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4. Music Typewriter (Romantic Robot) 19
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SpV. IV. rész, 26. oldal

3d térbeli hdlék készitése

A2.¢sa3. példdban a 220. sorok sorszama hibés, 215 a helyes sorszdm.
Ha 220. sorszdmot adunk az illet soroknak akkor feliilirjuk az eredeti
220. sort, ami a tényleges rajzoldst elvégzi, s igy egyértelmden nem fog
megjelenni a grafikus rajzolat.

SpV. 13.rész

Psi Chess (1 2.oidal): Az utolsé elstti bekezdésben illmov helyesen (illegal move).
Music Machine (19-21. oldal): A készillék - tudomésunk szerint - csak Nagy Britannigban kaphat6!
8 irdnyi PRINT (24. oldal):
A 60. sorban hidnyzik egy egyenl&ségjel. A sor hib4tlanul:
60 LET a$=INKEYS: IF a$="m" OR a$ ="M" THEN GO SUB 900
A 170-200 sorok kozotti ciklusban a ciklusvaltozo ,,i” helyett ,n"-t kell haszndlnunk, azaz médositani kell a 170, a
190. és a 200. sorban. 7
Turbo 3000 baud (25.0ldal): Az 50. sorban a 64460. cim helyesen 64450, ez a cim-parok kovetésekor is
egyértelmien kideriilt. Az elkavetett hibakért elnézést kérink,

Tippek a LAST NINJA Il.-hoz

_A levelek taniisaga szerint a legnagyobb problémit az 1.szint 2.képernydjén val6 tdljutds Lelentette. Nos azéta mér
bizonydra sokan tal vannak ezen a ponton, a gyengébbek kedvéért elmeséljiik a dolog titkat. A 2.képernyére valé
belépéskor a falon eﬁy illanatra még latjuk villogni azt a kapcsolét, amelyet :Ey j6l iranyzott egyenes iitéssel meg kell
€rinteniink. Ekkor elfeketedik, s maris nyitva 4ll a csaﬁéajté az 1.képern?' n, ahova vissza kell menniink. Innen tudunk
lepottyanni a 3.képernydre, ahol természetesen nem illik ott hagyni a kulcsot.,. .

Az 1.szint vége 1s gondolkodtat6, meg kell keresni a kikotott csénakot, és el kell ereszteni, amire az elindul a folyén
lefelé. Mi mds irdnyb6l kozelitjisk meg a folyo egy szakaszit, az dtkeléshez a cs6nakot kell felhasznélnunk, s a tdlsé
Farton mdr a 2.szintre ériink. A 2.szinten valb ttljutdshoz meg kell keresni az elmozdithat6é csatornafedelet, és ott kell

emdszni a csatornarendszerbe. Ez mér a 3.szint. Itt csak agy tudunk a végén dtmenni a krokodilnal, ha n4lunk van az
iiveg, amit persze meg kell keresni. Az iiveg még dnmagéban nem elegends, a csatorna egyik gélyéjén tartalmit meg
kell gydjtani a falon 1€vé faklyaval, malid a langol§ iiveget kell tisztes tavolsagrol a krokodilra dobni...

Az opiumraktdrban a tigrist meg kell mérgezni a mérgezett hussal...

A kazénnél csak dgy tudunk 4tmenni, ha lefavatjuk a gozt...

A 6.szint végén KUNITOKI egészen addig nem jelenik meg, amig nincs ndlunk az iiveggdmb. Ezt az utols6 szobaban
1év6 szEfbol vehetjiik ki, de a sz€f kodjat meg kell keresniink. KUNTTOKI-t csak a csillag kozepében olhetjiik meg, és
;zak akkgr, ha w'ér a csillag minden sarkdban meggytijtottuk a gyertyskat...

szérakozdst!!!
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Na'poma visszatér§ kérdés minden Spectrumos szé-
méra, vajon érdemes-e a géphez méigneslemes-meghajtd
egységet (kozismert nevén floppy-1) venni? Nos, a kér-
désre a valaszt ki-ki sajat belatdsa szerint adja meg,
azonban ha valaki figy dontene, hogy vigjunk bele, azon
nyomban abba a probléméba fog iitkozni, hogy fogalma
sincs milyen meghajtét vasiroljon, s6t arr6l aztén leg-
kevésbé van informécidja, hogy a kivélasztott meghajtd
géphez torténd illesztését hogy fogja megoldani.

IsmertetSnk a félreériések elkeriilése végett nem rekldm
a Rockfort Products szamara, de figy éreztiik az altaluk
forgalomba hozott DISCIPLE illeszt6 hatékonysaga, ru-
galmassidga és nagyfokd univerzilisiga révén megér-
demlj, hogy egy oldal erejéig szbljunk rola.

ElsS latasra olyan mint az Interface 1. ez nem is csoda,
hiszen a cég a Sinclair birodalom bukésat kovet6 kidru-
sitasok soran iett szert a megannyi mfianyag dobozra.
Az Osszetett interface leglényegesebb szolgéltatdsa a
diszk illesztési lehetdség. Az interface-hez kapcsolbatd
egyidejiileg 2 db. barmilyen SHUGART (SA 400) kom-
patibilis, 3, 3 1/2 vagy 5 1/4 inch méretli meghajté egy-
ség. A DISCIPLE-n ezenkiviil elhelyeztek egy Centronics
standard nyomtaté illeszto port-ot, két joystick port-ot, €s
egy helyi hdlézati port-ot is.

A mégneslemez-meghajtd egységek SHUGART stan-
dard 34 vonalas csatlakozén keresztill kapcsolhatdk az
interface-hez. A DISCIPLE mellé kazettan forgalmazott
utility segitségével konfigurilhatjuk a rendszert, ugyanis
bekapcsolds utan be kell 4llftanunk kiilonb6z6 paramé-
tereket (pl. meghajték szdma, sivok/szektorok szidma,
egy vagy kétoldalas meghaijto, fej léptetése milimasod-
percenként, stb.). A utility automatikusan az aktuslis
drive-ra menti az un. boot file-t, ami a késGbbiekben
szitkséges lesz a rendszer feldllasdhoz. Ilyenkor a
Spectrum fijabb bekapcsolasakor mér elegend6 lesz ki-

READY modban van.

Az operéciés rendszer a Sinclair BASIC bévitése. A
meghajtét vezérld parancsok BASIC kuicsszavak, me-
lyeket mindig kovet egy un. szintaktikai operétor (pl.
D1, D2 vagy D*), amely azt jelzi, hogy a parancs melyik
drive-ra érvényes. Ha ezt elhagyjuk, a leguiolsé bedlli-
tast veszi figyelembe. Ennélfogva a kezelés rendkivill
egyszerivé valik, pl. egy BASIC program betbliése a
LOAD D1 "filenév" paranccsal elvégezhetd. A hagyo-
manyos kazettas input/output parancsokon til haszndl-
hatjuk a microdrive parancsokat is, de az egyszeriisitett
formaban, pl. FORMAT D1 megformdzza az 1. meg-
hajtdban 1év8 lemezi, CAT D1 pedig ugyanerrél a kaia-
l6gust fogja bekérni. A katalogus részietes - nem 10gy
mint a microdrive esetében -, elsGként megjelenik a
program sorszdma, a file-név (10 karakier hosszon), a
felhasznali szektorok szdma, a file tipusa (amely a ka-
zeltds magnetofonndl megszokott file-tipusokon -
BASIC, Code, Screen, Data array, Char Array - {0l még
megkilonbézteti a Microdrive, Snapshot és Specials file
tipusokat is. Ez utobbiak kazettds magunetofonra valé
kbzvetlen dtmentése ériclemszerfien nem lehetséges. A
hagyomanyos DOS-hoz hasonloan itt is ?-lel helyette-
sithe1d barmely karakier a file névbdl, ill. *-gal megfe-
leliethetjilk az Osszes tovabbit. Az ismert parancsaink
hasznos funkciGkra is felbaszndlhatdk, pl. ERASE D1

adni egy RUN. parancsot és a meghajtonk maris

"1L.név" TO "2.0év" 4t fogja nevezni az "1.név"-vel azono-
sitott file nevet "2.név"-re, vagy a COPY D1 "Lnév' TO
D2 "2.0év" az 1.meghajtord]l dtmésolja az "1.név" nevil
file-t a 2. meghajtora, és a "2.név" nevet rendeli hozza,
Természetesen ez mind csak minimélis toredéke annak
amit az operacios rendszerével el tudunk érni, most itt
nem az a célunk, hogy részletes programozasi fitmutat6t
adjunk, hanem az, hogy felkeltsitk az érdeklGdést azok
szdméra, akik a késziiléket esetleg be is tudjék szerezni.

A Centronics nyomtaid port-on keresztiil meghajtha-
tunk béarmilyen EPSON kompatibilis nyomtatét, de kez-
detben szintén a utility program segitségével be kell 4lli-
tanunk a szitkséges paramétereket.

A két joystick port univerzalis, a jobb oldalit hasznédljuk
egyszemélyes jatékoknal, fizemképes mind
KEMPSTON, mind Sinclair m6dban. A bal oldali aljzat
két jatékos jatékokndl el6nyds. A kiosztas ATARI kom-
patibilis.

A SNAPSHOT gomb megnyomdsakor diszkre mentédik
a teljes memoriatartalom, azonositdsa is ennek megfe-
lel6.

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

Ugy érezzilk zérszoként elegends annyit elmondanunk,
hogy a jelenleg 60-70 angol font-ért kinalt készilék szel-
lemi alkotéi, valamint a régen vart ,,.SAM™ tervezs gar-
déja egy és ugyanaz. '




BATTLE VALLEY - Hewson

A béketdrgyaldsok eredményesek voliak: egyezmény sziiletett
minden kbzepes hat6sugard rakéta megsemmisitésérSl. A ra-
kétak elpusztitdsa meg is tortént - kettd kivételével. Ezeket
terroristdk egy csoportja szerezte meg, és most azt kévetelik,
hogy az USA-ban bebdrtonzott tdrsaikat engedjék szabadon,
kislonben a két rakétdt bevetik az emberiség ellen. Az ameri-
kai kormadny visszautasitotta ezt a kdvetelést, igy most a mi fe-
ladatunk a terroristdk hat bdzisdnak elfoglaldsa, és a megma-
radt rakétdk megsemmisitése. Mindezt adott id6n belill kell
végrehajlanunk.

Kiildetésiink teljesitéséhez két eszkbz koziil vélaszthatunk: a
terroristdk bdzisait €s a rakétdkat csak a tankkal tudjuk le-
rombolni, az odavezet§ dton azonban megrongélt hidakon keil
dtkelniink, amelyeket a helikopter csorl6jének segitségével ja-
vithatunk ki. A csorlGvel vehetiink fel extra municiot is a te-
t6krdl. Utunk sorén persze meg kell kiizdeniink az egyre sza«
porodoé terorista fegyverzettel is. )

| A BATTLE VALLEY 6l jdtszhat6 SPECTRUM jdték, még ha
a Commodore viltozat sikerét nem is képes megismételni.

ALIEN SYNDROME - ACE
A genetikai laboratorium, ahol eddig tudésok tevékenykedtek
az emberiség javdra, nagyon veszélyes hellyé vilt: vérszomjas
mutdnsok jelentek meg. A problémdt szokds szerint az egész
intézmény felrobbantdsival lehetne megoldani, de sajnos a tu-
dosok nem tudnak elmenekiilni; igy ez a megoldds nem lehet-
séges. Nekiink kell megmenteniink Sket, micldtt egy (a jdték
kezdetekor elinduls) idézitett bomba felrobban.
Minden szinten meg kell keresniink tehdt bizonyos szdmi tu-
dost (az elsdn pl. tizet), tovdbbd harcolnunk kell a mutdnsok-
kal, a szamos felvehetS fegyver segitségével. Ezek nagy vélasz-
tékdt (bombavets, ldngszoré, lézer, stb.) ,testdrok” egészitik
ki, amelyek kovetnek benniinket, és veliink egyiddben tiizel-
nek. Egyszerre csak egy fegyver és két testdr lehet 2 birto-
kunkban.
A jdték magasabb szintjei joval nehezebbek: a harmadikon pl.
egyetlen hatalmas méretu szornyet kell drtalmatlannd ten-
nunk. Még érdekesebb, ha két jarékos jatssza, bdr kellemesebb
voina, ha a jdtékosok ellendllok volndnak egymds lovedékeivel
szemben.
Az ALIBN SYNDROME apr6 grafikai problémék elienére j6!
jdtszhato, izgalmas jérék.

LASER SQUAD - Target Games

Végre egy olyan stratégiai jéték, amely konnyen és gyorsan
megérthetd. Csapatainkat - bizonyos korlétok kozott - felsze-
relhetjik, felfegyverezhetjiik és irdny a harc. A jéték sordn
mindvégig csak Ot billentyiit (vagy egy joystick-et) kell hasz- |
nélnunk. Mindez egy egyszerd, de jol kezelhetS menii segitsé-
gével torténik, amely a képernyd jobb oldaldt foglalja el; a tu-
lajdonképpeni akcié a képernyS bal oldaldn és kozepén jdt-
szédik. A LASER SQUAD-del sok-sok egymdstdl kiilonbozé
hdboru jétszhato le, amelyekben a mozgdsok, a haladds irdnya, |
a tiizelés hasonld, de egyebekben eltérnek. A jdt€khioz készen
adott hdrom forgatSkonyv kozill az els6ben a cél egy Sterner
Regnix nevil fické kifiistolése a sajit hézdbsl Ehhez persze
szamos, illig felfegyverzett testdret kell legybzniink. A mdsodik
harc a hold felszinén jétszGdik: & felkelSk éién kell betdrniink
az OMNE CORP adatbankba. Végil a harmadik feladat: egy
lb:inya tvesztdjébdl kell megmenteniink hirom honfitirsun-
:at.

A LASBR SQUAD szép prafikdjé, erSsen arcade jellegi jaték.
A’z‘kolinak is ajdnljuk, akik eddig nem kedvelték a stratégiai ja-
- tékokat.

SAMURAI WARRIOR - Firebird

Lord Noriyuki, a fiatal panda a gonosz Hikiji dr fogsdgdba
esett. Ha gyorsan ki nem szabaditja valaki, valészindleg a kan-
dall6 elé teritett medvebSrként fogja végezni. Egy bétor sza-
[murdj, USAGI YOJIMBO tchdt clindul, hogy megkeresse,
;megszabadftsa a panddt, és ezért elnyerje mélté jutalmdt. A
harcos kiilleme kissé szokatlan, mivel szamurdjunk tulajdon-
‘képpen egy nyil. Kiildetését természetesen Hikiji bérencei
probdljdk meghidsitani, igy azutdn fiirge joystick kezelésre van
sziikség ahhoz, hogy a banditékat megfeleld kardforgatdssal
sikerilion efpusztftanunk. Karmdnkat és aktudlis ellenfeliin-
két az oldalirdényban scrollozé képernyd alatti stdtusz-ablak
mutatja. Ha ez nulla ald sillyed, USAGI kénytelen harakirit
‘elkdverni. Szerencsére a karma ndvelhet§ is, az Gtkézben el-
kovetett j6 cselekedetek segitségével.

A FIREBIRD szép kiviteld, humoros jdi€ka kellemes széra-
kozdst nyiijt. :




A STARION cimf jaték z6nainak ismertetése tehdt nem ért véget, viszont a tovdbbiakban nem kozoljilk térkép-
szerfien az fitvonalat, a sorrend a listab6l leolvashato lesz:

2.1 z6na
Honnan Angoljelentés Magyar jelentés Hova Probléma megnevezése

ANTIBIOTIC ANTIBIOTIKUM
AUGUSTUS AUGUSTUS
AUSTEN AUSTEN JErzék és érzékiség”
VOSTOK YVOSZTOK Gagarin firhaj6ja

7 Fleming penicilinje volt az els6
3
8
9.
AMPERE AMPER 5. Andre-Marie dram egysége
6
4
2
1

Octavianus ij neve

LAMP LAMPA David zsenialitésa

BIRO BIRO O készitette a golyostoll hegyét

CARDIGAN KARDIGAN Pamuttdbornok a konnyiflovassagot tamadasba kiildi
LIGHT FENY Focault nem latta a sebességét

NEONOR W

A zéna azonositdja: BALACLAVA

2.2 z6na
A nagy testvérek apja
A kiralyi par parosodésa

ORWELL ORWELL 8

WEDDING  ESKUVO 4

NAILS SZOGEK 6 Az 4csok munkaeszkoze
ANTHEM HIMNUSZ 5. »Isten védje meg a kiralyunkat”
FILM FILM 2. Mozgb képek
KITE SARKANY 7 Franklin villamharit6ja
LABOUR LABOUR 3 Munkaspart

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

1.
8.
4.
6.
5.
2.
7.
3.
9.

A zéna azonositéja: SNOWFLAKE

2.3 z6na
Leejiette a labdait a pisai ferde toronyr6l
Ford modellje
Hidrogénbomba Bikini szigetén
Owen négyei nyert Berlinben
Olimpiai szam, a gorog naptdr inditdja
Uj foldet talali Amerikdban
Von Bunsen eszkozéhee tizeldanyag
Lel8ite Harvey Osvaldot
Babage szamitdsi eszkoze

GALILE] GALILE]I

T T

ATOLL KORALL
GOLDS  ARANYAK
ATHLETE  ATLETA
ERICSSON  ERICSSON
GAS GAZ

RUBY RUBY
ENGINE UZEMANYAG

O U W NSO R
Ll R

A z6éna azonositéja: AGREGATOR

2.4 z6éna
Mozgo6lépesSk a Harrods-ban
A diadal szimbéluma Parizsban
Bretton Wood pénz alapitvinya
Kering6 Giitars
Euripidész ihlete
A modern olimpiak jelképe
‘Walpole volt az elsd
Ujra felhasznalhat6 rakéta Badmington-bol
Sugdrhajtasg

ESCALATOR ESCALATOR
ARC fv

IMF IMF
SPUTNIK SZPUTNYIK
ELECTRA  ELEKTRA
TORCH FAKLYA
MINISTRY  MINISZTER
SHUTTLE URSIKLO
JET
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Ujra itt van Frédil A Grand Slam angol
software haz (jra feldolgozta Frédi-Béni
kalandjait! A betoltést kdvetben, a mend-
ben kivalaszthatjuk a Kempston joystick-et
('3’), a Sinclair joystick-et (‘'4°), és termé-
szetesen a billentylizetet is (‘'5%), ez utébb
esetben a billenty(izet kiosztas a kévetke-
26:  ‘Z'-balra; 'X'-jobbra; ‘O’ -fel ;
‘K'-le; ‘SPACE' - tiz ; ‘H' - pause
Megadhatjuk, hogy akarunk-e gyakoroin
valamelyik palyan. Ha a Practice Part 1-et
valasztjuk, akkor a masodik 2 szintte
jatszhatunk. Ha mar Ggy érezziik, hogy
eleget gyakoroltunk, akkor nyomjuk meg a
‘0‘ billenty(t, és elkezdhetjik a jatékot! A
jaték agy indul, mint a rajzfilm, vagyi
Frédi fondke madaréval egy Oridsit tllkol, jelezvén a munkanap végét. Ekkor hésiink lecsiszik egy hatalmas
dsemlbs hatardl (ami egyben a kéfejté is), és boldogan hazaindul.- Otthon azonban rossz hirek fogadjék a
szegény és faradt Frédit, éppen hogy megérkezik, Vilma azonnal kiabalni kezd vele: ,Most fesd ki a falat Frédi!”
A megfélemlitett férj igy valaszol: ,0.K. Vilma, de utdna elmegyek Barney-val (Bénivel) kuglizni.” Ez utan a kis
csalddi veszekedés utéan végre mi is bekapcsolddhatunk a jatékba! Természetesen mi irdnyitjuk Frédit, de ha
kérulinézink a szobaban, akkor észrevehetji]k sajnos, hogy nem vagyunk egyedill! Frédi dragalatés gyermeke,
a kis Eniké a mi Grizetlink alatt maradt, amig Vilma atugrott a szomszédba trécselni Irmahoz! A szobdban van
tovabba egy kékorszaki tévé, egy kosar féleség tele sarga festékkel, Enikd kisagya, egy szék, egy létra, és végil
egy elég szabdlytalanul kivagott ablak. Sajnos a lakas csak egy szoba dsszkomforios, igy mas helyiségbe nem
tudunk elméaszkalni, marad ez az elég j6l berendezett szoba. A jaték idGre megy, a képerny6 jobb oldalédn
talalhatd egy homokoéra, mellette pedig tobb kisebb hasonmésa. Ha az Osszes homok lepergett a nagy
homokora tetejérdl az aljara, akkor egy darabbal kevesebb lesz a kicsik kozlil, és ha az dsszes kicsi elfogyott,
akkor hazajon Vilma, és irgalmatlanul lehord minket. Ez azzal jar, hogy elfogy egy életiink, és a mér befestett
falfellilet ujra koszos lesz! A jaték kezdetekor kislanyunk még az 4gyikdjaban van, ragadjuk meg az alkalmat, és
rohanjunk oda a festékes kosarhoz, ekkor Frédi ecsetje festékes lesz, és egy ideig tudunk vele festeni, amig el
nem fogy A festekunk allapotat a|u| |athat]uk ezt a BRUSH felirat jelzi, alaita pedig a pontszamunk lathato.
iszont fel kell masznunk a létrara. A létrat
udjuk hordozni is. Jo tanacs! Menlunk
oda a létra elé Ugy, hogy Frédi még pont
ne masszon fel ra, ekkor nyomjuk meg
vagy a balra, vagy a jobbra billentyit, és
azt vesszilk észre, hogy Frédi felkapta a
étrat! llyenkor vigyiik el egy elére kisze-
melt helyre, és ott masszunk fel ra a falat
estegetni. A munkankat a kislanyunk aka-
| dalyozza, ugyanis egy id6 utdn kimaszik a
B kisagyabol, és elkezd mindenfélét rajzol-
gatni a falra ( pld. virdgot, emberfejet,stb.).
I Ez ellen csak Ggy tudunk védekezni, hogy
- odamegyiink Enikéhéz, amire Frédi auto-
matikusan felkapja a gyermeket. Most vigyilk oda az agyahoz, és rakjuk bele. Egy bizonyos id6 ‘mulva
azonban Ujra kimaszik beldle, igy Gjra meg Gjra meg kell ismételniink az elébb leirtakat. Egy trikkot azérn
belecsentek a jatékba a programozok, ugyanis amikor felvesszilk Enikét, akkor Frédi leejti az ecsetjét (mivel
neki sincs szaz keze), és kdztudott tény, hogy az Gskorban még nem talaitak fel a mianyag ecsetet. Frédi erre
a célra egy mokust alkaimaz. igen am, de ha hdsiink elejti a mokuskat, akkor az a sz6 szoros értelmében labra
kel, és elkezd a szobaban ugrandozni, mialatt mi a gyerekkel foglalkozunk! llyenkor a kdvetkezendd a
teendénk: gyorsan rakjuk be Enikét az agyaba, és utana szedjik fel a ,él6” ecsetiinket. Elészér mindig a fal
felsG részét kezdjik el festeni a létra segitségével, mert ezt nem éri el Enikd, kildndsen kell vigyaznunk az olyan
falfeliiletekre, amelyek nem lathatéak (pld. : a TV.mégott) ezeket tobbszér fessilk at, nehogy valamilyen folt ott
maradjon. Ha kifestettiik az egész falat, akkor a gép levonja bonus pontként a még megmaradi homokorainkat,
és atkerliink a masodik palyara! A masodik palyan a kovetkezd kép fogad minket: Frédi és Béni a kocsiban
Ulnek indulasra készen, Vilma a hdzunk bejaratanal alldogal. Az autdnkat Frédi és Béni ldbbal hajtja, ezért egy
idé utan lelassul kocsink mozgasa, f6leg ha sokat ugratunk vele.,Sajnos a sebességiinket nem jelzi semmi féle
miszer. Ha a joysticket jobbra nyomjuk, a kacsink felgyorsul, ha balra akkor lelassul, a I6véssel pedig ugratni
tudunk. Az ugratast a nagyobb kovekkel valé (tkozés elkeriiése végett kell hasznalnunk, kildnben a
jarganyunk hatsé kereke kiesik! Vannak kisebb kdvek is. ezeken a kocsink csak megrazkdodik, de régién nem




tudunk. Az ugratdst a nagyobb kovekkel valé (tkbzés elkerilése végett kell haszndlnunk, kiiénben a
jarganyunk hatsé kereke kiesikl Vannak kisebb kdvek is, ezeken a kocsink csak megrézkédik, de régton nem
esik ki a kerékl Ha mégis megtorténik veliink ez a kataszirdfa (vagyis kiesik a kerék), akior ne essiink kétségbe,
mert lehetGségiink van az autd javitdséral A javitds a kovetkezdképpen torténik: miutdn a kerék kiesett, a gép
automatikusan ,kiszallit” minket a kocsibél, ilyenkor menjiink az autdnk hatsd részéhez, ekkor Frédi
segftGtarsa, egy emiésallat megemell az autdt, Frédi pedig meglfogja az allat farkat (természelesen ezeket a
miwvelsteket a gép végzl el helysttiink), s most jGhetink mil A fel és a ls billentyli gyors, egymas uténl
nyomogatasaval szegény allat farkat mozgatjuk fel és le, ez altal az allat nyaka felemelkedik, igy vele egyiitt a
kocsi is Telemelkedik. Ha méar a megfeleld magassagba én a tragacsunk, akkor Frédi magatdl elenged! az
Osallatot. Ezutan menjlink balra a kiesett kerékhez, ezt Frédi felveszi, majd vigylk nagyon lassan oda a
kékorszaki terepjaronkhoz, és ha elég dvatosan csinaltuk, aldkor a kerék visszakerll az eredeti helyére. Most
folytathatjuk tovabb az utunkat a tekézd felé! Viszont ha til gyorsan csinaltuk, akkor a kerék Ujra kiesik, és
kezdhetjik el6rdl az egészet! Sajnos a kocsikazas idére megy, s ha nem ériink idében a tekéz28hdz, akkor
nem tudunk bemenni. liyenkor Béni epés megjegyzéseket vag a fejlinkhoz, pld.: O bezédrtakl”, .Jobb lesz
Frédli, ha holnap veszel egy Porschét”. Ha idGben odasértiink akior bemsehetiink a tekéz6be és jatszhatunk
Bénivel egy pariit. Ha 48K-s géplink van aldor &l kell inditanunk a magnét a kévetkezd rész beadésghoz, és ha
oz a rész is betohédént akkor végre kuglizhatunk Bénivell A tekézében azonban alul 4] feliratok jelennek meg,
ozek a kovetkezdl: a ,cover” helyén ami eddig a befesteit falfelilet mennyiségét jelentette megjelent a ,speed”
felirat ami a nekifutds nagységat jelzi, a ,brush” helyén a ,right”, lletve a Joft” jelent meg amivel azt dlithatjuk
be, hogy jobbra, vagy balra akarjuk eldobni a golyét. Ha a le, vagy a fel billenty(it nyomjuk meg, akkor Frédit
mozgathatjuk fel és le, ha a jobbra vagy a balra funkcidkat, akkor azt allithatjuk be, hogy jobbra vagy baira
akarunk-e dobni, és milyen mértékben. A tlizzel a nekifutas gyorsasagat allfthatjuk, de vigyazni kell, mert ahogy
elengedtiik a tlizgombot, azonnal elindul Frédi és magatdl eidobja a golydt. Frédi és Béni pontszamat egy
felfiggesztett tablan olvashatjuk. Ha mind a tiz golydt ledobtuk egyszerre, akkor a gép ezt ‘x‘-szel jeldli, ha nem
els6é dobésra dobtuk le mind a tizet, akkor pedig ‘/-el. A tekézésre egyébként a rendes teke szabalyai
érvényesek! A kuglizasnak akkor van vége, amikor lejar az id6, vagy ha mar nagyon magas pontszamot doboitt
valamelyikiink. Ezutan (ki tudja miért?) egy légy-téleség repll be a tekézd ajtajan, és megjelenik a képernyén a
helybéli Ujsag a ,BEDROCK BUGGLE, mai kilonkiadasa, amelyben a kdvetkezd fécimet clvashatjuk: Elveszett
Enik&! Utoljara a lankas, uj grénithegynél lattak! Az aggodd anya heresi 61"

Most képzelhetjiik szegény Frédi dbrazatat. Ezek utan, ha t6bb pontot szereztiink kuglizdsban, mint Béni,
akkor tovabbjutottunk a kovetkezd pélyara. Ha nem, akkor elfogy egy életiink (alul az egyik mosolygd Frédi fej
mérgessé valik!), és probalkozhatunk jra. Az utolso palyan a hegy labanal vagyunk, és mellettiink Béni jarkal
idegesen feol-ald. Elindulhatunk a kislanyunk megkeresésére. Frédit mozgathatjuk jobbra, balra és a tiizgomb
segitségével ugorhatunk is vele. Ugraljunk fel dvatosan a kévelen a kovetkezd emeletre. itt mar mozgd szelek
akadélyozzdk a mozgasunkat, ezt gy tudjuk kivédeni, hogy pontosan az ellenkezd iranyba mozgatjuk
hésiinket, mint amerrél a szél jon. A szelldkon kivill van egy eléggé furcsa ormanyos él6lény is ezen a szinten. O
is a szelekhez hasonidan ellék minket a szakadék felé. Vigyazzunk, mert ha egyszer nagyobb mélységbe esiink,
gy elvész egy életiink. A 10bbi ké kdzll kivalik egy mas fajta k6, amely révidebb és vastagabb is mint a tébbi, a
szine pedig szirke. Erre a kére ugorjunk fel, mert ez egy lift. A kévon dliva nyomjuk meg a felfelé billenty(t, s a
k& slindul. Vigyazzunk! A felfelé billenty(it ne engedjik e, mert akkor a lift megall, s id6kdzben figyeiniink kell az
ide-oda flijdogalé szelibkre is. Ha a lift mar nem megy tovabb, akkor ugorjunk egyet, és igy felérkeziink az
utolsd szintre. it elmehetiink jobbra is, balra is, de mi elés206r ugraljunk el a kdveken &t jobbra, ugyanis, ha
tovabbmegyiink a kdvetkezd helyiségbe, ott egy banyaszsisakot taldlhatunk. Vegyiik fel ezt a sisakot, ami elég
ferdén fog a fejlinkén alini, de arra j6 lesz, hogy megvédjen benniinket a klldnféle veszélyektdl. Most menjiink
vissza az el6z8 szobéba, és ugraljunk el balra. Ekkor latjuk igazén a sisak hasznat, mert az égbdl kilonféle
csavarok, kalapacsok hullanak. Menjiink két szobat balra, majd az utolsd szoba elején alljunk meg. Ebben a
szobéaban van egy kotél, és egy szellfcske. Varjuk meg, amig a szél a kotél felé fordul, majd menjlink utana, és
ugorjunk fe! a kotélre, ekdzben persze vigyazzunk, nehogy leessiink. Masszunk le egészen a két szobdval
lejjebb taléihaté padidig, ahol megtaldljuk Enikét. Szaladjunk oda a kislanyunkhoz, és kapjuk fel, az elsd palyén
méar megismert médon. Ugyanezt az utat tegylk meg. visszafelé is, lent azutan taldlkozunk az izgatottan
Ezzel a jaték véget is ért, s meg kell allapftanunk, hogy kiemelkedd grafikdjéval, valtozatossagaval joggal
sorothatd az utdbbi id6k legjobban megalkotott jatékai kdzé.

Sajnos az $100. kollekcion eihelyezett program masodik része a felvétel idején még nem érkezett meg, ezén
vettik fel a hianyzé részt az $115. kollekcid végére. A teljes program érdekessége, hogy 128K-s gépen iditve az
bsszes rész egyszerre betéhédik, 48K-s gép esetén a megfelelé szint utan tdltést var a program. Akik 128K-s
 géppel rendelkeznek és megprobéitak betditeni az S100. kollekcién taldlhaté programot, azok probléméba
itkdztek, mivel a gép varja még a téhést. Ez kikeriithetd, ha a BASIC mogotti kis kodbdl (amely a 32768-as
cimtd tdltédik), kinuldzzuk a 32896-32992 memobriaterliletet. Természetesen a 128K gép tulajdonosai kedvéert

a teljes programot felvettitk az $118-as 128K kollekciora is!




1% Spsctum VEég kordbbi részeiben mir
ismertettik & Gargoyle-cdg két el8z5 jatakat
(TER—M%MJ& 6e DUN DARACH) és mér akkor

eafenyegettile & Kedves Oivasdinkat, hogy a
aorozat harmadik Skoreégét, & MARSPORT-ot is
kézolal fogjuk. Ez & felameld plllanst most jott
el. & MARSPORT megjelenéest némi szemaly-
cserél 6l6zték meg a Gargoyle-nél, mert az eld-
28 két jaték szerzbjét (szézak éjszakiinak nyug-
talanné tevsjét), Keith Campbeli-t alérie a sors
kiismerhatetlen, de igazségos keze: valaki a
masodik emaletrdl a fejére ejtetts a kat ididta
jatélénak teljas leirdsét és a sUlyos darab majd
két méterre déngdlte a jardéba 2 derék prog-
ramozot, A Gargoyle azonban sietett megtaléini
Keith batyé méltd utddjat, ami tokéletesen si-
kerilt Certer Follis szemaélyébsen. Ez a figura
hasonld fantéziadds programozéi erényskkel
rendelkezik, mirt elddje, csak nem az dkorba,
hanem & jov6be helyezi az &ltala elkovetett jatékprogramok helysznnet A MARSPORT megirdsanal négy secifi kdnyvet hasznélt fel
forrdsul, ds ezek koziil - sajnos - csak lsaac Asimov Alapitviny-trilopidja jelent meg magyar nyeivsn Hatérozottan sdl&hatiuk hogy ha &

sci-fi nagy otegye eitdliene egy-két napot a konyvébdl késziit program mallett, vl irdl termése néhany sor “A" bstlire és két darsb
pontosvesszdre esné vissza.

24g4-ben jérunk. Az emberiség hetven éve harcban &ll egy idegen galaktikus kultlra, a Sapt-ek tdmadd csapataival. A hdbord
meglehetdsen baljés véggel kecsegtat, mert & hare mat a Fold korvetlen kozelében, a Fold-Hold erbtér hatérén zajiik. Az eldjslek
szerint & tdmaddk rovidesen Aattdrik ezt az erSterst 68 akkor a szomyu vég kovetkezik az emberiség tBrténeimében. Egystien
reménysugér csillan csak fal a vezetSk eldtt: dr. Muller, a Marson létesitett koldnia, & Mars-lirkik6td (MARSPORT) parancsnoka
megtervazett egy védelmi rendszert, amit & Fold-Hold erGtérrel egyesntve & Sept thmadast visszaverhetnél. Dr. Multer mér tobb
évtizede halott (a Marsport kiliritését kovetben, egy kis haldlia szént osztag éién tovébbra is oit maradi, hogy a Sept-ek invézidjét
lassitsa), de & Marsport tovébbra is miikods kozponti szémitdgépének, az M-Central-nak a jelentdsel szerint a tervei még mindig ott
vannak & bazison. Csak agy komplstt hadsareg kellene az ellens&gektol h@mzse@o bazisrél ethazni a tervekat... Vagy lshat, hogy elég
gy ember is? Az :Iysn feladatokrs &italaban egy Cuchulainn .nevii kelta hést szoktzk -alkaimazni, de & most agy eldugott
szanatériumban van és teljesen elhulyilt: azt képzefi, hogy tatteit & XX. szézadban 1atekprogmmok fogjak megotokltem é8 szakért
(majd ezekidl) emberek szézai fognak megémtnl 6 tehat nem alkalmas erre & faladatre, viszont annl inkébb egy tévoll rokona, John
C. Marsh kapitany, aki azza! hivta fel magéra az emberiség vezetdinek a figysimét, hogy egyszer nagy nyilvnosség elftt felemeli sgy

akkora kovet, amelyst nem tudott igtenni. Marsh kapitény indul 8l tehdt, hogy megtagye azt, ami sgy hadsaragnek is megoidhatatlan
feladatot jelentens...

A jaték f6 jsllemzéi - gzabalyok, ifényttas magjelenités, tjékozddas stb. - a TIRNA NOG-nél lairtakhoz képest nem véltoztak (Spe@um
Vildg 8. rész - a szerkesztdség cimén megrendelhetd), igy most csak attekintés-jellegl infarmécibkat adunk:

Fémenii:
1. A jéaték inditésa az utolsd altasbol 2. A jatékéllas kimentése magnora egy betlivel jeldlve (nagyon fontoe opcidl!l)
3. Betilvel meghatérozott jatékéllas betoitése 4. Demo

A f6meni alatt lathatd hogy a jéték melyik fazisat fejeztiik be (ENDED), melyikkel jdtszunk (ACTIVE), illetve a fazison beli! hany
szazalekot értink el

Billentydzet-funkcidk:

- Balra/jobbra: az alsd sor pératlan/péros billentyli, 2-16| a SYMBOL SHIFT-ig

- A nézdpont valioztatasa balra/jobbra: & masodik sor paratian/péros billentyGi, A-tdl L-ig
- Felvenni/eldobni targyat: a harmadik sor paratlan/paros billentydii, Q16! P-ig

- Belépni egy ajton: ENTER

- Aktuadlis (csillaggal jelolt) targy kivalasztésa: 2-3-7-8-9 szambilientyik

- Tlz: & négy sarokbillentyli, 1-0-CAPS SHIFT-SPACE

- Automata futés: 4

- Stop és yjraindités: 5

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

Aénlott iranyitds: Z-X-K-.-SPACE-ENTER-Q-9

A feladat végrehajtasa harom részre lett bontva:
t.fézis: Megtaléini az M-Central kulcsait és a segitségukkel bejutni

2tazis: Osszerakni a szentély kulcsat és bejutni
3.tazis: Megszerezni a terveket és a robbanés el6tt elhagyni a béazist

A képernydn ldthaté informadcidk

1. Jatéktér

2. A pozici6 kijelzése (a szint neve, a szektor jele, és a szintek funkcidja) - az utébbi nem lényeges;
3. A nélunk 1év3 targyak megnevezése (max.4) - az ektuélis '*'-gal jelolve;

4. A fegyver energiéjat jelzé miszer;

5. Iranytl

6. Info-ablak (VIDTEXT, FACTORY stb.) - ez utbbbi jelzése & térképen: ,F"




A Marsport agy tipikus {irvaros, amelynek csak a felsé szintje nyllik ki a bolygd falszindre, a 16bbi a
mélybe nydlik. A varos 10 szintbdl all, a szinteket felilrdl lefeld halacdva ABC-sorrendben jeldlidk
meg kiiiéniéle nevekkal (ALBA, BYER, COMA, DALY, ELIS, FARR, GILL, HALE, IAXA, JOLY). Minden 4 .}: 2 d 9
szinten 16bb szekior talalhatd, amelyek eirendez8désat az abra szemidieti. A szekiorok az dramu-
1atd jardsa szerint novekvd sorrencben szamozott folyosokbdl allnak, tehat az dszaki rész az 1 jell,
a nyugati a 4. Pozicidénk pontos meghatarozasét a jatékkapernyd alatt 16v6 ablakon kivil a folyosodk
agyik falan 14v8 utcatablak is segitik. Péidéul a BYER-szint I-szeltoranak ddli riazén lévd folyosén a b Q c
tabla telirata: B-13.

A szektorok - altalaban - atjardkon illetve két kijarattal renclelkezd szobakon kereszilil vannak dssze-
kottetbsban egymassal. Gyakran slfordul, hogy a szoba felirata arra utal, hogy zarva van K
(SECURED - kulcstarggyal nyithaté; RESTRICTED - csak az M-Central kinyitasa utén hasznélhaio; L e b
NO ENTRY - egyiranyt (ONE WAY) szoba illetve lift kijéuata) illetve valamilyen vesziyt rejt magaban
(DAMGER - v8dbeszkoz illetve a veszély megsziintetdse szuksagas) mart slhalalozunk 6s kezdhe-
Hink mindent 216181 (az utolsd kimentett jatékallas belditdse utan...). Az atjardk is - idGlagesen - hasznélhatatlanokka valnak ha agy
Sept parancsnok lidogal bennik (MYPERGUN-nal jarhatdva tehetdk). A szektorokon beliil gyalog-gaiopp médszerrel, a szintek kozott
UP illetve DOWN TUBE feliratd iiftek sagitségével torténik a kozlekedés.

Mint mar amlitettiik a varos grafikai megjelenitése nem kildnbozik az el6dsitdl, viszont a thrgyak begylitbse illalys manipulbciéia igen.
Ez a probléma jelen esatban kiilonfdle fall rokeszekkel lett megoldva, amalyak kinyiinak, ha kozeladink hozzajuk 4s lacaukédnak, ha
thvolodunk. A kovetkezd tipusl rekeszekkel talalkozunk:

SUPPLY (ellatas): killonféle targyak lel8helyei. Ha a "Yargyfelvhtel gombbal falvaszink egyet (a neve megjelenik a targyaink kozott,
mint aldudlis thrgy), Gjat ad. Egy targybdl egyszerre rrindig cask egyte van sziiksbglnk, ha véletlenil tobbet vettiink fel, dobjuk ki a
tolesinget agy szemétladobdba.

REFUSE (szemétladobé) Itt helyezhetjiik el azokat a tArgyakat, amslyekre nincs sziikségiink (tdbbet vettink fel vagy porbomba).
Mindig az aktualis targyat tehetjik le. Amit agysIar ddobtunk, az vhgleg elveszalt, bar ndha - bombéak esatében - elSfordul, hogy a
targy nem tiinik o, ilyankor fal kell venni s mag agyszer ki kel dobni. Fegyvert szerancadra nem hajlandd einyaini a kuka.

wcm {raktar): Ha a késdbbiekben szukségiink van egy targyra, de most helyre van sziiksdg a zseblnkben, illetve - véddeszkdzok
esetében - ezen a helyen fogjuk Ujra hasznaini, a raktarban elhsalyezhetjlix. Magjegyzends, hogy CHARGE-, KEY- vagy FACTORY-
rokeszeket is felhasznalhatunk alkaimi raktarként (ez a 2. fazisban hasznos lesz). Eqgy raiérban csak agy thrgy lehat, ha mar foglalt és
le akarunk magint tenni valamit, a gép NO ROOM FOR UNIT (Mincs hely az agységben) feliratot jelenit meg.

CHARGE (161t8): Ensrgiaval tolti fel a fegyvariinket
Mas targyakra nincs hatassal. Sajnos az lirss tar
talyt sem akarta sorrel foltoltani...

RACTORY (gvar): Kilonbozé targyaka
belerakodva Ujabb targyakat allithatunk Ossze
Maximum 5 tar-gyat tehstink bele, ilyanko
ASSEMBLY IN PROGRESS felirat alat a
inforrnacids ablakban lat-haté, hogy mit tettin
eddig be. Ha a megfsleld targyakat tettik be (62
mast nem!), PROGRESS COMPLETE feliratta
megjelenik a gyartas erad-ménye és mar vehetju
is fal.

XBY (kulcs): Ide kell elhelyeznink a za
(SECURED) szobak kulcsként funkcionalé targyait
Ha a kulcs jo, a szobéaba bamehetiink.

YVIDTEX (videotext-rendszer): A program informé
cibs szolgélata, a szoveget az informacids ablak-
ban olvashatjulc. Altalaban Gargoyle-tipusi informéa
cidkat szolgaitatnak (csak akkor valnak érthetévé, amikor mar megoldotiuk a probiémat, amire vonatkoznak), de veszély ssetan (pl.
DANGER-szobaknal) elég konkrétan tajékoztatnak.

Az emlitetteken kivil még két rekesz-feliratot taléa
hatunk a varosban: HEPALD és WARDEN. Ezek
nem mi hasznéljuk, hanem két megkergiit robo
akik idénként slbjonnek, mennek egy kort a szekt
rukban, asztan visszatémek a kuckojukba (mmd;
abban az irAnyban replinek iovabb, amene
dultak!). WARDEN yeszblyes, mert ha hozzank é
rephked sgy tiszteletkort bacses személyilink koru
kézben elhaldlozunk. Menelkdiljink a! elble vagy |
jiiks 1s a tegyvaerral (sz nehéz, mert cikk-caikban r
pul). Kulon kallameﬂanseg. hogy ha nem azi a falat latjuk, amelyiken a rekeszs van, akkor hirizlen jelenit meg a sammibdl. Ha olyan
szokiorba ariink, ahol a gép WARNING - WARDEN Uzensatet kiid kbsziljink fel a vele valé talélozasra; alljunk meg a folyoso kézepén
és vhirjuk meg, armg magja!amk Ha abbél az irdnybdl jon, amerre menni akaruni, 1o kell IBnunk, kulbnbsen mehistink kGrbs. Ha az el-
tenkezb irhnybol jon 88 elég elonyumr van, mehaiink aibite (kGvethetjlic is, nem ol meg). m mgy%znsnk meg, hogy WARNING-szok-
lorokban SOHA NE ALLDOGALIUNK ?olyosaﬁ%msztmodmakb&n mart nern thfjulk, hogy mi jon a mésik folyosén (aztan agyszer caak




meghalunk).

HERALD gémb alaki, WARDEN-hez hasonlé viselkedési robot, de - ha vizszintesen repiil - nem kell féiniink t6le, mert artalmatian. Vi-
szont néha megbolondul: ha cikk-cakkban jon és a gép WARNING - HERALD Uzenetet kulddtt, akkor ugyarnigy viselkedjunk vele, mint

WARDEN-nel. Szerencsére csak ritkan kergiil meg.

Egyéb kornyezeti artalmak is leselkednek rank a
Sept harcosok (WARNING SEPT WARRIORS) képé-
ben. Ezek cslnya, ugrald, rovarszerii élGlények és
hemzsegnek tSluk a varos egyes szektorai. Ha
Sept-ek vannak a szektorban élljunk meg a folyosd
kozepeén és vasjuk meyg, amig abbol az iranybdl jon
egy, amerre - menni akarunk es csak a lelovése utan |
induljunk el és forduljunk be. Altalaban felvéltva jon-|
nek mindkét iranybdl, de ha kétszer egymas utan
ugyanarrol Jonnek akkor szemb68l mar nem fognak. °

He. egy Sept jon mogdttink I8jik le azonnal, mert ha szembol is feltinik egy, mar nem lesz id6nk mmdkettot leléni. Megjegyeznenk

hogy a Sept harcosok sshasem fogynak el.

Néhany szektor &tjardjaban taladlkozhatunk a Sept parancsnokokkal. Ezek - ha lehet - még a beosztottaiknal is rondabbak, viszont nem
annyira veszélyesek. Nem mozognak, csak uldogélnek, de ha tdl kozel megylink hozzajuk, kivagodo fullankjukkal halalra marnak ben-

ninket. A HYPERGUN-nal megsemmisithetjlik ket és atjuthatunk a masik szektorba, de a POWERGUN hatastalan elleniik.

Ennyit a MARSPORT bemutatasardl. Azok, akik nem akarjak a megfejtés élvezetét kihagyni (kemény di6!), hagyjak abba itt a leiras olva-
sasat és probalkozzanak {a mellékelt térképek segitenek). Ha egy fél év alatt sikeril 6nélloan végigjatszaniuk a jatékot meg lshetnek
elégedve magukkal. Akik mar elakadtak valahol (de népes tabor Iehet!), de még hajlanddak jatszani a jatékkal, bizonyara orilni fognak

& kovetkez0 informécidknak illetve teljes leirasnak:

A targyak felsoroldsa

A-szint
EMPTY. TANK (ires tartaly) -A-A1
KEY 1 (M-Central 1. kulcs) - A--DIRECTOR-szoba
N-CODEX -A-E2
B-szint
MACHINES (szamoldgépek) - B-E3
TOPEE (trépusi sisak) - B-F4
H-CODEX - B-G1
DAIS (alivany) - B-I-ORATORY-szoba

PROJECTOR (vetitégép) -
MANIFESTO (kialtvany)
POINTE (pontozd)

KEY 2. (M-Central 2. kulcs)

- B-I-ORATORY-szoba
- B-I-ORATORY-szoba
- B-I-ORATORY-szoba
- B-I-BANKER-szoba

C-szint
STEPS (létra) -C-B4
I-CODE - C-H1

D-szint
BAKINGTIN (stitépor) - D-A3
VALLIUM (nyugtato) - D-C-CHEMISTS
SYRENGE (injekcid) - D-C-CHEMISTS
OXYGEN {(oxigén) - D-C-CHEMISTS
FLOUR (liszt) -D-C2
WATER (viz) B - D-D1t
POWERGUN -D-D2
W-CODEX - D-E4
DOUGH (tészta) - D-F-BAKERY
CHARCOAL (faszeén) - D-G1

E-szint
U-CODEX - E-F1

GUNPERMIT (fegyverengedély) - E-G2

F-szint

.MUTE (hangtompitd)
LUTE (tomitd)

T-CODEX

TEA

STRAINER (szlrd)
KETTLE (kanna)

KEY 3 (M-Central 3. kulcs)

G-szint
GERANIUM (muskatli)
INSECT (rovar)
6-CODEX

H-szint
G-CODEX
PLANS (a véd8pajzs tervei)

l-szint
ICE PACK (jégcsap)
CORNET (tolcsér)
D-CODEX
FRAME (keret)
EARTH MAP (Fold-térkép)
WMARS MAP (Mars-térkép)
SUN CHART (Nap-kartya)
GLASS (liveg)

J-szint
EARMUFFS (fiilvédd)
BOOTS (bakancsok)
GAUZE (géz)
E-CODEX
HELMET (sisak)

- F-A-MUSIC ROOM
- F-A-MUSIC ROOM

- G-C-HOT HOUSE
-G-D4
-G-G2

- H-14
- H-I-LABORATORY

- I-A-ICE CREAM
- I-A-ICE CREAM
-1-D1
- I-E1
- -G-MAP ROOM
- I-G-MAP ROOM
- -G-MAP ROOM
- I-H4

- J-C-SAFERY
- J-C-SAFERY
-J-H3

- dJ-12

- J-I-BOILER

DA



Veszélyes helyiségek

ASTRONOMY (A-szint): iénybomba (NOVA BOMB) ellen a védekezés a szemiiveg (EYESHIELD = SUN CHART + GLASS + FRAME)
DAMNGER (B-C3): sugarzas (RADIATION) slien a védekezés élomruha (LEAD SUIT = LUTE + DAIS)

DANGER (B-B1): idegbomba (NERVE BOMB) allen a védekezas a nyugtatd (VALLIUM)

DANGER (C-A2): vakurn (VACUUM) ellen a vadekazés az oxigéniartaly (AIR TANK = EMPTY TANK + OXYGEN)

DAMGER (C-E2): aktiv virus (ACTIVE VIRUS) elien a vadekezés ellenszérum (ANTIDOTE = TEA + INSECT + POINTE)

DANGER (E-C3): bomba (BOMB) silen a védekezés - kidobni a kukéaba

DANGER (G-A4): porbomba (DUST BOMB) sllen a védekezés - kidobni a kukéba

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

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

Kulesra nyflé helyiségek:

D-szint CHEMISTS: BOOTS

D-szint BAKERY: WATER + FLOUR + BAKINGTIM = CAKE
F-gzint MUSIC ROOM: CORMET

F-szint BAR: MARS MAP

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

G-szint HOTHOUSE: ICE PACK

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

H-szint SANCTUM: E+ N+ T4+ R+ Ytokenek = KEY
J-szint PLANT ROOM: GERANIUM

J-szint BOILER: KETTLE

Az 1.f4zis

A jaték kezdetén Marsh kapitany cs8postan érkezi
meg a C-szint D1 folyoséjara. Mivel pillanatnyilag
koros fegyverhianyban szenvedink, szeralkazzin
fol elGszor a pisztollyal (POWER GUN). Ehhez ve
gylk igénybe a D2 folyosén lévd liftet, amivel leke
rulunk az E-szint D-szektoraba. Menjiink at a G2 fo
lyoséra, ahol egy supply-rekeszbdl magunkhoz ve
szlink agy fegyverviselési engedsiyt (GUNPERMIT)
Menjlnk fel a lifttal a D-szinire, ahol D2 foiyosédn
KEY faliratl {alirakeszben eihelyezazuk a fegyvervi
solési angedalyl. Ezutén falvehetjuk a LOCKER-re
keszben lévé pisziolyt (ha az engedélyl nem fese
szl 1a, a rekesz redBnya kGzsladiiniue lezbrodik)
Fegyverunk pillanatnyitag Gres, egyalbra poni anny
hasznat vesszuk, mint egy Paddingion-rendszaer
zonél6 bébiadénynek. Ez az &liapot nsm tart so
kéig, mert a fagyvert a G3 folyosén iév6 CHARG
(icltés) rakaszbe helyezve kivald, immaron megld
tott kegytargyat nyerink.

Nézzunk kdrbe a szinten: F3 folyosén talalunk agy BAKERY (pékség) felirali ajtét). A pékség szigorian titkos (SECURED) cbjektum,
ahova nem lehet csak dgy bemaszkélni, a KEY-relceszbaen el kell helyezniink egy kulcsot. Ha bemegylink a szermben (v8 INFOMAT szo-
baba, a VIDTEX-nél a kovetkezd informaciét gydijthetjiik be: A MAI RECEPT: KEVERD OSSZE AZ 0OSSZETEVOKET EGY ARRA
ALKALMAS EDENYBEN (e2 agy tipikus Gargoyle-tipusl segitség). Most mar mindenki bizonyéra tudja a teenddket: a C2 folyosén 1évd
SUPPLY-rekeszben talalunk agy adag lisztet (FLOUR). Ha van egy kis sutnivalénk, keressiik meg hozza a .zutoport (BAKINGTIN) is. Ez
az A-szektorban talathatd, amelyben sept harcosok is maszkélnak. L8d6zziik le az utunkba keriléket, majd a sitépor begydjtése utan
sétéljunk at a D1 folyosdra, ahol az antialkohalista kampény jagyében vizet (WATER) vételazink. Valésziniileg senkinek s@ okoz gondot
kitalalni, hogy mit fogunk mivelni cuccainkkal: visszaballagunk a paksagba ahol a FACTORY (gyér) faliratd rekeszné! hihetetlen sza-
kacsmiivaszati gazembarsaget fogunk elkdvatni. A suioport a lisztet és a vizet Gsszekutyulva agy tortat (CAKE) nyerunk (ha lehet, a
pisztolyt ne siissiik bele, mert maglehetGsen csunyan nézne i agy ilyen militarista torts). Ha a tortat bepakoljuk a KEY-rakeszbe, a ké-
sGbbiskben bérmikor bepillantast nysrhetiink a pékség hihstetlen titkaiba.

Egyeldre nincs odabenn dolgunk, menjiink vissza inkabb G1 folyosdra és gylijtsiik be a faszenet (CHARCOAL). Ez a kdzhiedelemmel
sllantétban nem Trabant mérkéj(t sportkocsik Uzemanyagaként funkcional, hanem egy divatos fejfedd alkatrésze lesz. Menjunk le az E-
szintre a G2 folyoson 18vG lifttel ds vizsgalddasunkat irdnyitsuk a C3 folyosé DANGER (vaszaly) feliratl szobéjara. A veszély egy bomba
(BOMB) formajaban js!-antkezuk ogy rekeszben. Ez 20 masodparcen beliil fairobban #s édtsagit minket a tulvnagra. Ezt megelézendd
vagyuk magunkhoz és rovid uton dobjuk ki a szemétiedobéba (REFUSE-rekesz). Tavozzunk a H3 folyosén lév lifthez (Utkdzben néhany
sept halal-raitéit is utunkba akad), amivel leutazunk a J-szintre. It meglehatbsen révid idsig tartézkodunk, mert miutan a kozeli re-
keszbdl begyljiottik a gazt (GAUZE), a H2 folyosd liftjvel mar repiiliink is vissza az | szintre. Kilbpve néhany sept-bél ailé
togadobazottsaggal talélkozunk, de ez na zavarjon benniinket, kezdjik meg a szint felfedezését. A H4 folyosdn belebotlunk egy lvegbe
(GLASS), ami még akéarmire j6 lehat (potancialis soridreld salkalmatcssag) tahét b@gyujtendo A C4 folyoson Gjabb DAMNGER faliratl
szobdat taldlunk. A metletts 1av6 VIDTEX szerint a veszblyben chlszerl szlrt hasznélni a ibgzéshez. ﬁoppam érdekes informacio, nézzik
mag mit rejt a DANGER-szoba. Nicsak, megint egy gazkamréba tévedtiink: valahol egy bomba ketyeg és 15 mésodparc milva géazzal
araszija ol a szobét. De hol a bornba? Nazzik meg a Spmmum alatt, it nincs. Ma is kerassik, o van dugva Menshuljink!!! Szaguldjunk
az ajtéhoz. J4! ldGkozben bezdarédotl. A masik is... Ez slég kellematian,men & bomba - a bombak j0 szokasa szerint - feirabban:
magfultacﬂunk maghaltunk, sitemettik magunkat. Ha idédig még nam mentatidk K a jaldkot, aidor Sagﬁos kezdhseijuk aibirél a mdsort
(hama da go vice' volif). Miuvtan ismét aljutoﬁunk |d£ug. tagyuk mag a szsbmaﬁ megfalald ovintzkedéseket a FACTOR‘I 8-



kesznél a géz és a faszén segitségével eldallit-
juk & speciélis Iégsziir6t, ami gazmaszk (GAS
WMASK) néven is kozismert. Ezzel mér nyugod-
tan bemehetiink a szobaba, a robbanis nem
lesz hatéssal labilis szervezetiinkré. Miutén a
bomba felrobbant, a gézmaszket tegyiik be &
ralitir (LOCKER) rekeszibe, he legkdzelebb erre
joviink, csak fel kall venniink (erre az idé béven
slég).

‘Miutan ezt elvégeztiik, vegyilk célba & G1 fo-
lyosét, ahol a térképszobaban (MAP ROOM) bir-
tokba vessziik a napkértyat (SUN CHART). Vi-
gyézat, a szektor légtersben WARDEN batyé
kérical korbe-kdrbe. A DANGER szoban keresz-
til atmegyiink az E1 folyoséra, ahonnan agy
szép, stilusosan SUPPLY-rekesszel keretezett
keretet (FRAME) kell begyiijteniink. A DANGER-
szoba egyik LOCKER-rekeszében tegyiik l¢ az
egyik targyat, mert & kerat begy(jtése utén mar .
4 térgy lesz nélunk és ha jovink vissza, méar nem tudjuk telverini a gézmaszkot (vagyis kissé sigazosodunk). A letett térgy lehetdleg ne a
pisztoly legyen, mert a kerethez vezetd Gton WARDEN-nel jllatve Sept harcosokkal is talalkozunk. Miutén a keretet begylijtottik, j6jjiink
vissza, szedjik fel & letatt tirgyunkat és menjiink ki a DANGER masik ajtajan. Az ajtd mellett 16vé FACTORY-ba pakoljuk lg a napkartyat

és a keretet, amibél a gyér kivald szemiiveget készit nekiink. Ennek birtokéban & féaybombéval védett szobékban Glve Uszhatjuk meg a
robbanést.

Térjink vissza a térkép szobaba, ahol most egy Fold-térkép (EARTH MAP) fogja begylijtés targyét képezni. Ezutan menjlnk at az A1
folyosdn lévé jégkrém (ICE CREAM) szobaba. A jégkrém tudvalevéleg pélcikés fagylelt, szért az itteni elvtarsaknak semmi szlkséguk
nincsen tolesdrre (CORMET). Nakiink viszont annd! inkébh. Tovibbi utunkat az B4 folyosén lévé lifthez Sept-gk és WARDEN tamadasa
teszi éraekessé. A lifttel felmegyiink & G-szintre, shal az E1 folyosdrol nyild talajraktérban (SON. DEPOT) fogunk féihivatalos baréti
ldtogatést tenni. Mivel az ajté zérva van, & néhink 16vé thrgysk k620l el kel helyazniink egyst a KEY-rekeszben. Erre 2 oélra leginkabb a
Fold-térkép latazile alkalmasnak A taktéron keresztil menfiink 4t 22 A3 szekiorban lévé lifthez, amivel feirdppenink az A-szinire. A B3
folyosdn 16v8. obszervatdriumba (ASTRONOMY) bemenve kivald tlzijatak fogad benniinket: 10 mésodperc elteltével robban egy
fénybombza. Ez igazén nem tud minkat zavarni, ugyanis kivld szemiivegiink megvéd benniinket. A bomba robbandsa utén helyezziik el
& becses divatholmit a LOCKERvekesziie, hogy erre jartunkban ismét hasznat vehiessiik majd.

Menjiink ki a kijgraton és az utunket leldvoids-
zott Sapt-ek hullgival terkitva, tivorzunk ez 13
folyosd liftjével & B-szintre. Az 11 falyosén 8oy
templom (ORATORY) bejaratat van szerenssénk
szemigyre vételezni.  Odabent j6néhény
SUPPLY-rekssz taldlhatd, egyeldre egy élivanyt
(DAIS) veszink birtokba (& képen jolaly aidalt |4-
v8 rekeszbdl). Befordulva a 4 folyoséra, & lift se-
gitségévet az F-szintre thvozunk. A lifthd| kilép-
. ve rigtin WARDEN potyog a nyakunkba. Kultd-

)2

rélodés kivetkezik, mert az Al folyosdn 16v6 zenaszoba fslé iranyitjuk |éptainket. Természetesen a miiveltséget nem osztogatjék
boldog-boldogtalannak, csak az részesiilhet a kultira gyumbicseiben, aki berak a KEY-rekeszbe egy tdlcsért thogy miért pont
fagylaittSlesér kell ide, azt talan csak Murphy és a program irdja tudja). A szobéban egy fali rekeszb8l egy szép lant (LUTE) mosolyog
rénk, bizonyéra el akar jonni veliink. Ballagjunk &l a 3 tolyoséra, ahonnan lelifteziink az E-szintre. Néhany Sept labatlankodéasatdl kisérve
a G2 folyosén 16v6 lifttel tovabballunk a D-szintre. Valamikor régen mar jartunk az F3 folyosén lévd pékségnal (BAKERY), ahol egy szép
tortdt helyeztiink el a KEY-rekeszben. Akkor elmulasztott latogatésunkat most bepétoljuk, de alébb a FACTORY-rekeszben a lantbol és
az alivanybdl - meglehetBsen hihetetlen atalakitist kévetden - egy dlomruhat gyértatunk. A pékségben az egyik rekeszbdl magunkhoz
vessziik a tésztét (DOUGH) és - ahogy jottiink - mér tavozunk is vissza &z E-szintre. A C3 folyoson Iévé DANGER szobaban kidobjuk &
kukéba a porbombét, majd a Sept harcosckat slkeriiive az Hé folyosé liftjével lemegyiink az I-szintre. A liftezésnek még nincs vége,
maert az E-szektor liftjével felmegylink a G-szintre, onnan pedig az A-szekiorbdl az A-szintre. Miutan gyomrunkat mar sikeriilt keliden
dsszekavarni, egy utols nekirugaszkodéssal célozzuk meg - az ASTRONOMY-n keresztiil - az I3 szektor liftjét, amelynek segitségével
végre megérkezhetiink sredeti célunkhoz, & B-szintre. Az E1 folyosdn taléljuk a bankot (BANKER), ahova - meglehetdsen érdekes logika

folytin - a tészta KEY-rekeszbe helyezésével juthatunk be. A szobaben nagy Srémiinkre megtalalhatjuk az M-CENTRAL 2. szamd
kuicsat (KEY 2 - SECOND KEY TO M-CENTRAL).

e

kéve‘tkazé célunk az A2 folyosd DANGER szobéja. A falon lévé VIDTEX szerint & sugdrzds clien dlomruhat illik viselni. Mive! nekiink mar
van ilyen kityli a birtokunkban, batran bemehetiink & szobéba, ahol 10 mésodperc mdlva a sugarzas eléri a kritikus szintet. Ez most

nem igazén izgat minket, viszont a sugérzas elmiltaval - tekintettel a késdbbi felhasznélasra - pakelfjuk bs a LOCKER+ekeszbe az
dlomruhidt. Tévozzunk a szobabdl és a C3 folyosé lifijével utazzunk le a J-szintre.

#t a C1 folyosd, a biztonsdgi (SAFETY) szoba lesz & célunk, amelyben begyiijthetiink egy fllvéddt (EARMUFFS) illetve egy pér
bakancsot (BOOTS). Ugy, ahogy jottiink, menjink vissza a B-szintre, majd & 2 folyosdrdl a G-szintre és maris csodélkozhatunk a felénk
repllé WARDEN-sn. Az A3 szoba DANGER szobéjéban egy. porbomba robban 15 mésodpercen belil. Sajnos teli van a keziink, nem
tudjuk kidobni, ergo felrobbanunk. Célszerll tehit bejovetelink sl6tt a G folyosén 1évé LOCKER-ben lerakni az eqyik targyunkat, pl. a
bakancsot. Miutin bementiink & DANGER szobaba, tegyiik a bombat a szemben lévé falon taldlhaté KEY-rekeszbe, majd menjink a B1

folyosé DANGER szobéjéba, ahol egy hangbomba teszi széppé sz életet & felrobbandséval. Ellene hathatds védekezést nyujt a fulvéds,
amit a robbands utén ethelysziink & LOCKER-rekeszben.
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Menjink vissza a bakancsokéit és térjiink vissza icle. A porbombas helyiségben a bombat, most mar ne a KEY-rekeszbe tegyiik (ott mar
- lévén egy bomba - nincs haly), hanem a REFUSE-ba dobjuk ki. Tavozzunk a kijaraton #s kezdjlink Gjabb liftezgetésbe: az F4 folyosordi
felraplilink a C-szintre és oft bailagjunk 4t a 2 folyosora, ahol egy masik lifttel lamegyiink a D-szintre. itt a C3 folyosdn lévé vegydsznél
(CHEMISTS) fogunk gyiijtdgetni, miutan bejutottunk. Mivel a vegydsz bacsik mindig bokaig alinak a kuldnféle biidds Iétyékban,
adomanyozzuk nekik a bakancsunkat, tegyiik be a KEY-rekeszbe. A szobaba most mar bemshetlink 8s bagylijthetjik az oxigént. Mémi
litezgetassel keveradjink fel az A-szintre (D-G2 - E-H4 - I-E4 - G-A3), ahol az A1 folyoson agy ures tartalyt (EMPTY TANK) talalunk.
Miutan bogyﬁjtéﬁﬁk. menjlink &t az ASTROMOMY szobahoz (B3) és a FACTORY-ban gyartassunk az oxigénbdl és az lres palackbol agy
oxigéntartalyt (AIR TANK). Ezutan az A1 folyosé6 ONE WAY szobajan kereszill - WARDEN-nel vald talalkozést melidzve - megcalozzulc a
C-szintet (A-D2 - F-A3 - E-H4 - I-E4 - G-F4). Az A2 folyosé DANGER szobéjanal a VIDTEX szerint a kulsd fal kilyukadt. A szobaban 10
maésodperc milva kifogy a levegd, de oxigéntartahyunk megvdd minket a kdrnyezeti artalmaktél. Tegyiik le s tavozzunk a szobabél.

Kovetiezd lapésben vegyiik fel a létrat (STEPS) a B4 folyoson, majd az A2 folyosé ONE WAY szobéjan keresztiil menjiink a D2 folyosé
|Iﬂjeh92 Ujabb liftezési kiképzés kovetkszik: E-Ha - I-E4 - G-A3 - A-I13. A B-szintre lyukadtunk ki, ahol az E3 folyosén begytijthetink sgy
agységcsomag szamologépet (MACHINES - CALCULATORS) hacsak bels nem botlunk kézben sgy Sapt-be. Kincseinkkel megrakodva
keressiink egy FACTORY-rekeszt (A2), ahol a latrabdl bs a szamolbgépbdl agy "kigydk ds létrak"-tipusu jatékot (GAME) allithatunk
Ossze. Ezutan rovid liftezéssel (E3 - G-A3) az A-szintre keverediink, ahol a D1 folyosdn az igazgatd (DIRECTOR) szobéjaban
begyjthetjiik az M-CENTRAL elsd kulcsat (KEY 1 - ONE KEY TO M-CENTRAL). Kovetkezd célunk liften az F-szint, majd onnan az A3
folyosd liftjovel leugrunk az E-szintre, ahol a C2 folyosén |8vé LOCKER-rakeszben elhsiyezziik megdrzésre az egyik targyunkat
(mondjuk az egyes kulcsot). Térjlink vissza az F-szintre (H4 - I-E4 - G-F4 - C-G2). A G3 folyosén megtaldljuk a jatékszobat (GAMES
ROOM), amelynak masik kijaratat - csodak csodajaral - logikusan a nalunk lév0 jatékkal tudunk kinyitni. Még ne menjink be, hanem
menjink &1 a szomszéd folyoséra, ahol begyljthetjuk az M-CEMTRAL hérmas kulcsat (KEY 3).

A jatékszoban keresztiil a C-szektor liftjdvel megkozelithetjuk a H-szintel, ahol a H4 folyosén megtaldlhatiuk az M-CENTRAL-. Az itt
talaihatd KEY-rakeszekbe kell betenniink az aftalunk 6sszsgyuytb’n kulcsokat, de csak akkor tudunk bemenni, ha mind a harom a helyén
van. Mivsl egyet Istetilink az E-C2 folyosén Iév8 megbrzdba, el kell ugranunk érie (nem sok id6, csak sgy j6 negyedodra). Tegyiik ie az
egyik nalunk |6v8 kulcsot a H1 folyosén iévd LOCKER-rekeszbe, aztan a iovabbiak diohéjban: liftezés C3 - F-A3 - E-C2 folyoséréi
felvenni a LOCKER-bd! az alsd kulcsot - E-H4 - I-E4 - G-F4 - C-G2 - F-C3 és mar sikerllt is visszajutnunk a H-szintre. Menjiink az A3
folyosérdl nyilé ellendrzés (CONTROL) szobaba és az ctt talalhatoé KEY-rekeszbe tegylk be az elsd kulcsot. Ezutan vegyik fel a H1
LOCKER-ben 16v8 kuicsunkat és sétaljunk az M-CEMTRAL bejaratahoz. A bal oldalt levé KEY-rekeszbe a kettes, a jobb cldaliba a
héarmas kulcsot kell istenniink. Az M-CENTRAL nyitva all, mehstiink befelé. A jéaék =156 tazisat vogrehajtotiuk.

A 2.f4zis

Belépve az M-CENTRAL-ba egy VIDTEX-be botiunk, ami udv6z6l minkat #s szorsiottel kozli, hogy a véros minden titkos szobaja kinyilt,
majd egy masikat is talalunk, mely szerint az als8 fazis utén kovetkezik a masodik: kijutas a szentélybdl (SANCTUM). Nézziik mag, ezt
az ngan kellernetien szobat. Az sgyik ajtajan mag be tudunk menni, de bant mér egy KEY-rekesz vigyorog rank gonoszul és a melsite
lav8 VIDTEX is egy mély gondolati lirat sugarzo varsikével koazli, hogy tovabb jatsszuk a "torkos boci'-jatékot. A vers szabad forditasban .
vaiahogy igy hangzik: En vagyok a szentély 6re, 5 par lesz a bejutas, a MARSPORT-ban 16ddrgdre, tovabb vér a nagy sz..as". Roppant
érieimes szoveg, tipikus Gargoyle puder Vagul mégiscsak sikeriit kisutnink, hogy mit jelent: belépés (ENTRY) szd betiiit kell
dsszegyljtogetniink, Mindegyik betlt két targy FACTORY-nél t6rténd osszeillesztése eredmenyez.

A masodik fazisban méar nem adunk olyan részletes receptet, mint az el6bbinél, mert az egész Spsctrum Viiag a Marsport-tal lesz tele
(agyeb doigok is teli vannak mar vele), inkabb csak a sziikséges elvégezni valdkat ismertetjilk. Aki iddig eljutott, mér biztosan dnaliéan

is Ossze tudla gyljteni a varosban a targyakat, illetve tud kozlekedni a liftekkel (sbben segit a tablazat elején a tablazat a targyak
\elShelyérdl és a térkép is).

A masodik fazis els6 lépéseként korszeriisitsik arzenalunkat. A POWERGUN-bé! elé kell llitanunk egy HYPERGUN-t, ami némileg
korszeriibb 1egyvar az olobbinél, ment a Sap! pa:mesm;kok ollen is hatekonyak (igy jénéhany Gjabb szektorba juthatunk be). A feladat
roppant egyszeril, ha tudunk minden hozza szuksagas dolgot, egy ropka éra alatt készen is vagyunk Nézzik sorban a tennivalokat:
eiGszdr is kesziteniink kell egy adag ARTEFACT nevii kotyvalékot. Ebbdi 6s a POWERGUN-bd| késziil a HYPERGUN. Ez igy simondva
elég egyszerinek tinik, de mindenki megnyugodhm mert nem eszik olyan forrdn a kasat (sokkal forrobban eszik). Az ARTEFACT
osszeallitasahoz szuksegunk van el8szor is egy tropusi sisakra (TOPEE - B-szint F4 folyosé SUPPLY-rekesz). Ehhez el6s20r a szektort
védé DANGER-szobaban 16v6 idegbombat kell hatastalanitanunk egy kis nyugtatéval (VALLIUM). Ezutén egy masik sisakra (HELMET)
iranyitjuk a figyelmunket, ami a bojler-nazban (BOILER - J-szint 14) taldlhato. A boﬁsmez az Ghtetvényen (PLANT ROOM - J-H4) keresztul
juthatunk el, amit a muskétli (GERANIUM) nyit, amit a HOT HOUSE-bé! (G-C1) gyijthetiink be. Nem érzi még igazan a jaték lényegét,
aki azt hiszi, hogy ez a szoba nyitva van: a jégcsappal (ICE PACK - |-A1) tudjuk kinyitni (ezt a szobét - hal'lstennek - az eisd fazisban
maér kinyitottuk). Mindezek utan a bojlert az F-szint F-4 folyoséjan lévd kannéval (KETTLE) nyithatjuk ki és megtalalhatjuk a HELMET-et.
Miutan megvan mindkét sisak, keressiink egy FACTORY-rekaszt ameiyben a kettdt dsszeéllitva, megkapjuk az ARTEFACT-ot. Tegyik
be most a fegyveriinket is és egy masodperc milva mar birtokba is vehetjuk csillogé HYPERGUM-unkat. Ennyit a fegyverrendszatek
tokéletesitésdnek faradaimairdl. Bizonyara mindenkinek 6rdmeére szolgal, ha kozdljik, hogy a masodik fazis teljositéséhez eddig még
semmit sem csinaltunk.

Feiszerelésunk megerésodésén felbatorodva induljunk el tni tély kul ukséges betiik alkatrészeit. Lassuk a
1argyakat:

E-betl: MUTE (hangtompitd) + MANIFESTO (kialtvany)
N-betd: STRAINER (sz4r6) + SUN CHART (napkartya)
T-betl: CHARCOAL (iaszén) + PROJECTOR (vetit6)
R-betl: CAKE (toriaj + LEAD SUIT (6lornruha)

‘Y-petu: EARMUFFS (fulvédd) + EYESHIELD (szemuveg)

A targypérakat egy FACTORY-relieszndl kell ossze-
almanunk Caiszeri shhez egyméshoz 40bzel (egy
jeud FACTORYXat (letve az Osszerakis-
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jen il sokat maszkalnunk (igy is kell eleget), favasoljuk & B-szint két FACTORY-Jét (A2 és B4), itt megfeleld s2ém( egyéb rekesz Is van.
Mint lathatjuk, t6bb betlnél elSfordulnak olyan targyak, amalyeket - 1obb targybdl dsszedllitva - mar hasznéltunk bomba elleni
védGeszkozként (EYESHIELD a fénybomba, LEAD SUIT a sugarzas ellen) illetve kulcsként (CAKE a BAKERY kulcsa). Ezeiket nem
sziiladges Gjra Geszecaknunk, elhozhatjuk Sket rendeltetési helyiikr5l is, de ezutin vigyhzzunk o kizlekedésss!,

Miutan az Gsszes betiit sikeriilt Gsszeraknunk, egy FACTORY-ba bepakolva az Gsszeset egy kulcsot (KEY TO SANCTUM) kapunk
eredményiil. Ezt & H-szinten 16v6 SANCTUM KEY-rekeszébe helyezve ki tudurik menni & szentély mésik kijaratan és bsjuthatunk a
LABORATORY-ba, ahol megtalalhatjuk a védGpajzs terveit. A méasodik fazis befejez8dot.

A 3.fdzis

A harmadik fazisban a feladatunk a védSgyiirG terwajzénak (PLANS) megezerzése a laboratériumbél (LABORATORY). A bézis
automatikus 6nvédelmi rendszere ekkor aktivizalodik és 90 masodperc mulva “iss pur é8 chomu” lesz & Maraport-lirkiksts. A bézist tehat
a tervek megszerzésétdl szamitott 80 mésodpercan beliil ef kelt hagynunk a SPACEFIELD kijaraton keresziil. Mivel ez az id8 édeskevés
ahhoz, hogy a liftek hasznalataval visszavergGdilink a kijarathoz, adodik a kézenfekvd feltételezés, hogy kell leani egy rovidebb (inak is
arrafelé. Sajnos e sorok irdinak rendkiviil szegényesnek bizonyult a fantazidjuk ahhoz, hogy kisiissék mérre van ez a rovid Gt, igy a
kovetkez§ fazis megoldéasat egy kedves Olvasénknak kiszonhstjiik, aki volt szives bekiildeni a szérkesztdségiinkbe. Kdszdnet édtet

A rovidebb Gt megtaldlasahoz a J-szint D-szektoré-
ban talélhatd VIDTEX szolgéltatja az informéciot: "7
FROM 10 MAKES YOU A BIGHEAD" (Hét & tizb6l
nagy fejet csinal neked). Rendkivil épiiletes meg-
&llapités, igy elsére til sokat nem mond. Elmél-
kedjiink inkabb azon, hogy mely targyak hem sze-
repeltek még eddigi mitkodésiink soran. Csak egy
itlyen kategdria van, méghozza a codexek. Ezekbal
szintenként egy-egy darabot talalunk, vagyis pon-
tosan TIZ darab van bellik. A VIDTEX szerint "hét
a tizb8l", tehét mér valdsziniileg nyomon vagyunk.
De melyik ez a hét? A megoldas kulcsat a
BIGHEAD sz6 tartalmazza, amelynek minden bstilje
egy-egy szint jelolésének felel meg. Tehat kezdjiik
¢l felszedegetni a sz6 altal meghatarozott sorrend-
ben a codexsket, elGszor a B-szinten lévét, amely-
nek a jele "H", utoljara pedig a D-szinten 1évét,
amelynek a jele "W'. A codexeken 1évé feliratokat
sorban Osszeolvasva a kovetkezd karakterhalmazt
kapjuk eredményiil: H D 6 G U N W. Az elsé harom = —
karakter egy helyre utal: & H-szektor D6 folyosdjara; & masodik harom karakter (GUN) a fegyveriinket jelzi, tehat 18niink kell valamire; az
utolsé karakter a tiizelés irényat jelzi, "W" vagyis nyugat. Ha a megadott helyen ebbe az iranyba tiizeliink (d. a képen) a HYPERGUN-
nal, egy id6 milva egy szép nagy lyukat égetiink a falba. Ez a nyilas nem més, mint egy lifinek az ajtajs, ami a C-szintre vezet. Miutan
megvan a rovid Gt, menjunk & laboratoriumba és gylijtsiik be a térképeket, majd siessink vissza az imént megalkotott liftiinkhoz. A C-
szintre leérve menjiink a zsilipajtdhoz (SPACEFIELD) és tavozzunk a bazisrél. Ezzel teljesitettik a jaték harmadik fazisét is, sikeresen
végrehajtotiuk a fetadatot.

Utoljara még egy kedves jelenetnek lehstiink tandi: Marsh kapitany kultikus mozgésokat vegez (6riil), mikézpen biztonsagos tévolbél
megcsodélhatiuk a Sept-ektél hemzseg6 bazis felrobbanasét. A bazis helyén megjeiend felirat azonban szérnyd sejtelmeket ébreszt

benniink: az van oda irva, hogy "A harc folytatodik, elére & FORNAX-ra!". Csak nem akarja & Gargoyle még egy ilyen jatékkal
‘megérvendeztetni” a nagyérdemiit?! KONYORGUNK, NEEEEEEEE .....

&




(A)LBRA

Warden ! E

d

| -

Herald
b. o [
~O
= Dat\sar‘,
4| AstroNOMY
Sep'\'.'.
Lo e e,
Wardea l

(C)OMA

I'"ISPHCE FIELD

(B)YER
V¢l !
f. S.
D"fg&'[‘r |
:
Heraidl o 33‘3&% Heralel
b, —* o T c. [l
Hi
l:" BRANKER,
ORATORY -
] 2
.
V¥l L. €.
. j no , Sept.
(3) Ps-l

(D)ALY

d. LE

gq.

rwadord

CHEMISTS

L. e. l} H o h L, e,
Seph‘_ Danga /!
, e M
(E)LIS (FIARR
INFOMAT Heraid
TS g [mrg f d. [

ENIR! < PP 5
u (l}y Heraid. L-:I/?:ofif
b. Q. C. b. G, C.
sept ] 22 :ﬁi}imv
N2 : =
o e o fid Eil

Mo ENTRY (&)
L.
Wardien |




i

S

-
@‘%“

o

-

TR
0

Herald
Q.

P o)

<.
Kdarolen {

=1 Son

DEPOT

d.

[&]

Sept
{Warlord

L t4eam

Waralen.{

ICE CRERM

i

Warden

-

o
L

.

-
-

S
Bon
v‘;?éf}g‘&

o
S

-

e

T
.

—an
LABORATORY

o]

ANCTUM] M

1 e o1
1 . l I

inmy |CENTRAL]
[Tewy

@)oLY

d.

Wacden |,

SRFETY

b Sept

(i)

G.
7
Waclo rf! Ward, Al

s e s e
- -
— -

.

.

i

.
-

b
\‘.ﬁ?;;

.

-

.

-

&

x

.

.
.

S
-

e RS

- = -

-

-

.
=

e

|
. -
-

-

i

>
-
-
-

-




? a2

A Sinclair ZX Spectrum sz4mit6géprSl mindenkinek

’me an'a sajét éps%z:ﬁv tapasztal ata, ezéit ezt nem keil

nGsebben részletezniink
eszkéz, amely ¢ bcrcndezés mﬁkédésgy t képes

g{lemés:k

utdnozni, annak ellenére, hogy feiépilése tel;csen més.
{\z ENTERPRISE re ké
TOR majdnem ,SP.

gépet.

- kbzben szerzett ta
ni Olvas6inkkal, hiszen az okos més kérén (is) tanul.

Az elsG problémak a csatlakoztatdsndl jelentkeznek. A

SYSTEM BUS BRIDGE-dzsel  viszonylag konnyea‘

xudjuk ugni”, mert memigen tud e
érél, viszont konnyen el ordu!hat, hogy a
B E és a gép kozbiti csatlakozéssal megszenve-

Bmos modszer nincs, de iddvel ma évimk!
gy%zunk, MINDIG FESZUL
KAG PET mielfitt ,,dugunk”, vagy lchﬂzunk

h merthacztc mmdent 1onixctehetunk!‘!
Ha esetleg nem sxkerul a pontos csatlakoztatés,

};gfelgebb nem jelentkezik be az EMULATOR, vagy ¢

se hang” jitékot iz velink a gép, de hibt nem

okozunk.
" Az EMULATOR BASIC-ben teliesen SPECTRUM

kompatibilis, kivéve a FLASH utasitdst, de ha egy

programban ilyet taldl, mem zavarja meg, bhanem
dtugorja. Ez a
kifejezetien kcllcmcﬁen, ha a szerkeszi0 sorban ,¢lyész”
B e rer o HELP funkci6 a kezds
” billen e ott” cida

EMDZ_A TOR haszodldknak jelent -na
hiszen nem kell mindig a lefrés utdn kaparaszni

Gépi kédban a geogxamok kb. 85-90 szdzaléka fut. A
" » 1. ,illeglis” belépési cim
hasznélata, sa 3 tioader, vagy néha ,spéci” hmﬁektek.
Ha az TOR-nak nem tetszik valami, ) R
egy karakter méreifi kis fehér négyzetet tesz ki a bal-
vagy a jobb sarokba, vagy egyszerfien lefagy. Néhény
program errSl vagy nem tud, vagy dafke csak azért i 15 fu
mikozben vi; virit a négyzet v c!ynk c
sarokban. Taldlkoztunk t6bb o

amelyek nem jeleziek hibdt, d? a ]été? kozben a-

harmadik-negyedik pélya utdn lefagytak

Az ilyen A)rogramok ¢ls@sorban a tobbtészes,

,,uténmhés Jatékok, de gyakran elSfordul alyen

Hlemerevedés” az gfo amok esetében is.

»Sajnéiatosanb éa : kiadasti) prcgzamok
jorészt

SlC-bc 6d
v@ alan nem mﬁko%nck &aM eﬁ&?’&?

Vannak olyan g: hPfckctha3/1111..’1‘!1715,(3!'3-
szel elbzetesen ng'mnme atxéntyuk” Yelélednek
halouaikbol, és fikodnek, meri a
MULTIFACE-szel tnnénﬁ lcmcniéskm a Jrakkolis”
g i K saié

rogramok  sajAtossd;
gugoszlév mezéségﬁogzracke:ek”, a %UL’I%\CE
tulajdonosok, valamint a rengeteg mésolds
maginerbl 1riénd feltorés hatdsdra egy xog;ambbi

en sok féle valiozai liezik. Xbnoven ¢ oxda!hai,
g}gy sikertil egy m&ﬁdﬁ verzibt Iégélm alazmely
haszolhatatlannak vélt programbol.

lﬂeﬁkazokét(}

pecirum
valtoztat;a a’

Ezittal az EMULATOR folyamatos haszndlata -
ainkat szereinénk megoszta- -

 *ROPEXY  SYSTEM®  fital

‘amanemvoinahg hacsakajété
jatékoknal nem tdl” érdekes, de az .

segitségct, ,

Tallkoztunk egy érdekes gelenséggel is, melynek nem

an eldfordul, hogy az als6 sora ,,C”
8] ke: n nelhal”. A ~$rdekessé

hog:k int 8 ieletﬁtk 1évG billen
az.

,,mm*.

Mcgmt m

ez csak a gépx-kédﬁ

o &““”‘*“;.‘?ui“:z““"ﬁi‘ %%’mm billoatyfak
lea t: ha v n nem
a\k‘:::J ralkodni, | robilkozzunk a kbrnyezd

* billontyfikel,” tsleg a PSHIFT billentylvel egydtt

guk meg ke makacs kis programunk még
ellenére sem - ﬂi kétélnek, figy a;éxléuk a
i,

bevezeteit
nevezetesen azt, hogy: tenyérfelulewnkkel Gvatosan az
.-elérhetd billentylikre nehezediink, vagyis 16bb bxllcntyﬁt
ayomunk le cﬁzm‘e Sok pmgramot sikeriilt mér ﬂlgn
6dszerrel ehndftani. Az ok az, hogy az indités
valéban 16bb billenty(l egyiittes lenyomga szuksé es!
- Az int ismertetett trukkdk cllenére mégi sok
K{ amtol esunk el, pl. FIGHTE T,
E CENARY stb,

pro amoknak van egy része, melyek a
hasznélhataﬂansé lelassulnak, pl. ,,‘W!!AMI THE
MUSICBOX”. N mc!y software ép 1 gyorsul,

sebess% V.

10!
4m pagyon zavar ha az irdnyilds be tasm
nem csak az aktuéhs uany, hanem az Osszes opeibd egy
billentyfire  definidlodik a  felgyorsuly billentyiize
lekérdezés miatt. Ha mér végképp nem tudunk olyan

mvzd zdca lenyomni {péecinteni) egy billenty(t, ho
iyrc t{méngen a dzeﬁmﬁlg m't?ﬁ erﬁ

‘van @ men n-v&iasszukhvaiameiyxk,
bzllen (vel parhuzamos botkorményilleszift.
Bpek iehemek:
B’ -56,78
a tiiz- ombsokféle lehet,
Ri ":’.33 IFT, SPACE, 0, 9,
AGF/PROTEK - az el828hoz hasonld,
: de az irdnyok mds kombi-
iiaéc:éban lcnek Gsszedl-
Aitva
SINCLAIR 1 -1,234,1z: §
SINCLAIR 2 -6,7,8,9, 10z: 0
INTERFACE L - 1d SiNCLAiR 2
Az egyéb Inxezface-ek lgpl KEMPSTON) nem
bnﬂentyﬁut- rt_ne valasszuk ezeket,
mert a ki kévetﬁen a klaviatfra nem €1, és
nmcsiehei(isé
belsd e mummomtmug e
& Ve v atén
EXDOS- kﬁx y haszndlatin lﬁcg
riesiiléseink  seerint ki alatt 4l cgy
xmény n%icszzé az

Bugiiron: ‘i

gielenik - ha nem készaah&csztc%és ad&gsaa aem
m} smpahué billen: tet kell ,,gétom ”
az EXDOS-1 nem haszndlhatj pedig
gi's voloa, ha a S?ECTRU&& programokat
icsmzrﬁi is 1lidgctheinénk]



olyan programra, amive
Ilyen jdték a  Match

fociszimuldcid, hanem hg bajnoksdgo

MATCH
B

iacradobdsa idején iFény volt e

jétékos, ‘egymds-cllen” kiizdhet.
amefi nemcsak  egyszer(

lebonyolitésara is

alkalmas. Itt jegyezziik meg, hogy a mi verziénk valdsziniileg
hibds, t{a’ams a kupa-bajnoksdg opcidk bedllithatSk, de nem

sikerul

etre-kelteni’. Reméljilk, hogy csak ndlunk jelentkezik

a hiba, €s nem felesleges az ismertetds ide vonatkozd részeinek

kozreaddsal

A program SPBCTRUK étiral t
betdites alatt megjelend SCREEN-ben ott maradt a ‘jugd kalsz

lzése.

€| :
{Ab’c elentkezd meniiben a kbvetkezbket lgthatjuk:
- Ljdt€kos jdtszik / 2.jétékos
Bajnoksdg / Billemyﬁze'? ése

A ‘meniikezelés a

mikodik, vagyis barmelyik billen

ez onnan is ldthatd, hogy a

jdtszik / Péros meces / Kupa /
opcibk .

c. prol%tamlyél ismert médon

pteti az aktudlis sort,

ENTER kivilasztja azt. Nézziik logikai sorrendben; vélasszuk ki
az utolso opeidt, erre megielenik:

Kilépés a menibdl
Match Day opeidk

1jitékos vezérlése (botkormdnybedilitds is)
Kilépés _

Rightjosb
Up-fe
Down-le
. Kick-rugds
2.jétékos vezérlése g
(megegyezik az elsdvel)
Csapatok nevei (max. 8 db.}
Taksiks .
Attackin-tdmadds
Defensive-védekezés
Szin bedllitds
Kilépés a meniibl
Viltoztatds

A Match Da¥ opeidic
Bedllitasok: Hang

High-beszes

Low-csak a fontosabbak

. Off-kikapesolva

JatéLidd-5 percenként dllithatd
Rigdsok; Fwd-gyots elére

Hard-csak eldre

IE.-két egység, csak eldre

IIL-hdrom egys., csak elSre

. All-az Osszeg rigds

Szamnté%ép meccse

Atfended-erls

Unattended-gyenge

Szdmitogep erBssége; Low-gyenge ‘

Medium:kdzepes
High-erfs
Ljdtekos; Ember/gép

Allitsuk be # sekiink
fémeniibe. [nditsuk ¢
ismét egy menilt knl‘:J
elentkezni, ha ind(tjul
km\, : Bslf-kezdjik oz ¢
A misik ket goreel az
gélokat ‘tankolni’. Mo
nem ayomunk egy |
jdtékeér, Fent, kﬁz%ei
crgft, €5 irdnydt muta
csak epy jétékost lehe!
felett “egy ‘gléSria’ -
felugrani, Osszes rijg
kapusunk mindig cg?aj
tudunk. A ‘STOP billi
& mér megszokott

kiléphetiink a fémeniit

: k esetée
Ellenfelek bedllitésa '
Szdmitogép-embe
Ember-szdmitoge
Ember-embey
2 ember-szdmitog
Szam{togép-2 eny
Szémitégép-szdm
Kupa dlldsa
Start dé kupa
Start régi kupa
Vissza & meniibe
. Akupa kédja
Vissza a meniibe.
Bajnoksdg esetén ha

2jétékos; Ember/ember bajnoksdg rész szabalv
| Vezérit Exo-véz _Nagion | O,
L. - Léswer Cs - Grindz = epysdg = héz nagy tank | ©

A sok-sok
-~ kis dolog




iegfeleld opcidkat, majd 1€pjiink vissza a
a jatékot az egy jitékos opcidéval. Most
1k, Eayébként minden eseiben ilyen fog
a jdrckot.

10 T€lidot.

?pcn beidliftott csapatunk javdra tudunk
tmiég a §,é zcmﬂ%:n Xicsit, amig meg
illentyfit. Ezt kdverden megjelenix a
-efy miszert lithatunk, amely a rigdsok
ia, mellette a jtéXidd ldthatd, Bgyszerre
irdnyfiani, az éppen aktudlis focista feje
thatd, A jatékban tudunk fejelgetni,
ds vdlaszidsa esetén sarkalni, stb. A
onajban mozogka labddval, de vet8dni is
ntyiivel megszakiihatjuk a mérkdzést, it
modon eg meniit” kapunk, ahol is
€, vagy takiikdt vdlaszthatunk.

T
P
rép
er
ftgép

sonlé a menii, csak a kupa helyett a
zhatd.

Ismét egy nagyon szinvonalas, j0 raﬁ}{éi;i programmal gazdagodtak az ENTERPRISE
‘hivek‘. A HEWSON CONSUL S 1987-ben készitett jatékat, az EXOLON-t irta at egy
titokzatos valaki ‘fold alatt’ (underground)! Az tir6 ﬁgyessé%‘éI dicséret illeti, tekintettel
arra, hogfy a program a 128-as SPECTRUM hangjén sz6l. A STOP billentyli is reai%él,
PAUSE funkci6val. Erdekesség még az is, bogy az ENTERPRISE véltozat az eredetihez
képest alig érezhetéen, de lassabb. Ez egyéltalin nem megy a jatszhat6sdg rovéséra s6t, mé
talin konnyebbségeket is jelent! A jaték sordn egyetlen helyen sem taldltun
ATTRIBUTUM-hibat!

A jarék kb. lsoépélyén keresztiil zajlik. A benniinket tdmad6 masinéridk ellen két
fegyveriink van. ‘lézerfegyver, és egy rakétavetd. Ez utdbbit a tfizgomb hosszantartd
lenyomésaval tudjuk aktivizalni. A lézerhez 99 toliényiink, a rakétdhoz 1 grandiunk van.

i A ‘f o
: w e <] P SRR 3} f;
ggo sheggoRs PELRLE LIYES SRy
A jaiék soran feljuthatunk a felsd ‘tre tnire’, ha haszndljuk a teleportdi filkéket. Ezek

 kinézetre a telefonfillkére hasonlitanak leginkdbb. Aktivizalisuk a tliz-gombbal lehetséges.
A teleportslok kétiranyd kézlekedést tesznek lehetfvé az egy képen lathaté fulkék kozott.

s

gYe eREygUEs SRINLy LY
A jaiék szintekre oszlik. Minden szinien van egy kis lila szindi fillke, amelyen csak athaladva
tudunk mvébi:g:ni. Ha ebben a fillkében lefel€ hizzuk a joy-i, magunkra olijik a nehéz-
sakafanderiinket. Ez a ruba nemcsak az iir viszontagsagaitol, bancm az idonként orvul
felvagodo dugattyiikiol (zizogép), €s a taposoakndkiol is megvéd. '

A 1érképen az ¢lsd szini megoldasdhoz nytjiunk segitséget. Sok sikert a folyiaudshoz!
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ENTERPRISE

BASIC programok

+ tablazatok

9 LET P=1 )
10 DIM X1(12),Y1(12) e S &
‘l GRAPHQCS HiRES 2 ---’-.-'ﬂ..ﬁ“m--

12 SET PALETTE 0,2

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

3

17 NEXT |
18 FOR K=1 TO 3 .
19 SET INK K 8 SET STATUS OFF
20 FOR I=1 TO 12 11 GRAPHICS HIRES 2
21 LET X=X1(I:LET Y=Y1(l) 12 SET LINE MODE 3
22 FOR J=1+1 TO 12 13 SET PALETTE 0,2
23 PLOT XY X1(J).Y1(J) 14 FOR C=1 TO 3
24 NEXT J 15 FOR Y=200 TO 520 STEP 160
25 NEXT | 16 FOR X=160 TO 960 STEP 160
26 NEXT K : 17 FOR S=0 TO 140 STEP 4
18 PLOT X+100,Y,ELLIPSE S,S
Az els6 program azt mutatja meg, hogyan 4llitha- 19 NEXT
tunk elépgragfikai hatést a k]éperngén, %nalmimék go NEXT
segitségével. A masodik program latvdnyos szovet- 2 ; Ng?(.'c-:

minta demonstracio.

23 SET STATUS ON

i

/

ENTERPRISE BILLENTYUZET KODOK

KEYS | NORMAL| SHIFT CTRL ALT KEYS | NORMAL| SHIFT CTRL - l:i.’l’m

1 (033) | 31 (049)] 31 (049) N 6E (110) | 4B (078)| OE (014)| 8E (14
i g% gg‘sgf gz 2034; 32 5050; 32 (050) (4] 6F (111) | 4F (079)| OF (01S5)( 8F (lﬁ)
¢ 50D |20 RG] R o |PHB| PO lolie) s0d
4 34 (0S

5 (037} | 35 (053) 35 (0S3) R 72 (114) | 52 (082) | 12 (018) | 92 (146)
s | Rew Mo G (P HGE) G| de) 560
P o(HER AR HeR HeR |0 nan BR e 2
9
0 30 (048) | SF (095) | IF (031) | 9F (159) W 77(119) | 57 (087)| 17 (023; 97 (151
- 2D(045) | 3D(061) | 2D(045) | 2D (045) X 78 (120 (088) | 18 (024)| 98 (152)
~ SE (094) | 7E (126) | IE (030) 98058} Y 79 512: 59 (089) | 19 (025) | 99 (153)
@ : 000) | 80 (128 TA(122) | SA(090)] 1A(026)| 9A (154
t gg fggﬁ gg(?gg) ?ggoz-t? 9B (155) ENTER | 0D {013) | 0D (013) OD(OIS; 0D (013)
IR0 | A0 A | a0sm | oo |s2@an|im@an| aman| 18
3 3353593 7D(125) | 1D(029) | 9D(157) DEL A0(160) | Al (1612 A2$I62) A3 (163
\ 5C (092) 124) { 1C(028) | 9C ERASE | Ad (164) | AS(165) | A6(166) A;(igz)
. 3E (062) %gaus; %E(o«) :ﬁ%? 338 %g; “fﬁgg} 03" %‘3 03 fooﬁ
L (e i (063 | o1 0n | 31 (13 | Dpc® | 2338 | 2 031 ) 20 (2B W3R
A 61 (097) | 41

02 (092) | 82 (130) DOWN | B4 (180) | BS (181) | BS (182) | B? (183)

g o3 000 :3 f%; 0% %003; 83 (131) LEFT | B8 ?84) BY (185) BA{I“; BB (187)
D 64 (100) | 44 (068) | 04 (00€) | 84 (132) RIGHT | BC(188) | BD(189) | BE(190) | BF{(191)
E 65 (101) | 45 (069) | 05 (005) | 85 (133) | — em | = —— | ro 230y | P8 248)
F 66 (102) | 46 (070) | 06 ( £ SIID | C D | BER £ 64}
G 67 (103) | 47 071) ( 07 (O7) | 87 (135) | EY I DI Ry maiad
M S| seae les | T | T ID | Fi(en| rBash
1 6% (105) | &9 (073) | 09 g9 (i3n) | F3 it el I 5+ (246; o83
i 6A(106) | 4A(074) | OA(010) | BA(138) | F ZII | 2 II | reast| rDGED)
L (scom |dcom otmn|scaw | |- o | - || oo
i 6D(109) | 4D(077) | 0D(013) | 8D (1)) | F7 - == | = - -




Onok kozon bizonyéra sokan akadnak olyanok,
akik szivesen foglalkoZnak a Spectrum zenel prog-
ramozasfval. Bér a gép zenel lehetSségel nem elsé
osztaly(ak, ettél a programtél sem kell 4&m csodéakat
vérni, s6t. Sok negativumot hallottunk mér errél a
programrdl, tdbbek legyinive tették ezt a programot a
sarokba, amikor megjelent a "WHAM’. A dolgot nem
errél az cidalardl kell magkdzelfteni.

Nos a MUSIC TYPEWRITER clyan felhasznéldk szé-
méra késziilt, akik nem 'szintetizdtor’ szintl hangza-
sokat keresnek a kis fekete dobozban, hanem a ze-
neelmélettel szeretnének ismerkedni.

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

A program betolt6dését kovetden dliitsuk be a
PAPER és INK szineket, majd nyomjunk meg egy
tetsz8leges billenty(it, ekkor beléplink a fdmentibe. A
tovabbiakban a CAPS SHIFT és a SPACE sgyuttes
megnyomésa barmely pillanatban az akiudlis prog-
ram megélliftasét és egy alprogramba vald kitérést
eredményez, ahol bedliithatjuk az aktualis INK és
PAPER szineket.

A programban harom menit helyeztek el
mindharomban a SPACE-szel valaszthatunk az
opciék kéz{l, az adott opciét ENTER-rel
aktivizélhatjuk, a fGmenilbe a 'Q bilentyd
segitségével térhetiink - vissza (almenibdl), végil
pedig a '"HELP' segitségével Informacitt kérhetiink a
programrél, angol nyelven.

A fomenii

-PLAY
Lejatssza az aktualis zenét (/d. page #2)
-PLAY + REPEAT
Az eibzének megfelel, de itt bedlithatjuk,
hogy hanyszor akarjuk ismételten lejatszani.
-PRINT
Kinyomtatja a koltat a szamitdgéphez csatla-
koztatott nyomtatora
-PAGE #1
Attér az 1.sz. almenlbe
-PAGE #2
Attér a 2.sz. aimenlbe
-WRITE & EDIT
A zene megirasara ill. kijavitdséra szolgal. Ha
javitunk (EDIT), a program megkérdezl, hogy
hanyadik taktustél kezdve 16riénjen a moédosi-
14s.

A zene megirdsa

Az egyes billlentylknek a kbvetkezo funkcidi vannak:

Q - kilépeés az Uzemmodbol

0 - a hanghossznak megfeleld szlinet

w-p - félhangok

z-m - félhangok

a-] - egész hangok.

CAPS SHIFT + 2 - a tovabbl hangok (félhangok)
egy oktawal lejlebb (kilépés CAPS SHIFT + 3)

CAPS SHIFT + hang/iélhang - az adott hang egy
oktawval lejjebb

SYMSHIFT + 2- Id. CAPS SHIFT +2, csak egy ok-
tavval felfebb

SYM SHIFT -+ hang/félhang - Id. CAPS SIFT +
hangltélhang, csak egy oktdvval feljebd

CAPS SHIFT + 0 - utolsd hang toriése

CAPS SHIFT + 9 - taktus kinyomiatésa

SPACE - szerkeszi6 modban & régi hang megszdlal-
tatdsa

Page #1
Key/time sign
Bedllithatjuk a takiusok hosszét (szém-billen-
tylk), 0. az allandd félhangokat (betd-billen-
tydik)
Tempo :
Beedllithatjuk a lejatszas gyorsasagat: 23 leg-
lassabb, 255 leggyorsabb
Ezen kivil healiithatjuk a violen- #l. basszuskuilcsot,
valamint a hangok kottan vald elhelyezkedését (szdr
felfslé, lefelé vagy vegyesen).

Page #2

Oid ’
Kivalaszthatunk egy korabban int zenét (ha.van
a meméoriaban)

Mew

Ezt az opciét kell vélasztanunk, ha 0j zenét

akarunk irni. A gép bekérl az 0j zene nevét

{(max. 10 karakter), és hozzérendel egy sorszé-

mot. Egyidében max. 16 zene lehet a meméri-.

éban.
Delele ‘
Torli a megadott zenét a memoriabél
Save
Kimentl az aktudlis zenét a magnstofonra
Load
Az aktualis sorszam alé betdlt egy kordbban ki-
mentet! zenét.

Mintapélda

Ha a betohédés utan sorban megnyomjuk a
kévetkezd Dbillentylket, akkor végigéivezhetjliik a
vilaghir(i’ BOCI-BOCI TARKA c. slagert.

7,0, ENTER,SPACE,SPACE,SPACE,SFACE,SPACE,
SPACE,ENTER,SPACE,ENTER,B,0,C,|,ENTER,Q,
SPACE,SPACE ENTER,2A,DAD3,G,G,2ADADS,
G,G.2,KJHG3FH2G6FDS3AAQSPACE,
SPACE,SPACE SPACE SPACE,ENTER SPACE,
SPACE,SPACE.ENTER,1,5,0.ENTER,Q,ENTER.

|

<
%

A o e

L

|
|
=
|




Ez a felhaszndldl program Igen hasznos szolgéita-
tast nydjt a szémunkra. LehetSvé teszi, hogy fejlée
nélkili file elé megfelels LOADER-t készitsiink. A
LOADER MAKER-bs megadhatjuk, hogy betdités
kdzben a BORDER kdldntéle szinben villogjon, vala-
mint azt is befolydsolhatjuk, hogy egy adott screen
milyen médon olvasédjon be (normé! médon, t6-
mdritett forméban, vagy pl. karakterenként).

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

- adrasa (cim)

- duzina (hossz2)

A LOADER MAKER betditése utdn megjelenik a kép-
ernydn egy menii, amely a kdvetkezd opclékbol &li:

-RUK SCREERN
Karakteranként betit6ds kép.
-KORMAL SCREEN
Egyszerl, hagyomanyos betoités.
-COMPRESSED SCREEN
A képet tdmdritve olvassa be, s igy rengeteg
szabad memoridt takarfithatunk meg.

Amikor kivélasztottuk a megfelelé opcidt, a kivetke-
26ket kell kijeldiniink:

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

- vastag BORDER savok
- vékony BORDER sé&vok

Ha a NORMAL LINES-t vélasztottuk ki, akkor mar
csak annyi a feladatunk, hogy megadjuk a BORDER
szineit (ol. ha az 1-6t és a 7-et vélasztjuk, akkor nem
csak ez a két szin fog megjelenni, hanam a két érték
kézétt mind, de sorban, azaz egy bizohyos idé eltel-
tével a szin véltozik az 1 és a 7 kézétti szinekbdl).

Ha a THIN LINES-t vdlasztottuk ki, akkor meg kell
adnunk a kévetkezéket:

-BASE CHANGING (az alapszin véltozzon)
-BASE CONSTANT (az alapszin &llandé legyen)

A RUN SCREEN kivétasztéséné} meg kel még
adnunk kiilén a kép és kildn a tébbi file batéitésekor
kivént szineket is.

Amennyiben ez is megtértént, Ggy t8bb paraméter
bedllitésa kdvetkezik:

-CLEAR
A legcélszeriibb, ha 65535-re alltjuk, a 65000-
65500 kdzdtti teriilet foglalt.

-A betdltendd program részeinek széma
Ha RUN vagy a COMPRESSED SCREEN-
alkalmazzuk, akkor az itt 1évé értékbdl le kell
vonnunk egyet, mert a program méar maga
bedllitla az értéket.

-ClM + HOSSZ

-CALL
Ezt nem szilkséges megadnunk. Arra szolgal,
hogy ha el akarunk inditani egy rutint a beol-
vasés Ideje alatt, akkor meg kell adnunk ennek
a rutinnak a kezdGcimét.

-CLEAR PRIJE STARTA .
itt kell megadnunk a program elinditasa el6tti
" CLEAR-t. (Megjegyeznénk, hogy tapasztalata-
Ink szerint, ha 65535-t irunk be, a programok
90%-a még megbizhatéan futtathatd.)

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

Reméljlk, hogy az itt kdzolt informécidk alapjan ki-ki
tetszése szerint készit (j betditst sajat programja,
vagy kedvenc |atéka elé.
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A mésold a 80 Kbyle-ra bbvitet memérifji X
Spectrumon hasznélhatd.

Funkcidi a kivetkealk:

L-LOAD

C - COPY (file-ok masolasa a kurzor-nyiltél)

§ - SKIP (a kurzor a kbvetkezd file-névre ugrik)

D - DELETE (kurzorral jelzett file 10riése)

R - RESET (Osszes file torlése)

0O - QWIT (masold tériése a memobriabol)

A - AUTO (file-ok automatikus kimeniése sorban sgy-
mas utan)

Alaphelyzetben az AUTO/OFF modban vagyunk, az

‘A’ billentyll megnyomasakor a program AUTO/ON

{izemmodba vélt.

BREAX - t6ltés/mentéds megszakitasa.

cop

A TF-COPY-hoz hasonidan ez a program Is cseh-
szlovakiabol kerilt a hazal felhasznélok birtokéba, s
mert elterjedt, indokolt, hogy foglalkozzunk vele. Saj-
nos 16mériteni nem tud, a masolhaté szabad me-
mbriaterilet nagysaga: 45924 byle.

A program funkeidi a kbvetkeztk:
L-LOAD
H - HEADER (lejléc olvasasa)

D - HEADERLESS (fejléc nélkili program beititése)

A rendelkezésiinkre &lld maximélis memdriateriiet;
T2088 byte.

A program rendelkezik egy extra szolgARatdssal is,
a képerny$ alsé részén egy skéla lathatd ( Ok. 2K
BK. 10K. 16K. stb), lll. mellette menet kbzben sgy sav
jelzi, hogy milyen hosszli rész 16hédott be a meméri-
aba il. mennyi van még hétra a kimentésbdl.

A program az ismert 'LOAD ERRBOR’ hibaiizenette
jelez probléma esetén.

Megjegyeznénk, hogy a program 48K-s Spectrumon
is futasképes, de amikor a mésold lapozni prébél, a
program 'elszéll’. A 48K-s Spectrumon kb. 35 Kbyte-
ig hasznalhatjuk a programot, de inkéabb ne kisérle-
tezzlink vele, mert bbb lesz a bossziiség, mint a
siker.

e luxe

R - DELETE (file-ok tGriése sorszém szerint)
A sorszadm bedlitasa az 'M’ billenty(vel lehet-
séges.

0 - QUIT (kitépés a programbdl)
Meglelel a BASIC NEW utasftdsnak.

8 - SAVE
V - VERIFY (kimentett program ellendrzése)
A program a hagyoményos masolok szintjén masol,

ériekessége a hangjelzés, amit a mésolds kezde-
1én, végén, valamint hibajelzéskor ad ki a program.
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A micro-PROLOG T1.0 kiegészitései az INTERFACE 1.

file-kezelési lehetdségeinek kihasznildsa érdekében

A Spactium Vilig el6z6 része rovid ismertetdvel igyekezett fel-
csigézni az érdekiddést az LPA Ltd. PROLOG interpreterénel
hasznélatéhoz. Ez a kitlind program a 48K-¢ 2X Sseein
és kompatibilis gépeivel (pl. EKTERPRISE) rendelkezdk szimirg
lehetdvé teszi, hogy megismerjék ezt a mind inkabb novekvé ja-
lent8ségl nyelvet, f8ként azért, hogy feladatokat oldjanak mag
vele. A T1.0 véltozatnak azonban van egy hidnyossdga: nem ta-
mogatja sem az RS-232, sem & microdrive file-ok kezelégét. En-
nek & hidnyossignak a kikiisz6bdlésér6l lasz s26 a tovabbiak-
ban.

Az interpreter rendszer- és fethasznaléi file-okat ismer. Az elfb-
bisk neve COM:, LST:, PUN: és RDR: lehet, mig az utdbbiak ne-
vét a felhasznald adja meg. A rendszerfile-ok mindig nyitottak, a
réjulc vonatkozé OPEN, CREATE vagy CLOSE utasitasoknak
nincs hatasuk; a felnasznaléi file-okat olvasas aldtt mag kell nyit-
ni, irds el6tt Iétre kell hozni és hasznalat utén le kell zarni. Egy-
szerre csak egy felhasznaldi file létezhet lezératianul.

Az lré-olvasé milveletek végrehajtésara mindegyik file-tipus sa-
jét eljaras-készlettel rendelkezik, de a tényleges adatétvitel ér-
dekében egystien kézos rutint hivnak. Ez a rutin CON: és LST:
asetén & megfeleld képemys- és billentyGzet- ill. nyomtatd csa:
tornahoz fordul, PUN: és RDR: esetén semmit nem hajt végre,
felhasznildi file-ok esetén - megfeleld, sajat rutinok kdzbeiktata-
séval - végill a I6K-s ROM kazetta-kezelését vaszi igénybe (olva-
sds esetére a megfeleld rutin elejét Gjrairtak, mintegy 2/3 masod-
perccel csdldeentve a bevezetd jelsorozat elemzése eldti vara-
kozési idSt). A CON: és LST:-tal kapcsolatban émilitett csatorna-
vélasztas rogzitett: mindig a 3-as stream-hez tartozé csatornakat
valasztia ki (a CHANS rendszervaltozd t6lti CURCL-be), igy ol-
vasni csak a billentylizetrdl, irni csak a képernyd alsé vagy felsé
részére és a ZX nyomtatora, vagy mas, de gépi szempontbdl
ugyanazon a modon kezelhetd késziiiékre képes.

A micro-PROLOG késdbbi, IBM PC-n mikods valtozatanak
rendszerfile-jai koz0tt az itt felsoroltak mind megtalathatok: PUN:
az RS-232 output, RDR: az RS-232 input file-ja; négy felhaszna-
16i file lehet (méagnesiemezen), ill. a file-ok rekordjai sorszam
szerint is elérhetSk.

A Tt.0véltozat tartalmazza a PUN: és RDR:-hoz sziikséges ru-
tinkészletet; a felhasznaldi file-ok kivalasztasaval kapeosolatos
miliveletek ciklusba lettek szervezve, de a ciklusok csak a ciklus-
véltozé egyetlen értékére futnak la.

Kézenfekvinek ldtszik a megoldds:

- a rendszerfile-ok csatornavalasztésa legyen file-fliggd,

- a kozos adatatvivd rutin értelmezze RDR:-t 6s PUN:-t is RS-
232 input- ill. output-ként,

- a felhasznaldi file-ok lehessenek microdrive-on is (pl. neviik-
bél tinjon ki, mi az adathordozéjuk),

Mélyebb megfontolast csak az utolsé pont érdemel; az elsé
kettd - ennek visszahatésatdl eltekintve - szinte magatdl érthetd-
dé.

Mit kell eldénteni?

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

2. Lehessen-e egyszerre tobb felhasznaldi file lezaratlanul?
Elvileg lehetne két magnetofonnal dolgozni, vagy kazettat cse-
rélgetni, de bizonyara igén ritka volna az ilyen alkalmazas, raa-
désul sok helyet is igényeine (Gjabb puffér kellene) - kazetias
fite egy is elég. Egyszerre tobb microdrive file-t a puffer nagy
helyigénye miatt szintén ném célszer létrehozni, dé sgy micro-
drive- és egy magnetofon file j6l megférhet egymassal.

3. A microdrive file-okat a kazettasokhoz hasonldan kell ke-
zeini? Nem feltétleniil, st kifejezetten eldnyds lenne, ha a file-
névnek nem kellene feltétlenil kiildnbdznie minden érvényes
névtol

Az elébbiekbdl kivetkezik a megoldds deja:

- COR: maradhat & 3-a¢ stream-Hez kapesolva, de a tob-
biekhez rendeljiink mést; L8T:-hoz 3-at (éz kézenfekvs), PUN:-
hoz 4-6t, RDR:-hoz 5-6t (az utdbbi kettd dnkényes);

- & koz20e adatitvivd rutin rieimezze RDA:t ds PUN:t is
input- ill. output file-ként (az eldbbi stréam-sknek megfeleld csa-
tornavélasztassal);

- legyen méd LST:, PUK: é8 ROR: RS-232-h6z.15rénS kap-
cgoléséra, vagy microdrive file-ként valé megnyitdséra .éu leza-
réséra.

Az elad két pont tartalménak megvaldsitasara a nyelv relacio-
készletét még nem véltoztatja, de mar hasznalhatd eredmény-
hez vezet: a rendszer betdltése elétt megadott hozzérendelésak
a futds egész ideje alatt (vagy-az elsé hibaig) éinek, hasznalha-
ték. Ha microdrive output esetén gondoskodunk az utolsé bloidc
uritésérdl (pl. egyébkeént felesleges tovabbirassal), akior minden
eredmény rendelkezésiinkre &l (MOVE olvassa a lezératlan file-t
is). Az utalsd pont Gnalld relacié beillesztését igényli.

Ldssuk részletesen a megolddst!

1. A kazettas felnasznaléi file-ok kezelése valtozatlan.

2. Az F relacid, mely & rendszer 0j relacidja, lehet egy- és
kétargumentumas. Ha egyargumentumos, akkor az argumentum
3, 4 és 5 énékanél lezérja az LST:, PUN: ill. RDR:-hoz rendelt
file-t (méas nem adhatd elsd argumentumként). Ha kétargumen-
tumos, akkor az elSbbi lezaras utan ugyanazt a filet meg is nyit-
ja a mésodik argumentumként adott szdvegkonstans szerint. Ha
@ szovegkonstans 1 és B kozotti szimmal kezddik, akkor a téb-
bi karakteren adott nevli microdrive file-ként, egyébként RS-232
file-ként (LST:-t a T, a mésik kettSt a B csatornahoz rendeive).

3. LST: esetén mikddnek a micra-PROLOG képernydre és
nyomtatoré vonatkozé karakter-konverzidi, tovabba a CARRIAGE
RETURN (kocsi vissza) parancsok utan soremelés is megy az
output file-ra (ez persze betditéskor kikapcsolhatd).

4. LST:-t a lezéras - a BASIC rendszerben megszokott mo-
don - ZX nyomtatora irényitja (ami sikeres mikodést jelez vissza
a készillék hidnya esetén), s alapérteimezésben (megnyitas nél-
kiil} ugyanarra & helyre kapcsolédik; a mésik két file-t lezéartan
nem lehet elérni (megkisériése hibajelzést valt ki).”

§. Afile-kezelési hibék Error: 5-t eredményeznek.

Erdemes megemiiteni, hogy a kiegészitések készitésekor mind-
héarom file sajat eljérasainal talaltunk egy-egy hasonld program-
hibét (ldfelejtsttik egy-egy regiszier mentését). Ebbdl LST: hiba-
jét a felhasznalok eddig is érzékelhettél: a LIST relécid kiértéke-
lésekor '~ keriilt a listasorok masodik pozicijara. Volt egy hi-
bas ugrés is, emiatt LST:-nél simaradt a 207-es karakisr (CAT) O-
ra konvertalasa és a 206-os (DEF FN) helyett kiment egy '~°, pe-
dig csak .csdngetnie” kellett volna (mint képernydre irdskor).

A LOAD relécib, a méar emiitett IBM PC-s vaitozatban képes
inputjaba irt '~ relaciokat kiértékelni betdltés kdzben. Az shhez
szilkséges kodrészlet - valdszinileg szandékosan - milkddés-
képislen a T1.0-ban (bizonyéra a kdrben tovabb mozgd kazettd-
bdl ad6dé problémakra gondoltak készitsl). Ezt az agat is haly-
redllitottuk (viszont csak micradrive esetén ajanljuk hasznélatét).

Hogyan éljiink az igy ‘feltdmasztott” file-kezelési
lehetdségeklkel?

Viszonylag egyszerii a valasz az RS-232 esetében: PUN: vagy
LST: iranyulhat nyomtatéra és adatokat kiildhet méasik gépnek;
ROR: maésik géptdl érkezd adatokat fogadhat. (1B PC és 2X
Spacrum kizott létesitettiink kaposolatot; részieteird! késdbh
irunl) Gép-gép kapcsolat esetén sajat programjaink szémos
madon ledllithatjak az adatatvitelt; a kezdetben bizonyéra foga-
déként legtobbet hasznalt LOAD beallitasara egy ?(FAIL) atkiil-
dése a legalkalmasabb.




A nyomtatd kezelésének a PROLOCG esetében is megvannak a
szokasos nehézsdgei. Ha nem Z{. nyomtatonk (vagy valami
mas, kompatibilis készilékink) van, akkor &ltalaban vagy lénye-
gesen korlatozzuk a karakisrkészletel, vagy olyan nyomtatd ru-
tint hasznalunk, amely igényeinket kielagiti. Se a T, se a B csa-
torna nem nyljt Gnmagaban kielégité megoldast: RS-232 nyom-
tatd-csatlakozas esetén is célszerl az adont készilékhez igazo-
dé rutint hasznaini. Ez azonban a nysivtdl fliiggetien probldma.
(Nyelviliggd viszont, hogy a vezéribshez gyakran sziksbges O
kbdl karakter akkor magy LST:ra, ha 207 kodat klidink (ez a
CAT).

Csaknem felnStlen a microdriva file-ok kezelésa. Ha nem va-
runk téle tobbet, mint a magnetofontdl (.csak" nagyobb foku
automatizaltsagot s nagyobb sebssséget), akkor irdsra PUMN:-t
hasznalva mindent megkapunk. Ez azonban kevés! Szaratnbnk
programokat - 6s esetiag adatokat - Tasword 3-mal imni és javi-
tani. Amaddig a kapcsolat egyiranyd, azaz PROLOG-gal akarunk
csak Taswerd alal irt fila-okat olvastatni, addig nincs semmi na-
hézség; az ellentblas irdny( adatatviteinal 10bb dologra is lgyel-
ni hell:

- a Tasword 3 soramelds nalkdl is vegrahajlja a kocsi vissza pa-.

rancsot (CR), ezért vagy célprogrammal balatasszik a file-ba a
soremaléseket, vagy az LST:-t hasznaljuk;

- a Tamaord 3 figyelmen kivil hagyja minden sor 128. pozicid
utani részét (megialeld programtordaléssel a 1l hosad sorok al-
keriihetbk);

- ha programunk DEF FN karalter kiirasaval 4gy akar hangjelzést
adni, hogy a karakter maga szerapel szovagéban, akkor a hang-
jolzést a program LST:-ra irasakor kapjuk meg, #s a karakter ki-
marad a programbol (hasznaljunk BP-1);

- ha programunkban szarepel a DEF FN relaci6, akkor nem irha-
t6 LET:-ra visszaldlthatd modon (cia arra csak agszen kivételes
asolokban van sziksag);

- ha valamilyen vezériéshez (nyomtatora vagy képernydre) sziik-
ségunk van a 0 kodh karakter kiirhsara, #s azt CAT kikiilddsavel
agy érjik el, hogy a CAT karakiar maga szerepal a szvegben,
akkor mentaskor helystte a 0 kodd karakisr keril LST:ra, igy
lagkodzalabb mir az toitédik bs - a 0 kodu karakter azonban
@@-kant irodii ki LST:-ra, ami betdlive mar @ (mert @ szintén
@@-ként irodik ki), igy ettdl kezdve hibasan mikodik a nyomta-
16- vagy képarnydvazariés.

Az utobbi probléra kikiiszobolésének egyetien teljasériéki
médja van: kovatni kell az LPA céget, mely a k8s6bbi verzidkban
@ nelyett ~-t hasznal ascaps karaktarként. Ezt a valtoztatdst is
folidislesen vagazilk ol (kikapcsolhatd). Ha végrehajtjuk, akkor
akar CAT-l, akar ~@-t kikuldve kiirathatunk O kol karakter!;
LET:-ra mentaskor az #l0bbi az uldbbiva alakul, de Gjabb men-
taskor mar nam vahozik (Tasworfi -del is ™ @-i lehet sgyszerib-
ban kezsini).

Az interpretsirfl sz010, #s az LS kiaddsaban 1980 elsb ne-
geddévdoen m&gg@é@m ismerteidnkben mas javaslataink is van-
nak az sradel mrmaxabaﬁ is fivaio nyely szoigaha’tawmak agy-
szerli aszkozokkel 10rtand fokczasara. Ezak ismertetdss magha-
ladna ennek az ismertetdnknek az dszszerd korlatat, igy csak
agyet emlitunk: néhany uiasitas atirasaval elérhetd, nogy a prog-
ramn betGknek tekinise a grafikus karaldereker - egy UDG készlel
mégialelt betoitesavel igy sikariihatjuk a helyasirasi probf@ma»
hat (a kepamyo 4s a nyomiatod osszhangja kilon kérdés). Ugy
brazauk, idedlis aranyt ialaliunk a randszer intelligencibjanak fo-
kozésa 63 a pmgramokbs sUrithsl6 inteliigancia kézot: minden
kisghszithst bs ;avawh mbdositast of fudiunk helyezni az inter-
preter eradeti terdistan (kivéiel bizonyos aseiokban a 168 byla-ot
igenyls UDG).

Ez ar ismereid nem a PROLCG nyaiv szépsagoivel, hasznos-
sagaival fogiaﬂmmk Magisttdl szt mar masok is, (obbek kozot
annsk ag ismarteionell a szerz0ja is. A micro-PROLOG nyaly is-
mardi ‘szamara azonban bemutaljulc azokal a raldcidkal, me-
iyelckal & saerzé magneiofon szalagrol microdrive-ra 4s vissza
méselia aliomanyait, llstva allencrizie a masolast. A PROLCG
nyely nem. arre valo, da természetasen azt is meg kell {udni ol
darii a segiisegavel.

K&t file<t aldior tekintunk azonosnak, ha FAEAD-del olvasva
rnindiketic az EQ relacio szarint ugyanazoxai a kﬁajazé@akat &d-
j& A mmmlo M 43 a4z osszehasonlité H fe acm% paran%kam

akarjuk inditani ¥ p1 p2, illetve H p1 p2 formaban. M ssetén pi
68 p2 barmalyike agy microdrive sorszama lehet, a masiknak az
atvivend8 file nevénsk kell lannia; ha pl. p1 a szam, akkor sza-
lagra, ha p2, akkor microdriva-ra masolunk. H ssetdn pl a
microdrive serszhma 6s p2 a fila nava.

((M X) -Az M ralacié atveszi az 2186 paramétart;
(READ "CON:" Y) -Baolvassa a masodik paramétort;
(JF (NUM X) -Ha az 8186 numarikus,
(N XY 2) -kdpzi a microdrive fila paraméterat,
(F 5 2) -magnyitja vela RDR:-nak a file-t,
(CREATE Y) -l5trshozza a magnsiofon fila-1,
{C*RDR:" Y ™) -aimasoltatja kifajazhseit kingdszitds ndikdl,
(F 5) -pzérja az RDRA: filp-jat d3
(CLOSE Y)) -a magnatofon fila-;
((M Y X 2) -Egydbként is kdpzi a microdrive fila paraméterdt,
(F 4 2) -magnyitja velo PUN:-nak a file-,
(OPEN X) -magnyitia a magnatoion filo-t is,
(C X "PUN "~ J") -Atmasolja kifsjazdssit mindagyilt utén sor-
amalst irva,
(F 4) -lazarja PUN: file-jat 83
(CLOSE X)))) -a magnetofon fila-1is,

{(NXY 2) -Az X szambdi #s Y fila-névbdl ugy képazzik a Z mic-
rodirive filo paramétert, hogy

(SUM X 48 x) -kdpozzlk a szam kddjat,

(CHARQF v x) -karakterrd alakmuk

(STRINGOF z YY) -wdpezzik a ndv karakierénsk listajat s

(STRINGOF (v z) 2)) -sléhelyezvs a szamjegy-karaidsrt vissza-
alakitjuk szovegkonstansi;

({C X Y Z) -Egy X file kntajazasmt Ggy mésoljuk az Y file-ba a Z
karalktart minciegyik utan irva, hogy
(IF (Q XY Z) -ha sikarill a soronlavéval 8zt meagtenni,
{{C X ¥ 2)) -akkor isméateljik sldlrdl az sljarast,
())) -agyébkant nem térténik semmi;

((Q X Y 2Z) -Egy X fila soronlevd kifejezését gy masoljulc az Y
filo-ba a Z karaktert rnogé irva, hogy

(READ X x) -baolvassuk a kifejezdst,
PP x) kiirjuk & kbparnydia és

(WHRITE Y (1)) -a fila-ba,

WY (2))) -végiil utanairjuk a megadott karakisr.

A masold program rendkivil egyszeri: a Q relacit azért
ameltlk ki C-b8i, hogy ne Grzbdjenek meg teljss bafejezddasig
a beolvaseit kitejezések. Ezzel - mint 92 a rekurziv sljarasokal
hasznéldk széamara nyilvanvald - helyet 4s id6i lakariiunk meg
(bizonyos mérst Taletl agydbiant nem is mikodne a program).

{(H X} -AH ralacio atveszi az sisG paramsier;
(FEAD "CON:* ) -baolvassa a mésodikal;
(M XY 2} -kdpzi a microdrive file paramétarst,
(F § ) -megnyilja vele RDF:-nak afile;
(OPEN Y) -megnyitja & magnetofon filet is, &s
(L YY) -Hitejezésenként Gsszehasonlitja Gket.

((L ) -RDR; 43 az X file kifsjezéssnkanti Osszehasonlitasa,
(IF (4 &) -na & soronievok mindegyike (siezik s egyeznal,
{(L %)) -akbor ismétii 9i6irbl az sijarasi,
((F &) -sgyablbnt lezarja RDR: file-jat bs
(CLOSE X)))) -az X file-t.

((J A} -RORA: és az X file soroniavd kifejszésénak osszehasonli-
1hsa

(READ “HLR:" ) -RDA: soroniavd ksfajezasﬁnak olvasasaval in-
dai,

[ ha ez sskﬁms. aldor

(J¥ X)) Jolviatbdilc az 6sszehasoniitas.

((4 X} -Ha HDR:-r6l nern sikeriit olvasni,

(READ X ) -a magnetofon file-r6l viszont sikerdl,
(U Y "ROR: rovidebb’) -akkor jelazzuk az eitérést 6
FAIL} -iagliunk.



((J1XY) -Az Y kifejezés és az X file soronlevs kifejezésének 6sz-
szehasonlitisa

(READ X 2) -X soronlevd kifejazésének olvasiséval indul,

/ -ha ez sikerlil, akkor

(V'Y 2)) iirjuk és megvizsgéljuk egyezik-e Y-nal.

((J1 XY) -Ha nem sikeriilt olvasni,
(U'Y "RDR:hosszabb") -akkor jelezziik az eitérést
FAIL) -és ledllunk.

((V X'Y) -X kiirasa és Y-nal valé dsszehasonlitasa
(PP X) -a kiirdssal kazd8dik,
(EQ XY) -az Osszehasonlitassal folytatédik és
/) -ha ez sikeres, akkor tovabbi teendd nincs.

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

((U X 'Y) -Az Y-ban megadott, X-re vonatkozd tényt Ogy jelezziik,
hogy

(P"“R™A"Y "~R~ @™~ M") -Y-t villogva, soremeléssel lezérva
kiirjuk,

(PP X) -uténairjuk X-t és

(P'==....= =~ M") -az lizenatet elvilasztd sorral zérjuk.

Az ésszehasonlitd program valamivel bonyolultabb a masolé-
nal, mert barmelyik file hosszabb lshet a méasiknl. Elagazashoz
gondoskodni kellett az adott esetben nyilvénvaléan felesleges
visszalépési kisérletek (backtrack) elkeriilésérdl (ezért szerepei /
a tSbbmondatos relaciok mindegylkének olsd mondatéban). Ez-
zel helyet és iddt takaritunk meg,

IF reldciok beiktatasival témorebb programot is lehetett voine
irni, de ezt senkinek sem ajanljuk: egy-egy IF ugyan még javit-
hatja is az attekintést, de az itt s26bajovd Gsszetett IF szerkeze-
tek emberi olvaséera alig alikatmasak.

Tapasztalataink a SPECTRUM és az IBM PC szdmité-
gg‘g)ek kdzatti - RS-232 vonalon létesitett - kapcseolatok-
K

1. Mint a2 a “Wécrodrive and Interface |. manual® 49, olda-
lan is latszik, a Spectrum 0 és 9 V-s fesziltségszinttel mikodik. A
PC-n lévé RS-232C ezt sifogadja, de maga 0 és 12V-t allit be.
Tobb Mbyte adat étvitele utén éllithatjuk, hogy ettdl a Spectrum
nem karosodik .(aki félti a gépét, hasznéljon fesziltség-atalaki-
tot!).

2. Az eldbb smiitett helyen lairt kabs! alkaimas a két gép
kozotti adatatvitelre, ha a PC+ megfelelGen programozzuk.
BASIC-ben pl. adéshoz:

OPEN "COI1:9800,N,8,1,RS,C885000,0S,C0° FOR OUTPUT AS
#1

elegendd; vételnél OUTPUT helyett INPUT irasén kiviil egyrészt
CS mellSl ¢l kell hagyni & szémot, masrészt gondoskodni kell a
puffer tulcsordulésénak elkeriilésérdl (kisebb atviteli sebaességet
kell megadni, novelni kell a puffer méretét vagy programozni kell
az adas ledllitisét DTR atallitéséval).

3. A gyéntd forgalmazott olyan kébelt, melybé hignyzik a
DSR kapesolat, de rovidre zérja a 25-ares csatiakoz6 4., 6. és 8,
pontjat. A 4.-6. Gaszekottetés gyakorlatilag helyettesiti a DSR
kapcsolatot, a tébbi rovidzar érdektelen (4.-8. a programozhatd
CD-vizsgélat eradményét teszi adaskéréskor fixen sikeressé). A
fenti BASIC OPEN & DSR vizsgélatot (és CD-t is) kikapcsoalja, igy
akér e rovidzér nélkiil is, 5-eres dsszekéttetéssel is mikodik.

4. A fenti OPEN:hez hasonléan, MODE parancs sagitsé-
gével is bedllithatok az adatétvitel paraméterei, de nem beafolyé-
solhat6 & kapesolatfelvétel. Adaskor miikodik a 6-eres B8szekdt-
tetés (a rovidzéras viltozat Is), csak “tirelmetienebb® a PC: b3
perc helyett csek egy masodpercig hajlandé vami a Spectrum
vételkészségére. (PROLOG programok kdzott is adtunk &t ada-
tokat.) Viételt liyen kébelekkel, programozas néikiil nem lehat le-
bonyolitani, mert a Spectrum adaskor nem kiildi a PC-n eivért
CTS jalet. Ha a két gép kozétti CTS kapcsolatot a 25-sres csat-
lakozé 4. és 5. pontjanak rovidrezérasaval helyettesitjiik, akkor
lehetévé vélik a vétel, de ez & kabel alkalmatian adésra, mart
nem kbzvetiti & Spectrum visszajelzését sajét vételkészségérdl.
(Ezt nem prébaltuk kit)

5. Mas, hasonlé értékii megoldasok is lehetségesek. Logi-
kus példaul a 25-eres csatlakozb 4. és 20. pontjanak itt leirt sze-
repét felcseréini (st kiprébaéltuk).

Osszefoglaléan megéllapithatiuk: kétirdnyG PROLOG progra-
mok kdzétti RS-232 kapcsolatra Spectrum és PO kozott csak
médositott alapsoftware-rel volna lehetbség; egyirdnyd atvitelre -
megfeleld kébellel - méd van, de lgyeinl kell az Id6zitésekrs.
Minden olyan programnyeiven irt programbol, mely Spectrumon
az RS-232 kezelést tamogatja - igy micro-PROLOG nyelv(ibal is -
kétirdny( kaposolatot lehet teremteni IBI PC-n futé, az RS-232
csatlakozést megfelelden beallitd programokkal (ilyenek BASICA
vagy GWBASIC nyelven egyszerlien irhaték).

i o —




BILLENTYUZET FIGYELES

F6ként tanuldsra, vagy tanfolyamon lehet hasznos ez a
rovid Beta Basic 1.8 felhasznéldsaval egyiitt futd
program, amely a Spectrum IN és a Beta Basic BINS$
fiiggvény segitségével mutatia be a billentyfzet
figyelését. Akik az elméletet még nem értik, azoknak
segitség, ha fellapozzak a gépkonyv 23. fejezetét. Az
dbran lithaté esetben a SYMBOL SHIFT és az S
billentyi lett megnyomva, amit az adott {élsorokban az
aktualis bitek 0-ban valo 4llasa is jelez. A program lasst,
ezért a billentyfiket a szokottnal hosszabb ideig tartsuk
nyomva.

1 KEYWORDS 0

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

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

30 PLOT 0,175: DRAW 250,0

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

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

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

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

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

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

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

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

140 PRINT PAPER 5;"------ !

150GOTO 70

SOKSZOGEK RAJZOLASA

Ez a program lehet&vé teszi, hogy tetszleges oldalszé-
m és nagysagi sokszoget rajzolhassunk a képernyS egy
elére meghatdrozott teriiletére. Elfszor meg kell ad-
nunk a sokszog oldalainak szdmat, majd a sokszog ko-
zéppontjanak koordinitajat, végill a sokszdg sugarat
képpontokban.
10 REM sokszogek rajzolasa
30 INPUT "Oldalak szama: ",n
40 INPUT "Start pozicio (xy): "x;" "5y
50 INPUT "Sugar: ",r
60 IF x+r>255 OR r>x OR r>y OR y+r>175
THEN PRINT "Tulmegy a kepernyo szelen!":
PAUSE0: GOTO 10
7J0FORi=0TOn
80 LET u=x+r*COS (i*2*PI/n)
90 LET v+y+ r*SIN (i*2*Pl/n)
100 IF i=0 THEN PLOT uyv: GO TO 120
110 DRAW u-PEEK 23677,v-PEEK 23678
120 NEXT i
A programot némileg 4talakitva fethasznélhatjuk végte-
lenitett hurkok felrajzoldsara is. Ezt a példat egészitsiik
ki, ill. médositsuk a kdvetkezd programsorokkal:
20LETs=1LETt=2:LETb=4
80 LET u=x+r*COS (s +i*2*Pl/n)
90 LET v=y+r*SIN-(t +i*2*Pl/n)
110 DRAW u-PEEK 23677,v-PEEK 23678,-b

NEGYZET + ELLIPSZIS

Az itt lathaté BASIC program segitségével tetszleges
négyzeteket ill. ellipsziseket tudunk rajzolni a képer-
nyGre.

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

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

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

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

50 PRINT #1; AT 1,1; "X sugar= "jx;" ¥ sugar=";y

60 FOR i=0 TO 400

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

80 NEXTi

90 GO TO 20

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

110 INPUT #1;AT 0,0;"A oldal (max. a=";255-x;") ";a;
AT 1,0;"B oldal (max. b=";175-y;") ";b

120 PLOT x,y: DRAW a,0: DRAW 0,b: DRAW -a,0:
DRAW0,-b

130 GO TO 20

A programokban "---" a SPACE-eket jeloli.



PLUSZ KONTRA PLUSZ 2

Az utdbbi idében igen nagy zfirzavarok alakultak ki a
128K tébor hiza tdjan. Sajnos egyre tibh az eltérés a
128K gépek egyes viltozatai kzott, igy példdul a most
ismertetésre keriilG szerkesztd parancsok sem minden-
kinél fognak m@kodni. Az 4ltalunk hasznélt normal
128K gepen ezek az informdciok helytalloak, +2 gé-
piink viszont mar megcéfolja az itt lefrtakat, igy mar
most elnézést kériink mindazon 128K gép rulajdonosai-
10, akiknél ezek a parancsok nem mikodnek:

EXT+W  -t6rlés a kurzor utani space-ig
EXT+E - térlés a kurzort megel6z6 space-ig
EXT+T -ugrés a Erogram utolsé sorara
EXT+1 - ugrds a kurzor eldtti space-re
EXT+P - ugras 10 sorral lejjebb
EXT+K - sor toriése a kurzor el6tt
EXT+J - sor torlése a kurzor utédn
EXT+K - ugrés a program elsd sorara

EXT+M - ugrés az aktualis sor végére
GRAPH+W - l(f EXT+N

GRAPH+Y - ugrds az aktudlis sor elejére
GRAPH+ X -Id. EXT+M

GRAPH+V -1d. EXT+T

GRAPH+Z -1d. Edit meniiben: SCREEN

Sajnos a normdl 128K gép szerkesztGjével 128 BASIC
modban negativ tapasztalataink vannak. Azért Figyel-
meztetjilk most a kedves Olvasot, mert ki
metlenség drdn t6bb 6rai munka kirba veszhet.

sebb figyel- |

A legstlyosabb hiba pregram-ser javitisa esetén l;f)hel:
fel. ﬁsa hiba van a sorban & megnyomjuk az ENTER-t,
eldfordulhat, hogy a gép a szintaktikai ellendrzést kive-
tden a kurzort nem a hiba helyére helyezi. Ha ekkor
megnyomjuk véletleniil a kurzor lefelé billentydt és nem
szallt el a gép, dgy osszetehetjitk kacséinkat. Eldfordul-
hat ugyanis az, hogy a kurzor a képernys kozepére ug-
rik, s ekkor akir ENTER, vagy kétszeri kurzor felfelé
mepnyomasa esetén a rendszer azonnal elszill,
Pré%»aljunk egy rovid kis Féldévat meggy§zddai nélunk
jelentkezik-e a hiba. Gépeljiik be:

10 REM aaaaaaaaaaaaaaasadaaaaaaasaaa
aaa

Fontos, hogy legaldbb két-hirom karakter 4dtnyiljon a
mésik sorba. Nyomjuk meg az ENTER-t, hiba nincs.
Most menjiink vissza és toroljiik ki a REM-b6l az M-et,
majd nyomjunk kétszer ENTER-t. Latszolag semmi sem
torténik, de ha most megnyomjuk a kurzor lefelé billen-
tydt, a hiba mir eld is jott.

A +2 esetében az emlitett hibajelenséggel nem talil-
koztunk.

Software tekintetben is vannak sajnos problémak, ezd-
ton t%ékoztatunk minden 128K tulajdonost, hogy a
LIGHT & SOURD programok tokéletesen futnak, nem
mﬁ?ﬁ de csak a +2 gépen, a norm4l 128K-n nem fut-
tathatok. .

THE ADVANCED ART STUDIO 128K - KODTABLAZAT
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7X SPECTRUM BEEP EROSITO

A Spectrum Vilag 2.részében megjelent kapcsolasi rajzon szereplé LM-380 tipusu integralt aramkér beszerzése
sokaknak problémat jelentett, ezért most ismertetiink egy masik lehetséges megoldést. A kapcsolas kicsit
bonyolultabb, viszont az anyagkblisége minddssze 200,- Ft. Max. kimené teljesitménye: 2W. A
tapfesziitséget, az el6z6 modszerhez hasonldan itt is a 9V éapfesziitség megcesapolaséval oldjuk meg.
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e
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o \Cly
Q
Q
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cimsinre
n

An —
(z8o-wN)

R2-150%

P1-20-25 kB

H - 8 @ hangszérd

CS1 - taplesz. aljzat
CS2 - 3.5 mm jack aljzat
DU1 - tapfesz.dugd

1IC1 - TAA 611A

C1 - 1uF ELKO

C2 - 25 uF/6V ELKO
C3-82p

C4a-12n

C5-100n

C& - 470-500,uF/12V ELKO
C7 - 100,uF/12Y ELKO
A1 - 22K

Lehetdvé teszi, hogy a RESET-gomb megnyomasakor
a CPU alaphelyzetbe alljon. Parhuzamosan egy JP
ADDR ugras hajtédik végre, ugyanakkor megmarad a
DRAM tartalom.

A kapcsolas megéphését csak azoknak gjanljuk, akik
jérasabbak a barkdcsclasban, iekintettel arra, hogy a

\ cim- és vezéiifijcleket a gépen belill kell megbontani.

v

A kaposclas elsd 1atasra anyagigényesnek tiinik, de
véleménylnk szerint olcsébb mint egy MULTIFACE, s
ez Is iehetévé teszi & 1leljes RAM larlalom
kimentésél.

A1 - 10K
A2 - 10K
R3 - 3.3K
R4-3.3K
R5 - 10K
R6 - 220 S2
A7 - 10K
A8 - 10K
A9 - 10K
Ct-1in

C2-270p

Ca - 68 uF

C4 - 68 uF

D1 - pl. 1N4148

IC1 - 7408132

|IC2-74L874

IC3 - 74L8121

IC4 - 74L874

IC5 - 74LS(b.milyen XOR)

B - 1 pblust morse
nyomagomb

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

Pl. ADDR =1218




X. Bitléptetd utasitdsok

A Z-80 processzor utasitaskészletében 70 olyan utasitast killonbaztetiink meg, amely egy megadott byte bitjeinek Iéptetését végzi el.
Ezek az utasitdsok nagyon gyakoriak a gépi kodi programokban. Két fébb felhasznalési teriiletik: a bittérképes memébria - pl. képernyd
grafika - képpontonkénti mozgatasa, vagy egy adott byte megfeleld bitjének vizsgélata. Ez utébbi azért lehetséges, mert a bitléptetd
utasitasok kozott elég sok lehetdvé teszi, hogy a Iéptetés sordn a legszéls§ bit tartalma az atviteli jelz8bitbe keriil, s itt annak tartalma
figgvényében cselekedhetiink tovabb. Erdekes maniputaciok végezhettk el azzal az alaptorvénnyel is, hogy balra léptetéskor
léptetésenként az adott byte értékének kétszeresét, jobbra |éptetéskor pedig a felét kapjuk eredményiil, persze ez csak addig igaz,
amig a Iegnagyobb ill. legkisebb helyiértéki bit el nem veszik.

1. RLC utasitasok

Az utasitas hasznalatakor ciklikus léptetés hajtédik végre balra, mikozben az atviteli jelzGbit is feltdltédik. Ez azt jelenti, hogy a 7. bit
" egyidejlileg Iép vissza a 0. bit helyére és az atviteli jelz8bitbe is.

aroponnRnny.

Az idetartozo utasitasok a kovetkezdbk:

07 7 RL.CA
CcBo7 203,7 RLC A

CB o4 ' 2034 RLC H

CB 05 203,5 RLC L

CB 00 2030 RLC B

CcB o1 2031 RLC C

CcB 02 2032 RLC D

cB 03 203.3 RLC E

CB 06 203,6 RLC (HL)
DD CB N 06 221,203,n,6 RLC (IX+n)
FDCB N 06 253,203,n,6 RLC (Y +n)

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

2. RL utasitdsok

Hasonldak az el§z8ekhez, azzal a kulénbséggel, hogy itt'a 0. bitbe nem a 7. bit, hanem az atviteli jelzGbit tartalma kerdl.

At onnnnnnnR

Az idetartoz6 utasitasok a kovetkez6k:

17 23 RLA
cB17 203,23 AL A

CB 14 203,20 RL H

CB 15 203,21 RL L

CB 10 203.16 RL B

CB 11 203,17 RL C
CB12 : 203,18 RL D
CB13 203,19 RL E

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

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

3. SLA utasitdsok
Ez gyakorlatilag a balra torténé kiurités, azaz jobbrél folyamatosan zérus bitekkel toltjiik fel a byts-ot.
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Az idetartozd utasitasok a kovetkezbk:

CB 27 203.39
CB 24 203,36
CB 25 203,37
CB 20 203,32
cB 21 203,33
cB 22 203.34
cB 23 203.35
CB 26 203,38
DDCB N 26 221,203,n,38
FDCBN26 253.203,n,38

ahol n az eltolési kdd.

4. RRC utasitasok
Ez az RLC forditottja, mindenben azonosak, csak a Iéptetés forditott iranyu.

unnnonnosE

Az idetartozd utasitasok a kovetkezdk:

OF ‘ 15 RRCA
CBOF ) 203,15 RRC A
CcBOC 203,12 RRC H
CBOD 203,13 RRC

CB 08 203.8 RRC

CB 08 203,9 RRC

CBOA 203,10 RRC

CB OB 203,11 RRC E
CBOE 203,14 RRC (HL)
DD CB N OE 221,203,n,14 RRC (IX+n)
FD CB N OE 253,203,n,14 RRC (IY+n) -

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

5. RR utasitasok
Az RL utasitasok forditott iranyd valtozata.

LBz o{c]

Az idetartozo utasitasok a kovetkezdk:

1F 31

CB 1F 203,31

CB1C 203,28

CcB1D 203,29

CB 18 203,24

CB 19 203,25

CB1A 203,26

CcB 1B 203,27

CB1E 203.30 (HL)
DDCBNI1E 221,203,n,30 (X +n)
FDCBN1E 253,203,n.30 {IY +n)

anhol n az eltolasi kéd (RRA s RR A szerepe azonos).

6. SRA utasitdsok
Nincs ellentsttje, csak egy iranyba t6rténé iéptetés. Szerepe csakis a bitek egymas uténi kiléptatése az atviteli jelzSbitbe. A 7. bit
allandéan véliozatlan, igy a 7. lapistds utan minden bit a 7. bit aidualis éridkbre all be




Az idetartozd utasitasok a kovetkezdk:

ahol n az eltoiasi kod.

7. SRL utasitasok
Ez az SLA utasitésok forditottja.

CB 2F ’ 203,47
CB2C 203,44
CB 2D 203,45
CB 28 203,40
CcB29 203,41
CB 2A 203,42
cB2aB 203,43
CB 2E 203,46
DD CE N 2E 221,203,n,46
FDCB N 2E 253,203,n,46

[lelsT«Tal2]s Tol{c]
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Az idetartozé utasitasok a kovetkezék:

ahol n az eltolasi kéd.

8. Az RLD utasitas

CB3F 203,63
CB3C 203,60
CB 3D 203,61
CB 38 203,56
CB 38 203,57
CB3A 203,58
cB 3B 203,59

i CB 3E 203.62
DDCB N 3E 221,203,n,62
FDCB N 3E 253.203,n,62

Specialis bitmozgatast hajt végre az A regiszter és a HL regiszterpar altal megcimzett byte kézott.

SRA
SRA
SRA
SRA
SRA
SRA
SRA (HL)

SRA (X+n)
SRA (IY +n)

ooOoOonr I

m

SRL
SRL
SAL
SRL
SRL
SRL
SRL E
SRL (HL)
SRL (IX+n)
SRL (IY+n)

coOwr I >

Llels

’——/L
Alrlels]u]a]2]]o]
DA S

8. Az RRD utasitas
Az el6z6hoz hasonlé specialis adatmozgatast tesz lehetévé.

ED 6F 237.111

k|3lll4

0 [(H0)

A

P S,

RLD
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A 8. és 9. csoport utasita
al . s

.

ED 67 237.103

sait kivéve, valamennyi bitléptetd utasitas hatdssal van az atviteli jelz6bit allapotara. A zérus-, elGjel-, ill.

RRD
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