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Elész¢ 100+4/2

1. Ujabb kotet - djabb elészo

Immaron a 100+4 UGjabb kotetét tartja kezében az Olvaso, aki kitinteté figyelmével
lehetévé tette, hogy a mostani koétet egyaltalan megjelenhessen. A tény. hogy olcsénak
éppen nem mondhaté kényvink masfél hoénap alatt két kiadast ért meg. azt mutatja,
szivesen fogadnak olyan munkéakat, amelyek a Pius/4 programozdi 4altal megalkotott
hatalmas szellemi kincs feltérképezésére vallalkoznak. Ezt bizonyitja az a temérdek levél
is. melyet Olvasdink a kiadéhoz vagy szemelyesen a szerz6khéz kildtek, s amelyek a
jolesd elismerd szavakon tulmendéen szamos figyelemreméltd észrevételt, tanacsot is
tartalmaztak. Sajnalatos moédon a leveleknek csupan egy részére tudtunk valaszolni, a
tobbiekt6l ezuton kérunk szives elnézést. A levelekbdl kicsendilt az is. hogy Olvasdink
orommel fogadjak azt a torekvésinket, hogy a Plus/4 egyébként is szegényes
szakirodalmaban kotetlenebb stilust, felhasznal6-barat szellemet, s talan kicsit 0j
megkozelitési moédot probaljunk elplantalni.

Akarcsak korabban, most is nagy izgalommal varjuk Olvasdink tanulsdgos észrevételeit,
tanacsait.

Gal Jozsef dr Szabdé Szilard
LSl ATSZ cimén BUDAPEST
Taltos U.10.1V. 14.

Programot nem masolunk!
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2. Mikrolexikon

Lexikonunk els6- részében a hazai C-16-o0s és Plus/4-es programokat soroljuk fel. A
Novotrade altal forgalmazottak mellett a legjelentésebb amatér programokat s
feltintettik. A lista bizonyara nem teljes. igy tehat kérjik mindazokat, akik valamilyen

iigyes programot irtak, jelentkezzenek a szerzéknél, hogy nyilvantartasba vehessik
alkotasaikat.

I. Hazai kinalat

PROGRAMNEV A PROGRAM JELLEGE TERJESZTO
Abakusz matematika Novotrade
Abraka dabra matematika Novotrade
Abszolut fiiggvény matematika Novotrade
Agyaggalamb ldvészet jaték Feszthammer Andras
Akkordiskola zene Novotrade
Améba jaték Novotrade
Angol nyelvvizsga teszt angol Novotrade
Az anyag valtozasai kémia Novotrade
Almatura jatek Novotrade
Assembler + Szimulator assembler Novotrade
A/ atom szerkezete kémia Novotrade
Axon copy turbo i
Axonometria matematika Novotrade
Baselastic Basic tém Novotrade
Betiipoker laték Novotrade
BeitirOmi jaték Novotrade
Bevezetes a Basiche Basic oktaté Novotrade
Bip - bip jaték Novotrade
Bombazé visszavag jaték Gal Szabo6 Andras
Boszor kany konyha kémia Novotrade
Botticelli rajzoloé Novotrade
Bolcsek kove jaték Novotrade
Brek. jaték Novotrade
Biives kor matematika Novotrade
Buvos negyzetek maiemalika Novotrade
Cartndge Basic bovito Novotrade
cForth Forth Novotrade
Champioship Wresilig jaték Novotrade
Csavargas a gombak bnodalmaban jaték Novotrade
Csodalatos Simon jatek Novotrade
Doki zene zene T
Delta morse koéd morze Novotrade
Egybeirjam’ Kiilon? 1 nyelvtan Novotrade
Egybeirjam'-* Kiilon' Il nyelvtan Novotrade
Egyenletek grafikus megoldasa matematika Novotrade
Egyenldétlenségek grafikus megoldasa matematika Novotrade
Elséfoku fiiggvények matematika Novotrade
Elvarazsolt kastély jaték Novotrade
Emésztérendszer biolégia Novotrade
Eurépa foldrajz Novotrade
Ez a Plus/4 demosoro/at Novotrade
Extended Screen Basic bovitdé Nagy Tamas
Es*ak - Amerika foldrajz Novotrade
Esztveszté utveszté jaték Novotrade
Evezredek torténelem Novotrade
Emlékszel rné<( ? 15.0)
- Oskor

Elei n/ 6kon Keleten
Hoyy«in éllek rt«r 6kori keleten’



Mikrolexikon
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Képek a romai torténelembdl

Népink torténétének kezdete
Visszatekinté (5.0.)

Emlékszel még? (6.0.

Mindennapi élet a feudélis Eurépaban
A feudalizmus kialakuldsa hazankban
Hazank a feudalizmus viragkoraban

A feudalizmus hanyatlasa Eurépaban
Harcok a torokok és a Habsburgok ellen
Visszatekinté (8.0.)

Emlékszel még? (7.0.)

A vilag képe a XVIIl. szazadban

- A relormkor és elézményei hazankban
Forradalom és szabadsagharc Magyarorszagon

- A kapitalizmus kibontakozasa és a

First

1848-1849

nemzetkodzi

A kapitalizmus kibontakozdsa Magyarorszagon

Az imperializmus kibontakozasa
Visszatekinté (7.0.)
Music

Fizikai O6sszefliggések
Fizikai mérések

Flopp
Forth
Game
Gépi

+
Forth
kédi oktaté

Godzilla

Gyors

olvasas 1.2.3.

Gyufajaték

Hamm

urabi

3 D Sakk

3-Plu

s-1 magyarul

Harom vetiilet

Headj
Helyh
Hidra
A hés
Hétan

ust
atarozé

lovag

Hungaroring
Huszonegyes

Igekotok

Az ionok kialakulasa

Joe and sheriff

J vagy LY

Kastély

Kalandozasok a fizikaban

Karak
Keres

terszerkeszto
ztcsere - Szoliter

Keresd a gyémantot
Kémiai kotések azonos atomok kozott
Kémiai kotések kiilonb6z6 atomok kozott

Kémi

i reakciok 1.

Kémiai reakciok Il

Kérdé
Ki jut
Kincs
Kis p

és mutaté névmasok
az erddbe?

vadasz

rofesszor

Kitorés

Kocka

poker

Kombinatorika

KémiJves Kelemen

A kor

Koézéppontos tikrozés
Kresz +4

Kresz +4/2

Kultartorténeti kronolégia XVI. szazad

Letter

writer

Légicsata

zene
fizika
fizika
jaték
Forth
Forth

gépi kéd 0.
jaték
olvasaB
jaték
gazdasagi
jaték

kar. készl.
jaték

fej beallito
nyelvtan
jaték
jaték
fizika
jaték
jaték
nyelvtan
kémia
jaték
nyelvtan
jaték
fizika
kar.szerk.
jaték
jaték

kémia
nyelvtan
matematika
jaték
matematika
jaték

jaték
matematika
jaték
geometria
geometria
kresz

jaték
torténelem
levéliré
jaték

munkasmozgalom

Ml
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Nagy Tamas
Novotrade
Novotrade
Novotrade
?

Kocsis Sw.
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Bartok sw
Novotrade
Novotrade
?
Novotrade
M
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Nagy Tamas
Novotrade
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Mi k¢ Fed dh

Léglés
Lézer-harc

A linearis és az abszolutérték-fliiggvény

Logikai aramkoérok
Logo
Manémania
Magyarorszag
Marsall
Matematikai programcsomag
Matematikai sorozatok
Matek SOS
Masodfoku filiggvények
M C B turbé
Meméria
Menekiilés
Mértani hely
Mi a ko6zos?
Mini Plus Comp
Monszun
Mozgasok
Music-16
4 +4 sarok
Newton almaja
Német nyelvvizsga teszt
Nyelvteszt
A nyuszi olvasni tanit
- Ismerkedés a betiikkel
- Betiijaték
- Szoétagolas
- Szavak |
- Szavak Il
- A nyuszi mesél

Az oldatok

Opening Practice I.-Il.
Optika

Orosz

- Alanyeset
- Birtokos jelzé
- Eloljaros eset
- Ertelmezé
- Fénévi igenév
- Hatarozéi igenév
- Hova?
- Idohatarozé
- lgenévragozas
- Kinek?
- Kinek? Minek?
- Ki nincs? Mi nincs?
- Kivel? Mivel?
- Melléknévi igenév
- Mennyiségjelzok
- Minéségjelzé
- Szamnevek és fénevek
- Szoétari alak
- Targyeset
- Tulajdonnevek
- Tud, nem tud
Oszkar, a lovag
Oszthatosag
Osszetett mondatok elemzése
Pandograf
Parabola
Parketta
Pattinka
Periédusos rendszer
Perspektiva
Pithagorasz tétel
Rablérulett

biolégia
jaték
geometria
fizika

prg. nyelv
jaték
foldrajz
jaték
matematika
matematika
matematika
geometria
turbo
jaték

jaték
geometria
matematika
Basic comp.
foldrajz
fizika
zeneszerk
jaték

jaték

német
idegen nyelv
olvasas

kémia
angol
fizika
orosz

jaték
matematika
nyelvtan
rajzolé
geometria
jaték
jaték
kémia
geometria
geometria
jaték

Novotrade
Microprogs
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade

1
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Daké Csaba
Novotrade

Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade

Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
Novotrade
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Rajztabla rajzolé Novotrade
Razés ut jaték Novotrade
Roll jaték Novotrade
Sakk kezddknek jaték Novotrade
Sefi Basic Basic bévité ifi. Schaffer Andras
Sejtautomatak jaték Novotrade
Sinus - cosinus matematika Novotrade
Speech+4 beszélé pr Nagy Tamas
Super Cobra jaték Novotraoe
Szamépito matematika Novotrade
Szamorszag matematika Novotrade
Szex-teszt pszicholégia Szabé Szilard
Szivmiikédés biologia Novotrade
Szociometria szociolégia Novotrade
Szovjetunio féldrajz Novotrade
Széfajok 'nyelvtan Novotrade
Székincstar !degen ny Novotrade
Szényomozéd !(’ie’gen ny Novotrade
Szerpentin ja:et Novotrade
Szemiramisz jate Novotrade
SZJA'88 adéprogram Novotrade
Szovegszerkesztd szov szerk Novotrade
Szuperturbé turbé Novotrade
Tanrendezd 6rarendkész. Novotrade
Tape Messias turbé mm
Tanyértorony jaték Novotrade
TELEX nyelvi jaték Novotrade

- angol

- francia

- magyar

- német

- spanyol

olasz
Teljes hasonulas |I. nyelvtan Novotrade
Teljes hasonulas Il nyelvtan Novotrade
Tengelyes tiukrozés matematika Novotrade
Tengeri csata Itorpeddl jaték Unisoft
Terﬁlret ?zém’ités geometria Novotrade
Testall)razolas geometria Novotrade
Te’zstsu.ly-teizt teszt Dudéas Karoly
Térbeli améba iatek
Thalész tétele ha ) Novotrade
Tingé geometria Novotrade
prg nyelv Novotrade
Titokzatos zéna jaték 7
Tézsde gazdasagi
Turbobasic Basic felh Toth Kornél
Turbo 15 turbo Novotrade
Turbo6 16 turbo Novotrade
'[V jaték jaték Novotrade
Ui pok jaték Novotrade
Vadasz és a nyul jé,ték_ Novotrade
A vegyjel 'k’er’nla Novotrade
Verem jatek, Novotrade
P biolégia

Vesemiikodés jaték Novotrade
Vigyazz. Alex jaték Novotrade
Viktor, a piktor jaték Novotrade
Vipera jatek Gal Szabé Andras
Wu!akl jatek Novc.rade
xhlrtsel\hlnax prg nyelv Nagy Tamas

Novotrade
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M e 18 o

1. Kilféldi programok

PROGRAMNEV

A JATEK JELLEGE

GYARTO v TERJESZTO

3~d Quasars
3 d Time-trek
Aardvark

ACE.

ACE

ACE 2

Airwolf
AirWolf 16
Alién attack
Alién overun
Apollo Mission
Aréna 3000
Astronomia
Astro plumber
Atlantis
Atomic Mission
Attack tatarow
Aunga
Autobahn
Autd zone
Awari

A 07

Baby Berks
Back to nature
Balance

Battle

Battle Star
Bandits at Zero
Beach head
Berks

Berks Il

Big mac
Blagger

Blaze

Blitz 16
Blockade

BMX Rocers
BMX Simulator
Bomb hunt
Bomb Jack
Bomb Jack 2.
Bongo

Booty 16
Boulder dash 1
Boulder dash 2.
Boulder dash 3
Bounder game
Bowlimg (kugli)
Breaki
Bndgehead
Bubble trouble
Burger house
Calendario
Canoe slalom
Castle Oracula adv
Cave fighter
Classic adventure
Climb-it
Colossus 2
Colossus 4
Commando
Convoy

Cor man

Craps

16vo1dozés
16voldozés
ligyességi
repliléoszimulétor
repuldészi mulat or
repiilészimulator
16voldozés
igyességi
16voldozés
igyességi
16voldozés
16voldozés
szbveges
ligyességi
ligyességi
szbveges
ligyességi

16v61d6zosos
autoverseny
ligyességi
logikai
tigyességi
igyességi
igyességi
labirintus
16voldozés
16vo1ldozés
repiilés I6v
16voldozés
ligyességi
igyességi
igyességi
ligyességi
16vo1dozés
repiilés 1ov
ligyességi
iigyességi
sport
iigyességi

igyességi
iigyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
sport
ligyességi
igyességi
ligyességi
ligyességi
oroknaptar
sport
szOveges kaland
ligyességi
szbveges kaland
ligyességi
sakk

sakk
16vo1ldozés
ligyessegi
igyességi
szerencse

Solar/1986

Anirog

Bug-byte/1986

Cascade gamesLtd/1985.
CascadegamesLtd/1986
CascadegamesLtd/988.

Elité Ltd/1985
Solar/1985.

Tynesoft/1 985
Microdeal/1985
EditorialeVideo/1986.
BlueRibbon
Anirog/1985
Commodore/1984

Plazers
Tynesoft/1 985
Howlin Mad/1987

Vraintron
Jon Williams/985

Atari/1985.

Mastertronic

Access

Jon Williams/1985.
Jon Williams/1985.
Mastertronic/1985
Alligate/1985
Romik/1985
Mastertronic/1984
Melbourne House/1986.
Mastertronic/1984

Bytegames
Elite/1986

Elité

Anco/1984
Firebird/1986.

First Star/1985
Sijbensoft/1 985.
Siibensoft/1985
Gremlin/1986
Atari/1984
Melbourne House/1984
ANCO/1986

Howlin Mad

Editrice Foglia/1986
Editoriale Video/1986
Tynesoft

Bubble Bus/1985
Melbourne House/1986
Tynesoft/1 984

M Bryant/1984

M Bryant/1986.
Elite/1986

C Colossus

Tynesoft/ 1985
Commodore

11



Mikrolexikon

100+4/2 2. fejezet

Crazy golf

Cruncher

Cuthbert in labirint

Cuthbert in space

Cuthbert in the tombs

Cyborg

Dalez Thompson's Star

Damned castle

Danger zone

Dark Tower

Oavid's midnight m

Death race 16

Oeath river

Defence 16.

Diabolo

Diagon

Diamond mine 1.

Diamond mine Il

Dirty movie

Dork's dilemma

Droid one

EliciclustSuper gran)

Eliza

Enigma

Enterprice

European games
-Ham mer (kalapacs vetd)
- Long jump(tavolugro)
- Swimmmg(us?as)
Rowing(kajak)
Weight lifKsalyem )

Fal

Fantatron

Fire galaxy

Flight Path 737

Flight Sim Zero 15

Fmde”s Keepers

Fingers Malone

Fire Ant

Formula 1 Simulator

Fortress underground

Fury

Galaxions

Ghosts'n Goblins 1 2.

Ghost town

G-man

Gnasher

Goldgraeber

Goldrush

Golf

Golf 1L

Grand Master Chess

Grand Master (térbeli tabla)

Green beret

Gullwing Falcon

Gunlaw

Gunslinger

Guzzler

Gwnn

Hall of fame(POD.BAN)

Hammurabi

Hangman

Harbour attack

Harvey headbanger

Hektik
Hell Dnver
Hellgate

Hollywood podker

sport
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16voldozos
sport
szoveges
16voldozés
ligyességi
flipper
autéverseny
ligyességi
repiilés lov
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi

ligyességi
16voldozos
ligyességi
szoveges
ligyességi
ligyességi
sport

ligyességi
16voldozos
16voldozos
repiilészimulalor
repiiléseimiil a tor
ligyességi
ligyességi
ligyességi
autdéverseny
ligyességi
ligyességi
16voldozés
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16voldozos
sport

sport

sakk

sakk
ligyességi
16voldozos
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16voldozés
16voldozés

szboveges gazdas.

logikai
tengeralattjaro
teriiletfoglalés
ligyességi
ligyességi
16voldozés
kartya

Mr.Micro/1 984.
Solar/1985.

Microdeal

Microdeal

Rino marketing/1985.
Ocean/1985
Scyjoesoft/1985.
Codemaster/1986
Melbrourne House

Atlantis/1985.

Probe Software/1985
Engel/1985.
Bug-byte/19844.
Blue Ribbon

Blue Ribbon

CBM

Gremlin Graphic/1986.
Bug Byte
Softwell/1985

C 64 atirat
Tynesoft/1985.

Tynesoft

SYSTEM

Kingsoft/1 987
Anirog/1984

Super Seller/1986
Mastertronic/1986.
Mastertronic/1986.

Mastertronic/1985.
Joerg Dierks/1987
Firebird/1986.
Solar/1986.

Japan Capsule Ltd/1986.
Kingsoft/1985.
Code Masters/1987
Yes Software/1986
Ulbrich/1980.
Firebird/1986

YES

Atari/1984
Audiogemc/1982
Audiogenic

Gremlin
Mastertronic/1987
Tynesoft

Players
Mastertronic/1987.

HP ra/1977

Melbourne House/1984
Mr Micro/1984
Firebird/1986.
Mastertronic/1986

MK Soft

Llamasoft

Gehrmann Eckhardt/1987
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Hopp-it

HUB szimulator
Hunter

Hustler

Hyperforce

lan Botham's test m.
Icicle Works I-II.
International karate +
In to the D
(Cuthb.)In the Coocer
Invaders

Invasion 2000 AD
Jack attack

Jail Break

Jetbrix

Jet Set Willy

Jet Set Willy Il

Joey

Jumping Bobby
Jump Jet

Kane

Karate King
Kikstart |-I1.
Killapede

King of kings

King Size 50 Games
Knock out

Kung-Fu Kid
Laserzone

Las Vegas

Las Vegas Videé Poker
Lazer 900

Lawn tennis
Leaper

Leapin Louie
Legionnaire
Liberator

Loco co-co
Locomotion

Lone survivor
Loney Landa

Loop'84
Magician's Curse
Mail trail

Major Blink
Maake music
Manic Miner
Master ehess
Mayhem

Maze

Matrix

Mc Stoney
Megabolt

Mega Zapp
Megazone
Melody Maker
Morcenary 1 Il
Mexico 86.(W C.C )
Micro minotaur
Military
Minipedes
Minotaur mastermind
Miss Calipso
Mission Mars
Monkey magic
Mont Vesuvius
Monty on the run
Moon boogy 16

ligyességi
helikopter szim.
ligyességi
biliérd
16voldozés
sport
ligyességi
karate
ligyességi
ligyességi
16voldozés
16voldozés
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16voldozés
ligyességi
repiilészimulator
ligyességi
karate
motorverseny
16voldozés
ligyességi
programcsomag
ligyességi
ligyességi
16voldozés
szerencsejaték
kartya
16voldozés
sport
ligyességi
ligyességi
16voldozés
16voldozés
ligyességi
ligyességi
szbveges
ligyességi
ligyességi
kaland
ligyességi
ligyességi
zene
ligyességi
sakk
ligyességi
labirintus
16voldozés
ligyességi
ligyességi
16voldozés
16voldozés
zene
kaland
sport
logikai
sport
16voldozés
logikai
szbveges
ligyességi
16voldozés
ligyességi
ligyességi
ugyessegi

Mikrolexikon

Tynesoft

Bubble Bus/1985.
Ariolasoft/1986.
Tynesoft
Commodore/1985.
System 3/1986.
Shaughnessy/1986.

1984

Solar

Elité/1986

Bug Byte/1985.
Gremlin
Tynesoft/1984.
Tynesoft/1984.
Blue Ribbon
Guido Berger/1987.
Anirog/1985.
Mastertronic/1985.

Mastertronic/1986
Players/1986

Hartmut Ott

Robtek

Solar/1985.

Gremlin Graphic/1986
Ariolasoft/1986.
Anirog/1986
Mastertronic

Bug Byte/1986.
Tynesoft/1985.

Bug Byte/1986.
Audiogenic
Anirog/1986.
Hagnificent Swen/986.
Illusion/1986

Tynesoft

Brian Howarth
Melbourne House/1984.

Gremlin
K.Lawrence
Jon Williams/1985

Bug-byte

Mr Micro/1984.
Melbourne House/1984
Ariolasof t/1986.

Rébert Oonkovic

Mr Chip/1986.

Elephantsoft/1987.
Novagen software/1986.

Melbourne House/1984
MJI1/1986.
Anirog/1 984

Solar
Solar/1985.
Tynesoft

Gremlin Graphic
Anirog/1985.
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Monopolé

Mi Puniverse 1-4.
Munch-it

Music master
Mychess 2 0
Myriad

Mysterious adventure
NASA

Neptun

Netrun 2000
Ninja Master
Number builder
Number chaser
Oblido

Oltic

Olympiad

Olympic skier

One man and his Droid

Operation Redmoon
Othello 16

Out on a limbl-IIl.

Panic 16.

Pancho (Pogo Joe)
Paperboy

Para match

Parol 16

Pearl diver

Petals of doom

Petch

Ping pong
Pin Point
Planet search
Pod

Pogo Pete
Pool'87

Pollii
Powerball

Prospector Pete
Psychedelia
Pulsar

Punchy

Purple turtles
Quick draw
Raffles

Ratder

Rambo

Reach for the Sky
Redknight
Rescue from Zylon
Reversi

Rig attack
Robin to the rescue
Robo Kniyht
Rockman

Roller kong
Roulette
Runner
Saboteur
Sandcastles
Sargon 1.
Saturnus
Savage Island
Scoopy Ooo
Sea Strike
Shaolin

Shark attack
Shoot il
Skelby

14

szbveges gazd
ligyességi
ligyessegi
zene

sakk
16voldozés
szbveges
repulészimulator
ligyességi
16voldozés
sport
matematikai
matematikai
ligyességi
ligyességi
sport

sport
ligyessegi
16vo1dozés
tablas
ligyességi
ligyessegi
ligyessegi
ligyességi
matematikai
szdjaték
ligyességi
16voldozés
ligyességi
sport
ligyességi
16voldozés
16vo1ldozés
ligyességi
biliard
biliard
ligyességi
ligyessegi
ligyességi
16vo1dozés
ligyességi
ligyességi
16voldozés
ligyességi
16voldozés
repulészimulator
16voldozés
szbveges
ligyességi
tablas
repiilés I6v
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
rulett
ligyességi
ligyességi
matematikai
sakk
16voldozés
szbveges kaland
ligyességi
repiilés I6v
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16vo1ldozés

Leisure Genius/1984.
Mastertromc/1986
Tynesoft

David L.Kittinger
Atlantis

Perseus & Andromeda
C64 atirat

Firebird
Firebird/1986
Tynesoft
Tynesoft
Mastertronic
Optic software
Tynesoft/1984

Mastertronic/1986
Yes Software/1985
Mantrasoftware/1985
Anirog/1984
Atlantis/1986

1985

Atari/1986

Frank Bingley
Gremlin Graphic
Anirog/1984

Anco/1 987.
Simon Pick/1986
Mastertronic

Mastertronic
British/1986

Kingsoft/1985.
Mc Micro/1984
Quicksilva/1984
Solar/1985
Tynesoft

HUEY/1986
Gremlin/1986
Editoriale Video/1986
Gremlin

1985.

Tynesoft

Solar/1 985.
US.Gold/1986
Mastertronic

Melbourne House/1984

C64 atirat
Firebird/1986
Durell/1985.

Dan & K.Spracklen/1979.

Closss'soft/1985
Firebird/1985
Tynesoft
Yes/1986
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Mikrolexikon

Skramble
Shyhdwk
Slippery sid
Slirp

Slot machine
Small Jones
Snooker
Solo

Space Excort
Space Freeks
Space Mission
Space Pilot
Space Sweep
Spectipede
Speed boat GP
Speed King
Spicky Harold
Squirm

Star Burst

Star commander
Siar fighter
Startorce Nova
Slarlite

Stellar wars
Street Olympics
Sirip podker
Storm
Submarine
Suicide Run
Summer Events

-Butterfly
-Pole vauit
-Javelin

-Skeet shooting

-Platform diving

-Cycling

-Weight lifting
Sword ot Destiny
Talpé

Tank attack

Terra cognita
Terranova

Thai boning

The Exorcist

The return of Rockman
The Wizzard & the Pr
Thrust

Tiineslip

Tom Thumb
Torpedd alley
Torpedorun

Tower ot Evil
Trailblazer

Treasure tsland
Trizons

Turbo racer

Tutti frutti 1 2

Twin Kingdom Valley
Tycoon tex
Type-A-tune
Ultimate

Unscramble

US drag racing

UXB (L'umo)

Varrni!

Vegas Jackpol
Videé meanies
Videé Poker

repiilés 16v.
repiilés Iov
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
biliérd
16vo1dozés
16vo1ldozés
16voldozés
ligyességi
16vo1dozés
16vo1ldozés
16voldozés
sport
sport
ligyességi
ligyességi
16voldozés
16voldozés
16vo1ldozés
16vo1ldozés
16voldozés
16voldozés
sport
kartya
16voldozés
ligyességi
16voldozés
sport

ligyességi
ligyességi
16vo1ldozés
ligyességi
16vo1ldozés
ligyességi
labirintus
ligyességi
kaland
16vo1ldozés
16vo1ldozés
ligyességi
16vo1ldozés
ligyességi
ligyességi
ligyességi
ligyességi
16voldozés
ligyességi
ligyességi
szbveges
figyességi
zene
szbveges
logikai
sport
ligyességi
ligyességi
szerencse
ligyességi
kartya

Anirog/1984
Bug-Byte/1986.
Citisoft/1984
Wolfgang Dunczewski
Editoriale Video/1986.
Primetti

CDS/1986

Bug Byte

Atlantis

Solar

Anco/1986
Mr Micro/1984.
Mastertronic

Mr.Chip/1985.

Tony Takouski/1 986
Etherington/1985.IHIBAS)
Playvision
Mastertronic/1987.

Yes software/1986.
CBM/1984.
Mastertronic/1986.

Mastertronic/1986.
Spenger
Solar/1985
Anco/1987.

Gremlin/1986
Editoriale Video/1986
Solar/1986

Code Master/1986.
ANCO

Anco/1986.

Mr.Micro Ltd./1984.
Mastertronic/1986.
Melbourne House
Firebird/1987
English/1985.

Anirog

Firebird/1986
Citisoft

Thorn Emi Computer
Gremlin Graphic/1986.
Mr.Micro Ltd/1985
Bubble Bus/1986
Edward Chen/1985.
MrChip/1985

Bug Byte

Gremlin Graphic/1985

Melbrourne House/1984
Tynesoft

Tynesoft/1984.

Players
Mastertronic/1985.
Mastertronic
Mastertronic/1986
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Void runner

Vox

Wacky painter

Wall

Warlock

Water Grandprix

Way of tiger

Who dares wins Il

Wild western

Wimbledon

Winter Events
-Biathlon
-Slalom
-Ski jump
-Speed skating
-Bobsled
-Downhill

Winter Olympics
-Speed skating
-Ski jump
-Cresta run
-Slalom
-Curling
-Downhill skiing

World Cup (Football)

World Serias Baseball

Wurmi

Xadium

Xargon's revenge
Xargon wars

Xcellor 8

Xzap

Yie ar Kung Fu (1-2)
Zap'em

Zodiac

Zone control

Felhasznaléi programok:

CAD-002

Copy (52)
Creature crawl
Disk doctor Plus 4
Disk monitor V3.5
Games designer

Graphic master
JCL assembler

Micro illustrat
MSE
Paint-box 16
PED

Rolf Harris Picture
Software sprite
Superbase +4
Super copy

Super copy/Berger
Super tape

Tape copy

Young Picasso

Super Tape (Turbo
szamitogépek kozott

C-64 kompatibilis turbo:
teszi lehetévé kaazettds egységen

kompatibilis

16voldozés Yak

16voldozés Tynesoft/1985.
lgyességi Jonathan Pancey/1985.
falbonté

szoveges Melbourne House/1984
sport Tynesoft

sport Derek Reynold
16voldozés Tynesoft/1986
labirintus

sport Gremlin

sport Anco/1986.

sport Tynesoft/1986.

sport Artic Computing/1985.
sport Imagine

ligyességi Eisele

ligyességi Mr.Chip/1987.
16voldozés Gremlin Graphic/1985.
16voldozés Gremlin Graphic
iigyességi Gremlin Graphic
16v61doz6s Commodore

iigyességi Tynesoft/1986.
16v61dozés Tynesoft/1985

16volddzos Anirog/1985

16voldozés

rajzoloé

masolé

rajzoloé

lemezkezeld
lemezkezeld
jatékszerkeszté
rajzoloé
programfejleszté
rajzolo

gépi kodu prg gépelést segitd
rajzoloé

rajzolo

Builder rajzolé
spritekészito
adatbaziskezeld
masolé

masolé

masolé

Nova turbés masolé
rajzoloé

turbérendszer a kazettds egységet hasznalo

a két gépen futd, BASIC terlletet hasznaldé programok cseréjét

HER-turbo: a legéaltaldanosabban elterjedt turbd
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3. FEJEZET

Jatékleiréasok

3-1- AARDVARK

I réanyitéas

Joystick! 2.port

Billentylzett -
ESC - feladas
P - szinet be/ki
Steve R. Kellett - a Bug-Byte vezetd egyénisége - nem sokat kellette magéat, mieldtt

nekiugrott az Aardvarkot megirni. Azt szoktdk mondani, hogy az igazan nagyszeri
Otletek egyben hallatlanul egyszerlek is. Nos, ez a megallapitdas az Aardvarkra
tokéletesen igaz.

A jaték Aardvark nevl szerepléje egy foldimalac. A féldimalacot Afrika egyik
leghasznosabb allatanak tartjdak, mivel megeszi a sok kart okozé hangyakat és
termeszeket. A féldimalac kidssa a termeszbolyokat, 6s hosszu ragaddés nyelvét bedugja
a jaratokba. A termeszek raragadnak, és & a szajaba szivja azokat. A féldimalacnak igen
j6 étvagya van. Erdekességképpen lehet megemliteni, hogy az egyik allat gyomraban
125 ezer hangyat és hétezer termeszt taldltak a tuddsok.

A jatékban a fdéldimalac éppen réabukkant egy hangyabolyra, amelyben hat vizszintes
jarat talalhaté. Ezekbdl kell a hangyatojasokat, valamint a gyanudtlanul sétalgaté allatokat
megenni. A képerny6 fels6é felén athaladdé nap jelzi az id6 mulasat.

A jaratokban hangyak (ant) valamint "worm"-ok laknak. Az angol nyelv nagyvonallusagat
mutatja, hogy a worm férget, hernyot, kukacot, nylvet 6s gilisztat egyarant jelent. Mi az
egyszerliség kedvéért maradjunk az utébbinal. Ezenkivil az alsé sorban tovabbi két
allatkat is latunk. Ha ezek valamelyikét sikerll elcsipni, a hangyak és gilisztak rovid
idére eltiinnek, s igy zavartalanul gyljthetjik a tojasokat.

A féldimalac minden iranyba kdnnyedén ki tudja nyujtani nyelvét a bolyban. A felszedett
tojasokért egy-egy pontot kapunk. Ha sikeril a malacnak a nyelve hegyével felszedni
egy-egy hangyat, tiz pont a jutalom. A hangya viszont életveszélyesen megcsipheti a
tdmadojat - a nyelv hegyén kivil - barmely részen. Forditott a helyzet a gilisztak
esetében: ezek éppen a fdéldimalac nyelvére veszélyesek. Ellenben ha hatulrél jéonnek,
teljesen artatlanok (s6t megehetjuk &ket). A hangyaboly alsé részén |évd lényekért ezer
pontot kapunk.

Veszély esetén gyorsan nyomjuk meg a joystick tlzgombjat! Ekkor a fdéldimalac gyorsan
visszahlUzza a nyelvét. Ot élettel gazdalkodhatunk. Tizezer pont utan egy jutalomdletet
kapunk. Ha egy hangya vagy giliszta megcsipi az Aardvarkot, malacunk latvanyosan a
foldre rogy. Utana a palya rajzolata kissé megvaltozik. Amennyiben sikerillt valamennyi
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hangyatojast felszednie, a fékezhetetlen étvagyu fdéldimalac elindulhat Uj hangyabolyt
(anthiil) keresni.

A jaték nagy Uugyességet, gyors reflexeket igényel. Az Aardvark egyike azoknak a
programoknak, amelyet nehezen lehet megunni.

3-2. ACE + 4

THE ULTIMATE COMBAT JET SIMULATOR

A 100+4 el6z6 kotetében mar szerepelt az Air Combat Emulator, masnéven az ACE.
Id6kézben a Cascade Games Ltd piacra dobta a program Ujabb valtozatat amely az
Ultimate Combat Jet Simulator, azaz utolsé harci sugarhajtasu repulégép szimulator
alcimet viseli. Nem tudom, hogy valéban ez lesz-e a program utolsé verziéja, de abban
biztos vagyok, hogy nehéz lesz fellilmulni. Az Uuj ACE minden részletében kidolgozott,
igazi profi alkotas.

I ranyitias

X

|
Joystick: 2. port I csak "két-jatékos'

pildta tizér

I Uzemmédban
SPACB - tolderd I
névelése I Joystick:
C= - tolderd I 1. port
csokkentése I
8) - futémti I
be/ki I~ Billentyilzet:
M - térkép I
Q - feladas ill. I kurzorvezérld
Ujraindités I nyilak
STOP - szUnet I segitségével
be/k i I
f1 - fegyvertipus I SHIFT - tliz
kivédlasztasa I
E - katapultéaléas I
|

A torténet szerint az ellenség partraszallt orszagunk déli terlletein. A tengeren idegen
hajék cirkalnak, a szarazfélddon tankok tucatjai helyezkednek <el, s az allasokat
helikopterek biztositjak. Az ellenséges gépek a légteret is uraljak. Ugy tinik, a haboru
végleg elveszett.

Csak egy pilétank maradt, és harom A.C.E Mark 2.1. tipustu tobbhengeres, minden
évszakban és minden terileten hasznalhaté (AWAT) repilégéplink. Segitségikkel ki kell
tornink bazisunkrél, elpusztitani az ellenséges hader6t, s kilzni O6ket az orszagbdl.
Aztan, de csak aztan, a konfliktus végsé megoldasaként romboljuk le valamennyi
ellenséges foldi er6ditményt, semmisitsik meg a légierejiket, sullyesszik el a flottat,
amint kisérletet tesz arra, hogy evakudlja a tdonkrevert hadsereg maradvanyait. Nos, ez
az a hési feladat, melyre a legtébb fiu vagyik.
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A betdltés utdn a cimlapot, majd - barmely billentyld lenyomasa utdn - a menit
lathatjuk. Ha leutjik a <2> billentylt, a jaték nehézségi szintjét allithatjuk be. Az 1-es
szint a gyakorlasra szolgal, ilyenkor az ellenség nem tizel rank. A legnehezebb a 9-es
fokozat.

A <3> lenyoméasaval meghatadrozhatjuk, hogy egyedil vagy segitséggel jatszunk. Az
utébbi esetben az egyik a piléta, a masik a tizér. A <4 > billentylvel azt valaszthatjuk
ki, hogv nyaron (summer), éjszaka (night) vagy télen (winter) repllink. A meniben
szerepel az ACE demodja is. A demoébdél a <SPACE> megnyomasaval térhetink vissza a
menibe. Megtekinthetjik a legjobb eredményeket feltiinteté tablazatot is. Azoknak,
akiknek nincs lemezmeghajtojuk, készitsék elé6 azt a kazettat, amelyen az elbzbleg
elmentett rekordok szerepelnek. Az eredményeket a <6 > billentyl megnyoméasa utan
tanulmanyozhatjuk. A jaték az <1> lenyomasara indul.

ELOKESZULETEK

Az els6 tennivalédnk, hogy eldéntsik, milyen fegyverekkel akarunk harcolni. Négy
leheté6ség kozul valaszthatunk:

levegd levegd levegd gépéagyu

fegyverzet levegd fold tenger jelzé tol-

tipusa rakéta rakéta rakéta rakéta tény

1. MULTIROLE tobb szerep 8 8 0 30 6000
2. AIR SUPERJOB. 1légi £folény 12 0 0 30 6000
3. GROUND ATTACK foldi téamad. 2 16 0 30 6000
4. NAVAL ATTACK tengeri tam. 0 0 8 30 6000

Nem &art megjegyezni, hogy a valasztds csak a fegyverzet kilénb6z6ségét jelenti, s nem
befolyasolja az ellenség mandévereit.

Amikor befejeztik a fegyverzet berakodasat, helyet foglalhatunk a repllégépen, amely
az 1. sz. légibazison van, arccal kelet felé.

MUSZERFAL

Ha elhelyezkedtiink a pilétalilésnél, vegylik szemiigyre a miszerfalat, amelyen szinte
minden megtalalhato.

TRA LN NG

Yy
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THRUST a motor teljesitménye
FUEL a tartalyban 1évé Uzemanyag mennyisége
ALT a repUlés magasséaga
VEL. a repllldgép sebessége (csomdban)
uc a futédml helyzete
IRANYTU gép haladési iranya (északhoz képest)
SC pontszam

stilizdlt gépek
szamitdgép kijelzd
radar
visszapillanté tUkoOr
itode indicator

fordulas szdge, emelkedés/sUlly. foka
fontos informaciék. Uzenetek
ellenséges gépek helyzete (ld. megj.!)
Uldoz8 gépek, 1lovedékek roéppalyaja
repUlés mdédja, kivalasztott fegyverek

HHHHHHHHP 2 HH
HoHH H HH H L H H H A
HoHH H HH H H P H

Megjegyzés: géplnk a radarképernyd kdzepén lathato. Egy felfelé mutatd nyil tajékoztat
arrél, ha az ellenséges gép felettink, s egy lefelé mutatéd nyil, ha alattunk van. Egy
négyzet (nyil nélkll) jelzi, ha ezer labnyira megkdézelitettek.

REPULES

A felszallasnal noveljik a sebességlinket legalabb 150 csomoéra. Enyhén emeljik fel a
repulégép orrat, 6s szalljunk felk Huzzuk be a futémiivet, miel6tt sebességiink elérné a
280 csomot. A botkormany segitségével emelkedhetlink, silllyedhetlink, fordulhatunk. Ez
utébbit az iranytl segitségével kovethetjik. Valamennyi repllési mandévert - pl. a
hurkot, a po6rgést - kiprébalhatjuk. A toldéeré valtoztatdsaval szabalyozhatjuk a gép
repulési sebességét. Ne felejtsik el. hogy a hajtéanyag nagyobb sebességnél jobban
fogy. A legnagyobb repllési magassag 70 ezer lab lehet. A minimalis sebesség, melynél
még a levegében maradunk. 150 csomo.

A leszallas az egyik legnehezebb manéver. Harom replléterink van, melyeket a
térképen fehér szinnel tuntették fel. Navigaljunk a légitdamaszpontunk felé, és kozelitsik
meg Otszaz labnyira. Amint feltinik a lathataron a kifutépalya, lasitsunk le 200 csoméra,
6s engedjiuk ki a futémivet. Billentsik a gép orrat kissé lefelé, 6s amikor a beton felett
vagyunk, csdkkentsik a sebességiliinket és landoljunk. Figyeljink arra, hogy a teljes
megallashoz elegendd palya alljon rendelkezésiinkre.

Ha sikeresen foldet értiink, a repul6tér személyzete feltdlti a tartalyunkat, potolja a
fegyvereket, s kijavitja a karokat. Igy Ujabb bevetésre indulhatunk.

FEGYVEREK HASZNALATA

Valasszuk ki a lovedékek megfeleld tipusat. A tankok ellen leveg6-fold (air-ground), a
helikopterek 6s a vadaszgépek ellen leveg6-levegd6 (air-air), a flotta ellen pedig levegé6-
hajé (air-ship) I6vedékeket hasznalhatunk. Az iradnyzékkal pontosan alljunk ra az
ellenséges objektumra (két jatékos esetén ez konnyebb), és haladéktalanul I8jlunk.
Vigyazzunk, nehogy az ellenség minket talaljon el.

A géppuskankat nem tudjuk mozgatni, igy meg kell baratkoznunk azzal, hogy arra
l6vink, amerre repllink. Szamos célpont ellen hasznalhatjuk, de ahhoz, hogy
megsemmisitsik azokat, tdébbszdr is el kell talalni, méghozzad lényegesen nagyobb
pontossaggal, mintha rakétaval tennénk. Két jatékos esetén a pildéta kezeli a géppuskat,
mialatt a tizér mas fegyvereket vet be.

A vilagité rakétakat (decoy flares) arra hasznalhatjuk, hogy megzavarjuk az ellenséges
l6vedékek infravorés érzékeld rendszerét.
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A HADMUVELET

A miholdas felvételek alapjan készitett térkép (Satellite Intelligence Maps. S.I.M.) nagy
segitséglinkre lehet stratégiank kidolgozasakor. J&l lathaté az ellenséges csapatok, a
légi bazisaink, és az UlUzemanyagszallité repilégépink helyzete. Megjegyzend6, hogy az
S.I.M.-en az ellenséges eréknek csak nagyobb csoportjait figyelhetjik meg, s nem az
egyes tankokat, repulé6gépeket. A szdvetséges terlletek zdldek, az ellenség altal
elfoglalt tartomany pedig piros. Hasznaljuk iranytinket, hogy a térképen tajékozddni
tudjunk.

Valasszuk ki, melyik ellenséges harci eszkdzt kivanjuk megtadmadni, és melyik fegyver
alkalmas erre. Ne feledjik, hogy el6szér a szarazfoldi és a Ilégi erb6ket kell
megsemmisiteni, és csak azutan sillyesszik el a flottat.

A szarazféldi egységek ellen ugy vehetjik fel a harcot, hogy haromezer Ilab ala
slllyedink, s a sebességink sem haladhatja meg az 500 csomét. Alacsonyabb
sebességnél géplink sebezheté6bbé valik, ugyanakkor mi is kdénnyebben eltaldlhatjuk a
célpontot. Az ellenséges I0vedékek el6l Ugyes mandverekkel térhetink ki, vagy
hasznaljuk a vilagité lovedékeket, hogy megzavarjuk a rakétakat.

A repllégépeket UGgy tamadhatjuk meg. hogy a megfelel6 magassagban az ellenséges
gép mdgé kerulink, s tizelink. Hasznaljuk a radart, s a visszapillanté tukoér segitségével
kdvessik a gép mandévereit. Gyors reflexekre van szlikség, hogy eltalaljuk a
vadaszgépet. A delta szarnyu gépek lassabbak és kevésbé agilisek, mint az egyenes
szarnyuak.

Ha a hajokat tamadjuk, emelkedjink 2500 |Iabnyira, korulbellil haromszaz csomé
sebességgel. Air-ship I6vedékekkel tamadhatunk, s keruljik el az ellenséges
l6vedékeket. Megjegyzendd, hogy a térképen csak akkor lathatjuk a hajokat, miutan
valamennyi szdarazféldi egységet megsemmisitettik.

lgazi mesterpilétdahoz mélté feladat Ileveg6ben tankolni. Hasznéaljuk a fedélzeti
szamitéogépinket. Menjlink a tartalygépink mogé. Amikor elég kozel értink, az
lzemanyagszallité gépbdl egy Uzemanyagtdltéd csdé nyualik felénk, kdézepén egy Kkis
"kosarral". Mandéverezziink a kosar kozepéhez, és maradjunk ott mindaddig, amig a
tartalyunk megtelik UGzemanyaggal.

A géplink kdnnyen megsérilhet az ellenséges I|6vedékektdl. Kil6hetik a visszapillanto
tikrinket, megsemmisithetik a radarunkat, megsérilhet a vezérl6 berendezés. Ez utdbbi
azt eredményezi, hogy a gépunk nagyon lassan reagal az iranyitasunkra. Ha a géplnk
er6sen megrongalodott, katapultalnunk kell. Csak a sajat teruletink felett hagyhatjuk el
a gépet. Csak sikeres katapultalas esetén folytathatjuk a hadmiveletet a megmaradt
gépeinkkel. Ha a gép megsemmisilt, a jaték is befejez6dott, fuggetlenill attél, hogy
van-e még mas géplink a légitdmaszpontokon.

Ha megfelel6 eredményt értink el, feliratkozhatunk a dics6ségtablara. A csucsokat ki is
menthetjlik. Kazetta esetén gondoskodnunk kell a szalag poziciondlasarél. Lemezegység
esetén nincs kilénésebb tennivaloénk: a rendszer automatikusan kimenti az
eredményeket. Errél meg is gy6z6dhetink, amikor legkézelebb betdltjuk a programot.

Zarszoként csupan annyit: a lemez boritéjan az "ACE - there is no other game like it!"
(nincs még egy olyan jaték, mint az ACE!) 6ntudatos kijelentés szerepel. Nem minden
alap nélkdl...
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3-3-ACE 2

I radnyitéas
Joysticki mindkét
port
Billentylzet:
-egy Jjatékos esetén:

a kurzornyilak

<SHIFT> tUz
és az 1. jatékos
blllentyUl

-két Jjatékos esetén:
1. 2. jatékos

XV - térkép

F K - tolderdndvelés

S H - -csokkenté:
E u - Cegyvervalasztés

£3, £6 - 4j jaték
RUN/STOP - szUnet

Tulajdonképpen mar nyomdaba kellett volna adnunk a kdényvet, amikor az els6é idei
program befutott. Késédbb ugy gondoltuk, belefér még a koényvbe. A CASCADE cég
harmadik harci repllé6szimulatora mind grafikdjaban, mind megoldasaiban eddig a
legjobb. Az A.C.E. Plus/4-es verzidjdhoz képest visszaesést jelent, hogy hianyzik a
tényleges fel- d6s leszallas, valamint tankolni sem lehet a leveg&ben.

A cél két jatékos légi parbajanak a bemutatdsa, melyet igen jél old meg. Két jatékmod
kézott lehet valasztani. Az egyik csak egy révid légi parbaj (CLOSE RANGE...), a masik
egy teljes légi csata, mely feldleli a foéld-levegd, illetve repllé és hajo kozti Utkdzetet
is. (FULL SCALE .)

Az els6 esetben csak fedélzeti gépagyut vihetink magunkkal 3000 I&szerrel, és 8
levegb-levegd rakétat, melyek hdéérzékelével rendelkeznek.

A masodik esetben radarvezérlésli rakétat vagy levegd-fold rakétat, illetve a masik
jatékos ehelyett leveg6-hajo rakétat vehet fel.

Mind a haj6é, mind a foéldi célpont barmikor tliz ald veheti a szamara ellenséges gépet.
Ha megsemmisitettik az 6sszes ellenséges gépet, tovabbi kemény harc kdévetkezik a
nem légi célpontok megsemmisitésére.

Kezdéskor bedllithatjuk a repuldok szamat (NUMBER OF..) (3-20), tovabba, hogy hany
rakéta taldlat esetén semmisiljenek meg a repilék (MISSILE HITS...) (1-3). A fentebb
emlitett jatéktipusokat is itt kell bedllitani (COMBAT SCENARIO...). Ha az egyszemélyes
jatékot valasztjuk, (COMBATANTS: ONE PLAYER) be kell allitani a nehézségi fokot is. (...
SKIL LEVEL:) (1-20).

Nem allitjuk, hogy mindent kiprébaltunk, de néhany jo tanacsunk van. A leszallas
nagyon egyszeril: keletre (vagy nyugatra) fordulunk és 1000 Iab magassag ala
ereszkedink, mire egyszer csak lent taldljuk magunkat a reptéren. A fedélzeti computer
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egyébként jelzi a leszallast (LANDING). és azt. hogy csdkkentsik a magassagot.
(REDUCE ALT)

Most ujra felszallhatunk (TAKE OFF), vagy valtoztathatunk a harci zerelésen (ARM
AIRCRAFT). Ekkor felvehetink harom rakétafajtat. A héérzékéldé rakétak (HEAT...) (0-8) kis
tavolsagra jok. Felvehetink radarvezérlési leveg6-levegé (RADAR...) (0-6), vagy leveg6-
fold (AIR-GROUND) ill. levegé-viz (AIR-SHIP) (0-2) rakétat is.

A harc elsdé részében 8-4-0 db-ot célszerl igényelni. Késébb, amikor féldi, vagy vizi
célpontot tdamadunk, 4-0-2 szerelékkel induljunk. Ha sikerrel akarjuk felvenni a harcot
velik szemben, egy-egy repllének két rakétatalalatot karosodas nélkil kell elviselnie.
Visszatérve a bazisra ugyanis nemcsak az Uzemanyag toltédik fel o6s harci
felszerelésliink egészil ki. hanem a rakétak okozta sérilések is eltinnek. Tehat kamikaze
akcioval érhetliink el eredményt.

Adoésak maradtunk még a gépek leirdsaval. Az elsé (felsd) jatékos miszerfala balrol
jobbra:

fedélzeti szamitéogép kijelzéje, felul az Uzenet, alul az, hogy melyik fegyverfajta
van tlzkésziltségben &és hanyszor hasznalhatjuk
kicsit beljebb a radarernyd, amely ha tul kézel van hozzank tizszeres nagyitasra
kapcsol automatikusan (ekkor vékonyabb a kerete)
kdzépen a gép mihorizontjanak fliggéleges, kicsit jobbra a vizszintes dsszetevdje
mellette felllr6l a magassag labban, a sebesség csoméban, a toldéer6 és az
lizemanyag jelzé

- szélen pedig a tajolé

A 2. (alsd) gépen:

a fegyver kivalasztasa (C az agyu, H a hérakdéta, R a radarrakéta, S a hajot tamado
rakéta)
mellette fellUlr6l magassag, sebesség 6s a kivalasztott fegyver készlete
kdézépen felil a tolder6 6s az Uzemanyag jelzd
- mellette a radar, alattuk a szamitégép monitora
jobbra a miUhorizont
legszélén a tajolo

3-4. AIRWOLF

I réanyitéas

Joystick:mindkét port

Billentylzet:
Z - balra
X - jobbra
: - fel
/ - le
SHIFT - tiz
SHIFT és i - forgéas le
SHIFT és / - fel
f1 - 1 jatékos
f2 - 2 jatékos

SH. és RUN/STOP - 0j
jaték
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Ebben a kotetben taldlhaté masik két jaték, amelyik igen hasonlit ehhez. Az AIRWOLF
masik néven is ismeretes. Ez olasz nyelvl, az angol nyelvi valtozatnak BATTLE STAR a
neve.

A jaték lényegén ez mit sem valtoztat. A cél egy igen hosszU palyan végigmenni. A
palya kezdete a PUNTI felirat alatt talalhaté szamlaléban 2000-nél van, a vége 0-nal. Ha
eddig eljutottunk, 6400 pontot kapunk.

A palya egy képzeletbeli Grallomas, melyet egy idegen hatalom szallt meg. Célunk az,
hogy visszaszerezzik. Repulés koézben el kell kerllnink az d@radlloméas természetes
kiemelkedéseit, az ellenség villogd terileteit (ezeket ki is I6hetjik), 6s az 6rhajokat
(ezeket is kil6hetjuk). Ha végigjartuk a palyat, kezdédik minden eldlrél.

Ha utkdozunk, energiank csdkken (kezdetben &t egység). Ha eléri a 0-t, uUj hajéba kell
szallni. A részben teljesitett palyaért a megtett ut aranyaban kapunk pontot. Ha ketten
jatszunk, felvaltva tehetjik, ha kezdetben az <f2>-t nyomtuk meg.

3.5. AIR WOLF-16

I radnyitéas

Joystick: 2. port

Billentylizet:
1 - fel
D - balra 990
6 - Jjobbra SUODWE CGO0OG

SHIFT - tUz
SEORE O E0385

Az ellenség tuszul ejtette az egyik emberinket. Air Wolf (Légifarkas) a neve annak a
helikopternek, amely egy szik labirintusrendszerben elindult, hogy kiszabaditsa a
foglyot. Noha 0t élettel gazdalkodhatunk, hamarosan kideril, hogy ez igencsak kevés.
Utunkat mozgdé akadalyok nehezitik, s6t egy koponya is faradhatatlanul kildi felénk a
nyilait. Természetesen nem mehetink neki a falnak sem. (Kdonnyl ezt mondani .) Az
utveszté egy része be van falazva, mashol pedig lézeres biztonsagi rendszer mikodik.
A lezaradsokat szétl6hetjik, és a sugarzarat is ki lehet kapcsolni, ha beleldvink a
lézerajto melletti kapcsoléba.

Keressiik meg az elrabolt embert! A jaték elején a negyedik teremben taladlhato.
Ovatosan lavirozva megkodzelithetjik, s ha a =zardéfalat szétléttik, az emberkét
felvehetjuk. Ilyenkor az ESCAPE (szdkés) felirat BASE-re (bazisra) valtozik. Egy Kkildtt
téglaért tiz pontot kapunk. Az emberke kiszabaditasaért kétszaz pont és egy élet a
jutalmunk.

Vigyuk vissza emberlinket a bazisra, ezért ezer pontban részesllink. A galad ellenség
azonban Ujabb foglyot ejt, akit a labirintus méas részén rejt el. igy kildetésinknek soha
sincs igazan vége.
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(AIR_WOLF 16)

% “_;%
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36. ARENA 3000

Iréanyi t & s

Joystick: 1. port

Billentylizet:

A+W o * * W+ 4
w

SPACE - tUz

SHIFT - szlinet

Annak idején, az O6kori Rémaban az amfiteatrumok arénaiban kiuzddéttek meg a
gladiatorok egymas ellen. A program készitéjének, Rita Jaynek az a pesszimista vizidja
tamadt, hogy a XXX. szaziad aréndjaban a robotok fognak harcolni az idegen civilizacidk
lényeivel.

A Microdeal cég Aréna 3000 ciml programja eleve olcsé tomegterméknek készilt. A
feladatunk az, hogy szégyentelenil 16d6zzink mindenre, ami mozog. Harom Cyborgot
(emberszerli robotot) Icell megdévnunk a veszedelmektél. Nyolc kiulénb6zé tipusu
ellenség van. s mind méasképpen viselkedik. Igy aztédn nekink kell kitapasztalni, hogy
melyik jelenti a legnagyobb veszedelmet, s ezért melyiket kell el6szdr kilénink. Van
olyan, melybe elég egyszer beletalalnunk, méasok csak tébb talalat utédn szenderiilnek
jobblétre. Vannak olyanok is, melyek mutaciokka alakulnak.

Elég nehéz jaték, kiuléndsen, ha billentylizetrél jatszunk. Ha tual sokat lgyetlenkedtink,
osszuk meg a feladatot. A segiténk 16jén, amig mi a Cyborgunkat biztonsagos helyre
vezetjik. Szerencsénkre a Cyborg valamivel flirgébb, mint az ellenségei. Joystickkai
nyolc iranyba I6hetlink..

Ha a <SHIFT> billent yit lenyomva tartjuk, a jatékot lassitva tekinthetjik végig.

Nem mondhatjuk, hogy az Aréna 3000 igen fantaziadus jaték lenne. Tisztességes
iparosmunka, mellyel ellithetjik az idénket.
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3.7. ATLANTI S

Iranyitas

Joystick: 2.port

BlllentyUzet:
J - fel
M - le
C= - balra
0 - Jjobbra
SHIFT - tilz

Ez a jaték szerepelt el6z6 kotetinkben is. Sajnalatos médon kimaradt az, hogy a gonosz
Neptun kiraly 6t I6véssel kil6hetdé. Ezért nem jar pont, 6s nem végleges a kiraly kilévése
sem, ugyanis hamarosan UuUjra megjelenik a palyan. Mindenesetre id6t nyerlink, 6s igy
mar kénnyebben teljesiteni tudjuk a kildetést.

Nemrég talalkoztunk a jaték olasz valtozataval. Ez a NEPTUNE cimet viseli.

38- AUTO ZONE

RS 'Pg-\’hjﬂgg ?3.&’
Iranyitas = T .’:f&”"'""".» e

Joystick: 2. port

Billentylzet:

Az Auté Zone egyszerli, de igen kedves program. Egy kis kocsival kell végighaladni
tizendt palyan. Elképzelheté, hogy a magyar uatviszonyok ihlették meg a program irdit,
mert a palya tele van gdédrokkel, egyenetlenségekkel. Nagy Ulgyesség kell, hogy
taljussunk az akadalyokon. Szerencsére tengelytérés nem térténhet, ha rosszul vesszik
az akadalyt, de eldlrél kell kezdenink az utunkat. Ha sikeril végigmenni a palyan, a
képernyén a 15-6s, 25-0s, 500-as, valamint az 1000-es szam lathato. Az
lgyességinkdn (és szerencsénken) mulik, hogy melyik pontszamot sikerul elcsipnink.

A masodik palyan tovabb nehezedik a feladat. Eles targyakat is &t kell ugranunk, s az ut
maga is nehezebb. Olyannyira, hogy - egyszerli mdédon - ezen mar nem is tudtam
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végigmenni. Van azonban egy trikk, amivel barmikor attérhetink egy ujabb szakaszra.
irjuk be monitor izemmédban az alabbiakat:

>4004 76 AD B6 1B 18 69 01 C9 <RETURN>
>400C 10 DO 02 A9 00 8D B6 1B <RETURN>

>4014 4C 00 1B 00 00 00 00 00 <RETURN>

Ha a jaték koézben &t akarunk térni a kovetkezé palyara, nyomjuk meg egyszerre a
<RUN/STOP>-0t és a resetet, majd

G 4004 <RETURN>

paranccsal inditsunk ujra. Az igy kib6évitett programot ki is menthetjik a $1001 és a
$4020 kozotti tartomanybol.

Természetesen a boévité nélkuli C-16 tulajdonosoknak erré6l le kell mondaniuk.
Szerencsére azonban van egy masik moédszer is. Tetsz6leges palyat a kdvetkezé8képpen
valaszthatunk:

POKE 7094, palyaszam [0-15}

vagy monitor Gzemmdédban: > 1BB6 palyaszam-1 (hexaban) <RETURN>.

<RUN/STOP> + reset megnyoméasa és palyaszam-mddositas utan a

G 1B00 <RETURN>

paranccsal folytathatjuk az autdokazast.

39 BATTLE

A jaték cime annyit jelent, hogy Utkézet. A semmitmonddé cim komoly programot, egy
ketten is jatszhatd stratégiai jatékot takar. Ez a program a Mastertronic 87-es terméke.
Nem véletlen tehat, hogy szinvonalas szdrakozast nyujt. Mivel bonyolult jatékrél van
sz0, nézziuk a leirast.

Az Eszaki-tenger jeges és zivataros vidékén két egymassal versengd olajtarsasag kiizd
az utolsé csepp felszinre hozhaté olajért. Mindkét tarsasagnak négy furdétornya van.
Ezek éjjel-nappal mikddnek. Egyidejlileg mindkét tarsasag tonkre akarja tenni a masikat,
amihez megfeleld (egyenlé mennyiségl) fegyverzettel vannak felszerelve.

Ez a kovetkezdkbdl all:

- 4 hajo

- 2 tengeralattjaré
- 1 repllégép

- 1 helikopter

A cél az, hogy vagy az ellenfél hadierejét, vagy a furétornyait megsemmisitsik. A
jatékot vagy ketten egymas ellen, vagy egyedil a szamitégép ellen jatszhatjuk. A
feladat teljesitése tObb Iépést igényel. Minden I|épés mindkét jatékos esetében két
részbdél, az input, és az akcié fazisbél all.
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INPUT FAZIS: Itt a jatékosok utasitasokat adnak a fegyverek hasznalatara és iranyitasara,
valamint a jarmivek mozgasara.

AKCIO FAZIS: Itt az input fazisnal adott parancsok teljesitése térténik. Ezt a program
végzi el.

A parancsok egyszerli gombnyomassal adhaték ki. A parancsok 6s a hozzajuk rendelt
billentyllk a koévetkezdk:

Iranyitas:

<R > Jobbra

<L> Balra

Ez a parancs megvaltoztatja a haladasi iranyt jobbra, vagy balra. Pl: egy hajé halad
északi irdanyba, <R > parancsra északkeleti irdnyba fog mozogni.

Megallas: <S> (stop)

A harci egység megall, de iranyat nem valtoztatja. Az egység az <R>, vagy <L>, vagy
<B> gombbal hozhatdé Ujra mozgéasba. Repilulégépek csak a szigeten tudnak megallni.
Tolatas: <B>

A harci egység az eddigi haladasi irannyal szemben mozog, hattal, azaz eleje tovabbra
is az eddigi iranyba néz. <R>, vagy <L> utasitds ehhez az eredeti haladéasi iranyhoz
rendeli hozza a valtoztatast, és ekkor az egység ismét elére fog mozogni. A
tengeralattjaré a torpedodit az orrdhoz viszonyitott irdnyban fogja kiléni. A replil6gép 6s
a helikopter a jaték szabalyai szerint nem tud visszafelé repilni.

Felszinre emelkedés: <U>

A lemerilt tengeralattjarot a felszinre hozza.

Lemerilés: <D>

A tengeralattjarét ujra a viz ald meriti. (Ezutdn <U>-ra ismét megjelenik a képernydén a
hajé.)

Szonar <D>

A szonar-felszerelést leengedi a ‘tengerbe, ezért a helikoptert meg kell allitani,
lebegtetni kell.

Lévés: <F> vagy az <(1-8) billentyld egyike>

Az <F> a repllégép rakétait, a tengeralattjaro torpedodit az orr iranyaba I6vi Kki.

Az 4agyu. a hajorakéta, a viz alatti bomba iranyitdsa az 1-8 gombok segitségével
térténik: <1>(E). <2>(EK), <3>(K), <4>(DK). <5>(D). <6>(DNY). <7>(NY).
<8>(ENY).

Fegyverzettablazat:

1. hajoé: agyu rakéta

2. hajo: agyu rakéta

3. hajoé: agyu viz alatti bomba
4. hajo: agyu viz alatti bomba

1 tengeralattjaréd torpedd

2. tengeralattjard torpedd
replilégép rakéta

helikopter SZOnar
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Megsemmisitési tablazat:

Hajot rakéta agyu torpedd

felszini tengeralattjarét rakéta 4agya torpedd vlz alatti bomba
lemeriilt tengeralattjarét torped6é vlz alatti bomba
helikoptert rakéta Aagyu

repiilégépet rakéta agyu

rakétat rakéta 4agya torpedd

dgyulovedéket rakéta 4agyu torpedd

torpedét rakéta agyu torpedd

semmisithet meg.

A fegyverzettablazat a harci eszk6zdoket 6s azok fegyverzetét mutatja be.

A megsemmisitési tabladzat tartalmazza, mely fegyverekkel lehet a harci eszk6z6-
ket megsemmisiteni. A tablazatokban nem talalhaté a furétorony. Ha ennek barmi

nekimegy, akar fegyver, akar jarmi, a farotorony 6s a masik eszkdz kdélcsdndsen
megsemmisitik egymast.

A tablazatok a sajat harci felszerelésinkre is vonatkoznak, azokat is kiléhetjik. A sajat
furétoronnyal valdé Utkdézés is szotrombolja a harci egységet.

Lehet iranyt valtoztatni, miutan a l6vést leadtuk, de a I6vedék az adott Gtvonalon halad
tovabb. Rakétadk ¢6s lévedékek szarazfolddon at is mehetnek. Minden fegyver harcra kész

allapotban van, mielétt a harci egységek mozgasba jonnének. Ha egy egység a
tiGzvonalba kerul, 6s talalat 6ri, az megsemmisdul.

Az egységek és fegyverek kivalasztdsat a képernyd aljan kis kopecskok, ikonok (ICON)
segitik. Ezekbdl kilenc van.

FEGYVEREK:
- Agyuk. 4.ikon.

Az agyut az 1-8 gombokkal lehet elsitni, a l6vedékek négy mezén at hatnak, egy
fordulén keresztil élnek.
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- Hajorakétak, 5.ikon.
1-8 gombokkal lehet kil6ni. A rakétdk tiz mezén &t hatnak (2x5), és igy kot forduldn

keresztil mikédhetnek. Az 5.ikon szine vo6rds lesz, 6s az alarm (9.ikon) akkor hangzik el,
amikor repdul.

- Repiil6gép-rakétak, 5.ikon.

A rakéta az <F> megnyomasara indul el. Hatétavolsaga szintén tiz mezéd,
mindenképpen a repllé6gép eleje iranyaba I|6heté6k csak ki. Szintén kot forduldt élnek
meg. Nem lehet hasznalni, ha a replilégép mar foldet ért, azaz all.

- Torpedodk. 7.ikon
Szintén <F> megnyomasaval lehet elinditani. A torpeddé a tengeralattjaré6 orra felé
indulhat, egy fordulét bir ki. Hatdsa négy mezdére terjed Kki.

- Tengeralattjaro elleni viz alatti bombak. 6.ikon

1-8 gombok megnyomasaval lehet O6ket kil6ni, hdrom mozdulat tartama alatt még
aktivak. Minden mozdulatra egy bombat 16 ki. Mikézben mozog, jelez az alarm. A tenger
alatti bombak nem latszanak. A példa egy olyan bombat mutat be, amelyet északkeleti
iranyban dobtak ki egy északnak haladé (H) hajobol. Az 1, 2, 3 a hajé mozgasat, az A, B,
C a bombakat, a (.) az érdektelen mez6éket mutatja:

,.3..c. A - az els6 bomba az elsé mozdulatnal.
2
CLIA L B - a masodik bomba a masodik mozdulatnal.
C - a harmadik bomba a harmadik mozdulatnal.

- Szonar

Ez a helikopter felszereléséhez tartozik. Csak &ll6 helyzetben tudja hasznalni. <D>
megnyomasara a helikopter korben letapogatja a hatdétavolsagan belili teriletet. Ha
ellenséges tengeralattjdaré6 van a hatokérén beliul, akkor megszélal az alarm, 6s a
tengeralattjar6 néhany masodpercre megjelenik a képernyén.

1. FAZIS: PARANCSOK BETAPLALASA

A jaték kezdetén megkérdezi a program, hogy a szamitégép ellen akarunk-e jatszani. Ha
a valasz <Y>, akkor a gép a vords szinl, mi pedig a kékek leszlink. Az alsé
képerny6perem ilyenkor megmutatja a funkcidjeleket (ikon), 6s a gép megkezdi
parancsai kiadasat. Megallapithatjuk, hogy a gép mindkét tengeralattjarojaval alamerul.
Ha befejezte az utasitdsokat, mi kovetkezink. Ezt az 1.ikonon levd hajé kék szine jelzi,
(eddig ugyanis piros volt.)

El6sz0r az eszkdzok iranyat adjuk meg. Az | ikon valtozé képei sorra azt mutatjak, hogy
éppen milyen harci egységeket iranyithatunk. (Hajo 1-4, tengeralattjaré 1-2, helikopter,
repuld)

Az egyes eszkdzO0k haladasi iranyat (pontosabban az orr iradnyat) a 2.ikonon a nyil
mutatja. Ez egy iranytinek felel meg.

A haladast, a megallast, a hatramenetet a 3.ikon jelzi.
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Ha minden iranyt betaplaltunk, akkor a fegyverhasznalatot allitjuk be. Az Il.ikon most is
az egységet mutatja, a 4., 5., 6. és 7.ikon felett megjelend piros jelzé a fegyvert
valasztja ki. Ez addig folytatédik, mig valamennyi parancsot ki nem adtuk. Ha nem
akarunk az adott egységnek parancsot adni, <RETURN>-nel atléphetjik azt.

Ha a kékkel jatszunk, akkor a <RETURN> lenyomasa atvezet a koOvetkez6 fazisba. Ha
vorossel jatszunk, akkor a <P> lenyomasaval a kékkel jatszo jatékosnak adjuk at a
palyat.

A 8.ikon az OK.

Minden elfogadott parancs esetén felvillan.

2. FAzIS

Ha minden parancsot kiadtunk, kezdédik a masodik fazis. Csak az |.és 9.ikon marad, a
tobbit egy kis rajz helyettesiti. Ha egy célt eltaladltunk, megszélal az alarm, és az | ikon
megmutatja, hogy mi volt a megsemmisilt harci eszkdz.

Ezutan a program kiértékeli a helyzetet, 6s elkésziti az uj allas koéopét. Ha minden
parancsot teljesitett, kezdédik ujra az els6 szakasz.

A gépi ellenfél értékeli a helyzetet 6s uUjabb utasitasokat ad.

F6 képernyé:

Megmutatja a l6vedékek 6sszes mozdulatat (kivéve a tenger alatti bombdakat). Ezek csak
akkor lathatéok, amikor a <célpont koézelében mozognak. Csak a rakétakat lathatjuk

huzamos ideig a képernyén. Ha két ellenséges egység nagyon kdzel van egyméashoz,
akkor a taldlatot nem lehet jol latni.
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3-10- BLAGGER

Iranyitas

Joystick : -
Billentylzet:
Z - balra
X - jobbra
SHIFT vagy C= - ugrés

Az Alligata cég 1985-ben Spectrumra készitette el ezt a programot, amelynek C-16-0s
valtozatat csak a legviharedzettebb jatékosoknak ajanjuk. A harapés allat nevét viseld
cég programozdi az 0Osszes elképzelhetd (és elképzelhetetlen) ragadozoéval népesitették
be ezt a jatékot.

Apropé: hanyas vagy? Tizenhatos? Plusz négyes? Akkor mi félszavakbdl is megértjik
egymast.

Azt mondod: titokzatos, mesebeli kastély? Azt mondom: keresd meg a kulcsokat!
Azt mondod: bator fit? Azt valaszolom: undok ellenségek.

Azt kérdezed: milyenek? Azt felelem: csapos kocsi, vészvillogdé, vandorld villanykodrte,
lyukas kalucsni, bénité permet (spray), mohdé floppy diszk, éhes szaj, Commodore
embléma. Csodalkozol? Ne feledd: eredetileg Spectrumra készilt a jaték!

Ugy gondolod, kivarod, amig tavol mennek az ellenségek? Arra intelek: légy ovatos,
gyorsan fogy a levegéd!

Megprébalsz ugrani? Vigyazz, nehogy a kaktuszra ess! Tul magasrél se ugorj, mert
halalra zuzod magad!

Azt tapasztalod, leomlik a labad alatt a homokfal? Azzal biztatlak: mégiscsak fel tudsz ra
maszni.

Boldogan latod, hogy az 6tédik - az Alligata - szobaban nincs ellenség? Nehogy elbizd
magad: ez az egyik legnehezebb eréprobal

Azt kérdezed, mi a jaték végs6é <célja? Csendesen bevallom (de nehogy elaruld
valakinek!), nem tudom. Csupan a hatodik szobaig sikerilt eljutnom.

Hanyas vagy? Tizenhatos? Akkor a tébbi félszé mar felesleges is lenne...
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3.11. B LAZE

Iranyiltas

Joystick 2. pojt
Billentylzet:

< vagy Z - balra
> vagy X - Jjobbra
SHIFT vagy
SPACE - tdz

A galaktikus egység parancsnoka vagyunk. Feladatunk 6t hajébol allé é&rjaratunkkal
megtisztitani az idegenektél a kérnyezé irszektorokat, 6s a meteorrajokat is meg kell
semmisitentnk.

- Az els6 palyan egy ellenséges Uurflotta ellen kell harcolnunk, elkerilve a rank kuldott
villamokat.

- A kdévetkez6 palyan egy urkigyot kell szétapritani.

- Véglil a meteorfelhdt kell porra 16ni.

Minden esetben meghatarozott idé all rendelkezésiinkre. Ez az 6ra azonban csal, mert
annal gyorsabban jar, minél tobb ellenséget semmisitettink meg. Ha az elsé harom
palyan tébb-kevesebb sikerrel atjutunk, az ezeket koOveté palyakon mar tobb
ellenséggel, és akar egyszere mind a harom feladattal taldljuk magunkat szembe. Ezen

még orokolettel is nehezen mehetink at. Egyszerlien ez a palya maga a pokol. Taléan
erre utal a cim is.

A jaték nem a legjobban sikerilt, de mint reflexgyakorlat megteszi.

3.12. B O NG O

Iranyi t as

Joystick: 2. port
Billentylzet: -

SPACE - Jjaték start

HELP - szUnet

barm. bili. - szUnet
vége

RUN/STOP - Jja&ték vége
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Vagyom egy n6é utdn - dudolgattdak a Kingsoft programozdi, s kdézben megsziletett a
jaték otlete. A torténet Dél-Olaszorszag egyik tengerparti strandjan jatszodik. Egy
szivddgleszt6 amorézé szerepében tetszeleghetiink. Sajnos, minden kedvesink mar
asszony, de mint tudjuk, "az asszony ingatag", s csillogé ékszerekkel le tudjuk venni
6ket a labukrol. Végsé célunk hat hdélgy meghéditdsa, 6s ezt 6t fokozaton keresztil
ismételhettik.

Ahhoz, hogy egy-egy hoélgy kegyeit elnyerjik, a rakpart rampain elszért lila szinl, kor
alaku dragakovekbd6l o6t darabot kell &sszegydljteni. Aki ezek alapjan koénnylnek itéli a
feladatot, alaposan téved. A megcsalt férjek (ld6z6be vesznek, s ha utolérnek,
beleloknek a tengerbe. Ez persze azzal is jar, hogy az addig gyljtdétt dragakdveink
szétszorodnak, s egy életink is odavész. Viszont, ha mind az 6t kdveket Osszegyljtjuk,
a férjek pottyannak a vizbe. Ekkor aztan kétszeresen is elmondhatjak, hogy "itt allunk
megflirédve".

A rampakon felszedett pallok, mozgoélépcsék nehezitik; csUszdak, rejtekajtéok, sillyeszték,
liftek koénnyitik a dolgunkat. Az egyes szintek koézoétt Iétrakon is kodzlekedhetlink, s
ugréodeszkakat is igénybe vehetink. A leglatvdnyosabb azonban az, mikor a betlkre
lépve valtoztatjuk a helylinket. Az 6t betib6l a BONGO sz6 olvashaté o6ssze. Ha egy-
egy betlre raallunk, 6s megnyomjuk a tizgombot, a kdévetkez6 betlin taldljuk magunkat,
igy reménytelennek tiné helyzetet is atvészelhetink.

Ilgen hasznos a rejtekajté is. Itt - a tlzgomb lenyoméasa utdn - az ajtén 1évé nyillal
jelzett oldalra kerllink. Ugyancsak a tGlzgombra mikdédnek a felfelé halado liftek, a
slllyeszté6k (ekkor a lefelé kart is nyomnunk kell), tovdbba az wugrédeszkak is. Ez
utébbinal is nyil jelzi az wugras iranyat. Ezekkel a trikkdés lehetéségekkel csak mi
élhetink, Gldéz6éink nem. A felszedett pall6kon azonban csak a férjek juthatnak at.

Minden dragaké6ért szaz pontot kapunk, s ha az egész kollekciot megszereztiuk, tovabbi
haromezret. Az energidnk megmaradt részét atmenthetjik. Ha menet kbézben a
szallongé BONGO betlijéb6l egyet-egyet elkapunk, szintén szaz pontot kapunk, oOs
kigyullad a betli képe a képerny6 felsdé részén levé BONGO feliratban. Ez villogni kezd,
ha mind az 06tdét 6sszegyljtjuk, és most is haromezer pontot kapunk jutalmul. Minden
tizezer pontért jutalom életet kapunk. Az energidank az idével aranyosan fogy, de a
tlzgomb hasznalata tovabb csOkkenti az erénket. A pontgyljtégetést addig
folytathatjuk, amig el nem fogy az energiank, vagy le nem Idknek. Erdekességként
jegyezziuk meg, hogy ha az 0tédik dragakdvet esés kdzben magunkkal rantjuk, szintén

teljesitjuk a kuldetést, és életink is megmarad.

A program egy jatékszerkesztét is tartalmaz. Alaphelyzetben - a kurzorvezérlé billen-
tylkkel - az alabbi menubdél valaszthatunk :

1. Next pic. (kdvetkez6 kép)

A <RETURN> billentylvel kivalaszthatjuk a megfelel6 képet [0.5], a kép szamat a bal
felsé sarokban lathatjuk.

2. Put obj. (a targyak athelyezése)
Az <f1> gomb segitségével a targyak helyét megvaltoztathatjuk. A kivalasztott targy

villog, sorszama pedig a bal fels6 sarokban lathaté. Az <f1>-gyel elbre-, <f2>-vel
pedig visszaléphetlink. A 21-24 sorszamU helyen csak betl lehet (BONGO). A tébbin - a
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tlzgomb Ilenyomasa mellett - a joystick karjat jobbra-balra mozgatva a kdévetkez6
alakzatok fordulnak el6:

Létra

Mozgdélépcsé

Lift

Sullyeszté

Lyuk

CslUszda jobbra le
Csuszda balra le
Ugrédeszka jobbra
Ugrédeszka balra
Rejtekajté jobb szélre
Rejtekajto bal szélre

A tlzgomb egyideji lenyomasa mellett a joystick karjat fel-le mozgatva a Ilétra,
mozgo6lépcs6, Iyuk o6s a csuszddak mérete valtoztathaté. Amennyiben csak a Kkart
mozgatjuk, a targyak elhelyezését tudjuk megvaltoztatni. A <SPACE> megnyomasaval
a kivalasztott targyat letérdlhetjik a palyardl.

3. Play game (jaték)

A <RETURN> megnyomasara elindul a jaték
4. Erase pic. (kiuriteni a képet)
A <RETURN> megnyomasa kitdrli az aktualis képrél a 0 o6s 20 ko6zotti sorszammal

rendelkezé alakzatokat, azaz mindent, a BONGO betlinek kivételével. Egy teljesen Uj
képerny6 kialakitasat célszerl ezzel kezdeni.

5. Load save (t6ltés mentés)

Hasonléan az alaphelyzethez, hat valasztékbdél all6 meni jelenik meg. melyb&él a kurzor
jobbra-balra mozgatasaval valaszthatunk:

- tape on (szalag be)

- load pics. (képek toltése)

- save pics. (képek mentése)

- name pics. n (a kép neve); n=1-9-ig lehet valasztani a <RETURN>-nel

- C-16 tape (C-16-os szalag) vagy C-16 disk (C-16 lemez); <RETURN>-nel valaszt-
hatunk, hogy szalagra, vagy lemezre mentjik a megszerkesztett palyat.

- main menu (visszatérés a fémenibe)

Végil az alapmeni utols6 valasztéka:

6. Play opt. (jatéklehetéségek kivalasztasa)

Itt ujabb almenivel taldlkozunk, melyek ko6zott a joystick fel-le mozgatasaval
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valaszthatunk:

Player [1,2] (jatékosok szama)

Level [0.4] (fokozat); 0-nal és az I|-nél egy uld6zd van. e felett két felbdszult
férj kerget minket.
Men [4.9] (emberek); az életek szamat hatarozzuk meg vele.
Screen [0.5] (képernyd); a kezddé képet allithatjuk be.
- Start (kezdet); elég a sz6vegbdl, jaték...

3.13. BOUNDER GAME

Iranyiltéas

Joysticki 2.port

Billentylizeti

A — balra
4 - Jobbra
5 - elédre
R - héatra
/ - Indités
CONTROL - pause
ESC - uj jaték

Nincs 0j a nap alatt. Az el6z6 kotetben csak egy, ebben a kdétetben mar két labdapat-
togtatés jaték szerepel.

Ebben a programban fellilnézetben Ilathatunk egy teniszlabdat, és a lehetséges
utvonalat is. A labda csak olyan mez6re pattanhat, amely hatsz6g alaku, vagy nyilat,
csillagot esetleg kérddjelet tartalmaz. Itt azonban egy élet is elfogyhat, de jutalomban
is részesiulhetink.

A jaték sorédn a kovetkezd jutalmakkal taldkozhatunk: egy, ketté, 6t vagy husz ugras,
illetve egy vagy két labda, valamint 200, 5000 vagy 10000 pont. Ezeket a
pluszjutalmakat igen rdévid idére ki is irja a gép. A nyillal jelzett mezd&krél hosszabb
ugras tehetéd.

Négy palya van. Negyven wugrasi lehetéséggel indulunk. Ez minden wugrasnal eggyel
csékken, a jutalomugrasokkal ndévekszik. A jaték kdézben taldlkozhatunk rakétakkal,
nyilvesszékkel. Ezeket keriljik el.

Ha sikeresen befejeztink egy palyat, és van még néhédny ugrasunk, jutalompalyat
kapunk, melyen sok kérdéjel van. Itt plusz pontokhoz juthatunk.

Ha mégsem sikeril végigmennink mind a négy palyan, hajoljunk meg, 6s mondjuk azt.
amit a gép is k6zdl veliunk:

THATS ALL FOLKSI (Uraim, ennyi volt!)
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3.14. BUBBLE TROUBLE

I ranyitéas

Joystick* 1. port

BillentyUzeti
HELP - k&d megtd&l-
tése
G - balra
H - -Jobbra
C= - le
c1 - allj
ff2 - Gjrainditas
Bubble Trouble, vagyis Bajlédas a buborékokkal - ez a,cime a Players'86 jatékanak,

melynek szerzdje tiszteletremélté 6szinteséggel Uvslts Oriiltnek (Howlin Mad) titulalja
édnmagat.

Aki nem felejtette még el teljesen a gyerekkorat, tanusithatja, hogy a fird6ékadban
eszméletlen nagy csatakat lehet folytatni (az anyukak nagy banatara). Eletre kelhet
minden kézligybe kerllé targy: a koéréomkefe és a szivacs, s hadifoglyunkka valhatnak a
buborékok is. Természetesen a gonosz ellenség csakis a kosz lehet, ami - ha hagyjuk -
mindent felzabal. Minden elismerésink a klassz otletérti

A kad megtdltése utan megindulhat a vizihaboru, amelyhez fent egy kiskacsa asszisztal.
A vizben lévé figuraval kell elcsipnink a buborékokat. A kisebbekért tiz, a nagyobbakért
szaz pontot kapunk. Minél tébb kis buborékot szerziink meg. annal kevesebb Uj
keletkezik. Az elcsipett nagy buborékok szamat a program a képerny6 alsé felén
mutatja. Vigyazzunk: nemcsak ndvekedhet, csékkenhet is az értéke. Uj palyara akkor
léphetiink, ha ez a szam elérte a kilencet.

A feladatot neheziti, hogy a kadba kilénféle targyak potyognak. A kérémkefe elél el kell
ugranunk, a szivacsért pedig jutalmat kapunk. Ennek Osszege valtozé, a képernyén
azonnal lathatjuk is. A csattogé fogu kosz-szdérny elél menekiljink el. Ha mind az &t
életliink elfogyott, a kadd dugodjat kihuzzak, s a haborit méasnapra kell halasztani.

Amennyiben sikerill kilenc buborékot megszerezni, a kiskacsa uUszkalni kezd a vizen, mi
pedig nekikezdhetiink az ujabb vizihaborunak A harmadik palyatél kezdve a jaték egyre
gyorsabb lesz. Az alabbi tablazatban 06sszefoglaltuk azt, mire szamithatunk az egyes
helyszineken:

palya kacsa szivacs koromkefe pdk flakon fésd fogkefe
1 1 1 al1 |  van | van | nincs nincs ||nincs | nincs I
1 2 | aszkall van I van | van nincs I|nincs I nincs |
1 3 1 Uszkall van | van | nincs van 1| nincs I nincs |
1 4 | 411 I wvan | van | van nincs 1| nincs I nincs I
1 5 1 tszkall van || nincs |  van van |{nincs | nincs i
1 6 | iszkalI wvan || nincs | nincs van || nincs I nincs |
1 7 1 ai1 1 van | van | van nincs 1 van | nincs |
1 8 1 all | wvan I van | van nincs I| van | van |
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3.15. BURGER HOUSE

Iradnyi t & s

Joystick: -
Billentylzet:

- fel

- le

- balra
- jobbra

VA NP

Angol neve ellenére a Burger House (Hamburger sitdde) olasz program. Csupan
apréocska gonoszkodas. amikor azt irjuk, hogy stilszertibb lett volna, ha a szerz6k egy
pizzasité vagy makaroéni-kifé6zde titkait dolgozzak fel Tény, ami tény: nem fliztem nagy
reményt egy olasz programhoz, de utélag el kell ismerni, tévedtem. A Burger House
kifejezetten kedves program, ami sok tekintetben gyerekkorom egyik kdnyvélményét, a
Hagymacska torténetét idézte fel.

A feladatunk az, hogy egy négyszintes éplletben elkészitsik a népszerl ételt. A
félbevagott zsemlékbe bele kell pottyantani a sajtot, a husszeletet, 6s az egészet
lefedjik a zsemle tetejével. Ez egyszerl, s elég unalmas tevékenység lenne, de ebben a
sitédében zendilés tért ki. Els6kont a csalédott virsli 6s a hagyma lazadt fel. Fel s ala
randaliroznak, s ha a szakacs hozzajuk ér, egy életébe keril. A palyan vannak olyan
helyek, ahova a renitens ételek nem juthatnak be. Ahogy haladunk tovabb, a lazaddkhoz
csatlakozik a ketchup 6s a villa is. Ha sikerll rajuk ejteni a hamburger valamelyik
alkotorészét, kis id6ére eltinnek. A legbiztosabb védekezés - de csak 99 idb6egységig, 6s
csak négy alkalommal van r6 lehetéségink -, ha szakdcsunk a <SPACE> billentyl
megnyomasaval felveszi biztos védelmet nyujté csodalatos kuktasapkajat. Ekkor a virsli,
hagyma o¢6s tamado tarsai nem arthatnak a szakacsnak.

Hangulatos jaték kicsiknek-nagyoknak egyarant.

3.16-3-17- C O L O S S US

Talan furcsanak talaljak, hogy e sakkprogram két valtozatat kiuldén targyaljuk, meglatjuk
azonban, hogy ezek lényegesen eltérnek egymastol.

El6sz6r a megegyezd részek:
1./ Mind a két valtozat atirat C64-r6l. A képi kétdimenziés megjelenés gyakorlatilag
egyforma.

2./ A soron levé jatékost a bal alsé saroknégyzetben egy vizszintes vonal jelzi (A1
vagy H8 mezd), ez a vonal szolgal a lépések kijeldlésére is.
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A lépések megtétele ugy torténik, hogy a kurzornyilak segitségével raéallunk arra a

babura, amellyel lépni akarunk, majd megnyomjuk a <RETURN> gombot, - ennek a
mezdének a koordinatajat kiirja a gép - majd szintén a kurzornyilakkal megjeldljik a cél-
mezd6t 6s ujra a <RETURN>-t, - ezt a mezdt is kiirja, majd megteszi a kijeldlt lépést,
vagy "lllegal" hibatzenetet ad. Ha eltévesztettink valamit, a <DEL> billentylvel

tordlhetink.

3-16. COLOSSUS 2-0

A lépés kijelolése a <SHIFT>+[A-H], majd a sor beirdsa [1-8] Gtjan is torténhet.
Az egyéb billentylk hatasa:

<A>: Altér position (allas mdédositasa).
Ezen bellil hasznéalatos jelek:

<W>: JUres tabla <G>: vissza a kiindulé helyzetbe
<S>: szincsere <M>: I|épésszamlalé beallitasa
<K>: kiraly <Q>: vezér
<R>: béastya <N>: huszar
<B>: futd <P>: gyalog
<C>: mez6torlés <E>: visszalépés a jatékba
<B>: Egy fél lépést visszalép. (Kétszer kell alkalmazni, ha egv Iépésinket meg nem
torténtté akarjuk tenni.)
<C>: Color (szin): Segitségével tetsz6leges szinl tabla készitheté (alaphelyzetben:
ink=3 [tabla], paper»0 [hattér], border=14 [keret]).
<E>: Idéallitas
<F>: Elérelépés (Csak az Ujrajatszas vagy <B> utan hatasos.)

<G>: A gép helyettink Iép. (Az 4altala legjobbnak tartott Iépést. A feladvanyok
megoldasa esetén ez a keresés megkezdésének parancsa is.)

<I>: Invisible (lathatalan): A billentyli megnyomasara a babuk lathatatlannd véalnak
(vaksakk). Az <I> ismételt megnyomasara a babuk lathatéova valnak.

<L>: Egy-egy babu lehetséges I|épései. Hasznalata el6tt raallitjuk a kurzort a
kivalasztott figurdara. (Természetesen csak az éppen soron levd jatékos babuira
hatasos.)

<M>: Mode (méd): hat lehetséges UlUzemmdéd koézott valaszthatunk. 1-5 kilénb6z6

stratégiatél fuggd jatéktipus

<1>: versenysakk
<2>: egy lépés megtételének ideje korlatozva van. (alaphelyzet)
<3>: snell parti
<4>: a kot jatékos egyforma id6felhasznaldsa a cél
<5>: a legjobb Iépés megkeresése kb. 14 féllépésig
<6>: feladvanyfejtés:
Problem type [1-2] (feladvany tipusa)
<1> normal matt
<2> o6nmatt
mate in [1-7]: matt n Iépésben
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<0>: a tabla 180 fokos elforditasa

<P>: Demo6 (<f2>-vel lehet megallitani)

<R>: Replay (visszajatszas) sebességét allitani lehet [1-20] méasodperc/lépés kozott.
Megallitani <f2>-vel lehet.

<T>: Load or Save (allas toltése vagy mentése)

<V>: Hangerd6 allitasa [0-8]

<f1>: Sakktabla/informaciés tabla valtasa

<f2>: A gép gondolkoddasanak megszakitasa

<CTRL>+<N>: Uj jaték

Az informaciés tabla a kovetkezd informéaciokat tartalmazza:

- a program nevét, verziéo szamat

- a sakkorak allasat

- az elemzés mélységét fél Ilépésekben (lookahead [eldrelatas])

- a vizsgalt allasok szamat (Positions és egy 8 jegyl szam)

- a legjobb lépéssort (Best line)

- az ehhez tartozé anyagi és helyzeti értékeket (Score, Mitrl, Psnl). Az anyagi értéket
ugy szamolja, hogy a matt:62. vezér:9, bastya:5, huszar, futé:3-3, gyalog:1 pontot ér.

3.17. COLOSSUS 4.0

A lépés kijelolése az [A-H], majd a sor beirdsa [1-8] utjan is térténhet.

Az egyéb billentylk hatdsa ebben a verziéban a <SHIFT> billentyl egyideji lenyoma-
saval a kovetkezé:

<A>: Altér position (allds modositasa).
Ezen bellil hasznéalatos jelek:
(Nem <SHIFT>-tel egyltt)

<W>: JU(res tabla <G>: vissza a kiindul6é helyzett>e
<S>: szincsere <M>: l|épésszamlalo beallitasa
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<K> kiraly <Q> vezer
<R> béastya < N > huszar
<B > futo <P> gyalog
<C> mezo6torlds <E> visszalépés a jatékba

<SHIFT>+<N>: 0 jaték.+ vagy <SHIFT>+<Q>: az atir6 neve
<B>: Egy fél lépést visszalép (Kétszer kell alkalmazni, ha egy l|épésinket meg nem
torténtté akarjuk tenni).

<C>: Color (szin): Segitségével tetszéleges szinlG tabla készitheté (alaphelyzetben:
ink=3, paper=0, border=14).

<D>: Load or Save segitségével kazettdara menthetjuk az allast, vagy egy elmentett
allast visszahivhatunk.([0-255] adhatjuk meg az allds szamat) A kimentés vagy
toltés ideje kb. 1 perc.

<E>: Id6 allitasa

<F>: El6relépés (Csak az Ujrajatszas vagy <B> utan hatasos.)

<G>: A gép helyettink Iép. (Az 4altala Ilegjobbnak tartott Iépést. A feladvanyok
megoldadsa esetén ez a keresés megkezdésének parancsa is.)

<I|>: Invisibility (lathatalansag): [0-3] ko6zott valaszthatunk a fel-le nyillal, majd
<RETURN>. 0 a normal (ez az alaphelyzet). 3 a vaksakk, 1 a vilagos, 2 a sotét
nem latszik.

<J>: Joystick on/off (a Cl-as portrol joystickkai is irdanyithatjuk a jatékot. A tizgomb
veszi at a <RETUKN> szerepét. Alaphelyzetben ez a funkci6é off allapotban
van.)

<L>: Egy-egy babu Ilehetséges I|épései. Hasznéalata el6tt raallitjuk a kurzort a
kivalasztott figurara. (Természetesen csak az éppen soron levd jatékos babuira
hatasos.)

<N>: Uj jaték
<0>: A tabla 180 fokos elforditasa

<P>: Demdé (<C=>+<SHIFT>-tel lehet megallitani)
<Q>: Kiindulasi helyzetben:
Book: [0-1] a.h.=1 koényv alapjan jatszik-e a gép? Ebben az esetben az els6

néhany lépést valamely ismert megnyitds alapjan teszi meg. Léasd a
megjegyzést is!

Prediction: [0-1] a.h.=1 (joslas) az ellenfél feltételezett Iépésére adandd valaszon
gondolkodjon-e?
Line depth: [1-15] a h.=2 (vonalmélység) az informaciés tablan az éppen vizsgalt

lééssorozat hany elemét irja ki? (nagy érték beirasa feleslegesen lassit-
ja a programot)

Dimension: [2-3] a h.=2 a sakktabla megjelenitési formajat lehet megadni. 2=nor-
mal, 3=perspektivikus kép

Draw score Mtrl:[-9-+9] Psnl: [-60-+60] a.h.=M:0 P:-9 (dontetlen) bedllithatjuk a ddntet-
len feltételt

<R>: Replay (visszajatszas) sebességét allitani lehet [1-20] méasodperc/lépés kodzott.
Megallitani <f2>-vel lehet.

<S8>: Ebben az esetben a gép vezetdbird szerepodt latja el, igy ketten jatszhatnak
egymas ellen a gépen
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<T>: Mode (méd): Hat lehetséges Uzemmdd koézott valaszthatunk.

<1 > versenysakk - az egy Ora alatt megteendd Iépések szamat kell beirni.
El6sz6r az elsé 40, utdna a masodik 40 Iépés megtételéhez szikséges
lépés/éra aranyt adjuk meg. Pontos bedllitdshoz néhéany adat:
- nemzetkdzi verseny esetén: 16
- egyéni verseny esetén: 18
- alacsonyabb szintl verseny esetén:20
Valasszuk ki a megfelelé6 aranyt, és az 1st kontroll [els6 id&ellendrzés]
kérdésre irjuk be ezt. Ugyanigy jarjunk el a masodik kérdésnél is. Kar, hogy
ebben az esetben nem jelzi a program a gondolkodasi id6 lejartat. A gép
arra torekszik, hogy lépései megfeleljenek az itt beallitott értéknek.
<2>jaték - egy lépés atlagidejét allithatjuk be [59:00 o6s 00:00] idétartamok
kozott. (Ez az érték alaphelyzetben: 10 sec)
<3 > snell parti (a jatékidét allithatjuk be: maximum 256 o6ra, alaphelyzetben 5
perc. Itt az id6 lejartat TIME UP jelzi)
<4 > jaték - itt nem 4allithatunk be semmit, a gép olyan stratégiadval jatszik, ami a
kot jatékos gondolkodasi idejének eltérésén alapszik. A gép arra toérekszik,
hogy Osszes jatékideje megegyezzen ellenfele 6ssz jatékidejével.
<5> a legjobb Iépés megkeresése
<6 > feladvanyfejtés: Problem type [1-3] (feladvéany tipusa)

- 1 normal matt

- 2 6nmatt

- 3 szabad matt

mate in [1-7] matt n |lépésben

<U>: A kovetkezd legjobb I|épés (visszalép, 6s masikat Iép). Lasd még a megjegyzést
isi

<V>: Hanger6 allitasa [0-8]

<SPACE>: Sakktabla/informaciés tabla valtasa

<C=>+<SHIFT>: A gép gondolkodasanak megszakitasa

Az informaciés tabla a koévetkezé informacidkat tartalmazza:

- a program nevét, verzié szamat

- a sakkorak allapotat

- az ellenfél feltételezett Iépését (Assumed [feltételezett])

- az elemzés mélységét fellépésekben (lookahead [eldrelatas])

- a vizsgalt allasok szamat (Positions 6s egy 9 jegyl szam)

- az éppen vizsgalt lépéssort a <Q> billentyihéz tartozé meniben meghatarozott
formaban (Current line)

- a legjobb Iépéssort (Best line)

- az ehhez tartozé anyagi és helyzeti értékeket (Score, Mtrl, Psnl). Az anyagi értékeket
ugy szamolja, hogy a matt:62, vezér:9, bastya:5, huszar, fut6:3-3, gyalog:1 pontot ér.

MEGJEGYZES: Ha a gyalogot bevittik a 8. sorra (ill. I-re), PROMOTE TO (eléléptet)
kiiras utan a megfelel6 betlivel megtorténik az atalakuldas (<Q>,<R>,<B>,<N>. A
betlik jelentése az <A > leirdsanal megtalalhato)

A program tébb ismert kezdést hasznal: angol megnyitds, vezércsel, nyilt megnyitasok
tobb valtozatat: futéjaték, bécsi megnyitds. Természetesen, ha a gép jatszik a sotéttel,
néhany védelem is el6kerll: Aljechin, francia, orosz, skandinav 6s a sziciliai. Nem
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elemeztik végig az Osszes lehetséges kezdést, de ugy véljik, mindenki megtalalja a
szamara legszimpatikusabbat.

Létezik egy, a sakk szakirodalmaban meglehet6sen ismeretlen megnyitads is, melynek f6

valtozata 17, a mellékvaltozata 11 és 13 fél lépésig tart. (1. b1-¢3, d7-d5 ... .ill. 1. b1-¢c3,
e7-e5 ..) A Book 1-re allitdsaval aktivvad tett megnyitdstarat az <U> o6s a <G>
utasitdas segitségével ki lehet elemezni. Ha koényvtari valtozatot jatszik a gép,

gyakorlatilag azonnal Iép, igy az elemzésbd6l kapott 1épéstél megkuldnbdztethetjik a
felhasznalt idé alapjan. Itt az <U> hasznéalata esetén kezdetben csak a kdényvtari lépést
teszi meg és hamar kiirja: "no more moves" (nincs tdébb [épés), holott volna ra
lehetdéség.

Ajanljuk mindenkinek ezt a programot, aki komolyabban szeretne sakkal foglalkozni.
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3.18. C R AP S

I ranyitéas

A program kérdései

alapjan

A Craps egy Magyarorszagon kevésbé ismert kockajaték szimuladciéja. A "crap" nem
igazan illedelmes sz6, a masodik jelentése "hilyeség", az els6t pedig megtalalhatjuk
Orszagh Laszlé Angol-Magyar szoétaraban.

A jatékot két személy jatssza, az egyik a dobd, a masik a bankar. Két, egytdl hatig
szdmozott kockaval jatszhatunk, s ennek megfelel6éen dobasunk értéke kettétol
tizenkettéig terjedhet. Ha sikerlil hetet vagy tizenegyet dobnunk - nyertink. Ellenben,
ha a kockdaink értéke ketté, harom vagy tizenketté - vesztettink. Ha harmas eredmény
jott ki, ujra dobunk. A dobasok mindaddig ismétlédnek, amig meg nem ismételtik az
eredeti dobas eredményét, vagy nem dobtunk hetet. EI6z6 esetben nyerink, az
utébbinal vesztink.

lzgalmas kérdés, vajon igen sok dobas utan kinek van nagyobb esélye a nyerésre: a
dobo6nak, vagy a bankarnak. A szerencsejatékok ismerdi mar sejtik, hogy Fortuna
istenasszony szive kissé a bankar felé huz. Ezt azonban még be is kell bizonyitani.

Amennyiben egy kockaval dobnank, minden lehetséges érték el6forduldasanak
valészinlisége ugyanaz, vagyis 1/6. Nem igy két kocka esetében! Kdénnyen belathatjuk
ezt, ha arra gondolunk, hogy kettes értéket csak egyféleképpen dobhatunk (1+1), harmat
kétféleképpen (1+2 illetve 2+1), és igy tovabb. A kdvetkezd tablazatbol kitinik, hogy a
legvaloszinlibb érték a hetes, amelyet hatféleképpen is dobhatunk, a
legvaldészinltlenebb a kettes és a tizenkettes.

Két kocka Az eldéfordu-

értékének las
Osszege valdészinlsége

2 1/36

3 2/36

4 3/36

5 4/36

6 5/36

7 6/36

8 5/36

9 4/36

10 3/36

11 2/36

12 1/36
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A tablazat alapjan ugy tinik, a Craps formabonté jaték, mivel itt a dobd indul jobb
eséllyel. A hetes vagy a tizenegyes dobaséanak valdészinlisége éppen kétszer annyi, mint
a kettes, harmas vagy a tizenkettes el6fordulasanak.

A dobo esélyei az elsé dobasnal: 6/36 + 2/36 - 8/36
Ugyanakkor a bank esélyei: 1/36 + 2/36 + 1/36 - 4/36

Figyelembe kell venni azonban azt is, hogy az esetek egyharmadaban (12/36) doént az
elséd dobas. A masodik (6s minden tovabbi) guritdsnal a dobd esélyei attol fliggenek,
hogy az elsé dobasnal milyen értéket ért el. Az "utanjatszasnal" az esélyei 3/36-tol
5/36-ig terjedhetnek, s az atlagos nyerési esélye 4/36. A banknak, mivel szamara a
hetes a nyertes szam, az esélye 6/36. A tovabbi dobasoknal sem valtozik az esély.
Figyelembevove, hogy az esetek egyharmadaban az els6é, kétharmadaban a masodik,
vagy annal magasabb sorszamu dobas doént, a dobd nyerési esélye 48,888... ,
ugyanakkor a bankdé 51,111... szazalék. Megallapithaté tehat, hogy a Craps eléggé
kiegyenlitett esélyl jaték, bar a bank egy "hangyanyival" jobb sanszokkal indul.

3-19- CUTHBERT I N LABIRINT

I ranyitas

R e T RA )
Joyaticki 1l.port ES OS5 DTS e S5 5
BlllentyUzeti .
c= - le
UN/STOP - fel
L - balra
i - Jobbra
SPACB - bomba le-

rakadsa és
robbantés

o)
|

szUnet
R - szUnet
vége

Ennek a jatéknak a fészerepldjével talalkozhatunk az el6zé kétetben is. Most a pokol
erdivel kell szembeszallnia.

Tiz kulénbdz6 labirintust kell bejarnia. A labirintusokban elrejtett targyakat mind o&ssze
kell gyijteni, majd gyorsan visszamenni a bejarathoz. Vigyazzunk, hogy a labirintus
6rz6i nehogy utolérjenek. Ezekbdl a 10. palyaig 4, a 20. palyaig 5, felette a 100. palyaig
6 van. Egy-egy palyat azonos rémek vigyaznak. Szép sorban talalkozhatunk lidérccel, a

pokol tizével, kacsinté halalfejjel ¢és magaval az o&rdéggel. Ezek ismétlédnek a
késébbiekben is.

Mind a tiz labirintusban varazskulcsokat (100 pontért), mindent laté lGveggdémboket (200
pontért) o6s almat, mely az alvilAgban egyedili taplalékunk (300 pontért), gyljthetink
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0ssze. Az alvilag er6it taviranyitasu bombaval o6lhetjik meg (100 pontért). Ez ugy
térténhet, hogy elhelyezink egy bombat az Jatjukban a <SPACE> billenty
segitségével, 6s gyorsan biztonsagos helyre megyink. Megvarjuk, mig valamelyik &6r a
bombahoz ér, és Gjra megnyomjuk a tilzgombot. Mivel mindéssze harom bombank van,
és minden palya teljesitéséért egyet kapunk, csak a végsé esetben hasznaljuk. Pontjaink
szamat a labirintusban eltdltott id6 is befolyasolja. 800 pontrél indulunk, és ha elfogy
az idénk, életink is csdkken. 10000 pontonként Uj életet kapunk.

A jaték némi gyakorlat utédn ordokélet nélkiul is élvezhetéen jatszhaté. A kényelmeseknek
MONITOR lGzemmdédban a kévetkezd harom sort kell beirni:

>1964 2C < RETURN >
> 19F8 2C <RETURN>
G1100 <RETURN >

Ezt inkabb gyakorlasra hasznaljuk, proébaljunk 6rékélet nélkil minél té6bb palyan taljutni.

3.20. DALEY THOMPSON'S STAREVENTS

) S jcome ocooDoan :
I ranyiltéas A

Joystick s 2. port

BillentyUzeti
0 - balra
* - Jobbra

SPACE - tliz

J - Joystick
K - billentylizet

TEER CITIXXXID

Az Ocean cég programja két nap sporteseményeit dolgozza fel. Segitségével egy
atlétikai viadalon vehetink részt. A jaték cimszerepldje, az angol Daley Thompson
1980-ban 6s 1984-ben egyarant megnyerte az olimpian a tizprébat.

A két rész a kazetta két oldalan helyezkedik el. igy barmely jatékot jatszhatjuk. A Daley
Thompson's Star Events a joystick- pusztité jatékok koézé tartozik. Hogy miért, az
hamarosan kideril.

Az elsé nap futé szamokbdl all: 100 méteres sikfutds, 110 méteres gat, 400 méteres,
200 méteres gat. A masodik nap a latvanyosabb: tavolugras, sulylékés, gerelyhajitas
szerepel a programban.

A futé szamokat egyszerlien jatszhatjuk. A start elhangzasa utan a joystick jobbra-balra
mozgatasaval haladhatunk elére. Sebességlink annal nagyobb, minél gyorsabban razzuk
a kart, vagy utégetjik a billentylket. A gatakon a tlizgombot megnyomva ugorhatunk
at. A jobb alsé sarokban lathatjuk eredményinket, a képernydé tetején a miné6sité
szintet, alatta a harom helyezést. (Az elsé a vilagcsucs.)
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A masodik nap mar valamivel érdekesebb. A nekifutds ugyanugy toérténik most is, a
vonalhoz érve azonban haladéktalanul meg kell nyomnunk a tlzgombot. Erre ugrunk,
illetve dobjuk el a golydét vagy a gerelyt. Amig a gombot nyomva tartjuk, 0-t6l 80 fokig
emelkedik a dobas vagy az ugras szdége. Az optimalis szég 45 fok, ezért csak rovid
ideig tartsuk nyomva a gombot. A nekifutds sebességét a speed felirat melletti jelzé
utolséd kockdajanak szine jelzi. Kdézvetlenlil a vonal elétt nyomjuk meg a tlzgombot, s
lehetéleg 45 foknal engedjik el. igy akar vilagcsucsot is elérhetink. A képernyd tetején
harom egymas alatti sorban talalhatjuk a vildagcsucsot, a mindésité szintet és az eddig
elért legjobb eredményt. (Persze ez csak a jatékra vonatkozik.) Aki azonban a harom
proba egyikével sem éri el a min6sité szintet, kiesik a versenybdl.

Végezetil némi segitséget is adunk ahhoz, hogyan modosithatjuk a min6sité szintet. A
jaték betdltése utdn menjink at MONITOR lGzemmddba:

Az eladé napnal: Itt a szintidéket a maximalisra kell ndévelni.

MONITOR <RETURN >

21C1 39 < RETURN >
21C7 39 < RETURN >
21CD 39 < RETURN >
21D3 39 <RETURN>

G 123C <RETURN>

vV V. Vv v

igy sorban atirtuk a 100, 400 méteres sikfutds, a 110, és 200 méteres gatfutas
szintidejét. Azt javasoljuk, hogy aki a tébbi rekordot, illetve helyezést is at akarja irni,
nézzen koril a $18D7 cim utani teruleten.

A masodik napnal: Itt a szintet nullara csdkkenthetjuk.

MONITOR lGzemmodédban irjuk be a kdvetkezdket:

F 2A5B 2A6B 30 < RETURN >

G 211D <RETURN>

Ehhez némi magyarazat is kivankozik. A $2A4C cimtdél kezdve Otésével a harom

vilagcsucs, $2A5A-t61 a harom szint, $2A6B-t6]l a harom legjobb eredmény talalhato.
Némi furfanggal uj vildagcsucsot irhatunk a programba.

3-21. DANGER ZONE

Urhajénkkal veszélyes zoénara (danger zone) tévedtiink. Le kell I6nink az idegen
civilizacio szatellitjeit, 6s kerllni kell az 6sszelUtkdzést a vilaglrben keringd targyakkal.
Vérszegény Otlet, s hogy meégis szdélunk réla. az csupan annak készdénhetd, hogy a jaték
kidolgozasa szinte hibatlan. Roévid, flilbemdasz6é dallam kiséretében Iléplink be az egyes
szakaszokba. Az (rhajé mozgasa lendiletes, a tuzelés folyamatos, olyan, ahogy a
nagykényvben meg van irva. Az (rhajo séruléseit a SHIELD felirat utani csik hossza
jelzi. Loévedékeink szamat az ENERGY mutatja. Eredménylink az EXP utadn olvashaté le.
Lathatjuk még a legjobb eredményt (HI EXP), az életek szamat (L1VES), 6és a szakaszok
sorszamat (ZONE).
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I ranyiltas

Joystick: 1. port

Billentylzet:

A - tel
Z - le
SPACE - tUz

Az elsé szakaszban még egyszerl a dolgunk, de ahogy haladunk el6re, egyre tdbb
targy keseriti meg az életinket. Ha a huszadik szakaszon is &atkecmeregtink, ismét az
elsé palyan taladljuk magunkat. Egyszer(, pihenteté jaték, vitathato filozéfiaval.

3-22- DAVID s MIDNIGHT MAGIC

Sokaig a sarga irigység emésztett a C-64 gazdag programvalasztéka lattan. Ahogy telt
az idé, egyre-masra jelentek meg a legjobb hatvannégyes programok Plus/4-es
valtozatai. Ezek egyike egy magas szinvonalon elkészitett flipper jaték, a David's
Midnight Magic. A program mindent tud. amit a valésdgos masa, olyannyira, hogy még
csalni is lehet. A legnagyobb elénye, hogy nem nyeli el a pénzinket, igy kedvinkre
gyakorolhatunk. A David's Midnight Magic-r6l csak a legjobbakat lehet irni. Szinte
hihetetlen, hogy a szerz6inek milyen pontosan sikerult az ide-oda pattogd golyo
mozgasat a képernydn érzékeltetni.

A jaték megkezdése el6tt tanulmanyozhatjuk a lehetséges helyzeteket. A demot a
<SHIFT> lenyoméasaval allithatjuk meg. A funkciégombok segitségével
meghatarozhatjuk a jatékosok szamat (1-5), majd Ussik le Ujra a <SHIFT>-et.

I ranyiltas

Joystick: -
BillentyUzeti
SHIFT - Jjobb oldal,
golyd kildvés
C= - bal oldal
SPACE - réazéas
Z vagy > - baloldali
mégnesezés BYVESBY
X vagy ? - Jjobboldali ESHEGN6
magnesezés
RUN/S - szUnet be/ki "O0e0e
HELP - eredménylista NG2INE
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A golyd kilévésének erejét az <f1> funkciobillentylvel névelhetjuk, az <f2>-vel pedig
csOkkenthetjik. Az <f3> segitségével pedig azt hatarozhatjuk meg, hogy kis vagy nagy
labdaval akarunk jatszani. A jaték a <SHIFT> lenyomasara indul.

Egy jatszméaban 6t golyo all rendelkezésiinkre. A fel nem hasznalt municiot a jatéktértdl
balra lathatjuk. Téle balra - keretben - a bonuszainkat, lent pedig a pontszamunkat
talaljuk. A pontozas minden apré részletére taldn nem érdemes kitérni, viszont a
bénuszoknak az elszamolasndal jelentés szereplik van. Ezért ezzel kicsit részletesebben
foglalkozunk.

A jatéktér kulonbdz6 helyein kis pontokat latunk. Ha itt athalad a golyé, a bonuszaink
szama eggyel gyarapszik. Megfigyelhetjik tovabba, hogy bizonyos helyeken Kkis
lapocskak vannak. Ha ezeket sikerll kiléni, tovabb ndvekszik a jutalompontjaink szama.
A legtébbet (tiz bonuszt) akkor kapunk, ha a golyoét sikeril a jatéktér bal felsdé sarkanal
lévé "zsakba" 16ni. Az itt maradt golydért cserébe ujat kapunk.

A palya kbézepén egy hosszu "nyulvanyt" lathatunk, néhéany nyitadssal. Ha a kozépsdé két
lyukacska valamelyikébe beletaldlunk, a palya mellett a "2*" felirat gyullad ki, ami azt
jelzi, hogy bonuszaink megduplazédnak. Ujabb talalat esetén a szorzétényezdk tovabb
ndvekedhetnek, egészen az 06tsz6rds értokig. Ha hatodszorra is beletaldlnank, kigyullad
a "shoot again" felirat, s egy jutalomjatékot élvezhetink.

Ot bonuszt kapunk, ha a "nyulvany" jobb szélén 1évé Iyukba talalunk, majd a zsakbdl
kiszabadulnak az 6sszegyljtott golydk. llyenkor valésaggal elszabadul a pokol, s ember
legyen a talpan, aki harom-négy lévedéket huzamos ideig fenn tud tartani.

A David's Midnight Magic készitéi alaposan ismerhették a jatékbarlangban uralkodé
szokasokat, mert a jatékba beépitették a csaldas lehetéségét is. Ha bizonytalanok
vagyunk, hogy a golyénk merre megy, a <SPACE> megnyoméasaval olyan hatéast
érhetink el, mintha megldktik volna az automatat. Célszeri megprobalkozni ezzel
akkor, mikor a golyonk a zsdk szaja koérnyékén ténfereg. Hasznos lehet akkor is. ha a
jatéktér als6 felének valamelyik szélén vagyunk, s kétséges, hogy a két "utvonal" koézul
melyikbe téved a ldovedékink. Habar ez a mddszer sok esetben segit. vigydzzunk, mert
kénnyen el6fordulhat, hogy az automata letiltja a jatékot. Ilyenkor a kis karok
megbénulnak, és a goly6 akadalytalanul kigurul.

Egy-egy menet végén minden bonuszunkért ezer pontot kapunk. A jatszma végén

feliratkozhatunk az eredménylistdra. Haromszazezer feletti érték mar igen jonak, a
négyszazezer pedig kimagaslonak szamit.

3.23. DEFENCE-1 6

A vak is lathatja, hogy Vakis Paraskeva 1985-ben készitett programja egy a szamtalan
16v6ldézés program kozul. Habar a cime magyarul védelmet jelent, valdéjaban tamadni
kell, méghozza olyan ropkddé targyakat, amelyek kézul csak néhany tud visszaldni.

Bevalljuk, az elsé6 benyomasunk nem volt igazan kedvez6 a jatékrol. De amint
elmélyedtiink benne, rajéttink, hogy nem is annyira rossz, mint ahogy elé6z6leg hittik.
Némi taktikdzasra ad alkalmat, hogy a leveg6ben megallhatunk, 6s lesipuskds médjara
lepuffanthatjuk a felbukkan6 ellenséges gépeket. Ezek kozil a legértékesebb a fold
felszinérdl indulé "labasfejli". Ennél valik be leginkdbb ez a taktika, hiszen a kezdetben
all6 szerkezet koérnyékén elég jol lehet helyezkedni. Ez azért is megéri, mert
megsemmisitésik esetén egy-egy bonuszt kapunk. A kocajatékosok, akik elvétik ezeket.
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igencsak porul jarnak. A labasfejliek koényoértelenil megtaladljdk, s bosszut allnak a géalad
tdmadasért.

Iranyi tas

Joystick
BillentyUzet:

SHIFT - haladés
SPACE - fordulés
A - fel
Z - le
HETURN - tUz

fl1 - egy jatékos
£2 - két Jatékos

Ha egy szinten sikeril minden ellenséget kiléni, a gép 200 pontot fizet minden
bonuszért, majd aj palyat ad. Itt mar szaporodik az ellenség. Uj istenverések jelennek
meg. mint példaul a lila szinli légiherkentyl, amelyik kereszt alaku "aknakat" telepit az
égben.

A program egyik legfébb hibaja, hogy egyidejileg tul sok billentylt kell figyelni, mivel a
jaték joystickkai nem iranyithato.

A Defence-16-r61 nehezen tudnank azt 4&llitani, hogy feledhetetlen éIményt nyujt.
Nincsenek benne zsenialis programozdéi lelemények, de nem is olyan nagyon rossz...

3-24. FINDERS KEEPERS

Iranyiltéas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
0.7 - fel
N - balra

M , 8 - jobbra
Q.W és N- ugrés

balra
Q.w és M- ugrés

jobbra

E - megvizs-
galas

G - felvétel

D - leejtés

T - kereske-

dés
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Ki erre, ki arra a jatékra esklszik, de még sohasem hallottam, hogy valaki a Finders
Keepers-t vallotta volna a kedvenc programjanak. Pedig a Mastertronic jatéka - a cég
nevéhez méltéan - igazi mesterml. Hosszu hetekre biztositotta az elfoglaltsagot, amig
sikerilt kibogozni a torténet szalait.

A jaték néhany momentuma alapjan valészinlsitheté, hogy a toérténet Arthur Kkiraly
udvaraban jatszédik. A hires brit uralkodé az V.-VI. szazad forduldjan ¢élt, s az
angolszasz hoéditéok elleni harcat a kelta legendak 6rizték meg. Arthur kiraly hires kerek
asztalanal - a tizenkét lovag ko6zott - helyet foglalt a rettenthetetlen hés, Lancelot du
lac, Viviane vizitindér nevelt fia, a kiraly feleségének, Ginevra kiralynénak szerelmese.

A torténet kezdetén Arthur kirdly a Slimey kastélyban raboskodik, melynek kijaratat a
Csizmatlan Kanduar (The Big Puss Without Boots) 6rzi. Teljesen elszegényedett, csupan
egy kis macskaeledele (catmeat) 6s egy torott kardja (broken sword) van. Egyik sem ér
tobbet harom fontnal. A kiraly utolsé6 reménye Lancelot lovagban van, aki meg is igéri,
hogy visszaszerzi a kirdly vagyonat és szabadsagat.

A Slimey kastély husz szobabdl all. Ezek a kdvetkezd6k:

1. The King's Palace A kiraly palotaja

2. The Big Puss Without Boots A Csizmatlan Kandur

3. Needlework Room Kézimunka terem

4. Dr. Wombat's Bedroom Dr. Wombat héalészobdja

5. The lIce-cream Factory A fagylaltgyar

6. Transmat Room Teleport ("tavlabtdérlé") szoba
7. Ann Quay's Bedroom Ann Quay halészobaja

8. Gort the Trader's Room Gort kereskedd szobdja

9. Gordon the Trader's Room Gordon keresked6 szobéaja
10. The Inner Chamber Titkos fllke

11. Castle Teleport Room A kastély teleport szobaja
12. The Astrologer's Study A csillagjés dolgozo6szobaja

13. Room with a View
14. Treasury

15. The King's Art Room A kirdly mivészeti szobaja
16. Crazy Wizard Store Az 6rilt varazslo raktara
17. Dr. Wombat's Laboratory Dr. Wombat laboratériuma
18. Blood Bath Room Vérflirdé-szoba

19. Anna the Trader's Room Anna kereskeddszobdja
20. The Slimey Castle Maze Slimey kastély Gtvesztdje

Szoba kilatassal
Kincstar

Az egyes termekben a kdvetkezd targyakat lehet talalni:

- macskaeledel (catmeat)

- torott kard (broken sword)
- hajémodell (model ship)

- sarcsomo (pile of mud)

- ezlist kehely (silver goblet)
- 6lomrad (bar of lead)

- Uvegcip6 (glass shoe)

- tej (milk)

- az élet szikraja (spark of life)
- salétrom (saltpetre)

- varazslang (magic flame)

- egér (mouse)

- patkoldkovacs (blacksmith)
- ragasztd (glue)
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- ragados kalacs (sticky bun)

- platinagytrd (white golden ring)
- holdfény (moon beam)

- szlletésnapi Udvoézlékartya (birthday card)
- sOrdoskorsdé (tankard)

- kénké (sulphur)

- Gordon ladba (Gordon's foot)

- sajt (cheese)

- palack (bottle)

- teleportaldé kulcs (trans-rrV. key)
- faszén (charcoal)

A haromszdggel jeldlt targyakat <E>-vel (examine) nézhetjilk meg, a <G>-vel (get)
vehetjuk fel, 6s a <D> (drop) billentylvel ejthetjik le. Amennyiben tébb targy van a
kezinkben, a program - a <D> lenyoméasa esetén - megkérdezi, hogy melyiktél
akarunk megvalni. Valaszthatjuk azt is, hogy: semmit (nothing).

Egyszerre csak 6t targy lehet a kezunkben. Vigyazni kell, mert a ragaszté 6s a ragadéds
kaladcs olyannyira tapad a kezinkh6éz, hogy nem tudjuk letenni. (Viszont el lehet adni!) A
szerzeményeinknek értéke is van, ezt a jobb felsé sarokban, az Objects (targyak) felirat
alatt kovethetjik. A felvétel utdn megallapithatjuk, hogy a targy o&rtékes-e. De
vigyazzunk, néha limlomnak tiné kacatokrél meglepd dolgok derilnek ki. Néhany példa
ennek illusztralasara:

- Ha néalunk van a sajt (3 font), 6s felvesszik az egeret (1 font), akkor egy koévér egeret
kapunk, ami mar 49 fontot ér.

- A sarcsoméboél (1 font) az Elet Szikraja (30 font) hatasara Goélem, vagyis sarszérny
(Mud Monster) lesz, melynek értéke szaz font.

- A 27 fontot ér6 6lomrud a vardazsk6é (24 font) hatdsara aranyrudda valtozik (220 font).

- A hajémodellt (20 font) bele kell tenni az egy fontot éré palackba, s igy mar 50
fontot ér.

- A harom fontot éré torott kardot a patkoldokovacs excaliburrd valtoztatja, melynek
értéke mar kétszaz font. (Az excalibur Arthur kiraly lovagjainak csodas kardja, melyet
- a legenda szerint - egy télgyfa odvaban tartottak.)

A labirintus harom részre oszlik. A felséb&l teleport segitségével &t lehet jutni az
alséba, de a kozépsébdl a kastély azon részébe jutunk, ahonnan (Trans-mat szobabdl)
csak a trans-mat kulcs segitségovel juthatunk Kki.

A kastélyban harom kereskedd is lakik. Kozlilik Gordon a legdnzetlenebb, aki hajlando
eladni a sajat labat is. Anna pedig szeret torkoskodni, s ezért hajland6é jé6 arat adni a
ragadés kalacsért. Ha a kalmarok kozelébe érink, nyomjuk meg a <T>-t
(trade=kereskedni). A program megkérdezi, hogy mit akarunk eladni (sell). A kereskedd
tisztességesen megfizeti az &rat, amit a képernyd jobb felsé sarkaban, a Cash
(készpénz) felirat alatt lathatunk. Ha van elég pénzink, akkor vasarolhatunk is (Buy).

Eddig minden szép és j6 - mondhatja az Olvas6 -, de hogyan lehet kijutni a kastélybél?
A kijaratot a macska rendithetetlenil 6rzi. Nos, a menekillésnek egy egészen otletes,
modja van. Sokaig tépelédtink, hogy leirjuk-e a nagy trikkét. Végilis ugy dontottink,
hogy elhalasszuk ezt a koOvetkez6 kotetre. Nem gonoszkodasbol tesszik ezt, hanem
azért, mert nem akarjuk megfosztani az Olvasét a felfedezés O6rométdél. Segitségképpen
azt tanacsoljuk, gondoljak végig a koévetkezdket:
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Mi az» ami hatasos lehet ?

Ezek kozil mi az, ami mar a kdézépkorban is létezett?
Megvannak-e ehhez az alkotéorészek?

Hogyan lehet ezt mikdédésbe hozni?

1.)
2))
3.
4.)

Kivancsian varjuk, kiknek sikeril a kastélyt kivulrél is meglatni.

3.25. GHOSTS'N GOBLINS

A szamitégépes szaklapok kritikusai hatalmas ovaciéval fogadtdk a Ghosts 'n Goblins
(Szellemek 6s Mumusok) cimi jatékot. A Commodore Computing egész oldalas cikkben
moltatjia a program erényeit. A szakiré szerint, "nem lehet vita kérdése, hogy az
lgyességi jatékok koézil ez a leghitelesebb atirat" (a program eredetileg C-64-re

készult). "A grafika gondosan tervezett, a szinek gydnydrlek, a figurdk gyorsan
mozognak. A Ghost'n Goblins teljességgel rabul ejtett. Ha egyszer elkezdesz vele
jatszani, elfelejtkezel az evésrél, ivasrol, még a szexrdl is" - imigyen a kritikus.

I radanyitéas

Joystick: 2. port

BillentyUzeti
1 - fel
CTRL - balra
4 - Jjobbra
SHIFT - tUz

Nem akarunk 4&allast foglalni abban a kérdésben, hogy kinek az d&lelése kellemesebb: a
szexbombaké vagy a mumusoké. Ki-ki izlésének megfeleléen eldéntheti. Nézzik inkabb
a kétrészes jatékot! Egy elhagyott temetébd6l indulunk, ahol a szellemek évi szokdasos
kézgyllésiiket tartjak. Erintésik életveszélyes, viszont kiléhetjik ©6ket. A sirokat
atugorhatjuk, s ha kedvink tartja, felmaszhatunk a temeté6 dombjara. Ha leradztuk a
tdmaddkat, egy csonak segitségével atkelhetiink a tenger tulsé partjara. Denevérek raja
ild6z, majd d&ridasok tdérnek rank. Ha jol szamoltam, a kolosszusba tizendtszor kell
beletaldlnunk, hogy kimuljon. Utédna a rdépkddé szdérnyek legybzése mar gyerekjaték, de
hamarosan el6bukkan az wugralé orids, 6t mar csak a legjobbak tudjak megdlni. A
tovabbi megprobaltatdasokat mar nem érdemes részletezni, el6bb-utéobb a boszorkanyok,
manok, koboldok elpusztitanak. Csak gratuldlni tudunk annak, aki - akar o&rdkélettel is -
végig tudja verekedni magat valamennyi akadalyon.

Végezetil két megjegyzés. Nem tudok teljesen azonosulni a fent idézett
hozsannazassal. Mar az elsé ranézésre latszik, hogy a program szerzéje a Ghosts'n
Goblins figurdit karakterekbdl rakta Ossze. Igy a kép zavaréan darabossa valt. A masik
gond az. hogy a Szellemek és Mumusok észtvesztéen nehéz jaték. A sorozatos
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kudarcok utan a legtébb ember elkedvetlenedik, 6s a pokolba kivanja a sok undok
teremtményt.

3-26- GHOST TOWN

I ranyitas

lasdi

100+4 elsé kotetét

Lassacskan fény deril a szellemvaros valamennyi titkara. Amikor az elsé kotetet
lezartuk, még reménytelennek tiné fogdécskazast folytattunk a kérlelhetetlen varazsléval,
Belegréval. Azéta - hala olvasdink segitségének - sikerilt a kincsesladaig eljutnunk.

El6z6 koényvinkben gdaldad moédon eltitkoltuk az Otjegyl koédot, amely nélkil nem
juthatnank az utolsé 19-es szobaba. Nos, most felfedjik a titkot: a keresett szam a
06138. Tovabbi gondot jelentett annak a bizonyos SYS 4550-es trikknek a hasznélata.
Mint kideralt, az ok itt is kézenfekv6: a kérdbéjelekhez azért nem lehetett hozzaférni,
mert a reset wutan a $1000, $1001, $1002-es <cimekre BREAK (00) keril. Ezt
kikiszobdlhetjik, ha a reset 6s a <RUN/STOP> gombot egyszerre nyomjuk meg, majd
utdna adjuk ki a SYS 4550 parancsot. Normal (tehat: nem inverz) képet a

POKE 65301,00

parancs segitségével kaphatunk.

A $3B45 (decimalisan: 15173) memoriacimen taldlhatjuk a kezd6épalya koédjat. Akiknek
mar a kényokikoén jon ki a jaték eleje, de a magasabb sorszamu szobakba nem tudtak
eljutni, ezt kénnyeddén megtehetik a

POKE 15173, palyaszam

parancs segitségével. A palyaszam 0-18-ig terjedhet. A harmas sorszamu (tehat a
negyedik) szobaban talalhaté a kulcs, 6s a tizennyolcas sorszamuban (19.szoba) a
kincseslada.

Ezzel a POKE utasitdssal kdnnyedén betdrhetlink a kincseskamraba. Ha valaki nem akar
élni ezzel a merében sportszeritlen fogéassal, annak a kodévetkez6t tanacsoljuk.
Csalogassuk Belegrét a fal felsé részéhez, oly moédon, hogy Borist a fal folétt egy rovid
idére a satanfajzat folé visszik. Iszkoljunk gyorsan le a fal aljahoz, majd a legrdévidebb
uton szaladjunk a gyertydhoz. Egyaltalan nem baj, ha Belegré utolér, mert a
csodagyertya birtokdaban elpusztithatjuk a Gonoszt.

Folytassuk utunkat a folyosén 1évé szikla felé! Amikor az megindul, szaladjunk el
gyorsan, s amint tehetjik, valtoztassunk iranyt! Ezek utdn nincs mas dolgunk, mint
besétalni a kincstarba. Ha korabban felvettik az Ulveg alatti kulcsot, kinyithatjuk a ladat.
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Aranyakat, ékszereket, dragakdveket ugyan nem taldlunk, viszont a program lelkesen
gratulal a teljesitményinkhéz, ami ékesen bizonyitja, hogy az erkdlcsi elismerés
mennyivel fontosabb a hitvany anyagiaknal.

Véglul két aprésag. Junoszty tévén nézve néha csak elmosddott koszfoltokat lattunk. igy
most pontositanunk kell a leirtakat: a folydé utani palyan egy pok ingazik fel 6s ala.
Masok azt vetették fel, az utolsé el6tti szobaban valészinlleg nem gyertya, hanem kard
taldlhaté. Noha logikusnak tlnik, hogy egy szablyaval kénnyebb lekaszabolni a varazsloét,
én valtozatlanul gyertydnak latom azt a bizonyos targyat, olyannyira, hogy még a
langjat is lobogni vélem. Bizonyara azért van ez, hogy az 6rdk vildgossag fényeskedjék
az elhunyt Belegrénak...

3.27. G NASHER

I réanyitéas

2 - a joystick és
a billentylzet
definidléasa

£1 - jaték

A Yes! cég Gnasher (fogcsikorgato) ciml jatéka egy régidivatu programnak, a Pacman-
nek egészen jol sikerlilt C-16-o0s valtozata. EI6sz6r azt hittem, hogy elromlott a
joystickom, vagy hibads a programom (csikorgattam is a fogamat!), aztan végignéztem a
cimlapot, ahonnan megtudtam: a botkormany és a billentylizet egyarant az <f2>
segitségével definidlhaté, igy aztdn oda dugom a joystickom, ahova kedvem tartja (6h,
mily szép...!).

A cimkép als6 soraba belUsz6 szdveg igyekszik megnyugtatni, hogy az elsé6 szinten a
vildg legbutéabb szellemeivel taladlkozhatunk, uUgyhogy csupéan egyszerl ujjgyakorlatra
szamitsunk. Rutinos jatékosok tudjak, hogy ennek nem szabad bedd&lni, mert a franya
szellemek itt is kdnydrtelenll elcsipnek. Az viszont igaz, hogy amint haladunk tovabb a
jatékban, a szellemek egyre uUgyesednek, s végul eszméletlenlil nehézzé valik a jaték.
Minden tizezer pont utédn egy jutaloméletet kapunk. Ha sikeril elérni a nyolc életet, a
jaték furcsan ér véget. A kép szétesik, és tolthetjuk be ujbol, ha ezutan még van
kedvink jatszani.

Sok jo szellem kis helyen is elfér. Valészinlleg ez lehet az oka, hogy a kbézépen Iévd
hadromszemélyes odubdél négy szellem is el6ébujik. A szellemek igen wudvariasak,
megvarjak, hogy mi induljunk el6szé6r. Minden pont felszedéséért tiz pontot kapunk, a
négy sarokban |évé pottyds koézepl négyzetért pedig Otvenet Idénként a kiindulasi
helylinkdn cseresznye, eper, z6ld alma vagy a Yes felirat jelenik meg. Mivel a gyimdlcs
egészséges (a Yes-r6l még vitatkoznak a tuddésok), egyik meg ezeket. A képernyé
szélén 1évd ajté az ellenkez6 oldalra vezet.
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A Gnashernek van egy érdekes szabalya. Ha belemegylnk egy sarki négyzetbe, a
szellemek egy-egy pillanatig elveszitik a szinuket. Ilyenkor elcsiphetjik 6ket, és ekkor a
tulvilagi lények hatastalanna valnak: csak a két szemiik vilagit. Ugy is mondhatnank,
hogy az egykori szellemek szellemei lesznek. Ha sikerul visszajutniuk odujukba, Uujbol
lathatéva valnak.

3.28. GRAND MASTER

Néha el6fordul, hogy kdét kilonbdzé programnak azonos a cime. Ez tértédnt most is. A itt
leirt program a ROBOT cég terméke. Nalunk az eredeti KINGSOFT programtol valéd
megkuldnbdztetésil GRAND MASTER 2 néven terjedt el. Most csak az el6z6 kotetben
ismertetett programtol vald eltéréseket irjuk le, hiszen tudasszintjében kb. azonos mind
a kett6. A sakktabla 6s a figuradk térbeli abrazoldsa miatt emlitjik meg most.

<f1> - papir szinének valtoztatasa

<f2> - tinta szinének valtoztatasa

<f5> - az idémérés nem latszik a képernydén (ez gyorsitja a jatékot)

<f4> - nyomon kdvethetjik az idé mulasat (alapallapot)

<f6> - a tabla 90 fokos elforgatasa (erre az attekintheté6ség miatt lehet szikség)
<SHIFT>+<RETURN> - térfolcsere jaték kozben

<SHIFT>+<=> - visszalépi az utolso l|épdspart.

Ez az utolsé utasitas kimaradt az el6zé kotetbdl.

3-29. GULLWING FALCON

I ranyitéas

Joystlek:barmely port

BillentyUzet:

Z - balra

X - Jjobbra

i - gyorsit

/ - lassit
RETURN - tiz
fl1 - billentyU/joy.
f2 - hang ki/be

Talan ugy lehetne a cimet leforditani: A siralyszarnyd sélyom. Nem biolégiai csodarol
van sz6. Ez az (rrepilénk neve.

Feladatunk az idegen bolygéra érve a négy hullamban tdmaddé ellenség leklizdése az
lzemanyagtornyok kozott atrepilve.
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El6sz6r négyszer 25 ellenséget kell kilénink. Ha ez sikerul, 4j palya 6s 35 ellenség, 6s
minden tovabbi fokozatban tizzel té6bb ellenség jon. A jaték fokozatat a palya szinének
megvaltozasa is jelzi.

A jaték egyszerliségét a térhatasu grafika és az effektusok feledtetni tudjak.

3.30. GUNSLINGER

I ranyitéas

Joystick: 2. port

BillentyUzeti

2 - balra
X - Jjobbra
; — pisztoly
felemelése
/ — pisztoly
leengedése
SPACE - tUz

A Tynesoft Gunslinger programjaval hipp-hopp a vadnyugaton taladlhatjuk magunkat. Ha
végigjarjuk a varoska fdéutcajat, lathatjuk a kovacsmihelyt (smithy), a hittériték
templomat (mission), a bankot, a szallodat, az istallét (stable), a kocsmat (saloon), 6s a
sheriff hazat. A varoskat rablotamadas érte, s lakdéi elmenekiltek. Egy, csak egy legény
van talpon a vidéken, meddig a szem ellat puszta féldén, égen. Igaz, nem vendégoldal
reng araszos vallan, hanem egy pisztollyal igyekszik felvenni a harcot a hazakban
bujkalé banditaval.

A képerny6 felsé felén villogé nyilak mutatjak a rablé buvéhelyét. Kutassuk fel, 6s
igyekezzlink gyorsabban I6ni, mint a bandita. A jaték elején hét golyoéval rendelkezink
(rejtély, hogyan for ez el a hatlovetd coltban). A tarunk tartalmat a BULLETS felirat
mellett lathatjuk. Ha sikeril megélni egy gazfickét, annak téltényeit megkapjuk (1-3
golyd). De kiegészithetjik a készletlinket Ugy is, hogy elmegyink a varoska jobb oldalan
békésen varakozé lovunkhoz.

Harom élettel indulunk, s a hatralévé lehetéségeinket a MEN alatti pisztolyok szama
jelzi. A gengszterek megdléséért 10$ jutalomban (REWARD) részesilink. Az 06sszegyllt
vagyonkankat a CASH mdgoétt lathatjuk.
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3.31. G UZZL ER

I ranyitias

Joystick: 1l.port

Billentyllzet:
i - fel
/ - le
Z - balra
X - Jjobbra
RETURN - bomba

A jaték cime: a részeges, de nemcsak ezt jelenti. Mar ndalunk is elterjedt az angoloktol
eredd "leg-leg-leg...". Mint ismeretes, ott a kiléonbdz6 rekordokat tartalmazé kdnyvet
Guinness-nek nevezik, mely egyben az eredetére is utal. Ez a konyv eredetileg evés-
ivas rekordokat gyljtott. Ezek valédisagat hivatalos versenyekkel dontotték el. Az ilyen
versenyek résztvevéit, vagy ~csak a gyd6zteseit nevezték nagyevéknek, illetve
nagyivéoknak. Az angoloknal erre a két kifejezésre egy sz6 van: guzzler.

A jaték folyaman hosszabb-révidebb idére el6tiinik egy emberke G betiivel a hasan. O a
Guinness embere, 6 hitelesiti a rekordot. A jaték szerint mi vagyunk az a kisegér, aki a
megrendezett verseny minden szédmaba benevezett.

A nagyétkl 4allatkanak el kell fogyasztania a labirintus formdaju kamraban levé Osszes
gylimolcsot. A jaték folyaman a labirintus nem valtozik, a gyuimdlcs azonban minden
palydn mas és mas: cseresznye, korte, eper, banan, szilva, narancs, dinnye, szdélé6.

A palyan hét kamréban O0sszesen 28 darab van valamelyik ennivalébél. Ahhoz, hogy egy
kamraba bejussunk, el6szdr egy kulcsot kell megszerezni. Ha ez megvan, kinyitunk egy
négy gyimolcsot tartalmazoé rekeszt, 6s megesszik a benne talalhaté gyumdélcsdket. Ha
a negyediket is magunkba tomtuk, hirtelen meghizik az egeriink. Ez még nem volna baj,
de a jaratban |év6é szlkebb ajtokon koévér egér nem foér at. Ezen csak a korbe-kdérbe
mozgd mérges gomba segithet, mely ha &athalad rajtunk, visszanyerjik karcsusagunkat.

Ujra kulcs, rekesz, négy gyimélcs, gomba. Ezt hétszer ismételve teljesitettiik is az elsd
palyat. Neheziti a dolgunkat két emberke, akik kergetik az egeret, illetve ©6rzik a
kulcsokat. Roévid id6re megallithatjuk 6ket. ha idézitett bombat helyezink az utjukba.
Ugyelnink kell arra is, hogy a gomba ne érjen az egérhez, amikor karcst, mert az
életiinket is elveheti. Ugy latszik, az egér csak egy mérgezést képes tulélni.

Sajnos a hetedik palya utdn minden kezddédik eldlrdl.

3.32. G W N N

Ez egy hat nagyobb egységbdl allé, kiuldetés tipusu jaték. A torténet szerint a
Naprendszer taladlkozik egy csillagrendszerrel, egy kisebb galaxissal. Szerencsés mddon
az Utkozést elkeriltik. Az emberiség azonban mégsem menekilt még meg. A
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természeti katasztrofa tervezdi, az idegenek a galaxissal egyitt érkeztek, és el akarjak
pusztitani az emberiséget.

Az els6 6s legfontosabb feladat, hogy az emberiség eddigi kultarajat megmentsiik. Ezt a
feladatot a tudésok elmenekitésével kezdjiikk. Ok az S-sel jelolt helyeken vannak.
Felettiik elszallva vehetjiik fel 6ket. Az energiankat az E-vel jelolt helyeken egészithetjiik
ki. A szakasz vége felé talalhaté a leszallé6 palya, ahol kiildetésiink elsé részének
teljesitése utan megallhatunk.

I radanyitéas <

Joystick: 2.port %
I

Billentylzet: ~
i

1 - tel i
CLEAR/HOME - le <
CONTROL - balra <
2 - jobbra < (
RUN/STOP - lovés <
i

SPACE - szUnet h
ESC - kilépési
£f3 - villogas be <

£5 - villogéas ki 4

H

A hat feladat sorban a kovetkezé:

. A tudésok megmentése.

. A generator kilovése.

. Kiiktatni az automata lézeragyut.
Felrobbantani a l|6szerraktarat.

. Az drallomast fel kell tolteni lGizemanyaggal.
Megsemmisiteni az idegenek bolygdéjat.

ondWN A

A programban ezek a feladatok angolul vannak kiirva az alsé sorban. A feladatok
végrehajtasa nagyjabol megegyezik az els6 teljesitésének leirasaval. Az eltérés annyi,
hogy mas alakzatokat kell kiléni, vagy begyiijteni. Figyelmesen nézve a palyat
hamarosan rabukannunk a nem odaill6 formakra. Sikeres leszallast csak a feladat
teljesitése utan végezhetiink.

Minden befejezett feladat utan egy jutalomrepiilést hajthatunk végre, ami plusz
pontokat jelent. Ebben az esetben az els6 litkdzésig tart a repiilés.

A jaték kivitelezése, grafikaja annak ellenére j6, hogy csak egy szint (a kéket) és annak
arnyalatait hasznalja. A Mastertronic-nak egyébként van egy masik hasonlé jatéka is.
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3-33. HAMMURAB

Iranyitas
SSS5SSSSSSSSSSSSSSB «
A program kérdései

alapjéan

Az erb6s kezl 6babiléniai kirdly. Hammurabi uralkoddsa alatt egyesitette a Tigris és az
Eufratesz folyéd k6zéps6é6 szakasza menti terlleteket. Nevét az tette ismertté, hogy a
szazad elején folytatott dsatdsok soran el6kerlltek kébe vésett toérvénytablai, melyeket
ma a parizsi Louvre-ban d&riznek. A tdérvénytarbdl kivilaglik a korabeli Babilénia pezsgé6
gazdasagi élete.

Ez ihlette meg a Hammurabi gazdasagi jaték készitdit, s ennek a programnak készitette
el a magyar valtozatat a Kocsis Software.

A program a korabeli Babilénia gazdasagi életébe ad betekintést. Adva van ezer acre
nagysagu termdterilet, 6s szdz munkds. Feladatunk, hogy tiz év alatt az orszagot
felvirdgoztassuk. A legfontosabb szerep a gabonanak jut: élelmezési cikk, vetéanyag 6s
egyben fizetési eszkdéz is. Adott mennyiséggel kell gazdalkodnunk, ugy, hogy mindenre
jusson.

A feladat egyszerlinek tinik, de mihelyt konkrét dontésre kerll sor, kiderll, hogy
cseppet sem koénnyl a dolgunk. Ha kevés gabonat juttatunk a lakossagnak, sokan
éhenhalnak, sét az is el6fordulhat, hogy lazongasok térnek ki. Ha tdbbet adunk, az
orszag vonzdé lesz, s megndé a bevandorlok szama. Illy modédon gyarapodhat a
munkaskezek szama, de esetleg nem jut elég pénz a foldvasarlasra, s el6bbutébb a
terméteriilet nem lesz elég a lakossagnak. A kockazatot az is fokozza, hogy a jobb
ellatds csak a bevandorlas valdszinliségét ndveli. Tovabb bonyolitja a helyzetet, hogy
természeti katasztrofak koévetkeztében is elpusztulnak emberek.

Gondot okoz az is, hogy a termés az idéjarastdél is fligg. Ezért célszerl bizonyos
mennyiséget tartalékolni. Ha tul sokat raktarozunk, elszaporodnak a patkanyok, s a
készlet egy része megsemmisil. De ha tul kevés gabona van a raktarban, eléfordulhat,
hogy nem jut elég vet6anyag, s ez veszélyezteti a jové évi termést. Végil, a
terveinknek hatart szab az, hogy egy-egy munkas csak meghatarozott nagysagu
teriuletet tud bevetni.

A feladatbol kitlnik, hogy noha csak néhany szabalyt kell betartanunk, s déntésink kore
is leszlUkillt, a varhaté hatasok becslése meglehetédsen bonyolult. Nincs méas hatra, mint
kisérletezgetni, s a kapott eredmények alapjan folyamatosan moddositani, javitgatni
"gazdasagpolitikdnkat". Néhany figyelembe veend6 szempont:

- A lakossag max. 20%-a katasztréfa aldozata lehet.
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- Egy acre fold ara 17-32 véka buza kozott ingadozik.

- Egy ember legfeljebb 10 acre féoldet tud megmiivelni.

- Egy véka buzaval maximum kot acre foldet vethetiink be.

- A bevetett fold 1-8-szoros termést hoz.

- A patkanykar legfeljebb a raktarkészlet 1/8 lehet.

- A lakossag novekedése az élelmezésre forditott gabonatél, a foldterilet nagysa-
gatol, a raktarkészlett6l 6s a meglévé lakossag szamatol fiigg. (A képlet megle-
hetésen bonyolult.)

- Egy ember legalabb 20 véka gabonat fogyaszt évente.

Nem sziikséges allandéan szamolgatni, s6t a program a jé helyzetfelismerésre épiil.
Persze, aki nem veszi figyelembe a fenti 6sszefiiggéseket, hamarosan csédbe juttathatja
az orszagot.

A Hammurabi érdekes Basic program, de nem igazan kidolgozott. Programozasi stilusa
a 10-15 évvel ezelétti modszereket idézi.

3.34. HARBOUR ATTACK

I ranyitas

Joysticki 2.port

BillentyUzeti -

A 100+4 el6z6 kotetében a Harbour Attack ismertetését azzal fejeztiik be, hogy nem
valtoztattuk meg a torténelmet, tekintve, hogy mi is elveszitettiik a Pearl Harbour-i
tengeri Utkozetet. Ez a megallapitas most is igaz, de legalabb tudjuk, hogy mi var rank
a harmadik staciéban.

Ha sikeresen atvergédtiink az aknazaron, 6s megsemmisitettiik a japanok hajéit os
repiilégépeit, a harmadik feladatban ki kell I6niink egy teherhajét, amely a kikoté felé
halad. Tengeralattjaronk utvonalat a képernydé alsé felén kovethetjiik, mikézben barkak
haladnak elére-hatra koztiink és az ellenséges hajo kozott. Helyezziik el hajénkat a
megfelelé helyre a barkak kozott, 6s semmisitsik meg az ellenséget. A l6vedéket a
botkormany segitségével iranyithatjuk.
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3.35. HARVEY HEADBANGER

Icédnyitas

Joystick: barm. port
(két jatékos esetén
mindkét port)

Billentylzet: -

£1 - start

A Firebird cég egy érdekes terlletfoglalé jatékkal lepett meg minket. A cimét magyarra
"Fejbekélinté Harvey"-nek lehet forditani. A kissé morbid névvel ellentétben a jaték
kifejezetten bajos.

Féhésink, egy Harvey nevi kisfio kedveli az édességet, kildndésen a szdérpdét és a
fagylaltot. Ez egyaltaldn nem meglep6, a gond ott van, hogy egy masik gyerek
ugyanezekre a nyalanksagokra vagyik. Meg kell tehat kizdeni egymassal. A feladat
mindenekeldtt az, hogy egy 8x6-os méreti terlilet minél nagyobb részét megszerezzik.
Vizszintesen vagy fligg6legesen lehet egyik négyzetr6l a masikra I|épni. Az érintett
négyzetek a rajtuk athaladé jatékos ellenfelének szinét veszik fel. Csak azt az édességet
ehetjik meg, amelynek szine megegyezik a miénkkel.

Ugy szerezhetiik jelentés elényt, ha az ellenfél teriiletét koérbekeritjilk, hogy az még
sarkosan se érintkezzék a birtokdnak mas részével, vagy az oldalfalakkal. A jutalom
édesség, tovabba az energiandvekedés, melyet a kék versenyzének a bal odalon, a piros
versenyzérffek a jobb oldalon [1évé rugdjanak elszinezé6dése jelez. (Fekete-fehérben
jatszéknak: kék a vilagosabbik mez.)

Ha az édességeket megessziik, tovabb noévekszik az energiank. Az ellenfél jutalmat
tartalmazé négyzetre nem mehetiink, de mégis megszerezhetjik, ha bekeritjik. Ha igy
sikerlil édességet szerezniink, sok energidhoz jutunk. (Az ilyen jutalom helyén rovid
idére ZAP felirat jelenik meg.)

Ugy szerezhetiink pontot, ha sikeriil magat az ellenfelet bekeriteniink. A jaték tiz pont
eléréséig tart. Van egy érdekes szabalya: a mar emlitett "fejbekodlintas". Ha a két fiu
egymasnak szalad, révidebb-hosszabb ideig iranyithatatlanna valnak. Ezalatt mindkét
jatékos fekete szinli, és céltalanul kévalyog a palyan. Ebbé&l az allapotbél a nagyobb
energiaju szabadul meg hamarabb. igy neki elényés a gyakori iitkézés.

A jaték inditasa el6tt a joystick fel-le mozgatasaval a fokozatot [1,5], jobbra-balra

mozgatasaval a jatékosok szamat [1.2) lehet bedllitani. A kezd6 képhez az <f1>
billentyl lenyomasaval juthatunk el.
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3-36- HYPERFORCE

Az Egyesilt Allamokat 6s a Szovjetuniét szuperhatalomként emlegetik. Mi lehet még
naluk is er6sebb? Természetesen egy "hiperhatalom" (hyperforce), legalabbis az Ariola-
soft programkészitéi szerint. Ez a cég elsé6 C-16-os programja, s a szaksajté lelkesen
Udvozolte a jatékot. A Commodore Computing kritikusa kiemelte a mozgasok gyorsasa-
gat, a j6 grafikai effektusokat és a szinek hasznalatat. "Még sohasem lattam olyan C-
16-o0s jatékot, amelyik ennyire jo szineffektusokat hasznalna. Kival6é, gyorsan mozgé ja-
ték, amelyet melegen ajanlok" - irta a szemleir6. Hogy igaza van vagy sem, mindenki
maga dontse el...

Iranyiltas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
5 - balra
A - jobbra
3 - fel
RETURN - le

SHIFT és a fenti
bili. -tz b E SVERY

< ¢ PEES
RUN/ST--  jaték

A jaték célja, hogy O6sszegyljtsik vagy kil6jik azokat a "hivelyeket" (pod), amelyek vé-
letlenszerlien bukkannak fel a képernyén. A kilévés altalaban hatasosabb. A podok sza-
ma az elsé feladatban nyolc, a masodikban tizenketté (férfiasan be kell vallani, hogy itt
mindig elpusztultam). Igyekeznink kell. mert a kamréak falai elmozdulnak és 6sszemor-
zsoljak a "huvelyeket". Ha tul kézel keril a fal hozzank, jol iranyzott sorozattal visszafelé
kényszerithetjik. Idénként at tudunk hatolni a falon, néha pedig eltologatjuk.

Négy élettel gazdalkodhatunk, s ami még kellemetlenebb, az idénk (pulse) gyorsan telik.
Ezt a képernyd fels6 felén lathatjuk, s a gép hangjelzéssel is figyelmeztet. A jaték soran
csupan a j6 megérzéseinkre tamaszkodhatunk. Nincs sok idénk azon tépel6dni, mit is
csinaljunk...

3.37. | AN BOTHAM S TEST MATCH

Iranyiltas

Joystick: 1. port

Billentylizet:

Z - bal
X - Jjobb
; - fel
/ - le
SPACE - rogzités,
dobés
+ - dob.tipus
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A Tynesoft sportprogramjai koézil a krikett sem maradhat ki. lan Botham bizonyara igen
népszerl jatékos lehet Nagy-Britanniaban, bar a Commodore Computing kritikusa
megjegyezte, hogy a jaték cime aligha Ilehet taldlé, mivel Bothamet eltiltottak a
mérk6zésektol.

A krikett fuves palyan jatszott labdajaték, amelyben a két csapat 11-11 jatékosa
felvaltva "uté", illetve "fogdé". Az angolok nemzeti jatékaként emlegetik, de a
szigetorszagon kivil igen népszerl Ausztralidban. Japanban és Indidban is. A palya
méretét a szabalyok nem hatarozzdak meg pontosan, de legalabb nyolcvan méter
hosszunak és hatvan méter szélesnek kell lennie. A palya koézepén egymastol 20,11
méter tavolsagra all a két kapu, amely nem més, mint két féldbeszuart haromagu villa. A
jatékosok a kemény labdak Utése ellen vattaval bélelt kesztylvel és labszarvéddvel
védekeznek.

A sorsolas utan mindkét kaput az ((ité csapat védi. A kapuk el6tt a két Gté6 védekezik, a
tobbi kilenc jatékos pedig a jaték tartama alatt valtja a két Gté6t. A tamadod csapat
dobdja igyekszik eltalalni a kapu két fels6 palcikajat, az Gték pedig igyekszenek a feléjik
érkezd labdat kiutni a mezénybe. Ha ez sikerll, gyorsan helyet cserélnek a szemben
allé kapu téjével. A jatékban az a csapat gyéz, amelynek tdébbszdr sikeril ez a
helycsere. A jatékidé nem meghatarozott: az egyes mérk6zések akar harom napig is
eltarthatnak. Az egyetlen megkdtés, hogy naponta hat 6randl tovabb nem jatszhatnak a
csapatok.

A lan Botham's Test Match eredetileg BBC mikréra készilt, majd ezt kévette a C-16
valtozat. Betdltés utan megvalaszthatjuk a jaték tipusat.

Four Bowling Options - négy labdas valtozat;
Four Batting Options - négy Utéses valtozat;
One Player Mode - egyéni jaték;
Limited - korlatozott (16 hosszabbitas);
One day - egynapos jaték (32 hosszabbitas);
Test Match - minésité mérkézés (két teljes félidd).

Miutdan meghataroztuk a jaték tipusat, doénthetink a csapatunk 0Osszeallitasarol.
Réabizhatjuk magunkat a Commodore-ra, vagy magunk is kijeldlhetjik a jatékosokat.
Meghatarozhatjuk azt is. hogy botkormannyal vagy billentylzetr6l akarjuk a jatékot
iranyitani, bar ez feleslegesnek tilnik: ugyanis billentyli-izemmoéd valasztasa esetén is
hasznalhatjuk a joystickot.

A valasztas utan elhelyezhetjik a jatékosokat a palyan. Bizonyos helyeken leolvashatjuk
a posztok nevét, bar nem kotelezd pont itt elhelyezni a jatékosokat. A <SPACE>-szel
réogzithetjuk. Meghatarozhatjuk a dobas jellegét is (bouncer: szdkelld; spin: pdrgd; fast:
gyors; médium: kdzepes).

A <SPACE> lenyomasara indul a jaték. A dobo6 eldobja a labdat. Ha az utének sikerul
eltalalnia, gyorsan helyet cserél a szemkodzti Gtével. A palyan lathatunk egy rostélyszeri
képzé6dményt. Ezt kell ravezetnink arra a mezényjatékosra, aki - a <SPACE>
lenyomasara - visszadobja a labdat az itének.

A Commodore Computing - mar emlitett - kritikusa szokatlan, érdekes jatéknak nevezte
a lan Botham's Test Match-et. Tapasztalatom szerint Magyarorszagon nem aratott
osztatlan elismerést ez a jaték, bar lehet, hogy ennek oka az, hogy kevesen ismerik
hazankban a krikett szabalyait.
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3-38- I NVADERS

Iranyitéas

Joystick:
barmelyik port

Billentylzet: -

fl - szUnet
£2 - szUnet vége

Az Invaders (Betolakododk) kissé odivatu jaték, érzédik, hogy 1984-ben készilt.
Feladatunk, hogy az 5x7 egységben felsorakozott tamadéktél megvédjik a Foéldet. Szo
ami sz6, a diszndéfejli betolakoddk elég furcsa stratégiat kévetnek. El6szér elgyalogolnak
jobbra, majd egyet el6relépve, elsétalnak balra, majd egy sorral kdzelebb kerilnek a
F6ldhéz. Ekdézben folyamatosan I6vik az allasunkat.

A Foldet egy anyahajorél védhetjik meg. Néhany fedezék is rendelkezéslinkre all. hogy
elbujhassunk az ellenséges I6vések el6l. Minél t6bb betolakodot [6ttink ki, annal
szaporabban zaporoznak az ellenség I6vedékei. Idénként az égen egy rep '6 csészealj
halad at. Tanacsos kil6ni ezt. mert 50-300 pont jutalom jar érte. A betolakodok
lepuffantasaort 10-100 pontot kaphatunk. Néha el6fordul, hogy az wutolséd ellenség
kildbvése utan két masik keletkezik helyette.

A jaték botkormannyal iranyithaté. Igaz. hogy néhany billentyld hatasos, de mindenkit,
aki kimélni akarja az idegeit, lebeszéliink ezek hasznalatardél.

3. .INVASIQN 2000 A.D,

Iranyi tas

Joystick: 1l.port

Billentyiizet:
2 - balra
X - jobbra
SHIFT — ugréas

A SOLAR cég egyszerl kis programja a 2000. évbe visz el benniinket. A Fdéldet idegen
bolygoérol érkezé ellenséges (irhajék tamadjak meg. A védelem parancsnokai vagyunk.
Ebben a nem is tavoli jévében mar megsemmisitettek szinte minden fegyvert. A még
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fellelhet6 harom specialis agyu all a rendelkezésiinkre. Négy bunker mégdtt rovid ideig
biztonsagban lehetlnk.

Kezdjink maris a klUzdelemhez, mert az ellenség el6védje mar-mar a bunker falanal
van. A sereg mogott elsuhand ellenséges parancsnoki (Grhajé kilovése is hoz némi
pontot a konyhdara. Az emberiség jovéje van a kezinkben.

Legalabbis a programhoz tartozé brosiura szerint. Aki azonban figyelmesen elolvasta

eddig, rajén arra, hogy egy, még a videdjatékok hdéskorabol szarmazéd jatékrol van szé.
Valéjaban az ilyen jellegli programbodl talalkozhattunk jobbal is.

3.40. JETB R 1X

I ranyitéas

Joystick: 1l.port

Billentyizet:
3 - balra
4 - Jjobbra
5 - fel
Z - tUz

Adva van egy emberke, aki sugarhajtdsu szerkezettel (jet) kozlekedik az égbdél lehullo
téglak (bricks) kozo6tt, s maris adott a program cime. Hogy miért keril a sz6 végére ix?
Ki tudja: talan azért, mert a program szerzdi imadjak az Asterix képregényeket...

Annak idején magos Déva varanak falai minden éjjel leomlottak, most pedig
megérhetjik, hogy egy masik fal magatél épil. A feladatunk is éppen ellentétes, mint a
ballada kémiveseié: neklink azt kell megakadalyozni, hogy felépuljon a fal.

Az égbdl szép szines téglak, valamint forgé kerekek, bombak o6s gdémb alaku
szerkentylik potyognak. A jézan logika szabdlyaira fittyet hany az a tény, hogy a
bombaktél nem omlik 6ssze az épllet. Bennink sem tesz kart, s6t még igyekeznink is
kell, hogy elcsipjik azokat.

A teenddénk az, hogy a Jetbrixiinkkel a levegében cirkalva kilgjik a téglakat, s elkapjuk a
lehullé targyakat. A szerkezetliinket csak felfelé 6s oldalt kell kormanyoznunk, lefelé a
gravitacié torvényeinek engedelmeskedik. Minden eltalalt téglaért tiz, a gombodkért
pedig szaz pontot kapunk. Amennyiben elcsiplink egy forgd kereket, a fal tetejébdl
kikaparhatunk egy darabkat. A leghatdsosabban ugy kizdhetink, ha sikeril egy bombat
megszerezni. llyenkor nyomjuk meg a tlzgombot (vagy a <Z> billentyt), mire a fal
als6 téglasora eltinik. Igen jé teljesitménynek szamit, ha valaki egy adott szinten 6t
bombat magédhoz tud ragadni.

Hét élettel gazdalkodhatunk. Ha véletlenlil egy tégla a fejinkre pottyan, a Kikstartra
emlékeztetd6 modon elpusztulunk, majd kis idé mulva ujra feltdmadunk. A feladat
teljesitése id6hoz kotott. Az elsd szinten négyszaz egységnyi ideig kell a fal épllését
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megakadalyozni. Ahogy haladunk a szinteken, ugy n6é az id6 is. A hetedik és nyolcadik
szinten mar nyolcszaz végtelennek tiné masodpercig kell oltalmazni a falat.

De nem csak a szintidé n6é, a feladat is bonyolédik. Egyre magasabbrél indul az
épitkezés. Az 6t6dik szinttél kezdve vigyaznunk kell a vizszintesen repllé téglakra is.

Osszefoglalasként: a Jetbrix érdekes, szoérakoztatéd, nagy (lgyességet kivano jaték,
amivel sokaig eljatszhatunk.

3.41. JET SET WILLY

Iréanyi t &s

Joyst ick:
badrmelyik port

Billentylzet:
Z - balra
X - Jjobbra
/ - ugras
RETURN - feladas

Annak idején, 1984-ben (de régen is volt...) a Spectrum-tulajdonosokat lazba hozta a
Software Project jatéka. A nagy sikeri Jet Set Willynek a Tynesoft készitette el a
Commodore verzidjat, roégtéon két valtozatban. A kazetta egyik oldalan a C-16-0s, a
masikon a Plus/4-es varians talalhato.

A toérténet cimszerepléje, a kis Willy tébbszintes palotajaban éldegél. Nem mondhaté
éppen rossz helynek, hiszen a kastélyban még olyan meleghaz is talalhaté, ahol
narancs és indiai flige terem. A tdrténet este kilenc o6rakor Willy fiirdészobajaban
kezdédik. H6éslink - ki tudja miért - kalapban firdik, amikor szigoru nevel6n6je, Maria
kisasszony ko6zli vele. hogy csak akkor mehet aludni, ha 6sszegyljtdétte a palotaban és
annak kérnyékén szanaszét hever6é targyakat. A feladatot éjfélig kell teljesitenie.

A rendcsinalast megneheziti, hogy az épilet szinte hemzseg az arté Ilényektél. A
duplagolyd, a kaszas, a borotvapenge, a hordé, az integeté mandk, 6s ki tudja mind
felsorolni, hanyféle ellenség téor szegény Willy életére. Noha kilenc élettel rendelkeziink,
hamarosan kideril, hogy ez nem valami sok: egy ronda I|ab elébb-utébb eltapossa
hésiinket. Altalaban nem javasoljuk az &rdkélet hasznalatat, mert tdnkreteszi a jaték
6romeét, de a Jet Set Willy ezuttal kivétel. Még igy is alaposan meg kell kizdenink
azért, hogy Willy alomra hajthassa a fejét.

A kovetkez6 termeket sikerilt bejarni:

I emelet

Conservatory roof - lveghaz teteje
Under the roof - a teté alatt (padlasszoba)
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JAH RISk

Il. emelet

West wing roof
Orangery

A bit of the tree
Master bedroom
Top landing
The bathroom

I. emelet

West wing

On the banyan tree
The nightmare room
First landing

The chapel

East wall base

Foldszint

Back door

Back stairway

West of the kitchen

The kitchen

To the kitchen main stairway
Ballroom west

Ballroom east

The hall

The front door

The security guard

Kiegészité éplletek

Back gate

Tool sheed
Wine cellar
Forgottén abbey
Out on a limb

Kert

Tree top

On a branch over the drive
Inside the megatrunk
Cuskod's nest

The drive

At the foot of the megatree
The bridge

The off licence

Kiléndésen az utébbi
kar. Nem sikerlilt azonban
Remélhetéen Olvasoink kozil

rajonnink,

- a hatalmas fa

hely tinik nagyon fontosnak,
hogy valéjaban
valakinek sikeril

- a tetd nyugati szarnya
- meleghadz narancsfaknak
- a fa egy darabkaja

- a nevel6n6é halészobdja
- felsé kozlekedbhelyiség
- a flirdészoba

- nyugati szarny

- indiai fugefan

- a lidércnyomasos szoba
- alsé koézlekedbhelyiség
- a kapolna

- keleti fal alapja

- hatso ajté

- hatsé lépcséhaz
- a konyha nyugati
- a konyha

- a konyha felé vezetd f6lépcséd
- nyugati balterem

- keleti balterem

- az elécsarnok

- bejarati ajté

- a biztonsagi 6r

része

hatso kapu

szerszamoskamra

- borospince

- elhagyatott apatsag (kolostor)
- kockazatos helyzetben

- fa cslcsa

- egy agon a kocsiut felett

- a hatalmas fatdérzs belsejében
- Cuskod(?) fészke

- a kocsiut

labanal

- a hid

- a kikapcsolasi engedély

hiszen itt valéban van egy kapcsolo

mit is kapcsolhatunk ki vele.
rajénni a titok nyitjara.
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3.42. J OEY

Lassan a zoolégia nagy tudorait kell &sszehivni, hogy taladljunk olyan allatot, amely
szamitégépes programokban még nem maéaszkalt tobbszintes épilletek létrain fel s ala. A
Blue Ribbon jatékatian egy kengurut irdnyithatunk, s feladatunk, hogy a szanaszét
hever6 bumerangokat o6sszeszedjik. Hogy a derék erszényes allat mit kezd vellik, arrol
nem szé6l a fama. Kildetésében meghatarozhatatlan szérnyek akadalyozzak.

CORE GOOOSE LUL 81 TIFE 9872 LIvEs wma

Iréanyi t as

Joystick: -

Bi llentylizet:

C= - bal
SHIFT - Jjobb
; - fel
/ - le

SPACE - ugrés

A jatékban tiz kiuldnbdz6 palyat sikerilt végigjarni. Ezutdn a palyak ismétiédtek, de a
jaték felgyorsult.

Volt mar jobb is. rosszabb is ebben a mifajban

3-43. KING OF KINGS

Iranyitas

Joystick: -

Bi llentylizet:

, - balra
- Jjobbra
SHIFT - ugréas
f1l - indités

Egy tavoli galaktika ismeretlen bolygdjan egy 6rilt kiraly ragadta magahoz a hatalmat
"Szabadits meg a gonosztél, s elj6 a Kiralyok Kiralya.," - eme messianisztikus
jovendodléssel indul a King of Kings.

73



Jatékleirasok 100+4/2 3. fejezet

Féhése egy fekete fickd, akinek karja fehér, s egyik laba barna. A palya bal also
sarkabdél elindul kildetésének teljesitésére. A gonosz kirdly UGldézéket kild wutana,
agyukat durrogtat, és fold alatti rejtekhelyikbdl ukmukfukk marcona alakok (THANG)
ugralnak el6. Olyan az egész, mint a Punchy. rosszabb valtozatban. A King of Kingsrél a
legjobb indulattal sem lehet elmondani, hogy mestermunka. Egyetlen igazi erénye a
zenéje. Erzédik, hogy hozzaérté allitotta 6ssze (ez nem mindegyik jatékra jellemzé).
Mindegyik szinten mas dallamot élvezhetink. Sajnos nem sokdaig, mert minduntalan
nekink jon valamelyik gonosz Iény.

344. LAS VEGAS

Irédnyi t & s

Joystick: -
Billentylzet:
£7 - inditéas
1,2,3 - tércsa
roégzi tése
INS/DEL - toérlés
1,2,3 - nudge fel
SHIFT + 1,2,3 -
nudge le
£7 - hazard-
jaték
RETURN - gyljtés

A 100+4 el6z6 kotetében ismertetett Vegas Jackpot mellett az Anirog cég Las Vegas
jatéka is olyan, hogy karosszékben (lve prébalhatjuk ki a szerencsénket. A Las Vegas
ciml program a kaszindk népszerli gyimdlcs-automatdinak aprélékosan pontos masa.
Mindazokat a lehet6ségeket (forgatas, rdgzités, nudge, hazardirozas) megtalalhatjuk,
amit az eredeti gépek tudnak. A program kilcsinérél csak a legjobbakat lehet mondani.
A gylimodlcsdk rajzolata, a szép szinek, az olajozottan go6rdilé tarcsak egyarant
elismerésre méltéoak. Noha a valésagban nem szivesen dobalnam a Félkaru Banditaba a
pénzemet, a Las Vegassal 6rommel jatszottam.

A jaték kezdetén o6t dollar van az automatdban. Az <f7> lenyomasara a kerekek
mozgéasba lendilnek, majd megéallnak. Ot sort lathatunk, ebbdl a harmadik a
nyereménysor. A kdvetkezd kombinacidk esetén kapunk jutalmat:

Kép Sorrend Nyeremény Kép Sor |end Nyeremény
CSERESZNYE * » - 38 CSERESZNYE « * 58
CITROM .- 38 CITROM » 55
KORTE .- 38 KORTE . 8%
NARANCS . k- 33 NARANCS * « 85
SZILVA « o - 35 SZILVA * . 10%
DOLLAR ¢« - DOLLAR » « 10$
sz6LO K szOLO » * 158
DINNYE LI} DINNYE . . 208
HARANG c » - 33 HARANG » * 208
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A nyereményeket a <RETURN> lenyomasaval gyljthetjik 06ssze Ennek hatasara a
nyeremény hozzdadédik a COIN SCORE felirat alatt lathaté pénzinkhéz. A
nyereménylnket kockara tehetjik, ha megnyomjuk az <717> billentyt. Minden forgatas
1$-ba kerll. Ha szerencsénk van, akar a fényereményt is elvihetjik - igaz, el is
veszthetjik a pénzinket.

Idénként a tarcsdk alatt villogé HOLD felirat jelenik meg. llyenkor a megfelel6 szam
beirasaval a kereke(ke)t rogzithetjik. Annak sincs akadalya, hogy mind a harom tarcsat
megallitsuk, s igy egy nyereményt ujra bezsebelhessink. Ha meggondoltuk magunkat,
az <INS/DEL> segitségével feloldhatjuk a rogzitést.

Egyes képeken szamokat is lathatunk. Ezek értéke Osszeadodik. Az 0Osszegyljtott
szamok alapjan "nudge"-ot kaphatunk, ami azt jelenti, hogy az 4&ltalunk kivalasztott
kereke(ke)t lejjebb vagy feljebb tolhatjuk. Az <1>, <2> vagy a <3> billentylk
segitségével lefelé, a <SHIFT> és a megfeleld szam leltésével felfelé fordithatjuk a
tarcsat. Ha egyszer a kereket arrébb toltuk, a maradék szam két masodpercenkét eggyel
cs6kken. Amennyiben a szadmaink 6sszege eléri a tizenegyet, vagy a hazardirozasnal a
csucsra értink, megnyerhetjik a husz dollaros fényereményt. Az Anirog illetékesei
bizalmasan megsugtak, hogy azért ilyen alacsony a fényeremény, nehogy az emberek
elpartoljanak Rézsa Gyuri telefonos muisoratél...

El6bb-utébb valamennyi nyereményinket elveszitjik. Eredményességiliinket a SPIN
(forgatas) alatt lathatjuk. A legmagasabb forgatasszamot a HI alatt taldljuk. Szaz feletti
forgatasszam mar jé teljesitménynek szamit.

3-45. LEGIOWNAIRE

Iranyitas
Joystick: l.port

BlilentyUzet:

A filmen, videdén elterjedt kommandés torténetek sok programozé fantaziajat
megragadtak. Ez a jaték is egy a sok hasonlé koézil. Légiéosok vagyunk, és egyik nap a
felderit6 egységet tamadas éri. Rajtunk kivil a peloton egy tagja sem éli tul a tdmadast.
Egyedil nekink van lehetéséglink, hogy attérve magunkat az ellenség gydlrijén
visszajussunk az erdédbe.

Golybzapor kozepette o6t élettel indulhatunk elsé akadalyunk leklizdésére. Mint a
mesékben, itt is hét palyat kell lekizdenink (00-06-ig), mire kinyilik az eréd kapuja.
Ezzel persze nincs vége a jatéknak, a nehézségi fokozat eggyel n6, és kezddédik minden
eldlrél. igy a hetes fokozat és minden tovabbi, amely héttel oszthaté, megegyezik az
elsé palyaval (oo fokozat).
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Milyen akadalyok kerilhetnek elénk? A 0 fokozatban csak palmak, torlaszok,
aknatdlcsérek (ez wutébbiak inkabb csak diszek. ugyanis keresztil mehetink rajtuk).
Tovabbiakban ezeken kivil patakok keskeny hiddal, bunker, melyb&l magasabb
fokozatokban I6nek is rank, szégesdrot és ezek tetsz6leges kombinacidja nehezitik az
elérehaladast.

Ha eltalalnak, kicsit hatrabbrol kezdhetjlik udjra, szerencsétlen esetben visszakeriilhetiink
a fokozat elejére. Elég pontot gyljtve, vagy egy-egy fokozat atlépésekor uj életet

kapunk, az életek szama azonban sosem tdobb kilencnél.

Azok szamara akik nem akarjak vagy nem tudjak a jatékot végigjatszani, de mégis
kivancsiak a péalyakra, néhany megjegyzés:

Betdltés utan térjink 4t MONITOR lizemmédba irjuk be az drdkéletet:
>28B0 2C <RETURN>

valamint a palya sorszamat:
>27DF 0X <RETURN>, ahol X 0-6 lehet.

Most mar csak el kell inditani a programot:

G1800 <RETURN >

WETEK S7ama |

3.46. LEMONADE 3 e

Iranyi t as

A program kérdései

alapjéan

A Amonade egyszerii, de nagyszerl jaték. Nincs szépen kidolgozott grafika, nincs

elblivélé zene, a fegyverek is hallgatnak, bombédk sem zuhognak. Szerény kiviteli Basic
jatékot készitett a Commodore Educational Software, viszont mindazok, akik szeretik a
gazdasagi jatékokat, nagy o6rémiket lelik a programban.

A feladatban egy gyerek a nyari szinidejére tiz dollart kap koélcsén. Rendelkezésére all
egy limonadéarusito bédé. ahol kiprébalhatja Ulzleti képességeit. Be kell szerezni az
alapanyagokat, a cukrot, a citromlevet ¢és a mianyag poharakat. A cukrot
6tkilogrammos csomagokban aruljak, a citromlevet literes flakonokban, s a poharakat
szazdarabos csomagoldasban. Az aruk kissé ingadozik.
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Szaz pohéar limonadéhoz ot kil6 cukor, két és fél liter citromlé kell. Ugyesen kell
megallapitani az 4arakat, tekintettel arra. hogy magas arnal csdkken a fogyasztas,
alacsony arnal viszont kdénnyen rafizethetink. A kereslet fligg az idéjarastol is. A
varhaté hémérsékletrél és paratartalomrol tajékoztatast kapunk. Ne higyjink azonban
vakon a Meteorolégiai Intézetnek, néha 6k is melléfognak.

A jatékban figyelemmel kisérhetjik az Uzleti forgalom alakulasat. Vigyazzunk, nehogy
kifogyjon a cukor, a citrom vagy a pohar. Minden héten tajékoztatast kapunk arrél, mi
lett volna az idealis ar. A tizedik hot végén a gép kiértékeli a teljesitményinket. A
kdlcsdnkapott pénzt természetesen vissza kell adni. Az eddigi legjobb eredménylnk (a
tiz dollar levonasa utan) 109,91 $ volt. Kivancsian varjuk, sikerll-e valakinek tulszar-
nyalni ezt!

3.47. LONE SURVIVOR

A Lone Survivor (az egyeduli tulélé) talan az egyik legfantaziadusabb szdveges jaték,
melyet valaha is lattam. A legjobb sci-fi térténetekbe ill6 helyzetben tehetjik probara
talalékonysagunkat. Méltanytalanul kevesen ismerik ezt az érdekfeszité6 programot, s
6szinte kivancsisaggal varjuk, hogy olvasdink kozil kinek sikerilt a végére jutnia.

Mindenkit izgat, hogy mi var az emberiségre, s sokakban felmerilt a gondolat, hogy
érdekes lenne "atmenteni magunkat" az elkdévetkezend6 évtizedekbe. Nem tudjuk
biztosan, de nem kizart annak a lehet6sége, hogy mélyhitéssel (hibernalassal) a
szervezet életfolyamatait le lehet lassitani, s alkalmas idében a kisérleti személyt ujra
fel lehet ébreszteni. De mi var a modern Csipkerdzsikara? Technikai csodak, jolét,
boldogsag? Brian Howarth. a program szerzéje kételkedik ebben. Ugy véli, hogy hése
egy nuklearis héabord utadn ébred fel, egy technikailag jol felszerelt, sugarbiztos
bunkerben tér magédhoz, az emberiség utolsd tuléléjeként. Utolsé reménye, hogy harom
napon belil megtalaljon és elinditson egy (rhajot, amellyel elmenekilhet a sugarfertd-
z6tt bolygoraél.

IRANYITAS
Mint minden szdveges jatékban, itt is egy-egy témondattal (allitmany + altalaban egy

alany) iradnyithatjuk az eseményeket. A Lone Survivorban a kdévetkezé parancsokat
hasznalhatjuk:
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ACQUIRE
ANY
ASCEND
ATTACK
BANG
BREAK
CATCH
CHUCK
CLAMER
CLAMOUR
CLIMB
CLOSE
DESCEND
DESTROY
DEVOTE
DEVOUR
DIG
Disconnect -
DOFF
DON
DRINK
DRIVE
DROP
DUMP
EAT
EXAMINE
FEEL

FILL

FIRE

FIT

FIX
FORCE
FRISK

GET
GRAB
GRIP
HELP
HINT
HURL
HURT
INFORM
INJURE
INSERT
INSPECT
INVEST
JOIN
JUMP
KICK
KILL
LEAP
LEAVE
LEVEL
LOOK
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megszerez
néhany
felmegy
megrohamoz
déréombol
tor
elkap
eldob,
kuszik
larmazik
felkapaszkodik
zar

leereszkedik
lerombol
szentel, szan
elnyel, elpusztit
as

szétkapcsol
levet (ruhat)
felvesz (ruhat)
iszik

jarmivet vezet
leejt

lezudit

eszik
megvizsgal
érez, megtapint
tolt
meggyujt
illeszt
réogzit
kényszerit
ugrandozik,

allon ver

szOkdécsel;
megmotoz (fegyvert keresve)
kap, nyer, szerez
hirtelen megragad
megmarkol

segit

értésére ad, célozgat
hajit

megsebesit
tajékoztat

kart okoz

beilleszt

megszemlél

bekerit, koralzar
illeszt

ugrik

rag

megol

ugrik

elenged

szint

néz

MAGNIFIZE -

MAIM
MEND
MOVE
MUNCH
NET
NORTH
NIBBLE
OPEN
PERUSE
PICK
PLAY
PRESS
PROCESS
PRODUCE
PULL
PUSH
QUIT
READ

RECHARGE -

REFILL
REMOVE
REPAIR
RUIN
RUN
SAVE
SCOFF
SCORE
SEARCH
SEIZE
SHOOT
SHOVE
SHUT
SLEEP
SLING
SLINK
SLUMBER
SMASH
SOUTH
START
STEEP
STEER
STEEVE

STORE
SWING
TAKE
TASTE
THROW
TOSS
TOUCH
TUG
WALK
WRENCH

magnesez
megcsonkit
megjavit
mozgat
csadmcsogva
haléval borit
észak
harapda
kinyit
gondosan elolvas

felcsip

jatszik

megnyom

feldolgoz

termel, alkot

huz, rant

tol

lecsendesit

elolvas

tjra tolt

tjra tolt

eltavolit

megjavit

lerombol

elszalad

ment

megzabal

pontszam

kutat

megragad

16

16k, taszit

becsuk (ajtét)

alszik

hajit, parittyabol 16

6lalkodik
szunyokal.szendereg
0sszezuz

dél

elindul

belemeril

korméanyoz

alaposan megrak (lGrhajot ra-
komannyal)

raktaroz
kivagodik
vesz, fog
megkédstol
dob

16k. ad
megérint
megrant,
sétal
elgdrbit

rag(csal)

(ajto)

meghuz
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Elegendé az elsé négy betlt hasznalni. Ez gyorsitja a beirast, de egyben nehézzé teszi
a szavak forditasat.

A MENEKULES ESELYEI

A teljes jaték leirdsa szinte lehetetlen, s taldan nem is volna célszerl (a megfejtett titok
mar nem is érdekes tobbé). Az elinduldshoz azonban szolgdlunk néhéany jétanaccsal.

A felébredés utan tapogassunk koérbe (TOUCH). Ekkor egy vasdorong akad a kezinkbe.
Ezzel tOrjuk Ossze a hiberndld kapszula tetejét (BREAK CANOPY). A szobdaban 1évé
szamitégép képernydjén elolvashatjuk, hogy mi tértént az emberiséggel. Az egyes
szintek ko6zott az aruszallité lift segitségével koézlekedhetink. Ne feledjik, hogy a
szabadban magas sugarszintre kell szamitanunk. Szerezzik meg a Geiger-Miller
szamlalot, valamint a sugarvédd ruhat. Ez utébbi egy ladikdban van, ami ragasra nyilik.
Az épuleten kivil az élet elkorcsosult maradvanyaival taldkozhatunk: eltorzult erdét,
mutans élélényeket lathatunk, s egy oriasira nétt nyuszi is utitdrsul szeg6dik hozzank.
Egymas utadn érnek a meglepetések, s csak rajtunk mulik, hogy megtalaljuk-e az drhajot.

A LONE SURVIVOR HELYSZINEI
Csatangolasunk soran a kovetkezd helyzetjelentéseket kaphatjuk:

Strange Bed - furcsa agy

Stone Chamber - sziklakamra

Goods Elevator shaft - teherszallité liftakna

I'm in an Airlock - egy légzar6 zsilipben vagyok

Canteen - bifé. kantin

Storage room - raktarszoba

I'm out in the open air - kint vagyok a szabad leveg6n
Monitoring Laboratory - megfigyeldé laboratérium

I'm on the top of the Elevator - a lift tetején vagyok

I'm in an Elevator - a liftben vagyok

I'm in the Showers - a zuhanyozdéban vagyok

Travel Tibe - metroalagut

I'm on a Launching Pad - a kilévépalyan vagyok

I'm on an embarkment Gantry - a berakodasi allvanyzaton vagyok
Spacecraft control Cockpit - az (rflotta iranyitd pilotailése
Huge Spacecraft - hatalmas (rflotta

Strangely deformed Forest - furcsan deformalédott erdé
I'm on a Forest trail - egy erdei 6svényen vagyok

I'm on a Laké Shore - egy téparton vagyok

Wooden Cabin - fakunyhé

Forest clearing - erdei tisztas

I'm on an Island on the Laké - a té egyik szigetén vagyok
Security Bunker - biztonsagi bunker

Small motor Boat - kis motorcsénak

I'm by a wire Fence - egy sodronykeritésnél vagyok

| see a large Rockét on the other side - egy nagy sziklat latok a masik oldalon
Travel Pod - utazéfilke

Hidden Vegetable plot - elrejtett z6ldséges kert
DUSTBIN - szemetes vodor

Mess... I'm DEAD !! - benne vagyok a pacban ... meghaltam !
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A LONE SURVIVOR UZENETEI
A jaték folyaman a kovetkez6 Uzeneteket kaphatjuk:
O.k. - rendben van

| see - tudomasul vettem
I've found - talaltam

Something - valamit

Nothing special - semmi kuldnlegeset

Sorry | can't - elnézést, nem tehetem

Your task is to survive !Il - a feladatod az, hogy tuléld azt

There's no room to move - nics elég hely a mozgashoz

My hand touched - a kezemmel megérintettem

It worked - miko6dott

VDU displays the message - VDU kijelz6jének lzenete

HOLOCAUST NOW ENDED - a tdémegmészarlas immaron befejez6dott

NO EVIDENCE OF HUMAN SURVIVAL - az emberiség tulélésének semmi nyoma

HUMAN RACE PRESSUMED EXTINCT - az emberi faj feltehetéen kihalt

STARSHIP EXODUS WILL SELL DESTRUCT ASSCHEDULLED IN DAYS - a tervbevett csil-
lagkézi vandorlas meg fog hiusulni

Vide6 Consol buzzes - berreg a vided berendezés

It reads - az olvashaté

ACCESS FOR AUTHORISED PERSONNEL ONLY - idegeneknek belépni tilos !

A button marked "START" - start feliratd gomb

EXODUS launch control Software - EXODUS (kivonulads, vandorlas) kilévési vezérld
szoftver

A label with writing on it - egy felirattal ellatott cimke

"TO LAUNCH AREA" - a kilévési terllet felé

Battery - elem, telep

Is badly corroded - rettenetesen elrozsdasodott

| forced it! - nagy nehezen kinyitottam

Happens - tortént

I'm at the top - a csucson vagyok

I'm climbed the Cable - felmasztam a vondkabelen

I'm at the bottom - (valaminek) az aljan vagyok

Door swings open - az ajté kivagddik

CLIMB UP or CLIMB DOWN - fel- vagy leméasszunk?

A feast - egy Unnepség, lakoma

Mmrnmmm! Delicious! - Hm! Nagyon finom!

Ferret - vadaszmenyét

Lunges at me and bites me - nekem tamad és utlegel
Suit oxygen - levegé6tartalyos védéruha

Suit is contaminated - sugarfert6zés érte a ruhat

Radiation kiils me - a sugarzas megdl engem

Heavy fall-out in atmosphere - a dolgok rosszul alakultak a Iégtérben

The Card is - a (belép6)kartya

Not magnetic - nem magneses

Now magnetic - most mar magneses

"INSERT MAGNETIC PASS CARD" - tedd be a magneses belép6kartyat

"TO UNDERGROUND HQ" - a féldalatti féhadiszallas felé

Pod travels underground at great speed then stops - a fdldalatti szerelvény nagy se-
bességgel halad, majd megall
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Onboard Computer says - a fedélzeti szamitégép koézli

Suit is now clean - a ruhdzat most mar tiszta

I'm nice and clean now! - Most mar csinos és tiszta vagyok
It's far too heavy for me! - ez igen-igen bonyolult szamomra
No thank you - nem, kész6ndm

The Rabbit - a nyul

Is in way - van az uton

Look a bit upset now! - egy kissé izgatottnak latszik

Oh, dear ! - 6, istenem !

Gets tangled in the Net! - 6sszegubancolédott a halo

The engine isn't running - a motor nem mikoédik

| sailed to a secluded - elvitorlaztam egy elhagyatott ... -ra
Island - sziget

Lakeshore - tépart

Is following me - kdévet engem

Munches the giant lettuce - 6riadsi fej salata

Why not open it first !? - Miért nem nyitod ki elé6bb !?

Ali | get is a hissing néise - csupan egy sziszegd hangot hallok
| fali and | kill myself - lezuhantam 6s agyoncsaptam magam
Doesn't look too friendly - nem latszik valami baratsagosnak
Robotic voice says - robothang azt mondja

Launch sequence starts .. - visszaszamlalas kezddédik

BLAST OFF! I've escaped from a dead Planet-.Hooray - Kilévés! MegszOoktem a halott
bolygdérdl. Hurra!

"Insert disk" - tedd be a lemezt

Engine fires first time - a motor azonnal begyullad

Suit is now refilled - a (védé)ruha most mar fel van toltve

Fence is electrified! I'm electroducted!-a kerités fesziiltség alatt van. Aramiitést kaptam!

RADIATION LEVEL - sugarszint

SAFE - biztonsagos

EXTREMLY HAZARDOUS - kiléndsen veszélyes

Is exhausted - kimerdlt

I'm asphyxiated - megfulladtam

Moves of oxygen left - elszokik az oxigén

An Oxygen Gauge - oxigontartaly

I'm fully rested now - most mar teljesen kipihentem magam

I'm attacked by mutant while sleeping - amig aludtam, egy mutadns megtamadott

Not safe to sleep here - nem biztonsagos itt aludni

No point in that! - nincs értelme annak

I'm on my own - magam ura vagyok

I'm very tired - nagyon faradt vagyok

| sleep - alszom

I ve run out of time. Rockét self destructs - kifutottam az idébd&l, a rakéta magatol fel-
robbant
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kis kulcs
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atkot feloldo vardzsital
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(MAGICIAN'S CURSE)
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348. MAGICIAN'S CURSE

A Gremlin Graphics most sem okozott csalédast. Egy kis programban jo grafikaja un.
kildetés jellegl jatékot ad a kezlinkbe. Talan a spritekezelést lehetne kiemelni. Illyet
eddig csak C-64-en vagy Atarin lathattunk. A cim azt jelenti: A varazslé atka.

A jatékos egyenesen egy mese kell6s koézepébe keril. Feladata megkeresni a blivds
balvanyt, mely megtéri a varazslatot. Ez mélyen a fold alatt, sok rejtekajté mdgott
talalhaté. A kildetés teljesitéséhez hét talizmant kell &sszegyljteni. Ahhoz, hogy
életeré6nket meg6rizzik, idénként egy-egy varazspalackot, vagy kelyhet ki kell Gritenink.
Ovatosan banjunk vele, mert az egyikben méreg van, és ha nem taldljuk meg gyorsan a
kézelben levé ellenszert, elpusztulunk. A vérszivéo denevérek, a lehull6 mérges almak, az
elatkozott patak vize, a csuk6do ajték mind-mind jelentésen gyengitik erdnlétiinket.
Mégis vigyaznunk kell, 6s tartalékoljunk is az inséges id6kre. Persze ez az utébbi par
mondat nem vonatkozik azokra, akik a programbdél az életer6 csdkkenését atirjak
(Néhany lgyes programozdé mar megtalalta ezt a programrészletet.)

Iranyitéas

Joystick; 1l.port

Billentylzet:

kurzor fel - ugréas
le

nyilak - balra
jobbra

SPACE - ajtdkon
be/ki

A jaték nyolc fokozatbdél all eredetileg. Ezek csak abban kilé6nbdznek egymastél, hogy
fokozatonként egyre tébb denevér tamad és mérges alma potyog a fejlinkre. A
nyolcadik és az ezutdn koévetkezdé fokozatokat igen nagy gyakorlattal, vagy a mar
emiitett turpissaggal lehet teljesiteni.

A tovéabbiakban részletesen ismertetjik, hogyan lehet a kiildetést teljesiteni. Javasoljuk,
hogy ennek elolvasdsa el6tt préobalja meg mindenki legalabb egyes fokozaton a jatékot.
Segitségul mellékellink egy térképet is.

Osszesen 45 kép talalhaté a jatékban. A kezelheté6ség megkénnyitésére megszamoztuk
6ket. Kezdetben a hetedik képen vagyunk. A tizediken talalhaté egy kulcs, mellyel
bemehetiink a harmas és a tizennégyes képen |évdé hazba. A nagy rézkulcs a kut (19)
42-es képén van. Ez a templomot (20) nyitja Ahhoz azonban, hogy a kutbdl kijussunk,
meg kell szereznink a 44-es képen levd kelyhet, rdadasul ugy. hogy ne essiink kdzben
a 45-6s6n a barlangtéba. A harmas haz kozépsé szobdajaban, az emeleten (28) méreg
van a butykosban. Ezt nem szlikséges meginni, de elfogyasztasakor 5000 pontot
kapunk. Ekkor rohamosan csdkken az energiank, s csak az egyes képen taldlhaté palack
megszerzése sziinteti meg a mérgezés kOvetkezményeit. A 29-es képen levé gyertya
megszerzése ahhoz szikséges, hogy az egyébként sotét képernybket bevilagitsa. A
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templomban (20) egy masik varazsital van (46). Ezzel lehet a pincerendszerbe lejutni a
14-es haz belsejébdl (30). Ezek utdn mar csak a hot talizmant kell 6sszegylljteni az 1,
12, 26, 31, 34, 40, 48-as képekr6l. Ehhez a 21-es képen talalhaté temetdbe is be kell
jutni. A hét talizman megtdri a varazsléo hatalmat, leomlik a 40-es képen talalhaté fal.
és beléphetink a balvanyt rejté 41-es szobaba.

A jaték soran szerezhetd pontszamok a kovetkezdk:

drink (ital) 500
potion (ital) 100
poison (méreg) 5000
candle (gyertya) 750
talisman (talizman) 1500
antidote (ellenméreg) 2500
magic secret (blvds titok) 2500
large brass key (nagy rézkulcs) 750
small key (kis kulcs) 750

3.49. MASTER CHESS

A nevével ellentétben egyszerl programrol van szé. Ugyanakkor a sakkprogramoktol
elvarhaté alapfunkciokat ellatja. Inditds utan csak azt kell megadni, melyik szinnel
6hajtunk jatszani, és mennyi ideig gondolkozzon egy-egy lépésen a gép.

A jaték elkezdédik. Néhany billentyld hatdsara egy hét pontbol allé meniu jelenik meg.
(kurzor jobbra, kurzor le. <INST/DEL>, <CLEAR/HOME>. <RETURN>)

1. RETURN - visszatérés a jatékhoz
2. SET LEVEL - fokozat beallitdsa, csak a gondolkodasi id6t lehet allitani
3. REARRANGE - atrendezés:

megjelenik a SQUARE (mezé) felirat. Kijel6ljik a valtoztatandé mezét,
majd <RETURN>. most a PIECE (babu) kérdésre <B> (fekete), vagy
<W > (fehér) és a megfelel6 babu jelét irjuk be. (<P>,<R>.<N>,
<B>,<Q>,<K>) Mas billentylre letérli a mezén allé6 babut.

4. SET UP - bedllitds ugyanaz, mint az el6bbi, annyi kuldnbséggel, hogy teljes
allast fel lehet allitani

5. LOAD GAME - jatszma betdltése kazettarol

. SAVE GAME - jatszma kimentése kazettara

7. NEW GAME - uj jaték

(o]

Az 1-7 gombok lenyomasaval kivalaszthatjuk a megfelel6 tevékenységet.

3.50. MATRIX

A jatéktermek istentelen Ilarmat csapo, vill6dzé jatékainak hangulatat idézi fel a
Llamasoft és az Ariolasoft kooperacidjaban készilt Matrix. Erre lehet elmondani, hogy
vajudtak a hegyek, 6s egy kis egeret szlltek. A Matrix jellegzetes példdja a minden
fantaziat nélkiulé6zé 10voldozés jatékoknak. A jaték hasznalati utasitdasa akar egyetlen
mondat is lehetne: "Ne engedd el a joystick tlzgombjat!".
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Iranyitas

Joystick: 1. port
(csak 1 jatékos esetén)

BillentyUzeti -
P - szUnet
SPACE - szUnet vége -
f1 - 1 vagy 2
jatékos |
£2 - az 1.jatékos

hanyas "palyan-
kezdjen (1-6)-
£3 - 2 7Jjatékos
esetén héany
joy.-kal jat-
szunk

HELP - a 2.jatékos
hangas palyéan
kezdjen (1-6)-

Bizonyara ezeknek a programoknak is van keletje, sét azt is el kell ismerni, hogy a
Matrix technikai szempontbd6l pazarul elkészitett program. A mozgatas gyors és pontos,
a grafika mutatés, a hangeffektusok is megfelelnek a jaték jellegének - egyszoval
minden egyltt van a "szellem mételyez6sohez".

A jaték husz feladatbdél (zénabol) all. Egy halés terepen kell az ellenséget szétléni. A
tamadoknak tébb fajtaja létezik. Az egyik kukacra emlékezteté Iény (a leiras szerint
droid), amelyet ha eltalalunk, darabjaira esik szo6t. Hozzaérni életveszélyes! Ha az also
sorba  érkezik, a korédbbi vizszintes mozgasat atlésra cseréli fel. A droidok
faradhatatlanul dobaljak a bombaikat. A masik fajta tamadot a leiras Kozmikus Tevének
nevezi, ami igen szabadon szarnyalé fantaziara wutal, mivel a képen csupan szines
téglalapoknak latszanak.

A képerny6 alsé felén a Zappernek nevezett ellenség lézerfegyverrel igyekszik eltalalni a
héslnket. S akinek még ez sem elég, hamarosan talalkozhat a harctér fels6 felén egy
Snitch-nek titulalt alnok teremtménnyel, aki kéveti a mozgasunkat, o¢s igyekszik
megsemmisiteni a harcosunkat. A palya koézepén kis akadalyok o¢s I16veddk-eltoriték
vannak. A jaték soran a fentiek mindenféle kombinacidja el6fordul.

3-561- MCSTONEY IN THE CAVES

Iranyitas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
Z - balra
X - Jjobbra
i - fel
- le
P - szUnet

ESC - ongyilkossag
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Az lIcicle Works utan (vagy el6tte? - ki tudja az els6bbséget elddnteni?) egész csaladja
szlletett a "vigyazz, hogy nehogy a fejedre essen valami" jellegli jatékoknak. A Mc
Stoney in the Caves ennek a sorozatnak egy igen jol sikerillt darabja. A jaték szerzéi
nem is igyekeznek titkolni a hasonldsagot. A f6hés szlletése 6s haladla ugyanazokkal a
grafikai 6s akusztikus eszk6zdkkel van megoldva, mint az Icicle Il.-ben. A helyszin
azonban nem a zord észak, hanem egy elhagyatott barlang, és nem a lavina temet el,
hanem k&omlas.

A jaték elején az <S> billentyvel meghatarozhatjuk a sebességet (fast-gyors, slow-
lasst), s az <M>-mel pedig ki- illetve bekapcsolhatjuk a zenét. A <SPACE>
lenyoméasa utan hésink, Mc Stoney (szabadon forditva: Koékobaki ur) elindul, hogy
dsszegylijtse a dragakdveket. Ugyesen kell dolgoznia, nehogy a sziklak maguk ala
temessék. A barlangban kilénféle lények is gardazdalkodnak. A forgdé kézuzé fel s aléd jar,
viszonylag koénnyen elkerilhet6. Nem 1igy a négyzetekkel telerajzolt vandorsziklak,
amelyek - ha szemernyi leheté6séglik van ra, - tévedhetetlen biztonsaggal ranktaladlnak.
Ha viszont sikeril a vandorsziklakra kovet ejtenunk, akkor azok egy halom dragakévé

alakulnak at.

A Mc Stoney in the Caves rendkivil nehéz jaték. Sokaig nem tudtunk a hetedik palyanal
tovabb jutni. Van azonban egy trikk, mellyel tetszés szerint tovabbjuthatunk a

kdvetkezé palyara.

A program betdltése utan térjink a4t monitor Gtzemmoédba (MONITOR <RETURN>), majd
gépeljik be a kdvetkezd rutint:

.OFE8 SEI <RETURN>
LDA#$00 <RETURN>
STASFF19 <RETURN >
STASFF15 <RETURN>
LDA#$C3 <RETURN>
STASFF12 <RETURN>
LDA#$39 <RETURN>

STASFF13 <RETURN>
JMPs1E4g <RETURN>

Inditsuk el a programot! Ha valamelyik palyan elakadnank, nyomjuk meg egyszerre a
<RUN/STOP>-0t 6s a ereset>-et. majd a

GOFE8 <RETURN>

paranccsal a kovetkezd palyara juthatunk.

A Mc Stoney Ulgyes otvozete az Ugyességi Os logikai jatékoknak. Noha az idénk
kényortelenll telik, altalaban mégis van elég lehetéséglink, hogy felmérjik a terepet, s
megkeressik a legjobbnak tiné megoldast. Az &altalam megvizsgalt példanynak azonban
egy komoly hibaja volt, nevezetesen az, hogy a botkormany felfelé hatastalan. A
billentylzetr6l - néha a <CONTROL> lenyomasa utdn - mar hatdsosan iranyithatjuk

Kékobaki urat.
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3-52- MERCENARY

I réanyi tas

lasd: 100+4 elsd
kotete

Az el6zé kdényvinkben részletesen foglalkoztunk a XXI. szazadbeli (Gr-hajotéorott
kalandjaival a haboruban all6 Targ bolygén. A tdrténet szinte kimerithetetlen,
érdekességképpen lehet emliteni, hogy a Novagen Software Ltd. megjelentetett egy
segédeszkdzcsomagot (MERCENARY Targ Survivor Kit), amely segitséginkre lehet
abban, hogy "tuléljuk" az Grkalandot. A készletben megtalalhatjuk Targ bolygéd Koézponti
Varosanak térképét és fébb nevezetességeit. Tanulmanyozhatjuk a foldalatti
eréditményrendszert, 6s az Orbitalis Komplexumot is. A készletben megtalalhatjuk a
bolygd kodzlekedési eszkdzeit, s azok legfontosabb technikai adatait. A Tulélési Csomag
legizgalmasabb darabja az Interlude on Targ (Kézjaték a Targon) cimet viselé sci-fi
novella. Elképzelheté6” hogy erre a koényvink kdévetkezé kotetében még visszatérink.
Addig is - ismert és ismeretlen barataink segitségével - a Mercenary néhéany olyan
érdekességét irjuk le, melyek az el6z6 kdtetben nem szerepeltek.

Mindenekel6tt egy tévedésiinket szeretnénk kijavitani. Az el6zé kotet megallapitasaval
szemben, a ** o**onal nem az (Grhaj6é talalhaté, "csupan" a csillagkézi jarmi
mikddtetésénél nélklilézhetetlen Nova hajtomi. Ha megszereztik a hajtémivet, irdany a
03.15 szektor! Itt taldalhatjuk az Grhajét (Interstellar ship). Ha <B>-vel beszalltunk 6s az
<E>-vel elhelyezkedtink a pilotalilésnél, Bensén megkérdezi, hogy indulhatunk-e, erre
<Y>-nal vagy <N>-nel valaszolhatunk.

Az (Grhajot nem csak ellopni lehet. Ha az 6sszes targyat a helyére tesszik, tébb mint
egymilli6 kreditet gyljthetink 06ssze. Ha a kommunikaciés szobaba bevisszik az
antennat, akkor a berendezés megkérdezi, hogy rendelkezink-e 999.999 kredittel. Ha
nem, akkor tegylik le az antennat, s folytassuk tovabb a kutatast. Ha megprobalnank
becsapni a Palyarokat, 6rok fogsagba kerilink. Ha megvan a pénzink, nyomjuk meg az
<Y >-t, s ekkor kozlik velink, hogy két perc mulva leszall a csillagkdézi Grhajé a 08-08-
as szektorba.

Végezetll célszerl o6sszefoglalni, hogy az egyes targyakat hova kell vinni, vagy milyen
hatast eredményeznek.

Mit hova

Energy christal Palyar vagy Mechanoidok (a Palyarok tobbet fizetnek)
Catering provisions konyha

Antenna kommunikaciéos szoba (pénz nem jar érte)

12939 vagy Pepsi tanacsterem

Mechanoid targyalé

Neutron gépterem (kell az antigrav. is!)

Medical Suplies korterem

Useful armament Palyar vagy Mechanoid fegyvertar (a Palyarok tébbet fizetnek)
Gold kincstar

Large box raktar

Data bank vezérldterem

Nova drive csillagkdzi drhajo

Winchester laboratérium
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Hasznos targyak szerepiuk

Metal detector megmutatja, hogy mely épileteket kell elpusztitani
Anti time bomb a szo6tlétt hazakat visszaadllitja

Photon emitter a soOtétben vilagit

Power amp teljesitményfokozas

Tovabbra is megfejtésre var, hogy hogyan 6s mikor kell hasznalni a célzokészilékeket
(sights), az atjarasi engedélyt (pass), a sajtot (cheese) és a koporsét (coffin). Ezek
azonban a jaték lényege szempontjabol nem déntéek.

3.63. MONTY ON THE RUN

Iranyitas

Joystick: l.port

Billentylzet:
I - fel
/ - le
z - balra
X - Jjobbra
RETURN - ugrés
ESC - ujra kezdés

Szép kivitelezésli, szellemes programnak O&rilhetnek a Manic Miner tipusu jatékot
kedvel6k. Szinte természetes, hogy ez a harminc képpel rendelkez6 térténet a Gremlin
alkotasa.

A mese szerint Monty, a kis vakond most szdékik meg a boérténbdl, és az a feladata,
hogy minél tavolabb jusson. A szabadsag felé vivé ut alcazott atjarékon, kilénféle
rejtekhelyeken keresztiul vezet. A menekiléshez szikség van a minden palyan elszoértan
talalhaté aranypénzekre is. Pontosabban, a jaték célja az osszes, azaz 67 db eldugott
pénz begyljtése. Ha ez sikerilt, ez a felirat, jelenik meg:

WELL DONE! YOU HAVE COLLECTED ALL THE COINS
[Pompas! On &ésszegy(jtétt minden pénzt]

A péalya tobb nagyobb egységbdl all:

- THE HOUSE (haz)

- ESCAPE TUNNEL (alagut a szbékéshez)

- SEWERAGE WORKS (csatornazasi mivek)
- TREE STUMP (faténk)

- DAS BOAT (csénak)
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3-54. MOUNT VESUVIUS

Két hires 6kori keresked6varost. Pompejit és Herculaneumot i.sz. 79. augusztus 24-én a
Vezuv kitdérése' semmisitette meg. A katasztréfa soran kétezer ember halt meg. s a
varosok soha sem éplltek Gjja. lgaz, a k6zédmboés utdkor ebbdl csak az elénydket nézi,
vagyis azt, hogy a négy méter vastag hamuréteg nagyszerilien konzervalta az
éplleteket. Az &satdasok soran feltartdk a férumok maradvéanyait, szamos templomot,
amfiteatrumot, szinhazat, koOvezett utcakat, vasarcsarnokot, flirdéket, valamint szamos
kézhasznalati targyat. A mivészettérténet paratlan értékei a megmaradt falfestmények
6s mozaikképek.

Iranyitéas

LRE: T

Joystick : 2.port s 5 PFASSENGE RS
Billentyilzet:
Z - balra
X - Jjobbra
I - tel
/ - le
SPACE - emberek
felvétele
J/K - joystick/
billentyU

A Vezuv azéta sem aludt ki. Az utolsé heves kitérése 1914-ben volt. A Tynesoft
programozoéi Ugy vélték, nem art kicsit gyakorolni a mentést, hatha ujra megismétlédik
a katasztrofa.

A veszélyeztetett vélgyben elszérva nyolc haz talalhaté. Ezekbél kell kimenteni az
embereket egy helikopter segitségével. A helikopter leszallépalyajarol libeg6vel szallitjak
el az utasokat. Sok tépelédésre nincs idénk, a lava rohamosan terjeszkedik.

A helikopteriink tartalyaban csupan 1200 egységnyi hajtéanyag fér el. Ha tavoli dutra
indulunk, nagyon kell igyekezniink: az lGzemanyag hamar kifogyhat. Ha fogytan van az
lzemanyagunk, siessiink vissza az indulasi helyre, és toéltsik fel a tartalyt. A hegyek
k6zo6tt csak Ugy ereszkedhetink le a hazakhoz, ha ellenkez6 iranyba fordulunk. Ha a
hazak folé értink, a <SPACE> lenyomasaval, vagy a tlizgomb segitségével vehetjik fel
a kétségbeesett lakosokat. A hazakban tébb ember is lehet, igy célszerl t6bbszdr is
lenyomni a <SPACE>-t. A géplinkdén egyszerre csak 6t utast szallithatunk.

Minden péalyan meghatarozott szamu embert taldlunk. Az elsén husz vezuv-volgyi lakos
kéziul tizet kell megmenteni. A lakosok szdma minden palyan o6ttel tébb, s ezek kézil a
felét meg kell menteni. Paratlan szamu lakos esetén a megmentendék szamat a gép
lefelé kerekiti. (Készonjiuk, Tynesoft!)

A képerny6é felsé felén kovethetjik a jaték alakulasat. Leolvashatjuk a pontszamunkat
(score), a lakosok szamat (inhabitants), a hajtéanyag mennyiségét (fuel), a legnagyobb
pontszamot (hi score). a minimalisan megmentendé emberek szdmat (minimum rescue),
valamint a helikopter utaslétszamat (passangers). Minden megmentett és elszallitott
emberért 6t pontot kapunk. Az egyes szinteken szerzett eredményeink nem addédnak
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0ssze. A hi score alatt csak a legjobb szint-eredményt lathatjuk. A <J> ill. <K>
billentyl megnyomasaval a jaték folyaman barmikor valthatjuk, hogy joystickkal vagy
billentylzetrél iranyitjuk a helikoptert.

A lava terjedési sebessége nem minden szinten azonos. Vigydzzunk, mert ha az
olvadéknak megylnk, megsemmisilink. Ugyancsak véget ér a kildetésink, ha kifogy az
izemanyagunk. A Mount Vesuvius nagy Ulgyességet kivand jaték. A tizenharmadik szint
elérése ( nyolcvan lakos, negyven megmentendd személy ) mar komoly teljesitményt
jelent.

Uj palyara akkor kerlliink, ha a minimalisan megmentendd szam( lakost (minimum
rescue) a libeg6hoz vittik, és a lakosok szama (inhabitants) valamilyen médon nullara
csOkkent. Ez vagy ugy torténik, hogy a tdébbi embert is sikerlilt megmenteni, vagy a
lava temette maga ald 6&ket.

3.55. MYCHESS I

Ez a program eredetileg C64-en futott, o6s innen irtdk &t - pontosabban ennek
haromdimenziés valtozatat - Plus/4-re. Alapvetéen elég, ha két gomb mikddését
ismerjik.

<?> - a menu jelenik meg

<f1> - a tablat 6s az irasmezdét valtogathatjuk

Természetesen a tobbi sakkprogrammal valé 0Osszehasonlitds megkdnnyitésére most
felsoroljuk az 6sszes valasztasi lehetdéséget.

Az alabbi miveletek a <CTRL> billentyl egyideji lenyomasa mellett mikddnek:

<A> - bemutatd jaték ki/bekapcsolasa

<C> - torfélcsere a jaték kdozben, és a gép Iép
<G> - hang ki/bekapcsolasa

<J> - matt-feladvany megoldéasa

<K> - feladvéany lépésszamanak bedllitasa (2-9)
<L> - jatékerd beadllitasa (1-9)
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<N> - 0 jaték (<Y> a kérdésre)

<0> - nyomtatas

<P> - jatékos mdéd ki/bekapcsolasa

<Q> - kilépés BASIC-be (<Y> a kérdésre)

< R> - a tabla 90 fokos elforgatasa

<S> - a lehetséges l|épéseket bemutatja, vagy sem

<T> - a tédbla 180 fokos forgatasa
<V> mas valtozat

<@ > - visszajatszas (egy masik menl érvényes erre az idére)
(el6sz6r <Y > a kérdésre)
<CTRL>+<R> - djra kezdi a visszajatszast
<CTRL>+<S > - visszajatszas sebességének bedllitasa
<CTRL>+<X> - kilépés a visszajatszasbol
<RETURN> - el6relépés
<f1 > - képvaltas
jobbra/balra kurzornyil - el6re/visszalépés
<?> - az aktualis menu

A tovabbiak mar <CTRL> billentyl lenyomasa nélkil mikdédnek.

jobbra/balra kurzornyil - el6re/visszalépés
< RETURN > - erdéltetett Iépés

<*> - beéallitas
ezutan is <Y > a kérdésre, 6s <?>-re megint egy Uj meni
<RETURN > - {j sor
<CTRL>+<C> - tabla torlése
<CTRL>+<D> - figura torlése
<CTRL>+<N> - kezdd allapot médositasa
<CTRL>+<X> - kilépés a modositasbol

jobbra kurzornyil - egy sor javitasa
balra kurzornyil - visszalépés
<?> - az aktudlis meni

Sajnos két dolgot nem lehet megvaltoztatni: a szint és a dimenziét. Ebben az

allapotban barmily gyoényéri a program grafikaja, csak szines TV-n. kevés figuraval
lehet attekinteni az allast.

3-56. OB LIDO

Iranyitéas

Joystick: l.port

Billentylzet:
A - fel
Z - le
< - balra
> - Jjobbra
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Amikor elinditjuk a jatékot, el6szo6r csak nagy kesze-kuszasagot latunk. A képernyén
jellegzetes rajzolatu, 2x2 méretl négyzetek, valamint ugyanolyan a&braval jeldélt "hazak"
talalhatok. Ebben az oltari nagy rumliban kell rendet teremtenink.

Nézzik, hogyan is kell jatszani. Tekintsik at el6sz6r a jatékteret! A palyat egykarakternyi
szélességl sav hatarolja, ezen bellil helyezkednek el a hazak. A jaték négy fokozatbdl
all. Az egyes fokozatokban a hazak szadma, mérete és elhelyezkedése eltéré. Az elsd
feladatnal négy darab 3x3-as, a masodikban négy 3x4-es. a harmadikban 06t 3x4-es és
véglil a negyedik fokozatban hat 3x4-es méretl, szines vonallal hatarolt épillet
talalhato.

A héazakhoz lakék is tartoznak. A lakdék kilénb6zdé szinl, két karakter oldalhosszusagu
négyzetek, melyeken jellegzetes azonositéjel is talalhato. igy fekete-fehér késziiléken is
jol lehet jatszani az Oblidot. A megfelel6 minta a héazak bejaratanal is szerepel. A
négyzetekb6l éppen annyi van, hogy kitdoltsék a lakhelyiket. Tehat az elsé feladatnal
mindegyik rajzolatu négyzetbdl kilenc, a tovabbiakban pedig tizenkett6.

A tablan van még egy Sin Binnel jeldlt terllet, ahol csak Uugy hemzsegnek az ide-oda
cikdzé kis szellemek. Ezt a részt nevezik Pandora szelencéjének. Pandorarél annyit
érdemes megjegyezni, hogy a gorég mitoldgia egyik szereplbje, aki kivancsisagaval
minden féldi baj okozdja lett. Kinyitotta ugyanis azt a szelencét, amelybe Zeusz a
banatok 6s gondok szellemeit zarta, s igy ezek szétreplltek a vilagban.

A legendakbol térjink vissza a nem kevésbé érdekes jatékra! Kezdéskor a program
véletlenszertien elhelyezi a lakokat a tablan. A feladatunk az, hogy egy kurzor méreti
"renddér" segitségével a lakdkat a hazukba tuszkoljuk. Ha adott id6 alatt mindenkit
sikerult helyére iranyitani, Ujabb palyara térhetink. A megmaradt idét nem vihetjik
magunkkal, viszont ezt a gép pontszamunkhoz adja. A rendér elég szabadon mozoghat.
Atléphet a hatarokon és az atjarékon is. A lakék viszont nem tartézkodhatnak a
hatarvonalon, egyszerlien visszapattannak réla. 1igy a rend6rrel viszonylag jél
megkodzelithetjuk &ket. Egyszerre tObb négyzetet is tudunk iranyitani. Ha a haz megtelt
lakoival, a képernyd6 villogni kezd.

A rend6rrel nem mehetink at a héaz faldan, s nem Iéphetink be Pandora szelencéjébe
sem. Innen id6érél-idére elszabadulnak a bin szellemei. Ezek egy karakter nagysagu
mintas rajzolati négyzetek. TObbséglik a hatarsavban szaladgal, de van olyan is,
amelyik a belsé terlletre is ki tud Iépni. Vannak koéztik terroristak, akik gatlastalanul
I6véldéznek, masokat elég. ha kikerilink. A lakdkat a szellemek nem veszélyeztetik. Epp
ellenkez6leg: ha sikeril egy szellemre raldknink egy lakét, a gonosz megsemmisul.
Ezért szaz, illetve haromszaz pontot kapunk. Ha azonban a szelence egykori lakéi
kapnak el bennilnket, 20 ezer egységnyi id6t veszitink.

Az els6 palyan 200 ezer, tovabbiakban kétszer, haromszor, négyszer annyi idé all
rendelkezéslinkre a rendcsindlashoz. Ez is mutatja, hogy az Oblido elég iddétrabld jaték.
Szamoljunk ezzel, amikor belekezdink.
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357.0LTIC

Iranyitéas

Joystick: -
Billentylzet:
O - bal
P - Jjobb
Q - fel

A-1le

Nagy titokzatossag lengi koril az Optic Software Oltic programjat. Ha egyaltalan létezik
ilyen nevil szoftverhaz, akkor err6l csupan e programbol értesilhettink. Az Olticnak
nyomat sem lelni katalégusokban vagy a szamitégépes magazinokban. Gondot jelent a
cim leforditdsa is: szerintink ilyen angol szdé nincs is! igy tehat zavarban vagyunk a
program értékelésénél. Ha bebizonyosodik a sejtésink, hogy amatér programrél van
sz6, akkor azt kell mondanunk, hogy nagyon lgyes; a szerz6 szinte mindent kihozott,
amit csak lehet a BASIC-b6l. Amennyiben hivatadasos programozék kereskedelmi
forgalomban 1évé termékérdl van szé. akkor mar joggal lehet felvetni, hogy a
programban miért csak az eredeti karakterkészletet hasznaltak, s hasonldé kérdéseket.

A tennivaldnk igen valtozatos. Az elsé feladatot Casanova is megirigyelhetné: a kornyék
sziveit kell megszerezni. Ha elég sokat meghdditottunk, bal oldalon kinyilik egy kapu, s
ratérhetink a kdévetkez6 palyara.

Itt az els6é feladatunk, hogy a jobb oldalon 1évé szivet felszedjuk, majd az alsé uton
menjink el egy kis hazba. Ha annak jobb alsé6 elemét megérintjik, forogni kezdenek az
ablakai, majd kil6 benninket a kéményen. Ez kdévetéden szalljunk be a bal oldalt 1évé
foly6o alsé szakaszan kikotétt csonakba, s lGtkézés nélkil hajézzunk fel a folyén.

A harmadik péalyan a vilaglrt hédithatjuk meg. Feladatunk, hogy elkerilljik az Gtkdzést a
meteorokkal. Ha lgyesen mandévereziink, megérkezink egy uUj bolygéra, ahol az utolso
feladat var rank. El&szdér pepita elemekbd&l kell egy hidat épiteniink oly mdédon, hogy
meghatarozott sorrendben felszedjuk azokat, majd az épulé hid felsé eldgazasahoz
visszik. Ha atjutottunk a hidon, két mozgo6 ajton kell atmennink. Ha ez sikerult, érintsik
meg az alsé téglalap két rovidebb oldalanak egyikét, s akkor bejuthatunk a felsé
épuletbe. A villogé nyil mutatja a haladasi iranyt, érintsink meg oldalrél egy
derékszoget bezard elemet. Ezzel teljesitettik a kildetést, s 6rommel fogadhatjuk a gép
gratulaciojat. Ha akarjuk, ujra kezdhetjik nagy UlUgyességet kivané expedicidnkat.
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3-58. OLYMPIC SKIER

Iradanyi t & s

Joystick: 1-port
Billentylzet:

- lassit
- gyorsit
- balra

- Jjobbra
- ugréas

Hoas w N

Egyszerli,, és mégis jol kivitelezett jaték ez. A program egy O6sszevont alpesi siversenyt
mutat be.

Els6 a lesikldas. utdna koOvetkezik a szlalom. Aki ezt a két futamot teljesitette
fenyvesekkel Ovezett, és sziklakkal, alattomos horpadasokkal ellatott palyan, jogosult
siugrasra. Ennek végrehajtadsdhoz szikséges még az is, hogy maradjon idénk és
szlalompalyan is szerezzink néhéany pontot. Ezek hatdrozzak meg ugyanis ugraskor
célpont tavolsagat.

[OREGIE RN

Ha mindent teljesitettink megfelelé6 id6én belul, tovabbi bonusz pontokat kapunk, és
minden kezddédik eldlr6l. A méasodik palyan egy-egy egyedil all6 fenyéfa, a harmadikon
ezenkivil 0Osszerakott fardonkdk, a negyediken még elhagyott silécek, az 06tddiken
szankok is akadalyozzak a palyan haladast.

A baleseteknél o6s a palyaszakaszok atlépésekor egy-egy megjegyzés is megjelenik
fonyljsagszerlien a képernyd alsdé soraban. Itt koézoljuk ezeket, hiszen jaték koézben
komoly gondot okozna az elolvasasuk.

SNOW FUN WHEN YOU KEEP CRASHING

Akkor élvezetes a ho, ha O0sszetéréd magad.

IS IT DONT YOU JUST LOVE SNOW

Nem te vagy az, aki imaddod a havat?

YOU BETTER STICK WITH STAMP COLLECTING

Jobb lenne, ha a bélyeggyljtésnél maradnal.

YOUVE HIT MORE TREES THAN A FLYING SQUIREL

Tobb fat talaltal el, mint egy repilé mokus.

OH DEAR

Te jo isten!

SKIBUSTERSUH OH

Sigyilkos

FRANKIE GOES TO THE ALPS ACCIDENT PRONE ARENT YOU
Frankié megy az Alpokba, a hasraesés csak véletlen, ugye?
VERRY GOOD

Nagyon jé.
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DID YOU HAVE A FUNNY

Jél mulattal?

PARALLEL

Parhuzamosan

TURN THIS HILL IS ALMOST AS STEEP AS FRON
Fordulj, ez a hegy olyan meredek, mint egy fal!
YOU BETTER STICK TO A SLEDGE

Jobb lenne, ha a szankénal maradnal.

YOU DONT STICK TO SKIS TOO WELL

Nem nagyon ragaszkodsz a léceidhez.

WHO YOU GONNA CALL

Kit hivsz?

FIRST AIDOH NO

Elsésegély! O, nem!

NOT AGAIN

Ezt ne csinald tébbet!

YOUR INSUTANCE KUST DOUBLED

A biztositdsod megdupldazoédott.

HAVE YOU BEEN DRINKING

Ittal?

HAVE YOU GOT SOMETHING AGAINST THE GROUND
Van valami bajod a félddel?

YOU KEEP HITTING IT

Folyton vered.

3.59. ONE MA N AND HIS DROID

I ranyitéas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
Z - balra
X - jobbra
i - fel
/ - le
SPACE - falbontas
Egy ember 6s a robotja - hirdeti a Mastertronic jatékanak cime. A robot valéban
lathaté, de a gazdaja bizonyara valamelyik kocsméaban iszogat, és azt énekli, hogy "élet,
élet, juhaszélet, ez aztan az élet...". Teheti, mert hliséges komo(n)dora vigyaz a birkakra.

A képerny6 bal oldalan |évé oszlopban lathatjuk, hogy a barikdkat milyen sorrendben
kell a helyukre terelgetni. A képek elég kesze-kuszak, igy a fekete-fehér tévén nehéz
ezt a jatékot jatszani. A jobboldali savban lathatjuk azokat a birkakat, amelyek mar
helylkre keriltek. Ha sikeril megfelel6 sorrendben egy-egy bégetd allatot a helyére
kergetni, jutalompontot kapunk, és a joszag villogni fog. Vigyadzzunk, mert az iddénk
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rohamosan fogy. Ha mar  latjuk, hogy nem sikeril a feladatot teljesiteni,
megkisérelhetjik tetsz6leges sorrendben bekisérni a helylkre, s igy jutalomidét kapunk.

A robot nemcsak a birkakat terelgeti, hanem oldaliranyban folyosékat is tud furni. Ez
nagyon Otletes megoldas, de nem mindig célravezetd, mert az allatok igy kdnnyebben
el tudnak menekilni. Lefelé mozgatva, a robot be tudja furni magat a féldbe, de jaratot
nem tud épiteni.

Erdekes, szoérakoztatd jaték. A kivitelezés egyéni, és nem is rossz. Csupan azt lehet
megjegyezni, hogy a zenéje elég gyengére sikeriult. S annak is nagyon O&riltink, hogy
végre egy program, amiben nincs vérfiurd6é, nincs 16v6ldozés...

3.60. OUT ON A LIMB

Iranyi t & s

Joystick: 2.port
BillentyUzat:

CONTROL - balra
2 - Jobbra
SPACB - ugras

.

A torténet a magyar népmesékbdl is ismert égig éré6 fa modern valtozata. Mar nem a
legkisebb kiralyfinak vagy a szegényember egyetlen fidnak kell megbirkézni a
magassaggal.

A torténet harom nagyobb egységet foglal magaba. A fenti vilAg harom szegletét kell
bejarni az ott taladlhatéo aranytargyakort. A megszerzett értékekkel visszamegylnk a
harmas Uuteldgazashoz.

Héslink egyszerl szereléruhdban indul utnak, wugrélva agrol-agra. A fa tetejérél a
felh6kre, majd tovabb kapaszkodva még magasabbra, egy masik vilagba érkezik.
Akadalyozéi sem mesebeli szérnyek, hanem bogar, kacsa, robot, porszivé. Ezek zavarjak
meg ugralas koézben. Ha hozzajuk ér, vagy tul magasrél esik le, egy életet elveszit. A
jaték eleje nagyon nehéz. Ha sok probalkozas utan fel is jutottunk valahova, ujra
lepottyanhatunk a foéldre. S6t vannak helyek, ahol az 6sszes életiinket elveszithetjik, és
ezen még az ordkélet sem segit.

Késbébb egyszeribbé valik a jaték. A masodik uat Ausztralidba vezet minket. Itt
kenguruval talalkozhatunk, de azért ne érjink hozza. A fenti vildg 6t6dik kontinense a
Fold tuloldalan van. Ezért "természetesen" az itteni alakok fejjel lefelé mozognak.
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Ausztralia utan egy hatalmas kastélyt kell bejarni: a konyhat, az ebédl6t. Ekkor a kastély
tornydhoz érkezink. Ennek a tetején talaljuk az egyetlen mesebeli figurat, a varazslot,
aki villdamokat szo6rva prébdalja megakadalyozni a masodik targy megszerzését.

Ha ez mégis sikerult, indulhatunk a harmadik targy megszerzéséért. A tancold kottak és
jatékok kozott athaladva at kell menni egy veszélyes alaguton. Itt még egy csapda
(TRAP) is veszélyezteti utunkat. Az alagut végén a halészobaban horkolé ember
takaréjan atmaszva a kezdd képre jutunk. Az utolsé akadalyt leklizdve az el6szobaban
megtalaljuk a harmadik targyat, mellyel megtérjik a varazslé hatalmat

3.61. PAPERBOY

I ranyitas

Joysticki 2. port

Billentytizet i -

Az Elité cég Paperboy (Ujsagkihordd) cimil programja nagy sikert aratott az Atari és C-
64-es tulajdonosok korében. Nem csoda hat, hogy hamarosan megjelent a Plus/4-es
valtozata is.

A jaték féhése - Joe - egy Newp' Est nevl kllvarosban keresi meg a zsebpénzét. Ez
igencsak lakalyos koérnyék: nincsenek keritések, és a csaladi hazak is elég elszdrtan
helyezkednek el. Joe tehat felpattan BMX kerékparjara, hogy kézbesitse a lapokat.

Nem kapott igazédn nagy korzetet: minddéssze husz héazat kell felkeresnie. Mivel els6
alkalommal jar errefelé, minden nap megmutatjak neki, hova kell az UGjsagokat
kézbesitenie. Hétfén példaul minden paratlan sorszamu hazba. Az el6fizeték hazai a
térképen fehér szinlek, a kézbesitésnél pedig zd6ldek. A nem eléfizeték hazai feketék.
Sok tétovazasra nincs idénk, mert az elsé uUjsagot mindjart az elséd haz kilincsére kell
akasztani. Ezt ugy érhetjik el. hogy a megfelel6 pillanatban megnyomjuk a tlizgombot.

Kerékparozas koézben kerlljink ki minden mozgdé akadalyt! Igy példaul a minduntalan
elgurulé labdat, a keresztben tovarobogé babakocsit, a kézzel-ldbbal hadonéaszd
részeget. Fel kell vennilink az Ujsagkdteget is (ez leginkabb egy ladara emlékeztet). Ezt
ugy tehetjik meg. hogy a kerékpar elsé kerekével nekihajtunk. Még nehezebb lesz a
helyzetink, ha lemegylink a jardardl, marpedig ezt az Utkeresztez6déseknél meg kell
tennink. Itt a csatornalefolydékat kell nagy ivben elkerilni. Legylnk koriltekintéek a
visszatérésnél is. nehogy a jardaszegéllyel Utkdzzink. Rendes ember nem I|ép a flre
(még biciklivel sem), azonban idénként rakényszerilhetlink erre is. Ezzel viszont komoly
veszedelemnek tesszuk ki magunkat. A virdgok kozdtt repdeséd méhek felbolygatott raja
tdmad rank. Nem tudjuk kikerulni 6ket. de gyors tekeréssel megmenekilhetink.
Természetesen a virdgdgyasokon, postaladakon sem hajthatunk keresztil, s nem
tanacsoljuk azt sem, hogy megprébaljunk a haz falan atmenni.
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Kezdetben nyolc Uujsagot kapunk. Noha utkézben felvehetiink uUjabbakat, azonban a
nalunk levé lapok szdma sohasem haladhatja meg a kilencet.

A pontosan kézbesitett Ujsdgokért 250 pont jar. Ha olyan hazba is bedobunk egy lapot,
ahol nem fizettek el6, tiz bonuszt kapunk. A nap végén minden jol kézbesitett Gjsageért
szdz, minden bonuszért egy pont jar. Haromszor térhetjik 6ssze magunkat.

Amint ratérink az ujabb napra, meglathatjuk, mennyire elégedettek a kuncsaftok. Ha
egyetlen Ujsdagot sem kézbesitettink, a kdévetkezd nap valamennyien lemondjak a
megrendelést. Joe-t kirugjak az 4allasabol, tehat a jaték is véget ér. Amennyiben
"idegeneknek" is vittink, etté6l az eléfizetéink szdma még nem valtozik.

Minél jobban igyekszink, annal inkdbb gyarapodik a megrendel6k szama. Sajnos, ahogy
telik az id6, egyre tobb bokor n6é ki a pazsiton, s igy egyre bonyolultabb lesz a
kézlekedés.

3.62. PETALS OF DOOM

Iranyitéas

Joyst ick:
barmelyik port

Billentylzet:
Z - bal
X - Jjobb
SHIFT - fel
SPACE - le

RBTURN - tiiz

P - megallités
Z - Ujraindités
ESC - befejezés

Ha volna olyan dij. melyet a legfigyelemfelhivébb cim alapjan itélnének oda.
valédszinileg a Gremlin Graphic jo eséllyel palyadzna ra. A Petals of Doom ugyanis annyit
jelent: A VEGZET SZIRMAI.

A Petals of Doom egyike az idegen bolygdk leigazasaval foglalkozé jatékoknak, s ebbdl
a midfajbol barki tucatszam tudna példakat emliteni. A torténetben azonban van egy
pihent elmére vallé o6tlet a magikus hatasu viragokrol, ami ezt a jatékot a tdbbi
I16v6ld6z6s program folé emeli.

Képzeljik el. hogy egy idegen bolygén egy fdéldalatti csapdaba kerlltink. Sugarhajtasu
szerkezet (jetpack) segitségével haladhatunk, és lézerpisztollyal harcolhatunk a répkodé,
pattogd dUrlények ellen. A folyosé mindkét oldalat specidlis erd6terek =zarjak le. A
kamrakban o6t furcsa virag nyilik. Ha ezeket sikeril felnevelnlink, 6s kibontjak szirmaikat,
az er6tér 6sszeomlik. Hogy miért? Talan sokan emlékeznek még a hazankban is jatszott
"A gammasugarak hatdasa a szazszorszépekre" ciml filmre. A Gremlin Graphic
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jatékkiagyaloi megforditottak ezt a gondolatot: bemutattak, hogyan hatnak a
szazszorszépek az erdterekre...

A jaték menlvel indul, s ezt az <f1> gombbal aktivizalhatjuk. Letilthatjuk, vagy
bekapcsolhatjuk a zenét, meghatarozhatjuk, hogy billentylivel vagy botkormannyal
akarunk jatszani. Egytél hatig valtoztathatjuk az életeink szamat, megnézhetjik a
demonstraciét, vagy elindithatjuk a jatékot. Kezdetben "key" modédban vagyunk, s
figyeljink arra, hogy atallitas utan a menilben is csak joystick-kai haladhatunk tovabb.

A mozgas botkorméannyal 6s billentylivel egyarant gyors. Ellenségeink kézil a medvék
csak vizszintes iranyban tudnak haladni, és nem bantjak a virdagokat (bizonyara a leendé
mézre gondolnak). Kerlljik az utkézéseket a macikkal. A tébbi Grszérny le- 6s felfelé is
mozoghat. Ha eltalaljuk 6ket, vibralé tlizgémbokké alakulnak. Legylnk koériltekintéek: ne
emelkedjink fel feleslegesen, ne [16dézziink vaktaban. Koénnyen elveszithetjik az
életinket, ha kimeritjitk a sugarhajtomi elemét, vagy tul sokszor Gtkdézink az
Griényekkel. Az életeinket, és a jetpack allapotat a képernyd jobb felsé sarkaban
tanulmanyozhatjuk, s itt lathatjuk, hogy hol tart a viragzas (Bloom). A teljesen kifejlett
viragokat a szdérnyek mar nem tudjak ténkretenni. Ha sikeril ujabb palyara jutnunk
(ennek feltétele, hogy mind az 6t virag teljesen kifejl6djon), az ellenségeink szama né.

Van egy érdekes harcmodor, amellyel eredményesen vehetjik fel a kizdelmet a
"liliomtiprokkal". Rejté6zkédjink el a sarjadé virag levelei mégé, 6s onnan tlzeljink! igy
nem fogy az energidnk, 6s a veteményen atgazoléd medvék sem arthatnak nekink.

A képernyd bal felsé sarkaban radarképernyén lathatjuk a kdézeleddé ellenségeket. A
viragpusztité szérnyek szine a radaron vilagosabb, mint a medvéké, és a cikazasukat is
lathatjuk. Bevallom, a harc hevében nemigen tudtam figyelni erre. de bizonyara sokan
vannak, akik jobban meg tudjak osztani a figyelmiket kétfelé is.

A jaték grafikajatél nem voltam eldjulva. A viragok jellegzetesek, de meglehetésen
csunyak. Nem tartottam j6 oOtletnek azt sem. hogy jambor macikat kell lel6ddzni
Hatarozottan tetszett viszont az, ahogy a kil6tt szérnyek vibralé tlzgolyokka valnak,
majd elhamvadnak.

3.63. PETCH

Iranyitas

Joystick: barmelyik

port
Billentylzet:
P - fel
le
L - balra
; - jobbra
F - 16kés

Udité kikapcsolédast jelent az Anirog Petch cimi jatéka, egy furcsa allatfajjal, a
Rézsaszin Pingvinnel a cimszerepben. A feladatunk, hogy megvédjiuk titkos
gyémantkészletinket a sarki szdrnyekkel szemben a tavoli északon. A feladat nem
ismeretlen a gyakorlott jatékosok el6tt: elég talan a Tutti Frutti harmadik feladatat
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felidézni. A jégtémbdket 6s a gyémantokat hozzavaghatjuk gonosz tamadénkhoz. A
vastagabb jéghegyekbe belefarhatjuk magunkat. Bonuszban részesilink, ha elég
gyorsan semmisitjiitk meg az ellenséget, vagy ha sikeril sorba rakni a gyéméantokat.
(Ezért tizezer pont a jutalom.) A képernyd felsé felében kis pingvin figurdk mutatjak az
életeink szamat, zaszlok pedig a teljesitett szinteket. A tojasok szama megegyezik az
egy palyan elpusztitandd ellenségek szamaval. Kezdetben az ellenségeink nem tudnak
athatolni a hotémbdékén, de hamarosan megjelennek a héevé lények is. Ha valamelyiket
elpusztitjuk, uj keletkezik helyette.

A Petch grafikaja ¢s zenéje egyarant jo, az animacié is sikeres - kell-e ennél tébb?

364. PI N POINT

Iranyiltas

Joysticki 2.port
Blllentyiizet

nem haszndlhatd

A cimben szereplé tlihegy egy tavol-keleti jaték vagy fegyver angol neve. Nalunk
ismeretlen, taldan a bugdécsigara hasonlit a legjobban.

A jaték lényege az, hogy egy porgettylt tiz palyan vezessink végig. Minden palyan
egy meghatarozott idé all a rendelkezéslinkre. Egy-egy palya tébb képbél all, 6s ez
megneheziti a feladat attekintését. (Ebben a jatokban is legjobban egy jo rajz vagy
térkép segitene. Az ilyen jellegl jatékokhoz eddig adtunk is. Ebben az esetben
megoldhatatlan problémaval allunk szemben. Nem tudjuk ezt a térbeli alakzatot
attekintheté formaban sikban abrazolni.)

Az Gtvonal leginkabb egy hegyi 6svényre emlékeztet. Hirtelen el6bukkand éles kanyarok,
meredélyek és kaptatok valtjdk egymast. Az ut mellett sz6dité6 szakadékok vannak. Ha
beleesiink, a palya elejér6l ujabb kisérletet tehetliink. A joystick tlizgombja szolgal
gyorsitasra vagy erd6teljes fékezésre, ugyanis az emelkedékdn nekifutassal lehet tuljutni,
6s a porgettyl tehetetlensége miatt fékezésre is szlikség van. Jatszani csak lagy,
6rintkez6s joystick-kai lehet, azzal is csak komoly gyakorlas utan. Azért, hogy mindenki
megnézhesse, milyen palyak vannak, elarulunk egy trikkot:

A jaték inditdsa utan. ha mar meguntuk az elsé palyan vald sikertelen probalkozast,
nyomjuk meg a <RUN/STOP> 6s a gép oldalan talalhaté reset gombot. Elész6r a reset
gombot engedjik el.

MONITOR lzemmédba keriltink. Irjuk be:

G3983, utdna a <RETURN >-t nyomjuk meg.
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Erre egy =zavaros 4abra jelenik meg, majd a kovetkezd palya. Ezt ismételgetve,
végignézhetjik mind a tiz palya legaldabb elsé képét.

3.65. POWERBALL

I ranyitas

Joystick: 2. port

BillantyUzet:

2 - elére
HUN/STOP - ugras
CTRL - héatra
SPACE - szUnet
ESC - GUjrakezdé
A jaték cimét nehéz leforditani, mert a "hatalomlabdanak", "erdlabdanak" és tarsainak

nincs sok értelme. A legelfogadhatobb forditasnak a Labdazsonglérkédést talaltam. Ha
valaki jobbat tud, kérjik, ossza meg vellink az o&tletéti

A pattogdéd labdat megcsodaltuk mar a Trailblazerben is, s most a Powerballban ismét
bebizonyosodott, milyen nagy uUgyesség kell az iranyitdsdhoz. Polcrendszer felett kell
vezetnink, vigyazva arra, hogy nehogy lepottyanjon, vagy kaktusznak, poharnak vagy
mas éles targynak Utkdézzén. A jaték valtozatossagat az adja. hogy a falon kiuldonféle
targyak: ora, festmény, magnetofon, valamint ablak is lathato.

Utkézben rakétak, robotszérnyek szallnak felénk. Vannak olyan polcok, amelyek
leslllyednek. Id6énként szlik alaguton kell végigpattogtatni, maskor viz felett 1évé
polcokra kell vezetni a labdat. Szdz masodperc all rendelkezésiinkre, hogy egy-egy
szakaszon athaladjunk. Ot labdaval prébalkozhatunk, de hamarosan ra kell jénnink arra.
hogy ez nem valami sok.

Szerencsére létezik egy egyszerli, de hatasos trikk. Ha elfogytak a labdaink, gyorsan
nyomjuk elére a botkormanyt! Ha elég gyorsan cselekedtink, - a Game over felirat
helyett - a jaték ott folytatédik, ahol el6z6leg elrontottuk. Igaz elveszitjik az addig
szerzett pontjainkat, de ki béanja... A feladat még ezzel a trikkel sem konnyl. Nekem
sok-sok kisérlet utan sem sikerilt a harmadik palyanal tovabb jutnom. Bizonyara akad
Olvasoink kozoétt olyan, aki tulszarnyalta ezt.
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3.66. RO BO KNIGHT

I radanyi t a a

Joysticki 1. port

BillentyUzet: -

A Robo Knight (Robotlovag) a kildetés tipusu jatékok koreografiajara épilt. Adva van
egy var, s a termek sokasagan bolyongva 6ssze kell gyljteni a szanaszét heverd
targyakat.

Ennek a jatéktipusnak az egyik gyéngyszeme a Robo Knight. A mellékelt térképen
lathaté a 32 terembdl &llé6 kastély alaprajza. A palota kdézponti, harminc szobabdl allo
részében kell 15 pajzsot 0Osszegylijtenink. A szintek ko6z6tt teleportok segitségével
kézlekedhetlink. A létrakon csak felfelé mehetilnk.

Rutinos jatékosok mar tudjak, hogy az ilyesfajta kastélyok tele vannak mozgéjardaval,
fel-le jaréo dugattyukkal, szakadékokkal, s mas veszedelmekkel. A Robo Knightban
talalhaté még néhany "mérges virag", amit nem lehet atugrani.

Egy-egy akadalynak tébbszér is nekirugaszkodhatunk. Néhany sikertelen kisérlet utan
furcsa dolgot tapasztalhatunk: robotlovagunk egyre nagyobbat ugrik. Néha olyan nagy
erére kap, hogy a terem fels6é felében kot Kki.

Ha sikerilt mind a tizen6t pajzsot megszerezni, siessiink a kijarathoz, ahonnan
idékézben eltiint az EXIT felirat. A koévetkez6 szobaban az egyik legnehezebb feladatot
kell teljesiteni: "vakon" kell atugralni a terem végébe. Ha sikerlil megtennink, menjink
el a 32. szobaba, s a kereszttel jel6lt targynal adjuk le a pajzsokat. Visszanyerjik az
idénket, s indulhatunk vissza Ujabb pajzsgy(jté akciora.

Reméljik, a mellékelt térkép segitségével nem okoz gondot a palota bejarasa.

3.67. S ARG ON_II.

Dan 6s Kate Spracklen 1979-ben készitette el ezt a hires sakkprogramot. Eredetileg
nem Commodore gépre irtdk az algoritmust, hanem egy 6502B procceszorral
rendelkezé sakk computerre. A vilaghirli programozoék az 1983-ban hazankban rendezett
Ill. szamitéogépes sakkvilagbajnoksagon géplkkel el6kelé helyezést értek el. Ez a
program Commodore gépek kozul elészér VIC-20-on jelent meg (16 Kilobajtra
bévitetten), majd Innen irtak at Plus/4-re. Sajnos ez a sok atiras a program grafikajanak
nem tett jot. A figurak szinte alig latszanak, annyira kicsik. Jatéktudasban azonban elég
j6. 6s az allitasi leheté6ség miatt kdnnyen kezelheté. Hasznalat:

<f3> Hattérszin
<f2> Tinta szin
<f1> Inditas

Az <f1 > billentyl megnyomasa utdn a Game or Setup (G,S) (jaték vagy beallitas)
kérdés jelenik meg. Ha az <S> gombot nyomtuk meg, a figurdakat egy tetszdleges

108



100+4/2 3. fejezet Jatékleirasok

allasba allithatjuk. Ez ugy térténik, hogy a kurzorbillentylkkel raallitjuk a kurzort a
valtoztatni kivant mezére, majd a <P> (gyalog). <B> (futé), <N> (huszar), <R>
(bastya), <Q> (vezér), <K> (kiraly) billentyldk valamelyikével a valasztott figurat.
Tetszéleges egyéb billentyl lenyoméasa ulres mez6t eredményez.

A babu szinét a megfelelé billentylG utdan a <B> (fekete) ill. <W> (fehér) betilk
letitésével allithatjuk be. Az allit6 médboél <RETURN> leltésével léplink Kki.

Ekkor megjelenik a NEXT COLOR (B,W) felirat (a koévetkezd Iépésre jogosult szine). A
<B>-t vagy <W>-t belitve a |épés sorszamat kérdezi meg a program: MOVE NUMBER
(NN).

YOUR COLOR (B,W):(melyik szinnel jatszol?) Megint Ussik le a <B> vagy a <W>
billentytt!

Végiul LEVEL OF PLAY (0-6) (jatékerésség) valasztasi lehet6ség kovetkezik. Harmasnal
er6sebb fokozat esetén a gép elviselhetetlenil hosszan gondolkodik.

Az éppen soron lévét a C= jel szine jelzi. Lépni ugy kell, hogy begépeljik a 1ép6 figura
koordinatajat, majd kotéjel, utana annak a mezének a koordinataja koévetkezik, amelyre
lépunk, végil <RETURN>. A gép altal ajanlott |épést a <?> lenyomasaval ismerhetjik
meg.

3-68. SCOOPY DOO

I réanyi t as

Joystick: béarmelyik
port

Billentylzet:

Lord Mawching (!) 6si kastélyaban csak ugy hemzsegnek a kisertetek. Nem csoda, hogy
a derék skot arisztokrata nem mer belépni, maga helyett a kutyajat, Scoopy Doo-t kildi,
hogy az visszaszerezze a térképen "S~-sel jel6lt kincseket. A kastély négy szarnybol all,
s a negyedik bejarasa utan uajra a kiinduldsi helyre érkezink. A titokzatos lovagvar
térképét mellékelten ko6zoljuk.

Szegény Scoopy Doo-nak alaposan meggyllik a baja a kis- és nagy szellemekkel,
pupos mumusokkal 6s az éhes szaju goémbdcdkkel. A kisértetek kozdtt akadnak
jélneveltek, de alattomosak is. Az el6bbiek a folyosén sétalgatnak, mig az utébbiak
titkos rejtekajték vagy roldok rejtekébdl orvul ugranak elé. Ellenik a tlizgomb lenyoma-
saval vehetjik fel a harcot. A kis szellemek legy6zéséért tiz, a nagyobbakért tizenot
pontot kapunk. Ha a szellemek utolérik a kutyust, szegény Scoopy Doo-t percekig a
hideglelés razza.
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A padlén idénként repedések tatonganak. s ha nem figyelink, a bator eb kénnyen
lehemperedhet. Ez sokszor kellemetlen, bar az is el6fordul, hogy csak igy tudjuk tovabb
folytatni az utunkat. A legnagyobb csapas, ami egy kutyat érhet, az, hogy a kastély tele
van koponyakkal, amiket Scoopy Doo-nak at kell ugornia, ahelyett, hogy joizlen
elropogtatna a csontokat. Ha Osszegy(ljtotte a kincseket, a képerny6é bal felsé sarkaban
talalhaté ajton keresztil a kastély kévetkezé szarnyaba juthat.

El kell ismerni, a Scoopy Doo mutatésan elkészitett program. Szépre sikeredett a
kastély belsé tere, lendiletes a mozgas, jol sikerllt megrajzolni az wugrast is. A
program vitathatatlan erényei ellenére a Scoopy Doo nem tartozik a kedveceim kozé.
Tul sok baratsagtalan lény van a kastélyban, s az allandé bokszolas idével unalmassa
valik.

369. SLIRP

Iréanyi tas

Joyst ick:
barmely port

Billentylizet:
CONTROL - balra
2 - jobbra
INST/DEL - fel
« - le
SPACE - indul

Be kell vallanunk, fogalmunk sincs, mit jelent a jaték cime. Talan a slippery (csuszo6s)
sz6 az eredet.

A jatékban egy falank kigyot kell etetnink a labirintusban elhelyezkedé harom tojas
egyikével. A billentylik vagy a joystick segitségével csak az iranyt kell valtoztatnunk. Az
eleinte harom tagu testb&él és egy fejb&l allé kigyoé az elfogyasztott tojastél djabb tagot
néveszt. Ezzel egyidében a palya mas részén Uujabb tojas keletkezik. Mivel a kigyo
mindent megenne, ami az utjdba kerll, nem szabad, hogy sajat magat keresztezze.
Ugyanigy nem fordulhat vissza sem.

Tulajdonképpen egyszerl jaték ez. Két Ilabirintus felvaltva ismétlédik a fokozat
emelkedésével. A nehezitést nem a labirintusok, hanem a begyljtendd tojasok tizesével
névekv6é szama jelenti. A képernyén egy futé odra is talalhaté, de nem kell megijedni,
mert ennek lejarta csak azt jelenti, hogy nem kapunk bonuszt, ha teljesitettik a
feladatot. Ha erre nem figyelink, még a lassu kezl, de gyors észjarasu jatékosoknak is
élvezetes kikapcsolédast nyujt ez a program.

J6 a jaték kivitelezése is. Ujabb bizonyiték arra, hogy gondos munkaval gyors 6s szép
programot lehet irni BASIC-ben is.
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3-70. SPECTIPEDE

I radnyiltéas

Joystick: 1. port

Billentylzet:
Z - bal
X - Jjobb
K - fel
H - le
SHIFT - tiz

INST/DEL - 0j palya

RETURN - szilinet
£2 - szUnet
vége

Spectipede annak a birodalomnak a neve, melynek lakéi a gombéak, a pokok 6s mas
lények. Feladatunk, hogy modresre tanitsuk a g6gdés pokokat, s meghdditsuk
Pokorszagot.

A birodalmat jelképez6 tabla alsé felén a mi rakétank, baloldalt pedig a spectipedeké
talalhato. Igyekezzink a birodalmiakat leléni, mi pedig keriuljik az &sszeltk6zéseket. Ha
egy pokot eltalaltunk, gomba marad utana. Nem «célszerii az ellenséges I|6vedéket
megcéloznunk, mivel annak rakétaelharité rendszere visszaveri a l|6vedéklinket, amely
visszahullik rank.

A péalyan kereszt alaku akadaly(ok) van(nak). Ez(ek) eltériti(k) a I6vedékeket. Hasznaljuk ki
ezt, igy tamadasunk sokkal hatékonyabbd& valhat, bar megjegyzendé, hogy van kozottuk
olyan, amelyik visszal6 rank. Az elsé6 péalyan egy, majd a tovabbiakban egyre tobb
I6veddkeltorité6-kereszt talalhaté. Egy idé utan mar tiszta dzsungellé valik a terep.
Ahogy haladunk a magasabb fokozatok felé, ugy nehezedik a jaték. Minden palyan - a
tizendtdédikig - annyi kereszt van, amennyi a palya sorszama. A tizendtds palyan
taljutva a keresztek szama mar nem emelkedik, csak a gombak, pokok valtoznak. A
nyolcadik palyanal mar azt tapasztaljuk, hogy a halal bosszantéan gyakori dolog. Uj
palyara kerllésért 12.000 pont a jutalom.

A jaték nagy kézigyességet, fejlett reflexeket, no meg sok-sok szerencsét kivan.

3.71. S Q41 R M

A  "Squirm" magyarul izgés-mozgast, fészkel6dést jelent. Amik nylzsdgnek: egy
gilisztacsalad tagjai fold alatti jarataikban.

Mértékado gilisztolégusok allitdsa szerint a gilisztatarsadalom anyakiralyn6b6l 6s
munkasokbdl all. A kiralyné, amerre jar, mindenhova leteszi a petéit. Eléggé el nem
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telheté médon a munkasok, ha éppen uatjukba akad a pete. egyszerien felfaljak. Van
még egy kis, valtozé alaku, fiirge lény, aki szintén a gilisztatojasokat eszegeti.

Irinyi tas
D - derad
R - fomenU
U - kovetkezd
palya
B - eloszo
palya
f1 - 1 jatékos
billentyU
£2 - 1 jatékos
botkorra.
£3 - 2 jéatékos 3
billentyU &
HELP - 2 jatékos by
botkorm. ;{
&
Joystick: 2. port &
. . &
BillentyUzeti
2 - bal
X - jobb
I - fel
/ - le

A feladatunk az. hogy a képernyd egyik pontjaboél elindulva legalabb kétszaz tojast
bekebelezziink. A gilisztdkhoz nem érhetink hozza. A kis. flirge lényt elkaphatjuk, sé&t
pontokat is kapunk érte. A palya néha soététbe borul. Ilyenkor az emlékezetlinkre
tamaszkodhatunk, tovabba a gilisztak utja jelent némi tampontot. Ha egy kis lényt
elkapunk, a palya uajra kivilagosodik.

Ha kétszaz tojast bekaptunk, a gilisztdk megbénulnak. Mi pedig bejarhatjuk a teljes
alagutrendszert, mikézben szines c¢sikot huzunk magunk utan. Ilyenkor barminek
nekimehetink, kivéve sajat magunkat. Ha a szines csikrendszer bezarédott, megkapjuk a
palya teljesitéséért jar6 bonuszokat.

A program ismertetéje szerint a Squirmnek 24.489 kiulénb6z& palyaja van, ami igazan
bravirnak szamitana egy C-16-0s program esetében. Nem voltam rest,
utanaszamoltam: nekem csak 32 jott ki. Némelyikben a program irdéjanak, J. T. Kellynek
monogramja is szerepel.

3-72. STAR COMMANDER

I ranyitéas

Joystick: 2. port

BillentyUzet:
P - fel
- le
L - balra
: - Jjobbra
JT.  -ve
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Valétlansag lenne azt &allitani, hogy az els6é latadsra lenylig6zott benninket az Anirog cég
programja, a Star Commander (Csillag-parancsnok, Urbéli kapitany). Sokaig egyszerien
atugrottunk ezen a programon, de amikor aztdn elmélyultink benne, be kellett latni,
hogy sokkal jobb, mint az elsé pillanatra tlnik. Egy haromdimenziés I|6folyosén
vagyunk, s az (rhajo célkeresztje segitségével fuléon kell csipnink a felénk koézeledd
furcsa lényeket. Ez meglehetésen bonyolult feladat, mivel ezek a podkszerld allatok
igencsak szeszélyesen haladnak. Raadasul takarékoskodnunk kell a municiéval, mivel -
két tarban - Osszesen tizennyolc I|6vedékink van. A tarak tartalmat a képerny6 alsé
felén lathatjuk. A I6szerkészletinket csak a harmadik feladatnal tdlthetjik ujra.

A képerny6 bal also felén, a bonus felirat alatt lathatjuk, hogy mennyi idé all még
rendelkezésiinkre. Ha sikeresen tuljutottunk az elsd feladaton, kd&lonféle veszélyes
lények bukkannak fel, igy példaul a Target Abductor (célkeresztszokteté) és az
Ammunition Raider (I6szerfosztogato).
i

A jaték legfébb hibaja, hogy ha a masodik palyan egy lényt sikeril a képernydé felsé
részének kozepén sarokba szoritani. a jaték véget ér. Semerre sem tudunk tovabb
menni.

A Star Commander egészen jo kis reflexjaték. Akar még azt is el tudnam képzelni, hogy
a reakcidkészséglink mérésére haszndalhatnank. A sok bamba 16v6ldézés Grjaték utan a
Star Commander dit6 valtozatossagot jelent.

3.73. STAR FORCE NOVA

I ranyitias

Joystick: 2.port
Billentylzet:

nem hasznalhatéd

A lefordithatatlan cim talan uj csillaghader6t jelent. Lényeg az, hogy az ellenséges
Grbazisokat sorra leklizdjik. Ennek az a médja, hogy megfejtve a bazis 6nmegsemmisité
rendszerének kulcsat, azt be is irjuk.

Egyetlen hajénk van. tehat o6vatosan béanjunk vele. Az els6 palyan (ez a 0. fokozat)
kétszer végigrepllink az Urbazis felett. Kézben kétszer is megklzdink két Gregységgel.
Prébaljuk az 6t darab ellenséges raktarat kiléni. Lehet6ség van arra is, hogy a palyan
itt-ott elhelyezked6é kérddéjeleket is eltaldljuk. igy szerezhetiink automata tlzfegyvert, ezt

egy villogé "A" jelzi. Ennek birtokdban folyamatosan nyomott tllizgombbal is I6hetliink
egy kis ideig.

Minden ellenségért 50 pontot kapunk, 1000-t elérve egy specialis palya (BONUS LEVEL)
kovetkezik. Itt nincs ellenség (ez aldl csak a 2. fokozat palyaja kivétel). Tehat kénnyedén
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ki lehet a kérd&jeleket 16ni. Ennek szakasznak a végén felulrél lefelé az EJNU felirat
lathaté. Ez ne tévesszen meg bennlinket, nem magyarul van, tehat nem is gunyolddas.
A JUNE (junius) sz6 osszekevert betli. A PASSWORD (kulcssz6) tehat JUNE. Hogyan
irjuk be? A kulcsszéban levd sorrendet betartva 16juk ki a betlket. Tehat most el6szd6r a
J-t, majd U-t, N-t és végil az E-t. Vigydzzunk, mert a betik is lé6hetnek. Ugyeljiink a
megfeleld sorrendre is, mert hiba esetén ujra kell kezdeni a beirast. Ebben az esetben,
vagy ha a kulcsszénak csak egy részét sikerllt beirni, Gjra a fokozat elejére jutunk,
megint teljesitenink kell azt.

Tovabbi szOszaporitas helyett lassuk a negyedik fokozatig a kulcsszavakat
megfejtésiukkel egyltt.

00. EJNU JUNE

01. RALIP APR1L

02. HARCM MARCH
03. GUTASU AUGUST
04. AUJNAYR JANUARY

A folytatast mindenki maga keresse meg. Nekink eddig sikerult eljutni. A palyavaltast a
fokozat kijelzésén kivlil a szinezés is mutatja.

A legtobb figyelmet az UUtkdzésekre forditsuk. Ugyanis ha taladlat ér benniinket, vagy
valaminek nekimegyink, az ({rhajonk megséril. Ennek mértékét a legfelsé sorban
lathatd pajzsunk energiaszintjét mutaté skalan figyelhetjlk meg. Ha ez elfogy, vége a
jatéknak. Vége van akkor is, ha falnak megyink a képernyd bal szélénél.

A grafika és az animacié igen j6. Méltéban egy 87-es Mastertronic jatékhoz

3.74. STARTER CHESS

Azok, akik kulféldon vették meg gépiket, sok esetben egy kazettan négy egyszerd
programot kaptak hozzad ajandékba. Ezek egyike ez a sakkprogram. Ez eddig az egyetlen
magyar program, mely kulféldon hamarabb jelent meg, mint itthon. Olaszorszagban
példaul Scacchi néven kerilt forgalmazba. Az eredeti valtozat csak C-16-on mikddik a
karakterkészlet elhelyezkedése miatt. Nalunk forgalomba kerilt a Plus/4-es valtozat is.

A program grafikaja szép. A jatéker6 nem kimondottan nagy. Ezt jelzi a cim is, sakk
kezdéknek. Hatranya, hogy nem allithaté fel tetszdleges 4allas. Azonban van egy olyan
leheté6ség, amellyel bizonyos elemzéseket végezhetink. Ugyanis egy allast a gép
memoridjaban eltarolhatunk az <S> billentylGvel. (SAVED) Ha dujra ehhez az allashoz
akarunk visszatérni, a <Q> gombot kell lenyomnunk (RESTORED). Erre azért van
szikség, mert jaték kozben csak egy lépést lehet visszamenni az <ESC> billentylvel.
Tovabbi lehetéségek:

<N> - Uj jaték (New game)
<R> - Térfélcsere (Reverse)
<P> - Bemutato jaték be/kikapcsolasa (Play self)

<RUN/STOP> - Bemutaté kikapcsolasa

Normal jaték soran csak a l|épést kell beirni. Pl.: e2e4 és <RETURN>. A program vagy
Iép, vagy hibatizenetet ad (ILLEGAL).
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Ha a gyalog az ellenfél utolsd soraig eljutott, akkor a felveheté6 babuk jele a kdvetkezé:

<Q> - vezér
<N> - huszar
<B> - futo

<R> - bastya

3.75. STAR TRADER

I ranyitas

Joystick: -

BillentyUzet:
a program kérdései
alapjan

A Melbourne House Star Trader (Urkereskedd) cimi jatékaban egy kereskedelmi (rhajot
vezethetink a Naprendszerbél valamely mas csillagrendszerbe. A Solar Interstellar
Banktél 5.000 dollar hitelt vehetink fel, s maris belekezdhetink a nagy csillagkdzi
spekulacionkba.

Kereskedelmi (Grhajénkkal kilonb6z6 fejlettségl civilizaciokat kereshetink fel. Hasznaljuk
ki, hogy az egyes cikkeknek mas az &ra. Leggyakrabban a kovetkezd csillagrendszerek
kézlul valaszthatjuk meg a célallomast:

0 Naprendszer (Sol) 5 Pollux

1 Procyon 6 Antares

2 Altair 7 Megrez

3 Deneb 8 Saiph

4 Capella 9 Phaedra

A kovetkezd arucikkeket vasarolhatjuk meg:

Elelmiszer - Food
Fémek - Metals
Fegyverek - Weapons
Robotok - Cyborgs
Uranium - Uranium
Gyobégyszerek - Drugs
Dragakoévek - Gems

A vasarlasnak nemcsak a pénztarcank szab hatart, hanem a hajonk Grtartalma (tonnage)
is. Ugyeljink arra, hogy elegendé hajtéanyagunk (fuel) legyen. Ez természetesen
elfoglalja a rakterllet egy részét A még szabad hajorakomany-kapacitast a CARGO CAP
alatt lathatjuk.
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Utunk soran ellenséges tamadasoknak vagyunk kitéve. Ha az (irhajé megsérilt, ezt a
DAMAGE (kér) felirat alatt lathatjuk, s jarmiiviinket feltétlenil javittassuk meg.

Idénként ajanlatot kapunk arra, hogy lézertartalyt (Laser Pod), rakétalovedékeket
(Missiles), eltéritéket (Deflectors) vagy nagyobb (irhajot vasaroljunk. Ha van elég
pénziink, fogadjuk el az ajanlatot.

A kovetkez6 parancsokat hasznalhatjuk:

- a rakomany 6s az (irhajé helyzete;

- "hiper-ugras" térkép;

- kereskedelmi tablazat;

- rendszerkonyvtar;
pihenés;

- kirakodas az (irhajobol az aruhazba;
berakodas az (rhajoba;

- kblcsénzés a banktél;

befizetés a banknak.

omrcpopz -

Igyekezziink a felvett hiteleket gyorsan torleszteni, mert a kamat elég magas. Jo
gazdalkodassal tetemes vagyonhoz juthatunk.

Csak dicsérni lehet a program otletét. A megvalésitas viszont mar elkapkodottnak tinik.
Elegendé a legfejlettebb 6s a legelmaradottabb csillagrendszer kéz6tt ingazni, s ha nem
esiink az (rkalézok aldozatava, garantaltan felviragoztatjuk a gazdasagot.
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3.76. SUMMER EVENTS

Iranyiltas

Joystick: 2. port

Bil Lentylizet:

A - bal
2 - Jjobb
3 - fel
w - le
SHIFT - 1liz

A Summer Events (Nyari Olimpiai Jaték) a legigényesebb sportprogramok kézé tartozik.
Hét versenyszamban proébalhatjuk ki az Ulgyességlinket. Udo Gertz szemmel lathatéan
igyekezett felhasznalni a Winter Events legsikeresebb megoldasait. A Summer Events,
ha lehet még nagyszerlbbre sikerllt, mint el6dje. A szerz6 a legvaltozatosabb olimpiai
szamokat valogatta Ossze, igy az erb6probak koézott kénnyl- és nehézatlétika, lgyességi
és gyorsasagi szamok egyarant szerepelnek. A sokféle sportdg kdévetkeztében a
Summer Events-et sokaig jatszhatjuk, anélkil, hogy wunalmassa valna. A feladatok
altalaban kénnyen érthetéek, atlagos lgyességgel, és kis figyelemmel teljesithetbek.
Kiulén emlitést érdemelnek a nagyszerld grafikai megoldasok. A sportolék mozgasa
hitelesnek tlnik, a szinek latvanyosak, szépek, de nem harsogoéak. Tetszett az is, hogy
Udo Gertz csapata Ulgyesen hasznalja a szinarnyalatokat. Minden egyes sportesemény-
hez 6nallé, kellemes zene tartozik. A Kingsoft - eddigi hagyomanyaihoz hiven - ismét
kitett magaért.

Noha a jatékot billentylzetrél is vezérelhetjik, ezt csak végszikség esetén javasoljuk,
mert igen-igen nehézkes. Ezért a leirasban is csak a botkormany hasznalatara szorit-
kozunk.

A Summer Events a koévetkez6 versenyszamokat tartalmazza:

- Butterfly (pillangdéuszas)

- Pole vauit (radugras)

- Javelin (gerelyhajitas)

- Skeet shooting (agyaggalamb-l6vészet)

- Platform diving (mdugras) )
- Cycling (kerékparozas)

- Weight lifting (sulyemelés)

NYITO UNNEPSEG
A Nyari Olimpiai Jatékok kaprazatos ceremonidval kezddédnek. Befut a stadionba egy

sportolé az olimpiai langgal, majd fellobbantja a kandelaber tizét. Feleresztik az égbe a
galambokat, s ezzel kezdetét veszik a jatékok.
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A meniben a kovetkezO6k kozll valaszthatunk:

Jatékosok szama (1-4)
Verseny valamennyi sportagban
Verseny az egyes sportagakban
Gyakorlas az egyes sportagakban
Az olimpiai rekordok megtekintése

Nyité Unnepség
Zar6 lnnepség

Az eredmények beolvasdsa/kimentése (kazetta vagy lemez)

Amennyiben a versenyzést valasztjuk, elsé teend6nk a versenyz6k nevének és az
orszaganak meghatarozasa. Ugy tinik, az olimpiak gyakori bojkottja hatast gyakorolt
Udo Gertzre is, mivel csak az NSZK, Nagy-Britannia, "Kingsoft", Svajc, Olaszorszag,
Goérégorszag, Franciaorszag, Egyesilt Allamok, Szovjetunié és Japan koézétt valasztha-
tunk. Az <f1> gombbal el6re, az <f2>-vel pedig visszafelé Iéphetink az allamok so-
raban. Miutan a versenyzd nevét is beirtuk, a program rovid részletet jatszik el az illetd
orszag himnuszabdl. Nem valik a szerz6k dicséségére, hogy a szovjet himnuszt Ossze-
tévesztették az Internacionaléval.

Ezek utan nézzik a sporteseményeket!

BUTTERFLY

lzgalmas versenyre ad lehetéséget a 4x100 méteres pillangdéuszas. A tlzgombra
megkezddédik a szamlalas, majd a rajtra a joystick el6renyomasaval ugorhatunk a
medencébe. A Usz6 kar- és labtempdjat a botkorméany kdérbeforgatasaval szabalyozhat-
juk. A kezdd jatékos altalaban "ész nélkll" tekergetni kezdi szegény joystickot. El&szdr

mi magunk is ebbe a hibaba estink. Kis odafigyeléssel meg lehet taldlni a mozgas
ritmusat.

A képernyd felsé részén a medence totalképét lathatjuk. Itt jol lehet kdvetni a verseny
allasat. A két versenyzd pillanatnyi sebességét két csik hossza jelzi. A képernyd
kézepén - egymas folott - lathatjuk a kot versenyz6 kozelképét. Ha ketténél tdbben
jatszunk, a verseny két részletben zajlik.

POLE VAULT

Gyakorlasnal az elsé6 teendénk a lécmagassag beallitAsa. A botkormany fel- illetve
lefelé mozgatasaval négy métertél hat méter negyven centig allithatjuk a magassagot.
A megfelelé értéknél nyomjuk meg a tlzgombot, s ezzel rdégzithetjik a Iléc helyét.
Verseny esetében nincs allitasi lehetéség: az elsd kisérlet 4,00 méterrdl indul.

Az atlétank ezutan futdsnak indul. A magasugré léc alatt, a szivacson egy Kkis Ilyuk
taldalhatéd. Ide kell a ruddal beletalalni, majd lendiletesen athaladni a léc felett. Ezt ugy
tehetjik meg, ha a megfelel6 pillanatban a botkormanyt hatrahtuzzuk, majd eléretoljuk.
Amikor az ugré testének korilbellil harmada athaladt a léc felett, gyorsan nyomjuk meg
a tlzgombot. Ennek hatdsara a sportold az ugrérudat elengedi.

Verseny moédban minden szinten harom kisérletet tehetiink. A sikertelen prébéalkozasnal
a "miss" értéke eggyel né. Amennyiben sikeril atjutni a léc felett, azt hiasz centivel
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feljebb emelik, s a hibaszam is kinullazédik. Ha verseny k&zben kihagyunk egy magas-
sagot, a léc automatikusan feljebb kerul.

JAVELIN

A gerelyhajitas jo (temoérzéket kivand sportdg. A tlizgomb megnyomasara nagy
lendulettel futni kezd az atléta. Igyekezzink elkapni azt a pillanatot, amikor a kifutépalya
végére ér. s ekkor huzzuk balra a kart. A gerely vizszintessel bezart szdge addig
emelkedik, amig a kart el nem engedjuk. Sem a tul meredek, sem a tul lapos dobas
nem jo6. A 35 méter feletti hajitds mar j6 eredménynek szamit (igaz, ez eltdérpil Németh
Miklés montreali 94,58 méteres dobasa mellett).

SKEET SHOOTING

A Summer Events egyik leglatvanyosabb sportdaga a skeet-l6vés. A skeet az agyag-
galamblévés egyik formaja. A félkér alaku palya kerlletén hot, a kézepén pedig tovabbi
egy léallas talalhaté. Kétoldalt egy-egy dobdtoronybdl Osszesen o6t korong repil ki

Ezeket az irdnyzék ravezetésével tudjuk eltalalni. Minden I|64allasbél 6t |6vést adhatunk
le. Tiz-tiz pontot kapunk a sikeres talalatokeért.

A Skeet shooting grafikdja igen szépre sikerllt. Az aranyszini korongok kiléndsen
mutatésak, de tetszettek a mez¢ flifoltjai is.

PLATFORM DIVING

A Platform diving segitségével egy miugré verseny részesei lehetink. Taldan nem
érdektelen megemliteni, hogy a sportszakirodalom megkildnbdzteti a toronyugrast és a
szlikebb értelemben vett miugrast. Az elébbinél harom, az utébbinal kot ugrédeszka
van. Mindkét ugrasban tobbféle ugrasformat ismerink. Ezek fébb tipusai a kdvetkezdk:

a.) el6reugras (Forward dive)

Az ugré arccal a viz felé all, elére ugrik el. 6s elére forog. Ebbe az ugrasformaba
tartozik a fejes elére, a szalté el6re, és mas ugrasformak.

b.) hatraugras (Backward dive)

Ennél az ugro6 hattal a viz felé all a deszka végén. Az elugras hatrafelé torténik, és az
ugr6o hatrafelé is forog. Végrehajthatunk fejes hatra, szalté hatra és hasonlé ugréas-
formakat.

c.) Auerbach ugréas (Reverse dive)

Az ugré arccal a viz felé all. elére ugrik el. de hatrafelé forog. Az Auerbach ugrasnak
szintén létezik fejes és szaltdé valtozata.

d.) Delfinugras (Invard dive)

Itt az ugré a deszka végén hattal a viz felé all. Hatrafelé ugrik, majd el6re forog.
Ismeretes a delfinfejes, a delfinszalté 6s mas valtozatok.
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Az ugrasokat kiilonféle testhelyzetekben lehet végrehajtani. A nemzetkdzi szabvany "A"
tipusba sorolja a nyujtott testtel végrehajtott ugrasokat. "B" kategodriaba tartoznak az
un. csukaugrasok. llyenkor a test csipében meghajlik, ugy, hogy a nyujtott lab 6s a
torzs egymassal hegyesszdoget zar be. Ezenkiviil létezik még felhuzott térdekkel
végrehajtott ugras, csavarugras, repiil6szalté is. Ez utébbinal a szaltot késleltetik.

A kilonféle ugréosokat a jaték soran gyakorolhatjuk. Valaszthatunk a Forward Dive,
Backward Dive, Reverse Dive valamint az Invard Dive ko6zoétt. A megfelelé tipust a
tizgombbal rogzithetjuk. Az ugrdas soran az ugrasi technikankat a botkormany
segitségével valaszthatjuk meg Balra huzassal példaul szaltét ugorhatunk.

Az ugrasunkat hattagu zsiiri biralja el. Kiilon értékelik az ugras kivitelét (judges score),
valamint az ugras bonyolultsagat (difficulty). A két eredmény szorzata adja a
végeredményt (total points). Az ugras kivitelét az alabbiak szerint értékelik:

Sikertelen ugras 0 pont
Elégtelen ugréas 0,5 - 2 pont
Hibéas wugréas 2,5 - 4,5 pont
Kielégitd ugras 5 -6 pont
joé ugras 6,5 - 8 pont
Nagyon jé ugrés 8,5 - 10 pont

A pontozébirék kiilon-kiilon értékelik az alsé6 és a fels6 deszkarol tortént ugrast, s
végiil a két értéket O6sszesitve kapjuk meg.

CYCLING

A Summer Events-szel kétszemélyes kerékparversenyen is részt vehetiink.
Rivalizalhatunk egy baratunkkal, de ha egyediil jatszunk, a gép is versenytarsunk lehet.
A Cycling is a "joystick-pusztité" jatékok koézé tartozik. Feladatunkat ugyanis ugy
oldhatjuk meg, hogy a botkormanyt egyenletes (nem tul gyors, de nem is lassu)
mozgassal az o6ramutaté jarasaval megegyezé iranyban forgatjuk. A két kerékpar
pillanatnyi sebességét a képernydé jobb szélén lathaté csikok hossza jelzi.

Egyetlen képen lathaté a kerékparosok kozelképe, 6s a verseny attekinté képe. A palya
szélén az egyes orszagok zaszléi is megtekinthetdek, s persze a szurkolék, az épiiletek
6s mas targyak is.

WEIGHT LIFTING

A hivatalos versenyeken haromfajta sulyemelési moéd ismeretes: a I6kés, a szakitas és a
nyomas. A l6késnél a mellig felhuzott sulyt sipjelre alaugréssal a fej folé kell I6kni. A
nyomasnal a sulyt az adott jelre mellig kell emelni, majd uGajabb jelre folyamatosan,
megszakitas nélkiill a fej folé kell kinyomni. A szakitasnal a sulyt az adott jelre egyetlen
lendiilettel kell a fej folé lenditeni. A sulyt mindegyik esetben két masodpercig meg kell
tartani.

A Weight Liftingben csak a Iokés 6s a szakitas szerepel. A botkormany jobbra huzasaval
a |okést (two hand snatch), balra huzasaval pedig a szakitast (clean and jerk)
valaszthatjuk. Ezt kévetéen nyomjuk meg a tlizgombot.
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A suly 75-t8l

225 kilogramm koézoétt valaszthaté. A joystick jobbra mozgatasa

értéke nd, balra csokken, tlzgombbal pedig régzithetd.

A slUlyemelés menete a koOvetkezé:

a.) Two hand snach
Joystick mozgatés Hatésa
le lehajolés
fel mellhez emelés
le felkészulés
fel kinyoméas
gyors, folyama-
tos jobbra razas kitartés

b.) Clean-and-jerk
Joystick mozgatés Hatésa
le lehajolés
fel mellhez emelés
gyors le betiilés

sikerul addig tartani

varads majd fel
le

fel

gyors, folyama-
tos razéas

k iegyenesedés
felkészilés
k inyoméas

k itartés

esetén az

Ha a sulyt, amig a harom pontozébiré lampaja kigyullad, akkor a
kisérlet érvényes, s a sportoléd 6réomében integetni kezd a kézdnség felé.

A tennivaldk leirasan tulmendéen feltétlenul szolni kell a jaték kivitelérél is. A VVeight
Lifting-et lenduletes, izgalmas, idénként Hacsaturjan Kardtancara

vezeti be. A haromdimenziés kép is igen jo6l sikerilt. Tetszetds,
feltintetésénél a kék kilédnb6z6 arnyalatait hasznaltak a jatédktervezdék.

emlékeztetd
hogy a

zene
sulyok

ZARO UNNEPSEG

A sporteseményektdl latvanyos Unnepség keretében kdszdnhetlink el. A ceremédnia késéd
este zajlik. A nézo6ktél tizijatékkal kdészdnnek el. Megjelenik a Kingsoft replil6gépe s,
majd felvonulnak a sportoldék is. hdénuk alatt a nemzeti szineket feltinteté tablaval.
Véglul egy léggdmb szall at a stadion felett. Méltéo befejezése egy nagyszerl jatéknak!
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3-77. THAI BOXING

I réadanyitas

Joystick: 1l.port
Billentytizet:

ldsd a leirésban!

A tavol-keleti kuzd6sportok egyre divatosabbak. Plus/4-es jatékok kozott is feldolgoztak
mar a kung-fu-t (pl. Yie are kung fu. Kung-fu kid) 6s a karatét (pl. Karate king.
International karate) Az ANCO cég egy viszonylag kevésbé ismert kizd&ésporttal, a thai
box-szal jelentkezett.

Feladatunk, hogy kulénb6z6 egzotikus helyszineken megklzdjink az ellenfelinkkel. A
jaték kezdetén az <f1> és az <f2> funkcioébillentylk segitségével valaszthatunk, hogy
a klaviaturarél vagy joystick segitségével jatszunk. A kizdelemben a kovetkezd
manéverekkel élhetlink:

I Mandver I joystick I DbillentyU I
1 1
Tamadéas bal 1 L 1
i t
Hatralas 1 jobb 1 ] 1
i 1
Ugréas 1 iel P %
t
Guggolas le > 1
1
Labséprés 1 tUz SPACE 1
1 1
1
Oldalrugés 1 bal * t'uz 1 A
1 |
Fejrugéas 1 jobb * tUz 1 D H
1
Okdlcsapas arcra% fel * tiz 1 w 1
1
Okdlcsapas 1 le " tUz | X 1
1 1

A jobb oldalon [évé, piros nadragos versenyz6t iranyithatjuk. Az ellenfelink fekete
nadragban lathaté. A képernyd aljan 1év6 szines csik hossza jelzi az allast. Minden
sikeresen végrehajtott akcié utan az ellenfél csikja kissé rdvidebb lesz. Ha végleg
elfogy, a vesztes térdre borulva kénydérég a kegyelemért.
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Az elsé palyan viszonylag gyenge ellenféllel mérkéziink. A tovabbiakban egyre
harciasabbak.

Ha masképp nem sikeriilne végigkiizdeni a harom palyat, akkor a program beinditasa
utdan nyomjuk meg egyszerre a <RUN/STOP> billentylit 6s a reset gombot, majd
térjiink vissza BASIC-be:

X < RETURN>

Ha a masodik palyara vagyunk kivancsiak, irjuk be:
65 GOTO 400 <RETURN>, majd RUN 6s megint <RETURN>

Ha a harmadik palyat szeretnénk Iétni, irjuk be:
65 GOTO 720 <RETURN?>, majd RUN 6s megint <RETURN >

3.78. THE EXORCIST

A jatékprogramoktol altalaban nem varjuk el, hogy mély eszmei tartalmuk legyen. Az
Exorcist (Ordégﬁzﬁ) ebb6l a szempontbél kivétel, sét, azt lehet mondani, hogy a
gondolati hattér sokkal gazdagabb, mint maganak a jatéknak a szinvonala.

<
I ranyitas <
Joysticki 2. port
BillentyUzeti

kurzor-vezérld b.
SPACE - tUz

A kiillonb6z6é kulturkorok mitolégiainak kozponti kérdése a Fény 6s a Sotétség kiizdelme.
A fény a jésag o6s a teremtés szimboluma, a sotétség a gonoszsagé o6s az elmulasé.
Ebb6l a szempontbé6l csak a Biblia szamit kivételnek, Lucifer neve ugyanis annyit jelent:
a Fény hordozéja.

Az Exorcistban azonban nincs llyen keveredés. A feladatunk az, hogy eliizziik a Gonoszt,
s a Napfény ragyogja be a vilagot. A jaték elején meghatarozhatjuk, hogy billentyilzetrél
vagy botkormannyal akarunk jatszani, valamint a jaték nehézségi fokat (1-8).

A jatéktér 191 teremre oszlik. (Ezt a mellékelt térképen is kovethetjiltk.) Mi a 97-es
szobabol indulhatunk. A termek koézepén lévé "bazis" fels6 feléb6l a gonosz szellemek
indulnak uatnak, az alsé fele pedig a Vilagossag "koézpontja". Amerre a Nap jar,
kivilagosodnak a falak. Igyekezniink kell, hogy a szellemek ne érjenek utol.
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A szellemek szama valtozé: lehet, hogy csak ketten Uldéznek, de el6fordul, hogy
négyen. A Gonoszok nem tudnak bejutni a Nap bazisara, viszont mi sem mehetink be
az Ovékbe. Minden teremben annyi villdm all rendelkezésiinkre, ahany szellem van. Ha
egy villamot felvettink, a képernydé jobb oldaldanak kozepén egy kis-villam nagyra
valtozik. A szellemek erre fejvesztett menekilésbe kezdenek Igen kis id6 all
rendelkezésilinkre, hogy eltaldljuk 6ket. Ha mégis sikeril, a szdrny lelassul, és szirkévé
valtozik. Mint tudjuk, a gonoszsag kiirthatatlan. igy a mi Gonoszaink sem pusztulnak el
haragos villamainktél. Egyetlen eredmény, hogy ndvekszik a szazalékos teljesitménylnk.
Ezt a SUCCESS (eredmény) alatt lathatjuk.

Ha sikertil a terem valamennyi faladt bevilagitanunk, a szellemek visszamenekilnek az
odujukba, majd formatlan Iénnyé valtozva megszégyenllten eloldalognak. Az esetek
tobbségében ilyenkor egy (esetleg tobb) ajtéo is megnyilik.

A képernyd jobb alsé6 sarkaban egy vaktérkép talalhaté. Ezen egy villogdé pont jelzi a
pillanatnyi helyzetinket. A térképen ezenkivil tovabbi nyolc pont lathaté. Ezek mutatjak
azoknak a termeknek a helyét, ahol valamilyen kincs taldlhaté. Helyzetiket az
befolyasolja, hogy a jaték kezdetén milyen nehézségi fokozatot valasztottunk.
Amennyiben a legkénnyebbre vallalkoztunk, akkor a kiindulé ponthoz kézel, a 17. 18. 33,
66. 113, 114, 130, és a 131 szobéaban taladljuk meg a keresett targyakat. Magasabb
fokozatban a targyak mas termekben, egymastdl lényegesen tavolabb taldlhaték.

A szobakban a kovetkez6 targyakat talaljuk, kard, polip (hagyma?), iranytl, serleg,
felhuzhaté vo6doér (ecset?), koényv, gyertyatartdé, sas. Ha sikerll rajuk bukkanni, 5% a
jutalmunk, valamint az. hogy a térkép egy szelvénye kirajzolodik. igy a tajékozdédasunk
lényegesen kdénnyebb.

A jaték tesztelése kozben sokaig reménykedtem abban, hogy a térképen folttal jeldlt
192. szoba elérésekor valami torténik. Tobb nekirugaszkodas utan be kellett latnom,
hogy a jatéknak nincs végs6 célja. Ezzel is igazolva latszik az. hogy az élet célja a
kizdés maga.

Ez a klizdés pedig igencsak kinkeserves. Nemcsak nagy Ulgyesség, hanem végtelen
tirelem is kell hozza. Egy szellem Kkilévéséért csupan 0.1 szazalékot kapunk, s egy
terem teljes kivilagitdsa sem jar tobbel, mint 0.15 szazalékkal. Hiaba teljesitink egy
feladatot, azonnal ott van a kovetkez6. Barmilyen sokat is oldottam meg. ez még
mindig csak téredéke az eldttink all6 belathatatlanul sok feladatnak Gyakran volt olyan
érzetem, hogy ennek sohasem lesz vége. Illyesfajta gondolatok nem csak egy jaték
kapcsan johetnek el6...

Ha beirjuk az orokéletet a jaték inditdasa el6tt, bejarhatjuk az O&6sszes termet, a
szdrnyeken keresztilmehetink. Semmi veszély nem leselkedik rank.

A jaték sebességét is szabdalyozhatjuk egy kis trikkel. irjuk be:

MONITOR < RETURN >
1300 LDX#$0C helyett,
ha 00 - lassu,
ha 01 - gyors lesz a jaték.

Az Ordéglizé igen régi program, még 1984-ben készilt. Uttérd jellegli alkotasrol lévén

szé, fogadjuk megértéssel kisebb-nagyobb hibait. Még az is el6fordul, hogy a kép
hirtelen o6sszezavarodik.
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(the exorcist) 5;53

1 5 10 5
20 Tis 130
I35 40 !
50 55 ieo
Fs 7
85 90 95
97 100
1 120
130 135 %0
us 1 155 180
165 170 75 |
180 185 190
|

3-79. 3 -D QUASARS

lranyi tas

Joystick: 2. port

Billentylizet:
Z - balra
X - Jjobbra

SHIFT - tlz

A Solar Software jatékaban egy vadaszgéppel kell a rajokban szall6 ufdkat lelédddzniink.
Minden kilétt ellenségért szaz pontot kapunk. Vilagilr-fizikaban jaratosabb olvasodink
valészinlleg meg tudjak magyarazni, hogy mi a kiulénbség a kvazarok és az ufok koézott,
de eme tudomanyos okfejtés nem valdszinl, hogy a jaték moédjan sokat valtoztatna.

Ez egyike azoknak a programoknak, amelyekbé6l egy szakajtéravalé van a piacon. A 3-d
quasars annyival jobb, mint az atlag, hogy a szerz6k kisérletet tettek a harom
dimenziés abrazolasra. A képerny6 als6 felébe belUsz6 csikok, s a gép arnyéka a repllés
élményét probalja adni. Evvel egyltt a jaték grafikaja a gyengébbek k6zé sorolhaté.
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(TUTTI FRUTTI 2)

e

K

SIS

127



Jatékleirasok 100+4/2 3. fejezet

3-80. TUTTI FRUTTI 2.

1i1i&dnyitijs

Joyst ick: 1. pott

Bil lentyiizet:

D bdlrd
6 - jobbra
A tel

4 le

T - tiz

Manapsadag a szamitégépes jatékok is sorozatban jelentkeznek. Ebben a masodik
kdtetben is tdbb. az el6z6 kdényvben is szerepld jaték folytatasat ismertetjuk. Illyen a
Tutti Frutti 2.. avagy a szuper eper gyd6zelme a savanyu almak felett

Itt is hat palyaval kell megkizdeni Sajnos a szinvonal nem emelkedett. Talan a
harmadik palya az. amely Gjdonséagot tartalmaz. Itt ugyanis vakon kell tapogatézni egy
labirintusban ugy. hogy a képernyd sarkai kozelében levé almakat a sarokba I6kjik a
tlzgomb segitségével. Most azért k6zoljuk ennek a palyanak a rajzat, hogy akinek nem
sikerllt eddig ezen taljutni, segitsink.

i /utdn mar csak az utolséd palya az, ami némi Ulgyességet kivan Itt megint egy Kkis
csalafintasagra van szikség. A tologathaté cseresznyékkel kell a zdéld almakat
megsemmisiteni A mddszer pontos leirdsa hosszadalmas lenne, ezért csak annyit
mondunk: gondoljunk arra. hogyan kell szitadlni, és maris lehet utananézni a harmadik
folytatasnak.

3.81_T WIN KINGDOM VALLEY

leédnyi 1 & s
is:sscsss--<nsii3as

Joyst ick:

bi 1!ent yU2et:
kur 'torbili eint yitk
valamint a ptogi.im
uusi t dskeszlet.e
alapjan

HUN/STOP ja-iék vége

A Bug Byte "Twin Kingdom Valley" (lkrek kiralysaganak vdélgye) cimi programja igazan
fantdziadus szdveges kalandjaték. Sokan - akik nem tudnak jol angolul - visszaretten-
nek az "adventure" jatékoktdol Vitathatatlan, hogy a nyelvtudéas segiti a jatékok élvezetét,
de leirasunkban igyekszink segitséget adni azoknak is, akik hadilabon &llnak az angollal
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Jatékleirasok
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Jeloleések:

B -BORTON
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E -ELOCcSARNOK

E -északi
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F -FoLyoso
FE-FELVONOHID

H -HALOSZOBA

K -KELETI
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A Twin Kingdom Valley - a maga mifajaban - szenzaciés program. Szdveges jatékrol
lévén szd, a vizudalis élményrél le kell mondanunk. B&séges karpotlast kapunk viszont
azaltal, hogy hegyeken, vdlgyeken, vizeséseknél, mocsaraknal és sivatagban csatangol-
hatunk: féldalatti barlangok, 6don kastély sok-sok emeletének titkait derithetjik fel. A
Twin Kingdom Valleyrél regényt lehetne irni, s vélhetéen még akkor is maradnanak fel-
deritetlen részei. Istentelentl sok id6t igényelt, amig sikerult feltérképezni a Birodalmat.

A jaték cime is sejteti, hogy egy ikerpar osztozik a vélgybéli birodalmon, az egyik az
erdék, a masik a sivatag kirdlya. Békésen uralkodtak mindaddig, amig egy sarkany el
nem foglalta a voélgyet. Az erdék kiralya féld alatti rejtekhelyére menekilt, s a sivatag
uralkodoéja vigasztalanul kéborol egykori birodalmaban. A sarkanynyal egyutt a
meseh6s6k egész armadiadja is megérkezett. Boszorkanyok, tlindérek, torpék, manok,
6ridsok és egyéb lények barangolnak az utakon.

A jaték kezdetén egy keletr6l nyugat felé futé uton vagyunk. A kbézelben egy kunyho
van, melyet éppen most béreltink ki a "Sword Inn" nevl s06r6z6 tulajdonosatol. A
kovetkez6 tajékoztatast olvashatjuk:

| You are on the road | Az tton vagy |
| North you can see a wooden | Eszakra egy fahdzat lathatsz |
| cabin | |
|  North-east is a forest path | északkeletre egy erdei ut vezet |
| East you can see a road | Keleten egy utat lathatsz |
| West you can see a road | Nyugaton (is) egy utat lathatsz |
| South is a wooden fence | Délen egy korlat wvan. |
|  throught which you can see | melyen keresztil az |
| forest | erdét nézheted. |

A tébbi mar rajtunk mulik... Az expediciénk UGtvonalat a gép szorgalmasan kényveli.
Idénként baratsagtalan teremtményekkel taladlkozunk; sebeket osztunk ¢és kapunk,
nehezen cipeljik a csomagokat és szomjazunk a sivatagban.

A jaték iranyitdsara szamos lehet6ség van. irhatjuk példaul a koévetkez6ket: MOVE
NORTH <RETURN> vagy ENTER CABIN <RETURN>.

Hasznalhatjuk a GO vagy a WALK parancsokat, de megtehetjik, hogy csak az égtajat
gépeljik be, példaul: NORTH. Osszetett iranynal elég a kezdébetiiket beirni (pl: NE -
északkelet). A négy égtdj esetében hasznalhatjuk a kurzorvezérlé nyilakat is.

El6fordul, hogy le vagy fel akarunk menni, ilyenkor hasznéaljuk a DOWN vagy az UP
szavakat!

Az utasitasok feldolgozasanal a program figyelmen kivil hagyja a nével6ket és
eldljaréoszdékat. Ha pontatlanul fejeztik ki magunkat, visszakérdez. Természetesen nem
hasznéalhatunk olyasfajta utasitasokat, mint FIND THE TREASURE (keresd a kincset) vagy
GO HOME (menj haza). A leggyakrabban a kovetkezd parancsokat hasznalhatjuk:

132



100+4/2 3. fejezet

HELP
INVENTORY
SCORE
STRENGHT
VIEW
SEE
LOOK
QUIT
END
DRINK
SWIMM
WAVE
WAIT
ASK
READ
EMPTY
POUR
FILL
ON
OFF
GIVE
LIGHT
UNLOCK
OPEN
CLOSE
SHOUT
LOCK
GET
TAKE
DROP
THROW
CuT
HIT

A parancsok csak akkor érvényesek, ha megfelelnek a helyzetnek.
hogy HIT THE GUARD WITH A HAMMER
feltételezhetéen talalkoztunk egy gardistaval,
DROP THE

Hasonloképpen a

Jatékleifasok

segits
leltarozz
pontszam
erd

latvany
lass

nézz

pihené
fejezd be
igyal

ussz
integess
varj

kérj

olvasd
Gritsd ki
ontsd (ki)
toltsd fel
be(kapcsolni)
ki(kapcsolni)
add (oda)
vilagits
nyisd ki(kulccsal)
nyisd Ki
zard be
zard be
zard be
vedd (el)
vedd el
tedd le
hajitsd el
vagd. szurd
isd

Ha példaul azt irjuk,
(kélintsd fejbe az 6rt egy kalapaccsal), akkor
s el6z6leg mar szereztink egy kalapacsot.

JUG (tedd le a kancsot) kifejezést is csak akkor

hasznéalhatjuk, ha mar van nalunk egy ilyen edény.

A legtdbbszor
keletkezik.

elég harom betls

Példaul a BRASS

néha mokas szituacio
(melltartét). HAMMER

hasznéalni. Ebbdl
irhatunk BRA-t

roviditéseket
(sargaréz) helyett

(kalapacs) helyett pedig HAM-et(sonkat).

Utunk soran szamos targyat talalhatunk.

EMPTY STONE JUG

BRASS KEY
UNLIT OIL LAMP
FLINT

CRYSTAL BALL
SHORT DAGGER
WOODEN WAND
BRONZE KEY

Néhany ezek koézil:

lires kdékorso
sargaréz kulcs
kioltott olajlampas
kovako
kristalygémb

rovid toér
favesszd

bronz kulcs
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LARGE CUT DIAMOND
SMALL HOLDALL

BAG OF GOLD

BAG OF SILVER
SILVER DAGGER

nagy csiszolt gyémant
kis utitaska

egy zsak arany

egy zsak ezlst

ezlst toér
BROAD SWORD széles kard
AXE fejsze
CLuB bunké
METAL AMULETT fém amulett
KNIFE kés
UNIFORM egyenruha
HAMMER kalapacs
MACE buzogany, jogar

Nem lenne szerencsés, ha leirnank, mi hol talalhaté, mert akkor nem érdekes a jaték.
Ezért csupan néhany tippet adunk, s a tébbit olvasdink taldalékonysagara bizzuk.

Egy-egy elhagyott targyat taldlhatunk az wutak mentén, de a legtébb holmit a
kunyhdékban, barlangokban, féld alatti pincékben, valamint a kastélyban lelhetjlk.
Célszerl mindjart a jaték elején megszerezni az olajlampast és a kovakdvet. Ezeknek
nagy hasznat vehetjik so6tét helyiségekben. Ne felejtsik el kikapcsolni a Iampast,
amikor ujra a szabadban vagyunk (kilénben elhaszndaljuk az olajat).

Barangolasunk soran kilénb6z6 meseh6sdkkel talalkozhatunk. Tartsunk most egy kis
névsorolvasast:

STRONG ELF erés tundér

WITCH boszorkany

TROLL mano

DWARF térpe

SAND LURKER sivatagi jarér, felderitd
GUARD testér

GORILLA gorilla

DRAGON sarkany

FOREST KING

az erdd kiralya
DESERT KING

a sivatag kiralya

A tindér mindent odaad, amit szépen kérink téle. A boszorkany atkokat szér rank. ami
csOkkenti az erénket. Ha viszont odaadjuk neki a kristalygémbot, megjutalmaz valamivel.

Az erdében gorillakkal, a sivatagban jarérdokkel, a varban pedig gardistakkal talalkoz-
hatunk. A mandk és térpék igen sok helyen bukkanhatnak fel.

Ellenfeleinknél legtébbszdr fegyver is van. Elfussunk? Felvegylik a harcot? Mindenki
maga ddéntheti el, milyen stratégiat valaszt. A szamitégépes jatékok bajnokai valdészini-
leg mindenféle cseles dolgot kiprébalnak; olyanokat példaul, hogy egy szobaba csalo-
gatjdk a szdérnyet, majd gyorsan razarjdk az ajtét. De a legtobbszdér meg kell vereked-
nink velik, s a kdzben szerzett sériilések csdkkentik az erénket. Nem birjuk sokaig a
sivatagban a szomjusagot, s az sem igazan nyerd, ha az arokba zuhanunk. A krokodi-
lokkal teli téban garantaltan meghalunk. A sarkany altal elfoglalt toronyszobaban sem
sokaig birjuk a rettenté héséget.

134



100+4/2 3. fejezet Jatékleirasok

Az erb6nket visszanyerjik, ha forrasvizet iszunk. Latszélag felfrissilink a soértél is, de
vigyazzunk: legyengit! Ha a vizgyljténél (WATER MEAT) kortyolgatunk, vardzser6hoz
jutunk.

A hegy szelleme megsugja nekink a titkot, hogy mit kell tennink. Megkdnnyiti a
cipekedést, ha megszerezzik az utazétdskat. A legizgalmasabb kalandok a kastélyban
varnak rank.

Ezek azok a legfontosabb informéaciék, melyek segitségével a feladat megoldhat6é. De ne
feledjuk, szamos meglepetés var még rank. Varjuk azok jelentkezését, akiknek sikerilt az
lkerkiralyok titkat teljes egészében megfejteni.

3.82. UNSCRAMBLE

UNSCRAMELE

Iranyitas

il £
Joystick: - .
Billentylzet: . g . %
¢ g =11 -
z - le
I - balra
P ’ A = 3 % >

- Jjobbra

SPACE - eltolas
Az amerikai Sam Loyd (1841-1911) koranak legnagyobb "jatékkiralya" volt. Szamtalan
szellemes Otlete kézlil a legsikeresebbnek a 15-6s jaték bizonyult. Ennek lényege, hogy
egy 4*4-es dobozban oOsszekeverlink tizendt szamozott kockat. Feladatunk, hogy a
kockak kiemelése nélkil, az lres hely felhasznalasaval lendet teremtsink.

E
¢
7
b

s

A feltalalalé annak idején jelentés pénzjutalmat tGzott ki egy egyszerlnek tiné
feladatra. Nem tett mast, csupan a 14-es és a 15-6s kockat felcserélte. A jutalomra
éhes vallalkozék lazasan keresték a megoldast, mikézben az 6reg Sam elégedetten
mosolygott a bajsza alatt. O ugyanis tudta, hogy ez a feladat egyike annak a 10 461
394 944 000 féle elrendezésnek, amely megoldhatatlan. Vigasztaljon benninket az a
tudat, hogy wugyanennyi azoknak az eseteknek a szama, amely megoldhaté. Annak
megértéséhez, hogy ez milyen sok valtozatot jelent, képzeljink el egy Ulgyes jatékost,
aki atlagosan 0Ot perc alatt old meg egy feladatot (nekem ennyi idé alatt még sohasem
sikerilt). Ha szlletése pillanatatol megallas nélkul jatszana, szazmilli6 évig kellene élnie,
hogy valamennyi valtozatot megoldja. Persze ha kdézben evésre, alvasra vagy mas
hidbavalésagokra fecsérli az idejét, akkor még tovabb...

Erré6l a jatékrol és sok mas BASIC nyelven is irhaté jatékprogramokrol Donald D.
Spencer: Jatékok BASIC nyelven ciml kdnyvében olvashatunk b&vebben.

Ennek a jatéknak szamitéogépes valtozatat készitette el a Melbourne House. Az
Unscramble (kirejtjelez, megold) egyszerl Basic program. A <RETURN> lenyomésa
utdn a rendezett tablat lathatjuk, melyet a program szemink lattdra megkever. Egy
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keretet vezethetlink a kivalasztott kockara. A <SPACE> lenyoméasaval a kockat, sét akar
az egész sort, vagy oszlopot is eltolhatjuk. Az eltolas iranyat a program automatikusan
felismeri.

Erdekes jaték, de nem igazabél kidolgozott. A szamitégépes jatékok igazi vonzereje
ugyanis az, hogy tdébbet tud, mint a hagyoméanyos valtozat. Az Unscramble-t is
kiegészithették volna a szerz6k idéméréssel, az eltolasok szamlalasaval. Alkalmazhattak
volna kellemes zenét is. Bizonydra tanulsdgos lenne, ha elakadas esetén megmutatna a
legcélszerlibb megoldast. Ezek hianyaban az Unscramble meglehetésen szintelen
jatéknak hat.

3.83. UXB (L'UMO)

Magyarorszagon a Tynesoft UXB jatékanak olasz valtozata, a L'umo terjedt el. Ez a jaték
nem Oregbitette az olasz szoftvergyarték hirnevét. A L'umo nem tartozik az elsé szamu
kedvenceink koézé, ezért csupan vazlatosan ismertetjik.

Iranyitéas

Joystick : 2. port
Bi llentylizet:

- balra

- jobbra

- fel

- le

SHIFT+Z - kOvek scrol-
lozésa balra

SHIFT+X - kovek scrol-

lozasa Jjobbra-

~a X N

Feladatunk, hogy egy elaknasitott terepet megtisztitsunk 4 bombatol. Ezt
meghatarozott idé alatt kell teljesiteniink, ha nem akarunk koran az angyalok karjaba
jutni. Amerre jarunk, mindent felszedink. Pontot kapunk a "rostélyért". a ‘"pillangdért",
s6t a kozdnséges "kdvekért" is. Ovakodjunk attél, hogy a fekete "boszorkanyok"-kal
talalkozzunk. A figurak igen nehezen azonosithatdk, ezért is tettik idézéjelbe a neviket.

Csak a koéveken és a kulénféle targyakon haladhatunk. Ezért vigyazzunk arra. nehogy

szeparaljuk magunkat a kérnyezetinktél. Hasznaljuk ki azt a lehetéséget, hogy amelyik
sorban vagyunk, az ott levé kdveket jobbra-balra tologathatjuk.

3.8. VARMIT

Egy régi dal szerint harom aranyasé ment a hegyek koézt. Howlin Mad ezt még
megtoldotta kettével, s hé6seit leklildte egy elhagyatott banyaba, hogy a szanaszét
heverd aranyhalmokat megkeressék.
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Iréa&dnyiltéas

Joystick: 2.port

BillentyUzet:

A - lépés

R - le, guggolas
Z - balra

X - Jjobbra

SHIFT - fel,ugréas

Elhagyatott? Ahogy vesszik. Vérszivo denevérek telepedtek ide. és bar idaig megvédték
a kincseket, most kinos meglepetést okoznak hé&éseinknek. Az arany mellett mas, a

banyaban felejtett targyakat is be kell gyljtenink. Az elsé palyan lapatokat, a
masodikon kalapokat, a harmadikon alcazott pirithalmokat, a negyediken néhany
egydollaros érmét, az oOtodiken rossz cip6ket talalunk. Késébb - agy tdnik - a

rekvizitumok ismétlédnek. Minden palyan 16-16 targyat taladlunk.

Ahogy haladunk a jatékban, egyre tobb denevér, kéomlads, veszélyes banyaszlampa,
elszabadult csille neheziti a munkat. Az 6tédik fokozattél kezdve falak valasztjak el az
egyes tarnakat. lIgyekezni kell, mert vizbetdérés is fenyeget. Amikor a képerny6 tetején
lévé o6ra korbejar, az als6é szinten az addig csak bokaig éré viz eldnti a jaratokat. A
haromszintes banyaban |létrak kdnnyitik meg a kozlekedést. Minél nagyobb fokozatot
érink el. annal kevesebb van beldlik, ugyanakkor a faiak és a banyarémek szama egyre
né. Olyannyira, hogy nem is tudtunk végigjutni valamennyi fokozaton: a hetedik palya
egyik eldugott zugaboél mar sikerilt az aranyat kibanyaszni. Kivancsian varjuk, sikerilt-e
valakinek a jaték végére érnie.

Egy-egy targy begyljtéséért szaz pontot, az aranyért pedig 250 pontot kapunk. Ha
megtalalunk egy nemesfém-régot, a jobb felsé sarokban levé dollar jelek koziul egy
eltinik. Ha mind a tiz elfogyott, Uj banyarészre kerilink. Pontszamunk ilyenkor a fel
nem hasznalt idé és a gyljtott targyak szamanak szorzataval ndvekszik.

Mit tegylink, ha tul gyakran hibaznank? A hullamzé mozgassal felénk halado
banyarémek ellen egy egyszerl, de hatasos taktikat alkalmazhatunk. Késedelem nélkul
menjiuk feléjuk, s valamivel a palya kbézepe el6tt ugorjunk fel, majd gyorsan menjink
tovabb. Ha a kép elején a rém alulrél indult, a palya végén ugorjunk még egyet; ha
feltlrél jott, akkor pedig egyszerlen sétaljunk at a masik képre. Szokjuk meg, hogy
6vatosan lépjink at a kovetez6 képre, mert a mar bejart udtvonalra is U0j akadalyok
kerulhetnek.

A jaték zenéje szép. Két dallamot is élvezhetiink. Ennek ellenére hosszabb jaték soran
nem art lehalkitani a tévét, mert a program készitéje a maximalisra allitotta a hangerét.
Szerencsére ez az egyetlen hibaja ennek a kitiné jatéknak.
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3-85. VIDEO POKER

Iranyiltas

Joystick: -
BillentyUzet:

£7 - a3 jaték
£1 - Informacid

A nyerbautomatak elterjedésével a még oly hagyomanyos, kartyaval (zott szerencseja-

ték, mint a podéker sem tudott szembe szallni. Megjelentek - persze nem né&lunk - a
pokért jatszo automatak. Ilyen gépet stilizdl ez a Mastertronic altal forgalmazott
program.

A képernyébn megjelenik a valaszthaté pénzegység. Ha megnyomjuk az 1-4 gombok
valamelyikét, 20 db érméhez jutunk:

<1> - nickel [5 centes]

<2> - dime [10 centes]

<3> - quarter [negyed dollaros - 25 centes]
<4> - dollar [1 dollaros - 100 centes]

Az <f7> gomb lenyomasara kezdédhet a jaték. Ha valaki nem ismeri a pdker szabalyai
szerinti kifizetések aranyait, az <f1> gombbal kérheti ennek ismertetését. Ezek magyar
megfeleldi:

JACK OR BETTER - bubi vagy annal nagyobb értéki lapboél (A, K, Q) két azonos lap (1
par) - nem nyer. nem veszit.

THE PAIR - két-két azonos értékl lap (két par) - a nyeremény a tét kétszerese.

THREE OF A HIND - harom azonos értékl lap (terc vagy drill) - a nyeremény a tét
kétszerese.

STRAIGHT - értékben egymas utan koévetkezé ot lap (A2345678910JQKA) (sor) - a
nyeremény a tét négyszerese.

FLUSH - 6t azonos szinl lap (flés) - a nyeremény a tét Otszdrdse

FULL HOUSE - egy par és egy terc egyszerre (full) - a nyeremény a tét hétszerese.
FOUR OF A HIND - négy azonos értékl lap (poker) - a nyeremény a tét husszorosa.
STRAIGHT FLUSH - egy szinl sor (sztrét flé6s) - a nyeremény a tét Otvenszerese.

ROYAL FLUSH - Aszt tartalmazé sztrét flés (royal flés) - 250-szeres a nyeremény.
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A gép 52 lapos francia kartyat hasznal. A jaték menete a kovetkezé:

- Megnyomjuk az <f7>-et - U] jaték

- Annyiszor nyomjuk a <RETURN>-t, ahéany pénzérmét akarunk feltenni a leend6
lapunkra. Ez maximum 06t darab lehet.

- Megnyomjuk a <SPACE>-t - osztas

- Az 1-5 gombok segitségével kivalasztjuk a nekink kell6 lapokat, ezt a HOLD felirat
jelzi. A billentylk ismételt lenyomasaval korrigalhatjuk a téves jeldlést.

- Nyomjuk meg a <SPACE>-t - csere, az automata a nem jeldlt lapokat cseréli

- A fenti tablazat alapjan szerzett nyereményt seperjik be.

- Ha van pénzink még, folytathatjuk az elejétél uj lapokkal.

Ha veszitink, visszatérink a jaték elejére, ¢&s fellélegezhetiink, nem kellett valutat
kiadnunk ilyen jépofa jatékra.

3.86. WACKY PAINTER

I radanyitéas

Joystick: 2. port

BillentyUzet:
L - balra
> - jobbra
P - fel
- le

Mentvezér lés:

f1l - fel
£2 - le
HELP - kivéalasztas
rajt

A Tynesoft Wacky Painter (Félnétas fest6) programja koénnyed, kellemes idoétoltést
biztosit, s tudoméasom szerint a Festék 6s Mazolok Szakszervezete sem tiltakozott
hitelrontds cimén. Feladatunk, hogy egy halét kérbefessiink. Ha egy-egy téglalap mind a
négy oldalat befestettik, a lapocska szine megvaltozik. Munkankat podkszerld Ilények
akadalyozzak, marasuk halalos.

A jaték elején a funkciobillentylk segitségével megvalaszthatjuk a nehézségi szintet (1-
3), be- vagy kikapcsolhatjuk a =zenét, s donthetink az ecsetek szamarol (1-3).
Alapértelmezés szerint egy szintrél, harom ecsettel indulhatunk. A menuképen lathatjuk
a Wacky Painter egyik legszebb megoldasat, a forgd ecsetet.

Az els6 palyan egy pok keseriti az életinket, s minden tovabbiban eggyel tébb. Az
allatkdak a bal felsé sarkot kiléndsen kedvelik. Ot pdék altalaban mar megoldhatatlian
feladat elé allit. Ha sikeriul csUucsot donteni, a kurzormozgatd billentylk segitségével
feliratkozhatunk az eredménylistara.
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3-87. WHO PARES WIN S I

Iranyitas

Joyaticki 2. port

Billentylzet:
I - iel
/ - le
Z - balra
X - Jjobbra
RETURN - lovés
SPACE - kézigranat

Mar sok kommandoés jatékot ismerink, persze filmet még tobbet. llyenkor egyértelmi a
cél: egy szal harcosunkkal az ellenséges terlleten haladva minél tébb orvidévészt, vagy
katonai terepjarot meg kell semmisiteni. Ezutan foglaljuk el a parancsnoki épiletet.
Ebben az épiletben 6rzik ugyanis bajtarsainkat, és &ket kell kiszabaditanunk.

Kezdetben 06t granatunk van. A jarmiveket csak ezekkel hatastalanithatjuk. Municiéonkat
kiegészithetjik néhany rejtett I6szerladabdl.

Nyolc terlleten kell atklzdeni magunkat. Mindegyiket egy-egy szakasz védi. Gyors
eredményt csak ugy érhetink el, hogy kevés kizdelem 4&ran athaladunk sorban minden
palyan, és megkeressik a f6épuletet. Majd innen kiszabaditva a rabokat, minél elébb
hagyjuk el az ellenséges teriletet.

A jaték tizgombra, vagy <SPACE> billentylire indul, aszerint, hogy joystickkal. vagy a
billentylzetrél akarunk jatszani. A kézigranat azonban csak a <SPACE> lenyomasaval
dobhaté el

A program Tynesoft termék. A grafika jo. az iranyitds sajnos lassu, és késik is. Ez
bosszanté a jaték kdézben, ugyanakkor neheziti a teljesitést is. Ez viszont redlissa teszi
egy ilyen kiizdelem kimenetelét. A cim nagyon j6: Akik mernek gyd&zni.

3.88. WILD WESTERN

Iréanyi t as

Joystick 1. port
BillentyUzet:

- balra
jobbra
fel
le
indul
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Vadnyugati torténet, mondja az angol nyelvet egy kicsit ismerd, aki csak a cimre tekint.
A, végre egy jo grafikaju pacman, kialt fel egy ismerésém. A cimre egyébként ra se
nézett.

Valéjaban egy labirintus tele kicsi fehér piruldkkal, melyet egy nagy sarga korongnak
kell meghamikaznia. Kézben a sok pirulatél Gldézési manidja tamad. Azt képzeli, hogy
négy szellem akarja elkapni. Ez az érzés annyira valésagos, hogy ha netan utolérik,
eggyel csdokken az élete. Hogy bajat kiheverje, kérhazba megy, melyet a nemzetkdzi
jelzéseknek megfelel6en egy H betld jelez. Az 1ld6z6k elvesztik a nyomot egy rovid
idére, és sarga korongunk a palya masik részén keril el6. Ez a mutatvany néha annyira
jél sikerlil, hogy maga az iranyit6é sem taldlja. A szellemek igazi elliz6je a labirintus
sarkaiban taladlhaté zd6ld tabletta, melytél az (ld6z6k elkékilnek, és ehetévé valnak. Ez
sajnos csak rovid ideig tart. Még rosszabb, hogy a szemiket sehogy sem tudjuk
elfogyasztani. Ezek gyorsan hazaszaladnak, 6s Ujra feldltik szellemruhajukat.

Ezzel a jatékkal még a szamokat nem ismerd gyerekek is élvezettel jatszhatnak. A
fokozatok jelzésére wugyanis kezdetben néhéany gyimdélcsdét hasznal a program irdja.
Cseresznye, eper, barack, szilva, alma, koérte. A tovabbi palyakon a jelek a csengd és a
kulcs. E nyolc targy idénként feltinik a palyan, elfogyasztasuk uj életet jelent. A kulcsos
labirintus teljesitése utan egy csillagot kapunk jutalmul, 6s kezd&édik minden eldlrél.

Mi a hetedik csillagnal untuk meg. de hdésiesen tovabb kizdottink, igy el tudjuk
mondani, hogy a 7 csillag és kulcs utan csillagok nélkidl eldlrél indul a jaték.
Tisztességes idé telt el addig.

3.89. WORLD SERIES BASEBALL

Iréadnyi tés

ffl - egy Jjatékos
£2 - két jéatékos
£7 - Jjaték kezdet

Joystick: 2. port
(mdsodik Jjatékos:1.p.)

BillentyUzet:

- bal
- jobb
fel
- le

- Utés

Hwooo
|

SPACE - uj jaték

Valamennyi ismer6sdém zavartan himmogoétt, amikor a World Series Baseball (baseball
vildgbajnoksag) széba kerilt. Kivétel nélkil mindenki elismerte, hogy szépen kidolgozott
sportjatékrél van sz6. de tobb-kevesebb kisérletezés utan feladtak a klizdelmet, hogy
megfejtsék, mit is kell csinalni a jatékban. Ez nem véletlen, hiszen Magyarorszagon a
baseball szinte teljesen ismeretlen. Igy a leirast is a szabalyok ismertetésével kezdjlk.
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A baseball olyan csapatjaték, amely O6sszekoti az utést a futassal, és pontokkal
jutalmazza az (téssel illetve futassal megszerzett jogot. Az amerikaiak egyik
legnépszerlibb jatéka, de magas fokon (Gzik Anglidban, Kubadban és Japanban is.

A jatékot két. kilenc-kilenc jatékosbol allé csapat jatssza: az egyik az "uté", a masik a
"fogo" egylittes. Az Ut6écsapatbdl csupan egy jatékos van jatékban (az Gté), mig a masik
csapat minden tagja jatszik.

A jatékosok megoszldsa a kovetkez6:

- hat bels® jatékos: egy dobd.
egy fogo,
egy kobzépvonali,
harom alapvonali
- harom hatvéd.

A rombuszra hasonlité palya kilsé 6és belsé térre oszlik. A palya kdézepén van a
dobdékdr, ahonnan a dobdé a gumidrleménnyel toéltott labdat az Gt6 jatékos felé dobja,
aki buzogényszerl Gt6ével varja azt. Ha az Uté jatékosnak sikeril a labdat a mezdénybe
visszaklldeni, akkor megszerezte a futds jogat. Ez azt jelenti, hogy a négyzet egyik
sarkdban 1évé Utémez6bdl elindulva elfuthat a kdévetkezd sarokpontig, majd a masodik
és harmadik hatarpontig, végill vissza a kiindulasi helyre. Helyére aj Gt6 |éphet. Minden
sikeres visszatérésért 1 pont jar az Uté csapat javara. Amikor az Gt6 az elsé
sarokpontot elérte, ujabb Uté6 lép a palyara.

A jatékos futasa kdézben a fogd csapat igyekszik elcsipni az elutott labdat, miel6tt még
az Ut6 jatékos a sarokpontig érne. (Az eredeti szabdalyok szerint meg kell kisérelni
eltalalni a futo jatékost vagy a sarokoszlopot, s ha ez sikerll, az Uté jatékos kiesett, s
egy masik Iép a helyébe. A szamitégépes valtozatban ez nem igy van.) Ha az té
jatékos haromszor hibazik, kiesik, s vele egyltt a palyan lévé jatékostarsai is kiesnek, s
uj até lép a palyara. Egy teljes jatszma kilenc szerepcserébdl all. A jatékidé kotetlen. Az
a csapat nyer, amelyik tobb pontot szerzett.

A baseball programozdéi derekas munkat végeztek. Jol sikerilt a stadion képe,
kiléndsen a lengedezé zaszléo ragadja meg a figyelmet. Jo otlet az is, hogy a stadion
kézepén hatalmas "képernydén" lathatjuk a labdamenetet. Ez egyébként a palya része, s
a véletlenil odavagoddé labda visszapattan réla.

A funkcioébillentylkkel kivalaszthatjuk, hogy egyedil vagy partnerrel kivanunk jatszani. A
jatékot botkormannyal vagy billentylzetrél iranyithatjuk. Az emlitetteken kivil mas
billentylk is hatdsosak, igy az <1>, <3>, <5>, <7>, <9> felfelé, a <CL/H>, <W>.
<R>, <Y>, <I>, <P>. <*> <RETURN> lefelé, a <2>, <4>, <6>, <8>, <0>
jobbra, 6s a <CTRL>, <font>, <A>, <D>, <G>, <J>, <L>, <;> ¢6s a <,> balra
mozgatja a dobo jatékosokat. Ha egyedil jatszunk (egy botkormannyal), figyeljink arra.
hogy nem a joy tlzgombjaval, hanem a <T>-vel Uthetink.

A képerny6 szélén a kovetkezéket lathatjuk:

INNGS - azt mutatja, hogy melyik csapatnak van utési joga
HOME - szerepcserék szama

VSTR - a korbefutott jatékosok szama

STRKS - Utések szama

BALLS - labdak szama

ouT - a kifutott Ut6 jatékosok szama
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Ha kisérletet sem teszink az (tésre, akkor a BALLS értéke ndé eggyel. Kot kihagyas egy
itésnek (STRKS) szamit. Ha harom (tésnél sem sikeriul a labdat eltaldalnunk, Gj Gté lép a
palyara, 6s az STRKS, BALLS o6s OUT értékek kinultazédnak.

Ha sikerul eltalalni a labdat, az uté jatékos elkezd futni az o6ramutaté jarasaval
ellentétes iranyba. Néha csak egy negyedkort fut. de eléfordul, hogy meg sem all a
kijaratig. Ez id6 alatt kell elcsipnink a labdat. Ha ez sikeril, a dobo6 jatékos szine sotétre
valtozik. A <T> lenyomasaval dobhatjuk be a dobo6 jatékosnak. Ha elfaradtunk, a
<SPACE>, <Z>. <ESC>, <C>. <B> vagy az <M> lenyomasaval adhatjuk fel a
kizdelmet.

Valdétlansag lenne azt allitani, hogy nem kellett sokat kinlédni, ameddig a World Series

Baseball titkait sikerllt kideriteni, de bizton mondhatjuk, hogy megérte! A sportjatékok
kedveldi sok 60rdmet lelhetnek ebben az élvezetes jatékban.

390 X ADI UM

Iranyiltas

Joystick:

barmely port
Billentylzet:

l.palya 2.palya

3 - balra lassit

4 - jobbra gyorsit

A - gyorsit fel

Z - lassit le

T - tiz
SHIFT - indul

Ez a program két jol elkilonilé részbdl all.

Az elsén a Gullwing falcon palyajat «uajra lathatjuk. A tornyok itt nem annyira
latvanyosak. Az egyre szUkilé6 folyosdokon kell atrepilni, és minél messzebbre jutni
(amig a DISTANCE el nem fogy). Az egész palya egy szlalomversenyre emlékeztet. A
térhatds nagyszerlen érzékelhetd. Az eld6ttink levd utat a képernyd aljan kbézépen egy
sav jelzi. A bal szélen a még felhasznalhaté idé kijelzését lathatjuk. Ez mindig 400-zal
csOkken, amikor nekiltkézink egy oszlopnak. 9000-t6l indul a visszaszamlalas. A
program figyeli az (tkdézéseket, és a kapu kihagyasat is. Nagyon nehéz, igen sok
gyakorlast igényel az els6é palya teljesitése.

A masodik rész minden térbeli effektust nélkuldoz. Repilégéplinkkel egy barlangban kell
haladnunk egészen szlik réseken keresztil. Az itt alkalmazhaté legjobb taktikdanak az
latszik, hogy lassitsuk le a repllét, amennyire tudjuk, ém repillés kdzben a gép agyujaval
vagjunk utat magunknak. A feladat teljesitése igy is rendkivil nehéz.
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391. XCELLOR 8

Iradnyitéas - -

qL] ;
Joystick! 2. port ’: — |
Billentylzet: @
CTRL - bal D ——
2 - Jjobb ‘1
1 - fel

CLR/H - le

ua. + RUN/STOP - tiz

CLR/H - kilépés
az aruhézbodl

1fsc - jat.feladéasa
SPACE - felszerelés
ellendrzése

RUN/STOP- jaték tovabt

T
it
b
o
iy
1&g

Sebesség: J I—-l Url Ur—j l H
f1 - lassu
£f2 - gyors
£f3 - gyorsabb

HELP - leggyorsabb

A jé6 oreg kontinensink nem sok vizet zavar: a Plus/4-es jatékpiacot az angol
szoftverhazak wuraljak. A kevés kivétel koézé tartozik egy bonni csoport munkéaja, az
Xcellor8. A programozok felkésziiltségét a lendiletes mozgas, a szépen elkészitett
hattér bizonyltja. S mi a jaték mondanivaléja ? Himm, himm - nos a jaték azt hirdeti,
hogy micsoda nagy dics6ség halomra 16d6zni azokat a Iényeket, amelyek soha.
semmilyen moédon nem tudndnak artani nekink.

A tlzgomb lenyomasa és a sebesség meghatarozasa utan indul a jaték. Feladatunk,
hogy egy labirintusrendszerben haladva lelévéldézzik a cikazva haladé ellenséget. Ez
egyben "modern skalpot" is jelent, s ha felkeressiik a bankot (B), megkapjuk a vérdijat.
Ennek 06sszege valtozik, igen gyakran csak 1 pénzegység. Jarmivink hajtéanyaga
rohamosan fogy, s ha megszereztlink legalabb nyolcvan pénzt, I6haldalaban rohanjunk el
az aruhazba (S). Ebben nagy segitségiinkre lehet a térkép.

Ha beléptiink az aruhazba, a kovetkezék kozil valaszthatunk:

Arucikk ara
SHIELD pajzs

Lead 6lom 182
Rhodium rédium 255
FUEL hajtéanyag

Petrol benzin 78

Nitrous kiléonleges 139
BOMB bomba

Carbon hagyomanyos 93
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Atomic atombomba 173

EXTRAS kiegészitok

Patram csodafegyver 256

A botkormany fel ill. lefelé mozgatasaval kivalasztjuk a megfelelé6 cikket, majd a

tizgombbal megvasarolhatjuk. Vigyazzunk, mert sértetlen pajzs vagy teli tank esetén is
elvész a pénzink, ha véletlenlil rossz megrendelést adunk. Ha befejeztik a vasarlast,
nyomjuk meg a <CLEAR/HOME >-ot!

A cikaz6é jarmivek nem mindegyike ellenség. Néhany jaték wutadn az artatlanokat
kénnyedén fel fogjuk ismerni. Ha mégis eltaldljuk 6ket, a kdépenyd felsd felében az
INNOCENT alatti szédm eggyel né. Emberbarati kotelességink, hogy az &aldozatokat a
kérhazba (H) szallitsuk. A gyogykezelésért fizetni kell.

A képernydén kovethetjuk a pénzink (money) alakulasat, a lelétt jarmivek (runner)
szamat, a pajzsunk (shields) és a tolténytarunk (gun-charge) allapotat, valamint az
Uzemanyagunk (fuel) mennyiségét.

Van azonban a jatéknak néhany homalyos pontja. Nem sikeriult kideriteni, hogy mikor és
hogyan kell haszndlni a bombakat. Homaly fedi azt, hogy mi az a Patram, és mire
hasznalhaté. E mellett eltdrplilnek az olyasféle pitidner kérdések, hogy mit is jelent az
Xcellor sz6, milyen a salétromos benzin és a szénbomba.

392. Z0DI1AC

Wionalll | . 1 1

Irédnyiltas

Joystick : 2. port

BillentyUzet:
CTRL - balra
2 - jobbra
0 - fel
K - le
SPACE - tiz
f1l - sebességi 1-4)

Az okkultizmus hivei valdésaggal lazba jottek, amikor a hagyomanyos horoszképok utan.
par évvel ezel6tt megjelentek a zodidkus jovenddlések. Hogy a zodidkus jeleknek mi
kéze van az Anirog jatékahoz, azt nehéz lenne kibogozni. A zodiac szé allatovet jelent,
ebb6l nem sokat Ilatunk. Van viszont villanykdérte, oll6. amperméré és koponya.
Legtobbjik békés targy hirében all. Nem igy a Zodiac jatékban! Az oll6 és tarsai 6rzik a
334 szobabdl alléo rejtélyes épiletet.

Ugy latszik, a hatalmas épillet a Tipustervezé Intézetben készilt, mert valdjaban
tizenhét kilonb6zd szobat valtogatnak. Akik vallaljadk a nem éppen kénnyld bolyongast, a
mellékelt térkép alapjan bejarhatjak az épilletet. Bolyongadsunk soran elektromos falak
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k6zo6tt kell haladnunk. Az érintésiik életveszélyes. Ovakodjunk az ollétél 6s tarsaitél! Ha
barmilyen aj targyat latunk, gyorsan kaparintsuk meg. Ot élettel gazdalkodhatunk, ami
nem valami sok. Ha egy szobaban kil6ttik az ellenséget, majd kiléplink, s végul ujra

visszatérink, ujra ott talaljuk a holtnak hitt ellenségeket. Tag terink van a cselezésre,
ligyeskedésre.

ZODIAC TERKEP
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Ujabb dbrokéletek
A
Aardvark - poke 9664,173
A-07 - poke25355,234:
poke25356,234:
poke25357,234
(prg. inditas: SYS 20395)
Air Wolf 16 - poke 7151,0
Airwolf - poke 7717,36:
poke 7776.36
B
Blagger - poke 13066,48
Bounder game - poke 5266,234:
poke 5267,234
(prg. inditas: SYS 18624)
Boulder dash - 620. sor: EC=EC-0
Bubble trouble - poke 7030,234:
poke 7031,234:
poke 7032,234
vagy : - poke 7030,12
C
Cave fighter - poke 4922,172
D
Danger zone - poke 6034,255
Dark tower - poke 8138,173
Death race - poke 8860,76:
poke 8861,163:
poke 8862,34
Diabolo - poke 5889,226
E
Enigma - poke 8933,234
F
Fantatron - poke 4667,48
Fortress Underground-
cruncheres valtozat esetén: - poke10928,165
egyéb esetben: - poke12142,165
(prg inditas: SYS 61442)
G
Ghost town - poke65299,16
Gnasher - poke 8946,165
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Ordkéletek

Gunlaw
Guzzler

poke 6452.173
Gwnn

Icicle works Il

Jack attack
Jetbrix

Jet Set Willy
C-16-0s valtozat
(prg. inditas:
Plus/4-es valtozat
Joey

Leaper

vagy
Leaper +4

Magician's curse

Mc. Stoney
Mission Mars
Mount Vesuvius

Music maze

Oblido

("6rék" bomba)

o

poke 4627,173
poke 9025,173:

poke 13992,240:
poke 4384,36

poke24822,255

poke10451.208
poke 8864,173

poke 10874,173
SYS 10752)

poke12922,173
poke 5760,173

poke 7878,169:
poke 7879,57:

poke 7880,133:
poke 7881,232
poke 8076,234
poke25740,234

poke 8605,234:
poke 8606,234:
poke 17140,234:
poke17141,234:
poke 8756,0:
poke 8757,0:
poke 8758,0:
poke 8759,0:
poke 8760,0:
poke 8761,0:
poke 8762,0:
poke 8763,0
poke 10210,173
poke 4224,173
poke13812,255:
poke 13817,255
630 <RETURN>

poke 15463,234:
poke 15464,234

("6rok" élet)

("6rok" Gzemanyag)

("6rok" ids)
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Pulsar
Purpie turtles

Robin to the rescue
Robo knight
Ruiier kong

Shark attack

Skyhawk

Speed boat GP

Star Force Nova
Super Gran (1.palya)

The return of Rockman

Thrust

Treasure lIsland

Varmit

Who dares wins Il

Xadium

(prg. inditas:

Zone control

150

- poke 7458,226
- poke 7077,234:
poke 7078,234:
poke 7073,239

R

- poke 6145,234
- poke12171.0
- poke 8907,165

S

- poke 8210,169:
poke8211,234

- poke 7011,255

- poke10164,173

- poke 6025,44

- poke 5127,225

- poke 4116,234:
poke 4119,234:
poke 5314,2

- poke 4657,234:
poke 4658,234

- poke 6029,173

- poke 6654,173

- poke 4162,57:
poke 4 163,57:
poke 4167,57:
poke 4168,57

- poke 7568,76:
poke 7569,157:
poke 7570,29
poke 10960,234:
poke 7448,128
SYS 4097)

- poke 8323,220

("6rdk" ius)

("6rok" energia)

("6rék" élet)

("6rék" idé az 1.palyan)

("6rok" élet a 2.palyan)
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5. FEJEZET

GAME FORTH

Nagy Tamas Forth programnyelve tébb néven is ismeretes: Game Forth, Graphic Forth,
Turbo Forth. Az egyes nevek néha eltér6 valtozatot takarnak. Az eredeti, hiteles név a
Game Forth, amirél a program inditdsa utan a fejlécbdl is meggy6z6uiimunk. Igaz, a
program Uiabb valtozata mdr jo grafikai utasitaskészlettel is renutcnie*tk, de a
kavarodasok elkerllése végett célszeill az eredeti elnevezést megtartani, iviuit ahogy a
programnyelv neve is mutatja, a Game Forth elsésorban a jatékprogramok készitésére
irodott. Ezt rdvidsége, egyszerl kezelhetésége, gyorsasaga teszi lehetévé. A Game
Forth nem azonos a Novotrade Rt. altal forgalmazott cForth-szai vagy a Forth+-szal.

FONTOS! A program betdltése utan irjuk be a
POKE 1047,15 < RETURN >

utasitast. E nélkil a Game Forth inditadsi cime rossz lenne. Ezutdn RUN-nal indithatjuk a
rendszert.

izelité a Forth-bél:

A Forth olyan negyedik generaciés programozasi nyelv 6s egyben operdciés rendszer,
amellyel a strunturalt programozas legfejlettebb valtozata, a modularis programozas
valosithaté meg. Egyesiti az assembler gyorsasagat, a Pascal strukturalt programoz-
haiésa”at 6s a Basic interaktivitdasat. A Form lancolt ké6du nyelv, ahol az Uj szavakat a
meyievOK segitségével lehet létrehozni. A szdéuetiniciok sorozatdra épilé Forth-ban
rendkivil to6mor es gyors programokat lehet irni. A Forth-ban in programok 5-50-szer
gyorsabban futnak, mint a Basicoen. trrél kénnyen meggyéz&édhetiink, ha kiprébaljuk az
aiabbi kis aemét:

HEX : VILL BEGIN 0 FF19 CI FI FF19 C! AGAIN ; <RETURN>

VILL <KtTUhw>
A miiii|jrogram a keret csikozasat végzi. Ha barmelyik billentyGt megnyomjuk, a csikok
felfelé szaladnak.

A Forth tovabbi elé6nye, hogy interaktiv fejlesztést végezhetink, a l|étrehozott definicié
(sz6) azonnal kiprobalhaté, és 1) szavakban felhasznalhaté. Programozéds soréan
egyszerre legfeljeob kétsoros programsort vihetink be, melyet <RETURN >-nel kildhe-
tink el. A programsor betlket, szamokat, irasjeleket tartalmazhat, melyeket betikdzzel
valaszthatunk el. A betlikdzzel elvalasztott karaktersorozat szdé vagy szam lehet. A
karaktersorozatot a Forth interpretere el6szor szdéként értelmezi. Ha a szd nevét
megtaladlja a szétaraban, akkor az ott Iévé tevéokenységsorozatot azonnal végre is hajtja.

Amennyiben nem taldl ilyet a szétaraban, akkor a karaktersorozatot szamnak tekinti, és
emeiyezi egy atmeneti adattarban, meiyet veremnek vagy stack-ek neveznek.



Game Forth 100+4/2 5. fejezet

A Forth részletes ismertetése meghaladja koényvink kereteit. Aki el szeretne mélyedni
ebben, sikerrel forgathatja a megfeleléd programozasi kdényveket. Az aldbbiakban csupan
a Game Forth jellegzetességeit mutatjuk be.

A Game Forth jellemzé6i:

A Game Forth-ban a fejlesztést segiti, hogy az 0&nalléan futtathaté gépi kodu
programtdrzs és a szotar is kimentheté. Emellett lehetéség van a screenek hasznalatara
is. A rendszer csak kazettds egységet kezel. A kimentett alloméanyt nem témodriti, de a
mentés a LOAD-SAVE vektoron keresztiul torténik, igy bizonyos turbdkkal képes
egylttmikoédni.

A meméridban a rendszer a kdvetkez6képpen helyezkedik el:

$1001 - kb. $2680 Forth torzs és a definiciok kodrésze
$8000 - $B7FF A definiciék névrésze
$B800 - $BFFF A programozhato karakterkészlet
$C000 - $DFFF Nyolc darab screen

(0-7 -ig szédmozva)
$FCO00 - $FCFF Paraméter stack

Fontosabb rendszervaltozodk:
(Zero page)

$DO0 - DI Paraméter stack pointer
$D2 - D3 Kodterilet vége mutato
$D4 - D5 Névterilet eleje mutato
$D8 - D9 Az AOQ jelt akkumulator
$DA - DB Az A1 jeli akkumulator

Az A0, A1 tizenhat bites akkumulatorok az aritmetikai és logikai mia-
veletek szamara.

$DE - DF Az utolsd definicio lanccime
$EO Szamrendszer tipusa
0 - decimalis
1 - binaris
2 - hexadecimalis
$E1 Az aktudlis screen sorszama (0-7)

A program bekapcsolt ROM-mal fut. igy a kodrész csak $8000-ig terjedhet, de
hasznalhatok a BASIC ROM szubrutinjai.

A definiciok tiszta gépi kdédot tartalmaznak, mert forditaskor csak egy $20 (assembly
JSR) byte 6s a kdédrész cime kerll az Gj sz6 kodrészébe. Ha a definicioban gépi kédu
rutint akarunk hasznalni, csak a byte-okat kell <,> vagy <C,> utasitassal elhelyezni.
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Rendszerszétan

A VLIST parancs segitségével kilistazhatjuk a rendszerszétarat. Ennek tartalma
kulénbdzé verzidk esetén eltéré lehet. Az altalam megvizsgalt valtozat a kovetkezdket
tartalmazta:

KE* HERE COPY GCOLOR GCLEAR GRAPHIC
TEXT UDGOFF UDGON STRING HOME ERASE
KONVERT ENDCASE ENDOF OF CASE CK

cp CFA TSDINIT DEF UDG KEYLIST
SPC DUMP SOR AS PB KOD

PR CIM LOOP +LOOP REPEAT WHILE
WK LEAVE HIRES MULTI SCNCLR CR

THEN ELSE IF UNT IL AGAIN BEGIN
BK VARIABLE CONSTANT >s >
SAVE-GAME SCRSAVE SCRLOAD SCRCOMP  SCRCLR SCRt
SCR SCRLIST COLD ABORT 7TERMINAL GET
TYPE EXPECT ASCII . ABS
MINUS 0< > < 0= VOCLOAD
VOCSAVE JoY1 JOY2 FENCE 0<-S IH

ic CTR R> >R COMPILE ICOMPILE)
LIT FORGET / . . +

ALLOT c, _ CALL VLIST XOR

OR AND § ! OVER ROT
SWAP DUP DROP ce c! EMIT

1 ( 1 IMMEDIATE

DEC BIN HEX U. CHANGE
- L DO DK K

CMOVE FILL

Az egyes valtozatok ennél szikebbek vagy b&vebbek is lehetnek

A Game Forth specialis szavai:

Az alabbiakban azokat a utasitds-szavakat foglaljuk 0ssze, melyek méas Forth
valtozatokban nem fordulnak el6, vagy mas értelemben hasznalatosak. igy nem térink
ki a szabvany Forth utasitdsaira, mint példaul a DO, LOOP. BEGIN, AGAIN. Nem
foglalkozunk tovabba a SOR, AS, P8, KOD, PR, CIM. WK, CK. IK, BK, DK 6s a hasonlo¢
szotari elemekkel sem. melyek belsé rutinok belépési cimei és foglalt valtozok. Ezek
csak specialis esetekben hasznalhatok, és nem célszeril az alapos ismeret nélkili
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hasznalatuk. Az ismertetés még igy sem teljes, de talan alkalmas arra, hogy a Game
Forth lehetéségeit felvillantsa.

BIN

A binaris szamrendszer beallitasa.

n CALL

Meghivja az n ciml szubrutint, amelynek bemené paramétereit a kovetkezd
memoriacimeken kell a rutin hivasa el6tt eltarolni:

A (akkumulator) - $ 07F2
X regiszter - $ 07F3
Y regiszter - $ 07F4
adr CFA

Egy sz6 névrészének cimébdél a végrehajtasi cimét allitia el6 és helyezi a verem
tetejére.

CHANGE

A verem legfelsé elemének kot byte-jat felcseréli.

COMPILE szobnév

Végrehajtaskor az utana kdévetkezd harom byte-ot az éppen aktualis screenhez flzi. A
hdarom byte-os kéd a kdévetkezé:

$20 + végrehajtasi cim

[COMPILE] szénév

Ennek hatasara a rendszer az aktualis szét a definicioba forditja. Ez az utasitas
hasznalhaté az IMMEDIATE szavak definicioba illesztéséhez. Azokat a szavakat, melyek
forditaskor azonnal végrehajtéodnak, immediate szavaknak nevezzilk. Ezeket a
definicioban a pontosvessz®é utani IMMEDIATE kulcsszoval hozzuk létre.

n COPY

Az aktualis screent az "n"-edik screenbe masolja. Az "n" értéke 0 6s 7 kozdtt lehet. Ha
ennél nagyobb értéket aduk meg, a rendszer ezt a megadott értéktartomanyra
konvertalja (példaul a 8-at 0-ra).

CP

Hatdsa azonos a HERE-rel.

DEC

A decimalis szamrendszer beallitasa.

DEF

Segitségével egy karaktert definialhatunk. Példaul a

HEX ASCII A FF FF FF FF FF FF FF FF DEF



100+4/2 5. fejezet Game Forth

utasitas hatasara az <A> betli a programozhaté karakterkészletben sotét kockava
valtozik. A kilenc bemendé paraméterbdl az els6 a karakter képernydkédja, a tobbi nyolc
az uj format meghatarozé bitmaszk a memériacimek novekvé sorrendjében.

a h DUMP

Az "a"-tél "h"-ig terjedé memoriatartomany tartalmat a MONITOR M parancsahoz
hasonlé formaban kiirja. Ez a <C=> gombbal lassithaté, de megallitani nem lehet.

a h ERASE
Az "a" memoriacimtél cimtél kezdve "h" darab 0 byte-tal tolti fel a memériat.
GCLEAR

Letorli a grafikus bittérképet,

x y GCOLOR

Beallitjia a grafika szineit. Az x értékével a szinmemériat, az y értékével a
fényességmemoriat tolti fel. Az x 6s az y értéke nullatél 255-ig terjedhet.

GRAPHIC

Bekapcsolja a grafikus képerny6t. A grafika kezdécime $C000, a szinmemoria kezdécime
pedig $1800.

HERE

A stack-re helyezi a koédteriilet aktualis végét.
HEX

A hexadecimalis szamrendszer beallitasa.
HIRES

A nagy felbontoképességii grafikus moéd beallitasa (karakteres képernyén is).

R%Eort a képernyd bal felsé sarkaba helyezi.

JOY1
JOoy2

A megadott porton lévé botkormany allapotat teszi a paraméter stack-re.

n KEY szdveg

A funkciobillentyiit programozza. Az elhelyezett széveget egy CHRS$(13), vagyis return
karakterrel egésziti ki. Az n értéke egytél nyolcig terjedhet.

KEYUST

Kiirja a funkciobillentylikhoéz rendelt utasitasokat,

x KONVERT
Az "x" értékét kiirja eldjeles decimalis, binaris, hexadecimalis 6s eléjel nélkili decimalis
formaban. Az aktualis szamrendszert nem valtoztatja meg.
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MULTI

Toébbszinl grafikus Uzemmdd bedllitasa (karakteres képernydén is).

;S

Megallitja az aktualis screen végrehajtasat.

SAVE-GAME szo6név filendv

A megadott filenévvel kimenti a teljes rendszer ko6drészét de betdltés és a RUN
parancs utan a "sz6éno6v" koédrésze indul el. Néhany verziéban ez az utasitds nem
mikoédik hibatlanul.

SCNCLR

A karakteres képernyd torlése,

n SCR sztring

Hatasara az aktualis screen n-edik sora a megadott sztring lesz.
SCRCLR

Az aktudlis screen feltoltése szokozzel.

SCRCOMP
Elkezdi az aktudlis screen végrehajtasat. A screen koOzvetlen utasitéds(oka)t 6s
definicié(ka)t is tartalmazhat. Uj screenbe a "—>" |utasitassal léphetiink at. A

sOReEAtast a screen-vég, vagy a ";S" utasitas allitja meg.

Az aktualis screen listazdsa a képerny6re. Egy screen 32 sorbdél és soronként 32
karakterbdl all. A lista

sorszam SCR-karakterek
formaju lesz, igy kdozvetlenil szerkeszthetd lesz. Lasd még: SCR utasitas.

SCRLOAD filenév
Az aktudlis screen betdltése.

SCRSAVE filenév
Az aktudlis screen kimentése.

n SCR#
Az aktudlis screen szamanak bedllitdsa, ahol az n értéke 0-tol 7-ig tejedhet.

SPC
Egy lres betlkdzt (space-t) ir a képernyére,

z STRING név

Az utasitds "név" néven létrehoz egy konyvtari elemet, 6s lefoglal szamara "z" darab
byte-ot. A "név" késdébbi beirasakor a lefoglalt terlilet kezdécime kerlil a stack-re.
(Magyaran: létrehoz egy "nov" nevil. "z" hosszUusagu karakterfuzort.)
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TEDINIT

Vided reset utasitds. Beallitja a sz0veges képernydt a bekapcsolas utani allapotba.
TEXT

Visszaallitja a szOveges képernyét,

n U.

Az n szam kinyomtatasa eldjel nélkuli egészként (a szamrendszertél fliggetlenul).
UDG

Konstans, mely a stack-re helyezi a programozhatéd karakterkészlet kezdécimét.
UDGOFF

Kikapcsolja a programozhatdé karakterkészletet.

Hgk%gysolja a programozhatd karakterkészletet.
VOCLOAD file-név

A kazettan tarolt szotar betdltése.

VOCSAVE file-név

A szotar (kéd- 6s novrész) mentése kazettara,

'(aposztrof)

Ez az utasitds a veremre helyezi egy sz6 névrészének cimét.

A Game Forth kiilonb6z6 verzioi:

A Game Forth 1.0 verziéjat hasznaldknak meg kell baratkozniuk néhéany korlatozassal.
lgy azzal, hogy ez a Forth jorészt csak 16 bites el6jeles szamokat kezel, nincs
tulcsorduladsjelzése, nem hasznalhatunk lemezegységet, nincs DO-LOOP o6s CASE-OF
struktdra, s a rendszer csak egy szotart kezel.

A fejlettebb valtozatokban mar hasznalhatjuk a CASE - OF, DO - LOOP, DO - +LOOP
strukturakat, kszolni tudjuk 3 lemezeket, s jobb 3 memodris kiosztasa is, mivel nincsenek
benne {lres helyek. El6nyei ko6zott emlithetd, hogy a karakterkészlet programozhato,
definidalhatjuk a funkcidébillentylket, s van memodériamozgatd feltéltd utasitas is.

Valamennyi Game Forth verzié screen szinten kompatibilis, viszont szo6tar szinten
(VOCLOAD, VOCSAVE) egyik sem.

Hibaiizenetek:

/1 ERROR SVNTAX ERROR A szdé nincs a szoétarban
/2 ERROR STACK FULL A verem megtelt
/3 ERROR STACK EMPTY A verem dres
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/4 ERROR CODE FIELD FULL A koédteriilet megtelt

/5 ERROR NAME FIELD FULL A névterilet megtelt

/6 ERROR STRING MISSING A fuzér hianyzik

/7 ERROR CANT FORGET Védett szot akarunk toérdlni

/8 ERROR CTR ERROR Utasitaspar egyik eleme hianyzik

Az els6 harom hibalizenethez kuléndsebb magyardzat nem szikséges. A tovabbiakkal
kapcsolatban az alabbi kiegészitéseket lehet tenni:

/4 ERROR - A kodterllet $4100-ig terjedhet. MONITOR lzemmoddban a
>1081 80 <RETURN>

paranccsal ezt $8000-ig bévithetjlk.

/5 ERROR - A névterilet - lefelé - $8000-ig terjedhet. Bo6viteni nem érdemes, igen
nehezen telik be.

/6 ERROR - SCRSAVE, ASCIl, :, VARIABLE, CONSTANT és hasonlé szavaknal a fuzér
kifejezés hianyat jelzi.

/7 ERROR - A FENCE rendszervaltozoval védett szavakat nem lehet FORGET-tel tordlni.

/8 ERROR - A BEGIN...END, BEGIN...UNTIL, IF...THEN...ELSE, CASE...OF...ENDOF/ENDCASE,
DO...LOOP, DO...+LOOP strukturak hibajat jelzi. Altalaban az elsé tag hianyzik.

Rendszerinditasi cimek:

<Reset>, vagy <RUN/STOP>+<reset> utdn a rendszerbe a koOvetkez6képpen
térhetink vissza:

Melegstart - G 251D vagy SYS 9501 (Az uj definiciok nem tdérlédnek)
Hidegstart - G 251A vagy SYS 9498 (Az uj definiciok torlédnek)

Visszalépés - G 11B3 vagy SYS 4531 (Minden inicializalas nélkdil)

A Game Forth szerz6je, Nagy Tamas az érdekl6d6knek szivesen nyujt segitséget. Cime:

1024. BUDAPEST
Forint u. 6.

Telefon: 363-951
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6. FEJEZET

PAIIMT-BOX

Erthetetlen moédon a Plus/4 segédprogramjai k6zé nem keriilt valédi rajzolé program. A
kilféoldén vasarolt gépekhez adott Rolf Harris sem az igazi. Ismerkedjink meg tehat egy
igen egyszerdl, jol kezelheté. C-16-on is futd rajzolé programmal.

A program inditdsa utan a szerzé nevét lathatjuk (T. Raynor 1985. majus). A szdokozt
lenyomva megjelenik a menl egy részlete, k6zépen a DRAW 4allapot megjeldlve. Ezt a
kurzor jobbra-balra nyillal médosithatjuk. A menipontok sorrendben a kdévetkezdk:

DRAW - rajzolas joystickkai (Joy 1. port), vagy a kurzorbillentylkkel
Rajzolas kozben tartsuk nyomva a <SHIFT>  DbillentylGt, vagy joystick esetén a
tGzgombot.

LINE - egy egyenes rajzolasa

Haromszor kell a <SHIFT>-et vagy a tlzgombot hasznalni. Az elsé lenyomasara az
egyenes kezd6 pontjat, a masodikra a végpontjat jeldljik ki, ekkor még tologathatjuk az
egyenest, a harmadik rogziti a helyét is.

UNES - egyenes szakaszokbol allé6 tortvonal rajzolasa
Itt az els6 <SHIFT> a kezdépontot jeldli ki, minden tovabbi egy-egy tdéréspontot
hataroz meg.

RAYS - egy pontbol indulé sugarak rajzolasa
Itt az els6nek kijeldlt pont minden tovabbi egyenesnek a kezdépontja lesz. A tovabbi
pontok az egyenes szakaszok végpontjat adjak meg.

FRAME - keret rajzolasa

Harom <SHIFT> lenyoméasaval egy téglalapot rajzolhatunk. Az els6 ketté6 a téglap két
szemben levd sarkat jeldli ki. Ekkor még tologathatjuk a téglalapot, a harmadik a helyét
rogziti.

BOX - doboz rajzolasa

Ugyanugy rajzolunk egy téglalapot, mint a FRAME-nél, de a téglalap be lesz festve.

CIRCLE - koOr rajzolasa

Harom <SHIFT> lenyomasaval egy kort rajzolhatunk. Az elsé6 a kdézéppontot, a masodik
a sugarat jeldli ki (itt csak a jobbra-balra nyilat hasznalhatjuk). A harmadik a kor helyét
rogziti.

DISC - korong rajzolasa

Ugyanugy rajzolunk egy kort, mint a CIRCLE-nél, csak a korlap be lesz festve.

PAINT - festés

Egy korulhatarolt idomot, vagy a hatteret festhetjik be segitségével. Figyelem! A nem
teljesen lezart terlilet festése tonkreteheti az egész munkankat. Vigyik a szalkeresztet a
befestendd terilet egyik pontjara, és nyomjuk meg a <SHIFT>-et vagy a tllzgombot.
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COLOUR - szin

A menilpont segitségdvel az aktudlis szint valtoztathatjuk. Az aktualis szin kivalasztasa
az <ESC> billentylvel torténik.

LUM - fényerd

Az aktudlis szin fényerejét valtoztathatjuk

SPEED - a széalkereszt sebességét hatarozhatjuk meg.

ER@i?t:'oﬁsé%riléksérdésre adott <Y > valasz esetén mindent toérol.

CURSOR - az ecset alakjanak megvalasztasa
A jobbra-balra nyillal valaszthatunk.

SINGLE DOT egy pont

BLOCK négyzet alak
DOUBLE DOT két pont

TREBLE DOT harom pont
DIAGONAL atlés vonal

FIVE DOTS 6t pont (domind)
VERTICAL figgéleges vonal
HORIZONTAL vizszintes vonal

LOAD - betdltés
A biztonsagi kérdésre <Y>, majd a <T> (tape) vagy <D> (disc) az egység
kivalasztdsa kovetkezik. Ezutan a betdltend6 allomany nevét kell megadni.

SAVE - a kép kimentése, a LOAD-hoz hasonldan

A menipontokat a <SHIFT>-tel vagy tlzgombbal valaszthatjuk ki, és a rajz moédbdl a
sz6koz billentylvel térhetink vissza a menlibe. A PAINT-BOX csak multicolor grafikak
készitésére alkalmas.
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7. FEJEZET
PED

(DR. HANS - W. MELZER)
1986.08.16.

Manapsag, amikor egy magara valamit is adoé szamitastechnikai kiallitds nem
nélkilozheti a CAD/CAM bemutatét, egy szamitégép tulajdonos jogos igénye, hogy
legaldabb egy ilyen program birtokosa legyen.

A NSZK-beli 64-er magazin jévoltabol a Plus/4-esek népes tabora hozzad is juthatott
ehhez a programhoz. Itt jelent meg a PED listaja, leirasa.

A CAD jelentése: szamitégéppel segitett tervezés. A PED egy ezt megvaldsité program
Plus/4-re, a gép lehetéségeit figyelembe véve. Haromdimenzidés rajzokat lehet vele
késziteni, és ezeket tetsz6leges modon atalakitani, barmilyen perspektivdban abrazolni,
s6t lehetséges a térbeli rajzot koriljarni.

Hatranya, hogy csak vonalakkal tudja &brazolni a tervezett alakzatot, 6s magatol nem
tudja a takart részeket kitordlni. Ennek ellenére nagyon bonyolult a program, még a
valtozatos menilrendszer ismeretében is szikséges egy kis gyakorlat megszerzése.

Az itt k6zOlt leirdas az utasitdsok ismertetését 6s néhany gyakrabban elé6forduld hiba
okat tartalmazza. A kénnyebb érthetéség kedvéért néhany, ezzel a programmal készitett
abraval is kiegészitjlk a mondandénkat. Bemutatunk egy rovid szerkesztési példat.
Megadjuk a kifejezések meghatarozasat, a német nyelvi parancsok forditasat is.

Ahhoz, hogy sikerrel haszndaljuk a programot, ezt a leirast alaposan el kell sajatitani,
kiléndédsen vonatkozik ez az AUGEN 6s a DIREKTBEFEHLE parancsokra. Ezeket lehet6leg
tanuljuk meg. de nem art, ha hasznéalat el6tt az egész leirast elolvassuk.

Milyen eszkdzdkre van sziukségunk? EI6sz6r is egy szamitégép (Plus/4 vagy 64K-ra
bévitett CI6), masodszor valamilyen adathordozé egység és eszkdz (DATASET, kazetta,

lemezegység, lemez). Ha a készitett abrat csak a TV képernydjén akarjuk nézegetni,
kész is vagyunk. Ha papiron is meg akarjuk jeleniteni, szikséges még egy MPS801-es
vagy ezzel kompatibilis nyomtaté (MPS803, SEIKOSHA 100, 180, 1000, 1200 stb.), vagy
egy CBM 8075-6s plotter.

Egy térbeli abra elkészitéséhez a tervez6 szamara altaldban elég a pontok koordinataja
és a vonalak mérete. Mivel a program futdsa soran ehhez kdénnyen hozzaférhetink,
segitségével nagy méretld tervek is készitheték. A adatok tarolasanak pontossaga
ugyanis 0,001 mm-t6l 100 m-ig terjed, azaz szamithaték vele léptékhelyes méretek.

Szikség van még néhéany éabrazolo ill. térgeometriai ismeretre is: pont, egyenes, sik
kijeldlése, egyenesek térbeli elhelyezkedése, tavolsdga, nézépont 6s targypont fogalma,
vetités. Az ilyen ismereteket szakkdnyvekb6l egzakt mdédon megismerhetjik. Ebben a
programban ezeket ténylegesen érzékelhetjik, elsajatithatjuk.

PELDA:

Nézzink egy példat, hogyan haszndljuk a PED-et. A feladat egy alapkdé elkészitése. Ez
tulajdonképpen egy fél kocka és rajta egy csonka gula (piramis). Ha sorrdél-sorra
kévetjik az utasitdsokat, az eredmény megfeleld lesz. Kiinduldskor a PED alapallapotban
van.
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FORME alak

BIBLI egyszerli forma

1 X-Y sikban levdé négyzet

100000 <RETURN> négyzet oldalhossza

0 <RETURN> ponisorszam kczucne

X KIIEAES a I1IOMUUOI

DATEN duatuk

3 audt modositas

3 aidkzdt

2 pont masolas

0 <RETURN> 0 sorszamu ponttol a

3 <RETURN> 3-dsig

10 <RETURN> A indsolat sorszama tizzel tébbéi kezdédjon

J az eredeti idom is maraujon meg

1 Eitoias a tarban

10 < RETURN > A tizes sorszdinmal kezuoud és

13 13-mal végzooo puntcsopurtut

0 <RETURN>

0 <RETURN>

50000 <RETURN> 50000 egységgel feitoltuk. Ezzel kész vayyunk a teiKicna
aiap- és teuoidpjaval.

8 hdbdb aidk

0 <RETURN> Az eis6 pontcsoportot

3 <RETURN> 6sszeKOt|UK a

10 <RETURN> tizzel nagyobb sorszamu 2. csoporudi.

X kesz vagyuiiR a felnockaval.

X Nézzik meg!

X

AUGEN nézet

150000 x irany

400000 y irany

200000 z irdny: ez a mayasbag.

<RETURN> kirajzoljuk.

X FoiytdlJUK tovaub.

FORME

BIBLI

1

80000 <RETURN> tay iiyen oldaiéii négyzet

20 <RETURN> 20-as sorszdiiuol.

X

DATEN

3

3

1 Tolluk ei a tarban

20 <RETURN> az eioob szerkesztett

23 <RETURN> négyzetet

10000 <RETURN> a fel kocka flié

10000 <RETURN> kézépre.

70000 <RETURN> A négyzet a féikocka felett van.

8 hasau aiaK

10 <RETURN> A teikocKa fedélapjat 6sszendijuk a

13 <RETURN> a kis negyzenel.

10 <RETURN> Most mar neszen vayyunk.
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X Nézzik meg!

X

X

MUVjtN Nezet

IDUUUU X irany

JUUUUIi y irany

2uuuol z irany: ez a magassag.
3uu ivdyyiia$

<rtt l u«N> KII d| zuijuk.

X

Karit widsuiat

In nyomtatéra

N ne emeijen sort
UMIbN auat

2 aaat tarolas
ALAPKO <KETUKN> az auat neve

Itt keszen is vagyunk. Bar hosszunak tlnik ez a leirds, gyakorlatban par percig tart
csupan, javasoltuk minaenki szamara, hogy néhany alakzat képét készitse el, és tarolja
el. llyen pi. a kor, meiyet meniib6l nem lehet szerkeszteni. Ugyes forgatassal, pl. egy
szauaiyos nuszsz0g eikesznesevel egy tlrheté kort kapunk. A vonal 6s a pont készlete
eiey kicsi (JOU es Zzuj, ezen, bar latvanyos gomb készithet6, de egy fank vagy térusz
mar nem az iijdzi.

AKIl el akarja késziteni a gombot, az a kdvekez6t tegye: vegyen fel harom pontot [pl.
eyy néyyzei narom csucsat (A, B, C)]. Legyen egyik a leend6 gomb koézéppontja (B).
tioszor forgassuk el a harmaaik(C) pontot 6A toiyastengely koril. Ha 18 fokonként
forgatunk, eyy szabalyos huszszoget kapunk, ami jéi meynézeliti a kor alakot. Az igy
Kapott Kort a tiC tengely menten 20 fokonként elforgatjuk, majd a hasabalak-rutint
meyieieioen aiKaimazzuK. tzt az abrat kapjuk:
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KOR
TABELLE DER OBJEKTLINIEN
LFD. PUNKT PUNKT
0 0 1
1 1 2
2 2 3
3 3 4
4 4 5
5 5 6
6 6 7
7 7 8
8 8 9
9 9 10
10 10 11
11 11 12
12 12 13
13 13 14
14 14 15
15 15 16
16 16 17
17 17 1S
18 18 19
19 19 0
GESAMTANZAHL: 20
KOR
TABELLE DER OBJEKTPUNKTE
LFD. PUNKT X<KK) Y <MM> Z <MM>
0 0 100000 100000 0
1 1 100000 95105.652 30901.699
2 2 100000 80901.699 58778.525
3 3 100000 58778.525 80.901 . 699
4 4 100000 30901.699 95105.651
5 5 100000 0 100000
6 6 100000 -30901.699 95105.651
7 7 100000 -58778.525 80901.699
8 e 100000 -80901.699 58778.525
9 9 100000 -95105.651 30901.7
10 10 100000 -100000 0
11 11 100000 -95105.651 -30901.699
12 12 100000 -80901.699 —58778.525
13 13 100000 -58778.525 -80901.699
14 14 100000 -30901.699 -95105.651
15 15 100000 0 -100000
16 16 100000 30901.698 -95105.651
17 17 100000 58778.525 -80901.699
18 18 100000 80901.699 -58778.525
19 19 100000 95105.651 -30901.699
GESAMTANZAHL: 20
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KOR

TABELLE DER BILDPUNKTE

LFD. PUNKT
0 (6]
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 17
18 18
19 19

GESAMTANZAHL:

KOR

KOORDINATEN DES AUGEN-

AUGENPUNKT
BLICKPUNKT

XB(MM)
252 . 648
248 . 003
234 . 831
214 . 445
188 . 841
160 . 5
132 . 159
106.555
86. 169
72.'997
68.352
72. 726
85. 731
106 . 117
131. 889
160. 5
189.111
214 . 883
235. 269
248.274
20

X <MM)
500000

0

YB(MM)

110.87
82.433
56.855
36.607
23. 63

19.163
23. 63

36.607
56.855
82.433
110.87
139.395
165.204
185.737
198.945
203. 5

198.945
185.737
165.204
139.395

UND BLICKPUNKTES

Y <MM)
0
0

INTERNE VERGROESSERUNG DES BILDES

LINEARER ZOOMFAICTOR DES BILDES
BILDMITTE

AUGENVINKEL BZGL.

Z(MM)
0
10000

368.518
1
30.4
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A PED parancsok részletes ismertetése

GInEKTBEFEHLE

(Kozvetlen paidiiouk)

Ha a szdikeiesit egy giainus miiveletnél a Képen meyjeieniK, akkor Dizonyos
biiientylinKei Ko6zvetlen pdidncsuKdl hajthatunk vfeyie. E%ek a muiiKd attekmtnetoseyet
javitjak.

- <H>: A legkdzeieuli kékpont koorlimatait irja ki. Feiunrassai ezt meyvaltoztathat-
juk. ismét kiléphetiink a kijeizesbdl.
- <v>: A szalkereszt sebességét egy nayyoob és egy kiseDb ertek kozott oaa-visz-

sza valtoztairidtjuK. Aiiaiauaii a gratiKus utasitdsok a 13 es 3 vaiasztasaval.
nagy Ilépésnuss*Usagyal startuiiidKk. <V>-vel mmaiy atKapcsolhatunk. A
<+> es <-> bKyiibeyevel lepesenként valtoztathatjuk a seoesseyet.

- <+ > Mindkét lépésfokozatot eggyel ndveli.

- <=3 Mindkét lépésfokozatot eggyel csdkkenti.

- <M>: Minden képpontot egy kereszttel megjeldl.

- <Db>: Egy pont kdzvetlen kivalasztasa auéiKil. hoyy a szalkeresztet oaavinnenk.

Ha ismerjuk a pontok sorszamat, akkor olyan pontukat is kivalaszthatunk, amelyeket
nehéz megkdzeliteni, vagy egyaltalan nincsenek rajta a kepernyon. A sorszam
kivalasztasa ugy torténik, hogy a kijelzett szamot felllirjuk, és <KtTUKN>-nel lezarjuk.
<X>-szel a futé miiveletet megszaKitnatjuk.

Betdltése utan a program a kdvetkez6 menivel jelentkezik be:

AUGEN FORME BEWEG DATEN KOPIE

1. AUGEN (néz6pont)

A nézépont és targypont koordinatdinak megadasa és valtoztatdsa Ezek az adatok
meghatarozzak a képperspektivat. Ezen kivil megadhatjuk a képméret nagyitasi faktorat
a megengedett képernybhatarok kozott. A zoomfaktorral képrészletek kmagyitasat is
elvégezhetjik, eyy Uj grafikus abrazolast hozhatunk letre.

- Menlkivalasztas: AUGEN

X 100UUU0
Y 0
z 0
F 1000
A 0
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Az els6 harom érték a nézdépont X,Y és 2 koordinataja. A pillanatnyi értékeket jelzi ki.
Az F a kép nagyitasi faktora.

Lulese @ttek. © 8 vy kijelzés. A maximalis latészoget adja meg fokokban a
néz4épont és az abiazoit UOJCMUIIl KUISO kérvonalai kézétt. A latészégnél figyelembe kell
Venni, iiL,gy a teiumet mmuig a taigypontra irdnyul, amely a kepeinyd kbézegen helyez-
keuiK el, iyy d taiyypom KOIUL nem szabalyosan elhelyezkedd objeiuum nagy ériedet
eteumeiiyez. A laioszOy 30 foiug megfelel a normal latasnak. 0 fok aAoiiomeitikus auia-
zoiasi noz léire, tzt az értékei X.Y.Z et> F valtoztaiaaavai leiiet kuriiydmi. au foiuial
nayyuoo latéoszoyeK termeazeteiienes érzést keltenek. tzek oiyanok, mnuria a képet
riayyiaiobzoyu oujeKiivvel euaiotl kameraval allitottuk voma elé.

Ha X, Y, Z vayy F érteneit meg akarjuk valtoztatni, akkor a kurzor le gombbal kijeldljik a
megfeleld vauozot. A kijeioies ciklikusan koérbeiuttaiiiaio. A kijeidies valtoztatasanal a
Deviit eaék beirodik. Ugyancsak bekerlil az értek, ha <X>-et irunk. fcKKor egyuttal a
fé6meniube is visszatérink. Ma <RETUHN>-t nyomunk, a perspektivikus aorazoléas
elkezddédik.

Ha az uj kép megjelenik, folytathatjuk a munkat.

A <Z> billentyG lenyomasaval a nézdépontrél a targypontra kapcsolhatunk at. Itt sorban
a koordinatakat és a zoom értékeket kell megadni. Az 1 a zoomfaktor anandé6 értéke. Ha
egy kép nayyoDD a kepernyd méreténél, akkor a program lekicsinyiti azt. Ha a faktor 1-
nei nagydbi, dKKor nayyooD kepek kicsinyités nélkul abrazolhaték. Ezaltal képrészleteket
nagyithatunk ki.

A kedvezétlenlil elhelyezkeddé képeket a menl folilirja. Az ezutadn lathatatldn részek
tovaoura is érvénylén maradnak. Ez fontos grafikus miveietek hasznalatanai. lvnnuen
grafikus mivelet az eppen ervenyes auraid vonaiKOzik.

A beadasi hibak gyorsabb korrigdiasa éraekében a kurzor jobbra billenty(t
hasznaindtjuk. EKKor a leyutolsé érvényes érten jeieniKk meg a szadmmez6ben, és ez
atirhato.

A kooruiriataerteKek altaiaoan milliméterben értendok. F értéke dimenzié nélkili. Ha
prooakeppen tul nagy erteket adunk meg, ez nem OKOZ kart a kepben. hanem a
zoomfaktor egyre allitédik. A kepszerkeszteskor F automatikusan KorriyaloaiK - a képet
a kepernydnoz illeszti.

A koordinatatengelyek helyzete a program inditdsakor beallitodik az aiabbiak szerint:

- Az origé a Keperny6 kozepen van.

- Az X tenyeiy a kepernyore mer6legesen feierik mutat.

- Az Y tenyeiy vizszintesen jouura mutat.

- AZ tenyeiy a kepernydén az Y tenyeiyre merélegesen felfelé mutat.

Ez a helyzet a nézéponttal valtozik. A betdjoldshoz az 4&brazolt objektumba is
beleszerkeszthetink egy koordinatarendszert. Egy ilyen koordinatarendszert mas
abrazolasoknal is hozzatoithetunk Ilemezrél. Vaiasszuk ki ehhez a DATEN LADEN
menupontDan az A zemmoaol az adatDlokkok Osszetlizéséhez.

Ha a nézépont egy targyponthoz, vonalhoz, vagy sikhoz tul koézel keril, elromlik a
perspektivikus abrazolds, es meyjelenik a kdévetkezé hibajelzés:

OBJEKTPUNKT......| NAHE BiLDEBbNt
HITTE AUGENPUNKT VEHLEGtN
(Targypont.....| kozeli képsik
kérem, a nézdépontot helyezze at)

167



p ED

100+4/2 7. fejezet

Végul, mint fentebb, a nézépont X, Y és Z koordinatai megvaltoznak. Ezutdn a program
Ujra megkisérli a perspektivikus abrat létrehozni.
A szamitasi eljarasbél adéddéan a nézépont az X=0 és Y-0 értéket nem veheti fel.
tobbnyire segit X kis mértékl megvaltoztatdsa. Ha nem vart képek jonnek létre, akkor
el6szor a latoszéget, azutan az F faktort kell megvizsgalni. Nagy szdg és kis F érték

esetén természetellenes perspektiva jon létre, s6t a nézdépont a targv belsejébe s
kertlhet.

Ezen

2. FORME (forma)

Ez olyan parancs, amellyel az egyes pontokat &s vonalakat szerkeszthetjik, illetve

térolhetjik. Ehhez tartoznak még a metszetutasitasok, ¢és egyszerl alakzatok
létrehozasa.

- Menilkivalasztas: FORME

A FORME kivalasztasa utan eltinik a menl. 6s egy Uj
fogalmakkal:

PUNKT LINIE XXXXX SCHNT BIBLI

menu jelenik meg a kdvetkezd

A kurzorbillentyl segitségével barmelyiket kijeldlhetjuk, és <RETURN>-nel
kivalaszthatjuk. <X>-szel a félérendelt menibe térhetliink vissza.

21. PUNKT (pont)

Az egyes pontok szerkesztésére, vagy torlésére alkalmas.

- Mentlkivalasztas: FORME/PUNKT

A PUNKT kivalasztasat kovetéen a menit egy almenl valtja fel a kdvetkez6 fogalmakkal:
DOPLT LOESC LINZP LOTGR LOTEB

Alapbeallitasként mindig az elsé fogalom van kijelélve, de a

jelolést a kurzor jobbra
nyomoégombbal ciklikusan eltolhatjuk.

211. DOPLT (duplapontok)

Toébb olyan pontot, amelyek ugyanazon a helyen, de méas sorszam alatt talalhatdk,
egyetlen ponttéd redukalhatunk. A tobbi torl6dik, és a tablazat korrekcidoja is megtdrténik.

- Menilkivalasztas: FORME/PUNKT/DOPLT

A DATEN/DATEN ORDNEN valasztds egy masik jo lehetéséget ad a
megszintetésére. A DOPLT egy adott pont megszintetését teszi lehetévé.
Targyrészletek elmozditasanal, masolasnal, vagy kodzvetlen beadasnal eléfordulhat, hogy
tobb kilénbd6z6 sorszammal ellatott pont ugyanazt a térbeli koordinatat foglalja el.
Illyenkor beszélink duplapontokrél. Duplapontokhoz vezethetnek varatlan szerkesztési
eredmények is. A duplapont az egyszeres letorléstél természetesen nem tlnik el
Vonalak sem toérlédnek, ha a kivalasztott egyenes a tablazatban nem talalhaté. Ekkor
egy hamis konstrukcio grafikdja all elé. Mivel korilményes volna minden mivelet utan

egy teljesen 0j grafikat eldéallitani, ezért célszerlitlen a duplapontokat
keletkezésikkor eltliintetni.

duplapontok

mindjart

Ha tébb pont olyan kilénb6z6 részobjektumunkhoz tartozik, amelyeket elkuldnitve
kivanunk feldolgozni, akkor a redukalast vissza kell allitani.
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Duplapontoknal ez lehetetlen, azaz nem lehet a szalkereszttel egyet e pontok koézil
kivalaszthatani.

Ekkor a <D> kozvetlen paranccsal kell a kivalasztott pont sorszamat megadni. A
DOPLT kivalasztasanal a fogalom megjelélve marad, és megjelenik a szalkereszt
kézépen, s ezt a kurzorgombokkal minden iranyban mozgathatjuk. A grafika kivalasztott
pontjara allitva a <RETURN>-t megnyomva térténik a redukalas.

A mivelet befejezése utdn megjelenik a szalkereszt és a DOPLT fogalom megjelélve. Ha
nem akarunk tébb duplapontot feldolgozni, irjuk be az <X>-et. A szalkereszt eltlinik, 6s
a PUNKT jelentkezik be

Ha olyan pontokat akarunk redukalni, amelyek nem duplapontok, ez semmilyen hibat
nem okoz az adatkészletben, mert a térlési folyamat elmarad. Ha azonban legalabb két
pont van wugyanazon a geometriai helyen, akkor minden tdbbletpont toérl6dik, o¢6s a
vonaltablazatban a hivatkozasok a megmaradt pontok adataira valtoznak. Ha
duplapontok is keletkeznek, ezek nem szlnnek meg. Erre a FORME/LINE/LOEPP utasitas
alkalmas. Annak elddntésénél, hogy két pont azonos helyen van-e, 0.002 mm a
pontossdag 1 mm-es egységre vonatkoztatva.

Nem a képkoordinatdak, hanem a térbeli koordinatdk az 6sszehasonlitas alapjai.

212. LOESC (tériés)

Grafikus parancs egy szerkesztési pont és a hozzad tartozé vonalak torlésére. A
mivelethez érvényes grafika szlikséges.
- Menikivalasztas: FORME/PUNKT/LOESC

A LOESC kivalasztasa utan a képerny6 kézepén megjelenik a szalkereszt, és a meniupont
jeldlve marad. A szalkereszt mozgatasa a mar ismert billentylGkkel toérténik
(<V>,<+>,<->). Ezzel megjeldlink egy pontot, és <RETURN>-t nyomunk. Ezutan a
pont és a vele kapcsolatban levé vonalak is térlé6dnek (a pontba futé duplavonalak is).
Duplapontot nem térél a program.

Szamszerl pontatlansdg esetén el6fordulhat, hogy a képen a tdérlés nem lesz teljes. A
szerkesztési modell ennek ellenére pontosan valtozik. Az AUGEN segitségével tiszta, Uj
képet allithatunk eld.

Egy pont megjelélésénél mindig azt a térbeli pontot valasztjuk ki, amelynek
képpontjdhoz a szalkereszt legkdzelebb esik. Egyszerli szerkesztésnél ez nem probléma,
O0sszetettebb modelleknél azonban lgyelni kell. Szikség esetén a részleteket az AUGEN
segitségével nagyitsuk ki, vagy a DIREKTBEFEHLE segitségével pontosithatjuk a
pontkivalasztast.

A vonal térlése utan ismét megjelenik a széalkereszt, 6s a LOESC parancs marad aktiv.
<X>-szel léphetink ki a menipontbol.

213. LINZP (egyenesbe pont)

Grafikus parancs egy pontnak a meglévé egyenesbe vald beleszerkesztésére. A pontnak
nem szikséges egyenesen fekidnie. A meglévdé vonalat az Uj kdézbensd pont két részre
tordeli.

- Menikivalasztdas: FORME/PUNKT/LINZP

A LINZP kivalasztasa utan megjelenik a szalkereszt, mikézben a menipont kijeldlve
marad. A szalkereszt mozgatdasa az ismert modédon toérténik (<V>,<+>,<->). A
szalkereszttel harom pontot kell megjeldlni. Az elsé6 és a harmadik pont adja az
egyenest. Ha nem létezik, akkor a mivelet megszakad. A k6zéps6 kivalasztott pont adja
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a toréspontot, amelyen az Uj egyenes athalad. Ha ez a pont nem kijelélt egyenesen
fekszik, akkor két 0j egyenest hoz letre, ameiyeicnek ez lesz a K0z0S pontja.

A pontok kijelolésénél mindig a szalkereszthez legk6zeleoD esdé képpontnak megteleld
térbeli pontot valasztja ki. Egyszerl szerkezeteknél nem okoz problémat, dsszetettebb
modelleknél azonban Uugyelni kell az egyertelml kivaiasztasra, es szlikség eseten az
AUGEN segitségével Uj nézetet kell vaiasztanunk, vagy a UiHtK.TbthtMLh-t hasznaim.

A beadas befejezése utan a régi egyenes torlooik, es a program minaket Gj vonalat
beleszerkeszti a grafikdba. Ezutan a foierenaelt menibe terink vissza. <X>-szel a
miveletet megszakithatjuk.

Ha a mivelet nem a kivant eredményt hozza, meg kell gyézéddnink a modell
helyességérdl.

214. LOTGR

Grafikus parancs merdleges szerkesztésére egy pontbdl két pont &ltal meghatarozott
egyenesre.

- Menikivalasztdas: FORME/PUNKT/LOTGR

A LOTGR kivalasztasa utan a kép koOzepén megjelenik a szalkereszt, amelynek
mozgatdsa a mar leirtak szerint torténik. A szdalkereszt segitségével harom pontot kell
megjeldlnink.

Az els6 pont a merdleges kezd6pontja lesz, a két tovabbi azt az egyenest hatadrozza
meg. amelyre a merdélegest szerkesztjuk.

Ezutan a program megszerkeszti a mer6leges talppontjat. Miel6tt ezt a pontot az
abrazolas atvenné, meg kell adnunk az 0j pont sorszaméat. A program ezt kérdezi. Az
irasmez6t a fejrészben tetszélegesen atirva < RETURN >-nel kell lezarni.

Egy pont kijelélésénél mindig a szdalkereszthez legkdzelebb esé képpontnak megfeleld
térbeli pont lesz kivalasztva. Ha ezt nem tudjuk egyértelmiien megjeldlni, valasszunk ki
Uj nézépontot az AUGEN segitségével, vagy alkalmazzunk DIREKTBEFEHLE-t. A beirast
kdvetéen a program abrazolja a merblegest, majd a félérendelt menlibe tér vissza.

<X>-szel a miveletet megszakithatjuk. Mar érvényben 1évé sorszamok megadasa
hibajelzéshez vezet.

Ha két olyan pontot valasztunk ki, amelyek nem egy mar meglévé egyenesen vannak,
az &brazolds elmarad. Ha nem a kivant hatast érjik el. vizsgaljuk felil a modellt
(DATEN/DATEN AENDERN).

215. LOTEB

Grafikus parancs egy szerkezeti pontbdél egy. harom pont 4&ltal meghatarozott sikra
bocsatott merdéleges szerkesztéséhez.

- Mentikivalasztas: FORME/PUNKT/LOTEB

A LOTEB kivalasztdsa utan megjelenik a szalkereszt. Mozgatdsa a mar ismertek szerint
torténik. A szalkereszt segitségével négy szerkesztési pontot kell kijelélni. Az elsé pont
lesz a merdéleges pontja, a tovabbi harom a sikot hatdrozza meg, amelyre a merélegest
szerkesztjik.

Ezutan a meréleges talppontjat, mint Gj szerkesztési pontot a program kiszamitja.
Miel6tt ezt a pontot és a merélegest abrazolna, az uj pontnak egy sorszamot kell adni.
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Ezt a program megkérdezi. Az irdsmezé a fejrészben tetsz6legesen atirhaté, majd
<RETURN >-nel a program az Uj adatokat atveszi.

A pont kijel6lésénél mindig azt a térbeli pontot valasztja ki. amelynek képpontja a
szalkereszthez a legkdzelebb esik. Ha ezt nem tudjuk egyértelmien elddnteni, akkor az

AUGEN segitségevel uj nézdépontot kell valasztanunk, vagy DIREKTBEFEHLE-t
alkalmaznunk.

A beirast kdvetéen a program a mer6legest &abrazolja, majd a fdélérendelt menibe tér
vissza. A parancsot <X>-szel barmikor megszakithatjuk.

Csak 0-9999 ko6zo6tti sorszamokat hasznalhatunk. Mar érvényben 1évé sorszam
megadasa esetén hibajelzést kapunk. Ha olyan harom pontot adunk meg. amelyek nem
egy mar létezé sik pontjai, a parancs végrehajtdasa elmarad. Ha a mivelet nem a kivant
eredményt hozza, vizsgaljuk felil a modellt!

22. LINIE (vonal, egyenes)

Ez olyan parancs, amellyel az egyes vonalakat megszerkeszthetjik, vagy térdélhetjik.
- Menikivalasztds: FORME/LINIE

A LINIE kivalasztasa esetén egy Uj menl jelenik meg a kdvetkez6 fogalmakkal:
ZUSPP LOEPP LINPP LINEW NORMA

A kijeldlést a kurzor jobbra billentylvel ciklikusan végezhetjik el, <RETURN>-nel
kivalaszthatunk, <X>-szel pedig a félérendelt meniibe térhetliink vissza.

221. ZUSPP

Grafikus parancs két szerkesztési pontnak egy egyenessel valdé 0OsszekOtésére. A
mivelethez érvényes grafika szikséges.

- Mentlkivalasztas: FORME/LINIE/ZUSPP

A ZUSPP kivalasztasat kodvetéen megjelenik a szalkereszt a kép kdézepén. Mozgatasa a
mar ismert médon torténik. Két szerkesztési pontot kell megjeldlni. Ezutdan az O0sszekdtd
egyenes megjelenik az abran. A kivalasztds soran Ulgyeljink a duplapontokra.

Az egyenes megrajzoldsa utan ismét megjelenik a szalkereszt, és a menilpont
megjeldlve marad. lgy az 0sszekdtés folytathato. <X>-szel a parancsot
megszakithatjuk. Tévesen 0O0sszekOtdtt pontok esetén a FORME/LINIE/LOEPP segitségével
térdolhetjuk a vonalakat.

Mivel a szamitégépes modell minden részletére rakérdezhetink, a PED program
segitséget nyujt a modell megépitésénél. Kézi kdnyvelés vezetése is ajanlatos. A kész
targyrészekrél érdemes elvalasztott adatblokkokat késziteni, amelyeket kiléon lemezen
tarolhatunk, és kés6bb programtéamogatassal Osszeszerkesztve egyszerlsitik a munkat.
Célszerli munka kozben a pillanatnyi allapotrél lemezen biztonsagi masolatot késziteni.

Durva hiba esetén azutan ezt az el6z6 valtozatot vissza lehet tdélteni. Az adatok
taroldasahoz célszeri az adatfile-ok modszeres elnevezése. A koOvetkezd jeldlési
modszert ajanljuk:

3 karakter=név (roviditve)

6 karakter=datum

7 karakter=feladat-, vagy épitéelemmegjeldlés

171



P ED 100+4/2 7. fejezet

Maximum 16 karakteres név megengedett. Egy fix jel6lési rendszer ugyan még nincs a
PED-hez, de gyorsan noévekvd adatallomany esetén célszeri kezdettél fogva azonos
rendszert kdvetni, hogy jobban kiismerjik magunkat, kénnyebb legyen a munkank. Ezt a
célt szolgalja tobbek k6zott az épitéelemek csoportokra bontasa is.

222. LOEPP

Grafikus parancs kot pont altal meghatarozott szerkesztévonal torlésére. A mivelethez
érvényes grafika szlikséges.

- Menikivalasztas:FORME/LINIE/LOEPP

A LOEPP kivalasztdsa utan megjelenik a szalkereszt, amelyet a mar ismert moédon
mozgathatunk. A szdalkereszttel kijel6link kot szerkesztési pontot, majd az &ket
0sszekd6td vonal toérlédik.

A duplavonalak egyitt téorl6dnek. Szamszerl pontatlansagok miatt elé6fordulhat, hogy a
képen a torlés nem teljes. A szerkesztés ennek ellenére korrekt. Errél
meggy6z6dhetliink, ha az AUGEN segitségével uj képet hozunk létre.

A pontok kivalasztasanal mindig a szalkereszthez legkdzelebb esé képpontnak
megfeleld térbeli pont kerll kivalasztasra. Ez az &bra bonyolultsagatél figgbéen nem
mindig egyértelmi. Ilyenkor Uj nézépontot kell AUGEN segitségével valasztanunk, vagy
a DIREKTBEFEHLE-t igénybevenni.

A vonal toérlése utan ismét megjelenik a szalkereszt, és a ZUSPP lesz érvényben.

Ha kot olyan pontot valasztunk ki, amelyek nem egy egyenesre esnek, akkor a parancs
végrehajtdsa megszakad. Ugyanez torténik <X> megnyomasa esetén is.

223. UNPP

Két pont altal meghatarozott szakasz meghosszabbitasara, vagy felosztasara alkalmas
grafikus parancs. Az irany a kivalasztasbol kdvetkezik, és a beirt értéket hatdrozza meg.

- Menilkivalasztas: FORME/LINIE/LINPP

A LINPP kivalasztasa utadn megjelenik a szalkereszt a kép koOzepén, 6s a menilpont
tovabbra is kijelédlve marad. A kurzor nyomdégombjaival a szalkereszt minden irdnyba
mozgathaté a <V>, <+> és <-> billentylk altal meghatarozott sebességgel. A
lépéshosszusag a fenti billentyGkkel allithaté 3-13 kozott, fokozatonként. A szdalkereszt
segitségével kijeldlink két szerkesztési pontot. Az elsé6 pont az Uj vonal hosszanak
vonatkoztatasi pontja, és a masikkal egyutt az iranyt hatarozza meg.

Az Uj szakasz hosszat beirhatjuk, vagy el6z6leg a BEWEG/MESSW altal, méréssel
meghatarozzuk. Szikség esetén segédszerkesztést végzink.

A szakasz hosszat - a fejrészben - a program megkérdezi. Elbbeadllitasként a két
megadott pont tavolsdga szerepel. Ezt az értéket tetszés szerint atirhatjuk, és
<RETURN >-nel lezarjuk. Az értékbeadas utdn megtdrténik a szerkesztési folyamat.

0 hossz megadasa a parancsot megszakitja. Negativ érték esetén az irany megfordul (a
2-es ponttdl az l-es felé mutat). 0 és a kezd6érték kozotti szam az egyenest két részre
osztja (az |-es vonatkoztatasi pont). Az el6bedllitdsnal nagyobb érték megadasa esetén
a kettes ponton tul a kilénbségeknek megfelel6en meghosszabbodik. igy a
meghosszabbitas egy Uj egyenes szakaszt hoz létre.

A beadas utdn az Uj pont kiszdmitdsa megtorténik. Miel6tt ez az Gj pont a
szerkesztésbe atkerilne, egy sorszamot kell megadnunk. Ezt a pontsorszamot a
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program megkérdezi. A beadasi mez6t a fejrészben tetszdélegesen  atirhatjuk.
<RETURN>-nel lezarva az értéket tudomasul veszi.

Egy pont megjeldlésénél mindig azt a térbeli pontot valasztja ki, amely a szalkereszthez
a legkdzelebb esik. Egyszerli szerkesztéseknél nem kell kilondsebb pontossaggal
eljarnunk, Osszetettebb modelleknél azonban igen, szlikség esetén részletnagyitast is
kell az AUGEN segitségével végezni, vagy a DIREKTBEFEHLE-t alkalmazni. Kuldnésen
tgyeljink a duplapontokra.

A beadas befejezése utan a vonal atmegy a szerkesztésbe, és visszatér a folérendelt
meniibe. <X>-szel a miveletet megszakithatjuk.

0-9999 ko6zé kell esni a pontsorszamoknak. Mar |étez6 sorszamot a program nem fogad
el, hibajelzést ad.

Ha olyan két pontot valasztunk ki, amelyek nem egy egyenesen fekszenek, ez szintén a
parancs megszakitdasdhoz vezet. Ugyanez tdérténik 0 hossz megadasa esetén is. Ha a
parancs nem a kivant eredményt adja, gy6z6djink meg a modell helyességérdl
(DATEN/DATEN AENDERN), mivel valészinlleg a duplapontokat, vagy a vakpontokat nem
vettik figyelembe.

224. LINEW

Ez egy grafikus parancs, amellyel egy harom pont 4altal megadott sikhoz egyenest
szerkesztink. Az egyenes egyik pontja a sikot meghatarozé harom pont egyike lesz. Az
egyenes iranyat egy sz6g megadasaval definialjuk.

- Menikivalasztas: FORME/LINIE/LINEW

A LINEW kivalasztasa utadn a képerny6 kbézepén megjelenik egy szalkereszt, amelyet a
kurzorgombokkal mozgathatunk a <V>, <+> és <-> billentylk altal meghatarozott
lépéssebességgel.

A harom pontot a szalkereszt segitségével kijeldljik. Az els6 egyben az egyenes egyik
pontja is lesz.

Az els6 és masodik pont a sikban azt az iranyt hatarozza meg. amellyel az Uj egyenes
egy megadott szdget =zar be. Az egyenes hosszat és s. ,,et a BEWEG/MESSW
segitségével hatarozhatjuk meg, vagy a szerkesztés adataibdl ismerjik. Szikség esetén
egy segédszerkesztést végzink.

Az egyenes hosszat a program a fejlécben megkérdezi. El6zetes beallitasként a két
elsének kivalasztott pont tavolsadga szerepel. Ezt tetszés szerint felllirhatjuk, és
<RETURN>-nel lezarjuk.

A vonatkoztatasi egyenes szdgét az egyenes masodik pontjatéol a harmadik pontig
pozitivnak vesszlk. Szikség esetén két kisérletet végezhetink a helyes elégjel
megvalasztasahoz. A szdég értéke fokokban értendé és negativ is lehet. Az érték
megadasa wutadan nyomjuk meg a <RETURN>-t. Az Gj vonal végpontjat, mint Uj
szerkesztési pontot kapjuk meg.

Miel6tt ezt a pontot és vonalat a program nyilvantartasba veszi, megkérdezi a pont
sorszamat. A valaszt a képernyd fejrészébe kell beirnunk.

Egy pont kijel6lésekor mindig azt a térbeli pontot véalasztja ki. amely a szalkereszthez a
legkdzelebb van.

Osszetett modelleknél gondosan kell eljarni Szikség esetén az AUGEN segitségével
egy részletet ki kell nagyitani, vagy a DIREKTBEFEHLE-t igénybe venni. Kiléndésen a
duplapontoknal ajanlatos vigyazni (ldasd DOPLT)
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A LINEW alatt az 6sszes DIREKTBEFEHLE rendelkezésre all. A beadas befejezése utan az
egyenest a szerkesztében abrazolja a program, és a folérendelt meniibe tér vissza.

<X>-szel minden kovetkezmény nélkil megszakithatjuk a parancsot. 0-9699

tartomanyba es6 pontszamokat hasznainatunk. Mar létez6 sorszamokat a program nem
fogad el, és hibat jelez.

Ha olyan harom pontot valasztunk ki, ameiyek nem képeznek sikot, ez szintén
parancsmegszakitaanoz vezet. Ugyanez torténik U vonainosszusag, és 0 sz6g esetén.

Ha nem a kivant eredményt kapjuk, bizonyosodjunk meg réla, hogy a modellt helyesen
opitettiik-e fel (DATEN/DATEN AENDERN), mivel valésziniileg a dupla, vagy felesleges
pontokra nem ligyeltiink (DOPPELPUNKTE BILDPUNKTE).

225. NORMA

Ezzel a grafikus paranccsal harom adott pont altal meghatarozott sikra normal egyenes
szerkeszthet6. A talppont a harom szerkesztési pont egyikén fekszik.

- Meniiidvalasztas: FORME/LINIE/NORMA

A NORMA kivalasztasa utan a kép kozepén megjelenik a szalkereszt, amelyet a mar
ismert billentylikkei mozgathatunk. A szalkereszttel harom szerkesztési pontot kell
megjeldlni. Ebb6l az elsé lesz a normalis egyenes talppontja, a masik kettével egyitt
azt a sikot hatarozza meg, amelyre a normalis egyenes iranyul.

Az egyenes hosszat a program a fejrészben lekérdezi. El6beailitasként a kot el6szor
kivalasztott pont tavolsaga szerepel. Ezt az értéket tetszés szerint atirhatjuk, majd
<RET<JRN>-nel lezarjuk. Sziikség esetén az egyenes hosszat egy segédszerkesztésen
végzett méréssel (BEWEG/MESSW) hatarozzuk meg. A 0 hosszisdag a mivelet

megszakitasahoz vezet, negativ érték megengedett - ez a normdlis egyenes iranyat
megforditja.

Ezt az iranyt jobbkéz szabaly alapjan hatarozzuk meg az l-esb6l a 2-es, a 2-esbél a 3-
as pontba. Ezutan a program a normalis egyenes végpontjat, mint uj pontot kiszamitja.
Miel6tt ez az Gj pont a szerkesztésbe atkeriilne, meg Kell adnunk a sorszamat. Ezt a

program kérdezi. A fejrész irasmezdjobe tetszéleges értéket irva <RETURN>-nel
lezarjuk.

A pont kijelolésekor mindig azt a pontot valasztja ki, amelyik képpontja a szalkereszthez
legkdzelebb van. Egyszerii szerkesztéseknél ez nem okoz nehézséget, de ha az abrabol
ez nem dontheté el egyértelmien, akkor valasszunk uUj nézépontot az AUGEN
segitségével, vagy alkalmazzuk a DIREKTBEFEHLE-t.

Az adatmegadas befejeztével a program a normal egyenest abrazolja, és a folérendelt
meniibe tér vissza. A parancs végrehajtasa <X>-szel barmikor megszakithaté. 0 o6s
9999 kozotti pontsorszémokat adhatunk meg. Mar meglévé sorszam beirasa esetén
hibajelzést kapunk. Ha olyan harom pontot jeldliink ki, amelyek nem egy mar érvényes
sikban helyezkednek el, akkor a parancs végrehajtasa megszakad. Ha a szerkesztés
soran nem a vart abrat kapjuk, vizsgaljuk feliil a modellt.

24. SCHNT (metszet)

Az utasitas segitségével egyszeri metszési miiveleteket végezhetiink. Ide tartozik a
szerkesztési sikba torténé parhuzamos leképezés is.

- Meniikivalasztas: FORME/SCHNT

Az SCHNT kivalasztasat kovetéen egy uj almenii jelenik meg a kovetkezé fogalmakkal:
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SCHUE SCHGG SCHEF HPHOF PROJK

tioDMoiiitaskéont mindig az els6 meniipont érvényes. Ezt a kurzor jobbra billentyiivel
ciKiiicusan Koroe mozgathatjuk. <X>-szel a folérendelt meniibe térhetiink vissza.

241. SUHtIE

urariKus parancs egy egyenesnek egy sikkal valéo metszésére. A metszéspontig terjedé
egyenest is meghatarozza.

- Menukivaiasztas: FOKMfc/SCHNT/SCHGE

Az SCHGE kivalasztasat kovetéen a kép kozepén megjelenik a szalkereszt. Mozgatasa a
mar leirt médon térténik. Ot pontot kell megjeldlni, ezek kéziil az elsd ketté hatarozza
meg a metsz6dé egyenest, a tavolabbi harom pedig a metszd sikot.

A kivalasztas sorrendje az 0j egyenes szempontjabol Ilényeges. A sik pontjainak
kivalasztasi sorrendje tetszdleges.

A metszéspontok kiszamitasa utan az elsének kivalasztott pontb6l a metszéspontig egy
egyenest huz, vagy egy meglévé egyenest oszt el e metszésponttal, itt az egyenes
pontjainak helyzete a metszésponthoz viszonyitva donté szerepet jatszik. Ha a
metszend6 egyenes a miivelet elé6tt nem szerkezeti vonal volt, az egyenes az 1. ponttol
a metszéspontig uUjraszerkesztédik.

Ha a kivalasztott egyenest a metszéspont kettéosztja, akkor a szerkesztési modellen a
kivalasztott vonalbél két uj lesz. Minden mas esetben egy Uj egyenes jon Ilétre az
elsének kivalasztott ponttél a metszéspontig. Hibas megvalasztas esetén két vonal altal
fedett egyenes szakaszok is keletkezhetnek. Ezt a vonalak torlésével, majd ujboli
6sszekotésével javithatjuk ki (LOEPP, ZUSPP).

Az adatbeadast kovetéen a program kiszamitja az uj szerkesztési pontot. Miel6tt ez az
abrazolasba atkeriilne, sorszamot kell neki adnunk. Ezt a program kéri, és a fejrészben
lévé érték atirasaval adhatjuk meg.

Egy szerkesztési pont megjelolésénél mindig az a pont keriil kivalasztasra, amelynek
képpontjahoz a szalkereszt legkdzelebb esik. Itt kiilonosen ajanlatos iligyelni a
duplapontokra.

A beadas befejeztével az Uj egyenes atkeriil az abrazolasba, és a program a fdlérendelt
meniibe keriil vissza. A parancsot <X>-szel barmikor koévetkezmények nélkiil
megszakithatjuk. Csak 0 és 9999 kozotti pontsorszamokat alkalmazhatunk. Mai meglévé
sorszam megadasa hibajelzést okoz. Ha olyan pontokat jeléliink ki, amelyek nem egy
létez6 egyenest, vagy sikot hataroznak meg. a parancs végrehajtasa megszakad.

Ha a végrehajtas soran a miivelet nem a kivant eredményt hozza, vizsgaljuk meg a
modellt (DATEN/DATEN AENDERN), mivel alkalmasint a duplapontokat, vagy vakpontokat
figyelmen kiviil hagytuk. Az Is lehetséges, hogy parhuzamossag miatt nem johet létre
metszéspont.

242. SCHGG

Grafikus parancs két olyan egyenes metszéspontjanak meghatarozasahoz, amelyek egy
sikban fekszenek. Az egyeneseket a metszéspontig szerkeszti meg.

- Meniikivalasztas: FORME/SCHNT/SCHGG

Az SCHGG kivalasztasat kovetéen megjelend szalkeresztet a mar ismert moédon
mozgathatjuk. A két elsének kivalasztott pont definidlja a metszendd egyenest. A
kivalasztas sorrendje az uUj egyenes szempontjabol lényeges. A maradék két pont a
masik metsz6 egyenest adja meg, ezek sorrendje tetszéleges.
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A metszéspont kiszamitasanal az elsének kivalasztott pontb6l a metszéspontig terjedé
egyenes kerlil megszerkesztésre, vagy a meglévé egyenest osztja két részre. Ha a
metszendd egyenes a miivelet el6tt nem volt szerkezeti vonal, akkor az 1. pontbdl a
metszéspontig egy Uj egyenes jon létre. Ha a kivalasztott egyenest a metszéspont

kettéosztja, akkor a szerkesztési modellen is a vonal kettéosztasa kdvetkezik be, s ezek
kézul az egyik Uj lesz.

Rossz valasztas esetén a vonalrészek atfedhetik egymast. llyenkor a vonalrészek torlése
és Ujbdli 6sszekdtése segit (LOEPP, ZUSPP).

Amennyiben a két egyenes nem egy-sikban fekszik, a metszési mivelet ennek ellenére
létrejon Illyenkor egy olyan, az elsé6 egyenesre meréleges segédsikkal szamol a
program, amely a masodik egyenest magaban foglalja. A beadast kdévetéen a program
az Uj szerkesztési pontot kiszamitja Miel6tt ez abrazolasra kerllne, egy pontsorszamot
kell adnunk neki - ezt a program kéri.

Egy pont megjelélésénél mindig az a szerkesztési pont kerll kivalasztasra, amelynek
képpontja a szalkereszthez legkdzelebb esik. Itt lGgyelni kell a duplapontokra és a takart

részekre. SzlUkség esetén Uj nézetet kell valasztani az AUGEN segitségével, vagy a
DIREKTBEFEHLE-t alkalmazni

A beadast kovetéen a program az U] egyenest abrazolja, és a fdlérendelt menibe tér
vissza. A parancsot <X>-szel megszakithatjuk. 0 és 9999 ko6zo6tti sorszamok hasznalata
megengedett. Mar meglévé sorszamok alkalmazasa hibajelzéshez vezet. Ha olyan
pontokat valasztunk ki, amelyek nem egy egyenesen fekszenek, a parancs végrehajtasa
megszakad. Az is lehetséges, hogy parhuzamossag miatt nem jon létre metszéspont.

243. SCHEF

Ez a grafikus parancs a targy és egy szerkesztési sik metszetét hozza létre. Ekkor csak
metszéspontok keletkeznek, amelyek, mint vakpontok az &brédzolas részeivé valnak.

- Menukivalasztds: FORME/SCHNT/SCHEF

A SCHEF kivalasztasa utan megjelenik a kép kdzepén a szalkereszt, melyet a mar ismert
médon mozgathatunk.

El6sz6r harom szerkezeti pontot kell megjeldlnink. Ezek hatarozzdk meg a metszd sikot.
A kivalasztas sorrendje nem lényeges.

Ezutan kezdo6dik az elmetszendé targy kivalasztasa. Ehhez a program egy
ponttartomanyra kérdez. Ezek a pontok a targyat definidljdak. Azok a vonalak, amelyek a
targyat alkotjak, az el6z6leg meghatarozott sikkal metszéspontokat hoznak létre. Csak a
vonalon belili metszéspontok szamitanak.

Az U] metszéspontoknak sorszamot kell adnunk. Ehhez egy kezd6éértéket kell beirni. A
mivelet utadan a metszéspontok mind a szerkezeti modellen, mind a grafikan
vakpontokként szerepelnek. Ezeket az <M> DIREKTBEFEHLE segitségével tehetjik
lathatova, és példaul a LINZP-vel a szerkesztésbe bekothetjik. A metsz6sik pontjainak
kivalasztasanal mindig az a pont kerll kijelzésre, amelynek képpontja a szalkereszthez
legkdzelebb esik. Ha ez nem doénthetd el egyértelmien, akkor az AUGEN segitségével
az abrat kinagyithatjuk, vagy a DIREKTBEFEHLE-t alkalmazhatjuk.

Kiléndsen lgyeljink a duplapontokra. A parancs <X>-szel megszakithats. Ures
metszendd targyak, vagy a sorszamok tullépése is ezt eredményezi, uUgyszintén, ha
olyan pontokat véalasztunk ki, amelyek nem egy mar meglevé sikot hatdaroznak meg.

Lehetséges olyan eset, hogy az irdany, vagy a metsz6sik helyzete miatt a targyon belil
nem jon létre metszés.
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244. HPROF

Ehhez a grafikus mivelethez érvényes kép szikséges. Targyakat, vagy targyrészleteket
a harom f6sik egyikére merdlegesen vetithetink.

Menikivalasztas: FORME/SCHNT/HPROF

A HPROF kivalasztasa utan a vetitendé targyat meg kell hatdrozni. Ehhez azokat a
ponttartomanyokat kell megadni, amelyekkel a vetitési muveletet el akarjuk végezni. Ez
a tartoméany kezd6- és végpontidnak megjeldlésével lehetséges.

A szamszerl kivalasztashoz fontos a pontsorszamok ismerete és a szdmozas gondos
elvégzése A pontok grafikus kivalasztdsa szalkereszt segitségével nem lehetséges.

Adatbeadas utdn a leképezés megtdrténik, és egy uj grafika keletkezik. A leképezés
végrehajtasat megakadalyozhatjuk Ulres ponttartomany vagy negativ érték megadéasaval.

A vonalkapcsolatok a vetités soran megmaradnak uUgy, hogy csak azok a vonalak
deformalédnak, amelyeknek csak az egyik végpontjat képeztik le.

A leképezés mindenekeldtt egy konstrukciénak a harom fé nézetben valé abradzolasahoz
alkalmas.

24b. PROJK
(projekci6-leképzés, vetités)

Ez a grafikus parancs a szerkesztési pontoknak tetszéleges iranyban egy sikra valo
parhuzamos vetitését végzi Emellett a leképzési sikra szerkesztett leképzési egyenest
is meghatarozza.

- Menilkivalasztas: FORME/SCHNT/PROJK

A PROJK kivalasztasat koévetéen megjelenik a szalkereszt a képernydé kbézepén. A
menlpont megjelélve marad. A szalkeresztet a mar ismert moédon mozgathatjuk.
El6sz6r 6t szerkesztési pontot kell megjeldinink. Az elsé két kivalasztott pont hatarozza
meg a leképezés iranyat, a maradék harom pedig a leképezési sikot. Ez utébbiak
kivalasztasi sorrendje tetszéleges.

Ezutan kovetkezik a vetitendé pontok kivalasztdsa. Minden pontot egyenként kell
kiieldlnink. Ezt kdvetéen a program megkérdezi az Uj leképezési egyenes végpontjat,
véglil megszerkeszti a modellt.

A PROJK tovabbra is aktiv marad, igy tovabbi pontokat jelélhetink meg a leképezéshez
anélkil, hogy a leképezési iranyt és sikot Ujra megadnank.

Minden beadéast kdvetéen az U] szerkesztési pontot kiszamolja a gép. Miel6tt az G4j pont
és egyenes az abrazolasba atkerilne, meg kell adnunk az G4j pontok sorszaméat. Ezt a
fejrészben valo atirassal, és <RETURN>-nel to6rténd lezarassal adhatjuk meg.

Egy pont megjeldlésénél mindig az a térbeli pont valasztédik ki, amelynek képpontja a
szalkereszthez legkdzelebb esik. Bonyolultabb szerkesztéseknél az egyértelmi
eldontéshez hasznaljuk az AUGEN segitségével kinagyitott, vagy méas nézdépontbdl
abrazolt képet, esetleg a DIREKTBEFEHLE-t.

A beadas befejezése utan az abrazolas megtdrténik, és a folérendelt menibe térhetink
vissza A PROJK végrehajtdsa <X>-szel barmikor megszakithaté. 0 és 9999 ko6zotti
pontsorszamok hasznalhaték Mar l|étezéd sorszam megadasa esetén hibajelzést kapunk.
Ha olyan pontot jelélink meg. amely nem a leképezési iranyt, vagy a sikot hatarozza
meg - a parancs végrehajtdsa megszakad

Ha a parancs nem a kivant eredményt hozza, bizonyosodjunk meg a modell
helyességérdl, illetve esetleges duplapontok jelenlétérél. Lehetséges, hogy a leképezési
irany és sik parhuzamossaga miatt nem jon létre Uj pont.
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25. BIOU
Ez a meniipont kiillonféle 6lhosszus6gu négyzetek és kockak elballitasara szolgal.
- Meniikivalasztas: FORMc/oibLl

A BIBLI kivalasztasa uton eiitnot a ymika, 64 «,y Gj meni jeienik mag a koéveikozé
formaban:

STANDARDFORMEN - allandé fu.mak

1 QUAORAT IN DER XY-EBbIME - 1 neyyzet XY smuan
2 QUAORAT IN DER XZ-fcobNb -2 XZ sikoan
3 UUADRAT IN DER YZ-bocnb - 3 neyyzet Yi smuan
4 EINHEITSWUERFEL = Quyl-VK|WI-U

X RETURN

BITTE EINGEBEN - ke, ern beimi

Miutan a megfelelé billentylivel kivalasztottuk az eyyik lenetoseget, a gep megkérdezi a
targy éihosszusagat. A targy helyzetet ez nem oeroiyasoija. az egyik saroKpont minaig
az origéban lesz. Minden oiuai parnuzamos a pozitiv ftoorainaiaienyeiyekKei.

Az origéban fekvo térbeli pont (kezdépont) sorszamanak megauasa utan a targy tovabbi
pontjai automatikusan, folytatélagos szamozaasai tesznek enatva. ligyeljink arra,
nehogy az adatkészieiben emiatt Kettés sorszamozas keieticazzen. A vonaitaoiazai
ugyanigy automatikusan kiaueazui.

A <RETURN> utan egy uj grafika jon létre, ameiyoen a most kivaiasztott allandé
alakzat Is benne lesz. A program a fiKME aimenunoz iep vissza.

3. BcWEQ

Ez a menii méréshez, eitoiasnoz, rorgatasnoz, nuyyitasnoz, kicsinyitesnez, tukrozesnez,
vagy targyrészleien masoiasanoz nasznainaté, na ervenyes perspeKtiviKus abrazoias
van.

- Meniikivalasztas: btWfcU

A BEWEG kivalasztasa utan eirunik a fomenu, es egy aimenu jelentkezik a kovetkezd
fogalmakkal:

MBUcrn | GEKAD | DfUDIiG | KASTH | SPIEG |

| aciaa agyana* Cozyatas laptan tunroia*l

Ereaetileg az els6 meniipont, MESSW van kijelolve. Ezt a kurzor jobbra billentyiivel
ciklikusan jobbra eitoinaijuK. <HtTURN?>- nei a Kivaiasztas megtorténik, <X>-szei a
fomeniibe térhetiink vissza.

31. MESSW

Ezzel a paranccsal tavolsagokat és szdgeket mernetunk az aorazoil targyon. A mert
értekeket Kkijelzi.

- Meniikivalasztas: BbWfcG/MESSW

178



100+4/2 7. fejezet P ED

A MES3W kivaiaf..rtasa utan eltiinik a menii és egy almenii jelenik meg a kovetkezéd
10 8Suiiliaivrvull

LAcrao W8NKL A3SPG AB3PE A3SGG

« oiol  _parancson &l a jel, arr.t a kurzor jobbra nyomégombbal ciklikusan
11 tiiSilnik.

311 LMtnu (ia>ui»ail)
tan punt vaiuui tavolsagat méri.
- nnonuiuvaiaaztas: btWtG/MESSW/LAENG

A LAcCNG kivalasztasa utan megjalonik a szalkereszt A masodik pont kijelolése utan
niotjnmarozza a tavoisagoi. Ezutan az érték a képernyén megjelenik.

Ha hiba lép tol, akkor a tavolsagmeghatarozas elmarad, és a program a meniibe tér
visa-ia. bmiek oka ionét az aio.cetes adatvaltoztatas, vagy rendezés miatt érvénytelen
ken.

3 iz WinKL  (uéuj
E.y auurt aikuaii levé két egyenes altal bezart széget méri.
Meniinivalasztas: BtWfcG/MESSW/v»in.KL

A VvimkL kivalasztasa utan megjelenik a szalkereszt. Két pont megjeldlésével a szdg
euyiK sioitii tierinidijuk. A masodik (kdozéps6) pont a masik egyenes egyik pontja is lesz.
fc«y tuvduui punt megjelolésével a masik szo»azarat is meghatarozzuk. Ezt kovetden
meyseieniK a kei egyenes aital bezart szég a képernydén, fokokban mérve. Mindig 0-180
fon Kozoni pozitiv szdoget jeiez ki. <X>-szel, vagy <RETURN>-nel a meniibe térhetiink
vissia. ATIUK a pontun, ainetyek nem egy egyenes végpontjai, szintén a szdég szarat
huiaiui*aK meg.

Hioa esetén a sz6g nem keriil meghatarozasra, hanem kozvetleniil a meniibe tériink
vissza. Ennek om lehet érvenytelen aorazoias, példaul adatvaltoztatas vagy rendezés
miatt.

31j. MuaKti
Pont és egyenes tavolsagat meéri.
- Menikivalasztas: BEWEG/MESSW/ABSPG

Az ABSPG kivalasztasa utan megjelenik a szalkereszt. Az elsé pont kijelolésével e
merdpontot meghataroztuk. Kot tovabbi ponttal egy egyenest definialunk. Ezutan
megjelenik a pontnak az egyenestdél valé tavoisaga. Az egyenes pontjainak nem kell
teiieuenui at aoiaioit vonaian valamelyikén eliieiyezkedni.

Ha hiua lép tel, nem jeienik meg a tavolsag, hanem visszatér a program a meniibe.
EnneK O0KOI lenemek: ervenyteien kép adatmédositdas vagy rendezés miatt, kétszer
ugyanazt a pontot autuk (Heg.

314. ABbKt

Pontnak e,y SikiOI valé tavolsagat méri.
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- Menikivalasztdas: BEWEG/MESSW/ABSPE

Az ABSPE kivalasztasa utan megjelenik a szalkereszt. Az elsé pont megjelolésével a
mérépontot hataroztuk meg. Tovabbi harom ponttal a sikot definialjuk. Ezutan
megjelenik a pontnak a siktél vald tavolsaga.

A sik harom pontja tetszéleges egyeneseken feklidhet.

Ha hiba Iép fel. akkor nem irja ki a tavolsagot, hanem visszatér a menlibe. Okként szdéba
johetnek: kétszer wugyanaz a pont. egy egyenesen a harom pont, érvénytelen kép
el6zetes adatvaltoztatas, vagy rendezés miatt.

315. ABSGG
Két kitér6 egyenes tavolsagat méri.
- Menikivalasztdas: BEWEG/MESSW/ABSGG

Az ABSGG kivalasztasa utan megjelenik a szalkereszt. A masodik pont bejeldlésével
meghatarozzuk az elsé egyenest. Tovabbi két pont megjelélése utdan a masodik
egyenest is. Ezutdan a képerny6n az egyenesek valds tavolsaga jelenik meg.

Az egyenesek nem lehetnek parhuzamosak. llyen esetekben az ABSPG menilpontot kell
alkalmazni.

Ha hiba 1ép fel, akkor a program tavolsag kozlése nélkil visszatér a menibe. Hibaokok
lehetnek: parhuzamossag, két azonos pont, érvénytelen kép elb6zetes adatvaltozas, vagy
rendezés miatt.

32. GERAD
Ezzel a grafikus paranccsal egész targyak, vagy targyrészletek egy szerkeszté i irany
mentén eltolhatédk tetszéleges mértékig. Az eredeti pontok helyett masolt pontok is
eltolhatoék.

- Menilkivalasztas: BEWEG/GERAD

A GERAD kivalasztdsa utdn megjelenik a szalkereszt a kép kozepén. A kurzorgombokkal
a mar leirt mdédon lassu, vagy gyorsmenetben (<V>, <+> és <-> segitségével)
tetszés szerint mozoghatunk.

El6sz6r az eltolasi iranyt hatarozzuk meg. Ehhez két pontot kell megjeldlnink.
Nyugtazasképpen eltlinik a szalkereszt és a GERAD megjeldlés. A fejrészben most egy
kivalasztott eltolds hosszat lathatjuk. Ennek atirdsaval a kivant eltoldsi hosszat
allithatjuk be. Az érték negativ is lehet, ez az irany 180 fokos megforditasat
eredményezi. Pozitiv eltolasndl az irany az elsének kivalasztott pontbdl a masik felé
mutat.

<X>-szel vagy <0>-val a parancs koévetkezmény nélkil megszakithaté. <RETURN >-
nel a kijelzett értéket, mint el6jeles eltolasi hosszat tudomasul veszi.

A program ezutdn megkérdezi, hogy az eredeti targyat tolja-e el (felelet <N>), vagy
egy masolatot (felelet <J>) készitsen eltolva.

Masolat esetén 0j pontok jonnek létre. Ezek szamozasarol a felhasznaldénak kell
gondoskodnia. Az egyszerliség kedvéért csak egy értéket kell megadni. Ez egy
ndvekmény, amellyel az eredeti pontsorszamok eltolva a masolat sorszdmai lesznek Az
eltolasi érték negativ is lehet. Az eljards ésszerli szamozast kdvetel meg. ha a GERAD
parancsot koézvetlenil hasznaljuk.
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Atfedéseket és egyéb rendellenességeket a szamozasban a felhasznalénak kell
ellendriznie. Célszerl a pontcsoportokra bontas. Az eltolandd szerkesztési pontok
kivalasztasara két leheté6séglink van.

1./ Az egyik modszernél a kezd6 és végpont kérdésére egy szamtartomanyt adunk meg,
amelyb6l a pontokat fel kell dolgozni. Ezeket az értékeket egyszerlen a fejrészben
kijelzett szamok felllirdasaval adjuk meg, <RETURN >-nel zarjuk le.

<X>-szel vagy Ulres értékekkel a parancsot megszakithatjuk. Csak a 0-9999 kozdtti
értékek a megengedettek, és a kezddértéknek a végértéknél kisebbnek kell lennie.

2./ A masik moédszerhez ugy jutunk, hogy kezdépontként a kezd6értékben megadott -1-
et tartjuk meg, és megnyomjuk a <RETURN> billenty(t.

Ezutan ismét megjelenik a szalkereszt. Ekkor a kurzorgombok segitségével a pontokat
egyenként megjeldljuk. Az utolsé pont utan két <RETURN >-t nyomva fejezzik be a
kijeldlést.

Valamely pont kettés kivalasztdsanal a program felismeri a hibat. A DIREKTBEFEHLE
biztos segitséget nyujt a pontok kivalasztasanal. <X>-szel a parancsot mindig
megszakithatjuk.

Ezutan az eltolds megtorténik, és egy Uuj grafika keletkezik. A masolasnal a kivalasztott
targyrészlet minden egyes pontja atmasolddik, de csak abban az esetben, ha mindkét
vonalvégpontot kivalasztottuk. A vonalkapcsolatok az eltolasnal megmaradnak ugy, hogy
a vonalak csak akkor deformalédnak, ha csak az egyik végpontjukat toltuk el. Ha
mindkét végpontot eltoljuk, eltolédik az egész vonal.

Az eltolds gyakran hasznalt parancs kilénféle négyszdgek elballitasara, eltolt masolatok
segitségével. Az eltolasi iranyt mindig két szerkesztési ponttal hatdrozzuk meg, amelyet
tobbnyire magunk szerkesztink meg, példaul egy sikra szerkesztett normalvektorként.

A GERAD lehet6séget ad arra is. hogy eltoldsi irdnyokat szamszerlien megadjunk. Ezt
azonban csak kllénleges esetekben alkalmazzuk! Az eltolads nagysagat a mivelet el6tt a
BEWEG/MESSW utjan elé6sz6r meg kell hatarozni, és lejegyezni.

Egy masik perspektiva létrehozasa céljabol a targyakat nem szikséges eltolni, hanem az
AUGEN-nel a néz6-, és targypontot kell megvaltoztatni. Figyeljink arra, hogy itt megint
duplapontok keletkezhetnek. Ha a szerkesztés szempontjabol célszerli a részlegesen
fedett targyrészeket a tovabbi feldolgozashoz meghagyni, akkor a redukalast nem kell
elvégezni. Szikség esetén a duplapontokat a DIREKTBEFEHLE segitségével s
megjeldlhetjik.

33. DREHG (forgatas)

Ezzel a grafikus paranccsal egész targyakat vagy tetszés szerinti résztargyakat egy
szerkesztési tengely koriul elforgathatunk. Az eredeti pontok helyett méasolt pontok is
elforgathatok.

- Menilkivalasztas: BEWEG/DREHG

A DREHG kivalasztasanal megjelenik a kép kozepén a szalkereszt. A DREHG Kkiiras
tovabbra is megmarad. A kurzormozgatdé gombokkal mozgathatjuk a keresztet a <V>,
<+ > és <-> billentylkkel beallitott lépéssebességgel, mint ahogy ezt a
DIREKTBEFEHLE-nél leirtuk

El6sz6r a forgastengelyt definidljuk. Ehhez az kell, hogy a szalkeresztet két szerkesztési

ponthoz vigyuk, 6s ott <RETURN>-t nyomjunk. Nyugtazasul rovid id6re eltinik a
szalkereszt és a menupont megjeldlése.
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Ezutan a fejrészben a sz0g értéke lathatd. Ezt tetszés szerinti irdnyia és. ionra atirhatjuk.
Ivecuiiv is ioiioi, ha forditott forgatast azdrunk— A fu.-"aoio. nanya imnuttj az
eioOiiok kivaioof£Lvti puiuuiil a maouuih leie Iliuiai. M {lIUUIIV fihiruiaoi oioy tfaitya
tliioiiLtfiab ct* otaniuiaiu jma*avdi.

Mseiletet végv*.iit>iuilk kei: eiieuc-etO lianyU Szuy~,oi. hi lenyomasaval, Vayy'
uuiidédvral a paianCSul KoveiKetineny neir-ui iiioyocaiulhatjuK. M <-ntlurm>-t
[Tinyiiyuiiiva a kijeiben eiie*.oi, mint WiojeieS T U ituuoitiasul veszi.

bzuidn a piuyioin rriegkeitezi, howy az ereueti taiyyat toryassa-e el (Teieiet <N>),
va,y «aV masoialot Keszitsen (teieiet <.j>), es azt Toiyassa ei. Mivei a masoiatnai U)
sgoorkok Kelemennek, e*eK pumsotszamai a reiiiasziiatonaK Ken meydunia.

Az eyyszeruséy keuveért csak egy érieKet auunn. bz eyy noveKmeny, amellyel késoDo
minueii kivaiaa®iuii punt sorszama megvaltozni, és 8IBK leszneK a masoiaipomoK.
Nbyaiiv érte* is megengedett, bz az eijaras a konstruKcio esszeru sorszadmozasat
KOveieii mey.

A szdmozasban eseuey eiotordui6 aueuéseKet es mas hatarozatiansayoKai a
feiiiaszriaionaK Keii enenoiizme es KiKuszoooime. itt ceiszeru a pontOKra bonias.

Az elforgatandd szerkesztési pontok kivalasztasanal két ienetdéseg van.

1./ Az egyik moéuszer: feieitnk arra a keraesre. hoyy meiyek a feldolgozando
pontsorszam kezd6- és végpontjai, tzenét az erieKeket egyszerllen a tejiecDen levd
eiODeaiiuas feiuiirasaval és <.KbIURN>-nel vaio lezardsava) vineijuk De. <.X>-szei,
vayy eyy uies szamnuervaiium meyaaasaval a paiancsot meyszanitnaijUK.

A 0 es kozotti értének a meyenyeueueK, de a kezaoerreK csBk KiseoD vayy
egyenio lenet, mim a veyerxeK. A szamszerl Kivaiaszias a taiyy yonuos sorszamozasat
KOveieii mey.

2./ A masiK kivaiasziasi méaszernez Uyy jutunk, na a kezaoerteicet -1-re irjuK at, es
<KbTuKIM>-nel lezarjuk. Ezutadn ismét meyieienik a szaiKereszt es a DRfcHG Kkiiras,
bzuian minuen eirorgatandd pontot eyyenkeni meg kell jeioini. A miveletet a leyutoiso
pont utan kei «;HhrUKN>-nei Kell befejezni.

Egy punt ketszeri kivaiasztasanal a program felismeri a felhasznaio teveoeset. A
UIKbKTBbhbHLb a pontKivaiasztasnoz segitseget nyujt. <X>-szei a parancs oarmikor
meyszanitnato.

Ezutan a foryatas megtdérténik, es eyy uj grafika keletkezik. Masoiat eseten
automatikusan a Kivalasztott reszoojeKtum minden Deis6 vonala is atmasoioaik abDan
az esetuen, na mmoKet vonaiveypontot KivaiasztottuK. Azok a vonaiaK, meiyeKnek eyyik
veyMutujat sem jeioiiuk ki, a foiyaias sorait neiyuen maiaunaK, es CSUK auui IOIUUI ai,
ha a Vonal eyyik Voypuinjd jeioii, a masiK peuiy niitus a )o>yaoienyeiyeti. no inmuKei
vonaiveypont toraul, aKKor roraul az egesz vonai.

A forgatas ritkdn hasznait parancs. Kerek es szabalyos sokszogu targyak ol
szerkesztnetok toryaias segitségevel.

A foryaiasveKiort mmuig ket szerKesztési ponttal aujuk mey. bnnez a reszeKet mayunk
szerKeszijuK meg, mint peiuaui normaiveKiort a siKra. A torgatasi szdgei is a muveiei
eiOtt mey Kell hatarozni es le Kell jeyyezni a BbWbo/MbbSw/WINKL segitseyevei.

Eyy masik perspektiva (.eijaudl a taiyyakat soiia nem kell eiroigatnunK, nanem ennez az
AuotN segnseyevel a nezo- es laiyyporuot Kell meyvauoziatni.
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34. MASTB

Ezzel a grafikus paranccsal egadoZ targyakat vagy tetszéleges targyrészleieket egy
roaiiioii iiofMjsiioai (iuiiuiui maionyiwa — lepiokhelyesen - fuinayyiihatuiih, Vagy
lekicsinyithetink. Az mousn puniuK helyett masolatokkal is dolgozhatunk.

- (vienilikivdiaazidS: BcVVcu/'iv'ma | O

A FviAli | D kivalasztasd Utan a kép ko6zddén nieyjeieiiik a Szaikeieszt, és a menlpont
jeioive marad. « szalkereszt iiiuZyaidsa a mar isméit mudlun toiienik.

A muveieuioz eiészor a roéytiisil pumut kell kivalasztani. Ez Szalkereszt seyitséyével
toi tenne

A tejrészben a program ezutadn a leptenet kérdezi. Ezt az el6beaniidsi érték atirasaval
auiidijuk meg. Csak U.ull-nei nagyouu pozitiv szamot hasznamaiunk.

<X>-szei, vagy <1> beirdsaval a parancsot kovetkezmény neiklil megszakithatjuk.
<KETUnis>-nei lezarva az uj erteket togauja el.

Ezutan a program megkérdezi, hogy a feldolgozandd targy ereueti-e (feieiet <N>),
voyv masolatot készitsen (Teieiet <J>). iviivel masoiat esetén uj pontok keletkeznek,
ezek pontsorszamat a felhasznaionak kell megadnia.

Az egyszerliseg kedvéért csak egy eltolasi értékre van szlikség. Ez negativ szam is
lenét. A muveiet ésszerli sorszamozast kovetel meg, mivel a szdmozasuén az
atredéseket és egyéo pontatlansagokat a feinaszridlénak kell ellenériznie. Ceiszeri a
pontcsoportoKra bontas.

Az eitoianud pontok kivalasztasanal kot lehetéség koézll vaiaszthatunK.

1./ Az egyik mouszer szerint a kezuo- és veypont keretesre azt a sorszadmtartomanyt
aujuk meg, ametyet tei KivanunK aoiyozm. <X>-szei, vagy touD szamtartomany
meyauasaval a parancsot meyszdkitriatjuk. U-s»»i»;» kozoni szamokat nasznainatunk, a
kezaoerteknek a VByertennei Kiseubriek ken lanmo. A szamszerl kivaiasztas gonaos
sorszamozast feiteteie*.

2./ A masiK kivadiasztasi moanoz Uav jutunk, ha a kezdoerteknek -1-et adunk, majd
<KfcTUKiM>-t. Ezutan meyjeienik a szalkereszt, amelyet a kurzorgomookkai
mozaatnatunk. Az utolsé pont kivaiasztasanai eyy neiyett ket <HtTuKN t nyomjunk.

Ha egy pontot Ketszer vaiasztunk ki, akkor ezt a program telismerj. A DIiKEKTBEF-fcHLE
seyttseyet nyujt a kivaiasztasnai.

Ezutdan a nayyuas vayy Kkicsinyités meytortenik, és eyy U] é&bra keietkezik. ivtasoiat
eseten a kivalasztott taryyresz minden DeisO vonaia is pontosan atmasoiouik, ae csak
duudil az eaoiuml, ha Iliniukei Vunaivnyijuiiiul kivaiadZlOliuk. A Vuiidiikapi.o>jlaiOk az
eitoias soran is meyiiiaiauiiak, es a vonaiak Csak akkor uetormdaiéunak, ha csak egyik
végpontjukat valasztottuk ki. Ha mindkét végpontot kivalasztjuk, akkor a roégzitett
ponthoz kepest az egesz szakasz hosszabb vagy rdvidebb lesz.

A leptekneiyes eitoias egy royzitett pontnoz kepest ritkaoDan hasznait parancs. A
leykuioiiDOzODU mereti nasomo aiakzatoK noznatok letre az eredeti aura nayynasavai,
vayy Kkicsinyitesevet.

A royzitett pont minaiy eyy szerkesztési pont. amelyet mey kell hataroznunk, péiuaul
rtiiitt eyy aiakzat kdézéppontjai.

A iepteket a muveiet eiort a BEWtG/tvitSi>W seyitséyevel meyriataroztuk, 6s ezzel az
arannyal szamolunk.

Egy masik perspektiva létrehozasa céljabol ne MtbbW utasitast hasznaljunk, hanem az
AultN seyitseyevei allitsuk be a kivant néz6pontot es nagyitast.
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Figyeljink arra, hogy a masolatoknal duplapontok keletkezhetnek. Ezek kés&bb kdénnyen
hibas szerkesztésekhez vezethetnek. Ezért a duplapontokat célszerl a
FORME/PUNKT/DOPLT, vagy a DATEN/DATEN ORDNEN utasitasokkal megsziuntetni,
kivéve, ha a tovabbi szerkesztési folyamatoknal ismét szét kivanjuk valasztani.

35. SPIEG (tiikrdzés)

Ezzel a grafikus paranccsal egész targyak vagy targyrészletek egy szerkesztfsikra
tikrozheték. Az eredeti pontok helyett masolt pontok is tukrézheté6k. TUkdrszimmetrikus
szerkesztésnél ennek segitségével is dolgozhatunk.

- Menikivalasztas. BEWEG/SPIEG

A SPIEG kivalasztasat koévetéen a megjelend szalkeresztet a mar leirt moédon
mozgathatjuk. El6szo6r a tukrdzési sikot kell meghatarozni. Ehhez harom szerkesztési
pontot kell meghatarozni

Ezutan a fejrészben megkérdezi, hogy a tiukrozdtt targy az eredeti lesz-e (felelet <N>),
vagy egy masolatot készitsen (felelet <J>). és azt tikrézze. Mivel egy méasolatnal uj
pontok keletkeznek, ezek sorszamat a felhasznaléonak kell megadnia.

Egyszerliség kedvéért csak azt a ndévekményt kell beirni, amellyel az eredeti pontok
sorszama eltolva a masolati pontok sorszamat adja. Itt negativ értékek s
megengedettek.

Az eljaras ésszerl sorszamozast feltételez, mivel az atfedéseket és a pontatlansagokat
a (elhasznalénak kell ellendriznie. Célszerli a pontcsoportokra bontas.

A tukrézendd pontok kivalasztdsanal két lehetéség van.

1./ Az egyik moédszer szerint a kezdd6- és végpont kérdésére azt a tartomanyt adjuk
meg, amelybdl a pontokat fel kivanjuk dolgozni. <X>. vagy Ures szadmtartomany a
parancs megszakitdsahoz vezet. 0-9999 ko6zo6tti sorszamok alkalmazhatok.

2/ A masik kivalasztdasi moédhoz ugy jutunk, ha a kezdéponthoz az eldbeallitasnak
megfeleléen -1-et alkalmazunk, tehat csak <RETURN>-t nyomunk. Ezutadn ismét
megjelenik a szalkereszt. A kurzornyomoégombokkal a pontokat egyenként valaszthatjuk
ki. Az utolsé pontnal egy helyett két <RETURN >-t nyomunk. Ugyanazon pont kétszeri
kivalasztasanal hibajelzést kapunk. <X>-szel a parancs barmikor megszakithato.

A DIREKTBEFEHLE segitséget nyujt a pontok kivalasztdsanal. Ezutan a tukrdzés
végbemegy, és egy Uuj grafika keletkezik. Méasolat esetén a kivalasztott targyrészlet
minden belsd vonala is atmasoléodik, de csak abban az esetben, ha a vonalak mindkét
végpontjat kivalasztottuk.

A vonalkapcsolatok a tiukrézés sordan megmaradnak, ¢és a vonalak csak akkor
deformalédnak, ha csak egyik végpontjukat valasztottuk ki. Ha egy egyenes mindkét
végpontjat kivalasztjuk, akkor az egész egyenes tikroz6édik. A tukrézés silrln hasznalt
parancs.

Tukdrszimmetrikus alakzatokat tukdrmasolatokkal 4allithatunk el6 a legegyszerlibben. A
tikrozési sikot harom ponttal adjuk meg, és ezeket részben kiléon kell megszerkeszteni,
példaul egy sikra szerkesztett normalvektor segitségével. Néha a tikrézés utdn még
potlélagosan eltolni, vagy forgatni is kell

Az Osszekdtévonalakat az eredeti és a uikdrképe kozott alkalmas széamozas psetén a
kévetkezé menlvalasztassal lehet gyorsan megszerkeszteni

DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PRISMATISCHE FORM.
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Egy masik perspektiva létrehozasdhoz a targyakat nem kell tikrézni, hanem az AUGEN
segitségével a néz6- és targypontokat megvaltoztatni.

Ugyeljiink arra. hogy masolasnal duplapontok keletkezhetnek. Ez kénnyen hibas
szerkesztésekhez vezethet, ezért célszerli siirgésen redukalni a FORME/PUNKT/DOPLT
vagy a DATEN/DATEN ORDNEN parancsokkal. Ezt csak abban az esetben ne végezzik el,
ha a tovabbi feldolgozas soran a masolt részeket elvalasztva kivanjuk kezelni. Szikség
esetén a duplapontokat a DIREKTBEFEHLE segitségével megjeldlhetjluk.

4. DATEN (adatok)

Ez a pont néhany nem grafikus parancsot foglal magéaba, uUgymint szédmszerl adatok
be- és kiirasa. tarolas, toltés vagy rendezés, valamint nyomtatasi miveletek,
lemezmilveletek és képkdvetés.

- Menlkivalasztas: DATEN

A DATEN kivalasztasa utan megjelenik egy meni a kdvetkezd formaban:

DATENEINGABE -adatbeadas

1 DATEN LADEN -adatbetoltés

2 DATEN SPEICHERN -adattarolas

3 DATEN AENDERN -adatmodositas

4 DATEN ORDNEN -adatrendezés

5 DATEN DRUCKEN/PLOTTEN -adatnyomtata s/rajzol as
6 DISKETTENVERZEICHNIS -lemezkdnyvtar (directory)
7 DATENFILE AENDERN -adatfile moddositas

8 ANSICIITSBAHNEN -nézetpalyak

X RETURN

BITTE EINGEBEN -kérem beirni

Az <X>  beirasa utan a folérendelt fémenibe jutunk vissza. Az 1-8. billenyik
lenyoméasaval a megfelel6 almenibe jutunk.

A DATEN LADEN < 1> és DATEN SPEICHERN <2> az egész adatkészlefre vonatkozé
lemezmiveletek, ahol betdltésnél az Osszetlizésre is van lehetéség.

A DISKETTENVERZEICHNIS <6> a lemezen levd adatkészletekr6l ad tajékoztatast.

A DATEN AENDERN <3> segitségével az adatfile-ok tdérlése és atnevezése végezhetd
el.

A DATEN AENDERN a szamitégépes modell pont- és vonaltablazatdban enged meg
kézvetlen moédositasokat. Vannak azonban olyan miveletek a pontok és vonalak egész
csoportjaira vonatkozéan, amelyeknél a grafika semmilyen lathaté segitséget nem nyujt.
A valtoztatds utédn az eddig érvényes grafika érvénytelenné valik, és ki kell vonni a
forgalombdl, s csak az AUGEN mentvel lehet ujra helyreallitani. Az érvénytelen grafika
addig lathato, amig egy Uj, érvényes grafikat Iétre nem hozunk! <

A DATEN ORDNEN <4> arra alkalmas, hogy a szerkeszt6taroléban helyet biztositson,
vagy egy modell elkészilte utan rendezést végezzen, és a felesleges adatokat tordlje.

A nyomtatasi miveletek megtaldlhatok a DATEN DRUCKEN/PLOTTEN <5> utasitdsok
mogott, egészen a hardcopy-ig bezardlag.
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41. DATEN LADEN
(adatbetoltés)

Egy szerkesztés korabban tarolt adatkészletét tovabbi feldolgozas céljabol betoitnetjuk
lemezrél, vagy kazettarél. Tobb adatblokkot egy uj aoaibiokica flizhetiink dssze.

- Meniivalasztas: DATEN/DATEN LADfcN

A kivalasztas utan a gép kiirja a legutoijara felvett vagy betoltétt program nevét. Ezutan
kéri a betdltendé adatblokk nevét. Ha csupan <RETURN>-t nyomunk meg, akkor a fenti
programnevet hasznaljuk. <X>-szel a parancsot megszakithatjuk.

Ezutan megkérdezi a program, hogy az adatblokkot a bentlevé adatkészlet helyére
toltse-e be (ekkor <E>-t kell beirni), vagy az el6z6 adatokhoz kell-e filzni a

betoltend6t (ekkor az <A>-t kell lenyomni). Itt is megszakithatjuk <X>-szel a
miiveletet.

Ha lemezhiba van, akkor ezt jelzi, 6s <X>-szel visszatérhetiink a DATEN EINGABE
kijelzéshez. A parancs sikeres végrehajtasa utan is ide tériink vissza.

A betoltés utan ajanlatos egy grafikus abrazolast létrehozni, és megnézni a tablazatot,
hogy a kivant adatblokk valéban betoitéaott-e. Adatblokkok Osszetlizésénél a
felhasznalénak kell biztositani, hogy a sorszamok ne feajek at egymast. Egy utélagos
atszamozas elég nehézkes volna, mivel a legtobb parancs atfedes nélkiili auatbioKkokat
feltételez. Itt legtobbszor csak egy kézi javitas segit a pont és vonauaoiazaioKban, vagy
pedig egy teljes ujrabetoltés. Az Osszetiizésnél a tarolohelyek jobb kinasznalasa miatt a

régi és az 0j adatkészlet osszekeveredik, amennyiben a régebbi blokkokban még iires
helyek vannak.

Datasette alkalmazasa esetén nincs kiilonbség a betoltésben, eltekintve a datasette
kezelésétél. A szamlalé allasat azonban jegyezni kell. Az adatrégzité beallitasa a
DATEN/DATEN AENDERN/SYSTEM kivalasztasa utan a PD valtozé megadasaval torténik.

PD-1 a datasette,
PD-8,9,10 6s 11 pedig a lemezegység.

42. DATEN SPEICHERN
(adattarolas)

Egy mar létrehozott adatkészletet célszerli lemezre kimenteni.

- Meniikivalasztas: DATEN/DATEN SPEICHERN

A kivalasztas utan a program koézli, hogy melyik adatkészlet volt utoljara betdltve vagy
kimentve. Ezutan a tarolandé adatblokk nevét kell beirni. Ha csak a <RETURN>-t
nyomjuk, akkor az el6zéleg hasznalt név marad érvényben. Ha mar van egy azonos
nevi file a lemezen, a program megkérdezi, hogy feliilirja-e, vagy szakitsa-e meg a
folyamatot abbél a célbdl, hogy uj nevet adhassunk.

Ha lemezhiba Ilép fel, ezt kiirja a program, és <X>-szel a DATENEINGABE meniibe
jutunk vissza. Helyes végrehajtas utan is ide jutunk vissza.

A tarolt adatblokk formatuma a koévetkez6:

El6sz6r kot valtozé: a vonalak szama +1 6s a pontok szama +1 értékekkel; ezutan
minden vonalhoz kot valtozé a végpontok pontszamaival; majd pontonként négy valtozé
a pontok harom térbeli pontszamaval, és a sorszam.

Minden valtozé CHR$(13) (Carriage Return) ASCIl kéddal van elvalasztva.
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Datasette alkalmazasa esetén gyakorlatilag nincs kiilonbség, eltekintve a datasette
kezelésétél. Az adatrogzité eldzetes beallitasat a DATEN/DATEN AENDERN/SYSTEM
kivalasztasa utan a PD valtozé segitségével végezziik el.

PD=1 a kazettas magno,
PD=8,9,10 vagy 11a lemezegység.

43. DATEN AENDERN
(adatvaltoztatas)

Kozvetlen szamszeri valtoztatasokat hajthatunk végre az adatkészlet pont- és
vonaltablazataban. Emellett egész pontcsoportokat feldolgozhatunk, de a miiveletek
kozvetlen grafikus ellenérzése nem lehetséges.

- Meniikivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN

A kivalasztas utan megjelenik egy almenii, amelyben pontosan roégzithetjik, hogy
milyen valtoztatast kivanunk.

A menii az alabbi alakzatban jelenik meg:

DATEN AENDERN -adatmoédositas
1 LINIEN -vonalak

2 PUNKTE -pontok

3 FORMEN -alakzatok

4 SYSTEM -rendszer

5 BILDPUNKTE -képpontok

X RETURN

BITTE EINGEBEN -kérem beirni

A LINIEN 6s PUNKTE utasitasokkal a mindenkori tablazat barmely értékéhez koézvetleniil
hozzaférhetiink. Ezekbdl a tablazatokbol épiti fel a szamitéogép a modellt. Ez jo arra,
hogy feliilvizsgaljunk egy konstrukciot, de nem alkalmas eldlr6l kezdett rajzok
beadasara. Néha a tablazatban kezelési hibakat is ki lehet javitani, ezért annak
megtekintése igen tanulsagos.

A FORMEN segitségével a pontok 6s vonalak csoportjain meghatarozott miveleteket
végezhetiink, ugymint egész csoportok torlése vagy masolasa. Ennél azonban a
felhasznaléonak ligyelnie kell. nehogy a szamozasnal atfedések legyenek.

A SYSTEM kiilonb6z6 programbeallitasok ellenérzésére alkalmas. A program ismerete
nélkil itt nem célszerii valtoztatasokat végezni.

A képpontok képernydkoordinatait az <5>  Dbillentyd segitségével (BILDPUNKTE)
kaphatjuk meg.

<X>-szel a DATENEINGABE meniibe térhetiink vissza.

431. LINIEN (VONALAK)

A vonaltablazat szamszeri kijelzése.
- Meniikivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/LINIEN

A kivalasztas utan a vonaltablazat elsé 40 helye jelenik meg. Két szomszédos sorszam
alkot egy egyenest. A jobboldali kettés oszlop a baloldali vonaltablazat folytatasa. Ezt
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az adatkészlet mérete indokolja. 360 vonal szaméara van hely. Bizonyos grafikus
miveleteknél a vonaltarold egy része mas célra is felhasznalhato.

A <,> és <.> nyomoégombokkal 40 hellyel el6re vagy visszalapozhatunk. A <HOME>
billentytvel az oldal elsé helyére, <RETURN>-nel a koévetkezdére Iéphetink. A
kurzorbillentylkkel a képernyén minden irdnyban mozoghatunk.

A képernydn kijelzett érték mindig érvényes. Ezaltal egyszerl felllirassal
megvaltoztathatjuk az el6z6 értékeket. Csupan az olyan hasznéalhatatlan adatok, mint
szOvegrészek, vagy 9999 folotti, illetve -1 alatti szamok vezetnek automatikus

korrekciéhoz a tablazatoldal elhagyasakor.

A -1 érték a tablazatban azt jelenti, hogy az illeté6 vonal térélt. A masik értéknek, amely
a masik végpontot jelenti, nincs szerepe.

<X>-szel a LINIEN menipontbdl kiléphetink. Ha a tablazatban valtoztatasokat
végeztlink, akkor az el6z6leg létrehozott grafika érvénytelenné valik, és az AUGEN
segitségével ajra elé kell allitani.

A tablazatba val6é irdshoz adatmez6k 4&llnak rendelkezéslinkre. Egy mezdé utolsd
karaktere utadn a kurzor mindig a kdvetkezdé mezd els6 helyére ugrik.

432. PUNICTE (pontok)

A ponttablazat szamszerl kijelzésére és mddositasara alkalmas.
- Menilkivalasztdas: DATEN/DATEN AENDERN/PUNKTE

A kivalasztast kdvetéen a ponttablazat elsé husz helye jelenik meg. Minden pontot egy
0 és 9999 kozotti sorszam és harom koordinata, X, Y és Z jelenit meg.

A <,> 6s <.> billentylk segitségével 20 hellyel elére vagy hatra lapozhatunk. A
<HOME?> segitségével a kurzort a tablazat elejére allithatjuk. <RETURN>-nel a
tablazat kévetkez6 elemére Iéphetink. A kurzorgombokkal minden iranyban
mozoghatunk.

A képernydn kijelzett érték érvényes, egyszerl felllirassal megvaltoztathato.
Hasznéalhatatlan adatok, példaul szdévegrészek vagy karakterek, illetve 1.E8 feletti szamok
vezetnek a tablazatoldal elhagyasa utan automatikus korrekciohoz. A -1, mint

pontsorszam a tablazatban a megfelelé6 pont torélt allapotat jelzi, és a hozzarendelt
koordinata értékek semmilyen szerepet nem jatszanak.

<X>-szel a menilpontbdl kiléphetink. Ha koézben valtoztatasok torténtek, akkor az
eddigi abrazolas érvényét veszti, és az AUGEN segitségével ujra el6 kell allitani.

A tablazatba irdshoz meghatarozott mezdk allnak rendelkezésre. Egy irasmezéd
elhagyasakor a kurzor a kOvetkezd irasmezd elejére ugrik. A kédpsoronkénti 40 karakterre
valé korlatozas nem engedi meg, hogy a koordinataértékeket a maximalis pontossaggal
jelezze ki. 100 m-es méretig 0.001 mm-es pontossag biztositott. Ezen bellil a program
felismeri, ha egy értéket megvaltoztatunk.

433. FORMEN

Tébb. pontcsoportokon végezheté nem grafikus parancsot tartalmaz. Ide tartoznak
torlések, masolasok, eltolasok és atszamozasok.
- Menlkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN

A FORMEN kivalasztasa utan az alabbi meni jelenik meg:
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FORMEN - alakitas

1 PUNKTE VERSCHEIBEN - ponteltoléas

2 PUNKTE KOPIEREN - pontmasolas

3 PUNKTE LOESCHEN - ponttorlés

4 PUNKTE UMNUMERIEREN - pontok atsorszamozasa
5 LINIEN KOPIEREN - vonalak méasolasa
6 LINIEN LOESCHEN - vonalak torlése

7 ALLES LOESCHEN - mindent torol

8 PRISMATISCHE FORM - prizma alakzat

X RETURN

BITTE EINGEBEN - kérem beirni

Az <X> megnyomasaval a fdlérendelt menibe térhetink vissza. Az 1-8 billentylkkel
kivalaszthatjuk a megfelel6 csoportmiveleteket. A program minden miveletnél
megkérdezi a ponttartomany hatarait (kezd6 és végpont).

Csak nagyobb pont- vagy vonalmennyiség esetén érdemes alkalmazni a fenti
csoportmiveleteket. Persze egyedi pontokat egyenként is feldolgozhatunk.

A miveletet megszakithatjuk, ha a végpontra kisebb értéket adunk meg, mint a
kezd6pontra. Negativ értékek vagy Ures pontintervallumok szintén megszakitashoz
vezetnek.

Nagyobb valtoztatasok utan célszerli egy potidlagos tomorités is. A grafika minden
mivelet utdn - ideértve az &tszamozast is - érvénytelenné valik, de az AUGEN
segitségével dujra el6 lehet allitani. A pontokkal egyltt a vonalak is automatikusan
atszamozdédnak.

4331. PUNKTE VERSCHIEBEN
(pontok eltolasa)

Szadmszerl parancs egy pontcsoport egyenes mentén torténé eltoldsahoz. Az addigi
abrazolas a mivelet sordan érvényét veszti.

- Menilkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PUNKTE VERSCHEIBEN

A menilpont kivalasztasat kévetéen meg kell adnunk a feldolgozand6é pontok sorszamat.
Csak a kezd6- és végsorszamot kell beirni. Az ebbe a ponttartomanyba esé Osszes
pont feldolgozasra kerul.

0-9999 kozotti pontsorszamok hasznalhaték. A  korlatok tullépése, vagy |(res
ponttartomanyok megadadsa a parancs megszakitasdhoz vezet

Ezutan az eltoldsi vektor X,Y és Z koordinatait kell megadnunk. Ezt kdvetéen a program
a kivalasztott pontok Uj koordinatait kiszamitja. A vonaltablazatot ez a mivelet nem
befolyasolja. A végrehajtadas utdn az AUGEN segitségével meg kell szerkesztenink az Uj
abrat.

4332. PUNKTE KOPIEREN
(pontok méasolasa)

Szamszerl parancs egy pontcsoport atmasolasara. A masolat Uj, a régihez képest eltolt
sorszamozast kap. A parancs végrehajtasa utdn az el6z6 abrazolas érvényét veszti.

- Mentlkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PUNKTE KOPIEREN
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A kivalasztas utdn meg kell adnunk a feldolgozandé ponttartoméanyt. Ehhez kezd6- és
végpontot kell beirni, majd <RETURN>- nel lezarni.

0 és 9999 ko6zdtti pontsorszamok alkalmazhaték. A hatarok tullépése, vagy lres
tartomany megadédsa a parancsok megszakitasdhoz vezet.

A létrehozott Uj szerkezeti pontok az eredetieknek megfelel6en szamozdédnak. Ehhez a
névekményt kell megadni. Az Uj pontsorszamok nagyobbak vagy kisebbek is lehetnek az
eredetinél. Itt Ggyeinunk kell az atfedésekre, mert ezt a program nem ellenérzi.

A masolt pontoknak a tablazatba valdé atvezetése utdn a program megkerdezi, hogy a
vonalakat is 4atmasolhatja-e. Azokat az egyeneseket, amelyeknek csak az egyik
végpontjat valasztottuk ki, nem veszi figyelembe. Az eredeti és a masolat térbeli
szétvalasztasdara nem hasznalhatjuk az eltolasi parancsokat. Utana az AUGEN-nel
érvényes abrazolast keli létrehozni.

190



100+4/2 7. fejezet PED

4333. PUNKTE LOESCHEN
(pontok torlése)

Szadmszerl parancs egy pontcsoport torlésére. A parancs végrehajtasa soran az addigi
aDréazoias érvényét veszti.

- Menulkivalasztdas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PUNKTE LOESCHEN

A kivalasztast kovetéen meg kell adni a feldolgozanddé ponttartomanyt. Ezt kezdé- os
végpont sorszamanak beirasaval 6s <RETURN>-nel vegezzuk el. Ekkor az el6bb
megadott sorszamok k&zotti tartomanyban megadott pontok kerilnek feldolgozasra.

Csak 0 6s 9999 koéz6tti sorszamok hasznalhaték. Ures ponttartomanyok 6s a hatarok
tullépése a parancs megszakitasdhoz vezet.

A megadott pontok térlése utdn a program megkérdezi, hogy azokat az egyeneseket is
tordlje-e, amelyek két kivalasztott pontot kdétnek 0Ossze. Azokat az egyeneseket,
amelyeknek csak egy pontjat valasztottuk ki, figyelmen kivil hagyja. A szamszerl
parancsot kdvetéen az abrat AUGEN segitségével ujra kell szerkeszteni.

4334. PUNKTE UMNUMERIEREN
(pontok &atsorszamozasa)

Szadmszerl parancs egy pontcsoport atsorszamozasara. A pontcsoport a régi. eltolt
sorszam helyett Gjat kap. A vonalkapcsolatok ezzel egyutt valtoznak. Az &bréazolas
érvényes marad.

- Menikivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PUNKTE UMNUMERIEREN

A menilpont kivalasztdsa utan meg kell adni a feldolgozandé ponttartomanyt. Ehhez a
kezd6- és végpont sorszama szikséges. Ezutdn a megadott sorszamok kozé esé
pontok kerilnek feldolgozéasra.

Csak 0 és 9999 ko6zotti szamok alkalmazhatédk. A megengedett hatarok tullépése, illetve
lires ponttartomany megadasa a parancs megszakitasdhoz vezet.

Az atsorszdmozashoz egy ndévekményt is meg kell adnunk. Ezzel a kivalasztott
pontcsoport sorszamai nodvekszenek vagy csdkkennek (el6jelnek megfeleléen). Itt
Ugyelnlink kell az atfedésekre, mert ezt a program nem vizsgalja.

A ponttablazat megvaltoztatadasa utdn azok a vonalak, amelyek a kivalasztott pontokat
tartalmazzak, szintén atsorszamozdédnak az Uj pontsorszamok szerint.

4335. LINIEN KOPIEREN
(vonalak masolasa)

Numerikus parancs egy vonalcsoport atméasoldsara. A masolat egy Uj, a régihez képest
eltolt sorszamozast kap. A parancs végrehajtasa utan az eddigi grafika érvényét vesziti.

- Menikivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/LINIE KOPIEREN

A kivalasztds utdn meg kell adni a feldolgozand6é ponttartomanyt. Ehhez kezdd6- és
végsorszamokat kell beirni, majd <RETURN>-nel Ilezarni. Csak 0-9999 ko6zd6tti
pontsorszamok megengedettek. Az Uj sorszamok kisebbek és nagyobbak is lehetnek az
eredetinél.

Ugyelniink kell arra, nehogy atfedések legyenek a szamozasban, mert ezt a program
nem ellen6rzi. llyenkor vakvonalak is keletkezhetnek, mivel a hozzajuk tartozé pontokat
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nem masolja at. A program a mivelet végrehajtdsa sordan nem veszi figyelembe azokat
a vonalakat, amelyeknek csak az egyik végpontjat jeldltik ki.

A numerikus parancsok utdn mindig egy Uj érvényes grafikat kell létrehoznunk az
AUGEN segitségével.

4336. LINIEN LOESCHEN
(vonalak torlése)

Numerikus parancs egy vonalcsoport torléséhez. A parancs végrehajtasa érvényteleniti
a grafikat.

- Mentukivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/LINIEN LOESCHEN

A kivalasztads utadn elész6r a feldolgozandd ponttartomanyt kell megadnunk. Ehhez
kezd6- és végsorszamokat kell beirni. Azok a vonalak kerlilnek feldolgozasra,
amelyeknek mindkét végpontjuk a megadott tartomanyba esik. Csak a 0-9999 kd&zotti
sorszamok érvényesek. Ures ponttartomanyok és nem megengedett értékek a parancs
megszakitdasahoz vezetnek.

A numerikus parancs végrehajtasa utdan az AUGEN-nal UGj, érvényes grafikat kell
létrehozni.

4337. ALLES LOESCHEN
(mindent tordl)

A vonal 6s ponttablazatok térlédnek, hogy egy Uj modellt épithessink fel.
- Mentlkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/ALLES LOESCHEN

A képerny6n megjelenik a biztonsagi kérdés. <J> valasz esetén (igen) megindul a
torlési folyamat. <N > esetén (nem) a torlés megszakad. Mindkét esetben a menibe
térink vissza.

Ha egy Uj adatblokkot hivunk be lemezrél, nem kell kiadni térlési parancsot, mivel ez a
toltés el6tt automatikusan megtérténik, ha <E>-t irunk be az adatblokk bekérésénél.

Az ALLES LOESCHEN mivelettel csak meghatarozott jeldlések allitédnak -I-re a
tablazatban. Ebb6l a program felismeri, hogy egy vonal vagy egyenes érvénytelen. A
mutatdé a tablazat végérél szintén visszaall.

Egy mar meglévd grafika a parancs hatadsara nem torl6dik, de minden grafikus muivelet
érvénytelen, amelyet ezen a képen akarunk végezni.

4338. PRISMATISCHE FORM
(prizmaszerl alakzat)

Numerikus parancs olyan prizmaszerli testek merididanvonalainaK abrazolasahoz,
amelyeknek fed6lapjat meghatdrozott mdédon szerkesztettik. A parancs végrehajtasa
utdan az el6z6 abrazolas érvényét veszti.

- Mentlkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PRISMATISCHE FORM

Egy prizmaszerl testnek két fed&élapja van, amelyek hasonléak egymashoz. Az
0sszekdté6 vonalakat nem kell egyesével megrajzolni, ezt a program elvégzi. Ha a
fedélapok sorszamai egymastol egy adott névekménnyel kuléonbdznek, akkor
alkalmazhato ez a parancs.
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Ezt elé6z6leg a fed6lapok szerkesztésénél biztositani kell. Hasonlé fed&lapok esetén
természetesen csak egyet kell Iétrehozni, 6s a masikat a masolat eltoldsaval
szerkeszthetjuk.

A parancs kivalasztasa utadn az egyik fed6lap sorszamait kell megadni. Ezt a kezddé- 6és
végpont megadasaval végezzik el. Csak 0-9999 ko6zo6tti pontsorszédmok hasznalhatok.
Ures ponttartomanyok 6s nem megengedett hatarok a parancs megszakitasahoz
vezetnek. A masik fed6lap szamara csak egy ndévekményt kell megadni. Ha ezt beirjuk,
6s <RETURN>-nel lezarjuk, a pontok 6sszekdttetései a vonaltablazatba kerllnek.

Hibas pontsorszamok megadasa esetén vakvonalak keletkezhetnek. Ezt a program nem
vizsgalja. A numerikus parancs utdan az AUGEN segitségével Uj abrazolast kell
létrehozni.

434. SYSTEM

Néhany, a program futdsa szempontjabol fontos valtozéot kijeleztethetiink, vagy
megvaltoztathatunk a paranccsal. Ez a program normal hasznalata esetén nem
szlkséges, 6s csak a program alapos ismerete esetén szabad hasznalni.

- Menilkivalasztdas: DATEN/DATEN AENDERN/SYSTEM

A SYSTEM kivalasztasat kdvetden megjelenik a PROGRAMMEINSTELLUNGEN
(programbeallitas) felirat. Az utana kijelzett valtozék értékei atirhaték. Ha nem akarunk
valtoztatni, akkor csak <RETURN?>-t nyomjunk.

A valtozdk listaja:

RR - az elfoglalt térbeli pontok szdma +1

GG - az elfoglalt vonalak szama +1

KL - automatikus képméretillesztés

XY - a képernyd fliggéleges torzitdsa grafika esetén
Y X - az MPS 801 nyomtato fiuggdbleges torzitdsa a grafikanal
iR . képatszamitas a CBM 8075 plotterhez

QS - képatszamitdas a CBM 8075 plotterhez

QP - koépatszamitdas a CBM 8075 plotterhez

XM . a targypont X koordinataja

YM - a targypont Y koordinataja

T3 - vonalhozzarendelési tablazat gépi kédu programhoz
RF - keretszin

HR - a keretszin fényereje

HF - hattérszin

HH - a hattérszin fényereje

VF - el6térszin

HV - a elétérszin fényereje

BH - vizszintes képméret

BV - fliggdbleges képméret

PD - készilékszam a be- és Kkivitelhez

MA . a térbeli pontok méretezése

MG - a vonalak méretezése

TV - koépernybkikapcsoldas szamoléasnal
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435. BILDPUNKTE
(képpontok)

A konstrukciés modell képponttablazatanak szamszeril kijelzése.
- Mentlkivalasztas: DATEN/DATEN AENDERN/BILDPUNKT E
A kivalasztas utan a képpont-tablazat eis6 20 elemét mutatja.

A (<) 6s (>) nyomodégombokkal lehet a kovetkez6 20 hellyel el6re, vagy visszafelé
lapozni, a kurzorbillentylkkel peliig a kurzort mozyatnatjuk Darmelyik irdnyDa.

Bar a képernyé6n megjelend értékeket tetszés szerint atirnatjuk, ezt a valtoztatast a
program nem veszi figyelembe.

A képkoordinatak pontossaga 0.001-re van kurlatozva. Az 1-gyel jeldlt pontok
érvénytelenek.

<X>-szel kiléphetiink a menldbdl. Ha kézben megvaltoztatunk valamit, ez a
konstrukciés modellre semmilyen hatassal nincs.

A tablazatba irashoz meghatarozott mezék allnak rendeikezesre. Eyy irasmezé
elhagyasakor a kurzor a kdvetkezd irasmezd elsé helyere ugrik.

A Kkiirdas képsoronként 40 jelre korlatozodik. Ez azt jelenti, hogy a koordinatadrtékek nem
a maximalis pontossaggal kerilneK kijelzésre. A U.uul nayy lepteku, Kezzei rajzolt
abraknal kielégit6. A vonal- es keppunttauiazat aiapjan nyomtato vagy plotter neikui,
kezzei is megrajzolhatjuk a Konstrukciét. A leptex papirtormatumnoz niesztesenez a
BEWEG/MASTB menipontot kell hasznaini.

44. DATEN ORDNEN
(adatrendezés)

A szerkeszté taroldjanak felesleges, illetve zavard aaatait szintethetjik meg veie. A
pontszadmok szerinti sorbareridezes utoiayosan is lenetseges. HosszaDD szerkesztesi
miveletek utan idénként tomodriteni kell, mivel parancsokat es aaatokat toldunk De.
vagy torlink Kki.

- Menilkivalasztdas: DATEN/DATEN OKDNTN

A kivalasztas utan egy aimeni jelenik meg, amelyben pontosithatjuk a szukseyes
miveletet.

DATEN ORDNEN -auatrenoezes

1 DATEN KOMPRIMIEREN UND SORIItKtN -auattomontes 6s soroareuuezés

2 DATEN SORTIEREN -adat sorbarendezes

3 DOPPELPUNKTE/LINIEN REDUZIEREN -duplapontok és vonalak redukalasa
4 BLINDPUNKTE/LINIEN LOESCHEN -vakpontok es vonalak torlese

X RETURN

BITTE EINGEBEN -kerem beirni

Bizonyos miuiveleteknél, mint példaul a pontok tdérlésénél a linearisan hozzarendelt
adatkészlet nem redukalédik automatikusan a szukseges hosszusayura. Eneiyett a -1
beirasaval az adatot érvénytelenné teszi. A tomornes aitai az ilyen lyuitaK meyszuiinek.

Ha az attekinthetéség vagy adatkilistdzas kedveert ndvekvd sorszam szerinti elhelyezést
kivanunk, akkor a vonal- 6s ponnaDiazatokat sorba kell rendezni. Tomornes vagy
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sorbarendezés utdn a bentlévd grafika érvénytelenné valik, mert nem az 0&sszes
tablazatot egyutt valtoztattuk meg.

Az AUGEN segitségével a képet ujra létrehozhatjuk.

Duplapontok ¢és duplavonalak keletkezhetnek példaul masolasi miveleteknél. Azonos
helyre kerllnek kiléonb6z6 sorszamu pontok. Ha ezek a pontok ahhoz a targyrészhez
tartoznak, melyet még szétvalasztva fel akarunk dolgozni, nem redukalhatjuk ezeket.

A szerkesztési miveletek befejezésével ajanlatos a duplapontok megsziintetése. A
UupiapontoK nem mindig veheték észre, mivel a program mindig csak egy pontot
vaiaszt ki a tObbsz6rds pontok koziil. Torlési miveleteknél viszont a duplapontok zavart
6nozhatnak. A duplapont miivelet utan a grafika érvénytelenné valik. A felbontasi hatar
a pontok megkilénboztetésénél 0.002 mm, ha 1 mm hosszegységgel dolgozunk.

A vakpontok elszigetelt pontok, amelyek mar nem részei semmilyen egyenesnek, a
vakvonaiaknak pedig mar nincs végpontjuk.

Ez ugyan gondos feldolgozasnal ritkan fordul el6, de grafikus miveleteknél zavart okoz,
ha ezek a pontok ismét megjelennek. Ha a szalkereszt a grafikaban lathatoé, akkor az
<M> lenyomasaval minden pontot megjeldlhetiink, igy a vakpontokat is felismerhetévé
tehetjik.

Az egészen kis adatblokkokat nem osztalyozzuk. <X>-szel barmikor kiléphetink.

441. DATEN KOMPRIMIEREN

A pont- és vonaltablazatban a torolt elemeket keresi. Ezaltal az adatmezdé hossza
lecsoknen. tobb hely lesz a tovabbi bevitel szamara.

- Menilkivalasztas: DATEN/DATEN ORDNEN/DATEN KOMPRIMIEREN

A kilénféle szerkesztési lépések soran torléseket végezhetink a pont- &s
vonaltablazatokban. Ezeket a tablazat kozvetlen feldolgozasaval felismerhetjik a -1
jeizesr6l, amely érvényes pontok esetén nem fordulhat el6.

A szerkesztési folyamat tobbi adata tetszés szerinti lehet, mivel a program minden
olyan parancs végrehajtasakor, amely a pontokra 6s vonalakra vonatkozik, atlépi ezeket.

A program Uj adatai mindig a tabladzat végére kerilnek..lly médon eléfordulhat, hogy a
tauidzattarolé kimeril, ugyanakkor az elején szamos toérélt adat van. llyenkor segit a
tomorités. A végrehajtas soran a tablazatban levé Ulres helyeket eldlrél kezdve feltdlti
azokkal az adatokkal, amelyeket a tablazat végér6l vesz. A tomorités elvégzése esetén a
megfelel6 mutaté a tablazat felhasznalt részének végére mutat. Ezdaltal a parancsok
feldolgozasi ideje valamelyest lerdvidul.

442. DATEN SORTIERN
(aaatok sorbarendezése)

A pont- és vonaltablazatokat ndvekvé pontszamok szerint sorbarendezhetjik. A parancs
végrehajtasa soran az addig érvényes grafika érvénytelenné valik.
- Menlkivalasztdas: DATEN/DATEN ORDNEN/DATEN SORTIEREN

A szerkesztési adatok nyomtatéra torténd kivitele elétt célszerl a sorbarendezést
elvégezni.

A sorbarendezés el6tt az adatkészletet tomoriteni kell, illetve a duplapontokat
(vonaiakat és vakpontokat) fel kell dolgozni.
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Ez a feldolgozdas a nagyobb adatblokkoknal sok szamolasi idét vesz igénybe. A

szerkesztési modell a sorbarendezésnél nem valtozik. A mivelet befejezését a program
kozli.

A parancs végrehajtdasa utdn az AUGEN segitségével egy Uj, érvényes grafikat
hozhatunk létre.

443. DOPPELPUNKTE/UNIEN
(duplapontok/vonalak)

Az Osszes duplapont &és -vonal egy elemmé redukdalédik. Minden tablazatot

automatikusan megtisztit a program agy, hogy az elbézéleg Iétrehozott grafika
érvényben marad.

- Mentukivalasztas: DATEN/DATEN ORDNEN/DOPPELPUNKTE/LINIEN

Az egyes szerkesztési lépések oda vezethetnek, hogy ugyanazon a helyen kilénb6z6
sorszammal rendelkez6 pontok helyezkednek el. Ha ezek szétvalasztdsa konstrukciés
okokbol nem szikséges - biztosabb, kényelmesebb s helytakaréokosabb, ha ezeket
eggyé redukaljuk. Ugyanez érvényes a vonalakra is.

A dupla elemek hatranyosak a pontok és vonalak kivalasztdsanal is, mert szerkesztési
hibdkhoz vezethetnek. Célzott duplapont feldolgozdsdhoz a DOPLT parancsot hasznaljuk.

444. BUNDPUNKTE/UNIEN
(vakpontok/vonalak)

Azok a pontok, amelyek mar semmilyen egyeneshez nem tartoznak, és azok a vonalak,
amelyek mar nem létezd pontokbdl allnak, a parancs hatasara térlédnek.

- Mentkivalasztas: DATEN/DATEN ORDNEN/BLINDPUNKTE/LINIEN

Kildnb6z6 szerkesztési miveletek utan lesznek olyan pontok is a ponttablazatban,
amelyek mar nem tartoznak a szerkesztett vonalakhoz. Az ilyen pontokat az <M>

kézvetlen paranccsal lathatéva tehetjik ugyan, de ezek a "vakpontok" kdénnyen hibés
pontkivalasztashoz vezethetnek.

Ritkdbban Iépnek fel ilyen problémak "vakvonal" esetében. Ezek a vonalak olyan
pontokat tartalmaznak, amelyek a ponttablazatban mar nem szerepelnek.

Ezeket a pontokat és vonalakat Ugy szintethetjik meg. hogy a pontsorszam helyére -
1-et irunk. Ezutdn mar semmilyen paranccsal nem hivatkozhatunk erre a pontra.

45. DATEN DRUCKEN/PLOTTEN
(adatok nyomtatasa)

Egy szerkesztés Osszes adatat MPS 801 (vagy vele kompatibilis) nyomtatéra kivihetjuk.
Kinyomtathaték a képméret 6s a perspektiva adatai is. Egy plotfile a CBM 8075 plotter
részére lemezre vagy kazettdra kivihetd.

- Mentlkivalasztas: DATEN/DATEN DRUCKEN/PLOTTEN

A kivalasztds utan tovabbi almeni jelenik meg. amelyben pontosan rdégzithetjik, hogy
milyen miveletet akarunk végezni.
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DRUCKEROPERATIONEN -nyomtatasi miveletek
1 PAPIERVORSCHUB -papirelétolas

2 LINIEN -vonalak

3 PUNKTE -pontok

4 BILDPUNKTE -képpontok

5 AUGENPUNKT -nézépont

6 PLOTFILE

X RETURN

BITTE EINGEBEN -kérem beirni

A parancsok haszndalata el6tt a nyomtatot be kell kapcsolni.

Az <1> billentylvel a papirelétolast vezérelhetjik. A program tartalmaz ehhez egy
nyomtatasi sorszamlalét, amely az <R>, <S>, <A>, <X> 6s 1-9-ig billentylkkel
befolyasolhaté. Programkezdoésndél a szamlalé nullazédik, wugyanlugy lapkezdésnél is.
Lapdobas 63 sor utan kovetkezik.

A kinyomtatott tablazat tiszta, térélt pontok vagy vonalak nem szerepelnek benne.

<2>: Az egyeneseknél a kezdé- oés végpont sorszamai szerepelnek. Ezek nem
cserélheté6k fel futé sorszamokra.

<3>: A pontok térbeli pontok egy sorszdmmal és harom koordinataval. Az 1 mm-es
egység 0.001 mm pontossaggal keril kinyomtatasra.

<4>: A képpontok a térbeli pontokhoz egyértelmien hozzad vannak rendelve. Ezeknek
csak két koordinatajuk van a képernydkoordinatak tartomanyaban. A tartoméanyok
atlépése (0<X<319 és 0<Y<199) lehetséges és nem okoz hibat.

A képkoordinatak és vonaltablazatok segits6govel kézzel is nagy pontossagu
perspektivikus dabrakat készithetlink, ha plotter nem all rendelkezésre, és a hardcopy
minésége nem kielégitd.

<5>: Minden hardcopyhoz ajanlatos a perspektiva kiiratdsa (nézdépont, targypont,
nagyitasi érték, zoomérték) kiigazitds céljabadl.

<6>: A plotfile-nak pontosan meghatarozott formatuma van. A pontok 6s vonalak
szamai utan pontsorszamok és plotterformatumra atszamolt képpontkoordinatak vannak.
Ezutan kovetkezik a vonaltabidzat. A torléjelzéssel ellatott pontok o6s vonalak nem

kerliilnek a plotfile-ba. A plotfile-t el kell nevezni, ez a név a file-t, mint plotfile-t jeldli
példaul a /P Kkiterjesztés altal.

<X>-szel visszatérhetink a félérendelt menibe

46. DISKETTENVERZEICHNIS
(lemeztartalom-jegyzdék)

A behelyezett lemez tartalomjegyzékét irja ki. A file-ok neve és hossza is fel van
tintetve.

Menikivalasztas: DATEN/DISKETTENVERZEICHNIS

A parancs kiadasa el6tt a lemezt be kell helyezni. A lemezegység-sorszamot el6zetesen
a PD valtozéoban mar ismertetett médon meg kell adni (DATEN SPEICHERN).

Datasette alkalmazasa esetén a fenti parancs nem hasznalhaté!

<X>-szel kilépink a menipontbol.
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47. DATENFILE AENDERN

Egy lemez tartalmanak és tartalomjegyzékének megvaltoztatasa.
- Meniukivalasztdas: DATEN/DATEN AENDERN

A feldolgozanddé Ilemezt a parancs kiadasa eldtt be kell helyezni az egységbe. A
kivalasztas utan a kovetkezd szdéveg jelenik m6g:

DATENFILE LOESCHEN? UMBENENNEN
ILIUIX]?

Az <L> vagy <U> beirasa utan adjuk meg annak a fne-nak a nevét, amelyre a
mivelet vonatkozik.

<L>: torlés
<U>: atnevezés
<X>: Kkilépés

Lemezhibanal ehhez a menihdz jutunk vissza.

48. ANSICHTSBAHNEN

Az objektum megtekintése kiulénb6z6é iranyokbol képsorozattal. A nézetet meynatarozé
néz6épont egyenldé l|épésekben egy egyenes, egy spirdl, vagy egy kor menten mozog. A
szem minuen nézetnél arra a targyponira iranyul, ameiytk éppen a kep kozepen
helyezkedik el.

- Menilkivalasztdas: DATEN/ANSICHTSBAHNEN
G/K/X

<G> beirasaval egy egyenes palyat valasztunk ki, <K>-val pedig kor- vayy spiral
palyat. <X>-szel a menlibe térhetink vissza.

A kovetkez6kben egy lépésszamot kell megadni 2 és 3bUO kozott. Ez megtelel a
letrehozott képeK szamanak, azaz a nézdépont teiles Utja ennyi szakaszra oszlik.

Ezutan a kezd6épont X, Y és Z koordinatait kell megadni, majd <RETURN>-nel
egyenként lezarni. Mas értékeket explicit aiakuan kell megadni. Ugyanezt kell tenni a
veypont meyauasarial. Koértormaju palyanal a lefutdas pozitiv iranyDan torténik. Ha
hatszor egymas wutan lenyomjuk a <RETURN>-t akkor korpaiyat kapunk a Z tengely
koral.

A képsorozatot <X>-szel megszakithatjuk, ekkor az aktualis ab.at még ki.,j.coi,d. majd
a menube tér vissza. Ezzel a legérdekeseob nezeteket kivaiasztnaijuk, es rogzitneijuk. A
legutolsd képre érvényes minden grafikus miuvelet. A nézetpalya teljes vegigjarasakor
az utolsé kep rajza megmarad, mig <X>-szel a menibe vissza nem terink.

Ha az 4&brazolasi folyamat alatt a koép tul nagy lenne, letrejobn a kép leptéknelyes
kicsinyitése (nem az objektumé).

Képmetszeteket a zoomtaktor segitségével (lasd AUGEN) meghatarozott mértekig elére
megvalaszthatunk.
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5. KOPIE
(képnyomtatas)

Ez a parancs perspektivikus képeknek az MPS 801-es (vagy vele kompatibilis)
nyomtatén hardcopyként valé kinyomtatasara alkalmas (320x200 képponttal).

- Mentlkivalasztas: KOPIE

A kivalasztas utan eltinik a fémeni, 6s az alabbi kiirds jelenik meg:

HARDCOPY FORMATG:
T=TV /M=MPS 801/ X=RETURN

A <T> valasztdsa esetén kozvetlenlil hardcopy képzdédik. Mivel a képernydé os a
nyomtaté vizszintes 6s fliggéleges irdanyd méretei altaldaban kulénbdznek, a nyomtatott
kép fliggéleges iranyban kb. 10%-ot torzit.

Ezt az < M > wutasitdassal szintethetjik meg. Ekkor el6sz6r a képernydédn egy uj kép jon
létre, aniBiy olyan mértékben lesz torzitott, hogy a hardcopy a papiron a helyes lépték
szerint jelenjék meg.

A parancs végrehajtdsa utan elészdér visszaall az eredeti kép, mielétt a program a
fé6menibe visszatér.

PED PARANCSOK ES MENUK

Parancs Mentiik ivadlasztéas

ABSGG BEWEG/MESSW/ABSGG

AHSPE BEWEG/MESSW/ABSPE

ABSPG BEWEU/MESSW/ABSPG

ALLES LOESCHEN DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/ALLES LOESCHEN
ANSICHTSBAHNEN DATEK/ANSH-t tTSBAL1NEN

AUGEN AUGBN

BEWEG BEWEG

BIBLI PORME/BIBLI

BILDPUNKTE DATEN/DATEN AENDERN/BILDPUNKTE
BILDPUNKTE/LINI EN DATEN/DATEN OHDNEH/BILDPUNKTE/LINIEN
DATEN DATEN

DATEN DRUCKEN/PLOTTEN DATEN/DATEN DRUCKEN/PLOTTEN

DATENFILE ACNDE.KN DATEN/DATEN AENDERN

DATEN KUMPRIM1EHEN DATEN/DATEN ORDNEN/DATEN KOMPRIMIEREN
DATEN LADEN DATEN/DATEN LADEN

ALTEIN OKUNEN DA1C.N/DATEN Ohul.cN

DATEN SOHT1EREN DATEN/DAToN onunoN/DATEN SORTIEhEN
DATEN SPEICHERN DATEN/DATEN SeCillMoltN

DIREKTBEFEHLE lasd a részletes parancslelrasnal
DISKETTENVERZEICHNIS  paATEN/DISKETTENVERZEICHNIS

DOPLT FORME /PUNKT/DOPLT

DOPPELPUNKTE/LINIEN DATEN/DATEN ORDNEN/DOPPELPUNKTE/LINIEN
DREHG BEWEG/DKEHC

FORME FORME

FOHMEN DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN

GEKAD BEWEG/UEKAD

HPROF FORME/SCHNT /HPROF

KOPIE KOPIE

LAENG BEWEG/MESSW/LAENG

LINEW FORME/LINIE/LINEW

LINIE FORME/LINIE

LINIEN DATEN/DATEN AENDERN/LINIEN

LINIEN KOPIEREN DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/LINIEN KOPIEREN
LINIEN LOESCHEN DATEN/DATEN AENDEHN/FORMEN/LIN1EN LOESCHEN
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LINPP FORME/LINIE/LINPP

LINZP FORME/PUNKT/LINZP

LOEPP FORM E/LINIE/LOEPP

LOESC FORME/PUNKT/LOESC

LOTEB FORME/PUNKT/LOTEB

LOTGR FORME /PUNKT/LOTGR

MASTS BEWEG/MASTB

MESSW BEWEG/MESSW

NORMA FORME/LINXE/NORMA

PRISMATXSCHE FORM DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PRISMATISCHE FORM
PROJK FORME/SCHNT/PROJK

PUNKT FORME/PUNKT

PUNKTE DATEN/DATEN AENDERN/PUNKTE

PUNKTE KOPIEREN DATEN/DATEN AENDERN/FORMBN/PUNKTE KOPIEREN
PUNKTE LOESCHEN DATEN/DATEN AENDERN/FORMEN/PUNKTE LOESCHEN

PUNKTE UMNUMERIEREN

PUNKTE VERSCHIEBEN

SCHEF
SCHCE
SCHGG
SCHNT
SPIEG
SYSTEM
WINKL
ZUSPP

PARANCSOK MUTATOJA

ABSGG

ABSPE

ABSPG

ALLES LOESCHEN
ANSICHTSBAHNEN
AUGEN

BEWEG

BIBLI
BILDPUNKTE
BLINDPUNKTE/LINIEN
DATEN

DATEN AENDERN
DATEN DRUCKEN
DATEN LADEN

DATEN KOMPRIMIEREN
DATEN ORDNEN

DATEN SORT1EREN
DATEN SPEICHERN
DIREKTBEFEHLE

D1 SKVERZEICHNIS
DATENFILE AENDERN
DOPLT
DOPPELPUNKTE/LINIEN

DREHG
FORME

FORMEN
GERAD

HPROF

KOPIE
LAENG

200

DATEN/DATEN AENDERN/FORMBN/
PUNKTE UMNUMERIEREN
DATEN/DATEN ABNDERN/FORMEN/
PUNKTE VERSCHIEBEN
FORME/SCHNT/SCHEF
FORME/SCHNT/SCHGE
FORME/SCHNT/SCHGG
FORME/SCHNT
BEWEG/SPIEG
DATEN/DATEN AENDERN/SYSTEM
BEWEG/MESSW/WINKL
FORMB/LINIK/ZUSPP

Egyenes tavolsaga egyenestdl

Pont tavolsaga siktdl

Pont tavolsaga egyenestdl

A teljes adatmezé torlése

Képsorozat egy nézdpontpalya mentén.
Nézopontvaltoztatéas,
Mérés, mozgatéas, méasolés
Egyszerli alakzatok létrehozasa
A képkoordindtdk mutatdi

A nem hasznalt adatok torlése
Adatok kezelése

Adatok szamszerd feldolgozéasa
Nyomtatasi mlveletek, rajzolas
Adatok betdltése lemezrdél vagy

kazettdrdl . ... ...

Tablazatok &atrendezése
Adatok kiigazitésa

Rendezés névekvd sorszamok szer int...
lemezen vagy kazettéan....

Adattéarolés

A szalkereszt kozvetlen utasitésai...

Lemez tartalomjegyzék

File toérlése, &tnevezése,
A tobbszdrbspontok Osszevonésa
Minden duplapont &és egyenes redu-
kaléasa

Targyrészek grafikus forgatésa
Grafikus miveletek pontokkal és

egyenesekkel. . . ...
Adatcsoportok szamszerd mbdositéasa...

Targyrészletek grafikus eltoléasa,

médosi tésa .. ...

Leképezés a fosikokra
Hardcopy MPS 80l-re
Két pont térbeli

képernyégrafika.

mésoléasa...

180.
179.
179.
192.

.198.

166.

tavolsaginak mérése.179.

old.
old.
old.
old.
old.
old.
.old.
.old.
old.
old.
.old.
.old.
old.

.old.
.old.
.old.
.old.
old.
old.
old.
.old.
.old.

.old.
.old.

.old.
.old.

.old.
.old.
.old.
old.
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LINEW Egyenes szerkesztése sikhoz 173.01d.
LINIE Grafikus vonalrallveletek 171.01d.
LINIEN Vonaltabléazat atnézése, szamszerd

médositésa 187.01d.
LINIEN KOPIEREN Vonalcsoportok szamszerij &tmasolésa.. 191 .old.
LINIEN LOESCHEN Vonalcsoportok szamszerij toérlése 192.01d.
LINPP Egy egyenes meghosszabbitésa 172.01d.
LINZP Pont kijeldlése egyenesen 169.01d.
LOEPP Vonal torlése 172.01d.
LOESC Pont és a hozzafutd vonalak toérlése..169.0ld.
LOTGR Egyenesre mer&leges szerkesztése 170.01d.
LOTEB Merdleges szerkesztése sikra 170.01d.
MASTB Léptékhelyes médosités 183.01d.
MESSW Hossz- és szdgmérés 178.01d.
NORMA Norm4l szerkesztése sikhoz 174.01d.
PRISMATISCHE PORM Prizmaalakzatok szamszerd szerkesz-

tése 192.01d.
PROJK Pont parhuzamos leképezése a sikba_ 177.o0ld.
PUNKT Pontmiiveletek 168.01d.
PUNKTE Ponttéblazatok szamszerd &ttekintése,

médositésa 188.01d.
PUNKTE KOPIEREN Pontcsoportok szamszerd &tmidsolasa ... 189.o0ld.
PUNKTE LOESCHEN Pontcsoportok szamszerd torlése 191.01d.
PUNKTE UMNUMERIERKN Pontcsoportok szamszerd &tszéamozédsa..191.old.
PUNKTE VERSCHIEBEN Pontcsoportok szamszerd eltolésa 189.01d.
SCHEF Egy térgyrészlet sikkal vald metszései76.o0ld.
SCHGE Egyenes é3 sik metszése 175.01d.
SCHGG Két egyenes metszése 175.01d.
SCHNT Met3zetmiiveletek 174.01d.
SPIEG Targyrészletek tikrdzése, masolasa ... 184.o0ld.
SYSTEM Rendszervaltozdék meghatédrozéasa 193.01d.
WINKL Sz6g mérése 179.01d.
XXXXX Nincs felhasznéalva xxx.old.
ZUSPP Egyenes szerkesztése két pontbdl 171.01d.

T ———
IITSRRRELS
."’ <
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8. FEJEZET

TURBO PROGRAMOK

A C16, Plus/4 hasznaléi el6tt ismeretes, hogy a programok szalagra mentése, és az
onnan valé betdltése rengeteg iaot vesz igenybe. Egy C1b-ra irt, 12 KDajtos programé
kb. 7.5 percig tart. Kénnyen kiszamithato, hogy egy Plus/4-es program akar fel oraig is
toltédhet. Ez annyira irredlis, hogy mind a gep tulajdonosai, mind a programkésziték
részér6l felmerllt az igény gyors szalagkezeld programok irant.

A gép piacra dobasa utan egy j6 darabig nem volt ilyen program. igy fordulhatott eld
az a helyzet, hogy -egyszerre sok szlletett. Ezeket a gyors betdltéket turbdknak
nevezzik, feltehetéleg a C64-re irt TURBO TAPE program neve alapjan. (A C64-eshez
ez a program illetve ennek a valtozatai a legelterjedtebbek.) Nalunk is tébb Ugyes
programozd proballkozott turbdkészitéssel. Tobb fajta kerllt az uUzletekbe is. Klubokban
is tobb kulénféle turbd forog koézkézen. Ezek egy resze kulféldrél szarmazik, vagy
Ujsdgokban megjelent listak alapjan késziltek, néhany pedig a szoftvergyartok altal is
hasznalt program. Ebben a dzsungelDen prébalunk eligazitast nyujtani a leggyakoriDb
kereskedelmi forgalomba nem kerult turbédk ismertetésevel.

Ezeknek a turbdknak nevei és ismertebb valtozatai:

HER-TURBO (MCB, Attila)
COMPATIBLE TURBO
SUPER TAPE (TURBO II)
FAST TAPE
NOVALOADER TURBO

Ezek a programok eleinte a BASIC terlleten foglaltak helyet. Ez egy teljes tarat, vagy
grafikat is hasznalé program szamara nem volt megfelelé. Az ilyen programok hamar el
is tlntek, illetve tobb-kevesebb sikerrel atirtdak 6ket a képerny6é, vagy a nem hasznalt
rendszervaltozék helyére. Ezek az atiratok kaptak Uj nevet az Uj szerzéktdl.

HER-TURBO

Ennek az egy programnak az eredetére igazan kivancsiak voltunk. A SZAMALK klub
tagjaival egyltt 1986. tavaszan taiakoztunk el6sz6r ezzel a turbéval. Sok ember tett
hozzad egy kicsit, azért, hogy mind masolasnal, mind programmentésnél minél
hasznalhatébb legyen. A jelenlegi valtozatok mar ratoltés turbdok, azaz- a kimentend6
program bent I6het a memodriaban (figyelem! csak a BASIC terlleten), amikor a turbdt
betoltjuk.

Most ismertetjik a klubunk 4&ltal haszndalt valtozatot. Betdltése el6tt gondoljuk végig,
hogy a bent levé programot ki akarjuk-e menteni a turbdé segitségével. Ha igen,
szikség van néhany utasitasra is:

MONITOR < RETURN > Menjink at MONITOR lGzemmddba.
>2B <RETURN > Olvassuk ki a program kezdd és végeimét
>002B 1J KL MN OP XX XX XX XX Ez jelenik meg a képernyén. Az X-es tagok sza-

munkra érdektelenek.
Az |-P helyén levé jeleket irjuk fel ebben a cso-
portositasban.

X <RETURN 5- Kilépink a MONITOR-bol, és betolthetjik a tur-
bot
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A betdltés egyszeri LOAD-dal torténik. Betdltés utdn a képernydterulet atirodik.
Szadmunkra a képernyd fels6 6 sora marad hasznalatra ablak formaban. A tevékenység
innentél 3 részre valik:

1. A HER kimentése:

< HELP >
G <RETURN> - helyes a GOD4C. de a regiszterben mar Ggyis ez van.

Most mar csak a kazettat kell betenni, 6s megnyomni a felvétel gombot. Figyelem, ha
mar mentettink mas programot a turbd segitségével, ez a megoldas nem mikddik.
Ezért, ha a HER-t is szeretnénk masolni, ezt csindljuk meg el6szor!

2. A memodriaban levé program kimentése:

<HELP>
S'program név",7,KLIJ,OPMN <RETURN> - ezek a megjegyzett jelek

Természetesen, barmit irhatunk a KLIJ helyébe, ez lesz ugyanis az elmentett tartomany
els6, az OPMN-1 pedig az utolsé bajtja. Most mar csak a kazettat kell betenni, o6s
megnyomni a felvétel gombot.

3. Masolas
<f4> [<SHIFT>+<f1>] - megjelenik a LOAD. nyomjuk meg a PLAY-t.

Amikor a betdltést befejeztiik, a 2. pont alapjan jarunk el. Az |-P jeleket a <HELP> utéan
talalhatd informacidés listaban talaljuk meg.

; 0D4C XX XX XX XX

>0330 0B OD TY SO EL GE VE XX A SAVE rutin kezdete 6s a program
fejinformacidi:
tipus (TY), els6 (EL SO) és a vége
(VE GE) bajt.

>0FF7 .. A kép és a BASIC terilet k6zott rejt6zé adatok
>1000 00 XX ... A BASIC terllet kezdete
Ha nem 00 talalhaté itt. a kimentést $1000-t6l
kezdjlk.
>002B IJ KL MN OP XX XX XX XX Ekkor KLIJ a kezd6, OPMN az utolsé bajtja a ki-

mentendd terlletnek.

Ha Jujra ki akarjuk menteni a programot, az elsé pont szerint jarjunk el. A masoléas
egyszerlbb, ha tudjuk, hogy a méasolni kivant programot HER segitségével mentették ki:

<17> [<SHIFT>+<HELP>] HER LOAD jelenik meg
<HELP>
G <RETURN>

Most mar csak a kazettat kell behelyezni a magnéba, és a felvétel gombot lenyomni.
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Néhany szolgaltatas”
1./ <f1 > - a kimentendd program automatikus inditdsara hasznaljuk

SYS1J15, :REMSYS3992 a <_> 0s a <:> kozé irjuk be az indité cimet pl. $4110
(tizes szamrendszerben)

Ha RUN utasitassal szeretnénk a programot inditani. irjuk be a 35772 cimet, de legyen
0. sor a programban.

A <RETURN> lenyoméasa wutan Ilatjuk is az eredményt a villogé "A" formajaban a
program neve eldtt a képernydé kdézepén. (A <SHIFT>+<C=> lenyomasakor olvashaté a
programnév).

2./ <f3> - a kazettds egység hangjat a TV-n hallhatéva teszi. Igy lehetéséglink van
egy felvétel elejét vagy végét megtalalni.

3./ <f2> - az <f3> lzemmod kikapcsolasa

4./ <f5> - bekapcsolja az 6ninditoémddot

5./ <f6> - kikapcsolja az 6ninditdémoédot. Egy <@ > lesz a villogé A helyén.
Megjegyzések:

A programtdél figgetlenul tetszéleges egységet hasznalhatunk kimentésre, betdltésre a
gép normalis szabalyai alapjan.

Ne hasznaljuk az <ESC> billentylt, és egymas utan kétszer a <Home> billentylt. Ezek
ugyanis megszintetik az ablakot, 6s nem menthetink ki semmit sehova, amig meg nem
nyomjuk a RESET gombot, vagy ujbol be nem toéltjik a HER-t.

A program legfébb elénye, hogy az ennek segitségével kimentett program minden
segédprogram nélkil azonnal betdltheté. Kényelmi szempontbdl j6 az is, hogy egy kis
idétél eltekintve lathatjuk a képerny6t betdltés kdzben is.

Egy id6éadat: 12 Kbajt téltése 1 percet, 60 Kbajt kb. 4 percet vesz igénybe.

Ezzel a turboéoval masolt 6nindités programokat ugyanezzel a programmal tovabb lehet
masolni.

COMPATIBLE TURBO

Kompatibilis turbé a név forditdsa. A program a C64 TURBO TAPE programjanak felel
meg. A Mikro Magazinban jelent meg a listdja. Tehat a C64-esrdl turboval a BASIC
tertletr6l kimentett programot C16-osba tolthetjik be, vagy forditva.

Hasznalat el6tt a programot tdltsik be, 6s inditsuk el. Megjelenik a hasznalati utasitas.

Minden wutasitas egy balra mutatd nyil 6s az utasitds kezdd betlje (L=LOAD, S=SAVE,
V=VERIFY) segitségével haszndalhaté. Normal BASIC Gzemmodédban lehet csak alkalmazni.
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<-L betdltés
<-S~programnov" elmentés

Kb. méasfélszeres a sebessége a HER-hez képest, de a kimentett program hasznalatahoz
mindig be kell télteni a turbdét. El6nye, hogy nem foglalja el sem a képernyét, sem a
BASIC teriletet.

STS

STS - A SUPER TAPE SYSTEM roéviditése. A rendszer sz6 mar sejtet valamit. A kulfoldi
HCC klubok a gépeik koézo6tti programcserére fejlesztették ki. A c't 1986/2 szamaban
jelent meg a C16-0s verzidé listdja. Ekkor a kdOvetkez6 gépekre volt kidolgozva:

SINCLAIR ZX81 és Spectrum
VC-20 és C64
Apple-Il
Sharp PC 1500 é6s MZzZ700
TRS-80
Schneider CPC 464
6s egy 4altalanos CP/M-es

Ez a program 3600 és 7200 BAUD sebességgel tudja kivinni az adatokat. A magndk
azonban csak a 3600-at tudjak jéol hasznositani. igy 12 Kbajtot kb. 30 masodperc alatt
vihetink ki. Ez is létezik ratoltés formaban, de a képernydn taldlhaté szabad terilet
csak kot sor. Ezért inkabb csak MONITOR mdédban hasznaljuk.

L"",7 betoltésnél
S"programnov",7,kezd,vége kimentésnél

Nehezen tudjuk megnézni, mit toltétt be:

>338 <RETURN> A nov elsé nyolc

>340 <RETURN> masodik nyolc karaktere

>333 <RETURN> a fejinformacidk

>0333 TY SO EL SS HO .. a program tipusa, kezdé bajtja 6s a hossza

A program kimentéskor a kezd6 6s végeimbdl szamitott hosszat viszi ki. Az eddigiekbdl
lathatjuk a program hatranyat.

FAST TAPE

Ez is a rendszervaltozék kozott helyezkedik el. Taladan ennek a legegyszerlibb a
hasznalata.

Betdltés utén adjuk ki a NEW parancsot. Utdna dolgozhatunk minden tovabbi nélkil. Ha
ki akarunk menteni egy programot, nyomjuk meg a <HELP> billentytGt. Ekkor
megjelenik a SYS1391 6s a SLOW (lassu) vagy FAST (gyors) felirat. igy hagyva vagy
ismét megnyomva a <HELP>-et a két allapot valamelyikét kivalaszthatjuk. Ezutan
hasznalhatjuk a szokott médon a LOAD vagy SAVE parancsot. A gyors moéd hétszerese
a lasst modnak.
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NOVALOAD TURBO

Sok kulfoldi programot ezzel a turbdéval terjesztenek. Mas programmal nem is igen
lehet masolni 6ket. Gyakorlatilag csak maéasolasra vagy normal szalagos 4allomany
gyorsitasara hasznalhatéo. A képernydteriletet foglalja el. Betdltése utdn megjelenik a
menl, melyen a kurzornyilakkal kézlekedhetlink.

NORMAL LOAD

NORMAL SAVE

TURBO LOAD

TURBO SAVE

NOVALOADER SAVE A turbés program elé kimentheté a betdltd.
SET NAME Ezt valasztva atirhatjuk a programunk nevét.

<f1> - EXIT kilépés
<f2> - BACK visszalépés (csak MONITOR moédban hasznalhato)

Ezzel a programmal készitett felvételt a kdvetkezd sorrendben kell masolni: NORMAL
LOAD, NORMAL SAVE. majd TURBO LOAD. TURBO SAVE..., ezt annyiszor ismételve,
ahany turboés részbdl all a program.
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9. FEJEZET

TRUKKOK

Programiras kézben az ember tébb dolgot is kiprobal, van amit fel lehet hasznalni, van
amit nem. Most olyan érdekességeket mutatunk be, melyeket pillanatok alatt el lehet
sajatitani.

1./ A legrévidebb program:

Melyik az? Amelyikben csak egy utasitds vanl Tévedés, ebben a programban egy sincs.
Csinaljatok utadnam) <ESC> <N>, ezutan vigylik a kurzort a képernyd kbozepére, Os
nyomjuk meg a <C->+<B>-t. Erre egy pepita négyzet jelenik meg. A kurzorral egyet
visszalépiunk, 6s maris kész a szemafor. Persze aki azt mondja, hogy ez nem program,
annak igaza van. <RUN/STOP>-ra mindenesetre nem tdrténik semmi.

2./ Ablak koszités a cimben:

Mar a turb6é programoknal talalkozhattunk olyannal, amely a <cimében kijeldél egy
képernydrészietet. Most megmutatjuk, hogyan csinaltak. Beirtak ezt:

SAVE A$+"pnov"

ahol A$ értéke a teljes sort elfoglalja.
A$= CHR$(27) + ~N" + CHR$(17) +..+ CHR$(17) + CHR${157) + CHR§(27) + "B" + CHR$(19)

- A képerny6t alaphelyzetbe allitjuk: CHR$(27)+"N"

- Kijeldljuk az ablak sorait. Ahany sort szeretnénk, annyiszor
CHR$(17), de max. 11-szer.

- Egy hellyel visszaléplink: CHR$(157)

- Kijel6ljik az ablak jobb alsé sarkat: CHR$(27)+"B"

- Visszamegylink a bal fels6 sarokba: CHR$(19)

A programnév nem lehet hosszabb, mint: 11 karakter - a kijeldlt sorok szama.

A HER esetében pl. hat sort kijel6lve a név szamdara mar csak 6t karakter maradt.

Ezzel a moédszerrel lehetéleg lemezre ne mentsink ki, mert a katalégus olvashatatlanna
valhat.

3./ Uj karakterek készitése

Gyakran van szikségunk arra. hogy szép betlikkel elkészitett szdéveget irjunk ki
valahova. Egy U] karakterkészlet elkészitése altalaban igen sok idét vesz igénybe. A
most bemutatasra kerulé példa otletet ad arra, hogyan készitsink ilyet egy program
segitségével.

10 GRAPHIC 0,1:CHAR1,16,2,"KARAKTER"

20 CHAR1,3,5."1. KARAKTER":CHAR1,3,7,"2. KARAKTER"

30 GET AS$:IF A$="1" THEN GOTO 60
40 IF A$="2" THEN GOTO 260
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50 GOTO 30

60 GRAPHIC2.1 - grafikus képernyd torlése

70 DIMAS$(64) - helyet foglalunk a készitendé
jeleknek

80 FORI-33T096 - <I>-tél <" >-ig a jeleket
moédositjuk

90 CHAR1,0,0, CHR$(I) - elészor kiirjuk

100 SSHAPE Q$,0,0,7,7 - eltaroljuk

110 FOR J-0 TO 2

120 FOR K=0 TO 2

130 GSHAPE Q$,J,K,2 - kitoltjiik a betl alapjat
140 GSHAPE Q$,J+1.K+1,2

150 NEXT K,J

160 GSHAPE Q$,1,1,4 - kivessziilk a kozepét

170 SSHAPE A$(1-32),0,0,10,10 - eltaroljuk az igy kapott jelet
180 GSHAPE A$(l1-32),0,0,4 - letoriiljiik

190 NEXT |

200 GRAPHIC 2,1: 1=0: K=0
210 GETKEY B$: IF B$="** THEN GOTO 410
220 IF 1-25 THEN K=K+12: 1=0
230 1=1+1

240 GSHAPE AS$(ASC(B$)-32), 1*12, K
250 GOTO 210

260 GRAPHIC 2,1

270 DIM A$(64)

280 FOR 1-33 TO 96

290 CHAR 1,0,0, CHR$(I)

300 FOR J=0 TO 7

310 SSHAPE Q$(J),0,J,7,J

320 NEXT J

330 GRAPHIC 2,1

340 FOR J=0 TO 7

350 GSHAPE Q$(J),0,J+J

360 NEXT J

370 SSHAPE A$(I-32),0,0,7,15
380 GSHAPE AS$(1-32),0,0,4
390 NEXT |

400 GOTO 200

410 GRAPHIC 0,1: END

Ez a program memoriaigénye miatt csak Plus/4-en fut. Segitségével lehetéségiink nyilik
arra, hogy két karakterkészlet koéziil valasztva (<1> vagy <2> billentyivel), az egyikkel
a képernydre irhassunk.

A karakterek masfélszeresei az eredetinek, ezért csak 25 oszlopbd6l és 16 sorbol all a
képernyé.

Ez csak egy programotlet, mindenki sajat izlése szerint tovabbfejlesztheti.
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4./ Tobb karakterkészlet egyidejii hasznalata:

Ha jatékokbdél kivett normal (8X8-as) karakterkészletekkel akarunk dolgozni, vagy
egyszerlien a gép mindkét karakterkészletével egyszerre, nehézségeink tamadnak.
Prébaljuk meg ilyenkor a grafikus lizemmdédban a CHAR utasitdst hasznalni. Prébaljunk
meg vele nagy 6s kis betit irni. Ha ez nem sikerll, irjuk be:

POKE740.212 [D4]
ezzel atvaltottunk a masik karakterkészletre;

POKE740.208 [DO]
visszavaltunk az eredetire.

Ha a hasznalni kivant karakterkészlet a RAM-ban van, $8000 alatt kell lennie. Legyen pl.
$1400-t6l kezd6déen, ekkor a CHAR utasitas grafikus képernyére a

POKE740.20 [14]

utasitds utdn ezzel a karakterkészlettel fog dolgozni.
A POKE utasitas a képerny6én lévé karakterek alakjat nem befolyasolja.
5V Széra birjuk a szamitégépet:

Gyakran hallunk a hangrdégzités egyik 0j technikajarol, a digitalizalasrél. Ennek egy
tokéletlen valtozatat mutatjuk be. Segitségével tetszdleges zenét vagy beszédet
hallgathatunk a szamitégépre kapcsolt TV késziléken. Ehhez mar csak egy zenei kazetta
szlkséges, biztonsagi okokbol a filét torjik Kii

Ezt a programot gépi koédban kell megirni. Ezért térjink 6t MONITOR UGzemmddba.

MONITOR < RETURN >
0123 SEI <RETURN > kikapcsolunk minden mas eseményt
0124 LDASO01 <RETURN > betdltjik a megnobdl jove jelet
0126 ADC#$38 <RETURN> érzékelhetévé teszik

0128 STASFF11 <RETURN > kiadjuk a hangot

012B STASFF15 <RETURN > lathatova tesszik vonalak képében
012E CLI <RETURN >

012F JMPS0124 <RETURN >
0132 <RETURN >

>>>>>>>>

vissza a mintavételhez
kiléplink az automatikus sorszamozasbodl

Tegylk be a kazettat, és inditsuk el a magnét. Majd irjuk be:
G123 <RETURN> gépi kédu programunk inditasa

Ennek a kis programnak a beirasaval azt akartuk érzékeltetni, hogy milyen latvanyos
lehet egy egyszeri ASSFMBLER program.
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10. kérddiv 100+4 -hez

1. Osszessoégopen milyen osztalyzatot adna erre a kiadvanyra? (1-5)

2. Megfelelének tartja-e a jatékleirasok stilusat?

3. Igényli-e a folytatast?
a./ igen b./ nem

4. Jatékleirasokat vagy felhasznaloi programok ismertetését szeretné latni az esetleges
tovabbi koétetekben?

Van-e konkrét igénye?

5. Van-e egyéb kérése? (pl.: otletek, tippek a programozashoz)

6. Kérjik jelélje meg az On korat 6s foglalkozasat!
Kor. . . . . . . . Foglalkozas:

7. Milyen géppel rendelkezik On?

Plus/4

C16

Cl 16

egyéb:

nem rendelkezik szamitéogéppel

A kitoltott kérddiveket kérjik a kdvetkezdé cimre visszakildeni:

LSI Alkalmazéstechnikai Tanacsadd Szolgalat 1300 Budapest Pf.: 114



Ara: 169.-Ft

COMPUTER-M

UGYFELSZOLGALATI IRODA

,Tobbel tud a computere, ha segita COMPUTER-M."

SZOLGALTATASOK: KERESKEDELEM:

- tanacsadas hardvereszk6zok beszerzése,
oktatds értékesitése
hardver-szoftver - szoftvertermékek
bemutatok papiralapd és magneses
programkészités adathordozok

- helyi gépbérlet szamitastechnikai segédeszk6zok
vevészolgdlat - szakirodalom

,Joban les/ek a COMPUTER M mel. hogyjoban legyek a computeremmel "



