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Megkésve bar, de talan még id6ben kerilhet ez a kiadvany azoknak a ke-
zébe, akik szabad idejiknek javarészét legszivesebben Spectrumuk tar-
sasagaban toltik.

Szinte minden - a szadmitastechnikaval foglalkozé - kiadvany hasébjain
taladlkozhattunk olyan olvaso6i levelekkel, melyek rendszeres, sokoldalu
és nagy menynyiségli informaciot igényeltek Sinclair-szamitégépek fel-
hasznaldasdhoz, legyen az jaték, hw/sw-trikkok és még sorolhatnank...

Most jovink mi !

Célunk kettbs: egyrészt megfelelni az el6z6ekben leirt kovetelmények-
nek, masrészt viszonylag olcsé kiadvany életre hivasa - nemcsak amig a
készlet tart (hiszen a téma kifogyhatatlan), hanem amig igény van ra“

Terveinkrél: az els6 két rész készen all, a sorozat tovabbi darabjait
szeretnénk az igényeknek megfelelden alakitani, sét lehet6séget bizto-
situnk arra, hogy az olvasO irova valjék, barmilyen oOtletét, iraséat
szivesen fogadjuk.

Lehetdségeink: tobb részesre tervezett sorozatunk megjelenéséhez szik-
séges anyagi feltételeink 2 rész erejéig biztositottak. A tovabbiak a
piaci sikerekt6l flggnek, ezért mar most elnézést kérink az Olvasotol,

ha netan vallalkozasunk gazdasagi kudarcba fulladna, és emiatt megkez-
dett sorozataink befejezetlenill maradnanak.

Adja a Spectrumosok lelkes és nagy taboranak "istene", hogy kovetkezd
szamunk szerkesztdi Uzenetek c. rovata ne "KIJELENTKEZES" cimmel je-
lenjen meg. ..
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SIR CLIVE SINCLAIR TUNDOKLESE ES...

1940-et irtak, a németek teljes gb6zzel
tortek el6re Eurdpa nyugati része felé, a
Brit-szigetek 1iranyadba. Ekkoriban egy
Richmond nevli kisvarosban élt Bill Sinc-
lair és Tfelesége, Thora. Els6szilott
gyermekilknek, Clive-nek az élete kezdet-
ben a habord szdrnyliségei miatt elég ke-
serves volt. Richmondi hdzukat lebombéz-
ték, 0j helyre kellett koltoznituk. Clive
gyermekkori beceneve "Bambino" - amely a
mai napig rajta maradt - onnan ered, hogy
a szluletési anyakonyvi kivonatanak betd-
jele: "BAMB". Clive gyermekkoraban mar
kiderilt, hogy Kkivételes képességekkel
rendelkezik: harom éves kordban mar fel-
nétthéz mélté hangsullyal és kifejezoké-
pességgel beszélt.

10 éves koraban tanarai kilon képzés-
re javasoltak, ekkor mar 1Q mutatdéja az
atlagosnal joval magasabb volt. A fiatal
Clive j6 "koponyaval' lett megaldva, 15
évesen képes volt a legbonyolultabb mate-
matikai problémdkat is a legrdvidebb Gton
és 1d6 alatt megoldani. 17. sziletésnapj-
ara Clive a Weybridge-i St.George Iskola-
ban folytatott tanulmanyai mellett meg-
szerkesztett egy mini-radiét, amely nem
volt nagyobb egy hagyomanyos Ongyujtonal.
Nem sokkal késdbb egy ujsagird megjoésol-
ta, hogy a Sinclair név még ismert lesz
az emberek el6tt. Ettdl kezdetben Téltek
a szulék, de varatlanul Clive els6 unoka-
testvére bevaltotta a joslatot, terileti,
majd nemzeti vivo ill. atlétikai sikere-
ket ért el - persze az Ujsagiré nem igy
gondolta -. Clive nem volt sportember,
bar indult a londoni és new york-i mara-
toni futdversenyen is, de szamottevf si-
kereket a sport terén nem sikerilt elér-
nie.

A "csend" <csak addig tartott, amig
Clive meg nem alapitotta a személyi sza-
mitogépfejlesztéssel foglalkozo kisérleti
kutatokozpontjat, amely a "Sinclair Rese-
arch Ltd." nevet kapta. Sok kisérlet, ku-
tatomunka eredményeképpen sziletett meg
az els6 prototipus, melynek Clive a csa-
ladi nevet adomanyozta. Ettél a pillanat-
tél kezdve indult el a Sinclair név a vi-
laghir felé a szamitastechnikai korokben.
Clive "meredek™ dologra szanta el magat:
tetszetds dobozba keriild, figyelemfelkel-
t6 csomagolasu gép mintadarabjait - min-
dennapos egyszer(iséggel. - szétosztogatta

utcai jardkel6k kozott. Ez is tikrozte
kreativ gondolkodasmodjat. Palyafutasanak
felfelé ivel6 szakasza itt kezd6dott. RO-
videsen két megtisztel6 cim is elterjedt
rola: "Az év lzletembere" cim véddje és
"Az évtized szamitastechnikai személyisé-
ge" lett.

Az els6 produkcidja a ZX-80 volt, ame-
lyet hamar kovetett utddja, a 2ZX-8l. Az
emberek szinte el sem hitték, hogy Z-80
mikroprocesszorral mikodd gépet 100 Font
alatti aron is megvehetnek, hiszen ezt
eddig 500 Font alatt nem tehették meg. A
nagy siker lattan amerikai megrendel6k is
érkeztek. Igaz csak némi moédositassal
vették &t a ZX-81 alapgépet, de TIMEX né-
ven a gép hamarosan a tengerentulon is
ismert lett.

Elerkezett a "robbantas" éve: 1982-ben
piacra kerilt a SPECTRUM. Oriasi Sinclair
domping indult meg: a gép el6szor 16,
majd ezzel péarhuzamosan 48 K-s valtoza-
tokban a viladg minden részén gombamddra
kezdett szaporodni.

Anyja szemében csak akkor valt igazén
megalapozotta az Gjsagird egykori Kije-
lentése, amikor Clive a munkassagaért el-
nyerte a lovagi cimet. A lovagi cim ata-
dasara 1983-ban - a kiralynd sziletésnap-
Janak tiszteletére megrendezett (nnepsé-
gen - kerult sor. Akkor a "Sinclair Rese-
arch Ltd." f6noke mar milliomos volt, te-
vékenységével meghatarozta az egész szi-
getorszag szamitogépes gondolatvilagat.



...BUKASA?!

Egy Ujabb év elteltével megsziletett a
QL, amely mar nem volt akkora siker, mint
elédje, de - immaron Sir - Clive még min-
dig nem panaszkodhatott. Parhuzamosan vi-
szont 0j dologba vagott bele: a C5 tipusu
elektromos auté kifejlesztésébe. Ekkor
még nem sejthette, hogy ez meghatarozza
késébbi palyafutasat. Megrendelései vol-
tak, s a kisérleti idfszak utan a C5 mar
futott az utakon.

A QL atmeneti kudarca és a felhaszna-
16k igénye alapjan a tervezd stab - Sir
Clive vezetésével - Ogy gondolta, hogy a
lehetséges legjobb megoldas, ha egy Otvo-
z0tt gépet hoznak [létre. igy sziletett
meg a Spectrum 128K. Ugyanebben az évben
1985-ben legyartottdk az 1 milliomodik
Spectrumot is (amelynek kdzben modositott
"+ jell valtozata is forgalomba kerult).
A jubileumi példany Unnepi kilsét kapott:
héfehér dobozban, aranyozott billentylk-
kel adta at a gyartdé - ezrek jelenlétében
- Sir Clive-nak a Skot Nemzeti Csarnok-
ban.

Elérkezett 1986, ami rosszul indult: a
rendelések visszaestek, a kdzponti vevok
raktarai "dugig" voltak a Sinclair gépek-
kel, nem beszélve az egyéni érdeklddés
csOkkenésérdl. Ez kihatott a termékarak
csOkkenésére is. A C5 tipusu elektromos
auté konstrukcids, valamint Uzlettaktikai
hibaibol addéddéan a cég a versenytargyala-
sokon alulmaradt, s6t az eredeti rendeldk
is visszamondtak igényléseiket. A tortén-
tek alapjan a céget nagy anyagi veszteség
érte, s ebb6l a csavabol még a 128-as

megjelenése sem jelentett Kkiutat. Sir
Clive eladdésodott, az egyedili megoldas a

cég aruba bocsatasa lett, és - az ekkor
mar felfutéban 1év6 - AMSTRAD cég
"fonoke" Alan Sugar szinte nevetséges

kikialtasi arért megvasarolta a Sinclair
Research Ltd.-t.

Tévedés lenne azt gondolnunk, hogy ev-
vel a Sinclair gépek torténetének vége.
Ennek tobb oka is van: a meglévd géppark
ettél még éppen olyan sikeres mint régen,
a software-fejleszt6ék varhatdéan a jovében
is készitenek software-eket Sinclair gé-
pekre.

Az AMSTRAD cég a beolvadast kovet§
idészaktdl Ujabb ""kozos'" tipusok megjele-
nését segiti el6. Az AMSTRAD-SINCLAIR
Spectrum 128 +2 gép 128 K-s, keménybil-
lentylis, beépitett AMSTRAD magndéval ren-
delkezik, a legUjabb +3 tipus pedig mar
magneslemezegységet is tartalmaz. A legu-
jabb hirek szerint Sir Sinclair is (0j gé-
pet fejlesztett ki: a Z-88-at (az emli-
tett tipusokrdol a kovetkez6 szamokban még
lesz sz6), amelyet a Cambridge Electronic
Ltd. forgalmaz. A gép nem viselheti a
Sinclair nevet, hiszen azt az AMSTRAD
megvette.

Osszességében megallapithaté, hogy a
Sinclair cég gondjai nem okoztak zavaro-
kat a felhasznaldk korében, s6t lehet,
hogy mindez a fejlesztés eldnyére valt:
napjainkban a software-cégeknek még min-
dig az egyik legjobb befektetése Sinclair
gépekre programot irni!

1987 . AUGUSZTUS
FEUD - Bulldog
GAUNTLET - US Gold
ROBIN OF THE WOOD - Odin
PAPERBOY - Elite
OLLI AND LISA — Firebird
SHORT CIRCUIT - Ocean
ARNHEM - CCs
. P1YAMARAMA — Mikro-Gen
TIR NA NOG - Gargoyle Games

COONDU A PN

=

BAT MAN — Ocean



JATEKUJDONSAGOK A PIACON

NI NJ A —Mastertronic

Megélénkult a karateszimulacidék gyartasa
az angol jatékpiacon: az AVENGER (WAY OF
THE TIGER 11.), az AVENGING ANGEL (SABO-
TEUR 11.) és az EXPLODING FIST II. sikere
utdn a Mastertronic is egy Uj karateszi-
mulacioval rukkolt ki. Akik szeretik az
ilyen tipusu jatékokat, meg lehetnek elé-
gedve vele: a grafika jo, a jaték izgal-
mas. Az akcid tobb szinten zajlik, a Kki-
16nbdz6 szinteken egyre tébb ellenséggel
talalkozhat a jatékos. A szintek kozott a

képernyd tetején lathatd atjarokon lehet
feljutni.
MARTIANOIDS - US Gold

Miéta az ULTIMATE cég beolvadt a US GOLD-
ba se vége, se hossza azoknak az Uj jaté-
koknak, amelyek a klasszikus KNIGHT LORE-
stilusban zajlanak (pl. 1ilyen a késdbb
bemutatasra keriill6 BATMAN). A MARTIANOIDS
egy szokdsos maszkalos jaték, amelyben
egy robottal kévalygunk egy labirintusban
ahol kilonféle targyakat kell gydjtenink.
Ezt baratsagtalan éldlények akadalyozzak,
amelyek fogyasztjak a robot telepeit (e-
nergiajat). Az ellenségeket és a mozga-
sunkat gatlo falakat lézerrel semmisit-
hetjik meg. A grafika jo6, akik szeretik a
maszkalds jatékokat, biztosan megkedvelik
ezt is.

SYGMA 7 - Durell

Az URIDIUM nemes hagyoményait kovetd (r-
hajos/1ovoldozés jaték, kitdnd zenével és
grafikidval . Az elsd palyan az (Grben kell
harcolnunk az ellenséggel, a masodik pa-
lyan elhagyjuk az (rhajonkat és pontokat
gydjtunk. A harmadik palyan egy gombbel
vagyunk. Ha nem KEMPSTON joysticket va-
lasztunk, definialhatjuk a vezérl§é bil-
lentyliket.

STRIPPER —Individual

A SAMANTHA FOX nyomdokain készilt jaték.
Normal otlapos poker, hagyomanyos jaték-
szabalyokkal: két licitalasi lehetdség
van (kozottik cserével), a limit 20 font.
Minden palyan mas holggyel mérhetjik o6sz-
sze tudasunkat (és szerencsénket). A 14-
nyok tuddsa egyre jobban n6, a 4. palyan
1év6 holgy példadul olyan szemérmetlenul
bl6ffol, mint egy igazi hamiskartyas. A
Jaték 90-90 fonttal indul, ha elvesztink
mindeniinket, elvész egy életink (indulas-
kor 5 van). Akik nem tudnak pdkerezni, a
Jé&ték fémenujébdl kérhetnek - angol nyel-
vi - instrukciokat. Az iranyitas defini-
alhaté, alaphelyzetben a CURSOR-joystick
billentydinek felel meg.

UCH MATA - Martech

Jo grafikaval és animacioval kivitelezett
Jjudoszimulaci6é. A harc - természetesen
- az ellenfél legydzéséért folyik, jatsz-
haté a gép ellen vagy két jJatékosai. A
gyakorlé Uzemmddban megismerkedhetink a
Jaték kozben alkalmazhatdé mozgas- és do-
basformulakkal . Ezeket a program a képer-
ny6 fels6 részén jelzi az adott formula
neve melletti szimbélum szinezésével.

SCALEXTRIC -Leisure

Rendkivul jé grafikaval megrajzolt autod-
verseny-szimulacidé. Két jatékos jatszhat-
ja, de lehet partnerink a gép is, ha a '2
PLAYER" kérdésre ENTER  megnyomasaval
valaszolunk. Ha a gép ellen kivanunk jat-
szani, be kell allitanunk a nehézségi fo-
kozatot is. Definidlhatéak a gyorsitas-
lassitas/gaz/fék funkcidkat kivalté bil-
lenty(ik. A programban megtalalhatd jéné-
hany Forma-1 versenyekb6l ismert palya,
de tervezhetink sajat palyat is, amit az
ujrafelhasznalds céljabol kimenthetink. A
programban a jatékosok egy kettéosztott
képerny6n figyelhetik a sajat tevékenysé-
giket és az ellenfél mozdulatait.



PIYAMARAMA

A Mikro-Gen cég Wally-jatékai

egyedilallé stilust képvisel-

nek az arcade-tipusi jatékok

kozott: az altaluk forgalma-

zott programok nagy  részén

mintegy védjegyként vonul vé-

gig, hogy a jatéktérben szét-

szort targyakat egy bizonyos

logika alapjan a megfelel6

helyre kell vinni, tehat a ja-

tékok sikeres megoldasahoz nem

csak lUgyes kezekre, hanem egy

JO adag asszociacios készségre

is szlkség van. Az EV"RYONE"S

A WALLY cimi jatékaval a Mikro

Gen olyan hatalmas sikert ért

el, hogy Ujabb és Ujabb Wally kalandokat feldolgoz6 jatékokat dobott piacra. Ezek
kozul az LSI Atsz. 1987-ben megjelent "Spectrum I11." cimd konyvében mar megismer-
kedhettink a negyedikkel, a 3 WEEKS IN PARADISE-al. A sorozat masodik tagja a most
jsmﬁztetésre kerulé PIYAMARAMA (mésodik rész), taladn a legnagyobb sikert elért Wally
Jaték.

Betoltés utan a program elmuzsikalja a "Popcorn" (Pattogatott kukorica) cimi vilag-
slager néhany taktusat, majd egy gomb megnyomasa utan a fTémenlben beallithatjuk a
Jaték iranyitasat (SINCLAIR/KEMPSTON-joystick vagy billentylizet definialva) és ENTER
billentylivel indithatjuk a jatékot. A jatékot a BREAK megnyomasaval barmikor megsza-
kithatjuk és visszatérhetink a fémenibe. Mielétt elindulnank, tanulmanyozzuk a tér-
képet (a leirasban a szobdk nevére fogunk hivatkozni). A térképen nyillal jeloltik
az. egyiranyl utcakat és athluzassal azokat a helyeket, ahova csak egy bizonyos targy
birtokaban tudunk bejutni.

A jaték egy hazban jatszodik, amelynek tulajdonosa, Wally édesded &lomba mertlve
hortyog. Tudatalatti lénye azonban kilép testéb6l és elindul, hogy elhozza szendergé
tulajdonosanak az ébreszt6ora kulcsat, midltal reggel felébred és nem késik el a
munkdbol (mint az jé szokdsa). Wally hédzdban kivalé kdosz uralkodik, ezért ez a fel-
adat - a legenyhébb kifejezéssel élve - kissé korilményes mulatsag. A hazban a masz-
kdlo grillcsirkékt6l kezdve a repked§ indian csatabardokig rengeteg ellenséggel ta-
lalkozunk, amelyek érintésére a képernyd tetején, a poharban 1évd életer6nk (SNOOZE
ENERGY) egy egységnyit fogy. Ha a pohar kiurult Wally - érdemei elismerése mellett
- a mennybe megy és a bal fels6 sarokban lathato életeink kozil egy elvész. A hazban
egyébként hihetetlen torténések adodnak: a padlébdél hatalmas kezek nyulkalnak, az
ajtokon valo atkelési kisérletekkor egy bokszkesztyl teljesen spontdn modon orrba
ver minket (sebaj, elmondhatjuk, hogy kesztyls kézzel bénnak vellnk).

Felhivjuk a figyelmet arra, hogy a leirasban minden targy felvételére - a lel6hely-
lyel egyltt - hivatkozni fogunk, ha Utkdzben valamilyen mas targy akad az utunkba
azt at kell ugorni, nem szabad felvenni! Kezd6djék hat a jaték...

A jaték kezdetén a hallban vagyunk. Menjink &t az ebédl6be és vegyik fel az egyfon-
tos érmét (POUND GOIN - ez egy fontos egyfontos), majd az els6 emeleti Ucsbérgében a
kélcsonz6 cédulat (LIBRARY TICKET). Ezutan menjunk fel a masodik emeleten 1évd bank-
ba (a futdészalagon egyenl6re csak el6re ugralva tudunk atjutni). A bankban - rovid
lejaratra - elhelyezzik az egyfontosunkat és rogton le is vesszik a kamatot egy 1
pennys képében (PENNY).



PIYAMARAMA
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PIYAMARAMA

Menjunk vissza a szomszédos pihen6be, és a - visszavinni elfelejtett - konyvtari
konyvet (LIBRARY BOOK) cseréljik fel a kolcsonzéjegyre. Ennyi rohangadlds utan nem
csoda, ha Wallynak slrg6sen el kell intéznie néhany folyd Ugyét. Ennek érdekében
menjunk el a WC-be. A vécésnéni szemmel lathatélag nincs tdal nagyra rangjaval,
ugyanis a csésze mélyébe rejtézott és onnan nyljtogatja a kezét a haszndlati dijért.
Erre jard destruktiv elemek egy kalapacsot (HAMMER) felejtettek itt, amit most
felcserélink az 1 penny-vel (most lathattuk hasznat az eldbbi pénzigyi manbévernek:
nem 1 fontért végeztik dolgunkat).

A WC-b6l menjink ki a galériara, ahol a fasitasi hénap keretében magunkhoz vesszik a
viragcserepet (PLANT POT) és atbaktatunk a kamrdba. A strandlabdat &atugorva, (zembe
helyezzik a teleportald szerkezetet (LIFT ON, a nyil lefelé mutat) és elmegyink a
teleportba. A szobdba mindig csak akkor tudunk belépni ha a spajzban 1év6 LIFT ON
kapcsol6 nyila az ON jelre mutat. Ez a teleportba toérténé minden masodik belépésink-
kor kikapcsoldédik, ha djra teleportadlnunk kell, el kell mennink bekapcsolni (tobbet
nem ismételjik!). A teleportban négy kapcsolé lathatd, amelyek a felettik 16g6 lam-
pakhoz tartoznak. Az 1. kapcsoléhoz felugorva allitsuk be az 1. szamu teleport-hely-
szint, majd tavozzunk a szobabdl. Az 1. helyszin beallitidsaval a padlasra tudunk ki-
jutni, ahol felcseréljik a viragcserepet a jogositvanyra (DRIVING LICENCE). A pad-
lasrél menjink &t a teaszari-

téba, ahonnan az ablakon at

kijuthatunk a tetére. A tetdn

lerakjuk a jogositvanyt, fel-

cserélve a kulcscsoméra (IGNI-

TION KEY). Holdkéros hajlama-

ink kiélése utan (végigslaty-

tyogunk a tetén) lepotyogunk a

kazdnhazba, ahonnan elmegyiink

a futészalaghoz. Itt kaotikus

allapotok uralkodnak: a padlo

szalad. Csintalan ifjak médja-

ra ugorjunk fel a l1épcsokor-

latra: lecsuszva a lépcséhaz-

ba atcseréljiuk a kulcscsomét a

bukésisakra (CRASH HELMET).

Ezzel &tmegyink a konyvtarba

és a bal oldali székrél az

asztalra felugorva a konyvet

kicseréljuk az ollora (SHARP SCISSORS). A lefelé potyogo konyvekt6l a bukésisak meg-
véd, hianyaban némi elhalalozasra szamithatunk. Ezek utan ismét teleportalnunk kell,
a 4. szinhelyre. Mikor kimegylnk a teleportbol, a futdészalagra jutunk. Itt azonnal
ugranunk kell. Fel kell jutnunk a teasladara, hogy a bukésisakot kicseréljuk a futoé-
szalag szabalyzéjara (CONVEYOR CONTROL). Amig ez nalunk van a futdészalag nem miko-
dik.

Most el kell jutnunk a kamrdba, ahol a magasban egy kulcs taladlhaté. Ezt ugrassal
nem tudjuk elérni. A bankban 1év6 HELP ON kapcsolét aktivizalva, a kulcs alatt egy
teaslada jelenik meg, amir6l a kulcs elérhet6. A kapcsol6 Uzembe helyezése utén,
menjink a kamraba, ahol a kdzépen 1év6 hordét at kell ugranunk, hogy a szoba masik
végében 1évé 1éggombhdz eljussunk. Ha ez sikerilt (leeséskor Ujra HELP ON és csak
azutan visszal), a lufit megérintve felrepilink a fels6 részre. A lyukakat atugralva
eljutunk a teasladaig és kicseréljik az olldt a vaslada kulcsara (BOX KEY). Ezutan
potyogjunk vissza a foldre és menjink a konyhaba.



PIYAMARAMA

Itt az asztal alatt taldlhaté a vaslada, amib6l az imént felvett kulccsal kivehetjik
a patkomagnest (MAGNET), ami a katakombaban guruld hatalmas vasgolyé tévoltartéséara
szolgal, kés6bb pedig a magneses mezb6ben latjuk hasznat. Imigyen felszerelkezve sé-
taljunk at a hallba, ahol a futdszalag szabalyzojat felcseréljik a kopogtatéra (DOOR
HANDLE) . A kopogtatdt kicseréljik a galérian hagyott kalapiccsal. Ezutéan teleportal-
nunk kell a 3. helyszinre (lirallomas), ahol a magnest elcseréljik a haromszog-kulcs-
ra (TRIANGLE KEY).

Visszatérve a teleportba a szoba végén 1év6 lUvegszekrényt a kalapaccsal betdrhetjuk
és kivehetjik a poroltot (FIRE EXTINGUISHER). A teleportbol 2. helyszinen keresztiil
elmegylink a kazanba ahol a szoba végén lobog6 tiizet a porolt6é hatastalanitja. Atmen-
ve a tizon, lepotyogunk a katakombaba, ahol a poroltét lecseréljik a szogletes
kulcsra (SQUARE KEY). A kulcs a fegyverszobat nyitja, amelyben a helyére felvehetjuk
a lézer-pisztolyt (LASER GUN EMPTY).

Ezutdn menjink &t a pottyantd 1l.-be (Félreértések elkerilése végett: itt tonnas su-
lyok potyognak, egyéb pottyantdsokat nem végezhetink: folyd Ugyeink elintézése utan
a WC-re kiraktak a megtelt feliratot, nem tudunk bemenni). Ezt a szobat a haromszog-
kulcs nyitja.ltt gyorsan el kell jutnunk az asztalon 1év§ akkumuldtorig (POWER PACK)
mert az asztal folott 1évd suly lezuhan és nem tudunk atjutni. Az akkumuldtor fel-
tolti a lézerpisztolyt (LASER GUN FULL).

Az asztal alatt essink le és a borospincében a kulcsot cseréljuk ki a vizesvodorrel
(WATER BUCKET EMPTY). A firddszobaban a csapnal a vodor megtelik vizzel (WATER BUC-
KET FULL). A teli vizesvodorrel elmehetink a zoldovezetbe, ahol az eddig szomjasan
acsargo husevd noévények megnyugodnak, a lyuk felett atugorva a vodor helyére Tfelve-
hetjik a kannat (FUEL CAN EMPTY). Ezutédn az 1. helyszinre teleportalva, a pottyanté
I.-ben a FUEL feliratlu szekrénynél feltdolthetjik a kannat (FUEL CAN FULL).

Ezutan teleportalunk a futdszalagra, a bukésisakot kicseréljiuk a teli kannaval, majd
teleport az (rallomasra és csere a pisztoly és a magnes kozott. Ezutan visszatérink
a futdészalagra (kozben LIFT ON, mert nem tudunk visszamenni a teleportbal!) és visz-
szacseréljuk a bukésisakot a kannara. Erre a man6verre azért volt szikség, mert ha
nalunk van a teli kanna, nem

tudunk atmenni az (rhajo masik

oldalédra, mert elrepil velink

a holdra. Ha elutazunk az

drhajéval, a kanna kiurdl (el

kell vinnink Gjra megtélteni)

és mivel mind a két nalunk 1é-

vl targyra szikség van, nem

tudjuk feljuttatni a Holdra a

magnest. Mivel az el6bbi mané-

verrel atcsoportositottuk a

targyainkat, a kanna Ujabb

felvétele utdn a teleportbol

atmehetink az (rallomadsra és

elrepllhetink a bolygora, ahol

kicseréljiuk a mignest a Hold-

kristalyra (MOON CRYSTAL). Szalljunk vissza a rakétdba és leszallads utan cseréljik
ki a holdkristalyt a pisztollyal és menjunk el Ujra feltdlteni az utazds kdzben Ki-

uralt kannat.



PIYAMARAMA

Ha megtoltottik a kannat Ujabb drutazasra indulunk (Ggy repkedink mar a Fold és a
Hold kozott, mint valami fistifecske). A Holdon kicseréljik a kannat a magnesre. Mi-
vel nalunk van a feltoltott lézerpisztoly, a holdlakok felmenekiilnek a magasba, fel-
hasznidlva a magnest at tudunk menni a szomszéd szobdban 1évd magneses mez6be. Itt a
gombot megnyomva megsz(inik a mezd és felugradlva felvehetjuk az 6ra felhuzojat (CLOCK
KEY). Ezutan visszatérink a rakétaba, leszallas utan pedig elmegyink a haldszobaba,
ahol belerakjuk az oOraba a kulcsot. A b(inds szerkezet rut csorompdléssel megszolal..

Némi tlzijatek kovetkezik, majd a gep kozli kézmeleg gratulacidjat: WALLY FELEBREDT
ES ELETEBEN ELOSZOR PONTOSAN FOG A MUNKABA MEGERKEZNI. Egy billenty(i megnyomasa utan
megnézhetjuk, hany lépéssel és hany szizalékra tudtuk a jatékot teljesiteni.

A PIYAMARAMA Kicsit bonyolultabb logikaval rendelkezik, mint a 3 WEEKS IN PARADISE,
ahol egy 1épésb6l logikusan kovetkezik az uj lépés. A logika bonyolult volta miatt,
nem kommentaltuk az olyan, lépéseket, amelyek késdbbi manbvereket készitettek el
vagy konnyitettek meg. Ha valaki jobban elmélyed a jatékban, Ugyis magatdél rajon az
Osszefiggésekre.

A jaték tobbféleképpen is megoldhatd, de ezen a vonalon ajanljuk, hogy a [Iépések
sorrendjét ne kavarjak ossze, f6leg ne hagyjanak ki lépéseket. Jaték kdzben észreve-
hetik, hogy van 6-7 olyan targy, amit semmire sem haszndltunk, fel sem vettink. Ho-
gyan kell ezeket a megfelel6 helyen elhelyezni és ezzel szaz szazalékra teljesiteni
a jatékot? Ez mar a Kedves Olvasé dolga.

A jatékot kicsit nehézkes lenne 3 élettel teljesiteni, kézenfekvdbb orokélettel: a
43883. cimre kell a kivant életek szamat (1-235) bepoke-olni. Illetéktelen (és ta-
pasztalatlan) kezekt6l a program bizonyos fokig védett, tehat ismertetjik a POKE be-

vitelének a modjat:

A BASIC-rész betdoltése utan BREAK-kel allitsuk meg a programot. LIST utadn a 0. sor-
ban értelmetlen adatok tinnek fel, amib8l levonhatjuk a kovetkeztetést: a fTejléc
nélkili file-ok gépi kodu betdltéje BASIC terlleten van. Ezt némileg médositjuk:

1000 FOR 1=23886 TO 23893: READ a: POKE 1i,a: NEXT i
1010 DATA 62,255,50,107,171,195,156,252

RUN 1000, OK 1001:4 utéan pedig RANDOMIZE USR 23844

Kevesebb tapasztalattal rendelkez6k szamara kozoljuk a megvalésitids elméleti  mene-
tét, hogy hasonldé esetekben ne okozzon gondot a POKE bevitele: a BASIC-terilet kez-
detétdl PEEK-kel Kkilistazzuk és - ha megtalaltuk - megvizsgaljuk a toltdé adatait: az
utolsé harom byte hivja le a betoltdott programot. A 195 (JUMP) utan alld két szam
(156,252) hatarozza meg, hogy honnan indul a program (156 1+252 256), tehat utolsd 3
byte-unk tulajdonképpen BASIC-ben RANDOMIZE USR 64668 utasitasnak felelne meg. Ezen
harom byte elé fogjuk beszirni 5 byte hosszisagu kiegészitésinket; a masodik szém
(255) jelenti a bevinni kivant adatot (jelen esetben az életek szémat), a 4-5. szam
(107,171) pedig azt hatarozza meg, hogy az adat melyik cimen fog elhelyezkedni. Ezt
a kovetkez6képpen szamolhatjuk: a masodik byte értékét megszorozva 256-tal és az
eredményhez hozzadadva az elsd byte értékét kapjuk meg a cimet, esetiinkben a 43883-at
a 107 és a 171 hatarozza meg. Utols6 lépésben lehivjuk a betdlté rutint.
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A mikroszamitégépekre ké-

szult jétékprogramok f1roi-

nak kimerithetetlen otlet-

forréasai a  képregények,

angol nevikodn comics-Ujsa-

gok. A képregényeket ere-

detileg a csokkent képes-

ségld gyermekek oktatdsahoz

haszndltak, de a kodzottik

aratott hatalmas siker in-

dokoltta tette azt, hogy a

nagy kozonség eldtt is ki-

prébaljak. Az otlet kiva-

l6an bevalt, a tarsadalom

ifjabb és 1id6sebb rétege

is osztatlan lelkesedéssel

fogadta az ujitast. A kép-

regények diadalmenete nap-

Jainkban is tart: a piacon soha nem latott tomegl comics kaphaté (pl. Bécsben egy
kilvarosi boltban tobb, mint 2000 /!/ folytatasos képregény kilonféle szamaibdl va-
logathat a vasarld). A képregények a torténet szempontjdb6l a lehetd legszélesebb
skalat olelik fel: a gyermekmesékt6l a krimikig és a szépirodalom remekeiig szinte
minden megtaladlhaté. Kilon kategériat képeznek a - leginkdbb - 6-14 éves korosztaly-
nak készilt, '"szuperemberek"-rél szolé sorozatok. Ezek kozott a legismertebb a SUPER
MAN és a BATMAN.

Az OCEAN cég BATMAN cimli jatéka is a népszerld sorozat egyik epizédjat dolgozza fel.
A jaték megvalositésa - finoman szélva - "koppintas", az ULTIMATE cég altal forgal-
mazott jatékok (ALIEN 8, KNIGHT LORE, stb.) otletén alapul, de még ezzel a kis szép-
séghibaval is egyike a tavalyi év legjobb arcade-jatékainak,

A jaték soran a BATMAN figurat iranyitjuk, célunk az autd Osszerakasa, amelynek se-
gitségével elindulhatunk elrabolt baratunk, Robin kiszabaditdsara. Az autd darabjai
egy tobb, mint 120 szobdbdl allé labirintusban vannak elszérva. Apr6 miihiba folytén
minden felszerelés nélkiul indulunk el, tehat a labirintusban ezeket is oOssze kell
gyGjtenink. A jaték fémenljében beadllithatjuk a kivant joystick-iranyitast vagy de-
finidalhatjuk a vezérldé-billentyliket. A fémeniben ezenkiviul még talalhat6é két érdekes
opcié: a CONTROL SENSITIVITY HIGH/LOW segitségével meghatarozhatjuk az iranyités
"érzékenységét', vagyis hogy mennyire van hatassal a billentylk megnyomasa BATMAN
mozgasara, majd bedllithatjuk a jaték hangjat is (NASTY - minden hang; USEFUL - csak
a lépések zaja; LATE AT NIGHT - csend).

Az autd Osszerakdsahoz végig kell jarni a 8 szinten elhelyezett szobakat. A szobak
csapdakkal és ellenségekkel vannak telezsufolva, tehat a végcélig csak hosszd gya-
korlads utan szerzett tapasztalatokkal juthatunk el. A szobak berendezési targyait
céljaink érdekében tetszés szerint atrendezhetjik, de Ka a szobat elhagyjuk az ere-
deti allapot fog visszadllni. Ez a tulajdonsag, az esetleges atrendezési hibak kor-
rigaldsara is alkalmas.

A csapdakon és ellenfeleken kivil a szobakban jonéhany hasznos targyat is talalha-
tunk, amelyek részben a felszerelésiinket képezik, részben tulajdonsagainkat javitjék
fel (a mellékelt térképen ezeket részletesen jeloljuk):
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- hatizsak: a targyak osszegylijtéséhez szikséges

- csizmak: csak felvetelik utan tudunk ugralni

- "hati tavolsaglekiizd6 szerkezet": egy rakéta, amellyel ugras kozben repilhetink
illetve fordulhatunk

- Ov: nagyobb lendiletet tesz lehet6vé, ezaltal fokozza az ugras nagysagat

Tulajdonsagainkat a kis BATMAN figurdk megszerzésével javithatjuk. Ez tobb dolgot e-
redményezhet: sebesség megnovelése, sérthetetlenség, dupla magassdgu ugras, extra é-
let. Természetesen ezek a tuladonsagok csak megszabott ideig érvényesek (az er6 fo-
gyasat a bal alsé sarokban lévd szamlaldék mutatjak). Vigyazat, van olyan BATMAN-fi-
gura is, amely elveszi az addig megszerzett erénket!

Az akcidé a 0. szinten, a START feliratd pontrdl indul. A jatékot mindig a hatizsak
felvételével kezdjik, hogy a tobbi targyat legyen hol raktaroznunk. Ezutadn a csizma-
kat kell megszereznink. A szobaba lépve egy futdszalagra pottyanunk, vitessik el ma-
gunkat a szoba als0 sarkdba, ahol egy ellenség kérical. Ha elég kozel megy el el6t-
tink, a "fel"-gombot folyamatosan nyomva menjink el mogotte a 3. beugroig. Varjuk
meg amig az ellenség elmegy, engedjik el a gombot és szaladjunk el a csizmakért.

Ezutan térjunk vissza el6bbi helyinkre, varjuk meg, mig az ellenség elmegy és mie-
16tt megfordulna tavozzunk a szobabdl arra, amerrdl jottink. A csizmdkat megszerez-
tik, most mar tudunk ugralni, felugorhatunk a futészalagra. Ezen 1is csak ugralva
juthatunk eldére, Iépegetve egy helyben maradunk.

A csizma megszerzése utan induljunk el a rakétadkat is -begy(ijteni. A szobaban a bubo-
rékot a zsamoly, majd a rakétak felé kell 16kni és azutan a bal oldalon 1évé samli-
kon a buborékkal egy magassagba kell ugralnunk. Mivel ugrasaink most még elég kicsik
ezért teljesen ki kell menni a samli szélére (helyzetink megitélésében segit a kope-
nylnk: addig mehetiink lepottyanas nélkil, ameddig még érinti a padlot). Ugraljunk be
a rakétak melletti téglarakasra, menjink ki a széléig és nyomjuk meg a "targy felvé-
tele "-gombot kétszer. A kijutas hasonloképpen torténik a bejutashoz.

Miel6tt befejeznénk ténykedésiinket ezen a szinten, gy(jtsik he az extra erdket.

A kovetkez6 szintre a "8" betlvel jelzett szobdbol juthatunk &t. A szobaban két fa-
zék as egy. kancsé lathatd, amelyeket a "targy felvétele"-gombbal és némi mozgoldédas-
sal lépcs6zeteen Osszeépithetink. Remekiinket toljuk be a jobb oldali sarokba gy,
hogy a futdszalag mellett alljon. Ugorjunk fel az als6 fazékra, majd az “ugras"™ as a
*targy felvétele®™ gombok egylttes hasznalataval ugorjunk a kovetkez6 fokra. Ezutan
tegyik le a fazekat, ugorjunk fel a futdszalagra, majd a liftez6 kockara rapottyanva
atmegylnk a kovetkez6 szintre.

Az egyes szobak teljesitésének technikdjat nem kivanjuk részletezni (ezt a jatékosra
bizzuk), mert a jaték folyaman a felmerilé nehézségeket a O0O.szint szobainak imént
ismertetett "logikaja" alapjan kell megoldani.

Ha a szobakban sikeril oOsszegyljtenink az autd Osszes részét (7 db), a 4. szinten
lév6, a térképen "X" betlivel jelolt szobaba kell jutnunk, ahol BATMAN beszall az au-
tojaba és elindul Robin megmentésére. Ennél a lehetdségnél valdszinlbb, hogy i1d6 e-
16tt elhaldlozik az O0sszes emberkénk. Ha a gép j6 hozzank, még egy lehetdséget (DOGS
LIFE) kapunk az akcid teljesitésére.

A jatékban taldlkozhatunk felvehetd kristalygombokkel. Ha egy ilyet Tfelveszink, a
gép megjegyzi a szobat és a jaték befejez6dése utan, a fémenii OLD GAME opcidjanak
valasztasaval az (j jatékot ebbdl a szobabol kezdhetjiuk.

Orokélet: A 36800. cimen zérust kell elhelyeznink !



MASOLOPROGRAMOK

COPIER FM-3

Régi 'harcos" mar a szakmdban, de maig is
az egyik legjobb copy-programnak szamit.
Memériakapacitasa 41535 byte, a betoltott
file-okat darabonként vagy auto-save mod-
ban is kimenthetjik. A kimentés elindita-
sakor "csiripel6" hangjelzést tehetink a
file-ok elejére, ami gyorskeresével ren-
delkez6 magnok esetében roppant praktikus
dolog: a BASIC-betoltét hangjelzéssel
megjeldlve nagyon kénnyen megtalalhaté a
program eleje.

Betdltés utan azonnal LOAD Uzemmddba all.
A képerny6én tobb feliratot lathatunk:

-a RADIX jelzi a betoltott byte-ok hosz-
szanak a kijelzési modjat, ami hexadeci-
malis vagy decimalis formaban torténhet.
A kijelzést a SYMBOL SHIFT és a 4 billen-
tylk megnyomaséaval kapcsolhatjuk at
-SOUND: ON allasban a hangjelzés be-, OFF
esetén kikapcsolt allapotban van. Az &t-
kapcsolas a CAPS SHIFT és az 1 billentydk
megnyomasaval torténik.

A kovetkez6 sorban lathatjuk a betoltott file-okra vonatkozd adatokat:

-T: a Ffile tipusa (P : BASIC ; C : gépi kdd

-NAME: a file neve

-LENGTH: a file fejléc szerinti hossza
-ADDR.: toltési cim

-BYTES: a betdltdtt adatok szama

; N 1 szamtomb vagy adattomb)

-E: hiba esetén az aktualis sorban egy csillagot lathatunk. Hibajelzést kapunk, ha:

1. olyan fejlécet olvasunk be, amelyben a LENGTH érték nagyobb, mint 41535

2. a program értelmezhetetlen fejlécet talal

3. a file betdltése utan a LENGTH és a BYTES érték nem egyezik (ha a két érték egye-
zik és mégis csillagot latunk a sor utan, a file hibas, visszatoltéskor Tape loa-

ding error hibailizenetet vagy rendszerresetet eredményez.

O0sszekeverednek az attributumok)

SCREENS esetén példaul-

4. olyan fejléc nélkuli file-t toltottink be amely hosszabb 41535-nél

Néhany program fejlécében latszolag hibéas
értékek szerepelnek. Pl. a CAVELON jaték-
program foékddjaban a LENGTH érték 39000 a
betoltott BYTES érték pedig csak 26000.
Természetesen hibalizenetet kapunk, de
- mivel masolhatjuk a hibas file-okat is
- a program kimentés utan mikdédik. Tehat
ha ilyennel talalkozunk és nem a szalagba
toroltink bele, gondoljunk az ilyen prog-
ranoz6Oi turpissagokra is.

El6fordulhat, hogy a fejléc nélkiali file
betbltése utdn "P ......... o o o
jelzést latunk. Ez nem hiba, ha igy Kki-
mentjik a file-t, hibatlanul m(ikddni fog.

A CAPS SHIFT és E billentylk megnyomasa
utan a masolét "kil6hetjik™, de ez csak
egy RET assembly-utasitasnak felel meg,
ezutan még célszer(i kiadni a kovetkezot:

RANDOMIZE USR O !
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bevezetés

WHITE LIGHTNING

BEVEZETES

A ZX Spectrum szamitogépekhez forgalma-
zott felhasznaléi software-ek jelentls
részét a programozast el6segité, Ugyneve-
zett toolkit-programok teszik ki. Ezek
altaladban masoldas Ugan, leiras nélkil
kertlnek hazank Spectrum-tulajdonosainak
birtokdba. Ez a kortlmény célszerli fel-
hasznadlasukat - enyhén szdélva - nehézkes-
sé (pontosabban: lehetetlenné) teszi, Kki-
16nosen akkor, ha példaul nem csak egy
egyszer(li rajzoloprogramrél, hanem egy
olyan bonyolult programozasi rendszerroél
van sz6, mint a WHITE LIGHTNING. Az LSI
ATSz. Spectrum-programokkal foglalkozé
kiadvanyaiban rendre talalkozhattunk mar
toolkit-programok felhasznaldi leirésai-
val, de a WHITE LIGHTNING-rél még nem
esett sz6. Az alabbiakban egy olyan tool-
kit-programot mutatunk be részletesen,
amely Magyarorszdgon kozkézen forog (min-
den Spectrum-klubban hozzaférhetd), de a
hozzatartoz6 leiras szinte sehol sem ér-
hetdé el. A program ismertetését folytata-
sokban tervezzik, a kés6bbiekben megjele-

A WHITE LIGHTNING egy magasszintld progra-
mozasi rendszer a 48 kbyte-os Spectrum
szamitogépen. Els6sorban azoknak irédott,
akik kedvet éreznek a jatékok irasahoz és
ehhez van tirelmik megtanulni egy (j
programozasi nyelvet. A LIGHTNING nem egy
Jatéktervezé-program és nem olyan, amely-
lyel egy nap leforgasa alatt maris szédi-
letes eredményt érhetnénk el, de lehetd-
séget nyujt arra, hogy jé programokat ir-
hassunk. Kulon elény az is, hogy a WHITE
LIGHTNING &Altal megirt programok minden
szabadalmi megkotés nélkil értékesithet6-
ek.

né "SPECTRUM-vilag" kiadvanyok kozépsé
négy oldalan. Az elhelyezés nem véletlen:
a bels6 lapok kiszedhetb6ek és a sorozat
befejezése utan be lehet kottetni.

Miel6tt még részletesebben foglalkoznank
a WHITE LIGHTNING-gal meg szeretnénk em-
liteni a LIGHTNING-programcsomag '‘test-
véroccsét", a szintén az OASIS Software
Inc. &ltal, 1986-ban publikalt LASER-csa-
ladot. Ezen programrendszer LASER BASIC
alprogramja rendkivil sok hasonlésagot
mutat a WHITE LIGHTNING-gal, nem titkolt
tovabbfejlesztése. Ezzel a programcsalad-
dal (LASER BASIC, COMPILER, GENIUS) rész-
letesebben megismerkedhettek a "Sinclair
SPECTRUM jaték és program HI1." cimi, az
LSI ATSz. gondozasaban 1987-ben megjelent
kiadvanyban. A két programcsalad nyelve-
zete rendkivil hasonld, aki az egyiket
ismeri, annak a masik megtanuldsa mar nem
okozhat problémat.

Hat akkor I dssuk a medvét...

Minden programozoban felvetddik a kérdés:
melyik a jo programozasi nyelv? Kozelit-
suk meg ezt a kérdést most a jatékok ol-
dalarél: BASIC-en kivil Spectrum szamité-
gépeken leggyakrabban hasznalt magasszin-
td nyelvnek, az assembly-nek harom eldénye
van a tobbivel szemben: a gyorsasdag, a
rugalmassag és a tomorség. Ez kilondsen
az arcade-stilusu jatékok futtatasakor
jelentkezik: a processzor ideje nagy ré-
szét a képpont-adatok kezelésével tolti,
mégis a jatékok legnagyobb része gyors,
Jjol animalt, élvezetes. EbbSl mar adodik
a kovetkeztetés: ha a programozasi szik-



ségletnek megfeleld  toolkit-utasitasok
egy célszerd nyelvben 0ssze vannak fog-
lalva, a program megirasi és végrehajtasi
ideje jelentbsen megrovidul (megjegyzen-
dé, hogy elég sok idbbe keril a végrehaj-
tas sebességét optimalizalni).

Hasonlitsuk ¢6ssze a WHITE LIGHTNING-ot az
assemblyvel: ami a nyelv rugalmassagat
illeti 300 () utasitdssal rendelkezik
amellett, hogy szikség esetén - kombinal-
tan - hozz&férhet6 a Spectrum-BASIC és a
gépi kod is. Tomorségérdl annyit, hogy az
altala - tobbek kozott - kezelt FORTH
nyelv legfébb jellemz6je a maximalis to6-
morségre vald torekvés. Az assembly nyelv
a programozok egyik legkivaldbb eszkoze,
azonban van néhany hatranya is. Példaul

meg kell tanulni, bar ez mondjuk a tobbi
nyelvre is érvényes. Megtanulasa utadn a
programirads kissé kortulményes (pl. méas
nyelvektdl eltéréen nincs kbzvetlen véde-
lem a programok kiakadasa ellen). Hatasos
eredmények eléréséhez igen jol kell is-
merni a gépi koédu programozas szabalyait.
EbbSl a szempontbdl a BASIC jéval eldnyo-
sebb; a hibalzeneteket generdld rutinok
kitiné védelmet nydjtanak a programunk-
nak, az utasitasok konnyen elérhetbek és
- angolul tudok esetében - rovid id6
alatt megtanulhatbéak. Ezek a tulajdonséa-
gok a hobbibol programozok szemében Kiva-
16 nyelvvé emelik a BASIC-et, de a profi
jatékiroknak a nyelv nem megfelelé mind
sebességet, mind rugalmassagot tekintve.
Mivel a WHITELIGTNING - részben - a FORTH
nyelvre lett alapozva, gyorsasaga a gépi
kédéhoz hasonld, nem szikséges a gép ala-
pos ismerete és a programok elég jol véd-
ve vannak az "elszallas” ellen.

Miel6tt részletesen "elmélyllnénk"” a
programban nézzik &t néhany szé erejéig a
WHITE LIGHTNING &ltal nyudjtott lehet6sé-
geket:

Sprite-tervezés és UDG-karakterek

A WHITE LIGHTNING tartalmaz egy sprite-
generatort és egy 167 abrabol allé kész-
letet, amely sok arcade jaték figurait
tartalmazza (Asteroids, Pacman, Scramble,
Defender, Space Invaders, City Bomber,
Lunar Lander, Frogger, Centipede, Donkey
Kong és még sokan masok). Ezenkivil 255
sprite-ot definialhatunk sajat hasznala-
tunkra, amelyeket forgathatunk, tukrézhe-
tink, invertalhatunk és még sok mas mlve-
letet végezhetink velik. A munka befeje-
zése utadn - a kés6bbi felhasznalas célja-
bol - az elkészilt sprite-jainkat magndra
menthetjik.

Az IDEAL-nyelv

A LIGHTNING nyelve két részb6l all: az
egyik a szupergyors Integer-FORTH, ame-
lyet a Fig-FORTH tamogat; a masik egy
megszakitasvezérelt kiterjesztett anima-
cio6s nyelv az IDEAL (Interrupt Driven Ex-
tended Animation Language). A Jatékirok-
nak ez a program legfontosabb része: tobb
mint 100 utasitast tartalmaz, amelyeket
szabadon keverhetiink mind a FORTH, mind a
BASIC-utasitasokkal.

Megszakitasvezérlés

A FORTH/IDEAL parancsok végrehajthatoak
interrupt médban is. Ez azt jelenti, hogy
pl. egy jaték hattere és elbtere egyszer-
re vezérelhet6. Tegylk fel, hogy a jaté-
kunk amit irunk, tartalmaz a hattérben
egy scroll-t, az elétérben pedig egy
sprite-mozgatast. A WHITE LIGHTNING eze-
ket parhuzamosan végzi el, megszabaditva
a felhasznalot a komplex id6szamitasok-
tol.



Animaciés nyelv

A szerzOk sok id6t forditottak arra,hogy
lehetdvé tegyék az egyik gépen LIGHTNING
programmal megirt programok futtatas#& a
masik gépen is. Az egyetlen nagyobb val-
toztatds, amire szikség volt, adaptalni a
kilonb6zd képerny6formatumokat, azaz az
oszlopok és a sorok szamat. Emiatt mar

nem kell aggddnunk, ezt elvégzi az IDEAL.
Van azonban néhany tiltas, amely nem en-
gedi meg az attributumok mozgatasat a
pixelek nélkil.

BASIC-lehetdségek

Ha ez idaig még nem ismerkedtink meg a
FORTH nyelvvel, az IDEAL-hoz hozzaférhe-
tink BASIC-kel is. A megirt programok igy

veszitenek gyorsasagukbol és csillogasuk-
bol, de azért még tokéletesek maradnak. A
BASIC nagyobb memériateriletet igényel,
ezt jo ha figyelembe vesszik miel6tt még
letennénk a FORTH elsajatitasarol. A leg-
tobb hangot és grafikat kezel6 utasitast
(BEEP,DRAW stb.) belevették a Spectra-
Forth nyelvbe, célszer(ibb tehat ezeket
nem BASIC-b81 hivni, mivel FORTH-ban sok-
kal gyorsabbak.

Kiterjesztések

A FORTH egy kiterjeszthet6 nyelvjaras, ez
volt az oka annak, hogy az IDEAL nyelv
mellett bekerilt a programba. Az altalunk
alkalmazni kivant Uj szavakat a FORTH és
IDEAL szavakkal, vagy a mar el6z6leg meg-
hatdrozott szavaink kombinicidjaval defi-
nialhatjuk.

l.rész : A SPRITE-GENERATOR

A program ezen része sprite-ok és képer-
ny6-adatok kezelésére szolgald utasitaso-
kat foglal magaba, de kdzvetlenil nem al-
kalmas sprite-vezérlésre. Ez azt jelenti,
hogy egy jatékot két fazisban kell elké-
szitenink: az egyik fazisban sprite-okat
tervezink és szerkesztink, a masodikban
pedig magat a jatékot irjuk meg a LIGHT-
NING-gal. A gyakorlatban a két fazis tu-
lajdonképpen egymas mellett valdésul meg.
A program SPT/GEN néven taldlhaté meg a
kazettan, hagyomanyos médon, LOAD '™ pa-
ranccsal tolthetd be. Onalldéan is mikod6-
képes , tehat sajat - nem a WHITE LIGHT-

NING-ban torténé - felhasznalasra is ter-
vezhetink vele sprite-okat.

Azoknakak ik nem kivannak Uj szimbélumo-
kat késziteni, hanem megelégszenek az is-
mert arcade jatékok figuraival, rendelke-
zésiukre all az arcade-készlet. Ez {ssze-
sen 167 szimbdlumot tartalmaz, megtekin-
tésik a DEMO behivasaval lehetséges. Eb-
ben a billentyl megnyomasaval szelek-
talhatunk. Az arcade készleten kivil ren-
delkezésre allnak a demo-sprite-ok is: a
szalagon a WHITE LIGHTING program utan
talalhatjuk Oket.



HARDWARE OTLETEK

V1 DEO K I MENE T A SPECTRUM 16/48K GEPRE ES ZX-81-RE

Mint tudjuk a Spectrumban az ULA allitja el§ video-jelet. Ez a hatsé él-csatlakozo
egyik laban is megjelenik, az UHF moduldtor ebbdl allitja el6é a 36. csatornanak meg-
felel6 antennajelet. A gépre mégsem kerilt kilon videocsatlakozd aljzat, pedig gyak-
ran szikségink lehet ra (pl. videomonitor felhasznalasakor vagy a képmindség javita-
sanal) . Ha szétszereljik a Spectrumot, hamar beldthatjuk, hogy a video-csatlakozét
legcélszer(ibb az UHF moduldtorndl az antennakimenet mellett elhelyezni. A legegysze-
ribb az RCA tipusu aljzat beépitése, hiszen video-készilékekhez, monitorokhoz ez az
egyik leggyakrabban hasznalt tipus és hazankban probléma nélkil beszerezhet6. RCA
aljzatbol is tobb tipus is van, célszer(ibb a beépithet§, szerelhet§ kivitelt megven-
ni, mert az atjatszd vezetékre szerelhetd leng6 RCA aljzat beszerelésekor gondokba
Utkdzhetliink. Az ASTEC-tipusu UHF modulator bal oldalan egy midanyag tokot tal&alunk,
amelynek az antennakimenett6l tivolabb esd bemenetére csatlakozik egy vezeték. Itt
kapja a modulator a video-jelet.

a/ Egyszer(i megoldas, tulvezérelt jellel:

Az é&bran lathaté médon forrasszuk
fel az RCA aljzatot az UHF modula-
tor oldaldra, majd az RCA aljzat
k6zépsé poélusat egy hajlékony veze-
tékszakasz segitségével kossik 6sz-
sze a video-labbal. A Spectrum mda-
nyag dobozanak fels6 részén az RCA
aljzatnak megfelel6 méretd kivagast
kell eszktzolnink (nem art, ha esz-
tétikai szempontokat is TFigyelembe
veszink). A megoldas mikodokeépes,
de a szabvany 1 V/75 Ohm video-jel
helyett 3 V-os jelet ad le, tehit
ha a vevbkészilék nem a Spectrumhoz
lett beallitva, a tulvezérelt video
jel torzitast okozhat.
b/ A tulvezéreljel beszabalyozasa

E megoldas, hogy a video-jelet egy egy-
tranzisztoros emitterkoveté kapcsolason
vezetjiuk at. igy megkapjuk az 1 V/75 Ohm
értéket. Az alkatrészlista:

Tranzisztor 1 db. 2N 2219 TR1
Kondenzator 1 db. 100 uF 16VELKO C1
Ellenadllasok 1 db. Trimmer 100 Ohm RV1
1db. 1 kOhm 174 W R1
2 db. 68 Ohm 174 W R2,R3
Kapcsolo 1 db. kétallasu K1

Az aramkodr szive a 2N 2219 tipusu nh-p-n

szilicium tranzisztor. A szikséges 1 V

értéket a trimmer ellenalladson kell be-

szabalyozni, Fontos, hogy a trimmerellen-

allés szénréteg ellenallads legyen, mert

tekercselt huzal esetén a szért indukti-

vitads a magas frekvencian elhangolddashoz

vezethet.

Spectrum esetén a "K' kapcsolonak zart allasban kell lennie. A kapcsolas a ZX-8l-en
is mikodik, de ez esetben a "K" kapcsolét nyitnunk kell.



PAINTBOX III/1.

A VEZERLOBILLENTYUK FUNKCIOI

"5": Kurzor balra 6" Kurzor fel

7T Kurzor le "8": Kurzor jobbra

"9": GRAPHICS "0": Kivalasztas

"AT: ARC "BREAK: Kiszallas

E " ERASE e FILL

"H*: CIRCLE *J " LOAD

K" Kereszt alaku kurzor ™ *: Pixel-kurzor

b\ OVER P PERMANENT

"Q": PLOT R*: RADIAL MODE

"St: SAVE "“SHIFT™: A kurzormozgas lassitasa
Bevezetés

A PAINTBOX egy 6nallo grafikus programozasi segédeszkdz a ZX Spectrum felhasznaloi-
nak. A program iréi egyetlen &tfogé gépi kdédu rutinba foglaltdk Ossze azokat az esz-
kozoket, amelyek a szamitogéppel vald rajzolashoz kivalo segitséget nyudjtanak.

A PAINTBOX-ot uUgy irtadk meg, hogy teljesen kompatibilis legyen a JOTTER nevd grafi-
kus tervezd programmal, vagyis azzal egyutt is lehessen hasznalni. Ezzel a két prog-
rammal a Spectrum kivalé grafikai tervez6 szamitdgéppé valik. A program valamennyi
felhasznalasi Uzemmédja kimenthetd a kés6bbi BASIC vagy gépi kodu programokban tor-
ténd felhasznaléshoz.

A PAINTBOX behivasa

Az gyari kazettan az A-oldalon a PAINTBOX, a B-oldalon pedig a DEMO talalhaté,
mindketté hagyomanyos mdédon tolthetd be. Betdoltdédés utdn a program automatikusan
elindul és kiirja a segédeszktzok listjat. A kivant segédeszkdz meghatarozdsa utan
ki kell valasztanunk, hogy a kurzort milyen médon kivanjuk iranyitani:

- billenty(izet (kurzor-billentylk)
- Kempston joystick

Azoknal a joystick-oknal, amelyek a kurzor-billentylkre adjak a vezérlést (PROTEK,
AGF, FULLER, CURSOR), a billenty(izet opciot kell valasztanunk.



PAINTBOX IlI/1.

Az UDG Editor

Mint ismeretes, a Spectrum egyszerre 21 db UDG karakter tervezésére ad lehet8séget,
de nemritkan ennél tobbre is szikségink lenne. A PAINTBOX-ban egyid6ben ¢sszesen 84
UDG-karaktert hasznalhatunk fel. Ez nem befolyasolja a normal karakterkészletet és a
kibbvitett grafikus készletet beépithetévé teszi barmilyen sajat programba. Az UDG
Editor valasztasa utan azonnal egy Ujabb menit lathatunk, amelyben a kovetkez6 opci-
ok allnak rendelkezésinkre:

- VIEW UDG BANKS (az UDG készletek szemléje)

Az opcio valasztasakor megjelenik a négy rendelkezésre allo UDG-készlet. Maga az UDG
teriilet az A-U kozotti betliket tartalmazza és legfelil helyezkedik el. Alapallapot-
ban a készletek a program irdi altal gyartott karakterekkel vannak feltoltve de ezek
természetesen tetszés szerint atdefinialhatoak.

- RECALL n (UDG-készlet behivéasa)
Az opci6 valasztasara kivant készlet (n) betdoltdédik az UDG-tertiletre.
- SAVE (@ memoOridban 1évd készlet taroléasa)

Az opci6 valasztasakor az UDG-teriileten 1évd felhasznaloi karakterkészlet atmasolo-
dik az egyik meglév6 készlet memOriaban fenntartott helyére. A szalagra tortén6é Kki-
mentéshez a VIEW BANK-meni 5. opcidjat kell valasztanunk.

SKETCH PAD /vazlatfuzet/

A VIEW BANKS-menib6l a 4. opcié (MAIN MENU) vAlasztasdval térhetink vissza a
fOémenlbe. Itt a SKETCH PAD opciét valasztva el6hivhatjuk a vazlatkészité Tflzetet,
amelyen ki lehet probalni az egymas mellé szant UDG-karaktereket. A képernyd tetején
a pillanatnyilag aktualis karakterkészlet lathaté.

A villog6 kurzort barmelyik iranyban végigvihetjik a készlet mentén. A Kiirasra
szant karakterek kivalasztasdhoz nyomjuk meg a hozz4 tartozé betli-billentylt. A
kifratni nem kivant karaktereket felUlirhatjuk SPACE billentylvel (sem a CAPS SHIFT
billentyld, sem pedig a GRAPHICS Uzemmdd hasznalatara nincs szilkség). A visszatérés a
fémenlhéz a "4" billentyld megnyomasaval lehetséges.

DRAWING BOARD/rajztabla/

Barmilyen grafikus segédeszktdz haszontalan lenne, ha csak néhany el6ére definialt
karakterkészletet tartalmazna. A PAINTBOX programban azonban mind a 84 Kkaraktert
tetszés szerint moédosithatjuk illetve Ujratervezhetjik 6ket a 2. opcid segitségével,
ahol a kovetkez6 opcidkat tartalmazd listaban valogathatunk.

-NORMAL CHARACTER
Az opci6 valasztasakor a gép megkérdezi, hogy melyik Spectrum-karaktert Kkivanjuk

médositani. Valasztasunkat a megfeleld billentyd (szikség esetén a CAPS SHIFT )
megnyomdsaval jelezhetjiuk a gépnek



PAINTBOX /1.

-UDG CHARACTER

Az opcid valasztasakor a gép megkérdezi, hogy melyik UDG-karaktert kivanjuk médosi-
tani a képernyd tetején lathatd készletb6l. Valasztasunkat a karakterhez tartoz6 be-
td (A-U) megnyomasaval kozoljik a géppel

-BLANK CHARACTER

Az opcid valasztasakor egy lres karaktert lathatunk. Az elméletileg 8x8 pixel méret(
karakter bal felsd sarkdban megjelenik egy voros kurzor, amelyet a karakter szimbé-
luman belul az iranyito billentylikkel mozgathatunk. Ha valamelyik pixel-pozicidban
megnyomjuk a "0" gombot, az a karakterben INK szinl lesz. A racs mellett lathaté az
adott pixelsort a memdridban definiadlé decimalis byte is. Ha a karakter definialasat
befejeztik, nyomjuk meg az “ENTER" billentylt. Ekkor megjelenik egy meni, amelyben a
kovetkezd opciok kozott valogathatunk:

-FILEWORK: elhelyezi a karaktert az altalunk valasztott készletben
-INVERSE : invertalja a karaktert

-ROTATE : elforgatja a karaktert 90 fokkal

-MIRROR : a karakter tikorképét adja

Szalagmi veletek

Az UDG-menl 5.(SAVE) opcidéja lehetbvé teszi a meméridban 1évé négy karakterkészlet
egyidej( kimentését. Az opcié valasztasa utan be kell gépelnink a karakterkészlet
max. 6 karakter hosszlUsagu nevét, majd a gép ezen a néven szalagra menti az UDG-ket
a kezelésilkhtz sziikséges koédrutinnal egyitt. Az UDG-menu 4. (LOAD) opcidja az 5. op-
cid szerint kimentett készleteket tolti be a magnérél.

UDG készletek

Ha az UDG-készleteket nem a PRECISION PLOTTER (ld. késbdbb) képernydinél Kkivanjuk
felhaszndlni, valamely UDG-karakterallomanyt tartalmazé BASIC-program betoltésekor
- az UDG-ket megvédendd - a kovetkez6 parancsot kell kiadnunk:

CLEAR 64567: LOAD® LOAD "(az allomany neve)" CODE

Az UDG-készletekbdl négy darabot tudunk egyszerre tarolni, de ahhoz, hogy barmelyik
aktualis készletté valjon, sajat kdédrutin szikséges. Ha - mas programban torténé
felhasznalas esetén - valamelyik karakterkészlet valamelyik karakterét a PRINT uta-
sitas hasznalataval ki kivanjuk a képernydre iratni, a PRINT elétt [1év6 valamelyik
sorban meg kell hivnunk a készlethez tartoz6 rutint. A kilonbdz6 készletekhez tarto-
z6 rutinok inditasa a kdvetkezd médon torténik:

készlet: RANDOMIZE USR 65153
készlet: RANDOMIZE USR 64958
készlet: RANDOMIZE USR 64763
készlet: RANDOMIZE USR 64568

A WN P

Fontos megjegyzés: Ha a programunkban alkalmazni kivanunk RND figgvény altal eld6al-
litott véletlenszer(i szamokat, eld6fordulhat, hogy a gépi kdédot hivo RANDOMIZE utasi-
t4s megvaltoztatja a szédmainkat. Célszer( ilyenkor egy valtozét hasznalni a karak-

LET a= USR (a kivant készlet cime): RANDOMIZE a



Egyszeri B A S 1 C tool-kit

BASIC

a/ DELETE

Ha BASIC programunk egy hosszabb részétél
akarunk megszabadulni, és
DELETE segédrutin,
egyszer(i POKE-PEEK trukk. Hatranya,
csak a program végéen 1évd blokkokat képes
torolni .
POKE-nak és a CLEAR-nek egy sorban
lennie és egyikik sem hagyhaté el.
den esetben az ezen

Torli a valtozékat is.

utan

sorok eltlinnek.

10 REM.
14 REM
16 REM
100 REM
123 REM
9986 DEF FN p(Q=PEEK 23635+256*P
EEK 23636
9987 DEF FN 1 (2)=256*PEEK a+PEEK
(a+l)
9988 LET p=FN p QO
9989 INPUT "start sorszam: ";sO
9990 INPUT "lépéskdz: ";io
9991 PRINT ‘'regi ";TAB (10)"uj"
9992 LET I=FN 1(p)
9993 IF 1>9985 THEN STOP
9994 PRINT 1;TAB (10);so
9995 POKE p, INT (so/256)
9996 POKE p+1,s0-INT (so0/256)*25
6
9997 LET so=so+io
9998 LET p=p+4+PEEK (p+2)+256*PE
EK (p+3)
9999 SO TO 9992

=INT
F a

nincs kéznél
akkor segithet ez az

hogy

A Kkét
kell
Min-

utasitdsokat kovetd

sortdl a program végéig torlédik a BASIC.

A mintaprogram futtatasa a 70-90.

R :
Lo ar\ JFT((RF% 800
i *RAW

B s kst D

lehetdSaaaal

10 REM

20 REM

30 REM

40 POKE 23627 ,PEEK 23637:
POKE 23628,PEEK 23638:
CLEAR

70 REM

80 REM

90 REM

b/ RENUMBER

Gyakran szikségink lehet BASIC programunk
irasa kozben a programsorok atsorszamoza-
sara. Nem mindig van kéznél gépi kaodu
RENUMBER, nem beszélve arrol, hogy tobb-
ségik komplex program része, s lehet hogy
a memoriatakarékossag miatt nincs lehetd-
ség a TOOL-KIT-et betdlteni. Az itt ko-
z6lt program a RUN 9986 utasitassal beké-
ri az atsorszémozni kivant blokk startso-
ranak szamat, majd az &tsorszamozas lé-
péskozét. Ezutan a teljes BASIC programot
atsorszamozza a 9983. sorig bezarolag.

Modem ninveszet B A S 1 C -ben

Bizonyara kevesen mondandk meg errél a
néhany soros BASIC programrél, valdjaban
mit is csinal. Igen [latvanyos grrafikai
montazst jelenit meg a képernyén, az ele-
mek keveredésével két azonos kép megjele-
nésének valoszinlsége igen csekély.

Ha a 20. sor végén 1évd szamot megvaltoz-
tatjuk, pl.1,2,3,4, stb. értékre, kilon-
b6zd hatadsokat érhetink el, az egyszer(l
vonalkomponensekt6l egészen Victor Vasa-
rely mivészi szintjét megkozelité grafi-
kaig.

PAPER 7: INK O €B
+100
*
STE Q .
0 0,]_7 -2*1



PROGRAMOZASTECHNIKA

ARAJZFILM KESZITES

Az animaci6 a rajzfilmkészitéshez hason-
lIéan tobb kép egymast koévetd elbhivasaval
oldhat6é meg. Célszer(i a képeket (faziso-
kat) elbre elkésziteni, hiszen az anima-
ci0 kodzben ezt nem tudjuk megfelelé gyor-
sasaggal elvégezni. Az alabbiakban ismer-
tetett gépi koédu rutin két f6bb részbél
all. Az els6 rész (40000-40068) segitsé-
gével hivhatjuk eld az egyes fazisokat a
képernyd eldre meghatarozott részére, mig
a masodik rész (40069-40117) az altalunk
elkészitett fazisokat helyezi el a memo-
ria hatsé teriletére. Egy képerny6-ablak
(fazis) mérete nem kotott, bar az itt is-
mertetett rutin felhasznilasaval max. 32
karakter széles és 8 karakter magas abla-
kot hasznalhatunk. Nem torténik meg a
képerny6harmadok kozotti cimvizsgdlat sem
(ez egyébként a box-scroll-oknal ismert
moédon médosithatd), ezért vigyazzunk,
hogy az ablakunk ne csusszon at a képer-
ny6harmadokon!

Mintaprogramunkban 4 db 16 karakter szé-
les és 8 karakter magas méret(i animacios
fazist készitink (egyébként a fazisok
szama tetsz6leges, hatart csak a rendel-
kezésre allé meméria szab). Fuggetlenil a
fazis megjelenitési pozicigjatol, a fazi-
sok elkészitését célszerli egy bizonyos
helyen elvégezni, legyen ez pl. a képer-
ny6 bal fels6 sarka. Ennek megfeleléen a
DE regiszterbe 16384-et allitunk be. A HL
regiszterben megadott 40121. cim a memo-
ria azon cime, ahonnan a fazisok tarolésa
kezd6dik. Az A regiszterben adjuk meg az
aktuadlis animciés fazis szamat (1,2,..),
BC-ben pedig az animaciés ablak adatainak
végisszegét. Ez jelen esetben 16x8-as ab-
lak révén 1152, vagyis a képpont adatok
mellett az ATTR adatokat is tartalmazza.
Ez az érték azért szikséges, mert Tazi-
sonként ennyivel léptetjik tovabb a memé-
riamutatét. A rutin ezt kovetbéen elvégzi

kezdeti I€pesei ZX Spectounon

a képpont adatok, majd az attributumok
atmasolasat a megfelel6 helyre. Az adatok
visszahivasa forditottan torténik, de itt
el6re bedllithatjuk, a megjelenités pozi-
cigjat a 40118740119 cimeken. Mindkét
mechanizmusban tetszés szerint médositha-
t6 az ablak mérete a meghatarozott cime-
ken.

A gépi kbédu rutin vezérlése BASIC-b6I
torténik. Gorgessink egy hordot a képer-
ny6 fels6é harmaddban. 4 fazist készitink.
A BASIC program els6 részében a képerny6-
fényképezés torténik, vagyis egymds utan
felrajzoljuk a fazisokat, beallitjuk a
fazis szamat, majd elvégezzik a tarolast
(a 9000. sorban elhelyezett szubrutin se-
gitségével). A 4 fazis "fényképezése"
utan kovetkezik a vezérl6 szakasz, mely-
nek végrehajtéja a 9100-as sorban elhe-
lyezett szubrutin. Itt allitjuk be a fa-
zis szamat ill. a megjelenitési pozicid
kezd6cimét. Fokozatosan csokkend értékd
id6tagot beiktatva a hord6 forgasa egyre
gyorsabba valik. A soron kovetkez6 fazis
képe az el6z6ét torli, egy karakteroszlop
kivételével, ezért hagyunk az ablak két
szélén 1-1 Ures karakteroszlopot.

Ha a képeket mar egyszer eltaroltuk a me-
méridban, azt kéd formgjaban kimenthetjik
a rutinnal egyitt, 1igy legkozelebb mar
nem kell a rajzolasi miveletet végrehaj-
tani. Jelen esetben az eltarolt négy fa-
zis koéd hossza 4x1152=4608 byte, a rutin
és a hivatkozasi cimek egylttes hossza
pedig 121 byte, igy a Kkimentés a SAVE
"név'" CODE 40000,4729 utasitassal végez-
het6 el. Természetesen ezutan a BASIC
részben mar csak a 340. sortol lesz szik-
ségink a programra, de ezt is &atirhatjuk
gépi kobdba.

A rutin nagyon sokrétd lehetlséget tar
elénk, az oktatéprogramoktol a sajat ja-
tékokig. A tovabbi kimunkaldshoz sok si-
kert !
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10 REM elso fazis

20 GO SUB 600

30 PLOT 10,144: DRAW 108,0
40 PLOT 40,112: DRAW 0,61

30 PLOT 19,165: DRAW 44,-44:

RAW 47,0

60 PLOT 19,121: DRAW 44,44:
AW 47,0

70 LET a=l: GO SUB 9000

80 PAUSE 100: CLS

90 REM masodik fazis

100 GO SUB 600

110 PLOT 23,167: DRAW 35,-31:

RAW 47.0

120 PLOT 34,113: DRAW 13,60:
AW 47,0

130 PLOT 15,126: DRAW 52,34:
AW 47,0

140 PLOT 11,149: DRAW 60,-12:

RAW 47,0
150 LET a=2: GO SUB 9000
160 PAUSE 100: CLS
170 REM harmadik fazis
180 GO SUB 600

190 PLOT 28,171: DRAW 25,-56:

RAW 47,0

200 PLOT 12,154: DRAW 57,-25:

RAW 47,0

210 PLOT 12,132: DRAW 57,25:
AW 47,0

220 PLOT 27,115: DRAW 25,56:
AW 47,0

230 LET a=3: GO SUB 9000

240 PAUSE 100: CLS

250 REM negyedik fazis

260 GO SUB 600

270 PLOT 33,173: DRAW 13,-60:

RAW 47,0

DR

DR

DR

DR

DR

280 PLOT 15,159: DRAW 52,-34: D
RAW 47,0

290 PLOT 11,137: DRAW 60,12: DR
AW 47,0

300 PLOT 22,118: DRAW 36,52: DR
AW 47,0

310 LET a=4: GO SUB 9000

320 PAUSE 100: CLS

330 PLOT 0,111: DRAW 255,0: PLO
T 0,110: DRAW 255,0: PLOT 0,109:
DRAW 255,0

340 REM vezerlo blokk

350 LET a=l: LET b=0: LET c=0

360 LET i=7

370 GO SUB 9100

380 LET a=a+l

390 IF a>4 THEN LET a=I

400 LET c=c+l

410 PAUSE i

420 IF c<16 THEN GO TO 360

430 GO _SUB 9100
440 LET a=a-I

450 IF a<l THEN LET a=4

460 LET c=c-I

470 PAUSE i

480 IF c>0 THEN GO TO 430

490 LET i=i-I

500 IF i<l THEN STOP

510 GO TO 370

600 CIRCLE 41,143,31: PLOT 88,1
74: DRAW 0,-62,-Pl: PLOT 40,174:
DRAW 48,0: PLOT 40,112: DRAW 48,
0: RETURN
9000 POKE 40120,a: RANDOMIZE USR
40069: RETURN
9100 POKE 40120,a: POKE 40118,c:
POKE 40119,64: RANDOMIZE USR 400
00: RETURN



40000
40004
40007
40010
40013
40014
40016
40017
40019
40021
40024
40025
40027
40028
40029
40030
40031
40032
40034
40036
40039
40040
40043
40045
40047
40049
40051
40052
40053
40055
40058
40059
40061
40062
40063
40064
40065
40066
40068

PROGRAMOZASTECHNIKA

237,91,182,156

33,185,156
58,184,156
1,128,4

61

40,3

9

24,250
62,64
1,16,0

197
237,176
193

235

9

235 EX
61

32,246
22,88
58,182,156
95
58,183,156
214,64
203,63
203,63
203,63

130

87

62,8
1,16,0

197
237,176
193

235

9

235

61

32,246
201

LD
LD
LD
LD
DEC
JR
ADD
JR
LD
LD
PUSH
LDIR
POP

ADD
DE,HL
DEC

JR
LD
LD
LD
LD
SuB
SRL
SRL
SRL
ADD
LD
LD
LD
PUSH
LDIR
POP
EX
ADD

DEC
JR
RET

DE, (40118)
HL, 40121
A, (40120)
BC,1152
A
Z,40019
HL,BC
40013
A,64
BC,16
BC

BC
DE,HL
HL,BC

A
NZ ,40024
D,88

A, (40118)
E,A

A, (40119)
64

NZ,40058

40069
40072
40075
40078
40081
40082
40084
40085
40087
40088
40090
40093
40094
40096
40097
40098
40099
40101
40104
40106

40109
40110
40112
40113
40114
40115
40117

40118
40119
40120
40121

17,0,64
33,185,156
58,184,156
1,128,4

61

40,3

9

24,250

235

62,64
1,16,0

197

237,176

193

9

61

32,248
33,0,88
62,8
1.16,0

197
237,176
193

9

61
32,248
201

LD DE,16384
LD  HL,40121
LD A, (40120)
LD BC,1152
DEC A

JR  Z,40087
ADD HL,BC

JR 40081

EX  DE,HL

LD A,64

LD BC,16
PUSH BC

LDIR

POP BC

ADD HL,BC
DEC A

JR NZ,40093
LD  HL,22528
LD A8

LD BC,16

PUSH BC

LDIR

POP BC

ADD HL,BC
DEC A

JR  NZ,40109
RET

DATAB O
DATAB 64
DATAB 2
Kép adatok
startcime
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Az itt induld sorozatot elsdsorban azoknak ajanljuk, akik a BASIC programozas korla-
tait szeretnék kikerilni, szeretnék meggyorsitani programjaik futasat, egyszoéval meg
akarjak tanulni ezt az els6 latasra '"bevehetetlen er6dot”, a gépi-kédot. Sajnos a ma-
gasszintl nyelvek (pl. BASIC v. PASCAL) haszndlataban kezdbknek és haladoknak egya-
rant az alapoktdl kell elindulniuk ha el8szor foglalkoznak ezzel a témaval.

Mi is az a gépi koédu program ?

A, gépi kodu program szamok meghatarozott sorozata. Ezek a szamok (a tovabbiakban ko-
dok) a szamitdégép memérigjaban talalhatok, innen olvassa ki ezeket a mikroprocesszor
a gép kozponti egysége. A kbédok egyben gépi kdédu utasitasok is. A processzor a memo-
riadbol beolvasott kédot azonositja, és egy végrehajtasi lancot parosit hozza, ugyan-
is egy kis bels6 konyvtarral rendelkezik, és az ott taladlhaté mikroprogramokat fut-
tatja. Ha a memoridban pl. 201 lett elhelyezve, és ezt értelmezi a processzor, akkor
neki erre egy visszatérést kell végrehajtania (részletesebben Id. késdbb). Ez 1igy
mind szép, de gépi kodban programot irni csak a szamokkal kicsit nehézkes lenne, még
gyakorlottabbak sem biztos hogy kapasbdél valaszt tudnanak adni arra, mit jelent a
197 vagy a 73. Ezért vezették be az assembly formatumot. Megoszlanak a vélemények
afel6l, hogy az assembly nyelv gépi kod-e, vagy valami mas ? Nos az assembly a gépi
kéd jelentéstartalmat tiukroz6, azt az ember szamara érthetdébbé tévé nyelvezet. Az
assembly nyelvben minden gépi kédhoz (szamhoz) egy megfelelé utasitas (mnemonik)
tartozik. Ez az angol kifejezések roviditéseib6l kialakult kbédrendszer. A 201-nek
pl. RET az assembly megfeleldje, igy mar mindjart emberkoézelibb (RET=RETURN vagyis
visszatérés). Az assembly nyelvezet megkonnyiti a felhasznalé szédmdra a gépi kodu
programok megirasat. A gép viszont az assembly nyelvezetet kozvetlenil nem érti meg,
tehat azt egy megfelel6 forditoprogram segitségével gépi kodda kell alakitanunk. Ezt
a forditoprogramot hivjuk assemblernek. A disassembler pedig ennek a forditottja,
vagyis a nehezebben értelmezhetd gépi koédot forditja at nekink felhasznaldknak as-
sembly nyelvezetre.

Egységes assembly nyelv nem létezik, csakigy mint egységes BASIC sem, bar itt az
eltérések joval nagyobbak. A gépi kdédu programot minden szamitégépben a processzor
(CPU=Central Processing Unit=kozponti vezérl§ egység) futtatja, igy nem is csoda,
hogy pl. a Commodore 64 assembly nyelvezete mas, mint a ZX Spectrum-é, hiszen a
Commodore-ban a processzor tipusa mas, 6502-es és nem Z-80-as, mint a Spectrumban.
Bar felvet6dhet a kérdés, miért nem lehet lefuttatni a Spectrumon minden gond nélkil
mas - Z-80 processzorral mikodd - szamitdgép (pl. VIDEOTON TV Computer) gépi kodjat.
Egészén egyszerlien azért, mert a meméria felosztdsa - beleértve a képernydmemériat
is - teljesen mas, nem beszélve a ROM program eltéréseir6l.

Ha gépi kodban programozunk, feltétlenul ismernink kell gépink memoriatérképét, mert
a gépi kodua programot nem mindenhol tudjuk a memoriaban elhelyezni ill. lefuttatni.
Minden gép memériatérképe megtaldlhatdé a géphez mellékelt felhasznaloi kézikdnyvben,
igy a Spectrumé is. Most itt csak az Osszeflggések értelmezéséhez szilkséges informa-
ciokat kozoljuk.

A gép ROM meméridja (Read Only Memory=csak olvashat6 meméria) a memériaterilet ele-
jén taldlhat6é, a 00000-16383 (HEX 0000-3FFF) cimek kozott. Ezt a teriletet nem tud-
Juk sajat célra kihasznalni, az itt elhelyezett értékeket nem tudjuk felilirni, az a
bekapcsolds pillanatatol ugyanaz marad. A tovabbi memériahelyek mar a RAM  (Random
Access Memory=tetszdlegesen elérhetf memoria) teriiletéhez tartoznak, vagyis 48K-s
gép esetén 16384-63535 (HEX 4000-FFFF) kozott talaljuk a RAM memériat.
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Feltehetjuk a kérdést, mi az oka annak, hogy a meméria éppen 65535-ig tart és nem
mas értékig pl. 75000-ig. A dolog végtelenlil egyszer(i: a processzor egy hegyvenlabl
IC, mely labakbdl ha csak harmat (a tapfesziltséget, a foldet és az drajelet) beko-
tink, mar mikod6képes, de értékes munkat még nem végez. A processzor csak akkor va-
lik hasznos egységgé, ha a szamara érthetd gépi kodot futtatni is tudja. A gépi koda
program pedig nem a processzorban keril eltarolasra, hanem a memériaban (meméria IC-
kben). Ebb6l azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy a processzornak a memoria IC-
khez valahogyan hozza kell férnie.

A tovabbi magyarazathoz tekintsik meg az elvi miikédés blokkdiagramjat:

Az adataramlds folyamatos biztositasahoz két f6 kommunikacios csatorna talalhaté a
szamitogépben. Az egyik a cimsin, a masik pedig az adatsin. A cimsin 16, mig az
adatsin 8 vonalb6l all. A cimsin arra jo, hogy a processzor kivalaszthassa rajta ke-
resztil azt a memdriacimet vagy perifériacimet, amellyel a tovabbiakban kommunikalni
akar (pl. adatot betdlteni vagy Kkivinni). Az adatsint hasznalja fel a processzor az
adat tovabbitdsara. Az adataramlas persze onmagatol nem indul meg, ezt a processzor
un. vezérld vonalakon keresztil befolyasolja. 13 vezérld vonalat hasznal (erre még
kitérink a kés6bbiekben).

Vizsgaljuk meg egy kicsit a bitek-értelmezését. A szamitdgép kettes szamrendszerben
dolgozik, igy memoriacellaiban csak egyes vagy zérus értékek lehetnek. Tévedés ne
essen, a memoriacellat nem szabad Osszekeverni a memériacimmel! Egy memériacimen
ugyanis 8 cella talalhaté, tehat 1 cimen 8 bitet lehet tarolni, azaz 1 .byte-ot (1
cimet). El ne felejtsik egy byte = nyolc bit.

Egy byte bit-térképe a decimalis konverzi6 szerint a kovetkez6:

Bit-ek sorszama 7

, 6 5 4
Ertéke 128 64 32 16

3 210
8 4 2 1
Ez azt jelenti, hogy ha az adott byte-ban a 6. a 3. és az 1. bit-ek értéke egyes
(01001010) akkor az adott bit-eknek megfelel6 decimalis értékeket Osszegezni kell
(64+8+2) és igy alakul ki az Osszérték (74). Ha minden értéket Osszegzink,vagyis az
Osszes bit tartalma egyes, akkor végeredménynek 255-6t kapunk. Ez az a maximalis ér-
ték amit egy memériacimen el tudunk helyezni.

A cimsinen - mint emlitettik - 16 kiloénbdz6 cimvonal van és ez két 8 bites f6vonalra
oszthato. Kezelhet6ségik mint két kilonalld de egybetartozé byte. Az egyiket "felsG*
a masikat "als6" byte-nak is szoktdk nevezni. Ha az als6 byte értéke meghaladja a
255-0t, pl. 256 akkor az also byte lenullazodik és a fels6 byte értéke eggyel n6.

Igy abban az esetben, ha mindkét byte Osszes bitje egyes akkor 255*255 lesz a vége-
redmény, ez pedig pontosan 65535. Nos, ezért +tudunk Osszesen ennyi memdriahelyet
megcimezni
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MINDEN MEMORIAHELYHEZ TARTOZIK EGY CIM 00000-65535-1G.
MINDEN EGYES CIM ERTEKE (tartalma) 0-255-1G TERJEDHET.

Jogosan vetddhet fel a kérdés, vajon hogyan lehetséges az, hogy a 80 K-ra kibdvitett
vagy a 128-K-s SPECTRUM - melyek szintén Z80 processzorral m(ikddnek - a Kibdvitett
memoridt is hasznalni tudjak?

Nos igaz, a Z80 egyidb6ben csak 65535 cimet"lat", de mi egy adott cimhez tobb memo-
riahelyet is hozzérendelhetink, ezek pedigkilonbdz6 an. lapokon talalhatdék. A sza-
mitogép egy megfeleld lapozé mechanizmus segitségével a program futdsa kozben at tud
kapcsolni az egyes lapok kozott, igy el6fordulhat, hogy pl.az 50132-es cim tartalma
az l-es lapon zérus, de a 2-es lapon ettdleltérd érték. (A lapozasrol kés6bb majd
részletesebben lesz szd!)

Ahogy az el6z6ekben megismertik a gépi kod kozvetlen bevitelére BASIC-b6l a legké-
zenfekvb6bb - de hosszabb programok esetén id6igényes - megoldas a POKE utasités
hasznalata. Probaljuk most begépelni a kovetkezdt: POKE 1365,35

A POKE utasitassal a RAM memdria megfelel6 helyét tolthetjuk fel egy adott értékkel.
Jelen esetben az 1365-0s ROM cimre szeretnénk 35-6t beirni. Tudjuk, hogy a ROM terl-
let nem irhatd felil, de err6l szeretnénk is meggy6zddni. A memdria visszaolvasasara
BASIC-b61 a PEEK fiuggvény alkalmas, amelyet a PRINT utasitassal egyutt szoktunk fel-
hasznalni. Gépeljik tehat be: PRINT PEEK 1365

Ha megnyomjuk az ENTER-t, az eredmény nem marad el: nem a 35-6t kapjuk vissza, hanem
a 201 jelenik meg a képernydn.

A ROM terillet iras-védelem alatt all, vagyis ezen a tertleten olyan értékek lettek
elhelyezve, amelyeket csak olvashat a mikroprocesszor, de ide frni nem tudunk. Ezek-
nek a memériahelyeknek a tartalmdt a szamitogép még a kikapcsolas utan sem felejti
el. Fontos ez a terillet, hiszen ez teszi lehetévé szamunkra, hogy a gép megértse a
BASIC nyelven begépelt programjainkat, még konkrétabban operaciods rendszert biztosit
amely lehet6vé teszi, hogy egyaltalan tudjunk a géppel kommunik&Ini (kurzor, megfe-
leld szerkesztd stb.). A gép bekapcsolaskor az itt elhelyezett ROM programot automa-
tikusan futtatni kezdi. Az operacidés rendszer a BASIC nyelvet értelmezd és gépi kod-
da alakitdé forditdéprogramot, az interpreter-t egy szubrutinként kezeli, melyet ha
szilkséges aktivizal. Természetesen az interpreter ezen belil tovabbi szubrutinokat
tartalmaz. Megallapithatjuk, hogy a BASIC program futtatdsakor (vagyis ha az opera-
cifs rendszer a RUN, GO TO vagy GO SUB utasitassal talalkozik) az interpreter sorrél
sorra, leforditja az adott BASIC sort gépi kddra, és a mikroprocesszor ezutan futtat-
ja. A BASIC ezért lassu, hiszen a forditasi id6 sokat jelent.

Itt még tisztadznunk kell egy masik idegen fogalmat is, mi az a compiler ?

Ez is egy forditoprogram, de nem szabad Osszekeverni az interpreterrel. A compiler-t
kilon toltjuk be a szabad RAM teriiletre. A compiler segitségével a meméridban levd
teljes BASIC program egyidében atfordithatd gépi kodu programma, és a forditds utan
a leforditott valtozatot kilon futtathatjuk, mint egy gépi kodd programot. Ezzel
igen nagy sebességgyorsitast érhetink el, de még mindig nem érhetjiuk be a tisztan
gépi koédu program sebességét. Mindezek tisztazasa utan probaljuk meg mégis a gépi
kédu programozas rejtelmeit megismerni.

Az el6bb egy ROM cimre prébaltunk értéket elhelyezni - ez nem sikerult Most pro-
balkozzunk meg egy RAM cimmel:
POKE 50120,35
majd
PRINT PEEK 50120 és ENTER
utan a 35 megjelenik a képerny6n.
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Ezt a miiveletet decimalis szamokkal hajtottuk végre. Tudjuk, hogy a szédmitdgép csak
binaris (kettes szamrendszerbeli) szamokat tud kezelni. Mégis a gépi kbéda listak
nagy részében taldlkozunk a hexadecimalis (16-os szamrendszerbeli) szamokkal. Miért
Jj6 ez a szamrendszer?

Megoszlanak a vélemények a hexadecimalis szamok hasznalataval kapcsolatban. A jol
bevalt decimalis (10-es) szamrendszer emberkozelibb, értelmezése egyszeribbnek tinik
de a gépi kodu programozastechnika hamar bebizonyitotta, hogy a hexadecimalis szémok
bevezetése nem sziikséges rossz, gyakran nagy id6 és energiamegtakaritas. A hexadeci-
malis szamrendszer 16 szamjegyet kuldnbdztet meg, a 9-es szamjegy utan az A, majd,
sorban az A,B,C betdi kovetkeznek, egészen F-ig, vagyis F megfelel a decimalis 15-
nek, FF pedig 255-nek.

Lathatd, hogy 1 byte esetén maximum két karakterrel fejezhetjik ki a szédmot, mig két
byte esetén minddssze maximum néggyel (65535=FFFF). Ez a memoria kozvetlen feltolté-
sekor nagy id6megtakaritast eredményezhet (a legtobb MONITOR segédprogram lehetévé
teszi a memoria direkt feltoltését hexadecimalis értékekkel).

Konnyen belédthatjuk, hogy a 8 és 16 bites szamok értelmezése is sokkal egyszer(bb. A
hexadecimalis szamjegyeket 4 bitenként kilén csoportba sorolhatjuk, vagyis egy byte
alsé négy bitje akkor lesz 1111, ha a hexadecimalis érték F. Természetesen a fels6
négg bittel ugyanez a helyzet, 1igy akdr egy 16 bites cim képzése sem jelent
problémat, pl.

|1010[1 100} | ooOj0QL1]
A C 8 3

vagyis hexadecimalisan: AC83.

Decimalisan tudjuk, hogy az alsé byte értéke 131, a fels6 byte-é pedig 172. A 16
bites cim értékét igy decimdlisan a kdvetkezdképpen szamithatjuk:

(172 x 256) + 131 = 44163

Ha tisztan hexadecimalisan dolgozunk, akkor megsporoljuk az ilyen jellegl szamitast,
mert a cim kozvetlenil megjelenik el&ttink.

Hogy fejthetjik vissza a hexadecimalis szdmainkat decimalis formaba? A decimalis
szamok képzéséhez hasonldan a szamitas helyiértékenként torténik, jobbrol-balra ér-
telmezve, vagyis az adott helyiértéken 4116 szamjegyet meg kell szorozni a szamrend-
szernek azon hatvanyaval, ahanyadik helyiértéken az adott szam all. Nézzink erre egy
konkrét példat.
3210 decimalisan a kovetkezdképpen bonthatd le:

(3x10x 10x 10 )+ (2x 1010 )+ (1x 10 )+ (O0Ox 1) = 3210

3210 hexadecimalisan a kodvetkezOképpen bonthat6 le:

(3xl6x16Xx1
(3x 409 )+ (2

6) + (2x16x16) + (Ix16) + (Ox1) =
X 256 )+ (I x168)+(0x1) = 12816 (decimalis)

(folytatjuk)
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*** Amennyiben igénybe veszi***

Itt szeretnénk koézrebocsajtani olvasoéi leveleket, észrevételeket, javaslatokat, itt
hirdethet a kedves Olvas6, cserepartner kereshetf stb. Varjuk klubok jelentkezését
is, kozolnénk cimiuket, a klubfoglalkozdsok rendjét, idejét, mert sokan nem ismerik
az ilyen iranyu lehet6ségeket.

Egyenlére - amig nem kapunk visszajelzéseket - ismert angol software forgalmazék ci-
meit koz6ljuk. Tudomasunk szerint az illeté software hazak levél atjan friss, napra-
kész informaciodval tudnak szolgalni az altaluk forgalmazott termékekrdél, ezen tulme-
ndéen szines reklamanyagokat és posztereket is kildenek az érdeklédének.

A "Spectrum-Vilag" szerkesztfsége szeretné messzemenben az igények szerint o¢sszedal-
litani a kiadvany kovetkezd szamait, ezért varjuk az OlvasO hozzaszOlasait, észrevé-

teleit .

A TOP 10 lista egyenldre szubjektiv (a mi véleménylnket tukr6zi) de szeretnénk, hogy
ha ezutan a levélben beérkezett javaslatok alapjan allna 6ssze a sikerlista.



Palyazati rejtveny

Ha megfejti az itt lathato ke-
resztrejtvényt, azoknak a me-
z6knek a tartalmabol, melyek-
nek jobb als6 sarkaban egy kis
szam lett elhelyezve, egy ha-
rom szobol allé szoéveg olvas-
hato 6ssze, egy ismert angol

hardware cég neve. Kérjik,
hogy a megfejtést az alul lat-
hat6 - kivaghaté - palyazati

szelvénnyel egyltt, a megadott
cimre, zart boritékban kildje
el nekiink.
A bekildési hataridé:

1987. oktober 10.

A helyes megfejtést bekildbk
kozott egy darab walkman-t
sorsolunk ki  (programjaink
hallgatasahoz).

A nyereményt postazzuk.

Vizszintes: 1. Az ANDROID TWO c. program szerz8je 11. 1986.év egyik legsikeresebb
software-hdza 14. A termelés tulnyomérészt mezdgazdasagi jellegli 15. Nagyon meleg-
16. A 6502 processzor egyik utasitasa 17. Betakaritd 18. Julia parjan 19. Magyar
autéjavitd cég betli keverve 21. Szerszama a toll 21. Német kozség, magyar Kkiej-
téssel 23. Francia, roman és luxemburgi autdok jelzése 25. Irantad nemtetszését Ki-
fejez6 26. Erzelem 28. A szarvasbika teszi 29. Kicsinyit6 képzé, néveldvel 30.
Viselkedésével tarsait is er6szakra hangolja 32. A Spectrum legsérulékenyebb része
34. EI6d 35. El6idéz6jét 36. Forditott Egyesiult Arab Koztarsasag 38. Itt allnak a
legények 39. Francia és szovjet autdok jelzése 40. Lemezkezel§ operacids rendszer
42_ Néman rémes! 44. lIszik 45. Gépkocsi 46. Vonzd  48. Eletet megszintet 49.
ljesztget6 51. Aluminium és tukorképe 52. Melegvizforrast! 53. Sulyardl meggy6z6-
dik 55. AAN 56. ...Bill (ismert Spectrum-jaték) 57. Apro szem(i anyagdt 59. Jaték-
vasut tipusa 60. ...-poetica 61. Tet6anyag fele 62. Z-80 gépi kodu utasitids  63.
Balta angolul 65. Ezt irja ki a k&rtya-program, ha emeljik a tétet s7. Holland ki-

Fliggbleges: 1. Itt taladlhatdé Taunton angol varosban a Durell software cég 2. Fejet-
lenil nem engedte el! 3. Bevonalkdzds 4. Az egyik morze jel 5. Menyasszony 6.

Piroska 7. Valamin kivill angolul 8. Eszak Atlanti Szovetség 9. Roman gépjarmii-ti-
pus 10. York"s Industry 11. Fejének része 12. A vér szallitasahoz erre is sziksé-
ge van 13. Hibas angolul 15. Alakit 18. ... Fox (az ULTRAVOX énekese) 20. Irént
22_ Liba teszi 24. 3/5 Grmérték 25. Régi hosszmérték 27. Fekete termést hozé, gu-
bés novények 31. NGi név 33. Elnyelheti az embert 34. Oslény 37. Nem amott  39.
Kis lveg, elsOsorban gyogyszer tarolasara 41. Kazah szinész (elél vezeteknevével)
43. Mi? oroszul 44. Sor, bor, palinka 46. Becézett Jozsef betli keverve 47. Becé-
zett ndi név 49. Allamrend 50. Az ember a boltban teszi 52. Ismert piac Budapes-
ten 53. Magyarorszag és arcus tangens roviditése 54. 1démér6 eszkdz ellenértéke
forditva 56. Ismert sport-jaték szimulaciéo 57. Lolab 58. Yamaha szintetizator-ti-
pusok betlijelei 62. Kutya 64. Dilemma maganhangzéi keverve 66. Sport Club 67
Sir 68. Europa Bajnoksadg 69. A mangan vegyjele



