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100 PLUS4/3 0. fejezet Bevezetés

Bevezetés (helyett...)

Mindenekel6tt szeretnénk megkdészénni Olvaséinknak azt a nagy szamu kérdéivet és
levelet, amelyet a masodik kotet megjelenése 6ta az LS| Atsz.-hez eljuttattak. Ez uton
szeretnénk mindazok elnézését kérni, akiknek a leveleire illetve azokban ismertetett
kivansagaira, nem tudtunk valaszolni. Ehhez sajnos nem biztositottak a személyi
feltételeink.

A mostani kétet olvasasakor bizonyara mindenkinek feltiinik, hogy néminemd tartalmi
illetve egyéb valtozasra keriilt sor. Ez elsdsorban az Onék altal bekiildétt kérddivek-
nek, masodsorban az Uj szerz6k felfogasanak kb&észénhetd. Az alabbi eltéréseket
tapasztalhatjak az el6z6 két kotettdl:

« A jatékpoke-okat tartalmazé fejezet az eddigiekben is nagy sikert aratott, elég

sokan — els6sorban fiatalabb olvasdéink — kevesellték az ismertetett poke-okat.
Ezért jelen kotetinkben felsoroltuk az 6sszes rendelkezésiinkre allé6 - 6s eddig meg
nem jelent — poke-ot, igy valdszinilleg jénéhany jatékkal kénnyebben tudnak majd
jatszani.

+ A jatékprogramokat felsorolé6 mikrolexikonnal kapcsolatban nagyon sokan kérték,
hogy hagyjuk ki az iskolai- illetve oktatéprogramokat, valamint azokat a — nem soft-
ware-cég altal forgalmazott, azaz nem gyari — BASIC-programokat, amelyek nem tul
magas szinvonalat képviselnek. Meghagytuk a terjeszt6k nevét illetve a jatékok kate-
goriabesorolasat, de — tébbek kivansagara — a jatékokat 1 -4-ig le is osztalyoztuk.

Megjegyzend6, hogy ezek az osztalyzatok a mi véleményiinket tikrozik.

« A legnagyobb valtozas a jatékleirasoknal tapasztalhatd, ugyanis a kérdéivekben
leirt legtébb valtoztatasi javaslat a kényvek ezen részére vonatkozik. Nagyon sokan
javasoltak, hogy felesleges olyan jatékokrol "leirast" késziteni, ahol a feladat egysze-
ri. azaz az els6 latasra is nyilvanvalé Olyan bonyolultabb jatékok ismertetését kérték
téluink, ahol a leirasra valéban szlikség is van, ezeknél viszont felmerilt az igény a
maximalis részletességre. Ezért a mostani kiadvanyban, nem a mennyiségre, hanem
a min6ségre torekedtink. A jatékleirasokat tartalmazd fejezetbe azokat a jatékokat
tettik bele, amelyeket a legtébben kértek (igy kerult bele pl. a Commodore 64-rél
konvertalt TIR NA NOG is, bar ennek a leirasa - ha nem is ugyanebben a tormaban,
de — mar megjelent az "1001 jaték C-64-en" 3 kotetében is).

+ Bar a felhasznaldi programok kézott ismertetjilk a SYS CRACKER-t, ami megkeresi
a programok lehetséges inditasi cimeit, a 9. fejezetben mégis eleget tesziink néhany
olvasé kérésének, miszerint lek6zoljuk néhany jaték inditasi cimét.
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Szeretnénk, ha a kedves Olvasdink tovabbra is kozremikodnének a kovetkezdé kotet
Osszeallitasaban, azaz a jelen kdényvink utolsé lapjan szerepl6 kérdGivet
visszakuldenék, illetve az LSI ATSz. cimére elkuldott leveleikkel és javaslataikkal
segitségére lennének a szerz6knek abban a feladatban, hogy olyan — koévetkez6 —
kényvet &allithassanak 06ssze, ami a lehetd legtébb PLUS4/C-16/C-116-tulajdonosnak
megnyerné a tetszését. Ezirdnyu segitséguiket elére is készdnjik!

Figyelem!

Megkérnénk Olvaséinkat, hogy személyes igényeikkel illetve kivansagaikkal
(programmasolas, jatékpoke vagy térkép elklildése, stb.) tovabbra se hozzank fordul-
janak, hanem inkabb a Commodore-klubokhoz. llyen iranyu kivansagok kielégitésére
sajnos sem személyi, sem anyagi feltételeink nem biztositottak. Egyéb iranyda infor-
macioval tovabbra is barkinek rendelkezésére allunk illetve mi is szivesen fogadunk
minden olyan informaciét, amely megkdnnyiti a szerz6k munkajat a kdovetkez6 koényv
Osszeadllitdsaban.

Megvan mar?
100 PLUS4 jatékok és felhasznalo:r programok 1. kotet

A sorozat 1. kotete az elsé ilyen jellegli kiadvany volt, ami hazankban
megjelent. Néhany szemelvény a tartalombol:

« 100 jatékprogram leirasa, kozottiilk olyan nagysikerti programok, mint pl.
ACE, MERCENARY, MANIC MINER, stb.

« Orokéletpoke-ok néhany jatékprogramhoz

* Az Eliza beszalgetéprogram leirdsa

« A JCL assembler ¢és programfejleszt6 rendszer felhasznaloi ttmutatoja

* A Speech + 4 beszéléprogram ismertetése

* A Superbase + 4 adatbaziskezelé rendszer bemutatasa

* Hazai jatékajanlat

184 oldal, ara: 161-. Ft
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1. Jatékpoke-ok

Mivel az Onok altal bekiildétt kérddivekbdl az deriilt ki, hogy az altalunk kézolt jaték-
poke-ok tobbsége nagy hasznara volt mindenkinek, ezért mostani konyvecskénkben
is atnyuajtunk egy csokrot beléliik. Sajnos eléfordulhat, hogy akad néhany olyan Is,
amely nem miikédik. Ez nem azért van, mert hibas adatot kézoltiink le, hanem azért,
mert a Magyarorszagon kézkézen forgé jatékokat tobb cracker is feltori. Ok nemcsak
a neviiket irogatjak be a cimképernyére, hanem néha sajat — jobbara — primitiv
védelmiiket is elhelyezik benne. Ezért néha a program valamely adatanak a megval-
toztatasa a program "lemerevedéséhez" vezethet. Mindenesetre ugy gondoljuk, hogy
a nekiink meglévd verziokon miikodé poke-ok valészinlileg sokaknal szintén miikoéd-
ni fognak.

AIRWOLF
8248. 57 - orokélet
SYS 7633

ARTHUR NOID

12320. 96 - 0rok labda
RUN
BIG MAC
12711.128 - 128 élet
SYS 7000
BLAGGER
11086,0 - megallitja az ellenségek tamadasat
13066,255 - 255 élet
BRIDGEHEAD
8282, 234 - orokélet
8283, 234
11446, 234 - végtelen granat
11447, 234
8846, n - n a kezdépalya bedllitasa (0-7)
SYS 8192
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COPS & ROBBERS
12327, 96
RUN

CRAZY GOLF
6890. O
SYS 12288

DANGERZONE
6033, x

DROID ONE
6417 ,
6453.
6448.
6466.

X X X X

FORMULA ONE SIMULATOR

13105.16
13108.16
SYS 14988

FUTURE KNIGHT
10982, 76
10983, 238
10984, 42
SYS 10815

GHOST'N'GOBLINS

4136. 169
4137, 255
5082, 169
5083. 1
4368. 234
2369, 234
SYS 4343

- x az életek szama (1-255)

- életek szama (0-255)
- bombak szama (0-255)

- startpalya (0-99)

- orokélet

- 6rok idg

-orokélet

255 élet

gyorsabb tuzelés

- Oorokélet
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G-MAN
10809,20
11560,96
SYS 10240

GUNLAW
6716, 234
SYS 4120

G.W.N.N.
4323,165
SYS 14336

JET SET WILLY
10900,0

10906,0
10907,0
SYS 10752

JOEY
5760.234
SYS 4128

KUNG FU KID
9788 x
SYS 8192

LEGIONARRE
10202 . x
10207 ,n
SYS6144

MANIC MINER
10951,185
10892, x
SYS 10624

jatékpoke-ok

20 élet
hatastalanitja a meteorokat

orokélet

onnan megy a koévetkez6 jaték, ahol
meghaltunk

sérthetetlenség

orokélet

X a szint szama (1-8)

az életek szama
x a szint (0-6)

minden palyan csak a kijarathoz kell mennink
az életek szdma
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MONKEY MAGIC

7540.x - az életek szama
SYS9020 (és tizgomb)

PHEENIX
13618 96 - orokeélet
SYS 16074

PINPOINT

213,n a szint kivalasztasa
SYS10475

5411,121 szintenként végtelen id6 (5411,222 vissza)

SYS4108

PLANET SEARCH

12098, 169 ha 6sszetdrted a hajodat Utkdzésnél atjutsz a

12099, O kovetkez6 szintre
12100, 234

8892, N a szint kivalasztasa
9046, 234 orokélet

9047, 234

9048, 234

SYS12674

PROSPECTOR PETE
6280.0 - Orokélet

6541,0 - nincsenek ellenségek
FOR 1=7881 TO 7896 - 255 dinamitrud minden palvan

POKE 1,255
NEXT |
SYS 6144

ROBO KNIGHT

4127 .x - az életek szama
HELP/F7

SPACE PILOT

4866. 234 - 6rokélet
4867. 234
SYS 4109
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SPLIT PERSONALITIES
16910, 169 -na kép, amelyen kezdeni akarunk (00-99)
16911, n
SYS 4990

SUPER GRAN

5222,234 orokélet az 1. képernydn
5023,255 orokélet a 2. képernyén
SYS 4950
SURVIVORS
12963, 255 - 6rok energia
12614, 255
12898, 255
12904, 255
12903, 255
SYS 11776
U.X.B.
9586,255 - 255 az életek szama
SYS6500

VIDEO MEANIES

10403,234 - megallitja az ellenségek mozgasat
XADIUM

7554,0 - 6rokidé

SYS 6381

KORONIS RIFT
100 FOR L=320 TO 340: READ A: POKE L.A: NEXT
110 DATA 169,1,141,26,23.169,114.141,29.23.76
120 DATA 0.23.169.252,141,62,8.76.32,8
RUN
LOAD
POKE 1010.76
POKE 1011,102
POKE 1012.1
RUN
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ACTION FORCE
100 FOR L=52992 TO 53019: READ A: POKE L.A: NEXT
110 SYS 52992
120 DATA 32.86.245,169.14.141,97.3.169,207,141.98.3,96
130 DATA 169.173.141.211.144.141,247.144.108,253,0,14,207
- végtelen téltény, bomba és sérthetetlenség

MONTY ON THE RUN

10
20
30

40
50
60
70
80
90

FOR 1=1024 TO 1060: READ A$
A=DEC(A$): POKE I.A: C=C+A

NEXT 1: IF C<>3607 THEN PRINT "HIBA VAN AZ
ADATOKBAN"
PRINT "OK. LOADOLD A PROGRAMOT"

DATA A9.FF.8D.D3.2D.4C.10.28
DATA A9,00,8D,97,01.8D.5E.03
DATA 8D,69,03,A9,04,8D.98,01
DATA A9.85.8D.5B.03.A9.91,8D
DATA 66.03.4C,40.01

Futtassuk a programot és amikor a képernyd ujb6l megjelenik - RUN/STOP RESET.
Ezutdn gépeljuk be G408 6s a jatékot 255 élettel kezdjlk.

AUF WIEOERSEHEN MONTY

10
20
30

40
50
60
70
80
90

FOR 1=1024 TO 1060: READ A$

A=DEC(A$): POKE I|.A: C=C+A

NEXT I: IF C<> 3414 THEN PRINT "HIBA VAN AZ
ADATOKBAN"

PRINT "OK. LOADOLD A PROGRAMOT"

DATA A9.FF.8D.21.2E.4C.00,28

DATA A9,00,8D,97,01,8D,5E,03

DATA 8D,69,03.A9,04,8D,98,01

DATA A9,85,8D,5B,03,A9,91,8D

DATA 66.03.4C.4D.01

Futtassuk a programot és amikor a képernyd ujbél megjelenik - RUN/STOP RESET.
Ezutan gépeljuk be G408 és a jatékot 255 élettel kezdjuk.

10
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2. Mikrolexikon

A jatékprogramokat felsorold6 mikroiexikonunk el6tt szeretnénk néhany szét szolni
réla eldljaréban: bizonyara Ondknek is feltiinik, hogy a tartalmi felépitése némileg
eltér az eddigi formatél Ez a valtoztatas az Ondk altal bekiildétt kérdéiveknek illetve
leveleknek koészénhetd, ezekbdl ugyanis az tint ki, hogy j6 lenne, ha az egyes jaté-
kokhoz osztalyzatokat is k6z6lnénk, mert igy le lehetne mérni, hogy milyen min6ség
a jaték. Persze azt hozza kell tenniink, hogy az OSZTALYZATOK A MI VELEME-
NYUNKET TUKROZIK, tehat nem biztos, hogy mindenkinek tetszeni fognak. Ezenki-
vul tovabbi valtozas, hogy kimaradtak azok a programok, amelyek nem jatékok (pl. a
Novotrade altal forgalmazott iskolai és oktaté programok), mert ezek - szerintlink -
nem tartoznak bele abba a profilba, amit ez a lexikon képviselni probal. Kimaradtak
tovabba azok a jatékok is, amelyekrdél nem tudjuk, hogy melyik software-haz forgal-
mazza O6ket. Ezen valtoztatasoknak kdszénhetéen néhany atfedés is taladlhaté az eze-
16tt k6zdlt lexikonokkal is.

Megnevezés Terjeszto Tipus
AARDVARK BUG-BYTE maszkalos 2
ACE CASCADE GAMES LTD szimulacié 3
ACE 2 CASCADE GAMES LTD szimulacié 3
A.C.E. CASCADE GAMES LTD szimulacid 3
AIRWOLF ELITE 16voldoz6s 3
AIRWOLF 16 ELITE 16voldozés 2
ALIEN ATTACK SOLAR 16véld6zés 2
ALIENS ELECTRIC DREAMS akcid/kaland 4
A-07 VRAINTRON Ugyességi 2
APQLLO MISSION TYNESOFT 16v6ldoz6s 1
ARENA 3000 MICRODEAL 16v61d6zds 1
ARTHUR NOID MR. CHIP fal bonto 3
ASTRO PLUMBER BLUE RIBBON Ugyességi 2
ASTRONOMIA EDITORIALE VIDEO szoveges kaland 1
ATLANTIS ANIROG Ugyességi 2
ATOMIC MISSION COMMODORE szOveges kaland 2
AVENGER GREMLIN GRAPHICS akcio 3
AUF WIEDERSEHEN MONTY GREMLIN GRAPHICS maszkalds 4
AUR!GA PLAYERS 16voldoz6s 2
AUTO ZONE HOWLIN MAD Ugyességi 3
AUTOBAHN TYNESOFT sport 1
BABY BERKS JON WILLIAMS maszkalos 2
BALANCE ATARI maszkalos 1
BANDITS AT ZERO MASTERTRONIC 16voldoz6s 2
BEACH HEAD ACCESS akcio/lovoldozos 2
1

—
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Megnevezés Terjesztd Tipus
BERKS JON WILLIAMS maszkalos
BERKS 111 JON WILLIAMS maszkalds
BIG MAC MASTERTRONIC mészkalos
BLACK JACK COMMODORE egyéb
BLAGGER ALLIGATA Ugyességi
BLAZE ROMIK I6v6ldozds
BLITZ 16 MASTERTRONIC 16v6ldozbs
BLOCKADE MELBOURNE HOUSE lgyességi
BMX RACER MASTERTRONIC lgyességi
BMX SIMULATOR US GOLD sport
BOMB HUNT BYTEGAMES Ugyességi
BOMB JACK ELITE maszkalos
BOMB JACK 2 ELITE maszkalés
BONGO ANCO lgyességi
BOOTY 16 FIREBIRD maszkalos
BOULDER DASH 1 FIRST STAR maszkalés
BOULDER DASH 2 FIRST STAR maszkalds
BOULDER DASH 3 FIRST STAR maszkalds
BOUNDER GAME GREMLIN GRAPHICS lgyességi
BOWLING ATARI sport
BREAKI MELBOURNE HOUSE ligyességi
BRIDGEHEAD ANCO 16v61dozbs
BUBBLE TROUBLE HOWLIN' MAD maszkalos
BURGER HOUSE EDITRICE FOGLIA maszkalds
CAVE FIGHTER BUBBLE BUS Ugyességi
CLASSIC ADVENTURE MELBOURE HOUSE szbveges kaland
CLIMB IT TYNESOFT lUgyességi
COLOSSUS 2 CDS sakk
COLOSSUS 4 CDS sakk
COMMANDO ELITE I6voldezos
CONVOY C.COL lUgyességi
CORMAN TYNESOFT lgyességi
CRAPS COMMODORE szerencsejaték
CRAZY GOLF MR.MICRO sport
CRUNCHER SOLAR Ugyességi
CUTHBERT IN THE COOCER MICRODEAL maszkalds
CUTHBERT IN THE LABIRINT MICRODEAL maszkalos
CUTHBERT IN THE SPACE MICRODEAL maszkalos
CUTHBERT IN THE TOMBS MICRODEAL maszkalds
DALEY THOMPSON'S STAR OCEAN sport
DAMNED CASTLE SCYJOESOFT szbveges kaland
DANGER ZONE CODE MASTERS 16v6ldozds
DARK TOWER MELBOURNE HOUSE lgyességi
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC DAVID M. flipper

12
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
DEATH RACE 16 ATLANTIS autéverseny 1
DEFENCE 16 PROBE SOFTWARE |6voldézés 2
DIABOLO ENGEL lgyességi 1
DIAGON BUG BYTE ligyességi 2
DIAMOND MINE 1 BLUE RIB maszkalds 1
DIAMOND MINE 2 BLUE RIB maszkalds 1
DIRTY DEN PROBE SOFTWARE maszkalés 2
DIRTY MOVIE COMMODORE Ugyességi 2
DlzzY DICE PLAYERS szerencsejaték 2
DORK'S DILEMMA GREMLIN GRAPHICS lgyességi 3
DROID ONE BUG BYTE 16v61ddzds 2
ELICICLUS (SUPER GRAN) TYNESOFT Ugyességi 2
ENIGMA TYNESOFT maszkalos 2
EUROPEAN GAMES TYNESOFT sport 3

HAMMER

LONG JUMP

ROWING

SWIMMING

WEIGHT LIFT
FANTATRON SYSTEM 16v6ldoz6s 1
FIGHT SIM ZERO 16 SUPER SELLER szimulacié 2
FINDERS KEEPERS MASTERTRONIC akcié/kaland 3
FINDERS MALONE MASTERTRONIC maszkalés 3
FIRE GALAXY KINGSOFT 16voldozbs 1
FLIGHT PATH 737 ANIROG szimulacio 3
FORMULA 1 SIMULATOR MASTERTRONIC autoverseny 3
FUTURE KNIGHT GREMLIN GRAPHICS maszkalds 3
G-MAN CODE MASTERS 16v6ldozbs 2
GALAXIANS SOLAR 16v6ldozbs 1
GHOST TOWN KINGSOFT Ugyességi 3
GHOSTS'N'GOBLINS 1 ELITE maszkalds 2
GHOSTS'N'GOBLINS 2 ELITE maszkalds 2
GNASHER YES SOFTWARE Ugyességi 2
GOLDGRABER ULBRICH Ugyességi 1
GOLDRUSH FIREBIRD 16voldozbs 1
GOLF YES SOFT sport 1
GOLF 2 ATARI sport 1
GRAND MASTER AUDIOGENIC sakk 3
GRAND MASTER CHESS AUDIOGENIC sakk 2
GREEN BERET IMAGINE 16voldozbs 2
GULLWING FALCON GREMLIN GRAPHICS 16voldozbs 2
GUNLAW MASTERTRONIC 16voldozbs 2
GUNSINGLER TYNESOFT 16voldozbs 1
GUZZLER PLAYERS ligyességi 1

-
w
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Megnevezés Terjesztd Tipus

GWNN MASTERTRONIC 16v61d6zds 3
HANGMAN MELBOURNE HOUSE logikai 2
HARBOUR ATTACK MR.MICRO 16v61d6zbs 2
HARVEY HEADBANGER FIREBIRD lgyességi 2
HEKTIK MASTERTRONIC Ugyességi 2
HELL DRIVER MK SOFT Ugyességi 2
HELLGATE LAMASOFT Ugyességi 2
HERCULES ALPHA OMEGA maszkalds 2
HOLLYWOOD POKER GEHRMANN ECKHARDT  kartya 2
HOPP IT TYNESOFT Ugyességi 1
HUSTLER BUBBLE BUS billiard 2
HYPERFORCE ARIOLASOFT 16v61d6zbs 2
IAN BOTHAM-S TEST MATCH TYNESOFT sport 2
ICICLE WORKS 1 COMMODORE maszkalos 3
ICICLE WORKS 2 COMMODORE maszkalos 3
ICICLE WORKS 3 COMMODORE maszkalds 3
INDOOR SPORTS TYNESOFT sport 3
INTERNATIONAL KARATE SYSTEM 3 sport 2
INTO THE D SHAUGHNESSY Ugyességi 1
INVASION 2000 A.D SOLAR 16v61ddzds 1
JACK ATTACK ELITE lgyességi 2
JAIL BREAK BUG BYTE Ugyességi 2
JET SET WILLY 1 TYNESOFT maszkalds 3
JET SET WILLY 2 TYNESOFT maszkalés 3
JETBRIX GREMLIN GRAPHICS Ugyességi 2
JOEY BLUE RIB Ugyességi 2
JUMP JET ANIROG szimulacié 2
JUMPING BOBBY GUIDO BERGER Ugyességi 2
KANE MASTERTRONIC 16v61d6zos 2
KIKSTART 1 MASTERTRONIC sport 2
KIKSTART 2 MASTERTRONIC sport 2
KIKSTART 3 MASTERTRONIC sport 2
KILLAPEDE PLAYERS 16v61d6zbs 2
KING OF KINGS HARTMUT Ugyességi 2
KNOCK OuUT SOLAR Ugyességi 1
KRAKOUT GREMLIN GRAPHICS akcio 2
KUNG-FU KID GREMLIN GRAPHICS lgyességi 2
LAS VEGAS ANIROG szerencsejaték 2
LAS VEGAS VIDEO POKER MASTER kartya 2
LASER 900 BUG BYTE 16v61d6zds 1
LASERZONE ARIOLASOFT 16v61d6zds 1
LAWN TENNIS TYNESOFT sport 2
LEAPER BUG BYTE Ugyességi 3
LEAPIN LOUIE AUDIOGEN Ugyességi 2

14
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
LEGGIONNARIE ANIROG l6v6ld6zés
LIBERATOR MAGNIFICIENT 7 I6voldozés
LOCO COCO ILLUSION ligyességi
LOCOMOTION TYNESOFT ligyességi
LONE SURVIVOR BRIAN HO szbveges kaland
LONEY LANDA MELBOURNE HOUSE lgyességi
MAGICIAN'S CURSE 1 GREMLIN GRAPHICS akcié
MAGICIAN'S CURSE 2 GREMLIN GRAPHICS akcié
MAGICIAN'S CURSE 3 GREMLIN GRAPHICS akcié
MAIL TRAIL K. LAVIRENCE lgyességi
MAJOR BLINK JON WILLIAMS lgyességi
MANIC MINER BUG BYTE maszkalés
MATRIX ARIOLASOFT l6v6ld6zés
MAYHEM MR.MICRO ligyességi
MAZE MELBOURNE HOUSE labirintus
MEGABOLT MR.CHIP ligyességi
MEGAZONE ELEPHANTSOFT l6v6ld6z6s

MERCENARY 1
MERCENARY 2
MICRO MINOTAUR
MINIPEDES
MISSION MARS
MOLECULA MAN
MONKEY MAGIC
MONOPOLY

MONTY ON THE RUN
MOON BAGGY
MOUNT VASUVIUS
MR.PUNIVERSE 1
MR.PUNIVERSE 2
MR.PUNIVERSE 3
MR.PUNIVERSE 4
MUNCH IT
MYCHESS 2.0
MYRIAD
MYSTERIOUS ADVENTURE
NETRUN 2000
NINJA MASTER
OBLIDO

OLTIC

OLYMPIAD

ONE MAN AND HIS DROID

OPERATION REDMOON
OTHELLO 16

NOVAGEN SOFTWARE
NOVAGEN SOFTWARE
MELBOURNE HOUSE
ANIROG

SOLAR
MASTERTRONIC
SOLAR

LEISURE GENIUS
GREMLIN GRAPHICS
ANIROG

TYNESOFT
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
TYNESOFT

DAVID L.KITT
ATLANTIS

DIGITAL FANTASIA
FIREBIRD
FIREBIRD
MASTERTRONIC
OPTIC SO
TYNESOFT
MASTERTRONIC
YES SOFTWARE
MANTRASOFTWARE

akcio/kaland
akcié/kaland
logikai
16v6ldozés
16voldozés
maszkalds
16voldozés
tarsasjaték
maszkalds
ligyességi
lgyességi
maszkalos
maszkalds
maszkalds
maszkalds
lgyességi
sakk
16v6ldozés
szbveges kaland
16v6ldozés
sport
lgyességi
lgyességi
sport
maszkalds
16voldozés
logikai
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Mikrolexikon

100 PLUS4/3 2. feiezet

Megnevezés Terjesztd Tipus

OUT OH A LIMB 1 ANIROG maszkalos 2
OUT ON A LIMB 2 ANIROG maszkalés 2
OUT ON A LIMB 3 ANIROG maszkalos 2
P.O.D. (PROOF OF DESTRUCTION) MASTERTRONIC 16volddzds 3
PANIC 16 ATLANTIS ligyességi 1
PAPERBOY ELITE ligyesseégi 3
PEARL DI1VER FRANK ligyességi 1
PETALS OF DOOM GREMLIN GRAPHICS I6voldozbs 2
PETCH ANIROG ligyességi 2
PIN POINT ANCO ligyesseégi 2
PING PONG IMAGINE sport 2
PLANET SEARCH SIMON PICK I6voldozbs 2
POWERBALL MASTERTRONIC ligyességi 2
PROJECT NOVA GREMLIN GRAPHICS [6voldozbs 3
PULSAR KINGSOFT [6voldozbs 2
PUNCHY MR.MICRO lgyességi 3
PURPLE TURTLES QUICKSILVA lgyességi 2
QUICK DRAW SOLAR I6voldozbs 2
RAFFLES TYNESOFT ligyességi 2
REACH FOR THE SKY GREMLIN GRAPHICS I6voldozbs 2
RED KNIGHT EDITORIALE VIDEO széveges kaland 2
RESCUE FROM ZYLON GREMLIN GRAPHICS lgyességi 2
RIG ATTACK TYNESOFT I6voldozbs 2
ROBIN TO THE RESCUE SOLAR maszkalos 3
ROBO KNIGHT US GOLD maszkalods 2
ROCKMAN MASTERTRONIC maszkalos 1
ROLLER KONG MELBOURNE HOUSE ligyességi 1
RUNNER FIREBIRD lgyességi 2
SABOTEUR DURELL lgyességi 4
SCOOPY DOO ELITE maszkalos 3
SHARK ATTACK FIREBIRD igyességi 1
SHOOT IT TYNESOFT I6voldozbs 2
SIR KNIGHT TYNESOFT akcié 2
SKELBY YES SOFTWARE [6voldozbs 1
SKRAMBLE ANIROG I6voldozbs 2
SKYHAWK BUG BYTE I6voldozbs 2
SLIPPERY SID CITISOFT ligyességi 2
SLIRP WOLFGANG ligyességi 2
SLOT MACHINE EDITORIALE VIDEO igyességi 2
SMALL JONES PRIMETTI lgyességi 2
SNOOKER CDS billiard 2
SOLO BUG BYTE I6voldozbs 2
SPACE MISSION ELITE I6voldozbs 2
SPACE PILOT ANCO I6voldozbs 2
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100 PLUS4/3 2. fejezet

Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
SPACE SWEEP MR .MICRO l6vold6z6s 2
SPECTIPEDE MASTERTRONIC 16voldozos 2
SPEED KING MASTERTRONIC sport 3
SPLTIT PERSONALITIES DOMARK puzzle 3
SPY VS SPY FIRST STAR akcio/kaland 4
SQUIRM MR .MICRO lgyességi 2
STAR BURST TONY TAKOUSKI 16voldozés 2
STAR COMMANDER ETHERINGTON 16voldozés 2
STAR FIGHTER PLAYVISION l6vold6z6s 2
STARFDRCE NOVA MASTERTRONIC 16voldozés 2
STARLITE YES SOFTWARE l6vold6z6s 2
STELLAR WARS COMMODORE l6vold6zés 2
STORM MASTERTRONIC I6vold6z6s 1
STRANGE ODYSSEY COMMODORE szbveges kaland 2
STREET OLYMPICS MASTERTRONIC sport 2
SUBMARINE SPENGER lgyességi 1
SUICIDE RUN SOLAR l6v6ld6z6s 2
SUMMER EVENTS ANCO sport 3

BUTTERFLY

POLE VAULT

JAVELIN

SKEET SHOOTING

PLATFORM DIVING

CYCLING

WEIGHT LIFT
SUN STAR BITSOFT akcio 2
SViiORD OF DESTINY GREMLIN GRAPHICS ligyességi 3
TALPE EDITORIALE VIDEO ligyességi 2
TANK ATTACK SOLAR I6vold6z6s 2
TAZZ BUBBLE BUS akcio 2
TERRA COGNITA CODE MASTERS 16voldozés 3
TERRA NOVA ANCO 16v61d6zbs 3
THE EXORCIST MR .MICRO labirintus 2
THE RETURN OF ROCKMAN MASTERTRONIC maszkalds 2
THE WIZARD fe THE PR. MELBOURNE HOUSE kaland 2
3-D QUASARS SOLAR l6v6ld6z6s 2
3-D TIME-TREK ANIROG 16voldozés 2
THRUST FIREBIRD I6vold6z6s 2
TIMESLIP ENGLISH l6v6ld6zés 3
TIR NA NOG GARGOYLE GAMES akcio/kaland 4
TOM +4 KINGSOFT maszkaloés 3
TOM THUMB ANIROG maszkalods 2
TOMB OF TARRABASH GREMLIN GRAPHICS maszkaloés 4
TORPEDO ALLEY FIREBIRD I6voldozds 2
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Mikrolexikon

100 PLUS4/3 2. fejezet

Meqnevezés Terjesztd Tipus
TORPEDO RUM CITISOFT ligyességi 2
TOWER OF EVIL THORN EMI ligyességi 2
TRAILBLAZER GREMLIN GRAPHICS ligyességi 3
TREASURE ISLAND MR.MICRO maszkalos 4
TRIZONS BUBBLE BUS 16voldozds 1
TUTTI FRUTTI 1 MR.CHIP ligyességi 2
TUTTI FRUTTI 2 MR.CHIP lgyességi 2
TWIN KINGDOM VALLEY BUG BYTE szOveges kaland 3
TYCOON TEX GREMLIN GRAPHICS lugyességi 1
U.X.B (L'UMO) TYNESOFT maszkalos 2
UNSCRAMBLE MELBOURNE HOUSE logikai 1
US DRAG RACING TYNESOFT sport 2
VARMIT PLAYERS lgyességi 2
VEGAS JACKPOT MASTERTRONIC szerencsejaték 2
VIDEO MEANIES MASTERTRONIC lgyességi 3
VIDEO POKER MASTERTRONIC kartya 2
VOID RUNNER MASTERTRONIC 16voldozds 2
VOX TYNESOFT 16voldozds 2
WARLOCK MELBOURNE HOUSE szOveges kaland 2
WATER GRANDPRIX TYNESOFT sport 1
WAY OF THE TIGER GREMLIN GRAPHICS sport 2
WHO DARES WINS 2 TYNESOFT 16voldozds 2
WIMBLEDON GREMLIN GRAPHICS sport 2
WINTER EVENTS ANCO sport 4

BIATHLON

BOBSLED

DOWNHILL

SKI JUMP

SLALOM

SPEED SKATING
WINTER OLIMPICS TYNESOFT sport 4

SPEED SKATING

SKI JUMP

CRESTA RUN

SLALOM

CURLING

DOWNHILL SKIING
WORLD CUP ARTIC sport 2
WORLD SERIES BASEBALL IMAGINE sport 2
WURMI EISELE lgyességi 1
XADIUM MR.CHIP I6voldozds 2
XARGON WARS GREMLIN GRAPHICS 16voldozds 2
XARGON'S REVENGE GREMLIN GRAPHICS 16voldozds 2
XCELLOR 8 GREMLIN GRAPHICS I6voldozds 3
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100 PLUS4/3 2. fejezet Mikrolexikon

Megnevezés Terjeszté Tipus

XZAP COMMODORE 16voldozés 1
YIE AR KONG FU 1 TYNESOFT sport 2
YIE AR KONG FU 2 TYNESOFT sport 2
ZAP'EM TYNESOFT 16voldozés 2
ZODIAC ANIROG 16voldozés 2

Megvan mar?
100 PLUS4 j4tékok és felhasznalol programok 2. kotet

A sorozat 2. kotetének tartalma és felépitése az el6z6 hagyomanyaira épiil,
szerves folytatdsa annak. A tartalombol:

* Program-mikrolexikon, amely kiilon tartalmazza a hazai és a kiulfoldi
software—kinalatot

e Tovabbi 92 jatékprogram leirdasa, olyan sikerekkel, mint az ACE 2,
FINDERS KEEPERS, JETSET WILLY, MAGICIAN'S CURSE 1. stb.

+ Ujabb orokéletek

* A GAME FORTH programozasi nyelv hasznalata

e A PED harom dimenzios rajzoléprogram bemutatasa

« Turbb6programok ismertetése

* Programozasi tritkkok

206 oldal, ara: 169-.Ft
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Jatékleirasok 100 PLUS4/3 3. feiezet

3. Jatékleirasok

Az olvaséi levelekben illetve a beklldétt kérdéivekben temérdek jaték leirasat kérték.
Felmerilt viszont az az igény is, hogy a leirasok teljességre térekedjenek, azaz elolva-
sasuk utdn ne merilhessenek fel Ujabb kérdések az adott jatékkal kapcsolatban.
Ebben — ugy tlinik - teljes mértékben megegyezik a szerzék véleménye az olvaso6-
kéval: olyan jatékokroél felesleges "leirast" késziteni, amelyben a feladat teljesen nyil-
vanvalo (6ssze kell gyljteni a targyakat képernyérél, menni elére és 16ni, stb ), mert
egyrészt ezek feleslegesen elfoglaljak a helyet az olyan jatékok elél, amelyhez tényleg
szlkség van leirasra, masrészt kb. két percnyi jaték utan mindenki magatél is rajohet
a feladat Iényegére. Ennek megfeleléen jelen kényvinkben nem a mennyiségre,
hanem a min6ségre torekedtink és most nem 100, henem "csak" 9 jatékleiras kerilt
bele a kényvinkbe.

PROJECT NOVA

GREMLIN GRAPHICS

A XXX. szazadban jarunk. Az emberiség kirajzott a Galaktika legtavolabbi zugaiba is.
Az emberek benépesitette bolygék egy galaktikus szdvetséget alkotnak, amelyet a
bolygék vezetdibdl allé6 Univerzum Tanacs iranyit. Ennek feladata kettés: 6sszehan-
golja a bolygdok gazdasagat illetve védelmi rendszerét. A szazad elején tintek fel a
Vildgegyetem mélységeibdl a veniggek d6s a tharmenek els6 portyazé egységei, ame-
lyek a Tanacs fennhatosaga alatt lévd vidékek kllsd részein koézlekedd szallitohajokat
zaklattak alland6 tamadasaikkal Néhany év mulva az el86rsdket kdvették a féerék is,
amelyek egyre beljebb nyomultak az ember lakta terlletekre, megkeseritve ezzel a
Tanacs rendfenntarté erdinek a dolgat. Kilén-kilén még nem jelentettek volna
nagyobb fenyegetést az emberiségre, de a két tamado toérzs szdvetségre lépett egy-
massal és megalakitottak a Fehér Szévetséget. Neviket onnan kaptak, hogy csataha-
joik egy kulénleges fehér szinl anyagbél késziltek, amelyek ellen a legmodernebb
fegyverek is hatastalannak bizonyultak. Az emberiséget végveszély fenyegeti...

A Tanéacs vezetdi a végsd lépésre szanjak el magukat: bevetnek egy kisérleti stadium-
ban |évd csodafegyvert, amit eddig még soha nem prébaltak ki harci kdridlmények
k6zott. Ez a 'PROJECT NOVA' fedénév alatt készult harci Grhajé, amelynek parancs-
nokdul a Kildénleges Szolgélat egy fiatal tisztjét, Vadnya Krampacsov kapitanyt nevezik
ki. Orajta all, hogy az U] fegyverrel sikeriil-e kiverni a galaktika emberek lakta részébdol
a betolakoddkat...

llyen el6zményekkel indul a GREMLIN GRAPHICS cég altal megjelentetett PROJECT
NOVA ciml jaték. A GREMLIN-tél 4ltalaban a "maszkalés" (pl. a Monty-sorozat) vagy
az akcio kategoériaba (pl. WAY OF THE TIGER, AVANGER stb.) sorolhat6 jatékokat
szokhattunk meg, érdekesség tehat, hogy a most ismertetésre keriulé program a
16v6ld6z6s (shoot'em up) jatékok klasszikus jegyeit viseli magan.
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100 PLUS4/3 3. fejezet Jatékleirasok

A jatékot a JOYI-be dugott joystick-kel kell vezérelnink. Ha ilyen kivalé szerszdm
nem all rendelkezésiinkre, akkor a joystick-funkciékat a kurzor-billentylkkel illetve a
'SPACE'-szel iranyithatjuk. A cimképernyén a joystick mozgatasaval allithatjuk be a
nehézségi szintet (LEVEL), az els6 a legkénnyebb, a nyolcadik a legnehezebb. A
jaték a 'tiz' gomb vagy a 'SPACE' billentyl megnyomésara indul el.

Az (rben talaljuk magunkat. Az emberiség lakta teruleteket 8*8, azaz 64 kilénbdzd
szektorra osztottak fel, az egyik ilyen - Ures - szektorban talaljuk magunkat. Nézzuk
sorban, hogy mit lathatunk a képernyén:

A képerny6 bal fels6 sarkdban (ENERGY) lathaté a hajé energiabankjaiban rendelke-
zésére allé energia mennyisége, ami kezdetben 49999 egység. Ezt az energiat hasz-
naljak fel mikédéslkhez a lézeragyuk, a véd6épajzsok és a hajtomivek. Ha az energi-
abankok terhelés alatt vannak, az energia nagyon gyorsan fogy. Ha tulsagosan
lecs6kken az emlitett berendezések mikédésképtelenné valnak. Ha nincs terhelés
(pajzs nélkul allunk és nem Idvink) az energiabankok lassan ujratéitédnek. Az Ujra-
toltés gyorsabb modozatara a néhany szektorban megtalalhatd téltéallomasok szol-
galnak.

Az energia kijelzése mellett talaljuk a
véddpajzsok feltoltotiségi allapotanak
kijelz6jét (SCREENS), ami 0, 20 vagy y
100% lehet attol fliggéen, hogy melyik 1.%- : Ty e R s

késziiltségi allapotot kapcsoltuk be. R
AMBER-ALERT .

A SPEED felirat mellett lathatjuk, hogy & ) 88 W 846 b= EHBINES,
a — szektoron bellil - milyen sebes- @& T :
séggel haladunk. Ezt a '0-9' szambil-
lentylGk valamelyikével allithatjuk be,
a'9' jelenti a legnagyobb sebességet,
a '0' pedig azt, hogy éallunk. Vegyiuk figyelembe, hogy a nagyobb halada3| sebesség
tébb energiat fogyaszt, rdadasul igy nehezebb eltaldlni az ide-oda cikazo6 ellenséges
gépeket. Altalaban elég, ha 2-3 a sebességlink értéke.

A koévetkezd sorban lathaté a jatékos mindsitése, mint vadaszpiléta. Ez kezdetben
NOVICE (ujonc) és attdl figgben |éplnk eldére a ranglétran, hogy milyen gyorsan irt-
juk ki a kulénb6zd szektorokban az ellenséget. Sohase késlekedjlink sokat, mert a
sok tétovazasnak az az eredménye, hogy visszamin@sitenek bennlinket. Az alabbi
rendfokozatokat szerezhetjik meg a kiildetés soran:

NOVICE ujonc

JUNIOR ENSIGN altiszt

SENIOR ENSIGN tiszthelyettes
LIEUTNANT hadnagy

CAPTAIN kapitany

LIEUTNANT COMMANDER parancsnok-helyettes
COMMANDER parancsnok

STAR COMMANDER csillagkézi parancsnok
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Jatékleirasok 100 PLUS4/3 3. feiezet

GALACTIC COMMANDER — galaktikus parancsnok

HERO, SECOND CLASS - masodosztalya hés

HERO, FIRST CLASS - els6 osztalyu hés

LEGENDARYQ! — legendas férfiu, hivatott a Laszlé név viselésére

A besorolas alatt lathatdé a tulajdonképpeni jatékképernyd. Az ellenséget ugy lehet fel-
ismerni, hogy allanddéan ido nda cikazik, mig a lévedékoi egyenesen felénk repilnek.
Az ellenséget akkor sikerilt kil6nink, amikor a képernyd sziirkén felvillan.

A jatékképerny6 alatt, a bal sarokban lathaté a harckésziiltség kijelzése, amelytél a
pajzsok feltdltottségi allapota fliigg (Ild. SCREENS). Pihend helyzet a z6ld (GREEN),
amikor a pajzsok nincsenek feltoltve. Ezt az 'F3' billentylivel kapcsolhatjuk be, akkor,
amikor egy szektorban mar nincs tobb ellenség. Zdld készilltség esetén az energia-
bankok gyorsan téltédnek. Harckésziltség a borostyansarga (AMBER ALERT), ami-
kor a pajzsok 20%-osan vannak feltdltve Ezt a késziiltséget az 'F2 billentylvel kap-
csolhatjuk be, de altalaban csak olyankor hasznaljuk, ha a vo*0s késziiltség nem uze-
melhet (pl. kil6tték), mert harcban nem nyujt teljes védelmet és az energiabankok
csak nagyon lassan toltédnek. A fokozott harckésziltség a vorés (RED ALERT), ami-
kor a pajzsok 100%-osan fel vannak tdltve. Ezt az "FI" billentylvel kapcsolhatjuk be,
de csak akkor hasznaljuk, ha a szektorban ellenség tartozkodlk, mert nagyon gyor-
san fogyasztja az energiat.

A keészultség kijelz6je mellett jelzi a gép, hogy a jétékképernydédn az drhajo el6tti
(AHEAD - 'F' billentyl) vagy az (rhajé mdgotti (ASTERN - 'A' billenty() teriletet
lathatjuk. Hatrafelé nem tlizelhetlink, csak elére (ha hatranezetben vagyunk és nyom-
juk a 'tiz' gombot, akkor is elére I6viink).

A kovetkezd kijelzé egy informaciés ablak, amely a feliratoktdl fliggéen a kovetkezd
informaciokat szolgaltatja:

TRACKING: azt jelzi, hogy a szektorban hany ellenség van (1, 2 vagy 3 HOSTILE).
Ha a szektorban nincsen ellenség, akkor EMPTY SECTOR feliratot lathatunk.

DAMAGE: ha harcban allunk az ellenséggel, akkor azt jelzi, hogy milyen berendezés
rongalédott meg idaig. Ha példaul észrevesszuk, hogy nem tudunk I[6ni. akkor a
DAMAGE felirat alatt a LASER sz6 all.

REPAIR: ha a DAMAGE felirat megjelent, nyomjuk meg a 'HELP' billentylt és a
REPAIR felirat jelzi, hogy a megrongalédott berendezes javitas alatt van. Ez kilénd6-
sen fontos akkor, ha a RED ALERT-védelem vagy a lézeragyu hibasodott meg.

A képernyd jobb alsé sarkaban négy nyilat lathatunk, amelyek fényes fehér szinnel

mutatjak az ellenség télink viszonyitott iranyat, a négy nyil koézott 1évé betl alapjan
pedig megallapithatjuk, hogy eléttink (F) vagy mogdéttink (A) van.
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100 PLUS4/3 3. feiezet Jatékleirasok

A jaték elején egy ures szektorban tartézkodunk Nyomjuk meg a "C billentyilt és
megjelenik a hajo informaciés kartydja. Ennek bal oldalan lathaté a galaktika 64 szek-
tora. Az aktualis pozicionkat egy fehéren villogé kurzor jelzi. Azt, hogy hova akarunk
menni egy fiuggéleges llletve egy vizszintes sav mozgatasaval allithatjuk be: a két sav
metszéspontjaban 1évé szektor lesz a kijeldlt célpont Ahhoz, hogy ezt a szektort elér-
hessiik, be kell kapcsolnunk a hiper-hajtomiveket a 'H' billentylivel. Ezutan visszake-
rilink a jatékképerny6re, ahol a hajonk - hanghatas kiséretében — hirtelen felgyor-
sul, majd lelassulas utan a célszektorban talaijuk magunkat Megjegyeznénk, hogy —
ha olyan szektorba megyink amelyben ellenség tartézkodik - célszerl felgyorsuléas
alatt a RED ALERT-készultséget bekapcsolni, hogy kilépve a hiper-térbél nehogy
kellemetlen meglepetés fogadjon minket.

A szektorokban kétfajta jeldléssel talalkozunk: a szadmok jelzik azt, hogy héany ellen-
séges (rhajoé van a szektorban (1,2 vagy 3), illetve a csillagok mutatjak azt, hogy hol
télthetjuk fel az energiabankokat (vigyazat, ezekben a szektorokban is lehet ellenség,
nem art tehat bekapcsolt védépajzzsai megérkezni). Miutan beléptink egy ilyen csil-
laggal jeleit szektorba, az energiabankok automatikusan felt6ltédnek maximaiis érték-
re. Azokban a szektorokban ahol semmilyen jeléles nem lathaté, nem talalkozunk
senkivel.

A kartya jobb oldalan lathaté az (rhajé fontosabb berendezéseinek rongaldédasjelz6-
je: ha a sor utan lathatd felirat OK., akkor a berendezés mikdédik, ha INOPERATIVE,
akkor javitas alatt all.

A jaték célia megtisztitani a 64 szektort az ellenségektél és minél magasabb besoro-
last elérni a PUVYER RATING-sorban. Ennek a feladatnak a teljesitése alacsony
nehézségi fokozatokban nem tul nehéz mig a 8-ban szinte egyenldé a lehetetlennel.
Sok szerencsét kivanunk a LEGENDARY cim eléréséhez mindenkinek!
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MAGICIAN'S CURSE 2

GREMLIN GRAPHICS

Max Ymum, kivalé baratunk, aki mar
a MAGICIAN'S CURSE-ban Is félholtra
rohangalta magat, ujabb feladat elé
néz. Az emlitett program nagy sikere
ugyanis arra 6szténdézte a GREMLIN
GRAPHICS céget, hogy megjelentesse
a jaték folytatasat. F6hésiink ebben is
hasonlé megpréobaltatasok elé néz, R
mint az elébbi jatékban: kedvenc baratnéjét, Min Ymat mar megint elrabolta Létyo-
mix, a gonosz varazslé. A kedves hoélgyet egy szoérnyii varazslattal kébalvannya val-
toztatta. Ezt a varazslatot csak hét magikus ereji talizman segitségével lehet meg-
térni. Max elindul, hogy O6sszegylijtse ezt a hét talizmant és visszakaphassa szive
csiicskét... Itt kezdoédik a jaték.

A program bejelentkezése utan a kurzorbillentylik segitségével beallithatjuk a jaték
nehézségi fokozatat (SKILL LEVEL), ami 1-t6l 8-ig terjedhet. Ez hatarozza meg, hogy
az egyes helyszineken milyen sok denevérrel talalkozunk illetve milyen gyorsan
potyognak az almak a farél. A jaték iranyitdasa megegyezik az elsd résznél (lasd
"100 + 4/2" cimii kiadvanyt) megismertekkel: a joystick-kel a JOY1-porton keresztiil,
billentytlizetré6l a kurzorbillentylikkel iranyithatjuk Max-ot, az ajtékon a 'SPACE"' segit-
ségével juthatunk at.

A jaték a 'SPACE' megnyomasara indul el. A képernyén a koévetkezéket lathatjuk:
A felsé sorban a FOUND felirat utan taldlhaté annak a tdrgynak a megnevezése, amit
éppen megleltiink. A kévetkez6 targyakat szedhetjiik 6ssze:

A MAGIC TALISMAN (magikus talizman): a varazslat megtoréséhez sziikséges
egyik talizman, de nem megvetendé a begyilijtéséért jaré6 1500 pont sem

FOOD AND DRINK (étel és ital): maximumra télti az energiankat, ezenkiviil 500
pontot eredményez

A SMALL KEY (kis kulcs): ezzel nyithaté a haziké ajtaja és 750 pontot kapunk érte

A LARGE BRASS KEY (nagy rézkulcs): ez nyitja ki a templomot és ugyancsak 750
pontot kapunk

A POTION (egy korty): hogy miféle 16ttyb6él szarmazik ez a korty, még nem tisztazott,
mindenesetre ndveli az energiankat illetve ujabb 100 pontot hoz a konyhankra
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A POISON (méreg): kevésbé Udit6 nedl, mert energiankat rovidesen a nullara
csokkenti. Igaz, hogy 5000 pontot eredményez a begyljtése, viszont, ha nem
fogyasztjuk el idében az ellenmérget, gyors elhalalozasunk garantalt.

AN ANTIDOTE (ellenméreg): a méreg lenyelése utan célszerl azonnal felvenni, mert
egyrészt 2500 pontot kapunk érte, masrészt megsziinteti a méreg hatasat, azaz
nem fogy tovabb rohamosan az energiank.

A CANDLE (gyertya): 750 pontot kapunk érte, de gyakorlati haszna is van. Mint tud-
juk, a féld alatt altalaban sétét van és ez meglehetésen megneheziti a tajékozédast.
Viszont ha nalunk van a gyertya, az j6 szokasa szerint vilagit, ergo latunk is valamit.

A MAGIC REVEALS SECRET PASSAGES (méagikus |é, ami titkos atjarékat mutat
meg): jelentdsége magikus, de nem titok; hatdsara ugyanis az alant |év6 temetd beja-
ratanal, a padlon megjelenik a lefelé vezeté létra. Természetesen nem jon rosszul
az érte jaré 2500 pont sem

A talalt targyak Kkijelzése alatt (INFO) egy informacié talalhaté arrél a helyszinrél,
amelyen éppen vagyunk. Ezek az informaciék rendkivil elmések, bar tartalmuk vizu-
alisan is lemérhetd. llyenekkel talalkozhatunk:

OUCHI (Jaj!): ez a kodolt lzenet valészinlleg magaért beszél, ugyanis megfejtés
utan igy hangzik: "Almahullas idején ne allj a fa ala, mert betdrik a fejed!"

DANGER! BATS ATTACKING (Vigyazat, denevérek tamadnak): akkor lathaté, ha a
légtér ezen csunya allatkakkal telitett

THE WELL SEEMS EMPTY (A kut Uresnek tnik): ez valdszinlileg arra biztat min-
denkit, hogy nézzen le a kut fenekére, hatha talal ott valamit

I CAN'T SEE A THING IN HERE (szabad forditasban: Egy arva kukkot se latok...):
talan célszeril lenne valamilyen vilagité eszkdzzel visszatérni. Tungsram-izz6 ebben a
korban még nem nagyon volt hasznalatban, ezért javasoljuk a kevésbé modern,
amde jol bevalt gyertya hasznalatat

THE DOOR IS LOCKED (Az ajté zarva van): ez az ajtok rossz szokédsa, de a megfele-
16 kulcs hasznalata megszinteti ezt

HELP! | NEED AN ANTIDOTE! (Segitség, ellenméregre van szikségem!): sikeresen
elfogyasztottunk egy adag mérget és Max most elégedetlenkedik, mert égeti a gyom-
rat. Keressink hat gyorsan ellenmérget... A

THE WALL IS VERY OLD (A fal nagyon 6reg): Ez bizonyara igy is van.
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A képerny6 alsd6 harom soraban lathaté informéacidk a kdvetkezéket jelentik:

SCORE: a kulénb6zd targyak begyljtéséért illetve az egyes szintek teljesitéséért
kapott pontok szama

HI-SCORE: a jaték betdltése ota elért legjobb eredmény

TALISMANS: az eddig 0sszegyljtétt talizmanok szama

STRENGTH: az ezutan lévé sav jelzi energiankat, amit étel és a "korty" megszerzésé-
vel ndévelhetink. Ha energiank elfogy, sajnos elhaldlozunk. Az energiat jelz6 sav felett
lathaté a POISONED (megmérgezett) felirat akkor, amikor elfogyasztottunk egy adag
mérget. A felirat az ellenméreg megszerzése utan eltlnik.

Az eddig leirtakbol kiderllt, hogy a jaték folyaman kilénb6z6 természeti artalmak
leselkednek rank, amelyek er6sen csdkkentik az energiankat. Ezek repked6 denevé-
rek, potyogdé almak, técsak és blivos ajtok formajaban nyilvanulnak meg. Az almak
és a denevérek ellen azok kikerulésével védekezhetliink, a técsakat pedig atugrasuk-
kal védhetjuk ki. A blvés ajtoknal meg kell varnunk azt a pillanatot, amikor éppen
nem latszanak és akkor villamgyorsan atszaladhatunk rajtuk.

Megjegyeznénk, hogy a2 energia lassan, de folyamatosan fogy akkor is, ha egy hely-
ben alldogalunk.

Mint mar emlitettik a jaték célja a hét talizman 6sszegyljtése, amelynek segitségével
bejuthatunk a vizesés mogott 1évé helyszinre (31. helyszin), ahol megtalalhatjuk kévé

valt baratnénket és a gép dicséré szavai utdn (SUCCESS - THE STATUE) eggyel
nehezebb fokozatban ujra kezdhetjik a jatékot.

Néhany sz6t a mellékelt térkép jeldléseir6l. Az egyes helyszineket szamokkal jel6ltik.
Ha valamely helyszinrél tovabbi szobak nyilnak, akkor ezek a helyszin szamat illetve
betljelzéseket kaptak. A startpozici6 a 3. szoba. Az egyes targyakat az alabbi
helyeken talalhatjuk meg:

Talizméan: 1, 13, 14, 21, 24/1, 28, 30

Etel: 9/B, 12/B, 14, 20, 24/A, 24/G, 26, 28

"Korty": 7/A, 7/B, 11, 12/B, 12/C, 15, 16, 21, 24/D, 24/E, 24/H, 24/1, 27
Méreg: 12/A

Ellenméreg: 14

Kis kulcs: 9/B (ezt kell el6szér felvenniink)

Rézkulcs: 7/B .

Gyertya: 12/C

Magikus [é: 6/A

A jaték teljesitése még az el6bb ismertetett informacidk illetve a térkép segitségével is
meglehetésen nehéz, ezért ajanljuk figyelmikbe a 8. fejezetet, ahol ezen jatékon
keresztiul mutatjuk be az 6rokélet megtalalasanak egy altalanos médjat.
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MAGICIAN'S CURSE 3

GREMLIN GRAPHICS

Természetesen nem sokaig véaratott magara a MAGICIANS CURSE harmadik része
sem. A torténet a szokasos: a varazslénak megint nem volt jobb dolga, mint elrabolni
a hoélgyet 6s fé6hésink ismét elindul megkeresni. A feladat ugyanaz, mint az elsé két
részben, csak a térkép valtozott. Ezért nem is irjuk le még egyszer, amit az elé6z6 4
oldalon, csak a térképet illetve a targyak helyének a listajat k6zoljuk.

Talizman: 1/A; 1/F; 1/F/3/8; 1/F/3/11; 1/F/3/15; 1/F/4/6; 1/F/4/8;

Etel: 1/F/2; 1/F/3/1; 1/F/3/4; 1/F/3/5; 1/F/3/11; 1/F/4/6; 2; 12;

"Korty": 1/A; 1/B; 1/D; 1/F/3; 1/F/3/3; 1/F/3/4; 1/F/3/9; /[FI3/15; 1/F/4/2; 1/F/4/3; 4; 8;
Méreg: 1/F/4/1

Ellenméreg: 1/F/4/6

Kis kulcs: 2

Rézkulcs: 1/F/4/2

Gyertya: 11/B

Magikus 1&: 11/A
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SPY VS SPY
M.A.D. GAMES

Két ellenséges hatalom ulgyndke tevé-
kenykedik egy semleges orszag ipari
objektumaban: Fred White és Joe
Black. Céljuk az, hogy az objektumbdl
elraboljanak néhany targyat és — nem utolsésorban — borsot térjenek a masik orra
ala. A két igyndknek 5 targyra van szuksége: egy aktataskara, egy iratra, egy azono-
sitasi kartyara, egy igazolvanyra és egy kulcsra. A kellemetlenség abbdl szarmazik,
hogy ezekbdl a targyakbdl csak egy darab van, igy kénytelenek a masikkal versengve
megszerezni azokat, illetve elvenni a masiktol, amit 6 szerzett meg. Tetézi a bajt,
hogy a két ligyndk fondke, nem nagyon bizik beosztottaiban, ezért mindkettének a
zsebében egy-egy id6zitett bombat helyeztek el; ha az lUgyndk nem teljesiti a kisza-
bott id6 alatt a feladatot, a bomba felrobban és 6 tdvozik a mennyorszagba.

A bejelentkezés utan az 'FI' billentylivel beallithatjuk a jatékosok szamat (1-2), illetve
az 'F2'-vel a nehézségi szintet (1-6). Egyjatékos esetén a fekete kémet a gép iranyit-
ja, mig a nehézségi fokozattal azt hatarozhatjuk meg, hogy milyen nagy legyen az
objektum, hany szoba legyen benne. A fehér kémet JOYI-be, a feketét JOY2-be
illesztett joystick-kel iranyithatjuk. Billentylizet esetén az alabbi billentylkkel vezérel-
hetjik a kémeket:

Fehér Fekete

Jobbra '4' X'
Balra ‘A Z'
Fel '3' "o
Le 'W' \%
Taz 'SHIFT' 'SPACE'

A jatékot a 'HELP' megnyomasaval indithatjuk el. A képerny6 két részre lett osztva: a
felsé részen a fehér, az alsén a fekete Ugyndk tevékenysége kisérhetd figyelemmel.
Mindkét képerny6 felett a TIME felirat jelzi, hogy a kémnek még mennyi ideje van
hatra a feladat teljesitésére. Az id6 kijelzése mellett lathatéo 4 abran azok a — kbézve-
tett — fegyverek lathatéak, amelyekkel a masik kém ellen harcolhat. Ezek sorban a
kévet kezbek:

Bomba: kép mdgé vagy szekrénybe helyezve mikddik hatasosan. Ha ezutan a
berendezési targyat elmozditja valaki, kellemes robbanas koévetkezik be és a kivan-
csiskoddé uriember lelke - egy idére - a mennyorszagba tavozik.

Acélrugé: a bombahoz hasonléan valamely berendezési targynal kell elhelyezni. Aki
ezek utan itt kutat, meglehetésen lérugasszerlien lesz meggydzve arrdl, hogy ezt nem
kellett volna tennie.
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Aramfejleszté: becsukott ajté kilincsére szokas rakétni. Ha a konkurrencia esetleg
megprobalna kinyitni az ajtét, szépen zarja az aramkoért, és a fizika idevagd passzu-
sainak értelmében kissé "felvillanyozva" ddébben ra, hogy mar megint rossz helyre
nyult.

Pisztoly, ugyancsak bezart ajtéonal hasznéalatos. A pisztoly ravaszahoz illetve az ajto
kilincséhez kotoétt sparga gondoskodik arrdl, hogy az ajtoét kinyité delikvens azonnal
szitava legyen l6ve.

A fegyverek hasznalata a kévetkez6képpen térténik: a 'tiz' megnyomasara a kém a
kezébe veszi az elsd fegyvert, a bombat (az aktualisat a jatékos képerny6jének jobb
felsé sarkaban lathatjuk). A 'tiGz' lenyomva tartdsa mellett a 'jobbra/balra' billentylk-
kel kivalaszthatjuk, hogy a négy kézul melyiket akarjuk hasznalni. Bezart ajto illetve
valamilyen berendezési targy koézelébe érve a kém automatikusan leteszi a fegyvert.
Ha ezen a helyen a fegyver alkalmazhatd, akkor nincs mas dolgunk, mint tovabb foly-
tatni a keresést és bizni benne, hogy ellenlabasunk nemsokara megtalalja a szeretet-
csomagunkat (ezenkivul persze nem art reménykednink abban, hogy mi nem tala-
lunk hasonlé kildeményt...)

Felhivhank a figyelmet arra, hogy az elhelyezett fegyverek nem csak az ellenfélre,
hanem rank is veszélyesek! Lehetéleg ne nézzink be példaul olyan kép mdgé, ahol
azel6tt egy bombat helyeztink el, mert az "Vissza a feladénak" jeligével a mi kezlink-
ben is felrobbanhat.

Kellemetlenséget okozhat, hogy az ajtényitast, a kutatast és a fegyver kivalasztasat is
a 'tz' gombbal kell iranyitani, mert néha el6fordul, hogy az el6bbi kett6b&l akarjuk
valamelyiket hasznéalni, mégis a bomba akad a kezinkbe. Mivel fegyvertél csak ugy
tudunk szabadulni, hogy ha azt az lGgyndék automatikusan leteszi, ilyenkor menjink
olyan helyre, ahol a fegyver hatastalan 6s igy megdvhatjuk magunkat a kellemetlen-
ségektél (példaul a véletlenul aktivalt bombaval alljunk az aité elé. mert ott hatasta-
lan). =
Az az ot targy, amelyet meg kell sze-

rezniink, az épilet kildnb6zd szobai- , S s
ban szétszérva, a berendezési tar- ,:t
gyak mogott elrejtve talalhaté meg.

Ezért kénytelenek vagyunk az épilet-
ben kutatgatni, ami — az el6bb emli- 5
tetteket figyelembe véve — meglehe- /
té6sen veszélyes mulatsag. Alljunk a ' L——-—'————“

kémmel valamelyik berendezési targy- ]

hoz és nyomjuk meg a 'tiz' gombot, —— -
mire 6 elmozditja a targyat (ilyenkor szokott robanni...). Ha taldltunk valamit, az a
képernyénk jobb felsé sarkdban fog megjelenni. llyenkor — lenyomott 'tiiz billen-
tylivel - mozgassuk valamilyen iranyba, mert kiillénben a targyat nem fogja felvenni.
Ha a targy képe nem tlnik el, akkor sikerilt magunkkal vinni, folytathatjuk a tébbi
keresését. Vigyazat, egy ujabb berendezési targy vizsgalatanal a kém elészor leteszi
a targyhoz, ami nala van, tehat ezt ujra fel kell venniink!

e
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Az objektum szobait ajték koétik 6ssze, amelyeket - pontosan eléjik allva - a 'tGz'
gomb megnyomasaval nyithatunk ki/zarhatunk be. Az ajtokon keresztul té6rténd koz-
lekedés a program egyik leggyengébben sikerilt része, mert a jatékosunk nem
nagyon akarja megtalalni ezeket - kis gyakorlattal azonban ebbe is belejéhetlnk.

Célszerl figyelni a masik jatékos képernydjét, egyrészt azért, mert igy észrevehetjik
a nekink szant bombakat és egyéb hasonlé kedvességeket, masrészt észrevehetjik,
hogy ha az ellenfél talal meg valamilyen targyat. Mivel 6 valészinlleg nem fogja ide-
hozni 6s felajanlani nekink, kénytelenek leszink mi megkeresni és rabeszélni, hogy
annak a targynak a legjobb helye a mi zsebinkben van. A rabeszélésre egy kivalé
segédeszkdz szolgal, amelynek a neve: husang. Ha a két kém egy szobaban tart6z-
kodik, azonnal a kezikbe kapjak és nekiallnak a méasikat kiosztani vele. Ez meglehe-
tésen humoros latvany, kulénésen a végeredménye, ugyanis az egyik kém (amelyik a
nagyobb verést kapta) eltdvozik a mennyorszagba. llyenkor ugyanaz térténik, mintha
valamilyen ellene szo6l6 fegyvert talalt volna meg: egy id6re elsététil a képernydje és
az ideje gyorsabban fogy, mint a masiké. Ezenkivil nem megvetendd, hogy elveszti
a nala lévo targyakat is...

Ha sikerult megszereznink mind az 6t targyat, el kell hagynunk az objektumot a tit-
kos ajton keresztil. Ez kédnnyen felismerhetd, mert nagyon diszes 6s csak akkor tud-
juk kinyitni, ha a targyakat mar megszereztik. Ha ugyanis barmelyik hianyzik 6s ugy
probalunk kimenni rajta, meglehetésen "raz6s" élményben lesz részink...

Miutan sikerult valamelyik kémnek kikecmeregnie az épilletbél, a program gratulal
neki (CONGRATULATIONS PLAYER 1 vagy 2) és kézli, hogy teljesitménye alapjan
milyen besorolast érdemel (YOUR RATING 1S...). Nekunk eddig csak atlagos
(AVERAGE) eredményt sikerilt elérnink, igy nem tudunk arrél nyilatkozni, hogy még
milyenek vannak...

A jatékhoz nem mellékeljik az egyes szintek térképeit, mert véleményink szerint
felesleges: a palydk nem tul nagyok és egy-két jaték utadn kdénnyen kiismeri magat
minden jatékos benne. Azt mindenesetre nem art tudnunk, hogy a targyakat a
program mindig ugyanoda helyezi el.

Ha valaki el6z6leg mar ismerte a jatékot Commodore 64-r6l vagy Spectrum-rél, az
valdszinlleg lesujtéan fog vélekedni a C-16/PLUS4 valtozatrdl, mert az emlitett gépe-
ken a jaték sokkal bonyolultabb, ezaltal érdekesebb, izgalmasabb. (Az imént ismerte-
tett valtozatb6l — valészinlleg memériahiany miatt — kimaradt jonéhéany rész.) Aki
viszont most jatszik el6észo6r a jatékkal, illetve ezel6tt még nem ismerte a tébbi valtoza-
tot, valészinlileg j6 ideig kitiin6en fog szdérakozni rajta.
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ALIENS

ELECTRIC DREAMS

Néhany éwel ezelb6tt a mozikban nagy siker-
rel jatszottdk a "Nyolcadik utas a halal" cimi
tudoméanyos-fantasztikus filmet. A siker ter-
mészetesen arra 0sztonozte az alkotokat,
hogy elkészitsék a film folytatasat, ami 1987-
ben kerult a k6zénség elé ALIENS ("ldegenek") név alatt. Ezt nemsokara hazankban
is lathattuk - majd olvashattuk - "A bolygdé neve: halal" cimmel. Azon keveseknek,
akik nem ismernék a térténetet, réviden 6sszefoglalnank:

Az Uj idegen életforma, amit az elsé részben, a Nostromo csillaghajo személyzetének
elvesztésével fedeztek fel, ujra jelt adott magardl: a Vilagegyetem egy tavoli bolygdjan
ismét ennek az életformanak a jelenlétére utald jeleket talaltak, aminek mar szamos
aldozata is akadt. Egy kilénlegesen kiképzett kommanddé indul el, hogy felvegye a
harcot az idegenek ellen. Magukkal viszik a Nostromo személyzetének egyetlen meg-
maradt tagjat, Ripley-t is, aki mar taldlkozott az idegenekkel. Amikor a csapat fdldet
ér a bolygdén 6s behatol az (rallomas teriletére, megkezd6dik a haddelhadd...

Természetesen egy ilyen nagysikeri film nem hagyhatta nyugodni a mikroszamitégeé-
TRIC DREAMS volt, 6k szerezték meg a copyright-jogokat és nemsokdra Commodore
64-en, Spectrum-on 6s Plus4-en is megjelent a film feldolgozéasa.

A jaték joystick-kel nem iranyithaté, a vezérlést a kurzor-billentylikkel, illetve a
'SPACE' (tliz gomb) 6s a 'RETURN' (belépés egy ajtén) billentyiikkel végezziik. A
jaték futasa a 'P' billentyl megnyoméasa utan tetszbleges Ideig megszakithato
(PAUSE). Barmely billentyl megnyomé&sa utan folytathatjuk a jatékot. Ha helyzetin-
ket kilatastalannak itéljuik 6s nem kivanjuk tovabb folytatni a kuzdelmet, a
'RUN/STOP' billentyli megnyomésaval a jatékot ujra elindithatjuk.

Megjegyeznénk, hogy a leirasban a mellékelt térkép szamozasa alapjan fogunk
hivatkozni az egyes szobékra.

El6sz6r is vizsgaljuk meg, hogy mit jelentenek a képernyd alsé részén lathaté kijel-
z6k. A kozépen lévdé azonositasi kartyan lathatjuk az aktuélis jatékos nevét és az
arcat. Mint mar emlitettik, a csapat négy tagbadl all:

+ Ripley, aki az egyetlen tuléléje volt a Nostromo csillaghaj6é katasztrofajanak és aki
mar talalkozott az idegen élélényekkel;

+ Bishop, az android (biomechanikus robot), akit mint specialis kommandoé-felada-
tokra szakosodott biolégust konstrualtak meg tervezéi;

« Gorman hadnagy, a kommando tulajdonképpeni vezetéje (bar ez a jatékban nem
lényeges);

* Hicks tizedes, Gorman hadnagy helyettese.
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Azt, hogy a csapat mely tagjat akarjuk iranyitani (aktualis jatékos), a neve kezddébe-
tijéhez tartozdé billentylivel adhatjuk meg, tehat: Ripley —'R'; Bishop —'B'; Gor-
man —'G' és Hicks —'H'. Valamelyik billentyi megnyomasa utan a kért jatékos arca
- amennyiben még él - megjelenik a képernydn. A jaték kezdetén az aktualis jaté-
kos Ripley.

Az altalunk iranyitott embert jelz6 monitor bal oldalan talalhaté a szivmikodésot jelzd
miszer. Ez az EKG-gérbéhez hasonléan mikddik: ha a szervezet terhelésnek van
kitéve (vagyis mozgunk) rendszertelenné valik - a goérbék amplitidéja csékken. Ha
az amplitudoé értéke nulla, az EKG-gdrbe gazdaja mar nem tartézkodik az él6k soré-
ban. Ez a kijelz6 — véleménylunk szerint - csak diszité funkciot télt be a jatékban,
kildndsebben nem kell foglalkoznunk vele (ha ugyanis valamely jatékos elhalalozik,
arrol mas félreismerhetetlen jelekbdl is értesllhetink, példaul egy idegen harcos kel-
lemes orcaja pillant rank az azonositasi kartyajarol).

Az aktualis jatékos arcat jelz6 monitor jobb oldalan egy igen fontos kijelzét talalunk,
amelyrél leolvashatjuk a jatékosnal lévé l6szer mennyiségét. Ha a I6szer elfogy, az
adott jatékos védekezési stratégiaja a "futas" nevl jelenségben merilhet ki. A futas
célja ilyenkor lehetéleg a l6szerraktar legyen (28.), ahol a municié automatikusan fel-
toltédik. Ugyanez térténik akkor is, ha valamelyik jatékossal elérjik a generator-allo-
mast (174.)

A municioé szlkds voltabél kdvetkezik, hogy vaktaban ne nagyon I6véldézzink. Ez
ugyanis részint rohamosan csdkkenti tovabbi I6véseink szamat, részint pedig régton-
z06tt thzijatékunk magara vonja az éppen arra készal6é idegen harcosok figyelmét. Ha
abban a szobaban, amelyben egy jatékosunk tartézkodik, idegen is talalhaté (egy-
szerre mindig csak egy), a gép "pittyeg6" hangjelzést ad. Ez nemcsak az aktualis
jatékosra, hanem a csapat 6sszes tébbi tagjara is vonatkozik. Azt, hogy a hangjelzés
esetén, melyik jatékosra kell valtanunk, a videdé két oldalan 1évé ablakokbodl tudhatjuk
meg, amely a csapat tagjaira vonatkozé informaciékat jeldli. Ebben a négy ablakban
megtalalhatjuk az egyes tagok nevét, pillanatnyi tartézkodasi helyét (a helyszinek
szamozasat Id. a mellékelt térképen), illetve a személy erejét kijelz6 miszert. Ez utéb-
bit a mozgas csdkkenti, de ha a jatékossal egy idére megallunk (pihenlink), akkor
lassan visszanyerhetjik erénket. Lehetéleg a pihenés helyéll ne olyan szobat valasz-
szunk, ahol egy idegen harcos maszkal fel-ala, mert ez maximum az 6rék piheného6z
segithet hozza minket.

A téglalapokban a név szine normal allapotban piros, azonban ha a jatékos ellenség
kozelébe keriilt, akkor — a hangjelzés kiséretében - sargara szinezédik. Miutan a
fenyegetett helyzetben Iév6 személyre kapcsoltunk, két lehetéség kozott valasztha-
tunk: valamely ajté hasznalataval villamgyorsan elhagyjuk a helyiséget vagy az ide-
gent megdljik. Ha a méasodik, némileg drasztikusabb megoldast valasztjuk, teenddnk
a kovetkezd: a jatékképernydn lévé kurzor a fegyveriink célkeresztje. A kurzor-bil-
lentylk hasznalataval forogjunk kérbe a szobaban addig, amig meg nem talaljuk a
delikvenst. Az idegen harcosok némileg rovidlatéak, mert ha nem hivjuk fel magunkra
a figyelmet folosleges 16voldozéssel, egy ideig nem talalnak meg bennlnket. igy ele-
gendé idénk nyilik arra, hogy a célkeresztet rairanyitsuk a rondasagok fejére és a
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"SPACE' megnyomasaval az aldozatok listajara tegyik 6ket. Ha nem a fejére I6vink a
baratunknak, hanem a testére, akkor két lovés szikséges az emlitett eredmény eléré-
séhez. Ha elsé l0véslink célt tévesztene, kiszemelt aldozatunk felénk fordul és a sze-
mélye ellen iranyuld inzultust azzal torolja meg, hogy ennek elkévet6jét lUnnepélyes
keretek k6zott elfogyasztja. A jatékos fejére szerelt kamera ezentul a szérnyeteg ben-
déjét jelzi, ami tapasztalataink szerint makos tésztaval van tele. Az idegenek harcosai
igen hiu lények, mert az azonositasi kartyan is azonnal elhelyezik egy kéznél Iévé iga-
zolvanyképiket. Ne lep6djink meg tehat azon, hogy ha egy halott jatékosunkra val-
tunk (ezt a program engedélyezi), nem az 6 arca fog rank nézni.

Lehetdéleg minél elébb déntsik el, hogy tavozni kivanunk vagy végzink kiszemelt
aldozatunkkal, mert ha tul sokaig tartézkodunk vele egy helyiségben, egy id6 utan
megtalal benniinket és nekilat ahhoz, hogy testiinket az utédnemzedék bdlcsédéjé-
nek rendezze be. Ez abbdl all, hogy nyalkads anyaggal vonja be a jatékosunkat, majd
egy petét helyez el benne Ez a folyamat kb. 20-30 masodpercig tart, ami alatt az
elfogott jatékost még megmenthetjik Ugy, hogy egy masikkal a helyszinre sietink és
— az emlitett médon — az idegent kitessékeljik az élék sorabdl. Amig a jatékos még
megmenthetd, az energiakijelzéjének a szine sarga. Ha nem segitiink gyorsan megta-
madott emberinkén, nem sokaig viseli el a ragacsos trutyiban valé Gldégélést és exi-
tal. Illyenkor ugyanaz térténik, mint az el6bb emlitett esetben: a jatékosra vonatkozé
ablakbol térlédnek az informacidk és az azonositasi kartyajarol is egy idegen bamul
rank.

Kétféle ellenséges élélény van: a harcos és a kiralyné. A harcosok az (rallomas leg-
téobb szobajaban megtaldlhatéak, a kiradlynék pedig - altalaban — a sajat szobajuk-
ban (248.) tart6zkodnak. Miutan egyre magasabb tamadasi hullamba kerilink (azaz
egyre tObb ellenséges harcost 6ltink meg), az alloméas terliletén is kédorogni kezde-
nek. A Kkiralyn6kre ugyanazok az informéaciok vonatkoznak, mint a harcosokra, az
eltérés minddssze annyi, hogy a kiralyn6 fejébe kétszer, a testébe pedig haromszor
kell tizelnink az elhaldlozasdhoz. A kétféle idegent ugy kilénbéztethetjik meg, hogy
a kiralyndk alacsonyabbak a harcosoknal és gérbe derékkal jarnak. Egy idegen har-
cos megdléséért 100, egy kiralyn6ért 500 pontot kaphatunk.

A csapat altal elért 6sszesitett eredmény az aktualis jatékos info-kartyaja alatt lathaté.
Minden 2000. pont elérésénél a gép eggyel nagyobb tdmadasi hullamba helyez ben-
ninket, ami azzal jar, hogy a jaték egyre nehezebbé valik (a jatékosaink gyorsabban
elfaradnak 6s lassabban nyerik vissza erejiuket, a célkereszttel lassabban mozogha-
tunk, kiralynék is kéricainak stb.). A tdmadasi hullam valtdsanal megjelenik a jaték-
képernyén, hogy eddig hany harcost (WARRIORS) és kiralyn6t (QUEENS) semmisi-
tettink meg, illetve hanyadik tédmadési hulldmban vagyunk (ATTACK WAWES).
Ugyanez lathat6é akkor is, ha a P' billentylivel megallitjuk a jaték futasat.
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A képernyd felsd részén lathatjuk azt a képet, amelyet az aktualis jatékos fején lévé
kamera kozvetit, azaz amit a jatékos lat. A kurzor-billentylkkel egy téglalap alaku
szimbdlumot mozgathatunk, ami egyben a jatékosnal 1évé fegyver célkeresztje is. A
kurzor segitségével 360 fokban kdrbeforoghatunk, de az ide-oda forgast mellézzlk,
mert még a térkép segitségével is kdnnyen elveszthetjik iranyérzékinket és eltéved-
hetink. A sok felesleges mozgas eredményeképpen a jatékosnak rohamosan csoOk-
ken az energiaja is. A kamera altal kdézvetitett képen lathatjuk a jatékost tamadé ide-
geneket is.

A jaték kezdetén a csapat minden tag-
ja az (rallomas elsd szobajaban tar-
tézkodik. A kézlekedés az egyes szo-
bak ko6zdétt zsilipajtokon keresztil tér-
ténik, amelyekre ravezetve a kurzort,
a 'RETURN' billentyl megnyoméasaval
atjuthatunk. El&fordulhat, hogy a tér-
képen ajtojeldlést lathatunk, de a szo-
baban nem talaljuk a zsilipet. Ez azért
van, mert az idegenek bevontak nyal- Azl == P
kas anyaggal 6s ett6l nem lathatjuk. Ezeket a témlé alaku nyalkaadagokat a fegyver
hasznalataval eltintethetjik, amit a program 5 ponttal jutalmaz. Nyéalkat majdnem
minden szoba falan talalhatunk, de ezek lepucolasaval kar tul sokat szérakoznunk,
mert egyrészt feleslegesen fogyasszuk a l|&szeriinket, masrészt pedig a szoba elha-
gyasa utan ujratermelédnek.

A jaték soran célszerli az embereket a leheté legtobb ideig egyitt tartani, mert vala-
melyiklik bajba kerilése esetén gyorsan egymas segitségére siethetnek. Természete-
sen a fontos szobéak elfoglalasahoz egyszer el kell szakitanunk 6ket egymastol.

Megjegyeznénk, hogy nekink a filmben latott kislany is megjelent egyszer az 1. illetve
a 255. szobéaban (de nem tudtunk vele semmit sem kezdeni).

A jatékban van néhany szoba, amely kilénésen fontos. Ez a generator szoba (174.),
a vezérlbéterem (78.), a légkdratalakitéo (255.) és a kirdlyn6 szobaja (248.). Az eldbbi
kettét el kell foglalnunk és megvédenink az oda érkez6 idegenek ellen. A kiralyné
szobajaba belépve mindig talalkozunk egy kiralynével, akit meg kell 6lntink. A jaték
célja az allomas elhagyasa a térképen EXIT felirattal jelzett valamelyik kijaraton.
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AUF WIEDERSEHEN MONTY

GREMLIN GRAPHICS

A Monty vakond kalandjait feldolgozo
sorozat a GREMLIN GRAPHICS cég legsi-
keresebb jatékai k6zé tartozik. A térténet a
MONTY MOLE-ban kezddédott, amikor is
Monty elindult, hogy megnézze, mi torte-
nik a nagyvilagban. Utja soran elemelt né-
hany keze lgyébe esd targyat, amiért is a ;
hatésagok bezartak egy allatkertbe A ma- JOVS T ICK

sodik részben (MONTY IS INNOCENT) vakondunk egy baratja siet Monty segitségé-
re, aki végull is kiszabadul. A sorozat harmadik részének (MONTY ON THE RUN)
fészerepl6je mar ismét a vakond, most a hajojegy arara kell 6sszeszednie a pénzt,
hogy Amerikat elhagyva Eurdpaba hajéozhasson. Itt kdévetkezik a negyedik rész, az
AUF WIEDERSEHEN MONTY. Ebben Monty vakond megunva az emberek vilagat,
arra gy(jt pénzt, hogy kivonuljon a tarsadalombél: meg akarja vasarolni az Egei-ten-
ger egy napfényes szigetét, Montos-t, ahol nyugodtan élheti életét tavol a vilag zaja-
tol.

A jatékban tulajdonképpen ugyanaz a feladatunk, ami a "100 PLUS4/2" cim( kiad-
vanyban ismertetett MONTY ON THE RUN jatékban, minden palyarél éssze kell gyj-
tentink a TC feliratu villogé pénzdarabokat. Ha mind a 64 pénzdarabot dsszegyijtot-
tik, Monty vakond elegendd vagyonnal rendelkezik ahhoz, hogy megvasarolja almai
szigetét és ezzel a kildetés a végére ért.

A pénzdarabok Eurdépa egyes orszagaiban szedhetdek 6ssze. A startképernydn Gib-
raltarban vagyunk, ahonnan felfelé haladva &thaladunk Franciaorszagon, majd
Réméabol tudunk atkelni Németorszagba illetve Montos szigetére. A kézlekedést meg-
nehezitik a MONTY ON THE RUN-b6i mér ismert mutans él6lények illetve taposdgé-
pek, akiknek nekimenve/aldallva elveszitjik harom életink egyikét. Célszerl tehat az
ilyen taladlkozasokat mellézni.

A jaték elején a 'SPACE' nyomogatasaval beallithatjuk, hogy joystick-kel vagy billen-
tylGzetrdl fogjuk-e iranyitani a jatékot, ami a "tiz" (ugras) gomb megnyomasaval indul
el. Ha billentylizetet valasztunk Monty az alabbi billentylkkel iranyithato:

Balra: '2'
Jobbra: X'
Fel:

Le: ofe

Ugras: 'RETURN'
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A Jatékban valdé koézlekedést nem magya-
razzuk részletesen, mivel ezt bizonyara
méar mindenki ismeri az el6z6 részbél. Arra
viszont felhivnank a figyelmet, hogy itt is
vannak olyan helyszinek, ahol olyan "falak"
vannak, ahol Monty mégis at tud kelni. llye-
neket talalunk példaul Franciaorszagban
az Eiffel-toronyban, vagy Németorszagban.
Ezeket az athaladédsra alkalmas falakat a
térképen sraffozassal jeldltik.

Mint mar emlitettik, a jaték célja a pénzérmék begyljtése, minden egyes darabért 50
pontot kaphatunk. Ezekbé&l kell 6sszegydjtenink - a térképen fekete ponttal jel-
zett - 64 darabot, azaz a jaték végére 6sszesen 3200 pontunknak kell lennie. Utolja-
ra hagyjuk a Montos szigetén lévé két pénzérmét.

Befejezésil szeretnénk még kdézdlni egy j6 hirt a Monty-jatékok kedvel8inek: nemré-

gen megjelent a sorozat 6tdédik tagja is MOLE XMAS cimmel, ami Monty vakond egy
karacsonyi kalandjat dolgozza fel.
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GREMLIN GRAPHICS

"Az okori épitészet remekmiivei rejté- TOME OF
lyeinek megfejtése mindig is az ide-
geire mentek a jelenkor emberének..."
— valami ilyesmi jarhatott a fejében
Danny O'Brian-nek, amikor bemerész-
kedett Tarrabash sirjaba. Sajnos fogal-
ma sem volt réla, hogy kit tisztelhet e .
régenvolt férfitban, de bizonyara jeles figura lehetett a maga idejében, mert amilyen
bonyolultra 6s veszélyesre épittette végsdé nyughelyének kérnyékét, az igazan megle-
p6. Danny meglehetésen kivancsi természetli és elég kapzsi is ahhoz, hogy megpro6-
balja felderiteni az emlitett Griember sirjanak titkat. Utja valdszinlileg nem lesz
kimondott életbiztositas...

TARRABASH

u-_

Valahogy ilyen elézményekkel indulhat a TOMB OF TARRABASH cim( jaték, amit a
GREMLIN GRAPHICS cég jelentetett meg 1987-ben. A program tulajdonképpen egy
labirintus-akciéjaték, de méretében, grafikdjaban és hanghatasaiban joval tulszar-
nyalja az elédeit. A jaték célja Danny-t iranyitva eljutni Tarrabash sirjaig. Ez meglehe-
tésen razos feladat lesz, mert a labirintusban szamos veszély leselkedik rank: az épi-
ték meglehetésen fejlett technikai érzékkel és egy nagy adag furfanggal rendelkezhet-
tek, mert a labirintus folyoséit villamgyorsan fel/le mozgd racsokkal és falakkal zsufol-
tak teli, amelyek szeretettel 6sszezuzzak az alajuk tévedd6 gyanuatlan vandort. Hogy
meégis valahogy megkozelithetévé tegyék a sirt, az 6sszes ilyen kis kedves szerszam-
hoz egy-egy kapcsoldt csatlakoztattak (természetesen nem tul kézel hozzajuk, mert
ugy tul egyszerl lett volna), amelyekkel lelassithaté a mozgasuk annyira, hogy meg-
felel6 idépontban elindulva, atjuthassunk alattuk. A cél sikeres végrehajtasahoz elen-
gedhetetlen ezeknek a - plafonon talalhat6é — kapcsoléknak a megkeresése, mert —
felugrassal térténd — aktivalasuk nélkil nem juthatunk tovabb az utunkon.

Természetesen nem lenne ez egy izig-vérig akcio-jaték, ha a feladat "csak" ennyibél
allna. A folyosdékon ugyanis gyanus Uregek lathatéak, ahonnan idékézdonként barat-
sagtalan éldlények kerllnek el6 (az 1. szinten robotok, a 2. szinten kigydk stb.) és a
folyosdn le/fel maszkalva tizet nyitnak rdnk (a maszkélas addig tart, amig valamilyen
akadalyba nem (tkéznek — ilyenkor visszafordulnak és a masik irdnyba indulnak
el — vagy ki nem mennek a képernyérél). Ezt megel6zend6 16juk le ket minél gyor-
sabban. Megjegyzendd, hogy a I6vésnél érdekes dolgok torténnek: ha a l6évedék fal-
hoz, oszlophoz, vagy valamilyen akadalyhoz ér, visszapattan és a masik iranyba
kezd repulni. igy médunk van ra, hogy "mandinerbdl" tizeljink a mégottink baktaté
ellenségre. Vigyazat, az ellenség I0vedékei is hasonloképpen viselkednek. Sajat visz-
szapattand I6vedékeinktdl nincs mit tartanunk.
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Ahogy haladunk elére a jatékban ujabb kérnyezeti artalmakkal talaljuk szemben
magunkat: ez egy gédoér képében jelentkezik, amelynek aljan némi sav |6tyég, ami a
kémia ide vonatkozé passzusai szerint elemészti héslnket, ha belepottyanunk. Eze-
ket az akadalyokat akarcsak a folyosén lévé lyukakat, ugrassal hidalhatjuk at.

A palya szintekre (LEVEL) van osztva,
minden szinten harom folyosd talalha-
t6. A kdézlekedés ezeken értelemszeri-
en torténik (jobbra/baira gyaloglassal
illetve ugrassal). Ha lépcs6hdz érliink és
tovabb nyomjuk a joystick-et, Danny
szépen felbandukol a Iépcsén a koévet-
kezé folyoséra, de ha a Iépcsdn ugrunk
egyet, lepottyanhatunk az el6z6 folyoso

— latszolag téglafallal zart — folytata- .
sara és itt haladhatunk tovabb. Meg- ; i 7
jegyzendd, hogy amikor egy ilyen tég- { { RO PR R e |

lafal moégott vagyunk, akkor az ellenség szamara lathatatlanokka valunk, tehat hiaba
halad at valamilyen ellenség a fal mogdétt, nekiink nem térténik bantédasunk. A szin-
tek 6sszes folyosojanak mindkét végét fekvé macskaalakok (szfinxek) zarjak le, ame-
lyek érintése egy életink elvesztésébe keril, csdkken a LIVES felirat melletti érték
(kezdetben 3 van). Ha megtalaltuk a kijaratot a kdvetkezd szintre és lejutunk plusz
életet szerzunk.

Pontokat (SCORE) az ellenfelek lelovésével (az 1. szinten 10, a 2.-on 20 pont és igy
tovabb) illetve a kapcsoldk aktivalasaval (1. szint: 100 pont, 2. szint: 200 stb.) szerez-
hetiink. Miutan sikerllt az 6sszes életiinket elvesztenlink, a teljesitett pontszamtol flig-
g6en bekeriulhetink a top-listdba 6s beirhatjuk harom karakterbél &ll6 neviinket
(Edék elbényben).

Segitségll mellékeljik a jaték szintjeinek térképét, elég pihentetd szoérakozas volt
megrajzolni 6ket. A kapcsolék aktivalasanak szikséges sorrendjét szamokkal jel6ltik,
a racsok illetve falak jel6lése értelemszer(i. Sok sikert kivanunk a sir titkanak felfede-
zésében!
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100 PLUS4/3 3. feiezet Jatékleirasok

STORM

MASTERTRONIC

A STORM talan az egyik a legjobb otvozete a "gyiijtogetés” 6s labirintus
jatékkategoriaknak. A torténet el6zményeinek az Osszefoglalasat a jaték betoltése
utani angol széaradatbol tudhatjuk meg. Ez — meglehetésen szabad forditasban —
korilbelil igy hangzik magyarul:

"Az 6rdégi Una Cum (Unicum?!) varazslé elrabolta Storm herceg Corrine nevezetii
feleségét. A kivalé holgyet egy minden komfortot nélkiil6zé fold alatti barlangban
tartja fogva, amig 6 a foldben kutatgat egy FEAR (félelem) nevii titokzatos doboz
utan. Storm herceg kénytelen 6reg baratjanak segitségét kérni, akivel annak idején
egyutt végezték a juhaszbojtar-szakkézépiskolat. Eme jeles férfia a — meglehetésen
érdekes — Halhatatlan Agravain nevet viseli és szabad perceiben bizomanyi
varazslassal foglalkozik (példaul megprébal 1300S Ladahoz elsé lampat szerezni,
Reformot kapni az ujsagarusnal meg ilyesmik). Storm herceg azért fordul hozza, mert
réla ugy hirlik, hogy ismeri a rut konkurrencia (Una Cum) barlangjanak a helyét,
azonkiviil jonéhanyat sok titkabol. Agravain elviszi a herceget az orszag nyugati
sarkaba 6s megmutatja neki egy romos apatsag ablakat, amelyen keresztiilnézve egy
idegen vildag dimenzidi tarulnak fel eléttiik. "Una lakhelye az apatsag alatt van"
kozli Agravain — "meglathatod, ha a padlédeszkat eltavolitjuk ezen a helyen...". A két
barat néhany napot télt a fold alatti vilAg tanulmanyozasaval, igy megismernek
jonéhany titkot és felkésziilve hatolhatnak be az elvarazsolt barlangba...”

A program ezutan bemutatja, hogy a hercegék milyen Ismereteket szereztek az
idegen vilagrol. Nézziik mi is szépen sorban ezeket:

A generatorok (GENERATORS) a legtobb szobaban megtaldlhatéak. Ezek termelik
Una Cum szérnyekbdl allé6 testérségét, amelyek azonnal kirajzanak, mihelyt
valamilyen élélény jelenlétét megérzik a szobaban. A szérnyek nem 6lnek meg régton
benniinket, de hozzank érve gyorsan csodkkentik az energiankat (ENERGY), ami
nullara cséokkenve azt eredményezi, hogy hésiink tavozik az arnyékvilagbol és a jaték
véget ér. Lovéssel 1 teljes pontért a szornyek megoélhetéek, de a generator ujratermeli
6ket, ezért célszerlii azt megsemmisiteni. Ez 5 I6véssel illetve a MASK varazslattal
lehetséges (ezt csak Agravain ismeri, Storm herceg nem alkalmazhatja). llyenkor arra
az idoére eltiinnek, amig a szobaban vagyunk, de a szoba elhagyasa utan ismét
megjelennek.

Az amulettek (AMULETS) vagy a térképek (SCROLLS) felvételével a szobaban lévd
osszes szoérny megsemmisil. Az amulettet csak Storm herceg, a térképet csak
Agravain tudja hasznalni - mar amennyiben van neki.
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Az étel (FOOD) elfogyasztasa 200 ponttal noveli az energiankat, azonkivul az altalunk
iranyitott figura is elégedetten kozli velink, hogy ilyen jot még nem evett (HMM... THE
BEST | EVER TASTED).

Az 'E' feliratd lGvegek gyogyité dopping-folyadékot tartalmaznak, amely 500 ponttal
noéveli az energiankat.

A kigyot formazo brosstiik (SNAKE BROACHES) a varazslé laboratériumanak, azaz
Corrine bortdnének kinyitdsdhoz szikségesek. Harom darab van beldlik, az egyik
kdézvetlenll a laboratorium elétt, a tobbi szétszérva a barlangban. Ha mind a harmat
megtalaltuk, bejuthatunk a laboratériumba és a jatékot megnyertik.

Idaig terjed héseink tudasa a barlangba valé behatolas el6tt, 6k ugyanis nem
olvastak a "Vilagirodalom remekei" sorozatban megjelent "100 PLUS4/3" cimi
kényvecskét, pedig onnan még tobb informaciét szerezhettek volna tovabbi
targyakrol:

A kulcsok (KEY) segitségével a zart ajtok PLAVER 4 PLAVER 2
E oV v

nyithatéak ki, a figurank is koézli velunk,
hogy félreteszi a kulcsokat az ajtok kinyi-

D R T e e T e B e B e e S e B e
tasahoz (SAVE KEYS TO OPEN DOORS). - RN R g =
Van azonban két specialis ajto, amit csak R . o
egy-egy bizonyos kulccsal nyithatunk Kki. - 3 :”7—-;-
Ezeket a térképen kuldn jeldltuk. . “' - | < -~

Egyes szobakban magikus falakkal talal-
kozhatunk (pl. régtén a start-szobéban
is), amelyek csak az E feliratd kabalak
(CABBALA SYMBOLS) felvételével tintethetéek el. Az ilyen magikus falakat a
térképen pontsorok jelzik.

Corrine kiszabaditasa ugyan a jaték célja, de mozgasunkban gazdasagi
megfontolasok Is kézrejatszhatnak, példaul a kincsesladak begyljtésével, amelyek
1000 ponttal névelik az altalunk elért eredményt.

Az emlitett targyakon kivul felvehetink még fegyvereket is. A program ilyenkor kozli
veliink, hogy némi fegyvert talaltunk (YOU FOUND SOME ARMOUR).

A képek vogignézése utan a 'tGz' billentylvel a jatékot 1 vagy 2 jatékossal lehet
elinditani. A 2 jatékos nem azt jelenti, hogy ketten jatszhatjuk a jatékot kilén, henem
azt, hogy Agravaint (JOY1) és Storm herceget (JOY2) egymast segitve irdnyithatja két
jatékos. Mivel ezeknek egy helyszinen kell lennie, ha az egyik jatékos elhagyja
valamelyik ajtéon a szobat, az 6sszes tobbi bezarul a masik el6tt, mert csak arra
mehet tovabb amerre a masik tavozott. Egy jatékos esetén a joystick jobbra vagy
balra mozditasaval kell kivalasztanunk, hogy melyikiket valasztjuk. Célszeril ilyenkor
Agravaint valasztani, mert 8 ismeri a MASK varéazslatot is.
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A jaték megvaldsitasa elsé latasra egy kissé szokatlannak tlinhet, ugyanis a szobakat
és a benne levd jatékost fellilnézetben latjuk. Mivel a tizeléskor a magyar futball
hagyomanyai érvényesilnek (a figura arra 16, amerre all), nem art ha tudjuk, hogy
amerre a figura néz, arra nyujtja ki a kezét is. A felveheté6 targyak megszerzése
minddssze annyibdl all, hogy hozzajuk érink. Storm herceg ugy tudja hasznalni az
amulettet, hogy ha a joysticket a 'tiz’ gomb megnyomasa mellett a joysticket lefelé
huzzuk. Agravain a térképet tudja igy hasznalni, viszont 6 felhasznalhatja a MASK
varazslatot is, ha a joystick-et csak lefelé huzzuk.

A jaték teljesitése az elmondottak és - kiulénésen — a mellékelt térkép alapjan
valészinileg nem fog mar tul nagy nehézséget okozni senkinek, mindenesetre sok
szerencsét és féleg tirelmet kivanunk hozza!

Jelmagyarazat:

- zart ajto
. - magikus fal
K - kulcs
- az 1 kulccsal nyithato ajté
- az 1 ajtét nyitd kulcs
- a 2 kulccsal nyithaté ajto
a 2 ajtot nyito kulcs
- dopping
- étel
- Mask varazslat
térkép
- kabala
- fegyver
kincseslada
amulett
generator
kigyés brossti

—
N o -

We>rTm4sdAzmo=

49



Jatékleirasok

100 PLUS4/3 3. feiezet

50




100 PLUS4/3 3. fejezet Jatékleirasok

TIR NA NOG
GARGOYLE GAMES

1985. februarjaban dobta piacra a
GARGOYLE cég az elsé, TIR NA NOG
nevet visel6 kalandjatékat. Ezel6tt is
szerencsét probaltak mar egy 16v6ldo-
z8s jatékkal (AD ASTRA), de a min-
dent elsdpré sikert ez a programjuk
hozta meg. A TIR NA NOG - mond- )
hatni — forradalmasitotta a szamitégépes kalandprogramozast: a jaték szerzdje —
Keith Campbell — a pogany kelta mondavilagot elevenitette fel a teljesen animalt (!)
kalandprogramjaban, azaz a jaték nem begépelt széveggel, hanem a billentylizeten
elhelyezett funkcidkkal iranyithaté. A siker egyszerlien frenetikus volt: a jaték hénapo-
kig vezette a top-listakat, még most (4 évvel a megjelenése utan) is az els6 tiz legjobb
kalandprogram ko6zo6tt szerepell! A programrdl akar egy kényvet is lehetne irni (elég
ha annyit mondunk, hogy majdnem egy év alatt sikerult végigjatszanunk), de azért
igyekszink to6mdéren elmondani a lényegét. A programrél még annyit, hogy el8szo6r
Spectrum-on jelent meg, majd a nagy siker lattdn a cég elkészitette a Commodore 64
valtozatot is. Errél konvertélta at egy jeles hazankfia PLUS4-re. Megjegyeznénk még
azt is, hogy hazankban a kazettas valtozat turbé nélkiil terjed, tehat senki ne
lepd6djon meg azon, hogy kb. 20 percet kell varni a betdltéskor.

A brit szigeteket a kézépkor elején (a normann megszallas eldtt) keltak népesitették
be. Az angoloknak els6 irodalmi emlékeik kbézé tartoznak a kelta mondavilag
elbeszélései. Ezek a mondak egy pogéany nép vilagrdl alkotott elképzeléseit tukrozik,
amelyek felfogasukban eré6sen hasonlitanak a germéan vagy akar az d&si finn-ugor
mondakhoz. Az elbeszélések kbzéppontjaban altaldban a tulvilag, a halottak
birodalma all. Mig a germanoknal a tulvildag neve VALHALLA, a keltak ezt TIR NA
NOG (az Orék Ifjusag Féldje) néven emlegették. Innen ered a jaték neve.

A jaték kdézéppontjaban Cuchulainn, az ir hés &ll (6t iranyitja a jatékos), aki elmegy
ebbe a tulvilagi orszagba, hogy rendet teremtsen az istenek 6sszekuszaldédott dolgai
kozott.

A program bejelentkezés utan egy menit kinal, amelyben kivalaszthatjuk, hogy

elkezdjuk a jatékot az adott allasbol (ENTER TIR NA NOG)

kimentjuk a jatékalladst (SAVE GAME), az adott adathordozéra (DISK vagy TAPE) a
meghatarozott szamu file-ként (0-9)

betdltink egy meghatarozott szdmu jatékallast (RESTORE GAME) az adott adat-
hordozérél.

A jaték soran az 'F5' billentylivel barmikor visszatérhetiink ebbe a menibe.
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Az elsé opcid valasztdsa utan megjelenik a jatékképerny6, kézépen hésinkkel. A bal
alsé sarokban az iranyti lathatd, az angol égtajak roviditésével (N: észak; E: kelet; S:
dél; W: nyugat). Ezen kontrollalhatjuk, hogy milyen égtaj iranyaban haladunk. Cuchu-
lainnt a 'Z' billentylvel mozgathatjuk balra, 'X'-el pedig jobbra.

A maszkalas kdzben térténé tajékozdodas elsd latasra némileg (masodikra pedig mar
nagyon) bonyolultnak tlnhet, mert a harom dimenziéban létezé terepet csak két
dimenzioban latjuk. A képernydn - az elagazasok kivételével - mindig csak azokat
a dolgokat lathatjuk, amelyek az at "tulsé" oldalan vannak. Néz6pontunkat az 'A' illet-
ve az 'S' billentyl megnyomaséaval fordithatjuk 90 fokkal balra illetve jobbra. Ha meg-
nyomjuk kétszer az emlitett billentylk valamelyikét, ugyanabban a poziciéban mara-
dunk, de az ut elé6bb nem lathatd oldala keril Cuchulainn "mdgé" (a forditobillentylk
hasznalataval parhuzamosan az iranytin atértékelédnek az égtajak jeldlései is). Ez
igy leirva kissé bonyolult, de némi gyakorlassal nyilvanvaléva valik.

TIR NA NOG foldje hatalmas terulet, tobb énéllé6 részbdl all, amelyeket szdévevényes
utrendszer haléz be (Id. térképek). Annak a terliletnek a nevét, ahol éppen tartézko-
dunk, a képerny6 jobb alsé részén lathatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

Ahhoz, hogy Cuchulainn teljesitse a klldetését, jo6néhéany, TIR NA NOG-ban szétszért
targyat el kell juttatnunk a megfeleld helyére. A targyak altalaban az uton hevernek,
amelyeket a 'Q"' billentylvel vehetunk fel, a 'W'-vel pedig letehetjik az aktualisat. Egy-
szerre 6sszesen 4 targy lehet nalunk, az aktualisat mindig egy csillag jelzi. A tar-
gyak k6zott a szambillentylk valamelyikével valtogathatunk.

TIR NA NOG-ban meglehetésen egyéni modon térténik az utakrdl nyilé ajték haszna-
lata: ha bemegylunk az egyiken és visszafordulunk, korantsem biztos az, hogy ugyan-
oda jutunk vissza. Masrészt egyes ajtok kulénbdznek a tébbiektdl: csak akkor jutha-
tunk bel/ki rajtuk, ha nalunk van egy bizonyos targy, sét rejtekajtékkal is talalkozha-
tunk.

Kezdetben ALTAR OF THE
SEAL-ban vagyunk és nincs
nalunk semmi. Itt lathaté a
pecsét oltara, amirél a hely is
kapta a nevét. Az oltdron min-
denféle akom-bakomok lathato-
ak, vizsgalgassuk meg &ket.
Ezutan tavozzunk el kelet felé :
(mert nyugatra nincs ut). A "0" ajton atjutva egy atjaréba kerilink, ahol egy targy
mosolyog rank az uton: a balta (AXE). Vegyuk fel. A balta a fegyverként funkcionalo
targyak egyik prominens képvisel6je. A fegyverek segitségével a TIR NA NOG-ban
rednk leselkedé ellenséget (Sidhe bacsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor lehetsé-
ges, ha legalabb 2 (!) fegyver-targy van nalunk; ha ilyenkor megnyomjuk a 'SPACE’
billentylGt, Cuchulainn elérecsap az aktualis targgyal (ez akar a margaréta is lehet, itt
lényegtelen, hogy melyik az aktualis targy) 6s Sidhe bacsi révid idére eltlnik.
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Sidhe bacsi népes familidjanak minden tagja csunya, 6reg és nagyon szdrds. Leg-
jobb szdérakozasuk, hogy Cuchulainnt kergetik TIR NA NOG teljes szélességében. Ha
valamelyiknek sikerlil hozzank érnie, visszakeriilink ALTAR OF THE SEAL-be. Az
6sszes targy ami nalunk volt, ott marad, ahol Sidhe-vel a szerencsétlen randevu tor-
tént (ez a mandver akkor kuléndsen kellemetlen, amikor éppen GLASHMARS-ban
méaszkalunk). Sidhe bacsi kbzeledését a program felirattal is jelzi, de ha az oldalunkat
mutatjuk neki, akkor nem lathatjuk (épp ezért ne alldogaljunk olyan utkeresztezd-
désben, ahol a képernyd alatt mar van Sidhe felirat, hanem huzzunk arrébb egy
kicsit). Mihelyt az atjarébdl tavoztunk az "1" ajton keresztil és kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, maris lehetdségink van a Sidhe bacsival térténd talalkozasra.

Nemcsak Sidhe bacsi neheziti meg a dolgunkat, hanem tébb méas él6lény is. Néhany
helyen lathatunk példaul olyan viragokat, amelyek athajlanak az uton. Ha ezeknek
nekimegylnk, egy targy kiesik a kezunkbdl. Ha nincs néalunk targy, ugyanaz torténik,
mintha Sidhe-vel talalkoztunk volna. Ha visszafordulunk és elmegylink egy darabig,
kévetkez6 visszatérésinkkor a virag mar kiegyenesedett és mi mehetink tovabb (...
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikajanak a fliggvénye). Az utmenti bokroknal,
éplletek ablakmélyedéseiben is kellemetlen események érhetnek benninket: itt lehet
ugyanis J6zsi béacsi, a gyanakvo természetl kelta félisten, aki néha kidugja a fejét és
tréefasan kit egy targyat Cuchulainn kezébdl. H6slink ugyan visszahdkdl, de nemso-
kara ujra felveheti a targyat. Ha viszont ilyenkor nem volt nalunk semmi, akkor vissza-
kerilink ALTAR OF THE SEAL-ba.

MAGICIANS CURSE-szerl jatékoknal talan lehet "Iépésrél-lépésre” receptet adni a tel-
jes megoldashoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA
NOG-nal eljatszva egy kb. 300 oldalas jatékleirast kapnank eredményul. Ezért inkabb
egy mas modszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jatékban
talalhato targyakat és a funkcidét, amit betéltenek. A targyak megtaldlasa a térképek
alapjan valoszinileg nem lesz nehéz (viszont annél hosszadalmasabb). Ha a targynal
nincs megadva, hogy melyik szobaban van, akkor valahol a megadott terileten az
uton fogjuk megtalalni 6ket.

AMETHYST (ametiszt): LON LIATH-ban fellelhetd &svany. Az ugyancsak LON
LIATH-ban [év6 "23" ajté mogott taldlhaté Sidhe bécsi egyik nagybétyjanak
lakosztalya, amelynek a végében fel kell vennink a csontot és a serleget. Sidhe
bacsikaja is hasonlé tipusu élélény, mint az unokadccse, mert mihelyt a lakosztaly
végebdl visszafelé indulnank, elbtinik a hattérbél és vasgolydkat kezd rank képkddni.
Mihelyt egy ilyen skuld eltalal minket, elvész egy targyunk. Ha az 0dsszes targy
elveszett, a koOvetkez6é golyd utan visszakerilink a kezdépontra, ALTAR OF THE
SEAL-ba. llyenkor az elveszett targyainkat azon a helyen talalhatjuk meg ismét, ahol a
Big Sidhe golydi eltalaltak benninket (csak sokaig tart értik visszamaszkalni ALTAR
OF THE SEAL-bdl). Mindezen kellemetlenségek megel6zésére szolgal az ametiszt: ha
nalunk van, Sidhe bacsikaja meg fog jelenni, de egy kopés utan eltiinik és nem
maceral minket tovabb.
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ANTLERS (agancs): A "2" ajtén keresztiul atjuthatunk a FOREST OF CERN-be, ahol
a "30"-as ajtén belépve taladlkozhatunk az Erd6é Kirdlyanak szellemével. Ez a kiraly
nagy banatban él, mert a koronaja valami kellemetlen mandver folytan elkallédott és
enélkil allandoé hianyérzet gyétri. Mikor beléplink ebbe a szobaba, megjelenik a
kiraly arca és egy felirat, amelyben azt kéri télink, hogy hozzuk vissza a koronajat
egy ajandék fejében (FIND MY CROWN FOR A GIFT). A kiraly koronaja az agancs,
ami PLAIN OF LIES-ben taladlhaté az "o" jell ajté mogoétt. Ezt az ajtét csak akkor tud-
juk kinyitni, ha nalunk van az ajté jelére utalé targy: térténetesen a gydrid. Miutan az
agancsot felvettik, vigylk vissza szomorkodé 6felségének, aki 6rémében egy harfa-
val (HARP) ajandékoz meg minket. Mehetlink heavy metal-zenekart alapitani...

AXE (balta): Fegyver, ALTAR OF THE SEAL-ban talalhaté.

BONES (csontok): Tébb is van belélik TIR NA NOG teriletén, az egyik pl. Sidhe
bacsikajanak a lakosztalyaban taladlhaté a "23" ajt6 mogoétt (Id. AMETHYST). DUN
DHOMNUIL-ba atjuthatunk a BADHELM-ben 1év6 "25" ajton keresztul, ahol is talalunk
egy olyan ajtét, amelynek a jelzése ("x") er6sen emlékeztet két keresztbe tett labszar-
CSONTra. Ha nalunk van a BONES, akkor bemehetiink az ajtén.

BOOK (kényv): GLASMARSH
tertletén talalhaté a "22" ajté
mogott. Ez az ajté lUgyesen van
alcazva, egy vizesés mogott rej-
té6zik. Taldn mindenki el6tt telje-

tételezés, hogy egy koényvet a -
LIBRARY-ba (konyvtar) vagy a READING ROOM-ba (olvasdszoba) kell elvinni és oft
fog valami térténni. A TIR NA NOG nevi jaték azonban nem a normalis ember logika-
jan alapul, tehat nem oda kell vinni. Miutan felvettik a kdnyvet megjelenik egy felirat:
"CIVIN, CLACHAN". Bar méar szépen fejlédink, azért még nem vagyunk perfekt kel-
tak, tehat csak talalgatni tudunk: a felirat TIR CLACHAN teruletre utalhat... Lén csoda:
a kényv valéban oda kell, csak akkor tudunk a "31" ajton keresztlil atjutni a jégbar-
langba (ICE CAVE), ha nalunk van. Az emlitett ajté is be van alcdzva: egy dolment
latunk a helyén (két hosszukas koévén keresztbe van fektetve egy harmadik). A dol-
men a kelta mitolégiaban olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett
Krisztus-szobrok, egyfajta kegyhely (Id. a képen). Ezt a kérmdnfont logikaju parosi-
tast (kényv a jégbarlanghoz) csak ugy tudjuk megmagyarazni, hogy a kényv valdszi-
nileg Jack London "Aranyasék Alaszkaban" cimi{ alkotasa...

BOTTLE (Uveg): Az "u" jelzésl ajt6 mogott taldlhaté LON LIATH-ban, amelyet a
patké nyit. A terlleten taldlhatéo egy obeliszk is, amelyen mitikus abrak lathatéak.
Ezen — tdébbek kdézott — feltlinik egy lGveg képe is. Ha az Uveget az obeliszk mellé
allva letesszik, az ezt jelz6 abra atvaltozik egy betlire ("n"-re). Az obeliszk jelentdésé-
gérdl bévebben Id. késébb.
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BUCKET (v6dor): LON LIATH- m- -
ban, az "y" jeli ajté mogott ta- SeEL T LETRGW m—-nuyrymz'mm
lalhaté. EIl kell vinniink az obe- ***% e

liszkhez és letétele utan az en- ?ci::f, & l.°

nek megfelelé abra atvaltozik Xges &3 LY \#I §

CANDLE (mécses): A "g" jeld ajt6 mogott talalhatd LON LIATH-ban. Ha az obeliszk
mellett letesszlk, a hozza tartozé abra atvaltozik "e" betlre.

CATAPULT (csuzli): TIR CLACHAN-ban talalhaté csuzli egy ajté nyitaséara szolgal.
Mint tudjuk a zart ajtok betlivel vannak jelélve. Milyen betl jut az ember eszébe ha
egy csuzlit 1at? Semmilyen. Egyébként, a csuzli forméja er6sen emlékeztet egy nyom-
tatott "y"-ra...

CHAIN (lanc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban taladlhaté, ahova a "c" jell ajton jutha-
tunk at. Itt keressik meg a "32" ajtét, amely mogoétt Sidhe bacsi egy masik képkddds
rokona taladlhatdé, aki az ametisztnél leirtak szerint mikodik. Ha nalunk van az ame-
tiszt (ide is az kell), akkor a lancot nyugodtan felvehetjuk. Err6l a helyszinrél kissé
kéridlményes kijutni: a "c" jelG ajton csak befelé tudunk jénni (ki nem mehetink rajta),
ezért a "33" ajton at kell mennink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett helyen
jelenink meg. Innen a "10" ajton keresztul - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jut-
nunk. Gyakorlatilag azonban az ajté hasznalatdval ugyanoda kerulink, ahonnan a
"33" ajtén bementink (de csak akkor, ha azon az ajtéon &t jottink TIR FALAMH-ba).
Ez tehat zsakutca. Innen csak ugy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszakeru-
link ALTAR OF THE SEAL-be. A néalunk |évd targyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban,
menjink vissza a "10" ajton PLAIN OF LIES-ba, Sidhe bacsikaja ieképkdédd benninket
(meghalunk) 6s visszakerlilink ALTAR OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a
PLAIN OF LIES fel6l megkdzelitve, a "10" ajté hasznalata utdn az egy csillaggal jelzett
helyre kerllink. Ezutan felvehetjik az el6bb letett targyainkat és a "10" ajtén keresz-
tal visszakerilink PLAIN OF LIES-ba. Ez a mdka egyébként a "sok hihdé semmiért”
kézmondast idézi, mert - véleménylnk szerint - a lancot csak fegyverként lehet
hasznalni, amib8l nyugodtan szerezhetink méast is (hiszen csak kett§ kell nekiink
Sidhe ellen) negyed ennyi faradsaggal.

CLUB (bunkésbot): Fegyver. GLASMARSH-ban, a "3" ajt6 mdgoétt a Sidhe-pereputty
egyik tagja 6rzi.

DAGGER (t6r): Fegyver. ICE CAl/£-ban talalhatd, ahova a TIR CLACHAN "31" rejtek-
ajton keresztul juthatunk be.

55



Jatékleirasok 100 PLUS4/3 3. fejezet

DIAMOND (gyémant): LAVA FLATS-ban taladlhaté asvany. Az asvanyok esetében
nagyon lényeges dolog a szinlik: a hasonldé szinlG helyszineken 1évé Sidhe-familiak
elleni védekezésre szolgalnak (hidba lesziink leképkédve, mégsem halunk meg). Ese-
tinkben a gyéméant szine - hozzavetdlegesen — fehér. Segitségével a GLASMARSH
"30" szobaban 1évd bunkdsbotot meg tudjuk szerezni.

EMERALD (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban talalhaté ZOLD szinii asvany.
Egy ugyanilyen szinG helyen ("15" ajté mdégoétt) TIR CLACHAN-ban nem kell félnink a
nagy Sidhe kopkddésétél.

FEATHER (toll): STORMBASE-bar\ taladlhaté "24" és "35" ajton keresztil - egy
atjaréon at — atjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll talalhaté. Feltétlenul vigylnk
magunkkal két fegyvert, mert a "35" ajté el6tt mindig ott maszkal Sidhe béacsi. Hasz-
nalatarol késébb.

FELDSPAR (foldpat): CENTRAL PLAIN-ben van. KNOC SUIL-ben a "26" ajt6 mdgott
talalhaté a keltdk tudos istene, ORACLE, aki egy kévdn 1évdé szem formajaban jelenik
meg. ORACLE asvanyokat gyijt és rébuszokban beszél, amit az ember mar csak
akkor ért meg, amikor az informéacidokra mar nincs sziksége. Az isten a tudasat csak
akkor hajland6 atadni, ha bizonyos asvanyokat letesziink el6tte (ezeket szépen be is
gyijti). A féldpat hatasara a "THE BACKDOOR KEY IS ME" (A héatsé ajté kulcsa én
vagyok), felirat jelenik meg, ami — valdszinlileg — azt jelenti, hogy DADGA {Ustjét
egy hatsé ajton keresztul is meg lehet kdzeliteni. Ezenkivlil persze mast is jelenthet,
de ezt szamunkra mély homaly fedi...

FLiNT (kovaké): Ha letesszik ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN NET
UNFOLD" (Ha a kulcs hideg, NET megismerhetd) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha
van nalunk olyan "hideg" targy (mondjuk a jég), amellyel szobéat nyithatunk Ki
("kulcs"), akkor megismerhetévé valik AN LIN THE NET terilet. Ertheté6bben: a jéggel
nyithaté szobaban felvehetjik a terllethez vezet6 ajté kulcsat.

GOBLET (serleg): A "23" ajtdé mogoétt LON LIATH-ban. Sidhe egyik bé&csikaja 6rzi
(Id. AMETHYST). Ha elvisszik az obeliszkhez és letesszik el6tte, a tdrgyhoz tartozo
abra atvaltozik "e" betlre.

HALBERT (Haldoklé Bertalan
nevi balta, csak roéviden): AN
LIN THE NET-ben talalhaté a "j"
jelld ajto moégott. Ez az ajtéo saj-
nos csak befelé hasznalhatd, a csillaggal jelzett helyen jelenink meg. A helyszinen
lévd két ajtéo kozul az "f" jelin nem tudunk kimenni, mert zarva van, a masikat hasz-
nalva meg mindig ugyanoda kerulink vissza: az ajté elé. Ha a HALBERT-et felvesz-
szuk és elmegylnk a képen lathaté kéoszlophoz, letéve (TREASURE!) megkapjuk
helyette Fal kévét (STONE OF FAL). Erre késdébb még szikséglink lesz.

crnd N anns e
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HONEYCOMB (lépesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen - 4&lta-
lunk kitalalhatatlannak vélt — logika alapjan a BADHELM-ben lévé "b" jell ajtot nyitja.
Taladn az ajtéon 1évd "b" betll hasonlit egy méhsejtre (?)...

HORSESHOE (l6patkd): TIR CLACHAN-ban taldlhatdé kulcs. Gondoljunk csak arra,

hogy a lépatkédnak milyen alakja van és keresslink valamilyen hasonlé ajtét, mondjuk
LON  LIATH-ban...

ICE (jég): Kulcs. ICE C-AVf-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajt6 mogott. Melyik
ajtét nyithatja? Gondoljunk a TV-hiradé idGjarasjelentéseiben, hogyan jeldlik a hava-
zast, a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonld jell ajté STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobajaban talalhatd, kulcsként hasznalatos (ki
gondolta volna?). A kulccsal jeldlt ajtékat nyithatjuk ki vele. Ezekb&l kettd van: egy a
CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztil juthatunk CEARDACH CALUM-ba), egy pedig a
PLAIN OF LIES-ban, az atjaréban.

MACE (buzogany): Fegyver. BADHELM-ben van.

MICA (csilldmké): TIR CLACHAN-ban taldlhaté. Ha ORACLE elé letesszik, az isten a
kdvetkez6 informaciot adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditasban: "A
kévek atvezetnek valahova..."). Ez az informéaciéo - bar meglehetdédsen &attételesen
az obeliszken megjelend betlkre vonatkozik (?), értelmét Id. késébb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben taldlhaté az egyirdnyu "38" ajté mdgétt. A "39"
rejtekajtot nyitja, amely atvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajté el6tt ugy tlnik,
mintha véget érne az ut, de a festék birtokaban atmehetiink az ajtén.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-beri van. Ha ORACLE el6tt letesszuk, a kovetke-
z6 informaciot kapjuk: WORDS OF POWER IN A SHOWER (A hatalom szavai egy
vizesésben vannak) Ez arra utalhat, hogy a "hatalom szavai" (egy kényv) vizesésnek
alcazott rejtekajto("22") mogoétt talalhatoak.

RING (gydrd): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapjan taléan

senkinek sem lesz nehéz rajénnie, hogy melyik betlvel jelzett ajtét nyitja a PLAIN OF
LIES-ben.

RUBY (rubin): VOROS szini asvany, amely megvéd benniinket a CENTRAL PLAIN
"11" ajté mogdtti helyszinen.

SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhatd kulcs. Teljesen értelemszerlien (?) a "c" jelii

ajtét lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszeri,
taldan csak Cuchulainn tudja.
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SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban talalhaté &svany. A TIR CLACHAN "9" ajtaja
mogott 1évé zafirkék szinl szobabdl ki tudjuk hozni a koronat a csunya képkddé orra
elél.

SCROLL (tekercs): 4 darab van beldle. EbbSl harom a LIBRARY-ban van és minde-
gyik valamilyen olvashatatlan, értelmetlen 6kérséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen
betlhalmazokat a READING ROOM-ban megfejtve lathatéva valik a "TEN PACES
FROM THE CELTIC CROSS" (Tiz Iépés a kelta kereszttél) felirat, ami a jaték befeje-
zéséhez kulcsfontossagu informaciét jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben
taldlhaté. A tekercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idédet
vesztegeted) jétanacs, aminek jelentésérél fogalmunk sincs, bar bizonyara nem telje-
sen igaz. A tekercset az ALTAR OF THE SEAL-ba kell vinnink és letenni az oltar elé,
mire a bal alsé sarkaban Iévé jel (egy kényv) atvaltozik "A" betlre.

SPADE (4s6): 2 db van bel6le, LON LIATH-ban és STORMBASE-ban talalhatéak. A
végjatékban nagyon fontos szerepulk lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ban 1évé "*" jell szoba kinyitdsa utan
talalhatunk ra. Melyik betlivel jelzett szoba hozhaté &sszefliggésbe egy karommal? A
"i" betl alakja er6sen emlékeztet egy ilyen eszkdzre...

STONE OF FAL (Fal koéve): Kulcs. Miutan AN LIN THE NET-ben sikeresen
belekavarodtunk egy zsakutcaba, fel kel vennink HALBERT-et és a két csillaggal
jelélt oszlopnal elérecsapva vele el kell cserélnink Fal kdévére. Ez a jeles kavics
kinyitja az "F" ajtot és végre kimehetlnk innen.

SWORD (kard): Fegyver. 2 db van beldle, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben talaljuk,
a masikat a"11" ajté mogott, PLAIN OF LIES-ban 6rzi Sidhe bacsikéinak egyike.

WEIGHT (suly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "q" jelG ajtét nyitja, azon az
alapon, hogy az egyik sulymérték (a mazsa) nemzetkdzi jelélése a Q beti.

Mindezen targyak felhasznalasa - és 4-5 ¢6ra folyamatos jaték - utan még nem
értink el szinte semmit, mindéssze lehetéségiink van arra, hogy valamit kezdhesslnk
a fécél érdekében. Ha valaki még emlékszik ra, a leiras elején emlitettik, hogy
Cuchulainn célja az, hogy rendet teremtsen az istenek 0sszezavarodott vildgaban. Ez
abban nyilvanul meg, hogy a pecsét oltardhoz el kell hoznia néhany isten hasznalati
targyait, minekfolytdn azon megjelenik a varazsszé, amivel visszajuthat a holtak
birodalméabdl az él6kébe. Lassuk akkor a brillians végjatékot...
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Az egyik ilyen isteni targy DADGA boszorkéany varazsistje (DADGA'S CAULDRON).
Ez CEARDACH CALUM-ban talalhaté. Megszerzése némi akadélyba Utkézik. Ez az
akadaly egy NATHAIR nevi ronda hill6 képében jelentkezik, aki blizés lehelletével
elemészti — a mar amugyis faradt - Cuchulainnt, mihelyt a4t akar menni elb6tte.
NATHAIR karoshatasanak megsziuntetésére szolgal az egész (!) faklya. Egy fél faklyat
talalhatunk az /ICE CAV£-ben, de hol a fenében van a masik fele? Elarulhatjuk, hogy a
valasz LON LIATH-ban van, az obeliszken. Miutdn a 4 szikséges targyat (mécses,
lUveg, vodor és serleg) lepakoltuk itt, az obeliszk a kdévetkez6képpen néz ki: alul és
feltl valamilyen kriksz-krakszok koézottik pedig N E N E betlk. Egy kis (vagy inkabb
egy nagy) fantaziaval kitalalhatjuk, hogy a fels6 abra felasott foéldet abrazol, a betilk
égtajakat jelentenek, az als6 "izé" pedig egy kis joindulattal TO-nak is olvashaté (TO
annyi mint egy fél TORC vagyis egy fél faklya). Kévessik az obeliszk utasitasait: men-
junk az els6 keresztez6désig
északra, aztan keletre, aztan
megint északra és megint kelet-
re. Oda lyukadtunk ki, ami a ké-
pen a lathaté. Ha itt letesszlk
az egyik asot (TREASURE!),

.. s e o e cie e
A c-u‘,‘gw ,),:Lwﬂ 49.@. ?2::3’&’1‘» :‘ﬁ’:ﬁﬁ‘*%&

targyaink ko6zott megjelenik 4 N A3 N, 0 A Y AR
meég egy fél faklya. Két fél az a _”*‘1’){:" «.‘rg“ el P s s e ..é‘ <3
testvérek kozott is egy egész: - FrassrCaatSy L o ¥ asantgs Soosh
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tegylk le a fél faklyakat és a targytelvetel gombot megnyomva mar egy egész faklyat
birtoklunk. Ha NATHAIR kbézelébe érve (amikor még nem latjuk) megnyomjuk a tlz
gombot és a faklya az aktualis targy, lathatatlanna valunk, a sarkany lecsukja a sze-
mét és mi atsétalhatunk el6tte. Halleluja!... felvehetjik a fazekat. Ajanlanank, hogy az
Ust megszerzése utan ne NATHAIR felé j6jjink vissza, mert még lathatatlanul se jéhe-
tunk &t elbtte. A targyat a mésik irdnyban elindulva vigyluk vissza ALTAR OF THE
SEAL-be és tegyuk le az oltar el6tt. Az lUstnek megfelel6 abra atvaltozik egy betivé.

DUN DHOMNUIL terulet URNACH o6ridas vara. Egy kelta monda szerint az 6rias
varabol még senki sem kerilt ki élve. Mindenki itt lelte halalat, mert senki sem tudta
az oOrias altal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy lgyes mesterember
teljesitette ezeket és a Nuada istentdl szerzett karddal levagta az o6rias fejet. Azota a
sotét var felett hollérajok repkednek (erre utalnak az egyes hattérképek is). Nuada
kardja azéta is itt van valahol... BADHELM "b" jell ajtajan keresztil atmegylnk
BADRIG'S SHRINE-ba, talalunk egy kdévet, amelyen egy toll és egy villam lathaté. Ha a
STORMCAVE-ben begyijtott tollat itt letesszik, kapunk érte egy tdlgyfalevelet (OAK
LEAF). Ennek elcserélésével a DUN DHOMNUIL "x" jeli ajté mdgdtt megkaphatjuk
Nuada kardjat (NUADAS SWORD). Vigyuk ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyuk le az
oltar elé. Ujabb betit lathatunk a varazsszobal.
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Az Erd6 Kiralyatoél kapott harfa (HARP) birtokaban el kell mennink a "2" ajtéon keresz-
til FOREST OF CERN-be. Itt talalkozunk Sidhe bacsival, akinek ezuttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kévetve talalunk egy
rejtekajtot (ahol Sidhe eltlinik, ott kell befordulnunk), ami az ajtok j6 szokasa szerint
zarva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben taldlhatdé az ajté kulcsa is, a ti (PIN).
Ezt célszerl a Sidhe-vel val6 talalkozas el6tt felvenni, mert abszolit nem biztos, hogy
visszataldlunk a rejtekajtéhoz. Az ajté mdgoétt megtalaljuk LUGH, a kelta féisten ked-
venc miszerét, egy dardat (LUGH SPEAR). Vigyuk ALTAR OF THE SEAL-ba és tegylk
le az oltar elé.

Mar csak egy Iépés van hatra: CALUM kovacsisten kalapacsat kéne el6keritenlink. Az
ehhez szolgalé utmutatas harom tekercsen (SCROLL) van elrejtve (a negyediket mar
sikeresen elvittik az oltarhoz). A tekercseken all6 badarsagok megfejtésével nem
tudtunk zdéldagra verg6dni, de az egyik szaklap Adventure Helpline-jaban megtalaltuk
a valaszt: TEN PACES FROM CELTIC CROSS (Tiz lépésre a kelta kereszttél). Itt
jegyeznénk meg, hogy az emlitett Ujsdgok (Computer and Videé Games, Sinclair és
Commodore User, illetve ZX Computing) - a TIR NA NOG megjelenésétél szamitott
- OSSZES szamat végignéztik, de — két értéktelen dologtdl eltekintve - ez volt az
egyetlen hasznalhatdé informacio, amit talaltunk (de az biztos, hogy ez nagyon jol
jott!). A jelzett helyen a masik asot letéve elékeril CALUM kalapacsa. Vigyuk el az

oltarhoz és tegyuk le.

A képerny6é ekkor villogni kezd:

az oltaron megjelent a varéazs- »_ . e t"\
sz6 (OGAM). Ez tudvalevéleg a = Y
brit szigeteket laké kelta nép- ..._._. - —— G 4 ............................... 5
csoportok nyelvének a megne .-.-....Q.K&.-;::zﬁ..jt£~ ............ AR A A A A

vezése volt. Ezenkiviil megjelenik még a GU LEIR felirat, ami keltaul kérilbeliil annyit
jelent, hogy GU LEIR. A jaték véget ért.

A térképek hasznéalata valdszinlleg nem lesz nehéz, az altérképek a fétérképhez

egyes ajtékon Kkeresztil csatlakoznak. Néhany ajtéonal kicsit zlrés a koézlekedés,
ezeket a térképek alatt kilén jeldltik.

Talan nem szikséges ezek utan a jatékot méltatnunk, a leirasa magaért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajanljuk jatsza végig. Erdemes.
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TEDPAINT

software group

Az utébbi évek tapasztalatai azt mutatjak, hogy a rajzoloprogramok fejlesztésében t6-
retlen lelkesedés nyilvanul meg a software-forgalmaz6 cégeknél. Egyre-masra jelen-
nek meg az ujabb és uUjabb rajzoléoprogramok, amelyek teljesitménye tobbszérdsen
felilmulja el6deiket. Természetesen a fejlesztés hatarait els6dlegesen az adott mikro-
gép hardware-kérnyezete hatarozza meg, de bizton allithatjuk, hogy ezeket a PLUS4
esetében még nem hasznéltak ki teljes mértékben.

A rajzoléprogramok fejlesztésének napjainkban két f6 stratégiajat kildnithetjik el: az
egyik irany az ikonmenu-vezérlésen alapul, a masik pedig az egyes billenty(ikdn elhe-
lyezett funkcidk hasznalatan. Az elSbbi jellegzetes képvisel6je a NOVOTRADE éltal is
forgalmazott BOTTICELLI, a masiké pedig az alabbiakban ismertetésre keriulé TED-
PAINT cim( program.

A TEDPAINT egy altalanos grafikai tervezd/rajzoldoprogram, amelynek segitségével
megszerkeszthetjik azokat az dsszetettebb képeket, amelyeket kés6bb programja-
inkban fel kivanunk hasznalni. Hasznélata — a leiras elolvasasa — utan nem tul bo-
nyolult, szamos praktikus szolgéaltatasa alapjan a legkorszeriibb rajzoléprogramok
kézé sorolhatjuk. Tartalmaz néhany olyan Uujszerl rajzolast tamogaté funkciét is,
amelyekkel mas programoknal még nem talalkoztunk. A nagy szamu pozitiv tulajdon-
sag ellenére azonban néhany negativummal is talalkozhatunk a rajzolas soran: nin-
csen benne kilon ablakmozgatasra szolgalé opcié (bar ez némileg nehézkes huza-
vonaval megoldhatd), illetve az inverz rajzolasi folyamatnal néha nem azt az ered-
ményt kapjuk, amit vartunk. Az ilyen sajatossagokra a leiras kdézben természetesen
részletesen ki fogunk térni.
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A felhasznaléi utmutato elején el8szoér tekintsik at, hogy a rajzolas soran milyen funk-
ciok allnak rendelkezésinkre (mire képes a program), majd nézzik meg részletesen,
hogy az egyes funkciék hogyan mikddnek.

A funkcidbillentylikkel elérheto lehetdoségek

Fl' — normal rajzolé tzemmod (SKETCH)

F2' — vonalak huzasa (LINES)

F3 — a copy-képernyd atméasoldsa a munkaképernydre (COPY)

F4' - téglalapok rajzolasa (BOXES)

F5' - kordk, ellipszisek rajzolasa

F6' - betik (LETTERS)

F7' — az aktualis szin beallitasa (COLORS)

HELP' - nagyitds (ZOOM)

Az emlitett billentylkkel elérhet6 Uzemmdédokban - az 'F6' és 'F7' kivételével —

Ujabb lehet6ségek allnak a rendelkezéslinkre, amelyeket betilbillentylkkel aktival-
hatunk. A kévetkez6 funkcidkat hasznéalhatjuk ki:

'Z' — a kurzor "ceruza'' izemmédban (SET BIT)

X' - a kurzor "radir" Gzemmoddban (RESET BIT)

'C — a kurzor "invertal6" tzemmoddban (CHANGE BIT)
"+ — a munkaképernyd tukrézése a figgbleges tengelyre

— — a munkaképernyd tikrézése a vizszintes tengelyre

e — a munkaképernyd tikrbézése a vizszintes és a fliggbleges tengelyre
egyarant, kézéppontos tikr6zés

'B' — miveletek a munkaképerny® és a hattérképernyé kézétt (BIT MAP
OPERATIONS)

'F' - zart terulet feltéltése INK szinnel (FILL)

*F' + 'SHIFT' - zart terulet feltoltése az aktualis mintaval (FILL WITH PATTERN)

'G' - a pozicionalast segitd négyzethald hivasa a képernydre (GRID)

T - a munkaképernyd invertalasa (INVERSE SCREEN)

L' — a vonal tipusanak meghatarozasa, b6vebben Id. késébb (SET LINE
MATCH)

'M' - a munkaképernyd kimentése - az lzemmédtdl figgéden - a hat-
tér- vagy a copy-képernydre

'O’ — az op-art funkcié alkalmazéasa (b6vebben Id. kés6bb)

'P' - az aktualis minta kivalasztdsa (SET FILL PATTERN)

'R — a hattérképerny6 atirasa a munkaképernyére (RECALL)

'Y' +'0-9' - a ceruza méretének meghatarozdsa (SET POINT SIZE)

'CTRL' + '"1-9' - a kurzor sebességének beadllitasa (SET CURSOR SPEED)

'‘C="+"0-7" - a kurzor pixelekben szamitott |1épéskdzének a beadllitdsa (SET
CURSOR STEP)

'£' - a héattér-képernyé megnézése (SIGHT THE BACKGROUND)

= - a copy-képernyé megnézése (SIGHT THE COPY SCREEN)
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(&> — input-output miveletek

Q' — kurzor poziciondlasa a bal felsé sarokba
W' - kurzor pozicionalasa a jobb felsé sarokba
‘A - kurzor pozicionalasa a bal als6 sarokba
'S’ — kurzor pozicionaldsa a jobb als6 sarokba
'HOME' — kurzor pozicionalasa a képernyd kdézepére
'CLEAR' — a munkaképernyd torlése

Miel6tt részletesebben attekintenénk az egyes funkciok mikdodését, szeretnénk felhiv-
ni a felhasznalék figyelmét a program egy sajatossagara: a munkaképernydre iranyu-
16 rajzolé miveletek mindig az aktualis ceruzaméret, rajzolé izemmadd (ceruza, radir
vagy invertald), szin, kurzor-lépéskdz és sebesség illetve - vonal- vagy téglaiaprajzo-
las esetén — vonaltipus figyelembe vételével torténik. A rajzolasi Gzemmoddok és a
szin a héattér- vagy copy-képernydérél valé6 masolasnal is lényegesek (tehat a munka-
képernydn lévd értékek dominalnak). Ezek az értékek alapallapotban a kdvetkezéek:

ceruzameéret: 1 pixel (0 érték)

rajzolasi tzemmaod: ceruza

szin: fekete INK és fehér PAPER
kurzor-lépéskoz: 1 pixel (0 érték)
kurzor-sebesség: 5

vonaltipus: 6sszefliggb

Ezutan vizsgaljuk meg részletesen, hogy milyen lehet6ségeket rejtenek a TEDPAINT
egyes funkcidi.

Rajzolas a képernyén

Az F1 funkcioval a normal rajzolasi iizemmoédba all be a program. A képernyd
kdzepén lathaté a kereszt alaku kurzor, amelyet a JOY1-be dugott joystick-kel moz-
gathatunk a képernyd tertletén. A 'tiz' gomb megnyomasa utan aktivalédik a rajzola-
si funkcio. A harom lGzemméd a kévetkezé hatassal van a rajzolas mikéntjére:

'Z' - SET BIT: a kurzor poziciéjaban |évd pixel kigyujtdsa. Ha a joysticket le-
nyomott 'tiz' gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatos vona-
lat huz, tehat ceruzaként Uzemel. Alapallapotban is ez az
izemmod van bekapcsolva.

'X'- RESET BIT: a kurzor poziciéjaban lévd pixel kioltasa. Ha a joysticket le-
nyomott 'tiiz' gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatosan torli
a kigyujtott allapotban 1évé pixeleket, tehat radirként tzemel.

'C' - CHANGE BIT: a kurzor pozicidjaban lévé pixel invertalasa. Ha a joysticket le-
nyomott 'tiz' gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatosan in-

azt kioltja, amelyik pedig ki volt oltva, azt kigyujtja.
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Az imént "pixelek"-re hivatkoztunk, de a kurzor altal hagyott nyom, a ceruza bealli-
tott méretétél figg. Ezt az 'Y' billentyl megnyomésa utan (a kurzor eltlinik) egy
szambillentylvel (0-9) allithatjuk be, a kezdeti értéke 0. A szam a 'tiz' gomb megnyo-
masakor megjelend koér atmérdjét hatarozza meg: a legvékonyabb a 0 (a kurzor
pozicidjaban egy pixel méretli pont jelenik meg), a legvastagabb a 9 (a kurzor pozici-
6jaban egy 10 pixel atmérdji kor jelenik meg).

Felhivnank a figyelmet a program egyik furcsa tulajdonsagara: ha 1 pixelnél nagyobb
értékl ceruzamérettel dolgozunk és a CHANGE BIT rajzolasi tzemmddban vagyunk,
atléos irdnyba valé mozgatasnal nem egészen azt kapjuk eredményil, amit varunk.
Atlés mozgatasnal ugyanis a kurzor nem a - relative - vizszintes szélességét értel-
mezi a vonalnak, hanem az atlésat. Mit jelent ez? Vegylnk példanak egy 2 pixel
méretl ceruzat: ha ezzel egy fuggébleges vonalat huzunk, a vonal vizszintes iranyu
szélessége 2 pixel. Ha ezt a vonalat atlésan akarjuk meghuzni, akkor a program a
szélességet atléosan értelmezi, tehat a vonal egy pixel hossziusagu darabjat meg-
vizsgalva azt latjuk, hogy ez két atlésan elhelyezkedé pixel.

Egyenes vonalak rajzolasa nem csak a rajzolé Gzemmoddban lehetséges, hanem az
'F2' billentyl altal elérhet6 vonalhuzé funkcio segitségével is. Ezek a vonalak a bealli-
tott vonaltipus (ld. késébb) szerint fognak megjelenni. A vonalak rajzolasa a két vég-
pont kijelolésével torténik. A funkcid aktivalasanal megjelenik egy méasodlagos kurzor.
A kurzorunkat mozgassuk a meghuzni kivant vonal egyik végpontjaba, majd nyomjuk
meg a 'tldz' gombot. Ide kerilt a méasodlagos kurzor, most pedig a masik végpont

nyomasaval jelenithetd meg.

Mint mar emlitettik, a vonal a beallitott vonaltipus szerint jelenik meg a képernydn,
ugyanis az 'L' billentylvel aktivalhaté funkcidval beallithatjuk a vonal "tipusat". A SET
LINE MATCH felirat alatt egy fehér savot lathatunk, ami egy 16 pixel hosszu vonalat
imital. A fehér karakterek a kigyujtott (INK szini{) pixeleket jelzik, tehat ez a vonal
- egyenlére egy Osszefligg6é vonalat jelez. A savban a joystick-kel egy kurzort
mozgathatunk és a 'tiz' gomb megnyomaséaval a vonalat a kivant helyen megszakit-
hatjuk (tehat ebben a poziciéban vonal rajzolasakor PAPER szinl pixel fog megjelen-
ni). A szerkesztést 'RETURN' megnyomasaval fejezzik be. A vonalhuzé6 és a téglala-
pokat rajzolé funkciéo az itt meghatarozott vonaltipust hasznaljak fel mikdédésik
soran.

Az imént emlitett funkciohoz hasonlé hatast érhetink el a rajzolé Gzemmddban, a
kurzor lépéskbzének az atdefinialasaval (a joystick mozgatasara, hany pixelt mozdul
el a kurzor). A lépéskdzt a 'C ="' és egy szambillentyl (0-7) egyideji megnyomasaval
allithatjuk be: a 0 érték egyes lépéskdzt (a 'tiz' gomb nyomva tartdsaval folyamatos
vonalat huzhatunk), a 7 érték 8 pixelnyi |épéskdzt eredményez. Ezzel a mddszerrel
egyenletes szaggatott vonalat huzhatunk.

A kurzor mozgasanak szabalyozasara van még egy specialis utasitas: a 'CTRL' és
egy szambillentyl (1-9) egylttes megnyoméasaval a mozgas sebességeét allithatjuk be.
Az 1 érték lassi mozgast eredményez (aprélékos kidolgozast igényld képrészleteknél
hasznalhaté jol), a 9 gyorsat.
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Megjegyeznénk, hogy a kurzor a '"HOME"' billentyl hatasara visszaall a képernyéd
ko6zepére.

A finoman kidolgozott képek rajzolasanal nagy segitséget jelenthet a 'G' betlivel akti-
valhaté grid hasznalata. Ez egy négyzethalét jelenit meg a munkaképernyé alatt,
amelyben egy négyzet nagysaga egy karakternek felel meg. A halé segit az egyes
képelemek pontosabb elhelyezésénél és a kés6bbiekben az abra kiszinezésénél.
VIGYAZAT! Mielétt azt a képrészt, amelyhez a gridet felhasznaltuk kirajzolnank, a
gridet a 'G' ujbdli megnyoméasaval tiuntessiik el a képernyérél, mert a megrajzolt
abran a racs nyoma - megszintetése utdan - rajta marad.

Miutan meguntuk a gyonyorkddést elrontott képlinkben, a 'CLR' billentylvel térélhet-
juk a képernydt. A program meger8sitést kér: 'Y' megnyomasara a toérlés végrehajto-
dik. 'N'-nel visszatérhetliink az elfuseralt képlinkhdz.

Geometriai abrak rajzolasa

Az 'F4' billentyd megnyomasa utan téglalapok rajzolasara nyilik lehetdéséglink. Ez az
Uzemmdéd is a beallitott vonaltipust hasznalja. A funkcié aktivalasakor eltlinik a
kurzor és helyette négy derékszég jelenik meg. Ezek jelzik a megrajzolandé téglalap
csucsait. A téglalap kivant méretének bedllitdsdahoz nyomjuk meg a 'tiz' gombot és a
keret kivilagosodik. A bal fels6 csucsot jelz6 derékszdég helyben marad, a joystick
mozgatasaval pedig beallithatjuk a téglalap megfelel6 méretét. A 'tiz' gomb uUjbdli
megnyomasa utan (a keret elsététil), a négy derékszéget a kivant helyre mozgathat-
juk. Ekkor két alternativa koézll valaszthatunk: ha azt akarjuk, hogy a program a tég-
lalap keretét rajzolja meg. akkor a 'SPACE' billentyit kell megnyomnunk, ha pedig az
egész téglalapot INK szinnel kivanjuk megjeleniteni, akkor a SHIFT + SPACE'-t kell
hasznélnunk.

Az 'F5' billentylvel az ellipszis-rajzolé iizemmédba kerilink Ennek a hasznalata
hasonlit a téglalapoknal megismertekhez. A kurzor négy oldalan megjelenik egy-egy
nyil. Ezek az ellipszis horizontalis (vizszintes) és vertikalis (figgbleges) atmérédinek
méretét jelzik. Az ellipszis kdozéppontjat a kurzor jeldli, amelyet a kivant pozicioban a
'tlz' gomb megnyomasaval régzithetink (a keret kivilagosodik). Ezutan a joystick
megfeleld irAnyd mozgatasaval az ellipszis atméréi allithatéak be (ha a joysticket atlés
iranyba mozgatjuk, a nyilak egyitt mozognak) Ha a két atméré hossza megegye-
zik (a grid segit ebben), kort fogunk rajzolni. A SPACE' megnyomasaval a kér
kerete, a 'SHIFT' +'SPACE' hasznalataval a kérlap irédik ki a képernydre.

Egyéb rajzolast segité funkciok

Harom opcid all rendelkezésiinkre a képernyd tukrézéséhez A '+ ' billentylvel a
képet a fliggdleges tengelyre, a '*' billentylvel a fliiggbleges és vizszintes tengely-

re egyarant (k6zéppontosan), a '—' billentylivei pedig a vizszintes tengelyre tikrdz-
hetjuk.
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A képlunk zart, folytonos vonallal hatarolt részeit a FILL-funkcidk segitségével fel-
tolthetjiikk INK szinnel illetve valamilyen mintaval. Az elébbi miveletet az 'F' billenty(
megnyomasaval végezhetjik el, miutan a kurzort a kiszinezni kivant zart terilet vala-
mely pontjara allitottuk. Vigyazat, ha a terlilet nem zart, a tinta "kifolyik" és sikeresen
0sszeronditja eddigi munkankat. Lehetéség van ezen teriletek valamilyen, altalunk
megszerkesztheté mintaval torténé szinezésére is. Ezt a 'SHIFT' +'F' billentylk
lenyomasaval tehetjik meg. Ez a funkcié az aktualis mintat hasznalja, amit a 'P' bil-
lentyl segitségével allithatunk be (SET FILL PATTERN). Itt négy minta kézll valaszt-
hatunk, amelyeket az '1-4' szambillentylikkel nézhetiink meg. Ezek tetszés szerint at-
szerkeszthetéek, a vonaltipus (SET LINE MATCH) szerkesztésénél megismertek sze-
rint.

Az T billentyl megnyomasara a szerkesztett kép invertadloédik, azaz a INK szini
pixelek PAPER, mig a PAPER szinl pixelek INK szinliek lesznek. A ceruzatinta szine
azonban az eredeti allapotban marad

A finomabb kidolgozast segiti a '"HELP' billentylivel kérhet6 ZOOM-funkci6o, azaz a
pixeleket pontosabban szerkeszthetjik meg. A zoom-olasbd6l barmely mas funkcio
valasztasaval Iéphetink ki.

A TEDPAINT rendelkezik egy nagyon érdekes Ilehetéséggel is, amellyel méas
rajzoléprogramokban még nem talalkozhattunk. Ez az 'O' billentylivel elérhet6 OP-
ART funkcié, amely a képen taladlhaté 6sszes abrat arnyékolja. Azt, hogy ez mit
csinal, elmagyaréazni igen bonyolult lenne, tehat célszerlibb, ha mindenki egy képen
kiprobalja.

Betilik rajzolasa

A szerkesztés alatt allo képlinkdén az 'F6' billentyld megnyomasa utan helyezhetiink el
betiiket, a kurzor megvaltozik. A betllk a beallitott rajzolasi Gzemmoéd szerint
fognak megjelenni, amit itt kiilén be kell allitanunk a 'CTRL' billentylG és a 2Z'
(ceruza), 'X' (radir) vagy a 'C' (inverz) egylttes megnyomésaval. A 'CTRL'+'L'
megnyomésa utan kisbetiliket, illetve a 'SHIFT' megnyomésa mellett nagybetiiket
irhatunk. A "CTRL'+ 'G' megnyomasa utan nagybetiiket irhatunk, a 'SHIFT' nyomva
tartasa mellett a billentyih6z tartozo grafikus karakterek fognak megjelenni. Egy
karakter barmelyik pixelpozicioban elhelyezhetd, tehat a betli helyzete nem fiigg a
képernyd elméleti karakteres felosztasatdol. A '"CTRL'+'9"' (RVS ON) billentylk lenyo-
masaval az inverz Gzemmodot kapcsolhatjuk be, a kikapcsoldsa a 'CTRL' + '0' (RVS
OFF) billentylkkel térténik.
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készlet hasznalhaté, viszont a karakterek mérete tetszés szerint valtoztathaté. Ezt a
méretet a kurzor nagysaga hatarozza meg, amit a — 'tiiz' gomb nyomva tartasa
mellett - joystick megfelel6 iranyba valé mozgatasaval allithatunk be. A méret valtoz-
tatdsa nem pixelenként, hanem karakterenként (8 pixelenként) torténik. Pixelenként
térténik viszont a kurzor mozgatasa a képernyén, ha joystick-kei mozgatjuk. Egy bil-
lentyl megnyoméasa utan a kurzor a kdvetkez6 — mérete szerinti — karakterpozicié-
ba lIép. Folyamatos széveg begépelése esetén a karakterpozicidk kézott a kurzor-bil-
lentylk segitségével mozoghatunk. Megjegyeznénk, hogy a 'SPACE' megnyomasa a
kurzort ugyan a kdvetkez6 pozicidba lépteti, de az atugrott poziciéban lévé képinfor-
maciét nem torli, csak abban az esetben, ha a rajzolasi tzemmodd radir és az RVS
ON allapotban van.

Nemcsak normal allasu karakterek, hanem valamilyen mértékben és iranyban dén-
tott illetve nyujtott betllk megjelenitésére is van lehetéség. Ezeket a paramétereket
ugyancsak a kurzor alakja hatarozza meg, ugyanis ennek nemcsak a méretét allithat-
juk, hanem azt is, hogy a begépelt karakter milyen mértékben és merre déljén. Ehhez
két direkciot kell egy-egy paraméterrel ellatnunk: a 'CTRL' + '"H' megnyomasa utan (a
kurzor eltlinik) a dbélés horizontalis, azaz vizszintes délésszdgét kell megadnunk a
'0-7' szambillentylk valamelyikének hasznéalataval (mind a 8 irdnyhoz egy-egy szédm
tartozik, Id. a mellékelt abrat) és a kurzor ismét megjelenik, a moédositasnak megfelel6
alakkal. Ez a horizontalis paraméter jelzi a kurzornak, hogy a karakter hogyan fog
megdélni: a karakter jobb oldala meréleges a paraméteréhez tartozé nyilra. Ezutan a
'CTRL' +'V' megnyomasa utan (a kurzor eltlinik) a '0-7' szambillentylk valamelyiké-
vel a fliggbleges paramétert kell megadnunk, majd a kurzor ismét megjelenik, a mé-
dositasnak megfeleld alakkal. A fliggbéleges paraméternek megfelel6 nyil jelzi azt,
hogy a megjelend karakternek merre fog nézni az alapja.

H=T7;u=2 H=S;u=2
LTS NN S
H=8;U=3 H=8B:U=41i H=7;:U=1

H= #ezer—wasmer ns = czmivuse s
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Ennek a két paraméternek az alapértelmezésben beallitott értéke: horizontalis — 0 és
vertikalis — 2. A 0-hoz tartozd nyil vizszintesen jobbra mutat, tehat a karakter fligg6-
legesen fog allni; a 2-héz tartozé nyil figg6legesen lefelé mutat, tehat a karakter
alapja vizszintesen fog allni. Alapallapotban a program ugy jeleniti meg a betlket,
mintha normal BASIC-Gzemmddban irogatnank szamitégépuinkén. A mellékelt abran
bemutatunk néhany kilénb6z6 paraméterrel megadott példat, ami elésegiti a rend-
szer mikddésének megértését.

Megjegyeznénk, hogy a szdéveg begépelésénél a 'DEL' billentyd nem funkcional,
ezért karaktert ugy kell térdélntink, hogy a kurzor-billentylikkel visszaléplink a térlendé
karakterre, a rajzolasi izemmoédot ceruzarél atvaltjuk radirra ("CTRL'+ X'), majd
beirunk egy ugyanolyan karaktert, mint amilyet térélni kivanunk.

Miiveletek a képernydk kozott

Mint mar emlitettik, a TEDPAINT programban a munkaképernyén kivil még két
képernyé tamogatja a rajzolasi folyamatot. Az egyik a hattér-, a masik a copy-
képernyd. Alapéallapotban a hattérképernydén a leirds elején szereplé oroszlanos kép,
a copy-képernyén pedig a help-lista talalhaté. Nézzik a két képernyd milyen
feladatot t6lt be a rajzolasi folyamatban:

A hattér-képerny®é megnevezése akar "masodlagos" képernyd is lehetne, hiszen tulaj-
donképpen a munkaképernyd hattértaroléjaként funkcional A munkaképernydn
megszerkesztett kész illetve félkész képeket a hattér-képernydre lementve, uj kép
szerkesztése valik lehetévé. A kés8bbiekben pedig ezt az Uj képet a hattér-képernyd-
vel - akar valamilyen logikai milvelet alapjan - 0Osszemasolhatjuk. Megjegyeznénk
azt is, hogy ez a lehet6ség alkalmazhaté egyes hibas rajzolasi miiveletek megsem-
misitésére (méas rajzoléprogramokndl ezt "UNDO" funkciénak hivjak). Ez a kdvetke-
z8képpen torténik: egy olyan rajzolasi mlveletsor el6tt, amelynél nem vagyunk bizto-
sak a mivelet sikerében (pl. bonyolultabb fill-ezések, karakterpozicionalas stb.), a
munkaképernydn lévé képet elmentjik a héattérkéoernyére - ezzel meadrziink gov
masolatot a jo allapotrél. Ha a mivelet nem sikeres, a hattér-képernyd tartalmat
visszahivhatjuk a munkaképernydre és a miveletet Ujra megprébalhatjuk. A hattér-
képernydn Iévé képinformacié tovabb is szerkeszthetd, ha a BIT MAP OPERATIONS-
menuben (Id. késébb) a két képernyd tartalmat felcseréljik.

A copy-képernyd funkcidja annyiban megegyezik a hattérképernyével, hogy itt is
olyan informaciokat tarolhatunk el a munkaképernyé6rél, amelyek késdbb ott ujra fel-
hasznalasra kerilhetnek. Eltérés az imént emlitettekhez képest, hogy nemcsak az
egész képernydt, hanem egy tetszéleges méretii részét (ablakot) menthetink el. Ezt
az elmentett ablakot - ugyancsak tetszdleges méretben - Kkicsinyitve vagy nagyitva
visszatdlthetjik a munkaképernyére. A funkcié hasonlit mas rajzolédprogramoknal
megtalalhaté TEXT SCRAP nevi opciodra.
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Miutan megismerkedtiink a képernydk elméleti alkalmazasaval, nézziik at részletesen
a gyakorlati hasznalatukat segité opciokat. Miel6étt ezt tennénk, szeretnénk egy
dologra felhivni a figyelmet: mindharom képernyének o6nallé attributumai vannak,
tehat ha valamilyen pixel-informaciét masolunk valamelyikre, akkor az a képernyé
sajat attribatumaival fog ott megjelenni. Ahol ez nem igy torténik, arrél kiilén szélunk.

Miiveletek a hattérképernydvel

A munkaképernyé tartalmat az M' (MEMORYZE) billentyli segitségével menthetjiik
at a hattérképernydre. A funkcié aktivalasakor a munkaképernyén levé szerkesztett
kép pillanatnyi allapota - az attribatumokkal egyiitt — atkeriil a hattérképernyére
(ez az allapot tehat a késdbbiekben is rendelkezésre all), ezutan pedig folytathatjuk a
munkaképernydn a kép tovabbi szerkesztését vagy akar uj képet is kezdhetiink. A
hattérképernyén lévé informacié az 'R' (RECALL) billentyi megnyomasaval vissza-
hivhaté a munkaképernyére. Visszahivaskor a program megerdsitést kér ("RECALL?
YES/NO"), ha a visszahivast valéban végre akarjuk hajtani, az 'Y', ha csak tévedésbdl
nyomtuk meg az 'R'-t, akkor az 'N' billentytivel kell valaszolnunk.

Leheté6ség van a hattérképernyén és a munkaképernyén lévé kép adatainak valami-
lyen matemetikai mivelet szerinti 6sszeolvasztasara is. Ezt a 'B' billentylvel aktival-
haté BIT MAP OPERATIONS-meniibél tudjuk vezérelni. Ez hét opciét tartalmaz,
amelyeket az '1-7' szambillentylikkel (+ 'RETURN') kérhetiink. Az alabbi lehetésé-
gek allnak rendelkezésiinkre:

COPY SC1 TO SC2 : a munkaképernydé atmasolasa a hattérképernydre. Ez tulajdon-
képpen ugyanaz, mint a MEMORYZE-funkcié, de it csak a munkaképernyd pixel-
informaciéit mentjik ki a hattérképernyére (tehat az attributumokat nem), mig a
MEMORYZE hasznalata esetén a munkaképernyé pixel- és az attributum-informaciéi
egyiittesen keriilnek a hattérképernyére. Ez a mentési funkcié tehat akkor hasznos,
amikor még nem vagyunk biztosak abban, hogy milyen szinil lesz a PAPER és az
INK (esetleg éppen ezt prébalgatjuk).

COPY SC2 TO SC1 : a hattérképernyd visszahiviasa a munkaképernyére. Tulajdon-
képpen megegyezik a fentebb emlitett RECALL-funkciéval, de a hattérképernydrél
csak a pixel-adatok keriilnek a munkaképernydére (az attributumok nem), tehat a
munkaképernyé attribitumai a dominansak. Ezzel a médszerrel egy képen tobbféle
szinvarians is kiprébalhato.

SC1 AND SC2 STORE SC1 : a hattérképernyd és a munkaképernyé pixel-adatainak
osszegzése AND logikai miivelettel; tehat azok a pixelek lesznek INK sziniek,
amelyek mindkét képernyén INK sziniliek voltak. A végeredmény a munkaképernydn
jelenik meg, annak az aktualis attribatumaival.

SC1 OR SC2 STORE SC1 : a hattérképernyé és a munkaképernyd pixel-adatainak
o0sszegzése OR logikai mivelettel; tehat mindazon pixelek INK szinlek lesznek,
amelyek az egyik vagy a masik képernydn (esetleg mindkettén) INK szinliek. A
végeredmény a munkaképernydén jelenik meg, annak az aktualis attribatumaival.
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SC1 EOR SC2 STORE SC1 : a hattérképernyd és a munkaképernyé pixel-adatainak
osszegzése EOR logikai mivelettel; tehat azok a pixelek lesznek INK szinlek,
amelyek a két képernydn kuléonbdéznek egymastdl (tehat az egyiken INK, a masikon
PAPER szinlek), amelyek mindkét képernydn azonosak voltak, azok PAPER szinlek
lesznek. A végeredménynél a munkaképernyd attributumai dominalnak.

CLEAR SC2 TO SC1 : toérli a munkaképernydrél azokat az INK szinl pixeleket, ame-
lyek a hattérképernyén is INK szinlek (NOT logikai milvelet). A végeredménynél a
munkaképernyé attributumai dominalnak.

EXCHANGE OF SC1 AND SC2: a hattér- és munkaképernyd cseréje

Ha nincs szikségink tovabb a menl opcidira, nyomjuk meg a 'RETURN'-t és a
program visszaall a munkaképerny6re abba az lGzemmddba, ahonnan a BIT MAP
OPERATIONS-t meghivtuk.

Miiveletek a copy-képernydvel

Mint mar emlitettik a copy-képernyére azokat a kép(rész)eket tarolhatjuk el a munka-
képernydrél, amelyeket késébb ezen ujra fel kivanunk hasznalni esetleg médositott
méretben (kicsinyitve, nagyitva). Ez a képernyé tulajdonképpen a — korszeri rajzo-
l6programoknal meglévd - ablak-mozgaté miveleteket hivatott pétolni. Ezen a kép-
ernyén mindig csak egy kép(rész)let helyezheté6 el, ami mindaddig ott is marad,
amig ujat nem masolunk Kki.

Egy képrészlet kimasolasahoz el6sz6r az 'F4' (téglalapok rajzolasa) billentylivel akti-
valhaté funkcidéra van szikséglink (ennek a hasznalataval mar megismerkedtink a
"Geometriai abrak rajzol4sa" részben). A joystick-kel beallitott négy derékszdég azon-
ban most nem a megrajzolandd téglalapot jeldli ki (tehdt nem kell a 'SPACE'-t meg-
nyomnunk), hanem a képerny6nek azt a tertletét, amelyet a copy-képernyd6re ki aka-
runk masolni. Miutan ezt beallitottuk, nyomjuk meg az 'M' (MEMORYZE) billentyit és
a kijelolt rész pixel-informacioi (attribatumok nélkil) atkerllnek a copy-képernyére.

Ha a copy-képernydre kimasolt informaciot vissza kivanjuk télteni a munkaképerny6-
re, akkor az 'F3' (COPY) billentylGt kell hasznalnunk. Ezutan ki kell jeldInink azt a
teriletet, ahova a kimasolt informaciot el akarjuk helyezni. Ennek a teriletnek a négy
sarkat négy kereszt jelzi. A négy keresztet a téglalapoknal megismert médon allithat-
juk: ha a joystick-et a 'tiz' gomb megnyomasa nélkil mozgatjuk, akkor a négy
kereszt egyltt mozog, ha a 'tiz' gombot lenyomva tartjuk, a keresztek altal hatarolt
teriletet megvaltoztathatjuk. Miutan az ablaknal meghataroztuk a megfelel6 méretet
és poziciét, a 'SPACE' billentyl megnyoméaséaval a copy-képernydn 1év6 informacio
atkeril a megadott poziciéba. Mindig csak annak az ablaknak a teriiletén lévé
pixelek szamitanak értékes copy-informaciéonak, amekkorat a copy-képernyére
kimasoltunk Ha a munkaképerny6n megadott ablakméret ett6l a tertlettél kilonbé6-
zik, akkor az atmasolas kicsinyitve illetve nagyitva fog megtérténni (tehat a meg-
adott masolasi terliletet a program mindig teljesen kitélti). Ha kisebb ez a teriilet mint
a copy-képernyén levdé ablaké, akkor a kicsinyitésbél kifolyélag némi pixel-veszteség-
gel is kell szamolnunk.
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Megjegyeznénk, hogy a bemasolas akar a betlknél megismert, dontdétt modon is
lehetséges. Ez ugyanazzal a modszerrel (a vizszintes és figgdleges paraméterek alli-
tasaval) térténik, mint ahogy azt mar fentebb leirtuk.

A szinek beallitasa

Az 'F7' (COLORS) billenty megnyomasaval allithatjuk be az altalunk hasznalni
kivant INK és PAPER szineket. A funkci6 aktivalasa utan megjelenik a"121 szinbél allé
paletta: ha a kurzor négyzet alaku, akkor a kivant PAPER szint allithatjuk be a 'tiz'
gomb megnyomaésaval, ha dontétt "L" betl alaku, akkor az INK-et. Az aktualis szine-
ket a paletta feletti sav jelzi: a keret a PAPER, a bels6 rész az INK szin.

A funkciobol kiléphetink egy mas opcié hivasaval (ilyenkor csak az aktualis szin all
be az imént valasztott értékre), illetve a 'SPACE' billentylvel. Ez utdobbi a festés
( PAINT ) uzemmoddot aktivalja, ahol nekiallhatunk szinezgetni a munkaképernyét.
Megjelenik egy karakter méretli villogé kurzor, amivel beallithatjuk, hogy melyik
karaktert akarjuk a kivalasztott szinekkel beszinezni. A 'tiz' gomb megnyomasa utan
a beszinezés aszerint torténik, hogy melyik fest6 Gzemmaddot valasztottuk ki:

T — az aktualis karakter INK szinének atszinezése, a PAPER a régi marad
'P* - az aktualis karakter PAPER szinének atszinezése, az INK a régi marad
‘A’ - az aktualis karakter mindkét szinének atirasa az ujonnan beallitottra

A 'CLEAR' billentyll megnyomasa utan az atszinezés az egész képernyb6re fog vonat-
kozni, a beallitott festé lzemmadd szerint.

Megjegyeznénk, hogy a képeinket célszerl el6szor "fekete-fehérben" megrajzolnunk,
majd a legvégén megadni minden karakternek a megfelelé szint, mert igy elkerilhet-
juk a karakterhataroknal t6rténd szinutkdzéseket.

Input/output-miveletek

A billentyi megnyomasa egy menit jelenit meg a képerny6n, amellyel a program
input/output miveleteit iranyithatjuk. Az alabbi lehetéségek allnak rendelkezésre:

SCREEN LOAD: képernyd betdltése az aktualis adathordozorol. Ez alapallapotban
magno6, de a CATALOG opcid valasztasaval atirhatjuk drive-ra. Err6l azonban mar
nem tudunk, visszavaltani magnéra! A program kéri a file nevét; ez a SCREEN
SAVE opciéban "tp" el6taggal kerul kimentésre, hogy kdnnyebb legyen megtalalnunk
a TEDPAINT altal kimentett képeket. A 'RETURN' megnyoméasa utan kezdédik a
toltés. Ha az adathordozd nincs csatlakoztatva, LOAD ERROR lizenetet lathatunk.

SCREEN SAVE: képernyé mentése az aktualis adathordozoéra.

CATALOG: betdlti a drive-ban 1évé lemezrél a directory-t és az aktualis adathordozot
drive-ra allitja.
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OTHER DISK COMMANDS: DOS-parancsokkal érintkezhetliink a drive-val

SCREEN HARDCOPY: a soros vonalra illesztett nyomtatéra kinyomtatja a munka-
képernyén lévé képet. A nyomtatds normal (A/5) vagy kétszeres (A/4) méretben
lehetséges aszerint, hogy az '1' vagy a '2' billentylivel valaszolunk-e. Ha mas billen-
tyGt nyomunk meg, a program visszatér a menube.

Az egyes opciokat a hozzajuk tartozé szambillentyli, majd a 'RETURN' megnyomasa-
val aktivalhatjuk. A menubdl val6 kilépés valamelyik mas funkcié valasztasaval lehet-
séges.

A TEDPAINT-ban megszerkesztett képek felhasznalasa

Mint a leiras elején mar emlitettik, a TEDPAINT segitségével készilt képeinket késdb-
bi programjainkban felhasznalhatjuk. Ehhez azonban szikség van egy betdélté rutinra
is, amelyet akar BASIC-bdl is megirhatunk. A BASIC megoldds a kdvetkez6képpen
néz Ki:

10 IF PEEK (DEC("FF20"))=122 THEN 50

20 INPUT "FILE NAME";AS$: AS=LEFTS (AS,16)
30 GEAPHIC 1: POKE DEC("FF20"), 122

40 LOAD AS$,8,1

50 REM ITT KEZDODHET A FOPROGRAM

60 GRAPHIC 0: POKE DECCFF20") ,00

A program megértéséhez a PLUS4 BASIC néhany tulajdonsaganak alapfoku ismerete
sziukséges, ezért kezd6 programozdk részére ismertetnénk, hogy hogyan is mikédik
ez a kis loader. A programban a TED chip $FF20 regiszterébe beirunk decimalis 122
($78) értéket (ez egyébként barmely egész szam lehet 1 és 255 kozott, a lényeg, hogy
ne nulla legyen). Ez a regiszter a TED egyik szabad - azaz nem hasznalt -
regisztere, tehdt nem irddik a4t a RUN-rutin inditdsakor. Ez azért hasznos, mert a
LOAD programbdl térténd hasznalatakor a BASIC a RUN-rutinnak adja at a vezérlést
0s ilyenkor az 6sszes BASIC-valtozo nulla értékre all be.

A 20. sorban kérjuk a TEDPAINT-b&I kimentett és most betdlteni kivant képfile nevét.
Ide beiktathatunk egy ellen6rzést is, hogy az input ne legyen hosszabb 16 karakter-
nél.

A 30. sorban bekapcsoljuk a grafikus képerny6t és beirunk a TED $FF20 regiszterébe
egy nullatél kulénbozé értéket. Ez kontrollként szolgal szamunkra, hogy a program-
bol végrehajtott LOAD utan a BASIC altal elinditani kivant RUN-rutint kikerlljuk. Ezt a
10. sorban lévé elagazas teszi lehetévé. Amennyiben a TED $FF20 regisztere az élta-
lunk hasznalt kontrollszamot tartalmazza, akkor a kép betdltése megtortént, tehat a
végrehajtas az 50. soron folytatédik, ahol a féprogram kezdédhet - a grafikus képer-
nyd kikapcsolasaval és a TED regiszterének kinullazaséaval.
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Megjegyeznénk, hogy a BASIC emlitett sajatossagai miatt az elébbi program csak
egy kép betdltésére hasznalhato fel, alkalmazasa tehat olyan esetben kézenfekvd,
amikor példaul csak egy cimképerny6t kivanunk betdlteni programunk beindulasa
el6tt. Eppen ezért célszer(l egy masik loader rutinnal is megismerkedniink, amelyben
gépi kodbol fordulunk a PLUS4 LOAD-rutinjdhoz. Ezt azért célszerlibb az el6bbi
program helyett hasznalni, mert a LOAD végrehajtasa utan a vezérlés a kdvetkezéd
BASIC-programsorra tér vissza, nem pedig a RUN-rutinra. Igy tehat lehetéségink nyi-
lik tébb kép egymast kdvetd betdltésére is.

10 REM * HELYFOGLALS A GEP| KODU RUTIN SZAMARA ********xxxxx
20 FOR 1=4104 TO 4131

30 READ P$: P=DEC(P$): POKE I.P
40  NEXT |

50 DATA A9,01,A2,08,A0.01,20,BA
60 DATA FF,A9,08,A2,26,A0,10,20
70 DATA BD,FF,A9.00,A2,00,A0,18
80 DATA 20.D5.FF,60

90 INPUT "FILE NAME:";F$:F$=LEFT$(F$,16)
100 POKE 4114, LEN(F$)

110 PRINT "MAGNO - 1  DRIVE - 8"
120 GETKEY W$

130 IF W$<>"1" AND WS$<>"8" THEN 120
140 POKE 4107, VAL(WS$)

150 FOR 1=1 TO LEN(F$)

160 POKE 4133+1, ASC(MID$(F$.1,1))
170 NEXT |

180 GRAPHIC 1,1:GRAPHIC 0

190 PRINT "TOLTOK"

200 SYS4104

210 GRAPHIC 1

A program 10. sora helyfoglalas a gépi kédu loader szamara, amit a 20-40. sorban
egy egyszeril ciklusban feltdltink a READ/POKE utasitaspar segitségével. A feltoltés
az 50-80. sorban 1év6 DATA-adatsorozat alapjan térténik meg 4104. cimtél a 4131.
cimig. A program a rutin adatainak beirdsa utan kéri az adathordozé (magnd vagy
drive) egységszamat, majd ezt beirja a loader megfelelé cimére (4107.) - ez hataroz-
za meg ugyanis, hogy a rendszer melyik perifériahoz forduljon. Ezutan koévetkezik a
file nevének megadéasa (hosszellenérzéssel), amelyet egy ciklus a 4134. cimtél kezdve
helyez el. A 180. sor a grafikus képerny6t kapcsolja be, majd torlése utan ki. Erre
azért van szlikség, hogy a BASIC-munkaterilet atkerilljén a 4000. cim félé. Ezutan
SYS 4104 utasitassal indul a loader. Ez tulajdonképpen nem csinal semmi kilénlege-
set, csak a PLUS4 LOAD-rutinjait szo6litja meg, de mindezt gépi kédbdl és igy progra-
mon belll tédbb kép behivasa is lehetévé valik, példaul ha a programot szubrutinna
szervezzik.
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EASY SCRIPT

Az EASY SCRIPT sz6vegszerkeszt6 program az egyik legjobban sikerilt szévegszer-
keszt6 program a Commodore-64 gépen. Nemrégen kezdett terjedni PLUS4 gépeken
az atkonvertalt (kaloz)valtozata, amely igazan professzionalis szdvegszerkesztést
biztosit ezen gép tulajdonosainak is. A programhoz nem nyujtunk teljesen részletes
felhasznaldi utmutatot, mert egyrészt ennek kb. 150-200 oldalnyi hely lenne sziksé-
ges, masrészt hazank szamitastechnikai kiadvanyokkal is foglalkoz6é kényvesboltjai-
ban illetve kdényvtarakban hozzaférhetdé az eredeti C-64 program USER GUIDE-janak
magyar nyelvi forditasa is. Az ebben leirtak dént6 tobbsége a PLUS4 konverzidra is
igaz, ezért mi csak attekintésszerllen foglalkozunk a program lehetéségeivel, a
bonyolultabb feladatok megoldasanak trikkjeit most nem vizsgaljuk.

A program betdltés utan érdekl6dik, hogy magyar vagy angol nyelvi feliratozast
kérink-e. Ez természetesen csak a fémenlre értendé, mert a program hasznalata
kézben az angol terminolégia maradt meg (mi is ennél maradunk). A kivant nyelvnek
megfeleld billentyi megnyomasa utan megjelenik a fdmenid, amelyben az alabbi
paramétereket kell beallitanunk:

Sorok hossza: a begépelt szoveg képerny6n térténd megjelenitésének szélessége.
Ez 40-240 karakter szélességil lehet, alapértelmezésben 40. Felhivhank a figyelmet
arra, hogy ez a kijelzés arra vonatkozik, hogy a széveg begépelése alatt milyen szé-
lességben jelenik meg a munkafile, nem pedig arra, hogy a nyomtatasi kép milyen
lesz. Ha az értéket 40 karakter szélességlre valasztjuk (ez a legcélszerlibb), a szdveg
a képernyd szélességének megfelel6 méretben jelenik meg, ha nagyobbra valasztjuk,
akkor a képernydt mintegy ablakot mozgathatjuk a szévegen. A 40-es alapértéktél
eltérni csak akkor érdemes, ha olyan szdveget (pl. egy tablazatot) szerkesztink,
amelynek a nyomtatéon 40 karakternél nagyobb szélességben kell megjelennie,
ugyanis igy kénnyebb tabulalnunk.

Lemez vagy Kazetta: a hasznalni kivant adathordozé meghatarozasa. Figyelembe
véve, hogy egy komolyabb szerkesztés soran tobb szdvedfile-lal dolgozunk (atirjuk,
bévitjuk stb.), nem célszerl a kazettdas egység hasznalata. Ha drive hianyaban mégis
erre kényszeriullink, nem art ha egyszerre csak egy file-t szerkesztiink, mert bévités
esetén esetleg felulirhatjuk a kazettan utana kdvetkezd file-t!

Nyomtato tipus: az aktualis printertipus bedllitdsa. A kdvetkez6 valasztasi lehetdsé-
gek allnak rendelkezéslinkre:

0: Commodore-kompatibilis nyomtaté
1: MPS 802
2: Seikosha SP180C
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Ezutan kovetkezik annak a beallitdsa, hogy az ékezetes betlik milyen billentylik meg-
nyomasara jelennek meg:

'0': Commodore. Az ékezetes kisbetllk a C =" billentyl, a nagybetik a 'C="' és a
'SHIFT' egyideji megnyomasaval érhetéek el. A kévetkezd billentylilkén vannak elhe-
lyezve az ékezetes betik:

a a é e

i => | 6 o

o] => @ ('C =" nélkil!) 6 = @

u =>u i £ ('C=" nélkal!)
G = £

'1': ir6gép. Az ékezetes betlk az irasjeleken lettek elhelyezve, a nagybetlis forma a
'SHIFT' lenyomva tartasaval érhetdé el. A billentylin eredetileg elhelyezett irasjelek a
'C =' megnyomasa mellett hasznalhatéak:

a e

i = o => -
) => 0 6 @
u £ i =- 4+
a = *

'2': PLUS4. Az ékezetes betllk a PLUS4-re kifejlesztett szabvany szerint helyezkednek
el, kuléon a kisbetlk és kulén a nagybetik. A karakterek a 'C ="' lenyomva tartasa
mellett hasznalhatoéak:

a => a A =>q
é => s E =>e
i k i

6 =>| o} = 0
o => h 0 =y
6 => g 6 =>t

u =H u = u
U ->s U =W
i =>f U r

3. Koca. Ugyanaz, mint az irégép verzid, csak a billentylizet nem német, hanem
amerikai szabvany szerint helyezkedik el, azaz nincs felcserélve a 'Z' és az 'Y' karak-
ter.

A fémenu paraméterei a munka folyaman barmikor ujra definialhatéak a 'CTRL' + 'X'
hasznalataval.
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A program kezelése

Az mikdédési paraméterek beallitasa utan megjelenik a munkaképernyé. Ebbdl 24 sor
a szovegdfile aktualis részének kijelzésére szolgal, mig a felsé sor az un. lzenetsor. Az
Uzenetsor bal fels6 részén lathatjuk, hogy az EASY SCRIPT milyen tGzemmadédban dol-
gozik:

EDIT (szerkesztdé) Gizemméd: ennek hasznalatakor nyilik lehetéség a széveg begé-
pelésére, mddositasara illetve szerkesztést vezérl6 karakterek elhelyezésére.

Parancs iizemméd: az 'FI' billentylivel aktivalhatd, az EASY SCRIPT rendszerfunkci-
6it hasznalhatjuk ebben a modban (leirasukat Id. a késébbiekben)

DISK (lemez) lizemméd: az 'F4' billentylivel DOS-parancsokon keresztil érintkezhe-
tink a 1541 drive-val. Azon DOS-parancsok esetében, amelyek adatok "elvesztését"
eredményezhetik (scratch, formatalas stb ), megerdsitést kér a program (ARE YOU
SURE?), amelyre a Y' billentylvel kell valaszolnunk, ha a parancsot végre kivanjuk
hajtani, és 'N'-nel, ha nem. A parancs végrehajtdsa utan a RETURN' billenty(i meg-
nyomasaval Ujabb parancsot adhatunk ki, a 'RUN/STOP'-pal pedig visszatérhetink a
szerkeszt6 lUzemmodba.

Nézzlik meg részletesen, hogy az egyes lUzemmoddokban, milyen lehetéségek allnak
rendelkezésre.

Szerkeszt6 lizemmod

A szdvegfile begépelése valoszinlleg nem fog senkinek gondot okozni, hiszen ugyan-
azok a lehetéségek allnak rendelkezésiinkre, mint a PLUS4 BASIC egész képernyds
szerkesztéjének hasznalataval.

Az Uzenetsor jobb oldalan két szamot lathatunk, amelyikb6l az els6 azt jelzi, hogy a
kurzor a szdvegdfile hanyadik soraban, a masodik pedig azt, hogy hanyadik oszlopa-
ban all. Egy file-ban maximum 28480 karakter szamara van hely, ez 40 karakter szé-
les megjelenités esetén 712 sort jelent.

A kurzort a kurzorvezérlé-billentylkkel pozicionalhatjuk a szévegen belil, de lehet6-
ség van gyorsabb mozgatasra is a 'CLR' (kurzor a file elejére), a '"HOME" (kurzor a
munkaképernyd bal fels6 sarkaba) billenty(k illetve a parancs méd néhany funkciéja-
nak segitségével (ezeket Id. késébb).
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Senkit ne zavarjon meg, ha a szoveg begépelése esetén egy szot "kettétoér" a prog-
ram, azaz a sz6 egyik része mar a kdvetkezd sorban jelenik meg. Ez a nyomtatasra
nincs hatassal, minddéssze annyi tortént, hogy a program elérte az aktualis sor
- paraméterezés szerinti - végét és most az Uj sorban folyatja a szdveg tarolasat.
Ez alél a szabaly aldl csak a RETURN' (bekezdés vége) billentyl hasznalata kivétel,
mert ekkor a kurzor poziciéjaba egy inverz < jel keril és a kurzor automatikusan a
kdvetkezb sor elsé oszlopaba all be. A 'RETURN' billentyl 'SHIFT'-tel egyitt torténé
megnyomasa nem jelenit meg "bekezdés vége" karaktert, csak a kdvetkezd sor elejé-
re allitja a kurzort.

Az 'F7' billentyl megnyomasaval nagybetli lizemmoédba kerilink (CAPITALS ON).
Az alfabetikus karakterek begépelése esetén a billentylihdz tartozé nagybetl jelenik
meg a szovedfile-ban, Figyelem, ez nem ugyanaz, mint a 'SHIFT LOCK"', mert csak
az alfabetikus karaktereknél mikdodik, a numerikus és egyéb billentylk megnyomasa
esetén nem (ahogy nem érvényes a C = billentyl megnyomasaval elérhetd ékeze-
tes karakterekre sem!). Az lGzemméd aktivalasat az Gzenetsorban a MODE utan meg-
jelené C betl is jelzi. Az 'F7' billentyl ujbdli megnyomasaval kiléphetiink az lGzem-
modbol.

Vezérlo Karakterek

Mint mar emlitettik, a kinyomtataskor valé megjelenitésre abszolut nincs hatassal
az, hogy a feldolgozas alatt all6 széveg hogyan néz ki. Ezt ugyanis a szévegben elhe-
lyezett vezérlé karakterek szabalyozzak. Azt, hogy ilyen nyomtatasi formatumot
vezérlé karakter(lanc) kovetkezik, az EASY SCRIPT-nek egy inverz * jelzi. A program
ezutan a jel utan a kévetkez6 RETURN' jelig minden karaktert vezérlének tekint,
tobb vezérl6 megadasakor a kulénallokat kettésponttal kell elvalasztani. Ezt az F3'
billentyli megnyomasaval jelenithetjik meg. Megjegyeznénk, hogy a vezérlék nem
tartalmazhatnak space-t, erre a program hibaizenetet jelez. Az alabbiakban n érté-
ke mindig pozitiv egész szam, illetve egyes esetekben a nulla is hasznalhaté

A nyomtatasi formatumot az alabbi karakterekkel vezérelhetjik:

Imn: a bal margé bedllitasa, alapértelmezésben 1 (a o nem értelmezett), n értéke
hatarozza meg, hogy a szdvegfile megjelenitése a lap hanyadik oszlopaban kezdé&d-
jon

rmn: a jobb margd bedllitdsa, n értéke hatarozza meg, hogy a szdévegfile megjelenité-
se a lap hanyadik oszlopaban végz6djon, rm >Im

tin: az egy lapra nyomtathaté 6sszes sor szama, tl< =pl. Az n értéke adja meg, hogy
a szovedfile adatai kézul egy lapra hany sor kerlljon. Ha fejlécet is hasznalunk, a fej-
léc szamara fenntartott sorok levonédnak a szdvegnek rendelkezésre allé sorokbodl,
tehat ha pl. egy lap sorainak szama 60 és a fejlécnek 3 sorra van sziksége (hd 2),
akkor a szdvegfile adataibdl egy lapon 57 sor fog megjelenni
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pln: az EASY SCRIPT annyi sornak vesz egy lapot, mint n értéke, azaz logikailag
ennyi sorbol all egy lap. A pl érték megadasa kiilonésen a pontos lapdobasnal lénye-
ges, amikor leporelléra nyomtatunk

hdn: a fejléc beallitasa. Lehetéség van a lap(ok) tetején fejléc létesitésére, amely elég
hasznos szolgaltatas kdonyvek, tanulmanyok szerkesztésekor, masrészt szebbé teszi
a formatumot (mint azt ugye ennek a lapnak a tetején is lathatjuk), n értéke hatarozza
meg, hogy a fejléc alatt hany sor maradjon ki a szoveg kezdetéig. Ennek megfeleléen
rt +1 érték levondédik a tl értékébdl. A fejlécbe keriilé6 informaciét a kettéspont utan
kell elhelyezniink. 3 kilonallo egységet irathatunk igy ki (6sszesen 132 karaktert),
amelyek koziil az elsét a fejléc bal oldalara, a masodikat k6zépre, a harmadikat pedig
a jobb oldalra fogja a program igazitani. Ennek a konyvnek a fejlécét - az alahuzas-
tol eltekintve - példaul a kovetkezéképpen adhatjuk meg az EASY SCRIPT-ben:

hd2:100 PLUS4/3 EASY SCRIPT,,5.fejezet

Megjegyeznénk, hogy a fejlécet allité vezérl6t mindig 'RETURN'-nek kell koévetnie,
ha tovabbi vezériéket kivanunk hasznalni, azokat uj sorban kell elhelyezniink.

ftn: a labjegyzet beadllitasa. Ezzel altaldaban az oldalszamot célszerii elhelyezni, de -
a fejléchez hasonléan - harom elkiiloniilé széveget is elhelyezhetiink. Az n értéke it
nem azt jelenti, hogy a szévegtél hany sor maradjon ki, hanem azt, hogy a lap aljatol
mennyi, azaz n érték itt nem tl, hanem pl értékbdél vonédik ki. Ennek megfeleléen ha
az ft+tl< =pl feltétel nem teljesiil - azaz a labjegyzet "belelog"” a szévegbe —,
akkor hibajelzést kapunk.

Megjegyeznénk, hogy a labjegyzetet allit6 vezérl6t mindig 'RETURN'-nek kell
kovetnie, ha tovabbi vezérloket kivanunk hasznalni, azokat Gj sorban kell elhelyez-
nink.

hin: a fejléc és a labjegyzet bal margéjanak beadllitasa. Ha nem adjuk meg kiilon,
akkor ez a két margé megegyezik az Im (bal margo) vezérlével beallitott értékkel.

hrir a fejléc és a labjegyzet jobb margéjanak beadllitasa. Ha nem adjuk meg kiilon,
akkor ez a két margé megegyezik az rm (jobb margo) vezériével beallitott értékkel.

ran: a megjelenitett szoveg jobbra igazitasa, ha n = 1. Alapallapotban a széveg a bal
margohoz igazitva jelenik meg kinyomtataskor. Ez azt jelenti, hogy az egyes sorok
els6 karaktere az Im altal meghatarozott poziciéban jelenik meg, de a sor utolsé
karaktere nem biztos, hogy az rm altal megszabott helyen. Ez azért torténik igy, mert
az EASY SCRIPT nem tori ketté a szavakat, azt amelyik az adott sorban mar nem fér
ki, automatikusan atteszi a kovetkez6 sorba. A ral vezérlé ennek az ellentettje: a jobb
margoéhoz igazitja a szoveget, tehat az egyes sorok utols6 karaktere mindig az rm
altal megszabott helyen lesz és a szoveg bal oldala lesz "egérragta”. A ral hatastala-
nitja az el6zéleg kiadott ju1 parancsot, raO pedig visszadllitia az el6zéleg "él6"
kizarasi modszert.
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JUn: a megjelenitett széveg mindkét margdhoz torténé igazitdsa (jusztirozas), ha
n=1. Mivel a megjelenitett szé6veg meglehetésen rondan néz ki "egérragta" széllel
barmelyik oldalon, célszerli a jusztirozas hasznéalata (ez a koényv is ilyen mddon
készilt). A program ezt a kdévetkezd modszerrel végzi: jobbrdl balra haladva annyi
— Ujabb - space-t helyez el az egyes szavak kdézo6tt, amig a sor utols6 szavanak
utols6 karaktere az rm altal megszabott helyre nem keril. Ez hosszabb szavak eldo-
basa esetén az adott sor szavai k6z6tt elég nagy hézagokat okozhat, ezért célszerl a
kotbjelezés hasznéalata (Id. a parancs méd lehetéségeinek ismertetésénél). Jusztiro-
zasnal elé6fordulhat az is, hogy a program kilén sorba tesz két olyan sz6t, amit sze-
retnénk, ha egy sorban szerepelnének. llyenkor a széveg bevitelénél a két sz6 kozé
ne csak sima székdzt tegyink, hanem inverz sz6kézt ('SHIFT' + SPACE ). Az inverz
szokbdzzel elvalasztott szavakat a program ugyanis egy szoként kezeli, tehat feltétle-
nul egy sorba irja. A jul hatastalanitja az el6z6leg kiadott ral parancsot, juO pedig
visszaallitja az el6z6leg "él8" kizarasi médszert.

cnn: a szoveg koOzépre igazitdsa, ha n =1. Hasznalataval az egyes sorokat nem a
margohoz, hanem a lap kbézepére igazithatjuk, azaz a sorok elsd illetve utolsé karak-
tere a nyomtatasnal ugyanolyan tavolsagban lesz mindkét margo6tél. cnO hatastalanit-
ja a kdzépre allitast, és visszaadllitja az el6z86 kizarasi modszert.

man: a kdvetkezé sor (egy sor!) bal margdjanak viszzatolasa n karakterrel. Ez kulo-
ndsen hasznos akkor, ha olyan bekezdést kivanunk csinalni, amelynek az elsd sorat
ki kell emelnink. Természetesen a man utasitdas csak akkor hasznalhaté, ha el6zbleg
a bal margdét valamilyen értékkel mar beljebb helyeztik — ellenkezd esetben hibajel-
zést kapunk, ma-1 < =Im

Inn: n szamu ures soremelés. Ha a széveg kdézben abrakat kivanunk elhelyezni, cél-
szerl ilyen moédon kihagyni nekik a helyet, mert ez memériamegtakaritast jelent a
'RETURN'-6k hasznalataval szemben. A sormemelések csak kinyomtataskor jelennek
meg, a munkafile-ban nem. Ha az aktuélis oldalra még egy karakter sem Kkeriilt,
akkor az In nem mikoédik. Megjegyeznénk, hogy az In vezérl§ csak arra az egy
lapra vonatkozik, amelyen elhelyeztik! Tehat ha n értéke nagyobb, mint ahany sor a
lapon még kiférne, csak annyi soremelést kapunk, mint a lap aljaig 1évd hely.

spn: a sorkézék nagysaga, alapértelmezésben értéke 0. Kiadasa utan az EASY
SCRIPT minden egyes kinyomtatott sor utan n szamu soremelést general.

fpn: feltételes lapdobas. Ha a lapon mar nincsen n szadmu sor, akkor a szdveg
kinyomtatdsa a kovetkezd oldalon folytatédik. n =0 érték feltétel nélkuli lapdobast
eredményez, azaz barmennyi sor van még a lapon, a sz6veg folyatasa a kdvetkezd
oldalon kezd&édik. Elé6fordulhat, hogy nagyobb &abraknak akar egy egész oldalt is Ki
kell hagyni, ugy, hogy az oldalon nincs is szdveg. llyenkor, ha fpO vezérlé6t adunk
meg, akkor a fejléc is eltlinik (ugyanis a fejlécet is a sz6éveg részére fenntartott helybdl
szamolja a program), tehat a vezérlét jelz6 inverz csillag elé tegylink egy space-t is és
a fejléc igy megjelenik.

p#n: a lapszdmozas kezddértékének beallitasa, alapallapotban n=1. Hasznalatardl
Id. a parancs mod lehetéségeinek ide vonatkozé részét.
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Ifn: azoknal a matrixnyomtatéknal, amelyek a CHR$(13) kod (carriage return - kocsi
vissza) utan nem generainak automatikus soremelést, If1 vezérlét kell megadnunk a
szovegfile elején. Ez minden CHR$(13) kod utan egy CHR$(10) kodot (//ne feed -
soremelés) is kild a nyomtatdra, hasznalata nélkil a szOveg 6sszes sora egy sorban
jelenik meg a nyomtatén. Persze, ha egy szép fekete vonal rajzolasa a célunk, azt

ilyen tipusu nyomtatéknal az KO vezérlé (alapallapotban ez az értéke) garantalja
nekunk.

Ik:"filenév": az EASY SCRIPT-ben lehet6ség van az egyes szovegfile-ok 0sszeflizott,
"linkelt" nyomtatasara. Ez azt jelenti, hogy az aktualis (éppen a memodriaban 1évd)
szovegfile kinyomtatasa utadn az EASY SCRIPT torli az aktudlis file-t, betdlti a "filenév"
nevl szovegfile-t és folytatja a nyomtatast az aktualis karakterpoziciobol (!!!). Ez azt
jelenti, hogy ha erre nem figyelink (célszerl a szdvegfile végére egy fpO elhelyezése),
kilon szerkesztett file-oknal esetleg elcsuszhatnak a "bel6tt" oldalak. Megjegyeznénk,
hogy a program a linkelést intelligensen végzi: a linkelt file nyomtatasa ugyanazokkal
a vezérld paraméterekkel folytatédik, amelyek az el6z6 file végén "éltek" (természete-
sen a program figyelemmel van a linkelt file vezérldire is). Mikodésébdl adéddan az
Ik utasitasnak a szovegfile legutolsé informaciét tartalmazé soranak kell lennie.

A vezérl6 karakterek hasznélatakor részint elgépeléssel, részint helytelen
paraméterezéssel olyan hibakat véthetink, amelyeket a program nem tud értelmezni.
Mivel a vezérlé karaktereket az EASY SCRIPT csak nyomtatas alatt értelmezi, ez
ilyenkor megszakad és a kurzor beall arra a vezérlé karakterre, amelyté6l a nyomtatas
megakadt. Hiba esetén az U(zenetsorban FORMAT ERROR TYPE .. (.. tipusu
formazasi hiba) felirat és a hiba tipusat jelz6 betl jelenik meg. A leiras végén, az
"Osszefoglalas" részben részletesen felsoroljuk a program hibaiizeneteit és azok
okozoit.

Parancs mod

Mint mar emlitettik, az EASY SCRIPT alkotéi jonéhany rendszerfunkciot elhelyeztek a
programban, amelyek a leheté6 leghatékonyabb mddon tamogatjak a szévegszer-
kesztést illetve a szovegfile-lal térténé manipulaciékat. Ezek a funkciok a parancs
mdédban érhetéek el, amelybe az 'F1' billentyl megnyomasaval Iéphetink be. llyen-
kor az uUzenetsorban lathaté MODE felirat villogni kezd és a program egy funkciobil-
lentyl megnyomasat véarja té6link. Nézzik sorban melyek ezek a billentylk:
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A kurzorpozicionalé billentyiik

SPACE' — a kurzor egy képernydvel (24 sorral) lejjebb
SHIFT' + SPACE' — a kurzor egy képerny6vel (24 sorral) feljebb
'CRSR — a kurzor folyamatos mozgatasa lefelé, tehat a szdvegfile

folyamatosan go6rgetédik felfelé. A 'SHIFT' lenyomasaval a
gérgetés gyorsithaté, a RUN/STOP' megallitja az eljarast.

CRSR ft' — a kurzor folyamatos mozgatasa felfelé, tehat a szdvegfile
folyamatosan goérgetédik lefelé. A 'SHIFT' lenyomasaval a
gérgetés gyorsithaté, a 'RUN/STOP' megéllitja az eljarast.

CRSR — a kurzor folyamatos mozgatasa jobbra, tehat — ha a
képernyd méretét 40 karakternél nagyobbra valasztottuk - a
szovegfile folyamatosan gorgetddik balra. A 'SHIFT'

lenyoméséval a gdérgetés gyorsithaté, a RUN/STOP' megallitja
az eljaréast.

CRSR <=' — a kurzor folyamatos mozgatasa balra, tehat - ha a képernyd
méretét 40 karakternél nagyobbra valasztottuk — a szdvedfile
folyamatosan gorgetédik jobbra. A 'SHIFT' lenyomasaval a
gérgetés gyorsithatdé, a 'RUN/STOP' megallitja az eljarast.

G — lehet6ség van a kurzort pontosan valamelyik sorra ugratni. A
'G'" billentyG parancs moédban tértén6 megnyomasakor az
Gzenetsorban megjelenik a GOTO LINE# felirat és a program
kéri a kivant sor szamat, majd ennek az els6 karakterére
pozicionalja a kurzort. Ha csak RETURN'-nel valaszolunk, a
program visszatér a szerkeszt6 Uzemmodba.

Beszurasi iizemmaod

Normal szerkeszt6 Uzemmddban a program ugyanolyan moddon jeleniti meg a begé-
pelt szoveget, mint a BASIC-szerkeszt6. A karakterek tehat overwrite médon jelennek
meg, azaz felulirjak azt a karaktert, amelyen a kurzor éppen all. Ennél sokkal célsze-
ribb az inzert szerkeszté Gzemmdd hasznalata, amit a parancs médban az T billen-
tylGvel aktivalhatunk (INSERT ON). Ezt az lUzenetsorban a MODE utan megjelen6 |
betl is jelzi. Ha az inzert méd aktiv, akkor a begépelt szOveg a kurzor elé "beszilr6-
dik" és a mogotte allo szdéveget folyamatosan "tolja" elére (ez pontosan olyan, mintha
a BASIC-ben minden karakter begépelése el6tt megnyomnank az 'INST' billenty(t).
Az T billentyl parancs mdédban térténé megnyomasaval az Uzemmoddot kikapcsol-
hatjuk, de szeretnénk meég egyszer hangsulyozni, hogy ajanlott az inzert méd hasz-
nalata, mert ebben semmi esetre sem veszthetink el adatokat - felllirasssal.
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Sorok beszulrasa és torlése

Az 'INST' billentyl megnyomasaval lehetéséglink van Uures sor(ok) beszurasara a
szbvegbe. Megnyomasa utan az aktualis sor elé (amelyikben a kurzor van) egy (res
sor kerul. A program tovabbra is parancs médban marad, tehat ha nem kivanunk
Ujabb sort beszurni illetve a parancs mod valamelyik méasik funkciéjanak hasznalata-
val éIni, a 'RETURN' vagy az 'F1' ujbdoli megnyomasaval allhatunk vissza a szerkesz-
t6 Uzemmoddba.

A 'DEL' billentyld az 'INST' forditottja: ezzel az aktudlis sort térdlhetjik. A program
tovabbra is parancs médban marad, tehat ha nem kivanunk ujabb sort beszurni illet-
ve a parancs méd valamelyik masik funkcidjanak hasznalataval élni, a 'RETURN'
vagy az "F1' ujbdoli megnyomasaval allhatunk vissza a szerkeszté Gzemmédba.

El6fordulhat, hogy tébb sort illetve szévegrészt kivanunk tordlni. llyenkor célszerl a
'D' billentylivel hivhaté DELETE funkcié hasznalata. EI8sz6r alljunk a térdlni kivant
rész elejére a kurzorral, nyomjuk meg parancs médban a 'D' billentylt, majd a kur-
zort allitsuk a rész utols6 karakterére (a beallitott rész inverzben lesz lathatd), majd a
'RETURN' megnyomasaval hajtsuk végre a térlést. Megjegyeznénk, hogy a DELETE
kérésekor aktualis kurzorpoziciotél visszafelé nem tudunk térélni, ilyenkor a rend-
szer automatikusan visszaall szerkeszt6 Uzemmaddba.

Nagyobb logikai egységek memoridbol térténd torlésére az ERASE funkcié hasznal-
hatoé, amit az 'E' billentyl megnyoméasaval érhetliink el. Ezutadn a program egy ujabb
billentyl megnyomasat varja, ami meghatarozza majd a toérlendd logikai egységet:

'A' - a teljes szbvedfile térlése (a program megerdsitést kér — 'Y")

'R'" — a szdvegdfile kurzor utani részének térlése

'P' — bekezdés térlése a kurzor pozici6jatéol a RETURN-jelig

'S’ mondat térlése a kurzor poziciojatol a kovetkezd pont karakterig.

Szovegrész mozgatasa és masolasa

Lehetéséglink van egyes szdvegrészek atmozgatasara illetve mésoldsara is. Ehhez
el6szoér is szUikség van a kivan szdvegrész beallitasara. Ezt - miutan a kurzorral a
mozgatni kivant rész elsd karakterére éalltunk — az 'R' billentyi megnyoméasa utan
végezhetjiik el (SET RANGE). Vigyilk a kurzort a rész utolsé karakterére (a rész
inverzben lesz lathatd) és nyomjuk meg a RETURN -t. Ezzel még csak megadtuk a
programnak, hogy masolas illetve athelyezés parancs esetén a szdvegfile melyik
részével kell a miiveletet végeznie.
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Ha a részt mozgatni akarjuk, allitsuk a kurzort a kivant célpoziciéra és kérjik a
TRANSFER (‘X' billentyd) funkciot. A RETURN' megnyomasa utan - attél fiuggden,
hogy az inzert Gzemmodd aktiv/inaktiv &llapotban van-e — a rész megjelenik a kivant
pozicioban. Ha nem volt el6zetesen bedllitott rész, az ulUzenetsorban ERROR NO
RANGE SET hibailizenetet kapunk. Megjegyeznénk, hogy - bar a részt a szdvegdfile-
ban el6bbre is mozgathatjuk - az athelyezett széveg karakterei nem "l6ghatnak"
bele a kijeldlt részbe. llyenkor a program csak annyi karaktert helyez at, amennyi a

rész elsd karakteréig befér, majd az lzenetsorban ERROR CURSOR IN RANGE
hibajelzést kild.

Nemcsak mozgatni, hanem masolni is tudjuk a rész tartalmat a LINE APPEND ('A’
billentyl) funkcioval. Ez ugyanolyan modon illetve megkoétésekkel torténik, mint a

megmarad. Ez azt jelenti, hogy a masolas tobbszor is elvégezhetd, azaz a program
nem felejti el a beallitott részt (a TRANSFER utan igen). Mindenesetre arra vigyaz-
zunk, ha id6kézben a rész tartalma megvaltozik (atszerkesztettik, beszurtunk elé

valamit stb ), a masolaskor a program mar ezt az uj allapotot fogja megjeleniteni a
cél poziciéban.

Karaktersorozatok keresése és cseréje

Az EASY SCRIPT lehetévé teszi karaktersorozatok megkeresését illetve cseréjét mind
a memdodriaban 1évd szdvegfile-on, mind pedig linkelt file-okban. Ehhez mindenekel6tt
be kell &llitanunk, hogy a program milyen karaktersorozatot keressen (SEARCH) és
azt — esetlegesen - mire cserélje lel (REPLACE). Ez az 'S' billentyl megnyoméasa
utan lehetséges. A program kéri a két — max. 32 karakter hosszusagu — karakterso-
rozatot. Ha cserélni nem kivanunk, akkor a REPLACE-nél elegendd6 csak a
RETURN'-t megnyomnunk. Erre még nem térténik semmi, mindéssze azt hataroz-

tuk meg, hogy keresés illetve csere esetén milyen karakterekkel kivanjuk ezt elvégez-
ni.

Ha csak megtalalni kivanunk valamely karaktert, akkor azt a HUNT ('H' billenty()
funkciéval tehetjik meg. A HUNT felirat megjelenése utan a program egy billentyi
megnyomasara var, ami meghatarozza, hogy a keresés a memériaban (‘M' billen-
tyG) vagy a linkelt file-ok koézo6tt torténik-e. A program a kurzor pozicidjatél lefelé
keresi azt a karaktersorozatot, amelyet a beédllitAskor a SEARCH-nél megadtunk és a
kurzort az elsé megtalalt sorozat utols6 karaktere mégé pozicionalja. Ezutan a prog-
ram visszaall szerkeszt6 lzemmodba. Ha nem volt keresett sorozat definialva, akkor
nem térténik semmi. Amig Uj SEARCH-sorozatot nem adunk meg, addig a régi érvé-
nyes, tehat ugyanazt a sorozatot a HUNT tébbszdri hasznalatdval tovabb kereshet-

juk. Ha a program nem talélja a kért sorozatot, az lUzenetsorban SEARCH FAILED
feliratot jelenit meg.
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A keresett sorozatot akar le is cserélhetjik a REPLACE-ben megadottra. Ez a
SEARCH&REPLACE paranccsal ('@') végezhet6 el. A felirat megjelenésekor a prog-
ram egy billentyl megnyomasara var, ami meghatarozza, hogy a keresés és csere a
memoériaban fM' billentyl) vagy a linkelt file-ok ko6zo6tt torténik-e. A mivelet a
memadriaban a kurzor poziciojatél a szdévegfile végéig tart. Linkelt file-ok esetén az
Osszes file-t végigolvassa a gép és a csere utan a moédositott file-t valtozatlan
néven menti vissza a lemezre. Az eljaras végén a program COMPLETE feliratot
jelenit meg az lzenetsorban.

Nagybetii kapcsolo

Lehetdéség van egy szOvegrész 6sszes karakterének nagybetiire cserélésére. Ezt az
'U' billentylvel elérhetd6 UPPERCASE funkcié hajtja végre. Elinditdsa utan a kurzortol
lefelé elhelyezkedd széveg karaktereit nagybetilivel jeleniti meg. Ez az ékezetes karak-
terekre - mivel grafikus karaktereket illetve irasjeleket eredményezd billentylkdn
vannak elhelyezve - nem érvényes. A funkcié kapcsoldként mikédik, azaz az 'U’
ujboli megnyomasara visszaall az eredeti helyzet (a program nem felejti el, hogy az
'U' els6 megnyomasa el6tt mely karakterek voltak nagybetlk!). igy lehet példaul egy
bekezdés karaktereit nagybetlisre valtoztatni: a kurzorra! a bekezdés els6 karakterére
allunk, kiadjuk parancs mdédban az 'U'-t, majd a kurzort atvisszik a bekezdés végére
és ismét.

Tabulalas

Tablazatok szerkesztésénél negy segitséget jelenthet a tabulatorok hasznalata. Eze-
ket a T parancs moddban torténd kiadasaval (SET TAB) érhetjuk el. A tabulécids
pont abban a poziciéban lesz, amelyben a kurzor éppen all, de el6bb a felirat megje-
lenése utan a 'V' (VERTICAL) vagy a H' (HORIZONTAL) billentyi megnyomasaval
meg kell adnunk, hogy az adott pont fliggéleges (oszlopra értend®) vagy vizszintes
(sorra értend®) tabulator lesz-e. Ha mar megadtunk tabulalas! pontot, akkor az F2'
billentyl megnyomasa utan a kurzor automatikusan az utana kdévetkezd els6ére ugrik
(nem kell tehat a kurzormozgatd billentylkkel "maszkaltatnunk"). Maximum 50 tabu-
laciés poziciét adhatunk meg.

Egy tabulator térlése hasonldoképpen torténik, mint a beallitdsa, csak a 'C' (CLEAR
TAB) billentyit kell hasznalnunk, majd a 'H' vagy a V megadasaval kézdlnlink a
programmal, hogy vizszintes vagy figgdleges tabulaciérél van szé.

Valamelyik iranyhoz tartoz6 6sszes tabulatort a 'Z' (ZERO ALL TABS) billentylvel és
az iranyhoz tartozdé billentyd ('H' vagy 'V') megadasaval tordlhetjuk.

Szamokat tartalmazé tédblazatok formatumanak kialakitdsahoz hasznos a decimalis
izemmoéd bekapcsolasa ('F6' billentyld). Aktiv allapotara az uzenetsorban a MODE
utan lathaté D betl figyelmeztet. Ha az Gzemmodd aktiv, akkor a begépelt karakterek
a kurzortdél nem balra, hanem jobbra irédnak a szoévegfile-ba, egészen egy vessz6
pont vagy space lenyomasaig. igy lehetéség nyilik arra, hogy példaul a tizedespont
helyét fixre lehessen venni
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Szovegblokkok

El6fordulhat, hogy kilénb6z6 szdvegfile-okban tébbszér is fel kivanunk hasznalni
révidebb-hosszabb szdvegrészeket. A rendszer a blokkok hasznalataval lehetéséget
biztosit arra, hogy ezeket ne kelljen mindig ujra begépelniink; elegendé csak egyszer,
majd el kell mentenlink lemezre. Szdvegblokkot max. 650 karakter hosszusagban
tudunk felhasznalni. A 'B' billentyl (BLOCK SET) parancs mddban torténd kiadasa-
val jelélhetjik ki egy ilyen szévegblokk helyét. A program két grafikus karaktert helyez
el a szévegben, hogy blokkfeltdltés esetén azonnal megtaldlja ezeket a részeket. A
blokkok feltéltése a 'V' (FILL BLOCKS) billentylivel lehetséges. llyenkor a program a
kurzor poziciéjatol a szdévegfile végéig keresi a kijel6lt blokkhelyet. Ha megtalédlja, az
Uzenetsorban FILL: felirattal kéri annak a szévedfile-nak a nevét, amit erre a helyre be
kell téltenie. Ha megtaladlja a lemezen, a feltdltés végrehajtédik, ha nem OUT OF
BLOCKS hibalizenetet lathatunk. Ha a FILL: feliratra RETURN'-nel valaszolunk, a
program a kdvetkezd kijeldlt blokkhelyet fogja keresni.

Azokat a blokkokat, amelyeket mar feltéltéttink informacioval, a 'SHIFT' + 'V' meg-
nyomasaval kereshetjik meg.

A feltoltétt szdévegbiokkokkat a 'HOME' parancs mddban tértén6 megnyomasaval
torolhetjuk (FILL FILE RESET).

Nyomtatas

A szdévegfile kinyomtatasat az 'O' billentyld (OUTPUT:) megnyoméasaval kezdhetjik
meg. A nyomtatas alapvetéen harom egységre vonatkozhat, amit egy ujabb billentyl
megnyomasaval allithatunk be. A nyomtatast céljat meghatarozé billentyl megnyo-
masa el6tt négy masik billentyl is hasznalhaté, amelyek a kiiratdas mikéntjét hataroz-
zak meg. Ezek a kovetkezbek:

'C': A teljes szovegfile kiirasa. Ha ezt a parancsot elhagyjuk, akkor csak az elsé
oldal jelenik meg.

'L': Linkelt file-ok nyomtatasa. Ha nyomtatni kivant file-ok végén elhelyeztink egy Ik
vezerl6t, akkor az 6sszes O6sszef(iz6tt file-t egyszerre nyomtathatjuk ki.

'X': A nyomtatads példanyszama, amit a NO. OF TIMES felirat utan kell megadnunk
(csak nyomtatdéra vonatkozik!)

'F': Szoévegblokkok hasznalata. A nyomtatas el6tt a rendszer — ha talal Ures blok-
kot - a megadott cimfile-lal feltolti 6ket. Ha a feltdltés utan még marad szoveg a fiié-
ban akkor a sz6veg — az (j tartalommal — ujra kiirédik.

Ezek a segédparancsok opcionalisak, azaz tetszés szerint elhagyhatéak. A nyomta-
tas megkezdését az alabbi harom billentyld valamelyikének megnyomasaval kezdhet-
juk el:
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'P': nyomtatdo. A szoévegfile tartalma a vezérlé karakterek altal meghatarozott
moédon — a fémenldben beallitott tipusd nyomtatéon jelenik meg. Ha nem adtuk Ki
elébb a 'C' parancsot (egész szdvegdfile nyomtatasa), akkor csak az elsé oldal jelenik
meg és az lUzenetsorban END OF PAGE (vége az oldalnak) lzenetet lathatunk. A 'C’
billentyl megnyomasaval visszaallhatunk a szerkesztébe, 'P' megnyomasara kinyom-
tatéodik a kdévetkezd oldal, 'SHIFT'+'P'-re pedig a teljes szdévegfile, azaz a Kkiiratas
folyamatos lesz. Amennyiben a program nem talalja a megszdélitott printert (egyalta-
lan nincs vagy nem az a printer van csatlakoztatva, amelyet a fé6meniben beallitot-
tunk), akkor az lGzenetsorban OUTPUT ERROR hibatzenetet lathatunk.

'V': képernyd. Azt a formatumot, amit a vezérlé karakterekkel megadtunk, a tulajdon-
képpeni kinyomtatas el6tt a képernyén is megnézhetjuk. Példadul 'F1','0\'C','V'
parancssorozat kiadasaval végignézhetjik a teljes szerkesztett szdvegfile-t. A képer-
nyédn mar azt latjuk, ami a nyomtatén meg fog jelenni. A CRSR jobbra-balra billen-
tylkkel mozgathatjuk a képernyét vizszintesen, lefelé soronként a 'C =" billentylvel,
az oldal aljaig folyamatosan a 'SPACE' megnyomasaval scroll-ozhatunk. A 'SPACE'
ujbéli megnyomasa megallitja a scroll-t. A szerkesztébe a 'C' megnyomasaval
Iéphetlink vissza (ha mar végignéztik az egész misort).

'S": lemez. A szerkesztett sz6veg — a megadott néven - lemezre keril ASCIl forma-
ban.

Reset

A 'RUN/STOP' parancs moddban térténé megnyomésaval hajthatjuk végre, és az
Uzenetsorban feltett kérdésre (RESET PROGRAM?) Y' megnyomasaval kell igenld
valaszt adnunk ('N'-nei visszatérink a szerkeszt6be).

File-miiveletek

A memériaban levd szévegfile-t az "F" billentyl segitségével menthetjik el. A program
kéri a szovedfile nevét (FILE NAME:), majd a RETURN' megnyomasa utan a szdve-
get szekvencialis file-ként lementi lemezre. Amennyiben a lemezen mar van ilyen nevi
file, egy kérdést lathatunk az lGzenetsorban (REPLACE FILE?), ami arra vonatkozik,
hogy a megtalalt file-t felillirja-e a jelenlegi memdriatartalommal ('Y') vagy ne ('N').
Sikeres mentés utan az udzenetsorban COMPLETE feliratot lathatunk és a program
visszadll szerkeszt6 Gzemmaddba.

Hosszabb file-neveket minden mentésnél begépelni némileg unalmas, ezért ajanlott
az nb vezérld karakter és az 'HELP' billentyl hasznalata. Ha mentést kérink, majd
megnyomjuk az '"HELP'-t, akkor a file-név helyén megjelenik az elsdé idézéjelben lévd
sz6 (Ujabb megnyoméaskor a masodik és igy tovabb...). Ha a szdvedfile legelején egy
nb vezérl6karaktert elhelyeziink, és ezutan idézéjelbe téve megadjuk a szdvedgfile
majdani nevét, nem kell minden mentéskor begépelnink, elegend6 csak az 'HELP'
billentylit megnyomnunk.

88



100 PLUS4/3 5. feiezet EASY SCRIPT

A kimentett file-ok visszatdltése az 'L' (LOAD) funkcié segitségével torténik. A betdl-
szurodik bel/irja felil a memédriatartalmat, hogy az inzert tzemmad aktiv vagy inaktiv
allapotban van-e. Amennyiben a beto6ltétt file hosszabb, mint amennyi szabad terilet
van még a memoriaban csak annyi karakter t6ltédik be, amennyinek hely van és a
program OUT OF MEMORY (megtelt a memodria) hibalzenettel visszaall a szerkesztd
Uzemmodba.

Az 'HELP' billentyld hasznéalata betdltéskor is hasznos lehet. Ha lemez médban ('F4')
+ $ parancsot hajtatunk végre, akkor a directory betdltédik a szévegfile részbe. Mivel
a directoryban a file-nevek idézdjelben vannak elhelyezve, akkor betdltés kérése utan
az 'HELP' nyomogatasaval beallithatjuk a betdlteni kivant file-t, azaz megint csak
nem keli begépelnink a nevet. Megjegyeznénk, hogy begépelés esetén a * és ?
karakterek ugyanolyan mdédon hasznalhatéak, mint normal BASIC esetén.

Osszefoglalas

A leiras hatralévé részében téblazatszerlién 6sszefoglaljuk az EASY SCRIPT lehetdsé-
geit. Ez valdszinlleg nagyon hasznos emlékezetd lesz a munka soradn azoknak is
akik mar ismerik a program hasznalatat:

Parancs mod

'FT folyamatos oldalszdmozéas a p# vezérlé értékétdl
kotéjel a szévegben
'HOME' felt6ltott szévegblokkok torlése
'DEL' az aktualis sor torlése
'INST' sor beszurdsa az aktualis sor elé
'E' ‘A teljes szovegfile torlése
'R file részének torlése a kurzor poziciéjatol lefelé
'$_ mondat torlése
bekezdés tdrlése
'R’ rész beallitasa
v V' fligg6leges tabulator beallitasa
H' vizszintes tabulator beallitasa
‘U’ kisbetli/nagybetli kapcsolo a kurzor pozicidjatol lefelé
T beszurasi lzemméd kapcsoldja
0’ 'C' teljes szovegfile nyomtatasa
X' a nyomtatasi példanyszam beallitasa
L' nyomtatas linkelt file-okkal
'F' nyomtatas el6tt a blokkok feltéltése
nyomtatas printerre
V' nyomtatas képernyére
'S’ nyomtatas lemezre
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M
L

'RUN/STOP'

A

5

D

=t

o

e "
L

L

7 "
e
5

C' v
oH'

"

8"

'CRSR":

'SPACE'

Vezérléo karakterek

bg:"név"

bi:"név"

cnn:

fpn:
ft/7:valami,valami,valami
gi:"név"

gr: "név"

hdn:valami,valami, valami
hin:

hxn:

jun:

Ifn:

Ik:"név"
Imn:

Inn:

man.
nb:"valami"
p#n:

rmn:
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a keresett karaktersorozatt lecserélése a megadottra,
az 'S'-nél beallitottak szerint a memodridaban

a keresett karaktersorozatt lecserélése a megadottra,
az 'S'-nél beadllitottak szerint 6sszeflizott file-ok esetén
reset, a program torl6dik a memaoriabol

keresett és lecserélend6 karaktersorozat beéllitasa
meghatarozott szovegrész torlése

szovegfile kimentése

a kurzor pozicionalasa megadott sorra

a bedllitott karaktersorozat keresése memadriaban

az 'S'-nél beallitott karaktersorozat keresése Ossze-
fazott file-okban

szovegfile betdltése

az Osszes fliggbdleges tabulator torlése

az Osszes vizszintes tabulator torlése

egy flggbleges tabulator torlése

egy vizszintes tabulator torlése

szbvegblokkok feltdltése

szbvegblokk helyének kijeldlése

a szovegfile gorgetése a nyil szerinti iranyba

a kurzor egy képerny6vel (24 sorral lejjebb)

BOTTICELLI-file betdltése

inverz BOTTICELLI-file betdltése
bekezdés kdzépre allitasa

feltételes lapdobas

labjegyzet beallitasa

inverz grafika betdltése

grafika betodltése

fejléc beallitasa

a fejléc és a labjegyzet bal margdja

a fejléc és a labjegyzet jobb margodja
jusztirozas, sorkizaras mindkét oldalra
soremelés generalasa nyomtaton

a "név" file hozzaflizése az aktualis file-hoz
bal margo beallitasa

n szamu soremelés

bekezdés elsd soranak visszatolasa
nota bene, megjegyzés

a folyamatos oldalszamozas kezd&értékének beallitasa
jobb margd beallitasa
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Hibailizenetek

Parancs méd

CURSOR IN RANGE részmiveletnél a kurzor belecsuszott a részbe
NO RANGE SET nincs beallitott rész

OUT OF BLOCKS nincs kijeldlt tGres blokk

OUT OF DATA nincs tdbb adat a blokkfile-ban

OUT OF MEMORY megtelt a meméria

OUTPUT ERROR nincs csatlakoztatva a periféria

SEARCH FAILED

nem talalta a program a keresett sorozatot
TOO MANY TABS

50-nél tobb tabulacidés poziciéd

Formatumvezérlési hibak

FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE

— ilyen vezérld nem létezik

— érvénytelen karakter (pl. space) a vezérlében
— n értéke tul nagy

— érvénytelen szam (pl. aritmetikai kifejezés)
— tl értéke nagyobb, mint pl

— helytelen szamu vessz6 hd vagy ft utan

— tul hosszu fejléc vagy labjegyzet

— rm-Im < 15

R —rm =0
FORMAT ERROR TYPE —Im >rm
FORMAT ERROR TYPE — hd >l

FORMAT ERROR TYPE
FORMAT ERROR TYPE

zzrXexTOmMMOoOO®>»

tébb, mint 20 vezérlé egy sorban
- a vezérl6 nem a sor végén van

Lemez hasznalatakor

INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE
INPUT OUTPUT ERROR TYPE

- STOP gomb hasznalata

— tul sok megnyitott file

— a file mar meg van nyitva

— a file még nincs megnyitva

— a file nem létezik

nincs ilyen periféria (bekapcsolva)
- nem irasra megnyitott file

— nem olvasasra megnyitott file

- nincs ilyen file-név

— helytelen egységszam

© o ~NOOTLhwWwN-~ O

Végezetil megjegyeznénk, hogy a program HELP-jében megtaladlhaté még néhany
nyomtaté vezérld karaktere (vastagitds, alahuzas, stb.), ezekkel most nem foglalko-
zunk kalén.
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SYS CRACKER

Bizonyara sokaknak okozott mar gondot, hogy néhany, az ismer6sdktél kazettan kol-
csdnkapott program nem RUN-ra indult. Esetleg az is el6fordulhatott, hogy valaki egy

euférias pillanataban megvasarolt egy — természetesen indirekt médon indulé —
igazi GYARI programot (még ragondolni is rossz...). Altalaban, ha ilyen programban
kotoraszni kivanunk (Ordkélet stb.) — azonkiviul, hogy vissza kell fejteni a progra-
mot —, a mddositasaink elvégzése utan valahogy el is kéne inditani. Elég j6 sz6rako-

zas megkisérelni megtalalni egy ismeretlen program inditasi cimét, jonéhany éra is
ramehet egy ilyen mandverre. Kézenfekvé volt tehat az otlet, hogy okos bacsik egy
segédprogramot készitsenek, ami elvégzi az ember helyett ezt a "kuli" munkat. Az
egyik legismertebb az ilyen feladatot ell4té programok kézul az R. Grotjohann altal
készitett SYS CRACKER. A program f6 szolgaltatasa az, hogy megkeresi helyettiink a
masolt program lehetséges inditasi cimeit.

A SYS CRACKER ugyanugy mikdédik Commodore 16 és 116 gépeken, mint a PLUS4-
en, bar alapvetéen 16K-val bdvitett C-16 gépre készilt. Betdltés utan a $5000-$7100
terileten fog elhelyezkedni és a SYS20480 paranccsal indithatdé el. A program elhe-
lyezkedésébél adédik, hogy csak olyan programot tudunk a SYS CRACKER-rel mani-
pulalni, ami $5000 cim alatt helyezkedik el, maskilonben a SYS CRACKER betéltés
utan felulirja.

A program egy specialis algoritmus segitségével $1000-$4000 kozott elhelyezkedd
memoariaterileten 4 menetben — szisztematikusan megkeresi a lehetséges inditasi
cimeket, és azokat ellen6rzésre megjeleniti a képernydn. A 4 menet utan fennmaradt
lehetséges cimeket a program még egyszer atvalogatja és végul maximum 15 cimet
ad meg. Ezutan mar a felhasznaléra a feladat, hogy ezeket a cimeket egyenként
kiprébalva, megtalalja az igazit.

A SYS CRACKER felhasznaldsa a kdvetkez6képpen torténik.

+ Toltsuk be a masolni kivant programot a memdriaba és elindulasa utan nyomjuk
meg a RESET-et. Ha esetleg a RESET le van tiltva az adott programnal, az kellemet-
len (igy ugyanis a SYS CRACKER nem segithet nekiink).

« A programot mentsiuk ki kazettdra vagy lemezre (ez lesz majd a master-verzid),
majd téltsuk be indirekt médon (.8,1-el) a SYS CRACKER-t és inditsuk el SYS20480
paranccsal.

* Az inditas utan bejelentkez6 meniuben vigylik a piros sort a START-ra és nyomjuk
meg a 'RETURN' billentylt. A program elkezdi keresni a lehetséges indulasi cimet.

* A 4 menet lefut; a program mindegyikben mas és mas szempontok szerint értékeli
a $1000-$4000 terileten Iév6é cimek inditasi cimkénti lehetéségét. Miutdn a program
végzett megjelennek a képernyén a lehetséges cimek, hexadecimélis formaban (a
DEC# kapcsol6 ON-ra allitasaval decimalisan).
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« irjuk fel a program altal javasolt cimeket és nyomjuk meg a RESET-et hogy vissza-
alljunk a BASIC-interpreterhez.

+ Kezdjik el szépen sorban kiprobalgatni az inditasi cimeket. Ha a program "elszall",
nyomjuk meg a RESET-et és folytassuk a kévetkez6vel addig, amig a jaték normali-
san be nem jelentkezik.

A program hasznalata kérulbelll igy térténik normal allapotban. Természetesen néha
el6fordulhat, hogy a gép altal megadott 15 cim k6zdtt nem szerepel a valddi inditasi
cim. llyenkor célszerli megvéltoztatni néhany paramétert a SYS CRACKER menujé-
ben. A menl a? 'ibbifunkciékat tartalmazza:

MODUS ON/OFF: Az elsd inditdaskor nem valaszthaté, mikodéséhez legalabb egy
futds szikséges. Ez a paraméter hatarozza meg a végsé sze-
lekciot, azaz hogy a menet(ek)ben megtalalt cimek kézul valo-
gasson-e még addig a program, amig csak 15 lehetséges cim
marad (OFF), vagy megjelenitse az &sszes megtalalt cimet
(ON).

HEX$ ON/OFF: A megtalalt cimeket ON allapot esetén hexadecimalis forméban
lathatjuk a képernyén. A DEC# ON Aallapotaval egyutt nem
alkalmazhato.

DEC# ON/OFF: A megtalalt cimeket ON allapot esetén decimalis formaban [4t-
hatjuk a képernyén. A HEX$ ON allapotaval egyltt nem alkal-
mazhatoé.

PASS 1 ON/OFF: A keresés csak az elsé menet &ltal figyelembe vett szempontok

szerint zajlik.

PASS 2 ON/OFF: A Kkeresés csak a masodik menet altal figyelembe vett szem-
pontok szerint zajlik.

PASS 3 ON/OFF: A keresés csak a harmadik menet altal figyelembe vett szem-
pontok szerint zajlik.

PASS 4 ON/OFF: A keresés csak a negyedik menet altal figyelembe vett szem-
pontok szerint zajlik.

P. ALL ON/OFF: Ha a kapcsolo ON allapotban van, akkor a keresés mind a 4
menete lezajlik, ha OFF-ban akkor csak az, amelyik az el6z6 4
opcidé kézil ON-ban van.

PAGE: Ha a MODUS opciéval nem kértink végsé szelekciot, vagy
csak egyes menetekben keresgéliink, akkor elé6fordulhat, hogy
a program 60-nal tébb (ennyit tud egyszerre megjeleniteni a
képernydn) lehetséges inditasi cimet taladl. Ha ez tértént, akkor
a PAGE opcio utan allo érték megvaltoztatadsaval megnézhetjik
a tovabbi cimeket.
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START ON/OFF: ON 4&llapotaban lefut a keresés a beallitott paraméterek szerint.

NEW ON/OFF. ON 4&llapotba aliitdsdval a program alapallapotba all be, elfelejt
minden cimet, amit eddig megtalalt (egyébként a program
RESET utan torténd ujrainditaskor is emlékszik rajuk).

A fémenl pontjai k6zott a kurzorbillentylkkel valaszthatunk, a kapcsolékat a
'RETURN' megnyomasaval allithatjuk at.

Két esetben el6fordulhat, hogy a SYS CRACKER hibalzenettel tér vissza:

« ha a program nem talalt programot a memdriaban, illetve kédolt (tehat ebben a
formajaban mikoédésképtelen) informaciot taldlt, akkor ILLEGAL PROGRAM IN
MEMORY lzenetet lathatunk;

* ha megtelt a belsd tar, akkor INTERN MEMORY FULL

Mint mar emlitettik, a SYS CRACKER alapvetéen C-16 programok manipulélasara
készilt. Ezért van az, hogy a $1000-$4000 cimeket vizsgalja, hiszen a C-16-on barmi-
lyen program ezen a terlleten helyezkedik el. Ha nem C-16 programmal dolgozunk,
akkor lehet6ség van a $4000-35000 ko6zo6tti cimeket is belevenni a keresésbe a POKE
25382,80 paranccsal (alapallapotban 64 van ezen a cimen).

Kellemes egy program a SYS CRACKER és sok pepecseléstél megkimélhet bennin-
ket, bar ehhez az is szikséges, hogy a manipulalt program

* ne legyen RESET elleni védelemmel ellatva
+ az — esetleges — t61t6 ne tartalmazzon a program futasahoz szikséges részt
+ aféprogram csak egy részbdl alljon

Még ezen feltételek teljeslilésekor is el6fordulhat, hogy a végs6 15 cim nem tartalmaz-

za a valodi inditasi cimet. llyenkor célszerii a meneteket egyenként lefuttatni és az
0sszes cimet feljegyezni és kiprobalni, amit a program talalt.
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GAMES DESIGNER

Az a szamitégép-tulajdonos, aki mar jatszott is valaha valamilyen nivésabb jatékprog-
rammal, valdszinlleg vagyakozva gondolt arra, hogy &6 is valami hasonl6t alkosson.
Sajnos egy ilyen jaték megirasanal az assembly nyelvet kell a programozdknak eldény-
ben részesitenie, amihez annak legteljesebb ismerete szikséges... vagy egy megfele-
16 segédprogram. Az assembly nyelv sziiksége kiuléndsen jellemzé a PLUS4-taborra,
akik meglehetésen szegényesen vannak ellatva az ilyen tipusu feladathoz segitséget
nyujté segédprogramokkal. Bizonyara mindenki elszorulé szivvel nézi a Commodore-
64-en (SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT) vagy ZX Spectrumon (3D GAME
MAKER) rendelkezésre all6 csodakat. Ennek a tabornak szerez bizonyara sok 6rémet
a GAMES DESIGNER program, amelynek kezelését az alabbiakban ismertetjik.

Jatékszerkesztdnk egy elsé latasra kissé bonyolult képernydbvel jelentkezik be. A szer-
keszt6 féképernydjét lathatjuk, ami az alabbi abra szerint oszthaté fel:

. Karakterszerkeszté képernyé
Karakterpaletta

. A memoéridba raktarozott karakter

. A szerkeszt6 fémenije

. Az aktualis sprite-készlet

Eldljaroban megjegyeznénk, hogy a jatékszerkeszt6 bemutatasanal a fémeni pont-
jai szerint fogunk sorrendben haladni.
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GAME (G)

A 'G' billentyl hasznalataval indithatjuk el a szerkesztében 1évé aktualis jatékot. Az
elinditott jaték a beallitott paraméterek (életszam) szerint all meg, de az 'ESC' billen-
tylvel akarmikor visszatérhetink a fé6meniuh6éz. A program alapallapotban tartalmaz
egy egyszerl demo-jatékot is, amelyben egy varos utcain egy motorossal autékat kell
ildéznunk. Nézzik meg, aztan felejtsik el...

Karakterek szerkesztése

A szerkeszté betdltése utan egybdl a karakterszerkesztd palettara (PALLET) keru-
link. Ez a paletta tartalmazza azokat a karaktereket, amelyeket a jaték megirasa
soran hattérelemként illetve mozgathaté sprite-ként felhasznalhatunk.

A karakterpalettan egy villogé fehér négyzetet lathatunk, amely az aktualis (tehat
szerkeszthetd) karakterinket mutatja. Ezt a kurzor-billentylikkel vagy JOY-1-r6l
vezérelt joystick-kai mozgathatjuk. Az aktudlis karakter képe a karakterszerkeszté
képernyén kinagyitva lathaté. Alapallapotban a paletta egy betlikészletet és a demo-
jaték hattér- illetve sprite-elemeit tartalmazza.

A paletta karaktereivel kilénféle memodriamiveleteket is végezhetink. A '+' billentyl
hasznalataval beolvashatjuk a memériaba azt a karaktert, amelyen a kurzor all (a
karakter megjelenik a képernyd jobb felsd sarkaban lathaté négyzetben), a ' —' billen-
tylGvel pedig kimasolhatjuk a kurzor pillanatnyi helyére. llyenkor a memdrianégyzet-
ben lévé karakter nem torlédik, tehat mas karakterek helyére is beolvashaté. Ez a
tulajdonsag felhasznalhaté pl. abban az esetben ha a szerkesztend6 karaktereink
azonos (vagy hasonld) elemeket tartalmaznak.

A karakterek szerkesztése a képernyd bal felsé sarkaban lathaté ablakban torténik.
Ebben lathatéo annak a karakternek a kinagyitott képe, amelyen a paletta kurzora all.
Ahhoz, hogy egy karaktert atszerkeszthessiink, az 'E' billentyl hasznalataval aktivi-
zalnunk kell az EDIT Gzemmoddot. llyenkor a paletta kurzora eltlinik és a szerkeszt6-
ben jelenik meg egy kurzor. A szerkeszt6 hasznalata egyszerl set-reset alapon torté-
nik: ha valamelyik pozicibban megnyomjuk a 'tGz' (vagy 'SPACE' vagy 'T') gombot,
a pixel invertalodik. A szerkesztés alatt allé6 karakter megjelenik az editor mellett és a
paletta szerkesztett poziciéjaban is.

A szerkesztést segitik a FLIP UP ('U') és FLIP LEFT ('K') utasitasok is, amelyek az
aktualis karaktert tukrézik vizszintes (UP) illetve figgéleges (LEFT) tengely mentén. A
flipek akkor is Uzemelnek, ha a sprite-szerkesztével dolgozunk.

A palettarol karaktert tébbféleképen is térélhetliink:

e SHIFT'+ CLEAR/HOME' torli azt a karaktert, amelyen a kurzor all.

* A harmadik sorban |évé space-karaktert beolvassuk a memoériaba (' +') és a kivant
poziciéba "kiolvassuk" ("—"').

« A karakterszerkeszté6ben egyenként reset-eljuk az 6sszes pixelt (ez kissé hossza-
dalmas mulatsag...)
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Az T (INVERSE) billentyl vélasztasaval az aktualis karakter invertalhato.

Megjegyeznénk, hogy a programban I6vést csak a sajat sprite-unknak tudunk defini-
alni és a lévedéket meghatarozott helyen (a paletta alulrél a 2. sor 1. karakterében)
definialhatjuk.

Sprite-ok szerkesztése

A GAMES DESIGNER o&sszesen 8 db, 2*2 karakter méretl sprite-ot tud egyszerre
kezelni. A megszerkesztett sprite-ok a képernyd bal alsé részén lathatéak. Egy sprite-
ot egy oszlop jelél, mivel a sprite-okhoz 4 animalasi fazis tartozik.

Mint mar emlitettik, sprite-jainkat a palettan |évé karakterekbél tudjuk 6sszerakni. Ez
a kdévetkezdképpen torténik:

Az 'A' billentylvel kérjik az animaciés szerkesztést (ANIMATION). Ekkor az 1. osz-
lop 1. sprite-janak bal felsé karakterében megjelenik a kurzor. Ahhoz, hogy itt karak-
tert helyezhessink el, el6szdr szint kell valasztanunk a 'C' billentylvel (COLOR).
Ekkor megjelenik a PLUS4 altal kezelni tudott 121 szinbdl allé6 szinskala, amelyben
egy kurzor segitségével valaszthatjuk ki az aktualis szint. A 'tiz' gomb megnyomasa
utan a szinskala eltlinik és a sprite-képernydn Iévd kurzor a kivalasztott szint veszi fel.
Nem fontos minden karakter elhelyezése el6tt szint valasztanunk (az elsénél kotele-
z6), de lehet. A 'tiz' gomb megnyomasaval atméasolhatjuk a paletta aktualis (szer-
kesztémezében |1év6) karakterét.

Megjegyeznénk, hogy az ANIMATION opciéonal nem lényeges az, hogy az aktudlis
sprite-ot szerkesztjik-e, mert itt mar meghatarozza a sprite-ot az, hogy melyik osz-
lopban helyeziink el karaktert. Az animalasi fazisok oszlopon bellil a kévetkezdkép-
pen tagolddnak:

1. ez a kép jelenik meg, ha felfelé mozog a sprite
2. ez a kép jelenik meg, ha lefelé mozog a sprite
3. ez a kép jelenik meg, ha balra mozog a sprite
4. ez a kép jelenik meg, ha jobbra mozog a sprite

Sprite-okra vonatkozé miiveletek

A sprite-ra vonatkozé miveleteket a program mindig arra a sprite-ra értelmezi,
amelyik éppen aktualis. Ezt az X' billentylvel allithajuk, a fémeniu SPRITE felirata
utan lathatdé szam jelzi az aktualisat. Az 1. sprite-hoz tartozé oszlop mindig a jatékosé
(vagyis a miénk).
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Ha a sprite elkészilt, be kell allitanunk azokat a paramétereit, amelyek szerint a jaték

soran mikédik. A beallitds az 'M' billentylGvel hivhaté MENU alpontjai alapjan torté-
nik:

1. SHOOTING: I6vés beallitasa

A gép SHOOTING DIRECTION FOR MOVEMENT ...? felirattal kéri, a mozgasi ira-
nyoknal kivant 16vési leheté6séget. A megadasi sorrend: UP/DOWN/LEFT/RIGHT (fel/
le/balra/jobbra). Ha kivanunk I6vési lehetéséget az adott iranyban, feleljink az irany-
hoz tartozé szambillentylvel (1-4), ha nem, akkor az '5' (NO SHOOTING) billentylvel.
Tehat ha példaul, azt akarjuk, hogy a sprite-unk csak akkor 16j6n, ha vizszintesen
halad, akkor a valaszolasi sorrend a kdvetkezd:'5'-'5'-'3"'-'4\

Megjegyeznénk, hogy a lévés lehet6sége csak az 1. (sajat) sprite-oszlopra vonatko-
zik, bar a toébbi sprite-nal is kérhet6 (eredménye nem lesz).

2. LEVEL CHANGE: szintvaltas

Itt megszabhatjuk, hogy a jatékban egy bizonyos eredmény elérése utan a gép ujra-
kezdje a jatékot bizonyos nehezitéssel. A begépelhetd érték 500 és 30000 kozé kell,
hogy essen, kilénben a gép Ujra felteszi a kérdést.

3. MOVEMENT SPEED: mozgatasi sebesség

Ezzel az opciéval azt allithatjuk be a 0-255 intervallumban, hogy az aktualis sprite
milyen sebességgel mozogjon (255 a leggyorsabb).

4. ANIMATION SPEED: animaciés sebesség

Ezzel az opcidéval 0-255 intervallumban beallithatjuk azt a sebességet, hogy az aktua-
lis sprite egyes animacios fazisai milyen sebességgel kdvessék egymast.

5. TYPE OF ANIMATION: az animacié tipusa

Az opcid segitségével meghatarozhatjuk, hogy az animalasi képek a haladasi iranytol
fuggetlenll allandéan kdévessék egymast (REPEATING ANIMATION) vagy az iranyhoz
legyen koétve (DIRECTIONAL ANIMATION). Ha a 2. lehetéséget valasszuk, akkor a
program figyelembe veszi, hogy az aktualis sprite animalasi fazisait jelz6 oszlopban,
hanyadik képet kell megjelenitenie. Tehat ha a sprite balra halad, akkor az oszlop
harmadik elemét lathatjuk a képernydn.

6. COLLISIONS: iitk6zések

Itt azt hatarozzuk meg, hogy itkdzés esetén a jatékos 6li meg az ellenséget (PI_AYER
KILLS ALIEN) vagy az ellenség a jatékost (ALIEN KILLS PLAYER) Az els6é esetben a
program Kkéri egy érték meghatarozasat is, hogy az ellenség megsemmisitéséért hany
pontot kapunk.
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7. SPEED OF APPEARING (megjelenési idd)

Azt hatarozhatjuk meg a 0-255 intervallumban, hogy a sprite "halala" esetén, mennyi
id6 elteltével jelenjen meg a kdvetkezé.

8. TYPE OF MOVEMENT (a mozgas tipusa)

A mozgastipus meghatarozasa, csak akkor lehetséges, ha a fédmenubdl elérhetd
BACKGROUND (Id. késébb) Gzemmaoddban beallitottuk, hogy a sprite a jaték soran
melyik poziciébdél indul el (maskildonben az a kellemetlen meglepetés érhet bennin-
ket, hogy - az egyébként mar térélt — demo-jaték sprite-kezdbpozicioit latjuk
viszont). Az ellenséges sprite-ok mozgasa kétféleképpen vezérelhetd: véletlenszerlen
(RANDOM MOVEMENT) vagy egy megszabott ("tanitott") minta szerint PATTERN
MOVEMENT valasztasa esetén megjelenik a jaték hattere és az aktualis sprite a bealli-
tott kezdépoziciéban. Ezutan a sprite-ot a kurzormozgaté billentylkkel mozgathatjuk
azon a palyan, amelyet a jaték soran koévetnie kell. A gép kb. 100-120 [épést tud
megjegyezni, ezutdn automatikusan visszatér a menidpontokhoz. Ha nem kivanjuk
kihasznéalni az 8sszes |épési lehetdséget, a 'tiz' gomb megnyomasaval visszatérhe-
tink a menuhdz.

Itt jegyeznénk meg, hogy amennyiben a mozgast ugy tervezzik meg, hogy a sprite
"fal"-ba Utkdzik (ld. a BACKGROUND-n4l), akkor a jaték elinditdsa utadn az Utk6zési
pozicioban a sprite-ot mozgatd rutin ciklusba keril és a sprite-ot nem mozgatja
tovabb a "tanitott" moédon. Ez a ciklus addig tart, amig a sprite-ot ki nem 16jik vagy a
jaték véget nem ér.

9. FINISH (vége)

Vissza a fémeniho6z.

Megjegyeznénk, hogya 6 -7 -8. pontok csak az ellenseges (SPRITE 2-8) sprite-ok ese-
tében hasznalhatéak (sajat sprite esetén a menlibdl nem valaszthatéak).

A hattér megrajzolasa

A jatékprogramok egyik legfontosabb alkotéeleme a jaték hattérgrafikaja, a "palya". A
GAMES DESIGNER-ben a hattér megrajzolasat a BACKGROUND ('B') tGzemméd
hasznalataval érhetjik el. Mint mar emlitettik, a hattér is a palettan szereplé karakte-
rek felhasznalasaval rakhatdé 6ssze. Kivalé példa a BACKGROUND kihasznalasara
példaul a demo hattere, amelyben sikerlilt a program irdjanak elég kevés karakterbél
egy viszonylag valtozatos palyat dsszeallitania.
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A demo jaték képerny6jét a 'SHIFT' + '"CLEAR HOME' hasznalataval teljesen térélhet-
juk (Vigyazat, a sprite-okra vonatkozé paraméterek megmaradnak!). Ha egy telje-
sen mas jellegl jatékot kivanunk alkotni, els6 Iépésben a hattér kirakasahoz szikseé-
ges karaktereket kell az editorral megszerkesztenink. Miutan ezzel elkésziltink, a
BACKGROUND-ot valasztva megkezdhetjuk a palya megalkotasat. A rajzolas el6tt —
a sprite-szerkesztoshez hasonldéan - egy szint kell megadnunk a "C' billentylvel el6-
hivhaté szinpaletta segitségével, majd a 'tiz' gomb megnyomaséaval a paletta aktuélis

karaktere atmasolédik a kurzor pozicidjaba. Ezzel a médszerrel elszérakozhatunk
egy j6 darabig.

Vigyazat! A hattér kirajzolasanal figyelembe kell vennlink, hogy a hattérben felhasz-
nalni kivant karakter a paletta mely soraba lett szerkesztve. Ha a paletta elsé négy
sorabdl masolunk at karaktert a hattérre, akkor a program NEM fogja figyelni, hogy a
jatékban szerepld sprite-ok Utk6ztek-e ezzel a karakterrel, még akkor sem, ha egy
ehhez hasonld (de nem ugyanez!) karakter szerepel ellenséges sprite részeként. Ez
annyit jelent, hogy ha egy ellenséges sprite alkotéelemeként szerepel az A betl (az
alapkészletben az elsé sorban van) és ezt felhasznaltuk a hattér készitésénél is, akkor
a "dekoracioként'' szolgalé A betlin nyugodtan atmehetiink, nem fog semmi sem tor-
ténni. Ez akkor is igaz, ha egy ellenséges sprite-ot (a demo-ban pl. egy versenyautot)
atmasolunk a fels6 4 sor valamelyikébe és INNEN atrajzoljuk a hattérre. Ha viszont az
alsé 4 sor valamelyikéb8l masolunk at a hattéré valamilyen karaktert, akkor az "far-
ként funkcional, nem tudunk rajta atmenni.

Erre a tulajdonsagra forditsunk fokozott figyelmet.

A TYPE OF MOVEMENT opci6o ismertetésénél mar hivatkoztunk arra, hogy a sprite
mozgasanak egy kiindulasi pontot kell meghataroznunk a BACKGROUND idzemmod-
ban. Ez ugy torténik, hogy a kurzorral a kivant poziciéba allunk és a kivant sprite sza-
mat SHIFT-tel egyutt megnyomjuk. Tehat sajat sprite-unk kiinduladsi pontjat a
SHIFT' + '"1'-el hatarozhatjuk meg.

Input/output miiveletek

A SAVE ('S') billentyl megnyomasaval kimenthetjuk elkészult jatékunk paramétereit,
LOAD-dal pedig visszatélthetjiuk. Felhivnank a figyelmet arra, hogy a program altal
kimentett file 6nalléan NEM lizemképes, csak akkor, ha a GAMES DESIGNER-be
hivjuk be.
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8. Programozastechnika

Az orokélet "titka"

Néhany kellemetlen - tébbnyire lgyességi tipusu - jatékprogram esetében el6for-
dulhat, hogy - ugy tinik - egyszerlien nem lehet a rendelkezésre all6 idével, ener-
giaval, télténnyel, élettel stb. elvergédniink a feladat teljesitésének a végére. Altalaban
ilyenkor harom megoldas kinalkozik szamunkra:

1./ Vad uvoltéssel 6sszetdrjik a kdrnyezetinkben 1évd targyakat és a gépet hirtelen
mozdulattal kihajitjuk kicsiny lakasunk ablakan. Figyelembe véve a varhatdé karokat
(esetleg az ablak is csukva van), ez nem a célravezetd megoldas.

2.1 Kikapcsoljuk a gépet, de azel6tt letdrdljuk (leformazzuk) az 6sszes elképzelhetd
adathordozé6t, aminek a jatékhoz kéze lehet. Ez mar jobban hangzik, mint az el8bbi
alternativa, de még mindig nem a legjobb megoldas.

3./ A "Segits magadon, Isten is megsegit" alapelvet tesszik magunkéva és néhany
kedves modositast végzink a programon.

A kovetkezd fejezet azoknak szél, akik a harmadik megoldast szoktak valasztani (az
els6 két megoldas hiveinek Eleniumot illetve hideg vizes borogatast ajanlunk). Termé-
szetesen nem art, ha 6k némileg tajékozottak a PLUS4 gépi kédu programozaséat ille-
téen sem.

Az emlitett kis modositasokat az teszi lehetévé, hogy hazankban — altalaban - crac-
ker-ek altal feltért programok forognak kézkézen, azaz amelyekrél mar eltavolitottak a
gyari védelmet. Bar a cracker urak nagy tobbsége &ltalaban megelégszik nevének,
jelzésének, Uzeneteknek illetve egyéb marhasagoknak a bejelentkez6 képernyén tor-
ténd elhelyezésével, tevékenységlik annyiban hasznos, hogy leszedik a gyari védel-
met a programrél és ezzel egyrészt méasolhatova teszik, masrészt leheté6sége nyilik az
amatérdéknek, hogy a védelemmentes forrasszévegben modositasaikat kénnyliszerrel
elhelyezhessék. Azt, hogy egy gyari védelem feltérése milyen jogi és etikai akadalyok-
ba Utkézik, most taldan hagyjuk, viszont abban biztosak vagyunk, hogy feltért prog-
ramban kotoraszni mar nem szamithat olyan nagy blnnek...

Természetesen az aladbbiakban ismertetett mdédszer csak azon jatékprogramoknal
alkalmazhaté, amelyek teljesen védelemmentesek. Az idiéta gyari védelmek, nemki-
l6nben az Ugyesebb cracker-ek altal elkévetett tréfak feltérésére sajnos nem Aall
modunkban egységes utmutatét kézdlni, egyrészt azért, mert ez etikai akadalyokba
Utkdzik, mésrészt meg lehetetlen.

Az aladbbiakban a jatékleirasoknal mar ismertetett MAGICIANS CURSE 2. cimi prog-
ram "megfésilését" ismertetjik. A modszerink logikaja akar altalanos receptnek is
felfoghatd, tehat a késébbiekben is felhasznalhatjuk kellemetlen jatékok megkénnyité-
sére.
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A MAGICIANS CURSE 2 esetében a keresés némileg nehezebb, mint mas életek sza-
mat jelz6 programok esetében, mert itt nem az életek szamat kell atallitanunk a
kivant eredményre, hanem egy dinamikusan valtoz6 energiaszintet kell hatastalanita-
nunk.

Toéltsik be a programot és inditsuk el, hogy meg tudjuk allapitani, melyik képernyé-
poziciotéi kezdve irja ki a program az életek szamat illetve az energia mennyiségét.
Vannak olyan jatékprogramok, amelyek nem az eredeti cimen ($0C00 azaz 3072),
hanem a memodria mas, a programozdé altal meghatarozott teriiletén elhelyezett sajat
képerny6memoriat hasznalnak. llyen esetekben célszeri megkeresni, hogy a video-
matrix regiszterébe ($FF14 azaz 65300, kezelését lasd késdbb) miiyen érték keril be.
Ez az az érték, ami meghatarozza a képernyd helyét a tarban. Ezutan meg tudjuk
allapitani, melyik az altalunk keresett képerny6pozicié (ezt mindenképpen hexadeci-
malisan szamoljuk ki!). Ha a cim megvan, akkor birtokadban mar lelkesen nekiallha-
tunk keresgélni a memoadriaban, hogy hol torténik hivatkozas erre a cimre. A kere-
séshez az eszkdzt a monitor-izemmod HUNT parancsa szolgaltatja, adjuk meg tehat
a kovetkezd formaban: H < kezddcim > <végcim > < keresett adat> és a monitor
mar vidaman keresi is nekiink a < kezd6écim > és <végeim > kozo6tti memoariaterile-
ten a < keresett adat > -ot.

A jatékban a kdvetkezd programrészt talalhatjuk:

21E3 A2 00 LDX #5500

21E5 A5 50 LDA $50

21E7 A4 LSR

21E8 A4 LSR

21E9 A8 TAY

21EA FO 09 BEQ $21F5

21EC A9 A0 LDA #SA0

21EE 9D CC OF STA SOFCC.X 4 ez az a cim
2IFI ES8 INX

21F2 88 DEY

21F3 10 F9 BPL S$21EE

21F5 A5 50 LDA $50 <A<t >
21F7 29 03 AND #S$03

21F9 A8 TAY

21FA B9 DF 21 LDA $21DF,Y

21FD 9D CC OF STA S$SOFCC,X itt is!
2200 A9 20 LDA #520

2202 E8 INX

2203 9D CC OF STA SO0FCC,X HAHO!
2206 EO 1B CPX #S1B

2208 90 F8 BCC $2202

220A 60 RTS

A listakban a kommentsorban a < > jelek k6zé néha szamokat jegyezgettink. Ezek
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a keresés szempontjabdl kulcsfontossagu utasitasok, nagy jelentéséggel birnak.

Az el6z6 rutinban talalkoztunk egy nullaslapos cimmel, melyrél (a fejtegetés soran)
kiderilt, hogy kéze van az energia mennyiségének alakulasdhoz. Ez a cim a $50
melyet '< 1 >'-el jeloltink. A keresést ezen a szalon folytattuk és megtalaltuk az ezzel
a memoriacimmel foglalkozd rutinokat:

218A A9 63 LDA #$63
218C 85 50 STA $50
218E 60 RTS

218F 40 RTI

2190 E6 51 INC $51
2192 A5 51 LDA $51
2194 CD 8F 21 CMP $218F
2197 90 O0A BCC $21A3
2199 A5 50 LDA $50
219B FO0 07 BEQ $21A4
219D C6 50 DEC $50 < 2 > Egy csOkkent6 utasitdas mindig gyanus!
219F A9 00 LDA #s00
21A1 85 51 STA $51
21A3 60 RTS

<2> : Ennél az utasitasnal az $50-es cimet csokkentené eggyel a program, ami
- mivel ciklusban van — egy érték lassu fogyasat eredményezi. A jaték futasa koz-
ben az energia allanddéan, az id6ével aranyosan fogy, tehat ugy tlnik, hogy rabukkan-
tunk a rut cicdézas egyik okozojara. A 'DEC $50' nem felel meg kényes esztétikai
érzelmeinknek, ehelyett bizonyara sokkal szebben festene, ha ide két NOP utasitast
irnank be. Ez azonkivil, hogy nagyon szépen fest, a program végrehajtasakor nem
csinal semmit, azaz kikiiszobdli a fentiekben emlitett fokozatos energiacsdkkenést.

220B A5 50 LDA $50
220D 18 CLC

220E 69 OA ADC #$0A
2210 C9 63 CMP #$63
2212 90 02 BCC $2116
2114 A9 63 LDA #%$63
2216 85 50 STA $50
2218 60 RTS

2219 AC 00 03 LDY $0300
22 1C A5 50 LDA $50
221E 38 SEC

221F F9 34 22 SBC $2234 .Y < <3> Ezis csokkenti az $50-es cimet
2222 85 50 STA $50

2224 C9 64 CMP #$64
2226 90 07 BCC $222F
2228 AO 00 LDY #$00
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222A 84 50 STY §50
222C 4C A4 21 JMP $21A4
222F A9 01 LDA #$01

2231 4C 34 23 JMP $2334
>2234 01 01 01 02 02 02 04 08

Most mar nyugodtan maszkalhatnank a jatékban, energiank csak akkor fogyna, hogy
ha valamilyen veszélyes helyre allnank, példaul egy téocsaba. Ezt a csdkkentést a
<3>-mal jelzett helyen talaltuk meg. A program a $0300-as memoriarekesz alapjan
meghatarozott $2234-es cimtdél kezdédé nyolc byte valamelyikét kivonja az $50-es
rekesz (mint mar tudjuk, az energiahoz ennek mintha lenne valami kéze) mennyisé-
gébél. Ennek a miveletnek itt az a szerepe, hogy - a helyzet sulyossagatol fliiggé-
en — cso6kkenjen energiank mennyisége. Nahat ez az, amire nekink semmi sziksé-
gunk nincsen; egyébként is a gép ne vonogasson semmit a mi kontéonkra! A megfele-
16 eljaras: ha ezt az SBC utasitast NOP-okra cseréljik, mindenféle mozgas kdzben
létrejov6é energiacsOkkenésnek elejét vesszik.

42F1 A5 50 LDA §$50
42F3 38 SEC
42F4 E9 01 SBC #%01 <4>

42F6 4C 22 22 JMP $2222

Most méar csak egy modon veszithetiink az energiabél: ha a fejunkre hullik valamilyen
artalmas dolog (mondjuk némi alma vagy esetleg egy denevér). Az egy helyben allé
hésink denevérek altal tdmadva a <4 > jeldlt helyen veszt az energiajabol. Ezt az
utasitast is NOP-okkal kicserélve, megsziinik minden energiaveszteség.

A programunk most mar '6rokéletes' lett. A keresések MONITOR ldzemmddban tor-
téntek, a HUNT monitor parancs segitségével. Err6l bévebben most nem kivanunk
beszélni, mivel a szakirodalomban és az itthon vasarolt gépek esetében a gép-
kényvben is megtalalhatéak az ide vonatkozé informéaciok.

Ahhoz, hogy e segédlet alapjan batran hozzafoghassunk az altalunk kivalasztott
program 'Orokéletének' megkereséséhez nem art ha elé6bb egy kicsit a gépi kédu
programozassal is foglalkozunk. Erre a gépi kédu rutinok értelmezésében elég nagy
szlkségunk lesz. Masrészt miel6tt ilyen munkdhoz hozzafogunk, nem art attanulma-

nyoznunk modern korunk biblidajat, azaz "Murphy térvénykényve" cimi kis kdényvecs-
két...

A tovabbi programokban valé "turkaladshoz", az 6rbékéletek megtalalasahoz sziksé-
ges turelemmunkahoz mindenkinek sok sikert kivanunk!!!
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iras a keretre

Elég sokan csodéalkozva figyelik egyes jatékprogramokban azokat a grafikai effektu-
sokat, amelyeket a program a kereten jelenit meg. Néhanyan bizonyara ugy gondol-
jak, hogy ehhez valami nagy varazslatra van szlikség. Az alabbiakban ismertetésre
kerul6é gépi kodu rutin bizonyara meggy6z mindenkit, hogy ehhez egy kis varazslat is
elegendd. El6sz6r bemutatjuk a keret fels6 részén rajzold rutin kommmentezett lista-
jat, majd ismertetjik a mikdédésének alapjait:

01 ELEJE LDA $FFO09 Megszakitas kiolvasasa,

02 STA $FFO09 és torlése.

03 LDX $FFOB raszter regiszter kiolvasasa,

04 CPX #%$18 O0sszehasonlitasa $18-al (24).

05 BNE $ VIZS2 Ha nem, akkor ugras a VIZS2 -re.

06 LDA #$36 A = $36 (54).

07 LDX #$1A X = $1A (26).

08 CIKL1 CPX $FF1D Addig nem megy tovabb, mig videoregiszter
09 BNE § CIKL1 tartalma egyenlé nem lesz X -el.

10 STA $FF1D 'A' tartalma a video regiszterbe,

11 LDA #$A2 raszter interrupt engedélyezés,

12 STA $FFOA a raszter interrupt engedélyezve.

13 LDY #$2C ] $2C (44) a raszter regiszterbe.

14 JMP $ BEIR Feltétel nélkili ugras a BEIR -re.

15 VI1ZS2 CPX #$2C raszterregiszter hasonlitasa $2C-vel (44).
16 BNE $ VIZS3 Ha nem, akkor ugras a VIZS3 -ra.

17 LDX #$2C X = $2C (44).

18 lc':[?,;(( gﬁg?D Y = $C6 (198).

19 CIKL2 BNE $ CIKL2 X hasonlitva a videorgiszter tartalmaval.
20 STY $FF1D Ha nem egyenl8, nem megy tovabb.

21 LDY #$36 Y értéke a video regiszterbe.

24 CPX $FF1D X = $CE (206).

25 CIKL3 BNE $ CIKL3 Nem megy tovabb, mig a vided regiszter
26 STY $FF1D tartalma egyenlé nem lesz X -el.

27 STA $FF1C Y tartalma a video regiszterbe.

28 A tartalma a video regiszter 9. bitjére.

Itt allithatjuk be a képernyd opcioit.
Ld. késébb a rutin ismertetését

LDA #$0C A vided regiszterbe betdltjik az eredeti

STA $FF14 helyét a karaktermatrixnak

LDA #$21 $21 -et adunk a papir szinének. Ez a fehér
29 STA $FF15 masodik er6sségének felel meg (szirke)
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JSR $DB11 a billentylzet lekérdezése
JSR $CFBF a magné lekérdezése
30 JMP $§ BEIR2 Feltétel nélkuli ugras, raszter regiszter téltés
31 VIZS3 LDX #$CE X =$CE (206).
32 LDY #$FO Y = $F0 (240).
33 CIKL4 CPX $FF ID Nem megy tovabb, mig a video regiszter
34 BNE $ CIKL4 tartalma egyenlé nem lesz 'X' -el.
35 STY $FF1D 'Y' tartalma a video regiszterbe
36 LDA #$A3 raszter interrupt engedélyezése, valamint a
37 STA $FFOA raszter regiszter 9. bitjét egyre allitja
LDA #$18 $18 -at irunk a video regisztebe.
38 STA $FF14 Jelentéségét lasd késoébb!
LDA #$31 $31 -et adunk a papir szinének. Ez a fehér
STA $FF15 harmadik fényer6sségének felel meg.
39 LDY #%$18 Y = $18 (24)
40 BEIR STY $FFOB Y értéke a raszter regiszterbe
41 JMP $ VEGE Feltétel nélkili ugrds a megszakitas végére
42 BEIR2 LDY #$CE Y = $CE (206).
43 JMP $ BEIR Feltétel nélkili ugras a BEIR cimkére
44 VEGE JMP $FCBE VEGE

Ennek a rutinnak hatranya, hogy az irhaté keret és a képernyd kozoétt kb. egy karak-
ternyi "normalis" keret van, amire nem tudunk irni, tehéat teljesen 6sszefliggé képet

nem tudunk késziteni (ez a rutin majd a kévetkezé kényvben). A latvany igy is élveze-
tes lehet.

FF14 — videomatrix regiszter

Ez a regiszter mutatja a TED -nek, hogy hol talalhaté a szin- és képmeméria a tarban.

Ha mondjuk a keretopcional ezt kihasznaljuk, akkor a fels§ hat sort kiulén tudjuk
megcimezni.

Ha a regiszterbe $18-at irunk, akkor a képerny6é koévetkez6képpen helyezkedik el a
memoridban:

— $1800-t6l a szinmemoria
— $1C00-t6l maga a karaktermemoria

Amint lathaté tulajdonképpen a szinmemoria helyét kell megadni és a TED ebbél
szamitja ki a karaktertérképet (hozzaadva $400 -at).
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FF12.FF13 — ezzel a fels6 hat sort kiilon karakterkészlettel tudjuk hasznalni.

FF 12 (vide6 kontroli-regiszter):

Ezt a regisztert hasznaljuk akkor, ha a karaktergeneratort at akarjuk helyezni a RAM-
ba (azaz sajat karakterkészletet kivanunk hasznélni). Ha a regiszter 2. bitjének értéke
1, akkor a ROM-bdl, ha nulla akkor a RAM-bdl olvassa a karaktergeneratort. Ugyanez
a regiszter szolgal a grafikus képernyé helyének meghatarozasara is (3-5. bit). A
meghatarozasnal magat a tényleges grafikus képerny6t kell megadni, a szinmemériat

a $FF14 -es cimen kell megadni ugyanltgy, mint a karakteres képerny6 athelyezésé-
nél.

FF13 (VIDEO kontrol-regiszter):

E regiszter tartalma mutatja meg a karaktergenerator elhelyezkedését a tarban. A 2-7.
biteket hasznalhatjuk, tehat a generator $400-asaval helyezkedhet el a memdriaban.
Ha valaki tobb karakterkészletet 6hajt hasznalni, vigyazzon arra, hogy a karakter-
készlet $800 byte-ot hasznal fel, ezért lehetéleg ne $400-asaval rakjuk le a karakter-
készleteinket, mert a felét igy egybdl feldl is irjuk. Jé példa a tébb karakterkészlet
hasznalasara a DIGITAL BOX 2 nevli magyar "effekt"-program, melynek képernydjén
egy szajat mozgatdé harom dimenziés emberfej lathaté (talalkozhattunk ilyen grafika-
val a Kraftwerk egydlttes egyik videoclip-jében is, bar gyanunk, hogy azt a PLUS4-nél
egy kicsit nagyobb kapacitasu géppel csinaltak). A DIGITAL BOX 2-ben az igen jol
sikerult grafikus megoldashoz 9 karakterkészletet hasznalt fel a program irdja és ezek
valtogatasanak gyorsasaga adja a majdnem térésmentes mozgast. Gratuladlunk neki!

A rutin mikodéséhez felhasznalt tarcimek:

* A raszter regiszter ($FFO0B):

Ha a képernyd frissitésnél a vided (sorszamlald) regiszter tartalma megegyezik a
raszter regiszterével, megszakitast generalddik. Ezt a megszakitast sajat rutinrél is
végrehajtathatjuk a géppel, csak at kell irni a megszakitasvektor cimét ($314-315).
Mivel példankban csak a megszakitassal dolgozunk, a BASIC interpretert nyugodtan
hasznalhatjuk tovabb. Ugyeljink arra, hogy az opciok kézétt a billentylzet és a
kazettds egység mindenképpen lekérdezésre keriljon (bili..:JSR $DB11, kazetta:JSR
$CFBF). Egy képgeneralas alatt tobb megszakitast is lehet produkalni és igy igen
érdekes effektek hozhatok létre. A raszter regiszter 9. bitje az $FFOA cim 0. bitje.

e Interrupt engedélyezés ($FFO0A):

A kuldénféle interruptok (pl fényceruza, raszter stb.) engedélyezése és tiltasa. A 0. bitje
a raszter regiszter 9. bitjeként lGzemel.
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e A video6 regiszterek ($FF1C,$FF1D):

Ez a két regiszter szamolja, hogy a képrenydgeneralas hanyadik sornal tart. Ha
ennek a cimnek a tartalmat ugy befolyasoljuk, mint a keretrutinban (tehat ha elér egy
meghatarozott videdsort, annal az értéknél nagyobb szamot irunk bele), akkor a kép-
ernyd frissitését attél a videdsortol folytatja. Ha a regiszter elérte a maximalis értéket,
nullazédik és eldlrdél kezdédik a képgeneralds, de a képernydn ott folytatja a misort,
ahol abbahagyta. Tehat nem biztos, hogy az Uj kép els6 sora a a képernyd elsd
soran fog kirajzolédni. A példankban is pont ez torténik. Az $FF1C regiszternek csak
a 0. bitje tizemel, az $FF1D regiszternek a 9. bitjeként.

e interrupt lekérdezés ($FF09):

Tobb esetben generalédhat megszakitds (pl. raszter, fényceruza, stb ). Ebbél a
regiszterbél tudjuk kiolvasni mi okozta az interruptot és té6rdlni azt.

Magyarazat a rutin mikodéséhez:

Amit elinditas utan lathatunk, az tulajdonképpen két kép generaladsa egy képernydre.
Ez azt jelenti, hogy a TED elkezdi a képerny6 kirajzolasat, de a mi kézbeavatkoza-
sunk eredményeképpen — a vided regiszternél elmodott elv alapjan - "kicsipi" az
elsé generalasnal a maradék 19 sort (plusz az als6 keretet), majd a kdévetkez6é képnél
az alsé és felsé keretet. Ezt mi vizualisan ugy latjuk, mintha a képernyd elsdé hat sora
az eredeti képernyS6helyzethez képest harom karakternyit felfelé elmozdult volna, mig
a megmaradd 25 sor harom karakternyit lejjebb ugrott.

A program természetesen igényeink szerint atszerkesztheté illetve bévitheté, mi csak
a keretre rajzol6 részt adtuk meg.
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9. Inditasi cimek

A beklldoétt kérdéivekben nagyon sokan kérték, hogy kdzdljuk le néhany jaték indita-
si cimét. A 6. fejezetben ismertetett SYS CRACKER program - altaldban — alkalmas
az inditasi cim megkeresésére, bar el6fordulhat, hogy ez a program nem all rendelke-
zésére valakinek. Ezeknek a felhasznaloknak kéz6lnénk most néhanyat a azon birto-
kunkban lévd valtozatok (!) elinditasardél, amelyek nem RUN parancsra indulnak el.
Ha az inditasi cim valakinél nem mikodne, az nem azért tortént, mert rossz adatot
kozoltiink, le hanem azért, mert nem ugyanazon cracker altal feltort valtozattal

rendelkeznek.

AIRWOLF SYS7633
APOLLO MISSION G3B2E
AURIGA SYS5222
BERKS III G1088
BIG MAC G3131
BLAGGER G241A
BLAZE G2600
COMMANDO 5YS9843
CORMAN SYS4112
CSODAS SIMON SYS14547
DARK TOWER-1 GlE40
DELAY-2 G1010
DIZZY DICES SYS4136
ENIGMA G4800
FINGERS MALONE G16A0
FALCON PETROL G3600
FIRE ANT G1BO3
FLOWER SYS4130
FOOTBALL G3716
FORMA-1 G3A8C
GHOST TOWN G3EF9
GHOSTS N GOBLINS SYS4343
GOLDRUSH G1004
GUNLAW SYS4120
HARBOUR ATTACK SYS9216
HUNGARORING SYS8184
ICICLE WORKS SYS24576
JUMBO JET SYS25600
KICKSTART SYS8192
KUNGFU KID G2000
L'UMO SYS6500
LASER 900 SYS4096
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100PLUS4/3 9. feiezet

LEAPER

LOCO COCO
LOCOMOTION
MAYHEM
MEGAZAP

MONKEY MAGIC
NUMBER BUILDER
NUMBER CHASER
NETRUN 2000
OLYMPIC
OLYMPIC SKIER
OUT ON A LIMB
PETALS
PROSPECTOR PETE
PULSAR

RAFFLES

RAIDER

REACH SKY

RED MOON

ROBIN TO THE RESCUE

SEA STRIKE
SKRAMBLE
SKYHAWK
SNOOKER

SPACE FREEKS
SPEED KING
SUICIDE RUN
TERRA COGNITA
TOM +4

TORPEDO ALLEY
TRAIL MAIL
TRAILBLASER
VEGAS JACKPOT
WATER GRANDPRIX
WILD WESTERN
YIE AR KUNFU |
YIE AR KUNGFU Il
ZAPP'EM

ZODIAK
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SYS16385
G1300
G1100
G118C
G1000
G2955
SYS16384
SYS16384
SYS4100
SYS13103
SYS16192
SYS5888
G3CE9
G1800
SYS 10078
G3B70
G1000
G2000
SYS4128
SYS9984
G1300
SYS14848
Si o060
SYS16384
G1010
G3DB0
SYS8448
G2000
SYS22528
G24F2
G1000
SYS9408
SYS8192
SYS7450
SYS4112
SYS 10795
SYS10795
G3360
SYS7748
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Kérdéiv PLUS4/C-16/C-116 tulajdonosokhoz

1. Melyik kotet nyerte meg a legjobban az On tetszését?
a) 1. kotet b) 2. kotet c) 3. kotet

Miért?

2. Megfelelének tartja ebben a formajaban a mikrolexikont?

a) igen
b) nem
c) lgen, de a kdvetkez6 kiegészitést, valtoztatast tartanam célszerlinek

3. Mi a véleménye a jatékleirasok stilusarél (olvasmanyossag, részletes, de az
eddigiekhez képest kevés leiras)?

a) Szivesebben latna az el6z6 kotetek nagy tdmegil, a teljesség igénye NELKUL
készult leirasat

b) Megfelelének tartja a mostani stilust, azaz kevés leirds a bonyolult jatékokrol,
de azok részletesen kidolgozva, olvasmanyos formaban

c) Egyik sem tetszik, a kovetkezét Javasolja:

4. Mely jatékok leirasat latna szivesen a kovetkezé kotetben?

5. Mely felhasznaléi programok leirasat latna szivesen a kovetkez6é kotetben?

6. Van-e egyéb kérése, Otlete, javaslata a kovetkezé kdonyvvel kapcsolatban?

A Kkitoltott kérdbiveket kérjuk az alabbi cimre visszakuldeni:

LSl Alkalmazastechnikai Tanacsado Szolgalat 1300 Budapest Pf.114.



VvEGRE]S
EGY ERTELMES IITEK

A dobozban 1év6 panelen 24-féle elektronikus készilék alakithatoé ki. Lehet csupan
jaték, lehet betekintés azokba a tudomanyokba, amelyek ismerete a kozeliovoben
meghatarozza életiinket.

Tartalma: - jatékok, melyek ugyanakkor valdésdgos késziilékek
—radio ado és vevo
— szamitoégép alaparamkorok
— elektronikus cica, csipogd, morse

és mindezek nap- és fényenergiaval miikodtetve vagy vezérelve.

Kaphato: LSI Alkalmazastechnikai Oktatokozpont
1033 Budapest III. Hévizi u. 6/e.



