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SpV. VLrész, 9.0ldal
Sir Fred

A részeg tutajosndl a karddal hatralés moédszernél van egy lényegesen
egyértelmiibb és logikusabb modszer is az 4tjutasra. A starthelyt6l szamitott 4,
szobdban kell felvenniink a kardot. Nos az e feletti szobdban az esetek
tobbségében taldlunk egy iiveget is, ami a bor nevli nedii tdroldsat hivatott
megoldani. Ezt az iiveget fel kell venniink, majd el kell menniink a tutajosho
Ugyebér most utunkat allja a k&darab. A kddarab 4tugorhato, de dgy, hog
vissza kell menniink az el6z6 palyara, majd nekifutdsbél kell ugornun
Ilyenkor a vizbgl fel tudunk mészni a kére. Ha a kovon hasznéljuk az iive
lim a tutajos (normaélis tutajos 1évén) odajon hozzénk. Most 1épjiink rd
tutajra, ami 4t fog vinni minket a tdls6 partra! ;

SpV. 7.rész, 27.oldal
A MULTIFACE programozasa

A baloldali haséb aljan taldlhat6 demonstraciés programban a 150. sorba hiba csiiszott. A sor hibatlanul:
150 DATA 17,CL,CH,1,BL,BH
Mindazoktdl elnézést kériink, akik a mai napig nem tudtak hasznositani ezt a demonstracios programot.

SpV. 10.rész, 7.oldal
KNIGHT TYME

Sok-sok levélben kerestek meg benniinket a KNIGHT TYME jéték menetével kapcsolatban. Most hérom kozérd
kérdésre szeretnénk vélaszt adni. Az antipollymorph nyil megegyezik a silver arrow-val, az pedig a kastélyba
talélhat6, a falon van, az advert-tel kell elérni. A MONOPOLE bolygé koordinatéja nem lett kihagyva. Csak
mondatot szeretnénk idézni a lefrdsb6l: "HOOPER ASZTEROIDAJANAK KOORDINATAJA: X1,Y8,
(9.0ldal), ill. "...és végiil MONOPOLE-ra. Most mér elarulhatjuk, hogy Hooper itt lakik." (12.oldal). Ugy érezzi
két mondat valahol 6sszekapcsolhat6 egymassal. Ha a spell power (99%) kevés, tigy tlinik, hogy a program azt a bel
6ra szerint noveli, igy mindegy, hogy mit csindlunk, egy id6 milva Ggyis megnG.

SpV. 13.rész, 5.oldal
DIZZY

Sokat tortilk a fejiinket, mire is lehet j0 az a magnes, Nos amire id6kozben fény deriilt: ha a ki
kincseskamrajanak legals6 termében, a jobb oldali kSomlasra felugrunk és ott hasznaljuk a mégnest, 4tjutunk a fel
1év8 terembe.
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ASMAN cég az eltelt 7 év alatt sok-sok hasznos
grammal lepte meg a Spectrumot elsésorban fel-
znalol célra alkalmazok taborat. A kezdet kezde-
megjelent a TASWORD, amelynek napvilagot 14-
6K-s és 48K-s valtozata is. A program - amely az
normalisan kidolgozott szévegszerkesztd volt a
rumon - szamos hibaval rendelkezett. A TAS-
ibaibol okulva a szerzék Ujra Gsszedugtak a
, 83 megalkottadk a TASWORD TWO-t. Mar itt
enk megjegyezni, hogy szoftvereik kozil a
pig ebbol adtak el a legnagyobb példany-
ban. A TASWORD érdemeit nem 6hajtjuk tag-
gy gondoljuk magéert beszél az a sok-sok ha-
al kion, amit a TASWORD TWO-bdl fejlesztettek ki,
Bt kulonboz6 bet(i toldalékokkal illették: pl. TAS-
DRD TWO H,2H,M, stb. A szdvegszerkeszté csa-
angol honban is tovabb béviilt, 1985-ben megje-
Nt a szenzéciés folytatds, a TASWORD THREE,
mellyel a microdrive felhasznalok sziikebb tabora-
k akartak kedvezni. A TASWORD itt emiitett verzio-
etesebben foglalkozik az LS| ATSz-nél 1987-
megjelent SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES
RAM c. konyvsorozat IV. kétete. Akik behatdb-
szeretnének foglalkozni a programok hasznala-
, azoknak nagy segitséget nydjthat a konyv
pleld fejezeteinek attanulmanyozasa. A TASMAN
mult idoszakban még ratett egy lapattal, kiadtak

ram kUlon 128K gépre késziilt verzidjat is:
WORD 128 néven, sot megjelent a +2 ill. +3
2i0s valtozat is (TASWORD +2, TASWORD +3).
legyezzik meg, hogy a TASMAN fejlesztés ered-

et a COMMODORE 64 gépeken is megtekint-
jilk, ugyanis a C64-en fut6 TASWORD 64 c. prog-
fam milkodésében teljesen ekvivalens a TASWORD
THREE programmal.

A TASMAN cég gondolt a pont-matrix nyomtatéval
rendelkezékre is, amikor megjelentette TASPRINT
programjat. Ez Gj nyomtatasi lehetéséget teremt a
unkra. 5 kilonb6z6 tipus( karakterkészlet Al
elkezésiinkre. A COMPACTA egy erésebb, kéve-
b tipus, féként kiemelésekhez, a DATA RUN futu-
kus irasmodot eredményez, a LECTURA LIGHT
, konnyen olvashat6 szovegek esetén javasolt, a
DIAN-t pl. (zleti levelezéshez hasznalhatjuk fel,
g a PALACE SCRIPT a kézirashoz erésen hasonld,
maganlevelezést segitheti. Az emlitett készleteket
megjeleniteni az dsszes pont-matrix elven mii-
0 nyomtaton (pl. EPSON, SEIKOSHA, STAR,
WA, MANNESMANN-TALLY, BROTHER HR-5,
), ktottség viszont az, hogy jelentésebb progra-
20| beavatkozas nélkill csak a TASWORD prog-
al fésiilhetd Ossze.
| TASMERGE c. program elsésorban az iizleti céll
esben lehet hatékony segédeszkodziink. Segit-
el 0sszekapcsolhatjuk a TASWORD TWO és a
STERFILE programokat. Ennek eredményekeép-
egy hatekony hazi-Gzleti programcsomagot ka-
k. A TASMERGE egyidejiileg 15 kiilénbdz6 adat-
6t képes atemelni a MASTERFILE-bol a TAS-
WORD TWO programba. A TASWORD TWO-ban
git sz6vegeink természetesen kombinalhatok a
STERFILE adataival, és egyszer(i dokumentum-
nyomtathatok szimpla vagy folytatélagos lapdo-
‘basi funkcioval. Az (zleti levelezésben nélkiildzhetet-
len "MAIL-MERGE" tulajdonsag is rendelkezésre all,
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vagyis a TASWORD altal megirt levelet a MASTER-
FILE-ban megadott nevekre és cimekre nyomtathat-
juk. A TASMERGE lehetdvé teszi szoveg-file-ok ill.
microdrive file-ok toriését is. Fontos megjegyezniink,
hogy a TASMERGE csak microdrive-on fut, és a
TASWORD TWO programnak ill. a MASTERFILE-
nak is a cartridge-on kell lennie. A TASMERGE el-
végzi a kommunikaciot a két software kozott. A TAS-
MERGE kazettan is forgalomba ker(ilt, &m a bejelent-
kez6 meniiben kézvetlendll elvégezhetd a program at-
mentése microdrive-ra. Ez természetesen a TAS-
WORD TWO és a MASTERFILE programokkal is ha-
sonlokeppen elvégezhetd. Fontos még azt is megje-
gyeznlnk, hogy a TASMERGE hibatlan m{ikodésé-
hez a MASTERFILE 09. vagy késébbi verzioja sziik-
séges.

A TASWIDE egy un. képernyé tdmorits. Mar a TAS-
WORD TWO is Uj arcot mutatott a karakterek meg-
jelenitésében a 64 oszlopos kiirasi méddal. a TAS-
WIDE segitségével sajat programjainkba is beepit-
hetjlk ezt a szolgaltatast. A képerny6n egyszerien
kezelhetjlik a normal (32 oszlopos) és a toméritett
(64 oszlopos) kiirast. A TASWIDE felhasznalasaval
tobb informaciét nyerhetiink egyidejlleg a képer-
nyén.

A TAS-DIARY egy un. elektronikus naptar a micro-
drive felhasznalasaval. Gyors és hatékony eszkoz,
amely naprél-napra friss informaciéval tajékoztat
benninket. Jellemzdje a jol elhatarolt képernyd-me-
z6kben torténd megjelenités. Rendelkezésre all a la-
pozas lehetdsége. Az év minden napjahoz tartoz6 ol-
dalak tartaimazzak a pillanatnyi adatokat, a pontos
idét, a naptarat az aktualis honaprol, valamint egy
nagyobb teriiletet, melybe mi irhatunk magunknak
emlékeztetét. A TAS-DIARY, a TASMERGE prog-
ramhoz hasonldéan kazettan is forgalomba keriilt,
ugyszintén kozvetlenll betdltés utan a microdrive-ra
menthetd. Egy cartridge egy teljes év adatait képes
tarolni. Ezzel a lehetéséggel a régebbi évek adatatt is
megorizhetjlik egy-egy cartridge-en, ugyanakkor ha-
sonld modon a kovetkezd évekre is elére tervezhe-
tlnk. A TAS DIARY automatikus rendezé lehetdséget
is magaba foglal. A bevitt adatokat a megfelelé helyre
teszi le, és adatok, nevek keresésénél is figyelembe
veszi a hénapok ill. napok elhelyezkedését. A prog-
ram felbecsilhetetlen érnték(i segédeszkdz rekordok
kezeléséhez, sajat emlékezteté készitéséhez, vagy
egyéb adatok tarolasahoz, amely mindannyiunk sza-
mara egy dolgot takarit meg - az IDOT!

A TASCOPY egy képernyd-hard copy program. Ké-
pes kinyomtatni nagyfelbontasi képerny6-file-okat
normal, vagy szinhelyes médban. Ez utébbi esetben
a pontsiirisegeket a képernyé szineknek megfelelé-
en varialja. A TASCOPY miikédik minden 8 tiis pont-
matrix nyomtatén, amely EPSON tipusu vezérd ko-
dokkal dolgozik pl. EPSON RX.., FX... sorozatok,
SHINWA CP80, MANNESMANN TALLY MT-80, STAR
DMP 510/515, BROTHER HR-5, stb.

Az utobbi 1-2 évben is megjelent néhany (j TASMAN
Software: TAS CALC (adatbaziskezels), TAS MATH
1 (oktato) ill. TAS SIGN, mindezekhez még mi sem
rendelkeziink bévebb informaciéval.

Bizunk benne, hogy ez a kis tajékoztaténk segiti
majd az eligazodast a TASMAN programok kézét.




OPERATION HORMUZ - Durell

Az Arab-obolben portyazik egy amerikai repil6gép-anyahajo, fe-
délzetén nehany Harrier tipus(, helybdl felszallé vadaszrepuls-
géppel. Ezek kozul 3 db all rendelkezésinkre, hogy “rendet te-
gyunk" a térségben az egymas torkat szorongatd arabok kozott,
Kuldetésunkhoz tartozik az ellenséges rakeétabazisok szétbom-
bazasa, majd visszatérés az anyahajora. Megjegyeznénk, hogy
ha eltelejtjuk az anyahajora kil6tt EXOCET raketakat megsemmi-
siteni, mar nem lesz hova visszatérnunk uzemanyagert és |5szer-
ért. lgy nem nagyon sikerulhet a kuldetést teljesitenunk. A faldon
zatonyra futott agydinaszadok, olajtornyok varjak, hogy valaki né-
hany barati rakétat kildjon beléjuk, a legteret MIG vadaszgepek,
EXOCET raketak, ezenkivul becses személyiink népesiti be. Va-
daszgépunk fel van szerelve a modern hadviseléshez szukséges
minden fegyverrel: gepagyuk, bombak, levegd-levegd és leve-
g6-hajo raketak, zavaroberendezések allnak rendelkezésiinkre,
de a fedslzeti szamitogép is hasznunkra lehet (példaul ha egy
levegd-levegd rakéta akar belénkcsapodni, kozli velink, hogy
nem artana valami zavaroegységet - FLARES - kilénunk, mert
bajok lesznek). A legi celpontokkal boldoguljunk, ahogy tudunk,
a foldieket zuhandrepulésben kozelitsik meg, arasszuk el Oket
goly6zaporral, majd az utolsé pillanatban oldjuk ki a bombakat,
Ha a I6szer vagy az ellatmany fogytan van, vissza kell térnunk az
anyahajora. Ennek kozeleben a robotpildta atveszi az iranyitast
és biztonsagban hazavezet bennunket.

Az atlagnal jobb grafika, j6 animacié néhany hibaval, kozepes
hanghatasok.

WEC LE MANS - Ocean

3..2..1.. @s mar indul is az egesz napon keresztill tartd autover-
seny: csak rajtunk malik, hogy megnyerjuk-e a Le Mans-nagydi-
jat. Az OCEAN 0 autoverseny-jatekanak grafikaja leginkabb a
SUPER HANG ON-hoz hasonlithatd, de azt némileg felulmdlja. A
jelzotablak, a reklamok, a lejtoknél emelkedd és sullyedd hori-
zont mind nagyon valosaghuve teszi a jatekot. A versenyben B
ellenfelet kell megeloznunk. Ezeknek a pozicidjat a gép mind
kulon-kulon térolja, tehat ha 3 autdt megelozunk és lassitunk,
egy id6 utan 3 autd fog visszaeldzni bennunket. A kormanyzas
meglehetosen progressziv modon lett megoldva, ha il sokaig
tepjuk valamelyik iranyba a joystick-et, hirtelen azon vesszik
észre magunkat, hogy gépunk megpordul vagy keresztbe all az
uton. A jatek hangja nem valami szepen kivitelezett: a 48K verzi-
oban zugd hangot hallhatunk, a 128K valtozat hangefektjei zize-
geshez hasonlitanak. A grafika és az animacio viszont jol sike-
rult.

BLOBOCOP - Players

Ez egy nagyon kretén jatek. Ahogy igy elnézzik kb, a JACK THE
NIPPER, FLINSTONES, TRAPDOOR es az ezekhez hasonld faj-
dalmas dolgok tarsasagéba tartozik. Ezeknél ugyanis a jaték
elso fél drajaban az ember nem tud semmit sem csinalni, ugyan-
is ezalatt az ido alatt a jaték szerepldin nevet. A BLOBOCOPis |
valahogy igy kezdodik - ilyen nevetseges figurat, mint a jatékos
mar rég nem lattunk egyik Spectrum-jatékban sem. O Blobby, &
biologiai zsakutca, aki egyesiti magaban egy dinoszaurusz, e
Rambo és egy Albert Einstein dsszes jo és rossz tulajdonsagat.
Tevékeriységi terulete Dork kiralysaga, amelynek békes lakoit, a
blobokat az ordogi bogarak es szemeteszsakok terrorizaljak,
Blobby feladata a kiralysag teruletén megszerezni a 18 varazs:
ladikat, amelyek segiteni fogjak kildetesének teljesitéséber,
Megjelenik a kiralysag térképe, ahal kivalaszthatjuk, hogy melyik:
ladat akarjuk elszor megvizsgaini, majd Blobby elindul a lada-
hoz vezetd nehez uton... Ezen meg kell semmisitenie az utjat al-
16 ellenségeket. A képernyd tetején ket sav lathatd: a felsd a la-
datol valo tavolsagot, az alsd Blobby energiajat jelzi. Ezt az el
lenségekkel vald erintkezés csokkenti, a buborékok elkapasa
noveli. Ha a joystick-et hirtelen jobbra és balra megrantjuk, akker
Blobby szarnyra kap: hatan ugyanis megjelenik valamilyen ka
korszaki kutyu, ami maradvanyaiban egy helikopterre emlekez-
tet. Bar a szerkezet nemileg romos, mindenesetre Blobbyt fele-
maeli a legterbe és igy repllve folytathatja utjat. Ha elérte a ladat,
ahhoz hogy a tartalmat megnezhesse, meg kell fejterie a lada
zarjanak titkat. Meg kell figyelni, hogy a gydrik milyen sor
rendben villannak fel, majd ugyanebben a sorrendben, mind
gylrdben a sotét ponton meg kell allitania a korbe-kdrbe szalag-
gald pontot. Ha ez a helyes sorredben, a rendelkezésre alld idd
alatt sikerul, akkor feltarul a lada. Ebben sok mindent lehet talal
ni: példaul abszolite semmit, némi holdfenyt, ellopott pisziolyt,
egy kannat nemi letyoval stb. Ha a megadott idon beliil ne
sikerul a ladat kinyitni, sajnos vissza kell menni az el
ladahoz, majd onnan ismet visszatérni. Miutan szerencse
begydljtottuk mind a 18 lada tartalmat, az utolsd probat
kovetkezik: el kell mennunk a kiraly fohadiszallasara (a terke
jobb felsd sarkaban) és ott elfognunk a gaz kiralyt, aki ezeket
ronda izeltlabuakat beengedte ebbe a szép orszagba. Az, hog
ez a jatékban hogyan is torténik, legyen azok titka, akik a jatakel
végigjatszak...

Egyszerii ez a jaték, kulonleges nehézsegeket nem okoz a telje-
sitese. A jatekos figurajanak animacioja fantasztikus, valoszing
leg jonéhany élvezetes percet szerez majd mindenkinek, aki jat
szik a programmal. A zene illetve az akcioreszeknél a hangeffek:
tusok hianya nem is annyira banto. Remeljuk, hogy a PLAYER
cég meég sok ilyen és ehhez hasonl6 jatekkal orvendezteti meg
nagyerdemut, L
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3.5 zéna
Angol jelentés Magyar jeleniés Hova Probléma megnevezése
WEBB WEBB 9. A kapitdny uszik a csatorndban
MOUSETRAP EGERFOGO 2. Agatha ] jatéka
LIBERTY SZABADSAG 4, Francia szobor amerikdnak
ROSSINI ROSSINI 3, A Seveille-i borbély
NUREMBERG NURNBERG 8. A ndci per vdrosa
APARTHEID APARTHEID 6. A Sharpesville-i mészdrlds
WHITBY WHITBY 5. A kelia templom eltdnik SYNOD északi partjdn
EGG TOJAS 7. Faberge a cdr elsd embere
OPIUM OPIUM 1. Indiai tdrgy az angol kinai hdboriban
A zbna azonositdja: LAWNMOVER
3.6 zéna
ICARUS IKARUSZ 5. Egyedildlloan repiil az olvadé szdrnyakkal
LP NAGYLEMEZ 4. Az aranylemez 45 percel ad
TARMAC FELSZALLO PALYA 9, Az M1 felszine
RHESUS RHESUS 2, Levine €s Stetsons majmok vér-faktora
NIGHTINGALE FULEMULE 8. Tiszta holgy a Berkley téri binugyben
AUSTRIA AUSZTRIA 6. Némeltorszag uj bekebelezése
HARRIER VADASZ 3. wMindet kiitotte™: a ‘Legydzhetetlenség -bal
YOYO YOYO 7. Gyere-gyere Donald kacsa 4j jatékdhoz
BANNISTER BANNISTER 1. Roger mosolyog 4 percig az emeleten
A zéna azonositoja: LABYRINTH
3.7 zona
ORLEANS ORLEANS 9. Joan ivelt domborulatai
LOCOMOTION UTAZAS ; 7. Mindenki G.Stephenson-nal teszi ezt
TROWEL VAKOLOKANAL 6. Segit a Vikingeknek lyukat dsni a Marson
PROGRAM PROGRAM 2. Utasitdsok, eldszor a Manchester név alatt tdrolva
ENIGMA REITVENY 4. Kolosszalis k6d az elsd szamitégépben
CYLINDER CILINDER 8. Edison hang-kozvetitd eszkdze
SOUND HANG - 3. Az elsd dolog egy Jazz énckesnél
AUTOGIRO AUTO-NAVIGALAS 5. Juan de La Cierva négyszer repiilt
MONOPOLY MONOPOLI 1 Exkluziv tdblds jdték sziletik
A zéna azonositéja: ECTOPLASM
3.8 zona
NAUTILUS NAUTILUS 5. Kétezer éves szovelség a jéghegy alatt
RABIES VESZETTSEG 7. Pasteur 1amaddsa a hydrophaobia ellen
ORIGIN EREDET 6. Darvin kezdie
STONE KO pk Hadrianus falat épit
ROCKET RAKETA 8. Goddard folyékony izemanyaggal feltdlive
FAHRENHEIT FAHRENHEIT 4. Gabriel hdmérd skdldja
TAPE SZALAG 9. A Watergate felvevd
MONK SZERZETES 3 Henry dldozata
ALPHA ALFA 1. Rutherford elsé hulldma
A zona azonositoja: TRANSFORM
3.9 zona
ROMULUS ROMULUSZ 4. Rémusz ikertestvére Romdban
NORTH ESZAK 9. Perry pélusa
IRAN IRAN 6. Khomeini orszaga
EMPIRE BIRODALOM g A legnagyobb épulet az allamokban
TRIANGLE HAROMSZOG i Pascal binomialis alakja
BARNARD BARNARD 2 Szivének elsd vdltozdsa
LOUIS LOUIS 5: Lindbergh tengerentili szent éneke
MEMPHIS MEMPHIS 8. Egyiptom févarosa, nem Tennessee-é
GATLING GATLING A géppuska neve
A zona azonositoja: TREMBLING

kéd, ha még emléksziink az AEROSPACE voll, a masodik a METABASIS, a mostani kilenc z6nabol a
Y rakhat6 ki. Ha a harmadik blokkon is tiljutottunk, dgy a hirom blokk [a-kodjainak két-két (elsd és

bet0jebadl kell Osszeraknunk a ‘MASTER PASSWORD'-ot, amely: STEAMY, ¢z valojaban azt jelenti:
S. Nos, aki iddig eljut annak is ilyen lesz az elméje, ezt igazolhatjuk. A ‘MASTER PASSWORD* helyes
‘beadasdt kovetden meleg gratuldcio kovetkezik és egy telefonszam, amely tgy gondoljuk mar idejét milta.

- Nos véget ért tehdt a STARION, a SpV kovetkezd részét8l kezdve G program startol: KILLED UNTIL DEAD!

ARAS,




2.1 SIDEWALK

Johnny Smith nagy bajban van: Uj baratndjének, a
szép (?) Lolanak megigerte, hogy este koncertre vi-
szi csillogo Harley Davidson motorjan, de a terveibe
nemi hiba csdszott, mert a csodamotort idokozben
elloptak. Ennél nagyobb baj, hogy Johnny a kon-
certjegyeket delutan, a baratnojevel megbeszélt
randevu elott akarta megvasaroini, de arrdl egyen-
Iore még fogaima sincs, hogy hol lehet kapni. Délu-
tan haromkor indul el, hogy megprobalja visszasze-
rezni a motorjat és megvegye a ket jegyet az esti
koncertre. Ez természetesen mar a jatékos feladata
lesz.

Az INFOGRAMES cégtdl eddig nyomozasra epuld
kalandjatéekokat (VERA CRUZ AFFAIR, SYDNEY
AFFAIR) lathattunk. A hagyomanyaikkal elészor a
PROHIBITION szakitott ezt mondjuk hagyhattak
volna eitinni a sullyesztdben), amit nemsokara
kovetett a SIDEWALK is. Ez mar inkabb az akcidja-
tékok kategoriajaba sorolhato. Mint a ceg minden
jatékara, a SIDEWALK-ra jellemzd a kitind grafika,
az animacio viszont ugy tunik nem tul erds oldala a
programozoiknak. Ezt a kis hianyossagot frappans
modon bujtattak el: a kepernyonek csak kb. a ne- =
gyed részen lathato a tulajdonkeppeni jatekterulet, a tobbi helyet a jatékos, az eppen aktualis személy(ek) illetve a nalunk |évd targyak
nagymeretl képe tolti be

Betoltés utan a fomenduben allitjuk be az inditasi paramétereket

1. RESTART GAME: a jaték elinditasa az eddigiek szerint
2. SOUND FX ONLY: csak hangeffektusok, zene nincs
3. FULL SOUND: zene és hangeffektusok egyutt

Valamelyik szambillentyl megnyomasa utan a joystick-menuben meg kell hataroznunk a kivant iranyitast. A 'SPACE' billentylvel

KEYBOARD (a program bemutatja melyik billentylik hasznalhatoak)/INTERFACE I/KEMPSTON/CURSOR iranyitasok kozott valogatha:
tunk, valasztasunkat az 'ENTER'-rel hagyhatjuk jova.

A jatek délutan harom orakor kezdodik. Feladatunk, hogy nyolc draig megtaléljuk az elveszett motorkerékpar alkatreszeit, beszerezzunk
ket jegyet az esti koncertre és felhivjuk a baratnénket, hogy a megbeszéit helyen talalkozunk vele. A jaték maximum este 10 Graig f
tarthat. |

A kepernyo harom reszre van osztva:

- a felsd részen bal oldalt lathato hdstnk arca (némi
jampec beutessel), mellette a jatékképernyd, jobb
oldaion pedig az energia kijelzése, amit sajatos
modon a sorcskorsoban tartdzkodo kivalo nedd
szintje jelkepez. Az energiat a kocsmaban tolthetjik
fel. Ha talalkozunk valakivel, akkor ezen a helyen az
arcat |athatjuk, mig verekedes kozben - a mienk
alatt - megjelenik az ellenfél energiajat jelzo soros-
korso is |
- a keperny® kozepén lathaté az Uzenetsor. Eﬂ]
csak akkor hasznalhatjuk, ha talalkoztunk valakivel

llyenkor itt harom abra jelenik meg: az elsd valasz
tasaval kerdéseket tehetunk fel, a masodikkal elfut-
hatunk a helyszinrdl (amig szol a hangeffektus,
nyomjuk meg valamelyik iranybillentyit); a harma-
dikkal pedig verekedest kezdhetunk a delikvenssel
Ha az els0 abrat valasziottuk, megjelenik az ¢

kerdes, amit feltehetunk. A lehetseges kérdesek
kozott az iranybillentylkkel valogathatunk, &
megfelel6t a 'tlz’ billentyGvel tehetjuk fel )
- & képernyd also harmadaban lathatdak a nalunk 1évd targyak, alkatrészek kepei. Kezdetben csak az éra és a penztarca van nél Ik
(alatta & nalunk lévo penz kijelzésével). Ha megvernek bennunket, az Dsszes nalunk |évé targy és peénz a gyodzteshez kerul (nala is
marad, tehat ha a kocsmaban feltankolunk és megverjuk az illetd urat, akkor visszaszerezhetjik). A begyiijtott alkatrészek a bal oldalon
jelennek meg impozans osszevisszasagban. Ha megvettuk a punklanytol a franciakulcsot, akkor minden a helyére kerul w

ElsO lepeskent keressik meg a hippit (ha Utkozben
talalkozynk valamelyik bandataggal, fussunk to-
vabb). Ot lehetdleg ne verjik meg, mert a kovetke-
z6kben nem hajlandé informaciokat adni és nem
tudjuk a jatekot teljesiteni. A kovetkez0 kérdéseket
tehetjuk fel neki

- WHAT'S THE TIME, PLEASE? (Mennyi az ido, ke-
rem?) Mivel van nalunk ora, azt feleli YOU'VE GOT
A WATCH, BIRD-BRAIN (Van orad, madaragyu!), vi-
szont ha idémeérd szerkezetunket mar elvitte vala-
melyik gengszter, akkor a hippi kozli az idét.
- WHERE CAN WE GOT SOME TICKETS? (Hal lehet
jegyeket kapni?) Ha eldszor kerdeztuk meg, kozli
velunk, hogy a sarki lemezboltban (AT THE RECORD-SHOP ON THE CORNER), ha masodszor k
mar egyszer megmondta és érdekiddik elmeallapotunk feldl (I TOLD YOU THAT, YOU IDIOT?). ; ]
- WHAT DO YOU KNOW ABOUT A STOLEN BIKE? (Mit tudsz egy elveszett motorbiciklirdl?) Ezt semmi esetre se kérdezzik meg {

azeldtt, hogy jartunk volna a lemezboltban, ment azt feleli, hogy semmit (NOTHING) és a késdbbiekben sem hajlandd megerditetni
tantaziajat. j

erdezzuk, akkor emlékeztet rd, hogy
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hat a jegyekre vonatkozo kérdést, majd a hippi utmutatasai alapjan menjunk el a lemezboltba. Miutan beléptunk a kapun,
ids holggyel talaljuk szembe magunkat. Elészor is kerjunk ket jegyet a koncertre (TWO TICKETS FOR BAND AID CONCERT). Ha
nalunk 20 font és a hippi kildott minket ide, akkor megkapjuk (OKAY, TWENTY POUNDS); ha pénzunk van, de nem a hippi kildott,
azt mondja, hogy nincs tobb jegye (I HAVEN'T GOT ANYMORE); ha nincs elég penzink, kirignak benninket (CLEAR OFF,
NO MONEY LEFT). Miutan megkaptuk a ket jegyet, az utcan talaljuk magunkat, de ez ne keseritsen el
minket, menjunk vissza meg egy kis csevegésre
Vehetlunk - meg - egy jegyet (ONE TICKET FOR
BAND AID CONCERT), de - mint az ismert maty6
kozmondas mondja - "Egy jegy nem jegy, harom
meg minek?!", pusztan a tarsalgas fenntartasa
kedveert kérdezzuk meg inkabb az Id6t (WHAT'S
THE TIME, PLEASE). Miutan kozoltek veliink, hogy
van orank és ‘madaragylak’ vagyunk, menjunk
vissza és erdeklodjunk, hogy van-e még jegye
(YOU REALLY HAVEN'T GOT ANY LEFT?7). Azt
mondja, hogy eladott egyet Germaine-nek (| SOLD
ONE TO GERMAINE). Hm, ki a fene az a Germaine
| | és hol a nyavalyaban lehet megtalaini? Kerdezzik
i meg ezt is (WHERE DOES GERMAINE LIVE?). A
g holgy erre azt feleli, hogy keérdezzik meg a hippit, &
tudja (ASK THE HIPPIE, HE KNOWS).
‘Menjunk vissza tehat hosszuhaji baratunkhoz és érdekiodjunk téle, hogy mit tud egy ellopott motorrél (WHAT DO YOU KNOW ABOUT A
: ) Ha a hippit még nem vertuk meg es most kérdezzuk ezt téle eloszor, kozli velunk, hogy menjunk és nézzik meg
Germaine-t, aki itt lakik helyben (GO AND SEE GERMAINE. SHE LIVES HERE) Az utca jobb oldalan levd nyitott ajton menjunk be (csak
akkor tudunk, ha a hippi mar megmondta nekunk a fentieket). it talalkozunk Germaine-nel, aki leginkabb egy csunya indian
oregasszonyra emlekeztet, mindenesetre mélto parja a hippinek. Vehetink téle egy jegyet a koncertre tiz fontert (ONE TICKET FOR
BAND AID CONCERT), megjegyezhetjuk, hogy valami nagy (THAT'S GREAT), de inkabb tudakozodjunk nala az elveszett motorkerékpar
foldl. Germaine ekkor kozli velunk, hogy a Harley-Davidson moterja ott talalhato, ahonnan elindultunk: a zsakutcaban (THE ENGINE 1S
@ INTHE DEAD END-STREET).
o Keressik meg a bandabol Whacka-t. A banda tagjai mindig mashol vannak, ezert maszkaljunk mindenfelé, csak belebotiunk egyszer.
. | Miutén megtalaltuk, kezdjunk baratsagos csevegésbe vele. ElGszor is erdeklodjunk latta-e a motorunkat (HAVE YOU SEEN MY
| ] L ), mire 6 vadul tagad (NOINO!). Esetleg egy darabjat... (HAVE YOU SEEN A PART OF MY BIKE?). Kezd ideges lenni: azt
B ajanija, hogy kopjunk le (I'D ADVISE YOU TO CLEAR OFF...). Hm, hat ebbdl az urgébdl Ggy latszik nem lehet semmit se kihuzni... Nyul-
| | mg‘udnségi fegyverhez: kérdezzuk meg, hogy egy otosért mit tud mondani nekink (WHAT CAN YOU TELL ME - FOR A FVER?).
\ 3 (@ elteszi a penzt, aztan kozli velunk, hogy nézzuk meg Snake-et (GO AND SEE SNAKE!). Tegylink igy. Miutan megtalaltuk, téle is
| | ‘érdekiGdhetiink az elveszett motor illetve annak darabjai irant, de ezzel csak azt érhetjik el, hogy baratsagtalanul tagad illetve kozli
- J| velunk, hogy jobb lesz, ha elhizunk, mert az idegeire megyunk. Mondjuk inkabb azt neki, hogy a pofozkodds manus (Whacka) kuldott
‘ @ minket (THE MAN WITH THE FLAIL SENT ME). Snake erre mindjart beszédesebb hangulatba keril: kozli, hogy a punklanynak van egy

elado franciakulcsa (THE PUNK GIRL WILL SELL YOU A SPANNER) vagy azt mondja, hogy a szerelneél lehet kereket kapni (THE
MECHANIC HAS SOME WHEELS FOR SALE). Az utébbi informacioval vagyunk jobban kisegitve, mert a punklanyhoz barmikor bemehe-

| tunk, de a szerelGhoz csak akkor, ha Snake mar mondta nekink, hogy nala |lehet kereket venni. Mikozbe

! mamnk a zsékutcaba is a motorért (a jobb oldali sarokban talalhato).
Attol fuggben, hogy mit mondott Snake keressik

n[ meg az informacio alanyat. Tegyik fel, hogy a

~ punklanyrél beszélt. A punklany egy romos hazban
| - uldogel. Csevegjunk vele egy kicsit, kerdezzuk meg

eloszor is, hogy mit tud egy ellopott motorrdl.

I Semmit. Ugy tiinik, ebben a jatekban senki nem tud
- sammit, ha egy elveszett motorrdl van szo. Valtsunk

m kicsit bizalmasabb hangnemre: figyelembe

16ve, hogy a punklady milyen impozans méretd

keblekkel rendelkezik, kerdezzik meg, hogy mit
csindl az este (HEY DARLING, WHAT ARE YOU
DOING TONIGHT?). Erre a holgy megkeérdezi, hogy
néztunk-e mar tukorbe(HAVE YOU LOOKED INTO
MIRROR LATELY?). Ugy latszik, nem tetszink neki.
Sebaj, tereljuk gazdasagi sikra a beszélgetest, kérdezzik meg, van-e valami eladé cucca (WHAT HAVE YOU GOT FOR SALE?). Erre ad
nekiink ot fontert egy franciakulcsot (A SPANNER FOR FIVE POUNDS). Miutan ezt megszereztuk, a motor nalunk lévé darabjai a
megfaleld helyre kerulnek. Esetieg - sertett onérzetinkben - visszaugorhatunk a holgyhoz megkérdezni, hogy milyen gyakran szoktak
‘magtolteni” (HOW MUCH DO YOU CHARGE?), de ez mar kimeriti & bunkésag fogalmat.
Keressik meg Whacka-t, hogy egy otosert megint elkuldjon minket Snake-hez, aki most mar hajlando a szereldrdl is dalolni (mint mar
| emlitettik, erre csak akkor van szukség, ha Snake elsd probalkozasunk alkalmaval a punklanyhoz kuldott minket). A szereld a
. szerelomihelyben talalhatd (ki hitte voina?) és egyarant kopasz is, meg csunya is. Viszont nagy elonye, hogy kéresunkre (HAVE YOU

! GOT ANY MOTORBIKE WHEEL?) hajlandé nekiink
eladni 5 fontert egy kereket, amit a pankrator
(Sumo) kuldott neki (YES, 1 FOR 5 POUNDS. THE
WRESTLER SENT ME). Ezenkivil megkérdezhetjik
tole a pontos idat, esetleg megvadolnatjuk, hogy 6
lopta el a motorunkat (YOU DUMMY, IT WAS YOU
WHO STOLE MY BIKE), de ezzel nem érunk el
semmit

n itt maszkalunk ide-oda, beu-

Most mar csak egy dolgunk van: végig kell jarnunk
a banda osszes tagjat s mindegyiket meg kell ver-
nunk, mert igy hozzank kerulnek a naluk levd alkat-
részek. Minden bandatag a verekedeés egy modja-
ban jartas. Az ellenik alkalmazandé modszerrdl
azok a feliratok adnak tajékoztatast, amelyeket a
program akkor jelenit meg, ha talalkozunk valamelyikkel. Nem feltétienil kell az okol szimbolumot valasztanunk a verekedéshez, elé

ha rosszat mondunk. A verekedésnél természetesen ne szamitsunk WAY OF THE TIGER-tipusl animaciéra (de azért elég szorakoztato
latvany). A kulonbozd tamadasi modokat az iranybillentylik és a ‘tiz' gomb egyszerre tortend megnyomasaval vehetjuk igénybe
Jobbra'+ 'tlz' vagy 'baira’ + 'tiz': pofozkodas; ‘fel’ + ‘tiz": lefejelés; 'le'+'tlz": rigas; fel' + jobbra' (vagy 'balra’) + 'tdz": jobbegyenes.
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Nezzik sorban a bandatagok jellemzdit:

- Whacka: Kitino a pofozkodéasban, de rosszul ve-

dekezik. Elég, ha azt mondjuk neki, hogy "He, fic-

ko, add oda az alkatreszt!" (HEY MATE, BRING ME

THE STUFF) és maris verekedhetink vele. Konnyl

legydzni, ha rigjuk es fejeljik.

- Snake: Er0s oldala a jobbegyenes, tehat ne po-

fozkodjunk vele, ragjuk vagy fejeljuk. Mondjuk neki:

‘Te hulye, add ide vagy nyakon vaglak!" (YOU

IDIOT, GIVE ME THAT OR I'LL HIT YOU), aztan

mindent bele : -

- Sumo: Pankrator vilagbajnok. Fejeljuk le vagy jobbegyenesekkel operaljunk. Ha valamit kétszer kérdeziink meg tole vagy igy szolunk
hozza: “He, kocsog, add ide vagy szétszediek, mint Floki a labtoriot!" (HEY SLOB, GVE ME THAT OR I'LL NUT YOU) mar
verekedhetunk is vele L

- Bandavezér (GANG LEADER): © a legerosebb negyuk kozul, nehéz leverni. Ezenkivill 6 & punklany baratja. Teljesen mindegy mit
mondunk neki, rogton neklnk jon (kilonosen, ha a lanytd! mar megkérdeztik, hogy milyen gyakran szokott...). Rugasokkal és fejelessel
probalkozzunk, de ne probaljunk pofozkodni vele

Verekedes kozben mindkét részitvevd korsoja lathato; ha Ggy vesszik észre, hogy a miénk gyorsabban fogy, valtsunk at masfele
harcmodorra. Mieidtt nekiugrunk valamelyik gengszternek, mindig toltsuk fel a sdroskorsdnkat & kocsmaban, Elsg kellemetlen, hogy a
kocsma eloft altalaban mindig alldogal egy a garazda urak kozil és eléfordulhat, hogy a sorkészletlink mar megcsappant mire
idesrunk. llyenkor egyszerd trukkel eihetink: mivel a két kuzdd1él mindig az utca két atellenes pontjarél indul, ugy kell intéznunk, hogy
bal oldalrol e zunk (ha jobbrol jottynk, a talalkozas utan szaladjunk el balra, aztan jojjunk vissza) és meg mislott az ellenfel odaerme
hozzank, szaladjunk be a kocsmaba, Igy a verekedeést mar teljes energiaval kezdhetjik el. A megvert banditak pénze illstve a naluk levd
alkatreszek a birtokunkba keruinek (ha minket vernek meg, természetesen mindent elvesztink). Kétszer felesleges barmslyiket megver-
nunk

Miutan vég tuk a t. gyulekezetet motorunk mar teljes szépségében tundokol. Hm, vagy még | Ugy tlnik, mintha egy alkatresz
hianyozna z valahol a varosban van eldugva, valamelyik ablakmélyedésben vagy kerites mogott kell keresgelnunk. A kereses a 'fel'
billentyd megnyomasaval torténik.

Miutan a motorunk készen van és nalunk van a ket
jegy is, menjunk el a telefonfulkéhez es fel fonten
telefonaljunk egyet. A vonal masik vagsn a barat:
nonk veszi fel a telefont, akivel kozdlntink kell, hogy
talalkezhatunk vele (HI, IT'S ME, I'LL BE WITH YCU
SOON). Ezzel a jatekot teljesitettuk.
Ha B ora utan telefonalunk, akkor az imadott holgy
kozli velunk, hogy elkéstunk és John-nal fog elmen-
ni (TOO LATE, I'M GOING JOHN NOW), A jatékot
alveszitettuk. Csak ndkkel ne kezdjen az ember!
Ha a motor meg nincs kész, akkor mindig csak
szerencsekivansagokat kapunk (BE CAREFUL,
DARLING)
Modern vilagunkban elofordulhat az is, hogy nem
egy holggyel hanem egy urral kivanunk a koncerire
menni. Ez esetben a randevit - uzleti elfoglaltsd-
gunkra hivatkozva - le is mondhatjuk (HI, I'M JUST
SORTING OUT SOME BUSINESS), de igy terme-
szetesen a jatek nem ér véget, csak 22 drakor,
amikor lsjar az idonk. Mindenesetre megjegyez-
nenk, hogy azok az urak, akik ennyit faradoztak
azert, hogy mas uraknak a kedvebe jarjanak, ne a
BAND AID, hanem a BAND AIDS koncertet latogas-
Sak meg
A SIDEWALK igen elvezetes jaték, annak ellenére, hogy néha aprobb hibakat talalhatunk benne (a motar motorjat nem talaljuk meg a
zsakutcaban vagy Snake nem hajlando a szerel6rol beszélni), bizonyosak vagyunk benne, hogy barmilyen jatszani szeretd embernek jo
szorakozast nyujthat. A sikeres teljesites zaloga mindossze annyi, hogy a megfeleld kerdést a megfeleld iddben tegyuk fel az egyes
szemeélyeknek
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adunk elejen nagy divatta valt, hogy
azdag amerikai csalddok Gsi skociai
eszak-angliai kastélyokat vasaroltak
(egy ilyen Ujgazdag csaladnak allit
leket a neves dramair6, Oscar Wilde "A
rville-l kisértet' cim( humoros regé-
nyeben). Egyes csaladok a kastélyokat -
kempingbicikli mintajéra - darabokra szét-
dve az Egyesiilt Allamokba szallittattak
oft Ujra felépittették. A FIREBIRD cég ja-
aban is hasonl6 koriiményekkel allunk
. mben: a skot kisértetkastély, Ghostown
\ az Upstart csalad kezébe keriit, akiknek
' szandéka, hogy az ingatlant attelepi-
kaz USA-ba. Ez az elképzelés nem egye-
| Zlk a kastély sajat kiilonbejaratl kisértets-
| nek, Sir Humphrey-nek az elképzeléseivel,
* aki 400 évvel ezelStt meglehetdsen érdekes korllmények kozott hunyt el: egy helybéli farmer tévedésbdl eliiltette

a karalabe kozé. Sir Humphrey azota kisértetként van jelen a kastélyban: hosszi téli éjszakakon lancait
. esorgetve jarkal az édon folyosokon és favicceket sugdos a kastély lakoinak fillébe. A kisértetstatusszal teljesen
~ elégedett és nem kivan kivandorolni. Az Upstart csalad szorny( tervenek megakadalyozéasara elhatarozza, hogy
‘varazsfozetet mixel, amellyel lathatatlanna teszi a kastélyt. Tervének keresztilviteléhez segitségiil hivia két régi
baratjat, Ollie-t a szorgos foldmiivest és feleségét, Lissa-t.

i
I

it kapcsolodunk be a jatékba, Ollie-t iranyitva meg kell szerezniink azt a 8 dolgot, ami Sir Humphrey
Wl varazsfozetéhez sziikséges. Betoltés utan meghatarozhatjuk, hogy a bedllitott billentyiikkel (KEYBOARD) vagy
joystick-kel akarunk jatszani, illetve atdefinialjiuk az irdnyité  billentyiiket (REDEFINE), sorban:
| jobbra/balra/ugras. Ezt j6lesd zenélgetéssel nyugtazza a gép, majd 'ENTER’ megnyomasara elindul a jaték.

i A kastely nagytermében vagyunk: felil
lathaté Sir Humphrey (nnepld lepedsjé-
ben, amint éppen dul-fil,mert nem jut
eszébe a recept kovetkezd darabja; alatta
egy emelettel Lissa egy Ust tarsasagaban,
ami vad kevergetés targyat képezi; legalul
pedig mi vagyunk lathatoak, mosolygos
arccal és 6-8 szammal nagyobb cipében.
A kepernyé alatt néhany kijelzét talalunk:
baloldalt egy négyzetben lathato a targy-
nak a képe ami nalunk van; mellette latha-
10 egy sav,ami energiankat (vagyis a ren-
delkezésre allo iddt) jelzi; ezalatt pedig
sorban az eredmény, a palya szama, illet-
ve a legmagasabb eredmény lathato.
Kulcsfontossagu az idé kijelzéje, mert ha
i elfogy, a jaték egy humoros hlizassal vé

~ get ér: a képerny6n Sir Humphrey |athatd, amint hata moge rejtett sepriivel kozelit Ollie felé, majd a sepri(it
hirtelen elérantva s(lyos fejbelitésekkel dijazza, hogy Ollie-nak nem sikerit begydijtenie az 6sszes targyat, ami
a varazsfézetéhez szilkséges lett volna. Ha a targyat idében visszajuttatjuk Lissa-hoz, a hatralévé idét a
program bonuspontszamban szamolja vissza.

képerny6 bal alsé sarkaban lathatd, amit minél hamarabb el kell erntink, mert nagyon kevés idé all
| rendelkezésiinkre. Egy cslinyasag is utunkat allja, amit 10 pontért 4t kell ugranunk, mert ha hozzank er, Ollie
J hanyatt esik és csillagokat lat (ha esetleg mar nalunk van a targy, nem vesztjiik el). A kancsoval Lissa-ig kell
§ eljutnunk, kézben minden lépcsénél, amire még nem léptink ra, Gjabb 10 pontot kapunk. Ha az id6 elfogyasa
el6tt elérjik az istot csaladias jelenetnek lehetlnk tanui: Lissa egy cuppands puszit nyom Ollie arcara. A
J Kovetkezd pillanatban pedig mar Sir Humphrey ujabb kivansagat teljesithetjik.

) Sir Humphrey nem hiaba téri a fejét: sikeriil kisiitnie, hogy legelGszér is egy kancsora van sziiksége. Ez a
i
f

A kovetkezd targy egy gyémant, aminek megszerzéséhez alul jobbra kell tavoznunk. A diszterembe jutunk, ahol
mindenféle diszpancélok lathatbak valamint szintenként harom ide-oda maszkaléd szellem. A gyémant a jobh
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alsd sarokban van, ahova - a szellemek atugralasaval és kikerilésével - a lépcsokon juthatunk le. Miutan |

megszereztik, vigylk vissza a gyemantot Lissa-hoz a jol megérdemelt pusziért. Erre némileg t6bb idd 4l
rendelkezéslnkre.

A kovetkez6 elhozando targy egy Osi re-

cept, ami mar a varon kivdl taldlhaté. Bar

a jaték angol eredet(i mégis a jobbra tarts

elvét kell kovetnlnk: ott ahol a gyémant

volt, jobbra haladva kijuthatunk a varfalra.

Itt denevérek repkednek le és fel, akada-

lyozvan, hogy varfokrol-varfokra ugralva

elérjik az erdd szélén lathato irattekercset.

Ha sikerll jol kicentizni a denevérek moz-

gasat, sertetlenll visszavihetjuk Lissa-hoz

egy darab testhez allo pusziért.

A legljabb kivansag holmi gombara vonat-

kozik, amely kinézete alapjan leginkabb a

gyilkos galéca megnevezésre jogosult. A

gombak jo szokasa szerint ez a gomba is

az erdoben talalhatd (egyre messzebb kell

menni Lissa-tol), ahol a gombakon kivil

meg néhany kevésbé jo szandéku allatka is éldegél: harom pok valamint egy jol fejlett kukac. Ezek szemtelen
modon akadalyozzak, hogy elmenjink a gombaén, érintésikre visszakerlliink a palya elejére, mikozben az
idonk rohamosan fogy. A pokokat kerilgetniink kell, de a kukacot csk a flicsomd szélérdl elugorva tudjuk
atugrani. A megszerzett gombaval mar szaguldhatunk is vissza, hogy nemsokara az erd6 tisztasara jdhessiink
vissza a fekete macskaért. Hogy hogyan tovabb...? A kévetkezé harom targyat valészinileg mar mindenkl
egyedill is 6ssze fogja tudni gyjteni.

A program rendkivil Otletes és latvanyos grafikai/animacios fogasokkal lett megalkotva, és - bar azon a
rendkivil egyszer(i elven alapszik, hogy a jatékosnak a sikeres teljesitéshez meg kell tanulnia a mozgésat az
ellenségek mozgasahoz igazitania - mindenkinek kit(iné szérakozast nyujt a végéig.
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gramot 1982-ben dobta piacra a VIRGIN Games Ltd., és az sem titok, hogy teljes egészében BASIC-ben
rva. Hogy miért foglalkozunk mégis vele? Talan azért, mert a jatéknak neve van, szinte minden személyi
apen létezik, s elsd volt a Spectrumra készult jatékok kozott is.
gk lényege a kovetkez6: a galaxist megtamadta a KLINGON-ok flottaja, a mi feladatunk, hogy kiildetés
‘megkeressiik és elpusztitsuk az idegeneket. A galaxis 64 szektorra lett felosztva, ebbél egyidejlleg egy
kinthet6 at a képernyén.
informaciot kapunk a szektor szamardl, az energiank szintjérél, a védelem erésségérdl, a torpedok
, éllapotunkrol, a csillagok-adatairdl, a KLINGON-ok szamardl, végiil pedig arrdl, hogy a szamitogép
agy kikapcsolt allapotban van-e.
elkezésre all6 parancsaink a kdvetkezdk:
ndver, 2.Védelem, 3.Fejlédeési fazis, 4.Foton torpedok, 5.Kutatds, 6.Tajékoztatd, 7.Galaxis térkép,
amitogép;
szektorunkban KLINGON koricél, gondolkodas nélkil tamadni fog benniinket, megbilincselve az energiat
Opajzsunkon. Ha a védelem 0 szint ala esik, az energiank elveszik a f6-energiabankbdl, és a bazis

ongalodik.

tekintsiik at sorban a parancsokat:
lanéver: 0-360 fok iranyban arréb léplnk egy poziciéval, de maximum egy szektor tavolsagba.
Védelem: megoszthatjuk az energiankat a fé-energia bankok és a védelem kozott.
I6dési fazis: stratégia a KLINGON-ok elpusztitasahoz.
torpedok: 0-360 fok kozotti iranyba tiizelhetlink vellk (a start kivételével).
S Kuratas: kérbepéasztazzuk a kérillvevd 8 szektort, s eredményil a KLINGON-ok, bazisok és csillagok szamat
1 kapjuk.
6.Tdjékoztato: informaciot ad a jatékrol.
Galaxis térkép: a kutatashoz hasonlo, de az egész galaxist megmutatja.
8.52dmitégép: Ujabb parancslehetdségeket ad a szamunkra:
a) Hiperhajtomii: athelyezi a bazist a galaxisban véletienszeriien egy masik poziciéba.
b) Helyzet: informal a bazis veszteségeir6l és megmondja mennyi idét vesz igénybe rendbehozni.
¢) Navigdcio: két pont kozott megadia a szoget és a tavolsagot.
d) Biztositott torpedo: a torpedd irany megadasa nélkiil ellenséges célpontot keres.
e) kutatas: megadija a vellink egy szektorban Iévé KLINGON-ok és bazisok adatait.
| f) Gyors bomba: rajtunk kiviil mindent elpusztit a szektorban, minden KLINGON-t, bazist és csillagot.
~ g) Onmegsemmisités: mindent elpusztit a szektorban, beleértve a sajat bazisunkat is, a jaték ezzel véget ér.
i h) Vezérlés visszaadasa: kikapcsolhatjuk a szamitgépet és (jra az eredeti parancskészlet all a rendelkezé-

slinkre.

- Egy KLINGON elpusztitasahoz annak energiajat 1 egység ala kell csokkenteniink. Egy KLINGON kezdetben
400 energia egységgel indul, am ennek csak a felét hasznalja, mivel sajat maga fenntartasara, fejlesztésére is
sziiksége van energiara. Idonként tamadast kaphatunk a lathatatian "ROMULAN" (irhajok fel6l. Ezek az (irhajok
‘egy kutatas soran 'leplezve’ vannak, s nem lathatok a szektorban. A jaték kezdetén egy "ROMULAN' energiaja
| 500 egység. A bazisok pusztitasaval nd az energia énéke az energia-bankunkban, né a foton torpedoink szama
65 a keletkezett karok is kijavitodnak. A csillagbazisok a jaték kezdetekor 4000 energiaegységgel indulnak, és
‘mindaddig folytatjak a torpedok elGallitasat, ameddig az energidjuk el nem fogy.
‘Most pedig, ahogy a jatékban a program is kozli vellink: "A folytatashoz sok sikert!"
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Roberl T. Smith és a CCS software-haz neve mar
évek Ota szorosan osszefonddik és a kivals mindsé-
get jelenti a stratégiai jatékok szerelmeseinek. A
gyumolcsoz6 kapcsolat réven a felhasznalok olyan
nagyszerl jatekokhoz jutottak, mint peldaul a
DESERT RATS és az ARNHEM (ez utdbbi leirasaval
az olvasok mar megismerkedhettek az LS| ATSz.
jaték és program W.* cimi kotetben). E
Smith kovetkezd jatéka 1987-ben jelent meg [
Spectrumon, ami a VULCAN nevet viseli. Ez a
program kivitelezésében és izgalmaiban - ha Ishet -
joval felulmilja még az ARNHEM-et is, amelyet
azonnal leszoritott a stratégiai jatékok TOP 10-lis-
tajanak élerdl. A vasarld kozonség itélete is maga-
ért beszél: tobb, mint fél évig ez a ket jaték vezette
a stratégiai jatékok sikerlistajat. Az ARNHEM 1986-
ban, a VULCAN pedig 1987-ben lett az év hgpbb
jatéka ebben a kategdriaban. A DESERT RAT -ban
maér bebizonyosodott, hogy Robert T. Smith erésen
vonzodik a II. Vilaghabord észak-afrikai hadszintera-
nek esemeényeihez. A VULCAN is ehhez a terilethez
kapcsolodik: a tunéziai hadszintéren folyé harcok -
utolso szakaszat, 1942. novemnberétd| 1943 kozepéig gozza fel. Tekintsuk at a mi hatteret:
1940. jiniusaban, a francia fegyversziinet utan az europai kontinensen elhallgattak a fegyverek, de Nagy-Britannia légiereje tovabbi olet-
halalharcot viv a német Luftwaffe-vel. Olaszorszag diktatora, Mussolini elérkezettnek latja az iddt, hogy lecsapjon a britek észak-afrika

sem olyan jol szervezett és iitoképes
az a veszély fenyegeti, hogy utolsd
en a helyzetben kénytelen sagitmt-
6 német csapatok, amelyeket ké

gyarmata, Tunézia is hasonlo sorsra jut. A Szovjetunié megtamadasara készuld Németorszag ebb
nyijtani sz6vetségeseinek: 1941. februarjaban a tunéziai Tunisz kikotGjében partra szallnak az els:
egy egész hadsereggé (Afrika Korps) duzzasztanak fel. Ennek parancsnokaul egy nagyon lenduletes tabornokot, Erwin Rommelt
nevezik ki. Rommel nem varja ki, amig a teljes utanpétiasa megerkezik és még mielétt a britek felkészllhetnének ra, tamadasba viszi
csapatait. Elsopro gyozelmeket arat, de 700 km-es elérenyomulas utan a tamadasa az utanpétlas hianyaban kifullad. Ezutan tobb, mint
egy eves huzakodas kezdddik Libia és Egyiptom homokmez4in: ha a nemet csapatok kapnak utanpétlast (ez ritkan tortént meg,
minden hadianyag a Szovjetunié teriiletén elorenyomul6 erdkhoz aramiott), akkor tamadnak, ha nem, akkor visszavonulnak. A vég
dontést 1942. november eleje hozza meg: az egyiptomi El-Alameinnel a tizszeres tdlerdben l6vd a
vezerletével attori a nemet-olasz vedelmi vonalat es megindul nyugat felé, Libia ¥

a nyomasztd brit tulerd sirgeti, hanem az is, hogy az idékozben haboriba lépett USA nagy er6
fekvé Algériaban, és az amerikai csapatok eld 2 i 8 és Bizerta

Betoltédés utan a jaték fGmenije jelentkezik be, amely eredetileg ot pontbdl all, de indulasnal csak harmat vehetiink igénybe. Ezeka |

kovetkezdek:

1. BEGIN A NEW GAME: (jj jaték elinditasa.

2. LOAD OLD GAME: egy el6zdleg kimentett, befejezetlen hadmiivelet folytatasa. 3 1

5. SET UP: a jaték nehany paraméterének beallitasa. Ez egy almeni segitségével lehetséges, amelyben a menupontot jeldld |

betibillentyl megnyomasaval megengedett a valtoztatas. Az almeni az alabbi opciokat tartalmazza: '
J' - JOYSTICK: az iranyitas beallitasa. KEYBOARD esetén a CURSOR tipusu joystick-nek megfelels billentyikkel ('5-8' billentyiik

az iranyitas, de nem a ‘0', hanem az 'ENTER' a t3z) vezérelhetjuk a jatékot. Ezenkiviil lehetdseg van KEMPSTON, INTERFAGEZ és
PROTEK tipusu joystick-ek valasztasara

'S’ - SOUND ONJOFF: a jaték hangeffektusainak be- illetve kikapcsolasa
'P' - PLAYERS 1/2: a jatékosok szamanak_kivalasztasa. Ha egy jatel

ellenféinek csak azokat a latja, am az alakulataival érintkeznek. Ez érdekesebbé teszi a jatékot, mert nem la
hogy a masik fél a front mogott milyen hadmozdulatokat végez, hova iranyitia a csapatait. Ha a szamitogéppel jatszunk, akkor
gep automatikusan ilyen mozgatast allit be a jatékra

W
A fomenu elsd pontjanak (Uj jaték) valasztasa utan egy kerdest kapunk (WHICH SCENARIO?), ami arra vonatkozik, hogy a habori
melyik hadmiveletét akarjuk lejatszani. Az ARNHEM-hez hasonlidan ebben a jatékban is lehetoség van a hadszintéren folyo os
hadmivelet, ilietve csak egyes hadmiveletek lejatszasara. Az alabbi 5 variacié kozott valaszthatunk:

] geria feldl elérenyomulé amerikai és a Tunisz-Bizerta térségében 16vo (illetve érkezo)
tengelycsapatok kozott folyik a kizdelem 1942 november 12. és november 30, kozott. A szovetségesek celja a két kikoté, de foleg

Tunisz elfoglalasa, a németeké a kikoték megtartasa illetve az amerikaiak megallitasa (minél messzebb Tunisztol). A gySzelem es
3:2 a németek javara. |
2. KASSERINE: a Kasserine-hagd korili hadmiveletek 1943, februar 15.-25. kozott. Rommel itt probalta attorni az amerikai csapal
frontjat, hogy észak-nyugat felé eldrenyomulva bekeritse és megsemmisitse a Tunisz felé eldretort szOvetséges csapatokat.
amerikaiak célja a németek megallitasa, a nemeteké a Kasserine-hago elfoglalasa és minél északabbra eldretomi a Tebessa-Thala it
fele. A gy5zelem esélye 3:2 a nemetek javara, 1
3. EIGHTH ARMY: a brit nyolcadik hadsereg elorenyomulasa Libia feldl 1943. marcius 6-27. kozoft. A német-olasz csapatok
megerositett Mareth-vonalban védekeznek, amit a 8. hadsereg a |I. Vilaghaboriban megkeriilt, A gyozelem esélye a tengelyhats
reszere itt egyenld a nullaval (tl gyorsan kimerll a csapataik utanpétlasa és jéval gyengébbek a briteknél), vedekezve esetleg van
eselyuk a dontetlen eredmeény eléresers.

4. OPERATION VULCAN: a Vulkan-hadmivelet, Tunisz elfoglalasa 1943, aprilis 21,

megerdsitett allasokban védekeznek, a gyozelem esélye 3:1 a szovetsegesek javara, .
S. THE TUNISIAN CAMPAIGN: a tunéziai hadjarat. Az eldbbi negy hadmivelet lejatszasa teljes egészében 1942. november 1246l
kezddédden. A gydzelem esélye 1:1. i

- majus 14. kozott. A német-olasz csapatok
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znénk, hogy a gydzelmet a szamitogép itéli oda valamelyik jatékosnak, ugyanis a jaték folyaman allanddan értékeli a felek
eit. Minden alakulathoz bizonyos szamu pontérték van rendelve, amit az alakulat megsemmisitésekor az ellenfél szerez meg.
a pontokbol all 0ssze a hadmuvelet értékelése, illetve a ket fél pontjainak kulonbozetébdl az, hogy dontd vagy csak taktikai

aratott-e valamelyik jatékos. A legfontosabb cél az, hogy minél kisebb veszteséggel minél tobb ellenseges alakulatot
sink meg. Mivel ez az értékelés hatarozza meg, hogy ki és mikor gydzott, néha elSfordulhat (kilonosen a 4. és 5. valasztasi

esetén), hogy a gép véget vet a jatéknak az emlitett datum eldtt. Ez akkor fordul eld, ha valamelyik fél olyan veszteségeket
ett, amelyekkel a harcot mar nem tudja folytatni. A végeredmeny kiértékelésekor az elfoglalt teruletek is donté szerepet
ak, ezért eléfordulhat, hogy bar az egyik fel nagyobb veszteségeket szenvedett, mint a masik, mégis ové a gydzelem, mert
megszereznie (megtartania) azokat a teriileteket, amely a hadmivelet célja.

n kivlasztottuk, hogy melyik hadmiivelettel fogunk jatszani, a megfeleld szambillentyl megnyomaésaval meg kell hataroznunk,
| hany jatékos jatszik. Egy jatékos valasztasa utén azt is meg kell adnunk, hogy a szamitogép a szovetséges (ALLIED) vagy a
tengelyhatalmak (AXIS) csapataival jatszik. Ezutan jelenik meg a jatekképernyo.

| jitékban hasznalt jelolések és a szabalyok is sokban hasonlitanak a DESERT RATS illetve az ARNHEM cimi jatékokban
sgismertekhez, de jonéhany eltérés és bovités is tapasztalhato. Ezeért szukségesnek tartjuk, hogy részletesen attekintsik a VULCAN
sének Osszes szabalyat:

y0 négy részre lett osztva:

legnagyobb részt a jatekkepernyd foglalja el,
n az egységeket latjuk es megadhatjuk az
l8p6 alakulatnak a kivant célt;

jobb felsé sarokban lévd ablakban a datumot lat-
k akkor, amikor a gép jelzi, hogy melyik fél ko-
- vetkezik a lépéssel és az id6jaras meghatarozasat
~ akkor, amikor valamelyik jatékos éppen lép. Az idG-
jarastol figg a replildgépek bevetésének lehetdse-
ge: tiszta iddben (CLEAR WEATHER) hasznalha-
* tunk repiilGket, esdben (RAIN) nem. Sarban (MUD)
@8 esdben az egységek mozgasi képessége felére

- ezalatt talalhato az informacios ablak. Az ebben lé-
vb opciok segitségével adhatunk az éppen lépd
egysegnek parancsokat illetve innen kérhetunk in-
formaciokat az egyséegrdl. Ezenkivul itt jelennek
meg a program uzenetei is, amelyek jelzik, hogy
‘milyen fazis kovetkezik, mi tortént a parancs kiada-
8a utan, illetve utalnak az altalunk elkovetett sza-

ansagokra; R

- a myd alsd két sora az aktudlis egység megnevezését tartaimazza illetve azt a jelolést, ahogy a jatékképernydn lathatd. A meg-

- nevezés masodik sora a magasabbegység neveét tartalmazza (tehat azt, hogy az egység parancsnoksaganak mi a neve), illetve egye-

| sitett parancsnoksag esetében hany egyseg van a parancsnoksag ala rendelve, a felsd sor pedig azt, hogy melyik alacsonyabbegy-

" 86grol van sz6. Ha csak egy sor van kitoltve, akkor az egység onalléan tevékenykedik (errdl bévebben a DIVIDE opciénal beszélunk).

A jatékképernyd

| It mérhetjiik le a harci helyzetet és ezen adhatjuk meg a csapatoknak az - esetleges - mozgatas célpontjat. Az éppen I8pd csapaton

lathato a villogd kurzor, amit az iranyitd billentyukkel mozgathatunk. A kurzor mozgatasa nem befolyasolja a csapat lépését, csak azon
~ poziciéja, amelyben az 'ENTER' megnyomasakor van. Ezért akar az egész hadmiveleti terepet bejarhatjuk vele, megszemléive
'. csapataink elhelyezkedését. Tekintsiik at elGszor a jatékképernydn talalhatd térképjeloléseket:

1 . i z >
|. -@ varoson athaladé Gt #EY erd5 (z6ld szind, az alakulatok lassabban haladnak benne)
i
. hegycsics és dombok (a hegycsicson csak gyalogo- folyé (kék szini, pancélosok nem tudnak atkelni,
-, Sokkal vagy ejtdernydsokkel lehet atkelni) v WS csak oft, ahol Ut vezet at rajta)
THIY
B8 16 (kék szind, minden alakulatnak jarhatatlan) -m.-m. kiépitett erddrendszer

Y

% soft, mocsar (piros szind, minden alakulatnak jarhatatlan) ~ tamaszpont, repulotér

B A Elékkipemydn fehér jelzéssel lathatjuk az angol-amerikai szovetséges csapatokat, fekete szin jelzi a nemeteket. Ezenkivil
talalkozhatunk maég lilaval jelolt olasz és kékkel jelolt francia csapatokkal. Ez utobbiak - bar altalaban sok emberbdl allo gyalogos
'l alakulatok - gyengébb harcértékiiek az eldbb emlitetteknél: alacsony a harci moraljuk, gyorsan elfogy az utanpotiasuk stb. A két
sllentabor csapatai fekete-fehér televizion is konnyen megkulonboztethetek arrol, hogy a tengelyhetaimak csapatainak kijelzése balra,
‘B mig a szovetsegeseké jobbra néz. Azt, hogy az egység milyen parancsot hajt éppen vegre, a jatekképernyén kulonféle megjelenitéssel
;‘ a program. Az alabbi jelGlésekkel talalkozhatunk:

" ! gyalogos alakulat

|*| konnyi-pancélos alakulat (csak szovetségeseknél)
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|'#t| pancélos alakulat Fgﬂ ejtdernyds alakulat

[&I gépesitett alakulat |EI| gyalogos alakulat parancsnoksaga (HQ)

IE;EEJ gépesitett alakulat parancsnoksaga (HQ)

Ezek a jelolések lathatoak az aktualis alakulat megnevezésénél is, de a jétékkégarny&n csak akkor, ha az egység érintkezik az
ellenséggel és nincs szallitas alatt illetve védelemben Egyébként a gép a kovetkezdképpen jeldli az alakulatokat:
,': az ellenséggel nem érintkezd alakulat Ei’ az ellenséggel érintkez6 alakulat védelemben

[I‘Z_ﬂ az ellenséggel érintkezd alakulat eréditett védelemben EIIJ uton szallitott alakulat

Az az egység, amelyik éppen parancsot var, a jatékképernyGn villogva lathaté, mert a kurzor is eme az egységre all be. A kurzomal
jalélhetjgk ki, hogy az egységet melyik poziciéba kivanjuk mozgatni, A mozgasi fazisban az alakulat a legrovidebb dton igyekszik elémi
ezt a helyet, ezért arra figyelemmel kell lennink, hogy az indulasi és a célpozicid kozott ne legyen olyan akadaly, amelyen az eg )
nem tud atkelni (az ilyen akadalyok ei6tt az alakulat megall és nem mozog tovabb). Ha ugyanazt a poziciot jeléljuk ki celnak, m
ben az egység éppen 4ll, lehetdség van védelmi allasokat kiépiteniink. Az egységre vonatkozd parancsokat az 'ENTER' megnyomas
val zérjuk le. Az egység mozgatasa az informacios ablakban meghatarozott parancesal fog megtorténni a megjeldlt pozicidba.

megjegyzes: egy pozici maximum né 6g tartozkodhat. Ha az alakulat olyan helyre ér, ahol mar van négy egység,
akkor ugyanugy viselkedik, mintha olyan természeti akadallyal talalkozott volna, amit nem tud lekuzdeni. Ez a megallapitas nem
OIvé az egy parancsnoksag ala dsszevont egységekre, amelyekbdl akar 7 is tartézkodhat egy pozicidban, de ez nem jelenti azt,

: an,
hogy az 6sszevont parancsnoksagot csak egy egységnek veszi a gép, mert az ilyen tabb alakulatbdl all6 egység is akadalyt jelent a8
nem a parancsnoksag ala tartozo alakulatoknak.

Minden nap lehet j parancsot adni minden egységnek, de ez nem kotelezS. Ha nem kivanunk Ujabb parancsot kiadni egy egységnek
nyomjuk meg az 'ENTER' billentyiit, amikor rakeril a lépés sora. Ekkor az egység art a parancsot veszi aktuilisnak, az el6zi

6 kapott. Ez olyankor hasznos, ha péidaul nagyobb tavolsagra kivanjuk mozgatni, mint amekkorat egy lépésben meg tud tenni,
Ha egy ilyen esetben a kovetkezd Iépésben csak 'ENTER'-t nyomunk, az egység folytatja az (tjat az el&z6 Iépesben megadott hely feld.

Az informaciés ablak

I

Az informacids ablaknak tobb szerepe van: .

- a mozgatas kivételével itt talalhatoak meg azok a parancsok, amelyeket az éppen 16p6 egységnek kiadhatunk, illetve két opcicval in-
formacitkat kérhetunk az egyseégral;

- itt jelszi a gép, hogy melyik fél kovetkezik lépéssel (ALLIED/AXIS TURN) illetve a légiernek kiadott parancsok kovetkeznek
PHASE);

- itt lathatjuk a repiilégépekre vonatkozé informaciokat; ;
- & geép itt jelzi, hogy végrehajtja a parancsokat (FORCES MOVING), illetve gondolkozik és értékeli a helyzetet (THINKING).

e
]

Amikor valamelyik jatékos kévetkezik 16péssel, a parancsokat lathatjuk, az aktudlisat inverzben. Ezeket a hozzéjuk tartozé betibillentyl
segitségével aktivalhatjuk, hatasuk a kovetkezé:

‘M’ - MOVE: tulajdonképpen semmilyen jelentdsége nincsen, csak akkor hasznaljuk, ha a kurzorral megadott pozicid iranyaban ni
szamitunk ellenseges alakulatra. liyenkor is érdemes inkabb az ASSAULT paranccsal mozogni.

siteni, a jatékképernyén allitsuk a kurzort az ellenség mogé, valasszuk az ASSAULT parancsot
szukseges a kurzort az ellenség mogé allitani a kurzort, mert ha csak visszavonul, az egységiink

ja a tamadast. Ha ezt a mozgatast MOVE paranccsal csinalnank, az egységunk nem tamadna
tizébe.

Lehetdleg ne adjunk lﬂ‘
Y

azonnal tovabbnyomul el8re és fo
meg az ellenséget, csak belesétd

tamadasi parancsot olyan csapatnak, amelyrél a gép az informaciés ablak aljan azt jelzi, hogy az ereje vagy

utanpotlasa alacsony (STRENGTH LOW vagy SUPPLY LOW), mert az ilyen egyseg valdszindleg nagy veszteségeket fog szenve

esetleg megsemmisul.

ges csapat(ok) allnak velunk szemben, mert igy megtamadasunk esetén nagyobb veszteségeket szenvednek, mint mi. Az al
ellatmannyal rendelkezé egységeket is célszeri HOLD-ban tartani addig, amig az ellatmany feltoitodik.

'T' - TRAVEL: szallitas. Ez a parancs csak akkor hasznalhatd, ha az aktuélis egyseg Uton all. Ezzel a médszerre| sokkal _gyor
mozgathatjuk a csapatokat a normal mozgatasnal, de vigyazzunk arra, hogy a szallitas alatt 16vG e ység nem teljes értékil a hare

igy ha beleszallitiuk egy ellenséges egysegbe, akar egy sokkal gyengébb egység is megsemmisitheti, Veszélyes helyen tehat
fokozatosan haladjunk a szallitott egységgel. A parancs kiaddsa utan a geép keri, hogy a kurzorral jeloljik ki a szallitas o
Természetesen ennek is Gton kell lennie, kuldnben a gép SQUARE NOT ON ROAD felirattal jeizi, hogy a célpont nincs az aton
barmilyen tavolsagban kijeldlhetjik (a legrovidebb dton kézeliti meg), ha a kovetkezd Iépésekben csak 'ENTER't nyomunk, az &g
addig szallitédik, amig el nem éri a kijelolt celt. Itt ismét normal meretet vesz fel és teljes értékd egységként harcolhat.

Ha az egységet meégsem kivanjuk szallitani, mert csak véletlendl nyomtuk meg a 'T' billentyGt, a 'Q' (QUIT) hasznal
visszaléphetiink a parancs meniibe
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k a figyelmet egy érdekes dologra, ami csak akkor jelentkezik, ha a szallitott egységnek még nincs megszabott TRAVEL-célja:

RAVEL parancsot valasztiuk és ugyanazt adjuk meg célpoziciénak, ami a kezddpozicié (tehat egyszerien csak 'ENTER'-t

az egység nem marad helyben (ha ezt akarjuk, HOLD parancsot kell kiadnunk), hanem elindul valamilyen iranyba. Ez csak

gre vonatkozik, amelynek az el6z8 lépésben nem adtunk TRAVEL parancsot. liyenkor a gép azt adja meg, hogy & hova

az ‘tagysiget. azaz Ugy mozog, mint a torténelemben. Ez kiilonosen a szovetségeseknél eredményez nagyon jo Iépéseket,
az elso hadmdiveletnél, a tamado szovetséges csapatokkal igy villamgyorsan elérhetjiik Tuniszt.

ATIFY: erddités. Csak azutan hasznalhatd, miutén az egységnek mér kiadtunk egy HOLD parancsot. A védelemben lévd egység

ugyanis erGditménnyé lehet alakitani. Minél tobb lépésen keresztil erdditjuk az allasokat, annal erGsebbek lesznek, tehat az

annal nagyobb veszteséggel tud minket onnan kiverni. Az erdditések csak arra a poziciora vonatkoznak, amelyben az egység

t ha arrébb |éptetjuk, az erdditések elvesznek. Eppen ezert figyeljunk arra, hogy az eréditési parancs utan az 'ENTER't Ggy

juk meg, hogy a kurzor az egységen allion. Nem lehet eroditest épiteni pancélos alakulattal (csak akkor, ha a sajat
28 ‘oktzgéval egyutt van), illetve olyan egységgel, aminek nincs utanpétlasa (SUPPLY NONE).

smenu alabbi négy funkcidja nem parancs, azaz hasznalatuk nem jelent |épést:

IEPOHT az aktualis egység harcértékjelentése. Az itt talalhato értékekbdl allapitia meg a gép, hogy az ellenséggel valo
sapas esetén milyen vesztesegeket okoz az alakulat, ergo milyen erds. Az 'R’ billentyli megnyomasa utan a kovetkezé informaci-
tjuk az alakulatrol:

! TH): az egység ereje. Az ezutan allo szam a szemeélyi allomanyt jelzi, azaz azt, hogy hany ember van az egységben.
ncélos alakulatoknal ez a szam a tankok szamara vonatkozik. Itt mérhetjiuk le, hogy csapatunk mekkora veszteségeket
tenvedett. Ha az itt talalhato érték joval alacsonyabb, mint a normal létszam (nagy a veszteség), az ablak als6 részén a program
RENGTH LOW (alacsony erd) teliratot jelez.
az alakulat mozgasi kepessége. Minél nagyobb ez a szam, annal nagyobb utat tud az alakulat egy lépésben megtenni. Ez az
ek fligg az ellatmanytdl is, azaz lassabban haladhatunk, ha az ellatmany keves. s
(SUPPLY): az ellatmany mennyisége. Dontéen fontos tényezd az alakulat Utéképességéhez. Ertéke lehet V(ERY) GOOD (nagyon
GOOD (jo); FAIR (megfeleld); Q(UICK) LOW (elég alacsony); LOW (alacsony); V(ERY) LOW (nagyon alacsony); NONE (semmi).
6l jobb ez az érték annal nagyobb nyomast tud kifejteni az egyseg az ellenségre. Az utanpotiast a parancsnoksagok hordozzak,
ezek kapjak illetve oszthatjak fel. Ez automatikusan torténik. Ha egy alakulatunknak alacsony az utanpotiasa (esetleg nincs semmi),
lnk ugyanabba a pozicidba egy olyan parancsnoksagot, amelynek a SUP ertéke j0, és a fogytan lévd alakulat hamarosan
Itédik. Azt, hogy egy alakulatnak biztositva van az utanpotiasa (tehat ugyanabban vagy a szomszéd pozicidban all valamilyen
- parancsnoksag) a SUP érték utan egy pipa jelzi. Mivel a parancsnoksagok az ellatmany hordozéi, megsemmisiilésuk esetén
i : ha peldaul elvesztink egy 3000 f6t szamlalé, gépesitett egység parancsnoksagot, az 4 nap milva megjelenik Ujra a
[ kilndulasi ponton. Az elvesztett parancsnoksag csak akkor alakul meg Ujra, ha még van kinek parancsolnia, azaz a
- magasabbegysagnek van meég alarendelt alakulata. Az (jjaalakitott parancsnoksagok mindig csak 300 embert szamlalnak.
- Termeészetesen az ilyen alakulatokat mar nem célszerl harcba vetni, mert azonnal megsemmisiinek, csak az ellatmany
szélosztasara vagy védelmi célokra hasznalhatoak.
MOR (MORALE): az alakulat harci moralja, altalaban 20-60% kdzott mozog. Minél magasabb a moral, annal jobban harcol az egység.
egy egyseget pihentetink (egy ideig nem harcol), altalaban novekszik,
FF (EFFICIENCY): az alakulat hatékonysaga. Ezt az értéket a gep, az STR, a SUP, a MOR és az A/M értékekbdl illetve abbdl
szamolja, hogy az egység valamilyen parancsnoksag alarendeltsegében van-e.
(FORT): az erddités mertéke. Az ezutan allé szam jelzi, hogy az egység milyen erds erédben all, azaz az adott pozicidéban hany
sen keresztil kapott FORTIFY parancsot,
A& (AMMUNITION): a I6szerrel valo ellatottsag szazalékban kifejezve, altalaban 80-120% kozott mozog.

Miutan megszemisltiik az egység harcértékjelentését, egy billentyli megnyomasa utan visszatérhetiink a parancs menibe.

I'- INSPECT: vizsgalodas. Ezzel megnézhetjiik azt a terepet, amely az alatt az egység alatt van, amelyen a kurzor all.

‘D' - DIVIDE: megosztas. Az egyes egységeket jelentd negyzetek altalaban dandarokat jelentenek, amelyeket onalléan mozgathatunk.
ugyanazon hadosztaly-parancsnoksag (ez tobb dandarbal 4ll) ala tartozd egységek azonban - altalaban - Gsszevonva jelennek meg
adszintéren. Ezek esetében hasznalhatdé a DIVIDE opcié. Nezzink egy konkrét példat - mondjuk a "Versenyfutas Tuniszért'-

velet esetében: 1942. november 20-an jelenik meg Bone-tdl nyugatra az amerikai 1. gépesitett hadosztaly. Ez egy hadosztaly-
ancsnoksag. A képernyd alsé két sorabol a felsé jelzi a parancsnoksag nevét (US 1st Armoured Division), mig az alsé azt, hogy hany
dar van alarendelve a parancsnoksagnak - jelen esetben kettd (2 UNITS). Ha REPORT-ot kériink, akkor a parancsnoksag adatait
k megkapni (ami megfelel egy gépesitett lovész dandarnak), nem pedig a hadosztaly teljes allomanyanak adatait. Ha a DIVIDE
ot hasznaljuk a ket egyseg kulonvalik: elészor lépink a parancsnoksaggal (a megnevezés elsé soraban a HQ -
dquarter = parancsnoksag - felirat lathato, az als6 sorban a hadosztaly, amelyhez tartozik), majd ezutan a masik egységgel, ami a
megjelolésd, 116 tankbol allé panceélos dandar.
zokat a dandarokat, amelyeket lehet, célszer( ilyen parancsnoksagok alatt 6sszevonva egyltt mozgatni, tobb okbdl is:
igy nem kell minden dandarral kiilon lépegetnink (lustasag, fél egészség)
ivel az ellatmanyt a parancsnoksagok osztjak, nem kell figyelnunk, hogy a tobbi egység utanpétiasa mikor meriil ki, mert az Gsszes
~ dandér ellatmanyanak az értéke megegyezik a parancsnoksagéval
- 8 hadosztaly-kotelékben tamadé (védekezd) dandarok hatékonyabbak, mintha kilon-kiil6n alkalmaznank Sket
- mint mar emlitettilk, egy pozicidban dsszesen 4 dandar tartdzkodhat, de ez nem vonatkozik a parancsnoksag ala dsszevontakra. Ha
példaul az elsG hadmiveletet jatszva a németeket iranyitjuk, a Tuniszba folyamatosan érkez6 Von Broich-hadosztaly egyes egyseégeit
gsszevonhatjuk és igy akar 7 alakulatot is egyiitt mozgathatunk.
A DIVIDE opcioval csak akkor bontsuk szét a hadosztalyt, ha tobb iranyba akarunk egyszerre tdmadni, illetve széles védelmi vonalat
‘akarunk kiépiteni. llyenkor viszont legyiink figyelemmel a szétbontott egységek utanpétiasara!
1'ﬂ?ohm! A DIVIDE hasznalata csak az elso dandart valasztja le a parancsnoksagrol, a tobbi egyiitt marad. Tehat ha egy 5 dandarbél
egységet teljesen kilon akarunk iranyitani, négy egymast koveto egységne| kell a DIVIDE-ot kiadni.
~ Ha ugyanazon hadosztaly két vagy tobb egysége, ugyanazon (vagy szomszédos) pozicidban tartdozkodik, a program automatikusan
- egyesiti Oket.

'P' - PASS: Mivel a gép minden nap automatikus (sajat maga altal megallapitott) sorrendben kéri az egyes alakulatoknak sz610

ancsot, eléfordulhat, hcgg egy egyseggel kesobb akarunk lepni, mint egy masikkal, ami csak késbb kovetkezik a |épési sorban.
lyenkor hasznalhatjuk a PASS parancsot, ami azt eredményezi, hogy az aktualis alakulat csak legutoljara kéri a parancsot. Minden
‘egységnek kell parancsot adni, bar ez lehet egy egyszerli HOLD is.

Miutén befejeztiik az egységnek kiadott parancsot, nyomjuk meg az 'ENTER' billentyiit és a gép kéri a kovetkezd alakulat parancsat,
| Miutan az osszes alakulatnak kiadtuk az ukaszt, kovetkezik a légierd feladatainak meghatarozasa.
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Repillégépek bevetése (AIR PHASE)

Ez alapvetden két dologtél fugg: az iddjarastdl illetve attol, hogy van-e mit bevetnink. Ha az idSjarasjelentés esét jelez (a jobb falsd
sarokban RAINRI felirat lathatd), akkor a program kozli velink, hogy ma a rossz iddjaras miatt nincs bevetés (NO FLYING TODAY DUE TO
BAD WEATHER). i

Egyéb id6jarasok esetén az informécios ablakban megjelennek a repiilészazadokra vonatkozo adatok. A STANDBY felirat utan lathato a
bevetésre készen allé szazadok szama (ha ez 0, akkor itt nincs is semmi tennivalonk), az U/S utan pedig azok a szazadok, amelyek
felkészités alatt vannak. A kettdnek az osszege adja meg a rendelkezésiinkre allo szazadok szamat. 1
A képernyén egy villogo karakterrel kell kijelolnink a bevetés célpontjat. A repiilBkkel két dolgot kezdhetiink:

- a kurzor poziciéjat megbombazhatjuk, ha az 'ENTER'-t nyomjuk meg. llyenkor harom dolog térténhet: a gép hanghatassal is Jelzi,
hogy a bevetés sikeriilt (MISSION ACCOMPLISHED); a bevetest elnaritottak (MISSION ABORTED); a bevetést elharitottak és meg a
szazad is megsemmisilt (MISSION ABORTED SQUADRON DESTROYED). Ezt a gép véletlenszerien szamolja ki. Ha a szamitogep-

pel jatszunk, a gép maganak is general véletlenszerl sikert, tehat az & szazadai is megsemmisiilhetnek. A bombazas (akarhany
szazaddal hajtjuk végre) nem okoz lathatd veszteségeket a megtamadott alakulatnak, azaz csak akkor érdemes hasznalni, hogyha
azonnal tamadni is fogunk ezen a ponton. Lehetdleg ne bombazzunk olyan egységeket, amelyek er6ditményben védekeznek, mert
majdnem biztos, hogy lelovik a szazadot.

- a repiildkkel feldomgct is végezhetiink, ha az 'R’ (RECCE = RECONNAISANCE) billentyiit nyomjuk meg. llyenkor a gép megmutatja
kurzortdl 5 karakter tavolsagon belll lévé ellenséges egységeket. Termeszetesen felderitesnek csak akkor van eértelme, ha
szamitdgéppel jatszunk, vagy két jatékos esetén a SET UP-aimeni MOVEMENT opciéjat HIDDEN-re allitottuk, azaz csak azokat az
ellenséges egységeket latjuk, amelyekkel valamelyik egységunk harcban all. Természetesen felderités kozben is megtorténhet, hogy:
a bevetest elharitjak vagy - nead'isten - a szazadot is megsemmisitik. ‘

Az els6 hadmivelet kezdetén csak a németeknek van repiildszazaduk (2 db), a szovetségeseknek késGbb érkezik egyenként az

uténpotlas, a VULCAN-hadmiveletre mar 8 db lesz. |

Miutan kiadtuk a megfelelS utasitasokat a repilégépeknek, nyomjuk meg a 'Q' (QUIT) billentyiit és a jaték az ellenséges e ysé% )

kiadott parancsokkal folytatddik. Ha ez is lezajlott, a gép végrehajtia a ket fél altal kiadott parancsokat (FORCES MOVING). Ha
ellenséges alakulatok talalkoztak és tamadasi parancs volt valamelyiknek kiadva, csatazaj hallatszik. A pancélosoknak "csattogo" ha
van, az Osszes tobbi alakulatnak "zigd". Azt, hogy ez a hang milyen hosszd, a program a REPORT-ban talalhaté értékekbdl (i
ellatmany, moral, hatékonysag) szamolja ki, azaz ebbdl is lemérhetjik, hogy a tamadé (védekezd) alakulat milyen erds. Ha példaul
j6l ellatott és j6 morali 183 pancélosbol allé tank-dandarral tamadunk meg valakit, az elég hosszu kereplést eredményez, mig e
tankbol all6 faradt dandarral valé tamadas csak egy kattanast vagy egy villanast. Eiészor a szdvetséges, majd a nemet egyseg
tamadasat jelzi a jaték.

A program minden helyet megmutat, ahol harci események torténnek. Ez olyan hadmdveleteknél, mint példaul a VULCAN (8
dandar van mar a hadszintéren), egy ideig eltart, viszont igy éttekinthetjuk a teljes allast. Abban a poziciéban all6 egységek, amel
tamadjak, az villog (ha védelemben van, akkor azt is lathatjuk, hogy milyen tipusi egységrSl van sz6). Nagyon lényeges,
annyiszor villog, ahany dandar timadja ! A villogasok szamabol és a csatazaj hosszabdl tehat lemérhetd, hogy hany darab és mi
erGs dandar all velink szemben.

Miutan a csatazaj elult, a program értékeli, hogy a harcok mit eredmeényeztek: attél fuggSen, hogy milyen erds alakulatok talalko;
beirja az 0sszes egyseghez a veszteségeket, illetve torli a hadszintérrdl azokat, amelyek végzetes veszteségeket szenvedtek. Ha 0
alakulatot taldl, ami til erds ellenféllel kerult szembe, de nem semmisilt még meg, azt 1-3 pozicioval visszalépteti (az
meghatralt). Ezzel véget ért egy nap.

Ekkor megjelenik az also két sorban az M TO ENTER MENU - ENTER TO CONTINUE PLAY felirat, ami jelzi, hogy az 'ENTER'8
folytathatjuk a harcot a kovetkezd nappal, mig az 'M' billentyd megnyomasaval a fémenit kérhetjik be. Ebben a megfel
szambillentyl megnyomasaval az alabbi opcidkat hasznalhatjuk fei:

1" - CONTINUE PLAY: a jaték folytatasa a kovetkezd nappal

'2" - LOAD OLD GAME: kimentett jatékallas betoltése és annak folytatasa

'3' - SAVE GAME: az aktualis jaték kimentése kazettara. Ez a hadmiivelettdl fiiggden 20-50 masodpercet vesz igénybe
'4' - ABANDON GAME: a jelenlegi jaték befejezése, ha komolyan gondoljuk, nyomjuk meg az 'Y’ billentyit

's" - SET UP: az ebben talalhatd opcidkat mar ismertettiik.

Mint mar emlitettuk, az egyes hadmdiveletek meghatarozott idépontokig tartanak, bar a gép megszakithatja a jatékot, ha valamely
megszerezte a dontd folényt (ez altalaban csak akkor kovetkezik be, ha teljes hadviselést jatszunk). Ha a jatékban elértiik a hal
program veget vet a jatéknak, és beadja az értékelést. Mint mar emlitettik, ez a veszteségek illetve az elfoglalt teriiletek altal
pontszamot tartalmazza és azt, hogy melyik fél gyGzott. Az alabbi eredmények szulethetnek:

AXIS/ALLIED DECISIVE VICTORY: donté gyGzelem a németeknek/szovetségeseknek
AXIS/ALLIED TACTICAL VICTORY: taktikai gy6zelem a németeknek/szovetsegeseknek
THE GAME IS DRAWN: a jaték dontetienul vegzddott.

Ezutan ismét a fémenii jelentkezik be, de csak a 2. és 5. opcib lathatd az elébbiekbdl, ezenkiviil az '1' - RELOAD DATA, amivel a at
djra kell inditanunk. Ez ujra installalja a jatékot, de ehhez sziiksége van egy file betoitésére is. Ez a program masodik, a BASIC
utan elhelyezkedd kodrésze (a neve RS). Csak ennek a betoltése utan tudunk (j jatékot elinditani.

Végezetil még két észrevétel a programhoz:

- ha pontosan valamelyik kikotébe (Bizerta vagy Tunisz) adjuk meg a szallitas illetve a mozgas célpontjat, akkor a parton 16
villamgyorsan a masik kikotdbe kerul az egyseg. Ezt mind a két fél eljatszhatja.

- a program néha Gnhatalmilag feloszlat egyes egységeket. Nem sikeriilt rajénnink, hogy ezt milyen alapon teszi, mert eg
megcsinalta mar éhenhalasra itélt alkulatokkal és teljesen fitt csapatokkal is (példaul ezt a jatékot jatsza a HART FOR
egységgel a legelsd hadmiivelet Gtodik napjan is). Ha tehat egy egysegnél a parancsmeni helyett a UNIT WITHDRAWN IN |
TURN felirat jelenik meg az informacids ablakban, faj6 szivvel bucsut mondhatunk az egységnek mert a kovetkezd korben fel
oszlani.
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SPECTRUM programok dtirdsdnak elsd lépcs6foka magdnak a
nak az drvitele egyik gépr6l a mdsikra. Ez esetunkben
nfekvS, mivel a programok elnyomo 16bbsége kazettdn keriil az
6ok kezébe. A feladat tehdt az, hogy a SPECTRUM dltal felirt
tidkat clolvassuk. Szerencsére mindkét gépnek hasonlé a
tds magnot kezelS hardware felépitése.

it konkrétabban: a SPECTRUM 254-es (OFEH) portjdnak 5.
8 kazettds adatrogzités bemenelti bitje. A szalagrél bejove jel

161 fugg6en vagy 1-be, vagy 0-ba dllitja ezt a bitet.

PRISE-on a 182-es (0B6H) porton a 7. bit nagyjdbél

16 feladatot ldt el. Vagyis feladatunk eléggé leegyszerisodik,
| az eredeti loader-t kivehetjik a SPECTRUM ROM
mjébol, csak a hardware kiilonbségeket kell korrigdlni. Mi is
tetlik a kozolt programban. A példaprogram egy kicsit
bonyolultabb, mert kilonb6z8 luxusszolgdltatdsai is vannak.
‘Megériéséhez szitkséges az EXOS (az ENTERPRISE operdcids
tendszere) ismerete.
Az EXOS haszndlata a csatorndk haszndlatdn alapul. Erre a
SPECTRUM BASIC esetében is toriéntek probadlkozdsok, de
- kordntsem sikeriilt annyira logikusan. A csatornak lényege az, hogy
ha valamilyen egységet kezelni akarunk, akkor nem kezdiink el
szeleburdi médon ROM-rutinokat hivni, hanem nyitunk szdmdra
‘egy kommunikdciés csatorndt. Azt, hogy milyen egységgel akarunk
"6t viliani' a rendszer onnan tudja, hogy a csalorna
megnyitdsakor megadjuk az eszkoz nevér. llyen cszkozok a
billentylizer (KEYBOARD:), a nyomtaié (PRINTER:) stb. Az
EXOS onnan ismeri fel az eszkdzt, hogy kettSspont van a végén.
Vannak olyan eszkozok, amelyek file alapiak, és vannak olyanok is,
- amelyeknek csak a csatorna létrejotte szikséges. Példdul, ha
kazettdn létrehozunk egy file-t, akkor annak meg kell adnunk a
nevét, adatokat kell beleirnunk, majd le kell zdrni. A billentylzet
esetén nem akarunk file-t sem olvasni, sem irni, mi csak az éppen
~ letitott billentyiire vagyunk kivdncsiak.

m‘ csatorna, ha mar léirejott, sok mindenre j6. Tudunk bele
~ adatokat irni, adatokat olvasni. Csatorndt EXOS funkciShivdssal
lehet megnyitni. Az EXOS funkci6hivds a kovetkez8képpen néz ki;
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- DEFB funkciékod

-ﬁluléban az A regiszier tartalmazza a csatorna szdmot, DE-ben és

BC-ben adunk dt paramérereket. Visszatéréskor az "A" regiszier egy

hibakddot tartalmaz, ami 0, ha sikeres volt a mivelet. Mivel igy elég

- nehézkes haszndlni, ezért erre 1étrehoztak az ASMON-ban egy eldre

~ definidlt makrot EXOS néven. Ennek haszndlata: "EXOS
funkciokod” ahol a funkci6kéd érielemszerden a  kivdnt

‘operdcidsrendszer szolgdltalds szima.

‘A programban haszndlt EXOS hivasok:

EXOS 1 - Csatorna megnyitds. Az "A" regiszterben a megnyitni
kivént csalorna szdma, a "DE" regiszterparban a nevének cime
van. DE egy karaktersorozatra mutat, amelynek ¢lsé byte-ja egy
hosszisagbyte, ami megadja az utdna koveikezd karakierek
szimdt, Ez a mbdszer dltaldnosan haszndli az EXOS-ban, tehdt j6

~ vele tisztdban lenni. Ez a név tartalmazhatja az eszkodz nevét és a
file-nevet egyardnt. Ha hidnyzik az eszkoznév, akkor kazetlds

- rendszerben a "TAPE:" eszkéz lesz behelyettesitve (ez a
magnéillesztS). File alapi eszkozOk esetén ez a hivds olvasdsra
nyitja meg a csatorndt.

EXOS 2 - Csatorna létrehozds. Hasonl6, mint az ¢16z8 hivds, de file

- alapd eszkOzOk esetén irdsra nyitja meg a csatorndl. A
programban ezt a hivdst haszndljuk a betoltént SPECTRUM file-
ok ENTERPRISE formdban t6rténd kimentésére.

EXOS 3 - Csatorna lezdrdsa. Az "A" regiszterben van a
csatornaszam.

EXO0S 5 Karakter olvasdsa. Az "A" regiszterben van a

“ csalornaszdm, visszat€réskor a "B" regiszier tartalmazza a
beolvasott byte-ol.

programok dtivdsa 2.

’ ?::;;_-:;:::;:i::.'.;,wm

EXOS 8 - Blokk irdsa. Ez nem egy byte-ot ir a csatorndba, hanem
egy byte-halmazi. A csatornaszdm megaddsa hasonlé az
eddigiekhez. A DE regiszterpdr tartalmazza azt a memdriacimet,
ahol a kiirni kivdnt adatok vannak, BC pedig ezen adatok szamdl
tartalmazza.

EXOS 11 - Specidlis funkcid. Bizonyos feladatokat nem - vagy csak
nagyon nehézkesen - lehel megoldani a csatorna irds-olvasds
miveletekkel. llyen miveletek lebonyolitdsdra szolgdl ez a
funkcidhivds. Programunk az 1. szdmid specidlis funkcidt
hasznélja egy video-lap képerny6n valé megjelenitésére. A hivds
paraméterei:

A a csatornaszam

B=1 Az 1. funkcid kijeldlése

C=1 A videolapon az 1.sortdl kezdve legyen megjelenités
D =20 20 sort kell kijelezni

E=1 A képernyln az 1. sorban kezdddjon a videolap

EXOS 16 - EXOS viltozé irdsa/olvasdsa/dtbillentése. A program a
video és a szovegszerkesztd paramétereinek bedllitdsdra
haszndlja. Paraméterei:

B=1 A viltozét irni Shajtjuk
C=v Cregiszterben az EXOS véltoz6 szama
D =1j érték A hivds utdn ez lesz a véliozo G értéke,

EXOS 24 - Szegmens kijelolés. Memoéridt célszerd az EXOS-161
kérni, mivel igy biztosan nem kezd el mds program is az dltalunk
haszndlni kivdint memdéridban dolgozni. C regiszterben a kiutalt
szegmens szama lesz. Programunk 3 db szegmenst foglal le, ez
48k, igy minden SPECTRUM program belefér a tdrba.

EXOS 26 - Rendszerbdvitd letapogatds. DE egy karaktersorozatra
mutat. A BASIC is ezt a funkciot haszndlja, amikor a felhaszndld
beiit példdul egy :HELP parancsot. Ez a keudspont utdni
parancshivds esetunkben is mikodik.

EXOS 28 - Hibakdd értelmezése. Ha valakinek nem mond eleget az
A regiszterben visszakapott hibakéd, az EXOS mint egy j6
tindér, a segitségére siet. A hivds elSut meg kell adni DE-ben egy
olyan cimet - ami lehetSleg mdsra nem haszndlt -, ahovd a
rendszer nyugodt lélekkel felirhatja (a gyengébbek kedvéért) a
hibakéd magyardzé szovegét.

Az operdciés rendszer nagy vivmdnya a szovegszerkeszd

(EDITOR:). Nagysdga abban 4ll, hogy ha valaki valamilyen szoveget

akar a felhaszndloidl kicsikarni, nem kell ) adatbekérd programot

irnia. llyen esetekben elég, ha nyit egy csatorndt "EDITOR:" néven,
€s maris javdban olvashat a felhaszndl6t6l. Csatornamegnyitds el&tt
be kell dllitani néhdny paramétert (EXOS viltozét). Ezek:

29 (VID_EDIT) Iu kell megadni, hogy a szerkesziés sordn a
szerkesztd melyik video-lapot haszndlja.

30 (KEY_EDIT) Hasonléan a hasznalt billentylzetcsatorndt kell
megadni.

31 (BUF_EDIT) A pufferméret 256 byte-os alapegységben. Tehdt a
puffermérel az itt megadott szdm*256 byte lesz. Ez hatdroza
meg, hogy hdny karakter fér bele a szovegszerkeszt&be.

32 (FLG_EDIT) A kiolvasds médjdt adja meg. A programban cz
hasonld a BASIC sorbeolvasdsdhoz.

Ennyi Kitérd utdn lassuk, mit is tud a program:

Inditds utdn megkérdezi az dwvitel médjdt, folyamatos, vagy nem
folyamatos. Folyamatos méd esetén betdh egy SPECTRUM file-t,
majd ezt kimenti, €s ezt addig csindlja, amig le nem lovik. A nem
folyamatos mo6d abban tér el, hogy minden kimentés elStt vdr egy
billentydleitésre, igy ilyenkor lehet kazeudr cserélni. A program
bekér egy nevet, moge tesz egy kiterjesztést "yxx" formdban, ahol y
¢s xx szimbolikus jelolés. "y" helyére egy 1 karakteres jelet tesz, ami
az elsd file esetén 0, ezutdn 1,2 stb. "xx" a beolvasott blokk tipusdl
adja hexadecimalisan. Innen lehet felismerni, hogy ez most fejléc
volt avagy programblokk.




A program az "ASMON" nevii assemblerrel késziilt, ha valaki csak
"HISOFT GEN ASSEMBELER™-rel rendelkezik, ne csiiggedjen,
hanem az clsd sorok ¢lé€ irja be a kdvetkezdket:

EXOS MACRO @1

Az EXOS a sor elején kezd&djon, a 16bbi sor egy (vagy tobb)
karakterrel beljebb. Ez érvényes az egész programban is. A
szimbélumokat bevezetd SPACE nélkiil irjuk be, mig a tdbbi sorban
legaldbb cgy SPACE-t
programlistdbdl is elStdnik. A szimbSlumok és a mogoue 4116
utasitdsok kdzé szintén legaldbb egy SPACE sziikséges. A bevitel
médja ASMON-ra: a program bejelentkezése utdn nyomjuk meg az
"E" billentyit. Ekkor bekeriiliink egy szdvegszerkesztdbe. lit irjuk
be programunkat, majd nyomjuk meg az “F8" funkci6billentyiit.
Ekkor visszakeriilink a monitorba. Itt a "Z" billentyi lenyomdsdval
bedllithatjuk az assembler opcidkat. Addig nyomjuk az ENTER-1,
amig el nem jutunk az "Object file name:" kérdéshez. Ekkor ifjuk be
a program nevét (mindenkinek az izlésére van bizva a névvilaszids).
Ezutdn djra ENTER, ckkor az "EXOS module header NO" iizenet
lithat6. Nyomjunk meg egy fekete billentyiit (tehdt nem a STOP-

1évé utasitdsok elé
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DEFB @1
ENDM

tegyink. Ez a

Eme modfelett

Atiratokat

ot!!!), ekkor vdltozik a kép, most mar az "EXOS module header
YES" szoveg olvashaté. Adjunk ENTER-t. Most azt olvashatjuk,
hogy "EXOS module type 0°. Ussiik be az "5" szémot, majd djra az
ENTER-1. Visszatértink a "Command>" médba. Mér csak ¢
teend8nk van, leforditani a forrdsszoveget. Fzt az "A" billen
leiitésével eszkézolhetjiik. Eltte ne felejtsiik el felvételre 4liftani a
magn6t. Ha lemezegységiink van, akkor készilljiink fel arra, hogy a
lemezen Iétrejdn a programunk olyan néven, amit megadtunk neki,
Ha az assembler valamilyen hibaiizenettel le4ll, akkor nézziik me
mit rontottunk el. A forrdsszoveget is kimenthetjik a '\#
paranccsal. Ekkor meg kell adnunk a file nevét, majd ENTER-t kell
nyomni. A kimentett forrdsszoveg a "K" paranccsal tdlthetd vissza.
A GEN esetén be kell irni a forrdsszéveget, majd "A,R 5" &
ENTER, ekkor leforditja. Ha rendben ment a forditds, akkor
befrhatjuk: "0,,név" és kimentSdik a haszndlhatd program.

magasroptd  program beirdsa
akaddlytalanul tudunk dthozni mindenféle programterméket. Ez fj
nagyon szép, de még ezzel sem tudunk mikoédd SPECTRUM
drtani, mert egyrészt még SPECTRUM képernySnk
sincsen, masrészt nem tudjuk betdliteni sem. Ez a nemes feladatot
megvalGsité programocska lesz kovetkezd értekezésiink tdrgya.

utdn mér

VAR

OPEN

MODE
COLOR
VIDEOX
VIDEOY

LO

;EXOS vdltoz6k bedllitdsa
ymakro

yHivédsa: VAR véltozdszdm érték
+Ahol a védltozészdm az EXOS
ivdltozdéira vonatkozik

MACRO @l @2

LD BC,01 +@l

LD D@2

EXOS1

ENDM

;Csatorna megnyitds

iHasonld, mint a BASIC OPEN
sparancsa, de nem kell a
icsatornaszdm clé a # jel
MACRO @1,@2

LD A.Ez. 1

LD DE @2

EXOS {

ENDM

EQU 22 ;VIDEO méd EXOS
'vsitloz?'a

EQU?23 ;VIDEO sziniizem-
1mdd vdliozoja
EQU 24 ;V{deolap X méreté-
inek valtozoja

EQU 25 ; ideolap Y méreté-
;nek vdltozdja

ORG 100H ~ ;Kezd&cim mega-
:ddsa Igﬁéalkalmazéi program
IDs STACK ;averem beal-
itdsa

LbBCo :Vdrakozds, ami
:RESET esetén

DEC BC ;jelents, igy két
:RESET lenyomdssal

ﬁgl’ ;Gjraindithaté a rendszer

P
LD A B
ORC
JRNZLO
LD A,255 ;A rendszerszegmens
;belapozdsa
Qu lI 0B2H),A ;a2.lapra

+(8000H-OBFFFH 'tartomany)
.D HI,100H ;A RESET cim
ibedllnasa
LD (OBFF8H)HL. ;Egyszeri
;RESET esetén ujraindul a
iprogram

I ;Megszakitdsok engedélye-

zése

VAR MODE,0 :Video para-
;méterek mepaddsa

VAR COLOR,0_ ;Egy 20°40
;karakter méreti

VAR VIDEOX 40 ;széveges
;ablak definidldsa

VAR VIDEOY,20 ;a BASIC-
,ben szokdsos médon

OPEN 1,VIDEO ;VIDEO csa-
;torna megnyitdsa (l-es csator-

na
i(.DdB.il ;;\zl-qslcsa,t%ma
i(videolap) megjelenitése
DA

LD C,1 ;Az 1. sori6l kezdve
LD D,20 ;20 sor kirakdsa
LDE,I ;aképernyd l.sor
;helyére
EXOS 11 :Megfelel a BASIC
DISPLAY #1:AT 1 FROM 1
;TO 20" utasitdsdnak
OPEN 2,KEYB ;A 2. csatorna
imegnyitdsa (ez lesz a billen-
;fyuzel csatorna

AR 27,0 ;A BORDER fekete
;szind

WARM

VAR 29.1 ;Az EDITOR video-
'csalom.-«iJa
VAR30,2 ;Az EDITOR billen-
itylizetcsatorndja
AR 3120 ;Az EDITOR puf-
Jfermérete 20°256 byte
VAR 32,00010100B " ;Olvasdsi
sparaméterek (1d. szovegben
PEN 3 EDITOR ;EDITOR
i(szdvegszerkesztS) csatorna

me 1dsa
\/AETS jAz alapértelmezéss
;csatorna az el6bb megnyitott
iszerkesz15 csatorna
EXOS24  ;Egy 16 kbyte méreti
;RAM szegmens lefoglaldsa
LDAC és belapozisa
OUT (0B1H),A ;az l. lapra
i(4000H-7F! c:’m:anomény)
X0S 24 ;Még két szegmens
ilefoglaldsa
LD AC :ésbelapozdsa
OU“I(;SOBZH).A ;Ezekre fog
itoltédni a program
EXOS 24
DAC
ouT gBZ&H A
LD DE,CO! ;Egy iizenet
ikiirdsa a képernyGre
LD BCCONTHO ;DE-ben a
:cim,BC-ben a hossz
LD A3 ;A-banacsatornaszdm
G EDITOR)
X088 Kiirds
CALL INPUT ;Vilasz
ibekérése
il}IC DE ;Amennyiben a vidlasz
U1 vagy "
ip A[(DE) ;aprogram auto-
ymatikusan menti a progra-
imokat
RESSA ;Nagyerdsités (*i"-
b8l "I" lesz
SUB"I" ;Ha avilasz igenl5,
;akkor WFLLAG-be nulla keriil
LD (WFLAG),A ;igy nem kell
;billentyiit nyomni a kimen-
itéshez
LD SP,STACK ;A féprogram
ibelépesi pontja
LD DENAME A file-név
ibekérése eldnt egy felszdlitds
LD BC HOSSZ "kifrdsa a 3-as
icsatornédra

LDA3

EXOS 8 ,

CALL INPUT ;A filenév
;bekérése

LD A(DE ;Amennyiben ez

icsak egy ER, akkor

OR A “lvisszaugrds a fGciklusba

JR Z,WARM

LD C,A ;A névhossz tdroldsa

:C-ben

INCDE ;Ha a filenév elsé

ikaraktere a kettGspont, akkor

i D A,(DE) ezt nem file-

inévnek. hanem a BASIC-hez

shasonléan

CP"" ;rendszerbdvild

Jhivdsnak értelmezi

JRNZLI3 ;Hanem kettds-

‘tpon!, folytatja az L3-on .
.D AC ;A kettSspont nélkiili

;hossz kiszdmitdsa

DECA :és tdroldsa az EXOS-

inak tetszé médon

NEXT

L1

%QISDIZ%'A "RENDSZE

4 Vsﬂ‘ LETAPOGATAS"
;nevii EXOS hivds
JPNZEXERR ;Ha nemvolt
isikeres, hibaiizener kiaddsa
fllR\';VAﬁM ;Ugrds a {6cik-
;iusba

bEC DE ;Program dtmdsold-
;sdnak kezdete

LD A,255 ;Programok
;szamléléja

LD (3FFEH),A ;a 3FFEH

;cimen
LD A,(3FFEH) ;A szdmidlé
jnovelése 1-gye 3
INCA  ;Mivel a kezd&énék 255
wolt, igy az els§
ip $3 H),A ;program
inevébe a 0 keriil
PUSH DE ;DE-ben a kimen-
;tendé file neve
LD IX3FFFH_ ;Abetdliés
LD DE,OFFFFH " ;Mivel DB~
:ben FFFFH van, ezérta y
;tipusbyte-ot is betdlti (0 ha
;fal:e’c. 255 ha programblokk)
;Tolés bedllitdsa (ha
;carryLb akkor csak ellendrzés)
CALL LOAD ;A betdité
:szubrutin hivdsa
itl’\zlia.(oaasrl_i) A STOP
oillen 1gyelcse
RRa

JRNC,WARM ;HA STOP
ilenyomva, akkor kilé
INCH :Betdités sikerének
iellen8rzése
DECH N
CALL NZ,ERROR ;Ha toltési
;hiba volt, uzenet kiirasa
El ;Megszakitasok engedé-
lyezése

ALL WAIT :Ha nem folya-
;matos a'mﬁkﬁcfés. akkoritt

itdsa a kovetkezd formdra:
PUSH HL ;FILENEV.sor-
;szdm (1 karakter) program

;tipusa (2 kar.

LD A.Séu.) ’
LDC, 5
ADD A4 ;A hossz igy4
;karakterrel megné )

LD (HL),A ;A program tipus

00, gna fc)jle‘c. F’Ffm gloki

INCHL

LD B0

ADD'HL,BC

LD CA

LD (HL),""

INC HL
,gaFFEH)

A8

LDA
ADD
cpne

LD ?ﬂe,sAva él(mkie A
:tendd program nevének kiirds
in BCI.)SH%)



LD

EX038

POP BC

POP DE

PUSH DE

b

EX& 8

POP DE

PUSH DE ;A beirt név alapjén

;a kimentés megkezdése

EDAS ;AzS csarorna

E‘ea?nzt sa kmyenctkg_nfs_ ;
;vagyis egy uj file

ilétrehozdsa = ;

IR NZEXERR ;Hiba esctén

ihibaiizenet kiirdsa

PUSH IX ;A betdlton prog-
:ram hosszdnak kiszdmitdsa

P HL
LD DE4001H
ORA
SBCHLDE
LDBH ;A kiszdmitott hossz

BC.
iDcL
LD AB
ECDE ;A cim DE-ben

XO0S 'ARgro ram kimen-
E formdban
JRNZEXERR ;Hiba figye-

:lése

LDAS ;Siker esctén a csator-
:na lezdrdsa

EXOS3 ;és a féciklusba
'\nsszauérﬁs

POP D

LD A (DE{ ;ElStte a név
;mﬁfﬁtli 4 karakter megsziin-
sletese

Lo
JP ]‘fE )
;Hiba esetén ide ugrik a

o BER
%HELY ldi;Ey 64 byte-
;08 puffer me, sa
EXDS 28 3A7 EXOS az A
;regiszterben 1év8 hibak6dnak
;megfeleld hibaiizenetét ebbe a
EI“) erbe mésolja

A, DEh) ;A‘:zielsgyizyte
:megadja, ho, n e
iNCsA : ;hosgﬁ a l'yibaiizcnet.

1BC-be ez a hossz +1

skeriil

ip Al3 ;mivele
:karakter is beiktat
LD (DE)A ;amiazASCIl
;kédrendszerben egy CR (kocsi
vissza

IDB,0 :ENTERPRISE-on (az
;EDITOR esetén) ez soremelés

HH

IDA3 ;A3-as (EDITOR)
:csatornara kiirds

EX0ss

LD AS ;A megnyitott 5-os
scsatorna lezdrasa

X083
JPWARM ;Vissza a fécik-

Jlusba

PUSH AF ;Az A-regiszter
:tartalmanak hexadecimdlis
ikifrdsa

RRA ;A mentés utdn a felss
iszdmjegy rotdldsa
R ;ami igy az alsé 4 bit
ihelyére kerii

RRA

4

dl:_ulusz 13-as
ik

RRA

CALL DIGIT ;Egyszdmjegy

;kiirdsa

POP AF ;Az eredeti érték

;wsszaléltése.. Az alsé 4 biten

;az alsé szémchy

AND 15 ;Csak az értékes 4 bit

;marad megl

ADD A%0H ;Konverzid, mely

:soran a 0-9 szamok helyett a
AA ;"0-9" ASCII kédok, a

;10-15 szdimok helyett

ADC A40H ;pedig az "A-F"

betdk keletkeznek

AA
LD (HL)A ;aszdmjegy
staroldsa HL. cfmen
NC HL
RET ;Visszalérés
PUSH AF ;Figyelmezietd
sizenet kifrdsa

USH HL
LD DEMESSAGE
LD BCMHO

RET,
LD HLLHELY ;A HELY nevi
:pufferbe karakterck olvasdsa

D D,0 ;D regiszterben a beirt
;karakterek szdma
PUSH DE

D
LD A3 ;Karakier olvasdsa a
szovegszerkesztSbdl
EXOSS5 ;aB regiszterbe
POP DE
LD A B ;A kiolvasott karakter
;vizsgdlata

;ENTER esetén

wvisszalér

RZi_IINPZ
INCHL ;egyébként tdroljaa
karaktert

NCD

LD (HL)A
JR INP1
LD AD ;A puffer elsd byte-ja
'eBr hosszusadgbyte, ami
LD DEHELY ~ ;megadja, hogy
:hdny karakter kovetkezik utdna
Lp DE),A ;Visszatéréskora
;DE regiszterpdr erre a pufferre
imutat

LD A(WFLAG
;amennyiben a
;van beallitva
ORA y
RETZ ;Ha nulla akkor vissza-
itérés golwatos i.izcm?
LD DE,ANYKEY 4 ;,}‘“ dnben
:a "Nyomj meg egy billentyut"
LD%C,ANY&CP ;fclira?ﬁ
'szi'wegeléadﬁsa
ipa
EXOS$ 8
LD A2 ;Vdrakozds egy billen-
gxulclitésre
0S5
RET
:A SPECTRUM loader
LOAD DI :ha A=0, fejléc
INCD ;Zeroflag torlése
EX AF,AF ;Paraméterek
imentése
ICD ;D eredeti értéke
LDA47H ;Magnémotor be-
;kapcsoldsa
oL “Soasnm ;billentyi
;hﬂﬂ‘o ése o
0 129),A ;Keret bedllitdsa
IN A,(0B6H) ;A B6H port elé-
;zetes leolvasdsa
AND 128 ;Csak a DATA bitet

Jtartja me

DA ?Bu téroldsa C

;regiszterben

CP'A ;Zerobit 1-be dllitdsa
LDSTOP RETNZ ;STOP lenyomdsakor

visszatérés
LDSTART CALL LDEDGE1 ;Jelvdl-
i1asvizsgdlata
JRNC,LDSTOP ;Ha nincs,
wizsgdlat folytatdsa
IDALAISH ;Bevezetsjel
keresése
DINZ LDWAIT
DEC HL
LD AH

ORL
JR NZ,LDWAIT
CALL LDEDGE2
JR NC,LDSTOP
LDLEAD LD BSCH
CALL LDEDGE2
JR NC,LDSTOP
LD A0C6H
CPB
JR NC,LDSTART
INCH
JRNZLDLEAD
LD BOC9H ;Szinkronizdlé
;tm?ulzua
CALL LDEDGEI
JR NC,L DSTOP
LDAB
CP 0D4H
JR NC,LDSYNC
CALL'LDEDGE1
RET NC

INPUT

INP1

INP2

WAIT :Vdrakozds,

V.
FLAG erre

LDWAIT

LDSYNC

JR LMARKE
LDLOOP  EXAEAF

e

JR
LVERIFY

LDNEXT
LDDEC

LMARKER
L

D8BITS

LDEDGE2
LDEDGE1

LDDELAY

LSAMPLE

VIDEO
KEYB
EDITOR
CONT
CONTHO
NAME
HOSSZ
SAVING
SHO
ANYKEY
ANYHO
MESSAGE
MHO
WFLAG
HELY1
HELY
STACK

i bl el el e e
Y L L L L
- -

LDL1

CALL LDEDGE2
RET NC

LD A,0CBH

CPB

LD B,0BOH
{_ l;) NC,LD8BITS

ORE
JR NZﬁ,DLOOP
LD 1A,

RET _

CALL LDEDGE1
NC

LD A,16H
DEC A

JRNZ LDDELAY

AND
INC B

ETZ
IN A,(0BSH)
RRA

RET NC

IN A,(0B6H)
JPP,LSAMPLE
LDAC

LD CA

LD AB
QUT (129),A
CPA

SCF

RET

Szovegek

DEFB6,"VIDEO:" ;A VIDEO

eszkdz neve

DEFB 9,"KEYBOARD:" ;A

:billentytzet neve

DEFB 7"EDITOR:" ;A

:szovegszerkesztd

DEFE "Folyamatosan 2,13,10
El CONT

QU §-

DEFB 13,10,"Mi legyen a file
‘neve 7".13,10
EQU §-NAME
DEFB 13,10,"File:"
EQU 3-SAVING

DEFB 13,10,"Nyomj mcg

billenty(it!",13,10

EQU §-A Y

DEFB 13,10,"T81tési hiba !"
E%U $-MESSAGE
DEFB 1 ;A vdrakozdsi
;mutaté
Pufferek
EQUS ;Hibaiizenet helye

164 b¥tc

EQU $+64 ;A beirt filenév
‘helye

EQU 3000H ;A verem 3000H

:alart
END ;Program vége



#ﬁ%ﬁ Mercenary

Ha egy program - mint példaul jelen esetben |s - Spectrumra és ENTERPRISE -ra is létezik, megprébalunk mindkét gépre hasznalhatd (eirdst adni, ugyanis ilyen esetben
leglobbezdr csak az iranyitas média a kilonbozs, és az elteréseket falsoroljuk.

Az Itt lsmentetett programol azoknak ajanljuk, akik ismerik, és esetleg végigjatszottak a BAT MAN, vagy az ELITE c. jatékot, hiszen a MERCENARY (zsoldoskatona)
grafikailag, és a logikal feladatot tekintve is méltd parjuk, sét, az alkotok humorérzeke is ,eiGjo" az ATARI, #8 COMMODORE embilémask esetében, melyeket ha szétl5jik,
a ,GOOD SHOW" UZENETET KAPJUK.

Lassuk tehat a tényleges leirast:

Ha betéitotiik a programot, ki kell valasztanunk a botkormany lliesztét (ugy valjuk, vagyunk olyan nagy/kisfiik—Kkisldnyok, hogy ez mar magunkidl Is megy. Ezek ulén
azépen tegyik le a botkormanyt, és figyel]ik, hogy mi téténikl Ugyanis Griadikunk sérilése miatt kényszerleszailast hajlunk végre a TARG bolygon. Ezen folyamat alatt &
fedéizeli computer ,mondja & magast"| Az Gzene! lényege: ,Szerencsésen leszalltdl a TARG-ra, aholis a Palyards Mechanoid haborl kézepébe csdppentél, A
leszilidpalyan live sikid eladd, az ara 5000, neked 8000-ed van, Meg akarod venni 7° A valasz termeszelesen igen, ugyanis ha nemet {ilink, akkor majd maeglétjuk, mit
ird & gép! Az angolul tudék valészinileg jokat szérakoznak majd azokon az iizensteken, amiket majd akkor kapnak, ha a .DO YOU WANT A BUY?" utan nem nylinak a
géphez egy darabig!

A vilasz Y" (kétnyelv(i EP-n *Z’)) Sétaljunk tehdt a géphez (EP lulajdonosok hasznaljak a beépitett JOY-1!). Valdszindleg mir korabban Is felliint & miszerfal, mely az
égvildgon semmit sem mutatott. Nos ez azér volt, mert ez a szerkezel a siklG adatail mutatja. Tekintalk &t & miiszerek rendeltetéset, de siStte szilljunk be a gépbe, Ggy,
hogy ,belesétalunk” és megnyomjuk a "8" billentydt. Kiszalini az *L* billentyivel lehet.

Az elsd miiszer (balrdl-jobbra) a gép .bolintasi*-sz6gének meérésére szolgil (feltételezzik, hogy mar mindenki |alszotl repllGgépszimulatorral), felirata 'ELEV', Téle
|obbra a magassagmérs lathatd, "ALTITUDE" felirattal. Alatta a "LOC" & helyzetiinket mutatja ket ketjegyl szdmmal. Itt jegyezziik meg, hogy akinek nem szines monitorja
van, annak elképzelnetd, hogy gondjai lesznek a navigalassal, ugyanis nem csak egyszind **-t6l **-ig hizédik a szamozés, hanem van egy haivanyabb szédmozis s,
(fekete lil. piros szind szamok), de ha Ilyen objektumot kell felkeresnink, azt majd jelezzik. Jobbra felette a *SPEED" feliratos kijelzé a sebességinket mutatja. Ha *+*
|elet latunk akkor eiGre, ha *-* jelet, akkor hatra haladunk. A ‘COMP" feliral az irdnytat jelenti. Alatta a vizszintes kijelzd a tedéizeli szamitégep informacidit hivatot mutalni,
A ket kis négyzetnek Is van funkcidja. Ha a témkeresd nalunk van, akkor a bal oldali kijelzi, hogy m célpont milyen illetésagl. Ha piras, akkor MECHANOID, ha kek, akkor
PLAYARD. A mdsik, piros szinnel veszélyhelyzetre hivia tel a figyeimet. PI. kis magassag, 1amadas al vettek, stb.

A sikid kezelése igen egyszeri: a sebességet az 1.-15 4. fokozatig az *1,2,3,4° billentyiikkel tudjuk &llitanl. Ha ugyanezen billentydket "SHIFT"tsl egyit nyomjuk le, akkor
-hitramenstben” indulunk el. Felhivnank a figyeimet arra, hogy a féidén, vagy alacsonyan repllve ne hasznaljuk ezen lshetSséget, mert kinnyen Gsszetdrhetjik a gépet
Egyébként ha valamllyen objektumon atrepiilink, nem térénik semmi.

Az iranyitds ugyanolyan médon torénik, mint amikor sétaltunk. Ha a 'SPACE" billentyiit (EP-n ‘ALT") lenyomjuk, akkor a hajtémivek ledlinak, és a gép lebegni kezd. Ha
mér .sebességben” vagyunk, akkor a * +/- billentylkkel finoman viltoziathatjuk & sebességlnkel (EP-n "J/K’).

A beszdllis utn révidde! Kiit izenettel, miszerint *A 08-06-08 objektumon k Uk fel az lzendszobat tovabbl informacicken!’ (BREEFING ROOM), ne t8rédjink, hanem
induljunk sétarepiilésre a viros felett. Ez, ha masra nem is, ara |6, hogy repllési tudasunkat fejlessziik.

Ha netalantan sikeriine lezuhannunk, semmi baj! Maris itt az U] gép, ceak a ‘B’ billentylt kell megnyomnunk. Ha viszont lelGnek, akkor a ‘CAPS SHIFT+Q" bil v
egyittes lenyomasdval tudunk {j gépet hivnl. Az U gépért nem kell fizetniink! EP-n ugyanezt a bal-'SHIFT + Q"-val tudjuk megtenni. Sajnos blntetéstl, a nalunk |
largyak szétszorodnak.

Szerstnénk néhany tippet adni a felkeresendd objekiumokhoz, pl. 12-12, 12-13. Ez utdbbin van ogy a formijat meghazudiolva miikédd gépkocsl. Probiljuk ki (vezaréss
mint a sikiéé, csak ez nem repiill).

Mar emiitettik a bazisokat. Ezek az épitmények egy kivételével a fdid alatt helyezkednek el. A feiszinen csak egy harom oldalrdl eikeritett négyzet latszik belsiik. Erre kell
leszdlinunk, vagy a gépbdl kiszdllva raalinunk, és az ‘E' billentyli lenyomasaval a liftet aktivizainunk, ExkKkor lejutunk a bazis hangdraba. itt muszily a gépet elhagynunk,
nyugodjunk meg, nem viszik ell

Lassuk a jaték konkiét lenyegét!

Tulajdonképpen az a feladatunk, hogy eimenekiiljink a TARG-rél. Enhez azonban kell egy Uj Grhajo, ment azt, amivel ideérkezilink, szerencsésen atalakitottuk kohiszatl
alapanyaggall Az 0| Urjarm{ihSz kétfelekeppen |uthatunk hozza. Vagy vasarolunk agyet, vagy lopunk sgyet. Ez utobbl megoldas nem 1l kultiralt, mer Anyucl arra tanitott
benniinket, hogy NE LOPJUNK, ha nem muszaly! Tekintettel arra, hogy vannak ciyanok, akike! & nehezebb megoldds érdekel, ezért ezt Ia kozdljuk!

Ahhoz, hogy a haj6t megvehessik, penzt kell szerezniink. Ezt lopni nem lehet, meg kell DOLGOZNI érte! Kilénbdzs targyakal kell a bazisokrdl Ssszeszedni, &5 &
PALYARD-Uralllomésra eljuttatni, ahol ezekérl azonnal fizetnek. A tisgyakat felvenni a ‘T, leraknl & ‘D" billentyCivel lehet. Egyszerre tiz térgy lehet nalunk, ezér 156b
fordulét Is meg kell tenniink. Azt, hogy melyik targyat hol talaljuk meg, azt & térképmeliékieten lathatjuk, de hogy melyiket hova kell vinniink, azt most feisoroljuk:

LARGE BOX RAKTAR (STORE) 35 000 crd.
CATERING PROVISION KONYHA (KITCHEN) 60 DOO crd.
GOLD KINCSTAR (EXCHEQUER) 100 000 crd.
ENERGY CRYSTAL ENERGIAFEJLESZTO (POWER ROOM) 100 000 crd.
MEDICAL SUPPLIES KORTEREM (INFIRMARY) 40 000 crd.
NEUTRON FUEL GEPTEREM (ENGINE ROOM) 200 000 crd.
MECHANCID DEMANDS TARGYALO (INTERVIEW ROOM) 250 000 crd.
12939 ESSENC (PEPS)) TANACSTEREM (CONFERENCE ROOM) 80 000 crd.
WINCHESTER LABORATORIUM (LABORATORY) 100 000 crd.
DATABANK VEZERLO TEREM (CONTROL ROOM) 100 000 crd. -
USEFUL ARMANENT FEGYVERTAR (ARMOURY) 65 000 crd.

1 100 000 crd.
Ha a feisorlt lérgyakal a 08-08-on 64887 magasan lévé Grallomas felsorolt haelyiségelben Istessziik, akkor a kapoft pénzekbdl mar vehetlnk egy U] drhajél, de eldbb
meg kell javitani & radi(ét, hogy a HERTZ (irhajd kersskedd céggel az iizistel Iétrehozzuk. A 08-05-bé| az antennal & kel vinni a 09-08 COMMUNICATION ROOM-ba. Itt
kell megkotn! az zletel, majd az drhajéval elreplilnl. Az Grhajé dra 888 888 crd., ami alig 1bb, mint egy TRABANT.
A mar emlitett masik médszer, hogy lopunk egy (rhajét, azonban shhez el8szér is be kell jutnl a csillagkdzl fiotta bazisara, majd az (rhajét ki kell hoznl a bazisrél
Ezutdn kell szerezni agy NOVA motort, mivel az drhajét a |6l bevalt MERKUR recepl szerint kissé hidnyos dllapotban taroljak. Szerencsére a szinvilasztdssal nincs
gondunk, mer szin nincs. Ezutan a motorral beszéllunk az lrhajoba es elreplillink, 2
A |ask igy 10l egyszeriinek tlnlk, ezén most |6n a dolgok bonyolitasa:
Mint mar jeleztik, egyszerre csak 10 largy lehel nalunk. Azonban ahhoz, hogy eredményesen tényked|ink, néhdny dolgot tudni kell.
1, Minden bazisra bejuthatunk a lifttel, kivétel a 03-15-6s, ment ez a lift csak engedellyel hasznalhatd, az pedig csak It szerezhets.
2. A bazisok é5 & termek, szobik sgy része sotél, vilagitd eszkéz nélkill nem beldogulunk (energialakarékossag van).
3. A helylségek kulcsait biztonsagi okokbd! nem a IabtorlS alatt, henem maésik bazison tartjak (7-féle kulcs van),
4. Afelszedendsd tirgyak sgy része 1l nehéz, csak az ANTY-GRAV birtokaban tudjuk telvenni,
8. A slkiénk nem tud felemelkedni az drbézishoz, ha nincs a birokunkban az erdtokozd.
6. Amennyiben lszuhanndnk, a mar megszerzett tirgyak szétszorddnak és elég nehéz ijra Seszeszedni Gket (kb. BOOO magasrol lathatok, kis fehér pontok alakjiban,
a lszuhanasunk plllanatabani replilési ranyunk vonaliban).
7. A haialfejes ajték sgy kivételiel (03-15) valoban haldlosak.
8. A sikiénknak van fegyvers, de ha nem akarunk bonyodalmakat az ATARI és C = jelvények kivételével ne hasznéljuk semmiféle célpont ellen. |
8. Tébb helyen talilunk kézlekedési eszkdzket, amiket hasznalhatunk, de leljesitményben messze lemaradnak a sikidnk teljesitménye magott. Kivétsl & LTRSS
hangérban lévé gep. X
10. A bézisokon talalunk telep bakat, amely | lerévidithetjik az utunkat, hatranya snnek a modszemek az, hogy & Teleportok egy része csak egy Irényban
hasznalhaté (egy atids csik), viszont tébb helyre Is teleportalhatnak, leglobbszor oda, ahova semmiképpen nem akartunk menni, és visszalelé sem a Kindulisl
helyra jutunk. Ataldban tébb probalkazds jutiat célba.Miutén a bazisokban a helyzetjelzénk nem miikodik, elég nehéz azonositani az érkezési haelylinkel.
11. Szerencaére a program rendelkezik a SAVE - LOAD IshelSséggel Is, ezén esetenként a jalék allasat mentsik ki, igy a nagyobb ziirék utén visszatéithetjik a
kordbbi Alidst, és okulva a t6néntekbsl masképp folytathatjuk. g
Kimentés: CAPS SHIFT - 8, filenév 1 - 4 -ig terjedé szdmozas
Betcltés: CAPS SHIFT - L, filenev 1 - 4 -ig terjedé szémozas 1
Ha slkezdik a [itékot, eisS (tunk a 08-08-os bazisra vezet. it meglitogathatjuk a BREEFING ROOM-ot, de sok értelme nincs. A bazison Iil, bazisokon taldlhaté tirgyak
célszerii lelazedési sorrendjét a térképmalliékieten isr juk. Az adag felszerelést vagy feivisszik az lirbazisra, VAGY HA még nincs kulcsunk, ez drbizis ajtajéhoz, szén
a hangérban rakodunk le, mejd innen visszik tovibb a felszerslést, asstieg a hangirbo! kivisszik a fel lést és az Ut mallett rakjuk le. Ez utébbi azért célszerd, men
8z ssstleges lelovés eseten a felszerelésnek ez a része nem sz6rédik szét. Most menjunk vissza abba a szobaba, ahol az ORVOS| FELSZERELES- taldltuk, 65 az ft (6v0
kétirdny( telepon segilségével menjink a 08-05-6s bézisra, ahol abba a szobéba Jutunk, ahol a ,zeeblampat” taldljuk (PHOTON EMITTER). Ezt felvesszik, és vissza
teleportaiunk, mivel nincs hiromszég alaki kulesunk, hogy a szobabél kijussunk. Ha szersncsénk van, akkor & kilndulasi helylinkre jutunk viesza. A kovetkezd utunk &
05-88 bazis ismatell falkerssése, akar gyalog a folyosdkon keresziiil, akar a sikionkkal. it jegyezziik meg, hogy a sikid a fdid felszinén (0 magassig) gy vezethets, m!
gy auté. A 08-05-0n a felszerelés egy része most még nem érhetd el, mivel & szablyos otszég alaki kulcs az Grbazison taldlhald, ide pedig csak a 81-35-0s bizison’
talalhaté kulccsal lehet bejulni. A 81-35-3s bazis nehezen észlelneld a levegdbdl, ezén a legcéiszeribb a 08-05-16! teleporttal menni. A tovibbi utakra nem adunk
tippeket, mindenki tervezze meg magéanak a térkép alapjan. Sajnos eldfordulhat, hogy vagzetes helyzelbe kerlilink, pl. betévedink a botonbe (08-05), llyenkor a CS+Q
(EP L.BHIFT + Q) segitadgével U] aikiol kérhellink, de a targyaink szétszorédnak.
Amennyiben sikeresen eihagyjuk a TARG-ot, meglelenik a csillagos {r, valamint a PALYAR p ok meleg gratulacidja, Ill. a felirat, hogy mentsiik ki az dlldst,
16iteik vissze a MERCENARY 2-be. I




lanaban aranykorukat élik a gdrdeszkas jatékok, mi is
litettiink mar néhanyat a sorbdl. Lassan mar nem lehet
6t kapni a SKATE.. elotaggal kezd3dd jatékok kozétt, nem
a, hogy valami ujat kell alkotni a témaban, ha valaki még
ine versenyben maradni. A PLAYERS ezt egy jatéktervezd
gram elkészitésével érte el. Az "SCS'-nek semmi kdze a
g City Sid-hoz, a progrlm pontos neve: SKATEBOARD
ON SYSTEM. A program hasznalatadhoz adunk
1 tnohnlkal informaciot.
{omenuben 10 opcidt lathatunk, az egyes opcidok a nekik
pld szambillentyli lenyomasaval érhetSk el. A program
tekintsiik at az egyes menipontokon keresztil:

COURSE DESIGNER (Pélyatervez5)

pilymmzﬁ segitségével 1-8 palya tervezésére nyilik

tdségiink. Ezt akkor érdemes meghivnunk, ha mér a grafikai

zel tellesen készen vagyunk. A vezérld billentylk a
820k:

M?.HKME Ezek a billentylk mozgatjak a kurzort korbe-

]. IBrM a jatéktér lehetséges részein.

; : Ez a billentyl leteszi az aktualis blokkot a kurzor
lkmilil pozicidjara.

- 9DELETE: Ez a billentyi egy iires blokkot helyez a kurzor

F, aktudlis pozicidjara.

‘ZALAST: Ennek a billlentylinek a lenyomasakor az aktualis blokk

" 828ma eggyel csokken.

- X-NEXT: Csokkenti eggyel az aktualis blokk szamat.

. CCOURSE: Ez a billentyli lehetdséget biztosit arra, hogy a
kovetkezd palya-részlet tervezéset kezdjiik meg.

I-ll. Az aktualis palya-részlet eldtér szin kod]at eggyel noveli.

' PPAPER: Az aktudlis palya-részlet hattér szin kodjat eggyel
noveli.

Q-GET BLK: Felveszi a kurzorral jelzett blokkot, ezutan ez lesz
az aktualis blokk.

D-RESTART: Ez a billentyi valdjaban egy mutatd, ki kell
jeldIniink azt a pontot, ahol a jaték folytatodik, amennyiben pl.
felbukunk. Ha ezt nem tessziuk meg, a jaték befejezése nem
lesz lehetséges.

CAPS SHIFT-SPEED: A 'Z' és az 'X' billentylvel egyutt
fellhasznalva lehetdvé teszi a blokkok szamanak felfelé ill.
lefeld torténd gyors léptetését.

SPACE-ABORT: Visszatérhetiink a fémenuhoz.

FONT DESIGNER (Karakter tervezd)

A ]siﬁkbln hasznalatos karakterek képének megtervezéset segiti
#l6.
| 5.6,7.8-MOVE: |d. BLOCK DESIGNER
| OPLOT: Id. BLOCK DESIGNER
| B-UNPLOT: Id. BLOCK DESIGNER
Z-LAST: Id. BLOCK DESIGNER
" XNEXT: Id. BLOCK DESIGNER
| QGET: Id. BLOCK DESIGNER
| W-PUT: |d. BLOCK DESIGNER
P-CLEAR- |d. BLOCK DESIGNER
HNVERT- Id. BLOCK DESIGNER
| A-ROM CHR.: A ROM karakterkészletet hivja le.
SPACE-ABORT: Visszatérhetink a fémenihoz.

SPRITE DESIGNER (Sprite tervezd)

\ Itt tervezhetjuk meg a gérdeszkazo sprite-jat.
I ] 567,8MOVE: id. BLOCK DESIGNER
| . D-PLOT: Id. BLOCK DESIGNER
[ B-UNPLOT: |d. BLOCK DESIGNER
Z-LAST: |d. BLOCK DESIGNER
X-NEXT: Id. BLOCK DESIGNER
Q-GET: Az aktualis sprite-ot a felhasznaldi teriletre helyezi.
W-PUT: A felnasznaldi sprite-ot az aktualis sprite poziciéba
! helyezi.
. PCLEAR: |d. BLOCK DESIGNER
. SPACE-ABORT: Visszatérhetink a fémenuhoz.

‘ BLOCK DESIGNER (Blokk tervezd)

[‘ It tervezhetjiuk meg azokat a blokkokat, amelyeket a
palyatervezd segitségével elhelyezhetink. Maximum 256 blokk
‘i | tervezhetd.

4.S.C.S.

5,6,7.8-MOVE: Az iranybillentylik egy kis kurzort mozgatnak a
felhasznaldi blokk teruletén. Egy blokkot 8-szoros nagyitasban
tervezhetink meg eredetii méretéhez képest.

0-PLOT: A kurzor aktualis pozicidjaban elhelyez egy pontot.

9-UNPLOT: A PLOT ellentéte, az adott pozicidban torli a pontot.

Z-LAST: Id. COURSE DESIGNER

X-NEXT: |d. COURSE DESIGNER

LINVERT: Invertélja az aktualis felnasznaloi biokk tartalmat.

P-CLEAR: Torli az aktualis felnasznaldi blokk tartaimat.

B-TYPE: A blokk tipusanak megvaltoztatasara szolgal. Egyes
blokkok lehetévé teszik szamunkra a kanyarodast, masok a
sebességinket befolyasoljak, esetleg ugrani tudunk réluk.

A-SCORE: Ha egy blokkon keresztil megylink, né a
pontszamunk. It allithatiuk be, hogy melyik blokk mennyi
pontot érjen. Maximum 150 pont allithaté be.

C-HIT PART: Minden blokkon négy olyan pont talalhatd, ahol
egy kilonleges effektet hozhatunk létre. Ezek az effektek ezzel
a funkciéval megvaltoztathatdk.

Q-GET BLK: Az aktualis blokk tartalmat &tmasolja a felhasznali
blokkba.

W-PUT: A felhasznaldi blokk tartalmat atmasolja az aktualis
blokkba.

C.SHIFT-SPEED: |d. COURSE DESIGNER

SPACE-ABORT: Visszatérhetiink a fémeniihdz.

PANEL DESIGNER (Kép-mezd tervezd)

A képernyd jobb oldalan elhelyezkedé teriletet rendezhetjiik be

a kép-mezd tervezd segitségével. Ha a kép-mezénk rendben a

memdariaban van, (gy nyomjuk meg az 'N' billentyiit a kurzor

mozgatas engedélyezéséhez, maskulonben a program

megprobal betdlteni egy elbre elkészitett SCREENS$ allomanyd

képet a kazettas magnetofonrdl. A rendelkezésre allé kép-mezd

mérete a keépernyé jobb oldalan: szélessége 8 karakter,

magassaga 24 karakter.

5,8,7,8-MOVE: Az Iiranybillentylk mozgatjak az aktualis
pontszam helyzetét, stb., majd ezt ott helyezzik el, ahol
nekunk szimpatikus.

O-NEXT: A kovetkezd poziciéra (pl. id6 kijelzése) mozgatja a
kurzort,

SPACE-ABORT: Visszatérhetink a fémenuhoz.

SOUND DESIGNER (Hang tervezd)

Lehetdséget biztosit arra, hogy megvaltoztassuk a jatékban

hallhaté hang-effekteket.

5,6,7,8-MOVE: A 6-7 billentylikkel egy mutatdt allitunk elére vagy
hatra a létezd hangok tablajan, az 5,8 billentylikkel pedig a
hangolast végezhetjik el.

O-TEST: Az aktualis hang teszielése.

Z-LAST: Visszalépés az utolsd hangra.

X-NEXT: Lépés eldre a kovetkezd hangra.

SPACE-ABORT: Visszatérhetlnk a fémenihoz.

TITLE DESIGNER (Programnév tervezd)

Ezzel a rutinnal lehetéségunk van a jaték nevét megvaltoz-
tatnunk. A megfelelé helyre irjuk be az altalunk meghatarozott
karaktereket, majd ENTER-rel érvényesitsik a bevitelt. Tordlni a
szokasos modon a DELETE funkcioval lehet. A név tartalmazhat
szamot és néhany szimbdlum jelet is,

MESSAGE DESIGNER (Uzenet tervez5)
Hasznalata megegyezik a TITLE DESIGNER-nél leirtakkal.

SAVING THE DATA (Adatok kimentése)

A fomenubdl a '9' billentyi megnyomasara automatikusan
megkezdddik a kimentés. A szalagra olyan formatumban kerdl ki
a jaték, amit csak a SCS-be visszatoltve tudunk ismételten
telhasznaini.

LOADING THE DATA (Adatok betiitése)
Az elozéleg - SCS altal - kimentett adatok visszatdltésére

szolgal.

Remaeljuk, hogy az itt ismertetett informaciok, valamint a jaték
birtokaban gbrdeszkas éiményeink tevabb gyarapodnak!
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FOYSTICK illesziéset.

A szemelyi szamitégépek napjainkban tapasztalhaté rohamos elterjedésének talan egyik legdontsbb oka az, hogy ezekhez a
gépekhez szamtalan jatékprogramot arusitanak, és ezek valasztéka folyamatosan béviil. igy a szamitogép azoknak is kitling id&taltést
biztosit, akik a programozasat még el sem sajatitottak.

Nagyon sok jatékprogramban a jaték soran valamilyen karaktert, vagy alakzatot kell a képernydn kiilonbsz6 iranyokban elmozditani, A
programtdl figg, hogy ez a klaviatira kijeldit gombjainak mikodtetésével, vagy egy erre a célra szolgald specialis periféridlis
egységgel, a botkormannyal (joystick) térténik-e. Aki mar jatszott gyors reflexeket, vagy szerteagazd figyelmet igényld computeres
jatékot, az tapasztalta, hogy a billentylizet kezelése ilyenkor milyen sok tévesztéssel jar. Egyes gépekbe - pl. a kozismert Commodore-
64-be - a gyartd eleve beépitette azokat a portokat és szabvanyos csatlakozéikat, melyek a joystick illesztését lehetdvé teszik.

Sajnos a ZX Spectrum ilyenekkel nem rendelkezik, Lehetdség van ugyan botkormaény illesztésére pl. a méregdraga Interface-2-6n |
keresztiil, de ezt a luxust nem mindenki engedheti meg maganak. A kereskedelemben kaphatd botkormanyok gyenge kivitelik miatt |
hamar ténkremennek, raadasul szintén indokolatlanul dragak.

A kovetkez6kben egy olyan illesztéaramkorbdl és botkormanybol allé rendszert mutatunk be, ill, részletes épitési leirasat kdzoljiik, mely
nagyon egyszerii eszkozokkel kivitelezhetd, és a teljes anyagkoitsége nem haladja meg a 400.- Ft-ot. Az ismertetd 3.részében majd
példat is lathatunk arra, hogyan lehet egy meglévd BASIC nyelvil jatékprogramot joystick-re adaptalni.

A botkormany mikédési elve i

Mikodési elvik szerint kétféle botkormany létezik, a potenciométeres és a kontaktusos. A potencioméateres joystick gyakorlatilag
tetszGleges iranyl, és valtozd sebességii képelem-mozgatast tesz lehetévé, de illesztése kériiményes, tobbek kozétt A/D konvereris
sziikséges hozza (Analdg/Digitalis atalakité). A jatékprogramok tdbbsége a kontaktusos valtozatra éplilt, melynek géphez illesztése |
kevesebb faradtsaggal és lényegesen kevesebb koltséggel megvaldsithatd. 3 .“
A kontaktusos joystick altalaban &t kapcsoldérintkezdt (pl. membrankontaktust) tartalmaz, melyek koziil négy egymastél 90 fokos |
szogben helyezkedik el, egy pedig a kormanybot tetején lévé nyomégombban van. Nyugalmi helyzetben - a kormanybot
kozépallasaban - mindegyik kapcsolé nyitott. Ha a kart eldre, hatra, jobbra vagy balra elmozditjuk, a négy kontaktus egyike zérodik. Ha
az elmozdulas 45 fokos szégben torténik, egyszerre két érintkezdpar zarédik. A kormanybot tetején elhelyezett nyomégomb (tliz-
gomb) funkcidja a jatékprogramtél fliggben a legkiilonbozbbb lehet. Megjegyezziik, hogy sok gyari joystick még egy, a talprészbe
épitett gombot is tartaimaz, amely a “tiiz" gombbal van parhuzamosan kotve.

Ez a botkormany ugyan csak nyolc iranyba térténé mozgast tesz lehetdvé, de a legtobb, eredetileg billentyiizetre irt jatékprogram ennyit
sem igényel.

Az illesztés lehetdségei, a perifériacim meghatdrozasa

A killonbézé perifériak ZX gépekhez torténé illesztése azér kellemes feladat, mert ezen gépek buszcsatlakozé feliiletére magénak a
Z80A CPU-nak az adat, cim- és vezériévonalait vezették ki, de megjelennek rajta a gépben eldforduld dsszes tapfesziiltségek, az orajel,
az Osszetett video-jel, és a Sinclair gyari peritéridkhoz szukséges specialis jelek is. A felnasznalé szinte mindent megtehet a géppel, am|
csak a Z80A-val megtehetd. 4
(A ZX-eknek ez egyben hatranyuk is: mivel ez a csatlakozé nyilvan nem felel meg semmilyen nemzetkozi csatornaszabvanynak,
ahhoz kozvetieniil - killonleges illesztéegység és az azt kiszolgalo gépi, vagy BASIC nyelvii csatornaprogram nélkiil - semmifé
szabvanyos periféria nem illeszthetd.)
A Z80A buszrendszerét ezen a helyen nem célunk részletezni, leirasat az érdekiéddk a témaval foglalkozé szakirodalomban - pl.
Krizsan: Zilog mikroprocesszor csaladok, ill. lpari Informatikai Kozpont: Tervezési segédiet a 280 tipusi  mikroproces 201
alkalmazasahoz - megtalalhatjak. Itt most csak a perifériardl torténd adatbeolvasas gépi ciklusat mutatjuk be. 5
l N

T T T

T T
— 1 2 W 3 1
CLOCK ( § )—d R |

ADDRESS BUS PORT Cf]

TORQ U /

DATA BUS (DO.... { BE >
...07D)

A Z-80 adatbeolvasdsi gépi ciklusdnak iitemdiagramja (beolvasds perifériérﬁli-~l
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A ZX Spectrumnél ez a ciklus kdzvetve az IN A formaji BASIC utasitas hatasara 16p miikddésbe, ahol 'A’ a beolvasni kivant peri
decimaélis cimét jelenti. Az elsd érapariédusbﬂ megjelenik az érvényes perifériacim, majd a T2-ben aktivalddik az [ORQ,
iféri 6 élyez vezérld , és az RD vonal, mely jelzi, hogy a CPU a megcimzett perifériarél adatot kivén beolvasni,

adatbeolvasas a p;rtvonalak étel ével a T3 éraperiédusban torténik meg, ekkor a DATA BUS Input éllapotban van.

beolvasas befejezése utan mind az IORQ, mind az RD a nyugalmi H szintre ugrik vissza, a cimbusz pedig a PC (j tartalmat veszi fel. -
A mikroprocesszor cimbusza 16 bites, de ebbdl az elsd &t bitet (A0...A4) az ULA haszndlja a perifériaként értelmezett billenty{izet, az E:

és Mic i} 6r6 és a specidlis kiilsé periférias gységek portjainak cimzésére. Az A8...A16 vonalak szintén spe
célra vannak fenntartva, igy a felhasznélé csak az AS..A7 al tja kiilsS periféria cimzésé
A Sp i é ése eltér a 4 6l: az ULA a ci akkor tekinti aktivnak, ha azok szintje "L*, Mivel a CPI
egyszerre csak egy perifériaval fogl , kovetkezésképpen olyan cimet kell illesztd gységiink szama al k, melynel
binaris alakjéban az alsé 6t bit értéke 1. Ci az A6-ot valasztjuk g
| =1
o=

Forrasztési iﬁ
oldal (B)

A SPECTRUM buszcsatlakozdjdnak csatlakozékiosztdsa
a hatlap fel6l nézve

Az &brén a Spectrum csatlakozé savjanak kiosztasa lathaté, ahol csak a sz4 kra érdekes ki ések f i6jat tintettiik fel.

Az iitemdiag 6l és az el6z8ekbd| kideriil, hogy az_illesztSegység feladata az, hogy a bemeneti portvonalakat (PO..P7) ak
kapcsolja ra az adatbuszra, ha mind a IORQ, mind az RD és az A6 vonalak "L" szinten vannak. Lényeges, hogy a perifériab

cikluson kiviili id8ben az illesztéegység az adatb llapotat ne befolyasolja. Ezek a felté é den open

k mint kapcsolé és a kap vezérlS GATE-jelet el84llité egyszeri logikai halézattal teljesithetdk. A logikai h
kovetkez$ fiiggvény szerint kell. hogy mikédjén:

GATE = IORQ.RD.A6 |a)

Ezt a fliggvényt a G9...G12 LSTL NOR kapukbél és a T2 tranzi i | &l érldré lizélja. (A low-p am
hasznélata azért célszeri, mert igy a vezériévonalakat nem terheljiik feleslegesen, viszont a 8 db normal TTL terhelést jo
kapub csak a tranzi fokozat tudja

Ha az illesztéegységet pl. az IN31 utasitassal megcimezték, a GATE jel az iitemdiagram szerint a T2...T3 éraperiédusok alatt H s
van, és az 6sszes bemeneti kaput kinyitja. Az adatbuszra ekkor a F0...P7 inverzei, azaz a PO...P7 értékek keriiinek. Miutan a beo
ciklus véget ért, a GATE ismét “L" lesz, a kapuk lezarnak, tehat az osszes ki az adatb 6l, melyet ezutan csa
R14...R21, viszonylag nagy értéki felhizé alla terhelnek. Az R6...R13 felhuzdellenalla a kapuk b kol
szintjét biztositjak akkor, ha a vezéridkontaktusok nyitva vannak.
Az egész logikai rendszert +5V-os fesziiitségrél taplaljuk, melyet a T2-vel, Z1
stabilizétor Allit el6 a csatlakozéfeliileten Jelen Iévé névieg
A g

-gyel és R3-mal felépitett egyszer(i soros r‘j 6
+9V, a valéségban kb. +13V értéki stabilizalatian tapfesziiitségbd
4 ,

inket a Sp +5V-0s stabilizé is ella a ultségg g h éltuk ki ezt a lehetSséget az
igénybe vett, és rossz hiitési viszonyok kozétt ii 16 stabilizator IC kimélése & 6 (Az illesztd or & é n
legfeljebb 30 mA, de kiilondsen a 48K-s gépeknél mar ez a to ésis i a stabiliz& !
Ha valaki hozzé tud jutni 74 LS 01 tokokhoz, az & ort a lehetd legegyszeriibb f épitheti meg:
- Elhagyhaté a T2 inverter a hozza k pcsolédé passziv el mert e

gy LSTL kimenet kénnyedén meghajt 8 LSTL kapuben
llyenkor a GATE jelet a G11 kimenetérd| vessziik, a G12 bemenetet foldre kotjiik. X

- Az R6...R13 értékét 15 Kohm-ig novelhetjiik.
- Elhagyhatjuk a soros & 8 étort, mert a harom LSTL-t 5k as aramfel indo 6 mA ki
A +5V-ot igénylé & ori p most a b 6 &bréja szerint a +5V-0s csatlakozépontra kotjiik.

Ha sem 7401-es, sem 74LS01-es nem &ll rendelkezésre, de van 7403, vagy 74LS03, ezek is felhasznalhatok, mert
p é ak rajzon Pl tokokénak, de Iabkiosztasuk a 7400-val gegyezd, tehat &
a kbvetkezd pontban bemutatott panelt at kell tervezni.

. 4

A 74L802-vel megvalé 164 or helyett sza mas variacié is elképzelhetd, a lényeg csak az, hogy a héléz
logikai fiiggvény szerint mikadjon.

A kovetkezd részben az illesztSegység elkészitését fogjuk targyalni.



IPERFILE c. programot a TRANSFORM Ltd.
| @ piacra, még 1983-ban, majd a 128K gép
ésekor atdolgoztak, és tobb kereskedelmi
n a 128K géphez mellékelték, mint
it6 kazettat.

t néhany informaciéval szeretnénk szolgdlni
hogy a programot minden 128K gép
08 probléma nélkiil hasznalni tudja.

:" EKORD MEGNYITASA ES FELTOLTESE

Omenib8l vélasszuk az 1. opciét, ekkor
elenik egy al-mentl, ebbdl is Iépjiink tovabb az
peiéval. Meg fog jelenni az 1. rekord:

s will be RECORD 1

ME
jiik be: FERENC PALLAGI, 6s ENTER)
ESS

ik be: BUDAPEST XI NAGY U 13, és ENTER)
CODE

liik be: 1117, és ENTER)

EPHONE

ik be: 499-710, és ENTER)

la a bevitellel végeztiink, megjelenik az al-menil.
lehet8ségiink van (j rekord megnyitésara,

rd toriésére, rekord javitasara, vagy a fémeniibe

Visszatérésre a megfelel6 opcié kivalasztasaval.

REKORD JAVITASA

| fomenil 1. opcidjat (Transactions) kévetéen az al-
bél a 2. opciét kell valasztanunk (Amend a
! - Megjelenik az elsé és utolso rekord szama,
majd megkérdezi a program, hogy melyik rekordban
retnérik javitast eszkézolni? Gépeljiik be a
zamot, majd a kivalasztott rekord megjelenik.

ik be a javitani kivant mez3 szamat, majd az
s20veget begépelve, azt ENTER-rel érvényesitsiik.
Ekkor ismét visszakerdliink az al-meniibe.

REKORD TORLESE

fémeniibdl az 1. opcidt kévetden az al-meniiben a
opcié teszi lehetévé rekordok tériéseét. Meg kell
nunk a tériendd rekord szamét, és meg kell
nyomni az ENTER-t.

ADATOK MENTESE

A fémenii 5. opcidja teszi lehetévé az adatok
kimentését. Ezt kovetSen el kell dénteniink, hogy a
kimentés magnetofonra (4), RAM-disc-re (5), vagy
microdrive-ra (6) torténjen. Az adataink harom file-

6.128K
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ban ment6dnek ki, pl. ha a file-nak 'CIM’ nevet
adunk, Ugy a harom file-hoz sorban CIM1, CIM2 és
CIM3 lesz hozzarendelve. Kazettas magnetofonra
t6rténd kimentésnél a 'Start tape..." felirat haromszor
is megjelenik, ilyenkor mind a harom esetben meg
kell nyomnunk egy billenty(it is.

ADATOK BETOLTESE

A mvelet hasonlképpen torténik, mint az elézé
esetben, de itt a fémenu 5. opciéjat kévetéen az 1,2
ill. 3. opci6kat kell valasztanunk.

KILEPES A PROGRAMBOL

Ez egyszer(ien lehetséges a fémeniibsl a 9. opcid
segitségével.

REKORDOK RENDEZESE

A rendezés torténhet alfanumerikus, vagy numerikus
médban is. A rendezést a f6meniibdl a 6. opciéval
érhetjik el. A rendezés kiteriedhet az &sszes
rekordra, vagy csak az altalunk kijelélt rekordokra.
Amikor belépiink a rendezé opcidba, meg kell
adnunk azt is, hogy a rendezés névekvs, vagy
csokkend sorrendben térténjen, ezutan pedig ki kell
jel6Iniink annak a mez6nek a szamat, amely szerint a
rendezést a programmal elvégeztetjiik.

REKORDOK ELOHIVASA

Gyakran eléfordulhat, hogy az Osszes rekordot &t
akarjuk tekinteni. Ehhez vélasszuk ki a 3. opcidt. Ezt
kdvetben el kell donteniink, hogy teljes attekintést
kériink-e? Ha igen, valasszuk az al-meniibdl az 1.
opcidt, az 6sszes rekord megtekintéséhez. A 2. opcié
valasztésa esetén a gép bekéri a szamunkra érdekes
mez8 szadmat, és az ahhoz tartozé informacikat
jeleniti meg.

ADATOK KERESESE

A Keresés a 4. opci6 kivéalasztasaval lehetséges. it is
adadik tovabbi két opciénk arra vonatkozélag, hogy
a keresést az Osszes rekord minden mezbjére ki
akarjuk-e terjeszteni (1), vagy csak meghatarozott
mezében végezzik a keresést (2). Az opcié
kivélasztdsa utan meg kell adnunk a keresett szét
(szavakat), az érintett rekordok meg fognak jelenni.

Amennyiben a program futésa lealina Input/output
hibaval (pl. egy olyan file-t térliink a RAM-disc-rél,
amely nem Iétezik), ez esetben egyszeriien adjuk ki:
RUN, és a program minden probléma nélkiil Gjra
indul.




Eqy kis zene

BIBOR FANK

1 CLs
35 OVER 0: PLOT 165,137: INK 3

: DRAW 30,30,991

100 PRINT AT 16,12;"BIBOR" ;AT
17,12;"FANK"

200 FOR a=1 TO 50

225 BORDER 7

300 PRINT AT 20,12;"Part I."
400 PAUSE 50

500 LET a$="O3UX20000w0N9c$e#fg
510 LET b$="03N9effbbeffcd)"
520 LET c$="((9_9&))5&3cclccecs
cc8c12cde129£e11cdellgfelocdeIOg
fe5ccc30¢5ccc30c6¢3c5c3cchggfl1
9g9f109gf10£f£fgl0ggflledcicdef2cde
f1cdefedccc5&&&lcccc3ccSc9_9_9&9
$FH"

550 PLAY a$,bs$,c$

600 PRINT AT 20,12;"Part II.":
PAUSE 50

610 LET as$="04N1l2cdel2cdellcdel
lcdelOcdelOcde)"

620 LET b$="04N12$e#f#912$e#f#g
llSe#f#gllSe#f#glOSesfigloSesfig
o

630 LET c$="O7N8_8_5s&5cccl2gfes
cff3ffflOcdeIOggb12ffdedGcgfeda
cbfdg9_5&3cc7c3ee7e599557b598c3c
CC9_94F9_5&H"

650 PLAY a$,bs$,cs

700 PRINT AT 20,12;"Part TEE. %

PAUSE 50

720 LET a$="UX2000WON5ccc4clc)"

730 LET b$="UX2000WON9_9&(5eeed
ele))"

740 LET cs=“06N(9_9&)5ggg4glg9g
9_9&3cde$clOcde5e3ee5elOegf5d3dc
5e1ddddeeeegggg5CCCC9_9#F9&5ccCc
ddDC9$b10$bbcl0$bbc7_9c9_9_8&5¢d
eecdefcdegfffoX30000W3N9_9c9_9e
9_9c9_9%e9_9c9_9cH"

750 PLAY a$,b$,cs

800 PRINT AT 20,12;"Part IV. L

PAUSE 50

810 LET as$="((lcccfed)cccfdecce
8c)lccc8clEEESBES_8_8_8C"

820 LET bs=“((1eeeagf)eeeafgeee
8e)leee8elGGGBGS_8_8 8E"

830 LET Cc$="T240NM4IN(9_9&)5cfe
dcgfgccgbcf7fS£fcc7d5ffefaggabCC
3CCCC5baBC(59Eeggfeggggfeecg3cde
ESggfabfeeedc09_9_8c)9_3cH"

840 LET d$="01NUX2000WON5ccccc3
cc5ce)"

850 'LET e$="08NUX2000WON5&c&Cs3
cc5cc5&c&ca3ceccec) "

860 PLAY a$,b$: PAUSE 20

870 PLAY c$,d$,es i

900 PRINT AT 20,12;"Part V.. "

PAUSE 50

910 LET a$="M14Ux3000W008N5clce
cc3ccce)"

920 LET b$="9_9s5gfeggfeggfgaalC
7C9cee3edSccee9§5C3ba5achCegCg8
c9g8cH" ]

930 LET c$="06N9_9&7ce5cd7edc5c
dee7cc5dce3ee9dceS5E3dellabCllbbbl
1abC11CCCllcballCECllcdellgecllc'
ccllCballabC5c9CBc*

940 PLAY a$,bs$,c$

950 STOP
KISERTET HAZ

10 LET a$="UWOO6N9_9 9 9e9 9 9
9%e9_9 9 999 9 9 9#cl2ccf9 9 9
9e9 9797949 —9CH"

20 LET bs$ 8NN9ceddfeegedccfg
dch&&&9gdfegdfecccc$a#fse#c"

30 LET c$="07N9_9£9 999 94c9 9
dl12CDE9 9 9 9£12FEF9 9 9 9c9 9.9
_9e9fgal2CDF9_9_9_9d9$e29_9_9_9G’

50 PLAY a$,b$,cs o

60 LET aS=“T240NUX7000W007N7§#.
fsed)"

70 LET b$="08N5s&bsSas#fsage)”

80 LET Cc$="06N(9_9&)12cccl2fff
12ccc12fedl2ccc12bagl2ggf12eee5e
eef7gf5egff7ec5eeef7gf5fgff7ez(1
Occclleccl2cec5cec7ccce ) 9CFSEEESH
"

90 PLAY a$,bs$,c$ I
100 LET a$ UX7000W006N3Cbag5C:
eegagf7#f3Cbag5C3eedeee7$e9gfg'g

7N9_9ge"

110 LET bs="9gfg$e3dggg5g3ggeaa
a7a9gUW7N9_9e A

120 LET c$=“UX7000W007N99fge9§“
3bag£gfedegfa9_7g"

130 PLAY a$,b$,cs$

200 LET a
ag)" ol

210 LET b$="9_9s&5cc7c5ee7e5ce7d
5dd7$e9&4cgfedCF$E5dd7d5cc7_9|f
#FG2AFafff8 4&5cc7#c5dd7$e5ese
ccccC9B4befdgeadfeccc9cH"

220 LET c$="9 9&9 9 9_7&74#£9
£888&886987&7_9F£95G2FAFARAS_ 4]
Se&f&Q#CA&&&&&&&&&&&&Q#CH“

230 PLAY a$,b$,c$




PECTRASOFT nevével fémjelzett TURBO TAPE
ében nem masold-program, de funkciéjaban a
fogramok kazettan torténd rogzitését hivatott
eciélis médon megoldani, ezért is kerilt az S130
ra sok-sok masoléprogram kozé. Tekintettel
, hogy sokakat foglalkoztat a programok
ftdsa, s bar megvalljuk mi nem tartjuk egy
s4gos modszernek a programok 1500 baud-
il nagyobb sebességgel térténd kazettas tarolasat,
levélirok tomeges nyomdasanak engedve most
egprobaljuk bemutatni a TURBO TAPE hasznélatat
krét példan keresztiil.
r eloljaroban megjegyeznénk, hogy olyan
es TURBO masoldprogram nem létezik
ctrumra, amely minden létez6 turbés programot
s lenne atmasolni. A C64-gyel nincs értelme
evetni a TURBO problémat, oft szinte mindenki
éle TURBO rendszert hasznal, igy a kilénboz6
6 masolok kozott is é a kompatibilitdés. A
pectrumon mas a helyzet. Ha turbos programmal
ﬂkozunk az az esetek 90 %-ban gyari software,
ely el lett latva a maga kis egyedi védelmével
SPEEDLOCK és tarsai), s az egyes software
forgalmazok is torekszenek arra, hogy a turbés file-
jalkat ne lehessen csak tgy hipp-hopp leméasolni. Ez
| helyzet a THE LAST NINJA 1. c. programmal is.
$100 kazettan taldlhatd verzi6 az eredeti gyari
formétum, igy masolasa nem megoldhat6 a létezd és
mert egyik masoloprogram segitségével sem. Mi a
problémat hardware segitségével  hidaltuk at. Az
1135 kollekcion a program feltért, méasolhaté verzisja
szerepel, nem az a véltozat, ami a klub berkekben
mar régota elterjedt, ugyanis az hibas térés, ezt a
Véltozatot alaposan leellenériztiik, hibat nem talltunk
nne.
atérve el6z6 okfejtésiinkhoz, be kell latni, ha a
ogramra nincs masoloprogram, marad a ‘bele-
4s’ vagy a masolds két magnetofon kézétt, de
utébbi nagyon bizonytalan. Akik mégis ugy
ntenek, hogy kazettaik tartalmat a felére szeretnék
ezs(folni, azok megprébalkozhatnak programja-
Ikturbositasaval, de ez korant sem lesz olyan kénnyii
feladat, mint a C64 turbd esetében. A C64 kazettas
programok szinte kivétel nélkill egy file-bdl allnak,
‘mig a Spectrum programok &ltalaban tébb file-osak.
Ezen tdl a turbd rutint hardware okokbdl nem lehet
ak a 32768. memoriacim felett elhelyezni, vagyis
ha fel is tesszilk a memoria legvégére, azt a teriiletet
a jaték nem hasznélhatja. Ha mégis hasznalja, Ugy
‘bejon a szeletelés problémaja, vagyis a program
nagyobbik részét turbdsan toltjik be, de a legvégét
mar normal sebességgel kell tolteniink, mert feliilirjuk
aturbé rutint. A normél sebességgel torténd betoltés
vonatkozik a LOADER-re is, ugyanis azt a Spectru-
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mon nem lenne egyszer(i megoldani, hogy betoltjiik
a turbét, majd egy Uj utasitdssal végrehajtjuk az
egész program betoltését.

A TURBOO TAPE program harom file-bél 4ll, ebbdl a
BASIC betolté és a SCREEN szamunkra teljesen
felesleges, a lényeges a harmadik blokk, amely a
63300. memériacimtdl tarolédik el, hossza pedig
1877 byte.

Mintapéldanak vélasszuk ki az S133 kazettan
elhelyezett DON'T SAY IT, SPRAY IT c. programot. A
program harom file-bdl &ll: 'DON'T SAY’' néwvel
ellatott BASIC bet6itébsl, amely autostartos az 1.
sortdl, 'say’ néwvel ellatott SCREENS file-bél, amely
6912 byte hosszl, és a 16384. cimtdl toltédik, végiil
pedig egy 'it’ néwvel ellatott file-bdl, amely 35535 byte
hossz(, és a 30000. cimtdl toitédik be a meméridba.
Nos, mar most megéllapithatjuk, hogy a turbéval
kombinalt véltozat 5 rrészbdl fog allni. Indulnii fog a
BASIC betdltével, amely médositva lesz, ezt kévetden
be kell tolteniink magat a turb6 rutint, amely mint
emlitettik a 63300. cimtdl toltédik és 1877 byte
hosszl, ezt kévetSen turbdsan j6n a SCREENS file,
valamint a f6kéd 63300. cimig tartd része, végiil
pedig normal betoltéssel a f6kdd maradék részével
felllirjuk a turbdt és elinditjuk a jatékot.

A kod szétvagasa miatt célszer(i az sszepakolashoz
két kazettat felhaszndlnunk, az egyik kazetta a
végleges program tarolasat célozza, azt nem
javasoljuk, hogy majd a végén masoléval pakoljuk &t
a megfelel6 helyre, mert a turbd miatt a masol6kkal
megint gondba {tkdzhetlink. LegelGszér is. tehat
éllitsuk a kazettds magnét az aktudlis programunk 3.
file-ja elé, adjuk ki: CLEAR 29999 (ENTER), majd
toltsiik be a fékodot: LOAD"'CODE30000 (ENTER).
Betoltés utdn még most tekerjilk vissza a kazettat a
program elejéhez, majd mentsilk ki 'say5’ néven a
63300. cim feletti teriiletet egy kulén kazettara: SAVE
"say5"CODE 63300,2236 (ENTER).

Most betdithetjlk az eredeti kazettarél a BASIC
loader-t, LOAD™ (ENTER), majd betdltés utan
BREAK. Adjuk ki: BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS
(ENTER)(ENTER), hogy lassunk is valamit, majd a
turbé kazettankrdl toltsik be a turbé 'TURBO mc’
néwel ellatott gépi kédu rutinjat: LOAD "'CODE
(ENTER).

A kovetkez6 lépésben modositsuk a BASIC
betdlténket, és mentsik ki a végleges kazettara.
Elészoér is toroljiik a 20. sort. irjuk be a kévetkezd
sorokat:

20 LOAD "say2'CODE 63300,1877
21 RANDOMIZE USR USR 63300, PAUSE 5: LOAD
"say3"CODE 16384,6912
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22 RANDOMIZE USR USR 63300, PAUSE 5: LOAD
"say4"CODE 30000,33300
23 LOAD "say5"CODE 63300,2236

LegelsSként tehat be kell tdlteniink a turbét, majd
turbésan a képerny6t és a fékod elsé felét (it a
PAUSE 5 utasitas 3050 baud sebességet jeldl), végiil
a fékéd maradék részét.

Mentsiik ki az 0j BASIC betéltét 'say1’ néven: SAVE
"say1"LINE 10

A BASIC betdltd utdn mentsiik ki a turbét 'say2’
néven: SAVE "say2'CODE 63300,1877

A képerny§ kévetkezik, ebben az esetben nyugodtan
télthetjiik a helyére, mert az alsé két sorban nincs
Iényeges informaci6. Ha lenne, (gy a felsébb
memoériateriletre kellene tlteniink, ezzel a fékédot
elrontanank, s azt Gjbdl be kellene tolteni. Most ezt az
idét megsporoljuk. Toltsiik be a SCREEN$ tipusu
file-t: LOAD"SCREEN$ (ENTER), majd amikor a
képernyé Gnk van, mentsilk ki turbésan el6z6
kazettankra a turb6 utdn: RANDOMIZE USR USR
63300: PAUSE 5: SAVE "say3'CODE 16384,6912
(ENTER).

Ezt kdveten megjelenik a képernyé aljan a 3050 bd,
valamint a Start tape... felirat. Inditsuk el a magnét
felvétel lzemmaddbann, majd ENTER, és a turbos
kimentés megkezdédik. A kimentés pillanatok alatt
kész, dllitsuk le a magnét, majd irjuk be:
RANDOMIZE USR USR 63300: PAUSE 5: SAVE
"say4"CODE 30000,33300 (ENTER). Ismét inditsuk el
a magnoét felvétel Gzemmodban és mentsilk ki a
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f6kdd turbos részét (ENTER). Ha ez is megtd
toltsiik vissza a tartalék kazettardl a fékod
LOAD "say5"CODE 63300,2236 (ENTER), majd e:
mentsik ki a turbos részek mogé: SAVE "say5'CODE
63300,2236.

Egyitt az 5 blokk, visszatekerhetjilk a kazettét
BASIC betéitd kezdetéhez, RESET-eljiik a gépet,
LOAD" utasitassal kezdjiik el a turbdsitott progi
betdltését.

A legtdbben azzal fognak szembetalélkozni, hogy ¢
harmadik blokk kezdetétél, amikor a 3050 bd. felira
megjelenik, a toltés abbamarad. Ez annak az
hogy a magnetofon és a szalag minésége is
szab a turbdsitds nagysaganak, ilyenkor eg
tehetink, a PAUSE melletti szamot pl. 56l
visszavesszilk 4-re, ez mar csak 2750 baud-nak
meg. Természetesen a bizonytalansag mindig
lebegni a szemiink elétt, bején, vagy nem?

Egy egyszer(ibb példat ragadtunk most ki
turbésitds  bemutatasara, programjaink -vi
ezernyi féle file-térképpel rendelkeznek,
valéjaban majdnem minden programhoz nekiini
kidolgozni a turbositds mechanizmusét. |
gondoljuk, most mar kelléen sikeriilt mind
elriasztanunk ‘a programok turbdsitasatol, vég
ményben ezt a kérdést mindenki déntse el
maga, megéri-e a faradtsdgot a bibel6dés,
inkdbb megmaradunk jél bevalt 1500 baud-unk
tovabbra is annyi kazettét kell venniink mint eddig




utébbi idében szép szammal jelentek meg - a
um tulajdonosok nagy drémeére - olyan POKE
ok, amelyek a nehezen jatszhatd progra-
it is élvezhetdvé teszik. Sajnos, sokak szamara
az hasznalhatd, amelyekhez a részletes beviteli
is rendelkezésre all, a kiadvanyunkban

eresen publikalt mddszerekhez hasonld
maban.

rogramok eltéré szerkezete miatt egységes
ert nem lehet alkalmazni, bizonyos iranyelvek
nban sok segitséget nydjtanak azoknak, akik
sajndljak a faradsagot ahhoz, hogy egy kicsit
lepillantsanak a  programok  szerkezetébe.
Jyébkeént sem art senkinek, ha szamitégépet nem
k video jatékszerként hasznalja, hanem igyekszik
galabb egy kicsit megismerni annak lelkivilagat is.
sem elhanyagolandd sikerélmény, ha a
ossdg kedvéért a jatékokban felbukkand
ek helyett a bevitelnél jelentkezd buktatokat
| eredményesen lekiizdeni.

dott szerkezet(i programokhoz univerzalisan
nélhaté a SpV. 14.rész 25. oldalén ismertetett
er. Ha a szébanforgd blokk betéltési adatait
ik, akkor ugyanez az eljdrds masfajta
gramokhoz is felhasznalhatd - természetesen a
I6 szaménték beirasaval.

ia viszont valaki a COPY-COPY cimii masoloprogra-
ot segitségil tudja hivni (ha nincs meg, érdemes
gszerezni jO szolgdltatdsai miatt - S130), annak
iviil egyszerii lehetGséget kinal az a kériilmény,
y a masoloprogram POKE utasitas bevitelére is
mas. Ehhez azonban tudni kell, hogy ez a prog-
a kazettardl betoltott blokkot a memériaban a
. cimtdl tarolja, vagyis a POKE beviteli cimet a
k tényleges kezdécime és 23040 kozotti ki-
onbséggel kell megfeleléen médositani.

lagyobb a gond, ha a bettéltési cimet nem ismerijiik,

altaldban ez a helyzet a fejléc nélkili program-

dlokkoknal. A sziikséges adatokat magabél a prog-

ambdl ismerhetjik meg, amitél annak sem kell megi-

nie, akinek még nincs jartassdga a gépi kodu

programozasban, de azért egy monitorprogram
elésében el kell tudni igazodni.

jléc nélkili blokkok betoltését (és kimentését is)
i kod programmal lehet megoldani, a megfeleld
M rutinba val6 belépéssel. Ezt a programot
dban a BASIC betoltében helyezik el. A betoitd
bnyire nem listdzhaté ki, de a BASIC listaval
amigy sem mennénk sokra, mert legtébbszér a
IC utasitdsok is a gépi kédlu részben vannak
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‘elrejtve’. Nem (tkozik viszont killondsebb nehézsé-
gekbe a megfeleld monitor programmal valé dis-
assemblalas és kilistdzas (csak olyan monitor

hasznélhatd, <amelyik a megvizsgéini kivant
memoriateriletet szabadon hagyja).

A disassemblalt listan a BASIC utasitasok
természetesen  értelmetlennek  tlin6  formaban

jelennek meg, de erre most nincs is sziikségilink (ha
valamiért mégis kivancsiak vagyunk a BASIC
utasitasokra, akkor a kddszamokat egyenként kell a
Spectrum kézikdnyv A.fiiggelék segitségével megfej-
teni, &m erre a COPY-COPY masoloprogram listdzé
utasitdsa is kivaldan alkalmas). A gépi kédu utasi-
tasok kdzott viszont kildndsebb szakértelem nélkiil is
konny( felismerni a kazettardl vald betoltés utasita-
sait, igy pl. a képernyd file (SCREEN$) betoltési uta-
sitasanak szokasos alakja:

LD IX,16384
LD DE,6912
LD A,255
SCF

JP 1366

J6 err8l annyit tudni, hogy az 1366 (DECIMALIS)
memoriacimen kezd6d6 ROM rutin  inditasakor
(amely a magnetofonrdl valé betoltést vezérli) az IX
regiszternek a betdltési kezdGcimet, a DE regiszter-
parnak a blokk hosszat, mig az A regiszternek alta-
laban 255-6t kell tartaimaznia. Az atviteli jelzébitet 1-
be kell allitanunk, ezt végzi el az SCF utasitas. Ezen
kovetelmények egy része mas maodon is teljesithetd,
de az els6 két adatbeviteli utasitastél nem szokas
eltérni. Vegyilk még figyelembe, hogy ha pl. a
SCREENS file betoltési utasitasat sikerill azonositani
(amit az ismert cim és hossz adatok miatt a leg-
kénnyebb megtaldlni), akkor ugyanilyen médszert
szokott a programozé alkalmazni a tébbii blokk
betdltésére is. Ennél fogva a program egyes
blokkjainak hossza és cime rendre meghatarozhato,
és a POKE utasitas bevitelére most mar tudjuk
valamelyik modszert alkalmazni.

Magétdl értetédik, hogy ez a modszer nem kétédik
meghatarozott  szerkezetli  programtipusokhoz,
hanem barmilyen file-térképli programnél alkalmaz-
hatd. A siker azonban sok egyéb tényez6tél is fligg.

A sikertelenség okat csak ritkan kell az adatkdzlés
hibéjaban (pl. sajtéhiba) keresni. Ezt leggyakrabban
az okozza, hogy programunk felépitése eltér attél,
amire a POKE utasitds vonatkozik. Két program
azonossaganak nem elegendd kritériuma a file-
térképek azonossaga, mert a belsé szerkezetben is
lehetnek eltérések, kilonésen, ha figyelembe vesz-
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szik, hogy a ndlunk forgalomban lévé programok
éltaldban killénbdz6 beavatkozasok utan kezdenek
terjedni (ezek nélkil nem is terjedhetnének).

Az sem ritka eset, hogy a program kozvetlenill a
betdltés utan - még a betditében 1évé utasitasokkal -
dtrendezi a memoéria tartalmat, nem annyira
programvédelmi, mint inkabb egyéb megfontoldsok
alapjan. llyenkor nem mindegy, hogy a POKE az
éthelyezés elétti, vagy utani éllapotra vonatkozik. Az
athelyezésrdl a programban az LDIR vagy LDDR
blokkmozgat6 utasitasok arulkodnak, amelyeket
megel6zéen HL-be a blokk cimét (LDIR-nél
kezdécim, LDDR-nél végcim), DE-be az athelyezési
cimet (céicim), BC-be pedig a blokk hosszat kell
tolteniink. Ezekbdl a mozgatott blokkrél minden
szikséges Iinformaci6 rendelkezésiinkre ll, amelyek
ismeretében meg lehet kisérelni a két cim
killénbségébdll adodd, megfelelden eltolt cimre vald
bevitelt.

Ha igy sem jutunk dtilére, akkor tovabbi prébalgata-
sok helyett - mar csak sajat megnyugtatésunkra is -
célszerii egy monitorprogrammal megvizsgalni, hogy
milyen utasitas van a kérdéses cimen, és errd| feltéte-
lezhet6-e, hogy pl. az életek szamat befolyasolja.
Akik ehhez kell§ rutinnal nem rendelkeznek, azok
sokat tanulhatnak a mar sikeresen médositott prog-
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ramok sz6banforgd eredeti utasitasanak és kornye-
2zetének a tanulméanyozasabol. r
llyen vizsgalathoz szilkség van a kérd
programblokk betéltésére, ami viszont fejléc nélki
BASIC-bSl nem oldhaté meg. Sikerrel alkalmazhatd
viszont a programokban is hasznélt, fentebb
bemutatott gépi kédl rutin, de az utolsd
médositsuk 'CALL 1366'-ra, és frjunk mogé egy 'R
utasftast. Az IX-be és DE-be természetesen
megfelelé szamértéket kell beirni. Teljesen azonos
kimentéshez haszndlt rutin is, de itt a "CALL 121
utasitassal hivjuk meg a ROM-ban Iévé SAVE rutint.
Vegyik észre, hogy ilyen szerkezetli betdit
utasitdsokat tartalmaz a SpV-ban kozolt POKI
beviteli médszerek nagy része is (ami a DATA sorok
dekédoléséval azonnal kiderill), és ebbdl 4ll a SpV.
14. részben megijelent eljaras is. Ez utébbinal ugyan
fejléccel, BASIC-bd| inditjuk a blokk kimentését, d
Ugyelni kell arra, hogy a fejléc ne keriiljon
kazettara.

Végezetil még egy j6 tanacs arra - a sajnos gyakol
esetre, ha a problémaval semmi médon nem tudu
megbirkézni: érvényesiiljon az okosabb enged
Végtére is a téma késébb is barmikor elévehetd
kdzben tdmad egy Gjabb 6tletiink!
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. Adatbeviteli- és Kiviteli utasitasok

killsS forrasbél érkezd é fogadni (IN), vagy ad: ép abbitani valamil periférialis

| kezdet kezdetén beszélitiink a processzér vezérld vonalairdl. Azt is itettiik, hogy adatok olvasasakor az RD* vonal aktiv, mig

or a WR* vonal keriil aktiv allapotba. Az adatok olvaséasa és irasa viszont nem csak a memériabél/memoériaba torténhet, hanem
6 eszkozr6l/eszkozre is. Abban az esetben, ha a memdria képezi az adatatvitel egyik pontjat, gy az RD* és a WR* vonalakkal

osan a MREQ* vonal (Memory Request = meméria engedélyezés) keriil aknv alllapctba az IN és OUT utasitasok
ajtdsakor pedig az IORQ* (Input/Output Request = adatbevitel/kivitel yezés) vonal. Az IN ill. OUT utasitasok
lnisakor az RD*, WR ill. az IORQ* vonalak aktiv allapota mellett az aktuélis penfenal;s egységet a cimsinre kiadott megfelels 16
cim hatdrozza meg. Ezt hivjuk egyébként port cimnek is. Természetesen a lehetséges 65535 port cimbdl csak néhanyat
lunk fel.

utasitasok

I datok Ivashatunk be meghatarozott perifériardl, igy pl. a billentyizetrdl is.
) Egyszerd adatbeviteli utasitasok

e a csoportba tartozé utasitasok a kdvetkezdk:

hex. dec. mnemonik VOreg. port HI port LO
DB XX 219,xx IN  A(+xx) A A XX
ED78 237,120 IN  A(C) A B o]
ED 60 237,96 IN  H,(C) H B C
ED 68 237,104 IN  L/(C) L B c
ED 40 237,64 IN  B,C) B B c
ED 48 237,72 IN C,(C) Cc B C
ED 50 237,80 IN  D,(C) D B Cc
ED 58 237,88 IN  E(C) E B Cc

ho xx=port cim als6 byte-ja

rd ndatbevneh utasltasak kozil a leggyakrabban az IN A,(+xx) utasitast szoktuk hasznalni, a billentyiizet leolvasasahoz. A
lizet leolvasa ését célszerli egy ikus abran keresztiil attekinteni:

3 [0laf2[3[afal3[2]1]0]4

2 [oJal2 3 [ala[3[2[1]0]s

1 0]1 |2 (3 |4j4|3|2]1]0]¢6

0 |ofj1]2]|3]afa]3]2 0|7
y un. fé 6, minden félsorhoz hozza lnk egy szamot (0-7). A félsor kivalasztasat még az IN utasitas
lasa elGtt meg kell tenniink, ez a kovetkezukeppon tonsmk az ‘A’ regiszterben meg kell adnunk egy 8 bites értéket.
pértelmezésben mind a 8 bit 1 értékd. A félsor sza gfelelS bitet kell kinulla k, vagyis pl. a CAPS SHIFT-nek megfeleld

félsor esetén 255-Gt, mig a SPACE-nek megfeleld félsor esetén 127-et kell az ‘A’ reglszterben alhelyeznunk

Abillentylizet vizsgalatahoz a port LO értékének 254-nek kell lennie, ay ilag az egyes f k 8 bites értékét 256-tal szorozni kell,

majd hozza kell adni 254-et, s igy adédik ki végiil is a port cim minden egyes félsorra. Feltéve, hogy a 'SYMBOL SHIFT’ és a 'B’
billenty(i egyiittes megnyomasat szeretnénk megvizsgalni, a beolvasas a jobb alsé felsorra a kovetkezGképpen néz ki:

TART 3E7F 62,127 LD A127  ;jobb alsé félsor vizsgalata
4 DB FE 219,254 IN  A(254) ;avizsgalat megtorténik, a beolvasott adatbyte
:az 'A’ regiszterben van.

Ez még persze nem elegendé, be kell épitenlink egy vizsgélatot az IN utasitas utan, az 'A’ regiszter tartalmanak ellenGrzésére, ugyanis
‘meg kell gy6zGdniink réla, hogy a 'SYMBOL SHIFT® és a 'B' billentydi valéban egyszerre lett-e megnyomva? Programok belsejében ezt
gy szoktak megvaldsitani, hogy az adott billentyii(k) megnyoméasa esetén ugrunk valahova, mig egyébként a vezérlés visszaadddik a
billenty(izet-vizsgalathoz.
Egy félsorban 5 billentyit talalunk, az abran a billentyliket kilén r S k (0-4). A vizsga kovetGen az 'A’ regiszter tartalmazza
- a szémunkra érdekes byte-ot. Ha nem nyomtunk meg egy billenty(it sem, Ggy az adott byte alsé 5 bitjie (ami megfelel a félsor 5
billentydjének) 1 értéket vesz fel. Ha val ly billentyi gnyoma kerlilt, Ggy az annak megfeleld bit kinullazédik. A 'SYMBOL
SHIFT" kiviilrél szamitva a masodik (szama 1), a 'B’ pedig az 5. (szama 4) billentyli, azaz az 5 bitb6l a 4. és az 1. szama bitet kell
kinullazni. A wsszafe'test nem 255 bél kell elvégeznink, hiszen az adcn byte felso 3 bitjének szamunkra semmi jelentésége sincs,
ért annak é { a felsG 3 bitet a vi al toroinunk:

230,31 AND i byte felsé 3 bitjének torlése




9.GEPI KOD TANFOLYAM

Az alsé 5 bit egyiittes értéke igy 31 lesz, vagyis ha a félsorban nem nyomtunk meg egy billentyiit sem, az AND 31 utasités utén az A
regiszter értéke 31 lesz. A mi esetiinkben az 1. és 4. bitet kell nullaznunk azaz le kell vonnunk a 31-bél 2 +8-at, vagyis 10-et. Ebbd| az

kdvetkezik, hogy a 'B' ill. 'SYMBOL SHIFT’ gyl gny az 'A’ regi Imanak 21-re kell beallnia. A vizsgal
folytathatjuk:

FE 15 254,21 CP 21 ;a 'SY.S." és a 'B' billentyiik egylittes lenyomasa utan

;a zérus jelz8bit 1 értéket vesz fel.
20 F6 32,246 JR  NZSTART iha nines 1 érték a zérus jelzébitben,
;Ugy ugrés vissza a START cimkével jelzett sorra,
,sgynbkont végrehaitjuk a sziikséges rutint,
imost kiszallunk a BASIC rer

Co 201 RET

Ezt a mintapéldat prébaljuk most elhelyezni valahol a memériaban, és nézziik meg a milkodés gyakorlati hasznat:

10 FOR i =50000 TO 50010: READ a: POKE i,a: NEXT i
20 DATA 62,127,219,254,230,31,254,21,32,246,201

RUN, majd RANDOMIZE USR 50000, amire latszélag lefagy a rendszer, de ha megnyomjuk egyidejileg a 'SYMBOL SHIFT és a
billentydit, vi juk az 'OK.." i

b) Nem ikus és aut ikus adatbeviteli utasitasok
Az ide tartozé utasitasok a kévetkezék:

ED A2 237,162 INI inem automatikus + novelés

ED B2 237,178 INIR ;automatikus + novelés

ED AA 237,170 IND ;nem automatikus + csokkentés

EDBA 237,186 INDR ;automatikus + csokkentés
Ezeket az utasita mér ritkabban h k gépi kédi programiai pecidlis fel égrehaijtasara alkal
2. OUT utasitdsok s

i

Az OUT utasita ihetiink ki b § peiféria b

a) Egyszerd adatkiviteli utasitasok

Az ebbe a csoportba tartozo utasitasok a kévetkezgk:

hex. dec. mnemonik

VO reg. port HI port LO
D3 XX 211,xx OUT  (+xx)A A A xx
ED79 237,121 OuT (C)A A B (o]
ED 61 237,97 OouT (C)H H B (o]
ED 69 237,105 Oout ()L L B (o]
ED 41 237,65 ouT (C),B B B C
ED 49 237,73 ouT  (C).C C B Cc
ED 51 237,81 outT  (C),D D B (o]
ED59 237,89 OouT (C)E E B [of
ahol xx =port cim alsé byte-ja
Az egy U adatkiviteli utasita fontos épit i minden periféridlis egység vezerlo programjanak ezt hasznaljuk a

P isa aséra (Id. SpV. 17 rasz 128K) de fontos
rendszer, ezéltal az 'OUT (254) A utasitas asa

nél 1985 ben meg]elent SINCLAIR SPECTRUM JATEK ES PROG
lérheté hangok

b) Nem aut ikus és aut, ikus adatkiviteli utasitasok

Az ide tartozé utasitasok a kévetkezSk:

9jegy h°9Y ah
| igen érdek & é el

el (Az
RAM c. konyvsorozst I. kote!e kozol néhany médszert

ED A3 237,163 ouTl inem automatikus + ndvelés
ED B3 237,179 OUTIR iautomatikus + névelés

ED AB 237,171 ouTD inem automatikus + csokkentés
ED BB 237,187 OUTDR ;automatikus + cséokkentés

Ezeket az it is ritkab h k gépi kodl programjai ialis fel é a

pl. a SpV. 9. részében a figgédleges BORDER sévok elSallitasanal mar tala.lkozhahunk az OUTI' utasitassal.




PALYAZATI REJTVENY

: 1. A 'SAM' két tervezGjének a neve
szalas anyag 16. Vigyaz6 szemei minket
ek 17. A termékenység rémai istene
Step, tancfajta 19. A balta és a csakany
yel ellatott Gsszetétele, fegyver 20. Sze-
21. A Spectrum BASIC utasitasa 23. A
szakitas tiltasa 24. Lom betli keverve 25.
PC XT/... 27. Osszerak 30. Négatéd szé

o 36. Ragadozd emlds 38. Vilagifijisagi
kozé 40. Féniciai telepulés, a monda sze-
Melkért isten alapitotta 42. Programozhatd
éria Interface  44. Elelmiszer kereskedelmi
zat az NSZK-ban 46. Hohatar folé emelke-
hegységekré lefolyé jégar 49. Battyhany
s 51. lfjisagi Magazin 52. & a csodak cso-
54. Orszagos Tervhivatal 55. .... Paul, No-
6l dijas francia vegyész (1854-1884) 58. A Z-
pvooesszor utasitasa 60. NGi név 62. Nem-
 jelképe régiesen 64. ... hal 66. ... hozza,
zolok 69. Ejjeli edény, névelével 70. Ecet
gynemd betiii 71. Ezen a napon 73. A leve-
n gyorsan szétoszlik 75. EEE! 76. Haza
Duplan nagyapa! 80. Verssorok végének
ecsengése 81. Mak betiii keverve 82. A
du vallasban valamilyen alakban testet Gltott
leszéllasa a foldre 85. Mint a vizsz. 79
. Természeti képzédmény 87.TSkes vallalati
rma 89. Jilia parja

Fiiggdleges: 1. A Players cég jatéka 2. ... Hu-
bert, francia marsall, a marokkoi felkelés (1912)

erdje 3. Aluminiumom 4. Tagadas latinul 5.

liéknév rév. 6. Nem til meredek 7. Férfinév
8. Vogel nem éré segélykérés! 9. N&i név 10. A Z-80 processzor két utasitésa 11. ... Ferenc politikus, a Szézat c. napilap
n oallapnola (1919) 12. A cerium és a bér vegyjele 13. Amen bet(ii keverve 14. NDK vérosba valé 18. Vért hullat 22. Nem kevés 26.
Hitszegé 28. Megalapozatlan pletyka 29. Mocsarra 31. Véd 34. NSZK angolul 35. Alkalmi 37. Nagylemez 39. Id3szamitasunk eldtt
41, Zambiai és kubai gk.-k nemzetkozi jelzése 43. Spanyol sziget 45. Innen indultak itjukra az IBM PC gépek 47. Mindig horogra
gkad! 48. Kutyaval 50. ... Wilhelm, német festd (1844-1900) 53. Skopje melletti Jugoszlav kis telepiilésre valé 56. Tisztelt cim! 57. A
Vizsz 80. betlii keverve 59. Az ABC elsd betlii 61. Mint a vizsz. 23. 63. Ezzel miikédnek a zseblampak 65. Mint a . 51. 67. Ismert
|BM PC jaték nevének roviditése 68. Csdkotés eleme 70. Az Activision cég sportszimulacidja 72. Tetszésnyilvanitas néveldvel 74.
Logikai jaték 77. Mértékegység elStag 79 és Klossza felkelés, forditva 81. Cimbora 83. Halfajta 84. Arab férfinév 85. Vakar

golul 86. Hajit 88. Olasz és portugal gk.-k nemzetkozi jelzése 89. Ra-...

Bekiildend a vizszintes 1., valamint a fiigg6leges 1., 45., 70. sorok. A helyes megfejtést bekild6k kozil 5
nyertesnek elk(ildiink egy-egy darab - altaluk elSre kivalasztott, és a megfejtéssel egyiitt megjeléit - SPECTRUM
vagy COMMODORE programkazettat!

- Megfejtéseket csak a SpV kévetkezd részének megjelenéséig fogadunk el.

A nyereményeket postazzuk!
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MERCENARY

B1-35:
Szabdlytalan hatszog kules Szabiilyos Otszog kules X 15
Arany (Gold) Anti-id8 bomba (Anti Time Bomb) m* L S F==)
03-00: 11-13:
Mechanoid eréfejlesztd (Mechanoid Sajt (Cheese) L
demands) Haszndlhaté fegyver (Useful Arma ment)
Pepsi (15939 Essenc)
Szabdlytalan 61sz6g kulcs Piros * - * bézis:
Mechanoid repiild Winchester =
Nova motor (Nowa Drive) ¥
03-15: Repiilé -
Adat bank (Data Bank) _
Tele;én all6 trapéz kulcs
Urhajé Felesleges tdrgyak: =
P bews tdbla (PASS - belépési engedély) Sajt (Cheese) =
(e két utdbbihoz a haldlfejes ajton Koporsé (Coffin)
it kell bemenni) Anti id6 bomba (Anti Time Bomb)

VAROSTERKEP




AkddA ™

5%

Rl "

’ %, e ) :
. -
h. "'?" \""3""1?# . @ .
it "‘“"-' 20 .
M b . : _,#:“h N L E [T

'PI(HDM D

3« “—frunnueu
=i —

L OIS

-,

FRID *——
g
-
- q.

SSFRED B Ly

PN

Er U U A

. "\
L A ——
>
- T s -"—\

wp¥ive,
-
) L




[ Az itt Iathato COMMODORE 64 kollekciok is megrendelheték a SPECTRUM VILAG cimén (Bp. Pf.:363, 1519)
| keresztil.
A C131-C134 kollekciok megrendelhetdk kazettan és magnes!emezen is, a C135 kollekci6 csak magneslemezen
all rendelkezésre. programkazetta 4ra AFA-val és postakoltséggel egyiitt; 300,- Ft, egy magneslemezé
| pedig 400,- Ft. Ké megrendelésiikben a kollekci6(k) sorszamat pontosan megnevezni! Magneslemezen
‘ 1t0rtén6 rendelés esetén kérjiik a kollekcidt ‘M' jelzéssel ellatni (pl. C131M).

C131

A/Aztec Tomb

Captain Kidd
Microchess 3. C132
Lemans Joy A/One On One
Slurpy Mr. Robot
Seafox Chuckie Egg
Scuba Dive f{ty; 3
Turmoil ad's
B/Gribbly's Day Retroball AC/}{ 1? St
Crystals of Zong Laser Chess & ells Bells
Koko Baseball arrier Attack
Cock‘In Miami Ice Blue Max 2001
Vultures Cuddly Cubun 1'::{llcn %rmada
Space Shuttle Starfighte: F'OOZ resta
B/On Ficld Football ire Ant
Crossroads Punchy
Stealth Crazy Caveman
Ringside Boxing Nibly
Pedro Lancer Lord
Munchy B/Crossfire
ET. Spy's Demise
Fast Eddie gallsﬂiirmy Y
ave New Yorl
C134 Girl Face (D) SR
A/KGB Agent Gloai
Wiz Comphello
Thunderbolt Moon Patrol
He Man2 Biikte
Bob Picture (D) Cosmic Split
r. TNT

ombalon
Bedlam C135 Break Out

St Sample - CSAK LEMEZEN! Pipes
A-B/Maniac Mansion

00 poLBY
SZAKUZLET - Az On partnere AFSEFIF“EEEH

(csak 3 percre a Skala Budapest nagydruhaztol)
Budapest XIII., Sallai u. 28.
e Hanglemezek

 Magnetofon kazettdk személyi szamitogépek

o VIDEO kazettik és tartozékaik javitasa
o CD-lemezek

e VIDEO-, és HI-FI berendezések SINCLAIR SPECTRUM
nagy valasztékban! javitas 48 ora alatt
6 honap garancia
1114 Bud NYITVA: hétf6tol péntekig
Bocskai at 9.30-18 oraig,
Telefon: 612-936 szombaton: zarva

5 30
Nyitva: hétkoznap 17
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