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TOP listak

1. RASTAN Hit Squad 1. HEROES OF THE LANCE SS1
2. QUATTRO ADVENTURE Codies 2. SUPERNOVA Players
3. DIZZY’S FANTASY WORLD Code M. 3. HOW TO BE A C.BASTARD Virgin
4. PRO BOXING MANAGER Codies 4. STIFFLIP & CO. Palace
5. DIZZY’S TREASURE ISLAND Code M. 5. BATTLE OF BULGE CcCSs
6 MATCH DAY 2. Ocean 6. BARD’S TALE Electronic Arts
7. PAPERBOY Encore 7. SIDEWALK Infogrames
8. DALEY’'S OLYMPIC CHALL. Ocean 8. (még mindig) VULCAN CCS
9. PRO GOLF Atlantis 9. STALINGRAD PSS
10. TEMPLE OF DOOM Kixx 10. ATF Digital Integration
1. SHADOW WARRIORS Ocean 1. RICK DANGEROUS Microstyle
2. TURRICAN Rainbow Arts 2. NATO ASSAULT CARL
3. CHASE HQ Ocean 3. DIZzy 1. Code Masters
4. MANCHESTER UNITED Krisalis 4. HEARTBROKEN Atlantis
5. ROBOCOP Ocean 5. XENO A&F
6. LORDS OF CHAOS Blade 6. TARGET RENEGADE Imagine
7. BATMAN THE MOVIE Ocean 7. LASER SQUAD Target Games
8. EMLYN HUGHES SOCCER Audiogenic 8. EXCALIBUR S.O.K. Alternative
9. RAINBOW ISLANDS Ocean 9. WEC LE MANS Imagine
10. MIDNIGHT RESISTANCE Ocean 10. COMBAT SCHOOL Ocean
11, ITALY 1990 WINNERS ED. US Gold 11. RENEGADE Imagine
12. FOOTBALL MAN.WORLD CUPAddictive 12. HOW TO BE A C.BASTARD Virgin
13. BOMBER Activision 13. 720 US Gold
14. ADIDAS CHAMP. FOOTBALL US Gold 14.  PEPSI MAD MIX Ocean
15. GAZZA’S SUPER SOCCER Empire 15. BARD'S TALE Electronic Arts
16. BATTLE OF BULGE CCS 16. SKATE BALL Electronic Arts
17.  WORLD CUP SOCCER '90 Virgin 17.  HUMAN KILLING MACHINE  Capcom
18. ESCAPE FROM THE PLANET OF THE 18. SAMURAI WARRIOR Firebird
ROBOT MONSTERS Domark 19. HEAVY ON THE MAGICK!
19. HEROES OF THE LANCE SSI Gargoyle Games
20. INTERNATIONAL 3D TENNIS  Palace 20. RUN THE GAUNTLET US Gold
Mint lathato, az angol BUDGIE kategoridban még mindig tombol a DIZZY minia, sok hoz-
zaftiznivalonk nincsen. A HOT TOP 20-nak sport tiltengése van, azt pedig végképp nem tud-
juk, hogy 1990. novemberben mit keres a ROBOCOP az 5. helyen? Sajat listank mély monda-
nivalot tilkkroz lelkivildgunkrol. Hidba, mi is valtozunk!? Az Olvas6i TOP 20-at Ti dllitottdtok
Ossze, mi csak sorbaraktuk, a szavazatok alapjan. Ugy latszik még mindig sokan hodolnak a
joystick gyilkos jatékoknak, csak gy6zzék gyartani az utanpotlast...
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Info a SAM-rol |

'SAM Across the Nation™.."Check It Out Now!"..."'SAM Coupe is at a
shop near you' — ilyen és hasonio szlogenek jelentek meg 1990
nyaranak elejen a legtobb — Spectrum témaju — angol szaksaj-
toban, a szigetorszag software-kereskedeseiben. valamint az ut-
cai hirdetotablakon. Spectrum hivok szazezreinek arcan
tukrozodott a boldogsag: a Miles Gordon Technology végre
kivonult a piacra, s erre a felemeld pillanatra sajnos elég sokat
kellett varni. Nem telt el 1 honap sem, s valami egészen megma-
gyarazhatatlan dolog tortént. A kijelolt boltokban nem jelentek
meg a geépek, ahol mar lehetett kapni, ott kitettek a 'LELTARO-
ZUNK' tablat, ezt kovetden eltint a SAM a polcokrol. az utcai hir-
detéseket is kellemes holgyek desodor reklamjai valtottak fel
Akik ekozben levélben rendelték meg a gépet kozvetlenul a
Miles Gordon Technology-10l, azok néhany soros valaszt kaptak:
‘Az MGT megsziint, az dtszervezéssel jaro kis ideig turcimuket ker-
juk!’. Nos tobb hazai rajongo is atesett ezen a tuzkeresztsegen
s tobben fordultak hozzank is levélben, most mit tegyenek?

Nem kell megijedni! Az elet nem alit meg. csak a ceg ment at
egy kis valtozason

Augusztusban tehat csodbe ment a MGT Alan Miles s Bruce
Gordon sajat tokevel letrenoztak a SAM Computers Ltd-t A
Spectrum Vilag 18 szamban is kozolt MGT cimet tehat el lehet
felejteni, az uj cim
SAM Computers l.1d, 7 Clevedon Court, Swansea, SA2 ORG
Az 0j cég programjabol:
e Altalanos szerviz szolgalat
Forgalomba kerult mindossze 12 £-ert a SAM Coupé Upgrade
Pack. amely tartaimazza az Uj ROM chip-et, az uj Spectrum
emulator software-t. az uj DOS-t és hasznos utility-ket (dr.
Andy Wright jévoltabol — valahonnan ismerds a neve, nem?).
j ROM: Alan es Bruce szerint ez a ROM mar a vegleges és
tobbszorosen modositott valtozat
Uj emulator: Az eddigi kompatibilitas nem valtotta be a hozza
fuzott remenyeket (kezdetben 40-50 %-0os kompatibilitas), a
, legujabb valtozat kozelit a beigért 90 %-hoz
Uj DOS: Tovabbra is 780K-t tud formazni a 3.5'-0s disk-en, 80
track-es szervezesben. A Disciple es a Plus D tulajdonosok-
ban most felvetddik a kerdés, a réegi Spectrumos lemezeiket
felhasznalnatjak-e a SAM-mel? Nos mostmar IGEN! A
SAMDOS olvasni tudja azokat, csak felirni nem tud rajuk’
e Szoros kapcsolat az Enigma Variations c. software céggel. va-
loszinlleg ez a ceg lesz az elsddleges fejleszté a SAM-re
o Tovabbra is 1 év garancia ill. ingyenes javitas meghibasodas
esetén

Milyen software all SAM-iink elott?

1990 juliusban jelent meg az elso. kimondottan SAM Coupe-re is
atirt jatek, az Enigma Variations jovoltabol: a Defenders of the
Harth (felso kep).

Azota kovette a sorban. Kick Off 2, World Boxing Manager,
Snoball in Hell, Fun School 2, ‘The Race, 3D Snooker and Super
lcague, Play It Again SAM (ezt nem lehetett volna kihagyni!),
Punchman, Spanish Gold and Granny’s Garden. Nem olyan regen
jelent meg a Mind Games 1 pack, amely 4 arcade stilusu jatekot
tartalmaz. Megjelent az elso Graphic-Adventure is, I:nid Blyton
konyve alapjan: a The Famous Five on Treasure Island. Megjelent
egy SAM Multi Pack 1 nevi csomag is, amely tartalmaz egy
sportszimulaciot (Futureball), valamint egy Arcade-Adventure ja-
tekot (SAM Strikes Out). Nyomul a Budget kategoria is, oktober
nagy slagere volt mindossze 3.- £-ért a BLOKADE, egy logikai
jatek

A nagy dobas varhatoan a XENON II. lesz, amely a 16 bites ge-
pek kimagaslo sikert aratott Shoot’em Up jatéka.

Tobb software haz (tobbek kozott pl. az OCEAN) bejelentette
hogy a tovabbiakban csak SAM-kompatibilis Spectrum jatékokkal
jelennek meg a piacon.

A felhasznaloi programok terén is érezheto egy kis mozgas. A
Spectrum felhasznal6i programok kozott elokelo helyet kiharcolt
LERM maris megjelent a piacon a SAMtape, valamint a SAMtape
3 programjaval. Ez a két prg. Spectrum programok ezreinek hi-
bamentes konvertalasat segiti el6 a SAM-re. Bovebb informaciok
ugyeben a LERM-hez lehet fordulni:
LERM Software, 11 Beaconsficld Close,
Whitley Bay, Tyne & Wear, NE25 9UW, England.

Az Gsz elejen startolt a gepre egy Desk-Top Publishing program-
csomag is.

A pillanatnyi hardware kinalat:

SET 1. SAM Coupé, Power Pack, konyvek, szalagok és egy
rajzolo prg. (180,- £)

SET 2. SAM Coupe, Power Pack, 1 db. disk drive, konyvek
szalagok es egy rajzolo prg. (250.- £)

SET 3. SAM Coupe, Power Pack, 2 db. disk drive, konyvek,
szalagok es egy rajzolo prg. (330.- £)

Coupé drive: 90 - £

256 Kbyte Memory Pack: 40 - £

Kommunikacios Interface: 30, - £

Kulsd drive INterface: 30,- £

SCART monitor kabel. 10,- £

MIDI kabel: 5.- £

2m hossza halozati kabel: 5,- £

Bdvitett felnasznaldi kézikonyv: 16,- £

Es végiil: a SAM Computers Ltd-n kivil hova fordul-
hatunk informacioért, segitségert?

LLOYD’S SAM COUPE FORUM
CRASH, Ludlow, Shropshire, SY8 1JW, England
INDUG, Format Publications
34 Bourton Road, Gloucester, GL4 OLE, England

SAM Hotline telefonvonal
(Nagy-Britannia) O898-299380.



2 Jatékujdonsagok

Twin World e Ubi Soft

Az akcio-kaland jatékok kedveldi Ujabb csemegevol lettek gaz-
dagabbak, megjelent a ‘Twin World. Hogy is kezdddik egy ilyen
torténet?...

Egyszer volt hol nem volt volt egyszer egy o:szag amit
G -nak hivtak. Békésen élt itt a Carikens csalad — az ural-
kodo —, es az orszéag lakdi. Akkor még minden nagyon szép és
nagyon |o volt. Termeszetesen a békes életnek egyszer vége
lett, mint ahogy az a kalandjatekokban szokas. Megjelent egy
gonosz varazslo: MALDUR, aki varazserejével olyan gyorsan
soport végig Gaspards fold;en hogy a Carikens-eknek meg csak
idejuk sem maradt a felocsidasra, de arra sem, hogy hasznaljak
a varazs-amulettet, amellyel foldjuket megvedhették volna.
MALDUR elrabolta az amulettet, majd 23 darabra torte szét azt,
és szétszorta az orszagban.

Ekkor jott Ul Cariken, a fiatal hos, hogy megkeresse az amu-
lett darabjait és elpusztitsa Maldur-t a gonosz varazslot. Ulopa 3
g}onbozo tipusu tegyverrel van felszerelve az idegenek ellen
atosnak kell lennunk, mert minden fegyvernek veges szamu
IGszere van, habar elszortan extra plusz toltényeket is talalha-
tunk.
Ulopa Utja kalandos, varazslatos ajtokon, foldek meélyén, veszé-
lyes tajakon at.

A Twin World igen csodalatos grafikaval rendelkezik, de sajnos a
hattér es a mozgo sprite-ok szine azonos, ezért nehéz az idegen
objektumokat idépen eszlelni. Mindettdl 1uggetlenul a ‘I'win
World valoszmuleg megtetszik majd az akcio-kaland jatékok
kedveldinek.

Robocop 2. e Ocean

Csitt-csatt, piff-puff, dirr-durr, bumm. Mit is mondhatnank még a
21617 Az angol sajté szerint minden idék leg-mendbb

szamnogepeslateka Haaat?

A jatékot Spetrumra Andrew Deakin (tobb ismert Spectrum jaték:

Athena, Combat School, Operation Wolf, Rambo 3, Renegade |Il,

Operatlon Thunderbolt — szerzéje) készitette.

A filmhez hasonloan egy 7 szintes Shoot'em Up jatékban kell

részt vennunk. Az 1.8zint a csatornazasi miveknel jatszodik.

Hogy mit kell csinalnunk? Vegyuk el6 az 1.részben szerzett tudo-

manyunkat: RoboCop-ot vezetjuk, sétalva az uton, az épuletek

kozott, ekozben kulonféle idegenek tamadnak mlnkel ill. lovol-

doznek rank. LGjunk hat vissza, persze nem art egy orokélet

POKE, igy legalabb lesz egy kis értelme is a jateknak. Az

1.részhez kepest annyi konnyités azert van, hogy szabadon mo-

zoghatunk a térképnek megfeleioen mig az 1.részben csak ko-

tott utvonalon nyilt erre lehetéség. Az 1.szint célja, hogy megke-

ressuk a nuklearis uzemet, majd bejussunk oda.

A 2.szinten az 1.részbdl is ismert puzzle stilusi azonasitasi elja-

rast kell elvegezni sajat magunkkal.

A 3.szinten egy galérian elhelyezett IGallasbol kell (na vajon mit

csinalni?)...

A 4.szinten a Tokuguwa Sorgyarba kell bejutnunk, ahol meg kell

keresni és el kell pusztitani a fegyvereseket, majd a kabitoszer

raktarat.

Az 5.szinten ismét a puzzle stilusu azonositasi jaték kovetkezik,

feleségunkkel.

A 6.szinten, |d. 3.szint..

A 7.szinten az OCP egyik epuletébe a CIVIC CENTER be kull

mennunk. ahol halalos robotok kozott kell érvenyt szerezni fel-

sobbrendusegunknek

Mit is mondjunk? Bizonyara mindenki elégedetten venné tudo-
masul, ha a SpVv hasabjain kizardlag ilyen es ehhez hasonlo ]ate-
kokrol csevegnénk hosszas oldalakon keresztul. Annyit azert
még el kell arulnunk, hogy a grafika szép, de nem szebb mint az
utdbbi id6k futoszalagon gyartott Ocean akciojatékoké. Egy a
sok kozul, am aki latta a Robotzsaru 2. c. filmet, annak adhat
egy kis pillanatnyi fellangolast, aztan mehet a sullyesztdbe. ..

Adidas ip Football — Ocean (szim.)
Apprentice — Rainbow Ants (akcio-kaland)
Blinky’s Scary School — Zeppelin (akcio)
The Cycles — Accolude (autdverseny)
Defenders of the Earth

o{ Enigma Vanations (akcio-kaland)
Deliverance (Stormlord 11.)— Hewson (akc. kaland)
Delta Charge — Thalamus (akcio)
Escape from the Planet of the Robot Monsters

— Tengen Domark (akceid)

Grand Prix Circuit — Accolade (szimulacio)
Grand Slam Tennis — Grand Slam (szimulacio)
Hong-Kong Phooey - Hi-Tec (akcid)
Hostages — Infogrames (stratégia)
Int. Cricket Manager — Psvchaedelic (szimulicio) -
Intemational 3D Tennis — Pacific (szimulacio)
Italy *90 — US Gold (szimulaciod)

Mi jelent meg Spectrumon? (l%ﬂ.jﬁlius-augusztﬁs)

; JWM — Virgin (akcio)
Soccer Match — Impressions (munag‘ 1)

Lmk Paff in Dragon Land — Cartoon Time (akcio)
Midnight Resistance — Ocean (akcio)
Monty Python’s Flying Circus — Virgin (akcio)
Nighthunter — Ubi Soft (akcio-kaland)
Ruff & Reddy — Hi-Tec (akci6) 5
Satan — Dinamic (akcio-kaland)

~ Secret Agent — Ocean (ukcio)

- Sim City — Infogrames (slmtegla)

Sly Spy — Ocean (akcio)

Snowstrike — Epyx (szimulicio)
The Spy Who Loved Me — Domark (007)

- Time Machine — Activision (fantasy-kaland)
Vendetta — System 3 (akci6)
World Cup Soccer’90 — Virgin (szimuldcio)
Yogi’s Great Escape — Hi-Tec (akcid)




Back to the Future II. ® Image Works

Akik szeretik a sci-fi torteneteket, s ahitattal varjak egy-egy uj film
megjelenését, azok nem csalddhattak a Back to the Future II. ré-
szében sem. A szamitogépes valtozat az |. részhez hasonléan
most is a video alapjan készult, roviden gy jellemezhetnénk:
'lgazi Back to the Future' rulet!

A jatek egy 5 szinten jatszodo torténet, a kulonbozo iddsikokon.
Marty és Doc Brown elutazik a jovbe, hogy megmentsék Marty
fiat a bortontdl. A jatek 2015-ben kezdddik, ahol Marty-nak és
Doc-nak mindenaron meg kell akadalyoznia, hogy a ‘fiatal’
Marty csatlakozzon Griff csapatahoz. Griff egyébkent Biff uno-
kaja, gonosz fiu. Marty elmegy a Cafe 80 szorakozohelyre, és
ugy tesz, mintha a fia lenne. am probléma merul fel, igy hat hé-
sunknek menekulnie kell. Mikozben futunk Hill-Valley utcain,
Griff és bérencei tamadnak bennunket, ezenkivul akadalyok sza-
mos valtozataba utkozunk, és végul meg az oreg Biff is...
Természetesen fogy az id6 is, amit a képernyon lathatunk.
Ugyancsak jelzi a program a még rendelkezeésre allé energiank
mennyiségét és megmaradt életeink szamat is.

Az at menten BONUS targyakat talalunk, ezeket felvéve novel-
hetjuk jarmivunk sebességet, ill. energiaszintunket 5

Ha véegre egyszer Marty kijut ebbdl a zurzavarbol, O és Doc
megallapitjak, hogy a tudatlan Jennifer-t (Marty baratndjét) elvit-
te a rendorség. Ebben a részben Jennifer-t vezereljik, nem sza-
bad hagyni, hogy talalkozzon sajat jovdjével és csaladjaval.
Jennifer megmenekul, majd Doc és Marty visszatér 1985-be,
amikor is a dolgok rengeteget vaitoztak: feltegyverzett katonak
arasztottak el az utcakat. ltt az ideje, hogy az oreg Biff megta-
lalja Marty naplojat (amely az 1950-2000 kozotti sport-eredme-
nyeket tartalmazza) es visszaviszi azt sajat fiatalkoru onmaganak
1955-be. Felnasznalva ezeket az adatokat, 1985 egyik leggaz-
dagabb emberéve valik Hill-Valley-ben. Marty-nak kemenyen
meg kell kuzdenie azért, hogy utolérie Doc-ot, valamint a
DelLorean autét, hogy visszatérhessen 1955-be és kimaszhasson
a slamasztikabol. 1955-ben meg kell szerezni a naplét Biff-tol,
ekkor visszatérhet az élet a normalis kerékvagasba

A jaték zenéje szorakoztatd, a 128K valtozatban folyamatos a
cimképernyd és a jatek folyaman. A grafika élvezetes, szépen ki-
dolgozott scroll-technikaval. Csak a kazettasok duhonghetnek
megint, 5-szor kell végigvarni a toltést, mire az utolsé szinten
jatszhatunk. Vaitozatossaga miatt viszont nem valik unalmassa

Heroes ® Domark

A Domark-t0l eddig azt szoktuk meg, hogy kulonbozé filmek
vagy konyvek alapjan dolgoznak fel szoveges ill. ikonvezérlési
kaland-, akcio-kaland jatékokat. Ez a ténykedésuk most annyi-
ban valtozott, hogy ismert — és mar jatékra is feldolgozott — fil-
mek kompilaciojaval alltak el6. Ez azt jelenti, hogy az egyes
szintek teljesitése utan nem az Uj szint, hanem egy uj jaték, ugy
is mondhatnank egy Uj film kerul teritékre.

A kompilacio a Licence to Kill jatékkal indul (Domark lévén var-
hato voit, hogy nem a Rambo-val — SpV). Ez egy 6 szintes 007
jatek. ahol Bond szerepében le kell tartoztatnunk Sanchez barot,
a kabitoszer maffia vezérét. A 6 szint 3 kulonbozo kornyezetben
jatszodik: Bond Eszak- és Kozép-Amerikaban, kulonféle jarmi-
veken uldozi Sanchez-t, majd G(szoleckeket vesz, végul egy 18
kerekl kamionon tudja elcsipni.

A kovetkez{ jaték a Barbarian 11, ahol valaszthatunk, hogy Bar-
barian (Barbar), vagy Princess Mariana (Mariana hercegno) sze-
repében jatszunk. Hosunkkel keresztul caplatunk a kopar siksa-
gon, barlangokban, labirintusokban, amig el nem érjuk a gonosz
Drax belsé szentélyét. A cél, hogy levagjuk Drax fejét. Drax
egyaltalan nem j6 harcos, igy mindent megtesz azert, hogy em-
berei megkeseritsék az eletunket! Viszont nekunk is van nehany
jo tamado strategiank, ugyhogy nem hatralunk meg..

A harmadik jatek Armold Schwarzenegger hires alakitasa a
Running Man. Itt Ben Richards-t vezéreljuk, aki részt vesz a nép-
szerisegerdl nevezetes TV-Show-n. Itt orgyilkosokat vetnek be a
tomegek szorakoztatasara. A jaték ot reszbol all, négyben Stal-
ker tamad bennunket. Ha tileljuk a lelemeényes Stalker kiroha-
nasait, es az otodik részben is sikeresek voltunk, akkor vissza-
térhetunk a stidioba, ahol szembetalaljuk magunkat az onele-
gult Killian-nel.

A negyedik jaték a Star Wars (Csak azért is Domark! — SpV).
Luke S lker szerepében egy X-szarnyu vadasszal kell meg-
semmisitenunk a birodalom legpusztitobb fegyverét, a halalcsil-
lagot. Harom feladat var rank: kozelharc az urben a TIE vada-
szokkal, halalos szlalom a folyoséban, pusztito lézerek kozott,
végul a megsemmisitd toltet belovése a szelldzonyilason.

A legtobb kompilacios jaték az atlagot képviseli, mivel egy |6 ja-
tékot helyeznek el a tobbi salata mellé. Ez a jatek megcafolja az
el6z0 allitast, mivel a Domark 3 j6 jatékot ad egy salata korites-
sel (na vajon melyik lehet az? — SpV)

Back to the Future II. — Image Works (akcio)
Battle of the Bulge — CCS (stratégia)

Days of Thunder — Mindscape (autéverseny)
Fantastic American Football — Zeppelin (szimulacio)
Fire & Forget Il. — Titus (akcio)

Fun School 3 — Database (oktato)

Golden Axe — Virgin (akcio)

Guardian 2 — Hi-Tec (akcio)

Heroes — Domark (akcio)

Interalia (Cerius 2) — Atlantis (akcid)

The Last Ninja Remix (1 & 2) — System 3 (akcid)
The Last Vampire — Atlantis (akcio)

Lotus Turbo Esprit — Gremlin Gr. (autdverseny)
Nightbreed — Ocean (akcid)

Mi jelent meg Spectrumon? (1990.szeptember-oktober)

Plotting — Oceun (puzzic)
Pro Go-Kart Simulator — Zeppelin (szimulacio)
Puznik — Ocean (puzzle)
Rick Dangerous II. — Microstyle (akcié-kaland)
2. — Ocean (akcid)
~ Shadow of the Beast — Psygnosis (akcio-kaland)

Spaghetti Western Simulator — Zeppelin (akci6)
Star Control — Accolade (akcid)
ST Dragon — Storm (akcio) o

Superkid In Space — Atluntis (akci6) :
Teenage Mutant Hero Turtles — Image Works (akcio)
Total Recall — Ocean (akcid)

Twin World — Ubi Soft (akcio-kaland)

UN Squadron — US Gold (akci6)




Mi jelenik meg Spectrumon? (1990.november-december)

The Amazing Spiderman — Empire (akcio-kaland)
Armalyte — Thalamus (akcié)
Back to the Future 3 — Image Works (akcio)
Badlands — Virgin (akcid)
Blazing Thunder — Hi-Tec (akci0)
The Colditz Story — Atlantis (akci6-kaland)
Crisis — GBM (stratégia)
Dick Tracy — Disney (akci6-kaland)
Dizzy 4 — Code Masters (akcié-kaland)
Dragon Breed — Activision (akci6)
Eswat — US Gold (akcid)
Gazza’s New Soccer Game — Empire (szimulacio)
Gold’s Grabbers — US Gold (akcio)
Gremlins 2 — Elite (kaland)
Gunboat — Accolade (szimulécid)
Gunhead (Solaris 2) — Theo Develegas (akcid)
HAVOC — Players Premier (szimulacio)
Helter Skelter — Audiogenic (puzzle)
Henrietta’s Spells — Scetlander (oktatod)
Ivan Stewart’s Super Off Road Racer

— Virgin (akcid)
Kwik Snax — Code Masters (akcid)
Liberator — Psychaedelic (akcid)
Line of Fire — US Gold (akci6)
Multi Player Soccer Manager

— D&H (manager)
Narc — Ocean (akcid)

Navy Seals — Ocean (akcio)
New York Warriors — Virgin (akci6)
Night Shift — Lucasfilm (akci6-kaland)
Outlaw — Players Premier (akcio)
Pang — Ocean (akcid)
Poseidon Planet Eleven — Hi-Tec (akcio)
Prison Riot — Players Premier (akcio)
Saint Dragon — — Storm (akci6-kaland)
Solar Empire — Players Premier (akcid)
Special Criminal Investigation (Chase HQ) 2)
— Ocean (akcid)

Star Cluster — GBM (akcio)
Storming Stuff — Storm (akcio)
Stratego — Accolade (stratégia)
Strider 2 — US Gold (akcid)
Stun Runner — Tengen (akcid)
Subbuteo — Electronic Zoo (szimulécid)
Super Cars — Gremlin (szimulacid)
Switchblade — Gremlin (akcio)
TOKI — Ocean (akcio)
Top Cat — Hi-Tec (akcid)
Toyota Celica GT4 Rallye — Gremlin (szimuldcio)
Trolls Bottom — GBM (stratégia)
World Championship Soccer — Elite (szimuldcio)
Wrath of the Demon — Readysoft (akcio-kaland)
Yogi Bear and Friends in the Greed

Monster Adventure — Hi-Tec (akcid-kulund)

A Liberator ® Psychaedelic

N\ Dragon Breed e Activision

A Narc ® Ocean

‘A Top Cat ® Hi-Tee




Supernova

Anthony Baley és az Astral soft elso jatéka a Super- §
nova, ami 1987-ben latott napvilagot, s a Players ceg
forgaimazta. Be kell vallanunk, hogy Sajnos a szin-
vonala nem erte el a Gargoyle ill. a Wally tipusu jate- |
kok varazsat. de az eredeti otletek kellemes megle-
petest nyujtanak egy ,kezdo" jatekirotol. A jatek ke-
rettorteneterdl nem kell sok szot szolni, hiszen a
SpV. 17. reszeben mar kozoltunk egy rovid beveze-
tot Felidézésul csak ennyit: R.O.B.0.T. robotunk ah-
hoz. hogy kikapcsolédjon a heti robotbol, hotelba
koltozik. Egy j0 par mamoros éjszaka utan dobben
ra, hogy penze idékozben megfogyatkozott s 'segits
magadon, Isten is megsegit' alapon nem marad hat-
ra mas mint lopni, csalni, uzérkedni stb.

A hotel 7 emelet magas, ugyanis itt a ground floor
megfelel az 1. emeletnek (tipikus amerikai gondol-
kozas, az angoloknal a ground floor a foldszint). Ro-
botunk az elsdn talalja magat. a fobejaratnal. s rog-
ton elkezd gondolkozni rajta, hogy hogyan lehetne
sok penzt keresni — gyorsan. Tovabbmenve a folyo-
son egy ujdonsult robot-vendéggel talalkozunk

Menjunk oda hozza. és nyomjuk meg a lovest. 'Nem & E1

akarnak beengedni’ — panaszolja. Hirtelen otlettdl vezerelve su-
nyin korbenézunk, majd ovatosan, minden feltinést kerulve, a
markaba csusztatjuk az utlevelunket. Halabol 100 credit Uti a
zsebunket. Az Utlevel termeészetesen a zsebunkben volt, mellette
talalhatunk meg fenyképezdgepet, borondot, fésit. A robottol
jobbra tovabbhaladva az ujsagirdi reszleg bezart ajtoival talaljuk
magunkat szembe. Caplassunk vissza a kezdéshez és az ajton
keresztul az adminisztracion talaljuk megunkat, ahol a kedves
robotholgy elbuvolé hangon kozli, hogy hotel-tartozasunk 2000
credit. Te josagos tejutrendszer’ kialltana fel hosunk, ha prote-
ziset nem kartyazta volna el tegnap éjjel. Igy csak hummog
egyet s tovabball. A recepcional allomasozik a takaritond, aki
kozli velunk hogy begyjthetjuk a szobakulcsunkat a szekrénybdl
(B/3).

Fontos: A jatékallas kimenthetd az 'S’ billentyl segitségevel, be-
tolthetd az 'E’ billentylvel.

Itt megjegyezzuk, hogy a 2.emeleten vannak a vendégszobak, s
innen felfele a Nova hotel szuper szolgaltatasait vehetjuk igény-
be. Még ezen az emeleten talalhatjuk meg az 1/C szoba kulcsat,
s a szalloda szeéfjét is, amire f6hosunk mar elére fenné a fogat
— ha lenne neki. A széfet csak megfeleld segédeszkozzel nyit-
hatjuk ki. A poggyaszraktarban egy rendkivul kenyelmes és IN-
GYEN szolgaltatast vehetunk igénybe — a jobb oldali szekrény-
be bepakolva b[rondunket, azt ingyen a szobankba szallitjak.
Meg itt talalhato egy gyanus kinezetu csomag is. Természetesen
minden hatsé gondolattol mentesen. csupan kivancsisagbol és
joakarattol vezerelve vegyuk azt magunkhoz (trunks), hogy majd
a szobankba megvizsgalhassuk nem rejt-e valami pokolgepet az
alja (ezert igazan nem haragudnat meg a tulajdonosa!). Az el-
son. a recepcional a foldon talalhatunk egy 'up’ feliraty szonye-
get amire raallva és megnyomva a lovest egy emelettel feljebb
kerulunk. Lefelé valo kozlekedeést a 'down’ feliraty lyukakon ejt-
hetjuk meg Most a 2.-on vagyunk, a B folyoson. Eszakra van az
A folyosd, Délre a C. A folyosokon az ajtok szamozasa balrol
jobbra 1, 2, 3. Igy menjunk jobbra a B/3 szobankhoz és illesszuk
a kulcsot a zarba. (A zar az ajto jobb oldalan talalhaté mindig!)
Ha egy targyat mar elhasznaltunk, vagy ajtot kinyitottunk, a fo-
loslegesseé valt objektumot helyezzuk el a legkozelebbi szek-
rénybe. Szobankban megdobbenve tapasztaljuk, hogy rossz

il

csomagot kuldtek el nekunk (wrong case). Ezt hagyjuk a helyen,
és nyissuk ki a (/1-es szobat, hatha valaki egy credit-ekkel tele-
tomott tarcat hagyott ott a mi kedvunkert. A szobaban egy ven-
deget talalunk, aki minket Boy-nak néz (kar hogy nem Playboy-
nak — SpV) és elkuld joghurtert (természetesen mindezt csak
akkor ha szobaelegyedunk vele). A szobatol balra van az A/3-as
szoba kulcsa, ahol viszont nadragtartot kovetelnek télunk. Par
100 credit reményében induljunk felderitd Utra, hatha be tudjuk
szerezni a megfeleld dolgokat.

A 3.emeleten fOleg uzleteket, egy éttermet és egy kavézot talal-
hatunk, valamint az 1/B szobakulcsot.

Uzletek:

STATIONERS — Papirkereskedo ;
Itt vasarolhatunk tintat (INK) és osztokorzot (DIVIDERS)

CARD SHOP — Kartyuzlet
Vehetunk hamiskartyat (HARKED CARDS) és sziv alaka sze-
relmes udvozlélapot, amit Balint napjan szoktak kuldeni
(VALENTINE)

NEWS AGENT - Ujsagarus
A Times Ujsagot vehetjuk meg.

JEWELLERS — Ekszerbolt
Arany melltit (GOLD BROOCH) és ékszert (JEWEL) kapha-
tunk.

CHEMISTS — Vegyeész
Natriumot vasarolhatunk (SODIUM), amit rogton rakjunk is be-
le a gép jobb oldalan lathato szekrénybe. Ez a gép reakciot
probal ki a 2 anyag kozott. Gondoljuk nem arulunk el nagy tit-
kot ha a masik kémiai anyag a klor lesz, ugyanis azt mindenki
tudja, hogy a natrium + klor = natriumklorid = s0.

THE INVESTORS — Invesztalok
Vegyunk arany részvényeket (GOLD SHARES). Ezt (jra elad-
va neki, 100 ¢-et profitalunk ugyanis az aruk felmegy 150
credit-re (50-ért vettuk).

Az uzletekben minden aru 50 ¢-et ér. Ezeket elhasznalva legjobb
ha ide visszahozzuk Gket, ugyanis az elado az eredeti arért visz-
szaveszi azokat!

uw Az Ut a Fishydays cafe-ba zarva van (szabatos fordi-
tasban: Halszeru napok?, furcsa, kétes napok kave-
20 is lehet). Az étteremben magunkhoz vehetjuk az
ivegeket, az clvihetS cgytdl ételt, a tedt és a lisztet.
Ezen targyakbol csak a két utobbit vegyuk magunk-
hoz és jussunk fel a 4.emeletre. Hoppa kaphatnanak
tobben most észbe — miért nem visszuk le a Times-t
~ az Ujsagir6i részlegbe? Csak azeért az egyszeri te-
nyert, mert nem az a megfeleld kulcs oda. A 'lifttel’ a
4.emeleten a fotarsalgoba jutunk, ahol rog-ton be-
zsebeljuk a 2/C szobakulcsot. Ez az emelet teljesen
a szorakozasnak, kikapcsolodasnak van szentelve.
Itt talalhato elShivé szoba, jétékicrem, computer szoba,
zeneszoba, kaszind, hél6terem, ki s mouzi. Az
utdbbi 4 zarva talalhat6. gondolkodjunk el egy ici-pi-
cit. Van nalunk: 2/C szobakulcs, tea, liszt, fényképezs-
g6p, fésii. A fényké, valoszinileg kinyitja a mo-
i ajtajat, ugyanis a énykipozégéz angolul nem
mas mint camera. A moziban megtalaljuk a filmet és
a Péntck 13 c. videokazettat. A filmet rogton vigyuk
az cl6hivé szobaba, ahol megkapjuk a ncrlivot (be-
" lehelyezve a szekrénybe természetesen). A zeneszo-
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baban talalt tiszta hangokat hagyjuk ott (hogy a fenébe lehet ez
targy??!), majd menjunk be a computer szobaba. It természe-
tesen a legkoszeriibb technika kepvnseltetn magat egy ZX Spect-
rummal. A gep a kov. uzenetet irja ki: oldd meg a kovetkezo
egyenletet: -, ™, —, +, V~ Mi lehet ez? Osztas, szorzas, kivonas,
osszeadas, gyokvonas De a hirtelen klpanano isteni szikra (vagy
akar kontakthibas vezeték szikraja) 1enyeben eloszlik a sotet-
ség. Oszta? — angolul divide — erre valo az oszt6korz8. Szor-
zas? — angolul times, multiply — erre j0 lesz a Times Ujsag is.
Kivonas — ez |ehet takcaway (elvevés) vagy akar negative Is. Az
Osszeadas és a gyok]el meg homalyban leledzik, de egy hason-
I6an brillians otlet valoszindleg fényt derit majd arra is. Itt a 4.-en
a casino-ba nem tudunk bejutni, viszont a jétékteremben 3 gép
var minket. Az egyik egy memoria jatek — a nyilak allasait kell
megjegyezni és beutni a gepnek a masikban a fel-le gombokkal
valtogath 6Juk urhajonk szinét, és ha egyforma szinlek vagyunk
a kozeled ol|ensoggel akkor le kell loni 6ket. A 3.gép ugy lat-
szik tal gyors és csak 5 pontot tudunk rajta elérni. Az 5.emeletet
avendégek sportolasi igényeinek rendezték be, s itt mar minden
ajté zarva talalhato: snooker szoba (egyfajta b»lluard) uszémeden-
e, céliovdlde, golfpdlya (mini-golf), ko szoba, box-szoba.
Ugy érezzik, nem szep dolog a golfpalyat és az Uszomedencet
bezarni a vendeégek elott. Nezzuk csak a golfpalyat: van nalunk 3
db szobakulcs (A 3.-rél az 1/B, a 4.-r6l a 2/C, es maris megka-
parintottuk az 5. -r6l a 2/A kulcsot), tea, csomag, fésd, liszt. ,DaB
ist eine schone englischen virtschaft” mondana robotunk, ha
tudna németul. De ehelyett a teaval kinyitja a golfpalya ajtajat.
Miért? Nos, e]tsuk ki a teat angolul — TEE. A tee a golfban az a
szerszam, amire a labdat rakjak mieltt ellovik azt. A TEE legin-
kabb nagy szogre hasonlit, ezt beloszur]ak a foldbe és a tele]ore
helyezik a labdat. A palyan mogtalaljuk a 9-es utdt, amit egyeldre
hagyjunk a helyen A medence elétt talalunk egy 3/C szobakul-
csot, amit valoszinuleg egy vendég vesztett el, mi viszont ve-
gyuk fel. Uszomedence hm. Megint vegyuk el6 a csalhatatlan
logikankat és a szotarunkat. Az elozdleg felsorolt targyak kozul a
csomagnak alcazott fard6nadrdg nyitja az anot ugyanis a trunks
x-edik jelentése a furdénadrag. A medencénél megtalaljuk a
kiért is. Helyette hagyjuk itt a 4 db kulcsot. Utazzunk fel a 6.-ra.
Gyljtsuk be a 2/B kulcsot. Ez az emelet a dokik paradicsoma:
Van itt szemész, fulész, viréuobl. fogorvos, mitd - csak a muté
nincs bezarva. Innen diszitsuk zsebunk tartalmat egy kesztyiivel.
Nos, ki tudnank-e nyitni az orvosi szobak barmelylket? Fogas
kerdes. Ez az! A fésivel kinyitjuk a fogorvosi szobat (ugyanis a
fésik nem szoktak fogorvoshoz jarm) Csak abban remenyked-
hetunk hogy a fogorvos nem az elsé adandd vendegovel akar in-
dulni a foghuzo VB-n (azaz velunk). Innen eltulajdomtjuk a fog-
szabalyzot és menekulunk fel a 7-re. A f6 csilla 16nd! érke-
zunk fel, ahol megtalaljuk az 1/A szobakulcsot. Megszokott mo-
don zart ajtoval talaljuk magunkat szemben: a kertekhez a liszt a
megoldas kulcsa. A trukk uganaz mint a tee-nél. A flour kiejtve
igy hangzik floor — ami koztudottan egy o-val irva foldet jelent.
Bejutasunk utan talalhatunk egy lapdtot (shovel), gybkercket
(roots) és egy virdgagyat (flower bed). A gyokereket kezhezkapva
tapasztaljuk hogy oszlik a homaly, mar csak a + jelet kell meg-
talalnunk. A molaghazhoz vezetd ut zarva, viszont a 6.-rdl felho-
zott kesztyiivel ez is kinyithatd. Innen begyljtjuk a Iétrat és a ku-
kacokat. A 7.-en talalhatd meg a kigy6hdz (Snakehouse) és az
Arachnid house ami hevenyészett magyar forditasban annyit
tesz, hogy pokok és hasonlo ravaszsagok haza. A kigyokhoz biz-
tos bejuthatunk a kukacokkal (kulsG hasonlésag alapjan), de
éles logikank most az egyszer csalatkozik Bejutni a Iétraval kell.
Angllaban eleg nopszeru a snakes and ladders (kigyok es létrak)
nevu tarsasjatek amit foleg 3-3.5 éves korosztalynak ajanlanak (a

Marsportban is ezt a jatékot kellett Gsszerakni — SpV). A jaték
100 mez6bdl all (10x10-es negyzethalon jatszoduk) bal also sa-
rokbo| kell indulni, létran felfele, kigyon lefelé kell kozlekedni. Az
gy0z, aki eléri a jobb felsé sarkot. A klgyohazbol elhozzuk a vi-
perdt (adder). Adder? Ez az! Angolul az osszeadas add, adder te-
hat osszeadot jelent. Nalunk van tehat a: gyokerek, viragagy, fog-
szabilyz6, a kukacok, a vipera és 2 kulcs. Akik eddig kitartottak
azoknak elarulhatjuk, most tartunk a jaték kb. felénél.

Menjunk le a 4.-re a computer szobdba. Az egyenlet megoldasait
a géep mellett 16v6 5 kis szokronybo kell belepakolni balrél jobb-
ra: korzboszté (elészor vasaroljuk meg), a Times, a taki a
vipera és végul a gydkerek. Menjunk a gephez mire az kozlu
hogy jutalmul kaptunk egy SLLOMO chipet. Mi is csak nehezen
jottunk ra, hogy ez a targy hova is valé! Természetesen a jdtékte-
rembe, ugyanis a ‘gyors’ gépbe beepltve a chipet (SLOMO =
SLOW MOTION azaz lassu mozgas) mar tudunk jatszani rajta s
7942 pontot érunk el. Ezt az info-t raktarozzuk el a ROM-ba. A vi-
ragggyal a halotermet nyitjuk, ahol egy paplant talalunk. Mellette
van a konyvszoba. Ha mar itt tartunk, miért ne probalkoznank a
kukacokkal? Es lam, nyilik az ajté. Hat persze, eddig nem vettuk
észre, oft Iog a kilincs mellett egy tabla: belépés csak konyvku-
kacoknak. megtalaljuk a novelldskotetet. (Ajjaj ez egy kicsit
sok(k) volt). A novellaskotettel lezugunk az elsore, ugyanis trivi-
alis ‘hogy a novel 2. ]elentese az djdogsdg, s mi mas nyitna meg
az 0jsagiroi reszleg ajtajat mint ez? Utkozben visszavihetjuk az
0sz16korz61 és a times-t az eladoknak, s megallhatunk a 2.-on is
kinyitni az 1/A és a 2/B ajtokat. Az 1/A ajtd mogott a vendég egy
doktor italdt kivanja tlunk. Ezt meg lathatéan nem tudjuk telje-
siteni. A /B szoba lakdja egy kérdest tesz fel: A kalandjatékok
ilyenek is lehetnek. Mit adjunk oda? Tormeszetesen a pdrndt.
Hat persze — mondja most az az olvasd, aki mar unja a kaland-
jatékokat — a kalandjatékok milyenek lehetnek? Farasztoak.
Méghozza annyira, hogy pdrna kell hozza. De nem. Az ok amiért
a quilt-et (parnat) odaadtuk, az a quill nevii szovegszerkeszté
program, ami knvaloan alkalmas (grafika nélkuli kalandjaték ira-
sara. A kerdeésre a ;o valaszert 100 ¢ Uti a markunkat. A novel-lel
nyissuk ki az Ujsagirdi részleg ajtajat, ahol a hirkdzleményt tulaj-
domt]uk el es egy gopet talalunk. Ez egy kis nyomdai gép, amely
elsd ranézeésre papm és tintat |genye| Tintét vehetunk a papir-
boltban, de papirt sajnos ott nem arulnak igy mashonnan lehet
azt beszerezni. Mar ejtettunk sz0t a tiszta hangok nevii targy?!-
rél. Nos a Blank notes Ugy is felfoghato hogy tiszta jegyzetek,
azaz papir alapanyagot tartalmazo targy. (Megjegyzes: a note
lehet hangj de masodlagos jelentése a jegyzet.) A blank
notes papirt a bal oldali szekrenybe, a tintdt a jobb oldaliba he-
lyezve a gép 100 ¢-et nyom ki nekunk. A tintdt vigyuk vissza az
eladonak. Mivel Ugyis a 3-ra megyunk a kémikusoknal a kiort
rakjuk bele a gépbe, s a reakcio sikerul! Vegyuk fel a sét, s a
sodiumot ismeét adjuk vissza az eladonak. Az étterembdl nyilik
egy zart ajto a fiszcres kamraba, ezt a séval nyithatjuk meg. Fel-
kapjuk a borsot (Pepper) és elvisszuk az A/l-es szobaba a pa-
sasnak, aki beteg levén doki italdért ahitozott. Ezen a folyoson
van az A/3-as szoba, s egy vendég, aki nadragtartot kér. A fog-
szabdlyz6 (Braces) pont megfelel, mert pont olyan jol becsipi a
gumit mint a nadragtartd. Mivel a hogyan tovabbal kapcsolatban
tanacstalanok vagyunk, menjunk fel az 5.-re az diszémedencéhez,
az oft tarolt kulcsokert. Igy mar az osszes vendégszobat kinyit-
hatjuk a 2 -on.

A folyoso:

1. kell doktor itala . bors 2
2. kell elveszett bérond - » elveszett bérond
3. kell nadragtarto -» fogszabalyzo

B folyosé:

1-es szoba — vendég nem hall » ???
2-es szoba — feladat -+ parna.

C folyosé:

1-es szoba — joghurt kell » ???

2-es szoba — szuletésnapi ajandek kell » ???
3-as szoba — elvesztette a szobakulcsot - » 3/C
szobakulcs.

Most pont 900 ¢-el rendelkezunk. Az elveszett bd-
rondot a mi szobankbol vigyuk at az A/3-as szoba-
ba A (/2-es szobaban a vendeg ezt a feladatot ad-
~ ta. a szuletésnapom nov.13-an van. Nos, hogy a fe-
ladatot megoldjuk, csupan a kovetkezdket kell ten-
nunk. a bullctinnal nyissuk ki a céllovoldét (meg-
_ jegyzes. bullet — golyo, tolteny). Vegyuk fel a cél-
keresziet (sights). Az enerembol vegyuk magunkhoz
az uvegeket (glasses) és menjunk fel a 6.emeleti sze-
meszetre. A sight masodlagos jelentése a ldtds, igy
ez kinyitja a szemészetet Belul az optikushoz is csak
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mieldtt ezt tennenk vasaroljunk egy csomag megje-
161t kdrtydt a kartyauzletbdl. A kaszindban alljunk be
pokerezni egy pasival, akit (annak rendje s mddja
szerint) joI megverunk. A kaszinoban van még egy
félkani bandita 5 ¢-ért jatszhatunk rajta, s a nyerd a
felpénzt elviheti (most 200 ¢ van benne). Sajnos se-
p* hogyan sem sikerul nyerni, pedig a gép rebeg va-
lamit a nyeré kombinaciérdl: ‘the winning combina-
tion is heds.” Nem bizhatunk a szerencsében, ne-
kunk nyernunk kell. A megoldas h = hearts (sziv
azaz kor) ¢ = clubs (ut6 azaz treff) d = diamonds
(gyemant azaz kard) s = spade (asé v. lapat azaz
pikk) A sziv a sziv alaku valentine udvozidlap, az uté
az a 9-iron golfuts, a gyémant az a jewel (€kszer), s
a lapat, a shovel. Ezeket pakoljuk be balrdl jobbra a
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zart ajto vezet. amely ajto allapotat megvaltoztathatjuk a glasses-
al, mert annak a harmadlagos jelentése szemiveg, Itt megkapa-
rintjuk a keretet (szemuvegkeret) ami bejutast biztosit az
5.emeleti snooker szobdba, ugyanis ott is hasznalnak haromszog-
letl keretet a golyok elrendezésehez. Megkaparintjuk a spidert
ami a snooker-eseknél segédeszkoz, egy harom labu dakd. A
spider jelentése pk, ami az arachnid-hazhoz vezetd utat nyitja
It felvesszuk a skorpiét, amit odaadva a C/2-es szoba lakojanak
csupan 100 ¢-el honoral. Ennyi szaladgalas utan j6l esne egy kis
kavet meginni, de az Gt a Kétes napok kdvézéba zarva. Az ajtot a
Péntek 13 c. horror videofilm nyitja, mivel az ajto ugy megijed a
filmtdl, hogy ketségei tamadnak — zarva van-e 6 egyaltalan. Itt
egy rossz herringgel, silt krumplifélével és batter (tészta) neve-
zetl objektumokkal orvendeztetjuk meg magunkat (Bad herring,
chips, batter). S lassunk csodat, egy jdonsaggal talaljuk szem-
be magunkat: zart ajt a nulla alatti szobahoz. Ezt a (film)negativ

nyitja. amit valahol a computer szoba kornyékeén

gep mellett lathatd szekrénykékbe és igy jatszva
nyerunk — ezt addig folytassuk amig a gepben 0 ¢
nem marad. A hamis kdrtydt s a targyakat vigyuk
vissza az eladoknak, s mar 1500 ¢-unk van.

Utolso feladat a széf kinyitasa. Ehhez menjiink el a
baxteremhez és nyissuk ki a batter nevi targgyal. A
bai, Utni, Utd-tjelent. Vegyuk fel a siilyt (weight) és
nyissuk ki a vdrészobdt. Miért pont a sullyal? Nos varni angolul
annyit tesz hogy wait, és kiejtése pont megegyezik a weight kiej-
tésével. Itt megtalalhato a sztetoszkép, ami nagyszerd, &si betord
berendezes. Menjunk a széfhez és nyissuk ki. Természetesen
mindenert meg kell szenvedni, s ezt a jelmondatot tizhetné ki
zaszlojara Anthony Baley is. Ugyanis kinyitva a széfet 100 ¢-et
kapunk csak, s ha Ujra ki akarjuk nyitni egy kombin4ciot kell
megoldani. Az elsé: megvaltozott a kéd. A kod egy jatek. Most
vegyuk eld a szuper-eszunket. A jatékteremben mi is volt a pont-
szamunk a gyors gépen? Nem 7942? A masodik: kombinacid
megoldasa a contents, a harmadikeé a stop, a 4.-é a test. Igy eze-
ket megoldva pont 2000 ¢-el rendelkezunk, amit mar csak az ad-
minisztréciés szobdba kell befizetni.

raktunk le. Felvesszuk a jeget (ice) s elvisszuk az SUEERBIOIIaE DL L EIOLILISISEA ML NI LIS IR D)

5.emeleten sirdogalé korcsolyaszobahoz. Az ajtdk
feltarulnak, s magunkhoz vesszik a siléceket
(skies), ami esetleg megegyezhet a skyc amerikai
joghurttal? Mar csak egy nagyothallo vendégunk
maradt a B/1-es szobaban. Segitséget valoszinuleg
az 5. emeleti ful-specialistatdl kaphatunk. Hogyan
nyissuk ki a zart ajtot? Nos a BAD HERRING kiejt-

ve L'xgy hangzik mint a BAD HEARING (f6leg ha az peree

illetdnek baj van a fulével), s a bad hearing magya- ——————u=
rul annyit tesz, hogy rossz hallds. Egy gyonyori hal-
I0készulék csillog a szekrénykében, ami rovid idén f/ﬂ//;
belul a B/1-es szoba tulajdonat kepezi. Na mar nem
maradt sok hatra. nézzuk mi van még zarva: a széf
a kaszin6, a boxterem s a vdréterem. Milyen targyak

7 77
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vannak nalunk? — Batter, Chips — de van még la-

pél, kdrtya, ddvoziSlap, arany melltd, ékszer, 9-iron  SRZIEEGETEN NN E.Eﬁ=g
utd. Es most mit f6zzunk ki? Ez a gondolat borzolja g=ﬁﬁg=g - -gﬁ -1
f8hdsunk szilikon CHIP-jeit amikor beugrik: CHIPS, ! : o
ez az! A chips nemcsak sdltkrumplit jelent, hanem E@.ﬂigggg SUNHEEREEaINS
zsctont is. Ezzel bejuthatunk a casinoba, de meg IcIR[EIDI TS =
SZOTAR camera — fényképezogep chips — chips
weight — suly novel — novella
batter — teszta pepper — bors bulletin — kozlemeny

Friday 13 — péntek 13 video kazetta

your luggage — te borondod

sights — celkereszt

- ice — je glasses — uvegek
I.:tlltdor s_o letra nogaﬁfrog— negativ : bad herring — rossz herring
gloves — kesztyi stetoscope — sztetoszkop frame — keret ;
doorkey C/3 — C/3—as szobakulcs morsus — kukacok spider — specialis dakd 5
braces — fogszabalyzo skies — silécek megaphone — hallokészulék
quilt — paplan dividers — korz6oszto blank notes — tiszta hangok

ink — tinta

— utlevel
e gold brooch — Anény melitd

flower bed — viraga :
gy The Times — a Times Ujsag

slomochip — slomo chip

flour — liszt takeaway — egytaletel scorpion — skorg

tea — tea adder — vipera valentine — udvozidlap
wrong case — rossz bérond root — gyoker 9-—iron — 9—vas golfutd
comb — fési sodium — natrium jewels — ékszerek
trunks — bérond chilorine — klor shovel — lapat
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Fairlight

Ez a jatek is szakallas mar egy kicsit, de annyi levelet kaptunk,
amelyben kertétek a Fairlight leirasat, hogy nem tudtunk ellen-
alini a kisértésnek

Ebben a jatekban az a celunk, hogy egy elvarazsolt kastélybol
kiszabaditsuk a varazslot, majd utana mi is elmenekuljunk

A jatek tobb valtozatban terjedt el, am a gyari valtozatrol illik ej-
teni néhany szot. A Fairlight gyari valtozatanak LOADER-e a ma-
ga idejében rendkivul korszerd volt, nem csikozta a BORDER-t,
hanem a kepernyon szép kaligrafikus szamokbol allo szamlalén
pergette le a meg hatralévo toltés idejét. Persze ez ma mar nem
nagy kunszt, de kivitelezésében, megoldasaban az elso volt, igy
akik rendelkeznek, v. rendelkeztek a gyari valtozattal, ill. szerez-
tek arrol egy magnos masolatot, azok egy szép élmenynek le-
hettek tanui (Egyik baratunk nekilatott visszafejteni a LOADER-,
de a tobbszazadik XOR utan kezdte megunni — SpV).

Betoltés utan nem art tudni, mivel iranyithatjuk hsiinket:

Vol P2 - fel

'H' - 'ENTER' -le

QT - balra

‘A-'G - jobbra

'SY.S.' - 'SPACE' - ugras

‘B-'M - harc

X -V - targyfelvétel

'CAPS.S.' - 'Z - targylerakas

"N - az Ot felvett targy kozott lehet valtani
'Okt i - targyhasznalat

A jatékhoz mellekelt terkép egy kicsit bonyolult, ugyanakkor van-
nak olyan szobak, amelyeket nem kell felkeresni, hogy teljesitsuk
a jatékot, ezeért a leirasban mindig hivatkozunk arra, hogy merre
kell tovabbmenni:

balra fel

le jobbra

Ha elinditjuk a jatekot egy kastély udvaran talaljuk magunkat, a
képerny6 aljan lathato lovag személyében

Vegyuk fel az ajto eldtt |évé pergament és menjunk be az ajton!
Egy lépcsohazban talaljuk magunkat, ahol egy buborék probal
minket ijesztgetni. Keruljuk ki, menjunk fel a lépcsdn, és be a
Iépcso tetején 1évo ajton. Itt ismet egy buborék var rank, hason-
I6képpen keruljuk ki, menjunk fel a Iépcsdn és ismét be az ajton.
A kovetkezé szobaban csak egy hordét talalunk, vegyuk fel (a ki-
jelzé ami a bal alsé sarokban lathato, olyan helyre legyen allitva,
ahol nincs semmilyen targy (1-5)). Ha felvettuk a hordét, tegyuk
meg ezt az utat visszafelé is, menjunk vissza a start-szobaba. Itt
menjunk tovabb jobbra, majd ismét jobbra. Most lathatunk egy
kaput és egy 6rt. Az 6rt egyelére nem bantsuk, menjunk inkabb
lefelé! Itt is egy kapu és egy drszem van, most harcolhatunk egy
kicsit. Oljuk meg az Grt! Ha ez sikerul, akkor csak a sisakja ma-
rad. Most dobjuk le a hordét és vegyuk fel a sisakot, a sisakot el-
visszuk egy biztonsagos helyre. Erre azért van szukség, mert ha
egy olyan szobaba megyunk be, ahol el6z6leg megoltunk egy
katonat, az ujraéled. Menjunk keresztul a kapun. Végre bejutot-
tunk a varba. Itt latunk egy kaput feltelé (onnan jottunk), egy ajtot
lefelé, és egy folyosot bal-jobb iranyban. Menjunk a folyoson
jobbra! A kovetkezO szobaban egy folyosot talalunk folfelé, és
egy ajto jobbra vezet. A katonaval ne torédjunk, menjunk folfelé
Egy hosszu folyoson talaljuk magunkat. It lesz a megolt katonak
sisakjainak gyujtdhelye Dobjuk le a sisakot ami nalunk van. Men-
junk le, balra és utana felfelé. Visszajutottunk oda, ahol kedvenc
hordénkat hagytuk. Vegyuk fel és tegyuk le a kapu jobb oldali
oszlopa melle Ha a gep 'BLOCKED' uzenettel valaszol, akkor
nincs hely ott a foldon ahova le akarjuk tenni. ilyenkor menjunk
odébb és probaljuk ujra.

9

Ha sikerult a hordét letenni a megfeleld helyre, akkor ismét men-
junk be a kapun! Most viszont az alul lathaté ajton menjunk at.
Egy szobaba jutottunk, ahol harom ajtét latunk. Felfelé (innen
jottunk), lefelé és balra. Menjunk lefelé majd a kovetkezd szoba-
ban balra. Ebben a szobaban a baloldalon lathato szekrényen
harom virdgeserép van. Ezeket akarjuk megszerezni. Ezt a kovet-
kezoképpen lehet. Menjunk neki szembdl a szekrénynek, azon a
reszen, ahol nincs virag! Ezutan felfelé és lefelé a szekrény mel-
lett mozogva lelokhetjuk a virdgokat a szekrényrdl. Vegyunk fel a
virdgok kozul kettot! A szobaban az asztalokon kulonféle élcimi-
szerek talalhatok. Néemi ugyeskedéssel leszedhetjuk Oket az asz-
talrol. Menjunk neki az asztalnak azon az oldalon, ahol a kaja
van es targyfelvetel gombbal vegyuk fel. Ha az élelmiszcreket
hasznaljuk, akkor 10 egységnyi energia hozzaadodik a 'LIFE' fe-
lirat alatti energiamennyiséghez. Menjunk jobbra, fel, fel és fel-
felé at a kapun. Most tegyuk a mar letett hordé mellé az egyik
virdgot. Ugorjunk ra a virdgra, majd a hordé felé fordulva, dobjuk
at a hordéra a masik virdgot. Ugorjunk ra a hordéra, majd a hor-
dén 1év6 virdgra. Innen fel tudunk ugrani a kapu tetejére, itt tala-
lunk egy korondt (A kiraly ugy latszik igen rendetien természet —-
SpV) Vegyuk fel a korondt, majd masszunk le a kapu tetejerdl!
Most egy hosszabb kirandulasra indulunk, hogy a kastély kor-
nyéken 1évd kriptabol beszerezzuk a Fény Konyvél. Menjunk ke-
resztul a kapun, majd balra! Itt keruljuk ki két katonat és men-
junk tovabb balra! Itt talalunk egy ajtét, menjunk be rajta' A ko-
vetkezd szobaban talalunk egy lefelé vezetd lépcsét. Menjunk le
rajta. Oljuk meg a bunkoval kozeledd oriast, aki a varbortont 6rzi.
Menjunk a balra vezetd folyoson! Itt két sisak van, ne torédjunk
vele, menjunk a lefelé vezetd folyoson tovabb. A kovetkezd szo-
baban is lefelé menjunk. Ezutan jobbra van egy ajté és a folyosd
folytatodik tovabb lefelé. Ha kevés az energiank, menjunk jobb-
ra, itt némi harc ellenében szerezhetunk kajét! Talalhatunk egy
kulcsot is, amellyel a cellakba mehetunk le, ott semmi érdekeset,
csak duhos embereket talalhatnank. Ha kijovunk ebbdl a szoba-
bol (vagy be sem mentunk), akkor folytatjuk utunkat a folyoson
lefelé Egy kapuhoz érkezunk. Ha keresztulmegyunk a kapun
egy hidra jutunk. A hidon egy ideges kisertet éppen kisert (ki
gondolta volna? — SpV). A kisértet kedvenc szorakozasai kozé
tartozik, hogy minket lokdos le a hidrol. A hidon ugy kell keresz-
tul mennunk, hogy ne |0kjon le minket. Ha ez sikerul, akkor kiju-
tottunk a varat kornyezd vidékre. Ebben a helyiségben a csillag-
gal jelzett helyen menjunk le:

X

Ha ez sikerul a kovetkezd helyszinen menjunk tovabb le, utana
jobbra. Egy olyan helyre jutottunk, ahol latszélag semmi érdekes
nincsen, pedig itt a bejarat a sirkamraba. Korulbelul az ut felénél
prébaljunk nekimenni a sziklafalnak a nyillal jelolt részéhez.

sziklafal

titkos bejcirat

Lt Q Sirkamrdpa
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Ha a gep a 'LOCKED' uzenettel valaszol, akkor jo helyen va-
gyunk, ha nem, akkor probaljuk ujra. Ha ez megvolt, akkor allit-
suk a kijelzot a korondra: Igy bejuthatunk a sirkamraba! Mar em-
litettuk, hogy a Fény Komyvéént jottunk a sirkamraba. A foldon la-
tunk is egy konyvet, azt gondolhatjuk, hogy minden rendben
van. Azonban a sir épitéi gondoltak arra, hogy mi meg akarjuk
szerezni a konyvet es ezeért az igazit a kovetkezo sirkamraba rej-
tették el. Oda vajon hogy lehet bejutni? Hosunknek hirtelen eszeé-
be jut valami: Felugrik a koporso tetejére és az elhunytat letes-
sekeli onnan. Ezutan észrevesszuk, hogy a koporso teteje harom
reszbdl epul fel. Balrol a harmadikat el tudjuk tolni és ezaltal egy
ureg nyilik meg... Nem vagyunk ijedGsek, egybdl beleugrunk az
igy keletkezett lyukba! Ujabb sirkamraba jutunk. Itt megtalalhat-
juk az igazi Fény Komyvét. Vegyuk fel! Ezutan allitsuk a kijelz6t a
pergamenre, s hasznaljuk! Ezzel visszajutunk a varudvarra.
Menjunk jobbra, utana le. Dobjuk le a foldre a korondt és a
Komyvet. Vegyuk fel mind a két virdgot. Menjunk be a kapun
majd le, Ujbol le és balra. Itt vegyuk tel a régebben itthagyott
virdgot! Menjunk jobbra! Itt a szoba jobb szélén talalhatunk egy
szekrényt, ami alatt vardzsital van. Ehhez (gy juthatunk hozza,
hogy virdgokat tolunk be a szekrény ala, annyit, hogy a masik ol-
dalon kijojjon a vardzsital! Vigyazzunk, met a szekrény felso fele
mellett a jobb oldali falon egy rejtekaijtd van, igy konnyen atke-
rulnetunk a mellette lévé szobaba! Mivel ez a harom virdg nem
elegendd, a 'kitolashoz', menjunk ebben a szobaban a lenti aj-
ton be. A kovetkezd szobaban egy par samlit magunkhoz véve
és visszatérve mar igen egyszeri a feladat. Miutan felvettuk a
vardzsitalt, kovetkezik a jaték legnehezebb része. Menjunk felfe-
16. Ebbdl a szobabdl balra van a tronterem, ahol a kiralynak mar
csak a szelleme maradt. (Sajnos ez a szellem igen agressziv.)
Ha bemegyunk a tronterembe elso feladatunk legyen, hogy elér-
juk a tront és ugorjunk fel ra, mert igy a kisértet nem tud
bantalmazni minket. Ha feljutottunk a trénra, vegyuk szemugyre
azt. A tron a kovetkezé modon épul fel: két szélén két-két ugyan-
olyan panelbdl all, mint amivel a koporsé volt lefedve, csak ép-
pen ezek az élere vannak allitva. Ha a jobb als6 panelt a tronon
allva jobbra eltoljuk. akkor az ott keletkezett helyen egy keresztet
vehetunk fel. Ha ez sikerult, probaljuk minel kevesebb energia-
veszteséggel elnagyni a szobat! Ha jobboldalon megyunk ki, ak-
kor menjunk utana folfelé. Ha a tronterembdl alul megyunk ki,
akkor menjunk utana jobbra, majd kétszer folfelé. Ekkor a kapu-
hoz jutunk. Menjunk keresztul rajta! Itt hagytuk a Komyvet és a
korondt. Vegyuk fel Gket. Ha nalunk van a kereszt, a korona, a
vardzsital és a Konmyv, akkor menjunk keresztul a kapun ismet!
Utana menjunk jobbra a folyoson. Oljuk meg az 6rt, vegyuk fel a
sisakjdt, majd menjunk felfelé. Ebben a szobaban mar hagytunk
sisakot. Ezt is dobjuk le itt, majd menjunk vissza lefelé! Itt men-
junk be az ajton jobbra! A kovetkezd szobaban gyorsan menjunk
lefelé! Az ezutan kovetkezd helyiség kozepén van egy kut, ebbe
nehogy beleugorjunk, inkabb menjunk jobbra, majd felfelé! It ol-
juk meg a katonat, vegyuk fel a sisakjt! Menjunk lefelé majd bal-
ra, dobjuk le a sisakjdt, majd vissza (jobbra, fel). Itt talalunk egy
kulcsot, vegyuk fel majd menjunk le vele a bal oldalon lathaté aj-
ton! Kuleesal Ugy lehet a bezart ajtokon keresztulmenni, hogy a
kijelzét a kulcsra allitjuk és gy megylink neki az ajtonak (mas
kulcs mas ajtot nyit'). A kovetkez6 szobaban latunk egy hordét,
rajta egy kulacsot. Latunk még egy lépcsét, a lépcso tetejéen egy
ajtot, de sajnos az ajtd eldtt egy szellem all. Ezt gy tudjuk ki-
cselezni, hogy teljesen felmegyunk a lépcsdn a legtetejére, majd
egy lépcsofokkal lejjebb lépunk, és elmegyunk az ajtd felé, ha
mar nem tudunk tovabbmenni, akkor ugorjunk egyet, igy atkerul-
hetunk a kovetkezd szobaba, ahol ugyanez a helyzet. ltt sajnos
mar nem tudjuk ugyanezt a trukkot elsutni, ehelyett dobjuk le a

keresziet a kisértet mellé és toljuk neki. A kisértet megsemmisult!
Menjunk a kovetkezd szobaba! It is egy kisértet van az ajto elott,
de itt a vardzsitalt toljuk neki és ettdl elpusztul. A kovetkezé szo-
baban keét katona var rank. Oljuk meg mindkettt, de csak az
egyik sisakjdt tudjuk felvenni, mert a kettd egyszerre tul nehéz.
Most jarjuk meg visszafelé ezt az utat, egészen addig a szobaig,
ahol az elsd kisertet van. Menjunk ki a jobboldali ajton (kulccsal).
Utana menjunk le. Dobjuk le a sisakot. Menjunk felfelé majd is-
mét be a baloldali ajton (kulcesal). Menjunk ismét fel a Iépcsékon
addig amig el nem jutunk addig, ahol a katona van. Oljuk meg,
sisakjdt vegyuk fel, majd ismét lefelé a léepcsokon. Amig vissza
nem jutunk oda ahol az elsé kisértet van. Menjunk ki a jobboldali
ajton (kulcesal). Dobjuk be a sisakot, majd vissza az ajton! Dob-
juk le a korondt és vegyuk fel a hordét. Menjunk folfelé a lépcsd-
kon addig a szobaig, ahol a ket katona volt. Itt is menjunk fel a
lépcs6kon, de mivel itt nincs Ujabb ajtd a lépcsé tetején, dobjuk
le a hordét a bal fels6 sarokba! Majd ismét végig le a lépcsokon,
itt vegyuk fel a korondt, majd ismet fel a lépcsékon, addig
ameddig meg nem érkezunk a hordéhoz! Tegyuk le a korondt a
hordé mellé ugy, hogy réla ra tudjunk ugrani a hordéra! A kijelzot
allitsuk a Fény Kdnyvére' Ugorjunk egyet a hordé tetején, igy be
jutunk a toronyba a varazslé bortonébe!!!

Ugorjunk fol az asztalra es vegyuk fel a fékulcsot! Menjunk a le-
jarat mellé, dobjuk le a Kdnyvet és azonnal essunk le a lyukon' A
Konyv ledobasa utan ugyanis kiszabadul a varazslo és helyette
csak a szelleme lesz ott. (Az viszont megtamad benninket -
SpV) Most, hogy a varazslot kiszabaditottuk mar csak nekunk
kell megmenekulni. Menjunk végig le a lépcsokon (mar megint!)
Menjunk ki a baloldali ajton (kulccsal). Utana balra, a folyoson is-
mét balra, majd a kapun felfelé, az udvaron ujra fel, majd allitsuk
a kijelzot a fékulcsra s menjunk keresztul a kapun!

Ezutan elolvashatjuk, hogy a torténet a 'TRAIL OF DARKNESS'-
ben folytatodik!

Tanacsok a 'FAIRLIGHT’ c. jatékhoz:

e Hosunk nem szeret magasrél leesni, mert ez nagymeértékben
fogyasztja energiajat. Ezert probaljunk meg minél kisebbet es-
ni.

e A targyak alatt az informaciés mezében haromféle uzenet je-
lenhet meg:

TOO HEAVY: til nehéz az a targy, amit fel akarunk venni.
BLOCKED: ez két esetben jelenhet meg. Egyik: ha nincs hely
annak a targynak a foldon, amit le akarunk tenni, vagy: ha
ugy akarunk bemenni egy ajton, hogy mogotte van valami
LOCKED: ha az ajté zarva van.

e Van egy targy, a homokora, amelyrél nem ejtettunk szot a lei-
rasban, ezt a targyat arra tudjuk hasznalni, hogy megbeénit-
hatjuk vele az ellenségeket.

e Haromfajta élelem van: Bor kulacsban, csirke és cipd. Minde-
gyik egyarant 10 energiapontot ad.

Ezutan nem maradt mas hatra, mint hogy koszonetet mondjunk
‘Tészegi Szabolcs budadrsi, valamint Foldes Roland keszthely olva-
sonknak, akik bekuldott anyagaikkal segitették a leiras és térkép
elkészitéset!




11




12 Spiderman

Elészor induljunk el dél fele (S). Belépve a szobaba
LIZARD-ot (Gyik), pillantjuk meg, amint éppen tan-
cat jarja. Mi csak break-elni tudunk, ugy hogy tavoz-
zunk. Ha megkerdezzik LIZARD bacsit, mi az
ohaja (ASK LIZARD), 6 azt fogja valaszolni, hogy
hozzuk vissza neki az elveszett dragakoveét. Oke,
ezt elraktaroztuk az agyacskankban. Most irany
eszak (N). Itt egy ajtd nyilik nyugatra (W). Lepjunk
be. Furcsa latvany fogad. A fold homokkal van fel-
hintve, a szoba kozepon bolcsé. Rendszereté em-
ber lévén kezdjuk el klsopoml a homokot. Ezt a ho-
mok azonban nem nézi j6 szemmel (lld ogyﬁbkon!
allasban homokember — SpV), és atvaltozik
SANDMAN-né. Kérdezzuk meg SANDMAN-,
hogy milyen az id6 (ASK SANDMAN). 6 erre azt
mondja, hogy szerezzuk vissza az elveszett draga-
kovét. Kedvetlenul kisomfordalunk, még csak el
sem koszonunk. Hat senkivel sem lehet egy |ot cse-
vegni? Ekkor azonban eszunkbe jut a bolcsg! Fus-
sunk vissza és vizsgaljuk meg a bolcsét (EXAMINE
CRIB)AKEV ‘formula’ van rajta’ Mohon kapjunk uta-
na (T, FORMULA). Ugy latszik SANDMAN ma
elég mogorva, mert egy-keét homokos okolcnpu-
A SPIDER-MAN egy kepregenytortenetet feldolgozo szoveges sal juttatja tudomasunkra, hogy nem tétszunk neki. (PEDIG MA
kalnndmek melyet az ADVENTURE INTERNATIONAL dobott REéGEL BOROTVALKOZTUNK!) Ha nem, hat nem. Most men-
piacra. Tekintettel arra, hogy az angol nyelvi szoveges kaland- junk keletre (E). It is egy szuperemberrel talalkozunk, Vizember-
jatékokkal igen sokan nem tudnak zold agra vergédni, Ggy gon- rel (HYDROMAN). Na mit mond? Szerezd vissza a dragako-
doltuk kozoljuk egyik kedvencunket, a SPIDER-MAN-t. vemet — nyoszorgi. Nane!!! A szobaban van egy akvarium is,
melyet ha megvnzsgalunk egy drlgakovot velunk
felfedezni a melyén. Sajnos Pékcmber mar pokbebi-
sogo oOta irtozott a viztol, igy nincs kedve belenyul-
ni. Pech! Nem baj, akkor elvisszuk az akvariumot!
Csak vinnenk, mert Vizember néhany jol iranyzott
pofonnal kidob. No, nyomu észak. Haloneni koz-
tudottan hires meédium, igy végre kibeszelhetjuk
magunkat. Keérdezzik meg mondjuk azt, hogy
.hogy szolgal a kedves ogoszsogo?“ Mire 6 1gy va-
laszol: .Mit mond? Haver tiinj Lizard-hoz, mout
nem érek ra, Es szerencséd, hogy ouuunyadnnk
szolitottal!” 00666! A kor bezarult. Mar csak két
szobaban nem voltunk. Menjunk tehat a Vizember-
rel szemkozti szobaba. Itt egy termeészetes dragakd
(BIO GEM), és egy energia-tojas (ENERGY EGG)
lathatd. Felcsillan a szemunk: egy drlglkol Kap-
junk utana, mire az energiatojas felrobban és mi a
pokol tornacara kerilink (LIMBO). Itt sok nezniva-
16nk nincs, ugyhogy tavozzunk az egyetien lehet-
segos kijaraton (DOWN). Salnulatos médon az
elobbi szobat most uresen taléljuk. Marad & Homo-
kos melletti szoba. Itt egy lift van, umi & lftek O
szokasa szerint nem mikodik. NO PROBLEM - rik-
kantja pok, és nehany jol iranyzott rugassal szanaszét robbantja
a liftajtot (BREAK ELEVATOR). Azaz robbantana, mivel a gep til-
tett jatekallut be akarunk-e tolteni? Aki eldszor jatszik a jatekkal, takozasul a SPIDERMAN IS NO VANDAL ' feliratot irja ki. Marad a
az cr]a be, hogy 'N'. El6szor is nézzunk korul a kopernyon A kép- kinyitas (OPEN ELEVATOR). S 16n csoda a lift kinyitodik. Vissza
erny0 ket részre van osztva. A felsd részben az aktualis képet, a mar nem is akar csukodni. Nosza, bujjunk be a liftaknaba (GO
szobaban Iévo targyakat s a kijaratokat latjuk. A kepernyo also SHAFT). Az aknaban kezdjunk el fel elé maszni (U). Minden
részén pedig a sumnogop kérdését — 'TELL ME WHAT TO egyes aknaban, ha korulnézunk talalunk egy elhagyott szereld-
DO?' —. és a mi utasitasainkat lathatjuk. ladat. melyben egy dragak®é rejtézik, am ezeket sem Lizard, sem
lydroman, som Snndmn nem fogadija el. Az els6n
szalljunk ki. egy tukrot talalunk. Nézzunk bele
(EXAMINE Ml ). Egy Pékembert latunk! Jo!
Menjunk nyugatra. A folhékarcolo oldalara értunk.
Sajnos itt hdsunk se le, se fel nem hajlandé menni.
Hat akkor Ijunk ki egy pokhalot! (SHOOT WEB).
Sajnos nincs haldszovo folyndokunk (WEB FLUID).
Induljunk vissza, és masszunk megint egy emelettel
feliebb. Menjunk nyugatra (W). A szamitogepes
szobaba jutottunk. Itt van RINGMASILR (Gydrd-
mester), aki nem a legrokonszenvesebb, mert ba-
mit teszunk, kikuld a szobabdl. Itt van még egy fo-
gantyd is, de sajnos manipulaini nem tudunk vele,
RINGMASTER miatt. Most nyomas dél (S) Itt
sincs semmi, csak sosav, kalcium karbonat és
EXOTIC CHEMICALS Eszakon meg egy labor .

%:Emz nawmmu%
g o akk::okm::mkwhutkﬂm

Betoltes utan egy kerdest kapunk: 'RESTORE A PREVIOUSLY
SAVED GAME?' — amely arra utal, hogy egy el0zetesen kimen-

- o SpV)



Suto-Tokos

CHAOS e Games Workshop
(Imre Andrds, Budapest)

Ha az ember sokat jatszik ezzel a nagys;eru programmal egy
id6 utan a fejében is eluralkodik a kaosz. En peldaul annyira be-
Iolottem a varazslasba, hogy a lényeket is kissé atvarazsoltam.
Az alabbi tablazat megmutatja, hogy hol tarolédnak a lények tu-
lajdonsagai:

KING COBRA -58480  UNICORN - 58200
BAT -58518  GHOST - 59238
DIRE WOLF -58594  WRAITH - 59273
SPECTRE -58632 BEAR - 59308
GOBLIN -58670  GORILLA - 59346
CROCODILE -58708 SKELETON - 59348
GREEN DRAGON -58746 OGRE - 59419
VAMPIRE -58784 ZOMBIE - 59457
FAUN -58822 HARPY - 59492
LION -58860 PEGASUS - 59530
GRYPHON -58898 EAGLE - 59568
ELE -58936 HYDRA - 59606
HORSE -58974  GIANT RAT - 59644
ORC -59012  CENTAUR - 59682
RED DRAGON -59050  GIANT - 59720
MANTICORE -59123  GOLDEN DRAGON - 59758
TROLL -59162 SHADOW wWOOD - 59869

Ezeken a cimeken az alabbi sorrendben szerepelnek a tulajdon-
sagok:

COMBAT, RANGED COMBAT, RANGE, DEFENCE, MOVEMENT
ALLOWENCE, MANOEUVRE RATING, MAGIC RESISTANCE.
Bejuttatni a BASIC loader-en keresztul is lehet, de az én valto-
zatomnal a menet vége utan BREAK-kel le lehet allitani, és akkor
is be lehet irni. Most mar semmi akadalya a 9-es tamadasu
ORC-nek, amely 20-at lép és egész palyara 16doz 9-es erdsség-
gel..

THE BARID’S TALE e Electronic Arts
(Buzogany Csaba, Budapest)

A program “Save party’ opcional egy 9 byte hosszu fejrészt (az
1. byte 255, a tobbi a kimentés elott megadott nov) és egy 836
byte hosszu kodot kuld a szalagra, a 23656. cimtdl kezdodden.
(Nem tévedés, a rendszervaltozok teruletén kezdddik.) Ha a csa-
patunkat fel akarjuk javitani, két Iehetosegunk van:
MULTIFACE-szel rendelkezék egyszeriien atirhatjak a megfelel6
cimeket, ennek hianyaban ki kell menteni egy csapatot, a bizo-
nyos 836 byte-ot az ures gépbe visszatolteni, atirni, kimenteni,
és a kimentett rész visszatolthetd a programba.

xx : a kezdocim; MULTIFACE esetén az eredeti 23656, kimen-

tésnél ez a cim, ahova majd visszatoltjuk a 836 byte-ot (pl.

32000).

Legegyszeriibb a SAVE "név' CODE 32000,836 parancs utan

csak a fejrészt magnora venni és ezzel a fejrésszel LOAD™

CODE-dal betolteni az el6zileg kimentett 836 byte-ot. (Ezt

azoknak, akik nem tudnak egy rovid betoltét irni hozza.)

+ 229 : Az 1. csapattag nevének kezdete.

+ 249-0! xx + 260-ig: Az 1. csapattaghoz tartozo experiente

1 byte 1 szamlegye tarol 0-9 kozott. az elsd a legnagyobb

helyleneku

+ 265-t61 xx + 276-ig: Apenz ugyanugy, mint az experience.
+ 291: 0, ha a jatékos él, ha mas, halott

+ 277 és xx + 278: Az 1. jatékoshoz tartozo HITS 2 byte-on

tarolva (az elsé byte a nagy holyueneku de itt nem az el6z6

tizes helyiertek szerint, hanem a szokasos 256 * a + b for-

mula szerint).

xx + 279 és xx + 280: Mint az el6z6, csak nem HITS, hanem

COND.

A 2345 es 6. csapattagok hasonlo adatait 101 byte-os
ciklusokban a tovabbi byte-ok tartalmazzak, tehat a masodik
jatékos neve az xx + 330 cimen kezdddik, a penze xx + 366,
stb.

Az atirasok utan SAVE "nev' CODE 32000,836 utan a kodrész a
jatekbol kimentett eredeti 9 byte-os fejrésszel visszatolthetd.

THE BARI’S TALE e Electronic Arts
(Marx Gébor, Budapest)

-3

§§’§

Ha fel tudjuk tamasztani a halottakat, a Possessed-t meg lehet
olni pl. egy DEST-tel, majd fel lehet tamasztani BEDE és REST
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varazslatokkal. Van még egy masik sérulés is, az OLD (oreg).
llyenkor minden tulajdonsag 1 lesz, csak a templomokban gyo-
gyithatd, az el626 modszerrel nem. Az 6todik szint utan a harco-
sok mar kétszer, majd késSbb 3- -SZor, 4-szer stb. utnek. A szint
lépés javit egy tula]donsagot NP-t, és Sppt-t is. Ha van harom
halottunk, és a tobbiekkel el akarjuk kerulni a harcot, tegyuk a
halottakat elGlre. Igy, ha nem sikerul elfutnunk, az ellenség az el-
s6 korben semmi kart nem tud okozni (csak a varazslok) Fon-
tos: ha nincs legalabb egy ures helyunk, nem kapunk Uj targya-
kat (pl. az onyx key-t sem).

THE BARD’S TALE e Electronic Arts

(Gombos Bertalan [Fifisoft], Bonyhdd)

e A'V' a hang ki/bekapcsolasara hasznalhatd, a 'K' pedig az uj
sorrend megadnsara

e A magician 7. szintli varazslatai kozul a REST gyogyitja az el-
mebeteget is és a mérgezettet is.

e A Harkyn kastélyait 6rz6 sarkanytdl eggyel északra és kettdvel
keletre van egy templom.

e Sewers (4) terképbol az alsé és a felsé sor felesleges, '2'-tdl
eggyel keletre van egy keleti fal.

e Catacomb (1) térképen hiba van:

(Itt a kornyéken van egy fust is)

e Catacomb (3) terkepen 1A kimaradt, ez a fopapot és a szemet
rejté tomb bal alsé sarkaban van (enelkul ide nem tudunk be-
jutni, mert az ajtofelemeles nem mukodik).

e Harkyn (1)-ben nem mikodik a teleport. JO lett volna kiirni,
hogy hol mikodik és hol nem, mert ha nem miikodik, akkor is
levonja a gép a spell pontokat.

e Ugyanitt a startkockatol keletre kilenccel a kornyék leirasat ol-
vashatjuk, '4'-t0l délre csapda van (Trap!).

e Most jon a legcsunyabb hiba: Kylearan tornyaban '11' akkor
ajto, ha a '7'-es szajnak valaszolunk, nem pedig az '5'-osnek.
Annak is kell, csak akkor teleponalodunk 15 Teleport 15A, 10
Teleport a starthelyre - ez még kimaradt. Itt Udvoziom a fullank
knalalo;at igazan kellemes szorakozas volt, amikor eggyel to-
vabbléptem (a fullankba')

e Mangar (1)-ben hianyzik a startkocka (bal also sarok), és 1A is
(a legfelsé sorban talalhato kérddjeltsl eggyel delre van).

e Mangar (2)-ben '2'-t0l kettdvel keletre hianyzik a déli fal.

Sajnos a hibalistat itt abba kell hagynom, mert az en vorzlomban
Mangar (3) manyzuk Nagyon valészind, hogy masnak is, igy aki-
nek a program elfér egy 60 perces kazettara, a Party Merger-rel
egyutt, az kezdheti beszerezni a jo verziot!

THE BARD’S TALE e Electronic Arts

(Murvai Tamds, Budapest)

Toltsuk be a jatékot, majd mentsuk ki az allast. Tekerjuk vissza a
magnot a kimentett allashoz. RESET-eljuk a gépet, és irjuk be az
alabbi programot:

10 FOR i=25000 TO 25026

20 READ a: POKE i,a: NEXT i

30 DATA 62,255,55,221,33,245,1
27,17 ,9:0,205,806: 55062 ,255 255,221
+3320,128 ,1Z,068+3,205,86,5,201

40 RANDOMIZE USR 25000

50 POKE 33022,9: POKE 33123,9:
POKE 33224,9: POKE 33325,9: POK
E 33426,9: POKE 33527,9

60 PAUSE 0: REM a magnot allit
suk felvetelre

70 FOR 1=25000 TO 25025

80 READ a: POKE i,a: NEXT i

90 DATA 62,255,221,33,245,127,
17,9.0.205.194,4.201.62.255.22].
33,0,128,17,68,3,205,194,4,201
}?8 gANDOMéZE USR 25000
120 RANDOMIZE USR 25013
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Mi tortént? Most felvettink egy kicsit atalakitott jatékallast. Vala-
mivel tobb lesz az EXPERT POINT-unk, mehetunk nyugodtan to-
vabbkepzcsre

Ha akarunk némileg tobb aranyat, akkor esetleg irjuk be a prog-

ramba
55 POKE 33543,9

THE BARID’S TALE e Electronic Arts
(Balogh Daniel, Budapest)

A program Iegcolszorubb beavatkozasi terulete a kimentett
Party-allas. Ez (természetesen) nem szabvanyos SPECTRUM fej-
lécet hasznal, igy a legcélszeribb fej neélkul betolteni. Ezutan
kodallomanya konnyen kiPEEKelhetd, és nagyobb része tisztan
érthetd, ezaltal modosithaté. Fejnélkuli toltdrutint sokan tudnak
ini, aki nem, az szinte minden Spectrum konyvben talal egyet,
vagy hasznalhat egy masoloprogramot hogy azt megfejesitse. A
kenyolem kedvéert itt kozlok egy BASIC programot, amit csak
beirni os futtatni kell, &s maris lehet turkalni a kimentett allasok-
ban.

THEREW S oo oo
(legalabb 14 akarmilyen karakter)
20 FOR n=23760 TO 23773: READ
a: POKE n,a: NEXT n
30 DATA 62,255, 55 221 33,168,9
7174020586. 22
Miutan ezt beirtuk, futtassuk le, majd toroljuk a 20-as és a 30-as
sorokat. Ezzel a memériaban van egy fejnélkuli toltéprogram,
amely a 25000-hez fog tolteni egy maximum 1 kbyte hosszu ko-
dot. Az alahuzott szamok a kezddcimre utalnak ketbyte-os alak-
ban. Most folytathatjuk a POKE-ol6 program irasat:

20 PRINT "Tedd be a
allast fejlec nelkul!"

30 RANDOMIZE USR 23760

40 FOR n=25000 TO 26000

50 PRINT n; TAB 10; PEEK m; TA
B 20; (CHR$ PEEK n) AND (PEEK n>
31 AND PEEK n<1282

60 LET a$=INKEY$: IF a$="" THE
N NEXT n

70 IF aS-'C' THEN INPUT “Ujrak
ezdes cime: “;n: NEXT

80 IF a$="P* THEN INPUT “Cim:
“;a: INPUT “Adat: “";b: POKE a,b:
LET n=a-10: NEXT n

90 IF a$="S"* THEN INPUT “Cim:

kimentett

“.a: INPUT “Szoveg: “; LINE a$:
FOR x=0 TO LEN a$-1: POKE a+x
ODE a$(x+1): NEXT x: LET n=a- io
NEXT n

9998 STOP

9999 SAVE "BT Scanner* LINE 20

A program kezelése:

A magnot allitsuk be egy kimentett allas fejléce és forésze kozeé,
majd futtassuk a kész programot és inditsuk el a magnot. Ezu-
tan a program listazni kezdi az adatokat. Az elsé oszlopban a
cim lathato, a masodikban a cimen talalhato byte érték, a har-
madikban pedig annak a karakter értéke, ha van ilyen.

Listazas kozben a 'C' bullontyuvol a hstazas ujrakezdhet6 az
adott cimtdl, a 'P’ billentylvel a megadott cimre ~megadott byte
vihetd be, vogul az 'S’ billentydvel az adott cimtdl kezdve adott
szoveg viheto be.

A POKE opcuok utan a program automatikusan Ujra listaz.

A kimentett allas 129-edik byto-;anal kezdddnek a segitd adatai,
karakterenként megadott nevével (tohat 25128-nal, ha 25000-hez
toltonunk) A 178-179. byte-ok ketbyu-os formatumban tartal-
mazzak a maximum HP eértékeét, az utana kovetkezd kettd pedig
a pillanatnyit (ketbyu os formaban: n = byte 1x256 + byte 2). A
230. byte-on kezdodik az elsé karakter informacitja, egy karak-
ter 101 byte-ot vesz igénybe. Most tablazatos formaban kovet-

keznekk az elsd személy fontosabb adatainak cimei. Ha nem
25000-hez toltottuk az allast, akkor ezek persze modosulnak, és
a masodik karakter ugyanezen adatai 101 byte-tal, a harmadikéi
202-vel stb. késébb helyezkednek el.

25229 Név, karak‘lerenkent 255 zarja.

Az utana ]ovo szamok az alaptulajdonsagokra utalnak.
Elvben ket tulajdonsag rakhaté 1 byte-ba, hisz mind-
nek 16 féle értéke lehet. Sajnos ide POKE-olassal a 3-
18-as értéken kivul 1évé tulajdonsagokat kaphatunk.
Erdemes kisérletezni.

25260 A tapasztalat-pontok végzdédése van itt. A tapasztalat
helyiértékenként van elrakva, tehat ezen a cimen van-
nak az egyesek, eldtte a tizesek, elGtte a szazasok
stb.

25262 A karakter alap szintje, kétbyte-os alakban.

25264 A pillanatnyi szint (ami pl. szintszivas utan kilonboz-
het az alaptdl)

25276 A szintén helyiértékenkeént tarolt aranypénz egyese.

25277 A maximum Hit Point érték kétbyte-os alakban.

25279 A plllanatnyu HP érték.

25281 A maximum Spell Point érték kétbyte-os alakban.

25283  Apillanatnyi SPPT.

25285 A karakter osztalya (Iasd a kodoknal).

25286 A karakter faja (lasd a kodoknal)

25291 A karakter allapota (Halott, k6, béna stb.). A 0 felel
meg az életnek, ezt visszairva egy kihalt party telta-
maszthato.

25293 Innen 4 byte a varazsszinteket jelenti, ebben a sor-

rendben: Sorcerer, Conjuror, Magician, Wizard.

Felszerelés. Egy targy ket byte-ot foglal el. Az elsé a

targy kodja, a masodik annak viszonya a birtokosahoz

(tiltott — O, viseli — , ismeretien — ?, megengedett,

de nem viseli — nincs jel).

POKE kodok:

25309

Osztalyok
0 Warrior Harcos
1 Sorcerer llluzionista
2 Wizard Varazslo
3 Conjuror Blvéesz
4 Magician Magus
5 Rogue Csavargo
6 Bard Bard
7 Paladin Lovag
8 Hunter Vadasz
9 Monk Szerzetes
Fajok
0 Human Ember
1 Elf Tunde
2 Dwarf Torp
3 Hobbit Félszerzet
4 Half-Elf Féltunde
5 Half-Orc Félork
6 Gnome Gném

Néhany izgalmas targy:

Kéd Név Magyarul Megjegyzés

30 Fire Horn Tazkurt A jol ismert alaptargy

40 Shield Ring Pajzsgyurl 2-vel javit az AC-

44 Blood Axe Vérbalta Kedves fegyver

46 Shield Staff Pajzsbot Bot, mellesleg AC javito

47 Elf Cloak Tundekopeny AC javito

49-54 Admt ltems Adamantit targyak A legkemenyebb féembdl keszult eszkozok

Sorrendjuk: Kard, pajzs. tor, sisak, kesztyl. buzogany.

56 Pureblade Tisztapenge
62-64 Admt Armour Adamantit pancel
127 Spectre Snare Szellemkelepce
7 Frost Horn Fagykurt

78-81 Dmnd items Gyemanttargyak
88 Mournblade Gyaszpenge

Tipikus lovagfegyver

Sorrend. Lanc, pikkely, lemez

Elvben Mangar V. szintjén van. Fegyver, mellesleg -8 AC-t okoz
A tizkurt kisse erésebb valtozata

Tiszta er6b6l vannak. Sorrend: Kard, pajzs, tdr, sisak.
Szuperfegyver, halalra sebzé
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Kod Név Magyarul Megjegyzés
89 Dragonshield Sarkanypajzs Varazspajzs, mellesleg tuzkurtszer( sarkanylang-sebzesre képes.
90 Dmnd PLate Gyemantiemez A péncél
93 Dragonwand Sarkanyvessz6 Tuzkurt modra sebz6 langot okad
114 Stoneblade Képenge Kovevalast okozo kard
118 Lich Figurine Tetemfigura Hasznalata egy Lich,
vagyis elohalott varazslo megjelenését eredmeényezi, aki persze segitd.
120 Master Key Mesterkulcs A tornyok kulsd kapujan lehet atmenni vele, )

de nem Mangar tornyanak belsé kapujan.

Termeszetesen szamtalan mas targy is |étezik, amiket nem érdemes leirni. Mindenki talalja meg 6ket maga, vagy ha erre lusta, POKE-
olja be Gket! itt kell megemliteni, hogy igen sok varazstargy fukciojat a SPECTRUM-on véletienszam adja, mig mas gépeken ezek kotott
cellal rendelkeznek. Tehat pl. Ali's Carpet, azaz Ali szdnyege levitaciot kéne hogy adjon, de ezer mas dolgot csinal. Lightwand-dal, va-
gyis Fenyvesszovel ugyan volt mar lehetGség fényt teremteni, de Demon Lord idezést is adott.

Atargyak POKE-jat nemcsak Uj eszkozok szerzésére lehet hasznalni, hanem pl. megengedhetjiik, hogy a varazsléink gyémantpancél-
ban futkossanak. Sajnos tulzott ilyenféle szorakozas unalmassa teszi a jatékot.

Még egy kiegészités:

Mangar I11. szintjén a vardzsszdj kérdésre (11-es szam) nem egybe kell beirni a valaszt, hanem szavanként ENTERezve: LIE;

WITH; PASSION; AND; BE; FOREVER; DAMNED;
Mindezek utan kovetkezzék a hianyzé Mangar V. szint:

ELITE e Firebird
(Kontor Laszlo, Debrecen)

Ha mar megszereztuk a Competent fokozatot, a kovetkezd — a
Dangerous — besorolashoz vegre kell hajtanunk egy feladatot —
amely egyben az elsé is. A feladat igen latvanyosan kezdddik.
Meg a hipertérbdl vald kilepés elott piros szinure valtozik a pano-
rama-képerny6, majd kilépés utan megjelenik a "Fuel- Leak!" feli-
rat, Ne essunk panikba, haladjunk nyugodtan a bolygo felé es
szalljunk le az Urallomasra. A bolygd felé haladva iddnként a
"MAYDAY! Coriolis In Danger!" felirat jelenik meg, mintegy jelez-
ve az Urallomason rank var6 teendét. Tehat leszallas utan nyom-
juk meg a '2'-es billenty(t. Ekkor a "The Sun Is Going Nova! Will
You Save Us /Y-N/?" felhivast lathatjuk. A '3’ billentyd leutésére
majd kesobb lesz szukség, most az 'Y'-t nyomjuk meg és szall-
junk fel az Grallomasrol. A 'H' billentyl segitségével lepjunk ki a
hipertérbe. Nem szukséges célbolygot valasztanunk, mert galak-
tikus ugras hajtodik vegre — — termeszetesen csak akkor, ha
van galaktikus hiperhajtomivunk. A hipertérbdl valo kilépés utan
szalljunk le a bolygora és most nyomjuk le a '3'-as billentylt Ek-
kor a "You Have Saved Our Lives! Thank You Commander..." feli-
ratot lathatjuk magunk eldtt. Az 'ENTER' lenyomasa utan kelle-

mes meglepetésben lesz részunk: csomagterunk 100g Gem-
Stones-szal lett gazdagabb. és mindsitesunk Dangerous-ra val-
tozott. Igy tehat sikerult eggyel feljebb lépnunk a rangletran és
mar ki is tiztuk magunk ele az Ujabb céit: a Deadly besorolas el-
érését. Addig azonban meég szamtalan kaland var rank a vilag-
Grben...

EVERYONE’S A WALLY e Mikro-Gen
(Buzogdny Csaba, Budapest)

Tisztelt Spectrum Vilag! iy

Koszonom, hogy szerény leirasomat megemlitették a lap 24.
szamaban Wally-val kapcsolatban. Azéta sikerult néhany kideri-
tetlen részletre rajonnom. Levelemben emlitettem, hogy a tele-
fonfulkeben nem tudtam jatszani, pedig mindent kiprobaltam. Az
ot szereplével 6-7 szamitasba joheté targy kulonbozé variacioi-
val vonulgattam napokig a fulkebe, és nem sikerult tovabblépni.
Az ok egy sajnalatos programhiba, amelyrol nem tudom, hogy
eredetileg is benne volt-e a programban, vagy a masolasnal ke-
rult bele. mindenesetre nalam a Sinclair Joystick iranyitasnal a
telefonfulkén kivul minden tokeletesen mukodik, a fulkeben
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azonban a tizgomb nem funkcional. Billentylizet vagy Kempston
hasznalatanal ilyen gond nincs.

Az olajoskanna megtoltese:

Dick a vizsgal6 csovel (TEST TUBE) kicseréli a lyukas gazcsovet
(PIPE LEAKING) a CAVE-be, a kép bal szélén felugorva. Ezt a
csovet ugyanugy kell a folttal (PATCH) megfoltozni a mihelyben,
ahogy Wally a horgot javitotta: a foltot a munkapad ala, a csovet
a munkapadra kell tenni, azutan Gjra felvenni. Ha a vizsgalocso-
vet nem hagytuk a Cave-ben, nem sikeril! A megfoltozott csovet

(PIPE PATCHED) helyére visszatéve megjavitottuk a hibas gaz-
vezetéket, igy mar gazalarc nélkil is lehet itt kozlekedni. A labo-
ratorium elott is megsziinik az energiat fogyaszté kis langocska.
A laborba be kell vinni a leparlokészulék ala a Bunsen-égot, a vé-
ére az ures uveget. Ha Tom a gyufaval (MATCHES) a Bunsen-
egonél elsétal, uzembe helyezi a palinkaf6z6t — az uveg megte-
lik. Egy kis piaért a kocsmaban hozzajuthatunk a pénzhez. Harry
a pénzzel a garazs jobb oldalan megveheti a kannaba az olajat.
Még annyit Wally-rol, hogy ne vegye el senki kedveét, ha a leiras
szerint nem sikerul rogton megjavitani valamit, ugyanis sokszor
fordul el6, hogy egy dolog csak akkor végezhetd el, ha egy ma-
sik mar véegbe ment; pl. a his csak akkor vehetd ki a hitébol, ha
a villanyoszlopot megjavitottuk, azt viszont az aldott telefonful-
kes jaték el6zi meg.
A MULTIFACE-szel és MICRO POKER-rel rendelkezok kedvéért
annyit, hogy jaték kozben is van lehetdség atirni a jatékosnal lé-
vo targyat:
48311 - 48315. byte-ok az elsd,
48316 - 48320. byte-ok a jatékosnal |évé masodik targyak cimei.
A 60341 - 60444. cimek tartaimazzak az elvégzendo munkakat.
Ertékik 1, ha a dolmmagténént, 0, ha nem.
60341 BOTTLE EMPTY - FULL

60342 FUSE BLOWN - REWIRED
60343 PARCEL UNSTAMPED - STAMPED
60344 HOOK _BROKEN - WORKING

60438 OIL CAN EMPTY - FULL
60439 kut javitasa
440 fal felépitéese
60441 gazvezetek javitasa
60442 villanyoszlop javitasa
60443 bevasarlokocsi javitasa
60444 telefonfulke
Most mdr csak azt kéne tudni, hogy mire jé a sip, a babkon-

zerv, a voros hering, és a fogo...

HEAVY ON THE MAGICK! e Gargoyle

(Kovacs Jozsef, Marcali,
Karpati Krisztian, Székesfehérvar)

e A hidra ellen tényleg a snake véd, pontosabban az, ami csak
ugy latszik. Ez a targy a vascsat (iron clasp), amit a 251-es
helyszinen talalunk egy wraith tarsasagaban.

e A hidran valé athaladashoz egy tipp: amikor nalunk van az iron
clasp, induljunk el a hidra fele, majd amikor elkezd "lemenni",
vagyis eltinni, akkor alljunk meg (halt). Ha jol csinaltuk, akkor
a hidra egy kicsivel elottunk elsullyed, s mi pedig nyugodtan
atgyalogolhatunk a cserépen. 0oE

e A Medusa nem Rook of Hydra-ban van, az 'A’ jeli ajtonal az
orok az 'ASK APEX-et mondjak; s a gorburgi tekercsekre nem
az ACHAD TO CAULDRON, hanem az ACHAD IS ONE FOR
THE POT lett irva. APEX valasza a szakadékra pedig az egész
jatékban a legegyértelmibb: BEST TO CARRY A FLASK.

o MAGOT nem kozli a targy lelohelyének szektorszamat, csupan

a hely nevét. A démonok egyike sem kuldhetd el a (NEV),

THANKS begeépelésével. Ok egyébként nemcsak kinézetben

kulonboznek egymastol, hanem szellemi szinvonaluk is mas-

mas. Kozuluk MAGOT a legérteimesebb. ASTAROT (aki mel-
lesleg istennd) és BELEZBAR nem ismeri sem tarsai neveét,
sem a sajatjat. ASMODEE meg olyan ideges, hogy mindig be-
dob a kemencébe. '"MAGOT,(démon)-ra a 'FROM THE WASTE

OF THE DEAD hangzik valaszként. A démonok tehat a Halot-

tak Pusztajan laknak. Lehet, hogy ez a neve a 4.szint utolsd

szobajanak? (408) ASTAROT mindenesetre nem tud a helyrdl,
igy odateleportaini nem lehet.

Egy jOl bevalt modszer orokélet helyett (igaz, egy kicsit koc-

kazatos) a ket tekercs felszedése utan hivjunk a helyszinre egy

gyenge ellenfelet, amelyet annyi robbantassal meg tudunk ol-

ni, hogy az addig nem tamad. A gyilkolaszas utan eggyel (ket-

tével) novekszik a tapasztalati pont a hivas viszont egy elet-
er6-pontba kerul. Ha mar eleg pont Osszegyilt, TRANS-

FUSION. Igy rengeteg energiara es tap. pontra tehetunk szert.

e A 'H' jell ajtonak egyébkeént nincs kulcsszava (FOR TOMBS

NO KEY), ASMODEE-t kell megidézni az ajté kinyitasahoz
(PHILOSOPHUS DESTROYS ME). Talizmanja a RUBY, amit
nem tudunk felvenni, igy '6démonsaga’ csak az ajto elott idéz-
heté meg. Egy kivétel: 'ASMODEE,DOOR-ra szétveri az ajtot.
A kripta nem létezo ajtajan nem sikerult atjutnom, de MAGOT
elarulta a rubin lelGhelyét.

HEAVY ON THE MAGICK! e Gargoyle
(Kézi Andrds, Budapest)

e Minden magnomivelet — 3 stm. pont.
e Toltsuk be a programot, majd azonnal mentsik ki AXIL-t,
RESET, majd toltsuk be a kodot fej nélkul (221,33 ,x,y - toltési
cim -,17,27,0,62,255,55,205,86,5), majd tekerjuk a fejléc utan
és toltsuk be AXIL-t.
Ertékek kezdéskor: (nincs nalunk semmi tapasztalat), Szint: 0.
1,40,16,4,1,0,0,0,....,0,224,0. (Az elsG 5 értek utan sok-sok nul-
la, majd az utolso el6tti 224, végul az utolsé ismét nulla.)
POKE-olas: a) 2,50,20,8,2,0,...,0,156,0
b) 8,75,40,16,8,0,...,0,93,0

A 0 ertekeket azért hagyjuk békében!!!
Ezutan: SAVE "x" CODE xy (cim),27, mentsuk ki fej nelkul, be-
toltés: eredeti fej + "x", a tovabbi finomitashoz sok sikert.
(AXIL-t toltve a nala lévé targyak is visszajonnek!)
ERLSTONE alatt maga a fal értendo!!! AXIL a BLAST
ERLSTONE hatasara maga elétt robbant, es 4 stm keletkezik!
Sajnos nem értem a végere, de: probaljuk meg PIT ket szom-
szedos (408) helyén: BLAST WALL, BLAST ERLSTONE, FREE-
ZE ERLSTONE, és ASTAROT ENTERANCE, vagy ASTAROT
EXIT; ASTAROT, OUTSIDE!
Elkerulhetd idézéesnél az idébol valo kifutas, ha a kovetkezot
tesszuk: pl INVOKE ASTAROT, (és nem ENTER) "ASTAROT,
WOLFDORF (elgépelésnél 2x forget). ASTAROT-nal igy nem
kell elmenni a kardtél, hisz még csak fust van, de mar tele-
portait (Best place for you).
e Néhanyszor mar sikerult karddal egyutt teleportalni: INV.AST.,

PICKUP SWORD, AST., hely. Ezt a kardon allva, egy sorban

adjuk eld!

HEAVY ON THE MAGICK! e Gargoyle
(Németh Laszlo-Kovdcs Zoltan, Marcali)

Sikerult bejutnunk abba a bizonyos 256. szobaba. Ez az 1. szin-
ten van, a szoba neve: Sothic zomplex (legalabbis ezt irta ki a
gép). Ez a szoba elég gyér kivilagitasu (azaz tok sotét van), igy
nem sokat lehet latni (semmit). Robbantassal azonban egy pil-
lanatra vilagossag tamad. Igy megszemlélhet az egész szoba,
melyben egy tetem, és valamilyen konyv talalhato. A tetemet
megvizsgalva megtudjuk, hogy ez egy halott dolog teteme
(kosz). A konyvet megvizsgalva megtudjuk, hogy az GRIMOIRE
Mivel a tetemet nem tudjuk felvenni, vegyuk fel a GRIMOIRE-t.
Ezutan BLAST CORPSE, és latjuk, hogy a foldon van egy te-
tem... s egy konyv. Ez utobbi természetesen egy GRIMOIRE.
Ezt is felvéve ismét lesz ott még egy konyv. Ez igy elég erdekes,
am ha mar tobbet nem tudunk felvenni, akkor is lesz ott még
egy konyv.

Mivel mast nem nagyon tudtunk csinalni, az egyetlen kijaraton
elmentunk nyugatra. Na és ekkor hol vagyunk vajon? 4. szint PIT
(478). Persze keletre nem lehet visszamenni (vagy meégis?). Ezu-
tan a konyveket szépen leraktuk egymas mellé, majd kimentunk
a szobabol. Visszamentunk és mit lattunk? Csak egy (1!)
GRIMOIRE van ott. Nos ennyi, amire eddig rajottunk. Es hogy
hogyan lehet oda bejutni? Hm? Hat ehhez egy kicsit csalni kell.
Mielott bejatszanank a programot, toltsunk be egy kimentett al-
last fejléc nelkul egy egyszerl gépi-kodu rutinnal (221,33,0,128,
17,0,128,62,255,55,205,86,5,201). Ha ezzel a rutinnal toltjuk be,
akkor a 32861-es cimre (ami a 94.byte) O-t irunk. Ezutan kiment-
juk az igy atirt jatekallast, majd a Magick-et betoitve a kimentett
fejlecet, majd az atirt fejlec nelkuli részt betoltjuk (ehhez |o tudni
a fejléc "nevét"). Ezzel a trukkel egyébkeént akarmelyik szobaba
eljuthatunk, csak a szoba szamat kell bePOKE-olni. Ezt a gép
fentrdl-lefelé, balrdl-jobbra szamolja. (igy a START szoba a 108-
as).

Azt, hogy enélkul, azaz a jaték kozben hogyan lehet bejutni oda,
arra nem jottunk ra, bar sejtjuk.

A 416-0s CRYPT-ben valahogyan el lehet menni déire, egy nem
létezd ajton at (csak a 417-esben létezik). Szerintunk valahogy
igy a 478-as PIT-bdl is el lehet jutni a 0-s szobaba.

e Egy tobb-kijaratu szobaban BLAST APEX, FREEZE APEX,
BLAST APEX, FREEZE APEX parancsokkal elérhetjuk, hogy
egyszerre 2 APEX legyen a szobaban!



HOW TO BE A C.BASTARD e Virgin
(Kézi Andrds, Budapest)

Kezdettdl fogva tudtam, hogy tdl kicsi szerepe van a jatékban a
METER-eknek. A Szag csak blzviragoknal valtozik — inkabb
csak ]opofl Ugyanez a helyzet a kis-nagy dolgokkal: megje-
gyeznom hogy a maximum elérése utan is lehet 'buntetlenul’
enni-inni. Az egyetlen, ami szamit a DRUNKOMETER, mert ez
nem csak a reszogsegot hanem Aarfy jozansagat beszamitha-
tésagat is 6 elzi!!! Vegyunk egy példat: alacsony allasnal el lehet
olvasni a COMEDY BOOK-ot. Magasnal (pl. 1-2 beosztassal a
maximum alatt) ezt nem tehetjik me% — hisz nincs ennyi olva-
sashoz erénk —, viszont a DIRTY MAG-gel megtehetjik — Aarfy
ép ésszel keriilné ezt. Ez a trikkokre is kihat: jozanul az esze-
sebbek, fondorlatosabbak (pl. BATTERY CHARGER, ICE
TUBES) részegen a durvabbak, erészakosabbak (pl. SHEARS,
DART, de a SPARE TYPE is) sikerulnek. Természetesen sok op-
i fuggotlon ettdl, de részegen tobb a csapda.

Ime 19 uj lehetseg:

o CONDOM (?%%!xx gumi):

Hall 1-ben: WEAR ON YOUR HEAD: viselni a fejeden. Adrian
megkérdezi, bankot rabolunk-e, vagy mi a hézag?! (ARE YOU
PLANNING A BANK JOB?) +2 pont.

Haloban, az agyon: WEAR ON YOUR NOBE: U.a. Ez Pinokkiora
emlékeztet (PINOKKIO IMPRESSIONS) +9 pont.

Haloban, a szekrényben: BLOW UP & RELEASE: szétdurrantani.
De j6 vicc volt! (WHEE THAT WAS FUN!) + 14 pont.

e BLEACH (Hypo)
DRINK IT: meginni. Akar a féregirtd, ez is + 14 pont, de a mel-
lékhatas itt is a halal (THAT WASN'T CLEVER — YOU HAVE
KILLED YOURSELF)

o PIE (Torta)

Ezt a tejporbol gyartottuk. Kidobni nem szerencsés, Utkozben in-
kabb rohamozzunk mo% valakit, és vagjuk az arcaba (STUFF
THE PIE IN HIS/HER FACE). Azonnali telitalalat, a vendég eltinik
a semmiben, miutan szeme némiképp tortas lett (PIE IN DEE
EYE, GUY). Folyammon betl.

o FROZEN CHICKEN (Fagyasztott csirke)

EAT IT: megenni. Sem itt, sem a tobbinél nem nyerd, mert Szal-
monella-mérgezésben kipusztulunk (ARGH, SALMONELLA
POISONING).

e CHAIN SAW (Firéesz)

TAKE IT: elvinni. A kiszemelt aldozatot megolhetjuk (KILL HIM/
HER WITH THE CHAIN SAW). Elégedett megjegyzés, hogy ujra
gyOzott az esztelen erészak, + 1000 pont is jar a betivel, a baj
csak az, hogy tullttink a célon, mert gyilkossag vadjaval letar-
téztatnak bennunket. Alj-alj...

e COAL (Szén)

TAKE IT: elvinni. Szegény vendég le fog merevedni egy iddre,
miutan hataban a szenet elhelyeztuk (DROP THE COAL DOWN
HIS/HER BACK). Adrian szerint THAT SHOULD MAKE A BAD
SCAR(GIL). A SCAR forradast, heget jelent, azaz csinya sebet
okoztunk. +516 pont.

o TAPE (Kazetta)
RUIN IT: tonkretenni. Itt egy karorvendés kovetkezik, no meg 16
ponttal gazdagabbak lettink.

e PUNCH
PUKE THE PUNCH: kiokadni a punch-ot. Par minusz pont...

o BOOMERANG (bumerang)

TAKE IT: elvinni. Segitségével megprobalhatunk vele akarkit
megdobni (THROW THE BOOMERANG AT HIM/HER), de mivel
nem értunk hozza, plane részegen, az visszajon...

o BAMBOO LANE (Bambusz)

TAKE IT: elvinni. Igen, van WHIP LANE, 3 dolgot eredményez.
JUST LIKE BEINK AT SCHOOL — mint az iskolaban — feliratot,
500 pontot, és ideiglenes betit. Ezt kar lett voina kihagyni!

o PLANT POT (viragcserép)

PUT IT: fejunkre huzni. Az els6t a vendeég fejere, a masodikat pe-
dig sajat fejunkre huzhatjuk (PUT IT ON YOUR HEAD). Ered-
meny: sotét kép. Nothing. Majd miutan mar mindenki kihuzta a
csatlakozot és kezdte Ujratolteni a jatekot — egy arva STUPID
(hulye) felirat jelenik meg, valamint egy egész pont. De jo!
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o TIE (Nyakkendd)
HANG YOURSELF: felakasztani magad. Kommentar nem szuk-
séges.

o MAKE UP (Puder)
WEAR IT: viselni. Mar megint THAT'S A BIT GIRLIE és 11 pont.
Egyébként ezen egy kivételével a tobbi csak részegen mikodik!

o DIRTY MAG (Csinya magazin)
READ IT: elolvasni. Ezt ne tegyik, mert ezzel végérvényesen el-
foglaljuk magunkat (YOU GET SO INVOLVED).

o PILLS (Tablettak)

SWALLOW THEM: lenyelni. Huha, Adrian mar megint karomko-
dik (YOU UTTER YUNKIE YOU GOO OX!) Ezekszerint kipusztul-
tunk? Bizony, és sose tudjuk meg, milyen tablettak voltak...

e DART (Dobényil)

TAKE IT: elvinni. Celtabla nincs, vendég van. Abba is beleall...
(THROW THE DART AT HIMHER IT STICKS IN THE GUEST
BUM) +482 pont, és egy idészaki betiicske.

o RAZOR (Borotva)

TAKE IT: elvinni. Vendégfogas utan CUT HIS—HER THROAT
WITH THE RAZOR. Aki szereti a meglopetnt probalja csak ki.
Aki nem, nézze meg mi volt a lancfiresznél...

o DIRTY KNICKERS (Mocskos bugyik)
Ugyanolyan, mint pl. a zokni.

Most mdr csak azt tudndm, hogy a pokolba nyflik ki az u
nyavalyds WC ajté?

Knightmare e Activision
(Friedrich Zsolt, Sopron)

Mivel az F2 jeld szobaban tartézkod6 szellem masodik kérdeése-
hez a leirasban a kovetkezd szoveg szerepelt: "No comment.
Vallalkozé kedviiek probaljak leforditani a kérdést!", ezért én uta-
najanam Nem a szétarért futottam, hanem az angoltanlrnémot
— aki igy beirta nevét a Spectrum torténetébe —. Tdle tudtam
meg a kovetkezdket:

A kerdés: THE RHYME RING A RING A ROSES REFERS TO —
magyarul kb. ennyit jelent: A KORBEN, KORBEN ROZSAK VERS
UTAL VALAMIRE. Ez a vers a kovetkezd:

RING A RING A ROSES
A POCKET FULL OF POSES
A TISSUE, A TISSUE

ALL FALL DOWN
amely hevenyészett forditasban igy hangzik:

KORBEN, KORBEN ROZSAK
EGY ZSEB TELE HIMLOVEL
HAPCI, HAPCI

MINDENKI LEZUHAN
Elég lehangolo nota ez, ami Angliaban a Pesusmrvany idején ke-
letkezett. A valasz ezért a fekete halal, ami ugye a Pestis kitun-
tetd neve. Ennyit errdl.

LASER SQUAD e Target Games

(Dupcsak Gabor, Gyongyos,
Dibszeghy Péter, Debrecen)

o Az ASSASSIN nevii palyan minden dragabb:
pistol clip - 1; L50 LAS-PACK - 4; heavy las-pack - 5; Rocket -
15; explosive az elsd palyan nincs; RIFLE CLIP - 2; M4000
auto gun e 15; Marsec auto gun - 21; Sniper rifle - 9; marsec
pistol - 7; L50 LAS-gun - 16; Heavy laser - 25; Rocket launder -
30; AP 50 grenade - 8; Dagger - 2; M4000 Gun-clip - 2;
Marsec gun-clip - 3.

® A jatékban kozelharc is van, minden fegyverrel lehet vereked-
ni, csak neki kell menni az ellenségnek.

e A harmadik bevetésben a kiszabaditando foglyokat el kell
szoktetni a liften keresztul, lgy a meknak hamarabb vége

o A "MOONBASE ASSAULT" palyan a ROCKET LAUNCH 24-be
kerul, a kozoltekkel ellentétben.

o Az ASSASSIN palyan a bejarattol jobbra 1évé folyoson talalhato
robotnak mindig van akciopontja a 2.turn-ben. Ott altalaban a
3.turn-ben 2 droid is van. Célszerl egy rakéta hasznalata
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LASER SQUAD e Target Games
(Imre Andras, Budapest)

Ez nem egy akarmllyen jaték, de ha esetleg unalmassa valna
(amn nem valdszinl), még jobba lehet tenni az alabbi POKE-ok
itségével:

g 0510,0: POKE 40513,0: POKE 41461,175: POKE
41462 0: POKE 41463,0
E sorokat beirva inditas eldtt, akarmennyi pénzt kolthetiink a ké-
sébbiekben. A BASIC loader-ben célszeri egy REM-et beszurni
az indito RANDOMIZE USR elé, mivel elég kicsi a szabad tarte-
rulet a LOADER szamara. Betoltés utan beirjuk a POKE-okat,
majd indithatjuk.
MICRO POKER: 46792-46819: a négyféle pancélzat adatai, sor-
ban: elol, 2 oldalt, hatul, sulya, +teher, ar.
46725-46741: fegyver arak (LASER SQUAD)
46755-46771: fegyver arak (ellenség)
Sorban: M4000, MARSEL AUTO GUN, SNIPER RIFLE, MARSEL
PISTOL, L50 LAS-GUN, HEAVY LASER, ROCKET LAUNCHER, AP
50 GRENADE, DAGGER, M4000 GUN-CLIP, MARSEL GUN-CLIP,
PISTOL CLIP, 150 LAS-PACK, HEAVY LAS-PACK, ROCKET,
EXPLOSIVE, RIFLE CLIP.
(255-0t beirva a fegyvert nem hasznalhatjuk, nem lehet kivalasz-
tani.)
46842-46849: CREDITS (LASER SQUAD, Level 1-7)
46841: CREDITS (ellenseég)
Nem csak MICRO-POKER:-rel lehet a fenti vicceket eljatszani, ha-
nem agy, ha botoltjuk a hadmiiveletet fejléc nélkili file-ként, el-
végezzuk a modositasokat, ‘majd kimentjuk. Ez a kimentett file
visszatoltheté a jatékban allaskent. Egy kis segitség: mindegyik
hadmivelet 18911 byte hosszi, a tarban a 46625-65535-ig he-
lyezkedik el betoltés utan.

zint byte-ok: THE ASSASSINS - 100
MOONBASE ASSAULT - 101
RESCUE FROM THE MINES - 102
Még két utolsd megjegyzos a pancélokhoz: nem érdemes 255-
ot beirni (sem 60-70-nél nagyobbat), mert TERMINATOR-okat
kaphatunk, amelyek ELPUSZTITHATATLANOK! Mellbe Ihetjiik
pl. rakétaval, felrobbanthatjuk egy olajos kannakkal teli helyiseg-
ben, meg se csiklandozza. Az viszont pl. kiprébalhato, hogy elol
és oldalt 255-0s a pancel hatul 0. Ezt meg lehet olni, hatulrdl. A
+teher 6sszefuggésben van az akcmpontokkal Ha nagy szamot
irunk be, kengyelfutd gyalogkakukk is lehet az illetdbdl, olyan
200-255 akcioponttal.

TIR NA NOG e Gargoyle Games
(Haas Csaba, Budapest)

ElGszor is irtsuk ki Sidhe-t egy POKE-kal: 34202,200. Ezt az utol-
s6 LOAD és a RANDOMIZE USR... kozé kell beirni.

A leirast csak Sidhe irtoval lehet megcsinalni, mert van olyan,
amikor 3 targyat cipelunk.

Elészor keressuk meg: Nuada kardjat Az oltartél menjunk Lon-
liath 23-ba, ahol "Big Sidhe" eldl (SpV 11.szam 31. oldalan leirt
modon) elhozzuk a csontokat. Menjunk Stormbase 24-be, ve-
gyuk fel a tollat. Atruccanunk Badheim 25-be (Dun Dhomnuil),
felvesszik a lépesmézet. Ugyanitt (Badheim) a "B" ajté mogott,
a konél letesszik a tollat, majd csere utan felvesszik a tolgyfa
levelet. Ahogy kiértunk, letehetjuk a Ieposmezot Vissza a 25-ben
talalhaté Dun Dhomnuil-ba. Még itt is van ajto, az "x"; menjunk
be. Itt talalhaté Dhomnuil szelleme. O tarsadaimi munkara Kér
minket. A vara felett hollok ropdosnek. Kergessuk el Sket. EQy
szerli dolgunk van, csak le kell tenni a tolgyfalevelet. Ekkor a ket
targy cserélodik, igy meglatjuk az ajandékot. Jé!l! Ezt kerestuk,
az ajandok Nuada Kardja. Vigyuk a kardot az oltarra. Megjelent
az "O" betd. A tobbi targyat tegyuk le. Kovetkezd targyunk: Lugh
Inndzu‘a

Menjunk at a Central Plain 2 ajton Forest of cern-be. Itt vegyuk
fel a tit, odéebb egy rejtekajto van (1.térkép). Azon bemenve,
mogtalal;uk Lugh landzsajat. Visszafelé az 5. ajton nem arra
érunk ki, amerre akartunk, hanem a 6. a;ton Innen kell vissza-
maszkalnunk az oltarig. A tit Utkozben, a landzsat az oltaron te-
gyuk le. Megjelenik a "G" betu. l

Fuon & e (S rejeexajes
Most két targyat viszunk az oltarhoz: Dagda varazsustje és Fal

kove. Glasmarsh 22 (vuzosos mogott) ajto: konyvet fogunk fel-
venni. Glasmarsh-ban a jegbarlangba vezetd uton talalunk egy

margamat vegyuk fel. Tir Clachan 31 (jégbarlang)-ban — ki hin-
né — jeget veszunk fel Innen a 17-es ajtoval a 18- -ig, majd u]ra
be, a 19-eshez, ahol Ujra be és kiérunk a 16-0s ajton. E haz e
szaki oldalan van egy rejtekajtd, amellyel elérhetunk - a folyo
son at — Dagda varazsust;ehez (Nathair nem érti, hol jottunk
be) felvesszuk és vissza az elobbl uton -> konyv.

Most a "*'-os jelolt ajtd mogé nézunk, ahol karmot veszink
Vissza a 16-0s ajtohoz, amellyel elszaguldunk a 17-esig. E haz
masik oldalan (a délin) van a *J" jell ajto, itt menjunk a Halberd-
hez, rakjuk le a jeget és a karmot, valamint a margarétat. Hal-
berd-et vegyuk le, menjunk az ujj allku szlklahoz, tegylk le a
Halberd-et, (most csere kovetkezik) és maris vohot]uk fel a Fcl
kove" nevezetl szerszamot. Hagyjuk el a holylsogot az "f" ajtén
keresztul (mivel a masikon nem lehet). Az oltarra tegyuk le Fal
kovét, és Dagda varazsusqet thhaquk a szot, amelyért ennyi
veszélyen keresztul jutottunk: “ogam".

Még van egy targyunk: Calum kalapacsa.

Lon Liath-ban talalhato egy as6, amelyet ha elviszink a Kelta ke-
reszttdl tiz (I0) lépésre es tegyuk le. Csere. Felvehetjik a kala-
pacsot. Vigyuk az oltarhoz.

A képernyo villogni kezd, és megjelenik a felirat: "gu leir* (vissza-
térhetsz az élck foldjére).

VULCAN e CCS
(Fiilop LdszIo, Biikkzsérc)

Némi magyarazat a WITHDRAW ige eldfordulasara: Az "Unit to
the withdrawn is not turn” felirat akkor jelenik meg, amikor az
adott alakulatot kivonjak a harcbol. Ez a deszantegységekkel
(HART FORCE, BLADE FORCE, KAMPE GRUPPE WITZIG, vala-
mint a szovetseges ejtdernyds zaszldaljak) szokott eléfordulni,
hacsak olobb meg nem semmisulnek. Az ok tehat a kovetkez6: a
draga ponzen és hossz( idd alatt kiképzett kulonleges alakula-
tokat kar egyszeri gyalogosként harcoltatni, inkabb, ha mar el-
végezték feladatukat (pl. panraszallas) akkor egyszoru gyalogos
(szarazfoldl) alakulatokkal cserélik le oket. Nagyon j6 — illetve
rossz — pelda erre a kovetkezo eset: a Il. vilaghaboru idején a
Szov,otunloban a megsemmisult ropulogepek (amelyeket a ne-
metek mog a foldon Iebombaztak) pulotaat egyszeru gyalogsag-
ként vetettek be, holott egy pilota kiképzése 3-5 év és ekkor meg
az illeté eleg tapasztalatian, amely tapasztalat megszerzése
hosszu idébe telik. Ugyanez all a programban szereplo kulonle-
ges alakulatokra: kar felaldozni Gket.

egy kis Vulcan:
Megfigyelhets, hogy a HOLD-ban tartott egységek hatékonysa-
ga nd (novekszik). Minél nagyobb a hatékonysag, annal kisebb
mértékben (pl. 70- -89-ig 2, 90-100-ig 1 szazalekkal novekszik
minden kozben). Ersites, mozgas kozben a hatékonysag nem
valtozik. A HOLD-ban tartott egységek azonban erdsitéseket is
kapnak. Ez kb. 10 harckocsi, gyalogosoknal pedig altalaban az
alakulat osszlétszamanak 10 %-a (hadosztaly 600, egyebkent
300 ember). Ez persze lefelé valtozhat, folog ha az adott egy-
ség nem tud felvenni annyi embert, vagy nincs annyi Gjonc.
Egy apro nuansz: az amerikai hadosztalyok altalaban (nem
mind) ugy jelennek meg. hogy hiaba pihentetjuk Oket az idok
(vagyis a program) végeztéig, a hatékonysaguk nem megy 70 %
fole. Nos ezek az alakulatok még nem estek at a tizkeresztse-
gen, |gy meég nem teljes értékiek. Nem célszeri 6ket harcba
vetni kozvetlenul, mert nagy veszteségeket szenvednek Hogy
ezt elkeruljuk, valasszunk ki egy gyenge ellenséges ezredet
(esetleg keritsiink be egyet, ekkor az nem kap utanpotiast, igy
gyorsan legyengul) és ez ellen vessuk be a "zoldfulueket'. Ezu-
tan a hatékonysaguk tallépheti majd a 70 %-ot. A tengelyhatal-
maknal csak a rohamzaszloal)ak ilyenek.
Az ellatmany sok szempontbol Parizshoz hasonlit — ez is megér
egy misét. Nagyon kell pld. vigyazni vele — REPORT-nal. A pa-
rancsnoksagok ugyanis csak az ellatmany megkapasa utani na-
pon osztjak szét az ellatmanyt, igy eléfordulhat, _hogy a parancs-
noksag ellatmanya nagyobb mint a tobbi egységé. Az elosztas-
kor azonban ervenyosul a "mindent a frontra" elv, igy a parancs-
noksag ellatmanya kisebb lesz a tobbmol (kivetel a szovetsége-
sek, akiknel eléfordul, hogy minden egység ellatmanya V.6000).
Zavarhatjuk a csapatok ellatasat, ugy hogy az ellatasi utvonalak-
ra sajat csapatokat kuldunk. A szovetsogesek az utanpotlast a
terkep szélein (a kimend utaknal) talalhatot tamaszpontokon ke-
resztul kapjak, a tengelyhatalmak pedig a ket kikoton keresztul.
Ha ezeket a tamaszpontokat elfoglaljuk (mint emlitettem a kiko-
10k elfoglalasa a jatek véget jelenti, tehat ez csak a szovetseges
tamaszpontokra vonatkozik), megszuntetjuk az adott fel teljes
utanpotlasat. Ezt persze mar csak akkor érdemes megtenni,
amikor az egységek javaroszo mogorkozott mert ezek az alaku-
latok altalaban elmentik az utanpotiasukat, igy a mellettuk meg-
jelend szovetseges erdk (amelyek altalaban jol ellatva jelennek
meg). felmorzsoljak a bazist elfoglalé erdinket. Az els6 fazisban
egy francia hadosztaly érkezik utoljara. Ennyit a Vulcanrol!



Tokos-Makos

EXCALIBUR SWORD
OF KINGS e Alternative
(Kajtar Zsolt [INKA|, Bonyhad)

Kezdetben hazikonkbol szemlélddhetink kifele. Magunkhoz véve
hiséges létrankat (TAKE LADDER) utra kelunk (N,N,E,E,N). Fan
laké baratunk hazahoz erkeztink, be is nézunk hozza (LEAN
LADDER,U). Felérve csak hilt helyét talaljuk, meg a kardjat, amit
magunkhoz is veszink (TAKE SWORD). Elhagyva a hazat (D)
ugy dontunk, hogy ha mar kiraboltuk, a létrankat sem hagyjuk itt
(TAKE LADDER). Dél felé haladva (S,S,S) egy szakadék allja
Utunkat, amin keresztl csak egy vekony kotél vezet at. Du-
hunkben (az utviszonyok miatt) ossze is torjuk a létrankat
(BREAK LADDER). Latva vandalizmusunk eredményet, felcsillan
szemunk. Akrobata &seink vére megindul ereinkben, és a hosszu
riddal egyensulyozva atzighatunk a szakadékon (CROSS
CHASM). Megérkezve a déli erdGségekbe, orommel ismerked-
hetunk a taj szépsegeivel. Dél felé haladva (S) egy halom fatus-
ko6 otlik szemunkbe. Megvizsgalva (TAKE PILE,EXAM PILE,DROP
PILE) egy fejsze akad a kezunkbe. Hah, a feledékeny favagok!
Nyugatra indulva (W) zsakutcaba érunk, plusz egy bokorba bot-
lunk. Ismét vizsgalodunk (EXAM BUSH), majd a talalt kulcsot
magunkhoz véve visszaindulunk (TAKE KEY,E,N,CROSS
CHASM,N,E). Korabbi barangolasaink soran mar talalkozhattunk
a marcona lovaggal, aki nem volt hajlandd félrealini utunkbol.
Most aztan nem kegyelmezunk neki! Rarontunk (ATTACK
KNIGHT), am kiderul, hogy bugris kezébe nem valo a kard. Am
azt azert elertuk. hogy eltinjon. Tovabb seétafikalva (E,E,S,E) egy
varba utkozunk. Nosza, nekirugaszkodunk a talalt kulccsal
(UNLOCK DOOR), majd ki is nyitijuk (OPEN DOOR). A varat at-
vizsgalva (E.S.E) egy pénzérmét talalunk. Amint felszedtuk
(TAKE COIN), iszkoljunk vele az oreg holgyhoz, aki a legujabb ti-
pusu japan olajmécsest arulja (W,N.W,W W W W). Miutan kikol-
tekeztunk (BUY LAMP), visszatérunk a varba (E,E,E,E E,S), mert
érezzuk, hogy itt még meglepetések varnak rank. A csapdajtonal
probalkozunk, itt is drasztikus eszkozhoz nyulunk, egyszerien
szétverjuk (SMASH TRAPDOOR). Lejutva délre megyunk (D,S),
ahol egy készornybe botlunk. Mivel a fold alatt eleg sotét van,
meggyujtjuk a lampat (LIGHT LAMP). Ezt kis baratunk nehezen
viseli, el is parolog. Még mélyebbre hatolva a banyaba (S), némi
s6t talalunk, amit fel is veszunk (TAKE SALT). Kijutva-a banyabol
(N,N,U), menjunk kelet felé (E,E). BRRRR! De hideg van!!! Egy
jéglény brzi az atjarot. Kezunkben a so, kezunkben a megoldas.
Csak el kell hajitanunk, s ellenfelink maris olvadozni kezd
(THROW SALT). Miutan felvettuk az olajoskannat (TAKE CAN),
menjunk északnak (N). Itt egy csorld talalhato, ami elég rozsdas.
Nosza, ontsunk egy kis olajat ra (OIL WINCH). Igy mar akar meg
is tekerhetjuk (TURN WINCH). Kelet felé haladva (E), egy régota
keresett targyra lelunk, az Excaliburra (TAKE EXCALIBUR). A
csorldvel folytatott tevekenységunk soran valészinileg tortént va-
lami. Ez visszafelé haladva nyilvanul meg (W,SW,W,N,N,N). A
felemelt kapun keresztuljutva talalkozunk Crania-val, a varazslo-
nével. Kedvesen valamiféle varazslatot 16 rank, mi azonban egy
vezércsellel visszatukrozzuk ra (REFLECT SPELL). Nahat, mi
mindenre j6 ez az Excalibur' Mar csak egy feladatunk van hatra,
belépni a nyugatra talalhato szobaba (W), ahol Arthur kiralyunk
csicsikal. Mi mast tehetnénk, felébresztjuk (WAKE ARTHUR).

Ez lett voina a megoldas menete, egy kicsit szajparagosan. Ne-
hany targy szerepe meég ismeretlen, ugyhogy lehet probalkozni...

FINDERS KEEPERS e Mastertronic
(Foldes Roland, Keszthely)

Abban a szobaban, ahol a macska fekszik, talalunk egy tablat,
rajta az EXIT felirat. A macska miatt viszont nem tudunk kijutni, el
kell hat tavolitani. Erre a legkézenfekvobb modszer a robbantas
A kozepkorban ehhez 3 dologra volt szukseg salétromra, fa-
szénre és kenre. A keét utobbit a koroskedoknol (ANNA és GORT)
boszorozhequk persze ha eladtunk valamit és van koszponzunk
A salétromot viszont a cs:zmatlan kandur &rzi, és nem najlando
Sebaj, pakoljuk le a faszenet és a ként a salétromra. Most mar
csak meg kellene gyujtanunk, de mivel hosunk nem dohanyznk
nincs ongyuijtdja, igy mas eszkoz utan nézunk. Mivel az 6go fak-
lya nem segit, a varazslanggal probalkozzunk, ezt is letesszuk a
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tobbi targyhoz. Némi robbanas utan volt macska - nincs macska,

és kijutunk a szabadba. It valoszindleg nincs vége a jateknak,
de tobb otletem egyeldre nincs.

HEROES OF THE LANCE e Adv.soft
(Piller Ldszl6, Budapest)

A leiras sajnos nem teljes, ezért magyarazatkem mindenekeldtt
irok egy kicsit a rendelkezésemre allo verziorol:

P 442 — line 3

B heroes$ — 49152,6912

B heroes — 49152,231

B heroes B — 138 line 10

B heroes 1 — 25048,40488

B heroes 2 — 50000,2410 (23256-ra tolti)

Multiface-szer( torés (5000 POP-pal feltolti a regisztereket)
H — 30240 (személyek képei, Id. késobb)

H — 1589 (52081-re tolti, INDITAS innen lehetséges!
— PAPER 0: BORDER O: INK 7: RANDOMIZE USR 52081)
H — 6284 (23296-ra tolti) 5
H — 20148 (29580-ra tolti = FOPROGRAM
H — 249 (64768-ra tolti = SZOVEG)
H — 153 (65280-ra tolti = SZOVEG)

Ide kell visszatekerni elrontas esetén

H — 1100 (42636-ra tolti = a karakter ered, bolcsesseg stb.)
H — 2816 (61440-re tolti = a palya felépitése pl. szornyek stb.)
H Level 1 — 9359 (52080-ra tolti = a palya grafikaja)

H Level 2 — 9359

H Level 3 — 9359

H Level 4 — 9359

H Level 5 — 9359

H Level 6 — 9359

H Level 7 — 9361 (?77)

H Level 8 — 9359

A program vizsgalatahoz a FOPROGRAM és a ket SZOVEG-file
lényeges (a MONS még belefér mondjuk 55000-re).
Helyzetkimentd rutin: #B252

Toltérutinok: #754E (A4BD - hattérszin-allitd, A532 - kiird, a tobbi
egyérteimi), #B28E (#B39F)

Szovegek (nagy része): A két szovegfile-ban, ill. a foprogram veé-
gén (a leirasban ezekre nem tamaszkodom, csak amikkel valo-
ban talalkoztam).

A jaték:

A Heroes of the Lance-ben egy nyolctagli csoportot i iranyithatunk
a titokzatos DISKS OF MISHAKAL megszerzesére és a sarkany
elpusztitasara (neve valahol a szovegekben). A program a 6. 16sz
betoltése utan zenével indul, majd mogcsodalhaquk a keszitok
népes taborat. A kovetkezd resz a szereplk adatait tartalmazza:

GOLDMOQN: Néi pap, RIVERWIND jegyese (j6I osszejon a
ketto...). cipeli a kék palcat, melynek teljes ereje meg

ismeretlen, de csak Ot szolgalja (magyarul: & az egyik
varazslonk — j6 lesz vigyazni ra).

STURM: Harcos, nem kedveli a tavolsagi fegyvereket. Kétke-
zes kardja van.

CARAMON: Harcos, régebben FLINT-tel és TANIS-szal bok-
laszott. Landzsaval és hosszu karddal van felfegyverkezve.

RAISTLIN: CARAMON testvére. Magus (THE TEST' blitty-
blatty-blutty). hordja a magusok botjat (szmton érdemes ra
vigyazni, mert nélkule néhany szorny nemigen gyGzhetd le).

TANIS: A kompania vezére. Félig elf. Kivalo vivo és ijasz (ha ta-
lalunk tegezeket, mar lovoldozhet is).

TASSLEHOFF: Tolvaj. Hoopak nevii botjaval harcol.

RIVERWIND: GOLDMOON szerelmese (egyutt keresik a kék
bot titkait). ljjal és hosszu karddal van felfegyverkezve. Gold-
moon testore is.

FLINT: Hegyi mand. Mesterkovacs. Fejszével harcol (dobni is
képes). Nagy elf-barat.

Ezek utan egy aprocska kérdeésre kell valaszolnunk, melyre a
megoldas a gyarl kézikonyvben talalhatd, de szerencsére valaki
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mar megpiszkalta a programot (sajnos mashol is...), igy min-
degy mit valaszolunk (eredetileg hibas valasz esetén lefagyott
volna a program).

Kovetkezik az iranyitas kivalasztasa ('6', '7', 'ENTER'), majd (né-
mi toltogetés utan) indul a program.

A kepernyd felsd felén allandoan szemmel kovethetjuk tevékeny-
ségunk eredményeit (elég jo a grafika, de talan emiatt lett a ka-
land kicsit egyszer(j). A helyszinen mindig csak a kompania elsé
tagja jelenik meg. Ertelemszerien 6 fog harcolni, ill. egyéb tevé-
kenységeket folytatni (varazslasnal a varazsionak v. a papnak az
elsO 4 karakter kozott kell lennie — ha sajat emberunkre vonat-
kozik a varazslat, akkor az mindig az elsét jelenti). A képernydn
lathaté még osszes emberiunk HP-je (gyengébbeknek Hit Point),
valamint egy iranytu-szeriség (felfelé mutatd iranyba nézunk —
kezdetben N.).

Az iranyitas mellett az ‘M’ billenty(vel kérhetjlk (barmikor — harc
kozben is) a fémenut.

CHARACTER SELECT — Két karakter kicserélése (pl. ha az elsé
farad a harcban, vagy valakit gyogyitani akarunk).

MAGIC USER SPELLS — Varazslas |. (RAISTLIN)

CLERICAL STAFF SPELLS — Varazslas Il. (GOLDMOON)

USE — Hasznalni egy targyat, amely nalunk van.

TAKE — Felvenni egy targyat.

GIVE — Atadni masnak egy targyat (a csapatbol).

DROP — Eldobni egy targyat.

SAVE GAME — Jatékallas mentése.

RESTORE GAME — Jaték ujrainditasa.

EXIT MENU — Kilépés a fémenubdl.

RAISTLIN varazslatai: (nem mindig sikerulnek, néha csak 2-3
probalkozasra)

BURNING HANDS — Ellenfél megégetése.

CHARM, SLEEP — Megmereviti az ellenfelet (igen hasznos).
WEB — Nem hasznaltam.

MAGIC MISSILE — Igen hatasos nyilvessz6t kreal.

DETECT MAGIC, DETECT INVISIBLE — Nem hasznaltam.
FINAL STRIKE — A kovetkezd csapas halalos lesz.

GOLDMOON varazslatai: (szinte mindig sikerulnek)

CURE LIGHT WOUNDS — Kisebb sebek gyogyitasa.

FIND TRAPS — Csapda keresés (idonként kovek hullanak a fe-
junkre)

CURE CRITICAL WOUNDS — Komoly sérulések gyogyitasa.

DEFLECT DRAGON BREATH — Iddlegesen megvéd a sarkany-
tGzt6l (minden sarkanyétol).

PROTECTION FROM EVIL — PI. pokok ellen jo (idéleges).

HOLD PERSON — Egy fickd védelme, nem hasznaltam.

SPIRITUAL HAMMER — Na vajon honnan? Nem hasznaltam.

PRAYER — 7?77

RAISE DEAD — Amig a csapat halott tagjanak arcképe el6tt nem
jelenik meg a R.I.P. felirat, a holttest mellé allva feltamaszt-
hatjuk.

Megjegyzés: GOLDMOON és RAISTLIN varazsereje is véges. Ne
varazsolgassunk 0ssze-vissza, inkabb probaljuk a talalt targyakat
hasznositani. Elég kellemetlen, ha pont egy komolyabb csata-
ban mond csédot a varazslonk, mert egy pillanat alatt legyilkol-
jak kis csapatunkat.

Végiil néhany otletemet prezentalom:

e TASSLEHOFF nemcsak tolvaj, de a csapdak felderitésében is
jaratos.

e A bajitalokat (POTION) érdemes meginni, rossz nem torténhet.

e Szerintem a CHARM és a SLEEP a leghasznosabb varazsla-
tok.

® A végs6 csataban erével nem megyunk semmire, de varazs-
lassal sem... (GOLDMOON-nal kell harcolni, pedig 6 az egyik
fizikailag leggyengébb figura).

e A térképet erdemes forgatni (sz6 szerint), hamarabb eligazo-
dunk rajta.

A térképen ket szint hianyzik, mert nekem a hibas verzié van
meg! Figyelem kerestetik a jO verzid, jelentkezés a kov.cimen:
Piller L4sz16, Budapest, XII. Korompai u. 6. 1124.
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MYTH e System 3

(Poloznik Ferenc, Szolnok)
1.palya:

El&szor is szerezziink magunknak tlzgolyot, majd 16juk le az 1.
emelet két végén lévé szornyeket. Ezutan az el6ttuk talalhatd
gombokbe is eresszink 6-8 Iovést. A 2.emeleten csak Jobb ol-
dalon talalhaté gomb. Szerezzik meg, majd ISjink le 10 csont-
vazat, s a koponyajukat vegyuk fel. Kozben az emeleten talalha-
16 targyakat is rugdossuk meg. Ha megvan a 10 koponya, akkor
menjunk a legalso szint bal oldalan 1évé arokhoz. Dobaljuk bele
a fejeket, s ha kijon egy lény az arokbdl, spékeljuk meg tizgo-
lyéval. Halala utan leejt egy vasvillat. Vegylk fel, és szerezzuk
meg a gémbot. Most menjunk a szint gbb oldalara, ugorjuk at
az arkot, majd ISjuk villaval a sarkanyt. O egy kulcsot ad nekink,
amivel a 2.szinten |évé ajtot tudjuk kinyitni. Itt IGjlk le a szornye-
ket, és fel tudjuk venni az utolsé gombot. Fussunk el a legalso
szinten |évd targyig, majd menjunk el a starthelyre és hasznaljuk
ezt. ltt vége az 1.szintnek. Az én MYTH-em olyan, hogy ha az
1.palyat nem tudjuk teljesiteni, akkor Ujrakezdéskor Orokeletet
ad, de ez csak arra j0, hogy megtudjuk, hogyan kell teljesiten| a
palyat, maert ilyenkor a program nem veszl figyelembe, hogy
mindent j6l csinaltunk-e, megint el8lrdl kezdl a jatékot.

2.pélya:

A starthelyen vegyuk fel a gombot, s romboljuk szét a szobrot.
Menjunk jobbra, mindaddig, amig egy kapuhoz nem ériink (per-
sze addig ne feledkezzink meg a targyakrol, szobrokrél, gom-
bokrél sem). A kapuban guggoljunk le (tiz +balra). Szerezzuk
meg a gombot, majd kardozzuk le a kovér asszonysagot. A fejét
csak agy tudjuk felvenni, ha hasznaljuk a zacskét, amit a harcos
szobortol vettunk el. Menjunk el a sarkanyig, és a fejjel 16juk
széjjel a kobakjait. A hiilt helyén felvehetjuk az utolsé gombot.
Menjunk vissza a kovér néhoz, vegyuk fel a targyat, szaladjunk
vissza vele a starthelyre és kész. A tovabbi palyak mar sokkal
konnyebbek, ezeken mar mindenki atjut...

NATO ASSAULT e CRL
(Abrahdm Zsolt, Budapest)

A program 1987-ben készult. A programban a harmadik vilagha-
bord (?) egy pancélos csatajaba csoppenink bele. A NATO tag-
orszagok, es a VARSOI SZERZODES tagallamai kozott folyik a
harc, a mai legmodernebb tankgkkal. Mi a NATO tankjait iranyit-
hatjuk, a gép a VARS&I SZERZODES tankjaival van. A jaték egy
faluban (?) jatszodik. Célja, hogy a bal oldalrél induld tankjaink
segitségeével atjuttassuk a teherautdinkat a falu jobb oldalara.
Betoltés utan ket opcid kozul valaszthatunk:
1. The Escort (Védofedezet)
2. The Assault (Tamadas)
Akinek a BUGYOR & Co. altal feltort valtozat van meg, azok
csak az 1-es opciot valaszthatjak, mivel ha a 2-est valasztjuk, a
program kiakad. Mivel nekem ez a verzié van meg, ezért a 2-es
opciodra sajnos nem tudok kulon kitérni.
Ezutan a nehézségi fokozatot allithatjuk be:
1. Against all Odds
(Kedvezdtlen esélyek, ez a legnehezebb szint)
2. A Balanced Bottle
(Egyenld esélyl kiuzdelem, vagyis a gép ellen kb. egyenld
eselyekkel jatszhatunk (?))
3. A Simple Mission
(Egyszer( kuldetés, a legkonnyebb fokozat, bar a tulero elle-
nére nem konnyl a gépet legyozni)
Ezutan a gép megkérdezi, hogy jaték kozben szet lehessen-e 10-
ni a hazakat, és fakat (Destructable landscape), ha igennsl va-
laszolunk, annak annyi elénye van, hogy ha egy ellensegeu tunk
elrejtozik egy haz, vagy egy fa moge, akkor a tank a haz vagy fa
szétlovése utan leléhetd. Persze ezt a gép is megteheti ellenunk.

Ezutan kezddodik a konkrét jaték:

Baloldalon latjuk a jatékteret, a jobb oldalon pedig a kovetke-

z6ket:

Felul: Az éppen mozgathatd tank neve és képe.

Aatta: ACTION POINTS, vagyis az éppen mozgathaté tank, hat-
ralévo lepéseinek szama. Ezt egy sav mutatja.

Ez alatt: A jelenleg mozgathat6 tank municidinak szama (Ammu-
nition).

Ez alatt: Jelenleg mozgathato tankunk pancélzata (Armour). Ezt
szintén sav jelzi.

Baloldalon legalul a gép azt jelzi ki, mennyi van még hatra az ut-
kozetbdl.
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A billentyuzet kiosztasa a kovetkezd:

'I' - forgas balra; 'P' - forgas jobbra; 'O’ - lépés eldre; '0' - tiz;

'BREAK SPACE' - Ha a jelenlegi jarmivel nem tudunk, vagy mar

nem akarunk Iépni, akkor a gomb lenyomasaval attérhetunk a

soron kovetkezd masik jarmure; 'V - jatekteér attekintése.

Mi, vagy a NATO a kovetkezd jarmiveket mozgathatjuk:

6 db. M60-as tank (teljes pancélzat, lépéseink szama nem sok,
municié béven van).

3 db. AMX 13-as tank (gyenge pancélzat, Iépéseink szama ke-
vés, municio kevés).

3 db. JPZ-RJ1-es tank (pancélzat nem nagy, lépéseink szama
sok, tankjaink kozul ezzel tudunk a legtobbet lépni, municionk
viszont nincs sok).

Ezenkivul van 8 db. teherautonk, melyeket at kell juttatnunk a fa-

lu tuloldalara.

A gép, vagyis a VARSOI SZERZODES a kovetkezd tankokat

mozgathatja:

Minden nehézségi szinten mas szamu, T72-es piros szinli tank

(teljes pancelzat, lépéseink szama igen sok, teljes municio).

Szintén valtozé szamua T62-es lila szinl tank (gyenge pancélzat.

kevés lépés szam. teljes municid).

THE SAGA OF
ERIK THE VIKING e Level 9
(Kaérpati Krisztian, Székesfehérvdr)

A jaték célja, hogy kiszabaditsuk Erik, a Viking harcos csaladjat
a gonosz Fenris farkas karmai kozul. A jaték a hagyomanyos
szoveges kalandjatékok kozé tartozik, rovid angol kifejezéseket
kell beirkalnunk. A jaték képekkel is lefesti a helyszint. de aki
nem szereti az idGpazarld rajzolgatast, az ki is kapcsolhatja
(nem a gépet, hanem a rajzot) a WORDS sz6 beirasaval. A ké-
pek Ujra a PICTURE széval hozhatdk be.

Erik féleg tengeren utazik, hajoval, tehat célszeri minden tar-
gyat a hajoba rakni (a leirasban is ez van). A HELP ige ugyan lé-
tezik, de nem sokra megyunk vele (kideril, hogy miért). Az EXA-
MINE ige viszont nagyon jora sikerult: szinte egyetlen targy lei-
rasa sem hasonlit. Meggyilkolaszni semmit nem érdemes, mert
az vagy megol minket (pl. sas, 6rias), vagy pedig elmenekul (va-
razslo, fa (?))

A jaték elején otthoni szigetunkon leledzunk, itt kell tevekeny-
kednunk: D,W,S,GET EVERYTHING (ezentiul EVER-nek rovidit-
juk),N,W,W,N W:a konyha porkolttel, GET STEW. S,E,ez a plat-
form egy kis valogatott kakaval és egy asztallal (GET EVER), D,
GET BEDDING, UW,S,SW,N,N, strand (egyeldre ures), EXAM
BEDDING, talalunk egy kurtot, PLAY HORN, Erik baratai a csé-
nakhazba jottek, NE, a csonakhaz, PULL BOAT. kitoltuk a hajot a
partra, DROP BED, DROP RUSHES, EXAM RUSHES, megtalaljuk
Erik kedvenc kardjat, GET SWORD, IN, benn vagyunk a hajo-
ban, DROP WHETSTONE, DROP KINDLING, OUT E,S, kovacs-
muihely, GET EVER, N,W, IN, BREAK TABLE, palankot nyerunk,
MEND SHIP, eltlnik a hajo aljaban tatongo lyuk, W,W,N,W, Gtunk
elsé allomasa a mely fjord. Itt lakik a gonosz Varazslond, aki az
erre tévedoknek egy kelyhet nyljt at. DROP EVER, EMPTY
STEW, Erik megtalalja a sisakjat. Elég furcsa taroloeszkoz ez a
serpenyd, ugyanis a sisakon kivul egy kis medveizom és barany-
comb talalhaté benne. WEAR HELMET, O(=0UT), GET WOOD,
W,N,N,N,N,I(=IN),W. Elérkeztunk a mar emlitett banyahoz, GET
CHALICE, THROW CHALICE, a ronda boszi fustté valtozott
(ugyanez tortént volna velunk is, ha megisszuk), GET MIRROR.
0,0,8,S,S,E,E,|, DROP WOOD, U, DROP MIRROR, (ez a hely az
arboc, ugyanis a hajo harom részbél all), D,E,S,SW,S,\W,S,S.S,
W,W,N, ez a sikos kovek szigete, O,E, EXAM HAYSTACK, tala-
lunk egy tit a szenakazalban, GET NEEDLE, E, GET TOOL, W,
W, I, MEND SAIL, igy nem fenyeget az a veszély. hogy a vitorlank
szépen egyszer csak darabokra szakadjon, DROP NEEDLE,
EXAM TOOL, talalunk egy asot és egy nyesoollot. SW,W,S,S,
SE, SW,W, a koves partra lyukadtunk ki, GET SINEWS, O,N,N,N,
N, itt él Al Kwasarmi, a nagy varazslé. Elészor nem valami barat-
sagosan fogad, de ha megvizsgaljuk a ladat (EXAM CHEST),
eldbujik, és bevallja, hogy nem is varazslo de lehet, hogy tud
segiteni. GET EVER, DROP SINEWS, S.S.S,S.|.E. NE. NWW,W,
N,N,U, GET MIRROR,D,0,W,W,W, a Kutyaharcosok elmenekul-
nek a tukor fényeétdl. Ez a sziget a legtavolabbi, ide bortonozték

be Erik csaladjat. DROP MIRROR, E,E,E |.E.E,N,N,N,E,E,S,SE,
E,E,N,N,W, ezen a szigeten lakik a sas, DROP EVER, GET SPIT,
GET MUTTON, DROP HELMET, O,U,U,U, hat itt van a madarka,
varjunk, amig nem kop bele a csészébe, GIVE MUTTON, a sas
megnyugszik, GET BRACELET, GET STICK, D,D,D,I,U, DROP
STICK, DROP BRACELET, D,S,N. (Ha talalkozunk a delfinnel
utunk soran, akkor GET FLASK, O, FILL FLASK, |, DROP FLASK.)
W,NW,W,W W W,S W, ahomokos parta értunk, O,N, megtalaltuk
a kofat, SHAKE TREE, GET FRUIT, S,|,E,S,S,E,S,E,E,E,S,S, egy
kis t0 mellett hajozunk. GET STEW, GET SPADE, O,E, FILL
STEW, PLANT FRUIT, EMPTY STEW, nénl kezd a kégyumolcs,
vegyuk fel a gyokereit, GET ROOT, W,I,.D, DROP ROOT, U.U,
GET STICK, D,0,E, THROW STICK, beleakad az amulett, GET
AMULET, I,U,U, a torony, GET RING, D,D,O,W,|,N,N,E,N,E,N,N,
W,N,N,N W W, WEAR AMULET (ha megdorzsoljuk, mindig visz-
szakerulunk a hajora), DROP EVER, a sziklas parton vagyunk, O,
UW,W, PULL TAPESTRY, talalkozunk Freya istenndvel, N, szi-
nes labirintus, E,N,N,W,S, OPEN DOOR, S, OPEN CUPBOARD,
EAT BEAN, ettdl er6sebbek leszunk (tobb targy lehet nalunk),
GET EVER, PULL EVER, D,I,S,S,E, egy jéghegy labanal allunk,
DROP EVER, GET WOOD, GET KINDLING, GET WHETSTONE,
O, LIGHT WOOQD, 1,0, GET SKATE. DROP WHETSTONE, GET

KINDLING, U,O,N,N,N,N,W,D, PULL PLUG, fellok a viz, ES,S,S,
S,I, elsullyesztettuk a jéghegyet, S,S,ES,S,SSW,SESSS.S,
W,N,W, végre egy ember lakta terulet (Jarvik varosa), DROP
EVER, U, GET SCALES, GET BRACELET, D,O,N.N.EN, GET
CAT, megjelennek a norvég 6rok, és két inch ezustot kérnek a ci-
caért. Mérjuk meg a nyaklancot, miel6tt odaadnank nekik, mert
nem hiszik el, hogy az két inch. WEIGH BRACELET, GIVE
BRACELET, GET CAT, S,S,S,S,I,D, DROP CAT, U,E,E.E,S,SW,S,
W,S,\W,S,S,EEESS,EN,E, az arnyékos obolben dokkolunk le,
ami egy szent hely. E,O,E,E, egy templom el6tt allunk, imad-
kozzunk, KNEEL, PRAY, kinyilt az ajt6, |,E, GET EVER, W, OPEN
DOOR, O,S,W,|, GET JAR, D, TIE CAT (szegény!), DROP JAR, U,
GET WHETSTONE, LIGHT CANDLE, DROP WHETSTONE, W,U,
GET BAG, D, OPEN BAG, OPEN BAG (szél f0j ki beldle), |W,S,
W,SWWWWWW,SW,SW, elérkeztunk a forrd kovekhez,
DROP BELL, DROP BAG, DROP BOOK, GET CLIPPERS, WEAR
HELMET, O,E, NW,E, SE,N,D,D,E, itt alszik a hét torpe, akikrdl
kiderult, hogy horkolé szakallas ndk (!), GET BEARD, GET
BEARD (igen, kétszer). RUB AMULET,S,S,S,S\W,S,S,S,S,D,
DROP CLIPPERS, DROP CANDLE, GET FLASK, GET JAR, GET
ROOT,U, GET SPITTOON,O,N,N,N,N, ekkor Al Kwasarmi meg-
kérdezi, hogy nalunk vannak-e a hozzavalok. Hogy mihez? Hat a
sarga szalaghoz. Megigeérte, hogy f6z nekunk valamit, ha elhoz-
zuk a kovetkezd dolgokat: ndi szakall, macskamozgas hanhja (a
macska megkotozésekor a nyavogas a korsdba kerult), medvei-
zom, hegyi gyokér, egy hal lélegzete (a delfinnél tolthetjuk meg
az uveget), egy kis madarkopet. Kérdésere feleljunk igennel, s
ekkor GET RIBBON,S,S,S,S,LEW,W,NW,NN,SSSO0, ismet a
legmesszebbi parton vagyunk, W,.W W W,W, most pedig a borton
elGtt. itt egy rettenetes dolog talalhato: egy ajtd. Itt van ezenkivul
Fenris baratunk is, akit ezennel unnepélyesen megkotozunk. TIE
FENRIS, majd olvassuk el a feliratot, amit az ajto moge vestuk:
"A gazdagok akarnak, a bolcsek biztosak bennem, a bolondok
ismernek, a hosok félnek télem, hogy belép], nalad kell len-
nem.". Mi az? Sokaig nem sikerult rajonnom, de véletienul mégis
sikerult. A megoldas nehéz, mert barmi van is nalunk, egy lat-
hatatlan fal zarja el az utat. Mi lenne, ha ledobnank mindent?
Utana OPEN DOOR, majd W. Eredmény: 975 pont az 1000-bdl,
de a csalad szabad...

SHORT CIRCUIT 1 e Ocean
(Ohidi Olivér, Szombathely)

A multkori issue-ben igencsak érdeklodott valaki a jaték irant
ElGszor is arrol a két mini-jatékrol, amit elrejtettek a nagy jaték-
ban.

Indulas a startszobabél,jobb, programokat betolteni a nagy com-
puter-asztalnal, kikutatni a drawer unit-ot, felvenni a kék kartyat,
bal. kutatni a palmat, felvenni a coin-t, le, le, le, ajtot kinyitni a
kartyaval, le, még egyszer kinyitni az ajtot, jobb. fel, jobb, prog-
ramokat betolteni, bal, a desk-nél hasznalni a coin-t...



FRUIT MACHINE SIMULATOR

A jaték utan kutatni a desk-et, felvenni a 10p-t, le, bal, bal, fel, a
keék kartyat a sink-be, fel, kutatni a desk-et, voros kartyat felvenni,
le, le, jobb, fel, fel, jobb, jobb, kartyat hasznalni, atmenni az aj-
tén, mégegyszer hasznalini a kartyat, le, le, jobbra, fel, hasznalni
a 10p-t a desk-nél...

SPACE INVADERS

Egy-keét tanacs:

e Kutassunk at mindent!

o A password-ok ajtokat nyitnak.

e Alezart berendezési targyakhoz valahol van egy kulcs!
e Az egérke halas lesz a sajtért!

TERRORPODS e Psygnosis

(Streit Janos, Békéscsaba)

2500-at irunk, a foldet tilnépesedés fenyegeti. Ezért az emberi-
ség egy bolygora légkorgeneratorokat, uzemanyagtoltdket és
mas gépeket épitett. Ekozben egy tudés maganceélokra roboto-
kat épitett, amik megvadultak és megszoktek, pont a mi boly-
gonkra. Ertelmes robotok lévén rajottek, hogy uzemanyag és
mas dolgok nélkul elpusztulnak, épp kapéra jottek nekik a mi gé-
peink. Az emberiség ezért lekuldte az egyik legfejlettebb tankjat,
hogy pusztitsa el a robotokat és javitsa meg az elromlott gépe-
ket. Itt kapcsolodunk be a jatékba. Tankunk a 'P' billentydre
jobbra, az 'O’ billentylire pedig balra megy. 'ENTER'-rel tuzel.
Gyorsitani a 'Q’, lassitani az ‘A’ billenty(ivel tudunk. Az 'M' billen-
tylire térképet kapunk. A 'Z' billentylivel a hatso lézerekre valtha-
tunk. Néha a tavolban feltinik egy hé-kovetd rakéta, ekkor a 'W'
billentylvel a felsé lézerekre valthatunk és probaljuk meg leldni,
amig nem jon nekunk, de vigyazzunk, ne menjink nagyon kozel
a masik célkereszthez, mert visszavalt rendes lézerre. Ha egy
terrorpods-t eltalalunk, megjelenik a rongalodasi szazaléka, ami
rohamosan csokken és ha eléri a nullat, ujra foléled, ezért |6juk
folyamatosan, amig el nem éri a 100%-ot, ezutan mar nem sza-
mol visszafelé a rongalodasi szazalék. A szétrombolt gépeket az
'R’ billentylvel Ujraéleszthetjik, de vigyazzunk, mert a terror-
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pods-okat is feléleszthetjuk vele. A gépek uzemkész allapotban
termelik, amire beallitottak Gket és egy id6 utan elérik a maxi-
mum teljesitést. Ez minden gépnél mas:

e A Fuel operation-nal 500

e A Petonite mineing operation-nal 1000

e A Terrorpods leg x factory-nal 100% (az x a palyatél figg. pl.
Alfa szektor az 1, Béta szektor a 2.)

Ha a gép eléri a maximumot, akkor a 'B' billentyiivel csapolhatd
le. A fuel és a petonite lecsapolasanal csak pontot kapunk, de a
terrorpods factory-nal elkezd villogni a jobb oldalon |évé miszer.
Ez egyébkent a palyakat jelzi. Ekkor menjunk a Radio Beacon-
hoz és a 'B' billentylvel betolthetjuk a kovetkezd szektort. 6
szektort kell kitisztitani és rendbehozni. Az 'I' billentylvel vissza-
térhetiink a menube. Sok szerencsét!

ZUB e Mastertronic
(Puiz Andrds, Budapest)

Zub-nak, egy genetikailag kifejlesztett, vakmerd ,kuzdd-gepnek"
a feladata, hogy kiralya szamara elhozzon egy bizonyos zold
szemet. A szem a 10. bolygdn talalhatd. Mi az 1.-rél indulunk. It
felfelé kell haladnunk, Ggy, hogy raugrunk egy treptnire, legug-
golunk, és addig megyink jobbra v. balra, amig nem talalunk
egy magasabban |évG treptnit, melyre felugorhatunk. A legfelsd
szinen harom treptni is van, és attél figgGen, hogy melyikre ug-
runk, kulonbozé bolygokra juthatunk. Ez lathaté a térképen: ha
pl. az 1.palyardl a 3.-ra akarunk menni, nézzuk meg, hogy melyik
nyil mutat oda. Ez a nyil K, azaz ,Kozép" betiivel van jelolve, te-
hat ha a kozépsé treptnire ugrunk fel a palya végen, a
3.bolygora jutunk. Itt majd a jobboldalira kell telugornunk, hogy
a 4.-re keruljunk.

Mar a jaték elején kapcsoljuk be a radart ('1'), mert igy lathatjuk
az ellenség(ek)et és sajat magunkat is, valamint jobban tudunk
vigyazni, nehogy a palya szélére érjunk, mert ott aramutest ku
punk.

A legrovidebb ut: 1-3-4-6-7-9-10; es ugyanez, csak for-
ditva visszafelé. (A végén kozlik, hogy a kiraly nagylelkiien mey-
adta a Zub-féléknek kijaro legnagyobbb .dijat". Zub-ot hujnulban
kivégeziék...)

K

Ezaton mondunk koszonetet
mindazon Olvasonknak,
aki bekuldott anyagaival hozzajarult
a SpV szinvonalanak emeléséhez!
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AFTERBURNER - Schonek Zoltdn, Budapest

POKE 36739,119: POKE 40084,120: POKE 40098,120 (orok ra-
kéta és élet)

ALTERED BEAST — Téth Andor, Balatonalmddi

Az Osszes billentylt, amit hasznalni lehet, nyomjuk le egyszerre,
és tolthetjuk azt a szintet, amelyiket akarjuk.

ARKANOID 2 — Téth Andor, Balatonalmadi

Ha elfogynak az életeink, irjuk be a HI-SCORE tablaba:
'MAAAAH'. 'SPACE'-re onnan folytathatjuk, ahol abbahagytuk.

BARD’S TALE - Kézi Andrds, Budapest

Ha gyorsan, sok tapasztalati pontot akarunk, menjunk SKARA
BRAE térkép- helyére. Ez a vegtelen Ut (akarmeddig megyunk,
mindig az elején maradunk). Menjink be mindenhova, és EL
CID fdjjon le mindenkit a FIRE HORN-nal.

BARD’S TALE — Téth Ferenc, Budapest

Ha csata kozben megnyomjuk a

'7' és '8 billentylket, akkor a harc gyorsabb lesz,
'S’ s '6' billentylket, akkor lassabb lesz,

ujbdli megnyomasra pedig ismét gyorsul ill. lassul.

BMX FREESTYLE SIM.
— Toth Andor, Balatonalmadi

Amikor a gép megkeérdezi a nevunket, irjuk be: 'TAEHC'. Ezutan
mindig sikerul kvalifikalni magunkat.

BRAD BL. THE GALACTIC BARBARIANS
— Toth Zoltan, Szolnok

POKE 30506,255 (orokelet)

CASTLE MASTER - TFF Team, Budapest

POKE 49437,183 (orokeélet)

CHAOS - Kézi Andras, Budapest

Az ABILITY kepesség egységenkeént + 10%-ot ad minden erének
(pl. Zombie 90 helyett 100 %). A TURMOIL-t ne alkalmazzuk, ha
sok mar a targy a palyan mert a program megkergul! Néeha a

gep a 'semmit’ is megtamadja. Helyére lép, de nem kell vele
torédni.

CHASE HQ — Toéth Andor, Balatonalmadi

irjuk at a billentyiiket 'S','H','0",'C','K','E,'D"-re ((ENTER), ezutan
egy teszt menube korulunk m a '6'-o0s billentyu megnyomasara
beirhatjuk a HIGH SCORE tablazatba a jatékban pedig az '1'-es
u]ramdma azt a szintet, ahol éppen vagyunk, a '2'-es a kovetke-

20 szintre tesz, a '3'-as megmutatja a végss screen-t. a '4'-es
pedig extra credit-et eredmeényez.

CHASE HQ - Schonek Zoltan, Budapest

POKE 38325,0 (nem fog a turbo): POKE 33040,0: POKE 33041,0
(6rok idé)

CHASE HQ - TFF Team, Budapest
POKE 32991,201 (végtelen idd)
CHASE HQ- Huy Péter, Pilisvorosvdr

POKE 41342,255 (TIME =99). Ezt sajnos tobbszor ujra be kell ir-
nunk: ha utolértuk az uldozott autét, minden szint elején

Tipp-Halmaz

CHASE HQ - KGB CREW, Budapest

Ha a billentylzetdefinialaskor a kovetkezd billentylket adjuk
meg: 'S,H,0,C,K,E,D,ENTER', majd Ujra definialjuk a billentyl-
ket, a kovetkezd csodalatos lehetéségekben lesz részunk:
128K-s gépen a cimképnél nyomogassuk '1-5-ig a billentylket,
ha meguntuk, nyomjuk meg a '6'-t is. Ha mar nagyon Unjuk, in-
ditsuk el a jatékot. Persze nem csak erre j6! Minden gépen hasz-
nalhatd a kovetkezd par billentyl jaték alatt: '1' - Gjrakezdi a pa-
lyat, '2' - kovetkezd palya, '3' - bemutatja a jaték végét, '4' - egy-
gyel noveli credit-jeink szamat.

COBRA FORCE - Téth Andor, Balatonalmddi

A billentyiket a kovetkezéképpen definialjuk: 'S','I',’'M','O",'N", és
végtelen életunk lesz.

CRACKDOWN - TFF Team, Budapest
POKE 33261,62 (sérthetetlenség)

DARIUS + - TFF Team, Budapest

POKE 39291,0 (orokélet)

DEATH WISH 3 — Rigé Baldzs, Kecskemét

Tudom, mar jelent meg ehhez a jatékhoz POKE, de ez a POKE
nem csak orok energiat ad, hanem teljes fegyverzetet, végtelen
|6szert is.

A file-térkép megegyezik.

Toltsuk be a loader-t, reset, majd irjuk be a kovetkezdket:

5 CLEAR 32767

10 FOR f=33536 TO 33556

15 READ a: POKA f,a
20 NEXT f

30 DATA 175,58,188,155,58,22
40 DATA 151,58,185,153,62,195
50 DATA 58,23,151,58,186,153
60 DATA 195,0,68

70 POKE 33537,50
80 POKE 33540,50: POKE 33543,60
: POKE 33548,50: POKE 33551,50
90 LOAD"" CODE
100 POKE 33030,131
110 RANDOMIZE USR 32768

DEFENDER OF THE CROWN
- Schonek Zoltan, Budapest

POKE 23545-46 X (pénz mennyisége): POKE 23547,100 (néhany
lépés utan nészabaditas)

DEFENDERS OF THE EARTH (SAM verzi6)
- SpV, Budapest

A HiScore tablaba irjuk be: '....ORG' (a 4 pont szukséges!). Vég-
telen energiank lesz, am ha belepottyanunk a vizbe, oda egy
életunk!

DEFENDERS OF THE EARTH
- TFF Team, Budapest
POKE 52944,0 (orokeélet)

DIZZY Il. — Téth Andor, Balatonalmddi

A cimkepernyon nyomjuk meg: 'P','O','A’, majd 'ENTER'. A jatek-
ban, ha megnyomjuk a 'C'st, Dizzy eltinik, s 'Z'-vel ill. 'X'-szel
valtogathatjuk, hol jelenjen meg Ujra. A kivalasztas 'SPACE -re
torténik meg.



DIZZY Il. - KGB CREW, Budapest

Jaték kozben nyomjuk le a kovetkezd billentylket: 'A,C,D,E,H,I,
T,Y,Z, ezutan 'C'-vel belépunk a térkép-funkcioba, és az iranyitd
billentylkkel lépegethetunk az egyes palyak kozott.

DIZZY IIl. — Streit Janos, Békéscsaba

Bizonyara sokan szitkozédtak, hol van a 30. coin, nos én rajot-
tem. A kutas palyan van elrejtve. Ehhez a kovetkezdt kell ten-
nunk: Ugorjunk fel a kitra és menjunk a kut jobb oldalara. A fa
lombjanal csinaljunk felvevé mozdulatot, és hopp a kezunkben
maradt a fa lombja. Most felvehetjuk az utolsé coin-t. Dizzy-vel,
ha felmegyunk a hall-ba, menjlnk a lepcso tetejére, alljunk a kép
elé és nyomjuk meg a tiz-gombot. Erre Dizzy elkezdi dicsérni a
sajat képét, amit valami lesipuskas készitett rola a kincses szi-
geten.

DOMINATOR - Téth Andor, Balatonalmddi

Ha a jatékban a 'Z''X','M','U’,'N','S','H'-t egyszerre lenyomjuk,
az (rhajo lathatatlan lesz. Ha beleutkozik valamibe, nem pusztul
el. Kikapcsolasa ugyanaz, mint a bekapcsolasa.

DRAGON NINIA - Désa Sandor, Oroszidny
POKE 44074,0 (orok energia): POKE 41050,0 (végtelen idd)

EMPIRE STRIKES BACK
— To6th Andor, Balatonalmadi

Azon a képernydn, ahol a szinteket ki kell valasztani, nyomjuk le
a 'CAPS SHIFT','Z''X','C','V'-t egyutt és végtelen életet kapunk.

ELITE - Csanadi Zoitdn, Szeged

Még egy kis ELITE: gyors meggazdagodas receptje. Keressunk
egy olyan bolygot, ahol olcsé a kabitoszer (0-30). Nem messze
ettdl van biztos (!) egy olyan hely, ahol draga. A Coriolis-on ra-
kodjunk be, majd allitsuk a célkurzort a "draga" bolygora, és
huss!! repuljunk ki. Adjunk maxigazt és 4-5 mp-ig azutan fék 0
sebességig. Forduljunk szembe (!) a bejarattal. Gazt neki! Maxi-
gazt! Nyomjuk meg a 'H'-t, ha a bazis széle a képernyé széléhez
ér, s lass csodat! A masik Coriolis-on vagyunk! Ez 20-30 ismétlés
utan jé par 10000 credithez juttat minket.

ENDURO RACER
- Juhdsz LaszIlo, Rimaszombat (CSFR)

A jaték kozben nyomjuk meg egyszerre a 'CAPS SHIFT' és a 'Q’
billentyliket, igy a jaték teljesitése konnyebb lesz.

FUNKY PUNKY — Téth Péter, Budapest
POKE 36863,0 (6rokélet)
FLYING SHARK - Désa Sandor, Oroszldny
POKE 54464,182 (orokeélet): POKE 60430,182 (végtelen bomba)
FREDDY HARDEST IN S. MANHATTAN
- TFF Team, Budapest
POKE 59005,183 (orokélet)

FUTURE KNIGHT

- Juhasz LészI6, Rimaszombat (CSFR)
A jaték kozben nyomjuk meg egyszerre a kovetkezd billentyiket:
‘1", 'CAPS SHIFT', 'F, 'K'. Ezutan sajat UtvesztSt tervezhetunk.
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GARFIELD - Kenyeres Zoltdn, Budapest

A kezd6 képnél nyomjuk meg a '3’ billenty(t, és a jaték elindul.
Most 'BREAK'-eljuk le, majd kb. 4 mp. milva megint elindul. Var-
junk kb. 3 mp.-t, és megint 'BREAK'. Becsuszik felulrél az ismert
szoveg, és itt nyomjuk folyamatosan az '1'-t. Bejon a kezddkep.
Mar tizzel indul a jaték. A 'CAPS SHIFT + 1-5'-tel lehet valtani a
szobakat, de itt lehet kombinalini is. Pl. 'CAPS SHIFT +1+3'lll A
'CAPS SHIFT +Y' a parkba tesz le. Ez a trikk akkor jo, ha nincs a
géphez KEMPSTON botkormany illeszto csatlakoztatval

GEMINI WING - Téth Andor, Balatonalmddi

A Password-ok a kovetkezOk: Level 1 — nincs, Level 2 —
EYEPLANT, Level 3 — WHATWALL, Level 4 — GOODNITE, Level
5 — SKULLDUG, Level 6 — BIGMOUTH, Level 7 — CREEPISH

GEMINI WING- Huy Péter, Pilisvorosvdr

POKE 33024,255 (255 élet)

GHOSTBUSTERS 1. - TFF Team, Budapest

Level 1. POKE 48240,183: POKE 49494,0: POKE 49712,0:
POKE 49624,0 (6rokélet)

Level 2. POKE 53963,0: POKE 54502,0 (orokeélet)
GHOULS’N’GHOSTS - TFF Team, Budapest

POKE 35545,201: POKE 34357,0: POKE 34358,0:
POKE 34359,0 (orokeélet)

THE GREAT ESCAPE - Buzoginy Csaba, Budapest

Az alabbi kis betoltével elérhetd, hogy jaték kozben ne csokken-
jen a moral, akarhanyszor is zarjanak dutyiba. A betolté a BASIC/
8616/39608/802 file-hosszisagu programhoz készuilt.

10 LET X=64610: LET S=0

20 READ a: IF a<256 THEN POKE
X,a: LET x=x+1: LET s=s+a: GO T0 2
0

30 IF a<>s THEN PRINT "Rossz a
dat!": STOP

40 RANDOMIZE USR 64610

50 DATA 221,33,0,64,17,168,97,
62,255,55,205,86,5,221,33,168,97
,17,184,154,62,255,55,205,86,5,2
43,33,0,24,34,227,163,49,255,93,
195,0,91

60 DATA 4153

MULTIFACE-szel egyszeribb a helyzet: a 41955. cimre 0-t, a
41956-ra 24-et kell irnunk!

HAMMERFIST (MULTIFACE-s)
- TFF Team, Budapest

Level 1. POKE 45361,0 (orok lovés): POKE 58562,0: POKE
52196,0 (orok energia)

Level 2. POKE 45881,0 (orok lovés): POKE 52401,0: POKE
58568,0 (orok energia)

Level 3. POKE 45408,0 (orok lovés): POKE 52274,0: POKE
58557,0 (orok energia)

Level 4 POKE 45952,0 (orok lovés): POKE 52394,0: POKE
58600,0 (orok energia)
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Hanggenerator POKE-ok — Téth Péter, Budapest

A SpV 23. részében megjelent cikk elfeledkezik a programok egy
negyedik csoportjardl: a 128K-s gépen lapozva zenélé progra-
mokrél, amik minden interruptkor atlapoznak egy adott memo-
rialapra, ahol a zenét generald rutin leledzik. (Példaul: Venom
Strikes Back, Time Scanner, Space Harrier 2). Ezen programok
48K-s gépre valo atirasa lehetetlen, 80K-ra bovitett gépekre vi-
szont nem, igaz, az atalakitas lényegesen komplikaltabb dolog,
mint egy-két poke bevitele, én pedig a fent emlitett harom prog-
ramon kovettem el...

A tovabbiakban néhany idevagé zene-poke-ot adnék. Reg-en a
regiszterkivalasztas portjanak értéke, adat-on az adatbeiras port-
janak értéke értendd. (A és B a SpV 22-nek megfelelden...)
CYBERNOID 1

POKE 25894,14: POKE 61361,reg: POKE 61366,adat
CYBERNOID 2

POKE 62579,reg: POKE 62584,adat

CD DEMO

POKE 50133,14: POKE 50129 reg: POKE 50134,adat
MUTANT ZONE 1

POKE 44895 reg: POKE 44902,adat

MUTANT ZONE 2

POKE 44435 reg: POKE 44442 adat

REX PART 2

POKE 54514 reg: POKE 54519,adat

GONZALEZ

POKE 35994,reg: POKE 36001,adat

NETHER EARTH

POKE 46323,reg: POKE 46328,adat

STORMLORD

POKE 62141 reg: POKE 62146,adat

TRACER COM

POKE 57591,14: POKE 57587, reg: POKE 57592,adat
INTERNATIONAL KARATE +

POKE 28254,14: POKE 28250,reg: POKE 28255,adat
IMPLOSION

POKE 36273,14: POKE 28387,reg: POKE 36279.reg: POKE
28392,adat: POKE 36274 adat

HARD DRIVIN’ 48K - Schonek Zoltdn, Budapest

POKE 41926,62 (orok idd) (ha a versenyen akarunk indulni, el
kell érnunk az iddlimitet, ekkor ugyanerre a cimre 214-et kell
POKE-olnil)

HIGH STEEL — Téth Péter, Budapest

POKE 30462,0 (orokeélet)

HYPSYS 2 — Téth Péter, Budapest

Belépési kod: DROWSSAP

IMPOSSAMOLE - TFF Team, Budapest

POKE 53432,0 (orokélet)

IMPOSSAMOLE — Ohidi Olivér, Szombathely
A High Score tablaba irjuk be:

OUCHOUCH: nem halunk meg a v9zben

HEINZ... : valamit csinal a fegyverekkel

LUMBAUAK: teljes energia
COMMANDO: nem kell ujratolteni

INDIANA JONES & THE LAST CRUSADI:
— Toth Andor, Balatonalmddi
Ussiik le a cimképernyén az 'O','T','D'-t. Azutan a 'SYMBOL

SHIFT' és egy szambillentylt. Ekkor azt a szintet tolthetjuk, ami
a szam volt.

INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE
- Huy Péter, Pilisvorosvdr
POKE 31425,255 (255 élet)
INTO THE EAGLE’S NEST
- Juhdsz Laszl6, Rimaszombat (CSFR)
Ha feljutunk az eredmeénylistara, bepotyoghetjik a kovetkezd
dolgokat:
DAS CHT - orokélet, DAS NMC - eltinik az ellenség, DAS MAP -
térkep bekapcsolasa, MAP OFF - térkép kikapcsolasa.

JASON’S GEM - SpV, Budapest

Amikor a jaték betoltédott, nyomjuk le egyidejileg a 'W','A’ és az
'S’ billentyiket. Orokéletet eredményez.

KGB SUPER SPY - TFF Team, Budapest

POKE 41352,0 (0rokeélet)

KLAX - TFF Team, Budapest

POKE 39143,0 (orokélet)

KNIGHT FORCE - TFF Team, Budapest

POKE 31194,0 (orokidd): POKE 26381,0 (orokelet)

LASER SQUAD - Schonek Zoltin, Budapest

POKE 40513,0 (orok pénz)

LAST NINJA 2 — Toth Andor, Balatonalmadi

Amikor talalkozunk egy ellenseggel, nézzunk szembe vele,
nyomjuk le a 'PAUSE’ billentyit, nyomjuk meg a 'LE’ billuntyut,
majd a 'TUZ' gombot. Ekkor az ellenfél meghalt

LAST NINJA 2 — Szekrénves Andris, Markaz

A 4.szinten a csilleknél teljesen veszélytelenul atjuthatunk. Alljunk
ra a sinre és menjunk le a dobozokig, majd menjunk at a sinen,
sertetlenek maradunk.



LAST NINIA 2 - Kézi Andrds, Budapest

Azoknak, akiknek a 'kozkézen forgd' hibas torés van meg: ne
prébaljunk a SEWERS-ben olyan ajton bemenni, ahol meghal-
nank, mert a program kifagy! Néha (féleg a 4. és az 5. szint) at-
menve a kovetkezd palyara, rossz helyen jelenunk meg. Kovet-
kez6 atmenetelkor mindent elrakva ugorjunk! Tovabba hibas a
ventillator utani palya: néha megallunk a levegdn, vagy elmeru-
lunk a betonban.

LIGHTNING SIMULATOR
- Schonek Zoltdn, Budapest

POKE 37849,0: POKE 37874,0 (nem fogy az uzemanyag): POKE
54905,2: POKE 54906,30 (fegyverzet minden uzemmodban)

LORDS OF MIDNIGHT - Marx Gabor, Budapest

A vezér nélkul maradt seregek a varakban nem kapitulalnak, ha-
nem elvesznek anélkil, hogy jelentds veszteséget okoznanak az
ellenségnek. A romok és henge-k kornyékén a SEEK nagyon
gyakran valami "kart" okoz nekunk, ezért ne hasznaljuk. Az egyik
hegységben van egy sarkany, 6t csak Morkin tudja feltoborozni,
erds harcos és jo felderité. Ne hagyjuk, hogy az egyedulalld
Lord-okat, és féleg Luxor-t megoljék, ezért mindig rejtézkodjunk
el. Morkin nem tud elrejtdzni, ezért védelemre szorul. Egyediil
(sereg nélkul) soha se tamadjunk meg “allatokat’, mert megol-
hetnek (még karddal se!).

MAZE MANIA — Téth Andor, Balatonalmadi

A Password-ok a kovetkezdk: Level 1 — nincs, Level 5 —
MARLECH, Level 9 — JUPITER, Level 13 — STAYPUFY.

MERCENARY I-II. - Marx Gdbor, Budapest

Ha lelének, dobjuk le az Osszes, targyat. Ezutan 'CAPS
SHIFT +Q' és vegyuk fel a targyakat. Igy a targyaink nem vesz-
nek el, nem kell oket megkeresnunk.

MOONSTRIKE - Téth Andor, Balatonalmddi

Amikor a gép kiirjia: 'Press Enter to continue!’, gépeljuk be:
'CHEAT!', es 255 életunk lesz.

MR. HELI - TFF Team, Budapest
POKE 56128,0 (6rokélet)

MYTH - TFF Team, Budapest

Level 1. POKE 32468,0 (orokélet)
Level 2. POKE 32409,0 (orokeélet)
Level 3. POKE 32441,0 (orokeélet)
Level 4. POKE 32526,0 (orokélet)
Level 5. POKE 32349,0 (orokeélet)

NEWZEALAND STORY
— Ohidi Olivér, Szombathely

A 'FLUFFY' trukkot mar ismerjuk, de probaljuk csak ki ezt:
'PHILLIPY

NIGHTMARE RALLYE
- Juhdsz LadszIlo, Rimaszombat (CSFR)

A jaték kozben nyomjuk meg egyszerre a 'SYMBOL SHIFT' és a
'Q' billentyliket, igy a jaték teljesitése konnyebb lesz.

NINJA COMMANDOQ - Huy Péter, Pilisvirosvar

POKE 24359.255 (255 élet)
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NINJA MASSACRE — Téth Andor, Balatonalmddi
A szintek kodja: SNOW, EASY, RACK, BLUE, STAG, HULL,
BEER, BARD

OPERATION HORMUZ
- Schonek Zoltdn, Budapest
POKE 45087,0 (orokeélet)

OPERATION THUNDERBOLT
— Toth Andor, Balatonalmdédi

Amikor a HiScore tablazathoz kerulink, irjuk be 'FFI', a jaték koz-
ben pedig azt, hogy 'KEV', és atkerulink a kovetkezd szintre.

OPERATION THUNDERBOLT
- Huy Péter, Pilisvorosvar

POKE 37919,x (x =tarak szama): POKE 37929,x (x =kézigrana-
tok szama): POKE 37913,x (x =életek szama): POKE 37931 x
(x=energia értéke). A tar és kézigranatok szamanak megadasa-
kor ne irjunk be 99-nél nagyobb szamot, mert akkor 'kihagy" a
fegyverunk. Tovabba az életek (5) fogyasat a gép novekedve (0-
5) tarolja, tehat egy élet elvesztése utan 2 az értéke, ezért miu-
tan elvesztettunk 3-4 életet, ennek a cimnek az értékeét irjuk at
nullara.

OUT RUN - Désa Séndor, Oroszldny

POKE 40623,0 (végtelen idd)

P-47 THUNDERBOLT - TFF Team, Budapest
A HiScore tablaba irjuk be: ZEBEDEE, és orokéletunk lesz.
PIPEMANIA - SpV, Budapest

A 8 password a kovetkezd: Level 5 - Disc, Level 9 - Nail, Level 13
- Once, Level 17 - Rope, Level 21 - Pens, Level 25 - Slip, Level
29 - Each, Level 33 - Rise.

THE RACE - SpV, Budapest

Nyomjuk meg a 'P','I''T"'Y", majd a 'SPACE' billentyliket, és az
idd limit 50-rol 99-re valtozik.

THE REAL GHOSTBUSTERS
- Huy Péter, Pilisvorosvar
POKE 24610,255 (255 élet)
RENEGADE III. - KGB CREW, Budapest

A f6meninél nyomjuk meg a 'Q’ és a 'T' billentyiket egyszerre,
az aktivizalodast a keret csikozodasa jelzi. Ezutan jaték kozben
ugyanezzel a keét billentylivel a kovetkezd palyara léphetunk.

REX — Téth Andor, Balatonalmédi

Az 1.szint kbdja: 8880888793999409,
a 2.szint kodja: 8985809184889508.

REX Part 1 — Szekrényes Andrds, Markaz

(BASIC/354/9216/38399/1536) _ )
Hagyjuk el a BASIC betolt6t és toltsuk be a gépi kodot. Ezutan:
10 FOR a=64000 TO 64066

20 POKE a-8,PEEK a: NEXT a

RUN, majd javitsuk at a sorokat:

10 FOR a=64059 TO 64066

20 READ i: POKE a,i: NEXT a

30 DATA 62,0,50,89,151,50,228,153

RUN, majd RANDOMIZE USR 63991.

Betoltés utan orok bombank és pajzsunk lesz, annak ellenere,
hogy az utolsé blokkot nem veszi végig a gép.

REX Part 2 — Szekrényes Andrds, Markaz

(Basic/354/9216/38399/1536)
Ujra hagyjuk el a BASIC-et és toltsuk a gépi kodu részt.
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10 FOR a=64000 TO 64066

20 POKE a-11,PEEK a: NEXT a

RUN és javitsunk:

10 FOR a=64056 TO 64069

20 READ i: POKE a,i: NEXT a

30 DATA 62,0,50,65,151,50,2,153,50,111,157

RUN, RANDOMIZE USR 63989.

A hatas ugyanaz, mint az els6 résznél, csak orokéletet is kapunk.

ROBOCOP - Téth Andor, Balatonalmadi

LSjuk el a levegbbe az 6sszes municiot, majd all|unk egy olyan
ember ala, aki az ablakbdl I6. Ha az energiank mar alacsony, ak-
kor terdeljunk le, és Utogessink jobbra. Ez sérthetetlenséget
eredmeényez.

RUFF’N’REDDY - SpV, Budapest

Amikor a cimképernyé bejelentkezik, gépeljuk be: 'DYLAN', és
orokeéletet kapunk.

SAIGON COMBAT UNIT
— Ohidi Olivér, Szombathely

A password: STARLIGHT
SHINOBI — Téth Andor, Balatonalmadi

Definialjuk at a bnllentyuzetet 'G,'R','U','T",'S"re. Ekkor a képer-
nyé tete;on megjelenik: 'Hello Chooky Ezutan definialjuk at a
billentylket, amivel jatszani akarunk.

SIR FRED - Kézi Andrds, Budapest

Van egy egyszeribb mod is a meghalasra: Ha tul gyorsan roha-
nunk neki valaminek, leesunk, fejet beverunk stb., Fred seggre
esik. Ha a mozdulat elvégzése kozben (azaz ha jobbra nekiro-
hanunk egy fanak, akkor az uany (jobbra) mellé utve) lenyomjuk

HIFT' 'Z' "X’ billentyiket, FRED meghal, és orokeélet is
Iesz (BASIC 48983, vagy az a hasonld), igy a SpV 21 rutinja nem
kell!

SOL NEGRO - Szekrényes Andrds, Markaz

A jaték inditasa utan a start helyunkon emelkedjunk fel a 'Q'-val.
Maradjunk igy és nyomjuk meg az 'A’, ill. az 'O’ billentyiket.
Ezutan néhany képreszletet lathatunk a tobbi palyarol. Nyomjuk
meg a képek valtakozasa kozben a 'P' billentyiit folyamatosan
és végignezhetjuk a palyakat.

SOLOMON’S KEY

- Juhdsz Ldszl6, Rimaszombat (Csehszlovakia)
A jaték kezdetén valasszuk a DEFINE KEYS opcidt, majd defini-
aljuk sorban a kovetkezd billentylket: 'E','B','O','R','P’; mindez
orokéletet eredményez.

SPACE HARRIER II. - TFF Team, Budapest
POKE 40905,0 (orokélet)
SPHERICAL — Ohidi Olivér, Szombathely

Level 9 — Code: Player 1 — RADAGAST, Player 2 — GHANIMA
Level 19 — Code: Player 1 — YARMARK, Player 2 — GLIEP
Level 39 — Code: Pl. 1 — ORCSLAYER, Pl. 2 — MOURNBLADE
Level 59 — Code: Player 1 — SKYFIRE, Player 2 — JADAWIN
Level 75 — Code’ Player 1 — RGAL, Player 2 — ILLUMINATUS

STORMLORD - Téth Andor, Balatonalmddi

A jaték kozben gepel;uk be ures helyek nélkul azt, hogy
BRINGONTHEGIRLS, és a képernyd lefagy. Azutan ussik be azt
a szamot (1-4), amelyik szintre akarunk lépni.

STORMLORD — Téth Péter, Budapest

POKE 56889,0 (6rokélet)

STRIDER — Té6th Andor, Balatonalmddi

Nyomjuk meg a '2' billenty(t, amikor jatszunk, és utana a

'SYMBOL SHIFT -et, valamint az '1'-et. Ekkor teljesitettuk a szin-
tet.

STUNT BIKE SIMULATOR

— Toth Andor, Balatonalmddi
Nyomijuk a tz-gombot, és induljunk el. Amikor a sarkanyrepulé
és a motor jon, nyomjuk meg az 'Ot, a 'BREAK'-et es az
'ENTER't, és az ember feltiinik a motoron. A gép kiirja, hogy tel-
jesitettuk az elsd szintet, és beirhatjuk nevunket a HIGH SCORE
tablazatba.
TASK FORCE — Téth Andor, Balatonalmédi
Definialjuk a billentyliket 'C
THUNDERCEPTOR - Schonek Zoltdn, Budapest
POKE 58603,X (életek szama)
TOOBIN - TFF Team, Budapest
POKE 61721,0 (orokélet): POKE 41836 x (életek szama)
TURBO BOAT SIMULATOR -

— Téth Andor, Balatonalmadi

Szuneteltessuk a jatékot, és nyomjuk meg a 'T't, a kovetkezd
szintre jutunk.

TURBO OUTRUN - Téth Andor, Balatonalmddi

Amikor elkezdjuk a szintet, nyomjuk meg a 'P'-t, és a 'SPACE'-t,
extra iddt kapunk.

TURBO OUTRUN - TFF Team, Budapest

POKE 38107,69 (orokélet)

''R','A",'S','"H"-re és orokeéletunk lesz.

TUSKER - KGB CREW, Budapest

POKE 38627,0 (orokélet)

TWIN TURBO V8- SpV, Budapest

Amikor az utolsé kép megjelenik az autoval, valamint szol a ze-

ne, nyomjuk meg a 'SPACE'-t, majd gépeljuk be: 'UNIVERSAL
PEACE'. Végtelen életunk lesz!

THE UNTOUCHABLES - KGB CREW, Budapest

A rekordtablazatban névnek adjuk meg azt, hogy 'HUMPHREY
BOGART', ezutan ha jaték kozben 'rataposunk’ a billentyGzetre, a
jaték atlép a kovetkezd palyara.

WAR MACHINE - SpV, Budapest
A térképhez szukséges képernyd kodok: 0:963, 1:321, 2:149.
WONDERBOY — Téth Andor, Balatonalmadi

A gordeszka megszerzéséhez menjunk jobbra a starttdl. Ez na-
gyon j0l hasznalhaté. Ha keét-jatékos uzemmodban jatszunk,
nyomjuk meg a 'DELETE"-et, és az 'EXTEND MODE'"-ot. Amikor
Ujra indulunk, orokeéletunk van és gérdeszkank.

YETI - TFF Team, Budapest
POKE 47894,0 (orokélet)

YOGI’S GREAT ESCAPE - SpV, Budapest

Dofinjéljuk a billentylket a kovetkezokeppen I''C','E'.'SPACE'
A jatékban Yogi-nak orokélete lesz.

ZUB - Juhds:z Ldszl6, Rimaszombat (Cschszlovdkia)

A programban a '2', '4’, '6' es '8’ billentylket kell megnyonini az
orokélet érdekében.



SVWECTRUM

programok dtirdsa 9.

Orémmel tudatjuk Olvaséinkkal, hogy elérkeztiink az utolsé, és
egyben legnehezebb feladatunkhoz. Talan még emlékeznek,
hogy kedvenc MOON CRESTA nevii programunk mar elindul, jat-
szani lehet vele, de a szinek Osszeallitasa moglohotosen avant-
gard. Az alabbiakban eme kellemetienség megsziintetéséhez
szeretnénk nehany otletet kozolni.

A szmek mogvaltozasanak okardl a betoltékép Javnasa soran
mar volt sz0, igy ezt nem részletezzuk. A program altal generalt
szinek esetében csak annyival bonyolultabb a helyzet, hogy
ilyenkor nem tudni, a program melyik részében foglalkozik az
attributum memoériaval. A sikeres szinjavitas feltetele, hogy
képesek legyunk a vitalis részeket megkeresni a programban.

Hogyan lassunk neki ?

Elészor is: meg kell keresni minden abszolit cimhivatkozast,
amely az attribGtummemériara mutat. pl.:LD HL,5800H stb.
Altalaban a HL regiszterparra hivatkoznak, a DE kevésbé nép-
szerl, a BC pedig szinte elhanyagolhato A megfalolo hivat-
kozasokat a ROM hivas keresd programunk megfeleld atala-
kitasaval tehetjuk meg. A LD HL, nn utasitas Z80 kodja: 21H.
Ha megvan a hivatkozas, utana végig kell kovetni, mikor tolt
adatot erre a helyre. Ez az adat az attribitum-byte. Kijavitasa
a korabbi szamban ko620t szintablazat sogltsogavol torténik.

Masodszor: a szinbeallitds torténhet direkt toltessel is (pl.:LD
(5800H),A).

Ezek keresésére és javitasara ugyanazok vonatkoznak, mint
az el6zdekre.

Harmadszor: a bitmap cimébdl szamitjak ki a hozzatartozo attri-
batum cimet. y
Ennek két leggyakoribb valtozata (HL = pixelcim):

LD A,H
RRA
RRA
RRA
AND 3
OR 58H
LD H,A

avagy

LD A,H
AND 18H
RRA
RRA
RRA
OR 58H
LD H,A

Ezt a modszert leggyakrabban a szovogknraskor hasznaljak.
Megjegyeznénk, hogy az "OR 58H" utasitas helyett az "ADD
A,58H" utasitast is eloszeretettel alkalmazzak.

Természetesen akadnak ettSl eltérd (klinikai) esetek is, de ezek
a leggyakoribbak. Persze ez nem vigasztalja azt, aki mindjart az
elejen egy ilyet fog ki.

Ennyi bevezetd utan lassuk konkrétan, szeretett programunk mi-
lyen modszerrel dolgozik.
ElGszor probalkozzunk az attributumcim szamolas keresésével.
A Jol ismert "FIND" parancs segltsogevel kereshetunk egy kombi-
naciot. Az "OR 58H" utasitas gépi kodja: F6 58. Az alabbi rutinra
bukkanunk: (a teljes rutin)

65AD E1 POP HL svisszateérési cim
65AE D9 EXX

65AF D9 EXX

6580 7E LD A,(HL) ;elsd karakter
6581 23 INC HL

6582 A7 A

886 fE20 - b B

6588 DA FC A5 JP .~ C;ASFC  s;a SPACE
skarakternél kisebb

6588 D9 EXX

65BC 6F LD SEsA

658D 26 00 LD H,00

658F 29 ADD HL,HL

65C0 29 ADD HL,HL

65C1 29 ADD HL,HL

65C2 ED 5B 36 5C LD DE,35C36)

65C6 19 ADD HL,DE

ggg} gg CF 87 Eé gf'“z‘inn

65CB 06 08 LD. " Bg Oé

65CD 1A LD “A5(BE) ,Egy karakter
iirédsa

65CE AE XOR (HL

65CF 77 LD HL),A

6500 13 INC DE

6501 24 INC H

6502 10 F9 DJINZ 65CD

6504 7C LD~ ASH

6505 OF RRCA

6506 OF RRCA

EE

6509 E6 03 AND 03

gggg 29 58 ?s 58 sattribatumcim

650E 3A BE 87 LD A (87BE) sattr. byte

65E1 77 LD ﬁHL& ;attr. tarolédsa

65£2 21 CF 87 LD L,87CF

65E5 34 INC §HLL

65E6 (2 AF A5 JP 1 ,A5AF

65E9 23 INC HL

65EA 7E LD A.SHL)

65EB C6 08 ADD A,08

656D 77 LD iHL),A

65EE E6 18 AND 18

65F0 FE 18 CPE<8

65F2 (2 AF A5 JP  NZ,A5AF

65F5 3E 40 LD A,40

gg;g E.Zs AF A5 Sg ,(\E,L\E'A

65FB E9 JP HL

65FC 7E LD i,;&L sa 20H-nd) kisebb

65FD 32 BE 87 LD (87BE),A ;a{akter utéani

6600 23 INC i HL .attrlbutumbyte

6601 D9 EXX

6602 C3 AF AS JP  ASAF

Talan mindenki ra,ott hogy ez egy kiiratorutin (PRINT). Hivasa a -
“CALL ASAD" utasitassal torténik, utana DEFB utasitasokkal defi-
malja a szoveget. A szovegben a 20H- nal kisebb karakterek utan
all egy annbutumby!e Esetunkben a programozok az 1 kodu ka-
raktert hasznaltak klzarolagosan Tehat adott a kovetkez6 pont:
fel kell deriteni a hivasokat, majd ki kell javitani a szineket.

Célszerlinek latszik az attributumbyte tarolasara szolgalé memo-
riavaltozo értékadasait is megvizsgalni. Es valoban, talalunk is
ilyet:

5216 3E 43 LD A

5218 32 BE 87 LD (87BE) A

Miutan kijavitottuk a szubrutinhivasokat, térjink at a masik mod-
szerre.



Ebbdl is akad néhany:
3898 21 00 58 LD HL,5800

389E 11 01 58 LD DE,5801
38A1 01 FF 2F LD BC,02FF

38A4 36 47 LD (HL),47
38A6 ED BO LDI

Majd egy bonyolultabb:

3B5E 21 60 58 LD  HL,5860
3861 11 61 58 LD DE,5861
3864 36 00 LD éHL ,00
3866 01 FF 00 LD C,00FF
3869 ED BO LDIR

386B 21 77 58 LD  HL,5877
3B6E FD 21 81 58 LD 1Y,5881
3872 06 12 LD 12
3B74 3A C2 87 LD A,£87C2)
3877 CB 47 BIT 0,

3879 CA 91 78 JP=: 2891
387C FD 36 00 F8 LD Y),F8
3880 FD 36 20 46 LD 1Y+20),46
3884 FD 23 INC 1Y

3886 10 F4 DJINZ 3B7C
3888 1E 03 LD  E03
3B8A 3E 47 LD A,47
388C OE 1D G0 G lD
3B8E C3 A3 7B JP  7BA3
3891 FD 36 00 47 LD IY),4
3895 FD 36 20 FO LD IY+20) FO
3899 FD 23 INE 1Y

3898 10 F4 DJNZ 3B91
389D 1E 07 LD E,OF
3B9F 3E 46 LD A,46
3BA1 OE 19 ) S o
3BA3 06 04 LD B,O
3BAS 50 LD U B
3BA6 43 LDz B, E
3BA7 77 LD  (HL),A
3BA8 2C INC L

3BA9 10 FC DJINZ 3BA7
3BAB 09 ADD HL,BC
3BAC 42 LD B,D
3BAD 10 F6 DJINZ 3BAS
3BAE- 21 17 59 LD =HI14,5917
38B2 FD 21 21 59 LD IY,5921
3BB6 06 13 LDa-aByd3
3BB8 3A 5E F3 LD A,(F35E)
3BBB A7 AND

3BBC CA D4 78 JP Z 78D4
3BBF FD 36 00 C5 LD IV 3
3BC3 FD 36 20 44 LD IV+§0) 44
3867 ED 23 INC

38C9 10 F4 DJINZ 3BBF
3BCB . 1E 05 LD E,05
3BCD 3E 45 LD+ vAA5
3BCF OE 1B LD <FCH1B
3801 C3 EA 7B JP  7BEA
38D4 FD 36 00 45 LD 1Y),45
3BD8 FD 36 20 C4 LD 1Y+20),C4
3BDC FD 23 INC 1Y

3BDE 10 F4 DJINZ 3BD4
3BEQ 3E 44 LD A,44
3BE2 OE 1D D7 641D
3BE4 11 06 00 LD  DE,0006
K] oy e ADD HL,DE
3BE8 1E 03 LD~ SE. 03
3BEA 06 03 Lb 8,03
3BEC 50 b D,B
3BED 43 LDk ByE
3BEE 77 LD Bl A
SBEF="2C INC L

3BF0 10 FC DJINZ 3BEE
3BF2 09 ADD HL,BC
3BF3 42 LD: B3
3BF4 10 F6 DJINZ 3BEC
3BF6 21 9C 59 LD  HL,599C
3BF9 11 9D 59 LD  DE,599D

svillogd fehér
;sérga

sfehér

sfehér
,vil1096 sarga

;sarga

;villogo kék
1261d

skék

skék
svillogo z61d

3201d

3BFC 01 AO 00 LD BC,00AQ
3BFF 36 43 L (HL),43

3C03 2157 54 LD HL,5AS7
3C06 11 58 5A LD DE,5A58
3C09 36 42 Lo (D22

LD I

A rutin elsd fele az opcidk beallitasat szolgalja. A kivalasztott
opcié villog. (FLASH bit beallitva) Ezt ugy tudjuk kikuszobolni a
Iegegyszerubben hogy inverz hatteret allitunk be

A masodik tél egyszeru szinbeallitast végez.

Még van egy rejtett szinallitas a 6643 cimen:
6643 E6 47 AND 47

A programsor kornyezetenek me.wzsgalasa utan nyilvanvalébb
lesz a dolog, ezt az Olvasokra bizzuk.

Ezek utan a MOON CRESTA mar szinhelyesen kezdddik, de ja-
ték kozben meg bdven akadnak szmhvbak (a SPRITE- -ok). A jaték
igy még elégge élvezhetetlen, de ugy gondoljuk, aki idaig szor-
galmasan kitartott, annak egy egyszerl ujjgyakorlat a tovabbi
munka, igy nem |6juk le a poent.

Végezetul néhany sz6 a 128k SPECTRUM-ra irt programokrol:
Két nagy csoportra oszthatjuk a mezdnyt.

Egyrészt vannak a 48/128 fedGnevii programok. Ezek a mezei
48k-s SPECTRUM-on is miikodnek, altalaban a pélyakat kulon-
kulon toltik be. Ezek a 128-ason egy részletben betoltédnek,
gyakran zenét, beszédet, plusz animaciot stb. tartalmaznak.
llyen pl. a ROBOCOP, amely zenét, valamint digitalizalt (igen jé
mindségil) beszédet is tartaimaz amellett, hogy minden szint a
memoriaban tartozkodik (nem ideiglenesen).

A masik csoport, amely kizardlag 128k-s gépen fut, esetleg 48k-
s valtozata nem is létezik. Ezek a programok a leg;obbak mivel
hosszuk tobbszorose az el6z6 csoporténak, igy bonyolultabb a
jaték. Ezen csoport éllovasa a "WHERE TIME STOOD STILL" ci-
mi program, amely bonyolultsaga, grafikai kidolgozasa, zenéje
igazi mestermunka. |de sorolhatd még a BEDLAM, THE
MUNCHER, GHOULS'n'GHOSTS, valamint a STARGLIDER 2 ci-
md program is.

Az ENTERPRISE szemszogébd| az elsé csoport konnyen atirha-
t6, a masodik csoport pedig rizikos. Nehezseget az okoz, hogy
mig SPECTRUM-on a teljes 128k kihasznalhat6, addig ENTER-
PRISE-on az LPT-nek kell helyet hagyni. Ha nincs ennyi memoria
sem, akkor a reménybeli atird makacssagan mulik a dolog.

Példaképpen: az emlitett WHERE TIME STODD STILL program-
ban nem volt 200 byte szabad hely sem, de azeért..

A 128k SPECTRUM memodriakezelésérdl mar volt sz6. Ezt 4gy le-
het atirni, hogy minden SPECTRUM szegmenshez hozzarende-
lunk egy ENTERPRISE szegmenst, a

LD BC,7FFDH

LD A,x

ouT (C),A
utasitasokat pedig atirjuk egy

LD A,

out (6B3H) WA
uatsitascsoportra. x az eredeti, y a modositott szegmensszam.
A zene atirasa mar keményebb dio. Az AY-3-8912 regisztereinek
leirasa a SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROGRAM V. c. kote-
tében talalhato (LS| ATSz. 1988.). A feladat az hogy olyan szub-
rutint készitsunk, amely a megfelelé AY és DAVE regisztereket

egymashoz rendeli. Ezt a problémat még egyedili és Udvozitd

modon nem sikerult megoldani.

A problémak:

o Hardware burkologorbe. Na ez az, ahol még nem sikerult igazi
attorest végrehaijtani. Szomoru tény, de ebben jobb az AY
chip. Sajnos a "XENON' cim( jaték ENTERPRISE zenéje csak
nyomokban emlékeztet az eredetire.

e Zajgenerator. Abban az esetben, ha egy csatornan csak zaj
szol, akkor majdnem teljes mértékben emulalhato a zajeffekt.
Ha egy csatornan egyszerre sz6l a zaj és a tiszta hang, akkor
egyelore megall a tudomanyunk.

Nos, ennyi lett volna ez a buvos tudomany. Ha valaki veglgolva
sott minden részt, attol még nem biztos, hogy képes is onalldan
végrehajtani egy ilyen miveletet (sét!), de a kiindulas talan vila-
gosabb lett. Akit hidegen hagyott az a perspektiva, hogy sajat
maga irhat at programokat, esetleg az egyes rutinok programo-
zasi modszereibdl okulhatott valamit, hiszen elégge aﬂogo jel-
leggel kellett hasznalni mind a gépet, mind az operacids rend-
szert.

Utolsé gondolatkem annyit, hogy remenyomk szerint sokan kap-
tak kedvet a témahoz, és futdszalagon szallitjak a )obbnal jobb
atiratokat. Mivel eredeti ENTERPRISE programok mar nemigen
készulnek és sok embernek van ilyen gépe, napjainkban egyre
nagyobb szerepe lesz az amatoroknek.

VEGE



Két haborgo

Tisztelt Szerkesztosey!

Ami a Csok Zsolt levelét illeu (SpV 24. 31.
old.). az EP rovat nélkul honnan tudna egy
NEM BUDAPESII] EP tulajdonos barmi
informdciot 1s szerezni a gépehez? Ami a
fénymadsoldst illeti. nem tudom mas hogy
van vele, de szerintem magunk alatt vag-
ndnk a fdi ezzel. €s a "Majd a 10bbi 19999 ve-
vé fenntartja a lapot” stilusu gondolkodas
hianyzo kerékre utal. Attél. hogy valaki
ENTERPRISE-o0s. me’sg nem biztos. hogy
flagos is. Aki pedig CSAK jdiszani akar. az
vegyen Cod-et (arra tobb jaték van!). Az a
baj, hogy sok ember ok nélkil lenezi az EP-
t. pedig ha nem a pletykak alapjdn itélnék
meg. hanem esetleg meg is méltoztatnanak
tekinteni eme becses faj valamely példanyat,
taldn rdjonnénck. hogy nem is olyan rossz
E’é ez. Err6l ennyit. B )

vozlettel: Simon Gabor, Nyfregyhdza

Eiszteh Sp\!
n egy ENTERPRISE-os vagyok, akinek na-
yon tetszik az Onok lapja. Eppen ezért az
Osszes resze megvan. Szerintem nagy hiba
lenne “kinyiftantani az ENTERPRISE rova-
tot” (idézer Csok Zsolt-16l), mivel csak itt,
Godolion 1s legaldbb 5-6 olyan ENTER-
PRISE-o0s 1smer0som van, aki ellenzi ezt a
javaslatot...
isztelettel: Rigo Baldzs, Godollé
(SpV: Mint lathaté, a dupla oldalszammal
aranyosan emeltuk az ENTERPRISE mel-
léklet oldalszamat is, kifejezve ezzel azt a
szandékunkat, hogy nem kivanjuk a ké-
sobbiekben sem hanyagolni az EP témat,
s ha lesz még megjelend SpV, akkor lesz
EP melléklet is!)

Semmi kukacoskodas!

I'isztelt SPV!
Hallottam. hogy EP-ra is atirtdk Spectrum-
rél a DEFENDER OF THE CROWN-t! Ki-
vancsi volnék. hogy ez a prg. SP-on utantol-
10s. vagy csak 128K-s éépcn mikodik. mert
kilonben ¢l tudom képzelni a minGségét!
(&tre #;)gkanglwt a ked';cnc programom,).
SZ i -8 gepen is mu-
od& s nem umn&tg - g: Olvastam
a SpV 24. szamaban a posta rovatban egy Ot-
letet rekldmra! Most lenne egy mdsik Otle-
tem. ami a MICRO SOUND II. nézése utdn
{ulqn eszembe. Mi lenne, hogyha a SpV be-
cturkdind a nevet az ) grogramokba, ajugl
kalézokhoz hasonl6an. Pl. 1gy: "Az SpV-a te
ujsdgod, benne program leirdsok!" stb. Igy
bizios. hogy eljutna a SPECTRUM-osokhoz
(dtirdsa utan pedig az EP-osokhoz lszA J6,
gondolom most azt vdlaszoljdk, amit kuka-
coskodé levéliroknak, hogy van jobb dolgo-
1ok is. glulﬁ)zni kell sib. (Ne tegezzen, mert
lemagaziak! — SpV) De ¢zt ugy is meg le-
hetne csindlni, hogy felkérni egy-két crac-
kert, va? a kedves olvasot. hogy ugyan csi-

r

ndlja mar meg. Na milyen” rra! Hog
ez Jnom jutongoddi,g eézunkgo. Cunkofoz
hallottatok? Mire vartok? — SpV)

Pér stuff EP-seknek:

e Ha a SPACE madr eleggé kinyiffant, de a
prg. mondjuk csak ¢rre megy tovabb, akkor
ez megoldhat6 az ‘A’ '# 'Tobb SHIFT bil-
lentylk egyuttes lenyomadsdval. Bar ez né-
mely programnal nem mikodik (BAM Pmli‘
ramok), a legtobbnél viszont jol felhasznal-
hat6 (DRILLER stb“}.

o A MUSIC TYPEWRITER-1, ha betdljuk
valamely software SPECTRUM emuldtor
ald, kivaléan mikodik. A program beszer-
zése sem olyan nehéz, ha az embernek van
egy Spectrumos ismerdse.

Most jut eszembe: nem értek e%'ct azokkal,
akik az EP rovat megsziintetésél kezdeme-
nyeznék. Szerintem azzal az 1 leirdssal, ami
4 Erograméu’réa helyén lenne, nem lehetne
tobb szdz Uj olvasot szerezni, hisz 2 oldal fj
is jdtékleirassal van tele (igaz EP atiratok,
de’ kivdléan mikodnek Spectrumon is).
Nem folytatjdtok a programatirdst? Ez a té-
ma szinte kimerfthetetlen, hiszen az AY
chip emuldldsal, illetve a lapozast szerintem

eletfontossagu lenne leirni! Remélem leve-
lemet nem kukacoskoddsnak veszik!
Aszalos Sandor, Hajdunands

(SpV: Kedves Sandor! Ne keriigesse a
forrd kasat, tegezodjunk! A keét otletet ko-
szi. Utolso elGtti felvetésedre jiso raz
before your letter, a programatirasra —
részben — valaszt kapsz a melléklet ele-
jént)

3 kérdésre 3 valasz

Tisztelt SPV!
Rendszeres olvasoja vagyok lapjuknak. Ne-
kem ENTERPRISE-om van €s ezzel kapeso-
latban szeretnék egypdr kerdést feltenni.
ElSsz0r is azt szeretnem megkerdezni. hogy
ENTERPRISE-on a CHEAT-eken kivul
van-e mas mod az orokéletek bevitelére,
mint pl. SPECTRUMON. Ha van ilyen me-
oldds, kérem tudassak velem. Mdsik kér-
ésem az lenne. hogy lesz-¢ az ujsagban EP
scoveges  kalandprogram  leiras  (pl.
GRANGE HILI )? Utolso kérdésem az len-
ne. hogy a nemrég lekozolt SPECTRUM
VIDEOFACE-t  meg lehet-e  csindlni
ENTERPRISE-ra 1s”
Tisztelettel: Bognar Adridn, PetShdza
(SpV: #1) Kérdésedre valaszt talalsz eb-
ben a mellékletben; #2) Lesz ilyen, ha va-
laki bekuldi; #3) Természetesen meg,
csak egy kicsit at kell tervezni.)

Egy elveszett ember

Tisztelt SpV!
Né? kérdessel fordulok Onokhoz:
1. Szeretnem megkapni a SABOTEUR L
térképet. 2. J6 lenne, ha tudndnak ligrckcl.
esetleg leirdst kildeni a DEATH WISH 3. c.
1a‘tékh01. 3. Nem tudok onan»lgFrél. amel
'BOVEBBEN! szolna az ENTERPRIS
Eéfr(')l (kivétel 4 SpV'. de abban is csak 4 ol-
al van). Ha tudnak segiteni, akkor adjdk
meg az ujsag(-ok), vagy konyv(-ek) nevét, és
cimét. 4. Oruln€k, ha meg tudndk adni egy
ENTERPRISE-0s programozé cimét, aki-
nek ilyen ugyckben irhatnék.
KoszOnetell Kiss Istvan, Godolls, Korvin
krt.4.11.9. 2100.
(SpV: Nézzik akkor sorban. 1) Leragott
téma, egyeéni igények teljesitése..., e
ként mi meg szeretnénk minden heten
nyemi a lotton. 2) Id. eldbb. 3) Az ENTER-
FACE-nek tudomasunk szerint csak ogg
szama jott ki a piacra. Az ENTERPRE!
juliusban jelent meg elGszor, 8 oldal, s a
székesfehérvari Matrix Kft. adta ki. Az
ENTERPRISE-SZOLGALAT egyeldre 4 ol-
dal, stencilezett formatumban, és Patek
Aajos budapesti uriember magankezde-
meényezése. Masrol nem tudunk. 4) Koz-
readtuk a teljes cimedet, hatha szeretne
veled valaki levelezni.)

Orokélet (I/N)?

Hi SpV!

Rragpcilm szeretnék Hebenstreit Antal leve-
lére &f\ 24.), aki az ENTERPRISE orok-
élet POKE-ok hidnyardl panaszkodik. Taldn
ha elolvasnd a "SPECTRUM programok at-
irdsa" cimd tudomadnyos értekezést...
Szerény becslésem “szerint az EP jdiék-
programok kb. 90%-a SPECTRUM atirat,
ezekre pednxg naqun Jol alkalmazhatok a
SpV-ban, [.SI konyvekben stb.  kozolt
SPECCY ér(')ke'lclPOizE-ok. Hogyan? A gé-
pi kédban jartas egyének dltaldban a loader-
t szoktdk meEPiSZ dlni, ilyenkor taldlkpzha-
tunk az "Orokélet (I/N)" kérdéssel. ... Ujabb
atiratoknadl sokszor két loader van, a sima €s
a TRN kiterjesztésd. Ha a prg.-t a TRN-es-
sel toltjuk (ez lemezes rendszerben kényel-
mes), a prg. t0ltés utdn orokéletes lesz.

Sok sikert! CECESOFT. Veszprém

(SpV: Az info-t koszonjuk, de azért neked
is ajanljuk a mellékletben talalhato Orok-
életesito otieteket!)

Csak semmi erészak

Tisztelt Spectrum Vildg!

Azt akarom (csak igy er6szakosan) megkér-
dezni, hogy van-e olyan hely, ahol megta-
nulhatnék” ENTERPRISE-ra grogramoz-
ni??!" Ugyanis én 8 szakkonyvrol tudok (7
megvan) ami EP-ra sz6l, de ezekbdl nem le-
het normdlisan megtanulni a programozast,
planca%fpikéddl nem (kezdGknek sz616 gé-
pi kédi konyvrdl nem tudok). hogy mésféle
nyelvekrdl ne is beszéljek (FORTH, LISP
stb.). Az kP klubban nem tanitanak progra-
mozast. az ezzel foglalkoz6 iskoldba pedig a

tanulmdnyi eredményemtdl fiiigécn nem
vesznek fel pl.: Himdn Katé, és kulonben is
mar felvetiek asztalosnak. Ja, és van-e olyan
iizlet, ahol meglehetne-e szerezni a Icgu{'-
jabb Ep. programokat, ha igen akkor hol?
il*logy el ne felejtsem, méﬁ cqy utolsé do-
‘\)ﬁ Mi az, hogy —4 oldal Spectrum?
(What's it that minus?) Kikérem magamnak
az Ep tulajdonosok nevében. Miért ilyenek a
Spectrumosok (?) tisztelet a kivételnek, mi-
kor a CoV-ban egyszerre 6t szdmitégépnek
a programleirdsal vannak, akkor miért nem
tud meglenni a Sp. az Ep.-zal? Amugy sincs
tdlzdsba vive az Ep. rész.
Munkdcsy Gébor, BudaEc.:Sl
(SpV: Kedves Gabor! Bizonyara van ilyen
hely, mondjuk elsGsorban a szobad, ahol
nyugalom van és esetleg a kiubbdl valaki
vallaljg az okitasodat. Mi ettdl figgetiendl
a SZAMALK tanfolyamait tudnank java-
solni (foként, h budapesti vagy), amit
végzett asztaloskent is_elkezdhetsz. EP
programok beszerzése ugyében tallozz a
hirdetok kozott, ha mar a kiubban sem
tudsz ujabb programokhoz jutni. Nem ki-
vanunk EP kontra SPECCY haborit kez-
doményozpi. ezt a vitat tilsagosan gyere-
kesnek talaljuk.)

Programbél sosem elég

Tisztelt Spectrum VlléE!
..idonként olyan jdtékoknak a leirdsdt is
kozlik, amelyet még csak nem is ldttam so-
ha! Felsorolnék néhdny EP. programot, me-
lyekkel nem rendelkezem, és mds sem vald-
szind, ho§y rendelkezik ezekkel a progra-
mokkal: Tank Command, Thunderceptor,
Laser Squad, Where Time Stood Still...(Ezt
honnan tudja? — SpV) Eseket a prg.-okat
cgz'etlenegy cserepartneremtSl sem tudtam
még beszerezni, anndl az oknal fogva, mivel
még 6k sem rendelkeznek velik. Nekem kb.
800-900 programom van a géphez, és van
olyan cserepartnerem, aki maga is Spectrum
programokat ir 4t Enterprise-ra. el azt
szeretném kifeLezm, ho§y a legfrissebb 4ti-
ratokat is 1-2 héten bglul megkapom! Na-
on érdekelne, hog¥ Onok, ezeket a prg.-
okat honnan, milyen forrdsbdl szerzik be?...
Fli)aztéem Zolidn, Debrecen, Bethlen u.d7.1/3.
4026.

(SpV: Nem titok, a programokat Gyanyi
mestertdl szereztilk be, aki a tobb honap-
ja futd program-tird sorozatnak volt a
szellemi atyja. Sajnos a mester most jo
par honapig kényszerpihendre vonult.
Amikor utoljara lattuk azt mondta, egy da-
rabig ne keressiik, ugyanis par honapig
egy babszinhaz umgeyitoﬂo. ahol az lesz
a feladata, hogy zold szini ruhakat kell bi-
zonyos idonkent cseréigetnie. Ugy gon-
doljuk bizonyara nem csak mi vagyunk
azok, akik az emlitett programokat meg-
szereztik a mestertdl. Bizzunk abban,
hogy az emlitett 800-900 program hivoga-
6 lehet Gjabb cserepartnerek jelentkezé-
séhez, akik esetleg rendelkeznek az
emlitett programokkal.)

Es még ezt is meg azt is...

’lgcdvcs Szerkesz1Gseg!

n egy Enterprise tulajdonos \ul?nk Azl
szeretném kérni, hogy 10bb oldal Tegyen az
Enterprise-rol. Meg  szereiném kerni az
SpV.-t, hogq kozolje a MOVIE cimd jatek le-
irdsdt, amelyet az IMAGINE gydriott Tobb
éve megvan ez a jdték, de senki se tud réla
semmit. POKE-okat hogy lchet elhelyezni a
Eépbc'.’ Ha lehet, akkor irjanak rdla par sort.

s még azt szeretném megkérdezni, hogy
128 kilobyton ki lehet-e adatni a géppel em-
beri hangot? Es err6l tudnak-e valamilyen
konyvet. Tudok egy trukkot, hogy hogy Ichet
dtvinni az Enterpriset ZX Spectrumba, dtiro
nélkil. Ha szukséguk van erre a trikkre, ir-
janak.

0szonom. Oldh Janos, Szazhalombatta
(SpV: ElsG kérés — JP #1/2 levél. MOVIE
ugyben: sokat probalkoztunk, de az utob-
bi id6ben mindig akadt fontosabb. Ha va-
laki megtisztel bennunket egy MOVIE stuf-
fal, akkor helyet szoritunk neki. POKE
ugyben — JP vissza 1-2 oldal. Az emberi
hang kiadasa alhlaba‘np. nem memoria
fuggvénye, de az EP képes emberi hang
kiadasara. Ebben a témaban konyvet nem
ismerink. Amennyiben az emlitett triikk az

a bizon MATCH POINT-féle, akkor
nem kérunk beldle, koszonjik.)
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Nemrégiben a lemezeimet rendezgetve akadt a kezembe ez a
jaték, amely régi es piff —puff, de sok szodaval elmegy.

A kerettorténet: Il. vilaghabord, JAPAN kontra USA

A hadszintér: A levego

A fegyverzet: Kis egyszemelyes vadaszrepulo (Azt hiszem
LIGHTNING)

Az ellenseég: Sok kis — és nagyobb — vadasz

Kezdetben vala egy repulogepanyahajo ahonnan a bevetés kez-
detekor felszallunk, és annak vegen. (ha ez most COV volna
CoVboy beszdrna hogy:'A, kozben leldnek") (A, kozben lelének
— SpV) megérkezunk, hasznalatara még tovabbi 32 —palyan ke-
resztul lenetéségunk van. Felszallas utan rogvest a nyakunkba
esnek a germok. A legkissebb adag belSluk a vadasz, amely ne-
ha |6 egy parat, de a legtobb problemat a folytonos rossz helyen
I6dorgesevel okozza. Természetesen érintése. halalos kimenete-
IG, persze rank nézve! Pozitivum, hogy egy lovéssel le lehet
szedni. Ha ebbol egy hullamban sok azonos szinl zidul a nya-
kunkba, és sikerul is Oket lel6ni, akkor az utolsé egy felettébb
kellemes dolgot hagy hatra, egy kis "POW" —feliratot, melyet ha
felszedunk akkor néhany kellemes dologhoz juthatunk

Néhany ezek kozul: — ketszeres tizerd
— a képernyon lévo csunyak
megpusztulnak
— ket vadasz szélrdl fedez, stb

Van meg ezen kivul egy kissebb kétmotoros kavedaralo, amit
csak tobb lovessel lenet az orok vadaszmezdkre kuldeni, de sze-
rencseére nem sok vizet zavar.

Szerintunk mindenkinek a kedvence lesz az a szintén kétmotoros
bombazo, amelyik a hatunk mogul settenkedik eld, és aminek a
farlovészei mindent meg gtesznek hogy az életunket megkesem
sék Ezt a dogot csak j0 sok talalattal lehet megpusztitani, ra-
adasul bevetésenkent ketszer is eléeszi a fene.

Nos vélemenyunk szerint a jaték iranyitasanak, és a jatékosok
szamanak beallitasa mar mindenkinek megy.

Egy érdekes jelenseg! Egy bizonyos mozdulatsorra a botkor-
mannyal. amit tudatosan még nem tudtunk produkaini, a gép
bemutatja azt a looping-figurat, amit a felszallas utan is

DE NANA HOGY A LEGROSSZABBKOR !

Vegezetul el kell ismerni, hogy a jaték elég regi, és grafikailag is
mar sokkal jobbak vannak, de a maga idejeben a jok kozé tarto-
zott!

Spectn ok | Orokel

TIME SCANNER e El.Dreams

Végre egy élvezetes vérbeli flipper az ENTRPRISE —on! Az eddi-

iekben sem a Isgalus sem az ,underground"-piac software-(at)-
Iréi nem kenyenettek el a flipperek kedveloit. Bar néhany probal-
kozas tortént, (CENTRUMBALL, BAMFLIPP) az egy MICROBALL-
on kivul igazan jo, gyors, élethi, érdekes flipper nem keszult

A TIME SCANNER harom palyan at jatszodik. Az elsoben egy
vulkant kell kitorésre birnunk, késobb a plramlsopltes rejtelmeibe
nyerhetunk betekintest, a harmadikban..., de inkabb nem I6juk le
a poeént, elegedjunk meg annyival, hogy nagyon hatasos anima-
cioval is talalkozhatunk.

A TIME SCANNER rendelkezik minden olyan adottsaggal amit
egy ,jolnevelt" flippertdl elvarhatunk, nemcsak a zsakokra, csa-
tornakra gondolunk itt. hanem a haromiranyl asztalrazasra,
melynek erdekes tulajdonsaga, hogy nem tilt le!

Végezetul a kezeldgombok: Flipperkarok: 'W','O'
Asztalrazas: 'Q','P','SPACE’

(Samu)

poke a SPV.18.szamaban.

(Samu)

BEDLAM e Beam

Lovoldozos jaték-kedveldk figyelem!

A BEAM SOFTWARE altal keszitett BEDLAM a mifaj etalonja
Eredetileg csak a 128K-s Spectrumra itak meg, mivel a 48K ka-
pacitasa nem volt elegendé. Az ENTERPRISE valtozat magatol
ertetddden a 128K-s SPECTRUM verzi6 atirata.

Betoltés utan (ami sulyos percekig tart). hallgathatunk egy kis
zenét. Noha fenntartjuk azt a velemenyunkel hogy a program ki-
magaslo, a zenérdl tal sok jot nem tudunk mondani. A jatékot
ketten is jatszhatjak. A menuben a kovetkezd opciok kozul va-
laszthatunk:

(Gyadnyi mester)

1. ONE PLAYER Egy jatékos.
2. TWO PLAYERS Ket jatékos felvaltva.
3. TWO PLAYERS + Két jatékos egyszerre.

Ez utobbi esetben két (irhajot kulon-kulon mozgathat a két jate-
kos, igy a 1atek veglgjatszasa egyszerubb (amit a 65 élet is ta-
mogat). Atuzgomb lenyomasaval kezdetét veheti az (rcsata.

A jatékter folyamatosan SCROLL-0z6dik fentrdl-lefelé. Alapvetd
szabaly: aki el és mozog, az ellenfél, tehat 16ni kell ra Azért van-
nak segitséget jelentd targyak is, ezek kor alakiak és egy betl-

vel vannak jelolve. Ezek:

F Atlzerot megnoveli, joval szaporabban tudjuk irtani az ellen-
seget

M Ezt felveve, valamennyi képernydn talalhato ellenségunk az
orok vadaszmezdkre koltozik.

T Egy kis mellékes pluszpontért cserébe jatszhatunk egy parti
flippert. Meg kell jegyeznunk, hogy bar ez csak egy mellékes
programrészlet, a golyo mozgasa minden eddigi "f6allasd"
ﬂlpperprogramnal elethibbre sikeredett. A karokat a két
'SHIFT' bnllemyuvel mozgathatjuk. A flipperezés utan auto-
matikusan a kovetkezd palyan talaljuk magunkat.

Ha egy teljes tamado koteleket sikerul mogsemmlsnem akkor
urhajonk villogni kezd, m|g tart a vullogas nem artanak az ellen-
séges repuld targyak. Idénként egy fej tamad rank, akit latszélag
nem fog a fegyverunk. llyenkor varjuk meg, amig ellenfelunk
kezd 16dozni, majd menjunk kozel hozza és sorozzuk meg. Ha
ezt a gyakorlatot néhanyszor megismeételjuk, miénk lesz a gyo-
zelem.

A legmagasabb foku elismerés hangjan kell szolnunk a program
hangeffektusairdl, amelyek jatéktermi hangulatot varazsolnak a
jaték mellé.

Angyali turelemmel megaldott Olvasdk atverekedhetik magukat
a kozel szaz (!) palyan, meglatjak érdemes!

DRAGON SPIRIT e TCﬂgCIl((i_\'dn_vi mester)

Bizonyara sokan vannak, akik szeretik az analitikus gondolko-
dast, éles logikat igénylG jatékokat. Ebben az esetben nem a
"DRAGON SPIRIT" lesz a kedvenc idétoltésuk a kovetkezo évez-
redig. Akik viszont elényben reszesitik a grafikailag szépen kidol-
gozott, valtozatos, reflexeket igénylé akcno;ntokokat ragadjak
meg az alkaimat (és a botkormanyt), hogy eltoltsenek vele né-
hany orat.

Betoltés utan kapunk egy kis segitséget, nevezetesen a palyan
talalhaté extra mutyurok hasznossagat igyekszik a program be-
bizonyitani.

Egy billentyd Ienyomasara kapjuk a fémenut, itt beallnthatguk a
szamunkra megtele!o iranyitast. Fontos, hogy kulsé botkormany
esetén a bombazas a 'SPACE’ billentylvel torténik. Ha folyama-
tosan nyomjuk, akkor vég nélkul bombaz, tehat magatol adodik
a megoldas: egy kell6 sulyd konyvvel kitamasztjuk a 'SPACE' bil-
lentyut, es mar meg is van oldva anatomiai hianyossagunk (csak
ket kezunk van). Hiaba, a konyv jo barat!

A tuzgomb lenyomasa utan kezdetét veszi a jaték az elso szint
betoltesével (amelyekbdl osszesen 8 all rendelkezésre). A jaték-
ban egy lefelé mozgd hattér felett repuld sarkanyt kell gydze-
lemre vinni. A lovessel a hozzank hasonldan a levegében tartoz-
kodo brigantikat tudjuk megdorgélni a foldhozragadt lények
esetén csak a bomba segit.

Minden palya végen (nehogy tal egyszerl legyen) meggyulnk a
bajunk egy-egy nagyobbra nott szornnyel. a legy6zésuk utan jon
a kovetkezd szint.

Amennyiben elhalaloznank (amiben mindenki kellé gyakorlott-
sagra fog szert tenni) kezdhetjuk elolr6l a kuldetést

A "DRAGON SPIRIT-et a tobbi hasonlo jatekbol elsosorban a
grafika szepsege emeli ki, emellett a 8 palya kello valtozatossa-
got biztosit

PUFFY’S SAGA e UBI Soft (Gyanyi mesier)

Ha valaki egy pillantast vet erre a jatekra, legyint. s azt mondja:
mar megint egy PAC-MAN kién. Ha azonban egy masodik, tuze-
tesebb pillantasra is meltat]a akkor is ezt mondja, de lenyege-
sen nagyobb lelkesedéssel

A program ENTERPRISE valtozata a SPECTRUM 128K verzio ati-
rata. A teljes memoriat teletolti, viszont amit cserébe nyujt.
Ugyanis a programbol mintegy 70 Kbyte klzarolag digitalizalt ef-
fektekkel van megtoltve, hogy a zenérol mar ne is beszeljunk
Betoltédes utan kapunk egy kis instrukciot a jatékrol, az |rany|
tasrol, az ellenfelekrdl és nem utolsé sorban a program készit-i-
rél. Valamennyi instrukcioés oldal alatt érvenyesek a vezérlést ki-
valaszto gombok, nevezetesen:

‘1 BillentyGzet. Ekkor a 'Q''A’,'O",'P','SPACE' billentylikkel ira-
nyithatjuk a jatekot.

Belsd botkormany. A szokasos

Kulsé botkormany. A CONTROL 1 feliratu csatlakozéba du-
gott joystick segitsegével iranyithatjuk hosunket.

Jatek PUFFY-val.

Jatek PUFYN-nal. Itt a tGszerepld személyét kell kijeloinunk.
Lényeges eltérést nem okoz.

va wiN



SPACE' A jatek elinditasa.

Miutan beallitottuk a megfelelo opclot kezdddhet a jatek. Ennek
oromére mindjart kapunk nehany j6 sz6t Gtravaloul. A jaték koz-
ben az 'M' blllentyu segitségével kerhetunk térképet az aktualis
palyarol (ami nem azt jelenti, hogy kapunk is!), az 'F’ bnllemyuve!
pedig PUFFY-t (vagy PUFFYN-) kinevezhetjuk tizokado sar-
kannya. (Amennyiben van nalunk megfelel6 pasztilla.)

A jaték célja (ki hinné?) a jatektéren szétszorodott pontok ossze-
szedése. Ebben a nemes, embert (PUFFY-t) probalo cselekedet-
ben mindenféle gyanus alakok probalnak akadalyozni. Ellenuk
hésunk lovéssel vedekezhet, ami viszont csak a kiforditott bun-
dakesztyl-alaku valamik ellen hatasos. Minden talalkozas az el-
lenfelekkel egy hatalmas csatakialtast és energlavosztost ered-
ményez. Energiat kétféle modon szerezhetunk. Egy‘felol vannak
sajthoz hasonlo targyak a palyan, masfell hasonlo eljarassal el-
helyezett sonkak. Ez utébbiakat vidam “NYAMMM!!" vagy
"HIHIHI!!" kialtas kiséretében kebelezzuk be, 100 energiapont re-
meényében Bizonyos ajtékon csak kulcsok segitségével tudunk
atjutni.

A program jonéhany palyat tartalmaz, de ezek egy idd utan is-
metiodnek.

Befe]ezeskent megallapithatjuk, hogy alighanem a mufaj csucsat
jelenté programmal gazdagodott az ENTERPRISE tabor, a prog-
ram hangeffektjei egyedulalloak.

VENDETTA e System 3

A SYSTEM 3 software-haz neve nem idegen az akciojatékot ked-
velok népes taboraban. Tobb igen szinvonalas munka fuzbdik
nevukhoz (LAST NINJA, MYTH stb.). Jellemzdjuk a nivos grafika,
a bonyolult logika. Nincs ez masként a VENDETTA esetében
sem, bar a grafika némileg alatta marad pl. a "LAST NINJA II'-
nek. A jaték un. 3D szobas, bar a 3D takarasok nem minden
esetben tundokolnek

Az alaptonenet mint a cim is mutatja Q/ENDETTA verbosszu)
— nem céloz irodalmi meélységekre. FohGsunk baratndjét elra-
bolta a csunya, gonosz ellenség (akn a jatokban az ismeretlen-
ség |otekony homaiya fed), aki felallasban a vilagot is el ohama
pusztitani. A fonok — merthogy ennyit azért tudunk réla — gu-
nyos kacajt hallatvan felpattan_kedvenc Trabant limousine-jara
és elrobog az ismeretlenbe. HGslnk imigyen sértve érezve ma-
gat felteszi kedvenc 'maffidzonapszemuveget’, majd nekiall ren-
det teremteni. Mivel nem all rendelkezésére egy minden loval el-
latott fegyverraktar valamint szovjet kiskatona sem probal ra-
s6zni némi Kalasnyikovot, ezert fegyvertelenul (pardon, egy kés
és az Okle tarsasagaban) indul (tjara.

Innentdl ragadhatjuk magunkhoz a kezdeményezést és élhetjuk
ki romantikus hajlamainkat.

Betoltddes utan valaszthatunk iranyitasi modot, majd a '0' bil-
lentyl hatasara kezdetét veszi tombolasunk. SPECTRUM-on a
'SPACE' segitségével valaszthatunk a nalunk lévé fegyverek ko-
zul (kezdetben az okol és a kés kozul). Az ENTERPRISE
verzioban ezt az opciét a 'C' billentyivel érhetjuk el. A Iovés bil-
lentylivel hasznalhatjuk a kivalasztott fegyvert. Ha a lovést és va-
lamelyik iranyt egyszerre hasznaljuk, targyakat vehetunk fel. A
targyfelvétel valoszinuleg nem sok babeért hozott a program ir6-
jbanak. mivel igen pontosan kell becélozni a felvenni kivant dara-
ot

Néhany sz6 a képernyd aljan levo teruletrdl: A bal oldalon lathato
a pomszamunk az energnank és a ;atekbol hatralévé id6. Koze-
pen talalunk egy papirtekercset imitalo részt, ahol a nalunk 1évé
targyakban gyonyorkodhetink. Ha hasznalni akarjuk valamelyi-
ket, nyomjuk meg az 'ENTER’ bnllontyut Ekkor a jaték megall, ha
folyamatosan lenyomva tartjuk az 'ENTER't, akkor a targyak ké-
pei elkezdenek korbe-korbe mozogni. Ha slengedjuk az 'ENTER'
blllontyut és megnyomjuk a lovés gombot, akkor a kozépen lat-
hatd targy kifejti aldasos hatasat. Minden targyat a megfeleld
helyen és idében kell hasznaini.

Végul, a jobb szélen lathato aktualis fegyverzetunk.

Egy-egy palya elég kevés szobabdl all, igy a mellékelt térképnek
csak a targyak helyeinek megjelolésében van szerepe.
Nos, vagjunk bele!

Mint mar emlitettuk, kezdetben ures kézzel allunk az ellenséges
tabor kellGs szélén. ElSttunk egy ajto, de zarva. Probaljunk udva-
riasak lenni, kopogjunk (ures kézzel!). Ekkor az ajto beddl, |gy
mar beljebb kerulhetunk. Bent vegyuk le a falrdl az egyik puskat
(2), a toldrél vegyuk fel a feszitévasat (1). Ha megprobalunk |6ni
a puskaval, nem fog sikerulni toltény hijan. Ebben a szobaban
nincs tobb dolgunk, jo"unk ki, menjunk tovabb. A kovetkezd he-
lyen vegyuk fel a fogot (3) Némi jazzbalett utan sikerulni fog.
Masszunk fel a Iétran, majd menjunk vissza harom képernyot. Az
ajton menjunk be! Az agy mellet talaljuk a nyaklancot (4). Men-
junk oda a faladak melle, hasznaljuk a feszitovasat. Ekkor a lada
teteje eltdnik, mi pedig szabadon kutathatunk benne. Az egyik
ladaban talalunk tohonyt a puskahoz. Valasszuk a puskat fegy-
vernek, majd hasznaljuk a toltényt. Ekkor megtoltottik fegyve-
runket, amit a folotte lévo csik jelez. Ezutan batran I6dozhetunk,
amig a municidbdl tart. Menjunk jobbra. amig a szamitogépte-

(Gyanyi mester)

rembe nem érunk. Itt a
falon levo térkep olda-
lahoz allva, le tudjuk
szedni a falrdl (a
targytelveielhez ha-
sonléan), mogotte egy
rejtekuregben talaljuk
a fonok menekulési at-
vonalat abrazold teér-
kepet (6). A jobb szél-
s0 asztal fiokjaban lel-
juk a "Hasznos tudnivalok bosszu esetére" cimiu kézikonyvet (7).
Ha ezt hasznaljuk, okosabbak leszunk az "INSERT DISK INTO
COMPUTER' felirat elolvasasa utan. Tovabbmenve jobbra, az
egyik asztalfiokban talalunk egy videokazettat. A kovetkezd szo-
baban megtalaljuk a kazettahoz a lejatszo berendezést, egy kul-
csot (9), meg egy kazettat (10) és az emlegetett diszket (11). Ha
odamegyunk a kepmagnohoz az egyik kazettarol elrabolt barat-
nénk mosolyog rank mlg a masikon részletet talalunk egy eurd-
pai szocialista orszag éjszakai musorabol.

Mivel mar van floppylemezink, valamint szamitogéppel is talal-
koztunk, menjink vissza a szamitogeépterembe. Alljunk a com-
puter mellé, hasznalluk a lemezt. Ekkor megjelenik egy terminal,
és egy kodot var télunk. Ha nem tudjuk, forduljunk szeretett kezi-
konyvunkhoz, amely elarulia a megoldast ("WEAPON CARD
CODE IS ZIP1"). Ha ezt irjuk be, a szamitogep ad egy kartyat
(ezek szerint ez a fegyverkartya). Miutan ennyi dolgot ossze-

szedtunk, menlunk az autéhoz (A). Némi gyakorlatozas utan all-
junk az ana]a mellé, majd hasznaljuk a kulcsot. Ekkor hésunk be-
ul a jarmibe, de ez még mindig nem elég az udvosségtiez,
hasznalnunk kell a fegyverkartyat (12). Ekkor — amennyiben na-
lunk van a térkép — megjelenik egy utvonal. SPECTRUM-osok
tolthetik a kovetkezd részt, az ENTERPRISE tulajdonosok ettdl
mentesulnek.

A masodik palyan az autoban ulunk, és az ellonsoges autokat,
helikoptereket puffogtatjuk le szép sorban. Az 'ENTER' segitsé-
gével valthatunk a fold-fold agyugolyok és a fold-levegd rakétak
kozott. A gyakorlatban nem szukséges valtogatm mivel minden
fegyver mindenki ellen hatasos. (Ha-Ha!) Az elagazasoknal nyil
mutatja a helyes iranyt. (Mindig ugyanoda lyukadunk ki, igy csak
az |dotenyezo miatt érdemes hallgatni a tanacsra!) Ha célba
érunk, toltodik a harmadik szint.

A toltés utan egy katonai taborban talaljuk magunkat. Szemben
egy bezart ajto, de szokott konnyedsogunkkel kopogtatva ez is
betorik. A falrél vegyuk le a pancelokiot (13). Harom ladaban ta-
laljuk a kovetkezd targyakat toitony (14), panceltoro lovedék
(15), golyoallo mellény (16). A golyoalld mellenyt felvéve meg-
véd a katonak lovéseitdl (ma;dnem) Menjunk tovabb, masszunk
fel a tetdre, feszitsuk fel az oft talalhaté ladat. Talalunk benne
egy kulcsot. Az alul talalhaté ajtét a szokott médon tegyuk a
folddel egyenlove Belépve talalunk egy retikult (18), egy papir-
lapot (19) es a szokasos terkepot A belsé szobaban talalunk egy
noi cnpot bizonyitvan ottlétunk jogossagat. Menjunk vissza a ki-
indulasi helyre, itt Iatjuk hogy az itt allomasoz6 tanknak id6koz-
ben csove nétt. Ha tovabbmegyunk a kocsi felé, szomoru véget
érunk, ezeért toltsuk meg a pancélokiot, majd I6juk ki a harcko-
csit. Ezutan szabad az ut, menjunk a kocsi melle, majd hasznal-
juk a kulcsot (az el6z6 palyan felvettet!).

An szinten ismeét autdzas kovetkezik, de itt motorosok is
keseritik életunket.

Az otodik szint a repulSter. Menjunk be a hangarba gnoml joga-
zas utan sikerulni fog). A kovetkezd szoba egyik ladajaban tala-
lunk municiot. Men]unk be az ajton itt a harom szokronybon ra-
akadunk Gjabb harom targyra (a térképen a 23,24,25 szamot vi-
selik). A goly6allé mellényt felvehetjuk. Menjunk vissza a kiindu-
lasi helyszinre, menjunk tovabb, amig el nem érjuk a repulége-
pet. Men;unk be, kellé mészarlas utan eljutunk az utastérbe, ahol
baratndnket talaljuk egy Uriember tarsasagaban. Itt felvehetjik a
torkepot (26). Az ariembert 16juk le, a holgy mogé kerulve hasz-
naljuk a foqot (az elsé szintrdl hurcoltuk magunkkal), imigyen
megszabaditva a kotelékeitd. Ezutan ismét visszabotorkalunk
autonkhoz, a kulcsot hasznalva mar autézhatunk is.

A hatodik szinten mar erésen esteledik, autonkat mar rendérok is
molesztaljak.

A hetedik szinten nincs mas dolgunk, mint végigbaktatni, kozben
orviovészekre vadaszni. A palya végén keét eset lehetséges:

1. A jaték folyaman megfeledkeztunk valamirdl, ekkor ugyan ve-
gug]atszonuk a jatékot, de a program elveszi a gy6zelem izét a
1anyalgasava|

2. Minden nalunk van. llyenkor a program kifejezi nagyrabecsu-
lését, kozli, hogy megmentettik a lanyt. (Valamint a vilagot!)

Azt tanacsolhatjuk, hogy mindenki prébalja egyomleg végigjat-
szani ezt a gondolkodtato jatékot, csak annyit hasznaljanak fel
ebbdl a leirasbol, amennyi a tovabblépéshez kell.

A térkeép a kovetkezd oldalon talalhaté.

Kellemes szorakozast!



l 2[]4
¢ B
.Z/’eSZ f;?. 1'% m
3 .
9g
%LI{J st ik PR

T 7 [arar P”I

)

s o O T e

7 l 73 l
14 L
i
] Zu L] ARMY CAMP
Ie-—»

00 sopknder OF 8 gt | =

i - T ¥ L
¥ 25
AIRPORT r — 157 EE

22

Rebelstar o Firebird (Rigusz) A DROP OBJECT-tel eldobhatjuk a keziinkben 16vé targyat. Ro-

Ez a program a Firebird software-haz termeke. A program a
Laser Squad-hoz hasonlit, de azért akad egy-keét eltérés. Mivel
joval elébb készult, nincs olyan szépen kidolgozva, de azert ér-
demes vele foglalkozni.

A jatek celja, hogy behatoljunk a DELTA holdbazisra, es meg-
semmisitsuk a kozpontl szamitogepet. Ebben természetesen
minden erdvel akadalyoznak minket az ellenseges robot bacsik,
de nehany lovessel pontot tehetunk az ugy végere

A betoltddés utan kivalaszthatjuk a nekunk tetsz6 nehezségi
szintet. A nehezebb palyakon tobb embert kapunk, mint a kony-
nyebbeken, de az ellenseges droidok is aranytalanul tobben
vannak. Eppen ezeért célszeribb eldszor az elso szintet valaszta-
ni a nyolcadik helyett.

A jatekter egy 50x80-as mezobol all, amibol egyszerre csak
11x11-et lathatunk. A kurzort, és késobb majd embereinket és ro-
botainkat az 'A''Q W E'.'D''C' /X, Z (nemet gépeken 'Y')
billentyikkel lranyithatjuk. Peldaul: 'A’-balra, 'Q-balra-fel, 'W'-fel
stb...

A jatekkepernyd mellett lathatjuk a szamitogeép informacioit arrol
a helyrdl, ahol a kurzor all. Alatta lathato egy menu:

A SELECT opcioval kivalaszthatjuk azt a sajat emberunket. vagy
robotunkat, amellyel mozogni szeretnenk, és a kurzor rajta all
Nem mukodik, ha az illetének elfogytak az akciopontjai

Az ENT TURN-t valasztva az ellenseg lép

A NEXT UNIT a kovetkezé emberunkre (vagy robotunkra) allitja a
kurzort

Az INFO-val kerhetunk informaciot a kurzor alatt allo figurarol

A CENTRE ugy mozgatja a képerny6t, hogy a kurzor alatt allo
hely kozépre keruljon. Ha kivalasztunk valakit a csapatbdl akkor
az illetd villogni kezd, jelezve. hogy most 6t iranyitjuk A jobb fel-
s6 sarokban megjelenik nehany fontosabb informacio rola, mig
alatta egy Ujabb menut lathatunk:

A CANCEL-lel betejezhetjuk kivalasztott harcosunk iranyitasat

Az INFO-ra megkapjuk emberunk néhany fontosabb jellemzdjét
A FIRE MODE-ot valasztva tuzelhetunk. Csak akkor miukodik, ha
van fegyver a kezunkben

botnak nem mukodik!
A CHANGE OBJECT-tel a nalunk Iév0 targyak kozul kivalaszthat-
juk azt. amit kézbe akarunk venni. Robotok nem hasznalhatjak!
A PICKUP OBJECT-tel felvehetunk kulonfele targyakat. Robotok-
ra nem ervenyes!
A LOAD-dal a kifogyott LASER GUN-unkat lehet ujratolteni
LASER PACK kell hozza!
Elsé feladatunk bejutni a bazisra. Ne feledjunk el embereink ke-
zebe fegyvert adni! Bejutni ugy lehet, hogy betorjuk a zsilipka-
pukat. Ezt ketfeleképpen vegezhetjuk el. A LIGHT SABRE-rel ad-
dig utjuk az a|tol amig be nem torik, vagy az egyik robotunkkal
szetlGjuk. Az elobbi hosszadalmas, az utobbi pedig fogyasztja a
robot loveseket, amikre késébb nagy szuksegunk lesz
Ha bent vagyunk, megtekinthetjuk a csunya robot bacsik ellenle-
peseit. Talan nem artana néhany udvozlo lovest kuldeni felejuk
A FIRE-t kivalasztva maris gyonyorkodhetunk egy keétdimenzios
radarképen. Célozzunk és lojunk. Loni ketféelekeppen lehet: ce-
lozva (AIM) es kapasbol (SNAP). Az utdbbi kevesebb akciopontot
fogyaszt. Ha elkuldtuk az osszes elérhetd robotot az orok va-
daszmezokre akkor eszrevehetjuk, hogy nehany aljas_robotocs-
ka eddig meg meg sem mozdult tarsai segnsegere Ok a belsé
védelmi kor orei, itt van a kozponti szamitogép is. Ezt a teruletet
néhany zart ajto valasztja el tolunk, amiket csak robot lovésekkel
tudunk kinyitni, ha mar nincsenek, akkor megnezhet’uk magun-
kat. Megnevelve az utolso robotokat is, mar csak a kozponti sza-
mltogepet kell atalakitanunk CHIP-halmazza, és maris megjele-
nik a hon ahitott RAIDERS WIN felirat.

Végezetul:

e Arobotlovesek csak ket mezo tavolsagra hatnak.

o A MEDIPROBE:-t kézbe véve, es nehany koron at egy sebesul-
tunkhoz erintgetve a sebesult meggyogyul.

e A bazison talalhato COFFEE TOKEN-eket kézbe véve, és a
COFFEE MACHINE-hez erintve kavet kapunk.

e Ha a FIRE menuben a célkeresztet egy pontra allitjuk és kiva-
lasztjuk az OPPORTUNITY FIRE-t, akkor az odalépd ellenfélt
megporkoljuk egy kicsit

o A robotok nem tudnak atmenni a kratereken

e A legcelszeribb elGszor a bal alsd bejaraton behatolni. es les-
be allni a folyoso deli részeén.

A jatékhoz j6 szorakozast kivanunk!



Arnhem o CCS

Arnhem city-t ugy a legkonnyebb bevenni, hogy az e]toernyoso
ket az Arnhem melletti folyoba dobaljuk. Innen mar konnyi meg-
szallni. Az ejtdernydsok masik felet Arnhem folé kell dobni. Az 1.
csoport rogton bevonul Arnhem-be, esetleg egyet raalmhatunk
az Arnhem-tol baira levo csapatra. A 2. csoport megvaqa amig
az ellenfelet ott fenn szetverik, €s még azt a kettdt is, akik a fenti
utrél késébb szoktak jonni. Utana bekeritést kell vegezm Ezutan
kapunk meég 1-2 ejtoernydst. ezeket alulra helyezzuk, s folytatjuk
a bekeritest. Fontos meg, hogy az uzenetek az Arnhem2.spc file-
ban vannak . itt lenet magyarositani is.

Ghostbusters @ Activision  (4bakus™)

Az ENTERPRISE cheat felig (?) jO A 0-s kocsit megkapjuk, nem
kerul penzbe, ngy a 8000%-os kutyut is megvehetjuk, de sajnos
kep nincs, a toltes kozbeni kép + targyak + mdcsing van a ko-
csi helyett, raadasul inverzben. Hazhoz menés kozben nem lehet
a szellemeket fogdosni, nem beszeélve arrol, hogy egy kicsit esz-
tetikatlan is, egyebként mas baja nincs.

Start

Ha lenyomjuk az 'ALT' billenty(t, é~s egy kort huzunk a botkor-
mannyal, akkor atjutung a kovetkezo palyara.

Lords of Mid night (Aszalés Sdndor, Hajdiindnds)

(Abakus M)

(Simon Gabor, Nyiregvhdza)

e MORKIN nem tudja megsemmlsnenn a jégkoronat, csak ellop-
ni tudja. Ezutan vagy oda kell vinni FAWKRIN-hoz, vagy bele
kell dobni a LAKE MéRRIS ba.

e ENTERPRISE-on 'F3-mal elShivhato egy térkép, amelyen
azok az emberek villognak, amelyeket |rany|tunk és a beepl
tett joy fel-le mozgatasaval beallithatd, hogy mit lassunk
(WOLVES, DRAGON%LAYER WILD HORSES, ARMY stb.).

ENTERSPRITE
Utasitaskészlet:

SLOAD n,n$ - Az n. sprite-ot betolti az n$ file-bol
SPRON n - A sprite-ot kiadja a képernyore.

SPROFF n - A SPRON ellentéte
ANIMATE n.,ab.c.defgh

(Simon Gabor, Nyiregyhdza)

A sprite fazisai "abcdefgh"
sorrendben valtakoznak.
SPEEDAN n s - A fazisok valtakozasanak sebességét adja meg.

ANIMON n - A fazisok valtakozasat inditja el.

ANIMOFF n - Az ANIMON ellentéte

POSITION n x.y - Elhelyezi a sprite-ot.

DIRECTION n.d$ - A sprite mozgasiranyat adja meg.

SPEEDSPR n.s - A sprite sebessegét adja meg.

SHANGE n1,n2 - Az n1 sprite-ot az n2 helyere teszi

INIT - Minden sprite-ot |eallit

Paraméterek:

n - Aktualis sprite (1-8)

a.. h - Mozgaselemek (tazisok) (1-8)

s - Sebesseg (0-255)

x - x koordinata (0-71)

-y koordmata (0- 147)

d$ - irany angol roviditéssel

N - észak, S - dél, W - nyugat, E - kelet, NE - észak-kelet,
NW - észak-nyugat, SE - del-kelet, SW - dél-nyugat

Savage 2

<

(Simon Gdbor, Nyiregvhdza)

Ha betoltés utan nehanyszor lenyomjuk az 'ESC'-et, orokeéletunk
lesz.

POKE beviteli modszer #1

A POKE bevitelhez feltétlenul szikség van egy ASSEMBLER
programra. A modszert az ASMON V1.5 assembler program fel-
hasznalasaval fogjuk bemutatni. Elészor toltsuk be a program
LOADER-jét az 'R’ billentyl megnyomasaval. A Start kérdésre va-
laszoljunk 8000-rel, az End kerdesre irjunk BFFF-et.

Ezutan listazzuk ki a LOADER-t az 'L' billentyli megnyomasaval,
a Start kerdesre valaszoljunk a kezdécimmel, vagyis 8000-rel.
Addig listazzuk a programot, amig egy EXOS 1 utasitast fel nem
fedezunk (ez altalaban sikerul). Ha ezt megtalaltuk, akkor utana
az LD DE xxxxh és az LD BC xxxxh utasitas all. Ezekben az uta-
sitasokban a programblokk kezdécime és hossza talalhatd: DE-
ben a kezdécim, BC-ben a hossz. Ha a programnak van screen-
je, akkor DE-ben 4000h-nak, BC-ben 1B0Oh-nak kell lennie. Lis-
tazzuk tovabb a programot a kovetkezo EXOS 1 utasitasig. Az
ezutan lévé értékekben mar a minket erdekld programblokk kez-
décime és hossza talalhatd

Legyen peldaul a kezdocim 5B00h, a hossz pedig AS500h. Most
toltsuk be a programblokkot 4000h-val alacsonyabb cimre, va-
gyis 5B0Oh helyett 1BOOh-ra. Erre ezért van szukség, mert az
ASMON-ba csak BFFFh-ig tudunk file-okat tolteni. A betoites
utan el kell helyeznunk a POKE-ot, de eldbb ebbdl le kell von-

(Varga Péter, Vecsés)

nunk 4000h-t. A POKE legyen pl. a B4DOh cimen, ebbdl levonva
a 4000h-t megkapjuk a beirandé POKE cimét. Nyomjuk meg az
'™ blllemyut és a Start kerdésre valaszoljunk 44DOh-val. Most
mar nincs mas hatra, mint az ezen a cimen lévé adatot modosi-
tani. Modositas utan mentsuk ki a programot a kezddcimtél a
végcimig, az eredeti névvel.

Ha a betoltés utan meég sincs a varva vart orokelet vagy a prog-
ram elszall, akkor ennek vagy az az oka, _hogy mas verziorol lett
atirva a program, vagy pedig a program atiroja valtoztatta meg a
program felepitését.

Most harom program esetében konkrétan szemiéltetjuk a beviteli
modszert:

AMAUROTE

Toltsuk be a programnak a screen utan |évé blokkjat ASMON-ba
a 27E8h cimre, BFFFh-ig. Ezutan a 65D8h cimre helyezzunk el
00H-t. Most ki kell menteni a programot az eredeti cimmel,
27E8h-tol BFFFh-ig. A jaték betoltese utan nem emelkedik a
DAMAGE muszer, ha hozzank ér egy méh.

BOBBY BEARING

Toltsuk be a program screen utan kovetkez blokkjat az ASMON-
ba 1B0OOh-tol BFFFh-ig. Ezutan irjunk a 33F8h cimre AFh-t, majd
mentsuk ki a regi névvel 1B0Oh-tol BFFFh-ig. Betoltés utan az
energiank fogyni fog, de zérust elérve ne ér veget a jaték

THE BIRDS AND THE BEES

Toltsuk be a programot az ASMON-ba 3FBCh-tol AOOBh-ig ir-
junk az 5320h cimre egy eneket amivel a kezdokepernyo sza-
mat allithatjuk be. Az 53DCh cimre C9h-t irva orokeéletunk lesz. A
kimenteést 3FBCh-t6l AOOBh-ig végezzuk el..

A kovetkezd Spectrum POKE-ok az itt ismertetett modszerrel mi-
kodnek az EP verzion is:

ENDURO RACER - POKE 43647,0: POKE 43648,0 (orok idd)

THE GREAT ESCAPE - POKE 41953,183 (végtelen energia)

THE LAST NINJA 2 - POKE 36578.0 (1.resz orokélet); POKE
35993 0 (2.rész orokélet); POKE 36751,0 (3.rész orokelet);
POKE 36514,0 (4.rész orokélet); POKE 36393,0 (5.rész orok-
élet); POKE 36822,0 (6.rész orokeélet)

LEGEND OF THE AMAZON WOMAN - POKE 57960,0 (orokelet)

MAGNETRON - POKE 42671,235. POKE 42672,160 (orokélet)

NORTHSTAR - POKE 44433,0 (nincsenek idegenek)

REVOLUTION - POKE 35652,182 (orokélet)

RETURN OF THE JEDI - POKE 52140,0 (orokélet)

SABRE WULF - POKE 43575,255 (255 élet)

SPINDIZZY - POKE 48401,201 (orok energia)

SUPER HANG ON 1. - POKE 49913,0 (orok idd)

UNDERWURLDE - POKE 59376,0: POKE 59377,0 (orokelet):
POKE 38041,0: POKE 38042,0 (egy targy felvétele utan seért-
hetetlenség); POKE 59591,0 (barhol hasznalhatunk fegyvert)

WAR - POKE 37033,0 (orokélet)

Megjegyezzuk, hogy a SpV 19. szamaban lévé NEBULUS
CHEAT, valamint a 21. szamban megjelent COSMOS CHEAT
otlet mukodik az ENTERPRISE-on is!

POKE beviteli modszer #2(Takdcs Viktor, Karcag)

A programban, amely betolti a kodot, meg kell keresnunk az in-
dité JP utasitast, majd at kell irnunk az operandust Ggy, hogy az
a program hossza +100h-ra mutasson, majd ide LD AN: LD
(NN).A utasitasok kombinacidjaval beirjuk a POKE-ot beiré ko-
dot, végul az egesz utan odaunuk a JP inditasi cim parancsot.
Mindezt kovatoen megkeressuk a program vogcumet levonunk
beldle 100n-t és az igy kapott értéket beirjuk a fejléc 2.-3. byte-
jaba. Ezutan ki kell mentenunk a LOADER-t, kezdécimtdl 16 +a
fejlécben megadott hosszban. Nos célszer( az itt 0sszehordot-
takat egy példaval is illusztraini:

Toltsuk be a MON vagy az ASMON programot. Ha a MON-t tol-
tottuk be, nyomjuk meg a 'P' billentyGt, ekkor megjelenik a
"PAGE (1,2)?" kérdés. Valasszuk az 1-et. Ezutan a Segment kér-
désre inunk FAh-t. Most ismételjik ezt meg a 2. lapra is, FBh
szegmenssel. Toltsuk be példanak a KNIGHTMARE c. progra-
mot a 40F0h cimtdl. Ekkor a 40FOh cimtdl a 40FFh cimig tart a
1ellec (A betoltés MON esetén: 'R', majd a Header (Y/N)? keér-
desre feleljunk N-nel.) A program hossza 40F2h/40F3h-n tnlal
hato, 2 byte-on. it most 01,1F-et talalunk, vagyis a program vég-
cime: +4000h =6001h, ide irfjuk be a kovetkezoket. ('M' billen-
tyavel) 3E C9 32 1A 96 32 42 96 C3 0 0. Szalljunk ki az 'ESC'-



pel, es kerjunk Ujra 'M'-et. Ekkor a gép kuqa az utolso byte utani
cimet. Ezt irjuk fel, majd 'ESC'. (MON esetén csak az 'ENTER'-t
kell megnyomni, és ekkor a cim az aktualis byte cime lesz). Ezt
irjuk fel, és most keressuk meg az inditd JP utasitast, ez per
pillanat a 4477h cimtdl helyezkedik el valahol. Innen kilistazva:
‘L' (MON: 'CTRL-L) paranccsal megtudjuk az inditasi cimet. Ezt
kell beirni a vegcim minusz 2-re, majd 4477h-tol ismét kilistazva
a programot, megtudhatjuk a JP operandusanak a cimet is. Ezt
meg kell valtoztatnunk 2001h-ra, és itt ki kell mentenunk a prog-
ramot (MON - 'W' bill.).

Lehet, hogy ez a kis leiras nehezen megérthetd, de remélem,
hogy tobben hasznalm tudjak. Most levezetésképpen kuldok né-
hany POKE-ot és CHEAT-et EP tulajdonosoknak:

KNIGHTMARE

6EA2h B7h - nincs PAUSE

6EA3h 4Fh - PAUSE a JOBB SHIFT-en

961Ah Cdh

9642h C9h - ezek egyuttesen Orok energiat eredmenyeznek

A f6kod betoltésenél tartsuk lenyomva az 'ESC' billentyut. Megfel
a 80CC Béh-nak.

POKE MIZERIA

Az utobbi idoben sok olvaso érdeklédott orokélet POKE-ok irant.
Az alabbiakban néhany jatékhoz kozlunk kulonbozd konnyitése-
ket

rogram atalakitasa (orokelet POKE-ok beirasa) megfelel se-
godprogram (monitor) nélkul nagyon korulmeényes. A masik le-
hetdség az, ha a program iroi mar eleve elhelyeztek egy csalasi
(CHEAT) lehetéséget a programban. Ez valamivel egyszerubb,
mivel ekkor csak nehany billentyGt kell lenyomni.

A kovetkezo programokban csak az ENTERPRISE verzio esete-
ben mikodik a CHEAT, ahol nem igy lenne, kulon megemlitjuk.

ZYNAPS

Toltés kozben folyamatosan tartsuk lenyomva az 'ENTER billen-
tydt. A jaték kozben nem csokken az életek szama.

CYBERNOID I. 3 :
Toltés kozben tartsuk lenyomva a 'CHEAT' billentylket. Orokélet.
(Csak a 128K véltozat atirata esetében!!)

CYBERNOID
Hasonloan a CYBERNOID l.-hez.

URIDIUM PLUS -
Toltés kozben folyamatosan tartsuk lenyomva az '1234' billentyu-
ket. Orokelet

STORMLORD

Valasszuk a "KEYBOARD" opciot, ekkor atdefinialhatjuk a billen-
tylzetet. Definialjuk be a "CHEAT" szoveget. Ha nem tévesztet-
tuk el, akkor a keret csikozodik, s a jaték folyaman nem csokken
az eletek szama, valamint az iddnk is tengernyi lesz.

LICENCE TO KILL

Hasonléan a STORMLORD-hoz, definialjuk a "CHEAT" szoveget.
Sérthetetlenség.

ROBOCOP

A menuben nyomijuk le egyszerre az 'ESC’ es a ‘7' billentyliket.
Orokeélet és vegtelen |0szer. (Csak a 128K verzio atirata esetén.

(Gyanyi mester)

Ezt a zene alapjan lehet felismerni.)

HUMAN KILLING MACHINE

A fomenuben nyomjuk le egyszerre a ‘GO’ billentyliket. Ha ezu-
tan elinditjuk a jatékot, az 'X' billentyivel lehet a kovetkezd szin-
tet betolteni. FIGYELEM!! Ez SPECTRUM-on is mikodik!!

STREET FIGHTER

A fémeniiben nyomjuk le a ‘GO’ billentyuket. Jaték kozben a 'Z'
billentylivel magunkat, a 'V' blllontyuvel ellenfelunket Uthetjuk le.
FIGYELEM!! Ez SPECTRUM-on is ugyanigy van!!

BATMAN 3 — THE MOVIE
A fémenuben nyomjuk le az 'ESC' billentylt. Sérthetetlenseg.

= HE - - 2.2 .
Toltés kozben tartsuk lenyomva az 'ESC’ billentylt. Jaték kozben
orok energiank lesz.

RENEGADE
Definialjuk a billentylizetet a "CHEAT" szovegre. Orokélet és vég-
telen idd. (Csak a 128K verzi6 atirata esetén!!)

TARGET RENEGADE : v
Toltés kozben tartsuk lenyomva valamelyik funkciébillentyGt. Ja-
ték kozben 127 életunk lesz.

RENEGADE 3 : =
A fomenuben nyomjuk le egyszerre a 'Q’' és a 'T' billentylket. Ek-

kor az ido elfogyasa esetén nem lesz mindjart vége a jatéknak,
csak egy elet veszik el

ATHENA
A menuben nyomjuk le az 'ESC' billenty(t. Sérthetetlenség.

BATMAN 2 — A BIRD IN THE HAND

A SCREEN megjelenése elétt nyomjuk le a bal oldali 'SHIFT' és
a 'C' billentylt egyszerre. Ekkor nyilik a SCREEN alatt

egy szovegmezo. Gépeljuk be: CHEAT31a6. 'ENTER' lenyomasa
utan folytatodik a toltes, a jaték kozben orokéletet kapunk.

BATMAN 2 — A FETE WORSE THAN DEATH
Tegyuk ugyanazt, mint az el6z6ekben, de a jelsz8: CHEAT31b6.

AUF WIEDERSEHEN MONTY
A menuben nyomjuk le az 'ESC' és a ‘7' billentylket egyszerre.
Orokelet.

TIME SCANNER R
Jaték kozben nyomjuk le az 'ESC’ billentyut. Végtelen mennyisé-
gu golyot kapunk.

TURBO OUTRUN
Jaték kozben nyomjuk le az 'ESC' billentylt. Az id6 csokken
ugyan, de ha eléri a nullat, nem lesz vége a jatéknak.

CHASE HQ.

Valasszuk a billentylizet definiciot. Definialjuk a "CHEAT123" sz0-
veget. Ekkor megjelenik egy ujabb képerny6, ahol megtudhatjuk
a plusz billentylk kiosztasat. A forditott osztasjel lenyomasaval
kapjuk a kovetkezd szintet. (Csak annal a verzional érvényes,
amely egyben betoltodik!!)

BALLBREAKER
Toltés kozben tarsuk lenyomva az OSSZES funkciobillentyut.
Orokélet.

Altallnossagban annyit, hogy a leggyakrabban elofordulo csala-
si modszer a toltés kozbeni "CHEAT" lenyomva tartasa, ezert ezt
mindig probaljuk ki. Ha mar az ilyen praktikak sem hasznalnak,
megprobalhatunk becsuletesen is jatszani.

ENTERPRISE TABLAZATOK

AZ ALLANDO VALTOZOK:
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Micro-PROLOG hivatkozasi kézikonyv folytatasokban II.

Az elozo rész vegon szerepelt ket rekurziv relacio, a faktorialis és
az egész kitevos hatvanyozas. Mint emlitettuk, azok ugyan to-
kéletesen mikodnek, viszont novelni lenet a sebességuket, s
csokkenteni a helyfoglalasukat.

Kezdjuk a faktorialissal! Emlekeztetul bemutatjuk az eredeti
relacio listajat.

&.LIST faktorialis
((faktorialis 0 1))
((faktorialis X Y)
(LESS 0 X)
(INT X) >
(SUM X1 1 X)
(faktorialis X1 Y1)
(TIMES XY1Y))

Jol lathatoan azt a természetes logikat (s a 1aktonnhs rekurziv
definiciojat) koveti, amely szerint egy n (egész) szam faktoriali-
sa az eggyel kisebb szam (n-1) faktorialisa szorozva az n-nel,
feltéve, hogy a zorus faktorialisa egy.

Képletben : n! = n*(n-1)!,0' = 1, negesz

(A ! a faktorialis |ele a matematikaban. )

Ha belegondolunk, hogy mi is tortenik itt, elboizadunk a pazar-
las lattan. Egy szam faktoridlisanak kiszamitasahoz az osszes
nala kisebb szam faktorialisanak kiszamitasa szukséges, s ezek
tarolasa a szam nagysagaval aranyos helyet foglal el a munka-
memoriaban. Pontosabban szolva, erre akkor kerul sor, amikor a
rekurziv relac:o nem farokrekurziv, azaz nem utolsoként hivatko-
zik sajat magara. Farokrekurziv esetben kozbensd értékek tarola-
sara nincs sziukség, raadasul az esetleges alternativ megolda-
sok megkorosesehnz ogyobkem szukséges elagazasi informaci-
ok nyilvantartasanak feladata is elmarad.

A faktorialis kiszamitasanak farokrekurziv
kovetkezd:

&.((faktorialis2 X Y) {X faktorialisa Y ha
(NOT LESS X 0) X nemnegativ,
(INT X) egeész, és
(factor 0 1 X Y)) teljesul ez a segédrelacio. }

&.((factor X Y X Y) {A rolacno teljesul, ha azonos(ithato) az
V) elso két és a harmadik-negyedik

parameter s ekkor

abba is hagyjuk a tovabbi keresést}

{A relacio teljesulése visszavezethetd az

(SUM 1 X X1) elsé parameéter 1-gyel novelt, és a

(TIMES X1Y Y1) masodik parametor ennyivel megszorzott

(factor X1 Y1 xy)) értékével hivott relacio teljesulésere.}

&.7((faktorialis2 3 x)(PP x))
6

&

A factor relacioban az elsé paraméter szamlalo, a masodik pe-
dig eredmeny nyilvantarto funkciét tolt be. Egymas utani rekurziv
hivasaival rendre a rakovetkezd faktorialisok értékei holyenosu
tédnek be, ogoszen addig, mig az elsG paraméter értéke el nem
éri a megadott szam értéket. Ekkor a masodik paraméter éppen
a hozza tartozo faktorialis, s ez helyettesitdik a negyedik para-
méterbe, mint vegeredmeény.

KézenfekvG tovabbi egyszerisités, ha nem tartunk fenn kulon
szamlald parameten hanem a bemend X értéket (illetve maso-
latait) csokkentjuk zérusig.
&.((faktorialis3 X Y)

(NOT LESS X 0)

(INT X)

(fact X 1Y))

&.((factoYY)
Q)

programja a

&.((factor X Y x y)

&.((factX ZY)
(SUM 1 X1 X)
(TIMES X Z 2)
(fact X1 zY))

&.7((faktorialis3 4 x)(PP x))
24
&.

Az egész kitevos hatvanyozas relacidjat is a faktorialishoz hason-
I6an lehet tokeletesiteni. Az eredeti program kissé atalakitva:

&.((hatvany X 0 1))

&.((hatvany XY 2)
(LESSOY)
(INTY)
(SUMY11Y)
(hatvany X Y1 Z1)
(TIMES X 21 2))

(Az el626 szamban szerepelt a 1(hatvany X 1 X)) mondat is, de
ez elhagyhatd, mivel a relacid rekurziv mondatabol mar kovet-
kezhet; itt teszteljuk a kitevd egész-voltat is.

Képletben : x” = x *x"'  x® =1,n > 0 egész a hatva-
nyozas definicidja.

A faktorialis masodik javitasahoz hasonlo atalakitassal a kovet-
kezdket kapjuk:

&.((hatvany2 X Y 2)
(hatv XY 1 2))

& ((hatvX0Z2)
()]

&.((hatv XY x 2)
(SUMy 1Y)
(TIMES X x 2)
(hatv Xy z 2))

&.?((hatvany2 2 10 x)(PP x))
1024

&

Tovabbi sebessegnovelést tesz lehetéve, ha a hatvanykitevot
kettd hatvanyokra bontjuk, s az eledmenyt a kettd hatvanyokra
emelés egyszeriségét kihasznalva (négyzetre emelések) sza-
mitjuk ki. Az altalanos képlet helyett példaval élve:

2
35 = 3" » 32 mens=1+22
Ebben az esetben tehat a 3-at onmagaval kell szorozni, az ered-

meényt ismét sajat magaval végul az eredmenyt 3-ommal.
Az ennek megfelel program a kovetkezd:

&.((hatvany3 X Y x) {Az X szam Y-odik hatvanya
(NOT LESS Y 0) x, ha Y nemnegativ,
(INTY) Y egész,
(power X Y 1 x)) s teljesul ez a segéd relacio}

&.((power XY Z x) {A relaci6 teljesul, ha
(maradékos_osztas Y 2 Y1Y2) Y osztva 2-vel Y1 ésY2a

IF (EQ1Y2) maradék, ha Y2 =1, akkor
((TIMES X Z Z1)) Z1 legyen X*Z, egyébként
((EQ Z 21))) Z1 legyen Z;

(IF (EQO Y1) Ha Y1=0, akkor

((EQ 21 x)) x legyen Z1 és kész,

((TIMES X X X1)(power X1 Y1 Z1 x)))) oqyobkont X1
legyen X*X s rekurzivan
hivjuk a segédrelaciot. }

&.((maradékos osztas Y z Y1Y2) {Y osztva z-vel Y1 ésY2a

(TIMESyzY) maradék, igy, hogy y=Y/z
(INTy Y1) tort, ennek egészrésze Y1
(TIMES Y1z x) x=Y1*2

(SUMY2xY)) a maradék: Y2=Y-x }

&.?((hatvany3 2 5 x)(PP x))
32

&

Szukségunk volt kozben a maradékos osztasra is, ezt természe-
tes modon kaptuk, a hlényados'koroknosovel', ill. az osztandobol
levonva a kerekitett értékkel valo visszaszorzas eredmeényét.

Ajanlott feladatként szerepelt a multkor egy négyzetgyokvono re-
lacié irasa. Ha valakinek nem sikerult volna, most mutatunk egy
megoldast.

Kozismert a négyzetgyokvonas iterativ algoritmusa. Ha A-val je-
loljuk a szamot, amelybdl gyokot akarunk vonni, akkor az
1 A
=— (x, +—)
2 Xa
formulaval megadott sorozat elemei egyre pontosabb kozelité-
seit adjak A gyokének. Ha két egymast kovetd elem eltérése egy
elére megadott pontossagi korlatnél kisebb, akkor abba lehet
hagyni a sorozat elemeinek szamitasat.

0o=1, Xn+1
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Prologban ez a kovetkezéképpen néz ki:

&.((ngyok 0 0) {A zérus negyzetgyoke
()] zérus, mas megoldas nincs}

{Az X negyzetgyoke Z, ha
X nem negativ, s
teljesul ez a segedrelacio}

&.((ngyok X 2)
(NOT LESS X 0)
(ngyoker X 1 2))

&.((ngyoker X x Z) {Az X gyokének x
kozelitésével szamolva
(TIMES X1 x X) legyen X1 =X/x,
(SUM X1 x Z1) Z1=x+X1,
(TIMES x1 2 Z1) =21/2, s

(IF (kozeli x x1)

Ha x elég kozeli x1-hez,
((EQ Z x1))

akkora Z=x1a
végeredmeny,

egyébkent x1 kozelitéssel
keressuk Z-t}

{Y kozeli Z -hez, ha

((ngyoker X x1 2))))

&.((kozeli Y 2)

(eps X) az X pontossag mellett,

(SUMx ZY) azx = Y-Z értek

(abs x y) y abszolut éertéke

(LESS y X)) kisebb az X pontossagnal}
&.((eps 0.000001)) {A pontossag értéke }
&.((abs X X) {X abszolut értéke X, ha

(NOT LESS X 0) ha nem kisebb zérusnal}

)
&.((abs X Y) {X abszolut érteke Y

egyébkent, s

(TIMES -1 X Y)) Y egyenl6 -X -szel.}

&.7((ngyok 2 x)(PP x))

&

A pontossag értéket az ((eps 0.000001)) tényallitast javitva lehet
megvaltoztatni.

Ha valakinek még van kedve ilyen, klfe;ezmen prolog-idegen
feladatokkal foglalkozni, a;anl;uk gyakorlaskem az m. gyok ki-
szamitasara szolgald relacio(k) elkeszitését. Segitségul egy al-
goritmust megadunk:

1
Xg=1, Xo.1 =——2[m-1) *x, +
m X

]

m-1

n

Ajanlatos felhasznalni a mar elkészitett relaciokat, pl. a
hatvanyozot.

Folytatjuk a rendszer relaciok
részletes ismertetését.

Tipus ellendrzd relaciok

Jellegzetesen ellendrzesi funkciokat latnak el, fokeént hibaelhari-
tasi célokkal. A NUM, INT. CON, LST, SYS, VAR kozul az INT-tel
mar az aritmetikai relaciok kozott megismerkedtunk.

A nyelv tipusai szamok (ezen belul egeszek) konstansok (ponto-
sabban szovegkonstansok), valtozok és um A szamokrol mar
esett sz0 el6zoleg. A konstansok egyszeru nem struktaralt ob-
|ektumok Hasznalhat;uk oket individuumnévként illetve relacio
névkent is. (A rendszer relacioneveinek azonositasara szolgal a
SYS relacio.) A konstansok olyan, alfanumerikus jelsorozatok,
amelyek nem valtozok (azokrol kesobb); hosszuk 1-64 kozott le-
het (megadhatunk hosszabbat is, de a rendszer csak elsé 64 ka-
rakterukkel azonositja Oket.) Bizonyos karakterek elhatarolo jel-
kent funkcionalnak, az ilyeneket is tartaimazo konstansokat idé-
z6jelek (') kozé zarva lehet leirni. Valtozok azok a jelsorozatok.
amelyek X, Y, Z, «, y, z -vel kezdodnek majd 0-127 kozotti egé-
szek sorozataval folytatodhatnak. (X és X0 ill. y3 és y003 azono-
sak a rendszer szamara.) A beolvasott valtozokat a rendszer az
el6fordulasuk sorrendjében atnevezi (a felhasznaloi relaciok kilis-
tazasakor ezzel mar talalkoztunk). Lista a micro-PROLOG objek-
tumok egy tetszoleges sorozata, kerek zaro;olek kozé zarva,
sz0kozokkel elvalasztva. Listak is lehetnek mas listak elemei (va-
l6jaban ennél bonyolultabb szerkezeteket is listaként kezel a
micro-PROLOG, de ezekrél majd késdbb szolunk).

NUM Szam

(NUM arg)

Definicio: A relacio teljesil, ha argumentuma egész vagy valds
szam.

Felhasznalasa:
Ellendrzés — (NUM <kifejezés >)
A relacio teljesulését vizsgalja.
Pl.: (NUM 3) igaz,
(NUM -1.5) igaz,
(NUM 1.2e3) igaz,
(NUM pipa) nem igaz,
(NUM x) nem igaz, ha csak x el6zdleg — illesztéssel —
szameértéket nem kapott,
(NUM (1 2)) nem igaz.

CON Konstans

(CON arg)
Definicio: A relacio teljesul, ha argumentuma (szoveg)konstans.
Felhasznalasa:
Ellendrzes — (CON <kifejezés >)
A relacio teljesulését vizsgalja.
Pl.: (CON pipa) igaz,
(CON SYS) igaz
(CON (SYS)) nem igaz
(CON () nem igaz,
(CON 1) nem igaz,
(CON x) nem igaz, ha csak x elozéleg — illesztessel —
konstans értéeket nem kapott,
(CON (a b)) nem igaz.

LST Lista
(LST arg) 3
Definicio: A relacio teljesul, ha argumentuma lista.
Felhasznalasa:
Ellendrzées — (LST <kifejezés >)
Arelacio teljesulését vizsgalja.
Pl.: (LST (pipa 1)) igaz,
(LST () igaz,
(LST pipa 1) nem igaz,
(LST 1) nem igaz,
(LST x) nem igaz, ha csak x elozdleg listaval nem
illesztédott,
(LST ((1) 2)) igaz.

SYS Rendszer

(SYS arg)
Definicio: A SYS relacio teljesul, ha argumentuma rendszer
konstans vagy egy beépitett relacio atomi formulaja.

Felhasznalasa:

Ellendrzes — (SYS <kifejezés >)
Csak a konstanst, vagy az atom fejét vizsgalja, az atomot nem
ertekeli ki.
Pl.: (SYS FAIL) igaz,
(SYS SYS) igaz,
(SYS (SYS)) igaz,
(SYS (SYS x)) igaz,
(SYS (SYS pipa)) igaz,
(SYS (TIMES 1 2 3)) igaz,
(SYS (TIMES 1)) igaz
(SYS pipa) nem igaz
(SYS x) nem igaz, ha csak x elozolog — illesztéssel — egy
primitiv relacio atomjanak, vagy egy rendszer kons-
tans értékét nem kapta,
(SYS ()) nem igaz.

Lehetséges hibauzenetek:
3 — Probléma van a valtozokkal ! pl.: (SYS x)

VAR Véltoz6

(VAR arg)
Definici6: A relacio teljesul, ha argumentuma a kiértékeléskor
lekotetlen valtozo.

Felhasznalasa:

Ellendrzés — (VAR <kifejezés >)
A relacié tol,osulosot vizsgalja.
. (VAR x) igaz, ha csak x el6zdleg — illesztéssel — valamilyen
mas tipus értékeét nem kapta,
(VAR ()) nem igaz,
(VAR 1) nem igaz,
(VAR pipa) nem igaz.



Lehetséges hibaizenetek:
3 — Probléma van a valtozokkal ! pl.: (VAR x y)

Logikai relaciok

A kovetkezo relaciokat - OR, NOT, IF, EQ, FORALL, ISALL - logi-
kaiaknak nevezzuk, mert matematikai logikai relacioink megfele-
16i. (Valojaban mindegyikuk egy kis PROLOG relacio.

OR Vagy

(OR <elso atom lista> <masodik atom lista>) { az elsé vagy
a masodik atom lista teljesul }

Definicio: A relacio teljesul, ha az argumentumai kozul (amelyek
atom listak, azaz relacioként értelmezhetdk), valame-
lyik teljesul.

Felhasznalas:

Logikai muvelet, program alternativa

Az OR relacio akkor teljesul, ha az argumentumaként megadott

ket atom lista kozul vagy az elsd, vagy ha az nem, akkor a ma-

sodik teljesul. A masodik feltétel kiértekelésére tehat csak az el-
s6 sakenelonuge esetén kerul sor, beleértve ha a visszalépéses
keroses folyaman az elsé Iehetosogent mar kimeritettuk.
. (OR ((Iany x)(szép x)) ((fid x)(okos x)) ) { x most szép lany
vagy okos fil lesz }
(OR ((lany x)) ((okos x)) ) { x most lany vagy okos lesz (nem
kizaro vagy-rol van szo !) }
(OR ((susztermatt)) ((gondolkozas)) ) { megprobalunk susz-
termattot adni, ha nem megy, akkor gondolkozni kell
alépésen}

Az OR relacio listaja a kovetkezo:

((ORXY)|X) az OR relacio igaz, ha X igaz }
(ORXY)[Y) vagy ha Y igaz }

Az X és Y itt Un. metavaltozok, atomok Ilsmaval vannak illesztve.
Konnyen elkészithetjik a kizaro vagy programjat is:

((nor X Y)

(? X) X teljesul
(NOT ?Y)) de Y nem teljesul }
((nor X'Y)
(?Y) { Y teljesul }
(NOT ? X)) { de X nem teljesul }
NOT Nem

(NOT <relacionev > kifejezes1 kifejezés2 ... kifejezesk)
Definicié: A relacio teljesul, ha a (<relacionév> kifejezés1

kifejezés2 ... kifejezésk) relacio nem teljesul.
Felhasznalas:
Ellendrzés — (NOT  <relacionev > kifejezés1 kifejezés2 ..
kifejezésk)

A NOT felhasznalasanal hallgatolagosan feltételezzuk, hogy a
<relacionév > relacio teljes, azaz minden olyan kIfO]BZOS egyut-
tes, amelyre igaz, a program definiciokbol levezethetd. E feite-
telezés mellett jogosult a NOT hasznalata, s pontosan azt jelenti,
hogy nincs olyan kifejezés egyuttes, amelyre igaz lenne a <re-
lacionév > relacio. Ebbdl az is kovetkezik, hogy csak ellendrzés-
re hasznalhato, azoknak a valtozoértékeknek a megkeresésére
nem alkalmas, amelyek mellett e kifejezés egyuttesre a relacic
nem teljesul. Mivel az ellendrzés a relacio kiertékelésekor torté-
nik, a negalt kifejezés alkotéelemeinek sorrendjétdl is fugghet
egy program teljesulése.
P1.: ?((gyerek x)(NOT lany x)) {x olyan gyerek, aki nem lany}
?((NOT lany x)(gyerek x)) {Nincs lany egyaltalan, és x gye-
rek}
A masodik peldaban a (NOT Iany X) teljesulese esetén x-nek
nem lehet anoke hiszen ha a (lany x)-ben értéket kapott vol-
na, akkor a negacio nem teljesult volna.

Pontosan az el6zéekben leirtak miatt nem azonos a kovetkezd
két, logikailag ekvivalens kifejezeés:

?((gyerek x)(PP x)) {x gyerek, és x kinyomtatodik }
?((NOT NOT gyerek x)(PP x)) {Nem igaz, hogy nincs
gyerek, és az x (lekotetlen) valtozo kinyomtatodik. }
Ez a tulajdonsag, hogy gy ellendrizhetunk valamit, hogy a val-
tozdink nem vesznek fel érteket, néha hasznos lehet.

Megjegyzés: A NOT listaja a kovetkezo:

((NOT |x) A NOT -ot kovetd x listat}
X megnezi, hogy teljesul-e, ha igen}
/ nem kell tovabb kiserletezni, }
FAIL) a relacié hamisnak mindsul, }
((NOT x)) (egyébkeént pedig igaznak. }
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IF Ha

(IF arg1 arg2 arg3)

Rendeltetése: Logikai ~ mivelet  program feltételes
elagaztatasara.

Felhasznalasa:

Elagaztatas — (IF <atom> <atom listal > <atom lista2>)
Ha <atom> teljesul, akkor <atom listal>-t értékeli ki a rend-
szer, ha nem, akkor <atom lista2 > -t;, természetesen a kiérté-
kelt lista elemeinek teljesulése jelenti az IF sikeres Iefutasat
. (IF (LESS x y) ((EQ z y)) ((EQ z x))) teljesul és z felveszi
értekul x és y maximumat.
(IF (teszt) ((varaclol)(vege)) ((alapvaltozat))) itt teszt sikerétdl
fuggden vagy a variaciol-et, majd a vége relaciot
hasznaljuk; vagy az alapvaltozatot.

Megjegyzeés: A relacio listaja a kovetkezd:

((IFxyz) }Az IF relacio igaz, ha}
X x teljesul és}

/

ly) az y-ban szerepl6 relaciok is; }
((IFxyz) illetve ha nem teljesult x, }

|2) de a z ben szerepl6 relacidk
teljesulnek }

Szukseg lehet olyan elagazasra, ahol a feltétel nem egyetlen re-
laciobol all.

llyenkor harom lehe(osegunk van:

1. Irunk egy relaciot, aminek a torzse a feltétel relaciokbol all.

2. Tesztkent a ? relaciot hasznaljuk a feltétel relaciok listajaval
mint argumentummal.

3. Ha sokszor van szukségunk ilyen elagazasra, akkor megirjuk:

(IFFx y z)
(? x)
/

ly)
((IFF x y z)
z
Ez az eredeti IF egy olyan valtozata, melyben a feltétel is lista.

EQ Azonos

(EQ arg1 arg2)
Definicio: A relacid teljesul, ha két argumentuma illeszthetd.

Felhasznalas:
1. Ellendrzés — (EQ <valtozot nem tartalmazo kifejezés1 >
<valtoz6t nem tartalmazo kifejezés2> )

A relacio teljesul, ha a két kifejezés rendre megegyezik.
Pl.: (EQ papa pipa) nem teljesul,
(EQ () pipa 3) (( pipa 3) teljesil,
(EQ (pipa 3 () (() pipa 3)) nem teljesul.
2. Ertékadas — (EQ <valtoz6 > <kifejezés >)-(EQ <kifejezés >
<valtoz6 >)
A relécic’) teljesul és <valtozo > felveszi <kifejezés > értéket.

. (EQ x pipa) teljesil és x értéke pipa lesz.
(EQ x (y kapa)) teljesul és x érteke (y kapa) lesz.

3. llesztés — (EQ <kifejezés1 >
<kifejezés2>)

A relacio teljesul, ha a két klfo;ozes illeszthetd, s ekkor az
esetlogesen bennuk szereopld valtozok értéket kapnak.
: (EQ (x p:pa)(kapa y)) teljesul és x értéke kapa, y értéke pipa

(EQ (x (kapa)) (y kapa)) nem teljesul, mert a (kapa) nem azo-
nos kapa-val.
(EQ ((x) kapa) (y kapa)) teljesul y értéke (x) lesz.

Megjegyzés: A relacio listaja a kovetkezd:
((EQ x x)) {A két argumentum megegyezik}

Ez a latszdlag egyszerli definicié a micro-PROLOG egyik legfon-
tosabb és legterjedelmesebb mechanizmusat, a mintaillesztést
aktivizalja.
Az EQ segitsegével ravasz dolgokat lehet listakkal megvaldsita-
ni, mint pl. lancot, de ezeket a trukkoket, mint a nyelv szellemé-
tol |do en es voszolyu eljarasokat, nem |nvno|]uk alkalmazni.

x (pipa kapa papa | x)) teljesul, és egy lancot ad x érté-
koul azaz ha listaként feldolgozzuk, a harmadik elem utan Ujra
az elsd kovetkezik.

Probaljuk csak meg kiimi a fentiekben meghatarozott x listat,
vagy megszamolni az elemeit!
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Lehetséges hibaiizenetek:
Nincs specialisan ra vonatkoz6 hibauzenet.

FORALL

(FORALL arg1 arg2)
Definicio: Az arg1 atom lista 0sszes megoldasara teljesul az
arg2 atom lista.

Mindre

Felhasznalasa:
1. Ellendrzés — (FORALL <atom lista 1> <atom lista 2>)
A relacio fennallasat vizsgalja.

Pl.: (FORALL ((|any X)) ((szép X)(okos X))) igaz, ha minden
lany szép es okos is
(FORALL ((lany X)(szép X)) ((okos X))) igaz, ha minden
szép lany okos is

thotugu hibauzenetek:

3 — Probléma van a valtozokkal !  pl.: (FORALL x y)

Mindkét argumentum esetleges hibaja esetén a megfeleld hiba-

uzenetet kapjuk.

Megjegyzés: A FORALL relacié definiciéja a kovetkezd:

((FORALL X Y) {Minden X -re teljesul Y, ha
(NOT ? ((? X)(NOT ?Y)))) nem igaz, hogy van olyan X,
amelyre nem teljesul Y}

ISALL Mindazok

(ISALL arg1 arg2 arg3 ... argn +2)
Definicio: Az arg1 lista az 0sszes megoldasa arg2 -re a ?(arg3 ...
argn +2) kérdésnek.

Felhasznalasa:
1. Ellenérzés — (ISALL <lista> <valtozé> <atom1>
<atomn >)
A relacio fennallasat vizsgalja.
Pl.:  (ISALL (Mari Zsuzsi) X (szép X)(okos X)) igaz, ha pontosan
Mari ésn Zsuzsi (ebben a sorrendben!) szep és okos
2. Listageneralas —  (ISALL  <valtoz61> <valtoz62 >
<atom1> ... <atomn>)
Olyan objektumokat gyujt <valtoz61> -be listaelemekkeént,
amelyek kielégitik a ?(<atom1> ... <atomn>) kérdés felté-
teleit.
Pl.:  (ISALL Y X (szép X)(okos X)) igaz, és Y olyan lista lesz,
amelyben a szép és okos objektumok vannak.
3.Vegyes — (ISALL <lista minta> <valtoz62> <atom1> ...
<atomn >)
Olyan objektumokat gyujt a <lista minta> -ba, amelyek kielé-
gitik a ?(<atom1> ... <atomn >) kérdés feltételeit.
Pl.: (ISALL (Y1 Y2) X (szép X)(okos X)) igaz, ha pontosan két
szép és okos objektum van.
(|SALL (Y Mari|Y) X (szép X)(okos X)) igaz, ha legalabb két
szép és okos objektum van, s a ma-sodik Mari.

Lehetséges hibauzenetek:

Nincs specialisan ra vonatkozé hibauzenet.

Megjegyzések:

1. Mivel a leggyakrabban listageneralasra hasznalatos az ISALL,
fontos tudnunk, hogy a generalt lista nem rendezett, s egyes
objektumok tobbszor is eléfordulhatnak benne. (A kapott lista
elemei a feltételeknek eleget tevd objektumok forditott sor-
rendben, igy az utolsd peldaban pontosabb lett volna azt
mondani, hogy az utolsé el6tti Mari)

Az ISALL ugyan micro-PROLOG -ban van irva — a LIST utasi-
tassal megnezheto — de egy olyan nem nyllvanos eljafast is
hasznal, amely idegen a nyelvtdl (értékkel bird valtozonak ad
Uj értéket), ezert nem az eredetit, hanem egy hasonlo hatasu
programot mutatunk be.

»

(ISALL X Y|2) {X olyan lista, amelynek elemeire
fennall |Z,
(kezd x kezdetben ures lista az x-edik,

(FORALP)((? 2)) ((bdvitx Y))) minden megoldassal
b

ovitve,
(DELCL ((elem x X)))) az x -edik listat végul torolve. }
((kezd x Y)

{A kezdés a kovetkezd:
(DELCL ((index x))) torli az utolsonak hasznalt

indexet,

(SUMx 12) értekét megnoveli eggyel,
(ADDCL ((index 2))) elhelyezi a novelt érteku indexet
(ADDCL ((elem x Y)))) és az els, ures listat.}

((bbvit x Y)
(DELCL ((elem x 2)))
(ADDCL ((elem x (Y[2)))))

((index 1))

{Az x-edik listat az Y-nal bovitjuk,
ugy, hogy toroljuk az x-edik listat,
majd elhelyezzuk a bdvitettet. }

{kezdeti index elhelyezése}

A fenti program ugyanazt a funkciét latja el, mint a beépitett
rendszer relacid, csak persze joval lassabb. (Az index relacioval
az egymasba agyazodast is lehetévé teszi.)

A micro-PROLOG kulonbozd gépeken futd véltozatai szinte alig
kulonboznek egymastol. Az input-output az a terulet, ahol mar
ervenyesulnek bizonyos gépfuggd sajatossagok. Azt a megol-
dast valasztottuk, hogy ahol a program SPECTRUM-mal kap-
csolatos vonasaird szolunk, ott erre mindig kulon felhivjuk a fi-
gyelmet. Ahol tehat a SPECTRUM s26 nem fordul eld, az altala-
nos micro-PROLOG tulajdonsag.

Karakter és fiizér relaciok (a fizér szinonimaja a karakter-
sorozat; el6fordulhat a string sz0 is)

A micro-PROLOG-ban a fuzéreket at lehet alakitani karakter lis-
takka és viszont, a karaktereket pedig ASCII kodértékukke és vi-
szont. Mivel a relaciokat is fuzérként abrazolja a program, adott
a lehetéség a mampulalasukra akar futas kozbeni atalakitasuk-
ra. Harom beépitett karakter ill. fuzér relacié van, a CHAROF, a
STRINGOF és a LESS. Az utébbit — amellyel a fuzérek lexiko-
grafikus sorrendlseget is meg lehet vizsgalni — az aritmetikai re-
laciok kozott mar ismertettik.

CHAROF

(CHAROF arg1 arg2)

Definicio: A relacio teljesul, ha az arg1 karakter és kodja arg2
(vagy arg2 256-tal valo osztasanak maradéka, azaz
csak az utolsé nyolc bit szamit).

Felhasznalasa:

1. Ellendrzés — (CHAROF <karakter > <egész>)

Pl.:  (CHAROF A 65) igaz,

(CHAROF A 66) nem igaz,
(CHAROF A 321)igaz.
2. Szambodl konvertalas karakterré — (CHAROF <valtozé >
< egesz >)
A relacio teljesul és a valtozo értéke az < egesz > kodu karak-
ter lesz. (Pontosabban: <egész> mod 256 kodu karakter)
Pl.: (CHAROF X 67) teljesul es X értéke a C karakter lesz.
3. Karakterbdl konvertalas szamma — (CHAROF <karakter >
<valtozd >)
A relacio teljesul és a valtozo értéke a <karakter > kodja lesz.
.. (CHAROF B y) teljesll és y értéke 66 lesz.

Lphemges hibauzenetek:
3 - Problema van a valtozokkal !

STRINGOF
(STRINGOF arg1 arg2)

Definicio: A relacio teljesul, ha az elsé argumentumanak, egy ka-
rakterekbdl allo listanak az elemei rendre megegyez-
nek masodik argumentumanak, egy stringnek a karak-
tereivel.

Felhasznalasa:

1. Ellendrzés — (STRINGOF <karakter lista> <konstans>)

Ha a masodik argumentum (egy string) karakterei rendre
megegyeznek az elsé argumentum, egy lista elemeivel, akkor
igaz a relacio.

Pl.: (STRINGOF (K A P A) KAPA) igaz,

(STRINGOF (K" " P) "K P") igaz,
(STRINGOF (K P) ‘K P") nem igaz.
. (STRINGOF () ") igaz,

2. Osszeillesztés — (STRINGOF <karakter lista> <valtozo > )

A relacio teljesul es a valtozd értéke a lista karaktereibdl allo
stnng lesz.
. (STRINGOF (P | P A) y) teljesul és y értéke PIPA lesz.
3 Szetbontas — (STRINGOF <valtozd > <konstans >)
A relacio teljesul és a valtozo értéke a konstans karaktereibd!
allo lista lesz.
Pl.: (STRINGOF X pipa) utan X értéke a (p i p a) lista lesz,

4. llesztés — (STRINGOF <karakterek és valtozok listaja>
<konstans > )
A relacio teljesul, ha a lista elemei rendre illeszthetdk a kons-
tans karaktereivel.

Pl..  (STRINGOF (p i |2) pipa) teljesul és Z értéke a (p a) lista

lesz,

(STRINGOF (p X p Y) pipa) teljesul és X értéke i, Y -é pe-
dig a lesz,

(STRINGOF (X Y X Y) pipa) nem teljesul a relacio, mert az
illesztést nem lehet elvégezni.

Lehetséges hibauzenetek:

3 - Problema van a valtozokkal ! pl. (STRINGOF (xix a)y)
és: Ha a listaban a 254-es kodu karakter eléfordul, ak-

kor a relacio nem teljesul; a 255 -0st pedig szovegveg jelként ér-

telmezi, hasznalatukat ezért nem javasoljuk.

Karaktere

pl. (CHAROF x y)
Stringje



File kezeld relaciok

A file-ok olyan, altalaban a szamitégép perifériain elhelyezkedd
adatszerkezetek, melyek kezelésénél nagymeértékben eltekinthe-
tunk az adathordoz6 sajatossagaitél. A micro-PROLOG csak so-
ros szovegfile-okat kezel, amelyeket csak irhatunk és olvasha-
tunk.
Néhany file a rendszerben eleve adott:

"“CON:" - Az ir6 mlveleteknél a képernydre iras,

olvasasnal a billentylizetrdl olvasas file-ja.

“LST:" - A nyomtato file-ja.

"RDR:" - Az RS232 input file-ja.

"PUN:" - Az RS232 output file-ja.

A micro-PROLOG T1.0 -as valtozataban az utolso kettd nem mi-
kodik, ennek és még néhany mas hibanak a kijavitasa, valamint
a microdrive kezelés egy Hegedls Gabor-t6l szarmazé megol-
dasa a 15. ill. 21. szamokban jelent meg.

Ezek a file-ok mindig hasznalhatok, a rajuk hivatkozd relaciok
mindig sikeresek. SPECTRUM-on a program ezeken kivul csak
egy felhasznaldi file-t tud kezelni, melynek adathordozéja az
EAR vagy MIC jeld csatlakozonal bekotott magnetofon. E file ne-
ve legfeljebb nyolc karakteres, masra még nem hasznalt szoveg-
konstans lehet.

A magnetofon fizikai kezelését a ROM rutinjai végzik — irdskor a
" 4C2h, olvasdskor az 556h kezdSciml — bdr ez utdbbi eleje helyett
egy sajat vdltozat fut, amely késGbb ratér az emlitett rutin végrehaj-
tdsdra. A file fix hosszisdgy, 256 byte-os blokkokbdl ll, a bevezetd
byte értéke FBh. A blokkokban az elsd 255 byte lehet értékes, a 256.
mindig bindris 0. Ezt koveti a file neve nyolc karakteren (a rovideb-
bek szo6kozokkel kiegészitddnek) majd a blokk karakieres dbrdzo-
ldsu sorszdma. (Az els6 01.) Az utolsé blokkban dltaldban nincs ki-
haszndlva mind a 255 byte-nyi hely. A file végét az 1Ah byte jelzi,
kedvezStlen esetben egyediil ez szerepel az utolsé blokkban. A file
vége jel utdn az el6z6 blokk maradvdnyai vannak. Felhaszndl6i file
létrehozdsdt a CREATE reldciéval kezdeményezziik, LISTP vagy W
ill. WRITE reldciékkal irhatunk bele, majd CLOSE-zal lezdrjuk.
Felhaszndl6i file olvasdsdt az OPEN reldciéval kezdjiik, READ vagy
INTOK reldciokkal olvasunk belSle, majd CLOSE-zal lezdrjuk.

Ha egy file-t nevének megadasaval olvasunk — pl. a LOAD rela-
ciéval —, akkor a rendszer az OPEN relacio kiértékelésekor kiirja
ezt a nevet a 01 sorszammal, s varja az elsé blokkot. Amennyi-
ben egy blokkban nem szerepel file-vége jel, akkor a kovetkezd
blokkot keresi a rendszer, kiirva az eggyel megnovelt sorszam-
mal ellatott file nevet. Ha a beolvasas sikerult, kiirja mellé a
BLOCK OK szoveget.

Ezek az Uzenetek, beleértve az esetleges hibajelzéseket is,
ugyanabba a sorba kerulnek, egymast felulirva.

A program azt is megengedi, hogy a ures karaktersorozatot (")
adjunk meg névkeént. llyenkor a szalagon éppen kovetkezd blok-
kot olvassa be, akkor is, ha annak esetleg nem 01 a sorszama,
majd a mar ismert nev file kovetkezo blokkjat varja. (Természe-
tesen egy file kozbensd blokkja nem feltétlenul értelmezhetd, s
ezért gyakran hibauzenettel leall az olvasas. llyenkor nagyon
fontos, hogy az olvasni elkezdett file-t lezarjuk — ki kell ra adni
egy CLOSE utasitast — kulonben nem tudunk sem dolgozni,
sem a beolvasast Ujra elkezdeni.) Ha valamelyik blokknal meg-
akad a beolvasas, nyugodtan visszatekerhetjuk a szalagot és Uj-
bél probalkozhatunk.

A rendszer ZX nyomtatot tételez fel, .amelyre nagyjabol ugyanaz
és ugyanugy irhato, mint a kepernyore (Az eltéresek természe-
tesek — nincsenek szmek nem lehet mar kivitt sorba irni stb.)
Legegyszeribben az un. hardcopy funkcid segltsegevol nyom-
tathatunk, megnyomva a 'Symbol Shift + F' billentylket. (BASIC-
ben ez a TO) A billentylik ujboli megnyomasaval kikapcsolhatjuk
ezt a szolgaltatast, amelynél minden, a "CON:" file-ba keruld
szoveg kikerul az "LST:" -be is.

A szokasos nyomtato hasznalatot az "LST:" file-ba valo iras je-
lenti a W, WRITE és LISTP relaciokkal. Rajz nyomtatasara a
rendszer nincs felkészitve.

Az eredeti program nyomtatovezériése hibas, ezért bizonyos
esetekben mas karaktereket nyomtat mint kellene. A Hegedus
Gabortdl szarmazo javitas ezt a problomat is kikuszoboli, s lehe-
téséget ad nem ZX nyomtatdk hasznalatara is.

OPEN Megnyitas

(OPEN arg)

Definici6: Az argumentummal mint file-névvel megnyit egy file-t
olvasasra.

Felhasznalas:

File megnyitasa — (OPEN <file név>)
Ha a file nem létezik, vagy ures, akkor hibauzenet kuldése
utan sikertelen lesz a relacio. Spectrumnal egyszerre csak egy
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file lehet megnyitva, ennek értelmében pl. sikertelen LOAD-
olaskor eldbb le kell zarni a beolvasasra megnyitott file-t, s
csak utana lehet egy masikat betdlteni. A <file név> bekerdl
a rendszer szotaraba (DICT) (a legkozelebbi takamasug leza-
ras utan is megnézhetd), ezért nem lehet azonos mar ismert
newel

(OPEN zizi) esetén megnyitja olvasasra a zizi nevd file-t.

és: Ha az OPEN-nel megnyitott file lezarasa el6tt egy
ujabb OPEN kovetkezik (ugyanazzal a newel) akkor eldirél indul
a file olvasasa, ha pedig CREATE (olvasasra megnynas) akkor a
rendszer automatikusan lezarja a file-t, amely tovabb mar nem
olvashatd, hanem irhatd (Id. CREATE).

Lehetséges hibnﬁzenetok
3 - Vezérlési hiba . (OPEN OPEN), mivel az OPEN mar
foglalt név
: (OPEN zizi), ha mar van meg-
nyitott file (Spectrumon csak egy
file lehet megnyitva)

6 - TUl sok file van nyitva

CREATE Létrehozas

(CREATE arg)

Definicio: Az argumentummal mint file-névvel megnyit egy (i
file-t irasra.

Felhasznalas:

File megnyitasa irasra — (CREATE <file név))
Sikertelen a relacio, ha a file-név mar foglalt név (rendszer
vagy felhasznal6i relacio). Ha a <file név> file lezarasa
(CLOSE) el6tt Gjabb CREATE kovetkezik, akkor a file készitése
el6lrd) kezdodik. OPEN esetén pedig automatikusan lezarodik
a file az olvasasra valé megnyitas elott.

Lehetséges hibauzenetek:
3 - Vezérlési hiba pl.: (CREATE CREATE) , mivel a CREATE
mar foglalt név
pl.: (CREATE masodik) , ha egy
file mar meg volt nyitva irasra
Mogjogyzos A Spectrumon egyszerre csak egy file lenet meg-
nyitva irasra vagy olvasasra (a rendszer file-okon kivil).

CLOSE
(CLOSE arg)
Definicio: Lezarja az argumentumban adott nevi fajl-t.
Felhasznalas:
File lezarasa — (CLOSE <file név>)
A relacid lezarja az irasra megnyitott file-t (amely ez utan —
torléseéig barmikor — megnyithato olvasasra.

6 - Tal sok file van nyitva

Lezaras

READ Olvas
(READ <file név> <valtozd >)

Definicio: A relacié teljesul, ha a file nyitott és nincs vége, s ek-
kor <valtozo > felveszi értékul a file kovetkezd kifeje-
zését.

Felhasznalas:

Beolvasas — (READ <file név> <valtoz6 >
Mindaz, ami az R -nél szerepelt, itt is érvenyes, értelemszerd-
en az adott file-bdl vald olvasasra.

Megjegyzés: A sikeres lefutashoz a file-ok létezése és megnyita-
sais kell !

w Kiiras

(W <file név> <lista>)

Definicio: A relacié teljesil, ha a file létezik és <lista>
klfe;ezeselt a <file-név> file-ba irja a P relacié
formatumaban.

Felhasznalas:
Kifejezések kiirasa — (W <file név> (kifejezés1 kifejezés2 ...
kifejezésk))
A relacio vegrehajtodasakor csak a listaban szerepl6 klfejeze
sek irddnak ki, az Oket tartalmazo lista zarojelei nem. A kiiras
vegon nincs soremelés.
.+ (W "CON:" (pipa (x y) ((y x)) 3)) teljesul és kiirja a képernydre

a
d pipa (XY) ((Y X)) 3
kifejezéseket,

(W'LST:" (kapa "ka pa")) teljesul és kiirddnak a nyomtatéra a
kapa ka pa
ki'ejezések
és: Mint a poldakbol is lathato, a valtozok a <lista>
belso abrazolasi formajanak megfeleléen irddnak ki, a konstan-
sok pedig idézdjelek nelkul. Ez utobb azt jelenti, hogy a konstan-
sokban esetleg szerepl6 vezeérld karakterek kifejthetik hatasukat,
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illetve nem mindig lehet ugyanazt visszaolvasni, amit kiirtunk, hi-
szen hatarolé karakterek a konstansok belsejében is el6fordul-
hatnak.

WRITE Kiiras
(WRITE <file név> <lista>)

Definicio: A relacio teljesul, ha a file létezik és <lista> kIfO]QZO-
seit a <file név> file-ba irja a PP relacié formatuma-
ban.

Felhasznalas:
Klfejezesek kiirasa — (WRITE <file név> (kifejezés1 kifejezés2
kufo]ezesk)
A relacio vogrehajtodasakor csak listaban szerepld kifejezések
|rodnak ki, az Oket tartalmazé lista zardjelei nem. A kiiras vé-
gen soremelést is van.
(WRITE "CON:" (pipa (x y) (ly x)) 3)) teljesul és kiirfja a

kopernyora a
4 pipa (X'Y) (Y X)) 3
kifejezéseket,
(WRITE “LST:" (kapa "ka pa")) teljesul és kiirddnak a nyomtatéra
a

kapa "ka pa"
kifejezések.
és: Mint a példakbol is lathato, a valtozok a <lista>
belso abrazolasi formajanak megfeleloen irédnak ki, a konstan-
sok pedig mezo;elekkel Ez utdbb azt jelenti, hogy a konstan-
sokban esetleg szerepld vezorlo karakterek nem fejthetik ki hata-
sukat, s amit kiirtunk, azt ugyanagy vissza is lehet olvasni.

Lchetsogu hibaiizenetek:
3 - Problema van a valtozokkal!
Pl. WRITE X Y)

INTOK
(INTOK <file név> <valtozd>)

Definicid: A relaci6 sikeres, ha a file nyitott, nincs vége és ekkor
<valtozd > értéke a file kovetkezo jele lesz.

Felhasznalas:

Jelek beolvasasa — (INTOK <file név> <valtoz6>)

Pl.: (INTOK "CON:" x) teljesul és x értéke a kovetkezbkben be-

gépelt jel lesz.

yzés: Ez a relacio kulonosen akkor hasznos,amikor olyan

konstansokat akarunk beolvasni amelyeket a rendszer tobbi
input relacidja valtozoként érteimezne. Ha pl. koordinata tenge-
lyekre kérdez ra _egy program, az x, y ill. z valaszt az R haszna-
lata esetén idézdjelek kozé kellene tenni. Az INTOK viszont elfo-
gadja mind "x", mind x alakban és konstansként értelmezi.
Konzol input

A képernydre irast ill . billentylzet olvasast négy relacio végzi,

az R, a P, a PP és az RFILL. Az elsé harom rendre a READ, W,

és WRITE relaciokra tamaszkodik.

Jelbeolvasas

R Olvas
(R <valtozé >)

Definici6: Az R relacio teljesul, s a <valtozd > felveszi a billen-
tylzetrdl bevitt kifejezés értéket.

Felhasznalas:

Beolvasas — (R <valtozd >)
A program beolvas a bnl|entyuzeuol egy kifejezést és az argu-
mentumaval (amely valtozd kell legyen) illeszti. Ha van a bil-
Ientyuzet pufferében egy klfeJezes akkor az lesz a valtozo er-
téke; ha nincs, akkor egy . irodik ki, és a végrehajtas felfug-
gesztédik mindaddig, amig egy kifejezést be nem viszunk. A
beolvasott kifejezésben szerepld valtozok (XY Z x y z X1 Y1
...) specialis bels6 alakra konvertalodnak. A tobbszor eldfor-
duld valtozok természetesen ugyanazt a belsd alakot kapjak.
Minden valtozé belsé abrazolasa kulonbozik barmely mas val-
toz6tol, azaz egy teljesen Uj valtozo keletkezik. A valtozok ha-
taskore kizardlag arra a kufe]ezcsro terjed ki, amelyben el6for-
dulnak. A program mellékhatasaként torlédik a billentylzet
puﬁerebol a beolvasott klfgezes Az R relacionak csak egy
megoldasa van (nincs belsd backtrack); kizardlag akkor kerul
sor tobbszor ugyanarra az R beolvasasra, ha egy megel5620
relacié alternativ megoldasa utan kovetkezik. llyenkor ujra a
pufferhez nydl a program (tovabb olvas beldle).

Pl.: (R X) esetén beolvasodik a kovetkezo kifejezés.

Példa ismételt beolvasasra:

((tagad )
(PP "(stop -ra abbahagyija!)")
(ciklus)

(RX)
(felelet X))

((ciklus))
((ciklus)
(ciklus))
((felelet stop))
((felelet X)
(PP Nem igaz, hogy X)
FAIL)
A programot tagad .-tal mdmuk Barmit irunk be neki, tagadija.
Akkor all le, ha stop -ot gépelunk be.
Lehetséges hibauzenetek:
3 - Problema van a valtozokkal !
jegyzés: “
Az R relacio listaja a kovetkezo:

pl. (R aha)

((RX)
(READ "CON:* X))

PP Csinos kiiras

(PP arg1 arg2 ... argn)

Definicio: A relacio teljesul, s az argumentumait a képernyore ki-
irja, majd sort emel.

Felhasznalas:
Kiiras — (PH <kifejezés1 > <k|fejezes2> <k|felezesn>)
A klfejezeseket egy-egy helykozzel valasztja el egymastol a ki-
irés soran, s a végére tesz egy uj sor (NEW LINE) karaktert. Az
ezt kovetd P vagy PP argumentumai igy a kovetkezd sorba ke-
rulnek. Azokat a karakter konstansokat, amelyeket idézdjelek
kozott kell beolvasni, |dezOJelek kozott kuldi ki, ezért az eset-
leg bennuk szerepld vezerlo karakterek nem fejthetik ki hata-
sukat. (Masrészt ugyanugy vissza is olvashatok.) A valtozok ki-
irasuk sorrendjében XY Zx y z X1 Y1 Z1 x1 y1 z1 ... stb.-ként
jelennek meg, fuggetlenul a beirastol.
Pl. (PP ez Egy (piros alma)) teljesul, az argumentumok
kiirodnak, es soremelés kovetkezik.
(PP minta sorrend Z1 y X) esetén a valtozok X Y Z -ként
irddnak ki, s soremelés kovetkezik.
(PP “(proba“) esetén “(proba" irddik ki és soremelés kovet-
kezik
(PP) esetén semmi sem irodik ki, de soremelés kovetke-
zik.
Megjegyzés: A PP relacio a kovetkezéképpen épul fel:
((PP|X)
(WRlTE ‘CON:" X))
Lathatd, hogy egyszerlen a WRITE alkalmazasa a "CON:"
(console) egységre.

P Kiiras
(P arg1 arg2 ... argn)
Definicio: A relacio teljesul, s az argumentumait a képernydre
kiirja.
Felhasznalas:
Kiiras — P <kifejezést > <k|fe1eze52> <k|1e]ezesn>)
A kltejezeseket egy-egy helykozzel valasztja el egymastol a ki-
irds soran, s a vegére nem tesz uj sor (NEW LINE) karaktert.
Az ezt kovetd P vagy PP kiirasok igy ugyanabban a sorban,
megszakitas nélkul folytatodnak. A karakter konstansokat ide-
z6jelek nélkul kuldi ki, ezert az esetleg bennuk szereplé vezer-
16 karakterek kifejthetik hatasukat. (Masreszt idezojelek nelkul
esetleg egy konstansként nem olvashatok be.) A valtozok kii-
rasuk sorrendjében XY Zx y z X1Y1 Z1 x1 y1 21 ...-ként jelen-
nek meg, fuggetlenul a beirastol.
Pl. (P ez Egy (piros alma)) teljesul, az argumentumok
kiirodnak,
(P minta sorrend Z1 y X) esetén a valtozok X Y Z -ként
irodnak ki.
(PP “(proba") esetén (proba irodik ki.

Megjegyzés: A P relacio a kovetkezoképpen épul fel:
((P]X)
. (W"CON:"X))
Lathatd, hogy egyszeruen a W alkalmazasa a "CON:" (console)
egységre.

RFILL Puffer tartalom olvasas
(RFILL <lista> <valtozd>)

Definicio: A relacio kiértékelésekor torlédik a billentyGzet puffere,
belekerulnek <lista> elemei Ggy, hogy a kepernydn is
lathatok es szerkeszthetok. Az ENTER megnyomasa-
kor a <valtozd > ertéke a billentylzet putferban levo
(a képernydn lathato) kifejezések kozul az elsd lesz



Felhasznalas:
Kifejezés javitasa — (RFILL <kifejezés1 kifejezés2 ... kifeje-
zésk > <va|tozo>)
A relacié hatasara kiirédnak a listaban szerepld kifejezések
(nem listaként, azaz a legkulsé zaro;elpar elmarad), atszer-
keszthetdk, majd ENTER-re az elsd klfejezes (altalaban
<kufe;ezes1 > javitasa) értékeét felveszi <valtozd > . A tobbi ki-
fejezést vagy R-rel beolvassuk és feldolgozzuk, vagy a prog-
ram lefutasa utan a felugyelG program (supervisor) ertékeli ki
Sket.
Pl.:  (RFILL (pipa kapa papa) X) esetén kiirddik és szerkeszt-
het6 a pipa kapa papa konstans. Javitsuk at pipat papi-ra
és nyomjuk meg az ENTER-t. Ekkor X értéke papi lesz, s a
kapa papa szoveget utasitasként probalja értelmezni a
rendszer.
(RFILL (lista LIST ALL) x) utan nyomjuk meg az ENTER-t!
Ekkor x értéke a lista konstans lesz, s a felugyelé program
végrehajtja a LIST ALL utasitast.

egyzés: Nem fogad el ures inputot, ebben az R-re hasonlit.
Leggyakrabban felhasznaléi programok javitasara hasznaljuk, az
RFILL a magja mind a MICRO, mind a SIMPLE kiterjesztésben
szereplo edit relacioknak. Az alabbi egy nagyon egyszerl, de
igen j6l hasznalhaté editor:
((ed X)
(ed X 1))
((ed XY)
(CL ((X]2)|Z1) YY)
(RFILL (((X|Z)Z1)) X1)
(ADDC Y)
(DELCL X Y))
Hasznalata: ed  <relacionév >
<sorszam >))

Konywvtarkezel6 relaciok

A relaciok ill. programok kilistazasat, file-ba mentését és onnan
visszatoltését végzo relaciok tartoznak ebbe a korbe.

vagy ?((ed <relacionév>

LISTP Programlista
(LISTP arg) — (LISTP arg1 arg2)

Definicié: A program egészének, egyes relacidinak ill. egy mo-
duljanak file-ba valo kilistazasara szolgal.

Felhasznalas:

1. Az egesz program listazasa — (LISTP <file név))
A relacio tel;esul ha a file meg van nyitva, s az Osszes
felnasznaldi relaciot kilistazza.
Pl.:  (LISTP "CON:") teljesul és a képernydre listaz.
(LISTP "LST:") teljesul és a nyomtatora listaz.

2. Egyes relaciok listazasa — (LISTP <file név> (<relaciol> ..
<relacidk >))
A listaban felsorolt relaciokat listazza ki, ezek kozott lehet lis-
tazhato rendszer relacio is. Nem |étezé relacioknal és gépi ko-
du relaciok esetén tovabb lép.

Pl.:  (LISTP "CON:" (LIST SAVE)) teljesul és kilistazza a LIST és
SAVE rendszer relaciokat.

(LISTP "CON:" (IF LISTP OR)) esetén kilistazza az IF és OR
relaciot, a gépi kodu LISTP -et kihagyja.

3. Egy relaci¢ listazasa — (LISTP <file nev> <relacio >

Nem létezG relacioknal nem ir ki semmit de teljesul; gépi kodu
relacié esetén nem teljesul.

Pl:  (LISTP "“CON:" LIST) teljesul és kilistazza a LIST rendszer
relaciot.

(LISTP "CON:" LISTP) esetén nem teljesul.
4. Modulok listazasa — (LISTP <file név> <modul név>)
A kivalasztott modult listazza ki.

Pl.:  (LISTP "CON:" SIMPLE) teljesil és knrja a SIMPLE modult.
(LISTP "LST:* MICRO) teljesul és kiija a nyomtatéra a
MICRO modult. (persze csak ha be voltak mar toltve)

Tobb modult egyszerre — ellentétben a relaciokkal — nem le-
het listaztatni.

Megjegyzés: A sikeres lefutashoz a file-ok Iétezése és megnyi-
tasa is kell !

A rendszerfile-ok mindig léteznek és nyitottak, a felnasznaldiakat
CREATE -tel kell irasra megnyitni és CLOSE -zal lezarni.

Lehetséges hnbauzonotek
5: File kezelési hiba (LISTP ‘“nincs" LIST) esetén, ha a
‘nincs" file nincs irasra megnyltva

LIST LIST Lista
(LIST arg)

Definicio: A program egeszenek egyes relacidinak ill. egy mo-
duljanak a képernydre listazasara szolgal.

43

Felhasznalas:

1. Az egesx program listazasa — (LIST ALL)

A relacio teljesul, s az osszes felhasznaldi relaciot kilistazza az
adott munkateruletr6l (modulboél).

2. Tobb relacio listazasa — (LIST (<relacio1> .. <relaciok >))
A listaban felsorolt relaciokat listazza ki, ezek kozott lehet
listazhato rendszer relacio is. Nem létez relacioknal és gépi
kodu relaciok esetén tovabb lép.

Pl.: (LIST (LIST SAVE)) teljesul és kilistazza a LIST és SAVE

rendszer relaciokat. .
(LIST (IF LISTP OR)) esetén kilistazza az IF és OR relaciot,
a gépi kodu LISTP«t kihagyja.

3. Egy relacio listazasa — (LIST <relacié >)

Nem létezd relacioknal nem ir ki semmit de teljesul; gépi kddu
relacio esetén nem teljesul.

Pl.:  (LIST LIST) teljesul és kilistazza a LIST rendszer relaciot.

(LIST LISTP) esetén nem teljesul.

4. Modulok listazasa — (LIST <modul név >)
A kivalasztott modult listazza ki.

Pl.: (LISTP SIMPLE) teljesul és kiirja a SIMPLE modult (persze

csak ha be van mar toltve).
Tobb modult egyszerre — ellentétben a relaciokkal — nem le-
het listaztatni.
j és: Nem véletlen a kisérteties hasonlésag a LIST és a
LISTP kozott, ugyanis a LIST a LISTP specialis esete, definicidja
a kovetkezo:

((LIST ALL)
/
LISTP "CON:"))
((LIST X)
(LISTP "CON:*" X))
Ennek koszonhetéen — mivel egy argumentuma van — ‘pa-

rancsként' kiadhatd, nem kell a ? relaciot segitségul hivni az
interaktiv hasznalatban. (Apro trukk: a LIST ALL helyett a LIST x
is mukodik.)

A hibauzenetek a definicioban szerepl6 LISTP relacid hibauzene-
tei lehetnek!

SAVE SAVE Mentés
(SAVE arg) — (SAVE arg1 arg2)

Definicio: A program egészének, egyes relacidinak ill. egy mo-
duljanak file-ba irasara szolgal

Felhasznalas:

1. Az egesz munkaterulet kimentése — (SAVE <file név))
A relacié teljesul, s az osszes felhasznali relaciot kimenti a
megadott file-ba.
Pl..  (SAVE "proba’) teljesil és a "proba" nevl file-ba irja az
aktualis munkaterulet tartalmat.

2. Egyes relacidk kimentése — (SAVE <file név> (<relacido1>
.. <relacidk >))
A listaban felsorolt relaciokat menti ki, ezek kozott elvileg lehet
listazhaté rendszer relacio is, de ezek betoltésénél hiba lép
fel. A nem |étezd relaciokkal nem foglalkozik, atlépi dket.
Pl..  (SAVE 'egyesek' (egyik masik)) teljesul és kimenti az
‘egyik" és "masik" relaciot az "egyesek" nevd file-ba.
3. Egy relacio kimentése — (SAVE <file név> <relaci6>)
Nem létezd relacuonal ures file-t hoz létre és 1eljesu|
Pl (SAVE 'izé" zizi) teljesul és kimenti a zizi relaciét az izé
nev file-ba
(SAVE 'ures" nincs) eseten ha nem létezik a nincs relacio,
ures file-t hoz |étre ures neven.

4. Modulok listazasa — (SAVE <file név> <modul név>)
A kivalasztott modult menti ki.

Pl.. (SAVE “apré" apré6-mod) teljesul és kiija az apro-mod

modult az apro file-ba.

Tobb modult egyszerre — ellentétben a relaciokkal — nem le-
het kimenteni.
(Legalabbis a SAVE relacioval. A MODULES segédrelacioi ko-
20tt van erre szolgalé is.)

Megjegyzés: A hasonlosag a LIST és LISTP relaciokhoz a SAVE
defnnlcmjabol szarmazik:
((SAVE X|Y)
(CREATE X)
(LISTP X|Y)
~ (CLOSE X))
A hibauzenetek a definicidban szerepl relaciok hibauzenetei le-
hetnek!

LOAD LOAD
(LOAD arg)

Definicié: Egy file relacidinak munkateruletre toltésére szolgal.

Betoltés
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Felhasznalas:

File betoltése — (LOAD <file név >
A reléci6 teljesul, s a file-ban 1évo felhasznaldi relacidkat beol-
vassa. Kimentett modul, vagy modul formaja file beolvasasa-
kor Ietrolon a modul. A betoltes mindig az aktualis munkateru-
letre torténik, de modult csak a f6 munkateruletrdl inditott
LOAD-dal lehet betdlteni. A beolvasott relaciok a munkaterule-
ten lévGket kiegészitik, lehetnek azonos neviek is. (Persze

ondolni kell arra, hogy ez-e a célunk. Ha cserélni akarjuk

oket, akkor el6zdleg ki kell torolni az azonos neviieket.)

P (LOAD “proba") teljesul és a "proba" nevi file-b6l a munka-

teruletre tolti a proba nevd file-ban levé relaciokat.

Megjegyzés: A LOAD definicidja a kovetkez6:
((LOAD X)
(OPEN X)
(* X))
((LOAD X)
(CLOSE X)),

A * -gként meg jelend rendszerrelacio vegzl a tényleges beolva-
sast es a relaciok, modulok elkészitését.

Lehetséges hibalzenetek:

12 : Modul kezelési hiba pl.: LOAD edits esetén, ha a file
modult tartalmaz és a kurrens munkaterulet nem az & promptu
f6 munkaterulet.

Az ismertetett relaciok felhasznalasa

A leggyakrabban ezek kozul a konywvtar- és a konzolkezel6 rela-
cidkra van szuksegunk A file input-output kezeld relaciokat tulaj-
donképpen csak kozvetetten, az el6zoeken keresztul hasznaljuk.
Bizonyos esetekben azonban szuksegunk lehet rajuk, nézzunk
meg néhanyat felhasznaloi programokban is.

Az RFILL bemutatasakor szerepelt egy kis editor, amelyet egy
argumentummal (a relacid nevével) aktivizalva az elsé mondatat
javithatjuk a relacionak; ha valamalyik masik mondatot akarjuk
javitani, akkor mar csak a ? relacio segitségével, lista formaban
tehetjuk meg.

Egy apro trukkel azt a latszatot kelthetjuk, mintha két argumen-
tumos relaciokat is be lehetne irni kozvetienul, a ? nélkul. Az ata-
lakitott javito relaci6 a kovetkezd.

((ed1 X)
RY

(CL ((X|2)]Z1) YY)
(RFILL (((X|2)21)) X1)
(ADDCL X1Y)
(DELCL X))

Egyszeruen beszurtunk az ed relacié masodik mondatanak tor-
zse elé még egy feltételt: hogy a kuelentes sorszamat olvassa
be. Ezzel egyontetien ed1 <relacio név> <sorszam> alaki
hivassal aktivizalhatjuk.

A LOAD relacio definicidjaban szerepelt * néven egy segédrela-
ci6. Kulonféle, a késobbiekben megmagyarazando trukkokkel ki
lehet listazni annak is a definiciojat. (A LIST * nem jo, mert *
nincs elhelyezve a rendszer konyvtaraban.)

((* X) Az X file-t ugy dolgozza fel, hogy a kovetkezo

Y kifejezést beolvasva ennek értekétl
fuggden tovabb feldolgozza,

(* X)) majd sajat magat farokrekurzivan meghivja.

Az elSbb emlegetett eljarasokkal észrevehetjuk azt is, hogy e re-
laci6 torzsének masodik feltételében egy ettdl kulonbozo (et ar-
gumentumos) relacié van elbujtatva, de ugyancsak * név alatt, s
ez szintén nem szerepel a rendszerrelaciok kozott.

((* X CLMOD) Ha a beolvasott elem a CLMOD
karaktersorozat,
/ akkor visszalépés nékul,
CLMOD) ki kell adni a modul lezard
relaciot.
((*X?) Ha ? az el6z6leg beolvasott
kifejezés,
/ akkor visszalépés nékul,
(READ X Y) be kell még egy kifejezest olvasni
és...
? itt az utolso két relacié bizony
hibas!
Y)
(*XY) Ha barmi egyéb, amely azonban
(CON X) karakterkonstans,
/ akkor vlsszalepes nékul,
(READ X 2) be kell még egy
(READ X x) majd meég egy elemet olvasni

(CRMOD Y Z x)) s modult kell késziteni a
segitségukkel.
((* Z (X]Y)) Minden egyéb esetben

(ADDCL (X]Y))) béviteni kell vele, mint relacié

mondattal a munkateriletet.

Ennek a két argumentumos "*' relacionak a masodik mondata-
ban a hibas rész feltehetden (? Y) alakl lehetett. (Az IBM valto-
zatot mengsgalva egy ehhez nagyon hasonld, pontosan egy-
szer kiértekelendd (! ?Y) feltételt talalunk azon a helyen.) Ennek
a kijelentésnek tehat az lehetett (s az IBM valtozatban az is) a fe-
ladata, hogy ? -es kifejezést, kerdést tartalmazo file-ok beolva-
sasakor azokat haladektalanul enekelje ki. Hasznos lehetne,
mondjuk a file-ok elejére emlékeztetot elhelyezni, hogy mi is a
program feladata.

Ehhez a fentieket tudd beolvasé relacion kivul ilyen szerkezetl
file-t kimentd relaciora is szlkség van. Legyen az uj betolté neve
remload, az egy argumentumos "*' neve cs1, a kétargumentu-
moseé pedig cs2.

((remload X) Egy X file betdltéséhez

(OPEN X) meg kell nyitni X-et olvasasra,
(cs1 X)) és ameddig lehet, feldolgozni.
((remload X) Ha mar nincs mit 1eldolgozni
(CLOSE X)) akkor le kell zarni az X file-t.
((es1 X) Az X file-t ugy dolgozza fel, hogy
a kovetkezo
(READ X Y) X klfe;ezest beolvasva ennek
értéketol
(cs2 XY) fuggden cs2 tovabb feldolgozza,
(es1 X)) majd sajat magat farokrekurzivan
meghivja.
((cs2 X CLMOD) Ha a beolvasott elem a CLMOD
karaktersorozat,
/ akkor visszalépés nékul,
CLMOD) ki kell adni a modul lezard
relaciot.
((cs2 X ?) Ha ? az el6z6keg beolvasott
kitejezes,
/ akkor visszalépés nékul,
(READ X Y) be kell még egy Y kifejezést
olvasni és
(1?Y)) pontosan egyszer ki kell értékelni
Y-t.
((cs2 X Y) Ha eltér az el6z6ektdl Y, de
(CON X) karakterkonstans, akkor
/ akkor visszalépes nekul,
(READ X 2) be kell még egy Z
(READ X x) majd még egy x kifejezést

olvasni,

s modult kell késziteni a
segitségukkel.

Minden egyéb esetben
béviteni kell vele, mint relacio
mondattal a munkateruletet.

A kibdvitett tudasu beolvasénak csak akkor tudunk munkat adni,
ha hasonlon bovitett tudasu kimentd relaciot is készitunk.

((remsave X Y |2) Az X magjegyzest az Y file-ba
teszi Z relaciok, vagy modul elé
ugy, hogy megnyitja Y-t irasra,
majd

beleirja ? ((P X) (PP)) kérést,

(CRMOD Y Zx))

((es2 Z (X]Y))
(ADDCL (X[Y)))

(CREATEY)
(WRITE Y (? ((P X) (PP))))

(LISTPY|2) utana a szokott modon listazza a
programot,
(CLOSE Y)) végul lezarja az Y file-t.

A fenti relaciokat a kovetkezképpen hasznalhatjuk. Egy modul
kimentését pl. az alabbiak szerint végezhetjuk el:

&.7((remsave "Ez a jobbik szerszam készlet..." util util-mod))

Feltételezzuk, hogy a util-mod egy megfeleléen e!keszlten mo-
dul. Ekkor a util file visszatoltésekor (persze csak az Uj, remload-
ot hasznalva), kiirodik a util file-ba beirt uzenet.

&.remload util

Ez a jobbik szerszam készlet...
util 04 Block OK

&.

A mar emlitett, javitott micro-PROLOG verzioban az eredeti
LOAD "*" relacioja van kijavitva, mivel ott a microdrive kazettara
vitt file-oknal varhatoan hasznosabb ez a szolgaltatas mint mag-
netofonnal, ahol bizony tul hossziu megjegyzeés kiiratasakor le-
maradhat a rendszer a relaciok beolvasasarol. (Lehet, hogy
szandékos volt ez a hiba?)
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A GRAPHICS BASIC utasitasait 7 egymastol jo| elkulonithetd cso-
portba soroljuk:

e Nem grafikus utasitasok
 Finomgrafikus utasitasok
e Szinezo utasitasok

o Ablak kezeld utasitasok

e Képelem kezeld utasitasok
o SPRITE kezel6 utasitasok
e Hangado utasitasok

Az egyes utasitasokat is ezen csoportokon belul fogjuk ismertet-
ni, Minden fejezet megértését mintaprogramok segitik el5. A vé-
gén pedig a haladé programozok talalnak hasznos tudnivalokat,

Amit nem art tudni!

A GRAPHICS BASIC az 54500-as memoriacimtdl terjed felfelé
10868 byte hosszon, tehat a normal UDG teruletet (65368-
65535) serthetetlenul hagyja.

A program megirasakor a legfébb szempontok voltak: a gyorsa-
sag, az egyszeri kezelhetdség és a kis memoériaigény, ebbdl
adoddan kisebb hianyossagok is vannak. Bar a GRAPHICS
BASIC (tovabbiakban GB) microdrive kompatibilis, azért adod-
nak nehézségek is!

FONTOS! BARMILYEN MICRODRIVE MUVELET UTAN A GB-T
w EL KELL INDITANI A RANDOMIZE USR 54500 UTASITAS-

A GB utasitasfelismerd rendszere az alahlzas " " karakterre
épul, vagyis minden (j utasitast ezzel kell kezdeni. Ezutan kell
beirni az utasitast betunként, mely betik csak nagybetik lehet-
nek, és koztuk szokozoket elhelyezni TILOS! A kulcsszd utan ko-
vetkezik egy kotelezd szokoz, majd szikség esetén a paramé-
terek. Egy sorba tovabbra is lehet tobb utasitast irni.

Az (j utasitasok paramétereit vessz6 "," és pontosvesszd “;" va-
laszthatja el egymastdl. Ezek az elvalasztojelek nem cserélhetok
fel egymassal.

A vessz0t azonos értelmi adatok kozé irjuk (pl. két koordinata
vagy két hangmagassag stb.), mig a pontosvesszét két kulon-
boz6 értelml adat vagy adatpar kozé (Id. pl. a PLACE utasitast).
A GB U] utasitasai két kivétellel egy Uj koordinatarendszert hasz-
nalnak, melynek origéja a bal-felsé sarokban van, és az egész
képernyé megcimezhetd vele (255x191).

Nem grafikus utasitasok
_HALT

Mikodése megfelel a 280 HALT utasitasanak. A HALT-ot (n.
szinkronizalasra hasznalhatjuk. Lényegében a program futasat
fuggeszti fel addig, amig a processzor megszakitaskérést nem
kap. A Spectrum-ban ez 1/50-ed masodpercenként torténik, és
ez egybeesik azzal a pillanattal, amikor az ULA épp a képszer-
kesztést kezdi meg. Irjuk be a kovetkezd példat:

10_HALT : BORDER 7 : BORDER 4 : BORDER 7 : BORDER 4 :

BORDER 7 : GO TO 10

_DPOKE cc,dd

Dupla POKE, azaz a (cc) cimtdl a memériaba irja (dd) a kétbyte-
o0s szamot.

_SPOKE cc,a$

String POKE, azaz a (cc) cimt6l a memoriaba tolti az a$ stringet.
_ONERR ss

Az ismert ON ERROR GO TO megvaldsitasa, ahol (ss) annak a
sornak a szama, ahol hiba esetén a program futasa folytatodik.
Ez aldl kivételt kepeznek a kovetkezd hibauzenetek:

Ok., End of file, BREAK into program.

_OFFERR
Kikapcsolja az ONERR Uuzemmédot.
_BROFF

Hatastalanitia a BREAK billentyt. Az utasitas kiadasa utan a
BREAK billentyd megnyomasa nem befolyasolja a program futa-
sat. VIGYAZAT! A PROGRAM ILYENKOR MEGALLITHATATLAN!
BANJUNK VELE OVATOSAN! Kivételt képeznek a magnokezels
utasitasok, mert ezekre a BROFF hatastalan. A megoldas a
BROFF és az ONERR utasitasok egyuttes hasznalataban rejlik.

_BRON

Visszatérés a normalis BREAK kezeléshez. Ha valamiyen oknal
fogva hibauzenetet kapunk, és visszatérink a szerkesztobe, ak-
kor a BROFF utasitas érvényét veszti, vagyis egy BRON utasitas
is végrehaijtodik!

Finomgrafikus utasitasok
_LINE x1,y1 TO x2,y2

Egyenest rajzol két abszolit koordinata kozé. A koordinatak
PLOT utasitas szerintiek. Az 0sszekotd TO szocskat a 'SYMBOL
SHIFT + F'-fel érhetjuk el.

_FILL x,y

Zart alakzat kitoltése (x,y) koordinatatdl kiindulva. Az
ATTRIBUTUM-okat nem kezeli! Bonyolultabb alakzatokat, ill.
nem pont megfeleléen megvalasztott koordinatak esetén még
egyszerlibb alakzatokat is hibasan tolthet ki a rutin. Gépeljuk be
a kovetkezd programot:

10 CIRCLE 64,85,61
20 FILL 24,85
30CIRCLE 191,85,61
40 FILL 191,85
507STOP

Futtataskor lathatjuk, hogy a baloldali kor nem toltédott ki telje-
sen. A megoldas: a FILL x. pozicibjanak meg kell egyeznie a
CIRCLE x. pozicibjaval. Bévebben Id. a RUTIN-ROL-RUTINRA c.
konyvben.

_SIZE x,y;d

A SPRINT és MAGNIFY utasitasnal a nagyitas mértékét hataroz-
za meg (x,y=1...255). A "d" pedig az x koordinata karakteren-
kenti novekmeénye. Lényegében a betlik szélességét jeloli ki.
Hasznalataval 32-nél tobb betut is irhatunk egy sorba. *

_SIZE 1,1;7 — 36 karakteres sor

_SIZE 1,1,6 — 42 karakteres sor
Ujratervezett karakterkészlettel akar 64 betls sorok is irhatok
(_SIZE 1,1;4).

_SPRINT x,y;s,m;a$

A SIZE utasitasban megadott méretben kiirja az a$ stringet (x,y)
képpont koordinatatol kezdve. Az (s) paraméter a kiirt betik sti-
lusat hatarozza meg. Ennek a nyolcbites szamnak minden bitje
egy-egy stilust jelent, amelyek egymassal otvozhetdk is. A bitek
jelentese a kovetkezo:

Bit Helyiérték Stilus

0 1 Balra d616

1 2 Jobbra dé16

2 4 Telt betik

3 8 Vastagitott

4 16 Hullamz6

5 32 Remegé

6 64 Kettds képl

7 128 Raszter-pontos

A raszterpontos stilus csak nagyitott karaktereknél ad élvezhetd,
és olvashato képet. Az (m) paraméter pedig a képernyé és a
betlkép montirozasi technikajat hatarozza meg.
m = 0 — feluliras (OVER 0)

1 — Vagy (OR) kapcsolat

2 — Es (AND) kapcsolat

4 — Kizar6 vagy (XOR) kapcsolat (OVER 1)

irjuk be a kovetkezd programot:

10 SIZE 1,1;8: FOR i=0 T0 6
207SPRINT 0,i*8;21i,1;STRS §2T
i)+*"helyierteku stilus.": NEXT
1

30 SIZE 2,2;16: SPRINT 0,64;12
8,1;"128-as stilus."”

40 SPRINT 0,80;132,1;"128+4-es
stiTus."”

50 SIZE 1,1;7: SPRINT 0,100;0,
1;"36 karakteres kiiras."

60 SIZE 1,1;6: SPRINT 0,110;0,
1;"47 karakteres kiiras."

70 STOP

Ez a kis izelité csak toredékét mutatja be azoknak a lehetosé-
geknek, melyek az utasitasban rejlenek. Az utasitas a szinme-
moriat is kezeli, az ATON-t6l figgoen. Ez a szinezés csak a tar-
tos szinparaméterekre vonatkozik, igy az egész kiirt szoveg azo-
nos szinu lesz. Bonyolultabb szinezeést a kovetkezd utasitascso-
port tagjai tesznek lehetove.
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Szinezd utasitasok
_COLOR y,x;c,r ;k

Az (yx;c.r) paraméterlanc altal meghatarozott ablakot tolti fel (k)
szinkdddal. Az ablak adatai mind karakterben értenddk, és a
PRINT AT utasitas szerinti koordinata rendszeren belul kell meg-
hatarozni értékuket. Az (y,x) paraméterpar az ablak bal felsé
koordinatajat, mig a (c,r) paraméterpar az ablak méretét hata-
rozza meg.

A (k) parametar egy nyolcbites szam, melynek értelmezése a ko-
vetkezd:

0,1,2-es bitek a TINTA (INK), a

3,4,5-0s bitek a PAPIR (PAPER) szinét adjak.

A 6-0s bit a fényer6t (BRIGHT), mig a

7-es bit pedig a villogast (FLASH) hatarozza meg.
Masképp megfogalmazva:

k=TINTAszin +8*PAPiRszin +64*FENYERO +128*VILLOGAS.
_ALTER y,x;c,r;I,m

Az (yx;cr) parameterlanc altal meghatarozott ablakban az (l)
szinkodot kicserélni (m) szinkddra. Az ablak paramétereinek és a
szinkédoknak az értelmezése azonos a COLOR utasitasnal leir-
takkal. Nézzunk erre is egy példat:

10_COLOR 0,0;24,32;63
207FOR i=0 TO 23

30_SPRINT 0,i*8;0,0;"32db 0"
407 NEXT i

50 FOR i=63 TO 56: PAUSE 5
60_COLOR 0,0324,32;1

707NEXT i

80 FOR i=1 TO 5

90 LET x=INT RND"' 10-i/8

100 LET y=INT (RND*(6-i/10

110 COLOR RND*(24-y) ,RND*( —x)
,X3RND*255

20 NEXT i

130 BORDER 2: PAUSE 0: BORDER 7
140 FOR i=0 TO 254

150 ALTER 0,0;24,32;1,i+1

1607 NEXT i

A listaban az egyes logikai részeket tagoltuk. Ezek kulon-kulon is
mukodoképesek.

Ablak kezeld utasitasok:

A GB szolgaltatasai kozé tartozik a 16 db ablak, melyekkel kulon-
féle mutatvanyokat is vegrohanhatunk Ezeket az ablakokat
1—16l 16—ig szamozzuk, és a késobbiekben ezekkel a szamok-
kal hivatkozunk rajuk, a 0—4s szam ablak maga a képernyd,
teljes terjedelmében.

_WINDOW n;x,y ;e,f

Definialja egy (n) szamu ablakot (xy;e.f) paraméterek szerint. Az
ablak maximalis mérete a kepemyo meérete! (x,y) az ablak bal
felsé sarkanak koordinatajat, (e,f) az ablak meretét hatarozza
meg. Minden vizszintes értelmu parametor (x és e) karakterben,
minden tuggoleges értelm( paraméter (y és f) pixelben értendd.

(x) =0..31 () =0..32
(y) =0..191 f) =0..192
_CLWn
Torli az (n) ablak altal kijelolt képernyGteruletet.
_INVERTW n

Invertalja az (n) ablak altal kijelolt képernyGteruletet. Mind a
CLW, mind az INVERTW végrehajtasa utan a szinmemoria érin-
tetlen marad!

_SCROLL (fv.) n,r,s
_ROLL (fv.)nr,s

Ez a két utasitas az ablakok tartalmanak mozgatasara hasznal-
haté. Szintaktikajuk teljesen azonos, miikodésuben van egy kis
eltérés. A ROLL utasitasnal gorgetés kozben az ablak teruletérd|
kicsuszd részletek az ablak tuloldalan Ujra bolepnok (WRAP-
AROUND rendszer). Ezt a miveletet a paraméterektd| figgden a
szinekkel is végre tudja hajtani. A SCROLL utasitasnal ezzel

szemben a kilépd informaciok elvesznek, és a tuloldalon Ures te-
rulet gordul be (OFF-LINE rendszer). Szinek mozgatasa esetén
pedig a belépd oldalon az aktualis szm]eﬂemzok jelennek meg
(PAPER,INK ...). Az elsé Parametev helyen lathato (fv.) nem egy
szamot, hanem a billentyuzeten szereplé harom kijelolt fuggvény
valamelyikét takarja. Ezek lehetnek:

POINT - A mozgatas csak a keppontokra korlatozédik, és a lé-
pésszam keéppontban ertendé. 7—nél nagyobb lépés-
szam esetén addig végez karakteres eltolast, amig a
maradék Iepesszam kisebb nem lesz 7—nél, majd a
maradékot képpontonkeént eltolva fejezi be a muveletet

ATTR- A mozgatas csak a szinmemoriara korlatozodik, karakte-
res |lépesszammal.

SCREEN$ — A képpontokat és a szinmemoriat egyszerre moz-
gatja, karakteres |éptékkel.

Az (n) paraméter hatarozza meg azt az ablakot, amelyiket moz-
gatni akarjuk.

Az (r) a mozgatas iranyat jeloli ki.

(r) =1 - balra
r) = 2 - lefelé
() = 3 - felfelé
(r) = 4 - jobbra
Veégul az (s) pedig a Iépésszémot adja meg.
(s) = 255
irjuk be a kovetkezd programot :
10 LIST

20 FOR K=1 TO 190 STEP 2

30_WINDOW 1;0,K;32,192-K

40”SCROLL POINT 1,2,1

50"NEXT K

60 FOR K=1 TO 40

70 COLOR RND*21,RND*28:3,3;RND
4

80 NEXT K

90 PAUSE 100

100 _ROLL POINT 0,3,192

1107PAUSE 100

120 FOR K=1 TO 20

130_INVERTW O

1407NEXT K

150 PAUSE 100

160 ROLL SCREEN$ 0,1,32

%gg’PAUSE 100

190”SCROLL ATTR 0,4,32

Képelem kezelG utasitasok :

Egy Uj fogalmat kell bevezetnunk ezen utasutascsopon targyala-
sa elott. Ez a KEPELEM. A képelemek olyan felhasznalo altal de-
ﬁmalhato méretl képdarabok, melyeket a képemydn barmikor,
és barhol olhdyezhomnk Tartalmukat ujra és ujra beolvashatjuk
a kepernyorol tukrozhetjuk, egymasba olvaszthatjuk, vagy akar
az egész kepelemet torolhetjuk a nyilvantartasbol. A kepelemek
merete tetszoleges lehet, de maximum akkora, mint a képerny6
(256*192 képpont). Ezekbdl a kepelemekbol max. 255 db lehet,
es 1—tol 255-ig szamozhaquk oket. Nincsen sorrendbeli meg-
kotés, tehat nyugodtan dehmalhat]uk el6szor a 32—es szamut,
majd a 126 —osat, stb. Ha egy képelemet definialunk, a szamito-
gép nyilvantartasba veszi azt. Ez a nynvantanas masnéven kép-
elemmemoria mindig lefelé bdvul, amig el nem eéri a
RAMTOP —ot (amit CLEAR utasitassal allithatunk be). Ez ala a
cim ala nem fog terjedni, ilyenkor M RAMTOP NO GOOD
hibauzenettel megall a program. A memoria felosztasa a kovet-
kez6 :

23755 RlAMTOP 54500 65368 65535
BASIC KEPELEMEK GR. BASIC unG

A képelemek definialasakor a startcim lejjebb lép, és egy otbyte-
os fejléccel lefoglalja ezt a teruletet. Ennek a fejlécnek az elsd
byte-ja tartalmazza a kepelem szamat. A masodik, és harmadik
byte adja a kovetkezd kepelem cimét, a negyedik és Gtodik pe-
dig a képelem meéretét mondja meg. A kepolemek szelessege
mindig karakterekben, a magassaga pedig képpontban értendd.
Ezutan kovetkezik a kepolem grafikus adatblokkja, koppomso
ronkeént tarolva, majd a szinadatok ugyancsak soronként. Miutan
a képelem magassaga keppontban van megadva, nem biztos,
hogy pont karakter meretire lett definialva a képelem. liyenkor,
ha a fennmarado bitek szama nagyobb 4 —nél, akkor plusz még



egy szinsor is hozzaadodik az eredetihez. Tehat, ha 4 bit magas
a képelem, akkor nincsenek szinadatai, de ha 5 bit magas, akkor
:%y sornyi szinadattal rendelkezik. i

INTOS ! A KEPELEMME- IAT EGY 0—AS BYTE-NAK KELL
LEZARNIA!

Alapallapotban ez a startcim 54499 —re all be (0-as byte). A NEW
utasitas nem torli a képelemmemoriat.

Nos nézziik ezeket az utasitasokat:

_START cc

A képelemmemoéria kezddcimét (cc) allitjia be. Ertéke a 16 bites
hatarokon belul barmi lehet, még a RAMTOP ala is tehetjuk, ad-
dig nem lesz beléle gond, amig nem akarunk Uj képelemet defi-
nialni.

_ERECT

Ha valamilyen oknal fogva az egész képelemmemoriat athelyez-
zuk, azt fogjuk tapasztaini, hogy a program nem talalja a keép-
elemeket, még a START hasznalata utan sem. Ennek az oka az
otbyte-os fejlécekben keresendd, azon belul is a masodik és har-
madik byte a blinos. llyenkor Gjra ki kell szamitani a képek cime-
it. Erre valo az ERECT, ami Ujra hasznalhatova teszi a nyilvantar-
tast. llyenkor is ugyeljunk a lezard 0 byte-ra! Ha ez nincs, az
ERECT tonkreteheti az egész memoriat!

_DEF n;r,c

Definialja az (n) szami képelemet, (r,c) méretben. Ha mar volt
egy (n)-szamu képelem, akkor torli a memoriabdl azt, majd Gjra-
definialja az 4j méretben. A méretet meghatarozé paraméterek
kozul az elsd (r) adja az x-iranyu, a masodik (c) pedig az y-ira-
nyu kiterjedést.

_ERASE n
Toni a nyilvantartasbél az (n) szamd képelemet.
_CLPn,s

Tori az (n) szamG képelem tartalmat, és a szinmemoriat (s) szin-
koddal tolti fel. A szinkdd értelmezése a szokasos.

_INVERTP n

Invertalja (n) szamu képelem grafikus tartalmat, a szinmemoriat
érintetlenul hagyva. A kovetkezd utasitasoknal mar eldonthetjuk,
hogy a szinekre is végre akarjuk—e hajtatni a miveletet.Ennek
eldontésére valo a kovetkezd ket utasitas.

_ATON

Bekapcsolja a szinkezelést az SPRINT,MAGNIFY,PUT,GET,
FROM,INTO,MIRX és MRY utasitasoknal.

_ATOFF
Az elGbb leirt utasitasoknal kikapcsolja a szinkezelést.

_GET n;x,y ;m

Beolvassa (n) képelembe a képernyd (x,y) koordinatéju, (n) kép-
elem meéretl ablakat. Az (m) paraméter a képelem tartaima, es
az ujonnan beolvasott adat kozotti logikai kapcsolatot hatarozza
meg. Hasznalata azonos a SPRINT utasitasban leirtakkal:
m = 0 — Feluliras (OVER)

1 — Vagy kapcsolat

2 — Es kapcsolat

3 — Kizaro-vagy kapcsolat (OVER 1)

Ha ATON uzemmodba vagyunk, akkor a szinek mindig
felulirddnak. ATOFF uzemmod esetén a szinek nem valtoznak.

_PUT n;x,y ;m

Kirajzolja a képernyére (n) képelemet (x,y) koordinatara, (m)
technikaval.

_FROM s;x,y TO p;m

Ez az utasitas m el a GET—nek csak két képelemre vonat-
koztatva. A (p) szamu képelembe masolja (s) kepelem egy (p)
méretl ablakat (m) montirozasi technikaval. Ennek az ablaknak
a bal-felsd koordinataja (x,y) az (s) képelem bal-felsG sarkahoz
viszonyitva. Szinkezelés a GET—ben leirtak szerint.

_INTO p TO s;x,y ;m

Ez az utasitas a PUT megfelelGje két képelemre. (p) képelemet
beirja (8) képelembe, annak (x,y) koordinataji pontjatdl (m)
technikaval. (x) és (y) az el6zGek szerint. Ebbdl a csoportbdl mar
csak ket utasitas van hatra. Ezek valositiak meg egy képelem
tukrozéset a két koordinéta tengelyre.
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_MIRX n

Tukrozi (n) képet x iranyba (y tengelyre). Az ATON—16l figgéen
a szinekkel egyutt.

_MIRY n

Tukrozi (n) képet y iranyba (x tengelyre). Szinkezelés szokas
szerint.

Ebbdl a fejezetbdl még egy utasités hianyzik, amelyet a SIZE
ismertetésekor mar emlitettunk.

_MAGNIFY n;x,y;m -

Az utasitas paraméterei azonosak a PUT utasitaséval, mikode-
sukben a kilonbség annyi, hogy ez a SIZE—ban beallitott méret-
ben nagyitia a képelemet. Kulonlegessége az (m) parameéter,
melynek értéke a szokasosnal 128 —cal nagyobb is |ehet, ilyen-
kor a SPRINT—ben megszokott raszterpontos kiiratasat kapjuk.
Képelemek magnetofonra mentésével az utolsé fejezet foglalko-
zik. Irjuk be a kovetkezdket:

gl0,CLS @ CIRCLE 8.168,7 : FILL
20_ATON :_DEF 1;2,16: GET 130,

30 FOR I=0 TO 11

40 _COLOR I1*2,031,32;24
50" COLOR I1*2+1,031,32;40
60 NEXT I

70 FOR I=0 TO 15

80 _PUT 1;1*16,I130

90 NEXT I

A 10—es és 20—as sorban definialt képelemet sorban kiirjuk
képpontonként lefelé haladva. It jol latszik a szinek elcsiszasa
és a PUT szinkezelési technikaja, vagyis, a szineket a képelem
képpont koordinatajahoz kozelebb eso karakter koordinatara irja.
Most irjuk ehhez hozza a kovetkezoket:

30 CLS

35 ATOFF

707LET X=100: LET Y=100

80 LET C=2: LET R=2

90 PUT 1;X,Y;3

1007LET XX=X+C: LET YY=Y+R

110 IF XX<ABS C OR XX>240-ABS C
THEN LET C=C

120 IF YY<ABS R OR YY>176-ABS R
THEN LET R=R

130 PULL Y XcY23s PUY 1XX VY3
1407LET X=XX: LET Y=YY

150 GO TO 100

Ha elinditjuk a programot lathatjuk, hogy az el6bbi goly6 pattog
a képernydn,de nagyon lassan. A most kovetkezd utasitascso-
port tagjai ezt a feladatot sokkal elegansabban, és sokkal gyor-
sabban oldjak meg. EIGbb azonban probaljuk ki a MAGNIFY uta-
sitast is.

40 FOR I=1 TO 16

S0 "STZE*I, 140

60 MAGNIFY 1;128-1*4,96-1*4;0

65 NEX I

SPRITE kezels utasitdasok:

A GB f6 szolgaltatasa a 16 db fuggetlenil vezérelhetd, és ani-
malhaté SPRITE. Hasznalatuk nem csak jatékoknal indokolt.
Egyéb szemléltetd jellegl feladatok is hianytalanul megoldhatok
vele. Ezeket a sprite-okat is 1—t6l 16—ig szamozzuk. Bonyolul-
tabb programszervezéssel ennél tobb is mozgathato, csak a se-
besseg jelenti az igazi hatart. Err6l majd a fuggelékben olvas-
hatunk tobbet. A sprite—ok a képernyovel kizaro-vagy kapcso-
latba |épnek.

_PLACE n;x,y
Az (n) szamu sprite koordinatait adja meg.
_DIRECT n;c,r

Az (n) sprite elmozdulasansk vektorat adja meg x és y sorrend-
ben. Ertéke minusz 127 —t4l plusz 127 —ig terjedhet.

_SCALE n;k1,k2 ... k8

Az (n) sprite animacios fazisainak (max. 8 db) képelem szamait
adjuk meg vele. Nyolcnal kevesebb fazis esetén nyugodtan ir-
junk annyi elemet, amennyire szukségunk van.
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_SPRON n(#)

Az (n) sprite-ot kapcsolja be. Ha (n) helyére csak egy kettdske-
resztet (#) irunk, Ugy mind a tizenhat sprite —ra vonatkozik az
utasitas.

_SPROFF n(#)

Az (n) sprite-ot kapcsolja ki. (#) mint az elébb.

_MODE n;c,w

A sprite-okat tobbféle logika szerint tudjuk vezérelni. Ezt a moz-

gatasi Ioglkat hatarozza meg a (c) paraméter. A (w) pedig egy

ablak szama (0 ... 16), értelmezesét lasd késdbb. A (c) egy

nyolcbites szam, ame| nek az alsé ot bitje van értelmezve. Ame-

lyik bit egyesbe van allitva, az a funkcié bekapcsolodik.

0. bit (h.é. 1)
A (w) parameéter altal meghatarozott ablakon belul kell, hogy
tanozkodjon a sprite. Ha ez a bit 1—es-re van allitva, akkor
az ablak s;eleg elérve, a sprite visszapattan. Ha ez 0, akkor
az ablakbol kilepve a sprite kikapcsolodik.

1.bit (h.é. 2)
A sprite —ok mozgatasakor el6fordul, hogy a képelemek te-
rulete atfedi egymast, vagyis a kat sprite utkozik egymassal.
Ha ez a bit egyesbe van allitva, ugy a két bekapcsolt sprite
utkozésekor a sprite —ok visszapattannak egymasrol.

2.bit (h.é. 4)
Két bekapcsolt sprite Utkozésekor a sprite kikapcsol.

3. bit (h.é. 8)
A sprite—ok kiirasi technikajabdl adédik, hogy ha a
sprite — ot rairjuk valamilyen — a képernydn lévé — rajzra,
vagy akar egy masik sprite —ra, akkor a sprite kepe nem lesz
azonos a kepelemével. Ezt hivjuk hattéritkozésnek. Ez a bit
a hattérrdl pattanast hatarozza meg.

4. bit (h.é. 16)
Ha a sprite utkozik a hattérrel, akkor kikapcsolodik.

_SET n(#)

A sprite—ok kiirasi techmka]a miatt mozgatas el6tt ki kell irni
Gket a kepernyore Ez az utasitas az (n) sprite-ot irja ki fuggetle-
nul attél, hogy be van—e kapcsolva. Amennyiben (n) helyett
(#) —et adunk meg, ugy az osszes bekapcsolt sprite —ra vonat-
kozik az utasitas. Ha a sprite kildgna a beallitott ablakbol, (gy ki-
kapcsolja azt. Amennyiben nincs megadva a képelem szama,
Ugy B Integer out of range hibauzenetet kapunk.

_MOVE n(#)

Ez az utasitas végzi a sprite mozgatasat a beallitott parameterok
szerint. Ha (n) —et adunk meg, akkor mindenképp megprobalko-
zik a sprite mozgatasaval, ha (#)—et adunk meg, akkor csak a
bekapcsolt sprite —ok mozgatasat végzi el. Hiba esetén kikap-
csolja a sprite —ot.

_GO n(#);x,y

Az (n) sprite koordinatait irja at ugy, hogy ha az be van kapcsol-
va, akkor at is rajzolja az Uj helyre. (#) megadasa esetén csak a
bekapcsolt sprite —okra hajtodik végre a muvelet.

_STEP n(#);x,y

Az (n) sprite koordinatait tolja el (x,y) vektorral. xy = -127 .
127. Athelyezés nincs. Szukség eseten a SET—tel kell megolda
ni. (#) kezelése szokas szerint.

_PLUS n(#);x,y

Lényegében megegyezik a STEP utasitassal, a kulonmbség
csak annyi, hogy ez a sprite mozgasanak vektorat valtoztatja
meg.

_CLRSP n(#)

Torli az (n) sprite adatteruletét (Lényegében 0 byte-tal tolti fel).
(#) esetén az osszeset torli.

_SPRET n(#)

Az (n) sprite vektorait forditia meg annak bekapcsolt voltatol fig-
getlenul. (#) esetén mint elGbb.

Még két utasitas ismertetése hatra van. Ezek jelentosege a
Spectrum képszerkesztésebdl adodik ugyanis az animacié akkor
szép, ha nem latszik a letorlés és kiiras mavelete mlattl villédzas,
vagy csak alig lathat6. Ennek biztositasara haijt vegro a szamito-
gép minden mozgatam mivelet el6tt egy HALT utasitast, mely-
nek leirasa az elozGekben megtalalhato. Ez azonban nagyobb
képelem hasznalatakor, vagy sok sprite kezelésekor nagyon le-

lassitja a program futasat, ezért ilyenkor ezt inkabb mell6zni kell.
Ezt a szinkronizalast lehet a

_FAST utasitassal ki, illetve a
“SLOW utasitassal bekapcsolni.

Barmllyen animacio készitésekor érdemes mind a két uzemmo-
dot klprobalm a tokeéletes futas érdekében. Mint mar a bevezetd
is utal ra, a GB csak 16 sprite —ot tud egyszerre kezelni, de ez
athidalhaté a blokkmasolo utasitas (SPOKE) és fuggvenye a
(MEMORY$) segnsegevel Ha ezekkel folyamatosan cserélgetjuk
a sprite —memoria tartaimat, megoldhato a blivos 16—o0s hatar
atlépése.

Es most nézzik a pattogds labdat:

NEW
, 10 PRINT AT 0,0:%0": FILL 4,17
5 20-ATON: DEF 131.8: GET 130,03

25 CLS

30 PLACE 1:100,100: SCALE 131
40 DIRECT 1;1,1: MODE 1:1,0
50SLOW : SET 1~

60 MOVE 1T 60 TO 60

Erdemes megfigyelni a mozgas folyamatossagat. Most allitsuk
meg (BREAK), és irjuk at az 50—es sort:

50 FAST ¢ SEIC]

Elinditva lathaté, hogy a program sokkal gyorsabban is futhat,
de a labda most nagyon villog. Most probaljuk ki mind a 16
sprite —ot.

30 FOR I=1 TO 16
40 PLACE I;(I-1)*16,RND*176:_S
CALET]

i
SOUEIRECT I;RND*13-7 ,RND*11-6:

_SPR

60_MODE I;1,0
JOTNEXT I

80 FAST: SET #
90”MOVE #: GO TO 90

Ezen a példan lathatd, hogy mar a 16 sprite kezelése is lassy,
hat még ha ennél tobb lenne. A 16 sprite Ienyege nem is az egy-
szerre mozgatas hanem az, hogy eldre beallithatok, és a meg-
feleld helyen és idében egy pillanat alatt bekapcsolhatok, fel-
cserélhetok egy masikkal.

Zenei utasitasok:

A GB zenei utasitasai a Spectrum viszonylataban szinvonalasnak
mondhatok. Kulonlegesseguk a hangerd allitasi lehetoseg Ezzel
a hangerdallitassal egyun )ar a hangszin valtozasa is. Hanga-
daskor a hangmagassagi értékkel az impulzusok kozt elteld idot
adhatjuk meg. Ezen impulzusok hullamformajat, ill. hosszat allit-
hatjuk be max. 8 biten. Ennek a 8—bites szamnak az értelmezé-
se a kovetkezd :

A nyolc bit 1—es jelszintje jelenti a hangszérd membranjanak
meghuazasat. A hang kiadasa a 4. bittdl indul, és a 8. utan az
1.—n at a 3. bit kiadasaval fejezédik be. A hangerd (a hang teli-
tettsége) az egymas utan szerepld bitek szamatol fugg. A
225—0s érték esetén halljuk a legerdsebb, a 4 —es érték esetén
a leghalkabb hangot. A O teljes csendet eradmenyez az adott
csatornan.

_SOUND h;m1,m2 (; t1,t2)

A (h) paraméter jelenti a hosszot, az (m) parameéterek pedig a
ket hangmagassagot hatarozzak meg. A hatul zarojelben lathato
(t1,12) értékek beirasa nem kotelezd. Ezek a ket hangerot hata-
rozzak meg. Amennyiben ezt nem adjuk meg, az utolso beallitas
marad érvenyben.

_DRUM s,h;m,n

Fel —lefutd hangok, effektek kiadasara alkalmas utasitas, amely
a SOUND utasitast hasznalja. Mikodésekor (s) darab (h) hosz-
szusagu hangbol allo hangsorozatot ad ki, melynek kezdeti ma-
gassaga (m), és minden ciklusban (n) —nel novekszik. (m) es (n)
egybyte-o0s szamok, melyek osszeadasakor az eredmeny is egy-
byte-os szam lesz. Igy ha (n) < 128 akkor felfelé, ha (n) > 128 ak-
kor lefelé futd hangot hallunk.

Fiiggvények

A GB nem csak Uj utasitasokat, de uj fuggvényeket is nyujt a fel-
hasznalonak. Ezekkel lehet lekérdezni a sprite — ok adatait, sza-
mokat konvertalni stb. Az 0j fuggvényeket csak a LET utasitason
belul, onmagukban lehet hasznaini.



10 LET A=?XPOS(1)

Mint 1athaté, az Gj tuggvények kérddjellel kezdédnek, és a nyito-
zardjel jelzi a sz0 veget. Ebbdl kovetkezik, hogy a fuggveny ar-
gumentumat mindig zardjelbe kell tenni. (Ha nincs argumentu-
ma, a zarojelpar akkor is kotelezd!)

Sprite-ok adatainak lekérdezése

XPOS (n)

YPOS (n)

Az (n) sprite X (XPOS), vagy Y (YPOS) koordinatajat eredménye-
zi.

XVEC(n)

YVEC(n)

Az (n) sprite elmozdulasvektoranak X vagy Y vektorat adja (XVEC
/ YVEC).

SPMOD(n)

Az (n) sprite uzemmodbyte-jat adja eredményul. Ez egy nyolcbi-

tes szam, melynek minden bitje mast jelent.

0. bit : Ha ez 1, akkor a sprite be van kapcsolva.

1. bit : Ez a sprite és az ablak kapcsolatat mondja meg.
1—eseten az ablak hataranal a sprite visszapattan.
0—esetén az ablak hatarat tullépve a sprite kikapcsolodik.

2. bit (h.é. 4): két bekapcsolt sprite Utkozésekor a sprite-ok

visszapattannak egymasrol.

3. bit (h.é. 8): Két bekapcsolt sprite utkozésekor a sprite

kikapcsol.

4. bit (h.€. 16): Ez a bit a hattérrd| pattanast hatarozza meg.

5. bit : Ha a sprite utkozik a hattérrel, akkor kikapcsolodik.

CRSP(n) — (SPMOD 6.bitje)
Ha barmelyik sprite Utkozés vizsgalat be van kapcsolva, utko-
zéskor ez a bit egyesbe valt.
SCRN(n) — (SPMOD 7.bitje)
U.a. mint az el6bb, csak hattér-utkozés esetén.
Egyéb fiiggvények

ADDR(n)
Ez a fuggveny az (n) sorszama képelem kezddcimét adja ered-
meénydl. Vigyazat, ez az Otbyte-os fejléc elsé byte-ja lesz! Nem
létez6 képelemszam esetén (Subscript wrong) uzenetet kapunk.
Ha az (n) értéke 0, akkor a kepelemmeméria kezdGcime lesz az
eredmeny. Vagyis, ha ki akarjuk menteni eddigi képeinket, akkor
azt a kovetkezoképp tehetjuk :

LET A=?ADDRSO%

SAVE "Kepek" CODE A,54500-A

DPEEK(cc)

Ez a DPOKE utasitas parja. A (cc) cimen talalhato kétbyte-os
szamot adja eredményul.

ERRCOD()

Ennek a fuggvénynek nincs paramétere! Ha hasznaljuk az
ONERR utasitast, gy hiba utan ezzel tudhatjuk meg a hiba kod-
jat.

MEMORY$(cc,ll)

A SPOKE utasitas parja. Eredménye egy olyan string, melynek
hossza (ll) db. karakter, és tartalma a memorianak (cc) cimen
kezdddo terulete.

BIT$(n)

Eredmeny szintén string, melynek hossza 8 byte, és tartaima az
(n) kétbyte-os szam binaris alakja.

DEC(a$)

Binaris —decimalis konverzi6. Az (a$) tartalmazza binarisan (8
karakteren) a szamot, amely megadhaté szamokkal, és grafikus
jelekkel is. Grafikus jelek esetén a:

SPACE - (CHR$ 32) jelent 0-at,
barmi mas — (de nem “0") jelent 1-et.

A"_USER" utasitas
Talan ez a GB legértékesebb szolgaltatasa. Hasznalataval lehe-
téség nyilik a BASIC utasitaskészlet bdvitésére, a felhasznald
igényei szerint. Alapallapotban, a _USER végrehajtasa csak egy
_HALT-tal lesz egyenl6 (mert erre van beallitva).
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A GB utasitasfelismerd rendszere az " " alahuzas karakterre
épul. Amennyiben egy sor értelmezésekor ezzel talalkozik, el-
kezdi osszehasonlitani a tablazataban lévé utasitasszavakat, a
végrehajtando utasitassal, és ha megtalalja az egyezd szot, az
annak az utasitasnak megfelelé cimen folytatia a végrehajtast.
Ahhoz, hogy a "_USER' sz esetén sajat rutinunkat hivja meg a
rendszer, az 56783-as cimen el kell helyezni annak kezddcimét
(pl. DPOKE utasitassal).

Ezzel még nem vagyunk készen, mert meg kell hatarozni az uta-
sitas szintaxisat is, illetve azt, hogy melyik értéket melyik regisz-
terbe toltse. Ebben segitségunkre lesznek a ROM-ban talalhatd
rutinok. Megjegyezzuk, hogy ezek a rutinok visszatéréskor nem
hoznak értéket, hanem azt a kalkulator stack-ben helyezik el (ki-
véve, ha csak szintaktikai ellendrzés folyik).

Fontos még, hogy ezek atallitjak az értelmezési rendszervalto-
20t, amely visszateréskor az elsé nem értelmezett karakteren all,
és ezt a karaktert az Aregiszterbe is betoltik.

CALL #1C7A ; két egymastol vesszdvel elvalasztott numerikus
s adatot var

CALL #1C82 ; egy numerikus valtozot var

CALL #1C8C ; egy stringet olvas

RST 32 ; az értelmezési mutatot Iépteti tovabb.

Amennyiben az aktualis helyen nem olyan tipusu az operandus,

vagy értelmezhetetlen, hibauzenetet kapunk.

Ha két operandust el akarunk valasztani, akkor az elhataroldjel

vizsgalatardl is gondoskodni kell, majd tovabb kell |éptetni a mu-

tatokat, és meg kell hivni az Gjabb ellendrzd rutint.

Példakeént nézzuk az _SPOKE utasitast:

10 SPOKE RST
20 EQLL tlEBZ 3 numerikus operandus

30 :

40 JP NZ,#1C8A ; "C Nonsense in Basic"
;3 uzenet

50 RST 32

60 CALL #1C8C

70 CALL 55487 ; Id. alabb

A szintaxis leirasa utan el kell helyezni egy CALL 55487 utasitast,
a vegrehajtas, és a szintaktikai mivelert szétvalasztasara. A rutin
csak végrehajtas (RUN) esetén fog tovabb futni.

Ezek utan kovetkezhet az értékek valodi beolvasasa.

CALL #2DA2 ; A'BC'regiszterbe tolti a kerekitett szamot
CALL #2DD5 ; Az akkumulatorba tolti a kerekitett szamot
CALL #2BF1 ; Ezt tobbek kozott stringek adatainak lehivasara
hasznaljuk.
DE - cime
BC - hossza
Ezek alapjan nézzuk az SPOKE rutinjanak folytatasat:

80 CALL #2BF1 ; string paraméterei

90 PUSH DE ; ezeket eltaroljuk, mert megvaltoztatna a
; kovetkezd rutin

100 CAL% EZDAZ 3 akezddcim

150 LDIR ; tényleges masolas
160 RET ; visszatérés a BASIC-értelmezébe.

Ez a rutin 0sszesen 31 byte-ot foglal el. Lathatd, hogy sokkal ta-
karékosabb, mint a POKE és a RANDOMIZE USR... forma.

Néhany tanacs:

o A CALL 55487 utasitas el6tt ne hagyjunk semmit a veremben

e Avégsé RET, illetve a hibarutinok hivasa el6tt kapcsoljuk be a
megszakitast (El)

e Az IY regisztert ne valtoztassuk meg.

Es végiil:

Ha kevés lenne ez az egy utasitas, kiterjeszthetd a kovetkezok-
kel:

DPOKE 56783, START

10 USER ORG START

20 LD DE,TABLA ; az (jtablazat cime

30 JP 56892 ; elugrik a keresé rutinra.

Az (j tablazatban az utasitasszavak végét egy sz6koz jelenti (pl.
DEFM “LINE "), ezutan kell elhelyezni az utasitasrutin cimet (itt
DEFW #DFOC), majd kovetkezhetnek az Ujabb szavak ilyen
modon kodolva. Az utolsé sz6 kezdécime utan elhelyezett 255-
os kod (DEFB 255) jelenti a tablazat vegét!
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A PRO-DOS 1.1 c. program egyszer(i kezelésével, ablak-
technikajaval az utobbi idék egyik legjobb BASIC bévitdinek so-
raba emelkedett. Segitségével akar soronként 64 karaktert is
megjelenithetunk a képernydn, 8 iranyban, 256 féle betimeérettel.
Kezeli az INTERFACE 1-et is, egyszoval vetekedik a Beta Basic
3.0, 3.1 verzidival, és azt is mindenképpen érdemes megjegyez-
ni, hogy a PRO-DOS mindossze csak 3787 byte-ot foglal el a
memoriabdl.

A PRO-DOS nyolc egymastol fuggetlen ablakkal dolgozik. Az
egyes ablakok kezelhetdk a LIST és PRINT BASIC utasitasok se-
gitségével. A program specialis grafikai utasitasai mindig a
255x192 képpontbdl allé képernyén aktivizalédnak. Az alap
BASIC 31 0j utasitassal bovul, az Uj utasitasok elé mindig egy *
jelet kell tennunk. Amennyiben nyomtatét is hasznalunk, ugy a
nyomtatas el6tt ki kell adnunk az: OPEN#2,"p" parancsot, ahol a
“p" jelenti az aktualis csatorna szamat.

Ablakkezeld utasitasok
+NEW

Segitségével a PRINT: INVERSE 0: FLASH 0: OVER 0: BRIGHT
0: INK 0: PAPER 7: AT 0,0: +WSIZE 0,0,23: +PLOT 0,191: +TPAT
0: sGPAT 255: sDIR 8: sCSIZE 1,1: sNORMAL: sCHR:
+SCREEN 16384 értékek allitodnak be.

+CLS

Kinullazza az ablakot és megtolti s TPAT-tal (Id. késébb)
+CLEAR mod

A mod a kovetkezd értékeket veheti fel:

00 = a parancs ignoralva

10 = kinullazza a s+ TPAT képpontokat
20 = kinullazza az attributumokat

30 = a +CLS-sel egyenrangl

+SCROLL mod, irany
A mod megegyezik a s CLEAR-rel, az irany lehet:

5 = balra
6 = le

7 = fel

8 = jobbra

Megengedett az atiés irany hasznalata is, igy pl. a + SCROLL
x,15 az ablakot északkeleti iranyba viszi.

+ROLL mod,irany

Ablakgorgetés. A paraméterek megegyeznek a s SCROLL-nal le-
irtakkal, azzal a kulonbséggel, hogy a + ROLL csak jobbra/balra
gorget.

+WRAP

Kikapcsolja az automatikus scroll-ozast.

+NOWRAP

Az el626 ellenkezdje, bekapcsolja az onallé scroll-t.

+CCHR

Atkapcsol 64 karakter/sor izemmodba.

+CHR

Atkapcsol 32 karakter/sor izemmédba. Amennyiben a 64 karak-
ter/sor-t tartalmazé ablak nem fér a 32 karakter/sor-t tartalmazo
ablakba, az "OUT OF SCREEN" hibauzenetet kapjuk.

+TPAT byte
Ertéke 0-255-ig terjedhet.
+SCREEN cim

A cim-en elhelyezhetjuk az aktualis képerny6t a RAM-ba. Az érték
azaz "cim"' a RAMTOP és 60000 kozott helyezkedhet el. A képek
mindig a "cim" cimen kezdédnek, hosszuk pedig 6912 byte. A
+SCREEN utasitast altalaban akkor hasznaljuk, amikor egy bo-
nyolult abrarél, vagy képrdl van szd, és nem akarjuk, hogy lat-
szodjon a rajzolasi folyamat (Id. kalandjatékok, oktatoprogramok
stb.).

PRO-DOS 1.1

+SWAP
A RAM-ban 1év képet visszamasolja a képernydteruletre (16384)
+WINDOW x

Ablakot alkot. A PRO-DOS 8 ablakot kezel, igy tehat az x értéke
0-7-ig terjedhet. Figyelem! A program ablakaira a grafikus utasi-
tasok egyaltalan nincsenek hatassal!

+WSIZE x1,y1,x2,y2

Az ablak nagysagat allithatjuk be:
x1: bal felsé oszlop pozicié

y1: bal felsé sor pozicid

x2: jobb alsé oszlop pozicid

y2: jobb alsé sor pozicid

Ertékei lehetnek:

Paraméter +CHR +CCHR
xtol 0-31 0-63
ytol 0-23 0-23
xig 0-31 0-63
yig 0-23 0-23

Az utasitas szintaktikaja azonban csak akkor lesz j6, ha az x1 ki-
sebb, vagy egyen|d, mint x2 és y1 kisebb vagy egyenl|d, mint y2.
Ha az értékeket hibasan adjuk meg, a gép a mar jol ismert "OUT
OF SCREEN" hibauzenettel adja tudtunkra, hogy nem artana
meég egyszer elolvasni a tajékoztator. Pl. a +WSIZE 0,0,0,0 egy
karakternyi méretl ablakot hoz létre.

+WPOKE valtoz6,érték

Talan a PRO-DOS legkomplikaltabb utasitasa. Megvaltoztatja a
program felhasznal6i valtozoit. Ertéke 0-255-ig terjedhet. Minden
ablaknak van 20 byte-nyi felhasznaloi valtozoja, ezért a s WPOKE
utasitas csupan azokra a valtozokra hat, amelyeket a + WINDOW
utasitassal "cimezhetunk". A valtozok a 23728/29 cimen helyez-
kednek el.

Valtozé Szerep
0 az ablak x1 ertéke
1 az ablak y1 értéke
2 az ablak x2 értéke
3 az ablak y2 értéke
4 a PRINT x koordinataja
5 a PRINT y koordinataja
6 a PLOT x koordinataja
7 a PLOT y koordinataja
8 TPAT
9 GPAT
10 +CSIZE magassag
1 +CSIZE szélesség
12 Szoveg manipulatorok
bit 7 - nem hasznalt
bit 6 -0CHR
-1CCHR
bit 5 - 0 +NORMAL
-1 s LARGE
bit 4 - nem hasznalt
bit 3 - nem hasznalt
bit 2 - 0 +NOWRAP
-1 sWRAP
bit 1 - nem hasznalt
bit 0 - nem hasznalt
13 + LARGE manipulatorok
bit 7 - nem hasznalt
bit 6 - nem hasznalt
bit 5 - nem hasznalt
bit 4 - nem hasznalt
bit 3 - balra
bit 2 -le
bit 1 - fel
bit 0 - jobbra
14 ATTR T

15 MASK_T



16 PF FLAG

17 LSB DISPLAY FILE
18 MSB DISPLAY FILE
19 nem hasznalt

Grafikus utasitasok

+LARGE

Betlinagysagot valtoztat a + CSIZE utasitas segitségével.
+NORMAL

8x8-as, normal karaktereket nyomtat.

+CSIZE magassag,szélesség

Ld. + LARGE

+DIR irany

Meghatarozza az iras iranyat. Hasznalata (az iranyé!) azonos a
+SCROLL-éval, tehat a +DIR 15 hatasara az aktualis szoveget
északkeleti iranyba irja ki.

+GPAT byte

A PLOT utasitas byte-jait vizsgalja. Ertéke 0-255-ig terjed.
+PLOT x,y

Megegyezik a normal BASIC PLOT-tal.

+DRAW x,y
Normal DRAW.
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+LINE x1,y1,x2,y2

Kort rajzol az A (x1,y1) kozépponttdl a B (x2,y2) pontig terjedd
sugarral. Az A és B pontokat az utasitasban a TO szdcskaval is
elvalaszthatjuk.

+BOX x1,y1,x2,y2

Téglalapot rajzol az A és B pontoknak megfeleléen.

+FBOX x1,y1,x2,y2

Ugyanaz, mint a + BOX, de a téglalapot kitolti + GPAT mintaval.
+«TRIANGLE x1,y1,x2,y2,x3,y3

A harom pont altal meghatarozott haromszoget rajzol.
+ELLIPSE x,y,a,b

S (x,y) kozéppontu ellipszist rajzol.

+FILL x,y

A'rajlzoyléprog(amt')kbéll ismert kitolt6-minta utasitas. A + GPAT se-
gitségeével aktivizalhatd.

+PAINT x,y

Szinnel tolti ki a meghatarozott teruletet.

+HATCH x,y,cim

A meghatérozott terliletet pl. egy meghatarozott UDG karakterrel
tolti fel. A karaktermemoria kezdécimét kell megadni.

+MATCH cim
Hasznalata megegyezik a + HATCH-éval.

Graphics Basic

SOUND utasitas hangmagassag tablazata
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52 LERM programok

LERM BYTES MOVER

Az elmult alkalommal részletesen bemutattuk a program funkci-
6it, lehetéségeit, most néhany gyakorlati tanaccsal szolgalunk a
program felhasznalasahoz.

MindenekelGtt nevezzink ki egy olyan BASIC sort, amellyel igen
gyakran talalkozunk programozas kozben:

INPUT z: FOR i=2 TO 65535: PRINT i, PEEK i: NEXT i: STOP

Ennek segitségével egy megadott memoriacimtél kezdédden
megtekinthetjuk az egyes memoriacellak tartalmat. Adjunk a sor-
nak egy tetszés szerinti sorszamot, gepeljuk be, futtassuk, majd
amikor megjelenik a vnllogo kurzort, gepoljunk be mondjuk 1000-
et. Ez egy ROM-ban lévo cim, ennek tanalmat Sinclair-ék fixnek
szantak, megvaltoztatm nem tudjuk, de megnézni igen. Ha meg-
Untuk, hogy csak nézegetjuk a byte-okat, nyomjunk ‘nt a
‘scroll?’ kerdésre vagy allitsuk meg menet kozben a 'BREAK' se-
gitségével. Lehet, hogy mashol is korul akarunk nézni, pl. az
UDG grafikai teruleten. Ekkor inditsuk Ujra és adjunk meg kezdd-
cimnek 65570-et.

Alapvetéen nincs sok értelme annak, hogy egy néhany byte-os
blokkot mozgassunk, ilyen eset az, amikor egy program harom
részbdl all: 24000-40000, 23613-23614 és egyetien byte 23659-
en. Toltsuk be a hosszu részt pl. a 30000. cimre, hasznaljuk a
kodtomb athelyez6 Bytes Mover programot annak a kédnak az
elGallitasara, amely ezt a blokkot majd athelyezi 24000-re, ezu-
tan tequnk vissza az athelyez6bdl BASIC-be, toltsuk be a masik
két részt is a helylkre, majd nézzuk meg, mik kerultek a jelzett
cimekre eés a BASIC részbe tett POKE 23613,??7:POKE 23614,77:
POKE 23659,?7? utasitasokkal potoljuk az eredeti informaciokat.

1. feladat:

Tegyuk fel, hogy a 65510 és 65535 kozti byte-okat at akarjuk he-

lyezni a 27000 es 27025 teruletre. Az amolyezes utan nem kivan-

juk meghatarozni az inditd sort, hanem vissza akarunk térni

BASIC-be.

a) Hasznaljuk fel a Bytes Mover athelyezot a szukseges gépi kod
oloamtasara

b) irjunk egy egyszerli BASIC programot, amely behivja a kodot,
majd elinditja a byte athelyezést.

c) irjuk bele a BASIC programba a fentiekben megadott PEEK
sort, hogy megnézhessuk, minden a legnagyobb rendben tor-
tént-e.

OK! Tudjuk, hogy minden elsé kisérlet nehéz, ezért akik "csalni"
szeretnének, a valoszinlinek latsz6 megoldast itt megtekinthetik:

1. Hasznaljuk a Bytes Mov. programot. Az 1.részben adjuk meg:
65510 ahonnan kezdve az athelyezés torténik
27000  az athelyezés célcime
26  hossz, mert 65510 és 65535 kozt ennyi byte van
y  valaszul arra, hogy jok-e a megadott szamok
n  valaszul arra, hogy van-e tovabbi blokk

2. A3rész 1. szlkaszaban nyomjuk meg az 'y’ bnllentyut |gen|e
sul, majd vigyunk be zérust, a BASIC automatikus inditasanak
sorakeént.

3. A 3.rész 3.szakaszaban tobb |ehetésegunk van. Megadhatjuk
a 26999-et, hogy vedjuk a 27000 feletti cimeket, de megtehet-
juk azt is, hogy a BASIC-be épitjuk be a CLEAR 26999 utasi-
tast. Az utobbi esetben valaszul zérust gépoljdnk be.

4. A 3.rész 4.szakaszaban nyom,uk meg az 'y' gombot es a
program automatikusan eloallitjia a gépi rutint, melyet azt ko-
vetoen a tobbi kérdésre adott valaszok utan mentsunk ki
microdrive-ra. Feltételezzukuk, hogy a rutin “taskl-c' névvel lett
ellatva.

5. A rutin kimentése utan huzzuk ki a tapfeszultség csatlakozojat
azeér, hogy megszabaduljunk a Bytes Mover program byte-ja-
itdl. Ezutan gépeljuk be az alabbi BASIC programot:

10 CLEAR 26999: LOAD*'m";1;"taskl-c* CODE 23296
20 RANDOMIZE USR 23296
30CLS
40 FOR i=27000 TO 27035: PRINT i; TAB 10; PEEK i; TAB
20; PEEK a +38500: NEXT a

A CLEAR ahhoz kell, hogy megvédijuk a 27000 feletti memoria-
részt. Figyeljuk meg, hogy a CLEAR-nek a “taskl-c" kod behivasa
el6tt kell lennie, mivel az a nyomtato pufferbe kerult, igy egy ke-
s6bbi CLEAR kiirtana.

Hogy miért kerult a rutin 23296-ra? Azeért, mert ez a terulet sza-
bad volt, de kerulhetett volna akar 40000 felé is ezzel az erdvel.
Ez utobbi esetben persze a BASIC sorokban valtoztatast kellene
eszkozolnunk: LOAD*'m";1;"taskl-c* CODE 40000 : RANDOMIZE

USR 40000. Ugyanakkor nem tehettuk volna sehova 23813 és

27000 kozott, mert ez a rész a BASIC-nek kell, persze rossz hely
lett volna a 27000-27035 és 65500-65535 kozotti tartomany is,
hiszen ezekre is szukseg van.

Mit csinal a 40 szama sor? Kiirja a 27000-27035 kozotti cimtarto-
many tartalmat, de a 65500-65535 kozottit is. Az ezeken a cime-
ken talalhatd byte-oknak meg kell egyezniuk, amennyiben az at-
helyezés problemamentes volt.

2. feladat

Tegyuk fel, hogy megterveztink egy igazan jo6 SCREEN-t, és azt

valahova feljebbb akarjuk helyezni a memariaban.

a) Hasznaljuk a Bytes Mover athelyezd programot annak a rutin-
nak az elGallitasara, amely a 16384 es 23295 kozti memoria-
teruletet athelyezi 40000 és 46911 kozé. Mentsik ki ezt a rutint
microdrive-ra.

b) Vegyuk Ujra igénybe a Bytes Mover programot és készittessuk
el vele azt a rutint, amely az el6bbinek éppen az ellenkezdjét
fogja vegrehaijtani, vagyis a 40000-46911 tartomanyt teszi le a
16384 és 23295 teruletre. Mentsuk ki ezt is microdrive-ra.

c) |r1unk egy egyszeri BASIC részt, mely mindkét rutint a megfe-
lelé nelyre hivja be és végrehajtia RANDOMIZE USR utasita-
sokkal ezek aktivizalasat, eltarolva és visszapakolva a képer-
nyémemoriat.

d) Készitsunk el egy egyszeri kepernyot mentsuk ki, épitsuk be
a BASIC programunkba ennek a behivasat is a rutinokat behi-
Vo rész elé, majd a program futtatasaval proballuk ki, ;ol ma-
kodik-e minden. Pl. tegyunk egy jol felismerhetd jelet a ket ru-
tin kozé (mondjuk BEEP 3,0), hogy megﬂgyelhossuk mi és
milyen gyorsan torténik: RANDOMIZE USR xxxx (tarolo rutin
cime): BEEP 3,0: RANDOMIZE USR yyyy (visszahelyezd rutin
cime): BEEP 3,0: PAUSE 0

Gyengébbek ismét leshetnek:

1. Hasznaljuk a Bytes Mov. programot. Az 1.részben adjuk meg:
16384 / 40000/ 6912 /y / n

2. A 3.rész 1.szakaszaban nyomjunk 'y'-t. Sorszamkeént adhatunk
zérust, ha nem akarjuk megadni az onindité sort.

3.A3rész 3. szakaszaban tobb Iahetosogunk van. Megadhatunk
39999-et csupan azeért, hogy meggy6zddjunk, a RAMTOP mo
dositasaval védelmet nyujtonunk-e a 40000 feletti memoria-
nak. Masrészt ugyanezt elérhetjik akkor is, ha a BASIC-ben
hasznalunk egy CLEAR 39999 utasitast. Egyszeriien zérust is
megadhatunk

A 3.rész 4.szakaszaban nyomjunk 'y'-t, a program eld fogja al-

litani a rutint, amit aztan a megfeleld kérdések megvalaszola-

sa utan mentsunk ki microdrive-ra. Feltételezzik, hogy a rutin

“task2-cl" névvel lett kimentve.

5. Most ismételjuk meg az elébbi Iépéseket, megcseréive a
16384 és 40000 valaszokat az 1. pontban, hogy letrejohessen
az informaciot a képernydre visszahelyezd rutin, mely most
feltételezzuk, hogy “task2-c2' néven lett kimentve. Ezaltal a
Bytes Mover programot két gépi rutin kialakitasara is felhasz-
naltuk. Az esetek tobbségében csak egy rutincsoport elkészit-
tetésére kerul sor, hiszen a BASIC-be vald visszatérés eldtt a
programot egynél tobb blokk mozgatasara is felnasznalhatjuk.

6. A rutin kimentése utan kapcsoljuk ki a gépet, hogy megsza-
baduljunk a Bytes Mover program byte-jaitol.

7. irjuk be az alabbi BASIC programot:

10 CLEAR 39999
20 LOAD *'m*";1;"task2-c1" CODE 50000
30 LOAD *'m*";1;"task2-c1" CODE 50100
40 PAPER 6: INK 9: BORDER 6: CLS
50 FOR a=1TO 20: PRINT "Probajarat': NEXT a

ez a string az erny6n meg]olono 'kep
60 PAUSE 0 gombnyomasra var
70 RANDOMIZE USR 50000: CLS elteszi a kepet + CLS
80 PRINT"Kép a tarban, barmely gomb visszahozza": PAUSE 0
gombnyomasra var
visszarakja a képet

P

véd 40000-t6!

a rutin helye:50000
a masiké: 50100
szinbeallitas

90 RANDOMIZE USR 50100
100 PRINT "Ujbdl megjelent"

Magat a rutinkettest is a RAMTOP folé tettuk, hogy ne érhesse
baj.

3. feladat

ijunk egy programot, amely FELCSERELI a 50000-50050 és
40000-40050 kozotti memoria-tartaimakat. Az érdekesség ked-
véért ket egyszeru, ciklusba szervezett POKE utasitassal az
egyik tartomanyt toltsuk fel el6zdleg nullakkal, a masikat 100-zal.



Tekintsuk at most a 3. feladat megoldasat:

1. Az alabbiakhoz vesszuk igénybe a Bytes Mover kodtomb athe-
lyezét:

a) Az 50000-50050 byte-jait 51000-51050 kozé (védelmuil),

b) A 40000-40050 byte-jait 50000-50050 kozé,

¢) Az 51000-51050 byte-jait 40000-40050 kozé visszuk at.
Ennek megfelelGen az 1.részben adott valaszok:
40000/41000/101/y/y

30000/ 40000/ 101 /y/y

41000/ 30000/ 101 /y / n mivel nincs tobb blokkmozgatas.
.A 3reész 1.szakaszaban, csak a valtozatossag kedvéert,
mondjuk az oninditast érinté kérdésre, hogy induljon el az 50-
es sortél magatol.
A 3.rész 3.szakaszaban adjunk meg 39999-et a RAMTOP le-
hozatalara, mivel a BASIC-bdl (szandékosan) kihagytuk ezt.
(Lasd lejjebb!)
. A 3.rész 4.szakaszaban ismeét nyomjunk 'y'-t (az automata ru-
tin legyartasa érdekében), majd hajtsuk végre a szokott lépé-
seket a rutinnak ‘task3-c' néwvel torténd microdrive-ra menté-
séhez.
. Takaritsuk ki a gépbdl a szemetet és irjuk be az alabbi BASIC
programot:

5 CLEAR 39999

10 FOR a =50000 TO 50500: POKE a,1: NEXT a ;1-gyel feltolt
20 LOAD *'m";1;"task3-c" CODE 23296
30 RANDOMIZE USR 23296

40 PRINT "Ez a sor hianyozni fog"

50 FOR a=40000 TO 40050: PRINT a,PEEK a: NEXT a

;minden cimen egynek kell lenni
60 FOR a =50000 TO 50050: PRINT a,PEEK a: NEXT a
;minden cimen nullanak kell lenni

Mivel az 50-es sortdl oninditast valasztottunk, a 40-es sor nem
jelenik meg, hianyzik. Az 50-es és 60-as sorok kiirjak a moz-
gatott memoriateruletek tartalmat.
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LERM PROGRAM ANALYSIS
(Utasitas elemzo)

Bevezetés
Ez a program ket {6 feladat megoldasat segiti elo:

A) "Beleolvashatunk" egy program kezdetébe azzal a céllal, hogy
kiderithessuk, milyen cimre fog kerulni a program tovabbi ré-
szét kepezd gépi kod. Ennek persze csak a fejléc nélkuli vagy
a "hamis" fejjel ellatott kodblokkok esetében van haszna, ill.
azoknal, ahol valamilyen specialis betoltési technikardl van
sz (mint. pl. maganal ennél a programnal). Vagyis a Prog-
ram Analysis program egy kezdetleges disassemblerhez ha-
sonlithatd, a disassemblereknél azonban konyebben kezel-
hetd, viszont nem tud megbirkozni mindazokkal a szolgaltata-
sokkal, amiket a disassemblerektdl szoktunk elvarni.

B) Szalagra menthetd allapotba hozza az automatikus inditassal
ellatott programokat, vagyis kioperalja belSluk az automatikus
inditast, legyen sz6 akar BASIC, akar CODE tipusu pro-ra-
mokrol.

Nem javasoljuk, hogy az elemzdvel pl. a tobbi LERM programot

probaljuk meg vizsgalgatni, mert az eredmény az elszallas tipi-

kus esete lesz (talan nem véletlenul).

Hogy kezdjuk el a munkat?

Az esetek 90 %-aban a kilesni kivant gépi kod az elsé program-
rész kezdetén lévé REM utasitasban van elbujtatva. Ha viszont
nem igy van, akkor valamivel magasabb memoria tartomanyban
talalhato

Amennyiben az elemzeft program elsd része csupan letorli a
képernyot esetieg behivja a bevezetd képet, akkor a program
masodik, esetleg tovabbi részét kell megvizsgalni. Adunk erre is
egy peldat kesdbb.

1. Betoltodéese utan a Program Analysis azzal jelentkezik be,
hogy felszolit bennunket az 's' billentyi megnyomasara,
amellyel a vizsgdini kivant program behivhaté. Ehhez persze
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az kell, hogy az elemzendd program kezdete el6tt alljon a
magnd és elindithassuk a betoltést az 's' billentyli megnyoma-
sa utan.

. Amikor megtortént a behivas, a program egy hét-opciés me-
nuvel szolgal. Mindegyik opcié értelmét és hasznalatat elma-
gyarazzuk a tovabbiakban. A 6. és 7. opciokban egyarant sze-
repel az "ARE YOU SURE" (Biztos vagy benne?) kérdés, mely-
re igenid esetben 'y'-t, ellenkezdleg 'n'-t kell felelni. A leglé-
nyegesebbeknek a 2-3-4. opciokat tartjuk.

n

Lassuk tehat az egyes opcidkat:
a) Az 1. OPCIO

Enneél a gép vegigfut a vizsgalt programon azt keresve, hogy hol
talal USR tipusi gépi kod inditasara szolgalé utasitast, olyat
mint pl.. RANDOMIZE USR 23343, vagy PRINT USR 32747
stb. Ha ilyet talal, akkor kiirja a USR fuggvény utani szamot, ill.
azt a helyet a program memodria tartomanyaban, ahol ezt
megtalaita. Persze nem boldogul olyan esetben, amikor a
USR fuggveény utan nem szam van, hanem egy valtozé neve,
pl. PRINT USR c.

A lelGhelyet ugy szamolja ki, hogy kezdGcimnek a 23755-0t te-
kinti, mert ezen a cimen szoktak a BASIC programok kezddéd-
ni, de még akkor sincs nagy gond, ha nem itt lenne a keresett
kod.
Pl. ha a program ilyen felépitési:

10 PRINT "HELLO": PRINT USR 32747

20 RANDOMIZE USR VAL "40000"

30 LETa=USRw
akkor a keresés felfedi a 32747 és 40000 szamokat, de a w-t
nem tudja megfejteni. A kijelzés formaja tehat ilyen lesz:

Number (szam) Where found (lelShely cime)
32747 (23890)
40000 (23980)

Cant understand (24203)
Nem ritka, hogy még egy csomé mast is szerepeltet ezen a
listan, amelyrdl azt gondolta, hogy valamilyen USR szam.
Ezért vigyazzunk, mert csupan lehetséges, il. valdszini cimek-
ként kell kezelnink a feltuntetetteket, és ez a figyelmeztetés
nem csak erre, hanem az elsé ot opciéra egyforman érvé-
nyes!!

b) A 2. OPCIO
Ez azt probalja kitalalni, hogy mennyi a fejléc nélkuli részben a
betoltendd byte-ok szama, mert erre a gépi kddu betoitdben
uta-lasnak kell lenni. Tegyuk fel, hogy a vizsgalt programnak a
most betoltotton kivul még a kovetkezd részei vannak:
Blokk-szam 1 2 3 B 5

hossz byte-ban 17 3040 17 2 2

A 17 byte-os részek feltehetden fejlécek, hamisak vagy valodi-
ak. A 2. opcid alkalmazasakor ezek ilyen kijelzést eredme-
nyezhetnek:

Number; Where foundq Number Where found\

b 17 (24050)* 2. 350 (24060)
3. 3040 (24085)* 4. 5 (24150)
5. 17 (24180)* 6. 2 (24190)*
L Vi (24202) 8. 23400 (25003)

vagyis tul sok, de azert ki lenet hamozni, melyik az igazi,
ezeket jeloituk meg a *-jellel.

¢)A3.0PCIO

Ez azt probalja meg felfedni, hogy hova, milyen betoltési cim-
re keriljenek a kérdéses blokkok, vagyis a toltési kezdécimek.

Number, Where found- Number\Whoro found

Lok 232000 (24054) 2. 405 (24058)
2. 34700 (24078) 4. 45000 (24094)
5. 63500 (24100) 6. 23613 (24185)
1" 23130 (24194) 8. 23659 (24208)
9. 60210 (25000)

Tegyuk fel, hogy a b) pontban emlitett példahoz tartozéan az
01620 lap aljan taldihaté listat kaptunk.
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Rendkivul valoszinl, hogy a hosszat jelentd és a 2. opcioval

kiolvasott szamnak a lelGhelye igen kozel esik a most, a 3. op-
cioval kiolvasott szamnak, vagyis a betoltési cimnek a lelGhe-
lyéhez, ha igazi 0sszetartozasrol van szoé! Pont ezért tunteti fel
a Program Analysis program a lelGhelyeket is.

Ennek az az oka, hogy a gépi kodu betoltési utasitasokban al-
talaban gondoskodni kell az alabbiakrol:

|.  be kell programozni a betoltési cimet;

Il.  be kell programozni a betoltési hosszat;

. vegre kell hajtani a behivast;

V. megismételni a fentieket, amig minden blokkra sor
kerul;

V. elinditani a gépi kodot, annak inditocimeére ugratva a
vezérlést, vagy visszatérni BASIC-be és onnan meg-
tenni ugyanezt a USR fuggvénnyel.

Az |. és |l. lépések sorrendje tetszbleges, a tobbinek azonban
mar kovetnie kell a rendet. Emiatt szukségszer(, hogy ezek a
dolgok egymas kozelében helyezkedjenek el a mikodtetd ru-
tinban, tehat a memériaban is.

A kapott lista lattan tehat arra kell gondolnunk, hogy a 2. op-
cioval kapott 1. sorszamu és az ugyanilyen sorszamu adat a 3.
opcidval oOsszetartoznak, mert leléhelyuk igen kozel van:
24050 és 24054. Ezért az a 17 byte-os blokk 34500-ra kell,
hogy toltédjon. Ugyanigy a 2. opcidban kapott 3. sorszamu
adat és a 3. opcidban a 3. sorszamu adat osszetartozik: lel6-
helyuk 24085 és 24078. Ez a 3040 byte hosszu blokk igy igen
nagy valosziniséggel 34700-ra toltddik.

Prébaljuk meg a folytatasban kitalalni az igy osszetartozé ada-
tokat, a helyes megfejtést késdbb megadijuk.

Tanacsok: Ha olyan blokkot talalunk, amely Ugy latszik, mint-
ha egy 16384 alatti cimre kivanna toltédni, hagyjuk figyelmen
kivul nyugodtan, mert az esetek 99 %-aban jol teszi. Ezek a ci-
mek ugyanis nem modosithatjak tartalmukat, orokre bele van
égetve a bennuk tarolt informacié a ROM-ba. Masrészt, ha a
betoltési cim 16384 és 23552 kozé esik, akkor tudnunk kell,
hogy ezek az képernyd bit informacidit és a szineket tartalma-
z6 memodriat jelentik, igy ha nem képrdl van sz, ide is valoszi-
nitlen, hogy gépi kod keruljon, bar nem lehetetien.

d) A4.OPCIO

Azt kovetden, hogy mar betoltédott minden kod, ki kell talal-
nunk azt is, milyen cimen van a kodot elinditd belépési pont.
Amennyiben be kellett tolteni valamit a 23618-23621 cimtarto-
manyba, a valésziniség amellett sz6l, hogy a programot a
BASIC rész inditja, ezért egyaltalan nem kell ezt az opciot
igénybe venni. A tobbi esetben ez az opcidé annak gépi kodu
megfeleldjét igyekszik felderiteni, ami a BASIC-ben a
RANDOMIZE USR utasitas.

A dolgok logikaja szerint ez az indito utasitas a gépi kodot be-
tolté programrésznek az utolsd utasitasa kell, hogy legyen!
Tovabba ennek megfeleléen a tobbihez képest a legmaga-
sabb szamU memoriacimen lesz. Ha ennek az opcionak a
hasznalatakor 1366 vagy ennél valamivel nagyobb szamra
bukkanunk, akkor a vizsgalt program a Spectrum ROM-jaban
16v6 rutint hivja, tehat nem szolgalhat a kod elinditasara, leg-
feljebb betoltésére. Mintapéldankban mondjuk ezeket kaptuk:

Number (cim) Where found (1eldhely cime)
1e 1370 (23999)

2. 60000 (24018)

3 35000 (24223)
Melyiket tartsuk az igazinak?

Nos, az 1370-es memoriacim valami byte betoltését iranyito
ROM-cim, nem lehet j6. Nagyon ugy fest, hogy a 60000 sem
az igazi, hiszen erre a teruletre nem is hivodott be semmi,
ezen tul nem helyezkedhet el a fentebb emlitett legmagasabb
memoriacim sem 24018-on, hiszen a korabbi opciokkal mar
lattuk, hogy a 17 byte-os blokkal kapcsolatban meég 24050-es
cim is szerepel.

Arra kell tehat kovetkeztetnunk, hogy a 35000 lesz az a memo-
riacim, amelynek meghivasaval a program futasa elindulhat,
amit alatamaszt az is, hogy az eddigiek egyaltalan nem utal-
tak a 23618-as cimre, ami azt jelenthetné, hogy a futast a
BASIC rész fog|a elinditani

¢) Az 5. OPCIO

Ez az opcio feleennyire sem hasznos, inkabb azért kerilt bele
a Program Analysis programba, hogy vilagosabb képunk le-
gyen arrél, mi is torténik.

Ez az opcié a BASIC "GOSUB" utasitasnak gépi kodi megfele-
16jét keresgéli ki a kodbol, az Gn. CALL instrukciékat. Ha, mint
mar utaltunk ra, ezzel az opcidval egy 1366 kozelébe esd ci-
met kapunk, az csupan a ROM-ban |évd eljarast hivja, amikor
szalagrol kell behivni valamit. A korabbi példakban emlitettek-
t6l most eltekintve, ha pl. azt kapjuk:

Number '(cim) Where found
1376 (24048)
1370 (25058)

akkor azt kell tudnunk, hogy a 24048 és a 24058 tajékan kell
lenni valaminek, ami osszecseng a 2. és 3. opcibval kapott
dolgokkal.

f) A 6. OPCIO

Ennek az opcionak a segitségével all moédunkban a BASIC
programrészt szalagra kimenteni (gy, hogy most mar nem in-
dul el betoltés utan magatdl, vagyis ki lett belGle véve az auto-
matikus indité informacié. Ezt nevezzik a program megallita-
sanak. S6t, amennyiben eredetileg "CODE" tipusu volt a prog-
ram, akkor is atalakitodik BASIC tipusuva. Nagyon vigyazzunk
azonban, ha egy ilyen "megallitott’ programot Gjra betoltunk
szalagrol, akkor nem szabad "CLEAR" parancsot adni a gép-
nek, mert lefagy!

Kérdezhetjik, minek ezzel annyit veszdni?

1. Ha a megallitott program esetleg eredetileg is BASIC tipusu
volt, akkor megallitott allapotaban behivva, nem kell talal-
gatni volt-e benne és ha volt, akkor hol volt benne egy
RANDOMIZE USR jellegu inditoutasitas, hanem kilistazhat-
juk és lathatjuk sajat szemunkkel. Ezen felul még megtalal-
hatjuk benne az esetieges POKE utasitasokat is (mivel ezek-
nek az egyik, de nem kizardlagos szerepe az is lehet, hogy
a programot a beleleskelédés el6l védije, elképzelhetd, hogy
némi mérlegelés utan egyeseket kiirthatunk kozuluk a prog-
ram karosodasa nélkul).

2. Ha a BASIC rész elején egy csomo furcsa szimbélumot tar-
talmazo vagy egyaltalan ki sem irédd, vagy a kilistazaskor
“invalid colour" vagy hasonl6é szovegl hibauzenettel mega-
kadd REM utasitasra bukkanunk, akkor ebbdl rajohetunk,
hogy itt gépi kodu részbe botlottunk. Ha ilyenkor egy olyan
munkapéldanyt masolunk ki szalagra, amelybdl kiirtottunk
minden egyéb BASIC utasitast, ezt visszatoltve a Program
Aanalysis programba, nagyban megkonnyitjuk magunknak a
kod helyes értelmezését, hiszen lényegesen csokkentettuk a
kiirando valaszok szamat.

Egyébkeént ennek az opcidnak a hasznalata, vagyis a kimentés
utan a menuhoz térunk vissza.

g) A7.OPCIO

Ennek semmi mas feladata nincs azon kivul, hogy visszavisz a
kezdethez, az 1. fazisba, hogy a kovetkezd analizalandé prog-
ramot be tudjuk hivni elemzeésre.

A 3. opcional ajaniott egyezéskeresésre az alabbiak "a legvalé-
szinubb* egyezések:

Blokkszam Hossz (2.opcid) Toltési cim (3.opcio)
1

1 7 34560
2 3040 34700
< 17 23613
4. 2 23730
See 2 23659

A Program Analysis ismertetésével véget ért a LERM progra-
mokkal foglalkozé sorozatunk. Reméljik, hogy sok hasznos in-
formaci6t szerzett beidle kezdS és haladd egyarént.
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Spectrum hang a TV hangszordjan

Ujlaki Andras pécsi olvasonk felkeresett benninket levelével, melyben neheztelését fejezte ki abbol kifolyolag, hogy a SpV-ban egyre
kevesebb a hardware leiras. O ezen szeretne segiteni. Ezuton is koszonjuk felajanlasat, mi is Ggy gondoltuk, hogy sokakat érdekelhet
az itt kozolt kapcsolas.

Mint koztudomasu, a Spectrum hangereje gyenge és nem szabalyozhatd. Ha sikerulne elérni, hogy a TV-n szdlaljon meg a hang, gy
ezt a problémat athidalhatnank. Eddig sajnos egy konyvben és egy folybiratban sem talalhattunk ilyen témaval foglalkozo cikket (a
BITLET-ben igaz volt egy kapcsolas, de az nem jol mikodott és nehez volt megépiteni). Az itt kozolt kapcsolast kis anyagi raforditassal
barki megépitheti.

Az aramkor

6,5 Mtz (5,5 Miz) U
1 3 sigieery o \ 8 |r1 3 ~C
g 37 2 b g L—-| =momm—meooop 60 kONd.
- i g 3 neg. lab
2 v, 10 C4 16K Ki
B 2
2
‘ G,-G; = 3/4 74 LS 00 vagy 3 db.
19.% -~ 100 Dim 173 " Darmilyen NAND (NEM-ES) kapu.
2
150 p +5 V stab.
g
g il IC 14-es 1éb
Hangszoéraétol
s 1 IC 7-es léb

BC 109, vagy barmilyen
szilicium NPN tranzisztor. -L

e R, — csak kikotott hangszoré esetén!

e C3 — Modulaciés mélység szabalyozas

e Py—P, — lehetdleg finom hangolasu potméterek legyenek

® Kiq —l&z — A kimenetek felnasznalasat kisérletileg meg kell allapitani a rendelkezésre allo televizi6 figyelembevételével. Az 1-es kime-
net alkalmazasakor a G3 — Ry — R3 — Cy4 elhagyhato.

e Az ellenallasok 0.25W fémrétek ellenéllésoi legyenek.

© A kondenzatoroknak kisfeszultségi keramia kondenzatorokat hasznaljunk.

e Py—P, — Ezek a trimmer potmeterek, amelyek azért szukségesek, mert a gép viszonylag allandé homérsékletd helyén is "elmasz-
hat" a frekvencia.

o A tranzisztor bazisa elé helyezett kisérletileg megallapitott értéki potmeéter beszerelése esetén a gépen belll is allithatova valik a tele-

vizién megjelend hang ereje.

Az aramkor miikodése

A kapcsolas lényege, hogy az oszcillatorral eldallitott 5.5 MHz ill. 6.5 MHz vivéfrekvenciara modulaljuk a hangszorérél érkezd jelet és ezt
vezetjuk at a szamitogép modulatoraba. Ha a TV-nk 2 normas, akkor barmelyik frekvenciara hangolhatunk (amelyiken kisebb a zaj), ha
nem, akkor 5.5 MHz-re hangoljunk. A G kapurdl kijové jel megkozelitdleg négyszog alaku, ezt a Gg kapu letori és igy kozelitdleg szi-
nusz hullamot kapunk. Ez egy sz{ir6 kondenzatoron keresztul keril a Cgg-0Os kondenzator negativ labara. Tobb TV és készulék kipréba-
lasa utan a tapasztalatok azt mutattak, hogy volt olyan eset, amikor a K?,. ill. maskor a Kip hozott jobb eredményt. Egy kis kisérletezés-
sel azonban mindig sikerult elérni a célt.

Az dramkor megépitése
Négyszogjel kimenetnél az A és B pontokat kell 0sszekotni, szinuszjel kimenetnél pedig A-till. C-t.

A nyak bediltetése utan a készillék behangolasa a kovetkezGképpen torténik. A bemenetet forrasszuk a hangszord pozitiv sarkara, kos-
suk be a tapfesziltséget (pl. a stab IC labairdl), a kimenetet (arnyékolt vezetékkel) kossik a szamitégép Cgs-0s kondenzatoranak ne-
gativ pdlusara (ez a kondi a modulator alatt talalhatd. Forrasztasoknal vegyuk ki az ULA-t, mivel konnyen téniromehot. Ha mindezeket
elvégeztik, rakjuk vissza az ULA-, és a TV hangerészabalyozojat tekerjuk kb. 3-4-es fokozatig. Ezutan kovetkezik a készulék hangolasa.
A P2 trimmerpotenciométert lassan tekerjuk addig, amig meg nem sznik a TV-n a zaj. A finomabb hangolast a Pq trimmerpotenciomeé-

tgr{‘el végezhetjuk, a teljes zajminimumig. Azutan (pl. egy BEEP utasitassal megszdlaltatva a gépunket), a Py poti végsé allapotat rog-
zithetjuk.
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Az aramkor megépithet kiilsG interface formaban is, ekkor az aramkorhoz csatlakozé hangszéré vezetéket a bévitd csatlakozé A. oldal
4. |labara, az aramkor csatlakozd kimenetét pedig az A. oldal 28-as labara kell kihozni, mivel ezeket a kimeneteket a Spectrum nem
hasznalja, igy szabadon felhasznalhaté erre a célra. -

A kapcsolast azonban kis méretre megépitve célszerli a szamitégép dobozaba beépiteni, igy a Spectrumosok egy régi aima teljesilhet,
hangerdben utolértiilk a Commodore 64-et!

Kiilso billentyizet illesztése ZX-Spectrumhoz
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128K +3 Header Tester

A Spectrum +3 gép tulajdonosai nincsenek elkényeztetve a ma-
gyar nyelvi irodalom tekintetében. Ezidaig a Spectrum Vilag-ban
sem foglalkoztunk +3-mal kapcsolatos dolgokkal. Az itt lathaté
kis rutint, ill. programot Agécs Ferenc vecsési olvasonk juttatta el
hozzank, azzal a szandékkal, hogy tegyuk kozzé. Eziton is ko-
szonjuk felajanliasat, minden + 3 tulajdonos nevében!

Sokszor eléfordul, hogy szukségunk van egy file adataira (pl.
hossz, kezdet stb.). A program a HEADER cimre teszi a file-
header-t. Ez a 128 byte tartalmazza a kell6 informacidkat.

A kiegészitd BASIC program pedig ezeket teszi |athatova. Gya-
korlottabbak gépi kodbal is hivhatjak a "header tester'-t.

A forrasszoveg a GENS3 ala készult:

1 ;file header tester
2 ORG 40000
3 *D+
4 Bl EQU #7FFD
5 BM EQU #5B5C
6 MYSTAK EQU 39999
7 KEZDET JP  START
8 FLNAME DEFS 12
9 AKKU  DEFS 2
10 HEADER DEFS #80
11 OLSTAK DEFS 2

12 START LD  (OLSTAK),SP

3 LD SP,MYSTAK ; a stack COO0Oh alatt!
14 B +8,0 3 file szém

19 LD €41 5 olvashato file

16 ED<1°D,0 s hiba, ha nincs file
T ) (%1 24 ; megnyit, fp 0000h-ra
18 LD  HL,FLNAME

19 CALL OPEN

20 CALL #0106 s DOS OPEN

21 JR  NC,ERROR

22 JR  Z,ERROR

23 L0 B,0 ; file szém

24 ED +§C50 3 RAMO COOOh-to1

25 LD DE,#80 ; header hossz

26 LD  HL,HEADER ; header kezddcim

T CALL #0112 ; DOS READ

28 JR  NC,ERROR

29 LD A0 3 nincs hiba

30 LD  (AKKU),A

31 ZARD. LD B0 ; file zéaréas, file szam
32 CALL #0109 s DOS CLOSE

33 CALL CLOSE

34 LD SP,(OLSTAK) ; stack vissza

35 RET

36 ERROR LD (AKKU),A ; hibakdd a hivé rutinnak
32 JP  ZARO

38 OPEN DI

39 PUSH BC

40 PUSH AF

41 LD BC,Bl1

42 LD A, (BM)

43 RES 4,A 3 DOS ROM be

44 OR =7 5 RAM 7 CO0Oh-to1

45 LD  (BM),A

46 ouT (C),A

47 POP AF

48 POP BC

49 EI

50 RET

51 CLOSE DI

52 PUSH BC

53 PUSH AF

54 LD BC,Bl

55 LD A, (BM)

56 SET 4,A s BASIC ROM be

57 AND #F8

58 LD (BM),A

59 ouT (C),A

60 POP AF

61 POP BC

62 EI

63 RET

64 END

Adatok a helyes forditas utan:
AKKU  9C4F Bl 7FFD
BM 5B5C CLOSE 9D2C
END 9042 ERROR 9010
FLNAME 9C43 HEADER 9C51
KEZDET 9C40 MYSTAK 9C3F
OLSTAK 9CD1 OPEN  9D16
START 9CD3 ZARO 9003

A milkodtets BASIC program:

10 CLEAR 30000
20 LOAD "HEADER.BIT*CODE 40000
30 DIM A(128): DIM S$(8)
40 INPUT *FILE NEV ";N$:
N N$>12 THEN GO TO 40
50 FOR I=1 TO LEN N$: POKE 400
02+1,CODE N$(I): NEXT I : POKE (
40003+LEN N$),255: RANDOMIZE USR
40000
60 FOR I=1 TO 128: LET A(I)=PE
EK (40016+1): NEXT I
70 CLS
80 FOR I=1 TO 8: LET S$(I)=CHR
$ (A(I)): NEXT I
90 LET ISSUE=A(10)
100 LET VERSION=A(11)
110 LET LENGTH=A(12)+256%A(13)+
256*256*A(14)+256*256*256%A(15)
120 IF A(16)=0 THEN LET T$ ="PR
OGRAM*
130 IF A(16)=1 THEN LET T$ =*NU
MERIC ARRAY*
140 IF A(16)=2 THEN LET T$ =*CH
ARACTER ARRAY*
150 IF A(16)=3 THEN LET T$ =*CO
DE*
160 LET FL=A(17)+256*A(18)
170 LET START=0: LET M=0: LET L
IN=0
180 IF A(16)=3 THEN LET START=A
(19)+256*A(20)
190 IF A(16)=2 THEN LET M=A(20)
200 IF A(16)=1 THEN LET M=A(20)
210 IF A(16)=0 THEN LET LIN=A(1
9)+256*A(20)
220 PRINT S$;* *;ISSUE;*.";VERS
ION
230 PRINT ' N§3* *;T$:* *;
240 IF START<>0 THEN PRINT STAR
3", "sFL
250 IF LIN<>0 THEN PRINT *LINE
“;LIN;* *''FL3* BYTES®
260 IF M<>0 THEN PRINT M;*()*'’
FL3* BYTES*
270 GO TO 30

IF LE
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Heartbroken e Atlantis
(Ohidi Olivér, Szombathely)

Kedves SpV! Ujra itt vagyok! (Szegény szakallasnak
a CHIRON és a SUPERKID utan talan megint kindtt
a haja. Am 6rémmel jelentem, hogy a fodraszpénzt
most is megsporolhatja, mert itt a HEARTBROKEN.
Az alaptorténet 6rokzold: X nevi varazslo elrabolta
kedvesedet (Y-t), és neked (Z-vel) a varazskad (vagy
mi az?) és a varazskonyv valamint par masik targy
felhasznalasaval ki kell 6t szabaditanod.

A jaték kuldetésekre tagozodik. Az egyes killdetések
kozotti kulonbség majdhogynem 0, ugyanis annyibol
all, hogy a varazskad (nevezziik ezutan igy) és az
egyes targyak, valamint Y (a kedvesiink) mas-mas
szobaban rejtézik a kilonbozé "MISSION"-okban. A
térképen a MISSION 2t még jegyeztem, de ezutan
mar kezdett unalmas lenni.

MISSION 1:

El6szor szedjik Ossze a varazskonyvet (6-0s szoba),
az erszenyt (24-es) és az ELIXIR-t (17-es), majd men-
junk a varazskadhoz, ahol a SNAPDRAGON cim(i va-
razslat (csekély 1200 pontért) artalmatlanna teszi a
35-0s szoba sarkanyat. Ezutan a PORTCULLIS (2100
pontért) felnyitja a felvondhidat. Egy teleportalassal
(700 ponteért) egybdl oda is keriliink. A varban meg
kell szerezni a kulcsmintat. Innen az Ut vissza a va-
razskadhoz vezet. Ha végrehajtjuk az ALCHEMY va-
razslatot (3500 pont) az Elixir, a kulcsminta és az er-
szény egy kulccsa alakul.

Ha még maradt elég pont, akkor 4500-ért egy
BANISHMENT-et (eltiinteti az ellenségeket, ezaltal
gyorsitja héstinket mindaddig, mig a sziv, mely éle-
tinket (az utolsot) hivatott jelezni, villog) és 700-ért
egy TELEPORT-ot bedobhatunk, majd sipirc a 36-0s-
ba, ahol az ajtét megsemmisitve tanuja lehetiink a
boldog par egymasra lelésének egy idegesité effekt
alatt. Ezutan johet a MISSION 2 (itt a kulonb6z6 va-
razslatok mar 2x annyiba kerinek).

Ha netan elfogyna egy életke, a SHIELD (8400-ért) ki-
potolja. A jatékban még eléfordulnak kilénbozd di-
szitéelemek (Id. 19, 18-as szobak), amelyeknek jelen-
téséglik ugyan nincs, de konnyen egy "pajzsba" ke-
rulhet az érintkezés.

Ennyil...
MISSION (x)
SHIELD 8400
TELEPORT 700
BANISHMENT 4500
ALCHEMY 3500
SNAPDRAGON 1200
PORTCULLIS 2100
MISSION 1 MISSION 2 ...
ﬁ: 3 ) o
SPELLBOOK 6 20=..
KEY MOULD 31 33 ..
POUCH 24 2l
GLASS OF ELIXIR 17 30 ..
SWEETHEART 36 37
BONUS 4,29,37 347
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Spectrum SW
ZX programcsere. Keresem a Rock-
star, Double Dragon 2, Power Drift c.
programokat. Cim: TLFP (The Low Fly-
ing Pilot), Komarom, Sport street 13.,
2900.

Akarsz Uj, Iatvanyosar) kivitelezett szu-
per jatékokkal jatszani? Irjall (85 kazettan
tobb, mint 1000 program, koztik a leg-
Ujabbak is. Pl. Test Drive 2, Stormlord 2,
The Untouchables, Strider, Silkworm...)
Oriasi valaszték, minden 5 program ren-
delése utan rendkivili meglepetés! Va-
laszboriték ellenében listat kuldok! Ci-
mem: Sods Tamas, Vac, Nagykorat 9.,
2600. Tel: (06-27) 11-901.

Spectrum programok olcson eladok.
Minden megrendel6 egy programot in-
gyen kap. Keresem a kovetkezd progra-
mokat: Super Loader Maker, Trash Kit,
Trapdoor I-ll, Chase HQ, Strider. Fodor
Gabor, Csurgé Basakuti Gt 9., 8840.

Spectrumosok figyelem! Programok
nagy valasztékban eladok! Ha érdekli
Ont, irjon, s részletes tajékoztatot kap.
Kb. 600 program kozul valasszon ki 12-t.
Aki tizedszer rendel, plusz 1 szuper jate
kot kap! Orokéletet és leirast melléke-
link! Cim: A.T.M. Balatonalmadi, Sza-
bolcs Ut 23. 11/5., 8220.

Spectrum 48K-ra keresem a GHOST-
BUSTERS c. programot. Ha valaki lema-
solna nekem, egy altalam kuldott kazet-
téra, 40,- Ft-ot csekken fizetnék érte. Bu-
dapesti VI,VII,VIIl. keruleteseknek hazhoz
viszem. Cimem: Berényi Balazs, Buda-
pest, VI, Szalmas P. ut 2/B., 1.em.9.,
1068.

Rendkiviili programkinalat a TFF
TEAM-t6l. A legUjabb programok (pl.
BOBO, X-OUT, VENDETTA, E-MOTION
stb.) realis aron kaphatok. Valaszborité-
kot kuldj! Cim: Wagner Richard, Buda-
pest, XIX. Zalaegerszegi ut 23. /4, 1192,
vagy Papp Tamas, Budapest, XIV. Gva-
danyi u. 52-54. 11I/81. 1144. Tel.: 1-644-
011 (délutan).

HU Spectrumosokkal cserélgetnék! FG-
leg mapager- ill. stratégiai ]atekokat ke-
resek. Amom: Rock Star. Devecz Laszl6,
Lenti, Atkotd u. 5/D., 8960.

Spectrum 48/128K-s programok ela-
dok. Mindig a legujabb garantalt ming-
ségl szoftverek! Valaszboritékert katald-
gust kuldok. Frim Andras, Pécs, Zrinyi u.
1.,7621. Tel.: (06-72) 19-574.

ACHTUNG! ACHTUNG! Keresek villam-
gyors (kb. ART STUDIO, CAD stb.) vonal-
huzé (DRAW) gépi kéda programot,
esetleg algoritmust ASSEMBLY lista ill.
leiras formajaban Cserébe (aranyosan)
barmit adok. Cim:JOHNNY SW-HW STU-
DIO, Szekszard, Wesselényi u. 5., IV/14.
7100.

Szivesen cserélek barkivel 48K progra-
mot. Rigd Balazs, Kecskemét, Alkony u.
44., 6000.

Keresem a WHERE TIME STOOD
STILL (OCEAN) cimu programot_(48K).
Csere vagy vasar is erdekel. Cimem:
ggoog , Bekescsaba, Aulich u. 3.,

Keresem a FORMULA ONE MANAGER
nevu programot. A COMPUTER REN-
TALS LTD, gyartotta 1985-ben. Czékman
M?ugssioo mezovasarhely, Kovacs Imre
u

Keresem 48K byte-os Spectrumon a
Shackled, Sir Fred, The Train, Fredd
Hardest, Samurai Warrior, ateball,
Curse of Sherwood c. programokat. Eze-
kert a Frogramokon mas_programokat
adok. Istvan, Torokszentmikios,
Voroshadsereg ut 135/A.

KERES-KINAL

Szivesen megvenném az OUTRUN ci-
mi programot, vagy elcseréiném mas
programra. Ugyanezen a cimen cserél-
nék felhasznaloi, illetve mekprogramo-
kat! Listat kuldok, illetve varok. Hanreich
Géza, Budapest, XV. Mosolygd Antal ut-
ca 45. 1158.

Keresem a HOW TO BE A COMPLETE
BASTARD és a CAPTAIN FIZZ c. progra-
mokat. Cimem: D Gabor, Gyon-
gyos, Zoldhid u. 7. 1ll/1., 3200.

Spoctrum programokat (48K) eladok,
de veszek és cserélek is. Listat kuldok,
varok! Kb. 1000 program. Skafar Balazs,
Budapest, IIl. Raktar u. 13. V. 12. 1035.

BARD'S TALE rajongok figyelem! A
FIFISOFT legujabb ajanlata: THE
BARD'S TALE TUNER. A programmal tet-
szlleges jatékallas készithets. Ikonme-
nutechnika, profi munka! Ara: 99,- Ft +
postakoltsog Folbelyegzon valaszbori-
tékert tajékoztatdt kuidok. Fifisoft, Bony-
had, Perczel-kert 13. 7150.

Barkitél megvenném az IMPOSSIBLE
MISSION 2. c. jatékot ZX-re. Radé Zol-
tan, Budapest, IV. Arpad Gt 115., V/17.
1042.

Spectrum 48K-s programokat cserél-
nék, katalogust varok. Vértesi Csaba,
Véc, Ernst Thalmann t. 18. 2600. (06-27)
10-373.

Tobb, mint 1000 SPECTRUM program
(48/128K) eladd. A régebbi jatékoktdl
egészen a legszinvonalasabb 1990-es
angliai slagerekig! Minden tizedik prog-
ramot ingyen veszem fel! Garanciat val-
lalok. Valaszboritékért részletes listat és
tajékoztatot kuldok. Cimem: Madarasi
Mark, Eger, Papai Samuel utca 5. 3300.

ZX Spectrum programokat veszek,
vagy cserélek. 12 éves vagyok és egy ZX
Spectrum  Sinclair szamitogépem van.
Szivesen cserélnék kaland vagy akcid
programokat. Lendvai Mark, Budapest,
XVIIl. Schonherz Z. u. 34. 1183.

SPECTRUM-ra  mindig a legujabb
programok eladok! Ingyenes katalogus!
Cim: Pillary Gabor, Pecs, Bajcsy Zs. 4.
7622.

Spemrum programok olcson, nagy va-
lasztékbol, garanciaval kaphatok A leg-
Ujabb angliai TOP-listas jatékok és az
osszes régebbi slager is megrendelhetd.
Nalunk nincs lehetetien kérés, az osszes
jaték, felnasznaldi program, demo stb., s
mindez egy helyen. Szivesen kuldunk in-
gyenes katalogust ta;ekoztatot a feltetel
csupan egy folbolyogzen valaszboriték.

+ Cimunk: Foky Zoltan, Gyér 13. Pf.. 41.

9013.

Spectrum  (48K) programok garancia-
val eladok. Csere is érdekel. Valaszbo-
ritékért részletes katalogust kuldok. Streit
Janos, Békéscsaba, Aulich u. 3. 5600.

Spectrum 48K-hoz cseréinék stratégiai
és szerepjatszo jatékokat. Keresem a
Desert Rats-t. Gyarmati Csaba, Buda-
pest, IV. Osz u. 131. 1I/7. 1045.

Keresem a GRAPHICS BASIC kazettan
16v6 4 programot atmasolasra. Ugyanitt
joystick javitas és hibas joystick vasarla-
sa. Tel.: Bp. 1692-377.

Keresem a CORRUPTION, BARD'S
TALE II-lll., EYE OF MOON, STAR-
GLIDER II., WHERE TIME STOOD STILL,
ZAK MCKRACKEN, TURRICAN, STREET
ROD, THE UNTOUCHABLES, TUSKER,
MYTH, VENDETTA, LOST PATROL c.
programokat 48K Spectrumra. Cimem:
Diészeghy Péter, Debrecen, Tessedik
Samuel u. 4. 4032.

Keresem az F-19 Stealth- és a MIG-29
Soviet Fighter c. programokat. Csanadi
Zoltan, Szeged, Kigyo u. 1. 6724.

Spectrumosok! A j6 6reg Speccy (48K/
128K) mog nem halott!! Ugyanazok a
szuper Uj programok, amikre az Amiga-
sok olyan buszkék (jogosan .) léteznek
Sinclair verzidban is, es nalunk kapha-
tok!! Nem csak a Iogujubb Jatékok, de a
rogobbl idék nagy slagerel is megrendel-
hetdk. Hogy nem csak jaték van a vila-
gon? Hat persze! Felhasznaldi, demo,
zene stb. programok is rendelhetok! Min-
dezt egy helyen, olcson, garanciaval:
Semmiarc-nall Szivesen kuldink Ingye-
nes, reszlam kntalogust ta;ekoxtnt t, a
feltétel csupan egy sajat névre mogcum
zett, felbélyegzett valaszboriték. Cimunk:
Sommhrc Gyér 4, Pf.: 19. 9004.

Spectrum & EP SW

48K Spectrum és Enterprise progra-
mokat adok, veszek, cserélek. Valaszbo-
ritékért istat kildok. Belak Gyula, Sze-
rencs, Pf.: 140., 3900.

Spectrum & C64 SW

Spectrum 48K és C64 programok ol-
cson eladok! Valaszboritékeért listat és ta-
jékoztatét kuldok. Az ajandék nem ma-
rad el! Désa Sandor, Oroszlany, Kertalja
ats., 3/1., 2840.

Sajat készitési, Spectrum-BASIC _prog-
ram + valtozokat kmyomtatas col]abol a
C-64 kodrendszerébe atiré gépi kodu
programért  szinvonalas  felhasznaléi
programot kérnék. Jaték nem érdekel.
Vaskuti Gyorgy, Vaskut, Damjanich u.
83., 6521.

Spectrum HW

Eladnam 48K-s ZX Spectrum + szami-
togépemet, boopltott Kompston Inter-
face-szel, 1atokokkal Vennék jobb miné-
segu billentylizetet Spectrumhoz. Dom
Laszl6, Pécsvarad, Gyenes Tamas Ut
2/a., 7720.

ZX Spectrum 48K eladd. Ar: 8.500,- Ft.
Joy: 1000,- Ft. Sirgds!!l Cim: Herczeg
Attila, Kecskemét, Homok u. 2., 6000.
Tel.: (06-76) 20-068.

ZX Spectrum 48K-s szamitogépet ke-
resek olcson, vasarlas celjabél. Tartoze-
kokkal egyutt (TV kabel, magné kabel,
adapter). Microdrive, Interface | és
egyeb bévité nem kell! Cimem: Vértesi

, Vac, Ernst Thalmann tér 18.,
2600.

Sinclair ZX Spectrum 48K-s szamito-
gepet keresek. Esetleges klaviatura hi-
baval is. Ha lehet olcson! Ajanlatokat ci-
memre varok! Téth Zsolt, Heves, Lenin Gt
60., 3360.

ZX Spectrum 48K, Kempston interface,
joystick, 150 jatékprogram, masolé és
egyéb programok, SpV 1-24, Sinclair
Spectrum Jatek és program I-IV. és
egyéb szakirodalom elado. A jatékprog-
ramok kulon is megvasarolhatok. Baroczi
Laszl6, Szeged, Retek u. 5/A. 8.em.32.,
6723

Sp octrum 48-hoz soros nyomtaté inter-
faco Quickshot |l joystick + Kempston
interface eladd. , Székesfe-
hérvar, Radio u. 15/B. 8000.

Seikosha GP-50 nyomtatd eladd. Ko-

vacs Zoltan, Szeged, Lugas u. 4., VII/25.,
6723.

Spectrum 48K qop tartozékokkal és
programokkal elado: 10.000,- Ft-ért. Po-
loznik Ferenc, Szolnok, Orosz Gy. u. 15.,
3/13. 5000.



ZX-Spectrum 48K, illesztével, kazettak-
kal, szukség esetén irodalommal és
magnoval eladd. Talabér Ferenc, Szom-
bathely, Mikes K. u. 27., 9700. Tel.: (06-
94) 15-646.

48K-s Spectrumhoz 3 csatornas hang-
goneraton keresek. Varom azok jelent-
kezését, akik eladnanak, vagy keszite-
nének nekem ilyet megvételre. Polgar
Endre, Budapest, XIl. Krisztina krt. 35.
1122. Tel.: 1563-661.

Szeretném eladni a ZX Spectrum (48K)
szamitégépemet a kovetkezd tartozekok-
kal: KEMPSTON Interface, Joystick, Kb.
20 db. kazetta (jatékok + felhasznaloi
programok), Spectrum Vilag-ok, Sinclair
Spectrum Jaték és Pr. 1-4. Bitto Zoltan,
Zsambék, Szabadsag tér 21. 2072.

Elad6: Spectrum + specialis magno
+ 30 kazetta program + konyvek. Irany-
ar: 9000,- Ft. Erdeklédni: Zsilinszky Ti-
bor, Békéscsaba, Kémives Kelemen 30.
5600. Tel.: (06-66) 39-703.

Eladd: Spectrum 48K-s gép, 50 kazet-
ta programmal — 9500,- Ft, Multiface —
3000,- Ft, Dk'tronics 3 csatornas hang-
generator — 3500,- Ft, valamint
Dk'tronics hanggeneratorhoz atirt profi
zenqu jatekprogramok eladok. Valasz-
boritekért tajekonatot kuldok. Cim: Ko-
csor Andras, Békeés, Uj ut 4. 5630.

Eladé egy 48K-s SPECTRUM szak-
konyvekkel, programokkal, magnéval.
Irdnyar: 12.000,- Ft. Erdekiédni: Kunder
Péter, Kecskemét, Petdfi ut 7. I1/74.
6000.

SPECCY-DOS tulajdonosok levelét va-
rom tapasztalat- és programcsora célja-
bol. Szivesen kuldok BATMAN THE MO-
VIE gyakorlé valtozatot (a teljes jaték,
orokelettel, végtelen energiaval és ido-
vel) lemezen, vagy kazettan. Horvath Vil-
mos, lkervar, Kossuth u. 3. 9756.

ZX Spectrum 48K-s gépemet elcserél-
néem ZX Spectrum +3-ra, vagy SAM-re,
anekogyonetessel' Halmai  Gabor,
Szentlorinc, Munkacsy M.u.23. 7940.

ZX Spectrum + (48K), PHILIPS magné,
TURBO interface, Spectrum Vilag-ok,
konyvek 32 db. kazetta ;atekokkal (eset-
leg még 2 db. 1oyst|ck) elado Iranyar:
14 000,- Ft. Cim: Tili Laszlé, Budapest,

Beregszasz ut 68. 11/2. 1112, Tel.:
1856 591.

Eladé Spectrumhoz: Light Pen (Dk tro-
nics) 1000,- Ft-ért, Kempston Interface +
programfok 1200,- Ft-ért, 3 csatornas
hanggenerator, amihez a programokat
nem kell atirni: 2000,- Ft-ért, CASIO PT-
80 szintetizator 3500,- Ft-ért. Fehér Ga-
bor, Budapest, XIV. Ors Vezér tér 15.
1148.

Spectrum (48K) + (Kempston) inter-
face + joystick + szakirodalom (SpV-k,
konyvek), tobb szaz szinvonalas prog-
rammal olcsén eladd. Erdeklédni: Sinka
Tamas, Nyiregyhaza, Hermann Ott6 u.2
4400.

1 db. j6 allapotban lévé ZX Spectrum
(48K) resetgombbal, interface-szel, kb.
250 jatékkal surgésen eladd! Arajanlatot
kérek! Cim: Szabé Zoltan, Budapest, X.
Kérosi Cs.ut 18-20. 1102.

Plus/4 & Spectrum HW

Commodore PLUS/4 + magnetofon
&ysﬁck + 1000 programot cserel-
nek Spectrum 48K + ma%\o + prog-
ramokra. zd, Voros

Hakdik
Hadserog ut 33. l1i/1. 3600.

IBM PC SW

PC (F)ELHASZNALOK! IBM PC XT/AT
jaték-program csere! Virusokkal és
TETRIS-szel kiméljenek' Tel.: Bp. 1370-
309.

C128D & ATARI HW

Eladé C-128D beépitett 1571-es drive-
val, 256K-ra bévité RAM modullal, 50 le-
mezzel és konyvekkel: 39.800,- Ft. Vala-
mint: ATARI 800XL lemezegységgel, 40
lemezzel, konyvekkel: 24.000,- Ft. ATARI
ST, AMIGA csere megegyezessel Radics
Béla, Deszk, Felszabadulas Ut 30., 6772.
Tel.: (06-62) 71-235.

IBM PC HW & Spectrum SW

Keresem azok ismeretségét, akik meg
tudnak épiteni (tervezni) olyan interface-
t, amelyik kezeli az 1 oldalas XT floppy-t,
max 4000-5000,- Ft-ért. Valamint ugyanitt
Spectrum programok olcsén eladok!
Cim: Kovacs Balazs, Varpalota, Tancsisc
Mihaly utca 17. 8100. Tel.: (06-80) 71-
623.

IBM PC HW & Spectrum HW

IBM PC XT-t, vagy AT-t vennék, ara-
janlatot kérek! ZX Spectrum 48K +
ﬂoppg illeszté + floppy + multiface +
EPROM prog ramozo (2716-27128) +
printer llleszto egyben vagy kulon-kulon
elad6. Zsiros Gyorgy, Boldog, Arpad ut
3. 3016.

ENTERPRISE SW/IHW

Keresem a TR-DOS Ver.4.13 teljes ¢ és
részletes lenrasat (rendszervaltozon ar-
nyék ROM és annak hasznalata) Erde-
kelnek a rendszert hasznalo felhasznaloi
programok is. Kapcsolat és programcse-
re céljabol is varom a felhasznaldk leve-
leit. Cim: Vidak Zoltan, Pécs, Fazekas M.
u. 26. F.1., 7632.

Szivesen cserélnék ENTERPRISE
programokat. A szimulatorok erdekelnek
(repuld, tenisz stb.), valamint a szoveges
programok. Leveleiteket varom! Mésza-
ros Csaba, Budapest, IV. Virag u. 17.
IV/19. 1043.

ENTERPRISE programokat adok, cse-
rélek lemezen és kazeﬂan Nagy valasz-
ték jaték-, felhasznaldi és CP/M-es prog-
ramokbol! Valaszboritekért listat kuldok.
Kiss Em6, Hodmezdvasarhely, Eva u. 12.
11i/11. 6800.

ENTREPRISE programok nagy valasz-
tokban kaphatok. Erdekl6dni: Granitz Ta-
mas, Pazmand, Szabadsag u. 71. 2476.

ENTERPRISE programok olcsén, ga-
ranciaval eladok. Valaszboritékeért listat
kuldok. Juhasz Ferenc, Budapest, XIX.,
Zrinyi u. 13., 1195.

Enterprise programokat cseréinék! 200
program felettiek levelét, listajat, valasz-
boritékjat varom! Navrasics Istvan, Mor,
Arki utca 77., 8060.

Eladé ENTERPRISE 128 tipusu szami-
togép magnoval, joystickkal, kb. 200 db.
programmal (kazettan), programleirasok-
kal, szakirodalommal. Iranyar: 11.000,-
Ft. Erdeklddni lehet: Moravek Gabor,
Tarnok, Sziv u. 15., 2461.

ENTERPRISE programokat cserélek
vagy eladok. Listat valaszboritékban kul-
dok. Kaszman Jozsef, Budapest, XX.
Tajkeép utca 21., 1209.

Enterprise programokat adok, illetve
cserélek. Listat adok. Cim: Kovacs Zsolt,
Budapest, XIX. Csillag u. 25., 1193.

ENTERPRISE programokat cserélek.
Keresem a CHAOS-t, és minden szerep-
jatsz6 ill. stratégiai jatekot. Cimem: Rigé
Balazs, Godollo, Kossuth L. u. 41., 2100.

Keresem ENTERPRISE-ra a BAM TUR-
BO COPY V5.0 programot. Cserébe ja-
tékprogram, esetleg orokélettel. Tovabba
EP programokat cserélek, leirasokat,
orokeleteket keresek. Kb. 200 progra-
mom van. Kovacs Gabor, Budapest,
XVIIl. Hosszdhaz u. 21, IV/3. 1181.

ENTERPRISE programok nagy valusz-
tékban eladok (kb. 300 prg.). Olcso arak
Valaszboriték ellenében listat kuldok. Ha
kuldesz SPECTRUM POKE-ot, orokélete-
sitek! Ban Gabor, Budapest, X. Salgotar-
jani at 51/b. I. em. 1101.

ENTERPRISE szamitégép magnoval,
100 programmal, sok-sok szakirodalom-
mal, kulsé joy-jal (+ csatlakozd) eladd!
Barta Tamas, Budapest, |l. Murakozi Ut
3. 1025.

Telies memoriara kidolgozott jatékot
keresek ENTERPRISE szamitogépre!
Csomosz Tibor, Godollé, Dézsa Gy.ut.1-
3. 1/7. 2100.

ENTERPRISE-osok figyelem! Kulonbo-
26 EPROM-ba égetett programok (AS-
MON, GEN, MON, SPEEDTEST, SPEED-
LOADER stb.) valamint hardware bdvité-
sek (memoria 256 kbyte-tdl 2 Mbyte-ig,
ora kartya, EPROM cartridge stb.) kap-
hatdk. Valaszboritékeért részletes tajé-
koztatd! Gydrfi Attila, Budapest, VII.
Dézsa Gy.at 6. 1076.

Keresem ENTERPRISE szamitogépre
a Where Time Stood Still, Laser Squad,
Mercenary 2 c. jatékokat. Csere Is erde-
kel. Cim: Preisinger Zoltan, Gy6r, Dozsa
rkp. 39. 9026.

ENTERPRISE 128 + 3.5'-0s ENTER-
PRISE disc + magndé + 20 lemez +
joystick + joystick illesztd + szakiroda-
lom + kb. 100 db. program eladé. Cim:
Bodrogi Attila, Miskolc, Kozépszer u. 6.
7/1. 3529.

Keresem ENTERPRISE 128-as gépre a
kovetkezd jatékokat: Action Force.
Frank'n'Stein, Friday the 13th, River
Raid, Rocky, Sex Crime, Sex Mission,
Super Robin Hood, Tir Na Nog, Zombie,
Zorro. Alpari Gabor, Budapest, XIll. Sallai
lu.27/b. 1/1 a. 1136.

ENTERPRISE-osok, figyelem! Elkeé-
szult EP-ra egy szuper magyar nyelvi
kalandjaték: Az Eszaki. Megrendelhetd
kuldott kazettan vagy 5.25'-0s lemezen
utanvéttel, ara: 300,- Ft. Cim: Fejes Toth
Istvan, Békéscsaba, Uj u.4. 5600.

HT Programcsere

Programcsere HT szamitogépre! Kere-
sek kapcsolatot azokkal, akik komolyan
veszik a HT-t. Szabo Andras, MezdGbe-
rény, Szent Istvan u. 4/b. 5650.

Valamit keres
Keresek Sinclair User-t, illetve mas
nyugati Sinclair folyoiratokat megvételre,
vagy programokeért cserébe. Régebbi
szamok is érdekelnek! Matheika Gabor,

Budapest, VIl. Madach Imre at 10., 1075.
Tel.: 1-229-768.

Keresem az ACE 2088 c. jaték leirasat.
Dzurek Robert, Budapest, VI. Munkacsy
M. 29., 1063.

Kulfoldi szakirodalmat vennek
(Computer & Video Games, Sinclair
User, Commodore User, ZX Computing),
hasznaltan. Cimem: Szabé Zoltan, Buda-
pest, X. Korosi Cs. it 18-20. 1102.

Levelezne

Barkivel leveleznek! Mindenrol! Csil
lagh Gabor, Hodmezovasarhely, Oldal
kosar u. 2/A, 6800



LEVELEZGETUNK

Levél a szomszédbol
Tisztelt SpV!

Jilius egyik napfényes szombatjdn leszdlltam a Keleti pu.-on a Ri-
maszombat-Budapest dtvonalon kozlekedd in. "bevasarlobuszrol”.
Els6 utam az aluljaréban 1évé jsagarushoz vezetett. Természetesen
Spectrum Vildg-ot vettem, hiszen tobbek kozott ezért is mentem
Budapestre. Orommel fedeztem fel az Olvaséi Tokds Makost. Kel-
lett mar! Nagyon j6 Otletnek tartom, hogy az olvasok-Spectrumo-
sok-crackerek-pokeolék megosztjdk egymassal eredményeiket, fel-
fedezéseiket. El ne hagyjdk ezt a rovatot!

Remélem, még sokdig fennmarad kedvenc lapunk (akar a Commo-
dore Vildg segitségével is), hiszen hovatovdbb annél jobb €és jobb
lesz. A Spectrum Vilag halad a korral: mindig a legujabb POKE-ok,
a legsziikségesebb leirasok. Csak azt kérem, ha lehet ennél a minG-
ségnél soha ne adjdk alabb!

Tovdbbi munkdjukhoz sok sikert kivan: Juhdsz Ldszlo, Rimaszom-
bat, Csehszlovakia

(SpV: Reméljik, hogy a Tokos-Makossal kapcsolatban masok is
ezen a véleményen vannak, mi megprobaltuk ebbe a jubileumi
szamba a bekuldott anyagok szine-javat belepakoini, ezeért itt ké-
runk elnézést azoktol, akiknek a bekuldott anyaga most nem je-
lent meg, hnluzmog SpV, ugy a tobbiek is sorra fognak kerul-
ni. Oriilunk neki egyébkent, hogy lnadvanyunk hatarainkon til —
a magyariakta teruleteken — is népszeri, probalkozuunk a kul-
foldi lapterjesztés ugyében sajnos kudarcot vallott, a Kultdra Kui-
kereskedelmi Vallalat 1988.marcius 6ta nem valaszolt felajanio
levelinkre. Kivételesen a Posta nem lehet ludas a dologban,
mert uomdyoun vittiik el a levelet. A bekuldott tippeket ezuton
koszon;uk természetesen kuldunk hsztdotpoldanyt. hatha nem
jon bevasariobusz december egyik borongos szombatjan...)

CoVboy készenlétben

Tisztelt SzerkesztGség!

Madr a 2. levelemet irom €s remélem az elsGt mar el is olvastdk. Vi-
laszboritékot azert nem killdtem (€s most sem kiildok), mert nekem
elég az, hogy ha megldtom a vdlaszt a kovetkez6 SpV-on, vagy SpV-
ban. Azon azert meglepddtem, hogy a 24. SpV-ban elhagytdk a jdték-
ujdonsagok ismertetését, ugyanis én ezekbdl (meg a leirdsokbdl) va-
lasztom ki azt, hogy milyen programok kellenek nekem. Azt is sze-
retném kérni, hogy a jatékleirdsokban azt is irjak le, hogy milyen a
program grafikaja, zenéje, érdemes-¢ felvenni stb...

...Szeretném, ha megirndk, hogy hol van a DIZZY Il-ben, meg a I11-
ban a 30. coin. A GHOSTBUSTERS II. nekem megvan, de lehet
hogy hibds. Az ¢lsG pdlyan, az akndban a fold alatt voltam (tovdbb
még nem jutottam), és ha ott, az elsé palydn meghalok, ERROR IN
LOADING-ot jelez, és tolthetem vissza ujra az elsé (!) pdlyat. A
meghaldst ugy értem. hogy mind a hdarom életemet elvesziem. A 161-
1ogetés elobb-utobb tonkreteszi a kazettaszalagot. Nem tudndtok
segiteni”

A CoV 8. reszében hatul szereplS egyik gyerek (?) véleményével
egyetériek, hogy az SpV az utobbi idSben tul merev lett. Azt nem
akarom, hogy egy CoVboy-szeri ficko gardzdalkodjon hdtul. de egy-
két )6 poént bele lehetne irni a leirdsokba. Ne tul régi, szdzszor elis-
mételt viccek legyenek azért! A SpV veszteségének legjobb behoza-
sdra a legjobb mod szerintem az lenne, ha kiadnanak egy “CoVboy
levelezés cvkonywl 1990 végen. Ennél jobb tippem nincs!

Na most mdr bucsizom: Diészeghy Tibor, Debrecen

(SpV: Osztjuk a véleményt az ismertetokkel kapcsolatban, ebben
a tekintetben most mogprobmunk viszonylag frissek lenni.
DIZZY ugyben keérjik lapozz eldre egy kicsit. Az error-0s progra-
mokkal kapcsolatos uUgyes-bajos dolgokat sajnos nem tudjuk
megoldani, be kell szerezni egy tokéletes valtozatot. A kozvet-
lenebb, humorosabb hangviteliel unk, CoVboy készen-
létben all, azt mondta, ha igény van ra, vadaszteriiletét kiterjeszti
a SpV-a is. Persze ehhez a SpV-nak is meg kellene jelennie.
CoVboy levelezési évkonyv idén mar biztos nem lesz, a tovabbi-
akat meg majd meglatjuk.)

Multivélemény

Tisztelt 1.75!

14 éves SPECTRUM-os vagyok, a SpV és a CoV rendszeres olvasoja.
Enekem mind a két iijsag (az illetékesek eldbbi szavamat nyugodian
olvassdk konyvnek) nagyon tetszik. De a két ujsdg kozott némi ki-
16nbséget taldltam, amit most le 1s irok nektek.

ElGszor is a "kulkincsrdl": szerintem Kodredn Zoltdn nem hajland6
megerdltetni magdt a SpV cimlapjaindl. Ezt csak azért irom, mert
mostandban csak embereket rajzol (amik hol rohognek, hol komo-
lyak, hol vedelnek), ami fSleg azéry nem j6, mert ha teszemazt valaki
messzirdl ran€z egy Ujsagdrus kirakatdra nem biztos,, hogy észreve-
szi a legujabb SpV-1. Ezzel szemben a CoV ¢imlapjai tokéletesek
(kulonosen a 4. €s az S. cimlapja tetszert).

A "belbecsrdl™. err6l mar szertedgazébban irok, a jdt€kismerietSk-
kel maximalisan meg vagyok elégedve. Bdr régebben egy két basszi-

sagot okozott. Itt két program — a LASER TAG és a FRIGII'1-
MARE - jdtékismertetSjére gondolok. A L ASER TAG-rél azt ir-
tak, hogy "COMBAT SCHOOL" minGségi, mivel €én a COMBAT
SCHOOL-t ismerem, €és tudtam milyen j6 jaték, ugy gondoltam,
hogy a LASER TAG-ot is j6 lenne megszerezni.

A FRIGHTMARE-16l azt irtdk, hogy a "gyengébb idegzetiick valasz-
szanak helyette mast”, ebbSl €n azt vettem ki, hogy ezt is érdemes
lenne beszerezni. A 10bbit ezutdn csak témondatokban from: Kap-
kodas fihoz, fdhoz (és mds egyebekhez) — a programok beszeresve
— nagy izgalom — LASER TAG betoltése — én kémdban — a
program az istennek se akar COMBAT SCHOOI. minségi len-
ni,legalabbis szerintem — RESET — FRIGHTMARE betoltése --
idegeim Ki. de nem a félelemtdl.

Széval ennyit a jatékismertetSkrol, de azért egy jatékrol ne irjanak
olyat. ami nem igaz ra! A jdtékleirdsokkal nincs semmi bajom (azok
elsG osztdlyuak!). bar mostandban a SpV-ban kicsit kevesebb van be-
161uk. mint a CoV-ban.

A felhasznaloi programleirdsokbdl az SpV-ban egy Kicsit 16bb van a
Kelletinél. Nem azt mondom hogy ne legyenek felhaszndloi prog-
ramleirdsok, de azért a szamukat csokkenthetnék. A SpV-ban én egy
dolgot tartok feleslegesnek: a 4 oldal ENTERPRISE-ot. Nem hi-
szem, hogy az ENTERPRISE-osok ezért a +4 oldalért megveszik a
SpV-ot (mert a SpV tovdbbi oldalai, az ENTERPRISE-osoknak nem
felhaszndlhat6 anyagot kozol). A levelezési rovattal kapesolatban,
észrevettem, hogy a SpV-ban leirt vélaszok nem olyan csipés hang-
viteluek, mint a CoV-ban irt vdlaszok. Ami a frappdns nevel illeti a
SpV-ban is irjdt nyugodtan a védlaszok mogé, hogy CoVboy, mert
gondolom senki sem fog titeket ezért hazafelémenet, egy sotét ut-
cdban, egy bunkdval varnii. Apropé CoVboy! J6 lenne, ha CoVboyt
vizes borogatasban részesitenétek miel6tt vdlaszolna a levelekre.
Fodor Gabor. Csurgd

(SpV: A SpV és a &v is a mi kiadvanyunk, a hasonlosagot, ki-
lonbsogolm talan mi latjuk a legjobban, mindenesetre az észre-
vételeket koszonjuk. Buonyurn meghatodna az a zoldugos aki-
16l azért nem vennénk almat, mert szebb a konqo és forditva. A
jatékismertetok gyakran elsGsorban a kerettorténetekre épiiinek,
ami esetieg becsaphatja az Olvasét. Vonatkozik ez ponzo a ké-
pekre is. Mar most felhiviuk mindenkinek a fi ét, hogy a
4.0ldal alsd részén talalhaté Top Cat kép nem on ké-
sziilt, bar ezt gy érezzik nem volt nehéz kitalalni. A jaték Spect-
rum verzidjaval még sajnos nem rendelkezink, csak a megjele-
nés hirérol értesitink.

Nem kivanunk a CoV — +4-C64 — mintajara EP—Speccy habo-
it kozdomonyozm a melloklcm is aranyason duplqln novel-
tuk! A valaszok mogé pedig azért nem fogjuk odaimi, hogy
CoVboy, mert ezeket a valaszokat nem CoVboy, hanem SpV irja.
Bar nem tudjuk, hogy az a valaki a sotét utcaban hogy fogja tud-
ni megkulonboztetni CoVboy-t SpV—tol persze lehet hogy a
CoVboy fején lévs vizesborogatasrol...)

100 % valésag

Tisztelt Szerkesztoség!

Mély fdjdalommal vettem tudomadsul, hogy kedvenc kiadvinyom, a
SPECTRUM VILAG viratlanul (?) elhinyt. Es ilyen fiatalon! Még
csak a 22.-¢l laposta. Nagy veszleség ez szamunkra, hiszen O volt az,
aki szint vitt 1d6r6l-idore a gimndziumi élet szirkescgebe. lgaz,
mostandban megritkultak talalkozdsaink, ncha kesctt, de cgeseseg)
dllapota (szerintem) szinte kifogastalan volt. ‘Tivostaval eldrevetin
a sotetl Jovot, gepeink lefutottak, Oregek, elavultak, ideje mar cgy
PC-t vagy (€s) AMIGA-t venni, kilonben lesutott szemmel Jurha-
tunk a vildgban: nekiink CSAK SPECTRUMunk van. 1py vizion:
"Billeg az asztal? Vegyen izléses fekete aldiéiet 4 sz(nd ult)ul (keék-
20ld-sdrga-piros)! Barkdcsoljon rugalmasan utkoz8 gombfoci csa-
patot billentyiizetébSl! SPECIRUM hangsz6r6t a kulcstariéra!”
Persze ez csak egy (elég rossz) vice, de mégis tudomasul keli ven-
nunk a szigord tényt; az id6 nem 4llt meg. Mindez — hdl'istennek —
tilkroz6dik a programok szinvonaldn is. Persze Iehet, hogy mint fen-
tebb leirtam, csak képzelGdés és csak nekem nem jutott a 23. szam-
bol és azéta vagyok ilyen letort. Ezért szeretném megkérni dnoket,
hogy valamilyen médon é€rtesitsenek, megjelenik-e még egyaltalan,
vagy Lényleg kihalt a SpV. Ha még €I, hogyan lchet hozzdjutni. Itt
van az asztalon egy kitoltott megrendelSlap, de nem tudom eldon-
teni, beletegyem-e a boritékba, vagy teljesen felesleges.

Mis, én teljesen amatdr vagyok, €s régebben €n is csak a jdtéklerd-
sokért vettem a SpV-1. Most kezdem felfedezni a régebbi szimok €r-
tékeit. Nem ugy, mint mds olvasok. (Taldn tudjdk kire gondolok).
Remélem nem az ehhez hasonld levelek 6lik meg az egyetlen j6
magyar szamitogépes ujsagot. (Tudom, hogy nem ujsdg, de most ¢l-
tekintiink a pontos kategéridtél). S6t a COMMODORE VILAG-rél
is csupa j6 tudok mondani, bdr elvileg semmi kdzom hozzd. De be-
fejezem, mert a higomnak ugy tinik, némi megjegyzése van.

Mély usztelettel: Garamvolgyi Baldzs, Pispokladany

Csak még annyit fliznék hozza!

A 22.szamban Marx Gdbor azt irta volt, hogy nincs sziksep a prog-



ramok elkészitésenek el6zményeire. Szerintem szukség van rdjuk,
hiszen nem mindenki oly "mivelt", mint a kedves Gdbor. A masik
megjegyzese szerint, a leirdsokat nem kéne humorral dtitatni. Nos,
€n pont ezért a tulajdonsdgdért szeretem olvasni a SpV-1. Nem aka-
rok a tobbi megjegyzésemhez kommentdrt flzni, hiszen ezt mdr
megtették, és ezekkel teljesen egyetértek (Marx Gdbort pedig nem
tartom kordhoz képest kellden intelligensnek).

Kosz6nom, hogy engem is meghallgattak. Tisztelettel: Garamvolgyi
Rita (8.0szt.). Puspokladdny

(SpV: Kedves Balazs! szallott Spectrumos konnyeket
hullat az itt leirtak elolv: utan. Nehéz kimondani az igazsa-
got, de orulink, hogy vannak akik tisztan latnak ¢s nem holmi
mi meg Robert bacsikban biznak Ugy gondoljuk
leveled &nug;a:n“:ouﬂ. sok kommentart nem igényel.

Kedves Rital Orulink neki, hogy a SpV-t feln5tt szemeével nézed,
és maximalisan megértetted a SpV 22. bevezetSjében kozolt
mondanival6t. A Vuican témat ént a kov. 2 levéllel szeret-
nénk végérvényesen lezamil)

Egy kis Vulkanizmus

Tisztelt szerkessztGség!

Hadd kezdjem egy személyes vallomdssal. a Spectrum Vildgot sokd-
ig az dltalam ismert legjobb Gjsdgnak tartottam, amig meg nem ldt-
tam a 18.szdm borit6jat. Ekkor meriilt fel bennem, hogy ez az jsd
nem az dltalam ismert legjobb, hanem egyszerien "A LEGJOBB"!
Ebben megerdsitett, amikor elolvastam a visszamenGleg megszer-
zett 15. szam MARSPORT leirdsdban az Asimov {r6i termésére vo-
natkoz6 prognozist. Ez mdr a 22. szém utdn volt. Es megdobbentem.
Hogyan lehet valaki (vagy valakik) képes arra, hogy a munkéja és
egy Ujsdg szerkesztése mellett ilyen filozéfiai mélységekbe (magas-
sdgokra) jusson el? Ez egyszeriien maga a csoda.

Ugy érzem ezt le kellett irnom, ha mdr irok egy levelet. A levelet pe-
dig megirtam. Most pedig térjiink a lényegre!

Ha madr széba keriilt a 18. szdm, lapozzunk befelé! Igen ... Blobo-
cop... Sidewalk...igen... Olli & Lissa.. VULCAN! Hopp ez az! En
ugyan nem ismerem Marx Gdbor testvérét, néhdny helyreigazitdst
még igy is taldltam a lefrdsban. Vegyiik sorra: én ugyan még nem ré-
szesultem abban a szerencsében, hogy mdsik emberi jdtékossal mér-
tem volna Ossze tuddsomat, igy itéleteim lehet, hogy hamisak. En
azonban ugy €rzem, a szovetségesekkel sokkal konnyebb gyGzni.
Els8: Elegendd ugyanis, ha elfoglaljuk Tuniszt és Bizentdt, maris
200:0 ardnyu gySzelmet aratunk (természetesen a teljes hadmiyelet-
ol beszélek). (Ez megint csak telj szubjektiv dol?i. az
utakat lezamam, beasnék oda néh ot, 68 maris gond
Tunisz ill. Bizenta elfoglalasa. — a Szerz0) Mdsodik aprésdg a
képernyd 4. ablaka, az alakulat megnevezése. Helyesen taldn igy
hangzott volna: Osszevont csapatok esetén felsd sor: a magasabb
egység (hadosztdly) neve, alsé sor: az Osszevont alakulatok szdma.
Kilondll6 alakulatokndl: az egység neve, alatta annak a hadosztaly-
nak a neve, amelybe az egység tartozik. Ha csak a fels6 sor van ki-
toltve, akkor az alakulat: a) hadtestparancs-noksdg; b) Ondll6 ala-
kulat; ¢) dnmaga is egy hadosztdly, dltaldban ezek azok a gyenge
harcértékd, nagy Iétszdmi gyalogos alakulatok. Harmadik Az egy
pozicidban tart6zkod6 egységeket nem az alakulatok szdma, hanem
azok létszdma hatdrozza meg. Negyedik a MOR értéke a jdték fo-
lyamdn nem véltozik (ez programhiba), bdr szerintem a program
legnagyobb hibdja, hogy a gyalogos €s a pancélos alakulatok "harci
zaja" fel van cserélve az Arnhem-hez képest. Otodik: Az EFF érté-
két a program nem az STR,SUP,MOR stb. értékbdl szamolja, ha-
nem ez az alakulat erejét ill. fadradsdgat jelzi. Igy példdul két azonos
ereji alakulat 6sszecsapdsakor az EFF érték 3 %-kal csokken. Hato-
dik: Na végre! Marx Gdbor kilonboz6 kritikus mozdulatokat végez-
ne, ha tudnd, hogy valaki megvédi 6t! Taldltam ugyanis egy forditdsi
hibdt. Ez a WITHDRAW ige, mely jelentése nem feloszlani, hanem
kivonni. Ez tulajdonképpen nem is hiba, hanem probléma, hiszen
Onok is irtdk, hogy nem értik a dolgot, igy tehat visszavonom, csak
Ot apro hiba van a leirdsban (Azt hiszem Marx Gdbor testvére a leg-
tokéletesebb ember a vildgon, ha csak 15 hibdja van, amivel egyutt
kijon a 20 hiba)...

(A tovabbi észrevétellekkel egyetértek, a forditasi hibat pedig val-
tozatianul kukacoskodasnak tartom, mert feloszlatni v. kivonni a
csapatot egy térsegbdl, végul is teliesen mindegy, utana mar
nem lesznek ott. — a Szerz

(it kovetkeztek a VULCAN-nal kapcsolatos sajat otletek, melyek-
nek a Tokos Makosban adtunk helyet - SpV)

Le kell szogeznem: a Vulcan leirds (mindezen sok kukacoskodas el-
lenére) a legjobbak kozé tartozik. A hibdkrdl pedig annyit, hogy még
ebben a levélben is valdszindleg vannak hibdk és hidnyossdgok, pe-
dig ennek terjedelme elenyészd a SpV eddig megjelent szdmaihoz
képest...

Mgs. Az egyik olvasoi levélben panaszkodiak, hogy a Last Ninja 2
irdnyitdsa nem megfeleld. Ezen segithetink ugy, ha megnyomjuk a
"J" billentyut. Ekkor megjelenik a 'MODE 2’ felirat, és mdris a meg-
szokott iranyitdst haszndlhatjuk. Megint mds. Néhany olvasdi levél
(lehet, hogy csak egy!) kifogasolta a lap osszetérelét. En ugy gondo-
lom, ez az eloszids elég jo (s61!). Még a +4 oldal ENTERPRISE is
tartalmazhat hasznos informdciokat a Spectrumosoknak (gondolok
itt a Spectrum programok dtirasa... cikksorozatra)...

Tisztelettel: Fulop 1.dsz16, Bukkzsérce

(SpV: Koszonjuk a terjedeimes levelet. A Vulcan témat mi is sze-

retnénk lezami, a kuldott kiegészitéseket, Gtleteket elhelyeztik a
Tokos-Makosban. A Last Ninja tippet koszonjuk! Lam akad
Spectrumos Olvaso, aki hasznosnak tartja az EP mellékletet is.
Mit sz0lsz ehhez Fodor Gabor?)

Pofon a masik oldalrél
Tisztelt SpV!

A 22.részbe irtam egy Mega-levelet, most Gjra irok egyct. Nem gon-
doltam, hogy egydltaldn kozlik, és hogy ennyi "tdimaddst" inditanak
ellene. Koszonom a 'tiszteletpélddnyt”.
El8sz6r is vélaszolok SpV valaszdra. Nem olyan jdtékos vagyok, aki
csak a tlizgombot nyomogatja, az olyan programokkal nem jatszom,
amelyekhez ész nem kell. Tudom, hogy a VULCAN hadmiveletre
milyen tdrténelmi szitudcidban keriilt sor. A VULCAN-nal nagyon
sokat jdtszottam, dltaldban a kaland és a stratégiai jdtékokkal jdt-
szom, de a programnyelvek is érdekelnek. Nagyon sértd, hogy azt
feltételezik rélam, hogy csak egy "tizgomb-nyomogatdé" vagyok.
Fenntartom azt az dlldaspontomat, hogy a VULCAN leirdsdban tobb,
mint 20 hiba van. (Az el6zd levél olvasasa utan igazan bemutat-
hatnad a testvéredet is! — SpV) Ha ezeket leirtam volna, csak 3
lap lett volna a hibdk leirdsa. Forditdsi hibdk igenis voltak, a jaték-
ban szerepld feliratokat le kellett forditani a leirds készitéséhez. Ha
valami hibdt mondok, csak "levegébe beszélek”. Ha mindent konk-
rétan leirtam volna, nem 7, hanem 30 lap lett volna a levél. Ha pél-
ddkat irok, csak "kukacoskodds".
Léttam mdr 128K-s gépet miikodés kozben, mdr csak azért is, mert
nekem is van ilyenem, vannak rd programjaim, mi tdbb, még it is
prébditam irni a TAI PAN c. programot 128K-ra, hogy nc kelljen
mindig Gjra tolteni (sajnos sikerteleniil) (Ez esetben kar megem-
liteni, mert nem dieoésig — SpV). Ezt, mint példat, meg is emli-
tettem. A POKE-okra vonatkoz6 javaslatom az volt, hogy legyen az
egyik részben 40-50 POKE osszegyiijtve és ne csakl 5-10. Egyébként
Onoknek kilfoldi szakirodalom rendelkezésre dll (8. részben a TIR-
NA-NOG leirdsdndl utaltak rd) (Ezt megfogadtuk, persze ezt
nem csak Te, hanem nagyon sok Olvasé kérte! — SpV).
Sajnos Onok, ahelyett, hogy megfontolndk a javaslataimat, tobbszor
egyszerden csak "hilyének” néznek, vagy azt mondjdk, hogy jelen-
tessek meg egy Spectrum-ujsdgot. A legsilyosabb az, hogy az Osszes
iskoldst (kulondsen a 15 éveseket) hillyének nézik, nem csak enge-
3«:( (Erdekes, Garamvolgyi Ritarol nem ez a véleményiink, pedig
is 15 éves — SpV). Hogy a SpV 20. szamdt megvettem, annak el-
lenére, hogy 49,- Ft-ba keriil, bizonyitja, hogy szimomra a SpV nem
"sz**". En nem olyan ember vagyok, aki mindent csak dics6it, ha-
nem olyan, aki kritizdl, Ondk azonban nagyon rosszul tlirik a kriti-
kdt. En NEM SZEMELYES okokbo6l irtam a levelet! En megve-
szem a SpV-t (még van, és elfogadhaté az dra), de mdsok mdr nem
veszik meg (ezt jelzi a példdnyszdm csOkkenése). Javaslataimat csak
azért irtam meg (és a kritikdkat is), hdtha elgondolkoznak rajta (saj-
nos ez nem tortént meg). Esetleg valamit véltoztatnak, amitdl a SpV
jobb lesz, €s igy nGnek az "életbenmaradds” esélyei...
Manrx Gdbor, Budapest
(SpV: Igen tisztelt Marx Gabor! Nagyon szomoru, ha a leveledet
Megalevélinek titulalod, mert ez mindent elarul. Sajnos mar a
CoV-ban is megszoktuk, hogy mindenféle hiilyeségeket képesek
sek Osszehordani, csak azért, h a Megalevél kituntetd
cimet einyerhessék. Amennyiben el6z0 és mostani leveledet is
Megalevéinek szantad, pusztan jopofisagbdl, akkor a dolgot le-
zarjuk azzal, hogy ismét j6t szérakoztunk. Amennyiben valtozat-
lanul komolyan bosszantani akarsz minket, akkor még mindig
rossz helyen kopogtatsz...)

Segitség, elakadtam!

Tisztelt Spectrum Vilag Szerkesztség!

Az ujsdg szuper, ezt mar sokan mondtdk elSttem. Ugyhogy sok ujjat
nem mondtam. A Bard's Tale-val kapcsolatban felmerilt egy prob-
léma. Mangar tornya 3.szintjén a MAGIC MOUTH-nal, amikor be
kell irni az "1 isten 7-jét", nem férnek ki a betlk pedig egy sz6kozt se
hagytam:

LLIEWITHPASSIONA

2.NDBEFOREVERDAMN

3.ED

3 sorba kiférne ugyan, de a gép csak 2 sort engedéjez Mit tegyek?
Tisztelettel: Glattfelder Gyorgy, Veszprém

(SpV: Hm. Mintha mar valahol lattam volna erGl valami info-t.
Gondolkozzunk el egy kicsit. Ja, azt hiszem a SpV 25.-ben. Ha

valamikor ilyen a kezed ugyébe akad, ugy lapozd fel a
Bard's Tale temakort...)
HELP!

Tisztelt Szerkesztdség!

ErdeklGdni szeretnék, mert 1onkre ment a Spectrum gépem, ponto-
sabban a f6liabillentylzet ment tonkre a gépen. Sehol sem kaptam
ilyet eddig. Ha van a birtokukban olyan cim (GMK)-rél, akik ilyct
tudndnak kildeni, adjdk meg a cimet nekem.

Sok-sok kdszonettel!

Garbacz Endre. Kdszeg, Ghernel u. 18. 9730.

(SpV: Spectrumosok! Segitsetek szerencsétien tarsatokon, ha
valakinek van egy felesleges foliabillentyiizete, a megadott ci-
men keresse fel Endrét. Az O nevében elore is koszonjuk!)



A terjesztés csédje
Tisztelt SpV!

Miutdn kézhez vettem a 23. szamot. dgy gondoltam, hogy ideje a ter-
jesztés moédjat megvdltoztatni.
Valamelyik SpV-ben (vagy CoV-ban) olvastam, hogy a postai ter-
jesztés dija szamonként 20,- Ft koriili dsszegbe keriil (31 %, ebbdl
kiszamithatd, hogy mennyi - SpV). Ha a Posta nem hajlandé ter-
jeszteni a kiadvdnyt (mert sok helyen nem kaphatd), akkor egysze-
riien a postat ki kellene kerilni!!! Felhdboritd, hogy sok helyen nem
kaphat6 a kiadvdny, €s a Posta arra hivatkozva, hogy nem veszik a
kiadvanyt, csokkenti a példdnyszdmot. Meg kellene szintetni a pos-
tai terjesztést, €s ezzel megtakarithatd lenne a terjesztés dija, ebbdl
pedig kitelne a postakoltség (mdr megint a Posta!). A kiadvdny
megrendelhetd lenne az egész évre, vagy darabonként (igy, mint ed-
dig, dtutaldssal, vagy utdnvétellel). Mindezek megvalGsitdsdval a va-
sarlok annyiért jutndnak az SpV-hez, amennyiért most kaphato, és
nem lenne tdbb gond a terjesztéssel, a Posta pedig meggondoln4,
hogy mit hogyan terjeszt, nehogy tobb lappal is erre a sorsra jusson.
(A Magyar Narancsot és a Besz€16t ugyanigy nem terjeszti a Posta,
ugyanis a Magyar Narancsot még nem ldttam jsdgdrusndl Bonyh4-
don (és mdshol sem!)).
Tisztelettel: Gombos Bertalan, Bonyhdd
( s\I.: A silnkbol vetted ki a 8z6t. Bovebb informacio a "BEFEJE-
-ben

Mar megint lejm
Kedves SPV!

Szeretnék kérni és kérdezni egy-két dolgot!

1) Megvan STIFFLIP & CO. cimi jdték. Nem tudok vele mit kezde-
ni. mivel Angol nyelvi szovegesjdték. Tudom, hogy az ilyen kérése-
ket nem nagyon szeretik, mégis megkérdezem, tudnak-e informéciét
adni arrdl, hogy van-e, vagy lesz-e hozzd leirds. Azért kérdezem,
mert a 19. részben ez taldlhato: "...leginkdbb a Stifflip-hez hasonlit-
hatndnk.." és a SpV 23. részében a TOP listdn az 5. Gondolom is-
merik a jatékot, mivel Onok dllitottdk Ossze a listdt. Kérem, ha tud-
nak, segitsenek!

2) Az ALIENS USA c. jdtékhoz van a SpV 11. részében egy CHEAT
oOtlet, de nem tudom, mikor kell beirni a kédokat.

3) Szeretném tudni, hogy a Spectrum + hdny csatornds (zene)?
Tisztelettel: Gombos Andrds, Budapest

(SpV: Nos, ha jelenik meg még SpV, akkor igérjuk, hogy a Stifflip
& Co. és Aliens USA is helyet kap benne. A Spectrum + egyéb-
ként 1 BEEP-es, ha erre gondoital, mivel ebben a tekintetben
semmiben nem kiilonbozik a normal Spectrum 48K-t6l.)

Szekérféket tessék!
Tisztelt SpV!

A 24.szdmot olvasva eszembe jutott egy-két olyan tipp, amivel taldn
meg lehetne dllitani a SpV szekerét, vagy legaldbbis mérsékelni le-
guruldsdnak sebességét.

1) Az "Olvas6i Tokos Mdkos" nagyon j6 otlet, a tovdbbi szdmokban
érdemes egyre nagyobb %-ban alkalmazni (felsé hatdr a csillagos
ég). (Simmel —

2) Az ENTERPRISE mellékletet nem feltétleniil sziikséges elhagy-
ni. Bar engem személy szerint nem érint sem +, sem — irdnyban,
bizonydra sokan szivesen olvassdk, hiszen — tudtommal — mds
szakirodalom nem nagyon van erre a gépre.

3) Bizonydra Onoknek mdr eldbb esziikbe jutott, de azért megemli-
teném: a rekldm. Néhdny jol fizetS cég rcklémja’ra‘sﬁ'-kél oldalt rd
lehetne szdnni (tébbet nem). (Nem csak rajtunk mulik — SpV)

4) Az aprébb betds szedés dltaldnos alkalmazdsa is j6 lenne, mert
konnyen olvashat6, és az informdciémennyiséget igy j6cskdn lehetne
novelni. (Simmel — SpV)

5) A képekrdl. Tudom, hogy néhdny szép grafika értékesabbé teszi a
kiadvdnyt, de pl. az 5. oldalon (24. szdmban) 1évé két kép — szerin-
tem — teljesen felesleges volt. Ui. semmi hasznos informéaciét nem
ad. Vagy pl. a 13. oldal képe. Ha j6l emlékszem, ez mdr valahol egy-
szer le lett kozolve — lehet, hogy egy kdnyvben, akkor bocsdnat.
Azokra a képekre viszont, melyek egy jaték haszndlatdhoz kellenek,
igenis szilkség van (térkép, szimuldtorjdtékban muiszerfal...). Ezekre
nem szabad sajnélni a helyet. (Részben egyetértiink! — SpV)

6) Nem tudom biztosan, de azt hiszem, drégitja a nyomtatdst a szi-
nek haszndlata. Ez esetben érdemes lenne az oldalak fejlécét simadn
FF nyomtatni. A borité maradjon olyan, mint most, mert ez igy 0
OK, 0:1. (Stimmel — — SpV)

7) Erdemes lenne egy rovid kozvéleménykutatdst csindlni a tarta-
lommal kapcsolatban. Mddszer: egy levlapot rakni a kovetkezd
szdmba, melyben a megfelelGen feltett kérdések vannak. Hogy mit
kell ilyenkor kérdezni, azt Onok jobban tudjdk. Akinek szivigye a
SpV, annak megér 5,- Fi-ot, hogy visszakiildje, plane akkor, ha tudja,
hogy az O véleményet is figyelembe fogjdk venni (!). (Stimmel —

8) A raktdrban porosodo régi szamokat néhdny Ft-tal olcsébban el
lehetne passzolni (taldn...). ezzel is csdkkenhetne a deficit. (Stimmel

9) STOP statement, 9999:256: REM tobb otletem nincs, ha késébb
akadna, majd irok ujra.
Tisztelettel: Horvath Gabor. Siklés

(D?V: Ugy hiszem azért nagyjabol egy idsikban gondolkodunk,
a legtobb dologban mar a levél kezhezvétele eltt allast fog-
laltunk, d)o azért megnyugtatd, hogy korilbelul azonos az allas-
pontunk.

Tisztelet a 2%-nak
Kedves SpV!

Rogton a targyra térek:

1. Ime egy SPIRIT térkép, ha sziikség van rd, akkor j6, ha nem, ak-
kor irdny a szemetesldda (elStte figyelembeveendd, hogy kb. 6-szor
kezdtem ujra!). A jatékot nem sikerult végigjdtszanom, mert... sz6-
val szép lenne egy leirds r6la a SpV-ban.

2. Kedves Spectrumos bardtaim és jdmagam is szivesen ldtndnk egy
uj rovatot az ujsdgban. Nem egy jdtékkal van ugy az ember, hogy va-
lamit tud benne mikodni, de fogalma sincs a célrél. Széval j6 lenne
egy olyan rovat, hogy 5-10 jaték egymondatos jellemzése volna ben-
ne, pl. FRANKENSTEIN: Osszerakni 6z6ldségét, majd szétrom-
bolni. Ennyi elég lenne a véllalkozokedviieknek a kezdéshez.

3.J6 lenne egy kissé visszafogni az emberek kedvét levelezési tigy-
ben, mert ez rontja a SpV szinvonaldt. (Megbizhaté forrdsbdl tu-
dom, hogy a levélirok 98%-a hiilye és élhetne a Holdon) Eurocow-
boy a besigom; én is a 98%-ba tartozom).... A 3/4-¢ a 98%-nak azért
ir DIRECTE médon hiilyeséget, hogy bekeriiljon a SpV-ba.

SpV a Spectrumos egyetlen reménye!

Bizunk Bennetek, SzerkesztSség! Udv mindenkinek! A Spectrum
€lt, Spectrum €1, Spectrum éIni fog! (Amiga/z/ Amiga be nem 16r!)
Kepes Krisztidn, Szdzhalombatta

(SpV: A Spirit térképnek Mega Thanks, a stack-be keriilt, ha lesz

V, akkor nyomulni . Rovid leirasok helyett tudjuk ajanlani
:‘ss:v 25. ‘?’okos-ud( és T\pp.h':knuh. A hmunligyéb-

ként mar eddig is elég jol ki tudtuk szimil)
Klubot keresiink

Kedves Spectrum Vilag!

Voltam a Szell6z6 Miveknél, de sajnos ragtam kivul csah cgyctlen
férfi jott el, és neki sem voltak kazettdi. Azonban segitségével meg-
tudtam, hogy az Ors Vezér téren van egy klub. Sajnos azt ncm tudta
megmondani, hogy pontosan hol van az a klub, melyik utcdban, hd-
nyas szam alatt, melyik nap van klub és hdny érakor kezdddik, kell-e
fizetni érte, mennyibe kerul a tagsdgi dij 1 honapra? Kérem Onoket,
hogy segitsenek megtaldlni ezt a klubot.. Remélem sikeriil olyan
klubot taldlni, ahol cserélhetek programokat és nem kell 200,- Ft-ot
kidobni, mert a klub mdr majdnem megsziint (ennyibe kerilt ugya-
nis a buszjegyem oda-vissza)...

Udvozlettel egy sirig hii Spectrumos: Lencse Péter, Dunaijvéros.

Tisztelt SpV!

..szeretném, ha megirndk egy pesti Spectrum klub cimét, ahol hoz-
zédjuthatnék annyi programhoz, amivel késébb eredményesen cserél-
gethetnék. Lenne egy mdsik kérésem is: ha tudjdk, kérem irjdk meg
a PSS cég cimét, mivel szeretnék nekik levelet irni. ElSre is koszo-
nom. Régi és (remélhetdSleg uj) olvas6juk: Szabé Tamds, Debrecen.

Tisztelt SpV!

Nekem ZX Spectrumom van, ezért azt szeretném megkérdezni,
hogy hol van itt Budapesten a Spectrum klub (cimét)? A masik kér-
désem meg az, hogy hogy kell multiface-val bevinni az rOhéletet.
Tisztelettel: Szunyogh Zsolt, Budapest

(SpV: BKV épulet, gudapoﬂ. XIV. Ors Vezeér tér 1. Vil.em. minden
kedden 17h-20h. Spectrum — EP—C64 —Amiga)

Adventure egy Olvaséval
Tisztelt SpV!

El6szor is mentegetSzni szeretnék, amiért oly sokdig nem irtam, hi-
szen illett volna megkoszonni a tiszteletpélddnyt, amit kuldick, s
amelyért hadd fejezzem ki 6rok hdldmat. De hdt azért az Olvasok-
nak is van magdnéletiik — nyaralds és egyéb kotelezettségek.

pp most jelent meg a 24.szdm, amely véleményem szerint az egyik
legjobb, még a hardware (hardver, vo. szoftver, dzsolysztikk, szinkler
zéiksz szpektrum evrivdn iz & valli, stb.) — rajongéknak is. (Kdr,
hogy a 1obbség csak dlmdban fog Vidioféjsztet épiteni...). Az Olvasdi
Tokos-Makos is j6, killdok is némi sztéffot bele, aztdn majd dontsék
el hogy tok-e va% mék...
Mis. Bizonydra Onok is emlékeznek fura levelezésiinkre, mely nem-
rég ujabb kilonds, mondhatni hdtborzongaté fordulatial boviilt.

me az eddigi események kronikdja:
Egyszer régen kildtem Onoknek 1, azaz egy emblémadt, s ugyanazon
boriték belsejében batorkodtam megkérdezni, hogy vajh szikségiik-
¢ lenne egy bizonyos Néjvi Mivz (Navy Moves) c. jaték instrukcidira.
A vilasz ennyi volt: T.C. Kér megkaphatja a valaszt a SpV.
kovetkezd szamaiban.
Nos, mivel
- ez a vdlasz ugyancsak indigéval késziilt, megszOlitds nélkul;
- akkoriban még nem volt sz6 semmiféle levelezési rovatrél;
- és amigy is {ridk mdr, hogy sokan zargatjdk Ondket kiilonféle jd-
tékokkal kapcsolatos iigyekben, €n azt feliételeztem — szerintem
joggal —, hogy ez egy "egyenvélasz”, amit azok kapnak, akik vldala-
kon keresztiil csak gtékokkal kapcsolatos, kérdgjelre végz6dd mon-
datokat postdztak Ondknek. Es mivel én kordnt sem ezt tettem, azt



hittem, hogy megunva a levelezést, Onok mindenkinek ezt az 1,2 so-
ros vélaszt killdik, kabé azzal a jelentéssel, hogy ,,Hagyjdl mar békén,
hogy az a...”. Ezzel magyarazhat6 a Haldlfejes I.evél (tovabbiakban
HL), hisz ez a fent dbrdzolt magatartds valéban kimeritené a bun-
kosdg fogalmat.
Késbbb kaptam mégegy vélaszt, mely szerint a kazettdsok kiildték
azt a mintegy mdsfél sort, mivel ez az 6 stilusuk.
Ebben aztdn meg is nyugodtam. Hidba, a kazettdsok...
Azonban ekkor megérkezett a mdsodik vdlasz is a HL-re. Ez egy le-
velezSlap volt, mely(b)en azt irta valaki mds, hogy ez egydltaldin nem
bunkésdg, és hogy VALOBAN megtaldlom majd a vélaszt. Az tény-
leg ott volt a 21.részben, hogy a kovetkezd SpV-ben benne lesz az
embléma, ezzel minden megoldédott. Volna, hiszen a levelezSlapon
rajta volt, hogy a HL-re irnak majd még egy (no.4.) vélaszt. Erre ir6-
gépet ragadtam, és kértem, hogy ezt ne tegy€k, a vdlaszban pedig az
dllt, hogy O.K., akkor nem vélaszolnak a levelezési rovatban. Erre
aztdn mit ldtok? A teljes HL-t, melyre azért annyira biiszke nem va-
gyok, hisz nem a legnagyobb jokedvemben irtam; €s rd a valaszi, ami
mdr rég nem volt aktudlis, rdaddsul én a HL-t hénapokkal eldtte ir-
tam, igy pedig gy tdnt az olvasok eldtt, hogy €n olyanfajta ididta va-
gyok, aki a kapott vdlasz ellenére 6rdnként surgeti a dolgait. Még
szerencse, hogy nem kaptam fenyegetS leveleket, és Nagy Bandd
lakhelyére sem kényszerultem. Az olvasék most kb. Marx Gédborral
egyenranginak tartanak (taldn Onok is?)...
Maradok tisztelettel: Puiz Andrds, Budapest
(SpV: Kedves Andras! Muszaly az Olvasok el6tt tisztara mosnunk
udolgotlAhhanSkaozwmémdabmvdl Pontosabban
abban, hogy a levelekre SpV #1 és SpV #2 szokott valaszolni,
nnmirmoullwdddnhwﬂtnvﬂuzdlﬁlizdougy hogy
kozben a dolgokat egymassal nem konzultaltak le egyértelmien,
ebbdl viszont egy jo kis Adventure kerekedett. Tisztelt Olvasdink:
a port tehat rajtunk kell levemi, Andras pedig reméli, hogy nem
tartjak egyenrangunak M.G.<all A nevében is felmentést kerunk.)

Egy kezd6 problémaja

Tlszlcll SpV!

egy még csak most léptem a SPECTRUM-osok nagy tdbordba a
csﬂlapodé hazai ldz ellenére!!! Lapjukat is szivesen olvasom, mert
tetszik de egy valamit nem értek:
Mit jelent az, hogy BASIC/6912/35680 file térkép!
A lap csucsszuper jOk a leirdsok €s J6 humorok vannak benne. De
sajnos van amelyik 6rokélet nem mikodik rendesen.
Szeretném ha megirndk nekem, hogy a videoface-szel készitett ké-
pek lementés utdn videoface-nélkiil is ugyanolyanok lesznek mint

amikor a videoface a gépben van?

Hallottam réla, hogy a Commodore Vildgnak less évkonyve miert

nem valdsithat6 ez meg a SpV-gal is”?

Tisztelettel dllando olvasojuk: Papp Levente, M.m.smlk.t

(SpV: Kedves Levente! Tudod, uku oz‘ am kulonbozd,
jol elkilonithetd blokkbol all. A ﬁh 6p wzoknek a

blokkoknak ill. hosszat mutatja. Azért van ez, mert a |a-

tékok kulonbozo valtozatban terjednek el, és ogyagy orokeélet

bevitele csak nz adott valtozathoz alkalmazh o ve-

zethetd vissza masodik problémad is! A \Mooueo

mkwwmwmummm A
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LICH GATE

Tisztelt SpV!

..Még a 22-ben olvastam a Heavy On the Magick leirasdban, hogy az
egyik ajt6 kulcsszava a "Halottak Kapuja". Sajnos eddig nem sikerult
rdjonnom az angol megfeleldjére, igaz, hogy még csak 5 éve tanulok
angolul, kérem irjdk meg! Udvozlettel: Téth Ferenc, Budapest
(SpV: Valahol mintha mér lattuk volna ezt a kulcssz6t!)

Tévedni emberi dolog

Tisztelt SpV Szerkesztdség!

Tovébbra is szorgalmas olvasdja vagyok a KIADVANYNAK, meg-
van a 24.szam is. A VIDEOFACE-r8l a tobblet informacio remeh
(s6t koszonet). De: Két vonal még mindig hidnyzik a pancl-tervrol
(szerény véleményem szerint). No.l. 1C 2 (LS 193) 4-¢s laba
(DOWN), ill. No.2. IC 10 (LS 175) l-es Iiba (CLLEAR) nines bekhotve
(A szerz6 szerint mikoddk:

Mds: A mikodtetd BASIC prg. 10-es sor . . POKE VAL "65560",
VAL". (nem sok ezvg klcsn") (D.hogyn , helyesen 635601,

%

345-0s sor INPUT‘ (hibat nem okoz‘ de miez?); (? — SpV)

Végiil. de nem utolsé sorban. Miért kell a VAL fgv., de ha mégis,

akkor miért nem mmdeni‘m? Vilaszukat ¢l6re 1s koszonom!
%Zsoll Buda

lgondmo—
il.h féme ol BASC
nyan mimﬁmm a Ugyanis hagyoma-
hmbgldoll)umodibm mint ez a forma. Ezt nyugodtan ki
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BEFEJEZO

Szandékosan kerllt ez a kis monoldg ide a ki-
advany végére. Tekintettel arra, hogy az el6z6
szamokban éppen eleget keseregtiink a fényma-
solokrdl, a csillapodo lazrol, a gurulé szekerek-
rél stb., ezért ezt most mell6znénk, a tények
mindenki el6tt ismertek. A SpV tovabbi sorsa az
Olvasd kezében van. A 25.szam eladasi ered-
ménye alapjan fogunk a SpV tovabbi sorsat ille-
téen itélkezni. Errdl egy tavaszi CoV-ban besza-
molunk majd.

Akcio!!! Akik megvették ezt a szamot, azok a
régebbi SpV-okhoz darabonként 20,- Ft-tal ol-
csObban juthatnak utanvétes megrendelés ese-
tén, ha megrendelésiikkel egyidejlleg elkildik a
hatso boritd sarkaban elhelyezett kis szelvényt!
Mit is irhatnank a végére:

Viszontldtasra!
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CSOKONAI

MUVELODESIHAZ

Sokaknak mar nem Ujdonsag,
hogy minden év decemberében
megrendezzilk az orszagos sza-
mitastechnikai kiallitas- és vasa-
runkat.

Az idén a Csokonai Mivel6dési
Haz, az Alaplap SzerkesztOsége és
az 576 Kbyte SzerkesztGsége ko-
z0sen varja a szamitastechnika ra-
jongoit.

Ha Te is vellnk toltod ezt a két na-
pot, igérjik, hogy nem banod
meg!

Az 5000. fizeté vendéget ebben az
évben is meglepetés varja!

Amit nem art,
sOt jo, ha tudsz:

Most is 50 géphellyel, TV-vel va-
runk! Egy asztal egy orara: 50,- Ft-
ért bérelhetd, mindezt mar elére
megteheted. Levéllel, vagy szemé-
lyesen megkereshetsz benninket,
és befizetheted a bérleti dijat a
Csokonai Mivelédési Hazban reg-
gel 9-t6l este 9-ig (vasarnap kive-
telével). Varjuk jelentkezéseiteket!
Telefon: 169-0495, 189-2240. (Ci-
munk: 1153 Budapest, XV. Eo6tvos
u.64/66.)

Programbdrze

Sajat fejlesztésii szoftverek elada-
sara is biztositunk helyet.

ALAPLAP

56 Kbyte

XV Ker -1
Fiokia

Uj névvel, 0j kindlattal —, jol bevalt programokkal —

varunk Téged is December 8-9-én 9-19 oraig a

Budapesti Miszaki Egyetem Kozponti Epiiletének Aulajaban.
(Budapest XI. Miegyetem rakpart 3.)

Hardvervasar

Els6sorban kisiparosok, kiskeres-
keddk figyelmébe ajanljuk!

Bérleti dij: megegyezés szerint.
Szaktanacsadoink mindkét napon
vajak az Onok kérdéseit!

Profiknak

Varjuk az IBM kompatibilis géppel
dolgoz6 cégeket, de az amat6ro-
ket sem zarjuk ki az IBM és mas
professzionalis gépekre készdilt
szoftverek és hardverek bemuta-
tasaral.

Bemutatok

Hagyomanyosan az egyetem disz-
termében szeretnénk a szakma Uj-
donsagait bemutatni, video-kivetitd
ernyén! Terveink kozott szerepel:
Ventura-, AMIGA 3000-es, Laser-
printer-bemutato.

Természetesen varjuk a fejlesztok,
felnasznalok és kereskeddk oOtle-
teit. Kérjik keressék telefonon Toth
Lajost (169-0495, 189-2240)

Hirdetések

Idén is rendelkezésikre allnak a
helyszinen hirdetési eszkozeink.
Hangos reklam: 20,- Ft-ért tobb-
sz6r bemondjuk az altalad mega-
dott szdveget.

Ropcédula: A/4-es laponként 6,-
Ft-ert sokszorositjuk, es ha kéred
terjesztjilk is az altalad megadott
szoveget.

Egyeéb kinalatunk

Vedd igénybe a helyszinen a Cso-
konai Mlvel6dési Haz 'BORONA’
Szamitogépes  Cserepartnereket
Keres6 Szolgalatat. Terveink ko-
20tt szerepel a DTP-bemutatd a
legkorszer(ibb eszkozokkel.

Ajandékvasar
Ha még eddig nem vetted meg a
karacsonyi ajandékot, most meg-

veheted! Programok és szakkony
vek széles valasztékaval varunk!

Hogy biztosan idetalalj:

Az Engels térrél az 1-es, a Keletitdl
a 7-es, a Nyugatitdl a 12-es auto-
busszal, a Délitdl pedig a 18-as vil-
lamossal gyere!

Minden kedves latogatonk, aki
nyugdijas, katona vagy diak: 20,-
Ft-ért, masok 40,- Ft-ért valthatjak
meg belépdjegyuket.

Rendezvényiink védnokei:
ALAPLAP és az 576Kbyte Szer-

kesztésége, OTP XV. Keruleti Fiok,
NOVOTRADE RT., CEDRUS RT.

A rendezvényen arengedményes SpV és CoV vasar!
izt nem érdemes kihagyni!



