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6szinte megkonnyebbilésinkre, nem kell Kkijelentkezéssel
kezdenink ezt a szamot. Koszonjuk leveleiket, véleményei-
ket, megfejtéseiket. Nagy orominkre szolgal, hogy olyan
lIényegi kifogast nem emeltek, aminek olvasidsa soran szé-
gyenkeznink kellett volna. S6t ' Ugy latszik, Olvasoink
érdekl6dését sikeriult felkelteni, reméljuk, té&boruk hama-
rosan megsokszorozodik.

Annyit mar most is tapasztaltunk, hogy nem kdénnyebb a
dolgunk, mint a TV miisorszerkesztfinek, hiszen olyan
sokrét(i tartalmi igény érkezett mar eddig 1is, hogy ugy

gondoljuk egyel6re nem valtoztatunk az eddigi szerkezeten.

Sokan kérdezték, hogy hogyan Ilehet el&6fizetni “maga-
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A ZSEBSZAMOLOGEPEKTOL...

A Sinclair Research Ltd. a 70-es évek
elején alakult meg Cambridge-ben. A cég
"kisérleti intézeteként indult, és tevé-
kenységi kore egyenlére csak matematikai
alapmiiveleteket végz6 szamologépek kifej-
lesztésére terjedt ki. Az els6 tipusok
- a SINCLAIR C-... sorozatok - az alapm(-
veleteken kivil mast nem tudtak, s még
kijelzdjuk is LED didoda elven alapult.
Révidesen pénztargépek kifejlesztését is
elkezdték, az els6 széria SINCLAIR CASH
MB-... sorozatjelzéssel lett ellatva.
Ahogy teltek az évek, ugy fejlédott az e-
lektrotechnika is, maga utan vonva a Sin-
clair termékek tokéletesedését. A zseb-
szamol6gépek egyre tobbet tudtak, megje-
lent a folyadékkristalyos kijelz6, s a
pénztargépek is memériaval lettek ellat-
va. A 70-es évek kbdzepén mar programozha-
té Sinclair zsebszamoldgépek — jelentek
meg. El6szor csak 10-20, kés6bb 50-100
programlépés végrehajtisara alkalmas gé-
pekkel is talalkozhattunk. A Sinclair gé-
pek igazadn nagy "robbantast" nem tudtak
végezni a piacon, hiszen szamos nagy ame-
rikai cég (pl. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT
PACKARD, stb.) hasonldé konstrukcidk to-
meggyartasaval teritette be a piacot és
elnyomta a "kicsiket".

A szamitastechnika szelei Sinclair-t is
elérték, és hosszas kisérletezés utan az
évtized végén megjelent a "nagy csoda. A
ZX-80, Sinclair elsd (egy-kartyas!) mik-
roszamitogépe, melynek kodzponti egysége
egy ZILOG Z-80 mikroprocesszor volt. Ez a
"gép-matuzsalem" utodjatol a ZX-81-t6l
els6sorban elektrotechnikai felépitésében
ill. memOriaszervezésében  kilonbozott.

Nem volt benne ULA sem, amely a Sinclair
gépek perifériakezel6 interface-e. Ezt
itt helyettesité aramkorokkel oldottak
meg. Sinclair Ugy gondolta, a szélesebb
tomegeknek elektrotechnikailag modernebb,
programozhat6é és sokoldalian felhasznal-
haté zsebszamitdogépekre van szikségik:
igy szliletett meg 1979 végén a ZX-81, ami
mar igazi hirnevet szerzett maganak és
alkotojanak. A szintén Z-80 mikroprocesz-
szorral ellatott gép billentylizete "érin-
tés'", ez persze ma mar nem elény, de Uj-
kordban szenzicidnak szamitott. Az 1K
szabad RAM memdéria sem szamottevd , ha a
mai viszonyokat tekintjik, de 64K-ig bd-
vitheté volt. Ez a gép csak karakter-gra-

fikaval rendelkezett (24x32), ezen tulme-
néen nem volt szines modulacidja és el-
maradt a hanggenerator is. Mindettél el-
tekintve a gép fogadtatasa els6rangu volt
(persze ezt mindenekeldtt alacsony aranak
készbnhette). Kozben a gép 2K-s moédosi-
tott memdriaszervezésl valtozata is elké-
sziult amerikai megrendelésre, ezt TIMEX
SINCLAIR 1000 néven forgalmaztak, néhany
mintapéldany ebb6l is eljutott hazankba.

Folyamatos fejlesztés, kutatémunka ered-
ményeképpen 1982-ben készilt el az els6
Spectrum, amely alapkiépitésben 16K ROM
és 16K RAM memériat tartalmazott (16K-s
gép). Megoldottdk a nagyfelbontasu képer-
ny6 manipulacié problémgjat 1is (256x192
pont), amelyen 8 szinnel jelenithetink
meg informacidt, és a beépitett hanggene-
rator - amely csak 1 csatornas - kivaldan
alkalmas jatékprogramok hangulati alafes-
téséhez. Egy huszarvagassal megoldottdk a
ZX-81 legnagyobb hibajat is, a féliabil-
lentylizetre gumitasztaturat helyeztek. A
gép 48K RAM-mal rendelkez6 valtozata is
hamarosan forgalomba kertult, bar a 16K
tulajdonosoknak is csak a hidnyz6 1C-ket
kellett a megfeleld tokokba behelyezniik.
Emlitésre méltd, hogy 1982-ben a gép in-
tegraltsagi foka még nem érte el a maia-
két (ISSUE 1), de a technikai korrigacidk
folyamatosan lehetdvé tették a valtozta-
tast a gyarto-szalagon is, 1igy jelentek
meg sorban az ISSUE 2,3,4,stb szériak is.
1d6kézben tovabbfejlesztették az ULA IC-t
is. Ez azért jelentfs, mert szervizelés-
kor nem mindegy, hogy melyik kiadasbeli
géppel van dolgunk, pl. nem lehetséges az
ISSUE 3, vagy annadl magasabb széridkba
valé 6C001 tipust ULA IC-t az ISSUE 1
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szériaba belltetni, mert hibas mikodést
eredményez. Természetesen nem alapvetf,
hogy vasarlaskor a minél magasabb szamu
sorozatot vegyuk meg, az alacsonyabb sza-
md verzid is ugyanazt tudja, elektronika-
ilag kissé eltérd médon.

A Spectrum fejl6désének fontos allomasa
volt 1984-ben a PLUS (+) megjelenése,
amely a tasztatlUra médositdsaban tért el
els6dlegesen az alapvaltozattél. Termé-
szetesen a hagyomanyos Spectrum panel a
PLUS dobozba athelyezhet6. 1d6kdézben meg-
jelent a QL is, amelynek ROM-ja 32K, RAM-
ja pedig 128K memériaval rendelkezik
(fejlettebb operaciods rendszer), procesz-
szora MOTOROLA gyartmanyua, és 2 db. beé-
pitett microdrive kazetta maghajtét is
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitas teljes
hianya miatt a gép nem ért el jelentdsebb
sikereket. Emiatt tervbe vették egy - a
Spectrum képességeinél toébbet tudé - az
alapgéppel fellilr6l kompatibilis szamito-
gép kifejlesztését. 1985 végén megszile-
tett a Spectrum + 128K. Kdzben - mint
ahogy azt az eldz6 szamban olvashattuk -
Sir Clive ‘"befurdott” a C5 elektromos
autéval, s az AMSTRAD felvasarolta a cé-
get. Ett6l kezdve a Sinclair gépek torté-
nete kettévalik.

Az AMSTRAD cég tovabbfejlesztette a 128K
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beépitett
adatmagnetofont, mig a Spectrum 128K +3
egy (M 3 "-os hajlékony magneslemezegysé-

hogy-a
részle-

get tartalmaz. (Itt jegyezzik meg,
128K-s géppel a késbbbiekben még
tesebben szeretnénk foglalkoznil)

A bukads utan két évvel, 1987 4prilisaban
Sir Clive Sinclair a Cambridge Electro-
nics Ltd.-n keresztil piacra dobta U ta-
lalmanyat, a Z-88-at. Ez a tipus sajnos
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt
az AMSTRAD jogilag megvette. A Z-88 szin-
tén kis méretli, alapkiépitésben 128K ROM-
mal és 32K RAM-mal (nem tévedés!) rendel-
kezik. Ikerprocesszoros, de Z-80 alapu
gép. A memoOria bOvitéséhez 3 kartya csat-
lakoztatasi helyet alakitottak ki, 32K,
128K és 1M kartyakkal dsszesen 3Mbyte-ra
bévithet6. IBM gépekre irt programok fut-
tatdsara is alkalmas. Sajat SUPERTWIST
LCD kijelzével, RS-232 Kkimenettel (pl.
MODEM csatlakoztatasahoz), Z-80 csatlako-
z6 sinnel, f6-adapter csatlakoz6 aljzat-
tal és képernyd kontraszt szabalyzdé pot-
méterrel is rendelkezik. Billenty(lizete
szilikongumis, kopogasmentes. A gép 4 ce-
ruzaelemmel 24 6ran at lUzemeltethetd, ki-
kapcsolt allapotban pedig kb. 1 évig meg-
O6rzi a RAM tartalmat.

Nem tudni, hogy az 0j Sinclair gép meny-
nyire hoditja meg a piacot, de az biztos
hogy széleskorld felhasznalasi lehetdsége
és olcs6d ara (1987.ju0nius: 235 Font) ha-
mar magara iranyitja a figyelmet!

KOZONSEGSZAVAZATOK
ALAPJAN

1. ENDURO RACER - Activision

2. ARMY MOVES - Imagine

3. SCOOBY DOO - Elite

4. HEAD OVER HEELS - Ocean

5. WORLD GAMES — Epyx

6. ROBIN OF THE WOOD - 0Odin

7. BOMB JACK 1. - Elite

8. ASTERIX - Melbourne House
9. ACE OF ACES - US Gold

10. SHORT CIRCUIT - Ocean
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BUTCH HARDGUY
Advance

A

Rambo-film alapjan készilt program si-
kere Osztonbtzhette a BUTCH HARDGUY irdit
is, hogy a hasoncimi filmb8l szamitdgépes
Jatékot alkossanak. A jaték egy szigeten
Jatszodik, a jatékosnak 20, ketrecben
fogva tartott katonat kell kiszabaditani.
A foglyokat robotok 6rzik, amelyekkel - a
karate szabalyai szerint - kell megkizde-
nink (kézzel-l1abbal). Nem mindegy, hogy a
robotokat hol taladljuk el: ha kozépen,
akkor csak bizonyos 1id6re pottyannak a
foldre, ha fejen, akkor viszont tavozni
kell a kozelukb6l, mert felrobbannak. A
rabokat ugy tudjuk Kiszabaditani, hogy
O0ssze-vissza pufoljik a ketreciuket. A Ki-
szabaditott rabokkal a helikopterig kell
eljutnunk, de ha a rab egy robottal ta-
lalkozik, visszakeril a ketrecébe.
Szérakoztatd és izgalmas akcigjaték, mél-
té utdédja a RAMBO-nak és a GREEN BERET-
nek.

THE SYDNEY AFFAILIR

Infogrames

AUF WIEDERSEHEN
MONTY

A

Gremlin Graphics nagysiker( MONTY-soro-
zatanak legujabb tagja. Az (j torténet e-
I16zménye: MONTY vakond szenet lopott,
mert fazott. Ezért a hatdésdgok - eléggé
elitélend6é médon - lecsuktak. Monty meg-
szokik és elindul Eurdpaba, pénzt gyljte-
ni. Célja, hogy az 0Osszegyldjtott pénzen
megvegye a gordgorszagi Montos szigetét,
ahol nem adjak ki a hatésagok, masrészt
meleg van (nem kell szenet lopni). A ja-
ték Europa orszigaiban jatszodik, az
egyes orszagokat a kulonb6zé képerny6k
"testesitik meg. Monacoban pl. MONTY
részt vesz a Forma-l-es autdversenyen és
ha megnyeri, lesz elég pénze. A péalyékon
szétszorva megtaladlhatbéak egy replldgépre
sz616 jegy darabjai, amit 0Osszegylijtve
tovabbrepulhetiink a kovetkez6 orszagba.
Mint az eddigi Monty-jatékok, ez a prog-
ram is jo grafikaval készilt, érdekes és
szbrakoztatd. ElsBsorban valészinlileg a
fiatalok fogjak megkedvelni.

— Gremlin Graphics

AMAUROTE
s

— Mastertronic

z Infogrames eldz6 jatékanak a VERA CRUZ lﬁ!bb ULTIMATE-jellegl haromdimenzids ak-

AFFAIR-nak a mintajara irdédott ez a prog-
ram, de ez valamivel jobban sikerult.
Gyilkossag torténik St. Etienne varosaban
és Sergeant feligyeldét (minket) biznak
meg az ugy felderitésével. A jaték két
helyszinen jatszédik: a halott (Mr. Syd-
ney) kornyékén és abban a szobaban, ahon-
nan a halalos ldvést leadtak. Kézi nagyi-
tonkkal aproélékosan végigvizsgalhatjuk a
két helyszint, kikérdezhetink tanikat. A
megszerzett adatokat szamitégéppel fel-
dolgozhatjuk, amelyen keresztil kommuni-
kdlni tudunk mas igazsaglgyi szervekkel
is. Végs6 célunk a gyilkos kilétének fel-
tarasa.

Nagyon izgalmas jaték, a logikai jatékok
kedveldi bizonyara nagyon megszeretik.

cio-jaték. A jaték soran tankunkkal a ro-
varok 25 orszagat kell elpusztitanunk.
Egy-egy orszag tdébb, mint 100 db kilénbo-
z6 helyszinb6l allé labirintusbol all. Ez
a rengeteg variacid az azonos képrészek
kill6nb6z6 kombinacidéibol épul fel. Ahhoz,
hogy egy gyarmatot legy6zziink, a rovarok-
nak legaldbb 60 szazalékat kell megsemmi-
sitenink. Négyféle rovartipussal talal-
kozhatunk: kiradlyn6, here, tamaddék és
felderiték. A legfontosabb célpont a Ki-
ralyn6, ha sikerul elpusztitanunk, az or-
szagban kaosz uralkodik. A felderitdk nem
veszélyesek, csak repkednek, a tamaddk
védik az orszagot, a here pedig csak ak-
kor tamad, ha beszoritjuk.

Az "ULTIMATE-klo6nokhoz" hasonld jé grafi-
ka, nagyon hosszu jatékido.



JACK THE NI PPER

Arogram 1986 derekan jelent

meg Anglidban és azonnal o0sz-

tatlan sikert aratott: hosszu

hetekig el sem lehetett kép-

zelni olyan Spectrum, Commodo-

re-64 vagy Amstrad top-listéat,

amelyen ne lehetett volna ta-

lalkozni a jatékkal (ezek a

listdk altaldban 1gy kezdd6d-

tek: 1. JACK THE NIPPER ...).

Az ifjusdg korében valdsagos

Jack-mania indult meg: a ja-

tékversenyeken Jack-et abrazo-

16 ingeket sorsoltak Ki a

gy6ztesek kozott, a jatékbol-

tokban Jack-figurakat arultak,

s6t, a programb6l rajzfilmet

készitenek. A hatalmas siker

titka nagyon egyszer(: a program iroi olyan kedves kis figurdt alkottak meg, mint
pl. Donald kacsa, és ezzel a figuraval olyan dolgokat tehetink, ami minden Tfiatal
szivéhez nagyon kozel all: rengeteg 'csintalansagot” (ez - mint a kés6bbiekb6l is
kideril - roppant finom meghatarozasa a dolgoknak).

A program - betdoltése utan - némi zene-bonaval jelentkezik be és a f6meniben beal-
lithatjuk a joystick- vagy a billentylivezérlést. Az aktualis iranyitasi mod "ugral”,
az 1. (KEYBOARD) esetén a kovetkezd billentylkkel iranyithatjuk a jatékot:

Z: balra; X: jobbra; 0: fel; K: le; 0: tliz (ugras)

A bezart ajtokon az ENTER megnyomasaval juthatunk ki. A térgyak felvétele illetve
eldobasa a két zseblinkhtz tartozé gombok (1,2) megnyomasaval torténik.

Egy szép napon Jack-et egyedul hagyja a mamaja a gyermekszobdban. Jack elindul, hogy
felfedezze a varost és kilonféle csinyeket kdvessen el...

A jaték célja a képerny6 also részén lathatd rosszasagmér6 miszer (NAUGHTYOMETER)
100 szazalékra allitasa. Ez a varosban talalhatd kilonféle targyak megfelelé helyre
Jjuttattasaval, illetve Osszetdrésével lehetséges. A targyakat csak akkor tudjuk moz-
gatni (nagy csiny) vagy eltorni (Kis csiny), ha felvettik Oket valamelyik zseblnkbe.
EItorni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton allunk (pl. a polcon) és
megnyomjuk annak a zsebnek a szamat, amelyben a targy taladlhat6é. A nalunk 1év6é dol-
gok képe a rosszasagméré mellett lathato.

A csinyek elkdvetésében tobb dolog is gatol benninket: az utcdkon és a szobakban sé-
talé emberek és targyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabad hozzaérnink (pl. vi-
ragok). Az fezekkel valé érintkezés csokkenti az energiankat, novekszik a RASH-mlszer
jelz6je (ezt hangjelzés is kiséri). Ha ez eléri a maximumot, a bal als6 sarokban
lathaté életeink (6 db ugraldé Jack-figura) kozul az egyik figura a kiporolt fenekét
fogja fajlalni.

Ha valamelyik szobaban csinyt kovetink el, egy felndétt azonnal hozzank rohan és ko-
vet akarhova megylnk. Ez sok Utkozést jelent, amitél az energiank rohamosan fogy.
Ilyenkor minél eldbb tavoznunk kell a szobabdl. A kovetkezd médon elkertlhetjik a
nagyobb energiaveszteséget: ha a szoba kijarata - mondjuk - bal oldalon van és az



JACK THE NIPPER

ellenség felulr6l "ragadt rank™, haladjunk egy darabig balra, felfelé atlos iranyban
majd hirtelen iranyvaltoztatassal lefelé atlés iranyban. Ett6l a manéverté6l az el-
lenség leszakad t6link (az energiank nem fogy tovabb) és elegend6 idénk van ahhoz,
hogy kijussunk a szobabdl. Egyes helyszineken (pl. a temetdben) Kkisértetek tanyaz-
nak, ezek kozill az egyik mindig azonnal megtamad minket, mihelyt belépink. Ot is a
fent ismertetett médszerrel lehet félrevezetni.

Egyes targyakhoz csak ugy tudunk eljutni, ha a butorokon koérbeugralunk. A szobdk az
iranypont perspektiva elvei alapjan lettek megalkotva, tehat a szoba - relative
- tavolabbnak latszé részein a butorok "alacsonyabbak™, itt felugorhatunk rajuk.

A késbbbiekben a mellékelt térképen lathatd helyszinek nevére hivatkozunk. A hely-
szinre torténd eljutast nem részletezzik, ez a térkép alapjan nyilvanvalé.

A kaland a gyermekszobabol indul, ahol a jatékpolcrél el kell vennink a kop6esovet.
A jatékpolcra a konyvespolc tartéoszlopairél juthatunk at. A kopdcs6é kozelébe allva
tegyluk be az egyes zsebinkbe ("1" billentyd), majd potyogjunk le a polcrol. Amig a
kopbcsé nalunk van, a tlzgomb minden megnyomasakor Jack elérantja és 16 egyet vele.
Ha a toltény eltalalja valamelyik ellenséget, a rosszasagmér6 novekszik és az ellen-
ség megtamad benninket (ez addig tart mig ki nem lépink a szobabdl, ha Ujra bejovink
a sértett nem ismer meg minket, Ujabb csinyig nem tamad). A jardkelb6ket folyamatosan
16voldozve menjink el a renddrségre (POLICE). A taladlatok addig novelik a rosszasag-
mérét, amig az el nem éri a fels6 sor harmadik beosztasat (15%). Ezutan mar felesle-
ges 16voldoznink, csak a feln6ttek haragjat vonjuk magunkra.

A rend6rségen vegyik fel a hatalmas elemet, majd menjink at a szomszédos bortdnbe és
ugorjunk fel a szekrényre. Innen pottyantsuk le a kopdcsovet (a rosszasagmérd novek-
szik, a rend6r odaadll a szekrény elé és ha leugrunk tamad) és vegyik fel a helyére a
8 tonnas sulyt.

Menjink at a mikrogépek boltjaba (JUST MICRO), ahol a ndla 1év6 elem segitségével
Jack bevezeti az aramot a pult bal alsé részén taldlhatd kapcsolétablaba. Apré mihi-
ba folytan osszekeveri a pélusokat, minekfolytan a halézatba bekapcsolt szamitogépek
visszaadjék lelkiket alkotéjuknak.

Menjink el a Zocney & Co. Ltd. helyi Kkirendeltségére (HUMMO SOCKS), ahol a futdsza-
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnas sulyt. Ebb6l kifolydlag a futdészalag meghiba-
sodik és leall. A varos honapokig friss zokni nélkil marad, ami - figyelembe véve,
hogy itt se nagyon szeretik mosni a haszndlt zoknikat - koérnyezetvédelmi szempontbol
(a varos leveg6jének védelme) elég sulyos dolog. Torjik Ossze a sulyt.

A kovetkezd teenddnk a mosoda-
ban (LAUNDERETTE) felvenni a
ragasztos fiolat, ami a moso6-
gépek tetején talalhatdé. lde
csak a bal oldalon 1év6é polc-
rél tudunk &tugrani. A ragasz-
tés tubussal - szodabikarbdna
hijan - a fogorvosnal (GUMMO®S
CHOMPING MOLARS) a futédszala-
gon gyartott protéziseket fog-
Juk kezelni. A ragasztétol a
protézisek Osszeragadnak és a
varos foghiannyal kizdé polga-
rai a kovetkez6 hetekben nem
tudjak kimondani azt a szot,
hogy ‘"kartonvarroné”. Torjuk
0ssze a ragasztot.
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Induljunk el a bank felé. A bank eld6tti palyan (a zoldovezet hataran) a fal tovében
talalunk egy kulcsot, amit magunkhoz veszink. Ha ezzel megyink be a bankba, lathaté-
va valik a radiator mogotti titkos pancélterem bejarata. Tegyik le a bankban a kul-
csot és vegyuk fel az ajtoban allo floppy-lemezt. Ezt szemb6l nagyon nehéz megcsi-
nalni, mert konnyen - id6 el6tt - atkerilhetink a pancélterembe és innen nincs visz-
szaut a bankba, megint korbe kell jarnunk a fél vildgot, hogy visszajussunk. Ezért
alljunk Jack-kel a bejarat melletti sarokba és onnan jojjunk be a floppy-lemez elé.
igy mar felvehetjik és bemehetink a pancélterembe. Itt teljesen sajatos modon egy
moséporos dobozban sdsavat tarolnak, amit szintén fel kell vennink.

A kijaraton kilépve a haloszoba egyik szekrényének tetején talaljuk magunkat. Men-
JUnk ki az utcara és sétaljunk el ismét a mosodaba. Itt nagyilzemben folyik a markas
ruhak tisztitdsa, amibdl természetesen Jack is ki akarja venni a részét. Ha odaal-
lunk az els6 mos6gép ablakdhoz, Jack belednti a "mosoport” a gépbe. A mosott ruhak
tulajait heveny gutaltés éri, mert a gépb6l kés6bb kiszedett ruhdkra mar csak a
"toprongy" kifejezés hasznalhat6. Torjiuk Ossze a moséporos dobozt.

Kovetkez6 utunk a szamitogépgyarba (TECHNOLOGICAL RESEARCH) vezet: a jobb als6 sa-
rokban 1évé terminadlhoz felugorva Jack a nala 1év6 lemezrdl betolti a "RESET SYSTEM
V0.0" operacios rendszert. Ennek funkcidja abban meril ki, hogy tonkreteszi a szami-
togépgyarat vezérld szamitdgépet és a varos polgarai soha tobbé nem tudnak jatszani
a "JACK THE NIPPER" cimi{i, mély gondolati lirat kifejez6 jatékprogramjukkal. Ossze-
torhetjik a lemezt is.

Menjink vissza a bankban hagyott kulcsért, ami a maga nemében univerzalis szerkezet:
nemcsak a bank, hanem a mizeum (MUSEUM) péncéltermét is kinyitja. A mizeumot nem ta-
tarozzak, tehat nemcsak az allvanyzaton hanem a f6kapun is bejuthatunk. A mazeum 1I-
ben nem Esterhazy-madonndk és Raffaello-képek lathatéak - mint egy sajnalatos eset
is bizonyitja ezek fogy6é aruk -, hanem egy nagy darab cumi. Dontsink Ugy, hogy nem
szeretjiuk az avantgarde-mlivészetet, dobjuk le a cumit a talapzatrol, majd menjink &t
a muzeum Il-be. Jack nem szereti a hagyomanyos szobrokat sem, le kell dobnunk a bal
als6 sarokban levé mellszobrot is. Tegyiuk le a kulcsot és menjink be a pancélterem-
be. A masik ajton keresztiul egy képb6l a kisértetek nappalijaban kornyadozé husevd
névény karjaiba pottyanunk, ami azonnal megkezdi energiank elfogyasztasat. Sirg6sen
tavozzunk a szomszéd szobdba, ahol felvesszik a polcon 1évd dudat, a kovetkezd§ szo-
baban pedig a bombat. Az ajtén &t kijutunk a temetdbe.

A dudaval felszerelkezett Jack most a varos allatvédd egyesitletének fog a kedvébe
jarni: atballagunk az 6voda 1l1.-be (PLAYSKOOL masodik szobaja), ahol az édesdeden
szenderg6 macska eldtt megnyomjuk a tlizgombot. Jack eldrantja a dudat és ratulkol a
macskdra, ami a sz6 szoros értelmében a falra maszik idegességében és a jaték tovab-
bi részein is csak onnan hajlandé figyelni a torténéseket. Jack megelégedve konsta-
talja hogy ért az allatokhoz, Ujabb célpontjanak a rendérségen alvé macskat szemeli
ki. A hatas ugyanaz. Ha mar itt vagyunk, menjink &t a bortonbe is és az els6 cellaaj-
tonal vegylk el6 a bombat. A bekdvetkezd robbands bedonti a celldk ajtajat és kisza-
badulnak a rabok.

Menjunk el a vegyiarukereskedésbe (I. BLOOM) és vegyik fel a jobb oldali polc legvé-
gén talalhatd tapsokat tartalmazd két Uvegecskét. Az lvegeket a kertben hasznaljuk
fel, elbvétel utan a tapsok kifejtik - némiképpen rendhagyé - hatédsukat: Kkipusztit-
Jak az Osszes viragot. Vegyilk vissza az Uvegeket és tavozzunk.
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Jack-ék hizaban, a szobdban ujabb
macska szunyokal, 6 is megér egy
dudaszéot. Miutdn 6 is elfoglalta
az ot megilletd helyet a plafonon,
menjink &t a konyhdba. A tanyérok
polcara felugorva dobaljuk 1le a
foldre a dudat és az ivegeket majd
- hogy ne végezzink félmunkat - a
polcon 1év6 tanyérokat is. Miutan
kimentink az utcara, menjink be a
szemben [1év6  jatékboltba  (TOY
SHOP) és dobaljuk le azokat a ma-
cikat is, amelyeket fel tudunk
venni (a teljes maci latszik).

Kévetkezd utunk a temetbbe vezet. A hatul all6é kisértet mogott egy zsak van, ezt ve-
gyiuk fel és menjunk &t a szomszédos kertbe. A zsdk elvileg veteménymagot tartalmaz,
de ha el6vesszik a kertben, nem igazdn csodaszép tubarédzsakat, sokkal inkabb ronda
hasevd novényeket noveszthetink. A finomabb novényekhez szokott kertész ezt lathatod-
lag rossz néven veszi, haragja el6l - a zsak ujbéli felvétele utan - tavozzunk a
helyszinrél. Alkalomadtan torjuk 6ssze a zsakot.

Az 6vodaban vegylk fel a jobbra 1év6 bilit és menjink el a kinai boltha (CHINA
SHOPPE). Itt dobaljuk le a pult feletti polcon lathaté tanyérokat, majd a magasbél
lepotyogva menjink a radiator elé és vegyik eld a bilit. Ennek uUgy latszik, mar volt
"lakéja', mert a szobat azonnal athato illat (szag...) tolti be. A tulaj rendkivili
médon nehezményezi, hogy a radiator ald ontottik kisebb-nagyobb "dolgainkat™, tehat
minél eldbb tavozzunk.

Menjink el a mizeumba a kulcsért és torjiuk 6ssze, majd irany az oOvoda. Az 6voda I1.-
ben a pult bal szélén egy kis halom all, egy zsebbéli kaptar. Vegyik fel, keriuljuk
meg a fél vilagot, térjink vissza az o6voda l-be és helyezzik el a kalyha elétt.
Kerreg6 hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a kaptar megtelt méhekkel. Vegyuk fel,
siesslnk vissza a parkba, ahol a kaptar el6vétele utan szabadonengedjik a méheket. A
zimmoég6 Finomsagokat a husevd novények jo étvaggyal elfogyasztjak. A kertész mar
azt is neheztelte, hogy 1ilyen novényzettel uGltettik be a parkot, de az méar
valoszinlleg a gutaités nevli jelenséget 1idézi el6 nala, hogy méhekkel etetjik
Oket...

Miutan OsszetOrtik a zsakot a roszszasagmérd 99 szazalékot mutat. Hogy mit kell
tenni ezutan és mi a jaték vége? Ennek kideritését mar a kedves OlvasOra bizzuk...

Orokélet POKE:

A BASIC rész betdltése utan "BREAK", majd PAPER 7, 2 X ENTER,és el6tlinik abetoltd
listjja. Most adjuk meg a kovetkez6t : POKE 23834,201, és adjuk Ki:RUN. Inditsuk

el a magnetofont, és toltsik be a képerny6t, majd az azt kévetd nagy koédot. Ha meg-
jelenik az "OK" (zenet, allitsuk le a magnetofont (a program még nem toltédott be),
és 1irjuk be a kovetkezbket : POKE 43516,62: POKE 43517,4: POKE 43518,183: POKE
43519,0: POKE 23834,33: RANDOMIZE USR 23834. ENTER megnyomasa utan a program Vvarja

az utolsdé blokk betoltését, inditsuk el a magnetofont, és betdoltés utan végtelen é-
letink lesz
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z OCEAN Software Inc. egyik

legérdekesebben  kivitelezett

sportszimulacidja, jo mindségl

animacioval szinesitve. A ja-

tékhoz két jatékos szikséges,

akik egy amerikai futballmecs-

cset, rugby-t jatszanak egymas

ellen. Mindkét csapat 11-11

jatékossal rendelkezik. A ja-

ték célja a jatékidbében minél

tobb pontot elérni.

Ahhoz, hogy megértsik a jaték

Iényegét, nem art, ha rendel-

kezink némi  informacioval a

rugby szabalyait illetéen. A

palya hossza 100 yard. A jaték

négy negyedbdl all, negyeden-

ként 1500 id6egységb6l.

Az dra csak a "tiszta" jatékidét méri, tehat csak azt, amikor a labda jatékban van.
Ha a negyed valamely csapat akcidja kdzben érne véget, hosszabitds kodvetkezik az ak-
ci6 befejezéséig, illetve a labda elvesztéséig. A negyedek kdzoétt nincs térfélcsere,
a csapatok az egész mérkézés folyamadn ugyanabba az iranyba tamadnak. Egy csapat ja-
tékosai két kategoériat képviselnek: az 5 "futdember" célja a labda golba juttatasa,
amit a 6 "ék" - finoman sz6lva - fizikailag tamogat. A labdat ragni és dobni is le-
het.

A jaték elején bejelentkezd meniben a kivant formuldhoz tartozé szam megnyomasaval
kivalaszthatjuk a két jatékos iranyitasi opcioit. Egyenl6 képességli jatékosoknal
célszerd az 1. opciot valasztani, mivel a joystick/billentylizet leosztds egyenlét-
lenné teszi a kizdelmet. Az iranyité billentylk ebben az esetben a kbvetkezdek:

Fel: AT illetve 0"
Le: "CAPS SHIFT" illetve “P°
Jobbra: "Q*" illetve T"ENTER"
Balra: "1- illetve "SPACE"
Tlz: ST illetve 0OF

A jatékot a "0" billenty(i megnyomasaval indithatjuk. A jaték képerny6jén a kovetkezd

informacidkat lathatjuk:

SCORE: A mérké6zés allasa (ez
nem a golokat, hanem az
azokért szerzett ponto-
kat jelzi)

PMR: A negyedb6l hatralévé
id6

QTR: Az aktualis negyed

PWR:  Itt két funkciod is lat-
hat6: pontragas(dobas)-
nal a rugas erdssége,
illetve akcidé kozben az
indulds széama

A PWR jelzd alatt lev6 két kis

képerny6n az akcid kozben tor-

tént események szimulacigjat

lathatjuk. A képerny6 jobb ol-

dali része maga a palya.
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A képerny6 bal felén (a szaggatott vonallal bekeretezett részben) az 0 indulasok
elétt az el6z6 indulas eseményeit figyelhetjik meg, nagyban.

Az 1. jatékos a fekete sisakos (‘'PATRIOTS') csapatot felulrél lefelé, a 2. jatékos a
fehér sisakos csapatot (''BEARS™) alulrdl felfelé iranyitja. Az 1. jatékos csapatat a
palyan fekete, a 2. jatékos csapatat fehér négyszogek jelzik. Minden csapatban az
egyik négyszog be van keretezve, ez a csapatnak azt a jatékosat jelzi, amelyet a
labda jatékba keriilése utan iranyitunk (ez valtoztathatd). A tobbi jatékos a straté-
gia alapjan a gép altal megszabott feladata szerint mozog.

A jaték kozépkezdéssel kezdb6dik. A labdat az PATRIOTS csapat kapitanya inditja utja-
ra. Az 1. jatékosnak a jobbra-balra gombokkal be kell &llitani a kezd6rugis er@sseé-
gét. Ez a 4. ablakban 1év6, "POWER" feliratld skalan mérheté le. Ha beallitottuk,
nyomjuk meg az "ENTER" billenty(it. A palyan lathatdé, hogy a labda jatékba kerilt és
- latszolag - teljes kavalkad uralkodik. Igyekezzink az altalunk iranyitott jatékos-
sal a labda iranyaba. Kozben az 5-6. ablakokban kdvessilk nyomon a jaték mozgalmassa-
gat, ahol 16 éven feluli filmekbe kivankoz6 események zajlanak: a két csapat tagjai-
nak talalkozasakor érdekes torténésekre kerill sor. Ez leginkdbb a "heveny verekedés"
nevli jelenségre hasonlit. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdat, a képerny§ bal
oldaladn megjelenik a "NEW 1ST DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy
Uj akcio kezdédik (a pontozott részen lathatd a labdat birtokld csapat neve). Az id6
megall és a jatékosok kivalaszthatjdk az Altaluk alkalmazni kivant stratégiat.

Tamaddnak mindsul az a csapat, amelyik a labdat birtokolja. Feladatuk, hogy maximum
5 indulassal az ellenfél kapujaig jussanak vagy golt érjenek el. A tamadd stratégia
a pillanatnyi pozici6, illetve a jatékos szeszélye alapjan alakulhat ki. Minden in-
duldskor a tamaddé all fel el6szor, ehhez alkalmazkodhat a véd6. A tamadé stratégiat
egy menirendszerben allithatjuk t6ssze. A fémenlben eldonthetjik, hogy az indulas mi-
lyen formaban zajlik. A kovetkez6kben nem ismertetjik az almenikben vdlaszthaté ta-
madasi stratégiadk jelentdségét, ez prébalkozédssal tapasztalhatd Kki.

LONG PASS (hosszlu passz) jatékrendszer: a labdat a dobé ember magasan, hosszan és
erdsen passzolja, igy csak a kijeldlt jatékoshoz - vagy annak id6kézben tortént el-
mozdulasa esetén - a helyére érkezik.

- SHOT GUN (sorétes puska) forma:

A futdéemberek az ékek mogott aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulas sulypontja
latszélag a bal szélre tolddik, de a hosszlUpasszos jatékrendszerbdl kovetkezik, hogy
a jobbszél is futtathatd, viszont az ellenfél ezt egy jo védelem felallitasaval
kénnyen ellensulyozhatja. A SHOT GUN-forma el6nye, hogy a futdemberek az ékhez kozel
helyezkednek el, kénnyen tért nyerhetnek.

- SPLIT RED (rajvonal) forma:

Csak a két széls6 futdember hasznalhaté a térnyerésre, de azok a labdat azonnal meg-
kapjédk ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfél ). Célszer(i az iranyitott embernek
valamelyik széls6t valasztanunk, a hatsokkal és az ékekkel nemigen tudunk mit kezde-
ni. A széls6kkel a palya szélén végigtorhetink, az ékek és a hatsé futok fTedeznek
benniinket.
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- OPPOSITE BROWN (megosztott) forma:

Nem eredményez tul gyors tamadast, de néhany esetben (pl. gélvonal el6tt) szerencsés
megoldas a jobbszélsdre alapozni, ugyanis jol iranyitva, az ékek védelmében betdrhet
a golteriletre extra ponthoz juttatva ezzel csapatunkat. Célszer( iranyitott ember-
nek is a jobbszéls6t valasztanunk.

SHORT PASS (rovid passz) jatékrendszer: a labdat a dobdember alacsonyan és kozepes
erével dobja. Igy a labda atvételére kijelolt jatékos és a doboember kozotti jatéko-
sok is elkaphatjdk a labdat. A jatékrendszer nagyobb kombinacidék kidolgozasara is
alkalmas, de hatranya, hogy az ellenfél labdara illetve emberre mend jatékosai kony-
nyen megallithatjak a futdéembert, 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 is.

- DOUBLE WING (dupla szarny) forma:

Széthuzott alakzat, a széls6k tavol helyezkednek el az ékekt6l. A bal széls6t meg-
Jatszva megtorténhet, hogy a kozte és a dobdember kozott elhelyezkedd jatékos veszi
at a labdat. Ekkor az ellenfél emberfog6 jatékosai a jobb széls6nkre tamadnak, mi-
kdézben az iranyitott emberiinkkel a labda atvétele utan a masik oldal felé vagtazva
tért nyerhetink.

- TRIPLE WING (harom szarny) forma:

Az egyik leghatékonyabb tamadasi forma ebben a jatékrendben. A két széls6 a majdnem
teljesen a szélre huzodva, az ékekkel egy vonalban varja a labdat. Ha a passz sike-
res volt, majdnem biztos, hogy a gélteriletig tudunk el6retdrni. A hatranya 1is az
eldnyében rejlik: az ékek tul tavol allnak a futdéktdl, hogy fedezhessék b6ket, tehat
egy jol felallitott védelem kdnnyen keresztilhlizhatja szamitdsainkat.

RUSH PLAY (rohamjaték) jatékrendszer: a nevéb6l is kideril, hogy a golterilet megro-
hamozdsa a jatékrend célja. Az ellenfél kapujanak kozelében célszer( alkalmazni. Eb-
b6l altalaban igen tumultudzus, szivmelengetd jelenetek kerekednek ki: az él6erében
jelent6s kar keletkezik.

- 1 FORMATION (I1-felallas) forma:

Az ékek csak kozvetetten tamogathatjak a labdaval megjatszott szélsbket, mivel tul
messze vannak télik. A széls6k kozil - pozicidjukbol addéddéan - egyenlé eséllyel in-
dithatjuk barmelyiket: a balszéls6 az ékek vonaldban, de az ellenfél véd6ihez tul
kozel, a jobbszéls6 az ellenféltdél tavolabb, de 2 yarddal hatréabb helyezkedik el.

- NEAR BLUE forma:

Hasonl6 az I1-feldllashoz, csak a hatul elhelyezked§ futdéemberek pozicidja valtozott.
A széls6kre is ugyanazok az instrukciok vonatkoznak. A két felallas kilonbsége csak
ott jelentkezik, ha iranyitott embernek a hatsok koézil valasztunk.
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NEAR BLUE SLOT forma:

A legjobb tamadasi forma ebben a jatékrendben. Egyetlen széls6 van csak, teljesen a
jobb szélre huzédva, amelyre a védelemb6l legalabb 2 embert kell allitani, hogy meg-
akadalyozzak az eldretdréshen. Iranyitott és megjatszott embernek is célszeri a

széls6t valasztani.

SPECIAL PLAY (specialis) jatékrendszer: specialis esetekben illetve jobb otlet hijan
alkalmazhaté formulak tartoznak ide.

- FIELD GOAL (kapuradobas) forma:

Ha a kapuhoz elég kozel és szemben allunk, valaszthatjuk ezt a format. A védok beal-
litdsa utdn a 4. ablakban egy kozépkezdéshez hasonlé skala jelenik meg, amelyen a
radobds erdsségét hatdrozhatjuk meg. Itt célszerd a maximadlis értéket beéllitani,
mert ha gyengén dobunk a labda esetleg nem megy el a kapuig, vagy a betomoruld védék
megszerzik.

PUNT (pontrugas) forma:

Hasonld a FIELD GOAL formuldhoz, de itt a labdat nem radobjuk, hanem rardgjuk a ka-
pura. A tobbi instrukcid megegyezik az el6bbi formaéval.

- GOAL LINE RU5H (gd6lvonal megrohamozasa) forma:

Elég suta egy tamadasi forma, csak akkor érdemes hasznalni ha mar semmi jobb nem jut
eszlinkbe. A futdk és az ékek is egy kupachban helyezkednek el, a labda jatékba hoza-
sakor toronyirant rohamoznak a goltertlet felé. Ez altalaban semmit sem eredményez,
rosszabb esetben a labda elvesztését.

Ha a labdat valamely jatékossal a gélteriletre sikerult juttatnunk, a kis ablakban
lathatjuk, hogy a jatékosunk elbrevetddve feldobja a labdat. Az akcié befejezédott,
6 pontot és egy extra lovést kapunk. Az extra lovés megegyezik a PUNT és FIELD GOAL
formékkal, de - mig azoknal 3 - itt 1 pontot érhetink el.

Ha a labda valamilyen médon (pontrugasnal, rovid passznal stb.) "holt" jatéktérbe
jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" &llasba &llnak fel a
csapatok. Ez a kezdéshez hasonldan zajlik, nem szikségszer(ien a palya kdzéprészén.

A menik opcioi kozott a fel-le billentylkkel valtogathatunk és a tliz gombbal szelek-
talhatunk. Ha kivalasztottuk a kivant tamadasi stratégiat, egy Ujabb menit kapunk
eredményil, amely a kdvetkezd opcidkat tartalmazza:

MAIN MENU - visszatérés a fémenlhoz
PREVIOUS MENU - a tamadasi stratégia Ujravalasztasa
NEXT FRAME - valasztasaval azt szemlélhetjik, hogy a beallitott stratégiabol

adédoan a jéatékosoknak elméletileg milyen lépéseket kellene tenniik
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SETUP RECEIVER - a labdaval megjatszani kivant jatékos kivalasztasa. A jobbra-bal-
ra billentylkkel valtogathatunk a jatékosok kozott. Ha a keret az altalunk kivant
Jatékoson van, nyomjuk meg a t(iz billenty(t, amig BEEP-zajt nem hallunk.

A menl als6 sordban lathaté a kivalasztott stratégia megnevezése,

Ha beallitottuk az o6sszes altalunk kivant paramétert, térjink vissza a f6menlbe
(MAIN MENU) és vélasszuk a PLAY GAME opcidt. A vezérlés ekkor atkeril a véd6csapat
Jjatékosanak kezébe, aki kivalaszthatja a tamadasi stratégia ellen alkalmazni Kkivant

védelmi rendszert.

A jétékban négyféle védelem kozott valogathatunk, alapértelmezésben a 3-4-4 védelem
van beallitva. A védék fémenijében valamely opciot valasztva, azonnal megjelenik a

felallt védelem.

A védelmi rendszereknél nem nydjtunk bévebb instrukcidkat a felalldsok elényeinek és
hatranyainak elemzésével, mert a tamaddé alakzatok ismertetésébdl logikusan kovetke-
zik, hogy milyen védelem alkalmazandd ellene. Altalanos szabaly,hogy az ellenfél fu-
toéembereit, megjatszott embereit és szélsit emberfogasos rendszerrel kell fedezni.
Ezt a védelem kivalasztasa utan megjelen6 védelem-tabldban Allithatjuk be. Itt a két
csapat jatékosainak szdmai lathatéak, a jobb oldali a tamaddkat, a bal oldali a vé-
déket jelképezi. A védbk kozott a le-fel billentylkkel mozoghatunk. Az éppen aktua-
lis véd6énél 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 védelmi rendszerrel, tetszés
szerint megvaltoztathatjuk. A valtoztatni kivant jatékos szamanal megallva nyomjuk
meg a tlz gombot a BEEP-zajig, majd a jobbra-balra és a tiz billentylkkel valasszuk
ki, hogy a védénk melyik embert fogja. Ezt a palyan a bekeretezett ellenfél, a menl-
ben a fogott jatékos szaménak invertalddasa jelzi. Egy ellenfélre (pl. a megjatszott
széls6re) akar tobb embert is rdalithatunk. Ha azt akarjuk, hogy jatékosunk ne em-
bert fogjon, hanem a labda megszerzésére torekedjen, allitsuk a BALL rovatra az in-
verz fényt. A FREE rovatot valasztva a palyan bekeretezve lathatjuk, az ellenfél al-
talunk szabadon hagyott jatékosait.

Ha beadllitottuk a védelmet és az azon belil alkalmazni kivant rendszert, térjink
vissza a menlbe, ahol kivalaszthatjuk az altalunk iranyitani kivant jatékost (a ta-
madokhoz hasonléan torténik). Ezutdn a RETURN TO PLAY opcidét valasztva - az ellenfél
altal megnyomott tlz gomb hatdsara - a tamadok doboembere megjatssza a labdat, meg-
kezd6dik az akcio.

Ha a tamadas elakad, a gép "... YARD GAIN" illetve "... YARD LOSS" felirattal jelzi,
hogy a tamadok hany yardot haladtak eldre illetve szorultak vissza. A "...DOWN" fel-
irat azt mutatja, hogy a tamadé hanyadszor indul. Ha az otodik indulas sem jar si-
kerrel, a labdat a masik csapatnak kell atadni. A véd6- és tamaddstratégiak bedlli-
tadsa minden indulds utan Ujra kovetkezik. Természetesen ezeket nem kotelezd mindig
jradllitani, csak akkor, ha Uj stratégiat kivanunk alkalmazni.

A menlrendszer hasznalata eleinte kissé bonyolultnak tlinik, de miutdn belejottink, a
Jaték kitlnd szolrakozast nyujt. Egy teljes mérk6ézés lebonyolitasa akar tobb orat is
igénybe vehet, tehat a két jatékost hosszu ideig tartdsan a géphez koti. A sportszi-
mulaciok kedvel6i - az elsd probalkozasok utan - bizonyara nagyon megkedvelik ezt a
Jétékot.



SPRITE-GENERATOR

WHITE LIGHTNING

A SPRITE-SZERKESZTO BETOLTESE ES INDITASA

WHITE LIGHTNING program sprite-genera-
tora SPT/GEN néven talalhatdé meg a gyari
kazettan, betoltése hagyomanyos  médon
(LOAD '™ vagy LOAD '"SPT/GEN'™) torténik. A
program egy kérdéssel jelentkezik be: el
kell dontenink, hogy hideg- (COLD) vagy
meleginditidssal (WARM START) Kkivanjuk-e a
szerkesztét elinditani. A valasztas a ki-
vant eljarashoz tartozé inverz betdi ("C*®
vagy W") megnyomasaval torténik az aléb-
bi kovetkezményekkel :

COLD START: a memériaban talalhat6é Osszes
sprite torlédik, a rendszervaltozék ini-
cializalédnak, tehat a program alapalla-
potba all be. Az eddigi munkdnk teljes
torlésére és a demo-sprite-ok betoltése
elétt hasznalatos. A rendszert - betoltés
utan - mindig COLD START-tal kell elindi-
tanunk.

A SZERKESZTO

Az el6bbi két paraméter beallitasa utan
rovid idén belil feltinik a szerkeszt6-
munkaasztal .

A képernyd bal fels6 részén (a tovabbiak-
ban munkatabla) lathatdé egy karakter Kki-
nagyitott képe, amelyben a jobb oldali
sprite-szerkesztd képerny6re (a tovabbi-
akban munkaterilet) keril6 karaktereket
szerkeszthetjuk meg illetve finomitisokat
végezhetink.

A munkatabla bal fels6 soraban lathaté a
karakterkurzor, amit a kurzor-vezerl§
billentylkkel (5-8) mozgathatunk. A Kkur-
zor mozgatasa "virtualis', vagyis ha pl.
jobb oldalon kimegylunk vele, a bal olda-
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozici6-
Jjaban megnyomjuk a "9" billenty(it, az a-
dott pozicid sotét szindre valt (ezt ter-
mészetesen csak akkor mérhetjik le, ha a
kurzort tovabb Iéptetjik). Ez azt jelenti,

WARM START: a memériaban tarolt sprite-ok
és rendszervaltozok nem torlédnek. Vélet-
len "BREAK"-hasznalat vagy - esetleges -
hibalzenetet eredményez6 hiba esetén Uj-
rainditas (GO TO 3) utan meleginditast
haszndlva a program ledllasaig meglévd

adatokkal tovabb folytathatjuk a munkat.
WARM START csak egy - a program inditasa-
kor - eldz6leg hasznalt hideginditas utan
hasznalhato.

Az inditasi paraméter beallitasa utan egy
Ujabb kérdést kapunk, amelyben a program
érdeklédik, hogy meg kivanjuk-e valtoz-
tatni a puffer méretét. Amikor a WHITE
LIGHTNING an. background (hattér) Uzem-
modban van (Id. a késObbiekben)a memé-
ria fels6 része egy torolheté blokk, a
puffer. Ennek a mérete a program mikdodeé-
sétfl és a kiszamitott adatoktdol figg. A
SPRITE-GENERATOR mikodésekor alapallapot-
ban ez a méret 256 byte. A puffer a ké-
s6bbiekben lesz hasznos, most egyenlére
ne valtoztassuk meg a méretét.

KEPERNYOI

hogy a szerkesztett karakter adott pozi-
ciéja a munkateriletre keruléskor INK

szind lesz. Ha a pixel pozicidja nem TFe-
lel meg elképzeléseinknek, a - kurzort a

i6ja meg-
nyomasaval Ujra PAPER szinlvé valtoztat-
hatjuk a pixelpoziciot. A munkatabla tel-
jes torlése a Q" billentylvel lehetsé-
ges.

A munkatabla bal oldaldan lathatjuk a
szerkesztett karakterre vonatkozé attri-
butum-informacidk kapcsoloit. Ezeket nem
szilkséges kulon magyarédzni, a kapcsolok
tulajdonképpen a normadl Spectrum-BASIC
funkcidojukat latjak el. A funkcidok utan
all a kapcsolora vonatkozé szamkéd, ami
meghatdrozza a szineket (INK, PAPER) il-
letve a funkciét kapcsolja ki/be. A szam-
kédok allitasa kovetkezOképpen torténik:
a funkcidhoz tartozé billentyl megnyomasa
utan (a funkci6 villog) begépeljik a Kki-



vant szamkodot.
billenty(k:

A funkcidkhoz t artozd

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

A kapcsoldk atallitasa utan munkatablan
latszolag semmi sem torténik, g

kesztett karakter a munkateriletre torté-
né atmasolaskor mar az 0j attributum -ada-
tokkal fog atkerilni.

A képernyd jobb fels6 részén taldlhaté a

spri te-ok tulajdonképpeni szerkesztdje, a
munkaterilet. lde mdsolhatjuk at a munka-
tablan megszerkesztett karaktereket; A
karaktereka munkaterilet két kurzora (X
és Y-kurzor) &ltal meghatarozott pozicié-

b a (a két kurzor metszéspontjéba) kerul-

nek. A kurzorok mindenkori pozicidjanak
kijelzése a képerny6 alatt, az XPOS és
YPOS mez6k utan torténik, a sorokhoz/osz-
lopokhoz rendelt hexadecimalis  szamok
alapp A kurzorok mozgatidsa hasonlé a
karakterkurzoréhoz, a "SYMBOL SHIFT 5-8°
(X-kurzor) és a "SYMBOL SHIFT 6-7" (Y-
kurzor) billentylkkel torténik. A munka-
tertlet teljes torlése a "SYMBOL SHIFT Q°
billentydk megnyomasaval torténik.

AZ INFORMACI0S ABLAK

A képerny6 als6 részén lathatdé a program
kommunikacids ablaka, amely a munkateri-
leten szerkesztett sprite-ra vonatkozé
adatokat tartalmazza:

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztésére
felhasznalhaté memoriateriuletet  jelzi,
alapallapotban 12549 byte. Vigyazat, ez
az adat csak a memdridba a GET hasznala-
taval mar bekerult sprite-okra vonatko-
zik!

XPOS, YPOS: erré6l mar beszéltink, a munka-
terilet kurzorainak poziciéjat tartalmaz-
za, hexadecimalisan.

SPRITE: a szerkeszt6rol
rolt sprite kezddcime.

memoéridba elta-

SPST: a sprile-terilet kezd6cime a memo-
ridban, alapallapotban 65279.

SPND: a sprite-terulet végcime a memOriéa-
ban, alapallapotban- nincs egy sprite
sem a memOridban - 65279.

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite ma-
gassagat jeloli karakterekben. A jelodlés
maximum 15 karakter mértékig terjedhet (a
munkaterilet mérete) bar a LIGHTNING
egyik funkcidjaval ennél nagyobb sprite-
okat is definidlhatunk.



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

SPRITE NUMBER: az aktualis sprite szama

Az informacios ablak alatt taldlhaté az
input-sor, amelyben a szerkeszt§ funkcio-

billentyliithez tartoz6 adatokat vihetjuk
be illetve a funkcidk végrehajtasat hagy-
hatjuk jova.

A kovetkez6 fejezetben megismerkedhetink
a sprite-genarator tovabbi funkcidkat el-
1ato billentyliinek hasznalataval.

A SPRITE-GENERATOR EGYEB FUNKCIOBILLENTYUI

A sprite-generator alébbiakban ismerte-
tett funkcidbillenty(ii a megszerkesztett
sprite-okkal torténd manipulacidkra al-
kalmazhatoak, az altaluk kivaltott funk-
cidkat - a hibak elkerilése végett - a
megjelend kérdésre torténé Y™ (YES) va-
lasszal kell jovéahagynunk:

"Z": karakter hivasa az arcade-készlet-
b61. Az input-sorban be kell gépelnink a
kivant karakter szamat, majd RETURN. A
kivalasztott sprite megjelenik a munkate-

K 7: az aktualis karakter atmasolasa a

munkatablara.

"G " (GET): sprite elhelyezése a memoria-
ban, az aktualis paraméterek szerint (a
sprite villog).

*P* (PUT): a SPRITE valtozé altal megha-
tarozott sprite el6hivasa a memériabol.
Ha SPRITE szamu sprite nem létezik a me-
moridban (nem lett GET-tel elhelyezve)
"Error: SPRITES NOTHE hibalizenetet
kapunk .

*J ": karakter atmasolasa a munkatablarol
a munkaterilet aktualis poziciéjaba.

"S* (SPRITE): a sprite sorszamanak mega-
dasa.

"L" (LENGTH): a sprite
beallitasa (1-15).

szélességének a

"H* (HEIGHT): a sprite magassaganak a be-
allitasa (1-15).

"W* (WIPE SPRITE): a SPRITE valtozé altal
meghatdrozott sprite torlése a meméria-
bol .

"E": a billentyd megnyomdsa egy sprite
megjelenésével torténé  manipulaciodkat
s z ol g a I Jenl segitségével:

1. invertalja a Sprite-ot (a PAPER és INK
szinek felcserélédnek)

2. a flugg6leges tengelyre tukrozi a spri-
te képpont-adatait

3. a fuggbleges tengelyre tikrozi a spri-
te ATTR-adatait

"R* (ROTATION): Uj sprite definiadlasaval
(a szémot nekink kell megadnunk az 1-255
intervallumban) 90 fokkal elforgatja a
membéraban az aktualis Kkaraktert és a
SPRITE valtozot automatikusan atvaltja az
U karakter szamara amelyet PUT-tal ("P%)
az aktualis munkatertlet-poziciéba he-
lyezhetiink.

"1": a munkaterileten - az "L" (LENGTH)
és "H" (HEIGHT) billentylikkel - bealli-
tott teriletet az aktualis attributum-ér-
tékekkel (INK, PAPER stb.) tolti fel.

"U": a munkaterillet beallitott részének
attributumait atirja az attributum-kap-
csolokba.

"M®: a billentyd megnyomasa utan Kkiva-
laszthatjuk, hogy milyen manipulacié tor-
ténjen (invertalds, tikrozés, FLASH), de
a kivalasztott funkci6 a meméridban fog
végrehajtodni.



"N": a billentyd megnyomasa utan nem kell
mindig YES vélasszal meger@sitenink a md-
velet végrehajtasat

Y *: a megerf@sitési
csolasa

kérdések visszakap-

"0": két sprite logikai Osszevonasa, a
megjelend menubdl kivalaszthatjuk, hogy
milyen formaban torténjen az 0Osszegzés

(GETOR, GETXOR, GETAND)

F*": a munkaterilet adott teriletének
villogtatésa

A munkaterilet beallitott teriletén az
ott elhelyezked§ sprite-ot pixel-scrollal

A SPRITE-GENERATOR

A szerkesztdében megalkotott sprite-okat
- természetesen -  felhasznalhatjuk a
WHITE LIGHTNING-ban irt programjainkban,
de ezeket eldbb adathordozéra kell mente-
vl sprite-okat egy onallo sprite-készlet-
ként menthetjik Ki.

A kimentés a "SYMBOL SHIFT S* billentydk
megnyomasaval torténik. Ezutdn meghata-
rozhatjuk, hogy a készletet még tovabb
kivanjuk-e médositani a sprite-generator-
ral (l.opcié) vagy mar készen van, a
WHITE HGHTNING &ltal kezelhetd forméban
kérjik a kimentést (2. opcid, a kimentés
elétt a program kifrja a sprite-terilet

(képpontonként lIéptetve) gorgethetjiuk. A
gorgetés a kovetkez6 billentylikkel torté-
nik:

"SYMBOL SHIFT T*": balra
"SYMBOL SHIFT 1°: jobbra
"SYMBOL SHIFT Y *": le
"SYMBOL SHIFT U": fel

A D" billenty(i megnyomdsa utan a DIRECT
DATA INPUT Uzemmddba Iéphetunk. Ezzel az
eljarassal a billentylzetr6l vihetjuk be
egy karakter adatait, nem kell a munka-
tablan dolgoznunk. A program 8 byte begé-
pelését varja (ennyi adat hataroz meg egy
karaktert, egy pixelsor 1 byte). Az egyes
byte-ok begépelése utan meg kell nyomnunk
az "ENTER" billenty(t.

INPUT/OUTPUT FUNKCIOI

(SPST) kezd6cimét 1is). Barmelyik opcio
valasztasa Ujabb kérdést eredményez: mag-
néra vagy microdrive-ra kivanjuk-e a Kki-
mentést? A kivant adathordoz6 kivalaszté-
sa utan meg kell adnunk a sprite-file ne-
vét é elinditani a kimentést.

A spri te-file-ok betdltése a " SYMBOL
SHIFT J° billenty(ikkel torténik. Ezutén
meg kell hataroznunk, hogy milyen adat-
hordozorél torténik a toltés és be kell
gépelnink b e tolteni kivant file nevét.

A program futasa kozben a"SYMBOL SHIFT F*
billentyldk megnyomasaval lehetdéség van a
microdrive-kazetta formattalasara.



HARDWARE OTLETEK

BEEP

Bgy kis eszk®dz a Spectrumhoz,
amely lehetdévé teszi a BEEP hang
kierdsitését. Hogyan mikddik ? Nos
mindenekel6tt a legfontosabb, nem
kell hozza elem, a Spectrum +9 V-0s
halézati tapforrasat  "csapoljuk
meg" .

A hangerd szabalyozasahoz potencio-
métert hasznadlhatunk, mig a hang
egyszer(i hangszorén megszolaltatha-
0.

A csatolast célszerl két l1épcs6ben
megoldani, vagyis a Spectrum halé-
zati (2,1 mm-es) tipforrads dugdjat
az erBsitdbe épitett aljzatba, mig
az er6sitéb6l kilép6 vezeték végére
szerelt 2,1 mm halézati tapforras
dugét a Spectrum aljzataba dugjuk.

EROSITO

A 3,5 mm JACK dugdét a Spectrumnak a MIC vagy EAR aljzatadba is helyezhetjik, innen
vesszik le az er@siteni kivant jelet. Az &ramkor kapcsolési véazlata a kovetkez§:

Alkatrészlista

Potenciométer 1 db. 22K LOG
IC 1 db. LM 380
Kondenzatorok 1 db. 0.1 uFkeramikus C1

1 db. 470u F 16V ELKO C2
Hangszoro 1 db. 8R 2"
JACK dugé 1db.3.5 mm

Halézati tapforras
dugé/aljzat 1 db.2.1 mm

Javasolt bekapcsolasi sorrend

Potenciométer min. alldsba allitasa
Hangszord vezeték csatlakoztatasa
Er6sitd aram ald helyezése

Spectrum aram ald helyezése

3.5 mm JACK dugé csatlakoztatasa
program betoltése

megfelel6 hangerd beallitasa



PAINTBOX IIV2.

A PRECISION PLOTTER

A programnak ez a része egy nagyteljesitményld felbontassal rendelkez6 rajztablat
kinadl, képernydk készitéséhez. Eszkozei messzemenben kovetik a Sinclair BASIC
lehetOségeit, de a grafikus utasitasok (PLOT,DRAW,CIRCLE) alkalmazasa helyett
minddssze csak egy kurzort kell mozgatnunk és a parancsok eldidézése csak egy
billentyd megnyomasat igényli. Tovabbi segitségképpen alkalmazhatjuk az ARC (ivelt
vonal rajzolasa) és a FILL (zart sikidomok befestése) lehetlségeket is.

A fémenu 2. opcidjat valasztva juthatunk ebbe az lzemmodba. El6szor is egy kérdésre
kell valaszolnunk: Ures képerny6t (BLANK SCREEN) kivanunk vagy szalagrél akarjuk-e
betolteni egy mar megkezdett képernydnket (LOAD FROM TAPE). Valasszuk most az lres
képerny6t és ismerkedjink meg a PAINTBOX rajzolasi lehet6ségeivel.

Az elsd feladatunk kivalasztani, hogy milyen szineket kivanunk hasznalni  (INK,PAPER
és BRIGHT). Allitsuk be a kivant kombinaciét. Torlédik a rajztablank, megjelenik a
kurzor, alul pedig a kurzor koordinatai és az lUzemmodot jelz6 felirat (LINE MODE). A
kurzort koénnyedén és gyorsan pozicionalhatjuk a képerny6 kildénb6zd pontjaiba, de ha
tal gyorsnak tlinik a mozgasa, a CAPS SHIFT billentyl nyomasaval lelassithatjuk.
Rajzolas kozben a kovetkez6 eljarasok allnak a rendelkezésiinkre:

-PLOT: A "Q" billentyl megnyomasara a kurzor pillanatnyi pozicidojaban megjelenik
egy pixelpont.

-DRAW: Ha egy PLOT-pont megadasa utan a kurzort a képernyd egy mas pontjara
visszik és megnyomjuk a "W* billenty(it, az el6bbi PLOT-pont és az Uj kurzorpozicio
kdézott egy DRAW-vonal fog hdzodni. Ha a kurzort tovabbmozgatjuk és a billenty(t
ujbél megnyomjuk, egy ujabb vonal jelentkezik az el6bbi vége és az U pozicid
kozott. Szabalyos geometriai abrak (négyzet, téglalap stb.) rajzolasat a kurzor

-FILL: Ha a kurzort egy zart sikidom belsejébe allitjuk és megnyomjuk az “F*
billentylit, a sikidom befestédik INK szinnel.

-ERASE: Ha a FILL-eljarassal Kkiszinezett sikidom nem nyerte meg tetszésiinket vagy a
sikidom nem volt lezarva és a tinta "kifolyt", az "E" billentylvel torolheté a
kifestés.

Megjegyzés: az ERASE csak az eldz6 FILL hatadsat szinteti meg, a tobbit figyelmen
kivul hagyja.

—-CIRCLE: A "H " billentyd megnyomasaval lehetdségink van kor rajzolasara. A kdzéppont

a kurzor pillanatnyi pozici¢jaban lesz, mindossze a kor sugarat kell megadnunk. Tul
nagy sugar megadasa esetén a gép Uj érték megadasat kéri.

Az idaig ismertetett opcidék mind a LINE MODE-lUzemmoédban funkcionadltak. Az "R*
billenty(i megnyomdsaval &tallhatunk egy mésik lzemmédba, a RADIAL MODE eljarasba. Ha
ebben a Q" billentylvel kijeldlink egy PLOT-pontot, akkor a kés6bb hizott vonalak
mindegyike ebb6l a pozicidébol fog Kkiindulni 1illetve 1ide fog visszatérni a "W*
billentyd minden megnyomdsa utan. A visszatérés a "3 billentyl mgnyomasaval
torténik. A LINE MODE-ba vald visszatérés utan probalkozzunk meg a kovetkez6

lehet6ségek hasznalataval:

-ARC: Egy PLOT-pont meghatarozasa utan pozicionaljuk a kurzort arra a helyre, ahol
az altalunk rajzolni kivant ivnek be kellene fejez6dnie. Ha ezutan megnyomjuk az "A*
billenty(it, a gép egy kérdést tesz fel (CURVE OF ARC), amelyre az iv gorbiletét
meghataroz6o szammal kell felelnink (barmilyen szadm a 0 kivételével). A szam egyarant
lehet pozitiv és negativ, egész és tizedes, hatasa a kovetkezd: minél kisebb a szam,

annal nagyobb lesz az iv gorblilete. Az 1 megadasa Télkor rajzolasat eredményezi.
Sajatos médon az ivek domboru illetve homoru &allagat az fogja meghatarozni, hogy a
PLOT-pont kijelolése utan, milyen iranyban mozgattuk a kurzort (pl. jobbra vitt



PAINTBOX IIV2

kurzor esetén a negativ szam felfelé domboru ivet eredményez).

Megjegyzés: Az ivrajzolas még elvben sem lehet teljesen hibamentes. Ha hibalizenetet
kapnank (NUMBER TOO LARGE: tul nagy az 1ivszam; OUT OF SCREEN: az 1iv Kkiment a
képerny6rél), RUN parancsot kell kiadnunk, visszatérni a PRECISION PLOTTER-hez és az
"E*" billentyd (ERASE) megnyomasaval torélhetjik a hibas vonalat.

-INK: Az *X" Dbillentyd megnyomdsaval hivhatjuk meg. Bemutatja az 0&sszes INK
lehetl6séget, beleértve a BRIGHT-arnyalatokat 1is. Az A&rnyalatok hivaséanal a
CAPS SHIFT billenty(it is hasznalnunk kell.

-OVER: Az "N " billentyd megnyomasaval hivhatjuk meg. Alkalmazhaté a PLOT, DRAW,
CIRCLE és ARC mellett, de a FILL esetén nem Uzemel. Aprobb hibdk 1is eltintethet6ek
vele.

-CURSOR: Lehet6ség van a kurzor alakjanak megvaltoztatdsara: a “K" billenty(
kereszt, az "M" billentyd pont alakd kurzort ad.

-PERMANENT: Lehet6ség van a készild képek munkafizisait a memdridba raktarozni, hogy
valamilyen javithatatlan hiba esetén ne kelljen a kép megrajzolasidt ujrakezdeni.
A "P" billentyl megnyomasadra a rajztablan pillanatnyilag Tfennalldé allapot a
memoridba kerul.

-GRAPHICS: A PERMANENT eljéarassal a memOridba kimentett kép a "9" gomb megnyomasara
visszakeril a rajztabléara.

-COPY: A "COPY" billentyd megnyomasara a kép kinyomtatdédik a printeren.

-SAVE : Az *S" billentyld megnyomasaval képerny6ként vagy memériallomanyként
szalagra menthetjuk a képiinket. A kimentett allomany neve max. 6 karakterbdl allhat.

-LOAD: A "J" billenty( megnyomasaval behivhatunk a magnérél egy SCREEN  formaban
tarolt képerny6-allomanyt. Az eddig érvényben 1év6é PAPER és INK szinek 1is tovabb
élnek.

Ha a fémeni LOAD-opcidjatvalasztjuk a SCREEN tipusu &llomany a Display file-ba
tolt6édik, beolvasasa utan azonnal és automatikusan PERMANENT-allomanyként atirodik a
meméridba. A késObbiekben BLANK SCREEN és GRAPHICS ("9") kell ahhoz, hogy a
képernydre hivjuk médositas céljabol.

A PAPER valtoztatéasa

Mivel a Spectrum felbontéképessége a szinekre nézve korlatozott, a program tervez@i
szantszandékkal elhagytdk a PAPER valtoztatasanak lehet6ségét. Ezenfellil azonban
mégis van ra mod, hogy a korlatokat kikeruljik:

- a PRECISION PLOTTER-ben [1év6, e szempontbdl érdekes terilet koordinatait
feljegyezzik, majd visszatérink a fémenibe. Itt Ujravalaszthatjuk a PAPER-szint,
majd lépjink be ismét a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort allitsuk ugyanarra a
koordinatara és hivjuk be a memoridbdl a képinket. Ezutadn a kurzor 0j szind rajzot
ad anélkil, hogy az eredeti szinek megvaltozninak. Ha mégis valami hiba torténne és
a PERMANENT-memériaban tarolt képink is elromlana, nem kell elkeserednink, mert az
ERASE-memOridban még van egy kopia az utolsé milvelet elétti allapotrol. Ha a
foémenibe vald visszatérés utan megnyomjuk az "E* billentylt, a képunkdn ismét
dolgozhatunk.

- a masik modszer a fémenlbe visszatérve a SCREEN PLANNER-t vAlasztani. Ezzel
barmely karakterpozicidé PAPER vagy INK hibdja korrigalhaté.
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Zotyocopy

Hazai eredetd mésoldéprogram, ami indokolja azt is, hogy Magyarorszagon az egyik leg-
elterjedtebb. Lehet6ségei a COPIER FM-3-nal sokrétlibbek, viszont kezelése +tobb fi-
gyelmet igényel. Talan ennek tudhatdé be, hogy sokan maradtunk meg a joél bevalt FM-3
mellett, persze ezzel gyakran "befirdink”.

A betoltott file-ra vonatkoz6 adatok megegyeznek a COPIER FM3 altal hasznalt jelolé-
sekkel (a fejléc nélkili file-t a T rovatban H-val jeldli).

A képernyd jobb fels6 sarkdban lathatdo a még rendelkezésre allé memériakapacitas
(alapallapotban 41780 byte). Alatta lathatéak a program utasitdsai. Az utasitasok
kozul fehérrel latszédnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatdak. Valasz-
tasuk a kezd6betld megnyomasaval torténik.

A file-ok betoltése BREAK-kel szakithaté meg. Ekkor az els6 utasitédscsoportot hasz-
nalhatjuk:

-forget: kitorli a betoltott file-okat, alapallapotba hozza a programot
-load: a toltés inditdsa

-verify: a BASIC-parancsnak megfelel6en ellen6rzi, hogy a kimentett file megegyezik
a memoridban lévivel

-End (CAPS SHIFT+E): kilépés a programbol
A save valasztasakor bekapcsolddik a masodik utasitascsoport, amelyben
-auto valasztasaval folyamatosan kimenthetink minden file-t, ami a memlriaban van;

-hand valasztaséaval '"kézi vezérlést" kérhetink, bekapcsoldédik a harmadik utasités-
csoport:

-up: a File-ok kozott haladhatunk felfelé, a kurzor jelzi az aktualis file-t
—-down: a Ffile-ok kozott haladhatunk lefelé, a kurzor jelzi az aktualis file-t
-ENTER: a kivalasztott file kimentésének elinditasa
Ha a memOriakapacitas nem elegendd, a CAPS SHIFT és az M billentylk megnyomasa utan
"max. byte" Uzemmdédba térhetink at, amelyben 49076 byte-ot masolhatunk egyszerre.
Ezzel az Uzemmoddal azonban csak egyszer menthet6é ki a betoltott file (ENTER), ezu-

tan a program ledll, BREAK billentylire rendszer-reset torténik.

Hibas file bettltése esetén a toltés megall és a jobb felsd§ sarokban (a memoriakapa-
citas helyén) "TAPE ERROR" lizenetet lathatunk.

Kézkézen forog a program ZOTYOCOPY  véaltozata is, amely annyiban 0 az el6z6hdz ké-
pest, hogy a max.byte-os file-okat tobbszor is ki lehet menteni egymas utan (ismé-
telt ENTER megnyomésa esetén).
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Super50K Copy &V

Egy Ujabb keletld masoldprogram, 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 egymas utan kovetkez6 byte értéke megegyezik, egy tablazat-
ban elraktarozza maganak hogy melyik cimtd6l kezd6déen hany byte értéke azonos és ezt
kimentéskor a tablazatb6l kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy - kedvez6 esetbhen - a
programmal akar toébb, mint 50 Kbyte hosszlUsagu file is masolhat6. A tomoritést be-
toltés kozben a képernyd alsé felén lathatjuk.

A betoltott file-ra vonatkozé adatok megegyeznek a hagyomanyos masoloprogramok altal
hasznalt jeltlésekkel. A file-ok nevei egy négy sor magassagu ablakban lathatdak,
amelyet - négynél tdbb file betdoltése esetén - felulrél lefelé gorgethetink. A file-
okat egyenként vagy auto-save lUzemmddban menthetjik Ki.

A betoltés L billentyd megnyomdsara indul, BREAK-kel szakithaté meg. A betoltott
file-ok kozott az S (SKIP) billentylivel mozoghatunk, az aktualis file inverzben lat-
szik.

C (COPY) billentylivel kimenthetjuk az aktualis file-t, D-vel (DELETE) tordlhetjuk.
Az A (ALL) billentylt alkalmazva az eldbbi két mivelet el6tt, az oOsszes file-ra
(mindegyik invertalddik) vonatkoztathatjuk a miveletet. A torl6 és kimenté funkcid-
kat ENTER-rel kell jévahagyni. Az Osszes file kimentése tehat a kovetkez6 billen-
tylikkel lehetséges: A; C; ENTER. Ezutadn a bal fels§ sarokban megjelenik a 'Start
tape..." felirat, Ujabb ENTER megnyomasra a kimentés megkezddédik.

V (VERIFY) billentyd megnyomadsa utdn a program VERIFY BASIC-utasitidst hajt végre.
Auto-save esetén a C billentylvel beallitott file-ok kozott egy masodperc, M (CP;
COPY PAUSE) billentylvel beallitott file-ok kozott 3 masodperc szinet lesz. A betol-
tott file-ok kimentési ideje a jobb fels6 sarokban latszik.

Hibas utasitas kiadasa utan az X billentylvel torolhetink. H billentylvel a Kkijel-
zést modjat hatarozhatjuk meg (decimalis/hexadecimalis).

A program rendelkezik még egy érdekes funkcidval: a memdridba betoltétt BASIC-prog-
ramot a B billentylvel kilistaztathatjuk és scrollozhatjuk, P betlivel kinyomtathat-
Juk printerre.

Hibds file betdltése esetén a toltés ledll és a file utidn egy kérddjelet rajzol. A
hibas file nem menthet6 ki, de toérclhetd és Ujabb L megnyomasa utan a toltés djra
megkisérelhet6. Néha el6fordul, hogy a hibas file el6tt - egyszer mar hibatlanul be-
toltott - file-t is kérddjellel jelol, ilyenkor ezt is tordlnink kell.

OLVASOINK KERDEZTEK

Az el6z6 részben megjelent PYJAMARAMA orokélet POKE
tobb felhasznalonal nem midkodott, gy most kozlink  egy
masik verziot. Toltsik be a BASIC betoltét, majd BREAK
és magnd allj. Irjuk be: POKE 23828,201, majd RANDO-
MIZE USR 23786 és inditsuk Ujra a magnét. Amikor a be-
toltés "OK" Uzenettel megall, gépeljik be: POKE 43883,
255:POKE 23828,195:RANDO MIZE USR 23828. A jatékot
255 élettel jatszhatjuk végig (ha tudjuk).
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VEZERLES FORDITOTTAN AGYAZOTT CIKLUSOKKAL

ll%%gtdbb BASIC kézikonyv tiltja a fordi-
tottan agyazott ciklusok hasznalatat, va-
gyis a "FOR I=._..: FOR J=...:...: NEXT I:
NEXT J" jellegl ciklus-szerkezetek alkal-
mazasat. Valoban, ezek helytelenlil struk-
turaltak, s6t, a legtobb gép hibalizenet-
tel leall, ha ilyennel talélkozik, - de
példaul a Spectrumon érdemes megnézni,
hogy mire lehet hasznalni Oket.

Ha tobb ciklust forditottan agyazunk egy-
masba, annak az lesz az eredménye, hogy
az els6 ciklus lefutasa utan beindul a
masodik - de ekdzben az elsd sem all le.
igy pl. ha az els6 ciklus valtozojanak
végértéke 10, akkor ezt elérve elindul a
masodik ciklus, de az els6 valtoz6 is to-
vabb n6é 11-re, 12-re, stb. Ez viszont
sokban hasonlit egy félautomata vezérl6-
lanc m(kodésére, amire a legszemlélete-
sebb példa a szallitészalag. Amikor egy
harom részb6l allé szalagon kell valamit
szallitani, akkor a kettes, 1illetve a
harmas szalag bekapcsolasara nincs szik-
ség addig, amig megfelel6 id6 el nem te-
lik - vagyis amig az anyag el nem éri a
kell6 szalagot.

Ezt a vezérlést illusztralja a mintaprog-
ram;; a ciklusok agyazasa jol megfigyel-
het§ a 100., 110., 120., illetve a 160.,
170. és a 180. sorokban. A vezérlés féla-
utomata, hiszen a szalagok kikapcsolésa
mar nem ebben a gazdasagos sorrendben,
hanem egyszerre toérténik.

Az ilyen szerkezeteket azonban csak indo-
kolt esetben célszeri hasznalni, hiszen
ha nem kelléen gondoljuk &t, olyan prog-
ramhibakhoz vezethet, amelyeket Kkiderite-
ni és megszintetni igen nehéz.

1 REM *** FORDITOTTAN AGYAZOT

T CIKLUSOK **=*

10 PLOT 10,85: DRAW 60,20: DRA
W 8,-16,—-PI1: DRAW -60,-20: DRAW
-8,16,-PI

20 PLOT 80,85: DRAW 60,20: DRA
W 8,-16,-P1: DRAW -60,-20: DRAW
-8,16,-PlI

30 PLOT 150,85: DRAW 60,20: DR
AW 8,-16,-PI: DRAW -60,-20: DRAW
-8,16,-Pl1

40 PRINT AT 16,5; "I="AT 16,14
;J="";AT 16,23;"K="

100 FOR 1 TO 10
110 FOR j=1 TO 10

120 FOR k=1 TO 10

130 PRINT AT 16,7;i:
0

140 PRINT AT 16,16;j: |IF j>1 TH
EN GO SUB 1030

150 PRINT AT 16,25;k: IF k>1 TH
EN GO SUB 1060

160 NEXT i

170 NEXT j

180 NEXT k

190 STOP
1000 OVER 1: PRINT AT 10,2;"m'; A
T 11,9; "m'": PAUSE 20: PRINT AT 1
0,2; "m" ;AT 11,9;"m"5AT 9,5;"m";A
T 12,6;" a"
1010P AUSE 20: PRINT AT 9,5;"m';
AT 12,6;"m"; AT 8,8;"m" ;AT 13,3;"
m'": PAUSE 20: PRINT AT 8,8;"m";A
T 13,3;"m"
1020 OVER 0: RETURN
1030 OVER 1: PRINT AT 10,11;"m";
AT 11,18;"m": PAUSE 20: PRINT AT

10,11;"m " ;AT 11,18;"m";AT 9,14;
" ;AT 12,15;"m"
1040 PAUSE 20: PRINT AT 9,14;"m"
AT 12,15;"m" ;AT 8,17;"m" ;AT 13,
12;"m " : PAUSE 20: PRINT AT 8,17;
" AT 13,12;"m"
1050 OVER 0: RETURN
1060 OVER 1: PRINT AT 10,20;"m'%;
AT 11,27;"m": PAUSE 20: PRINT AT

10,20;"m" ;AT 11,27;"m";AT 9,23;
mUAT 12,24;;'"m"
1070 PAUSE 20: PRINT AT 9,23;"m"™
AT 12,24;"m" ;AT 8,26;"m" ;AT 13,
21;"m': PAUSE 20: PRINT AT 8,26;
"m" ;AT 13,21;"m"™
1080 OVER 0: RETURN

GO SUB 100
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KEPERNYO-ABLAK FORGATASA

A program latvanyos forgatasi eljarast hajt végre a négy alap BOX-scroll rutin fel-
hasznaldsaval . Ezek kozul a rutinok kozil kett§ megtaladlhat6é a "Rutinrél-Rutinra™ c.
kdényvben (LSI ATSz. 1986), a masik kett6é ott nem szerepel.

A vezérl6 rész a program elején taldlhaté (40000-40160), és a BOX-nyitocimek vala-
mint a méretek beallitasat végzi el, illetve megfeleld sorrendben meghivja a scroll
rutinokat. A scroll rutinok kévetkeznek ezutan, az alabbi sorrendben:

felfelé - 40161-40251
lefelé - 40252-40344
balra - 40345-40443
jobbra - 40444-40542

Ezek természetesen kulon-kilon, onalldéan is hasznalhatok.

ADDR-rel jeloljuk valamelyik scroll rutin kezd6cimét és az ADDR+01 és az ADDR+02 ci-
meken kell beallitani:

- a box jobb als6 sarkanak képerny6cimét (lefelé torténd scroll esetén)
- a box bal fels6 sarkanak képerny6cimét (lefelé és jobbra torténd scroll esetén)
- a box jobb fels6 sarkanak képerny6cimét (balra torténd scroll esetén)
Az ADDR+04 cimen kell beallitani:
- a box szélességét karakterekben (felfelé és lefelé tortén6 scroll esetén)
- a box magassagat képpontokban (balra és jobbra térténd scroll esetén)
Az ADDR+05 cimen pedig be kell allitani:
- a box szélességét karakterekben (balra és jobbra torténé scroll esetén)

- a box magassaganal eggyel kevesebb képpontnyi értéket (felfelé és lefelé torténd
scroll esetén)

El6szor is helyezzik el a memoriaban a rutint (kezd6k a koédok alapjan DATA sorban,
képzettebbek assembler segitségével).

Ezutan gépeljik be és futtassuk a kovetkezd BASIC programot, amely jol szemlélteti a
rutin felhasznalasi lehetdségét:

1 BORDER 1: PAPER 1: INK 6: CLS
10 FOR 1=1 TO 10: FOR J=11 TO 20:
PRINT AT 1,J: CHR$ (40+1+J): NEXT J: NEXT
20 RANDOMIZE USR 40000
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betoltése utan BREAK, majd allitsuk meg a magnetofont,

resz

SABOTEUR I1.
(AVENGING ANGEL)

A BASIC

utasi-

POKE 61340,201

LOAD™""CODE

NEW (ENTER). Most irjuk be a kovetkezd BASIC

LOAD""'CODE 16384

BASIC-et

evo

k a bent 1
tassort: 10 CLEAR 25099

Ju

RANDOMIZE USR 25100

POKE 37122,0
ditsuk a magnét.

Betoltés utan végtelen energiank és idbnk lesz

es 1In

RUN,
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Ebben a kiadvanyunkban tovabbi ismereteket szerzink a Z80 mikroprocesszor midkodésé-
rél és regisztereir6l, hiszen minderre szikségink lesz a kés6bbiek soran.

A Z80 mikroprocesszor egy bonyolult "agy", melynek részletes bels6 elektronikai fel-
épitésére nem szeretnénk kitérni (ebben a témdban szamos mélyrehatd szakirodalom
megjelent mar). A gépi kodu programozas elsajatitasahoz elsdédlegesen a Z80 regiszte-
reinek megismerésére van sziikség.

A regiszterek targyalasa el6tt célszerl azok csoportjait megtekintenink, ehhez egy
kis szemléltet§ &brat készitettink:

A processzor sajat miveleteihez is hasznal regisztereket (a processzor sajat munka-
terilete), de szamunkra ezek a regiszterek elérhetetlenek. Itt hajtédnak végre Kki-
16nb6z8 sajat memoriamanipulacidk, igy az aritmetikai és logikai egység kisegitése,
vagy tartalék tarolas (ld. kés6bb).

Szintén fontos regisztere a processzornak az Un. utasitasregiszter, ez fontos allo-
masa a gépi kodu program végrehajtasanak is. A meméria megfeleld teriletérél az ér-
telmezend6 adat (feldolgozanddé utasitéds) legel6szor mindig az utasitasregiszterbe
kerul.

Természetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak', hiszen ha nem tudunk kom-
munikdlni velik, tobbet mélységében nem is érdemes roluk szolni.

Az altalanos célu regiszterekkel fogunk talalkozni a legtdobbet programjaink frasa
kézben. Megkulonboztetink aktiv és vesszO6s (atmeneti) - altalanos céllu - regisztere-
ket. Az aktiv és vesszOs regiszterek tartalma megfeleld gépi kodu utasitas hataséara
felcserélhetd, ez gyakran szikséges lehet pl. atmeneti taroldsra. Természetesen az
adott gépi kodu utasitasra ez a csere ismét elvégezhetd.

Ha jol megnézzik a sematikus vazlatot, lathatjuk hogy a Z80 regiszterei is alapvets-
en 8 bites taroldkbdl épilnek fel, ugy mint a memériacellak. Nos az altalanos célu
regiszterek kozott a B-C, H-L és D-E regiszterek kilén-kilon (8 bitesként) vagy
egylutt mint regiszterparok (16 bitesként) is kezelhet6k. Az A és F regisztert egyltt
kezelhetjik (pl. veremmiiveletek - Id. késbdbb), de egyiltt sohasem értelmezzik Oket 16
bites cimként.

Az A regiszter a Z80 egyik legfontosabb regisztere. Gyakran akkumulatornak is szok-
tadk nevezni, ez viszont a Z80 esetében tévedés. A régebbi tipusi mikroprocesszorok-
ban mindossze egy regiszter szolgalt az eredmény Osszegyljtésére (akkumulator), in-
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az 0sszes aritmetikai és logi-
kai mivelet eredménye és igen sok mivelet van, amely csak az A regiszter Tfelhaszna-
lasaval hajthatd végre.
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Az F regiszter a FLAGS (Jelz6bitek) sz6 roviditéséb6l ered. Ennek a regiszternek
mindegyik bitjét kulon-kulon kezeljuk, igy az F regiszter tartalma byte-ként nem ér-
telmezhetd lenne.

Az F regiszter felépitése a kovetkez§:

bit - atviteli jelzébit (©)

bit - kivonas jelzébit (N)

bit - paritads/tulcsordulas jelz6bit (P/V)
bit - Ures - szabadon felhasznalhaté

bit - félszé-atviteli bit (H)

bit - Ures - szabadon felhasznalhaté

bit - zérus jelzébit ()

bit - elgjelbit (5

NegRwNPEO

Ezek koziul a 0. és a 6. bit a legfontosabb és a gépi kédu programokban is ezekkel
talalkozhatunk a leggyakrabban.

A specialis célu regiszterek mar koézvetlenil nem fordulnak el6 olyan gyakran a gépi
kédu programok szerkesztésekor, tobbségik maganak a gépi kodu programnak a lefutta-
tasahoz nydjt segitséget.

Az | regiszter megszakitasi-vektor regiszter, els@sorban a TV-képjelek eldallita-
saban vesz részt, de a szinvonalasabb rutinok futtatdasdhoz is elengedhetetlen a
hasznalata (err6l is lesz még a késb6bbiekben sz0d).

Az R regiszter a memériafrissité regiszter. Tartalma 0 és 255 kozott ciklikusan val-
tozik, értéke minden utasitaslehivd ciklus alatt n6 eggyel. Legfébb jelentfsége a
dinamikus memoridk cimgeneralasaban vald részvétel, a meméridk szikséges Telfrissi-
tése (de nem megvetendd a Fairlight c. jaték betdlt6jében valdé kavarasa sem).

Az IX és 1Y regiszterek (nem regiszterparok hanem 16 bites regiszterek) a meméria
kdzvetett cimzését teszik lehetévé (ezt hivjuk indexelt cimzésnek). Az IX-ben vagy
IY-ban megadott baziscimhez képest, attdl lejjebb vagy feljebb is torténhet hivatko-
zas. A Spectrum bekapcsolasakor 1Y &ltalaban 23610 (HEX 5C3A) értéket vesz Tfel, ez
jelzi a rendszervaltozok tablazatanak baziscimét. Az IX regiszter féként a LOAD/SAVE
miveletekben hasznalatos, cimmutatoként.

Az SP (Stack Pointer = verem-mutatd) egy baziscim, amely a processzor verem tertle-
tének tetejére mutat. A Z80 a "lefelé b6vil6é" verem-rendszer szerint mdkodik, vagyis
kiolvasasnal mindig az utoljara bevitt adat lesz a verem tetején (Id. az abra mecha-
nizmusat) és erre mutat az SP regiszter is:
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A PC (Program Counter = Program-szamldald) a gépi kodu program vezérlésében jatszik
nagy szerepet. A gépi kdédu program futtatasakor értéke mindig a végrehajtas alatt
all6é utasitas memériabeli cime. Az utasitasok végrehajtasa kozben a PC mindig auto-
matikusan tovabblép.

Mi is Iépjink tovabb...

Ahogy azt az el6zbekben megismertik, egy memériacimre egyidSben 0-255 kozotti deci-
malis (00-FF kozotti hexadecimalis) érték irhato be.

A processzor ilyen, - a memériaban elhelyezett - szamok megfeleldé sorozatat képes
csak értelmezni, igy ha a meméria tetsz6leges teriletén tébb szamot talalunk egymas
utan, ez még korant sem biztos, hogy értelmes gépi kod.

A meméridban taladlhaté szamok sorozata a gépi kéd mellett sokféle lehet, ilyen pl. a
BASIC program eltarolt kédja, valtozoterilete, egy tetsz6leges képernyd-memoria,
vagy tetsz6leges adattomb. Ezeket hidba futtatnank gépi kodként, nem sok sikerrel
jarnank, elénekelhetnénk az "Elszallt a hajo a szélben...”™ c. egykori KEX slagert.

kédja, mint a gépi koédé. Hatarozottan kijelenthetjik, teljesen mas !

Mint mar emlitettik, az operacios rendszer ill. az interpreter a BASIC utasitasok,
parancsok végrehajtdsahoz szubrutinokat hiv meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIC
program futtatasahoz parancsot kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begépelt BASIC prog-
ram a PROG rendszervaltozé altal meghatarozott cimt6l (ez 23755, amennyiben nincs
csatlakoztatva az Interface 1) folyamatosan eltaroldodik a memoridban, de nem gépi
kédként, hanem specidlis szerkezettel. RUN utdn az operacidés rendszer a BASIC inter-
preter mutatojat a 23755. cimtdél folyamatosan noéveli, ekdzben a BASIC programot sor-
rol-sorra, utasitasrol-utasitasra végrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasitas-
nak a mindenkori gépi kodu megfeleldjét allitja el6. Ezt a munkateriletre teszi,
ahonnan a Z80 processzor mar "megérti'.

A gépi kodu programok futtatasat nem a RUN utasitassal oldjuk meg, hanem a USR flgg-
vény alkalmazasaval. A USR XXXX szerkezetben XXXX a futtatni kivant gépi kdédu prog-
ram kezd6écimét jeloli.

A USR fluggvény csak un. "eldtaggal' egyutt érvényesul, ugy mint mas flggvény. A ha-
rom legismertebb forma:

RANDOMIZE USR XXXX
PRINT USR XXXX
LET Z = USR XXXX, ahol Z tetsz6leges valtozé

Ez a harom hivatkozas abban tér el egymastél, hogy a gépi kodu programbol valé visz-
szatérés esetén a BC regiszterpar tartalmival mas torténik. Az els§ esetben a BC
tartalma beirddik a SEED rendszervaltozoba, a masodik esetben kiirédik a képernyére,
mig a harmadik esetben értékét a Z valtozo veszi fel.

(folytatjuk)



Olvasol rovat

Jelen kiadvanyunk nyomdaba keriléséig még nem kaptunk olyan - kdzérdek( informécio-
kat tartalmaz6 - Olvasdi leveleket, melyek kozlését fontosnak tartanank.

Tovabbra is varjuk klubok jelentkezését, hogy kozolni tudjuk cimiket, a klubtagsag
feltételeit, a klubfoglalkozasok rendjét, idejét, mert ez a lehetéség orszagszerte
Jjobban "6sszerazna" a Spectrumosokat.

Sok levelet kaptunk, amelyekben arra kérnek valaszt, hogy van-e lehetl6ség a "Spect-
rum-Vilag'"-nal programok felvételére (amennyiben kazettat kildenek). A "Spectrum-Vi-
1ag"” nem foglalkozik kazettak masoldsaval, de magan- és klub-cimek kodzlésével el
tudja segiteni azt, hogy a cserepartnerek megtalaljak egymast.

Most a tovabbiakban ismét néhany angol software forgalmazé cimét koézoljuk, tobb le-
vélird kivansagara.

. A lista osszeallitasanal a nyomdaba kerulésig beérkezett
TOP1O: Javaslatokat vettik figyelembe.

Kéziratot nem Orzunk meg
és nem kuldink vissza!

(LegFeljebb kozoljik..)



PALYAZATI REJTVENY

Ha megfejti az itt lathatd két rejtvényt, a bekarikazott mez6kben Kkiaddédd betliket
helyesen Osszerakva két ismert Spectrum jaték és egy software haz neve rakhaté Ki.
Kérjuk, hogy a megfejtést az alul lathatdé - kivaghatod - palyazati szelvénnyel egyiltt
kildje el nekink.

A bekildési hatarid6: 1987. oktéber 27.

A helyes megfejtést bekiuld6k kozott egy darab walkman-t sorsolunk ki (még mindig
programjaink hallgatasahoz).

A nyereményt postan kuldjuk el.

A.rejtvény

Printel

Lelkesedni

Margo-allito

Neveletlen

Modern korunk fenyegetése
Egitesteken

Ibrik

Csendes

PNOR LN

B.rejtveny

Azsiai luxushely

Légijarmi tipusa

Amerikai varos lakdja
Periféria csatlakozasi hely
Nem Commodore

Szignalhat

Floppylemez markanév
Felrobbant tlizhanyo6

PNOAHWNE

Az el6z6 kiadvanyunkban megjelent keresztrejtvény helyes megfejtését, valamint a
nyertes nevét a kdvetkezd részben kozoljik.

39,-Ft



