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h"lﬂ-.- megienduisssel ludatiuk a Kedves Oivasoval, hogy megjslent a2 THE LAST NIMJA i’ & program. Szomodusagunk legidbb
OROZOlA - 3 &It A2 erzest vaidsrnuleg Onok Is meg Wwajak osrten velunk -, hogy a program olsd resze nincs. nem ieterik Magyon sok
kOsza hirt, pletykal kell most eloszistnunk, &mi & mas Rageg kenng & THE LAST NIMJA' ¢ program koriil Noa valdban igaz - sajnos -
ncgy a piogram SPECTRAUM verzidja vegul (s nem jelent megQ, luggetenul anol a meganny rexlamtol, ami hirdetts & piogramot a Bt
saftoban 1087, |uliuea ota. Amig a program Il resze meg nem jelent, a software forgalmasdk bDizskodiak, & sajid homaiyoenal
noMalyosabh cikkekst korolt & SYSTEM-3 mag nem letesd termekerdl. Sajncs beutort a krakk' megielent 8 masodik resz. A software
forgaimarok tehatetieny! alitak, mindarok sgamirs akik 1987 piiusd Ota megiendeiiess a2 eisd resrt. vagy visSIAKADAK panZukel vagy
Slhuldie sTamukrs a Tolytatast’ A sajto is nagy port kevart. a SYSTEM-3 nem hozon fylvanossagra adatokal & pIOQIAM Turow ugyn
koiul Mindenesetie meg kell elegednunk azzal ami van vagyls a masodik resszel. mely hal nehersegl szinye. cesodalatos Gralinaga
SIep Tens|e, NArMOonius anmAaciojs 83 bonyolul taktikija alapian Og@al fogia mwdemein & legjobt’ Kategornat

Ez a 1onenet New York.ban jAlsrodik 1948-ban. Az vtcan esurevetienul. hangtalanul suhan ogy army. JOl ismen & kompeket, ludja
nogy kell magkozeliten: Kanitokl Shogun Iohadiszaliasal a Coniral Park-on @8 szennyvircsatomak (abinntusain at Tudja azx is, hol talalje
A Utkos QOMBOY, amely srdl ad aeki, hogy legybzre a SHOGUN: A felagat vagrehajlasara ket dolog is osztonzi bosszu, mivel &
SHOGUN smbere - EVIL ONE lemesziaroita & casladjit, valamint kotelnsseg, 83 tisrtalet megbizoi leie

MNinga szimatot fogon, hogy Wandoki New York-Dan leledzik gy hit oda utazon, Kunidoki vararse/eje megbentona ar ahiagor,
hamar slene, hogy & legyen a kabtdszer-sereskedeiem kiudlya Fohadisralidsal oQy o/0ditmennye atalakiton felhdkarcole Oslesiében
Alakitotta ki, nem messze a Central Park-tol Meja & fulesak Juan ludomast szerex rola, hogy van egy tithkos utvonal, Ml ymn
megkczelithel Nunmoki fohadiszalinsal m kexdddik a jatek, & Mg keres: az utal ellonsage lale

Az olad szt & Centrad Park-bDan jatarocik Kunitold kikuldie egy smbeiet a Central Park-ba. New York- randds al-egyenrunaba
chcntetve. Fel kell keazulni 1a. nogy O fel fog andratn minket bammi &ron s Hajta knul gyilkosok rajs fogla keresrtezni utunkal de
Sramunkia ezek a4 srerapldk jelentektslenak, mivel o wdunk Tutnl elSluk Kulonbazd targyak felvelelers @3 naszndialiva van
leneidsegunk, fonlos, hogy mindig a hslyzetben legmegleleicbb fegyvent viiasszuk ki tdmadéink sllan. maskulonben SN e grank
rohamosan fogynl log malynak vegallomasa a halal

A masodik srind New Yok utchn jaturodie Magyon lenyeges ogy ne menjunk al az ultesten, ha tlos a lampa, 8 New York-
SUIORGIieReUes sivtvesTelyes A rondOrok Ar utcan is NEmja nyomaban vannak ‘@Y Gyorsan kall halagnunk Sahos oromunk nem fog
BOka taran, mivel a randdrok hamar osszetognak a munkaba halaoo jarckelGkel (8ajnos ezek i1 Kunitold hatalmaban vannak)

A itk harmadss sonle & SISy vircsskoma halo atben jatazodiie. PG, micsoda baz, sdt mi OG0 rengeteg patkiny igen, nagyon
BOK A palkany A [ampas seiteimes fenyl vetnes a viztukorre Foros -kl Kanyaigo folyasok aa jAratok. £z meg mund semmi, jol
meglamaet aligaiorok 18 udvozoinek munkel, Ok jal efzik magukat a sIeNnyvir rothadékal kozon

A negyedi vt o ledhidsccolo slagecraban & pincekboen pearodik A LrennyizcaalomaBol - mar amasnnyiben elve meguariuk -, a
leinokarcolo pincerendszorabe jutunk Kunitold i1t 1soijn a2 alvilsgnak szetosztando Cpium szAlitmanyok nagy reszet AZ opiurm uziel
Mow NAGYon Megy. &X aru Wikos vonalon erkezik (de & hajokrdl it a veszalyek ujabb sorebDa sodrddunk (gontunknak csak Iradeks a
rakoncatian fexete parouc) A regtveny, meg kell talalm a lifaknat

Az otodk soed & hevalak bickddan patnricil s telh Ok cold mandiaan, shova a litaknan keressiul feljutonunk A mozgasi ter naem
il EIeencees, mundemalen Koncilasunkal hulonfele Srok (pl ROIQy-Ninjak ) 1S sreceinek megakadalyorni Nem srunk ra velul Nuzni az
301, nehany pofonnal intezzuk ol dhel, majd siessunk tovabD & 1015 felé Kunitokl vaikzes: spevel megers planietunke!, & (gyekszik
simanekuin sajar helikopteren, M o mogeresruk Kunutoki szandexst & torstien landulsttel yeraIunk & teton landoid helikopte: fele

A hasocdis agyten uiciss - sxinl My & etdn jEtsrodek 4 helikoptan laguk  de hol van Kunitold Feladatunk hogy megueressuk o1
Mid ha meglaiaiuk Meg kel redesv 47 wilens halasos lagyvwan A hama tapasnaini 1og)uk hogy varazsereienel logea HOZONSAYOoE
MoOon Nem pusiidhalyue & Ha & VHagO Mmeyg asajul srabadiian Kurdiold yndoaio alakjatol, nincs mas hatra, mag well keiesnunk. &
ol kol lopnunk a gombot, amaly Kundtold enesglajanak forasa

¥t

A THE LAST NINJA I a progrsmozés magasiskolajst mutatis be Mindsn soint sltogiaijn a wies memonat A 30 morghs
SIIfvonalas. clyan mint amilyst meg eddig nem latunk a Spectrumon. A kepedn yon lathatjuk meg a nalunk ikvd largyakal xulon azcwal
AMEyeRsl Magunkkel visTunek, &3 ylon azt, amelyesl #ppen hasznEidnk Ensigiastiritunk a hepoainyd aish részen lathats Ha gy kicsd
lsnaton fejel is. de remeljul @ program saifvonala hamas feledietni logjs ax eiss ressrel kapcsolatan siszenvedett banatunkat




1.A SW FEJLESZTES UJ IRANYA

A utobbi iddben 8 SPECTRUM-ra késziilt
falhasznaldi programok szdma kicsit meg-
csappant, talan azért, mert sok (j technikat il
Otletet mar nem nagyon tudtak kicsiholni a
gepbdl a fejlesztbk. A rajzoldk, nyelvek, as-
semblerek, monitorok egész sora all rendel-
kezesre, sokszor el sem tudjuk dénteni, hogy
melyiket vegyiik eld. A hagyomanyos 48K
gépre sz utobbl idoben mar csak a LASER
programcsaldad, s néhany jelentGsebb oktatd-
program készilt el A 128K + és +2 gépek
meagjelenésavel pillanatnyl fellendilést eérez-
hettink. bar csak az eddigl jelentdsebb raj-
zolok és assembler/monitor programok 128K~
s atiratai lanak napvildgot. A +3 gép megje-
lenése dagy tinik megcéfolla a lappangdnak
hitt felhasznalol softwiare piacot

Uj irany mutatkozik a SPECTRUM felhasz-

naléi programok fejlesztése terén, a progra-
mozok a +3 adta DOS lehetdségeit kihasznélva
kozelitik meg a celt. DOS alan fulé sagé:l*—
programokat terveznek, s munkajukat Ggy
vegzik, hogy figyelembe veszik a fejlesztes a-
latt allo MGT SAM képessageit Is, torekszenek
a8 maximalis kompatibilitdsra, hogy ezzel mar a
SAM megjelenésekor ne legyen probléma.
A +3 CP/M illesztésre = amelyen a +3 DOS-1
tejleszté LOCOMOTIVE software dolgozik -
meg varni kell. Elkészilt azonban tébb szin-
vonalas utility, amely minden bizonnyal meg-
nyeri majd 8 +3 és SAM felhasznalok tetsze-
set

Az Omega Software jovoltabdl megjelent a
"NP-ZAP. Ez egy disk monitor, ill. disk-szektor
editor, amely hatekonyan eldsegiti a +3 gépen
hasznalt lemezek adatainak olvasasst, irésat,
szerkeszteset Kozvetiendl Atirhatunk adatokat,
pl. a BASIC program fegjlécében az autostan
sorszamat. stb. A ‘ZIP-ZAP elfsegiti a ‘beteg’
lemezek ‘meggyogyitasat’, hibas savok és
szektorok javitasdra kivaloan alkalmas. A +3 @
disk-en 40 sévot ezen belil sidvonként 9
szektor. szektoronként pedig 512 byte-ot tud
Ialmzulnl A Z:IP-ZAF segitsagevel az Osszes
siv, szektor és byte killon-k{lon kazelhetd,
mindezen tul lehetdség van a kilencen felill
szeklorok kezelésere Is, amely elsdGsorban
programvedelem eseten lehet hatasos A ‘ZIP-
ZAVW egyszerten vezerelhetd a SYMBOL SHIFT
* egy Dbillentyd megnyomasaval. Lehetoség
van B8 hexadecimalis/decimadlis szamrendszer
kozott konverziora, a8 disk-en string vagy adat
i1, adatianc keresesére, nyomtatokezeldsre is.

A Discovery ceg is magjelent a piacon +3-
ra kesz2dit gépl kddu utility programjaval, ez &
The Code Machine +3' nevet visseli, Koztudotl,
hogy & Spectrumra kesziit monitor programok
tobbsdége nem tudja lekezelni az un. nem

standard Z-80 utasitdsokat - errdl mér volt
s20 a 'Szemben a SPEEDLOCK-kal c. fejeze~
tekben -, ezzel a programmal lehetdség van a
valodi asﬁumhlv lista alﬁcsalugntasum ezaltal
8 SPEEDLOCK-hoz hasonlo védelmek hamar
megfejthetdk,

A |atékprogram kategodria sem felhdtlen a
+*3 gep eseteben. A +3 hardware kilénbozik
elédjeitdl, a port cimzésekben is differenciak
mutatkoznak. Sok hagyomanyos Spectrum ja-
tek -~ pl. Arkanoid, Short Circuit, Top Gun, stb.
- mén a +3 48K Uzemmodjaban is el fng
szalini, mert a hagyomaényos felépités( (bar
kiilonbozd) ULA aramkdrok specialis portjat
olvassak (10495), és innen varnak megfeleld
adatbyte-ot. Ez & +3 esetében dramat fog
okozni, hiszen a 48K {lzemmdd kapcsolo 8
hardware-t sajnos nem keépes megvaltoztatni,
Nem szandékos trilkkrdl van s20, de igy a +3
tulajdonosok rakenyszeriiinek arra, hogy meg-
vegyek a program +3 verzidjar A SAM terve-
z0i ezt a hibat is szem elont tartjdk igy szok-
nak, akik a SAM mellett teszik le voksukat
nem kell megijedni, az adott ULA port ismét 3
helyén lesz.

A szigetorszagban mostanaban sok a pa-
nasz, hogy kevés a 128K software, foként a +3
gepre nem fejlesztenek eleg programot. Mint
tudjuk a 128K gep egyes verzioi csak a hang-
képzésben nytjtanak jelentdsebb plusz szol-
galtatast a 48K géphez képest, s nagyon sok
48K-s programot mar eleve 48K/128K jelzéssel
latnak el avagy a program val‘u;&bnn futtat-
hato s 48K gépen, és a 128K gépen Is, csak ez
utobbin 3 szdlamd zeneért is produkal. A divat
az lett, hogy elsosorban szokat & software-
eket irjak meg kimondottan 128K gépre, ame-
lyek a 48K gepen t6bb részesek pl. Army
Moves, Rastan, Out Run, stb. llyenkor az egyes
palvak kozvetlendl, egymas utan betohtodnek,
es agwunhen rendelkezésunkre dllnak 8 me-
munaban A +3 gep sem nyajt tobber grafikal
és zenei vonatkozasban, itt a programok le-
mezen tortend kezelése vialik egyszerlivé, de
s5a8jnos - mint mar emlitettdk - igen sok 48K
program hardware okokbdl a +3 48K-s {izem-
mﬁ:tinhun nem futtathatd. Az lenne a cél, hogy
eisOsorban ezeknek g programoknak jelenjen
meg a +3 verzioja, am sainos €z nem mindan
software eselében van gy, ezért & +3 tulaj-
donaosok bizonyos mertékben mégis szege-
nyebbek maradnak az el6z0 tipusok felhaszna-
loihoz tepﬂst Kosza hirek azt sugalljak. nagy
titkos slrges-forgas a SAM pmgmmfajtesz-
tesek tereén is, 1alan végre kialakul a veégleges
iranyvonal, amely Ogy tinik az AMSTRAD fej-
lesztésll Spectrum gépek essteben rosszul len
kitdzve
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Blood Valley - Gremlin Graphics

Ar Oldbro &s oz uUldorGtt sronos eremnok a kel
oldalét jelenti. Ez a jatek lehelove tesri, hogy
mindketiét megizleljik A vadaészat egy eévenkenl
hibrdelem, amealy a Gad volgyeben Tolyk A wvidass
Brchveull, rsabhmanya agy lfegyverelen sroigs skt
sldozatkant a rosszindulatld uralkodo és csatlosal
oromare hi.ildlzl. le a volgybe. A vadpsr es Uldg-
ron ti'lilu-rnh iyait slapvetoen 2 jatekosra alaki-
tottdk ki, bar e L scamely i jdtszhatie. A srzolgal
ﬂt"ﬂ jiaekon f ulonbbzo karakter korul valaszt-
al A iolvaj. a glrhil os a8 lelkész rendelkezesere
kuldnbbrd lehetdsagek alinak, hogy megmenskdl-
jonek. Archveoult ssoveisegesm kbrll sokat elpuss-
tithatnak as roadasul a tolva; szamos dolgol e is
Iqrhat Mielé1t a vadasral elkezdodik, egy lerkep
jalanik mag, s Archveull elhelyeri emberail, & ku-
totasi stratégiajanak meplelelc halyakro Archve-
ult-nak :lihm'lrll.rl.rrnh mozghse & Gad vBigye-
bon a resrekre osptotl keperny egyidejdleg lat-
hata Fl.lh-ln'imlt vimpirokat, demonokal lﬂ:hﬂiﬂl
kgll legybezni. Elelmiszer. arany as nm-&h targyok
nivelik gnergiankat A vadasral 5 napig tarl, es
egy ora mutsiys a mdag hairalevd idot Scellemes
otiet, szep technika, a jatekot nem lehel gyorsan
megunni.

Kamov - Electric Dreams
Karnov - sz orosz tlrnyeld = ismar pocahos fi-
nuri';n mar korahban ismartté vilt & Ewhuihdn.
mosl ismetl elkapréziato mutnlﬂnvnhhl ielamk
may. Kockazatos feladal sz, hogy megdlje a gyave
Ryu sarkanyt es Babylon sivesrelt Lincsell vissep-
starorre. Miutan eldontdituk. hogy 1 vagy 2 jete-
kot jeiszik-0, snnpoadias lﬂnruhﬂ!i wil rasok kib-
repeite Karnov testes Nguraje megielonik Kalandja
E szintan hl“litmd“i: vissoiniesen mozgo, kelotes
ormyesetben, homokkd oszio ogrotikug -
letek, ﬂwrnvlﬁ 1nhrgl ds buuyﬂ%& ul.ﬁign-ul: kﬁrpi;ﬂ
Ennak & furcsa és ollenseges (8ldnek n lekdl o
egasr (urcedkiol lrepuic halak, siruccokon lovagloe
ciontvazrah, sib), 8r ismerosabbek lr..phm.-rluru-
f20k, srenfjanosbogarnk, szablyal ?ﬂh ¢ arabok
ibl torjednok Mindegy'kik veszelyeziel sletunket

rnov kerden legyverzele exira tlzevd gyljte-
sovel novelhgio an‘l!‘.:ha jutalomiargyak, aras t.p
rak. bumerangok, sruparcsonakok, sropyok,
:nwgllulglﬂln es srarnyak is Hulru'rhl'r%h Usend
s rapulni jol kell twdm kimerito ssintan kell
prohare tenn energiankal, mig taldlkosunk & va-
rarsioval lll—utl_{ﬁ%ruﬁd grahikar megoldisokikal
tledell szop akciojaiek

Crazy Cars — Titus

Ar akcidvel kombindlt autbéversenyeh kedveldinek
janljuk a Titus u| jatekat. Ar smerkal silamokat
isralo, Il‘ilﬂtilzﬂ-l auidvérsany, vilnrngnnui kézul
8 legbriitebb verseny a kontineny 3 legkeme-
nysbh dtvonalén zajlik, m‘idg_ .l.nti:hn: os @ mﬁn
g rﬂn?vﬂt, egyben fonyagetd terdleten haled ke
rasztll 5 szinten kell meghkidrdenink, minden srint
bilonbbso résrekre lett ogztve Ezeket meghata-
rozoit idon belil kell teljesiteni. Jo teljesites ese-
ten 5 kildnbbzd, kivalo putd kbzdn uihnpmh-t%nl
Indulé autonk egy relative egysserd Porscha 811
lurbonak ftelai meg, % & jalebos & Lamborghini
Countsch-~on hkeresziul juthat el & legjobb ver
lInviulﬁT amely a Ferrari GTO nove! viseli. Stan
utan rotykblodve elindulunk egy fokete makadem-
ulan, muln ﬂﬁl‘hh{"ﬂl. homohkos terUleten halad
karesziul upflm:l s bironytalanna teszik a lur-
bos gepczodsk iranyitaspt Az autc hiftelen m.g-
rﬁll:l ihel, ilyenkor iranyithatatlpnna valih Kilonos
igyelmet drdomel a kanyarodas is Mas autdval
valo dikGreskor jelentosen lolasnulunk. Az Utvo—
nalak egyre neherebbek, 16bk kanyarral, hupps-
novpl, es egyre 1obb ellenfaliel A kepernyon lal-
hato a pitlanatny sobhesseg €5 a maradék do 18

Rastan - Imagine
Ar Imagine-Ccean :nﬂwirrhf:g altal publikall ja-
takok «lOtt le & ksiappal Rastan, aki Maradonas
kiralys oz vgyedili ember, sk el szivos ah-
hoz. hogy megszabaditse hirdlysagal & gonoss
Karg varazslo uralmétol A cesataban n ﬂvl?i.llmi
allental u-dililtnhbti demonok 10meget! engedi kb
a foidre Rastan rbe Olltbzve o5 palloxsal fel-
fegyvorkerve wag)o keresztll magit a widakon.
melyan laldalatti jllliﬂl. islelmotes lellegvarak és
sriklns kb -sairtek telalhatok Ennek or u?l.nli *
ardleinek a felderitetlen réseeil meredek I -igh
% lWzes lavekon atlenduld kdtelek kotik l?:n-
Tevoli terdleleken halblos folyok s livafolyAsok is
vannak A vararsld felelmelus srdvolsegesoket so-
rlkurl:mu fel. kordve a tanulékonynak latszd
groszlanokiol a borzassidan agressnv demonokg
Ar o tqimd-nnuuﬁh hogy a létoterdkdn kivul esdk-
ro I8 tamadnak Rastan megkereshet &s hasznaihat
kbieniale lugu-un& gvogysruraketl Ar ellense-
pektsl megsrerzent ekszorok misztikus ordt jelen-
tenok Az sgyes spinleke! egy nagy erds ellenfél
legyoresevel toljesithatilk A jatek végan magaval
paber sbil Warchn A profy Shiaee [y o
N &r warcha rati ivalg, n jarak

megerdemel minden ul?trn-r st . e




2. JATEK, POKE. TERKEP

THE CURSE‘E-OF SHERWOOD

==
e

Tegyiik a kbvetkezdket, és nem ronthatjuk el:

1
2
3
4
-]
6

7

START

LO)Ok le az ellenséget. és vegyik fel a
bunkdt.

Lojiik le sz ellenséget, és szerezzilk meg
a golyot.

Léjiink a falba.

L:Siﬂh le az ellensaget as szerzzilk meg &
tort.

Oljik meg a szornyet és vegyik fel az
allkapcsat

Erintsik meg a lényt és vegyik fel az
liveger

10
1M

12

Lojlik le az ellenséget as szerezziik meg
a jegpalcat

Léjink a vizbe, majd menjunk vissza egy
képernyot, s vegyilik fel az ijat
Szerezzik meq a penzt

Lojik le a szdérnyel, szerezzik meg a
kulcsot, majd nyissuk ki 8 kaput, s vegil
menjink a hazikoba az Uveggel es a
penzzel. Ekkor megkapjuk a8 mocsar tear-
képet, ezt jol neézzik meq, majd menjink
at a mocsaron.

Oljok meg a szornyet
csillagra.

es alljunk r3d a
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Teladon - Desti
Ar univerzum ismél tenyegotés alatt 611 a gonosy
Teledon uraikod Euutuni tervez a navel wisalo
bolygo melye 0 labinntysban tald/hato rejiek-
helyan A ItIT kos wgy légparnas motorral és egy
lererpinziciiyal len felsreroive. Feladats hogy az
alagutakon es Gtvesziokdn keresctil haladve al T+ eg
talalia 82 8nm samminilb mbotl, csak oz je-
lenthet: Teladon halalér A hnﬁ:n koncantrikus wut-
vesztok sora vess kbrdl melyeket srikia alagutak
kGtnek Gusze. A merodek szeiil, h::nmdirnunﬂ 5
szakadekokat kikerllve, & jatdkos meghorasi a bel-
86 komplexym bejaratat  Ellenséges hajbk ta-
madnak s néha lezerxugarakbol formilnok ker -
Insl, melysket meg kell semmisiteni. Egy moz-
gathato iranyzdék hatirorzs meg & legparnss mo-
tor lererfegyverensk ranvat -ﬂ?:glnhtn&n el ne-
kiltkdrva oz akadalyoinak a jatekos u:nnnlq m
hal, da nagyon l'ainn haladva & motor nem rob-
ban fel Ennok b u-ﬁn;n. hogy hamar kifogy az
onrganunk. A labirintusban gl nségey Hm.rqf lak-
nak ezeketl kariljlk el Az ikonok segiiik & tArgyak
ﬁu:eg».rmthit. @ kulcsokkal ar alagutakba :u?hr
tunk ba. Atlagos kivitelozédsi sok O otletal nem

Target Renegade - Imagine

i H-ut?imdwlﬁi hu_-undvﬂn nniknrgir_n Toly-
tatast, ime: Matt testvérink lru%tiui halala .i’“
akkor fwlimlui meg. amikor Mr. Bigg-nek a ban-
daverermck sotét foldalatt: (zelmaeit daritetie fel
ngm murqdh:l magbassrutatianul Ar agetd igas-
sagtalansag aliol vezarelve megyink végig Scum-
ville kopott utcain. & bindk és soiel drelmeak me-
fegagyan, hopy végul leszamoljunk magavel o
megr mh!:t enguzinrrel A feladat egyedll vagy
egy hiserdvel viheto vegbe 5 szinten keressiul :

akio agy vesrdlyes. sok emelotes sulaparioloiol
luin-uu- e)szakai ulcakon, egy latsrdlag arislmatian
varosi parkon és egy tulesufol bevasaridsetényon
keresatyl folyik, hogy vegul egy bérban, Mr !lﬂ“-
nek a fohadinzdlianan hagion 1e1ofokars, Scumville
lakoi nem killBnoskeppen jdakarmioak: motorosok,
borhajiak. fanatikusak, ar ojscaka hbilg Bi, mkik
gyskran legyveresok ¢s megprobaljak meghiusitan
8r ulcdkon valo tovabbhaladasunkat Mivel spon

embearek wvagyunk, nagyokat tudunk ugrani, rogni
o8 Utni. Akival elbdntunk, folvehe!jdk ppen legaso
fagyverdl. Ha egy szintgn valamennyr ellonfelen
M“E‘ Unk kinyilik Oﬂr 010 én dtmohetink a kd-
volkaro kizdolérre rBigg testéreil is legyGrve
poniot tehetink a jdték vegére

tarielmard, viszont glverstes Jdlek

s Dan Dare I1. (Virgin)

Balte / e / Je / balra / balra / baira / bala / fel / jobbra 7 tal / tel / balra / balta 7 l& / balra / le / 16dd ki &
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fel 8z eatra tlzelGt /1o /7 la / 1o / le / 168d b a superiresn-1 / balre / balra / baire / 16dd &k & supertreen—eket / jatibra
/ jobbra / jobbra / fel / tel / jobbrs / la / la 7 16dd & o Supertreen~i / |l / balrs / 10dd ki 8 supertreen-eket / jobbra /
fel J tal / jobbra / o / 1o / jobbra £ srerord meg ar ajtc mogll a radidt 7 fol 7 16dd ki & supariraen=1 / la / balra /
balra / lel / fel 7 tel / tel / jobbra / le / jobibra / le / jobbrs / kordlj & robband-ajtdok mbge / masodik sxint toljesiive

HARMADIK SZINT:

Jobbra / fel / tel / fel 7 jobbra / jobbira / la / t8dd & & compular-t / tel / balra 7 baira 7 tel / balra 7 18ltsd el &z
enargial / jobbira / fel / jobbra / man] neki ar Alcéron robband-ajtéknak / jobbra / tal / tal / balre / 16dd ki &
supertrgen-t{ / jobbira / la / le / balre / meni neki sz dlcazon robbano-ajioknak / balra / le / balra / 1808d fel ar
energiat / jobbra / le / le / balra / 18dd & a suparirean-i /
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robband-ajtok mbgé / harmadik szint teljesitve hogy & Yeti vajon létenk-e vagy sem; az mdul
kaparnydn Fﬁ#?qfﬂfﬂiﬁl. ogy megy a 8 ja-
tekost a léteresarcl A jetdk lenyege -.-ti:rﬂ,
NEGYEDIK SZINT: meg wall fogni L h.ﬂ- Yat r?tunt_l}-“ Y t:tm : &
; rass atllen illetan
Jobbra / jabbea / jobbra / jobbra / fel / jobbra / vedd tel | igiyik 4rie A utstast ellensapes keleth barisngo
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| I - korott folvtatjuk u agyorhatella A
]ubhr._l { e / jobbrs / fal / tal / fal 7 balra / 18dd ki & com "."-"“\‘" tl}lﬂl}lv' ¢ i TR g AL <
puter-1 es @ supertreen-t / jobbra / le / le / 1 / talra / akadatyoriok az lfglri utdst Akarmelyikikkel vald
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le 7 balrs / bolra / 1640 ki & supertraen-t / jobtwa / le / la sghez o jitékos & hires Lee Enfield’ puskival és
% ital lett lel ve. Tg-
/ balre / balra / la / balra / 16dd & u supertrmen—t 7 jobbra | L gERIO o T B v
fla /e le /fie /16dd Wi o supartreen-t / o / le / balra / ﬁn i_‘q ﬁ, p.rn.hhl..im- a M .u,'gh:umalih ‘.: .“!“1’-
- [t - I mersekistlink megiartasa er ar ottt al-
r-ﬂid, : : Tun:‘::“n : CROWNN. [ PO . Bt lnl-" h-llr' helyozeltl, ertokes "il lalahkal teli pdenyek nydjla-
f balra L alra llnﬂlil'd mag a superireen buraal nak sogitsegel A jatek 4 szinlen jsiszodik, s slabb
jobbra / jobbra / le / 16dd W 8 superirean-sket / el / fal / utobb elénuk f annlnrnnhi':'n::"nt I-n'hl '.li“h_';.
jobbra / el / tel / Iel / jobbea / jobbra 7 lel / 18l / jobbra jaratol nam talaljuk. gye oll tovabbmennin
; h the-
/ la / jobbea / ful / johbra / jobbra / jobbra / jobbra / job- :ﬂﬁ'ﬂ'ﬂ'ﬂ_‘:“;’?i;ﬁ.‘,‘“ ';}:I::' ,T”"'"""' gyiithe

bra / jobbra / fal / jobbre / jobbra / széil) ba § mentd-ki-
tinba / vard meg smig az (45 lasrdmol nulldig / nagyedik
seint dn o jArek teljesitve
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A 1987 es Dizzyvel a Code Mas-

ters ceg bebizonyitotta, hogy meltd
a k6d mesterel cim viselésére. A ja-
téknak egyszerlen nincsenek kivitell
hibai. Nagyszeri hangefektusok di-
szitik a programot. 8 grafika toké-
letes, a szinek egyszerlen elblvo-
IGek. Mindez, egy félig Wally tipusy
jatektal nem megszokott, liyen kivi-
telezes mellatt el sem tudjuk hinni,
hogy megkozelitoleg otven, jol kidol-
gozott palyat tartalmaz a8 program,

Hosunk, egy mutans tojas,
amelynek lakosa elfelejtett kibdjni
measzvazabol, igy kezet, s la-bat ndvesztett, @5 alindult vilagot 1atni. Vandoriasa kozben jutott el
az Uveghegyek orszagéba. Az orszag kozpontja Katmandu varos, amit a gonosz varazsld, Zaks
szalt meg. Mivel hosiinknek nincs jobb dolgs. elhatarozza, hogy segit a bajban. Mint késobb
kiderill, segitségadasban, csak Onma-gara szorul, hiszen a varos lakol mind egy szalig
elmenaklitek.
Csak a gyilkos denevérek az Oriilt madarak és a marges pokok nem mentek el Ok Zaks hivel
lettek. igy, ha barmelyikik mamamai oda egy eletiink. A barangolas megkezdése aldtt tekintsiik
at & térkepet. Ezutan pedig tekintsiik at az Iranyitast:

J KEMPSTON K KEYBOARD
KEYS: Z BALRA
X JOBBRA
SPACE UGRAS ENTER FELVETEL LETETEL, HASZNALAT

Célunk elerésahez igen hosszd utat kell bejarnunk. It kall megjegyeznlink, hogy a terkepen a,
palyak kénnyebb maghdlanhuzmtnse céljabdl, a helyeket egy betl és egy szam—-koordinataval
adtuk meg. igy, a térképen is konfiyebben tajékozddhatunk. A Start palyan (i. 4). egy nagy (stot
ldthatunk. Ebben fott éretté hdsiink, Dizzy. Ennek az ustnek, még kesobb igen fontos szerepe lesz,
pzart helyezziik készenléthe. Ha elmegylink jobbra, sgy éppen erre alkalmas targyat. azaz egy
faklyat taldlhatunk. U) gydjtdszerszamunkkal menjlink vissza az listhéz és gyujtsunk alad. A talaj
folizzik. az (st fOzeskasz allapotban ven, mar csak a belavalokat kell 0sszegydjteniink
Induljunk példaul a Cigany faluba, (h4) ahol! a sok lom kdzdtt, valdszinlleg talalunk wvalamit
Tippiink helyesnek bizonyult. A hazak k6zo11 egy Greg, rozsdas, de még mikddd fdrora lelhetiink
Ez nagyban megkdnnyiti helyzetiinket a banya bejaratanal (f.4), it ugyanis egy kotorlaszban
megakadt csille akadalyozza utunkat A megoldas a keziinkben van. Ugorjunk a csille tetejere es
farjunk.... A kiskocsi tovabb-billen, szabad az Ut a banyaba.

Az akna melyere felvonok se-
gitseégevel juthatunk Most egy me-
rész tervet kell vagrehajtanunk A
gyémantbanyabol (g.3) kellene ki-
hozni egy villogd valamit, amibo! el-
sO latasra sok hasznosat nem is la-
het kinéznl... Belépéskor rogton egy
groszakos denevér dud fogad. Slet-
niink kell, hogy még elhaldlozas el
fel tudjuk wvenni a villogé wvalamit
Mint kesobb kideril. a wvalami nem
mas mint a Ghostbustarsektol kol-
csonzott szellemfogd készilék E:
igan hasznos lehet, fdleg ha gyanit-
juk, hogy hamarosan lidércekkel, koboldokkal és mas ardekességekkel akadunk ossze. A ghost
hunters lézerrel induljunk 8 baomlott ércfejtabe (f,.2). A maly tarnaban gyanitott ellenfeliink, egy
gonosz kisértet szalldos. Az akna mélyén megkisértett aldozatal hevernak (mar ami megmaradt
beldldk). Mi azonban megfelelden felfegyfarkezve, batran essiink le. A kisértet, hala lezeriinknek,
pillanatok alatt kaddé vallk. A szabaddd valt ismeretlen regidkbdl ket targyat kell felszinre
hoznunk. az arannyal teli erszényt és az olajoskannat Az elsd a (g, 1)-es, a masodik pedig az (1.2}~
as palyan talalhatd. Felszinre hordésuk természetasen csak egyeseval tortenhet
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Az aranyerszény elerésehez elbszor at kell ugranunk a lebegdpontokon. Ha ez sikerillt, vigyiik
fel a banyabejarathoz, ahol késébb kinnyen hozzaférhetiink. Az olajoskanna felvétele mar egy kis
gondba dtkozik, ugyanis a (h,2)-es palyan sehogysem tudunk atugrani. & vizesgodor felett.
Trikkos dolog kovetkezik.

ElOsz0r is ugorjunk a bal oldali hidpiliérre, Ugy, hogy pont a felettiink huzodd pelld nyiladsa
ala keriiljiink. Errdl a pontrol ugorjunk egyet felfelé. Ekkor Dizzy Ggymond zéria az aramkort s
ahogy hozzaer a két deszkahoz, egy hid csusszan a godor 16lé biztositva az atkelést az Oszni
nem tudok szamara. Most mar elmehetink jobbra, a titkos barlangba. Itt veagyiik fel az
olajoskannat, és ezt is vigylk ki a banyabejarathoz.

Meg egy targyra szilkséglnk van, amely ugyancsak a banyaban taldlhato. Ez nem mas, mint a
nagy kapukulcs (f.3). Ugyesen vegylk fel, mivel az ide telepitett pok igen ideges termkészetl (ez
egyeébként az osszes pok esetében fenall).

Ha megvan a kulcs. mar csak arra 8 kérdésre kell vdlaszt keresnink, hogy vajon mit nvit. Dizzy
régota tud a kis hazikorol, az (e,7)-es palyan. Valdszinlleg ennek a zarja lesz a dolog nyitja.
Odaig azonban elég hosszd utat kell megtennunk, raadasul 16bb akadaly is gordil elénk Az
akadalyok legszivoldbbika, a (k4)-es palyan talalhatd csapda A csapda tulpjdonképpen nem mas,
mint egy lombbal, és egyéb novényzettel lefedert mély verem. Veszélyességére, az aljan nyugvo
Osszeaszalodott hulla, és a danger feliratd tabla is utal. Ez a csapda Ugy van megszerkeszive,
hogy még egy pehalysdlyd tojaslegény alatt Is képes beszakadni.

Termeészetesen innen is van kiut. Csupan Ggy kell haladni, mint a mocsarban; dvatosan és
megfontoltan. A megoldast a mellekelt kép is mutatja. Ahol Dizzy éppen all, odéig
slgyalogolhatunk, s innét kell elGre ugranunk Visszafele |Gvet Is hasonld a helyzet. A sikeres
atkeles utan, mar csak kisebb nehézségek allhatjdk utunkat.

A hazikdhoz erve meglepve lat-

hatjuk, hogy egy kamaszosodé ba-
ranyfelhd, pont annak teteje folot
probalgatia “szarnyait”. Valdszindileg,
elég reg Ota eshet ott, mivel a haz
kozvetlen szomszedsagaban levd fa,
teljesen kikészllt (ezt Osszeaszalo-
dott allapota is mutatja). Sokat azon-
ban ne zavartassuk magunkat, indul-
junk 8 hazhoz, csak arra kell (gyel-
nink, nehogy fejunkre essen eqy
esbcsepp, mart ennek gyors zapulas
@s elhalalozas lesz & jutalma. Alljunk
8z esObiztos eresz ala, és nyissuk ki
az ajtor. Sejteslink beigazolodott, az ajto nyitva, szabad az Ut a fellegvar fele. Uticelunk a [(h 7)-es
palya, a var bajarata. Ahogy atléptiink a kovetkezl palydra, rogton tapasztaini fogjuk, hogy ez mar
Zaks sotet hatalommal fertdzott birodalma. Tobbek kGzbtt az elénk taruld kep is ezt mutatja
Keresztek, sirkOvek, elatkozott papok és kove valt lovagok szegelyezik utunkat. A varbejaratot
elérve, vegylk fel az elsd Ustbevaldot Ez nem mas, mint egy vampir altal megcsonkitott madartoll
Ezutan szusszanjunk egyet, és szep nyugisan Induljunk vissza a start palyara.
Visszatérve dobjuk az Ustbe a tollal. amely igy része lesz, egyelGre csak desztillan vizbdl ane
varazsfGzetlinknek, Ezutan mar dres kézzel menjlink a banyabejarathoz, ahol az idekészitet
olajoskannat kell magunkhoz venni Ezzel sajnos ismét vissza kell kajtatnunk Katmandu keleti
hatarahoz, azaz a fellegvar kapujdhoz. A varat természetesen vizesarok veszi koril, s ki-be jarast
pedig csapohid biztositja. Persze nem is kell mondani, hogy a hid felhdzott dllapotban van.
Dlajoskannankkal bargyd  kisérletet  tehetiink a  berozsdasodott  hideresztd  csiga
megjavitasara._Hihetetlen, de a hid nehany olajcsepp hatasara maris leeraszkedik. Mindez
azonban til gyands. Valahogy tal siman mennek a dolgok. Ejtsiik poféra tehat a varazsior es
hagyjuk a fenébe a varat (egyelre).

Folytassuk inkabb az dst meg-tolteset A kovetkezo belevalo megszerzesehaz, ar arannyal teli
erszéenyre lesz szikségink Menjiink is el érte a banyabejarathoz. majd vegyik calba az areg
herbariat (d.7). Vilagrol elzarva. itt eli hatralevdo napjait 8 vén haracsold. Remeteéletét mi sem
bizonyitja jobban, minthogy tanyajat egy fa tetejére epitette, ahova szarnynalkili lenyek nem
tudnak feljutni. Természetesen neki is van dolga a foldon, igy a fol-le valé kozlekedest valahogy
meg kellett oldania.
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A megoldas kulcsa a palya jobb szélén levo vodarben rejlikc. A vén haracsold ebbe szerelte bele
antigravitacios szarkezetet. Persze ez csak a8 megleleld penzdsszeg fejében hajlandd milkodésbe
lépni. Ha odamegytlink a vodorhoz és beledobiuk az erszényt ezt rogton tapasztalni is fogjuk.
Alljunk ra erre az alkalmi paternosz-
terra és vitessiik fel magunkat az agi
hazikoba. Ezutan alljunk be a képnek
megfeleld helyzetbe, majd ugorjunk
egyet felfelé. Egy pillanatra csak a
fakete eget latjuk, visszaesve azon-
ban egy csillogd valami is alahull a2
agbol. Ennek felvétele kissé naehéz-
kes, mert a8 haznak pont a bal olda-
lara esett. Ha pedig Inneét lalepiink,
akkor nem a bal oldali ereszre, ha-
nem a foldre, vagy az ott maszkald
pokra zuhanunk. Ha azonban esés
kozben nyomjuk a lBvés gombot,
hozzank kerlll a targy, a felhdbdl szott eziist zsineg Ezt vardzsfdzetink masodik elemeként
dobhatjuk az dstbe.

Varazsfozetlink egyelOore igen |oakaratd, dgymond nincsenek meérges kicsapodasai. Ezen
konnyen segithetiink, ha megszerezzik a fellegvar konyhajaban (j,7) 6rzott manddldmérget Ha ez
is bekerillt az Ustbe, keverjink vissza a fellegvarba, meéghozza az (i.8)-as palyara. Ismet
tapasztalnunk kell a varazsld kegyetlenseget. A var volt 4rmbjét kove valtoztatta, szivet elrabolta,
s a var e pontjara rejtette. Ne habozzunk sokaig. vegyiik fel 8 meghasadt szivet. és adjuk vissza
tulajdonosanak. Az urnd a, (g.7)-es palyan dermed, s habar teste soha, de a sziv hatasara lelke
aletre kel, Ahogy odaadtuk neki a szivet rdgton megajandékoz valamivel, amit meg a varazslo
sam tudott kihuzni belole. A var kincstarat nyitja ki, amaly a fold alatt van, és ahol az 636k kriptai
as 0Osszes kincsel hevernek Hasznaljuk ki az alkalmat és ereszkedjink le egészen a kripta aljdra
(@.5). Egy kis rejtett z2ugban magpillanthatjuk a birodalom lagnagyoht gyémantjit, amit
természetesen fel kell venniink. A gyémdantra a (d,4)-es palyin lesz szikségink Ehhez Ismét nagy
utat kell bejarnunk El kell jutnunk egeészen az lveghegyek orszagaig. Az (veghegyek orszaga felé
haladva Zaks akadalyt gordit elénk; savas esot zudit az (e.d)-es palyara, hogy ne tudjuk belépni az
uveghegyek orszagaba (hogy miert, az majd késobb kiderdl). Szerencsére a programozok ismét a
segitséglinkre sietnek . Az elatkozott ércfejiobe (1.2). egy plasztikus nylon kabatot kildtek a
jovBbol, Menjink le érte, és most mar biztonsagban atkelhetlink a diuhos esdfelhd alatt. SOt ha
aladllunk minden egyes cseppnek, hatastalanithatjuk a fethd esdzési képességeit. Most mar
efjuthatunk az dveghegyek orszagaba Odaérve lathatjuk. hogy a cseppkdbarlangba vezetd
lejaratot, a barlangaszati tdrsasag omlasveszélyre hivatkozva lezadrta., De ki tudja milyen
erdekességeket rejt a barlang mélye. Ne sokat teketdridzzunk, vegyik eld6 az édles gyémantot és
ezzel vagjuk el a lejarast akadalyozo kabalt. Azonban még ne menjiink le, hanem menjiink balra
a (c.5)-0s palyara. Itt megint a programozok turgfangjabal kifolydlag, nem éppen ebbe a korba
il targyat, egy palack slritett szarazjeget taldlhatunk. Ezzel hatoljunk be most mar magaba a
barlangba. Utunkat rogtdén elallja egy barlangl bivopatak Egy deszka ugyan melyen a kozepébe
log, de meégsem eléggé ahhoz, hogy at tudndnk ugrani a kis csermelyt. Itt segit a szarazjég.
Manjunk ki a deszka szélére, ugorfjunk agvyet, s a levegoben dobjuk le a szarazjeget (Ugy hogy
lehatoleg a vizba assen).

A hirtelan nyomas és hamérsek-
letklilonbség kovetkeztében, a s2a-
razjég rogton atadja energidjat a viz-
nek, azaz a patak megszilardul. A je-
gen besétalhatunk a barlang mélyebb
regioiba. A séta nem Iis lesz olyan
kallemes, mival az allitolagos omlas-
veszaly valdban fennall. Valahogy
ugyeskedjlink el az (a,3)-mas palyaig.
Magasztalhatjuk batorsagunkat, sét
taldn vakmerdsegiinket, mert meg-
talaltuk Katmandu Osidék ota kere-
satt kincsét, a wvarazstalizmant Ve-
gylk magunkhoz e nyakekot, 88 meg




21 DIZZY

se alljunk, mig az (1,8)-as palyara nem ériink (ahol Zaks a meghasadt szivet drizte). It aztan
tegylk le a nyakeket Ezutan, biztonsdgban érezve legféltettebb kincsiinket — hiszen & medalt
Zaks minden(tt keresni fogja, csupan sajit palotdjaban nem - induljunk vissza egészen az égig
érd fakolonidig (c.7) E fakat a Birodalom kertészel killonleges mitragyakkal és gondos apoléssal
oriasi méretlvé nbvesztették A folyamat tdl |61 sikerilt, mert a novények a fallegvar folé nottek,
s maig is nonének, ha Zaks nem hozott volna rajuk haldlt hozd savas esdt

A fa toveben lathatjuk a tavoli fellegvirat. de a fa tetejét mar nem. Induljunk tehat és
masszuk meg. A fa tetejére érve, madarfészkeket Orillt madarakat s egy nem eppen ide illG kerti
asot taidlhatunk. Mar csak a rend kedvéért is vegylk fel, majd masszunk. illetve essink le s fard|
A jateknak ismet egy szivacs részével allunk szemben. Logikusan meril fel a kérdés. vajon hol
kell asni? A valaszt minden magyarazat nélkiil adjuk meg. mivel magunk sem tudjuk, hogy maéar
pont azon a helyen, az drias fatd! balra (m.4), a pok alatt Ne s firtassuk tovabb & dolgot, lassunk
neki az asasnak. Egy pillanat alatt mély nyilas keletkazik, amaely a fa gyokerei ala vezet
Lesreszkedve egy kisehb gombate-
lepre |jutunk. Mindenekeldtt biztosi-
tanunk kell a késObbi kijarast, mivel
barhogy is pattogunk, ez nem fog si-
kerilni. Ebben segit a gombasz Asd.
Megszerzésehez eloszor ki kell men-
nlink balra, és innen, a gombakon
pattogva visszajuthatunk a maélye-
déshez, és felvehetjilk az dsér Rog-
ton a kijarat, (vagy lejarat) alatti
gombat kell nahany centivel arrébb
iltetnlink. Ez a hasznald gomb hatd-
séra meg Is torténik. Nem tartuk még
fel a gombatelep keleti raszét s mi
vel a barlangban tapasztalhattuk. hogy a fontos targyak mindig mélyen rajlenek, induljunk al
jobbra. A gombatelep legvegen (d.7) egy csipdfogot taldlhatunk Ne hagyjuk it penédszedni. mivel
mar amugy is elég rozsdas allapotbsn van A csipdfogdval mondjunk bucsit a gombatelepnek, és
menjiink @l a banyabejarathoz. Mint mar annyiszor, most is le kell ereszkedniink a (d.3)-as
palyara. Az "omids barlang” keleti kijératdban vagyunk, ami most éppen bejaratul szolgal. A
tovabbbvezetd utat azonban mdr, megint egy karsztpatak zarja el. A patak jobb oldalan viszomt
egy tutaj rostokol. Ekkor mindenre feny deriil. A talizman valahai elrejtoje, a barlang felsd
bejaratan keresztil jott be, a barlangbejiratot elzarta, majd elrejtette s talizmant Ezutdn a banya
felé indult, most mar kifelé. A patakon (ahol most vagyunk) egy sodrodo tutaj segitségével
sikerdlt atksinie. Ezutdn a tutajt egy lanccal kikbtotte, lelakatolta és angolosan tavozott Arra
azonban nem gondolt, hogy valaki pont egy csipifogdval megy le a banyaba [(mint hosiink). A
fogd még elég erds ahhoz, hogy elcsipje a tutajt fogvatartd lancot. Ekkor a tutaj rogton sadrodni
kezd, méghozzd elég meghatarozatian mddon. Kivarva a megleleld pillanatot, evickéliink a1 a
tdloidalra. Két pialyaval arrébb hozzajuthatunk az utdbbi idoben elégge elhanyagolt ust utolso
adalékahoz. Ez nem mas. mint a bdvés mandhajtines.

E2zel induljunk vissza, egeszen az (stig s Itt dobjuk be & hajat a mér megszokott modon
Fozetiink  tulajdonképpen készmost, méar csak arrdl kel meggyozadniunk, hogy
szakacstudomanyunk mennyire lesz eredmeényes. Ezt az oldatot ugyanis Zaks-nak kell ocdaadnl. aki
majd.....Pillanat, @lobb valami szdllitbeszkozrdl kell gondoskosni. 1t van példaul, a8 csapda letejére
helyezett lombik Menjink el érte (k4) majd tegylik bele az (istbe A palack egy pillanat alatt
megtelik. Ezek utan mar csak két dolgunk wvan hétra. A talizmannal hatdstalaniteani a varazsld
magikus erejét, és végill odaadnl| a lombikot a vardzsiénak

Kiegészités: Nem szdltunk néhadmy elengedhetd tdrgyrol, amelyek nem élethevagoak a |aték
teljesitéséhez. llyenek a (c,3)-as pélvan talalhatd porehagyma, az (f.4)-es palvan talalhatd
madareledel, s végil a (h7)-es palydn levd pokindszer A péréhagyma, a densvérek
megsemmisitesdre szolgal. Ha fel akarjuk venni, fel kell fesziteniink a (b.5)-6s palyan taldlhatd
gorbe bottal, az (ed)-es palydn taldihatd foldalatti csapoajtét A maddretedel természetesan
mergezett, igy a fehér madarakat pusztithatjuk ki vele, mig a pokifntd termeészetesen a pokok
irtasasra szolgal

itt van mag a (g,2)-es palyan talalhatd banyaszsisak amely a8 hulld cseppkBvektdl véd meg.

Mi eddig jutottunk el, néhany dolog - pl. 8 magnes hasznalata - tisztdzatlan maradt Ezzel - és
egyéab, még fel nem deritett részekkel - kapcsolatos informacidkat szivesen 1atunk
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2.2 PSI CHESS

Blzunﬂm sokak alltak (vagy Gltek) megigezve, amikor eloszor betbltditék az 1987 -as {THE ED-
GE comp.) ahal kiadott, PSI CHESS nevil programot. Egy |6 kidolgozott, 3D-s sakktabla tarul a
jdtékos szeme elé. Altalaban ennyi, amit az atlag Spectrumos el tud érni a jaték-ban, és meg-
nyomja a mikrokapcsolot (ha van), abbdl a célbol, hogy a program kezelhetetien. Itt kall azonban
leszbgezniink, hogy a PSI CHESS, egy professzionalis sakkszimulator. ezért irtak a programozok,
egy nehezen kezelhetd billantylzet-kiosztast. A program Osszes funkcidia ugyanis nam fert volna
el a Spectrum 40 billentydjén. Ennyit bevezetdnek, most pedig nézzilk konkrétan az iranyitast.

A sakkiabla alatt, két lenulldzott sakkorat és egy 'CHANGE' (vdltoztatas) feliratot lathatunk. En-
nek bal oldalan egy nyil, amely azt mutatja, hogy a sakktabla milyen helyzetben van (ld. kasobb).
a8 CHANGE felirat jobb felén egy bekeretezett 'Pbetdl 3ll. Ez a PAUSE - azaz sziinetelés - ravidi-
tese. Most tehat sziineteld Gzemmaddban vagyunk. Emellett SELECT és GAME opciok is vannak (id
késdbb). A jaték ki(lonboz6 funkcidi egy betl, és egy szam billenty(d egyiittes lenyomasakor lép-
nek mikodesbe. Egyes funkcidkat, csak akkor tudunk hasznaini. ha a CHANGE felirat nincs a kép-
ernydn. A CHANGE tériése, az 1’ billentyivel lehetséges.

MOST NEZZUK KONKRETAN, MIT IS TUD A PSI CHESS. . .

IIIII
1=rEey ey _—
= a

ha

rla o zan,
" Haromdim i s .42 TN yomanyos, 1érl “:.:

Haromdimy -4k Skbzépkori, faragoft sakill

A sakktablgggkar, |i . ‘ dimezidban, 90, Tokk

A sakktablal g ~ g el : T

A sakktap IIT

gtjik ki,
ellenBrizhetjik.

i T 5 i AT ; i Y L vd, B §i SO Tafails
dott Gsszes lepas, filmszerlen, visszafelé fog lejatszédni addig, amig nyomva tartjuk a
billentydt. Igy a 10, 20 lépés utdn kiderGld taktikai hibainkat jatszhatjuk visszae, és a
rossz lépéssorozatot kezdd, lépéstdl indulhatunk djra. gy tulajdonképpen az elsd
lépésig visszajdtszhatjuk az eseményeket. Csupan egy hibaja van a dolognak, hogy
csak hatvan lepes megjegyzésére van memdria. Pontosabban 120-ra, ugyanis egy
memariarekeszt agy fehér és egy fekete lépés tesz ki
X: Ha a 'Z billentylivel csak vissza akarunk pillantani az el826 lépésekre, de a jatszmat
ugyanonnan akarjuk folytatni, ahonnan visszaléptettik az élldst, akkor a8z "X “billenty(
hasznalataval lépegethetiink elre. . Tuls|donképpen ugyanaz a hatésa, mint a “Z*nek
csak a lejatszds albre torténik
3. PAUSE OPTION, 'CHANGE" felirat nelkiil:
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Ebben az opcioban léphetiink be a palyatervezd részbe. Egy lehetséges allast, dgy épithetink fel,
hogy szotagokkal kell megadnunk sorrendben a kovetkezdket: figura szine. tipusa, betls
koordinataja, szamos koordinatéja.

A figurakat a kbvetkezd szokbzok segitségével adhatjuk meg:

feher gyalog
fehér bastya
fehér kiralynd
fehér kiraly
fehér csiko
fehér futd

fekete kirdlynd
fekete bastya

fekete gyalog

fekate kiraly

feketa futo

BRE3B $33353

BN: .. fakalaCsikg s

e S fe=t

=

ks na
ross2ul {vag
az L 3 —sel

A:_huﬂ_* tkezd Ope

B+2. Balance (A}
B+3: Beginner (Ke;
T+1: A White, vigh
- Program (g
" 2
+2 " Hgyanagiind

4 —Lam I3 TninHiEE Grajart. -
W+ fehér jatékos mésodperc szamldldjanak elsé szamjegyét novali.
W+8: A fehér jatékos masodpercszamidldjdnak masodik szamjegyét novell.
W+8: A feher jatekos percszamialéjanak elsd szdmjegyét noveli,
W+7: A feher jatekos percszamlialdjanak masodik szamjegyét noveli.
W+B: A feher jatékos draszamlalojat ndvell
W+5: A feheér |atékos masodpercszamlaldjanak elsd szamjegyét cstkkentl,
W+4: A fehér jatékos masodpercszamidlojanak masodik szamjegyat csokkenti.
W+3: A fehér |atékos percszamlaldjanak elsd szamjegyét csokkenti.
W+2: A fehér jatékos percszamidlojanak masodik szamjegyét csékkentl.
W+1. A fehar jarékos oraszamialdjar csokkenti
R+0. 1, 2 3.4, 5 6, 7, 8 %Az el6206 funkcidkat végzi, csak a fekete [dtékos Arajan.
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A kOvetkezo néhany utasitdssal a gép memédridjaban levd lepésakat tekinthetilk at Mint mar
emlitettik 60 lépéspart a gép automatikusan megjegyez és a fémeniben ezeket, agy noteszba fel
Is jegyzi. A koordindtdk mellé ‘Q° keril, ha a kirdlyndt dtik és +lal, hogy ha a kiralynd dr. A
noteszban ezenkivill a kovetkezd tunkcidk jelennek meg

Q+1: Az elsO lépéspartol, a 15. lépésparig, attekinthetjiik a noteszt.
Q+2: Ugyanaz, mint a Q+1, csak a 15. =30 lepésig.

Q+¢3: 30-45

Q+4:  45-60.

Mindezek attekintése utdn, elkezdhetjik a jatekot. Nyomjuk meg sz ' billentydt, hogy a Chan-
ge felirat a képernydn legyen, majd M+1-gyel indithatjuk a jatékot, azaz beléphetiink a Game op-
cioba. Egy lépés elvégzéséhez meg kell adnunk a méar meagszokott médon, a lépni kivind babu
helyét. majd azt, hogy hova akarunk lépni vele. A jdték taldn egyetien hibaja, hogy nem rajzolja a
sakktabla széleire a betd llletve szémsort. Nehogy barki is altévessze, a sakktabla vizszintes szé-
lén a betilk, figgbleges oldalan pedig a szémok taldlhatok, Ha helytelan. vagyis a sakk szabdlya-
inak ellentmondo helyre lépiink, akkor az illmov (invalid move), vagyis ervénytelen lépés falirat
jelenik meyg.

Ennyit tehat errol az igazan fenomendlis sakkprogramrol. Sakkgeppel rendelkezd Spectrum
tulasjdonosoknak ajanljuk, hogy prébdljanak ki egy menetet sakkgepiik és a Psi chess kbzitt Vajon
ki fog nyerni?

WTARION 8B.zéna

3 49
1.blokk 2.blokk 3.blokk z 5EmI§ %Eﬁ
= ‘:H_'m @ =
3 — CRASH BAHAMAS B I HuQIER2ET
?}?‘éiﬁn ( robbands) (szigetek) w |25 <0FaS
"]
o B 3
e B
22 cXu 23
4.blokk 5.blokk 6.blokk EE E ?‘E 3 .38
e>=geoes Bw
EAGLE | TRIANGLE L | ARROW pESES 23 csh
! {n 11} - =W H 0 - o
(sas) (hdromsziig) Y 2=' 883
EE;?E,EQE
L “3®S S 2T N T
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T~ } Eu-ﬁgx"-n“n:_..
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) } 2 auEZ2ESE e 3
= o > = N
' [ 9.010 2|E5§gisg3ss
S e ‘ g (8L 8828503
"ETU E (JRB ICEBERG -
NEEDLE ) | . z
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2.3 ANTIRIAD

A ANTIRIAD a Palace-tél mar |6 ismert Cauldron tipusi jatékok legutdbbi tagja. Csupan
annyiban tér el elddeitdl hogy a |atéklér csupan szaz(') palyara kﬂrfl:é:tpzédmt. lgy tobb hely
maradt az amugy is |O grafika tokéletesitésara. Emellett a programot kivalé animacio is jellemazi
Mindenek eldtt, nézzik az iranyitast.

1. KEMPSTON

2. INTERFACE

3. REDERNE S

PRESSZE L"‘-I-\
e o A jarek relite
Basic loaderbe), " \u

A 21 s {_A\ 1

szektor. A szdmbe

{ 1.-, be (siman a

Akl es egy del

almatiansagban  éeltek

P - H :.. f '
ﬂg'lp"méﬁ mﬂtlﬂ'tt T — e — e "H ¥ I alasnis cam oo o m— s tétrﬂ a mﬂﬁ'ik
ité : el Tocas: Fapa lynek tudds gardaja kifejlesztett
megsemmisitésére. Létezett azonbangeER aENUSgsE  § bpamely u g I :

agy hatalmas pancéit Ez tulajdonképigt £o
mozgott, iézerfegyverekkel 10t s PR
onmegsemmisitdvel is). . E ~

Ok még megtudtak volna akadal
jott a hirtelen pusztulas Hosszy
megismeételva onmagukat, az eldz
ahogy a régmilt korokban Az egesz

Py e arnely antigravitaciés manipulatorokkal
e Taleatekkel volt ellatva (tobbek kbzott

de mar til késon kaptak észbe. .
ujjasziletert. Az emberek azonban
tek. Magsem tortént minden gy,
Bl anis Osszefogasra keésztette egy Grbol
arkezett idegen nép - Barth népének be - nape eros es szivos Embermulﬁnsukhﬁl

allt, akik alsbsorban a Fald banyainak kincPiiekartdiegszerezni (arany, platina, uran). .
Az idagen zsarmokok hamar hatalo ﬂnalmnnuuhat egy 5zunn~.raq6 vulkan tovebe
helyezték al. Ekkor, valahonnan elokeri si pe nmalrw.r a magsgmmlsltnetatlen pi}ncgl
legendAjat Srizte. A valahai semleges csoporn tagjainak szemeben remeny csillant A Eancm
segitségével talan sikerdl megdonteni a betolakoddok hatalmat. A titkos srﬂruezl_:adak kozdl egy
fiatalember - ANTIRIAD - wvéllalkozik arra, hogy behatol a gonoszok kozpontjaba, felkutatja a

pAncélt és annak alkatrészeit, s véglil megsemmisiti a vétkes erodot : J
Elsd feladatunk tehat(és itt kapcsolodunk be a jatékba), megkeresni a pancé[t Szerancsere
Antiriad (es sz olvaso Is) rendelkezik egy térképpel. amealy a Spectrum Vilag _132. euruwam. 1583
részanak belsd oldalain talalhatd. gy tehat a terkép alapjan menjink a pancelhoz. Ha odaertunk,

alljunk ‘terpeszbe’, majd nyomjuk meg a le gombot. Ekkor hozzajutunk egy minikomputerhez,

amaly a kovetkezoket jelzi Indikator
Jaln, hogy a bomba
aktivizalva van-o

¢ A mintkomputer kommunikacids © g
.......... = rasia, bijaln l'llnqr eppen
5 i |Jﬂl}nr

Keley, hogy melyrk
Villogdsaval jelzi, hogy alkatrass van hessotelve
radioaktiv kbrnyezretbe

karuliink

Ezutan kis minikomputertinkkel kell nekivagnunk a bonyolult erGdrendszernek, hogy megszerezzilk
a kovetkezO targyakat (ezek szilksegesek ugyanis a szkafander (izembe helyezésehez):
1. ANTIGRAVITACIOS MANIPULATOR Alkalmassa teszi a pancelt a repllésre. Ha nalunk
van, menjiink vissza a szkafanderbe; ekkor mar tudunk ‘ropkodni’
2. LEZER PULZATOR: A beépitett fegyvereket energidval tolti fel. igy a beépitert
idzerfegyverekkel mar kapesek vagyunk a rank tamado idagenek megsammisitésera,



2.3 ANTIRIAD

3. RESZECSKE LEBONTO A pancél korul, Imhamtlan makromolakuldris vedopajzsot kepez.
Egyrészt mechanikai veédelmet nyujt. masrészt a2z idegen erodben terjengd, halélos
radioaktiv sugnrzar.i hataatulamttu

4. NAGYEREJU MEGSEMMISITO: Az egyetien fegyver, amely képes lerombolni s generator
termaet

Tovabbi una::s{:k
A varosban és a vui A,

" —i o Eide, cellakat talalhatunk. Ezek felvétele energiat

eredmeanyez [wrmﬂs: efi@iha n:a w*- ' \ minikomputer). A
jistek elajén, ner i :f""u' uanurunul kell a
pancealhoz ]utnu ﬁ':] |! ' q ;: felveve mar
megludjuk haji ,4 I >
Unﬁszﬂter‘u X . hiszen az

ellensaeges Ient.re _ X elrnnéra, meégis
siker(l megszerazn iy g, EERTITCCIONN. & vulkan tetejére
apitett generator-terembe ﬂ .

Az idegenek okosak. Egy kimerit _ askl dlkalmaznak Ez pedig nem mdas mint
a Fold melyan szunnvadﬂ magma hat &» e "-'I: O @s nyomas elviselésére azonban,
csak az idegenek altal hulanmgasen u g "r' SlWk képesek. Loglkus tehat, hogy ezt

a rendszert csak egy nuklearis bomba » mis 1":__1 Antiriad-nal momentan pont van

egy regebbl gyartmanyu nuklearis Mt e .'- & Easr tennlink,. mint beallni a két

generatorblra k6zé, és a bomba a fik S BT v
A hatalmas robbanas elspirte a Iszi Krakatoa vulkant és a korilotte levd
Osarddt. A gydzelemnek azonban dra volt k az umn lehetelt az idegeneket elpusztiani.
Ez o robbanas egy evszazados hatasnr' arito Mar a XXIl. szdzadban vagyunk s az

emberisag végra a helyas tortenelmi ul
Egyesek maig umieieznak egy osi pergamentre, amely Antiriad és a megsemmisithetetlen
pancél legendajat Grzi. Masok szerint Antiriad nem pusztult el, a pancel ugvams kivedte a
detonaciot. Most thlmag a FOld eldugott Oserdeiben él, s csak akkor bukkan eld ujra, mikor az
embariseg megint veszéiybe keril,
S. hogy a kettd kozil melyik az igaz, taldn kiderill a Palace kbvetkezd kalandjaban.




Ag EP file formdtumai

Az ENTERPRISE a k(lonboz6é tipusu fite~ok
felismerésere - legyenek ezek lemezrdl, vagy
kazettardl betdltve - 10h hosszi fejléceket
hasznal, amalyek masodik byte-janak (TIPUS-
BYTE) tartalmato! fiiggdoen az EXOS azonnal
tudja, hogy mi a teenddje.

Az alap KERNEL-ben definialt tile-tipusok a
kovetkazok:

00 - ASCHl, VAGY ADATFILE
01 - FENNTARTVA (JELENLEG NEM HASZNA
02 - USER RELOKALHATO MODLME

03 - BASIC PROGRANAME

04 - BASIC PROGRA

05 - NAP FILE

09 - LISP BF

10 - FILE NEGE

1131 - LENLEG NEM HASZ-

pre el

Vegyilk sorra az o1 leggyakrabban hasznalt
fejléc tipust:

00 - Ez a fejléc tipus azért szikseges, hogy
az EXOS meég veletleniil se tudjon adatallo-
manyokat futtatni.

03 - Ez a fejléc BASIC programiancok eldtt
talathatd, mivel ezeket masképp kell a rend-
szerngk betdltenie, mint egy normal BASIC
programot

— . v L= f E .:.- -__"I' 3 -'. -_:.:.-; 1' " [tldiﬂ
|I bt -'-. ;;-": EI é
= ot Gad upuslt fejlece¥®

04 - Ez a fejléc NORMAL BASIC programok
alott talalhato.

déc
58

of Y fE
renddZer 1d
a vezerlést 100h-y4

exdy

05 - Nap file, ami annyit |elen
utdn kovetkezd programg
be 100h-ra, majd adjs

06 - AbszoletT modul, amely az by
sét tesarTehetdvé, de a_gaful e @.
tigg@tiendl taeljes foglal Sza-

fg az

= ael a tipusbyte-ot
az adott modGkikra vonatkozo ada-
kTR atok. M W BASIC file-ok sajatos-
eraira teriink &L~A tipus byte-ot kbvetden a
file fejlegs Akl hosszat talalhatjuk ket
byte EiEIUE (2-80). A fejlec tobbi byte-
L 4#-80 Szamunkra még a hatodik byte lehet ér-
dekes, mivel ha ennek értéke nem egyenld zé-
russal, akkor a program a betdltést kovetoen
automatikusan alindul, Programlancok esetén
a 0-s program fog elindulni,
Sokszor szilkseg lenne BASIC programunk
ASCIl formatumban torénd kimentesere, a
SAVE parancs azonban sajnalatos modon to-
kenizdlva manti ki a programot. A drama le-
kilzdésére az alabbi megoldast javasoljuk:

OPEN#106."file nav* ACCESS OUTPUT
LLIST#106
CLOSE#106

(Angol gép esetén P helyatt £-of injunk!)

Az igy kimentatt programot mar barmilyen
sz0vegszerkesztdben  editalhatjuk, s6t  a
BASIC-be vissza is tudjuk tolteni.




EN1LER
FACE

A ENTERPRISE programokkal kapcsolatban
az egyik legagyakrabban emlegetet! panasz a
lgirasok hianyossags. Arcade jatekok eseten ez
nem lehet problema hiszen az teszi oket ar-
dekessé, hogy nekink kell kitaldlni hogyan
boldoguljunk az ellensagekkesl. Kaphatok azon-
ban olyan jatékok Is, amelyekel! egyszeriien
lehetetlen alapos leiras neélkiil jétszani. llyen
példaul a Heathrow repilasiranyito szimulator
és a Cyrus Chess sakkprogram is. Nem rank
tartozik, de azert hadd jegyezzik meg: leirast
altataban lopott programokhoz nem szoktak
adm!

Kovetkezzék a Hewson Consultants Lid
1884-ben megjelent szimulatoranak ismsarie-
1ese A jatekot gy tervezték, hogy szimulaini
tudia a Heathrow-i repdlStér Iranyitd tornya-
nak osszes funkcioit. A jaték célja ti. repilé-
geépek leszallitasa. minél biztonsagosabban és
a legrovidebb ido alatt (max 3 perc). A feladat
eleg komplex ezért a |aték készitoi tobb ne-
hézségl szintre osztottak a szimulécidl, igy a
jatekosok kénnyen elsajatithatjak fokral fokra a
replilésiranyitds mesterfogasait. Hogy kony-
nyebben megérsdk a repllésiranyitas proble-
matikajat, valasszuk ki az ot6s opcionr a fdme-
nunel, vagy varjunk kb. 4 masodpercet, ilyen-
kor a program automatikusan democ modba
megy at

Ezutan megjelenik a |atéktér amely négy
jo! elkiionithetd részre oszthalo:

1. Radio dzenetek

2. Radar képernyo

3. 1do/1dojaras

4. Varakoztatd stack-ek adatai

A repulogepek a varakoztatlé stack-hez erkez-
nek, amelyek radid jelekkel korbztetik a gépe-
ket mindaddig amig a repilésiranyitd nem
utasitia Oket a leszallas megkezdesere, illewve
nem helyezi a gepet 8z IS hatokorébe
amelynek segitségevel a repuldgép leszallhat
(ILS=Instrument Landing System). A radaron a
stack-eket plusz jelek jeizik, a 4. ablakban ha-
rombetls roviditesekkel vannak jelezve

BIG ~Biagin

BNN ~Bovingdon
LAM ~Lamboume
QCK -Ockham

A radarképernyd kbzepén két parhuzamos vo-
nal lathato - ezek a fel- eés leszallo phlydk -

amelyek 1 merfold hosszuak es két meérfdl-
denkent osztottak. Ez azt jelenti, hogy ket fel~-
és ket leszallo palya van. Mivel a repoldgépek
szellel szemben szeretnek leszdlini, mindig a
szeliranynak megteleld palyara kell leszallitani
oket. A leszallo palyaknak is van elnevezésiik:

HEATHROW NYUGAT 28R
HEATHROW KELET 10L

A radaron a repulGgépek mellett egy betdt és
egy szamot lathatunk. A betld az asdott repii-
Iogép hivojele, a szam pedig a repiilégep je-
lenlegi magassaga lekerekitve, pl. A6 azt je-
lenti, hogy az A repillogép jelenlegi magas-
saga 6.00 es 6.999 kozb1t van.

A radandl jobbra taldlhatd a stack kijelzd, ez
ad bovebb informaciot minden repilbgéprdl
amely a radarkepernyon megjelenik, egészen
addig, amig le nem szall. Ez a kijelzd négy
részre van osztva vizszintesen, minden llyen
resz egy-egy stack-nek az adatait mutatja; a
réeszek mellett a siack nevének harombetds
roviditése lathaté. Faggodlegesen Is fel van
osztva harom oszlopra, az elsé oszlop egy
nagybetit tartalmaz, ez a gép azonositojele;
egy kisbetdt, ez a repulogép tipusara utal: és
egy szamot, amely a repuldgép magassagat
jeloli. A repiildgép tipusmegjelolés az alabbiak
szerint értelmezendd:

c - CONCORDE

h = BOING 747

m - DOUGLAS DC9
5 - FOKKER Z7F

I

- NAVAJO
A masodik oszlop a repilbgép jelenlegi
iranyardl ad tajekoztator

H =~ A stack kdrili varakozas
LOC = A lokalizalas megkezdve
EST - A leszéllitas folyamatban

A repiildgép

kovetkezo:

iranya fokokban merve &

360-ESZAK. 270=NYUGAT, 130=DELKELET, STR.
(A radarkepernyon az eszaki irdany felfelé van).

A harmadik oszlop a repiildgépek sebességét
mutatja merfoldekben. A stack-kijelzd tetején
talalhato meg egy ablak, ahol az wuralkodd
szeIrdl kapunk Iinformaciot sz elsé szam az
iranyt. a masodik s sebességet jeloli, pl.
24(/2: delnyugatl iranyd, 2 csomos sebesséql

HEWTHROW MK TK

.



szelet jelent. Ahhoz, hogy egy gepet le tud-

junk szallitani, radiokapcsolatot kell létesiteni
es a radion keresztil kell utasitani & repilo-
gepet, A radioutasitasoknak a kovetkezd a for-
matuma:

Az elso betl a repltbgep azonositoja, a ma-
sodik betd maga a parancs, &s ezt kovetik a
parancsra vonatkozO paraméterek

Spead 6 I L hd sp
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A kiadhatd parancsok a kovetkezok:

A (ALTITUDE): A gep magassagara vonatkozd
parancs, amelyet egy szamnak kell kovetnie,
amely 1.000 labanként eértelmezendd, pl. A3
utasitja 8z adott repllGégépet, hogy emelked-
jen, vagy sillyedjen 3.000 1ab magasra. Az ér-
venyes magassag 2-9 ezer lab kozot van

L (LEFT): A gép iranyara vonatkozd parancs.
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat bal forduldval az altalunk fokokban meg-
adott irdnyra valtcztassa. (A parancsot kovetd
fok megjelcles mindig harom szamjegyl, PI
90 FOX=090.)

R (RIGHT): A gep iranyara vonatkez$ parancs.
amellyel utasitani tudjuk, hogy a jelenlegi ira-
nyat fobb forduléval az altalunk fokoban meg-
adott iranyra valtoztassa

M (MAINTAIN): Utasitja a repiildgépet a korgb-
bi parancsok folytatasara.

S (SPEED): Utasitja a repilldgépet a sebessé-
genek novelésére, illetve csokkentésére, pl.
5200=csokkentse, vagy novelje a sebességet
200 csomora.

TIPUS MAXSEB. MINSEB. ILS.SEB.
L 180 120 160
S 210 140 180
M 250 160 200
H 250 160 200
C 300 190 230

Q (QUOTE): Ezzel 8 paranccsal adatokar tu-
dunk kérni az adott repllégeptol.

A - Visszakapjuk a repllogéep magassagat
H - Visszakapjuk a repiiGgeép iranyat
S - Visszakapjuk a repulogep sebességet

Jo iranyitast kivanunk!

Celunk a purrie machanirmus segisegevel 8 fl?l.'rll
palya helyrehorasa, erallal 8 mosdony dtianak birtostasa,
es gy munel 16bb pont megererrese A mozdony & bal
felgd sarokbol ndul, é= a jobbh elso ssrokban kel
glhegynin a palvat A palys vonalsl Istsiciegessan
allithatju Ossze. cexak ar a 'enyeq, hogy a marcony
folyamat: 1an haladve atjusson A phlyan kilGnboro snnd
merok larhatok morgetasra »p kok ez rGld snne merok o
legnlkalmagabbak A kek snnd merck egyabhent t8bb
pontot 1  emmdményerneh A vBrbs srnd  merdkiol
ovikodjunk, mert elosegrtk @ mosdony cuapdiba
horilégel mordony mozgass kirben meg s allithets (a
1irgomb  segilsegevell, am ar ilyen magallasokkai
owotosan kell bannunk mert & megallas: dé alatt sabindul!
egy ord, % or 1 perc eliteltéevel lejar. livenkor a rnorlc:r:_nl:w
automatibysan salindul A felhasinglt merok s&rga azindre
vialtornal. Arok B mezédh, amelyek elébb |Hara, majd
gargars wvhltornak, ketazer adnak BONUS pontot Ha &
mozdony atjutott a palvéan (melyeket sorban egy-egy

varos London, Parird, Brlisarel, Amsterdam - neve
srymbolizal egy ujabb, nehezebb palvan talaljuk
magunkat

A jatekban harom élettal rendelkezonk o tesa
izgalmassd, erdokasnd & (Etek menetat Remeljik ar Stlet
alapjsn sok ENTERPRISE wlajdonos 8 meg les: slagedve
ezrel a programmal!



ERj ENTERPRISE

FACE

1. VEKTOR GRAFIKA

10 SET VIDEO X 10
20 SET VIDEQO Y 8
30 SET VIDED MODE 1
40 SET VIDEDO COLOR 1
50 FOR A=200 TO 211
60 OPEN FA"video ™
70 SET sAPALETTE 0.258
80 NEXT
80 LET AR=200
100 DI XX(10L.YXI(101
110 OPTION ANGLE DEGREES
120 'GRAPHICS HIRES 4
130 ISET PALETTE 0.255
140 LET E=20.LET D=75.LET Q=20
150 LET CZ=COSIE] LET SZ=5INIE)
180 LET A=700.LET B=7T00 LET C=3000
170 GOSUB 310
180 GOSUB 260
150 LET E=~E+12D
200 IF E<3B0 THEN 150
205 LET RR=REA+)
206 IF RR=212 THEN S000
210 LET E=E-350
220 GOTO 150
230 STOP
Z40 LET MX=A«(XU-AI*(C/IC-TUN)
LET MY=B+{YU-By*{CAC-ZU))
250 RETURAMN
260 PLOT SRR XXIT) Y1), XX14) YXi4);
XML XX XY, Y XA2), XX 1), YR,
XX (BLYX(BLXXIBLYKI{B), XX{7),YX{7).
X8 YX{BLXX{5)LYX(S)
270 PLOT FRA-XX({2),YX(2).XX(6].¥YX(6)
280 PLOT #RR XXIILYX| I XXLTLYXIT)
250 PLOT FRRXXIBLYX (8] XX[4),YX(4)
300 RETURN
310 RESTORE 489
320 LET Wa
330 READ X¥1
340 LET XN=D*X+QLET Y=D*Y+<QLET Z=D0"Z+Q
3%0 GOSUB 560
360 LET XX(W)=MX+1B0.LET ¥XIW]i=MY+« 180
ITD LET WeW+)
380 IF W<9 THEN 330
390 RETURN
400 DATA 0.200.0
410 DATA 0.200.200
420 DATA 200.200.200
430 DATA 2002000
440 DATA 0,00
450 DATA 00,200
460 DATA 2000200
470 DATA 200.0,0
480 DATA S0.0.0
490 DATA 500,150
500 DATA D .78 150
510 DATA 00.75 .0
820 DATA 50 75 0
530 DATA 50 .75 150
540 DATA 100.100,150
550 DATA 100.100.0
560 LET XU=X*CZ-Y*SI LET YU=X*SZ+Y*CL
LET ZU=Z
570 GOSUB 240
580 RETURN
5000 FOR A=200 TO 211
5010 FOR D=0 TO 30
5020 NEXT
5030 DHSPLAY FAAT S TO 9 FROM 1
5040 MEXT
5050 GOTO S000

BASIC programok

— e s b

il it

2. SPIRAL GRAFIKA

g9 SET STATUS OFF

1D LET A=D

11 GRAPHICS HIRES 2
12 SET PALETTE 0.2

13 OPTION ANGLE DEGREES
14 PLOT ANGLE O

15 PLOT 640360,

16 DO

17 PLOT RIGHT 123
1B SET BEAM ON

19 PLOT FORWARD A
20 LET A=A+B

21 LOOP WHILE A< E20
22 FOR I=1 TO 8

23 PING
24 WAIT DELAY )
25 NEXT 1

26 GRAPHICS HIRES 2

27 PLOT ANGLE D

28 SET PALETTE 0.RGE(Y,0.)
28 LET A«D

30 PLOT 640 380,

3 DO

32 FOR 1= TO B

33 PLOT RUGHT 108

= —

iq SET BEAM ON

35 PLOT FORWARD A
36 NEXT |

37 LET A=A+10

38 LOOP WHILE A<200
309 FOR I=1 TO 8

40 PMING
£1 WAIT DELAY
42 NEXT |

43 GRAPHICS HIRES 2

44 SET PALETTE ORGH|I 2.7 8}
45 OPTION ANGLE DEGREES
46 PLOT ANGLE O

47 LET A=0

4B PLOT BB0.230,

49 DO

S0 FOR I=1 TO 4

51 FLOT RIGHT &1

52 SET BEAM ON

53 PLOT FORWARD A

54 NEXT |

55 LET A=A+10

56 LOOP WHILE A<495
ST FORI=1 TO 9

58 PING
59 WAIT DELAY 1
650 NEXT |

61 SET STATUS ON

Az alsé demonsiracidés program 3 db térbeli ayil telrajzolbsavael . forgatassval gremialiall a2 ENTER-
PRISE gépen ogvszerien megvalosithatd vekior-grabkar technikal A masodik program spiral-gratiks
hatast mutat be klEnbérd maretd hiaromsrogek szogben slforgatoll telrapzolasowval



4. MUSIC MACHINE

A IX Spectrum megjelenese Gta szamos Kri-
tika ente a szegeny BEEP-et, bar ami azt illeti
az utobbi idoben egeszen szép dolgokat mi-
vainek vele (eleg, ha csak a GALACTIC GUN-
NERS, vagy a RESCUE programot emlitjiik). A
SPECTRUM zenei teren valdo felhasznalasat
tobb ceg iIs forszirozta az utdbbi idoben. llyven
tervezomunka egyik eredménye lett a RAM
Electronics Ltd 1986-ban piacra dobott peri-
feriaja, amely a MUSIC MACHINE nevet visel

A MUSIC MACHINE teljesen kompatibilis a 48/
128K gepek osszes verzidjaval (kivéetel +3). Le-
herove teszi sajat zenék, hangok, dallamok.
dobritmusok s mindezeken tdl specialis ef-
fektek komponalasat, tervezesel. A MUSIC
MACHINE vegul is egy egyszerGbb szinteti-
zator. Kezelése a SPECTRUM billentyiizetérdl
tortenik, ezen keresztlil jartszhatunk egysze-
rubb hangokat. vagy akar bonyolultabb hang-
zasokat is. Az effektek taraban szerepel a zon-
gora. az elektromos gitar, a puzon, tobb egy-
szerubb zenel hangszer hangja, kiuldnleges af-
fektek (pl. OvegcsGrompdles) A csatlakoz-
tathatd mikrofon segitségével kiGlinbozd zaj-
hatasokat rogzithetlink. majd azokat modositva
jatszhatjuk vissza. A perifériahoz tartozd prog-
ramcsomag 8 demo elfektet tartalmaz Dob
hangzasbol is 8 all rendelkezésre, ezekbdl rit-
mus-alapokat komponalhatunk ©Ossze. A do-
bokbo!l egyidében harom szdlaitathatd meg.
Az egyeb hangokbdl, effaktekbdl konyviar
épitheto fel, ezek barmikor elmenthetdk ill
visszatolthetok.

A MUSIC MACHINE digitalis visszhangositaként
IS alkalmazhato, Ha zeneéet, vagy mikrofonon
Keresztul szovegetl, zajokat illesztink a be-
menetre, az kesleltetve visszahivhato.

A kaesziillek MIDI port vezériésére is alkalmas.
Lehetbsagilnk van, hogy egy szintetizator bil-
lentylzeten lejatszott dallamot, vagy egy af-
fektet eltaroljunk és azt kazettara mentsik
ugyanakkor vezérelhetjik is a szintetizdtort a
szamitégép 85 a MUSIC MACHINE segitse-
gevel.

A MUSIC MACHINE a szamitogep 170 port=jara
illesztheto, a kovetkezd csatlakozokkal ren-
delkezik:

Hangs=int szabalyro
TS MIDIAN

MIDI/ATMEND
-..'.l_l . lI ,.r"r
j — T Yy
/.9
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N\ “\!?'—g\
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/ [} 1
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DOO
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BEMEMNET
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L 3

Ezen 1wl meg a keésziléken elhelyezték a to-
vabbmeno 1/Q csatiakozon is.

A MUSIC MACHINE vezerld program:
Amikor a programot a LOAD®™ paranccsal be-

toltjiik, néhany perc malva megjelenik a fa-
mena:

Jaték a hangokkal es a dallamokkal

A fomendben - mint latjuk - az egyes menii-
pontokat nem feltetlenil a kezdobetGjikkel
tudjuk aktivizaini, az adort parancson belldl a
nagybetiit kell megkeresnink, €@s az annak
megfele!lo billenty(t kell megnyomnunk (pl. a
zongora kivalasztasahoz ‘pian0’ az 'O’ bhillen-
tyut)

P - Play

Belépink a jaték funkcidba llyenkor lejatsz—
hatunk egy megkomponalt zenet, vagy dalla-
motl. A jatek kdzben a kepernyd alsé reészén
jelenik meg az aktualis zene vagy dallam neve.

0 - pian()

Ez a8 zongora mod, illyenkor ugy hasznaljuk a
SPECTRUM-gt, mint egy billenty(is hangszert

A megfelelo billentylket megnyomva men
szolal a3 hangszer. A megszolalo hang az aktu
alis beallitott hangnak megfeleld, ez a képer-
nyd also részén jelenik meg,



4. MUSIC MACHINE

‘A" = sAmple editor

Itt szerkeszthetjiikk meg az adott hangzast.

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

‘D’ - Drums
Ez az opcid hasonld a zongora modhoz, azzal

a killonbséggel, hogy itt dobolhatunk a billen-
ty(izet segitségével.

'E’ - dElete

Ezzel az opcioval oldhatjuk meg megléevo
hangzésaink torlését. Eldszor meg kell adni
azt, hogy mennyi hangzast akarunk torolni,
majd ezt kovetden a hangzasokhoz rendeit
azonosité szamot kell begépelni.

IHI — “Hu

Visszhangositast tesz lehetdvé. Kossiink mik-
rofont a MUSIC MACHINE-re, majd 'H'-t aktivi-
zalva szOljunk bele, és hallgassuk meg az
eredmaényt.

‘R’ - sampleR
Ez a funkcio els0 benyomasra elég bonyo-

lultnak tlnik, de aki megprobalja hasznélni,
hamar rajon, hogy nem is olyan ordongos.

A kdzépen elhelyezett sav egy modern kazet-
tds deck digitalis kijelzd m{iszerére hasonlit, s
barmilyen meglepd, a funkcidja sem tér el
sokban téle. Ez egy un. szint-mérd, Ha szeret-
nénk felvenni zajokat a mikrofon segitségével,
a szint mérd jelzi a zajok erOsségét. A séav
fels® részén lathatd ‘trigger’ jelzés a periféria
falsd részén elhelyezett szabalyzd allasanak
megfeleld helyzetet mutatja. Célszer(l ezt min-
dig a legjobb szinthez pozicionaini.

‘B - Bar editor

Ezzel a funkcioval ket - parhuzamosan meg-
szdlald - hangzas Osszhatasa szerkesztheto
meg,

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

A Tune' a kiilonbdzé 'Bar egységek kompila-
cioja, vagyis ha tobb ‘Bar-t készitettiink el, ez
mind Osszeflizheté tetszoleges lancba (mint a
string), s igy alakul ki a Tune’.

‘N’ - tuNe editor

Mint emlitettiik itt oldhato meg az egyes zenei
reszletek Osszefesilése.
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4. MUSIC MACHINE

Minden szam egy altalunk megszerkesziett
reszlatet reprezental A dob-ritmus alapok a
bal oldalon, 8 zenei reszietek pedig a jobb ol-
dalon jalennek meg

U - drUm editor

Itt szerkeszthatjiik meg a 8 lehetséges dob-
hangzasbol kialakithatd ritmus alapokat

A hangzasok nevel a bal oldalon jelennek
meg. Az Utes-tempd percenként 60 és 240
kozott allithatd be

M - Midi

A MUSIC MACHINE perifériahoz MIDI billen-
tylzet, vagy olyan szintetizdtor, sequencer.
dobgép is csatlakoztathato, amely szabvanyos
MIDI kimenettel lett ellatva.

A dallamokat megkomponalhatjuk 8 szintetizé-
toron, és azt eltarolhatjuk a8 memdériaban. Mik-
rofonon felvert zaj etlektek, vagy egvéb, - a
sampler-ben megszerkesztett - hangzéasok
effektek visszajatszhatok a szintetizator billen-
tylizeten. A MUSIC MACHINE dupla hangzasai
megszolaltathatok a szintetizatoron. Sajnos a
MUSIC MACHINE nem teszi lehetdve, hogy sa-
jat kimenetén egyiddben szdlaljon meg zene
és dob Is. A MIDI segitségével megtehetjilk,
hogy jétszuk a hangzast a szintetizétor billen-
tyuzeten, és az ezzel szinkronban 1év8 doh
alapot megjelenithetjiik az AUDIO kimenaten

L - Load/save

Lehetdsdglink van a hangzasok ill. azok al-
konyvtarainak, vagy dallamok. ill. azok ai-
konyvtarainak kimentésére és betdlésére. A
program alaphelyzetben kazettés magneto-
fonra vegzi a miiveleteket, de microdrive-ra is
atkonvertalhatd a BASIC rész egyszer(l médo-
sitasat kovetden

A MUSIC MACHINE vezérliése

A periferia szive a digitalis/analog (DAC) Il az
analog/digitalis {(A/D) konvarter, melyeket 1-1
FERRANTI gyartmanyd integralt dramkir teste-
sit meg (ZN 429E8 és ZN 449)

Az aramkdrnek fontos egysége még egy MO-
TOROLA 6850 ACIA (Aszinkron Kommunikacids
Interface Adapter) a MIDI csatorna vezérié-
sahez, ket szlrd az input/output vonalakra.
egy egyszerd mikrofon ill. fejhallgatd erdsitd.
Az ACIA és a ZN 449 szamira az Srajelet egy
kerdmikus oszcilldtor szolgaltatja

A MUSIC MACHINE attorés a SPECTRUM zenei
felhasznalasa terén. Akik behatdan foglalkoz-
nak zenei programozassal, nem jarnak rosszul
vele, ha beszerzik. de elGbb-utdbb ré ftognak
dobbenni, hogy szintetizatorral egyitt az
eredmeny lenyligozd. Mi a CASIO CZ 101-est
tudjuk javasolni, hiszen azzal probaltuk ki

Termeszetesen barmely elektronikus hangszer
ilfeszthetd, amely - mint emlitettiik - szab-
vianyos MIDI kimenettel rendalkezik A SPECT-
RUM, & MUSIC MACHINE, egy szintetizétor
@gy dobgép, valamint egy sequencer segit-
sdgével akar profi szintd zenét is komponal-
hatunk.

Akik viszont nem tudjak beszereznl az itt is-
mertetett perifériat, ne keseredjenek el A
SPECTRUM endlkiil meg épp olyan tokéletes
marad, mint azelon, és ne feledjik el az igér:
‘A SPECTRUM orik és elpusztithatatlan!’.
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Ebtmn a raszben megismerkedink a SCREEN
MACHINE masodik fé-programjaval, a SCREEN
MACHINE TWO-val. Ez a program Is betolthetd
akar az ‘index’ menibdl, akar kilon is ugy
mint a SCREEN MACHINE ONE. Hasznalatat
kezdok is konnyen elsajitithatjak

SCREEN MACHINE TWO
(SCREENS$ PROCESSOR)

Ennek a programnak a segitségével a korab-
ban elkészitett kép-allomanyvainkon kiildéntéle.
hasznos manipulaciokat folytathatunk. A prog-
ram egy 5 opcidobol allé mendit kindl, ezaek ko-
zil az elso teszl lehetOvé a kép-allomianyok
behivasat kazettas magnetofonrdl az 1. vagy a
2. memoriateriletre, Fontos tudni, hogy ezek a
kepek itt a manipulacio Ideje alatt sertetlendl
maradnak.

Feltételezzilk, hogy kordbban két kiUlGnbozd
grafikat készitertiink, majd ezeket kimentettiik
a kazettas magnetofonra. Az elsdt az alap-
mend 1., mig a masodikat az alapmenii 2. op-
cioja segitségével hivjuk be, betoltés utdn ki-
Ibn memdriateriiletre helyezodnek, és innen
barmikor visszahivhatok. Hivjuk meg ezutan az
alapmenibdl a 3" opcitt (DRAWING BOARD -
rajztabla), melynek eredmeényeaként a képernyd
also részen a valaszthato funkcldk egész sora
tarul alénk:

C: CALL

Az eltaroilt képet kihivia a képernybre.
SCREENS 1 és SCREENS2? jelzéssel vannak
ellatva azok a képek, melyeket & kazettardl
betdltottink, mig SCREENSA és SCREENSB
a mar feldolgozott alloményra utal Ha még
llyen nem létezik és ezek kdzil barmelyiket
szeretnenk behivni, 'NO FILE PRESENT(nincs
tarolt allomany)’ hibaGzenetet kapunk ered-
menyial.

S: STORE
Az elkészllt képet az ‘A’ vagy a ‘B memo-
risban helyezi el

B: BLEND
Kihivia a képet az ‘A’ vagy a "B’ memoriabdl,
de dgy. hogy azt rakeveri a képernyon lat-
hato aktualis kepre
Megjegyzés: Az attributumok
nem tudja megoldani.

kevaresat

E: ENLARGE
Ketszeresére nagyitia az ablakban (W =
WINDOW) behatarolt teriletet. Az attrib-
utumok nagyitasat is aranyosan megoldja.
A kinagyitando részietet @z ablakba a
SCROLL opciokkal pozicionalhatjuk

3. SM. TWO

R: REDUCE
Felére kicsinyiti a képernyd egészér A
nagyfelbontasu kapernyd kicsinyitésekor &
vart eredmény sajnos nem mindig megfe-
leld, ugyanis az eredeti képpontok nem fa-
lezhetok, igy azzal kell megelégednink
hogy minden masodik sort elhagyiuk a
fennmarado részt pedig osszetoljuk. Sajnos

igy elég sok elvész az eredeti felbontasbdl,
sot inMformaciovesztesegge! is kell szamol-
nunk. Ez mersekelhetd, ha kicsinyités slom
megvastagitjuk az eredeti kép vonalgit Ez &
vastagités mindkét iranyban térténhet Azt
hogy melyik iranyban (vagy Iranyokban) ér-
demes vastagitanunk, csak a probalkozas
dontheti el. Az attributumok kicsinyitésére
viszont nincs lehetoségiink ezeért a kicsi-
nyitett kepeket csak egyetien szinnel tudjuk
abrazoini. A szineket természetesen egy
kesobbi  alkalommal  visszageneralhatjuk,
akar az INK opcid segitségével, vagy Ggy,
hogy kimentjik a kepet, majd visszatditjiuk
a8 PAINTBOX-ba, vagy egyéb korszerl raj-
zoloprogrambe retusalds caljabol.

F. FLIP

Fligoleges tengelyre tikrozi & képet és
attributumait. A mivelet gyorsasaga rend-
kivil hatekony, latvanyos hatasok pillanatok
alatt elGallithatok segitsegavel.

I INK

Lehetdségink van egyiddben az egész kep-
ernyore vonatkozo uj INK, PAPER és BRIGHT
kombinaciok beallitasara, vagy kereshetiink
adott INK, PAPER, BRIGHT kombinacidkat
(SELECT), es ilyenkor csak ezekel a helyeket
valtoztatjiuk meg. Ha nem |6 definialiuk a
szinparameatereket, nem fog torténni semmi
A BRIGHT allapotot sgyébként az INK be-
allitasakor a CAPS SHIFT jeloli ki.

W: WINDOW

Ablakot mutat egy forditott szinG kerettel,
ez az 'E megnyomasakor felnagyithatd Az
utasitas hatasa csak akkor aktiv, ha a W
billentyut nyomva tartjuk. Az ablak kdzépen
helyezkedik el, igy arra is alkalmas, hogy
beallitsunk. vagy kozepre allitsunk kilonfele
gorgetett kepekat

T: TEST

A billentyld nyomvatartdsa esetén sz egyes
kapernyd-harmadokat inverzben Istjuk Ez
szolgal a képmezd szélének ellendrzesére.
masréeszt a8 SCREEN MACHINE ONE-ban
hasznalhatd kepek sikbeli elhelyezkedesers
is. Hasznalata mindenkor elonyos. ha a ke-
ret @s a hattér szine azonos, amikor nehéz
a karetmezo hatarat érzékelni.




5. SM. TWO

M: MENU
Visszater az alapmeniibe, és kimenthetjik
az 4j, "A’ ill. 'B képet, esetleg 4j dllomanyo-

kat hivhatunk be a tovabbi manipulacidkhoz.

5..8 vagy CS+5_8: SCROLL

A rajzok athelyezéset szolgdljs. Ha csak az
5.8 billentyliket nyomjuk meg, akkore a kép
karakterenként és attributumaival egyiitt
vandorol a négy féiranyba. CAPS SHIFT-1al
kombinaiva képpontonkénti mozgast idé-
zink eld, az attributumok nelkil,

Ami elhagyla a képarnydt. az elvész a ma-
sik iranybdl dres terillet Uszik be INK 7 és
PAPER 0 szinkodokkal. Képrészletek lemasz-
kolasadra., vagy egymastol vald elkilonité-
séra joi hasznalhatd. Minden olyan esetben,
amikor fontosak a szinek, a képpontonkénti
mozgatassal ovatosan kell bannunk, ugyanis
a kapmemoria egyes részei t1obbet mar
nam fognak megfeleini az attributum me-
moria karakteres beallitasanak.

GYAKORLO FELADAT

1. Tonhsiink be egy tetszOleges SCREENS fi-
le=t (pl. egy jatekprogram elejérdl) az 1.sz2.
memoridba (l.opcid — MEMORY 1)

2. Hivjuk meg a rajztablat (3.opcié - DRA-

WING BOARD)

Hivjuk meg a képet (C - CALL)

Nevezziik meg a memaoriat (1, mert az 1.

memaoridba ootk be a képet. s ezt

szeretnénk kihivni a képernybra

Probaljuk ki milyen gyors a tikrozés (F -

FLIP) .

Allitsuk vissza a képet (F — FLUIP)

Nyissuk ki az ablakat (W - WINDOW)

A kurzorbillentylkke! allitsuk be a kivant

képrészietet az ablakba, alkalmanként

megnyomva a ‘W' billenty(t, a beallitas
pontossaganak biztositasahoz.

9. A beasllitott részt attributumaival egydtt
nagyitsuk kétszeraseére (E — ENLARGE)

10. A kinagyitott képrésziatet tegyilk el az ‘A’
memaoriaba (S - STORE, majd ‘A

11. Allitsuk vissza a képet (R - REDUCE, és
ismat R - REDUCE), a kép helyreallt, de
csak agyszin( képet nyertink

12. Szinezziink (I - INK), mégpedig a teljes
képet (W - WHOLE SCREEN) A megjelend

ol
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listabol valasszuk ki a megfeleld INK és
PAPER szineket

13. A kurzorbillentylikkel helyezzik a képet a
bal-felso sarokba, idonként megnyomva a
T billentylt (T - THIRD), amely a kép-
harmadokat jelzi, igy latjuk hol van a me-
z0 pereme.

14. Az elmozgatott kepet mentsik ki a ‘B
memoriaba (S - STORE, majd 'B)

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

16. A képernyon lathatd képet Usztassuk Gsz-
sze az 'A’ memoriaban lévo képpel (B -
BLEND, majd A - MEMORY A), igy két ke-
pet kell latnunk, az egyik szines, a masik
pedig monochrome

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

18. Taroljuk el az &tszinezett anyagot az ‘A’
mamoriaban: S - STORE. majd ‘A’

19. Vandoroltassuk a kepet teljesen jobbra el-
lendrzési cellal (T - THIRD), majd B -
BLEND és ‘A’ segitségével atalakul az
egesz fekete-fahér grafikdva, ugyanis
hozzausztattuk a2 ‘A" memdriaban lévd
képet.

Ha a SCREEN MACHINE TWO opcidit
klionbb26 kombinaciokban haszndljuk fel,
lenyligbz0o hatasokat erhetink el Cimek és
feliratok szamara a szovegeink felnagyithatdk
Hasznos trilkk szovegek kiemeléséhaz az is,

hogy &z adott szoveget egy képpontnyit
odébb usztatjuk, majd visszakeverve sajat
magat, Osszekeveredik az eredetijével, ily

modon szélesitett, arnyekos feliratok is

aldallithatdk

Kimentés szalagra

Az alapmeni negyedik és Otodik opcidja adott
néven kimenti az 'A’ ill. ‘B° memdridban elta-
roit képet. Az igy kimentett képek barmely raj-
zoloprogramba visszahivhatok modositas cél-
jabal, és tomdarithetak a SCREEN MACHINE
ONE segitségevel.
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8 iranyu PRINT

A RUTINROL-RUTINRA ¢ konyv 5. fejezete
reszletesen taglalta a PRINT kiilonbozd lehe-
toseégeit, de a PRINT-tel kapcsolatos infor-
maciok kimerithetetienek
Most egy olyan modszert ismertetiink amely-
nak saguﬁﬂgéval 8 ir.invhan irhatunk &8 képer—
nyore. a nagy fo- &s negy atlds irdnyba. A
program a minimalis képkezelést igényld gépi
kodu manipulacio kivételével teljes agéméhan
BASIC nvnlvun lett megszerkesziva, :gv.r mind-
azok szamara hasznos lehet, akik még nem
mernek belevagni a gépl kod rejtelmeibe.

10 CLEAR 209899: FOR i=30000 TO 30023
READ a: POKE |.a: NEXT |

20 DATA 33,0.64,17,80,195,1,192.26.237.176,
201,33,80,195,17.0.64,1,192.26.237.176.20

30 GO SuUB 700

40 GO SUB 800

50 PRINT #1,"MENUI=M"

60 LET a$~INKEYS. IF a$"m” OR a$="M" THEN
GO SuB 800

/0 IF a$="" THEN GO TO 60

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

90 LET a$=INKEYS:
THEN GO TO 50

100 LET a=VAL a$

110 INPUT “SzGveg.";m$%

120 IF LEN m$>20 THEN GO TO 110

130 INPUT “x kezdopont:":x

140 INPUT “y kezdOpont: "y

150 RANDOMIZE USR 30012

160 PRINT AT 21.0; INK c; PAPER ccm%

170 FOR i=0 TDO LEN m5S*8

180 FOR o=0 TO 7

180 IF POINT (Lo)=1 THEN GO SUB 300+10*a

200 NEXT o: NEXT i

210 RANDOMIZE USR 30000

220 GO TO 50

310 PLOT o-x.n+y: RETURN

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

330 PLOT n+x0+y. RETURN

340 PLOT n+x+0.0+y-n. RETURN

350 PLOT o+x,n-y: RETURN

360 PLOT n-x-o.n-y+0. RETURN

370 PLOT n-x.0-y: RETURN

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

700 PRINT AT 2.0,"Ez a program elGsegiti azt.
hogy 8 iranyban irhassunk a képernydn
(1-8)"

710 RETURN

BO0 PRINT #0."PAPER szin (0~9)7"

810 LET aS=INKEYS

B20 IF a$>"9" OR a$<"0" THEN GO TD 810

IF a%>"8" OR a%$<"1”

B30 PAPER VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100:
NEXT I: LET c=VAL a%: CLS: RANDOMIZE
USR 30000

B840 PRINT #0.“INK szin (o-g9)?"

850 LET aS=INKEYS

B60 IF a$>"9" OR a$<*D" THEN GO TO 850

B70 INK VAL a$: CLS: FOR i=0 TO 100: NEXT i

880 PRINT #0."BORDER szin (0-7)7*

880 LET aS$=INKEYS

B93 IF a$>"7" OR a%$<"0" THEN GO TO B90

B85 BORDER VAL a$: FOR i=0 TO 100: NEXT i
RETURN

Bﬂﬂ CLS: PRINT "MENU""*1, Szin megvéltozta
tasa™ * "2. Képernyd torlése” ' *3. ZX Prin
ter” " "4, Kép elmentése kazettara” ™5, Kilé
pés a programbdl®

910 PRINT #0.,°1,23.4 vagy 5 7*

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

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

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

8950 IF a%$=3" THEN RANDOMIZE USR 30012
PRINT AT 21,0:°..32 db. SPACE..*- COPY

860 IF a$="4" THEN INPUT “Kérem a nevet"-a$:
RANDOMIZE USR 30012:SAVE a% SCREENS

970 IF a$="5" THEN RANDOMIZE USEB 0O

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

AUN kiadéss ulan eldszor meg kell adnunk s megle-
leld srinparaméterakel (PAPER, INK és BORDER). » »
keparnyon @ aninek a megtelalc értakre aronnal bedllnak
Ervtan wvalesethatunk hogy karjik-e & menll Has igen
ugy meg kell nyomni ar ‘M billentyls mas billentyl
megnyomass esetdn a verdridgs tovabb 1ép. Nyenkos meg
kell sdnunk az1, hogy a 8 irany kB2l maelyiket valaszijuk
(1-8) Ezutén beken s gép a kirandd szbvegel malynek
hosszat & 120 sorban 20-ra hataroltuk te (er teiszds
srerint megvallortathatdl A sefveq megadésal LBvetden
ki kall jeldlnink a megjelanités startporicidjat Egymas u-
tan kell beirnunk a2 ‘X &5 'Y koordinatdkat. A koordindtak
megtelsinek a PLOT Ry srintabtikdnak Figvelembe kel
vannunk, hogy sz adolt széveg milyen iranyban halad.
mari ha a koordinata kivilassidsa hibds, 8 program lest
Integer out of range hibslrenettal A koordindiak
haelyas kiadasal kiveldben megjelemik a khparnybn » szd-
veg & kivolasztott irdnyban. A menidt sz ‘M bilemiyi
megnyomasaval érhetiik el Ar T billentyd magnyoma-
sare @ szinparamdterek Atdetinidlasars nyilik lehe1bsédg A
‘2’ opcié segitsdgdvel kdpernydnkel trblhetiie a "3 op -
cid sngitségével kivalthatiuk & COPY utasithst. & 4" opci-
dval kimenihetilk » epetl kazeités magnetofonra;, végil
ar ‘S’ billentyll segitségdvel kilephatunk a pragrambadl. A
pragram larmessotesen toviabb bavithetd, mddosithats




7. PROGRAMOZAST

TURIBO 3000 baud

Snk felhasznald régi gondja, hogy milyen
ggyszerld modszerrel lehetne elGallitanl a
SPECTRUM turbo saver/loader rutinjdt. A leg-
tobb turbositort gyan software, és tobb fel-
hasznaloi software (pl. OMNICOPY 2) turbo ru-
tinja is a 3000 baud (bit/sec) idozitest alkal-
mazza. Mi Ggy gondoltuk, elsGsorban ebbd! a-
dadoan egy ilyen id6zitésd rutin elkészitésa-
hen nyujtunk segitsagst

Az LS| gondozasaban magjelent ‘Sinclair
Spectrum Jaték és Program’ c. kdnyvsorozat I
kotetének veégén mar talalhattunk utaldst a
turbositésra, am az idozitések kiszamitasa vé-
lamanyink szerint itt-ott pontatlan, s egy-ket
konstans id6zité byte aralakitasa elmaradt A
most ismertetésre keruld rutin megbizhatdan
mikodik, 3 megbizhatosagnak csak a magne-
tofonunk mindseége szabhat hatart

Tekintetbe veve, hogy a loader/saver rutin
alapfelépitéese a ROM-ban megtalalhatdo - hi-
szen nalkidlozhetetlen segédeszkozink -, a
legcélszeriibbnek az tinik. ha ezt a8 memaoria-
teruletet dtemeljik # szabad RAM megfeleld
teriiletére, majd ott modositiuk a sziukséges
abszolit cimhivatkozasokat €és az idozitd
konstansokat. Az dthelyezés BASIC-bdl sem
jglent problémat, annyit azonban szem eld1t
kell tartani, hogy az Uj tolto/mentd rutinunk-
nak a 3I2768-65535 (BOOOh-FFFFh) cimtarto-
méanyba kell esnie, annek hardware okai van-
nak.

10 CLEAR 29999

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

30 REM abszolut cimzesek atirasa

40 POKE 64242.110: POKE 64243.251: POKE
64277.7: POKE £54278,251: POKE 6429954
POKE 64300257 POKE 6431584: POKE
64316,251: POKE 64343 67: POKE 64344,
251: POKE 64359,45: POKE 643860,251

50 POKE 64398,110. POKE 64399,25%1: POKE
64412,22: POKE 64413.252: POKE 64427.18.
POKE 64428252: POKE 64434,18. POKE
64435.252: POKE 6444922 POKE 64460,
252: POKE 64506,18: POKE B84507,252;: POKE
64517.249; POKE B4518251: POKE 64531,
22, POKE 64532252

60 REM idozitesak atirasa

70 POKE 64246.230: POKE 64247.18: POKE
64253.114. POKE 642549 POKE 6429414
POKE 6429530 POKE 6432823 POKE
64334,.33: POKE 6434920

80 POKE 64417.10: POKE 6441B2: POKE
64432.142: POKE 64439195 POKE 64447,
190: POKE 64469.224: POKE 64502,226;
POKE 64510235 POKE 64515224: POKE
64535,12

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

100 DATA 221,33.64,156,17,0,27,62,255,205,241,
250.201.221,33.0.64,17.0.27 55,62.255,205,
133,251,201

ElGszor is @ biztonsag kedvéért bedllitjuk a
RAMTOP-ot. majd athelyezzilk a ROM 1218-
1540 decimalis cimek kozott elhelyezkedd ru~
tinjat 63023 byte-tal feljebk - vagyis a 64241
cimtél - 8 memoridban. Ezt kdvetoen maodo-
sitjuk az abszolit ugrasokat Erdekes, hogy a
ROM rutinban sok felesleges 3 byte-0s ab-
szolit cimzeés talalhato, amely 2 byta-on re-
lativ cimzéssel is megvalosithatd tett volna.
Talan eppen az athelyezes megnehezitését
szolgaljak ezek a manipuldcidk?

A A0. sorban a mentd, mig az 50. sorban a
toitd rutin megfeleld ugrasl cimeit moédositjuk
Az abszolit cimzések modositasdt kovetden
atallitjuk az id6zitd konstansokat az alapér-
telmazés 1500 baud eértékérd! 3000-re. It (s
kiilon bontottuk az egyérteimuseg kedveert, a
70. sorban a mentd, mig a B0 sorban a toltd
rutin konstansainak mddositasa torténik.

A 90. sorban generalunk egy kimentd, és egy
betiltd segédprogramol a sebesseg szemlal-
1etésére

Ha kiadjuk: RUN, révid idd elteltével megjele-
nik az QK. Ozenet. A 3000 baud sebességl
rutinunk rendelkezésiinkre &Nl Prdbaljuk ki a
rutin mikodeset egy SCREEN kimentesan/be—
toltésén keresztil,

Mint emlitettik, a 90-100, sorok segitsegével
kis kodot definialtunk az 5S0000-50026 cimek
kozott. Az S0000-50012 terilet @ mentd, mig
az S50013-50026 szakasz e 1010 segedrutin. A
rutinok gepl kdda listaja a kovetkezo:

50000 2213364.156 LD 1X40000
50004 17.0.27 LD DE.6912
50007 62.255 LD A255
50009 205,241,250 CALL 64241

50012 201 RET
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50013 221,33.,0,64 LD IX,16384
50017 17,0,27 LD DEBS12
50020 55 SCF

50021 62,255 LD A255

50023 205,133,251 CALL 64388
50026 201 RET

ElGszor Is tehat be kell toltendink a sremidl-
tetéshez egy tetszOleges SCREEN-1 a 40000
cimre: LOAD™CODE 40000,6912

Betoltes utan adjuk ki;: RANDOMIZE USR S0000,
majd inditsuk el a magnetotont felvete! dzem-
modban, és nyomjuk meg a8z ENTER-t. A ké-
punk fejléc nélkil kimentdédik a szalagra 3000
baud sebességgel, ez a kereten feltind

keskeny savokbo! Is jOI kitdnik Kimentés utan

7 PROGRAMOZASTECHNIKA

lekerjik vissza a karettat a kimentett SCREEN
kezdetehez, majd adjuk kii RANDOMIZE USR
50013 (+ENTER). A magnetofonrol a 3000 baud
sabességgel kimentett SCREEN probléma-
mentesen fog betoltodni,

Az altalunk S0000 cimre elhelyezett segéd-
rutin tetszoleges memdriahelyre athelyezhetd
ill. tetszdleges kezdGcim és hossz is beallit-
hato, vagyis segitségéve! sajat programjainkat
turbosithatjuk, ezaltal minimalis védelmet
nyerhetink a masoloprogramok tohbsegével
szemben, nem utolsosorban takarékos tarolast
eredmeényez, & hagyomanyos 6-7 programmal
szemben 10-11 is elhelyezhetd a 60 perces
kazetta egy oldalan
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Az el6z6 részben taldlhatd mintaprogramok
bizonyara mindenkinek tetszettek, de hogy alit
Ossze az utolsdonak kdzoit DATA soe?

Nos & harom szdlamid zene elkészitésének fo-
Ivamatat szemléljiik végio egay rovid minta-
peldén keresztil

Elonybs kottardl dolgozni:

C—9

Nem célunk az altalanos kottaelméletrd! bo-
vebben beszéini, de a legfontosabb dolgokra
felthiviuk a figyelmet. Az itt lathatd kottasor
elejen egy 'violin-kulcs' lathatd, vagyis a 'C
hang a kottdan megjeldlt helyrol indul. Figyelni
kell, hogy latunk-e elSjelzést a kulcs utan,
Kettoskereszt esetén egy fél hanggal feljebb,
‘b* elbjelzés esetén pedig egy fél hanggal lej-
jebb kerill az & hang amelyikre az alojelzes u-
tal. A minta kottiban harom kettOskeresztet
latunk, ezek a 'C’, 'F es ‘G’ hangokat viszik fel
egy 1él hanggal feljebb mindenhol, kivétel ha a
harom hang barmelyike eldtt felolddjelet nem
taldlunk. Ez hasonld mint a8 kettdskereszt, de
jobb felsé es bal also szara hianyzik. Ezutan
mag kell vizsgdlni azt, hogy milyen hang-
jegyek szerepelnak a kottaban. Itt pl. negyed,
nyolcad es tizenhatod hangjegyeket latunk,
vagyls 1:2:4 aranyl idGtagokat kell majd a
programunkan elhelyezni. Ez azént léenyeges,
mert ml nem azt adjuk meg. hogy egy hang
milyen hosszd ideig szdljon. hanem bekap-
csoljuk a hangot, es egy fix idotag eltelte utan
hangmagassagot valtunk, vagy kikapcsoljuk
azt,

A kovetkezl lépés a vonaldiagram elkészitése.

s ] | ks
i = B —
3=y - . N -
”;E.[rﬂ:i H=EWEE
115'_' oy £ =
IS 35112
P =3
= lﬁ =
- - X
S - —
= = _,E - o
—~+ 8| = |
e

A hanggenerdtor programozasa

Ebben egymas alatt dbrazoljuk a harom csa-
tornat, valamint aranyos léptekkel az iddta-
gokat. A vonaldiagram alapjan az adatsor
kGnnyen elkészithetd, hiszen egy tizenhatod
idétagotr 20-szal, a nyolcadot 18-cal, mig a
negyedet 17-tel jeldljik. az aranyos szinetet a
mar Ismertetett programban lathato 30. sor
fogja eloallitami,

Ha felepiitek az egyes vonalszakaszok a kotta
alapjan mellé irjuk az Bsszetartozé hangma-
gassagokat is. Amennyiben a harom csatornat
killonbozo oktavon akarjuk megszolaltatni, ugy
célszerii @ hangok mellé az oktav szamat is
beirni. A 'Spv’ 11, részeben k&Gzolt tablazatbol
kikereshetjik az Osszetartozd ertékparokat, ezt
is @rdemes felirni @ vonaldiagramra. Ha a vo-
naldiagram elkeszult kialakithatjuk az adatsort,
Kis mintapéldank adatsora igy a kbvetkezd-
képpen alakul:

DATA 0,232,1.0.2.36.3,1,4,72,5.2,20,.2,134.3, 1,
20,2,36,3.1,20,2,232.3.0,
20,0.232.1,0,2,36,3,1,20,2.134,3.1,20,0,
195,1,0,2.36,3,1,4.72,5.2,20,2.134,3,1, 20,
2.36.3,1,20,0,206,1,0,2,134.3,1,20,0,232.1,
0.2,36,3.1,20,2,134.3,1

Természetesen a DATA sort mindenképpen a
csatormak megnyitasaval, hangerd beallitasaval
sth. kell kezdeni (Id. program 100. sora), ill. a
csatornak kikapcsolasaval kell befejezni (16-o0s
kad).

Mindezek utan lgazan megérdemlink egy szép
zenét, a kGvetkezo program a "“Stille Nacht”
(Csendes é|) c.kardcsonyi dalt jatssza le egve-
ni feldolgozasban,

10 READ a

20 IF =16 THEN OUT B5533,7: OUT 49149,
63: STOP

30 IF a>16 AND a<21 THEN LET a=a-18
PALUSE 40/a. GO TO 10

40 READ b

50 OUT 685533.a;: OUT 49149.b: OUIT 65533,
13: OUT 481499: GO TO 10

100 DATA 7.56.8,15.98.15,10,15,13,9,12.50

110 DATA 0.4,1,1.2533.1,412.53.18.20,0,
232.1.0,.2.36,3,.1.20.0.4.1.1.2.
533.14.1253.18053.1.1.,2.13431412,
53.17.20

120 DATA 20,0,4.1,1.253.3.1,4.1253.20.18.0.
232.1,0.2.36,3.1,20,0,4.1,1,
2.53.3.1,4.1253.18053.1,1.2.1343.1 4,
12.5.3.17.20




130 DATA 20,0.174,1,0,2.36,3,1.4.17.5,4,17.0,
174,1,0,2.36,3,1,20,20,0,206,1,0,2.36,3,1,4,
17.54,17.20

140 DATA 20,0,195,1,0,2,53,3,1,4,12.5,3,17,0,
195,1,0,2,63.3,1,4,12.5.3.18.0,4.1.1,2.53.3,
1.4,12,5,3,17,20

150 DATA 20,0,232,1,0,2,36.3,1,4,72.5,2,17.0.
232.1,0,2.36,3,1,4,72,5,2.18,0,195,1.0,2,
232.3,0.4,72,5.2,.20,18,0,206,1,0.2.4,3,1,20,
0,232,1,0,2,36,3.1.20

160 DATA 20.0,4,1,1,2,563.3,1,4.12,5,3.20,18,0,
232.1,0,2,36.3,1,20,0,4,1,1,2.53.3,1.20,20,
0.53,1,1,2.134,3.1,4,1253,18.4,18352.18.
4,107.5.2,20

170 DATA 20,0,232.1,0,2.36,3.1,4,72.5,2.17.0,
232,1,0,2,36,3,1.4,72,5,2.18,0,185,1,0.2.
232,3,0,4,72,5,2.20,18,0,206,1,0,2.4,3,1,20,
0.232,1.0,236,3,1,18

180 DATA 0,4,1,1,2,53,3,1,4,12,5.3,20,18.0,
232,1.0,2,36,3,1,20,0,4,1,1,2,53,3,1,20,20.0,
53,1,1,2,134,3,1,4,12.5,3,18,4,58,5,3,18.4,
158,5.3.18

190 DATA 0,174,1,0,2,206,3,0,4,17,5.4.17.0,
174,1,0,2,206,3,0,458,5,3,18,0,146,1,0,2,
174,3,0.4,85.2,18.4,183,5,2,20,0,174.1,0,2,
206,3,0,20,0,206,1,0,2,4,3,1,458.53,18

200 DATA 0,195,1.0,2,53,3.1,4,12,53,17.4,12,
5.3,18,0,155,1,0,2.4,3,1,4,12.53,17.4,1253,
18

210 DATA 0,195,1,0,2.53.3,1,4,12.53.18,0,4.1,
1.18,0,53,1,1,2.134.3,1,18,0,4,1,1,2,157.3,1.
4.17,5.4,20,18,0,36,1,1,20.0.91,1,1,4585.3,
18 |

220 DATA 0,134,1,1,2.107.3,2.4.12.5,3.20.17.0.
134,1,1,2,107.3,2,4,12,5,3,20,0,157,1,1,20,
0.134,1,1,20,0,91,1,1,20,0,53,1,1,20,0,36,1,
1,18

230 DATA 12.15,10,15,9,16,0.4,1,1,2.134,3,1.4,
12,5,3,20,2,8.3,2.20,2.107.3.2,.20.0,232.1,
0,20,0,4,1,1,2,83.2,18,0,63,1,1,2,134,3,1.4,
12,53,20,2.8,3.2,20,2,134,3,1,20,2,8,3,2,20,
2.107.3.2.20,2.83,2.20

240 DATA 0,4,1,1,2,134,3,1,4,12.6,3.20,2.8.3.2,
20.2.107.3.2.20,0.232.1,0,20.04,1,1.2.83.2.
18,0,53.1,1,2.134,3,1,4.12,5.3,20,2.8,.3,.2.20.
2.1343,1,20,2,83.2.20,2.1073,2.20.2832.
20

250 DATA 0,174,1,0,2,8.3,2,4,17.5.4.20,2,157,
3,1,20,2,36.3,1,20,2.4,3,1.20,0,174,1,0.2,

36.3,1.20,2,91.3.1,20,0,206,1,0,28,3, 24,17,

5.4.20,2,1573,1,20,2.363,1,20,2,81.3,1,20,
2,157 .3.1,20,2.81.3,1,20

260 DATA 0,195,1,0,2,1343,1,4,1253.20,2,53,
3,1,20,2.4.3,1,20,2.53,3,1,20,0,195,1.0.2,
134,3,1,20,2,53.3.1,20,0,4,1,1,2,134 31,4,
12,53,20,253,3,1,20,2,4.3,1,4,183,5.2,20,
2,53.3,1,20,2,134,3,1,4,107,5,2,20,2533.1,
20

270 DATA 0.232,1.0.2.363.1,4,.72.5.2,20.2,134,
3,1,.20,2.36.3.1,20.2,232,3.0,20,0,232,1,0.2,

28 FRBEEE T

36,3.1.20,2,134.3,1,20,0,.195,1.0.2.36,3.1 4,
72,5,2.20,2,1343,1,20,2,36,3,1,20,0,2086,1,
0.2,134,3,1,20.0,232,1.0.2.36.3.1,20.2,134.3,
1,20

280 DATA 0.4,1,1.2,1343,1,4125,3.20.283.2,
20,2,134,3,1,20,0,232,1,0,2,53.3,1.20,0,4.1,
1.2,134,3,1,20,.2,83,.2,20,0,563.1,1,2.134.3,1,
4,1253,20,283.2.20,2,134.3.1.20,.283.2.
20,2,107.3.2.20,2,8.3.2,20

290 DATA 0,232,1,02.36.3,1,4,725,2.20.2.134,
3,1,20,236,3,1,20,2,232,3,0,.20,0.232.1.0.2.
36,3,1,20,2.134,.3.1,20.0,195,1,0.236, 3.1.4,
72.5,2.20,2,134,3.1,20.2.36.3,1.20.0,206.1,
0.2,134.3.1,20,0.232,1,0,2,36,3,1,.20,2,134 3,
1,20

300 DATA 0.4,1.1.2,134.3,1,4,125,3.20.2.83,2,
20,2,134,3,1,20,0,232.1,0.2,53,3,1.20,0.4.1,
1.2,134.3,1,20,2.8.3.2,.20.0,.53.1,1.2.134.3,
1.4,125,3,20,2,8,3,2,20,2,134,3,1,20.2.8.3,
2.20.2,1073.2.20.283.2.20

310 DATA 0,174,1,0,2,36,3,1,4,72,5,2.20.2.134,
3,1,20,2.36,3,1,20,2.232,3,0,20,0,174,1.0.2,
36.3,1,20.2,134,3,.1.20,0,146,1,0.2.36.3,1.4,
725,2.20,2,134,3,1,20,2,36,3,1,20,0.174.1,
0,2,134,3,1,20.0,206,1,0.2,36,3,1,.20,2,134 .3,
1,20

320 DATA 0,195,1,0.2.134.3.1.4,12.5,3,20.2.8,
3,2,20,2,1343.1,20,2.53.3,1,20.2.134 3.1,
20,2,8,3,2,20,0,155,1,0,2,134,3,1,4,125.3,
20,2.8.3,2.20,2,134.3,1.20,2.8.3,2.20,2.107.
3,2,20,2,8.3.2,20

330 DATA 0,195,1,0,2.134.3,1,4,1253,20,2.53,
3.1.20.0.4.1,1,2.83,2.20,2.134,.3,1,20.0,53,
1.1,283.2,.20.2,107,3,2,20,0.4,1,1,283.2.4,
12,5,3,20,2,72.3,2.20,2.183.3,2.20,0.36.1.1.
2,72,3.2,20.0,91,1,1,2,183,3.2,20,2.58.3.3.20

340 DATA 0,134,1,1,4.12,5,3.20,2.107,3.2.20.2,
8.3.2,20,2,134,3,1,20.2.53,3.1.20.2.4.3,1 20,
0,195,1,0,2,53.3,1.4,1253.17

350 DATA 18

Ennél a programnal nagyobb az esélylink arra,
hogy elgépeljik valamelyik szdmot, igy az
ellendrzést most is hajtsuk végre:

LET 2=0: FOR i=0 TO 1603: READ a: LET
2=2+a. NEXT i: PRINT z

Az eredménynak 353900-nak kell lennie, ha
eltérés van nézzik At a lstat. Attdl persze
nam kell féinl, hogy ‘elszall' a program, csak
itt ott hamis hangokat fogunk hallani,

Mindkét demonstraciés program  esetén
megfigyalhetjiik, hogy egy lUtemen beldl minél
tobb kapcsolast vegziink el, annal jobban
lelassul a program futdss. Ez sajnos a BASIC

nyaly gyorsasaganak kBsz8nheatd,
természetasen a megoldss a gépi  kodad
valtozat megirasaban rejlik, amelyrdl a

késObblakben lesz szd.
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Vill. CIKLUS MUVELETEK

A Z-80 mikroprocesszor utasitaskészletében 1 olyan utasitds van, amely a ciklusba szervezest
elosegiti, ez a 'DINZ’ utasitas:

10 N 16.n DJNZ Cim

ahol n (Nh) az eltolasi kdd. mig ‘CIM’ pedig az eltoldsi kod 3ital meghatarozott célhely cime.

Az gﬂnla‘:;i kod képzése ugyanugy torténik, mint a JR' utasitas esetében, errdl mar volt s26 az
ugro utasitasok ismertetésénel,

A 'DJNZ’ utasitas az utasitas helye és az eltoldsi kdddal meghatdrozott célhaly kézott ciklust haijt

vagre annyiszor, amennyit a ‘B’ regiszterben bedllitottunk. Valdjaban az elmaletl mechanizmus
BASIC szemleltetese a kovetkezd:

FOR B=X TO 0 STEP-1

.ciklusban végrehajtandd utasitdsok...
NEXT B

Most tekintsunk meg egy egyszerldbb gepi kddu mintapéldat az utasitas szemléltetésére:

40000 06 DA 6.10 LD B.10
40002 3E 00 62.0 LD A0
40003 3C 60 INC A
40004 10 FD 16.253 DJNZ 40003
40006 c9 201 RET

A RANDOMIZE USR 40000 utasitas kiadasakor a ciklusvaltozot beallitjuk 10-re, tordljilk az 'A’ re-
giszter tartalmat, majd ciklusban néveljliik 10-szer egyeséval, azaz a DINZ utasitdsbol vald kile-
paskor az ‘A’ regiszter értéke 10 lesz

Az itt k6zdlt agyszerll mintapélda BASIC megfeleldje a kivetkezd:

10 LET B=10: LET A=0

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

40 NEXT B

50 STOP

A kbvetkezd mintapélda segitségével a kepernyd felsd 1/3-at feltbitjik 255-ds (FFh) byte-okkal A
képernyd felsd harmadanak kezdocime a 16384 memadriacim, a harmadrész hossza pedig 2048
byte. Itt mar azonnal a szemdinkbe tiinik. vajon hogyan oldhatd meg az, hogy ezt ciklusba
szervezzilk, ugyanis a 'B' regiszter érteke, melyet ciklusvaltozoként hasznalunk, csak a 0-25%
intervallumba ashet. A megoldas az agyazott ciklusok felhasznalasa, azaz a8 'B’ regiszter tartalmat
kélszer toitjik fel, csak kozben az un. kiilsé ciklus valtozojat elmentjilk a verembe A ‘DJINZ’
utasitds végrehajtasat kovetden a 'B' regiszter tartalma eggyel csokken, vagyis. ha 256 ciklust
akarunk veégrehajtani, ide zeérust kell elhelyeznink. Ez azért van, mert az utasitds végrehajtasat
kovetden a processzor eloszor csokkenti eggyel a "B’ regiszter tartalmat, és csak ezutdn vizsgilja
meg, hogy elére-e a zérust Kézenfekvd tehat, hogy zérus megadasa esetén az eggyel torténd
csbkkantds 255-06t eredményez, s igy a ciklus meg 255-526r (Osszesen 256-szor) végrehajtodik,
amig el nem éri a zérust. A kétszeres meélység hasznalata esetén amikor a belsd ciklusban a B’
regiszter értéke elérte a 26rust kitépiink a 'DJNZ’ utasitasbdl, dgy mintha nem is lenne s 256
ciklusnal 16bb dolgunk, eldovessziik a varembdl a '‘B° regiszter killso ciklusnak megfelald - as
atmenetileg eltarolt - értékétr, azt is ravezetjlik egy 'DJNZ’ utasitasra, s ha ez még nem érte el a
zérust, visszaléptetjlik a belsd ciklushoz. A folyamat ilyenkor elérol kezdGdik, beallitiuk a belsd
ciklus értekét, vagyis példankban Ujabb 256 ciklus kovetkezik

Visszatérve a mintapaldara belathatjuk, hogy a 2048 byte Osszesen B*256 ciklussal valthatd ki
ebbol adoddan a kiilso ciklus valtozdjat 8-ra, n belsoet pedig O-ra kell beallitanunk (id. elobb):

40000 21 00 40 33.0.64 LD HL.16384
40003 3E FF 62,255 LD A.255
40004 06 08 6.8 LD B.8
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40006 C5 197 PUSH BC
40007 06 00 6.0 LD 8,0
40009 77 119 LD (HL).A
40010 23 a5 INC ML
40011 10 FC 16,252 DJNZ 40009
40013 c1 193 POP  BC
40014 10 F6 16,246 DJNZ 40006
40016 c9 201 RET
IX. STACK MUVELETEK

1. PUSH é&s POP utasitasok

A processzor stack (verem) eisdsorban a program futdsa kbzbeni visszatérési cimek tarolasara,
masreszt stmeneti adattérolasra is felhasznalhatd. Ez utdbbi lehetdséget segitik eld a PUSH/POP
utasitdsok. Alkalmazasukra éppen a2 e1626 utasiths szemléitetésekor talalhattunk peldat.

Ezek az utasitasok a processzor stack tetején elhelyeznek ket adatbyte-ot (PUSH), ezek kesobb
visszahivhatok (POP). Egy PUSH utasitas kiaddsakor a PUSH maellett megnavezett regisrterpar tar-
talma mentddik ki a verembe, POP kiadésakor pedig 8 POP mellett megnevezert regiszterparba
irddik be a verem tetején taldlhatd adatpar. Ez azt jelenti, hogy olyan regiszterparok kozorti adat-
cseret. amelyet Z-80 utasitassal kllon nem tudunk kivaltani, elvegezhetink PUSH/POP utasités-
parral is. Pl. BC~bd! IX-be: PUSH BC: POP IX

Az ide tartozd utasitdsok a kovetkezok:

F5 245 PUSH AF
ES 229 PUSH HL
C5s 187 PUSH BC
D5 213 PUSH DE
DD ES 221,229 PUSH IX
FD ES 253,229 PUSH 1Y
F1 241 POP AF
El 225 POP HL
c1 193 POP BC
D1 209 POP DE
DD E1 221,228 POP IX

FD E1 253.229 POP 1Y

Mi tortenik valojaban az utasitasok kiadédsakor? Ha a processzor egy PUSH utasitassal talalkozik
eloszor is a8 veremmutato (stack—-pointer) értékér eggyel csokkenti, ezaltal egy szabad rekeszre
mutat. lde toltjuk be az aktualls regiszterpir nagyobbik helyiértékd, un. felsd byte-jat. Ezutan is-
met csokkenti a veremmutator, és a most megjelelolt rekeszbe betdlti az aktublis regiszterpar ki-
sebbik helyiértékd, un. aisd byte-jit.

Egy POP utasitas végrehajtasakor az elGzbvel ellentétes iranyd mivelet kerdl vegrehajtasra.

A PUSH és POP utasitasokat altalaban parban hasznaljuk, azok paratian szamu elhelyezase a visz-
szateresi cim helyességét ‘elkavarhatjak’, kbvetkezésképpen fennill a lehetdosége annak, hogy a
gep ‘eiszalljon’.

2. Stack cseréld utasitasok

Az ide tartozo harom utasitast viszonylag ritkan hasznaljuk

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

Ezek az utasitdsok azt teszik lehetdvé, hogy az adott regiszterpar tartalmit és a veream felsd ale—
meit felcserélik




PALYAZATI REJTVENY

Vizszintes: 1. Software és hard- [ T;
ware forgalmazo cég neve 13 If- :
jusagi Magazin 15, .. Sztyepan, | = ] - 9
szovjet iréd 1B, Spanyol, zambiai ’ - — .
és norveg gepkocsik nemzetkozi ' o f [ =
jelzése 19. Teri egynemi betdi 1
20. Rémal 1250 22. Uralkodoi cim
24. Komarom megyel telepillés
27. Parizsi Mikroszamitogépes Ki-
allitas neve 28, Sir szlovakul 30
Faoszlop 31. A légnyomas mar-
tekegyseége 32 Biztatdo szé 33
Treningezes 34. Magyar iro
(1817-1882) névbetdi 36. Etelka
becézve 37. Kérdés-felelet jaték
38. .. Emilio XX.sz.olasz festd 41,
F6 oz étel 42 |smert cracker ne-
vének kozepe! 43. Kor 45. .. Jo-
zsef, operaénakes 47. -ban-ben
latinul 48. Fogyaszta 50. Hegy-
ség Belgiumban 52 Eiode (ék
nelk) 53. Varr betli keverve 55
Hamis 56. Raun bet{i keverve :
57. Limited 58 A termeészet ve- [ —17a & [ A &7
dbje 59. Apa szlovakul 60. Mina- | . A N H
ratérdl hires varos 61. Ma szlova- |92 | 5
kul 62. Labbeli 64 Az iridium L-—1— :
vegyiele 65. Oriza része! 66. Szogméres mémnekegysége 68. Oroksége 71 Az ABC utolso betli
72. Neves festénk névjele (1833-1804) 73. Ev végl kbszbnés 75. Agyagos kdzet 77. .. Emilio,
spanyol labdarigd 82 Megy angolul 83 Ez a jatékprogram anglidban az 1986. évben sokiig a
TOP listak élén szerepeh
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FiiggGleges: 1. Megint 2. Oxigén 3. Mese egynemii betli 4. Az egyik legjobb harci-repiildgép
szimulator 5 Nyugat-eurcpai allam 6. Fistalok 7. Pipa kozepe! 8. EbbGl a varosbol indultak ho-
dito Utjukra a Sinclair gépek 9 Kinal gépkocsik nemzetkdzl jelzése 10. Rost betli keverve 11
Istenek nedlje 12 Véd (éknélk) 14. Grafikus rajzoléprogram neve 16. Azonos betllk 17. So-
mogy megyel telepilés 20. Béke 21. Szomoruan (zenel kifejezés) 22. Autoverseny szimulator
23. Rozalia becezve 25 Sajnalom néemetdl 26. Nérd egynem( betdl 27. Skandinav légitarsasag
29. BZ kiejtve 35 Sugardt franciaul 36. Lego egynemi beti 38 Szinpompa, szin.. 39. Papi ru-
ha 40. Ugynokség (latinul) 41 A francium vegyjele 44 -re parja 46. Kor betdi keverve 49 Em-
berekhez szorosan kapcsolédd fogalom 51, Dal hangtalanul! 52 Olga becédzve 54 RO 59 Az
oxigén és & ruténium vegyjele 63 Széjak 67. Balkezes 69, Este keverve! 70. Vietnami folyo 73.
Eltdnik, el.. 74, Asvény 75 Azutén (zenai kitejezés) 76. Konyv része 78/ Gazdasagl Tarsasag
79. Fekete Istvan kbnyv forditas 80 Azonos betlk B1, Véredény

Bekiildendd a wvizszintes 1., 27 és 83. valamint a figglOleges 4., 8, 14, és 22 sorok. A helyes
megfejtést bekillddk kozill 5 nyertesnek elkiidink egy-egy darab - altaluk elore kivalasztott, es a
megfejtéssel egyiitt megjeldlt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat!

Megfejtéseket csak a SpV kbvetkezd részének megjelenéséig fogadunk el

A nyereményeket postazzukl
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SABOTEUR I (SpV 9.rész)

A jatek leirasaban tobb pontatlansdg is szerepell, most ezeket
szergtnenk modositani.

A jaték nem 8. hanem 9 kildetést tartalmaz A kildetés
adatai

No. Kulesszc Nev  Kerités Lyukszalag Motor

9. SATORI ZEN van 14 van

A 14 lyuksrolugdaral megszerzise nformacid hidnydban soksknak problemat jelentent, ime a halyos mddsrer Menjink s
terkep jobb-feled réssén talélhatd hossed kdtél jobb oldulera, majd indulfunk &l eren balra Amikor beeriGonk abba @
SCREEN-bo. ahol mar latn n k616l végér liyenkor vigerrdnk ol egy ugrd rugdst Ma jol idbzitettuk ennak ar lese @
hivethkozmenye, hogy (némi potyogis utdnl a fal ogy ici-pici Wiugrojara erkazink Innen balra holadva megtalalhatyjuk a
STASH-L és benne a lyuksralagot

Az bsaregydjion lyuksralagdarabokal a rekéts bal cidalan lévd terminilhos kell wlvinndnk ar eslektromos keritést vigzonit
a raketdiol jobbra leva terminal hatdstalanitia Ez a Isirasban sajnos torditva szeiepell

Ha & lyuksralag kodjat a terminal ellogadia. » 'CODE ACCEPTED' Urenet ielemik meg és nem ‘CODE EJECTED'. mint ahogy
az & leirduban srorepelt

Ha ar indulastol szamitott 3 palva kérepen losr leejive & ninjs a sarkanyreplldral, skbor egyenesen egy olyan STASH
mulie enik, amely & terkapen koddal van jelolve, holotl es egy kod melkili STASH

& pontatiansagokarnt olndsasubet kdrjuk
SPELLBOUND (SpV 9.rész)

A jatek srolaraban kisebb pontatlensagok valiak

A GLOWING BOTTLE és a GLOWING LIOUID nem villog, hanem wvildgit

Ar ELF HORN éx ELFBREAD forditana kicsit meredek voll. ygvanis @ manosrarv &% a rroskanyer ™ gnyhiin alrugasckodik
a valosdgtol Akik mmerik Tolwen - A gydrik ure’ kSnyvel. valamint & The Hobbut' il The Losd of the Ringa’ ¢
balandjatekokal, szok szamara nem ismaretlen az ELF 26 Er semmi eseire sam jalent manol, wagy . A Gylrik ura'
¢. konyy magyar lforditasaban o “tinde' sxdt alkalmartih sbbeon a meghbrelilésban er tehdt "tundekiet’ il tindekanyar,
bar valeménylnk srerint 8 vitdt akkor zérhativk le. ha egyazerden ELF-kurt’ és ELF-kenyar’ neven illatilk a szobanforgd

largyakat
PROGRAMOZASTECHNIKA (SpV 9.rész)

A 30 oldal elno hasabjdban & 64059-64073 cimek kézdn & decimalis adar-oszlopban ar eisd sramegy helyen 230 he-
yett 237-e1 kell irmunk, dgy mint g 64057 cim mellett. A 30 oldal masodik hasabjaban elhelyerett BASIC lisia 20 sara
bol mbnyrik egy 17 karakter. A gor eled része helyesen tehat

20 Fﬂhﬂ =0 TO 1: PRINT#1; AT i,0;
s10.

GEPI KOD TANFOLYAM (SpV 7-8.rész)

Az Oossresdo es kivand ulEsitasob vagan amariegteti domoneracios programok assombily hatajaban & deacimilis adatbryte-
ok osriopaben hibdsan srerapelt az LD (HLLNN' utasites kddja A 48 helyett mindenho! S4-at kell imunk A hasadecimalis

ertek (36h) helyox é% ar sem jan porul okl assembler program segiisegével olvastes be & gepl bodot miwvel a
mnaemomkok s hibatlenok

Sradés LS! ATSe Info Ometaly Felelds kintdo: Ruce Lujos, Széholy Laseld
A Spectrum Vilag eddig megjstent résrel vianvatiel K. F, nng.- 8z ' 57147
megrendolhatok a boverkesd cimen 12000 - 807920 Patrin Nvomda

Spectrum Vilag, Budapest- 3, pontan marada, 1300 Felalds vezetld: Vass Sindor vizfitigargatod



Az lathatd SPECTRUM 48K (591597595 100,MU3), SPECTRUM 128K (598) és COMMODORE 64 (C91-C100)
rogramkaretthk/lemezek s megrendelbetdk o SPECTRUM VILAG cimén keresngl. Az 'S° jelaésd SPECTRUM
azeitak fra 300,- Fr, az ‘M° jelegsd kazcttaké 200,- Fi, a 'C" jelaésll COMMODORE kazetdk ara pedig valtozatlanul

250,- Ft AFA-val & :ul-.u[‘l:.-:g_gi:l egylit. (A COMMODORE késziciek természeiesen tovabbra s megrendelhetdk

ncslemezcn - - Fi-én -, cz csctben a kollckeid mellé ‘M’ jelzést kell clbelyezny, pl. CS56M) Kéuk, hogy
megrendeléseikben 4 kollekcibk sorszamal pontosan neverzék meg!
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A SINCLAIR ZX SPECTRUM
4 személyl szdmiGgépek kozon
i 8U-as évek nagy slagere
Talan nem mindenki wdja, hogy
szaltver kindlata még o
COMMODORE 64-¢eséq s
icilmulmaljal
ElsSsorban ez az oka, hogy
meg ma i1s hatalmas tdébora van
ennek a gépnek.
A ZX rajongOk érthetben
nem szivesen mondanak le
j61 bevilt programjaik
hasznalawardl...
Megszokia a ZX SPECTRUM-01?
'ﬁwahbm 1S hasznalni akarja
megszokott gépér?
Ugvanakkor szeretne egy
nagyobb teljesitményd szdmitdgéper?

A megoldas:
ENTERPRISE 128 +
SPECTRUM emulator!

Kaphalé:

CENTRUM Uttord és Ifjisdgi Aruhsdz
.ﬂ.u.i". Kivtrigih [ ¢
CENTRUM Otthon Aruhdz
Bp VIl Rakdez w. 7474
CENTRUM Kispesti Aruhdz
Bp XIX. Kosruth tér 4/5

Ara.: 7770,- Ft
[ System bus bridge nélinil - 4304,- Fy)
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