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$01./ A: Lord of the Rings 1.-11.-I11. v "
B: Video Olympics - Gladiator - Battle of Planets - Deathwake - Ridler's Den - Chimera
$02./ A: Chickin Chase - World Cup Soccer - Sai Combat - Rasputin - 1D - Vectron
B: Alien Highway - Batman - Specventure - Heavy on the Magick - Superbow! - Quazatron
S03./ A: Ninja Master - Knight Rider - Dan Dare - Stainless Steel - ulzrinu\ion - Skittles
B: Mindstone - Kidnap - Atlantic Challenger - Master of Magic - Mafia Contract I1. - Black Arrow
S04./ A: Uridium - Bombscare - Druid - W.A.R. - The Custerd Kid - Sbugetti Junction
B: Deactivators - Thanatos - Asterix - The Great Escape - Thrust - Transnitron
S05./ A: Psi Chess - Infiltrator I.-11. - Olli & Lissa ! ;
B: It's a Knockout - The Prodigy - Roboto - 1942 - Strike Force Cobra - Time Trax
S06./ A: Orbix the Terrorball - Terra Cresta - Antiriad - Tujad - Mission Omega
B: Xevious - Mailstrom - Legend of Kage - The Archeologists - Crime Busters - Necro 1V,
S07./ A apoed King II. - Galvan - Yie Ar Kung Fu 1. - Ice Temple - Trailblazer
B: Nosferatu - Tarzan - Xeno - Frostbyte - Avenger - Starglider
S08./ A: Super Cycle - Pub Games 1.-V1. - Bubble Trouble g
B: Motocross - Star Firebirds - Theatre Europe - Konami's Golf - Donkey Kong - Future K.
S09./ A: Agent X - Zub - Hypaball - Dr. What - Tempest :
B: Impossaball - IOtz me - Marble Madness - Future Games 1.-11. - Sam Cruise
$10./ A: Scalextric - Elevator Action - Masters of the U. - King's Keep - Anfractuos - Matt Lucas
B: Jailbreak - Ninja - BMX Simulator - Tobruk - Pole Position ‘86 - Little Game
$11./ A:Eylau - Judge Dredd - Nosferatu I1.- Bomlﬂ‘lck I1. - Into the Eagle's Nest - Butch Hard G.
B: Mad Nurse - Arkanoid - Lap of the Gods - Nonamed - Miami Vice - Thrust 11
$12./ A: Defcom - Pippo - Dustin - Swords of Bane - Sailing - Ramon Rodriguez
B: Smudge of the ... - Brainache - Sidney Affair - The Curse of Sherwood - Lil'Alien - Saracen
$13./ A: Koronis Rift (part 1-19) - Knuckle Busters - Head over Heels - Auf Wiedersehen Monty
B: Academy - Hyparaid - Caverns of Kontonia - Army Moves [.-11. - Poster Machine
$14./ A: Enduro Racer - Short Circuit I1. - Dizzy Dice - N is - Nuclear C d
B: Krakout - Invasion - Martianoids - Nether Earth - Amaurote
$15./ A: Indoor S’Pom - Nemesis the Warlock - Vulcan - Avenging Angel (Saboteur 11.) - Sentinel
B: Storm - Tremor - Harvey Headbanger - The Sillycon War - The Mural
S$16./ A: SAS Strike Force - Kick Boxing - Red Scorpion - Throne of Fire - Greyfell - Mario Bros
B: Tarantula - Parabola - Spy VSgpy IL. - Ghostly Grange - Bubbler - Dr. Livingstone
$17./ A: Spirits - Shadows of Mordor - Milk Race - Voidrunner - The Egg - Cosa Nostra
B: Pulsator - Dogfight 2187 - Toilet Truble - Chronos - 1, ball - Stormbringer
S$18./ A: Barbarian - Jockle & ... - ’l'hinF 11, - Leaderb. I1. - Lifeterm - Ball Crazy - Ice Attack - S.buster
B: Barbarian I1. - Windsurfer - FI5 8. E. - Terra Cognita - SAS Operation - Volcano - S.drugery
$19./ A: Killed until Dead (+ part 58) - Basketball Two on Two
B: Inspector Gadget - Gunrunner - Wonderboy - Roundheads - Mag Max
$20./ A: Metro Cross - Slingshot - Wheelin'Wallie - Flash Gordon (part 3) - Galletron - Wolfan
B: Hydrofool - Hollywood Poker - Starfox - Quartet - Mutants - Slapfight
$21./ A: Star Swallow - Cosmic Game - Falcon - The Armageddon Man - Death Wish I11.
B: Rebel Planet - Super G-Man - Alien Evolution - Uﬁlmu Ratio - Batty - Plexar
$22./ A: Arkham Manor 1.-11. - The Wiz * Battl (i)pl - Oink
B: Advanced Tactical Fighter - Ramparts - Outeast - 3D Starfighter - Holiday in Sumaria
$23./ A: Road Runner (+17 level) - Doc the Destroyer
B: Airwolf I1. - Great Gurianos - 3DC - Convoy Raider - Bismarck - Dead or Alive
$24./ A: Exolon - The Big Sleaze I.-11. - A-Maze - Sceptical 3
B: Rebel - Micronaut 1 - Hades Nebula - Catch 23 - Black Magic - Spaced Out - Fireman Fred
$25./ A: Ten Pin Challenge - Dr. Destructo - Mission Jupiter - Z{nagt - Temple of Terror
B: Kinetik - Nuclear Bowls - Survivor - Loco - Game Over 1. - Prohibition
$26./ A: Game Over I1. - They Stole a Million - Wizball - ATV Simulator - Oriental Hero
B: Hybrid - Rapid Fire - Motos - Renegade - Leviathan (+ 2 part)
$27./ A: Centurions - Mercenary - The Tube - Last Mission - Ghost Hunters - Duet
B: Play it again Sam 1.-11." Joe Blade - B ian - Leonard - Sol 's Key
$28./ A: Slaine - Sidewize - Indiana Jones - Excalibur Swords... - The Power House
B: Bride of Frankenstein - Xecutor - Ballbreaker - Pi-r* - Robin of the Wood - TIR-NA-NOG
$29./ A: Draughts Genius - Mayhem - Call me Psycho - Smashout - War Cars - Moon Strike
B: Park Patrol - Penguin - Triaxos - The Final Matrix - Angleball - Silent Service
$30./ A: Eidolon - Trantor - Jackal - How to be a Complete Bastard
B: Ninja Hamster (+ part 3) - Challenge of the Eobou- Flunky - Thundercats - ACE I1.
S31./A: Supersprint - Jack the Nipper I1. - Tai Pan - Bubble Bobble - Pro Ski Simulator
B: Rigel's Revenge . - Out Run (+ 15 level) - Rescue - Starion
S$32./ A: Rigel's Revenge 1. - ZZZZ - Sub - Pegasus Bridge - Heist 2012 - Grand Prix Simulator
B: Star Wars - Lazer Wheel - Druid I1. - Dark Sceptre - Rubicon - The Astonishing Adventures
$33./ A:720° - Nebulus - Rygar - Moley Christmas - Necris Dome - Mean Streak
B: Gary Lineker's Soccer - Salamander - Super Hang-On (Africa, Asia) - 3D Game Maker Kit (part 3)
S34./ A: Combat Scool (+ part3) - Athena (+ part 3) - Match Day 11,
B: Driller - Spellbound - Sir Fred - Scooby Doo - The Dambusters
$35./ A: Super Hang-On (America, Europe) - Microball - Colony - Football Frenzy - Implosion
B: RogeL.E. . i ge I'Yylv.eria p 4

t pontosan megnevezni.
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300,- Ft

Kérjiik, megrendeléseikben a kazetta (kazettak) jelz
(Pl: S12, S18 kazetta 1-1 darab)

a Spectrum Vilag

Egy kazetta ara AFA-val és postakdltséggel egyiitt

Az itt lathaté Spectrum 48K programkazettdk megrendelhetdk

D. Play for your Life - Xanthius - The Plot -

$36./ A: Gryzor ‘ﬁ"’ 1.-11) - Phantom Club - The Snow Queen 1.-11. - Nodes of Yesod

B: Rentakill Rita - Fanky Punky - Super Stunt Man - Ricochet - Galactic Gunners - International Karate +
$37./ A: Gauntlet I1. (+ part 22)- Agent X I1. (part I-111.)

B: Metaldrone - Freddy Hardest I. - Collision Course - Sector 90 - Hercules - Fifth Quadrant - High Frontier
S38./ A: Freddz,ﬂardest I1. - Bravestarr - ERIK: Phantom the Opera - Deviants - Basil G.M. Detective - Inside outing

B: Predator (+ 5 part) - Iwo Jima - Mega Apocalipse
$39./ A: Platoon (3 part) - Nigel Mansel's Grand Prix & 16 part) - Master of the Universe I1.

B: Garfield - Sidewalk - Terramex - Flying Shark - Knightmare - Gunfright

S$40./ A: Winter Olimpiad '88 (+ 5 lp.m- Kikstart I1. - Captain America
B: Knight Ore L-111. - Mask II. - Scamball

o




1. SPECTRUM KLONOK

wzinte hihetetlen, hogy Sir Clive
Sinclair cégének - a Sinclair Research
Ltd-nek - az eladdsoddsdt kovetden milyen
szelek fdjnak korilottiink.
Az AMSTRAD a 128K gép tovdbbfejlesztését
tizte ki céljéul, de a szigetorszdgon ki-
viil sem tétlenkedtek a fejlesztd mérno-
kok. A vars6i egyetem szdmitdstechnikai
intézete évek 6ta jé kapcsolatban 411 az
angolokkal, a szocialista orszdgok kozott
elbészor Lengyelorszdgban kezdték el gyar-
tani a Spectrumot, és gyartjék a mai na-
pig. Tudomdsunk szerint Jjelenleg mir a
keménybillentyls +2 tipus bizonyos része-
inek gydrtdsdra és a gép Osszeszerelésére
irtak ald megdllapodédst.
A romdn fejlesztok is megragadtdk az al-
kalmat, hogy az egyébként tdtongd mikro-
szamitdégépes (rt betdltsék. Céljuk olyan
gép kifejlesztése volt, amely kompatibi-
lis a ZX Spectrummal, tovadbbd igyekszik
kikiiszobolni a Spectrum alapvetd hidnyos-
sdgait. Romdnidban 1985-t61 két gépet
kezdtek gydrtani, a HC-85-0t és a TIM-S-t
(ez utdébbi els6 széridja SPECTIM néven
keriilt a forgalomba). A HC-85-6t a buka-
resti I.C.E., mig a TIM-S-t a temesvari
FMETCT izem gydrtja. A két tipusbdl
egyittesen 1987 végéig mintegy 5000 db.
keriilt a forgalomba. A gépek teljesen
kompatibilisek a hagyomdnyos 48K-s Spect-
rummal. A képernyd-felbontds, a meméria,
a periféridk illeszthetdsége mind védlto-
zatlan maradt, igy a Spectrumra késziilt
programok tokéletesen futtathatdk ezeken
a gépeken. Ahogy az IBM PC kategdridban
is megjelentek kiilonféle - nem teljesen

kompatibilis - klénok, igy Romdnidban is
kerestek Gj utakat.

A kolozsvéri szamitdstechnikai kutatéin-
tézet szakemberei nekifogtak egy teljesen
egyedi terv kidolgozdsdnak, s néhdny év
alatt megsziiletett a PRAE-M szadmitdgép.
Kézponti egysége a j6l1 ismert Z-80 mikro-
processzor, a meméria-elrendezés hasonld,
grafikai felbontdsa (256 x 256 pont),
jeldtviteli sebessége a magnetofonra 2400
baud. A késziiléken elhelyeztek RS-232
port-ot is, helyet kapott RESET gomb, és
hdlézati kapcsolé (ON/OFF) is. A beépi-
tett PRAE BASIC nem kompatibilis, de ma-
gasabb szintG. A programszerkesztést
toolkit utasitdsok (AUTO, DELETE, RENUM-
BER, TRACE) segitik, a grafikai utasitd-
sok bbviiltek (AXES, WINDOW, VIEWPORT,
SCALE), ill. gépi kddi szubrutin CALL se-
gitségével hivhaté. A lebegBpontos kalku-
lator szdmitdsi pontossdga 11 szémjegy.
Az egyes utasitdsokat karakterenként kell
bevinni a meméridba, de ismert tokenjeik-
kel tdrolédnak el. Jelenleg mdr elkésziilt
a gép legujabb verziéja is, a PRAE-MAX,
amely mdr CP/M operédcids rendszerrel ren-
delkezik, és kiils6 tdrként floppy- vagy
winchester tipusd lemezegységek kezelésé-
re is képes.

Eszaki szomszédunkban, Csehszlovékidban
is a Spectrum mellett tették le voksukat

a skalicai Didaktik nevd vallalat szakem-
berei.

vegere megszulete ;
az elsd 8 bites Csehszlovdk gép, amelyet
nem csak iskoldk szdmdra gydrtanak, hanem
az lizletekben is kaphaté (1988.janudr -
6200,- KES). A DIDAKTIK GAMA teljesen
kompatibilis a 48K Spectrummal, kozponti
egysége egy UBBOD mikroprocesszor. Memd-
ridja osszesen 80K RAM, vagyis beépitet-
ték a lapozds logikdt (32768-65535 memd-
riateriileteken két lap létezik). Tokéle-
tesités a beépitett Interface panel is,
azaz a géphez kozvetlenil csatlakoztatha-
t6 joystick, nyomtatd, illetve egér is. A
3,5 mm. jack aljzatokat egy 5 pélusi tuc-
hel aljzat vdltotta fel, és a beépitett
mini-hangszérén keresztiil élvezetesebb a
BEEP megszélaldsa is.




2. JATEKOK

Firefly-Ocean

Igazi elvont jaték, de hamar beleszeret-
hetiink. Egy (rbdzison tébb generator
szennyezi a kbrnyezetet, ezeket meg kell
semmis{teniink. A legnehezebb feladat az
elindulds a jdtékban. A ‘szent janosbogdr‘
ughnié eiy fehér mezdn vesztegel, a haléds
galy n sarga bolxgék, kék haromszbg-szim-
6lumok, fekete lr, és az ellentétes ol-
dalon eg z81d szimbélum lathaté., Ez
utébbi alkalmas arra, hogy az drhajét
egy-egy pozicidéval G jabb mezbre navigal-
Ja. Az egyes mez8k mind egy-egy kildnle-
ges palyat rejtenek magukban. A képernyd
alsd részén tudjuk tajolni magunkat a ge-
neratorokhoz képest, ¢és ezen keresztil
kereshet jiik meg a teleportereket is. Ah-
hoz, hogy egy generatorba bejussunk, 4
buborékot kell Osszegy(djteniink a pélydn.
Akcidénkat mindenhol idegen lények akada-
lyozzék. Minden generator elpusztitésa
utén a start-pdlyara ker(lidnk vissza. El-
jgti:t‘.r. bonyolult, de érdekes logikaju

Garfield-The Edge

Kbvér, felfuvalkodott, tolvaj, tunya,
lusta, gazember. Kit dicsérhetnénk job-
ban, mint Garfield-et a macskdt. Garfield
egy hires comics (folytatasos képregény)
hdse is felzarkdézott a szadmitdgépes Jaté-
kok sordba. Aki ismeri a Garfield torté-
neteket, annak nem Gidonség, hogy a go-
nosz cica szemrebbenés nélkiul elemeli a
pultrél a kolbdszt, leveri az ablakbdél a
virdgot és el8szeretettel felbosszantja a
kébor kutydkat. A jadtékban - a JACK THE
NIPPER c. Jjatékhoz hasonldéan - csintalan-
sagokat kell elkdvetniink. Az Osszegydj-
Lott tiargyakat - amelyeknek megvan a meg—
feleld funkcidik - a képernyé jobb olda-
1an ikonok Jjelzik. A program az egyes
helyszineken térténteket i(zenetekkel is
kiséri Cpl. ‘Mars Rifelé te Kbvér macs-
ka‘), Ezek a képernyd alsé sorédban jelen-
nek meg. A jdték humoros betéteivel elsd—
sorban a flatalabb korosztél kedvence
lehet, de az idSsebbeket sem konnyd leva-
karni a képerny8r8l, ha mir belevigtak.

Microball-Altsoft

Nem mondhat juk, hogy a flipper jétékokkal
nu§¥on elkényeztették volna a programozdk
a ECTRUM felhaszndldkat. A Pinball Wiz~
zard verziél és a Macadam Bumper mellett
nem nagyon Jelent meg emlitésre méltd
flipper szimuldcid erre a gépre. Most az
Alternative Software javitott a helyzeten
és meg jelentetett egy érdekes flipper ja-
tékot. 5 golyéval rendelkeziink, a pdlyan
két flippert tudunk vezérelni. A pdlya
felépitése elsd latdsra egyszerid, de a
bonyodalmak csak a Jjéték sordn jelentkez-
nek. Tébb szinten prébalkozhatunk, mas és
mis pidlyaelrendezéssel. A BEEP sajnos el-
maradt, ez nem 6 hir mivel a golyd
pattogasdnak minimdlis ﬂan‘hatésa is Jja-
vitana a jaték szinvonaldt. Nem valik a
Jaték eldnyére a szinek Usszedllitisa
sem. A fekete hattér alapvetSen 1illuzid-
rombolé. A fllpgorck sem mindig valtjak
be a hozzajuk fuzdtt reményeket, igy osz-
szességében a felhasznédlénak csalddnia
kell, ezt azért az ara is tikrdziC1.994.

Northstar-Gremlin

A Gremlin Graphics akcidé Jatékaiban még
soha sem csalddtunk, ez a jaték is OSnma—
gdért beszél. A térténet jéval a XXI.
szdzad végén Jjatszddik, amikor a féldet
mir nagyon sok veszély fenyegeti C(tilné-
pesedés, éhezés, energiahiany, oxigénhi-
any, stb.). Kdézvetlen kapcsolatban all a
félddel a NORTHSTAR nevid bézis, amely
kills8 tdpenergiaként ell‘tga a fdéldet,
biztositva ezzel az alapvetd emberi léte-
zést. Egyszer viszont meg jelentek az ide-
genek, és gonosz széndékkal megszadlltik a
bazist, ledllitva az életfontossagu
energla-frorrédsokat termeld generdtorokat.
F6hdsinket felkildik a bazisra, hogy
szembeszdll jon az idegenekkel, és vissza-
4llitsa a generdtorok miksSdését. Fegyver-
rel a kezinkben kell a bazis minden
szint jJét bejdrnunk, és ki kell {rtani az
idegeneket mind egK szdlig. Vigydznunk
, mert oxigénunk idSkdzben rohamosan
fogy, és ha nem figyelink, elvész egy
életlink. Izgalmas akcid, szép grafika.

Scumball- M.A.D.

Gyroscope, Bobbg Bearing, Spindizzy, Re-
volution, Trailblazer, stb. és még sorol-
hatndnk a ‘golyd‘-klénokat, melyek soraba
most Uj tag lépett, a SCUMBALL. E‘{ tehe~
tetlendl for‘é ‘ol¥6vul 20 ne ézséfl
szinten keresztiil kell gurulnunk mez6r§ -
mezbre, mikdzben Ussze kell ¢{01tenUnk
megfeleld szdmi L‘rtynt ami elengedhe-
tetlen feltétele a Lovabbhaladisunknak. A
pdlydk meglehet8sen kilinbdzdek, az egyes
mezbk vagy Uresek vagy olxan tdrgyat
tartalmaznak, amil Ossze ell yl -
tenink, mas mez8k 4llandé véaltozasban
vannak, rejtélyes mezSk hol BONUS-t ad-
nak, néha meg életeinket karositjdk. A
kévetkez8d szintre vald 4t jutidshoz meg
kell taldlnunk a kilépd mezdt, amely csak
akkor jelenik meg, ha megérintettik. A
rendelkezésiinkre 4116 nyolc élet sajnos
nem sok, néhiny rossz mozdulat és volt
nincs. A képernyd felsd részén lathatéd az
adott palyédn bsszo‘yﬂitendé tiargyak képe
és szadma. A grafika s a zene megfeleld.

Tetris-Mirrorsoft

Vajon ki gondolna, hogy az IBM PC szémi-
tégépeken hiressé valt jaték szerzbje -
Vagin Gerasimov - moszkval egyetemista,
jrelenleg 18 éves. A TETRIS laz Jgy lat-
szik ‘megfertSzte’ a mikro-gépeket is, a
SPECTRUM verzid felett a Mirrorsoft val-
lalta az atyai szerepet. Akik nem ismer-
nék a jatékot, azoknak roviden a lényegé—
rél. Puzzle Lipusﬁ logikai jaték. gy
zart térben kilonbdz8 szind és alakd mér-
tani idomok potyognak folyamatosan felil-
ré]1 lefelé. Az idomokat mozgathat juk bal-
rasjobbra, forgathat juk és Te is ejthet-
Jiik 6ket. Cél, hogy minél t6bb sort ki
tud junk rakni, ugyanis ez esetben a kira-
kott sor egy sorral lejjebb csiszik, mds-
kiilénben hamar elérjiik a zdrt tér felsd
részét, és a jatéknak vége. A sebességi
fokozat bedllithaté, menet kbdzben fokoza-
tosan nd. Az 6tlet igazan megérdemel min-
den elismerést, fiatalabb és idGsebb kor-
osztély egyarant hamar megkedveli a jaté-
kot.




2.1 TIR-NA-NOG

1284.februérjéban dobta piac-
ra a GARGOYLE cég az elst, TIR
NA NOG nevet viselé kalandjd-
tékdt. Ez a program - mondhat-
ni - forradalmasitotta a szé-
mitégépes kalandprogramozést:
a jaték szerzbje - Keith Camp-
bell - a pogdny kelta mondavi-
lagot elevenitette fel a tel-
Jjesen animdlt (!) kalandprog-
ramjdban. A siker egyszerGen
frenetikus volt: a jédték hdna-
pokig vezette a top-listdkat,
valésdgos TIR NA NOG-ménia in-
dult meg az angol fiatalok so-
rai kozott. A programrél akéar
egy konyvet is lehetne i1irni
(elég ha annyit mondunk, hogy
masfél év alatt sikeriilt végig jétszanunk), de mi azért igyeksziink toméren elmondani
a lényegét.

A kozépkor legelején a brit szigeteket az 6slakos keltdk egyik faja népesitette be.
Az angoloknak els6 irodalmi emlékeik kozé tartoznak a kelta mondavildg elbeszélései.
Ezek a monddk egy pogdny nép vildgrél alkotott elképzeléseit tiikrozik, amelyek fel-
fogdsukban erfsen hasonlitanak a germdn vagy akdr az &si finn-ugor monddkhoz, b4r
Joneéhdny eltérés is tapasztalhatd: pl. a keltdk az isteneiket dltaldban egy-egy ter-
mészeti képzodményhez (domb, fa, k& stb.) kapcsolték, nem pedig elvont fogalmakhoz.
Az elbeszélések kozéppontjdban dltaldban a tilvildg, a halottak birodalma 411. Mig a
germanokndl a tulvildg neve VALHALLA, a keltdk ezt TIR NA NOG (az Ortk Ifjisdg Fold-
Jje) néven emlegették. Innen ered a jéték neve is.

A jéték kozéppontjaban Cuchulainn, az ir hds 411 (6t irdnyitja a j4tékos), aki el-
megy ebbe a tulvildgi orszégba, hogy megszerezze a népének az istenek kivdltsdgédt, a
beszédet (nyelvet). Utjdt néhdnyan nem nézik til j6 szemmel és az istenek kozotti
zlirzavar is neheziti...

A program bejelentkezés utdn egy meniit kindl, amelyben kivdlaszthatjuk, hogy
- elkezdjik a jatékot az adott 411dsb6l (ENTER TIR NA NOG)
- kimentjik a jdtékdllast (SAVE GAME), a meghatdrozott betlvel jelzett file-ként
(ENTER VERSION LETTER)
- betdltink egy meghatdrozott jelG jétékdlldst (RESTORE GAME).
A jaték sordn az '6' billentylvel barmikor visszatérhetiink ebbe a meniibe.
Az elsb opcié vdlasztdsa utan
megjelenik a jatékképerny6, kd-
zépen hésiinkkel. A bal als6 sa~
;rokban az irdnytlG 14thatd,
angol égtéjak roviditésével (N:
é5zak; E: kelet; S: dél; W:
nyugat). Ezen kontrolldlhat-
| juk, hogy milyen égtdj irdnyé-
* ban haladunk. Cuchulainnt a 'Z'
billentylivel mozgathatjuk bal-
ra, 'X'-el pedig jobbra.
Ahhoz, hogy Cuchulainn teljesithesse a kiildetését, jénéhdny, TIR NA NOG-ban szét-
szért térgyat el kell juttatnunk a megfelelé helyére. A térgyak 4ltaldban az dGton
hevernek, amelyeket a 'Q' billentyiivel vehetiink fel, a 'W'-vel pedig letehetjik az
aktudlisat. Egyszerre osszesen 4 tdrgy lehet ndlunk, az aktudlisat mindig egy csil-
- lag jelzi. A térgyak kozott a szdmozott billentylk valamelyikével védltogathatunk,
kivétel a '6' (vissza a fOmeniihtz) és a '4' (Cuchulainn ©ndllésitja magst és Ossze-
vissza kezd mdszkélni).




2.1 TIR-NA-NOG

A mdszkdlds kozben torténd ta-
jékozédds elsd l&tdsra némileg
(mésodikra pedig mar nagyon)
bonyolultnak  tGnhet, mert a
hdrom dimenziéban létez6 tere-
pet csak két dimenzidban 14t-
juk. A képernydn - az eldgazd-
sok kivételével - mindig csak
azokat a dolgokat ldthatjuk,
amelyek az Ut "tdls6" oldaldn
vannak. Ez abban az esetben is
igaz, ha a "nem 1l&thaté" ré-
szen valamilyen fontos é161ény
(pl. NATHAIR) tartézkodik!
Ilyenkor meglepddiink, amikor
hirtelen eltdniink és ALTAR OF
THE SEAL-ban jelenink meg a
tédrgyaink nélkil.
NézOpontunkat az 'A' illetve
az 'S' billenty( megnyomdsdval
fordithatjuk 90 fokkal balra
illetve jobbra. Ha megnyomjuk
kétszer az emlitett billentylk
valamelyikét, ugyanabban a po-
zicidéban maradunk, de az Ut
elobb nem l4dthatd oldala keril
Cuchulainn "mogé" (a fordité-
billentylk haszndlatdval péar-
huzamosan az irdnyt(n d&térté-
kelodnek az égtdjak jelolései
is). Ez igy leirva kissé bo-
nyolult, de némi gyakorldssal
nyilvdnvalévd vdlik. A mellé-
kelt képek ugyanabban a pozi-
ciéban késziiltek, csak az 'S’
billentyGvel mindig fordultunk
90 fokot jobbra.

TIR NA NOG fdldje hatalmas

teriilet, tobb ©ndllé részbdl

411, amelyeket szovevényes (t-

rendszer hdléz be (1d. térké-

pek). Annak a teriiletnek a nevét, ahol éppen tartézkodunk, a képernyé jobb alsé ré-
szén ldthatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

TIR NA NOG-ban meglehetdsen egyéni médon torténik az utakrdl nyildé ajték haszndlata:
ha bemegylink az egyiken és visszafordulunk, kordntsem biztos az, hogy ugyanoda ju-
tunk vissza. Masrészt egyes ajtdék kiilonboznek a tobbiektdl: csak akkor juthatunk be
és ki rajtuk, ha ndlunk van egy bizonyos targy, s6t szdmos rejtekajtéval is taldl-
kozhatunk. Az ajtékkal torténd kavaroddsra a leirdsban illetve a térképeknél hivat-
kozunk .

Kezdetben ALTAR OF THE SEAL-ban vagyunk és nincs ndlunk semmi. Ez a jdték szempont-
jabél dontd fontossdgld hely, mert itt ldthaté a pecsét oltéra, amir6l a hely is kap-
ta a nevét. Az oltdron mindenféle dkom-bdkomok ldthatdak, vizsgdlgassuk meg oket. A
kozépsd négy dbra egy-egy tdrgyat jelez, amelyeket ide elhozva, megldthatjuk annak a
szénak a bet@it, amiért Cuchulainn az alvildgba érkezett. A vizit utdn tdvozzunk ke-
let felé (mert nyugatra nincs dt). A "0" ajtén dtjutva egy &tjardba keriiliink, ahol
egy tdrgy mosolyog rénk az Gton: a balta (AXE). Vegyiik fel. A balta a fegyverként
funkciondlé tdrgyak egyik prominens képviselGje. A fegyverek segitségével a TIR NA
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NOG-ban rednk leselkedd ellenséget (Sidhe bdcsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor
lehetséges, ha legaldbb 2 (!) fegyver-térgy van ndlunk; ha ilyenkor megnyomjuk a
'SPACE' billenty(it, Cuchulainn el6recsap az aktudlis tdrggyal (ez akdr a margaréta
is lehet, itt lényegtelen, hogy melyik.az aktudlis tdrgy) és Sidhe bdcsi rdvid idére
eltlnik.

Sidhe bdcsi cstlnya, Oreg €s
nagyon szoros. Legjobb széra-
kozdsa, hogy Cuchulainnt ker-
geti TIR NA NOG teljes széles-
ségében. Ha sikeril hozzéank
érnie, visszakeriiliink ALTAR OF
THE SEAL-be. Az Osszes targy
ami ndlunk volt, ott marad,
ahol Sidhe-vel a szerencsétlen
randevi tortént (ez a mandver
akkor kiilondsen kellemetlen,
amikor valahol GLASMARSH-ban
kolbdszolunk). Sidhe bacsi kozeledését a program felirattal is jelzi, de ha az olda-
lunkat mutatjuk neki, akkor nem ldthatjuk (épp ezért ne &11dogdljunk olyan (tkeresz-
tezodésben, ahol a képerny6 alatt mdr van Sidhe felirat, hanem hidzzunk arreébb egy
kicsit). Mihelyt az &tjardbol tdvoztunk az "1" ajtén keresztiil és kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, mdris lehet6séglink van a Sidhe bdcsival torténd taldlkozdasra.

Nemcsak Sidhe bdcsi neheziti meg dolgunkat, hanem tobb mds él6lény is. Néhdny helyen
példdul l4thatunk olyan virdgokat, amelyek dthajlanak az dton; ha ezeknek nekime-
gylink egy targy kiesik a keziinkbdl. Ha nincs ndlunk tdrgy, ugyanaz torténik, mintha
Sidhe-vel lett volna egy exkluziv taldlkdnk. Ha elkdéricdlunk egy idére, a legkoze-
lebbi visszatérésiinkkor a virdg mir kiegyenesedve 411 és az Gt szabad eldttink (...
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikdjanak fiiggvénye). Az Gtmenti bokrokndl, épl-
letek ablakmélyedéseinél is hi-
hetetlen események torténhet-
nek: itt van példdul Jézsi ba-
csi, a kelta félisten, aki fo-
kozott szexudlis igényeit FO-
REST OF CERN kirdlyanak, CERNOS
ledér feleségén éli ki. Jdzsi
bdcsi azonban gyanakvé termé-
szet id6rol idore kidugja a fe-
jét a bokorbdl és ha Cuchulainn
éppen eldtte halad 4t, kiiit a
kezébdl egy targyat. Cuchulainn a meglepetéstdl hatrahokol, de aztan djra felveheti
a targyat. Ha viszont nincs ndlunk semmilyen tdérgy, visszakeriilink ALTAR OF THE
SEAL-be.

PIYAMARAMA-szer(i jatékokndl lehet "lépésrél-lépésre recept"-et adni a teljes megol-
déshoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA NOG-ndl el-
jatszva egy kb. 300 oldalas jdtékleirdst kapndnk eredményiil. Ezért inkdbb egy mas
médszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jdtékban taldlhaté tér-
gyakat és a funkcidt, amit betdltenek. A tdrgyak megtaldldsa a térkeépek alapjdn nem
lesz nehéz (viszont anndl hosszadalmasabb), bar nem rajzoltuk bele dket, mert akkor
még ekkoraban sem fért volna ki. Ha a tdrgyakndl nincsen megadva, hogy melyik szobd-
ban vannak, akkor valahol a nyilt dton taldlhatjuk meg Oket. ElGszor ldssuk a koztes
funkciét betdltdé tdrgyakat.
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AMETHYST (ametiszt): LON LIATH

helyszinen fellelhetd d&svany.

Az ugyancsak LON LIATH-ban 1é-

vd "23" ajté mogott taldlhatd

Sidhe bdcsi egyik nagybdtyja-

nak lakosztdlya, amelynek a

végében fel kell vennink a

csontot és a serleget. Sidhe

bdcsikdja 1is hasonlé tipusu

é161ény, mint az unokadccse,

mert mihelyt a lakosztdly vé-

gébbdl visszafelé indulndnk,

el6tlnik a hattérbdl és vasgolydkat kezd rdnk kopkddni. Mihelyt egy ilyen skuld el-
taldl minket, elvész egy tdrgyunk. Ha az Osszes térgy elveszett, a kivetkezd golyd
utdn visszakeriiliink a kezd6pontra, ALTAR OF THE SEAL-ba. Ilyenkor az elveszett tar-
gyainkat azon a helyen taldlhatjuk meg ismét, ahol a Big Sidhe golydi eltaldltak
benniinket (csak sokdig tart értiik visszamdszkdlni ALTAR OF THE SEAL-bdl). Mindezen
kellemetlenségek megelézésére szolgdl az ametiszt: ha ndlunk van, Sidhe bécsikdja
meg fog jelenni, de egy kopés utdn eltlnik és nem macerdl minket tovébb.

ANTLERS (agancs): A 2" aiton
keresztiil atjuthatunk a FOREST
OF CERN-be, ahol a "30"-as aj-
tén belépve taldlkozhatunk az
Erdb Kirdlydnak, CERNOS-nak a
szellemével. Ez a kirdly nagy
banatban é1, mert a korondja
valami kellemetlen mandver
folytdn elkallédott és enélkiil
dllandé hidnyérzet gyotri. Mi-
kor beléplink ebbe a szobdba,
megjelenik a kirdly arca és egy felirat, amelyben azt kéri téliink, hogy hozzuk visz-
sza a korondjat egy ajandék fejében (FIND MY CROWN FOR A GIFT). A kirdly korondja az
agancs (taldn a felesége ziillott életmddjdra utalhat: szegény kirdly fel van szar-
vazva), ami PLAIN OF LIES-ben taldlhaté az "o" jeld ajté mogott. Ezt az ajtét csak
akkor tudjuk kinyitni, ha ndlunk van az ajtdé jelére utaldé targy: torténetesen a gy(-
rl. Miutdn az agancsot felvettiik, vigyiik vissza szomorkodd Gfelségének, aki Gromében
egy hdrfaval (HARP) ajéndékoz meg minket. Mehetiink heavy metal-zenekart alapitani...

AXE (balta): Fegyver, ALTAR OF THE SEAL-ban talédlhatd.

BONES (csontok): Tobb is van bel6lik TIR NA NOG teriiletén, az egyik pl. Sidhe bécsi-
kdjédnak a lakosztdlydban taldlhatd a "23" ajté mogott (1d. AMETHYST). DUN DHOMNUIL-
ba dtjuthatunk a BADHELM-ben 1év6 "25" ajtén keresztiil, ahol is taldlunk egy olyan
ajtét, amelynek a jelzése ("x") erGsen emlékeztet két keresztbe tett
1absz4rCSONTra. .. kdvetkezésképpen: ha ndlunk van a BONES, akkor bemehetiink az
ajtén.

BOOK (konyv): GLASMARSH terii-

letén taldlhaté a "22" ajté

mogott. Ez az ajté ligyesen van

dlcdzva, egy vizesés mogott

rejtbézik. Taldn mindenki eldtt

tel jesen logikusnak tGinhet az

a feltételezés, hogy egy kony-

vet a LIBRARY-ba (konyvtar)

vagy a READING ROOM-ba (olva-

sészoba) kell elvinni és ott

fog valami torténni. A TIR NA NOG nev( jdték azonban nem a normdlis ember logikédjan
alapul, tehdt nem oda kell vinni. Miutdn felvettiik a kdnyvet megjelenik egy felirat:
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"CIVIN, CLACHAN". B4r mdr szé- :
pen fejlodink, azért még nem
vagyunk perfekt keltdk, tehat
csak taldlgatni tudunk: a fel-
irat TIR CLACHAN teriiletre u-
talhat... LOn csoda: a kdnyv
valéban oda kell, csak akkor
tudunk a "31" ajtén keresztiil
dtjutni a jégbarlangba (ICE
CAVE), ha ndlunk van. TIR

CLACHAN a holtak védrosa, ahol

az istenek szellemei lakoznak:

Gton-utfélen kultikus kelta siremlékeket léthatunk. Az emlitett "31" ajté is hason-
16képpen van bedlcézva: egy dolment ldtunk a helyén (1d. kép). A dolmen a kelta mi-
tolégidban olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett Krisztus-
szobrok, egyfajta kegyhely.

Ezt a kormonfont logikdji parosftdst (konyv a jégbarlanghoz) csak dgy tudjuk megma-
gyardzni, hogy a kinyv valdészinGleg Jack London "Aranydsék Alaszkdban" ciml alkotd-
ga, 3

BOTTLE (lveg): Az "u" jelzési
ajté mogott taldlhaté LON LI-
ATH-ban, amelyet a patké nyit.
A teriileten taldlhat6 egy obe-
liszk is, amelyeken mitikus
dbrédk lathatdak. Ezen - tobbek
kozott - felt(nik egy liveg ké-
pe is, amely ékes . bizonyitéka
annak, hogy a kelta mitoldgis-
ban is jelentds szerepet Jdt-

szott mindenféle nedld, ami

tivegben van (pl. s6r). Ha az

iiveget az obeliszk mellé &llva letessziik, az ezt jelz0 dbra 4tvéltozik egy betdre
("n"-re). Az obeliszk jelentségérdl bbvebben 1d. késtbb.

BUCKET (vodor): LON LIATH-ban, az "y" jell ajté mogott taldlhaté. E1 kell vinniink az
obeliszkhez és letétele utdn az ennek megfeleld dbra dtvaltozik "n"-re.

CANDLE (mécses): A "q" jeld ajté mogott taldlhaté LON LIATH-ban. Ha az obeliszk mel-
lett letessziik, a hozzd tartozé dbra dtvdltozik "e" betlre.

CATAPULT (cslizli): TIR CLACHAN-ban taldlhaté csizli egy ajté nyitdsdra szolgdl. Mint
tudjuk a zart ajték betlvel vannak jelolve. Milyen bet( jut az ember eszébe ha egy
cslizlit 14t? Semmilyen. Egyébként, a csizli formdja erdsen emlékeztet egy nyomtatott

y"-ra...

CHAIN (14nc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban taldlhatd, ahovd a "c" jeld ajtén juthatunk
at. Itt keressiik meg a "32" ajtot, amely mogott Sidhe bdcsi egy mdsik kopkodds roko-
na taldlhatd, aki az ametisztnél leirtak szerint mikodik. Ha ndlunk van az ametiszt
(ide is az kell), akkor a ldncot nyugodtan felvehetjik. Err6l a helyszinrdl kissé
koriilményes kijutni: a "c" jelG ajtén csak befelé tudunk jonni (ki nem mehetiink raj-
ta), ezért a "33" ajtén &t kell menniink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett
helyen jeleniink meg. Ez egy elég érdekes helyszin: mindent inverzben ldthatunk. In-
nen a "10" ajton keresztiil - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jutnunk. Gyakorlatilag
azonban az ajté haszndlatdval ugyanoda keriiliink, ahonnan a "33" ajtén bementiink (de
csak akkor, ha azon az ajtén 4t jottink TIR FALAMH-ba). Ez tehdt zsdkutca. Innen
csak Ugy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszakeriiliink ALTAR OF THE SEAL-be. A
ndlunk 1évé tdrgyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban, menjink vissza a "10" ajtén PLAIN
OF LIES-ba, Sidhe bécsikdja lekopkod benniinket (meghalunk) és visszakeriiliink ALTAR
OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a PLAIN OF LIES fel6l megkozelitve, a "10" ajté
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haszndlata utdn az egy csillaggal jelzett helyre keriilink. Ezutdn felvehetjik az
elébb letett tdrgyainkat és a "10" ajtén keresztiil visszakeriilink PLAIN OF LIES-ba.
Ez a méka egyébként a "sok hihd semmiért" kozmonddst idézi, mert - véleményiink sze-
rint - a ldncot csak fegyverként lehet haszndlni, amib6l nyugodtan szerezhetiink mést
is (hiszen csak kett6 kell nekiink Sidhe ellen) negyed ennyi faradsdggal.

CLUB (bunkdsbot): Fegyver. GLASMARSH-ban, a "3" ajt6 mogott a Sidhe-pereputty nagy-
bdcsiainak egyik tagja 6rzi. A szoba fehér drnyalatd, tehdt védelmiinket is egy fehér
(fogjuk rd!) &svény fogja elldtni: a gyémént.

DAGGER (tor): Fegyver. ICE CAVE-ban taldlhatd, ahovd a TIR CLACHAN "31" rejtekajton
keresztil juthatunk be.

DIAMOND (gyéméant): LAVA FLATS-ben taldlhatdé dsvany. Mint az mdr az eddigiekbdl is
kiderilt, az asvanyok esetében nagyon lényeges dolog a szinik: a hasonld szin( hely-
szineken 1évo kopkodds Sidhe-familidk elleni védekezésre szolgdlnak (hidba lesziink
lekopkddve, mégsem halunk meg). Esetiinkben a gyémdnt szine - hozzdvetb6legesen - fe-
hér. Segitségével a GLASMARSH "30" szobdban lévd bunkdsbotot meg tudjuk szerezni.

EMERALD (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban taldlhaté ZOLD szinG &svény. Egy ugyan-
ilyen szinG helyen ("15" ajté mogott) - ugyancsak - TIR CLACHAN-ban nem kell félniink
a nagy Sidhe kopéseitdl.

FEATHER (toll): STORMBASE-ban taldlhatd "24" és "35" ajtén keresztil - egy 4tjdrdn
at - 4tjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll taldlhaté. Feltétleniil vigyiink magunkkal
két fegyvert, mert a "35" ajtd eldtt mindig ott mdszkdl Sidhe bdcsi. Itt konnyen
szerencsétlenil is jdrhatunk: ha Sidhe tul kozel van az ajtéhoz amikor bejovink, nem
tudunk fegyvert haszndlni ellene és szinte biztos, hogy ALTAR OF THE SEAL-ben végz6-
dik a kirdndulds.

A toll haszndlata a végjdtékban lesz hasznos.

FELDSPAR (foldpat): CENTRAL

PLAIN-ben van. CNOC SUIL-ben a

"25" ajto mogott taldlhaté a

keltdk tudés istene, ORACLE,

aki egy szem formdjdban jele-

nik meg. ORACLE dsvdnyokat

gyGjt és rébuszokban beszél,

amit az ember mdr csak akkor

ért meg, amikor az informdci-

6kra mar nincs sziiksége (ez

egyébként jellemz6 a jaték fo-

lyamdn kapott egyéb segitsé-

gekre is). Az isten a tuddsat csak akkor hajlandé datadni, ha bizonyos &svédnyokat le-
tesziink el6tte (ezeket szépen be is gyGjti). A foldpat hatdsdra a "THE BACKDOOR KEY
IS ME" (A hatsé ajté kulcsa az enyém), azt jelenti, hogy DAGDA istjét egy hdtsé aj-
ton keresztiil is meg lehet kozeliteni.

FLINT (kovakd): Ha letessziik ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN
NET UNFOLD" (Ha a kulcs hideg, NET megismerhet6) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha
van ndlunk olyan "hideg" tdrgy (mondjuk a Jjég), amellyel szobdt nyithatunk ki
("kulcs"), akkor megismerhetdvé valik AN LIN THE NET teriilet. Erthetfbben: a jéggel
nyithaté szobdban felvehetjik a teriilethez vezetd ajto kulcsdt).

GOBLET (serleg): A "23" ajté mogott LON LIATH-ban. Sidhe egyik bdcsikdja o6rzi (1d.
AMETHYST). Ha elvissziik az obeliszkhez és letessziik eldtte, a tdrgyhoz tartozé 4dbra
dtvdltozik "e" bet(re.
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HALBERT (Haldokld Bertalan ne-

v(i balta, rdviden): AN LIN THE

NET-ben taldlhaté a "3j" jeld

ajté mogott. Ez az ajté sajnos

csak befelé haszndlhaté, a

csillaggal jelzett helyen je-

leniink meg. A helyszinen 1évo

két ajté kozil az »"f" Jelln

nem tudunk kimenni, mert zérva

van, a mdsikat haszndlva meg

mindig ugyanoda keriliink visz-

sza: az ajté elé. Ha a HALBERT

tdrsasdgdban elmegyiink a képen jelzett helyen 1év6 kboszlophoz és ott letessziik
(TREASURE), a HALBERT helyett megkapjuk Fal kovét (STONE OF FAL). Ezzel kinyithatjuk
az "f" ajtét és kijuthatunk GLASMARSH-ba. Fal kivére még késobb is sziikségiink lesz.

HONEYCOMB (1épesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen - 4ltalunk kitaldlha-
tatlannak vélt - logika alapjén a BADHELM-ben 1lévé "b" jeld ajtét nyitja. Taldn az
ajtén 1évo "b" betl hasonlit egy méhsejtre (?)...

HORSESHOE (16patkd): TIR CLACHAN-ban taldlhatd kulcs. Gondoljunk csak arra, hogy a
16patkdénak milyen alakja van és keressiink valamilyen hasonld ajtét, mondjuk LON LI-
ATH-ban...

ICE (jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajté mogott. Melyik aj-
tét nyithatja? Gondoljunk a TV-hiradé id6jdrdsjelentéseiben, hogyan jeldlik a hava-
zést, ‘a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonld jeld ajté STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobdjdban taldlhatd, kulcsként haszndlatos (ki
gondolta volna?). A kulccsal jeldlt ajtékat nyithatjuk ki vele. Ezekbfl kettd van:
egy a CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztil juthatunk CEARDACH CALUM-ba), egy pedig a
PLAIN OF LIES-ban, az &tjardban.

MACE (buzogédny): Fegyver, BADHELM-ben van.

MICA (csilldmkd): TIR CLACHAN-ban taldlhaté. Ha ORACLE elé letessziik, az isten a ki-
vetkez6 informdciét adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditdsban: "A kovek &t-
vezetnek valahovd..."). Ez az informdcié - meglehetdsen &ttételesen - taldn az obe-
liszken megjelend betlkre vonatkozik, értelmét 1d. késdbb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben taldlhaté az egyirdnyd "38" ajtéd mogott. A "39"
rejtekajtét nyitja, amely dtvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajté elott dgy tanik,
mintha véget érne az G(t, de a festék birtokdban dtmehetiink az ajtdn.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-ben van. Ha ORACLE eldtt letessziik, a kiovetkezd infor-
maciét kapjuk: "WORDS OF POWER IN A SHOWER" (A hatalom szavai egy vizesésben vannak)
Ez arra utal, hogy a "hatalom szavai" (egy konyv) vizesésnek dlcdzott rejtekajté
("22") mbgott taldlhatdak.

RING (gydrG): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapjan talédn
senkinek sem lesz nehéz rdjonnie, hogy melyik betvel jelzett ajtét nyitja a PLAIN
OF LIES-ben.

RUBY (rubin): VOROS szinG &svany, megvéd benniinket némi kopések ellen a CENTRAL
PLAIN "11" ajté mogétti helyszinen.

SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhaté kulcs. Teljesen értelemszerlen (?) a "c" jeld
ajtot lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszerd,
taldn csak Cuchulainn tudja...
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SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban taldlhaté dsvény. A TIR CLACHAN "9" ajtaja mdgott
lévo zafirkék szin( szobdb6l ki tudjuk hozni a korondt (CROWN) a cstinya kopkodd Sid-
he orra elél.

SCROLL (tekercs): 4 darab van bel6le. Ebbdl hirom a LIBRARY-ban van és mindegyik va-
lamilyen olvashatatlan, értelmetlen okirséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen betdi-
halmazokat a READING ROOM-ban megfejtve léthatévd valik a "TEN PACES FROM THE CELTIC
CROSS" (Tiz 1épés a kelta keresztt6l) felirat, ami a jaték befejezéséhez kulcsfon-
tossdgd informdciét jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben taldlhaté. A te-
kercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idddet vesztegeted a kézbe
vételével) j6tandcs, aminek jelentése nyilvanvald.

SPADE (&s6): 2 db van belBle, LON LIATH-ban illetve STORMBASE-ban a "15" ajté mogott
taldlhatdak. A végjdtékban nagyon fontos szerepiik lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ben 1évd "x" jel( szoba kinyitdsa utdn talal-

hatunk rd. Melyik betlivel jelzett szoba hozhaté Osszefiiggésbe egy karommal? A "j
betl alakja erdsen emlékeztet egy ilyen formdji eszkozre...

SWORD (kard): Fegyver. 2 db van bel6le, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben taldljuk, a m&-
sikat a "11" ajté mogott, PLAIN OF LIES-ban 6rzi Sidhe bicsikdinak egyike.

WEIGHT (sdly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "q" jelG ajtét nyitja, azon az alapon,
hogy az egyik silymérték (a mdzsa) nemzetkizi jeldlése a Q betd.

Mindezen tdrgyak felhaszndldsa - és 4-5 dra folyamatos jaték - utdn még nem értiink
el szinte semmit, minddssze lehetOséglink van arra, hogy valamit kezdhessiink a f6cél
érdekében. Ha valaki még emlékszik rd, a leirds elején emlitettiik, hogy Cuchulainn
célja az, hogy megszerezze a keltdk szamdra a nyelvet. Ez dgy torténik, hogy a pe-
csét oltdrdhoz el kell hoznia néhdny isten haszndlati térgyait, minekfolytdn azon
megjelenik a nyelv neve, amivel visszatérhet a holtak birodalmdbdl az élokébe. Ldés-
suk akkor a brillidns végjdtékot...

Az els6 ilyen tdrgy, amit az oltdrhoz kell vinniink Fal kive, amit AN LIN THE NET-ben
vettiink fel a HALBERT helyett. Ezt mdr egyszer felhaszndltuk (ezzel jottiink ki az
"f" ajtén), de Gjra sziikségiink van rd: tegylik le az oltdr elé és a tdrgyhoz tartozé
kép dtvdltozik "A" bet(vé.

A mdsodik isteni térgy DAGDA boszorkdny vardzsiistje (DAGDA'S CAULDRON). Ez CEARDACH
CALUM-ban taldlhatd. Megszerzése némi akaddlyba iitkozik. Ez az akaddly egy NATHAIR
nevi ronda hiillé képében jelentkezik, aki bGzos lehelletével elemészti - a mar
amigyis fdradt - Cuchulainnt, mihelyt 4t akar menni el&tte. NATHAIR kdros hatdsédnak
megsziintetésére szolgdl az egész (!) TORC. Egy felet taldlhatunk az ICE CAVE-ben, de
hol a fenében van a mdsik fe-

le? Eldrulhatjuk, hogy a va-

lasz LON LIATH-ban van, az

obeliszken. Miutédn a 4 sziiksé-

ges tdrgyat (mécses, iiveg, vi-

dor és serleg) lepakoltuk itt,

az obeliszk dgy néz ki, mint a

képen is 1dthaté. Alul és fe-

lil valamilyen kriksz-krakszok

kozottik pedig N E N E betik.

Egy kis (vagy inkdbb egy nagy)

fantdzidval kitaldlhatjuk,

hogy a fels6 dbra feldsott foldet dbrdzol, a betlk égtdjakat jelentenek, az egyik
als6 jel, egy kis jéindulattal T-nak is olvashaté (lehet, hogy ez a fél TORC rdvidi-
tése), emellett pedig egy lefelé mutaté nyil van. Kivessilk az obeliszk utasitdsait:
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menjink az elsd keresztezddésig

északra, aztdn keletre, aztan

megint északra és megint kelet-

re. Oda lyukadtunk ki, amit a

képen ldthatunk. Ha itt letesz-

sziik az egyik 4s6t, targyaink

kozott megjelenik még egy fél

TORC. Két fél az a testvérek

kozott is egy egész: mar egy

egész TORC-ot birtoklunk. Ha a

féklya az aktudlis targy,

lédthatatlannd vdlunk. Ezutédn a

CENTRAL PLAIN-ban 1év6 kulccsal jelzett ajtén &t kell menniink CEARDACH CALUM-ba (a

térképen a csillaggal jelzett helyen jeleniink meg), ahol a "37" ajtén keresztiil &t-
Jutunk NATHAIR, a sérkdny bar-
langjdba. NATHAIR el&tt addig
maszkdlunk (lathatatlanul) ki
és be, amig a sdrkdny lecsukja
a szemét (nem fij tiizet) és mi
dtsétdlhatunk elotte. Hallelu-
ja!... felvehetjik a fazekat.
Ajanlandnk, hogy az Ust meg-
szerzése utédn ne NATHAIR felé
Jojjunk vissza, mert ha ndlunk
van az lst, akkor nem védlhatunk
ldthatatlanokkd. Tehdt az (st

mogott 1évé "38" ajtén keresztiil kell tévoznunk. Ez egy 4tjéréba vezet minket,

amelynek a végén egy zdart ajté van. Az ajtén akkor tudunk csak kimenni, ha ndlunk

van a margaréta (DAISY). DAGDA iistjét vigylik vissza ALTAR OF THE SEAL-be és tegyiik

le az oltdr elé. Az iistnek megfeleld dbra atvaltozik "M" bet(ivé.

DUN DHOMNUIL teriilet DHOMNUIL 6rids védra. Egy kelta monda szerint az ¢rids varabdl
még senki sem keriilt ki élve. Mindenki itt lelte haldldt, mert senki sem tudta az
6rids dltal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy iligyes mesterember tel-
jesitette ezeket és a Nuada istentdl szerzett karddal levdgta az drids fejét. Azdta
a sotét var felett hollérajok repkednek (erre utalnak az egyes hattérképek is). Nu-
ada kardja az6ta is itt van valahol... BADHELM "b" jell ajtajén keresztil &tmegyiink
BADRIG'S SHRINE-ba, és ott ta-

1dlunk egy kovet, amelyen egy

toll és egylefelé mutaté nyil

lédthaté. Ha a STORMCAVE-ben be-

gyGjtott tollat itt letesszik,

kapunk érte egy tdlgyfalevelet

(OAK LEAF). DUN DHOMNUIL "x"

jeld ajté mogott egy CERNOS-hoz

hasonld szellem taldlhaté:

DHOMNUIL kisértete.  DHOMNUIL

arra kér benniinket, hogy

kergessiik el a vdra felett rep-

kedd hollérajokat az ajdndékdért ("CALM THE RAVENS FOR MY GIFT"). A holldékat a
télgyfalevéllel kergethetjik el és a j6 szolgdlatért cserébe megkaphatjuk Nuada
kardjdt (NUADAS SWORD). Vigyiik ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyiik le az olt4r elé. Ujabb
betGt l4thatunk az oltdron: az "0"-t.

Az Erdd Kirdlydtél kapott hdrfa (HARP) birtokdban el kell mennink a "2" ajtén ke-
resztiil FOREST OF EERN-be. Itt taldlkozunk Sidhe bécsival, akinek ezdttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kivetve taldlunk egy rej-
tekajtét (ahol Sidhe eltdnik, ott kell befordulnunk), ami az ajték j6 szokdsa sze-
rint zérva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben taldlhaté az ajté kulcsa is, a ti
(PIN). Ezt célszerd a Sidhe-vel valé taldlkozds el6tt felvenni, mert abszoldt nem
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biztos, hogy visszataldlunk a rejtekajtdhoz. Az ajté mogott megtaldljuk LUGH, a kel-
ta foisten kedvenc miszerét, egy landzsat (LUGH SPEAR). Vigyiik ALTAR OF THE SEAL-ba
és tegylk le az oltér elé.

Az oltéron mir ott ldthat6 az a sz6, amiért ennyit kellett mdszkélnunk: a kelta
irdsméd neve az OGAM.

Mar csak egy lépés van héatra:
CALUM kalapdcsdt kéne el6keri-
teniink, hogy visszatérhessiink
az élok kozé. Az ehhez szolgdld
Gtmutatds harom tekercsen
(SCROLL) van elrejtve. A teker-
cseken 4116 badarsdgok megfej-
tésével nem tudtunk zolddgra
vergbdni, de az egyik szaklap
Adventure Helpline-jdban megta-
ldltuk a vdlaszt: TEN PACES
FROM CELTIC CROSS (Tiz 1lépésre
a kelta kereszttél. Itt jegyeznénk meg, hogy az emlitett Gijsdgok (COMPUTER AND VIDED
GAMES, SINCLAIR és COMMODORE USER, illetve ZX COMPUTING) - a TIR NA NOG megjelenésé-
t61 szémitott - 0SSZES szamdt végignéztiik, de - két értéktelen dologtél eltekint-
Ve - ez volt az EGYETLEN haszndlhaté informdci6, amit taldltunk (de az biztos, hogy
ez nagyon jol jott!). A képen
lathaté helyen a mdsik dsét le-
téve elbkeriil CALUM kalapdcsa.
Vigyiik el az oltdrhoz és tegyiik
le.

A képernyd villogni kezd: meg-
jelenik a GU LEIR (visszatér-
hetsz az él6k foldjére) feli-
rat. A jaték véget ért.

A térképek haszndlata valészinGleg nem lesz nehéz, az altérképek a fotérképhez egyes
ajtokon keresztiil csatlakoznak. Néhdny ajténdl kicsit z(irés a kozlekedés, ezeket a
térképek alatt kiilon jeloltiik. Egyes tdrgyakat (CROWN, GRASS, IRIS) nem emlit a le-
irds és az "n" jell ajtét sem tudtuk kinyitni. Ezek titkénak megfejtése mdr legyen
az Olvaso feladata (taldn a kevés varidcids lehetdség miatt ez mar nem lesz olyan
nehéz feladat)...

Talén nem sziikséges ezek utan a jatékot meltatnunk, a leirdsa magdért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajénljuk jétsza végig. Erdemes.

Utéirat: bizonydra koztudott, hogy megjelentek mar a TIR NA NOG folytatdsai is (DUN
DARACH és MARSPORT). Ezek leirdsa folyamatban van, de kérjik olvaséinkat ha valaki
ismer valamilyen kulcsinformdcidt ezekhez, kiildje el a Spectrum Vildg cimére. Igy
talan nem fog ezeknek a megfejtése is mésfél évig tartani és mieldbb kozkinccsé te-
hetjik lefrdsukat. Segitségiiket elére is kiszonjiik.
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Hallo ! Itt ag emulator?

Emulatornak hivjak azt az esz-
kozt. amely egy
mikodését. képes utanozni, annak el-
lenére,
kiilénb6zd.
olyan szerkezet amely a

masik berendezés

hogy felépitése tel jesen
A Spectrum emulator egy
Spectrumtdl
eltérd hardware és software kdérnye-
zetben képes futtatni Spectrum prog-
ramokat. Az Enterprise esetében ez
annyit jelent, hogy egy un. emulator
ennek tula jdo-
tud

Minden emu-

kartya csatolasaval,
nosa Spectrum programokat is
futtatni a szamitogépén.
latorral felmeriil lé-
nyeges kérdés: Mennyire tokéletes az

utanzas ?

azonban egy

ok hazank-

ba érkeztek,
a Spectrum emula

hatoé lesz (mégFs 2z
Annal is i fkabh i g a2
gyar szabadalbmré 5 50 J

egy év,
ezzel kapcs
macio,

A
Spectfu '1ﬁ?
resztil —21:’

Ze

, ezért ugyanuigy
néz ki, mint az Enterprise EXDOS le-
A mintegy 1000

843 futott to-—
maradé programok

mezvezérld kartya.

bet61ltét.t programbdl
kéletesen,
hirom részre oszthatdak:

a fent

- azok a programok, amelyek madr
a loader-nél ledlltak.CA Spect~
rum emuldtor nem tud turbési~
tott file-okat tolteni, illetve

o t Sk péinl))
mepztik, hogy '—""—ﬁiﬁﬁf‘ >
TS e

I
S n € ,L
e el

menteni.) Ezeket a programokat

normdal sebességre valdé konver=-

zi6 utdn mdr be tudja téltenti.
-

- azok a programok, amelyek mi=-
kédnek, de lelassulva futnak és
idénként elszallnak. Ebben az
esetben a problémdk abbol adéd~
nak, hogy ezek a programok nem
a standard ROM belépési ponto~
kat haszndl jak.

- azok a programok
tdsképtelenek, g

b
aktiv kot
Y
pro tv,Ji.ggﬁ
o (R pOLNEDY

Nos, lehetéség
angchip, a CENTRONICS
a soros port, a két
oystick port, valamint az RGB video
kimenet hasznalatara.

Mi az igazan jé hirt a végére
hagytuk! Annak ellenére, hogy a
Spectrum emulatort eddig négyszer

tervezték at az éppen kaphatd elekt-
ronikai alkatrészek illetve a gyar-
tok igényeinek megfelelden, a tava-
szi BNV-n mar kaphatd lesz, és
mélhetSleg hozza jarul ahhoz,

ugrasszerien megndveked jen

re-

hogy
a Spect-
rum felhaszndldék népes tabora.

A Spectrum 6rdk és elpusztithatatlan!
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ENTER

ENTERPRISE

FACFE BASIC programok

1 [ ]
-henger forgatasa

Animacio:

9 SET STATUS OFF .
10 LET S=1:LET G=0
11 GRAPHICS HIRES 16 2.3D szinuszoid
12 SET #101:
PALETTE 0,1,2,3,4,5,6,7
13 OPTION ANGLE DEGREES 1 SET STATUS OFF
14 FOR A=0 TO 359 STEP 4 2 CLEAR SCREEN
15 LET S=S+1 3 SET VIDEO X 22
16 IF S=8 THEN LET S=1 4 SET VIDEO Y 8
17 SET INK S 5 SET VIDEO MODE 1
18  LET Y=SINCA):LET X=COSCA> 6 SET VIDEO COLOR 1
19 PLOT 600+X%300,500+Y*100; 7 FOR K=200 TO 209
600+X4300 , 10247100 8 OPEN #K: “video: "
20 NEXT 9  SET #K: PALETTE 0,255
21 SET #101: 10 NEXT
PALETTE 0,1,2,3,4,5,6,7 11 LET 2=0
22 FOR A=0 TO 10 12 OPTION ANGLE DEGREES
23 NEXT 13 FOR K=200 TO 209
24 SET #101: 14 DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1
PALETTE 0,2,3,4,5,6,7,1 15 FOR T=0 TO 100 STEP 20
25 FOR A=0 TO 10 16 FOR I=Z TO 359+Z STEP 20
26 NEXT 17 LET Y=SINCI>%100
27 SET #101: 18 PLOT #K:
PALETTE 0,3,4,5,6,7,1,2 0-Z+T+TH3, 100+Y+T./2;
28 FOR A=0 TO 10 19 NEXT
290 NEXT 20 PLOT #K
30 SET #101: 21 NEXT
PALETTE 0,4,5,6,7,1,2,3 22 FOR I=Z TO 359+Z STEP 20
31 FOR A=0 TO 10 23 LET Y=SINCI>%100
32 NEXT 24 PLOT #K:0-Z+1,100+Y;
33 SET #101: 0-Z+1+300, 1004+Y+50
PALETTE 0,5,6,7,1,2,3,4 25  NEXT
34 FOR A=0 TO 10 26 LET 2=2+36
35 NEXT 27 NEXT K
36 SET #101: 38 FOR J=1 TO 300000
PALETTE 0,6,7,1,2,3,4,5 39  FOR K=200 TO 209
37 FOR A=0 TO 10 10 DISPLAY #K:
38 NEXT AT 5 TO 8 FROM 1
30 SET #101: a1 FOR I=1 TO 30
PALETTE 0,7,1,2,3,4,5,6 42 NEXT I
40 FOR A=0 TO 10 43  NEXT K
41 NEXT 44 NEXT J
44 GOTO 21 50 GOTO 38

Akik angol géppel rendelkeznek, azok a ‘#' helyett a ‘£’ karaktert hasznaljak!

110 LET STATUS=48838:LET SEGMENT=3633
120 IF PEEKCSEGMENT><8 THEN LET STATUS=STATUS+4
3.Tape LIST :: it rrikcsron
150 FOR PROGRAM=1 TO 100
AZ OUTPUT CSATORNAT 160  OPEN #10: “tapeil:"
170 PRINT #LIST: :PRINT #LIST:"PROGRAH“;PROGRAM;

A »LIST« VALTOZO 2 180 FOR LETTER=STATUS TO STATUS+14
HATAROZZA MEG ! égg NE;?INT #LIST:CHRs(PEEK(LETTER));
102- képernyd ; 104 -nyomtaté 210 CLOSE #10

220 NEXT




4. COMPUTER AIDED DESIGN

ﬂné{net Profisoft cég dltal készi-

tett CAD egy 3D perspektivdban dolgozé
grafikai tervez6é program. Nincs értelme
osszevetni a CAD képességeit a VU-3D-
ével, azonban mégis kijelenthetjik, hasz-
ndlata célszer(bb, a forgatdsi algoritmus
mikodése a programba beépitett grafika-
processzor rutin révén folyamatos, meg-
szakitdsmentes. A VU-3D igaz, rendelkezik
olyan lehet&ségekkel is, amelyeket a CAD
nem ismer (pl. takart vonalak, d&rnyéko-
14s), ennek ellenére a CAD jéval tdbb
szemléletes funkcidval, és dtletes megol-
ddsaival "lef6zi" elddjét.

A CAD felépitése a kazettdn a kivetkezd:
pr: BASIC (1735 byte)
by: g (200 byte)
by: ¢ (4325 byte)
by: demo (143 byte)

A program betdltése a:

LOAD "" utasitédssal
egyszer(en elvégezhets.

A programhoz mellékelt demo bettltését a
BASIC rész kozvetleniil elvégzi, igy a be-
toltés végén mér a képernydn lathatjuk a
demo testet.

A CAD legfontosabb tulajdonsdga, hogy a
3D testet a manipulédcidk barmelyik pilla-
natdban megmutathatjuk:

- axonometrikus (x-z teriilettartd)
- izometrikus  (x-y-z éltarté)
irdnypont
és - kétdimenzids

perspektivdban. A forgatds alapvetden
kétféleképpen valdsithaté meg. Mind a héa-
rom tengely koril 90 fokos lépésekkel,
vagy a z tengely koriil durvdbb 1épéskoz-
zel (PI/32) illetve finomabb léptékkel
(PI/64) minden perspektivéban, valamint a
forgatds irdnya +/- befolyédsolhatd.

A CAD &ltal tervezett 3D testek mind a
hdrom tengely irdnydban 0-180 pont kiter-
jedéstek lehetnek. A rajzoldshoz felhasz-
ndlt kurzor mind a hdrom tengely irdny&-
ban +/- vezethetd. A rajzoldson tdlmenden
igen nagy szolgdltatds az un. segéd-cél-
kereszt, mellyel egy vagy tobb - a testen
taldlhaté - 1létezd pontot jeldlhetiink ki.
Az igy kivdlasztott pont(ok), befolydsol-
va ezzel a hozzd kapcsolddé vonalakat is,
ill. az egész test eltolhaté mind a harom

tengely irdnydban. Fontos, hogy a rajzo-
14s mind a 3 térbeli perspektivdban és 2
dimenzidban is megengedett, s természete-
sen a perspektivdkat rajzolds kozben is
védltoztathatjuk. Elkészitett rajzunkat
tetszés szerint kimenthetjik magnetofon-
ra, vagy microdrive-ra, ezeket a file-
okat innen késdbb ismét betolthetjik.
Természetesen a bet6ltott rajzainkkal to-
vabb manipuldlhatunk, ill. nyomtatdra
kiildhetjik a képernyon léthatd képet.

A CAD kb. 1400-1600 pont és osszekotd vo-
nal definidlédsdt engedi meg, egyébként a
RAMTOP 30000.-re lett bedllitva.

Az egyes miveletek kozotti jobb eligazo-
dds céljabdl a tdjékoztatdhoz mellékel jiik
a kezeld billentyGzet sablont is.

PERSPEKT IV AK

Az '1-4' billentylkkel mindenkor tetszés
szerint lehet a megadott perspektivédk ko-
ziil vélasztani. Jobbra az ellendrz6 osz-
lopon a kivdlasztott perspektiva fel van
tintetve.

FORGAT ASOK
a/ A fotengelyek koriil

A 'Q-E' billenty(k minden perspektivédban
mindig 90 fokkal forgatjék a teljes tes-
tet a megadott tengely koriil. Amennyiben
a tengely kivdlasztdsdndl tévedtink és
nem a kivant forgatds kovetkezett be, ak-
kor ugyanannak a billenty(inek hdromszori
megnyomdsdval visszadll a  kiinduldsi
helyzet.

b/ A z-tengely koriil

A 'B' billentyl a nagyfelbontdsd forgatd-
si mechanizmust kapcsolja be. Az ellenér-

- 20 oszlopban az alfa-jel vildgosan eliit,

mogotte 411 az alak aktudlis forgdsszige
fokokban. Amennyiben ez a mechanizmus van
bekapcsolva, az 'N' billentylvel az dra-
mutatd Jarésdval ellentétes, mig
'SHIFT N'-nel megegyezd irényban forgat-
haté az alakzat. Az 'M' billentyG az
?lakza;ot alaphelyzetbe 4llitja vissza
=0 ).

A lépéskozt az 'U' billentyGvel lehet
vdltoztatni (cursor 1 - PI/64 rad.;
cursor 5 -- PI/32 rad.). A 90 fokkal
torténd forgatdssal ellentétben ez a
forgatds a pontok tényleges koordindtdit
nem befolydsolja. Ennek a kdvetkezménye
az, hogy a foktél fiiggben az x és az vy
tengely orientdcidja véltozik. Amennyiben
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ebben az lzemmédban kivdnunk rajzolni,
vagy eltoldst végezni, akkor célszerli az
'M' billentylGvel el6szor a megszokott
orientdciét visszagllitani.

A nagyfelbontdsi forgatdsi mechanizmusbél
a 'B' billentyG ismételt lenyomdséval
léphetiink ki.

PONTOK ELTOLASA

Egy alakzat minden pontja eltolhatd
egyenként vagy csoportosan. Az eltolés
torténhet minden perspektivéban és minden
forgdsszog mellett. Mégis, az els6 kisér-
lethez készitsiik el6 az alakzatot:

- a nagyfelbontédsi forgatdsi mechanizmust
kapcsol juk ki: ha az alfa-jel vildgos,
nyomjuk meg a 'B' billentydt.
az 'l' billentyGvel 41litsuk be az axo-
nometrikus perspektivét.
az 'U' billentyl a lépéskozt-védltoztat-
Jja - jelzése az ellendrzd oszlopon'cur-
sor' felirat alatt 1 vagy 5 lehet -.
Vdlasszunk most 5-6t.
nyomjuk meg a 'K', majd az 'Y' billen-
tyGket, ily médon az esetleges el6zd
kivdlasztdsok torlédnek, a rendszer
alaphelyzetbe keriil.

Pontok kivdlasztdsa:

Az 'L' billentylvel be/kikapcsolhaté egy
célkereszt. Most kapcsoljuk be a célke-
resztet.

A kurzor-vezérlés '7' és '8' billentydjé-
vel mozgathatd a célkereszt a képernydn.
Ha egyidejileg megnyomjuk a 'CAPS SHIFT'
billentyGt is, a mozgds irdnya ellentétes
lesz.

Kozelitsiink meg a célkereszttel a demo
dbrén egy pontot (ahol tobb é1 talédlko-
zik), amelyet el kivdnunk tolni, és nyom-
Juk meg a 'P' billentyGt. Ekkor a célke-
reszt eltlnik és egy villogé kurzor jele-
nik meg a helyén. Most a program a donté-
siinket vérja:

- amennyiben a villogé pontot el kivdnjuk
tolni, nyomjuk meg a 'J' billentydt
amennyiben pontosan ezen a ponton to-
vdbb kivdnunk rajzolni, nyomjuk meg az
'Y' billentyGt (a rajzolé kurzor ezen a
ponton indul)
amennyiben mds pontot vdlasztunk, nyom-
Junk meg egy tetszGleges, méds billen-
tydt §

Vélasszuk ki a demo-alakzat két pontjat
'J' billentylvel és az "L" billentydvel

kapcsol juk ki a célkeresztet.

A 'H' billentyG megnyomdsdval (eltolds

ki/be) az ellen6rz6 oszlopon vagy 'All’

vagy 'Sel' felirat jelenik meg. A 'J'

billentyG az Osszes (All) vagy a Kkivé-

lasztott (Sel) pontok eltolédsdnak lehetd-

sége kozott kapcsol &t.

FIGYELEM ! Amennyiben 'All' vagy 'Sel'
van bekapcsolva, a '6-8' kur-
zorbillentylk a teljes alak-
zatra, vagy csak a kivdlasz-
tott pont(ok)-ra hatnak.

Vdlasszuk ki a 'J' billentyl segitségével
a 'Sel' funkciét. Most a '6-8' billen-
tylkkel a kivdlasztott pont(ok) tetszés
szerint eltolhat6(k).

Az eltolds alatt természetesen tetszés
szerint dtkapcsolhatunk az egyes perspek-
tivdk kozott.

Ugyeljiink arra, hogy pontjaink a 0-180
tartomanyb6l (minden tengelyre vonatkozé-
an) ki ne mésszanak, ez ugyanis az &brat
Osszezavarhatja.

Az utolsé kurzor (amely lehetdség szerint
egy mozgatott ponton 411jon) koordindtéi
a mozgds sordn megvdltoznak. A mindenkori
koordindtdk az ellen6rzd oszloprdl leol-
vashatok.

Térjink vissza a 'H' billentydvel a nor-
mdl lizemmédba. M&s pontok kivdlasztdsa
el6tt a régiek 'K' és 'Y' billentylk se-
gitségével torolhetok.

Kivdlasztds lehetfsége a 'K' billentydvel

A célkereszt helyett a 'K' billentyGvel
is lehet pontokat kivdlasztani. V4lasszuk
ki az éppen villogé pontot, majd 'J' és
'Y' billentylvel helyezziik a kurzort is
erre a pontra, vagy mds billentyG lenyo-
masdval jeloljik ki a kovetkezd pontot.

Az bsszes pont mozgatdsa:

Nyomjuk le a 'H' billenty(it és 'J' bil-
lentyGvel vdlasszuk ki az ellendrzd osz-
lopon az 'All' iizemmédot. Ezutdn a kiva-
lasztott pontok eltoldsdndl megismertek
szerint jdrhatunk el.

A KURZOR
FUNKCIO BILLENTYUK

Az 'Y-P' billentylkkel ellenfrizhetd
rajzolds kozben a kurzor funkcidja:

P - dj pontot tesz a kurzor helyére, vagy
amennyiben mar itt van pont, egy vo-
nal kezdd vagy végpontjat jeloli ki.
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Ha "P"-nél mdr van vonal az utoljdra
kijelolt ponthoz, akkor ez a memdria-
ba keriil.

Ha mdr van vonal az utolsé, és a 'P'
dltal kijelolt pont kozott, akkor ez
torolhetd. A program erre a képernyon
balra fent villogd mezével hivja fel
a figyelmet. Az '0' billentyl kétsze-
ri megnyomdsa torli ezt a vonalat.

Ha meg kivdnjuk tartani az Osszekdto
vonalat, akkor nyomjunk meg szintén
kétszer egy tetszb6leges, mds billen-
tyGt.

U - A kurzor 1épéskoze vdlaszthaté meg,
amely az ellendrzd oszloprél leolvas-
haté.

[ - A kurzort kapcsolja be/ki. Ez azonban
csak az dbrdzoldsra vonatkozik, a
funkcidkra nem. Az eltolé- és kivé-
laszté rutinok elhagydsakor a kurzor
automatikusan bekapcsolddik.

0 - A kurzor és az utoljdra 'P'-vel kije-
161t pont kozotti 0Osszekotd vonalat
kapcsolja ki. Az '0' mikodtetése utdn
a kovetkezd 'P'-vel kijelolt pont Gj-
ra kezdoponttd vdlik.

Y - Megszakitja a kivdlaszté rutint és a
kurzort az utoljdra felajdnlott pont-
ra helyezi. 'Y' megnyomdsdt kovetden
djra vdlaszthatunk:

- ha el6zdleg '0O'-val 'Vonalat nem'
nem kértiink, akkor az utolsd pont

€s a kurzor vonallal Osszekotddik.
Ezt a vonalosszekottetést 'P'-vel
igazol juk.

- nyomjuk meg '0'-4t (zérus), ha ezt

a vonalkapcsolatot nem kivanjuk.
- amennyiben a kivdlasztott pozicié-

t61 kezd6déen rajzolni kivanunk,
akkor a pontot 'P'-vel igazolni
kell, fiiggetleniil attél, hogy eld-

z6leg '0'mikodtetve lett, vagy sem.

Az aktudlis kurzorpozicid az ellendr-
z6 o0szloprél leolvashatd. Ugyel jiink
arra, hogy egy tengely mentén se
hagyjuk el a 0-180 tartomdnyt. Korlat
szdndékosan nem keriilt beépitésre,
mivel egyrészt perspektivatdl fiiggben
a ténylegesen kivdlaszthaté tér a
0-180 tartomdnyon tul nydlhat, mds-
részt a szokdsos képerny6-copy ruti-
nok esetében célszer( lehet az 4brat
a hatédrokon tdlra eltolni.

IRANYPONT ELTOLASA

Az 'X' és a 'C' billentylk eltoljdk az
irdnypontot x és z tengely mentén. A ha-
tds csak akkor l4athaté, ha a '3' billen-

tyGvel az irdnypont perspektiva be van
kapcsolva. Itt sem lettek korldtok beé-
pitve. Egy nagyméreti eltolds esetleg
'felborithatja' a képet !

A 'CAPS SHIFT' és a 'V' billentylk az
alaphelyzetet 411itjdk vissza.

KOZPONTOSITAS

A 'Z' billentyG segitségével az d&brak
mindhdrom tengely mentén a térbeli kozép-
ponthoz (90,90,90) kozpontosithatok. E
ponton dtmend tengelyek koriil torténik az
osszes forgatéds.

ADAT MENTES/TOLTES

A CAD programbdl a 'CAPS SHIFT' + 'Z'
billentylk egylttes lenyomdsdval lehet
kilépni. Ezt kovetden meniib6l lehet véa-
lasztani, hogy dbrék betoltését, kimenté-
sét, vagy a CAD program folytatdsdt ki-
vanjuk-e. A jelzett kérdésekre értelem-
szer(en kell vdlaszolni. A program egyéb-
ként ekkor BREAK-kel megszakithatd, és a
BASIC rész listazhatd.

FELHASZNALGI KILEPES

A-~'CAPS~-SHIET-+.9' és 'CAPS..SHIET<b. T'
billentylk is lehet6séget biztositanak a
kilépéshez. Ha megnyomjuk ezeket a bil-
lentylket, akkor a program futdsa az
5020.-as BASIC programsoron folytatddik.
Alaphelyzetben itt semmi konkrét rutin
nincs elhelyezve. Ezen a helyen sajat ru-
tinokat helyezhetiink el, pl. a képerny6-
tartalom kimentése kazettdra, vagy két-
szeres nagysdgld alakzatok kinyomtatédsa
CENTRONICS illesztd segitségével stb.
A'CS+9"vagya 'CS + T' megnyomédsa
utdn a program futdsa BREAK-kel megsza-
kithatd.

Végil egy fontos megjegyzés:

A BREAK-kel megszakitott CAD - RUN utasi-

tdssal minden gond nélkiil, s6t adatvesz-
eség pélkiil yiraindithatg !
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/USR-EXIT-4/ Tirlés

1 2 3

4

6 7

8
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0

AXONOM. IZOMETR.  IRANYP

. 2-DIM.

Y+

TENGELYEK KURULI FORGATAS-90° /USR-EXIT-3/
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X+

KURZOR

COPY

Vonal torl.

FUNKCIO

Q w
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:

U I

0O P

X teng. Z teng.

Kurzor a
kiv. pontra

Lépés 1/5 KI/BE

Vonal nem

A S

D G

H

J K

L

/TAPE/

Eltolds
KI/BE

Adat
RESET

felfelé

kiind.&ll.

Kimenet

_Jjobbra

balra

Célkereszt
KI/BE

Z

X

C \'

B N M

SYS

SPACE

Kozpont.
IRA

balra

lefelé

NYPONT

KI/BE Jjobbra # fok
FORGATAS

VTURION 3.zéna

1.blokk

TREATY
(szerz6dés)

T

2.blokk

S
(szignél)

3.blokk

EIFFEL

(francia
épitész)

;

[

4 .blokk

SPECTRUM
(szamitdgép

{

1

1

5.blokk

BALLAST

6.blokk

IVAN

(nyomés)

(orosz cér)

|
7.blokk

LAMP
(14mpa)

4?%\,

8.blokk

ATOM
(atom)

9.blokk

HITLER

(a német biro-
dalom vezére)

—

A III. z6na kulcsszava: ESTABLISH (Alapit)

Szdallitmdny
HITLER
BALLAST
LAMP

ATOM

IVAN

Blokk Probléma

A 'Mein kampf' szerz6je
Az els6 ballon mértéke

SPECTRUM

S
TREATY
ERrEL

Marconi szigndlja szeli az étert
Versailles-i békeszerz6dés
Tornya a vilag folé emelkedik

EDISON: legyen vildgossdg

Fermi 'hasogat'

A rettegett céar
Sinclair szines baby-je
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/
@an eljardst fogunk bemutatni, amely-

nek segitségével alapkiépitésG Spectrum-
mal és megfeleld monitorprogrammal 14tha-
tunk a SPEEDLOCK feltdréséhez. A mddszer
nem tdl elegdns, eléggé nehézkes - Grom-
mel fogadjuk olvaséink otleteit, amellyel
meggyorsithaté, kényelmesebbé  tehetd,
esetleg automatizdlhaté. Mi a Crystal
16K-s monitorprogramjdt haszndltuk, rész-
ben egyszer(sége, részben ama tulajdonss-
ga miatt, hogy a RAM fels6 32 K-j4t - be-
toltése esetén is - érintetleniil hagyja.

Mivel elsGsorban a regiszterek értékeire
vagyunk kivdncsiak a SPEEDLOCK adott

pontjain, a kiovetkez6 kis segédprogamot
helyezziik el a PRINTER BUFFER teriiletén
(ezt a SPEEDLOCK nem bdntja):

#5B00 #ED#T73#08#C0 LD
#5B04 #31# 08#C0 LD
#5B07 #F5
#5B08 #C5
#5B09 #D5 PUSH DE

#5BOA #ES PUSH HL

#5B0B # 2A# 08# CO LD  HL,(#cCo008)
#5BOE # 01# 08# 00 LD BC,08
#5B11 #AF XOR A

#5B12 #ED# 42 SBC " *hL,BE
#5B14 #01# 10# 00 LD BC,#10
#5B17 #11#10#C0 LD  DE,#C010
#5B1A #ED# B0 LDIR
#5B1C # 21# 00# 80 LD
#5B1F # 22#B2#5C LD
#5822 #C3#B7#11 JP

(#c008),5P
SP, # €008
PUSH AF

PUSH BC

HL , # 8000
(#5082) ,HL
#1187

A program tulajdonképpen egyfajta meleg-
RESET-et hajt végre a regiszterek, a ve-
remmutaté, és a verem kornyékének elmen-
tése utdn: a RAMTOP értékét 32768-ra 41-
litja, majd a rendszer NEW rutinjdra ug-
rik. Nincs mds teendénk tehdt, mint a
SPEEDLOCK bizonyos pontjain 4tadni a ve-
zérlést az # 5B00-4s cimre, majd vissza-
tolteni a monitorprogramot; a regiszterek
értékeit a # C000-# C009, a verem 4llapo-
tat a #C010-#CO1F cimtartomdnyon talél-
Juk.

Elsd 1épésként egy 'IP #5B00' utasitdst
helyezziink el (az 'XOR (HL)' utasitds he-
lyén) a #62C2 cimen. A SPEEDLOCK-ot BA-
SIC-b6l GO TO O-val inditva jelentkezik a
rendszer, de a RAMTOP felett ott lesznek
a kérdéses értékek. Esetiinkben:

#FFFA
#1088
#0329
#FCB7
# SEFD

SP
A

omeon

N u g

ITOoO®

tovdbbd SP az #FCB7 cimre, SP-2 a #62C0
cimre mutat (ebb6l 14thaté tehdt, hogy
valdban ciklusrél van szé). A legfonto-
sabb informdcidé, hogy az - 'A'-ba 4&ttol-
tott - 'R' regiszter a ciklus elején
#CD. A kéd atvitele az #SEFD cimr6l az
#FCB7 cimre torténik #0329 byte hosz-
szan, és itt folytatédik a végrehajtés.
J6 volna tehdt # FCB7-en is megdllitani a
programot, hogy beletekinthessiink az itt
elhelyezkedd kédba. Nem j6 azonban, ha
# SEFD-re beirjuk a 'JP #5B00' utasi-
tést, amely segédprogramunkra ugrat, mi-
vel ezeket a byte-okat az dtvitel eldtt
XOR-olni is fogja. Igy tehdt # SEFD-n
olyan hdrom byte-ot kell elhelyezniink,
amelyek az XOR utén a 'JP #5B00' utasi-
tdst adjdk. Az XOR mivelet tulajdonsdga,
hogy kétszer ugyanazzal a byte-tal XOR-
olva az eredeti érték nem vdltozik. A-ko-
rdbban elmondottak miatt az #SEFD cimen
1lévd byte #CD-vel, az #SEFE-n 1év6
#CD+#0A = #D7-tel, az #5EFF-en 16v6
#D7+#0A = #El-gyel XOR-olddik, tehst a
kéd megfeleld médositésa:

# SEFD:
# SEFE:
# SEFF:

#C3 XOR #CD
#00 XOR #D7
#58 XOR #El

# OF
#07
# BA

Miel6tt beirjuk ezeket az értékeket, a
kod késtbbi helyredllitdsa céljabdl je-
g?/ezzu'k meg, hogy eredetileg az # SEFD-

SEFF cimtartomdnyon #8F, #82 és # A6
volt. Ezek ismét az eldbbi értékekkel
XOR-olddva keriilnek majd 4t # FCB7-re,
azaz az eljdrds végrehajtdsa (monitor-
program betoltése, CLEAR 65533, SPEEDLOCK
betoltése, médositds, GO TO 0, monitor-
program bettltése) utdn a kovetkezd hely-
redllitdst kell elvégezniink:

# FCBT:
# FCBB:
# FCBY:

#8F XOR #CD
#82 XOR #D7
#MA6 XOR #El

#42
# 55
#47

Mindezek utdn a kovetkezd kédot pillant-
hatjuk meg:

#FCB7 # 42 LD
# FCBB # 55 LD
#FCBY # 47 LD
# FCBA #7E LD
# FCBB # 4F LD
# FCBC # 46 LD
# FCBD # 46 LD
# FCBE # 3B DEC
# FCBF # 3B DEC
# FCCO # FD# 26# FC LD
# FCC3 # FD# 2E# ES LD




pd+ ¥ 5. SZEMBEN A SPEEDLOCK-KAL

# FCC6 # FD# E3 EX: = (SR
# FCC8 # 01# 2E# 00 ED: SBCj# 28
# FCCB # FD# 09 ADD 1IY,BC

# FCCD # FD# 5D EDreubjyi

# ZCCF # FD# 54 LD D,YH

# FCD1 # 6B Lo L,E

# FCD2 # 62 LD H,D

# FCD3 # 01# FB# 02 LD  BC,# 02BF
# FCD6 # ED# 57 ¥pss ALY
#FCDB #E4# 08# 30 CALL PO, # 3008
# FCOB # ED# SF LD A,R
#FCDD # AE XOR (HL)

# FCDE # 77 PBLCHL) A

# FCDF # ED# AO LDI

# FCE1 #EO RET PO

# FCE2 # 3B DEC SP

# FCE3 # 3B DEC SP

# FCE4 #E8 RET S2PE

Az # FCDB-# FCE4 cimtartomdnyon ismét
megjelent a jé1 ismert XOR-o0lé ciklus. A
kordbbiak szellemében megprébdljuk megdl-
litani a SPEEDLOCK-ot # FCDD-n (az 'R’
regiszter tartalmdnak megismerése vé-
gett). Most azonban kissé tobbet kell
dolgoznunk. Azt viszonylag hamar kiszé-
mplhatjuk, hogy # FCOD-re az eredetileg
# 5F23-on 16v6 kod keriil: ide kellene te-
hét beszirnunk a 'JP #5B00' utasitds

'vissza XOR-olt' formdjat. Honnan tudhatd
meg azonban az a hdrom 'R' érték, ami az
adott cimekhez tartozik? Ismét az XOR md-
velet tulajdonsdgaira hivatkozva indirekt

médon kiderithetdk: # 5F23-on eredetileg
# 67 taldlhatd, az elsd ciklus utédn a ne-
ki megfeleld # FCDD cimen # AE; tehat 'R’
értéke #67 XOR #AE = #C9. Harom byte-

ra van szikségink, tehdt folytatjuk:
(#5F24) = #MA4, (#FCDE) = #77, tehdt
'R' értéke #A4 XOR #77 = #D3. Végil

(#5F25) XOR (#FCFF) = #30 XOR #ED =
#DD (figyeljik meg, hogy az egymds utani
'R' értékek valdban tizzel kiilonbGznek).
Az # FCOD-n valé megdllitdshoz igy a ko-
vetkezd harom byte-ot irjuk be:

#5F23: #C3 XOR #C9 = #O0A
#5F24: #00 XOR #D3 = #D3
#5F25: #5SB XOR #DD = #86

Segédprogramunk ekkor a kdvetkez0 regisz-
terértékeket adja:

SP = # FFFA
AF = # 8580
BC = # 02FB
DE = # FCES
HL = # FCES

non

tovdbba SP az #FCES, SP-2 az #FCDB cim-
re mutat.

A végrehajtds a ciklus befejezése utédn az
#FCE5 cimen folytatédik. Kovetkezd fe-
ladatunk tehdt - annak reményében, hogy
tobb XOR nem lesz - a SPEEDLOCK megdlli-
tdsa # FCES-on.
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Wegpiszkélr,, leader

Se vége, se hossza a kiilonféle triikkos 65120 NC,65094
bet6ltd rutinoknak, dgy gondoltuk, a nagy 65122 A,198
érdeklodésre vald tekintettel ismét koz- 65124 B
liink egy érdekes verzidt. 65125 NC,65095
Az utdébbi id6ben tobb - crack-mentes - 65127 H
gydri software (pl. TRAPDOOR, ACADEMY, 65128 NZ,65115
stb.) betoltése kozben figyelhettiink fel 65130 B,201
arra az érdekes dologra, hogy a szinkron- 65132 65218
sdvok nem a kiilsd kereten jelennek meg a 65135 NC,65094
betoltés ideje alatt (ez a rész egyszini 65137
- dltaldban fekete), hanem a bels6 kép 65138
valamely részletén (pl. az ACADEMY-ben az 65140
Grhajé ldngcsévdjan). Nos a trilkkk nem is 65142
olyan bonyolult, mint ahogy azt gondol- 65145
nadnk. Ha j6l1 megfigyeljik az itt kozolt 65146
rutint, ldthatjuk, hogy a kéd eleje szin- 65147
te teljesen megegyezik a ROM-beli LOAD 65149
rutin megfelelé részletével (1366-1540; 65150
0556h-0604h), viszont médosultak az ab- 65152
szolut ugrdsi hivatkozdsok és tobb id6zi- 65154
tési konstans is, hogy a standard 1500 65156
bit/s jeldtviteli sebesség megmaradjon. A 65157
rutin legérdekesebb része a 65251-65316 65159 NC 65176
decimdlis cimek kozott elhelyezkedd terii- 65161 (IX+0),L
let, amely az 'A' regiszter aktudlis ér- 65164
tékét kozvetleniil beirja a képernyd-szin- 65166
meméria megfeleld teriletére. 65168
65169
65073 65170
65074 65171
65075 65172
65076 65173
65077 > 65174
65079 (254),A 65176
65081 HL,1343 65179
65084 HL 65180
65085 A,(254) 65181
65087 65183
65088 32 65184
65090 2 65185
65092 C,A 65187
65093 A 65189
65094 NZ 65192
65095 vl I 65218 65193
65098 NC,65094 65195
65100 HL,1045 65196
65103 65103 65198
65105 HL 65200
65106 A,H 65203
65107 L 65204
65108 * NZ,65103 65205
65110 1205 65214 65206
65113 v NC,65094 65207
65115 6, B,156 65208
65117 190, 65214 65210
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65211
65213
65214
65217
65218
65220
65221
65223
65224
65225
65226
65228
65230
65231
65232
65234
65236
65237
65238
65239
65241
65242
65245
65247 4

65249 66

65251 (22830),A
65254 (22831) ,A
65257 (22832) ,A
65260 (22833),A
65263 (22862) ,A
65266 (22863) ,A
65269 (22864) ,A
65272 (22865) ,A
65275 (22894) ,A
65278 (22895) ,A
65281 (22896) ,A
65284 (22897) ,A
65287 (22926) ,A
65290 (22927) ,A
65293 (22928) ,A
65296 (22929) ,A
65299 (22958) ,A
65302 (22959) ,A
65305 (22960) ,A
65308 (22961) ,A
65311 (22990) ,A
65314 (22991) ,A
65317 (22992) ,A
65320 (22993) ,A
65323

65324

A
B
z
A
A
C
3
Z
A
C
A

(65240) ,A
6

A rutin bevitele eldtt ne felejtsik el a
RAMTOP-ot lejjebb 4llitani (CLEAR 65072),
mert gondba ltkdzhetiink.

Ha elhelyeztik a rutint a meméridban,
eldbb mentsiik ki (SAVE "loader" CODE
65073,252), majd prébaljuk letesztelni a
mikodését. Ehhez eldszor is célszerl kii-
16n kazettdra felvenniink 'demo' célra pl.

egy fejléc nélkiili screen$ allomdnyd fi-
le-t (azt is megtehet]jik, hogy valamely
Jjatékkazettdnkon 411itjuk be a szalagot a
megfeleld helyre).

Gépeljik be a kovetkezd kis szemléltetd
BASIC programot:

10 FOR i=50000 TO 50013: READ a:
POKE i,a: NEXT i
DATA 221,33,0,128,17,0,27,62,255,55,
205,49,254 201
STOP
LOAD"" CODE 65073,252
STOP
BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS
FOR i=9 TO 14: PRINT AT i,14;"SSmmm":
NEXT i
RESTORE 59
FOR i=51000 TO 51011: READ a:
POKE i,a: NEXT i
DATA 33,0, 128, 17,0,64,1,0,27,237,
176,201
RANDOMIZE USR 50000
65 RANDOMIZE USR 51000
70 GO TO 70

ElGszér olvassuk be a 'loader' vezérld
blokkjat (RUN 10), majd a 'STOP state-
ment...' lizenet megjelenését kovetden -
ha mdr nincs a meméridban a gépi kddd ru-
tinunk - toltsiik be a 'loader'-t (RUN
30). Ismét megjelent a 'STOP statement..'
felirat, most mdr nyugodtan kiadhatjuk:
RUN 50, és a fejléc nélkiili SCREEN$ file-
t tartalmazé kazettdt inditsuk el. A ké-
pernyd kozepén egy 5x5-0s mezOben fognak
toltés kozben megjelenni a szinkron-sa-
vok, betdltés végén pedig megjelenik a
kép a képernybn. Az 55. sorban toltottik
fel az aktudlis képerny6-teriletet adat-
byte-okkal, ugyanis a rutin a kijeldlt
cimek byte-jaiban csak ott fogja megjele-
ni a szinkron-sdvokat, ahol kigydjtott

‘bitet taldl. Az itt elhelyezett teli gra-

fikus karakterek helyett akdr sajat &b-
rdt is készithetiink, sot az aktudlis ci-
meket a rutin alapjdn 4t is d4llithatjuk,
de vigydzzunk, az id6zitések 25 karakter
méretld mezore lettek kiszdmitva ! Az 58.
sorban olvassuk be azt a rutint, amely a
'loader' 4ltal a 32768 (8000h) cimre be-
toltott képernydnket &temeli egy LDIR
utasitds segitségével a képernyb-meméria
teriiletére. A kép mindaddig a képernydn
marad teljes nagysdgdban, amig BREAK-et
nem nyomunk .

Az otletet tetszés szerint mdédositva be-
épithetjik sajat programjainkba. Sok si-
kert a tovabbi 'trilkkck' kimunk&ldsahoz.




7. BASIC

A Spectrum ROM input rutinja sokszor
megkdti a keziinket, foként azért, mert
gyakran zavard, ha az input 'belepiszkdl'
az als6 sorba. Igaz, az input megjelenési
pozici6ja 4tdllithatd, de a bevitelkor az
input rutin kotott paramétervizsgdlatot
végez el, s ez nem biztos, hogy megfelel
a mi igényeinknek. A legcélszer(bb, ha
'elfelejtjik', hogy INPUT egydltaldn lé-
tezik a ROM-ban, és mi generdlunk INPUT-
ot sajat programunkban, sajdt igényeink-
nek megfelelden.

Az itt ismertetett BASIC mintaprogramot
szdndékosan helyeztiik el a 9000. sortdl,
hiszen a sajdt INPUT rutin szubrutinként
hivhaté, és célszerl programunktél telje-
sen elkiilonitve beépiteni.

A szubrutin elsé része (9000-9190) a nu-
merikus input-ot, mig a mdsodik része
(9200-9360) a karakteres input-ot vdltja
ki. A numerikus inputra a GO SUB 9000
utasitdssal hivatkozhatunk, az aktudlis
kurzor poziciétdl lejjebb megjelenik egy
inverz sév és egy villogé kurzor. Most
kell megadnunk a jelenleg max. 9 karakter
hosszli szdmjegyet. Numerikus input esetén
a szubrutin nem fogadja el csak szém-ka-
rakterek leeiitését. Hibds adatbevitel
esetén a DELETE segitségével az utolsé
input torolhet6. A karakteres input szub-
rutinba a 9200. sorban léphetiink be (GO
SUB 9200), ekkor az eldzéhoz hasonldan
ugyanigy megjelenik az input sév, de a
rutin elfogadja a szdmokon kiviil a kis és
nagybet(k leiitését is. A numerikus input
szubrutinbél visszatérve a 'cs' vdltozé
veszi fel a bevitt paraméter értékét, mig
a karakteres input szubrutinbdél vissza-
térve a 'd$' string-ben térolédik el a
karakterldnc. A bevihet6 karakterek hosz-
sza jelen példdnkban ugyancsak 9, de ez a
hossz, valamint a szubrutinok minden
egyes részlete tetszés szerint médositha-
t6. Jelentds, hogy az input rutinba vald
belépéskor az aktudlis paraméter értéke
ill. string (amennyiben létezik) megjele-
nik az input mezdben, 1igy egy el6zbleg
megadott adatmez0 tetszés szerint mddo-
sithatd. Fontos, hogy miel6tt kiprobdl-
juk a szubrutinokat, definidljuk a 'cs'
¢s 'd$' vdltozékat (LET cs=0: LET dg=""),
és ha ciklusbdl hivjuk a szubrutinokat,
ciklusvéltozdnak ne haszndljuk a szubru-
tinban el6fordulé vadltozékat (a, cs, ux,

uy).

9000 LET c$=STR$(cs): IF cs=0 THEN LET c$

9010 LET ux=LEN(c$)

9020 GO SUB 9080: PRINT INVERSE 1;c3;
FLASH 1;" ";CHR$(8);

9030 LET a%=INKEY3

9040 IF CODE(a$)> 47 AND CODE(a$)< 58
THEN LET ux=ux+1: GO .SUB 9100

9050 IF CODE(a$)=12 THEN LET ux=ux-1:
GO SUB 9130

9060 IF CODE(a$)=13 THEN FOR a=1 TO 20:
LET uy=42x255: NEXT a: GO TO 9160

9070 GO TO 9030

9080 PRINT: PRINT TAB(12); INVERSE 1;
. "sCHR$(8) ;CHR$(8);
CHR$(8) ;CHR$(8) ;CHRS(8) ;CHRS(8) ;
CHR$(8) ;CHR$(8) ;CHRB(8) ;CHRI(B) 3
RETURN
IF ux <10 THEN GO sUB 9180
IF ux>=10 THEN LET ux=ux-1
RETURN
IF ux>=0 THEN GO SuUB 9190
IF ux<0 THEN LET ux=ux+l
RETURN
IF LEN c$=0 THEN LET c$="0"
LET cs=VAL(c$): PRINT FLASH 0;
INVERSE 1;" ": RETURN
PRINT INVERSE 1;a$; FLASH 1;" ";
CHR3(8);: FOR a=1 TO 5: LET uy=
200%45: NEXT a: LET c$=c$+a$:
RETURN
PRINT INVERSE 1; CHR$(8); FLASH 1;
" ", FLASH 03" "; CHR$(8); CHR$(8);:
FOR a=1 TO 5: LET uy=200%45: NEXT a:
LET c$=c$(1 TO ux): RETURN
GO SUUB 9080: PRINT INVERSE 1;d%;
FLASH 1;" ";CHR$(8);
LET a$=INKEY$: IF CODE(a$) >47 AND
CODE(a%)<58 THEN GOO TO 9270
IF CODE(aB)> 64 AND CODE(a$)< 91
THEN GO TO 9270
IF CODE(a%)>96 AND CODE(a$)< 123
THEN GO TOO 9270
IF CODE(a$)=12 THEN LET ux=ux-1:
GO SUB 9320
IF CODE(a$)=13 THEN PRINT FLASH 0;
INVERSE 1;" ": FOR a=1 TO 5:
LET uy=42%20: NEXT a: GO TO 9280
GO TO 9210
LET ux=ux+1: GO SUB 9290: GO TO 9210
RETURN
IF ux<10 THEN GO SUB 9350
IF ux>=10 THEN LET ux=ux-1
RETURN
IF ux>=0 THEN GO SUB 9360
IF ux<0 THEN LET ux=ux+l
RETURN
PRINT INVERSE 1;a$; FLASH 1;" ";
CHR3(8);: FOR a=1 TO 5: LET uy=
45%200: NEXT a: LET d$=dp+ah:
RETURN
PRINT INVERSE 1;CHR®(8); FLASH 1;" ";
CHR$(8); CHRB(8);: FOR a=1 TO 5:
LET uy=200%45: NEXT a: LET dg$=
d3(1 TO ux): RETURN
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Rendszerviltozék

A 48K Spectrum printer-puffer terilete
foglalt 128K iizemmédban a 128K sajat
rendszervaltoz6i szémdra. Ezek a rend-
szervaltozék a bdvitett meméria-lapok ko-
zotti kommunikdciét, az RS-232 vonal, a
nemzetkozi tizes billentylzet haszndla-
tat, a 128K BASIC Interpreter mikodését,
valamint a toolkit-meni RENUMBER funkcid-
jénak végrehajtdsdt tdmogatjék. A tébla-
zat els6 oszlopdban szereplé Jelolések
részletes magyardzatdra itt nem térink

ki, az megtaldlhaté a hagyomdnyos gép-
konyvben 1is.
Jelzés Cim  Név Funkcid

R20 23296 SWAP Lapozé szubrutin

R9 23316 YOUNGER Lapoz6 szubrutin

R18 23325 ONERR  Lapozé szubrutin

RS-232 INPUT rutin

RS-232 token OUTPUT

rutin

RS-232 karakter

OUTPUT rutin

N2 23384 TARGET ROM 1 szubrutin
cim

X2 23386 RETADDR ROM 0 visszatérési
cim

A legutolsd OUTPUT

byte

X1 23389 RAMRST RST 8 parancs

N1 23390 RAMERR ROM 1 - hibakadd

RS-232 bit/sec

T id6/26

N2 23393 SERFL  2.karakter, aktudlis

flag, és DATA

Az aktudlis oszlop

szédma

N1 23395 COL

1 23396 WIDTH PAPER oszlop-
szélesség

1 23397 TVPARS RS-232 inline
paraméterek szdma

1 23398 FLAGS3 Vdaltozd flag-ek

N10 23399 N STR1 File-név

1 23409 HD 00 File kdéd tipusa

2 23410 HD 0B  Blokk-hossz

2 23412 HD 0D Blokk-start

2 23414 HD OF ° Program hossz

2 23416 HD 11  Sorszdam

1 23418 SC 00 Mdasodik készlet -
file kdéd tipusa

Z 23419 SC 08 Mdsodik készlet -
blokk-hossz

2 23421 SC 0D Mé&sodik készlet -
blokk-start

2 23423 SC OF Mdsodik készlet -

program hossz
A régi SP TSTACK
haszndlatakor
Directory belépési
cim-mutaté
X3 23429 SFSPACE Megmaradt byte-ok
szama (17 biten)
Nemzetkozi 10-es
bill.flag-ek és
az els6 sor
Nemzetkozi 10-es

X2 23425 0OLDSP

X2 23427 SFNEXT

bill.2.-3.sor

N1 23434 ROW4S  Nemzetkozi 10-es
bill.4.-5.sor

X2 23435 SYNRET ONERR visszatérési
cim

5 23437 LASTV  Kalkuldtor utolsé
eredménye

. 23442 RNLINE Atsorszémozéds alatti
aktudlis sor széma

2 23444 RNFIRST Atsorszémozés
start-sorszama

2 23446 RNSTEP Atsorszamozés
1épéskize

N8 23448 STRIP1 STRIPE1 bittérkeép
N8 23456 STRIP2 STRIPE2 bittérkeép
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IV. KIVONG UTASITASOK

Az tsszeadd utasitdsok megismerését kdvetden nem lesz nehéz a kivond utasitdsokat
kiilongsebb probléma nélkiil dttekintenilink. A kivoné utasitdsokra ugyandgy érvényesek
mindazok, amit az Osszeadd utasitdsok bevezetdjében megemlitettiink.

A 7-80 kivoné utasitdsait is 3 csoportra bonthatjuk:

1. SUB utasitédsok

Valédi abszolidt bindris kivondst hajtanak végre az 'A' regiszter tartalma, egy kons-
tans adatbyte, egy regiszter ill. egy meghatdrozott memériarekesz tartalma kozott.
Alulcsordulds esetén (vagyis, ha kivondskor az 'A' regiszter tartalma kisebb, mint a
kivonandd érték), az dtviteli jelzdbit felveszi az 1 értéket.

214,n SuB ;Az 'A' regiszter tartal-

151 SuB ;mdbol kivonjuk a konstans
148 SuB ;adatbyte-ot, vagy a meg-
149 SuB ;hatdrozott regiszter
144 SUB ;tartalmdt, vagy egy meg-
145 SuB shatdrozott memdriarekesz
146 SUB ;tartalmat.
147 SUB
150 SUB

2215150, x SuB

253,150, x SUB

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kdd értéke.

Az utasitdsok mechanizmusdt BASIC-ben mutatjuk be:
144 90 SuB B
esetén
10 LET A=A-B
20 IF A<O THEN LET ATV=1: LET A=256-ABS(A)

ahol A és B jelzi a megfeleld regisztereket. Ha a kivonds eredménye kevesebb, mint
zérus, alulcsordulds van, az 4tviteli jelzobit 1l-re valt, és a végeredmény abszolit
értékét levonjuk 256-bdl.

Megjegyzés: Lathatjuk, hogy ezek a mnemonikok némileg roviditett alakok, mert a
SUB B utasitdst igy is felirhattuk volna: SUB A,B -, de mivel ezeknél a
kivonds mindig az 'A' regiszterb6l torténik, ezért ezt az alakot irjuk.

2. DEC utasitdsok

Ezek az utasitdsok azt teszik lehet6vé, hogy l-et vonjunk le egy 8 bites regiszter,
egy megcimzett memdériarekesz vagy egy 16 bites regiszterpar tartalméabdl.

DEC ;regiszter, vagy egy meg-
DEC ;hatdrozott memériarekesz
DEC ;tartalmdnak csokkentése
DEC ;1-gyel.
DEC
DEC
DEC
DEC
DEC

253553 DEC

ahol x (hX) az eltoldsi kdéd értéke.
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A mikodés BASIC szemléltetése:
61 3D
esetén
10 LET A=A-1
20 IF A<O THEN LET A=255
ahol A az A regisztert jelzi.

;regiszterpdr tartalmdnak
;csokkentése 1-gyel.

A mikodés BASIC-ben:
43 28

esetén
10 LET HL=HL-1
20 IF HL<<0 THEN LET HL=65535

Megjegyzés: A DEC utasitdsok még alulcsordulds esetén sem vdltoztatjdk meg a jelz6-
biteket !

3. SBC utasitdsok

Az SBC utasitdsok hasonld mechanizmus szerint mikddnek, mint a SUB utasitdsok, annyi
kiilonbséggel, hogy kivondskor a végeredménybdl még_ levonjuk az &tviteli jelzébit
tartalmdt is.

222,n DE N SBC
159 SBC
156 SBC
157 SBC
152 SBC

A ;regiszter kivondsa
A
A
A
A
153 SBC A
A
A
A
A
A

; ;konstanssal, vagy egy

X ;mdsik regiszter tartal-
% ;mdval, ill. az dtviteli
> ;jelzdbit tartalmdval.
b}

154 SBC
155 SBC
158 SBC
221,158,x SBC
253,158,x SBC

ahol n (hN) a konstans adatbyte,-ill. x (hX) az eltoldsi kéd értéke.

A mechanizmus mikodése BASIC-ben:
152 98 SBC A,B
esetén
10 LET A=A-B-ATV
20 IF A>=0 THEN LET ATvV=0
30 IF A<O THEN LET ATV=1: LET A=256-ABS(A)

azaz A és B jelzi az aktudlis regisztereket, ATV pedig az atviteli jelzébitet.

Ha az A regiszterben tdrolt végeredmény értéke 0, vagy 0-ndl nagyobb, Ggy az
dtviteli Jjelzbbitet toroljik, mdskiilonben 1-be 4l1itjuk, és a végeredményt
médositjuk.

237,98 ED 62 SBC HL,HL  ;kiilonbségképzés

237,66 ED 42 SBC HL,BC ;a regiszterpdrok kozott,
237,82 ED 52 SBC HL,DE ;az atviteli jelzdbittel.
237,114 ED 72 SBE HL,SP
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31

A mechanizmus BASIC szemléltetése:
237,66 ED 42 SBC HL,BC
esetén

10 LET HL=HL-BC-ATV
20 IF HL >=0 THEN LET ATv=0
30 IF HL <O THEN LET ATV=1: LET HL=65535-ABS(HL)

A mechanizmus tehdt itt is hasonld, csak az intervallum kiilonbozd.

Az osszeadé miveletekhez hasonldan itt is tekintsiink meg néhdny egyszer(ibb mintapél-
dat. Eldszor bdvitsiik ki az el6z6 részben megjelent 1. mintapéldat az 50015. cimtdl
kezdbdben.

50015 48,0 36 00 LD (HL),0 ;HL-t (a képernydcimet)
50017 43 28 DEC ;folyamatosan visszalép-
50018 48,0 36 00 LD ;tetve a byte-okat torol-
50020 43 2B DEC 3 Juk.

50021 48,0 36 00 LD

50023 43 2B DEC

50024 48,0 36 00 LD

50026 201 c9 RET

Futtassuk a rutint az 50000. cimt6l (RANDOMIZE USR 50000) és nézzik meg, hogy ini
torténik. A vonalszakasz felrajzolddik a képernyére. Ezutdn toréljik ki az 50014.
cimen taldlhaté RET utasitdst (POKE 50014,0) és ismét futtassuk a kédot az 50000.
cimtdl. Ennek eredményeképpen nem torténik semmi, pedig kozben a vonal megjelent,
csak azonnal vissza is torlddott dj kiegészitésiink hatdséra.

Most egészitsiik ki a mdsodik rutint is az 50018. cimt6l kezdddden:

50018 48,0 00 LD (HL),0 ;az adatbyte-okat zérus
50020 167 A7 AND A ;bitekkel toltjik fel.
50021 237,66 42 SBC HL,BC

50023 48,0 00 LD (HL),O

50025 237,66 42 SBC HL,BC

50027 48,0 00 LD  (HL),O

50029 237,66 42 SBC HL,BC

50031 48,0 00 b (HL),O

50033 201 c9 RET

Futtassuk ismét az eredeti rutint: RANDOMIZE USR 50000. Ekkor a képernyé bal fels6
sarkdban megjelenik a téglalap alaki grafikus karakter. Most toroljik ki a RET uta-
sitést az 50017. cimen (POKE 50017,0). Ezutén ismét futtassuk a kédot az 50000. cim-
t6l, de ne lepbddjink meg, ha ismét nem ldtunk semmit, hiszen a felrajzolds fordi-
tottjat végeztiik el, letoroltik a byte-okat.

Megjegyzés: Az AND A utasitds haszndlata itt azért sziikséges, hogy toroljik az dtvi-

teli jelzébitet.
Prébdl juk helyette beirni:

50032 55 37 SCF ;atviteli jelzdbit 1-be dllitdsa

és futtassuk ismét a rutint.

Lathatjuk, hogy az SBC utasitds levonja az &tviteli jelzobitet is, ezért
a visszatorlés nem hajtddik végre (256 helyett 257-et vont.le az utasi-
tés minden SBC hatdsédra).




TARTALOMJEGYZEK:

SPECTRUM kloénok

Jatékok

TIR=-NA-NOG (Gargoyle Games)

ENTER-FACE CENTERPRISE melléklet)

COMPUTER AIDED DESIGN C(CAD)> (Profisoft)

Szemben a SPEEDLOCK-kal

Programozastechnika (‘Megpiszkalt‘ loader> 25.oldal
BASIC (Sajat INPUT rutin készitése) 27.o0ldal
128K (Rendszervaltozodk) 28.o0ldal
Gépi kod tanfolyam 29.o0ldal

Star Raiders II.

Nagyon fontos, hogy siessiink az drallomas-
hoz, ha villog az drallomas jele. Ilyen-—
kor tankol junk meg, varjuk meg, amig visz-—
szakap juk a célkeresztet, és vegyiik fel a
harcot a bazist tamadé ellenseggel. Ez
azért nagyon fontos, mert orok-élettel hi-
aba rendelkeziink, ha elvesztettiik az {irallomasainkat., a hajonk sé-
riilléseit ki javitani, vagy bombakészletiinket feltdlteni nem tud juk.

Omnicopy-2

D - DOUBLE SPEED
Az OMNICOPY-2 alkalmas ‘D‘ moédban a betdltdtt file—okat dupla
sebességgel kimenteni, de ezeket a file-okat a ROM beépitett
LOADER-e mar nem képes betdlteni, ezért, ha hasznalni akar juk
az OMNICOPY-2 “D* menii-pont jat, az igy kimentett file—-ok be-—
toltéséhez 3000 bit/sec értékre idézitett load rutint kell al-
kalmaznunk.

SAVE

Mint tudjuk, az OMNICOPY-2 az ‘S‘ megnyomasakor elkezdi kimen-
teni sorban az Osszes file-t a kurzortol lefelé haladva. Sok-
szor zavaro az, hogy az egyes file—ok kozott nagyon kis sziine-
teket hagy a program (bar szalag-takarékos), de pl. két tel je-
sen kiilénalldé program esetén célszerii hosszabb sziinetet hagy-
ni a programok kozdtt. Az OMNICOPY-2 kimentés kozben figyeli
a billentylizetet, és akkor, ha a SPACE kivételével barmelyik
billentylit a soron kévetkezd file kimentése eldtt lenyomva
tart juk, akkor a file-ok koézé tetszbleges hosszi sziineteket
iktathatunk be, igy a felvétel nem fog ‘Osszefolyni” !

A szerzdk a kdvetkezd cimen érhetdk el :
SPECTRUM VILAG - BUDAPEST-3, Postdn maraddé, 1300

FIGYELEM ! Akiknek nem jutott volna a “SpV*‘ I-V részébdl,
azoknak azt ajdnl juk, rendel jék meg a fent olvashaté cimen!

Felel6s kiad6: Rucz Lajos, Székely Laszl6 - K. F. eng.-sz.: 53445
10000 - 807471 Patria Nyomda
FelelGs vezet6: Vass Sandor vezérigazgatod




C01./ A: Black Lamp - Wizard Warz - Red Obelisk - Sony Demo - Pure Genius Demo
B: Night Patrol - Rolling Thunder - Pro Golf I-II. - Invasion II. - Viper III, Demo

C02./ A: Mask I1. - Deliverance - Batty - Driving Test - C. Science Demo
B: Platoon L.-IL-III. - Hat Trick - Octapolis - Armourdillo
C03./ A: Thargon - Wolfman - Black Jack - Pyramid - Kettle Tune Demo
B: Valley - Vampire's Empire - Volleyball Simulator - Base 3 - Music II. Demo
C04./ A: Herobotik - Ala - Road Wars - Rimrunner - Intro V.7.2 Demo
B: Sunburst - Tobruk - Dead or Alive - Isnogud - The Egyptian Demo
C05./ A: Task3 - Pacland - Solid Africa - S.H.M. TOP F. - Animal's - Music I. Demo
B: Garfield - ATV Simulator - Creations - Lifeterm - Hypaball Demo
CO06./ A: Nebulus - Transpot Man - Deviants - Jet Combat 90 - Mobster - Hyperbow] Demo
B: Las Vegas I1. - To Be On Top - Dark Empire - Rainbow Dragon - Leviathan Demo
C07./ A: Hunter's Moon - Sidewize - Survivors - Bugﬁ Boy - Mail from M. Demo - Black Force Demo
B: Squelc - Trapdoor - Gunboat - Addictaball - Music Box IV. Demo
C08./ A: BMX Kidz - War Cars - Mean Streak - Android Control - Music I11, Demo
B: Pebbles - Unitrax - Basil G.M. Detective - Radius - The Junken Atlantis - Ape-Craze
C09./ A: MOF 1. - Poing - Avenger - Hysteria - Jack The Nigper [1. - Deadringer - Real Cool Demo
B: Transatl. Challenge - Deathride - Bright Franke - Pac Man - Aardvark - Knuckle Demo
C10./ A: Artic Antics - High Frontier - Rebel - Bliukrieﬁ Convoy Raider
: Ecuin - Livingstone - Solomon's Key - Head To Head Karate - Re-Bounder
C11./ A: Zynaps - 8. F. Fighter - Cyrus I1. - Hypaball - Heartland - Robo's Revenge - Bombjack I1. D,
B: deat%ank - Storm - Choplifter I1. (Risk) - UFO
C12./ A: Head Over Heels - Legend of Kage - Firelord - It's a Knockout - Breakthru
B: Top Gun - Donkey Kong - Olympic Biathlon - C.0.R.E. - Bond - Sooper Froot
C13./ A: Uuno Turh Puro - Bobby Bearing - Humanoids - The Big K.O. - Border D. - Tank Attack
B: Axe throwing - Firm Wreck - Street M. - Hammer - Long Jump - Swimming - Rowing
C14./ A: Masters of the Universe - The Bﬁg Deal - Short Circuit - Jeep Command
B: Imagination Assault - Infinis - Honda Racer - Cataball - Krakout Kit
C15./ A: Temple of Terror - Greyfell - Detective - Deep Space - Adventure
B: Soldier II. - Soldier IIL." Stifflip - Mr. Angry - Roulette
C16./ A: Captured - 10th Frame - Sanxion - Weightlifting - Cross Racer
B: Pyramid Secret - Roll Stoel Ball - I1lusions - Asterix - Sumo Wrestling
C17./ A: Planet Attack - Kaos - Kermit Phillipe - Pod - Split Personalities
B: Rabbit Pie - Hacker I. - Fungus - W.A.R. - Centipede
C18./ A: Arcana - Pikado - Mikie - Software Star
B: The Quest of Garnath - The Legend of Sinbad - Strike Force Cobra - Panther
C19./ A: Future Knight - Bulldog - Dawn Patrol - Strongman - Donkey Kong I1.
B: Time Tunnel - Tom & Jerry - Hole in One - Galaxy Birds
C20./ A: Spike - Dracula - Mega Blast - Nuclear Embargo - Geisterhaus
B: Hopeloos - Clean Up - Helicopter Jagd - Slinky - Acrobatic
C21./ A: Into the Ea%Ie's Nest - Barbarian - Lode Runner - Tiger's Way - Ping Pong
B: Paradroid - Shadowfire - Thai Boxing I1. - Suicide Strike
C22./ A: Commando I1. - Possible Game - Cauldron I1. - Parallax
B: Bride of Frankenstein - Yie Ar Kung Fu - Grog's Revenge - Space Trap
C23./ A: BMX Simulator - Paperbho(v - Apocalipse - Army Moves 1.
B: Willow Pattern - Zorro - Mermaid Madness - Trailblazer
C24./ A: Bruce Lee - Mario Bros - Krakout - Arkanoid
B: Kung Fu Master - Nemesis - Leaderboard III. - Shockway Raider
C25./ A: Roland's Rat Race - Uridium - Ghetto Blaster - Pengo
B: David's Midnight - Final Warhawk - Biggles - Lady Tut
C26./ A: Sygma Seven - Spy on the Islet - Cracker's R.II. - Frogger
B: Arac - Boulder Dash VII. - Confused - One Bite Two [§eep - 0ld McDonald
C27./ A: Ninja Master - Mordon's Quest - Gyroscope I11. - Play Your Cards right - Renaissance
B: Warhawk - Ghost Hunter I1. - Bomb Jack - Metabolis - Assold
C28./ A: Elektrix - Thai Boxina— Thai Boxing I11. - Platform Diving - Shadowfox
B: On Court Tennis - Matchpoint - Tales of the Arabian Nights - Jumpman Junior
C29./ {lu ll':‘lred - Suicide Express - Falcon Patrol II - Phantom Karate Devils - Basketball II. - Poker

.E.R.O. - Solo Flight - Sprinter - HULK - Protector II

C30./ A: The HOBBIT - Spy VS Spy - Spider Man - Gumshoe
B: Gremlins the Adventure - Hunchback I1. - Puck Man - Super Pipeline I1. - Monster Attack

C31./ A: Mutant Mom&;cMychess 2.0 - Zim Sala Bim - Havoc - Fire Fighter
B: Lazy Jones - tor 64 - Beach Head - Battle Through Time - Petchess

C32./ A: Donald Duck - Pyjamarama - BMX Racers - Slapshot Hockey - Congo Bongo
B: Pitfall II. - Super Pipeline - Mephisto - Caverns of Khafk - Crisis Mountain

C33./ A: Wayout - Robin to Rescue - Flying Ace - Triad - Cenuggods - Wizard of a erz
B: Pakacuda - Stellar Wars - Purples Turtles - Rally Speedway - Rocket Ball - Astroblitz

C34./ A: Ugh! - Icups - Dragon's Lair - Spike's Peak
B: Police Academy - Castle of Terror I1. - Quid Spitting - Decathlon

C35./ A: Starwars I1. - Thunderlights - BMX Stunts - Tau Ceti - Kaktus
B: Max Torque - Borduelle Soccer - Operation Iron Hawk - Prohibition - Kongo Kong

C36./ A: Deep Strike - Countdown - Mission Elevator - Southern Belle - Sargon I1.
B: The Leone Aureo - Glutten - Kick - Cow milking - Table Soccer - Blue Moon

C37./ A: 1942 - Ranarama - President - Sidney Game - Who Dares Wins - Agent Orange
B: Football Manager II. - Spindizzy - Chameleon - Gateway to Apshai - Flying I"bat.hors
perbowl - Space Duel - Doc the Destroyer - Hawk Patrol - Annihilator
C39./ A: C{bertrap - Rock'n Rool - The Doomtunnel - Spiky Harold - Frost byte - Robotron 2084
B: Aliens II. - Molecule Man - Sentinel - Tiger Mission - Gridtrap
C40./ A: Feud - Hot Pop - Super Lem - Brands - Pool
B: Mask +3 - Gunsmoke - Mars Patrol - The Castles of Dr. Creep - Dragonsden

NP o

C38./ a. l§lport, of Kings - Nosferatu the Vampire - Headcoach - Vietnam - Brian Clough's ... - 3D Glooper
: Y|
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MECATE ARVER SZEMELY! JOVEDELEMADO-SZAMITO PROGRAM
Ebben az évben sokan felteszik ezt a 15 oldalas felhasznaldi utmutatdval

kerdest, és sokan talalkoznak azzal a

prgb}:mavpl, hogy kezzel, papiron nb.;n

tudjak egeszen precizen, a jogszaba- ASA
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1988. aprilis 1-én ervenyben levo tér- ()

vények 65 rendeletek teleskérg figve- ~ MENUCENTRIKUS, INTERAKTIV KEZELES
lom‘cv telével keszilt - maximalisan

kihasznalja a gép memoriabeli leheto-

i poe . GYORS, MEGBIZHATO SZAMITAS

és kerdesekkel iranyitja a felhasznalo,
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