


0szinte megkdnnyebbiilésiinkre, nem kell kljelentkezéésel
kezdeniink ezt a szamot. Koszon jik leveleiket, véleményei-
ket, megfejtéseiket. Nagy Oromiinkre szolgal, hogy olyan
lényegi kifogast nem emeltek, aminek olvasasa soran szé-
gyenkezniink kellett volna. S6t ! Ugy 1latszik, Olvaséink
érdeklddését sikeriilt felkelteni, remél jilkk, taboruk hama-
rosan megsokszorozodik.

Annyit mar most is tapasztaltunk, hogy nem kbnnyébb a
dolgunk, mint a TV misorszerkeszt6inek, hiszen olyaﬁ
sokrétid tartalmi igény érkezett mar eddig is, hogy ugy

gondol juk egyeldére nem valtoztatunk az eddigi szerkezeten.

Sokan kérdezték, hogy hogyan lehet eléfizetni ’maga-
zinunkat’. Erre sajnos nincs lehetdség, kb. a hénap~
valtasoknal figyelni kell az 4 jsagarusok kirakatait és

"lecsapni" a zsakmanyra.

Tovabbra is var juk leveleiket,, o6tleteiket, véleményeiket,
és természetesen megfe jtéseik 6zonét !
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ASinclair Research Ltd. a 70-es évek

elején alakult meg Cambridge-ben. A cég
"kisérleti intézet"-ként indult, és tevé-
kenységi kore egyenldre csak matematikai
alapmiveleteket végz6 szdmoldégépek kifej-
lesztésére terjedt ki. Az elsd tipusok
- a SINCLAIR C-... sorozatok - az alapmi-
veleteken kivil mdst nem tudtak, s még
kijelz6jik is LED didda elven alapult.
Rovidesen pénztdrgépek kifejlesztését is
elkezdték, az els6 széria SINCLAIR CASH
MB-... sorozatjelzéssel lett elldtva.
Ahogy teltek az évek, ugy fejlodott az e-
lektrotechnika is, maga utdn vonva a Sin-
clair termékek tokéletesedését. A zseb-
szédmoldgépek egyre tobbet tudtak, megje-
lent a folyadékkristdlyos kijelz6, s a
pénztdrgépek is memdéridval lettek elldt-
va. A 70-es évek kozepén midr programozha-
té Sinclair zsebszdmoldgépek  jelentek
meg. El6szor csak 10-20, kés6bb 50-100
programlépés végrehajtdsdra alkalmas gé-
pekkel is taldlkozhattunk. A Sinclair gé-
pek igazadn nagy "robbantdst" nem tudtak
végezni a piacon, hiszen szémos nagy ame-
rikai cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT
PACKARD, stb.) hasonlé konstrukcidk to-
meggydrtdsdval teritette be a piacot és
elnyomta a "kicsiket".

A szdmitdstechnika szelei Sinclair-t is
elérték, és hosszas kisérletezés utdn az
évtized végén megjelent a "nagy csoda". A
ZX-80, Sinclair els6 (egy-kdrtyds!) mik-
roszamitégépe, melynek kozponti egysége
egy ZILOG Z-80 mikroprocesszor volt. Ez a
"gép-matuzsdlem" utddjétél a ZX-81-t6l
elsbsorban elektrotechnikai felépitésében
ill. - memériaszervezésében kiilonbozott.
Nem volt benne ULA sem, amely a Sinclair
gépek perifériakezelé interface-e. Ezt
itt helyettesité d&ramkorokkel oldottédk
meg. Sinclair dgy gondolta, a szélesebb
tomegeknek elektrotechnikailag modernebb,
programozhatd és sokoldaluan felhaszndl-
haté zsebszdmitdgépekre van sziikségik:
igy sziiletett meg 1979 végén a ZX-81, ami
mar igazi hirnevet szerzett magdnak és
alkotdjdnak. A szintén Z-80 mikroprocesz-
szorral elldtott gép billentylizete "érin-
t6s", ez persze ma mdr nem el6ny, de (j-
kordban szenzdcidnak szémitott. Az 1K
szabad RAM memdria sem szdmottevé, ha a
mai viszonyokat tekintjik, de 64K-ig bd-
vithetd volt. Ez a gép csak karakter-gra-
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fikdval rendelkezett (24x32), ezen tdlme--

nden nem volt szines moduldcidja és el-
maradt a hanggegnerdtor is. Mindett6l _el-
tekintve a gép fogadtatdsa elsdrangld volt
(persze ezt mindenekel6tt alacsony &drdnak
koszonhette). Kozben a gép 2K-s mddosi-
tott memdériaszervezés(i vdltozata is elké-
sziilt amerikai megrendelésre, ezt TIMEX
SINCLAIR 1000 néven forgalmaztdk, néhdny
mintapéldény ebbdl is eljutott hazénkba.

Folyamatos fejlesztés, kutatémunka ered-
ményeképpen 1982-ben késziilt el az elsd
Spectrum, amely alapkiépitésben 16K ROM
és 16K RAM meméridt tartalmazott (16K-s
gép). Megoldotték a nagyfelbontdsi képer-
nyd manipuldcid problémdjat is (256x192
pont), amelyen B8 szinnel jelenithetiink
meg informéciét, és a beépitett hanggene-
rédtor - amely csak 1 csatornds - kivéldan
alkalmas jdtékprogramok hangulati aldfes-
téséhez. Egy huszdrvdgdssal megoldottédk a
ZX-81 legnagyobb hibdjdt is, a féliabil-
Ientylzetre gumitasztatirdt helyeztek. A
gép 48K RAM-mal rendelkez6 véltozata is
hamarosan forgalomba keriilt, bir a 16K
tulajdonosoknak is csak a hidnyzé IC-ket
kellett a megfeleld tokokba behelyezniiik.
Emlitésre méltd, hogy 1982-ben a gép in-
tegrdltsdgi foka még nem érte el a maia-
két (ISSUE 1), de a technikai korrigdcick;
folyamatosan lehetdové tették a vdltozta-
tdst a gydrté-szalagon is, igy jelentek
meg sorban az ISSUE 2,3,4,stb széridk is.
Idokozben tovdbbfejlesztették az ULA IC-t
is. Ez azért jelentds, mert szervizelés-
kor nem mindegy, hogy melyik kiaddsbeli
géppel van dolgunk, pl. nem lehetséges az
ISSUE 3, vagy anndl magasabb széridkba
valé 6C001 tipusi ULA IC-t az ISSUE 1
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széridba beililtetni, mert hibds mikodést
eredményez. Természetesen nem alapvetﬁ,
hogy védsdrldskor a minél magasabb szamu
sorozatot vegylik meg, az alacsonyabb szd-
mi verzié is ugyanazt tudja, elektronika-
ilag kissé eltérd mdédon.

A Spectrum fejlodésének fontos dllomdsa
volt 1984-ben a PLUS (+) megjelenése,
amely a tasztatiura médositdsdban tért el
elsbdlegesen az alapvdltozattél. Termé-
szetesen a hagyomdnyos Spectrum panel a
PLUS dobozba dthelyezhetd. Idokozben meg-
jelent a QL is, amelynek ROM-ja 32K, RAM-
ja pedig 128K memdridval rendelkezik
(fejlettebb operédcids rendszer), procesz-
szora MOTOROLA gyartményd, és 2 db. beé-
pitett microdrive kazetta maghajtét is
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitds teljes
hidnya miatt a gép nem ért el jelentfsebb
sikereket. Emiatt tervbe vették egy - a
Spectrum képességeinél tobbet tudé - az
alapgéppel feliilr6l kompatibilis szamito-
gép kifejlesztését. 1985 végén megszile-
tett a Spectrum + 128K. Kozben - mint
ahogy azt az el6z6 szamban olvashattuk -
Sir Clive '"befiirdott" a C5 elektromos
autéval, s az AMSTRAD felvdsdrolta a cé-
get. Ett6l kezdve a Sinclair gépek torte-
nete kettévalik.

Az AMSTRAD cég tovdbbfejlesztette a 128K
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beépitett
adatmagnetofont, mig a Spectrum 128K +3
egy (1) 3"-os hajlékony mégneslemezegysé-
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get tartalmaz. (f}tjegyezzUk meg , hogy-a
128K-s géppel a késobbiekben meg részle-
tesebben szeretnénk foglalkozni!)

A bukds utdn két évvel, 1987 d&prilisdban
Sir Clive Sinclair a Cambridge Electro-
nics Ltd.-n keresztiil piacra dobta (j ta-
1d1lménydt, a Z-88-at. Ez a tipus sajnos
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt
az AMSTRAD jogilag megvette. A Z-88 szin-
tén kis méretG, alapkiépitésben 128K ROM-
mal és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel-
kezik. Ikerprocesszoros, de Z-80 alapd
gép. A meméria bévitéséhez 3 kdrtya csat-
lakoztatdsi helyet alakitottak ki, 32K,
128K és 1M kdrtydkkal dsszesen 3Mbyte-ra
bovithet6. IBM gépekre irt programok fut-
tatdsdra is alkalmas. Sajdt SUPERTWIST
LCD kijelz6vel, RS-232 kimenettel (pl.
MODEM csatlakoztatdsahoz), Z-80 csatlako-
z6 sinnel, f6-adapter csatlakozé aljzat-
tal és képerny0 kontraszt szabdlyzé pot-
méterrel is rendelkezik. Billenty(zete
szilikongumis, kopogdsmentes. A gép 4 ce-
ruzaelemmel 24 6réan at lzemeltethetd, ki-
kapcsolt dllapotban pedig kb. 1 évig meg-
O6rzi a RAM tartalmat.

Nem tudni, hogy az Uj Sinclair gép meny-
nyire héditja meg a piacot, de az biztos
hogy széleskor( felhaszndldsi lehetGsége
és olcsd dra (1987.jGnius: 235 Font) ha-
mar magdra irdnyitja a figyelmet!
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K6 Z6NSEGSZAVAZATOK
ALAPJAN

1. ENDURO RACER - Activision

.""u."..}.\ - .'.'I 2. ARMY MOVES e Imagine
,..{ 'f.-‘ f"b"“}‘":‘n“"ff 3. SCOOBY DOO - Elite
l;;if!fff! If L 4. HEAD OVER HEELS = Ocean
,.‘ L 1987*»'.‘." ':‘,’elz‘,." 5. WORLD GAMES - Epyx
H;.-".f‘-’,f., ..r.‘ .” :-".*".‘.”‘ ‘.H 6. ROBIN OF THE WOOD - Odin
“-" FEFIEEsd "';‘-‘ 7. BOMB JACK II. — Elite
fSZBPtEMher 8. ASTERIX - Melbourne House
r!‘,"‘z‘,.“;":,.*.";.{"'f'.'; 1y ’, *."‘ /i 9. ACE OF ACES - US Gold

ELE, S, i £/ 10. SHORT CIRCUIT - Ocean




BUTCH HARDGUY

Advance

Rambo-film alapjédn késziilt program si-
kere osztonozhette a BUTCH HARDGUY {rdit
is, hogy a hasoncimi filmb6l szamitdgépes
jétékot alkossanak. A jaték egy szigeten
jétszodik, a Jjatékosnak 20, ketrecben
fogva tartott katondt kell kiszabaditani.
A foglyokat robotok 6rzik, amelyekkel - a
karate szabdlyai szerint - kell megkiizde-
niink (kézzel-lébbal). Nem mindegy, hogy a
robotokat hol taldljuk el: ha kozépen,
akkor csak bizonyos idére pottyannak a
foldre, ha fejen, akkor viszont tdvozni
kell a kozeliikb6l, mert felrobbannak. A
rabokat Ggy tudjuk kiszabaditani, hogy
Ossze-vissza plifoljik a ketreciket. A ki-
szabaditott rabokkal a helikopterig kell
eljutnunk, de ha a rab egy robottal ta-
l4lkozik, visszakeriil a ketrecébe.
Szérakoztatd és izgalmas akcidjaték, mél-
t6 ut6dja a RAMBO-nak és a GREEN BERET-
nek.

THE SYDNEY - ALl

Infogrames

Iz lnfogrames el6zo jatékdnak a VERA CRUZ
AFFAIR-nak a mintdjdra irdédott ez a prog-
ram, de ez valamivel jobban sikerilt.
Gyilkossdg torténik St. Etienne varosdban
és Sergeant felugyelot (minket) biznak
meg az lgy felderitésével. A jJaték két
helyszinen jdtszdédik: a halott (Mr. Syd-
ney) kornyékén és abban a szobédban, ahon-
nan a haldlos lovést leadtdk. Kézi nagyi-
ténkkal aprdlékosan végigvizsgdlhatjuk a
két helyszint, kikérdezhetiink tanikat. A
megszerzett adatokat szdmitdgéppel fel-
dolgozhatjuk, amelyen keresztiil kommuni-
kdlni tudunk mds 1igazsdgligyi szervekkel
is. Végsb célunk a gyilkos kilétének fel-
tdrdsa.

Nagyon izgalmas jéték, a logikai jatékok
kedvel6i bizonydra nagyon megszeretik.

JATEKUJDONSAGOK A PIACON

AUF WIEDERSEHEN
MONTY

— Gremlin Graphics

Gremlin Graphics nagysiker( MONTY-soro-
zatdnak legijabb tagja. Az 4j torténet e-
16zménye: MONTY vakond szenet lopott,
mert fdzott. Ezért a hatésdgok - eléggé
elitélendd médon - lecsuktdk. Monty meg-
szokik és elindul Eurdpdba, pénzt gyljte-
ni. Célja, hogy az 0Osszegyljtott pénzen
megvegye a gorogorszdgi Montos szigetét,
ahol nem adjdk ki a hatdsdgok, mdsrészt
meleg van (nem kell szenet lopni). A jé-
ték Eurdpa orszdgaiban jdtszdédik, az
egyes orszdgokat a kiilonboz6 képernydk
"testesitik" meg. Monacoban pl. MONTY
részt vesz a Forma-I-es autdversenyen és
ha megnyeri, lesz elég pénze. A pdlydkon
szétszérva megtaldlhatdak egy repiilégépre
sz616 jegy darabjai, amit 0OsszegylGjtve
tovabbrepilhetink a kovetkezd orszégba.
Mint az eddigi Monty-jdtékok, ez a prog-
ram is j6 grafikdval késziilt, érdekes és
szorakoztatd. ElsGsorban valészinlleg a
fiatalok fogjék megkedvelni.

AMAUROTE

-~

— Mastertronic

jabb ULTIMATE-jelleg(i hdromdimenzids ak-
ci6-jaték. A jdték sordn tankunkkal a ro-
varok 25 orszdgdt kell elpusztitanunk.
Egy-egy orszdg tobb, mint 100 db kiilonbd-
26 helyszinb6l 4116 labirintusbdl 4ll. Ez
a rengeteg varidcié az azonos képrészek
kiilonbozd kombindciéibél épiil fel. Ahhoz,
hogy egy gyarmatot legy6zziink, a rovarok-
nak legaldbb 60 szdzalékdt kell megsemmi-
siteniink. Négyféle rovartipussal taldl-
kozhatunk: kirdlyné, here, tdmadok és
felderitok. A legfontosabb célpont a Kki-
rédlynd, ha sikeril elpusztitanunk,az or-
szédgban kdosz uralkodik. A felderitok nem
veszélyesek, csak repkednek, a tdmaddk
védik az orszdgot, a here pedig csak ak-
kor témad, ha beszoritjuk.

Az "ULTIMATE-kldénokhoz" hasonlé jo grafi-
ka, nagyon hosszu jatékidd.



JACK THE NIPPER
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Uprogram 1986 derekdn jelent

meg Anglidban és azonnal osz- -
tatlan sikert aratott: hosszu 2
hetekig el sem lehetett kép-
zelni olyan Spectrum, Commodo- i S
re-64 vagy Amstrad top-listdt, | X,
amelyen ne lehetett volna ta- ' L S
1ldlkozni a jdtékkal (ezek a :
listék dltaldban igy kezddd-
tek: 1. JACK THE 'NIPPER ...). i
Az ifjlsdg korében. valdsdgos
Jack-mdnia indult meg: a jé-
tékversenyeken Jack-et dbrdzo-
16 ingeket sorsoltak ki a 1%
gybztesek kozott, a jatékbol- : o e
tokban Jack-figurdkat drultak, cocinn ey Grcn noLne . ¥ MLCH LRACPLCCY B RHARRREO0DIES-TOHK)
s6t, a programbél rajzfilmet e Bkt o Dhcn ol & Sl . i bt ace
készitenek. A hatalmas siker

titka nagyon egyszer(: a program irdi olyan kedves kis figurdt alkottak meg, mint
pl. Donald kacsa, és ezzel a figurdval olyan dolgokat tehetiink, ami minden fiatal
szivéhez nagyon kozel 411: rengeteg "csintalansdgot" (ez - mint a késébbiekbdl is
kideril - roppant finom meghatdrozésa a dolgoknak).

A program - bettltése utdn - némi zene-bondval jelentkezik be és a fémeniiben bedl-
lithatjuk a joystick- vagy a billenty(vezérlést. Az aktudlis irdnyitdsi méd "ugral",
az 1. (KEYBOARD) esetén a kivetkezd billentylkkel irdnyithatjuk a jatékot:

Z: balraj X: jobbra; 0: fel; K: le; 0: tGz (ugrés)

A bezart ajtékon az ENTER megnyomdséval juthatunk ki. A tdrgyak felvétele illetve
eldobdsa a két zsebiinkhdz tartozé gombok (1,2) megnyomdsdval torténik.

Egy szép napon Jack-et egyediil hagyja a mamédja a gyermekszobdban. Jack elindul, hogy
felfedezze a vdrost és kiilonféle csinyeket kovessen el...

A jaték célja a képernyG alsG Tészén lathatd rosszasdgmérd mdszer (NAUGHTYOMETER)
100 szdzalékra d11itdsa. Ez a vdrosban taldlhaté kiilénféle tdrgyak megfeleld helyre
Juttattdsdval, illetve Gsszetorésével lehetséges. A térgyakat csak akkor tudjuk moz-
gatni (nagy csiny) vagy eltdrni (kis csiny), ha felvettiik Sket valamelyik zsebiinkbe.
Eltorni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton 4llunk (pl. a polcon) és
megnyomjuk annak a zsebnek a szamdt, amelyben a targy teldlhat6. A ndlunk 1év6 dol-
gok képe a rosszasagmérd mellett lathatd.

A csinyek elkdvetésében tobb dolog is gdtol benniinket: az utcdkon és a szobdkban sé-
tdlé emberek és tdrgyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabad hozzdérniink (pl. vi-
régok). Az ezekkel vald érintkezés csokkenti az energidnkat, novekszik a RASH-miszer
Jelz6je (ezt hangjelzés is kiséri). Ha ez eléri a maximumot, a bal alsé sarokban
lathato életeink (5 db ugrdlé Jack-figura) koziil az egyik figura a kiporolt fenekét
fogja fdjlalni.

Ha valamelyik szobdban csinyt kdvetink el, egy felndtt azonnal hozzénk rohan és ko-
vet akdrhova megyink. Ez sok utkozést jelent, amitél az energidnk rohamosan fogy.
Ilyenkor minél eldbb tévoznunk kell a szobdbél. A kdvetkez6 mddon elkerilhetjik a
nagyobb energiaveszteséget: ha a szoba kijdrata - mondjuk - bal oldalon van és az
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ellenség feliilr6l "ragadt rank", haladjunk egy darabig balra, felfelé 4tldés iranyban
majd hirtelen irdnyvadltoztatdssal lefelé &tlds irdnyban. Ett61 a mandvert6l az el-
lenség leszakad tdliink (az energidnk nem fogy tovdbb) és elegendd id6nk - van ahhoz,
hogy kijussunk a szobdbdl. Egyes helyszineken (pl. a temetdben) kisértetek tanydz-
nak, ezek koziil az egyik mindig azonnal megtdmad minket, mihelyt belépiink. 0t is a
fent ismertetett médszerrel lehet félrevezetni.

Egyes tdrgyakhoz csak Ugy tudunk eljutni, ha a bidtorokon korbeugrdlunk. A szobdk az
irdnypont perspektiva elvei alapjadn lettek megalkotva, tehdt a szoba - relative
- tdvolabbnak 1&tszd részein a bitorok "alacsonyabbak", itt felugorhatunk rdjuk.

A késObbiekben a mellékelt térképen ldthaté helyszinek nevére hivatkozunk. A hely-
szinre torténd eljutdst nem részletezziik, ez a térkép alapjan nyilvéanvald.

A kaland a gyermekszobdbdl indul, ahol a jdtékpolcrdl el kell vennink a kop6csovet.
A jatékpolcra a konyvespolc tartdoszlopair6l juthatunk &t. A kopGcsd kozelébe &llva
tegylik be az egyes zsebiinkbe ('l' billentyd), majd potyogjunk le a polcrél. Amig a
kopbesb ndlunk van, a t(izgomb minden megnyomdsakor Jack eldrantja és 16 egyet vele.
Ha a toltény eltaldlja valamelyik ellenséget, a rosszasdgmérd novekszik és az ellen-
ség megtdmad benniinket (ez addig tart mig ki nem lépilink a szobdbdl, ha Gjra bejoviink
a sértett nem ismer meg minket, Gjabb csinyig nem tdmad). A jarckeloket folyamatosan
16v6ldozve menjiink el a rendérségre (POLICE). A taldlatok addig ndvelik a rosszasdg-
mérdt, amig az el nem éri a felsd6 sor harmadik beosztdsdt (15%). Ezutén mar felesle-
ges 16voldozniink, csak a felnottek haragjat vonjuk magunkra.

A rendbrségen vegyiik fel a hatalmas elemet, majd menjink &t a szomszédos birténbe és
ugorjunk fel a szekrényre. Innen pottyantsuk le a kopdcsdvet (a rosszasagmérd novek-
szik, a rend6r odadll a szekrény elé és ha leugrunk tdmad) és vegyiik fel a helyére a
8 tonnds sdlyt.

Menjink 4t a mikrogépek boltjdba (JUST MICRO), ahol a ndla 1évd elem segitségével
Jack bevezeti az dramot a pult bal alsd részén taldlhatdé kapcsolétablaba. Aprd mihi-
ba folytdn Gsszekeveri a pélusokat, minekfolytdn a hdldézatba bekapcsolt szamitdgépek
‘visszaadjék lelkiiket alkotdjuknak.

Menjink el a Zocney & Co. Ltd. helyi kirendeltségére (HUMMO SOCKS), ahol a futdsza-
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnds silyt. Ebb6l kifolydlag a futdszalag meghiba-
sodik és ledll. A véros hénapokig friss zokni nélkil marad, ami - figyelembe véve,
hogy itt se nagyon szeretik mosni a haszndlt zoknikat - kornyezetvédelmi szempontbdl
(a védros levegbjének védelme) elég silyos dolog. Torjik ossze a stlyt.

A kovetkezd teend6nk a mosoda-
ban (LAUNDERETTE) felvenni a
ragasztés fioldt, ami a moso-
gépek tetején taldlhats. Ide
csak a bal oldalon 1évé polc-
rél tudunk dtugrani. A ragasz-
tds tubussal - szdédabikarbdna
hijdn - a fogorvosndl (GUMMO'S
CHOMPING MOLARS) a futészala-
gon gyartott protéziseket fog-
Juk kezelni. A ragasztétél o
protézisek osszeragadnak és a
varos foghidnnyal kiizd6 polgé-
rai a kovetkezd hetekben nem
tudjék kimondani azt a szét,
hogy "kartonvarrdng". Torjik
0ssze a ragasztot.
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Induljunk el a bank felé. A bank eldtti palydn (a zoldovezet hatérén) a fal tovében
taldlunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesziink. Ha ezzel megylink be a bankba, ldthatd-
vé valik a radidtor mogotti titkos pancélterem bejdrata. Tegyiik le a bankban a kul-
csot és vegyiik fel az ajtéban 4116 floppy-lemezt. Ezt szembll nagyon nehéz megcsi-
nélni, mert konnyen - idé el6tt - dtkeérllhetiink a péncélterembe €s innen nincs visz-
szalt a bankba, megint korbe kell jdrnunk a fél vildgot, hogy visszajussunk. Ezért
411junk Jack-kel a bejdrat melletti sarokba és onnan jojjink be a floppy-lemez elé.
fgy mar felvehetjiik és bemehetiink a pancélterembe. Itt teljesen sajdtos médon egy
moséporos dobozban sdésavat tdrolnak, amit szintén fel kell venniink.

A kijdraton kilépve a hdldszoba egyik szekrényének tetején taldljuk magunkat. Men-
Jjunk ki az utcdra és sétdljunk el ismét a mosoddba. Itt nagyiizemben folyik a mdrkds
ruhdk tisztitdsa, amibdl természetesen Jack is ki akarja venni a részét. Ha odadl-
lunk az els6 mosdgép ablakdhoz, Jack belednti a "mosdport" a gépbe. A mosott ruhdk
tulajait heveny gutaiités éri, mert a gépbdl késobb kiszedett ruhdkra mdr csak a
"toprongy" kifejezés haszndlhatd. Torjik Ossze a moséporos dobozt.

Kovetkezd utunk a szamitégépgyarba (TECHNOLOGICAL RESEARCH) vezet: a jobb alsdé sa-
rokban 1évo termindlhoz felugorva Jack a ndla 1évo lemezrdl betolti a "RESET SYSTEM
V0.0" operdciés rendszert. Ennek funkcidja abban meril ki, hogy tonkreteszi a szémi-
tégépgydrat vezérld szamitdgépet és a varos polgdrai soha tobbé nem tudnak Jjétszani
a "JACK THE NIPPER" ciml, mély gondolati lirdt kifejezé jdtékprogramjukkal. Ossze-
torhetjik a lemezt is.

Menjink vissza a bankban hagyott kulcsért, ami a maga nemében univerzdlis szerkezet:
nemcsak a bank, hanem a mizeum (MUSEUM) pdncéltermét is kinyitja. A mizeumot nem ta-
tarozzék, tehdt nemcsak az dllvanyzaton hanem a fOkapun is bejuthatunk. A mizeum I-
ben nem Esterhdzy-madonndk és Raffaello-képek ldthatdak - mint egy sajndlatos eset
is bizonyitja ezek fogyé druk -, hanem egy nagy darab cumi. Dontsink Ggy, hogy nem
szeretjik az avantgarde-mivészetet, dobjuk le a cumit a talapzatrdl, majd menjink &t
a mizeum II-be. Jack nem szereti a hagyomdnyos szobrokat sem, le kell dobnunk a bal
als6 sarokban levd mellszobrot is. Tegyiik le a kulcsot és menjink be a pdncélterem-
be. A mdsik ajton keresztiil egy képb6l a kisértetek nappalijdban kornyadozé hisevo
novény karjaiba pottyanunk, ami azonnal megkezdi energidnk elfogyasztdsdt. Siirgdsen
tdvozzunk a szomszéd szobdba, ahol felvesszilk a polcon 1évé duddt, a kiovetkezd szo-
baban pedig a bombdt. Az ajtén &t kijutunk a temetdbe.

A duddval felszerelkezett Jack most a vdros dllatvédd egyesiiletének fog a kedvébe
Jjarni: 4tballagunk az dvoda II.-be (PLAYSKOOL mésodik szobdja), ahol az édesdeden
szendergd macska eldtt megnyomjuk a tlzgombot. Jack eldrantja a duddt és ratiilkol a
macskdra, ami a szé szoros értelmében a falra mészik idegességében és a jaték tovab-
bi részein is csak onnan hajlandé figyelni a torténéseket. Jack megelégedve konsta-
tdlja hogy ért az dllatokhoz, (jabb célpontjdnak a rendérségen alvé macskat szemeli
ki. A hatds ugyanaz.Ha mar itt vagyunk, menjink &t a bortonbe is és az elsd cellaaj-
tondl vegyiik el a bombdt. A bekovetkezd robbands bedonti a celldk ajtajat és kisza-
badulnak a rabok.

Menjink el a vegyidrukereskedésbe (I. BLOOM) és vegyik fel a jobb oldali polc legvé-
gén taldlhatd tdpsékat tartalmazé két ivegecskét. Az ilivegeket a kertben hasznaljuk
fel, eldvétel utén a tdpsdk kifejtik - némiképpen rendhagyé - hatdsukat: kipusztit-
Jak az Osszes virdgot. Vegyik vissza az iivegeket és tdvozzunk.
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iy Jack-ék hdzdban, a szobdban (jabb
‘' macska szunyokdl, 6 is megér egy
|1 dudaszét. Miutan 6 is elfoglalta
az 6t megilletd helyet a plafonon,
71 menjlnk 4t a konyhdba. A tdnyérok
polcéra felugorva dobdljuk le a
~ foldre a dudadt és az livegeket majd
7 - hogy ne végezzink félmunkdt - a
polcon 1évé tanyérokat is. Miutdn
kimentink az utcdra, menjink be a
szemben 1évé  jatékboltba  (TOY
SHOP) és dobdljuk le azokat a ma-
cikat is, amelyeket fel tudunk
venni (a teljes maci létszik).-
Kovetkezt utunk a temetBbe vezet. A hatul 4116 kisértet mogott egy zsdk van, ezt ve-
gyilik fel és menjink 4t a szomszédos kertbe. A zsdk elvileg veteménymagoﬁ tartalmaz,
de ha elévessziik a kertben, nem igazén csodaszép tubarézsdkat, sokkal inkdbb ronda
hisevd nivényeket noveszthetiink. A finomabb novényekhez szokott kertész egt ldthaté-
lag rossz néven veszi, haragja el6l - a zsdk GQjbéli felvétele utén - tdvozzunk a
helyszinrél. Alkalomadtdn torjik ossze a zsékot.

Az évodaban vegyik fel a jobbra 1évé bilit és menjink el a kinai boltba (CHINA
SHOPPE). Itt dobdljuk le a pult feletti polcon ldthatd tényérokat, majd a magasbdl
lepotyogva menjiink a radidtor elé és vegyik eld a bilit. Ennek (gy ldtszik, mdr volt
"lakdja", mert a szobdt azonnal dthaté illat (szag...) tolti be. A tulaj rendkiviili
médon nehezményezi, hogy a radidtor ald ontottik kisebb-nagyobb "dolgainkat", tehdt
minél eldbb tdvozzunk.

Menjunk el a mizeumba a kulcsért és torjik O0ssze, majd irdny az dvoda. Az dvoda II.-
ben a pult bal szélén egy kis halom 411, egy zsebbéli kaptdr. Vegyik fel, keriljik
meg a fél vildgot, térjink vissza az dvoda I-be és helyezzik el a kdlyha el6tt.
Kerreg6 hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a kaptdr megtelt méhekkel. Vegyik fel,
siesslink vissza a parkba, ahol a kaptdr eldévétele utdn szabadonengedjik a méheket. A
ziimmog6 finomsdgokat a hidsevd novények j6 étvdggyal elfogyasztjdk. A kertész mér
azt is neheztelte, hogy ilyen novényzettel (ltettik be a parkot, de az mar
valészinlleg a gutaiités nevi Jelenséget idézi eld ndla, hogy méhekkel -etetjik
oket...

Miutdn Osszetortik a zsdkot a roszszasdgmérd 99 szédzalékot mutat. Hogy mit kell
tenni ezutdn és mi a jdaték vége? Ennek kideritését mar a kedves Olvaséra bizzuk...

Orokélet POKE:

A BASIC rész betdltése utdn 'BREAK', majd PAPER 7, 2 x ENTER, és eldtlnik a betoltd
listdja. Most adjuk meg a kiovetkez6t : POKE 23834, 201, és adjuk ki: RUN.  Inditsuk
el a magnetofont, és toltsik be a képernydt, majd az azt kovetd nagy kédot. Ha meg-
jelenik az 'OK' izenet, &llitsuk le a magnetofont (a program még nem t6ltodott be),

és 1irjuk be a kovetkezoket : POKE 43516,62: POKE 43517,4: POKE 43518,183: POKE

43519,0: POKE 23834,33: RANDOMIZE USR 23834. ENTER megnyomdsa utdn a program vérja

az utolso blokk betoltését, inditsuk el a magnetofont, €s betoltés utdn végtelen é-

letink lesz.
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Nz OCEAN Software Inc. egyik ¢opyvm rGMHT e
legérdekesebben kivitelezett — &OF ¥éffRE LTE .
sportszimuldcidja, j6 minGségl o S ¥ GHEL FHl
animdcidval szinesitve. A j&- ~ PROGERANNEL
tékhoz két jdtékos sziikséges, e
akik egy amerikai futballmecs- [ :
cset, rugby-t jdtszanak egymds
ellen. Mindkét csapat 11-11
jatékossal rendelkezik. A ja- |
ték célja a jatékidoében minél *
tobb pontot elérni.
Ahhoz, hogy megértsik a jaték
lényegét, nem drt, ha rendel- f§ .
kezlink némi informdciéval a §
rugby szabdlyait illetben. A §
pdlya hossza 100 yard. A jaték |
négy negyedb6l 411, negyeden-
ként 1500 id6egységbdl.

Az 6ra csak a "tiszta" j4tékidét méri, tehdt csak azt, amikor a labda jatékban van.
Ha a negyed valamely csapat akciéja kozben érne véget, hosszabitds kovetkezik az ak-
ci6 befejezéséig, illetve a labda elvesztéséig. A negyedek kozdtt nincs térfélcsere,
a csapatok az egész mérkézés folyamdn ugyanabba az irdnyba tdmadnak. Egy csapat Jé-
tékosai két kategéridt képviselnek: az 5 "futdember" célja a labda gdlba juttatdsa,
amit a 6 "ék" - finoman szdlva - fizikailag tdmogat. A labddt rdgni és dobni is le-
het.

A jéték elején bejelentkezd meniiben a kivdnt formuldhoz tartozé szdm megnyomdsédval
kivdlaszthatjuk a két jdtékos irdnyitdsi opcidit. Egyenld képességl jétékosokndl
célszer( az 1. opcidt vdlasztani, mivel a joystick/billentylizet leosztds egyenldt-
lenné teszi a kiizdelmet. Az irdnyité billenty(k ebben az esetben a kovetkezoek:

Fel: R illetve '0'
Le: "CAPS: SHIFTY '~ #1letve: P!
Jobbra: 'Q' illetve 'ENTER'
Balra: 'l' illetve 'SPACE'
TGz: 5! illetve '0O'

A jatékot a '0' billentylG megnyomdsdval indithatjuk. A jdték képerny6jén a kovetkezd
informacidkat ldthatjuk:
SCORE: A mérk6zés 4lldsa (ez

ldthatjuk. A képerny6 jobb ol-
dali része maga a pdlya.

nem a gélokat, hanem az YERBOY B £ -
azokért szerzett ponto- ﬁ:rm“ —— i 23

kat jelzi) Y0101 301 e »

PWR: A negyedbdl hdatralévd A B0 Z o B -
ido v 73 B H
QTR: Az aktudlis negyed = - a2
PWR:  Itt két funkcid is 14t- 2 s
haté: pontrigds(dobés)- =0 AL

ndl a rlgés erdssége, Ers - -
illetve akcié kozben az o B Tees
indulds széma - $ 3 P

A PWR jelzd alatt levd két kis 20 ER .
képernyon az akcid kozben tor- -5 : ¥
tént események szimuldci6jat b2 & o
e E e
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A képernyd bal felén (a szaggatott vonallal bekeretezett részben) az G(j induldsok
eldtt az el6z6 induléds eseményeit figyelhetjiik meg, nagyban.

Az 1. jétékos a fekete sisakos ("PATRIOTS") csapatot feliilr6l lefelé, a 2. jatékos a
fehér sisakos csapatot ("BEARS") alulrdl felfelé irdnyitja. Az 1. j&tékos csapatét a
palyan fekete, a 2. jdtékos csapatdt fehér négyszogek jelzik. Minden csapatban az
egyik négyszog be van keretezve, ez a csapatnak azt a jdtékosdt jelzi, amelyet a
labda jétékba keriilése utdn irdnyitunk (ez vdltoztathatdé). A tobbi j4tékos a straté-
gia alapjan a gép dltal megszabott feladata szerint mozog.

A jéték kozépkezdéssel kezdddik. A labddt az PATRIOTS csapat kapitdnya inditja Gtja-
ra. Az 1. jatékosnak a jobbra-balra gombokkal be kell dllitani a kezdfrigds erdssé-
gét. Ez a 4. ablakban 1év6, "POWER" feliratd skdldn mérhetd le. Ha bedllitottuk,
nyomjuk meg az 'ENTER' billenty(t. A pdlydn lathatd, hogy a labda j4tékba keriilt és
- létszdlag - teljes kavalkdd uralkodik. Igyekezziink az dltalunk irdnyitott j&tékos-
sal a labda irdnydba. Kizben az 5-6. ablakokban kdvessiik nyomon a j4ték mozgalmassé-
gat, ahol 16 éven feliili filmekbe kivédnkozdé események zajlanak: a két csapat tagjai- -
nak taldlkozésakor érdekes torténésekre keriil sor. Ez leginkdbb a "heveny verekedés" -
nevi jelenségre hasonlit. Ha valamelyik csapat megszerezte a labddt, a képernyd bal
oldalan megjelenik a "NEW 1ST DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy
Uj akci6 kezdodik (a pontozott részen ldthaté a labddt birtokld csapat neve). Az idd
megdll és a jatékosok kivdlaszthatjdk az dltaluk alkalmazni kivént stratégiét.

Tamaddénak minGsiil az a csapat, amelyik a labddt birtokolja. Feladatuk, hogy maximum
5 induldssal az ellenfél kapujdig jussanak vagy g6lt érjenek el. A témadé stratégia
a pillanatnyi pozicié, illetve a jdtékos szeszélye alapjén alakulhat ki. Minden in-
duldskor a tdmadé 411 fel el6szdr, ehhez alkalmazkodhat a védé. A tédmadé stratégiét
egy menurendszerben dllithatjuk Ossze. A fomeniiben elddnthetjik, hogy az indulds mi-
lyen formdban zajlik. A kovetkezokben nem ismertetjik az almeniikben vélaszthatd té-
maddsi stratégidk jelentdségét, ez prébdlkozdssal tapasztalhatd ki.

LONG PASS (hosszl passz) jétékrendszer: a labddt a dobé ember magasan, hosszan és
erdsen passzolja, Igy csak a kijelolt jatékoshoz - vagy annak idSkizben tortént el-
mozduldsa esetén - a helyére érkezik.

- SHOT GUN (strétes puska) forma:

A futéemberek az ékek mogott aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulds sdlypontja
létszélag a bal szélre tolddik, de a hosszipasszos jétékrendszerbdl kiovetkezik, hogy
a jobbszél is futtathaté, viszont az ellenfél ezt egy j6 védelem feldllitdsdval
konnyen ellensilyozhatja. A SHOT GUN-forma elGnye, hogy a futdemberek az ékhez kozel
helyezkednek el, konnyen tért nyerhetnek.

- SPLIT RED (rajvonal) forma:

Csak a két szélsd futbember haszndlhaté a térnyerésre, de azok a labddt azonnal meg-
kapjdk ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfél ). Célszer(i az irdnyitott embernek
valamelyik szélstt vdlasztanunk, a hdtsckkal és az ékekkel nemigen tudunk mit kezde-

ni. A szélstkkel a pdlya szélén végigtdrhetiink, az ékek és a hatsé futék fedeznek
benniinket.

11
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- OPPOSITE BROWN (megosztott) forma:

Nem eredményez tdl gyors témaddst, de néhany esetben (pl. gdlvonal el6tt) szerencsés
megoldds a jobbszélsére alapozni, ugyanis j6l irdnyitva, az ékek védelmében betorhet
a gblteriiletre extra ponthoz juttatva'ezzel csapatunkat. Célszer( irdnyitott ember=
nek is a jobbszélsdt vadlasztanunk.

SHORT PASS (rovid passz) jétékrendszer: a labddt a dobdember alacsonyan €s kozepes
erével dobja. Igy a labda 4tvételére kijelolt jatékos és a dobdember kozotti jatéko-
sok is elkaphatjdk a labddt. A jétékrendszer nagyobb kombindciék kidolgozdsara is
alkalmas, de hdtranya, hogy az ellenfél labddra illetve emberre mend jdtékosai kony-
nyen megdllithatjsk a futdembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labddt.

- SPLIT (RED) forma:

Ugyanaz mint a LONG PASS jatékrendszerben, de nem csak a kijelolt futé kaphatja meg
a labddt, hanem mds jdtékosok is.

- DOUBLE WING (dupla szarny) forma:

Széthizott alakzat, a szélsOk tévol helyezkednek el az ékekt6l. A bal széls6t meg-
jatszva megtorténhet, hogy a kozte és a dobdember kozott elhelyezkedd jdtékos veszi
4t a labddt. Ekkor az ellenfél emberfogd jétékosai a jobb szélsdnkre tdmadnak, mi-
kiozben az irdnyitott emberiinkkel a labda dtvétele utén a mdsik oldal felé vdagtézva
tért nyerhetiink.

- TRIPLE WING (hdrom szérny) forma:

Az egyik leghatékonyabb tdmaddsi forma ebben a jatékrendben. A két szélst a majdnem
teljesen a szélre hizddva, az ékekkel egy vonalban vdrja a labddt. Ha a passz sike-
res volt, majdnem biztos, hogy a gdélteriletig tudunk elérettrni. A hétrénya is az
elényében rejlik: az ékek tdl tdvol 4dllnak a futdktél, hogy fedezhessék tket, tehdt
egy j6l1 feldllitott védelem kinnyen keresztilhizhatja szamitdsainkat.

“

RUSH PLAY (rohamjdték) jdtékrendszer: a nevébOl is kideriil, hogy a gélteriilet megro-
hamozdsa a jatékrend célja. Az ellenfél kapujdnak kozelében célszer( alkalmazni. Eb-
b6l dltaldban igen tumultudzus, szivmelengetd jelenetek kerekednek ki: az élderdben
jelentds kar keletkezik.

- I FORMATION (I-feldllds) forma:

Az ékek csak kozvetetten tdmogathatjék a labddval megjdtszott szélsoket, mivel tdl
messze vannak tolik. A szélsbk kozil - pozicidéjukbél adéddan - egyenld eséllyel in-
dithatjuk barmelyiket: a balszélsé az ékek vonaldban, de az ellenfél védéihez tdl
kozel, a jobbszélsd az ellenfélt6l tévolabb, de 2 yarddal hétrabb helyezkedik el.

- NEAR BLUE forma:

Hasonld az I-feldllédshoz, csak a hdtul elhelyezkedd futéemberek pozicidja vdltozott.

A szélsOkre is ugyanazok az instrukcidk vonatkoznak. A két feldllds kiilonbsége csak
ott jelentkezik, ha irdnyitott embernek a hdtsdk koziil vdlasztunk.

12
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- NEAR BLUE SLOT forma:

A legjobb témaddsi forma ebben a j4tékrendben. Egyetlen széls6 van csak, teljesen a
Jjobb szélre hizédva, amelyre a védelembdl legaldbb 2 embert kell &llitani, hogy meg-
akaddlyozzdk az eldretdrésben. Irdnyitott és megjdtszott embernek is célszerl a
szélsbt vdlasztani.

SPECIAL PLAY (specidlis) jdtékrendszer: specidlis esetekben illetve jobb otlet hijan
alkalmazhatdé formuldk tartoznak ide.

- FIELD GOAL (kapuradobds) forma:

Ha a kapuhoz elég kozel és szemben dllunk, vdlaszthatjuk ezt a formdt. A véddk bedl-
litdsa utdn a 4. ablakban egy kozépkezdéshez hasonld skdla jelenik meg, amelyen a
radobds erfsségét hatdrozhatjuk meg. Itt célszer( a maximdlis értéket bedllitani,
mert ha gyengén dobunk a labda esetleg nem megy el a kapuig, vagy a betomoriild védok
megszerzik.

PUNT (pontrigds) forma:

Has~n13 a FIELD GOAL formuldhoz, de itt a labddt nem rddobjuk, hanem rarigjuk a ka-
pura. A tobbi instrukcié megegyezik az eldbbi formdéval.

- GOAL LINE RUSH (gdélvonal megrohamozédsa) forma:

Elég suta egy témaddsi forma, csak akkor érdemes haszndlni ha mar semmi jobb nem jut
esziinkbe. A futdk és az ékek is egy kupacban helyezkednek el, a labda jdtékba hozd-
sakor toronyirdnt rohamoznak a gdélteriilet felé. Ez dltaldban semmit sem eredményez,
rosszabb esetben a labda elvesztését.

Ha a labddt valamely jdtékossal a gélteriiletre sikeriilt juttatnunk, a kis ablakban
ldthatjuk, hogy a jdtékosunk elérevetSdve feldobja a labddt. Az akcidé befejezddott,
6 pontot és egy extra lovést kapunk. Az extra lovés megegyezik a PUNT és FIELD GOAL
formdkkal, de - mig azokndl 3 - itt 1 pontot érhetiink el.

Ha a labda valamilyen médon (pontrigdsndl, rovid passzndl stb.) "holt" jétéktérbe
jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" d&lldsba dllnak fel a
csapatok. Ez a kezdéshez hasonléan zajlik, nem sziikségszer(en a pédlya kozéprészén.

A menik opcidi kozott a fel-le billentylkkel vdltogathatunk és a t(z gombbal szelek-
tdlhatunk. Ha kivélasztottuk a kivdnt tdmaddsi stratégidt, egy djabb meniit kapunk
eredménylil, amely a kdvetkezd opcidkat tartalmazza:

MAIN MENU - visszatérés a fomeniihcz
PREVIOUS MENU - a tdmaddsi stratégia Gjravdlasztdsa
NEXT FRAME - vélasztédsdval azt szemlélhetjik, hogy a bedllitott stratégidbdl

adéddéan a jdtékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniiik

13
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SETUP RECEIVER - a labddval megjatszani kivdnt jdtékos kivdlasztdsa. A jobbra-bal-
ra billentylkkel véltogathatunk a jétékosok kozott. Ha a keret az &ltalunk kivant
jatékoson van, nyomjuk meg a tiz billentylt, amig BEEP-zajt nem hallunk.

A menii alsé sordban lathaté a kivédlasztott stratégia megnevezése.

.Ha bedllitottuk az Osszes dltalunk kivdnt paramétert, térjink vissza a foOmenibe
(MAIN MENU) és vdlasszuk a PLAY GAME opcidt. A vezérlés ekkor dtkeril a védbcsapat
jétékosédnak kezébe, aki kivdlaszthatja a tdmaddsi stratégia ellen alkalmazni kivédnt
védelmi rendszert.

A jatékban négyféle védelem kiozott vdlogathatunk, alapértelmezésben a 3-4-4 védelem
van bedllitva. A védok fomeniijében valamely opcidét vdlasztva, azonnal megjelenik a
feldllt védelem.

A védelmi rendszereknél nem nydjtunk bdvebb instrukcidkat a feldlldsok elényeinek és
hdtrdnyainak elemzésével, mert a tdmadd alakzatok ismertetéséb6l logikusan kovetke-
zik, hogy milyen védelem alkalmazandé ellene. Altaldnos szabdly,hogy az ellenfél fu-
téembereit, megjdtszott embereit és széls6it emberfogdsos rendszerrel kell fedezni.
Ezt a védelem kivdlasztdsa utdn megjelend védelem-tébldban dllithatjuk be. Itt a két
csapat jdtékosainak szdmai ldthatdak, a jobb oldali a tdmaddkat, a bal oldali a vé-
doket jelképezi. A védok kozott a le-fel billentylkkel mozoghatunk. Az éppen aktud-
lis védonél az dltala fogott ellenséges jdtékos, illetve a "BALL" felirat vdlt in-
verzre, ami azt jelenti, hogy a jdtékosunk nem embert fog, hanem a labddra megy. Ha
nem vagyunk megelégedve az eredetileg beprogramozott védelmi rendszerrel, tetszés
szerint megvdltoztathatjuk. A vdltoztatni kivént jdtékos szdmdndl megdllva nyomjuk
meg a tlz gombot a BEEP-zajig, majd a jobbra-balra és a tGz billentylkkel vdlasszuk
ki, hogy a véddnk melyik embert fogja. Ezt a pdlydn a bekeretezett ellenfél, a meni-
ben a fogott jdtékos szdmdnak invertdldddsa jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjdtszott
szélsOre) akdr tobb embert is rddlithatunk. Ha azt akarjuk, hogy jdtékosunk ne em-
bert fogjon, hanem a labda megszerzésére torekedjen, dllitsuk a BALL rovatra az in-
verz fényt. A FREE rovatot vdlasztva a pdlydn bekeretezve ldthatjuk az ellenfél 4&l-
talunk szabadon hagyott jétékosait.

Ha bedllitottuk a védelmet és az azon belil alkalmazni kivant rendszert, térjiink
vissza a meniibe, ahol kivdlaszthatjuk az dltalunk irdnyitani kivéant jatékost (a té-
maddkhoz hasonldan torténik). Ezutdn a RETURN TO PLAY opcidt vdlasztva - az ellenfél
dltal megnyomott tlz gomb hatdsdra - a tdmaddk dobdembere megjdtssza a labddt, meg-
kezdddik az akcid.

Ha a témadds elakad, a gép "... YARD GAIN" illetve "... YARD L0SS" felirattal jelzi,
hogy a tdmaddk hdny yardot haladtak elére illetve szorultak vissza. A "...DOWN" fel-
irat azt mutatja, hogy a témadd hanyadszor indul. Ha az Gtodik indulds sem jdr si-
kerrel, a labddt a mdsik csapatnak kell dtadni. A védo- és tdmaddstratégidk bedlli-
tdsa minden indulds utdn Gjra kovetkezik. Természetesen ezeket nem kotelezd mindig
Gjradllitani, csak akkor, ha Uj stratégidt kivdnunk alkalmazni.

A meniirendszer haszndlata eleinte kissé bonyolultnak tlnik, de miutdn belejottiink, a
jaték kitlnb szdrakozdst nyldjt. Egy teljes mérkdzés lebonyolitdsa akdr tobb érét is
igénybe vehet, tehdt a két j&tékost hosszi ideig tartésan a géphez koti. A sportszi-
muldcidk kedveldi - az elsd prdbdlkozdsok utén - bizonydra nagyon megkedvelik ezt a
Jjatékot.

14




SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

A SPRITE-SZERKESZTO

A

WHITE LIGHTNING program sprite-generd-
tora SPT/GEN néven taldlhaté meg a gyéri
kazettdn, betoltése hagyomdnyos médon
(LOAD "" vagy LOAD "SPT/GEN") torténik. A
program egy kérdéssel jelentkezik be: el
kell donteniink, hogy hideg- (COLD) vagy
meleginditdssal (WARM START) kivanjuk-e a
szerkesztdt elinditani. A vdlasztéds a ki-
vént eljdrdshoz tartozé inverz betd ('C'
vagy 'W') megnyomédsdval torténik az aldb-
bi kovetkezményekkel:

COLD START: a meméridban tald
sprite torlédik, a rendszervé
cializdlédnak, tehdt a progra
potba 411 be. Az eddigi mug
torlésére és a demo-sprite
eldtt haszndlatos. A rendsz
utdn - mindig COLD START-tg
tanunk.

Az eldbbi két paraméter
rovid idén belul felt(n
munkaasztal.

A képernyd bal fels6 g
ban munkatdbla) 14tha
nagyitott képe, amel
sprite-szerkesztd ké
akban munkateriilet)
szerkeszthetjik meg
végezhetiink.

jobb oldali
e (a tovéabbi-
0 karaktereket
ve finomitdsokat

pan ldthaté a
kurzor-vezérld
gathatunk. A kur-
zor mozgatdsa "v 8lis", vagyis ha pl.
Jobb oldalon kimeByiink vele, a bal olda-
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozicié-

billenty(ikkel (5

Jdban megnyomjuk a '9' billentyit, az a-

dott pozici6 sotét szinlre valt (ezt ter-
mészetesen csak akkor mérhetjik le, ha a
kurzort tovabb léptetjik). Ez azt jelenti,

BETOLTESE ES INDITASA

WARM START:
és rendszer
len 'BREAK'
hibalizenets
rainditds @
hasznélva

meméridban térolt sprite-ok

Ytathatjuk a munkat.
a program inditdsa-
t hideginditds utén

er bedllitdsa utdn egy
k, amelyben a program
eg kivanjuk-e véltoz-
Amikor - a WHITE

egy torélhetd blokk, a
8 mérete a program mikodé-
szamitott adatoktdl fiigg. A
OR mikodésekor alapallapot-
et 256 byte. A puffer a ké-
esz hasznos, most egyenlére
ssuk meg a méretét.

zerkesztett karakter adott pozi-
munkateriletre keriiléskor INK

esz. Ha a pixel pozicidja nem fe-
lel meg elképzeléseinknek, a - kurzort a
pozicidjéba &llitva - '0' billentyd meg-
nyomdsdval Gjra PAPER szinlvé vdaltoztat-
hatjuk a pixelpozicidét. A munkatdbla tel-
Jes torlése a 'Q' billentylvel lehetsé-
ges.

A munkatdbla bal oldaldn l&thatjuk a
szerkesztett karakterre vonatkozé attri-
butum-informdcidk kapcsoldit. Ezeket nem
sziikséges kiilon magyardzni, a kapcsoldk
tulajdonképpen a normdl Spectrum-BASIC
funkcidjukat 14tjdk el. A funkcidk utdn
all a kapcsoldra vonatkozd szémkdéd, ami
meghatdrozza a szineket (INK, PAPER) il-
letve a funkciét kapcsolja ki/be. A szam-
kédok d11itdsa kovetkezoképpen torténik:
a funkcidhoz tartozé billentyl megnyomdsa
utdn (a funkcid villog) begépeljik a ki-
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vant széamkddot. A
billentyilk:

X TNK (0-7)
'C': PAPER (0-7)
'B': BRIGHT (0-1)
'V': FLASH (0-1)
'A': ATTR  (0-1)

A kapcsoldk dtdllitdsa utdn 3
1l4tszélag semmi sem torténik,
kesztett karakter a munkateril
nd 4tmdsoldskor mir az Uj attr
tokkal fog dtkeriilni.

A képernyd jobb felsd részén taldlhatié a

AZ INFORMACIOS ABL

A képernyd alsd részén ldthaté a program
kommunikdcids ablaka, amely a munkateri-
leten szerkesztett sprite-ra vonatkozo
adatokat tartalmazza:

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztésére
felhaszndlhatd memériateriletet Jelzi,
alapédllapotban 12549 byte. Vigyazat, ez
az adat csak a memdéridba a GET haszndla-
tdval mar bekeriilt sprite-okra vonatko-
zik!

XP0S,YPOS: err6l mar beszéltiink, a munka-
teriilet kurzorainak poziciéjat tartalmaz-
za, hexadecimdlisan.

BOABCDEF

k tulajdonképpeni szerkesztfje, a
iilet. Ide mdsolhatjuk 4t a munka-
egszerkesztett karaktereket. A
a munkateriilet két kurzora (X
pr) &ltal meghatdrozott pozicid-
kurzor metszéspontjdba) keriil-
orok mindenkori poziciojanak
h képerny6 alatt, az XPOS és
utdn torténik, a sorokhoz/osz-
endelt hexadecimdlis  szamok
urzorok mozgatdsa hasonld a
oréhoz, a 'SYMBOL SHIFT 5-8'
5 a 'SYMBOL SHIFT 6-7' (Y-
ntylkkel torténik. A munka-
s torlése a 'SYMBOL SHIFT Q'
hnyomdsdval torténik.

psztérdl memdéridba elté-

et végcime a memoria-
- nincs egy sprite
65279.

ban,.alapélla.
sem a meméridba

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite ma-
gasségét jeloli karakterekben. A jeldlés
maximum 15 karakter mértékig terjedhet (a
munkateriilet mérete) bar a  LIGHTNING
egyik funkciéjdval ennél nagyobb sprlte-
okat is definidlhatunk.
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SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite szé-
lességét jeldli karakterekben (max. 15).

SPRITE NUMBER: az aktudlis sprite szdmq

Az informdcidés ablak alatt taldlhaté az
input-sor, amelyben a szerkesztd funkcié-

A SPRITE-GENERATOR EGYEB FUNKCIOBEE

A sprite-generdtor aldbbiakban ismerte-
tett funkcidbillentyli a megszerkesztett
sprite-okkal torténd manipuldcidkra al-
kalmazhatdak, az dltaluk kivdltott funk-
cidkat - a hibék elkerilése veéggtt -

megjelend kérdésre torténd 'Y' (
lasszal kell jovahagynunk:

'Z': karakter hivdsa az arca
b6l. Az input-sorban be kell g
_ kivént karakter szamdt, majd
kivdlasztott sprite megjelenij
rilet aktudlis pozicidjdban.

'K': az aktudlis karakter
munkatdbldra.

'G' (GET): sprite elhelye
ban, az aktudlis paramétg
sprite villog).

memorid-
erint (a

'P' (PUT): a SPRITE v4 ltal megha-

tarozott sprite elGhiv memoridbol.
Ha SPRITE szami spritg etezik a me-
méridban (nem lett | elhelyezve)
"Error: SPRITES NOT [ " hibalizenetet

a munkatdbldrdl
6jéba.

‘S (SPRITE): & 8
désa.

gorszamanak mega-
'L' (RENGTH): a sprite szélességének a
bedllitdsa (1-15).

'"H' (HEIGHT): a sprite magassdgédnak a be-
dllitdsa (1-15).

billentyGihez tartozé adatokat vihetjik
be illetve a funkcidk végrehajtdsdt hagy-
hatjuk jova.

A kovetkezd
a sprite-gen
14t6 billent

'"W' (WIP PPRITE véltozd dltal
orlése a memoria-

bol.

egnyomdsa egy sprite
orténd manipuldcidkat
bb meni segitségével:

IEI:. a

sprite-ot (a PAPER és INK
erélodnek)

eges tengelyre tikrozi a spri-
adatait

ION): 4j sprite definidldsdval
nekink kell megadnunk az 1-255
lumban) 90 fokkal elforgatja a
ban az aktudlis karaktert és a
SPRITE vdltozét automatikusan dtvédltja az
(j karakter szémdra amelyet PUT-tal ('P')
az aktudlis munkateriilet-poziciéba he-
lyezhetiink.

'I': a munkateriileten - az 'L' (LENGTH)
és 'H' (HEIGHT) billentylkkel - bedlli-
tott teriletet az aktudlis attributumi«ér-
tékekkel (INK, PAPER stb.) tolti fel.

'U': a munkateriilet bedllitott részének

attributumait dtirja az attributum-kap-
csoldkba,

'M': a billentyG megnyomdsa utdn kivé-
laszthatjuk, hogy milyen manipuldcié tor-
ténjen (invertdlds, tikrozés, FLASH), de
a kivdlasztott funkcié a meméridban fog
végrehajtodni.
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.‘1 utan nem kell
EGsitenink a ma-

'Y': a megerds visszakap-

csoldsa

zevondsa, a
atjuk, hogy
milyen formdban 0sszegzés

(GETOR, GETXOR, G

'F': a munkateril
villogtatdsa

A munkaterilet bedll
ott elhelyezkedd spri

A szerkesztdben megalkoto
- természetesen - felhas3
WHITE LIGHTNING-ban irt pro
de ezeket eldbb adathordozoéra
nink. A sprite-generdtor memd 1éJéban le-
vé sprite-okat egy ©ndllé sprite-készlet-
ként menthetjik ki.

A kimentés a 'SYMBOL SHIFT S' billentylk
megnyomdsdval torténik. Ezutdn meghata-
rozhatjuk, hogy a készletet még tovabb
kivanjuk-e médositani a sprite-generédtor-
ral (l.opci6) vagy mdr készen van, a
WHITE LIGHTNING &ltal kezelhetd formdban
kérjik a kimentést (2. opcid, a kimentés
eldtt a program kifirja a sprite-terilet

(képpontonként 1éptetve) gorgethetjik. A
gorgetés a kovetkezd billentylkkel torté-
nik:

'SYMBOL SHIFT T': balra
'SYMBOL SHIFT I': jobbra
'SYMBOL SHIFT Y': le
'SYMBOL SHIFT U': fel

A 'D' billenty( megnyomdsa utén a DIRECT
DATA INPUT lizemmédba léphetiink. Ezzel az
el jérdssal a billentylzetr6l vihetjik be
egy karakter adatait, nem kell a munka-
tdbldn dolgoznunk. A program 8 byte begé-
et vdrja (ennyi adat hatdroz meg egy
ert, egy pixelsor 1 byte). Az egyes
begépelése utdn meg kell nyomnunk
TER' billentydt.

UT FUNKCIOI

docimét is). Bérmelyik opcid
Gjabb kérdést eredményez: mag-
icrodrive-ra kivdnjuk-e a ki-
ivént adathordozé kivdlaszta-
kell adnunk a sprite-file ne-
tani a kimentést.

' SYMBOL
Ezutdn

e-ok betdltése a
entylkkel torténik.

ben a'SYMBOL SHIFT F'
sdval lehetdség van a
formattdldsara.

A program
bille
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ERGSITS

5 z egy kis eszkiz a Spectrumhoz,
amely lehetdvé teszi a BEEP hang

kierbsitését. Hogyan mlkodik ? Nos
mindenekel6tt a legfontosabb, nem
" kell hozzd elem, a Spectrum +9 V-os
hdlézati tdpforrdsdt "csapoljuk
meg".
A hanger6 szabdlyozdsdhoz potencio-
métert haszndlhatunk, mig a hang
egyszer( hangszérén megszélaltatha-
té.
A csatoldst célszerl két 1épcsOben
megoldani, vagyis a Spectrum hdlo-
zati (2,1 mm-es) tépforrds dugdjdt
az erfsitébe épitett aljzatba, mig
az er0sitébdl kilépd vezeték végére
szerelt 2,1 mm hdlézati tdpforrds
dugét a Spectrum aljzatédba dugjuk.

A 3,5 mm JACK dugét a Spectrumnak a MIC vagy EAR aljzatédba is “helyezhetjiik,

sincLar

ooooooaonm
goooaooan
Qoongaoan
Lo T )

innen

vesszuk le az erdsiteni kivant jelet. Az dramkdr kapcsoldsi vdzlata a kovetkezﬁ:

= Y ‘
RV1

+9V
14
7
IC1 =
C2
£ 7

1 .

Cl'}'

Alkatrészlista

db. 22K LOG

Potenciométer 1 RV1
16 1 db. LM 380 A
Kondenzéatorok 1 db.O.l}ﬁ'kerémikus Cl

1 db. 470 uF 16V ELKD C2
Hangszéré 1 db. B8R 2" H1
JACK dugé 1 db.3.5 mm

H&l6zati tdpforrds
dugd/aljzat 1 db.2.1 mm

s

ov

Javasolt bekapcsoldsi sorrend

Potenciométer min. dl1ldsba &llitdsa
Hangszoré vezeték csatlakoztatdsa
Er6sitd dram ald helyezése
Spectrum dram ald helyezése

3.5 mm JACK dugé csatlakoztatdsa
program betoltése

megfeleld hangerd bedllitdsa
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A PRECISION PLOTTER

A programnak ez a része egy nagyteljesitmény( felbontdssal rendelkezd rajztéblét
kindl, képernyOk készitéséhez. Eszkozei messzemenden kovetik a Sinclair BASIC
lehetdségeit, de a grafikus utasitdsok (PLOT,DRAW,CIRCLE) alkalmazdsa helyett
minddssze csak egy kurzort kell mozgatnunk és a parancsok el6idézése csak egy
billentyG megnyomdsdt igényli. Tovébbi segitségképpen alkalmazhatjuk az ARC (ivelt
vonal rajzoldsa) és a FILL (zdrt sikidomok befestése) lehetdségeket is.

A fomeni 2. opci6jat vdlasztva juthatunk ebbe az iizemmédba. Elbszor is egy kérdésre
kell védlaszolnunk: iires képerny6t (BLANK SCREEN) kivdnunk vagy szalagrél akarjuk-e
betdlteni egy mir megkezdett képernyGnket (LOAD FROM TAPE). Vdlasszuk most az iires
képernydt és ismerkedjlnk meg a PAINTBOX rajzoldsi lehetdségeivel.

Az elsé feladatunk kivdlasztani, hogy milyen szineket kivdnunk haszndlni (INK,PAPER
és BRIGHT). Allitsuk be a kivdnt kombindcidét. Torlddik a rajztdblénk, megjelenik a
kurzor, alul pedig a kurzor koordindtdi és az lizemmddot jelzé felirat (LINE MODE). A
kurzort konnyedén és gyorsan poziciondlhatjuk a képerny6 kiilonboz6 pontjaiba, de ha
tdl gyorsnak tnik a mozgdsa, a CAPS SHIFT billentyl nyomdsdval lelassithatjuk.
Rajzoléds kozben a kovetkezd eljdrdsok dllnak a rendelkezésinkre:

-PLOT: A 'Q' billentyl megnyomdsdra a kurzor pillanatnyi poziciéjdban megjelenik
egy pixelpont.

-DRAW: Ha egy PLOT-pont megaddsa utdn a kurzort a képernyd egy mds pontjéra
vissziik és megnyomjuk a 'W' billenty(t, az eldbbi PLOT-pont és az (j kurzorpozicié
kozott egy DRAW-vonal fog hizédni. Ha a kurzort tovébbmozgatjuk és a billentylGt
(jb6l megnyomjuk, egy djabb vonal jelentkezik az elGbbi vége és az (j pozicio
kozott. Szabdlyos geometriai dbrék (négyzet, téglalap stb.) rajzoldsét a kurzor
poziciGjat jelzd szdmok segitik.

-FILL: Ha a kurzort egy zért sikidom belsejébe &11itjuk és megnyomjuk az 'F'
billenty(t, a sikidom befestddik INK szinnel.

-ERASE: Ha a FILL-eljdrdssal kiszinezett sikidom nem nyerte meg tetszésiinket vagy a
sikidom nem volt lezédrva és a tinta "kifolyt", az 'E' billentylvel torolhetdé a
kifestés.

Megjegyzés: az ERASE csak az el6zd FILL hatdsdt sziinteti meg, a tobbit figyelmen
kiviil hagyja.

-CIRCLE: A 'H' billenty( megnyomdsdval lehetdséglink van kor rajzoldsdra. A kdzéppont
a kurzor pillanatnyi pozicidjdban lesz, minddssze a kor sugardt kell megadnunk. Tdl
nagy sugdr megaddsa esetén a gép (] érték megaddsdt kéri.

Az idéig ismertetett opcidk mind a LINE MODE-izemmédban funkciondltak. Az 'R’
billentyl megnyomdsdval &tdllhatunk egy mdsik iizemmédba,; a RADIAL MODE eljdrédsba. Ha
ebben a 'Q' billentylvel kijeloliink egy PLOT-pontot, akkor a késobb hizott vonalak
mindegyike ebb8l a pozicidbdl fog kiindulni illetve ide fog visszatérni a 'W'
billenty( minden megnyomdsa utdn. A visszatérés a '3' billentyG mgnyomdsdval
torténik. A LINE MODE-ba valé visszatérés utdn prdébdlkozzunk meg a kovetkezd

lehet6ségek haszndlatdval:

-ARC: Egy PLOT-pont meghatdrozdsa utén poziciondljuk a kurzort arra a helyre, ahol
az 4ltalunk rajzolni kivént ivnek be kellene fejezddnie. Ha ezutdn megnyomjuk az 'A’
billentyGt, a gép egy kérdést tesz fel (CURVE OF ARC), amelyre az iv gorbiletét
meghatdrozo szdmmal kell felelniink (bdrmilyen szém a 0 kivételével). A szdm egyarédnt
lehet pozitiv és negativ, egész és tizedes, hatdsa a kovetkezd: minél kisebb a szém,
anndl nagyobb lesz az {v gorblilete. Az 1 megaddsa félkor rajzoldsdt eredményezi.
Sajdtos médon az ivek dombord illetve homoru &llagdt az fogja meghatdrozni, hogy a
PLOT-pont kijeldlése utdn, milyen irdnyban mozgattuk a kurzort (pl. Jjobbra vitt
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kurzor esetén a negativ szdm felfelé dombori ivet eredményez).

Megjegyzés: Az ivrajzolds még elvben sem lehet teljesen hibamentes. Ha hibaiizenetet
kapndnk (NUMBER TOO LARGE: tdl nagy az ivszém; OUT OF SCREEN: az {v kiment a
képerny6rdl), RUN parancsot kell kiadnunk, visszatérni a PRECISION PLOTTER-hez és az
'E' billentyld (ERASE) megnyomdsdval torélhetjik a hibds vonalat.

-INK: Az 'X' billentyd megnyomdsdval hivhatjuk meg. Bemutatja az Osszes INK
lehetfséget, beleértve a BRIGHT-drnyalatokat is. Az 4rnyalatok hivdsdndl a-
CAPS SHIFT billentylt is haszndlnunk kell.

-OVER: Az 'N' billentyl megnyomdsdval hivhatjuk meg. Alkalmazhaté a PLOT, DRAW,
CIRCLE és ARC mellett, de a FILL esetén nem lizemel. Aprébb hibdk is eltiintethetdek
vele.

-CURSOR: Lehetdség van a kurzor alakjdnak megvdltoztatdsdra: a 'K' billentyd
kereszt, az 'M' billentyl pont alakl kurzort ad.

-PERMANENT: LehetGség van a késziild képek munkafdzisait a meméridba raktédrozni, hogy
valamilyen javithatatlan hiba esetén ne kelljen a kép megrajzoldsdt (jrakezdeni.
A 'P' billentyG megnyomdséra a rajztdbldn pillanatnyilag fenndllé 4&llapot a
memoridba keriil. -

-GRAPHICS: A PERMANENT eljdrdssal a memdridba kimentett kép a '9' gomb megnyomdsédra
visszakeriil a rajztdbldra.

-COPY: A 'COPY' billenty( megnyomdsdra a kép kinyomtatddik a printeren.

-SAVE : Az 'S' billenty( megnyomdsdval képernydként vagy memdridllomdnyként
szalagra menthetjik a képiinket. A kimentett &1lomdny neve max. 6 karakterb6l dllhat.

-LOAD: A 'J' billenty( megnyomdsdval behivhatunk a magnérél egy SCREEN formdban
tdrolt képerny6-dllomdnyt. Az eddig érvényben 1évo PAPER és INK szinek is tovabb
élnek.

Ha a fGmeni LOAD-opcidjatvdlasztjuk a SCREEN  tipusi &4llomdny a Display file-ba
t61todik, beolvasdsa utdn azonnal és automatikusan PERMANENT-&1lomdnyként dtirddik a
meméridba. A késObbiekben BLANK SCREEN és GRAPHICS ('9') kell ahhoz, hogy a
képernybre hivjuk médositds céljébol.

‘A PAPER vdltoztatdsa

Mivel a Spectrum felbontdképessége a szinekre nézve korlatozott, a program tervezdi
szdntszdndékkal elhagytdk a PAPER vdltoztatdsanak lehetdségét. Ezenfeliil azonban
mégis van ré méd, hogy a korldtokat kikeriil jiik:

- a PRECISION PLOTTER-ben 1év6, e szempontbGl érdekes teriilet koordindt4it
fel jegyezziik, majd visszatériink a fémeniibe. Itt Ujravdlaszthatjuk a PAPER-szint,
majd lépjink be ismét a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort 411itsuk ugyanarra a
koordindtdra és hivjuk be a meméridbél a képiinket. Ezutdn a kurzor 4j szinG rajzot
ad anélkiil, hogy az eredeti szinek megvaltozndnak. Ha mégis valami hiba torténne és
a PERMANENT-memdridban térolt képiink is elromlana, nem kell elkeseredniink, mert az
ERASE-meméridban még van egy kdpia az utolsé mavelet elGtti dllapotrél. Ha a
fomeniibe valdé visszatérés utén megnyomjuk az 'E' billentyGt, a képlinkdn ismét
dolgozhatunk.

- a mdsik médszer a fOmeniibe visszatérve a SCREEN PLANNER-t valasztani. Ezzel
barmely karakterpozicié PAPER vagy INK hib&ja korrigdlhatd,
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Zotyicopy

Hazai eredetl mdsoldprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarorszdgon az egyik leg-
elterjedtebb. Lehetdségei a COPIER FM-3-ndl sokrétlbbek, viszont kezelése tobb fi-
gyelmet igényel. Taldn ennek tudhatd be, hogy sokan maradtunk meg a jél bevdlt FM-3
mellett, persze ezzel gyakran "befiirdink".

A betdltdtt file-ra vonatkozé adatok megegyeznek a COPIER FM3 dltal haszndlt jeldlé-
sekkel (a fejléc nélkili file-t a T rovatban H-val jeldli).

A képernyd jobb felsd sarkdban ldthat6 a még rendelkezésre 4116 memdriakapacitds
(alapdllapotban 41780 byte). Alatta ldthatdak a program utasitdsai. Az utasitédsok
koziil fehérrel 1dtszddnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatdak. Vélasz-
tdsuk a kezdbbetl megnyomdsdval torténik.

A file-ok betoltése BREAK-kel szakithatd meg. Ekkor az elsd utasitdscsoportot hasz-
ndlhatjuk:

-forgét: kitorli a betoltott file-okat, alapdllapotba hozza a programot
-load: a toltés inditdsa

-verify: a BASIC-parancsnak megfelelden ellendérzi, hogy a kimentett file megegyezik
a meméridban lévovel

-End (CAPS SHIFT+E): kilépés a programbdl
A save vdlasztdsakor bekapcsolddik a mdsodik utasitdscsoport, amelyben
-auto vdlasztdsdval folyamatosan kimenthetiink minden file-t, ami a meméridban van;

-hand vdlasztdsdval "kézi vezérlést" kérhetiink, bekapcsoldédik a harmadik utasitds-
csoport:

-up: a file-ok kozott haladhatunk felfelé, a kurzor jelzi az aktudlis file-t
-down: a file-ok kozott haladhatunk lefelé, a kurzor jelzi az aktudlis file-t
-ENTER: a kivdlasztott file kimentésének elinditdsa
Ha a memdériakapacitds nem elegendd, a CAPS SHIFT és az M billentylk megnyomdsa utdn
"max. byte" lizemmédba térhetiink 4t, amelyben 49076 byte-ot mdsolhatunk egyszerre.
Ezzel az lizemméddal azonban csak egyszer menthetd ki a betoltott file (ENTER), ezu-
tdn a program ledll, BREAK billenty(re rendszer-reset torténik.

Hibds file betoltése esetén a toltés megdll és a jobb fels6 sarokban (a memdriakapa-
citds helyén) "TAPE ERROR" iizenetet ldthatunk.

Kozkézen forog a program ZOTYOCOPY vdltozata is, amely annyiban (j az el6z6hoz ké-

pest, hogy a max.byte-os file-okat tobbszdr is ki lehet menteni egymds utdn (ismé-
telt ENTER megnyomdsa esetén).
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Super 50K (Copy 56M)

Egy djabb keletl mdsoléprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud,
mint amire el6dei nem voltak képesek. A SUPER 50K ugyanis "tomorit": ha a betdltés
alatt 4116 file-ban tobb egymds utdn kdvetkezb byte értéke megegyezik, egy tabldzat-
ban elraktdrozza magdnak hogy melyik cimtél kezd6den hény byte értéke azonos és ezt
kimentéskor a tdbldzatbdl kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy - kedvezd esetben - a
programmal akar tobb, mint 50 Kbyte hossziségli file is mdsolhatd. A tomoritést be-
toltés kozben a képernyd alsd felén ldthatjuk.

R

A betoltdtt file-ra vonatkozé adatok megegyeznek a hagyomdnyos misoldprogramok &1tal
haszndlt jelolésekkel. A file-ok nevei egy négy sor magassdgl ablakban l&thatdak,
amelyet - négynél tobb file betoltése esetén - feliilrdl lefelé gorgethetiink. A file-
okat egyenként vagy auto-save iizemmédban menthetjik ki.

A betdltés L billenty( megnyomdsdra indul, BREAK-kel szakithaté meg. A betdltott
file-ok kozott az S (SKIP) billentylvel mozoghatunk, az aktudlis file inverzben 14t-
szik.

C (COPY) billentylivel kimenthetjiik az aktudlis file-t, D-vel (DELETE) tdrdlhetjiik.
Az A (ALL) billenty(t alkalmazva az eldbbi két mlvelet elétt, az @sszes file-ra
(mindegyik invertdlddik) vonatkoztathatjuk a miveletet. A torld és kimentd funkcid-
kat ENTER-rel kell jévahagyni. Az Osszes file kimentése tehdt a kovetkezd billen-
tylkkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezutdn a bal fels6 sarokban megjelenik a "Start
tape..." felirat, djabb ENTER megnyomésra a kimentés megkezdddik.

V (VERIFY) billentyl megnyomdsa utdn a program VERIFY BASIC-utasitést hajt végre.
Auto-save esetén a C billentylvel bedllitott file-ok kdzitt egy mdsodperc, M (CP;
COPY PAUSE) billenty(ivel bedllitott file-ok kozott 3 mdsodperc sziinet lesz. A betdl-
tott file-ok kimentési ideje a jobb felsd sarokban 14tszik.

Hibds utasitds kiaddsa utdn az X billentylivel térolhetiink. H billentyGvel a kijel-
zést médjat hatdrozhatjuk meg (decimdlis/hexadecimdlis).

A program rendelkezik még egy érdekes funkcidval: a meméridba betoltott BASIC-prog-
ramot a B billentylvel kilistdztathatjuk és scrollozhatjuk, P betivel kinyomtathat-
Juk printerre.

Hibds file bettltése esetén a toltés ledll és a file utén egy kérdojelet rajzol. A
hibds file nem menthet8 ki, de térdlhetd és ujabb L megnyomdsa utdn a tdltés Gjra
megkisérelhetd. Néha eléfordul, hogy a hibds file elétt - egyszer mar hibdtlanul be-

toltott - file-t is kérddjellel jelol, ilyenkor ezt is tordlnink kell.
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VEZERLES FORDITOTTAN AGYAZOTT CIKLUSOKKAL

N1.egt'dbb BASIC kézikonyv tiltja a fordi-
tottan dgyazott ciklusok haszndlatat, va-
gyis a "FOR I=...: FOR J=...:...: NEXT I:
NEXT J" jellegl ciklus-szerkezetek alkal-
mazdsat. Valdban, ezek helyteleniil struk-
turdltak, sot, a legtobb gép hibalizenet-
tel ledll, ha ilyennel taldlkozik, - de
példdul a Spectrumon érdemes megnézni,
hogy mire lehet haszndlni Gket.

Ha tobb ciklust forditottan dgyazunk egy-
mésba, annak az lesz az eredménye, hogy
az elsd ciklus lefutdsa utdn beindul a
masodik - de ekdzben az elsd sem 411 le.
fgy pl. ha az elsé ciklus vdltozdjdnak
végértéke 10, akkor ezt elérve elindul a
masodik ciklus, de az elsO védltozd is to-
vabb n6é 11-re, 12-re, stb. Ez viszont
sokban hasonlit egy félautomata vezérld-
ldnc mikodésére, amire a legszemlélete-
sebb példa a szdllitdszalag. Amikor egy
hérom részbdl 4116 szalagon kell valamit
szadllitani, akkor a kettes, illetve a
harmas szalag bekapcsoldsdra nincs szik-
ség addig, amig megfeleld idd el nem te-
lik - vagyis amig az anyag el nem éri a
kelld szalagot.

Ezt a vezérlést illusztrdlja a mintaprog-
ram;; a ciklusok dgyazdsa j61 megfigyel-
heté a 100., 110., 120., illetve a 160.,
170. és a 180. sorokban. A vezérlés féla-
utomata, hiszen a szalagok kikapcsolédsa
mar nem ebben a gazdasdgos sorrendben,
hanem egyszerre torténik.

Az ilyen szerkezeteket azonban csak indo-
kolt esetben célszer(i haszndlni, hiszen
ha nem kellGen gondoljuk &t, olyan prog-
ramhibdkhoz vezethet, amelyeket kiderite-
ni és megsziintetni igen nehéz.

Fo i
W00

1 REM *%% FORDITOTTAN AGYAZOT
T CIKLUSOK *%%

1@ PLOT 10,85: DRAW 60,20: DRA
W 8,-16,-FI1: DRAW -60,-20: DRAW
-8,16,-FI

20 PLOT 80,85: DRAW 60,20: DRA
W B,-16,~-FI: DRAW -60@,-20: DRAW
-8,16,-F1

@ FLOT 150,85: DRAW 6@,2@: DR
AW B,-16,-P1: DRAW —-60,-20: DRAW

-8,16,-F1

4@ PRINT AT 16,5;"1="3;AT 16,14
$"J=";AT 16,23; "K="

100 FOR i=1 TO 1@

11@ FOR j=1 TO 10

120 FOR k=1 TO 1@

130 PRINT AT 16,73i: GO SUB 100
D ok
140 FRINT AT 16,1633 IF j>1 TH
EN GO SUB 1030

150 PRINT AT 16,253k: IF k>1 TH
EN GO SUE 1060

160 NEXT i

170 NEXT j

180 NEXT k

190 STOF
1000 OVER 1: PRINT AT 10,2;"W"';A
T 11,9;"W": PAUSE 20: PRINT AT 1
0,2: "W";AT 11,9;"W";AT 9,5:"W";A
T 12,6;"W"

1010 FAUSE 20: FRINT AT 9,5;"W":
AT 12,6;"W":;AT 8,8;"W";AT 13,3;"
B': FAUSE 20: PRINT AT 8,8;"H":;A
T 13,3;"®

1020 OVER @: RETURN

1030 OVER 1: PRINT AT 10,11;"®";
AT 11,18;"W": PAUSE 20: FRINT AT

10,11; "W"sAT 11,18; "W";AT 9,143
ll.ll;AT 12’15; Il.ll
1040 FAUSE 20: FRINT AT 9,14;"Wm"
1AT 12,15;"W";AT 8,17; "W";AT 13,
12; "W": PAUSE 20: FRINT AT 8,173
II.II;AT 13’12; II.H
1050 OVER ©0: RETURN ;
1060 OVER 1: PRINT AT 10,20;"W";
AT 11,27;"W": PAUSE 20: PRINT AT

10,20; "W" ;AT 11,27; "W";AT 9,23;
II.II;AT 12,24; II.II
1070 PAUSE 20: PRINT AT 9,23;"W"
1AT 12,24; "W";AT 8,265 "B";AT 13,
21;"W': FAUSE 20: FRINT AT 8,263
"W AT 13,21 "W
1080 OVER @: RETURN
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KEPERNYS-ABLAK FORGATASA

A program latvényos forgatdsi eljdrdst hajt végre a négy alap BOX-scroll rutin fel-
haszndldsdval . Ezek koziil a rutinok kozil kettd megtaldlhaté a "Rutinrdl-Rutinra" c.
konyvben (LSI ATSz. 1986), a mdsik kett6 ott nem szerepel.

A vezérld rész a program elején taldlhaté (40000-40160), és a BOX-nyitécimek vala-
mint a méretek bedllitdsdt végzi el, illetve megfeleld sorrendben meghivja a scroll
rutinokat. A scroll rutinok kovetkeznek ezutén, az aldbbi sorrendben:

Ezek természetesen kiilon-kiilon, ondlléan is haszndlhatdk.

ADDR-rel jeldljik valamelyik scroll rutin kezddcimét és az ADDR+01 és az ADDR+02 ci-
meken kell bedllitani:

- a box jobb als6 sarkdnak képernyGcimét (lefelé torténd scroll esetén)
- a box bal felsd sarkdnak képernydcimét (lefelé és jobbra torténd scroll esetén)
- a box jobb felsd sarkdnak képernyGcimét (balra torténd scroll esetén)

Az ADDR+04 cimen kell bedllitani:

a box szélességét karakterekben (felfelé és lefelé torténd scroll esetén)

a box magassdgdt képpontokban (balra és jobbra torténd scroll esetén)
Az ADDR+05 cimen pedig be kell-allitani:
- a box szélességét karakterekben (balra és jobbra tdrténd scroll esetén)

- a box magassdgdndl eggyel kevesebb képpontnyi értéket (felfelé és lefelé torténd
scroll esetén)

Elészor is helyezzik el a memoridban a rutint (kezddk a kddok alapjan DATA sorban,
képzettebbek assembler segitségével).

Ezutdn gépeljiik be és futtassuk a kidvetkezd BASIC programot, amely j61 szemlélteti a
rutin felhaszndldsi lehetGségét:

1-BORDER 1: PAPER 1: INK 6: CLS
10 FOR I=1 TO 10: FOR J=11 TO 20:

PRINT AT I,J: CHR$ (40+I+J): NEXT J: NEXT I
20 RANDOMIZE USR 40000
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Gy Py

HOPHPHD

420@Q@ 33 143 &7 ..
42003 34 61 157 ..
42006 62 1@ ...
42003 S@ 64 157 ..
40211 62 159 ..ee
4@@13 S@ &5 157 ..
4008016 33,116 72 ..
49019 34 154 157 .
4@02 62 3@ v sen
4924 S@ 157 157 .
40@'“ 62 1@ cisas
40029 S@ 188 157 .
40032 & 8@ v enne
40034 197 siesaenn
4Q@35 205 6@ 1S7 .
40233 205 153 157
40041 193 .. euvae
42Q42 16 246 ...
4@@44 33 l1l@7 72 ..
4@@47 34 2853 157 .
42050 62 3@ ...
4@@52 S@ @ 158 ...
42055 62 2@ ..
4@057 S@ 1 158 ...
4QQ6Q 33 153 & .
4Q@63 54 &1 157 ..
40Q66 £2 1@ ...
40063 S@ &4 157 ..
40071 62 79 ..e00e
49073 5@ 65 157 ..
40076 & 80 J.ie0en
40078 197 s sss0ae
40079 2@5 2852 157
4Q@32 205 6@ 157 .
4Q@385 193 sevennnn
40036 16 246 ...
4Q@88 33 53 64 ...
40091 34 226 156 .
40094 62 10 ...
40096 S@ 229 158 .
40099 62 159 ...
40101 S@ 23@ 1S6 .
401@4 323 53 64 ...
40107 34 253 157 .
40110 62 S@ .ssvanne
42112 5@ @ 158 ...
40115 €2 10 ...0.
4@117 e
40120 caan
4Q122 197 caserssn
42123 205 225 156
4Q126 2@5 252 157
40129 193 ..icas0en
4Q13@ 16 246 .....
4@132 32 62 64 .
40135 34 1S4 157 .
40133 62 SO ..as e
421402 S@ 1q7 87 s
421435 €2 TR
40145 SQ 1q3 187",
401438 €& 8@ L. .v v
4Q1S0@ 197 .asas e
40151 205 153 157
40154 193 .civevans
40155 1€ 249 .....
4@1S7 201 v veenan
4158 @ svevenannn
4Q159 @ ..ueanaans
4160 @ s .ieuvs e
4Q@161 33 53 ) e
4164 1 1@ 16@ ...
40167 197 .seecene
40168 229 ssis s
4169 221 33 4 21
4Q173 1258 i eau e
40174 221 119 @ ..
40177 35S saseanaan
40178 221 35 .
42130 13 ... .
402131 32 246 .
4@183 225 ... .o
42184 193 ..ceeesn
402185 197 sesedene
40186 229 v en oo
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Ebben a kiadvanyunkban tovdbbi ismereteket szerziink a Z80 mikroprocesszor mikodése-
ro6l és regisztereir6l, hiszen minderre sziikségiink lesz a kés@bbiek soran.

A 780 mikroprocesszor egy bonyolult "agy", melynek részletes belst elektronikai fel-
épitésére nem szeretnénk kitérni (ebben a témdban szémos mélyrehatd szakirodalom
megjelent mér). A gépi kdédi programozds elsajatitdsahoz elstdlegesen a 780 regiszte-
reinek megismerésére van sziikség.

A regiszterek térgyaldsa eldtt célszer( azok csoportjait megtekintenlnk, ehhez egy
kis szemléltetd dbrat készitettiink:

T

(BESEEEEE] utasitasregiszter
el nem érhetd regiszterek I

EANRCARE

CIILIITT}

Altaldnos célu regiszterek
e TP LR EC TR CEEE LT L LT A YF!
s-c | COIImIm O [s'-c
p<& | « CCEECITTELT LI COOTTTITTTTTIITTT] - jot-E!
wL | OO OO ey

Specidlis regiszterek

x | OO O | ooy
o | OO OO | pe

A processzor sajat miveleteihez is haszndl regisztereket (a processzor sajidt munka-
teriilete), de szdmunkra ezek a regiszterek elérhetetlenek. Itt hajtédnak végre kii-
16nboz6 sajét memériamanipuldcidk, igy az aritmetikai és logikai egység kisegitése,
vagy tartalék tdrolds (1d. késtbb).

Szintén fontos regisztere a processzornak az un. utasitdsregiszter, ez fontos d&llo-
mésa a gépi k6du program végrehajtdsanak is. A meméria megfeleld teriilatérdl az ér-
telmezendd adat (feldolgozandé utasitds) legel6szor mindig az utasitdsregiszterbe
keriil.

Természetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom-
munikdlni veliik, tobbet mélységében nem is érdemes réluk szélni.

Az 4ltaldnos célu regiszterekkel fogunk taldlkozni a legtobbet programjaink irdsa
kozben. Megkiilonboztetiink aktiv és vesszds (dtmeneti) - dltaldnos céld - regisztere-
ket. Az aktiv és vesszOs regiszterek tartalma megfeleld gépi kddu utasitds hatdsdra
felcserélhetd, ez gyakran szilkséges lehet pl. dtmeneti téroldsra. Természetesen az
adott gépi kddi utasitésra ez a csere ismét elvégezhetd.

Ha j6l1 megnézziik a sematikus védzlatot, 1athatjuk hogy a Z80 regiszterei is alapvetdo-
en 8 bites téroldkbdl épiilnek fel, dgy mint a memériacelldk. Nos az dltaldnos céld
regiszterek kozott a B-C, H-L és D-E regiszterek kiilon-kiilon (8 bitesként) vagy
egylitt mint regiszterpdrok (16 bitesként) is kezelhetok. Az A és F regisztert egyiitt
kezelhetjiik (pl. veremmlveletek - 1d. kés@bb), de egyiitt sohasem értelmezziik ket 16
bites cimként.

Az A regiszter a Z80 egyik legfontosabb regisztere. Gyakran akkumuldtornak is szok-
ték nevezni, ez viszont a Z80 esetében tévedés. A régebbi tipusi mikroprocesszorok-
ban minddssze egy regiszter szolgdlt az eredmény Osszegy(jtésére (akkumuldtor), in-
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az Osszes aritmetikai és logi-
kai mivelet eredménye és igen sok mlvelet van, amely csak az A regiszter felhaszna-
ldsdval hajthaté végre.
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Az F regiszter a FLAGS (jelzbbitek) sz rdviditéséb6l ered. Ennek a regiszternek
mindegyik bitjét kiilon-kiilon kezeljik, igy az F regiszter tartalma byte-ként nem ér-
telmezhet6 lenne.

Az F regiszter felépitése a kivetkezd:

bit - 4tviteli jelzébit (C)

bit - kivonds jelz6bit (N)

bit - paritds/tulcsordulds jelzébit (P/V)
bit - lres - szabadon felhaszndlhaté

bit - félszé-dtviteli bit (H)

bit - lres - szabadon felhaszndlhaté

bit - zérus jelzébit (Z)

bit - eldjelbit (S)

~NoONUVMESsSwWN O

Ezek kozil a 0. és a 6. bit a legfontosabb és a gépi kédd programokban is ezekkel
taldlkozhatunk a leggyakrabban.

A specidlis céld regiszterek mar kozvetleniil nem fordulnak eld olyan gyakran a gépi
kodd programok szerkesztésekor, tdbbségik magdnak a gépi kédd programnak a lefutta—
tésdhoz nydjt segitséget.

Az 1 regiszter a megszakitdsi-vektor regiszter, els6sorban a TV-képjelek eld4llita-
sdban vesz részt, de a szinvonalasabb rutinok futtatdséhoz is elengedhetetlen a
haszndlata (err6l is lesz még a kés6bbiekben szd).

Az R regiszter a memériafrissitd regiszter. Tartalma 0 és 255 kizott ciklikusan vél-
tozik, értéke minden utasitdslehivé ciklus alatt nd eggyel. Legfébb jelent6sége a
dinamikus meméridk cimgenerdldsdban vald részvétel, a meméridk sziikséges felfrissi-
tése (de nem megvetendd a Fairlight c. j&ték betoltdjében valé kavardsa sem).

Az IX és IY regiszterek (nem regiszterpdrok hanem 16 bites regiszterek) a meméria
kozvetett cimzését teszik lehetdvé (ezt hivjuk indexelt cimzésnek). Az IX-ben vagy
Iv-ban megadott béziscimhez képest, attdl lejjebb vagy feljebb is torténhet hivatko-
zds. A Spectrum bekapcsoldsakor IY dltaldban 23610 (HEX SC3A) értéket vesz fel, ez
Jjelzi a rendszervdltozék tdbldzatdnak baziscimét. Az IX regiszter féként a LOAD/SAVE
miveletekben haszndlatos, cimmutatdként.

Az SP (Stack Pointer = verem-mutat6) egy béziscim, amely a processzor verem teriile-
tének tetejére mutat. A 780 a “lefelé bbviilG" verem-rendszer szerint mikodik, vagyis
kiolvasdsndl mindig az utoljdra bevitt adat lesz a verem tetején (1d. az &bra mecha-
nizmusdt) és erre mutat az SP regiszter is:

VETOM stotol, oittcs . s == = iaphiom: T b alor o] weyoe o g e vErem
alja alja
verem
- teteje \ ¢ C
verem B SP 6 B verem
teteje ~1_A mutatd A 0 [ teteje
SP e— SP
mutatd mutatd

Adat kivétel (AY Adat bevitel (D)
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A PC (Program Counter = Program-szémldlé) a gépi kédi program vezérlésében Jétszik
nagy szerepet. A gépi kddi program futtatdsakor értéke mindig a végrehajtds alatt
4116 utasitds memériabeli cime. Az utasitésok végrehajtdsa kozben a PC mindig auto-
matikusan tovébblép.

Mi is 1épjink tovébb...

Ahogy azt az el6zbekben megismertiik, egy memériacimre egyidben 0-255 kozotti deci-
malis (00-FF kozotti hexadecimdlis) érték irhaté be.

A processzor ilyen, - a memdéridban elhelyezett - szémok megfeleld sorozatdt képes
csak értelmezni, igy ha a meméria tetszbleges teriiletén tobb szdmot taldlunk egymds
utdn, ez még kordnt sem biztos, hogy értelmes gépi kdd.

A meméridban taldlhaté szdmok sorozata a gépi kdéd mellett sokféle lehet, ilyen pl. a
BASIC program eltdrolt kdédja, véltozdteriilete, egy tetszbleges képerny6-memdria,
vagy tetszbleges adattomb. Ezeket hidba futtatnank gépi kdédként, nem sok sikerrel
jarnénk, elénekelhetnénk az "Elsz4llt a hajé a szélben..." c. egykor1 KEX slégert.

EltGnddhetiink rajta, mennyiben mds a szémitégép meméridjdban a BASIC program tdrolt
kédja, mint a gépi kddé. Hatdrozottan kijelenthetjik, teljesen mds !

Mint mdr emlitettiik, az operdcidés rendszer ill. az interpreter a BASIC utasitdsok,
parancsok végrehajtdsdhoz szubrutinokat hiv meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIC
program futtatdsdhoz parancsot kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begépelt BASIC prog-
ram a PROG rendszervdltozé dltal meghatérozott cimt6l (ez 23755, amennyiben nincs
csatlakoztatva az Interface 1) folyamatosan eltdrolédik a memérléban, de nem gépi
kédként, hanem specidlis szerkezettel. RUN utdn az operdcids rendszer a BASIC inter-
preter mutatdjat a 23755. cimt6l folyamatosan noveli, ekozben a BASIC programot sor-
rél-sorra, utasitdsrél-utasitdsra végrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasitéds-
nak a mindenkori gépi kddi megfelel6jét dllitja eld. Ezt a munkateriletre teszi,
ahonnan a Z80 processzor mdr "megérti".

A gépi kédd programok futtatdsdt nem a RUN utasitdssal oldjuk meg, hanem a USR filigg-
vény alkalmazdsdval. A USR XXXX szerkezetben XXXX a futtatni kivdnt gépi kdédd prog-
ram kezdécimét jeloli.

A USR fiiggvény csak Gn. "el6taggal" egyiitt érvényesiil, dgy mint mds fliggvény. A hé-
rom legismertebb forma:

RANDOMIZE USR XXXX
PRINT USR XXXX
LET Z = USR XXXX, ahol Z tetszéleges vdltozo

Ez a hdrom hivatkozds abban tér el egymdstdél, hogy a gépi kddd programbél valé visz-
szatérés esetén a BC regiszterpdr tartalmdval mds torténik. Az els6 esetben .a BC
tartalma beirddik a SEED rendszervdltozoba, a mdsodik esetben kiirdédik a képernyére,
mig a harmadik esetben értékét a Z véltozd veszi fel.

(folytatjuk)



Olvaséi rovat

Jelen kiadvdnyunk nyomddba keriiléséig még nem kaptunk olyan - kozérdek( informdcid-
kat tartalmazd - Olvasdi leveleket, melyek kozlését fontosnak tartandnk.

Tovdbbra is vérjuk klubok jelentkezését, hogy kozolni tudjuk cimiket, a klubtagsdg
feltételeit, a klubfoglalkozdsok rendjét, idejét, mert ez a lehetBség orszdgszerte
jobban "Gsszerdznd" a Spectrumosokat.

Sok levelet kaptunk, amelyekben arra kérnek vdlaszt, hogy van-e lehetfség a "Spect-
rum-Vildg"-ndl programok felvételére (amennyiben kazettat kiildenek). A "Spectrum-Vi-
1ag" nem foglalkozik kazettdk mdsoldsdval, de magdn- és klub-cimek kozlésével eld
tudja segiteni azt, hogy a cserepartnerek megtaldljdk egymdst.

Most a tovdbbiakban ismét néhdny angol software forgalmazé cimét kozoljik, tobb le-
véliré kivansdgdra.
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. A lista Osszedllitdsandl a nyomddba keriilésig beérkezett
TOP10: javaslatokat vettik figyelembe.

Kéziratot nem Orziink meg
es nem kildink vissza!

(Legfel jebdb k6261 jik...)D



DAINAZATI REJTVENY

Ha megfejti az itt lathaté két rejtvényt, a bekarikdzott mezokben kiadédd betlket
helyesen Gsszerakva két ismert Spectrum jdték és egy software hdz neve rakhaté Ki.
Kérjik, hogy a megfejtést az alul ldthatd - kivéghaté - pélydzati szelvénnyel egyiitt
kiildje el nekiink.

A bekiildési hatdridé: 1987. oktdber 27.

A helyes megfejtést bekiildok kiozott egy darab walkman-t sorsolunk ki (még mindig
programjaink hallgatédséhoz). )

A nyereményt postdn kiildjik el.
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Légijarmd tipusa

Amerikai vdros lakdja
Periféria csatlakozédsi hely
Nem Commodore

Szigndlhat
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Felrobbant tGzhdnyd
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Az el6z6 kiadvdnyunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejtését, valamint a
nyertes nevét a kovetkezd részben kdzdljik.




