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Star Raiders II.

Nagyon fontos, hogy siessink az firdllomds—
hoz., ha vx[log az lirdllomds jele. Ilyen-
kor tankol junk meg, vér juk meg, amig visz—
szakap juk a célkeresztet, és vegyiik fel a
harcot a béazist tamadd ellenssggel. Ez
azért nagyon fontos, mert ordok-élettel hi- . '

dba rendelkezunk, ha elvesztettik az drillomdsainkat, a hagonk SE—
riléseit kijavitani, vagy bombakészletiinket feltdlteni nem tud julk.

nicopy-

D —~ DPOWUBLE SPEED
Az OHMNICOPY-2 alkalmas “D* mddban a betdltédtt file—okat dupla
sebegseggel kimenteni, de ezeket a file-okat a ROM beépitett
LOADER~e mé&r nem képes betdlteni, ezert ha haszndlni zkar juk
az OHMNICOPY-2 ~D* menu"pontjat az Lgy kimentett file—ok be-
t6ltéséhez 3000 bit~-sec értékre iddzitett load rutint kell al-
kalmaznunk.

8 — SAVE
Mint tudjuk, a=z OMNICOPY-2 az ‘8¢ megnyomasakor elkezdi kimen-
teni sorban az dsszes file-t a kurzortol lefelé haladva. Sok-
szor zavard az, hogy az egyes file—ck kézdLit nagyon kis sziine—
teket hagy a prowram Cbhar szalag—takarekos) de pl. két tel je—
sen kiilénédlld program esetén célszerd hosszabb sziinetet hagy-
' ni a programok kézbtt. Az OHMNICOPY-2 Kimentés kizben figyeli
a bzllentyuzetet és akkor, ha a SPACE kivételével barmelyik
billentylit a soron kovetkezo file kimentése eldtt lenvomva
tart juk, akkor a file-ok kdzé tets7oleges hosszi sziineteket
iktathatunk be, igy a felvétel nem fog “dgsrefolyni‘ |

L& smerazdlk a kivetkenmd cimen drhetdlk el :
SPECTRUI VILAG = BUDAPEST=-3, Postdn maredd, 1300

FIGYELEM t Akiknehk nem JwLDti volna a “Spl* I=V részébdl,
azoknak azt ajdnl juk, rendel jék meg a fent olvashatdé cimen!

Felelds kiadd: Rucz Lajos, Székely Laszlo - K. F. eng.-sz.: 53445
10000 ~ 807471 Pétria Nyomda
FelelGs vezetd: Vass Sandor vezérigazgato




) zinte hihetetlen, hogy Sir Clive
Sinclair cégének - a Sinclair Research
Ltd-nek - az eladdsoddsdt kdvetden milyen
szelek -fujnak kdorllottink.

Az AMSTRAD a 128K gép tovdbbfejlesztését
tlzte ki céljdul, de a szigetorszdgon ki-
viil sem tétlenkedtek a fejlesztd mérno-
ktk. A vars6i egyetem szdmitdstechnikai
intézete évek G6ta jo kapcsolatban 41l az
angolokkal, a szocialista orszdgok kozitt
el@sziir Lengyelorszdgban kezdték el gydr-
tani a Spectrumot, €s gydrtjék a mai na-
pig. Tudomdsunk szerint Jjelenleg mar a
keménybillentyls +2 tipus bizonyos része-
inek gydridsdra és a gép Osszeszerelésére
irtak alad megdllapodést.

A roman fejlesztbék is megragadtdk az al-
kalmat, hogy az egyébként tatongd mikro-
szamitdgépes (rt betdltsék. Céljuk olyan
gép kifejlesztése volt, amely kompatibi-
lis a ZX Spectrummal, tovébbd igyekszik
kikiiszbtlni a Spectrum alapvetd hidnyos-
sdgait. Romdnidban 1985-t61 két gépet
kezdtek gydrtani, a HC-85-6t és a TIM-5-1
(ez utdbbi elsé széridja SPECTIM néven
keriilt a forgalomba). A HC-85-6t a buka-
resti 1.C.E., mig a TIM-5-t a temesvdri
FMETCT lzem gyartja. A két  tipusbal
egyittesen 1987 végéig mintegy 5000 dh.
kerilt a forgalomba. A gépek teljesen
kompatibilisek a hagyomdnyos 48K-s Spect-
rummal . A képernyG-felbontds, a memdria,
a periférigk illeszthetsége mind vdlto-
zatlan maradt, igy a Spectrumra késziilt
programok tokéletesen futtathatdk ezeken
a geépeken., Ahogy az IBM PC kategdridban
is megjelentek kilonféle - nem teljesen
kompatibilis - kldénok, igy Roménidban is

estek Uj utakat.

A kolozsvdri szdmitdstechnikai kutatdin-

. tézet szakemberei nekifogtak egy teljesen

egyedi terv kidolgozdsdnak, s néhdny év
alatt megsziiletett a PRAE-M szdmitdgép.
Kozponti egysége a jél ismert Z-80 mikro-
processzor, a memdéria-elrendezés hasonld,
grafikai felbontdsa (256 x 256 pont),
jeldtviteli sebessége a magnetofonra 2400
baud. A késziiléken elhelyeztek RS-232
port-ot is, helyet kapott RESET gomb, és
halézati kapcsold (ON/OFF) is. A beépi-
tett PRAE BASIC nem kompatibilis, de ma-
gasabb szintl. A programszerkesztést
toolkit utasitasok (AUTO, DELETE, RENUM-
BER, TRACE) segitik, a grafikai utasité-
sok bGviiltek (AXES, WINDOW, VIEWPORT,
SCALE), il11. gépi kdédd szubrutin CALL se-
gitségével hivhatd. A lebeg@pontos kalku-
lator szamitdsi pontossdga 11 szdmjegy.
Az egyes utasitdsokat karakterenként kell
bevinni a memdéridba, de ismert tokenjeik-
kel tdrolddnak el. Jelenleg mar elkésziilt
@ gép legdjabb verzidja is, a PRAE-MAX,
amely mdr CP/M operdcids rendszerrel ren-
delkezik, és kiilst tdrként floppy~ vagy
winchester tipusd lemezegységek kezelédsé-
re is képes.

Fszaki szomszédunkban, Csehszlovékiaban
is a Spectrum mellett tették le voksukat
a skalical Didaktik nevii vdllalat szakem-

berei.

egere megszulete UAK
az elst 8 bites Csehszlaovdk gép,

I émelye%
nem csak iskoldk szamara gyartanak, hanem
az lzletekben is kaphatd (1988.janudr -

6200,- KES). A DIDAKTIK GAMA teljesen
kompatibilis a 48K Spectrummal, kozponti
egysége egy UBBOD mikroprocesszor.  Memd-
ridja Osszesen BOK RAM, vagyis beépitet-
ek a lapozds logikdt (32768-65535 memd-
riateriileteken két lap létezik). Tokéle-
tesités a beépitett Interface panel is,
azaz a gephez kdzvetlenil csatlakoztatha-
14 joystick, nyomtatd, illetve egér is. A
3,5 mm. jack aljzatokat egy 5 pdlusd tuc-
hel aljzat valtotta fel, és a bheépitett
mini-hangszordn keresztil élvezetesebh a
BEEP megszdlaldsa is.




Firefly- Ocean

Igszi elvont jdték, de hamar beleszeret-
hetiink. Egy {rbidzison tiébb generétor
szennyezi a kirnyezetet, ezeket meg kell
semnis{tenilnk, A legnehezebb feladat a2z
elindulis a Jdtékban, A ‘szentjénosbogar’
drhajé egy fehér mezdn vesztegel, a hilds
galy n sarga bolggékg kék héromszdg-szim-

Slumok, fekete Ur, és az ellentétes ol-
dalon epgy =28ld szimbdlum 1dthatd., Ez
ut6bbi alkalmas arra, hogy az {rhajét
egy-egy pozicidval 4 jabb mezdre pavigal-
Ja. Az egyes mezSk mind egy-egy killdnle-—

ges pélyal rejtenek magukban. A  képernyéd L
alsd rédszén tudjuk téjolni magunkatps g§~ \

neratorokhoz képest, és ezen keresztlil
kereshet jiik meg a teleportereket is. Ah-—
hoz, hogy egy generdtorba bejussunk, 4
buborékot kell 6sszegyljtenink a pdlydn.
Akcidnkat. mindenhol idegen lények akadéa-
lyozzdk. Hinden generator elpusztitésa
utin & start-pélyéra keridlink vissza. El-
igtggbésra bonyolult, de érdekes logiksjd

éic.

Garfield-The Edge

Kévépr, felfuvalkodott, tolvaj, Lunya,
lusta, gazember, Kit dicsérhetnénk job-—
ban, mint Garfield-et a macskdt, Garfield
egy hires comics (folytatasos képregényd
hése is felzdrkdzott a szédmitdgépes Jjdté-
kok eoriba. Aki ismeri a Garfield torté-
neteket, annak nem ﬁidonség, hogy a go~
nosz cica szemrebbenés nélkul elemeli a
pultrdl a kolbdszt, leveri az ablakbdl &
virigot és eldszeretettel felbosszantja a
kébor kitydkat., A jJétékban -~ a JACK THE
KIPPER c. Jjétékhoz hasonldan - csintalan-
sdgokat kell elkdvetniink, Az 8sszegyl j-
Lot Largyskat - amel{eknek magvan a meg-—
feloid runkeéidik - & képernyd jobb olda-
1an ikenok jelzik, A program az egyes
helyszineken tdrténteket izenetekkel is
kiséri ¢pl. ‘NMars kigelé te kRSvér macs~
ka‘), Bzek a képernyd alsé sordban jelen—

nek meg. A jdték humoros betéteivel elsd—
sorban & ¢latalabb korosztily kedvence
lehet, de az id8sebbeket sem kdnnyld leva-
ha mar belevigtak.

kairni & képernysdrdl,

Microball-Altsoft

Nem mondhat juk, hogy a flipper jétdkokkal
nag;on elkényeztették volna & programosdék
a ECTRUK felhasznilokat. A& Pinball Viz~
zard verzidél és a Macadam Bumper mellett
nem hagyon Jjelent meg emlitésre méltd
flipper szimuldcid erre a gépre. Host az
Llternative Software javitotti a helyzeten
és megjelentetett egy érdekes flipper Jja-
tékot. 5 golyéval rendelkezink, & pélyén
két flippert tudunk vezérelni. A pélya
felépitése elsS litdsra egyszerld, de a
benyodalmak csak a Jéték sorin jelentkez-
nek. Tébb szinten prébizlkozhatunk, méds és
més pdlyaelrendezéssel. A BEEP sajnos el-
maradt, ez nem fé hir mivel a golyd
pabbogésénak minimdlis ﬁanghatésa is  Jja-
vitanad a géték szinvonaliat. Nem vilik a
Jiték elbnyére a szinek @8sszedllitdsa

Sem. A fekete hittér alapvetfen 4illdzid- |

rombold. A flipperek sem mindig valt jék
be 2 hozzéjuk flUzdtt reményeket, igy &sz-
szességében a felhasznildnak csalddnia
kell, ezt azért az éra is tiilertizi€1, 994>,

Northstar-Gremlin

& Gremfin Graphics akcid j&tdkaiban még
soha sem csalddtunk; ez a Jjaték is &nma-
géére beszél. A tdrténet Joval a XXI.
szizad végén Jitszédik, amikor a féldet
mér nagyon sok veszély fenyegeti (tdlné-
pesedés, é&hezés, energiahiiny, oxlgfnhi—

any, stb.). Kdzvetlen kapcsolatban 1 a
félddel & KNORTHSTAR nevd bézis, amely
kille5 tépenergiaként elldtja a féldet, [
biztositva ezzel az alapvetd emberi léte—

zést., Egyszer viszont megjelentek az tde~-
genek, eé® gonosz széndékkal megszdlltdk a
bazist, ledllitva az életfontossdgd
energia-~forrasokat termeld generatorokat.
Féhdsinket. felkilldik a bazisra, hogy
szembeszill jon az idegenekkel, és vissza-
4l11{tsa a generdtorok mikddését. Fegyver—
rel & kezinkben kell a bézis minden
szint jét bejérnunk, és ki kell {rtani az
idegeneket mind egz szdlig, Vigyédznunk
keill, mert oxigénunk idSkdzben rogaMOSan
fogy, ¢s ha nem figyeliink, elvész egy
életlink. Izgalmas &kcid, szép grafika.

Scumball- M.A.D.

Gyroscope, Bobbg Bearing, Spindizzy., Re-
volution, Trailblazer, stb. és még sorol-
hatnink a ‘golyd‘~klénokat, melyek saréba
most. 4} tag lépett, a SCUMBALL. Egy tehe-
- tetlenlll forgé golydval 20 nehézséfi
szinten keresztil kell gurulnunk mezdrdl-
mezére, mikbdzben 6ssze kell gyl jtenink
megfelel& szémi térgyat ami elengedhe-
tetlen feltétele & tovébbhaladésunknak. A
palyék meglehet8sen kililinbbzbek, az egyes
mezfk vagy UUresek vagy olzan térg&ab
tartalmaznak, amit Ossze ell gy 3=
tenidnk, més mez8k &llandd véltozasban
vannak, rejtélyes mez8k hol BONUS-t ad-
nak, néha meg ¢életeinket kirositjédk. A
kbvetkezd szintre vald dtjutishoz meg
kell taldlnunk a kilépd mezdt, amely csak
akkor jelenik meg, ha megérintettdk. A
rendelkezésiinkre 4116 nyolc élet sajnos
 nem sok, néhidny rossz mozdulat és volt
nincs. A képerny8 felsd részén léthatd az
adott pilyin bsszegyd jtendd térgyak képe

és szdms. A grafika s a zene megfeleld. |

N & . N
Tetris-Mirrorsoft
Vajon ki gondolnd, hogy az IBHM PC szdmi-
tégépeken hiressé vélt Jéték szerzlje -
Vagin Gerasimov ~ moszkval egyetemista,
jrelenleg 18 éves. A TETRIS réz dgy lat-
szik ‘megfertdzte‘ a mikro-gépeket is,  a
SPECTRUM verzid felett a Mirrorsoft vil~
lalts az atyai szerepet. Akik nem ismer—
nék a jatékot, azoknak rdviden a ;ébyeéé—
r81, Puzzle iipusd logikai jaték. £33
zirt térben kdldnbdz8 szinl és alakid mer-
tani ldomok potyognak folyamatosan felidl-
r81 lefelé. Az idomokat mozgathatjuk bal-
ra~ jobbra, forgathatjuk és le is ejthet-
jik 8ket. Cél, hogy minél t6bb sort ki
Lud{unk rakni, ugyanis ez esetben a kira-
kotl sor egy sorral lejjebb csiszik, més—
kildnben hamar elérjik a zért tér felsd
réezét, és a Jjitéknak vége. A gebességi
fokozat bedllithatd, menet kdzben fokoza-
tosan nd. Az Btlet igazan megérdemel min-
den elismerést, fiatalabb és idSsebb kor-

. osztély egyarint hamar megkedveli a Jété~

lkot.




1984 .februérjdban dobta piac-

ra a GARGOYLE cég az elsd, TIR
NA NOG nevet viseld kalandja-
tékdt. Ez a program - mondhat-
ni - forradalmasitotta a szd-
mitdgépes kalandprogramozdst:
a jdték szerzéje - Keith Camp-
bell - a pogdny kelta mondavi=
l4got elevenitette fel a tel-
jesen animdlt (!) kalandprog-
ramjdban. A siker egyszer(en
frenetikus voli: a jdték hdna-
pokig vezette a top-listakat,
valdsdgos TIR NA NOG-mdnia in-
dult meg az angol fiatalok so-
rai kozott. A programrél akéar
egy kinyvet is lehetne irni
(elég ha annyit mondunk, hogy
mésfél év alatt sikerilt végig jdtszanunk), de mi azért igyeksziink tomdren elmondani
a lényegét.

A kiizépkor legelején a brit szigeteket az Gslakos keltdk egyik faja népesitette be.
Az angoloknak elsd irodalmi emlékeik kozé tartoznak a kelta mondavildg elbeszélései.
- Ezek a monddk egy pogdny nép vildgrol alkotott elképzeléseit tilkrizik, amelyek fel-
fogdsukban ersen hasonlitanak a germdn vagy akdr az 6si finn-ugor mondékhoz, bar
jénéhany eltérés is tapasztalhatd: pl. a keltdk az isteneiket dltaldban egy-egy ter-
mészeti képzddményhez (domb, fa, kO stb.) kapcsolték, nem pedig elvont fogalmakhoz.
Az elbeszéldsek kbzéppontjdban altaldban a tulvildg, a halottak birodalma &11. Mig a
germdnokndl a tdlvildg neve VALHALLA, a keltdk ezt TIR NA NOG (az Urtk Ifjisdg Fold-
je) néven emlegették. Innen ered a jaték neve is.

A jéték kbzéppontjdban Cuchulainn, az ir hés 811 (6t irdnyitja a jatékos), aki el-
megy ebbe a tdlvildgi orszdgba, hogy megszerezze a népének az istenek kivdltsdgdt, a
beszédet (nyelvet). Utjat néhdnyan nem nézik tdl j6 szemmel és az istenek kozotti
zlrzavar is neheziti...

A program bejelentkezés utdn egy meniit kindl, amelyben kivélaszthatjuk, hogy
- elkezdjik a jdtékot az adott 4114sbol (ENTER TIR NA NOG)
- kimentjiik a jétékdlldst (SAVE GAME), a meghatdrozott betlGvel Jelzett file-ként
(ENTER VERSION LETTER)
- betoltiink egy meghatdrozott jeld jatékdllast (RESTORE GAME).
A jaték soran az '6' billentyQvel bdrmikor visszatérhetiink ebbe a meniibe,
Az elsb opcidé vdlaszitdsa utén
megjelenik a jatékképernyd, ki~
zépen hbsiinkkel. A bal alsé sa~
rokban az irdnyiG 1dthaté, az
angol égidjak roviditésével (N:
¢szak; E: kelet; 5: dél; W:
nyugat). Ezen kontrolldlhat-
juk, hogy milyen égtd] irdnya-
ban haladunk. Cuchulainnt a 'Z’
billentylGvel mozgathatjuk bal-
| ta, "X'-el pedig jobbra.
j6néhdny, TIR NA NOG-ban széi-
/ére. A targysk dltalsban az Jdton
1, a "W-vel pedig letehetjilk az
aktudlisat. Egyszerre Osszesen 4 1 nalurk, az ektudlisat mindig egy csil-
lag jelzi. A targysk kizitt a szémozott billentylk walamelyikével véltogathatumk,
kivétel a '6' (vissza a fémeniihdz) 65 a '4' (Cuchulainn Bndllésitja megdt €s Ossze-
vissza kezd miszkalni)

hevernek, amelyeket a




S

A mészkélds kozben torténd té-
Jékozidds elst 14tdsra némileg
(mdsodikra pedig mar nagyon)
bonyolultnak tinhet, mert a
harom dimenzidban 1étezf tere-
pet csak két dimenzidban 14t-
juk. A képernvén - az eldgazd-
sok kivételsvel - mindig csak
azokat a dolgokat lathatjuk,
amelyek az it "tilsé" oldaldn
vannak. Ez abban az esetben is
igaz, ha a "nem lathato" ré-
szen-valamilyen fontos él6lény
(pl. NATHAIR) tartdzkodik!
Ilyenkor meglepédiink, amikor
hirtelen eltGnink és ALTAR OF
THE SEAL-ban jelenink meg a
tdrgyaink nélkiil.
Nézoponturkat az 'A' illetve
az 'S' billentyl megnyomdsdval
fordithatjuk 90 fokkal balra
illetve jobbra. Ha megnyom;juk
kétszer az emlitett billenty(k
valamelyikét, ugyanabban a po-
zicidban maradunk, de az Gt
elébb nem léthatﬁ oldala keriil
Cuchulainn "mtgé" (a fordito-
billentylk haszndlatdval pdr-
huzamosan az irdnytn 4térté-
kelddnek az égtdjak Jeldlései
is). Ez igy leirva kissé bo-
nyolult, de némi gyakorldssal
nyilvdnvaldva vdalik. A mellé-
kelt képek ugyanabban a pozi-
cidban késziiltek, csak az 'S'
billentylvel mindig fordultunk
90 fokot jobbra.

TIR NA NOG foldje hatalmas
terilet, tobb. ©ndllé részbdl
411, amelyeket szdvevényes dt-
rendszer haléz be (1d. térké-
pek) Annak a teruletnek a nevét, ahol éppen tartozkodunk
szén ldthatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

a képerhyo/jbhb alsé ré-

TIR NA NOG-ban meglehetﬁsen egyéni modon torténik az utakrdl nyilé ajték haszndlata:
ha bemegyunk az egyiken és visszafordulunk, kordntsem biztos az, hogy ugyanoda Jju-
tunk vissza. Mdsrészt egyes ajtok kulonboznek a tobbiektdl: csak akkor Juthatunk be
és ki rajtuk, ha ndlunk van egy bizonyos tdrgy, s6t szdmos rejtekajtéval is taldl-
kozhatunk. Az ajtdkkal torténd kavaroddsra a leirdsban illetve a terkepeknel hivat-
kozunk.

Kezdetben ALTAR OF THE SEAL-ban vagyunk és nincs ndlunk semmi. Ez a jaték szempont-
Jabdl dont6 fontossaga hely, mert itt léthatd a pecsét oltdra, amir6l a hely is kap-
ta.a nevét. Az oltdron mindenféle dkom-bdkomok ldthatdak, vizsgdlgassuk meg Gket. A
kozépst négy dbra egy-egy targyat jelez, amelyeket ide elhozva megldthatjuk annak a

.szdnak a betit, amiért Cuchulainn az alvildgba érkezett. A v121t utdn tdvozzunk ke-

let felé (mert nyugatra nincs Gt). A "0" ajtén dtjutva egy 4tjardéba kerilink, ahol
egy tdrgy mosolyog rdnk az Gton: a balta (AXE). Vegyiik fel. A balta a fegyverként
funkciondld tdrgyak egyik promlnens kepv1seloje A fegyverek segitsegevel a TIR NA




NOG-ban rednk leselkedd ellenséget (Sidhe bdcsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor
lehetséges, ha legaldbb 2 (!) fegyver-tdrgy van ndlunk; ha ilyenkor megnyomjuk a
'SPACE' blllentyut Cuchulainn elfrecsap az aktudlis targgyal (ez akdr -a margaréta
1§ lehet, itt 1enyegtelen hogy melyik az aktudlis tdrgy) és Sidhe bdcsi révid idére
eltinik.

Sidhe bacsi csunya, dreg és
nagyon-sz6ros. Legjobb -szdra-
kozdsa, hogy Cuchulainnt ker-
geti TIR NA NOG teljes széles-
ségében. Ha sikerlil hozzdnk
érnie, visszakeriiliink ALTAR OF
THE SEAL-be. Az @sszes tdrgy
ami ndlunk volt, ott marad,
ahal Sidhe-vel a szerencsétlen
randevd tortént (ez a mandver
akkor kiilondsen kellemetlen,
amikor valahol GLASMARSH-ban ‘ :

kolbdszolunk). Sidhe bdcsi kozeledeset a program felirattal is jelzi, de ha az olda-
lunkat mutatjuk neki, akkor nem lathatjuk (épp ezért ne d4lldogdljunk olyan Gtkeresz-
tez6désben, ahol a képernyd alatt mdr van Sidhe felirat, hanem hizzunk arrébb egy
kicsit). Mlhelyt az 4tjardbol tdvoztunk az "1" ajton keresztul g€s kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, mdris lehet@ségiink van a Sidhe bdcsival tortén6 taldlkozdsra.

Nemcsak Sidhe bdcsi neheziti meg dolgunkat, hanem tobb més é16lény is. Néhany helyen
példdul lathatunk olyan viragokat, amelyek dthajlanak az dton; ha ezeknek .nekime-
gyunk egy térgy kiesik a kezunkbol Ha nincs nalunk tdrgy, ugyanaz torténik, mintha
Sidhe-vel lett volna egy exkluziv taldlkdnk. Ha elkdricdlunk egy idére, a legkize-
lebbi visszatérésiinkkor a virdg mar kiegyenesedve d11 és az Ut szabad eldttink (...
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen loglkaganak fliggvénye) . Az Gtmenti bokrokndl, épii-
letek ablakmélyedéseinél 1s hi-
hetetlen események torténhet-
nek: itt van példdul Jozsi bé-
csi, a kelta félisten, aki fo-
kozott szexudlis igényeit FO-
REST OF CERN kirdlyanak, CERNOS
ledér feleségén éli ki. Jdzsi
bdcsi azonban gyanakvé termeé-
szet 1d6rdl idore kidugja a fe-
Jét a hokorbdl és ha Cuchulainn
éppen eldtte halad at, kiit a

kezeb6l egy térgyat. Cuchulainn a meglepetéstdl hdtrahokdl, de aztdn djra felveheti

a targyat. Ha viszont nincs ndlunk semmilyen térgy, vlsszakerulunk ALTAR OF THE
SEAL-be.

PIYAMARAMA-szer( jdtékokndl lehet "lépésrol-lépésre recept”"-et adni a teljes megol-
déshoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA NOG-ndl el-
Jatszva egy kb. 300 oldalas jdtékleirdst kapndnk eredményiil. Ezért inkdbb egy més
modszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jdtékban taldlhatd tar-
gyakat és a funkcidt, amit betoltenek. A targyak megtaldldsa a térképek alapjdn nem
lesz nehéz (viszont annal hosszadalmasabb), bar nem rajzoltuk bele Gket, mert akkor
még ekkoraban sem fert volna ki. Ha a targyaknal nincsen megadva, hogy melylk szobd-
taldlhatjuk meg 6ket. Eldsziér ldssuk a kdztes



AMETHYST (ametiszt): LON LIATH |

helyszinen fellelhet6 4svany. |

Az ugyancsak LON LIATH-ban 1é-

v "23" ajtd mogstt taldlhato

Sidhe bdcsi egyik nagybdtyjéa-

nak lakosztdlya, amelynek a

végében fel kell vennink a |

csontot és a serleget. Sidhe

bdcsikdja 1is hasonld tipusd

él6lény, mint az unokabccse,

mert mihelyt a lakosztaly ve-

géb6l visszafelé indulnank, i ‘
el6tlnik a hattérbsl és vasgolydkat kezd rank kopkddni. Mihelyt egy ilyen skulé el-
talsl minket, elvész egy targyunk. Ha az Osszes tdrgy elveszett, a kovetkez0 golyd
utdn visszakeriiliink a kezdépontra, ALTAR OF THE SEAL-ba. Ilyenkor az elveszett tar-
gyainkat azon a helyen taldlhatjuk meg ismét, ahol a Big Sidhe golydi eltaldltak
benniinket (csak sokdig tart értiik visszamdszkdlni ALTAR OF THE SEAL-b6l). Mindezen
kellemetlenségek megelfzésére szolgdl az ametiszt: ha ndlunk van, Sidhe bacsikaja
meg fog jelenni, de egy kipés utdn eltGnik és nem macerdl minket tovabb.

ANTLERS (agancs): A "2" ajtén
keresztiil dtjuthatunk a FOREST
OF CERN-be, ahol a "30"-as aj-
tén belépve taldlkozhatunk az
Erdé Kiralydnak, CERNOS-nak a
szellemével. Ez a kirdly nagy
banatban él1, mert a korondja
valami kellemetlen mandver
folytédn elkallédott és enélkiil
dllandé hidnyérzet gyotri. Mi-
kor belépiink ebbe a szobdba,
megjelenik a kirdly arca és egy felirat, amelyben azt kéri t6liink, hogy hozzuk visz-
sza a korondjat egy ajandék fejében (FIND My CROWN FOR A GIFT). A kirdly korondja az
agancs (taldn a felesége ziillott életmédjdra utalbat: szegény kirdly fel van szar-
vazva), ami PLAIN.OF LIES-ben taldlhaté az "o" jelG ajté mogott. Ezt az ajtét csak
akkor tudjuk kinyitni, ha ndlunk van az ajté jelére utald targy: torténetesen a gyG-
ri. Miutdn az agancsot felvettiik, vigyilk vissza szomorkod6 Sfelségének, aki Sromeben
egy harfdaval (HARP) ajandékoz meg minket. Mehetiink heavy metal-zenekart alapitani...

AXE (balta): Fegyver, ALTAR OF THE SEAL-ban taldlhatd.

BONES (csontok): Tobb is van beldliik TIR NA NOG teriiletén, az egyik pl. Sidhe bdcsi-
kdjdnak a lakosztdlydban taldlhatd a "23" ajté mogott (1d. AMETHYST). DUN DHOMNUIL-
ba atjuthatunk a BADHELM-ben 1évé "25" ajtdn keresztiil, ahol is taldlunk egy olyan
ajtét, amelynek a jelzése ("x") erfsen emlékeztet két keresztbe tett
14bsz4rCSONTra. .. kivetkezésképpen: ha ndlunk van a BONES, akkor bemehetink az
ajtén. '

BOOK (konyv): GLASMARSH terii-

letén taldlhaté a "22" ajté

mogott. Ez az ajté ligyesen van

dlcdzva, egy vizesés mogott

rejtozik. Taldn mindenki el&tt

teljesen logikusnak tGnhet az

a feltételezés, hogy egy kony-

vet a LIBRARY-ba (konyvtar)

vagy a READING ROOM-ba (olva-

s6szoba) kell elvinni és ott

fog valami torténni. A TIR NA NOG nevd jéték azonban nem a normdlis ember logikdjan
alapul, tehdt nem oda kell vinni. Miutdn felvettik a konyvet megjelenik egy felirat




"CIVIN, CLACHAN". B&r mdr szé-
pen fejlédink, azért még nem
vagyunk perfekt keltdk, tehat
csak taldlgatni tudunk: a fel-
irat TIR CLACHAN teriiletre u-
talbat... Lo6n csoda: a konyv
valéban oda kell, csak akkor
tudunk a "31" ajtén keresztil
dtjutni a jégbarlangba (ICE
CAVE), ha ndlunk van. TIR
CLACHAN a holtak véarosa, ahol
az istenek szellemei lakoznak:
titon-dtfélen kultikus kelta siremlékeket l4thatunk. Az emlitett "31" ajté is hason-
16képpen van bedlcdzva: egy dolment 14tunk a helyén (1d. kép). A dolmen a kelta mi-
toldgidban olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett Krisztus-
szobrok, egyfajta kegyhely.

Ezt a kormonfont logikdjd parositést (konyv a jégbarlanghoz) csak dgy tudjuk megma-
gyardzni, hogy a konyv valészinleg Jack London "Aranydsck Alaszkdban" cim alkoté-
sa...

BOTTLE (iiveg): Az "u" jelzésl
ajté mogott taldlhaté LON LI-
ATH-ban, amelyet a patkd nyit.
A teriileten taldlhaté egy obe-
liszk is, amelyeken mitikus
abrék lathatdak. Ezen - tobbek
kozott - feltGnik egy iiveg ké-
pe is, amely ékes . bizonyitéka
annak, hogy a kelta mitoldgisa-
ban is jelentds szerepet Jjat-
szott mindenféle nedd, ami
dvegben van (pl. s6r). Ha az
tiveget az obeliszk mellé dllva letesszik, az ezt jelz6 dbra d&tvdltozik egy betlre
("n"-re). Az obeliszk jelentdségérdl bovebben 1d. késdbb.

BUCKET (vddor): LON LIATH-ban, az "y" jeld ajté mogdtt taldlhato. E1 kell vinnink az
obeliszkhez és letétele utdn az ennek megfeleld dbra dtvdltozik "n"-re.

CANDLE (mécses): A "q" jeld ajté mogott taldlhatd LON LIATH-ban. Ha az abeliszk mel-
lett letessziik, a hozzéd tartozd dbra atvdltozik "e" betire.

CATAPULT (csuzli): TIR CLACHAN-ban taldlhatd csazli egy ajté nyitdsdra szolgdl. Mint
tudjuk a zart ajtdk betlvel vannak jeldlve. Milyen betl jut az ember eszebe ha egy
cstizlit 14t7 Semmilyen. Egyébként, a csizli formdja erdsen emlékeztet egy nyomtatott
nyn_ra .

CHAIN (lénc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban taldlhatd, ahovd a "c" jeld ajtén juthatunk
at. Itt keressiik meg a "32" ajtét, amely mogott Sidhe bdcsi egy mdsik kdpkiddds roko-
na taldlhatd, aki az ametisztnél leirtak szerint mlkoddik. Ha ndlunk van az ametiszt
(ide is az kell), akkor a ldncot nyugodtan felvehetjik. Err6l a helyszinrél kissé
koriilményes kijutni: a "c" jeld ajtén csak befelé tudunk jonni (ki nem mehetiink raj-
ta), ezért a "33" ajtén &t kell menniink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett
helyen jeleniink meg. Ez egy elég érdekes helyszin: mindent inverzben ldthatunk. In-
nen a "10" ajton keresztil - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jutnunk. Gyakorlatilag
azonban az ajté haszndlatdval ugyanoda keriiliink, ahonnan a "33" ajtén bementink (de
csak akkor, ha azon az ajtén 4t jottink TIR FALAMH-ba). Ez tehdt =zsdkutca. Innen
csak Ggy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszakeriliink ALTAR OF THE SEAL-be. A
ndlunk 1évo targyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban, menjink vissza a "10" ajién PLAIN
OF LIES-ba, Sidhe bdcsikdja lekipkod benniinket (meghalunk) és visszakeriilink ALTAR
OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a PLAIN OF LIES feldl megkozelitive, a "10" ajic




haszndlata utéan az egy 051llagga1 jelzett helyre keriilink. Ezutdn felvehetjik az [
eldbb letett targyainkat és a "10" ajton keresztiil visszakeriilink PLAIN OF LIES-ba. &
. Ez a méka egyébként a "sok hih6 semmiért" kozmonddst idézi, mert - véleményiink sze- [
| rint - a ldncot csak fegyverként lehet haszndlni, amibél nyugodtan szerezhetiink mast |
| is (hiszen csak kett6 kell nekiink Sidhe ellen) negyed ennyi féradsdggal. .
| CLUB (bunkdsbot): Fegyver GLASMARSH-ban, a "3" ajto mogott a Sldhe—pereputty nagy- |
~ bacsiainak egylk tagja orzi. A szoba fehér drnyalatd, tehdt védelmiinket is egy fehér |
| (fogjuk ra!) dsvany fogja elldtni: a gyémant. .

DAGGER (t6r): Fegyver. ICE CAVE-ban taldlhaté, ahovd a TIR CLACHAN "31" rejtekajtén |
. keresztil juthatunk be. -

| DIAMOND (gyémént): LAVA FLATS-ben taldlhatd dsvdny. Mint az mir az eddlglekbol is

| kideriilt, az 4svanyok esetében nagyon lényeges dolog a szinik: a hasonld szinl hely- £
szineken 16v6 kopkidds Sidhe-familidk elleni védekezésre szolgdlnak (hidba lesziink |
lekopkidve, mégsem halunk meg). Esetilinkben a gyémdnt szine - hozzévetblegesen - fe- |
hér. Segitségével a GLASMARSH "30" szobdban lév6 bunkdésbotot meg tudjuk szerezni. -

EMERALD (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban talé&lhaté ZOLD szinG dsvédny. Egy ugyan- 3
ilyen szinG helyen ("15" ajté mogott) - ugyancsak - TIR CLACHAN-ban nem kell félnlnk |
a nagy Sidhe kopéseitol. |

FEATHER (toll): STORMBASE-ban taldlhatd "24" és "35" ajtén keresztiil - egy 4tjaron [
4t - 4tjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll taldlhats. Feltétleniil vigyiink magunkkal §
. két fegyvert, mert a "35" ajtdé elttt mindig ott mdszkdl Sidhe bdcsi. Itt konnyen |
. szerencsétlenil is jdrhatunk: ha Sidhe tdl kozel van az ajtéhoz amikor bejdviink, nem f
tudunk fegyvert haszndlni ellene és szinte biztos, hogy ALTAR OF THE SEAL-ben végzo- [
dik a kiranduléas.

A toll haszndlata a végjdtékban lesz hasznos.

FELDSPAR (ftldpdt):  CENTRAL
PLAIN-ben van. CNOC SUIL-ben a
"25" ajto mogott taldlhaté a
keltdk tuddés istene, ORACLE,
aki egy szem formdjdban jele-
nik meg. ORACLE dsvdnyokat
gyGjt és rébuszokban beszél,
amit az ember mdr csak akkor
ért meg, amikor az informdci-
6kra mar nincs szilksége (ez
egyébként jellemzd a jaték fo-
lyaman kapott egyéb segitsé-

gekre is). Az isten a tuddsdt csak akkor hajlandd 4tadni, ha bizonyos dsvanyokat le-
tesziink el6tte (ezeket szépen be is gyGjti). A foldpdt hatdsdra a "THE BACKDOOR KEY
IS ME" (A hatsd ajto kulcsa az enyém), azt jelenti, hogy DAGDA istjét egy hdtsd aj-
t6n keresztil is meg lehet kozeliteni.

FLINT (kovakd): Ha letessziik ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN |
NET UNFOLD" (Ha a kulcs hideg, NET megismerhetd) feliratot ad. Ez arra utal, hogy bha |
van ndlunk olyan "hideg" t4rgy (mondjuk a jég), amellyel szobdt nylthatunk ki |
("kules"), akkor megismerhetévé vdlik AN LIN THE NET teriilet. Erthetdbben: a jéggel
nyithatoé szobaban felvehetjik a teriilethez vezetd ajtd kulcsdt).

GOBLET (serleg): A "23" ajté mogott LON LIATH-ban. Sidhe egyik bdcsikdja orzi (1d.
AMETHYST) Ha elvissziik az obeliszkhez és letesszik elttte, a tdrgyhoz tartozo 4&bra |
iltozik "e" betdre




HALBERT (Haldoklé Bertalan ne-
v(i balta, roviden): AN LIN THE
NET-ben taldlhaté a "3j" jJeld
ajté mogott. Ez az ajtd sajnos
csak befelé haszndlhatd, a
csillaggal jelzett helyen Je-
leniink meg. A helyszinen 1évd
két ajté kozil az v"f" jeldn
nem tudunk kimenni, mert zarva
van, a masikat haszndlva meg
mindig ugyanoda keriilink visz-
sza: az ajtd elé. Ha a HALBERT
tarsasdgdban elmegylink a képen jelzett helyen 1év6 kdoszlophoz és ott letessziik
(TREASURE), a HALBERT helyett megkapjuk Fal kdvét (STONE OF FAL). Ezzel kinyithatjuk
az "f" ajtét és kijuthatunk GLASMARSH-ba. Fal kidvére még késtbb is sziikségink lesz.

HONEYCOMB (1épesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen - &ltalunk kitalédlha-
tatlannak vélt - logika alapjdn a BADHELM-ben 1évd "b" jell ajtét nyitja. Taldn az
ajtén 1évé "b" betld hasonlit egy méhsejtre (?)... :

HORSESHOE (16patkd): TIR CLACHAN-ban taldlhatd kulcs. Gondoljunk csak arra, hogy a
1épatkdnak milyen alakja van és keressiink valamilyen hasonld ajtat, mondjuk LON LI-
ATH-ban... :

ICE -(jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajté mogott. Melyik aj-
tét nyithatja? Gondoljunk a TV-hiradd iddjardsjelentéseiben, hogyan jeldlik a hava-
zdst, a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonld jel( ajté STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobdjdban taldlhatd, kulcsként haszndlatos (ki
gondolta volna?). A kulccsal jeldlt ajtdkat nyithatjuk ki vele. Ezekbdl kettd van:
egy a CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztil juthatunk CEARDACH CALUM-ba), egy pedig a
PLAIN OF LIES-ban, az &tjardban.

“MACE (buzogény): Fegyver, BADHELM-ben van.

MICA (csilldmk6): TIR CLACHAN-ban taldlhatd. Ha ORACLE elé letessziik, az isten a ko-
vetkez6 informdcidt adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditdsban: "A kodvek &t-
vezetnek valahové..."). Ez az informdcidé - meglehet8sen dttételesen - taldn az obe-
liszken megjelend betlkre vonatkozik, értelmét 1d. késtbb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben taldlhatd az egyirdnyd "38" ajté mogott. A "39"
rejtekajtot nyitja, amely dtvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajté eldtt dgy tdnik,
mintha véget érne az Gt, de a festék birtokdban dtmehetink az ajton.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-ben van. Ha ORACLE eldtt letessziik, a kovetkezd infor-
macidt kapjuk: "WORDS OF POWER IN A SHOWER" (A hatalom szavai egy vizesésben vannak)
Ez arra utal, hogy a "hatalom szavai" (egy konyv) vizesésnek 4lcdzott rejtekajto
("22") mogott taldlhatoak.

RING (gydr(): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapjan taldn
senkinek sem lesz nehéz rdjonnie, hogy melyik betdvel jelzett ajtét nyitja a PLAIN
OF LIES-ben.

RUBY (rubin): VOROS ézinc dsvany, megvéd benninket némi kopések ellen a CENTRAL
PLAIN "11" ajté mogotti helyszinen.

SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhatd kulcs. Teljesen értelemszeren (?) a "c¢" jeld
ajtét lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszerd,
tald k- Cuchulainn tud]




SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban taldlhatd dsvdny. A TIR CLACHAN "9" ajtaja mogott
1év6 zafirkék szinli szobabol ki tudjuk hozni a koronat (CROWN) a csinya kopkodd Sid-
he orra el6l.

SCROLL (tekercs): 4 darab van belGle. EbbSl hdrom a LIBRARY-ban van és mindegyik va-
lamilyen olvashatatlan, értelmetlen tkirséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen betl-
halmazokat a READING RDBM ban megfejtve 14thatdva vdlik a "TEN PACES FROM THE CELTIC
CROSS" (Tiz 1épés a kelta keresztt6l) felirat, ami a jaték befejezéséhez kulcsfon-
tossdgl informdcidt jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben taldlhats. A te-
kercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idddet vesztegeted a kézbe
vételével) jotandcs, aminek jelentése nyilvdnvald.

SPADE (4s6): 2 db van bel6le, LON LIATH-ban illetve STORMBASE-ban a "15" ajto migott
taldlhatdak. A végjdtékban nagyon fontos szerepiik lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ben 1évd "s" jelli szoba kinyitdsa utdn taldl-

hatunk rd. Melyik betlvel jelzett szoba hozhatd Gsszefiiggésbe egy karommal? A "]
betl alakja ertsen emlékeztet egy ilyen formdji eszkozre...

SWORD (kard): Fegyver. 2 db van beldle, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben taldljuk, a ma-
sikat a "11" ajto mogott, PLAIN OF LIES-ban 6rzi Sidhe bécsikdinak egyike.

WEIGHT (stly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "g" jeld ajtét nyitja, azon az alapon,
hogy az egyik stulymérték (a mdzsa) nemzetkozi jelolése a Q betd.

e e v s o i S o o L Uy ST S —— i o o i i e e e et i s

Mindezen targyak felhaszndldsa - és 4-5 ora folyamatos jaték - utdn még nem értink
el szinte semmit, mindGssze lehetGséglink van arra, hogy valamit kezdhessiink a f6cél
érdekében. Ha valaki még emlékszik rd, a leirds elején emlitettiik, hogy Cuchulainn
célja az, hogy megszerezze a keltdk szdmdra a nyelvet. Ez dgy torténik, hogy a pe-
csét oltdrdhoz el kell hoznia néhdny isten haszndlati +targyait, minekfolytdn azon
megjelenik a nyelv neve, amivel visszatérhet a holtak birodalmdbdl az é16kébe. Las-
suk akkor a brillidns végjatekot

Az elsd ilyen tdrgy, amit az oltdrhoz kell vinniink Fal kéve, amit AN LIN THE NET-ben
vettink fel a HALBERT helyett. Ezt mar egyszer felhasznaltuk (ezzel jottink ki az
"f" ajtén), de u jra sziikséglink van rd: tegyik le az oltdr elé és a targyhoz tartozé
kép atvaltozik "A" betlivé.

A misodik isteni targy DAGDA boszorkény vardzsiistje (DAGDA'S CAULDRON). Ez CEARDACH
CALUM-ban taldlhatd. Megszerzése némi akaddlyba iitkozik. Ez az akaddly egy NATHAIR
nevli ronda hiillé képében jelentkezik, aki blizis lehelletével elemészti - a mar
amigyis féradt - Cuchulainnt, mihelyt &t akar menni el6tte. NATHAIR kdros hatdsdnak
megsziintetésére szolgdl az egész (!) TORC. Egy felet taldlhatunk az ICE CAVE-ben, de
hol a fenében van a mdsik fe-
le? Eldrulhatjuk, hogy a vé-
lasz LON LIATH-ban van, az
obeliszken. Miutdn a 4 sziksé-
ges targyat (mécses, liveg, vo-
dor és serleg) lepakoltuk itt,
az obeliszk Ugy néz ki, mint a
képen is lathaté. Alul és fe-
1il1 valamilyen kriksz-krakszok
kozottlik pedig N E N E betik.
Egy kis (vagy inkébb egy nagy)
fantdzidval kitaldlhatjuk,

hogy a felsd dbra feldsott foldet dbrdzol, a betlk égtdjakat Jelentenek, az egyik

"alsd jel, egy kis jéindulattal T-nak is olvashatd (lehet, hogy ez a fél TORC rovidi-

tése), emellett pedig egy lefelé mutaté nyil van. Kdvessiik az obeliszk utasitdsait:




menjlink az elsd keresztezOdésig
északra, aztdn keletre, aztén
megint északra és megint kelet-
re. Oda lyukadtunk ki, amit a
képen ldthatunk. Ha itt letesz-
szilk az egyik &sdét, targyaink
kozott megjelenik még egy fél
TORC, Ket fél az a testvérek
kiozitt is egy egész: mar egy
egész TORC-ot birtoklunk. Ha a
fdklya az aktudlis térgy,
ldthatatlannd vdlunk. Ezutdn a ~
CENTRAL PLAIN-ban 1év6 kulccsal jelzett ajtdn 4t kell menniink CEARDACH CALUM-ba (a
térképen a csillaggal jelzett helyen jelentink meg), ahol a "37" ajtén keresztiil 4t-
Jutunk NATHAIR, a sdrkany bar-
langjaba. NATHAIR el&tt addig
mdszkdlunk (ldthatatlanul) ki
eés be, amig a sdarkany lecsukja
a szemét (nem faj tiizet) és mi
dtsétdlhatunk elotte. Hallelu-
jal... felvehetjik a fazekat.
Ajanlandnk, hogy az st meg-
szerzése utdn ne NATHAIR felé
j0jjunk vissza, mert ha nalunk
van az list, akkor nem vdlhatunk
ldthatatlanokkd. Tehat az st
mogott 1évd "38" ajtén keresziil kell tdvoznunk, Ez egy &tjaréba vezet minket,
amelynek a végén egy zdrt ajtd van. Az ajtén akkor tudunk csak kimenni, ha nalunk
van a margaréta (DAISY). DAGDA iistjét vigyiik vissza ALTAR OF THE SEAL-be és tegyiik
le az oltar elé. Az istnek megfeleld dbra dtvdltozik "M" betilvé.

DUN DHOMNUIL teriilet DHOMNUIL drids vdra. Egy kelta monda szerint az d6rids vérdbol
még senki sem kerllt ki élve. Mindenki itt lelte haldldt, mert senki sem tudta az
6rids dltal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy ligyes mesterember tel-
jesitette ezeket és a Nuada istent8l szerzett karddal levdgia az drids fejét. Azdta
a sotét var felett holldrajok repkednek (erre utalnak az egyes hdttérképek is). Nu-
ada kardja azdta is itt van valahol... BADHELM "b" jeld ajtajdn keresztiil d4tmegyiink
BADRIG'S SHRINE-ba, és ott ta-
14lunk egy kivet, amelyen egy
toll és egylefelé mutatd nyil
1ldthatd. Ha a STORMCAVE-ben be-
gyGjtott tollat itt 1letesszik,
kapunk érte egy tolgyfalevelet
(OAK LEAF). DUN DHOMNUIL "x"
jeld ajté mogott egy CERNOS-hoz
hasonld szellem taldlhatd:
DHOMNUIL kisértete.  OHOMNUIL
arra kér benninket, hogy
kergessiik el a vdra felett rep-
ked6 holldrajokat az ajandékdért ("CALM THE RAVENS FOR MY GIFT"). A hollékat a
tdlgyfalevéllel kergethetjik el és a 36 szolgdlatért cserébe megkaphatjuk Nuada
kardjat (NUADAS SWORD), Vigyiik ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyilk le az oltar elé. Ujabb
betdt lathatunk az oltdaron: az "0"-t.

Az Erd6 Kirdlydtcl kapott hdrfa (HARP) biriokdban el kell mennink a "2" ajtén ke-
resztil FOREST OF CERN-be. Ttt taldlkozunk Sidhe hacsival, akinek ezdttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kivetve taldlunk egy rej-
tekajtdt (shol Sidhe eltGnik, ott kell befordulnunk), ami az ajidk j0 szokdsa sze-
rint zdrva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben taldlhatd az ajtd kulesa is, a 10
(PIN). Ezt célszer( a Sidhe-vel vald teldlkozds elftt felvenni, mert abszoldt nem



biztos, hogy visszataldlunk a rejtekajtohoz. Az ajté mogott megtaldljuk LUGH, a kel-
ta f6isten <edvenc miszerét, egy ldndzsat (LUGH SPEAR). Vigyiik ALTAR OF THE SEAL-ba
és tegyik 1= az oltar elé.

Az oltdron ndr ott 14thatd az a sz4, amiért ennyit kellett mdszkdlnunk: a kelta
irdsmod n 3z OGAM. :
. MAr csak eqgy 1épés van hétra:
CALUM kalapacsédt kéne elbkeri-
teniink, hogy visszatérhessiink
az 616k kozé. Az ehhez szolgdlo
dtmutatds  hdrom  tekercsen
(SCROLL) van elrejtve. A teker-
cseken 4116 badarsigok megfej-
tésével nem tudtunk zolddgra
vergbdni, de az egyik szaklap
Adventure Helpline-jaban megta-
181tuk a vdlaszt: TEN PACES
v - : FROM CELTIC CROSS (Tiz 1épésre
a kelta keresztt6l. Itt jegyeznénk meg, hogy az emlitett (jsdgok (COMPUTER AND VIDEO
GAMES, SINCLAIR és COMMODORE USER, illetve ZX COMPUTING) - a TIR NA NOG megjelenésé-
t61 szdmitott - 0SSZES szémit végignéztiik, de - két értéktelen dologtél eltekint-
ve - ez volt az EGYETLEN haszndlhaté informécid, amit taldltunk (de az biztos, hogy
ez nagyon j6l jott!). A képen
lathatd helyen a mdsik dsét le-
téve eltkertil CALUM kalapdcsa.
Xigyﬁk el az oltédrhoz és tegyiik
e.

A képerny6d villogni kezd: meg-
jelenik a GU. LEIR (visszatér-
hetsz az €16k fiildjére) feli-
rat. A jaték véget ért.

A térképek hasznilata valdészinlileg nem lesz nehéz, az altérképek a fétérképhez egyes
ajtcokon keresztiil csatlakoznak. Néhdny ajténdl kicsit zlros a kozlekedés, ezeket a
térképek alatt kilon jeloltik. Egyes térgyakat (CROWN, GRASS, IRIS) nem emlit a le-
irds és az "n" jeld ajtdét sem tudtuk kinyitni. Ezek titkanak megfejtése -mdr legyen
az Dlvasd feladata (taldn a kevés varidcids lehetfiség miatt ez mér nem lesz olyan
nehéz feladat)...

Taldn nem sziikséges ezek utan a jédtékot méltatnunk, a leirdsa magdért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajanljuk jatsza végig. brdemes.

Utéirat: bizonydra kiztudott, hogy megjelentek mér a TIR NA NOG folytatdsai is (DUN
DARACH és MARSPORT). Ezek leirdsa folyamatban van, de kérjilk olvasdinkat ha valaki
ismer valamilyen kulcsinformdciét ezekhez, kiildje el a Spectrum Vildg cimére. foy
taldn nem fog ezeknek a megfejtése is masfél évig tartani és mieldbb kozkinccsé  te-
hetjiik lefrdsukat. Segitségiket elére is kdszinjlik
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Hallé ! 1tt ag emuldtor?

Emulatornak hivjik azt az esz-
amely

kozt egy masik berendezés
miikddését képes utédnozni, annak el-
lenére, hogy felépitése
kildénbéz8. A Spectrum emuldtor egy
olyan szerkezet amely a Spectrumtdl
eltérd hardware és software kOrnye—
zetben képes futtatni Spectrum prog-
ramokat. Az Enterprise ssetében ez
emulitor
ennek tulajdo—-
tud

Minden emu-

annyit Jjelent, hogy egy un.
kartya csatoldsaval,
Spectrum
futtatni a szamitdgépén.
latorral

nosa programokat is

felmeril azonban egy 1lé-

nyeges kérdés: Mennvire tdkéletes az
utdnzas ?

Amikor az Enterp =pk hazank-

ba érkeztek, be

»

a Specirum emuld

hats 2 gijiC )

lesz (mé
Annal is

egy

ezzel
macid,
is

;élM Zerzett

C A Spectrum emudsior—t

hogy megjielenésében
‘iqgéﬂ“:;rvezesﬁ im-
"-riéktél, ezért. ugyanigy
néz ki, mint az Enterprise EXDOS le-
mezvezérld kartva. A mintegy 1000
bettlt6tt programbdél 843 futott té—
kéletesen,

a fent maradd programok
harom részre oszthatdak:

- azok a programok, amelyek mdr
a loader=-nél ledlltak.CA Spect~
rum emuldtor nem tud turbdsi-
toti File-=okat to6lteni, illetve

tel jesen

menteni.2 Ezeket a programokat
normdl sebességre vald konver-
Zi6  wutdn mar be tudja télteni.

— azok a programok, amelyek mi-
kédnek, de lelassulvae futnak és
idénként elszdllnak. Ebben az
esetben a prodblémdk abbdl addd~
nak, hogy ezek a programok nem
a standard ROM belépési ponto-
kat haszndl jdk.

e, 63
amelyekr 1
kitds—vehiﬁi

Nos, lehetdség
a CENTRONICS

a két
valamint az RGB video

a soros port,
port,

kimenet haszndlatara.

Mi az igazan jo hirt a végére
hagyvtuk! Annak ellenére, hogy a
Spectrum emulatort eddig négyszer

tervezték at az éppen kaphatd elekt—
ronikai alkatrészek illetve a gyar—
tok igényeinek megfelelden, a tava—
szi BNV-n mar kaphatd lesz, és
mélhetdleg hozzad jarul ahhoz,

ugrasszeriien megnéveked jen

Te—
hogy
a Spect—
rum felhasznaldk népes tabora.

A Bpectrum Ordk &s elpusztiithatatlan?



Tuddsok egy csoportja fur- |
csa radidjeleket észlelt a
Hold irdanyabdl. Az emberi-—
séget. veszélyeztetd mivoltuk
miatt, dgy déntdttek, hogy
ezeket minél el18bb meg kell
sziintetni. Erre a nemes fe- K
lLadatra Mi lettiink kiva-
laszZtva, ¢ X n iigyes-
ségiinkre msigunkra

vald te | ‘

agy an.
| négyszer
m Lit el
hogy 2
tintessil,

k nyolc
ma jd 1

spalcat, *
yon levo
kénysze-

, slohlem | 7 ‘l 7

@ bonthaté et

I tetepore CORPUTER GRRFRICS LYD

Az Brikélethez & kbvetkez8 ci-
‘ monalith mekre kell Q0h-t elhetyezniink:
e

0358, 0359, 035A, 0358, 038C







ENTERPRISE

BASIC programok

1. Animacio:
-henger forgatdsa

9 SET STATUS OFF
10 LET S=1:LET C=0
11 GRAPHICS HIRES 16
12 SET #101:
PALETTE 0,1,2,3,4,5,6,7

2. 3D szinuszoid

13 OPTION ANGLE DEGREES 1 SET STATUS OFF
14 FOR A=0 TO 359 STEP 4 2 CLEAR SCREEN
15 LET S=S+1 3 SET VIDEO X 22
16 IF S=8 THEN LET S=1 4 SET VIDEO Y 8
17 SET INK 8 5 SET VIDEO MODE 1
18  LET Y=SINCA):LET X=COSCA) 6 SET VIDEO COLOR 1
19  PLOT 600+X#%300,3500+Y%100; 7 FOR K=200 TO 209
 600+X%300, 102+Y%100 8 OPEN #K:“video:"

20 NEXT 9  SET #K:PALETTE 0,255
21 SET #101: o 10 NEXT

PALETTE 0,1,2,3,4,5,6,7 i1 LET 2=0

22 FOR A=0 TO 10
23 NEXT
24 SET #101:
PALETTE 0,2,3,4,5,6,7,1

12 OPTION ANGLE DEGREES

13 FOR K=200 TO 209

14 DISPLAY #K:AT 5 TO 8 FROM 1
15 FOR T=0 TO 100 STEP 20

25 FOR A=D TO 10 16 FOR I=Z TO 359+2Z STEP 20

26 NEXT 17 LET Y=SINCID#100

27 SET #101: , 18 PLOT #K: ,
PALETTE 0,3,4,5,6,7,1,2  D—Z+I+T#3,100+Y+T 2;

28 FOR A=0 TO 10 19 NEXT

29 NEXT 20 PLOT #K

30 SET #101: 21 NEXT , ,
PALETTE 0,4,5,6,7,1,2,3 22 FOR I=2 TO 359+Z STEP 20

31 FOR A=0 TO 10 23 LET Y=SINCI>*100

32 NEXT 24 PLOT #K:0-Z+I,100+Y;

33 SET #101: 0-Z+I+300, 100+Y+50
PALETTE 0,5,6,7,1,2,3,4 25  NEXT

34 FOR A=0 TO 10 26 LET Z=2+36

35 NEXT 27 NEXT K

36 SET #101:

38 FOR J=1 TO 300000
PALETTE 0,6,7,1,2,3,4,5

39 FOR K=200 TO 209

37 FOR A=D TO 10 40 DISPLAY #K:

38 NEXT AT 5 TO 8 FROM 1

39 SET #101: 41 FOR I=1 TO 30
PALETTE 0,7,1,2,3,4,5,6 42 NEXT I

40 FOR A=0 TO 10 43 NEXT K

41 NEXT L 44 NEXT J

44 GOTO 21 50 GOTO 38

Akik angol géppel rendelkeznek, azok a ‘#' helyett a ‘£’ karaktert hasznaljak!

110 LET STATUS=48838:LET SEGMENT=3633
3,Tape Llsr 120 IF PEEKCSEGMENT><8 THEN LET STATUS=STATUS+4
130 LET LIST=102
150 FOR PROGRAM=1 TO 100

AZ OUTPUT CSATORNAT 160 OPEN #10: "tapet:"
. 170 PRINT #LIST::PRINT #LIST:"PROGRAM“;PROGRAM;
A »LIST« VALTOZO 180 FOR LETTER=STATUS TO STATUS+14
HATAROZZA WMEG ! %gg NEE?INT #LIST:CHR%(PEEK(LETTER));
102- képernyd ; 104 -nyomtaté 210 CLOSE #10

220 NEXT




ﬁnémet Profisoft cég dltal készi-

tett CAD egy 3D perspektivdban dolgozé
grafikai tervez® program. Nincs értelme
dsszevetni a CAD képességeit a VU-3D-
ével, azonban mégis kijelenthetjik, hasz-

ndlata célszer(bb, a forgatdsi algoritmus

mikodése a programba beépitett grafika-
processzor rutin révén ~folyamatos, meg-
szakitdsmentes. A VU-3D igaz, rendelkezik
olyan lehetdségekkel is, amelyeket a CAD
nem ismer (pl. takart vonalak, drnyéko-
14s), ennek ellenére a CAD jdéval tobb
szemléletes funkcidval, és otletes megol-
ddsaival "lefdzi" eldédjét.

A CAD felépitése a kazettdn a kbvetkezs:

pr: BASIC (1735 byte)
by: g (200 byte)
by: ¢ (4325 byte)
- by: demo (143 byte)

A program betoltése a:

LOAD "" utasitdssal
egyszerien elvégezhetd.

A programhoz mellékelt demo betoltését a
BASIC rész kozvetlenil elvégzi, igy a be-
toltés végén mar a képernydn ldthatjuk a
demo testet.

A CAD legfontosabb tulajdonsdga, hogy a
3D testet a manipuldcidk biarmelyik pilla-
natdaban megmutathatjuk:

axonometrikus (x-z teriilettartd)

- izometrikus  (x-y-z éltartd)
- irdnypont
és - kétdimenzids
perspektivdban. A forgatéds alapvetﬁeh

kétféleképpen valdsithats meg. Mind a h4-
rom tengely koril 90 fokos 1épésekkel,
vagy a z tengely koriil durvdbb 1épéskdz-
zel (PI/32) illetve finomabb 1éptékkel
(PI/64) minden perspektivédban, valamint a
forgatds irdnya +/- befolydsolhatd.

A CAD &dltal tervezett 30 testek mind a
harom tengely irdnydban 0-180 pont kiter-
jedésliek lehetnek. A rajzoldshoz felhasz-
ndlt kurzor mind a harom tengely irdnyd-
ban +/- vezethetd. A rajzoldson tilmenden
igen nagy szolgdltatds az un. segéd-cél-
kereszt, mellyel egy vagy tobb - a testen
taldlhaté - 1étez6 pontot jeldlhetink ki.
Az igy kivdlasztott pont(ok), befolydsol-
va ezzel a hozzé kapcsolddd vonalakat is,
ill. az egész test eltolhatd mind a hdrom

tengely iranydban. Fontos, hogy a rajzo-
las mind a 3 térbeli perspektivédban és 2
dimenzidban is megengedett, s természete-
sen a perspektivakat rajzolas kozben 1is
vdltoztathatjuk. Elkészitett rajzunkat
tetszés szerint kimenthetjik magnetofon-
ra, vagy microdrive-ra, ezeket a file-
okat innen késObb ismét betolthet)jik.
Természetesen a betoltdott rajzainkkal to-
vabb manipuldlhatunk, ill.  nyomtatdra
kiildhetjik a képerny6n lathato képet.

A CAD kb. 1400-1600 pont és Osszekdtd vo-
nal definidlasat engedi meg, egyébként a
RAMTOP 30000.-re lett bedllitva.

Az egyes miveletek kozotti jobb eligazo-
dds céljabdl a tdjékoztatdhoz mellekel juk
a kezeld billenty(izet sablont is.

PERSPEXTIVAX

Az '1-4' billenty(likkel mindenkor tetszés
szerint lehet a megadott perspektivdk ko-
ziil vdlasztani. Jobbra az ellendrzd osz-
lopon a kivdlasztott perspektiva fel wvan
tintetve.

FORGAT ASOX
a/ A fotengelyek koril

A 'Q-E' billentylik minden perspektivaban
mindig 90 fokkal forgatjdk a teljes tes-
tet a megadott tengely koriil. Amennyiben
a tengely kivdlasztdsdndl tévedtink és
nem a kivant forgatds kidvetkezett be, ak-
kor ugyanannak a billentylnek hdromszori
megnyomdsdval visszadll a  kiindulasi
helyzet.

b/ A z-tengely kdriil

A 'B' billentyd a nagyfelbontdsi forgata-
si mechanizmust kapcsolja be. Az ellendr-
zB oszlopban az alfa-jel vildgosan eliit,
mogotte 411 az alak aktudlis forgdsszoge
fokokban. Amennyiben ez a mechanizmus van
bekapcsolva, az 'N' billentylivel az dra-
mutato Jjérdsdval ellentétes, mig
'SHIFT N'-nel megegyezd irdnyban forgat-
haté az alakzat. Az 'M' billentyi az
alakzatot alaphelyzetbe 4d11itja vissza
(ex=0 ).

A lépéskizt az 'U' billentylvel 1lehet
vdltoztatni (cursor 1 - PI/64 rad.;
cursor 5 .- PI/32 rad.). A 90 fokkal
tortént forgatdssal ellentétben ez a
forgatds a pontok tényleges koordindtdit
nem befolydsolja. Ennek a kdvetkezménye
az, hogy a foktdl fiiggben az x és az vy
tengely orientdcicéja vdltozik. Amennyiben




ebben az ilizemmédban kivdnunk rajzolni,
vagy eltolast végezni, akkor célszerli az
'M' billentyGvel elészér a megszokott
orientdcidt visszagllitani.

A nagyfelbontdsd forgatdsi mechanizmusbdl
a 'B' billentyG ismételt lenyomdsdval
léphetiink ki.

PONTOK ELTOLASA

Egy alakzat minden pontja eltolhats
egyenként vagy csoportosan. Az eltolds
torténhet minden perspektivdban és minden
forgdsszog mellett. Mégis, az elst kisér-
lethez készitsiik eld az alakzatot:

- a nagyfelbontdsd forgatdsi mechanizmust
kapcsoljuk ki: ha az alfa-jel vildgos,
nyomjuk meg a 'B' billentydt.

- az 'l' billenty(ivel 41litsuk be az axo-
nometrikus perspektivat. '

- az 'U' billenty( a 1épéskizt-vdltoztat-
Ja - jelzése az ellendrz6 oszlopon'cur-
sor' felirat alatt 1 vagy 5 lehet -.
Vdlasszunk most 5-ot.

- nyomjuk meg a 'K', majd az 'Y' billen-
tylket, ily médon az esetleges elézd
kivdlasztdsok torl6dnek, a rendszer
alaphelyzetbe keriil.

Pontok kivdlasztdsa:

Az 'L' billenty(ivel be/kikapcsolhatd egy
célkereszt. Most kapcsoljuk be a célke-
resztet.

A kurzor-vezérlés '7' és '8' billentyijé-
vel mozgathaté a célkereszt a képernydn.
Ha egyidejlleg megnyomjuk a 'CAPS SHIFT'
billentylGt is, a mozgds irdnya ellentétes
lesz.

Kozelitsiink meg a célkereszttel a demo
- dbrédn egy pontot (ahol tobb &1 taldlko-
zik), amelyet el kivanunk tolni, és nyom-
Juk meg a 'P' billentyGt. Ekkor a célke-
reszt eltlnik és egy villogd kurzor jele-
nik meg a helyén. Most a program a donté-
slinket vérja:

- amennyiben a villogé pontot el kivanjuk
tolni, nyomjuk meg a 'J' billentydGt

- amennyiben pontosan ezen a ponton to-
vébb kivdnunk rajzolni, nyomjuk meg az
'Y' billentylt (a rajzoldé kurzor ezen a
ponton indul)

- amennyiben mds pontot vdlasztunk, nyom-
Junk meg egy tetsztleges, mds billen-
tydt

Valasszuk ki a demo-alakzat két pontjst
'J' billentyvel és az "L" bill

Az 'Y-P'

kapcsoljuk ki a célkeresztet.

A 'H' billentyG megnyomdsdval (eltolds

ki/be) az ellendrz8 oszlopon vagy ‘'All’

vagy 'Sel' felirat jelenik meg. A 'J'

billentylG az dsszes (All) vagy a kivé-

lasztott (Sel) pontok eltoldsanak lehets-
sége kozott kapcsol 4t.

FIGYELEM ! Amennyiben 'All' vagy 'Sel’
van bekapcsolva, a '6-8' kur-
zorbillentylk a teljes alak-
zatra, vagy csak a kivdlasz-
tott pont(ok)-ra hatnak.

Vdlasszuk ki a 'J' billentyl segitségével
a 'Sel’ funkci6ét. Most a '6-8' billen-
tylikkel a kivdlasztott pont(ok) tetszés
szerint eltolhatd(k).

Az eltolds alatt természetesen tetszés
szerint dtkapcsolhatunk az egyes perspek-
tivdk kozott.

Ugyeljiink arra, hogy pontjaink a 0-180
tartomdnybdl (minden tengelyre vonatkozd-
an) ki ne mdsszanak, ez ugyanis az dbrat
dsszezavarhatja.

Az utolsd kurzor (amely lehetfség szerint
egy mozgatott ponton 411jon) koordindtdi
a mozgéas sordn megvdltoznak. A mindenkori
koordindtdk az ellenfirzd oszloprél 1leol-
vashatdk.

Térjink vissza a 'H' billentylivel a nor-
mal lizemmédba. Mds pontok kivalasztdsa
eldtt a régiek 'K' és 'Y' billentydk se-
gitségével torolhetok.

Kivdlasztds lehetfsége a 'K' billentydvel

A célkereszt helyett a 'K' billentyGvel
is lehet pontokat kivdlasztani. V4lasszuk
ki az éppen villogé pontot, majd 'J' és
'Y' billentyGvel helyezziik a kurzort is
erre a pontra, vagy mds billenty(i lenyo-
masdval jeldljik ki a kovetkez6 pontot.

Az Psszes pont mozgatdsa:

Nyomjuk le a 'H' billentyGt és 'J' bil-
lenty(ivel vdlasszuk ki az ellendrzd osz-
lopon az 'All' lzemmddot. Ezutdn a kiva-
lasztott pontok eltoldsandl megismertek
szerint jdrhatunk el.

A KURZOR ,
FUNKCIO BILLENTYOK

billentylkkel ellendrizhets
rajzolds kozben a kurzor funkcidja:

P - 4j pontot tesz a kurzor helyére, vagy
amennyiben mdr itt van pont, egy vo-
nal kezd6 & jat  Jjeloli ki




Ha "P"-nél mar van vonal az utoljdra
kijelolt ponthoz, akkor ez a memdria-
ba keriil.

Ha mdr van vonal az utolsé, és a 'P'
4dltal kijelclt pont kozott, akkor ez
torolhet6. A program erre a képernydn
balra fent villogé mezdvel hivja fel
a figyelmet. Az '0' billentyG kétsze-
ri megnyomdsa torli ezt a vonalat.

Ha meg kivdnjuk tartani az dsszekotd
vonalat, akkor nyomjunk meg. szintén
kétszer egy tetszdleges, mds billen-
tyit.

U - A kurzor 1épéskoze vélaszthatd meg,
amely az ellendrzd oszloprél leolvas-
hatdé.

[ - A kurzort kapcsolja be/ki. Ez. azonban
csak az dbrazoldsra vonatkozik, a
funkcidkra nem. Az eltoldé- és kivé-
lasztd rutinok elhagydsakor a kurzor
automatikusan bekapcsolodik.

0 - A kurzor és az utoljéra 'P'-vel kije-
161t pont kozotti Osszekotd vonalat
kapcsolja ki. Az '0' mikodtetése utén
a kidvetkezd 'P'-vel kijelolt pont d3-
ra kezdBponttd vélik.

Y - Megszakitja a kivdlasztd rutint és a
kurzort az utoljéra felajdnlott pont-
ra helyezi. 'Y' megnyomdsdt kovetden
Ujra valaszthatunk:

- ha eldzéleg '0O°-val 'Vonalat nem'
nem kértink, akkor az utolsd pont
és a kurzor vonallal Osszekdtddik.

Fzt a vonalosszekdttetést 'P'-vel
igazol juk.
- nyomjuk meg '0'-4t (zérus), ha ezt

~ a vonalkapcsolatot nem klvénjuk.

- amennyiben a kivdlasztott pozicid-
161 kezdbdben rajzolni kivanunk,
akkor a pontot 'P'-vel igazolni
kell, fiiggetlenil attdl, hogy eld-
z6leg '0'mikodietve lett, vagy sem.

Az aktudlis kurzorpozicié az ellenfr-
z6 o0szloprél leolvashats. Ugyeljiink
arra, hogy egy tengely mentén se
hagyjuk el a 0-180 tartomdnyt. Korlat
széndékasan nem keriilt beépitésre,
mivel egyrészt perspektivatsl fiiggben
a ténylegesen kivdlaszthatd tér a
0-180 tartomdnyon tdl nydlbhat, mds-
részt a szokdsos képernyG-copy ruti-
nok esetében célszer( lehet az abrat
a hatdrokon tdlra eltolni.

IRAMYPONT ELTOLASA

Az 'X' és a 'C' billentylk eltoljdk az
irdnypontot x és z tengely menten. A hia-
tds csak akkmr 1athatc h

tylivel az irdnypont perspektiva be van
kapcsolva. Itt sem lettek korldtok beé-
pitve. Egy nagyméretli eltolds esetleg
'felborithatja' a képet !

A 'CAPS SHIFT' és a 'V' billentylGk az
alaphelyzetet 4llitjdk vissza.

XOZPONTOSITAS

A 'Z' billentyl segitségével az d&brdak
mindhdrom tengely mentén a térbeli kozép-
ponthoz (90,90,90) kozpontosithatdk. E
ponton 4tmend tengelyek koril torténik az
Osszes forgatés.

ADAT HENTES,TOLTES

A CAD programbdél a 'CAPS SHIFT' + 'Z'
billentyCk egylttes lenyomdsdval lehet
kilépni. Ezt kiovetden meniib6l lehet va-
lasztani, hogy ébrdk betoltését, kimenteé-
sét, vagy a CAD program folytatdsat ki-
vanjuk-e. A jelzett kérdésekre értelem-
szer(ien kell vdlaszolni. A program egyéb-
ként ekkor BREAK-kel megszakithaté, és a
BASIC rész listdzhats.

FELHASZMALOI XILZEPES

A 'CAPS SHIFT + 9' és 'CAPS SHIFT + T'
billentytk is lehet®séget biztositanak a
kilépéshez. Ha megnyomjuk ezeket a bil-
lentytket, akkor a program futdsa az
5020.-as BASIC programsoron folytatadik.
Alaphelyzetben itt semmi konkrét rutin
nincs elhelyezve. Ezen a helyen sajadt ru-
tinokat helyezhetink el, pl. a képernyo-
tartalom kimentése kazettdra, vagy két-
szeres nagysdgu alakzatok kinyomtatdsa
CENTRONICS illesztd segitségével stb.
A'CS + 9 vagy a 'CS + T' megnyomdsa
utdn a program futdsa BREAK-kel megsza-
kithatdg.

Végul egv fontos megjegyzés:

A BREAK-kel megszakitott CAD - RUN utasi-
tdssal minden gond nélkil, s6t adatvesz-
teség. nélkil ugralndlthato
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Y/
@lyan el jardst fogunk bemutatni, amely-

nek segitségével alapkiépitési Spectrum-
mal és megfeleld monitorprogrammal l&tha-
tunk a SPEEDLOCK felttréséhez. A mddszer
nem tdl elegdns, elégge nehézkes - Grom-
mel fogadjuk olvasdink otleteit, amellyel
meggyorsithaté,  kényelmesebbé tehetd,
esetleg automatizdlhatdé. Mi a Crystal
16K-s monitorprogramjat haszndltuk, rész-
ben egyszer(isége, részben ama tulajdonsé-
ga miatt, hogy a RAM felsd 32 K-jat - be-
toltése esetén is - érintetleniil hagyja.
Mivel elsGsorban a regiszterek - értékeire
vagyunk kivancsiak a SPEEDLOCK adott
pontjain, a kovetkezd kis segédprogamot
helyezziik el a PRINTER BUFFER teriiletén
(ezt a SPEEDLOCK nem bantja):

#5B00 #ED#T73#08#C0 LD (#C008),SP
#5804 #31#08#C0 LD SP,#C008
#5B07 #F5S PUSH AF

#5B08 #C5 PUSH BC

#5B09 #D5 PUSH DE

#5B0A #ES PUSH HL

# 5B0B # 2A# 08#CO LD  HL,(#cC008)
#5BOE #01#08#00 LD  BC,08
#5B11 #AF XOR A

#5812 #ED# 42 SBC HL,BC °
#5B14 #01# 10#00 LD BC,#10
#5B17 #11#10#¢C0 LD DE,#C010
#5B1A #ED#BO LDIR

#5B1C #21#00#80 LD HL, #8000
#5R1F #22#B2#5C LD (#5C82),HL
#5822 #C3#BT#11 JP o #1187

A program tulajdonképpen egyfajta meleg-
RESET-et hajt végre a regiszterek, a ve-
remmutatd, és a verem kornyékének elmen-
tése utdn: a RAMTOP értékét 32768-ra 41-
1litja, majd a rendszer NEW rutinjdra ug-
rik. Nincs mds teenddnk tehdt, mint a
SPEEDLOCK bizonyos pontjain dtadni a ve-
zérlést az # 5B00-4s cimre, majd vissza-
tolteni a monitorprogramot; a regiszterek
grtékeit a # C000-#CO09, a verem d1lapo-
tdt a #C010-#COLF cimtartomdnyon taldl-
Juk.

Elsd lépésként egy 'JP #5B00' utasitdst
helyezziink el (az 'XOR (HL)' utasitds he-
lyén) a # 62C2 cimen. A SPEEDLOCK-ot BA-
SIC-b8l GO TO O-val inditva jelentkezik a
rendszer, de a RAMTOP felett ott lesznek
a kérdéses ertekek. Esetiinkben:

SP = #FFFA
AF = #cCD88
BC = #0329
DE = #FCB7
HL L SE

tovdbba SP az #FCB7 cimre, SP-2 a #6200

cimre mutat (ebb6l 1&thaté tehat, hogy
valdban ciklusrél van szd). A legfonto-
sabb informdcid, hogy az - 'A'-ba &attol-

tott - 'R' regiszter a ciklus elején
#CD. A kéd dtvitele az #SEFD cimrél az
#FCB7 cimre torténik #0329 byte hosz-
szan, és itt folytatddik a végrehajtés.
Jé volna tehdt # FCB7-en is megdllitani a
programot, hogy beletekinthessiink az itt
elhelyezkedd kédba. Nem j6 azonban, ha
# SEFD-re beirjuk a 'JP #5B00' wutasi-
tdst, amely segédprogramunkra ugrat, mi-
vel ezeket a byte-okat az 4dtvitel el6tt
XOR-olni is fogja. Igy tehdt #S5EFD-n
olyan harom byte-ot kell elhelyeznink,
amelyek az XOR utdn a 'JP #5B00' utasi-
tdst adjdk. Az XOR mivelet +tulajdonsdga,
hogy kétszer ugyanazzal a byte-tal XOR-
olva az eredeti érték nem vdltozik. A-ko-
rabban elmondottak miatt az # SEFD - cimen
1évé byte #CD-vel, az #5SEFE-n 1év6
#CD+#0A = #D7-tel, az #5EFF-en 16v5
#D7+# 0A = #El-gyel XOR-olddik, tehdt a
kéd megfeleld modositédsa:

#5EFD: #C3 XOR #CD = #OF
#5EFE: #00 XOR #D7 = #D7
#SEFF: #5B XOR #E1 = #BA

Miel6tt beirjuk ezeket az értékeket, a
kdd kestbbi helyreallitdsa cé€ljdbsl je-

ezziik meg, hogy eredetileg az # 5EFD-
%2/5EFF cimtartomdnyon #6F, #82 és # A6
volt. Ezek ismét az eldbbi értékekkel
XOR-olddva keriilnek majd &t # FCB7-re,
azaz az eljdrds végrehajtdsa (monitor-
program betdltése, CLEAR 65533, SPEEDLOCK
betdltése, mddositds, GO T0 0O, monitor-
program betdltése) utdn a kivetkezd hely-
redllitdst kell elvégezniink:

#FCB7: #8F XOR #CD = #42
#FCB8: #82 XOR #07 = #55
#FCBY: #AMA6 XOR #E1 = #47

Mindezek utdn a kdvetkezd koédot  pillant-
hiatjuk meg:

# FCBT # 42
# FCB8 # 55
# FCB9 # 47
# FCBA # TE
# FCBB # 4F
# FCBC # 46
# FCBD # 46
# FCBE # 3B
# FCBF # 3B
# FCCO # FD# 26# FC
# FCC3 # FD# 2E#E5




# FCC6 # FD#E3 EX  (SP),IY
#FCCB #01#2E#00 LD  BC,#2E
# FCCB # FD# 09 ADD TIY,BC

# FCCD # FD# 5D LD  E,YL

# CCF # FD# 54 LD D,YH
#FCD1 # 6B LD L,E

# FCD2 # 62 LD H,D

# FCD3 # 01# FB# 02 LD  BC,# 02BF
# FCD6 # ED# 57 LD A,I

# FCDB # E4# 08# 30 CALL PO, # 3008
# FCDB # ED# SF LD A,R

# FCOD # AE XOR (HL)

# FCDE # 77 LD (HL),A

# FCDF # ED# AD LDI

#FCE1 #EO RET PO

# FCE2 # 3B DEC SP

# FCE3 # 3B DEC SP

# FCE4L #EB RET PE

Az # FCDB-# FCE4 cimtartomdnyon  ismét
megjelent a j6l ismert XOR-old ciklus. A
kordbbiak szellemében megprdbéljuk megdl-
litani a SPEEDLOCK-ot # FCDD-n (az 'R’
regiszter tartalmdnak megismerése vé-
gett). Most azonban kissé tibbet kell
dolgoznunk. Azt viszonylag hamar kiszéa-
molhatjuk, hogy # FCDD-re az eredetileg
# 5F23-on 1év6 kéd keriil: ide kellene te-
hdt beszirnunk a 'JP #5B00' utasitds
'vissza XOR-olt' formdjat. Honnan tudhatd
meg azonban az a hdrom 'R' érték, ami az
adott cimekhez tartozik? Ismét az XOR m(i-
velet tulajdonsdgaira hivatkozva indirekt

modon kiderithetotk: # 5F23-on eredetileg
# 67 taldlhatd, az els6 ciklus utédn a ne-
ki megfeleld # FCOD cimen # AE; tehidt 'R’
értéke #67 XOR #AE = #C9. Hirom byte-

ra van sziikséglnk, tehdt folytatjuk:
(#5F24) = #A4, (H#FCDE) = #77, tehat
'R' értéke #A4 XOR #77 = #D3. Végil

(#5F25) XOR (#FCFF) = #30 XOR #ED =
#DD (figyeljiik meg, hogy az egymds utani
'R' értékek valdban tizzel kiilonboznek).
Az # FCOD-n valé megdllitdshoz igy a ko-
vetkezd hidrom byte-ot irjuk be:

#C3 XOR #°¢C

9
#00 XOR # D3
# 5B XOR # DD

# 5F23:
# SF24:
# 5F25:

Segédprogramunk ekkor a kovetkezd regisz-
terértékeket adja:

SP = # FFFA
AF = # 8580
BC = # 02FB
DE = # FCE5
HL = # FCE5

tovdbbd SP az # FCES5, SP-2 az #FCDB cim-
re mutat.

A végrehajtds a ciklus befejezése utén az
# FCES cimen folytatddik. Kovetkezd fe-
ladatunk tehat - amnak reményében, hogy
tobb XOR nem lesz - a SPEEDLOCK megdlli-
tdsa # FCES-0n.




Wegpiszkéll,, foader

Se vége, se hossza a kiilonféle triikkos
betdlt6 rutinoknak, dgy gondoltuk, a nagy
érdeklédésre vald tekintettel ismét koz-
liink egy érdekes verziét. .
Az utébbi id6ben tobb - crack-mentes -
gydri software (pl. TRAPDOOR, ACADEMY,
stb.) bettltése kidzben figyelhettiink fel
arra az érdekes dologra, hogy a szinkron-
sdvok nem a kiils6 kereten jelennek meg a
bettltés ideje alatt (ez a rész egyszind
~ dltaldban fekete), hanem a belsd kép
valamely részletén (pl. az ACADEMY-ben az
Grhajé ldngcsévajan). Nos a trikkk nem is
olyan bonyolult, mint ahogy azt gondol-
ndnk. Ha jé6l1 megfigyeljik az itt kozolt
rutint, 1l4thatjuk, hogy a kdd eleje szin-
te teljesen megegyezik a ROM-beli LOAD
rutin megfeleld részletével (1366-1540;
0556h-0604h), viszont médosultak az ab-
szolut ugrési hivatkozdsok és tobb id6zi-
tési konstans is, hogy a standard 1500
bit/s jeldtviteli sebesség megmaradjon. A
rutin legérdekesebb része a 65251-65316
decimdlis cimek kozott elhelyezkedd teri-
let, amely az 'A' regiszter aktudlis ér-
tékét kdzvetlenil beirja a képernyd-szin-
memoria megfeleld teriiletére.

65073 20 vueirneninnnnnn, INC D

65078 B urrrireenninnnn. EX  AF,AF’
65075 21 aeiiiiiiinnen. DEC D

65076 243 oiiiineiiinnnnn. DI

65077 62,8 verrnerrrennnnn LD A,8
65079 211,254 ..eevuun.... ouT  (254),A
65081 33,63,5 cuerrunnnnn. LD HL,1343
65084 229 .eiiieriinnnn.. PUSH HL

65085 219,254 ...ierevinnn IN  A,(254)
65087 31 vuirinirinnnnn. RRA

65088 230,32 unerivrnnnnn AND 32

65090 266,2 .. urriiinnnnn. R 2

65092 79 oeriininininnnnns 0 C,A
65093 191 .iiiiriiiinnnnn. P A

65094 192 «irruiiinnnnnnn. RET NZ
65095 205,194,254 ........ CALL 65218
65098 48,250 .........vnns JR NC,65094
65100 33,21,4 vevrrnnnnn.. LD HL,1045
65103 16,256 ©.evvrunnnn.. DINZ 65103
65105 43 tevrrnirnnnnnennn DEC HL
65106 126 veeureererrnnnns LD A,H
65107 181 vevvnvennnnnenns R L

65108 32,249 .vurrrrnnnnn JR  NZ,65103
65110 205,190,254 ....... CALL 65214
65113 48,235 »ennnennn NC, 65094
65115 6,156 «ovvvnnneeenns B,156
65117 205,190,254 65214

65120
65122
65124
65125
65127
65128

65130

65132
65135
65137
65138
65140
65142
65145
65146
65147
65149
65150
65152
65154
65156
65157
65159
65161
65164
65166
65168
65169
65170
65171
65172
65173
65174
65176
65179
65180
65181
65183
65184
65185
65187
65189
65192
65193
65195
65196
65198
65200
65203
65204
65205
65206
65207
65208
65210

48,228 oirierrnnnnns JR  NC,65094
62,198 ..uivrrnnnnn. LD A,198
184 werriiennnnnnens CP B
68,226 \iruernnnannn JR  NC,65095
36 e INC H

32,261 vevuvevnio.. DR NZ,65115
6,201 iuuurrnnnnnnns LD  B,201
205,194,254 wrnvnnos CALL 65218
48,213 o JR  NC,65094
120 el LD A,B
254,212 .eiinnnnn P 212
48,264 .iiiurnnnnn.. JR  NC,65130
205,194,254 1rnenin CALL 65218
208 e RET NC

121 eeeeiiieennnn. LD A,C
238,0 iruiinnnnnns XOR O

79 e LD C,A

51 B LD H,0
6,176 «oveerinnnnns LD B,176
24,30 tiiiiiiinannns JR 65187

B et EX  AF,AF’
72 H R NZ,65166
48,15 wevneennnnnnn. JR  NC,65176
221,117,0 wevnnn..n. LD (IX+0),L

65181

oooooooooooooo




65211 254,1 ..eiiiinnnn... CP 1

65213 201 .iiiniiiniiaanns RET A
65214 205,194,254 ........ CALL 65218
65217 208 ..ievinieninnnnn. RET NC

65218 62,11 ...iiiiiieinnn LD ALl
65220 6l iiiiiiiiiiieninns DEC A

65221 32,253 tiiiiiiinenn. JR  NZ,65220
65223 167 iiiiiiiinieinns AND A

65224 4 L ..iiiiiiiiiiains. ING B

65225 200 ........0.......RET Z

65226 62,127 iiiiiiinnnnn. LD A,127
65228 219,254 ....iiiainn. IN A, (254)
65230 31 tiiiiiiiiinnaanns RRA

65231 169 iiiiiiiiiinnnn. XOR C

65232 230,32 ..iiiniiannn. AND 32

65234 40,244 ............. JR  7,65224
65236 121 iiiiiiiiinaa.n LD A,C

65237 47 tiieiiiiiiiiinnn. CPL

65238 79 tiiiiiiiiniaannn. LD C,A

65239 62,0 .iiiiiiiinnn... LD A,0

65241 47 ...eiiiiiiiian... CPL

65242 50,216,254 ......... LD ~ (65240),A
65245 230,6 ..iiieiinnn... AND 6

65247 238,84 .iiiiuiinnn... XOR &

65249 246,66 .....eeuu.... OR 66

65251 50,46,89 ........... LD  (22830),A
65254 50,47,89 ........... LD (22831),A
65257 50,48,89 ........... LD (22832),A
65260 50,49,89 ........... LD (22833),A
65263 50,78,89 ........... LD (22862),A
65266 50,79,89 ........... LD  (22863),A
65269 50,80,89 ........... LD  (22864),A
65272 50,81,89 ........... LD  (22865),A
65275 50,110,89 .......... LD (22894),A
65278 50,111,89 .......... LD  (22895),A
65281 50,112,89 .......... LD (22896),A
65284 50,113,89 .......... LD (22897),A
65287 50,142,89 .......... LD (22926),A
65290 50,143,89 .......... LD (22927),A
65293 50,144,89 .......... LD  (22928),A
65296 50,145,89 .......... LD (22929),A
65299 50,174,89 .......... LD (22958),A
65302 50,175,89 .......... LD (22959),A
65305 50,176,89 .......... LD (22960),A
65308 50,177,89 .......... LD  (22961),A
65311 50,206,89 .......... LD (22990),A
65314 50,207,89 .......... LD (22991),A
65317 50,208,89 .......... LD (22992),A
65320 50,209,89 .......... LD (22993),A
65323 55 iiiiiinnnnnnnn. SCF

65324 201 ...iiiiaininnnnn. RET

A rutin bevitele eldtt ne felejtsiik el a
RAMTOP-ot lejjebb &11itani (CLEAR 65072),
mert gondba iitkdzhetink.

Ha elhelyeztik a rutint a meméridban,
elébb mentsiik ki (SAVE "loader" CODE
65073,252), majd prébdljuk letesztelni a
mikodését. Ehhez elBdszor is célszert kii-
16n kazettdra felvenniink 'demo' célra pl

egy fejléc nélkiili screen$ &llomdnyd fi-

le-t (azt is megtehetjik, hogy valamely
jéteékkazettankon 4llitjuk be a szalagot a
megfelelt helyre).

Gépel jik be a kbvetkezd kis
BASIC programot:

szemléltets

10 FOR i=50000 TO 50013: READ a:
POKE i,a: NEXT i
20 DATA 221,33,0,128,17,0,27,62,255,55,

205,49 254,201

25 STOP

30 LOAD"" CODE 65073,252
40 STOP

50 BORDER 0: PAPER 0: INK 0: CLS

55 FOR i=9 TO 14: PRINT AT i,14;"csmms".
NEXT i

57 RESTORE 59

58 FOR 1=51000 TO 51011: READ a:
POKE i,a: NEXT i

59 DATA 33,0, 128, 17,0,64,1,0,27,237,
176,201

60 RANDOMIZE USR 50000

65 RANDOMIZE USR 51000

~70 GO TO 70

Eldszér olvassuk be a 'loader' vezérld

blokkjat (RUN 10), majd a 'STOP state-
ment...' Uzenet megjelenését kovetden -
ha mar nincs a meméridban a gépi kédd ru-
tinunk - tdltsik be a 'loader'-t (RUN
30). Ismét megjelent a 'STOP statement..'
felirat, most mdr nyugodtan kiadhatjuk:
RUN 50, és a fejléc nélkiili SCREENZ file-
t tartalmazé kazettdt inditsuk el. A ké-
pernyd kidzepén egy 5x5-0s mezdben fognak
toltés kozben megjelenni a szinkron-séa-
vok, betbltés végén pedig megjelenik a
kép a képernydn. Az 55. sorban toltottiik
fel az aktudlis képernyG-teriiletet adat-
byte-okkal, ugyanis a rutin a kijeldlt
cimek byte-jaiban csak ott fogja megjele-
ni a szinkron-sdvokat, ahol kigyidjtott
bitet taldl. Az itt elhelyezett teli gra-
fikus karakterek helyett akdr sajadt é&b-
rat is készithetiink, sot az aktudlis ci-
meket a rutin alapjdn &t is 4&llithatjuk, -
de vigydzzunk, az id6zitések 25 karakter
méretl mezore lettek kiszémitva ! Az 58.
sorban olvassuk be azt a rutint, amely a
'loader' &ltal a 32768 (8000h) cimre be-
toltott képernyonket 4temeli egy LDIR
utasitds segitségével a képernyd-memdria
teriiletére. A kép mindaddig a képernyodn
marad teljes nagysdgdban, amig BREAK-et
nem nyomunk.

Az otletet tetszés szerint médositva be-
épithetjik sajdt programjainkba. Sok si-
kert a tovdbbi 'trikkok' kimunkdlasdhoz



A Spectrum ROM input rutinja sokszor
megkoti a keziinket, foként azért, mert
gyakran zavard, ha az input 'belepiszkél'
az alsé sorba. Igaz, az input megjelenési
poziciéja 4t4dllithatd, de a bevitelkor az
input rutin k&tott paramétervizsgélatot
végez el, s ez nem biztos, hogy megfelel
a mi igényeinknek. A legcélszer(ibb, ha
'elfelejtjilk', hogy INPUT egydltalan le-
tezik a ROM-ban, és mi generdlunk INPUT-
ot sajat programunkban, sajdt igényeink-
nek megfelelGen.

Az itt ismertetett BASIC mintaprogramot
sz4dndékosan helyeztiik el a 9000. sortdl,
hiszen a saj4t INPUT rutin szubrutinként
hivhaté, és célszerd programunktél telje-
sen elkilonitve beépiteni.

A szubrutin elsé része (9000-9190) a nu-
merikus input-ot, mig a mdsodik része
(9200-9360) a karakteres input-ot véltja
ki. A numerikus inputra a GO SUB 9000
utasitdssal hivatkozhatunk, az aktudlis
kurzor pozicidtél lejjebb megjelenik egy
inverz sdv és egy villogé kurzor. Most
kell megadnunk a jelenleg max. 9 karakter
hossz(i szémjegyet. Numerikus input esetén
a szubrutin nem fogadja el csak szém-ka-
rakterek leeiitését. Hibds adatbevitel
esetén a DELETE segitségével az utolsd
input tordlhetd. A karakteres input szub-
rutinba a 9200. sorban léphetiink be (GO
SUB 9200), ekkor az elfz6hdz hasonldan
ugyandgy megjelenik az input sdv, de a
rutin elfogadja a szdmokon kiviil a kis és
nagybetdk leiitését is. A numerikus input
szubrutinbdl visszatérve a 'cs' vdltozo
veszi fel a bevitt paraméter értékét, mig
a karakteres input szubrutinbdl vissza-
térve a 'dg' string-ben tdrolédik el a
karakterldnc. A bevihetd karakterek hosz-
sza jelen példdnkban ugyancsak 9, de ez a
hossz, valamint a szubrutinok minden
egyes részlete tetszés szerint modositha-
td. Jelentds, hogy az input rutinba vald
belépéskor az aktudlis paraméter értéke
ill. string (amennyiben létezik) megjele-
nik az input mezbben, igy egy eldzbleg
megadott adatmezd tetszés szerint m6do-
sithats. Fontos, hogy mieldtt kiprébdl-
juk a szubrutinokat, definidljuk a 'cs'
g5 'd%' valtozokat (LET cs=0: LET d%=""),
gs ha ciklusbél hivjuk a szubrutinokat,
ciklusvaltozénak ne haszndljuk a szubru-
tinban el6fordulé véltozokat (a, cs, ux,

uy).

9000 LET c%=5TR%(cs): IF cs=0 THEN LET c$
w TETE

9010 LET ux=LEN(c3)

9020 GO SUB 9080: PRINT INVERSE 1;c3;
FLASH 1;" ";CHR9(8);

LET a%=INKEYZ ‘
IF CODE(a$)> 47 AND CODE(a$)< 58
THEN LET ux=ux+1: GO SUB 9100

IF CODE(a$)=12 THEN LET ux=ux-1:
GO SUB 9130

IF CODE(a$)=13 THEN FOR a=1 TO 20:
LET uy=42%255: NEXT a: GO TO 9160
GO TO 9030

PRINT: PRINT TAB(12); INVERSE 1;

" "sCHR$(8) ;CHR$(8);
CHR$(8) ;CHRS(8) ;CHRH(8) ;CHRB(8) ;
CHR$(8) ;CHRS(8) ;CHRB(8) ;CHRI(8) 3
RETURN

IF ux <10 THEN GO sSuUB 9180

IF ux>=10 THEN LET ux=ux-1
RETURN

IF ux>=0 THEN GO SUB 9190

IF ux<0 THEN LET ux=ux+l

RETURN

IF LEN c%=0 THEN LET cg="0"

LET cs=VAL(c$): PRINT FLASH 0;
INVERSE 1;" ": RETURN

PRINT INVERSE 1;a%; FLASH 1;" ";
CHR3(B);: FOR a=1 TO 5: LET uy=
200%45: NEXT a: LET c%=c%+a%:
RETURN

PRINT INVERSE 1; CHR$(8); FLASH 1;
" . FLASH 03" "; CHR$(8); CHR®(8);:
FOR a=1 TO 5: LET uy=200x45: NEXT a:
LET c$=c$(1 TO ux): RETURN

GO SUUB 9080: PRINT INVERSE 1;d3;
FLASH 1;" ";CHR$(8);

LET a8=INKEY$: IF CODE(a$) >47 AND
CODE(a%)<58 THEN GOO TO 9270

IF CODE(aB)> 64 AND CODE(a$)< 91
THEN GO TO 9270

IF CODE(a%)> 96 AND CODE(a$)< 123
THEN GO TOO 9270

IF CODE(a$)=12 THEN LET ux=ux-1:
GO SUB 9320

IF CODE(a$)=13 THEN PRINT FLASH O;
INVERSE 1;" ": FOR a=1 T0 5:

LET uy=42x%20: NEXT a: GO TO 9280
GO TO 9210

LET ux=ux+l: GO SUB 9290: GO T0 9210
RETURN

IF ux<10 THEN GO SuUB 9350

IF ux>=10 THEN LET ux=ux-1
RETURN

IF ux>=0 THEN GO SUB 9360

IF ux<0 THEN LET ux=ux+l

RETURN

PRINT INVERSE 1;a%; FLASH 13" ";
CHRZ(8);: FOR a=1 TO 5: LET uy=
45%200: NEXT a: LET d$=df+ad:
RETURN

PRINT INVERSE 1;CHRB(8); FLASH 1;" ";
CHR$(8); CHRE(B);: FOR a=1 T0 5:
LET uy=200%45: NEXT a: LET d¥=
d$(1 TO ux): RETURN




Rendszerviltozik

A 48K Spectrum printer-puffer teriilete
foglalt 128K lizemmédban a 128K sajat
rendszervdltoz6i szdmdra. Ezek a rend-
szerviltozok a bvitett memdria-lapok ko-
z6tti kommunikdciét, az RS-232 vonal, a
nemzetkozi tizes billentylzet haszndla-
tdt, a 128K BASIC Interpreter mikodését,
valamint a toolkit-menii RENUMBER funkcig-
Janak végrehajtdsat tamogatjsk. A t4bla-
zat els6 oszlopdban szereplSé jeldlések
reszletes magyardzatdra itt nem tériink
ki, az megtaldlhaté a hagyoményos gép-
konyvben is.

Jelzés Cim  Név Funkcid

R20 23296 SWAP  Lapozé szubrutin

R9 23316 YOUNGER Lapozd szubrutin

R18 23325 ONERR  Lapozd szubrutin

RS-232 INPUT rutin

RS~232 token OUTPUT

R14 23370 POUT2 RS-232 karakter

OUTPUT rutin

ROM 1 szubrutin

cim

X2 23386 RETADDR ROM 0 visszatérési
cim

N2 23384 TARGET

X1 23388 BANKM A legutolsd OUTPUT
byte

X1 23389 RAMRST
N1 23390 RAMERR

RST 8 parancs
ROM 1 - hibakéd

RS-232 bit/sec
T id6/26

2 23391 BAUD

N2 23393 SERFL  2.karakter, aktudlis
flag, és DATA
Az aktudlis oszlop

szama

N1 23395 CoL

1 23396 WIDTH  PAPER oszlop-
szélesség

1 23397 TVPARS RS5-232 inline
paraméterek széma

1 23398 FLAGS3 V4ltozd flag-ek

N10 23399 N STR1 File-név

1 23409 HD 00 File kéd tipusa

2 23410 HD 0B Blokk-hossz

2 23412 HD 0D  Blokk-start

2 23414 HD OF Program hossz

2 23416 HD 11  Sorszém

1 23418 SC 00 Mdsodik készlet -
file kéd tipusa

2 23419 SC 08  Mdsodik készlet -

~ blokk-hossz

2 23421 SC 0D M&sodik készlet -
blokk-start

2 23423 SC OF Médsodik készlet -

program hossz
A régi SP TSTACK
haszndlatakor
Directory belépési
cim-mutatd
X3 23429 SFSPACE Megmaradt byte-ok
szama (17 biten)
Nemzetkdzi 10-es
bill.flag-ek és
az elsd sor
Nemzetkdzi 10-es
bill.2.-3.sor
Nemzetkozi 10-es
bill.4.=5.sor

X2 23425 0LDSP
X2 23427 SFNEXT

ONERR visszatérési
cim

Kalkulator utolsé
eredménye

2 23442 RNLINE Atsorszdmozds alatti
aktudlis sor széma

2 23444 RNFIRST Atsorszamozds

start-sorszéama
Atsorszamozés
lépéskoze

2 23446 RNSTEP

N8 23448 STRIPL
N8 23456 STRIP2

STRIPE1 bittérkép
STRIPEZ bittérkép




IV. KIVONO UTASITASOK

Az sszeadd utasitdsok megismerését kdvetden nem lesz nehéz a kivond utasitdsokat
"kiilontsebb probléma nélkil dttekinteniink. A kivond utasitdsokra ugyanudgy érvényesek
mindazok, amit az Osszeadd utasitdsok bevezet8jében megemlitettiink.
A 7-80 kivond utasitdsait is 3 csoportra bonthatjuk:

1. SUB utasitdsok

Valddi abszoldt bindris kivondst hajtanak végre az 'A' regiszter tartalma, egy kons-
tans adatbyte, egy regiszter ill. egy meghatdrozott memdriarekesz tartalma kozott.
Alulcsordulds esetén (vagyis, ha kivondskor az 'A' regiszter tartalma kisebb, mint a
kivonandd érték), az Atviteli jelzGbit felveszi az 1 érteket.

214,n D6 N - SUB

n ;Az 'A' regiszter tartal-

151 97 SUB A ;mabél kivonjuk a konstans
148 94 SuB H ;adatbyte-ot, vagy a meg-
149 95 SUB L ;hatdrozott regiszter
144 90 SuB B ;tartalmat, vagy egy meg-
145 91 suB C shatarozott memériarekesz
146 92 . SUB D ;tartalmat.
147 93 SUB E
150 96 SuB  (HL)

221,150,x DD 96 X SUB  (IX+x)

253,150,x FD 96 X SUB  (IY+x)

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kdd értéke.

Az utasitédsok mechanizmusat BASIC-ben mutatjuk be:
144 90 SUB B
esetén
10 LET A=A-B
20 IF A<<Q THEN LET ATV=1: LET A=256-ABS(A)

ahol A és B jelzi a megfeleld regisztereket. Ha a kivonds eredménye kevesebb, mint
zérus, alulcsordulds van, az dtviteli jelzdbit l-re védlt, és a végeredmény abszolit
értékét levonjuk 256-bdl.

Megjegyzés: Lathatjuk, hogy ezek a mnemonikok némileg roviditett alakok, mert a
SUB B utasitast igy is felirhattuk volna: SUB A,B -, de mivel ezeknél a
kivonds mindig az 'A' regiszterbdl torténik, ezért ezt az alakot irjuk. -

2. DEC utasitdsok

Ezek az utasitdsok azt teszik lehetdvé, hogy l-et vonjunk le'egy 8 bites regiszter,
egy megcimzett memdériarekesz vagy egy 16 bites regiszterpsr tartalmdbdl.

61 DEC sregiszter, vagy egy meg-
57 DEC ;hatdrozott memdériarekesz
DEC startalmdnak csokkentése
DEC ;1-gyel.
DEC
DEC
DEC
, DEC
221,53,x ; DEC
253,53,x ~ DEC

ahol x (hX) az eltoldsi kdd érteéke.

!

-
L




A miktdés BASIC szemléltetése:
61 3D DEC A
esetén

10 LET A=A-1
20 IF A<0 THEN LET A=255
ahol A az A regisztert jelzi.

43 2B DEC HL sregiszterpdr tartalmdnak
12 0B DEC BC sestikkentése 1-gyel.
28 1B DEC DE
60 3B DEC 5P

221,43 0D 28 DEC IX

253,43 FD 2B DEC 1Y

A miikodés BASIC-ben:

43 28 DEC HL

esetén _
10 LET HL=HL-1 .
20 IF HL<<0 THEN LET HL=65535
Megjegyzés: A DEC utasitdsok még alulcsordulds esetén sem valtoztatjak meg a jelzd-
biteket !

3. SBC utasitdsok

Az SBC utasitdsok hasonld mechanizmus szerint mdkodnek, mint a SUB utasitdsok, annyi
kiilonbséggel, hogy kivondskor a végeredményb6l még  levonjuk az dtviteli JjelzGbit
tartalmdt is.

222,0 DE N ' SBC A,r sregiszter kivondsa

159 9F S8C ;konstanssal, vagy egy
156 SC SBC At ;misik regiszter tartal-
157 1 I SBC 4 sméval, il11l. az 4tviteli
152 98 SBC ;jelzébit tartalmdval.
153 99 SBC A,C
154 9A SBC
155 ° 98 SBC

158 9E SBC

221,158, % DD 9E X SBC

253,158, x FD 9E X SBC

ahol n (hN) a konstans adatbyte, ill. x (hX) az eltoldsi kéd értéke.

A mechanizaus mikddése BASIC-ben:
152 98 SBC A,B
esetén 3 i
10 LET A=A-B-ATV o
20 IF A==0 THEN LET ATv=0
30 IF A<<0 THEN LET ATV=1: LET A=256-ABS(A)

azaz A és B jelzi az aktudlis regisztereket, ATV pedig az dtviteli jelzébitet.

Ha az A regiszterben tarolt végeredméry értéke 0, wvagy 0-ndl nagyobb, uUgy az
dtviteli JjelzBbitet ‘toroljiuk, maskiilonben 1-be 4llitjuk, €s a  végeredményt
médositjuk.

237,98 ED 62 SBC HL,HL  skiilonbségképzés

237,66 ED 42 SBC HL,BC ;a regiszterparok kozott,
257,82 ED 52 SBC HL,DE  jaz dtviteli jelzébittel.
237,114 ED 72 SBC  HL,SP




A mechanizmus BASIC szemléltetése:
237,66 ED 42 SBC  HL,BC
esetén
10 LET HL=HL-BC-ATV
20 IF HL >=0 THEN LET ATV=0
30 IF HL <O THEN LET ATV=1: LET HL=65535-ABS(HL)
A mechanizmus tehdt itt is hasonlé, csak az intervallum kUlﬁnbﬁzﬁ;
Az dsszeadé miveletekhez hasonléan itt is tekintsiink meg néhdny egyszer{bb mintapél-

dat. Eldszor bbvitsiik ki az el6zd részben megjelent 1. mintapélddt az 50015. cimtdl
kezdbdden.

50015 48,0 36 00 LD  (HL),0 ;HL-t (a képernydcimet)

50017 43 2B DEC- HL ;folyamatosan visszalép-
50018 48,0 36 00 LD (HL),0 ;tetve a byte-okat torol-
50020 43 2B DEC HL 3 k.

50021 48,0 36 00 b  (HL),0

50023 43 28 DEC HL

50024 48,0 36 00 LD (HL),0

50026 201 C9 RET

Futtassuk a rutint az 50000. cimtGl (RANDOMIZE USR 50000) és nézzik meg, hogy inj
tirténik. A vonalszakasz felrajzoldédik a képernybre. Ezutdn toroljik ki az 50014.
cimen taldlhaté RET utasitdst (POKE 50014,0) és ismét futtassuk a kédot az 50000.
cimtdl. Ennek eredményeképpen nem torténik semmi, pedig kizben a vonal megjelent,
csak azonnal vissza is torlddott 4 kiegészitésiink hatdsdra.

Most egészitsiik ki a mdsodik rutint is az 50018. cimt6l kezdbdden:

50018 48,0 00 LD (HL),0 ;az adatbyte-okat zérus
50020 167 A7 AND A ;bitekkel toltjik fel.
50021 237,66 42 SBC HL,BC

50023 48,0 00 LD (HL),0

50025 237,66 42 SBC HL,BC

50027 48,0 00 LD (HL),O

50029 237,66 42 SBC HL,BC

50031 48,0 1] LD (HL),O

50033 201 Cc9 RET

Futtassuk ismét az eredeti rutint: RANDOMIZE USR 50000. Ekkor a képernyd bal felsS
sarkdban megjelenik a téglalap alaki grafikus karakter. Most toroljik ki a 'RET uta-
s{tdst az 50017. cimen (POKE 50017,0). Ezutdn ismét futtassuk a kddot az 50000. cim-
t&l, de ne lepddjink meg, ha ismét nem l4tunk semmit, hiszen a felrajzolds fordi-
tottjst végeztiik el, letdrdltik a byte-okat.

Mggjggyzés: Az AND A utasitds haszndlata itt azért sziikséges, hogy toroljik az dtvi-
teli jelzébitet.
Prébsljuk helyette beirni:

50032 55 37 SCF ;dtviteli jelzdbit 1-be 4llitdsa

és futtassuk ismét a rutint.

Lathatjuk, hogy az SBC utasftds levonja az &tviteli jelzébitet is, ezért
a visszatorlés nem hajtddik végre (256 helyett 257-et vont .le az utasi-
tds minden SBC hatédsdra).
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