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Oszinte megkdénnyebbiilésinkre, nem Kkell kijelentkézéssel
kezdenﬁnkez£ a szamot.. Kbsz&njﬁkleveleikét, véleményei-—
ket, megfejtéseiket. Nagy Oromiinkre szolgal, hogy olyan
lényegi kifogast nem emeltek, aminek olvasasa soran szZé-
gyenkezniink kellett volna. SOt ! Ugy latszik, Olvasdink
érd;klﬁdését sikeriilt felkelteni, remél jiik, taboruk hama-
roSanﬂmegsokszorozddik.

k Annyit mar most is tapasztaltunk, hogy nem konnyebb a
dolgunk, mint a TV mﬁsorszerkesztolnek hiszen olyan
sokreéetu tartalmi 1geny erkezett mar eddig is, hogy ugy

gondolJuk egyelore nem valtoztatunk az eddigi szerkezeten

Sokan kérdezték, hogy hogyan lehet elOfizetni ’“maga-

zinunkat.’. Erre sajnos nincs lehetdség, Kkb. a hoénap-

valtasoknal figyelni kell az ujsagarusok kirakatait eées

"lecsapni" a zsakmanyra.

Tovabbra is var juk leveleiket, Stleteiket., véleményeiket,
és természetesen megfe jtéseik S6zdnét !
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ASinclair Research Ltd. a 70-es evek

elején alakult meg Cambridge-ben. A ceg
"kisérleti intézet"-ként indult, és teve-
kenységi kore egyenlOre csak matematikal
alapmiveleteket vegzd szamoldogepek kife]j-
lesztésére terjedt ki. Az elsd tipusok
- a SINCLAIR C-... sorozatok - az alapmi-
veleteken kivil mast nem tudtak, s meg
kijelzdjuk is LED didda elven alapult.
Rovidesen pénztargépek kifejleszteset 1is
elkezdték, az elsd széria SINCLAIR CASH
MB-... sorozatjelzéssel lett ellatva.
Ahogy teltek az évek, ugy fejlodott az e-
lektrotechnika is, maga utan vonva a S5in-
clair termékek tokéletesedesét. A zseb-
szamolégepek egyre tobbet tudtak, megje-
lent a folyadékkristalyos kijelz0, s a
pénztdrgépek is memdridval lettek ellat-
va. A 70-es évek kOzepen mar programozha-
td Sinclair zsebszamoldgepek — jelentek
meg. El8szor csak 10-20, késdbb 50-100
programlépés végrehajtasara alkalmas ge-
pekkel is taldlkozhattunk. A Sinclair ge-
pek igazan nagy ''robbantidst" nem tudtak
végeznli a piacon, hiszen szamos nagy ame-

rikai cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT

PACKARD, stb.) hasonld konstrukcidk to-
meggyartdsaval teritette be a piacot es
elnyomta a "kicsiket".

A szamitdstechnika szelei Sinclair-t 1s
elérték, és hosszas kisérletezés utdn az
évtized végeén megjelent a "nagy csoda'. A
/X-80, Sinclair elsd (egy-kartyds!) mik-
roszamitogepe, melynek kozponti egysege
egy ZILOG Z-80 mikroprocesszor volt. Ez a
"gép-matuzsdlem" utddjatsl - a ZX-81-101
elsbsorban elektrotechnikai felépitéseben
11l. - memdriaszervezeseében  kulonbozott.
Nem volt benne ULA sem, amely a Sinclair
gepek perifériakezeld 1nterface-e. Ezt
itt helyettesitd aramkorokkel oldottak
meg. Sinclair ugy gondolta, a szelesebb
tomegeknek elektrotechnikailag modernebb,
programozhato és sokoldaluan felhasznal-
hatd zsebszamitogepekre van szuksequk:

igy szuletett meg 1979 végén a /X-81, ami

mar 1gazi hirnevet szerzett maganak eés
alkotdjanak. A szintén Z/-80 mikroprocesz-
szorral elldtott gép billentylizete "érin-
t6s", ez persze ma mar nem eldny, de uj-
koraban szenzacidnak szamitott. Az 1K
szabad RAM memdria sem szamottevo, ha a
mai viszonyokat tekintjuk, de 64K-1g bO-
vithetd volt. Ez a gép csak karakter-gra-

“hamarosan forgalomba kerult,

fikdval rendelkezett (24x32), ezen tulme-

nden nem volt szines modulacidja es el-
maradt a hanggenerétor is. Mindettdl _el-
tekintve a gép fogadtatdsa elsbGrangu volt
(persze ezt mindenekeldtt alacsony dardnak
koszonhette). Kozben a gép 2K-s modosi-
tott memdériaszervezési valtozata is elke-
szilt amerikal megrendelésre, ezt TIMEX
SINCLAIR 1000 néven forgalmaztak, nehany
mintapéldany ebbdl is eljutott hazankba.

Folyamatos fejlesztés, kutatomunka ered-
ményeképpen 1982-ben keésziult el az elso
Spectrum, amely alapkiepitésben 16K ROM
és 16K RAM memdridt tartalmazott (16K-s
gép). Megoldottdk a nagyfelbontdsud képer-
nyd manipuldcidé problémdjat is (256x192
pont), amelyen 8 szinnel Jjelenithetunk
meg informdcidt, es a beepitett hanggene-
rator - amely csak 1 csatornas - kivaloan
alkalmas jatékprogramok hangulati alafes-
téséhez. Egy huszarvagassal megoldottak a
/X-81 legnagyobb hibdjat is, a foliabil-
lIentylzetre gumitasztaturat helyeztek. A
gep 48K RAM-mal rendelkez0 valtozata 1is
bar a 16K
tulajdonosoknak is csak a hidnyzd IC-ket
kellett a megfeleld tokokba behelyezniuk.
Emlitésre meltd, hogy 1982-ben a gep 1n-
tegraltsagi foka meég nem érte el a maia-
két (ISSUE 1), de a technikai korrigdciodk
folyamatosan lehetdve tettek a valtozta-
tdst a gyartdo-szalagon 1s, 1gy Jelentek
meg sorban az ISSUE 2,3,4,stb szeriak 1s.
Idbkozben tovabbfejlesztettek az ULA IC-t
is. Ez azért jelentbs, mert szervizelés-
kor nem mindegy, hogy melyik kiadasbeli
géppel van dolgunk, pl. nem lehetseges az
ISSUE 3, vagy annal magasabb szeriakba
vald 6C001 tipusd ULA IC-t az ISSUE 1
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széridba beliltetni, mert hibds  mikodest
eredményez. Természetesen nem alapveto,
hogy vdsdrldskor a minél magasabb szamu
sorozatot vegyik meg, az alacsonyabb sza-
mi verzid is ugyanazt tudja, elektronika-
ilag kisse elterG modon.

A Spectrum fejlodésének fontos 4dllomasa
volt 1984-ben a PLUS (+) megjelenese,
amely a tasztatura médositdsaban tert el
els6dlegesen az alapvdltozattsl. Terme-
szetesen a hagyomanyos Spectrum panel a

PLUS dobozba athelyezhett. Idokozben meg- -

jelent a QL is, amelynek ROM-ja 32K, RAM-
ja pedig 128K memériaval rendelkezik
(fejlettebb operdcids rendszer), procesz-
szora MOTOROLA gydrtményd, és 2 db. bee-
pitett microdrive kazetta maghajtot 1s
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitas teljes
hidnya miatt a gép nem ért el jelentGsebb
sikereket. Emiatt tervbe vettek egqy - a
Spectrum képesseégeinél tobbet tudd - az
alapgéppel felilrdl kompatibilis szamito-
gép kifejlesztését. 1985 veégen megszule-
tett a Spectrum + 128K. KoOzben - mint
ahogy azt az el6z0 szamban olvashattuk -
Sir Clive '"befirdott" a C5 elektromos
autdval, s az AMSTRAD felvasarolta a ce-
get. Ettdl kezdve a Sinclair gepek torte-
nete kettévalik.

Az AMSTRAD ceg tovabbfejlesztette a 128K
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beepitett
adatmagnetofont, mig a Spectrum 128K = +5
egy (1) 3 "-os hajlékony magneslemezegysé-
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1. ENDURO RACER
2. ARMY MOVES
3. SCOOBY DOO

get tartalmaz. (Ibtt jegyezzuk meg , hogy- a
128K-s géppel a késobbiekben meg reszle- -
tesebben szeretnénk foglalkozni!)

A bukds utédn két évvel, 1987 &prilisaban
Sir Clive Sinclair a Cambridge Electro-
nics Ltd.-n keresztil piacra dobta u] ta-
141manydt, a 7-88-at. Ez a tipus sajnos
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt
az AMSTRAD jogilag megvette. A Z-88 szin-
tén kis méretl, alapkiépitésben 128K ROM-
mal és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel-
kezik. Ikerprocesszoros, de Z-80 alapu

- gép. A meméria boviteséhez 3 kartya csat-

lakoztatasi helyet alakitottak ki, 32K,
128K és 1M kartydkkal osszesen 3Mbyte-ra
bévithet6. IBM gépekre irt programok fut-
tatdsdra is alkalmas. Sajat SUPERTWIST
L CD kijelzdvel, RS-232 kimenettel (pl.
MODEM csatlakoztatdsdhoz), Z-80 csatlako-
z6 sinnel, fo-adapter csatlakozg aljzat-
tal és képernyd kontraszt szabalyzo pot-
méterrel is rendelkezik. Billentylzete
szilikongumis, kopogasmentes. A gep 4 ce-
ruzaelemmel 24 6ran at tzemeltethetd, ki-
kapcsolt dllapotban pedig kb. 1 evig meg-
6rzi a RAM tartalmat. |

Nem tudni, hogy az 4j Sinclair gep meny-
nyire hoditja meg a piacot, de az Dbiztos
hogy széleskor( felhaszndldsi lehetbsege
és olcsd dra (1987.j0nius: 235 Font) ha-
mar magdra irdnyitja a figyelmet!
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EUTCH HQRDGUY

Fehvance

o

Rambo-film alapjan késziilt program si-
kere osztonozhette a BUTCH HARDGUY irdit
1s, hogy a hasoncimid filmbdl szamitdgépes
jateékot alkossanak. A jdték egy szigeten
jatszodik, a Jjatékosnak 20, ketrecben
fogva tartott katonat kell kiszabaditani.

A foglyokat robotok 6rzik, amelyekkel - a

karate szabalyal szerint - kell megklzde-
nink (kézzel-1dbbal). Nem mindegy, hogy a
robotokat hol talaljuk el: ha kozépen,
akkor csak bizonyos 1ddre pottyannak a
foldre, ha fejen, akkor viszont tévozni
kell a kozelukbdl, mert felrobbannak. A
rabokat ugy tudjuk kiszabaditani, hogy
O0ssze-vissza plfoljiuk a ketreciket. A ki-
szabaditott rabokkal a helikopterig kell
eljutnunk, de ha a rab egy robottal ta-
lalkozik, visszakeril a ketrecébe.
ozorakoztatd eés izgalmas akcidjaték, mel-
to utddja a RAMBO-nak és a GREEN BERET-
nek. ‘

- "testesitik" meg.

Al WIEDERSEHERN
MONT Y

|Gremlin Graphics nagysikerd MONTY-soro-
zatanak legujabb tagja. Az G]j torténet e-
1ozménye: MONTY vakond szenet 1lopott,
mert fazott. Ezert a hatdsdgok - eléggé
elitelendd moédon - lecsuktdk. Monty meg-
szOKlk eés elindul Eurdpdba, pénzt gylGjte-
ni. Celja, hogy az oOsszegyljtott pénzen
megvegye a gorogorszagli Montos szigetét,
ahol nem adjak ki a hatdésagok, mdsrészt
meleg van (nem kell szenet lopni). A jé-
tek Eurdpa orszdgaiban jdtszédik, az
egyes orszagokat a kulonbozd keépernydk
Monacoban pl. MONTY

reszt vesz a Forma-I-es autdversenyen és
ha megnyeri, lesz elég pénze. A palydkon

U = " Y e g gren Feen m pear geee
Gremlin Draphi O

- szetszorva megtalédlhatdak egy replilégépre

5z0ld jegy darabjai, amit 0Osszzgyljtve

- tovabbrepulhetink a kovetkez6 orszdagba.

Mint az eddigi Monty-jatékok, ez a prog-

‘ram 1s JO grafikaval keszilt, érdekes és

szorakoztatd. Elsbsorban valdszinlleg a
fiatalok fogjak megkedvelni.

THE SYDRNEY AaFFAaAIR

Lntogrames AMALUROTE

b

jabb ULTIMATE-jellegl haromdimenzids ak-

- Masteoerteonio

Iz 'nfogrames el6z0 jatékanak a VERA CRUZ

AFFAIR-nak a mintdjdra irddott ez a prog-
ram, de ez valamivel jobban sikeriilt.

Gyllkossag torténik St. Etienne varosdban
es Sergeant feldgyeldt (minket) biznak
meg az ugy felderitesével. A 3jaték két
helyszinen Jatszadik: a halott (Mr. Syd-
ney) kornyékén és abban a szobdban, ahon-
nan a halalos lovest leadtdk. Kézi nagyi-
tonkkal aprolékosan végigvizsgdlhatjuk a
ket helyszint, kikérdezhetlink tandkat. A
megszerzett adatokat szamitogeéppel fel-
dolgozhatjuk, amelyen keresztul kommuni-

kalni tudunk mds igazsdglgyi szervekkel

1s. Vegso célunk a gyilkos kllPtenek fel-
tarasa.

Nagyon izgalmas jatek, a logikai jatékok
kedvelGl bizonyara nagyon megszeretik.

ci6-jaték. A jaték soran tankunkkal a ro-
varok 25 orszagdt kell elpusztitanunk.
Egy-egy orszag tobb, mint 100 db kulonbo-
z6 helyszinb6l 3116 labirintusbdl all. Ez
a rengeteg varidcidé az azonos kepreszek
kiilonbozd kombinacidibdl epul fel. Ahhoz,
hogy egy gyarmatot legyOzzunk, a rovarok-
nak legaldbb 60 szdzalekat kell megsemmi-
sitenink. Négyféle rovartipussal talal-
kozhatunk: kiralynd, here, tamadok eés
felderitdk. A legfontosabb celpont a ki-
ralynd, ha sikerul elpusztitanunk,az or-
szagban kaosz uralkodik. A felderitOk nem
veszelyesek, csak repkednek, a tamadok
vedik az orszagot, a here pedig csak ak-
kor tamad, ha beszoritjuk.

Az "ULTIMATE-kldnokhoz" hasonld 36 grafi-

fffff
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program 1986 derekan jelent
meg Angliaban es azonnal o0sz-
tatlan sikert aratott: hosszu
hetekig el sem lehetett kep-
zelni olyan Spectrum, Commodo- ool *mwmmgamwmf*
re-64 vagy Amstrad top-listdt, il '
‘amelyen ne lehetett volna ta- W@ -;:__._ggrv* o
14lkozni a jétékkal (ezek a o LEmms™simmaps “iﬁf""
listdk dltaldban 1igy kezdbd- — i, . o

tek: 1. JACK THE NIPPER ...).
Az ifjusdag koreben. valosagos
Jack-mdnia indult meg: a ja-
tékversenyeken Jack-et abrazo-
16 ingeket sorsoltak ki a

& % K ¥ 4 4 L}
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gyoztesek kozott, a Jatekbol- — “—- -s;ﬁhﬁﬁﬁmﬁ%mﬁww NS o
tokban Jack-figurakat arultak, s “'ﬂ Wit i:“ GREL HﬂLl‘l LT L-'. WELCH LHH " J;!:: EY EHAR F‘HF‘ HDDIE.--J i.iHl!i"

készitenek. A hatalmas siker '
titka nagyon egyszer(: a program irdi olyan kedves Kis figurat alkottak meg, mint
pl. Donald kacsa, és ezzel a figurdaval olyan dolgokat tehetiink, ami minden fiatal

szivéhez nagyon kozel 4l11: rengeteg “"csintalansdgot" (ez - mint a kesdbbiekbGl 1s
kideriil - roppant finom meghatdrozdsa a dolgoknak).

A program - bet6ltése utdn - némi zene-bondval jelentkezik be és a fOmeniben beal-
1ithatjuk a joystick- vagy a billentylvezérlést. Az aktudlis iranyitasi mod "ugrél"
az 1. (KEYBOARD) esetén a kdvetkez6 billentylkkel irdnyithatjuk a jateékot:

Z: balra; X: jobbra; O: fel; K: le; 0: tGz (ugrds)

A bezdrt ajtdkon az ENTER megnyomdsdval juthatunk ki. A targyak felvetele 1illetve
eldobdsa a két zsebunkhoz tartozd gombok (1,2) megnyomdsdval torténik.

Egy szép napon Jack-et egyediil hagyja a mamdja a gyermekszobaban. Jack elindul, hogy
felfedezze a vdrost és kiilonféle csinyeket kovessen el...

A jaték célja a képernyd alsé részén lathatd rosszasdgmérd miszer (NAUGHTYOMETER)
100 szdzalékra dl1itdsa. Ez a varosban taldlhatd kilonféle targyak megfeleld helyre
juttattdsdval, illetve Osszetorésével lehetséges. A tdrgyakat csak akkor tudjuk moz-
gatni (nagy 051ny) vagy eltorni (kis csiny), ha felvettiik 6ket valamelyik zsebunkbe.
El1torni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton 41lunk (pl. a polcon) és

megnyomjuk annak a zsebnek a szamdt, amelyben a tdrgy taldlhatd. A nalunk levO dol-
gok kepe a rosszasagmer0 mellett 1éthatd.

‘A csinyek elkovetéseben tobb dolog is gatol benniinket: az utcdkon és a szobdkban sé-
td16 emberek és targyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabad hozzdérnink (pl. vi-
ragok). Az ézekkel vald érintkezés csokkenti az energidnkat, novekszik a RASH-mlszer
jelzdje (ezt hangjelzés is kiséri). Ha ez eléri a maximumot, a bal alsé sarokban

lathaté életeink (5 db ugrdld Jack-figura) koziil az egyik flgura a kiporolt feneket
fogja fajlalni.

Ha valamelyik szobdban csinyt kovetink el, egy felndtt azonnal hozzdnk rohan és ko-
vet akarhova megyink. Ez sok utkozest Jelent amitdl az energiank rohamosan fogy.

Ilyenkor minél eldbb tdvoznunk kell a szobdbdl. A kovetkez6 modon elkerulhetjuk a
nagyobb energiaveszteseget: ha a szoba kljarata - mondjuk - bal oldalon van es az
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ellenség feliilr6l "ragadt rank", haladjunk egy darabig balra, felfelé &tlés irdnyban
majd hirtelen 1rényvé1toztatéssal lefelé atlos 1ranyban Ettol a manOvert0l az el-
lenség leszakad tollink (az energidnk nem fogy tovabb) és elegendd idonk van ahhoz,

hogy kijussunk a szobdbdél. Egyes helyszineken (pl. a temetdben) kisértetek tanydz-

nak, ezek koziil az egyik mindig azonnal megtdmad minket, mihelyt belépiink. Ot is a
fent ismertetett médszerrel lehet felrevezetni.

Egyes targyakhoz csak dgy tudunk eljutni, ha a bitorokon korbeugrdlunk. A szobak az
iranypont perspektiva elvei alapjan lettek megalkotva, tehat a szoba - relative
- tavolabbnak latszd részein a budtorok "alacsonyabbak", itt felugorhatunk rajuk.

A kesObbiekben a mellékelt térképen lathatd helyszinek nevére hivatkozunk. A hely-
szinre tortend eljutast nem reszletezzik, ez a térkep alapjan nyilvanvalo.

A kaland a gyermekszobdbdl indul, ahol a jatékpolcrél el kell vennunk a kopocsovet.
A jdtékpolcra a konyvespolc tartdéoszlopairél juthatunk dt. A kopOcs8 kozelébe dllva
tegyiik be az egyes zseblinkbe ('l' billenty(i), majd potyogjunk le a polcrdl. Amig a
kopdcsd nalunk van, a tlzgomb minden megnyomdsakor Jack elfrantja és 16 egyet vele.
Ha a toltény eltaldlja valamelyik ellenséget, a rosszasdgmerd novekszik €s az ellen-
ség megtdmad bennilinket (ez addig tart mig ki nem lépiink a szobabdl, ha ujra bejovunk
a sértett nem-ismer meg minket, Ujabb csinyig nem tdmad). A jardkeldket folyamatosan
lovoldozve men]junk el a rendorsegre (POLICE). A taldlatok addig novelik a rosszasag-
mérot, amig az el nem éri a felsd sor harmadik beosztdsat (15%). Ezutdn mar felesle-
ges 10voldoznunk csak a felndttek haragjat vonjuk magunkra.

A rendbdrségen vegyik fel a hatalmas elemet, majd menjlink a4t a szomszédos bortonbe és
ugorjunk fel a szekrenyre. Innen pottyantsuk le a kopOcsovet (a rosszasagmerd novek-
szik, a renddor odaall a szekreny ele es ha leugrunk tdmad) és vegylk fel a helyére a
8 tonnés sulyt.

Menjlink a4t a mikrogépek boltjaba (JUST MICRO), ahol a ndla 1évd elem segitsegevel
Jack bevezeti az aramot a pult bal alsé reszén taldlhatd kapcsoldtablaba. Aprd mihi-
ba folytdn Osszekeveri a pélusokat, minekfolytdn a hdldézatba bekapcsolt szamitogepek
visszaadjak lelkiuket alkotdjuknak. -

Menjink el a Zocney & Co. Ltd. helyi kirendeltségére (HUMMO SOCKS), ahol a futésza-
lagra felugorva Jack elejti a B tonnds stlyt. Ebbdl kifolyélag a futdszalag meghiba-
sodik és ledll. A varos hdnapokig friss zokni nélkiil marad, ami - figyelembe veve,
hogy itt se nagyon szeretik mosni a haszndlt zoknikat - kornyezetveédelmi szempontbol
(a vdros levegdjének védelme) elég sulyos dolog. Torjik Ossze a sulyt.
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JACK THE NIPPER

S T T e T e s C O e T e
o P B g P B M M o M X

Induljunk el a bank felé. A bank eldtti pdlyan (a zoldovezet hatdran) a fal tdvében
taldlunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesziink. Ha ezzel megyink be a bankba, lathato-
vd vdlik a radidtor mogotti titkos pancélterem bejdrata. Tegyuk le a bankban a kul-
csot és vegyik fel az ajtéban 4116 floppy-lemezt. Ezt szemb8l nagyon nehéz megcsi-
ndlni, mert konnyen - id6 eldtt - atkeriilhetiunk a pancélterembe es innen nincs visz-
szait a bankba, megint korbe kell jdrnunk a fél vilagot, hogy visszajussunk. Ezert
411 junk Jack-kel a bejdrat melletti sarokba és onnan jojjlnk be a floppy-lemez ele.
Igy mdr felvehetjiik és bemehetiink a pancélterembe. Itt teljesen sajdtos mddon egy
mosoporos dobozban sésavat tarolnak, amit szintén fel kell vennunk.

A kijaraton kilépve a hdldszoba egyik szekrényének tetején taldljuk magunkat. Men-
Junk ki az utcara es sétaljunk el ismét a mosoddba. Itt nagylizemben folyik a markas
ruhak tisztitdsa, amibdl természetesen Jack is ki akarja venni a részét. Ha odadl-
lunk az els0 mosdgep ablakahoz, Jack belednti a "moséport" a gépbe. A mosott ruhdk
tulajait heveny gutaiités éri, mert a gépb6dl kés6bb kiszedett ruhdkra mdr csak a
"toprongy" kifejezés haszndlhaté. Torjik Ossze a mosdporos dobozt.

Kovetkez6 utunk a szamitdogépgydrba (TECHNOLOGICAL RESEARCH) vezet: a jobb alsé sa-
rokban levd termindlhoz felugorva Jack a ndla 1évo. lemezr6l betolti a "RESET SYSTEM
V0.0" operacids rendszert. Ennek funkcidja abban meril ki, hogy tonkreteszi a szami-
togepgyarat vezerld szamitdgépet és a vdros polgdrai scha tobbé nem tudnak jatszani
a "JACK THE NIPPER" cim(, mély gondolati lirdt kifejezd jatékprogramjukkal. Ossze-
torhetjik a lemezt is. ’

Menjunk vissza a bankban hagyott kulcsért, ami a maga nemében univerzalis szerkezet:
nemcsak a bank, hanem a mizeum (MUSEUM) pdncéltermét is kinyitja. A mizeumot nem ta-
tarozzak, tehat nemcsak az dllvanyzaton hanem a fékapun is bejuthatunk. A mizeum I-
ben nem Esterhazy-madonndak és Raffaello-képek lathatdak - mint egy sajndlatos eset
1s bizonyitja ezek fogyd aruk -, hanem egy nagy darab cumi. Dontsiink Ugy, hogy nem
szeretJuk az avantgarde-miveszetet, dobjuk le a cumit a talapzatrél, majd menjink &t
a mizeum II-be. Jack nem szereti a hagyomdnyos szobrokat sem, le kell dobnunk a bal
also sarokban levo mellszobrot is. Tegyiik le a kulcsot és menjiink be a pancélterem-
be. A mdsik ajtén keresztiil egy képbdl a kisértetek nappalijdban kornyadozdé hisevd
noveny karjaiba pottyariunk, ami azonnal megkezdi energidnk elfogyasztdsdt. Siirgbsen
tavozzunk a szomszéd szobdba, ahol felvessziik a polcon 1évd duddt, a kovetkez6 szo-
baban pedig.a bombdt. Az ajtén &t kijutunk a temetdbe.

A dudaval felszerelkezett Jack most a vdros 4llatvédd egyesiiletének fog a kedvébe
jarni: atballagunk az 6voda II.-be (PLAYSKOOL masodik szobdja), ahol az édesdeden
szendergd macska eldtt megnyomjuk a tlzgombot. Jack el6rdntja a dudat és ratilkol a
macskara, ami a szd szoros értelmében a falra mdszik idegességében és a jaték tovéb-
bl reszein is csak onnan hajlandd figyelni a torténéseket. Jack megelégedve konsta-
talja hogy ért az dllatokhoz, Gjabb célpontjdnak a rendSrségen alvdé macskdt szemeli
k1. A hatas ugyanaz. Ha mar itt vagyunk, menjink &t a bortonbe is és az els6 cellaaj-

tonal vegyik eld a bombdt. A bekovetkezd robbands bedonti a celldk ajtajdt és kisza-
badulnak a rabok. . .

Menjunk el a vegyiarukereskedésbe (I. BLOOM) és vegyik fel a jobb oldali polc legvé-
gen talalhatd tdpsdkat tartalmazé két iivegecskét. Az livegeket a kertben haszndljuk
fel, eldvetel utdn a tdpsdék kifejtik - némiképpen rendhagyd - hatdsukat: kipusztit-
Jak az osszes virdgot. Vegyiik vissza az livegeket és tdavozzunk.



il ‘i!::ll@l-ﬂl

@?ﬁﬁﬁ@ﬁ&?’ﬂjﬂ»‘?’@“ﬂf”a"'
s e L i ™

)

B R
L S R LN i

e ! e . Jack-6k hdzaban, a szobdban Ujabb

5 - - I T - Y 1- il "
- . :I sepily o tr -r.t IR T L I TL ‘T“Iﬂ“"l"l' e . !“ " u I._-“ltl‘. L] ot o l-:-l!l-r :% * -
nfei |{' IR TR i PR P S Pt St TR TR MR R R RICHR IO T R W LIRRRRERFEL ARG [ G . b gt
] e (} ] i‘ et U B R DL L e g R i i L [ 1 | Dbl I P ‘: iiiiiiiii - 1

ru BE ' + B [ 2 ae B

EEGUNAD ¢ 0, [AROIERR 1, PSR PO S PR PP NOUPE AU 'R ZPE YOO MO SRS SR oottt
TR, o, LA b e b b o b e b e e e e
- -i

““h:iwf%@ﬁmﬁﬁfﬁﬁﬁ;ﬁﬂﬁiﬁ@&ﬁ%ﬁﬁ?ﬁhﬁwfEﬁiikﬁﬁéggwii macska szuny6kdl, 6 is meger ﬁgy
.ﬁr%kﬁﬁﬁﬁﬁgﬁa:&;hmgéiawmgg¢;;gfa_ﬁgﬁ&ﬁaﬁiiiﬁ az Ot megllletohe%yet a plgfoqon,

i R l".:.;.m"::::i_ﬁ:ﬂf i j b""““'*’”‘" i*ngj"}ﬁ‘,'ﬁ menjink 4t a konyhaba. A tanyerok
2 wf;?ﬁ%ﬁ%ﬁ%ﬁﬂﬁ%@ﬁﬁﬁrﬂﬂﬁ?i;iﬁazfﬁﬁﬁéﬁéf; polcdra felugorva dobdljuk le a
o e _— foldre a duddt és az lvegeket majd

.................................
-----------------------------------------

et gl L hogy ne végezzink félmunkat - a
BT ey T polcon 1évd tényérokat is. Miutan
. - kimentlink az utcdra, menjunk be a
T T P e g . SZemben 1év6  jatékboltba  (TOY
' o SHOP) és dobdljuk le azokat a ma-
cikat is, amelyeket fel -tudunk

venni (a teljes maci ldtszik).
Kévetkezd utunk a temetdbe vezet. A hdtul 4116 kisértet mogott egy zsék van, ezt ve-
gylik fel és menjunk at a szomszédos kertbe. A zsdk elvileg veteménymagot Fartalmaz,
de ha eldvessziik a kertben, nem igazén csodaszep tubardzsédkat, sokkal 1nkabD ropga
hisevd novényeket ndveszthetink. A finomabb novényekhez szokott kertesz egt lathato-.
lag rossz néven veszi, haragja elol - a zsak (jb6li felvétele utédn - tavozzunk 3

helyszinr6l. Alkalomadtan torjuk Ossze a zsakot.

Az évodaban vegyiik fel a jobbra 1év6 bilit és menjink el a kinai boliba (CHINA
SHOPPE). Itt dobdljuk le a pult feletti polcon 1dthatd tanyerokat, majd = a magasbol
lepotyogva menjiink a radidtor elé és vegyuk eld a bilit. Ennek ugy ldtszik, mar volt
"lakéja", mert a szobdt azonnal &thaté illat (szag...) tolti be. A tulaj rendkivull

modon nehezményezi, hogy a radidtor ald ontottik kisebb-nagyobb "dolgainkat'", tehat
minél eldbb tavozzunk.

Menjink el a mizeumba a kulcsért és torjik ossze, majd irany az ovoda. Az dvoda 1I1I.-
ben a pult bal szélén egy kis halom 411, egy zsebbéli kaptar. Vegyuk fel, keruljuk
meg a fél vildgot, térjunk vissza az évoda I-be és helyezzik el a kdalyha eloOtt.
Kerregb hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a kaptdr megtelt mehekkel. Vegyuk fel,
siessink vissza a parkba, ahol a kaptar eldvétele utdn szabadonengedjuk a meheket. A
zimmogb finomsdgokat a hisevd novények j6 étvdggyal elfogyasztjak. A kertész mar
azt is neheztelte, hogy ilyen novényzettel 4ltettik be a  parkot, de az mar
valdszinlleg a gutaiités nevi jelenséget idézi eld nala, hogy méhekkel etetjuk
oket... '

Miutdn Osszetortik a zsdkot a roszszasdgmérd 99 szdzalékot mutat. Hogy mit kell
tenni ezutdn és mi a jaték vége? Ennek kideritését mdr a kedves Olvasora bilzzuk...

Orikélet POKE:

A BASIC rész betdltése utdn 'BREAK', majd PAPER 7, 2 x ENTER, és elOtlnik a betolto
listdja. Most adjuk meg a kovetkezdt : POKE 23834, 201, es adjuk ki: RUN.  Inditsuk
el a magnetofont, és toltsik be a képernyGt, majd az azt kovetd nagy kodot. Ha meg-
jelenik az 'OK' lzenet, d1litsuk le a magnetofont (a program még nem toltédott be),

és irjuk be a kivetkezoket : POKE 45516,62: POKE 43517,4: POKE 43518,183: POKE
43519,0: POKE 23834,33: RANDOMIZE USR 23834. ENTER megnyomdsa utan a program varja
az utolsd blokk betoltését, inditsuk el a magnetofont, és betolies utan végtelen é-
letunk lesz.
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Az 6ra csak a '"tiszta" jatékiddt méri, tehat csak azt, amikor a labda jatekban van.
Ha a negyed valamely csapat akcidja kozben érne véget, hosszabitas kovetkezik az ak-
cid befejezéséig, illetve a labda elvesztéséig. A negyedek kozott nincs terfelcsere,
a csapatok az egész mérkdzés folyamdn ugyanabba az irdnyba tamadnak. Egy csapat Ja-
tékosai két kategdridt képviselnek: az 5 "futdember" célja a labda gdlba Jjuttatasa,

amit a 6 "ék" - finoman szdlva - fizikailag tdmogat. A labdat rugni e€s dobni 1s le-
het.

d ‘- tt. +-.l.l- ll|r-.'lrl-l'
........

-------

A jdték elején bejelentkezd meniiben a kivdnt formuldhoz tartozé szam megnyomasaval
kivdlaszthatjuk a két jdtékos irdnyitdsi opcidit. Egyenld képesseégd Jatekosoknal
célszer( az 1. opcidt vdlasztani, mivel a joystick/billentylzet 1leosztas egyenlot-
lenné teszi a kiizdelmet. Az irdnyité billentylk ebben az esetben a kovetkezoek:

Fel: YA illetve '0°
Le: 'CAPS SHIFT' illetve .'P'
Jobbra: 'Q’ illetve 'ENTER'
Balra: '1' illetve 'SPACE'’
Taz: 'S’ illetve 'O

A jatékot a '0' billentyG megnyomdsdval indithatjuk. A jdték képernydjen a kovetkezs

1nformacidkat lathatjuk:

SCORE: A mérkszés 4lldsa (ez

nem a golokat, hanem az

azokert szerzett ponto-

kat jelzi)

A negyedbdl hatralevd

1d0

QTR: Az aktualis negyed

PWR:  Itt két funkcid is 1at-
haté: pontrdgds(dobéds)-
nal a rugas erodssége,
1lletve akcio kozben az
1ndulas szama

A PWR jelzd alatt levO két kis

kepernyon az akcio kozben tor-

tent események szimuldcidjat

lathatjuk. A keperny0 jobb ol-

dall resze maga a palya.
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A képernyd bal felén (a szaggatott vonallal bekeretezett részben) az dj indulasok
elott az eldz86 indulds eseményeit figyelhetjuk meg, nagyban.

Az 1. jatekos a fekete sisakos ("PATRIOTS") csapatot feliilr6l lefelé, a 2. jatékos a
feher sisakos csapatot ("BEARS") alulrél felfelé irdnyitja. Az 1. jatékos csapatdt a

palyan fekete, a 2. jatékos csapatdt fehér négyszogek jelzik. Minden csapatban az
egyik negyszog be van keretezve, ez a csapatnak azt a jdtékosdt jelzi, amelyet a
labda jatékba kerilése utdn irdnyitunk (ez vdltoztathatd). A tobbi jitékos a straté-
gla alapjan a gep altal megszabott feladata szerint mozog.

A Jatek kozepkezdeéssel kezdddik. A labddt az PATRIOTS csapat kapitdnya inditja dtja-
ra. Az 1. jatekosnak a jobbra-balra gombokkal be kell d1litani a kezdSrigds erdssé-
get. Ez a 4. ablakban 1év6, "POWER" feliratd skdldn mérhetd le. Ha bedllitottuk,
nyomjuk meg az 'ENTER' billenty(t. A pdlydn 14thatd, hogy a labda jétékba kerilt és
- latszolag - teljes kavalkad uralkodik. Igyekezziink az dltalunk irdnyitott j4tékos-
sal a labda iranyaba. Kozben az 5-6. ablakokban kovessiik nyomon a jaték mozgalmassd-
gat, ahol 16 éven felilli filmekbe kivdnkozd események zajlanak: a két csapat tagjai-
nak talalkozasakor erdekes torténésekre keriil sor. Ez leginkdbb a "heveny verekedés"
nevi Jelenseégre hasonlit. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdadt, a képernyd bal

oldalan megjelenik a "NEW 1ST DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy
Uj akci6 kezdbdik (a pontozott részen 14thatd a labddt birtokld csapat neve). Az id6
megall és a jatekosok kivdlaszthatjdk az dltaluk alkalmazni kivéant stratégidt.

Tamadonak minGsil az a csapat, amelyik a labddt birtokolja. Feladatuk, hogy maximum
> 1ndulassal az ellenfél kapujdig jussanak vagy golt érjenek el. A tamadé stratégia
a pillanatnyi pozicid, illetve a jateékos szeszélye alapjan alakulhat ki. Minden in-
dulaskor a tamado 41l fel eldszor, ehhez alkalmazkodhat a védd. A tédmadd stratégiat
egy menurendszerben allithatjuk Ossze. A fomeniiben eldtnthetjik, hogy az indulds mi-
lyen formaban zajlik. A kovetkezdkben nem ismertetjik az almeniikben vdlaszthatd t&-
madasl strategiak jelentbségét, ez probdlkozdssal tapasztalhatd ki.

LONG PASS (hosszd passz) jdtékrendszer: a labd4t a dobd ember magasan, hosszan é€s
er0sen passzolja, igy csak a kijeldlt jdtékoshoz - vagy annak idékozben tortént el-
mozdulasa esetén - a helyére érkezik.

- SHOT GUN (sorétes puska) forma:

A futéemberek az ékek mogott aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulas sulypontja
latszolag a bal szelre tolddik, de a hosszilpasszos jadtékrendszerbdl kiovetkezik, hogy
a jobbszel is futtathatd, viszont az ellenfél ezt egy j6 védelem feldllitdsdval
konnyen ellensulyozhatja. A SHOT GUN-forma eldnye, hogy a futdemberek az ékhez kozel
helyezkednek el, konnyen tért nyerhetnek.

- SPLIT RED (rajvonal) forma:

Csak a ket szelsd futdember haszndlhatd a térnyerésre, de azok a labddt azonnal meg-
kapjak ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfél ). Célszer( az irdnyitott embernek
valamelyik szels6t valasztanunk, a hdtsdkkal és az ékekkel nemigen tudunk mit kezde-
ni. A szelsOkkel a palya szélén végigtorhetiink, az ékek és a hdtsé futdk fedeznek
bennunket.
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- OPPOSITE BROWN (megosztott) forma:

Nem eredményez tul gyors tamaddst, de néhany esetben (pl. gdélvonal eldtt) szerencsés
megoldds a jobbszélsdre alapozni, ugyanis JG6l1 iranyitva, az ekek vedelmeben betorhet
a golteruletre extra ponthoz juttatva ezzel csapatunkat. Celszer( iranyitott ember-
nek 1s a jobbszelsot valasztanunk.

SHORT PASS (rovid passz) jatékrendszer: a labdat a doboember alacsonyan €s kozepes
erdvel dobja. Igy a labda 4dtvételére kijeldlt jdtékos és a dobdember kozotti jateko-
sok is elkaphatjdk a labddt. A jdtékrendszer nagyobb kombindcidk kldolgozasara 1S
alkalmas, de hdtranya, hogy az ellenfél labddra illetve emberre mend jatékosai kony-
nyen megalllthatjak a futdembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labdat.

- SPLIT (RED) forma:

Ugyanaz mint a LONG PASS jatékrendszerben, de nem csak a kijelolt futé kaphatja meg
a labdat, hanem mas jatékosok 1is.

- DOUBLE WING (dupla szarny) forma:

Széthiuzott alakzat, a szélsok tdvol helyezkednek el az ékektdl. A bal szelsdot meg-
jatszva megtorténhet, hogy a kozte és a dobdember kozott elhelyezkedd jatekos veszi
at a labddt. Ekkor az ellenfél emberfogd jatékosai a jobb szélsbnkre tamadnak, mi-
kozben az iranyitott emberunkkel a labda atvetele utan a masik oldal fele vagtazva
tert nyerhetunk.

- TRIPLE WING (hdrom szarny) forma:

Az egyik leghatékonyabb tamadasi forma ebben a jatéekrendben. A két szelsO a majdnem
teljesen a szélre hilzdédva, az ékekkel egy vonalban vdarja a labdat. Ha a passz sike-
res volt, majdnem biztos, hogy a gdlteriletig tudunk eldretorni. A hatranya 1s az
elonyeben rejlik: az ekek tul tdvol allnak a futdktdl, hogy fedezhesseék oket, tehat
egy jol felallitott vedelem konnyen keresztulhuzhatja szamltasalnkat

RUSH PLAY (rohamjaték) jatékrendszer: a nevébdl is kideriil, hogy a gdlterulet megro-
hamozasa a jatékrend celja. Az ellenfél kapujdnak kozelében celszerd alkalmazni. ED-
b6l dltaldban igen tumultudzus, szivmelengetd jelenetek kerekednek ki: az eloerdben
jelentds kar keletkezik.

- T FORMATION (I-feldlldas) forma:

Az ekek csak kozvetetten tamogathatjdk a labdaval megjatszott szelsoket, mivel tul
messze vannak tdlik. A szeélsbk koziil - poziciéjukbdl addddéan - egyenld eséllyel 1in-
dithatjuk barmelyiket: a balszélsd az ékek vonalaban, de az ellenfél vedoihez tul
kozel, a jobbszélsd az ellenfeéltdl tavolabb, de 2 yarddal hatrabb helyezkedik el.

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

A szélsdkre is ugyanazok az instrukcidk vonatkoznak. A két felallas kidlonbsége csak
ott jelentkezik, ha iranyitott embernek a hatsok kozul valasztunk.
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- NEAR BLUE SLOT forma:

A legjobb tamaddsi forma ebben a jatékrendben. Egyetlen szelsd van csak, teljesen a
jobb szélre hizdédva, amelyre a védelembdl legaldbb 2 embert kell allitani, hogy meg-
akaddlyozzdk az elBretorésben. Iranyitott és megjdtszott embernek 1is celszerd a
szelsOt valasztani.

SPECIAL PLAY (specidlis) jatékrendszer: specidlis esetekben illetve Jjobb otlet hijan
alkalmazhatdé formulak tartoznak 1ide.

- FIELD GOAL (kapuradobas) forma:

Ha a kapuhoz elég kozel és szemben dllunk, vdlaszthatjuk ezt a format. A vedok beal-
1itdsa utdn a 4. ablakban egy kozépkezdéshez hasonld skala jelenik meg, amelyen a
r4dobéds erfsségét hatdrozhatjuk meg. Itt célszer( a maximdlis ertéket beallitani,
mert ha gyengén dobunk a labda esetleg nem megy el a kapuig, vagy a betomOruld vedok
megszerzik.

PUNT (pontrigds) forma:

Has~m13 a FIELD GOAL formuldhoz, de itt a labddt nem radobjuk, hanem rarugjuk a ka-
pura. A tobbi instrukcié megegyezik az elObbi formaeval.

- GOAL LINE RUSH (gd6lvonal megrohamozasa) forma:

Flég suta egy témaddsi forma, csak akkor érdemes hasznalni ha mar semmi jobb nem jut
esziinkbe. A futdk és az ékek is egy kupacban helyezkednek el, a labda jatékba hoza-
sakor toronyirant rohamoznak a gélteriilet felé. Ez dltaldban semmit sem eredmenyez,
rosszabb esetben a labda elvesztéset.

Ha a labddt valamely jétékossal a gdlteriiletre sikertilt juttatnunk, a kis ablakban
14thatjuk, hogy a jétékosunk elbrevetddve feldobja a labddat. Az akcié befejezodoit,
6 pontot és egy extra lovést kapunk. Az extra lovés megegyezik a PUNT es FIELD GOAL
formdkkal, de - mig azokndl 3 - itt 1 pontot érhetunk el.

Ha a labda valamilyen médon (pontrigdsndl, rovid passzndl stb.) "holt" Jjatekterbe
jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" d4llasba allnak fel a
csapatok. Ez a kezdéshez hasonléan zajlik, nem sziikségszeren a palya kozepreszen.

A menik opcidi kozott a fel-le billentylkkel vdltogathatunk és a tiz gombbal szelek-
tdlhatunk. Ha kivdlasztottuk a kivant tdmaddsi stratégiat, egy ujabb menut kapunk
eredményiul, amely a kovetkez0 opcidkat tartalmazza:

MAIN MENU - visszatéreés a fOmenuhoz
PREVIOUS MENU - a témaddsi stratégia Ujravdlasztésa
NEXT FRAME - vdalasztisdval azt szemlélhetjik, hogy a bedllitott strategiabol

adoddan a jatékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniuk
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SETUP RECEIVER - a labddval megjdtszani kivant jdtékos kivalasztdsa. A Jobbra-bal-
ra billenty(kkel vdltogathatunk a jatékosok kozott. Ha a keret az altalunk kivant
jatékoson van, nyomjuk meg a tdz billentylt, amig BEEP-zajt nem hallunk.

A meni alsd sordban 1dthatd a kivalasztott stratégia megnevezese.

Ha bedllitottuk az osszes dltalunk kivant paramétert, térjuink vissza a foOmenube
(MAIN MENU) és vdlasszuk a PLAY GAME opcidt. A vezérlés ekkor atkerul a vedocsapat
jatékosdnak kezébe, aki kivdlaszthatja a tdmaddsi strategia ellen alkalmazni kivant
vedelmi rendszert.

A jatékban négyféle védelem kozott vdlogathatunk, alapértelmezesben a 3-4-4 vedelem
van bedllitva. A véddk fémenijében valamely opciét valasztva, azonnal megjelenik a

felallt vedelem.

A védelmi rendszerekneél nem nyujtunk bdvebb instrukciokat a felallasok eldnyeinek es
hdtrdnyainak elemzésével, mert a tdmads alakzatok ismertetésebol logikusan kovetke-
zik, hogy milyen vedelem alkalmazandd ellene. Altaldnos szabdly,hogy az ellenfél fu-
toemberelt megjatszott embereit és szeélsdit emberfogasos rendszerrel kell fedezni.

Ezt a védelem kivalasztasa utan megjelend vedelem-tablaban allithatjuk be. Itt a ket
csapat jatékosainak szdmai lathatodak, a jobb oldali a tdmaddkat, a bal oldali a ve-
doket jelkeépezi. A védok kozott a le-fel billentylkkel mozoghatunk. Az eppen aktua-
lis védodnél az altala fogott ellenséges jatékos, illetve a "BALL" felirat valt in-
verzre, ami azt jelenti, hogy a jatékosunk nem embert fog, hanem a labdara megy. Ha
nem vagyunk megelégedve az eredetileg beprogramozott veédelmi rendszerre., tetszes
szerint megvaltoztathatjuk. A valtoztatni kivant jatékos szamanal megallva nyom]juk
meg a tlz gombot a BEEP-zajig, majd a jobbra-balra és a tiz billentydkkel valasszuk
ki, hogy a vedénk melyik embert fogja. Ezt a palyan a bekeretezett ellenfel, a menu-
ben a fogott jatékos szdmdnak invertdldéddsa jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjatszott
szelsbre) akar tobb embert is radlithatunk. Ha azt akarjuk, hogy jdtekosunk ne em-
bert fogjon, hanem a labda megszerzésére torekedjen, dl1litsuk a BALL rovatra az in-

verz fényt. A FREE rovatot valasztva a palyan bekeretezve lathatjuk az ellenfel al-
talunk szabadon hagyott jatekosailt.

Ha bedllitottuk a védelmet es az azon belil alkalmazni kivant rendszert, téerjunk
vissza a meniibe, ahol kivdlaszthatjuk az dltalunk irdnyitani kivant Jatekost (a t&-
madokhoz hasonloan torténik). Ezutdn a RETURN TO PLAY opciot valasztva - az ellenfel
altal megnyomott tlz gomb hatasara - a tamadok doboembere megjatssza a labdat, meg-
kezdddik az akcio.

Ha a tdmadds elakad, a gep "... YARD GAIN" illetve "... YARD LOSS" felirattal jelzi,
hogy a tamadok hany yardot haladtak el6re illetve szorultak vissza. A "...DOWN" fel—
irat azt mutatja, hogy a tamadd hanyadszor indul. Ha az O0todik indulas sem jar si-
kerrel, a labdat a masik csapatnak kell atadni. A védd- es tamadostrategiak bealli-
tdsa minden indulds utan Gjra kovetkezik. Természetesen ezeket nem kotelez0 mindig
Ujradllitani, csak akkor, ha U] stratégiat kivanunk alkalmazni.

A menurendszer hasznalata eleinte kissé bonyolultnak tdnik, de miutan belejottunk, a
jatek kitdnd szorakozast nyujt. Egy teljes mérkdzes 1ebony011tasa akar tobb orat 1is
igénybe vehet, tehat a két jadtékost hosszd ideig tartésan a géphez koti. A sportszi-

mulaciok kedveléi - az elso probalkozasok utan - bizonyara nagyon megkedvelik ezt a
jatekot.




SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

A SPRITE-SZERKESZTO BETOLTESE ES INDITASA

v

WHITE LIGHTNING program sprite-genera-

tora SPT/GEN néven taldlhaté meg a gyari
kazettan, betoltése hagyomanyos  moOdon

(LOAD "" vagy LOAD "SPT/GEN") torténik. A

program egy kérdessel jelentkezik be: el
kell dontenunk, hogy hideg- .
meleginditdssal (WARM START) kivanjuk-e a
szerkesztdot elinditani. A vdlasztas a ki-
vant eljdrashoz tartozé inverz betd ('C'

vagy 'W') megnyomdsdval torténik az alab-

bi kovetkezmenyekkel

COLD START: a memoriaban talalhatd oss
sprite torlddik, a rendszervaltozok j
cializalddnak, tehat a program alapa
potba all be. Az eddigi munkank tg
torlésére és a demo-sprite-ok beti
eldtt haszndlatos. A rendszert - be
utan - mindig COLD START-tal kell e

tanunk.

A Ry

Az elGbbi két paraméter bedlli an
rovid idon belil feltunlk a s O-
munkaasztal.

A képernyd bal felsd részén (s biak-
ban munkatdbla) ldathatdé egy k; ki-
nagyitott kepe, amelyben a nldali
sprite-szerkeszt0d kepernylre bvabbi-
akban munkatertilet) keriild tereket
szerkeszthetjuk meg illetve 1tasokat
vegezhetink. |
A munkatabla bal fels® ithatd a3
karakterkurzor, amit ezerld
billentylkkel (5-8) mozc . A kur-
zor mozgatdsa "virtudlis Agyis ha pl.

Jobb oldalon kimegylink ve¥e, a bal olda-
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozicid-

jaban megnyomjuk a '9' billentyldt, az a- .

dott pozicid sotét szinlire vdlt (ezt ter-
meszetesen csak akkor mérhetjik le, ha a

kurzort tovabb léptetjik). Ez azt jelenti,

(COLD) wvagy

ZTS KEPER

'cidja a

WARM START: a memériflBan tarolt sprite-ok
es rendszervaltozok figl torlodnek,y Vélet-
len 'BREAK'-hasznal gy - € eges -
hibauzenetet eredmé ten 4j-
rainditéds (GO TO DA mMEIeginditsst
haszndlva a progn@fEctealasas;y meglévs
adatokkal tovabb ;;gf;,%,T;Tg:ea munkat.
WARM START csak eg=rasprogpam inditdsa-
kor - eldz6leg hasznal nditas utan
haszndlhaté. ‘“;Tjﬂmy

Az inditdsi pargmEterst
Ujabb kérdést kapunkes
erdeklodik, hogysmes
tatni a puffern
LIGHTNING un.
médban van (
ria felsd res
fer. Enne
es a
-GENE,
a mg

BallY tasa utan egy
| 0EN 3 program
Wanjuk-e valtoz-
\mikor - a WHITE
(hdttér) dzem-
yiekben),..a memd-
rolhetd blokk, a
a program mukode-
; adatoktol fugg. A
désekor alapallapot-
te. A puffer a ke-
nos, most egyenlore
] a meretet.

Ble

ett karakter adott pozi-
tertiletre keruléskor INK

a pixel pozicidja nem fe-
a - kurzort a

hogy a s

szind lesz.
lel ‘meg elkep eleselnknek

. ;s n F 4

nyomasaval ujra PAPER szinuveé valtoztat-
hatjuk a pixelpozicidt. A munkatabla tel-
jes torlese a 'Q'" billentylvel lehetsé-
ges.

A munkatabla bal oldalan 1lathatjuk a
szerkesztett karakterre vonatkozé attri-
butum-1nformaciok kapcsoloit. Ezeket nem
szukseges kulon magyarazni, a kapcsolok
tulajdonkeppen a normal Spectrum-BASIC
funkciojukat 1atjak el. A funkcidk utan
all a kapcsoldéra vonatkozd szamkdd, ami
meghatdrozza a szineket (INK, PAPER) il-
letve a funkcidt kapcsolja ki/be. A szém-

- kodok allitasa kovetkezOokeppen torténik:
- a funkciohoz tartozo billentyd megnyomdsa

utan (a funkcidé villog) begépeljilk a ki-
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vant szamkodot. A fu
billentylk:

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

A kapcsoldk atdllitasa utan ¢
1ldtsz6lag semmi sem tortenik,
kesztett karakter a munkaterul

n0 atmasolaskor mar az uj attr
tokkal fog 4atkerilni.

é-
-ada-

A képerny® jobb fels6 részén taldlhaté a

AZ INFORMACIOS ABL

A képernyd alsé részen lathatd a program
kommunikdciés ablaka, amely a munkateru-
leten szerkesztett sprite-ra vonatkozo
adatokat tartalmazza:

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztesere
felhaszndlhatd memdriateruletet Jjelzi,
alapdllapotban 12549 byte. Vigyazat,
az adat csak a memériadba a GET hasznala-
taval mar bekerilt sprite-okra vonatko-
Zik!

XP0OS,YPOS: errdl mar beszeltunk, a munka-
terilet kurzorainak pozicidjat tartalmaz-
za, hexadecimalisan.
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tulajdonképpeni szerkesztdje, a
ilet. Ide mdsolhatjuk at a munka-

egszerkesztett karaktereket. A
< a munkateriilet két kurzora (X

r) altal meghatdrozott pozicio-
urzor metszéspontjdba) keril-
rorok mindenkori poziciojanak

L

kij képernyd alatt, az XP0S és
YPOS tdn torténik, a sorokhoz/osz-

lopo ndelt hexadecimdlis  szamok
alap urzorok mozgatasa hasonlé a
karak oréhoz, a 'SYMBOL SHIFT 5-8°
(X-ku a 'SYMBOL SHIFT 6-7' (Y-

kurzor tylkkel torténik. A munka-
terulet , torlése a 'SYMBOL SHIFT Q'

billent yomasaval tortenik.

sztordl memoridba elta-
jcime.

SPRITE: a !
rolt sprite

kezdocime a memo-
65279.

SPST: a spri U

ridban, alapc

2t végcime a memoria-
- nincs egy sprite
65279.

SPND: a sp
ban, alapélla-
sem a memoriaba

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite ma-
gassdgdt jeloli karakterekben. A jeloles
maximum 15 karakter mértékig terjedhet (a
munkaterilet mérete) bar a  LIGHTNING
egyik funkcidjaval ennel nagyobb sprite-
okat is definialhatunk.



SPRITE-GENERATOR

SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite sze-
lességét jeldli karakterekben (max. 15).

SPRITE NUMBER: az aktudlis sprite széma

Az informicids ablak alatt taldlhatd az
input-sor, amelyben a szerkeszt0 funkcilo-

WHITE LIGHTNING

billentylihez tartozd adatokat vihet]juk
be illetve a funkcidk végrehajtasat hagy-

hatjuk jova.

etben megdsmerkedhetunk
tovak unkcidokat el-
o ataval.

A kovetkezd 1
a sprite-gene
1atd billentys

A SPRITE-GENERATOR EGYEB FUNKCIOHEBUBENPRUIS

A sprite-generdtor aldbbiakban 1smerte-
tett funkcidbillentyGi a megszerkesztett
sprite-okkal torténd manipuldciokra al-
kalmazhatdak, az dltaluk kivaltott funk-
ciokat - a hlbék elkeriilése vegett - a3
megjelend kérdésre torténd 'Y' (Y va-
lasszal kell jdévahagynunk:

'Z': karakter hivdsa az arcac
b6l. Az input-sorban be kell gs
kivant karakter szamat, majd
kivdlasztott sprite megjeleni
riilet aktudlis pozicigjaban.

'K': az aktualis karakter
munkatablara.

emoria-

'G' (GET): sprite elhelye
erint  (a

ban, az aktudlis paramete
sprite villog).

'P' (PUT): a SPRITE valj tal megha-
tarozott sprite elbhivé memoriabodl.
Ha SPRITE szamu sprite ezlk a me-
moéridban (nem 1lett G elhelyezve)
"Error: SPRITES NOT Dg hibatzenetet
kapunk.

'J': karakter 3 a  munkatablardl
a munkaterulet ak e 1aba.

'S' (SPRITE): a
dasa.

Arszamanak mega-

'L' (RENGTH): a sprite szélességének a
bedllitdsa (1-15).

'H' (HEIGHT): a sprite magassaganak a be-
dllitdsa (1-15).

BPRITE vdltozé &ltal

'W' (WIPE

meghataro orléese a memoria-
bol. )

'E': a b 2gnyomasa egy sprite
megjele prténd  manipulaciokat
520103 b mend segitségevel:

Eprite-ot (a PAPER és INK
rélddnek)

1. 1n
SZ

2. aj

5 tengelyre tukrozi a spri-
adatait

ges tengelyre tukrozi a spri-
adatait

TON): Gj sprite definidldséval

(8 ¥ nekink kell megadnunk az 1-255
inte umban) 90 fokkal elforgatja a
memor¥@ban az aktualis karaktert es a

SPRITE "valtozdot automatikusan atvaltja az
() karakter szamdra amelyet PUT-tal ('P')
az aktudlis munkaterulet-pozicidoba he-
lyezhetunk.

'T': a munkateritleten - az 'L' (LENGTH)
és 'H' (HEIGHT) billentylkkel - bedlli-
tott teruletet az aktualis attributun-«eér-
tékekkel (INK, PAPER stb.) tolti fel.

'U': a munkaterulet beallitott részének
attributumait atirja az attributum-kap-
csolokba,

'M': a billentylG megnyomasa utan kiva-
laszthatjuk, hogy milyen manipulacio tor-
ténjen (invertdlds, tikrozés, FLASH), de
a kivalasztott funk01o a memorlaban fog
végrehajtddni.



SPRITE-GENERATOR
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'N': a billentyl megnyomasa Uténj%;_

mindig YES védlasszal memerdsitegiific
velet végrehajtasat B

'Y': a megerdsitési keg
csoldasa ﬁ

'0': ket sprite logikai s _ 8, A
megjelend menlibfl kivalaSZtnatae hogy
milyen formdban tortenje es

(GETOR, GETXOR, GETAND)

'F': a munkaterulet adot
villogtatasa

A munkaterulet beallitott t;:
ott elhelyezkedd sprite-ot pixg

A SPRITE-G

A szerkesztOben megalkotott spri
- természetesen -  felhasznalhat)
WHITE LIGHTNING-ban irt programjain
de ezeket eldbb adathordozora kell me
nink. A sprite-generator memoriajaban¥le-
v sprite-okat egy ©ndlld sprite-keszlet-
ként menthetjuk k1.

A kimentés a 'SYMBOL SHIFT S' billentyuk
megnyomdsdval torvténik. Ezutan meghata-
rozhatjuk, hogy a készletet meg tovabb
kivanjuk-e médositani a sprite-generator-
ral (l.opcid) vagy mdr készen van, a
WHITE LIGHTNING altal kezelhet6 formaban
kérjik a kimentést (2. opcid, a kimentes
elott a program kiirja a sprite-terulet

WHITE LIGHTNING

(képpontonként léptetve) gorgethetjik. A
gorgetés a kovetkezd billentylkkel torte-
nik:

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

A 'D' billentyld megnyomasa utan a DIRECT
DATA INPUT lizemmdédba léphetink. Ezzel az
eljdrdssal a billentylzetrdl vihetjuk be
egy karakter adatait, nem kell a munka-
tdblan dolgoznunk. A program 8 byte bege-
pelését va (ennyi adat hatdroz meg egy
karakter pixelsor 1 byte). Az egyes
byte-o lése utdn meg kell nyomnunk
az ' lentylt. -

b

{CIOI

SPST) kezc
vialasztasa @
ndra vagy mi
mentést? A ki
sa utan meg k
vét és elindit

'is). Béarmelyik opcid
srdést eredmenyez: mag-
e-ra kivanjuk-e a Kki-
Jathordozé kivalaszta-
unk a sprite-file ne-
imentest.

toltése a  'SYMBOL
torténik. Ezutan
hogy milyen adat-
toltés és be kell
ivant file nevet.

A sprite-file
SHIFT J' billen
meg kell hataro
hordozdrol torteny
gépelnink a betol
2 WMBOL SHIFT F'
etbség van a
Palasara.

A program futasa ki
billentylk megyQmd
microdrive-kaze
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i!g:; egy kis eszkGz 3 Spectrdmhoz,
amely lehetove teszi a BEEP hang

kier0siteset. Hogyan mikodik ? Nos
mindenekelGott a legfontosabb, nem
kell hozza elem, a Spectrum +9 V-0s
haldozati  tapforrasat  "csapol juk
meg'" .

A hangerd szabalyozasahoz potencio-
metert haszndalhatunk, mig a hang
egyszerld hangszordon megszolaltatha-

tao. .
A csatoldst célszerl két 1épcstben ggggDUDDD
megoldani, vagyis a Spectrum hdald- [ ODDoon

QO0O0aoocn
(10O00000,

zati (2,1 mm-es) tdpforrds dugdjat
az er0sitobe epitett aljzatba, mig
az er0sitobdl kilépd vezeték vegere
szerelt 2,1 mm haldézati tapforras
dugot a Spectrum aljzatédba dugijuk. . |

A 3,5 mm JACK dugét a Spectrumnak a MIC vagy EAR aljzatdba is helyezhet]jik, innen
vesszik le az erfsiteni kivdnt jelet. Az aramkor kapcsoldsi vazlata a kovetkezo:

L +IV
14
I o
g el |
S 1
RV1 L
0V
Alkat részlista Javasolt bekapcsolasi sorrend
Potenciometer 1 db. 22K LOG RV1
IC ’ 1 db. LM 580 ICl - Potenciométer min. &l14sba 41litdsa
Kondenzatorok 1 db. 0.1 pF keramikus Cl - Hangszéré vezeték csatlakoztatasa
o 1 db. 470 uF 16V ELKO C2 - Er6sit6 dram ald helyezése
Hangszdra 1 db. 8R 2" HL - Spectrum dram ald helyezése
JACK dugo 1 db.3.5> mm - 3.5 mm JACK dugd csatlakoztatasa
Halozati tapforras - program betoltése

dugé/aljzat 1 db.2.1 mm - megfeleld hangerd bedllitdsa
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A PRECISION PLOTIER

A programnak ez a resze egy nagyteljesitményl felbontdssal rendelkez0 rajztablat
kinal, kepernyOk keészitéséhez. EszkoOzeli messzemenden kovetik a Sinclair BASIC
lehetOsegeit, de a grafikus utasitasok (PLOT,DRAW,CIRCLE) alkalmazasa helyett
mindossze csak egy kurzort kell mozgatnunk és a parancsok eldidézése csak egy
billentyd megnyomasat igenyli. Tovabbi segitségkeppen alkalmazhatjuk az ARC (1ve1t
vonal rajzoldsa) és a FILL (zart sikidomok befestése) lehetbBségeket is.

A fomenu 2. opcidjadt valasztva juthatunk ebbe az iizemmédba. El6szor is egy kérdésre
kell valaszolnunk: lres képernyot (BLANK SCREEN) kivanunk vagy szalagrdl akarjuk-e
betolteni egy mar megkezdett képernydnket (LOAD FROM TAPE). Vdlasszuk most az lres
kepernyot és ismerkedjink meg a PAINTBOX rajzolasi lehetdségeivel.

Az els8G feladatunk kivdlasztani, hogy milyen szineket kivdnunk haszndlni (INK,PAPER
és BRIGHT). Allitsuk be a kivant kombindcidt. Torlédik a rajztdblank, megjelenik a
kurzor, alul pedig a kurzor koordindtdi és az lizemmddot jelzd felirat (LINE MODE). A
kurzort konnyedén eés gyorsan poziciondlhatjuk a képerny0d kulonbozd pontjaiba, de ha
tdl gyorsnak tlnik a mozgdsa, a CAPS SHIFT billentyl nyomdsdval lelassithatjuk.
Rajzolas kozben a kovetkezd el jardsok dllnak a rendelkezésUnkre:

-PLOT: A 'Q' billentylG megnyomdsdra a kurzor plllanatnyl pozicidjaban megjelenik
egy pixelpont.

-DRAW: Ha egy PLOT-pont megaddsa utan a kurzort a képerny0 egy mas pontjara
visszuk es megnyomjuk a 'W' billenty(t, az eldbbi PLOT-pont és az 4j kurzorpozicid
kozott egy DRAW-vonal fog hidzdédni. Ha a kurzort tovabbmozgatjuk és a billentylt
ujbol megnyomjuk, egy djabb vonal jelentkezik az elobbi vége és az 4] pozicid
kozott. Szabdlyos geometriai abrak (négyzet, téglalap stb.) rajzoldsdt a kurzor
poziciojat jelzd szamok segitik. '

-FILL: Ha a kurzort egy zart sikidom belsejébe 4allitjuk és megnyomjuk az 'F'
billentyldt, a sikidom befestodik INK szinnel.

-ERASE: Ha a FILL-eljarédssal kiszinezett sikidom nem nyerte meg tetszésiunket vagy a
sikidom nem volt lezarva és a tinta "kifolyt", az 'E' billentylvel tordlheté a
kifestes.

Megjegyzes: az ERASE csak az eldzd FILL hatdsdt sziinteti meg, a tobbit figyelmen

kivil hagyja.

-CIRCLE: A 'H' billentyd megnyomdsdval lehetdségink van kor rajzolasara. A kozeppont
a kurzor pillanatnyi poziciodjaban lesz, minddssze a kor sugarat kell megadnunk. Tul
nagy sugar megadasa esetén a gep U] ertek megadasat keri.

Az 1idaig ismertetett opcidk mind a LINE MODE-lizemmédban funkciondltak. Az 'R’
billentyd megnyomasaval atdallhatunk egy mdsik lzemmddba, a RADIAL MODE eljarasba. Ha
ebben a 'Q" billentylvel kijeloliink egy PLOT-pontot, akkor a késdbb hidzott vonalak
mindegyike ebbdl a pozicidbdl fog kiindulni illetve ide fog visszatérni a 'W'
billentyd minden megnyomdsa utan. A visszatérés a '3' billentyl mgnyomdsadval
tortenik. A LINE MODE-ba vald visszatérés utan probalkozzunk meg a kovetkezd

lehetbségek hasznalataval:

-ARC: Egy PLOT-pont meghatdrozasa utan poziciondljuk a kurzort arra a helyre, ahol
az altalunk rajzolni kivant ivnek be kellene fejezodnie. Ha ezutan megnyomjuk az 'A’
billentydt, a gép egy kérdést tesz fel (CURVE OF ARC), amelyre az 1v gorbiletét
meghatarozd szammal kell felelnilink (bdrmilyen szdm a 0 kivételével). A szdm egyarant
lehet pozitiv és negativ, egesz. es tizedes, hatasa a kovetkezd: mineél kisebb a széam,
annal nagyobb lesz az iv gorbllete. Az 1 megaddsa félkor rajzoldsdt eredményezi.
Sajatos mddon az ivek dombord illetve homord dllagat az fogja meghatdrozni, hogy a
PLOT-pont kijeldlése utdn, milyen irdnyban mozgattuk a kurzort (pl. jobbra vitt

20
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kurzor esetén a negativ szém felfelé dombord ivet eredményez).

Megjegyzés: Az ivrajzolds még elvben sem lehet teljesen hibamentes. Ha hibauzenetet
kapndnk (NUMBER TOO LARGE: tul nagy az d{vszam; OUT OF SCREEN: az 1iv Kkiment a
képernydrdl), RUN parancsot kell kiadnunk, visszatérni a PRECISION PLOTTER-hez és az
'E' billentylG (ERASE) megnyomdsdval tordlhetjik a hibds vonalat.

-INK:' Az 'X' billentyld megnyomdsdval hivhatjuk meg. Bemutatja az oOsszes INK
lehetGséget, beleértve a BRIGHT-drnyalatokat is. Az d&rnyalatok hivasanal a
CAPS SHIFT billenty(dt 1is haszndalnunk kell.

-OVER: Az 'N' billentyl megnyomdsdval hivhatjuk meg. Alkalmazhaté a PLOT, DRAW,
CIRCLE és ARC mellett, de a FILL esetén nem lizemel. Aprdbb hibdk 1is eltuntethetoek
vele.

-CURSOR: Lehetdség van a kurzor alakjdnak megvdltoztatdsdra: a 'K' billentyd
kereszt, az 'M' billentyl pont alaku kurzort ad.

-PERMANENT : Lehetdség van a késziild képek munkafdzisait a memdridba raktarozni, hogy

valamilyen jJavithatatlan hiba esetéen ne kelljen a kép megrajzolasat ujrakezdenl.
A 'P' billentyG megnyomdsdra a rantab dn pillanatnyilag fenndlld allapot a
memoriaba kerdul.

~-GRAPHICS: A PERMANENT el jdrassal a meméridba kimentett kép a '9’ gomb megnyomasara
visszakerul a rajztablara.

-COPY: A 'COPY' billentyl megnyomdsdra a kép kinyomtatddik a printeren.

-SAVE : Az 'S' billentyG megnyomdsdval képernySként vagy memoridllomanykent
szalagra menthetjuk a kepunket. A kimentett allomany neve max. 6 karakterbél allhat.

-LOAD: A 'J' billentyl megnyomdsdval behivhatunk a magnorol egy SCREEN  formaban
tarolt keépernyS-dllomanyt. Az eddig érvényben 1év8 PAPER és INK szinek 1s tovabb
elnek.

Ha a fomenu LOAD-opcidjatvalasztjuk a SCREEN  tipusd &llomany a Display file-ba
t01td8dik, beolvasdsa utdn azonnal és automatikusan PERMANENT-allomanykent atirodik a

memoridba. A késobbiekben BLANK SCREEN és GRAPHICS ('9') kell ahhoz, hogy a
képernyOdre hivjuk mddositas ceéljabdl.

A PAPER vdltoztatdsa

Mivel a Spectrum felbontdképessége a szinekre nézve korldtozott, a program tervezdi

szantszandekkal elhagyték a PAPER valtoztatdsdnak 1lehetdségét. Ezenfelil azonban
meégis van réd mdéd, hogy a korldtokat kikeril jiik: '

--a PRECISION PLOTTER-ben 1év6, e szempontbdl érdekes  tertilet koordindtdit
fel jegyezzik, majd visszatériink a fomeniibe. Itt ujravdlaszthatjuk a PAPER-szint,

majd lepjunk be ismét a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort 4111itsuk ugyanarra a
koordinatara es hivjuk be a memdridbdl a képlinket. Ezutdn a kurzor Uj szind ranot
ad anelkul, hogy az eredeti szinek megvaltoznanak. Ha megis valami hiba tortenne es
a PERMANENT memoriaban tarolt képink is elromlana, nem kell elkeseredniink, mert az

ERASE-meméridban még van egy kdpia az utolsd muvelet elottl allapotrol. Ha a

fomenube vald visszatérés utdn megnyomjuk az 'E' billentylt, a képiinkon ismét
dolgozhatunk.

- a masik médszer a fOmeniibe visszatérve a SCREEN PLANNER-t vdlasztani. Ezzel
barmely karakterpozicié PAPER vagy INK hibdja korrigdlhatd.




Hazai eredet( masoldprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarorszagon az egyik leg-
elter jedtebb. Lehetségei a COPIER FM-3-ndl sokrét(bbek, viszont kezelese +tobb I1i-
gyelmet igényel. Taldn ennek tudhaté be, hogy sokan maradtunk meg a jol bevalt FM-5
mellett, persze ezzel gyakran "befurdink".

A betoltott file-ra vonatkozd adatok megegyeznek a COPIER FM3 dltal hasznalt jelole-
sekkel (a fejléc nélkili file-t a T rovatban H-val jeldli).

A képernyd jobb felsd sarkdban ldthaté a még rendelkezésre 4116 memdriakapacitas
(alapdllapotban 41780 byte). Alatta ldthatdak a program utasitdsai. Az utasitasok
koziil fehérrel 1atszddnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatoak. Valasz-
tdsuk a kezddbetd megnyomasaval tortenik.

A file-ok betoltése BREAK-kel szakithatd meg. Ekkor az elsd utasitédscsoportot hasz-
nalhatjuk:

—forgét: kitorli a betoltott file-okat, alapdllapotba hozza a programot
-load: a toltes 1nditasa

-verify: a BASIC-parancsnak megfelelden ellendrzi, hogy a kimentett file megegyezik
a memoriaban levovel

-End (CAPS SHIFT+E): kilépés a programbdl
A save vdlasztdsakor bekapcsolddik a mdsodik utasitdscsoport, amelyben
-auto vdlasztdsdval folyamatosan kimenthetiink minden file-t, ami a memoriaban van;

-hand vdlasztdsdval "kézi vezérlést" kérhetlink, bekapcsolédik a harmadik utasitas-
csoport:

-up: a file-ok kbzdtt haladhatunk felfelé, a kurzor jelzi az aktualis file-t
-down: a file-ok kozott haladhatunk lefelé, a kurzor jelzi az aktualis file-t
-ENTER: a kivalasztott file kimentésenek elinditédsa
Ha a memdriakapacitds nem elegendd, a CAPS SHIFT és az M billentylk megnyomasa utan
"max. byte" lzemmddba térhetink dt, amelyben 49076 byte-ot masolhatunk egyszerre.

Fzzel az lizemmdddal azonban csak egyszer menthetd ki a betdltott file (ENTER), ezu-
tdn a program ledll, BREAK billentylre rendszer-reset tortenik.

Hibds file betdltése esetén a toltés megdll és a jobb fels® sarokban (a memdriakapa-
citds helyén) "TAPE ERROR" lizenetet lathatunk.

Kozkézen forog a program ZOTYOCOPY  v&altozata is, amely-.annyiban U] az eldzohoz ke-
pest, hogy a max.byte-os file-okat tobbszor is ki lehet menteni egymas utan (ismé-
telt ENTER megnyomdsa esetén).
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- Swper 50K (Copy 56 M)

Egy Jjabb keletl masoloprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud,
mint amire elddei nem voltak képesek. A SUPER 50K ugyanis "tomorit": ha a betoltés
alatt allo file-ban tobb egymds utdn kovetkezd byte értéke megegyezik, egy téblizat-
ban elraktarozza maganak hogy melyik cimtdl kezdddSen hdny byte értéke azonos és ezt

kimenteskor a tablazatbdl kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy - kedvezd esetben - a
programmal akdr tobb, mint 50 Kbyte hossziségi file is mésolhato A tomorltest be-

toltés kozben a képernyo alsé felén 1ldthatjuk.

A betoltott file-ra vonatkozd adatok megegyeznek a hagyomanyos masoldprogramok altal

haszndlt jeltlésekkel. A file-ok nevei egy negy sor magassagi ablakban l&thatdak,

amelyet - negynel tobb file betoltése esetén - feliilr6l lefelé gorgethetiink. A flle-
okat egyenkent vagy auto-save lizemmédban menthetjik ki.

A betoltés L billentyl megnyomasara 1ndul BREAK-kel szakithatd meg. A betoltott
file-ok kozott az S (SKIP) billentyivel mozoghatunk az aktualis file inverzben 14t-
SZ1K.

C (CDPY) billentylvel kimenthetjik az aktudlis file-t, D-vel (DELETE) torolhetjik.
Az A (ALL) billenty(it alkalmazva az elBbbi két muvelet elott, az oOsszes file-ra
(mindegyik invertdlédik) vonatkoztathatjuk a miveletet. A torlo es kimentd funkciod-
kat ENTER-rel kell jovahagyni. Az Osszes file kimentése tehdt a kdvetkezd billen-
tylkkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezutdn a bal felsd sarokban megjelenik a "Start
tape..." felirat, UJabb ENTER megnyomésra a kimenteés megkezdodlk

V (VERIFY) billenty( megnyomdsa utdn a program VERIFY BASIC-utasitast hajt vegre.

Auto-save esetén a C billentydvel bedllitott file-ok kozott egy mésodperc, M (CP;

COPY PAUSE) billentylivel bedllitott file-ok kozott 3 mdsodperc sziinet lesz. A betol-
tott file-ok kimentési 1deJe a Jobb felsd sarokban latszik.

Hibas utasitds kiaddsa utdn az X billenty(ivel torolhetiink. H billentyldvel a kijel-
zest médjdt hatdrozhatjuk meg (d301mé115/hexad801malls)

‘A program rendelkezik még egy érdekes funkcidval: a meméridba bettltétt BASIC- -prog-
ramot a B billentylvel kilistdztathatjuk és scrollozhatjuk, P betlvel kinyomtathat-
Juk printerre.

Hibas file betoltése eseten a toltés ledll és a file utdn egy kérddjelet rajzol. A
hibas file nem menthetd ki, de tordlhetd és (jabb L megnyomdsa utdn a toltés ujra
megkisérelhetd. Néha eléfordul, hogy a hibds file el6tt - egyszer mdr hibdtlanul be-
toltott - file-t is kerdﬁjellel jelol, ilyenkor ezt is torolnunk kell.




, a;.n__g,.,n_.-:w,jq.a_;-ﬁ ﬁ:;;:;m u-t’ im }

BASIC

Uleg‘lzobb BASIC kézikonyv tiltja a fordi-

tottan dgyazott ciklusok hasznalatat, va-
gyis a "FOR I=...: FOR J=...:...: NEXT I:

NEXT J" jellegd ciklus-szerkezetek alkal-
mazdsdt. Valdban, ezek helytelenul struk-
turdltak, s6t, a legtobb gep hibauzenet-

tel le4dll, ha ilyennel taldlkozik, - de

példdul a Spectrumon érdemes megnezni,
hogy mire lehet hasznalni Oket.

Ha tobb ciklust forditottan agyazunk egy-
mdsba, annak az lesz az eredménye, hogy
az els®d ciklus lefutdsa utdn beindul a
midsodik - de ekozben az elsb6 sem all le.

fgy pl. ha az els6 ciklus véltozdjanak
végértéke 10, akkor ezt elérve elindul - a
masodik ciklus, de az elsd valtozo is to-
vdbb né 11-re, 12-re, stb. Ez viszont
sokban hasonlit egy félautomata vezerlo-
lanc mikodésére, amire a legszemlelete-
sebb példa a szdllitdszalag. Amikor egy
hdrom részb6l 4116 szalagon kell valamit
szdllitani, akkor a kettes, 1lletve a
hdrmas szalag bekapcsolasara nincs szuk-
ség addig, amig megfeleld 1dd el nem te-
lik - vagyis amig az anyag el nem eri a
kelld szalagot. - |

Ezt a vezérlést 1llusztralJa a mintaprog-

ram;; a ciklusok dgyazdsa j61 megfigyel-

hetd a 100., 110., 120., illetve a 160.,
170. és a 180 sorokban.'A vezérlés'féla—
utomata, hiszen a szalagok kikapcsolasa
mar nem ebben a gazdasagos sorrendben,
hanem egyszerre tortenik.

Az ilyen szerkezeteket azonban csak 1ndo-

kolt esetben célszer( hasznalni, hiszen

ha nem kellden gondoljuk at, olyan prog-
ramhibdkhoz vezethet, amelyeket kiderite-
ni é megszuntetnl igen nehez. .,

W 8,-16,-FI1: DRAW -60,

AW B,—~16,-F1: DRﬁN_“bB,

VEZERLES FORDETOTTAN AGYAZOTT CIKLUSOKKAL

1 REM %%% FORDITOTTAN AGYAZOT
T CIKLUSOE *%xx
i@ PLOT 10,85: DRAW 60,20: DRA
~2@0: DRAW
~-8,16,—F1
20 PLOT 80,85: DRAW 60,2@0: DRA

‘W 8,~-16,-FI: DRAW -60,-20: DRAW
-8, 16 T '

"B FLDT 150, 85: DRAW L@ ,20: DR
-20: DRAW

*B,Ib,*PI
4@ PRINT AT 16,5:"I="3;AT 16,14
;"Jm";ﬁT.lbg::="h""

1@ FOR i=1 TO 10

110 FOR j=1 TO 10

120 FOR k=1 TO 10

130 FRINT AT 16,73i: GO SUB 100

D - ) _
140 FRINT AT 16,1633z IF j»1 TH

EN GO SUE 1030

15@ FRINT AT 16,253k: IF k>1 TH
EN GO SUEB 1060

. 160 NEXT 1

178 NEXT 3

180 NEXT k

19@ STOF
1220 OVER 1: FRINT AT 10,2;"W";A
T 11,9:"W": FAUSE Z@: FPRINT AT 1
m’:q u u.ﬁT 11 9. ".“"IC"IT c?’d;n.l.l;ﬁ
T 1‘:‘ é}, n.u
1010 FAUSE LA: FF:INT AT @,.5: "R ;
AT 12,6:"IR":AT 8,8;:"W":AT 1:‘,3 "
B': FAUSE 20: FRINT AT 8, 8.. "Iz A
T 13’3;".!!
1020 OVER @: RETURN
1030 OVER 1: PRINT AT 10,11:;"W":

AT 11,18:;"W': FPAUSE 20: FPRINT AT

10,11; "W":AT 11,18;"W"':AT 9,143

"W ;AT 12,15 "W

1340 PAUSE 20: FRINT AT 9,14;"HR"
AT 12,15;"W':AT 8,17; "W":AT 13,
12: "@": FAUSE 20: FRINT AT 8,17;

u.n:.p'T 1:," ""'b. n.u

1258 OVER @: RETURN o

1060 OVER 1: PRINT AT 1@,20;"W":

AT 11,27:"@": FPAUSE 20: PRINT AT
1@,20; "' ;AT 11,27;"W';AT 9,233

ll.ll'.ﬁT 1 ""i4nll.ll _ -

107@ FAUSE 20: PRINT AT 9,23; "B

~3AT 12,243 "W";AT 8,26;"W"1AT 13

21:"W": FAUSE 2@:
" ""IQlT 1":’21‘11.11
1280 OVER @: RETURN

PRINT AT 8,¢6.
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A program latvanyos forgatdsi eljarast hajt végre a negy ‘alap BOX-scroll rutin fel-
haszndldsdval . Ezek koziil a rutinok kozil kettd megtaldlhaté a "Rutinrél-Rutinra" c.
konyvben (LSI ATSz. 1986), a masik kett8 ott nem szerepel.

A vezérld rész a program eleJen taldlhatd (40000-40160), és a BOX-nyitdcimek vala-
mint a méretek bedllitdsdt végzi el, illetve megfeleld sorrendben meghivja a scroll
rutinokat. A scroll rutinok kﬁvetkeznek ezutan, az alabbi sorrendben:

Ezek természetesen kulon-kulon, ondlldan 1s hasznalhatok.

ADDR-rel jelol jiik valamelylk scroll rutln kezdocimét és az ADDR+01 és az ADDR+02 ci-
meken kell beallitani:

- a box jobb alsé sarkanak képernyGcimet (lefele torténd scroll esetén)
- a box bal felsd sarkanak képernyScimét (lefelé és jobbra torténd scroll esetén)
- a box jobb fé186 sarkdnak képernydcimét (balra torténd scroll esetén)
Az ADDR+04 cimen kell bedllitani:
- a box szélességét karakterekben (felfelé és lefelé tﬁrténé scroll esetén)
- a box magassdgat képpontokban (balra és jobbra torténd scroll esetén)
Az ADDR+05 cimen pedig be kell *4111itani:
- a box szélességét karakterekben (balra és jobbra torténé scroll esetén)

- a box magassaganal eggyel kevesebb képpontnyi értéket (felfelé és lefele tortend
scroll esetén)

F16sz6r is helyezzuk el a memoriaban a rutint (kezdok a kodok alapjan DATA sorban,
képzettebbek assembler segitségével).

Ezutdn gépel jik be és futtassuk a kovetkezd BASIC programot, amely jO0l szemleltetl a
rutin felhasznalasi lehetOseget:

|

1 BORDER 1: PAPER 1: INK 6: CLS
10 FOR I=1 TO 10: FOR J=11 TO 20:

PRINT AT I,J: CHRY (40+I+J): NEXT J: NEXT I
20 RANDOMIZE USR 40000
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Ebben a kiadvanyunkban tovéabbi ismereteket szerzink a Z80 mlkroprocesszor mikodese-
rol es reglszterelrol hiszen minderre szuksegunk lesz a késBbbiek soran.

A 780 mikroprocesszor egy bonyolult "agy", melynek részletes belsd elektronikai fel-
épitésére nem szeretnénk kitérni (ebben a témdban szamos melyrehato szakirodalom
megjelent mdr). A gépi kédd programozas elsajatitdsahoz elsGdlegesen a Z80 regiszie-
reinek megismerésére van szukseg.
A regiszterek tdrgyaldsa eldtt célszerl azok csoportjait megtekintenunk, ehhez egy
kis szemléltetd abrat k6521tettunk

SENENENE

HEEEEERE utasitdsregiszter
el nem érhetd regiszterek (TTTTITI]

CITITITT]

EEEEREER

. Altaldnos célu regiszterek -
a-F | CCTTOOITTITIT] OOOTTITITTITTITLL [A'-F
p-c | CCIIITIITITTITTY CITTTTTITTTITICLT (B8'-C'

HL | COOIOITITIrT ) OO T LI TIIITd -
Speciadlis reqgiszterek
1 OCCIITITTITTTIITTTI R -
ix | CCOOTTITTITTTT) CCITTTTITTITOTITIT] | Iy
op | COOTTITITITTITTITI CITTTITITITITITIILI | PC

A processzor sajat miveleteihez is hasznal regisztereket (a processzor sajat munka-
teriilete), de szamunkra ezek a reglszterek elerhetetlenek. Itt haJtodnak vegre ku-

16nboz6 saJat memériamanipulaciok, igy az arltmetlkal eés logikai egység kisegitese,
vagy tartalék tdrolds (1d. kesobb)

Szintén fontos regisztere a processzornak az un. utasitdsregiszter, ez fontos 4dllo-
mdsa a gépi kddd program végrehajtdsdnak is. A memdria megfeleld terulzatérdl az er-
telmezendd adat (feldolgozandd utasitds) legel6szor mindig az ut881tasreglszterbe
kerul.

Természetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom-
munikdlni veliik, tobbet mélységeben nem is erdemes roluk szolni.

Az 4ltaldnos célu regiszterekkel fogunk talalkozni a legtobbet programjaink 1irasa
kozben. Megkulonboztetunk aktiv és vesszOs (dtmeneti) - dltaldnos célu - regisztere-
ket. Az aktiv és vesszO0s regiszterek tartalma megfeleld gépi kodu utasitas hatasara
felcserélhetd, ez gyakran sziikséges lehet pl. dtmeneti tdrolasra. Termeszetesen az
adott gépi kédu utasitasra ez a csere ismet elvégezhetﬁ.

Ha j6l1 megnezzuk a sematikus vazlatot, 1lathatjuk hogy a Z80 regiszterei is alapvets-
en 8 bites taroldkbol épililnek fel, dgy mint a memériacelldk. Nos az 4dltaldnos célud
regiszterek kozdtt a B-C, H-L és D E reglszterek kilon-kilon (8 bitesként) vagy
egyutt mint reglszterpérok (16 bitesként) is kezelhetdk. Az A és F regisztert egyutt

kezelhetjik (pl. veremmiiveletek - 1d. késobb) de egyutt sohasem értelmezzuk Oket 16
bites cimkent.

Az A regiszier a 780 egyik legfontosabb reglsztere Gyakran akkumulatornak is szok-
tdk nevezni, ez viszont a /80 esetében tévedés. A regebbi tipusu m1kr0processzor0k-
ban minddssze egy regiszter szolgdlt az eredmény Osszegyljteseére (akkumulator) in-
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az osszes aritmetikal és _logi-

kai mdvelet eredménye €s igen sok mivelet van, amely csak az A regiszter felhaszna-
ldsaval hajthatd vegre.
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Az F regiszter a FLAGS (jelzObitek) szé roviditéséb6l ered. Ennek a regiszternek
mindegyik bitjét kulon-kulon kezeljuk, igy az F regiszter tartalma byte-kent nem er-
telmezhetd lenne.

Az F regiszter felépitése a kovetkezo:

. bit - 4tviteli jelzébit (C)

. bit - kivonds jelzobit (N)

. bit - parités/tdlcsordulés jelzobit (P/V)
. bit - Ures - szabadon felhasznalhato

. bit - félszé-dtviteli bit (H)

. bit - lires - szabadon felhaszndlhaté

. bit - zérus jelzobit (Z)

. bit - eldjelbit (S)

~SSTON\U N &AW O

Ezek kozil a 0. és a 6. bit a legfontosabb és a gepi kodu programokban 1is ezekkel
taldlkozhatunk a leggyakrabban.

A specidlis célu regiszterek mar kozvetlenil nem fordulnak eld olyan gyakran a gépi
kddu programok szerkeszteésekor, tobbseguk maganak a geépi kodu programnak a lefutta-

tasahoz nyujt segitseget.

Az I regiszter a megszakitasi-vektor regiszter, elsOsorban a TV-kepjelek elballita-
saban vesz reszt, de a szinvonalasabb rutinok futtatasahoz 1is elengedhetetlen a
haszndlata (errdl is lesz még a késdbbiekben szd). -

Az R regiszter a memoriafrissitd regiszter. Tartalma 0 és 255 kozott ciklikusan val-
tozik, erteke minden utasitaslehivo ciklus alatt nd eggyel. Legfobb JjelentOseége a
- dinamikus memdriak cimgeneralasaban vald részveétel, a memoriak szukseges felfrissi-
tése (de nem megvetendd a Fairlight c. jaték betoltdjében vald kavardsa sem).

Az IX és 1Y regiszterek (nem regiszterpdrok hanem 16 bites regiszterek) a memdria
kozvetett cimzését teszik lehetdvé (ezt hivjuk indexelt cimzésnek). Az IX-ben vagy
IY-ban megadott baziscimhez képest, attdl lejjebb vagy feljebb is torténhet hivatko-
zds. A Spectrum bekapcsoldsakor 1Y dltaldban 23610 (HEX 5C3A) értéket vesz fel, ez
jelzi a rendszervadltozok tablazatanak baziscimet. Az IX regiszter fokent a LDAD/SAVE
miveletekben hasznalatos, cimmutatdkent.

Az SP (Stack Pointer = verem-mutatd) egy baziscim, amely a processzor verem terudle-
tének tetejére mutat. A 780 a "lefelé bdvuld" verem-rendszer szerint mikodik, vagyis
kiolvasdsndl mindig az utoljdra bevitt adat lesz a verem tetején (1ld. az dbra mecha-
nizmusdt) és erre mutat az SP regiszter is:

verem—sl = | c—c-cceaa | |e=ma e verem
al ja alja
verem verem
teteje tete]je
oP SP
mutato mutato

Adat kivétel (A) Adat bevitel (D)
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A PC (Program Counter = Program-szamldlsd) a gépi kédi program vezérléseében Jdtszik
nagy szerepet. A gépi kdédu program futtatdsakor érteke mindig a vegrehajtas alatt
4116 utasitds memdériabeli cime. Az utasitasok végrehajtasa kozben a PC mindig auto-
matikusan tovabblép.

Mi is lépjunk tovabb...

Ahogy azt az eldzdekben megismertik, egy memdoriacimre egyidoben 0-255 kozotti deci-
mdlis (00-FF kozotti hexadecimdlis) érték irhatd be.

A processzor ilyen, - a memdridban elhelyezett - szamok megfeleld sorozatat kepes
csak értelmezni, igy ha a meméria tetszbleges tertletén tobb szamot talalunk egymas
utdn, ez még korant sem biztos, hogy értelmes gepi kaod.

A memdéridban taldlhaté szémok sorozata a gépi kéd mellett sokféle lehet, ilyen pl. a
BASIC program eltdrolt kddja, vdltozdterilete, egy tetszOleges kepernyb-memoria,
vagy tetszb8leges adattomb. Ezeket hidba futtatnank gepi kodkent, nem sok sikerrel
jarndnk, elénekelhetnénk az "Elszdllt a hajd a szélben..." c. egykori KEX slagert.

Eltinddhetlink rajta, mennyiben mas a szamitogep memoriajaban a BASIC program tdarolt
kddja, mint a gépi kddé. Hatarozottan kijelenthetjuk, teljesen mas !

Mint mdr emliiettik, az operacids rendszer ill. az interpreter a BASIC utasitasok,
parancsok végrehajtdsahoz szubrutinokat hiv meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIC
program futtatdsdhoz parancsot kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begépelt BASIC prog-
ram a PROG rendszervdltozé 4ltal meghatdrozott cimt6l (ez 23755, amennyiben nincs
csatlakoztatva az Interface 1) folyamatosan eltdrolédik a memdridban, de nem gepi
kodként, hanem specidlis szerkezettel. RUN utan az operacids rendszer a BASIC inter-
preter mutatdjat a 23755. cimt6l folyamatosan noveli, ekozben a BASIC programot sor-
rél-sorra, utasitdsrél-utasitdsra vegrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasitas-
nak a mindenkori gépi kddu megfeleldjét 4l1itja eld. Ezt a munkateruletre teszi,
ahonnan a Z80 processzor mar "megerti'.

A gépi kédi programok futtatdsdt nem a RUN utasitdssal oldjuk meg, hanem a USR fligg-
vény alkalmazdsdval. A USR XXXX szerkezetben XXXX a futtatni kivant gepi kodu prog-
ram kezdbcimet jelolil.

A USR fliggvény csak un. "elOGtaggal" egyltt érvényesil, ugy mint mas fidggveny. A ha-
rom legismertebb forma:

RANDOMIZE USR XXXX
PRINT USR XXXX
LET Z = USR XXXX, ahol 7 tetszb0leges valtozo

Ez a hdrom hivatkozds abban tér el egymastél, hogy a gépi kodd programbdl vald visz-
szatérés esetén a BC regiszterpar tartalmaval mas torténik. Az elsd esetben a BC
tartalma beirddik a SEED rendszervaltozdba, a masodik esetben kiirddik a képernyoOre,
mig a harmadik esetben érteket a Z valtozo veszi fel.

(folytatjuk)




Olvasdi rovat

Jelen kiadvdnyunk nyomddba keriiléséig még nem kaptunk olyan - kozérdekd infdrmééid-
kat tartalmazd - 0lvasdi leveleket, melyek kozlését fontosnak tartanank.

Tovdbbra is vdrjuk klubok jelentkezését, hogy kozolni tudjuk cimiket, a klubtagsag
feltételeit, a klubfoglalkozdsok rendjét, idejeét, mert ez a lehetdseg orszagszerte
jobban "osszeraznad" a Spectrumosokat. o

Sok levelet kaptunk, amelyekben arra kérnek valaszt, hogy van-e lehetdség a "Spect-
rum-Vildg"-ndl programok felvételére (amennyiben kazettat kiildenek). A "Spectrum-Vi-
14g" nem foglalkozik kazettdk masoldsdval, de magdn- és klub-cimek kozleseével elb
tudja segiteni azt, hogy a cserepartnerek megtalaljak egymast.

Most a tovdbbiakban ismét néhdny angol software forgalmazo cimét kozoljuk, tobb le-
veliré kivansagara.
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o= . A lista Osszedllitdsandl a nyomdaba kerulesig beérkezett
TOP 10: Javaslatokat vettuk figyelembe.

Kéziratot nem orziink meg

es nem kuldiink vissza'!

(Legfel jebd ROz061 Juk. . . )



PAIYAZATI REJTVENY

Ha megfejti az itt 14thatdé két rejtvényt, a bekarikazott mezokben kiadodo bgtﬁkgt
helyesen Osszerakva két ismert Spectrum jatgk és egy soitware hdz neve 'rakhato -51.
Kérjik, hogy a megfejtést az alul lathaté - kivaghato - palydzati szelvénnyel egyutt

kiildje el nekunk.

A bekiildési hatdridd: 1987. oktdber 27/.

A helyes megfejtést bekiildbk kozott egy darab walkman-t sorsolunk ki

programjaink hallgatdsahoz).

A nyereményt postan kuldjuk el.
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Az el6zd kiadvanyunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejteset,
nyertes nevet a kovetkezd részben kozoljuk.

A.rejtvény

. Printel

. Lelkesedni

. Margo-allito
. Neveletlen

. Modern korunk fenyegetése
. Egitesteken

. Ibrik
. Csendes
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-B.rejtvény

. Azsiai luxushely

. Légijarmd tipusa

. Amerikai varos lakoja

. Periféria csatlakozasi hely
. Nem Commodore

. Szignalhat

. Floppylemez markanev

. Felrobbant tlzhanyo
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(még mindig
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