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Oszinlte megkiinnvebbillésinkre, nem kell ki jelentkezésgel
kKezdenlink est a szdmot. Kbszdn Uik leveleikel, vélemdnvel-
ket, megle Léseiket, Nagy Ordminkre szolgél, hogy olyan
1ényegl kifogést nem emsibtak, aminek olvasisa soran szé—
gyenkeznink kellewt volnas. 58t ! uUgy létszik, O0lvasdink
drdekldésdt sikerdlt felkeltent, remél jik, LAboruk hama-
rosan segsokszorozddik. |
Annyit mér most is tLapasstaltunk, bogy nem kianyébb a
dolgunk, wint a TV midsorszerkesztdinek, hiszen olvan
sokrétd tartalmi lgény érkemell mar eddig Is. hogy ugy
cgondol juk e'yulﬂht nem véaltoztatunk az eddigl szerkezeten.

Sokan .kérdEﬂték, hogy hogyvan lehet eldfizetni "maga-—
2inunkat’. Erre sajnos nincs JleheilSség, kb, a hénap—
valtAdsoknéAl Tigyelnl kell az djsagarusok kKirakatailt é&és
"lecsapnil” s zsdkminyra.

Tovabbra 1= var juk leveleiket,K oOtletelket, véleményeikel,

és Lermédszelesen megle jLésolk Szdnét !
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Mﬁinclair Research Lid. a 70-es e&vek
glején alakult mey Cambridge-ben. A cég
Mefgérletl intézet"-ként inoult, és teveé-
kenysénl kiire egyenldre csak matematikal
alapmiiveleteket végzl szamoldpepex kifej-
lesztésére terjedt ki. Az elsd tipusok
- 3 SINCLAIR C-... sorozatok - az alapmi-
vieleteken kivUl mdst nem Ludtak, 3 meg
kijelz63lik is LED didda elven alapult.

Rvidesan pénztdrgépek kKifejlesziesét is
elkezdték, az els® szépia SINCLAIR CASH
MB-... sorozatjelzéssal leti ellatva.

y teltek az évek, ugy fe)lddoti az e-
lektrotechnika is, maga utdn vofiva a Sin-
clair termékek tikdletesedését, A 25eb-
szimologépek egyre téhbet tudtax, megje-
lent a folvuadékkristdlyns kijelzb, S @
pénztirgépek is memoridval lettek alldt-
va. A Tl-es dvek kizepén mér programozha-
td Sinclair zsebszdmoldpépek Jelentek
meg. Eldszbr csak 10-20, (kesGbb 50-100
programlépés végrehajtasdra alkalmas pge-
pekkel is taldlkozhattunk, A Sinclair ge-
pek fgazdn nesgy "robbanmtdst" nem tudtek
végezni & piscon, hiszen szdmos nagy ame-
rikal cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT
PACKARD, stb.) hasonlt konstrukcidk to-
meggydrtdsdval teritetie be & placot &5
alnyomtas a "kicsiket".

A sziémitdstechnika szelel Simcloir-t 1S
alérték, és hosszas kKisérlstezds utdn az
évtized vépén megielent a “nagy csuds”. A
2X-80, Sinclair elsl (egy-kartyésl) mik-
roszamitogépe, melynek kizponil egysege
egy ZILOG 7-80 mikroprocesszar volt, Ez a
"oeo-patuzsdlen” utodjstel a  Ax-81-t0l
glsSsorban elekirotechnikal feleépitessben
111. memdriaszervezsdseében  huldnbozott.
MNem wolt berne ULA sem, amaly & Sinclair
gépek perifériakezeld interface-e, Ezt
itt helyettesitl dramkbrokkel ocldottak
meg. Sinclair ugy gondolta, a sSzelesedb
timeneknek elekirotechnikailag modernedl,
progtamozhats és sokoldslian felhaszndl-
hatd zsebszdmftdgépekre van szikseguk:
{gy szliletett meg 1979 végén a IX-81, ami
mdr 1gazl Hitnevet szerzett maganak €s
alkotdjdnak. A szirtén Z-80 mikroprocesz-
szorral elldtott gép billentylzete "érin-
t8s", ez persze ma mér nem aldny, de Jdj-
wordban szenzdcidnak srdmitott. Az 1K
szabiad RAM memdiria sem szdmottevd, ha a
mei wviszonyokat tekintjik, de 64K-ig bb-
vithetd volt. Ez 8 gép cnak kKarakter-gra-

fikéval rendelkezett (28x32), ezen tdlme-
nfen nem volt szines moduldcidla és el-
meradt a hanggenerdtor is. Mindettdl el-
takintve a gép fogadtatdss elsdrangu volt
(persze ezt mindenekeldtt alacsony aranak
ksszbnhette). Kbzben a gép K-8 modpsi-
tott memdriaszervezdsi vdltozats is elke-
sziilt amerikal megrendelésre, ezt TIMEX
SIMCLAIR 1000 reéven forgalmaztdk, méhany
mintapélddny ebbdl is eljutott hazankba.

Folvamatos fejlesztes, kutstomunka ered-
ményeképpen 1982-ben keszUlt el az elsd
Spectrum, amely glapkidpitésben 16K ROM
dés 16K RAM memdridt tartalmazott (1&K-s
gén). Megeldottdk a nagyfelbontésy képer-
nyG manipulécid problémdjdt s (256x192
pont), amalyen & szinnel Jelenithetink
meg informdcidt, €5 a beépitett hanggene-
rator - smely csak [ csatornds - kivaldan
alkalmas jatékprogramok hangulati aldfes-
tésahez. Egy huszdrvdgassal megoldotisk a
ZX-B1 legnagyabb hibdjat is, a  fdlisbal-
lentyiizetre gumitasztatiurdt helyeztek. A
gép 48K RAM-mal rendelkezli vdltozata 15
hamatrosan forgalomba keriilt, bdr a 16K
tuls jdorioscknak is csak a hidnyzo IC-wet
kellett s megfelels tokokba behelyeznidk,
Emlitésre mélta, hogy 1982-ben a gép in-
tegraltsdgl foka még nem &ste el a mals-
két {ISSUE 1), de a technikal korrigécidk)
folyamatosan lehetdve tették s veltozta-
tist a gvartd-szalagon is, dgy Jelentek
meg ‘surban az IBSUE 2,34 sth szériak is.
Idfikozben tovébbfejlesztették az ULA IC-t
is. Ez azért jelentds, mert szervizeles-
kor nem mindegy, hogy melyik kiadasbell
géppel van dolgunk, pl. nem lehetséges az
ISSUE 3, vayy anndl magasabb széridkba
vald ACD0L tipusd LA IC-t az ISSUE |
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széridba beililtetni, mert hibds mikidést
eredményez. Természetesen nem alapvetd,
hogy vésdrldskor a mindrl ugnsabh szami

sorozatot vegyiik SZd-
mi verzid is wz{: tudja ronika-
ilag kissé el

A Spectrum fejlGdésének fontos dllomdsa
volt 1984-ben a PLUS (+) enése,

megjel

amely a tasztatira médos{tdsdban tért al
elsbdlegesen az alapvédltozattdl. Termé-
szetesen a - Spectrum panel a
PLUS dobozba . Idbkizben meg-
jelent & QU is, mlynuk ROM-ja 32K, RAM-
,2 pedig 128 memdridval rmlkazik
fejlettebb operdcids rendszer), procesz-
szora MOTOROLA gydrtmdnyt, és 2 db. beé-
pitett microdrive kazetts jtét is
tartalmez. Sajnos a kompetibilitds teljes
hidnya miatt a gép nem ért el jelentOsebb
sikereket. Emiatt tervbe vették egy a
Spmtrm képessépeinél ttbbet tudd az

it la:ztahﬁt tihiliuwit

kitej
t a Spectrum + 12&( m'l

ahogy azt az elbzf szdémban nlvmutk -
Si.r Clive "befiirdtitt" a C5 elekiromos
sutdval, s a8z AMSTRAD felvédsdrolta a cé-
pet. Ett6l kezdve 8 Sinclair gépek torté-
nete kettévdlik.

Az AMSTRAD cég tovébbfejlesztette a 128K
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beépitett
ada tofont, mig a Spectrum 128K 43

egy (') 3 "-os Iujlﬂmny mégnes lemezegysé -
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get tartalmez. (I'tt Jegyezzik meg, hogy- a
128K~-s péppel a késbDbbiekben meg részlu-

tesebben szeretnénk foglalkoznil)

A bukds utdn két évvel, 1987 é&prilisdban
Sir Clive Sinclair & Cambridge Electro-
nics Ltd.-n keresztil piacra dobta Gj ta-
14lménydt, a Z-88-at. Ez a tipus sajnos
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt
8z AMSTRAD jogilag megvette. A Z-88 szin-
tén kis méretl, alapkiépitésben 128K ROM-
mal és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel-
kezik. Ikdrprocesszores, de Z-80 alspd
gép. A memdria bOvitéséhez 3 kdrtya csat-
lggz:thik;ulm alakitottak ki, J2ZK,
1 IM kértydikkal Bsszesen IMbyte-ra
bivithetS. IBM irt fut-
tatdsdra is eslkalmas. Sajét SUPERTWIST
LCD kijelzbvel, RS-232 kimensettel (pl.
::l’:}l mﬂ:im:tatm.’lﬂz-m ceatleko-
sinnel, f0-adapter csatlakozd aljzat-
tal és kontraszt szebdlyzd pot-
méterrel is rendslkezik. Billan
szilikongumis, kopogdsmentes. A gép 4 ce-
ruzeelesmel 24 6rdn 4t izemeltethetf, ki-

kapcsolt dllapotban pedig kb. 1 évig meg-
6rzi a RAM tartalmat. . -

Nem tudni az u) Sincleir gép meny-
nyire hduitjn a piscot, de az biztos
hogy sz:!lmﬁrﬂ felhaszndl dsi lehetbSaége
és olcsd dra (1987. junius: 235 Font)

mar magdra irdnyitja a figyelmet!
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JATEKUJ DONSAGOK A PIACON

BUTCH HaAaRDGUY
facivance

Ramho-film alapjan késziult program si-
kere OGsztondzhette a BUTCH HARDGUY {rdit
15, hogy a hasoncimd filmbA]l szamitdégepes
Jatsekot alkossanak. A jatek egy szilgeten
jalszodik, a jatékosnsk 20, ketrecben
fogva tartott katonat kell kiszabaditeni.

%nglynkat robotok drzik, amelyekkel - a
karate szabdlyal szerint - kell megkuzoe-
nink (kézzel-ldbbal). Nem mindegy, hogy a
robotokat bol taldljuk el: ha kozépen,
akkor csak bizonyos i1dbre potiyannak a
foldre, ha fejen, akkor viszont tavoaii
kell a kidzelikbdl, mert felrobbannak. A
rabokat Ggy tudjuk kiszabaditani, hogy
pssze-vissza pufol jik a ketreciket. A ki-
szabad{tott rabokkal a helikopterig kell
eljutnunk, d=2 ha a rab egy robotial ta-
1dlkozik, visszakeril a ketrecsbe.
Szdrakoztato s izgalmas akclidjsték, meél-
td utédja a RAMBO-nak €s a GREEN BERET-
nelk.

THE SYDRNEY AFFAIR

Infogrames

Iz \nfugram&s glozG Jatékanak a VERA CRUZ
AFFAIR-nak s mintdjara irddott ez a prog-
ram, de ez valamivel Jobban sikeriilf.
byllkossdg tdriénik 5t. Etienne védrosaban
gs Sergeant felugyeldt {minket} biznak
mﬂg az uUgy felderitésével. A Jaték ket

szinen jatszodik: a halett (Mc. Syd-
neyg kbrnyekén és abban a szobsdben, ahon-
nan a haldlos lovest leadtdk. Keézi nagyi-
tonkkal sprolékosan vegigvizsgdlhatjuk a
ket helyszint, kikdrderhetink tanidkat. A
megszerzetlt adatokat szamitogeppel {el-
dolonzhatjuk, amelyen keresztul kommuni-
kalni tudunk mas igazsaglgyli szervekkesl
is. Végsd celunk g gyilkos kiletensek fel-
tarasa.

Nagyon izgelmas jaték, a logikal jatekok
kegvelfi bizonyara nagyon megszeretik.
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AalliF WIEDERSEHERM
FMONTY — Oremlin Braphics

Gremiin Graphics nagyslkeru MONTY-saro-
zatanak legujabb tagje. Az u) tDriénet e-
18zménye: MONTY wvakond szenet lopott,
mert fdrott. Ezért a hatdsdgok - Eléggé
glitélandsd mddon - lecsuktdk, Monty mag-
szikik és elindul Eurdpaba, penzt gyljte-
ni. Célja, hogy az dsszegyljtott pénzen
meEgvegye a gordgorszagl Montos szigetét,
ahol nem adjak ki 8 hatdésdgok, mdsrészt
meleg van (nem kell szenet lopni). A 34-
tek Ewrcpa orszagaiban jatszodik, az
egyes orszagokat a kdlonbozd kepernyik
"testesitik"” meqg. Monacoban pl.  MONTY
részi vesz a Forma-I-es autdversenven es
ha megnyeri, lesz elég pénze. A palydkon
szétszirva megtalalhatdak egy repllépépre
sztild jegy darabjai, amit osszzgyd]jtve
tovabbreptilhetunk s kovetkezt orszdgba.
Mint az eddigi Momty-Jatékok, ez a prog-
ram 1s 30 grafikdvel készult, erdekes és
szorakoztato. Elsdsorban valdszindleg =
fiatalok fogjsdk mepkedvelni.

AarialuUuROT E
(/]

jabb ULTIMATE-jellegd hdromdimenzids ak-
£i0-jatek. A jaték soran tankunkkal a ro-
varok 25 orszdgat hkell elpusztitanunk.
Egy-egy orszdg tibb, mint 100 db kilonbG-
z0 helyszinbtl 4114 labirintusbdl all. Ez
a rengeteg varidcid az azonos kepreszek
kiillanboz$ kombindcinibal épil fel, Ahhoz,
hogy egy gyarmatot legyfizziink, a rovarok-
nak legalabb 60 szézalékat kell megsemmi-
sitenlnk. Négyféle rovartipussal talal-
kozhatunk: kiralynd, bhere, tamadok €s
felderitdk. A legfontosabb celpont 8 ki-
rélynd, ha sikerll elpusztitanunk, az or-
szdgban kdosz uralkodik. A felderitdk nem
veszelyesek, csak repkednek, a tamadok
védik az orszdgot, a here pedig coak ak-
kor tdmad, ha beszoritjuk.

Az "ULTIMATE-kldngkhoz" hasonlé jd grafi-
ka, nagyon hpsszd jatékiddi.

- Mastoertranic




JACK THE NIPPER
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&F_ 1986 derekdn Jelent ... R e T et e R e T RS e BTt A
meg Anglidban és aszonnal osz- e, QSN URSRES SIS S ¥ NN o SN ~ERRat
tatlan sikert aratott: hosszi il o Bl [ RTe | SR Bl o S
hetekig el sem lehetett kép- ™ TR g s o A Sy P Rlpla o

zelni olyan Spectrum, Commodo- L5
re-64 vagy Amstrad top-listdt, - :

amelyen ne lehetett volna ta- Bk = : I
ddlkozni a téidkal (ezek a £ Vo PPl i 4 ol i ] S
Tistdk 41%a1dben L B gl e R o SR | Bsiey
_t.ic:rl. JACK THE R P ORERT
Az ifjusdg kirében valdsdgos REEEE- R = 2
Jack-ménia indult meg: o j8- [BE e - muambue e 0 SRR

tékversenyeken Jack-et dbrézo-

16 dingeket sorsoltak ki a S et = i AT s

pybztesek kdztitt, = Jitﬁlﬁbnl— L _a: --.:. S

tokban Jack-figurdkat drultek, srogaane :nti:mmsrn&c“%nn; ARPLCCY DY PUAIAPODDLES - OMH®

sbt, a programbdl rajzfilmet 19806 LIM GRAPHICS,

4 tha i s {164 olysn keives kis figurét alkot mint
egyszerli: a roi olyan meg

% kacsa, és ezzel a Elmrﬁﬂ olyan dolpokat tehetiink, ami 'ﬁndm 1Lﬂntnl

véhez nagyon kiizel 41l: "csin (ez - mint késSbbiekbfl is
kiderill - roppant ﬁmulm l‘mt- 5

A program - bettiltése utén - ndmi zene-bondval jelentkezik be &s a fémeniben bedl-
lithatjuk 8 joystick- vagy a billenty(vezérléat. Az aktudlis irényitdsi mdd "ugrél",
az 1. (KEYBOARD) esstén o kiivetkezd billentyfikkel irdnyfthatijuk a jatékot-

Z: balra; X: jobbra; 0: fel; K: le; 0: tOz (ugréds)

A bezért ajtékon az ENTER megnyomdséval juthatunk ki. A térgyek felvétele illetve
eldobésa a két zseblinkhiiz tartozd gombok (1,2) megnyomésdval tirténmik.

s5zép napon Jack-et egyediil mamd ja a gyermekszobdban. Jack elindul,
%E{Imzzu a vérost h.mwélﬂ?ny;lmt kgva:m el... -

Htﬁk & képernyl alsd vészén léthetd rosszesdgmérd miszer (NAUGHTYOMETER)
Szdzalékra dllitdsa. Ez e véroshen taldlhatd kiilonféle tdrgyak megfelelS helyre
Juttattdsdval, illetve tsszetiirdsével lehetséges. A té t csak askkor tudjuk moz-
gtni (nagy csiny) vagy eltéirni (kis csiny), ha felve Gket valamelyik zssblinkbe.

torni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton dllunk (pl. @ polcon) &s
megnyomjuk annak a zsebnek a szdmét, amelyben a tdrgy taldlhatd. A ndlunk 1évd dol-
pok képe a rosszasdgmérf mellett ldthatd.

A csinyek elklivetésében tiibb dolog is pétol benniinket: az utcékon és a szobdkban sé-
tdld emberek és tdrgyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabed hozzéérnink (pl. vi-
). Az bzekkel vald érintkezéds csiikkenti az energidnkat, nbivekszik a RASH-miszer
z63e (ext 1zés 1s kiséri). Ha ez eléri a meximumot, @ bal alsé sarokban
1dthatd életeink (5 db ugrdld Jack-figura) koziil az egyik figura @ kiporolt fenekét
fogja féjlalni.
Ha valamelyik szobdban csinyt kbivetlink el, egy felnStt azonnal hozzénk rohen és  kb-
vet akdrhova megylink. Ez Utkdzést jelent, amitSl az energidnk rohamosan fogy.
Ilyenkor minél elSbb tdvoznunk kell a szobdbdl. A kilvetkezf mddon elkeriilhetjik a
nagyobb enargisvesztesépet; ha a szoba kijdrata - mondjuk - bal oldslon van és az
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ellenség felilrfl "ragadt rdénk", haladjunk egy darably balra, felfelé 4tlds irdnyban
majd hirtelen irdnyvdltoztatassal lefele dtlos iranmyban. Ett6l a mendvertl az el-
lenség leszakad thlink (sz energidnk nem fogy tovdbb) és elegendd idnk van abhioz,
hogy kijussunk s szobdbdl. Egyes helyszineken (pl. 8 temetdben) kisgrtetek tanydz-
nak, ezek kbziil az egyik mindig ezonmal megtdmad mirket, mihelyvt belépink, Ot is a
fent ismertetett modszerrel lehet félrevezetn). '

Egves targyakhoz csak dgy tudunk eljutmi, ha 3 butorokon kirbeugrélunk. A szobdk az
irdnypont perspektiva elvel alapjdn lettek megalkotva, tehdt a szoba - relative
- tévolabbnak ldtszd részein a hutorok "alacsonyabbak™, itt felugorhatunk rdjuic,

A késObbiekben a melleékelt térképen ldthatd helyszinek nevére hivatkozunk. A hely-
szinre torténd el jutdst nem részletezzik, ez s térkép alspidn nyilvdnvald.

A kaland a gyermekszobdbél indul, ahol a jatékpolcrdl el kell venniink a kbpbosivet.
A jatékpolcra a konyvespolc tartdoszlopairdl juthatunk &t. A kipbesd kizelébe dllva
tegytlk be az egyes zseblinkbe ('1' billentyld), majd potyogjurk le a poleedl. Amig a
kbpbcsb ndlunk van, a tizgomb minden megnyomdsakor Jack elfrdntja és 16 egyet vele.
Ha a toltény eltaldlja valamelyik ellenséget, s rosszasdgmérd ndvekszik és az ellepn-
s6g megtamad bennlnket (ez addig tart mig ki nem 1éplnk a szobdbdl, ha Gjra bejovink
a sértett nem ismer meg minket, djabb csinyig nem tdmad). A jdrdkeldket folvamatosan
lavildozve menjunk el a renddrségre (FOLICE). A& taldlatok addig nivelik a rosszsség-
meérdt, amig az el nem dri a felsO sor harmadik beosztdsdt {151?. Ezutén mir felesle-
ges lovoldozndnk, csak a felnSttek harag)at vonjuk magunkra.

A rendfrségen vegyilk fel a hatalmas elemet, mejd menjink &t a szomszédos biirttrbe és

ugorjunk fel a szekrényre. Innen pottyantsuk le a kop6osovet (a rosszasdgmérd nbvek-

gzik, a re:;?ﬁr odadll a szekrény ele s ha leugrunk témad) é€s vegyiik fel a helyére a
tonnds sulyt. :

Menjiink &t a mikrogépek boltjdba (JUST MICRD), abol a ndla 1évlh elem segitségével
Jack bevezeti az dramot & pult bal alsd részén talidlhatd kspcsoldtdblsba. Aprd mihi-
ba folytdn osszeksveri a pdlusokat, minekfolytdn s hdldzatha bekapcsolt szdmitdgepek
visszaadjdk lelkilket alkotdjuknak, |

Merjink el a Zocney & Ca. Ltd. helyl kirendelisépére (HUMMO SOCKS), ahol a  futdsza-
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnds sdlyt. Ebbdl kifolydlag a futdszalag meghibd-
sodik és ledll. A varos hdnapokig friss zokni nélkiil marad, ami - figyelembe wvéve,
hogy 4tt Se nagyon szeretik mosni 3 haszndlt zoknikat - Kornyezetvddelmi szempontbol
{2 varos levegljének védelme) elég silyos dolog. Tdr)ik Gssze a sdlyt.

A kovetkezd teendbnk & mosodd- -
ban (LAUNDERETTE) felvenni a =
ragasztds fioldt, ami 8 mosd-
gépek tetején taldlhatd. Ide
tsak a bal aldalon lé&v8 pole-
ral tudunk dtugrani. A ragasz-
tis tubussal - szédabikarbdna
hijan - a fogorvosndl (GUMMD'S
CHOMPING MOLARS) a futdszala-
gon gydrtott protéziseket foo-
Juk kezelni. A ragasztotdl o

protézisek Usszeragadnak és a, AP m;-‘a‘w.! AT T PEA
viros foghidnnyal kizdd polgd- . _ 165 b 3 i s e € ' e ’
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-
ral a kovetkezh hetekben nem Gt ity § A%
tudjdk kimondani azt a szot, | -;W’Q@ﬁ*@;ﬁ.ﬁ_{:;;k ey P R e
hogy ‘“kartonvarrénd”. Tariik - iy 1l i Ry Sl
f5sze & ragasztot. i - R R G
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Induljunk 21 a bank felé. A bank el0tti pdlydn (a 20ldovezet hatdvdn) a fal thvében
taldlunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesaurk. Ha ezzel megylink be a bankba, l&thatd-
vd vdlik & radidtor mogotti titkos pancélterem bejdrata, Tegylk le & bankban @  kul-
caot és vegyuk fel az ajtdban 4116 floppy-lemezt. Ezt szemb8l nagyon nehéz megosi-
nalind, mert kbonyen - 108 elitt - dtkerulhetink a péncélterembe és innen nincs visz-
azautl a bankba, megimt kirbe kell jarnunk a fél vilagot, hogy wvisszsjussunk. Ezért
d11junk Jack-kel a bejdrat melletti sarokba és onnan jo)jink be a floppy-lemez eld.
fgy méc felvehetjik és bemehetiink & pdncélterombie, Ttt tel jesen sajdtos mddoh egy
mosfiporos doborban adsavat tdarolnak, amit szintdn fel kell venniink.

A kijsraton kileépve a hdldszoba egyik szekrdnydnek tetsjén taldljuk magunkat. Men-
Junk Ki az utcdra és sétal junk el ismét a mosoddba. [t nagyuzesben folyik a markds
ruhdk tisztitdsa, amibdl természetesen Jack is ki akarjas venni a részét, Ha oiadl-
lunk az elsd mosogép ablakdéhoz, Jack beletnti a "mosdport” & gépbe. A mosott ruhik
tulajait neveny gutalutés éri, mert o gépbdl késbbb kiszedett ruhdkras mdr cssk a
“toprongy"” kifejezéds haszndlhaté. Térjik dssze a mosdporos dotiozt.

Kovetkezd utunk a szémitogépgydrba (TECHNOLDGICAL RESEARCH) vezet: & jobb slsd sa-
rokban 1évh termindlhoz felugnrva Jack & néla 1évll lewmezrSl betdlti a "RESET SYSTEM
VD.0" operdcids rendszert. Ennek funkcidjs sbban merll ki, hogy tbnkreteszi s szdmi-
togepgydrat vezerlS szamitdgépet ds @ véros polgdrai soha tobbé nem tudnak Jdtszani
a "JACK THE NIPFER" cimG, mély gondolati lirdt kifejezd jétékprogramjukkal. (Ussze-
torhet juk a lemezt is. '

Menjink vissza a bankban hagyotti kulcsért, smi a maga nemében univerzdlis szerkezet:
nemcsak a8 bank, harem a mizeun (MUSEIM) pdncéltermét Is kinyitie. A mizeumot nem ta-
tarozzdk, tehat nemcsak az dllvdnvzaton hanem a fOkapun is bejuthatunk. A mizeum -
ben nem Esterhdzy-madonndk és Raffaello-képek lithatdsk - mint egy sajnilatos eset
is bizonyitja ezek fogyd druk -, hanem egy nagy darab cumi. Dontsirk ugy, hogy nem
szeret)lk sz avantgarde-mivészetet, dobjuk le & cumit a talapzatrdl, majd men Junk @t
a mizeum Il-be. Jack nem szereti a hagvomdnyos szobrokat sem, le kell dobhurk & bal
alsg sarokban levi mellszobrot is. Tepyilk le s kulcsot és menjlink be a pancéltarem-
Ge. A masik ajton keresztil egy képbll a kisértetek nappali)dben kornyadazd hasevi
ntvény karjaiba pottysnurk, ami azonnal megkezdi energidnk elfogyaszidsdt. SUrpdsen
tdvozzunk a szomszéd szobdba, ahol felvesszik a polcon )évl duddt, a kivetkezd szo-
bdban pediy a bombdt. Az ajtdn &t kijutunk a temetSbe,

A gugdvel falszerelkezett Jack most a varos #llatvédd egyesiiletének fog a kedvébe
Jarni: &tballagunk az dvoda 11.-be (PLAYSKOOL misodik srobdja), ahal az ddesdeden
szendergh macska elStt megnyomjuk a tizgombat. Jack elfrdntja a duddt ds ratilkiol a
macskara, ami a szd szoros értelmében a falra mészik idepességében 85 a jdlék tovéb-
Dl részein is csak omnan hajlandd figyelni s torténéssket. Jack megalégedve Konsta-
tdlja hogy ért az d1latokhoz, Gjabb célpentidnak a renddraggen alvd macskdt szemeld
ki, A hatds ugysnaz. Ha mér 1tt vagyunk, menjink 4t a borttnbe is és az elsh cellasj-
m veRylik Eilﬁ a bombat. A bekivetkezs robbands bedinti o celldk ajtajdt és kisza-
hak a rabok.

Menjunk el s vegyldrukereskedeésbe (1. BLOOM) #s vegyik fel a jobb oldali polc legé-
gén taldlhatd tdpsdkat tartalmszo két Uvegecskét. Az uvepeket a8 kerthen haszndl juk
fel, elOvétel utan a tépsok kifejtik - némiképpen rendhagyd - hatdsukat: kipusztit-
Jik az dsszes virdgot. Vegylk vissza a7 Gvegeket és tdvozzunk.
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L RS S O T s [T T e | matska szunydkdl, 8 is  megér egy
| = =1 |r:: | ' _::-?-ﬁii dudaszat. Miutdn 6 is elfoglalta
% I 1 T az Ot megilletd helyet s platongn,
3 o2 oo menjink &t s konyhdba, A tdnyérok
e Iy =1 ST Ry polcdra felugorva dobdljuk le a
oL - S e fildre a dudat és sz Uvegeket ma)d
1y 3 = | - hogy ne végezzink félmunkdt - @
o ‘ palcaon 16v6 tdnydrokat is. Miutdn
g kimentiink az utcdra, menjunk be a
T T TR T T T T e r T STy T e szemben lévl  jatékbolthm - (TOY
SHOP) és dobdljuk le azokat a ma-
cikat s, amelyeket fel tudunk

venni (a teljes macl ldtszik).
KivetkezE utunk a temetlbe vezet. A hdtyl 4lld kisertet migott zs54k van, ezt ve-
gyiik fel és menjink #1 a szomszddos kertbe. A zsdk elviley vet ymagot tartalmaz,
de ha slfivessziik a kertben, nem igazdn ceodaszép tub 1, sokkal inksbb ronda
misevl rovényeket niiveszthetink. A finomabb nbvényekher szokott kertész szt lithatd-
lag rassz néven veszi, heragja elfl - a zsdk 03ball falvétele utin - taAvozzunk a

helyszinefil. Alkalomadtén torjilk Gssze 3 zsdkot,

Az dvodaban vegyilk fel a jobbra lévl bilit és menjink el a kinai boltha (CHINA
SHOPPE) . Ttt dobdljuk le a pult feletti poleon ldthatd tényérokat, majd @ magasbdl
IWWE menjiink & codidtor elé #s vegyilk eld a billt. Ennek Ggy 13tszik, mér volt
"laktia", mert a szobdt azonnal dthatd illat (szsg...) tolti be. A tula] rendkivili
mérion  nehezményezi, hogy a radidtor ald bGntottik kisebb-nagyobb “dolgainkat!, tehdt
minél alfbb tavoraunk.

HMonjlnk 2l a mizewnba a kulcosért és torjuk ossze, lligﬂ irdény az dvods. Az dvoda I1.-
pen & pult bal szélén egy kis halom 411, egy zsebbdli kaptdr. ke fal, keruljuk
meg a fél vildgot, térjUnk vissza sz dvoda I-be &3 helypzauk el a kdlyhs eldtt,
kerregh hangiot hallunk, ami azt jelzi, hogy a keptdr megtelt méhekkel. Vegyik fel,
siessiink visszs a parkba, ahol s kaptdr elGvétele utdn szabadonengedjik a méheket. A
zimmiin finemsdgokat @ hisevl ntivények j8 étvdggyal elfogyasztjak. A kertész mar
azrt Is nsheztelte, hegy ilyen niivényzettel idiltettik be & parkot, de az mir
valdszinGleg @ putaiitds nevi jelensdget (ddzi 216 ndla, hogy méhekkel etetiik
Gheet. ..

Miutdn Hoszetdrtuk o 2sdkot a poszszasdomécd 99 szézalékot mutat. Hogy mit kell
tennl sEzutdn 6s ml 8 Jaték vege? Ennek kideritésél mdr 3 kedves (lvasdra bizzuk...

Orikalet POKE;

A BASIC prész bettltése ytdn 'BREAK', majd PAPER 7, 2 w ENTER, és elftihriik 3 betiilid
Listdja. Most adjuk meg a kivetkezOt : POKE 23834, 201, és adjuk ki: RUN. Inditsuk
al a magnetofont, &s toltsik te a képerny(it, majd ar azt kivetd nagy kddot. Ha meg-
jelenik az 'OR' izenet, &llitsuk le a magnetnfont (a program még nem toltddgott be),
éa 1t be w kKovetkezdket : POKE 43516,62: POKE 43517,6: PUKE 43518,183: POKE
41519 .0: POKE 23834,353: RANDOMIZE USE 23834, ENTER megnyomesa utin s poogram  varia
52 utelsd blokk betdlidsét, inditsuk el & magnetnfont, és betdltés utdn végrelen
letiink lesz,
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tidkhoz két jdtdkos ' o = '
skik agy amerikai futhlllm:u-
eset, Tugby-t jdtszanak egymds
ellen. Hint.ﬂ-tét csapat 11-11
Jatékossal rendelkezik. A j4-
ték célja a Jatékidbben mindl
tabb pontot alérni.
Ahbioz, hogy megdrtsik a jdtdk
, nem art, ha rendel-
k némi informdcidval a
rugby szabslyait illetfen. A
pdlya hossza iﬂgl{ard A JA Lk
négy negyadbi yeden-
ként 1500 lcvﬂagy mg

Az Gra csak @ tlszta jAtekidot méri, tehdt csak azt, amikor a labda jdtékban van.
Ha a negyed ﬁlmly csapat akcid)ia Hﬁzhun érne véget, hosszabitds kbvetkezik az ak-
cid befejezésédig, IH.Et‘HE s labda elvesztésdin. A negyedek kifzott nincs térfélcsers,
a caapatok az epesz mirkGzés folyemdn ugyanabba az irdanyba tdmadnak. Egy csapat Jﬁ-—
tékosal két kategorifdt kﬁpv.lsﬂrmk az 5 "Iutﬁmhur" n&lju & labda gdlba juttatdsa,

ﬁi‘t 8 6 "6k" - firoman szdlva - fizikailag témogat. A labddt migni és dobni is le-

PSR
S e

A jéteé elején bejelentkezd menilben a kivént formuldhoz tartozd szdm megnyomdsdval
kivdlaszthatjuk a két jatékos irdnyftdsi opcidit. Egyenlf képessdgl j&tekosokndl
célszerd az 1. opcidt vdlaszteni, mivel 8 joystick/billenty(izet leosztds egyenlSt-
lenné teszi e kUzdelmet, Az irdny{td billentyik ebben sz esetben a kiivetkezfek:

Fel: o 1, illetve D'
Le: ‘CAPS SHIFT' illetve 'P'
Jobbra: 'Q° illetve 'ENTER'
Balra: '1° illetve “SPACE'
TGz 'S’ illatve '0°
A a "0 billentyl megnyomdsdval indfthatjuk. A jdték képernyfién a kitvetkezd

in urﬁnmkat 1athatjuk:

SCORE: A mérkdzés dlldsa (ez
nem a gdlokat, hanem az
azokért szerzett ponto-

kat jelzri) -.,.]_ O . =
PWR: A negyedbGl hdtralsvd —— 2 e

1db e oare’ | S
QTR: Az sktudlls negyed FL85) B his : -
PWR: Itt két funkcid is 14t~ TR l_lll.il-.EE] Lt -

hatd: pontrdgds(dobds)-
ndl a rigds erdssége,
illetve akcid kiizben az
indulds szdma

A PWR jelz2b alatt levh két kis

képernyln az akcid kiizben tor-
tént eseményck szimuldcidjat

lathatjuk, A kédpecnyG jobb ol-
dali resze maga a pélya.
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A képernyl bal felén (a szaggatott vonallal bekeretezelt részben) az 4 induldsok
eldtt az elfizd indulds eseményeit figyelhetjik meg, nagyban.

Az 1. jdtékos a fekete sisakgs ("PATRIODTS") csapatot felillrSl lefelé, a 2. jdtékos a
fehéir sisakos csapatot ("BEARS") alulrdl felfele irdnyitja. Az 1. jdtékos csapatdt a
palydn fekete, a 2. )jdtdkos csapatdt fehér négysziogek jelzik. Minden csapatban az
egyik négyszog be van keretezve, ez a csepatnak azt a jatékosdt Jjelzi, amelyet a
labda jétskba keriilése utdn irdnyitunk (ez védltoztathato). A tdbbi jdtékos a straté-
gia alapjdn a gép altal megszabott feladata szerint mozog.

A jéték kozépkezdéssel kezdfdik. A labddt sz PATRIOTS csapat kapitdnya inditja dtja-
ra. Az 1, jdtékosnak a jobbra-balra gombokkal be kell dllitani a kezdbrdgds erdssge-
pét. Ez a 4, ablakban 1évd, "POMER" feliratd skdldan mérhetd le. Ha bedllitottuk,
nyamjuk meg az 'ENTER' billentyOt. A pdlydn lithatd, hogy a labda jatékba kerllt és
- létszdlapg - teljes kavalkdad uralkodik. Igyekezzink az dltalunk irdnyftott jdtékos-
sal a labda irdnydba. Kozben az 5-6. ablakokban kivessilk nyomon a jdték mozgalmassd-
gét, ahol 16 éven felili filmekbe kivédnkozd események 2ajlanak: & két csapat tagjai-
nak taldlkozdsakor érdekes tirténésekre kerill sor. Ez leginkdbh a "heveny verskedés"
nevll jelenségre hasonlit. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdst, & képernyd bal
oldalén megijelenik a "NEW 15T DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy
) akcid kezdbdik (a pontozott részen lathatd a labddt birtoklé csapat neve). Az 1d6
megdll és a jatékosok kivdlaszthatjdk az Adltaluk alkalmazni kivdnt stratégidt.

Tamaddnak min0siil a8z a csapat, amelyik a labddt birtokolja. Feladatuk, hogy maximum
5 induldssal az ellenfél kapuijdig jussanak vagy gdlt érjenek el. A tdmadd stratégis
a pillanatnyl pozicid, illetve a jatékos sresrélye alapjan alakulhat ki. Minden in-
duldskor a tdmadd 411 fel elfszir, ehhez alkalmazkodhat a védS. A tdmadd stratégiat
egy meniirendszerben allithatjuk Ossze. A fémeniben eldonthetilk, hogy az indulés mi-
lyen formdben zajlik. A kilvetkezGkben nem ismertetjik az almeniikben vdlaszthatd ta-
maddsi stratégidk jelentOségét, ez prdbdlkozdssal tapasztalhatd ki.

LONG PASS (hosszi passz) jdtékrendszer: a labdét a dobd ember magasan, hosszan és
erdsen passzolja, gy csak a kijeldlt jatékoshoz - vagy annak iddkbzben tortént el-
mozduldsa esetén - a helyére drkezik.

- SHOT GUN (sorédtes puska) forma:

A futdemberek az ékek migitt aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulds sulypontja
ldtszdlag a bal szélre tolddik, de s hosszipasszos jétékrendszerbbl kovetkezik, hogy
a jobbszél is futtathatd, viszont az ellenfél ezt egy JO védelem felallitasaval
kinnyen ellensilyozhatja. A SHOT GUN-forma elBnye, hogy a futdemberek az ékhez kozel
helyezkednek el, konnyen tért nyerhetnek.

- SPLIT RED (rajvonal) forma:

Csak a két szélsh futdember haszndlhatd a térnyerésre, de azok a labddt azonnal meg-
kapjék ( biztosan nem szerezheti meg sz ellenfél ). Célszerd az irdnyitott embernek
valamelyik szélstHt vdlasztanunk, a hdtsdkkal és sz ékekkel nemigen tudunk mit kezde-
ni. A szélsfkkel a pdlya szdlén végigtirhetlink, az ékek és a hdtsd futdk fedeznek
benninket.

"



- (PPOSTTE BROWN (megosztott) formas:

Nein eredményez til gyors tdmaddst, de néhdny esetben (pl. gélvonal el6tt) szerencsés
megoldds & jobbszédlsére alapozni, ugyanis j6l irdnyitva, az ékek védelmeben betorhet
a pilteriiletre extra ponthoz juttatva ezzel csspatunkat, Célszerd iranyftott ember-
nek is a jobbszélsdt vdlasztanunk.

SHORT PASS (rbvid passz) jétékrendszer: a labdat a dobdember alacsonyan €s kbhzepes
erdvel dobja. fgy a labda Atvételére kijeldlt jédtékos és a dobdember kdztitti jatéko-
sok is elkaphatjdk a labddt. A jétékrendszer nagyobb kombindcidk kidolgozésdra 1is
alkalmas, te hdtranya, hogy az ellenfél labdéra illetve emberre mend jatékosai kony-

nyen megdllithatjdk a futdembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labdat.

- SPLIT (RED) forma:

Ugyanaz mint a LONG PASS jdtékrendszerben, de nem csak a kijelolt futo kaphatja meg
a lahdat, hanem mds Jatékosok is.

- DOUBLE WING (dupla szdarny) forma:

Gzéthizott alakzat, a szélabk tdvol helyezkednek el az ékektll. A bal szélso6t meg-
jdtszva megtocténhet, hogy a kiizte és a dobdember kizétt elhielyezkedd jadtékos veszi
4t @ labddt, Fkkor az ellenfél emberfogd jatékosai a jobb szélsfnkre tamadnak, mi-
kéizben az irdnyitott emberiinkkel a labda dtvétele utdn a mésik oldal felé vagtazva
tert nyerhetlink.

- TRIPLE WING (hérom szdrny) forma:

Az egyik leghatékonyabb tdmaddsi forma ebben a jétékrendben. A ket szélsd a majdnem
tel jesen a szélre hozddva, az ékekkel egy vonalban varja a labddt, Ha a passz sike-
res volt, majdnem biztos, hogy & gdlteciletig tudunk elBretirni. A hatranya is az
elfinyében rejlik: az ékek til tévol dllnak a futdktdl, hogy fedezhessék Oket, tehat
egy 14l feldllitott védelem kinnyen keresztulhdzhatja szamitdsainkat.

™

RUSH PLAY (rphamjdték) jdtékrendszer: a nevébSl is kideriil, hogy a golterulet megro-
hamozdsa a jétékrend célja. Az ellenfél kapujdnak kbzelében célszerd alkalmazni. Eb-
bl dltaldban lgen tumul tudzus, szivmelengetd jelenetek kerekednek kKi: az élderdben

jelentfs kir keletkezik.
- T FORMATION (IT-feldllds) forma:

Az Bkek csak kbzvetetten tdmogathatjdk a lsbddval meg)jdtszott szélsbket, mivel tdl
messze vannek t8lik. A szédlsdk kozll - pozicidjukhdl addddan - egyenls eséllyel in-
dithatjuk barmelyiket: a balszéls® az ékek vonaldban, de az ellenfél véddihez tdl
kibzel, a jobbszélsd az elienféltdl tévolabb, de 2 yarddal hdtrabb helyezkedik el.

- NEAR BLUE forma:
Hasonld az I-feldlldshoz, csak a hdtul elhelyezkedd futdemberek pozicidja vdltozott.

A szélsOkee Is ugyanazok az instrukcidk vonatkoznak. A ket felallas kilonbsege csak
ott jelentkezik, ha irdnyitott embernek a hdtsdk kozul vadlaszturnk.

12
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- NEAR BLUE SLOT forma:

A legjobb tdmaddsi forma ebben a jétékrendben. Egyetlen széls® van csak, teljesen a
jobb szélre hizddva, amelyre a védelembl]l legaldbb 2 embert kell dllftani, hogy meg-
akaddlyozzdk az ellretirésben. Irdnyitott és megjdtszott embernek is célszerd a
szé1sbt vdlasztani.

SPECIAL PLAY (specidlis) jétékrendszer: specidlis esetekben illetve jobb Btlet hijdn
alkalmazhatd formuldk tar ide.

- FIELD GOAL (kapuradobds) forma:

Ha a kapuhoz elég kiizel és szemben dllunk, vdlaszthatjuk ezt a formdt. A védOk bedl-
litdsa utdn a 4. ablakban egy ktzépkezdéshez hasonld skdla jelenik meg, amelyen a
radobds erGssépét hatdrozhatjuk meg. Itt célszer(d a maximdlis értéket bedllitani,
mﬂmEmMuIMmtlnﬂm-ﬂyuumm,vagynhutﬁlﬁrﬂlﬁvﬂdﬁ-c
mnegszerzik.

PUNT (pontrigds) forma:

Has~n15 a FIELD GOAL formuldhoz, de itt a labddt nem rddobjuk, hanem rérigjuk a ka-
pura. A tobbi instrukcid megegyezik az elSbbi formdéval.

- GOAL LINE RUSH (gdlvonal megrohamozdsa) forma:

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

Ha a labddt valamely jatékossal a gdlteriiletre sikeriilt juttatnunk, a kis ablakban
ldthatjuk, hogy a jatékosunk elbrevetbSdve feldobja a labddt. Az akcidé befe
6 pontot és egy extra lovést kapunk. Az extra lovés megegyezik a PUNT és F GOAL
formdkkal, de - mig azokndl 3 - itt 1 pontot érhetink el.

Ha a labda valamilyen mddon (pontrigdsndl, rtvid passzndl stb.) "holt" jdtéktérbe
Jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" 4dllasba dllnak fel a
csapatok. Ez a kezdéshez hasonléan zajlik, nem sziikségszer(en a pdlya kizéprészén.

A meniik opcidi kbzttt a fel-le billentylkkel vdltogathatunk és a tlz gombbal szelek-
talhatunk. Ha kivélasztottuk a kivédnt témaddsi stratégidt, egy (jabb menlit kapunk
eredménylil, amely a kivetkez0 opcidkat tartalmazza:

MAIN MENU visszatérés a fOmeniihtz
PREVIDUS MENU a tdmaddsi stratégia Gjravdlasztésa
NEXT FRAME - vdlasztdsdval azt szemlélhetjiik, hogy s bedllfitott stratégidbdl

addddan a jétékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniiik
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SETUP RECEIVER - @ labddval megjdtszani kivdnt jdtékos kivdlasztdsa. A jobbra-bal-
ra billentyGkkel vlltnuntrum 8 jétékosok kiizdtt. Ha a keret az dltalunk kivént
jétékoson van, nyomjuk meg a thz billentyGt, amig BEEP-zajt nem hallunk.

A meni) alsd sordban l4thatd a kivdlasztott stratégia megnevezése.

-Ha bedllitottuk az Osszes dltalunk kivént paramétert, térjink vissza & {Omenube
(MAIN MENU) és vdlasszuk a PLAY GAME opcidt. A vezérlés ekkor dtkeril a védOcsapet
jitékosdnak kezébe, aki kivdlaszthatja s tdmaddsi stratégia ellen alkalmazni kivdnt
védelmi rendszert.

A jétékban négyféle védelem kiizttt vdlogathatunk, slapértelmezésben a 3-4-4 védelem
van bedll{tva, A védbk fOmenljében valamely opclét vdlasztva, szonnal meglelenik &
faldllt védelem,

A védelmi rendszerekngl nem nydjtunk bbvebd instrukcidkat a feldlldsok elbnyeinek és
hatrényainsk elemzésével, mert a témadd elakzatok ijsmertetédsébll logikusan kbvetke-
zik, hogy milyen védelem alkalmazendd ellene. Altalénos szabdly,hogy az ellenfél fu-
td-dnrult meg jdtazott embereit ds szélsfit emberfogdsos rendszerrel kell fedezni.

Ezt & védelem kivdlasztdsa utdn megjelend védelem-tébldban &l1ithatjuk be. Itt a két
t::umt Jétékosainak szdmal ldthatdak, a jobb oldali & témaddkat, a bal oldali a vé-

diket jelképezi. lvﬁdﬁkﬁ:ﬁtt:lﬂ-mw tunk. Az éppen aktud-
1is védOnél az dltala fogott Jétékos, illetve a "BALL" felirat vdlt in-
verzre, ami azt , hogy a _mrttm.mnlmm Ha
nem vagyunk m ileg beprogramozott wvédelmi rendszerrel, tetszés

szerint wlituztnﬂﬂtjw A véltoztatni kivént jdtékos szdmdndl -nillw nyom juk
meg & tlz gombot a BEEP-2ajig, majd a jobbra-balra és & tOz billentylkkel vélasszuk
ki, hogy a védink melyik embert fogja. Ezt a pélydn s bekerstezett ellenfél, a meni-
ben & fogott jétékos szdmdnak invertdldddsa jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjdtszott
szélslre) ekdr tobb embert is réadlithatunk. Ha azt skarjuk, hogy jdtékosunk ne em-
bert fogjon, hanem a labda ésére threkedjen, dllitsuk a rovatra az in-
verz fényt. A FREE rovatot vé va a pdlydn bekeretezve lédthatjuk az ellenfdél 4&1-

talunk szabadon hagyott jétékosait.

Ha bedllftottuk a védelmet és az azon beliil alkalmazni kivdnt rendszert, térjink
vissza a menlbe, shol kivdlaszthatjuk az dltalunk irdnyiteni kivdént jdtékost (s té-
maddkhoz hnmiﬂm tirténik). Ezutdn a RETURN TO PLAY opcidt vélasztva - az ellenfél
ﬂmmntﬁzﬂm-n témaddk dobdembere megidtssza s labddt, meg-
kezdbdik az

Ha & témadds elakad, & gép “... YARD GAIN" illetve "... YARD LOSS" felirattal jelzi,

hogy 8 tdmaddk hény yardot haladtak elfire illetve szorultak vissza. A "... fel-
irat szt mutatja, hogy a tdmadd adszor indul. Ha az OtBdik indulds sem Jér si-
kerrel, a labdét a mdsik csapatnak kell dtadni. A védd- és tdmadéstratdgidk bedllf-

tdsa minden indulds utdn Gjra kivetkezik. Természetesen ezeket nem kitelez mindig
Ujradllitani, csak skkor, ha O) stratégiat kivdnunk alkalmazni.

A mendirendszer haszndlata eleinte kissé bonyolultnak tlnik, de miutdn belejtttink, =
jltﬁk kitlnd szdrakozdst nyujt. Egy teljes mérklzéds lebonyol{tdsa akdr tobb drdt |is
igénybe vehet, tehdt a két jdtékost hosszl ideig tartdsan a péphez kiiti. A sportszi-

;%:;? kedvelfi - az elsd prébdlkozdsok utdn - bizonydra nagyon megkedvelik ezt o
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SPRITE-GENERATOR

WVHITE LIGHTNING

A SPRITE-SZERKESZTS BETOLTESE ES INDITASA

)

WHITE LIGHTMING program sprite-genera-
tora SPT/GEN néven talalhato meg a gyéri
kazettdn, bettltése bagyomanyos — modon
(LOAD "™ wagy LDAD "“SPT/GEN") torténik. A
program egy kérdéssel jelentkezik be: el
kell dontenink, hogy hideg- (COLD) wvagy
meleginditdéssal (WARM START) kivénjuk-e a
szerkeszib6t elinditani. A vdlasztds a ki-
vant el Jdrdshoz tartozd inverz betd ('C’
vagy 'W') megnyomasdval torténik az aldb-
bi kiivetkezményekkel :

COLD START: a memdriaban tals Terda
sprite tirlfdik, a rendszerva -
cializalddnak, tehdt a progrs g~
potba 411 be. Ar eddigi mu
torlésére és a damo-sprite
elGtt haszndlatos. A rendsz
utdan - mindig COLD START-1:
tanune .

b ERRE

Az elObbl két paramdter dsa  utdn
rivid idin belil feltan

munkaasztal.

A képernyd bal felsd g
ban munkatdbla) ldtha
nagyitott keépe, amel
sprite-gszerkesztl ke
akban munkateriilet)
szetkeszthet jik meg
végezhe tunk.

e (a tovdbbi-
0 karaktereket
g finomitdsokat

A munkatabla b
karakterkurzor,
billentyGkkel (£

Zor mozgatdsa "v
Jobb oldalon kime

urzor-vezerlo
-Pthatunh. A Rur-

§11s"', vagylis ha pl.
Wiink vele, a bal olda-

Ezerkeszio- cil

WARM START:
es rendszer

memiariaban tdrolt sprite-ok
pzok nem terlodnak. Vélet-

len "HREAK® nalat - gsetleges -
hibauzenetsy dm hiba esetén 0]-
rainditds an melegimditast
haszrdlva allasdig meglévs
adathkhka athatjuk a8 munkat.

WARM STAR
kor - el

a program ind{tdsa-
t hideginditds utdn

hasznédl

Az indi ar beallitdsa utan egy
i jabb k, amelyben a program
Erdekd ey kivanjuk-e vdltoz-

tatni etét. Amikor a WHITE
LIGHT ground (hattér) uzem-
modte a késdbbiekben), a memd-
ria egy tordlhetl blokk, 8

puff i mérete a program  mikide-
net szami totl adatoktdl fiigp. A
SPR OR mikddésekor alapéllapot-
biag t 256 byte. A puffer a ké-

(] esz hasznos, most epyenlire
sS5uk meg a meretat.

4 4

zarkesztett karakter adott pozi-

minkateriiletre keriilédskor [INK
szinvlesz. Ha a pixel pozicidja nem fe-
lel meg elképzeléseinknek, a - Kurzort =

a tovabbiak- pozicidjdba dllitva - '0" billentyd meg-
carakter ki- nyomgsdval Gira PAPER szinlivé wvdltoztat-
jobb oldall hatjuk a pixelpozicidt. A munkatsdbla tel-

Jes torlese a '(1° billentydvel lehetsé-
[es.

A muriatdbla bal oldaldn 14thatjuk a
gerkeszietl Karakterre vonatkozd attri-

Ban lathatd & butum-informacidk kapcscldit. Ezeket nem

sriksfges kilon magyardzni, a ksposolok
tulajdonképpen a noomdl  Spectrum-BASIC
funkcidjukat latjak el. A funkcidk wutdn
dll a kaposoléra vonatkozd szdmkad, ami

lon fog megielenni. Ma a kurzor pozicis- meghatirozza a szineket (INK, PAPER) 1l-

Jaban megnyomiuk a '?" billentydt, az a-

letve a funkciot kapcsolja ki/be. A szdm-

dott pozicid sotét szinlre valt (ezt ter- kadok, 4111t5sa kiivelhezfképpen tirténik:

meészetesen csak akkar mérhetjik le, ha =a

a funkcidéhoz tartozd billentyl megnyomisa

kurzort tovébb léptetijik). Ez azt jelenti, utdn (a funkeid villog) begépel jik a ki~
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SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

2, e I

-:.l*l

vant szamkodot. A I tartozd

billentydlk:

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

A kapcsoldk dtdllitdsa utan
ldtszdlag senmi sem torténik,
kesztett karakter a munkateru
nd dtmdsoldskor maér az uj att
tokkal fog dtkerulni.

te-
-#dlia~

A képernyd jobb felsd részén taldlhatd a

AZ INFORMACIOS ABL.

A képernyd alsé részén lathatd a program
kommunikdcids ablaka, amely a munkateru-

leten szerkesztett sprite-ra vonatkozo
adatokat tartalmazza:
MEMORY LEFT: 8 sprite-ok szerkesztésdére

felhaszndlhatd memdriateruletet Jjelzi,
alapéllapotban 12549 byte. Vigyazat, ez
az adat csak & memoridba a GET haszndla-
taval mdr bekeriilt sprite-okra vonatko-
Zik!

XP0OS,YPOS: errfl mdr beszéltunk, a munka-
teriilet kurzorainak pozicid)jdt tartalmaz-
za, hexadecimalisan,

=" 1.5 1 = 1
o ME LisM1 1
ETE LEMNMGYIH-=-L

TE MUUMBRER =1

=

tulajdonképpeni szerkesztOje, a
let. Ide mésclhatjuk 4t a munka-
egszerkesztett karaktereket. A
k a munkateriilet két kurzora (X
or) dltal meghstdrozott pozicid-
kurzor metszéspontjéba) keril-
srok  mindenkori  poziciojanak

8 képerny0 alatt, az XPOS és

-

ki

YPO utdn torténik, a sorokhoz/osz-
lopd andelt hexadecimdlis  szamok
alap urzorok mozgatdsa hasonld a
karak aréhoz, a "SYMBOL SHIFT 5-8°
(X-kus 5 @ 'SYMBOL SHIFT 6-7' (Y-
kKurzo tylkkel téirténik. A munka-
terile 5 torlése a 'SYMBOL SHIFT Q°
billent pryomasdval torténik.

SPRITE: a pezthir8l memdridba elta-
rolt sprité Geime.

SPST: a spr ru kezdbcime a memd-
ridban, alap 65279,

SPHD: a sp
ban, alapalle
spm a memdridbd

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite me-
gassagdt jeltli kerakterekben. A Jeldles
maximum 15 karakter mértékig terjedhet (a
minkateriilet mérete) bdr a  LIGHTNING
eqvik funkcidjdval ennél nagyobb sprite-
okat 1s definidlhatunk.

et végcime a memoris-
- nincs egy sprite
65279.




SPRITE-GENERATOR

SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite szé-
lessdgét jeldli karakterekben (max. 15).

SPRITE NUMBER: az aktudlis sprite szémas

Az informacids ablak alatt taldlhatd az
input-sor, amglyben a szerkesztd Tunkcid-

A SPRITE-GENERATOR EGYEB FUNKCId

A sprite-generdtor alabbiakban 1smerte-
tett funkcidbillentyli a megszerkesztett
sprite-okkal thrténd manipuldcidkra al-
kalmazhatdak, az dltaluk kivdltott funk-
cidkat - a hibdk elkerlilése wvéggtt - a
mejelend kérdésre torténd "Y' ) -
lasszal kell jovéhagynurd:

‘Z': karakter hivdsa az arca
bil. Az input-sorban be kell g
kivant karakter szdmdt, majd
kivdlasztott sprite megjele
riilet aktudlis pozicidjaban.

'K': az sktudlis karakter
munkatdbldra.

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

asa a

memortd-
erint (a

*P' (PUT); a SPRITE va tal megha-
tarozott sprite elGhiy memdridbal .
Ha SPRITE szdml sprit stezik a me-
méridban (nem lett elhelyezve)

"Error: SPRITES NOT @
Kapunk .

' hibsizensetot

'd': karakter &
a8 munkaterdlet a

a munkatablaral
0 jaba.

'S' (SPRITE): a s brszdmdnak  mega-
ddsa.
L' (RENGTH): a sprite szélessépének a
bedllftdsa (1-15).

'"H' (HEIGHT): a sprite mapassdodnak a be-
allitasa (1-15).

WHITE LIGHTNING

billentylihez tartozd adatokat vihetjik
be i1lletve a funkcidk végrehajtasat hagy-
Matjuk Jjova.

getbhen me
toyg

A kovetkezd {

B sprite-gen
14td billent

1 smerkedhe turk
funkcidkat el-
atdval.

‘W' (WIP BPRITE vdltozd dltal
meghatars tirlese a memirid-
bdl,

N S pgnyomdsa egy sprite
meqjelg arténd manipuldcidkat
szolgs bb menll segi tsépével :

1. 4 sprite-ot (a PAPER és5 INK
3 sre ] Gdnek )

2. 8

bs tenpgelyre tikeiizi 8 spri-
-adatait

poges tengelyre tukridzi a spri-
adatalt

ION): 43 sprite definidldsdval
rekink kell megadnunk az 1-255
lumban) 20 fokkal elforgatia a
MM an a2 aktusdlis karaktert dés a
SPRITE" vdl tozdt auvtomatikusan dtvdltis az
) karakter szdmdra amelyet PUT-tal ('P')
az aktudlis wmunkaterilet-pozicidba he-

irith

1yezhe tink .
'T': a munkaterileten - az 'L' (LENGTH)
gs 'H' (HEIGHT) billentylkkel - bedlli-

tott terdletet ar aktudlis attributuf«ér-
tékekkel (INK, PAPER stb.) ttlti fel.

"U': a munkateriilet bedllitott részének

atiributumalt atirja Az attributum-kap-
csoldkba,

‘M': a billentyl megnyomdsa utdn Kivd-
laszthatjuk, hogy milyen manipuldcid tir-
ténjen (invertdlds, tlkriozés, FLASH), de
a Kivalasztott funkcid a memdridban fog
vagreha)todni.
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YHITE LIGHTNING

utdan nem kell

'N': a bBillentyl megnyomis
5{tenink a mi-

mindig YES valmsszal me
velel vegreha

'Y': a megerbs
csclésa

visszakap-

'D';: két sprite
meg jelend mendbdl

evondsa, 3

ptiuk, hogy

milyen formaban bsszeqgzés
(GETOR, GETXOR, GE
'F': & munkateril eriletének

villogtatdsa

A munkateriilet beall
ott elhelyezkedd sprit

letén az
scrollal

A SF

A szerkesztOben megalkotof Dkat
- természetesen - felhas .| a
WHITE LIGHTNING-ban {rt prd Kinkban,
de ezeket eldbb adathordozirfgeel]l mente-
nink. A sprite-generdtor memdo¥idjaban le-

vl sprite-okat egy fndlld sprite-készlet-
kérit menthet jlk Ki.

A kimentés a 'SYMBOL SHIFT 5' billenty(k
megnyomdsdval torténik. Ezutdn meghats-
rozhatjuk, hogy a készletet még tovabb
kivdnjuk-e médositani a sprite-generator-
ral (l.opcid) wvagy mér készen van, a8
WHITE LIGHTNING dltal kezelhetd formaban
kérjlik a kimentést (2. opcid, a kimentés
elitt a program kiirja a sprite-terulet

(képpontonként léptetve) giirgethetjilc. A
girgetés a kbvetkezl billentylkkel torte-
nik:

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

A ‘D' billentyG megnyomasa utdn & DIRECT
DATA INPUT lizemmddha léphetink. Ezzel az
eljdrassal a billentylzetrdl vihetjlk be
egy karakter adatait, nem kell a munka-
tdblén dolgoznunk. A program B byte begé-
pelil@t virja (ennyi adat hatdroz meg egy

: ert, egy pixelsor 1 byte). Az egyes

begépelése utdn meg kell nyomnunk
TER' billentyGt.

FUNKCIOT

(5F dcimét is). Barmelyik opcid
val Gjsbb kérdést eredményez: mag-
MOTE crodrive-ra kivanjuk-e a ki-
e fvént adathordozd kivalaszta-
58 ut kell adnunk a sprite-file ne-
vét e ftani a kimentést,

A spr e-ok betiltése a  'SYMBOL
SHIFT J entviikkel torténik. Ezutdn
meg kell oznunk, hogy milyen adat-
hordozdrd ténik a tiltés és be kell

gépalni tdlteni kivant file nevét.

A program
billentylk
microd

ben a'SYMBOL SHIFT F*
saval lehethség van a
formattaldsara.
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5: egy kis eszktGz 2 Spectrumhoz,
amaly lehetbvé teszi a BEEFP hang
kierOsitését. Hogyan mikddik 7 Nos
mindenekeldtt 2 legfontosabb, nem
kell hozzéd elem, a Spectrum +9 V-os

hdldzati  tapforrdsdt “csapol juk
meg"” .
A hangerl szabdlyozdsdhoz potencio-

métert haszndlhatunk, mig a hang
egyszerl hangszordn megszdlal tatha-
to

A csatoldst célszerd két 1

megoldani, vagyis a Spectrum hdld-
zati (2,1 mm-es) tdpforrdés dugdjat
az erGsitbbe épitett aljzatba, mig
az erOsitObOl kiléph vereték végere
szarelt 2,1 mm hdldzati tdpforrds

Qooooog

nnnnnnngg
OO0 Ocooon
L o o o

i

dugdt & Spectrum aljzatdba dupjulc.
A 3,5 mm JACK dugdt a Spectrumnak a MIC vagy

—

EAR aljzatdba is helyezbet jis,

innen

vesszik le az erdsiteni kivant jelet. Az dramkOr kepcsoldsi vézlata a kovetkezd:

:w

Rvl

+9v
14
101 >-A—jf
P 7 £2
1 |
1]
c1 9=

Alkatrészlista

Potenciométer 1 db. 22K LOG RV1
IC 1 db. LM 380 1C1
Kandenzdtorok 1 db, 0.1 pF kerdmikus C1
1 db. HU{J}' 16V ELXO C2
Hangszdro 1 db. BR 2" H1
JACK dugd 1 db. 3.5 om
Héldzatli tdpforrds
dugd/aljzat 1§ db.2.1 mm

Javasolt behkapcsoldsi sorrend

- Potenciométer min. Allasba dll{itdsa
20rd vezeték csatlakoztatasas

- Erfsitld Aram ald helyezése

- Spectrum dram alé helyerése

- 3.5 mm JACK dugd csatlakoztatdsa

- progran betdl tése

- megfeleld hangerd bedllitdsa
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A PRECISIOR FLOTIER

A programnak 8z a rédsze nagytel jesitmény0 felbontdssal rendelkezd rajztdblét
kindl, képernylk k&ﬂﬁ?ﬁnz Eszkbzeli messzemenBen kbvetik a Sinclair BASIC
lehetiségeit, de a grefikus utasitdsck (PLOT,DRAW,CIRCLE) alkelmazésa helyett
mindbGssze csak egy kurzort kell mozgatnunk és a parancsok elfidézése csak lEy

velt

billentyd -Emu igényli. Tovdbbi segitségképpen alkalmazhatjuk az ARC ({
vonal rajzoldsa) és a (Mﬂummﬁm)mmn.

A fOmenll 2. opcidjét vileszive juthatunk ebbe az iizemmddba. is egy kérdésre
kell vdlaszolnunk: lires képernyGt (BLANK SCREEN) kivénunk vagy szelsgrél aker juk-e
betiilteni egy mér megkazdett képernybnket (LOAD FROM TAPE), Vélasszuk most az Ures
képernyGt és ismerkedjink meg s PAINTBOX rajzolési lshetfségeivel.

Az elsS feladatunk kivdlasztani, hogy milyen szinelket kivénunk heszndlni (INK,PAPER
és BRIGHT). All{tsuk be a kivént kombindcidt. Torlfdik a rejztéblénk, a
kurzor, alul pﬂin&: kurzor hun.rﬂiriaﬁm h;; lizemmddot j;jl.ltﬁ felirat (LIEHIE}. A
kurzort kiinmyedén gyorsan poziciondlhat a képernyd kiilonbizb pont de ha
il tinik a mozgésa, a CAPS SHIFT billentyl nyomésdval lelass{thatjuk.

Raj kbzben a kibvetkezl el jdrdsok dllnek a rendelkezésiinkre:

~PLOT: A *Q' billenty(l megnyomdsdra & kurzor pillanatnyi pozicidjsban megielenik
egy pixslipont.

~-URAW: Ha egy PLOT-pont mepaddsa utdn e kurzort s Kképernyl egy mas pont jara
visazlk £s megnyomjuk a 'W' blllantydt, az elGbbl PLOT-pont és az () kurzorpozicid
kOzOTt egy URAW-vonal fog hdxddni. Ha » kurzort tovdbbmozpgetiuk és a hillenty(t

d3jbGl megrivomjuk, egy tjebb vonsl Jelentkezik az elbbbl vége és az J4) pozicid
kbzott. Szabdlyos geometrial dbrék (négyzat, téglalap stb.) rajzoldsdt a kurzot
poziciojat jelzd szdamok segftik.

~FILL: Ha @ kurzort egy zdrt sikidom belsejébe 411ftjuk és megnyomjuk az 'F'
billentylt, a sikidom befestidik INK szinnel.

-ERASE: Ha a FllL-e kiszinezett sikidom nem te meg tetazésiinket A
zimfuth_ volt és a tinte “kifolyt", az 'E' billentylivel tﬁrﬁlm a

76s: ‘az ERASE csak ez el6z8 FILL hetdsst szinteti 8 tibbit figyelmen
Ko hagyse. o

~CIRCLE: A 'H" billentyl megnyomdsdval lehetdségink van kiir rajzoldsdra. A kiizéppont
@ kurzor pillanatnyi pozicidjdban lesz, mindtssze 8 kilr sugardt kell megadnunk. Tul
nagy sugdr megaddsa esetdn a gép () érték megadésdt kéri,

Az iddig ismertetett opcidk mind a LINE MODE-Uzemmédben funkciondltak. Az 'R’
I:illuntyg megnyomésdval dtdllhatunk egy mésik lUzemmddba, a RADIAL MODE el . Ha
ebben a '0' billentylvel kijeldlink PLOT-pontot, akkor s késObb hdizott vonalak
mindegyike ebbfl a pozici fog kd illetve ide fog visszatérni a 'W'
billentyl minden megnyomdésa utdn. A visszatérés a '3’ billentyG monyomdsdval
tirtédnik. A LINE MODE-ba vald visszatérés utdn probdlkozzunk meg a kbvetkez

lehetbségek haszndlatdval:

-ARC: Egy PLOT-pont meghstdrozdsa utdén poziciondl juk & kurzort arra a helyre, ahol
az dltalunk rajzolni kivént {vnek be kellene fe ie. Ha ezutdn megnyomjuk az "A'
billentyGt maurh&dht tesz fel (CURVE ARC), amel az {v goirbiletét

1 kell felelniink (bdrmilyen szdm a 0 kivéte 1). A szdém egyardnt
lehet pozitiv és negativ, egdsz és tizedes, hatdsa a kivetkezf: mindl kisebb a szém,
enndl nagyobb lesz az {v pirblilete, Az 1 megeddsa félkir rasjzoldsdt eredményezi.
Sajétos médon az {vek domboru illetve homord dllagét az fogja meghatdrozni, hogy a
PLOT-pont kijelSlése utdn, milyen irdnyban mozgattuk a kurzort (pl. jobbra vitt
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kurzor esetén a negativ szdm felfeld dombord fvet eredndnyez).

1 Az {vrajzolés elvben sem lshet hibamentes. Ha hibelizenetet
(NUMBER TDO LARGE: miﬂ; OF SCREEN: sz {v kiment a
, vissratérni a PRECISION PLOTTER-hez és az

képerny@rsl), RUN parancsct kell
Iy mumty& (ERASE) megnyomésdval tordlhetjik a hibds vonslat.

-INK: Az 'I‘ I:lﬂlmtyﬁ w -iz Bemutatja az Osszes INK
lehetlséget, llltnl-crl: is drnyalatok hiviséndl @
CAPS SHIFT hﬂiﬂttyﬂt is mﬁlru'k kell.

-OVER: Az 'N' billenty( megnyomdsdval hivhatjuk meg. Alkalmazhatd a PLOT, DRAN,
CIRCLE és ARC mellett, de & FILL esetén nem lUzemel. Aprdbb hibdk is altintathatbek

-CURSOR; Lehetfség van a kurzor alskijdnak megvéltoztatdsdra: a 'K' billentyd
kereazt, az 'M' billenty( pont alakd kurzort ad

-PERMANENT : Lahetlség van a készlill képek munkafdzisait & memdridba raktdrozni, hogy
wluﬂgm javithatatlen hiba esetén ne kelljen & kép megrajzoldsdt U rﬂuadmi
‘P! e lu'lt{o megnyomdésdra a rejrtébldn pillanatnyilag ferndlld lapot @

-GRAPHICS: A PERMANENT el jérdssal a memdridba kimentett kép a '9' gomb megnyomésara
visasrakerdl a rajrtdbldra.

~COPY: A "COPY' billenty(l megnyomdsdra a kép kinyomtatddik a printeren.

~SAVE : A 'S képernylként wvagy memSridll
uﬂmmﬂu‘tjﬁ:kﬁhﬁt t-ttﬂlnﬁwmur_ﬁklrﬂtumﬁlﬂ t.
-LOAD: A 'J' billenty(G megnyomdsdval behivhatunk a rdl egy SCREEN formdban
térolt . Az eddlg érvényben 1év8 P és INK szinek Iis tovédbb
dlnek .

Ha a fOmenl LOAD-opcidjdt vélasztjuk a SCREEN tipusd illWﬂ file-ba
tiltodik, beolvasdsa utdn szonnel és sutomatikusan PERMANENT-4 dtirddik e

uﬂrmnwmmmﬂiumtﬂmum.wa
képarnytre hivjuk médos{téds céljdbdl.

A PAPER vdltoztatdsa

Mivel a Spectrum f & szinekre ndrve korldtozott, a program tervezfi
széntazdnddidkel elhagytdk a P viltozrtatdsanak lohlﬁniﬁt Ezenfelll azonban
mégis van rd mdd, hogy a korlatokat kikeriil jik:

- @ PRECISION PLOTTER-ben 1évS, e szempontbdl érdekes teriilet koordindtéit
tuuﬁm majd visszatérink a 'fomenibe. Itt ujravil a PAPER-mzint,
majd lépjlink be ismét a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort tsuk ugyanarta @
knnrdtrﬂﬂnuhiujnﬂh:-—inihﬁlnw Ezutdn a kurzor dj szind rajzot

ad anélkll, hogy sz eredeti szinsk megvdltozndnek. Hs mégis valami tirténne és
E] -uirihnﬂmltkh.mhuhml“ nem kell elkeseredniink, mert az
ERASE-memiridban még nahkﬁ:lu 8z utolsd mivelet elBttd iuq:nttﬂl. Ha a
mmmwmn vlmﬂ:rh megnyomjuk a3z 'E' billenty(t, a képlinkin ismét
- 8 misik mddszer a fOmenlibe visszatérve a SCREEN PLANNER-t vdlaeszteni. Ezzel
bérmely karakterpozicid PAPER vagy INK hibdjas karcigdlhatd,
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Zotydcopy

Hazai eredetl mdsoldprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarorszdgon az ik leg-
elter jedtebb. Lehetbségei a COPIER FM-3-ndl sokrétlibbek, viszont kezelése . fi-
gyelmet igényel. Taldn ennek tudhatd be, hogy sokan maradtunk meg a jol bevalt FM-3
mellett, persze ezzel gyskran "befirdiini".

A bettiltitt file-ra vonatkozd adatok megegyeznek a COPIER FM3 &ltal haszndlt jeldlé-
sekkel (a fejléc nélkili file-t a T rovatban H-val jeldli).

A képernyd jobb felsS sarkdban ldthaté a még rendelkezésre 4116 memdriakapacitéas
(alapdllapotban 41780 byte). Alatta ldthatdak a am utasitdsal. Az utasitdsok
ktiziil fehérrel ldtszddnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatdak. Vialasz-
tdsuk a kezdbbetld megnyomésaval torténik. -

Ltil&-ﬂc bet tése BREAK-ke. szakithatd neg Ekkor az elsd utasitéscsoportot hasz-
lhat juk:

-forget kitérli a betdltott file-okat, slapdllapotba hozza a programo
a tiltés inditdsa

-verify a BASIC-parancsnak megfelelfen ellenfrzi, gy s kimentett file megegyezik
a memoridban lévbvel '

(CAPS SHIFT+E  kilépés a programbd
A save védlasztdsakor bekapcsolddik a mésodik utasitdscsopo , amelyben
~auto vdlasztdsdval folysmatosan kimenthetiink mi Jen file-t, ami a memdrisban van;

-hand vdlasztdsdval "kézi vezérlést" kérhetiink, bekapcsolddik a harmadik utasitas-
csoport:

-up: a file-ok. kiziitt haladhat k fe felé, a kurzor jelzi az ektudlis file-t
down: a file-ok kiiztitt haladhatunk lefelé, & kurzor jelzil az aktudlis file-t
~-ENTER a kivdlasztott file kimentésének elinditasa

Ha a memdriakapacitds nem elegendS, a CAPS SHIFT és az M billenty(lk megnyom&sa utén
"max. byte" lizemmddba térhetink at, amelyben 49076 byte-ot miésolhatunk szerre.
Ezzel az lUzemmdddal azonban csak egyszer menthetf ki a betdltbtt file (ENT , BZu-
tén a program ledll, BREAK billenty(ire rendszer-resat tiOrténik.

Hibds file betiltése esetén a tiltés megdll és a jobb felsd sarokban (a memdriakapa-
citds helyén) "TAPE ERROR" lUzenetet lathatunk.

Kizkézen forog a program ZOTYOCOPY vdltozata is, amely.annyiban Uj ez el6zbhiz ké-
pest, hogy a max.byte-os file-okat tHbbszir is ki lehet menteni egymds utdn (ismé-
telt ENTER megnyomdsa esetén). . g

22



\ruper 50/( (aopy 35144)

Egy djabb keletlO mésoldprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud,
mint amire elSdei nem voltak képesek. A SUPER 50K ugyanis "tomSrit": ha a betbdltés
alatt 4116 file-ban tobb egymds utdn kiivetkez0 byte értéke megegyezik, egy tédblézat-
ban elraktdrozza magdnak hogy melyik cimt&l hdny byte értéke azonos és ezt
kimentéskor a tdbldzatbdl kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy - kedvezi esetben - a
programmal akdr tobb, mint 50 Kbyte hosszisdgl file is mdsolhaté. A tombiritést be-
toltés kizben a képernyd alsd felén ldthatjuk.

A betBltitt file-ra vonatkozé adatok megegyeznek a hagyomdnyos mdsoldprogramok éltal
haszndlt jeldlésekkel. A file-ok nevei egy négy sor magassdgd ablakban ldthatdak,
amelyet - négynél tiobb file betbltése esetén - felilrfl lefelé gorgethetink. A file-
okat egyenként vagy auto-save lzemmddban menthetjik ki.

A betbltés L billentyG omdsdra indul, BREAK-kel szakithaté meg. A bettltott

file-ok kibztitt az S (SKIP) billenty(ivel mozoghatunk, az aktudlis file inverzben l4t-

C (COPY) billentylvel kimenthetjik az aktudlis file-t, D-vel (DELETE) torilhet jiik.
Az A (ALL) billenty(t alkalmazva az elfbbi két mivelet elf6tt, az Osszes file-ra
(mi ik invertdlédik) vonatkoztathatjuk a miveletet. A tirld és kiment8 funkcid-
kat ENTER-rel kell jdvﬂuwni Az Osszes file kimentése tehdt a kivetkezf billen-
tylkkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezutdn a bal felsf6 sarokban megjelenik a "Start
tape..." felirat, ammw a kimentés megkezdbGdik.

V (VERIFY) billentyG utdn a program VERIFY BASIC-utas{tdst hajt vd?rl
Auto-save esetén a C billentylvel bedllitott file-ok kizitt egy médsodperc, M 3
COPY PAUSE) billenty(vel bedllitott file-ok kéziitt 3 mdsodperc sziinet lesz. A betil-
tott file-ok kimentési ideje a jobb felsf sarokban latszik.

Hibds utasitds kiaddsa utdn az X billentyilivel toGrtlhetiink. H b:l.llmtyﬁwl a kijel-
zést modjdt hatdrozhatjuk meg (decimdlis/hexadecimdlis). =

A program rendelkezik egy érdekes funkcidval: a memdridba betidltitt BASIC-prog-

ramot a B billentyGvel kilistdéztathatjuk és scrollozhatjuk, P betlvel kinyomtathat-

Hibds file bettltése esetén a tiltés ledll és a file utdn egy kérd6jelet rajzol. A

hibds file nem menthetS ki, de tordlhetd és d L megnyomdsa utédn a tiltés djra
isérelhettS. Néha elb6fordul, a hibas e eldtt - egyszer mdr hibétlanul be-
toltott - file-t is k&rtﬁjnllql ol, 11yu'l~nr nzt is tbrblnink kell.
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BASIC

VEZERLES FORDITOTTAN AGYAZOTT CIKLUSOKKAL

Nlmtﬁbh BASIC kézikbnyv tiltja a fordi-
tottan dgyazott ciklusok hasznalatat, va-
%}?'a "EOR I=...: FOR J=.ovz.a0t NEXT I:

J* jellegl ciklus-szerkezetek alkal-
mazdsdt. Valdban, szek helytelemil struk-
turdltak, sft, a legtibb gép hibalzenet-
tel ledll, ha ilyennel taldlkozik, - de
példdul a Spectrumon eérdemes megnidzni,
hogy mire lehet haszndlni Oket.

Ha tibb ciklust forditottan dgyazunk ogy-
mésba, annak az lesz az eredménye, hogy
az elsf ciklus lefutdss utdn beindul a
masodik - de ekiizhen az elsd sem 311 le.
foy pl. ha az elsd cikius vdltozdjénak
végértdke 10, alkkor ezt elérve elindul a
mdsodik ciklus, de az elsd vdltozd is to-
vibb n6 1l-re, 12-re, sth., Ez visSzont
sokban hasonlit egy t&lautmt-ﬂ vezérld-
1dnc mikodésére, amire a legszemlélete-
sebb példa a szdllitdszalag. Amikor egy
hdrom részbdl 4l1lo szalagon kell wvalamit
szdllitani, skkor a kettes, illetve a
tdrmas szalay bekapcsolésdra runcs  SZUk-
ség addig, amig megfeleld idb el nem te-
1ik - vagyis amig az enyag el nem érl s
kelld szalagot.

£zt a vezérldst illusztrdljs a mintaprog-
ram;; a ciklusok dgyszdsa 61 megfigyel-
hetd a 100., 110., 120., illetve & 1&0.,
170. és a 180. sorokban. A vezérlés f{éla-
utomsts, hiszen a szalagok Kikaposolasa
midr nem ebben 3 gazdasagos sorrcendben,
hanem egyszerre torteénik.

Az Llyen szerkezeteket mzonban csak indo-
kolt esetben célszerd haszndlni, hiszen
ha nem kellGen gondoljuk 4t, dlyan prog-
ramhibdkhoz vezethet, amelyeket kiderite-

1 REM sw=e FORDITOTTAN AGYATOT

T CIKLUSBOE wse

{@d PLOT 10,89 DRAW &0,28: DRA
W 8,-16,~Flt DRAW -42,-20: DRAW
-8,14,-PI

20 PLOT 60 ,85: DRAW &0,20: DRA
W B,~-16,-Fi: DRAW -60,-20: DR&SW
-8B, 1&6,-F1l

@ PLOT 150.,85: DRAW &60,20: DR
aw B,-15,-FPI:1 DRAW —-40,-2Bt DRAW
=g,1&8,~¥F1

ad FRINT AT 14,353"1="3;AT 14,14
s Jm®r AT 16,25] "K="

190 FOR 1i=1 TO 1@

110 FOR ji=1 7O 1@

1200 FOR k=1 1D 1@

1300 PRINT AT 16,7313 680 BUP 102
by |

148 FRINT AT 1a&,1634: IF 31 TH
EN GO SUB 1820

(%0 PRINT AT 16,2%tk: IF k>*1 TH
EN BOD SUB 1860

160 NEXT ¢

17@ NEXT 3

1800 NEXT M

190 STOF
1080 OVER 1: PRINT AT 10,2:"Wi1A
T 11,9: "W’ : PAUSE 20: PRINT AT 1
R, 2:"W'AT 11,9:"B":AT 7,5 1A
T 12,63"W"
110 PAUSE 28 FRINT A1 ?.51"0" ;
AT 12.451"0"tAT B,8¢"W":AT 15,337
B': FPAUSE 20: FRINT AT B.B:"W':éA
T 153.33"0K
120 OVER D: RETUEN
1930 OMER 13 PRINT AT 1@, 11 “IW"s
AT 11,18:“®": PAUSE 0@ FRINT AT
18,81 "M s A 11,18: "W : AT 144
“B" AT 12153 "'
L340 PAUSE 20: PRINT AT 914"l
+ 65T 12.1% 1 "W:AT B A7 "M":AT 135,
12: "W : PAUSE 203 FRINT AT 8,17:
“B:AT 13,15 '

1050 NVER @1 RETURN
1060 OVER 1@ FRINT AT L10,20:"W";
AT 11.,27:;"@B": PAUBE 2@: FRINT AT
12, 20;: "W AT 11,27:"@:AT 24,358
"B':AaT 12,2
1878 PAUSE 20: PRINT AT 9.,23:;"I
AT 12,24;"W":AT B, 24;"W"iAT 10,
21 "W PAUSE 2@: PRINT AT B,283
"BaAT 13213
{6 OVER B: RETURN
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A4 program latvinyos forgatdsi eljardst ha)jt végre a negy alap BOX-scroll rutin fel-
naarndlisdval - Ezek kiozul 8 rutinok kozil ketth megtaldlhatd a "Rutinrdl-Rutinra® c.
konyvben (LST ATSz, 1986), & mésik kettd ott nem srerepel,

A vezdrlf rész a program elején taldlhats (A00D0-401£0), és a BOX-nyitdcimek vala-
mint & méretek bedllitdssl veépgeri el, illetve megfeleld sorrendben meghivia a scroll
rutinokat. A scroll rutinok kiivetkeznek exutdn, az aldbbl sorcendben:

Erelk ternészetesen killdn-kiilon, dndlldan is haszndlhatok,

ADDR-rel jeldlijlik velamelyik scroll rutin kezddcimét és sz ADDR+O1 és az ADDR+02 ci-
meken kell beallitanis:

- @ box jobb alsd sarkdnak képernyBcimét (lefeld torténd scroll esetdn)

- @ box bal fels® sarkdnek kepernyOcimet (lefelé 83 jobbra torténd scroll esetén)
- a box jobb felsd savkénak kédpernvicimdt (balra tértdnd scroll esetén)
Az AUIR+04 cimen kell bedllitand:

- @ box szélességet ksrakterekben (felfeld és lofelé torténd scroll esetén)

- & box mugassdgdt képpontokban (balra s jubbra torténd scroll esetén)
Az ADDR+05 cimen pedig be kell -@llitant:

- & box szélességét karakterekben (balra &s jobora térténd scroll ssetén)

- 8 box magassagdndl eggyel kevesebb képpontnyl értéket (falfelé €3 lefelé tarténd
scroll esetdn)

El8szor is helyezzik el a memdridban s rutint (kezddk a kidok alspjdn DATA sorban,
képratisbbek assembler segitségével ).

Ezutdn gépeljik be és futtassuk 8 kbvetkezd BASIC programot, amely jdl szemléltstl a
rutin felhaszndldsl lehetdségdt:

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

PRINT AT 1,J: CHRE (4D=I+J): NEXT J: NEXT I
20 RANDOMIZE U’SH 40000
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Ebben a kiadvanyunkban tovabbi ismereteket srerzink a ZB0D mikroprocesszor mikddéss-
rfl é&s reglsztersirfl, hiszen minderre szikségink lesz a késObbiek sordn.

A Z80 mikroprocessror egy bonyolult “agy", melynek részletes belsd elektronikai fel-
épitésdre nem szeretnénk kitérni (ebben a témdban szdmes mélyrehatd srekirodalom
megjelent mdr). A gépi kdédu zng:wzﬂﬁ elss jdtitdsdhoz elsfdlegesen & ZB0 regisrte-
reinek maglsmerdsére van s

A regiszterek tdrgyaldsa ulﬁtt célszerd azok cspportjailt megtekintenlink, ehhez egy
kis szemléltetd dbrdt készitettlnk:

 SESEEEEE
ith
. r_l:l:l:ﬂ:lfl.Eﬂum utasitésregisster
O
T

Altaldnos cédld regisrterek
A-F LI COOTTTOTOTTITT ) fa -+
B-£ CCOYITOITI D) CITITITYTTIITIND] ja'-ct
B-E susosswssonnonsn BURUME NN O NDERES In—:
H=L COIToarrrry) COTTTTTI T TITITTET] [H'-L
Sovcidlls reglszterek

O I ITITT) &
X COOITIIIIIOINT T CIIOTITTTTITITI T | g5y
spl OOy (DT IO Insd | ro

A processzor sajdt miveleteihez is hasandl regisztersket (8 processzor sajat munka-
terillete), de szdmunkra ezek a regiszterek elérhetetienek. Itt hajtédnak végre ki-
lénbdzh sajat memdrismanipuldciok, fgy az aritmetikail s logikal egység kisegitése,
vagy tartalék tdrolds (1d. mmnﬁ.

Szintén fontos regisziere a processzornak az un. utasitasregiszter, a2 fontos #Allo-
mésa a gépli kGdd program végrehajtdsdnak is. A memdria megfeleld terdlsztér]l ar d&r-
telmezendd adat (feldolgozandd utasitds) legelfszir mindig az utasitéasregiszterbe
keridl.

Természetesen ezek a regiszteresk minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom-
munikdlni vellk, tibbet mélysédpgében nem is érdemes roluk szdlni.

Az &ltaldnos cflu regiszterekkel fogunk taldlkozni & legtobbet programjaink frdsa
kbzben. Megkilonbbztetink aktiv és vesszis (Atmeneti) - dltaldnos céld - regisrztece-
ket. Az aktiv és vesszOs regisztersk tartalmas megfeleld gépi kddi utasitds hatdsdra
falcserélhetd, ez gyskran sziksénes lehet pl. dtmeneti tdroldsra. Természetosen ax
adott gépi kd::ﬁ utasitdara ez a csere ismét elvégezhets.

Ha 361 megnézzik a sematikus vdzlatot, ldthatjuk hogy a ZB0 regiszterei is alapveth-
en 8 bites taroldkbdl éplilnek fel, Ggy mint 3 memdriacelldk. Nos az dltaldnos edld
regiszterek kdziitt a B-C, H-L és D-F sztersk kiUlbn-k(1Bn (8 bitesként) vagy

egylitt mint ragis:tarpﬂm:ﬂvc (16 bltesként) is kezelhatdk. Az A és F regisztert egyiutt

ku:elh&tjuk { veremmoveletek - ld. késfSbb), de egyltt schasem értelmezzik Oket 16
bites cimkﬂvnt

Az A regiszter a 80 egylk legfontosabb regisztere. Gyakran akkumuldatornak is szok-
tdk nevezni, ez viszont a 7B0 esetében tévedds. A régebbi tipusd mikroprocesszorok-

ban mind@ssze egy regisrzter szolgdlt sz eredmédny Bsszegyljtésére (akkumuldtor), in-
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az Usszes aritmetiksl és logi-

kai mivelet eredménye és igen sok mOvelet van, &mely csak az A reglszrter felhasznd-
ldsdval hajthatd végre.

28
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Az F regiszter a FLAGS (Jel2fbitek) s26 rdviditésébdl ered. Ennek s repiszternek
mindegylk bitjét kilon-kultin kezeljlk, fgy a2 F regtszter tartalma byte-ként nem ér-
telmezheth lenna.

Az F reglszter feléplicse a kivetkezd:

D. bit - Gtviteli jelzdhit (C)

1. bit = kivonds jelzdbit (N)

2. bit - porltds/tilesordulds jelzébit (P/V)
3. bit - lires - szahadon felhaszndlhatd

4. bit - félszd-atviteli bit (M)

2. bit - Ures - szabadon felhaszndlhato

6. bit - zérus Selzdbit (7)

7. bit - elfjelbit (5)

Ezek kodzill a 0. és a 6. bit a legfontasabb és a i kddG programokbsn 15 ezekkel
taldlkozhatunk a leggyakrpsbiban, o5

A specialis céld regiszterek mér ktzvetlendl nem fardulnak 216 olyan gyakran a gépd
kddu programok szerkesztésekor, tobbséglk magdnak a gépl kédi programnak a3 lefutta—
tdsdhoz myujt segitssget,

Az 1 regiszter a megszakitdsi-vektor regiszter, elsdsorban a Tv-kdpjelek el84811114-
séban vesz részt, de a szinvonalasabb rutinok futtstdsshoz is elengedhetetlen a
haszndlata (errBl is lesz még a késdbbliskben szd).

Az R regiszter o memdriafrissitd regiszter. Tartalme 0 és 255 kizott ciklikusan vdl-
tozik, értdke minden utasitéslehive ciklus alatt nd eggyel. Leogffbh jelentfsépe a
dinemikus memdridk cimgenerdldsdban vald réservétel, a memdridk szukséges felfrissi-
tése (de nem megvetendd a Fairlight c. j4ték betillisiében valé kavardsa sem).

Az IX éa IY regiszterek (nem regiszterpfirok hanem 16 bites regisztersk) a memdria
kozvatett clmzdsél teszik lebatdvé (ezt hiviuk indexelt cimzésnek). Az IX-ben vagy
Iv-ban megadott bdziscimhez kdpest, attdl lejjebb vagy fel is torténhet hivatko-
zds. A Spectrum bekapcaoldsakor 1Y dltaldban 23610 (HEX 5C3A) értéket vesz fel, ez
jelzi a rendszerviltozdk tdbldzatdnak baziscimét. Az IX regiszter (Bként a LII#.DIEAUE
miveletokben hasrndlstos, cimmutatoként.

Az 5P (Stack Pointar = verem-mutetd) egy bdziscim, amely a processzor verem teriile-
teének tetejdre mutat. A 780 a “lefelé blvuld" verem-rendszer szerint mikddik, vagyis
kiolvasdsndl mindig az utol jdra bavitt adat lesz s verem tetején (ld. az ahra e~
nizmusat) és erre mutat az SP regiszter is:

VEIEM—ad @3 ] cmcwm === - po VLT
al ja " alis
! -
veren oP f)_ﬂ_ __E varem
tatuaee A mutat A teteje
SP
mutato mutata

Adat kivétlel (AY Adat bevitel (D)
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A PC (Program Counter = Program-szémldls) a gépl k6ad program vezérléséten Jdtszik
nagy szerepet. A gépi kil program futtatésakor értdke mindig a végrehajtds slatt
3116 utasitds memdriabeli cime. Az utasf{tdsok végrehajtdsa kiizben a PC mindlg auto-
matikusan tovibblép.

Mi is lépjunk tovsbb...

Anc?y azt az el0zO6ekben megismertiic, egy memdriacimre egylidiben 0-255% kézotti deci-
mSlis (D0-FF kdzdtti hexadecimdlis) érték irhatd be.

A processzor ilyen, - 3 memdridben elbelyezett - szdémok meglfeleld sorozatal kdpes
csak drtelmezni, igy ha 8 memdria tetszbleges terlletén tobh szémot taldélunk egymis
utdn, ez még kordnt sem biztos, hogy értelmes gépl kod.

A memdridben taldlhatd szdmok sorozata 2 pépl kid mellett sokféle lehet, iLlyen pl. 8
BASIC program eltdrolt kédja, vdltozdteriilete, egy tetszdleges képarnyS-mendria,
vagy tetszfleges adatttmb. Ezeket hidba futtatndnk ofipi kidként, nem sok sikerrel
jérndnk, elénakelbetnénk az "Elsz4llt @ hajo a szélben..." c. egykori KEX slagert.

Eltinbdhetink rajta, mennyiben mds a szdmi{togdp memérid)iben o BASIC program térolt
kidja, mint @ gépi kddé, Hatdrozottan ki jelenthetjik, teljesen més |

Mint mér emlipettik, oz operdcids rendszer il1l. az interpreter » BASIC utasitasok,
parancsok végrehs jtdsdhoz szubrutinckat hiv meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIL
program futtats parancsat kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begépnelt BASIC prog-
ram a PROG rendszervdltozd 4ltal meghatdrozott cimtél (ez 23755, amennyiben nincs
csatlakoztatva sz Intecface 1) folyamatosan eltdroldodik a memdrisban, de nem gépl
kédként, hanem specidlis szerkezettel. RUN utdn az operdcids rendszer a BASIC lnter-
preter mutatéjdt a 23755. cimtdl folyamatosan novell, ekdzben a BASIC programol sor-
rdl-sorra, utasitdsrdl-utas{tdsra végrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasftds-
nak a minoenkori gépi kddd gleldjét dl1itja el6. Ezt & munksterdletre teszi,
ahoonan 3 280 processzor sdr "megérti”.

A pépl kédu programok futtatdsdt nem a RUN utasitdssal oldjuk meg, hanem a USH fugg-
vény alkalmazdsdval. A USR XXX szarkezetben XXXX a futtatni kivént gépl kidu prog-
ram kezdbcimét jeldll.

A USR fuggvény csak ¢n. "sl6tagpel" egylitt drvényesiil, dgy mint mds [ggvény. A hd-
ram legismertebh forma:

RANDOMIZE USR XXxX
PRINT USR 300XX
LET Z = USR XXXX, shol Z tetszGleges valtozd

Fz a hérom hivatkozds abban tér el egyméstdl, hogy @ gépl kddd programbdl valo visr-
szatéréds esetdn a BC regiszterpdr tertalmdval mds thrténik. Az elsd esatben = BC
tartaslme belrddik a SEED rendszervdltozdba, n mésodik esatben kiirddik a képernydre,
mig a harmadik esetben értdkét a 2 viltozd veszl fel.

Ll

(folytat juk)
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Olvaséi rovat

Jelen kKiadvényunk nyondiba keriiléséig még nem kapiunk olyan - kbzérdekd informdcid-
kat tartalmazd - Olvasdi leveleket, melyek kifzldsdt fontosnak tartanidnk.

Tovdbbra 1s varjuk klubok jelentkezdsst, hogy kazolm tudjuk cimiket, a klubtagsag
feltételsit, s klubfoglalkozdsok rendjét, idejet, mert ez 2 iehetbség orszigszerte
jobban "Dsszerdznd™ a Spectrumosokat.

Sak levelet kaptunk, amelyekben arca kérnek vilaszt, hogy van-£ lehetfnseg a "Spect-
rum=-¥ildg"-ndl programok felvételére (amennylben kszettat kuldanek ), A "Spgectrum-vi-
13g" nem foglalkozik kazettdk mdsoldssval, de megdn- ds  klub-cimek kizlésével ald
tudja segiteni azt, hogy a cserepartnerek megialal jdk egdst.

Mast 3 tovabbiakben ismét néhdny angol softwars Torgalmezd cimét kbzoljiik, tobb le-
vélird kivdnwdgdra.
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YTGP 10: jovaslatokat vettik figyelembe. ]

Kéziratot nem orzunk meg
es nem kiildiink vissza !

CLegfel jobb kd281 jik. . .)




PAIYAZATI REJTVENY

Ha megfejti az 1tt lathatd két rejtvényt, a bekarikdzott mezlkben kiaddodd betlket
helyesen Osszerakva ket ismert Spectrum jaték és egy softwure hidz neve rakhatd ki,
Kérjlk, hogy a megfejtést az alul ldthatd - kivdghatd - pdlydzati szelvénnyel egylitt

killdje el nekdlink.
A bekiildési hatdridG: 1987. oktéber 27.

A helyes megfejtést bekilldlk kozott egy darab walkman-t sorsclunk ki (még mindig

progranjaink hallgatdsdhoz).
A nyereményt postdn kildjuk el.

A.rejtvény L. T
Z. I
1. Printel 3: : i
2. Lelkesedni _ . 73 Wi ="
3. Margd-dllitd % =
4. Neveletlen 3.1 A
. 5. Modern korunk fenyepetése Y Fa7 =
6. Egitesteken 6.L¥ | AN
;. éhrlk ) 0
. Csendes
H-l G
1. -
lr 7 B.rejtvény
| 3 1. Azsiai luxushely
| 4, 2. Légijédrmd tipusa
| 3. Amerikai vdros lakdja |
| 3. ¥ A. Periféria coetlakozdsl hely |
|. 6. 2. Nem Commodore
' 6. Szigndlhat
T 1. Floppylemez mérkandy
" B. Felrobbant tdzhdnyd

| Az eltz0 kiadvényunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejtését, valamint a
nyertes nevét a kivetkezd részhen kizil juk.
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