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Mély megrenduléssel tudatjuk a Kedves Olvasoval, hogy megjelent a ‘THE LAST NINJA IL.' c. program. Szomorusagunk legfébb
okozoja - s ezt az érzést valdszinlleg Onok is meg tudjak osztani velunk -, hogy a program elsé része nincs, nem |étezik. Nagyon sok
kosza hirt, pletykat kell most eloszlatnunk, ami a mai napig kering a ‘THE LAST NINJA' c. program korul. Nos valdban igaz - sajnos -,
hogy a program SPECTRUM verzidja vegul is nem jelent meg, fuggetienul attdl a megannyi reklamtol, ami hirdette a programot a Brit
sajtoban 1987. jaliusa ota. Amig a program Il. része meg nem jelent, a software forgalmazok bizakodtak, a sajtd homalyosnal
homalyosabb cikkeket kozolt a SYSTEM-3 még nem létezd termekerdl. Sajnos beutott a ‘krakk', megjelent a masodik rész. A software
forgalmazdk tehetetienul alitak, mindazok szamara, akik 1987. juliusa 6ta megrendelték az elsG részt, vagy visszakapjak pénzuket, vagy
elkuldik szamukra a ‘folytatast'. A sajto is nagy port kavart, a SYSTEM-3 nem hozott nyilvanossagra adatokat a program ‘zliros' ugyei
korul. Mindenesetre meg kell elégednunk azzal ami van, vagyis a masodik résszel, mely hat nehézségi szintje, csodalatos grafikaja,
szép zenéje, harmonikus animacioja és bonyolult taktikaja alapjan joggal fogja kierdemelni a ‘legjobb' kategoriat.

Ez a torténet New York-ban jatszodik, 1988-ban. Az utcan észrevetienil, hangtalanul suhan egy arny. Jol ismeri a kornyéket, tudja
hogy kell megkozeliteni Kunitoki Shogun fohadiszallasat a Central Park-on és szennyvizcsatornak labirintusain at. Tudja azt is, hol talalja
a titkos gombot, amely er6t ad neki, hogy legy6zze a SHOGUN-t. A feladat végrehajtasara két dolog is 0sztonzi: bosszu, mivel a
SHOGUN embere - EVIL ONE lemészarolta a csaladjat, valamint kotelesség, és tisztelet megbizoi felé.

Ninja szimatot fogott, hogy Kunitoki New York-ban leledzik, igy hat oda utazott. Kunitoki varazsereje megbénitotta az alvilagot,
hamar elérte, hogy 6 legyen a kabitdszer-kereskedelem kiralya. Fohadiszallasat egy erdditménnyé atalakitott felndkarcolé belsejében
alakitotta ki, nem messze a Central Park-tol. Ninja a fulesek utjan tudomast szerez rola, hogy van egy titkos utvonal, melyen
megkozelitheti Kunitoki fohadiszallasat. Itt kezdodik a jaték, a Ninja keresi az utat ellensége felé.

Az elsd szint a Central Park-ban jatszodik. Kunitoki kikildte egy emberét a Central Park-ba, New York-i renddri al-egyenruhaba
oltoztetve. Fel kell készulni ra, hogy O fel fog tartoztatni minket barmi aron is. Rajta kivul gyilkosok raja fogja keresztezni Utunkat, de
szamunkra ezek a szereplok jelentéktelenek, mivel el tudunk futni eldluk. Kulonbozo targyak felvételére és hasznalatara van
lehetdségunk, fontos, hogy mindig a helyzetben legmegfelelobb fegyvert valasszuk ki tamaddink ellen, maskulonben energiank
rohamosan fogyni fog, melynek végallomasa a halal

A masodik szint New York utcain jatszodik. Nagyon lényeges, hogy ne menjunk at az Uttesten, ha tilos a lampa, a New York-i
autokozlekedés életveszeélyes. A rendGrok az utcan is Ninja nyomaban vannak, igy gyorsan kell haladnunk. Sajnos oromunk nem fog
soka tartani, mivel a rend6rok hamar osszefognak a munkaba halado jarokelOkkel (sajnos ezek is Kunitoki hatalmaban vannak).

A jaték harmadik szintje a yvi. halozatban jatszodik. Piffl, micsoda bz, s6t mi tobb rengeteg patkany. Igen, nagyon
sok a patkany. A lampak sejtelmes fényt vetnek a viztukorre. Koros-korll kanyargo folyosok és jaratok. Ez még mind semmi, jol
megtermett aligatorok is udvozoinek minket, Ok jol érzik magukat a szennyviz rothadékai kozott.

A negyedik szint a felhdkarcold alagsoraban, a pincékben jatszodik. A szennyvizcsatornabél - mar amennyiben élve megusztuk -, a
felndkarcold pincerendszerébe jutunk. Kunitoki itt tarolja az alvilagnak szétosztandd dpium szallitmanyok nagy részet. Az opium Uzlet
most nagyon megy, az aru titkos vonalon érkezik ide a hajokrol. Itt a veszeélyek Ujabb soraba sodrodunk (gondunknak csak toredéeke a
rakoncatlan fekete parduc). A rejtvény, meg kell talalni a liftaknat.

Az otodik szint a hivatali blokkban jatszodik, a felnokarcolé mandzarjan, ahova a liftaknan keresztul feljutottunk. A mozgasi tér nem
tul szerencsés, mindemellett koricalasunkat kulonféle 6rok (pl. holgy-ninjak) is szeretnék megakadalyozni. Nem érunk ra veluk hizni az
id6t, néhany pofonnal intézzuk el Sket, majd siessunk tovabb a teté felé. Kunitoki varazserejével megeérzi jelenlétunket, s igyekszik
elmenekulni sajat helikopterén. Mi is megeérezzuk Kunitoki szandékat, s toretlen lendulettel igyekszunk a tetdn landolo helikopter felé

A hatodik - egyben utolsé - szint mar a teton jatszodik. A helikoptert latjuk, de hol van Kunitoki. Feladatunk, hogy megkeressuk ot,
majd ha megtalaltuk, meg kell keresni az ellene hatasos fegyvert. Azt hamar tapasztaini fogjuk, hogy varazserejénél fogva kozonséges
moédon nem pusztithatjuk el. Ha a vilagot meg akarjuk szabaditani Kunitoki undorito alakjatol, nincs mas hatra, meg kell keresnunk, és
el kell lopnunk a gombot, amely Kunitoki energiajanak forrasa

1.szint

A 'THE LAST NINJA IL' a programozas magasiskolajat mutatja be. Minden szint elfoglalja a teljes memariat. A 3D mozgas
szinvonalas, olyan mint amilyet még eddig nem lattunk a Spectrumon. A képernydn lathatjuk meg a nalunk 16vé targyakat, kulon azokat
amelyeket magunkkal viszink, és kulon azt, amelyet éppen hasznalunk. Energiaszintunk a képernyd alsé részén lathato. Ha egy kicsit
lehaitott fejjel is, de reméljik a program szinvonala hamar feledtetni fogja az elsd résszel kapcsolatban elszenvedett banatunkat
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A utdbbi idében a SPECTRUM-ra késziilt
felhasznaldi programok szama kicsit meg-
csappant, talan azért, mert sok Uj technikat ill.
Otletet mar nem nagyon tudtak kicsiholni a
gépbdl a fejlesztok. A rajzolok, nyelvek, as-
semblerek, monitorok egész sora all rendel-
kezésre, sokszor el sem tudjuk donteni, hogy
melyiket vegyilk el6. A hagyomanyos 48K
gépre az utobbi idoben mar csak a LASER
programcsalad, s néhany jelentosebb oktato-
program késziilt el. A 128K + és +2 gépek
megjelenésével pillanatnyi fellendiilést érez-
hettiink, bar csak az eddigi jelentdsebb raj-
zolok és assembler/monitor programok 128K-
s atiratai lattak napvilagot. A +3 gép megje-
lenése Ugy tlinik megcafolija a lappangdnak
hitt felhasznaldi software piacot.

Uj irany mutatkozik a SPECTRUM felhasz-

naloi programok fejlesztése terén, a progra-
mozok a +3 adta DOS lehetdségeit kihasznalva
kozelitik meg a célt, DOS alatt futd segéd-
programokat terveznek, s munkajukat gy
veégzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztés a-
latt allo MGT SAM képességeit is, torekszenek
a maximalis kompatibilitasra, hogy ezzel mar a
SAM megijelenésekor ne legyen probléma.
A +3 CP/M illesztésre - amelyen a +3 DOS-t
fejlesztd LOCOMOTIVE software dolgozik -,
még varni kell. Elkésziilt azonban tobb szin-
vonalas utility, amely minden bizonnyal meg-
nyeri majd a +3 és SAM felhasznalok tetszé-
sét.

Az Omega Software jovoltabol megjelent a
'ZIP-ZAP'. Ez egy disk monitor, ill. disk-szektor
editor, amely hatékonyan elGsegiti a +3 gépen
hasznalt lemezek adatainak olvasasat, irasat,
szerkesztését. Kozvetleniil atirhatunk adatokat,
pl. a BASIC program fejlécében az autostart
sorszamat, stb. A 'ZIP-ZAP' elésegiti a ‘beteg’
lemezek ‘meggyogyitasat’, hibas savok és
szektorok javitasara kivaloan alkalmas. A +3 a
disk-en 40 savot, ezen beliil savonként 9
szektort, szektoronként pedig 512 byte-ot tud
lekezelni. A ‘ZIP-ZAP' segitségével az Osszes
sav, szektor és byte kiilon-kilon kezelhetd,
mindezen tdl lehetéség van a kilencen feliili
szektorok kezelésére is, amely elsdsorban
programvédelem esetén lehet hatasos. A ‘ZIP-
ZAP' egyszer(ien vezérelheté a SYMBOL SHIFT
+ egy Dbillentyi megnyomasaval. Lehetdség
van a hexadecimalis/decimalis szamrendszer
k0zOtti konverzidra, a disk-en string vagy adat
ill. adatlanc keresésére, nyomtatokezelésre is.

A Discovery cég is megjelent a piacon +3-
ra késziilt gépi koduy utility programjaval, ez a
‘The Code Machine +3' nevet viseli. Koztudott,
hogy a Spectrumra késziilt monitor programok
tobbsége nem tudja lekezelni az un. nem

standard Z-80 utasitasokat - err6l mar volt
sz0 a 'Szemben a SPEEDLOCK-kal c. fejeze-
tekben -, ezzel a programmal lehetdség van a
valodi assembly lista elGcsalogatasara, ezaltal
a SPEEDLOCK-hoz hasonlo védelmek hamar
megfejthetok.

A jatékprogram kategoria sem felhétlen a
+3 gép esetében. A +3 hardware kiilonbozik
elGdjeitdl, a port cimzésekben is differenciak
mutatkoznak. Sok hagyomanyos Spectrum ja-
ték - pl. Arkanoid, Short Circuit, Top Gun, stb.
- még a +3 48K ilizemmddjaban is el fog
szallni, mert a hagyomanyos felépités(i (bar
kiilonb626) ULA aramkorok specialis portjat
olvassak (10495), és innen varnak megfeleld
adatbyte-ot. Ez a +3 esetében dramat fog
okozni, hiszen a 48K iizemmodd kapcsolo a
hardware-t sajnos nem képes megvaltoztatni.
Nem szandékos triikkrél van sz0, de igy a +3
tulajdonosok rakényszeriilnek arra, hogy meg-
vegyeék a program +3 verziojat. A SAM terve-
20i ezt a hibat is szem eldtt tartjak, igy azok-
nak, akik a SAM mellett teszik le voksukat,
nem kell megijedni, az adott ULA port ismét a
helyén lesz.

A szigetorszagban mostanaban sok a pa-
nasz, hogy kevés a 128K software, foként a +3
gépre nem fejlesztenek elég programot. Mint
tudjuk a 128K gép egyes verzioi csak a hang-
képzésben nyljtanak jelentdsebb plusz szol-
galtatast a 48K géphez képest, s nagyon sok
48K-s programot mar eleve 48K/128K jelzéssel
latnak el, avagy a program valdjaban futtat-
hatd a 48K gépen, és a 128K gépen is, csak ez
utobbin 3 szolamu zenét is produkal. A divat
az lett, hogy elsGsorban azokat a software-
eket irjak meg kimondottan 128K gépre, ame-
lyek a 48K gépen tobb részesek, pl. Army
Moves, Rastan, Out Run, stb. llyenkor az egyes
palyak kozvetleniil, egymas utan betdltOdnek,
és egyidoben rendelkezésiinkre allnak a me-
moriaban. A +3 gép sem nyujt tobbet grafikai
és zenei vonatkozasban, itt a programok le-
mezen torténd kezelése valik egyszeriivé, de
sajnos - mint mar emlitettiik - igen sok 48K
program hardware okokbol a +3 48K-s iizem-
modjaban nem futtathatd. Az lenne a cél, hogy
els6sorban ezeknek a programoknak jelenjen
meg a +3 verzidja, am sajnos ez nem minden
software esetében van igy, ezért a +3 tulaj-
donosok bizonyos mértékben mégis szegé-
nyebbek maradnak az el6z6 tipusok felhaszna-
16ihoz képest. Késza hirek azt sugalljak, nagy a
titkos siirgés-forgas a SAM programfejlesz-
tések terén is, talan végre kialakul a végleges
iranyvonal, amely dgy tlinik az AMSTRAD fej-
lesztésli Spectrum gépek esetében rosszul lett
kitlzve.
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Blood Valley — Gremlin Graphics
Az (ild6zo és az uldbzott azonos éremnek a ket
oldalat jelenti. Ez a jaték lehetove teszi, hogy
mindkettot megizleljiik. A vadaszat eg{ évenkenti
kiizdelem, amely a Gad vb'lfgveben folyik. A vadasz
Archveult, zsakmanya eqy fegyvertelen szolga, akit
aldozatként a rosszindulati uralkodo és ¢satlosai
oromere kildtek le a volgybe. A vadasz es uldo-
z6tt 'étekszabzlyait alapvetoen 2 jatekosra alaki-
|oué‘ ki, bar egy szemely is jatsz atéa.'_A szolgat
|atsz6 jatékos f‘ﬁlénbip‘zo karakter koziil valaszt-
at. A tolvaj, a barbar és a lelkész rendelkezésére
kiilonboz6 lehetosegek allnak, hogy megmenekiil-
jenek. Archveult szovetségesei kozul sokat elpusz-
tithatnak és raadasul a lolvai szamos dolgot el is
lophat. Mielott a vadaszat elkezdodik, egy térkep
jelenik meg, s Archveult elhelyezi embereit, a ku-
tatasi stratégiajanak megfelelo helyekre. Archve-
ult-nak és zsakmanyanak mozgasa a Gad volgye-
ben a reszekre osztott képernyon eg idejileg lat-
hato. Rablokat, vampirokat, démonokat, manokat
kell legyozni. Elelmiszer, arany és egyeb targyak
novelik energiankat. A vadaszat "5,n9p|% tart, és
egy ora mutatja a még hatralevo idot. zellemes
otlet, szép technika, a jatékot nem lehet gyorsan
megunni.

. Crazy Cars — Titus

Az akcioval kombinalt autoversenyek kedvelGinek
ajanljuk a Titus Uj jatékat. Az amerikai, allamokat
atszeld, tekintélyes autéverseny, valamennyi kézil
a |eq;)rultebb, A verseny a kontinens 3 legkemé-
nyebb Gtvonalan zajlik, Florida, Arizona és a

gorongyos, egyben fenyegeto teriiletén halad ke-
resztiil. 5 szinten kell megkiizdeniink, minden szint
kilonb6zo részekre lett osztva. Ezeket meghata-
rozott idon belil kell teljesiteni. Jo teljesités ese-
tén 5 kiilonbozo, kivalo auté kozott valogathatunk.
Indulé autonk egy relallve_pg“szerd Porsche 911
turbonak felel meg, s a jatekos a Lamborghini
Countach-on keresztiil juthat el a legjobb ver-
senyauléie, amely a Ferrari GTO nevet viseli. Start
utan zotykolodve elindulunk egy fekete makadam-
uton, melli gorongyds, homokos terileten halad
keresztil. Huppandk, is bizonytalanna teszik a tur-

bos gépcsodak iranyitasat. Az autd hirtelen ngeg—

ordulhet, ilyenkor iranyithatatlanna valik. Kilonos
?igyelmel érdemel a kanyarodas is. Mas autoval
valo Utkozeskor jelentosen lelassulunk. Az Utvo-
nalak egyre nehezebbek, tbb kanyarral, huppa-
noval, és egyre tobb ellenféllel. A kepernyon lat-
hato a pillanatnyi sebesseg és a maradek ido is.

Karnov - Electric Dreams

Karnov - az orosz tliznyelo - ismert pocakos fi-
gurdja mar korabban ismertté valt a Lélekpkban,
most ismet elkapraztaté mutatvanyokkal jelenik
meg. Kockazatos feladat az, hogy megélje a gyava
Ryu sarkar’wl és Babylon elveszett kincseit vissza-
szerezze. Miutan eldontottiik, hogy 1 v.ac?y‘ 2 d’ale-
kos jatszik-e, szinpadias fenyek es villodzasok ko-
zepette Karnov testes figuraja megjelenik. Kalandja
9 szinten folytatodik, vizszintesen mozgo, keleties
kérnyezetben, homokkd oszlopok, e%zqtikus epl-
letek, 6rvenylé folyok eés bugyogo vulkanok kozott.
Ennek a furcsa és ellenséges foldnek a lakoi az
egeész furcsaktol (repiilo halak, struccokon lovaglo
csontvazak, stb), az |smerosebbpki?, (dinoszauru-
szok, szentjanosbogarak, szablyat lobalo arabok,
stb) terjednek. Mindegyikiik veszélyezteti életiunket.
Karnov kezdeti fegyverzete extra tiizevo gylijté-
sével ndvelhetd. Tovabbi 1ulalo'mtar1 ak, azaz let-
rak, bumerangok, ‘szupercsonakok’, uszonyok,
energiatablettak és szarnyak is szerezhetok. Uszni
és repilni jol kell tudni. 8 kimerito szinten kell
probara tenni energiankat, mig talalkozunk a va-
razsloval. .Iu-otthr‘agrogo grafikai megoldasokkal
tlzdelt szép akcidjatek.

_Rastan - Imagine

Az Imagine-Ocean software-haz altal publikalt ja-
tékok elott le a kalappal. Rastan, aki Maradona
hés kiralya az egyediili ember, aki elég szivés ah-
hoz, hogy megszabaditsa kiralysagat a gonosz
Karg varazslo uralmatol. A csataban a gyalazatos
ellenfel vadallatok és démonok témegét engedi ki
a foldre. Rastan borbe &ltézve és pallossal fel-
fegyverkezve vagja keresztil magat a vidéken,
melyen foldalatti jaratok, félelmetes fellegvarak és
sziklas ko-szirtek talalhatok. Ennek az eqlenséggs
teriletnek a felderitetlen részeit meredek lépcsok
s tuzes tavakon atlendulo kotelek kotik oOssze.
Tavoli terileteken halalos folyok és lavafolyasok is
vannak. A varazslo félelmetes szdvetségeseket so-
rakoztatott fel, kezdve a tanulékonynak latszo
oroszlanoktol a borzasztéan agressziv démonokig.
Az a tylajdonsaguk, hogy a latoteriikon kiviil esok-
re is tamadnak. Rastan megkereshet és hasznalhat
kiilonfele fegvereket, gyogyszereket. Az ellensé-
gektdl megszerzett ekszerek misztikus erét jelen-
tenek. Az egyes szinteket egy nagy erds eflenfél
legyozésevel teljesithetjiik. A jatek végén magaval
Karg-gal kell megkiizdeniink, aki egy sarkany ké-
peben szall harcba. A grafika kivalo, a jaték pedig
megérdemel minden ehsmergsl




2. JATEK, POKE, TERKEP

THE CURSE-S'OF SHERWOOD

Tegyiik a kdvetkezOket, és nem ronthatjuk el:

START

L6jiik le az ellenséget, és vegyiik fel a
bunkot.

LGjiik le az ellenséget, és szerezziik meg
a golyot.

Lojiink a falba.

L6jiik le az ellenséget és szerzziik meg a
tort.

Oljiik meg a szornyet és vegyiik fel az
allkapcsat.

Erintsik meg a lényt és vegyiik fel az
liveget.

10
n

12

LGjiik le az ellenséget és szerezziik meg
a jégpalcat.

L6jiink a vizbe, majd menjiink vissza egy
képernydt, és vegyiik fel az ijat.
Szerezziik meg a pénzt.

LOjiik le a szornyet, szerezziik meg a
kulcsot, majd nyissuk ki a kaput, s vegiil
menjink a hazikoba az iiveggel és a
pénzzel. Ekkor megkapjuk a mocsar tér-
képét, ezt jol nézziik meg, majd menjiink
at a mocsaron.

Oljitk meg a szornyet és alljunk ra a
csillagra.
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Target Renegade - Imagine
A Renegade kedveldi bizonyara vartak mar a foly-
tatast, ime: Matt testvériink tragikus halala, akit
akkor gyilkoltak meg, amikor Mr. Bigg-nek, a ban-
davezernek sotét foldalatti (izelmeit deritette fel,
nem maradhat megbosszulatlanul. Az égeto igaz-
:g?taiansag altal vezerelve megyiink vegig Scum-
ville kopott utcain, a blinok és sotét lzelmek me-
legagyan, hogy végiil leszamoljunk magaval a
megrogzott quszgerrpl. A feladat egyedul, vagv
egy kisérovel viheto végbe 5 szinten keresztiil, Az
akcio egy veszélyes, sok emeletes autoparkolotol,
kopott, ejszakai utcakon, egy latszdlag artalmatlan
varosi parkon és egy tulzsufolt bevasarlésétanyon
keresztul folyik, hogy végil egy barban, Mr. Bigg-
nek a fdhaduszéllasap hagjon tetofokara. Scumville
lakéi nem kiilonosképpen joakaratiak: motorosok,
borhajaak, fanatikusak, az ejszaka hdlgyei, akik
gyakran fegyveresek és megprobaljak meghiusitani
az utcakon valé tovabbhaladasunkat. Mivel sport-
emberek vagyunk, nagyokat tudunk ugrani, ragni
es Utni. Akivel elbantunk, felvehetjiik eppen leeso

, Teladon - Destiny
Az univerzum ismeét fenyegetés alatt all: a gonosz
Teladon uralkodg pusztitast tervez a nevet viselo
bolygo mélyén lévo labirintusban talalhato rejtek-
helyen. A ’amkos eﬁy légparnas motorral és egy
lézerpisztollyal lett felszerelve. Feladata, hogy az
alagutakon es Gtvesztokon keresztil haladva meg-
talalja az 6nmegsemmisitd ﬂombol. csak ez je-
lentheti Teladon halalat. A holdat koncentrikus ut-
vesztok sora veszi koril, melyeket szikla alagutak
kétnek Ossze. A meredek szell, haromdimenzios
szakadékokat kikeriilve, a jatekos megkeresi a bel-
s0 komplexum bejaratat. Ellenséges hajok ta-
madnak és néha lezersugarakbol formalnak keri-
test, melyeket meg kell semmisiteni. Egy moz-
gathato iranyzék hatarozza meg a léegparnas mo-
tor lezerfegyverének iranyat. Atlagsebességgel ne-
kilitkozve az akadalyoknak, a jatékos azonnal meg-
hal, de nagyon lassan haladva a motor nem rob-
ban fel. Ennek hatranya, hogy hamar kifogy az
oxigénink. A labirintusban ellenséges Iénvee lak-
nak, ezeket keriljiik el. Az ikonok segitik a targyak

fegyverét. Ha egy szinten valamennyi ellenfelet
Ieglozgpnk, kinyilik eg‘y ajto és atmehetink a ko-
vetkezo kiizdotérre. Mr.Bigg testoreit is legydzve

pontot tehetink a jaték vegeére.

6sszegydjtését, a kulcsokkal az alagutakba jutha-
tunk be. Atlagos kivitelezésli, sok uj otletet nem
tartalmazo, viszont élvezetes jatek.

wun. Dan DareIl. (Virgin)

Balra / le / le / balra / balra / balra / balra / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / balra / le / 16dd ki a
computer-t / jobbra / jobbra / le / le / 16dd ki a supertreen-t / fel / jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / le / 16dd ki a
supertreen-t / le / 16dd ki a supertreen-eket / le / jobbra / vedd fel az extra energiat / balra / le / vard meg, amig a
ziz6gép kétszer zz / ereszkedj a z(zégépbe / balra / 16dd ki a supertreen-t / le / balra / le / 16dd ki a supertreen-t /
le / balra / balra / balra / fel / jobbra / fel / fel / balra / balra / le / jobbra / 16dd ki a robbané-ajtékat / menj be /
vard meg, amig becsukédnak / elsd szint teljesitve

MASODIK SZINT:

Jobbra / jobbra / le / balra / le / le / balra / 16dd ki a computer-t és a supertreen-t / le / veszits el egy életet / vedd
fel az extra tiizel6t / le / le / le / le / 16dd ki a supertreen-t / balra / balra / balra / 16dd ki a supertreen-eket / jobbra
/ jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra / le / le / 16dd ki a supertreen-t / le / balra / 16dd ki a supertreen-eket / jobbra /
fel / fel / jobbra / le / le / jobbra / szerezd meg az ajté mdgiil a radiét / fel / 16dd ki a supertreen-t / le / balra /
balra / fel / fel / fel / fel / jobbra / le / jobbra / le / jobbra / kerlilj a robband-ajték mégé / masodik szint teljesitve

HARMADIK SZINT:
Jobbra / fel / fel / fel / jobbra / jobbra / le / 16dd ki a computer-t / fel / balra / balra / fel / balra / téltsd fel az
energiat / jobbra / fel / jobbra / menj neki az alcazott robbané-ajtéknak / jobbra / fel / fel / balra / 18dd ki a
supertreeh-t / jobbra / le / le / balra / menj neki az alcazott robband-ajtoknak / balra / le / balra / téltsd fel az
energiat / jobbra / le / le / balra / 16dd ki a supertreen-t /
le / balra / fel / balra / le / balra / 16dd ki a supertreen—
eket / fel / balra / balra / 16dd ki a supertreen-t / jobbra /

4 Yeti — Destiny ot
fel / menj a képért az ajté mogé / le / jobbra / jobbra / le A fortelmes havasi ember, a tibeti legendak és

: y L i oje i itogepes jaték targya
/ le £ fel / jobbra / fel / jobbra / jobbra / jobbra / keriilj a m{{f’sﬁ‘,’f“'°feﬁf'f.§’.2’,’." ;:e%:wl afga‘l’ f°§,|,|uom3r¥k,

robbané-ajtok mdgé / harmadik szint teljesitve hogy a Yeti vajon létezik-e vagy sem; az indulo
képernyén végiggyalogol, hogy meggybzze a ja-
té Os(kll‘ flé!oz_es"etok 4& )eto" Ietgveggmz’g‘zszé:rd,,
: meg kell fogni ot. eti rettentéen
NEGYED.lK SZlNT. g 4 kargsés Iegrga yobb része felderitetlen teriileten
Jobbra / jobbra / jobbra / jobbra / fel / jobbra / vedd fel folyik érte. A iu.,(;,s. ellenséges keleti barlangok
az extra energiat / balra / fel / fel / jobbra / jobbra / fel / :gzepe'nfk?zdji@k,k ma‘ddl’w‘qs.l:s I bmga‘rﬂv:ﬂs::del;g:&
j j ¢ i - ott  folytatjuk. Budha egyoz tlen
jobbra /'Ie / jobbra / fel / fe!./ fel / balra / 16dd ki a com sz:rzetesek\,l 'ﬁ,z'olvék &s: hisstibus mrmo szérnyek
puter-t és a supertreen-t / jobbra / le / le / le / balra / akadalyozzak az elorejutast. Akarmelyikikkel valo
16dd ki a supertreen-t / fel / fel / 16dd ki a supertreen-t / gr,in,tl.x‘ezés p,z'qv.\‘nali h’?fall !.)LkozAEA‘yeG,ze‘:v::élveal(lui;
5 i =17} atékos a hires ‘Lee Enfie u
le / balra / balra / 18dd ki a supertreen-t / jobbra / le / le kgrslgt:zlo:l’némd ranattal lett felszerelve. To-
/ balra / balra / le / balra / 16dd ki a supertreen-t / jobbra vabbi municiok és ?edezékelg‘talé,lha_lgk a kérnyé-
/le/le/le/le/16dd ki a supertreen-t / le / le / balra / :q‘n. A ((’ilprgb‘léma a‘ H‘imalajehhl:zna;:bia'r: g"te:‘-
6dd ki -t/ 6mersékletink megtartasa. -ott, el-
16dd ki a supertreen-t / jobbra / fel / fel / fel / fel / balra g ey 0 \gplélékkql teli'gdgnvgk nydita-
/ balra / le / balra / szerezd meg a supertreen burajat / nak segitséget. A jatek 4 szinten jatszodik, s elobb
jobbra / jobbra / le / 16dd ki a supertreen-eket / fel / fel / utobb elérjik a motoros hészant. Ha a garéuzslt(w;
jobbra / fel / fel / fel / jobbra / jobbra / fel / fel / jobbra | idratot nem talaljuk, gyalog kell tovabbmenniink

3 reid dithe-
7 Va / jobbra / fal / jobbra / jobbra / jobbea / jobbea / job~ |  [SuSrokban megmelegadhetunt, municidt gyl
bra / jobbra / fel / jobbra / jobbra / szallj be a menté-ka-
binba / vard meg amig az ido leszamol nulldig / negyedik
szint és a jaték teljesitve
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A 1987 es Dizzyvel, a Code Mas-

ters cég bebizonyitotta, hogy méltd
a kod mesterei cim viselésére. A ja-
téknak egyszer(ien nincsenek kiviteli
hibai. Nagyszerii hangefektusok di-
szitik a programot, a grafika toké-
letes, a szinek egyszerlien elblivo-
I6ek. Mindez, egy félig Wally tipusu
jatéktol nem megszokott. llyen Kivi-
telezés mellett el sem tudjuk hinni,
hogy megkozelitdleg otven, jol kidol-
gozott palyat tartalmaz a program.

Hosiink, egy mutans tojas,
amelynek lakosa elfelejtett kibujni
mészvazabol, igy kezet, s la-bat ndvesztett, és elindult vilagot latni. Vandorlasa kozben jutott el
az liveghegyek orszagaba. Az orszag kozpontja Katmandu varos, amit a gonosz varazslo, Zaks
szalt meg. Mivel hosiinknek nincs jobb dolga, elhatarozza, hogy segit a bajban. Mint késobb
kideriil, segitségadasban, csak ©Onma-gara szorul, hiszen a varos lakoi mind egy szalig
elmenekiiltek.
Csak a gyilkos denevérek, az Oriilt madarak és a mérges pokok nem mentek el. Ok Zaks hivei
lettek. Igy ha barmelyikiik megtamad, oda egy életiink. A barangolas megkezdése el6tt tekintsiik
at a térképet. Ezutan pedig tekintsiik at az iranyitast:

J KEMPSTON K KEYBOARD
KEYS: Z BALRA
X JOBBRA
SPACE UGRAS ENTER FELV(:TEL LETETEL HASZNALAT

Célunk eléréséhez igen hosszu utat kell bejarnunk. Itt kell megjegyezniink, hogy a térképen a,
palyak konnyebb megkiilonboztetése cel]abol a helyeket egy betd, és egy szam-koordinataval
adtuk meg. Igy, a terkepen is konnyebben tajékozodhatunk. A Start palyan (i, 4), egy nagy lstot
lathatunk. Ebben fott éretté hdsiink, Dizzy. Ennek az iistnek, még késdébb igen fontos szerepe lesz,
ezért helyezziik készenlétbe. Ha elmegyiink jobbra, egy éppen erre alkalmas targyat, azaz egy
faklyat talalhatunk. Uj gyujtoszerszamunkkal menjiink vissza az iisthoz és gyujtsunk ala. A talaj
folizzik, az Gist f6zéskész allapotban van, mar csak a belevalokat kell dsszegydijteniink.
Induljunk példaul a Cigany faluba, (h,4) ahol a sok lom kozott, valdszinlleg talalunk valamit.
Tippiink helyesnek bizonyult. A hazak k6z6tt egy oreg, rozsdas, de még m(ikodo furora lelhetiink.
Ez nagyban megkonnyiti helyzetiinket a banya bejaratanal (f4), itt ugyanis egy kotorlaszban
megakadt csille akadalyozza utunkat. A megoldas a keziinkben van. Ugorjunk a csille tetejére és
firjunk.... A kiskocsi tovabb-billen, szabad az Ut a banyaba.

Az akna mélyére felvonok se-
gitségével juthatunk. Most egy me-
rész tervet kell végrehajtanunk. A
gyémantbanyabol (g,3) kellene ki-
hozni egy villogd valamit, amibdl el-
s6 latasra sok hasznosat nem is le-
het kinézni.... Belépéskor rogton egy
eroszakos denevér dud fogad. Siet-
niink kell, hogy még elhalalozas eldtt
fel tudjuk venni a villogd valamit.
Mint késObb kideriil, a valami nem
mas mint a Ghostbustersektol kol-
csonzott szellemfogo késziilék. Ez
igen hasznos lehet, foleg ha gyanit-
juk, hogy hamarosan lidércekkel, koboldokkal és mas érdekességekkel akadunk Ossze. A ghost
hunters lézerrel induljunk a beomlott ércfejtobe (f,2). A meély tarnaban gyanitott ellenfeliink, egy
gonosz kisértet szalldos. Az akna mélyén megkisértett aldozatai hevernek (mar ami megmaradt
beldliik). Mi azonhan megfelelGen felfegyferkezve, batran essiink le. A kisértet, hala lézeriinknek,
pillanatok alatt koddé valik. A szabadda valt ismeretlen régiokbol két targyat kell felszinre
hoznunk, az arannyal teli erszényt és az olajoskannat. Az els6 a (g,1)-es, a masodik pedig az (i,2)-
es palyan talalhato. Felszinre hordasuk természetesen csak egyesével torténhet.
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Az aranyerszény eléréséhez eldszor at kell ugranunk a lebegépontokon. Ha ez sikeriilt, vigyiik
fel a banyabejarathoz, ahol késobb konnyen hozzaférhetiink. Az olajoskanna felvétele mar egy kis
gondba i(itkdzik, ugyanis a (h,2)-es palyan sehogysem tudunk atugrani, a vizesgddor felett.
Triikkds dolog kovetkezik.

ElGszor is ugorjunk a bal oldali hidpillérre, igy, hogy pont a felettiink hizodé palld nyilasa
ald keriiljink. Errdl a pontrdl ugorjunk egyet felfelé. Ekkor Dizzy Uigymond zarja az aramkort, s
ahogy hozzaér a két deszkahoz, egy hid ‘csusszan a godor folé biztositva az atkelést az Uszni
nem tudok széméra. Most mar elmehetiink jobbra, a titkos barlangba. Itt vegyiik fel az
ola;oskannat. és ezt is vigyiik ki a banyabejarathoz.

Még egy targyra szuksegunk van, amely ugyancsak a banyaban talalhato. Ez nem mas, mint a
nagy kapukulcs (f.3). Ugyesen vegyiik fel, mivel az ide telepitett pok igen ideges termkészetl (ez
egyebként az 0sszes pok esetében fenall).

Ha megvan a kulcs, mar csak arra a kerdesre kell valaszt keresniink, hogy vajon mit nyit. Dizzy
régota tud a kis hazikorol, az (e7)-es palyan. Valdszinlileg ennek a zarja lesz a dolog nyitja.
Odaig azonban elég hosszu utat kell megtennunk raadasul tobb akadaly is gordiil elénk. Az
akadalyok Iegszuvolabblka a (k,4)-es palyan talalhato csapda. A csapda tulajdonképpen nem mas,
mint egy lombbal, és egveb novényzettel lefedett mély verem. Veszelyessegere az aljan nyugvo
osszeaszalodott hulla, és a danger felirati tabla is utal. Ez a csapda Ugy van megszerkesztve,
hogy még egy pehelysulyd tojaslegény alatt is kepes beszakadni.

Természetesen innen is van kiut. Csupan Ggy kell haladni, mint a mocsarban; Ovatosan és
megfontoltan. A megoldast a mellékelt kép is mutatja. Ahol Dizzy éppen all, odaig
elgyalogolhatunk, s innét kell elére ugranunk. Visszafelé jovet is hasonlé a helyzet. A sikeres
atkelés utan, mar csak kisebb nehézségek allhatjak utunkat.

A hazikéhoz érve meglepve lat-

hatjuk, hogy egy kamaszosodo ba-
ranyfelhd, pont annak teteje folott
probalgatja “szarnyait”. Valoszinileg,
elég rég Ota eshet ott, mivel a haz
kozvetlen szomszédsagaban levé fa,
teljesen kikésziilt (ezt Osszeaszalo-
dott allapota is mutatja). Sokat azon-
ban ne zavartassuk magunkat, indul-
junk a hazhoz, csak arra kell lgyel-
niink, nehogy fejlinkre essen egy
esbcsepp, mert ennek gyors zapulas
és elhalalozas lesz a jutaima. Alljunk
az esobiztos eresz ala, es nylssuk ki
az ajtot. Seltesunk beugazo!odott az ajto nyitva, szabad az Ut a fellegvar felé. Uticélunk a (h,7)-es
palya, a var bajarata. Ahogy atléptiink a kovetkezO palyara, rogton tapasztalnl fogjuk, hogy ez mar
Zaks sotét hatalommal fert6zott burodalma Tobbek kozott az elénk taruld kép is ezt mutatja.
Keresztek, sirkovek, elatkozott papok és kové valt lovagok szegeélyezik utunkat. A varbejaratot
elérve, vegyiik fel az elsé iistbevaldt. Ez nem mas, mint egy vampir altal megcsonkitott madartoll.
Ezutan szusszanjunk egyet, és szép nyugisan |ndul|unk vissza a start palyara.
Visszatérve dobjuk az {istbe a tollat, amely igy része lesz, egyeldre csak desztillalt vizbdl allo
varazsfézetiinknek. Ezutdn mar ires kézzel menjiink a banyabejarathoz, ahol az idekészitett
olajoskannat kell magunkhoz venni. Ezzel sajnos ismeét vissza kell kajtatnunk Katmandu keleti
hatarahoz, azaz a fellegvar kapujahoz. A varat termeszetesen vizesarok veszi koriil, a ki-be jarast
pedig csapohid blztosma Persze nem is kell mondani, hogy a hid felhizott allapotban van.
Ola|oskannankkal bargyu kisérletet  tehetiink a berozsdasodott hidereszt6  csiga
megijavitasara...Hihetetlen, de a hid nehany olajcsepp hatasara maris leereszkedik. Mindez
azonban tul gyanus. Valahogy tul siman mennek a dolgok. Ejtsiik pofara tehat a varazslot és
hagyjuk a fenébe a varat (egyelore).

Folvtassuk inkabb az {ist meg-toltését. A kovetkezd belevald megszerzésehez, az arannyal teli
erszenyre lesz sziikségiink. Menjiink is el érte a banyabelarathoz ma;d vegyiik célba az Greg
herbariat (d,7). Vilagtol elzarva, itt éli hatralevo nap1a|t a vén haracsolo. Remeteéletét mi sem
bizonyitja jobban, minthogy tanyajat egy fa tetejére epltette ahova szarnynélkiili lények nem
tudnak feljutni. Természetesen neki is van dolga a foldon, igy a fol-le valo kozlekedést valahogy
meg kellett oldania.
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A megoldas kulcsa a palya jobb szélén levd vodorben rejlik. A vén haracsold ebbe szerelte bele
antigravitacios szerkezetét. Persze ez csak a megfeleld pénzosszeg fejében hajlandd miikddésbe
lépni. Ha odamegyiink a vodorh6z és beledobjuk az erszényt, ezt rogton tapasztalni is fogjuk.
Alljunk ra erre az alkalmi paternosz-
terra és vitessiik fel magunkat az égi
hazikoba. Ezutan alljunk be a képnek
megfeleld helyzetbe, majd ugorjunk
egyet felfele. Egy pillanatra csak a
fekete eget latjuk, visszaesve azon-
ban egy csillogdé valami is alahull az
égbdl. Ennek felvétele kissé nehéz-
kes, mert a haznak pont a bal olda-
lara esett. Ha pedig innét lelépiink,
akkor nem a bal oldali ereszre, ha-
nem a foldre, vagy az ott maszkald
pokra zuhanunk. Ha azonban esés
kozben nyomjuk a ldvés gombot,
hozzank keriil a targy, a felh6bdl szOtt eziist zsineg. Ezt varazsfézetiink masodik elemeként
dobhatjuk az tstbe.

Varazsfozetiink egyeldre igen joakaraty, igymond nincsenek mérges kicsapddasai. Ezen
konnyen segithetiink, ha megszerezziik a fellegvar konyhajaban (j,7) 6rzétt man6olomérget. Ha ez
is bekeriilt az (istbe, keverjiink vissza a fellegvarba, méghozza az (i,8)-as palyara. Ismét
tapasztalnunk kell a varazslo kegyetlenségét. A var volt Grndjét kdvé valtoztatta, szivét elrabolta,
s a var e pontjara rejtette. Ne habozzunk sokaig, vegyiik fel a meghasadt szivet, és adjuk vissza
tulajdonosanak. Az Urné a, (g,7)-es palyan dermed, s habar teste soha, de a sziv hatasara lelke
életre kel. Ahogy odaadtuk neki a szivet rogton megajandékoz valamivel, amit még a varazslo
sem tudott kihuzni beldle. A var kincstarat nyitja ki, amely a fold alatt van, és ahol az 6sok kriptai
és Osszes kincsei hevernek. Hasznaljuk ki az alkalmat és ereszkedjiink le egészen a kripta aljara
(9.,5). Egy kis rejtett zugban megpillanthatjuk a birodalom legnagyobb gyémantjat, amit
természetesen fel kell venniink. A gyémantra a (d,4)-es palyan lesz sziikségiink. Ehhez ismét nagy
utat kell bejarnunk. El kell jutnunk egészen az iiveghegyek orszagaig. Az iiveghegyek orszaga felé
haladva Zaks akadalyt gordit elénk; savas esOt zudit az (e,4)-es palyara, hogy ne tudjuk belépni az
iveghegyek orszagaba (hogy miért, az majd késobb kideriil). Szerencsére a programozok ismét a
segitségiinkre sietnek . Az elatkozott ércfejtobe (f,2), egy plasztikus nylon kabatot kiildtek a
jovobél. Menjiink le érte, és most mar biztonsagban atkelhetiink a diihos esdfelhd alatt. S6t, ha
alaallunk minden egyes cseppnek, hatastalanithatjuk a felhé es6zési képességeit. Most mar
eljuthatunk az iiveghegyek orszagaba. Odaérve lathatjuk, hogy a cseppkdbarlangba vezetd
lejaratot, a barlangaszati tarsasag omlasveszélyre hivatkozva lezarta. De ki tudja milyen
érdekességeket rejt a barlang mélye. Ne sokat teketdriazzunk, vegyiik el az éles gyémantot és
ezzel vagjuk el a lejarast akadalyozo kabelt. Azonban még ne menjiink le, hanem menjiink balra
a (c,5)-0s palyara. Itt megint a programozdk furgfangjabol kifolydlag, nem éppen ebbe a korba
ill6 targyat, egy palack siritett szarazjeget talalhatunk. Ezzel hatoljunk be most mar magaba a
barlangba. Utunkat rogton elallia egy barlangi buvopatak Egy deszka ugyan mélyen a kozepébe
16g, de mégsem eléggé ahhoz, hogy at tudnank ugrani a kis csermelyt. Itt segit a szarazjég.
Menijiink ki a deszka szélére, ugorjunk egyet, s a levegében dobjuk le a szarazjeget (igy hogy
lehetbleg a vizbe essen).

A hirtelen nyomas és homeérsék-
letkiilonbség kovetkeztében, a sza-
razjég rogton atadja energiajat a viz-
nek, azaz a patak megszilardul. A jé-
gen besétalhatunk a barlang mélyebb
régioiba. A séta nem is lesz olyan
kellemes, mivel az allitdlagos omlas-
veszély valoban fennall. Valahogy
ligyeskedijiink el az (a,3)-mas palyaig.
Magasztalhatjuk batorsagunkat, sot
talan vakmerdségiinket, mert meg-
talaltuk Katmandu Osid6k Ota kere-
sett kincsét, a varazstalizmant. Ve-
gyiik magunkhoz e nyakéket, és meg
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se alljunk, mig az (1,8)-as palyara nem ériink (ahol Zaks a meghasadt szivet Orizte). Itt aztan
tegyik le a nyakéket. Ezutan, bnztonsagban érezve legféltettebb kincsiinket - hiszen e medalt
Zaks mindeniitt keresni fogja, csupan sajat palotajaban nem - induljunk vnssza egészen az égig
érd fakolomalg (c.7). E fakat a Birodalom kertészei kiilonleges mitragyakkal és gondos apolassal
oriasi méretlivé novesztették. A folyamat tul jol sikeriilt, mert a ndvények a fellegvar folé nottek,
s maig is nénének, ha Zaks nem hozott volna rajuk halalt hozd savas esot.

A fa tovében Iathatjuk a tavoli fellegvarat de a fa tetejét mar nem. Indul|unk tehat és
masszuk meg. A fa tetejére érve, madarfészkeket, riilt madarakat, s egy nem éppen ide illd kerti
asot talalhatunk. Mar csak a rend kedvéért is vegyiik fel, majd masszunk, illetve essiink le a fardl.
A jatéknak ismét egy szivacs részével allunk szemben. Logikusan meriil fel a kérdés, vajon hol
kell asni? A vélaszt minden magyarazat nélkiil adjuk meg, mivel magunk sem tudjuk, hogy mért
pont azon a helyen, az orias fatol balra (m,4), a pok alatt. Ne is firtassuk tovabb a dolgot, lassunk
neki az asasnak. Egy pillanat alatt mély nyilas keletkezik, amely a fa gyokerei ala vezet.
Leereszkedve egy kisebb gombate-
lepre jutunk. MindenekelOtt biztosi-
tanunk kell a késObbi kijarast, mivel
barhogy is pattogunk, ez nem fog si-
keriilni. Ebben segit a gombasz aso.
Megszerzéséhez elészor ki kell men-
niink balra, és innen, a gombakon
pattogva visszajuthatunk a mélye-
déshez, és felvehetjiik az asot. Rog-
ton a kijarat, (vagy lejarat) alatti
gombat kell néhany centivel arrébb
iiltetniink. Ez a hasznaldé gomb hata-
sara meg is torténik. Nem tartuk még
fel a gombatelep keleti részét, s mi
vel a barlangban tapasztalhattuk, hogy a fontos targyak mindig mélyen rejlenek, induljunk el
|obbra A gombatelep legvégén (d,7) egy csvpofogot talalhatunk. Ne hagyjuk itt penészedni, mivel
mar amugy is elég rozsdas allapotban van. A csipéfogoval mondjunk blcsut a gombatelepnek, és
menjiink el a banyabejarathoz. Mint mar annyiszor, most is le kell ereszkedniink a (d,3)-as
palyara. Az “omlds barlang” keleti kijarataban vagyunk, ami most éppen bejaratul szolgal. A
tovabbbvezetd utat azonban mar, megint egy karsztpatak zarja el. A patak jobb oldalan viszont
egy tutaj rostokol. Ekkor mindenre fény deriil. A talizman valahai elrejtéje, a barlang felsd
bejaratan keresztiil ]ott be, a barlangbejaratot elzarta, majd elrejtette a talizmant. Ezutan a banya
felé indult, most mar kifelé. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodrodd tutaj segitségével
sikeriilt atkelnie. Ezutan a tutajt egy lanccal kikototte, lelakatolta és angolosan tavozott. Arra
azonban nem gondolt hogy valaki pont egy csupofogoval megy le a banyaba (mint hdsiink). A
fogé még elég erdés ahhoz, hogy elcsipje a tutajt fogvatartd lancot. Ekkor a tutaj rogton sodrodni
kezd, méghozza elég meghatarozatlan modon. Kivarva a megfeleld pillanatot, evickéljiink 4t a
tuloldalra. Két palyaval arrébb hozzajuthatunk az utébbi idGben eléggé elhanyagolt iist utolso
adalékahoz. Ez nem mas, mint a blivos manohaitincs.

Ezzel induljunk vissza, egészen az iistig, s itt dobjuk be a hajat a mar megszokott mddon.
FOzetiink  tulajdonképpen  készmost, mar csak arrél  kell meggy6zédniink,  hogy
szakacstudomanyunk mennyire lesz eredmenyes Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell odaadni, aki
majd......Pillanat, elobb valami szallitbeszkozrol kell gondoskosni. Itt van példaul, a csapda tetejére
helyezett lombik Menlunk el érte (k4) majd tegyiik bele az iistbe. A palack egy pillanat alatt
megtelik. Ezek utdn mar csak két dolgunk van hatra. A talizméannal hatastalanitani a varazslé
magikus erejét, és végiil odaadni a lombikot a varazsldnak.

Kiegészités: Nem szdltunk néhamy elengedhetd targyrol amelyek nem eletbevagoak a jaték
tel1e5|tesehez llyenek a (c23)-as palyan talalhato porehagyma az (f4)-es palyan talalhato
madareledel, s végil a (h, 7)-es palyan levé pokirtoszer. A poréhagyma, a denevérek
megsemmisitésére szolgal. Ha fel akarjuk venni, fel kell fesziteniink a (b,5)-0s palyan talalhatd
gorbe bottal, az (ed)-es palyan talalhato foldalatti csapoa]tot A madareledel természetesen

mergezett igy a fehér madarakat pusztithatjuk ki vele, mig a pokirtd természetesen a pokok
irtasasra szolgal

Itt van még a (g,2)-es palyan talalhatd banyaszsnsak amely a hullé cseppkovektdl véd meg.

Mi eddig |utottunk el, néhany dolog - pl. a magnes hasznalata - tisztazatlan maradt. Ezzel - és
egyéb, még fel nem deritett részekkel - kapcsolatos informacidkat szivesen latunk.
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Blzonvéra sokak alltak (vagy iltek) megigézve, amikor el0szor betdltotték az 1987-es (THE ED-
GE comp.) altal kiadott, PSI CHESS nev(i programot. Egy jo! kidolgozott, 3D-s sakktabla tarul a
jatékos szeme elé. Altalaban ennyi, amit az atlag Spectrumos el tud érni a jaték-ban, és meg-
nyomja a mikrokapcsoldt (ha van), abbdl a célbdl, hogy a program kezelhetetlen. Itt kell azonban
leszogezniink, hogy a PSI CHESS, egy professzionalis sakkszimulator, ezért irtak a programozok,
egy nehezen kezelhetd billentylizet-kiosztast. /A program odsszes funkcidja ugyanis nem fért volna
el a Spectrum 40 billenty(ijén. Ennyit bevezetonek, most pedig nézziik konkrétan az iranyitast.

A sakktabla alatt, két lenullazott sakkorat, és egy ‘CHANGE' (valtoztatas) feliratot lathatunk. En-
nek bal oldalan egy nyil, amely azt mutatja, hogy a sakktabla milyen helyzetben van (Id. késdbb).
a CHANGE felirat jobb felén egy bekeretezett ‘P'bet(i all. Ez a PAUSE. - azaz sziinetelés - rovidi-
tése. Most tehat sziinetel6 (izemmodban vagyunk. Emellett SELECT és GAME opcidk is vannak (ld.
késObb). A jaték kiillonb6z6 funkcidi egy betli, és egy szam billenty(i egylittes lenyomasakor lép-
nek mukédésbe Egyes funkciokat, csak akkor tudunk hasznalni, ha a CHANGE felirat nincs a kép-
ernydn. A CHANGE torlése, az 'I' billenty(ivel lehetséges.

MOST NEZzUK KONKRETAN MIT IS TUD A PSI CHESS. ..

géfdlmez {

; Ha'romdim i

Haromdimelg
0+2 A sakktabl A
0#3: A sakktabl ;
0+h A sakktapdat k
Okl A-sakif®

dott osszes lépés, filmszeriien, visszafelé fog Ie;atszodnl addlg amig nyomva tart|uk a
b||lentvut Igy a 10, 20 lépés utan kideriild taktikai hubalnkat jatszhatjuk vissza, és a
rossz lépéssorozatot kezdd, lépéstdl indulhatunk uijra. Igy tulajdonképpen az elsé
lépésig visszajatszhatjuk az eseményeket. Csupan egy hibaja van a dolognak, hogy
csak hatvan lépés megjegyzésére van memoria. Pontosabban 120-ra, ugyanis egy
memoriarekeszt egy fehér és egy fekete 1épés tesz ki.
Ha a ‘Z’' billentylivel csak vissza akarunk pillantani az el6z0 lépésekre, de a jatszmat
ugyanonnan akarjuk folytatni, ahonnan visszaléptettiik az allast, akkor az “X "billenty(i
hasznalataval lépegethetiink el6re. . Tulajdonképpen ugyanaz a hatdsa, mint a “Z"nek,
csak a lejatszas eldre torténik.

3. PAUSE OPTION, ‘CHANGE' felirat nélkiil:
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Ebben az opcidban Iéphetiink be a palyatervezd részbe. Egy lehetséges allast, ugy eplthetunk fel,
hogy szotagokkal kell megadnunk sorrendben a kovetkezOket: figura szine, tipusa, betlis
koordinataja, szamos koordinataja.

A figurakat a kovetkezd sz0kdzok segitségével adhatjuk meg:

fehér gyalog .
fehér bastya

fehér kiralynd

fehér kiraly

fehér csiko

fehér futod

fekete kiralynd
fekete bastya
fekete gyalog
fekete kiraly
fekete futo

B+2: Balance (A & 0 86 ) . e i
B+3: Beginner ( 3"‘ ok 218107, v o . F-
yi : j thasznald), jiketve

W+0: A fehér 1atekos masodperc szamlaldjanak elsd szamjegyet noveli.

W+9: A fehér jatekos masodpercszamlalolanak masodik szamjegyét noveli.
W+8: A fehér jatékos percszamlalolanak elsé szamjegvet noveli.

W+7: A fehér jatékos percszamlalo;anak masodik szamjegyét noveli.

W+6: A fehér |atekos oraszamlalolat noveli.

W+5: A fehér ]atekos masodpercszamlalo;anak elsd szamlegvet csokkenti.
W+4: A fehér jatékos masodpercszamlalmanak masodik szamjegyét csokkenti.
W+3: A fehér jatékos percszamlalmanak elsé szamlegvet csokkenti.

W+2: A fehér jatékos percszamlalo;anak masodik szamjegyét csokkenti.

W+1: A fehér jatékos draszamlalojat csokkenti.

R+0, 1,2, 3,4,5,6, 7, 8 9:Az el620 funkcidkat végzi, csak a fekete jatékos Orajan.
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A kovetkezd néhany utasitdssal a gép memoriajaban levd Iépéseket tekinthetjiik at. Mint mar
emlitettiik 60 Iépéspart a gép automatikusan megjegyez és a fémeniiben ezeket, egy noteszba fel
is jegyzi. A koordinatak mellé ‘Q" keriil, ha a kiralyndt iitik, és ‘+/jel, hogy ha a kiralynd iit. A
noteszban ezenkiviil a kovetkezd funkciok jelennek meg :

Q+1: Az elsé lépéspartdl, a 15. 1épésparig, attekinthetjiik a noteszt.
Q+2:  Ugyanaz, mint a Q+1, csak a 15. -30. 1épésig.

Q+3: 30-45.

Q+4: 45-60.

Mindezek attekintése utan, elkezdhetjiik a jatékot. Nyomjuk meg az ‘I’ billenty(it, hogy a Chan-
ge felirat a képernydn legyen, majd M+1-gyel indithatjuk a jatékot, azaz beléphetiink a Game op-
cioba. Egy 18pés elvégzéséhez meg kell adnunk a mar megszokott médon, a lépni kivand babu
helyét, majd azt, hogy hova akarunk Iépni vele. A jaték talan egyetlen hibaja, hogy nem rajzolja a
sakktabla széleire a betli illetve szamsort. Nehogy barki is eltévessze, a sakktabla vizszintes szé-
Ién a betiik, fiiggéleges oldalan pedig a szamok talalhatok. Ha helytelen, vagyis a sakk szabalya-
inak ellentmond6 helyre Iépiink, akkor az illmov (invalid move), vagyis érvénytelen 18pés felirat
jelenik meg.

Ennyit tehat errél az igazan fenomenalis sakkprogramrél. Sakkgéppel rendelkezd Spectrum
tulajdonosoknak ajanljuk, hogy prébéljanak ki egy menetet sakkgépiik és a Psi chess kdzott. Vajon
ki fog nyerni?

VTARION 5.zina

1.blokk

MANGER
(3aszol)

2.blokk

CRASH
(robbanés)

Lyiig

3.blokk

BAHAMAS
(szigetek)

Szallitmany

4.blokk

EAGLE
(sas)

5.blokk

TRIANGLE
(hdromszog)

6.blokk

ARROW
(nyil)

J

7.blokk

NEEDLE
(ta)

8.blokk

ORB
(labda)

}

9.blokk

ICEBERG
(jéghegy)

J

Problema

Blokk

Jenner beadja a tehéntapot

NEEDLE

~NMTBONDO

ICEBERG
EAGLE

A Titanic-nak el kell siillyednie

A nagy madar altal hatalmas haladas

Fekete kedd a Wall Street-en

CRASH

Egy szem Haroldra szegezddik

ARROW
ORB
TRIANGLE
BAHAMAS
MANGER

”

’

A kiralynd, akinek labdaja lesz

Phytagoras sikidomai
O messias, nincsen hol aludnod

Ott van, ahol az ocean kék
A 8. zéna kulcsszava: COMBINATE (egyesit)
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A ANTIRIAD a Palace-tél mar jol ismert Cauldron tipust jatékok legutdbbi tagja. Csupan
annyiban tér el elédeitdl hogy a jatéktér csupan szaz(!) palyara korlatozddott. 1gy tobb hely
maradt az amugy is jO grafika tokéletesitésére. Emellett a programot kivald animacio is jellemzi.
Mindenek elOtt, nézziik az iranyitast:

1. KEMPSTON

szektor. dmbena ok SON ¢ z AN n_es hizalmatlansagban éltek
egymas ¥ AGVETe] A létre a masik

egy hatalmas pancélt. Ez tulajdonképgat ot qeramely antigravitacios manipulatorokkal
mozgott, lézerfegyverekkel I6tt, s paml e tliMotekkel volt ellatva (tobbek kozott
onmegsemmisitével is). = AV

Ok még megtudtak volna akadal i apfOme o de mar tul késon kaptak észbe. . . .
jott a hirtelen pusztulas. . . . Hossdz@ Ujjasziiletett. Az emberek azonban
megismételve dnmagukat, az el6z iy tek. Mégsem tortént minden ugy,
ahogy a régmult korokban. Az egész < anis Osszefogasra késztette egy (irbdl
érkezett idegen nép - Barth népének be Asa, népe erds és szivos embermutansokbol

<

allt, akik elsdsorban a Fold banyainak kinc§s

Az idegen zsarnokok hamar hatalom
helyezték el. Ekkor, valahonnan el6kerii i o
legendajat Orizte. A valahai semleges csoport tagjainak szemében remény csillant. A pancél
segitségével talan sikeriil megdonteni a betolakodok hatalmat. A titkos szervezkeddk koziil egy
fiatalember - ANTIRIAD - vallalkozik arra, hogy behatol a gonoszok kdzpontjaba, felkutatja a
pancélt és annak alkatrészeit, s végiil megsemmisiti a vétkes erodot.

Elsé feladatunk tehat(és itt kapcsolddunk be a jatékba), megkeresni a pancélt. Szerencsére
Antiriad (és az olvaso is) rendelkezik egy térképpel, amely a Spectrum Vilag 132. évfolyam 1583.
részének belsd oldalain talalhatd. igy tehat a térkép alapjan menjiink a pancélhoz. Ha odaértiink,
alljunk ‘terpeszbe’, majd nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzajutunk egy minikomputerhez,
amely a kdvetkezoket jelzi: s

Jelzi, hogy a bomba
aktivizalva van-e

A pancel ¥,
B\ cneraidia_ g

"o:.-\\ L A
H ce sV A minikomputer digitalis
ANTIRIAD A Y : kijelzoje, kijelzi azt a |
M\ __energidja : targyat, amit felvettiink

A minikomputer kommunikacié
A része, kijelzi, hogy éppen :
mi torténik
Kijelzi, hogy melyik

Villogasaval jelzi, hogy alkatrész van beszerelve
radioaktiv kornyezetbe
keriiliink

Ezu.tén kis :ninikomputen‘jnkkel kell nekivagnunk a bonyolult erédrendszernek, hogy megszerezziik
a kovetkez0 targyakat (ezek sziikségesek ugyanis a szkafander iizembe helyezéséhez):
1. ANTIGRAVITACIOS MANIPULATOR: Alkalmassa teszi a pancélt a repiilésre. Ha nalunk
van, menjiink vissza a szkafanderbe; ekkor mar tudunk ‘ropkodni’.
2. L‘EZER PULZATOR: A beépitett fegyvereket energidval tolti fel, igy a beépitett
lézerfegyverekkel mar képesek vagyunk a rank tamado idegenek megsemmisitésére.
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3. RESZECSKE LEBONTO: A pancél koriil, lathatatlan, makromolekularis véd8pajzsot képez.
Egyrészt mechanikai védelmet nyujt, masrészt az idegen erddben terjengd, halalos
radioaktiv sugarzast hatastalanitja.

4. NAGYEREJU MEGSEMMISIiTO: Az egyetlen fegyver, amely képes lerombolni a generator

termet.

Tovabbi tanacsok:
A varosban és a vulRERgkh BIoRPpRsS——WeTla cellakat talalhatunk. Ezek felvétele energiat
eredményez (természeigsn Rk xR /\\ . B T minikomputer). A
jaték elején, nem el h ot i ATe : cEgeN v ertelentl kell a

pancélhoz jutnu ‘ \ felvéve mar
megtudjuk hajiga N S

i arve A Nl g ' fgat, hiszen az
ellenséges lények csak : nek a_megams W Rl 3 czek ellenére, mégis
sikeriil megszerezn 35 p7¢ a vulkan tetejére
épitett generator-terembe.

"dlkalmaznak. Ez pedig nem mas mint
0 és nyomas elviselésére azonban,
képesek. Logikus tehat, hogy ezt
Antiriad-nal momentan pont van
ast tenniink, mint beallni a két

a Fold mélyén szunnyadd magma hataiag
csak az idegenek altal kiilonlegesen Y
a rendszert csak egy nuklearis bomb
egy régebbi gyartmanyd nuklearis
generatorblra kozé, és a bomba au

A hatalmas robbanas elsoporte a Iszi a Krakatoa vulkant és a koriilotte levo
Oserd6t. A gy6zelemnek azonban ara volt k ez uton lehetett az idegeneket elpusztiani.
Ez a robbanas egy évszazados katasztrg arito Mar a XXIl. szazadban vagyunk, s az
emberiség végre a helyes torténelmi at {

Egyesek maig emlékeznek egy Osi pergamentre, amely Antiriad és a megsemmisithetetlen
pancél legendajat Orzi. Masok szerint Antiriad nem pusztult el, a pancél ugyanis kivédte a
detonaciot. Most allitolag a Fold eldugott dserdeiben él, s csak akkor bukkan elé ujra, mikor az
emberiség megint veszélybe keriil.

S, hogy a kettd koziil melyik az igaz, talan kideriil a Palace kovetkezd kalandjaban.
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Az EP file formdtumai

Az ENTERPRISE a kiilonboz0 tipusu file-ok
felismerésére - legyenek ezek lemezrol, vagy
kazettarol betdltve - 10h hosszu fejléceket
hasznal, amelyek masodik byte-janak (TIPUS-
BYTE) tartalmatol fiigg6en az EXOS azonnal
tudja, hogy mi a teenddje.

Az alap KERNEL-ben definialt file-tipusok a
kovetkezOk:

00 - ASCII, VAGY ADATFILE

04 - Ez a fejléec NORMAL BASIC programok
elott talalhato.

05 - Nap file, ami annyit jelen
utan kovetkezd programg
be 100h-ra, majd adjg&f a vezérlést! 100h-Ya.

06 - Abszolut"modul, amely az EXOS
sét tesaiTehetoveé, de a_paeBul b
figgetleniil teljes Q&")”

‘ A .6’%

01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZNA

02 - USER RELOKALHATO

03 - BASIC PROGRANAMNE A
L~ —

04 - BASIC PROGR

05 - NAP FILE

06 - SYSTEM A

07 - SYSTEM/RE ,}j‘” el

08 - EDITO :,w ’, /

09 - LISP B g//,v‘, j

10 - FILE VEGE

11-31 - \FENNFARFFATJELENLEG NEM HASZ-

)

Vegyiik sorra az ot leggyakrabban hasznalt
fejléc tipust:

00 - Ez a fejléc tipus azért sziikséges, hogy
az EXOS még véletleniil se tudjon adatallo-
manyokat futtatni.

03 - Ez a fejléc BASIC programlancok elGtt
talalhatd, mivel ezeket masképp kell a rend-
szernek betdltenie, mint egy normal BASIC

07 - — TR ./.Q:/ zzal a
. 0 .” i ./,
;-f//i;:iﬁ?ﬂ;g iy
Do) Rgpe J
///‘/31’1:/4 ™

1

Pl | (C
ﬂ"ﬂ hZ gﬂ.rrﬁ’!’f’/-., ia Al
’%@ fejléceKnel a tipusbyte-ot

; /:,J az adott modfiSkra vonatkozdé ada-
[gaMiatok. MBASlC file-ok sajatos-
gagaira terink K~A tipus byte-ot kovetoen a
file fejléce elkiili hosszat talalhatjuk két
bytg-bEAKifejezve (Z-80). A fejléc t5bbi byte-
{300, Szamunkra még a hatodik byte lehet ér-
dekes, mivel ha ennek értéke nem egyenld zé-
russal, akkor a program a betdltést kovetden
automatikusan elindul. Programlancok esetén
a 0-s program fog elindulni.
Sokszor sziikség lenne BASIC programunk
ASCIl formatumban torténd kimentésére, a
SAVE parancs azonban sajnalatos modon to-
kenizalva menti ki a programot. A drama le-
kiizdésére az alabbi megoldast javasoljuk:

OPEN#106:“file név" ACCESS OUTPUT
LLIST#106
CLOSE#106

(Angol gép esetén # helyett £-ot irjunk!)

Az igy kimentett programot mar barmilyen
szOvegszerkesztoben editalhatjuk, sét a

programot.

BASIC-be vissza is tudjuk tdlteni.
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A ENTERPRISE programokkal kapcsolatban
az egyik leggyakrabban emlegetett panasz a
leirasok hianyossaga. Arcade jatékok esetén ez
nem lehet probléma hiszen az teszi Oket er-
dekessé, hogy nekiink kell kitalalni hogyan
boldoguljunk az ellenségekkel. Kaphatok azon-
ban olyan jatékok is, amelyeket egyszerlien
lehetetlen alapos leiras neélkiil jatszani. llyen
peéldaul a Heathrow repiilésiranyitd szimulator
és a Cyrus Chess sakkprogram is. Nem rank
tartozik, de azert hadd jegyezziik meg: leirast
altalaban lopott programokhoz nem szoktak
adni!

Kovetkezzék a Hewson Consultants Ltd
1984-ben megijelent szimulatoranak ismerte-
tése. A jatékot gy tervezték, hogy szimulalni
tudja a Heathrow-i repilGtér iranyitd tornya-
nak osszes funkcioit. A jaték célja ti. repiilo—-
gépek leszallitasa, minél biztonsagosabban és
a legrovidebb ido alatt (max 3 perc). A feladat
elég komplex ezért a jaték készitdi tobb ne-
hézségi szintre osztottak a szimulaciot, igy a
jatékosok konnyen elsajatithatjak fokrol fokra a
repiilésiranyitas mesterfogasait. Hogy kony-
nyebben megértsiik a repiilésiranyitas proble-
matikajat, valasszuk ki az otos opciot a fome-
niinél, vagy varjunk kb. 4 masodpercet, ilyen-
kor a program automatikusan demo modba
megy at.

Ezutan megjelenik a jatéktér amely négy
jol elkiilonitheto részre oszthato:

1. Radio {izenetek

2. Radar képernyo

3. Id6/1d6jaras

4. Varakoztato stack-ek adatai

A repiilogépek a varakoztato stack-hez érkez-
nek, amelyek radio jelekkel koroztetik a gepe-
ket mindaddig amig a repiilésiranyito nem
utasitja Oket a leszallas megkezdésére, illetve
nem helyezi a gépet az ILS hatokorebe,
amelynek segitségeével a repiilogép leszallhat
(ILS=Instrument Landing System). A radaron a
stack-eket plusz jelek jelzik, a 4. ablakban ha-
rombet(s roviditésekkel vannak jelezve.

BIG -Biggin
BNN -Bovingdon
LAM -Lambourne
OCK -Ockham

A radarképerny0 kozepén két parhuzamos vo-
nal lathato - ezek a fel- eés leszallo palyak -

HEATHROW AIK TR

amelyek 1 mérfold hossziak és két merfol-
denként osztottak. Ez azt jelenti, hogy két fel-
és ket leszallo palya van. Mivel a repologépek
széllel szemben szeretnek leszallni, mindig a
széliranynak megfeleld palyara kell leszallitani
Oket. A leszallo palyaknak is van elnevezésiik:

HEATHROW NYUGAT 28R
HEATHROW KELET 10L

A radaron a repiilégépek mellett egy bet(it és
egy szamot lathatunk. A betd az adott repii-
16gép hivojele, a szam pedig a repiilogép je-
lenlegi magassaga lekerekitve, pl. A6 azt je-
lenti, hogy az A repiilogép jelenlegi magas-
saga 6.00 és 6.999 kozott van.

A radartol jobbra talalhato a stack kijelzd, ez
ad bdvebb informaciot minden repiil6géprol
amely a radarképerny6n megijelenik, egészen
addig, amig le nem szall. Ez a kijelz0 négy
részre van osztva vizszintesen, minden ilyen
rész egy-egy stack-nek az adatait mutatja; a
részek mellett a stack nevének harombetis
roviditése lathato. Foggdlegesen is fel van
osztva harom oszlopra, az els0 oszlop egy
nagybet(t tartalmaz, ez a gép azonositojele;
egy kisbet(it, ez a repiilogép tipusara utal; és
egy szamot, amely a repildgép magassagat
jeloli. A repiilogép tipusmegijelolés az alabbiak
szerint értelmezendo:

— CONCORDE

3 BOING 747
DOUGLAS DC9
2 FOKKER 27F

- NAVAJO

_(ﬂaﬂ'n
I

A masodik oszlop a
iranyarol ad tajékoztatot:

repiilogép jelenlegi

H - A stack koriili varakozas
LOC - A lokalizalas megkezdve
EST - A leszallitas folyamatban

A repiilogép iranya fokokban mérve a

kovetkezo:

360=ESZAK, 270=NYUGAT, 130=DELKELET, STB.
(A radarképernyon az északi irany felfelé van).

A harmadik oszlop a repiilogépek sebességét
mutatja merfoldekben. A stack-kijelz6 tetején
talalhatdé még egy ablak, ahol az uralkodd
szélrol kapunk informaciot; az elsé szam az
iranyt, a masodik a sebességet jeldli, pl.
240/2: délnyugati iranyd, 2 csomos sebességl



szelet jelent. Ahhoz, hogy egy gépet le tud-
junk szallitani, radiokapcsolatot kell létesiteni
és a radion keresztiil kell utasitani a repiilo-
gépet. A radidutasitasoknak a kovetkezo a for-
matuma:

Az elsé betli a repiilogép azonositoja, a ma-
sodik betli maga a parancs, és ezt kovetik a
parancsra vonatkozo paraméterek.

KitSpeed B L hd, 8P
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A kiadhato parancsok a kovetkezok:

A (ALTITUDE): A gép magassagara vonatkozo
parancs, amelyet egy szamnak kell kovetnie,
amely 1.000 labanként értelmezendd, pl. A3
utasitja az adott repiilogépet, hogy emelked-
jen, vagy siillyedjen 3.000 lab magasra. Az ér-
vényes magassag 2-9 ezer lab kozott van.

L (LEFT): A gép iranyara vonatkozo parancs,
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat bal forduldval az altalunk fokokban meg-
adott iranyra valtoztassa. (A parancsot kovetd
fok megjeldlés mindig harom szamjegyd, PI.
90 FOK=090.)

R (RIGHT): A gép iranyara vonatkozd parancs,
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat jobb forduldval az altalunk fokoban meg-
adott iranyra valtoztassa.

M (MAINTAIN): Utasitja a repiilogépet a korab-
bi parancsok folytatasara.

S (SPEED): Utasitja a repiilégépet a sebessé-
gének novelésére, illetve csokkentésére, pl.
S200=csokkentse, vagy novelje a sebességet
200 csomora.

TIPUS MAXSEB. MIN.SEB. ILS.SEB.

L 180 120 160
S 210 140 180
M 250 160 200
H 250 160 200
C 300 190 230

Q (QUOTE): Ezzel a paranccsal adatokat tu-
dunk kérni az adott repiilogéptol.

A - Visszakapjuk a repiil6gép magassagat
H - Visszakapjuk a repiilégép iranyat
S - Visszakapjuk a repiilogép sebességeét

Jo iranyitast kivanunk!

Célunk a puzzle mechanizmus segitségével a vasuti
palya helyrehozasa, ezaltal a mozdony Gtjanak biztositasa,
és igy minél tobb pont megszerzése. A mozdony a bal
felso sarokbo! indul, és a jobb also sarokban kell
elhagynia a palyat. A palya vonalat tetszolegesen
allithatju Ossze, csak az a lényeg, hogy a mozdony
folyamat. san haladva atjusson. A palyan kilénbdzo szinl
mezok lathatok, mozgatasra a kek és 26ld szinli mezok a
legalkalmasabbak. A kék szinii mezok egyébként tobb
pontot is eredményeznek. A vorés szinl mezblf!ol
6vakodjunk, mert elosegitik a mozdony csapdaba
keriilését. mozdony mozgasa kdzben meg is allithato (a
tizgomb segitségével), am az ilyen megallasokkal
dvatosan kell bannunk, mert a megallasi idé alatt elindul
egy ora, s ez 1 perc elteltével lejar. Ilyenkor a mozdony
automatikusan elindul. A felhasznalt mezok sarga szinlire
valtoznak. Azok a mezok, amelyek elébb lilara, majd
sargara valtoznak, kétszer adnak BONUS pontot. Ha a
mozdony atjutott a palyan (melyeket sorban egy-egy

varos - London, Parizs, Briisszel, Amsterdam - neve
szimbolizal, egy Ujabb, nehezebb palyan talaljuk
magunkat.

A jatékban harom élettel rendelkeziink, ez teszi
izgalmassa, érdekessé a jaték menetét. Remeljik az &tlet
alapjan sok ENTERPRISE tulajdonos is meg lesz elégedve
ezzel a programmal'




NTER| ENTERPRISE

FACE

1. VEKTOR GRAFIKA

10 SET VIDEO X 10
20 SET VIDEO Y 9
30 SET VIDEO MODE 1
40 SET VIDEO COLOR 1
50 FOR A=200 TO 211
60 OPEN #A:"video:"
70 SET #A:PALETTE 0,255
80 NEXT
90 LET RR=200
100 DIM XX(10),YX(10)
110 OPTION ANGLE DEGREES
120 !GRAPHICS HIRES 4
130 !SET PALETTE 0,255
140 LET E=20:LET D=.75:LET Q=20
150 LET CZ=COS(E):LET SZ=SIN(E)
160 LET A=700:LET B=700:LET C=3000
170 GOSUB 310
180 GOSUB 260
190 LET E=E+120
200 IF E<380 THEN 150
205 LET RR=RR+1
206 IF RR=212 THEN 5000
210 LET E=E-350
220 GOTO 150
230 STOP
240 LET MX=A+(XU-A)*(C/(C-ZV)):
LET MY=B+(YU-B)*(C/(C-ZV))
250 RETURN
260 PLOT #RR:XX(1),YX(1);XX(4),YX(4);
XX(3),YX(3);XX(2),YX(2);XX(1),YX(1);
XX(5),YX(5);XX(6),YX(6);XX(7),YX(7);
XX(8),YX(8);XX(5),YX(5)
270 PLOT #RR:XX(2),YX(2);XX(6),YX(6)
280 PLOT #RR:XX(3),YX(3);XX(7),YX(7)
290 PLOT #RR:XX(8),YX(8);XX(4),YX(4)
300 RETURN
310 RESTORE 480
320 LET w=1
330 READ X,Y,Z
340 LET X=D*X+Q:LET Y=D*Y+Q:LET Z=D*Z+Q
350 GOSUB 560
360 LET XX(W)=MX+180:LET YX(W)=MY+180
370 LET W=W+1
380 IF W<9 THEN 330
390 RETURN
400 DATA 0,200,0
410 DATA 0,200,200
420 DATA 200,200,200
430 DATA 200,200,0
440 DATA 0,0,0
450 DATA 0,0,200
460 DATA 200,0,200
470 DATA 200,0,0
480 DATA 50,0,0
490 DATA 50,0,150
500 DATA 0 ,75 ,150
510 DATA 00,75 ,0
520 DATA 50,75 ,0
530 DATA 50,75 ,150
540 DATA 100,100,150
550 DATA 100,100,0
560 LET XU=X*CZ-Y*SZ:LET YU=X*SZ+Y*CZ:
LET Zu=Z
570 GOSUB 240
580 RETURN
5000 FOR A=200 TO 211
5010 FOR D=0 TO 30
5020 NEXT
5030 DISPLAY #A:AT 5 TO 9 FROM 1
5040 NEXT
5050 GOTO 5000

Az elsé demonstracios program 3 db. térbeli nyil felrajzolasaval ill. forgatasaval szemlélteti az ENTER-
PRISE gépen egyszeriien megvaldsithaté vektor-grafikai technikat. A masodik program spiral-grafikai
hatast mutat be kiilénb5z6 méretii haromszdgek szogben elforgatott felrajzolasaival.

ASIC programok

2. SPIRAL GRAFIKA

9 SET STATUS OFF

10 LET A=0

11 GRAPHICS HIRES 2

12 SET PALETTE 0,2

13 OPTION ANGLE DEGREES
14 PLOT ANGLE 0

15 PLOT 640,360;

16 DO

17 PLOT RIGHT 121

18 SET BEAM ON

19 PLOT FORWARD A
20 LET A=A+8

21 LOOP WHILE A<620
22 FORI=1 TO 9

23 PING

24 WAIT DELAY 1

25 NEXT |

26 GRAPHICS HIRES 2
27 PLOT ANGLE 0

28 SET PALETTE 0,RGB(1,0,1)
29 LET A=0

30 PLOT 640,360;

31 DO

32 FORI=1 TOS

33 PLOT RIGHT 108
34 SET BEAM ON

35 PLOT FORWARD A
36 NEXT I

37 LET A=A+10

38 LOOP WHILE A<200
39 FORI=1 TO 9

40 PING

41 WAIT DELAY 1

42 NEXT |

43 GRAPHICS HIRES 2
44 SET PALETTE 0,RGB(.2,7,6)
45 OPTION ANGLE DEGREES
46 PLOT ANGLE 0

47 LET A=0

48 PLOT 680,240;

49 DO

50 FOR I=1TO 4

51 PLOT RIGHT 91

52 SET BEAM ON

53 PLOT FORWARD A
54 NEXT |

55 LET A=A+10

56 LOOP WHILE A<495
57 FOR I=1 TO 9

58 PING

59 WAIT DELAY 1

60 NEXT |

61 SET STATUS ON




4.MUSIC MACHINE

A ZX Spectrum megjelenése 6ta szamos kri-
tika érte a szegény BEEP-et, bar ami azt illeti
az utobbi idében egészen szép dolgokat mii-
velnek vele (elég, ha csak a GALACTIC GUN-
NERS, vagy a RESCUE programot emlitjiik). A
SPECTRUM zenei téren vald felhasznalasat
tobb cég is forszirozta az utobbi idGben: llyen
tervezOmunka egyik eredménye lett a RAM
Electronics Ltd. 1986-ban piacra dobott peri-
fériaja, amely a MUSIC MACHINE nevet viseli.

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/
128K gépek Osszes verzidjaval (kivétel +3). Le-
hetové teszi sajat zenék, hangok, dallamok,
dobritmusok s mindezeken tul specialis ef-
fektek komponalasat, tervezését. A MUSIC
MACHINE végiil is egy egyszer(ibb szinteti-
zator. Kezelése a SPECTRUM billentylizetérdl
torténik, ezen keresztiil jatszhatunk egysze-
ribb hangokat, vagy akar bonyolultabb hang-
zasokat is. Az effektek taraban szerepel a zon—
gora, az elektromos gitar, a puzon, tobb egy-
szerlbb zenei hangszer hangja, kiilonleges ef-
fektek (pl. ivegcsorompolés). A csatlakoz-
tathatdo mikrofon segitségével kiiliinb6zé zaj-
hatasokat rogzithetiink, majd azokat modositva
jatszhatjuk vissza. A perifériahoz tartozé prog-
ramcsomag 8 demo effektet tartalmaz. Dob
hangzasbdl is 8 all rendelkezésre, ezekbdl rit-
mus-alapokat komponalhatunk Ossze. A do-
bokbol egyidoben harom szdlaltathatd meg.
Az egyéb hangokbdl, effektekbdl konyvtar
épitheté fel, ezek barmikor elmenthetdk ill.
visszatolthetok.

A MUSIC MACHINE digitalis visszhangositokent
is alkalmazhatd. Ha zenét, vagy mikrofonon
keresztiul szoveget, zajokat illesztiink a be-
menetre, az késleltetve visszahivhato.

A késziilék MIDI port vezérlésére is alkalmas.
Lehetéségiink van, hogy egy szintetizator bil-
lentylizetén lejatszott dallamot, vagy egy ef-
fektet eltaroljunk, és azt kazettara mentsiik,
ugyanakkor vezeérelhetjiik is a szintetizatort a
szamitogép és a MUSIC MACHINE segitsé-
gevel.

A MUSIC MACHINE a szamitogép 1/0 port-jara
illeszthetd, a kovetkezd csatlakozokkal ren-
delkezik:

Hangszint szabalyzo

MIDI/IN MIDI/ATMENO MIDI/KI

~——
OO

AUDIO
KIMENET

/

MIKROFON
BEMENET

FEJHALLGATO
KIMENET

Ezen til még a keésziiléken elhelyezték a to-
vabbmené 1/0 csatlakozot is.

A MUSIC MACHINE vezérid program:

Amikor a programot a LOAD™ paranccsal be-
toltjik, néhany perc mdlva megijelenik a fo—
menii:

Jaték a hangokkal és a dallamokkal

A fémeniiben - mint latjuk - az egyes menii-
pontokat nem feltétleniil a kezddbetdjiikkel
tudjuk aktivizalni, az adott parancson beliil a
nagybetit kell megkeresniink, és az annak
megfeleld billenty(it kell megnyomnunk (pl. a
zongora kivalasztasahoz ‘pianQ’ az ‘O’ billen-
ty(t).

P’ - Play

Belépiink a jaték funkcidba. llyenkor lejatsz—
hatunk egy megkomponalt zenét, vagy dalla-
mot. A jaték kozben a képernyd also részén
jelenik meg az aktualis zene vagy dallam neve.

‘O’ - pianO

Ez a zongora mod, ilyenkor Ggy hasznaljuk a
SPECTRUM-ot, mint egy billentylis hangszert.

A megfelel0 billenty(iket megnyomva meg-
szolal a hangszer. A megszdlalo hang az aktu-
alis beallitott hangnak megfeleld, ez a képer-
ny6 also részén jelenik meg.



4. MUSIC MACHINE

‘A’ - sAmple editor

Itt szerkeszthetjiik meg az adott hangzast.

A képernyd kozépsd részén megjelenik az
adott hangzas hullamformaja, ez tetszés sze-
rint tovdbb mddosithatd, vagy akar egy telje-
sen Uj hangzést is eldallithatunk.

‘D' - Drums

Ez az opcidé hasonldo a zongora médhoz, azzal
a kiilonbséggel, hogy itt dobolhatunk a billen-
ty(izet segitségével.

‘E' - dElete

Ezzel az opcioval oldhatjuk meg meglévd
hangzasaink torlését. ElGszor meg kell adni
azt, haogy mennyi hangzast akarunk toroini,
majd ezt kovetden a hangzasokhoz rendelt
azonositd szamot kell begépelni.

‘H' -~ ecHo

Visszhangositast tesz lehetdvé. Kossiink mik-
rofont a MUSIC MACHINE-re, majd 'H'-t aktivi-
zélva szoljunk bele, és hallgassuk meg az
eredményt.

‘R' - sampleR
Ez a funkcid els6 benyomasra elég bonyo-

luitnak tnik, de aki megprébalja hasznalni,
hamar rajon, hogy nem is olyan 6rdéngés.

A kdzépen elhelyezett sdv egy modern kazet-
tds deck digitalis kijelzd m(iszerére hasonlit, s
barmilyen meglepd, a funkcidja sem tér el
sokban tdle. Ez egy un. szint-mérd. Ha szeret-
nénk felvenni zajokat a mikrofon segitségével,
a szint mér6 jelzi a zajok erésségét. A sav
felsd részén lathatd ‘trigger’ jelzés a periféria
felsd részén elhelyezett szabalyzé allasanak
megfeleld helyzetet mutatja. Célszer(l ezt min-
dig a legjobb szinthez pozicionalni.

‘B’ - Bar editor

Ezzel a funkcidval két - parhuzamosan meg-
sz0lald - hangzds Osszhatdsa szerkeszthetd
meg,

Fontos tisztaznunk, hogy mi a kiilonbség a
‘Bar és a ‘Tone' kozott. A ‘Bar a dallam, egy
jol elkiilonitett egysége, igy a ‘Bar editor se-
gitségével csak egy meghatarozott kis egység
szerkeszthetd.

A Tune' a kiilonb6z6 ‘Bar egységek kompila-
cidja, vagyis ha tobb 'Bar-t készitettiink el, ez
mind Osszef(izhetd tetszdleges lancha (mint a
string), s igy alakul ki a 'Tune'.

‘N’ - tuNe editor

Mint emlitettiik itt oldhaté meg az egyes zenei
részletek Osszefésiilése.




4. MUSIC MACHINE

Minden szam egy altalunk megszerkesztett
részletet reprezental. A dob-ritmus alapok a
bal oldalon, a zenei részletek pedig a jobb ol-
dalon jelennek meg.

‘U - drUm editor

Itt szerkeszthetjiik meg a 8 lehetséges dob-
hangzasbol kialakithato ritmus alapokat.

A hangzasok nevei a bal oldalon jelennek
meg. Az (ités-tempo percenként 60 és 240
kozott allithatd be.

‘M’ - Midi

A MUSIC MACHINE perifériahoz MIDI billen-
tylizet, vagy olyan szintetizator, sequencer,
dobgép is csatlakoztathatd, amely szabvanyos
MIDI kimenettel lett ellatva.

A dallamokat megkomponalhatjuk a szintetiza-
toron, és azt eltarolhatjuk a memoriaban. Mik-
rofonon felvett zaj effektek, vagy egyéb, - a
sampler-ben megszerkesztett - hangzasok,
effektek visszajatszhatok a szintetizator billen-
tylizetén. A MUSIC MACHINE dupla hangzasai
megszolaltathatok a szintetizatoron. Sajnos a
MUSIC MACHINE nem teszi lehetévé, hogy sa-
jat kimenetén egyidoben szdlaljon meg zene
és dob is. A MIDI segitségével megtehetjiik,
hogy jatszuk a hangzast a szintetizator billen-
tylizetén, és az ezzel szinkronban lévd dob
alapot megjelenithetjiik az AUDIO kimeneten.

‘L' - Load/save

Lehetéségiink van a hangzasok ill. azok al-
konyvtarainak, vagy dallamok, ill. azok al-
konyvtarainak kimentésére és betoltésére. A
program alaphelyzetben kazettas magneto-
fonra végzi a miiveleteket, de microdrive-ra is
atkonvertalhato a BASIC rész egyszerii médo-
sitasat kovetden.

A MUSIC MACHINE vezérlése

A periféria szive a digitalis/analdg (DAC) ill. az
analog/digitalis (A/D) konverter, melyeket 1-1
FERRANTI gyartmanyu integralt aramkor teste-
sit meg (ZN 429E8 és ZN 449).

Az aramkornek fontos egysége még egy MO-
TOROLA 6850 ACIA (Aszinkron Kommunikacids
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezérlé-
séhez, két sz(ir6 az input/output vonalakra,
egy egyszer(i mikrofon ill. fejhallgatd erdsitd.
Az ACIA és a ZN 449 szaméra az orajelet egy
keramikus oszcillator szolgaltatja.

A MUSIC MACHINE attorés a SPECTRUM zenei
felhasznalasa terén. Akik behatéan foglalkoz-
nak zenei programozassal, nem jarnak rosszul
vele, ha beszerzik, de elGbb-utobb ra fognak
dobbenni, hogy szintetizatorral egyiitt az
eredmeény leny(ig6z6. Mi a CASIO CZ 101-est
tudjuk javasolni, hiszen azzal probaltuk ki.

Természetesen barmely elektronikus hangszer
illeszthetd, amely - mint emlitettiik - szab-
vanyos MIDI kimenettel rendelkezik. A SPECT-
RUM, a MUSIC MACHINE, egy szintetizator,
egy dobgép, valamint egy sequencer segit-
ségével akar profi szinti zenét is komponal-
hatunk.

Akik viszont nem tudjak beszerezni az itt is-
mertetett perifériat, ne keseredjenek el. A
SPECTRUM enélkiil még épp olyan tokéletes
marad, mint azel6tt, és ne feledjiik el az igét:
‘A SPECTRUM 06rok és elpusztithatatlan!’.




Ebben a részben megismerkediink a SCREEN
MACHINE masodik fé-programjaval, a SCREEN
MACHINE TWO-val. Ez a program is betolthetd
akar az ‘index’ meniibél, akar kilon is, ugy
mint a SCREEN MACHINE ONE. Hasznalatat
kezddk is konnyen elsajatithatjak.

SCREEN MACHINE TWO
(SCREEN$ PROCESSOR)

Ennek a programnak a segitségével a korab-
ban elkészitett kép-allomanyainkon kiilonféle,
hasznos manipulaciokat folytathatunk. A prog-
ram egy 5 opciobol allé meniit kinal, ezek ko-
ziil az elsé teszi lehetévé a kép-allomanyok
behivasat kazettas magnetofonrdl az 1. vagy a
2. memoriateriiletre. Fontos tudni, hogy ezek a
képek itt a manipulacio ideje alatt sértetleniil
maradnak.

Feltételezziik, hogy korabban két kiilonb6z6
grafikat készitettiink, majd ezeket kimentettiik
a kazettas magnetofonra. Az els6t az alap-
menii 1, mig a masodikat az alapmenii 2. op-
cidja segitségével hivjuk be, betdltés utan kii-
I6n memoriateriiletre helyez6dnek, és innen
barmikor visszahivhatok. Hivjuk meg ezutan az
alapmeniibdl a ‘3. opciét (DRAWING BOARD -
rajztabla), melynek eredményeként a képernyo
also részén a valaszthatd funkciok egész sora
tarul elénk:

C: CALL

Az eltarolt képet kihivija a képernyore.
SCREEN$ 1 és SCREEN$2 jelzéssel vannak
ellatva azok a képek, melyeket a kazettarol
betoltottiink, mig SCREEN$A és SCREEN$B
a mar feldolgozott allomanyra utal. Ha még
ilyen nem létezik, és ezek koziil barmelyiket
szeretnénk behivni, ‘'NO FILE PRESENT(nincs
tarolt allomany)’ hibaiizenetet kapunk ered-
ményiil.

S: STORE
Az elkésziilt képet az ‘A’ vagy a ‘B' memo-
riaban helyezi el.

B: BLEND
Kihivja a képet az ‘A’ vagy a ‘B’ memoriabol,
de Ggy, hogy azt rakeveri a képernyon lat-
hatd aktualis képre.
Megjegyzés: Az attributumok keverését
nem tudja megoldani.

E: ENLARGE
Kétszeresére nagyitja az ablakban (W =
WINDOW) behatarolt teriiletet. Az attrib-
utumok nagyitasat is aranyosan megoldja.
A kinagyitando részletet az ablakba a

SCROLL opcidkkal pozicionalhatjuk.

R: REDUCE
Felére Kkicsinyiti a képerny0 egészét. A
nagyfelbontasi képernyd kicsinyitésekor a
vart eredmény sajnos nem mindig megfe-
lel6, ugyanis az eredeti képpontok nem fe-

lezhetok, igy azzal kell megelégedniink,
hogy minden masodik sort elhagyjuk, a
fennmarado részt pedig osszetoljuk. Sajnos
igy elég sok elvész az eredeti felbontasbol,
sot informacioveszteséggel is kell szamol-
nunk. Ez meérsékelhetd, ha kicsinyités eldtt
megvastagitjuk az eredeti kép vonalait. Ez a
vastagitas mindkét iranyban torténhet. Azt,
hogy melyik iranyban (vagy iranyokban) ér-
demes vastagitanunk, csak a probalkozas
dontheti el. Az attributumok kicsinyitésére
viszont nincs lehetéségiink, ezért a kicsi-
nyitett képeket csak egyetlen szinnel tudjuk
abrazolni. A szineket természetesen egy
késObbi alkalommal visszageneralhatjuk,
akar az INK opcio segitségével, vagy ugy,
hogy kimentjiik a képet, majd visszatoltjiik
a PAINTBOX-ba, vagy egyéb korszer(i raj-
zoloprogramba retusalas céljabol.

F: FUP
Fligoleges tengelyre tiikr6zi a képet és
attributumait. A mivelet gyorsasaga rend-
kiviil hatékony, latvanyos hatasok pillanatok
alatt elGallithatok segitségével.

I: INK

Lehetdségiink van egyidoben az egész kép-
ernyore vonatkozo Gj INK, PAPER és BRIGHT
kombinaciok beallitasara, vagy kereshetiink
adott INK, PAPER, BRIGHT kombinaciokat
(SELECT), és ilyenkor csak ezeket a helyeket
valtoztatjuk meg. Ha nem jol definialjuk a
szinparamétereket, nem fog torténni semmi.
A BRIGHT allapotot egyébként az INK be-
allitasakor a CAPS SHIFT jeldli ki.

W: WINDOW

Ablakot mutat egy forditott szin(i kerettel,
ez az 'E' megnyomasakor felnagyithato. Az
utasitds hatasa csak akkor aktiv, ha a ‘W’
billenty(it nyomva tartjuk. Az ablak kozépen
helyezkedik el, igy arra is alkalmas, hogy
beallitsunk, vagy kozépre allitsunk kiilonféle
gorgetett képeket.

T: TEST

A billenty(i nyomvatartasa esetén az egyes
képerny6-harmadokat inverzben latjuk. Ez
szolgal a képmezd szélének ellenorzesére,
masrészt a SCREEN MACHINE ONE-ban
hasznalhato képek sikbeli elhelyezkedésére
is. Hasznalata mindenkor elényos, ha a ke-
ret és a hattér szine azonos, amikor nehez
a keretmez0 hatarat érzékelni.




M: MENU
Visszatér az alapmeniibe, és kimenthetjiik
az uj, ‘A’ ill. ‘B’ képet, esetleg uj allomanyo-
kat hivhatunk be a tovabbi manipulacidkhoz.

5..8 vagy CS+5..8: SCROLL

A rajzok athelyezését szolgalja. Ha csak az
5..8 billentyiket nyomjuk meg, akkore a kép
karakterenként és attributumaival egyiitt
vandorol a négy foiranyba. CAPS SHIFT-tel
kombinalva képpontonkénti mozgast idé-
ziink eld, az attributumok nélkiil.

Ami elhagyja a képernydt, az elvész, a ma-
sik iranybdl iires teriilet Uszik be INK 7 és
PAPER 0 szinkddokkal. Képrészletek lemasz-
kolasara, vagy egymastol vald elkiilonité-
sére jol hasznalhatd. Minden olyan esetben,
amikor fontosak a szinek, a képpontonkénti
mozgatassal Ovatosan kell bannunk, ugyanis
a képmemoria egyes részei tobbet mar
nem fognak megfelelni az attributum me-
moria karakteres beallitasanak.

GYAKORLO FELADAT

1. Toltsiink be egy tetszéleges SCREENS$ fi-
le-t (pl. egy jatékprogram elejérdl) az 1.sz.
memoriaba (1.opcié - MEMORY 1)

2. Hivjuk meg a rajztablat (3.opcid - DRA-
WING BOARD)

3. Hivjuk meg a képet (C - CALL)

4. Nevezziik meg a memoriat (1, mert az 1.
memoriaba toltottik be a képet, s ezt
szeretnénk kihivni a képernyére

5. Probaljuk ki milyen gyors a tiikrozés (F -
FLIP) ¥

6. Allitsuk vissza a képet (F - FLIP)

7. Nyissuk ki az ablakot (W — WINDOW)

8. A kurzorbillentylikkel allitsuk be a kivant
képrészletet az ablakba, alkalmanként
megnyomva a ‘W’ billenty(it, a beallitas
pontossaganak biztositasahoz.

9. A beadllitott részt attributumaival egyiitt
nagyitsuk kétszeresére (E - ENLARGE)

10. A kinagyitott képrészletet tegyiik el az ‘A’
memoriaba (S - STORE, majd 'A’)

11. Allitsuk vissza a képet (R - REDUCE, és
ismét R - REDUCE), a kép helyreallt, de
csak egyszinl(i képet nyertiink.

12. Szinezziink (I - INK), mégpedig a teljes

képet (W - WHOLE SCREEN). A megjelend

listabol valasszuk ki a megfeleld INK és
PAPER szineket.

13. A kurzorbillentylikkel helyezziik a képet a
bal-felsd sarokba, idénként megnyomva a
‘T' billenty(t (T - THIRD), amely a kép-
harmadokat jelzi, igy latjuk hol van a me-
26 pereme.

14. Az elmozgatott képet mentsiik ki a ‘B’
memaoriaba (S - STORE, majd 'B’)

15. A kurzorbillenty(ikkel gorgessiik at a képet
a bal also sarok legaljara.

16. A képernydn lathato képet Usztassuk Osz-
sze az ‘A’ memoriaban 1évé képpel (B -
BLEND, majd A - MEMORY A), igy két ké-
pet kell latnunk, az egyik szines, a masik
pedig monochrome.

17. A monochrom valtozatot szinezziik at: (I -
INK, majd S - SELECT), majd vizsgaljuk
meg, hogy milyen szin van ezen a rész-
leten. OLD INK PAPER jelzi a képernydn
talalhato szineket, mig NEW INK PAPER az
altalunk megadott paramétereket.

18. Taroljuk el az atszinezett anyagot az ‘A’
memoriaban: S - STORE, majd ‘A’

19. Vandoroltassuk a képet teljesen jobbra el-
lendrzési céllal (T - THIRD), majd B -
BLEND és ‘A’ segitségével atalakul az
egész fekete-fehér grafikava, ugyanis
hozzausztattuk az ‘A’ memdridban 1évd
képet.

Ha a SCREEN MACHINE TWO opcidit
kiilonb6z6 kombinaciokban hasznaljuk fel,
leny(igoz6 hatasokat érhetiink el. Cimek és
feliratok szamara a szovegeink felnagyithatok.
Hasznos triikk szovegek kiemeléséhez az is,
hogy az adott szOveget egy képpontnyit
odébb Usztatjuk, majd visszakeverve sajat
magat, Osszekeveredik az eredetijével, ily
modon  szélesitett, arnyékos feliratok is
eldallithatok.

Kimentés szalagra

Az alapmenii negyedik és otodik opcidja adott
néven kimenti az ‘A’ ill. ‘B° memdridban elta-
rolt képet. Az igy kimentett képek barmely raj-
zoloprogramba visszahivhatok moddsitas cél-
jabol, és tomorithetok a SCREEN MACHINE
ONE segitségével.
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8 iranyu PRINT

A RUTINROL-RUTINRA c. kényv 5. fejezete
részletesen taglalta a PRINT kiilonboz6 lehe-
toségeit, de a PRINT-tel kapcsolatos infor-
maciok kimerithetetlenek
Most egy olyan modszert ismertetiink, amely-
nek segitségével 8 iranyban irhatunk a képer-
ny6ére, a négy fO- és négy atlos iranyba. A
program a minimalis képkezelést igényld gépi
kddui manipulacio kivételével teljes egészében
BASIC nyelven lett megszerkesztve, igy mind-
azok szamara hasznos lehet, akik még nem
mernek belevagni a gépi kod rejtelmeibe.

10 CLEAR 29999: FOR i=30000 TO 30023:
READ a: POKE i,a: NEXT i

20 DATA 33,0,64,17,80,195,1,192,26,237,176,
201,33,80,195,17,0,64,1,192,26,237,176,201

30 GO SuUB 700

40 GO SUB 800

50 PRINT #1,"MENU=M"

60 LET a$=INKEY$: IF a$”“m” OR a$="M" THEN
GO SUB 900

70 IF a$="" THEN GO TO 60

80 CLS: PRINT #0;"Milyen iranyban szeretnél
irni? (1-8)"

90 LET a$=INKEY$: IF a$>"8" OR a$<“1”
THEN GO TO 90

100 LET a=VAL a$

110 INPUT “Szoveg:”;m$

120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110

130 INPUT “x kezddpont:“;x

140 INPUT “y kezd6pont:“;y

150 RANDOMIZE USR 30012

160 PRINT AT 21,0; INK c; PAPER ¢c;m$

170 FOR i=0 TO LEN m$*8

180 FOR 0=0 TO 7

190 IF POINT (i,0)=1 THEN GO SUB 300+10*a

200 NEXT o: NEXT i

210 RANDOMIZE USR 30000

220 GO TO 50

310 PLOT o-x,n+y: RETURN

320 PLOT n+x-o,n+y+0: RETURN

330 PLOT n+x,0+y: RETURN

340 PLOT n+x+0,0+y-n: RETURN

350 PLOT o+x,n-y: RETURN

360 PLOT n-x-o,n-y+0: RETURN

370 PLOT n-x,0-y: RETURN

380 PLOT n-x+0,0-y-n: RETURN

700 PRINT AT 2,0;"Ez a program elGsegiti azt,
hogy 8 iranyban irhassunk a képernyon
(1-8)"

710 RETURN

800 PRINT #0;“PAPER szin (0-9)?"

810 LET a$=INKEY$

820 IF a$>"9" OR a$<"0” THEN GO TO 810

830 PAPER VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100:
NEXT i: LET c=VAL a$: CLS: RANDOMIZE
USR 30000

840 PRINT #0;“INK szin (0-9)?"

850 LET a$=INKEY$

860 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TO 850

870 INK VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100: NEXT i

880 PRINT #0;"BORDER szin (0-7)?"

890 LET a$=INKEY$

893 IF a$>"7" OR a$<"0" THEN GO TO 890

895 BORDER VAL a$: FOR i=0 TO 100: NEXT i:
RETURN

900 CLS: PRINT “MENU"""1. Szin megvaltozta
tasa” ' 2. Képernyo torlése” ' “3. ZX Prin
ter” ' “4. Kép elmentése kazettara” 5. Kilé
pés a programbol”

910 PRINT #0;"1,2,3,4 vagy 5 ?*

920 LET a$=INKEY$: IF a$>"5" OR a$<”"1”
THEN GO TO 920

930 IF a$="1" THEN FOR i=0 TO 100: NEXT i:
GO SUB 800

940 IF a$="2" THEN CLS: RANDOMIZE USR
30000

950 IF a$=3" THEN RANDOMIZE USR 30012:
PRINT AT 21,0;“..32 db. SPACE...": COPY

960 IF a$="4" THEN INPUT "Kérem a nevet:”;a$:
RANDOMIZE USR 30012:SAVE a$ SCREEN$

970 IF a$="5" THEN RANDOMIZE USR 0

980 FOR i=0 TO 100: NEXT i: RETURN

RUN kiadasa utan elészér meg kell adnunk a megfe-
lelé szinparamétereket (PAPER, INK és BORDER), s a
képernyon a szinek a megfeleld értékre azonnal beallnak.
Ezutan valaszthatunk, hogy kérjik-e a meniit. Ha igen,
GUgy meg kell nyomni az ‘M’ billentylit, mas billentyi
megnyomasa esetén a vezérlés tovabb lép. llyenkor meg
kell adnunk azt, hogy a 8 irany kéziil melyiket valasztjuk
(1-8). Ezutan bekéri a gép a kiirandé széveget, melynek
hosszat a 120. sorban 20-ra hataroltuk le (ez tetszés
szerint megvaltoztathatd). A széveg megadasat kdvetden
ki kell jeldIniink a megjelenités startpozicidjat. Egymas u-
tan kell beirnunk az ‘X' és 'y’ koordinatakat. A koordinatak
megfelelnek a 'PLOT Xy’ szintaktikanak. Figyelembe kell
venniink, hogy az adott széveg milyen iranyban halad,
mert ha a koordinata kivalasztasa hibas, a program leall
‘Integer out of range' hibaiizenettel. A koordinatak
helyes kiadasat kovetoen megjelenik a képernydn a sz6-
veg a kivalasztott iranyban. A meniit az ‘M’ billentyi
megnyomasaval erhetjik el. Az ‘1" billentyli megnyoma-
sara a szinparaméterek atdefinialasara nyilik lehetdség. A
‘2" opcio segitségével képernyénket térdlhetjik, a ‘3. op-
ci6 segitségével kivalthatjuk a COPY utasitast, a ‘4’ opci-
6val kimenthetjiik a képet kazettas magnetofonra, végiil
az ‘D’ billentyli segitségével kiléphetiink a programbél. A
program természetesen tovabb bovithetd, modosithaté.
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TURIBO 3000 baud

SOR felhasznald régi gondja, hogy milyen
egyszeri modszerrel lehetne eldallitani a
SPECTRUM turbo saver/loader rutinjat. A leg-
tobb turbdsitott gyari software, és tobb fel-
hasznaldi software (pl. OMNICOPY 2) turbo ru-
tinja is a 3000 baud (bit/sec) idOzitést alkal-
mazza. Mi Ggy gondoltuk, els6sorban ebbdl a-
dodoan egy ilyen id6zitésli rutin elkészitésé-
ben nyujtunk segitséget.

Az LS| gondozasaban megijelent ‘Sinclair
Spectrum Jaték és Program’ c. konyvsorozat Il.
kotetének veégén mar talalhattunk utalast a
turbositasra, am az idozitések kiszamitasa vé-
leményiink szerint itt-ott pontatlan, s egy-két
konstans id6zitd byte atalakitasa elmaradt. A
most ismertetésre keriild rutin megbizhatéan
m{kodik, a megbizhatésagnak csak a magne-
tofonunk mindsége szabhat hatart.

Tekintetbe véve, hogy a loader/saver rutin
alapfelépitése a ROM-ban megtalalhatd - hi-
szen nélkiilozhetetlen segédeszkoziink -, a
legcélszer{ibbnek az tiinik, ha ezt a memoria-
teriiletet atemeljiik a szabad RAM megfeleld
teriiletére, majd ott modositjuk a sziikséges
abszolit cimhivatkozasokat és az id6zitd
konstansokat. Az athelyezés BASIC-bdl sem
jelent problémat, annyit azonban szem elOtt
kell tartani, hogy az Uj tolt6/mentd rutinunk-
nak a 32768-65535 (8000h-FFFFh) cimtarto—
manyba kell esnie, ennek hardware okai van-
nak.

10 CLEAR 29999

20 FOR i=1218 TO 1540: POKE i+63023,PEEK i:
NEXT i

30 REM abszolut cimzesek atirasa

40 POKE 64242,110: POKE 64243,251: POKE
64277,7: POKE 64278,251: POKE 64299,54:
POKE 64300,251: POKE 64315,84: POKE
64316,251: POKE 64343,67: POKE 64344,
251: POKE 64359,45: POKE 64360,251

50 POKE 64398,110: POKE 64399,251: POKE
64412,22: POKE 64413,252: POKE 64427,18:
POKE 64428,252: POKE 64434,18: POKE
64435,252: POKE 64449,22: POKE 64460,
252: POKE 64506,18: POKE 64507,252: POKE
64517,249: POKE 64518,251: POKE 64531,
22: POKE 64532,252

60 REM idozitesek atirasa

70 POKE 64246,230: POKE 64247,18: POKE
64253,114: POKE 64254,9: POKE 64294,14:
POKE 64295,30: POKE 64328,23: POKE

64334,33: POKE 64349,20

80 POKE 64417,10: POKE 64418,2: POKE
64432,142: POKE 64439,195: POKE 64447,
190: POKE 64469,224: POKE 64502,226:
POKE 64510,235: POKE 64515,224: POKE
64535,12

90 FOR i=50000 TO 50026: READ a: POKE i,a:
NEXT i

100 DATA 221,33,64,156,17,0,27,62,255,205,241,
250,201,221,33,0,64,17,0,27,55,62,255,205,
133,251,201

ElGszor is a biztonsag kedvéért beallitjuk a
RAMTOP-ot, majd athelyezziik a ROM 1218-
1540 decimalis cimek kozott elhelyezkedd ru-
tinjat 63023 byte-tal feljebb - vagyis a 64241
cimtdl - a memoriaban. Ezt kdvetéen modo-
sitjuk az abszolit ugrasokat. Erdekes, hogy a
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-os ab-
szolut cimzés talalhato, amely 2 byte-on re-
lativ cimzéssel is megvaldsithatd lett volna.
Talan éppen az Aathelyezés megnehezitését
szolgaljak ezek a manipulaciok?

A 40. sorban a mentd, mig az 50. sorban a
tolté rutin megfeleld ugrasi cimeit mddositjuk.
Az abszolit cimzések modositasat kovetden
atallitjuk az idozité konstansokat az alapér-
telmezés 1500 baud értékérdl 3000-re. Itt is
kiilon bontottuk az egyértelmiiség kedvéért, a
70. sorban a mentd, mig a 80. sorban a toltd
rutin konstansainak modositasa torténik.

A 90. sorban generalunk egy kimentd, és egy
betoItd segédprogramot, a sebesség szemlél-
tetésére.

Ha kiadjuk: RUN, rovid id0 elteltével megijele-
nik az OK.. iizenet. A 3000 baud sebességl
rutinunk rendelkezésiinkre all. Probaljuk ki a

‘rutin m{ikodését egy SCREEN kimentésén/be-

toltésén keresztiil.

Mint emlitettiik, a 90-100. sorok segitségével
kis kodot definialtunk az 50000-50026 cimek
kozott. Az 50000-50012 teriilet a mentd, mig
az 50013-50026 szakasz a tolté segédrutin. A
rutinok gépi kodu listaja a kovetkezo:

50000 221,33,64,156 LD 1X,40000
50004 17,0,27 LD DE6912
50007 62,255 LD A255
50009 205,241,250 CALL 64241

50012 201 RET
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50013 221,33,0,64 LD 1X,16384
50017 17,0,27 LD DE,6912
50020 55 SCF
50021 62,255 LD - A,255
50023 205,133,251 CALL 64389
50026 201 RET
ElGszor is tehat be kell tdlteniink a szemlél-
tetéshez egy tetszoleges SCREEN-t a 40000.
cimre: LOAD""CODE 40000,6912
Betoltés utan adjuk ki: RANDOMIZE USR 50000,
majd inditsuk el a magnetofont felvétel iizem-
modban, és nyomjuk meg az ENTER-t. A ké-
piink fejléc nélkiil kimentddik a szalagra 3000
baud sebességgel, ez a kereten feltind

keskeny savokbol is jol kit(inik. Kimentés utan

tekerjiik vissza a kazettat a kimentett SCREEN
kezdetéhez, majd adjuk ki: RANDOMIZE USR
50013 (+ENTER). A magnetofonrol a 3000 baud
sebességgel kimentett SCREEN probléma-
mentesen fog betdltddni.

Az altalunk 50000. cimre elhelyezett segéd-
rutin tetszéleges memoriahelyre athelyezhetd,
ill. tetszOleges kezdocim és hossz is beallit—
hatd, vagyis segitségével sajat programijainkat
turbdsithatjuk, ezaltal minimalis védelmet
nyerhetiink a masoldprogramok tobbségével
szemben, nem utolsosorban takarékos tarolast
eredményez, a hagyomanyos 6-7 programmal
szemben 10-11 is elhelyezhetd a 60 perces
kazetta egy oldalan.




A hanggenerator programozasa

Az el6z6 részben talalhatdo mintaprogramok
bizonyara mindenkinek tetszettek, de hogy alit
Ossze az utolsonak kozolt DATA sor? .
Nos a harom szdlamu zene elkészitésének fo-
lyamatat szemléljiik végig egy rovid minta-
példan keresztiil.

Elonyds kottardl dolgozni:

l.--‘ VAR RS | RRRA) __oSTiem
' HYEIVARVAE W7Z/N mVS RVK
W ¢ R ‘-"I-'.n'l

Nem célunk az altalanos kottaelméletrél bo-
vebben beszélni, de a legfontosabb dolgokra
felhivjuk a figyelmet. Az itt lathato kottasor
elején egy ‘violin—kulcs’ lathato, vagyis a ‘C’
hang a kottan megjeldlt helyrdl indul. Figyelni
kell, hogy latunk-e eldjelzést a kulcs utan.
KettOskereszt esetén egy fél hanggal feljebb,
‘b’ elbjelzés esetén pedig egy fél hanggal lej—
jebb keriil az a hang amelyikre az eldjelzés u-
tal. A minta kottaban harom kettOskeresztet
latunk, ezek a ‘C’, 'F' és ‘G’ hangokat viszik fel
egy fél hanggal felijebb mindenhol, kivétel ha a
harom hang barmelyike elott felolddjelet nem
talalunk. Ez hasonld mint a kettdskereszt, de
jobb felsd és bal alsd szara hianyzik. Ezutan
meg kell vizsgalni azt, hogy milyen hang-
jegyek szerepelnek a kottaban. Itt pl. negyed,
nyolcad és tizenhatod hangjegyeket latunk,
vagyis 1:2:4 aranyl idGtagokat kell majd a
programunkan elhelyezni. Ez azért lényeges,
mert mi nem azt adjuk meg, hogy egy hang
milyen hossz( ideig szoljon, hanem bekap-
csoljuk a hangot, és egy fix idétag eltelte utan
hangmagassagot valtunk, vagy kikapcsoljuk
azt.

A kovetkez

>

O=
-
o~

pés a vonaldiagram elkészitése.

134/1
4A
134/1

K>

g

134/1} 36/1

206/0 | 232/0)
4A

5 GISZ| 5FIS

50

SD [SFISA S50 |4&A

134/1] 36/1|232/0| 36/1

134/1| 36/1

4A
4A

50
36/1

50
36/1

Ebben egymas alatt abrazoljuk a harom csa-
tornat, valamint aranyos léptékkel az iddta-
gokat. A vonaldiagram alapjan az adatsor
konnyen elkészithetd, hiszen egy tizenhatod
idotagot 20-szal, a nyolcadot 18-cal, mig a
negyedet 17-tel jeldljiik, az aranyos sziinetet a
mar ismertetett programban lathato 30. sor
fogja eldallitani.

Ha felépiiltek az egyes vonalszakaszok, a kotta
alapjan mellé irjuk az Osszetartoz6 hangma-
gassagokat is. Amennyiben a harom csatornat
kiilonbozé oktavon akarjuk megszolaltatni, ugy
célszerii a hangok mellé az oktav szamat is
beirni. A ‘Spv’ 11. részében kozolt tablazatbol
kikereshetjiik az osszetartozo értékparokat, ezt
is erdemes felirni a vonaldiagramra. Ha a vo-
naldiagram elkésziilt kialakithatjuk az adatsort.
Kis mintapéldank adatsora igy a kovetkezo-
képpen alakul:

DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,3, 1,
20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,
20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,
195,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,3,1, 20,
2,36,3,1,20,0,206,1,0,2,134,3,1,20,0,232,1,
0,2,36,3,1,20,2,134,3,1

Természetesen a DATA sort mindenképpen a
csatornak megnyitasaval, hanger6 beallitasaval
stb. kell kezdeni (Id. program 100. sora), ill. a
csatornak kikapcsolasaval kell befejezni (16-0s
k6d).

Mindezek utan igazan megérdemliink egy szép
zenét, a kovetkezO program a “Stille Nacht”
(Csendes éj) c.karacsonyi dalt jatssza le egye-
ni feldolgozasban.

10 READ a

20 IF a=16 THEN OUT 65533,7: OUT 49149,
63: STOP

30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-16:
PAUSE 40/a: GO TO 10

40 READ b

50 OUT 65533,a: OUT 49149,b: OUT 65533,
13: OUT 49149,9: GO TO 10

100 DATA 7,56,8,15,9,15,10,15,13,9,12,50

110 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,18,20,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,
53,3,1,4,12,5,3,18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,
5,3,17,20

120 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,
2,533,1,4,12,53,18,0,53,1,1,2,134 3,1 ,4,
12,5,3,17,20
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130 DATA 20,0,174,1,0,2,36,3,1,4,17,5,4,17.,0,
174,1,0,2,36,3,1,20,20,0,206,1,0,2,36,3,1,4,
17,5,4,17,20

140 DATA 20,0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,0,
195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,4,1,1,2,63 3,
1,4,12,5,3,17,20

150 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17.0,
232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,18,0,195,1,0,2,
232,3,0,4,72,5,2,20,18,0,206,1,0,2,4,3,1,20,
0,232,1,0,2,36,3,1,20

160 DATA 20,0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20,
0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,18,4,183,5,2,18,
4,107,5,2,20

170 DATA 20,0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,17,0,
232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,18,0,195,1,0,2,
232,3,0,4,72,5,2,20,18,0,206,1,0,2,4,3,1,20,
0,232,1,0,2,36,3,1,18

180 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5,3,20,18,0,
232,1,0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20,0,
53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,18,4,58,5,3,18,4,
159,5,3,18

190 DATA 0,174,1,0,2,206,3,0,4,17,5,4,17,0,
174,1,0,2,206,3,0,4,58,5,3,18,0,146,1,0,2,
174,3,0,4,8,5,2,18,4,183,5,2,20,0,174,1,0,2,
206,3,0,20,0,206,1,0,2,4,3,1,4,58,5,3,18

200 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17,4,12,
5,3,18,0,155,1,0,2,4,3,1,4,12,53,17,4,12,53,
18

210 DATA 0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,18,0,4,1,
1,18,0,53,1,1,2,134,3,1,18,0,4,1,1,2,157,3,1,
4,17,5,4,20,18,0,36,1,1,20,0,91,1,1,4,58,5,3,
18

220 DATA 0,134,1,1,2,107,3,2,4,12,5,3,20,17,0,

134,1,1,2,107,3,2,4,12,5,3,20,0,157,1,1,20,
0,134,1,1,20,0,91,1,1,20,0,53,1,1,20,0,36,1,
1,18

230 DATA 12,15,10,15,9,16,0,4,1,1,2,134,3,1,4,

12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,107,3,2,20,0,232,1,
0,20,0,4,1,1,2,8,3,2,18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,
12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,
2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

20,2,107,3,2,20,0,232,1,0,20,0,4,1,1,2,8,3,2,
18,0,53,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,20,
2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,
20

250 DATA 0,174,1,0,2,8,3,2,4,17,5,4,20,2,157,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,4,3,1,20,0,174,1,0,2,

36,3,1,20,2,91,3,1,20,0,206,1,0,2,8,3, 2,4,17,

5.4,20,2,157,3,1,20,2,36,3,1,20,2,91,3,1,20,
2,157,3,1,20,2,91,3,1,20

260 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53,
3,1,20,2,4,3,1,20,2,53,3,1,20,0,195,1,0,2,
134,3,1,20,2,53,3,1,20,0,4,1,1,2,134,3,1 4,
12,5,3,20,2,53,3,1,20,2,4,3,1,4,183,5,2,20,
2,53,3,1,20,2,134,3,1,4,107,5,2,20,2,53,3,1,
20

270 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,20,0,232,1,0,2,

36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,195,1,0,2,36,3,1,4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,206,1,
0,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3
1,20

:::::

20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53,3,1,20,0,4,1,
1,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,0,53,1,1,2,134,3,1,
4,12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,
20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

290 DATA 0,232,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,20,0,232,1,0,2,
36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,195,1,0,2,36, 3,1,4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,206,1,
0,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

300 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,
20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53,3,1,20,0,4,1,
1,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,0,53,1,1,2,134,3,
1,4,12,5,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,
2,20,2,107,3,2,20,2,8,3,2,20

310 DATA 0,174,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2,20,2,134,
3,1,20,2,36,3,1,20,2,232,3,0,20,0,174,1,0,2,
36,3,1,20,2,134,3,1,20,0,146,1,0,2,36,3,1,4,
72,5,2,20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0,174,1,
0,2,134,3,1,20,0,206,1,0,2,36,3,1,20,2,134,3,
1,20

320 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,8,
3,2,20,2,134,3,1,20,2,53,3,1,20,2,134,3,1,
20,2,8,3,2,20,0,155,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,
20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,2,107,
3,2,20,2,8,3,2,20

330 DATA 0,195,1,0,2,134,3,1,4,12,5,3,20,2,53,
3,1,20,0,4,1,1,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20,0,53,
1,1,2,8,3,2,20,2,107,3,2,20,0,4,1,1,2,8,3,2,4,
12,5,3,20,2,72,3,2,20,2,183,3,2,20,0,36,1,1,
2,72,3,2,20,0,91,1,1,2,183,3,2,20,2,58,3,3,20

340 DATA 0,134,1,1,4,12,5,3,20,2,107,3,2,20,2,
8,3,2,20,2,134,3,1,20,2,53,3,1,20,2,4,3,1,20,
0,195,1,0,2,53,3,1,4,12,5,3,17

350 DATA 16

Ennél a programnal nagyobb az esélyiink arra,
hogy elgépeljiik valamelyik szamot, igy az
ellendrzést most is hajtsuk végre:

LET z=0: FOR i=0 TO 1603: READ a: LET
z=z+a: NEXT i: PRINT z

Az eredménynek 35900-nak kell lennie, ha
eltérés van nézziik at a listat. Attdl persze
nem kell félni, hogy ‘elszall’ a program, csak
itt ott hamis hangokat fogunk hallani.

Mindkét demonstracios program  esetén
megfigyelhetjiik, hogy egy iitemen beliil minél
tobb kapcsolast végziink el, annal jobban
lelassul a program futasa. Ez sajnos a BASIC

nyelv gyorsasaganak koszonhetd,
természetesen a megoldds a gépi kodu
valtozat megirdsaban rejlik, amelyrél a

késdbbiekben lesz sz0.
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A Z-80 mikroprocesszor utasitaskészletében 1 olyan utasitds van, amely a ciklusba szervezést
el0segiti, ez a 'DJNZ’ utasitas:

9. GEPI KOD TANFOLYAM

VIIl. CIKLUS MUVELETEK

10N 16,n DJNZ CiM

ahol n (Nh) az eltolasi kéd, mig ‘CiM’ pedig az eltolasi kod altal meghatarozott célhely cime.

Az gltola’si kod képzése ugyanigy torténik, mint a ‘JR’ utasitds esetében, err6l mar volt szo az
ugrd utasitasok ismertetésénél.

A 'DJNZ’ utasitas az utasitas helye és az eltolasi kdddal meghatarozott célhely kdzotti ciklust haijt
végre annyiszor, amennyit a ‘B’ regiszterben beallitottunk. Valdjaban az elméleti mechanizmus
BASIC szemléltetése a kdvetkezo:

FOR B=X TO 0 STEP-1
...ciklusban végrehajtandd utasitasok...
NEXT B

Most tekintsiink meg egy egyszer(ibb gépi kddu mintapéldat az utasitas szemléltetésére:

40000 06 0A 6,10 LD B,10
40002 3E 00 62,0 LD A0
40003 3C 60 INC A
40004 10 FD 16,253 DJNZ 40003
40006 C9 201 RET

A RANDOMIZE USR 40000 utasitds kiadasakor a ciklusvaltozot beallitjuk 10-re, tordljiik az ‘A’ re-
giszter tartalmat, majd ciklusban noveljiik 10-szer egyesével, azaz a DJNZ utasitasbol vald kilé-
péskor az ‘A’ regiszter értéke 10 lesz.

Az itt kozolt egyszer(i mintapélda BASIC megfelelGje a kdvetkezd:

10 LET B=10: LET A=0

20 FOR B=10 TO 0 STEP-1
30 LET A=A+1

40 NEXT B

50 STOP

A kdvetkez6 mintapélda segitségével a képernyd felsé 1/3-at feltoltjiik 255-0s (FFh) byte-okkal. A
képernyd felsé harmadanak kezdécime a 16384. memdriacim, a harmadrész hossza pedig 2048
byte. Itt mar azonnal a szemiinkbe tiinik, vajon hogyan oldhaté meg az, hogy ezt ciklusha
szervezziik, ugyanis a ‘B’ regiszter értéke, melyet ciklusvaltozoként hasznalunk, csak a 0-255
intervallumba eshet. A megoldas az agyazott ciklusok felhasznalasa, azaz a ‘B’ regiszter tartalmat
kétszer toltjiik fel, csak kozben az un. kiilsé ciklus valtozdjat elmentjiik a verembe. A '‘DJNZ’
utasitds végrehajtasat kovetden a ‘B’ regiszter tartalma eggyel csokken, vagyis, ha 256 ciklust
akarunk végrehajtani, ide zérust kell elhelyezniink. Ez azért van, mert az utasitds végrehajtasat
kovetden a processzor eldszor csokkenti eggyel a ‘B’ regiszter tartalmat, és csak ezutan vizsgalja
meg, hogy elérte-e a zérust. Kézenfekvd tehat, hogy zérus megadasa esetén az eggyel torténd
csokkentés 255-6t eredményez, s igy a ciklus még 255-sz6r (0sszesen 256-szor) végrehajtodik,
amig el nem éri a zérust. A kétszeres mélység hasznalata esetén amikor a belsé ciklusban a ‘B’
regiszter értéke elérte a zérust, kilépiink a ‘DJNZ’ utasitasbol, gy mintha nem is lenne a 256
ciklusnal tobb dolgunk, elévessziik a verembdl a ‘B’ regiszter kiilsG ciklusnak megfelelé - és
atmenetileg eltarolt - értékét, azt is ravezetjiik egy 'DJNZ’ utasitasra, s ha ez még nem érte el a
zérust, visszaléptetjiik a belsé ciklushoz. A folyamat ilyenkor el6r6l kezdddik, beallitjuk a belsd
ciklus értékét, vagyis példankban ujabb 256 ciklus kdvetkezik.

Visszatérve a mintapéldara belathatjuk, hogy a 2048 byte Osszesen 8*256 ciklussal valthato ki,
ebbdl adoddan a kiilsé ciklus valtozojat 8-ra, a belsét pedig 0-ra kell beallitanunk (Id. eldbb):

40000 * 21 00 40 33,0,64 LD HL,16384
40003 3E FF 62,255 LD A,255
40004 06 08 6,8 LD B,8
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40006 C5 197 PUSH BC
40007 06 00 6,0 LD B0
40009 77 119 LD (HL),A
40010 23 35 INC  HL
40011 10 FC 16,252 DJNZ 40009
40013 c1 193 POP  BC
40014 10 F6 16,246 DJNZ 40006
40016 c9 201 RET

IX. STACK MUVELETEK
1. PUSH és POP utasitasok

A processzor stack (verem) elsésorban a program futdsa kdzbeni visszatérési cimek tarolasara,
masrészt atmeneti adattarolasra is felhasznalhato. Ez utobbi lehetéséget segitik el6 a PUSH/POP
utasitasok. Alkalmazasukra éppen az el0z0 utasitas szemléltetésekor talalhattunk példat.

Ezek az utasitasok a processzor stack tetején elhelyeznek két adatbyte-ot (PUSH), ezek késObb
visszahivhatok (POP). Egy PUSH utasitas kiadasakor a PUSH mellett megnevezett regiszterpar tar-
talma mentddik ki a verembe, POP kiadasakor pedig a POP mellett megnevezett regiszterparba
irodik be a verem tetején talalhato adatpar. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterparok kozotti adat-
cserét, amelyet Z-80 utasitassal kiilon nem tudunk kivaltani, elvégezhetiink PUSH/POP utasitas-
parral is. Pl. BC-bél IX-be: PUSH BC: POP IX.

Az ide tartozo utasitasok a kovetkezok:

F5 245 PUSH AF
ES 229 PUSH HL
C5 197 PUSH BC
D5 213 PUSH DE
DD E5 221,229 PUSH IX
FDES 253,229 PUSH 1Y
1 241 POP AF
El 225 POP "HL
C1 193 POP BC
D1 209 POP_DE
DD E1 221,229 POP IX

FD E1 253,229 ROPHIY

Mi torténik valdjaban az utasitasok kiadasakor? Ha a processzor egy PUSH utasitassal talalkozik,
el0szor is a veremmutatd (stack-pointer) értékét eggyel csokkenti, ezaltal egy szabad rekeszre
mutat. Ide toltjiik be az aktualis regiszterpar nagyobbik helyiértékd, un. felsé byte-jat. Ezutan is-
mét csokkenti a veremmutatot, és a most megjelelolt rekeszbe betdlti az aktualis regiszterpar ki-
sebbik helyiérték{, un. also byte-jat.

Egy POP utasitas végrehajtasakor az el6z6vel ellentétes iranyl mivelet keriil végrehajtasra.

A PUSH és POP utasitasokat altalaban parban hasznaljuk, azok paratlan szamu elhelyezése a visz-
szatérési cim helyességét ‘elkavarhatjak’, kovetkezésképpen fennall a lehetésége annak, hogy a
gép ‘elszalljon’.

2. Stack cseréld utasitasok

Az ide tartozo harom utasitast viszonylag ritkan hasznaljuk.

E3 227 EX (SP)HL
DD E3 221,227 EX  (SP),IX
FD E3 253,227 EX (SP)IY

Ezek az utasitasok azt teszik lehetOvé, hogy az adott regiszterpar tartalmat és a verem felsd ele-
meit felcserélik.
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72. Neves festonk névjele (1833-1904) 73. Ev végi koszones 75. Agyagos kézet 77. .. Emilio,
spanyol labdarigé 82. Megy angolul 83. Ez a jatékprogram angliaban az 1986. évben sokaig a
TOP listak élén szerepelt

Fiigglleges: 1. Megint 2. Oxigén 3. Mese egynemii betiii 4. Az egyik legjobb harcl-repulogep
szimulator 5. Nyugat-eurdpai allam 6. Fiatalok 7. Pipa kozepe! 8. Ebbdl a varosbdl indultak ho-
dito dtjukra a Sinclair gépek 9. Kinai gépkocsik nemzetkozi jelzése 10. Rost betli keverve 11.
Istenek nedlije 12. Véd (ék.nélk) 14. Grafikus rajzoldprogram neve 16. Azonos bet(ik 17. So-
mogy megyei telepiilés 20. Béke 21. Szomortan (zenei knfe]ezes) 22. Autdverseny szimulator
23. Rozalia becézve 25. Sajnalom németiil 26. Néro egynemu betii 27. Skandinav légitarsasag
29. B.Z. kiejtve 35. Sugardt franciaul 36. Lego egynemii betlii 38. Szinpompa, szin... 39. Papi ru-
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Bekiildendé a vizszintes 1., 27 és 83. valamint a fliggoleges 4. 8., 14, és 22. sorok. A helyes
megfejtést bekiildok koziil 5 nyertesnek elk{ldiink egy-egy darab - altaluk elGre kivalasztott, és a
megfejtéssel egyiitt megjeldlt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kdvetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!
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SABOTEUR Il. (SpV 9.rész)

A jaték leirasaban tobb pontatlansag is szerepelt, most ezeket
szeretnénk modositani.

A jaték nem 8, hanem 9 kiildetést tartalmaz. A kiildetés
adatai:

No. Kulcsszd0 Név Kerités Lyukszalag Motor

9. SATORI ZEN van 14 van

A 14. lyukszalagdarab megszerzése informacié hianyaban sokaknak problémat jelentett. ime a helyes modszer: Menjiink a
térkép jobb-felsé részén talalhato hosszi kotél jobb oldalara, majd induljunk el ezen balra. Amikor beértiink abba a
SCREEN-be, ahol mar latni a kotél végeét. llyenkor végezziink el egy ugro rugast. Ha jol idozitettiik, ennek az lesz a
kdvetkezménye, hogy (némi potyogas utan) a fal egy ici-pici kiugrojara érkeziink. Innen balra haladva megtalalhatjuk a
STASH-t, és benne a lyukszalagot.

Az dsszegyljtott lyukszalagdarabokat a rakéta bal oldalan lévo terminalhoz kell elvinniink, az elektromos keritést viszont
a rakétatol jobbra lévo terminal hatastalanitja. Ez a leirasban sajnos forditva szerepelt.

Ha a lyukszalag kodjat a terminal elfogadja, a 'CODE ACCEPTED' iizenet jelenik meg és nem 'CODE EJECTED', mint ahogy
az a leirasban szerepelt.

Ha az indulastol szamitott 3. palya kézepén lesz leejtve a ninja a sarkanyrepildrdl, akkor egyenesen egy olyan 'STASH’
mellé esik, amely a térképen koddal van jelélve, holott ez egy kéd nélkiili ‘STASH'.

A pontatl agokért elnézésiiket kerjiik.

SPELLBOUND (SpV 9.rész)

A jaték szotaraban kisebb pontatlansagok voltak.

A GLOWING BOTTLE és a GLOWING LIQUID nem villog, hanem vilagit.

Az ELF HORN és ELFBREAD forditasa kicsit meredek volt, ugyanis a mandszarv és a ‘zsiroskenyér?!’ enyhén elrugaszkodik
a valosagtol. Akik ismerik ‘Tolkien - A gyliriik ura’ c. kdnyveét, valamint a ‘The Hobbit’ ill. ‘The Lord of the Rings’ c.
kalandjatékokat, azok szamara nem ismeretlen az ELF sz6. Ez semmi esetre sem jelent manét, vagy zsirt. A ‘Gyirlk ura’
c. konyv magyar forditasaban a ‘tiinde’ szot alkalmaztak, ebben a megkdzelitésben ez tehat ‘tiindekiirt’ ill. ‘tiindekenyér’,
bar véleményiink szerint a vitat akkor zarhatjuk le, ha egyszeriien 'ELF-kiirt’ és 'ELF-kenyér’ néven illetjiik a szobanforgd
targyakat.

PROGRAMOZASTECHNIKA (SpV 9.rész)

A 30. oldal elso hasabjaban a 64059-64073 cimek kozott a decimalis adat-oszlopban az elsé szamjegy helyén 230 he-
Iyett 237-et kell irnunk, Ggy mint a 64057. cim mellett. A 30. oldal masodik hasabjaban elhelyezett BASIC lista 20. sora-
bol hianyzik egy ‘# karakter. A sor elsd része helyesen tehat:

20 FOR i=0 TO 1: PRINT#1; AT i,0;
stb.

GEPI KOD TANFOLYAM (SpV 7-8.rész)

Az 6sszeadd és kivono utasitasok végén ismertetett demonsracios programok assembly listajaban a decimalis adatbyte-
ok oszlopaban hibasan szerepelt az LD (HL),NN’ utasitas kodja. A 48 helyett mindenhol 54-et kell irnunk. A hexadecimalis
érték (36h) helyes, és az sem jart porul, aki assembler program segitségével olvasta be a gépi kodot, mivel 2
mnemonikok is hibatlanok.

Szedés: LSI'ATSz Info Osztaly Felel6s kiad6: Rucz Lajos, Székely Laszlo
A Spectrum Vilag eddig megjelent részei utanvéttel K. F. eng.-sz.: 57147
megrendelhetdk a kovetkezo cimen: 12000 - 807920 Patria Nyomda
Spectrum Vilag, Budapest-3, postan marado, 1300 Felel6s vezetd: Vass Sandor vezérigazgato




Az itt lathat6 SPECTRUM 48K (S91-597,599:5S100,M03), SPECTRUM 128K (S98) és COMMODORE 64 (C91-C100)
Erogramkazellék/lemezek is megrendelhetSk a SPECTRUM VILAG cimén keresztill. Az ‘S* jelzés SPECTRUM

azettdk dra 300,- Ft, az ‘M‘ jelzésii kazettaké 200,- Ft, a ‘C* jelzési COMMODORE kazették 4ra pedig valtozatlanul
250,- Ft AFA-val és poslak("){

mégneslemezen - 400,- Ft-ért -, ez esetben a kollekcié mellé ‘M jelzést kell elhelyezni, pl. C56M)
megrendeléseikben a kollekciok sorszamét pontosan nevezzék meg!

S91
A/Ammm

Test Match
League Cricket
The Jade Stone |-l
Trvial Pursuit |-

B/Arxos 141
Cavoli
Brat Attack
Hot Shot
Micro Mouse

S92

A/Pyrumd
Battie of Bitain Il
Star Wars Droids
Brad Blasts the.
Galactic Barbarians

Stanley 2

Las vegas

Space Professor
Bediam Blaster

B/Slll.l Hassle |-l
Bananas
Flash
Panzer Attack
Rooyal Birkdale
The Great Space Race

Grid Patrol
Boogaboo

91

A/Mnsu: of Lamps
Flip Flop
Apple Pie

Bob Moran 2
lron Horse

Target Renegade (D)

B/Housc for Lost Divers
Osmium
Target Renegade
Northstar
Xenon Ranger

C92

A/Bvamslolm
Pacland
Flying Shark Il
hgm.rg Hardware
Cybernoid

B/UDOﬂy 7 (D)
Super Hang On I-I-ll-lV
Future Race

S93

A/On the Oche!
Demon'’s Revenge
Fall of Rome
Eye
Malice in Blunderand
Overiords
Aquaplane

B/ans Ludo
Shove A Sledge
Tiddly Drinks
Riptoff
Gothik
Not a Penny More

S94

A/Krypmn Factor
Ludoids 1
Impact
Thingy and the Doodahs
Invaders
Gamblin Fever

B/PHM Pegasus
The Doom Base
Prehistonc Adventure
Frightmare
The Serf’s Tale
Shanghai Karate

S95

A/ Vice Versa
Out of this World
Eannlight
Stas Pilot
Viking Raiders
Top Gun

B/B.lll.ﬂ\lﬂll
Ten Little Indians
Beacn Head
Tank
Pyjamarama
Digger Dan
Hunchback

S96

A/Spor\s Hero
Dark Star
Shade 30D (Starstrike |l)
Biue Max
Zaxxon
Daley Thompson's

Decathion |

B/ptai
Finders Keepers
HER.O
Hypersports
Jungle Fever
Tank Trax

S97

A/Bear Bower
Wheelle
Biggles |-l
Spiky Harold
Crazy Caverns
Arena 3000
Golagraeber

B/empire Fights Back
Their Finest Hour
Aladin
Action Force

Danger Mouse.
in Making Whoopee
Danger Mouse.
in the Black Forest
Denis Throught the.
Dnniking Glass

S98 (128K)
A/out Run 128
B/IM Rocky Horror Show 128
Terramex 128

Sidewalk 128
Nigel Mansell's GP 128

S99 *

A/EvesEve (+tuton)
Money Manager (+ demo)
Format 42C
French Count-Down
IZTOK Sound Master
Trash Cleaner & Destroyer
(+Joiner & Poker)
Super Loader Maker
HISOFT C libraries
Disassembler
Trace Utilty
At O'Matic

B/Modom
Frequency Distributy
Junkers
Cavrijanje
Poke-Ovi
Budget Man
Speed Office
UDG-Tutti
The Quill Vers.C02
Spectrum Sound FX
Besthoven's Arrangement
Program Counter
Screen$ Processor

C93
A/ Suburbia

Baccaroo
Hit Ball
Atlantis

Real Project (D)

B/hm Galaxy
Victory
Captron
Warnors
Traz XXX

C%
A/Froehn

Druids Moon
Iron Hand
Giantory

B/Emoyshcu
Jungle Raid
Werewolf Simulator
Lazenag
Dawn of the Mummy

Camelot
Disco Dan

C95

A/shanghai Karate I-i
Master Blaster
Zenos
Space Fight

B/Sumvm Wariors
(Usagi Yojimbo)
Tangent
Darksyde
Jungle Raid

C96

A/B.acu Knight I-il.
Mushroom Alley
Blast
Fortress

B/Golhm
Funitrax Banzai 2 (D)
G.Snooker
Lintle Green Man
Basxet Master
Being Cool (D)

C97

A/Chnp Facctory
Drax
Where Time Began
Slaine
G.Gooch Cricket

B/Rouuound
War Cars
Abyss
Code Hunter
Locomotive Switcher

C98

A/crack up
Point X
Memory Bank
Zybex
Kolonial Match
B/Demom,nn
Grand Prix Tennis
Terminal City

Colossus Mah Jong

v lutor)

C99*

A/C‘nmo Maker V1.0
MS-DOS Extension
The Messenger
Koala Linnker
Mega Music 1 (D)
Digital Packer
Disksortier
Kwik Load
Disk Tool 2.1

B/By(conwoy
Quick Copy V2.0
Duplicator V1.0
Turbo Nibbler V3.0
Beckercopy
Filemaster V1.0
Disk Wizard V2.0
EX-DOS
C64 Fast Back'em
Music Master 1.3

C100 *

A/S.C!DI Ediitor
Disk Destroyer
Disk Utilities
Spectrum Emulator V1.0
Austro Compiler 1E
Simon's Basic
Resident Assembier
Jala Copy
Character Editor
Touch-Typing Tutor
Disksorty

B/cs4 FoRTH
Sprite Editor
Disk Behandlung
Supermon
1Q-Test
Simon's Compiler
Lightpen Toolkit
Disk-Aid
Disk Demon
Cracker Copy
Format Editor

tséggel egyiitt. (A COMMODORE készletek természetesen tovébbra is mc%(rcndclhclék

érjik, hogy

S100
/THE LAST NINJA Il
(part 1-6)

The Flinstones 2
Black Lamp

B/Bionic Commandos

(part 1-6)
Grand Slam
Shackled (+ part 6)
Unitrax
Orbiter

Mo03

A/ TF Copy
Copy de Luxe
Copy V8
The Key V7
MR-Copy
Turbo 1
Copy V11
Copy V12
Tape List
Slowloader

B/Salmcopy 3
Maxim Turbo
R.Copy
Detail Copier
New Copy MSX
Ticy Copy
Super Raus Copy
Turbo Tape
C.Copy
Conversor

A*‘SpV* 12.részében megjelent tvény helyes megfejtései: '
Vﬁ-?l.: DAVID AUBREY mun%wn OKFEJTES, Figgl: DOOMDARKS REVENGE, 15.: SPECTRAL

INVADERS .
A 1L.rész szerencsés nyertesei: F.G. - Budapest (S04), H.A. - Sopron (S10), K.CS. - Budapest (S64), SZF. - Budapest (S28),
postiztuk!

T.G. - Salgtarjén (S74): nycreményiket
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A SINCLAIR ZX SPECTRUM \
a személyi szamit6gépek kozott
a 80-as évek nagy sldgere.
Talén nem mindenki tudja, hogy
szoftver kindlata még a
COMMODORE 64-¢sét is
felmiilmalja!
Elssorban ez az oka, hogy
még ma is hatalmas tdbora van
ennek a gépnek.
A ZX rajong6k érthet6en
nem szivesen mondanak le
J61 bevalt programjaik
hasznalatarél...
Megszokta a ZX SPECTRUM-ot?
ovabbra is haszndlni akarja
megszokott gépét?.
Ugyanakkor szeretne egy
nagyobb teljesitményii szimitogépet?

A megoldas:
ENTERPRISE 128 +
SPECTRUM emulator!

Kaphato:

CENTRUM Uttord és Ifjisdgi Aruhdz
Bp.V.Kossuth L.u.9.
CENTRUM Otthon Aruh4z
Bp.VII.Rékéczi u.74/76.

CENTRUM Kispesti Aruhdz
Bp. XIX Kossuth tér 4/5.

Ara.: 7770,- Ft
(System bus bridge nélkiil.: 6300,- Ft)




