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1. fejezet

E1l8sz6 helyett:

1984 végén a Commodore Business Machines sajtdéfdénoke kettds

szliletést Jelenthetett De. Szeptembert6l a cég Uj gyaréban,
Corbyban készilnek azok a gépek, amelyektdl a piac fellendiilését
varjak. A  karacsonyil vasarlds idején egyszerre dobhattdk piacra

két Uj termékiket, a Commodore-16-ot és a Plus/4d-et.

Howard Stanwort, a CBM &altalédnos igazgatdédja ugy nyilatkozott,
hogy a jé Obreg Commodore 64-gyel egylitt ez a harom gép lesz a

legjobb kindlat a karéacsonyi szamitdbdgép-piacon. A C-l6-ot a
VIC-20 utdédjénak tekintették, a Plus/4-r81 pedig Mr. Stanworth
gy nyilatkozott: "sok S6romet nytjtéd gép a komoly
felhaszndldknak".

A Commodore-16-ot 139.99 fontért. a "nagyobb testvér"-t
299.99 fontért dobtédk piacra. A teljesitménylkhoz képest ez

hihetetleniil olcsd &rnak szamitott. Sokan arra gondoltak, hogy a
két gép tarolni fog, s taldn még feliil is maljdk a VIC-20 és a
Commodore 64 sikerét. Ez nem kis meglepetés lett volna, hiszen
mindkét tipus az eddig legnagyobb példanyszamban eladott négy
() személyi szamitdgép kozdétt van < Commodore-64: 2 750 000
darab, VIC-20: 1 310 000 ).

Nos, a Jjoslatok nem Jjottek Dbe. A C-64 nem vonult be a
technika-torténeti mizeumba - sét tovadbbra is listavezetd maradt
a személyi szamitdgépek top-listédjan. Az "ikrek" kordntsem
arattak olyan sikert, mint az varhatd volt. A C-16 angliai
gyartéasat hamarosan ledllitotték, és a tévol-keleti ki-
telepitéstdl vartak, hogy tGgy-ahogy megusszdk a Dbalhét... A
Plus/4-nek is erételjesen leszallitottéak az arat. 1985
novemberében mér szaz font ald zuhant annak a c¢somagnak a
kiskereskedelmi ara, amely a Plus/4-en, a Data recorderen és a
gépkdnyveken kiviil a botkorményt, sét tiz sikeres szoftvert
< Treasure Island, Mayhem, Harbour Attack stb.) 1is tartalmazott.

A C-16-ot és a Plus/4-et megrenditd utés érte, s minket az

sem vigasztal, hogy a sorsédban olyan gépek 1is osztoztak, mint a
Commodore 128, s mi toébb: a sokak &4ltal nagyon vart "csodagép",
az Amiga. De nem csak a Commodore cégre Jartak rossz napok:

1985-ben olyan termékek Dbuktak nagyot, mint a PCjr, a Lisa, az
IBM Portable, az Apple III., a Tandy 2000, a DEC Rainbow és



sokan mésok. Gyilkos piaci kizdelem folyik, olyan, amelyik 1986
dprilisdban a mlszaki zseninek szamitdé Sir Clive Sinclairt is

megadadsra kényszeritette.

Requlem helyett...

Az iddig elmondottak akdr a "bukas tdrténete" cimet is
kaphatnéak. Hogy nem gyaszmisét mondunk, annak két oka is wvan.
Mindenekeldétt az, hogy a Plus/4 - véleményunk szerint - igen 3jo
gép, mely méltatlanul kertilt hatranyba. < A tovébbiakban az
egyszerlséqg kedvéért az "ikrek" helyett csak a Plus/4d-et
emlitjiuk, mivel tapasztalatunk szerint a C-16 tulajdonosok
tobbsége id&ékozben szert tett kiilsé vagy beépitett
memoriabdévitdre ). ~

A mésik ok mér kissé bonyolultabb, igy 1s nevezhetnénk,
siker magyar mdédra". A (nyugati) piaci balsikerek, a tobbszori
drasztikus ArcsOkkentés kovetkeztében olyan helyzet alakult ki

hogy egyszerlien biln lett volna kihagyni a nagy lehetéséget, hogy

foo amat8rok mérhetetlen szadmitdgépéhségét enyhithessiik. S
1985 decemberében "robbant a bomba": a Novotrade Rt hdromezer
O 16 ot hozott az orszagba, melyet az Apisz forgalmazott - s

mint tudjuk, nem maradt a nyakukon...

Ezt kovetden felgyorsultak az események. A Tudomédnyszervezési

f*x ™5°»-niatlkai Intézet palyazatén a C-16 az &ltaladnos iskolakba
ajanlott géptipus lett. Hamarosan megérkeztek a Plus/4-esek is
melyeknek nagykeresedelmi &ra aziddétadjt 62 dollérra esett le. Ez

* i olcsoébb volt, mint barmelyik magyar gép import
alkatrészeinek  ara. Nagy lendilettel megindult a Novotrade
StUalodban az gptatd-, Jaték- és felhaszndldéi programok
készitése. Egy 1987-ben kiadott kataldédgusukban madr kozel
szdzharminc Plus/4-es ©program szerepelt, ugy tilnt, hogy minden
adva van a sikerhez. A logikus az lett volna, hogy a Plus/4
legyen Magyarorszagon a népszamitdgép. Hogy mégsem ia-y lett

annak a kutatdsa mar tul messze vezetne.

agy itéljik megqg, hogy ma Magyarorszagon 20 - 30 000 Plus/4
van. A kézkézen forgd komoly programok szama Jelenleg Otszézra
tehetd, és se szeri, se szédma az ugyes amatdr programoknak. Sok
tizezren ezen a gépen tanultak meg programozni.

Boa  Plus/a regy szolgdlatot tett a szamitastechnika
tdrsadalmasitaséban. A korabbi két sztdrgép,a Commodore 64 és a
Spectrum tal sokéig irredlisan dréaga volt. Még az is
megkockéaztathatd, hogy a magas &arszint tovabb tartott wvolna, ha

a Plus/4 nem jelenik meg a piacon.



Jatékok vilaga

A szamitdgépes Jatékokat ki-ki vérmérsékletének megfelelden

szidja vagy dicséri. Konyvink tervezett mésodik és harmadik
kotetében nagyobb tertiink lesz, hogy kifejthessik errdél a
véleményiinket. Kost csupéan annyit irunk errdl, hogy a Jjaték < s
Kiiléndésen a logikai jaték ) a legemberibb tevékenységek egyike.
Minden tudomé&ny és mlvészet "tovénél" ott taldljuk a Jatékot.
Nélkiile sivdrabb lenne az életink. Az elektronika rohamos
fejlédése a jatékszoftvert iparrd fejlesztette. Talédn az is
megkockaztathatd, hogy a személyi szamitbgépek terjedésének

egyik jelentds tényezdje a gazdag Jatékszoftver valaszték.

De a Jjaték csak akkor ¢ér wvalamit, ha pontosan tudjuk a
szabalyait. Ismeretségi korinkben gyakorta tapasztaltuk, hogy
sokan azért teszik félre valamelyik programot, mert nem tudjak,
mit is lehet vele csindlni, hogyan lehet vele jatszani. A konyv
irdsa kOzben a sajat bdérinkdn éreztitk ezt. Olyan programokrédl,
melyekrél azt hittik, hogy unalmas fércmii, kiderilt, hogy egész
J6  jaték - de kordbban nem tudtunk az elsé feladaton sem
taljutni.

Minden erdéfeszitésiink ellenére igy is akadt néhany jaték,
melynek nem Jutottunk a végére. De abban is biztosak wvagyunk,
hogy olvasdéink koézdétt akadnak olyanok, akik megoldottak, s
minket 1is beavatnak a titokba.

Az is eléfordulhat, hogy egy-egy dolgot elnéztiink, vagy
valamilyen megédllapitdsunk témadhatod. Ordmmel vennénk minden
észrevételt, tanéacsot, triikkot. Igen hédlésak lennénk, ha valaki
eredeti kazettaborité fénymésolatat, Jatékleiréast, térképet,
6rdokéleteket tudna kiildeni. Ezeket a koOnyv tovabbi kdteteiben
kézre  tudnank adni, igy minden Plus/4 hivé haszndra véalna. S
talédn barédtokat, csereparnereket 1is taldlnéank.

Idédig z6mmel a jatékokrdl Dbeszéltiink. Nem ok nélkil, hiszen a
jelen kotetben is szadz Jjaték leirdsa szerepel. De mint ahogy a
Plus/4 sem csupadn hobby gép, Ugy a programok ko&ézdtt is szamos

profi szoftver talédlhatd. Ezek ko6zil most a Superbase +4
adatbaziskezelodt, a JCL assembler és programfejlesztdéi rendszert
ismertetjik. Bemutatjuk a Speech +4 beszédszintetizdtort és az

Eliza térsalkoddéprogramot is.

A leirésnal arra torekedtink, hogy szem eldétt legyen az
irdnyités médja. Ezért ezt kis négyzetben a Jjaték elején
kozoljtuk. Ugyanitt szerepel a botkormény port is. A
Magyarorszagon forgalomban 1lévé gépeken eltérd jelzést 1lathatunk
(egyeseknél 0 és 1, masoknéal 1 illetve 2>. Mi egységesen az

utébbit hasznaltuk.

Tapasztalatunk szerint a programok egy része kilonbodzd néven
terjed, s olyan 1is akad, ahol az eredeti cim szinte ismeretlen.
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Sok esetben DbosszlGsagot okoz, amikor egy UGjnak vélt programrdl
kideril, hogy "6zdnviz elétti”. A koényvinkkel szeretnénk
hozz&jarulni ahhoz, hogy - lehetéleg - az eredeti elnevezések

terjedjenek el.

Kotetinkben nem szerepelnek a magyar programok, mivel ezeket

barki megvasarolhatja, és a kazettaboritdn * elolvashatja a
hasznédlati utasitast. Hasonldképpen az amator programok
Ismertetését sem készitettik el. Ennek oka az, hogy ezek a
programok nem igazéan kidolgozottak, vagy ha igen, akkor

el8bb-utébb a szerzd kiaddt keres.

Kotetiinkhoz jo szbrakozast kivanunk! S egyben varjuk
olvasdéink észrevételeit és segitségét.

dr. Szabé Szilard Téthné Maridssy Eva
1123 BUDAPEST,XII., LSI ATSZ cimén'
Tédltos utca 10.
IV.em. 10.
i . 1 . S z : <<:f" —fc a c s tics son
1986. decemberében a Szamaik Commodore Plus/4 Klubjéanak
tagjait megszavaztattuk, hogy mit tartanak az év programjéanak.

A palmédt kiélezett kiizdelemben a Mercenary nyerte el. A sorrend
a kovetkezd lett:

1. Mercenary

2. Trailblazer

3. Treasure Island
4. TIcicle Works

5. Formula 1

6. Jack Attack

7. Atlant is

8. Locomot ion

9. Mr. Puniverse
10. Tom Thumb

Szavazatot kaptak még a kovetkezdk:

Skyhawk, Bandits, Commando, Exorcist,Pulsar, Grandmaster, Out
on a Limb, Tutti Frutti, Bongo, Dork's Dilemma, Legionaire.
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Kikstart
Kiilapede .
King of kings.
King Size
Knock out
Kung-Fu Kid
Laser-zone

Las Vegas
Lazer 900

Lawn tennis.
Leaper
Legionnaire
Loco co-co.
Locoraotion

14

L+
International karatét
)In the Coocer

II. T

A JATEK JELLEGE

dgyességi
lgyességi
16v61dozds

. .sport.
sSport.

sakk S
lovoldozés.
igyességi
igyességi
ligyességi
lovoldozés.
sz0veges gazdas.
logikai.

‘tengeralattjaro.

16voldozds.
16voldozds.
ligyességi
igyességi
ligyességi
helikopter
ligyességi

szim.

 biliard

16voldozds.
sport
igyességi
karate
igyességi
16v61dozd.
16voldozds.
igyességi.
dgyességi
igyességi
1ovoldozds

replilédszimuldtor
ligyességi

motorverseny
16voldozds.

ligyességi

programcsomag

ligyességi
ldgyességi

16vo1dozds.
szerencsejaték

16voldozds.
sport.
ligyességi

16vdldozdbs.

ligyességi

dgyességi

TERJESZTS/EV

Yes Software/1986
Ulbrich/1980.
Firebird/1986

2 o o
Atar1/1984.
Kingsoft/1982
O o R
Mastertronic/1987
Tynesoft/?2

O o o
HP-ra/1977.
o
Mr.Micro/1984
Anirog/?.

o o o o
Mastertronic/1986
MK Soft/?
Tynesoft/?2

2. L . .
Tynesoft/1985
Ariolasoft/?
Tynesoft/? .
Commodore/l985 .
System 3/1986 .

7/1984

2.

Ellte/l986
MlcropIOjects/l984

MlcroprOJects/9
?.

Anlrog/l985 o
Mastertronlc/l985
Mastertronic/1986.
Players/1986.

2 o o R
1d. 19. oldalon

Solar/1985. .
Gremlin Graphlc/l986

Ariolasoft/1986.
Anirog/1986 .
Yes Software/l986
Tynesoft/1985
Bug Byte/1986
Anco/? . |
Illu51on/l986
Tynesoft/?2

PONT

* Kk %

* k%
* Kk %



PROGRAMNEV

Loney Landa
Loop'84. . .
Mail trail
Major blink

Make rausic .... ..

Manic miner
Mayhera. .

Maze

Matrlx .
Mc. Stoney.

Mega zap. o
Melody Maker.

Mercenary. .
MIcrorainotaur.

Minipedes. .
Minotaur masterralnd
Miss. Calipso.
Mission Mars.

Mobil GP.

Monkey magic

Mont Vesuvius. .
Monty on the run
Moon boogy 16
Monopolé

Mr. Puniverse l .2 ..

Munch-it.
Music master
Myriad

NASA

Netrun 2000
Ninja Master
Number builder
Number chaser
Obi ido.

0ltic
Olymplad
Olympic skler

One man and his dr01d

Operation Redmoon
Othello 16

Out on a limb I III
Panik 16

Pancho <Pogo Joe)
Paperboy .
Para match

Parol 16

Pearl diver

Petals of doom

sport

A JATEK JELLEGE

ldigyességi
ligyességi

ligyességi.
ligyességi.

zene.
ldgyességi

ligyességi.

labirintus.
1lovdldozds.

ligyességi.
16voldozds
zene.

kaland
log?kal

16voldozds.
logikai.

szdveges

ldgyességi

TERJESZTS/EV

IK LéWfénCé/° .
Jon Wllllams/l985
o
Bug-byte/?

Mr. Micro/1984
Commodore/?2 . .
Ariolasoft/1986.
2

2

2.

Novagen software/1906

Anlrog/1984 :

?
?
?

1lovdldozds.

ligyességi

igyességi
ligyességi.

szoveges gazd.

igyességi.
lgyességi

.zene.

lovoldozos

repu10821mulator

16vdldozdbs.

sport

matematikai
matematikai
ligyességi
ligyességi

sport.
sport.

igyességi
16vo61ldozés.

tabléas

igyességi
ligyességi

iigyességi
ldgyességi
matematikai

szbjaték

ligyességi
1o6voldozds.

Solar/1985
Tynesoft/?

Gremlin Graphic/?
Anirog/1985 . :
Lelsure Genlus/1984
Mastertronic/1986
Tynesoft/?_

2

?

C64 atirat
Firebird/?
Firebird/1986
Tynesoft/?
Tynesoft/7

Opth software/°
Tynesoft/1984
?

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

At lant 1s/1986
2/1985 . . .
Atari/1986.

?

2. FE
Gremlin Graphic/?

: R Lo e S

5 FE . .;;'};.

PONT

* x
* Kk %

* k%
* x
* %
* %
* x

* %

* k%

* k%

x4

* *

* % %

*H#

* *

*#
*k
*k
ok

* %

* x

* x
* % %
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PROGRAMNEV

A JATEK JELLEGE

TERJESZTS/EV

PONT

k ok ok Kk ok ko k ok Kk Kk k ok Kk Kk Kk k k Kk Kk k k k k Kk k k ok Kk Kk k ok ok Kk Kk k k k k ok k k ok Kk ok ok ok ok Kk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kk Kk ok k

Petch . . . . .

Pogo Pete.
Pottit
Prospector Pete
Psychedelia
Pulsar

Punchy . . .
Purple turtles
Quick draw
Raffles

Raider

Railing .
Rambo. . . . . . . . .

Reach for the Sky

Redknight
Reversi.
Rig attack

Robin to the rescue.

Robo knight
Rockman
Roller kong
Roulette
Runner
Saboteur .

Sandcastles .- . . . .

Saturnus.
Savage Island
Scacchi .
Scooby doo.
Sea Strike
Shaolin o
Shark attack
Shoot-it
Skelby.
Skrarable
Skyhawk
Slippery 51d
Slirp . o
Slot machlne
Small Jones.
Snooker . . .

Space freeks.
Space mission
Space pilot
Space sweep.
Spectlpede

Speech +4 (demoval)

Speed boat GP

16

ligyességi.
ligyességi

biliard

ligyességi
ligyességi.
16vo1ldozds.
ldgyességi
ligyességi
1o6voldozds.
ldgyességi
1o6voldozds.
lgyességi.
IepulOSerOUlatOI
lovoldozés.
szdveges
tablas.
.repulos 1ov.
tigyességi.
ligyességi.
dgyességi.
ligyességi.

rulett

ﬁgyességi
igyességi.
matematlkal
16voldozds.
szbveges kaland

sakk

ligyességi.
replildés 1ov.
ligyességi
ligyességi
ldgyességi
16voldozds.
replilds 1lov.
replilds 1lov.
lgyességi

.. lgyességi

ligyességi.
lgyességi
biliard

.. 16voldozdbs.

16vo61dozds.
ligyességi.
16vo61dozdbs.
16vo1ldozdés.
1lovdldozds. .
beszédszint.
sport

Colosoft/1984
2

o

o
o
Kingsoft/1985
Mr.Micro/1984
Quicksilva/1984
J.P.Shay/1985
Tynesoft/?

'?

HUEY/1986

MlcroprOJects/l986 ..
Editoriale V1deo/1986

2/1985
Tynesoft/?
Solar/1985 . .
US. Gold/1986.
Mastertronic/?2.

Melbourne House/1984

C64 atirat
Firebird/1986
Durell/1985

Closs's'soft/1985

Firebird/1985.
Tynesoft/?
Yes/1986
Anirog/1984 .
Bug-Byte/1986
Citisoft/1984.

Volfgang Dunczewsk1/7
Editoriale Video/1986

2

Anco/1986
Mr.Micro/1984
Mastertronic/?2

* *

* %

* Kk %

* x
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PROGRAMNEV

A JATEK JELLEGE

TERJESZTS/EV

PONT

k ok Kk k k ok ok ok ok k ok k ok ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kk okkk ok ok ok ok ok ok ok kokkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkokkk Kk Kk Kk *

Speed King
Squirra. .

Star comraander
Star flighter
Starlite

Stellar wars.
Street olympics.
Strip podker
Storm

Subraarine
Suicide run
Sword of destlny
Talpé

Tank attack
Terra cognita
Thai boxlng

The return of Rockman
The Vizzard & the Pr.
Thrust

Timeslip

Timex 16

Tom Thurab . . A

Torpedo alley
Torpedorun

Tower of Evil
Trailblazer o .
Treasure Island ....+
Turbo racer

Tutti frutti o

Twin Kingdom Valley
Tycoon tex
Type-A-tune
Ultimate
Unscramble
UXB (L'urao).
Varmit .
Vegas Jackpot
Videdé meanies.
Vided pdker
vox. . . . . .. ..
Wacky painter
Varlock o .
Vater grandprix o
Vhite raax ......
Who dares wins II.
Wild western
Wimbledon

sport

Ugyességi

16vo61dozdbs.
16vo61dozds.
16vs61dozdbs.
16vs61dozds.

sport.
k&rtya

16vdldozdbs.

ligyességi

1ovoldozds.
ilgyességi
ldgyességi
1ovoldozds.
lUgyességi

.ugyessegl_________Anco/7

ilgyességi
kaland
16vo61dozds.

ligyességi

1ovoldozds.
ligyességi
igyességi.
1o6voldozds.
ligyességi
ligyességi

ldgyességi

igyességi
lgyességi

igyességi

szoveges
dgyességi

zene.
szdveges

logikai
dgyességi

lgyességi
szerencse

dgyességi

kartya
16vo1ldozds.
lgyességi
. szdveges.
sport. .
.labirintus.
1ovoldozds.
labirintus.
sport.

2. o S x
Mr.Chip/1985 Sk
Etherington/1985 . (HIBAS) *
Playvision/? *
Yes software/l986 *
CBM/1984. **x
s

s

2 o *
Spenger/?”"

Solar/1985 *x
2 oxex
Editoriale Video/1986 *
?

Code Master/1986 Kok
Mastertronlc/l986 * ok ok
s

Firebird/1987 * *
?

Engllsh/l985 *
Anlrog/° : xA K
Flreblrd/l986 *
Citisoft/?_ *
Thom Emi Computer/1985  **
Gremlin Graphic/1986 * ok ok
Mr.Micro Ltd/1985 * ok k
Edward Chen/1985. Kok
Mr.Chip/1985 x K
Bug-Byte/?2 : : o
Gremlin Graphlc/l985 .
? *
s *
? * %
Tynesoft/1984. *
s

Mastertronlc/1985 *x
2 KA K
7 .............. * *
Tynesoft/1985 . . *
Jonathan Pancey/l985 *
?

Tynesoft/? Kok
2/1985. X
Tynesoft/1986 *ox
.. .......... **
?... o oxx
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PROGRAMNEV

A JATEK JELLEGE

TERJESZTS/EV

PONT

ok ok ok ok Kk Kk ok k k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok okokkkkkk ok ok ok okokkkkkkkkkkkkkkkkkkkKkKkKkokk ok *

Winter events. .
-Biathlon
-Slalom
-Ski Jjump
-Speed skating
-Bobsled
-Downhill

Winter olympics . .
-Speed skating
-Ski Jump
-Cresta run
-Slalom
-Curling
-Downhill

World Cup

Wurmi. . . . . . .

Xargon's revenge

Xargon wars.

sSport.

sport.

skiing
(Football> sport.

igyességi

Xcellor 8 lgyességi
Xzap. . . .. ... . ... ... lovoldozds.
Yie ar Kung Fu <1-2>. ugyességi
Zap'em 16voldozds.
Zodiac. o 16voldozbs.
Zone control . ligyességi.
Zylon . lgyességi

Felhaszndléi programok:

CAD-002
Copy <52). ... .. . ... ...
Creature crawl . .
Disk doctor Plus 4
Disk monitor V3.5 . . . .
Games designer . . . ..
Graphic master . .
JCL assembler . . = .
MSE. . . ... ...
Paintbox 16

Software sprite .. ... . ..
Superbase +4. .. ... .
Super copy . . . I
Super copy/Berger . . ... .. .
Super tape ..
Tape copy. . ..

18

16vd1dozds.
16vdldozds.

Anco/1986. . . . . . . . ..

Tynesoft/1986

.~ Artlc Computing/1985
' . . . . 7

Gremlin Graphic/1985

Gremlin Graphic/?
. 7 ............
Tynesoft/1986
Tynesoft/1985
Anirog/1985.

?

. rajzold
. mésolbd

. - lemezkezeld

... . lemezkezeld
..... Jatékszerkesztd
.. .. rajzold
programfejlesztd

..... sprite készitd

. adatbéz lskeze 16

. mésold

. méasold

. masold
. Nova turbds mésold

* Kk %

* %
* %
* %
* x
* x
* %

* %
* %
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Super Tape (Turbo 1II.):
kazettds egységet haszndld

C-64 kompatibilis turbd

kompatibilis turbdérendszer a
szamitbgépek kozott

a két gépen futd, BASIC te-

riiletet haszndld programok cseréjét teszi lehetdévé ka-

zettds egységen

HER-turbo: a legdltaldnosabban elterjedt turbd

A King Size cimen megjelent BASIC programgyljtemény
az alé&bbi programokat tartalmazza:

xkxkkx%k A, oldal

City runner
Paratrooper
Tennis

Flight Simulator
S-0-S sea rescue
Bar shootup
Coconut swamp
Solitaire
Gladiatoi—HELMUT
Nall board

Star trader

Card game

Tic tac toe
Pinball

Snakey

Brands hatch
Super mase

Car chase
Trainline

Rockét S.A.M
Mastermind

Showj umper

Smash

Re bund-bounce
Hampton court

Me g 3Jj eqgyzés

* ok ok ok ok ok k ok ok ok B.oldal * ok k ok kK

Rangé ball
Buggy
Backgammon
Othello
Draughts
Topper
Space maze
Frogs Cl6
Higher or lower
Driver
Quest
Deatch ship
Double
Puzzler
Numbers
Super ball
Crazy Jurapman
Head basher
Bowling
Demolition
Space ship
J ackpot
Pyramide
Super frog
Stack 16

A listédban <+> jellel Jjeloltik azokat a programokat, ame-
lyek csak 64 kbyte memériateriilettel rendelkezd gépeken
futnak.



3. fejezet

Az A.C.E. szellemesen megvalasztott cim. Egyrészt az Air
Combat Emulator (Vadadszrepliilédgép verseny) rdviditése, méasrészt
az "ace" magyarul mesterpilétat jelent. A program segitségével
isazi légicsatadban vehetink részt. Négy nehézségi fokozat kozil
vadlaszthatunk. A  fel- és leszédllassal nem kell bajldéddnunk, a
ktizdelem néhényezer 14b magassagban kezdd&dik. A mlUszerfalon
szdmos informdcidé jelenik meg.

ROCKETS (rakétéak) - a fekete (hagyoméanyos) és sarga
(hokeresd) rakétak automatikusan kiegésziilnek a kiizdelem
szintjének megfelelden.

THRUST (toldberd) - Jjelzi a motorunk teljesitményét. Csinjéan
kell banni vele, mert nagyobb teljesitménynél nem csak a
sebesség nd meg, hanem a fogyasztéas is.

FUEL (izemanyag) - a piros szin jelzi, ha a kritikus szintre
értiink el. Amennyiben 1000 pontot elértiink, az lUzem-
anyagtartdlyaink ismét feltdltddnek.

VEL - repiilési sebesség. Szaz csomd alatt a motorok ledllnak.

ALT (magassag) - A  gép maximum 40 000 1lab magassagra tud
emelkedni.
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SCORE - pontszédm. A leldétt gépek értéke 50, 100 és 150 lehet.

HIGH - a legmagasabb pontszadm (a Jaték soréan)

ROLL - a repluldgép beddlési szO6gét mutatja a kanyarodasnal.
Az ellenség 1ldozésénél ez igen fontos.

PITCH (d&élés) - mutatja az emelkedés vagy a siillyedés
mértékét. Nem &rt kis magassagndl erre figyelni - a £f6l1ld kissé
kemény.

RADAR - az egyik legfontosabb mlszeriink, amely Jjelzi az
ellenséges kotelék kozeledését. A gépek akkor wvannak velink egy
magassagban, ha a szarnyuk a torzs kozepén latszik. Ha ennél
lejjebb latjuk, akkor alattunk, ha feljebb, akkor nélunk
magasabban sz&llnak. Ha —c¢sak egy fiuggéleges vonalat latunk,
akkor velink egy magassagban, de mellettink repiilnek.

ENEMY (ellenség) - azt mutatja, hogy abban a "hullé&mban" héany
ellenséges gép van. Amennyiben egy ellenséges hulléamot
megsemmisitink, minden fel nem haszndlt rakéténkért tiz
Jutalompontot kapunk.

DAMAGE STATUS - a gépliunk épségét mutatja. Keriiljik el a
kozeledd l1o6vedékeket, igyekezziink a Damage Status-t alacsonyan
tartani.

e 2=. A B OO X B G ™M I SRS I < LN

I rany 1+t as

Joystick: l.port

Billentylzet:
l.rész:
SHIFT - fel
/ - bal
- Jjobb
C= - tlz
2.rész
A - fel
Z - le
v - bal
U - Jobb
CTRL - fegyver-
mozgas

Az li—romantika korat éljik. A Csillagok hébortja ihlette,
Jél-rosszul kiglancolt 4lomviladg terjesztésében a szamitdgépes
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jatékok is nagy szerephez Jutnak. Ezek a jatékok Jobérészt azt az
ideolégidt képviselik, hogy a vilaglr egy leigédzandd, elpusz-
titandé teriilet, s ha egy urlénnyel taldlkozunk, habozéas nélkiil
ripityava kell 1dénink.

Az Apollo Mission (az Apolld drhajdé kiildetése, vagy
szabadon forditva - ZUr az Urben) toOrténete szerint az idegen
bolygdra (netdn a Holdra) 1lesz&lld Apolld darabjaira zuzddik a
sziklékon. Feladatunk, hogy az egyes részeket megkeressiik, s
Osszeépitve 10j kalandokra induljunk. Neheziti a dolgunkat, hogy
a részegységeket sorrendben szedhetjik Ossze. Miutédn kész az
drhajoénk, felszallunk, és az Urben ellenséges objektumokra

vadadszhatunk.

A Jaték a <SPACE> megnyomésaval indul, Urhajdésunk kiszall

szervizjarmivébdl, és elindul teljesiteni megbizatdsat. Mikozben
keresgéli az drhajé szerteszdérddott darabjait, irszdrnyek
tédmadjadk meg. A villogd 1lényeket <csak igen pontos célzéassal
semmisithetjik megqg, de még Jobb, ha elmenekiliink. A tobbit
sokkal kénnyebben kildhetjik lézerfegyveriink segitségével.
Felemelkedéskor és lovéskor csokken az energiéank. Ha
Osszeszereltik az drhajénkat, felszallhatunk és Gj kalandok
varnak rank. A jaték mésodik részében o6vakodjunk a veszélyes

ellenségektdl, akik megsemmisithetik a lézerfegyverinket.

Irédnyitas

Joystick:*2.port

Billentylzet:
M le
J - fel
o] - j obb
= - bal
SHIFT - tiz

o Wssaln A, AR 00

Az egykor hatalmas Atlantiszban, a viz ald sillyedt
birodalomban kis Dbuvadrunkra ezernyi veszély leselkedik, amig a

hdrom négyszintes palyan végigkiizdi magét. Az atjaba keriuld
halakat, polipokat ki kell 1énie. A  1lila szdrnybe bele kell
menni. Amennyiben kil&jik, nekiink is elvész egy életliink. Az elsd
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padlya akkor ér véget, amikor utolértiik és elkaptuk a viz alatt
sétdldé Embert. Ekkor Uj péalya kovetkezik.

Itt madr nehezebb a feladat. El1 kell menekiilni a gonosz Neptun

kirdly eldl. 6 nemcsak a padldéréseken, hanem a palya barmely
pontjan felbukkanhat, egyik szintrél a mésikra randalirozhat.
Ezen a palyadn az uszk&ldé halak, polipok is egyre sdrlbben
tamadnak. Az a feladatunk, hogy eqgy folyamatosan

kinyildé-bezadrdédd tengeri kagyldba bemdsszunk.

A  harmadik palyédn egy tengeri csigédt kell megszerezni. A

jaték mindéssze ennyi, ezutdn az egész viz alatti bolyongéas
kezdédik elolrdl.

A képernyd felsd részén lathatd a négy szint térképe. Itt
idében felfedezhetjik a koézeledd veszélyt. Alul kovethetjik a
levegb8készletiink csokkenését.

A pontozas a koévetkezd:
- Egy hal vagy polip kilovéséért 200 pontot kapunk.
- Egy golydé kilovéséért 100 pontot.
- Ha a lila szdrnybe Dbelemegylink, 500 ponttal gazdagodunk.
- Az Ember filodoncsipéséét 700 pont a jutalom.
- Egy-egy palya sikeres teljesitéséért 1500 pont Jar.

3. 4. 7 s el <> S . & I < ™M I N I a3 JERER \ F
Magyarorszagon a szbveges jatékok nem valtak igazéan
népszerlekké. Sokan arra hivatkoznak, hogy az "adventure"

jatékok nem haszndljdk ki a szaraitdgépek lehetdségeit. Bar a
legvaldszinlbb ok feltehetdleg az, hogy kevesen ismerik az angol
nyelvet, s 1igy nem 1is élvezhetik az ilyen jatékokat.

A mese alapja, hogy a szamitdgép meghatdroz valamilyen
szituaciodt: mit lathatunk, milyen targyakat szerezhetiink meg.
Egy vagy kétszavas utasitdsokkal irdnyithatjuk a meseszdvést. A
Scott Adams 4ltal készitett Atomic Missionban is hasonld a
forgatdkodnyv; a szamitdgép leggyakrabban azt a kérdést teszi
fel: WHAT SHELL I DO? (Mit csinaljak?) A valasz elsé szava
dltaldban egy 1ige, a mésodik a targy vagy az iradny megnevezése.
Tegyik fel, hogy egy sotét szobdban vagyunk, s a szamitdgép azt
dzeni: IT'S DARK HERE. I CAN'T SEE. VHAT SHELL I DO? <Sotét wvan.
Nem latok semmit. Mit csinadljak?) Amennyiben kordbban méar

szereztlink egy zseblampét, irjuk be, hogy LIGHT TORCH (gyGjtsd
meg a zseblampat).

A teljesség nélkiil néhadny hasznédlhatd ige: CLIMB (mé&ssz)
DROP (ejtsd), ENTER (1épj be), EXAMINE (vizsgadld meq)
TAKE (vedd), HELP (segits), LEAVE (engedd el), LIGHT (vilagits)

4
4
4
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LOOK (nézd), MOVE (mozgasd), PULL (hazd), PUSH (told),
QUIT (hagyd abba), READ (olvasd), SAVE (mentsd meqg), SAY
(mondd) , GO  (menj), WEAR  (viseld). Ha a szaraitbégép szaraidra
ismeretlen szdét irunk, akkor a kovetkezd iizeneteket kapjuk: I
CAN'T DO THAT (nem tudora azt csindlni), wvagy I DOH'T UNDERSTAND

(nera értem) . Ilyenkor prébalkozzunk meg masként megértetni
magunkat. Példdul a GO SWIMMING helyett 1irjunk egyszerlen
SVIM-et.

A  beirdst gyorsithatjuk azzal, hogy egybetls roviditéseket
alkalmazunk: N, S, E, W, U, D (menj északra, délre, keletre,
nyugatra, fel, le), I (készits leltéart azokrdl a targyakrdl,
amelyeket sikerilt megszerezni), L (nézz koriil a koérnyéken).

Néhany joétanacs:

1.) Prébaljunk meg minél tobb értékes targyat magszerezni, és
biztonsdgos helyre sza&llitani.

2.) Készitsiink térképet arrdédl, hogy merre jartunk, mit
csindltunk. Célszerd a szdétarunkat is folyamatosan bdéviteni az
uj szavakkal.

3.) Legylink talé&lékonyak, s mindenekeldétt keriljik el a
robbandsveszélyes helyeket.

4.) Ha elakadtunk, haszndljuk a HELP parancsot. Sajnos nem

biztos, hogy segitséget kapunk. Ez attél flgg, hogy milyen
targyak vannak ndlunk, és hol vagyunk.

5.) Ha elfadradtunk a keresésben, a pillanatnyi &lléast el 1is
menthetjiik kazettdra vagy lemezre.

S mit tegylink, ha minden kotél szakad? A legutolsd
reménysugar, hogy ha Nagy-Britannidban Jjéarunk, hivjuk fel a
(305) 862-6917-es telefonszamot!

Iranyitéas

Joystick: Dbarmelyik

port
Billentylzet:
P - fel
le
S - bal
F - Jjobb

SHIFT - tlz
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Ez a tetszetds grafikdval elkészitett program egy tesztjaték,
amellyel autdvezetési képességiinket tehetjiik prdbéara. Itt az
alkalom, hogy az autdéutakon szerzett tapasztalatainkat
hasznositsuk.

Négy ki116nbozd teszttel prébadlkozhatunk. Csak az egyik
sikeres teljesitése utadn kapjuk a kovetkezd fokozatot.

l.préba - Az uton felbukkandé autdkat csak ki kell kertilni.

2.préba - Minél tobb autét meg kell eldzni, és hétrafelé
célozva slindisznészerd kdével ki kell 1é6ni.

3.préba — Ugyanaz, mint a 2. prdéba, annyival nehezitve, hogy
a mi autdédnkra is 16nek a tobbi kocsibdl.

4.préba - Ugyanaz, mint a 3. préba, csak annyival tdbb a

feladat, hogy itt fel kell venni az uUton &lld6 autdstoposokat. Ez
gy torténik, hogy kocsinkkal meg kell célozni a stopost. Ha ot
személyt felvettiink, akkor ezt a prdébadt is teljesitettiik.

A gyljthetd pontszamok a kovetkezdk:
- kikertlt autdkért : 100 pont
- kilétt autdkért 400 pont

Karambol utédn minden ujabb autdé nulla ponttal indul.

Az <f3> billentylvel indithatjuk a demdt. Ezt husz
masodpercig lehet nézni, vagy a szokédstdl eltérden, a demdban
lehet Jjoystick-kai mozgatni az autdénkat. Ez felér egy tréninggel
a majdani erdprdébadra. A demdbdl a <HELP> billentylvel 1léphetiink

ki. Az izgalmas teszt eldétt valasszuk ki annak nehézségi fokat
<B>, <A> vagy <E> Dbillentylk segitségével (Beginner - kezdd,
Expert - szakértd).

A képernyd felséd részén lathaté jéarmlvink pillanatnyi

helyzete és a latdétavolsagban levéd autdk elhelyezkedése. A Dbal
fels§ sarokban levé o6ra mutatja az eltelt idét. A Jjobb felsd
sarokban kovethetjik figyelemmel a megszerzett pontokat.

A  péalya felett végightuzdédd sav  hossza aranyos jarmuvink
pillanatnyi sebességével.

Ha elfaradtunk, nyomjuk meg az <fl> billentylt, kis sziinethez
jutunk. Ha folytatni szeretnénk autdzadsunkat, <£f2> billentylvel
folytathatjuk a proébéat.

. S, 1 = R N S B ELOR. TS

gy latszik, nemcsak a TV-ben sikeresek a sorozatok, hanem a
jatékprogramoknal is. Ez a program a Berks sorozat tagja, Dbéar
tobb részletében eltér attdl. A  Berkek tojasbdél kelnek ki, a

H4zi Mihaszndk sem szOgletesek, hanem ember formdjtak. A tovabbi
tudnivaldékat a Berks-nél foglaljuk Ossze.
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Ir

adnyitéas

Joystick: 2. port
Billentylizet:

A - bal
S - Jjobb

RETURN- fel
SHIFT - le
SPACE - tlz

Ir

dnyitéas

489 KALORIA

Joystick: -

Billentylzet:

1 - lent, rovid

2 - lent, kOzepes

3 - lent, hosszu

4 - kO6zép, rovid

5 - kozép, kozepes

6 - kozép, hosszu

7 - fent, roévid o T

3 - fent, kdzepes ll ‘ ' WNWH“MMHQJ
9 - fent, hosszu T o | “!M.HMHLW AmT ®
Q - megdllités

Egy ismert vicc szerint a légyiskoldban a tandrndé kihivja
felelni a 1légy-gyereket.
- Mondj harom vérengzd vadallatot! - kéri a tanér.
- Fecske, béka, sirdly - hangzik a felelet.
Helyes! - dicséri meg a tandr - No, és most mondj harom
drtatlan Jjbészagot!

- Tigris, péarduc, oroszléan.

N
OS>
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irdnyithatjuk a "Back to nature" (Vissza a természethez)
programban. A Commodore 64 tulajdonosok madr régen ismerik ezt az
egyszerd, de nagyszerd Ja&tékot. Mivel BASIC programrdél van szd,
viszonylag koénnyen at lehetett tenni a Plus/4-re is.

A torténet egy szegény, éhez8 Dbéka kéalvaridjat koveti.
Koriilotte legyek ropkddnek, s mar csak Otszaz kaldridja van. A
Jaték a <SPACE> lenyomaséaval indul, majd - kivansédgra - kiirja a
jatékszabalyokat. Eldoénthetjik azt 1is, hogy egy vagy harom 1légy
ropdosson. S véglil, meghatdrozhatjuk a jadték nehézségi szintjét
is (0-9) . A  Dbal felsd sarokban kovethetjik, hogyan fogynak a
béka kaldéridi. A sikertelen ugrés tovadbbi tizendttel csokkenti a
pontszamot. Ha viszont sikeriil J6 érzékkel elcsipni egy legyet,
a pontjaink gyarapodnak.

A program kilistédzhaté. Nem &llitjuk, hogy egyszerd feladat,
de igen tanulsadgos megvizsgéalni, hogyan mikoédik a program. A
Jjaték - més néven - a King Size programcsomagban 1is megtaldlhaté.

Iranyitas

Joystick: 1. port

Billentylzet:
3 - bal
4 - jobb
A - fel
Z - le
T - tdz

A program HALL OF FAME néven 1is ismeretes, ami nem kevesebbet
jelent, mint "a dicsdéség eldbcsarnoka". A program az amerikai
hédborts romantika stilusjegyeit viseli magén. Feladatunk, hogy
egy vadéaszrepiildégéppel cirkdlva az ellenséges gépeket leldjik.
Ebben segitségilinkre van a kép aljédn 1évé radar. Ennek
segitségével a kornyéken 1évd repuld gépeket felderithetjik. A
miszerfalon lathatjuk még az {zemanyag mennyiségét.

A  tankolds a levegd&ben torténik. Hamarosan bekd&szdnt az
éjszaka. Igyekezezziink az éj leple alatt feltdlteni meg-
fogyatkozott készleteinket, hiszen var rank a méasodik nap, amely
még nehezebb, mint a kordbbi. A program grafikai megvaldsitéasa
és zenéje elismerésre méltod.
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I réadnyités

Joystick: 2.port

Billentylzet:
A - bal
S - Jobb

RETURN - fel
SHIFT - le
SPACE - tiz

Miért haragszik Jon Williams a medvékre? Miért kivéanja, hogy
ezeket az Artatlan &llatokat Thalomra 16d6zzik? Ez most mar
feltehetéen 6rdk titok marad. Igaz, hogy &6 a macikat Berks-nek
hivja, ami azon kivil, hogy Berkshire grdéfsdg roviditése (ahol
egyébként nem sok medve akad), az égvildgon semmit sem jelent. A
torténet tovabbi szerepldi a H&zi Mihaszndk. Ezek négyzet alaku

lények, melyek konokul a nyomunkban vannak. Megsemmisiteni nem
lehet Sket, a legtobb, amit tehetink, hogy 1lovéseinkkel
ideiglenesen megbénitjuk dGket. Mi egy expandaldé un. Terror
Tankkal harcolhatunk. Léni csak akkor tudunk, ha megédlltunk.

Ilyenkor a Terror Tank kitdgul, s Jjaj a Berkeknek !

A jatékot Ot nehézségi fokozatban jatszhatjuk. Ezek a NOVICE,
NORMAL, EXPERT, MASTER és a DUFFER. Minden egyes leldétt Berkért.
6tszaz pontot kapunk. Ha megbénitunk egy Hazi Mihasznat, ez tiz

pontot hoz a konyhéara. Szazezer pont alatt minden huszezer
pontért egy Jjutalom életet kapunk. Ha torténetesen tullépnénk a
bdvés hatéart, akkor mar tizezer pontonként kapjuk az ujabb

életet. Aki nem hiszi, Jérjon uténa...

T e e 5 I VR e R S — 3

Nem tévedés, a Berks utdn a Berks-3 kovetkezik. Feltehetden
Jon Williams a Major Blinket tekintette a sorozat masodik
darabjéanak. A Jjaték iranyitédsa megegyezik a Berks-ével, 1igy itt

nem kozlink kilén téblazatot.
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A  tOrténet a Berks-3-ndl a legkidolgozottabb. Gyorstiizelésdt

Terror Tankunkkal Dbe kell hatolnunk a Berkek varosdba és
huszonegy kulcsot kell osszegyljteni, melyek be vannak falazva.
Araint sikertilt Osszegyljteni ezeket, igyekezziink Dbejutni a
titkos szentélybe (Inner Sanctum). Itt tovadbbi négy kulcsot kell
megszerezniink, s ekkor beléphetiink a Titkos Szentély Szivébe. Ha
madr itt wvagyunk, kaparintsunk meg tovabbi tiz kulcsot. 1igy méar
serami akadéalya nincs, hogy beléphessiink a Berkek Szent
Kincseskamrajéba. Ha a kincseket 0Osszeszedtik, befejezdédik a
kiildetésiink.

A jaték soradn o6t élettel gazdédlkodhatunk. Ha szorgalmasan

16dozgetiink, tovabbi jutaloméleteket kapunk - maximum kilencet.
A szereposztds megegyezik a Berksszel. A Berkeket ki kell 14ni,
a Mihasznéakat meg kell bénitani. Az eldzbért Otszaz, az

utébbiért tiz pontot kapunk. Kulcsonként 250 pontot kapunk, tiz
pont a jutalmunk minden kildétt téglaért.

Iranyitas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
Z - bal
X - Jjobb
SHIFT - ugréas
A Big Mac egy hamburgerfajtédnak a neve - de a legszabadabban
szadrnyald fantédzidval sem lehet elképzelni, hogy koze 1lehet
ehhez a programhoz. A legvaldszinlbbnek azt tartjuk, hogy a

cimet a "Nagy Skét"-nak lehet forditani, l1évén, hogy a skoét
csaléddnevekben gyakran szerepel a Mac eldtag.

A mostoha természeti viszonyok a derék skdétokat szivdssé

edzették, mégis kételkedink, hogy barmelyik8éjik kibirnad a
dugattytk préselését. A tizendt képernyés jatékrdl csak
elismeréssel szdlhatunk. Betdltés utédn a <RETURN> lenyomasaval
indulhatunk. A funkcidébillentylk segitségével kivalaszthatjuk,

hogy Dbotkorménnyal vagy billentylzetrdl, egyedil vagy baradtunk
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tdrsaséagaban kivanunk Jjatszani. A feladatunk az, hogy négy
élettel gazdéalkodva végigvezessiik Mac-et a kijaratig <EXIT>.

tigyesen ki kell kerilntink a le-fel mozgd dugattyukat. Az
dgyugolydkat &t kell ugorni. Vigyéazzunk, hogy a mély gddrdkbe ne
kerilijink, mert onnan lehetetlenség kikecmeregni. Ha mégis
beleesnénk, a <D> billentyld lelitésére - de egy élet fel-
dldozéaséaval - tovabb folytathatjuk a misszidnkat.

Csipkedjtik magunkat, amikor a siillyeddé koveken haladunk! A
mozgdjardan csak 4allnunk szabad. Utunkat idénként kapuk zarjak
le, ezeket a karok 4Atforditaséaval lehet kinyitni. Sokat nem
tétovadzhatunk egy-egy feladatndl, mert koénnyen megfulladhatunk.
A  rendelkezésiinkre 4116 levegd mennyiségét a képernyd aljan 1évd
esik hossza mutatja. otletes, izgalmas jaték a Big Mac, nem
csoda, hogy méasokat 1is megihletett...

I ranydi1dltéas

Billentylzet:

SPACE - tuz

A  Dbombdz6é6 programok szamos valtozata létezik. Nem allitjuk,
hogy a programok <cslGcsat épp ez jelentené, mindenesetre elég

sokédig el lehet jatszani vele. Nem tObb, mint egyszerd
unalomizé. A sok-sok valtozat kozil azért valasztottuk a
Blitzet, mert a kezdé BASIC programozdék sok J6 Otletet

merithetnek ebbdél a programbdl.

A  jaték soran replilédgéppel egy varost kell porig rombolni. A
kilonbsdz8 magassdgu héazak felett Aathtzdé repiild minden bevetése
sordn egy sorral alacsonyabban szadll. Ha a bombazd egy épililetnek

utkozik, természetesen lezuhan. Ezért célszer a bombazast a
magas hazakkal kezdeni. Az 1Uj bombat csak az eléz8 célbaérése
utdn oldhatjuk ki. A legmagasabb épiletekre két bombat is kell

dobni, hogy megsemmisiiljenek.
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I réadnyitéas SCORE
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' E i3 = ENGY
Joystick: 2. port : ; 3 T T —
Billentylzet: » ; i = FLAGS
2 - bal : : B -
: e : o
X - jobb ; # = 2%

i - gyorsitéas i : wrmerens A8 RICERS
- lassités ' A Juf i ol R

RS | LR : BONUS

ooooo

Vannak Jatékok, amelyek kdnnyen klismerhetdek, ezekbe hamar
beleununk. A BMX Raoerre ez nem mondhato. Ellenkezé&leg:
eszméletlenlil nehéz, s minden tiszteletem azé, akinek sikeriilt
végigtekerni a palyakat. Mi sok-sok prébadlkozds utan a mésodik
péalya vége felé értink el. Az 4llanddé kudarcok igencsak
frusztrdljadk az embert, s ezért nem tudjuk teljes szivvel
dicsérni ezt az egyébként igen szinvonalasan elkészitett
programot.

A feladat az, hogy egy BMX kerékpéart kell akadédlyok
tomkelegén Atvezetni. Mindjért az elején egy éles kanyarral
indul a ©palya, s kozvetleniil a rajt utdn egy hatalmas olajfolt
éktelenkedik. Vigyazzunk, hogy az akadélyokat kikeridljik! A
zdszldédkat és a Dbenzineshordodkat <?> vegyik fel. Ha sikeril a
kett88skereszteken Aathajtanunk, az energidnk novekedni fog. A

rutinos jatékosok nagy-nagy figyelemmel &t tudnak kecmeregni az
elsd palyéan.

A mésodik pédlyadn egy mezdédn hajthatunk, {dgyeljink arra, hogy a
csillagon okvetlentul éthaladjupk, mert ez feltétele annak, hogy
egy zardvonalat 4atléphessiink. Eles kanyarok, =zsdkutcdk nehezitik

a dolgunkat. Ha szemernyi lehetdséglnk van arra, hogy
gyorsitsunk, feltétlenil tegyiik meg, kiiloénben kifutunk az
idébsl. Sokszor az az érzésink, a jatéktervezdk eleve
feltételezték, hogy mindenki fejben tudja tartani a teljes
palyat, annak Osszes buktatdéjaval, s soha, a legkisebb dologban

sem hibazik.
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I r dny it & s

Joystick: 2. port
Billentylzet:

Z - balra

X - Jobbra

SPACE - ugrés
Szokatlanul szép képpel indul az Elité cég programja.
Egyiptomban vagyunk, s h&ttérben a szfinx és a piramis 1lathatd.
Igaz, elég hamar kider@il, hogy a "sprlte" (ha egyadltalédn lehet
errél Dbeszélni) igen gyatra. Ha evvel megbarédtkozunk, akkor

élvezetes jatékot Jatszhatunk.

Jacknek az a feladata, hogy a szanaszét heverd bombidkat
Osszegyljtse. Néhany "emelet" is rendelkezésre 4l1, hogy
kéonnyebben kapaszkodhasson felfelé. A bombadk Osszeszedegetését
neheziti, hogy az égbdél szellemek hullanak ald, s amint elérik a
foldet, dgytgolydokkad valtoznak (reméljik, hogy jo6l1 léattuk...),
melyek szerteszét gurulnak a képernydn.

Réadasul még ott van egy furcsa egyiptomi madér, amely
kifejezetten a Dbombagyldjtdégetd Jackre specializdlta magat. Ez a
sok raacera igen nehézzé teszi hésiink életét.

A program egy masik valtozatédban gdrdg téajat lathatunk a
hattérben! Mivel a C-16 szUkds memdéridjadbdl a "diszlet" sokat
elrabol, igy csak elismeréssel szdlhatunk arrdl, hogy a maradék
membdéridba sikertilt belepakolni a jatékot.

SIS ES ST CSIRY e FE S i S
A jaték egy tengerjidrd Dbelsejében zajlik. A hajoén 1lévd
kincseket kell ©Osszegyldjteniink. Ez lesz a "zsa&kmany", amire a

jJjaték angol cime utal.
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I réadnyitéas

Joystick: Dbarmelyik

Billentylzet:
fl - szunet
f2 - szlinet ki A
M - zene ki/be o
TN RENR T, é'ﬂr {7 ‘
o T (?,AG ‘. :

A hajoé egyik fiilkéjébosl a méasikba kapukon keresztil
juthatunk. Az egyik szintrdél a mésikra létradk segitségével
kozlekedhetiink. Minden teremben hédrom &4tjadrd van. A termekben a
kincsek kulccsal bezart kabinokban wvannak elrejtve. El&szdr a
kulcsokat kell megszerezni, majd a kulccsal a megegyezd szini
ajtét  kinyitni. Ezt az akcidt 6rok és varatlanul &atlyukadd
padldék nehezitik. Az Srdk véletlenszerlen bukkannak fel, s 6k

nemcsak a létrdkon kdzlekedhetnek.

I réadnyitéas

Joystick: 1l.port
Billentylizet:

Z - bal
C - J obb
f1l - fel
£f2 - le
SHIFT - ugras
* * *
CONTROL- szlnet
ESC - uj jaték
fl1 - jaték
inditésa
eldlrdl
f2 - jaték in-

ditdsa a péa-
lya elejétdl
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"Cave fighter" - a "barlangkatona" célja, hogy egy Dbar-
langrendszer rendkivil valtozatos akadédlyain végighaladjon.

A jaték szamos péalyaszakaszbdl all. Egy-egy szakasz tobb
képernyé hosszUsagu. Minden pédlyaszakaszon addig kell
végigjutnunk kilenc hibédzasi lehetdséggel, amig az ezer bonusunk
el nem fogy.

Az akadalyok valtozatossaga a szoftverkészitdk fantdzidjat
dicséri. Kotélen kell mészni, egyik szikladrdél a méasikra ugrani,
kézben vigyéazni kell, nehogy a fel-le vagy a balra-jobbra mozgd
banyaszornyek elkapjanak.

Sok esetben tdbb Gtvonal ko6zil valaszthatunk. Ilyenkor
mérlegelijiik, hogy melyik at a rovidebb, melyiken milyen
akadélyokat kell lekiizdenink. Ha m&r tuljutottunk az elsé
pélyaszakaszon, és egy késbébbiben fogyott el az életiink vagy az

idénk, akkor nyomjuk meg az <£f2> Dbillentydt, és a jaték az
elrontott palya elejétdl folytatddik.

Ez a program sok izgalmas o6rat nyajt az Ugyességi Jatékot
kedveld&knek.

I réadnyitéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
Z bal
X - jobb
; - fel
/ - le
SHIFT - ugrés
A program cime "médszd meg" - egy kozepes nehézségld és

grafikai megoldédsokkal készilt Ugyességi Jatékot takar.

Tobbszintes emelvényrendszeren fel kell jutnunk a legfelsd
szinten varakozdé lednyvhoz. Kozben targyakat (pl. esernyd, téaska)

gyGjthetiink Ossze. Ezért pontokat kapunk. aj palyara akkor
léphetiink, ha sikertilt épségben feljutnunk a pddiumrendszer
tetejére. Ebben az elsé két palyadn csak létrdk segitenek, a

harmadikon liftet 1is kell hasznédlnunk. Az elsé pédlyan hérmaséaval
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gurulé kerekeket kell Atugralnunk, vagy kitérnink eldle. A
masodikon annyival nehezebb a feladatunk, hogy ide-oda mészkald
szdrnyek elol kell elmenekilni. Lefelé csak létréakon
kozlekedjlink. A leesés egy életbe keril.

I r4danyitas

Joystick: 2.port
Billentylzet:

Célunk a Jaték sordn az erdditményrendszer megtisztitdsa az
ellenségtdl. Az Izgalmas harcban Super Joe figurédjaval
16voldozhetiink az idegenekre. 6t péalyadn kell végigjutnunk, s
6tszdér hibazhatunk.

Az elsé6 péalyadn 1ovészarokbdl tamadd katondkat kell kildniink.

Célravezetd taktika  lehet, ha az &rokban levd ellenség mogé
kerilink, s hatbatédmadjuk J&ket. A  mésodik és harmadik péalyéan
egy-egy folydén kell 4Aatkelniink, és ily mdédon megtisztitani a
terepet. A negyedik palyadn mAdr harmas rajokban 7joén az ellenség,

b6sszesen tizenkét katonat kell drtalmatlannd tenni. Az 06tddik
padlyan pedig a var véddit kell 1leldni.

S amint felkidltanank, hogy "miénk a var, tiéd a lekvar" -
maris Gjra kezddédik a Jaték.

A  jaték - nevével ellentétben - egyadltaldn nem &rilt, hanem
eqgy igen szellemesen megszerkesztett tiz képernyds golfprogram.
A betdltés utdn a <SPACE> Dbillentylvel vagy a Dbotkormany
tlizgombjaval hivhatjuk eldé az elsdé képet.
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i réanyi1itas

.Jovstick:1.port
Billentylzet:
ités irénya:

- odramutatd
lérasaval
ellentétes

. - megegyezd
SHIFT - erd novelése

C= - erd csOkkentése
E - kovetkezd péalya

A  képernyd Dbal felsé sarkdban egy kis négyzetben taldlhatéd a

fehér golflabda. A feladatunk az, hogy minél kevesebb Utéssel
eljuttassuk ezt a lyukba. A feladatot neheziti, hogy széamos
akaddlyt keli kikeriilnink.

A jobb felsd sarokban, a péalyan kivil egy irdnyrbzsa
taldlhatd. A Dbotkormany jobbra-balra mozgatdsaval vagy a <,> és

a <e> Dbillentylk segitségével Dbedllithatd az {ités irdnya. Az
ités erdsségét a botkormany eldre-hdtra mozgatasaval, illetdéleg
a <-G=> vagy a <SHIFT> leiitésével 4allithatjuk Dbe, s ezt
ellenérizhetjiik a képernyé szélén lathatd sdrga csik hosszéaval.
Labdéank a bedllitott szakasz hosszdnak kétszeresét fogja
megtenni. Tdzgombbal vagy a <SPACE> leiitésével a labda elindul.

J6 szemmérték és aranyérzék kell a sikeres jatékhoz. Ha

végleg nem boldogulunk eqgy palyaval, az <E> Dbillentyd
lenyomésaval masik palyara térhetiink at, igaz. tiz
ités-lehetéség feldldozésaval. A J&ték szdaz Utésig tart. Nekiink

ez alatt a huszonnégyszer sikertlt palyat valtani. Var luk az 1uj
cslcstartdk Jjelentkezését!

ST =0 . (788~ 8BRS 2l 0 - M = e o s = (i e

Guthbert kalandos UGtja sordn egy idegen bolygbéra tévedt. Az
Urhajé zsilipkamrdja megnyilik, s hdéstink jardrhajdéja (Shoutles)
segitségével elindulhat 6sszegylijteni a varoslakdékat és a
kilonféle térgyakat.
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SHUTTLES 41 000000

wh\lwniﬂlp'

Iranyiltéas

Joystick: 1. port
Billentylzet:

L -bal

: - Jobb
RUN/STOP - fel

A jaték nyolc nehézségi fokozaton jatszhatd, de senkinek nem
ajanjuk, hogy 1-nél nagyobbal ©prébalkozzon. 6tunkat forgd
kerekek akadalyozzéak. Négy Jardérhajodéval rendelkeziink. Egy kerék
kilovéséért 30 pontot kapunk, egy emberke felszedéséért 60-at, s
ha le is tudjuk tenni az anyalrhajén, akkor tovabbi 50-et. Ha

sikeril valamennyi varoslakdt megmenteni, siessunk a felséd
szektorba, ahol homokérédk potyognak az égbdl. Kevés az esélyiink,
s ha mégis sikeril, akkor mésik varost kereshetink fel. Sorra
jarhatjuk Alghout, Vyxelt, Daioist, Tesselt, Quoriat, Exxondt,
Brought és Zeldont. De az ellenség sem tétlenkedik. TIddézitett
bombékat helyez el. 6tven méasodperciink wvan arra, hogy a

jarérhajoénkkal megkeressiik és hatédstalanitsuk.

A megprdébadltatidsoknak ezzel még nincs vége. Ujabb Otven
masodperc leforgdsa alatt vissza is kell térni az anyailirhajoéra.
Utédna indulés Gjabb varosok .felszabaditésara! Ha valamennyit
sikeriilt megmentenink, boldogan iratkozhatunk fel a gydéztesek

listdjéra, ahol 1idéig csak Luké Skywalker szerepelt.

Hihetetleniil nehéz Jaték. Abszolut biztos reflexet igényel.
Sok-sok napot eltoltottink, amig nagy nehezen sikerilt
befejezni. Csak azt sajnadlhatjuk, hogy a program grafikdja nem a

legszebbre sikeriilt, s ez 1igen-igen ront az értékén.

S22 <= & vl R ok = S B T s b i i N
7 N o i = Tl o NP E SN = TR L SR 3 B S o il o S E

Ez az a program, amire egyszerlen csak azt tudjuk mondani,
hogy - szuper. Mar a név 1is sokat igérd: Cuthbert (angol

férfinév) a végzet sirkamrdjéban.
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000000 64

Iranyitas

Joystick: 1l.port
Bi llentylizet:
RUN/STOP - fel

C= - le

L - balra

: - j ébbra
SPACE - tlz

Sokunknak gyerekkori nagy olvasmanyélményei ko6zé tartozik a
piramisok feltéaréasa, a titokzatos kincsek megtalélésa, s a
faradk 4atkanak legendéaja. A  programban minden egyitt van: a
misztikus torténet, a tobb mint kétszdz képernydnyi helyszin és
a lendiiletes szerepldé-mozgatés. Feladatunk,hogy a sirkamréban
bolyongva 0Osszegyljtsiik a kincseket, az ajtdkat kinyissuk, s a
kincsek Srzéit lerdzzuk vagy megsemmisitsiik, s végiil eljussunk
Ra szentélyébe.

Az ezUst lémpasok szaz pontot érnek, az ékkoves gydritk
kétszéazat, az arany skarabeusok pedig hédromszéazat. Az utunkat
ajték zarjdk el, s a kulcsok szanaszét hevernek. Egyszerre csak
egy kulcsot vihetink magunkkal, 1igy eléfordulhat, hogy idd&énként
vissza kell térni kordbban mar bejart kamrdkba. A levegd egyre
fogy, ezért igyekezni kell a zéarak kinyitédsédval. Vannak olyan
kamrak, melyek latszdlag teljesen zartak, itt keressik meg a
villogd varadzshelyet, ami Atjuttat a kovetkezd kamraba. A
sirkamrat szellemek, denevérek, kigydk Srzik. érintésiik
életveszélyes! Vizszintes iranyban azonban leld&hetjiik Sket. Nem
igy az 06rddgoket, akiket legjobb nagy ivben elkeriilni.

A képernyd felsé felében lathatd vardzslampak - Dblvos
elixirrel feltoltve - csoda-erét biztositanak szamunkra,
igyeljink arra, hogy a terem és a lampa szine azonos legyen, s

ekkor egy tulviladgi 1lényt elpusztithatunk. A lampa feltdltéséhez
el kell mennink egy masik helyiségbe, s ha ez sikeriil, kétezer
ponttal gyarapodhatunk. Ilyenkor a képernyd bal felsd sarkdban a
CATACOMB feliratbél egy betld kigyullad. Ha m&r minden betd
vilédgit, egy Jutalom-életet nyerink. Legylink 6vatosak, nehogy

egy betd kétszer keriuljén sorra.

Ra tanitvényai helyenként kdébe vésett lizeneteket Thagytak
hatra a kamrédkban. Kutassuk fel ezeket, s vigyik el a
nagytemplomba! Ha ez sikeril, uUjabb vardzsszerhez jutunk. A 26.
terembdél egy elrejtett kulcs segitségével Jjuthatunk ki. A 49.
kamrédban mindenfelé zdrakat léatunk. GyUjtsiik oOssze a kulcsokat,
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s keressik meg a megfeleld zarat, mert nem mindegyiket kell
kinyitni!

Ha kutatdutunk soran elfadradtunk, a <P> billentylvel
megallhatunk, s az <R>-rel ajra indulhatunk. S hogy mit taldlunk
a Ra temploméban azt - f4djdalom - nem tudjuk eldrulni. Nekink

még sohasem sikeriilt eljutni odéig

I r 4 n \% it 4 s SCORE (. 1.1.1.1.1.] LIVES
SCORE 008000 BONUS
Joystick: 2. port e Ry
Billentylzet:
CTRL,E - balra
2,F - j 6bbra
1.0 - fel
CLR/H,K - le
SPACE - ugréas
Q - aj Jaték #
RUN/STOP- sziinet - ;
Cc= - szilinet vége o0 9 05 LA 91 093 00 90
Ez a huszonhét képernyds Jadték csak "cipdkanadllal"™ férhetett
be a c-16 membédridjaba. Nem dllithatjuk, hogy a jaték otlete
olyan egyedilédlldan zseniédlis lenne, hogy leestink a székrdél
csodédlkozéasunkban, de azt igen, hogy iilgyesen elkészitett

szbébrakoztatd Jaték.

A torténet szerint Harry herceget kell a gonoszok Sotét
Tornyan CDark Tower) dtvezetnink. Kis tojasfejd figuréat
ladthatunk a képen, s feladatunk, hogy pontosan ugorjunk, Ugyesen
masszunk, és szorgalmasan gytijtogessik a kincseket. Utunkat

O0sszehtzdbddbd-kinytjtdzd 1lények akadalyozzdk.

A ktildetés tipusu Jatékok kedveldi nagy Orodomiiket 1lelik a Dark
Towerben. A program eldénye, hogy "haldlunk utan" Ujraindithaté,
abbdl a szobadbdél, ahol éppen Jjobblétre szenderiltiink - igaz, az
addig Osszegyldjtott kincsek nélkil.
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P g 1 1 B At & M VANE D) TN NE - SE N E
X s |
I réadnyitéas
Joystick: 1l.port
Billentylzet:
Z - bal
X - Jobb
; - fel
/ - le
Foldalatti gyémantbanyabdl egy csévezeték segitségével ki
kell hozni az értékes gyémantokat. A feladat nagy
megprébaltatést jelent. A labirintusrendszer faldhoz nem szabad
hozzaérniink. A dolgunkat tovabb neheziti, hogy foldalatti
bogarak téamadjdk meg a csévezetéket, ¢és ezek érintése haldlos,
ui palyat akkor kapunk, ha minden gyémantot Osszeszedtink.
3. 24 . D I B M ENIN D ™M I . (i =

I réadnyitéas

Joystick: 1l.port
Billentylzet:
Z -  bal
X - Jobb
; - fel
/ - le
RETURN -visszalépés
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Ebben a programban, akadrcsak a "Diamond mine I." - ben, egy
gyémantbanydban kell a kincseket &sszegyljteni. Itt konnyebb a

feladat, mert a labirintus faldnak érintése nem veszélyes. Ebben
a banyaban a szdrnyek elpusztithatok, a csovet viszont
megrongalhatjak. Hib&t jelent, ha nem a <RETURN> billentydvel,
hanem az irdnyitdé Dbillentylivel fordulunk vissza. Itt is Ossze

kell gylijteni az 0Osszes gyémantot ahhoz, hogy 14j pélyéara
kerilj ink.

Iranyitas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
Z - bal
X - j obb
; - fel
/ - le
SPACE - tdz/bomba

elejtése

£2 - hang be/ki

A Plasma rakéta Osszelitkdzdtt egy planetoiddal, és ripityéava

tort. Utasa - Dork - a Galaxis egy ismeretlen civilizacidjéara
sodrébdott és a gonosz Zobwat kirdly fogsédgba esett. A Zobwatok
fura, minden gonoszsagra elszant teremtmények az alviléagi
labirintusban. Dork célja, hogy tonkrement drhajéjat ujbdl
6sszerakja. Ez nem ko6nnyd feladat, mert az UGrhajdé huszondt
részre esett szét. Mindegyik részlet megszerzéséhez tiz kis
Zobwatot meg kell 6lni, majd megkeresni az Grhajédarabka

tényleges helyét.

Az irdnyitds médjat az <fl> billentylvel valaszthatjuk ki.
Ezutén a huszonot képernyé bemutatédsa kovetkezik. Ez a
tlizgombbal felgyorsithatdé. Az éppen bemutatott kép labirintusban
elfoglalt helye a Jjobb alsdé sarokban levd kis térképen 1lathatd.

Az ©061doklé klizdelem ezutén kezddédik. Az elsdé palyara lépve,
egy pillantédst téve a képernyé jobb felsd sarkidra latjuk, hogy

négy életink wvan, tiz kis szornyet kell elpusztitanunk. Ehhez
egyetlen fegyverfajta - az Idézitett bomba — 411 rendelke-
zéslnkre. Szerencsére ez sosem fogyhat el. Vigyézzunk, nehogy
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sajat magunkat robbantsuk fel. Ha elég {gyesek vagyunk,
egyszerre tobb Zobwatot is megdlhetiink. A bomba robbandsa utéan
hamarosan Ujabbhoz juthatunk. Ha elpusztitottunk tlz Zobwatot,
az UGrhajé egy darabkajat kapjuk. A képernyd kozepén levd kis
képrészlet automatikusan &tkeriil a jobboldali mozaikba (JIGSAW).
Kovetkez& képernybdkre a padlya peremén levéd villogd kapukon
keresztil Juthatunk.

A mozaikkép szerkesztése:

A Jaték soran barmikor (célszerden egy-egy képrészlet
megszerzése utén) dttérhetink a képszerkesztésre. Ezt az <ESC>
billentyli megnyomdsaval érhetjik el. A  botkormannyal vagy az
irdnyité billentylikkel mozgathatjuk a mozaikon a kurzort. Az a
részlet, amit éppen mozgatunk, fekete szind, s a "jigsaw" bal
oldaléan lathato. Ha sikertilt a helyére raknunk, fehérre
valtozik. Tovadbb folytathatjuk a jéatékot, ha lenyomjuk az <ESC>
billentydt,

Egy-egy szorny megdléséért 25 pontot kapunk. Ha sikeril ezer
pontot Osszegyljteniink, egy UGjabb élettel gazdagodunk.

Mint tudjuk, semmi sem fenékig tejfel. Amint sikeril
6sszerakni a teljes mozaikképet - és ezdltal Dork Urhajoéjat -,
Ujabb katasztrdéfa kodvetkezik be, wvisszazuhanunk a Zobwatokhoz, s
az egész kezdddik elolrdél... Rédadéasul epizddonként tizenot
ellenféllel. Kiil6n ki kell emelni a jaték grafikajat, mely a
program egyik fJ& erénye.

I ranyidltéas

RETURN - Jjoystick vagy billentyd
Joystick: 2.port
Billentylzet:
SPACE - jaték inditésa, 1lift mi-
kodtetése, a pancélszek-
rény és kijarat nyitésa

P - fel A - bal
L - 1 e S - Jjobb
H - szinet

ESC - Ujraindités
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Mdr a cim is meghdkkentd: "The explolts of fingers Malone"

(Malone ujjainak hdéstettei). Feltehetden ez arra utal, hogy jé
kéziigyességre, gyors helyzetfelismerésre és kitartédsra wvan
szlkségiink. Ez a jaték tomoér gyonydr  lenne, ha wvalakinek
sikeriilne végigjutni mind a tizendt palyadn. A kezdeti hét élet
minden bizonnyal kevés, Irjuk be az ordkéletet! igy sincs koénnyd
dolgunk.

Feladatunk az elvardzsolt kastély tobbszintes péalyéain
O0sszeszedetni Malone-vel a kulcsokat és a pénzt. Ezeket el kell
vinni a péncélszekrényhez, mely a tlzgombra vagy a <SPACE>
megnyomasara nyilik. Ezzel még kordntsincs vége a
megprdébadltatédsoknak: a masik terembe vezetdé ajtdt csak akkor
nyithatjuk ki, ha az Osszes szintet bejartuk. Ezt a padléd
e 1fe héredése Jelzi. Kildetéslinket 6ssze-vissza randalirozd
szdrnyek, irdnyvéltoztatd futdszdnyegek, mozgd 1létrdk nehezitik.
A  tlzgomb vagy a <SPACE> segitségével liftezhetiink. igy a
szorongatd szdrnyeket lerdzhatjuk.

Sok sikert! Szeretnénk megszoritani a kezét annak, aki - akér
6rdkélettel is - végigjut mind a tizendt palyan.

I R S F I R = A P - N R

I radanyitas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
I - fel
K - le
J - bal
L - jobb
SPACE - tdz
A program cime "Fire ant" - annyit Jelent, hogy "Tdzhangya"
vagy "VOrds hangya". Ez a kis &llat az utolsdé a hangyék népes
seregében, amely megmentheti a Hangya Kirdlynét a skorpidk
fogsadgabodl.
A foldalatti Uregrendszerben rendkivil nehéz feladatra
vallalkozunk. A  skorpidk mindenfelé cirkédlnak. Vigyazzunk, mert
csipésiik  haldlos! A  skorpidkat kertiljuk ki, cselezziik ki d&ket,
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mert megdlni Ugysem tudjuk. Az Uregekben szamtalan olyan téargyat
kell 6sszegyldjteni, amik nemcsak pontot jelentenek, hanem
segitenek f£& célunk megvaldsitidsdban. A jaték gyors kombindld és
reakcidképességet, jé memdéridt igényel, hogy kis hangyadnk minél
tovdbb életben maradjon, és a célhoz - a Hangya Kirdlyndéhoz
minél kozelebb jusson.

A <K> vagy a <J> Dbillentylvel valaszthatjuk ki, hogy
billentylizetrdél vagy joystick-kai iradnyitjuk hangyank mozgasat.

Nyolc palyéat (odtt) kell Dbejdrni. Nem kis lelemény szikséges,
hogy 6sszegyljtsik a kulcsokat, és megtaldljuk a hozzdjuk
tartoz6é kapukat. Esetenként a bejaratokat fel kell robbantani,
vagy hidat kell épitenink, hogy é&tkelhessiink egy kis patakon.
Egyetlen segitétarsunk eqgy legyecske. Néha egy-egy kulcs
megszerzéséhez lathatatlan tdrgyakat kell O6sszeszedni. A
kulcsok, tadrgyak és a skorpidtojasok 6sszegylijtéséért

Jutalompontot kapunk.

Ha sikeril kimenteni a Hangya Kirdlyndét, kis hangyénk ujra
prébéara teheti igyességét. A fold alatti iregrendszer
vdltozatlan marad, ez kénnyiti a dolgunkat, azonban a cirkald
skorpidk sokkal gyorsabban mozognak.

I réadnyitéas

kurzoi— forduléas,
emelkedés
V. - fékszarny ki
F - fékszarny be
A - futdédmd be
2 - futdmd ki
fl - gyorsitéas<20)
f2 - gyorsitas<10)
f3 - fék (-10)
HELP- fék <-20>
R - sugéarfék (le-
szadllds utéan
a gurulési
t4dv csokken-
tésére)
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+ +
+ Mds zerek +
J. .
+ ALT - magassagmérd *
+ U/C - futdmli-helyzetjelzd +
+ RH - kifutdépédlya iranya +
+ DIST - leszallépédlya tavolsadga +
+ RCDI - figgbleges sebességjelzd +
+ FUEL - dzemanyag +
«+ AST - wvizszintes sebességjelzd +
+ FLP - fékszadrny-helyzetjelzd +
+ TIME - o¢ra +
+ +

A feladatunk, hogy egy Boeing 737-es utasszallitd gépet
felszallastol lesz4allésig vezessink el. Nagy figyelemre, preciz
manéverezésre, az eléirt értékek pontos betartdsara van szikség,
ha «célhoz akarunk érni. Elsé teenddnk, hogy kivalaszthatjuk a
nehézségi fokozatot. Az 1. a legkdénnyebb, a 6. a legnehezebb. Ez
utdn a program ko6zli a legfontosabb meteoroldgiai és navigéaciods

adatokat. Hamarosan megjelenik a mlszerfal és a kifutdpélya
képe. A repiilés menete a kovetkezd:

1-> <> billentydvel kiengedjik a fékszarnyat <1-2
masodoercig nyomni kell).

2.) Ha a géplink ©pozicidéja nem egyezik meg a kifutdpilya
irdnyaval, akkor kis sebességgel <20, majd lassan 40) forduljunk
a megfeleld iranyba.

3.) Ha pontosan rajta futunk, nodveljllk a sebességet <fl>-gyel
180-ig, s a kurzor-fel gombbal egy osztédsnyit megemelhetjik a
gépet. Vigyazat: a felemelkedéskor el kell engedni a
sebességriove 16 billentydt!

4.) Tartsuk a sebességet! A felszadllds a legnehezebb mivelet,
mert 160-as érték alatt lezuhanunk, 200 felettit viszont a
fékszarny nem bir ki.

5.) Ha elértiik a 300-as magassagot, hlzzuk be a fékszarnyat

és a futdmlvet! Ugyelni kell arra, hogy behtlzott fékszarnyndl a
legkisebb sebesség IS0, tovadbbéd arra, hogy a futdédmd legfelijebb
250-es sebességig lehet kiengedve.

6.) Emelkedjliink a hegy gerince folé! Ekkor vizszintesre
dllithatjuk a gépet, s haladjunk el a cstUcsok folott. Amint
sikeresen dtrepiiltink, csokkentsik a gép magassagat! A
sebességlink ne 1lépje tul a 600-at.

7.) Alljunk r4 a lesz&llépélya iranyara! Ha a téavolsag méar
tiznél kevesebb, feltlnik a lesz&lldépélya.

8.) A mlUszerfal felsd, kozépsd részén kigyulladd lampa segit

a leszédlléds pontos végrehajtédsédban. Ha fehér, akkor tul lassan,
ha piros, akkor vészesen gyorsan, ha z6ld, éppen jdél ereszkediink.

9.> A 300-as magassag elérése eldtt, de a 250-es sebesség
alatt engedjik ki a futdmivet, majd 200-as sebesség alatt a
fékszarnyat is.
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10.) Ha sikeriilt simé&n leérni, az <R> gombbal gyorsfékezést
hajthatunk végre.

Nagyobb a sikeres mandéverezés valdszinlsége, ha két-hé&rom
jJatékos figyeli a miszerfalat, hiszen a fel- és leszéalléaskor
b&ségesen van tennivald.

I réadnydi1tas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:

A - gyorsit

Z - lassit

3 - bal

4 - jobb

£f3, T - seb.valtéas

Mindmaig a Formula-1 Simulator a legsikertiltebb C-16-o0s
autdéverseny program. A program erényei ko6zé tartozik a szépen

kidolgozott grafika és a lendiletes kocsivezetés.

A jaték - Dbetoltés utadn - demdval indul. Ha a <SPACE>-t
lenyomjuk, kezdb6dhet az igazi verseny. Auténk vezetése nagy
iigyességet és figyelmet igényel. Vigyadznunk kell a helyes
sebesség- és irdnytartdsra a kanyarokkal teletlizdelt péalyéan.

Két sebességfokozattal rendelkeziink: alacsony <LO) és magas
<HI). Alacsony fokozatban nagyobb a huzderd, Jjobban gyorsul a
kocsi, ezért célszerd ezzel kezdeni, s amint elértik a 128

mp/h-t, va&ltsunk &t a magas fokozatba.

Amennyiben {igyesen vezetlnk, sorra faképnél hagyjuk Prost,
Mansell, Piquet, Rosberg, Senna kocsijat. De az 1is eldéfordulhat,
hogy utkozink, s vetélytarsaink vigan elhtznak mellettink.
Egy-egy hibéds eldzés, vagy az Ut szegélyének sodrddéds olyan
idéveszteséget eredményezhet, hogy még az elsd kodrt sem tudjuk
teljesiteni. Az elsé kor megtételére 100 mésodperc 4ll
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rendelkezésiinkre. Ha evvel j61 gazdélkodtunk, a megmaradt Iddét
magunkkal vihetjiik a kovetkezd korbe.

Iranyitas

Joystick: 2.port
Billentylzet:

-

6 - Jjobbra Eiig
D - balra 3 i
3 - fel >
v - le :

A  Ghost Town (Szellemvaros) egyike a legnehezebben kiis-
merhetd jatékoknak. Akinek van ttirelme, hosszi hetekre
biztosithatja magédnak az elfoglaltséagot, amig a tizenkilenc
képet bejéarja. Azoknak, akik most jutottak hozzd a jatékhoz, azt
tanadcsoljuk, hogy tegyék félre ezt a leirédst, s prdébadlkozzanak
maguk. S csak ha végleg elakadtak, akkor forduljanak ismét a
kényvhoz. El&érebocsatjuk, hogy mi magunk sem értink a jaték

végéig, de taldn igy 1s tudunk egy-két J6 tandccsal szolgalni.

Betdltés utédn nyomjuk meg az (l)-t, majd a <RUN/STOP>-ot! A

szellemvaros elsd képén egyeldre semmi tennivalénk nincs.
Féhésliinket, Borist az ajtdédn keresztiil vezessiik a mésodik képre.
Ennek jobb felsé sarkdban egy lathatatlan kulcs van. Ha a
kozelébe értunk, felvillan. Vegylk magunkhoz, majd menjlink &t a
harmadik képre! A kulccsal nyissuk ki a létrat elzard lakatot.
Menjiink be, vegyik magunkhoz a 1létrdt. Kenjlink vissza az elsd
képhez. Keressiik meg az aranyalmdt termé fat, s vegylk le a
gyimélcsot. Menjiink 4t a mésodik képre, s most mar kivehetjik a
bokorbdl a harapéfogdt (ha eddig prébadlkoztunk volna vele, az

életiinkbe kerilt wvolna...).

Menjink a kovetkezd képre, s most madr Atvaghatjuk hara-
pdéfogdénkkal a drdtot. Menjink tovabb a negyedik képre, s ott
érintsiik meg a kérdbéjelet. igy megtudhatjuk, hogy melyik
koporsdban van a kulcs. A koporsdk a kévetkezd&képpen

helyezkednek el:
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Csak ahhoz a koporsdhoz érhetiink hozz4, melynek Jelét
elbzb6leg kiirta. Amint ezt megtettiik, a bal oldalt, fent 1évd

ajtén keresztlil a koévetkezd képre térhetiink.

Ahova most Jutottunk, ott nincs semmi veszély. De jol
jegyezziik meg, mert késébb ide kell visszatérni.

Menjlink tovabb! A kovetkezd szobdbdl csak a feliilrdl mésodik
ajtén  juthatunk ki. A  kovetkezd szoba tele wvan Jjol alcéazott
csapdaval. Akik Dbotkorménnyal jatszanak, azoknak is célszerd
ebben a szobdban a billentylzetet haszndlni. Csak annyit menjink
lefelé, hogy éppen elférjink. A koézépen 1évé kripta felett
haladjunk el, majd a fal mellett lopakodva jussunk el az ajtdit”.
A  kovetkezd képen vegylk fel az &sdét. Ha megvan, akkor térjink
vissza arra a képre, amirél azt irtuk, hogy nincs veszély, de
jegyezzlik meg azt & termet.

Visszafelé is o6vatosan haladjunk az &lcéazott csapdédkkal teli

termen. Ha visszaértiink az emiitett terembe, a bal oldali
legszélsd kdéhoz érjink hozza. Alatta megtaldlhatjuk a folydn
dtkeléshez sziikséges buvarruhat. Menjiunk vissza ahhoz a
teremhez, ahol kb6zépen van a kripta. Menjlink most a terem bal
alsdé sarkéba, s keresslik meg az a téargyat, amely felvillan, ha a
kozelébe ériink. Ez egy léampa, amire késdébb szikségink lesz.

Ezutadn méar tovédbbmehetiink arra a képre, ahol elézbdleg felvettilk
az &sbét. Most mér Aatkelhetiink a folydn.

A  tulsd parton, ivegbura alatt egy par hétmérfoldes csizma
van. Egyeldédre még nem vehetjik ki. Menjink tovabb a kovetkezd
képre! A  légkalapécs alatt bujjunk &t - vigydzva arra, hogy ne
lapitson palacsintéava. Menjlink be a kovetkezd szobdba, érintsik
meg a kérdéjelet, s ez megadja, hogy mire wvan még szikséglnk.
Ezek a kovetkezdk: kalapédcs, villanykdrte, A&ram.

Menjink tovéabb! A lézersugarndl legyiink koriltekintdek. A
konnektorhoz most még nem érhetiink hozza. Ha sikertlt, menjink
be a kovetkezd terembe. A  szoba jobb felsé sarkédban egy
kalapacsot talé&lunk. Vegyik fel, térjuink vissza a folydparthoz!
Torjiik Ossze a kalapéccsal az ivegburat, s vegylk ki a csizmét.
Menjiink tovabb, majd szerezziik meg a villanykértét. Erintsiik me«
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a kérdéjelet, s megkapjuk a mésodik keresett betdt. Menjlunk
vissza a lézeres szobdba, s most mdr megérinthetjiik a konnektort.

Ha a konnektor Dbirtokédban visszamegylink a harmadik képig, a
kereszt felett 1év8 Uveget megérinthetjiik. Nem halunk meg, sét
azt 1s olvashatijuk, hogy: itt van a kulcs elrejtve. Nem sikerilt
r4djonni arra, hogy ez milyen kulcs és mit kezdjlink vele.

A masik lehetdéségqg, hogy jobbra tovabb haladunk. A
szbgespalyatdl nem kell megijedni, Dbéatran végigmehetiink rajta,
mivel rajtunk van a csizma. A végén érintsiik meg a kérddjelet, s
megkapjuk a harmadik bettlt.

Menjink tovabb jobbra, de vigyazzunk, mert ez a szoba tele
van l&thaté csapdakka,l. A lémpara azért volt szlkségink, hogy
ezek az akadédlyok lathatdévéd valjanak. Célszerd itt is bil-
lentylivel vezérelni a héstnket. 6vatosan keriiljik ki a
csapdéakat, s menjink be a kovetkezd szobdba. 0Ott kertiljik ki a
katonat! A  teremben két kérdbjel is van, de hidba ériink hozz4a,
csak kettdéspontot ir ki, kdéd nélkiil. Lehetséges, hogy elézdbleg
valamilyen agyafurményt kellett volna végezni, de hogy mit,

arrél fogalmunk sincs.

Folytassuk wutunkat jobbra! A koévetkezd szobdban csak ahhoz az
iveghez szabad hozzé&érni, ami olyan, mint a harmadik képen. Ha
megérintijik, a Jjelszdét kéri. Igaz, hogy ebbd&l hérom betd méar
megvan, de ez még kevés.

Van azonban eqgy trukk, ami segithet. Ha valahol
"meghaltunk", s nem akarjuk az egészet Ujra kezdeni, nyomjuk meg
a <RESET> gombot. A gép latszdbdlag alapdllapotba tér. irjuk be a
SYS 4550 parancsot. Egy sor zagyvasdg jelenik meg, de ezzel ne
torédijlink. Nyomjuk meg a <SHIFT> gombot, s oda jutunk, ahol az
elébb hibéaztunk. Igaz, hogy a kép inverzbe valt &4t, s a hang 1is
elvész, de a lényegqg, hogy a jaték mehet tovabb, azzal a
megszoritéassal, hogy a kérdéjelhez nem érhetiink Thozzéa (Ha
véletleniil mégis megtortént, akkor térjink normdl médba, majd
SYS 4550 parancs utédn a fent leirtak szerint jarjunk el). igy
aztan, ha wvalakinek wvan elég ideje és tlurelme a kdédokat
prébalgatni, S a szerencse is mellé szegdédik, megtaldlhatja a

keresett kdédot, s a titok nyitjéara bukkanunk.

Ha megtaldltuk ¢és beirtuk a kédot, amit most inkabb nem
arulunk el, akkor <csalogassuk el Belegrot, a gonosz varéazslot.
Gyorsan fogjuk meg a gyertyat. Nekiink eddig sikeriilt elvezetni
Borist, mert Belegro mindig utolért és elkapott benniinket. Itt

mar nem segit a SYS 4550 - es triukk.
Kérjik, akinek sikertil a tizenkilencedik képernyd végéig

Jutni, keressen meg minket. Kivéancsian varjuk, hogy ki lesz az
elsd, aki a Szellemvaros titkat felfedi.
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Iranyiltéas

Joystick: 1l.port

Billentyizet:
C= - lassités
SHIFT - gyorsitéas
SPACE - emelkedés

A G-man magvarul FBI igynokoét jelent. A program szerzdi bi-
zonyadra ugy gondoljak, a Jjovében a titkos Uugynokdk az idegen
bolygdkon is megjelennek. drbéli sétdjukat mi irédnyithatjuk.
G-man sziklés. szakadékos terep felett repil, mikézben
meteoritok zéaporoznak az égbd&l, dUdrhajdésunk hatan egy kis tartély
van, amely a felemelkedéshez és rovid idejl repiiléshez sziikséges
gazzal van megtoltve. Felhaszndlésat nyomon koévethetjik a
képernyédn végightz6dd skdla segitségével. A tartdlyunkat gyakran
fel kell tolteni Uuzemanyaggal. Ezt Ggy tehetjik meg, hogy
megérintjlik a padlyadn elhelyezett "FUEL" (lizemanyag) tartdlyokat.
Ha nem sikeriil idd&ében tankolni, a G-man csak sétdlni tud, ugrani
vagy repilni nem. Az elsd szakadékban életét veszti.

A jaték célja, hogy tUlrhajdésunk hdrom élete segitségével minél
nagyobb téavolséagot, minél kevesebb i1dé felhaszndlédséaval bejar-
hasson az ismeretlen bolygdn. Végsd célként prdébadljuk meg
Urhajdésunkat elvezetni a kiinduldsi ©ponttdl 4000 km-re 1levd
irb4z ishoz.

A program zenéje igen kellemes, grafikdja kozepesnek mondhatd.

S B, (e e [ - v S N £ I =

"Nocsak! Egy ZX-8l-es jaték!" - mondta a fiam, amikor eldszor
megladtta a Goldrush (Aranylédz) cimd programot. Valdban, a jaték
otlete és kivitelezése az "&skori" programokra emlékeztet. Alig

egy-két aprébb otlet fedezhetd fel, ami a Commodore lehetdségeit
kihasznédlja.
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I réadnyitéas

Joystick: 1. port
Billentydzet:
SHIFT - tdz
1 - eldre
; - balra forgés
* - Jjobbra forgés

A  tdrténet szerint egy egyre szlkiilé kozmikus fo-lyosén halad

az UGrhajoénk. atkozben olyan aszteroidokkal taldlkozunk, melyek
leginkdbb Franciaorszag térképére hasonlitanak. Ha szétldéjiuk
Sket, akkor kisebb darabokra esnek szét, majd Ujabb taldlat
esetén még kisebbekre. Ezeket madr meg lehet semmisiteni.

Megadllds nélkil 16jink, s prébadljunk meg ilgyesen mandverezni...
ennyi az egész.

Most mér <c¢sak az nem tudjuk, hogy miért épp Aranyladz a Jaték
cirae (Chaplin forgoldédik a sirjéban).

Ha megkérdeznének, hogy mit tartanék a szamitdgépes jatékok
legfébb hasznéanak, habozéds nélkil a szamitbdgépes sakkot emli-
teném. Nem véletlen, hogy sokan a szamitdgépes sakkot a
mesterséges intelligenciakutatés egyik - latvanyos
melléktermékének tekintik. A szamitdbdgépes sakknak ma madr komoly
Irodalma van. Ezt mi még vazlatosan sem tudjuk attekinteni - s
élvezzik azt, hogy van egy Dbarmikor rendelkezésre &llé, igen

engedelmes sakkpartnerink.

Akiknek szines tévéjik wvan, az <fl> Dbillentyldvel a tinta,
<f2>-vel a papir, <f3> Dbillentylvel a keret szinét véaltoz-
tathatjak. Ha a kiindulési szindsszedllitésnal nem taldltunk
jobbat, a <HELP> Dbillentyidvel visszatérhetiink az alaphely-
zethez .

Az <S> Dbillentylivel megvalaszthatjuk a jaték szintjét. A
legkdnnyebb az SO, a legkeményebb az S9. Az S9 fokozatot csak
gyakorlott amatdér sakkozdk gybzhetik le. Ha egy 1lépésnél
segitségre szorulunk, nyomjuk le a <?> billentydt, és a
szamitbégép megadja a legjobbnak tartott 1lépést. Ha elnéztiink egy
lépést, akkor sincs semmi vész. A <SHIFT> megnyomdsdra egy
lépéspart visszaléphetiink. Igaz, ez csupan a gyengék menedéke,
egy sportszerl jatékos sohasem vetemedne ilyen galddségra.
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Amennyiben Ggy talé&lijuk, hogy a gép tul sokat gondolkozik,
nyomjuk meg a <RUN/STOP> billentydt. A <CONTROL+0> péalyacserét
jelent, aj jadtszma kezddédik, az idé 1ujra indul. Az  <f7>
megnyomasaval demo  kezdddik, amit a <RUN/STOP> megnyoméasaval
allithatunk le.

Ezt a sakkpogrammot, a Kingsoftnadl 1982-ben irtédk eredetileg

Commodore 64 szamitbgépre. Késbébb tették &t Commodore 16 +11.
Plus/4-re. tgy azok, kiknek netaldn mindkét gép elérhetd
kozelségben wvan, a Grandmasterrel tesztelhetik a gépeket. A

csadbitédsnak mi sem tudtunk ellendllni, s egyméds ellen Jatszattuk
az idésebb és a fiatalabb Commodore testvért. Az elsd meglepetés
az volt, hogy a két gép sakkdérdja nem egyformédn jart. A parti
valtozatos volt, s nekink, mint koca-sakkozdknak nagy élményt
jelentett. A partit egyébként a Plus/4 nyerte meg.

Csak ajénlani tudjuk a Grandmastert mindenkinek, aki még meg

tudja kilonboztetni a fehér gyalogot a treff damatol. Sok

izgalmas Orat toltottink "vele". Kezdetben alaposan elpdholt, de

idével kitapasztaltuk a gyenge pontjait. Abban is Dbiztosak

vagyunk, hogy Gjabb, egyre fejlettebb sakkprogramok jelennek

mep; . Félg, hogy ezek madr az 4atlagember szamadra tal erdsek
lesznek.

== 34 H A i S B O U R A = g 5 A 5% K

t agoooo suts 03"!'<J:'>p'f:!:'H ai unn_
I i
A program cime a mé&sodik viladghdboru emlékezetes véres
tengeri itkdzetére utal. Ez a program szerencsére csak jaték,

igy koézel sem olyan tragikus végd, mint az emlitett csata, még
akkor sem, ha mi keriiliink ki beldle vesztesen.

Egy tengeralattjarot irdnyithatunk. Ha billentylizetrdél
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jatszunk, a <SHIFT> és <RUN/STOP> egyidejd megnyoméasaval
indithatjuk a Jjéatékot. Az elsé palyan fel-le mozgd tengeri aknik

kozott falak résein keresztil kell egy képernydnyi utat
megtenniink. A  masodik palyé&n tengeri Utkdzet részesei lehetink.
A viz felszinére emelkedve hajdkat, replilédket 1ld&hetiink ki. A
repiilék Dbombdkat ejthetnek tengeralattjdrdédnkra, a hajoérdl is a
rai jarmiivinket vették célba. A wviz ald meriilve érezhetjiik
magunkat biztonsagban. Ha tul raélvre meriliink, stllyedésmérd
miszeriink z6ld sévja pirosra valtozik. Tovabb sillvedve a limit
jelzés aléd tengeralattjardénk felrobban. A levegd fosrya.sadt a

képernyd jobb felsd részén levd <sdv rovidilése mutatja.

A masodik palyandl nekiink nem sikerilt tovabb jutnunk. igy
aztdn nem valtoztattuk meg a tdrténelmet, mi 1is elveszitettik az
itkozetet.

Iranyiltéas

SCORE 0000000 HIGH 0000800 LIVES 1
OXYSEN

Joystick: barm. port
hdtra+tlz - go6dorasés
eldre+tliz -visszatolt.

-szbrny at-
itése a 1lyukon

Billentylzet:
Z - bal
X - jobb
P - - fel
L - le
, - &asas

—visszatolt,
-szbrny &at-
itése a lyukon

A "hectic" magyarul izgatott, lazas, nyugtalan embert,
mozgalmas napokat jelent (Zsargonrd6l lévén sz6, gyakran k-val
irjak) . A  nyugtalansag érthetd, mivel a torténet szerint a £fold
ald temettek el, mi tobb, mindaddig ott is maradunk, amig

kiilonféle szdrnyeket meg nem semmisitiink. Az egyetlen védekezési
lehetdéséglink a szdrnyekkel szemben, ha csapdat 4llitunk nekik.

Ha egyszer sikeriil térbecsalni egy szdrnyet, addig kell gyomo-
sz6lni a bitangot, mig &t nem esik a lyukon az alatta 1levd
szintre.
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Az elsé palyéan hdrom szdrnyet kell legyézni, a tovabbi
tizendtdn a szdrnyek szama egyre né. Nem mindegy, hogy milyen

szin szdrnyet csépeliink - igy ezt a Jatékot szinvakoknak nem
tudjuk nyugodt szivvel ajanlani. A pirosat csak egy szinttel
kell le 1 lebb itni, attél mér elpusztul. A zdldnek mar ugy kell a
csapdat. asni, hogy legaldbb két szintet essen le. A kék a
leamasszlvabb, mert csak hdrom szintnyl zuhanéds utdn szenderil
jobblfttre. Ha egy szdrnyet sikeril letuszkolni, a csapdak
maguktol visszaéplilnek. s kezdhetjtik UGjra az é&sast. Ha nem elég

gyorsan tamadjuk meg a csapdéba esett szdrnyeket, kimésznak, és
felfalnak minket, ami mdr csak azért is kellemetlen, mert csupéan
hdrom élettol gazdélkodhatunk. Tovabbi gond, hogy az oxigén
egyre fogy a £fold alatti kiizdelem soréan.

Szumma szummarum: a jaték izgalmas. Az 1is tetszett, hogy a
szintek kozotti létrdk minden jatékban m&.shol vannak, igy
nehezebb rutinbdél Jatszani.

I réadnydi1tas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
Z - bal
X - ) obb
; - fel
/ - le

Ebben az {gyességi jatékban az a feladatunk, hogv egy kis
békadt akadélyokon keresztiil vezessink.

E1l8sz6r egy forgalmas Gton kell dtkelnlink robogd Jarmivek
kozott. Ha Aatértink az uUton, egy roévid idére megpihenhetiink, és
varjuk a kedvezé alkalmat, amikor a folydén &tkelhetiink. El8szor
usz6 fardnkre ugorjunk, majd tekndsbéka hadtéadn utazhatunk, uténa

ismét fardnkre, végiil megint egy teknésbéka hatdra ugorjunk. A
végsd célunk egy vizililiomon megpihenni. Igen nehéz feladat. Az
idé is szorit. Az egész akcidéra harminc mésodperc idé &ll a
rendelkezésiinkre. Harom hibdzadsi lehetdségiink van egy-egy Jjaték
soréan. Harom nehézségi fokozat koziil lehet véalasztani. Nekiink

minden igyekezetiink ellenére csak az elsé fokozatban sikerilt a
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feladatot végrehaitani. Minden jaték utédn felkeriilhetink a
ranglistéra.

I réadnyités

Joystick: 2.port

Billentylzet:
kurzorbillentyik
SPACE - 16kés
fl - felsd podrgetés
f2 — alsd pdrgetés
f3 - bal pdrgetés
HELP - lobb podrgetés
INST - porgés 4&ll

A Hustler segitségével hatféle bilidrd-Jaték kozil
vadlaszthatunk.

1. Egy jéatékos - Dbarmelyik golyd, Dbéarmelyik lyukba.
2. Egy Jjéatékos - a golydkat sorrendben kell a lyukba 1&kni.
3. Egy Jjatékos - mindegyik golydét a sajat lyukéba.
4. Két Jatékos - mindegyik golydét a sajat lyukéba.

5. Két Jatékos - az elsd jatékos a pdttyds, a masodik a csikos
golydkkal Jatszik.

6. Két jatékos - az elsd egytél hatig, a mésodik hattdl egyig
lokhet.

A dakoét  a képernyén egy kis kereszt jelképezi. Ezt kell a
megfeleld helyre vezetni. A megfeleld podrgést a funkcid-
billentylkkel 4&llithatjuk Dbe. Ha a funkcidbillentylket tartdsan
nyomjuk, egyre er8sebb perdiletet adhatunk. Ezt az <INST/DEL>
billentylvel szlintethetjik meg. Az eredményeket és a hibakat a
gép automatikusan szamitja. Az <ESC> Dbillentyd lenyomésaval a
jatékot befejezhetjik.
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1 rédny it as

C - Joy./bill.
Joystick: 2.port
Billentylzet:

S - lobb

A - bal

P - fel

L - le

M - zene be/ki

P - 1 wvagy 2

Jjatékos
SPACE - jaték

indi téasa

t|7. Icicle Works-ben minden megvan, amitél egy jaték jé lehet.:
nagyszerd grafika, kellemes zenei alafestés, rendkivil
szbérakoztatd feladat. A sok dicséret utén nézzik, hogy mi is a
"jégcsap feladat".

Az Icicle Works sokképernydés Jaték. A torténet szerint Santa
hazatér a vakécidra, és doébbenten 1latja, hogy a vihar szétszdrta

a havas t4djon a karéacsonyi ajéandékait. Feladatunk, hogv
segitstink Santédnak &sszeszedni a csomagjait. Middén egy képernydt
bejérunk, egy-egy csomagot tudunk ©6sszedllitani (autd, Dbohédc,

vonat, bob, szankd, Dbetlk, babakocsi stb.)

Eszakon az élet teli van veszélyekkel, a szegény Santéanak is

vigyazni. kell, nehogy keresgélése kozben a hégdrgetegek maguk
ald temessék. Az életét jegesmedvék és a pingvinek téamadésa
veszélyezteti. Ezeket az &4llatokat Santa a hdélabdéak segitségével
képes megdlni, még ajandékokat is kap a tettéért. Vigyaznunk
kell az 4&rvizveszélyre 1is. Ha a vizzard jégtdémb elmozdul, az A&r

eldnthetl az egész képernydt.

Ha egy-egy ajandékcsomagot Osszedllitottunk, keressik meg a
peremen levé nyiléast, amely egy Ujabb csomagot rejtd jégterembe
vezet. Oda a <SPACE> megnyomdsaval léphetiink 4t. Ha a csomagot a
megadott idé alatt nem sikeril 6sszedllitanunk, a kezdeti
hdrombdél egyik életiink elvész.
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Iranyitas

Joystick: 2. Dort

Billentylzet:
1 - ugréas
CTRL - balra
2 - 1 o6bbra
I HHY NOR
Jacknek az a feladata, hogy kilenc mosolygébs léggodmbre
rdugorjon, és kipukkassza. Jack jobbra-balra ugrdihat kilonbozd
kockéakon, S alkalmas pillanatban a joy megfeleld iranyba

dontésével, a tlzgmb egyidejd lenyomédsdval a kdbkockdkat mozgatva
a lufikat kidurranthatija, vagy a lufikra ugorhat. Sajnos, ha a
vardzsgémb a fejére pottyan, hdésiink is elvesziti egy életét. A

Jaték a @ <@> lenyoméaséara indul. Meghatadrozhatjuk a Jjatékosok
szamat. <1-2), és a nehézségi szintet (1-9). Az elsd szint még
koénnyd, de a tovadbbiakban mar 4rviz is sult Dbenniinket.
Meghatédrozott szintiddén belil kell teljesiteni a feladatunkat.
Amennyiben ez sikeril, a fel nem haszndlt idé alapjéan bonuszt
kapunk. Ha kifutunk az idébél, nincs biintetés, de az emelvény

eltdnik, s vigyédznunk kell, mert az égbdl kbkockdk hullanak. A
Jaték grafikdja elég érdekes, s a szinek 1is jdék. A hang viszont
pocsék.

Iranyitas

Joystick: 1l.port

Billentydzet:

célkereszt 4&llitésa:
A, D, G- bal

2,4,6 - jobb
1,3,5 - fel

W, R, Y - le

E,Q,T - 1lo6vés

+,£3 -jaték start
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Ezt a programot azoknak a figyelmébe ajanlijuk, akik kedvet
éreznek egy vadnyugati té&jon Ijjal madarakra 16véldézni, majd a
vadéaszat befejeztével a kozeli varoskéaban banditéakkal
pisztolypédrbajban felvenni a kiizdelmet.

A program elsé részében vadaszunk elfoglalja azt a helyet,
ahonnan a madarakat célbaveszi. Az elsé feladatunk a célkereszt
bedllitésa. Ez tdrténhet joystick-kai vagy Dbillentylzetrdl.
Balrol jobbra kiloénbozdé magassdgokban madarak huznak keresztiil a
képernydn. Ezekb&él minél tobbet, minél kevesebb hibaval 16jink
ki. A bal alsdé sarokban lathatjuk a kildétt madarakat, Jobb
oldalon pedig azokat a madarakat, amelyek élve megusztadk az
dtreplilést. Koézépen lathatjuk, hogy hényszor téveszthet még célt
nyilvesszénk a kezdeti tizbol. Minden kildétt madarért 99 pontot
kapunk, minden 6t taldlatért egy érem a jutalmunk.

Ha elfogyott a 1o6vési lehetdéséglnk, vagy harminc madéar
sértetleniil 4treptilt felettink, akkor a vadnyugati kisvarosi
utcakép kovetkezik. Az itt folyd pérbajban a varoska hézainak
ablakaibdl, kapuk mogil, ki11l6nboz8 rejtekhelyekrdl 18nek rank.
Nekiink minden - a hegyi vadészaton megszerzett - éremért Ot
golyd &ll rendelkezésinkre. Kar, hogy hdésiinknek vajmi kevés
esélye van a tulélésre, mert egyediil kell felvennie a harcot a
tucatnyi Dbanditéaval.

I ranyi1itas

Joystick: 1. port
Billentylzet:

3 - gyorsités
4 - lassitéas
T - ugréas

A  filmek adlomviladgédbdl sokat meritenek a szamitdgépes JTatékok

készitdi. Ki ne szeretne zsenidlis kaszkaddr lenni? Nos, a
Mastertronic Jjévoltébdl kiprébalhatjuk, milyen {gyes motorosok
vagyunk.
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Megadott ido alatt kell a motorunkat az akadalyokkal

megtlizdelt péalyan Aatvezetni. Utunkat busz, fa, farakéas, fal,
lépcsd, gédor és ladda neheziti. A kisebb akadalyokat &t tudjuk
ugorni, a nagyobbakndl azonban rad kell vezetniink motorunkat a
dobbantd-deszkéara. Ahogy haladunk elére, egyre nehezedik a
feladatunk. Villamcsapés, léggomb és forgd teszi keservessé a
produkcidt.

Ha nem sikeril az akadadlyt venniink, a motorunk szétrobban.
Igaz, hamarosan Ujat kapunk, s kissé hatrdbbrdél folytathatjuk a
versenyt, de addig is telik az idénk.

Ha wvalaki mind a tizenhat pédlyat sikeresen lekiizddtte, Dbéatran
jelentkezhet a Filmgyarba - feltéve, hogy van jogositvanvya.

I ranydi1ltéas

Joystick: 1. port

Billentylzet:
RETURN - Utés
/ - rugés
; - ugréas
2 - balra
X - joébbra

A  Mastertronic és az Anirog mellett taldn a Gremlin Graphics
dobja piacra a legkidolgozottabb jatékokat, melyek koézott sok jo
sportprogram 1s taldlhatéd. A kiizdésportok koziil a kung-fu sem
maradhat ki.

A  torténet szerint, To-Ming <c¢séaszar fogsadgaba kertltink.
Kijutni c¢sak dagy tudunk, ha nyolc szinten megverekszink az
orokkel. A ferdeszemiiek <c¢sak jonnek, jodnnek, szembdl, a hatunk
mogott, sohasem fogynak el. Annyian vannak - mint a kinaiak.
Ezeket kell apritani, mint a répat. Ez az elsé szinten még

egyszerd, de késbébb torokkel, kardokkal és a leghdtborzongatdbb
eszkdzdokkel jonnek ellenségeink. Mindegyik szint végén meg kell

kizdentink az Egyszarvuval (Unikornissal>, aki az energiankat
leszivija (mint ahogy ezt a képernyd jobb felsd sarkdban levd
piros s&v valtozdsa mutatja). Ha kOzeledink az Unikornishoz, a

kék sav 1is novekszik.
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Ez kil6nd6sen akkor Jjelent gondot, ha egyébként 1is alacsony az
energiaszintink. Legylink o6vatosak tehdt, mert a rugasok, iUtések
is fogyasztjdk az erdnket. Habadr a Jjatéknak nincs végsd célja,
mégis sokdig el lehet jatszani vele.

Addésak vagyunk még a jadték cimének forditéséaval. A kid ma-
gyarul kolykodot jelent.

I réadnyités

Joystick: 1. port

Billentylzet:
; - eldre
/ - hatra
Z - balra
X - jobbra
T - indités
Nem vagyunk meggyd&zdédve arrél, hogy szamitdgéppel jobb
teniszezni, mint a valdségban. Mindezek ellenére el kell
ismerni, hogy a Lawri tennis tisztességesen elkészitett sport-
program. A képen szabédlyos palya latszik, haléval, birdval, sét

még a hattérben nézdék is {lnek.

Mi a héattal allé jatékost irdnyithatjuk. A  klzdelem tobb
menetben zajlik. Igyekezniink kell, hogy a labdéat vissza tudjuk
itni .

3. 44 3 035 E A = = R

Leaper ez a neve annak az ugrabugrédld kis egérnek, aki a
program fdészerepldéje. Cincogd héslink a Stardom tetején 1évd
"LEAPER" felirathoz vezet. Segitsiik a kedves kis egeret vonalrdl
vonalra. Amint egy szintet sikertil felfelé haladni, egy-egy betd

vildgitédsat kapcsolhatjuk be.
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I ranyi1tas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
I - bal
P - jobb
CTRL - ugréas
ESC - szinet
Kis egertink feladata igen kockédzatos és veszélyes. Vigyazni
kell, mert csak 6t hibédzadsl lehetdségiink van. Minden egyes betd
vildgitadsdnak Dbekapcsoldsdhoz hét mozgd szinten kell felfelé
ugralni. Kis egeriink kénnyen visszaeshet a padléréseken.

Figyelmetlenséglink azt is eredményezheti, hogy akdr a legfelsd
szintrdl a legalsdéig zuhanjon vissza Leaper, és akkor kezdhetjik

ujboél a farasztd felfelé ugraléast, ami energiank 1d& eldtti
elhasznaldédasat is okozhatja. A felirathoz feljutva arra
igyeljink, hogy c¢sak betikdzbe ugorjon a kisegér, mert ha a

rovidzarlatos betdihdéz hozzdér, az kdénnyen megrazhatja.

Leapert amigy sem konnyd Utjadn témaddk akarjadk megakadédlyozni
célja teljesitésében. Kis egertnknek hatszor kell végigugralnia
a szinteken ahhoz, hogy mind a hat betd viladgitson, és igy az
egész VAaros lédssa, hogy a Stardomban lakik Leaper. Minden uUjabb
nekirugaszkodéds nehezebb, mert a padld rései egyre slrlsodnek,
és minden palya Ujabb kis tédmadd felbukkandsadt Jelenti. Ilyenek:
Gub-gub, Cupid, H.C.B., Gyro-byro, Ufo, last V.V. (autd).

A program betdltése utan <I> billentyd lenyomésaval
elolvashatjuk a jatékszabalyokat, <85> Dbillentyd megnyomédsa a
startot Jelenti. <K> vagy <J> billentylk egyikének megnyomdséaval
vadlaszthatunk, hogy billentydrél vagy Joystick-kai akarunk

jatszani. A Jatékot végig nagyon kellemes zene festi aléa.

A kalandfilmek és az igyességi jatékok egy térbdl fakadnak.
Nem véletlen hat, hogy bevalt btleteket meritenek a
programtervezdk a mozik viladgabodl.
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I réadnyi1itéas

Joystick: -
Billentylzet:
- bal
- Jobb
1 - ugras
o] - lehasalés
Torténetiinkben egy mozdony szaguldozik vezetd nélkil a
vakviléagba. Feladatunk, hogy a vagonok tetején végigfutva
megdllitsuk a szerelvényt. A Dbaj nem Jjar egyedil. utunkat
kdomlés, meteorzéapor, lovedék, elektromos csapda, mérges
gazfelhd neheziti. Egyetlen segiténk wvan, egy griffmadéar,

melynek ha sikeriil megragadni a 14abat, olyan akadalyokon repit
at, ahol mar megallna a tudomanyunk.

Szépen megvaldsitott, mutatds jaték.

I réan it a s EL SCORE X
y , ceezoe soooee

Joystick: -
Billentylzet:
kurzor balra vagy
< - lassités
kurzor Jobbra wvagy
> - gyorsités
HELP v. P - valtd all.
U - kocsi le-
és felkapcsolés
SPACE - fékezés

Sokunkban ¢él1 a vagy, hogy hatalmas terepasztalt épitsiink,
valtdkkal, utkozdével, mozdonyokkal, kocsikkal. A lakdételepi

63



F - FA
V- Viz

LOCOMOTION

TERKEP

ALSO SZINT




lakédsok méretei nem kifejezetten kedveznek ennek - igy legtdb-
biinknek 06rok, kielégitetlen vagya marad a vasutmodellezés. A
Locomotion jelentheti szémunkra a beteljestilést. Aki kiprdébéalta,
valdészinlleg egyetért vellnk abban, hogy ez a Jjaték egyszerden
telitalédlat. A sok-sok szédmitdgépes Jaték egyikére sem hasonlit,
nincs 16vdldozés, szép a grafika, érdekes a jaték. Kivanhatunk-e
tobbet?

Nyolc szint koztil valaszthatunk a <,> és a <e¢> Dbillentyilk
segitségével. Az elsd négy szinten kalandos utazds részesei
lehetink. Kocsikat vehetink fel, vihetiink méasik helyre. Néhany
joé tanécs:

Az eltlizelt fat és a kifogyott wvizet iddénként pdtolnunk kell.
A pillanatnyi 4llapotot a képernyd alsd részén elhelyezkedd,
hasznos informacidkat tartalmazdé séavban szazalékosan jelzik. Ha
izemanyagunk mar fogydéban wvan, keresstik meg a legkdzelebbi
helyet, ahol feltdlthetjiik a viztartdlyt és telerakhatjuk faval
a kis mozdonyunkat. Figyeljiink arra, hogy ha tobb kocsit htzunk,
az lUzemanyag sokkal gyorsabban fogy, mint ha a mozdony magéban
szaladgal. Az Utkdzdket maximum 20 mp/h sebességgel kozelitsiik
meg, kilonben vonatunk ripityava megy.

Ha a pénzszallitd kocsit <$> vettiik fel, vigyik mihamarabb a
bankba a pénzt, ellenkezd esetben nyilt vaganyon megallva uton-
4l16k kirabolhatatnak. Ekkor a <$> jel (!) Jellé wvaltozik. Ha
sikeriilt eljutni a ©pénzszallitmdnnyal a bankba, Jjutalompontot
kapunk.

A  sinjavitd kocsit felvéve juthatunk csak &t a hibas, torott
sinszakaszon. Hidépitdé kocsi nélkiil nem tudunk &tkelni a folydn.
Aranyat az aranyvizsgadld irodédhoz vigyik, de ehhez sotét
alagtton kell &tvezetni vonatunkat.

Idénként gyorsvonat robog keresztiil a vaganyokon. Koézeledését

tiilkoléssel Jelzi. Mindig jobbrél balra halad. A  valtodok
automatikusan 4&téallnak, hogy segitsék az expressz haladaséat. Ha
nem vigyézunk, belénk rohanhat. Ilyenkor tandcsos fékezni wvagy
elmenekiilni.

Ha a negyedik szintet valasztjuk, nehéz helyzetbe keriiliink.
Kénnyen lehet,hogy nem jutunk messzire a négy tartalékmozdonnyal

sem, mert a palya teljesen soOtét, csak az uUtkozdket, a szemafort
a mozdonyt és a kocsikat lathatjuk. A vonatozds egyadltaldn nem
unalmas, mert a palya ugyan nem valtozik, de a kocsik

elhelyezkedése véletlenszerd.

Ha az 5 - 8. szintek ko6z#il valasztunk, akkor mozdonyunk 60
mp/h  sebességgel szaguldozik. Ezeken a palydkon nincs ilzemanyag-
gond. Az utkozdénél nem kell lassitani, nem is lehet. Felvehetd
kocsik nincsenek a palyan. Az egyetlen gondunk, amire figyelniink
kell, a valtdadllités. Ez sem koénnyd feladat egy ilyen gyorsan
robogd vonatnal. Ritkdn tudjuk elkertilni, hogy ne {itkdzzink az
expresszel. A  nyolcadik szintet valasztva sotétben robog a
mozdonyunk.
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Némi iggyel-bajjal - majdnem teljesen - sikerilt
vasuthadlézatot feltérképeznink. Remélijik, ez
eredményesebben vezessiik a g&zodsiinket.

a
segit abban, hogy

Pontokat a célfeladatok teljesitésén kivil az Ujabb képernydk
bejaréaséaért kapunk (képernydénként 10 pontot). A hanghatéasok is
sikeresek: agy a mozdony pofékelése, mint a kdzelgd gyorsvonat
hangja. Hang Jjelzi, araikor valtdhoz kodzeledik a wvonat, araikor
azt elhagyja, és az Uj képernyére vald 4Attérést. A grafika
egyszerlsége mellett nagyon taldld, 6tletes. J6 szbrakozast
kivadnunk ehhez a kitdndé programhoz!

Iranyitas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
A - balra
S - Jobbbra

RETURN - fel
SHIFT - le
SPACE - tiz

A program cime magyarul Pislogd Srnagyot jelent.

Hogy miért
pont ezt a nevet kapta a program féhdése, az

most mar Ordkre a

program készitéjének, Jon Williamsnak a titka marad. Mi
elégedjink meg azzal, hogy egy igen szellemes Jjatékot
élvezhetink. A jaték széamos képernydén, Ot nehézségi fokozaton
jatszhato. Pislogdé d&rnagy feladata, hogy egy stilizélt varos
falait befesse. Mindez békés elfoglaltsag lenne, ha nem
jelennének meg a bamba medvék, akik a nagy faradsdggal befestett
falakrdl leverik a festéket. Feladatunkat tovabb neheziti, hogy
a nyomunkban vannak furcsa szerzetek, melyeket az eredeti leirés
"H4zi Léhdtdék"-ként emleget. Az {tkozés ezekkel életveszélyes.

Nincs més héatra, el kéli kapnunk a lézerpisztolyainkat, és egy
jélirdnyzott sorozattal néhédny pillanatra megbénithatjuk O&ket,
igaz hamarosan magukhoz térnek, s tovabb kovetnek. A képernyd

felsd fele <a VOrds Zdbdna) védett teriilet, amig itt tartdzkodunk,
nem jonnek UGjabb medvék.
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Az értékelés a kovetkezd:

1.) Minden korbefestett hazért annyi pontot kapunk,
amennyi a képernydén 1lathatd.

2.) Amennyiben a medvéknek sikertil lekapirgdlni a falat,
az eredeti pont kétszeresét veszitjiik el.

3.) Minden 1leldétt medvéért 250 pontot kapunk.

4.) 50 ezer pontonként egy jutalom-életet kapunk.

5.) A képernydk festését be kell fejezniink, mieldtt a
bonusaink nulldra csOkkennének vagy elveszitenénk
a~. Osszes életiinket.

6.) A megmaradt bonusainkat a kOvetkezd képernydén fel-
hasznédIhat juk.

Jb szerencsét és sikeres festést!

I réadnyitéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
0 - bal ! 1
P —_ jObb 2 OO T YTy
SHIFT - ugras R . 6 LT A (70 - o
C= - szlUnet ”
CONTROL - szunet vege I6H SCORE 660000 SCORE 00080

IVES 2

A Manic Miner (Megsza&llott Banyéasz) a jatékprogramok kozott
szinte klasszikusnak szémit. HuGsz emelet mélységd banya legalsod
szintjérdél kell a felszinre jutnunk a kis Willy figuréjaval.
Akadalyokat kell lekiizdeniink, c¢sapdékat &tugrani, mozgd Jardakon
kozlekedni és elmenekiilni a banyarémek eldl. Vigyézzunk, mert
veszedelmesen fogy a levegdénk!

Egy-egy szinten ©0ssze kell szedni az &sszes villogd kulcsot,

targyat, majd visszamenni a lifthez, amely egy szinttel feljebb
1év8é terembe visz benniinket. A mérgezd kristdlyokat ne érintsiik
meg! A  jaték igen nehéz, nagyon sok gyakorlast, UUgyességet és

kombindcids képességet kivan.
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Altaldban azt javasoljuk, hogy az o6rdkéletet ne Irjuk be. Ez
a Jjaték a kivételek koézé  tartozik. Itt néhany sikertelen ki-
sérlet utdn nyugodtan irjuk be a megfeleld poke szamot.

SCORE 000006  MAYHEM  HICH. 000000

I ranyi1tas

T o | 7
.J ‘ LOS'l)l")
Joystick: 2. port L
Billentylzet: o |
kurzorvezérld
billentytdk
SHIFT - réacs fel
H - program
megéllités
B - héattérszin
G - Ujraindités
Nagy a zsivaj, larma... No nem az erdd&szélen, s nem is azért,
mert eskiiszik a cigadnyvajda lanya, hanem egy vizvezetékben, ahol
kiilonds lények (Blibbek) rohangédsznak a viztdrolétdl a
zuhanyozdig, mikdzben eszméletlen nagy ribillidét <csindlnak

(modern lakdételepen é18k madr sejtik, mirél wvan szd).

A torténet szerint egy személyszallitdé UGrhajd kapiténya
vagyunk, amely Blibbeket sz&dllit egy tulnépesedett planétardl
egy mésik csillagrendszerbe. Balszerencsére a szobdjuk ajtaja
elvetemedett, és a Blibbek Ossze-vissza cséaszkalnak a
csérendszerben. Feladatunk, hogy megakaddlyozzuk a szellemeket a
randalirozasban. Ezt megtehetijik, ha a kozépen talédlhato,
ellipszis alaku scannert a bal felsd sarokban 1évd
Coerco-Stasis-Grille-re (CR-ré&csra> vezetjik. Vegylk fel a
racsot, majd prébadljuk olyan helyen letenni, ahol a Blibbek
mozgadsat megakaddlyozhatjuk. Igyekezziink elzdrni a csapokat.

A baj sohasem jar egyedil. Ahogy a Blibbek elsd$ hulléama
elcsitult, kideril, hogy egy Vafoid keriilt az {drhajdéba. A
Wafold megadllithatatlan, s koénydrteleniil félreldki a réacsot, s
ilyenkor mehetiink vissza Ujra felvenni.

A Blibbek harmadik hullémaval robotok lépnek az Udrhajoba. Fel
kell ismernink Oket. Vigyik a scannert a robotokra, mikdzben
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nyomjuk a tlzgombot (ha nem nyomjuk, félreldki). A racsot akkor
is arrébb taszitja, ha a tlzgombot nyomjuk.

6tven pontot kapunk minden egyes Blibb fildén csipéséért, mig
tiz pontot minden robot felismeréséért.

Ijed&sok és az andalitd zene kedveldi keriiljék ezt a jatékot!

=3 DO . £ v B TORRERN SR T M ol o Y Ui S

Iranyiltéas

Joystick: 1. port
Billentylzet:
- beszalléas
- kiszallés
- 1lift mdkodtetés
- téargy felvétele
- térgy leejtése
- igen
CTRL+RETURN - szunet

0-9 - sebesség

+ - erdnodvelés

- - erdcsdkkentés
SPACE - 4allj, fék
CTRL+Q - Gj 7Jjaték
CTRL+S - az 4&lléas

KoHRMEC- T

kimentése

CASSETTE£9.95

"Azonnal rohanj le a legkdzelebbi Computer Shop-ba, hogy
beszerezd ezt a programot!" - ilyen, és hasonld kijelentéseket
olvashattunk a nyugati szoftver-kritikusok tolldbdél. A SZAMALK
Plus/4-es Klubja tagjainak szavazata alapjédn a Mercenary az

"1986. év  Jatéka" lett. Az egydntetl elismerés nem a véletlen
mive. Ez a program egyesiti magdban szinte valamennyi
Jjatéktipus: a repllésszimulacid, a kalandjaték és az {igyességi

jaték eldényeit.

A Mercenary-ré6l csak a legnagyobb elismeréssel lehet irni.

Hénapokig lehet jatszani, sokszor mai-madr az az érzésiink volt,
hogy mi magunk is &téljik a kalandot. Bott, a program szerzdje
6ridsit alakitott... Kivancsian varjuk a program folytatédsat, a

"The second City"-t.
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A Mercenary hése egy XXI. szazadi szerencselovag ("merce-
nary"), aki hdéditd expedicidra indul a Gamma-5 bolygdra. A Targ
bolygd vonzaskorében meghibdsodik az drhajdja. A kalandor
tehetetlentil {41 a vezérldpult eldtt. Egyetlen "segitdétarsa" van,
Bensén, egy kilencedik generédcidés szamitdgép, amely minden
helyzetben segit a gazdajéan. Bensonnak kivételes képességei
vannak: képes targyakat felismerni, &brédzolni, kezelni. Bensén
most is segitségiinkre siet: kikapcsolja a hajtémivet, és
maximalis fékerd8re kapcsol. Feltlnik a Targ, rohamosan csdkken a
tavolséag, majd egy szupervaros kdrvonalait léathatjuk. Hamarosan
kideril, hogy héstink egy héboru kelldés kozepébe csdppent. A
Targ Dbolygdé egykor Dbékés lakosai, a Palyarok véres harcot
folytatnak a ldzaddé robotokkal, a Mechanoidokkal. A  Palyar
Tandcs viszonylag biztonsdgban van egy 64997 méteres magassagban
keringd védelmi er&dben. A Palyar lakossdg a City-ben
rendezkedett be védelemre.

A zuhands sorédn az Grhajdé sulyosan k&rosodik. Bensdén kozli
veliink, hogy 9000 Dbetétink (kredit) van, s felajéanlja, hogy
5000—ért {irsiklét Dbérelhetiink. A DO YOU WANT BUY ? kérdésre a
vadlaszunk: YES. Elég megnyomni az <Y>-t, Bensdén egy csengetéssel
jelzi, hogy tudomédsul vette a valaszunkat. Szdlljunk ki a
roncsok kozil. Korbejarhatjuk az drhajoénkat, majd egy pdrgd
gulaval dtellenben feltlinik az (Ursiklé. Megcsodalhatjuk a
hdromdimenzids tédjat, majd siesstnk a Jarmivinkhoz. A <B>
billentyd 1lenyomésédval besza&llhatunk. A sebességfokozatot 0-9-ig
allithatjuk, vagy a <+> és <-> Dbillentylkkel folyamatosan
valtoztathatjuk, s a botkorménnyal irdnyithatjuk a Jarmivet.
Amennyiben a joystick-ot behtzzuk, felsz&llhatunk. Az  <ESC>
billentyd lenyoméséara hajtémiviink ledll. A magasboél

megszemlélhetjiik a varost.

Kozben Bensonnak sikerilt felvenni a kapcsolatot a
Palyarokkal, akik azt izenik, hogy repiiljink el az X-08,Y-08-as
szektorbdl az X-09,Y-06-0s szektorba, s keressiik meg az izend
Szobat.

A navigdlédst a kovetkezd milszerek segitik:

EL - az emelkedés/slillyedés mértéke
kék - emelkedés
z6ld - siillyedés
LOC - helyzetjelzd
ALT - magassag (méterben)
SPEED - sebesség
COMP - iréanytd

A szektorkoordindtdkat a LOC felirati helyzetjelzdn 1at-
hatjuk. Segitségével a 16xl6-os héldzaton el tudunk Igazodni.
Middén eljutottunk a 09-06-os szektorba, ereszkedjlink le a héarom
oldalrdl zart leszallbhelyre. Két méteres magassagban kapcsoljuk
ki a hajtdémidvet, majd a Jarmd orrat enyhén (!)
megbillentve ereszkedjink le.
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A tovabbiakban kétféle stratégia kozott véalaszthatunk. Vagy

pusztitva, rabolva igyekszink zsdkményt szerezni, vagy
igyekszink egylittmikodni a szorongatott helyzetben 1évé
Palyarokkal. Ha ezt véalasztjuk, az ellenséges irnaszadok kdnnyen
lel&éhetnek Dbenniinket. Ekkor a nalunk levd holmik szétszdrddnak a
bolygdn, mi pedig hosszG gyalogléasra kényszeriiliink egy mésik
Urrepiiléhdéz vagy drautdhoz. Ez utdébbi csak a bolygd felszinén

tud kozlekedni, felszallni nem tud. Ha nem akarunk gyalogolni, a
<CTRL> és a <Q> megnyomésaval Uj Girhajét bérelhetiink. Békés

empberek 1lévén, mi az utdébbit Javasoljuk. Az <E> billentylivel
besz&dllhatunk a teherliftbe (ELEVATOR). Egy foéldalatti hangérba
érkezink. Ha az <L> Dbillentylvel kiszalltunk a 1iftbdél, sétat

tehetiink a labiritusban.

Az egyszerd ajtdékon gond nélkil &tmehetiink. Vannak azonban
dtldésan 4athtzott wvagy X-el Jelolt ajtodk, ezek az UGn. TELE-
PORT-o0k. Ha ezeken belépiink, a szoba - kildnleges zaj kOzepette
- kivilagosodik, majd Ujra elsotétedik. Ha ezen hdékuszpdkusz
utdn ugyanazon a teleporton kilépink, egészen méshol taldljuk
magunkat.

A szammal Jjeldlt ajtdk az azonos szammal Jjelzett objektumhoz
tartoznak. Az <R>-rel Jelolt ajtdén elvileg kiléphetiink. Az egy
vonallal jelzett ajtédkon csak egy iradnyban haladhatunk. Azok az

ajtoék, melyeken egy héromszdg van, sotét helyiségbe vezetnek.
Itt c¢sak akkor tudunk boldogulni, ha n&lunk van a fotonsugérzd
(FOTON EMITTER) . Ha kedves az életiunk, ne menjlink Dbe a

haldlfejjel Jjelzett ajtoén.

A  kildetés Jellegd Jjatékokra 4altalédnosan igaz, hogy minél
tobb targyat be kell gyldjteni. Mindenekeldtt hét soklapu kulcsot
kell megtalélnunk, hogy a Dbetidvel Jelzett ajtdkat ki tudjuk
nyitni.

Ha az erb8fokozédt megszereztik, az <E>-vel szdlljunk fel elé-

sz0r a felszinre, majd a <+> Dbillentylvel noveljik a
sebességiinket maximum 9900-1ig, s keressiik fel a Palyarok
64997-es magassagban lebegd Dbazisat! Vezessik rad a géplnket az
Urbazis tetejére, és landoljunk az <ESC> Dbillentylvel a
kozéptajon 1évé téglalap alakt lesz&llépélyén. A lifttel

ereszkedjiink le a hé&romszintes Kolonia belsejébe. Vigylk el az
aranyat a kincstédrba, az orvosi felszereléseket a betegszobéaba,

az élelmiszert a konyhéba! A Palyarok becsiiletesen megfizetik
munkankat. Az igy kapott pénzt vigyik el a Bankba. A
felsoroltakat a <D> gomb lenyomédsaval tehetjik le. A <T>
billentydvel O0szeszedhetJuk, amire a tovadbbiakban szlikséglink
lehet <pl- a kulcsokat). Most mér visszatérhetiink a Targ
felszinére. Keressiik meg a csillagkdzi drhajdé hangdrjat (XX,XX)!

Semmi sem &llja mér utunkat, hogy elhagyjuk a Targot.

Emiitettiik, hogy létezik egy mésik stratégia. Ez a "brutédlis
erd" mbédszere, aminek a lényege, hogy szétlovink mindent, ami az
utunkba akad. Az agressziv magatartds azonban veszélyes. A
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Palyaroknak még van elég erejik ahhoz, hogy megtoroljak a
tadraadésunkat.

A jatékot napokig jatszhatjuk. Unatkozod milliomosok
valdszinlleg nem hagyjédk abba a Jatékot, de legtdbbiinknek
idénként ki kell menteni - a <CTRL> és a <S> billentylkkel és

0-tdél 9-ig terjedd sorszam beirdsaval- az &llast. A program csak
a teljesitett adatokat menti ki, nem az egész jatékot. A <CTRL>
és a <L>, <RETURN> és a kbédszam beilitésével késdbb a megadott
ponton folytathatjuk a kildetésiinket.

Igaz, hogy Bensén nagyon fejlett szamitdgép, de tanacsait
mégis angolul  kildi. A  nyelvtudédssal hadildbon 4116k szaradra
néhany fizenet forditdsa a kovetkezd:

COUNT DOWN - visszaszémlélés

NOVA DRIVE - Novahaj témd

DAMAGE CONTROL REPORT - Jelentés a sérilésvizsgalatrél
EMERGENCY - vészhelyzet

COLLISION COURSE - Ossze itkdozési folyamat
MAXIMUM REVERSE THRUST - maximalis fékerd
RETURNING TO ... - visszatérés ...-ra

WHERE AM I - hol vagyok?

CRASH LANDED ON TARG - lezuhands a Targra
MESSAGE RECEIVED - az uUzenetet vettem

DO YOU WANT TO BUY - akarsz vasarolni?

IS THIS SENSIBLE - ésszerd dolog ez?

YOU PLAN TO WALK - sétat tervezel

YOU MUST BE CRAZY - bizonyadra &rilt vagy

IS ANYBODY THERE - wvan ott wvalaki?

AM I TALKING MYSELF - magammal beszélgetek?
ARE YOU STILL ALIVE - élsz még ?

WHERE ARE YOU - hol wvagy?

AH! YOU ARE BACK - 6! Visszatértél!

STATUS REPORT - helyzetjelentés
STATE OF VAR - hadiédllapot
BETWEEN PALYARS AND MECHANOIDS - a Palyarok és a

Mechanoidok kozott
YOU HAVE 9000 CREDITS - 9000 kredited wvan
CRAFT FOR SALE - a repiilégép (UGrhajd) eladd
NOV YOU HERE - most itt wvagy
I VILL START AGAIN - ujra kezdem
PRESTINIUM DESTROYED - Prestinium lerombolva
LOCATION NEAR AIRBASE - helyzet: a légibéazis kozelében
I THINK YOU SHOULD BUY - ugy gondolom, meg kellene venned
PRICE 5000 CREDIT - 5000 kredit az A&ra
TRANSACTION COMPLETTED - a tranzakcid befejezddott
PALYAR SHIP ATTACKING - Palyar drhajé téamad
MESSAGE ENDS - az fiizenetnek vége
SHIP DESTROYED - az UGrhajdé megsemmisiilt
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I radanyitas

Joystick: -
Billentylzet:
X - balra
C - Jjobbra
- fel
/ - le

SPACE - tlz

Az Anirog cég Minipedes programja technikailag jél megoldott,
de hihetetleniil nehéz. A tdrténet egy kertben jatszddik, ahol -
ki tudja, miért - csak gombédk nének.

A kertet csigéak, bogarak, rovarok, férgek lepik el. Ezek
kozul a legveszedelmesebb egy hernyd, melyet Minipedes-nek
neveztek el a program szerz&éi. A Minipedes nehezen 16heté ki,
mert amint eltaldltuk, darabjaira esik szét, de tovabb él.

Tovadbb nehezedik a gondunk a rajzas idején. Ilyenkor a
rovarok Ugy ellepnek, hogy rutinos Jjé&tékos legyen a talpéan, aki
megmenekil. Vigyadzzunk a gombakra is, ha rédjuk 1lépink, rovid
idére leragadunk, és ilyenkor c¢sak imé&dkozni tudunk, hogy ne

jarjon ott egy atkozott bogéar.

A jaték tizenodt képernydén zajlik. Meghatdrozhatjuk, hogy egy
vagy két jadtékos jatszik, s billentylzetrdl vagy botkorméannyal

kivanjuk irédnyitani. Gyakorldé palya is rendelkezésre 4ll. A
Minipedes az <f2> lenyoméaséara indul. A feladatok egyre
nehezednek.

Be kell vallanom, hogy nekem még nem sikeriilt a mésodik
képernydn tovabb jutni. Bizonyéara akadnak olyanok, akik

tulszadrnyaljdk ezt a teljesitményt.
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I ranyiltéas

Joystick: 2.port

Blllentylzet:
Z - bal
X - jobb
; - fel
/ - le
SHIFT - tldz

R o A o o

Ez a jaték ékes bizonyitéka annak, hogy a 16voldozdéds jatékok

ts élvezetesek lehetnek, ha wvonzdé grafikéaval készitik el. A
cimképen egy érdekes figura "mondja el" a szabalyokat. A
toérténet hdése - Monkey, egy csuhéds bardt - vardzsfelhdén repiilve
indul kiildetésének, hogy szent irdsokat keressen megq.
Feladatédnak teljesitését rajokban sz&lldé darazsak és sok-sok
gonosz szellem igyekszik megakadalyozni. Reméljik, hogy nem
tévedtink, amikor ugy lattuk, hogy derék bardtunk a kezében 1évd
feszilettel 16tt - arali ékes Dbizonyitéka annak, hogy ma is

lehetnek még csodéak.

A viladgegyetem gonosz lényei tehdt pusztulnak, pontszamunk 1is

gyarapodik. A pesszimistakat igazolja viszont az, hogy hidba
16vi ki Monkey a gonoszokat, uUjabb és ujabb rajok tdnnek fel,
igy a vVvég: a menthetetlen pusztulés. Néhédnyunknak talan még

Madadch Imre 1is eszébe Jjut...

W ggunnu HIGHM ODDODOD 4aXVES S
¥ 3 tH

k! (%} P
-

Iranyitas

Joystick: 1. port

Billentylzet:
Z - fék
X - gyorsités
SHIFT - ugréas

RETURN - tuz
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A c¢sillaghdborts romantika jegyében sziiletett ez a program.
Ezernyi akadédlyt lekiizdve, egy &rva kis holdjardéval (Moon buggy)
kell az akcidénkat végrehajtani. A program inditédsa utédn nyomjuk
le az <ESC) billentydt, majd a <RETURN>-t (tdz). A harci terep
ot szektorra oszlik <A-F, F-K, K-P, P-U wvalamint Uu-2) . A
holdjarénkat felilrél pulzarok, elektromos erdterek és egyéb
Urlények bombéadzzadk. Utunkat szédmos terepakadadly neheziti.

Az elsé szektorban godrok és 18szerraktarak (?) alljak
utunkat. A  mésodikban az el&zok mellett hulldcsillagok és
foldturadsok nehezitik az életinket, a harmadikban aknazéarak,

dupla szélességl goddér és nagy 18szerraktdr allja utunkat. A
negyedikben lavina zudul rank, mig az 06tdédikben harckocsikkal 1s
meg kell verekedniink, 06t élettel kezdiink, de ha sikertl egy-egy

szektoron 4Atkecmeregniink, akkor tovabbi életet nyeriink. Noha a
képernyé Dbal felsd sarkédban ketyeg az oérank, ebben a jatékban
ennek nincs nagy Jjelentdésége. A  szektorok végén az idét
kinullézzuk. Ha egy bomba eltaldl, vagy valamilyen tereptdrgynak
itkozink, holdjéardénk ripityéra megy, s mi csak nézhetiink az
elguruléd kerekek utéan. Ugraskor csak felfelé l&hetink. Ha
sikertl dtvergdédni valamennyi szektoron, 2500 Jjutalompontot

kapunk, s az akcidé eldlrdél kezddédik.

Iranyiltéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
Z - bal
X - Jjobb
SHIFT - ugréas
Hidba forgatjuk az angol szdétarat, "puniverse" szét nem
taldlunk. A  program cime ugyanis egy szdé6jaték: a Mr. Universe a
vildg legerd&sebb embere, a "puny" viszont alacsony termetit,

satnyadt jelent.

Egy ilyen vézna, pocakos emberke latszik a program
kazettaboritdjan 1is, amint a gy8zteseknek kijard kupadt biszkén
emeli magasra. A  leiréds szerint sok-sok évvel ezeldtt, egy
tdvoli  vidéken, ahol a dinoszauruszok uraltdk a Foldet, egy Uj
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emberfajta szluletett, a Vimp. A bérik séapadt volt, a csontjaik
zordgtek; drtalmatlan, sirdsra hajlamos, félénk "nyulbélak"
voltak. Segitsiik a Vimpeket, hogy kiildetésiiket teljesithessék! A
fantdziadUsan elkészitett programban 25 feladatot kell
megoldania a Wimpnek, hogy Mr. (P)universe-szé valtozhasson. Tiz
élettel gazdadlkodhatunk. Az UGton stllyedd kovek, le-fel mozgd
dugattyuk, ellenséges l1ovedékek keseritik hdésiink életét, s az
oxigén 1is veszedelmesen fogy. Meg kell keresni a vitaminokat.

A program a nyugati szamitbgépes szaklapok top-listéjéan
sokdig elékeld helyen &llt. Magyarorszagon, a SZAMALK Plus/4-es
klubjadnak tagjai pedig a Mr.Puniverse-t az 1986-o0s év kilencedik
legjobb programjanak Ttélték.

A  program iréi sikertkdn felbuzdulva elkészitették a "Mr.

Puniverse 2." programot. A Jaték lényegében megegyezik a Mr.
Puniverse-szel, csupdn a padlya nehezebb.

Iranyitas

Joystick: -
Billentylzet:
W - emelkedés
(teljes)
P - emelkedés
(fél seb. )
/ - siillyedés
(teljes)
Z - siillyedés
(fél seb. )
Futémid vezérlése:
0 - futdémd ki
1 — futémd be
fl - szlnet
ki/be

A NASA az amerikai replilésiigyi és drkutatdsi hivatal neve.
Kiképzésiinket tehdt itt kaphatjuk meg. Elsé feladatunk, hogy
repiilégépilinket a leszalloépélyéara kell vezetniink. Induléskor
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24:08 14b magasan vagyunk, téavolsadgunk a leszalldéhelytdél 12:00
NM. Sebességiink 325 csombdé. A program soran a replilés legnehezebb
mandéverét, a leszallast gyakorolhatjuk. Ehhez ismerniink kell
repiilégéplink mlszereit.

MGhorizont - A képernydén lathatd kozépsd milszer a latdhatéart
mutatd a.
Sebességméréd - Ez a legalsd mlszer. A mozgd jel a pillanatnyi
sebességet mutatja csomdban.
1 csomd = 1 tengeri mérfold/dédra=1,85 km/h
ALTIMETER - A jobb oldalon elhelyezkedd miszer a

magassagmérdé. A magassagmérés mértékegysége a 1lab.
1 14b = 30.48 cm
Pl. 38:27 Jjelentése: 38 ezer 1ab+270 1l&ab

A mUszer Jjobb oldaldn van a finom magassagméré. Ez mutatja a
magassagot négyezer 1ladb alatt.

VSPI (Verticai  Speed Indicator) - Bal oldalon taldlhaté a
stillyedésmérd. (variometer) Ez a mlszer a sillyedés gyorsasagat
méri. Mértékegysége F/M

1 F/M = 1 lab/perc

igyeljink arra, hogy leszalladskor a sillyedés mértéke ne
legyen nagyobb, mint 1700 F/M, de inkdbb arra tdrekedjink, hogy
600 F/M alatt legyen.

DME (Distance Measurlng Equipment) - A milszerfal bal felsd
sarkdban levd mlszer a tavolsagmérd. Ez a kifutdépdlya elején
levé foldi &llomédstdl méri repildgépiink pillanatnyi tavolsagéat.

GEAR - A Jjobb felsd sarokban 1évé milszer a futdémld adllapotéat
jelzi hérom pont segitségével. A futdémd kiengedése repilés
kézben noveli a légellenadllést, ezadltal csokkenti a sebességet.
Ezért  jobb, ha leszéalléaskor 330 csombdéig a futdmlvet Dbehtzott

helyzetben hagyjuk.

Pilétafiilkénkbdl J61 lathato az Udrrepiildgép és a
leszalléjelzések. Torekedjink arra, hogy repiilédnk szarnyvégei
lehet8leg a jelzések kozott maradjanak.

A program érdekessége, hogy minden egyes repiilés utan kapunk

egy értékelést. Ebbé1l megtudhatjuk, hogy sikertelen kisérlet
esetén hol koévettiink el hibadt. Ha kivancsiak vagyunk arra, hogy
milyen palyéan repiltink, a <SPACE> megnyomédsaval ezt is

megnézhet j tk.

A program értékét csokkenti, hogy a repiilés teljes csendben
torténik, még a repllénk motorzajdt sem halljuk. A programirodk
mentségére szolgéaljon, hogy a szimuldtorprogramot tisztadn BASIC
nyelven irtéak.
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I réadnyitéas

Joystick: 1.port
Billentydzet:
CTRL - fel
SHIFT - le
; - Jobb
* - tilz

Pszicholégiai tény, hogy az ember nehezen tudja a figyelmét
kétfelé osztani, kuldndsen akkor, amikor uUn. tikoérfeladatot kell
megoldani. A tikorfeladat azt Jelenti, hogy mindkét oldalon
hasonldé dolog toérténik, csak éppen ellentétes irédnyban. Erre
ér>itette fel Justice Rampage is a Jatékot, mely méskildnben
igencsak szintelen feladat lenne, melybdél tizenkettd egy tucat.
A feladat, hogy egyszerre két Dbazist kell megvédeni az
ellenségtél. Némi fantédzidval {Urhdborut 1is elképzelhetink.

A jJatékot az <fl>, <f3>, <f4>, <f6> gombok barmelyikének le-

nyomasaval kezdhetjik. 6t mozgathatdé elhdritd-rakétank wvan. As
drbdél tobbféle ellenség érkezik. A gdmb alaklak visszapattanak a
felszinrél, masok azonban c¢csdkkentik az energiankat. Egy-egv
badzis megsemmisiil, ha rakéténkat taldlat éri, vagy az energiank
elfogy. ilyenkor nyomasztd zene kiséretében a haldl felirat
villog. A program cimképe figyelemfelhivd, de maga a Jjaték -
pestiesen szdlva - felejthetd.

Fe N R XS % o A % % M B SRR B S ; I I y s SR AR =S

A  Number Builder < szamépitdé > sok tekintetben hasonlit a
Number Chaserre. Ez 1is oktatdé jellegl Jatékprogram.

A kovetkezd8k kozul valaszthatunk:

1.) Jaték builder game
2.> fejszamolés self test
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I réanyi1tas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
Z - bal
X -  Jjobb
/ _ "le
; - fel Egi
=0+ g
fl -hdttérszin é - é’. ERR
I2 - keretszin = = )

1. A jatélt megkezdése eldétt valasszuk ki, hogy melyik
nehézségi foki palyadn kezdink (1-12). A program fészerepldije
épitbipari melds. Akik lattak mér épitkezést, tantGsithatjék,
hogy a munkatempd eltérd. Vélasszuk ki a nekiink

"legszimpatikusabbat".

1. Plod - cammogbd
2. Walker - sétéald
3. Swift - firge
4. Speedy - gyors

Ha megnyomjuk a tlzgombot, megjelenik a kivalasztott péalya. A
képernyé felsd§ részén két szamot lathatunk, a baloldali a cél

(target), a Jobboldali a kiindulédsi (totédl). A péalya tobbszintes
pdédiumrendszer létrakkal 6sszekdtve, a padldok résekkel
megszaggatva. A szinteken elszdérva miveleti Jellel ellatott
szamokat talédlunk. A  Dbal alsé sarokban varja harom munkds a
feladatéat. A Jjobb oldalon egy vodoér 1l6g csigadn atvetett hosszu
léncon.

A  <SPACE> megnyomasaval kezdédik a munka. Feladat a felséd
Jobboldali szadm alakitgatidsa a szinteken levé mlveleti Jeles
szamok segitségével addig, amig a két felsd sza&dm meg nem
egyezik. Ha ezt sikeriilt elérni, munkadsunk dolgdt befejezvén
dtkeril a Jobb alsd sarokba. Siessiink a lehetd leggyorsabban, a
legkevesebb miive let felhaszndlédsaval célhoz érni, mert a jaték
inditédsédval egyidejlleg a vodor is elkezd emelkedni. Ha a vodor
felér a csigaig, mielétt megoldottuk volna a feladatot,
felborul, a belble kidmlé piros festék mindent befest, emberkénk
pedig meghal. Padlyanként harom figuréaval kell a feladatot
teljesiteni. Ha egy-eqgy péalyéan befejeztiik dolgunkat, az
értékelés kovetkezik, esetiinkben pénzben. Ha j61 oldottuk meg a
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feladatot, dolgozdénk lancba kapaszkodva 1j, nehezebb palyara
keril. Ha rosszul sikeriilt a munka, akkor egy pédlyaval héatrébb
is kerilhetink.

I réadnyités

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
Z - bal
X - Jobb
; — gyorsités
/ — lassités
RETURN - tliz
A "Number chaser"-t, magyarul "szamtildozd" -t az
oktatdéprogramok kozé 1is sorolhatnédm, de a jatékprogramok sordbdl
sem 1lég  ki. Fejszadmoldképességiinket fejleszthetjiik a program

segitségével Jatékos Eorméban.

A program kis varakozads utan demdval kezddéddik. Itt 1latszik,
hogy a Jatékprogramoktdél nem megszokott autdvezetés részesei
lehetiink. Miut&n végignéztik a demdbdt, kezdddjék az igazi autdzés.

Dontstk el, hogy milyen auté pildétdi akarunk lenni. Ezzel
valasztjuk ki a nehézségi fokot. Formula 1 autd esetén a
maximédlis sebességlink 210 Mp/h (mérfold/déra). A Formula 2 autd

mar lassabban szadguld, maximdlisan 180 Mp/h-val. A leglassUbb a
Formula 3 autd a 150 Mp/h sebességével.

Most Jjo6én a komolyabb része a programnak. Vélasszuk ki, hogy
milyen matematikai miveletet akarunk gyakorolni. A lehetdségek a
kovetkezdk:

6sszeadéas

kivonéas

6sszeadds és kivonés
szorzas

osztés

szorzas és osztés

Még egy utolsd déntés: teljes versenyt szeretnénk-e
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végigjatszani, vagy csak a versenyben el&forduld négy fajta ut-
szakasz valamelyikén gyakoroljunk.

A gyakorlasi lehetdéségek a kovetkezdk:

clear road - akaddlymentes Ut

oil slicks - olajfoltok

rocks - kovek

night drive - éjszakai autdzés

A tzgomb megnyomdsidra megjelenik a négysavos autdéut a

kivadlasztott autédnkkal. A képernyé aljédn egy matematikai
miveletet latunk. Az eredményt nagyon gyorsan szamitsuk ki
legaldbb kozelitéleg, és az autdnkat vigytik abba a séavba,

amelynek végén az eredményt legjobban megkozelitdéd szamot latjuk.
Ebben a Ja&tékban a gyors fejszamolédson kiviil nagy figyelemre 1is
szlikség van.

Az elsé6 utszakaszon (akadadlymentes Ut> csak a helyes séavra
kell &llni.
A masodik padlyaszakaszon keriljik ki az olajfoltokat,

ellenkezd esetben kocsink 4Atcstuszik egy mésik séavba, a savok
szadma felcseréldédik.

A  harmadik szakaszon a kOveket keriljuk ki, mert ha neki-
itkozik, kocsink Jelentds idéveszteséget okozva lefékezdbdik, a
sadvok szamai itt 1is Osszekeverednek.

Ha szamoléasi hibat kovettink el, piros kdének {Utkozik autodnk.
Mar <csak a szereld tudja megjavitani, aki kdzben megmutatja,
hogy melyik sé&vba kellett volna mennink, hogy ne torjik Ossze az
autoét.

Az utolsd szakasz (éjszakaili autdzéds) azért izgalmas, mert a
sb6tétben nem latszik az at szdma, csak az autdénk hatsd vila-
gitdsa mutatja meg.

Az it bal oldalédn a felhaszndlt 1id&é 1latszik, a Jjobb oldalédn a
megtett Ut. A verseny végén értékelést kapunk teljesitménylnkrdl.

I radanyi1l+tas
JOKER |

Joystick: 2.port ' LEVEL
Billentylzet:
kurzorbillentyik
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Pancho egy 1lépcsézetes gula tetején &ll. A fokokon jarkalva,
ugrélva kell kiszinezni a kockdk felsé lapjait.

A program betdltése utan demoval indul. A tényleges jatékot a

tlizgombbal vagy a <SHIFT> lenyomésaval kezdhetjik. A
festegetésiinket kezdetben egy fekete és egy fehér ellenség
akadélyozza. A fekete a kevésbé veszélyes, dongdszerd rovarnak
latszik, zimmoégd hangot ad. Visszaszinezi a mar Dbefestett
kockéakat, de ha r4& tudunk wugrani, eltaposhatjuk. A fehér
ellenség mér veszélyesebb, mert nem lehet megdlni. Ha viszont
utolér benniinket, haldlra csiphet. 6vakodjunk hat a fehér
ellenségtdl! Néha véletlenszerlien egy-egy kocka felsé lapja
rovid idére négyzethdldssd valtozik. Gyorsan raugorva uj életet
kapunk. Eletiinket nemcsak a kis fehér ziimmégs veszélyezteti,

gyakran mi magunk Utgyetlenkediink, s lepotyogunk a gulardl.

A bonuszainkat a képerny8 Jjobb oldalédn 1lathatjuk. Ha
elfogynak, a jaték felgyorsul, nehezen iranyithatdéva valik.

Ha sikertil 4atfesteni egy gula Osszes kockéjat, uj palya
kovetkezik, ahol mar eggyel tobbszor kell 4atfesteni a

fed&lapokat. A jaték azidltal 1is nehezedik, hogy az ellenségek
szama nd.

Iranyitas

Joystick: 2.port
Billentylzet:

A "Pearl diver" program segitségével egy tengeri
gyongyhaldszat részesei lehetiink. Gydngyhaldszunknak dolga nehéz
és veszélyes. Ahhoz, hogy a gydngydket megszerezze, az Utjat
akadadlyozdé tengeri novényzetet ki kell irtania. Minden kurzornyi
teriilet megtisztitdsdért tiz pont a Jjutalom. Falakat kell
kikerdlni. Gyongyhalaszunk életét veszélyeztetik a feltdrd
buborékok. Legyink bvatosak, mert Osszesen hérom hibdzéasi
lehetdséglink wvan ahhoz, hogy a hérom pédlyat végigjarjuk. Ha ez
sikertlt, egy UJ élettel kezddédik elolrél a gydngyhalészat.
Minden Osszeszedett gydngyért szdz pontot kapunk.
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A  képernyd bal felsé sarkaban 1ladthatdé az életszam, Jobb
oldalon az Osszeszedett gyongyok szama. Alul baloldalon a
pontszadmaink gyarapodaséat figyelhetjik, kozépen lathatjuk, hogy
hanyas palyéan J&runk.

Iranyitas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
definidlhatd
f1 - szlnet
£f2 - zene kik. SCORE -08000322
HELP - 1uj Jaték ISCORE 20006322 BOUNCE
2 ASY LEGIL $ L]

Egy ©pogd-boton ugrdld fiatal fiat kell iré&nyitanunk, Pogo
Pete-t. Néhany gyerek elhatédrozta, hogy az utcén egy kalandos
jatszdteret épit. Pogo Pete-nek ki kell prébédlnia a Jatszotér
60sszes akadalyat, és biztonsadgba kell helyezni azokat.

Pogo Pete-nek huszonnégy képernydényi feladatot kell
teljesiteni. Mindegyik képernyén a targyakat a megfeleld helyen
be kell fednie, hogy biztonsadgban legyenek a gyerekektdl. Amikor
a burkolatot elhelyezte, Pogo Pete Orodmében egy nagyot ugrik,

majd 4j feladatot kell keresnie. Amikor mindennel kész van,
balrél Jobbra végig kell sétalnia a képernydn, anélkil, hogy a
foldre lépne. igy megmutatja a gyerekeknek, hogy minden
biztonsadgban wvan.

Ez a jaték szamos szamitdgépes magazinban négycsillagos
minésitést kapott. A Commodore User kritikusa a jaték grafikdjat
és zenéjét kivaldénak mindésitette. Mi 1Ggy tapasztaltuk, hogy

Magyarorszagon nem aratott osztatlan sikert ez a 3Jjaték.
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A Pot it magyarul annyit tesz: 16kd be a bilidrdgolydt a
lyukba. A Pottit ugyanez zsargonban.

A  programrdél csak elismeréssel lehet szdélni. A Pottitot két
jatékos jatszhatja. Feladatunk, hogy a széamozott golydkkal *
harmadikat az asztal négy sarkéban 1évé 1lyukak valamelyikébe
16k7 iik.

igyesen mandéverezve tetszés szerint irdnyithatjuk a golydkat.
Ha sikertil a golydét a lyukba kiildeni, akkor két pontot, ha az
ellenfelét, akkor egy pohtot kapunk. Vigyédzzunk, hogy ne magunk
essunk Dbele a lyukba! A mandinerért kiilén Jutalompontot kapunk.
A program Otven pontig szdmolja a taldlatokat.

Igazéan mulatsagos, valtozatos jaték. J6 szemmértéket,

igyességet kivéan. Megprébédlkozhatunk "ahogy esik, ugy puffan"
alapon 1is Jjatszani, amikor a golydk &dllanddé mozgasban vannak.

I réadnyitéas

Joystick:

Bi llentylzet:

A - 1. Dbalra
4 - 1. Jjobbra
3 -1 . fel

v - 1. le

D - 2. Dbalra
6 - 2. Jobbra
5 - 2 . fel

R - 2. le
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I rédnyités

RETURN - Joystick
vagy bili.
Joystick: 2.port
Billentydzet:
A -  bal
S - Jobb
L - 1 e
P - fel
SPACE - tOz
A program elme "Talajkutatdé Peti™. Feladatunk, hogy a

talajba Jaratokat furjunk, s Osszegyldjtsiik a kiilénféle kincseket.

Tizenhat  képernydédn folytathatjuk kutatd munkénkat. Az egyes
idratok mellé kozvetlenil nem furhatunk. Mivel az indité
furatunk koézépen wvan, ugy kell vezetniink az ujabb jaratokat,
hogy a talajviznek lehetdsége legyen elfolyni.

A foldalatti furédsunk veszélyeket rejteget. Ha nem igyekszink
eléggé, utolér Dbennlinket a furatokat eléntd talajviz. Szdrnyek,
banyarémek, csizmék, soprik, cséapos kutak kergetnek. A képernyd
aljan lathatjuk a bombaink szAamat. Ezekkel meg tudjuk
semmisiteni az ildozdéket. De vigyéazzunk, nehogy magunkat
robbantsuk fel. A bombdk szama korladtozott, s palyanként eltérd.
A talajviz megsemmisiti bombéinkat.

A hatodik palyatol kezdédbéen bizonyos targyak idénként
haldlfejjé valtoznak. Ha ilyenkor ériink hozza, Peti egy életével

fizetiink figyelmetlenséginkért. Ha egy palyadn sikerilt mindent
6sszegyldjteni, igyekezziink a kijarat felé! Itt egy létra var
rank, amin kijuthatunk a szabadba, és Uj terepen folytathatjuk a
furéast.
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[[E:dnd Tune oo t22UU
Irédanyitas HMN
o X
Joystick: -
Billentylzet:
, - balra
— j 6bbra
C= - ugras

-unnnuu’]}"‘

A Funchy nosztalgikus emlékeket idéz, hiszen sokunk sziradra
oz volt az elsd§ jatékprogram ezen a gépen. A tdrténet szerint a
gonosz Punch elrabolja és Dbezarja a kis Judyt. Bobbynak, a
rendérnek kell megmenteni szegénykét. Kildetését azonban feléje
repiilé rohadt paradicsomok, habostortédk akadalyozzadk, Utja soran
gddroket kell 4atugrania, s mi tobb, némelyikben ott lapul a gaz
Punch, akinek leghébb vagya, hogy botjadval megszurkdlhassa
héstinket. Vannak olyan &rkok, melyeket nem lehet &tugrani. Itt a
replilé varazsszdnyeg segit.

Ha sikeriil egy-egy képernyédn sértetleniil végighaladni,
jutalmul egy sisakot kapunk. Ha viszont letelt az idénk, wvagv
eltaldlt egy paradicsom, netéan beleestink egy godorbe,
elveszitjik az addig szerzett sisakokat. ot élettel
gazdalkodhatunk.

Ha 06t sisakot Osszegydjtottink, jutaloméletet és Jjutalom-

pontokat kapunk.
Ha valamennyi akadalyt lekiizdottik, s megtaldltuk Judyt,

Punch Gjra elrabolja, s kezdbddhet az egész hajcihd eldlrdl. Erre
mondjak azt, hogy c'est la zsizny...
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Iranyiltéas

Joystick: 1l.port
Billentyiizet:
C - iobb
Z - bal

A  pszicholdégusok gyakorta ostorozzdk a szamitdgépes jatékokat,

mondvan, hogy eluralkodott az erészak és az értelmetlen
1lovoldozés, s a szoftverkészitdédk nem készitenek kisebbeknek
valod, békés jatékokat. Ennek céafolatdra bemutatjuk a Purple
Turtles (Bibor tekndésbéka) cimii jatékot. Ez a program a kisebb
gyerekek egyik kedvenc jatékadva valhat jo zenéje, szépen ki

dolgozott grafikdja és - nem utolsdsorban - témavalasztdsa miatt.

A  tOrténet szerint Jack a folydé Dbal partjan &ll, a tulsd
parton egy mesebeli aranyalmafa terebélyesedik. Jack &t szeretne
kelni a folydn, leszakitani egy-egy gyumdlcsdét a fardl, majd
visszavinni a bal partra. Vezessik &t Jack-et a folydn!

Segitséglinkre vannak a folydbban Uszkdld, lemeriilé-felbukkanod

teknécok. Csak péancél lukon 1lépegetve kelhetlink &t a wvizén. A
kényszerd flirdé a kezdeti 0t életiinket eggyel csdkkenti. Minden
padlyadn o6t gyumélcs van a féan. Ha Jack-nek sikertilt mindet
atvinni a Dbal partra, akkor kovetkezik az Ujabb palya, ami mai-
sokkal nehezebb <a teknésdk gyorsabbak és kiszamithatat-

lanabbak), és a Jjutalom a Jjobb parton Gjabb gyimélcsfajta. A
feladatot szintidén Dbeliil kell teljesiteni, 4&lmélkodésra nincs
idénk.

Amennyire egyszerdnek tilnik a feladat, annyira nehéz. Kezd$

jatékosoknak azt ajanljuk, hogy a nullds nehézségi foku palyéan
kezdjenek. A gyakorlottaktdél is szép teljesitmény, ha az otds
iokozaton dtevickélnek. A nehézségi fokozatot a cimképen
valaszthatjuk ki 0-9-ig, barmely funkcidébillentyd lenyo-

mogatdsaval. A jaték a <SPACE> lelitésére indul.
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Az olaivalséak megihlette a Tynesoft cég termékeny
programozdjéat, I. Davisont is. A Rig Attack (Tédmadéas az olajfurd
telep ellen) eredetileg a C-64-re készilt. de hamarosan
megjelent a C-16-o0s dtirata is. A jatékban egy tengeri

olajkitermeld béazist kell megvédeni.

A  hel ikopter-lesza'l lépalyan toltsiik fel a gépet lizemanyaggal.

Emelkedjink fel, s induljunk a felderitd utunkra. Hamarosan
feltlinnek az ellenséges tengeralattjdrdk. Ezeket kell bombéankkal
megsemmisiteni. A  bombédkat csak &l116 helyzetben lehet kioldani.

A feladat annyiban is nehéz, hogy elég koézel kell ereszkedniink a
betolakodék £f6l1lé, hogy biztosan megsemmisithessiik &ket. Kozben a

tengeralattjdrdrodl is 1lének. Hérom helikoptertiink wvan, mig az
ellenség 0Ot tengeralattjardéval téamadja az olaj tornyokat. Ha
fogytdn az lzemanyagunk, a képernyé kerete villddzni kezd.
Ilyenkor nincs mese, gyorsan keressiik meg a legkdzelebbi le-
sz&llopélyéat.

Ennyi csupan a tOrténet. A megvaldsités szinvonala viszont
igen figyelemreméltd. Az egyetlen észrevételink, hogy amikor a

képerny8 széle felé repilink, a kép kissé rangatdzik.

A  sherwoodi erdék hésének feladata, hogy négy kép egyenként
két-két szintjén végighaladva kiszabaditsa fogsadgédbdl a
szépséges Marion kirédlykisasszonyt.
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SCORE 66008089 HI 681821

I ranydi1iltéas

Joystick: 2.port
Bi llentylzet:

2 bal
X - Jjobb
; - fel
/ - le

SHIFT- ugrés

utjat szémos akadadly neheziti. Az elsé6 képen nyilvesszdk
zaporoznak, s kozben a varfokokat 1is &t kell ugrani. Némelyik
mélyedésben ladndzsés 06rok igyekeznek leszUGrni hésitinket, utkozben
igyezni kell, hogy Robin 0Ossze tudja szedni a szertelévod
kulcsokat. Ha sikeriil eljutni a végére, a lelégd kotélen

feljuthatunk a felsd szintre. Ha ezen 1is végighaladunk, ugorjunk
fel a HELP feliratra.

A  méasodik képen madr nehezedik a feladat. Stirtin lezuhand
szikladarabok veszélyeztetik Robin életét, az arkokat is
nehezebb 4&tugrani. A harmadik képre mér <csak a legiigyesebb
versenyzd8k  jutnak el. Itt mdr hadrom helyen zuhannak 1le a
sziklak. J6 helyzetfelismerés és reflex kell ahhoz, hogy &at-
haladhassunk. A  negyedik képen megpillanthatjuk a guillotine
alatt fekvé Mariont, amint kétségbeesetten kidlt segitségért
Robinhoz. Igyekezni kell, mert ha az 1idé letelik, a guillotine
pengéje lehull, s a szép kirdlylanynak ordkre vége... A Jaték
sordn négy élettel gazdadlkodhatunk, s erdsen koncentrédlni kell,
hogy végigjussunk az akadélyokon. Vannak azonban olyanok,
akiknek ez sohasem sikeriil. Ha madr minden reményt feladtak, hogy
meglathasséak a kovetkezd palyat, a kovetkezé fogéashoz
folyamodhatnak: MONITOR <RETURN> >1CBl1 palyaszam. A palyaszam
értelemszerien maximum négy lehet.

A félelmetes gorilla, King-Kong a szamitdgépes jatékokban 1is
sztéar. Szamos géptipusra készilt ilyen Jaték. Az alaptdrténet a
kovetkezb: adva van egy béanya, melynek legfelsd szintjérdl egy
gorilla koveket és més targyakat gurit lefelé.

91



[

3 HI SCORE @@uvny
. ’ C b r'—‘ SCane
rany1 a s &.\.j&.\. “\\Eﬁ S, o [etesvivivin
|

£l - Jlov- wva gy A e e ety
billentvi o |
JO y S t l c k : l * p ort o N S e ¥ \.\-..‘-\kx:\.\.::;
Billentylzet:
0 - fel
7. - le e A A A e A e ¢
1 bal [ : 5 i
P - Jobb = L4 e
o o e o i S e S e S S s i,

SPACE- ugréas

A feladatunk, hogy létrédkon és emelvényeken felfelé haladva
megmentsiik a csodaszép szlzet. Igyekezniink kell, mert a lednyhoz
egyre kozelebb keriil egy mérges podk. King-kong fadradhatatlanul
dobédlja a keze {igyébe esé targyakat. Ezeket &tugorhatjuk, vagy

kitérhetiink eld&liik. Amennyiben ez nem sikeril, kezdeti héarom
életiink eggyel csdokken. A létradkon emelvényeken haladva alkal-
manként Dbaltdt ragadhatunk magunkhoz. Ezzel szétzlzhatjuk a
gorilla horddit. Ezt haszndljuk ki, kiilon pontokat kapunk érte.
agy léatszik, a Dbalta igen sulyos, mert amig nadlunk wvan, nem

tudunk UGjabb szintre mészni.

Kozben az illemrél se feledkezziink meg: a szépséges hajadon

Oordmmel fogadja az utunk soran szedett virdgokat. A
figyelmességért <cserébe gyarapodnak a pontjaink. Ha megmentettiik
a leanvyt, ujabb, még nehezebb padlyadn tehetjiik prdébara
képességeinket. Itt mdr nem létrdkon kapaszkodhatunk felfelé,

hanem paternoszter segitségével. Résen kell lenniink, mert ha uj
szintre kertliink, azonnal le kell ugrani rdéla. Ellenkezd esetben
0sszenyom, és egy életiinkkel fizethetiink a figyelmetlenséglnkért.

Az Osszegyljthetd pontok a kovetkezdk:

- viragok . . ... ... .5 pont
- hordé &tugrésa .. ... ... ... ... ...20 pont
- szdrnyek atugrésa .. ... ... 50 pont
- hordd szétverése baltaval .. . . . ... . .. .. 50 pont
- szdrnyek megdlése baltdval ... .. .. .. . 100 pont
- a szlz megmentése <1. palyan) .. . ... . . 1000 pont
- a szlz megmentése <2. padlyan) ... ... . .2000 pont

Utdirat: tobb szlz nincs a varosban.
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I réadnyitéas

Joystick: barmelyik
port
Bi llentvizet:

"Runner"-rel (ktildonc, futod) az a célunk, hogy minden egyes
képernyéd tobbszintes palyajéan létrdkon felkiizdve magunkat a
legfelsd szinten ©Osszeszedjliik az itt 16g6 hérom eziist kul-

csocskéat. életlinket a mennyezetrdl véletlenszerden lehulld
vandorkovek veszélyeztetik, o6vakodnunk kell, hogy ne pottyanjunk
a padldé nyilésaiba. A kis emberke hatdra szerelt "jet-pac"
rakéta segitségével dtugorhatjuk ezeket, ha megnyomjuk a

tlzgombot és a botkormadnyt az ugréds irdnyédba dontjiik. Vigyazzunk
a kezdeti o6t életiinkre, hogy minél tobb pédlyat jéarhassunk be, és
minél tobb kulcsot szerezhessink.

A 14ték megkezdése eldtt kivadlaszthatjuk a nehézségi fokot
1 -9).

Ha elfaradtunk, az <fl> Dbillentyd 1lenyomédsaval alkalmunk
nyilik egy kis ©pihenésre. Ha folytatni szeretnénk a jatékot,
nyomjuk meg az <f2> billentydt, és gylijthetjik tovabb a
kulcsokat!

A  "Saboteur" egyike a legérdekesebb jatékoknak. Lendiiletes
mozgas, valdésdgh grafika jellemzi. A sikeres Spectrum jatéknak
hamarosan elkészilt a C-64-es valtozata, majd ezt kovette a
Plus/4-es verzib.

Elsé teenddnk, hogy 4llitsuk be a Jjaték nehézségi fokat
(1-9), majd kezdédhet az akcid. Nindzséanak 6ltozve, felfegy-
verkezve motorcsdnakkal érkeziink a tenger felél egy épllet
bejaratédhoz. Ez egy raktdrnak 4lcazott titkos béazis. Az akcid
célja, hogy megszerezziink egy magneslemezt az éplilet foldalatti
rejtekébdl, melyen egy leendé felkelés vezetdinek névsora
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szerepel. Az elhdritéd szolgadlat észlelte az illetéktelen
behatoléast. Minddssze szdz egységnyi idénk wvan arra, hogy
megtaldlijuk a magneslemezt. A feladat teljesitéséhez egy
Idézitett Dbombat kell elhelyezni az éplilet kozponti részén, mert
csak ebben az esetben tudjuk megszerezni a lemezt. A Dbomba
elhelyezése Gjrainditja az idé visszaszamlaladsat. Ahhoz, hogy
eljussunk a szamitdkdzpontba, az éplulet alagsorédban 1. és 2.
Jeld metrdkocsikkal is utaznunk kell. Ez 0Otszdz-0tszaz pontot

jelent. Ha megszereztiik a mégneslemezt, fussunk, ahogy csak
tudunk. A tetére feljutva az ott felsz&dlladsra kész helikopterbe
iljtink be, s ezzel a megbizatédst teljesitettiik. Ha eltévedtiink,
és nem taldljuk meg a menekiiléshez vezetd utat, bombank
felrobban, és a nindzsa meghal. A felkeldk listdja ezéaltal

megse mmisil.

Az éplletben beépitett kamerdk figyelik az utunkat, mi tobb:
16nek is rank. &rokkel kell megkiizdeni, kutydk is #l1lddznek. Harc
kozben folyamatosan fogy az energiank, amit a kép alatti széles,
vordés diagramon kovethetlink. Idénként egy nyugodt helyen &lljunk
meg, s fGjjuk ki magunkat, az energidnkat visszanyerjik.

Az Sroket rugéssal, itéssel wvagy - ha van - a fegyveriink
segitségével 6lhetjik meg. Egyszerre —csak egy targy lehet
nalunk. A Dbal alsd6 sarokban lathatjuk a nédlunk 1évé targyat. Ha

eldobtuk, keresniink kell egy ujat.

A kutyakat dagy o6lhetjik meg, hogy a Jjoystick tlzgombjat

megnyomjuk, s egyidejlileg a botkorméanyt hédtrahtzzuk. Az energia-
jelz8 sav feletti oOsszeg azt Jelzi, hogy a sikeres akcid utén
mennyi pénzt zsebelhetiink Dbe. Ne szépitsiik a valdsagot: a
jatékosunk egy felbérelt Dbandita, tehdt az értékelés nem

pontszémban, hanem dollé&rban torténik.

Iranyitas

Joystick: 1l.port

Billentylzet.:
A - balra
ST j O6bbra

; - felsdé rugés,
felmészés
/ - guggolés,
leradsZés
SPACE - iités, g
tdrgy felvé— TR st G & O % B8
tele, lera-
kasa

&
°
©
°
o
o
©
°

94






Iranyitas

Joystick: 2.port
Bil lentylizet:
A, D,G.J,L - bal

2,4,6,0,0 - lobb
SHIFT - tdz
A cépéakra (Shark = capa) nagyon rajar a rud. A vilédghiru
Timben is elejtettek par ragadozdt, ebben a Jatékban pedig egy
szigonyos Dbuvar feladata, hogy megdlje a céapédkat. A viz alatti

vadaszat k6zben ki kell keriilni az éhes tintahalakat, angolnékat,
és a oolipokat.

A deradban végignézhetjik a lehetséges péalyakat, akadalyokat.
Majd az igazi kiizdelem kovetkezik a tlzgomb, illetve a <SHIFT>
megnyoméasaval. A  Dbuvar Ggy néz ki, mint egy interkontinentalis
ballisztikus rakéta, a céapa pedig olyan, mint amit egy elso-
osatdlyos gyerek a sziinetben hé&rom perc alatt a tédblara firkant.
Nem neveznénk ezt 1igazi animécidnak.

agy latszik. valaki titokban egy nagy keresztet festett a
cépa testére, pusztéan azért, hogy kényelmesebben lepuf-"
fanthassuk. Taldlat esetén buvarunk feljdhet levegd&ért a vis
felszinére. A  célzast nehezitik tenger alatti hajdroncsok és az
uszkalod halak. Harom életlink wvan. Célunk minél tObbszor

eltaldlni a céapat, s 1igy egyre tObb pontot szerezni.

B . S K PR A MELEY Lk

A  "Scramble" szd (c-vel) magyarul tilekedést, tolongéast,
kuszéast, maszast, feltdpészkodéast, sét rantottakészitést is
jelent. Taldn leghitelesebben "kiizdelem"-ként lehetne forditani.
K-val irva - az akadémiai  helyesiréds szerint - az égvilagon
semmit sem jelent, de a zsargon a programcimekben elég gyakran
elofordul.
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Iranyitas CN R  A  H  SY R TR
dan
Joystick: 2.port
Billentylzet:
O - fel + fék
P - fel
@ — fel+gyorsités
L - fék
; — gyorsités
, - le + fék
. - le
/ - le+gyorsltés
SHIFT - tdz + bomba
A Skramble hatpalyéas lovoldoz8s-bombazds kalandjaték
pontosan az, amit a Jatékprogramok ellenzdéi hevesen ostoroznak.

Noha mi sem rajongunk ezekért a Jatékokért, el kell ismerni,
hogy a Skramble ennek a Jatéktipusnak klasszikusnak szamitéd
alkotéasa. Hegyek kozott, volgyek kozott nem a vonat =zakatol,
hanem egy repildégépet kell ellenséges teriilet felett vezetnink.
Lovésekkel, bombazassal kell megsemmisiteni az ellenség ob-
jektumait, izemanyagtartdlyait és elhdritd rakétdit. A mésodik
padlyadra akkor térhetiink &t, ha 0t repiildgép koziil legaldbb egy
teljesiti a kltldetését. Némi gyakorlds utdn hamar ré&jovink a
jaték  trikkjére. A rutinos Ja&tékosok megprdébadlkozhatnak"a Jaték
nehezitésével, nevezetesen azzal, hogy &t tudnak-e érni 106vés
nélktil (tehdt pusztdn mandéverezéssel) a Jjatéktér végére.

I réanyi1tas

Joystick: 2. port
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Javadban ddl a hébort. A lakossdg sokat szenved a meg-megujuld

ellenséges légitadmadasoktol. A feladatunk, hogy egy Skyhawk
(S61lyom) vadaszgéppel felderitsiik, és megsemmisitsiik a beto-
lakoddkat .

A replldégéplinket botkormannyal irdnyithatjuk. Mieldétt fel-
sz&llnénk, toltsiik fel {zemanyaggal és 18szerrel. A képernyd
jobb alsdé sarkdn ezt jo6l 1ladthatjuk. A Skyhawk helybdl felszalld
gép. Repiilés kozben a tédjékozddashoz haszndljuk a radart, és

figyeljiink az {zemanyag-tartalyra.

Az ellenséges kotelék négy gépbdl 4ll. A jaték folyamdn ezek
egyre szélesedd séavban témadnak. A mlszerfal kdzepén taldlhatd a
radarképernyé. Ennek segitségével felderithetjiik az ellenséget,
valamint az épen maradt Uzemanyagtartédlyokat.

H&érom sebességiokozat van. Ha gyorsabban akarunk menni,
hdromszor nyomjuk a joystickot a kivant irdnyba. Az {zemanyag a
sebességgel aranyosan fogy. Ha szaz egység ald csokkent a

magassag, egy figyelmeztetd hangot hallhatunk. Gyorsan szalljunk
le a legkdzelebbi sértetlen lzemanyagtartdlynéal!

A pontozads a kovetkezd: 25, 50, 100 és 200 pontot kapunk a

kotelék elsd, méasodik, harmadik, illetve negyedik kilétt
gépéért. Haromezer pont felett egy jutalom életet kapunk.

J6 replilést - sok szerencsét!
. . = I I 3 S e = R D = I D

I ranydi1iltéas

fl1 - iréanyités

meghatarozasa
f2 - jatékszabily
£f3 - inditéas

A  kigyd mér sok bajt hozott az emberiségre, de Slippery Sid
ez aldl wvaldszinlileg kivétel. Sajnédlatos mbédon eltévedt. Segit-
stink neki megtaldlni a hazafelé vezetd utat!



Slippery megéhezik a hosszU bolyongéds soran, ezért igyekszik

6sszeszedni minél tobb - az Uton Itt-ott taldlhatd - téplalékot.
Ez megmenti az éhhaldltdél. Minden bekapott ennivald a pontjaink
szamadt otvennel gyarapitija, és a csuszdémédszd egyre hosszabbra
novekszik. Igyekezni kell az egy-egy péalya teljesitésére eldirt
pontszamot minél gyorsabban teljesiteni, mert az oxigén
veszedelmesen fogy. Araikor a Jobb alsé6 sarokban levd ajtod

kinyi 1ik, gyorsan kusszunk &t rajta.

A kis kigydénk csak Dbalra és jobbra tud fordulni. Ez egy-
szerlnek tidnik, de az Ossze-vissza forgolddéas sordn bizony
sokszor nehéz megmondani, merre is van a jobb vagy a bal. Aki
nem hiszi, prdébadlja ki.

Slippery Sid hérom élettel kezdi palyafutédsat. Ha a péalya

szélének itkozik, vagy teljesen visszakanyarodva sajat farkéba
harap, egyet elveszit.

A program Otlete nem tUl eredeti. A "zenei" effektusok
egyszerlien rémesek. A legnagyobb baj azonban az, hogy a kigyd
igencsak érzéketlen az irdnyitésra. Sokszor elé&fordult, hogy
hidba nyomogattam a megfeleld Dbillentylt, Slippery Ur ram sem
hederitett. Maskor pedig se sz6, se beszéd sajat farkat

harapdadlta. Buta egy &llat!

I radany it as

Joystick: 2.port
Billentylzet:

J - bal

K - Jjobb

I - fel

M - le

S - végrehajtés

Steve Davis sokgolybs bilidrd-jéatéka igazadn élvezetes
program-csemege. A Snooker két valtozatban készilt el, az egyik
fekete-fehér, a masik szines tévén Jatszhatd. (Feltehetdéen a

C-16 szUkos membériakapacitédsa miatt valasztottdk ezt a megoldéast
az opcidk helyett).



A Jaték elején a kurzor szinét hatédrozhatjuk meg. Ezt
kovetbden keressiik meg azt a golydt, amelyet el kivanunk 16kni
(cue ball), majd nyomjuk meg az <S> billentylt vagy a botkormany
tizgombj at!

A DIRECTION CRO.SS kérdésre a 1l0kés iranyat hatdrozhatjuk meg.
Az irdnyitdé Dbillentylk segitségével vezessliik a célkeresztet a
megfeleld helyre, majd roégzitsik az <S>-sel. A golyd pdrgését
(SPIN) is a <J>,<K>,<I>,<M> és az <S> segitségével hatédrozhatjuk
meg. Végiil a 1o6kés erejét (POWER) kell megadnunk. Ezt a képernyd
aljadn 1év6 csik hossza szemlélteti.

Amennyiben hibésan 1oktink, megjelenik a PLAY AGAIN (ujabb
jaték?) izenet. Déntésiinket ismét az iradnyité gombok
segitségével ko6zolhetjlk.

A szabdlyok megegyeznek a hagyomdnyos snooker eldirdsaival.
El6sz6r az egy pontot érd piros golydkat kell a lyukakba

Juttatni, amelyeket a méas szinlek kovetnek. Ezt addig
folytatjuk, mig a pirosak elfogynak. Ezutdn a sorrend a
kovetkezd:

Sdrga - 2 pont

Z6ld - 3 pont

Barna - 4 pont

Kék - 5 pont

Rbézsaszin - 6 pont

Fekete - 7 pont
Hibas 1o6késnél, sarga, z61ld vagv barna golyd esetén négy
bintetédpontot kapunk, mig kék esetén 0Ot, rbézsaszinnél hat,

feketénél pedig hét pont a bilintetéstnk.

Sl S % = B2 a o = = w E E B =g

Annak idején a spanyol hoditok halomra 16dozték az
indiéanokat, s fejlett civilizacidkat semmisitettek meg. A
Jatékprogramok szerz8i hasonldképpen képzelik el a vilaglr
meghdéditéasat. A Space Sweep (Szadguldéds az Urben) ennek tipikus
példéja. A Jelszo6: 1637 szét mindent, ami mozog! A program
grafikdja és zenéije - jo indulattal - kozepesnek mondhaté.

Mindenesetre arra J6 a program, hogy agyoncsapjuk valamivel az
idénkét.

A  jaték demdval kezdédik. Mar itt léathatd, hogy egyédltalén
nem kéjutazds a slUGrlGn elhelyezkedé Dbolygdk, meteoritok és
csillagok ko6zdétt navigalni.
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I radanyitas

Joystick: 2.port
Bi llentylizet:

SPACE - tiz
C= - bal
SHIFT - jobb
/ - le
; - fel
P - szinet

Utazéasunk soran ezernyi vészé ly leselkedik rénk. A hasonld
jatékokhoz képest némi konnyebbséget jelent, hogy rénk nem 1ldének
Urbeli lények. Dolgunkat neheziti, hogy {drhajoénk egyenletes
sebességgel szadguldozik, és mi csak a repiilés Iranyat (balra
vagy jobbra, fel vagy le) tudjuk befolydsolni. Ha bolygdnak,
holdnak, meteoritnak wvagy mozgd targyaknak Utkoéziink, az Udrhajdénk
felrobban. Természetesen az izemanyagunk 1is fogy, mint ahogy ezt
a képernyd aljén hazdbédo sdv mutatja. Ha fogytédn van az
izemanyag, keressiik meg az anyalrhajot! Feliilrdl 6vatosan
"Kozelitve érintsiik meg. Latni fogjuk, hogy drhajoénk feltoltddik
izemanyaggal, és folytathatjuk kalandozédsunkat az drben. Ha nem
igy kozelltiink az anyalirhajoéhoz, Jjarmivink kdénnyen felrobbanhat,
Ursétédnk soran kedviinkre 16vdlddézhetink. Forgdé Urbeli targyak
kilovéséért pontot kapunk. A  bolygdék nem semmisithetdk meg.
Ezeket ki kell keridlni.

I rdnyitas

Joystick: 1l.port

Billentylizet:
A, Z - sebességvaltd
6 - Jjobbra
D - balra
F - gyorsités
T - fék



Jé, de ismerdés Jaték! - kidltottunk fel. A formdja egy az
egyben olyan, mint egy masik motorsport-verseny programnak. Hogy
az eredeti otletet ki kitdél vette &t, az most mar Ordkre rejtély
marad. Viszont a Speed Kinggel izgalmas motorversenyen vehetiink
részt. Betdltés utén, az <£3> lenyomdsaval indul a verseny, ahol
husz induld kozdétt prodbalkozhatunk minél eldkeldbb helyezést
elérni.

Iranyitas

Joystick: 2. port.
Esi1lentylizet:
Z - bal
X - jobb
; -fel, Skimmer
gyorsitésa

/ - le, Skimmer
fékezése
SPACE - tulz
fl - lathatatlanna

tevd pajzs
SHIFT - ugras <a 3.és
6.feladatnéal)

Az angol irodalomban a tisztes hdlgyeknek, neveldndknek,
nagymamédknak nagyobb respektje van, mint n&lunk - gondoljunk
csak a Csudélatos Maryre! Ennek mintdjdra a Super Grant
Csudélatos Nagyinak, esetleg Mendé Maminak fordithatjuk. A Super
Gran hatképernyds Jaték, amely az angol televizid nagysikerd
sorozatara épil. Ha sikeresen keresztiilverekedj ik magunkat az
akadéalyokon, a Mend Mami cimet nekiink itéli a program. Betdltés
utéan <J>-vel illetve <K>-val donthetink arrdl, hogy
botkorménnyal vagy billentylzetrdl kivadnunk jatszani. Ez
kovetden issiik le az <S> Dbillentylt, s nekivaghatunk a
kalandoknak.

A kiizdelem Chisleton felett kezdédik. Mend Mami repiild
kerékparjadval a varoska utcédjan parkol, s az égen az Imposztor
Mami cirkdl heliciklljével. <SPACE>-szel indulhatunk. Hérom

élettel gazdédlkodhatunk, s hamarosan meggyézoédhetiink arrdél, hogy
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ez nem valami sok. Imposztor Mami tévedhetetlen biztonsaggal
kildi felénk 16vedékeit, ettél egyediil a BUvds Sugarpajzs ment
meg. Ezt haromszor kapcsolhatjuk be az. <fl> funkcidbillentyd
segitségével. Azon kevesek, kiknek sikeril tulélni az elsé
megprdébadltatdsokat, réatérhetnek a kOvetkezd akciodra

aj szerepldét avatunk, Black professzort, aki megkéri a Mend
Mamit, hogy segitsen elvinni zsenidlis taldlményat, a Skimmer
nevd habverdét a Tudomédnyos Kidllitdsra. Nem kis feladat, 1lévén,
hop;y hosszu, kacskaringdés UGton kell végighaladnunk, kikeriilve a
gdbdroket és a Jardaszegélyt - no meg a Gonosz Scunner Campbellt!
Ha sikertil a Skimmert elvezetni a kidllitédsra, gondjaink nem
oldédnak meg. Ahhoz, hogy megszokhessiink, a lathatatlanna tevd
pajzsot. szolgaltatd késziilékiinket ess’y szikla tetején kell
hagynunk.

Csudédlatos Nagyinak tehédt fel kell mésznia a szikla tetejére.

Némi kdnnyebbséget csupéan az jelent, hogy kiszogellések,
parkéanyok, lyukak segitségével kapaszkodhatunk felfelé. De semmi
sem lehet tokéletes: a lyukak némelyikében rejtett veszedelmek
leselkednek réank, a parkanyok helyenként nedvesek, csuszdsak, s

a megprdbaltatéasok netovadbbjaként hamarosan elérkezik a dagéaly
ideie is.

Scunner Campbellnek és Tdbe névre hallgatéd fiacskédjanak
azonban cseppet sincs invére, hogy Mendé Mami visszaszerezze a
lathatatlanséagot biztositd késziléket, igy helikopterrel
szdllnak a szikla felé és bombazni kezdik a felfelé kapaszkodd
Mend$ Mamit, ami igazdn goromba tettnek szdmit egy védtelen
bregasszonnyal szemben... Reménykedjink, hogy ennek ellenére
sikeriil a csucsra feljutni, s megkaparintani a hén &hitott
készuléket, amely a hatralévd harom feladat teljesitésében sokat
segi thet.

Oszintén kivéncsiak vagyunk, akad-e Dbarki, aki mind a hat
képernyén tuljutott. Jelen kO6nyv szerz8i az elsd tiszteletbeli
Csudélatos Mamit innepélyesen meghivjak egy bodgre habos kakadra
és mazsolas kalécsra.

A jaték cimét magyarra a Végzet Kardjaként fordithatjuk.
Féhdse Keldk, a rettenthetetlen harcos, kinek szivét elrabolta a
gonosz Xorphas. A  nevek fdegyiptomi torténetre utalnak, bar a
Kelék rajza inkdbb rémai gladidtort sejtet. Bea rossz tdrténet,
s a grafika és a zene 1is sikeriiltnek mondhaté.
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Iranyitas

Joystick: béarmelyik -

port
Billentylzet:
Z - bal
X - jobb
RETURN - dobés
SHIFT - ugras

Az <fl> funkcidégombbal kivadlaszthatjuk, hogy botkorménnyal
vagy billentylzetrél kivanunk Jétszani. Az <f2> segitségével
pedig a =zenét tudjuk be - illetve kikapcsolni.

A jaték célja, hogy a gladidtor az alviladgba leszallva
visszaszerezze a szivét. Ehhez 0Ossze kell gyljtenie a szanaszét
heverd kincseket. Ezek egy része elérhetetlen helyen van. Egyes
vélemények szerint idénként lagy esti szelld kerekedik, ami
felrepit ezekre a helyekre. 1igy lehetdévé véalik, hogy az alviléag
tovabbi részeit is felderithessiik. A kiildetés sikerét koponyak,
denevérek és egyéb undok lények nehezitik. Ha utkozink ezekkel,
leszivjédk az erdnket. Ha 1{gyesek wvagyunk, megsemmisithetjik
ezeket, s visszaszerezhetjik elveszitett energiankat.

Utaltunk mér ré&, hogy a Sword of Destiny grafiké&ja joénak

mondhaté, bdr a koponyadk iddénként toredékessé valnak. A zenéje
meglepben jo, badr c¢sak akkor hallatszik, amikor a kardunkkal
"tizeludnk". Az egyetlen, amivel nem vagyunk kibékilve, hogy

eszméletlen sok idét kell eltdlteni azzal, hogy az elérhetetlen
tdrgyakat valahogy mégis megszerezzik.

Terra Incognita (Ismeretlen Fold) néven hivtdk egykoron az 1Uj
foldrészt, Ausztrdlidt. A cim tehdt egy szdbdjaték.

Jarmivinkkel megylnk egy rendkivil érdekes, valtozatos
akadéalyokkal telitltizdelt palyan. A péalya szakaszokra van
felosztva. Az egyes szakaszok az ott taldlhatdé akadalyokban

térnek el egyméstdl. A jaték sorédn az akaddlyokat, szdrnyeket ki
kell kerilni, illetve az utdbblakat ki lehet 16ni. Bizonyos
mez8kbe célszerd belelépni:
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+ - A sebességiink no e?v ideig
A jarmivink lelassul
- lzemanyag felvétel. Ide akkor 1lépjiink be, amikor a

képernyd bal oldalédn huzédd fluggdleges sav az ilizemanyag
jelentds csokkenését mutatja.

L - egy életet kapunk

Négyzethdlds mezdbe 1lépve a szodrnyeket nem kell kikerilni.

Ferdén vonalkadzott mezdbe 1lépve visszakeriliink a jaték
elejére, de az életek szadma nem csokken.

Vizszintesen vonalkdzott mezdbe 1lépve szaz bonust kapunk.

A  kezdeti hérom élet elég kevésnek tlGnik ahhoz, hogy az egész
S 1lyat beidrjuk, és épségben eljussunk az anyalirhaj dhoz, amelyen
végképp elmenekiilhetiink a "krion"-oktdl.

I ranyi1tas

Joystick: 2. port
Billentylizet:

Q - fel

A - 1 e

O - bal

P - Jobb
SPACE - tlz

I réadnyitéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:

RETURN - fel

SHIPT - le
ESC - tlz
A - bal
S - Jobb
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Egy titokzatos erd hatédsara 6sszekeveredett az ids.

Bekdvetkezett az iddcstszéas (Timeslip) . Sci-fi-be i116 fela-
datunk, hogy egy "nap" alatt visszadllitsuk az 1id&é rendjét a
bolygénk mindhdrom =zdénédjaban. Szorgalmi feladatunk pedig az,

hogy minél toébb objektumot megsemmisitsink.

Az elsé tennivaldnk, hogy a <SHIFT> vagy a <RETURN> gombbal
kivdlasszuk a nehézségi fokozatot. A  NOVICE a kezdd szint, a
NORMAL az 4&tlagos és az EXPERT a haladdé szint. A hdrom k&zdtt
annyi a kiuldnbség, hogy a NOVICE szinten az utkozések utan 15
percet veszitiink el az 1dénkbdl, a magasabb szinteken tobbet. A

Jatéktér harom emeletre oszlik. A <SHIFT>-tel vagy a
<RETURN>-nel meghatdrozhatjuk, hogy melyik emeleten kivanunk
kezdeni. A felsdén egy rakétat kell végigvezetniink az ellenséges
teriilet felett. A kozépsbben egy kiskacsa igyekszik atjutni egy
alagsoron, végiil az alsdn egy tengeralattjardét kell ezernyi
veszedelem kozt dtkalauzolni. A felsé emelet a legkdnnyebb,

lefelé egyre nehezedik a feladatunk.

A megfeleld helyszin kivédlasztdsa utdn az <A> billentydvel

indulhatunk. Minden szinten 6radra hasonlitd szerkezetek vannak
<ORBS) . Igyekezziink ezek koéztil 12-t kiléni, majd gyorsan &attérni
a méasik szintre, mert az iddénk veszedelmesen telik. A legfelséd

szinten a felhd8ket nem tudjuk kiléni, gondosan kertljiik hat el!

Minden 6t {itkdzés utdn megjelenik a "TIMESLIP" felirat, s
ezzel egyidében mindhdrom zdéndban eldllitddik az idd. Ha jaték
kozben megnyomjuk az <S> Dbillentydt vagy a botkormanyt jobbra
mozgatijuk, megjelenik a "FREE" felirat, a scrollozéads megszinik,
s az 1dénk a legkozelebbi egész obrara 4ll. Ezutan 1lépjlink be egy
masik zoénédba, és folytassuk a jatékot!

Noha nem célunk, hogy a 16voldozdés jadtékokat rekldmozzuk, meg
kell jegyezniink, hogy a Timeslip - a rnaga kategdéridjaban -
O6tletesen elkészitett, valtozatos jaték.

A Tom Thumb a Klngsoft taldn legjobban sikeritilt programja, a
Clo6-0s iigyességi kalandjatékokok egyik csucsa. izléses ei—
ny&képek valtogatjak egymast, Jé zenét élvezhetink, s a
feladatok 1is alaposan prdébadra teszik Ugyességilinket.

Szinte csodéaval hatdrosnak tlnik, hogy miképpen sikeriilt Udo

Gertznek, a program készitéjének nem kevesebb, mint 178 valto-
zatos képernydét elhelyezni a szlkods tizenhat kilob&jtban.
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Joystick: 2.port
Billentyizet:

D - bal
6 - jobb
1 - fel
R - le T M i i o o -
\ !
SHIFT és 1 - felugréas ‘ !

1 A [ 5
4 4 - SR R A
SHIFT e§ D es,R ; dﬁaﬁ:ﬁ
- kis wugréas balra
SHIFT és 6 és R -
- kis ugréas Jjobbra
SHIFT és 7 és D -
- nagy ugras balra
SHIFT és 7 és 8 -
- nagy ugras Jo6bbra

Feladatunk, hogy Tomot, programunk féhd&sét egy hatalmas
piramison vezessik at, kdzben szerezziik meg Monilo kincseit.
Négy élettel kezdhetjtik el kalandozédsainkat a piramisban. Ha
eljutunk huszezer pontig, akkor Gj élethez Jutunk, ugy hissziik,
hogy Tom négy életével még a leggyakorlottabb Jatékosok sem

Juthatnak végig a piramison. Ezen segithetink avval, hogy ha
elfogyott az 60sszes életink, nyomjuk meg az <Y> vagy a <RETURN>
billentydt, és az utolsdé elrontott jatékszakasz elejétdl

folytathatjuk a Jatékot.

A legkilonfélébb akadélyokra késziljuink fel. TIlyenek tdbbek
kozott: vérszomjas csodabogarak, vasvillas o6rdoégdk, vizeséarkok,
stillyedd padldk, lézerkapuk, tizek, égbd ajtdk, csuszdadk. Tdoédmnak
bolyongdsa sorédn ezeknek az akadédlyoknak a lekiizdésével kell
eljutnia egy-egy kulcs megszerzéséig, amely egy kdvetkezd ajtoédt
kinyit. Kozben fel kell deriteni a kincsek helyét, és azokat
O0sszeszedni.

A  kulcs megszerzéséért kétezerdtszaz pont Jar. Az ajtodok
kinyitdsédért haromezerdtszdz pontot kapunk. A kincsekért otszéaz
pont a jutalom. Ha megszereztiink egy kulcsot, segitséglnkre

szolgal, hogy amig a kOvetkezd ajtét ki nem nyitottuk, a
képernybkeret szine megvaltozik, sotétkékké valik.

Ha wvalaki a jatékot tal konnylnek taldlnéa, vezesse végig
Tomot a szadzhetvennyolc kilonbsdz8 képernydn! Ha ezen 1is
tuljutottunk, a Jaték az elsd képernybtdl ujra kezdddik, de az
akaddlyok sdrlsddnek és nehezednek.

107



A leiréds elején megirtuk, hogy milyen billentylikkel Ilehet
Tornot irdnyitani. Ennek ellenére akinek joystick-ja wvan,
lehetbleg azt. hasznédlja, mert a gombbal irdnyitds igen nehézkes
ennél a Jjatéknéal.

I réadnyités

Joystick: Dbéarmelyik

port
Billentylzet:
CLR/H - sillyedés
INS/D - emelkedés
SHIFT - tuz

A Torpedo Alley Izlésesen megtervezett grafikaju program.
Feladatunk, hogy tengeralattjardérdl megsemmisitsiink egy
ellenséges konvojt. Az akcidéra o6t perc &ll rendelkezésiinkre, Ot
nehézségi fokozat koziil valaszthatunk.

A  jaték elején a viz felszinén uUszunk, s periszkdédpunkkal két
hajot 1léatunk. A  nagyobbik lassan uszik, kilovéséért 150 pontot
kaphatunk. A  kisebbik flirgébb, s ha megtorpeddzzuk, 300 pont a

jutalmunk. Legylink o6vatosak, mert a konvojt repiilédgép kiséri. A
repild tévedhetetlen pontossaggal ki tudja 16ni a tenger-
alattjéardnkat. Ha nem akarjuk, hogy haleledel 1legyen beldlink,

amikor meghalljuk a k6zeledd gép zugédsat, gyorsan merilijiink a
viz al4d, olyan mélységre, amirdl feltételezzik, hogy biztonsagot
nyajt.

TGl sokd ne maradjunk a mélyben, mert kifogy az oxigén-
tartalyunk.

Sok szerencsét, kapitéany!
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HIGH 008060
I ranydi1ilt éas PLAYER 1 00060888 PLAVER 2 @0

Joystick: 2.port

Billentydzet:
Z - bal
X - Jjobb
; - fel
/ - le

SPACE - tilz

Bizonyos, hogy nem a Tower of Evil kapja meg a Jatéktervezd
grafikusok nagydijat - igaz, ezt a C-16-0s programok esetében
nehéz is lenne elvarni. A Tower of Evil <a Gonosz Tornya) egy

szbrakoztatd, Otletes, nehezen megunhatd jaték.

A  tdrténet -szerint egy gonosz varazsld elrabolta a szépséges
Diana kirédlykisasszonyt, nomeg a kirdly kincseit. Andros -
tojasfeji, furge emberke - feladata, hogy megszoktesse a
kirdlyldnyt a Gonosz Tornyadbdél. Kiuldetése sorédn a torony nyolc
szintjén 1évé tobb mint hatvan szobat kell A&Atkutatnia, S.
6sszegyljteni az aranyrudakat, a kardot, a kelyhet, a Maltai
Keresztet, de mindenek eldtt a kulcsokat. Idénként
manipuldtorok kezére emlékeztetd szerkezeteket taldlunk. Ezekbe
bGjjunk be, s nagy villogédsok kozepette a torony mésik

szegletében taldljuk magunkat.

Utunkat szellemek, labasfejlek, pulzédrok, denevérek, madarak,

kigyék nehezitik. Kezdetben csak arra kell Ugyelniink, hogy meg
ne fogjanak, késébb mdr a 1lovéseik eldl is ki kell térni. Mi 1is
lepuffanthatjuk Jdket. Ha tul sokat 1lovink, a tarunk kifogyhat.

Némely targy felvételéért idbleges sebezhetetlenség a Jjutalmunk.
Ezt héslink figurdjdnak villogasa Jjelzi.

A nyolcadik szintre Jjutva a legnehezebb a feladatunk. Ezen a
Dalyadn mérgeskigydkkal kell megkiizdeni a kulcs megszerzéséért.
Ezutén a kincsesladikéat vegylik fel. Majd igyekezziink a
kirdlyléanyhoz, aki boldogan szalad felénk, karjainkba ugrik a
rabsadgbél vald megmentésért.
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- I ranyitas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
6 - bal
D - Jjobb
A - gyorsités
Z — lassités
T - ugréas

Nocsak - dérzsdlgettiik hitetlenkedve a szemiinket — wvalaki
elcserélte a Plus/4-Unket egy Amigéra... A képernydén latva-
nyosan pattog az Amiga Jellegzetes labdédja, diadalmas, igen-igen
filbemédszé zene szdl, hattérben a csillagok hunyorognak. A
Trailblazer (magyarul: az Uttdérd) UGgy a Jjaték céljédban, mind a
kivitelezés szinvonalédban hatdrozottan eltér a hagyomanyos
jatékoktol.

Ez is Urjaték - de nem a betolakoddék dGrhajéit kell halomra
18dozni. A pislédkold <csillagok kozott, a viladglr végtelenjében
eqgy 99 szakaszon atvezetd "csapéason" kell egy labdat
végigvezetni. Az Gtvonalon fekete lyukak wvannak, ha ide Jut a
labda, akkor a semmibe zuhan, uUgyesen kell mandéverezniink, Dbar
vannak helyek, ahol ez sem segit. Ilyenkor &t kell pattintani a
labdat a szakadékon. Egy-egy szakaszon 6t ugrasra van
lehetdségiink, de ezt tovdbb novelhetijik, ha a labdéankat
ravezetjik a szines foltokra. A zold folton felgyorsul, a
piroson lelassul, S a kéken pedig megpattan a labdéank.

Lendiletesen kell wvezetni a labdét, mert csak igy remélhetjik,
hogy a nagy szakadékon 1is &tjuthatunk.

A tavolsadg szakaszokra oszlik, ezeket kell szintiddén belil
teljesiteni. A  labda irényitédsa gyors dontést, {dgyes reflexeket
igényel. Més jatékokndl gyakorta tapasztaljuk, hogy szinte
gbrcsdsen kell figyelni a feladatra. Noha itt is erdsen kell
koncentrédlni, mégis a jatékban érzdédik valamilyen oldottséag
(ebben a zenének és a hangeffektusoknak nagy szerepe van).

Egy ennyire gondosan megtervezett Jatéknal nem lehet
véletlen, hogy olyan megho6kkentd elemeket alkalmaz, mint a
vildglrben pattogd labda. A Trailblazer volt az elsd olyan
Jaték, amely filozofikus gondolatokat ébresztett bennem, értel-
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mezésem szerint a labda az emberi jadtékossadgot, a Homo Ludens
eszméjét szimbolizdlja, amely meghdéditja a vildgmindenséget. Ily
médon a jatékszoftverek ars poeticédja lehet.

I réadnyitéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
* * *
C= - szinet
A program cime (Kincses sziget) Stevenson hires regényére

utal, 1zgalmas kalandot sejtet.

Kaldézaink hajdéjukkal kikdtnek. Egyikik, aki minden megpré-
badltatédsra elszéant, elindul a sziget belsejében rejlé kincsek
felkutatéséra. Szerencsére van térképe, irdnytdje, kiiloénben
biztosan eltévedne. A hajo érkezését a bennsziildottek
észrevették, ezért tton-utfélen fel vannak készulve az is-
meretlen fogadtatéaséara. Segitstnk kaldézunknak a kincs
megkeresésében! Sok leleményességre van sziikséglnk. Vigyazzunk
arra, hogy sose legyink fegyvertelenek, mivel a kardot dobald
bennsziilotteket puszta kézzel nem tudjuk legydzni. Ha
elvesztettik kardunkat, stirgésen szerezzink masikat, amit
szerencsés esetben taldlhatunk, wvagy a bennsziildttektdl csellel
kell megszerezniink. Ha c¢sontokat, koponyadt wvagy més targyat
latunk, szedjiik 6ssze, mivel ezek mind pontokat jelentenek.

F6 célunk azonban a kincsesldda megszerzése. Ehhez eldébb a
kulcsat kell megtaldlni. A 1ladaval a legrdvidebb Gton siessiink a

hajénkhoz, mert a Dbennszildttek vezére megprbdbédlja vissza-
szerezni a kincseket. igyeskedve révid idd&kre lerdzhatjuk
ildozdénket.

Ha visszaértiink a hajdéhoz, megnézhetjiik a Jobb oldali perga-
mentekercsen az értékelést. Ez itt abbdél &ll, hogy a szigeten
megszerezhetd Osszes pontbdl hany szadzalékot teljesitettiink. A
Jjaték grafikdja és zenéje alapjan 1is a legjobbak koézé sorolhatéd.
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Iranyiltéas

Joystick: 1. port
Bi llentylizet:

D balra

6 -  Jjobbra

A - fel

2 - le

T -tz

Mitdl jo egy szadmitdgépes jaték? Erre a kérdésre

érdeklddési koriiknek megfele lelden — sokan sokféle valaszt ad-
hatnak. Feltehetden leggyakrabban az hangozna el, hogy legyen a
feladat wviléagos, megoldhaté, de mégsem primitiv. A grafikédja
legyen vonzd, és kiulonbdzzoén mas jatékokétdl. Sokszor lehessen

jatszani, Gj és Gj szituadcid alakuljon ki.

1Jos, mindez megtaldlhatd a Tutti Fruttiban. HEslinknek héarom
feladatot kell teljesitenie. Azt eddig is tudtuk, hogy nem J6
egy talbol cseresznyézni valakivel, most pedig az elsd
feladatbél az dertl ki, hogy vigyédzzunk a szellemekre, araikor

cseresznyét majszolunk. Ezek az izgadga lények a képernyd kodzepén
bujnak ki az odajukbdél, s ha nem igyeksziink, elcsipnek. Igaz, le
is 1ldéhetjik OSket. Vigyazzunk, hogy az almdk nehogy a fejlinkre
pottyanijanak!

A mésodik feladat annyiban kilonbdézik az eléz46tdl, hogy nem
csupdn a cseresznyét kell elmajszolni, hanem az O6sszes alménak a
foldre kell hullania. A feladatunkat akkor is teljesitettik, ha
valamennyi szellemet kildttiik.

A harmadik képernyd Jjobb burleszk filmekre hasonlit. Fela-
datunk, hogy a gyumdlcsdket a szellemekhez vagjuk. Ha két gyl-
mélcs van egymads mogott, akkor az elsd szétmdllik a kezinkben.
Figyeljink az idére 1is, nehogy ez legyen a vesztink.

érdekes, valtozatos Jaték. A zenéjét is dicséret illeti.
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I réadnyitéas

K - billentyd

J - 1doystick
Joystick: 2.port
Bi llentylizet:

K - balra
X idébbra
; - fel
/ - le
SHIFT tlz
ESC - vége
A  "tycoon tex" magyarul texasi olalmédgnédst jelent. Mesélik,
hogy a gazdagok élete koradntsem merd$ boldogsdg... S ha wvalaki
kételkedne eme igazsagban, csattandés valaszt  kaphat, ha el-
latszik evvel a programmal. A szépen megtervezett cimképen ki-
vadlaszthatjuk a megfeleld {zemmdbdot (botkormédny vagy billen-
tylzet; demo vagy Jjaték). A <RETURN.> utén hipp-hopp Texasban

taldljuk magunkat.

A  hattérben 1latjuk az olajmezd és a finomitd képét, melyet,

ellenséges légitéamadéas ért. H&slink egy szdl colttal a kezében
prébadl a helyszinre  futni. utkdézben hullanak a bombdk, s ar
aknatolcséreket. is 4t kell ugrani. Ez csak akkor sikertl, ha
megfeleld lendilettel fut, s idében rugaszkodik neki. Harom
élettel gazddlkodhatunk - a tapasztalat szerint kevés sikerrel,
tgy aztédn valdszindg, hogy a legtdbben soha sem tudjak meg,
sikertilt-e a téamaddkat visszaverni. Mit 1is mondhatunk? Szegéin-
gazdagok. .. Még csak annyit, hogy a Gremlin Graphic ismét szépen

tervezett képekkel 1lepett meg minket.

A szerencsejatékok szinte kindljédk magukat a Jjatékprogramozdk
szdméra. Ennek két oka 1is wvan. Az elsd, hogy a gép véletlenszam-
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I réadnyitéas

Joystick: -
Billentylizet:
fl - nazardirozéas
f2 - nyeremény 16-
vdirésa
I3 - pénz bedobés
HELP - forgatés

generdtorat 161 fel lehet haszndlni. A technikai ok mellé egy
felhaszndldi iRénv is tarsul, nevezetesen, hogy mindannyiunkban
él a vagy. hogy kiprébéljuk, til tudnénk-e Jarni a Jjaték-
automatdk "eszén". Matematikailag vilaRos, hogy hosszu tévon
mindig a gét> nver. igyes taktikaval azonban sokszor jelentds
60sszeget kasszirozhatunk be.

A Vegas Jackpot ( las vegas-i fényeremény > a félkaru
banditaként ismert jatékautomata joél sikeriilt programvaltozata.
Kellemes zene k6szoént, s szaz fonttal indulhatunk a Jjéatéknak.
Igyekezzink jol safdrkodni a vagyonnal! Az  <f3> funkcid-

billentydvel tetszés szerinti Osszeget dobjunk be a gépbe, majd
forgassuk meg a kerekeket. A kOrbe forgd kerekek figurdi alapjan

nyerhetink vagy veszthetink. Ha szerencsések voltunk, sarga
keretben megjelenik a nyeremény Osszege. Ezzel egyiddében egy
magasabb és egv alacsonyabb 6sszeg is villog. Az o6évatos duhajok
ilyenkor az <f2> lenyoméséaval jovairjadk a nyereményt, a
batrabbak pedig az <fl>-gyel kockédztathatnak. Szerencsés esetben
a magasabb O6sszeget kaphatjédk meg. Tovabb kacérkodhatunk
Fortunéaval, ha a kerekek alatt a HOLD (tartsd) felirat wvillog.
Ilyenkor kivadlaszthatjuk, hogy mely kerekeket kivanjuk
régziteni. Ha a megfeleld sorszamokat beirtuk, a HOLD felirat

folyamatosan ég és csak a szabadon maradt kerekek forognak.

Néhany nyeremény a kovetkezd:

dinnye
stiltkrumpli
szilva
eper

korte
cseresznye

NNNNNN

cseresznye
citrom
eper

w w W
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szilva
korte . . . R B 5

w W

4 cseresznye

4 citrom. . .. 10 1i.
3 dinnye .... 15 £.
4 korte

4 szilva 20 £
4 alma 30 £
4 eper 50 1

A gyumdlcsok mellett idénként szamokat 1is latunk. A szamok
6sszegének megfeleld lampa gyullad ki a felsé sorban. Ha az
utolsd lampa mdr a "nyeremény" részben ég, akkor ismét dontés
elétt 4&llunk. Vagy elfogadjuk, s ekkor a kerekek egy része a
vildgitdé szammal egyezd szamu 1lépéssel fordul fel vagy le, s
garantédltan nyerink. Megtehetjik azonban, hogy itt is
hazardirozunk. Az eljarés megegyezik a gylumolcsoknél leirtakkal.
Szerencsés esetben ismét nd a nyerési esély, majd a nyereség.

Mindaddig, amig nem ismertik ilyen részletesen a jatékot,
rendre vesztettink. Késbbb mér komoly nyereményeink is voltak.
Informdcidink szerint Monté Carlo-ban és Las Vegasban méaris
panik toért ki. A budapesti Hiltonban csak azért nyugodtak, mert
magyar allampolgédrként uUgysem Jatszhatnank...

I réadnyitéas

Joystick: 2.port

Billentylzet:
: - bal
; - Jobb
K - fel
M le
RETURN - tiz
fl - start
P - szlUnet
D -Gjraindités
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Ez a latvanyos grafikaval, kellemes zenével megirt program

deméval kezddédik. Bemutatja a Jjaték sordn bejidrandd huszonnégy
termet Osszes akadalyaival egyuitt. A feladatunk minden egyes
teremben egy videokésziiléket Dbekapcsolni. Ha ez sikerilt, a
képernyd Dbal felsd sarkdban koriilhatdrolt részen megjelenik egy
képrészlet. A huszonnégy teremben Dbekapcsolva a videdkat

megkapjuk a teljes képet.

A feladatot nehezitik az O&sszevissza rohangédld szdrnyek, akik
életlinkre torhetnek. Kil&hetjik &ket. Ezért szadz pontot kapunk.
Rovid idén beliil helyettiik egy ujabbal vehetjik fel a kiizdelmet.
Egyes termekben kulcsok vannak elrejtve. Ezeket szerezzilk meg a
falak szétlovésével, mivel a kulcsokra szikségiink lesz ajtdk
kinyitasahoz. Az energiakészletiinkre figyelni kell, mert ha nem
sietiink lehet, hogy kevésnek bizonyul a feladat végrehajtésédhoz.
A  hét élet 1is csak sok gyakorlads, a termek ki ismerése utdn lehet
elég a sok videé Dbekapcsoléaséhoz. Szamitsunk lathatatlan
akaddlyokra is!

J6 szdérakozadst ehhez a programhoz, amelyet mar alapodtlete
alapjan sem 1l&het, a sablonprogramok k&zé sorolni.

I réadnyitéas

1 - Jjoystick 1l.port
2 - Joystick 2.port
3 - billentylzet

4 - b. definidlés
SHIFT - tdz

A Vox nevl bolygd nyolc varosat kell megvédeniink az ellenség

tédmadéasatol. Ezt 1Ugy tehetjik meg, hogy a célkeresztiinket a
megfeleld pontra irdnyitjuk, majd a <SHIFT> billentylivel, vagy a
botkormdny tlzgombjaval felrobbantjuk az ellenséget. A jaték
elején a <B> illetve az <E> gomb segitségével meghatdrozhatjuk a
nehézségi fokozatot CB - kezdd, E - szakértd).

Negyven szint van. Minden szinten egy sereg ellenséges
repiild, korlatlan szami Repild Csészealj és Tanyér ostromolja a
bolygdt. Ha egyszer tizeliink, egy lovedéket 18hetink ki. Ha
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sorozatot 1ldéhetiink ki. Egyszerre

tartbésan nyomjuk a tdzgombot,
négy bomba is robbanhat. Jaték kdzben az <fl>
funkcidébillentylvel szlinetet tarthatunk, az <f3>-mal Ujra

vadlaszthatunk, mig a <HELP>-pel uUjra indithatjuk a 1latékot.

PONTOZAS:

Lesz41l1l6 csészeal] 500 pont

6ngyilkos repild 400 pont

Repiild tényér. . . 300 pont

Bomba 200 pont

Szokelld reptuld. 200 pont

"Ammo" csészeal]j 0 pont (municid)

2 = W A ) T = R

Iranyitas

Joystick: 2. port

Billentylzet:
; - gyorsités

/ - lassités
2 - balra

X - Jobbra

3 - indités

A Tynesoft szinte valamennyi sportagat feldolgozta
szamitbgépen. A Water Grand Prix-vel motorcsdnak versenyt
vivhatunk. A jaték kezdetén kivalaszthatjuk, hogy botkormannyal
vagy billentylizettel 3Jjatszunk.

A  verseny szép helyszinen Jjatszddik. A  "zenét" csupan a
motorzlgéds Jjelenti. Feladatunk, hogy megeldézziik az eldéttiink
haladdkat. Vigyéazzunk, nehogy a partnak itkdzzink vagy a méasik
motorcsdnakkal 6sszecsbdkoldzzunk! A Jaték képi megvaldsitasa

igencsak gyenge.
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I ranydi1iltéas

JINTER EVENILC
Y UD0. GERT

Joystick: 2.port MENT |
Billentylzet:

Compete in some events
Practice some events
See world records
Number of plavers: {
LOAD/SAVE records

Ez a pazar gz~afikdjld program a Kingsoft remeke. Hat téli
soortagban versenyezhetink. A jaték az olimpiai lang
raeggvujtasaval kezddédik. Itt még semmi kildnds teendénk nincs,
>sak ©6ljik bele magunkat az olimpia hangulatéba.

Ezutéan megjelenik a meni, amibdl tetszés szerint
vadlaszthatunk, hogy gyakorolni vagy versenyezni kivanunk, egy
vagy tobb sportédgban, esetleg az Osszesben, egyedil vagy maximum
négyen. Ezutdn 10j menl koOvetkezik. Itt valaszthatunk sportéagat,
majd az "end" feliratot, és szamitdgépink méris tolti a
vadlasztott sportagat. Minden egyes verseny Dbefejezése utéan
eredményhirdetés kovetkezik, majd az Osszes sportéag

végigjatszasa utédn a végeredmény.

A véalaszthatd sportidgak a kovetkezdbk: ... didraiWHimi11

et
7 g

biatlon

slalom

B ugréas
gyorskorcsolya
bob

lesiklés

A  biatlon verseny soradn sieldnket nagyon szép havas téajon
vezethetjik végig. A  vizszintes terepen a Dbotkormdny Utemes
iobbra-balra huzogataséaval, 1lejtdén lefelé cstuszasndl a Joy héatra
huzéaséaval haladhatunk a leggyorsabban. Sebességilinket a jobb alsd

esarokban levé skadla mutatja. A  Dbiatlon sporthoz tartozik a
céllovés. Haromszor kapunk &t 1ovési lehetéséget. A 1ovéshez
elébb meg kell tolteni a fegyveriinket a joy hdtra maid eldre
htzaséaval, utdna amikor a mozgbd célkereszt a célponton van,

akkor 1&jink. Ha nem tald&lunk célba, akkor 1idét vesztink.

A slaloranédl zdszldkat kell kertilgetniink a joystick
iobbra-balra huzogatéasaval. Tempdénkat a tlzgomb megnyomdsaval
fokozhatjuk. Ha héarom z&szldét kidontodttink, kieslink a versenybdl.
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A  siugras igen latvanyosan kidolgozott "event". A sanc végén
nyomiuk meg a tdzgombot. Ha Jjbél sikerilt az ugras, a képernydn
felnagyitva léathatjuk, hogy versenyzdédnk milyen testtartéassal,
stilussal ugrik. Mellette - ugyanebben a méretben - 1lathatd az
idedlis sield testtartésa. A  Jjovstick segitségével prdbaljuk
ennek megfelelden korrigdlni ugrdénk stilusdt. Pontszamunk - ugy,
mint a valdséagban két részbdl tevddik Ossze: az ugréds nagysaga
és stilusa.

A gyorskorcsolyaverseny betdltése utdn valaszthatunk, hogy a
computer vagy a masik ioystickkai Jatszdé6 jatékos legyen az

ellenfél. A legjobb id&eredményre kell torekedni a versenyzés
soréan. Gyorskorcsolyazdédnk sebességét a Jjoy jobbra-balra huzoga-
tdsaval szabalyozhatjuk. Vigyéazzunk, a Jég csuszik! Tul gyors

ioyr.t. lck-rdngatédsnadl versenyzdédnk csak egy ho Ivben cstszkal.

A bobverseny ta idn a legnehezebb a hat sportdg kozil.
Segitségiinkre szolgél, hogy mi tobbet latunk, mint a bobbari 116
versenyzd. A képernyd jobb oldaladn levd palyarajzon eldre latjuk
az egyenes szakaszok Thosszat, a kovetkezéd kanyarok iranyat,

bobunk pillanatnyi helvét a péalyadn. Szép tellesitmény kisiklés
nélkil végigmenni.

A lesiklads hasonlit a Malomhoz. Itt nem kell =zé&szldkat
kertilgetni, mégis nehezebb a feladat, mint a r.laiom esetében.
Kénnyen eltévedhetiink a palyan. habadr néhadny helyen zaszldk

fsegitik a té&jékozddast.

A  szinvonalas grafika mellett emlitést érdemel a program
zenéje és az élethd hanghatédsok. A '"Winter events" az elsd olyan
jatékprogram, amelyet féleg ieme-méghajtéval rendelkez8knek
ajanlunk. A  kazettds valtozata nehezebben kezelhetd, rendkivil
hosszti még turbdzva is. A valasztott sportdgnak megfeleld helyre
kell tekergetni a kazettat. A lemezegység egy pillanat alatt
megtaldlja a mentbdl valasztott sportéagat.

B. 24 . W

L85 15N I D < |8 =

A sportagak ko6ziil a foci sem maradhat ki. Szamitdgépiink
segitségével mi magunk is részesei lehetink a vilagbajnoki

déntdének. Nem csupan azt hatdrozhatjuk meg, hogy botkormannyal
vagy billentyl@zetrél akarunk Jatszani, hanem azt is, hogy
jatékostarssal vagy a gép ellen kivanunk csatéatba szadllni - sét
a program egyik valtozatdban, a Mexico'87-ben a csapatokat is mi
valasztjuk ki. A VB-doéntd zsUfoldsig megtelt nézdtér eldtt
zajlik. Feltlinnek a kék- és s&rga mezes <csapatok a iaté-

koskijardéban, majd Unnepélyesen felsorakoznak a két térfélen.
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I réadnyitéas

1. Jatékos:

Z - bal
X - J obb
; - fel
/ - le
SPACE - 106vés v.
dtadéas

vagy: 1. Joystick

2. Jjatékos:
2. joystick

Sipszdé utédn kezddédik a mérkdzés. A labdadhoz legkdzelebb &alld
jatékost irdnyithatjuk. S hogy ne téveszthessiik el, a jatékos
meze kissé élénkebb szinlire valtozik, 1ugy érhetiink el gbélt, ha
az 0tdsdn belil raszurjuk a lasztit, vagy egyszerilen a kapuba
vezetjik a labdat. De ne Dbizzuk el magunkat, ha az ellenfél
tgy®®°n 4llitja a kapusat, az valdsaggal bravurokra képes. Ha
pihenni akarunk, nyomjuk meg az <1> gombot. Ha a szamitdgépet
magadra hagyjuk, az automatikusan demonstrédcids lizemmdbdba keril.
Ezt Dbarmikor megszakithatjuk a <SPACE> lenyomadséaval, Otletesen
elkészitett Jaték a World Cup. Az egyetlen komoly hibdja, hogy a
kapu eldétti helyzeteknél a képernyd szemet bantdan villog.

I ranyitéas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
S - fel
X - le
RETURN - tlz
ESC - Uj jaték
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A menilben:

J - Jjoystick

K - billentyd
S - hani bek.
o] - hang kik.

Xargon népe sohasem felejti el a "Xargon Wars" néven ismert
hdbortban elszenvedett megaldzd vereségét. Xargon bosszut for-

ral. Késziljink fel az 1Uj hébortra. Atcsoportositotta erdit, és
tiabb tizenhat csapatot. kiild ellentnk. Tudatos, totalis
tdmadasra szamitsunk. Az eléz8 héborubdl azonban nemcsak Xargon
tanult, hanem mi is. Ha kezd&dhet a kiizdelem, nyomjuk meg a

tlzgombot vagy a <RETUKIO billentydt!

Minden ellenség lelovéséért oOtven pontot kapunk. A palya-
szakaszok végén kétszadzotven pont a jutalmunk. Aki eljut
6tvenezer ©pontig, uj életet kap. Kuldén pont jar, ha elcsipjik a
palyat keresztezdé targyakat.

Ezt a jatékot a 16v61ldozdés jatékok kategdridjdban a Jjobbak
k6zé soroljuk szépen sikerilt grafikdja és jé hanghatédsa miatt.

I réadnyités

Joystick: 2. port
Bil lentylizet:

ESC - bal
1 - J obb
fl - tlz,start
f3,HELP - valasztés

a meniben
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Xargon megtédmadja a bolygdénkat. A feladatunk megsemmisiteni

6sszes tamadd csapatéat. Xargon tobb hullédmban, egyre erdsebb
egységeket kiild ellenink. 6sszesen tizenhat Dbevetésre képes.
Logikai bukfencnek tekinthetd, hogy amennyiben az 0Osszes

csapatat legydéztiik, akkor sem adja meg magadt, hanem Ujra az elsd
- szétldétt - seregével témad.

A  menliben <K> vagy <J> megnyomdsaval valaszthatjuk ki, hogy

billentydrdél vagy joystlck-kal irdnyitjuk a foldi lézer-
fegyveriinket. A  meniben az <f3> és a <HELP> Dbillentydvel
védlogathatunk. Az <fl> Dbillentyivel indithatjuk a Tharcot,

megvalaszthatjuk, hogy hény dGrhajéval <1-4) tamadunk, a hangot
kl-be kapcsolhatjuk, s a demdét beindithatjuk.

Ez 1is egy a szamos 16v6ldézdéds Jaték kozil.

1 ré&dnyitas

def iniadIhatd

SPACE - szinet
C= és M - meni
£f2 - elézd szint

Sok fejtodrés, magas IQ érték nem kell ahhoz, hogy ezt a
jatékot Jatszhassuk. A  tdrténet szerint, egy egykoron fejlett
civilizacioét idegen hdéditdék téamadtak meg. Xzapper, a maganyos
véds hésies kiizdelemben megprobébal 140 kiilénb6z8 szinten
dthatolni.

Tizenegy féle tamadd van. A SZtV barmikor megsemmisithetd
(mint az' életben), a FORGO KERESZT, a MUTACIO és a GURULO FEJ
csak akkor 18hetd ki, ha fekete, egyébként a 1lovés visszapattan

vagy 4athatol rajta. Nem Igy a HALALFEJ és az ARC esetében,
melyek csak akkor sebezhetdéek, amikor lathatatlanok. Az ULDOZO
még akkor sem, a lovések lepattannak réla. A HORDO kiszéa-

mithatatlan, vagy ki tudjuk 1dni, vagy nem. Az ATOMMAG és a
BOTSASKA akkor 18hetdé ki, amikor lathatdé. Az AKNA 9-tdl, 7-tdél
vagy 5-t81 visszaszamldl, és erdtereket létesit. Ha ide tévedink,
im&ddkozhatunk. Az aknakat <csak akkor lehet hatédstalanitani, ha
madr minden ellenséget kildéttlink. El&szdr a zo6ld akndkat kell a
zart oldalukndl eltald&lnunk. A pirosakkal ne is kisérletezzink,
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ugyis visszapattannak a 1lovedékeink. Viszont, ha valamennyi
zoldet kildéttik, egy piros zdldre valtozik. A vords akndk mégis
baradtsadgosabbak, mivel .az {dGrhajé megérintheti, mig a zdldeket
nem tandacsos.

Az elért pontszédm a bal felsd sarokban ladthatd. Mellette
taldljuk a POINTS PER HIT SUPER BONUS-t, amely az aktuédlis szint

szdzszorosatdl kezd visszafelé szadmolni. Fontos tehéat, hogy
minél hamarabb szadmoljuk fel az idegeneket. Lathaté még a
képernyén az életeink széma. HAarom élettel kezdink,s minden ot
szint utédn egy Ujabbat — maximum hédrmat - nyerhetiink.

Maris tobbet mondtunk errdl a jatékrdl a kelleténél, ugyhogy
nincs méas hatra: 1isd, vagd, nem apad...

I rdany it as

Joystick: 2.port

A  "Yie ar Kung fu" - egy kuzdé Jaték, amelyben prodbara
tehetjiik Ulgyességlinket. A mi hésiink, Oolong, a régi hagyoméanyok
szerint Kung-fu nagymester szeretne lenni, mint az apja.

Ennek érdekében egy sor kemény ellenséget le kell gyéznie,

mindegyik veszedelmesebb az eldézdénél. Kil6nb6z& harci fegy-
verekkel és ktilonféle harci mdédszerekkel kiizdenek. A mi
stratégiank hatféle tédmadéasi médszer kombindcidéja. Ennek

irdnyitédsédra haszndljuk a Jjoystickot.

A jaték kétrészes. EL18szOr négy ellenfelet szdlitunk eld. Ha
ezeket sikerilt legyézni, akkor toltsiik be a masodik részt, és
hivjuk sorba egymds utdn az Gjabb négy harcost. Nézziik most
végig, hogy milyen ellenfelek legyézésére kell felkészilniink.

BUCHU - oriédstermetd Kung-fu harcos. Tamadédsait a levegd&ben
reptilve inditja el.

STAR - Csodaszép amazon, aki haldlos ko6vek vagy Shuriken
dobdsdra specializadlta magéat.

NUNCHA - Nunchaku mester. Tartsuk magunkat tble tisztes
t4dvolsagban.
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POLE - Hagyomanyos bottal vagy Bo-val harcol.

CHAIN - Kilonds gyakorlata wvan egy haldlos 1lanccal wvald
harccal.

CLUB - Pajzzsal van ellatva. Ez megvédi az 1Utésektdl.
Fegyvere egy buzogany, amivel vissza tud {itni.

FAN - 6 is egy harcos nd, aki egyben Ninjafan szakértd is.

SWORD - Félelmetes és haldlosan veszélyes pajzsos ellenfél.

A kuzddétér felett ladthaté a KO-meter, amely a harc soréan
folyamatosan mutatja a kiizdelem pillanatnyi &lléasat.- Akinél a
KO-meter "O"-n &l1l, az a jatékos veszitett. ot élet all

rendelkezésiinkre a nagymesteri cim megszerzéséig.

Prébadljuk megtaldlni az ellenfél gyenge pontjait. Gondoljunk
arra, hogy ©Oolong kiildnleges képességekkel rendelkezik, az
ellenfelét 4t tudja wugrani. Prébaljuk meg azt a taktikat is,
hogy gyorsan {itiink, utdna eltédvolodunk az ellenféltdl.

Oolong és a Jjaték iranyitédsa csak joystick-kai torténik.

Joy elére - ugréas

Joy hatra - megfélemlités

Joy balra - balra menés

Joy Jjobbra - Jjobbra menés

Joy eldretbalra - keresztugras balra

Joy eldre+jobbra - keresztugras Jjobbra

Joy hétra+balra - hirtelen erds okdlcsapéds (lunge punch)
Joy hé&tratjobbra - 14b sdprés Cleg sweep)
Tlizgomb+joy elére - szinet

Tuzgomb+joy hatra - szinet vége

Tlizgomb+joy balra - felsd rugads (high klek)
Tdzgomb+joy Jjobbra - boka rugéds (ankle kick)

Az  Utésekkel szerzett pontokat a képernyé bal felsé sarkdban
lathatjuk.

Az egy-egy akcidban szerezhetd pontszadmok a kovetkezdk

14b soprés (leg sweep). . 500 pont
rugads ugréssal(rising kick) .... 1500 pont
erds Okolcsapads (lunge punch) .41000 pont

0kdlcsapéads arcra (face punch) , .500 pont
felsé rtgés (high kick). . 1000 pont

boka rugéds (ankle kick). . 1000 pont
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I réadnydi1ltas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
Z - bal
X - jobb

SPACE - tdz
SHIFT - fel

A  Zap'em tipikus 16v61ldozds jaték. Az alaptdrténetet szamos
valtozatban elkészitették mar. A  viladgegyetemiinket hdéditd
Crawlerek tdmadtédk meg. Az ellenséges helikopterek sok-sok
hullédmban témadnak, s csupadn harom gépiink van a védelemre.

A jatékban a "Zok" nevli vadéaszhajdét irédnyithatjuk, s igy
zokszd nélkil semmisithetjiik meg az univerzumunkba behatold
ellenséget.

Egy radarképernyd

A 1légtér két képernydnyi helyet foglal el.
mert a

<vizuédlindik&tor) segit a té&jékozddasban. Vigyéazzunk,
tdmaddk egy része megsemmisithetetlen. Elég bugyuta jaték, annyi

szent.

Iranyitas

Joystick: 1l.port

Billentylzet:
kurzorbillentyik
SCORE : 8 sI-scear
=.I'~.é'=-g —m- NATER-DEPTE:
A Zylon nevy foldalatti banyarendszerben katasztréfa
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kovetkezett  Dbe. A  Dbentrekedt embereket 1léghajdénk segitségével

tudjuk kimenteni. Sietni kell, mert az Arvizszint egyre
emelkedik.
A mentés megkezdése elétt, a botkormany eld&re-héatra

mozgatéasaval 1-t61 8-1g wvalaszthatunk nehézségi fokozatot. A
léghajénk sebességét is 1-t81 8-1ig valtoztathatjuk, (joystick
hasznidlata esetén a kar Jobbra-balra mozgatédsaval)

A jaték nagy Ugyességet kivan. Csak egész finom mozdulatokkal
lehet itkozés nélkil végigvezetni a léghajét az lreges
banyarendszerben. Ahogy elindult léghajénk a Dbéanyéaba, a viz
maris emelkedni kezd elédrasztva az ilregeket. Siessiink a banya
legalsdé pontja felég, hogy a kétségbeesetten integetd embereket
megmenthessiik a fulladastoél.

Kilencszer itkozhetink a falnak, de ha egy embert kimentink,

tovabbi koccanést Uuszhatunk meg bintetleniil. b0sszesen
huszonnyolc banyaban rekedt ember varja, hogy 1léghajénkra
kapaszkodhasson. Ha minden igyekezetiink ellenére megfullad
valaki, a sirjat kereszt Jjelzi. Segitséglinkre szolgdl a képernyd

alsé6 szakaszéan lathato informdcidé a léghajdé pillanatnyi magas-
sdgardl és az emelkedd viz szintjérdl. EbbSl tudhatjuk meg, hogy
mennyire kell csipkedni magunkat a mentésnél.

A felszedett villogd téargyakért 0Otszadz pont jutalmat kapunk.
A megmentett emberekért -a plusz életen kiviil- szdzdtven pontot
konyvelhetink el.

A masodik nehézségi fokozattdél kezddédbéen a viz egyre
gyorsabban emelkedik. A mentést csdpdgd viz neheziti. Ha a viz

léghajénkra hull, az 1is Utkdzésnek szamit.

A Zylon a legjobb értelemben vett profi program. Gondosan

kidolgozott, mutatdés Jjaték. Taldn lehetne egy kicsivel egy-
szerlbb az Iranyitéasa, mert sok bosszUsdgot okoz a gyakori
utkozés. Ha valaki valamennyi szintet teljesitette, eredményéhez

csak gratuldlni tudunk.

127



4. fejezet

Rutinos_ jatékosok a megmondhatdéi, hogy sokszor milyen nehéz a

végcélig eljutni. Egyre nehezebb feladatok kovetik egymast, s a
i4dtékosok sokszor el sem tudjadk képzelni, mit is kell tenniik.
Kihasznadljédk az energiat, elfogy az élet, s minden kezdddiK
elolrdl.

Kelldé gyakorlédssal kitapasztalhatjuk a jaték trikkjeit', s igy
egyre messzebbre Jutunk. A jatékos lelkesedése viszont hamarosan

megcsappan. hiszen végig kell csindlni azokat az erdprédbakat is.
amelyeket mAdr réges-régen megunt. Van néhany Jjaték, ahol kiildn
cyakorléasi lehetdségrdél is gondoskodtak a szerzdk. igy
tetszd8leges ideig prébalkozhatunk a Jjaték Dbarmely pontjan,

"aj nos nem ez a jellemzd.

Ilyenkor lehet bevetni a csodafegyvert, az 0Ordkéletet. Ezekbdl
allitottunk Ossze egy hatalmas <csokrot. Némelyik jatékra két,

sét hadrom lehetdséget is talédltunk. Be kell azonban vallani,
hogy sokunk erdéfeszitése ellenére sem sikertilt minden O&rdkéletet
kiprébalni. Halésan fogadjuk tehat Olvasdink esetlege?,

észrevételeit.

Végiil szdélni szeretnénk egy aggalyunkrdél. Az Orokélet valdban

sokszor segit. De nyakldé nélkiili alkalmazasa elveszi a jaték
oromét. Ha nincs kockéazat, a legtdbb jaték érdektelenné valik.
Cstcsot lehet ugyan Jjavitani, de ez nem ugyanaz, mintha igazi

kiizdelemben szereznénk meg a gybzelmet. Eme intelem utédn, 1léssuk
a listéat!

A

APOLLO MISS ION pokel2961,255
ARENA 3000 poke 4794,0
ATLANTIS pokell580,234:
pokell581,234:
pokeld988,234:
pokeld 989,234
AURIGA poke 8115,80

Ei
BABY BERKS poke 9364,0

vagy poke 6688,0
poke 6750,234 (energia végtelenitése)
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BANDITS - pokelll0O,226

vagy : pokelb5455,234:
pokel5456,234 (fuel végtelenitése)
BERKS - poke 9759,0
vagy : poke 4814,0

poke 4943,234:
poke 4944,234 (energia végtelenitése)
BERKS ITIT. - poke 9846,0
BIG MAC - pokel2992,234r
pokel2993,76:
pokel2994,201:
pokel2995,50
vagy : poke79809,234:
poke79810,234:
pokel2986,234:
pokel2967,234:
pokel2988,234

BOOTY 16 - poke 9013,96
vagy : poke 9017,48
poke 9018,0
BLAGGER - poke 3066,48
vagy : pokel3642,234:

pokel3643,234:
pokel3644,234

BLAZE - poke 8787,226:
poke 8789,220
BMX RACERS - poke 9056,220

vagy : poke65302,206:
poke65303,161
poke 8673,234 (0rdkenergia)
poke 2,0 Jjoystick esetén
poke 2,1 billentylzet esetén

COMMANDO pokel3197,220
vagy : pokel3197,234
CORMAN poke 4948,226
CUTHBERT 1IN THE
SPACE poke 4510,255 (életek szama)

vagy : poke 7408,234:
poke 7409,234:
poke 7410,76:
poke 7411,248:
poke 7412,28
CUTHBERT IN THE
TOMBS OF DOOM - poke 7838,255
poke 7150,80 (ellenség nélkil)
pokel0692,220

CYBORG

poke 8140,12
DARK TOWERV2IY poke 8138,234:
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DEATH RACE

DEFENCE
vagy

D1IAGON
DORK'S DILEMMA

vagy

ENIGMA
EXORC ISI-

ET

FINDERS KEEPERS-

vagy

FINGERS MALONE

FI RE ANT poke 7199,226:
poke 7201,226
vagy poke 7199,169:
poke 7200, 4
FORMULA 1 pokel4975,191
G
GALAXIONS poke 9635,226
vagy poke 9635,234:
poke 9636,234
vagy : poke 4352,255 (életek széama)
GULLVING FALCON- pokel0364,255
GUNSLINGER - poke 9581,96:
pokel0212,234 (1lovedék végtelenitése)
H

HARBOUR ATTACK
HEKTIK

ICICLE WORKS
vagy
INVADERS
vagy
vagy

poke
poke 8140,234
poke 4369,57:
poke 4370,57

pokeldd33,226
poke
poke 4513,234
poke 9606,0

pokel3058,220

pokel3054,169:

pokel3055,4

8936,48:
8937,9
6875,226

poke
poke
poke

poke28497,173

poke28508,234:
poke28509,234:

poke28510,234
pokel0187,0

poke 6506,0
poke 5951,255

poke 4540,255
poke 9405,255
prokel0034,255
poke 8517,173
poke 8517,234

8139,234:

4512,234:

(pajzs végtelenitése>



J

JET SET WILLY

Ic

KING OF KINGS

KIKSTART

vagy

KUNG-FU KID
LEGIONAIRE

vagy
L0CO0-Cco0cCO

LOCOMOTION
L' UMO

MAJOR BLINK
vagy

MANIC MINER

pokel0874,234:

10875,234:
10876,234

poke
poke
poke 9749,234
pokel0403,226

pokel0403,234:

poke 104,234
poke 7442,40
pokell0O1l4,255

poke 6438,220
pokel0202,255
poke 12546,220:
poke 5259,255
poke 4506,234
poke 8960,173

pokel0636,0

poke 4786,0

poke 4893,234:
poke 4894,234:
poke 4899,234:
poke 4899,234:
poke 4900,234
poke 7121,255

pokel0766,255
pokeld386,96
poke
poke
poke 6626,234
poke 9001,220
pokel0658,80
pokel0656,173

MONTY ON THE RUN-pokell572,173

vagy

MAYHEM

MEGA 2AP

MONKEY MAGIC
vagy
vagy

MOON BUGGY
vagy

MR.PUNIVERSE
vagy

pokell731,255
pokel2002,234
pokel2002,220
pokel2869,255

poke 8188,234:
8189,234:

poke
pokel3159,234:
pokel3160,234:

9747,234:
9748,234:

6624,234:
6625,234:

Cidé végtelenitése)
(négyzetek eltlintetése)
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pokel3161,234
MYRIAD - poke 6594,57:
poke 6595,57

isr
NETRUN 2000 - poke 7008,76
G»
OLYMPIC SKIER - poke 9252,255
ONE MAN DROID - poke 6725,0
OUT ON A LIWB - poke 5067,226
vagy : poke 5067,234:
poke 5068,234
IP
PANCHO - poke 7458,226
PEARL D1 VER - 350.sorban LI=LI-1 helyett LI=LI-O0
PETALS OF DOOM - pokelb5719,220
PULSAR - poke 9841,220:
poke 9847,121
PUNCHY - poke 4144,255 (életek széama)
vagy : poke 4234,234:
poke 4235,234:
poke 4236,234
PURPLE TURTLES - poke 7079,80
R
RAFFLES poke 9777,220:
pokef0103,220
RIG ATTACK Run/Stop:HL=255:CONT
vagy 300.sorban HL=HL-1 helyett HL=HL-0
ROBIN TO THE
RESCUE poke 8808,226:
nehézségi szint poke 7345,x (x=max.4)
vagy poke 8808,234:
poke 8809,234
vagy poke 8453,0:
poke 8454,234
ROCKMAN I . poke 9757,255:
poke 9783,255
vagy poke 8596,234
poke 8464,234 (6rokido)
RUNNER poke 8992,34:
poke 8993, 35
SKRAMBLE pokeld4976,255 (életek szama)

pokeld603,234:
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SLIRF'
SOLO

SPACE FREEKS

MISS ION
SWEEP

vagy

SPACE
SPACE

SPECTIPEDE
vagy

SQUIRM

vagy

STELLAR WARS

SUPER GRAN
T

TERRA COGNITA

vagy
TIMESLIP

vagy

TOM THUMB

vagy
TOWER OF EVIL

TRAILBLAZER
vagy

pokelde04,234:
pokeld605,234
pokel3258,143
pokel3595,234:
pokel3596,234

poke 4375,234:
poke 4376,234:
poke 4377,234
750.sorban ME=ME—-1
boke 9077,220 helyett ME=ME-0
poke 9077,234:
poke 9078,234:
poke 9079,234

poke 6791,226

poke 6791,234:
poke 6792,234

poke 9446,255

pokel2206,234:
pokel2207,234:
pokel2208,234

poke 9833,234:
poke 9834,234:
poke 9835,234:
poke 9846,234:
poke 9847,234:
poke 9848,234
poke 5127,255

pokell751,80
pokell749,220
poke 51190,0:
pokel0141,0
poke 5124,234:

poke 5125,234
<Y>
<RETURN>

pokel2906,76:
pokel2907,224:
pokel2908,63:
pokel2909,234:

poke 8160,166:
poke 8161,146:
poke 8162,169:
poke 8163,5:

poke 8164,149:
poke 8165,184:
poke 8166,76:

poke 8167,110:

pokel6360,50
pokell989,220
pokel2145, 16
poke 10137, 255

<6r-o6kldsé>

(6réltugréas)
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TREASURE ISLAND-

TUTTI FRUTTI -

TYCOON TEX -
\Y%

VIDEO MEANIES

VOX

W
VILD VESTERN

vagy

ZAP* EH
vagy

ZODIAC

vagy
ZYLON

XARGON'S
REVENGE -

XARGON VARS -

vagy

XZAP -

YIE AR KUNG FU
I.
I1. -

poke 4451,255
poke 8016,220
poke 6183,255

pokel0567,76:

pokel0568,210:

pokel0569,41

pokel2450,220:

pokel0575,220

poke 4263,0:

poke 166,255
poke 7680,234
poke 7681,234
poke 6102,234
poke 6103,234

pokel2386,173

pokel2368,234:
pokel2369,234:

pokel2370,234

poke 8146,0
poke 8289,0
poke 8463,234
poke 8464,234

pokel3498,234
pokel3499,234

poke 8537,0
poke 7302,255
pokeld566,234
pokeld568,234
pokeld570,234
pokel4572,10

pokel3925,234

pokel3927,76
pokel3929,28
pokell519,255

pokelll68,0
pokell181,0

pokeld567,234
pokeld569,234
pokeld571,76:
pokeld573,57
pokel3926,234
pokel3928,126:

(életek szama)



5. fejezet

Az ember hosszu idé o6ta kutatja a gondolkozads folyamatalt a

pszicholégia, a filozdéfia, az idegélettan és a kibernetika feldl
raegkdzelitve. Mar a szamitdbdgépesités hajnalédn Turing, Neumann,
Wiener, Ashby és a korszak méds kiemelkedd egyéniségei fog-

lalkoztak azzal a kérdéssel, hogy felruhdzhatdédk-e a gépek a
gondolkodas, az értelem és az emberi kommunikdcid képességével?

Egyaltalan, mi az értelem? A Filozdéfiai Kislexikon szerint az
"értelmen tobbnyire az embernek azt a képességét
ertijik, hogy helyesen Itél, és kovetkeztet, kévetkezetesen fejti
ki a gondolatait™". Az emberi beszédet akkor tekintjiuk
értelmesnek, ha megfelel az adott szitudcidnak nyelvtanilag, és
Jelentését tekintve egyarant korrekt.

Az értelmes pédrbeszéd képességét magasabb rendd emberi
gondolkozadsunk egyik fényes Dbizonyitékanak tekintijik. De mi
torténik akkor, ha beszélgetédtdrsunk nem egy masik ember, hanem
egy gép? Mit demonstrdl ez a tarsalgéds: bizonyitékot az emberi
hiszékenységre, avagy olyan eredményt, amely a mesterséges
intelligencia-kutatds egyik sarkalatos kérdése. Netadn masrdl wvan
sz6? Kozelebb jutunk a valaszhoz, ha megismerkediink egy

tdrsalgadsi programmal.

Az Eliza programot sokan a mesterséges intelligencia egyik
attordjének tekintik. Ez a program a pszicholdégus és a betege
kozotti beszélgetést imitdlja. Az Eliza sok emberrel a bolondjat
jaratta, akik meg voltak gy6zd8dve arrdl, hogy problémadjukat a
gép valdéban megérti. Mint 1ladtni fogjuk, valdjédban ez csupan egy
hatédsos Dbloff. A  program célija, hogy meggydézd&en elhitesse a
felhasznalédval, valddi beszélgetést folytat wvalakivel, aki
figyel r4, és értelmesen valaszol a kérdéseire.

Ez elsé olvasédsra Dbonyolultnak 1latszik. Nézzink tehdt egy
konkrét példat!

Eliza: Szia! Liza vagyok. Mondd el a gondjaidat!

Ember: Nagyon faradt vagyok.

Eliza: El tudn&d mondani, miért vagy olyan faradt ?

Ember: Azt hiszem, tul sokat dolgozom.

Eliza: Midéta dolgozol tul sokat *?

Ember: Az utdébbi ot évben.

Eliza: Ugy gondolod, természetes, hogy az utdbbi ot évben tul
sokat dolgozol?
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Ember: Egydltaldn nem.

Eliza: Miért nem ?
Ember: 0Ordokdésen fadradt vagyok, ideges és sok embert ok nélkil
megbéantok.

Eliza: Elviselhetdé szé&modra, hogy o6rokésen faradt vagy,
ideges és sok embert ok nélkiil megbantasz?

Ember: A legkevésbé sem. Ez az, amin valtoztatni szeretnék.
De egyediil nehezen taldlom a helyes kiutat.

Szakitsuk meg egy kis id&ére a beszélgetést, és nézzik meg,

hogyan is mikodik egy ilyen program. Megtehetnénk, hogy
betdpldljuk a gépbe a teljes értelmezdé szdtart, az Osszes
nyelvtani szabalyt, s az €18 nyelv valamennyi finomsdgédra is
megtanithatnank a gépet. Vitathatatlanul ez volna a szebb
megoldés, viszont egy sereg gond meritilne fel: nagy hattértéarat,
jelentds membériakapacitéast igényelne, a valaszidd Dbosszantd
médon megndne. A legnagyobb probléma, hogy az é106 nyelvet nem
tudjuk pontosan modellezni, s csak nagy vonalakban tudjuk annak
formai és tartalmi szabdlyait megadni. De a program szerzdinek

nem 1is ez volt a céljuk. Pusztédn annyit kellett teljesiteniiik,
hogy elfogadhatdé valaszokat produkaljanak.

bridsi képzelderdénk sokszor taldlékonnyd tesz benniinket. Am a
feltételezett események és a mogottes gondolatok elképzelésének
képessége ahhoz is vezethet, hogy tobbet magyardzunk bele egy
adott helyzetbe, mintsem azt a Dbizonyitékok megengednek. A
legtdbb ember élete sordn gyakran esik ebbe a hibdba, s ez az,
amit az Eliza szerzd&i kihasznédltak.

Mi is torténik valdjadban? A szodvegkezeld és értelmezd al-
goritmus kulcsszavak utéan kutat. E1l8szdr igékre "vadészik", s ha

taldlt ilyet, az 1ige koérnyezetét kezdi wvizsgdlni. Ha ezt kiele-
mezte, eléveszi a frézlsgyiijteményét. A kulcsszavakat igyekszik
olyan mondatokba illeszteni, mint példaul: " E1 tudnadd mondani,
hogy...", "Midéta...", "uGgy gondolod, hogy természetes,hogy ...".
A felhasznédldé tehdt azt érzi, hogy nem szakad meg a beszélgetés
fonala. Maét-mér azt az illazioét kelti, hogy a gép egyre

mélyebben kérdezi &t a problémdirdl.

A gép — természetesen - mechanikusan teszi fel a kérdéseket.
Hasonldé helyzetbe valdészinlileg madr sokan keriltek, midén fa-
radtan vettek részt egy Dbaradti beszélgetésen, vagy egyszerilen
csak antéak, amit a partneruk mondott. Ilyenkor udvariasan
végigvarték, amig a partneriik befejezi a mondanddjat, majd
valamilyen semleges kérdést tettek fel, amely alkalmasnak tdnt a
tdrsalgéas folytatéséara.

Nézziik most tovabb az Elizdval folytatott beszélgetést!

Eliza: Mondd csak, nincs valami pszichikai problémad?
Ember: A gyerekeim rendetlenek.
Eliza: Mit sugall ez szamodra?
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Ember: Attdl tartok, stlyos nevelési hibdkat kovettem el.

Eliza: Ertem.

Ember: Amikor kicsik wvoltak, rajukhagytam a csintalansagokat.
Most bezzeg mar késd, hogy rendre szoktassam d&ket.

Az idézett részben mir felfedezhetjilk azt, hogy a szamitdgép
idénként gondba kerilt. Nem taldlt olyan kulcsszét, melyet
felhaszndlhatott volna. Ilyenkor veszi elé Eliza azokat a
kozombds mondatokat, melyek tovabb lenditik a beszélgetést.

Nézziink véglil még egy részletet, mely azt mutatja, hogy az
Eliza milyen triikkdokkel tudja a csevegést életszerdvé tenni.

Ember: Gondolod, hogy ez abnormalis?

Eliza: En kérdezek t8led, nem te.

Ember: Bocséanat.

Eliza: Nem vagyok biztos benne, hogy teljesen értelek.

Ember: Gyakran &lmodom félelmetes sa&rkanyokrodl.

Eliza: Mit gondolsz, mit jelentenek ezek az &lmok szémodra?

Ember: vValamilyen veszedelem fenyeget.

Eliza: Gyerink, gyeriink, vildgitsd meg!

Ember: Gyerekkoromban gyakran voltam egyediil, ilyenkor
attdél rettegtem, hogy sarkanyok rabolnak el.

Eliza: Képes voltdl feldolgozni a félelmeidet?

Ember: Te, Eliza, egy rettenetes gép vagy.

Eliza: Hogy érted azt, hogy én, Eliza, egy rettenetes gép
vagyok?

Ember: Allandéan faggatdzol.

Eliza: 6h, én &llanddan faggatdzom...

Eliza tehat nem csak arra volt képes, hogy értelmesnek tlnd
beszélgetést folytasson, de olyan raffindltan Irtédk meg, hogy
humorral tudja eliitni a kényes kérdéseket.

Az elsé randevl Elizdval igen kellemes. Késd&bb mar kezd kopni

az ifja hélgy varéazsa. Sokakban valdészinlleg mélyenszantd
gondolatokat ébreszt, hogy mit bizonyit az Eliza sikere. A
vadlaszt mindenki maga szlrje le. Eliza Dbarmikor készségesen
rendelkezésre 4l1l1. S klvanhatunk-e tobbet egy kodzepes hosszlsagu
BASIC programtél? Akinek mindez  kevés, azt sGjtsa gancs és
cselvetés. ..
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5.fejezet

Ez egy &tfogd Jellegd programcsomag a 65xx, 75%xx, 85xx
processzorsorozatra épiild mikroszamitdégépek szaméra. A JCL
SOFTWARE LTD-nél Riché&rd Leman 1983-ban készitette.

A programcsomag egyarant j6é felhaszndldéi program a C64, a
Cl28 és a Plus/4 Cezaltal természetesen a bdvitett Cl6 és Clle)
szamitdgépet haszndldk szaméra. Jelen kiadvényunkban csak a
Plus/4 gépre vonatkozd szolgadltatéasokat ismertetjik. A
teljességre nem torekedtiink, célunk csupédn annyi, hogy a Plus/4
gépek kedveldinek figyelmét felhivjuk erre az értékes programra,
és a jatékok ismertetése utédn més, Ujabb lehetdségek oldaléardl
is bemutassuk ezt a gépet.

A programcsomag rendelkezik assemblerrel, editorral és
programfejlesztd eszkozokkel.

A JCL-t elsé§sorban azoknak ajanljuk, akik madr valamennyire
otthon vannak az Assembly programnyelv hasznédlatéaban, lehetdleg
ismerjék a szadmitdgéDUk és periféridinak mikoddését.

Minden egyes valtozata olyan, hogy az adott szamitdgéptipus
felépitésének, szolgdltatésainak felel meg. A co64 nem
rendelkezik monitorral, igy a C64-es wvaltozat nyujt ilyen
szolgdltatést. A Cl28 és a Plus/4 esetében erre nincs sziikség,
fgy a programrendszer sem tartalmazza ezt. A C64 BASIC-je is
szegényesebb, mint fiatalabb utdédjaié, ezért a Cbd-es valtozat
ezen 1s proébal segiteni.

Megjelenését tekintve 1is tobbféle valtozat terjed:

- teljes egészében cartridge-bdél betdlthetd

- cartridge-bdl az editor és lemezrdl az assembler

- teljes egészében lemezrdl betdlthetd

- kazettdrdél betolthetd valtozat (ez szlkebb lehetdségeket
biztosit, mint az elfzb8leg emlitett valtozatok).

A cartridge-os valtozat esetén idgyeljuink arra, hogy a
cartridge ki-be dugogatéasat csak a késziilék kikapcsolt
dllapotéban végezzik.

A lemezes valtozat tartalmaz egy betoltd programot, a
"boot"-ot. Ez a lemezen az elsé helyen szerepel. Betdltése a
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kovetkezd:
LOAD"*",S <RETURN>
A program inditdsa ezutdn mdr a RUN paranccsal toérténik.

RUN <RETURN>

A <SHIFT> és a <RUN/STOP> egyidejd megnyomdsaval vald
toltésnél a "boot" program betsltdédik, és automatikusan

beinditja a JCL-t.

6.1 A LEMEZMUVELET I RENDSZER

A programcsomag olyan szolgdltatéasokat is nyGjt a Plus/4-es

felhasznaldknak, amelyek a lemezkezelést leegyszerlUsitik. Ez a
miveleti rendszer a program betdltésekor automatikusan lzembe
1ép. A  lemezmilve leti rendszerben a kordbban megismert BASIC
nyelvd parancsok is haszn&lhatdk. Tovadbba a szamitdgépiink

beépitett monitora is barmikor hozzadférhetd.

Néhany 1Uj szolgdltatdst ismertetink:
1. <@> wvagy <>> jel egyenranguan hasznadlhatdé a lemezmiiveleti

parancsokban. A fenti jelek onmagukban a lemez &llapotéardl
tdjékoztatjidk a felhaszndldét (parancscsatorna lekérdezése).

2. @N: (lemezegység meghajtéjanak szama, tovédbbiakban:
méghajtd) : lemeznév, lemez ID

Ez a parancs a Jjeldlt névvel és azonositd szédmmal megforméz
egy lemezt.

3. @R (méghaj tdé széam) :1j filenév=régi filenév
A lemezen taldlhatdé file-t &atnevezi.

4. @C ("Aa" meghajté széama) : 4j filenév=("B" meghajté
széma) :régi filenév

Ez a parancs a "B" meghajtdéban 1levé lemezen régi néven
jelodlt file-t az "A" lemezére UJ név alatt lemédsolja.

5. @3S (méghaj td széma) :filenév (*)

Ez a parancs toérli a filenév alatt térolt file-t. Ha a
<*>-ot is beirjuk, az Osszes filenév betliivel kezddédé file ki

lesz torolve a parancs beiréasakor.
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6. @I (meghajtd széama)
Ez a parancs a lemezmeghajtd Inicializdldsdra szolgal.
7. /fllenév

A filenév alatt megjelolt programot tolthetjlik be a parancs
segitségével. Ez a parancs a LOAD"filenév",8 parancsot

egyszerislll.

A fenti parancs BASIC programok, vagy olyan gépi kédu
programok betdltésére szolgal, amelyek a BASIC teriilet elejére
to6ltdédnek be. A gép ennél a Dbetoltési mbédndl nem veszi
figyelembe a program sajat betoltési elmét.

Ha ezzel a paranccsal téltink be egy programot, az EDIT
tizemméd kikapcsolddik.

8. %$filenév

Ez a parancs a filenév alatt térolt programot a sajat
toltési ciménél tolti be. Ez megfelel a LOAD"file
név",8,1 utasitésnak.

9. %$filenév, (decimdlis cim)

Ezzel a paranccsal a filenéven térolt programot az eredeti
kezdécimtél eltérd cimre tolthetjiik be a memdbdriédba. Az  10j
t6ltési cim egy 0 és 65535 kozdotti decimdlis szém lehet.

A lemez tartalomjegyzékének olvasdsdra a BASIC-bd8l ismert
"directory" parancs szolgal. Nem miikodik az <f3>
funkcidébillentyli megnyomdsédra, mivel az més, késébb ismertetendd
célra van elfoglalva.

Ha csak egymeghaijtds lemezegységiink van, a zardjeles
egységszamok mindeniitt elhagyhatdk, vagy az értékiik nulla.

6.2. AZ EDIT UZEMMOD

Az editort forrdskdédokbdl allo file-ok assemblerbe vald
bevitelére és mbédositadsara lehet hasznédlni.

A JCL editor rendelkezik a BASIC képernydeditor minden
tulajdonséagéaval. Az itt eldéforduld UJ specidlis editor parancsok
a BASIC nyelvben ismert parancsokhoz hasonléan mikddnek. Ezeket
legjobban rovid példa file-okon lehet kiprébalni, gyakorolni.

Az assembler altal leforditott adatfile-ok ASCII
karakterekbsél 4&llnak, minden sorban a sor végét jelzé <RETURN>
van. Az assembler mikodésébdl adéddéan a filenéven beliil nem

lehet sz6koz.

140



A file—ok jellege adat. a lemez tartalomjegyzékében
szekvencidlis file-ként <SEQ) Jjelenik meg.

Ha a programot betoltottik, megjelenik azoknak az 4j
szavaknak, parancsoknak a listéja, amelyekre a gépi koédu
programok frasakor, forditadsakor és futtatédsakor szikség lehet.
Ezeknek a szavaknak a Jjegyzéke Dbarmikor megjelenithetd, ha

beirjuk, hogy:
WORDS < RETURN>

Az Uj parancsok a kovetkezdk:

WORDS PIND SCROLL DO
NUM EDIT CHANGE ASM
HD EXPAND BASIC JOIN
RBAS DH BOOM GET
SIZE CBM SETBRK PUT
TYPE ASCII CLRBRK
EDIT
Szerkesztd izemmddba az "EDIT" szb begépelésével ¢és a

RF, TURN> lenyoméséaval térhetiink &t, célszerlen a "NEW" Dbeirésa
utéan.

Ha egy forradstile betdltésére a GET"filenév" parancsot
haszndltuk, a program automatikusan az editor médot véalasztotta.
Ha a 'BASIC parancsot Dbeirtuk, vagy BASIC programot

toltottiink be, az editor mdéd kikapcsolddik.

Amig az editor Dbe van kapcsolva, ne gépeljlink be semmilyen
BASIC sort.

A GET paranccsal betoltott forrdsfile-ok sorait az editor
1000-t86i sorszémozza. Ha kész a file szerkesztésé, ellenbrizzik,
hogy a file utolsd sora .FILE vagy .END assembler direktiva
lett-e. Ezutdn a file-t mentsik ki lemezre vagy szalagra a PUT
parancs segitségével. Ennek ismertetése majd késdébb torténik.

EDIT parancsok:

1. FIND
A FIND parancs meghatdrozott karaktersorozatok megkeresésére

szolgédl. A kérdéses flzér minden eld8fordulédsi formdja megjelenik
a képernydn.
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A parancs formdja a kovetkezd:

FIND/str/ (nl-n2>
ahol /: de limiter (hataroldjel)
str: a keresett karaktersorozat
nl-n2: a tartoményhatdrok, amelyek kozott a karaktéi-—
sorozatot keressik.

A FIND a LIST parancshoz hasonlit. Ha nem adjuk meg a
tartoményhatéarokat, akkor az egész file-bb6l megkapjuk a keresett
karaktersorozatot. A FIND parancs BASIC programozasnal is

hasznalhatd.

2. CHANGE

A CHANGE ©parancs megkeres és kicserél egy stringet egy
médsikra a megadott tartomdnyon beliil, vagy az egesz file-ban,
tobbszori elédfordulds esetén minden eld8fordulédsi helyen.

A parancs alakja a kovetkezd:
CHANGE/strl/str2/(nl-n2)
ahol / elhatarolja az strl és az str2 stringeket (barmely
mads, egyik stringben sem szerepld karakter is
vadlaszthatd) j
strl a keresett string;
str2 a behelyettesitendd string;
nl-n2 tartomdny paraméterek (nem kotelezdbek, amennyiben
kimarad a CHANGE parancsbdél a keresés és a csere
a szoveg teljes hosszara kiterjed)

A CHANGE parancs hasznédlhaté BASIC-ben is.

3. TYPE

A TYPE parancs a membdéridban vagy egy file-ban téarolt
szimbolikus kdédot vagy megjelenit a képernydn, vagy kinyomtatja
prlnteren.

Ez nagyon hasznos arra a célra, hogy egy file-t &tvizsgdljunk
anélkil, hogy Dbetdltenénk a memdridba. A TYPE miveletet a
<RUN/STOP> Dbillentyd lenyomésaval lehet megédllitani, a <C=> gomb
lenyoméséaval lehet lassitani.

A TYPE paranccsal kinyomtatott véaltozat a CBM ASCII kddnak
felel meg. Az ASCII parancs beirdsaval és a <RETURN> billentyd
lenyomédséaval a standard ASCII kédra 1is &t lehet valtani. A CBM
kiviteli médra a "CBM" paranccsal lehet visszadllni.

A nyomtatésndl a laphosszUsédg, a margdk, valamint a lap aljén
és tetején liresen hagyott részek méreteinek kiildn meghatédrozéasa
nélkil 68 sor keriil egy lapra, amelybdl a lap tetején és aljéan
iiresen maraddé rész Osszesen 8 @ sor. A TYPE parancshoz vald
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tovédbbi értékek megaddsaval a nyomtatédsi kép megvaltoztathatd.

TYPE : a képernyédn megjelenik a memdédridban tarolt szdveg.
TYPE"filenév" : feltiintet egy szimbolikus kdédbdéol 4116 file-t
a képernydén.
TYPEu4 : kinyomtatja a meméridban tarolt szoveget.
TYPE"filenév"u4 : kinyomtat egy szimbolikus koédbdél 4116 file-t
TYPE"fllenév"ud,mxx, lyy,hzz : m,1,h a nyomtatdsi para-
métereket valtoztatja meg.

mxx - xx helynyi margd legyen;
lyy - yy sor legyen laponként;
hzz - zz Ures sor legyen a lap tetején és aljan.
4. GET
Ez a parancs betdlti az assembler 4ltal leforditandé

szimbolikus szdveget az editorba. Alkalmas ez az utasités arra
is, hogy a meméridban levd file-hoz tovabbi szdveget csatoljon.

GET"f ilenév" : Dbetdlti a lemezrdl a file-t.

GET" £1ilenév" , Cn'l) : a membébridban mar benne levd file-hoz az
nl-es sorban kezdje a szimbolikus kéda adatokat betdlteni.
GET C'filenév", (nl) : a file beolvasadsa a kazettds egységrdl
torténik.

A GET parancs 1000-t81 tizesével szamozza a sorokat. Ha az nl
nagyobb, mint a memdéridban tadrolt legnagyobb sorszam, akkor a
betdltendd file-t a memdridban tarolt szdveg végéhez csatolja a
parancs.

5. PUT

A PUT parancs segitségével a memdridban tarolt file-t
menthetjik ki.

PUT"filenév", <nl-n2> : a memdbéridban tarolt file a lemezre
mentddik ki,
ahol nl : a kezdd sor széma;

n2 : a zard sor szama.

Ha nl-n2 nincs megadva, az egész file kimentdédik a lemezre.

PUT C'filenév", (nl-n2) : a téarolni kivant szdveg a kazettés

e gységbe keriil.

6. DO

A parancs ugy végzi el egy szimbolikus kédu file vagy egy
BASIC program elsé sorat, mintha a billentylzetrdl irtuk volna

be ezt a sort. Ennek az a feltétele, hogy az elsd sor vagy
<;>—vel vagy REM-mel kezdd&djék.
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Lassunk egy példat BASIC-ben:
10 REM SAVE"Q@O:filenév",8:VERIFY"O:filenév".8

Egy példa szimbolikus kéda f ile elsd soréara:
IO00 ;PUT"@O0:filcnév"

Ezek a példédk a lemezen valdé program kicserélésének egy
egyszerd lehetdségét mutat Idk be.

7. NUM

A NUM parancs az ASCII szimbolikus kdéda fi le-ok sorainak
atsorszaBlzasara szolgal.

NUM (nl) , <n2>, *.n3>

ahol ni : annak a sornak a szama, ahol az Ulraszamozéas
kezddédik
ri2 : az Uiraszamozas lépéskozé
n3 : annak a sornak a sorszama, ahol az uUirasorszamozast
kezdi ik.

Ha nem adunk paramétereket, akkor a elsé sor szama 1000 lesz,
a sorok szama tizzel fog ndéni.

8. JOIN
A -JOIN parancs a membéridban tarolt BASIC program végéhez fiz

egy masik BASIC program fiie-t. Vigyédzni kell az Osszeilizésnél,
nehogy a magasabb sorszamt BASIC sorok végéhez alacsonyabb
sorszamu sorokbél &llo file-t akarjunk hozzdcsatolni,

JOIN" (dr:) filenév" : a program a membéridban Levé BASIC
programhoz csatolja a filenéven ssereoldt a dr. szédmd lemez-
egységrdél.

JOIN C"filenév" : kazettéds egységrdl keriil betdltésre a BASIC
program.
9. SCROLL

A SCROLL egy olyan utasités, amely segitséget nytajt a
memédridban levd fi le képernydén vald kilisté&zasahoz,
gdrgetéséhez. Ez Ggy torténik, hogy ha a kurzor a képernydén
lefelé mozgatva a legalsd sorig ér, a parancs hatédsédra a szodveg
tovadbbi sorai a képernyén sorrdl sorra meglelennek. Hasonldan
torténik a felfelé gbrgetés is.

A SCROLL parancs lehetdségeit béviti harom funkcidbillentyd
hasznalata.
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<fl> - A képernydén fellilrdl lefelé torténd haladés soran a
billentyld hatédsédra Gjra végignézhetjiik a képernydt, a beszlirt
részekkel egyilitt.

<f2> - A billentyd megnyomaséara attél a sortdl kezdve
nézhetiink végig egy képernydédnyi programrészletet, amelyikben
éppen &ll a kurzor. Ezt akkor lehet nagyon 3j6l1 kihaszndlni, ha a
FIND paranccsal kikerestettiink a file-bdél bizonyos sorokat, és
mi valamelyiktél kezdve kilistdzhatjuk a programot.

<f3> - Ennek a billentylinek a hatdsdra a kovetkezd sortdl
kezdbd86 képernyboldallal folytathatdé a ©program listéazdsa. Ez
lényegében egy lapozéds képernyéoldalanként.
10. CBM
A CBM wutasitéds az assembler és a TYPE parancs esetén a CBM
kédot véalasztja. Ezt olyan esetben haszndljuk, ha a géphez CBM
nyomtatd wvan kapcsolva. Ez a gép szamdra az alaphelyzet.
11. ASCII
Ha a gépilinkhéz ASCII printert csatlakoztatunk interface-en
keresztiil, akkor hasznédljuk az ASCII wutasitést.
12. RBAS
A Reset BASIC funkcidé a BASIC program kezdete mutatdédt allitja
vissza alaphelyzetbe, és egy clear mlveletet végez el.
13. SIZE
SIZE"filenév" : A lemezen levd megadott nevd program kezddé-
és végeimét irja ki hexadecimdlis alakban. Csak programi lle-ok
esetében haszndlhatdé ez a parancs.
14. SETBRK és CLRBRK
Az utasitéspar segitségével a RAM-ba breakpoint-okat, azaz
BRK-kat (megszakitasokat) helyezhetiink el, majd az eredeti

byte-ok visszairhatodk.

SETBRK xxxx : az utasitéds az "xxxx" hexadecimdlisédn megadott
cimnél helyezi el a "00"-t.

CLRBRK xxxx : mivel a memdéridbdl nem veszett el az "xxxx" cim

eredeti tartalma, jelen utasitéds segitségével visszanyerhetd a
"xxxx" hexadecimdlisédn megadott cim eredeti téartartalma.
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15. HD és DH

Ezek a parancsok a hexadecimédlis szémok decimédlis szamokkéd, a
decimédlisak hexadecimdiisokkd wvald 4atvadltadsat teszik lehetédvé
egyszerd mdbddon.

HD xxxx : Atvaltés hexadecimalisbdl decimdlisba. "xxxx"
mindig egy négyszamjegyil hexadecimdlis szam legyen.

DH xxxxxX : Atvaltds decimdlisboél hexadecimédlisba, "xxxxx" egy
decimdlis szém 0 és 65535 kozott.

16. BOOM

A BOOM parancs beirédsa resetet eredményez. Akar 1igy, akir a
reset gombbal hoztuk alapédllapotba gépiinket, a program a

SYS 4111

hatédsdra bejelentkezik, és varja a tovabbi utasitésokat.

17. EXPAND

Az EXPAND parancs az EXPAND Dbeirédsaval és a <RETURN>
lenyomésaval kapcsolhatdé eldszdr be, majd ki. Programiras kozben
a szimbolikus koédu file-okat célszerden olvashatoéova
dttekinthetdévé  tesszik. Az utasitédssorokat felosztjuk az expand
paranccsal cimke, kod és megjegyzés mezdkre. 1igy sok helylnk
elvész, a program lassabban fut. A késbébbi esetleges
programvadltoztatéasok elvégzését és a program elemzését

megkdénnyiti ennek a parancsnak a hasznélata.

Ha EXPAND parancs utdn a SCROLL parancsot is kiadjuk, az <fl>
funkcidébillentyd lenyomédsdra Ujra jé6l1 olvashatd sorokat kapunk.

6.3. AZ ASSEMBLER
ASM

Az assemblert az ASM Dbegépelésével és a <RETURN> billentyd
lenyomédséaval 1lehet bekapcsolni.
Ekkor a képernydédn a kovetkezd felirat Jelenik meg:

SOURCE, OPTS (dr:filenév, s, p, o/m/x, c)
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ahol:

- SOURCE - a program szimbolikus formdjédnak a neve

- OPTS (options) - egy vagy két valasztédsi lehetdség
- dr - drive (lemezmeghajtd egység) széama

- ,s - forditéds a képernydre

- ,p - fordités kinyomtatédsa a printerrel

- ,0 - az assembler hex formdju gépi kdéda szekvencid-

lis file-t hoz 1létre (neve; szimbolikus
file neve + .0OBJ)

- ,m - az assembler kdzvetlenlil betdlthetd gépi koédu
file-t hoz létre (modul file neve: szimbolikus
file neve + . MOD)

- ,x - forditds a memdéridba

- ,Cc - az assembler a memdbéridban téarolt szimbolikus
kéda file-t olvassa be.

Az assembly nyelv a processzorcsaldd gépi utasitédsainak
egyszeribb, kénnyebben megjegyezheté Irdsmédja. EbbSl addddan a
JCL assembler utasitédskészlete megegyezik a mér korabban
megismert assembler 56 utasitaséaval. Itt 1s megtaldlhatodk
ugyanazok a tolts, tadrold, regiszter, vezérlésétadd,
veremkeze 16, léptetd, logikai, aritmetikai és Osszehasonlitéd
utasitésok. Ezeket csupan felsoroljuk, de nem ismertetjiik

részletesen, mivel més koényvekbdl megismerhetdek.

ADC A t&r és az atvitel (carry) hozzdaddsa A-hoz.

AND Az akkumuldtor és a tar kézotti ES mivelet.

ASL A té&r vagy az akkumuldtor tartalmédnak egy bittel
balra mozditésa.

BCC Eldgazas, ha az &atvitel nulla.

BCS Eldgazas, ha az atvitel egy.

BEQ El&dgazas, ha nulla volt az eredmény.

BIT A tar bitjeit A-val oOsszehasonlitja.

BMI Eldgazads, ha az eredmény negativ volt.
BNE El&dgazéds, ha az eredmény nem nulla volt.
BPL Eldgazéds, ha az eredmény pozitiv volt.
BRK A program megszakitasa.

BVC El&dgazéds, ha a tulcsordulds-jelzo nulla.

BVS Eldgazads, ha a tulcsorduléds-jelzd egy.
CLC Az 4tvltel-Jelzd torlése.

CLD A decimdlis mbéd torlése.

CLI A megszakitést tiltdé bit torlése.

CLV A tulcsorduléds-jelzd torlése.

CMP A tar és az akkumuldtor Osszehasonlitésa.
CPX A tar és az X Osszehasonlitésa.

CPY A ta4r és az Y Osszehasonlitésa.

DEC A tar tartalménak csokkentése eggyel.

DEX Az X csokkentése eggyel.

DEY Az Y csokkentése eggyel.

EOR KIZARO VAGY miivelet a membéria és az A kdzdtt.
INC A tédr tartalménak novelése eggyel.

INX Az X ndvelése eggyel.

INY Az Y novelése eggyel.

JMP uj helyre ugrés.
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JSR Uj helyre ugréds a visszatérési cira megtartaséaval.

LDA Az akkumuldtor feltdltése a membridbodl.

LDX Az X feltoltése a tarbdl.

LDY Az Y feltdltése a tarbdl.

LSR Az akkumuldtor vagy a tar bitjeit eggyel 1 dbbra
mozditja.

NOP Nincs mivelet (rdvid varakozéas).

*ORA VAGY mivelet a tar és az A kozott.

PHA Az akkumuldtor tartalmdt a verembe teszi.

PHP Az &llapotregiszter tartalmdt a verembe teszi.

PLA Az akkumuldtor feltdltése a verembdl.

PLP Az &llapotregiszter feltdltése a verembdl.

ROL A té&r vagy az akkumuldtor tartalmédt ciklikusan balra
tolja.

ROR A tér vagy az akkumuldtor tartalmédt ciklikusan jobbra
tolja.

RTI Visszatérés megszakitasbol.

RTS Visszatérés szubrutinbdl.

SBC A tar és az atvitel Jelzd kivondsa A-bol.

SEC Az atviteljelzd feltdltése eggyel.

SED A decimélis mdéd torlése.

SEI A megszakitasokat tiltd bit feltdltése eggyel.
STA Az akkumulator tartalmadt a tarba tolti.

STX Az X tartalmat a tarba tolti.

STY Az Y tartalmdt a tarba tolti.

TAX Az akkumuldtor X-be méasolésa.

TAY Az akkunuldtor Y-ba méasolésa.

TSX A veremtdi-—mutatd X-be mésolésa.

TXA Az X-nek az A-ba masolésa.

TXS Az X-nek a vereratdr-mutatdba méasoléasa.
TYA Az Y-nak az akkumuldtorba mésoléasa.

DIREKTI VAK

A  direktivdk az utasitédsokkal ellentétben az assemblernek
sz61l6 parancsok, a forditds folyamatdt vezérlik. A JCL assembler
tiz direktivat hasznél. Ebb&1 nyolcnak szimbolikus neve van. A
név elsé karaktere egy pont. A direktivdk a kovetkezdk:

1. .BYTE

A memdéridban egy Dbyte helyet foglalhatunk el, és ide a
direktiva utéan allsé kifejezés értékét to6lthetjiik be a
segitségével.

2. .WORD

A .BYTE -hoz hasonld, de egy szdt, két egymast kovetd byte-ot

foglal el. Az alacsony helyiértékd Dbyte utédn kovetkezik a
magasabb helyiértékii byte (LO-HI).
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3. .PAGE

Lényegében a "fejléc" kiiratédsanak tekinthetjiik. A direktiva
utdn aposztrdéfok kozé irt szoveg a direktivat kovetd minden lap
tetejére kiirodik, mindaddig amig egy Ujabb szdveggel ellatott
*PAGE nem kovetkezik.

4. L.SKIP

.SKIP x - x soremelés a listdban. Az utédna 4l1l6 kifejezés <x>
értékének megfeleld sort emel az assembler listdban. Ha magaban
all a kifejezés <x nincs kiirva), akkor egyetlen {res sor
keletkezik. A listéban sem a .SKIP sem .PAGE nem jelenik meg, de
a kilistdzott programban a sorszamozas a kihagyott sorokat 1is
beszamitva ugrik.

5. .OPT

A forditési opcidk bedllitasédra szolgdl forditas kdzben.

5/a. LIST - NOLIST

A program listafile képzésének ellendérzésére szolgédl.

5/b. SYMBOL - NOSYMBOL"

A szimbdélum téblazat kinyomtatdsadt ellendrzi.

5/c. WIDE - NARROW

Nyomtatési utasités. Ha a NARROW-t wvalasztjuk, akkor
minden kinyomtatott sor 80 karakteres. Ellenkezé esetben a
teljes sorhossz keriil nyomtatésra.

6. .END
A forrésprogramot za&rd direktiva. Célszerd kitenni.
7. .LIB

Araikor az assembler ezzel a direktivaval talédlkozik, akkor
dtmenetileg Dbesziinteti az eredetileg olvasott file szimbolikus
kédjadnak olvaséasat és a .LIB utén megnevezett file-t dolgozza
fel. Az eredeti forrésfile feldolgozédsara akkor tér vissza,
amikor a konyvtadrprogram végét jelzd .END direktivéaval taldkozik.

8. .FIL

A .FIL direktiva file-ok egymédshoz kapcsoldsdra hasznalhaté.
A forditds a .FIL utédn 4116 nevld programmal folytatdédik. Az ily
médon 6sszekapcsolt file-ok szédma nem korlatozott. Minden

forditadst .END direktivaval fejezink be.

9.,10. = és *
az egyenléségjel az EQUATE direktivanak felel meg. Tarhelyet
foglalhatunk el a segitségével, visszadllithatjuk vele a

programszamldlét és értéket rendelhetiink egy szimbdélumhoz. A *
az ASZTERISZK direktivénak felel meqg, a programszamlélsd
értékének megvaltoztatdsdra szolgdl.
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*=*+15 - 15 byte lefoglalédsat jelenti.
*=$BO00 - a kovetkezd utasitéds vagy adat a SBOOO cimre keril.
AB=34 - érték hozzirendelés.

FELTETELES ASSEMBLY

A feltételes assembly az assembldlasi folyamat irdnyitédsénak
eszkdze. célja, hogy meghatédrozza egy szimbolikus kéd mely
részeit kell gépi kdédra forditani.

.IFE (kifejezés) <

A kéd akkor keril leforditédsra, ha a kifejezés értéke egyenld
O-val.
>

A feltétel nélkiili assembly folytatddik.

.IFN (kifejezés) <

A  kéd  akkor kerlil leforditédsra, ha a kifejezés eredménye nem
egyenlé 0-val.

>

A feltétel nélkiili assembly folytatddik.

Figyeljink arra, hogy a kifejezés c¢sak olyan numerikus
értékeket és cimkéket tartalmazhat, amelyek mdr kordbban lettek
meghatdrozva, a kifejezések kozdott nem lehetnek szd6kdzok.

6.4. JELOLESI MEGALLAPODASOK

C )
A z&rblelek valasztédsi lehetdséget Jelentenek.

A forrasprogram egy soranak formédja:
SORSZAM (szé6k6z) CIMKE (szdékdz) MUVELETI KOD (szdkdz)
OPERANDUS (szd6kdz) ; MEGJEGYZES.

CIMKE (label)

A cimke egy maximum hat karakteres betlikb&l és szamokbdél 4&lld
jelsorozat, amelynek elsé eleme csak Dbetd lehet. A miveleti
kédok és néhédny betd nem lehet cimke. TIlyenek: A (accumulator) ,
S (st-ack pointer), P (processor status), X es Y (index registers)

OPERANDUS

Egy utasités operandus része vagy egy elmet, vagy egy értéket
hatéroz meg. A  kifejezések kOzott nincs magasabbrendiségi
sorrend. A kifejezések értékének kiszamitédsa  forditéskor

torténik.
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MEGJEGYZES

Az operandusmezdt kovetd minden karakter megjegyzésnek
mindésiil. Ha egy informédcids egység elsd karaktere pontosvesszd
(;>, akkor az informdcidé megjegyzésnek mindésil.

Az utasitésok mezdit legaldbb egy-egy ires hely valassza el.

KONSTANSOK:

S - hexadecimélis szamot Jjelodl
@ - oktdlis széamot Jeldl

% - binadris szamot jelol

- decimédlis széamot jelol
'x'- egy ASCII karaktert jelol

6.5. A PLUS/4 ASSEMBLER MEMORIA TERKEPE

SFFFF

SF800 A szdveg teteje /BASIC/ cimkék
S.CO00
Szimbdélum téblazat
SBSOd
Szo6veg/BASIC munkaterilet
$8000
Szo6veg/BASIC munkaterilet
$5000
Mnemonikus téabla
$4C00
$400d
Editor és assembler
$1oo£

Képernydszin-térkép, o/s munkateriilet
$0000

Megjegyzés: A $5000 és $F800 kozotti terlilet felhasznédlhatd
forraskdédd vagy BASIC fejlesztés céljara.
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6.6. HIBAUZENETEK

Eranch out of rangé - tartoményon tuUlmutatd relativ ugrés
Dupllcate symbol - a szimbdélum ismételt meghatdrozésa

File exists - a file mar létezik

Forward reference - a szimbdélum értéke még nincs meghatérozva
Illegal address mode - illegédlis cimzési mdod

Improper opcode - nem megfeleld mlveleti kod

Index must be x or y — az indexnek x-nek vagy y-nak kell
lennie

Labe 1l start need a-z - a cimke kezdetének betlnek kell lennie
Label too long - a cimke tul hosszu

Non-alphanumric - nem alfanumerikus

PC decrement — a programszamlédld csdkken

Source at risk - veszélyben a forditanddé szimbolikus koéd
Undefined directive - nem meghatédrozott direktiva
Missing/illegal symbol — hidnyzd/illegéalis szimbdlum
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= P LS e Lo TR + 4

Sokan tGgy vélik, hogy a Plus/4 csupan jatékgép,
zelhetetlen, hogy fejlettebb szoftverek fussanak rajta.
adott csattandés valaszt a Superior Software,
Speech +4 Dbeszéld programjat. A Speech eredetileg BBC raikréra
késztult. 1985. decemberében dobtédk piacra.
nyaradn a Commodore 64-es, majd a Plus/4-es verzib.
hardverbdévités nélkiil képes angol szbveget kiejteni.
nyelvben ez kil6ndésen nehéz, mivel a kiejtés
ir4sképet. Ezért a program a beirt szoveget fonémadkra forditja,

majd ebbdl
fonémadt alkalmaz.

FONEMA

AY
AE
AA
AT

EE
EH
ER

IY
IX
IH

* kK

/7. fejezet

s elkép-
Ezekre
amikor kihozta a

Ezt kovette 1986.
A Speech +4
Az angol
nem koveti az

allitja el& a hangokat. A Speech +4 negyvenkilenc

PELDA

pale
black
car
fair

raeet
get
perk

site
sit
sit!

szinte
hosszu

Ezek a kovetkezdk:

KIEJTES + FONEMA PELDA

maganhangzo6k

PAYL + ow coat
BLAEK + 0 cot
KAAR + ux coot
FAIR + 0Y voice

+ AV now
MEET + AO door
GEHT + OH won
PERK +

+  UW you
SIYT + /U put
SI XT ** + UH wood
SIHT *** + AH up
len "u" ** = rovid

nwin

KIEJTES

KOWT
KOT

KUXT
VvOYS
NAW

DAOR
VOHN

YUW
P/UT
VUHD
AHP

wimn
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FONEMA PELDA KIEJTES + FONEMA PELDA KIEJTES

massalhamngzok

B bat BAET + N nap NAEP
D dab DAEB + P pat PAET
F fat FAET + R rat RAET
G sap GAEP + S sat SAET
/H hat /HAET + T tap TAEP
J Jab J AEB + Vv vat VAET
K cat KAET + VvV wag WAEG
L lag LAEG + Y yap YAEP
M mat MAET + Z zap ZAEP
specidlis hangok
CH chalr CHAIR + CT fact FAECT
DH this DHIXS + DR dragon DRAEG/UN
SH share SHAIR + DUX duke DUXK
TH thick THIHK +  NX sing SIHNX
ZH azure AEZHAOR + TR track TRAEK

7.1. A program hasznalata

A  Speech +4-et az <f3> gomb lenyomédsédval indithatjuk, majd az
<fl>-el aktivizélhatjuk. Ezutdn a SPWORDS begépelésére kiirja a
kulcsszavakat. Ezek sorrendben a kovetkezdk:

KILL

kikapcsolja a SPEECH-et, de nem torli
SPRAY = a 1listédbdél kitorli az uj szavakat

SAY = 'mondd!' utasitéas. A  kiejteni kivant szdveget
idézdéjelbe kell tenni. Lehetd&ség van arra is, hogy
stringvdltozdét hasznédljunk. Példéul: A$ = "THIS IS THE UGLIEST
VOICE": BS = "VHICH I HAVE EVER HEARD" parancsok utédn a SAY AS +
BS a teljes mondatot kimondja. A program egyik hasznos
tulajdonséaga, hogy a legtoébb Irasjelet felismeri, s ennek
megfeleléen tagoltabban Dbeszél, és a hangstlyt megvaltoztatja.
Kiiloén érdekességqg, hogy a szédmokat 1is felismeri és kiejti, s mi
tobb, a kétjegyld szamokkal is kitdndéen elboldogul.

PICH = a beszéd élességét bedllitd parancs. A
paramétere 0 és 255 kozé eshet.
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MOUTH = az orrhangzast &llitja be. A paraméter itt 1is
0 és 255 kozé esik.

THROAT= a torokhangot allit ja be. Paraméter
értéktartomany: 0 - 255.

SPEED = a Dbeszéd sebességét szabja meg. Paraméter
értéktartomany: 0 - 255.

Ha a megfeleld hangzast szeretnénk kikisérletezni,
célszerd egy rovidke ©programot irni. Ha a parancsokat ciklusba
agyazzuk, s a valtozdék aktudlis értékeit kiiratjuk, a kivant
hangszint be tudjuk 4&llitani. A  robothangtdél a szopranon

keresztiil a doérmdégd basszusig szadmos hangzast keverhetink ki.

A fentiek mAr mutatjadk, hogy a SPEECH +4-re BASIC program is

tolthetd. Ehhez 26 kbyte memdéria 4&ll1 a rendelkezéslinkre. A
programokat RUN-nal futtathatjuk, SAVE-vel menthetjik, LOAD-dal
tolthetjik. Ha to6rdlni akarjuk a membéridbdl, ne hasznidlijuk a

NEW-t,hanem DELETE-tel az elsétdl az utolsd sorszamig toroljlik a
programsorokat.

Némi furfanggal rakényszerithetjiilk a gépet arra is, hogy
magyarul sz6laljon meg. Ekkor vegyik figyelembe az angol fone-
tikai szabdlyokat! PéIdaul a SAY "YO. RAGGELT" 1j6 reggelt-ként,
a SAY "HODY VODY" hogy vagy-nak, a SAY "ME WON?" mi van?-nak
hangz ik.

Csupan fantézia kérdése, hogy ki mire tudja hasznédlni ezt az
értékes programot. Csak egy otlet a sok kozul:
BASIC programjainkat Atirhatjuk Ggy 1is, hogy a gép a képernydre
kiirt {zeneteket szdéban is ko6zdlje veltnk. A felhasznalédsnak
gatat szab, hogy a program a képerny8t a beszéd idejére
lekapcsolja.
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5. fejezet

0 W PG R B A SRR + 4a

A Superbase nagy lzleti sikert hozott a Precision Software
szémara. Az eredetileg Commodore 64-re készitett programot 1986.
oktbébberéig mar tobb mint szdzezer példédnyban adtédk el, s tiz
kilonb6z8 nyelvld valtozata készilt el.

A Superbase +4 alkalmas arra, hogy az dzleti vagy
magantermészetd adatainkat nyilvéantartsuk. A  rendszer hasz-
ndlatdt meniik koénnyitik meg. Megtervezhetjiik a rekordjainkat, és
tetsz&dleges sorrendben feltdlthetjik, vagy lekérdezhetjiik az
adatbazist. Az adatokat egy vagy tobb mezd alapjan kereshetijiik
meqg, és a kivant adatokat képernydn jelenithetjiik meg, vagy kl
is nyomtathatjuk.

8.1. A Superbase +4 legfontosabb jellemzd&i

Adatbéazis

Az adatbédzis neve: max. 16 karakter
Flle-ok szama : max. 15

File-ok

A kulcslista neve: max. 16 karakter

Programnév max. 14 karakter
Datum max. 10 karakter
Feljegyzés file

hossza max. 23 sor
Program méret max. 4 kbyte
Rekordok
Mez8k szama max. 127

Eredmény, naptar
és konstans mezdk

egylittes hossza max. 32
Reko;dhossz max. 1108 karakter <4 képernyd)
Szaraitasok max. 79 karakter (komprim&dlt formaban 30)

A mezdénév két, a mlveletek egy karaktert
foglalnak le.
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Mezdk:

Mezdnév hossza max. 12 karakter

Kulcsmezd hossza max 30 karakter

Szovegmezd hossza max. 255 karakter

Szammez& hossza 9 szamjegy <4 tizedes, 1 eldjel)
Eredménymezd mint a szammezd

Datummezd 7 vagy 9 karakter

Naptérmezd 7 vagy 9 karakter

Konstansmezd 30 karakter

Tovabbi adatok

Utas!tés-sor max. 79 karakter
Program-sor max. 79 karakter
Képernyb-sor 40 karakter
Képernyé-oszlop 23 karakter
Nyomtatd széles. max. 255 karakter
Adattéroléas

Az adatbédzishoz tartozé6 adatokat és file-okat ugyanazon a

lemezen kell téarolni. A filé definicidknak is egy lemezen kell
szerepelni, azonban egy médsik meghajtdérdél is behivhatjuk. Egyéb
- késd&bb részletesen tdrgyalandd - file-okat, gy a
kulcslistéakat, a segédképernydt, a programokat, az export-import
file-okat és az Output-to file-okat Dbérmelyik meghajtén
tdrolhatjuk. A  Superbase +4 programkdéddjai szamdra 32 kbyte van
lefoglalva a téarolodban. A  felhaszn&ldéi program szamdra négy

kbyte van biztositva.

8.2. A menlrendszer

A Superbase +4 kezelését a menlrendszerbdl kivalasztott
opcidk konnyitik meg. Ezért célszerd - legaldbb vazlatosan - a
menii-valasztékot dttekinteni. A program betdltése utédn a

képernyén a fdémenii jelenik meg. A meniibédl a funkcidbillentyldkkel
vadlaszthatjuk ki a megfeleld opcidt.

billentyld opcid vékenys¢ég

<f1> Enter Adatbevitel a kijelolt file megfeleld
mez8ibe

<f2> Select Egy rekord kikeresése és kiiréasa

<f 3> Find Adott feltételeknek megfeleld rekordok
kulcsénak téarolédsa egy listéban

<f4> Output A fenti lista kinyomtatédsa vagy megje-
lenitése a képernydn

< f 5> Calc Képletek megadédsa, és az eredmények be-

irdsa valamely mezdébe, valamint a meg-
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jelenitése a képernydn

<fe> Report Cimfeliratok szerkesztése, az Osszegzd-
mezé kijeldlése

<f7> Execute Felhasznadldéi program inditédsa, mellyel
az Uj adatokat &atvezethetjik

<f8> Help "Notesz"-funkcid, mellyel feljegyzése-

ket kereshetiink eld, s Jelenithetiink meg

A fémentibél a mésodlagos meniibe a <RETURN> billentylvel
léphetiink 4&t. Ennek opcidéi és funkcidi a kodvetkezdbk:

billenyti opcid tevékenység
<f 1> File uj file 1létrehozasa
<f2> Forméat Maszk (képernyé Urlap) eldadllitésa
<f 3> Batch A szamitéds eredményének &tvezetése
<f 4> Sort A kivalasztott rekordok rendezésének
meghatdrozéadsa (ndvekvd wvagy csdkkend)
< f 5> Prog A BASIC bd&vitése Superbase utasitésokkal
<fo6> Maintain Segédmiive letek (pl: adatok be- és kivi-
tele)
<f 7> Memo Feljegyzések beirdsa a "Notesz"-ba
<f 8> Help Feljegyzéseink eldkeresése és kiiréasa
A Select, illetve a Maintain opcidénak tovébbi (harmadlagos)
almeniije wvan. Ezeket a Select és a Maintain leirdsanal (8.3.6.,

Illetve 8.3.10. pontok alatt) ismertetjik.
8.3. Superbase +4 tevékenység-sorozat
Csak a mélyvizben lehet megtanulni uszni. igy mi is "ugorjunk
fejest" a Superbase +4-be!

8.3.1. A Superbase +4 betdltése

A programot a load "sb",8,1 <RETURN> paranccsal tdélthetjik be. A

betoltés utadn vegylk ki a programlemezt, és helyezzilk be az
adatlemezt a meghajtdba. Az adatlemezt az <fl> billentydvel
formdlhatjuk. Ha a lemeziinket kordbban mér forméltuk, vagy

meglévé adatallomanyt hasznélunk, akkor nyomjuk meg a <RETURN>
billentylit, majd adjuk meg az adatbazis nevét.

Ha 107 adatbédzist szeretnénk létrehozni, akkor adjuk meg meg
az adatbézis nevét. A <RETURN> lenyomdsa utén megjelenik a
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fémenii. Az almenliibe a <RETURN>-el léphetiink at. A meniikbdl a
funkcidébillentylk segitségével valaszthatunk.

8.3.2. Maszkfile eldallitésa

Ha aj file-t hozunk 1létre, elészoér egy maszkot kell
eldadllitani. Ezt a Formdt opcidéban tehetjik meg. A maszk a
rekord sablonija. Egy file-ban minden rekord a maszk 4ltal

meghatédrozott mezdket tartalmazza. Minden rekordban szerepelnie
kell egy kulcsmezdnek.

A maszkban kétféle jelcsoport szerepel. Az egyik a mezd
megnevezése, a masik a tartalma. A  Superbase +4 a mezdnév
alapjan keresi meg a mezd adatait. A mezdénév legfeljebb tizenkét
karakter 1lehet. A rdezdénévnek ugyanabban a sorban kell lenni,
mint a mezdtartalom kezdetének. A mezdé megnevezését egy sorba
kell irni <nem lehet elvéalasztdjellel Atvinni a kovetkezd
sorba) . A  mezdénév Dbetilkdzt nem tartalmazhat, s nem szerepelhet

idézéjel, felkidltdjel és kettdskereszt <#). A kis és nagybetik
koz6tt nincs kiildnbség.

A Superbase +4-gyel négy képernydényi maszkot &llithatunk eld.
A maszk 4altal meghatdrozott mezdk Osszessége egy rekord, mely
maximdlisan 1108 karaktert tartalmazhat.

Két tipust mezdét kildonbdztethetliink meg: a kozdnséges és az
an. biztos mezdt. Amint a neve is mutatja, a biztos mezdbe
kotelezd valamilyen adatot irni. Minkét mezdétipus hét csoportba
sorolhaté.

a.) A  szoOvegmezdbbe tetszdleges adatot irhatunk be, igy
példaul feljegyzéseket, kényvcimeket, telefonszamokat. A
szbvegmez88kben betlk, szamok, 1irdsjelek szerepelhetnek.

b.) A szadmmezd csak numerikus adatokat tartalmazhat.

c.> A datummezd megnevezése Onmagdért beszél.

d.) A konstans mezd8k nagyfokl rugalmassdgot biztositanak a
Superbase adatbazisnak. Az ide kertilé adat vagy szdveg a file

dtformdldsa soran megvaltozik. Ha a rekordokban a konstans mezdét
meg kivénjuk véaltoztatni, a Batch opcidét kell hasznalni,

e.) Az eredménymezd olyan specidlis szammezdé, melynek értéke
valamely méds mezdétdl figg. A kovetkezd példa egy gépkocsi 4dltal
elhaszndlt benzin mennyiségét mutatja:

[at] * [&tlagfogyasztés]

A szdgletes zarbjelekben a mezdk neve A4ll. A mldvelet
eredménye az eredménymezd&be keriil. A képletben a BASIC
szabalyaihoz igazodhatunk. Zardbéjeleket, konstansokat is
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haszndlhatunk, de a szbgletes zarbdjelek csak a mezdénév

megadadsédban szerepelhetnek. A képlet legfeljebb hetvenkilenc
karaktert tartalmazhat. Erdekességként emlithetd, hogy a
képletben eredmény- és szdvegmezdk 1is szerepelhetnek. Az eldbbi
lehetdség biztositja széamunkra, hogy a részeredményeket is
megdrizzik. Ha szo6vegmezdét haszndlunk a képletben, akkor a
Superbase +4 kikeresi a mezd& értékében az elsd szamot, és ezzel
végzi el a mlveletet. Példadul a "Fizetés=6500 Ft" adatbdl a

6500—at hasznédlja fel.

f.) A naptérmezd specidlis eredménymezé, mivel az adatokat
mas mezdk alapjan szamithatjuk ki <pl. hataridd).

g. ) A  kulcsmezd hatdrozza meg, hogy a rekordokat milyen
sorrendben téroljuk el.

Tekintsiik most &t, hogy az egyes mezbfajtdkat hogyan adhatjuk
meg a maszkban! A  mezdénév megaddsa utadn &llitsuk a kurzort a
mez8 kezdetére, majd nyomjuk le az <fl> billentydt, s adjuk meg
a mezéfajta kdédjat. A kddok a kovetkezbk:

Szovegmezd ... . . T
Szammezd .. . . . .. .. N
Datummezd . . . . . . . .. D
Konstans mezdé = . . = C
Eredménymezdé . . . . . R
Naptédrmezdé . . . . SHIFT + C
Kulcsmezd . . . . . . . . | K

A kulcsmezdé kezdetét kis négyzet jelzi. A képernyd jobb felsd
sarkéban 1év8 széam jelzi a kulcsmezd hosszat, ez kezdetben éppen

eqgy. Ha a kurzort Jjobbra mozgatjuk, a hossz 1is novekszik. A
kulcsmez8 maximédlis hossza harminc karakter lehet. Célszerl a
kulcsmezdét a lehetd legrovidebbre valasztani, mivel annél

gyorsabb a keresés.

A mezdé végét a <RETURN> lenyomésaval jelezziik. Ekkor a kurzor
helyén egy vonalkdzott négyszdg Jelenik meg. Ha a sraffozéas
jobbra d&l, akkor normalis mezdét, ha balra, akkor "biztos" mezdét
zartunk le.

Szdvegmezdt az <fl> és a <T> Dbillentyd segitségével
jeldlhetiink ki. A mezd hosszat a kurzor mozgatédséaval
valtoztathatjuk. A  jelek szamadt a képernyd jobb felsd sarkdban
kovethetjik, s a <RETURN> lenyomésaval régzithetjik. A
szdvegmezd maximalis hossza 255 karakter lehet. A  teljes
szdvegmezdt egyetlen képernydén kell kijeldlni.

Midén a datummezdt kivanjuk kijeldlni, vezesslik a kurzort
arra a poziciédra, ahol a maszkban a datummezdét el akarjuk
helyezni. Nyomjuk le az <fl> Dbillentydt, majd a <D>-t. A
datummezd hét Jelbdl all, azonban az <INST> billentyldvel
tizenegy jelre Dbdévithetd.
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A  szammezd kijeldlése (az <fl> és <.N> lenyomésa) utan egy

kett8skereszt <#> jelenik meg, ami a mezdé kezdetét jelzi. A
képernyé jobb felsd sarkdban - vesszdédvel elvalasztva - két
szamot lathatunk. Az elsbd az egész, a masodik a tizedes jegyek
szamat jelzi. A  szadmmezd kilenc egész és négy tizedes jegyet,

vagylis Osszesen tizenhdrom helyiértéket tartalmaz.

Az eredménymezdé annyi jelbd&l Allhat, mint a szammezd. A
konstansmezé hossza legfeljebb harminc karakter lehet. A mezd
tartalmédt a maszk elkészitése utdn adhatjuk be.

Ugyancsak a maszk elddllitdsa utédn adhatjuk meg a naptarmezd
kiszadmitdsédnak képletét.

Egy rekordon Dbeliil az eredmény, a konstans és a naptarraezdk
egylittes szama legfeljebb 32 lehet.

A felsorolt esetekben a mezd végét a <RETURN> Dbillentyd
lelitésével jelezzik. Ilyenkor normédlis mezdérél wvan szd. Ha
"biztos" mezét  kivanunk lezdrni, akkor hasznaljuk a <SHIFT> és
<RETURN>-t.

A maszk szerkesztésekor a kovetkezd parancsokat haszndlhatjuk:

<fl> <+> Egy rekord négy képernydényi teriileten
helyezkedhet el. Az egyik képernydérdél a
kovetkezédre a fenti parancsokkal 1lép-

hetliink &t.

<fl> <-> Visszatérés az eléz8 képernydre.

<fl> <I> A sor invertélésa.

<fl> <S> A teljes képernyd invertadlésa.

<fl> <E> Az aktudlis sor torlése. Mieldtt ezt
megtennénk, vezessilk a kurzort a mezd
nevére.

<fl> <INST/DEL> Sor torlése

<fl> <SHIFT> <INST/DEL>

iires sor beszurésa.
<fl> <B> Keret vagy vonal huzéasa.
<CLRL> <P> A képernyd kinyomtatésa.

<fl> <O> Visszatérés a fdémeniibe.

< > © .. .
<fl> <SHIFT> CLEA%epernyo torlése.

<fl> <RUN STOP> A maszk téaroléasa.
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Ha a rekordban eredmény vagy naptadrmezdédk 1is szerepelnek, meg
kell adnunk a képletet. Ha konstansmezdokkel 1is dolgozunk, ezt 1is

hatdrozzuk meg! Ha a fi le kulcsmeze lében azonos adatok
szerepelnek, a program német verzidjdban a "Doppelte schlussel
erlaubt 2" kérdésre <J>-vel valaszoljunk (angol valtozatban
természetesen eltérd a kérdés, s a valasz 1s <Y> ). Ez az eset

fordulhat elé, ha példadul a gépkocsitipus-mezd8ben tdbb Trabant
szerepel.

8.3.3. Adatiile elbadllitésa

Az ires maszkba az adatokat az Enter opcidban vihetjik be.
Midén a fémeniiben az <fl> Dbillentylt lenyomjuk, megjelenik a
képernyén a maszk, valamint az 1 K jelzés. Ez azt Jjelenti, hogy
az els8 mezbd kulcsmezd. Megjegyzendd, hogy nem sziikséges a
kulcsraezét az elsé helyre tenni, bar a legtobbszdédr hasznos.

Az adatok beirdsakor - az idézdbjelet leszémitva - a teljes
karakterkészletet haszndlhatjuk. Ha lenyomjuk a <RETURN>-t. a
kovetkez8 mezbbe léphetink 4at. Az <fl> és a <Q> Dbillentyik

leiitésével megszakithatjuk az adatfelvitelt. A <CTRL> és a <P>
gombok lenyomédsaval a képernydt kinyomtathatjuk. Ha a kurzor a
maszk utolsdé mezdjében 4&ll, a <RETURN> ismételt lenyomasaval a
rekordot tarolhatjuk.

Ha a kulcsmezdébe olyan adatot irunk, mely kordbban mar egy
eldz8 rekord kulcsmezejében szerepelt, a gép tajékoztat errdl.
Csak akor tudjuk a rekordot téarolni, ha eléz8leg a Format
opcidban ezt engedélyeztettik.

A rekordunkat akkor is téarolhatijuk, ha a kurzor béarmely
mezd&ben all. Ilyenkor a <SHIFT> és a <RETURN> egyidejd
megnyomdsat koévetden Usstik le UGjra a <RETURN>-t! A térolédsnak
eléfeltétele, hogy az ©oOsszes "biztos" mezd fel legyen toltve
adattal. Ha ezt elmulasztanank, a program figyelmeztetd lizenetet
kild.

A datumraezdbe az adatokat az angolszéasz orszadgokban szokésos

médon kell beirni. El8sz6r a napot, majd a hénapot, végil az
évszamot kell beadni. Ha a da&tumot megadtuk, a rendszer
meghatdrozza és kiirja, hogy milyen nap van ( hétfdé...vasdrnap >,

Tovabbi kénnyitést jelent, hogy a szémmezd8ben aritmetikai
miveletet is végezhetiink. Ha példdul a 637 * 951 szorzés
eredményét akarjuk elhelyezni, nem sziikséges eléz8leg elvégezni
a miveletet. Elegend8 a fenti szorzast beirni, s & <RETURN>
lenyoméséara a mezdben megjelenik az eredmény, s a téarolt
rekordban is ez szerepel. Barmely aritmetikai mlveletet
elvégezhetiink igy, amennyiben nem hosszabb, mint a mezdé mérete.

A mezd8ben szerepld szadm osztdsdt Ugy végezhetjik el, hogy a
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<DEL> Dbillentytvel a mezd tartalmdt balra toljuk, maid beirjuk
az osztas Jjelét, és az osztandébdt.

Ha az utolsdé rekordot is téaroltuk, a <RETURN> ismételt
lenyomésaval visszatérhetiink a fdémeniibe.

6.3.4. Kulcsfile eldallitéasa

A Find opcidéval az &altalunk meghatdrozott feltételek alapjan

kulcslistéat készithetiink, és ezt tarolhatjuk is. Az opcid
kivdlasztédsa utadn az {res maszk tlnik fel a képernydn. Ebbe kell
beirni a kivadlasztési feltételeket, melyek alapjéan a

Superbase +4 kivdlogatja a kulcslista rekordjait, és hlist néven
lemezen téarolja. A "h" betd arra szolgdl, hogy a Help opcidval a
listdt a képernydre hivhassuk. A  hlist mindaddig a lemezen
marad, amig egy Gjabb find utasitédssal méasik kulcslistdt nem
készitiink. A kulcslistdt &ltalunk meghatdrozott névvel is
tadrolhatjuk, ha a find wutasitéds utédn idézdjelben megadjuk a
lista nevét. Példaul:
find "bardtndéim".

A  kivalasztéds feltételeit egy utasitéssorban 1is megadhatjuk.
Ebben az esetben a kritériumokat idézdéjelbe kell tenni. Példaul:

find "bardtnéim" where [ varos 1 1is "=Szeged"; C hajszin 1 1is
"=voros".

6.3.5. Kiird file eldallitésa

Az adatokat 4ltaldban nem Omlesztve kivanjuk kiirni, hanem

tdblézatokba rendezve, megjegyzésekkel ellatva kivanjuk
viszontlatni. A Report opcidban feliratokat, cimeket, fejléceket
szerkeszthetiink a megjelenitendé rekordokhoz. Kijelolhetink

olyan mezéket., melyek adatait Osszegezni szeretnénk.

A file nevének megadésa és a <RETURN> leiitése utéan
- Idézd&jelek kozott - a cimfeliratot kell megadni. A cim
szdvegét a <@> jellel poziciondlhatjuk. Példaul: (57,2. A
cimfeiirat valamennyi kinyomtatott oldal felsé részén
megjelenik. Amennyiben a cim hossza a 79 karaktert meghaladna, a

rendszer megkérdezi, hogy folytatni kivédnjuk-e a cimet. Ha igen,
akkor irjuk be a <J>-t. A cimfeliratot <RETURN>-nel =z&rhatjuk le.

A rendszer tovabbi kérdése, hogy ©sszegzést kérink-e.
Legfeljebb tiz mezdét Osszegezhetiink. A  végbsszegek az utolsd
sorban szerepelnek. Jelolésiik tO, tl, t2, ...to9.

Készithetiink egyszerd és bonyolultabb Osszegzést. A
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legegyszerlbb eset, midén egy mezd tartalmdt kivanjuk szummdzni.
PéIdaul:
tl = tl + [ bevétel 3

De készithetiink bonyolultabb O6sszegzést is:
tl =tl1 + [ bevétel 3 * 0.9

Kinyomtathatunk k&6zbensd 0Osszegeket is. Ezek Jjele rendre sO,
sl, ... s9. A megadds mdédja hasonld, mint az eldSbbinél:
sl = sl + [ bevétel 1
i
Ezutén a rendszer megkérdezi, hogy melyik mezd alapjéan
kivdnunk részdsszegzést késziteni.

Kovessiik ezt egy példan! Tételezziik fel, hogy ktlénbozé
drufajtédkat kivanunk Osszegezni. Adjuk meg eldszdr a képletet:
sO = sO + [ mennyiség 3

A rendszer kérdésére hatdrozzuk meg annak a mezdének a nevét,
amely az arufajtéak megnevezését tartalmazza. Példéaul:
r megnevezés 3.

Ujabb kérdést kapunk, hogy a kdzbensd Osszegzéshez kivanunk-e
szbveget mellékelni. A kisérdszdveg a részdsszeg eldtt vagy utén
is 4llhat. irjuk be a kivant szdveget és az utasitésokat, majd
nyomjuk meg a <RETURN> billentyidt! A tovabbiakban a rendszer
megkérdezi, hogy az ©Osszes rekordot, vagy a kivadlasztott 1lista
szerinti dlloményt kivadnjuk Osszegezni. Ha ugy doéntink, hogy a
kulcs-listéaban szerepld rekordokat kivanjuk 6sszegezni,
idézdéjelek kozott adjuk meg a lista nevét, és kildjuk el
<RETURN>-nel.

A rendszer kovetkezd kérdése, hogy mely mezd8k tartalméat
kivadnjuk kinyomtatni. Véglil az utolsd kérdésre idézbjelben az
utolsdé sorban kiirandé szdveget és a végdsszeg Jjelét kell
megadni.

Példéaul:
"teljes Osszeg = ";tl
A cimfeliratok, valamint a fejléc és az Osszegzési
kéréseinket tdrolhatjuk, ha a képernyén megjelend kérdésre
<J> -vei védlaszolunk. A nyomtatédsi programnak nevet is kell
adnunk. Amennyiben kettds meghajtdédnk wvan, a név elé egy egyest
és eqgy kettéspontot kell Dbeirni < 1: >. Ha megnyomtuk a

<RETURN>-t, visszatérhetiink a fdémenibe.

A nyomtatésndl tovabbi utasitéasokat Clmarg, rmarg, tlen,
1lfeed, space, cont, pdev , pdef, plus) 1is haszndlhatunk. Ezekkel
a programozasi részben ismerkedhetiink meg.
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8.3.6. A rekordok kivalasztésa

A  kivant rekord kivéalasztédsa a Select opcidval torténhet.
Ebben az opcidban a kdvetkezd menli jelenik meg:

£f1 .. . Key

£f2 Current
£f3 . . . Next

£f4 Last

f5 . Previous
fe . . . First
£f7 . . . Match
£8 .. .Output
A . . . . Add

R . . Replace
D . . . Delete

A  menibdl kétféleképpen valaszthatunk: funkcidbillentylkkel
vagy kezdd&betlkkel. Példaul: <fl1> vagy <K>.

Vegylk sorra a lehet&ségeinket! A Key utasitéssal a
kulcsmezdben szerepld adatok alapjan kereshetjilk ki az adatokat.
A Superbase +4 képes arra, hogy azokat a rekordokat is
megkeresse, melynek kulcsmezdjében 1évé adatok nem egyeznek meg
pontosan a keresési adatokkal.

A Current utasitéassal azt a rekordot hivhatjuk el6,
amelyikkel legutoljara dolgoztunk.

A Next utasitédssal a kdvetkezd rekordot hivhatjuk Dbe, a
kulcsmezé alfabetikus sorrendjében.

A Last utasitédssal a file utolsd rekordjat kereshetjiik meg.
A Previous utasitéssal az el6z8 rekordot hivhatjuk eld.

A First utasitds arra szolgél, hogy a legelsé rekordot
elérhessiik.

A Match utasitéssal 6sszetett feltételek alapjéan is
kivdlaszthatunk egy rekordot. A  kivalasztasi paraméter szdveg
vagy szam is lehet, s kisebb, nagyobb vagy egyenldé relaciodt
alkalmazhatunk. A kivéalasztés feltételeként a mezdéd tartalménak
eqgy részét is meghatédrozhatjuk. A kivalasztédsi szempontok
alternativok is lehetnek, sét egy értéktartomédny is lehet a
kivdlasztéas feltétele. A feltételek megadésa az alabbi

szintaktika szerint tdrténhet:

Adatok szerinti kivélasztés...."=Szdveg"
'*=5zam"

"Csusz6" kivalasztéas ... . ... .. " Szdveg"

"Nem illeszkedd" kivédlasztéas..."#Szoveg"
"#Szam"
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"Csuszd6" kival. tobb mezdben..."Szoveg-"

"Cslsz6" kival. Dbefejezése . . . "*x"
"Nagyobb" feltétel . . .. . . .. .. ">Szbveg"
">Szara"
"Kisebb" feltétel ... . . .. ... . "<Szoveg"
" <Szam"
Alternativ kivélasztés "tl/t2/..."
"nl/n2/..."
értéktartomény . . . . .. ... .. S >tla<t2”
">nl&<n2"

Adatrészlet megadésa . . . . o T=5z6veg*"

Adatok+meghatédrozatlan jelek. . ."=Szoveg'?2?"
Utasitéds sorban megadott adatokkal

P

A kivéalasztéasi szempontokat kombindlhatjuk is egyméssal, sét
ki1l6nb6z8 mezdre eltérd szempontokat adhatunk meg.

Az M opcidé kivalasztédsa utdn az Ures maszk Jjelenik meg a
képernyén. Ha Dbeirtuk a kivélasztéasi feltételeket, nyomjuk le
egyszerre a <SHIFT> és a <RETURN> billentydket! Az <M> billentyd
lenyomasakor a kivalasztott rekordok jelennek meg a képernydn.
Ha be szeretnénk fejezni a tevékenységet, nyomjuk le az <L>-et. !

A <-> Jjel a cslUsz6 kivadlasztédst Jelenti. Ennek hatédséra a
tovédbbi mezdkben is az utolsd feltétel alapjan torténik a
kivadlasztés.

Elé6fordulhat, hogy a kivélasztasi feltétel hosszabb, mint a
mez8 hossza. Ekkor a mezdé elejére irjuk be a balra mutatd
jelet! Ha a <RETURN>-t lenyomjuk, folytathatjuk a feltétel
h&dtralevd részének beirasat.

A Select opcid kovetkezd utasitédsa az Output. Ennek
segitségével a képernyé tartalmdt kinyomtathatjuk. A nyomtatés
formdtumdt az across illetve a down utasitédsokkal hatdrozhatjuk
meg. Az across hatésédra a kiiréds folyamatos, mig a down esetében
minden mezd Gj sorban kezddédik.

Az Add utasitéssal egy Uj rekordot flizhetiink a meglévdékhoz.

A Replace utasitéssal a képernydén 1évd adatokat
médosithatjuk, majd az Uj rekordokat tarolhatjuk. Vigyadzzunk: a
kulcsmez8kben 1évé adatokat nem valtoztathatjuk meg! A taroléas
kétszeres <RETURN>—al torténhet.

Végil, a Delete paranccsal egy rekordot toérdlhetink a
file-bol. Ezutdn a rendszer megkérdezi, hogy biztosak vagyunk—e
a dolgunkban. Ha igen, valaszoljunk <J>-vel.

Emlitettik, hogy a Select opcidban a feltételek megadasa a
maszk alapjéan torténik. Lehet&séglink van azonban arra is, hogy
kozvetlen utasitédssal adjuk meg a kivadlasztéds feltételeit. Az
egyes utasitésok kettésponttal elvalasztva egy sorba is Irhaték.
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Példaul:

select raatch where [ gépkocsi 3 1is "Trabant":select next:
display [Név]

8.3.7. A rekordok megjelenitése

Az Output opcidban képernyédre hozhatjuk, vagy - print
utasitéssal - kinyomtathatjuk a rekordokat. Az opcid
kivadlasztésa utéan a rendszer megkérdezi, hogy valamennyi
rekordot, vagy csupan a kulcslista szerinti rekordokat kivanjuk
megjeleniteni, tovabba azt, hogy mely mezdé<ke)t kivanjuk kiirni.
Az utasités formadja eltérd aszerint, hogy menibdél vagy
utasitdssor szerint dolgozunk. Ez utdbbi esetben a sor elejére

az output szdét kell irni.

Ha meni alapjén dolgozunk, s valamennyi rekordot meg kivanunk
jeleniteni, a rendszer kérdésére irjuk be az all szdét!. Ha azt
kivanjuk, hogy a mezdk egyméds alatt jelenjenek meg, 1irjuk be az
all down utasitést.

Amennyiben a find utasitéassal, s from "listanév" beiraséaval
egy kulcslista megnevezését adjuk meg, akkor csak azok a
rekordok jelennek meg, melyek a kulcslistdban szerepelnek.

A listdt a print all, vagy a print the records from
"listanév" utasitéasokkal k1l is nyomtathatjuk. Ha csupdn egyetlen
mezd tartalmdt szeretnénk megjeleniteni, az all C mezdénév ]
utasitéast hasznaljuk. A szbgletes zarbjelben tobb mezd
megnevezése is szerepelhet. A megjelenités formdjat szekunder

utasitésokkal (across, down) hatdrozhatjuk meg.
Példaul:
display down all [név] [varos] [lakcim]

A display utasitéds hatédsédra a képernyén jelennek meg a kivant
adatok.

Tetszés szerinti szbveget 1s beiktathatunk két mezd tartalma
kozé. Példaul:

display across all [név] "lakédsa" [varos] [lakcim]
A  numerikus mezd8kkel - a megjelenités soran miveleteket 1is
végezhetiink. Példaként wvizsgédljuk azt az esetet, amikor az

eladasi &arat tiz szadzalékkal emeltik!
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across all [ megnevezés 3 "Gj ar" 1.1*[ &r 3

Az egyes mezd8k tartalmédt csonkithatjuk is. Vegylnk erre 1is
egy példat!

print all &6 C megnevezés ]

Ha a <&> Jjel utédn - vesszdédvel elvalasztva - két szamot adunk
meg, az elsé a mezd nevének, a masodik a mezdé tartalménak
kinyomtatott karakterszaméat Jelenti. Amennyiben a mezdben
numerikus adat szerepel, a masodik szdm a tizedesjegyek szaméat

jelenti, s az utolsd tizedest kerekitve kapjuk. Példaul:

print all C megnevezés ] &2,1 C ar 3

Tételezziik fel, hogy az é&rmezdében 48.77 szerepel. Ez esetben
a kinyomtatott érték 48.8 lesz.

Lehet&ségiink van arra 1is, hogy a szdveget poziciondljuk, ha a
<@> jel utén két szamot adunk meg. Az elsé az oszlopot, a
mésodik a sort hatdrozza meg. Példaul:

the records frora "hlist" ©8, 10 [ cikknév 3

A kovetkezd utasitédsokat haszndlhatjuk a pozicionédlésra:

@ 0 . .. pozic. az elsd sor elsé oszlopéara

@ x%x,0...poziciondlds az x. oszlopra

@ 1,0...soremelés

Nem csak lekérdezhetink, hanem 0j file-t 1is eld&llithatunk.

Ezt szemlélteti a kOvetkezd példa:
down all to "telefonkényv" [ név 3 C szam 3

A fenti utasitéssal egy "telefonkdonyv" nevd file-t &llitunk
eld, amely a neveket és a telefonszamokat tartalmazza.

Az utasitédsok kombindlhatdék is. Nézzlink erre 1is egy példat!
find "hlist" where [ &4r 3 is " <1000": output from "hlist"
C cikknév 3 ; [ &r 3
8.3.8. Rendezés
A Sort opcidéban az Altalunk meghatédrozott mezdk alapjéan
rendezhetjlik a rekordokat. Vegyiink egy példéat!
sort all on C vasarldk 3; t tartozédsok 3 to "kintlevdség"

Ezzel az utasitéssal egy 1Uj listat kapunk, amely kettds
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rendesést valdsit meg. El8szor a "vasarldék" mezdben 1évé adatok

emelkedé sorrendjében, majd ezen beliil a tartozadsok emelkedd
sorrendjében rendezi a kulcslista rekordjait. Ha a rendezést
csbkkend sorrendben kivanjuk elvégezni, frjunk a mezdék utén
<D>-t!

Az Osszes rekord rendezése az all utasitéssal, a

kulcslistadban szerepldéké a from "listanév" megadasédval torténik.
A  rendszer a rendezést a mezd elséd tiz karaktere alapjan végzi,
kivéve akkor, ha a rovidités jelét beirjuk a mezd neve elé.

Ha az 10j listét térolni akarjuk, adjuk meg idézbjelben az uj
file nevét. Példaul:

sort from "hlist" D on C orszadg ] t varos 1 to "rendezett"

Tarolads utén térjunk vissza a fdmeniibe!
8.3.9. Adatrfile kivalasztésa

A Superbase +4 adatbazisbél a kiilonbozd file-okat a File
opcidéval valaszthatjuk ki. Az opcid kivalasztédsa utédn megjelenik

a képernydén a file-ok listé&ja, és megadhatjuk a kivant
dlloményt. Egy adatbazisban legfeljebb 15 file lehet. Miutén
kivadlasztottuk az adatdllomanyt, térjlink vissza a fdémeniibe!

Ha aj file-t akarunk elddllitani, a rendszer kérdésére
vadlaszoljunk igennel (J) . Ezutdn térjink vissza a Forméat

opcidéra, ahol a maszkot meghatdrozhatjuk.

8.3,10. Adatok exportja, importja

A  Maintain opciodval kildénb6z8 milveleteket végezhetiink az
adatbazison Dbeltil. Lehetd&séglink van arra, hogy kiirassuk a mezdk

listéjat, s a mezdk tipusat és hosszat. Kiilsé programbdél
adatokat hivhatunk be, vagy adatokat wvihetink ki ktilsé
programba. Formadlhatjuk a lemezt, masolatot készithetiink,

valamint ki irathatjuk a tartalomjegyzéket.

A Maintain opcidé menitije a kovetkezé:

f1 Status

£f2 Catalog
£3 ... . . Import

£f4 . . . . Export

£5 . . Directory
fe ... Backup

£f7 .. . . . New Disk
£f8 . .. . Other

A menibdl a funkcidbillentylk segitségével valaszthatunk.
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8.3.10. 1. Status

Ez az utasitds a képernydre irja a kivéalasztott file
maszkjénak adatait (mezdénév, tipus, hossz).

8.3.10.2. Catalog

Ezzel az utasitédssal kiirathatjuk az adatbédzis kataldgusat.

8.3.10.3. Import

A fenti utasitéssal egy més programmal eldadllitott file-bodl
adatokat olvashatunk Dbe. Az utasitéds a <RETURN>-nel tobbszor is

eléhivhaté. Ehhez az importélandd adatok maszkjat kell
létrehoznunk. A  mezd8k megnevezését tetszd8legesen valaszthatjuk
meq, azonban a mez&fajtadknak azonosnak kell lenni. Az
importédlandé file-t eldészdr a Superbase +4 adatlemezre kell
dtméasolni. Az adatéatvétel csak ASCII kédban 1évé adatokkal
lehetséges.

A rendszer kérdésére adjuk meg az import file nevét, majd
nyomjuk le a <RETURN>-t.

8.3.10. 4. Export

Ezzel az utasitéssal egy szekvencidlis file-t archivalhatunk
szalagra vagy lemezre. Lehetséges az 1s, hogy az egyik Superbase

adatbézisbdl a mésikba exportdljuk az adatokat. A  rendszer
kérdésére adjuk meg az export file nevét! Az export utasités
valamennyi rekord ©Osszes mezéjét kimésolja. Ha <c¢sak néhéany
kivdlasztott rekordot, vagy azok valahédny mezdéjét kivanjuk

exportadlni, akkor az output to utasitédst haszndljuk!

8.3.10.5. Directory

A  név onmagaért Dbeszél: a lemezen 1évé file-ok és programok
tartalomjegyzéke.

8.3.10.6. Backup

Ezzel az utasitéassal az adatlemezekrdél masolatokat
készithetink. E1l8sz6r az {ires lemezt kell a meghajtdba helyezni.
A <RETURN> megnyomdsa utdn a rendszer a "biztonsagi kérdést"
teszi fel, melyre a <RETURN>-nel vdlaszolhatunk. Ekkor a
lemezrdl minden letdrlddik. Ekkor adjuk meg a lemez nevét,és
- vesszdével elvdlasztva - az azonositdéjat. A <RETURN> Dbillentyd

lenyomdsadval indithatjuk a lemez formdlédsdt. Ha megjelenik a
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villogd felirat, vegylk ki a lemezt, s helyezziik a meghajtdéba a
masolanddé lemezt! A <RETURN> lenyomédsdra a rendszer betdlti a
masolanddé adatokat. Ha ez megtdrtént, cseréljik ki a lemezeket!
A <RETURN> lenyomdsédra a Superbase +4 atmédsolja az adatokat az
aj lemezre, A mésolds befejeztével a Superbase +4-et Ujra be
kell tolteni.

5.3.10.7. New disk

A fenti utasitéssal lemezt forrnd Thatunk. A  New disk
utasitéassal anélkil formazhatunk, hogy ki kellene 1lépniink a
Superbase-bol.

8.3.10.8. Other

Ezzel az utasitéassal a Commodore lemezparancsait
hasznédlhatj uk, anélkil, hogy a Superbase-bol kilépnénk. A rename
paranccsal aj nevet adhatunk egy file-nak. A copy paranccsal
- aj névvel - mésolatokat készithetiink egy file-rdél. A scratch
paranccsal egy file-t todrdlhetiink a lemezrdl.

8.3.11. Szamitésok végzése

A Calc opcidban szamitédsokat végezhetiink,s ennek eredményét a
rekord valamelyik mez8jében tadrolhatjuk. Példaul az
[ &r 1=48.6*1.5 hatésdra az 4&r mezdébe 72.9 keriil. Az eredmény-
és naptarmezdket a calc utasitdssal nem mdédosithatjuk.

Noha a szamitdsok eredményét a képernydédn lathatjuk, az
értékeket ez az opcid nem tadrolja. Ha ezt is szeretnénk végezni,
térjink wvissza a fdmenibe, irjuk be a store utasitast, és

nyomjuk le a <RETURN>-t.

A szamitdsok eredményét BASIC valtozdkba is beirhatjuk.
Lehet§séglink wvan arra, hogy més Superbase +4 utasitédsokkal 1is
kombindljuk. A  calc utasitédsok elvalasztédsédra a <;> szolgdl. Az
egyéb Superbase utasitédsoktodl kett8§sponttal valasszuk el a

parancsunkat. Példaul:

select match where C addés 1 is "=Varga" : calc
x = [ tartozéds 1 - I torlesztés 1 ; I tartozas 1 = x * C kamat 1
; x : store

A Calc opcidban nemcsak egy-egy mezdbe vihetiink adatokat,
hanem a file-ba 1is elhelyezhetiink Gj rekordokat, ha a képernydén
1évé rekord adatait a clear utasitéassal to6roljlik, majd az adatok
beirdsa utadn az 4j rekordot a store utasitéssal taroljuk. Ne
felejtsiik el: a kulcsmezdébe adatot kell irnunk!
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8.3.12. A szamitéasok Aatvezetése

A Calc opcidhoz hasonldéban a Batch is arra szolgdl, hogy
szdmitdsokat végezhessiink. A  Calc <csak a képernyén 1lathatd
adatok médositédsara szolgdl - ezzel szemben a Batch opcidval
valamennyi (vagy a kulcslistadban szerepld) rekord adatait
aktualizdlhatjuk. Ha valamennyi rekordot mdédositjuk, akkor az
all-t, ha a kulcslista szerintieket, akkor a kulcslista nevét
kell megadnunk. A tédroldst a Batch automatikusan elvégzi.

8.3.13. Feljegyzések készitése

Az ember feje nem képtalan. A Memo opcidval feljegyzéseket

készithetiink és té&rolhatunk. Igen fontos felhaszndlédsi teriilet
lehet az, araikor hasznédlati utasitéast frunk be. A
feljegyzéseinknek nevet kell adni. A  név legfeljebb tizenhat
karakterb6l &llhat. Ha azt szeretnénk, hogy a feljegyzéseinket
Help opcidéban eldhivhassuk, a névnek h betdvel kell kezddédni. A
rendszer arra is figyel, hogy azonos nevd feljegyzés ne
fordulhasson eld. A feljegyzések szerkesztését szamos billentyd
segiti.

Az <fl> és az <INST/DEL> Dbillentyldkkel egy sort toérdlhetiink a
képernybrél, tgy hogy a kovetkezd sorok eldretolddnak. Az <fl1>
és az <E> szintén torol, de az aktudlis sor helye Uresen marad.
Ennek ellenkezéje a beszlras, melyet az <fl> és a <SHIFT>
billentylikkel érhetiink el.

Az <fl> majd a'<SHIFT> és a <CLEAR> billentylkkel tordlhetjiik

a teljes képernydt. A <CTRL> ¢és a <P> hatédsara a képernydt
kinyomtathatjuk. Az <fl> és a <RUN/STOP> Dbillentytkkel az
elkészilt feljegyzéseinket tadrolhatjuk. Ha ez megtdrtént,

automatikusan visszatérink a fdémenibe.

Ha menet k&zben ki akarunk 1lépni a Memo opcidbdl, nyomjuk le
az <fl> és a <Q> billentylket!

8.4. Programozads a Superbase +4-ben

Bédrmennyire is kényelmes a meniirendszer hasznéalata,
eléfordulhat, hogy sajat magunk akarunk programokat irni. Ezt a
rendszer negyvennégy Superbase utasitéssal, nyolc Gn. masodlagos
utasitéssal segiti. Felhasznédlhatjuk a BASIC negyvenkét
utasitéasat 1is. A  programokba sajat meniit 1is irhatunk, s ugy
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haszndlhatjuk, mint az eredeti Superbase opcidkat.

A program és a valtozdk szamara négy kbyte 411
rendelkezésre. Ha a szabad memériateriiletet szeretnénk megtudni,
Irjuk be a display fre<0> parancsot.

A Prog opcioét az almeniben talaljuk, és az <f5>
funkcidbillentyilvel vadlaszthatjuk ki. Ha befejeztilk a programunk
irasat, usstk le az <fl> és a <RUN/STOP> billentydt! A programot
a fémenii Execute opcidjadban futtathajuk. A  programot a save
"programnév" paranccsal téarolhatjuk.

Ha a ©programunkat té&rolni szeretnénk, térjink vissza a
fémenlibe, és irjuk be a print:list:display utasitést!

A Superbase +4-ben az alédbbi BASIC utasitédsok haszndlhatdk:

clr 1f restore
data list return
dim load run

for next save
end new step
get on stop
gosub read then
goto rem

A figgvények koziil az alébbiakat hasznadlhatjuk:

abs int rights
asc lefti sin
atn len sqgr
chrs log strS
cos mids$ tan
exp pi val
fre

Nézz{iik ezek utdn a Superbase +4 utasitéasokat!

8.4.1. Superbase+4 utasitésok

A Superbase +4-ben Un. elsédleges és mésodlagos utasitésok
dllnak a rendelkezéslnkre. A  mésodlagos utasitéasok onmagukban
nem hajthatdék végre, csak az elséddlegeshez kapcsolva.

a c r o s s

Ezt az utasitédst elsdédleges és méasodlagos utasitasként 1is
haszndlhatjuk. Segitségével a képernyddre vagy a nyomtatédra
fplyamatosan irhatunk. Példaul:

display across " &arfolyam: " ; C orszdg J t valuta I [ &arfolyam 1
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a ll

Az output utasitédssal egylitt haszndlhaté mésodlagos utasités,
melynek hatédsdra a file valamennyi rekordjat kiirhatjuk.

a s k

Az ask hatédséra a képernyén jelenik meg az utasitéds utéan

idézbéjelben szerepldé szoveg. A program a kérdésre valaszt var.
Az ask segitségével kényelmesen készithetiink sajadt menit. Az ask
paramétereit szabadon valaszthatjuk. Példaul:

ask as ask a

ask "ki wvagy?"; aSs ask "év"; a

ask f raezdnév 1 ask "idéjéaréas?"; [ mezdénév 1

ask & 4,3

ISl oiff

A brkon utasi téast kove téen <RUN/STOP> billentyi
ki kapcsoléasa.

b r k on

A <RUN/STOP> billentyd bekapcsoléasa abbdél a célbdl, hogy egy
futd programot megszakithassunk.

c; 1 <2 ax-

A clear utasitéssal az aktualis rekord valamennyi mezdjét

torodlhetjik. Ha 1j adatokat akarunk beirni, haszndljuk a calc
utasitéast, majd a store-ral téaroljuk el a rekordot! Nézziink egy
példat:
clear : calc [ értekezlet 1 = ‘"osztalyvezetdi; [ idé 1 =
"hétfé" : store the record
con™"t

Ha a cont utédn <l>-et Irunk, akkor a nyomtatads folyamatos. Ha
<0>-t hasznédlunk, az oldal végén megszakad a kiirés.

conve 1-—t

A convert utasitéssal egy numerikus adatot < széamot, adat-
vagy naptdrmezd tartalmdt > BASIC string valtozéba Irhatijuk.

A fenti utasitassal kivadlaszthatunk egy adatbédzist, wvagy uj
adatbazist hozhatunk létre. Az adatbédzis nevét az utasitéds utén
idéz8jelben kell megadni. Ha ezt nem haszndljuk, a rendszer
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megkérdezi a nevet. Ha az adatbdzis neve helyére <$>-t Irunk, a
lemez tartalomjegyzékét kapjuk. Az adatbazis neve nem
tartalmazhat <£>-t.

d a t e
Ezzel az utasitéssal szabhatjuk meg a datum kiirdsanak
sorrendjét. Az eurdbdpai sorrend: nap, hénap, év. Az amerikai
sorrend: hénap, nap, év. A hoénapot betiirdoviditéssel, a napokat

szammal kell megadni.

cL«s "fc s». i. 1

A report programban a detail utasitédssal jeldlhetjik ki a
megjelenitendd mezdket. Nézziink egy példat:

detail all [ szerzé 1 C cira ] I kiadd 1

display
Eszel az utasitéassal a képernydre irhatunk,
d o
Ez egy igen furfangos utasités. A  Superbase +4-ben egy
utasitdssort stringvaltozdéba is elhelyezhetiink. A do hatésara a
rendszer végrehajtja ezt az utasitéast. Példaul:
xS = "displayt &ri" : do xS
Ily médon a programunk sajadt magdt tudja programozni a futdésa
soran.

d o wn

A down hatédsdra a kiirdskor minden mezé Uj sorban kezdddik a
képernyén. Egy példa:

display down from hlist I azonosité 1 C név 1 C cim 1

cit u m p

A fenti utasités utédn adjuk meg idézd&jelben annak a file-nak
a nevét, melyet ki akarunk Iratni a valtozokkal és az aktudlis
értékekkel a téroldban 1év8 programbdl. A valtozdkat tartalmazd
file késbébb a set utasitédssal Ujra beolvashaté a programba.

ea 1 i.n k
Ezzel az utasitéssal feloldhatjuk a setllnk wutasitéssal
létesitett kapcsolatot. A képernydén megjelend kérdésre
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meghatdrozhatjuk, hogy az Osszekapcsolt file-ok k6zil melyik
maradjon aktiv. A setlinkhez hasonlban, az elink utasitéast a
link és rlink esetében is hasznadlhatjuk.

0 X1.Ca.I~C2 "p» O X— "fc

A lista utolsdé sora szamdra az endreport segitségével
adhatjuk meg a kivant szoveget és az Osszegvaltozdkat. Példaul:

endreport "havi elszdmoléas:"; tO; " forint"
& o £
Az eof olyan feltételes utasités, mely akkor teljestil, ha
véget ér a file. Ha példaul azt szeretnénk, hogy az adatdllomény
végén a meniibe térjink vissza, a kovetkezd utasitést
haszndlhatjuk:

eof menu

o IL

Az elbz8hoz hasonld feltételes utasités, azzal a
ktilonbséggel, hogy az eol a kulcslista végét vizsgalja.

f r o m

A from mésodlagos utasités, melyet a kulcslista neve eldtt
alkalmazunk. Példaul:

select the records from "hlist"

+ £3

A where utasitédssal egyltt haszndlhatdé mésodlagos utasités,

1l £feed
A fenti utasitédssal kapcsolhatjuk be/kl a nyomtatdt,
l1feed 1 .... bekapcsolés
lfeed 2 .... kikapcsolés
1 + n k

Ha két file Osszekapcsolédsakor az egyikbél a mésikba adatot
kivdnunk &tvinni, a link utasitéssal jeldlhetjlik az aktuélis
file kulcsmez&jét. Példaul:

link [ azonositd 1
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1 ma fa;

Az lmarg-ot kévetd szammal hatdrozhatjuk meg a képernydn vagy
a nyomtatédn a kiirds bal szélét. Példaul:

Imarg 30

1l oad

A load-dal egy programot, tolthetlink be a lemezrdél,
me raix
Ezzel az utasitédssal visszatérhetiink a meniibe,

n ma ~ftc

Az nmat olyan logikai vizsgédlatot végez, amely akkor igaz, ha
a feltétel nem teljesil.

p de +
Az utasitédssal a nyomtatd fajtdjat kozolhetjiik. Példaul:

pdef 0 CBM Matrix nyomtatd
pdef 1 Epson MX80 nyomtatd

plen
Ezzel az utasitdssal hatdrozhatjuk meg az egy oldalra
nyomtatott sorok szamat fejléccel egylitt (lasd még: tlen).
PéIdaul:
plen 60
- 1U-8
A plus masodlagos utasitéssal egy utasités sorat
kiterjeszthetjiik. ( Akik ismerik Juhdsz Ferenc kOlteményeit,

konnyen beldthatjdk az utasités jelentdéségét >. Példaul:

100 display "ez egy eszméletleniil hosszu sor," plus
200 " arait a kovetkezd sorban folytathatok"

Jr> msi "fc

Ennek az utasitésnak a hatdsdra az ugyanabban a sorban 1évd
tovabbi utasitéds<ok> végrehajtasa attédl fiigg, hogy egy feltétel
teljesiil-e.
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p>r i nt
Ezzel az wutasitédssal nyomtathatunk.
p r ot e o —fc
A protuc.t utasitédssal Ggy menthetiink ki programokat, hogy

azok késbbb nem listézhatdk. A védett programokrdél célszerd
tdroléds eldétt mésolatot késziteni.

g u it
A quit-tel kiléphetiink a'Superbase +4-bol.
res"t® r-1,

A fenti utasitédssal Ujra inicializélhatunk egv file-t, ha azt
valamilvon ok miatt kitdroltik.

r 3. ink

Az rlink-kel visszatérhetiink egy Osszekapcsolt file-bdél az
eredeti adaté&llomanyba.

r met r pj
A kiirds jobb szélsé pozicidjidt meghatdrozd utasitids. Ha a

jobb oldali margét a 72. oszlopra kivanjuk helyezni, 1irjuk a
kove tkezdt:

rmarg 72

-ve
Ezzel az utasitéssal és az idézéjelbe tett programnévvel

menthetjik ki a programunkat lemezre. A  Superbase +4 a
programnévhez egy <.p> toldalékot fdz.

s oreen
Ezzel az wutasitéssal azt hatérozhatjuk meg, hogy az enter,
select és find utasitasokkal mely képernyd-oldalra kivanunk
dolgozni. Mivel a rendszer a képerny8k szamozasat y114t61
kezdi, ezért a
screen 3

a negyedik képernydt Jelenti.

seae "t

Ez az utasitéds azt teszi lehetévé, hogy a valtozdkat olyan

178



forméban adjuk meg, ahogyan azt téaroljuk. Amennyiben egy

szekvencidlis file-t memo utasitéssal dllitottunk el6, nem
szilkséges a sorszamozés. Az utasitésok egymés utan hajtddnak
végre, anélkil, hogy a file-t a lemezr8l Dbetdltenénk.

Szintaktikdja a kovetkezd:

set "filenév"

A set utasitdsnak a sor végén kell szerepelni.

Sty e LTX T 7

A setlink, a link, az rlink és az elink utasitédsok arra
szolgalnak, hogy ugyanabban az adatbazisban 1évé file-ok kozdtt
adatokat tudjunk kicserélni. Segitségikkel egy mésik file

rekordjaihoz férhetiink hozza.
jsp a e;

A space utasitéssal soremeléseket végezhetiink a report vagy
output utasitédsok esetén. A soremelések szama 0-3 lehet.

*steoi-e
A fenti utasitédssal a megvaltoztatott rekordokat tarolhatjuk.

Ha nem haszndljuk a store-t, a valtoztatédsok csak addig maradnak
érvényben, amig masik rekordot nem hivunk a képernydre.

s u b tetea. 1

A kOzbensé Osszegzésre szant mezdk nevét és a kiirandd
szbveget hatdrozhatjuk meg ezzel az utasitédssal. Példaul:

100 subtotal [ addéssadg 1 "addssdg Osszege:" plus
200 @ 40 & 6, 2, sO

te i te IL e

Gyakran eléfordul, hogy a kiirdsndl minden oldal felsé
részében ugyanazt a szdveget, az Un. éléfejet kivanjuk
elhelyezni. Ezt a title utasitédssal tehetjik meg. A szdveget a

<@> utén megadott koordindtdkkal poziciondlhatjuk. Példaul:

title © 30 "leltar"

-telén

Az egy oldalra - fejléc nélkil - kinyomtathatd sorok szamat a
tlen utasitdssal hatédrozhatjuk meg. Példaul:

tlen 54
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A totéal utasitédssal a rekordok numerikus mezdiben 1évé
értékeket 6sszegezhetjiik. Ha valamennyi mezd tartalmat
60sszegezni szeretnénk, akkor a valtozdé nevét tO, tl, ... t9-nek
vadlaszthatjuk. Ha részosszegzést is kériink, akkor a jeldlés sO -

s9 lehet. Példaul:

t0O = tO + C bevétel 1

wa i -te

A fenti utasitédssal a ©program futédsat felfiggeszthetjik
mindaddig, amig egy billentylt le nem {itink.

whe re

A where utasitédst a find, a select vagy a match utasitéasokkal
egyltt hasznaljuk. Segitségével a mezé értékére vonatkozod
feltételeket hatdrozhatjuk meg. Példaul:

find "kulcslista" where [ kdévetelés "I is "5000"
select "név" where [orszagi is "=NSZK"

6.4.2. 1Indité program

Joé szolgalatot tehet az Indité program. Ez a program
bedllitja a legfontosabb paramétereket, melyeket a Prog opcidban
az inditéprograra listazéasa utéan - szabadon megval-
toztathatunk. Célszerd ezt az adatlemezinkre felvenni, ellenkezd

esetben a FILE NOT FOUND hibaiizenetet kapjuk.
A bemutatott példa egyben arra is jé, hogy Izelitdét ad arroél,
hogyan 1is néz ki egy Superbase program.

100 brkon: gosub 300: rem STOP billentyd bekapcsolésa
110 display ©11,3

120 display ©11,4 * superbaset+4

130 dlsplay ©11,5 ****Jp** Kk ok k kT kW

140 display ©1,17

150 display ©1,19

160 display ©0: rem a mutatd visszadllitéasa

170 ask & 16 © 1,18 "Adatbéazis neve:"; a$

180 database a$,8,0: rem 8-egységszam, O0-s meghajtod
190 file: rem file kivéalasztésa

200 new: rem prg toérlése, goto menu

300 rem a rendszer paramétereinek meghatdrozasa
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310 1lmarg 1l: rraarg 70: a margd meghatdrozéasa

320 plen 60: tlen 54: rem a lap és a szdvegsorok szama

330 pdev 4: pdef 0: rem 4 - egységszam

340 lfeed 0: cont 1: rem soremelés kikapcsolésa
folyamatos nyomtatas

350 space 0: across.: rem normdl sortadvolséag

360 screen 0: rem 0. képernyd

370 return

8.4.3. Programozasi fogasok
Az utasitéasokat kétbetls roviditések formédjéaban is
megadhatjuk. Ilyenkor az elsé Dbetd kicsi, a mésodik nagy.

Példadul a select from helyett irhatunk sEfR-ot.

A programjainkat médosithatjuk is. Ez ugy tdérténik, hogy - a
Prog opcidban - prog nnnn paranccsal a program megfeleld
részletét megkeressiik. A parancs hatédsdra a nnnn program
sorszamtdél szamitva tiz utasitds-sor jelenik meg a képernyén. A
médositott programot save "prg.név" paranccsal térolhatjuk.

A Superbase +4 programlemezen labels név alatt eqgy
segédprogramot taldlhatunk, melynek segitségével cimkéket
dllithatunk el§. Ha a programot atmédsoljuk a sajat lemeziinkre,

az execute "labels" utasitédssal barmikor elérhetjiik. A képernydn
megjelend kérdések a kovetkezdk:

Eingabe der datei kérdésre azt a filenevet kell megadni,

amelyb8l a cimkéket kivanjuk kinyomtatni. A  Benetzung einer
auswahlliste kérdésre annak a kulcsllstanak a nevét kell
megadni, amely szerint - az eldébbi file-bél - ki akarjuk

vdlogatni a cimkéket.

A Vieviele markierungen kérdésre adjuk meg azt, hogy héany
hasdbon szeretnénk a cimkéket megjeleniteni. A valaszunk 1-4
kozott lehet.

Végiil a Help képernyd megjelenitésérdl irunk padr szdédt. Ezt
elvégezhetjik a Help opcidban, ha megadjuk annak az opcidnak a
nevét, amelyrdél bévebb informécidt szeretnénk. A help
utasitéasként is haszndlhatdé a Prog opcidban, ha az utasitéds utén
idéz6jelben megadjuk az opcid nevét.

A Memo opcidéban mi magunk is elddllithatunk help képernydket,
tetszés szerinti névvel ellétva.
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ismertessiik
6sszefoglalni,

.5. Tevékenység-sorozat attekintés

Rendszeriizenetek

Superbase +4

ismertetése
a munkafolyamat menetét.
valamint a képernydélizenetekkel kiegésziteni.

soréan

arra torekedtink, hogy
Célszerd ezt téablazatban is

Tevékenység Opciod izenet
Superbase betoltése load"sb" 1 -4
Maszkfile elfadllitésa forméat 5 -8
Adatfile eldédllitésa enter 9-12
Kulcsfile eld&&llitéasa f ind 13, 14

Kiir6é file elddllitésa report 17 - 26
Rekordok kivalasztéasa se lect select meni
Rekordok megjelenitése output all/from/ite
Sorrend meghatédrozésa sort 16

Adatfile kivéalasztésa file 15

Adatok export-import maintain main. meni
Szamitédsok végzése calc

Szédmitasok &atvezetése batch

Feljegyzések készitése me mo

Programozas prog

1. Ausgewaehlte datei

A képernydlzenetek a kovetkezdk:

A kivéalasztott file



fo.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Haechster bildschirm A k&vetkezé képernyd

Welche hllfe. . .?
Vorgang ausfllhrung

Arbeitsgang:
formdt lerung

Schliisselfeeld
erstellen

Berechnung eingeben

Doppelte schlissel
erlaubt

Arbe itsgang:e ingabe

Schliissel existiert
bereits

Driicken return um
fortzufahren

Erzwungenes feld,
bitté daten

Vorgang wird
ausge f thrt

Listenname

Datei existiert
nicht. Erstellen?

Al 1/from "ust"

Datei fir bericht
e ingeben

Berichtst itel
e ingeben

Noch mehr?

Feld fuhr progra-
rauntei—brechung

Text zur zwissen-
summe

Einzelheit des
berichts

Milyen segitséget kér?
Az el&zbek végrehajtéasa

Mive let: maszk
elballités

Kulcsmezd eldadllitésa

Képlet beadésa

Ismétldédé kulcs
megengedell

Mive let:adatok beadésa

Mar van ilyen kulcsadat
Tovabblépés return-nel
"Biztos" mezd.

Adatot kériunk.

Az elézdbek végre-
haj tésa

A lista neve

Még nincs ilyen file.
Legyen?

Valamennyi/lista szerin

Adja meg a kiird file
nevét

Adja meg a (kiirds)
cimét

Tovabbi?

A kozbensd Osszeg
mezdje.

Sz6veg a kozbensd
O0sszeghez

A kiiréds részletei
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23.

24.

25.

26.

Eridé dss
berichttextes

Berichtsdefinition
speichern?

Berichtsnamen
eingeben

Berechnung der
summen

A kiiras utolsd sora

A feliratok taro-
landdok °?

Adja meg a kiiréas
nevét

Az Osszegzendd mezdk
beadésa



S> . KERDOGEV A. X00-H4— HE Z

O0sszességében milyen osztdlyzatot adna erre a kiadvanyra
1-5-ig

Megfeleldének tartja-e a jatékleirdsok stilusat ?

Igényli-e a folytatast °?
a. / 1igen b. / nem

Jatékleirdsokat vagy felhaszndldéi programok ismertetését
retné 1latni az esetleges tovabbi kotetekben ?

Van-e konkrét igénye ?

sSze—

Van-e egyéb kérése ? <pl.s otletek, tippek a programozéashoz)

Kérjik, Jjeldlje meg az On kordt és foglalkozasat,

kor: .... Foglalkozéas:_

Milyen géppel rendelkezik on ?

Plus/4

Cle

Clle

egyéb

nem rendelkezik szamitdbgéppel

kitoltott kérdéiveket LST ATSz

kovetkezd cimre kérjiuk visszakildeni BUDAPEST

POSTAFIOK 121
1300



A Magiszter Koényvesboltban magndékazettdn kaphatdé C-16 és Plus/4
jatékprogramok:

A HOS LOVAG 249.-

Hagyomanyos kalandjaték.

AMOBA 250.-

Az ambéba Jjaték szamitdgépes valtozata.

BETOPOKER 198.-

Logikai Jjaték, a szamitdgép adltal elrejtett szbét vagy

betlcsoportot kell kitaldlni.

BETOROMI 178 .-
Nyelvi 3Jj&ték, a véletlenszerlien megjelend betlkbdl kell értelmes
szavakat Osszedllitani.

BIP-BIP 198.-
Kétszemélyes teriiletfoglald Jjaték.

CSODALATOS SIMON 255.-
Grafikus kalandjaték.

HIDRA 240. -
Az "életjaték" szabdlyaira éptulé Jaték.

KERESD A TERKEPEN 230.- 1ill. 240.-
Foldrajzi oktatdéjatéksorozat. A sorozat darabjai: EUROPA,

ESZAK-AMERIKA, MAGYARORSZAG, SZOVJETUNIG.

KINCSVADASZ 320.-
Szdveges kalandjaték.

KIS PROFESSZOR 299.-
Matematikai oktatdjdték a szamtani alapmiiveletek gyakorléséra.

KOMOVES KELEMEN 255.-
igyességi jaték.

LEGICSATA 199.-
Repiilés-szimuldci 6s harcijaték.

MARSALL 280.-
Kétszemélyes stratégiai tablas jaték.

MENEKULES ) 198.-
Egér a labirintusban. Ugyességi jaték.

NEWTON ALMAJA 360.-
Logikai rejtvényjaték, palyazattal.



RABLO-RULETT
Grafikus szerencsejaték, a "félkaru rabldo"
valtozata.

SAKK KEZDOKNEK

SZERPENTIN
igyességi Jaték.
TANYERTORONY
Logikai jéaték.
TERBELI AMOBA

Logikai jaték, az amdéba harmdimenzids valtozata.

TELEX

A logikai készséget és a szdkincset fejlesztd jaték,
német nyelven.

URPUK

Tlizparbaj az urpdkkal és csatldsaival.

VADASZ ES NYOL

Logikai Jjaték a sakktéblan.

VEREM

Logikai és igyességi Jjaték.

3-D SAKK
Egy 4x4x4 kockdbdél &1l térhdldban jatszhatd sakk.

320.-
szamitdgépe

198.-

178.-
221 .-
221.-

198.-
angol, ill

320.-

250.-

260.

250.

Boltunk egyéb szoftver- és szamitédstechnikai kiadvanyok széle

vadlasztékéval varja vasarldoit.

magiszter

AKADEMIAI

KONYVESBOLT

Budapest V Varoshaz u. 1. 1052
Tel.;382-402. 382-440



JATEKAJANLATA PLUS/4—RE

ELVARAZSOLT KASTELY
A fdhésnek 40, mozgdé rémekkel (sarkany, vasorru baba stb.) nehezi-
tett palyan kell 6sszeszednie kilénféle targyakat. Ha mind a 80
targyat begyidjtotte, és sikeril visszajutnia a kiindulépontra, a
faradtsagos tara utan végre megpihenhet; a gép jutalmul altatédze-
nét Jatszik. Barki prébalkozhat, ugyanis négy fokozat létezik:
PANCSER, NORMAL, MESTER, LEHETETLEN.

VALAKI
Walaki és Buksza, a reklamfilmekbél Jé61 ismert figurak ezuttal egy
computer-jatékban tdnnek fel. Céljuk itt is valtozatlan: energia-

takarékossagra nevelnek, emellett fejtérést és lgyességet igénylé
jatékot kinalnak.

VIKTOR, A PIKTOR
Viktornak 101 palyan kell festdként helytallnia, mikézben feladata
teljesitését gonosz szellemek nehezitik.

BREKI
Kigy6é akarsz lenni vagy béka? A kigyé a békat igyekszik elkapni, a
béka az életét prébalja menteni: ha elég iigyes beugrik a téba.
PAXTINKA (.logikai, és lgyességi  jdték)
Egy mozgdé figurat kell - a palyan elhelyezett - tikrokkel eltéri-

teni dgy, hogy elkaphassa a képernydé kilonbozé pontjain feltidnéd
szamokat C0-1I0, mikézben elkeriili az életét veszélyeztetd akada-
lyokat. A figura uUtvonalat megvaltoztatdé tikrok elhelyezése gyors
helyzetfelismerést kivan. A Jatékot egy személy Jatszhatja, hat

névekvé nehézségi palyan.

A NYUSZI  OLVASNI TANIT 1-6.
Az egymasra épilé, de o6nalldéan is felhasznalhatdé programokbdél &alléd
sorozat a legkissebbeknek szeretne segiteni abban, hogy a betidkkel
valé ismerkedésben oromiket leljék, az olvasas élménnyé valjon. A
kezdet nehézségein vidam grafikak segitenek at.
A sorozat részei: 1 Ismerkedés a betikkel
2 Betidjaték
3. Szdbétagolas
4. Szavak és képek I.
5. Szavak és képek II.
6. A nyuszi mesél



IDOLABIRIHTUS
Hogyan Jjuthatunk ki a labirintusbol egy szdbrakoztatd kalandjéaték
keretében? Ha igyesen haladunk eldre, bizonyos pontokon érdekes
kalandokba keverediink: Tura alakokkal, veszélyes adllatokkal taldl-

kozunk, idéviharba keverediink és egyéb vadratlan akadédlyokat kell
lektizdenink.

ALMATURA
Tizenhat labirintuson kell keresztiil vezetni egy nagyon éhes ku-

kacot aki faldnksdga miatt egyre ndé, dagad, ezért fenndll a veszé-
lye annak, hogy Osszeitkdozik onmagdval és nem jut a labirintus vé-

gére. Segitsink neki, hogy kijusson!

MENEKULES
Sajtok, egerek, macskdak — mindenki azutéan fut ebben a labirintus-
ban, amit szeret. Mindenki megszereti ezt a Jjatékot, ha beleveti

magadt az altalédnos kergetdzésbe.

FORMA-1 HUNGARORING
Aki képzeletben belil a képernydén lathatd autdba. Forma-l-es ver-
senyz&ének érezheti magédt. A palya a Hungaroring vonalat koveti.

Varatlanul felbukkandé kocsik nehezitik a versenyt.

SUPER COBRA

A SUPER COBRA pildétédja felveszi a harcot az ellenséggel. Tiz kiu-
16nb6z8 szinten bizonyithatja ratermettségét. A cél: kitérni az
ellenség — tankok, rakétdk, repildgépek, ufdk — csapasai eldl, és

elfoglalni a katonai béazist.

KOCKAPOKER
Dobdékocka nélkul 1is lehet kockapdkerezni, csak egy szamitdgép kell
hozza. A gépen kivil 6ten jadtszhatjadk, s nem kevésbé izgalmas,

mint a kaszindban.

BOTTICELLI  Crajzold és festd program)
A BOTTICELLI rendkivil sokoldalt grafikus program, melynek segitsé-
gével koénnyedén rajzolhatunk és festhetiink a képernydre, kihasz-
nalva a gép nagyfelbontdst grafikdjdnak minden lehetdségét.
Néhany jellemzd6 paraméter: 25 szerkesztési funkcid
121 szin
2 képernydényi rajzfelilet
15 féle ecset
62 féle kitdéltdé-minta
16 féle Dbetlméret
256 szerkeszthetd karakter
555<—0s tomdritési lehetdség
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MUVELT NEP KONYVTERJESZTO

DEBRECEN

Szak— és Ismeretterjesztd
Kényvaruhéaz

4.024. Hunyadi u. 8.

Tel. : 52-23237

KECSKEMET
Mivelt. Nép Koényvaruhaza
6000. Széchenyi—-varos

Madrcius 15. u. 3.

MOBIL VIDEO SZAKCSOPORT

6000 . KECSKEMET
Rakdbczi u. 26.
Tel.: 76-29163

SZATELLIT GELKA SZERVIiz

8900. Zalaegerszeg
Landorhegyi ut 25-31.
8800 . Nagykanizsa
Rbézsa Ferenc u. 20.
SZOLNOK

Szigligeti Kényvesbolt
5000. Sagvéri krt. 35.
Tel.: 56-11133

VESZPREM
Kblcsey Ferenc Konyvesbolt
8200. Cserhat u. 7.

VALLALAT - NOVOTRADE Z2C

BEKESCSABA

Radndéti M. Koényvesbolt

5600. Tandcskodoztadrsasag u.
Tel.: 66-25207

GYOR

Pattantyas A. Géza

Szakkdnyvesbolt
9021. Molnadr Ferenc u. 21.

MISKOLC
Szamitdstechnikai
3530. Hunyadi wu. 15.
Tel.: 46-18330

PECS

ZRINYI MIKLOS
Konyvesbolt

7621. Jékai u. 25.
Tel.: 72-12835

SZEGED

Témérkény Koényvesbolt
6720. Lenin krt. 48.
Tel.: 62-21453

SZOMBATHELY

Savaria Konyvesbolt
y700. Martirok tere 1.
Tel.: 94-12341

NOVOTRADE -

2c ARUHAZ
1136 Bp., Balzac u. 35. Tol.: 402-954

Szakltzlet



Ara: 161, -Ft

NOVOTRADE - 2C ARUHAZ
1136 Bp., Balzac u. 35. Tel.: 402-954

ALLAMI KONYVTERJESZT® VALLALAT - NOVOTRADE zC
Tancsics Koényvesbolt. Miszaki Konyvaruhaz
1073. Bp. Lenin krt. 17. 1061. Bp. Liszt. F. tér 9.
Tel.: 4122-178 Tel.: -120-353

AKADEMIAI KONYVESBOLT

Tankonyvcentrua MAGISZTER KONYVESBOLTJA
1050. Bp. Oktéber 6.u. 8-9. 1052. Bp. Varoshaz u. 1
Tel.: 382-402 , 382-440




