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Naponla visszatér§ kérdés minden Spectrumos sz4-
méra, vajon érdemes-e a géphez magneslemes-meghajté
egységet (kozismert nevén floppy-t) venni? Nos, a kér-
désre a vélaszt ki-ki sajat beldtasa szerint adja meg,
azonban ha valaki 4gy dontene, hogy vagjunk bele, azon
nyomban abba a problémaba fog iitkozni, hogy fogalma
sincs milyen meghajtot vasdroljon, s6t arr6l aztén leg-
kevésbé van informéci6ja, hogy a kivalasztott meghajté
géphez torténd illesztését hogy fogja megoldani.

Ismertetdnk a félreériések elkerilése végett nem rekldm
a Rockfort Products szaméra, de Ggy éreztiik az altaluk
forgalomba hozott DISCIPLE illeszt6 hatékonysaga, ru-
galmassiga és nagyfok univerzéltsiga révén megér-
demli, hogy egy oldal erejéig szbljunk réla.

Els6 latasra olyan mint az Interface I. ez nem is csoda,
hiszen a cég a Sinclair birodalom bukasat kovets kiaru-
sitdsok sordn tett szert a megannyi mfianyag dobozra.
Az Osszetett interface leglényegesebb szolgaltatdsa a
diszk illesztési lehetdség. Az interface-hez kapcsolhat6
egyidejileg 2 db. barmilyen SHUGART (SA 400) kom-
patibilis, 3, 3 1/2 vagy 5 1/4 inch méretd meghajté egy-
ség. A DISCIPLE-n ezenkivill elhelyeztek egy Centronics
standard nyomtaté illesztd port-ot, két joystick pont-ot, és
egy helyi hdlézati port-ot is. :

A migneslemez-meghajté egységek SHUGART stan-
dard 34 vonalas csatlakozon keresztiil kapcsolhatok az
interface-hez. A DISCIPLE mellé kazettan forgalmazott
utility segitségével konfigurélhatjuk a rendszert, ugyanis
bekapcsolds utan be kell dllitanunk killonbozs paramé-

1. A DISCIPLE VALLATASA

tereket (pl. meghajtok szdma, savok/szektorok szdma,

egy vagy kétoldalas meghajté, fej léptetése miliméasod-
percenként, stb.). A utility automatikusan az aktuélis
drive-ra menti az un. boot file-t, ami a kés6bbickben
szukséges lesz a rendszer felalliséhoz. Ilyenkor a
Spectrum Gjabb bekapesolasakor mar elegendS lesz ki-
adni egy RUN parancsot és a meghajtonk méris
READY médban van.

Az operaci6s rendszer a Sinclair BASIC bévitése. A
meghajtét vezérld parancsok BASIC kulcsszavak, me-
lyeket mindig kovet egy un. szintaktikai operétor (pl.
D1, D2 vagy D*), amely azt jelzi, hogy a parancs melyik
drive-ra érvényes. Ha ezt elhagyjuk, a legutolsé be4lli-
tast veszi figyelembe. Ennélfogva a kezelés rendkiviil
egyszer(ivé valik, pl. egy BASIC program betoltése a
LOAD D1 "filenév" paranccsal elvégezhets. A hagyo-
ményos kazettds input/output parancsokon tal haszn4l-
hatjuk a microdrive parancsokat is, de az egyszerdsitett
forméaban, pl. FORMAT D1 megformézza az 1. meg-
hajtéban 1év5 lemezt, CAT D1 pedig ugyanerr6l a kata-
l6gust fogja bekérni. A katalogus részletes - nem Ggy
mint a microdrive esetében -, els6ként megjelenik a
program sorszdma, a file-név (10 karakter hosszon), a
felhasznalt szektorok szdma, a file tipusa (amely a ka-
zettds magnetofonnal megszokott file-tipusokon -
BASIC, Code, Screen, Data array, Char Array - tal még
megkiilonbozteti a Microdrive, Snapshot és Specials file
tipusokat is. Ez utobbiak kazettds magnetofonra valé
kozvetlen dtmentése értelemszerdien nem lehetséges. A
hagyoméanyos DOS-hoz hasonl6an itt is ?-lel helyette-
sithetd barmely karakter a file névbdl, ill. *-gal megfe-
leltethetjilk az Gsszes tovabbit. Az ismert parancsaink
hasznos funkcikra is felhasznalhatok, pl. ERASE D1

"Lnév" TO "2.név" 4t fogja nevezni az "1.név"-vel azono-
sitott file nevet "2.név"-re, vagy a COPY D1 "L.név' TO
D2 "2.név" az 1.meghajtor6l dtmésolja az "1.név" nevll
file-t a 2. meghajtéra, és a "2.név" nevet rendeli hozz4.
Természetesen ez mind csak minimélis toredéke annak
amit az operécibs rendszerével el tudunk érni, most itt
nem az a célunk, hogy részletes programozasi Gtmutat6t
adjunk, hanem az, hogy felkeltsiik az érdeklddést azok
szmdra, akik a késziiléket esetleg be is tudjak szerezni.

A Centronics nyomtatd port-on keresztil meghajtha-
tunk barmilyen EPSON kompatibilis nyomtat6t, de kez-
detben szintén a utility program segitségével be kell 4lli-
tanunk a szitkséges paramétereket.

A két joystick port univerzalis, a jobb oldalit haszn4ljuk
egyszemélyes jatékoknél, iizemképes mind
KEMPSTON, mind Sinclair m6dban. A bal oldali aljzat
két jatékos jatékoknal eldnyds. A kiosztas ATARI kom-
patibilis.

A SNAPSHOT gomb megnyomésakor diszkre ment&dik
a teljes memoriatartalom, azonositésa is ennek megfe-
lels.

Némely periféria ,0sszeveszik” a DISCIPLE aktiv iize-
me alatt. Az INHIBITIONS gomb segitségével ilyen
esetben kikapcsolhat6 a rendszer. i

Ugy érezziik zérszoként ele‘gcndd annyit elmondanunk,
hogy a jelenleg 60-70 angol font-ért kinalt készillék szel-
lemi alkot6i, valamint a régen vart ,SAM” tervezs gér-

daja egy és ugyanaz.
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BATTLE VALLEY - Hewson

A béketdrgyaldsok eredményesek voltak: egyezmény sziletett
minden kozepes hatésugari rakéta megsemmisitésérdl. A ra-
kétdk elpusztitdsa meg is tortént - kettd kivételével. Ezeket
terroristdk egy csoportja szerezte meg, és most azt kovetelik,
hogy az USA-ban bebortonzott tdrsaikat engedjék szabadon,
kiilonben a két rakétdt bevetik az emberiség ellen. Az ameri-
kai kormény visszautasitotta ezt a kdvetelést, igy most a mi fe-
ladatunk a terroristdk hat bdzisdnak elfoglaldsa, és a megma-
radt rakétdk megsemmisitése. Mindezt adott idén belil kell
végrehajtanunk.
Kildetésink teli

fHdcdh

) két eszkdz kozil vdlaszthatunk: a
terroristdk bazisait és a rakétdkat csak a tankkal tudjuk le-
rombolni, az odavezetd Gton azonban megrongdlt hidakon kell
Jdtkelniink, amelyeket a helikopter csori6jénck segitségével ja-
vithatunk ki. A csorl6vel vehetiink fel extra municiot is a te-
16krdl. Utunk sordn persze meg kell kiizdenink az egyre sza-
porodo terorista fegyverzettel is. ;

A BATTLE VALqu 61 jatszhat6 SPECTRUM jdték, még ha
a Commodore véltozat sikerét nem is képes megismételni.

ALIEN SYNDROME - ACE

A genetikai laboratérium, ahol eddig tuddsok tevékenykedtek
az emberiség javara, nagyon veszélyes hellyé vélt: vérszomjas
mutdnsok jelentek meg. A problémét szokds szerint az egész
intézmény felrobbantdsdval lehetne megoldani, de sajnos a tu-
désok nem tudnak elmenckiilni, igy ez a megoldds nem lehet-
séges. Nekiink kell megmentenink Sket, miclStt egy (a jdték
kezdetekor elinduld) id6zitett bomba felrobban.

Minden szinten meg kell keresniink tehdt bizonyos szdmi tu-
dést (az elsdn pl. tizet), tovdbba harcolnunk kell a mutdnsok-
kal, a szdmos felvehets fegyver segitségével. Ezek nagy vélasz-
1ékdt (bombavetd, ldngsz6r6, Iézer, stb.) ,testSrok” egészitik
ki, amelyek kovetnek benniinket, és velink egyidSben tiizel-
nek. Egyszerre csak egy fegyver és két testSr lehet a birto-
kunkban.

A jaték magasabb szintjei joval nehezebbek: a harmadikon pl.
egyetlen hatalmas méretu szornyet kell drtalmatlannd ten-
nunk. Még érdekesebb, ha két jdtékos jétssza, bdr kellemesebb
volna, ha a jdtékosok ellendliok volndnak egymds lovedékeivel
szemben.

Az ALIEN SYNDROME apro grafikai problémék ellenére j6I
jdtszhat, izgalmas jdték.

LASER SQUAD - Target Games

Végre egy olyan stratégiai jdték, amely konnyen és gyorsan
megérthetd. Csapatainkat - bizonyos korldtok kozott - felsze-
relhetjik, felfegyverezhetjilk €s irdny a harc. A jdték sordn
mindvégihcsak Ot billentyit (vagy egy joystick-et) kell hasz-
ndlnunk. Mindez egy egyszerd, de jOl kezelhet§ menii segitsé-
gével torténik, nmcg' a képernyd jobb oldaldt foglalja el; a tu-
lajdonképpeni akcié a képernyS bal oldaldn és kozepén jdt-
sz6dik. A LASER SQUAD-del sok-sok egymdst6l kiilonbozd
hdbori jdtszhato le, amelyekben a mozgdsok, a haladds irdnya,
a tizelés hasonl6, de egyebekben eltérnek. A jatékhoz készen
adott hdrom forgat6konyv kozil az els6ben a cél egy Sterner
Regnix nevil fické kifistolése a sajdt hdzabol. Ehhez persze
szamos, allig felfegyverzett testSrt kell legyGznink. A masodik
harc a hold felszinén jdtsz6dik: a felkelSk €1én kell betdrniink
az OMNI CORP adatbankba. Végil a harmadik feladat: egy
bénya Utveszt8jébSl kell megmentenink hdrom honfitdrsun-
kat,

A LASER SQUAD szép grafikdjd, erbsen arcade jellegi jaték.
Azoknak is ajdnljuk, akik eddig nem kedvelték a stratégiai jd-
1ékokat.

L SAMURAI WARRIOR - Firebird

Lord Noriyuki, a fiatal panda a gonosz Hikiji ir fogsdgdba
esett. Ha gyorsan ki nem szabaditja valaki, valészinileg a kan-
dall6 elé teritett medvebSrként fogja végezni. Egy bétor sza-
murdj, USAGI YOJIMBO tehét clindul, hogy megkeresse,
gszabaditsa a pandit, és ezért elnyerje mélté jutalmét. A
harcos kiilleme kissé szokatlan, mivel szamurdjunk tulajdon-
képpen cgy nyul. Kildetését természetesen Hikiji bérencei
hprébélja’k meghiusitani, igy azutdn fiirge joystick kezelésre van
szilkség ahhoz, hogy a banditdkat megfeleld kardforgatdssal
sikeriljon elpusztitanunk. Karmédnkat és aktudlis ellenfeliin-
két az oldalirdnyban scrollozé képernyd alatti stdtusz-ablak
mutatja. Ha ez nulla ald sillyed, USAGI kénytelen harakirit
elkovetni. Szerencsére a karma novelhetd is, az utkdzben el-
kovetett jO cselekedetek segitségével.

A FIREBIRD szép kiviteld, humoros jdtéka kellemes széra-
kozdst nyujt.
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A STARION cimi jaték zondinak ismertetése tehdt nem ért véget, viszont a tovdbbiakban nem kozdljik térkép-
szeriien az Gtvonalat, a sorrend a listab6l leolvashaté lesz:

2.1 z6na
Honnan Angol jelentés Magyar jelentés Hova Probléma megnevezése

ANTIBIOTIC ANTIBIOTIKUM
AUGUSTUS AUGUSTUS
AUSTEN AUSTEN LErzék és érzékiség”
VOSTOK VOSZTOK Gagarin (rhajéja

T Fleming penicilinje volt az elsd
3
8
9.
AMPERE AMPER 3¢ Andre-Marie aram egysége
6
4
2
1

Octavianus (j neve

LAMP LAMPA David zsenialitasa

BIRO BIRO 0 készitette a goly6stoll hegyét

CARDIGAN KARDIGAN Pamuttébornok a konnyilovassagot tdmadésba kiildi
LIGHT FENY Focault nem litta a sebességét

A zéna azonositdja: BRALACLAVA

IO PUSA MeIER L

2.2 zona
A nagy testvérek apja
A kiralyi péar parosodésa

ORWELL ORWELL 8

WEDDING  ESKUVO 4

NAILS SZOGEK 6 Az 4csok munkaeszkoze
ANTHEM HIMNUSZ 3. »Isten védje meg a kirdlyunkat”
FILM FILM - 4 Mozg6 képek
KITE SARKANY 7 Franklin villimharit6ja
LABOUR LABOUR 3 Munkaspart

SHELL SHELL 9 A holland kir4lysag sziilottje
EUCLID EUKLEDESZ 1 Szakteriilete a geometria

A zéna azonositéja: SNOWFLAKE

¥
8.
4.
6.
¥
A
d
3,
9.

2.3 z6na
Leejtette a labdait a pisai ferde toronyrél
Ford modellje

GALILEI GALILEI 4
3 | T 9
ATOLL KORALL 6 Hidrogénbomba Bikini szigetén
GOLDS ARANYAK 7 Owen négyet nyert Berlinben
ATHLETE  ATLETA 3. Olimpiai szdm, a gorog naptér indit6ja
ERICSSON ERICSSON 2 Uj foldet talalt Amerikaban

GAS GAZ 5 Von Bunsen eszkozéhez tiizel6anyag
RUBY RUBY 8 Lel6tte Harvey Osvaldot

ENGINE UZEMANYAG 1 Babage szamitési eszkoze

POIAVIN, U8 St ORIN0, 6. 0=

A z6na azonositéja: AGREGATOR

2.4 z6na
Mozg6lépesk a Harrods-ban
A diadal szimb6luma Périzsban
Bretton Wood pénz alapitvinya
Kering@ titars
Euripidész ihlete
A modern olimpiak jelképe
Walpole volt az els6
Ujra felhasznalhat6 rakéta Badmington-bél
Sugérhajtasi

A zéna azonositéja: MAJESTIES

ESCALATOR ESCALATOR
ARC iv

IMF IMF
SPUTNIK SZPUTNYIK
ELECTRA  ELEKTRA
TORCH FAKLYA
MINISTRY  MINISZTER
SHUTTLE  URSIKLO
JET JET
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2.1 THE FLINTSTONES

U]ra itt van Frédi! A Grand Slam angol
software haz Ujra feldolgozta Frédi-Béni
kalandjait! A betdltést kovetden, a menil-
ben kivalaszthatjuk a Kempston joystick-et
(‘3'), a Sinclair joystick-et (‘4'), és termé-
szetesen a billenty(izetet is ('5), ez utébbi
esetben a billentylizet kiosztas a kovetke-
26: 'Z'-balra; X' -jobbra; 'O -fel ;
‘K'-le ; 'SPACE' - tiiz ; 'H' - pause
Megadhatjuk, hogy akarunk-e gyakorolni
valamelyik palyan. Ha a Practice Part 1-et
valasztjuk, akkor a masodik 2 szinttel
jatszhatunk. Ha mar Ggy érezziik, hogy
eleget gyakoroltunk, akkor nyomjuk meg a
'0' billentydit, és elkezdhetjik a jatékot! A
jaték gy indul, mint a rajzfilm, vagyis
Frédi féndke madaraval egy oOriasit tilkdl, jelezvén a munkanap végét. Ekkor hdslink lecsiiszik egy hatalmas
Ssemlds hatardl (ami egyben a kéfejtd is), és boldogan hazaindul. Otthon azonban rossz hirek fogadjak a
szegény és faradt Frédit, éppen hogy megérkezik, Vilma azonnal kiabaini kezd vele: ,Most fesd ki a falat Frédi!"
A megfélemlitett férj igy valaszol: ,0.K. Vilma, de utdna elmegyek Barney-val (Bénivel) kuglizni." Ez utan a kis
csaladi veszekedés utdn végre mi is bekapcsolodhatunk a jatékba! Természetesen mi iranyitjuk Frédit, de ha
kérillnéziink a szobaban, akkor észrevehetjiik sajnos, hogy nem vagyunk egyedil! Frédi dragalatés gyermeke,
a kis Eniké a mi &rizetiink alatt maradt, amig Vilma atugrott a szomszédba trécselni Irmahoz! A szobaban van
tovabba egy kékorszaki tévé, egy kosar féleséqg tele sarga festékkel, Enikd kisagya, egy szék, egy létra, és vegul
egy elég szabalytalanul kivagott ablak. Sajnos a lakas csak egy szoba dsszkomfortos, igy mas helyiségbe nem
tudunk elmaszkalni, marad ez az elég joI berendezett szoba. A jaték idére megy, a képernyd jobb oldalan
talalhatd egy homokora, mellette pedig tobb kisebb hasonmasa. Ha az Gsszes homok lepergett a nagy
homokora tetejérdl az aljara, akkor egy darabbal kevesebb lesz a kicsik koziil, és ha az Gsszes kicsi elfogyott,
akkor hazajon Vilma, és irgalmatlanul lehord minket. Ez azzal jar, hogy elfogy egy életiink, és a mar befestett
falfelilet ujra koszos lesz! A jaték kezdetekor kislanyunk még az agyikéjaban van, ragadjuk meg az alkalmat, és
rohanjunk oda a festékes kosarhoz, ekkor Frédi ecsetje festékes lesz, és egy Iideig tudunk vele festeni, amig el
nem fogy A festekunk allapotat aIuI lathatjuk, ezt a BRUSH felirat jelzi, alatta pedig a pontszamunk lathato.
a . ékkel, ke el feliil festeni a falat, ehhez viszont fel kell masznunk alétrara. A létrat
tudjuk hordozni is. JO tandcs! Menjunk
oda a létra elé (gy, hogy Frédi még pont
ne masszon fel ra, ekkor nyomjuk meg
vagy a balra, vagy a jobbra billenty(t, és
azt vesszik észre, hogy Frédi felkapta a
létrat! llyenkor vigyik el egy eldre kisze-
melt helyre, és ott masszunk fel ra a falat
festegetni. A munkankat a kislanyunk aka-
dalyozza, ugyanis egy idé utan kimaszik a
kisagyabol, és elkezd mindenfélét rajzol-
gatni a falra ( pld. viragot, emberfejet,stb.).
Ez ellen csak gy tudunk védekezni, hogy
odamegylink Enik6héz, amire Frédi auto-
matikusan felkapja a gyermeket. Most vigylk oda az agyahoz, és rakjuk bele. Egy bizonyos id6 miiva
azonban (jra kimaszik belSle, igy Ujra meg Ujra meg kell ismételniink az elébb leirtakat. Egy trikkot azért
belecsentek a jatékba a programozok, ugyanis amikor felvesszilk Enikét, akkor Frédi leejti az ecsetjét (mivel
neki sincs szaz keze), és kdztudott tény, hogy az Gskorban még nem talaltak fel a miianyag ecsetet. Frédi erre
a célra egy mokust alkalmaz. Igen am, de ha hésiink elejti a mokuskat, akkor az a s26 szoros értelmében labra
kel, és elkezd a szobaban ugrandozni, mialatt mi a gyerekkel foglalkozunk! llyenkor a kovetkezendd a
teend6nk: gyorsan rakjuk be Enikét az agyaba, és utana szedjik fel a ,é16" ecsetiinket. El6sz6r mindig a fal
felsd részét kezdjilk el festeni a létra segitségével, mert ezt nem éri el Eniké, kilondsen kell vigyaznunk az olyan
falfeltletekre, amelyek nem lathatoak (pld. : a TV.magott) ezeket tdbbszor fesstk at, nehogy valamilyen folt ott
maradjon. Ha kifestettilk az egész falat, akkor a gép levonja bonus pontként a még megmaradt homokérainkat,
és atkeriliink a masodik palyara! A masodik palyan a kovetkezd kép fogad minket: Frédi és Béni a kocsiban
iiinek indulasra készen, Vilma a hazunk bejaratanal alldogal. Az autonkat Frédi és Béni labbal hajtja, ezért egy
idé utan lelassul kocsink mozgasa, fleg ha sokat ugratunk vele.,Sajnos a sebességiinket nem jelzi semmi féle
miiszer. Ha a joysticket jobbra nyomjuk, a kocsink felgyorsul, ha balra akkor lelassul, a I6véssel pedig ugratni
tudunk.- Az ugratast a nagyobb kovekkel valé (tkozés elkerillése végett kell hasznalnunk, kulonben a
jarganyunk hatso kereke kiesik! Vannak kisebb kovek is. ezeken a kocsink csak megrazkodik, de rogton nem
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tudunk. Az ugratast a nagyobb kovekkel valé (tkozés elkerilése végett kell haszndlnunk, kiloénben a
jarganyunk hats6 kereke kiesik! Vannak kisebb kovek is, ezeken a kocsink csak megrazkodik, de rogton nem
esik ki a kerék! Ha mégis megtorténik vellink ez a katasztrofa (vagyis kiesik a kerék), akkor ne essiink kétségbe,
mert lehet6ségiink van az auté javitasaral A javitas a kovetkezOképpen torténik: miutan a kerék kiesett, a gép
automatikusan ,kiszallit” minket a kocsibdl, ilyenkor menjink az autonk hatsé részéhez, ekkor Frédi
segitétarsa, egy emidsallat megemeli az autdt, Frédi pedig megfogja az allat farkat (természetesen ezeket a
miiveleteket a gép végzi el helyettiink), s most jdhetiink mil A fel és a le billenty(i gyors, egyméas utani
nyomogatasaval szegény allat farkat mozgatjuk fel és le, ez altal az allat nyaka felemelkedik, igy vele egyiitt a
kocsi is felemelkedik. Ha mar a megfelelé magassagba ért a tragacsunk, akkor Frédi magatdl elengedi az
Gsallatot. Ezutan menjiink balra a kiesett kerékhez, ezt Frédi felveszi, majd vigylk nagyon lassan oda a
kékorszaki terepjaronkhoz, és ha elég évatosan csinaltuk, akkor a kerék visszaker(l az eredeti helyére. Most
folytathatjuk tovabb az utunkat a tekézd felé! Viszont ha tll gyorsan csinaltuk, akkor a kerék Ujra kiesik, és
kezdhetjik el6rol az egészet! Sajnos a kocsikazas idore megy, és ha nem ériink idében a tekéz6héz, akkor
nem tudunk bemenni. llyenkor Béni epés megjegyzéseket vag a fejinkhdz, pid.: ,0 bezértak!”, Jobb lesz
Frédi, ha holnap veszel egy Porschét”. Ha id6ben odaértiink akkor bemehetiink a tekézébe és jatszhatunk
Bénivel egy partit. Ha 48K-s gépiink van akkor el kell inditanunk a magnét a kovetkezd rész beadasahoz, és ha
ez a rész is betoitodott akkor végre kuglizhatunk Bénivell A tekéz6ben azonban alul (j feliratok jelennek meg,
ezek a kovetkezok: a ,cover” helyén ami eddig a befestett falfeliiet mennyiségét jelentette megjelent a ,speed”
felirat ami a nekifutas nagysagat jelzi, a ,.brush” helyén a ,right”, lletve a ,left" jelent meg amivel azt allithatjuk
be, hogy jobbra, vagy balra akarjuk eldobni a goly6t. Ha a le, vagy a fel billenty(it nyomjuk meg, akkor Frédit
mozgathatjuk fel és le, ha a jobbra vagy a balra funkciokat, akkor azt allithatjuk be, hogy jobbra vagy balra
akarunk-e dobni, és milyen mértékben. A t{izzel a nekifutas gyorsasagat allithatjuk, de vigyazni kell, mert ahogy
elengedtilk a tlizgombot, azonnal elindul Frédi és magatdl eldobja a golyét. Frédi és Béni pontszamat egy
felfiggesztett tablan olvashatjuk. Ha mind a tiz golyot ledobtuk egyszerre, akkor a gép ezt 'x'-szel jeldli, ha nem
elsé dobasra dobtuk le mind a tizet, akkor pedig '/-el. A tekézésre egyébként a rendes teke szabélyai
érvényesek! A kuglizasnak akkor van vége, amikor lejar az idd, vagy ha mar nagyon magas pontszamot dobott
valamelyikiink. Ezutan (ki tudja miént?) egy légy-féleség replil be a tekézd ajtajan, és megjelenik a képernyén a
helybéli Ujsag a ,BEDROCK BUGGLE, mai kilonkiadasa, amelyben a kovetkezd fécimet olvashatjuk: ,Elveszett
Eniké! Utoljéra a lankas, uj grénithegynél lattak! Az aggodo anya keresi 6t!”

Most képzelhetjilk szegény Frédi abrazatat. Ezek utan, ha tébb pontot szereztiink kuglizasban, mint Béni,
akkor tovabbjutottunk a kovetkezé palyara. Ha nem, akkor elfogy egy életiink (alul az egyik mosolygd Frédi fej
mérgessé valik!), és probalkozhatunk Ujra. Az utolso palyan a hegy labanal vagyunk, és mellettiink Béni jarkal
idegesen fel-ala. Elindulhatunk a kislanyunk megkeresésére. Frédit mozgathatjuk jobbra, balra és a tiizgomb
segitségével ugorhatunk is vele. Ugraljunk fel 6vatosan a koveken a kovetkezé emeletre. Itt mar mozgd szelek
akadéalyozzak a mozgasunkat, ezt Ugy tudjuk kivédeni, hogy pontosan az ellenkezd iranyba mozgatjuk
hésiinket, mint amerrdl a szél jon. A szellokon kiviil van egy eléggé furcsa orméanyos él6lény is ezen a szinten. O
is a szelekhez hasonl6an ellok minket a szakadék felé. Vigyazzunk, mert ha egyszer nagyobb mélységbe esiink,
gy elvész egy életiink. A tdbbi k6 kozil kivalik egy mas fajta k6, amely révidebb és vastagabb is mint a tbbi, a
szine pedig sziirke. Erre a kdre ugorjunk fel, mert ez egy lift. A kovon allva nyomjuk meg a felfelé billentydt, s a
ké elindul. Vigyazzunk! A felfelé billenty(it ne engedjilk el, mert akkor a lift megall, s id6kdzben figyelniink kell az
ide-oda fujdogalé szellbkre is. Ha a lift mar nem megy tovabb, akkor ugorjunk egyet, és igy felérkeziink az
utolsd szintre. Itt elmehetiink jobbra is, balra is, de mi elészor ugraljunk el a koveken at jobbra, ugyanis, ha
tovabbmegyiink a kovetkezd helyiségbe, ott egy banyaszsisakot talalhatunk. Vegyiik fel ezt a sisakot, ami elég
ferdén fog a fejiinkon alini, de arra |6 lesz, hogy megvédjen benniinket a kulonféle veszélyektdl. Most menjiink
vissza az el626 szobaba, és ugraljunk el balra. Ekkor latjuk igazan a sisak hasznat, mert az égbdl kiilonféle
csavarok, kalapacsok hullanak. Menjink két szobat balra, majd az utols6 szoba elején alljunk meg. Ebben a
szobaban van egy kotél, és egy szellécske. Varjuk meg, amig a szél a kotél felé fordul, majd menjiink utana, és
ugorjunk fel a kotélre, ekdzben persze vigyazzunk, nehogy leessiink. Masszunk le egészen a két szobaval
lejjebb talalhaté padloig, ahol megtaléljuk Enikét. Szaladjunk oda a kislanyunkhoz, és kapjuk fel, az elsé palyan
mar megismert modon. Ugyanezt az utat tegyilk meg visszafelé is, lent azutan taldlkozunk az izgatottan
varakoz6 Bénivel, aki kozli vellink gratulaciojat, s azt, hogy sikeresen teljesitettiik feladatunkat.

Ezzel a jaték véget is ért, s meg kell dllapitanunk, hogy kiemelkedd grafikajaval, valtozatossagaval joggal
sorolhatd az utébbi id6k legjobban megalkotott jatékai kdzé.

Sajnos az S$100. kollekcion elhelyezett program masodik része a felvétel idején még nem érkezett meg, ezért
vettilk fel a hianyzoé részt az S115. kollekcio végére. A teljes program érdekessége, hogy 128K-s gépen toitve az
Osszes rész egyszerre betoltdik, 48K-s gép esetén a megfeleld szint utan toltést var a program. Akik 128K-s
géppel rendelkeznek és megprobaltak betolteni az S100. kollekcién taldlhaté programot, azok probléméba
Utkdztek, mivel a gép varja még a toltést. Ez kikerlilhetd, ha a BASIC mogotti kis kodbol (amely a 32768-as
cimtdl toltédik), kinulldzzuk a 32896-32992 memdriateriletet. Természetesen a 128K gép tulajdonosai kedvéért
a teljes programot felvettilk az S118-as 128K kollekciora is!
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A Spectrum Wildg korébbi részeiben mar
ismertettik a Gargoyle-cég két el6z0 jatékat
(TIR-NA-NOG é8 DUN DARACH) és mar akkor
megfenyegettuk a Kedves Olvasdinkat, hogy a
sorozat harmadik okorségét, a MARSPORT-ot is
kozolni fogjuk. Ez a felemeld pillanat most jott
el. A MARSPORT megjelenését némi személy-
cserék el6zték meg a Gargoyle-nal, mert az eld-
20 két jaték szerzdjét (szazak éjszakainak nyug-
talanna tevéjét), Keith Campbell-t elérte a sors
kiismerhetetien, de igazsagos keze: valaki a
masodik emeletrl a fejére ejtette a ket idiota
jatékanak teljes leirasat és a sulyos darab majd
két méterre dongolte a jardaba a derék prog-
ramoz6t. A Gargoyle azonban sietett megtaléini
Keith batyé mélto utodjat, ami tokéletesen si-
kerult Carter Follis személyében. Ez a figura
hasonlé fantaziadis programozoi erényekkel
rendelkezik, mint elédje, csak nem az dkorba,
hanem a jovobe helyezi az éltala elkovetett jatékprogramok helyszinét. A MARSPORT megirasanal négy sci-fi konyvet hasznalt fel
forrasul, de ezek kozul - sajnos - csak Isaac Asimov Alapitvany-trilogiaja jelent meg magyar nyelven. Hatérozottan allithatjuk, hogy ha a
sci-fi nagy oregje eltoltene egy-két napot a konyvébdl készilt program mellett, évi ir6i termése néhany sor “A" betiire és két darab
pontosvesszore esne vissza.

2494-ben jarunk. Az emberiség hetven éve harcban &ll egy idegen galaktikus kultira, a Sept-ek tdmadd csapataival. A habori
meglehetdsen baljés véggel kecsegtet, mert a harc mar a Fold kozvetlen kozelében, a Fold-Hold erStér hataran zajlik. Az eldjelek
szerint a tamadok rovidesen attorik ezt az erteret és akkor a szomyu veg kovetkezik az emberiség torténelmében. Egyetien
reménysugér csillan csak fel a vezetdk eldtt: dr. Muller, a Marson létesitett kolonia, a Mars-rkikotd (MARSPORT) parancsnoka
megtervezett egy védelmi rendszert, amit a Fold-Hold erdtérrel egynitvo a Sept tamadast visszaverhetnék. Dr. Muller mar tobb
évtizede halott (a Marsport kiuritését kovetden, egy kis halalra szant osztag élén tovabbra is ott maradt, hogy a Sth-ok invaziojat
lassitsa), de a Marsport tovibbu is mikodd kozpontn sumnogoponok az M-Central-nak a jelentései szerint a tervei még mindig ott
vannak a bazison. Csak egy komplett hadsereg kellene az egektdl homzug6 bazisrél elhozni a terveket... Vagy lehet, hogy elég
egy ember is? Az ilyen feladatokra altalaban egy Cuchulainn nevii kelta host szoktak alkalmazni, de 6 most egy eldugott
szanatoriumban van és teljesen elhulyllt: azt képzeli, hogy tetteit a XX. szazadban jatékprogramok fogjak megorokiteni és ezekért
(majd ezektdl) emberek szézai fognak megdriilni. O tehat nem alkalmas erre a feladatra, viszont annél inkabb egy tavoli rokona, John
C. Marsh kapitany, aki azzal hivta fel magara az emberiség vezetdinek a figyelmeét, hogy egyszer nagy nyilvanossag el6tt felemelt egy
akkora kovet, amelyet nem tudott letenni. Marsh kapitany indul el tehat, hogy megtegye azt, ami egy hadseregnek is megoldhatatian
feladatot jelentene...

A jaték 16 jellemz0i - szabalyok, iranyitas, megjelenités, tajekozodas stb. - a TIR NA NOG-nal leirtakhoz képest nem véltoztak (Spectrum
Vilag 8. rész - a szerkesztdség cimén megrendelhetd), igy most csak attekintés-jellegl informaciokat adunk:

Fomenii:
1. A jaték inditasa az utolso allasbol 2. A jatékallas kimentése magnora egy betlivel jelolve (nagyon fontos opcid!!!)
3. Betlivel meghatarozott jatékallas betoltése 4. Demo

A fdmenii alatt lathatd hogy a jaték melyik fazisat fejeztuk be (ENDED), melyikkel jatszunk (ACTIVE), illetve a fazison belil hany
szazalékot értunk el.

Billentyizet-funkciok:

- Balra/jobbra: az als6 sor paratlan/paros billentydi, Z-16l a SYMBOL SHIFT-ig

- A nézdpont valtoztatasa balra/jobbra: a masodik sor paratlan/paros billentyli, A6l L-ig
- Felvenni/eldobni targyat: a harmadik sor paratian/paros billentydi, Q-t6l P-ig

- Belépni egy ajton: ENTER

- Aktualis (csillaggal jelolt) targy kivalasztasa: 2-3-7-8-9 szambillentytik

- TGz: a négy sarokbillentyd, 1-0-CAPS SHIFT-SPACE

- Automata futas: 4

- Stop és Ujrainditas: 5

- Vissza a menube (pl. a jatékallast kimenteni): 6

Ajanlott iranyitas: Z-X-K-L-SPACE-ENTER-Q-9

A feladat végrehajtasa harom részre lett bontva:

1.fazis: Megtalalni az M-Central kulcsait és a segitsegukkel bejutni
2 fazis: Osszerakni a szentély kulcsat és bejutni
3.fazis: Megszerezni a terveket és a robbanas eldtt elnagyni a bazist

A képernydn lathaté informacidk

7 Jllok(or

2.A POZIOIO kijelzése (a szint neve, a szektor jele, és a szintek funkcidja) - az utdbbi nem lényeges;
3. Analunk lévd targyak megnevezése (max.4) - az aktualis '*-gal jelolve;

4. A fegyver energiajat jelzé6 miszer;

5. Iranytl

6. Info-ablak (VIDTEXT, FACTORY stb.) - ez utobbi jelzése a térkepen: ,F"
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A Marsport egy tipikus Grvaros, amelynek csak a felsd szintje nyulik ki a bolygé felszinére, a tobbi a
mélybe nyulik. A varos 10 szintbdl all, a szinteket felulrl lefelé haladva ABC-sorrendben jelolték
meg kilonféle nevekkel (ALBA, BYER, COMA, DALY, ELIS, FARR, GILL, HALE, IAXA, JOLY). Minden
szinten tobb szektor talalhatd, amelyek elrendezGdését az abra szemléiteti. A szektorok az dramu-
tato jardsa szerint novekvé sorrendben szamozott folyosokbél alinak, tehat az északi rész az 1 jeld,
a nyugati a 4. Pozicionk pontos meghatarozasat a jatékképernyd alatt lévd ablakon kivil a folyosdk
egyik falan 16vS utcatablak is segitik. Példaul a BYER-szint |-szektoranak déli részén lév folyosén a
tabla felirata: B-13.

A szektorok - ltalaban - atjarokon illetve két kijarattal rendelkezd szobakon keresztiil vannak dssze-
kottetésben egymassal. Gyakran eléfordul, hogy a szoba felirata arra utal, hogy zérva van :
(SECURED - kulcstarggyal nyithaté; RESTRICTED - csak az M-Central kinyitasa utan hasznalhatd; e h
NO ENTRY - egyiranyu (ONE WAY) szoba illetve lift kijarata) illetve valamilyen veszélyt rejt magaban
(DANGER - védGeszkoz illetve a veszély megsziintetése szukséges), mert elhalalozunk és kezdhe-
tink mindent elolrdl (az utolsé kimentett jatékallas betoltése utan..). Az atjardk is - idlegesen - hasznalhatatlanokka vainak, ha egy
Sept parancsnok uldogél bennik (HYPERGUN-nal jarhatéva tehetdk). A szektorokon beliil gyalog-galopp modszerrel, a szintek kozott
UP illetve DOWN TUBE feliratu liftek segitségével torténik a koziekedés.

Mint mar emlitettiik a varos grafikai megjelenitése nem kulonbozik az elddeitdl, viszont a tirgyak begylijtése illetve mlnlpuidéh igen.
Ez a probléma jelen uotbon kulonféle fali rekeszekkel lett megoldva, amelyek kinyilnak, ha kozeledunk hozzajuk és lecsukédnak, ha
tavolodunk. A kovetkezd tipusi rek kkel talalkozunk:

SUPPLY (ellatas): kulonféle targyak lelShelyei. Ha a ‘targyfelvétel' gombbal felveszink egyet (a neve megjelenik a targyaink kozott,
mint aktudlis targy), Gjat ad. Egy targybdl egyszerre mindig csak egyre van szikségink, ha véletienil tobbet vettink fel, dobjuk ki a
felesleget egy szemétiedobdba.

REFUSE (szemétiedobd): Itt helyezhetjik el azokat a targyakat, amelyekre nincs szUkségunk (tobbet vettink fel vagy porbomba).
Mindig az aktualis targyat tehetjik le. Amit egyszer kidobtunk, az végleg elveszett, bar néha - bombék esetében - eldfordul, hogy a
targy nem tiinik el, ilyenkor fel kell venni és még egyszer ki kell dobni. Fegyvert szerencsére nem hajland elnyelni a kuka.

LOCKER (raktér): Ha a késGbbiekben szukségunk van egy targyra, de most helyre van szikség a zsebiinkben, illetve - védéeszkozok
esetében - ezen a helyen fogjuk Ujra hasznalni, a raktarban elhelyezhetjuk. Megjegyzendd, hogy CHARGE-, KEY- vagy FACTORY-
rekeszeket is felhasznalhatunk alkalmi raktarként (n a 2. fazisban hasznos lesz). Egy raktirban csak egy tirgy lehet, ha mar foglalt és
le. akarunk megint tenni valamit, a gép NO ROOM FOR UNIT mnmu egységben) feliratot jelenit meg.

CHARGE (t61t8); Energiaval télti fel a fegyveriinket.
Mas targyakra nincs hatassal. Sajnos az Ures tar.
talyt sem akarta sorel feltolteni...

FACTORY (gyar): Kulonbozé umylk t
belerakodva Ujabb targyakat allithatunk ouzq
Maximum 5 tar-gyat - tehetink befe,
ASSEMBLY IN PROGRESS felirat alatt
informaciés ablakban lat-hatd, hogy mit tettun|
eddig be. Ha a megfeleld targyakat tettuk be (
mast nem!), PROGRESS COMPLETE felira
megjelenik a gyartas ered-ménye és mar vehetjik
is fel.

KEY (kulcs): Ide kell elnhelyeznunk a za
(SECURED) szobak kulcsként funkcionald targyait.
Ha a kulcs j6, a szobaba bemehetiink.

VIDTEX (videotext-rendszer): A program informa

ciés szolgalata, a szoveget az informacios ablak

ban olvashatjuk. Altalaban Gargoyle-tipusi informé-

cidkat szolgaltatnak (csak akkor valnak érthetdvé, amikor mar megoldottuk a problémat, amire vonatkoznak), de veszély esetén (pl.
DANGER-szobéknal) elég konkrétan tajékoztatnak.

Az emlitetteken kivil még két rekesz-feliratot talal
hatunk a varosban: HERALD és WARDEN. Ezek
nem mi hasznaljuk, hanem két megkergult robot,
akik idonkeént elGjonnek, mennek egy kort a sz
rukban, aztan vmmomok a kuckojukba (|

repked egy tiszteletkort becses személyunk korul

kozben elhalalozunk. Menekuljunk el eldle vagy

juk le a fegyverrel (ez nehéz, mert cikk-cakkban re-

pul). Kulon kellemetienség, hogy ha nem azt a falat latjuk, amelyiken a rekesze van, akkor hirtelen jelenik meg a semmibdl. Ha olyan
szektorba ériink, ahol a gép WARNING - WARDEN iizenetet kiild késziiljiink fel a vele valé talalkozasra: alljunk meg a folyosé kozepén
és varjuk meg, amig megjelenik. Ha abbdl az iranybdl jon, amerre menni akarunk, le kell IGnunk, kilonben mehetunk korbe. Ha az el-
lenkezd iranybdl jon és elég eldnyink van, mehetunk eldtte (kovethetjuk is, nem fordul meg). it jegyeznénk meg, hogy WARNING-szek-
torokban SOHA NE ALLDOGALJUNK folyosokeresztezGdésekben, mert nem latjuk, hogy mi jon a masik folyoson (aztan egyszer csak
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HERALD gomb alaku, WARDEN-hez hasonlé viselkedési robot, de - ha vizszintesen repiil - nem kell féinink téle, mert artalmatlan. Vi-
szont néha megbolondul: ha cikk-cakkban jon és a gép WARNING - HERALD uzenetet kildott, akkor ugyanigy viselkedjink vele, mint
WARDEN-nel. Szerencsére csak ritkan kergul meg.

Egyéb kornyezeti artalmak is leselkednek rank a
Sept harcosok (WARNING SEPT WARRIQRS) képé-
ben. Ezek csinya, ugralo, rovarszeri éldlények és
hemzsegnek tluk a varos egyes szektorai. Ha
Sept-ek vannak a szektorban alljunk meg a folyosd
kozepén és véarjuk meg, amig abbdl az iranybal jon
egy, amerre menni akarunk és csak a lelovese utan
induljunk el és forduljunk be. Altalaban felvaltva jon-
nek mindkét iranybdl, de ha kétszer egymas utan
ugyanarrél jonnek, akkor szembdl mar nem fognak.
Ha egy Sept jon mogottunk IGjik le azonnal, mert ha szembdl is feltinik egy, mar nem lesz idonk mindkettdt leldni. Megjegyeznénk,
hogy a Sept harcosok sohasem fogynak el.

Néhany szektor atjaréjaban talalkozhatunk a Sept parancsnokokkal. Ezek - ha lehet - még a beosztottaiknal is rondabbak, viszont nem
annyira veszélyesek. Nem mozognak, csak uldogéinek, de ha til kozel megyunk hozzéjuk, kivagddo fullankjukkal halalra marnak ben-
nunket. A HYPERGUN-nal megsemmisithetjuk Gket és atjuthatunk a masik szektorba, de a POWERGUN hatastalan ellenik.

Ennyit a MARSPORT bemutatasarol. Azok, akik nem akarjak a megfejtés élvezetét kinagyni (kemény di6!), hagyjak abba itt a leiras olva-
sasat és probalkozzanak (a mellékelt térképek segitenek). Ha egy fél év alatt sikerul onalléan végigjatszaniuk a jatékot meg lehetnek
elégedve magukkal. Akik mar elakadtak valahol (de népes tabor lehet!), de még hajlanddak jatszani a jatékkal, bizonyara orulni fognak

a kovetkezd informacioknak illetve teljes leirasnak:

A targyak felsoroldsa
A-szint : F-szint
EMPTY TANK (ures tartaly) - A-A1 MUTE (hangtompito) - F-A-MUSIC ROOM
KEY 1 (M-Central 1. kulcs) - A-I-DIRECTOR-szoba LUTE (tomit6) - F-A-MUSIC ROOM
N-CODEX -A-E2 T-CODEX -F-E2
TEA - F-E-BAR
B-szint STRAINER (szlr6) - F-E-BAR
MACHINES (szamologépek) -B-E3 KETTLE (kanna) -F-F4
TOPEE (tropusi sisak) - B-F4 KEY 3 (M-Central 3. kulcs) -F-G1
H-CODEX - B-G1
DAIS (allvany) - B-I-ORATORY-szoba G-szint
PROJECTOR (vetitégép) - B-I-ORATORY-szoba GERANIUM (muskatli) - G-C-HOT HOUSE
MANIFESTO (kialtvany) - B-I-ORATORY-szoba INSECT (rovar) -G-D4
POINTE (pontoz6) - B-I-ORATORY-szoba 6-CODEX -G-G2
KEY 2. (M-Central 2. kulcs) . - B-I-BANKER-szoba
H-szint
C-szint ; G-CODEX - H-14
STEPS (létra) -C-B4 PLANS (a veddpajzs tervei) - H-I-LABORATORY
I-CODE -C-H1
3 Fszint
D-szint > ICE PACK (jégcsap) - -A-ICE CREAM
BAKINGTIN (sut6por) - D-A3 CORNET (tolcsér) - I-A-ICE CREAM
VALLIUM (nyugtatd) - D-C-CHEMISTS D-CODEX - I-D1
SYRENGE (injekcid) - D-C-CHEMISTS FRAME (keret) - kE1
OXYGEN (oxigén) - D-C-CHEMISTS EARTH MAP (Fold-terkep) - -G-MAP ROOM
FLOUR (liszt) -D-C2 MARS MAP (Mars-térkép) - I-G-MAP ROOM
WATER (viz) -D-D1 SUN CHART (Nap-kartya) - I-G-MAP ROOM
POWERGUN -D-D2 GLASS (uveg) - -H4
W-CODEX - D-E4
DOUGH (tészta) - D-F-BAKERY J-szint
CHARCOAL (faszén) - D-G1 EARMUFFS (fulvédo) - J-C-SAFERY
BOOTS (bakancsok) - J-C-SAFERY
E-szint GAUZE (geéz) -J-H3
U-CODEX - E-F1 E-CODEX -J-12
GUNPERMIT (fegyverengedély) - E-G2 HELMET (sisak) - J-I-BOILER




2.2 MARSPORT

Veszélyes helyiségek

ASTRONOMY (A-szint): fénybomba (NOVA BOMB) ellen a védekezés a szemiveg (EYESHIELD = SUN CHART + GLASS + FRAME)
DANGER (B-C3): sugarzas (RADIATION) ellen a védekezés 6lomruha (LEAD SUIT = LUTE + DAIS)

DANGER (B-B1): idegbomba (NERVE BOMB) ellen a védekezés a nyugtatd (VALLIUM)

DANGER (C-A2): vakum (VACUUM) ellen a védekezés az oxigéntartaly (AIR TANK = EMPTY TANK + OXYGEN)

DANGER (C-E2): aktiv virus (ACTIVE VIRUS) ellen a védekezés ellenszérum (ANTIDOTE = TEA + INSECT + POINTE)

DANGER (E-C3): bomba (BOMB) ellen a védekezés - kidobni a kukaba

DANGER (G-A4): porbomba (DUST BOMB) ellen a védekezés - kidobni a kukaba

DANGER (G-B1): hangbomba (SONIC BOMB) ellen a védekezés a fulvédd (EARMUFFS)

DANGER (I-A2): gazbomba (GAS BOMB) ellen a védekezés a gazmaszk (GAS MASK = CHARCOAL + GAUZE)

Kulesra nyilé helyiségek:

D-szint CHEMISTS: BOOTS

D-szint BAKERY: WATER + FLOUR + BAKINGTIN = CAKE
F-szint MUSIC ROOM: CORNET

F-szint BAR: MARS MAP

F-szint GAMES ROOM: STEPS + MACHINES = GAME
G-szint SOIL DEPOT: EARTH MAP

G-szint HOTHOUSE: ICE PACK

H-szint M-CENTRAL: KEY1, KEY2, KEY3

H-szint SANCTUM: E+N+T+R+ Ytokenek = KEY
J-szint PLANT ROOM: GERANIUM

J-szint BOILER: KETTLE

Az 1.fazis

A jaték kezdetén Marsh kapitany csépostan érkezi
meg a C-szint D1 folyosdjara. Mivel pillanatnyila:
kéros fegyverhianyban szenvedink, szerelkezzun
fel elészor a pisztollyal (POWER GUN). Ehhez ve
gyuk igénybe a D2 folyoson 1évd liftet, amivel leke.
rulunk az E-szint D-szektoraba. Menjink at a G2 fo
lyoséra, ahol egy supply-rekeszbdl magunkhoz ve
szunk egy fegyverviselési engedélyt (GUNPERMIT)
Menjunk fel a lifttel a D-szintre, ahol D2 folyosén

KEY felirati falirekeszben elhelyezzuk a fegyvervi
selési engedélyt. Ezutan felvehetjuk a LOCKER-re
keszben 1évé pisztolyt (ha az engedélyt nem tesz
sziik le, a rekesz redonye kozeledtiinkre lezarodik)
Fegyverunk pillanatnyilag ures, egyeldre pont ann:

hasznat vesszuk, mint egy Paddington-rendszer
zenélé bébiedénynek. Ez az allapot nem tart so.
kaig, mert a fegyvert a G3 folyosén lévé CHARG
(toltés) rekeszbe helyezve kivald, immaron megtol
tott kegytargyat nyerunk.

Nézzunk korbe a szinten: F3 folyoson talalunk egy BAKERY (pékség) felirati ajtét). A pékséeg szigorian titkos (SECURED) objektum,
ahova nem lehet csak Ugy bemaszkalni, a KEY-rekeszben el kell helyezniink egy kulcsot. Ha bemegytink a szemben Iévé INFOMAT szo-
baba, a VIDTEX-nél a kovetkezd informaciét gydjthetjiik be: A MAI RECEPT: KEVERD OSSZE AZ OSSZETEVOKET EGY ARRA
ALKALMAS EDENYBEN (ez egy tipikus Gargoyle-tipusi segitség). Most mar mindenki bizonyéra tudja a teenddket: a C2 folyosén 16vé
SUPPLY-rekeszben talalunk egy adag lisztet (FLOUR). Ha van egy kis sutnivalonk, keressuk meg hozza a sutéport (BAKINGTIN) is. Ez
az A-szektorban talalhatd, amelyben sept harcosok is maszkalnak. Lodozzuk le az utunkba kerulGket, majd a sutdpor begyujtése utan
sétaljunk at a D1 folyosora, ahol az antialkoholista kampany jegyében vizet (WATER) vételezunk. Valdszinileg senkinek se okoz gondot
kitalalni, hogy mit fogunk mivelni cuccainkkal: visszaballagunk a pékségbe, ahol a FACTORY (gyar) feliratu rekesznél hihetetien sza-
kacsmiveészeti gazemberséget fogunk elkovetni. A sutdport, a lisztet és a vizet 0sszekutyulva egy tortat (CAKE) nyerunk (ha lehet, a
pisztolyt ne sussuk bele, mert meglehetdsen csinyan nézne ki egy ilyen militarista torta). Ha a tortat bepakoljuk a KEY-rekeszbe, a ké-
s6bbiekben barmikor bepillantast nyerhetink a pékség hihetetlen titkaiba.

Egyeldre nincs odabenn dolgunk, menjunk vissza inkabb G1 folyoséra és gyljtsiik be a faszenet (CHARCOAL). Ez a kozhiedelemmel
ellentétben nem Trabant markaji sportkocsik Uzemanyagakeént funkcional, hanem egy divatos fejfedd alkatrésze lesz. Menjunk le az E-
szintre a G2 folyoson 16vé lifttel és vizsgalodasunkat iranyitsuk a C3 folyosé6 DANGER (veszély) feliratu szobajara. A veszély egy bomba
(BOMB) formajaban jelentkezik egy rekeszben. Ez 20 masodpercen belil felrobban és atsegit minket a tulvilagra. Ezt megel6zendd
vegyuk magunkhoz és rovid Gton dobjuk ki a szemétledobdba (REFUSE-rekesz). Tavozzunk a H3 folyoson Iévé lifthez (Utkozben néhany
sept halal-raitélt is utunkba akad), amivel leutazunk a J-szintre. Itt meglehetésen rovid ideig tartézkodunk, mert miutan a kozeli re-
keszbdl begyuijtottuk a gézt (GAUZE), a H2 folyosd liftjevel mar repulink is vissza az | szintre. Kilépve néhany sept-bdl alld
fogadobizottsaggal talalkozunk, de ez ne zavarjon benninket, kezdjuk meg a szint felfedezését. A H4 folyoson belebotlunk egy uvegbe
(GLASS), ami még akarmire jo lehet (potencialis sortarolé alkalmatossag), tehat begyljtendd. A C4 folyoson Gjabb DANGER feliratd
szobat talalunk. A mellette Iévé VIDTEX szerint a veszélyben célszerli szlr6t hasznalni a légzéshez. Roppant érdekes informacio, nézzik
meg mit rejt a DANGER-szoba. Nicsak, megint egy gazkamraba tévedtunk: valahol egy bomba ketyeg és 15 masodperc mulva gazzal
arasztja el a szobat. De hol a bomba? Nézzuk meg a Spectrum alatt. Itt nincs. Ne is keressik, el van dugva. Menekiiljunk!!! Szaguldjunk
az ajtohoz. Jé! ldokozben bezarddott. A masik is... Ez elég kellemetien,mert a bomba - a bombak j6 szokasa szerint - felrobban:
megfulladtunk, meghaltunk, eltemettiik magunkat. Ha idaig még nem mentettuk ki a jatékot, akkor sajnos kezdhetjuk el6irél a misort
(hehe, de j6 vicc volt!)). Miutan ismét eljutottunk idaig, tegyuk meg a szobanak megfeleld évintézkedéseket: a FACTORY re-
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kesznél a géz és a faszén segitségével eldallit-
juk a specialis légszurdt, ami gazmaszk (GAS
MASK) néven is kozismert. Ezzel mar nyugod-
tan bemehetunk a szobaba, a robbanas nem
lesz hatassal labilis szervezetunkre. Miutan a
bomba felrobbant, a gazmaszkot tegyik be a
raktir (LOCKER) rekeszbe, ha legkozelebb erre
jovunk, csak fel kell vennunk (erre az idé béven
elég).

Miutan ezt elvégeztuk, vegyuk célba a G1 fo-
lyosét, ahol a térképszobaban (MAP ROOM) bir-
tokba vesszuk a napkartyat (SUN CHART). Vi-
gyazat, a szektor légterében WARDEN batyo
korical korbe-korbe. A DANGER szoban keresz-
tul atmegyunk az E1 folyoséra, ahonnan egy
szép, stilusosan SUPPLY-rekesszel keretezett
keretet (FRAME) kell begyijtenunk. A DANGER-
szoba egyik LOCKER-rekeszében tegyuk le az
egyik targyat, mert a keret begyujtése utan mar
4 targy lesz nalunk és ha jovunk vissza, mar nem tudjuk telvenni a gazmaszkot (vagyis kissé elgazosodunk). A letett targy lehetdleg ne a
pisztoly legyen, mert a kerethez vezetd Gton WARDEN-nel illetve Sept harcosokkal is talalkozunk. Miutan a keretet begyujtottik, jojjunk
vissza, szedjuk fel a letett targyunkat és menjunk ki a DANGER masik ajtajan. Az ajté mellett Iévé FACTORY-ba pakoljuk le a napkartyat
és a keretet, amibdl a gyar kivalé szemuveget készit nekink. Ennek birtokaban a fénybombaéval védett szobakban élve Uszhatjuk meg a
robbanast

Térjunk vissza a térkép szobaba, ahol most egy Fold-térkép (EARTH MAP) fogja begyljtés targyat képezni. Ezutan menjunk at az A1
folyosén 1évé jégkrém (ICE CREAM) szobaba. A jégkrém tudvalevéleg paicikas fagylalt, ezért az itteni elvtarsaknak semmi szukséguk
nincsen tolcsérre (CORNET). Nekunk viszont annal inkabb. Tovabbi utunkat az E4 folyosdn 16vé lifthez Sept-ek és WARDEN tamadasa
teszi érdekessé. A lifttel felmegyunk a G-szintre, ahol az E1 folyosordl nyilo talajraktarban (SOIL DEPOT) fogunk félhivatalos barati
latogatast tenni. Mivel az ajto zarva van, a nalunk lévé targyak kozul el kell helyeznunk egyet a KEY-rekeszben. Erre a célra leginkabb a
Fold-térkép latszik alkalmasnak.A raktaron keresztul menjunk at az A3 szektorban lévé lifthez, amivel felroppenunk az A-szintre. A B3
folyoson léevé obszervatoriumba (ASTRONOMY) bemenve kivald tizijaték fogad bennunket: 10 masodperc elteltével robban egy
fénybomba. Ez igazan nem tud minket zavarni, ugyanis kivald szemuvegunk megvéd bennunket. A bomba robbanasa utan helyezzik el
e becses divatholmit a LOCKER-rekeszbe, hogy erre jartunkban ismét hasznat vehessuk majd

Menjunk ki a kijaraton és az utunkat lelovoldo-
zott Sept-ek hullaival tarkitva, tavozzunk az 13
folyosé liftjevel a B-szintre. Az I1 folyoson egy
templom (ORATORY) bejaratat van szerencsénk
szemugyre vételezni. Odabent  jénéhany
SUPPLY-rekesz talalhato, egyelore egy allvanyt
(DAIS) veszunk birtokba (a képen jobb oldalt 16-
v6 rekeszbdl). Befordulva a 4 folyosora, a lift se-
gitségevel az F-szintre tavozunk. A liftbdl kilep-
ve rogton WARDEN potyog a nyakunkba. Kultd-
ralédas kovetkezik, mert az A1 folyoson lévé zeneszoba felé iranyitjuk lépteinket. Természetesen a muiveltséget nem osztogatjak
boldog-boldogtalannak, csak az részesulhet a kultira gyumolcseiben, aki berak a KEY-rekeszbe egy tolcsért (hogy miért pont
fagylalttolcsér kell ide, azt talan csak Murphy és a program irdja tudja). A szobaban egy fali rekeszbdl egy szép lant (LUTE) mosolyog
rank, bizonyara el akar jonni velunk. Ballagjunk el a 3 folyosora, ahonnan leliftezunk az E-szintre. Néhany Sept labatlankodasatol kisérve
a G2 folyosén |év4 lifttel tovabballunk a D-szintre. Valamikor régen mar jartunk az F3 folyoson lévé pékségnél (BAKERY), ahol egy szép
tortat helyeztunk el a KEY-rekeszben. Akkor elmulasztott latogatasunkat most bepotoljuk, de elébb a FACTORY-rekeszben a lantbol és
az allvanybdl - meglehetdsen hihetetlen atalakitast kovetden - egy dlomruhat gyartatunk. A pékségben az egyik rekeszbdl magunkhoz
vesszuk a tésztat (DOUGH) és - ahogy jottunk - mar tavozunk is vissza az E-szintre. A C3 folyoson lévé DANGER szobaban kidobjuk a
kukaba a porbombat, majd a Sept harcosokat elkerulve az H4 folyosd liftjével lemegyunk az I|-szintre. A liftezésnek még nincs vége,
mert az E-szektor liftjével felmegyunk a G-szintre, onnan pedig az A-szektorbdl az A-szintre. Miutan gyomrunkat mar sikerult kellden
osszekavarni, egy utolsd nekirugaszkodassal célozzuk meg - az ASTRONOMY-n keresztul - az |13 szektor liftjét, amelynek segitségeével
végre megérkezhetunk eredeti célunkhoz, a B-szintre. Az E1 folyoson talaljuk a bankot (BANKER), ahova - meglehetdsen érdekes logika
folytan - a tészta KEY-rekeszbe helyezésével juthatunk be. A szobaban nagy oromunkre megtalalhatiuk az M-CENTRAL 2. szamd
kulcsat (KEY 2 - SECOND KEY TO M-CENTRAL).

Kovetkez6 célunk az A2 folyosd6 DANGER szobaja. A falon lévé VIDTEX szerint a sugarzas ellen Slomruhat illik viselni. Mivel nekunk mar
van ilyen kutyu a birtokunkban, batran bemehetink a szobaba, ahol 10 masodperc mulva a sugarzas eléri a kritikus szintet. Ez most
nem igazan izgat minket, viszont a sugarzas elmultaval - tekintettel a késdbbi felhasznalasra - pakoljuk be a LOCKER-rekeszbe az
olomruhdét. Tavozzunk a szobabdl és a C3 folyosd liftjével utazzunk le a J-szintre.

itt a C1 folyosd, a biztonsagi (SAFETY) szoba lesz a célunk, amelyben begyiijthetunk egy fulvedét (EARMUFFS) illetve egy par
bakancsot (BOOTS). Ugy, ahogy jottunk, menjunk vissza a B-szintre, majd a 2 folyosordl a G-szintre és maris csodalkozhatunk a felénk
repuld WARDEN-en. Az-A3 szoba DANGER szobajaban egy.porbomba robban 15 masodpercen belul. Sajnos teli van a kezunk, nem
tudjuk kidobni, ergo felrobbanunk. Célszerl tehat bejovetelunk elott a C1 folyosdn lévé LOCKER-ben lerakni az egyik targyunkat, pl. a
bakancsot. Miutan bementiink a DANGER szobaba, tegyuk a bombat a szemben |év3 falon talalhaté KEY-rekeszbe, majd menjunk a B1
folyos6 DANGER szobéajaba, ahol egy hangbomba teszi széppé az életet a felrobbanasaval. Ellene hathatds védekezést nyujt a fulveds,
amit a robbanés utén elhelyezunk a LOCKER-rekeszben.



2.2 MARSPORT 11

Menjunk vissza a bakancsokert és térjunk vissza ide. A porbombas helyiségben a bombat, most mar ne a KEY-rekeszbe tegyuk (ott mar
- Iévén egy bomba - nincs hely), hanem a REFUSE-ba dobjuk ki. Tavozzunk a kijaraton és kezdijiink Gjabb liftezgetésbe: az F4 folyosérél
felrepulink a C-szintre és ott ballagjunk at a 2 folyoséra, ahol egy masik lifttel lemegyunk a D-szintre. itt a C3 folyosén lévS vegyésznél
(CHEMISTS) fogunk gyijtogetni, miutan bejutottunk. Mivel a vegyész bacsik mindig bokaig alinak a kiilonféle biidos Iétyokban,
adomanyozzuk nekik a bakancsunkat, tegyuk be a KEY-rekeszbe. A szobaba most méar bemehetunk és begyijthetjik az oxigént. Némi
litezgetéssel keveredjunk fel az A-szintre (D-G2 - E-H4 - |-E4 - G-A3), ahol az A1 folyosén egy ires tartalyt (EMPTY TANK) talalunk.
Miutan begydjtottilk, menjink at az ASTRONOMY szobahoz (B3) és a FACTORY-ban gyértassunk az oxigénbél és az iires palackbél egy
oxigéntartalyt (AIR TANK). Ezutan az A1 folyosé ONE WAY szobajan keresztiil - WARDEN-nel valo talalkozast mellSzve - megcélozzuk a
C-szintet (A-D2 - F-A3 - E-H4 - |-E4 - G-F4). Az A2 folyos6 DANGER szobajanal a VIDTEX szerint a kulsd fal kilyukadt. A szobaban 10
masodperc mulva kifogy a levegd, de oxigéntartalyunk megvéd minket a kornyezeti artalmaktél. Tegylk le és tavozzunk a szobabdl,

Kovetkezd lepésben vegyuk fel a létrat (STEPS) a B4 folyosén, majd az A2 folyosé ONE WAY szobajan keresztil menjunk a D2 folyosé
liftjehez. Ujabb liftezési kiképzés kovetkezik: E-H4 - I-E4 - G-A3 - A-13. A B-szintre lyukadtunk ki, ahol az E3 folyosén begyuijthetunk egy
egységcsomag szamologépet (MACHINES - CALCULATORS), hacsak bele nem botlunk kozben egy Sept-be. Kincseinkkel megrakodva
keressunk egy FACTORY-rekeszt (A2), ahol a létrabol és a szamologépbdl egy kigyok és létrak'-tipusl jatékot (GAME) allithatunk
ossze. Ezutan rovid liftezéssel (E3 - G-A3) az A-szintre keveredunk, ahol a D1 folyosdn az igazgaté (DIRECTOR) szobajaban
begyjthetjuk az M-CENTRAL els6 kulcsat (KEY 1 - ONE KEY TO M-CENTRAL). Kovetkez6 célunk liften az F-szint, majd onnan az A3
folyoso liftjével leugrunk az E-szintre, ahol a C2 folyoson lévé LOCKER-rekeszben elhelyezzik megdrzésre az egyik targyunkat
(mondjuk az egyes kulcsot). Térjunk vissza az F-szintre (H4 - I-E4 - G-F4 - C-G2). A G3 folyoson megtalaljuk a jatékszobat (GAMES
ROOM), amelynek masik kijaratat - csodak csodajara! - logikusan a nalunk Iévd jatékkal tudunk kinyitni. Még ne menjunk be, hanem
menjunk at a szomszéd folyoséra, ahol begyujthetjuk az M-CENTRAL harmas kulcsat (KEY 3).

A jatékszoban keresztul a C-szektor liftjével megkozelithetjuk a H-szintet, ahol a H4 folyosén megtalalhatjuk az M-CENTRAL-t. Az itt
talalhaté KEY-rekeszekbe kell betennink az altalunk osszegyUjtott kulcsokat, de csak akkor tudunk bemenni, ha mind a harom a helyén
van. Mivel egyet letettink az E-C2 folyoson |évé megdrzdbe, el kell ugranunk érte (nem sok idd, csak egy j6 negyedora). Tegyuk le az
egyik nalunk lévo kulcsot a H1 folyoson lévé LOCKER-rekeszbe, aztan a tovabbiak diohéjban: liftezés C3 - F-A3 - E-C2 folyosordl
felvenni a LOCKER-bGI az elsé kulcsot - E-H4 - I-E4 - G-F4 - C-G2 - F-C3 és mar sikerult is visszajutnunk a H-szintre. Menjunk az A3
folyosordl nyilo ellenorzés (CONTROL) szobaba és az ott talalhato KEY-rekeszbe tegyuk be az elsé kulcsot. Ezutan vegyuk fel a H1
LOCKER-ben 1év6 kulcsunkat és sétaljunk az M-CENTRAL bejaratahoz. A bal oldalt levé KEY-rekeszbe a kettes, a jobb oldaliba a
harmas kulcsot kell letennunk. Az M-CENTRAL nyitva all, mehetunk befelé. A jaték elsd fazisat végrehajtottuk.

A 2.fazis

Belépve az M-CENTRAL-ba egy VIDTEX-be botlunk, ami udvozol minket és szeretettel kozli, hogy a varos minden titkos szobaja kinyilt,
majd egy masikat is talalunk, mely szerint az elsd fazis utan kovetkezik a masodik: kijutas a szentélybdl (SANCTUM). Nézzuk meg, ezt
az igen kellemetlen szobat. Az egyik ajtajan még be tudunk menni, de bent mar egy KEY-rekesz vigyorog rank gonoszul és a melette
levé VIDTEX is egy mely gondolati lirat sugarzé versikével kozli, hogy tovabb jatsszuk a “torkos boci'-jatékot. A vers szabad forditasban
valahogy igy hangzik: “En vagyok a szentély dre, 5 par lesz a bejutas, a MARSPORT-ban I6dorgdre, tovabb var a nagy sz..as". Roppant
értelmes szoveg, tipikus Gargoyle-puder. Végul mégiscsak sikerult kisutnunk, hogy mit jelent: belépés (ENTRY) sz6 betiit kell
osszegyujtogetunk. Mindegyik betit két targy FACTORY-nal torténé osszeillesztése eredmenyez.

A masodik fazisban mar nem adunk olyan részletes receptet, mint az elébbinél, mert az egész Spectrum Vilag a Marsport-tal lesz tele
(egyéb dolgok is teli vannak mar vele), inkabb csak a szukséges elvegezni valokat ismertetjuk. Aki idaig eljutott, mar biztosan onalléan
is ossze tudja gydjteni a varosban a targyakat, illetve tud kozlekedni a liftekkel (ebben segit a tablazat elején a tablazat a targyak
lelGhelyérdl és a térkeép is)

A masodik fazis elsd lépésekeént korszerlsitsuk arzenalunkat. A POWERGUN-bdI elé kell allitanunk egy HYPERGUN-t, ami némileg
korszeribb fegyver az elobbinél, mert a Sept parancsnokok ellen is hatékonyak (igy jonéhany Ujabb szektorba juthatunk be). A feladat
roppant egyszerd, ha tudunk minden hozza szukséges dolgot, egy ropke ora alatt készen is vagyunk. Nézzuk sorban a tennivalokat:
el0szor is készitenunk kell egy adag ARTEFACT nevi kotyvalékot. Ebbdl és a POWERGUN-bol keészul a HYPERGUN. Ez igy elmondva
elég egyszerunek tinik, de mindenki megnyugodhat, mert nem eszik olyan forrén a kasat (sokkal forrébban eszik). Az ARTEFACT
osszeallitasahoz szukségunk van elészor is egy tropusi sisakra (TOPEE - B-szint F4 folyosé SUPPLY-rekesz). Ehhez elészor a szektort
védé DANGER-szobaban |évé idegbombat kell hatastalanitanunk egy kis nyugtatéval (VALLIUM). Ezutan egy masik sisakra (HELMET)
iranyitjuk a figyelmunket, ami a bojler-hazban (BOILER - J-szint 14) talalhato. A bojlerhez az ultetvényen (PLANT ROOM - J-H4) keresztul
juthatunk el, amit a muskatli (GERANIUM) nyit, amit a HOT HOUSE-bdl (G-C1) gydjthetunk be. Nem érzi még igazan a jaték lényegét,
aki azt hiszi, hogy ez a szoba nyitva van: a jégcsappal (ICE PACK - I-A1) tudjuk kinyitni (ezt a szobat - hal'lstennek - az elsd fazisban
mar kinyitottuk). Mindezek utan a bojlert az F-szint F-4 folyoséjan lévd kannaval (KETTLE) nyithatjuk ki és megtalalhatjuk a HELMET-et
Miutan megvan mindket sisak, keressunk egy FACTORY-rekeszt, amelyben a kettGt osszeallitva, megkapjuk az ARTEFACT-ot. Tegyuk
be most a fegyverunket is és egy masodperc mulva mar birtokba is vehetjuk csillogé HYPERGUN-unkat. Ennyit a fegyverrendszerek
tokeéletesitésének faradalmairdl. Bizonyara mindenkinek oromére szolgal, ha kozoljuk, hogy a masodik fazis teljesitéséhez eddig még
semmit sem csinaltunk

Felszerelésunk meger6sodésén felbatorodva induljunk el 0sszeszedegetni a szentély kulcsahoz szukséges betlk alkatrészeit. Lassuk a
targyakat:

E-betl: MUTE (hangtompité) + MANIFESTO (kialtvany)
N-betl: STRAINER (sz(rd) + SUN CHART (napkartya)
T-betd: CHARCOAL (faszén) + PROJECTOR (vetitd)
R-betl: CAKE (torta) + LEAD SUIT (6lomruha)

Y-betli: EARMUFFS (fulvédé) + EYESHIELD (szemuveg)

A targyparakat egy FACTORY-rekesznél kell ossze-
allitanunk. Célszeri ehhez egymashoz kozel (egy
szinten) levd FACTORY-kat (illetve az Osszerakas-
hoz szukséges raktarakat) valasztani, hogy ne kell-
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jen tul sokat maszkalnunk (igy is kell eleget), javasoljuk a B-szint két FACTORY-jat (A2 és B4), itt megfeleld szam( egyéb rekesz is van.
Mint lathatjuk, tobb betiinél eléfordulnak olyan targyak, amelyeket - tobb targybdl osszeéllitva - mar hasznaltunk bomba elleni
védbeszkozként (EYESHIELD a fénybomba, LEAD SUIT a sugarzas ellen) illetve kulcsként (CAKE a BAKERY kulcsa). Ezeket nem
szilkséges Gjra 0sszeraknunk, elhozhatjuk Gket rendeltetési helyukrdl is, de ezutén vigyazzunk a kozlekedéssel.

Miutan az Osszes betit sikerilt 0sszeraknunk, egy FACTORY-ba bepakolva az Gsszeset egy kulcsot (KEY TO SANCTUM) kapunk
eredményul. Ezt a H-szinten 1év6 SANCTUM KEY-rekeszébe helyezve ki tudunk menni a szentély masik kijaratan és bejuthatunk a
LABORATORY-ba, ahol megtalalhatjuk a véddpajzs terveit. A masodik fazis befejezddott.

A 3.fazis

A harmadik fazisban a feladatunk a védogyuri tervrajzanak (PLANS) megszerzése a laboratoriumbdl (LABORATORY). A bazis
automatikus onvédelmi rendszere ekkor aktivizalodik és 90 masodperc malva “isa pur és chomu" lesz a Marsport-lrkikoto. A bazist tehat
a tervek megszerzésétdl szamitott 90 masodpercen beliil el kell hagynunk a SPACEFIELD kijaraton keresztul. Mivel ez az idé édeskevés
ahhoz, hogy a liftek hasznalataval visszavergddjunk a kijarathoz, adodik a kézenfekvd feltételezés, hogy kel lenni egy rovidebb Utnak is
arrafelé. Sajnos e sorok irdinak rendkivil szegényesnek bizonyult a fantaziajuk ahhoz, hogy kisiissék merre van ez a rovid Gt, igy a
kovetkezd fazis megoldasat egy kedves Olvasénknak koszonhetjik, aki volt szives bekuldeni a szerkesztdségunkbe. Koszonet érte!

A rovidebb Ut megtalalasahoz a J-szint D-szektora-
ban talalhaté VIDTEX szolgaltatja az informéaciot: *7
FROM 10 MAKES YOU A BIGHEAD" (Hét a tizbdl
nagy fejet csinal neked). Rendkivul épiletes meg-
allapitas, igy elsére til sokat nem mond. Elmél-
kedjunk inkabb azon, hogy mely targyak nem sze-
repeltek még eddigi mikodésink soran. Csak egy
ilyen kategéria van, méghozza a codexek. Ezekbdl
szintenként egy-egy darabot talalunk, vagyis pon-
tosan TIZ darab van beldlik. A VIDTEX szerint “hét
a tizbdl', tehat mar valdszinileg nyomon vagyunk.
De melyik ez a hét? A megoldas kulcsat a
BIGHEAD s206 tartalmazza, amelynek minden betije
egy-egy szint jelolésének felel meg. Tehat kezdjuk
el felszedegetni a sz6 altal meghatarozott sorrend-
ben a codexeket, el6szor a B-szinten lévét, amely-
nek a jele "H*, utoljara pedig a D-szinten lévét,
amelynek a jele "W". A codexeken lévé feliratokat
sorban Osszeolvasva a kovetkezd karakterhalmazt
kapjuk eredményul: H D 6 G U N W. Az elsé harom
karakter egy helyre utal: a H-szektor D6 folyosdjara; a masodik harom karakter (GUN) a fegyverunket jelzi, tehat I6nink kell valamire; az
utolsd karakter a tuzelés iranyat jelzi, "W" vagyis nyugat. Ha a megadott helyen ebbe az iranyba tuzelunk (Id. a képen) a HYPERGUN-
nal, egy idé mulva egy szép nagy lyukat w a falba. Ez a nyilas nem mas, mint egy liftnek az ajtaja, ami a C-szintre vezet. Miutan
megvan a rovid Ut, menjunk a laboratériumba és gyunsuk be a térképeket, majd siessunk vissza az imént megalkotott liftunkhoz. A C-
szintre leérve menjunk a zsilipajtohoz (SPACEFIELD) és tavozzunk a bazisrol. Ezzel teljesitettik a jaték harmadik fazisat is, sikeresen

végrehajtotiuk a feladatot.

Utoljara még egy kedves jelenetnek lehetiink tanui: Marsh kapitany kultikus mozgasokat végez (orul), mikozben biztonsagos tavolbdl
megcsodalhatjuk a Sepmktél hemzsegd bazis felrobbanéasat. A bazis helyén megjelend felirat azonban szérnyﬁ sejtelmeket ébreszt
benniink: az van oda irva, hogy "A harc folytatodik, elére a FORNAX-ra!". Csak nem akarja a Gargoyle még egy ilyen jatékkal
“megorvendeztetni* a nagyérdemiit?! KONYORGUNK, NEEEEEEEE .....
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Az EMULATOR BASIC-ben teljesen SPECTRUM
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=\ rrnM Left-bal Allitsuk be a nekiink megfel
- ™ &g&;z jobb fam&nibe. lndifiuuk el .k Jné
e ismét egy menit kapun!
4 MATCH Downle 1‘elenlkgni, ha inditjuk a il
Y  Kick-rugds half-kezdjik az els6 féli
DA 2.jdtékos vezérlése A misik két sorral az éppen\
(megegyezik az elsdvel) golokat ‘tankolni‘. Most mé
II. Csapatok nevei (max. 8 db.) nem nyomunk egy billen
Taktika jérékeér. Fent, kdzépen egy n
Attackin-tdmadds ::Lél, és irdnydt mutatja, me
Madr az ENTERPRISE gép piacradobésa idején igény volt ¢ Defensive-védekezés egy jdtékost lehet irdnyi
olyan programra, amive) Xt jdtékos, ‘cgymés-cifen kizdnel, | Sein bedllitds i felett egy 'glria’ lthatd,
Iiyen ]m a Match amely nemcsak ecgyszerd Kilépés a meniib6l felugrani, bsszcs vl
fociszimuldci6, hanem hdzi bajnoksdgok lebonyolitdsdra is Viltoztatds kapusunk mindig cgyyonalbs
alkalmas. Itt jegyezziik meg, hogy a mi verzionk valészinileg | A Match Day opcidk: tudunk. A ‘STOF" i
hibds, ugyanis a kupa-bajnoksdg opciék bedllithatok, de nem | Bedllitdsok: Hang a_mdr megszokott modor
sikeril ‘Betre-keltent. Rcm¢ljﬁ!. hogy csak ndlunk jelentkezik High-Osszes kiléphetiink a fémenibe, vagy
a hiba, és nem felesleges az ismertetés ide vonatkozd részeinek Low-csak a fontosabbak Kupameccsek
kozreaddsa! : Off-kikapcsolva Ellenfelek bedllitdsa
A m SPECTRUM #tirat, ¢z onnan is ldthaté, hogy a | Jd1€kid6-5 percenként llfthaté Szémitégép-emifer
betditds alatt megjelend SCREEN-ben ott maradt a ‘jugé kaléz | Rugdsok; Fwd-gyors el6re Ember-szdmitogép
jelzése. Hard-csak el6re Ember-ember
A bejelentkez8 meniiben a kovetkezSket ldthatjuk: L.-két egység, csak eldre N emb"-ulm"g&’ép
1jdtékos jétszik / 2jdtékos jatszik / Péros meces / Kupa / IL-hdrom egys., csak el6re Szdmitogép-2 ember
Bajnoksdg / Billentyizet, és egyéb opci All.-az bsszes rigds Szdmit6gép-szimitogép
A menbkezelés a BAT MAN ¢ programbol ismert médon | Szdmitogép meccse Kupa dlldsa
mikodik, mu bérmelyik billen teti az aktudlis sort, Attended-erds Start Ly -
ENTER kivélasztja azt. Nézziik logikai sorrendben; vélasszuk ki V"'"“‘W‘“l‘ Stast regi kupa
az utolsé opcidt, erre megjelenik: Szdmitogép erdssége; Low-gyenge Vissza a meniibe
Kilépés a menib Medium-kézepes . A kupa kédja
IR Oy Lidtékor Eambarigé Aol e S
; (1ds i jdtékos; Ember noksdg esetén hasonld
l.j(lé%é\;g‘ rlése (botkormdnybedllitds is) 2.} §1ékos: Ember, enls)bcr bljjlloki‘ '3 e abdbonelt
Vezérls Exo-viz Szén _ Nagyon Og $
L - Lager - Gréndt " egység héz bunker nagy tank | © o k
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nk megfeleld opeidkat, majd Iépjiink vissza a

k ¢l a jdtékot az egy jétékos opciéval. Most
capunk. ként minden esetben ilyen fog
ftjuk a jét

az cls félidoe,

| az érpen bedllitott csapatunk javdra tudunk
Most mé nmul et egy kicsit, am{g me;
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nutatja, mellette a jétékidd lathat ol‘éguem
chet irdnyftani, az n aktudlis focista feje
' lithatd, A jdtékban tudunk fejelgetni,
rigds vélasztdsa esetén sarkalni, stb. A

nalban mmo'ﬁ labddval, de vet&dni is
bi | megszakithatjuk a mérkézést, itt
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EXOLON

Ismét egy nagyon szinvonalas, j6 grafikdji proErammal a;azdagodmk az ENTERPRISE
‘hiv6k‘. A HEWSON CONSUL ANIES 1987-ben készitett jatékat, az EXOLON-t frta 4t e
titokzatos valaki ‘fold alatt’ (undc%g#&! Az 4tir6 tigyességét dicséret illeti, tekintette
arra, hogy a program a 128-as S M hangjén sz6l. A STOP billentyd is retigil,
PAUSE funkci6val. rdckcsség még az is, hogy az ENTERPRISE véltozat az eredetihez
képest alig érezhetSen, de lassabb. Ez Sgyﬂltalﬁn nem megy a jatszhatdség rovésdra sO‘hméE
ta’l'l‘Rllklﬁnn cht;blslé el;e( is jelent! jaték sorén egyetlen helyen sem talalt

A -hibat

A jaték kb. lSOgélyﬂn keresztill zajlik. A benniinket tdmadé masinéridk ellen két
fegyveriink van. Iézerzfyver, és egy rakétavets. Ez utébbit a tfizgomb hosszantarté
lenyomésaval tudjuk aktivizalni. A 1ézerhez 99 toltényiink, a rakétdhoz 10 grandtunk van.

‘F" : E{

A jaték sordn feljuthatunk a fels§ ‘treptnire’, ha hasznaljuk a teleportdlé fillkéket. Ezek
kinézetre a telefonfiillkére hasonlitanak leginkabb. Aktivizalasuk a ttiz-gombbal lehetséges.
A teleportélok kétirdnya kdzlekedést tesznek lehetdvé az egy képen lathato filkék kozott.

C
oo
.
o

A jaték szintekre oszlik. Minden szinten van egy kis lila szinii fiilke, amelyen csak 4thaladva
tudunk tovdbbjuni. Ha ebben a fiilkében lefelé htizzuk a joy-t, magunkra oltjitk a nehéz-
szkafanderiinket. Ez a ruha nemcsak az fr viszontags4gait6l, hanem az idonként orvul
felvagdd6 dugattyiktol (zizégép), és a taposéakndktol is megvéd.

A térképen az els§ szint megolddsdhoz nyfjtunk segitséget. Sok sikert a folytatdshoz!

SZINT VEGE
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+ tablazatok

9 LET P=1

10 DIM X1(12),Y1(12)

11 GRAPHICS HIRES 2

12 SET PALETTE 0,2

13 OPTION ANGLE DEGREES
14 FOR I=0 TO 359 STEP 30
15  LET X1(P)=SIN(l)*630+640:LET Y 1(P)=COS(l)*350+360
16 LET P=P+1

17 NEXT |
18 FOR K=1TO 3
19 SET INK K 9 SET STATUS OFF
20 FOR I=1TO 12 11 GRAPHICS HIRES 2
21 LET X=X1(I):LET Y=Y1(l) 12 SET LINE MODE 3
22 FOR J=I+1 TO 12 13 SET PALETTE 0,2
23 PLOT X,Y;X1(J).Y1(J) 14 FOR C=1T0O 3
24 NEXT J 15 FOR Y=200 TO 520 STEP 160
25 NEXT | 16 FOR X=160 TO 960 STEP 160
26 NEXT K 17 FOR S$=0 TO 140 STEP 4
18 PLOT X+100,Y,ELLIPSE S,S
Az els6 program azt mutatja meg, hogyan 4llitha- 19 NEXT
tunk el§ grafikai hatést a képerny6n, vonalmintak 20 NEXT
segftségével. A masodik program latvanyos szovet- 21 NEXT
minta demonstrécio. SANEKT C

23 SET STATUS ON

ENTERPRISE BILLENTYUZET KODOK

KEYS |NORMAL| SHIFT [ CTRL ALT KEYS | NORMAL| SHIFT | CTRL ALT
1 31 (049) | 21 (033) | 31 (049) | 31 (049) N 6E (110) | 4E (078) | OE (014) | 8E (142
2 32 (050) | 22 (034) | 32 (050) | 32 (050) 0 6F (111) | 4F (079)| OF (015) | 8F (143
3 33 (051) | 23 (035) | 33 (051) | 33 (051) P 70 (112) | 50 (080) : *C {016) | 90 (144)
4 34 (052) 36) | 34 (052) | 34 (052) 0 71 (113) | 51 (081)| 11 (017)| 91 (145
s 35 (053) | 25 (037) | 35 (053) | 35 (053 R 72 (114) | 52 (082)| 12 (018) | 92 (146
6 36 (ou; 26 (038) | 36 (054) [ 36 (054 ) 73 (115) | 53 (083)| 13 (019) | 93 (147)
9 37 (055) | 27 (039) | 37 (055) | 37 (055) ¥ 74 éus) 54 (084) | 14 (020) | 94 (148)
8 I(O“; 28 (040 38 (0. J 75 (117) | 55 (08S)| 15 (021) [ 95 (149)
9 39 (057 8« 39 (057) | 39 (057 v 76 (118) | 56 (086) | 16 (022) | 96 (150
0 30 (048) | SF (095) | 1F (031) | 9F (159 w 77 (119) | 57 (087)| 17 (023) | 97 (*51
- zn%ou) 3D(061) | 2D (045) | 2D (045) 2 78 (120) | 58 (088) | 18 (024) | 98 (152
A 094) | 7E (126) | 1E (030) | 9E m; N 79 (121) | 59 (089) | 19 (025) | 9 (153)
@ 40 (064) (096) | 00 (000) | 80 (128 z TA(122) | 5A (090 026) | 9A (154
t SB(091) | 7B (123) | 1B (027 ual)ss; ENTER | OD(013) | 0D (013) | 0D(013) | OD (013
: 3B (059) (043) | 3B (059) | 3B (059 1B (027) | 1B(027) | 1B (027) | 1B (027
3A(058) | 2A (042) | 3A(058) | 3A (058) TAB 09 (009 09 (009
3 5D(093) | 7D(125) | 1D(029) | 9D(157) DEL | AD(160) | A1(161) | A2(162)| A3(163
\ 5C (092) | 7C (124) | 1C (028) | 9C (156) ERASE | A4 (164) | AS(165 A7(167
R 2C (044) ) ( 2C (044) INS AB(168) | A9(169) | AA(170) | AB(IT
3E (062) | 2E (046) (046) STOP | 03 (003) | 03 (003) | 03 (003) | 03 (003
! 2F (047) | 3F (063) | 2F (047) | 2F (047) SPACE | 20 (032) | 20 (032) | 20 (032) | 20 (032
A 61 (097) | 41 (065) | 01 (001) | 81 (129) 13 BO (176) | B1 (177) | B2 (178) | B3 (179,
B 62?’. 42 oz‘ooz 022130) (180) | BS (181) | B6 (182 1
€ 63 (099) | 43 (067) | 03 (003) | 83 (131) LEFT | B8 (184) | B9 (1 BA(186) | BB(187)
D 64 (100) | 44 ( 04 (004) | 84 (132) RIGHT | BC(1 BD(189) | BE{1%0) | BF(191)
E 65 (101) | 45 (069) | 05 (005) | 85 (133) Fo 230) | F8 (248
¥ 66 (102) | 46 (070) | 06 ( 8 (134) | O - s ibis __LEoNESY) | BE
G 67 (103) | 47 (071) | 07 (007) | 87 (135) 4] < g T 2| Fa
H 68 (104) | 48 (072) | 08 (008) | 88 (136) " I DI | Paien | reast
1 69 (105) | 49 (073) | 09 89 (137) Fé st 41 e O8 %
J 6A(106) | 4A(074) | OA(010) | 8A(138) P - 22| 2 I2 | ps sy | PDGSS
K 6B ( 4B (075) | OB (011) | 8B (139, 6 = ae hE o B VE
L 6C (1 0C (01 140 54 Pl R - FF (255
M 6D 4D(077) | OD(013) | 8D (141




19

Onok kozstt bizonyéra sokan akadnak olyanok,
akik szivesen foglalkoznak a Spectrum zenei prog-
ramozéséval. Bar a gép zenei lehetSségei nem els
osztalydak, ettdl a programt6l sem kell &m csodékat
varni, s6t. Sok negativumot hallottunk mér errl a
programrél, tdbbek legyintve tették ezt a programot a
sarokba, amikor megjelent a "'WHAM'. A dolgot nem
errdl az oldalardl kell megkdzeliteni.

Nos a MUSIC TYPEWRITER olyan felhasznalok szé-
méra késziilt, akik nem 'szintetizétor' szint(i hangzéa-
sokat keresnek a kis fekete dobozban, hanem a ze-
neelmélettel szeretnének ismerkedni.

A program hasznos a zeneelméletben jartasnak és ja-
ratlannak egyarant, igaz a kottaismeretet azért felté-
telezték a program készit6i.

A program betoltédését kovetben é&llitsuk be a
PAPER és INK szineket, majd nyomjunk meg egy
tetszGleges billenty(it, ekkor belépiink a fémenibe. A
tovabbiakban a CAPS SHIFT és a SPACE egyilttes
megnyomasa barmely pillanatban az aktualis prog-
ram megallitasat és egy alprogramba valé kitérést
eredményez, ahol bedllithatjuk az aktudlis INK és
PAPER szineket.

A programban hérom meniit helyeztek l,
mindharomban a SPACE-szel vélaszthatunk az
opciok kozdl, az adott opcit ENTER-rel
aktivizélhatjuk, a fémenibe a 'Q' billentyd
segitségével térhetiink vissza (almendbdl), végil
pedig a '"HELP' segitségével informaciét kérhetiink a
programrél, angol nyelven.

A fomenii

-PLAY

Lejatssza az aktudlis zenét (Id. page #2)
-PLAY + REPEAT

Az ei6z6nek megfelels, de itt beallithatjuk,

hogy hényszor akarjuk ismételten lejatszani.
-PRINT

Kinyomtatja a kottdt a szamitdgéphez csatla-

A zene megirasara ill. kijavitaséra szolgal. Ha
javitunk (EDIT), a program megkérdezi, hogy
hanyadik taktustol kezdve torténjen a modosi-
tés.

A zene megirdsa
Az egyes billlentyiiknek a kdvetkez6 funkcidi vannak:

Q - kilépés az izemmddbdl
1-9 - a hang idGtartamanak kivalasztasa

0 - a hanghossznak megfeleld sziinet

w-p - félhangok

z-m - félhangok

a-l - egész hangok

CAPS SHIFT + 2 - a tovabbl hangok (félhangok)
egy oktawval lejjebb (kilépés CAPS SHIFT + 3)
CAPS SHIFT + hang/félhang - az adott hang egy
oktawval lefjebb

SYM SHIFT + 2- Id. CAPS SHIFT + 2, csak egy ok-
téwval feljebb

SYM SHIFT + hang/félhang - Id. CAPS SIFT +
hang/féihang, csak egy oktéwval feljebb

CAPS SHIFT + 0 - utols6 hang toriése

CAPS SHIFT + 9 - taktus kinyomtatésa

SPACE - szerkeszt6 modban a régi hang megszdlal-
tatdsa

Page #1
Key/time sign
Beallithatjuk a taktusok hosszét (szém-billen-
tydk), Wl. az alland6 félhangokat (betii-billen-
tylik)
Tempo
Beedllithatjuk a lejatszas gyorsasagat: 23 leg-
lassabb, 255 leggyorsabb
Ezen kivill bedllithatjuk a violen- ill. basszuskulcsot,
valamint a hangok kottan val6 elhelyezkedését (szdr
felfelé, lefelé vagy vegyesen).

Page #2

Oud
Kivalaszthatunk egy korabban irt zenét (ha van
a memoriaban)

New
Ezt az opciot kell valasztanunk, ha (j zenét
akarunk irni. A gép bekéri az (j zene nevét
(max. 10 karakter), és hozzérendel egy sorsza-
mot. EgyidGben max. 16 zene lehet a membri-
éban.

Delete
Torli a megadott zenét a memoriabdl

Save
Kimenti az aktuélis zenét a magnetofonra

Load
Az aktudlis sorszam alé betdlt egy korabban ki-
mentett zenét.

Mintapélda

Ha a betoltddés utdn sorban megnyomjuk a
kdvetkez billentyliket, akkor végigéivezhetjik a
‘vilaghir(’ BOCI-BOC! TARKA c. slégert.
7,0,ENTER,SPACE,SPACE,SPACE,SPACE,SPACE,
SPACE,ENTER,SPACE,ENTER,B,0,C,|,.ENTER,Q,
SPACE,SPACE,ENTER,2,AD,A,D,3,G,G,2AD,AD,3,
G,G,2K,J,HG,3FH2G,FD,S,3AAQ,SPACE,
SPACE,SPACE,SPACE,SPACE, ENTER,SPACE,
SPACE,SPACE,ENTER,1,5,0,ENTER,Q,ENTER.

A tovabbi zene-bonahoz sok sikert kivanunk!




pJoJL_5.5UPER LOADER MAKER _

E:a felhasznéldi program igen hasznos szolgélta-
tast nyljt a szdmunkra. Lehetévé teszi, hogy fejléc
nélkili file elé megfeleld LOADER-t készitsiink. A
LOADER MAKER-be megadhatjuk, hogy betéités
kdzben a BORDER kdionféle szinben villogjon, vala-
mint azt is befolyasolhatjuk, hogy egy adott. screen
milyen médon olvasédjon be (normél médon, t6
mdritett formédban, vagy pl. karakterenként).

A program kezelése egyszer(, mindenekel6tt két
paramétert kell megadnunk:

- adresa (cim)

- duzina (hossz)

A LOADER MAKER betdltése utan megjelenik a kép-
erny6n egy menii, amely a kdvetkezd opcidkbdl all:

-RUN SCREEN
Karakterenként betoitéds kép.
-NORMAL SCREEN
Egyszer(l, hagyomanyos betdltés.
-COMPRESSED SCREEN
A képet tdmdritve olvassa be, s igy rengeteg
szabad memoriét takarithatunk meg.

Amikor kivalasztottuk a megfelel opciét, a kdvetke-
z6ket kell kijeldIniink:

-Miképpen villogjon a BORDER a betdltés ideje
alatt:
THIN LINES
NORMAL LINES

- vastag BORDER savok
- vékony BORDER sévok

Ha a NORMAL LINES-t vélasztottuk ki, akkor mar
csak annyi a feladatunk, hogy megadjuk a BORDER
szineit (ol. ha az 1-et és a 7-et valasztjuk, akkor nem
csak ez a két szin fog megjelenni, hanem a két érték
kézétt mind, de sorban, azaz egy bizohyos id6 eltel-
tével a szin véltozik az 1 és a 7 kozotti szinekbdl).

Ha a THIN LINES-t valasztottuk ki, akkor meg kell
adnunk a kovetkezdket:

-BASE CHANGING (az alapszin véltozzon)
-BASE CONSTANT (az alapszin allandé legyen)

A RUN SCREEN kivalasztdsandl meg kell még
adnunk kilon a kép és kilon a tdbbi file betditésekor
kivant szineket is.

Amennyiben ez is megtortént, gy tdbb paraméter
beéllitdsa kdvetkezik:

-CLEAR
A legcéiszer(ibb, ha 65535-re allitjuk, a 65000-
65500 kozotti teriilet foglalt.

-A betdltendd program részeinek szdma
Ha RUN vagy a COMPRESSED SCREEN-t
alkalmazzuk, akkor az itt 1évé értékbdl le kell
vonnunk egyet, mert a program mar maga
bedllitja az értéket.

-CIM + HOSSZ

-CALL
Ezt nem sziikséges megadnunk. Arra szolgél,
hogy ha el akarunk inditani egy rutint a beol-
vasas ideje alatt, akkor meg kell adnunk ennek
a rutinnak a kezdécimét.

-CLEAR PRIJE STARTA
Itt kell megadnunk a program elinditasa elétti
CLEAR-t. (Megjegyeznénk, hogy tapasztalata-
ink szerint, ha 65535-t frunk be, a programok
90%-a még megbizhatdan futtathatd.)

-START
Itt kell megadnunk azt a kezdécimet, amely a
PRINT USR, ill. RANDOMIZE USR utasitas
mogott talalhato.

Reméljiik, hogy az itt kd26lt informécidk alapjan ki-ki
tetszése szerint készit (j betdltst sajat programja,
vagy kedvenc jatéka elé.
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30K copy (HLOWD)

A masold a 80 Kbyte-ra bdvitett membntm rad
Spectrumon hasznélhaté.

Funkciéi a kovetkezdk:

L - LOAD

C - COPY (file-ok masolésa a kurzor-nyiltdl)

S - SKIP (a kurzor a kovetkezé file-névre ugrik)

D - DELETE (kurzorral jelzett file toriése)

R - RESET (Osszes file tériése)

Q - QUIT (mésol6 toriése a memoriabol)

A - AUTO (file-ok automatikus kimentése sorban egy-
mas utan)

Alaphelyzetben az AUTO/OFF médban vagyunk, az

‘A’ billenty( megnyoméasakor a program AUTO/ON

Uzemmédba valt.

BREAK - toltés/mentés megszakitasa.

A rendelkezésiinkre all6 maximalis memériateriiet:
72066 byte.

A program rendelkezik egy extra szolgéltatassal is,
a képerny$ als6 részén egy skala lathatd ( Ok. 2K.
8K. 10K. 16K. stb), ill. mellette menet kdzben egy sav
jelzi, hogy milyen hossz( rész toltédott be a meméri-
aba Ill. mennyi van még hétra a kimentésbdl.

A program az ismert 'LOAD ERROR’ hibaiizenettel
jelez probléma esetén.

Megjegyeznénk, hogy a program 48K-s Spectrumon
is futasképes, de amikor a mésolé lapozni prébél, a
program 'elszéll. A 48K-s Spectrumon kb. 35 Kbyte-
ig hasznalhatjuk a programot, de inkabb ne kisérle-
tezzlink vele, mert tdbb lesz a bossz(isadg, mint a
siker.

COPY de luxe

A TF-COPY-hoz hasonléan ez a program is cseh-
szlovakiabdl keriiit a hazai felhasznalok birtokaba, s
mert elterjedt, indokolt, hogy foglalkozzunk vele. Saj-
nos tdmoriteni nem tud, a masolhaté szabad me-
mériaterilet naqysaga: 45924 byte.

A program funkcidi a kovetkezok:
L - LOAD

H - HEADER (fejléc olvasasa)

D - HEADERLESS (fejléc nélklli program betdltése)

R - DELETE (file-ok toriése sorszam szerint)
A sorszam bedllitdsa az 'M’ billenty(vel lehet-
séges.

Q - QUIT (kilépés a programbdl)
Megfelel a BASIC NEW utasitasnak.

S - SAVE
V - VERIFY (kimentett program ellenérzése)
A program a hagyomanyos masolok szintjén masol,

érdekessége a hangjelzés, amit a masolas kezde-
tén, végeén, valamint hibajelzéskor ad ki a program.
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7.ISMERETLEN NYELVEK

A micro-PROLOG T1.0 kiegészitései az INTERFACE 1.
file-kezelési lehetoségeinek kihasznalasa érdekében

A Spectrum Vilag el526 része rovid ismertetével igyekezett fel-
csigazni az érdeklédést az LPA Ltd. PROLOG mtorpmorimk
hasznalatahoz. Ez a kitiné program a 48K-s ZX

és kompatibilis gépeivel (pl. ENTERPRISE) rendelkezok ulméra
lehetdvé teszi, hogy megismerjék ezt a mind inkabb novekvd je-
lentdségl nyelvet, foként azért, hogy feladatokat oldjanak meg
vele. A T1.0 valtozatnak azonban van egy hianyossaga: nem ta-
mogatja sem az RS-232, sem a microdrive file-ok kezelését. En-
nek a hianyossagnak a kikiiszobolésérdl lesz sz6 a tovabbiak-
ban.

Az interpreter rendszer- és felhasznaloi file-okat ismer. Az elGb-
biek neve CON:, LST:, PUN: és RDR: lehet, mig az utobbiak ne-
vét a felhasznalo adja meg. A rendszerfile-ok mindig nyitottak, a
rajuk vonatkoz6 OPEN, CREATE vagy CLOSE utasitasoknak
nincs hatasuk; a felhasznaldi file-okat olvasas eldtt meg kell nyit-
ni, irés elGtt létre kell hozni és hasznalat utan le kell zarni. Egy-
szerre csak egy felhasznaloi file létezhet lezaratianul.

Az iré-olvasd miiveletek végrehajtasara mindegyik file-tipus sa-
jat eljaras-készlettel rendelkezik, de a tényleges adatatvitel ér-
dekében egyetlen kozos rutint hivnak. Ez a rutin CON: és LST:
esetén a megfeleld képernys- és billentylzet- ill. nyomtaté csa-
tornahoz fordul, PUN: és RDR: esetén semmit nem haijt végre,
felnasznaloi file-ok esetén - megfeleld, sajat rutinok kozbeiktata-
saval - végul a I6K-s ROM kazetta-kezelését veszi igénybe (olva-
sas esetére a megfeleld rutin elejét Gjrairtak, mintegy 2/3 masod-
perccel csokkentve a bevezetd jelsorozat elemzése elétti vara-
kozasi id6t). A CON: és LST:-tal kapcsolatban emlitett csatorna-
valasztas rogzitett: mindig a 3-as stream-hez tartozé csatornakat
valasztja ki (a CHANS rendszervaltozo tolti CURCL-be), igy ol-
vasni csak a billentyGzetrdl, irni csak a képerny6 alsé vagy felsd
részére 6s a ZX nyomtatora, vagy mas, de gépi szempontbol
ugyanazon a modon kezelhetd készulékre képes.

A micro-PROLOG késdbbi, IBM PC-n mikoddé valtozatanak
rendszerfile-jai kozott az itt felsoroltak mind megtalalhatok: PUN:
az RS-232 output, RDR: az RS-232 input file-ja; négy felhaszna-
16i file lehet (magnesiemezen), ill. a file-ok rekordjai sorszam
szerint is elérhetok.

A T1.0 valtozat tartalmazza a PUN: és RDR:-hoz szukséges ru-
tinkészletet; a felhasznaldi file-ok kivalasztasaval kapcsolatos
miveletek ciklusba lettek szervezve, de a ciklusok csak a ciklus-
valtoz6 egyetlen értékére futnak le.

Kézenfekvinek latszik a megoldas:

- a rendszerfile-ok csatornavalasztasa legyen file-fuggd,

- a kozos adatatviv rutin értelmezze RDR:-t és PUN:-t is RS-
232 input- ill. output-ként,

- a felhasznaloi file-ok lehessenek microdrive-on is (pl. nevuk-
bél tanjon ki, mi az adathordozojuk),

Mélyebb megfontolast csak az utolsé pont érdemel; az elsé
ketté - ennek visszahatasatol eltekintve - szinte magatol érthetd-
dé.

Mit kell eldonteni?

1. Legyen-e sorszam szerinti rekord-elérés? Elegans volna,
ha lenne, de aligha fog barki ilyen gépen olyan feladat megolda-
sahoz, amely ezt igényelné, és sok helyet is foglaina, ezért nem
kell.

2. Lehessen-e egyszerre tobb felhasznaloi file lezaratianul?
Elvileg lehetne két magnetofonnal dolgozni, vagy kazettat cse-
rélgetni, de bizonyara igen ritka volna az ilyen alkalmazas, raa-
dasul sok helyet is igényeine (Ujabb puffer kellene) - kazettas
file egy is elég. Egyszerre tobb microdrive file-t a puffer nagy
helyigénye miatt szintén nem célszeri létrehozni, de egy micro-
drive- és egy magnetofon file j6l megférhet egymassal.

3. A microdrive file-okat a kazettasokhoz hasonloan kell ke-
zelni? Nem feltétlenul, st kifejezetten elnyos lenne, ha a file-
névnek nem kellene feltétlenul kulonboznie minden érvényes
nevidl.

Az eldbbiekbdl kivetkezik a megoldas atja:

- CON: maradhat a 3-as stream-hez kapcsolva, de a tob-
biekhez rendeljink mast; LST:-hoz 3-at (ez kézenfekvd), PUN:-
hoz 4-et, RDR:-hoz 5-0t (az utdbbi kettd onkényes);

- & kozos adatatvivd rutin értelmezze RDR:-t és PUN:-t is
input- ill. output file-ként (az el6bbi stream-eknek megfeleld csa-
tornavalasztassal);

- legyen mdd LST:, PUN: és RDR: RS-232-h6z torténd kap-
csolasara, vagy microdrive file-ként valé megnyitasara .és leza-
rasara.

Az elsO két pont tartalmanak megvaldsitasara a nyelv relacié-
készletét még nem valtoztatja, de mar hasznalhatd eredmény-
hez vezet: a rendszer betoitése elétt megadott hozzarendelések
a futds egész ideje alatt (vagy az elsd hibaig) élnek, hasznalha-
tok. Ha microdrive output esetén gondoskodunk az utolsé blokk
uritéseérdl (pl. egyébkent felesleges tovabbirassal), akkor minden
eredmaény rendelkezésunkre all (MOVE olvassa a lezaratian file-t
is). Az utolsé pont onallé relacié beillesztését igényli.

Lassuk részletesen a megoldast!

1. A kazettas felhasznaldi file-ok kezelése valtozatian.

2. Az F relacio, mely a rendszer Uj relacioja, lehet egy- és
kétargumentumos. Ha egyargumentumos, akkor az argumentum
3, 4 és 5 értékenél lezarja az LST:, PUN: ill. RDR:-hoz rendelt
file-t (mas nem adhaté elsd atgumentumként). Ha kétargumen-
tumos, akkor az elobbi lezaras utan ugyanazt a file-t meg is nyit-
ja a masodik argumentumkeént adott szovegkonstans szerint. Ha
@ szovegkonstans 1 és 8 kozotti szammal kezdédik, akkor a tob-
bi karakteren adott nevii microdrive file-ként, egyébkeént RS-232
file-ként (LST:-t a T, a masik kettét a B csatornahoz rendelve).

3. LST: esetén mikodnek a micro-PROLOG képernydre és
nyomtatora vonatkoz6 karakter-konverzidi, tovabba a CARRIAGE
RETURN (kocsi vissza) parancsok utan soremelés is megy az
output file-ra (ez persze betoltéskor kikapcsolhatd).

4. LST:-t a lezaras - a BASIC rendszerben megszokott mo-
don - ZX nyomtatéra iranyitja (ami sikeres mikodeést jelez vissza
a készulék hianya esetén), s alapértelmezésben (megnyitas nél-
kul) ugyanarra a helyre kapcsolodik; a masik két file-t lezartan
nem lehet elérni (megkisériése hibajelzést valt ki).

5. A file-kezelési hibak Error: 5-t eredményeznek.

Erdemes megemliteni, hogy a kiegészitések készitésekor mind-
harom file sajat eljarasainal talaltunk egy-egy hasonlé program-
hibat (kifelejtették egy-egy regiszter mentését). Ebbdl LST: hiba-
jat a felhasznalok eddig is érzékelhették: a LIST relacié kiértéke-
lésekor '~ kerult a listasorok masodik poziciojara. Volt egy hi-
bas ugras is, emiatt LST:-nal elmaradt a 207-es karakter (CAT) 0-
ra konvertalasa és a 206-os (DEF FN) helyett kiment egy '™, pe-

" dig csak ,csongetnie” kellett voina (mint képernydre iraskor).

A LOAD relacio, a mar emlitett IBM PC-s valtozatban képes
inputjaba irt '~ relaciokat kiértékelni betoltés kozben. Az ehhez
szukséges kodrészlet - valészinileg szandékosan - mikodés-
képtelen a T1.0-ban (bizonyara a korben tovabb mozgo kazetta-
bél adodoé problémakra gondoltak készitdi). Ezt az agat is hely-
reallitottuk (viszont csak microdrive esetén ajanljuk hasznalatat).

Hogyan éljink az igy "feltamasztott" file-kezelési
lehetdségekkel?

Viszonylag egyszeru a valasz az RS-232 esetében: PUN: vagy
LST: iranyulhat nyomtatora és adatokat kuldhet masik gépnek;
RDR: masik géptdl erkezé adatokat fogadhat. (IBM PC és ZX
Spectrum kozott létesitetiunk kapcsolatot; részleteirdl késdbb
irunk.) Gép-gép kapcsolat esetén sajat programjaink szamos
modon leallithatjak az adatatvitelt; a kezdetben bizonyara foga-
dokent legtobbet hasznalt LOAD beallitasara egy ?(FAIL) atkul-
dése a legalkaimasabb.
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A nyomtato kezelésének a PROLOG esetében is megvannak a
szokasos nehézségei. Ha nem ZX nyomtatonk (vagy valami
mas, kompatibilis készulékink) van, akkor altalaban vagy lénye-
gesen korlatozzuk a karakterkészletet, vagy olyan nyomtaté ru-
tint hasznalunk, amely igényeinket kielégiti. Se a T, se a B csa-
torna nem nyujt onmagaban kielégité megoldast: RS-232 nyom-
tato-csatlakozas esetén is célszerl az adott készilékhez igazo-
dé rutint hasznalni. Ez azonban a nyelvtdl fuggetien probléma.
(Nyelvfiggd viszont, hogy a vezérléshez gyakran szukséges 0
k6dl karakter akkor megy LST:-ra, ha 207 kodit kildink (ez a
CAT).

Csaknem felhGtlen a microdrive file-ok kezelése. Ha nem va-
runk téle tobbet, mint a magnetofontél (,csak” nagyobb foku
automatizaltsagot és nagyobb sebességet), akkor irasra PUN:-t
hasznalva mindent megkapunk. Ez azonban kevés! Szeretnénk
programokat - és esetleg adatokat - Tasword 3-mal imni és javi-
tani. Ameddig a kapcsolat egyiranyd, azaz PROLOG-gal akarunk
csak Tasword altal irt file-okat olvastatni, addig nincs semmi ne-
hézség; az ellentétes iranyl adatatvitelnél tobb dologra is lgyel-
ni kell:

- a Tasword 3 soremelés nélkil is végrehajtja a kocsi vissza pa-
rancsot (CR), ezért vagy célprogrammal beletesszik a file-ba a
soremeléseket, vagy az LST:-t hasznaljuk;

- a Tasword 3 figyelmen kivul hagyja minden sor 128. pozicié
utani részét (megfeleld programtordeléssel a til hoszu sorok el-
kerulhetok);

- ha programunk DEF FN karakter kiirasaval igy akar hangjelzést
adni, hogy a karakter maga szerepel szovegében, akkor a hang-
jelzést a program LST:-ra irasakor kapjuk meg, és a karakter ki-
marad a programbol (hasznaljunk BP-t);

- ha programunkban szerepel a DEF FN relacio, akkor nem irha-
10 LST:-ra visszatoltheté modon (de erre csak egészen kivételes
esetekben van szikség);

- ha valamilyen vezérléshez (nyomtatéra vagy képernydre) szuk-
ségunk van a 0 kodu karakter kiirasara, és ezt CAT kikuldésével
ugy érjuk el, hogy a CAT karakter maga szerepel a szovegben,
akkor mentéskor helyette a 0 kodu karakter kerul LST:-ra, igy
legkozelebb mar az toltédik be - a 0 kodu karakter azonban
@@-keént irodik ki LST:-ra, ami betoltve mar @ (mert @ szintén
@@-keént irddik ki), igy ettdl kezdve hibasan mikodik a nyomta-
16- vagy képernydvezérlés.

Az utébbi probléma kikuszobolésének egyetien teljesérték
médja van: kovetni kell az LPA céget, mely a késobbi verzidkban
@ helyett ~ -t hasznal escape karakterként. Ezt a valtoztatast is
feltetelesen végeztuk el (kikapcsolhatd). Ha végrehaitjuk, akkor
akar CAT-t, akar ~@-t kikuldve kiirathatunk O kédl karaktert;
LST:-ra mentéskor az elSbbi az utdbbiva alakul, de Ujabb men-
téskor mar nem valtozik (Tasword-del is ™~ @-t lehet egyszerib-
ben kezelni).

Az mterpmerrol 82010, és az LS| kiadasaban 1989 elsd ne-

ismertetonkben mas javaslataink is van-
nak az eredeti formajaban is kivalo nyelv szolgaltatasainak egy-
szer(i @szkozokkel torténd fokozasara. Ezek ismertetése megha-
ladna ennek az ismertetonknek az észszerl korlatat, igy csak
egyet emlitunk: néhany utasitas atirasaval elérhetd, hogy a prog-
ram betlknek tekintse a grafikus karaktereket - egy UDG készlet
megfeleld betoltésével igy olkorulhoquk a helyesirasi probléma-
kat (a képernyS és a nyomtaté osszhangja kulon keérdés). Ugy
érezzik, idealis aranyt talaltunk a rendszer intelligenciajanak fo-
kozasa és a programokbl slrithetd intelligencia kozott: minden
kiegészitést és javasolt modositast el tudtunk helyezni az inter-
preter eredeti teruletén (kivétel bizonyos esetekben a 168 byte-ot
igénylé UDG).

Ez az ismertetd nem a PROLOG nyelv szépségeivel, hasznos-
sagaival foglalkozik. Megtették ezt mar masok is, tobbek kozott
ennek az ismertetonek a szerzoje is. A micro-PROLOG nyelv is-
merdi szamara azonban bemutatjuk azokat a relaciokat, me-
lyekkel a szerz6 magnetofon szalagrol microdrive-ra és vissza
masolta allomanyait, illetve ellendrizte a masolast. A PROLOG
nyelv nem erre valo, de természetesen ezt is meg kell tudni ol-
dani a segitségével.

Két file-t akkor tekintunk azonosnak, ha READ-del olvasva
mindkettd az EQ relacié szerint ugyanazokat a kifejezéseket ad-
ja. A masold M és az osszehasonlitd H relaciot parancsként

akarjuk inditani M p1 p2, illetve H p1 p2 formaban. M esetén p1
és p2 barmelyike egy microdrive sorszama lehet, a masiknak az
atvivendd file nevének kell lennie; ha pl. p1 a szam, akkor sza-
lagra, ha p2, akkor microdrive-ra masolunk. H esetén p1 a
microdrive sorszama és p2 a file neve.

((MX) -Az M relacié atveszi az elsé paramétert;
(READ “CON:" Y) -Beolvassa a masodik paramétert;
(IF (NUM X) -Ha az els6 numerikus,
((N XY Z) -képzi a microdrive file paraméterét,
(F 5 Z) -megnyitja vele RDR:-nak a file-t,
(CREATE Y) -létrehozza a magnetofon file-t,
(C “RDR:" Y **) -atmasoltatja kifejezéseit kiegészités nélkul,
(F 5) Hezarja az RDR: file-jat 6s
(CLOSE Y)) -a magnetofon file-t;
((NY X 2) -Egyébkent is képzi a microdrive file paraméterét,
(F 4 Z) -megnyitja vele PUN:-nak a file-t,
(OPEN X) -megnyitja a magnetofon file-t is,
(C X "PUN:* "~ J*) -atmasolja kifejezéseit mindegyik utan sor-
emelést irva,
(F 4) -ezarja PUN: file-jat és
(CLOSE X)))) -a magnetofon file-t is,

(INXY Z) -Az X szambdl és Y file-névbdl Ugy képezzik a Z mic-
rodrive file paramétert, hogy

(SUM X 48 x) -képezzik a szam kodjat,

(CHAROF y x) -karakterré alakitjuk,

(STRINGOF z Y) -képezziik a név karakterének listajat és

(STRINGOF (y z) Z)) -eléhelyezve a szamjegy-karaktert vissza-
alakitjuk szovegkonstansa;

((C XY 2Z) -Egy X file kifejezéseit Ggy masoljuk az Y file-ba a Z
karaktert mindegyik utan irva, hogy
(IF (Q XY 2) -ha sikerul a soronlevivel ezt megtenni,
((C XY Z)) -akkor ismételjuk el6lrdl az eljarast,
())) -egyébkeént nem torténik semmi;

((QXY 2) -Egy X file soronlevd kifejezését gy masoljuk az Y
file-ba a Z karaktert mogé irva, hogy

(READ X x) -beolvassuk a kifejezést,

(PP x) -kiirjuk a képernydre és

(WRITE Y (x)) -a file-ba,

(WY (2))) -végul utanairjuk a megadott karaktert.

A masolo program rendkivil egyszeri: a Q relaciét azért
emeltuk ki C-bdl, hogy ne 6rzédjenek meg teljes befejezédesig
a beolvasott kifejezések. Ezzel - mint ez a rekurziv eljarasokat
hasznalok szamara nyilvanvald - helyet és iddt takaritunk meg
(bizonyos méret felett egyébként nem is miikodne a program).

((H X) -A H relacié atveszi az elsé paramétert;
(READ "CON:"Y) -beolvassa a masodikat;
(N XY 2) -képzi a microdrive file paraméterét;
(F § Z) -megnyitja vele RDR:-nak a file-t;
(OPEN Y) -megnyitja a magnetofon file-t is, és
(LY)) -kifejezésenként osszehasonlitja Sket.

((L X) -RDR: és az X file kifejezésenkenti 0sszehasonlitasa,
(IF (J X) -ha a soronlevok mindegyike létezik és egyeznek,
((L X)) -akkor ismétli el6Irdl az eljarast,
((F 5) -egyébkeént lezarja RDR: file-jat és
(CLOSE X)))) -az X file-t.

((J X) -RDR: és az X file soronlevd kifejezésének osszehasonli-
tasa

(READ "RDR:" Y) -RDR: soronlevd kifejezésének olvasasaval in-
dul,

/ -ha ez sikeres, akkor

(J1 X)) folytatodik az osszehasonlitas.

((J X) -Ha RDR:-rol nem sikerult olvasni,

(READ X Y) -a magnetofon file-rol viszont sikerul,
(U'Y “RDR: rovidebb") -akkor jelezzuk az eltérést és
FAIL) -leallunk.
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(U1 XY)-Az Y kifejezés és az X file soronlevé kifejezésének osz-
szehasonlitasa

(READ X Z) -X soronlevé kifejezésének olvasasaval indul,

/ -ha ez sikerul, akkor

(VY 2)) -kiirjuk és megvizsgaljuk egyezik-e Y-nal

((J1 X'Y) -Ha nem sikerult olvasni,
(UY "RDR:hosszabb") -akkor jelezzuk az eltérést .
FAIL) -és leallunk

((V XY) -X kiirasa és Y-nal valé 0sszehasonlitasa
(PP X) -a kiirassal kezdddik,
(EQ X Y) -az osszehasonlitassal folytatodik és
/) -ha ez sikeres, akkor tovabbi teendd nincs.

((V X Y) -Ha a két kifejezés eltérd,
(U Y "RDR:t6l eltér")) -akkor ezt jelezzik.

((U X Y) -Az Y-ban megadott, X-re vonatkozo tényt Ggy jelezzik,

hogy
(P*“R™A"Y "~“R™~@"™M") -Y-t villogva, soremeléssel lezarva

kiirjuk,
(PP X) -utanairjuk X-t és
(P'==..=="M") -az Uzenetet elvalaszto sorral zarjuk.

Az osszehasonlité program valamivel bonyolultabb a masolé-
nal, mert barmelyik file hosszabb lehet a masiknal. Elagazashoz
gondoskodni kellett az adott esetben nyilvanvaloan felesleges
visszalépési kisérletek (backtrack) elkeruléseérdl (ezért szerepel /
a tobbmondatos relaciok mindegyikének elsé mondataban). Ez-
zel helyet és idot takaritunk meg.

IF relaciok beiktatasaval tomorebb programot is lehetett volna
irni, de ezt senkinek sem ajanljuk: egy-egy IF ugyan még javit-
hatja is az attekintést, de az itt sz6bajovd Osszetett IF szerkeze-
tek emberi olvasasra alig alkalimasak.

Tapasztalataink a SPECTRUM és az IBM PC szam(té-
gépek kozotti - RS-232 vonalon létesitett - kapcsolatok-
rol

1. Mint az a "Microdrive and Interface |. manual' 49. olda-
lan is latszik, a Spectrum 0 és 9 V-s feszultségszinttel mikodik. A
PC-n lévé RS-232C ezt elfogadja, de maga 0 és 12V-t allit be.
Tobb Mbyte adat atvitele utan allithatjuk, hogy ettdl a Spectrum
nem karosodik .(aki félti a gépét, hasznaljon feszultség-atalaki-
tot!).

2. Az eldbb emlitett helyen leirt kabel alkalmas a két gép
kozotti adatatvitelre, ha a PC-t megfelelden programozzuk.
BASIC-ben pl. adashoz:

OPEN *COM1:9600,N,8,1,RS,CS65000,DS,CD* FOR OUTPUT AS
#1

elegendd; vételnél OUTPUT helyett INPUT irasan kivil egyrészt
CS melldl el kell hagyni a szamot, masrészt gondoskodni kell a
puffer tilcsordulasanak elkeriilésérdl (kisebb atviteli sebességet
kell megadni, novelni kell a puffer méretét vagy programozni kell
az adas leallitasat DTR atallitasaval).

3. A gyarté forgalmazott olyan kabelt, melybdl hianyzik a
DSR kapcsolat, de rovidre zarja a 25-eres csatiakoz6 4., 6. és 8.
pontjat. A 4.-6. Osszekottetés gyakorlatilag helyettesiti a DSR
kapcsolatot, a tobbi rovidzar érdektelen (4.-8. a programozhaté
CD-vizsgalat eredmeényét teszi adaskéréskor fixen sikeressé). A
fenti BASIC OPEN a DSR vizsgalatot (és CD-t is) kikapcsolja, igy
akar e rovidzar nélkil is, 5-eres osszekottetéssel is mikodik.

4. A fenti OPEN-hez hasonléan, MODE parancs segitsé-
gével is beallithatok az adatatvitel paraméterei, de nem befolya-
solhato a kapcsolatfelvétel. Adaskor mikodik a 6-eres Gsszekot-
tetés (a rovidzaras valtozat is), csak “turelmetienebb” a PC: bé
perc helyett csak egy masodpercig hajlandd varni a Spectrum
vételkészségére. (PROLOG programok kozott is adtunk at ada-
tokat.) Vételt ilyen kabelekkel, programozas nélkiil nem lehet le-
bonyolitani, mert a Spectrum adaskor nem kildi a PC-n elvart
CTS jelet. Ha a két gép kozotti CTS kapcsolatot a 25-eres csat-
lakozé 4. és 5. pontjanak rovidrezarasaval helyettesitjuk, akkor
lehetdvé valik a vétel, de ez a kabel alkalmatlan adasra, mert
nem kozvetiti a Spectrum visszajelzését sajat vételkészségerdl.
(Ezt nem prébaltuk ki!)

5. Mas, hasonl6 értéki megoldasok is lehetségesek. Logi-
kus példaul a 25-eres csatlakozd 4. és 20. pontjanak itt leirt sze-
repét felcseréini (ezt kiprobaltuk)

Osszefoglaléan megallapithatjuk: kétiranyi PROLOG progra-
mok kozotti RS-232 kapcsolatra Spectrum és PC kozott csak
médositott alapsoftware-rel volna lehetdség; egyiranyl atvitelre -
megfeleld kabellel - méd van, de ugyelni kell az iddzitésekre.
Minden olyan programnyelven irt programbdl, mely Spectrumon
az RS-232 kezelést tamogatja - igy micro-PROLOG nyelviibdl is -
kétiranyl kapcsolatot lehet teremteni IBM PC-n futd, az RS-232
csatlakozast megfelelGen beallitd programokkal (ilyenek BASICA
vagy GWBASIC nyelven egyszer(ien irhatok).
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BILLENTYUZET FIGYELES

F6ként tanulésra, vagy tanfolyamon lehet hasznos ez a
rovid Beta Basic 1.8 felhasznalasdval egyiitt futé
program, amely a Spectrum IN és a Beta Basic BINS
figgvény segitségével mutatja be a billentyfizet
figyelését. Akik az elméletet még nem értik, azokngk
segitség, ha fellapozzdk a gépkonyv 23. fejezetét. Az
dbran lathat6 esetben a SYMBOL SHIFT és az S
billenty( lett megnyomva, amit az adott félsorokban az
aktudlis bitek 0-ban val6 allsa is jelez. A program lassg,
ezért a billentyfiket a szokottnal hosszabb ideig tartsuk

nyomva.

1 KEYWORDS 0

10 FOR n=60 TO 160 STEP 24: PLOT 0,n: DRAW
250,0: NEXT n

20 PLOT 45,60: DRAW 0,95: PLOT 120,60: DRAW
0,95: PLOT 200,60: DRAW 0,95

30 PLOT 0,175: DRAW 250,0

40 PLOT 40,170;"A billentyiik figyelése."

50 PRINT AT 20,0; PAPER 5;"-";TAB 31;"-";AT 21,0;"--
-" AT 21,29;"---"

60 PRINT AT 3,0;"1-5AT 4,0;,'63486";AT 3,28;"0-
6";AT 4,26;"61438"AT 6,0;"Q-T";AT 7,0;"64510";AT

6,28;"P-Y";,AT 7,26;"57342"AT 9,0,"A-G";AT 10,0;
"65022";AT 9,26;"ENT-H";AT 10,26;"49150",AT 12,0;
"CSH-V";AT 13,0;"65278",AT 12,26;'SPA-B";AT
13,26;"32766"
70 PRINT INVERSE 1 AND IN 63486 < >255;AT 3,6;
"IN 63486;AT 4,6 ;BINS(IN 63486);AT 3,20,
INVERSE 1 AND IN 61438 < > 255;IN 61438;"-";AT
4,16;BINS(IN 61438)
80 PRINT AT 6,6; INVERSE 1 AND IN 64510< >
255;"-";IN 64510;AT 7,6;BINS(IN 64510);AT 6,20;
INVERSE 1 AND IN 57342 < > 255;IN 57342;"-"AT
7,16;BINS(IN 57342)

90 PRINT AT 9,6; INVERSE 1 AND IN 65022< >
255;"-"IN 65022;AT 10,6;BIN$(IN 65022);AT 9,20;
INVERSE 1 AND IN 49150 < >255;IN 49150;"-"AT
10,16;BIN$(IN 49150)

100 PRINT AT 12,6; INVERSE 1 AND IN 65278< >
255;"-";IN 65278;AT 13,6;BINS(IN 65278);AT 12,20;
INVERSE 1 AND IN 32766 < > 255;IN 32766;"-"AT
13,16;BINS(IN 32766)

110 GET AS: PRINT PAPER 5AT 20,13;"--"a$§ AND
CODE a$>32 k

120 IF CODE a$< =32 THEN PRINT PAPER 5AT
20,13;"CHRS ";

130 IF CODE a$< =32 THEN PRINT PAPER 5;
CODE a$;

140 PRINT PAPER 5;'-----"

150 GO TO 70

SOKSZOGEK RAJZOLASA

Ez a program lehet&vé teszi, hogy tetszGleges oldalsza-
mi és nagysagi sokszoget rajzolhassunk a képernyd egy
elére meghatérozott teriiletére. Eldszor meg kell ad-
nunk a sokszog oldalainak szamét, majd a sokszog ko-
zéppontjdnak koordinatdjat, végill a sokszog sugarat
képpontokban.

10 REM sokszogek rajzolasa

30 INPUT "Oldalak szama: ",n

40 INPUT "Start pozicio (x,y): "x;"";y

50 INPUT "Sugar: "r

60 IF x+r>255 OR r>x OR r>y OR y+r>175

THEN PRINT "Tulmegy a kepernyo szelen!":
PAUSE 0: GO TO 10

T0FORi=0TOn

80 LET u=x+r*COS (i*2*Pl/n)

9 LET v+y+r*SIN (i*2*Pl/n)

100 IF i=0 THEN PLOT u,v: GO TO 120

110 DRAW u-PEEK 23677,v-PEEK 23678

120 NEXT i
A programot némileg atalakitva felhasznalhatjuk végte-
lenitett hurkok felrajzoldséra is. Ezt a példat egészitsiik
ki, ill. médositsuk a kovetkezd programsorokkal:
20LETs=1:LETt=2:LETb=4

80 LET u=x+r*COS (s +i*2*PI/n)

90 LETv=y+r*SIN (t+i*2*Pl/n)

110 DRAW u-PEEK 23677,v-PEEK 23678,-b

NEGYZET + ELLIPSZIS

Az itt lathatd BASIC program segitségével tetszGleges
négyzeteket ill. ellipsziseket tudunk rajzolni a képer-
nydre.

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: BRIGHT 1: CLS

20 INPUT #1;AT 1,0;,"Negyzet vagy ellipszis? (n/e)";
LINE a$

30 IF a$ ="n" THEN GO TO 100

40 INPUT #LAT 0,0;'X sugar (max. x=127) "x;AT
1,0;"Y sugar (max.y=87) "}y

S0 PRINT #1; AT 1,1; "X sugar = ";x;" Y sugar= "y

60 FOR i=0TO 400

70 PLOT 128 + (SIN i*x),88 + (COS i*y)

80 NEXT i

90 GO TO 20

100 INPUT #1;AT 0,0;"Kezdo pont ";AT 1,0;" bal also ";
AT 0,12;"X koordinata = ";x;AT 1,12;"Y koordinata =

Y
110 INPUT #1L;AT 0,0;"A oldal (max. a=";255-x;") ";a;
AT 1,0;"B oldal (max. b=";175-y;") ";b
120 PLOT xy: DRAW a,0: DRAW 0,b: DRAW -a,0:
DRAW 0,-b
130GOTO 20
A programokban "---" a SPACE-eket jeloli.
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Az utébbi id6ben igen nagy zlirzavarok alakultak ki a
128K tabor haza tajan. Sajnos egyre tobb az eltérés a
128K gépek egyes véltozatai kozott, igy példaul a most
ismcnetgsrc keriil§ szerkesztd parancsok sem minden-
kinél fognak mikodni. Az éltalunk hasznélt normal
128K gépen ezek az informdciok helytalloak, +2 gé-
punk viszont mar megcafolja az itt leirtakat, igy maér
most elnézést kériink mindazon 128K gép tulajdonosai-
16, akiknél ezek a parancsok nem mikodnek:

EXT+W
EXT+E
EXT+T
EXT+I
EXT+P
EXT+K

- torlés a kurzor uténi space-ig
- torlés a kurzort megel6z6 space-ig
- ugrés a Erogram utolsé sorara
- ugras a kurzor elétti space-re
- ugrés 10 sorral lejjebb

- sor torlése a kurzor el6tt
EXT+) - sor torlése a kurzor utan
EXT+N - ugrés a program elsg soréra
EXT+M - ugrés az aktualis sor végére
GRAPH+W - ldg.EXT+ N

GRAPH+Y - ugrés az aktudlis sor elejére
GRAPH+X - kglEXT +M

GRAPH+V -1d. EXT+T

GRAPH+Z - Id. Edit meniben: SCREEN

Sajnos a normal 128K gép szerkesztGjével 128 BASIC
m nm tapasztalataink vannak. Azért figyel-
meztetjilk t a kedves Olvast, mert kisebb figyel
metlenség drdn tobb 6rai munka karba veszhet.

A Icgsﬁl osabb hiba program-sor javitdsa esetén léphet
fel. Ha hiba van a sorban és megnyomjuk az ENTER-t,
eléfordulhat, hogy a gép a szintaktikai ellen6rzést kove-
tden a kurzort nem a hiba helyére helyezi. Ha ekkor
meﬁnyomjuk véletleniil a kurzor lefelé billentyit és nem
szallt el a gép, Ggy osszetehetjiuk kacsoinkat. Eléfordul-
hat ugyanis az, hogy a kurzor a képernys kozepére ug-
rik, s ekkor akar ENTER, vagy kétszeri kurzor felfe%
megnyomasa esetén a rendszer azonnal elszall,
Probaljunk egy rovid kis [.)éldéval meggy6z3dni nalunk
jelentkezik-¢ a hiba. Gépeljiik be:

10 REM aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa
aaa

Fontos, hogy legaldbb két-hdrom karakter é4tnyiljon a
mésik sorba. Nyomjuk meg az ENTER-t, hiba nincs.
Most menjiink vissza és toroljiik ki a REM-bdl az M-et,
majd nyomjunk kétszer ENTER-t. Latszlag semmi sem
torténik, de ha most megnyomjuk a kurzor lefelé billen-
tyit, a hiba mér el6 is jott. a

+2 esetében az emlitett hibajelenséggel nem talal-
koztunk.

Software tekintetben is vannak sajnos problémak, ezii-
ton tajékoziatunk minden 128K tulajdonost, hogy a
LI & SOUND programok tokéletesen futnak, nem.
hitm de csak a +2 gépen, a norm4l 128K-n nem fut-
ta :

THE ADVANCED ART STUDIO 128K - KODTABLAZAT

1
1
1
1
2
%
3
4
4
4
5
5
5
6
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12,10,8 --------PRACTICE
13,5,7 ---------ICONS

13,16,10 ------OVERRIDDEN
13,21,10 MEMORY
14,5,7 ---------OUTLINE
14,9,7

15,5, -------- HARDWARE
15,11,7 IMPLIES
15,19,9 ~-------BLANK
s CASSETTE




__10.HARDWARE OTLETEK __JP¥

ZX SPECTRUM BEEP EROSITO

A Spectrum Vilag 2.részében megjelent kapcsolasi rajzon szereplé LM-380 tipus( integralt aramkor beszerzése
sokaknak problémat jelentett, ezért most ismertetiink egy masik lehetséges megoldast. A kapcsolas kicsit
bonyolultabb, viszont az anyagkoltsége minddssze 200,- Ft. Max. kimend teljesitménye: 2W. A
tapfesziiltséget, az el6z6 modszerhez hasonloan itt is a 9V tapfesziitség megcsapolasaval oldjuk meg.

1>9vaE
ch

C1 - 1 uF ELKO R2 - 150 Q

C2 - 25 uF/6V ELKO P1-20-25 kB

C3-82p ~ H-8%2 hangszoré
C4-12n CS1 - tapfesz. aljzat
C5-100n CS2 - 3.5 mm jack aljzat
C6 - 470-500 uF/12V ELKO  DU1 - tapfesz.dugo

C7- 100,0F/12V ELKO IC1-TAA 611A

R1 - 22K

Ch

Lehetdvé teszi, hogy a RESET-gomb megnyomasakor
a CPU alaphelyzetbe alljon. Parhuzamosan egy JP
ADDR ugras hajtodik végre, ugyanakkor megmarad a
DRAM tartalom.
A kapcsolas megépitését csak azoknak ajanljuk, akik
jartasabbak a barkacsolasban, tekintettel arra, hogy a
cim- és vezériGjeleket a gépen belll kell megbontani.
"1™ A kapcsolas elsé latasra anyagigényesnek tlnik, de
véleményiink szerint olcsobb mint egy MULTIFACE, s
ez is lehetévé teszi a telies RAM tartalom
kimentését.

A1 - 10K C2-270p

R2 - 10K C3- 68,uF

R3 - 3.3K C4 - 6B F

R4 -33K D1 - pl. 1N4148

RS - 10K IC1 - 748132

R6 - 220 2 IC2 - 74LS74
R7 - 10K IC3 - 74L8121

[ thick RS - 10K ICa4 - 74LS74

‘h ciy

Rg R9 - 10K ICS - 74LS(b.milyen XOR)
Ci-in B - 1 p6lus(i morse
nyomoégomb

—

A kivant ugrasi cim kodolhato, ha An-re XOR-kaput
koétlink, s az RESET-nél aktiv lesz.

Pl. ADDR =1218

1024
128
+

64

2
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X. Bitléptets utasitasok

A Z-80 processzor utasitaskészletében 70 olyan utasitast kulonboztetunk meg, amely egy megadott byte bitjeinek léptetéseét végzi el.
Ezek az utasitasok nagyon gyakoriak a gépi kodu progrnn‘mkbun. Ket fobb felhasznalasi teruletik: a bittérképes memoria - pl. képernyd
grafika - képpontonkénti mozgatasa, vagy egy adott byte megfelel6 bitjenek vizsgalata. Ez utobbi azért lehetséges, mert a bitléptetd
utasitasok kozott elég sok lehetévé teszi, hogy a léptetés soran a legszélsd bit tartaima az atviteli jelzGbitbe kerul, s itt annak tartalma
fuggvényében cselekedhetiink tovabb. Erdekes manipulaciok végezhetok el azzal az alaptorvénnyel is, hogy balra léptetéskor
léptetésenkeént az adott byte értékének ketszeresét, jobbra léptetéskor pedig a felét kapjuk eredményul, persze ez csak addig igaz,
amig a legnagyobb ill. legkisebb helyiértéki bit el nem veszik.

1. RLC utasitasok
Az utasitas hasznalatakor ciklikus léptetés hajtodik végre balra, mikozben az atviteli jelzdbit is feltoltédik. Ez azt jelenti, hogy a 7. bit
egyidejuleg Iép vissza a 0. bit helyére és az atviteli jelzobitbe is.

CHEEEEEIEH

Az idetartozo utasitasok a kovetkezok:

07 7 RLCA
ceoz 2037 RLC A

CB 04 2034 RLC H

CB 05 2035 RLC L

CB 00 2030 ALC B

CB 01 203 1 RLC C

cB 02 2032 RLC D

cB 03 2033 RLC E

CB 06 2036 RLC (HL)
DD CB N 06 221,203,0,6 RLC (IX+n)
FD CB N 06 253,203n,6 ALC (IY +n)

ahol n az eltolasi kod (RLCA és RLC A szerepe azonos).

2. RL utasitasok
Hasonloak az el6z6ekhez, azzal a kulonbséggel, hogy it a 0. bitbe nem a 7. bit, hanem az atviteli jelz6bit tartalma kerdil.

(e}l o[ s T2 alo -

Az idetartoz6 utasitasok a kovetkezdk:

17 23 RLA
CB17 203,23 AL A

CB 14 203,20 AL H

CB 15 203,21 AL L

CB 10 20316 RL B

CB 11 203,17 AL C

CB 12 203,18 AL D
cB13 203,19 AL E

CB 16 203,22 AL (HL)
DDCBN 16 221,203,n,22 AL (IX+n)
FDCBN 16 253,203,n,22 RL (IY+n)

ahol n az eltolasi kod (RLA és RL A szerepe azonos).

3. SLA utasitasok °
+ Ez gyakorlatilag a balra torténd kiurités, azaz jobbrol folyamatosan zérus bitekkel toltjik fel a byte-ot.

[eJo{Tels[+ s 2]*To}0]

Be 2 A LN, 7 et AN T
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Az idetartozé utasitasok a kovetkezdk:

cB27 203.39 SLA A

CB 24 203,36 s SLA H

CB 25 203,37 SLA L

CB 20 203,32 SLA B

CcB 21 203,33 SLA C

CB 22 203.34 SLA D
CB23 20335 SLA E

CB 26 203,38 SLA (HL)
DD CB N 26 221,203,n,38 SLA (IX+n)
FDCBN 26 253,203,n,38 SLA (IY +n)

ahol n az eltolasi kod.

4. RRC utasitasok
Ez az RLC forditottja, mindenben azonosak, csak a |éptetés forditott iranyl.

N nnnannnsa

Az idetartoz6 utasitasok a kovetkezok:

OF 15 RRCA

CB OF 208,15 RRC A
CcBoC " 203,12 RRC H
CBOD 203,13 RRC L

CB 08 2038 RRC B

CB 09 203,9 RRC C
CBOA 203,10 RRC D

CB 0B 203,11 RRC E

CB OE 203,14 RRC (HL)
OD CB N OE 221,203n,14 RRC (IX+n)
FD CB N OE 253,203,n,14 RRC (IY +n)

ahol n az eltolasi kéd (RRCA és RRC A szerepe azonos).

5. RR utasitasok
Az RL utasitasok forditott iranyG valtozata.

NonononnnTa

Az idetartozo utasitasok a kovetkezok:

1F 31 RRA
CB1F 203,31, RR A
cB1C 203,28 RR H

CB 1D 203,29 AR L

CcB 18 203,24 RR B

CB 19 203,25 RR C
CB1A 203,26 RR D

CB 1B 203,27 RR E
CB1E 203.30 RR (HL)
DDCBN 1E 221,203,n,30 RR (IX+n)
FDCBNI1E 253,203,n,30 RR (IY +n)

ahol n az eltolasi kod (RRA és RR A szerepe azonos).

6. SRA utasitasok
Nincs ellentettje, csak egy iranyba torténd léptetés. Szerepe csakis a bitek egymas utani kiléptetése az atviteli jelzdbitbe. A 7. bit
allanddan valtozatian, igy a 7. |éptetés utan minden bit a 7. bit aktualis értékére all be.
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30

[Lels[«Ts[oTeTob+{c]

Az idetartozd utasitasok a kovetkezok:

CB 2F 203,47 SRA A
cB2C 203 44 SRA H

CB 2D 203,45 SRA L

CB 28 203,40 SRA B
CB29 203,41 SRA C
CB2A 203,42 SRA D

CB 2B 203,43 SRA E

CB 2E 203,46 SRA (HL)
DDCBN 2E 221,203,n,46 SRA (IX+n)
FDCB N 2E 253,203,n,46 SRA (IY +n)

ahol n az eltolasi kod.

7. SRL utasitasok
Ez az SLA utasitasok forditottja.

[l LT[+ TaTe [« Tob{c]

Az idetartozo utasitasok a kovetkezok:

CB3F 203,63 SRL A
cB3aC 203,60 SRL H

cB 3D 203,61 SRL L
cB38 203,56 SRL B

CB 39 203,57 SAL C
CB3A 203,58 SAL D

CB 3B 203,59 SRL E
CB3E 203,62 SRL (HL)
DD CB N 3E 221,203,n,62 SRL (IX+n)
FDCB N 3E 253,203,n,62 SAL (IY +n)

ahol n az eltolasi kod.

8. Az RLD utasitas
Specialis bitmozgatast haijt végre az A regiszter és a HL regiszterpar altal megcimzett byte kozott.

9. Az RRD utasitas
Az el626hoz hasonlo specialis adatmozgatast tesz lehetove.

ED 67 237103

A 8. és 9. csoport utasitasait kivéve, valamennyi bitléptetd utasitas hatassal van az atviteli jelzdbit allapotara. A zérus-, elSjel-, ill.
Jlcsordulas/paritas jelzobitek megfeleloen beallitddnak.
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Vizszintes: 1. Az Express Software
kegyetlen akciéprogramja 14. Perc

-

németil 15. Szakit 16. Divatmagazin ™

17. Az 54.rendszamu elem 18. Ritka | %2 v vl
férfinév  20.. Harmadhang (zenei kif.)

21. TUS betli keverve 22. Notara 24. [77 77 |25 %%
Proba, nével6vel 26. ...-fok Argentina-

ban 28. ... Karl (1842-1912) német ir6 [ .
29. ”Buhat e!kesgn 30. Kadi equemﬁ 37 57153 5
betdi 31. Romai 2 32. Leander része!
35. llyen lap is van 37. Néha a fold 159

teszi 38. Gyakori magyar név 40. Va-
daszkutya 42. Gyorsan veszi a levegét

44. Asztali szerencsejaték 45. Oxigén, [7z 7 8
tantdl 46. Si németil 47. Erzékiség
48. Cigarettamarka 50. Részed 52. [0 1
N.I.V. 53. Vizet ad neki 54. Ajul 56.
Asvanyi anyag 57. Igen németil 58.

Magyar Kézlony 60. Kiarusit 61. [53 {59 (%) 7]
T.G.O. 62. Rona betiii keverve 64.

Angol pénzek 66. Rejtem 68. Kerités [6%

egynemd betlii 69. Zacc bet(ii keverve 73
70. Neves Orszaggy(lésiink volt 72. Vi-

lagité eszkdz 74. Forrd németil 76. [7 7% 7
Szappan marka 77. Tengerek istene \

Fiigg6leges: 1. Harom jatékprogram neve, melyekben a két kerék a kdzos 2. NDK varosba valé 3. Anna
becézve 4.2 tagl egyiittes 5. Néman Botond! 6. Ala 7. Angol torténet 8. Alapgondolat 9. Belga varos 10.
Hazibuli 11. A fuvolas zene gorog istene 12. Gorog, spanyol és svéd gépkocsik nemzetkozi jelzése 13. Zarda
betii keverve 18. Fosztoképzd 19. Varos Kindban 23. Szaporité anyag néveldvel 25. Verdi hires mive 27.
Farmermarka nével6vel 33. Hivatalos papir 34. Kiizdve megszerez 36.. ... ké (882 m), hegycstcs 37. Vihar
bet(ii keverve 38. Rovarpancél 39. Szamtalan 41. Labdarugd csapatunk 43. Kézépen kikap! 44. Tengeri hal
49. A Tisza mellekfolyo;a 51. Hivelyes novény névelvel 53. llona masképpen 55. Hazbérld 56. Olasz heti
magazin 57. Indiai varos 59. Orvos teszi a beteggel 61. Ertem 63. Valaki mas! 65. Kérom angolul 66.
Egyenetlen terilet 67. ... iacta est! (a kocka el van vetvel) 71. Norvég, osztrak és spanyol gépkocsik
nemzetkozi jelzése 73. Hevesi telepllés 75. A cink vegyjele 77. N.R.

Bekiildendd a vizszintes 1. valamint a fiiggéleges 1. sorok. A helyes megfejtést bekildk kézll 5 nyertesnek
elk(ildink egy-egy darab - altaluk elére kivalasztott, és a megfejtéssel egyltt megjeldit - SPECTRUM vagy
COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kévetkez6 részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postiazzuk!

g
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Tartalomjegyzék

A DISCIPLE vallatésa

Jésék, POKE, térkép

The Flintstones (Grand Slam)

Marsport (Gargoyle Games)

ENTERFACE (Enterprise melléklet)

Music Typewriter (Romantic Robot)

Super Loader Maker (Danton Software Studio)

Mésoldprogramok (80K Copy, Copy de Luxe)

Ismeretlen nyelvek (micro-PROLOG)

BASIC (Billentyfizet figyelés, sokszogek rajzoldsa, négyzet + ellipszis)
128K (Plusz kontra plusz 2, The Advanced Art Studio 128K kédtéblézat)
Hardware otletek (BEEP erdsitd, Hardware meleg RESET)

Gépi kbd tanfolyam

Rejtvény

N o~

CEND LR~

SpV. IV. rész, 26. oldal

3d térbeli halok készitése

A 2.ésa3. példdban a 220. sorok sorszdma hibas, 215 a helyes sorszdm.
Ha 220. sorszdmot adunk az illetd soroknak akkor felillirjuk az eredeti
220. sort, ami a tényleges rajzoldst elvégzi, s igy egyértelmiien nem fog
megjelenni a grafikus rajzolat.

SpV. 13.rész

Psi Chess (12.oldal): Az utolsé elétti bekezdésben illmov helyesen (illegal move).
Music Machine (19-21. oldal): A késziilék - tudomasunk szerint - csak Nagy Britanniaban kaphato!
8 iranya PRINT (24. oldal):
A 60. sorban hianyzik egy egyenlGségjel. A sor hibatlanul:
60 LET a$ = INKEYS: IF a$="m" OR a$ ="M" THEN GO SUB 900

A 170-200 sorok kozotti ciklusban a ciklusvéaltoz6 ,,i” helyett ,,n”-t kell hasznalnunk, azaz modositani kell a 170., a
190. és a 200. sorban.

Turbo 3000 baud (25.0ldal): Az 50. sorban a 64460. cim helyesen 64450, ez a cim-parok kovetésekor is
egyértelmien kideriilt. Az elkovetett hibakért elnézést kériink.

Tippek a LAST NINJA IL-hiz

A levelek tanisaga szerint a legnagyobb problémit az 1.szint 2.képernyGjén val6 taljutés jelentette. Nos azéta mar
bizonyara sokan tal vannak ezen a ponton, a gyengébbek kedvéért elmeséljitk a dolog titkat. A 2.képernydre valé
belépéskor a falon e Eillan.alra még latjuk villogni azt a kapesolot, amclget :ﬁy)jél irdnyzott egyenes iitéssel meg kell
érinteniink. Ekkor elfeketedik, s méris nyitva 4ll a csaﬁ)b_ajté az l.képern&s:, va vissza kell menniink. Innen tudunk
lcpott{anni a 3.képernydre, ahol természetesen nem illik ott hagyni a kulcsot...

Az 1.szint vége 1s gondolkodtat6, meg kell keresni a kikotott csénakot, és el kell ereszteni, amire az elindul a folyén
lefelé. Mi més irdnyb6l kozelitjiik meg a foly6 egy szakaszat, az 4tkeléshez a csonakot kell felhasznalnunk, s a tals6

arton mar a 2.szintre ériink. A 2.szinten vald taljutdshoz meg kell keresni az elmozdithaté csatornafedelet, és ott kell
emaszni a csatornarendszerbe. Ez mér a 3.szint. Itt csak Ggy tudunk a végén 4tmenni a krokodilnal, ha nalunk van az
ilvelg, amit persze meg kell keresni. Az iiveg még onmagdban nem elegendd, a csatorna egyik palyajan tartalmat meg
kell gytjtani a falon 1€v5 fiklyaval, majd a langol§ iiveget kell tisztes tavolsagrol a krokodilra dobni...

Az Oplumraktarban a tigrist meg kell mérgezni a mérgezett hissal...

A kazannil csak ﬁ&{qtu unk atmenni, ha lefavatjuk a gézt...

A 6.szint végén KUNITOKI :gészcn addig nem jelenik meg, amﬁlnincs nilunk az iiveggomb. Ezt az utols6 szobaban
1év6 széfb6l vehetjilk ki, de a sz€f kodjat meg kell keresniink. KUNITOKI-t csak a csillag kozepében olhetjik meg, és
csak akkor, ha mar a csillag minden sarkdban meggyijtottuk a gyertyékat...

Jo szérakozast!!!

Szedés: LS| ATSz Info Osztély Felelds kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszlé
A Spectrum Vilag eddig megjelent részei utanvéttel K. F eng -sz: 15082
megrendelhetdk a kdvetkezd cimen: 10 000 - 808028 Patria Nyomda
Vildg, Budapest-3, postdn maradd, 1300 Felelds vezetd: Vass Sandor vezérigazgatd
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Sir Clive Tundoklése
#s bukasa / Jatékuj-
donsagok / Pyjama-
rama / Bat Man /
White Lightning 1. /
Hw: Video Kimenet /
Paintbox 1. / BASIC:
DELETE,  RENUM-
BER, Mivészet / Prg.
techn.:  Rajzfilmke-
szités / Gepl kod
tanfolyam

A zsebszamolége-
pextdl a 288-ig / Ja-
tekujdonsagok /
Jack the Nipper /
Superbowl / White
Lghtning 2. / Hw.:
BEEP er6sité / Paint-
box 2. / Zotyécopy /
Super 50 K / BASIC:
forditott  ciklusok /
Prg.techn.: ablak for-
gatas / Gepl kéd
tanfolyam.

SPECTRUM

VILAG

lil.resz

Perifériatorténelem /
Jatéekijdonsagok /
Asterix / The Dam-
busters /. White
Ughtning 3 / LERM
TC-6 / Paintbox 3. /
Hw.: Gerjedesgatié /
BASIC: Joy-stick ve-
2érés / Prg.lechn.:
Tobbképemyds gor-
getes / 128K beve-
20tés | Gépi kod
tanfolyam.

SPECTRUM

WVILAG W V.r052 8

Jalektonenelem  /
Jatekijdonsagok  /
The Great Escape /
Silent  Sewvice /
White Lightning 4. /
LERM TC-7 / Leonar-
do / Hw.. Spectrum
az autoban, Tartalek
haidzat / Prg.techn.:
Karakieres betohd /
BASIC: terbell halok
/ 128K otietek /
Gepi kod tanfolyam.

SPECTRUM

VILAG R V1682

1887/288 / Jatékij-
donsagok / Gunf-
right / Star Raiders Il

) 4

)/ Acad

y / White
Lightning 5. / Omni-
copy 2. / WHAMI
The Musicbox / Prg.
techn.: 3D rajzolas /
BASIC: OTTO motor
/ 128K PLAY utasi-
tas / Gépi kod tanfo-
lyam.

SPECTRUM

CVILAGCD8.rés20

-—— 10
aeilemel

ANNNNN

Spectrum  Kkiénok /

Jatekujdonsagok  /
Tie Na Nég / Enter-
prise mellekiet: Emu-
lator, Nodes of Ye-
sod, BASIC / CAD /
Szemben a Speed-
lock-kal 3. / Prg.
techn.: Megpiszkalt
loader / BASIC: Input
natin / 128K rend-

| szervaitozdk / Geépl

kod tanfolyam.

.

SPECTRUM

DIVILAGC D 7.16s20

Cslllapodé londoni
laz / Jatékujdonsa-
gok / Robin of the
Wood / Equinox /
Tal Pan / White
Uightning 7. / VU 3D
/ Szemben a Speed-
lock-kal 2. / 128K: A
memoria, a Spect-
um utasitas / Muli-
face / Geépl kod tan-
folyam.

SPECTRUM

QOVILAGC T Vi.rész0

Spectrumhoz C=
Floppy-t / Jatekuj-
donsagok / Scooby
Doo / Sir Fred /
White Lightning 8. /
Viewpoint / Szemben
a Speediock-kal 1. /
128K: RAM disc /
Multiface /  Prg.
techn.; Eftint bitek /
Gépl kod tanfolyam.

SPECTRUM
DVIAGC 10165200

‘Jatszd Ujra SAM' /
Saboteur 2. / Spell-
bound / EP mellék-
lot: A képernyd szer-
kesziese, Bruce Lee,
Szinkéd  keresd /
DLAN / 128K IN/
OUT  port-ok /
Szemben a Speed-
lock-kal 4. / Stoppe-
res ora / Fuggé-
leges keretsavok /
Gepi kod tanfolyam.

SPECTRUM

CVIAGLC110.ré820

A Spectrum +3 /
Colossus 4.0 Chess/
Knight Tyme / EP.
o A kép-

fet

Budapest XIII., Sallai u. 28.

omnyé  szerk. 2,
Highway Encounter,
EP. Spectrum
Screen / VDL /
Javitott ROM  / Na-
gyitott PRINT / 128K:
KEYPAD / AMX egér
/ Interpreter bévites /
Geépl kod tanfolyam.

SPECTRUM

COVIAGCT11.16s20

VIDEOFACE a
Spectrumon / Elite /

GERSAER

személyi szamitogépek
és tartozékaik javitasa
SINCLAIR SPECTRUM
javitas 48 ora alatt

6 honap garancia
NYITVA: hétfotél

péntekig

9.30-18 oraig,
szombaton: zarva

ger / Tur-
moll / EP.melléidet: A

» | meméria, Alien 8,
‘| BASIC / Multiface

128-Muitiprint / Gra-

-| fikus bévités / 128K:

hanggenerator prog-
ramozas / GENIE /
Orajol frekvencia /
Gépi kod tanfolyam /
Rejtveny.

-
SPECTRUM

W VILAG W1 2. 16520

Verseny a javabol /
Codename Mat /
Universal Hero / EP.
melléklet: Hova
POKE-oljunk, Beach
Head, Motos, BASIC
/ Screen Machine |. /
A Beta Basic atala-
kitasa  Epromége-
teshez / Multiprint /
128K.  hanggenera-
1or / Gepl kod tanfo-
lyam / Rejtvény.

SPECTRUM

O VILAGE=13.ré820
<5

A SW feflesztés U
iranya / Dizzy / PSI
Chess / Antiriad /
EP.melléklet: Az EP
file formatumai,
Heathrow, Orient
Express, BASIC /
Music Machine / 8M
Il. / 8 Iranyl PRINT /
Turbo 3000 baud /
128K hanggenera-
tor / Gépl kéd tanfo-
lyam / Rejtvény.

ZX SPECTRUM illesztok, tartozékok, alkatrészek

KEMSTON Joystick Interface

Univerzalis Joystick Interface
(Dupla Sinclair / Kempston + Cursor)

Epromégetd - 2716 => 27256-ig
(NMOS és CMOS is)

1500,- Ft

2000,- Ft

6900,- Ft

DIGITAL Szamitastechnikai Szakizlet
Kardos Jozsef miiszaki kereskedd
Vétel-Eladas

1026 Bp.I1.Szilagyi E .fasor 35.

Telefon.: 156-231
Nyitva: hétkoznap 9-18h, szombaton z4rval



A SPECTRUM VILAG 19s.
december 31. elott megjelent részeit
még a régi aron megrendelheti.

A teljes sorozattal rendelkezik?
Y en biztos benne? Nézzen utina,
alan a 7. rész véletleniil mégis
kimaradt a sorbél!

NE FELEDJE!
A Spectrumra készilt SZJA szamito
program valtozatlanul a
rendelkezésére all, ha megrendeli!

SPECTRUM

R VILAG

Gondolja meg, most fokozottabban
szitksége lehet ri

Ara: a tovabbiakban csak 300, Ft

A-val és postakoltséggel egyiitt)




