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100 PLUS4/3 0. fejezet Bevezetés

Bevezetés (helyett...)

MindenekelGtt szeretnénk megkdszonni Olvasdinknak azt a nagy szamu kérdbivet és
levelet, amelyet a masodik kotet megjelenése 6ta az LS| Atsz.-hez eljuttattak. Ez Gton
szeretnénk mindazok elnézését kérni, akiknek a leveleire illetve azokban ismertetett
kivAnsagaira, nem tudtunk valaszolni. Ehhez sajnos nem biztositottak a személyi
feltételeink.

A mostani kotet olvasasakor bizonyara mindenkinek felt(inik, hogy néminem tartalmi
illetve egyéb valtozasra keriilt sor. Ez elsésorban az Onok altal bekildétt kérddivek-
nek, masodsorban az uj szerzdk felfogasanak kdszonhetd. Az alabbi eltéréseket
tapasztalhatjak az el6z6 két kotettdl:

e A jatékpoke-okat tartalmaz6 fejezet az eddigiekben is nagy sikert aratott, elég
sokan — elsésorban fiatalabb olvaséink — kevesellték az ismertetett poke-okat.
Ezén jelen kotetlinkben felsoroltuk az dsszes rendelkezéslnkre allé — és eddig meg
nem jelent — poke-ot, igy valosziniileg jonéhany jatékkal kdnnyebben tudnak majd
jatszani.

e A jatékprogramokat felsoroldé mikrolexikonnal kapcsolatban nagyon sokan kérték,
hogy hagyjuk ki az iskolai- illetve oktatoprogramokat, valamint azokat a — nem soft-
ware-cég altal forgalmazott, azaz nem gyari — BASIC-programokat, amelyek nem tul
magas szinvonalat képviselnek. Meghagytuk a terjeszidk nevét illetve a jatékok kate-
goriabesorolasat, de — tobbek kivansagara — a jatékokat 1 —4-ig le is osztalyoztuk.
Megjegyzendd, hogy ezek az osztalyzatok a mi véleményunket tikrozik.

e A legnagyobb véltozas a jatékleirasoknal tapasztalhatd, ugyanis a kérdGivekben
leirt legtobb valtoztatasi javaslat a kdnyvek ezen részére vonatkozik. Nagyon sokan
javasoltak, hogy felesieges olyan jatékokrol "leirast” késziteni, ahol a feladat egysze-
r(i, azaz az elsé latasra is nyilvanvalo. Olyan bonyolultabb jatékok ismertetését kérték
toliink, ahol a leirasra valoban szikség is van, ezeknél viszont felmerilt az igény a
maximalis részletességre. Ezért a mostani kiadvanyban, nem a mennyiségre, hanem
a mindségre torekedtiink. A jatékleirasokat tartalmazé fejezetbe azokat a jatékokat
tettlk bele, amelyeket a legtébben kértek (igy keriit bele pl. a Commodore 64-rdl
konvertalt TIR NA NOG is, bar ennek a leirasa — ha nem is ugyanebben a formaban,
de — mar megjelent az "1001 jaték C-64-en” 3. kdtetében is).

e Bar a felhasznaloi programok kozott ismertetjiuk a SYS CRACKER-t, ami megkeresi
a programok lehetséges inditasi cimeit, a 9. fejezetben mégis eleget tesziink néhany
olvasd kérésének, miszerint lek6zdljuk nehany jaték inditasi cimét.
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Szeretnénk, ha a kedves Olvaséink tovabbra is kozrem(ikodnének a kdvetkezd kotet
Osszedllitdsaban, azaz a jelen konyvink utols6 lapjan szereplé kérdGivet
visszakuldenék, illetve az LS| ATSz. cimére elkildott leveleikkel és javaslataikkal
segitségére lennének a szerz8knek abban a feladatban, hogy olyan — kévetkezé —
konyvet allithassanak 6ssze, ami a lehetd legtobb PLUS4/C-16/C-116-tulajdonosnak
megnyerné a tetszését. Eziranyu segitségiiket eldre is kdszdnjlk!

Figyelem!

Megkérnénk Olvasdinkat, hogy személyes igényeikkel illetve kivansagaikkal
(programmasolas, jatékpoke vagy térkép elkiildése, stb.) tovabbra se hozzank fordul-
janak, hanem inkdbb a Commodore-klubokhoz. llyen iranyu kivansagok kielégitésére
sajnos sem személyi, sem anyagi feltételeink nem biztositottak. Egyéb iranyu infor-
macidval tovabbra is barkinek rendelkezésére allunk illetve mi is szivesen fogadunk

minden olyan informaciét, amely megkonnyiti a szerz6k munkajat a kovetkezd kdnyv
dsszedllitasaban.

Megvan mar?
100 PLUSA jatékok és felhasznaléi programok 1. kotet

A sorozat 1. kotete az els§ ilyen jellegl kiadvany volt, ami hazédnkban
megjelent. Néhany szemelvény a tartalombol:

e 100 jatékprogram lefrasa, kozottiik olyan nagysikerd programok, mint pl.
ACE, MERCENARY, MANIC MINER, stb.

e Orokéletpoke-ok néhany jatékprogramhoz

e Az Eliza beszalgetSprogram leirasa

e A JCL assembler és programfejleszts rendszer felhaszndl6i Gtmutat6ja

e A Speech +4 besz€l8program ismertetése

® A Superbase + 4 adatbéziskezel rendszer bemutatésa

e Hazai jatékajanlat

184 oldal, 4ra: 161 —. Ft
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1. Jatékpoke-ok

Mivel az Ondk altal bekiildott kérdSivekbél az derdilt ki, hogy az 4ltalunk kozolt jaték-
poke-ok tébbsége nagy hasznara volt mindenkinek, ezért mostani kényvecskénkben
is atnyujtunk egy csokrot beldlik. Sajnos eléfordulhat, hogy akad néhany olyan Is,
amely nem m{kddik. Ez nem azért van, mert hibas adatot kdézoéltiink le, hanem azért,
mert a Magyarorszagon kdzkézen forgé jatékokat tobb cracker Is feltéri. Ok nemcsak
a neviket frogatjak be a cimképernyére, hanem néha sajat — jobbara — primitiv
védelmilket is elhelyezik benne. Ezért néha a program valamely adatanak a megval-
toztatasa a program "lemerevedéséhez” vezethet. Mindenesetre ugy gondoljuk, hogy
a nekink meglévé verzibkon m(ikddé poke-ok valdszinlileg sokaknal szinten miikéd-
ni fognak.

AIRWOLF
8248, b7 - 6rokélet
SYS 7633

ARTHUR NOID

12320, 96 - 6rok labda
RUN "
BIG MAC
12711128 - 128 élet
SYS 7000
BLAGGER
11086,0 - megallitja az ellenségek tamadasat
13066, 265 - 255 élet
BRIDGEHEAD
8282, 234 - Orokélet
8283, 234
11446, 234 - végtelen granat
11447, 234
8846, n - n a kezddpalya beallitasa (0-7)
SYS 8192
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COPS & ROBBERS
12327, 96
RUN

CRAZY GOLF
6890, O
SYS 12288

DANGERZONE
6033, x - X az életek szama (1-255)

DROID ONE
6417 ,x - életek szama (0-255)
64563, x - bombak szama (0-255)
6448 ,x
6466, x - startpalya (0-99)

FORMULA ONE SIMULATOR

13106, 16 - orokélet
13108, 16 - Orok idé
SYS 14988

FUTURE KNIGHT
10982, 76 -Orokélet
10983, 238
10984, 42
SYS 108156

GHOST'N’GOBLINS
4136, 169 - 255 élet
4137, 2566
b082, 169 - gyorsabb tlizelés
5083, 1
4368, 234 - Orokélet
2369, 234
SYS 4343
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jatékpoke-ok

G-MAN
10809, 20
11660, 96
SYS 10240

GUNLAW
6716, 234
SYS 4120

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

JET SET WILLY
10900, 0

10906,0
10907 ,0
SYS 107562

JOEY
760,234
SYS 4128

KUNG FU KID
9788 x
SYS 8192

LEGIONARRE
10202, x
10207 ,n
SYS6144

MANIC MINER
10951, 1856
10892 , x
SYS 10624

- 20 élet
- hatastalanitja a meteorokat

- Orokélet

- onnan megy a kovetkezd jaték, ahol

meghaltunk

- sérthetetlenség

- Orokélet

- X a szint szama (1-8)

- az életek szama
- X a szint (0-6)

- minden palyan csak a kijarathoz kell mennunk

- az életek szama
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MONKEY MAGIC
7540,x

SYS9020 (és tlizgomb)

PHEENIX
13618 96
SYS 16074

PINPOINT
213.n
SYS10475
b411,121
SYS4108

PLANET SEARCH
12098, 169
12099, O
12100, 234
8892, N
9046, 234
9047, 234
9048, 234
SYS12674

PROSPECTOR PETE
6280,0
6541,0
FOR I=7881 TO 7896
POKE I,255
NEXT I
SYS 6144

ROBO KNIGHT
4127 ,x
HELP/F7

SPACE PILOT
4866, 234
4867, 234
SYS 4109

- az életek szama

- Orokélet

- a szint kivalasztasa

- szintenként végtelen idd (5411,222 vissza)

- ha sszetorted a hajodat Utkdzésnél atjutsz a
kovetkezd szintre

- a szint kivalasztasa
- Orokélet

- 6rokélet
- nincsenek ellenségek
- 255 dinamitrid minden palyan

- az életek szama

- Orokélet
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SPLIT PERSONALITIES
16910, 169 - n a kép, amelyen kezdeni akarunk (00-99)
16911, n
SYS 4990

SUPER GRAN
5222,234 - Orokeélet az 1. képernyén
5023 ,25b6 - Ordékélet a 2. képernydn
SYS 49560

SURVIVORS
12963, 2bb - 8rék energia
12614, 266
12898, 2bb
12904, 2bb
12903, 2bb
SYS 11776

lelB.
9686, 2656 - 255 az életek szama
SYS6500

VIDEO MEANIES

10403,234 - megallitja az ellenségek mozgasat
XADIUM

7664,0 - Oroékidé

SYS 6381

KORONIS RIFT
100 FOR L=320 TO 340: READ A: POKE L,A: NEXT
110 DATA 169,1,141,26,23,162,114,141,29,23,76
120 DATA 0,23,169,262,141,62,8,76,32,8
RUN
LOAD
POKE 1010,76
POKE 1011,102
POKE 1012,1
RUN
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ACTION FORCE
100 FOR L=b2992 TO 53019: READ A: POKE L,A: NEXT
110 SYS 52992
120 DATA 32,86,245,169,14,141,97,3,169,207,141,98,3,96
1850 DATA 165,178.141.811,144.141,347,144,108,253,0,14.207
- végtelen toltény, bomba és sérthetetlenség

MONTY ON THE RUN

10
20
30

40
b0
60
70
80
90

FOR I=1024 TO 1060: READ A$

A=DEC(A$): POKE I,A: C=C+A

NEXT I: IF C<>3607 THEN PRINT "HIBA VAN AZ
ADATOKBAN"

PRINT "OK. LOADOLD A PROGRAMOT"

DATA A9,FF,8D,D3,2D,4C, 10,28

DATA A9,00,8D,97,01,8D,bE,03

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

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

DATA 66,03,4C,40,01

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

AUF WIEDERSEHEN MONTY

10
20
30

40
50
60
70
80
90

FOR I=1024 TO 1060: READ A$

A=DEC(A$): POKE I,A: C=C+A

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

PRINT "OK. LOADOLD A PROGRAMOT"

DATA A9,FF.8D,21,2E, 4C,00,28

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

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

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

DATA 66,03,4C,4D,01

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

10



100 PLUS4/3 2. fejezet Mikrolexikon

2. Mikrolexikon

A jatékprogramokat felsorold mikroiexikonunk elétt szeretnénk néhany szét szélini
rola eldljaréban: bizonyara Ondknek is feltiinik, hogy a tartalmi felépitése némileg
eltér az eddigi formatél. Ez a valtoztatas az Onok altal bekildoétt kérdSiveknek illetve
leveleknek kdszonhetd, ezekbdl ugyanis az tiint ki, hogy j6 lenne, ha az egyes jaté-
kokhoz osztalyzatokat is kd6zolnénk, mert igy le lehetne mérni, hogy milyen minéségu
a jaték. Persze azt hozzéa kell tenniink, hogy az OSZTALYZATOK A MI VELEME-
NYUNKET TUKROZIK, tehat nem biztos, hogy mindenkinek tetszeni fognak. Ezenki-
vil tovabbi valtozés, hogy kimaradtak azok a programok, amelyek nem jatékok (pl. a
Novotrade &ltal forgalmazott iskolai és oktatd programok), mert ezek — szerintink —
nem tartoznak bele abba a profilba, amit ez a lexikon képviselni probal. Kimaradtak
tovabba azok a jatékok is, amelyekrdl nem tudjuk, hogy melyik software-haz forgal-
mazza Oket. Ezen valtoztatasoknak kdszonhetéen néhany atfedés is talalhaté az eze-
|61t kozolt lexikonokkal is.

Megnevezés Terjeszté Tipus

AARDVARK BUG-BYTE maszkalos 2
ACE CASCADE GAMES LTD szimulacid 3
ACE 2 CASCADE GAMES LTD szimulacid 3
AL . E. CASCADE GAMES LTD szimulacio 3
AIRWOLF ELITE I6voldozés 3
AIRWOLF 16 ELITE 6voldozbs 2
ALIEN ATTACK SOLAR I6vold6z0s 2
ALIENS ELECTRIC DREAMS akcid/kaland 4
A-07 VRAINTRON ligyességi 2
APOLLO MISSION TYNESOFT 16vold6z6s 1
ARENA 3000 MICRODEAL 16voldozos 1
ARTHUR NOID MR. CHIP falbontd 3
ASTRO PLUMBER BLUE RIBBON ugyességi 2
ASTRONOMIA EDITORIALE VIDEO szdveges kaland i
ATLANTIS ANIROG {igyességi 2
ATOMIC MISSION COMMODORE szoveges kaland 2
AVENGER GREMLIN GRAPHICS akcid 3
AUF WIEDERSEHEN MONTY GREMLIN GRAPHICS maszkalos 4
AURIGA PLAYERS l6voldozbs 2
AUTO ZONE HOWLIN MAD ligyességi 3
AUTOBAHN TYNESOFT sport 1
BABY BERKS JON WILLIAMS maszkalds 2
BALANCE ATARI maszkalds 1
BANDITS AT ZERO MASTERTRONIC I6voldozos 2
BEACH HEAD ACCESS akcié/Iovoldozos 2

—t
—t
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Megnevezés Terjeszté Tipus

BERKS JON WILLIAMS maszkalos 2
BERKS III JON WILLIAMS maszkalds 2
BIG MAC MASTERTRONIC maszkalos 2
BLACK JACK COMMODORE egyéb 1
BLAGGER ALLIGATA ugyesséqgi 2
BLAZE ROMIK I6voldozdbs 2
BLITZ 16 MASTERTRONIC I6voldozds 2
BLOCKADE MELBOURNE HOUSE tigyességi 1
BMX RACER MASTERTRONIC Ugyesséqi 1
BMX SIMULATOR US GOLD sport 2
BOMB HUNT BYTEGAMES igyességi| 2
BOMB JACK ELITE maszkalds 2
BOMB JACK 2 ELITE maszkalds 2
BONGO ANCO Ugyességl| 3
BOOTY 16 FIREBIRD maszkalds 3
BOULDER DASH 1 FIRST STAR maszkalds 3
BOULDER DASH 2 FIRST STAR maszkalds 3
BOULDER DASH 3 FIRST STAR maszkalos 3
BOUNDER GAME GREMLIN GRAPHICS ugyességi 3
BOWLING ATARI sport 2
BREAKI MELBOURNE HOUSE agyességi 1
BRIDGEHEAD ANCO I6vold6zds 3
BUBBLE TROUBLE HOWLIN' MAD maszkalos 2
BURGER HOUSE EDITRICE FOGLIA maszkalos 1
CAVE FIGHTER BUBBLE BUS Ugyességi 2
CLASSIC ADVENTURE MELBOURE HOUSE szoéveges kaland 2
CLIMB IT TYNESOFT Ogyességi 1
COLOSSUS 2 CDS sakk 2
COLOSSUS 4 CDS sakk 3
COMMANDO ELITE 16vold6z6s 2
CONVOY C.COL Ugyességi 2
CORMAN TYNESOFT Ggyességi 1
CRAPS COMMODORE szerencsejaték 1
CRAZY GOLF MR .MICRO sport 1
CRUNCHER SOLAR ligyességi 2
CUTHBERT IN THE COQOCER MICRODEAL maszkalds 3
CUTHBERT IN THE LABIRINT MICRODEAL maszkalds 3
CUTHBERT IN THE SPACE MICRODEAL maszkalos 3
CUTHBERT IN THE TOMBS MICRODEAL maszkalos 3
DALEY THOMPSON'S STAR OCEAN sport 2
DAMNED CASTLE SCYJOESOFT szoveges kaland 2
DANGER ZONE CODE MASTERS I6voldozbs 1
DARK TOWER MELBOURNE HOUSE ugyesséqi 2
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC DAVID M. flipper 2

12
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Megnevezés Terjesztd Tipus _
DEATH RACE 16 ATLANTIS autbverseny 1
DEFENCE 16 PROBE SOFTWARE |6voldozEs 2
DIABOLO ENGEL ugyessegi 1
DIAGON BUG BYTE agyesseégl| 2
DIAMOND MINE 1 BLUE RIB maszkalos 1
DIAMOND MINE 2 BLUE RIB maszkalds 1
DIRTY DEN PROBE SOFTWARE maszkalods 2
DIRTY MOVIE COMMODORE Ugyességi 2
DIZZY DICE PLAYERS szerencsejaték 2
DORK'S DILEMMA GREMLIN GRAPHICS (gyességi 3
DROID ONE BUG BYTE I6volddzds 2
ELICICLUS (SUPER GRAN) TYNESOFT Ugyességl 2
ENIGMA TYNESOFT maszkalos 2
EUROPEAN GAMES TYNESOFT sport 3

HAMMER

LONG JUMP

ROWING

SWIMMING

WEIGHT LIFT
FANTATRON SYSTEM 16volddzbs 1
FIGHT SIM ZERO 16 SUPER SELLER szimulacid 2
FINDERS KEEPERS MASTERTRONIC akcid/kaland 3
FINDERS MALONE MASTERTRONIC maszkalos 3
FIRE GALAXY KINGSOFT |6volddzds 1
FLIGHT PATH 737 ANIROG szimulaclo 3
FORMULA 1 SIMULATOR MASTERTRONIC autoverseny 3
FUTURE KNIGHT GREMLIN GRAPHICS maszkalos 3
G-MAN CODE MASTERS I6vold6zbs 2
GALAXIANS SOLAR I6vld6z8s 1
GHOST TOWN KINGSOFT (gyesséqi 3
GHOSTS'N'GOBLINS 1 ELITE maszkalos 2
GHOSTS'N'GOBLINS 2 ELITE maszkalds 2
GNASHER YES SOFTWARE ligyességi 2
GOLDGRABER ULBRICH Ugyessegi 1
GOLDRUSH FIREBIRD 16volddz6s 1
GOLF YES SOFT sport 1
GOLF 2 ATARI sport 1
GRAND MASTER AUDIOGENIC sakk 3
GRAND MASTER CHESS AUDIOGENIC sakk 2
GREEN BERET IMAGINE I6vold6zbs A
GULLWING FALCON GREMLIN GRAPHICS  16vOld6z6s 2
GUNLAW MASTERTRONIC I6voldozds 2
GUNSINGLER TYNESOFT I6volddzos 1
GUZZLER PLAYERS gyességi 1

"y
w
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Megnevezés Terjesztd Tipus

GWNN MASTERTRONIC |6vold6z6s 3
HANGMAN MELBOURNE HOUSE logikai 2
HARBOUR ATTACK MR .MICRO I6voldoz6s 2
HARVEY HEADBANGER FIREBIRD ugyességi 2
HEKTIK MASTERTRONIC Ugyesséqi 2
HELL DRIVER MK SOFT ugyessegi -
HELLGATE LAMASOFT ugyességi 2
HERCULES ALPHA OMEGA maszkalos 2
HOLLYWOOD POKER GEHRMANN ECKHARDT kartya 2
HOPP IT TYNESOFT ugyesseéqi 1
HUSTLER BUBBLE BUS billiard 2
HYPERFORCE ARIOLASOFT |6voldozbs 2
IAN BOTHAM'S TEST MATCH TYNESOFT sport 2
ICICLE WORKS 1 COMMODORE maszkalos 3
ICICLE WORKS 2 COMMODORE maszkalods 3
ICICLE WORKS 3 COMMODORE maszkalos 3
INDOOR SPORTS TYNESOFT sport 3
INTERNATIONAL KARATE SYSTEM 3 sport 2
INTO THE D SHAUGHNESSY igyességi 1
INVASION 2000 A.D SOLAR I6voldozos 1
JACK ATTACK ELITE Ugyesséqgi 2
JAIL BREAK BUG BYTE ugyességi 2
JET ‘SET ‘WILLY -1 TYNESOFT maszkalos 3
JET -SET WILLY 2 TYNESOFT maszkalds 3
JETBRIX GREMLIN GRAPHICS lgyességi 2
JOEY BLUE RIB ugyességi 2
JUMP JET ANIROG szimulacio 2
JUMPING BOBBY GUIDO BERGER ugyessegi 2
KANE MASTERTRONIC 16voldoz0s 2
KIKSTART 1 MASTERTRONIC sport 2
KIKSTART 2 MASTERTRONIC sport 2
KIKSTART 3 MASTERTRONIC sport 2
KILLAPEDE PLAYERS l6vold6zbs 2
KING OF KINGS HARTMUT ugyesséqi 2
KNOCK 0UT SOLAR ugyességi 1
KRAKOQUT GREMLIN GRAPHICS akcio 2
KUNG-FU KID GREMLIN GRAPHICS ugyesseégi 2
LAS VEGAS ANTROG szerencsejaték 2
LAS VEGAS VIDEO POKER MASTER kartya 2
LASER 900 BUG BYTE I6voldozos 1
LASERZONE ARIOLASOFT [6voldozbs 1
LAWN TENNIS TYNESOFT sport 2
LEAPER BUG BYTE ugyességi 3
LEAPIN LOUIE AUDIOGEN ugyességi 2

14
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztb Tipus
LEGGIONNARIE ANIROG I6voldozos 1
LIBERATOR MAGNIFICIENT 7 I6vold6zos 2
LACD: COCO ILLUSION igyességi 2
LOCOMOTION TYNESOFT ugyesseégi 2
LONE SURVIVOR BRIAN HO szOveges kaland 3
LONEY LANDA MELBOURNE HOUSE lgyessegi 2
MAGICIAN'S CURSE 1 GREMLIN GRAPHICS akcio 3
MAGICIAN'S CURSE 2 GREMLIN GRAPHICS akcio 3
MAGICIAN'S CURSE 3 GREMLIN GRAPHICS akcio 3
MAIL TRAIL K.LAWRENCE ligyességi 1
MAJOR BLINK JON WILLIAMS ligyességi 2
MANIC MINER BUG BYTE maszkalos 3
MATRIX ARIOLASOFT 16vold6zos 1
MAYHEM MR .MICRO ugyesseéqi 2
MAZE MELBOURNE HOUSE labirintus 1
MEGABOLT MR.CHIP ugyesseégi 1
MEGAZONE ELEPHANTSOFT lovoldozos 1
MERCENARY 1 NOVAGEN SOFTWARE akcio/kaland 4
MERCENARY 2 NOVAGEN SOFTWARE akcio/kaland 4
MICRO MINOTAUR MELBOURNE HOUSE logikai 1
MINIPEDES ANIROG lI6voldoz6s 1
MISSION MARS SOLAR I6voldozos 2
MOLECULA MAN MASTERTRONIC maszkalos 3
MONKEY MAGIC SOLAR 16voldozds 3
MONOPOLY LEISURE GENIUS tarsasjaték 2
MONTY ON THE RUN GREMLIN GRAPHICS maszkalds 3
MOON BAGGY ANIROG ugyességi 3
MOUNT VASUVIUS TYNESOFT ugyesséqi 1
MR.PUNIVERSE 1 MASTERTRONIC maszkalos 2
MR.PUNIVERSE 2 MASTERTRONIC maszkalos e
MR.PUNIVERSE 3 MASTERTRONIC maszkalos 2
MR.PUNIVERSE 4 MASTERTRONIC maszkalds 2
MUNCH IT TYNESOFT ugyesseéqi 2
MYCHESS 2.0 DAVID L.KITT sakk 2
MYRIAD ATLANTIS l6voldoz6s 2
MYSTERIOUS ADVENTURE DIGITAL FANTASIA szdveges kaland 2
NETRUN 2000 FIREBIRD 16vold6zbs 1
NINJA MASTER FIREBIRD sport 3
OBLIDO MASTERTRONIC lgyesséqi 2
OLTIC OPTIC SO ugyességi 2
OLYMPIAD TYNESOFT sport 2
ONE MAN AND HIS DROID MASTERTRONIC maszkalos 3
OPERATION REDMOON YES SOFTWARE I6voldozbs 2
OTHELLO 16 MANTRASOFTWARE logikai 2
1
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Mikrolexikon

100 PLUS4/3 2. fejezet

Megnevezés Terjeszt6 Tipus

OUT ON A LIMB 1 ANIROG maszkalos 2
OUT ON A LIMB 2 ANIROG maszkalos 2
OUT ON A LIMB 3 ANIROG maszkalés 2
P.0.D. (PROOF OF DESTRUCTION) MASTERTRONIC [6vdlddzds 3
PANIC 16 ATLANTIS ugyességi 1
PAPERBOY ELITE Ugyesséql| 3
PEARL DIVER FRANK ugyességl| 1
PETALS OF DOOM GREMLIN GRAPHICS  16voldozés 2
PETCH ANIROG Ugyességi 2
PIN POINT ANCO agyesséqi| 2
PING PONG IMAGINE sport 2
PLANET SEARCH SIMON PICK l6volddz8s 2
POWERBALL MASTERTRONIC ugyesséqi 2
PROJECT NOVA GREMLIN GRAPHICS 16voldozbs 3
PULSAR KINGSOFT I6volddzds 2
PUNCHY MR .MICRO tgyesség| 3
PURPLE TURTLES QUICKSILVA Ugyességi 2
QUICK DRAW SOLAR I6vold620s 2
RAFFLES TYNESOFT ligyességl 2
REACH FOR THE SKY GREMLIN GRAPHICS  16voldozds 2
RED KNIGHT EDITORIALE VIDEO szbveges kaland 2
RESCUE FROM ZYLON GREMLIN GRAPHICS tgyességi 2
RIG ATTACK TYNESOFT 16voldo26s 2
ROBIN TO THE RESCUE SOLAR maszkalds 3
ROBO KNIGHT US GOLD maszkalds 2
ROCKMAN MASTERTRONIC maszkalods 1
ROLLER KONG MELBOURNE HOUSE ugyesséegi 1
RUNNER FIREBIRD Ugyességi 2
SABOTEUR DURELL ugyesseqi 4
SCOOPY DOO ELITE maszkalos 3
SHARK ATTACK FIREBIRD Ugyességl 1
SHOOT IT TYNESOFT 16vOldbz8s 2
SIR KNIGHT TYNESOFT akcié 2
SKELBY YES SOFTWARE 16voldo28s 1
SKRAMBLE ANIROG 16vold626s 2
SKYHAWK BUG BYTE l16vOld62z8s 2
SLIPPERY SID CITISOFT Ugyességl 2
SLIRP WOLFGANG ugyességi 2
SLOT MACHINE EDITORIALE VIDEO  igyességi 2
SMALL JONES PRIMETTI tgyesség! 2
SNOOKER CDS billiard 2
SOLO BUG BYTE 16voldoz6s 2
SPACE MISSION ELITE l6volddzbs 2
SPACE PILOT ANCO 16volddzbs 2
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
SPACE SWEEP MR .MICRO I6vold6z6s 2
SPECTIPEDE MASTERTRONIC I6voldozos 2
SPEED KING MASTERTRONIC sport 8
SPLIT PERSONALITIES DOMARK puzzle 3
SPY VS SPY FIRST STAR akcié/kaland 4
SQUIRM MR .MICRO ugyességi 2
STAR BURST TONY TAKOUSKI I6voldozds 2
STAR COMMANDER ETHERINGTON I6voldozo6s 2
STAR FIGHTER PLAYVISION 16vold6z06s )
STARFORCE NOVA MASTERTRONIC 16vold6zds 2
STARLITE YES SOFTWARE 16vold6zbs 2
STELLAR WARS COMMODORE l6voldozds 2
STORM MASTERTRONIC 16voldozds 1
STRANGE ODYSSEY COMMODORE sz0veges kaland 2
STREET OLYMPICS MASTERTRONIC sport 2
SUBMARINE SPENGER dgyesseégi 1
SUICIDE RUN SOLAR 6voldoz6s 2
SUMMER EVENTS ANCO sport 3

BUTTERFLY

POLE VAULT

JAVELIN

SKEET SHOOTING

PLATFORM DIVING

CYCLING

WEIGHT LIFT
SUN STAR BITSOFT akcid 2
SWORD OF DESTINY GREMLIN GRAPHICS Ugyesseéqi 3
TALPE EDITORIALE VIDED ugyesséqgi 2
TANK ATTACK SOLAR 16voldozbs 2
TAZL BUBBLE BUS akcio 2
TERRA COGNITA CODE MASTERS I6voldoz6s <
TERRA NOVA ANCO 16voldozis 3
THE EXCRCIST MR.MICRO labirintus 2
THE RETURN OF ROCKMAN MASTERTRONIC maszkalos 2
THE WIZARD & THE PR. MELBOURNE HOUSE kaland 2
3-D QUASARS SOLAR 16voldozdbs 2
3-D TIME-TREK ANIROG I6voldoz6s 2
THRUST FIREBIRD l6voldozos 2
TIMESLIP ENGLISH I6voldozos 3
TIR NA NOG GARGOYLE GAMES akcid/kaland 4
TOM +4 KINGSOFT maszkalos 3
TOM THUMB ANIROG maszkalos 2
TOMB OF TARRABASH GREMLIN GRAPHICS maszkalos 4
TORPEDO ALLEY FIREBIRD I6voldoz6s 2

—
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Mikrolexikon

100 PLUS4/3 2. fejezet

Megnevezés Terjesztd Tipus
TORPEDO RUN CITISOFT ugyesséqi 2
TOWER OF EVIL THORN EMI ugyességi 2
TRAILBLAZER GREMLIN GRAPHICS  iigyességi 3
TREASURE ISLAND MR .MICRO maszkalos 4
TRIZONS BUBBLE BUS 6voldozds 1
TUITI FRUITI: 1 MR .CHIP (gyességqi 2
TUTTI FRUTTI 2 MR.CHIP ugyesseégi 2
TWIN KINGDOM VALLEY BUG BYTE szoveges kaland 3
TYCOON TEX GREMLIN GRAPHICS lgyességi 1
U.X.B (L’'UMO) TYNESOFT maszkalos 2
UNSCRAMBLE MELBOURNE HOUSE logikai 1
US DRAG RACING TYNESOFT sport 2
VARMIT PLAYERS ugyességi 2
VEGAS JACKPOT MASTERTRONIC szerencsejaték 2
VIDEO MEANIES MASTERTRONIC ugyességi 3
VIDEO POKER MASTERTRONIC kartya 2
VOID RUNNER MASTERTRONIC 16vold6z0s 2
VOX TYNESOFT I6voldozbs 2
WARLOCK MELBOURNE HOQOUSE szoveges kaland 2
WATER GRANDPRIX TYNESOFT sport 1
WAY OF THE TIGER GREMLIN GRAPHICS sport 2
WHO DARES WINS 2 TYNESOFT I6voldozds 2
WIMBLEDON GREMLIN GRAPHICS sport 2
WINTER EVENTS ANCO sport 4

BIATHLON

BOBSLED

DOWNHILL

SKI JUMP

SLALOM

SPEED SKATING
WINTER OLIMPICS TYNESOFT sport 4

SPEED SKATING

SKI JUMP

CRESTA RUN

SLALOM

CURLING

DOWNHILL SKIING
WORLD CUP ARTIC sport 2
WORLD SERIES BASEBALL IMAGINE sport 4
WURMI EISELE ugyességi 1
XADIUM MR .CHIP l6voldozos 2
XARGON WARS GREMLIN GRAPHICS I6voldozos -3
XARGON’S REVENGE GREMLIN GRAPHICS 6voldozbs 2
XCELLOR 8 GREMLIN GRAPHICS ovoldozos 3
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Megnevezés Terjesztd Tipus

XZAP COMMODORE Iovoldozbs 1
YIE AR KONG FU 1 TYNESOFT spoit 2
YIE AR KONG FU 2 TYNESOFT sport 2
ZAP'EM TYNESOFT l6voldozds 2
Z0ODIAC ANIROG lovoldozds 2

Megvan mar?
100 PLUSA jatékok és felhasznaloi programok 2. kotet

A sorozal 2. kotetének tartalma és felépitése az el6z0 hagyoményaira €piil,
szerves folytatasa annak. A tartalombol:

e Program-mikrolexikon, amely kiilon tartalmazza a hazai és a kilfoldi
software-kinéalatot

e Tovébbi 92 jatékprogram leirdsa, olyan sikerekkel, mint az ACE 2,
FINDERS KEEPERS,JET SET WILLY, MAGICIAN’S CURSE 1. stb.

e Ujabb orokéletek

® A GAME FORTH programozasi nyelv hasznélata

e A PED harom dimenzi6s rajzoléprogram bemutatésa

e TurbOprogramok ismertetése

® Programozasi tritkkkok

206 oldal, ara: 169 — .Ft
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3. Jatékleirasok

Az olvasdi levelekben illetve a bekildott kerddivekben temérdek jaték leirasat kérték.
Felmertilt viszont az az igény is, hogy a leirasok teljességre térekedjenek, azaz elolva-
sasuk utan ne merilhessenek fel Ujabb kérdések az adott jatékkal kapcsolatban.
Ebben — ugy tiinik — teljes mértékben megegyezik a szerzék véleménye az olvasoé-
kéval: olyan jatékokrodl felesleges "leirast” késziteni, amelyben a feladat teljesen nyil-
vanvald (0ssze kell gydjteni a targyakat képerny6rél, menni elére és 16ni, stb.), mert
egyrészt ezek feleslegesen elfoglaljak a helyet az olyan jatékok elél, amelyhez tényleg
szilkség van leirasra, masrészt kb. két percnyi jaték utan mindenki magatdl is rajohet
a feladat Iényegére. Ennek megfeleléen jelen kdényvinkben nem a mennyiségre,
hanem a mindségre torekedtiink és most nem 100, henem "csak” 9 jatékleiras kerdilt
bele a kbnyviunkbe.

PROJECT NOVA
GREMLIN GRAPHICS

A XXX. szdzadban jarunk. Az emberiség kirajzott a Galaktika legtavolabbi zugaiba is.
Az emberek benépesitette bolygok egy galaktikus szdvetséget alkotnak, amelyet a
bolygdk vezetdibdl allé Univerzum Tanacs iranyit. Ennek feladata kettds: dsszehan-
golja a bolygdk gazdasagat illetve védelmi rendszerét. A szdzad elején tiintek fel a
Vilagegyetem mélységeibdl a veniggek és a tharmenek elsé portyazo egységei, ame-
lyek a Tanacs fennhatosaga alatt 1évo vidéekek kulsé részein kdzlekedd szallitohajokat
zaklattak alland6 tamadasaikkal. Néhany év mulva az el66rsoket kovették a féerdk is,
amelyek egyre beljebb nyomultak az ember lakta terlletekre, megkeseritve ezzel a
Tanacs rendfenntarté erSinek a dolgat. Kilon-kilén még nem jelentettek volna
nagyobb fenyegetést az emberiségre, de a két tamado torzs szovetségre lépett egy-
massal és megalakitottak a Fehér Szdvetséget. Neviiket onnan kaptak, hogy csataha-
joik egy kuldnleges fehér szinli anyagbdl késziltek, amelyek ellen a legmodernebb
fegyverek is hatastalannak bizonyultak. Az emberiséget végveszély fenyegeti...

A Tanacs vezetsi a végsoé lépésre szanjak el magukat: bevetnek egy kisérleti stadium-
ban |év6 csodafegyvert, amit eddig még soha nem prdbaltak ki harci koérilmények
kozott. Ez a 'PROJECT NOVA' fed6név alatt készdit harci (irhajé, amelynek parancs-
nokaul a Kilénleges Szolgalat egy fiatal tisztjét, Vanya Krampacsov kapitanyt nevezik
ki. Orajta 4ll, hogy az (j fegyverrel sikeriil-e kiverni a galaktika emberek lakta részébdl
a betolakoddkat...

llyen el6zményekkel indul a GREMLIN GRAPHICS cég altal megjelentetett PROJECT
NOVA cim jaték. A GREMLIN-t4l altalaban a "maszkalos" (pl. a Monty-sorozat) vagy
az akcio kategoriaba (pl. WAY OF THE TIGER, AVANGER stb.) sorolhat6 jatékokat
szokhattunk meg, érdekesség tehat, hogy a most ismertetésre kerild program a
|16vold6z8s (shoot'em up) jatékok klasszikus jegyelt viseli magan.
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A jatékot a JOY1-be dugott joystick-kel kell vezérelnink. Ha ilyen kivalo szerszam
nem all rendelkezésunkre, akkor a joystick-funkcidkat a kurzor-billenty(ikkel illetve a
'SPACE’-szel iranyithatjuk. A cimképernyén a joystick mozgatéasaval allithatjuk be a
nehézségi szintet (LEVEL), az els6 a legkdnnyebb, a nyolcadik a legnehezebb. A
jaték a 'tiz’ gomb vagy a 'SPACE’ billenty(i megnyomasara indul el.

Az (rben taldljuk magunkat. Az emberiség lakta teriileteket 8%8, azaz 64 kiulonb6zé
szektorra osztottak fel, az egyik ilyen - lres - szektorban talaljuk magunkat. Nézzlk
sorban, hogy mit lathatunk a képernyén:

A képernyd bal felsé sarkaban (ENERGY) lathaté a hajé energiabankjaiban rendelke-
zésére allo energia mennyisége, aml kezdetben 49999 egység. Ezt az energiat hasz-
néaljak fel mikddésukhez a lézeragyuk, a védbpajzsok és a hajtdmivek. Ha az energi-
abankok terhelés alatt vannak, az energia nagyon gyorsan fogy. Ha tllsadgosan
lecsOkken az emlitett berendezések miikodésképtelenné valnak. Ha nincs terhelés
(pajzs nelkul allunk és nem loviink) az energiabankok lassan ajratoitédnek. Az djra-
toltés gyorsabb mddozatara a néhany szektorban megtaldlhaté toltéallomasok szol-
galnak. e -

Az energia kijelzése mellett talaljuk a
véddOpajzsok feltoltottsegi allapotanak I U
kijelz6jét (SCREENS), ami 0, 20 vagy b S A A s . TRALCKIMNG,
100% lehet attdl fliggéen, hogy melyik -1 1 NUPER - DR ) UK
késziiltségi allapotot kapcsoltuk be. 5 e e

A SPEED felirat mellett lathatjuk, hogy
a — szektoron belul — milyen sebes-
séggel haladunk. Ezt a '0-9’ szambil-
lentylk valamelyikével allithatjuk be,
a'9’ jelenti a legnagyobb sebesseéget, - : '

a '0’ pedig azt, hogy allunk. Vegyuk figyelembe hogy a nagyobb haladasn sebesség
tébb energiat fogyaszt, raadasul igy nehezebb eltalalni az ide-oda cikazé ellenséges
gépeket. Altalaban elég, ha 2-3 a sebességlink értéke.

AMBER-ALERT

A kovetkez6 sorban lathatd a jatékos mindsitése, mint vadaszpildta. Ez kezdetben
NOVICE (Ujonc) és attél fliggben léplink el6re a ranglétran, hogy milyen gyorsan irt-
juk ki a klildbnb6zd szektorokban az ellenséget. Sohase késlekedjlink sokat, mert a
sok tétovazasnak az az eredménye, hogy visszamindsitenek benniinket. Az alabbl
rendfokozatokat szerezhetjilk meg a kildetés soran:

NOVICE — ujonc

JUNIOR ENSIGN — altiszt

SENIOR ENSIGN — tiszthelyettes
LIEUTNANT — hadnagy

CAPTAIN — kapitany

LIEUTNANT COMMANDER — parancsnok-helyettes
COMMANDER — parancsnok

STAR COMMANDER — csillagkozi parancsnok
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GALACTIC COMMANDER ~ galaktikus parancsnok

HERO, SECOND CLASS ~ masodosztalyl hés

HERO, FIRST CLASS — els® osztalyu hos

LEGENDARY!!! — legendas férfil, hivatott a Laszld név viselésére

A besorolas alatt 1athat6 a tulajdonképpeni jatékképernyd. Az ellenséget gy lehet fel-
Ismerni, hogy allanddan idc oda cikazik, mig a lovedékei egyenesen felénk repiilnek.
Az ellenséget akkor sikerdlt kilénink, amikor a képernyd szirkén felvillan.

A jatékkeépernyd alatt, a bal sarokban lathaté a harckésziiltség kijelzése, amelytdl a
pajzsok feltdltdttségi allapota fugg (Id. SCREENS). Pihend helyzet a z6ld (GREEN),
amikor a pajzsok nincsenek feltoltve. Ezt az 'F3' billentylvel kapcsolhatjuk be, akkor,
amikor egy szektorban mar nincs tobb ellenség. Zold késziiltség esetén az energia-
bankok gyorsan téltédnek. Harckészlltség a borostyansarga (AMBER ALERT), ami-
kor a pajzsok 20%-osan vannak feltdltve. Ezt a késziiltséget az 'F2' binentylvel kap-
csolhatjuk be, de altalaban csak olyankor hasznéljuk, ha a v&ros észlitség nem Uze-
melhet (pl. kil6tték), mert harcban nem nytjt teljes védelmet &s az energiabankok
csak nagyon lassan téltédnek. A fokozott harckészlltség a vords (RED ALERT), ami-
kor a pajzsok 100%-osan fel vannak taltve. Ezt az 'F1i’ billenty(vel kapcsolhatjuk be,
de csak akkor hasznaljuk, ha a szektorban ellenség tartozkodik, mert nagyon gyor-
san fogyasztja az energiat.

A késziiltség kijelz6je mellett jelzi a gép, hogy a jétékképernyén az (irhajo elétii
(AHEAD — 'F’ billenty(l) vagy az (lirhajo mogotti (ASTERN — A’ billenty(i) teriiletet
lathatjuk. Hatrafelé nem tiizelhetlink, csak elére (ha hatranézetben vagyunk és nyom-
juk a 'tdz' gombot, akkor is elére |6vUNk).

A kovetkezd kijelzd egy informacios ablak, amely a feliratoktdl fliggdéen a kdvetkezd
infformacidkat szolgaltatja:

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

DAMAGE: ha harcban allunk az ellenséggel, akkor azt jelzi, hogy milyen berendezés
rongalodoti meg idaig. Ha példaul észrevessziik, hogy nem tudunk I6ni, akkor a
DAMAGE felirat alatt a LASER sz06 all.

REPAIR: ha a DAMAGE felirat megjelent, nyomiuk meg a 'HELP' billeniy(it és a
REPAIR felirat jelzi, hogy a megrongalodott berendezes javitas alatt van. Ez kulono-
sen fontos akkor, ha a RED ALERT-védelem vagy a lézeragyu hibasodott meg.

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

mutatjak az ellenség téliink viszonyitott iranyat, a négy nyil kozott 1évé betli alapjan
pedig megallapithatjuk, hogy eléttiink (F) vagy mogottink (A) van.
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A iaték elején egy Ures szeklorban tartdozkodunk. Nyomjuk meg a 'C’ billenty(it és
megjelenik a hajd informacids kartyaja. Ennek bal oldalan lathatd a galaktika 64 szek-
tora. Az aktualis pozicionkat egy fehéren villogd kurzor jelzi. Azt, hogy hova akarunk
menni egy figgdleges illetve egy vizszintes sav mozgatasaval allithatjuk be: a két sav
metszéspontjaban lévé szektor lesz a kijeldlt célpont. Ahhoz, hogy ezt a szektort elér-
hessiik, be kell kapcsolnunk a hiper-hajtomiveket a '"H' billentylivel. Ezutan visszake-
riilink a jatékképernydire, ahol a hajonk — hanghatas kiséretében — hirtelen felgyor-
sul, majd lelassulas utan a célszektorban talaijuk magunkat. Megjegyeznénk, hogy —
ha olyan szektorba megyilink amelyben ellenség tartozkodik — célszer( felgyorsulas
alatt a RED ALERT-készlltseget bekapcsolni, hogy kilépve a hiper-térbhdl nehogy
keliemetlen meglepetés fogadjon minket.

A szektorokban kétfajta jeldléssel taldlkozunk: a szamok jelzik azt, hogy hany ellen-
séges (irhajo van a szektorban (1,2 vagy 3), illetve a csillagok mutatjak azt, hogy hol
tolthetjlik fel az energiabankokat (vigyazat, ezekben a szektorokban is lehet ellenség,
nem ari iehat bekapcsolit védbdpajzzsai megérkezni). Miutan beléptiink egy ilyen csil-
laggal jelGit szektorba, az energiabankok automatikusan feltoltddnek maximalis érték-
re. Azokban a szekiorokban ahol semmilyen jeldles nem lathato, nem talalkozunk
senkivel.

A kartya jobb oldalan lathato az lrhajo fontosabb berendezéseinek rongalodasjelzé-
je: ha a sor utan lathatoé felirat OK., akkor a berendezés miikddik, ha INOPERATIVE,
akkor javitas alatt all.

A Jaték célia megtisztitani a 64 szektort az ellenségektdl és minél magasabb besoro-
last elérni a PLAYER RATING-sorban. Ennek a feladatnak a teljesitése alacsony
nehézségi fokozatokban nem tul nehéz, mig a 8-ban szinte egyenlé a lehetetlennel.
Sok szerencsét kivanunk a LEGENDARY cim eléréséhez mindenkinek!
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MAGICIAN’S CURSE 2

GREMLIN GRAPHICS

Max Ymum, kival6 baratunk, aki mar
a MAGICIAN'S CURSE-ban is félholtra
rohangédlta magat, Ujabb feladat elé
néz. Az emlitett program nagy sikere
ugyanls arra O0sztonozte a GREMLIN
GRAPHICS ceéget, hogy megjelentesse
a jaték folytatasat. Fohdsiink ebben is
hasonld megprdbaltatdsok elé néz, EStse =
mint az elébbi jatékban: kedvenc baratno;et Mln Ymat mar megint elrabolta Letyo-
mix, a gonosz varazslo. A kedves holgyet egy szornyli varazslattal kébalvannya vali-
toztatta. Ezt a varazslatot csak hét magikus ereji talizman segitségével lehet meg-
tornl. Max elindul, hogy Osszegyljtse ezt a hét talizmant és visszakaphassa szive
cslicskét... Itt kezdddik a jatek.

A program bejelentkezése utan a kurzorbillenty(ik segitségével bedllithatjuk a jaték
nehézségi fokozatat (SKILL LEVEL), ami 1-tdl 8-ig terjedhet. Ez hatarozza meg, hogy
az egyes helyszineken milyen sok denevérrel talalkozunk illetve milyen gyorsan
potyognak az almak a fardl. A jaték iranyitasa megegyezik az elsé résznél (lasd
"100 +4/2" cim( kiadvanyt) megismertekkel: a joystick-kel a JOY 1-porton keresztiil,
billentylizetrdl a kurzorbillentylkkel iranyithatjuk Max-ot, az ajtokon a 'SPACE’ segit-
ségével juthatunk at.

A jaték a 'SPACE’ megnyomasara indul el. A képernyon a kovetkezdket lathatjuk:
A felsd sorban a FOUND felirat utan talalhaté annak a targynak a megnevezése, amit

éppen megleltiink. A kdvetkezd targyakat szedhetjilk 6ssze:

A MAGIC TALISMAN (magikus talizman): a varazslat megtoréséhez szlkséges
egyik talizman, de nem megvetendd a begydijtéséért jaré 1500 pont sem

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

A SMALL KEY (kis kulcs): ezzel nyithat6 a haziké ajtaja és 750 pontot kapunk érte

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

A POTION (egy korty): hogy miféle |6ttybdl szarmazik ez a korty, még nem tisztazott,
mindenesetre ndveli az energiankat illetve Gjabb 100 pontot hoz a konyhankra
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A POISON (méreg): kevésbé dit6é nedli, mert energiankat rovidesen a nullara
csokkenti. Igaz, hogy 5000 pontot eredményez a begylijtése, viszont, ha nem
fogyasztjuk el id6ben az ellenmérget, gyors elhalalozasunk garantalit.

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

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

A MAGIC REVEALS SECRET PASSAGES (magikus Ié, ami titkos atjarékat mutat
megq): jelentésége magikus, de nem titok; hatasara ugyanis az alant |évé temetd beja-
ratanal, a padlon megjelenik a lefelé vezet6 létra. Természetesen nem jon rosszul
az érte jard 2500 pont sem

A talalt targyak kijelzése alatt (INFO) egy informacio talalhaté arrél a helyszinrdl,
amelyen éppen vagyunk. Ezek az informacidk rendkivil elmések, bar tartalmuk vizu-
alisan is lemérhetd. llyenekkel talalkozhatunk:

OUCH! (Jaj!): ez a kédolt (zenet valoszinlleg magaért beszél, ugyanis medgfejtés
utan igy hangzik: "Almahullas idején ne allj a fa ala, mert betdrik a fejed!"

DANGER! BATS ATTACKING (Vigyazat, denevérek tamadnak): akkor lathato, ha a
Iégtér ezen cslinya allatkakkal telitett

THE WELL SEEMS EMPTY (A kut (resnek tlnik): ez valészin(ileg arra biztat min-
denkit, hogy nézzen le a kut fenekére, hatha talal ott valamit

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

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

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

THE WALL IS VERY OLD (A fal nagyon oreg): Ez bizonyara igy is van.
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A képerny6 alsé harom soraban lathatd informaciok a kdvetkezéket jelentik:

SCORE: a kulonbozé targyak begylijtéséért illetve az egyes szintek teljesitéseért
kapott pontok szama

HI-SCORE: a jaték betdltése ota elért legjobb eredmény

TALISMANS: az eddig 6sszegyijtott talizmanok szama

STRENGTH: az ezutan Iévé sav jelzi energiankat, amit étel és a "korty" megszerzésé-
vel novelhetiink. Ha energiank elfogy, sajnos elhalalozunk. Az energlat jelzd sav felett
lathatdo a POISONED (megmérgezett) felirat akkor, amikor elfogyasztottunk egy adag
mérget. A felirat az ellenméreg megszerzése utan eltlinik.

Az eddig leirtakbdl kiderult, hogy a jaték folyaman kilonb6z6 természeti artalmak
leselkednek rank, amelyek erésen csOkkentik az energiankat. Ezek repkedd denevé-
rek, potyogd almak, técsak és blivos ajtok formajaban nyilvanulnak meg. Az almak
és a denevérek ellen azok kikerllésével védekezhetlink, a técsakat pedig atugrasuk-
kal védhetjak ki. A blivos ajtoknél meg kell varnunk azt a pillanatot, amikor éppen
nem latszanak és akkor villamgyorsan atszaladhatunk rajtuk.

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

Mint mar emlitettilk a jaték célja a hét talizman dsszegydljtéese, amelynek segitsegével
bejuthatunk a vizesés mogott 1évé helyszinre (31. helyszin), ahol megtalalhatjuk kéve
valt baratnénket és a gép dicsér6é szavai utan (SUCCESS - THE STATUE) eggyel
nehezebb fokozatban ujra kezdhetjuk a jatékot.

Nehany szot a mellékelt térkép jeloléseirdl. Az egyes helyszineket szamokkal jeloltik.
Ha valamely helyszinrél tovabbi szobak nyilnak, akkor ezek a helyszin szamat illetve
betljeizéseket kaptak. A startpozici6 a 3. szoba. Az egyes targyakat az alabbi
helyeken talaihatjuk meg:

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

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

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

Ellenméreg: 14

Kis kulcs: 9/B (ezt kell el6szdr felvenniink)

Rézkulcs: 7/B =

Gyertya: 12/C

Magikus lé: 6/A

A jaték teljesitése még az el6bb ismertetett informaciok illetve a térkép segitségével is
meglehetdésen nehéz, ezért ajanljuk figyelmikbe a 8. fejezetet, ahol ezen jatekon
kereszt(il mutatjuk be az 6rokélet megtalalasanak egy altalanos maodijat.
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MAGICIAN’S CURSE 3
GREMLIN GRAPHICS

Természetesen nem sokaig varatott magara a MAGICIANS CURSE harmadik része
sem. A tOrténet a szokasos: a varazslonak megint nem volt jobb dolga, mint elrabolni
a holgyet és f6hdsink ismét elindul megkeresni. A feladat ugyanaz, mint az elsé két
részben, csak a térkép valtozott. Ezért nem is irjuk le még egyszer, amit az el6z6 4
oldalon, csak a térképet illetve a targyak helyének a listajat kozoljuk.

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

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

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

Ellenméreq: 1/F/4/6

Kis kulcs: 2

Rézkulcs: 1/F/4/2

Gyertya: 11/B

Magikus 16: 11/A
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SPY VS SPY
M.A.D. GAMES

Két ellenséges hatalom (gyndke tevé-
kenykedik egy semleges orszag ipari
objektuméaban: Fred White és Joe
Black. Céljuk az, hogy az objektumbdl
elraboljanak néhany targyat és — nem utolsésorban — borsot tdrjenek a masik orra
ald. A két igynoknek 5 targyra van sziuksége: egy aktataskara, egy iratra, egy azono-
sitasi kartyara, egy igazolvanyra és egy kulcsra. A kellemetlenség abbdl szarmazik,
hogy ezekbdl a targyakbdl csak egy darab van, igy kénytelenek a masikkal versengve
megszerezni azokat, illetve elvenni a masiktdl, amit & szerzett meg. Tetézi a baijt,
hogy a két ugyndk fondke, nem nagyon bizik beosztottaiban, ezért mindkettének a
zsebében egy-egy idozitett bombat helyeztek el; ha az igynok nem teljesiti a kisza-
bott idé6 alatt a feladatot, a bomba felrobban és 6 tavozik a mennyorszagba.

A bejelentkezes utan az 'F1’ billentylvel beallithatjuk a jatékosok szamat (1-2), illetve
az 'F2'-vel a nehézségi szintet (1-6). Egy jatékos esetén a fekete kémet a gép iranyit-
ja, mig a nehézségi fokozattal azt hatarozhatjuk meg, hogy milyen nagy legyen az
objektum, hany szoba legyen benne. A fehér kémet JOY1-be, a feketét JOY2-be
illesztett joystick-kel iranyithatjuk. Billentylizet esetén az alabbi billenty(ikkel vezérel-
hetjuk a kémeket:

Fehér Fekete

Jobbra £ "X
Balra A’ 'z

Fel - § =

Le IWI I/l

Tz 'SHIFT’ 'SPACE'’

A jatékot a 'HELP’' megnyomasaval indithatjuk el. A képernyd két részre lett osztva: a
felsd részen a fehér, az alsén a fekete ligynok tevékenysége kisérhetd figyelemmel.
Mindkét képernyd felett a TIME felirat jelzi, hogy a kémnek még mennyi ideje van
hatra a feladat teljesitésére. Az idd kijelzése mellett lathatd 4 4bran azok a — kdzve-
tett — fegyverek lathatoak, amelyekkel a masik kém ellen harcolhat. Ezek sorban a
kovetkezdek:

Bomba: kep modgé vagy szekrénybe helyezve miikodik hatasosan. Ha ezutan a
berendezési targyat elmozditja valaki, kellemes robbanas kovetkezik be és a kivan-
csiskodo uriember lelke — egy id6re — a mennyorszagba tavozik.

Acélrug6: a bombahoz hasonldan valamely berendezési targynal kell elhelyezni. Aki
ezek utan itt kutat, meglehetdsen lorugasszerlen lesz meggydzve arrdl, hogy ezt nem
kellett volna tennie.

30



100 PLUS4/3 3. fejezet Jatékleirasok

Aramfejleszté: becsukott ajtd kilincsére szokas rakotni. Ha a konkurrencia esetleg
megprobalna kinyitni az ajtdt, szépen zarja az aramkort, és a fizika idevagd passzu-
sainak értelmében kissé 'felvilanyozva" débben ra, hogy mar megint rossz helyre
nylt.

Pisztoly: ugyancsak bezart ajténal hasznalatos. A pisztoly ravaszahoz illetve az ajtod
kilincséhez koiott sparga gondoskodik arrdl, hogy az ajtét kinyito delikvens azonnal
szitava legyen |6ve.

A fegyverek hasznalata a kévetkezdképpen térténik: a 'tliz’ megnyomasara a kém a
kezébe veszi az elsé fegyvert, a bombat (az aktualisat a jatékos képernydjének jobb
felsG sarkaban lathatjuk). A 'tdz’ lenyomva tartasa mellett a ’jobbra/balra’ billenty(ik-
kel kivalaszthatjuk, hogy a negy kozll melyiket akarjuk hasznalni. Bezar ajto illetve
valamilyen berendezési targy kozelébe érve a kém automatikusan leteszi a fegyvert.
Ha ezen a helyen a fegyver alkalmazhatd, akkor nincs mas dolgunk, mint tovabb foly-
tatni a keresést és bizni benne, hogy ellenlabasunk nemsokara megtalalja a szeretet-
csomagunkat (ezenkivll persze nem art reménykednink abban, hogy mi nem tala-
lunk hasonld kildeményt...)

Felhivhank a figyelmet arra, hogy az elhelyezett fegyverek nem csak az ellenfélre,
hanem rank is veszélyesek! Lehetdleg ne nézziink be példaul olyan kép mdgé, ahol
azelltt egy bombat helyezilink el, mert az "Vissza a feladonak" jeligével a mi kezunk-
ben is felrobbanhat.

Kellemetlenséget okozhat, hogy az ajtonyitast, a kutatast és a fegyver kivalasztasat is
a 'tliz’ gombbal kell iranyitani, mert néha eléfordul, hogy az elébbi kettébdl akarjuk
valamelyiket hasznalni, mégis a bomba akad a keziinkbe. Mivel fegyvert6l csak Ugy
tudunk szabadulni, hogy ha azt az ugyndk automatikusan leteszi, ilyenkor menjank
olyan helyre, ahol a fegyver hatastalan és igy megovhatjuk magunkat a kellemetien-
ségektdl (példaul a véletlentl aktivalt bombaval alljunk az alto elé. mert oft hatasta-
lan). : B

Az az Ot targy, amelyet meg kell sze-
rezniink, az épulet kilénb6z6 szobai-
ban szétszérva, a berendezési tar-
gyak mogott elrejtve talalhatd meg.
Ezént kénytelenek vagyunk az éplilet-
ben kutatgatni, ami — az elé6bb emli-
tetteket figyelembe véve — meglehe-
tédsen veszélyes mulatsag. Alljunk a
kémmel valamelyik berendezési targy-
hoz és nyomjuk meg a 'tiz’ gombot, =S -
mire 6 elmozditja a targyat (ilyenkor szokon robannl .). Ha talaltunk valamit, az a
képernyénk jobb felsd sarkaban fog megjelenni. llyenkor — lenyomott ’tiiz billen-
tyidivel — mozgassuk valamilyen iranyba, mert kiildnben a targyat nem fogja felvenni.
Ha a targy képe nem tlinik el, akkor sikerllt magunkkal vinni, folytathatjuk a tobbi
kereséseét. Vigyazat, egy Ujabb berendezési targy vizsgalatanal a kém el6szor leteszi
a targyhoz, ami nala van, tehat ezt ajra fel kell venniink!
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Az objektum szobait ajtok koétik 6ssze, amelyeket — pontosan eléjik allva — a 't{iz’
gomb megnyomasaval nyithatunk ki/zarhatunk be. Az ajtékon keresztll torténé koz-
lekedés a program egyik leggyengébben sikerlilt része, mert a jatékosunk nem
nagyon akarja megtalalni ezeket — kis gyakoriattal azonban ebbe is belejohetlnk.

Célszerii figyelni a masik jatékos képernydjét, egyrészt azért, mert igy észrevehetjuk
a nekiink szant bombakat és egyéb hasonlé kedvességeket, masrészt észrevehetjlik,
hogy ha az ellenfél talal meg valamilyen targyat. Mivel ¢ valoszinlileg nem fogja ide-
hozni és felajanlani nekink, kénytelenek lesziink mi megkeresni és rabeszélni, hogy
annak a targynak a legjobb helye a mi zsebunkben van. A rabeszélésre egy kivalo
segédeszkodz szolgal, amelynek a neve: husang. Ha a két kém egy szobaban tartoz-
kodik, azonnal a keziikbe kapjak és nekiallnak a masikat kiosztani vele. Ez meglehe-
tésen humoros latvany, kiléndsen a végeredménye, ugyanis az egyik kém (amelyik a
nagyobb verést kapta) eltadvozik a mennyorszagba. llyenkor ugyanaz térténik, mintha
valamilyen ellene sz6l6 fegyvert talalt volna meg: egy idére elsotétil a képernydje és
az Ildeje gyorsabban fogy, mint a masiké. Ezenkivil nem megvetendd, hogy elveszti
a nala lévd targyakat is...

Ha sikerllt megszerezniink mind az &t targyat, el kell hagynunk az objektumot a tit-
kos ajton keresztil. Ez konnyen felismerhetd, mert nagyon diszes és csak akkor tud-
juk kinyitni, ha a targyakat mar megszereztilk. Ha ugyanis barmelyik hianyzik és ugy
probalunk kimenni rajta, meglehetésen "razos" éilmenyben lesz résziink...

Miutan sikerult valamelyik kémnek kikecmeregnie az épluletbdl, a program gratulal
neki (CONGRATULATIONS PLAYER 1 vagy 2) és kozli, hogy teljesitménye alapjan
milyen besorolast érdemel (YOUR RATING IS...). Nekink eddig csak  atlagos
(AVERAGE) eredmeényt sikerdlt elérnink, igy nem tudunk arrél nyilatkozni, hogy még
milyenek vannak...

A jatékhoz nem mellékeljilk az egyes szintek térképeit, mert véleménylink szerint
felesleges: a palyak nem tul nagyok és egy-két jaték utan kdnnyen kiismeri magat
minden jatékos benne. Azt mindenesetre nem art tudnunk, hogy a targyakat a
program mindig ugyanoda helyezi el.

Ha valaki el6zdleg mar ismerte a jatékot Commodore 64-rél vagy Spectrum-rél, az
valészinlleg lesujtoan fog vélekedni a C-16/PLUS4 véltozatrdl, mert az emlitett gépe-
ken a jaték sokkal bonyolultabb, ezaltal érdekesebb, izgalmasabb. (Az imént ismerte-
tett valtozatbdl — valdszinlileg memoriahiany miatt — kimaradt jonéhany rész.) Aki
viszont most jatszik elészor a jatékkal, illetve ezel6tt még nem ismerte a tobbi valtoza-
tot, valdszinlileg |6 ideig kitlinéen fog szérakozni rajta.
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ALIENS
ELECTRIC DREAMS

Néhany évvel ezeldtt a mozikban nagy siker-
rel jatszottak a "Nyolcadik utas a halal” cim(
tudomanyos-fantasztikus filmet. A siker ter-
mészetesen arra 0sztdndzte az alkotdkat,
hogy elkészitsék a film folytatasat, ami 1987-
ben kerllt a kbzbnség elé ALIENS ("ldegenek”) név alatt. Ezt nemsokara hazankban
is lathattuk — majd olvashattuk — "A bolygd neve: halal” cimmel. Azon keveseknek,
akik nem ismernék a torténetet, roviden dsszefoglalnank:

Az (ij idegen életforma, amit az elsé részben, a Nostromo csillaghajoé személyzetének
elvesztésével fedeztek fel, Ujra jelt adott magardl: a Vilagegyetem egy tavoli bolygdjan
ismét ennek az életformanak a jelenlétére utald jeleket talaltak, aminek mar szamos
aldozata is akadt. Egy kulonlegesen kiképzett kommandé indul el, hogy felvegye a
harcot az idegenek ellen. Magukkal viszik a Nostromo személyzetének egyetlen meg-
maradt tagjat, Ripley-t is, aki mar talalkozott az idegenekkel. Amikor a csapat foldet
ér a bolygén és behatol az (irdllomas terlletére, megkezdddik a haddelhadd...

Természetesen egy ilyen nagysikeri film nem hagyhatta nyugodni a mikroszamitdgé-
TRIC DREAMS volt, 8k szerezték meg a copyright-jogokat és nemsokara Commodore
64-en, Spectrum-on és Plus4-en is megjelent a film feldolgozasa.

A jaték joystick-kel nem iranyithatd, a vezérlést a kurzor-billentylikkel, illetve a
'SPACE’ (tliz gomb) és a 'RETURN’ (belépés egy ajtdn) billentylkkel végezzik. A
jaték futdsa a 'P’' billentyi megnyoméasa utan tetszéleges Ideig megszakithaté
(PAUSE). Barmely billenty(i megnyomasa utan folytathatjuk a jatékot. Ha helyzetun-
ket kilatastalannak itéljiik és nem kivanjuk tovabb folytatni a kiizdelmet, a
'RUN/STOP’ billentyi megnyomasaval a jatékot Ujra elindithatjuk.

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

ElGsz0Or is vizsgaljuk meg, hogy mit jelentenek a képernyé alsé részén lathatd kijel-
26k. A kozépen lévd azonositasi kartyan lathatjuk az aktudlis jatékos nevét és az
arcat. Mint mar emlitettiik, a csapat négy tagbdl all:

e Ripley, aki az egyetlen tuléldje volt a Nostromo csillaghajo katasztrofajanak és aki
mar talalkozott az idegen élélényekkel,

e Bishop, az android (biomechanikus robot), akit mint specialis kommandoé-felada-
tokra szakosodott bioldgust konstrualtak meg tervezdi;

e Gorman hadnagy, a kommando tulajdonképpeni vezetdje (bar ez a jatékban nem
Iényeges);

e Hicks tizedes, Gorman hadnagy helyettese.
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Azt, hogy a csapat mely tagjat akarjuk iranyitani (aktualis jatékos), a neve kezd6be-
tdjéhez tartozé billentyivel adhatjuk meg, tehat: Ripley—'R’'; Bishop—'B’; Gor-
man—'G’ és Hicks—'H’. Valamelylk billenty megnyomasa utan a kért jatékos arca
— amennyiben még él — megjelenik a képernydn. A jaték kezdetén az aktualis ]até-
kos Ripley.

Az altalunk iranyitott embert jelz6 monitor bal oldalan talalhat6 a szivmikodését jelzé
miszer. Ez az EKG-gérbéhez hasonidan miikdodik: ha a szervezet terhelésnek van
kitéve (vagyis mozgunk) rendszertelenné valik — a goérbék amplitiudoja csokken. Ha
az amplitudo értéke nulla, az EKG-gorbe gazdaja mar nem tanézkodik az él6k sora-
ban. Ez a kijelz6 — véleménylink szerint — csak diszité funkciot tolt be a jatékban,
kulénosebben nem kell foglalkoznunk vele (ha ugyanis valamely jatékos elhalalozik,
arrol mas félreismerhetetien jelekbdl is értesiilhetlink, példaul egy idegen harcos kel-
lemes orcaja pillant rank az azonositasi kartyajardl).

Az aktualis jatékos arcat jelz6 monitor jobb oldalan egy igen fontos kijelzét talalunk,
amelyrdl leolvashatjuk a jatékosnai l1évd 18szer mennyiségét. Ha a I6szer elfogy, az
adott jatékos védekezésl stratégidja a "futas” nevil jelenségben merilhet ki. A futas
célja ilyenkor lehetdleg a |6szerraktar legyen (28.), ahol a municié automatikusan fel-
toltédik. Ugyanez torténik akkor is, ha valamelyik jatékossal elérjik a generator-allo-
mast (174.)

A municié sz(ikds voltabol kovetkezik, hogy vaktaban ne nagyon I6voldézzink. Ez
ugyanis részint rohamosan csokkenti tovabbi I6véseink szamat, részint pedig rogton-
20tt tiizijatékunk magara vonja az éppen arra készal6 idegen harcosok figyelmét. Ha
abban a szobaban, amelyben egy jatékosunk tartdzkodik, idegen is talalhatd (egy-
szerre mindig csak egy), a gép "pittyegd” hangjelzést ad. Ez nemcsak az aktualis
jatékosra, hanem a csapat Osszes tObbi tagjara is vonatkozik. Azt, hogy a hangjelzés
esetén, melyik jatékosra kell valtanunk, a video két oldalan 1évé ablakokbdl tudhatjuk
meg, amely a csapat tagjaira vonatkozo informacidkat jeloli. Ebben a négy ablakban
megtalalhatjuk az egyes tagok nevét, pillanatnyi tartézkodasi helyét (a helyszinek
szamozasat Id. a méllékelt térképen), illetve a személy erejét kijelzd miliszernt. Ez utéb-
bit a mozgéas csOkkenti, de ha a jatékossal egy idére megallunk (pihenlnk), akkor
lassan visszanyerhetjlik erénket. Lehetéleg a pihenés helyéll ne olyan szobét valasz-
szunk, ahol egy idegen harcos maszkal fel-ala, mert ez maximum az 6rok pihen6hoéz
segithet hozza minkaet.

A téglalapokban a név szine normal allapotban piros, azonban ha a jatékos ellenség
kozelébe keriilt, akkor — a hangjelzés kiséretében — sargara szinezddik. Miutan a
fenyegetett helyzetben 1évd szemeélyre kapcsoltunk, két lehetdség kodzott valasztha-
tunk: valamely ajté hasznalataval villamgyorsan elhagyjuk a helyiséget vagy az ide-
gent megdljuk. Ha a masodik, némileg drasztikusabb megoldast valasztjuk, teendénk
a kovetkezd: a jatékképernydn 1évé kurzor a fegyveriink célkeresztje. A kurzor-bil-
lenty(ik hasznalataval forogjunk kérbe a szobaban addig, amig meg nem talaljuk a
delikvenst. Az idegen harcosok némileg révidlatéak, mert ha nem hivjuk fel magunkra
a figyelmet foldsleges 16voldozéssel, egy ideig nem talalnak meg benninket. igy ele-
gendd idénk nyllik arra, hogy a célkeresztet rairanyitsuk a rondasagok fejére és a
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'SPACE’ megnyomasaval az aldozatok listajara tegyiik 6ket. Ha nem a fejére Ioviink a
baratunknak, hanem a testére, akkor két 16vés szilkséges az emilitett eredmény eléré-
séhez. Ha els6 l6véslink célt tévesztene, kiszemelt aldozatunk felénk fordul és a sze-
mélye ellen iranyuld inzultust azzal torolja meg, hogy ennek elkovetdjét innepélyes
keretek k6zott elfogyasztja. A jatékos fejére szerelt kamera ezentul a szérnyeteg ben-
ddjeét jelzi, ami tapasztalataink szerint makos tésztaval van tele. Az idegenek harcosai
igen hil Iények, mernt az azonositasi kartyan is azonnal elhelyezik egy kéznél 1évé iga-
zolvanyképuket. Ne lepddjiunk meg tehat azon, hogy ha egy halott jatékosunkra val-
tunk (ezt a program engedélyezi), nem az 6 arca fog rank nézni.

Lehetéleg minél elébb dontsiik el, hogy tavozni kivanunk vagy végzink kiszemelt
aldozatunkkal, mert ha tdl sokaig tartézkodunk vele egy helyiségben, egy id6 utan
megtalal benniinket és nekilat ahhoz, hogy testiinket az utddnemzedék bdlcs6édéjé-
nek rendezze be. Ez abbdl all, hogy nyalkas anyaggal vonja be a jatékosunkat, majd
egy petét helyez el benne. Ez a folyamat kb. 20-30 masodpercig tart, ami alatt az
elfogott jatékost még megmenthetjiik ugy, hogy egy masikkal a helyszinre sietiink és
— az emlitett médon — az idegent kitessékeljuk az él0k sorabdl. Amig a jatékos még
megmenthetd, az energiakijelz6jének a szine sarga. Ha nem segitlink gyorsan megta-
madott ember{inkén, nem sokaig viseli el a ragacsos trutyiban valé tldogélést és exi-
tal. llyenkor ugyanaz térténik, mint az elébb emiitett esetben: a jatékosra vonatkozo
ablakbdl t6riédnek az informéaciok és az azonositasi kartyajardél is egy idegen bamul
rank.

Kétféle ellenséges él6lény van: a harcos és a kiralynd. A harcosok az (rallomas leg-
tobb szobajaban megtalalhatoak, a kiralyn6k pedig — altalaban — a sajat szobajuk-
ban (248.) tartézkodnak. Miutan egyre magasabb tamadasi hullamba kerlliink (azaz
egyre t6bb ellenséges harcost 6itlink meg), az allomas terlletén is kddorogni kezde-
nek. A kiralyn6kre ugyanazok az informaciok vonatkoznak, mint a harcosokra, az
eltérés mindossze annyi, hogy a kiralyné fejébe kéiszer, a testébe pedig haromszor
kell tizeln(ink az elhaldlozasahoz. A kétféle idegent ugy kllonboztethetjlilk meg, hogy
a kirdlyn6k alacsonyabbak a harcosoknal és gorbe derékkal jarnak. Egy idegen har-
cos megoléséért 100, egy kiralyndért 500 pontot kaphatunk.

A csapat altal elért Gsszesitett eredmény az aktudlis jatékos info-kartyaja alatt lathato.
Minden 2000. pont elérésénél a gép eggyel nagyobb tamadasi hullamba helyez ben-
niinket, ami azzal Jar, hogy a jaték egyre nehezebbé valik (a jatékosaink gyorsabban
elfaradnak és lassabban nyerik vissza erejliket, a célkereszttel lassabban mozogha-
tunk, kirdlyndk is kéricalnak stb.). A tamadasi hullam valtasanal megjelenik a jaték-
képernyén, hogy eddig hany harcost (WARRIORS) és kiralyn6t (QUEENS) semmisi-
tettink meg, illetve hanyadik tamadasi hullamban vagyunk (ATTACK WAWES).
Ugyanez lathato akkor is, ha a 'P’ billentylvel megallitjuk a jaték futasat.
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A képernyd felsd részén lathatjuk azt a képet, amelyet az aktualis jatékos fején lévo
kamera kozvetit, azaz amit a jatékos lat. A kurzor-billenty(ikkel egy téglalap alaku
szimbdlumot mozgathatunk, ami egyben a jatékosnal Iévéd fegyver célkeresztje is. A
kurzor segitségével 360 fokban kérbeforoghatunk, de az ide-oda forgast mell6zzik,
mert még a térkép segitségével is konnyen elveszthetjik iranyérzékiinket és eltéved-
hetiink. A sok felesleges mozgas eredmeényeképpen a jatékosnak rohamosan csok-
ken az energiaja is. A kamera altal kozvetitett képen Iathatluk a ]atekost tamado ide-
geneket is. e P

A jaték kezdetén a csapat minden tag-
ja az drallomas elsé szobajaban tar-
tézkodik. A kbzlekedés az egyes szo-
bak koézott zsilipajtokon keresztiil tor-
ténik, amelyekre ravezetve a kurzort,
a 'RETURN’ billenty(i megnyomasaval
atjuthatunk. Eléfordulhat, hogy a tér-
képen ajtojeldlést lathatunk, de a szo-
baban nem talaljuk a zsilipet. Ez azért
van, mert az idegenek bevontak nyal- : . —
kas anyaggal és ettél nem lathatjuk. Ezeket a tomlé alaku nyalkaadagokat a fegyver
hasznalataval eltlintethetjik, amit a program 5 ponttal jutalmaz. Nyalkat majdnem
minden szoba falan talalhatunk, de ezek lepucolasaval kar tdl sokat szérakoznunk,
mert egyrészt feleslegesen fogyasszuk a |6szerlinket, masrészt pedig a szoba elha-
gyasa utan Ujratermelédnek.

A jaték soran célszer( az embereket a lehetd legtobb ideig egydtt tartani, mert vala-
melyikik bajba kerllése esetén gyorsan egymas segitségére siethetnek. Természete-
sen a fontos szobék elfoglalasahoz egyszer el kell szakitanunk éket egymastal.

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

A jatekban van néhany szoba, amely kiilondsen fontos. Ez a generator szoba (174.),
a vezériGterem (78.), a légkoratalakitd (255.) és a kiralyné szobaja (248.). Az elGbbi
kettét el kell foglalnunk és megvédeniink az oda érkezd idegenek ellen. A kiralyné
szobajaba belépve mindig taldlkozunk egy kirdlynével, akit meg kell 6Inink. A jaték
célja az allomas elhagyasa a térképen EXIT felirattal jelzett valamelyik kijaraton.
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AUF WIEDERSEHEN MONTY
GREMLIN GRAPHICS

A Monty vakond kalandjait feldolgozd
sorozat a GREMLIN GRAPHICS cég legsi-
keresebb jatékai kozé tartozik. A tortenet a
MONTY MOLE-ban kezdddoétt, amikor is
Monty elindult, hogy megnézze, mi torté-
nik a nagyvilagban. Utja soran elemelt né-
hany keze ugyébe esé targyat, amiert is a BB ‘
hatosagok bezartak egy allatkertbe. A ma- : FUNETICK

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

A jatékban tulajdonképpen ugyanaz a feladatunk, ami a "100 PLUS4/2" cimi{ kiad-
vanyban ismertetett MONTY ON THE RUN jatékban, minden palyardl dssze kell gydj-
teniink a TC felirat( villogd pénzdarabokat. Ha mind a 64 pénzdarabot dsszegy/ijtot-
tak, Monty vakond elegendé vagyonnal rendelkezik ahhoz, hogy megvasarolja almai
szigetét és ezzel a killdetés a végére ért.

A pénzdarabok Eurdpa egyes orszagaiban szedhetéek 6ssze. A startképernydn Gib-
raltarban vagyunk, ahonnan felfelé haladva athaladunk Franciaorszagon, majd
Romabdl tudunk atkelni Németorszagba illetve Montos szigetére. A kozlekedést meg-
nehezitik a MONTY ON THE RUN-b6l mar ismert mutans élélények illetve taposdgé-
pek, akiknek nekimenve/alaallva elveszitjilk harom életiink egyikét. Célszer(i tehat az
lyen talalkozasokat mell6zni.

A jaték elején a 'SPACE' nyomogatasaval bedllithatjuk, hogy joystick-kel vagy billen-
ty(dzetrdl fogjuk-e iranyitani a jatékot, ami a "t(iz” (ugras) gomb megnyomasaval indul
el. Ha billenty(izetet valasztunk Monty az alabbi billentylkkel iranyithato:

Balra: "
Jobbra: X'
Fel: B
Le: A

Ugras: ’'RETURN'’
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A jatékban valo kozlekedést nem magya-
rdzzuk részletesen, mivel ezt bizonyara
mar mindenki ismeri az el6z6 részbdl. Arra
viszont felhivhank a figyelmet, hogy itt is
vannak olyan helyszinek, ahol olyan "falak”
vannak, ahol Monty mégis at tud kelni. ilye-
neket taldlunk példaul Franciaorszagban
az Eiffel-toronyban, vagy Németorszagban.
Ezeket az athaladasra alkalmas falakat a
térképen sraffozassal jeloltik.

Mint mar emlitettllk, a jaték célja a pénzérmék begydjtése, minden egyes darabért 50
pontot kaphatunk. Ezekbdl kell 0sszegydijteniink — a térképen fekete ponttal jel-
zett — 64 darabot, azaz a jatéek végere 6sszesen 3200 pontunknak kell lennie. Utolja-
ra hagyjuk a Montos szigetén lévéd két pénzérmét.

Befejezésil szeretnénk meg kdzolni egy jo hirt a Monty-jatékok kedvel6inek: nemré-
gen megjelent a sorozat 6todik tagja is MOLE XMAS cimmel, ami Monty vakond egy
karacsonyi kalandjat dolgozza fel.
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"Az Okori épitészet remekmidvei rejté-
lyeinek megfejtése mindig is az ide-
geire mentek a jelenkor emberének..."
— valami ilyesmi jarhatott a fejében
Danny O'Brian-nek, amikor bemeresz-
kedett Tarrabash sirjaba. Sajnos fogal-
ma sem volt réla, hogy kit tisztelhet e
régenvolt férfilban, de bizonydra jeles figura lehetett a maga idejében, mert amilyen
bonyolultra és veszélyesre épittette végs6é nyughelyének kornyékét, az igazan megle-
pS. Danny meglehetésen kivancsi természeti és elég kapzsi is ahhoz, hogy megpro-
balja felderiteni az emlitett Griember sirjanak titkat. Utja valOszinileg nem lesz
kimondott életbiztositas...

Valahogy ilyen el6zményekkel indulhat a TOMB OF TARRABASH cimd jaték, amit a
GREMLIN GRAPHICS cég jelentetett meg 1987-ben. A program tulajdonképpen egy

oy 2

nyalja az elédeit. A jaték célja Danny-t iranyitva eljutni Tarrabash sirjaig. Ez meglehe-
tésen razoés feladat lesz, mert a labirintusban szamos veszély leselkedik rank: az épi-
ték meglehetdsen fejlett technikai érzékkel és egy nagy adag furfanggal rendelkezhet-
tek, mert a labirintus folyosoit vilamgyorsan fel/le mozgo racsokkal és falakkal zsufol-
tak teli, amelyek szeretettel O0sszezlzzak az alajuk tévedd gyanutlan vandort. Hogy
meégis valahogy megkdzelithetéve tegyék a sirt, az dsszes ilyen kis kedves szerszam-
hoz egy-egy kapcsolot csatlakoztattak (természetesen nem tul kézel hozzajuk, mert
agy tal egyszert( lett volna), amelyekkel lelassithaté a mozgasuk annyira, hogy meg-
feleld idopontban elindulva, atjuthassunk alattuk. A cél sikeres végrehajtasahoz elen-
gedhetetlen ezekngk a — plafonon talalhaté — kapcsoloknak a megkeresése, mert —
felugrassal tortené — aktivalasuk nélkldl nem juthatunk tovabb az utunkon.

Természetesen nem lenne ez egy izig-vérig akcio-jaték, ha a feladat "csak” ennyibdl
allna. A folyosdkon ugyanis gyanus lregek lathatéak, ahonnan id6k6zénként barat-
sagtalan él6lények kerlilnek elé (az 1. szinten robotok, a 2. szinten kigyok stb.) és a
folyoson le/fel maszkalva tiizet nyitnak rank (a maszkalas addig tart, amig valamilyen
akadalyba nem utkdznek — ilyenkor visszafordulnak és a masik iranyba indulnak
el — vagy ki nem mennek a képernydérdl). Ezt megel6zendd 16juk le Sket minél gyor-
sabban. Megjegyzendd, hogy a Iovésnél erdekes dolgok torténnek: ha a I6vedék fal-
hoz, oszlophoz, vagy valamilyen akadalyhoz ér, visszapattan és a masik iranyba
kezd repiilni. igy médunk van ra, hogy "mandinerbdl” tizeljink a mogottiink baktatd
ellenségre. Vigyazat, az ellenség I6vedékei is hasonldképpen viselkednek. Sajat visz-
szapattano lévedékeinktdl nincs mit tartanunk.
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Ahogy haladunk el6re a jatékban Ujabb kdérnyezeti artalmakkal taldljuk szemben
magunkat: ez egy godor képében jelentkezik, amelynek aljan némi sav 16tyég, ami a
kémia ide vonatkozd passzusai szerint elemészti hdsiinket, ha belepottyanunk. Eze-
ket az akadalyokat akarcsak a folyoson lévé lyukakat, ugrassal hidalhatjuk at.

A palya szintekre (LEVEL) van osztva,
minden szinten harom folyosé talalha-
t6. A kozlekedés ezeken értelemszeri-
en torténik (jobbra/balra gyaloglassal
illetve ugrassal). Ha Iépcs6hdz ériink és
tovabb nyomjuk a joystick-et, Danny
szépen felbandukol a lépcsdn a kovet-
kez0 folyosora, de ha a lépcsdn ugrunk
egyet, lepottyanhatunk az el6z6 folyoso6
— latszdlag téglafallal zart — folytata-
sara és itt haladhatunk tovabb. Meg-
legyzendd, hogy amikor egy ilyen tég- —
lafal mogott vagyunk, akkor az ellenség szamara lathatatlanokka valunk, tehat hiaba
halad at valamilyen ellenség a fal mogoétt, nekiink nem térténik bantddasunk. A szin-
tek Osszes folyosdjanak mindkét végét fekvd macskaalakok (szfinxek) zarjak le, ame-
lyek érintése egy életunk elvesztésébe kerill, csdkken a LIVES felirat melletti érték
(kezdetben 3 van). Ha megtaldltuk a kijaratot a kdvetkezd szintre és lejutunk plusz
életet szerzlnk.

Pontokat (SCORE) az ellenfelek lelovésével (az 1. szinten 10, a 2.-on 20 pont és igy
tovabb) illetve a kapcsolok aktivalasaval (1. szint: 100 pont, 2. szint: 200 stb.) szerez-
hetlink. Miutan sikerllt az 6sszes életlinket elvesztenunk, a teljesitett pontszamtdl flg-
gben bekerilhetiink a top-listaba és beirhatjuk harom karakterbdl allé6 nevinket
(Edeék el6nyben).

Segitségul mellékeljik a jaték szintjeinek térképét, elég pihentetd szbdrakozas volt
megrajzolni 8ket. A kapcsoldk aktivalasanak sziikséges sorrendjét szamokkal jeloltuk,
a racsok illetve falak jelolése értelemszerii. Sok sikert kivanunk a sir titkanak felfede-
zésében!
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STORM
MASTERTRONIC

A STORM talan az egyik a legjobb oOtvozete a "gylijtogetés” és labirintus
Jatékkategoridknak. A torténet elézményeinek az Osszefoglalasat a jaték betoltése
utani angol széaradatbdl tudhatjuk meg. Ez — meglehetdsen szabad forditasban —
kérulbelul igy hangzik magyarul:

"Az 6rdoégi Una Cum (Unicum?!) varazsld elrabolta Storm herceg Corrine nevezetil
feleségét. A kivald holgyet egy minden komfortot nélkiil6z6 fold alatti barlangban
tartja fogva, amig 6 a foldben kutatgat egy FEAR (félelem) nevi{ titokzatos doboz
utan. Storm herceg kénytelen 6reg baratjanak segitségét kérni, akivel annak idején
egylitt végezték a juhaszbojtar-szakkozépiskolat. Eme jeles férfil a — meglehetésen
érdekes — Halhatatlan Agravain nevet viseli és szabad perceiben bizomanyl
varazslassal foglalkozlk (példaul megprobal 1300S Ladahoz elsé lampat szereznl,
Reformot kapni az Gjsagarusnal meg ilyesmik). Storm herceg azért fordul hozz4, mert
réla Ggy hidlk, hogy ismeri a rat konkurrencia (Una Cum) barangjanak a helyét,
azonkivll jénéhanyat sok titkabdl. Agravain elviszi a herceget az orszag nyugatl
sarkaba és megmutatja nekl egy romos apatsag ablakat, amelyen keresztlinézve egy
idegen vilag dimenzidl tarulnak fel eléttik. "Una lakhelye az apatsag alatt van” —
kozli Agravain — "meglathatod, ha a padiédeszkat eltavolitjuk ezen a helyen...". A két
barat néhany napot tolt a fold alatti vildag tanulmanyozaséaval, igy meglsmernek
jonéhany titkot és felkésziilve hatolhatnak be az elvarazsolt barangba...”

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

A generatorok (GENERATORS) a legtobb szobaban megtalalhatbak. Ezek termelik
Una Cum sz6rnyekbdl allé testdrségét, amelyek azonnal kirajzanak, mihelyt
valamilyen élélény jelenlétét megérzik a szobaban. A szérnyek nem 6lnek meg rogtén
benniinket, de hozzank érve gyorsan csokkentik az energiankat (ENERGY), aml
nullara csOkkenve azt eredményezi, hogy hdsiink tavozik az arnyékvilagbdl és a jaték
véget ér. Lovéssel 1 teljes pontért a szornyek megodlhetdek, de a generator Gjratermell
Oket, ezért célszer(i azt megsemmisiteni. Ez 5 |6véssel illetve a MASK varazslattal
lehetséges (ezt csak Agravain ismeri, Storm herceg nem alkalmazhatja). llyenkor arra
az idére eltiinnek, amig a szobaban vagyunk, de a szoba elhagyasa utan ismét
megjelennek.

Az amulettek (AMULETS) vagy a térképek (SCROLLS) felvételével a szobaban Iévé
Osszes szorny megsemmisil. Az amulettet csak Storm herceg, a teérképet csak
Agravain tudja hasznalni — mar amennyiben van neki.
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Az étel (FOOD) elfogyasztasa 200 ponttal noéveli az energlankat, azonkivil az altalunk
irdnyftott figura is elégedetten kdzli veliink, hogy ilyen jot még nem evett (HMM... THE
BEST | EVER TASTED).

Az 'E’' feliratl livegek gyogyitdé dopping-folyadékot tartalmaznak, amely 500 ponttal
noveli az energlankat.

A kigyot formazo brosstik (SNAKE BROACHES) a varazslo laboratériumanak, azaz
Corrine bortonének kinyitasahoz szilkségesek. Harom darab van beldlik, az egyik
kdzvetlendil a laboratorium elétt, a tobbi szétszdrva a barlangban. Ha mind a harmat
megtalaltuk, bejuthatunk a laboratériumba és a jatékot megnyertik.

Idaig terjed hdseink tudasa a barlangba vald behatolas el6tt, 6k ugyanis nem
olvastak a "Vilagirodalom remekei” sorozatban megjelent "100 PLUS4/3" cimf
konyvecskét, pedig onnan még tobb informaciét szerezhettek volna tovabbl
targyakrol:

A kulcsok (KEY) segitségével a zart ajtok PLAVER 4 o - PLAVER 2
nyithatéak ki, a figurank is kozli vellnk, ;
hogy félreteszi a kulcsokat az ajtdk kinyi-
tdsahoz (SAVE KEYS TO OPEN DOORS).
Van azonban két specialis ajtd, amit csak
egy-egy bizonyos kulccsal nyithatunk ki.
Ezeket a térképen kildn jeldltik.

Egyes szobakban magikus falakkal talal-
kozhatunk (pl. rogtébn a start-szobaban
is), amelyek csak az E feliratl kabalék
(CABBALA SYMBOLS) felvételével tuntethetéek el. Az ilyen magikus falakat a
térképen pontsorok jelzik.

—my
]
Ry

oy
-
o <Ny,

Corrine kiszabaditasa ugyan a jaték célja, de mozgasunkban gazdasagl
megfontolasok Is kozrejatszhatnak, példaul a kincsesladak begyiijtésével, amelyek
1000 ponttal névelik az altalunk elért eredményt.

Az emlitett targyakon kivil felvehetiink még fegyvereket is. A program ilyenkor kdzli
vellink, hogy némi fegyvert talaltunk (YOU FOUND SOME ARMOUR).

A képek végignézése utan a 'tiz' billentylivel a jatékot 1 vagy 2 jatékossal lehet
elinditani. A 2 jatékos nem azt jelenti, hogy ketten jatszhatjuk a jatékot kilon, henem
azt, hogy Agravaint (JOY1) és Storm herceget (JOY2) egymast segitve iranyithatja két
jatékos. Mivel ezeknek egy helyszinen kell lennie, ha az egyik jatékos elhagyja
valamelyik ajtdn a szobat, az 0sszes tObbi bezarul a masik el6tt, mert csak arra
mehet tovabb amerre a masik tavozott. Egy jatékos esetén a joystick jobbra vagy
balra mozditasaval kell kivalasztanunk, hogy melyikiket valasztjuk. Célszer(i ilyenkor
Agravaint valasztani, mert é ismeri a MASK varazslatot is.
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A jaték megvalositasa elsé latasra egy kissé szokatlannak tlinhet, ugyanis a szobakat
és a benne levd jatékost felliinézetben latjuk. Mivel a tlizeléskor a magyar futball
hagyomanyai érvényesiilnek (a figura arra 16, amerre all), nem art ha tudjuk, hogy
amerre a figura néz, arra nyujtja ki a kezét is. A felveheté targyak megszerzése
mind&ssze annyibdl all, hogy hozzajuk erink. Storm herceg ugy tudja hasznalni az
amulettet, hogy ha a joysticket a 'tliz’ gomb megnyomasa mellett a joysticket lefelé
hazzuk. Agravain a térképet tudja igy hasznalni, viszont 6 felhasznalhatja a MASK
varazslatot is, ha a joystick-et csak lefelé hizzuk.

A jaték teljesitése az elmondottak és — kiléndsen — a mellékelt térkép alapjan

valészinlileg nem fog mar tul nagy nehézséget okozni senkinek, mindenesetre sok
szerencsét és foleq tirelmet kivanunk hozza!

Jelmagyarazat:

-e- - zart ajtod

... - magikus fal

K - kulcs

1 -az 1 kulccsal nyithaté ajtod
@ - az 1 ajtét nyitd kules

- a 2 kulccsal nyithat6 ajto
- a 2 ajtét nyitd kulcs

- dopping

- étel

- Mask varazslat

- térkép

- kabala

- fegyver

- kincseslada

- amulett

- generator

- kigyos brosst(

we )>!-'n+—igm~o®'\>
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TIR NA NOG | D

GARGOYLE GAMES Y4985 by gargoyle games
spvenrl R ¢64 {0 cid by 8,

1985. februarjdban dobta piacra a
GARGOYLE cég az els6, TIR NA NOG
nevet visel6 kalandjatékat. Ezel6tt is
szerencsét probaltak mar egy |6voldo-
20s jatékkal (AD ASTRA), de a min-
dent elsOpré sikert ez a programjuk
hozta meg. A TIR NA NOG - mond- ; gas

hatni — forradalmasitotta a szamitogépes kalandprogramozast: a jaték szerzdje —
Keith Campbell — a pogany kelta mondavilagot elevenitette fel a teljesen animalt (!)
kalandprogramjaban, azaz a jaték nem begépelt szovegge!, hanem a billenty(izeten
elhelyezett funkcidkkal iranyithaté. A siker egyszerden frenetikus volt: a jaték hénapo-
kig vezette a top-listakat, még most (4 évvel a megjelenése utan) is az elsd tiz legjobb
kalandprogram kozott szerepel! A programrél akar egy kdnyvet is lehetne irni (elég
ha annyit mondunk, hogy majdnem egy év alatt sikerlt végigjatszanunk), de azért
igyeksziink tomdren elmondani a lényegét. A programrél még annyit, hogy eldszor
Spectrum-on jelent meg, majd a nagy siker lattan a cég elkészitette a Commodore 64
valtozatot is. Errdl konvertalta at egy jeles hazankfia PLUS4-re. Megjegyeznénk még
azt is, hogy hazankban a kazettas valtozat turbo nélkiil terjed, tehat senki ne
lep6djén meg azon, hogy kb. 20 percet kell varni a betdltéskor.

A brit szigeteket a kdzépkor elején (a normann megszallas elétt) keltak népesitették
be. Az angoloknak elsé irodalmi emlékeik kozé tartoznak a kelta mondavilag
elbeszélései. Ezek a mondak egy pogany nép vilagrol alkotott elképzeléseit tikrozik,
amelyek felfogasukban erdsen hasonlitanak a german vagy akar az @si finn-ugor
mondakhoz. Az elbeszélések kbdzéppontjdban altaldban a tdlvildg, a halottak
birodalma all. Mig a germanoknal a talvilhg neve VALHALLA, a keltadk ezt TIR NA
NOG (az Orék Ifjusag Foldje) néven emlegették. Innen ered a jaték neve.

A jaték kozéppontjaban Cuchulainn, az ir hés all (6t iranyitja a jatékos), aki elmegy

ebbe a tulvilagi orszagba, hogy rendet teremtsen az istenek dsszekuszalddott dolgai
kozott.

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

— elkezdjlk a jatékot az adott allasbdl (ENTER TIR NA NOG)

— kimentjik a jatékallast (SAVE GAME), az adott adathordozora (DISK vagy TAPE) a
meghatarozott szamu file-ként (0-9)

— betdltink egy meghatarozott szamu jatéekallast (RESTORE GAME) az adott adat-
hordozérdl. '

A jaték soran az 'F5’ billentylvel barmikor visszaterhetunk ebbe a menube.
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Az elsé opcid valasztasa utan megjelenik a jatékképernyd, kézépen hdsiinkkel. A bal
alsé sarokban az iranytii lathat6, az angol égtajak roviditésével (N: észak; E: kelet; S:
dél; W: nyugat). Ezen kontrollalhatjuk, hogy milyen égtaj iranyaban haladunk. Cuchu-
lainnt a 'Z’ billenty(ivel mozgathatjuk balra, 'X'-el pedig jobbra.

A maszkalas kozben torténd tajékozddas elsd latasra némileg (masodikra pedig mar
nagyon) bonyolultnak tiinhet, mert a harom dimenziéban létez6 terepet csak két
dimenzidban latjuk. A képernyGn — az elagazasok kivételével — mindig csak azokat
a dolgokat lathatjuk, amelyek az ut "tulsd” oldalan vannak. Nézépontunkat az 'A’ illet-
ve az 'S’ billentyl megnyomasaval fordithatjuk 90 fokkal balra illetve jobbra. Ha meg-
nyomjuk kétszer az emlitett billentylk valamelyikét, ugyanabban a pozicibban mara-
dunk, de az (t el6bb nem lathaté oldala keril Cuchulainn "mogé” (a forditébillenty(ik
hasznalataval parhuzamosan az iranytlin atértékelédnek az égtajak jeldlései is). Ez
igy leirva kissé bonyolult, de némi gyakorlassal nyilvanvaléva valik.

TIR NA NOG fbldje hatalmas teriilet, tobb 6nallo részbdl all, amelyeket szbvevényes
Utrendszer haloz be (Id. térképek). Annak a terliletnek a nevét, ahol éppen tartozko-
dunk, a képerny0 jobb alsé részén lathatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

Ahhoz, hogy Cuchulainn teljesftse a kuldetését, jonéhany, TIR NA NOG-ban szétszort
targyat el kell juttatnunk a megfelel6 helyére. A targyak altaldban az (ton hevernek,
amelyeket a 'Q’ billenty(ivel vehetlink fel, a '"W'-vel pedig letehetjiik az aktuélisat. Egy-
szerre 0sszesen 4 targy lehet nalunk, az aktualisat mindig egy csillag jelzi. A tar-
gyak kozott a szambillenty(ik valamelyikével valtogathatunk.

TIR NA NOG-ban meglehetésen egyéni mdédon tdrténik az utakrdl nyil6 ajtok haszna-
lata: ha bemegylnk az egyiken és visszafordulunk, korantsem biztos az, hogy ugyan-
oda jutunk vissza. Masrészt egyes ajtok kuldnbdznek a tdbbiektdl: csak akkor jutha-

tunk be/ki rajtuk, ha nalunk van egy bizonyos targy, sét rejtekajtdkkal is talalkozha-
tunk.

Kezdetben ALTAR OF THE
SEAL-ban vagyunk és nincs
nalunk semmi. Itt lathaté a
pecsét oltara, amirél a hely is

kapta a nevét. Az oltaron min- PPy

denféle akom-bakomok lathato-
ak, vizsgalgassuk meg Gket, T M P
-" \-.4—.-1-‘.-”‘;*‘- Rl o e N e a—

Ezutan tavozzunk el kelet felé

(mert nyugatra nincs Ut). A "0” ajton atjutva egy atjaréba keriliink, ahol egy targy
mosolyog rank az uton: a balta (AXE). Vegyiik fel. A balta a fegyverként funkcionalo
targyak egyik prominens képviseldje. A fegyverek segitségével a TIR NA NOG-ban
rednk leselkedd ellenséget (Sidhe bacsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor lehetsé-
ges, ha legaldbb 2 (!) fegyver-targy van nalunk; ha ilyenkor megnyomjuk a 'SPACE’
billenty(it, Cuchulainn elérecsap az aktualis targgyal (ez akar a margaréta is lehet, itt
lenyegtelen, hogy melyik az aktualis targy) és Sidhe bacsi rovid iddre elt(inik.
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Sidhe bacsi népes familiajanak minden tagja csunya, éreg és nagyon széros. Leg-
jobb szbrakozasuk, hogy Cuchulainnt kergetik TIR NA NOG teljes szélességében. Ha
valamelyiknek sikerll hozzank érnie, visszakeruliink ALTAR OF THE SEAL-be. Az
Osszes targy ami nalunk volt, ott marad, ahol Sidhe-vel a szerencsétlen randev( tor-
tént (ez a mandver akkor klldéndsen kellemetlen, amikor éppen GLASHMARS-ban
maszkalunk). Sidhe bacsi kdzeledését a program felirattal is jelzi, de ha az oldalunkat
mutatjuk neki, akkor nem lathatjuk (épp ezért ne alldogaljunk olyan (tkeresztezd-
désben, ahol a képernyé alatt mar van Sidhe felirat, hanem hlzzunk arrébb egy
kicsit). Mihelyt az atjarobdl tavoztunk az "1” ajton keresztiil és kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, maris lehetéséglnk van a Sidhe bacsival térténd talalkozasra.

Nemcsak Sidhe bacsi neheziti meg a dolgunkat, hanem tdbb mas élélény is. Néhany
helyen lathatunk példaul olyan viragokat, amelyek athajlanak az Gton. Ha ezeknek
nekimegyulnk, egy targy kiesik a kezinkbdl. Ha nincs nalunk targy, ugyanaz torténik,
mintha Sidhe-vel taladlkoztunk volna. Ha visszafordulunk és elmegylink egy darabig,
kovetkezd visszatérésiinkkor a virag mar kiegyenesedett és mi mehetink tovabb (...
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikajanak a fiiggvénye). Az Gtmenti bokroknal,
épuletek ablakmélyedéseiben is kellemetlen események érhetnek benninket: itt lehet
ugyanis Jozsi bacsi, a gyanakvé termeszetl kelta félisten, aki néha kidugja a fejét és
tréfasan kitt egy targyat Cuchulainn kezébdl. H6siink ugyan visszah6kol, de nemso-
kara ujra felveheti a targyat. Ha viszont ilyenkor nem volt nalunk semmi, akkor vissza-
kertlink ALTAR OF THE SEAL-ba.

MAGICIANS CURSE-szer( jatékoknal talan lehet "lépésrol-lépésre” receptet adni a tel-
jes megoldashoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA
NOG-nal eljatszva egy kb. 300 oldalas jatékleirast kapnank eredménylil. Ezért inkabb
egy mas modszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jatékban
talalhatd targyakat és a funkciot, amit betdltenek. A targyak megtaladlasa a térképek
alapjan valészin(ileg nem lesz nehéz (viszont annal hosszadalmasabb). Ha a targynal
nincs megadva, hogy melyik szobaban van, akkor valahol a megadott teriileten az
uton fogjuk megtalalni dket.

AMETHYST (ametiszt): LON LIATH-ban fellelhetd asvany. Az ugyancsak LON
LIATH-ban lévé "23" ajtd mogott talalhatdé Sidhe bacsi egyik nagybatyjanak
lakosztalya, amelynek a végében fel kell venniink a csontot és a serleget. Sidhe
bacsikaja is hasonlé tipusu élélény, mint az unokadccse, mert mihelyt a lakosztaly
végébdl visszafelé indulnank, el6tlinik a hattérbdl és vasgolydkat kezd rank kdépkodni.
Mihelyt egy ilyen skulo eltalal minket, elvész egy targyunk. Ha az Osszes targy
elveszett, a kovetkezd golyé utan visszakeriliink a kezddpontra, ALTAR OF THE
SEAL-ba. llyenkor az elveszett targyainkat azon a helyen talalhatjuk meg ismét, ahol a
Big Sidhe golyodi eltaldltak benninket (csak sokaig tart értlik visszamaszkalni ALTAR
OF THE SEAL-bdl). Mindezen kellemetlenségek megel6zésére szolgal az ametiszt: ha
nalunk van, Sidhe bacsikaja meg fog jelenni, de egy kdpeés utan elt(inik és nem
maceral minket tovabb.
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ANTLERS (agancs): A "2" ajtén keresztiil atjuthatunk a FOREST OF CERN-be, ahol
a "30"-as ajton belépve taldlkozhatunk az Erdd Kirdlyanak szellemével. Ez a kiraly
nagy banatban él, mert a koronaja valami kellemetlen mandéver folytan elkallodott és
enélkdl allandd hianyérzet gyoétri. Mikor belépink ebbe a szobaba, megjelenik a
kiraly arca és egy felirat, amelyben azt kéri télink, hogy hozzuk vissza a koronajat
egy ajandék fejében (FIND MY CROWN FOR A GIFT). A kirdly koronaja az agancs,
ami PLAIN OF LIES-ben talalhat6 az "o” jel(i ajté mogott. Ezt az ajtét csak akkor tud-
juk kinyitni, ha nalunk van az ajto jelére utal6 targy: torténetesen a gydri. Miutan az
agancsot felvettiik, vigylk vissza szomorkodé Sfelségének, aki 6romében egy harfa-
val (HARP) ajandékoz meg minket. Mehetiink heavy metal-zenekart alapitani...

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

BONES (csontok): Tébb is van bel6lik TIR NA NOG teriletén, az egyik pl. Sidhe
bacsikajanak a lakosztalyaban talalhaté a "23” ajté mogoétt (Id. AMETHYST). DUN
DHOMNUIL-ba atjuthatunk a BADHELM-ben 1év6 "25" ajton keresztll, ahol is talalunk
egy olyan ajtét, amelynek a jelzése ("x") erésen emlékeztet két keresztbe tett labszar-
CSONTra. Ha nalunk van a BONES, akkor bemehetiink az ajton.

BOOK (kényv): GLASMARSH
terlletén taldlhatdé a "22" ajtd
maogott. Ez az ajtd (igyesen van
alcazva, egy vizesés mogott rej-
t6zik. Talan mindenki el6tt telje-
sen logikusnak tldnhet az a fel-
tételezés, hogy egy konyvet a -
LIBRARY-ba (konyvtar) vagy a READING ROOM-ba (olvasdszoba) kell elvinni és ott
fog valami térténni. A TIR NA NOG nevl jaték azonban nem a normalis ember logika-
jan alapul, tehat nem oda kell vinni. Miutan felvettiik a kdnyvet megjelenik egy felirat:
"CIVIN, CLACHAN". Bar mar szépen fejlddiink, azért még nem vagyunk perfekt kel-
tak, tehat csak talalgatni tudunk: a felirat TIR CLACHAN terliletre utalhat... LOn csoda:
a kényv valéban oda kell, csak akkor tudunk a "31” ajton keresztil atjutni a jégbar-
langba (/ICE CAVE), ha nalunk van. Az emlitett ajtd is be van alcazva: egy dolment
latunk a helyén (két hosszukas kdovon keresztbe van fektetve egy harmadik). A dol-
men a kelta mitolégiaban olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett
Krisztus-szobrok, egyfajta kegyhely (Id. a képen). Ezt a kérmdnfont logikaju parosi-
tast (konyv a jégbarlanghoz) csak ugy tudjuk megmagyarazni, hogy a kényv valdszi-
nlileg Jack London "Aranyasék Alaszkaban” cim( alkotasa...

BOTTLE (l(iveg): Az "u” jelzés( ajtd mogott talalhatdé LON LIATH-ban, amelyet a
patkd nyit. A terlleten talalhatd egy obeliszk is, amelyen mitikus abrak lathatoak.
Ezen — tobbek kdzott — feltlinik egy Gveg képe is. Ha az (veget az obeliszk mellé
allva letessziik, az ezt jelz6 abra atvaltozik egy betlre ("n"-re). Az obeliszk jelentésé-
gérél bévebben Id. késébb.

54



100 PLUS4/3 3. fejezet Jatékleirasok

BUCKET (vodor): LON LIATH-
ban, az "y” jelli ajtd6 mogott ta-
lalhatd. El kell vinnink az obe-
liszkhez és letétele utan az en- =X
nek megfelelé abra atvaltozik

n-re.

mellett letessziik, a hozza tartozd abra atvaltozik "e" bet(ire.

CATAPULT (csuzli): TIR CLACHAN-ban talalhaté csazli egy ajtd nyitasara szolgal.
Mint tudjuk a zan ajtok betlivel vannak jeldlve. Milyen betd jut az ember eszébe ha
egy csuzlit 1at? Semmilyen. Egyébkeént, a csizli formaja er6sen emlékeztet egy nyom-

» ”n

tatott "y”-ra...

CHAIN (lanc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban talalhato, ahova a "c” jel(i ajton jutha-
tunk at. Itt keressiik meg a "32" ajtot, amely mogott Sidhe bacsi egy masik kopkddds
rokona talalhatd, aki az ametisztnél leirtak szerint mikddik. Ha nalunk van az ame-
tiszt (ide is az kell), akkor a lancot nyugodtan felvehetjik. Errél a helyszinrdl kissé
kértlményes kijutni: a "c” jel( ajton csak befelé tudunk jonni (ki nem mehetlnk rajta),
ezért a "33" ajton at kell menniink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett helyen
jelenink meg. Innen a "10” ajton keresztil — elviieg — PLAIN OF LIES-ba kéne jut-
nunk. Gyakorlatilag azonban az ajtd hasznalataval ugyanoda ker(llink, ahonnan a
"33" ajton bementiink (de csak akkor, ha azon az ajton at jottink TIR FALAMH-ba).
Ez tehat zsakutca. Innen csak ugy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszaker(-
link ALTAR OF THE SEAL-be. A nalunk lévé targyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban,
menjlink vissza a "10” ajton PLAIN OF LIES-ba, Sidhe bacsikaja lekopkdd bennunket
(meghalunk) és visszakerilink ALTAR OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a
PLAIN OF LIES fel6l megkozelitve, a "10" ajté hasznalata utan az egy csillaggal jelzett
helyre kerlliink. Ezutan felvehetjuk az el6bb letett targyainkat és a "10" ajton keresz-
tul visszakeriliink PLAIN OF LIES-ba. Ez a mbka egyébként a "sok hiihd semmiért”
k6ézmondast idézi, mert — véleményiink szerint — a lancot csak fegyverként lehet
hasznalni, amibdl nyugodtan szerezhetiink mast is (hiszen csak kett6 kell nekink
Sidhe ellen) negyed ennyi faradsaggal.

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

DAGGER (t6r): Fegyver. ICE CAVE-ban taldlhatd, ahova a TIR CLACHAN "31" rejtek-
ajton keresztil juthatunk be.
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DIAMOND (gyémant): LAVA FLATS-ban talalhato asvany. Az asvanyok esetében
nagyon lényeges dolog a szinik: a hasonlé szinli helyszineken levé Sidhe-familiak
elleni védekezésre szolgalnak (hiaba lesziink lekopkodve, mégsem halunk meg). Ese-
tinkben a gyémant szine — hozzavetdlegesen — fehér. Segitségével a GLASMARSH
"30" szobaban lévé bunkdsbotot meg tudjuk szerezni.

EMERALD (smaragd): A smaragd T/IR CLACHAN-ban talalhaté ZOLD szinii asvany.
Egy ugyanilyen szin( helyen ("15” ajtdo mogott) TIR CLACHAN-ban nem kell félniink a
nagy Sidhe kopkdodéseétdl.

FEATHER (toll): STORMBASE-ban talalhatd "24" és "35" ajton keresztil — egy
atjaron at — atjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll talalhatd. Feltétlentl vigyink
magunkkal két fegyvert, mert a "35" ajtd elétt mindig ott maszkal Sidhe bacsi. Hasz-
nalatarél késébb.

FELDSPAR (foldpat): CENTRAL PLAIN-ben van. KNOC SUIL-ben a "26” ajtd mogott
talalhato a keltak tudos istene, ORACLE, aki egy kovon lévé szem formajaban jelenik
meg. ORACLE asvanyokat gydjt és rébuszokban beszél, amit az ember mar csak
akkor ért meg, amikor az informacidkra mar nincs sziksége. Az isten a tudasat csak
akkor hajlando atadni, ha bizonyos asvanyokat letesziink el6tte (ezeket szépen be is
gydijti). A foldpat hatasara a "THE BACKDOOR KEY IS ME"” (A hatso ajto kulcsa én
vagyok), felirat jelenik meg, ami — valdszinlileg — azt jelenti hogy DADGA (Ustjét
egy hatso ajton keresztill is meg lehet kozeliteni. Ezenkivil persze mast is jelenthet,
de ezt szamunkra mély homaly fedi...

FLINT (kovakd): Ha letesszilk ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN NET
UNFOLD" (Ha a kulcs hideg, NET megismerhetd) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha
van nalunk olyan "hideg” targy (mondjuk a jég), amellyel szobat nyithatunk Kki
("kulcs”), akkor megismerhet&vé valik AN LIN THE NET teriilet. ErthetSbben: a jéggel
nyithatd szobaban felvehetjlk a terllethez vezet6 ajtd kulcsat.

GOBLET (serleg): A "23” ajté mogott LON LIATH-ban. Sidhe egyik bacsikaja Srzi
(Id. AMETHYST). Ha elvisszik az obeliszkhez és letessziik elétte, a targyhoz tartozo
abra atvaltozik "e" betlire.

HALBERT (Haldokl6 Bertalan
nev(i balta, csak roviden): AN
LIN THE NET-ben talalhato a "j"
jell ajté mogott. Ez az ajtd saj-
nos csak befelé hasznalhatd, a csillaggal jelzett helyen jeleniink meg. A helyszinen
lévd két ajtd kozul az "f” jelin nem tudunk kimenni, mert zarva van, a masikat hasz-
nalva meg mindig ugyanoda keriiliink vissza: az ajt6 elé. Ha a HALBERT-et felvesz-
sziik és elmegylnk a képen lathatd kéoszlophoz, letéve (TREASURE!) megkapjuk
helyette Fal kdvét (STONE OF FAL). Erre kés6bb még sziikséglink lesz.
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HONEYCOMB (Iépesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen — alta-
lunk kitalalhatatlannak vélt — logika alapjan a BADHELM-ben 1évé "b"” jel( ajtot nyitja.
Talan az ajton 1évé "b" betl hasonlit egy méhsejtre (?)...

HORSESHOE (I6patké): TIR CLACHAN-ban talalhato kulcs. Gondoljunk csak arra,

hogy a I6patkénak milyen alakja van és keresstink valamilyen hasonlé ajtot, mondjuk
LON LIATH-ban...

ICE (jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN 31" rejtekajté mogétt. Melyik
ajtot nyithatja? Gondoljunk a TV-hiradd id6jarasjelentéseiben, hogyan jeldlik a hava-
zast, a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonlo jel( ajtd STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobajaban talalhatd, kulcsként hasznalatos (Ki
gondolta volna?). A kulccsal jeldlt ajtdkat nyithatjuk ki vele. Ezekbdl kett6 van: egy a
CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztul juthatunk CEARDACH CALUM-ba), egy pedig a
PLAIN OF LIES-ban, az atjaroban.

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

MICA (csillamkd): TIR CLACHAN-ban talalhaté. Ha ORACLE elé letessziik, az isten a
kovetkez6 informaciét adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditasban: "A
kdvek atvezetnek valahova..."). Ez az informacio — bar meglehetésen attételesen —
az obeliszken megjelend betlkre vonatkozik (?), értelmét Id. késébb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben taldlhaté az egyirany "38" ajtd mogott. A "39"
rejtekajtot nyitja, amely atvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajto eldtt ugy tlnik,
mintha véget érne az ut, de a festék birtokaban atmehetlnk az ajton.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-ben van. Ha ORACLE el6tt letesszlik, a kdvetke-
26 informaciot kapjuk: WORDS OF POWER IN A SHOWER (A hatalom szavai egy
vizesésben vannak) Ez arra utalhat, hogy a "hatalom szavai" (egy kdonyv) vizesésnek
alcazott rejtekajtd(’22") mogott talalhatoak.

RING (gydri): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapjan talan
senkinek sem lesz nehéz rajonnie, hogy melyik betlvel jelzett ajtot nyitja a PLAIN OF
LIES-ben.

RUBY (rubin): VOROS szin( asvany, amely megvéd benniinket a CENTRAL PLAIN
"11” ajtd mogotti helyszinen.

SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhat6 kulcs. Teljesen értelemszertien (?) a "c” jeld

ajtot lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszerd,
talan csak Cuchulainn tudja...
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SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban taldlhato asvany. A TIR CLACHAN "9" ajtaja
mogott 1évo zafirkék szinl szobabdl ki tudjuk hozni a koronat a csunya kopkoédo orra
eldl.

SCROLL (tekercs): 4 darab van beldle. Ebbdl harom a LIBRARY-ban van és minde-
gyik valamilyen olvashatatlan, értelmetlen 6korséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen
bet(ihalmazokat a READING ROOM-ban megdfejtve lathatéva valik a "TEN PACES
FROM THE CELTIC CROSS"” (Tiz Iépés a kelta kereszttdl) felirat, ami a jaték befeje-
zéséhez kulcsfontossagu informaciot jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben
talalhatd. A tekercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idddet
vesztegeted) jotanacs, aminek jelentésérdl fogalmunk sincs, bar bizonyara nem telje-
sen igaz. A tekercset az ALTAR OF THE SEAL-ba kell vinnlink és letenni az oltar elé,
mire a bal alsé sarkaban 1évd jel (egy kdnyv) atvaltozik "A” betlire.

SPADE (4s0): 2 db van beldle, LON LIATH-ban és STORMBASE-ban taldlhatdak. A
végjatékban nagyon fontos szerepuk lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ban 1évé "x” jel(i szoba kinyitasa utan
talalhatunk ra. Melyik betlvel jelzett szoba hozhat6 6sszefiiggésbe egy karommal? A

i” betl alakja er6sen emlékeztet egy ilyen eszkozre...

STONE OF FAL (Fal kove): Kulcs. Miutan AN LIN THE NET-ben sikeresen
belekavarodtunk egy zsakutcaba, fel kel vennink HALBERT-et és a két csillaggal
jelolt oszlopnal eldérecsapva vele el kell cserélniink Fal kdvére. Ez a jeles kavics
kinyitja az "F" ajtét és végre kimehetiink innen.

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

WEIGHT (suly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "q" jel(i ajtodt nyitja, azon az
alapon, hogy az egyik sulymérték (a mazsa) nemzetkozi jeldlése a Q bet(.

Mindezen targyak felhaszndlasa — és 4-5 ora folyamatos jaték — utan még nem
értiink el szinte semmit, minddssze lehetdségiink van arra, hogy valamit kezdhessiink
a fécél érdekében. Ha valaki még emléekszik ra, a leiras elején emlitettiik, hogy
Cuchulainn célja az, hogy rendet teremtsen az istenek Osszezavarodott vilagaban. Ez
abban nyilvanul meg, hogy a pecsét oltarahoz el kell hoznia néhany isten hasznalati
targyait, minekfolytdn azon megjelenik a varazsszd, amivel visszajuthat a holtak
birodalmabdl az él6kébe. Lassuk akkor a brillians végjatékot...
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Az egyik ilyen isteni targy DADGA boszorkany varazsiistie (DADGA'S CAULDRON).
Ez CEARDACH CALUM-ban talalhat6. Megszerzése némi akadalyba Utkozik. Ez az
akadaly egy NATHAIR nev(i ronda hillé képében jelentkezik, aki b(izos lehelletével
elemészti — a mar amugyis faradt — Cuchulainnt, mihelyt at akar menni elétte.
NATHAIR karoshatasanak megszintetésére szolgal az egész (!) faklya. Egy fél faklyat
talalhatunk az ICE CAVE-ben, de hol a fenében van a masik fele? Elarulhatjuk, hogy a
valasz LON LIATH-ban van, az obeliszken. Miutan a 4 szikséges targyat (mécses,
lveg, vodor és serleg) lepakoltuk itt, az obeliszk a kdvetkez6képpen néz ki: alul és
feltl valamilyen kriksz-krakszok kozottiltk pedig N E N E betlik. Egy kis (vagy inkabb
egy nagy) fantaziaval kitalalhatjuk, hogy a felsG abra felasott foldet abrazol, a bet(ik
égtajakat jelentenek, az alsé "izé" pedig egy kis jéindulattal TO-nak is olvashatdé (TO
annyi mint eqy fél TORC vagyis eqgy fél faklya). Kovessiik az obeliszk utasitasait: men-
junk az elsé keresztez6désig
északra, aztan keletre, aztan
megint északra és megint kelet- RL¥ES
re. Oda lyukadtunk ki, ami a ke-

i ™" e DU 2R R . st T ol ac N

pen a lathatd. Ha itt letesszik ..  .ix 5. w4 Gl ny e geoqe i

§ o ’ PR Mrs . b L% A WAk ¥ o AZ
az egyik asot (TREASURE!), ‘> J—;«%Wér#@:@v& -.,@%5@; s f@?ﬁ%
targyaink  kozott megjelenik . IR TV ARG TAY W W 0 i
moD 80y ol fAKIVE. Kol (8l 82 8 . aeaecsimmtstiiis e R el NS

testvérek kozott is egy egész: Trwasine

tegylk le a fél faklyakat és a targyfelvétel gombot megnyomva mar egy egész faklyat
birtoklunk. Ha NATHAIR kd&zelébe érve (amikor még nem latjuk) megnyomjuk a tliz
gombot és a faklya az aktualis targy, lathatatlanna valunk, a sarkany lecsukja a sze-
meét és mi atsétalhatunk elétte. Halleluja!... felvehetjik a fazekat. Ajanlanank, hogy az
ust megszerzése utan ne NATHAIR felé j6jjunk vissza, mert még lathatatlanul se johe-
tink at elétte. A targyat a masik iranyban elindulva vigyluk vissza ALTAR OF THE
SEAL-be és tegyuk le az oltar el6tt. Az tstnek megfelel6 abra atvaltozik egy betlive.

DUN DHOMNUIL terulet URNACH orias vara. Egy kelta monda szerint az o&rias
varabol még senki sem kerdlt ki élve. Mindenki itt lelte halalat, mert senki sem tudta
az orias altal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy ugyes mesterember
teljesitette ezeket és a Nuada istentdl szerzett karddal levagta az orias fejét. Azota a
sotét var felett hollérajok repkednek (erre utalnak az egyes hattérképek is). Nuada
kardja azéta is itt van valahol... BADHELM "b” jell ajtajan keresztll atmegyink
BADRIG'S SHRINE-ba, talalunk egy kovet, amelyen egy toll és egy villam lathaté. Ha a
STORMCAVE-ben begydjtott tollat itt letessziik, kapunk éerte egy tolgyfalevelet (OAK
LEAF). Ennek elcserélesével a DUN DHOMNUIL "x" jel( ajtd mogott megkaphatjuk
Nuada kardjat (NUADAS SWORD). Vigyilkk ALTAR OF THE SEAL-ba és tegylk le az
oltar elé. Ujabb bet(it lathatunk a varazsszobdl.
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Az Erdé Kiralyatdl kapott harfa (HARP) birtokaban el kell menniink a "2” ajtdn keresz-
til FOREST OF CERN-be. Itt taldlkozunk Sidhe bacsival, akinek ezuttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kdvetve taldlunk egy
rejtekajtdt (ahol Sidhe eltlinik, ott kell befordulnunk), ami az ajtok j6 szokasa szerint
zarva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben talalhaté az ajtd kulcsa is, a tl (PIN).
Ezt célszer(i a Sidhe-vel valo talalkozas el6tt felvenni, mert abszolGt nem biztos, hogy
visszatalalunk a rejtekajtdohoz. Az ajtd mogott megtalaljuk LUGH, a kelta féisten ked-
venc mUiszerét, egy dardat (LUGH SPEAR). Vigyuk ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyuk
le az oltar elé.

Mar csak egy Iépés van hatra: CALUM kovacsisten kalapacsat kéne el6keriteniink. Az
ehhez szolgald Utmutatdas harom tekercsen (SCROLL) van elrejtve (a negyediket mar
sikeresen elvittilk az oltarhoz). A tekercseken &ll6 badarsagok megfejtésével nem
tudtunk zéldagra vergddni, de az egyik szaklap Adventure Helpline-jdban megtalaltuk
a valaszt: TEN PACES FROM CELTIC CROSS (Tiz lepésre a kelta kereszttdl). Itt
jegyeznénk meg, hogy az emlitett Ujsagok (Computer and Video Games, Sinclair és
Commodore User, illetve ZX Computing) — a TIR NA NOG megjelenésétdl szamitott
— OSSZES szamat végignéztiitk, de — két értéktelen dologtdl eltekintve — ez volt az
egyetlen hasznalhat6é informacié, amit talaltunk (de az biztos, hogy ez nagyon jél
jottl). A jelzett helyen a masik asot letéve el6keril CALUM kalapacsa. Vigytik el az
oltarhoz és tegyuk le.

A képernyd ekkor villogni kezd:

az oltdron megjelent a varazs- N N\
s26 (OGAM). Ez tudvalevéleg a 2 i)
brit szigeteket lako kelta nép- TR —%: A 5 S ”
csoportok nyelvének a megne . == FE = T IRRM LR e anstiainn i PERERESE -
vezese volt. Ezenkivil megjelenik még a GU LEIR felirat, ami keltaul kordlbelGl annyit
jelent, hogy GU LEIR. A jaték véget ért.

—
—
-—

A terképek haszndlata valészinlileg nem lesz nehéz, az altérképek a fétérképhez
egyes ajtokon keresztil csatlakoznak. Néhany ajtonal kicsit zlros a kozlekedés,
ezeket a térképek alatt kalon jeldltiik.

Talan nem szilkséges ezek utan a jatékot méltatnunk, a leirasa magaért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajanljuk jatsza végig. Erdemes.
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Az utébbi évek tapasztalatai azt mutatjak, hogy a rajzoléprogramok fejlesztésében t6-
retlen lelkesedés nyilvanul meg a software-forgalmazé cégeknél. Egyre-masra jelen-
nek meg az Ujabb és Ujabb rajzol6programok, amelyek teljesitménye tobbszorésen
felilmulja el6deiket. Természetesen a fejlesztés hatarait elsGdlegesen az adott mikro-
gép hardware-kdrnyezete hatarozza meg, de bizton allithatjuk, hogy ezeket a PLUS4
esetében még nem hasznaltak ki teljes mértékben.

A rajzoldprogramok fejlesztésének napjainkban két {6 stratégiajat kuldnithetjik el: az
egyik irany az ikonmeni-vezériésen alapul, a masik pedig az egyes billenty(ikon elhe-
lyezett funkcidk hasznalatan. Az elébbi jellegzetes képviselje a NOVOTRADE altal is
forgalmazott BOTTICELLI, a masiké pedig az aldbbiakban ismertetésre kertilé TED-
PAINT cim( program.

A TEDPAINT egy altalanos grafikai tervezd/rajzoléprogram, amelynek segitségével
megszerkeszthetjik azokat az Osszetettebb képeket, amelyeket késébb programja-
inkban fel kivanunk hasznalni. Haszndlata — a leiras elolvasdsa — utan nem tal bo-
nyolult, szdmos praktikus szolgaltatasa alapjan a legkorszer(ibb rajzoléprogramok
kdzé sorolhatjuk. Tartalmaz néhany olyan Ujszer( rajzolast tamogatd funkciot is,
amelyekkel mas programoknal még nem taldlkoztunk. A nagy szamu pozitiv tulajdon-
sag ellenére azonban néhany negativummal is talalkozhatunk a rajzolas soran: nin-
csen benne kilon ablakmozgatasra szolgalé opcid (bar ez némileg nehézkes huza-
vonaval megoldhatd), illetve az inverz rajzolasi folyamatnal néha nem azt az ered-
ményt kapjuk, amit vartunk. Az ilyen sajatossagokra a leirds kdzben természetesen
részletesen ki fogunk térni.
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A felhaszndloi Utmutatd elején eldszor tekintsuk at, hogy a rajzolas soran milyen funk-
ciok allnak rendelkezésiinkre (mire képes a program), majd nézzuk meg részletesen,
hogy az egyes funkcidk hogyan mikdédnek.

A funkciobillentylkkel elérheto lehetoségek

Fl =
= =
'F3 -
'Fa -
'F5' -
'F6'  —
'F7 . =
'HELP' —

normal rajzol6 uzemmaod (SKETCH)

vonalak hlazasa (LINES)

a copy-képerny6 atmasolasa a munkaképernyére (COPY)
téglalapok rajzolasa (BOXES)

korok, ellipszisek rajzolasa

betiik (LETTERS)

az aktualis szin beadllitasa (COLORS)

nagyitas (ZOOM)

Az emlitett billenty(ikkel elérhetdé (zemmoddokban — az 'F6' és 'F7' kivételével —
Ujabb lehetéségek allnak a rendelkezésiinkre, amelyeket betibillentyiikkel aktival-
hatunk. A kovetkezd funkciokat hasznalhatjuk ki:

i
v
c
e

I*i

lB)

E
'F'+'SHIFT’
G’

|

L

IMI
IOI
IPI
|R1
IY!+I0_9I

'CTRL' +'1-9'

'C="+"0-7

32)
1 L
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a kurzor "ceruza" izemmoddban (SET BIT)
a kurzor "radir' tzemmaddban (RESET BIT)
a kurzor "invertald" tizemmodban (CHANGE BIT)
a munkaképernyd tikrozése a fliggdleges tengelyre
a munkaképernyd tikrézése a vizszintes tengelyre
a munkaképernyé tikrézése a vizszintes és a fliggdleges tengelyre
egyarant, kdzéppontos tiikrozés
miveletek a munkaképernyd és a hattérképernyd kozott (BIT MAP
OPERATIONS)
zart tertlet feltoltése INK szinnel (FILL)
zart teriilet feltdltése az aktualis mintaval (FILL WITH PATTERN)
a pozicionalast segité négyzethalo hivasa a képernyére (GRID)
a munkaképernyd invertalasa (INVERSE SCREEN)
a vonal tipusanak meghatarozasa, bévebben Id. késébb (SET LINE
MATCH)
a munkaképernyd kimentése — az zemmodtol fliggben — a hat-
tér- vagy a copy-képernyére
az op-art funkcié alkalmazasa (bévebben Id. késébb)
az aktualis minta kivalasztasa (SET FILL PATTERN)
a hattérképerny6 atirasa a munkaképernyére (RECALL)
a ceruza meretének meghatarozasa (SET POINT SIZE)
— a kurzor sebességének beallitasa (SET CURSOR SPEED)
a kurzor pixelekben szamitott Iépéskozének a beallitasa (SET
CURSOR STEP)
a hattér-kepernyd megnezése (SIGHT THE BACKGROUND)
a copy-képernyé megnézése (SIGHT THE COPY SCREEN)
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'@’ — input-output m(iveletek

'Q’ — kurzor pozicionalasa a bal felsd sarokba
'W’ — kurzor pozicionalasa a jobb felsd sarokba
‘A — kurzor pozicionalasa a bal als6 sarokba
'S’ — kurzor pozicionalasa a jobb alsé sarokba
'HOME’ — kurzor pozicionalasa a képernyd kdzepére
'CLEAR'’ — a munkaképernyo torlése

Miel6tt részletesebben attekintenénk az egyes funkcidk mikodését, szeretnénk felhiv-
ni a felhasznaldk figyelmét a program egy sajatossagara: a munkaképernydre iranyu-
16 rajzold miliveletek mindig az aktualis ceruzaméret, rajzolé izemmod (ceruza, radir
vagy invertalo), szin, kurzor-lépéskoz és sebesseég illetve — vonal- vagy téglalaprajzo-
las esetén — vonaltipus figyelembe vételével torténik. A rajzolasi Uzemmaodok és a
szin a hattér- vagy copy-képernydérél valé masolasnal is Iényegesek (tehat a munka-
képernydn lévé értékek dominalnak). Ezek az ertékek alapallapotban a kdvetkezbek:

ceruzaméret: 1 pixel (0 érték)

rajzolasi lzemmod: ceruza

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

vonaltipus: Osszefuggd

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

Rajzolas a képernyén

Az F1 funkciéval a normal rajzolasi izemmoédba all be a program. A képernyd
k6zepén lathatd a kereszt alaka kurzor, amelyet a JOY 1-be dugott joystick-kel moz-
gathatunk a képernyd terlletén. A 't(iz’ gomb megnyomasa utan aktivalédik a rajzola-
si funkcié. A harom izemmod a kdvetkez6 hatassal van a rajzolas mikéntjére:

'Z’ - SET BIT: a kurzor poziciojaban l1évé pixel kigyujtasa. Ha a joysticket le-
nyomott 'tldz’ gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatos vona-
lat huz, tehat ceruzaként Gzemel. Alapallapotban is ez az
lzemmod van bekapcsolva.

X’ - RESET BIT: a kurzor pozicidjaban lévé pixel kioltasa. Ha a joysticket le-
nyomott 'tiz’ gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatosan torli
a kigyujtott allapotban 1évé pixeleket, tehat radirként Gzemel.

'C’ - CHANGE BIT:  a kurzor pozicidjaban Iévé pixel invertalasa. Ha a joysticket le-
nyomott 't(iz’ gombbal mozgatjuk, a kurzor folyamatosan in-
vertalja a pozicidjaban lévé pixeleket: amelyik ki volt gyujtva,
azt kioltja, amelyik pedig ki volt oltva, azt kigyjtja.
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Az imént "pixelek"-re hivatkoztunk, de a kurzor altal hagyott nyom, a ceruza bealli-
tott méretétdl fiigg. Ezt az 'Y' billentyd megnyomasa utan (a kurzor eltlinik) egy
szambillenty(ivel (0-9) allithatjuk be, a kezdeti értéke 0. A szam a 't(iz’ gomb megnyo-
masakor megjelend kor atmérdjét hatarozza meg: a legvékonyabb a 0 (a kurzor

6jaban egy 10 pixel atméréjii kor jelenik meg).

Felhivhank a figyelmet a program egyik furcsa tulajdonsagara: ha 1 pixelnél nagyobb
érték(i ceruzamérettel dolgozunk és a CHANGE BIT rajzolasi izemmoddban vagyunk,
atloés iranyba valé mozgatasnal nem egészen azt kapjuk eredmeénydl, amit varunk.
Atlés mozgatasnal ugyanis a kurzor nem a — relative — vizszintes szélességét értel-
mezi a vonalnak, hanem az atlésat. Mit jelent ez? Vegyiink példanak egy 2 pixel
méretli ceruzat: ha ezzel egy fuggdleges vonalat huzunk, a vonal vizszintes iranyu
szélessége 2 pixel. Ha ezt a vonalat atlésan akarjuk meghuzni, akkor a program a
szélességet atlosan értelmezi, tehat a vonal egy pixel hosszlsagu darabjat meg-
vizsgalva azt latjuk, hogy ez két atlésan elhelyezkedd pixel.

Egyenes vonalak rajzolasa nem csak a rajzolé izemmodban lehetséges, hanem az
'F2’ billenty( altal elérhetd vonalhlizé funkcié segitségével is. Ezek a vonalak a beélli-
tott vonaltipus (Id. késébb) szerint fognak megjelenni. A vonalak rajzolasa a két vég-
pont kijeldlésével torténik. A funkcid aktivalasanal megjelenik egy masodlagos kurzor.
A kurzorunkat mozgassuk a meghuzni kivant vonal egyik végpontjaba, majd nyomjuk
meg a 't(iz’ gombot. Ide keriilt a masodlagos kurzor, most pedig a masik végpont
pozicidjat kell meghataroznunk. A vonal a két kijel6lt végpont kozott a 'SPACE’ meg-
nyomasaval jelenithetd meg.

Mint mar emlitettik, a vonal a beallitott vonaltipus szerint jelenik meg a képernydén,
ugyanis az 'L’ billentydlvel aktivalhato funkcidval beallithatjuk a vonal "tipusat”. A SET
LINE MATCH felirat alatt egy fehér savot lathatunk, ami egy 16 pixel hosszu vonalat
imital. A fehér karakterek a kigyujtott (INK szin() pixeleket jelzik, tehat ez a vonal
— egyenlére — egy Osszefuggd vonalat jelez. A savban a joystick-kel egy kurzort
mozgathatunk és a ’t(iz’ gomb megnyomasaval a vonalat a kivant helyen megszakit-
hatjuk (tehat ebben a pozicibban vonal rajzolasakor PAPER szin( pixel fog megjelen-
ni). A szerkesztést 'RETURN’' megnyomasaval fejezzik be. A vonalhzo és a téglala-
pokat rajzolé funkcié az itt meghatarozott vonaltipust hasznaljak fel mikodésik
soran.

Az imént emlitett funkcidhoz hasonlé hatast érhetliink el a rajzolé Uzemmoddban, a
kurzor lépéskdzének az atdefinialasaval (a joystick mozgatasara, hany pixelt mozdul
el a kurzor). A Iépéskozt a 'C =" es egy szambillenty(i (0-7) egyidejli megnyomasaval
allithatjuk be: a 0 érték egyes lépéskdzt (a 'tiz' gomb nyomva tartdsaval folyamatos
vonalat huzhatunk), a 7 éerték 8 pixelnyi lépéskdzt eredményez. Ezzel a mddszerrel
egyenletes szaggatott vonalat hizhatunk.

A kurzor mozgasanak szabalyozasara van még egy specialis utasitas: a 'CTRL' és
egy szambillenty( (1-9) egylttes megnyomasaval a mozgéas sebességét allithatjuk be.
Az 1 érték lassU mozgast eredményez (aprolékos kidolgozast igényld képrészleteknél
haszndlhato jol), a 9 gyorsat.
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Megjegyeznenk, hogy a kurzor a 'HOME' billenty(i hatasara visszaall a képerny6
kbzepére.

A finoman kidolgozott képek rajzolasanal nagy segitséget jelenthet a ‘G’ bet(ivel akti-
valhatd grid hasznalata. Ez egy négyzethaldt jelenit meg a munkaképernyd alatt,
amelyben egy négyzet nagysaga egy karakternek felel meg. A halo segit az egyes
képelemek pontosabb elhelyezésénél és a késébbiekben az dbra kiszinezésénél.
VIGYAZAT! Miel6tt azt a képrészt, amelyhez a gridet felhasznaltuk kirajzolnank, a
gridet a 'G’ Ujbdli megnyomasaval tiintessitk el a képerny6rél, mert a megrajzolt
abran a racs nyoma — megszintetése utan — rajta marad.

Miutan meguntuk a gyonyorkddest elrontott képlnkben, a 'CLR’ billentylvel torolhet-
juk a képernydt. A program meger0sitést kér: 'Y' megnyomasara a torlés végrehajto-
dik, 'N’-nel visszatérhetiink az elfuseralt képiinkhoz.

Geometriai abrak rajzolasa

Az 'F4’ billenty(d megnyomasa utan téglalapok rajzolasara nyilik lehetéségink. Ez az
izemmod is a bealiitott vonaltipust hasznalja. A funkcio aktivalasakor elt(inik a
kurzor és helyette négy derékszdg jelenik meg. Ezek jelzik a megrajzolando téglalap
cslcsait. A téglalap kivant méretének beallitasahoz nyomjuk meg a 'tliz' gombot és a
keret kivilagosodik. A bal felsd csucsot jelz6 derékszég helyben marad, a joystick
mozgatasaval pedig beallithatjuk a téglalap megfelel6 méretét. A 't(iz’ gomb Ujboli
megnyomasa utan (a keret elsotétil), a négy derékszoget a kivant helyre mozgathat-
juk. Ekkor két alternativa kozl valaszthatunk: ha azt akarjuk, hogy a program a tég-
lalap keretét rajzolja meg, akkor a 'SPACE’ billentyiit kell megnyomnunk, ha pedig az
egeész téglalapot INK szinnel kivanjuk megjeleniteni, akkor a 'SHIFT' + 'SPACE’-t kell
hasznalnunk.

Az 'F5’ billentylivel az ellipszis-rajzolé izemmoddba kerllink. Ennek a hasznalata
hasonlit a téglalapoknal megismertekhez. A kurzor négy oldalan megjelenik egy-egy
nyil. Ezek az ellipszis horizontalis (vizszintes) és vertikalis (fliggbleges) atmér6inek
méretét jelzik. Az ellipszis kdozéppontjat a kurzor jeldli, amelyet a kivant poziciéban a
'tdz’ gomb megnyomasaval rogzithetiink (a keret kivilagosodik). Ezutan a joystick
megfeleld iranyl mozgatasaval az ellipszis atmérdi allithatdak be (ha a joysticket atlos
iranyba mozgatjuk, a nyilak egyutt mozognak). Ha a két atméré hossza megegye-
zik (a grid segit ebben), kort fogunk rajzolni. A 'SPACE’ megnyomasaval a kor
kerete, a 'SHIFT' +'SPACE' hasznalataval a krlap irodik ki a képernydre.

Egyéb rajzolast segitd funkcidk

Harom opcioé all rendelkezésinkre a képernyd tiikkrozéséhez. A '+’ billentylivel a
képet a fiiggdleges tengelyre, a '*' billentylivel a fiiggbéleges és vizszintes tengely-

re egyarant (kozéppontosan), a '—' billenty(ivel pedig a vizszintes tengelyre tlikroz-
hetjuk.
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A képlink zart, folytonos vonallal hatarolt részeit a FILL-funkcidk segitségével fel-
télthetjilk INK szinnel illetve valamilyen mintaval. Az el6bbi miveletet az 'F' billenty(
megnyomasaval végezhetjik el, miutan a kurzort a kiszinezni kivant zart ter(ilet vala-
mely pontjara allitottuk. Vigyazat, ha a terllet nem zart, a tinta "kifolyik” és sikeresen
Osszeronditja eddigi munkankat. Lehetdség van ezen terlletek valamilyen, altalunk
megszerkeszthetd mintaval torténd szinezésére is. Ezt a 'SHIFT +'F' billenty(ik
lenyomasaval tehetjik meg. Ez a funkcié az aktualis mintat hasznalja, amit a 'P’ bil-
lenty( segitségével allithatunk be (SET FILL PATTERN). Itt négy minta koz(il valaszt-
hatunk, amelyeket az '1-4’ szambillentylkkel nézhetiink meg. Ezek tetszés szerint at-
szerkeszthetéek, a vonaltipus (SET LINE MATCH) szerkesztésénél megismertek sze-
rint.

Az '’ billenty( megnyomasdara a szerkesztett kép invertalédik, azaz a INK szin(
pixelek PAPER, mig a PAPER szin( pixelek INK szinlek lesznek. A ceruzatinta szine
azonban az eredeti allapotban marad.

A finomabb kidolgozast segiti a '"HELP' billenty(ivel kérhet6 ZOOM-funkci6, azaz a
nagyitas. Ez a kurzor aktualis pozicidéjanak a kdrnyezetét kinagyitja és igy az egyes
pixeleket pontosabban szerkeszthetjik meg. A zoom-olasbol barmely mas funkcié
valasztasaval léphetlnk ki.

A TEDPAINT rendelkezik egy nagyon érdekes lehetéséggel is, amellyel mas
rajzoloprogramokban még nem talalkozhattunk. Ez az 'O’ billenty(ivel elérheté OP-
ART funkci6, amely a képen talalhatdo dsszes abrat arnyékolja. Azt, hogy ez mit
csindl, elmagyarazni igen bonyolult lenne, tehéat célszer(ibb, ha mindenki egy képen
kiprobalja.

Betlik rajzolasa

A szerkesztés alatt allé képlinkén az 'Fé' billenty(i megnyomasa utan helyezhetiink el
betliket, a kurzor megvaltozik. A bet(ik a beallitott rajzolasi (izemméd szerint
fognak megjelenni, amit itt kiillon be kell allitanunk a 'CTRL’ billentyi és a 'Z’
(ceruza), 'X' (radir) vagy a 'C' (inverz) egylttes megnyomasaval. A 'CTRL +'L’
megnyomasa utan kisbetiiket, illetve a 'SHIFT' megnyomasa mellett nagybetiiket
irhatunk. A 'CTRL' +'G' megnyomasa utan nagybetliket irhatunk, a 'SHIFT’ nyomva
tartasa mellett a billenty(ihdz tartozd grafikus karakterek fognak megjelenni. Egy
karakter barmelyik pixelpozicioban elhelyezhetd, tehat a betii helyzete nem fiigg a
képernyd elméleti karakteres felosztasatol. A 'CTRL' +'9' (RVS ON) billenty(ik lenyo-
masaval az inverz (izemmaddot kapcsolhatjuk be, a kikapcsolasa a 'CTRL' +'0’ (RVS
OFF) billenty(kkel torténik.
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készlet hasznélhatd, viszont a karakterek mérete tetszés szerint valtoztathatd. Ezt a
méretet a kurzor nagysaga hatarozza meg, amit a — 't(iz’ gomb nyomva tartasa
mellett — joystick megfelel§ iranyba valé mozgatasaval allithatunk be. A méret valtoz-
tatdsa nem pixelenként, hanem karakterenként (8 pixelenként) torténik. Pixelenként
torténik viszont a kurzor mozgatasa a képernydn, ha joystick-kel mozgatjuk. Egy bil-
lenty(i megnyomasa utan a kurzor a kdvetkezé6 — mérete szerinti — karakterpozicio-
ba lép. Folyamatos széveg begépelése esetén a karakterpoziciok k6zott a kurzor-bil-
lenty(ik segitségével mozoghatunk. Megjegyeznénk, hogy a 'SPACE' megnyomasa a
kurzort ugyan a kdvetkez$ pozicioba lépteti, de az atugrott pozicidban lévé képinfor-
maciét nem torli, csak abban az esetben, ha a rajzolasi Gzemmaod radir és az RVS
ON éllapotban van.

Nemcsak normal allasu karakterek, hanem valamilyen mértékben és iranyban don-
tott illetve nyujtott bet(ik megjelenitésére is van lehetdség. Ezeket a paramétereket
ugyancsak a kurzor alakja hatarozza meg, ugyanis ennek nemcsak a méretét allithat-
juk, hanem azt is, hogy a begépelt karakter milyen mértékben és merre déljéon. Ehhez
két direkcidt kell egy-egy paraméterrel ellatnunk: a 'CTRL' + 'H' megnyomasa utan (a
kurzor eltlinik) a délés horizontalis, azaz vizszintes d6lésszogét kell megadnunk a
'0-7' szambillenty(ik valamelyikének hasznalataval (mind a 8 irdnyhoz egy-egy szam
tartozik, Id. a mellékelt 4brat) és a kurzor ismét megjelenik, a médositdsnak megfeleld
alakkal. Ez a horizontalis paraméter jelzi a kurzornak, hogy a karakter hogyan fog
megddini: a karakter jobb oldala merdleges a paraméteréhez tartoz6 nyilra. Ezutan a
'CTRL’ +'V' megnyomasa utan (a kurzor eltlinik) a '0-7' szambillenty(ik valamelyiké-
vel a fiiggdbleges paramétert kell megadnunk, majd a kurzor ismét megjelenik, a mo-
dositasnak megdfelel6 alakkal. A fliggdleges paraméternek megfelelé nyil jelzi azt,
hogy a megjelend karakternek merre fog nézni az alapja.

r E i
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H=8;U=3 H=B;U=41i H=7;U=1
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Ennek a két paraméternek az alapértelmezésben beallitott értéke: horizontalis — 0 és
vertikalis — 2. A 0-hoz tartozo6 nyil vizszintesen jobbra mutat, tehat a karakter fiigg6-
legesen fog allni; a 2-hoz tartozd nyil fliggblegesen lefelé mutat, tehat a karakter
alapja vizszintesen fog allni. Alapallapotban a program ugy jeleniti meg a bet(iket,
mintha normal BASIC-lzemmaddban irogatnank szamitégépiinkon. A mellékelt abran
bemutatunk néhany kiilénb6z6 paraméterrel megadott példat, ami elésegiti a rend-
szer mikodésének megértését.

Megjegyeznénk, hogy a szdveg begépelésénél a 'DEL’ billentyl nem funkcional,
ezért karaktert ugy kell torélnliink, hogy a kurzor-billenty(ikkel visszaléplnk a torlendd
karakterre, a rajzolasi izemmodot ceruzarél atvaltjuk radirra ('CTRL +'X’), majd
beirunk egy ugyanolyan karaktert, mint amilyet torélni kivanunk.

Miveletek a képernydk kozott

Mint mar emlitettik, a TEDPAINT programban a munkaképernyén kivil még két
képernyd tamogatja a rajzolasi folyamatot. Az egyik a hattér-, a masik a copy-
képernyd. Alapallapotban a hattérképernydn a leiras elején szerepld oroszlanos kép,
a copy-képerny6n pedig a help-lista talalhatd. Nézzilk a két képernyé milyen
feladatot tolt be a rajzolasi folyamatban:

A hattér-képernyd megnevezése akar "masodlagos” képernyd is lehetne, hiszen tulaj-
donképpen a munkaképernyd hattértaroléjaként funkcional. A munkaképernyén
megszerkesztett kész illetve félkész képeket a hattér-képernydre lementve, (j kép
szerkesztése valik lehetévé. A késGbbiekben pedig ezt az (j képet a hattér-képernys-
vel — akar valamilyen logikai mivelet alapjan — O6sszemasolhatjuk. Megjegyeznénk
azt is, hogy ez a lehet6ség alkalmazhatd egyes hibas rajzolasi miveletek megsem-
misitésére (mas rajzoldprogramoknal ezt "UNDQ" funkcidnak hivjak). Ez a kovetke-
z6képpen torténik: egy olyan rajzolési m(iveletsor elétt, amelynél nem vagyunk bizto-
sak a muvelet sikerében (pl. bonyolultabb fill-ezések, karakterpozicionalas stb.), a
munkaképernyon lévo keépet eimentjik a hattérképernyre — ezzel meadrziink eqy
masolatot a |0 allapotrol. Ha a muvelet nem sikeres, a hattér-képerny6 tartalmat
visszahivhatjuk a munkaképerny6re és a milveletet Ujra megprobalhatjuk. A hattér-
kepernydn lévé képinformacio tovabb is szerkeszthetd, ha a BIT MAP OPERATIONS-
menuben (Id. késébb) a két képernyd tartalmat felcseréljik.

A copy-képernyd funkcioja annyiban megegyezik a hattérképernyével, hogy itt is
olyan informaciokat tarolhatunk el a munkaképernyérél, amelyek kés6bb ott Gjra fel-
hasznalasra kerllhetnek. Eltérés az imént emlitettekhez képest, hogy nemcsak az
egesz képernydt, hanem egy tetszéleges méretii részét (ablakot) menthetunk el. Ezt
az elmentett ablakot — ugyancsak tetszéleges méretben — kicsinyitve vagy nagyitva
visszatoOlthetjlk a munkaképernydre. A funkcidé hasonlit mas rajzoldoprogramoknal
megtalalhatd TEXT SCRAP nevl opciora.
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Miutan megismerkedtiink a képerny6k elméleti alkalmazasaval, nézziik at részletesen
a gyakorlati hasznalatukat segitd opcidkat. MielStt ezt tennénk, szeretnénk egy
dologra felhivni a figyelmet: mindharom képernydének onallé attributumai vannak,
tehat ha valamilyen pixel-informaciét masolunk valamelyikre, akkor az a képernyé
sajat attributumaival fog ott megjelenni. Ahol ez nem igy torténik, arrdl kilon szélunk.

Miiveletek a hattérképernydvel

A munkaképernyd tartalmat az 'M' (MEMORYZE) billenty( segitségével menthetjik
at a hattérképernydre. A funkcio aktivalasakor a munkaképernydn levé szerkesztett
kép pillanatnyi allapota — az attributumokkal egyltt — atkerll a hattérképernyére
(ez az allapot tehat a késObbiekben is rendelkezésre all), ezutan pedig folytathatjuk a
munkaképernyén a kép tovabbi szerkesztését vagy akar (j képet is kezdhetiink. A
hattérkepernydn lévé informacié az 'R’ (RECALL) billentyi megnyomaséaval vissza-
hivhaté a munkaképernydre. Visszahivaskor a program megerdsitést kér ("RECALL?
YES/NQO"), ha a visszahivast valoban végre akarjuk hajtani, az 'Y’, ha csak tévedésbdl
nyomtuk meg az 'R’-t, akkor az 'N’ billenty(vel kell valaszolnunk.

Lehet6ség van a hattérképernydn és a munkaképernyén lévd kép adatainak valami-
lyen matemetikai mdvelet szerinti 6sszeolvasztasara is. Ezt a 'B’ billenty(ivel aktival-
haté BIT MAP OPERATIONS-meniubdl tudjuk vezérelni. Ez hét opciot tartalmaz,
amelyeket az '1-7' szambillenty(ikkel (+ 'RETURN’) kérhetiink. Az alabbi lehet&sé-
gek allnak rendelkezéslinkre:

COPY SC1 TO SC2 : a munkaképernyd dtmasolasa a hattérképernyére. Ez tulajdon-
képpen ugyanaz, mint a MEMORYZE-funkcio, de itt csak a munkaképernyd pixel-
informacidit mentjuk ki a hattérképernydre (tehat az attributumokat nem), mig a
MEMORYZE hasznalata esetén a munkaképernyd pixel- és az attributum-informacioi
egyiittesen kerililnek a hattérképernydre. Ez a mentési funkcié tehat akkor hasznos,
amikor még nem vagyunk biztosak abban, hogy milyen szin(i lesz a PAPER és az
INK (esetleg éppen ezt probalgatjuk).

COPY SC2 TO SC1 : a hattérképernyo visszahivasa a munkaképernydre. Tulajdon-
képpen megegyezik a fentebb emlitett RECALL-funkcidval, de a hattérképernydrdl
csak a pixel-adatok keriilnek a munkaképernyére (az attributumok nem), tehat a
munkaképernyd attributumai a dominansak. Ezzel a médszerrel egy képen tobbféle
szinvarians is kiprobalhato.

SC1 AND SC2 STORE SC1 : a hatterképernyd és a munkaképerny@ pixel-adatainak
Osszegzése AND logikai mulvelettel; tehat azok a pixelek lesznek INK szinlek,
amelyek mindkét képernydn INK szinlek voltak. A végeredmény a munkaképernyén
jelenik meg, annak az aktualis attributumaival.

SC1 OR SC2 STORE SC1 : a hattérképernyd és a munkaképernyd pixel-adatainak
Osszegzése OR logikai mUvelettel; tehat mindazon pixelek INK szinliek lesznek,
amelyek az egyik vagy a masik képernydén (esetleg mindkettén) INK szinlek. A
végeredmény a munkaképernydn jelenik meg, annak az aktualis attributumaival.
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SC1 EOR SC2 STORE SC1 : a hattérképernyd és a munkaképernyé pixel-adatainak
0sszegzése EOR logikai mlivelettel; tehat azok a pixelek lesznek INK szinlek,
amelyek a két képernyén kildnbdznek egymastdl (tehat az egyiken INK, a masikon
PAPER szinliek), amelyek mindkét képernyén azonosak voltak, azok PAPER szinlek
lesznek. A végeredménynél a munkaképernyd attributumai dominalnak.

CLEAR SC2 TO SC1 : torli a munkaképernydrdl azokat az INK szin(i pixeleket, ame-
lyek a hattérképernyén is INK szinlek (NOT logikai mivelet). A végeredménynél a
munkaképernyd attributumai dominalnak.

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

Ha nincs szikséglink tovabb a menu opcidira, nyomjuk meg a 'RETURN'-t és a
program visszaall a munkaképernydre abba az (izemmoddba, ahonnan a BIT MAP
OPERATIONS-t meghivtuk.

Miiveletek a copy-képernyodvel

Mint mar emlitettik a copy-képernydre azokat a kép(rész)eket tarolhatjuk el a munka-
képernydrél, amelyeket késGbb ezen Ujra fel kivanunk hasznalni esetleg modositott
méretben (kicsinyitve, nagyitva). Ez a képernyd tulajdonképpen a — korszer( rajzo-
I6programoknal meglévé — ablak-mozgatd m(iveleteket hivatott pétolni. Ezen a kép-
ernyén mindig csak egy kép(rész)let helyezhetd el, ami mindaddig ott is marad,
amig Gjat nem masolunk ki.

Egy képrészlet kimasolasahoz el0szor az 'F4’ (téglalapok rajzolasa) billentylvel akti-
valhatd funkciéra van sziikségink (ennek a hasznélataval mar megismerkedtink a
"Geometriai abrak rajzolasa" részben). A joystick-kel beallitott négy derékszdg azon-
ban most nem a megrajzolandé téglalapot jeldli ki (tehat nem kell a 'SPACE’-t meg-
nyomnunk), hanem a képernydnek azt a teruletét, amelyet a copy-képernyére ki aka-
runk masolni. Miutan ezt bedllitottuk, nyomjuk meg az 'M' (MEMORYZE) billenty(it és
a kijelolt rész pixel-informacidéi (attributumok nélkil) atkeriilnek a copy-képernyére.

Ha a copy-képernydre kimasolt informaciét vissza kivanjuk tolteni a munkaképernyd-
re, akkor az 'F3' (COPY) billenty(it kell hasznalnunk. Ezutan ki kell jeldIniink azt a
tertletet, ahova a kimasolt informaciot el akarjuk helyezni. Ennek a teriiletnek a négy
sarkat négy kereszt jelzi. A négy keresztet a téglalapoknal megismert modon éllithat-
juk: ha a joystick-et a 'tdz' gomb megnyomasa nélkidl mozgatjuk, akkor a négy
kereszt egylitt mozog, ha a 'tliz’ gombot lenyomva tartjuk, a keresztek altal hatarolt
terlletet megvaltoztathatjuk. Miutan az ablaknal meghataroztuk a megfelelé méretet
és poziciét, a 'SPACE’ billentyd megnyomasaval a copy-képernyén [évé informacio
atkerlil a megadott pozicibba. Mindig csak annak az ablaknak a teriiletén 1évd
pixelek szamitanak értékes copy-informaciénak, amekkorat a copy-képernyére
kimasoltunk. Ha a munkaképernyén megadott ablakméret ettél a terilettél kulénbo-
zik, akkor az atmasolas kicsinyitve illetve nagyitva fog megtérténni (tehat a meg-
adott masolasi terlletet a program mindig teljesen kitolti). Ha kisebb ez a teriilet mint
a copy-képernyon levd ablakeé, akkor a kicsinyitésbdl kifolydlag némi pixel-veszteség-
gel is kell szamolnunk.
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Megjegyeznénk, hogy a bemasolas akar a betiiknél megismert, déntétt modon is
lehetséges. Ez ugyanazzal a modszerrel (a vizszintes és fliggdleges paraméterek alli-
tasaval) torténik, mint ahogy azt mar fentebb leirtuk.

A szinek beallitasa

Az 'F7' (COLORS) billentyl megnyomasaval allithatjiuk be az altalunk hasznélni
kivant INK és PAPER szineket. A funkci6 aktivalasa utan megjelenik a*121 szinbdl allé
paletta: ha a kurzor négyzet alaku, akkor a kivant PAPER szint allithatjuk be a 't(z’
gomb megnyomaséaval, ha dontétt "L" bet( alaku, akkor az INK-et. Az aktualis szine-
ket a paletta feletti sav jelzi: a keret a PAPER, a belsd rész az INK szin.

A funkciébdl kiléphetiink egy mas opcid hivasaval (ilyenkor csak az aktualis szin all
be az imént valasztott ertékre), illetve a 'SPACE’ billentylvel. Ez utdbbi a festés
('PAINT') zemmodot aktivalja, ahol nekidllhatunk szinezgetni a munkaképernydt.
Megjelenik egy karakter méretli villogd kurzor, amivel beallithatjuk, hogy melyik
karaktert akarjuk a kivalasztott szinekkel beszinezni. A 't(iz’ gomb megnyomasa utan
a beszinezés aszerint torténik, hogy melyik festé iGzemmodot valasztottuk ki:

g i — az aktualis karakter INK szinének atszinezése, a PAPER a régi marad
P — az aktualis karakter PAPER szinének atszinezése, az INK a régi marad
'A’  — az aktualis karakter mindkét szinenek atirasa az tjonnan beallitottra

A 'CLEAR' billenty(i megnyomasa utan az atszinezés az egész képernyére fog vonat-
kozni, a beallitott festé6 tzemmaod szerint.

Megjegyeznénk, hogy a képeinket célszerl el6szor "fekete-fehérben” megrajzolnunk,
majd a legvégén megadni minden karakternek a megdfelel§ szint, mert igy elkerdlhet-
juk a karakterhataroknal torténd szinltk6zéseket.

Input/output-miiveletek

A’'@'’ billenty(i megnyomasa egy meniit jelenit meg a képernyén, amellyel a program
input/output m(veleteit iranyithatjuk. Az alabbi lehetéségek allnak rendelkezésre:

SCREEN LOAD: képernyd betoltése az aktualis adathordozérdl. Ez alapallapotban
magnoé, de a CATALOG opci6 vélasztasaval atirhatjuk drive-ra. Err6l azonban mar
nem tudunk, visszavaltani magndra! A program kéri a file nevét; ez a SCREEN
SAVE opciéban "tp" elétaggal keril kimentésre, hogy kénnyebb legyen megtalalnunk
a TEDPAINT altal kimentett képeket. A 'RETURN’ megnyomasa utan kezdddik a
toltés. Ha az adathordozd nincs csatlakoztatva, LOAD ERROR lzenetet lathatunk.

SCREEN SAVE: képernydé mentése az aktudlis adathordozora.

CATALOG: betdlti a drive-ban 1évd lemezrdl a directory-t és az aktualis adathordozot
drive-ra allitja.
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OTHER DISK COMMANDS: DOS-parancsokkal érintkezhet(ink a drive-val

SCREEN HARDCOPY: a soros vonalra illesztett nyomtatéra kinyomtatja a munka-
képernyén lévé képet. A nyomtatas nortmal (A/5) vagy kétszeres (A/4) méretben
lehetséges aszerint, hogy az '1’ vagy a '2’ billenty(ivel valaszolunk-e. Ha mas billen-
ty(dt nyomunk meg, a program visszatér a menibe.

Az egyes opcidkat a hozzajuk tartozé szambillentyd, majd a 'RETURN’ megnyomasa-
val aktivalhatjuk. A menubdl valo kilépés valamelyik mas funkcio valasztasaval lehet-
séges.

A TEDPAINT-ban megszerkesztett képek felhasznalasa

Mint a leiras elején mar emlitettik, a TEDPAINT segitségével készllt képeinket késdb-
bi programjainkban felhasznéalhatjuk. Ehhez azonban sziikség van egy betolté rutinra
is, amelyet akar BASIC-bdl is megirhatunk. A BASIC megoldas a kovetkez6képpen
néz ki:

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

20 INPUT "FILE NAME";A$: A$=LEFT$(A$,16)
30 GRAPHIC 1: POKE DEC("FF20"), 122

40 LOAD A$.8,1

50 REM ITT KEZDODHET A FOPROGRAM

60 GRAPHIC O: POKE DEC("FF20"),00

A program megénéséhez a PLUS4 BASIC néhany tulajdonsaganak alapfoku ismerete
szllkséges, ezért kezd6 programozok részére ismertetnénk, hogy hogyan is mikodik
ez a kis loader. A programban a TED chip $FF20 regiszterébe beirunk decimalis 122
($78) ertéket (ez egyébként barmely egész szam lehet 1 és 255 kozott, a lényeg. hogy
ne nulla legyen). Ez a regiszter a TED egyik szabad — azaz nem hasznalt —
regisztere, tehat nem irodik at a RUN-rutin inditasakor. Ez azért hasznos, mert a
LOAD programbol torténd hasznalatakor a BASIC a RUN-rutinnak adja at a vezérlést
és ilyenkor az 6sszes BASIC-valtozo6 nulla értékre all be.

A 20. sorban kérjik a TEDPAINT-bdl kimentett és most betdlteni kivant képfile nevét.
Ide beiktathatunk egy ellendrzést is, hogy az input ne legyen hosszabb 16 karakter-
nél.

A 30. sorban bekapcsoljuk a grafikus képerny6t és beirunk a TED $FF20 regiszterébe
egy nullatol kilonbozé értéket. Ez kontrollként szolgal szamunkra, hogy a program-
bdl végrehajtott LOAD utan a BASIC altal elinditani kivant RUN-rutint kikerdljik. Ezt a
10. sorban lévé elagazas teszi lehetévé. Amennyiben a TED $FF20 regisztere az alta-
lunk hasznalt kontrollszamot tartalmazza, akkor a kép betdltése megtortént, tehat a
végrehajtas az 50. soron folytatodik, ahol a féprogram kezdédhet — a grafikus képer-
nyd kikapcsolasaval és a TED regiszterének kinullazasaval.
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Megjegyeznénk, hogy a BASIC emlitett sajatossagai miatt az el6bbi program csak
egy kép betoltésére hasznalhato fel, alkalmazasa tehat olyan esetben kézenfekvo,
amikor példaul csak egy cimképernydt kivanunk betdlteni programunk beindulasa
elStt. Eppen ezért célszerli egy masik loader rutinnal is megismerkedniink, amelyben
gépi koédbdl fordulunk a PLUS4 LOAD-rutinjahoz. Ezt azért célszeribb az el6bbi
program helyett hasznalni, mert a LOAD végrehajtasa utan a vezérles a kovetkezd
BASIC-programsorra tér vissza, nem pedig a RUN-rutinra. Igy tehat lehetéségunk nyi-
lik tobb kép egymast kdvetd betoltésére is.

10 REM % HELYFOGLALS A GEPI KODU RUTIN SZAMARA sk ok kok ok ok
sk sk sk sk ok sk ok ok sk ok sk ok ok sk ok sk sk ok skook ok ok sk ok ok kok

20 FOR I=4104 TO 4131

30 READ P$: P=DEC(P$): POKE I,P

40 NEXT I

50 DATA A9,01,A2,08,A0,01,20,BA

60 DATA FF,A9,08,A2,26,A0,10,20

70 DATA BD,FF,A9,00,A2,00,A0,18

80 DATA 20,D5,FF,60

90 INPUT "FILE NAME:";F$:F$=LEFT$(F$,16)

100 POKE 4114, LEN(F$)

110 PRINT "MAGNO - 1 DRIVE - 8"

120 GETKEY W$

130 IF W$<>"1" AND W$<>"8" THEN 120

140 POKE 4107, VAL(WS$)

150 FOR I=1 TO LEN(F$)

160 POKE 4133+I, ASC(MID$(F$,I,1))

170 NEXT I

180 GRAPHIC 1,1:GRAPHIC O

190 PRINT "“TOLTOK"

200 SYS4104

210 GRAPHIC 1

A program 10. sora helyfoglalas a gépi kodu loader szamara, amit a 20-40. sorban
egy egyszer(i ciklusban feltoltiink a READ/POKE utasitaspar segitségével. A feltoltés
az 50-80. sorban |évé DATA-adatsorozat alapjan térténik meg 4104. cimtél a 4131.
cimig. A program a rutin adatainak beirasa utan kéri az adathordozé (magnd vagy
drive) egységszamat, majd ezt beirja a loader megfeleld cimére (4107.) — ez hataroz-
za meg ugyanis, hogy a rendszer melyik perifériahoz forduljon. Ezutan kovetkezik a
file nevének megadasa (hosszellen6rzéssel), amelyet egy ciklus a 4134. cimtdl kezdve
helyez el. A 180. sor a grafikus képerny6t kapcsolja be, majd térlese utan ki. Erre
azért van szilkség, hogy a BASIC-munkaterdllet atkeriljon a 4000. cim folé. Ezutan
SYS 4104 utasitassal indul a loader. Ez tulajdonképpen nem csinal semmi kulénlege-
set, csak a PLUS4 LOAD-rutinjait szolitja meg, de mindezt gepi kodbdl és igy progra-
mon belll tobb kép behivasa is lehetdvé valik, példaul ha a programot szubrutinna
szervezzuk.
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EASY SCRIPT

Az EASY SCRIPT szdvegszerkesztd program az egyik legjobban sikerult szovegszer-
keszt6 program a Commodore-64 gépen. Nemrégen kezdett terjedni PLUS4 gépeken
az atkonvertalt (kal6z)valtozata, amely igazan professzionalis szovegszerkesztést
biztosft ezen gép tulajdonosainak is. A programhoz nem nyujtunk teljesen részletes
felhasznaldi utmutatdt, mert egyrészt ennek kb. 150-200 oldalnyi hely lenne szukseé-
ges, masrészt hazadnk szamitastechnikai kiadvanyokkal is foglalkozd konyvesboltjai-
ban illetve konyvtarakban hozzaférheté az eredeti C-64 program USER GUIDE-janak
magyar nyelv( forditasa is. Az ebben leirtak dénté tobbsége a PLUS4 konverziéra Is
igaz, ezért mi csak attekintésszer(ien foglalkozunk a program lehetOségeivel, a
bonyolultabb feladatok megoldasanak trikkjeit most nem vizsgaljuk.

A program betoltés utan érdekl6dik, hogy magyar vagy angol nyelv( feliratozast
kertink-e. Ez természetesen csak a fomenire értendd, mert a program hasznalata
kozben az angol terminolégia maradt meg (mi is ennél maradunk). A kivant nyelvnek
megfeleld billentyd megnyomasa utan megjelenik a fémenil, amelyben az alabbi
paramétereket kell beallitanunk:

Sorok hossza: a begépelt szoéveg képernydn torténd megjelenitésének szélessége.
Ez 40-240 karakter szélességl lehet, alapértelmezésben 40. Felhivnank a figyelmet
arra, hogy ez a kijelzés arra vonatkozik, hogy a szdéveg begépelése alatt milyen szé-
lességben jelenik meg a munkafile, nem pedig arra, hogy a nyomtatasi kép milyen
lesz. Ha az értéket 40 karakter szélességlire valasztjuk (ez a legcélszerlbb), a szdveg
a képernyé szélességének megfelelé méretben jelenik meg, ha nagyobbra valasztjuk,
akkor a képernyét mintegy ablakot mozgathatjuk a szdévegen. A 40-es alapénéktdl
eltérni csak akkor érdemes, ha olyan szbéveget (pl. egy tablazatot) szerkesztiink,
amelynek a nyomtatdén 40 karakternél nagyobb szélességben kell megjelennie,
ugyanis igy kénnyebb tabulalnunk.

Lemez vagy Kazetta: a hasznalni kivant adathordoz6 meghatarozasa. Figyelembe
véve, hogy egy komolyabb szerkesztés soran tobb szdvedfile-lal dolgozunk (atirjuk,
bévitjik stb.), nem célszer(i a kazettas egység hasznalata. Ha drive hianyaban meégis
erre kényszerllink, nem art ha egyszerre csak egy file-t szerkesztliink, mert bdvités
esetén esetleg felllirhatjuk a kazettan utana kovetkezo file-t!

Nyomtaté tipus: az aktudlis printertipus beallitdsa. A kovetkezd valasztasi lehetdsé-
gek allnak rendelkezésiinkre:

0: Commodore-kompatibilis nyomtato
1: MPS 802
2: Seikosha SP180C
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Ezutan kovetkezik annak a beallitdsa, hogy az ékezetes bet(ik milyen billentylk meg-
nyomasara jelennek meg:

'0’: Commodore. Az ékezetes kisbet(lk a 'C=" billenty(i, a nagybeti(ik a 'C=" és a
'SHIFT’ egyidejd megnyomasaval érhetdek el. A kdvetkezd billenty(ikén vannak elhe-
lyezve az ékezetes betlk:

a =>a e =>e

f | o) =50

o) = @ ('C="nélkul!) 6 => @

a = U ¥ = £ ('C="nélkil)
a — 8>

'1": [rogép. Az ékezetes betlik az irasjeleken lettek elhelyezve, a nagybetiis forma a
'SHIFT' lenyomva tartasaval érhetd el. A billenty(in eredetileg elhelyezett irasjelek a
'C="megnyomasa mellett hasznalhatéak:

a =3 é . 5%
f = = o) = —
o) 0 o} => @
v} = £ i} = +
a = 3.

'2’: PLUSA. Az ékezetes betlik a PLUS4-re kifejlesztett szabvany szerint helyezkednek
el, kilén a kisbet(k és kilon a nagybetlk. A karakterek a 'C=' lenyomva tartasa
mellett hasznalhatdak:

a = a A = q
é =S E =>e
i = Kk I = |
6 = | o
6 = h O =y
o} =50 O =it
a = | U = U
u =S U = W
a = f U =T

3. Koca. Ugyanaz, mint az ir6gép verzié, csak a billenty(izet nem német, hanem
amerikai szabvany szerint helyezkedik el, azaz nincs felcserélve a 'Z' és az 'Y’ karak-
ter.

A fémen( paraméterel a munka folyaméan barmikor Ujra definialhatéak a 'CTRL' +'X’
hasznalataval.
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A program kezelése

Az m(kodési paraméterek beallitasa utan megjelenik a munkaképernyd. Ebbdl 24 sor
a szovedfile aktudlis részének kijelzésére szolgal, mig a felsd sor az un. Gzenetsor. Az
Uzenetsor bal felsé részén lathatjuk, hogy az EASY SCRIPT milyen izemmaodban dol-
gozik:

EDIT (szerkesztd) iizemmod: ennek hasznalatakor nyilik lehetéség a szoveg begé-
pelésére, modositasara illetve szerkesztést vezérlé karakterek elhelyezésére.

Parancs Gizemmoéd: az 'F1’ billenty(ivel aktivalhatd, az EASY SCRIPT rendszerfunkci-
Oit hasznalhatjuk ebben a médban (leirasukat Id. a késGbbiekben)

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

Neézzik meg részletesen, hogy az egyes Uzemmodokban, milyen lehetéségek allnak
rendelkezesre.

Szerkeszto uzemmod

A szdvedfile begépelése valoszinlleg nem fog senkinek gondot okozni, hiszen ugyan-
azok a lehetdségek allnak rendelkezésiinkre, mint a PLUS4 BASIC egész képernyds
szerkesztGjének hasznalataval.

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

A kurzort a kurzorvezeérl6-billentylkkel pozicionalhatjuk a szévegen belll, de lehetd-
seg van gyorsabb mozgatasra is a 'CLR’ (kurzor a file elejére), a 'HOME' (kurzor a
munkaképernyé bal felsé sarkaba) billenty(ik illetve a parancs méd néhany funkcidja-
nak segitségevel (ezeket |d. késbbb).
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Senkit ne zavarjon meg, ha a széveg begépelése esetén egy szét "kettétdir” a prog-
ram, azaz a sz6 egyik része mar a kdvetkezd sorban jelenik meg. Ez a nyomtatasra
nincs hatassal, mindéssze annyi tortént, hogy a program elérte az aktualis sor
— paraméterezés szerinti — végét és most az Uj sorban folyatja a szoveg tarolasat.
Ez aldl a szabaly aldl csak a 'RETURN’ (bekezdés veége) billentyl hasznalata kivétel,
mert ekkor a kurzor poziciojaba egy inverz < jel keril és a kurzor automatikusan a
kovetkezs sor elsd oszlopaba all be. A 'RETURN'’ billenty(i 'SHIFT'-tel egydtt torténd
megnyomasa nem jelenit meg "bekezdés vége" karaktert, csak a kovetkezd sor elejé-
re allitja a kurzort.

Az 'F7’ billenty(i megnyomasaval nagybetii izemmoédba kerllink (CAPITALS ON).
Az alfabetikus karakterek begépelése esetén a billenty(ih6z tartozé nagybetl jelenik
meg a szdvedfile-ban, Figyelem, ez nem ugyanaz, mint a 'SHIFT LOCK’, mert csak
az alfabetikus karaktereknél mikodik, a numerikus és egyéb billentyldk megnyomasa
esetén nem (ahogy nem érvényes a 'C =" billentyli megnyomasaval elérhetd ékeze-
tes karakterekre sem!). Az izemmod aktivalasat az Gzenetsorban a MODE utan meg-
jelend C bet is jelzi. Az 'F7’ billenty(i Ujbdli megnyomasaval kiléphetink az izem-
modbol.

VezeérlO karakterek

Mint mar emlitettiilk, a kinyomtataskor vald megjelenitésre abszolut nincs hatassal
az, hogy a feldolgozas alatt allé széveg hogyan néz ki. Ezt ugyanis a szévegben elhe-
lyezett vezérlé karakterek szabalyozzak. Azt, hogy ilyen nyomtatasi formatumot
vezérlé karakter(lanc) kovetkezik, az EASY SCRIPT-nek egy inverz # jelzi. A program
ezutan a jel utan a kdvetkezé6 'RETURN’ jelig minden karaktert vezérlének tekint,
tobb vezérl6 megadasakor a kulonallokat kettésponttal kell elvalasztani. Ezt az 'F3’
billentyi megnyomasaval jelenithetjlk meg. Megjegyeznénk, hogy a vezéribk nem
tartalmazhatnak space-t, erre a program hibalzenetet jelez. Az alabbiakban n érté-
ke mindig pozitiv egész szam, illetve egyes esetekben a nulla is hasznalhat6

A nyomtatdasi formatumot az alabbi karakterekkel vezérelhetjik:

Imn: a bal margo bedllitasa, alapértelmezésben 1 (a 0 nem értelmezett). n értéke
hatarozza meg, hogy a szdvedfile megjelenitése a lap hanyadik oszlopaban kezd&d-
jon

rmn: a jobb margo beallitasa. n értéke hatarozza meg, hogy a szdvedfile megjelenité-
se a lap hanyadik oszlopaban végzédjon. rm >Im

tin: az eqgy lapra nyomtathat6 6sszes sor szama, tl< =pl. Az n értéke adja meg, hogy
a szOvedfile adatai kozul egy lapra hany sor ker(ljon. Ha fejlécet is hasznalunk, a fej-
léc szamara fenntartott sorok levonédnak a szévegnek rendelkezésre allé sorokbdl,
tehat ha pl. egy lap sorainak szama 60 és a fejlécnek 3 sorra van szliksége (hd 2),
akkor a szovedfile adataibdl egy lapon 57 sor fog megjelenni
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pPln: az EASY SCRIPT annyi sornak vesz egy lapot, mint n értéke, azaz logikailag
ennyi sorbdl all egy lap. A pl érték megadasa kuléndsen a pontos lapdobasnal Iénye-
ges, amikor leporelléra nyomtatunk

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

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

Megjegyeznénk, hogy a fejlécet allitd vezerlét mindig 'RETURN’-nek kell kdvetnie,
ha tovabbi vezérléket kivanunk hasznalni, azokat 0j sorban kell elhelyezniink.

ftn: a labjegyzet bedllitasa. Ezzel altalaban az oldalszamot célszer( elhelyezni, de —
a fejléchez hasonldéan — harom elkllonulé szdveget is elhelyezhetlink. Az n értéke itt
nem azt jelenti, hogy a szdvegtdl hany sor maradjon ki, hanem azt, hogy a lap aljatol
mennyi, azaz n érték itt nem tl, hanem pl értékbdl vondédik ki. Ennek megfeleléen ha
az ft+tl< =pl feltétel nem teljesul — azaz a labjegyzet "beleldg” a szévegbe —,
akkor hibajelzést kapunk.

Megjegyeznénk, hogy a labjegyzetet allitd vezérl6t mindig 'RETURN’-nek kell
kdvetnie, ha tovabbi vezéribket kivanunk hasznalni, azokat Uj sorban kell elhelyez-
nunk.

hin: a fejléc és a labjegyzet bal margéjanak bedllitdsa. Ha nem adjuk meg kulén,
akkor ez a két margd megegyezik az Im (bal margd) vezérlével beallitott értékkel.

hrn: a fejléc és a labjegyzet jobb margdjanak beallitasa. Ha nem adjuk meg kulén,
akkor ez a két margd megegyezik az rm (jobb margd) vezériGvel beallitott értékkel.

ran: a megjelenitett szoveg jobbra igazitasa, ha n=1. Alapallapotban a szdéveg a bal
margohoz igazitva jelenik meg kinyomtataskor. Ez azt jelenti, hogy az egyes sorok
elsé karaktere az Im altal meghatarozott poziciéban jelenik meg, de a sor utolsé
karaktere nem biztos, hogy az rm &ltal megszabott helyen. Ez azért torténik igy, mert
az EASY SCRIPT nem tori ketté a szavakat, azt amelyik az adott sorban mar nem fér
ki, automatikusan atteszi a kovetkezd sorba. A ral vezérld ennek az ellentettje: a jobb
margohoz igazitja a széveget, tehat az egyes sorok utolsé karaktere mindig az rm
altal megszabott helyen lesz és a szoveg bal oldala lesz "egérragta”. A ral hatastala-
nitia az eldézdleg kiadott jul parancsot, ra0 pedig visszadllitia az el6zbleg "él&6”
kizarasi modszert.
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jun: a megjelenitett szoveg mindkét margohoz tortend igazitasa (jusztirozas), ha
n=1. Mivel a megjelenitett szoveg meglehetésen rondan néz ki "egéerragta” széllel
barmelyik oldalon, célszerl a jusztirozas hasznalata (ez a konyv is ilyen modon
készllt). A program ezt a kovetkez6 modszerrel vegzi: jobbrol balra haladva annyi
— Ujabb — space-t helyez el az egyes szavak kozott, amig a sor utolsd szavanak
utols6 karaktere az rm altal megszabott helyre nem kerll. Ez hosszabb szavak eldo-
basa esetén az adott sor szavai kozott elég nagy hézagokat okozhat, ezért célszer(i a
kotSjelezés hasznalata (Id. a parancs mod lehetdségeinek ismertetésénél). Jusztiro-
zasnal eléfordulhat az is, hogy a program kdlon sorba tesz két olyan szét, amit sze-
retnénk, ha egy sorban szerepelnének. llyenkor a szoveg bevitelénél a két sz6 kozé
ne csak sima szokozt tegylnk, hanem inverz szokozt (SHIFT' +'SPACE’). Az inverz
szOkozzel elvalasztott szavakat a program ugyanis egy széként kezeli, tehat feltétle-
nll egy sorba irja. A jul hatastalanitja az el6zdleg kiadott ra1 parancsot, ju0 pedig
visszadllitja az el6zbleg "éld” kizarasi modszert.

cnn: a szbveg kbzépre igazitasa, ha n=1. Hasznalataval az egyes sorokat nem a
margohoz, hanem a lap kdzepére igazithatjuk, azaz a sorok elsé illetve utolsé karak-
tere a nyomtatasnal ugyanolyan tavolsagban lesz mindkét margétol. cn0 hatastalanit-
ja a kozépre allitast, és visszaallitja az el6z6 kizarasi modszert.

man: a kovetkezd sor (egy sor!) bal margdjanak viszzatolasa n karakterrel. Ez kllo-
ndsen hasznos akkor, ha olyan bekezdést kivanunk csinalni, amelynek az elsé sorat
ki kell emelniink. Természetesen a man utasitas csak akkor hasznalhatd, ha el6zéleg
a bal margoét valamilyen értékkel mar beljebb helyeztuk — ellenkezd esetben hibajel-
zést kapunk. ma-1< =Im

INn: n szamu (res soremelés. Ha a szoveg kdzben abrakat kivanunk elhelyezni, cél-
szer(i ilyen moédon kihagyni nekik a helyet, mert ez memdriamegtakaritast jelent a
'RETURN'’-Ok hasznalataval szemben. A sormemelések csak kinyomtataskor jelennek
meg, a munkafile-ban nem. Ha az aktualis oldalra még egy karakter sem keriilt,
akkor az In nem mikodik. Megjegyeznénk, hogy az In vezérlé csak arra az egy
lapra vonatkozik, amelyen elhelyeztik! Tehat ha n értéke nagyobb, mint ahany sor a
lapon még kiférne, csak annyi soremelést kapunk, mint a lap aljaig |évd hely.

Spn: a sorkdzok nagysaga, alapertelmezésben értéke 0. Kiadasa utan az EASY
SCRIPT minden egyes kinyomtatott sor utan n szamu soremelést general.

fpn: feltételes lapdobas. Ha a lapon mar nincsen n szama sor, akkor a szdveg
kinyomtatasa a kovetkezd oldalon folytatodik. n=0 érték feltétel nélkili lapdobast
eredményez, azaz barmennyi sor van még a lapon, a széveg folyatasa a kdvetkezd
oldalon kezdédik. El6fordulhat, hogy nagyobb abraknak akar egy egész oldalt is ki
kell hagyni, Ugy, hogy az oldalon nincs is szdveg. llyenkor, ha fp0 vezérlét adunk
meg, akkor a fejléc is eltlnik (ugyanis a fejlécet is a szoveg részére fenntartott helybdl
szamolja a program), tehat a vezérlét jelzd inverz csillag elé tegyilink egy space-t is és
a fejléc igy megjelenik.

P#n: a lapszdmozas kezd6értékének bedllitasa, alapallapotban n = 1. Hasznalatardl
Id. a parancs mod lehetdségeinek ide vonatkozd részeét.
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Ifn: azoknal a matrixnyomtatoknal, amelyek a CHR$(13) kéd (carriage return — kocsi
vissza) utan nem generainak automatikus soremelést, If1 vezérlét kell megadnunk a
szovedfile elejen. Ez minden CHR$(13) kod utan egy CHR$(10) kddot (line feed —
soremelés) is kild a nyomtatora, hasznalata nélkll a szoveg Osszes sora egy sorban
jelenik meg a nyomtatén. Persze, ha egy szép fekete vonal rajzolasa a célunk, azt
ilyen tipusi nyomtatoknal az If0 vezérld (alapallapotban ez az értéke) garantalja
nekunk.

IK:"filenév": az EASY SCRIPT-ben lehetdség van az egyes szdvedfile-ok 6sszef(izétt,
"linkelt” nyomtatasara. Ez azt jelenti, hogy az aktualis (éppen a memdridban Iévd)
szovedfile kinyomtatasa utan az EASY SCRIPT torli az aktualis file-t, betdlti a "filenév”
nev( szovedfile-t és folytatja a nyomtatast az aktualis karakterpoziciébdl (!!!). Ez azt
jelenti, hogy ha erre nem figyellink (célszer(i a szévedfile végére egy fp0 elhelyezése),
kulon szerkesztett file-oknal esetleg elcsuszhatnak a "belétt” oldalak. Megjegyeznénk,
hogy a program a linkelést intelligensen végzi: a linkelt file nyomtatasa ugyanazokkal
a vezerlé paraméterekkel folytatddik, amelyek az el6z6 file végén "éltek” (természete-
sen a program figyelemmel van a linkelt file vezérlSire is). Mlkodésébdl adoédodan az
Ik utasitasnak a szovedfile legutolsé informaciot tartalmazo6 soranak kell lennie.

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

Parancs mod

Mint mar emlitettilk, az EASY SCRIPT alkotdi jonéhany rendszerfunkciot elhelyeztek a
programban, amelyek a lehetd leghatékonyabb médon tdmogatjak a szdvegszer-
kesztést illetve a szovedfile-lal térténé manipulaciokat. Ezek a funkcidk a parancs
moédban érhetbek el, amelybe az 'F1’ billenty(i megnyomasaval Iéphetiink be. llyen-
kor az Gzenetsorban lathaté MODE felirat villogni kezd és a program egy funkciobil-
lenty megnyomasat varja télink. Nézzik sorban melyek ezek a billentyik:

82



100 PLUS4/3 5. fejezet EASY SCRIPT

A kurzorpozicional6 billentyik

'SPACE’ — a kurzor egy képernydvel (24 sorral) lejjebb
'SHIFT' +'SPACE’ — a kurzor egy képernydvel (24 sorral) feljebb
'CRSR |} — a kurzor folyamatos mozgatasa lefelé, tehat a szovedfile

folyamatosan gorgetédik felfelé. A 'SHIFT' lenyomaséaval a
goOrgetés gyorsithatd, a '"RUN/STOP' megaéllitja az eljarast.

'CRSR {}' — a kurzor folyamatos mozgatasa felfelé, tehat a szovedfile
folyamatosan gorgetédik lefelé. A 'SHIFT' lenyomasaval a
gorgetés gyorsithatd, a 'RUN/STOP' megallitja az eljarast.

'CRSR =’ — a kurzor folyamatos mozgatasa jobbra, tehat — ha a
képerny6 méretét 40 karakternél nagyobbra valasztottuk — a
szovegfile folyamatosan gorgetédik balra. A ’'SHIFT
lenyomasaval a gorgetés gyorsithatd, a 'RUN/STOP’ megallitja
az eljarast.

'CRSR <’ — a kurzor folyamatos mozgatéasa balra, tehat — ha a képernyd
méretét 40 karakternél nagyobbra valasztottuk — a szovedfile
folyamatosan gorgetédik jobbra. A 'SHIFT' lenyomasaval a
gobrgetés gyorsithatd, a '"RUN/STOP’ megadllitja az eljarast.

'G’ — lehet6ség van a kurzort pontosan valamelyik sorra ugratni. A
'G’ billentyli parancs modban toérténd megnyomasakor az
Uzenetsorban megjelenik a GOTO LINE# felirat és a program
kéri a kivant sor szamat, majd ennek az elsé karakterére
pozicionalja a kurzort. Ha csak 'RETURN’ —nel véalaszolunk, a
program visszatér a szerkeszté iUzemmaodba.

Beszurasi uzemmod

Normal szerkesztd izemmddban a program ugyanolyan médon jeleniti meg a begé-
pelt szoveget, mint a BASIC-szerkesztd. A karakterek tehat overwrite mddon jelennek
meg, azaz felilirjak azt a karaktert, amelyen a kurzor éppen all. Ennél sokkal célsze-
ribb az inzert szerkeszté (izemmod hasznélata, amit a parancs moédban az 'l’ billen-
tylvel aktivalhatunk (INSERT ON). Ezt az (izenetsorban a MODE utan megjelend |
bet( is jelzi. Ha az inzert mdd aktiv, akkor a begépelt szdveg a kurzor elé "beszuro-
dik” és a mogotte allo szdveget folyamatosan "tolja” elére (ez pontosan olyan, mintha
a BASIC-ben minden karakter begéepelése elétt megnyomnank az 'INST' billenty(it).
Az 'I' billenty( parancs mddban torténd megnyomasaval az lzemmaodot kikapcsol-
hatjuk, de szeretnénk még egyszer hangsulyozni, hogy ajanlott az inzert mdd hasz-
nalata, mert ebben semmi esetre sem veszthetiink el adatokat — fellilirasssal.

83



EASY SCRIPT 100 PLUS4/3 5. fejezet

Sorok beszurasa és torlése

Az 'INST’ billentyi megnyomasaval lehet6ségink van lires sor(ok) beszurasara a
szOvegbe. Megnyomasa utan az aktualis sor elé (amelyikben a kurzor van) egy ures
sor kerll. A program tovabbra is parancs mdédban marad, tehat ha nem kivanunk
Ujabb sort beszurni illetve a parancs mod valamelyik masik funkciéjanak hasznalata-
val élni, a 'RETURN’ vagy az 'F1' ujboli megnyomasaval allhatunk vissza a szerkesz-
t6 Uzemmaodba.

A 'DEL’ billenty( az 'INST' forditottja: ezzel az aktualis sort tordlhetjiik. A program
tovabbra is parancs modban marad, tehat ha nem kivanunk ujabb sort beszurni illet-
ve a parancs mod valamelyik masik funkcidjanak hasznalatavai éini, a 'RETURN’
vagy az 'F1’ Ujbdli megnyomasaval allhatunk vissza a szerkesztd izemmodba.

Eléfordulhat, hogy tébb sort illetve szévegrészt kivanunk tordlni. llyenkor célszer( a
‘D’ billentylivel hivhaté DELETE funkcidé hasznalata. El6szor alljunk a tordlni kivant
rész elejére a kurzorral, nyomjuk meg parancs modban a ’'D' billenty(it, majd a kur-
zort allitsuk a rész utolso karakterére (a beallitott rész inverzben lesz lathato), majd a
'RETURN’ megnyomasaval hajtsuk végre a torlést. Megjegyeznénk, hogy a DELETE
kérésekor aktualis kurzorpoziciotol visszafelé nem tudunk tordlni, ilyenkor a rend-
szer automatikusan visszaall szerkeszté izemmodba.

Nagyobb logikai egysegek memoriabdl torténd torlesere az ERASE funkcid hasznal-
hato, amit az 'E' billenty megnyomasaval érhetlink el. Ezutan a program egy Gjabb
billentyi megnyomasat varja, ami meghatarozza majd a térlendé logikai egységet:

‘A’ — ateljes szdvedfile torlése (a program megerdsitést kér — 'Y’)

'R’ — a szdvedfile kurzor utani részének torlése

'P’ — bekezdés tdorlése a kurzor pozicidjatol a RETURN-jelig

'S’ — mondat torlése a kurzor pozicidjatol a kovetkezd pont karakterig.

Szovegrész mozgatasa €s masolasa

Lehetdséglink van egyes szOvegrészek atmozgatasara illetve masolasara is. Ehhez
eldszor is szlikség van a kivan szdvegrész bedllitasara. Ezt — miutan a kurzorral a
mozgatni kivant rész elsé karakterére alltunk — az 'R’ billenty(i megnyomasa utan
végezhetjik el (SET RANGE). Vigyik a kurzort a rész utolsO karakterére (a rész
inverzben lesz lathato) és nyomjuk meg a 'RETURN'-t. Ezzel még csak megadtuk a
programnak, hogy masolas illetve athelyezés parancs esetén a szovegfile melyik
részével kell a m{iveletet végeznie.
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Ha a részt mozgatni akarjuk, allitsuk a kurzort a kivant célpoziciora és kérjik a
TRANSFER ('X’ billenty() funkciét. A 'RETURN' megnyomasa utan — attol fiiggéen,
hogy az inzert Gzemmod aktiv/inaktiv allapotban van-e — a rész megjelenik a kivant
pozicibban. Ha nem volt el6zetesen beallitott rész, az (izenetsorban ERROR NO
RANGE SET hibaiizenetet kapunk. Megjegyeznénk, hogy — bar a részt a szovedfile-
ban elébbre is mozgathatjuk — az athelyezett széveg karakterei nem "léghatnak”
bele a kijelolt részbe. llyenkor a program csak annyi karaktert helyez at, amennyi a
rész elsé karakteréig befér, majd az Uzenetsorban ERROR CURSOR IN RANGE
hibajelzést kuld.

Nemcsak mozgatni, hanem masolini is tudjuk a rész tartalmat a LINE APPEND ('A’
billenty() funkcioval. Ez ugyanolyan médon illetve megkoétésekkel torténik, mint a
megmarad. Ez azt jelenti, hogy a masolas tobbszor is elvégezhetd, azaz a program
nem felejti el a bedllitott részt (a TRANSFER utan igen). Mindenesetre arra vigyaz-
zunk, ha id6koézben a rész tartalma megvaltozik (atszerkesztettilk, beszlriunk elé
valamit stb.), a masolaskor a program mar ezt az 0j allapotot fogja megjeleniteni a
célpoziciéban.

Karaktersorozatok keresése és cseréje

Az EASY SCRIPT lehetdveé teszi karaktersorozatok megkeresését illetve cseréjét mind
a memoriaban Iév6 szdvedfile-on, mind pedig linkelt file-okban. Ehhez mindenekel6tt
be kell allitanunk, hogy a program milyen karaktersorozatot keressen (SEARCH) és
azt — esetlegesen — mire cserélje fel (REPLACE). Ez az 'S’ billentyi megnyomasa
utan lehetséges. A program kéri a ket - max. 32 karakter hosszlisagu — karakterso-
rozatot. Ha cserélni nem kivanunk, akkor a REPLACE-nél elegend6 csak a
'RETURN’-t megnyomnunk. Erre még nem torténik semmi, mindossze azt hataroz-
tuk meg, hogy keresés illetve csere eseten milyen karakterekkel kivanjuk ezt elvégez-
ni.

Ha csak megtalalni kivanunk valamely karaktert, akkor azt a HUNT ('H' billenty)
funkcioval tehetjilk meg. A HUNT felirat megjelenése utan a program egy billenty(
megnyomasara var, ami meghatarozza, hogy a keresés a memériaban ('M’ billen-
ty(d) vagy a linkelt file-ok kozott torténik-e. A program a kurzor poziciojatol lefele
keresi azt a karaktersorozatot, amelyet a beallitaskor a SEARCH-nél megadtunk és a
kurzort az elsé megtalélt sorozat utolsé karaktere mogeé pozicionalja. Ezutan a prog-
ram visszaall szerkeszté lzemmodba. Ha nem volt keresett sorozat definialva, akkor
nem torténik semmi. Amig Uj SEARCH-sorozatot nem adunk meg, addig a régi érvé-
nyes, tehat ugyanazt a sorozatot a HUNT tobbszdri hasznalataval tovabb kereshet-
juk. Ha a program nem taldlja a kért sorozatot, az uzenetsorban SEARCH FAILED
feliratot jelenit meg.
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A keresett sorozatot akar le is cserélhetjiik a REPLACE-ben megadottra. Ez a
SEARCH&REPLACE paranccsal ('@') vegezhetd el. A felirat megjelenesekor a prog-
ram egy billenty(i megnyomasara var, ami meghatarozza, hogy a keresés és csere a
meméridban (M’ billenty(i) vagy a linkelt file-ok kozoétt tdérténik-e. A mivelet a
memoriaban a kurzor pozicidjatdl a szovedfile végeig tart. Linkelt file-ok esetén az
Osszes file-t végigolvassa a gép és a csere utan a moédositott file-t valtozatian
néven menti vissza a lemezre. Az eljaras végén a program COMPLETE feliratot
jelenit meg az Uzenetsorban.

Nagybetii kapcsoio

Lehetéség van egy szovegrész 0sszes karakterének nagybetlre cserélésére. Ezt az
'U’ billentylvel elérheté UPPERCASE funkcié hajtja végre. Elinditasa utan a kurzortol
lefelé elhelyezkedd szbéveg karaktereit nagybet(ivel jeleniti meg. Ez az ékezetes karak-
terekre — mivel grafikus karaktereket illetve irasjeleket eredményezé billenty(ikén
vannak elhelyezve — nem érvényes. A funkcidé kapcsoloként mikodik, azaz az 'U’
Ujbdll megnyomasara visszaall az eredeti helyzet (a program nem felejti el, hogy az
'U’ elsé megnyomasa elétt mely karakterek voltak nagybet(ik!). igy lehet példaul egy
bekezdés karaktereit nagybet(isre valtoztatni: a kurzorral a bekezdés elsd karakterére
allunk, kiadjuk parancs modban az 'U'-t, majd a kurzort atvissziik a bekezdés végére
és ismét.

Tabulalas

Tablazatok szerkesztésenél negy segitséget jelenthet a tabulatorok hasznalata. Eze-
ket a 'T' parancs modban torténd kiadasaval (SET TAB) érhetjik el. A tabulacios
pont abban a pozicidban lesz, amelyben a kurzor éppen all, de elébb a felirat megje-
lenése utan a 'V’ (VERTICAL) vagy a 'H' (HORIZONTAL) billentyli megnyomasaval
meg kell adnunk, hogy az adott pont fiiggbleges (oszlopra értendd) vagy vizszintes
(sorra értendd) tabulator lesz-e. Ha mar megadtunk tabulalasi pontot, akkor az 'F2'
billenty megnyomasa utan a kurzor automatikusan az utana kévetkez6 elsére ugrik
(nem kell tehat a kurzormozgato billentylikkel "maszkaltatnunk”). Maximum 50 tabu-
lacibés poziciét adhatunk meg.

Egy tabulator torlése hasonldképpen torténik, mint a beallitdsa, csak a 'C' (CLEAR
TAB) billenty(t kell hasznalnunk, majd a 'H' vagy a 'V’ megadasaval kozolnunk a
programmal, hogy vizszintes vagy fliggdleges tabulaciordl van szo.

Valamelyik iranyhoz tartoz6 6sszes tabulatort a 'Z' (ZERO ALL TABS) billenty(ivel és
az iranyhoz tartozo billenty(i ('H’ vagy 'V’) megadasaval térolhetjik.

Szamokat tartalmazo tablazatok formatumanak kialakitasahoz hasznos a decimalis
uzemmod bekapcsolasa ('F6' billenty(i). Aktiv dllapotara az (izenetsorban a MODE
utan lathaté D betl figyelmeztet. Ha az lzemmdd aktiv, akkor a begépelt karakterek
a kurzortdl nem balra, hanem jobbra irédnak a szévegfile-ba, egészen egy vessz6,
pont vagy space lenyomasaig. Igy lehetdség nyilik arra, hogy példaul a tizedespont
helyét fixre lehessen venni.

86



100 PLUS4/3 5. fejezet | EASY SCRIPT

Szovegbiokkok

El6fordulhat, hogy kulonb6z6é szovedfile-okban tobbszor is fel kivanunk hasznalni
rovidebb-hosszabb szdvegrészeket. A rendszer a blokkok hasznalataval lehetGséget
biztosit arra, hogy ezeket ne kelljen mindig Ujra begépelniink; elegendé csak egyszer,
majd el kell menteniink lemezre. Szdvegblokkot max. 650 karakter hosszlsagban
tudunk felhasznalni. A 'B’ billenty(i (BLOCK SET) parancs mddban térnténd kiadasa-
val jeldlhetjik ki egy ilyen szdvegblokk helyét. A program két grafikus karaktert helyez
el a szovegben, hogy blokkfeltdltés esetén azonnal megtalalja ezeket a részeket. A
blokkok feltditése a 'V’ (FILL BLOCKS) billentylivel lehetséges. llyenkor a program a
kurzor pozicibjatdl a szovedfile végéig keresi a kijelolt blokkhelyet. Ha megtaldlja, az
lizenetsorban FILL: felirattal kéri annak a szdvedgfile-nak a nevét, amit erre a helyre be
kell toltenie. Ha megtaldlja a lemezen, a feltdltés végrehajtodik, ha nem OUT OF
BLOCKS hibalizenetet lathatunk. Ha a FILL: feliratra 'RETURN’-nel valaszolunk, a
program a koévetkezé kijelolt blokkhelyet fogja keresni.

Azokat a blokkokat, amelyeket mar feltdltottink informacioval, a 'SHIFT +'V' meg-
nyomasaval kereshetjuk meg.

A feltoltott szovegblokkokkat a 'HOME' parancs modban torténd megnyomasaval
torélhetjik (FILL FILE RESET).

Nyomtatas

A szovedfile kinyomtatasat az 'O’ billentyl (OUTPUT:) megnyomasaval kezdhetjlk
meg. A nyomtatas alapvetéen harom egysegre vonatkozhat, amit egy Ujabb billenty(
megnyomasaval allithatunk be. A nyomtatast céljat meghatarozé billenty(d megnyo-
masa el6tt négy masik billenty(l is hasznalhatd, amelyek a kiiratas mikéntjét hataroz-
zak meg. Ezek a kovetkezdbek:

'C': A teljes szovegfile kiirasa. Ha ezt a parancsot elhagyjuk, akkor csak az els6
oldal jelenik meg.

'L’: Linkelt file-ok nyomtatasa. Ha nyomtatni kivant file-ok végén elhelyeztiink egy Ik
vezérl6t, akkor az dsszes Osszef(izott file-t egyszerre nyomtathatjuk ki.

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

'F': Szovegblokkok hasznalata. A nyomtatas eldtt a rendszer — ha talal tres blok-
kot — a megadott cimfile-lal feltolti Oket. Ha a feltdltés utdn még marad szdveg a file-
ban akkor a széveg — az (j tartalommal — Ujra kiirodik.

Ezek a segédparancsok opcionalisak, azaz tetszés szerint elhagyhatéak. A nyomta-
tds megkezdését az alabbi harom billenty(i valamelyikének megnyomaséaval kezdhet-
juk el:
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'P": nyomtaté. A szovedfile tartalma — a vezerlo karakterek altal meghatarozott
moédon — a fémenliben bedllitott tipusi nyomtaton jelenik meg. Ha nem adtuk ki
elébb a 'C’ parancsot (egész szdvedfile nyomtatasa), akkor csak az els6 oldal jelenik
meg és az (izenetsorban END OF PAGE (vége az oldalnak) uzenetet lathatunk. A 'C'
billentyll megnyomasaval visszaallhatunk a szerkeszt6be, 'P' megnyomasara kinyom-
tatodik a kovetkezd oldal, 'SHIFT' +'P'-re pedig a teljes szbdvedfile, azaz a kiiratas
folyamatos lesz. Amennyiben a program nem talalja a megszolitott printert (egyalta-
lan nincs vagy nem az a printer van csatlakoztatva, amelyet a fémeniiben beallitot-
tunk), akkor az tizenetsorban OUTPUT ERROR hibauzenetet lathatunk.

'V': képernyd. Azt a formatumot, amit a vezeérld karakterekkel megadtunk, a tulajdon-
képpeni kinyomtatas el6tt a képernyén is megnézhetjiik. Példaul 'F1',’0’,’'C’,'V’
parancssorozat kiadasaval végignézhetjiik a teljes szerkesztett szévedfile-t. A képer-
nydn mar azt latjuk, ami a nyomtaton meg fog jelenni. A CRSR jobbra-balra billen-
tylkkel mozgathatjuk a képernyét vizszintesen, lefelé soronként a 'C =" billenty(ivel,
az oldal aljaig folyamatosan a 'SPACE' megnyomasaval scroll-ozhatunk. A 'SPACE’
Qjbdli megnyomasa megallitia a scroll-t. A szerkesztébe a 'C’ megnyomasaval
Iéphetiink vissza (ha mar végignéztik az egész msort).

'S’ lemez. A szerkesztett szOveg — a megadott néven — lemezre kerul ASCIl forma-
ban.

Reset

A 'RUN/STOP’ parancs modban torténd megnyomasaval hajthatjuk végre, és az
Uzenetsorban feltett kerdésre (RESET PROGRAM?) 'Y' megnyomasaval kell igenlé
valaszt adnunk ('N'-nel visszatérlink a szerkesztébe).

File-mulveletek

A memoriaban levd szdvedfile-t az 'F' billenty(i segitségével menthetjiik el. A program
kéri a szovedfile nevét (FILE NAME:), majd a 'RETURN’ megnyomasa utan a szove-
get szekvencialis file-ként lementi lemezre. Amennyiben a lemezen mar van ilyen nevii
file, egy kérdest lathatunk az izenetsorban (REPLACE FILE?), ami arra vonatkozik,
hogy a megtalalt file-t felllirja-e a jelenlegi memoriatartalommal ('Y’) vagy ne ('N’).
Sikeres mentés utan az Uzenetsorban COMPLETE feliratot lathatunk és a program
visszaall szerkeszt6 lGzemmodba.

Hosszabb file-neveket minden mentésnél begépelni némileg unalmas, ezért ajanlott
az nb vezérl6 karakter és az '"HELP' billenty(i hasznalata. Ha mentést kériink, majd
megnyomjuk az '"HELP'-t, akkor a file-név helyén megjelenik az elsd idézéjelben 1évé
sz0 (Ujabb megnyomaskor a masodik és igy tovabb...). Ha a szdvedfile legelején egy
nb vezériGkaraktert elhelyezlink, és ezutan idézéjelbe téve megadjuk a szovedfile
majdani nevét, nem kell minden mentéskor begépelniink, elegendé csak az 'HELP’
billenty(t megnyomnunk.
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A kimentett file-ok visszatoltése az 'L’ (LOAD) funkcio segitségével torténik. A betdl-
szurodik be/irja felul a memoriatartalmat, hogy az inzert i1zemmaédd aktiv vagy inaktiv
allapotban van-e. Amennyiben a betoltott file hosszabb, mint amennyi szabad terilet
van még a memaoriaban csak annyi karakter toltédik be, amennyinek hely van és a
program OUT OF MEMORY (megtelt a memoria) hibalizenettel visszadll a szerkesztd
uzemmodba.

Az 'HELP’ billenty(d hasznalata betdltéskor is hasznos lehet. Ha lemez médban ('F4’)
+ $ parancsot hajtatunk végre, akkor a directory betoltédik a szdvedfile részbe. Mivel
a directoryban a file-nevek idézdjelben vannak elhelyezve, akkor betdltés kérése utan
az 'HELP’ nyomogatasaval beallithatjuk a betdlteni kivant file-t, azaz megint csak
nem kell begépelniink a nevet. Megjegyeznénk, hogy begépelés esetén a * és ?
karakterek ugyanolyan mddon hasznalhatéak, mint normal BASIC esetén.

Osszefoglalas

A leiras hatralévé részében tablazatszerlen osszefoglaljuk az EASY SCRIPT lehetdsé-
geit. Ez valoszinlleg nagyon hasznos emlékezetd lesz a munka soran azoknak is
akik mar ismerik a program hasznalatat:

Parancs mod

'F1° C# : folyamatos oldalszamozas a p# vezérld érntékétdl
! . kotdjel a szévegben
'"HOME’ . feltoltott szévegblokkok torlése
'DEL" . az aktualis sor torlése
INST’ : sor beszlrasa az aktualis sor elé
= A : teljes szdvedfile torlése
R’ . file részének torlése a kurzor pozicidjatol lefelé
'S’ : mondat térlése
' . bekezdés torlése
'R’ : rész bedllitasa
i A" : flggdleges tabulator beallitasa
‘H : vizszintes tabulator beallitasa
U . kisbet({i/nagybetil kapcsol6 a kurzor pozicidjatdl lefelé
i . beszlrasi lzemmodd kapcsoldja
'O’ {44 : teljes szovedfile nyomtatasa
X’ : a nyomtatasi példanyszam beallitasa
i : nyomtatas linkelt file-okkal
i o : nyomtatas el6tt a blokkok feltoltése
i : nyomtatas printerre
V' : nyomtatas képernydre
'S’ : nyomtatas lemezre
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‘@' ‘M’
L

'‘RUN/STOP’

A

g

D'

=

G’

'H M’
L

L

> N
N
X

To W\
H

W

B’

'CRSR":

'SPACE’

Vezeérlo karakterek

bg:"név”
bi:"név”
cnn:

fpn:

ftn:valami,valami,valami

gi:"név”
gr:"nev”

hdn:valami,valami,valami

hin:
hxn:
jurn:

ifn:
IK:"név"
Imn:
inn:
man:
nb:"valami”
p#n:
rmn:
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: a keresett karaktersorozatt lecserélése a megadottra,

az 'S’-nél beallitottak szerint a memoriaban

. a keresett karaktersorozatt lecserélése a megadotira,

az 'S’-nél beallitottak szerint dsszef(izott file-ok esetén

: reset, a program toriédik a memoriabol

ey

. keresett és lecserélendé karaktersorozat beallitasa

- meghatarozott szdvegrész torlése

: szovedfile kimentése

: a kurzor pozicionalasa megadott sorra

: a beallitott karaktersorozat keresése memoriaban

. az 'S’-nél bedllitott karaktersorozat keresése Ossze-

flzott file-okban

: szovedfile betodltése

: az osszes fliggobleges tabulator torlése

: az Osszes vizszintes tabulator torlése

: a beallitott rész atmozgatasa a kurzor pozicidjaba
. eqy fluggodleges tabulator torlése

. egy vizszintes tabulator torlése

: szdvegblokkok feltdltése

: szOvegblokk helyének kijeldlése

: a szovedfile gorgetése a nyil szerinti iranyba

: a kurzor egy kepernyével (24 sorral lejjebb)

w4

BOTTICELLI-file betdltese

inverz BOTTICELLI-file betdltése

bekezdés kozépre allitasa

feltételes lapdobas

labjegyzet beallitasa

inverz grafika betoltése

grafika betdltése

fejléc beallitasa

a fejléc és a labjegyzet bal margodja

a fejlec és a labjegyzet jobb margoja
jusztirozas, sorkizaras mindket oldalra
soremelés generalasa nyomtaton

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

n szamu soremelés

bekezdeés els6 soranak visszatolasa

nota bene, megjegyzés

a folyamatos oldalszamozas kezddertékének bediiitasa
jobb margd beallitasa
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Hibauzenetek
Parancs mod
CURSOR IN RANGE — részmiiveletnél a kurzor belecsUszott a részbe
NO RANGE SET — nincs beallitott rész
OUT OF BLOCKS ~— nincs kijeldlt tGres blokk
OUT OF DATA - nincs tobb adat a blokkfile-ban
OuUT OF MEMORY — megtelt a memoria
OUTPUT ERROR ~ nincs csatlakoztatva a periféria
SEARCH FAILED — nem talalta a program a keresett sorozatot
TOO MANY TABS — 50-nél tobb tabulaciés pozicid

Formatumvezérlési hibak

FORMAT ERROR TYPE A —
FORMAT ERROR TYPE B -
FORMAT ERROR TYPE C =
FORMAT ERROR TYPE D -
FORMAT ERROR TYPE E -
FORMAT ERROR TYPE F -
FORMAT ERROR TYPE G -
FORMAT ERROR TYPE H -

FORMAT ERROR TYPE J

FORMAT ERROR TYPE K -
FORMAT ERROR TYPE L -
FORMAT ERROR TYPE M -
FORMAT ERROR TYPE N -

Lemez hasznaiatakor

INPUT OUTPUT ERROR TYPE 0
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 1
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 2
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 3
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 4
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 5
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 6
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 7
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 8
INPUT OUTPUT ERROR TYPE 9

ilyen vezérlé nem létezik

ervénytelen karakter (pl. space) a vezérl6ben
n értéke tul nagy

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

helytelen szamu vesszé hd vagy ft utan
tdl hosszu fejléc vagy labjegyzet
rm-Im<15

rm=20

Im>rm

hd > tl

tobb, mint 20 vezérld egy sorban

a vezerld nem a sor végén van

— STOP gomb hasznalata

- tul sok megnvyitott file

— a file mar meg van nyitva

— a file még nincs megnyitva

— a file nem létezik

— nincs ilyen periféria (bekapcsolva)
— nem irasra megnyitott file

— nem olvasasra megnyitott file

— nincs ilyen file-név

— helytelen egységszam

Veégezetul megjegyeznénk, hogy a program HELP-jeben megtalalhatd még néhany
nyomtaté vezérld karaktere (vastagitas, alahuzas, stb.), ezekkel most nem foglalko-

zunk kulon.
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SYS CRACKER

Bizonyara sokaknak okozott mar gondot, hogy néhany, az ismerdsoktdl kazettan kol-
csOnkapott program nem RUN-ra indult. Esetleg az is el6fordulhatott, hogy valaki egy
euforias pillanataban megvasarolt egy — termeészetesen indirekt modon induld —
igazi GYARI programot (még ragondolni is rossz...). Altalaban, ha ilyen programban
kotoraszni kivanunk (6rokélet stb.) — azonkivil, hogy vissza kell fejteni a progra-
mot —, a mddositasaink elvégzése utan valahogy el is kéne inditani. Elég j6 szbrako-
zas megkisérelni megtalalni egy ismeretlen program inditasi cimét, jonéhany ora is
ramehet egy ilyen mandverre. Kézenfekvé volt tehat az otlet, hogy okos bacsik egy
segédprogramot készitsenek, ami elvégzi az ember helyett ezt a "kuli” munkat. Az
egyik legismertebb az ilyen feladatot ellaté programok kézul az R. Grotjohann altal
készitett SYS CRACKER. A program f6 szolgaltatasa az, hogy megkeresi helyettiink a
masolt program lehetséges inditasi cimeit.

A SYS CRACKER ugyanugy mikddik Commodore 16 és 116 gépeken, mint a PLUS4-
en, bar alapvetéen 16K-val bévitett C-16 gépre készult. Betdltés utdn a $5000-$7100
terlileten fog elhelyezkedni és a SYS20480 paranccsal indithato el. A program elhe-
lyezkedésébdl adodik, hogy csak olyan programot tudunk a SYS CRACKER-rel mani-
pulalni, ami $5000 cim alatt helyezkedik el, maskulonben a SYS CRACKER betoltés
utan feldlirja.

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

A SYS CRACKER felhasznéalasa a kovetkezdképpen torténik.

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

e A programot mentstk ki kazettara vagy lemezre (ez lesz majd a master-verzid),
majd toltstik be indirekt modon (,8,1-el) a SYS CRACKER-t és inditsuk el SYS20480
paranccsal.

e Az inditas utan bejelentkez6 menuben vigylk a piros sort a START-ra és nyomjuk
meg a 'RETURN'’ billenty(t. A program elkezdi keresni a lehetséges indulasi cimet.

e A 4 menet lefut; a program mindegyikben mas és mas szempontok szerint értékeli
a $1000-$4000 tertleten levé cimek inditasi cimkénti lehetdségét. Miutan a program
vegzett megjelennek a képernydn a lehetséges cimek, hexadecimalis formaban (a
DEC# kapcsold ON-ra allitasaval decimalisan).
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e irjuk fel a program 4altal javasolt cimeket és nyomjuk meg a RESET-et hogy vissza-
alljunk a BASIC-interpreterhez.

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

A program hasznalata korulbeldl igy torténik normal allapotban. Természetesen néha
eléfordulhat, hogy a gép altal megadott 15 cim kdzott nem szerepel a valodi inditasi
cim. llyenkor célszeri megvaltoztatni néhany paramétert a SYS CRACKER meniijé-
ben. A menl az ‘'1bbifunkciokat tartalmazza:

MODUS ON/OFF: Az elsé inditaskor nem valaszthatd, miikddéséhez legalabb egy
futas sziikséges. Ez a paraméter hatarozza meg a végsd sze-
lekcidt, azaz hogy a menet(ek)ben megtalalt cimek kdzil valo-
gasson-e meg addig a program, amig csak 15 lehetséges cim
marad (OFF), vagy megjelenitse az Osszes megtalalt cimet
(ON).

HEX$ ON/OFF: A megtaléalt cimeket ON allapot esetén hexadecimalis formaban
lathatjuk a képernyén. A DEC# ON allapotaval egyutt nem
alkalmazhato.

DEC# ON/OFF: A megtalalt cimeket ON allapot esetén decimalis formaban lat-
hatjuk a képernyén. A HEX$ ON allapotaval egylitt nem alkal-
mazhato.

PASS 1 ON/OFF: A keresés csak az els6 menet altal figyelembe vett szempontok

szerint zajlik.

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

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

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

P. ALL ON/OFF: Ha a kapcsol6é ON allapotban van, akkor a keresés mind a 4
menete lezajlik, ha OFF-ban akkor csak az, amelyik az el6z¢6 4
opcidé kézil ON-ban van.

PAGE: Ha a MODUS opcidoval nem keértink végs6é szelekcidt, vagy
csak egyes menetekben keresgéliink, akkor eléfordulhat, hogy
a program 60-nal tobb (ennyit tud egyszerre megjeleniteni a
képerny6n) lehetséges inditasi cimet talal. Ha ez tortént, akkor
a PAGE opcio6 utan allé érték megvaltoztatasaval megnézhetjik
a tovabbi cimeket.
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START ON/OFF: ON allapotaban lefut a keresés a beallitott parameéterek szerint.

NEW ON/OFF: ON Allapotba dliitasaval a program alapallapotba all be, elfelejt
minden cimet, amit eddig megtalalt (egyébként a program
RESET utan ténténd Gjrainditaskor is emiékszik rajuk).

A fémenl pontjai kozott a kurzorbillentylikkel valaszthatunk, a kapcsoldkat a
'RETURN' megnyomasaval allithatjuk at.

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

e ha a program nem taldlt programot a memoariaban, illetve kodolt (tehat ebben a
formajaban miikodésképtelen) informaciot talalt, akkor ILLEGAL PROGRAM IN
MEMORY uzenetet lathatunk;

e ha megtelt a belsd tar, akkor INTERN MEMORY FULL

Mint mar emlitettilk, a SYS CRACKER alapvetéen C-16 programok manipulélasara
készuilt. Ezért van az, hogy a $1000-$4000 cimeket vizsgalja, hiszen a C-16-on barmi-
lyen program ezen a terileten helyezkedik el. Ha nem C-16 programmal dolgozunk,
akkor lehet6ség van a $4000-$5000 kozotti cimeket is belevenni a keresésbe a POKE
25382,80 paranccsal (alapallapotban 64 van ezen a cimen).

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

e ne legyen RESET elleni védelemmel ellatva
e az — esetleges — toltdé ne tartalmazzon a program futasahoz sziikséges részt
e a féprogram csak egy részbdl alljon

Még ezen feltételek teljesiilésekor is eléfordulhat, hogy a végsd 15 cim nem tartalmaz-

za a valddi inditasi cimet. llyenkor célszerli a meneteket egyenként lefuttatni és az
Osszes cimet feljegyezni és kiprobalni, amit a program talait.
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GAMES DESIGNER

Az a szamitogép-tulajdonos, aki mar jatszott is valaha valamilyen nivésabb jatékprog-
rammal, valdszinlileg vagyakozva gondolt arra, hogy 6 is valami hasonlét alkosson.
Sajnos egy ilyen jaték megirasanal az assembly nyelvet kell a programozdknak elény-
ben részesitenie, amihez annak legteljesebb ismerete szlikséges... vagy egy megfele-
|6 segédprogram. Az assembly nyelv sziiksége kuldnésen jellemzé a PLUS4-taborra,
akik meglehetdésen szegényesen vannak ellatva az ilyen tipusu feladathoz segitséget
nyuijté segédprogramokkal. Bizonyara mindenki elszorul6 szivvel nézi a Commodore-
64-en (SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT) vagy ZX Spectrumon (3D GAME
MAKER) rendelkezésre allé csodakat. Ennek a tdAbornak szerez bizonyara sok 6romet
a GAMES DESIGNER program, amelynek kezelését az alabbiakban ismertetjiik.

JatékszerkesztOnk egy elsé latasra kissé bonyolult képernydével jelentkezik be. A szer-
kesztd féGképernydjét lathatjuk, ami az alabbi abra szerint oszthato fel:

1. Karakterszerkesztd képernyd

2. Karakterpaletta

3. A memoriaba raktarozott karakter
4. A szerkeszt6 fomeniije

5. Az aktualis sprite-készlet

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

A 'G’ billenty( hasznalataval indithatjuk el a szerkesztében levé aktualis jatékot. Az
elinditott jaték a beallitott paraméterek (életszam) szerint all meg, de az "ESC’ billen-
tylvel akarmikor visszatérhetink a fémenihoz. A program alapéllapotban tartalmaz
egy egyszerld demo-jatékot is, amelyben egy varos utcain egy motorossal autokat kell
Gldéznink. Nézzliik meg, aztan felejtsiik el...

Karakterek szerkesztése

A szerkesztd betoOltése utan egybdl a karakterszerkeszté palettara (PALLET) keri-
link. Ez a paletta tartalmazza azokat a karaktereket, amelyeket a jaték megirasa
soran hattérelemkent illetve mozgathato sprite-ként felhasznalhatunk.

A karakterpalettan egy villogo fehér négyzetet lathatunk, amely az aktualis (tehat
szerkeszthetd) karakterliinket mutatja. Ezt a kurzor-billentyiikkel vagy JOY-1-rél
vezerelt joystick-kal mozgathatjuk. Az aktualis karakter képe a karakterszerkesztd
képernyén kinagyitva lathatd. Alapallapotban a paletta egy betlikészletet és a demo-
jaték hattér- illetve sprite-elemeit tartalmazza.

A paletta karaktereivel kuldonféle memadriam(iveleteket is végezhetiink. A ’ + ' billenty(
hasznalataval beolvashatjuk a memoéridba azt a karaktert, amelyen a kurzor all (a
karakter megjelenik a képernyé jobb fels6 sarkaban lathatd négyzetben), a ' —' billen-
tylivel pedig kimasolhatjuk a kurzor pillanatnyi helyére. llyenkor a memorianégyzet-
ben lévé karakter nem torlédik, tehat mas karakterek helyére is beolvashato. Ez a
tulajdonsag felhasznalhaté pl. abban az esetben ha a szerkesztendd karaktereink
azonos (vagy hasonld) elemeket tartalmaznak.

A karakterek szerkesztése a képernyo bal felsé sarkaban lathato ablakban torténik.
Ebben lathaté annak a karakternek a kinagyitott képe, amelyen a paletta kurzora all.
Ahhoz, hogy egy karaktert atszerkeszthessiink, az 'E’ billenty(i hasznalataval aktivi-
zalnunk kell az EDIT Gzemmodot. llyenkor a paletta kurzora elt(inik és a szerkeszt6-
ben jelenik meg egy kurzor. A szerkeszté hasznalata egyszer( set-reset alapon torté-
nik: ha valamelyik pozicibban megnyomjuk a 't(iz’ (vagy 'SPACE’ vagy 'T') gombot,
a pixel invertaiédik. A szerkesztés alatt allé karakter megjelenik az editor mellett és a

TR

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

A palettardl karaktert tobbféleképen is torolhetiink:

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

e A harmadik sorban lévé space-karaktert beolvassuk a memoriaba (' +°) és a kivant
pozicidba "kiolvassuk” ('—").

e A karakterszerkesztoben egyenként reset-eljiik az 6sszes pixelt (ez kissé hossza-
dalmas mulatsag...)
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Az 'l' (INVERSE) billenty(i valasztasaval az aktualis karakter invertalhato.

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

Sprite-ok szerkesztése

A GAMES DESIGNER 06sszesen 8 db, 2x2 karakter méretl sprite-ot tud egyszerre
kezelni. A megszerkesztett sprite-ok a képernyd bal alsé részén lathatdak. Egy sprite-
ot egy oszlop jeldl, mivel a sprite-okhoz 4 animalasi fazis tartozik.

Mint mar emlitett(ik, sprite-jainkat a palettan I1évd karakterekbdl tudjuk dsszerakni. Ez
a kovetkezdképpen torténik:

Az 'A’ billentylvel kérjik az animacios szerkesztést (ANIMATION). Ekkor az 1. osz-
lop 1. sprite-janak bal felsé karakterében megjelenik a kurzor. Ahhoz, hogy itt karak-
tert helyezhessunk el, elszor szint kell valasztanunk a 'C' billenty(ivel (COLOR).
Ekkor megjelenik a PLUS4 altal kezelni tudott 121 szinbdl all6 szinskala, amelyben
egy kurzor segitségével valaszthatjuk ki az aktudlis szint. A 't(iz’ gomb megnyomasa
utan a szinskala elt(inik és a sprite-képernyon lévé kurzor a kivalasztott szint veszi fel.
Nem fontos minden karakter elhelyezése el6tt szint valasztanunk (az elsénél kotele-
28), de lehet. A 'tliz’ gomb megnyomasaval atmasolhatjuk a paletta aktualis (szer-
kesztbmezdben |évd) karakteret.

Megjegyeznénk, hogy az ANIMATION opciénal nem lényeges az, hogy az aktualis
sprite-ot szerkesztjuk-e, mert itt mar meghatarozza a sprite-ot az, hogy melyik osz-
lopban helyeziunk el karaktert. Az animalasi fazisok oszlopon belll a kdvetkez6kép-
pen tagolédnak:

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

Sprite-okra vonatkozo miveletek

A sprite-ra vonatkozo miliveleteket a program mindig arra a sprite-ra értelmezi,
amelyik éppen aktualis. Ezt az 'X' billenty(ivel allithajuk, a fémeni SPRITE felirata
utan lathaté szam jelzi az aktudlisat. Az 1. sprite-hoz tartoz6 oszlop mindig a jatékosé
(vagyis a miénk).

g7



GAMES DESIGNER 100 PLUS4/3 7. fejezet

Ha a sprite elkészilt, be kell allitanunk azokat a paramétereit, amelyek szerint a jaték
soran mlkddik. A beallitas az '"M’ billenty(ivel hivhato MENU alpontjai alapjan torté-
nik:

1. SHOOTING: lovés beallitasa

A gép SHOOTING DIRECTION FOR MOVEMENT ...? felirattal kéri, a mozgasi ira-
nyoknal kivant I6vési lehetdséget. A megadasi sorrend: UP/DOWN/LEFT/RIGHT (fel/
le/balra/jobbra). Ha kivanunk I6vési lehetdséget az adott iranyban, feleljlink az irany-
hoz tartozé szambillentylvel (1-4), ha nem, akkor az '5’ (NO SHOOTING) billenty(ivel.
Tehat ha példaul, azt akarjuk, hogy a sprite-unk csak akkor 16jon, ha vizszintesen
halad, akkor a valaszolasi sorrend a kovetkez6:'5'-'5’-'3"-'4".

Megjegyeznénk, hogy a idvés lehetésége csak az 1. (sajat) sprite-oszlopra vonatko-
zik, bar a tobbi sprite-nal is kérhetd (eredménye nem lesz).

2. LEVEL CHANGE: szintvaltas

Itt megszabhatjuk, hogy a jatékban egy bizonyos eredmény elérése utan a gép Ujra-
kezdje a jatékot bizonyos nehezitéssel. A begepelhetd erték 500 és 30000 kbzé kell,
hogy essen, klilonben a gép Ujra felteszi a kérdést.

3. MOVEMENT SPEED: mozgatasi sebesség

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

4. ANIMATION SPEED: animacios sebesség

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

5. TYPE OF ANIMATION: az animacio tipusa

Az opcid segitségével meghatarozhatjuk, hogy az animalasi képek a haladasi iranytol
fuggetlendl allandoan kdvessék egymast (REPEATING ANIMATION) vagy az irdanyhoz
legyen kotve (DIRECTIONAL ANIMATION). Ha a 2. lehet6séget valasszuk, akkor a
program figyelembe veszi, hogy az aktualis sprite animalasi fazisait jelz6 oszlopban,
hanyadik képet kell megjelenitenie. Tehat ha a sprite balra halad, akkor az oszlop
harmadik elemét lathatjuk a képernydn.

6. COLLISIONS: utkdzések

Itt azt hatarozzuk meg, hogy Utkozés esetén a jatékos Oli meg az ellenséget (PLAYER
KILLS ALIEN) vagy az ellenség a jatékost (ALIEN KILLS PLAYER). Az elsd esetben a
program keri egy erték meghatarozasat is, hogy az ellenség megsemmisitésééert hany
pontot kapunk.
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7. SPEED OF APPEARING (megjelenési idd)

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

8. TYPE OF MOVEMENT (a mozgas tipusa)

A mozgastipus meghatarozasa, csak akkor lehetséges, ha a fomenubdl elérhetd
BACKGROUND (Id. késébb) uzemmoddban beallitottuk, hogy a sprite a jaték soran
melyik poziciébol indul el (maskilénben az a kellemetlen meglepetés érhet benniin-
ket, hogy — az egyébként mar torolt — demo-jaték sprite-kezddpoziciodit latjuk
viszont). Az ellenséges sprite-ok mozgasa kétféleképpen vezérelhetd: véletlenszer(ien
(RANDOM MOVEMENT) vagy egy megszabott ("tanitott”) minta szerint. PATTERN
MOVEMENT valasztasa esetén megjelenik a jaték hattere és az aktualis sprite a bealli-
tott kezddpozicidban. Ezutan a sprite-ot a kurzormozgatd billentylkkel mozgathatjuk
azon a palyan, amelyet a jaték soran kdvetnie kell. A gép kb. 100-120 lépést tud
megjegyezni, ezutan automatikusan visszatér a menipontokhoz. Ha nem kivanjuk
kihasznalni az Osszes lépési lehetdséget, a 'tliz’ gomb megnyomasaval visszatérhe-
tink a menuhoz.

Itt jegyeznénk meg, hogy amennyiben a mozgast ugy tervezzilk meg, hogy a sprite
"fal”-ba Utkozik (Id. a BACKGROUND-nal), akkor a jaték elinditasa utan az Gtkozési
pozicioban a sprite-ot mozgatd rutin ciklusba kerll és a sprite-ot nem mozgatja
tovabb a "tanitott” modon. Ez a ciklus addig tart, amig a sprite-ot ki nem 16juk vagy a
jaték véget nem ér.

9. FINISH (vége)

Vissza a fomenuhoz.

Megjegyeznénk, hogya 6.-7.-8. pontok csak az ellenséges (SPRITE 2-8) sprite-ok ese-
tében hasznalhatdak (sajat sprite esetén a mentbdl nem valaszthatdak).

A hattér megrajzolasa

A jatékprogramok egyik legfontosabb alkotdeleme a jaték hattérgrafikaja, a "péalya”. A
GAMES DESIGNER-ben a hattér megrajzolasat a BACKGROUND ('B') Gzemmod
hasznalataval érhetjik el. Mint mar emlitettik, a hattér is a palettan szereplé karakte-
rek felhasznalasaval rakhatd Ossze. Kivaldo példa a BACKGROUND kihasznalasara
példaul a demo hattere, amelyben sikertlt a program irdjanak elég kevés karakterbdl
egy viszonylag valtozatos palyat 6sszeallitania.

99



GAMES DESIGNER 100 PLUS4/3 7. fejezet

A demo jaték képernydjét a 'SHIFT’ + 'CLEAR HOME' hasznalataval teljesen torolhet-
juk (Vigyazat, a sprite-okra vonatkoz6 paraméterek megmaradnak!). Ha egy telje-
sen mas jellegl jatékot kivanunk alkotni, elsé Iépésben a hattér kirakasahoz sziiksé-
ges karaktereket kell az editorral megszerkeszteniink. Miutan ezzel elkészultiink, a
BACKGROUND-ot valasztva megkezdhetjik a palya megalkotasat. A rajzolas el6tt —
a sprite-szerkesztéshez hasonléan — egy szint kell megadnunk a 'C' billenty(ivel el6-
hivhat6 szinpaletta segitségével, majd a 't(iz' gomb megnyomasaval a paletta aktudlis
karaktere atmasolddik a kurzor poziciojaba. Ezzel a mddszerrel elszérakozhatunk
egy |6 darabig.

Vigyazat! A hattér kirajzolasanal figyelembe kell vennunk, hogy a hattérben felhasz-
nalni kivant karakter a paletta mely soraba lett szerkesztve. Ha a paletta elsé négy
soraboél masolunk at karaktert a hattérre, akkor a program NEM fogja figyelni, hogy a
jatékban szereplé sprite-ok (tkoztek-e ezzel a karakterrel, még akkor sem, ha egy
ehhez hasonlé (de nem ugyanez!) karakter szerepel ellenséges sprite részeként. Ez
annyit jelent, hogy ha egy ellenséges sprite alkotbelemeként szerepel az A bet(i (az
alapkészletben az els6 sorban van) és ezt felhasznaltuk a hattér készitésénél is, akkor
a "dekoracioként" szolgalé A betlin nyugodtan atmehetlink, nem fog semmi sem tor-
ténni. Ez akkor is igaz, ha egy ellenséges sprite-ot (a demo-ban pl. egy versenyautot)
atmasolunk a felsé 4 sor valamelyikébe és INNEN atrajzoljuk a hattérre. Ha viszont az
alsd 4 sor valamelyikébdl masolunk at a hattére valamilyen karaktert, akkor az "fal”-
ként funkcional, nem tudunk rajta atmenni.

Erre a tulajdonsagra forditsunk fokozott figyelmet.

A TYPE OF MOVEMENT opci6 ismertetésénél mar hivatkoztunk arra, hogy a sprite
mozgasanak egy kiindulasi pontot kell meghataroznunk a BACKGROUND {izemmod-
ban. Ez ugy térténik, hogy a kurzorral a kivant poziciéba aliunk és a kivant sprite szé-
mat SHIFT-tel egyiitt megnyomjuk. Tehat sajat sprite-unk kiindulasi pontjat a
'SHIFT' +'1'-el hatarozhatjuk meg.

Input/output miiveletek

A SAVE ('S’) billenty(i megnyomasaval kimenthetjiik elkészilt jatékunk paramétereit,
LOAD-dal pedig visszatolthetjiik. Felhivnank a figyelmet arra, hogy a program altal
kimentett file 6nallban NEM ilizemképes, csak akkor, ha a GAMES DESIGNER-be
hivjuk be.
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8. Programozastechnika
Az 6rokélet "titka"

Néhany kellemetlen — tébbnyire (gyességi tipusi — jatékprogram esetében elbfor-
dulhat, hogy — agy tlnik — egyszeren nem lehet a rendelkezésre all6 id6vel, ener-
giaval, tolténnyel, élettel stb. elvergdédniink a feladat teljesitésének a végére. Altalaban
ilyenkor harom megoldas kinalkozik szamunkra:

1./ Vad Uvoltéssel Osszetorjik a kornyezetiinkben lévé targyakat és a gépet hirtelen
mozdulattal kihajitjuk kicsiny lakasunk ablakan. Figyelembe véve a varhat6 kérokat
(esetleg az ablak is csukva van), ez nem a célravezeté megoldas.

2./ Kikapcsoljuk a gepet, de azel6tt letordljuk (leformazzuk) az Osszes elképzelhetd
adathordozét, aminek a jatékhoz kdze lehet. Ez mar jobban hangzik, mint az el6bbi
alternativa, de még mindig nem a legjobb megoldas.

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

A kovetkez6 fejezet azoknak szol, akik a harmadik megoldast szoktak valasztani (az
elsé két megoldas hiveinek Eleniumot illetve hideg vizes borogatast ajanlunk). Termé-
szetesen nem art, ha 6k némileg tajékozottak a PLUS4 gepi kdédu programozasat ille-
téen sem.

Az emlitett kis modositasokat az teszi lehetévé, hogy hazankban — altalaban — crac-
ker-ek altal feltort programok forognak kézkézen, azaz amelyekrdl mar eltavolitottak a
gyari védelmet. Bar a cracker urak nagy tobbsége altalaban megelégszik nevének,
jelzésének, Gzeneteknek illetve egyéb marhasagoknak a bejelentkezd képernydn tor-
ténd elhelyezésével, tevékenységik annyiban hasznos, hogy leszedik a gyari védel-
met a programrél és ezzel egyrészt masolhatova teszik, masrészt lehetdsége nyilik az
amatéroknek, hogy a védelemmentes forrasszévegben médositasaikat konnydlszerrel
elhelyezhessék. Azt, hogy egy gyari védelem feltdrése milyen jogi és etikai akadalyok-
ba tkozik, most talan hagyjuk, viszont abban biztosak vagyunk, hogy feltért prog-
ramban kotoraszni mar nem szamithat olyan nagy blinnek...

Természetesen az alabbiakban ismertetett médszer csak azon jatékprogramoknal
alkalmazhatd, amelyek teljesen védelemmentesek. Az idiota gyari veédelmek, nemkil-
Ibnben az ugyesebb cracker-ek altal elkdvetett tréfak feltorésére sajnos nem All
moédunkban egységes Utmutatdt kozolni, egyrészt azért, mert ez etikai akadalyokba
tkozik, mésrészt meg lehetetlen.

Az aldbbiakban a jatékleirasoknal mar ismertetett MAGICIANS CURSE 2. cimli prog-
ram "megfésiilését” ismertetjik. A modszeriink logikaja akar altalanos receptnek is
felfoghato, tehat a késdbbiekben is felhasznalhatjuk kellemetlen jatékok megkdnnyité-
sere.
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A MAGICIANS CURSE 2 esetében a keresés némileg nehezebb, mint mas életek sza-
mat jelzd programok esetében, mert itt nem az életek szamat kell atallitanunk a
kivant eredményre, hanem egy dinamikusan valtoz6 energiaszintet kell hatastalanita-
nunk.

Toltsik be a programot és inditsuk el, hogy meg tudjuk allapitani, melyik képerny6-
poziciétol kezdve irja ki a program az életek szamat illetve az energia mennyiségeét.
Vannak olyan jatékprogramok, amelyek nem az eredeti cimen ($0C00 azaz 3072),
hanem a memoria més, a programozé altal meghatarozott teriiletén elhelyezett sajat
képernyémemoriat hasznalnak. llyen esetekben célszer(i megkeresni, hogy a video-
matrix regiszterébe ($FF14 azaz 65300, kezelését lasd késGbb) milyen érték keriil be.
Ez az az érték, ami meghatarozza a képernyd helyét a tarban. Ezutan meg tudjuk
allapitani, melyik az altalunk keresett képernyépozicié (ezt mindenképpen hexadeci-
malisan szamoljuk ki!). Ha a cim megvan, akkor birtokdban mar lelkesen nekiallha-
tunk keresgélni a memoriaban, hogy hol torténik hivatkozas erre a cimre. A kere-
séshez az eszkdzt a monitor-izemmod HUNT parancsa szolgaltatja, adjuk meg tehat
a kovetkezd formaban: H < kezd6cim > <végcim> < keresett adat> és a monitor
mar vidaman keresi is nekiink a <kezdécim> és <végcim> kdzotti memoriaterdiile-
ten a < keresett adat > -ot.

A jatékban a kdvetkez6 programrészt talalhatjuk:

21E3 A2 0O LDX #$00

21E6 A5 50 LDA $50 s 2 5
21E7 A4 LSR
21E8 A4 LSR
21E9 A8 TAY

. 21EA FO 09 BEQ $21Fb
21EC A9 AO LDA #$AO

21EE 9D CC OF STA $0FCC,X <- ez az acim
21F1 E8 INX
21F2 88 DEY
21F3 10 F9 BPL $21EE
. 21F6 AbB 50 LDA $50 e=<1>
- B1FT - 2903 AND #$03
21F9 A8 TAY
21FA B9 DF 21 LDA $21DF,Y
21FD 9D CC OF STA $OFCC,X <= itt is!
2200 A9 20 LDA #$20
2202 E8 INX
2203 9D CC OF STA $0OFCC,X < HAHO!

2206 EO 1B CPX #$1B
2208 90 F8 BCC $2202
220A 60 RTS

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

Az el6z6 rutinban talalkoztunk egy nullaslapos cimmel, melyrdl (a fejtegetés soran)
kiderlilt, hogy kéze van az energia mennyiségének alakulasahoz. Ez a cim a $50
melyet '< 1> "-el jeldltiink. A kereseést ezen a szalon folytattuk és megtalaltuk az ezzel
a memoriacimmel foglalkozé rutinokat:

218A A9 63 LDA #$63
2180 "78b BO STA $50
218E 60 RTS

218F 40 RTI

2190 E6 b1 INC $51
2192 Ab b1 LDA $561
2194 CD 8F 21 CMP $218F
2197 90 OA BCC $21A3
2199 A5 50 LDA $50
219B FO 07 BEQ $21A4
219D C6 50 DEC $50 <= <2>Egy csokkentd utasitas mindig gyanus!
219F A9 00 LDA #$00
21A1 85 b1 STA $b1
21A3 60 RTS

<2> : Ennél az utasitasnal az $50-es cimet csbkkentené eggyel a program, ami
— mivel ciklusban van — egy énék lassu fogyasat eredményezi. A jaték futasa koz-
ben az energia allanddan, az idével aranyosan fogy, tehat Ggy tlinik, hogy rabukkan-
tunk a rut cicdzas egyik okozodjara. A 'DEC $50° nem felel meg kényes esztétikai
érzelmeinknek, ehelyett bizonyara sokkal szebben festene, ha ide két NOP utasitast
irnank be. Ez azonkivil, hogy nagyon szepen fest, a program végrehajtasakor nem
csinal semmit, azaz kikuszdbadli a fentiekben emlitett fokozatos energiacsdkkenést.

220B:1: A BO LDA $50
220D 18 LG

220E 69 OA ADC #$0A
o L0 v S 94 R CMP #$63
e21e” 9O e BCC $2116
2114.. A9 B2 LDA #$63
2216 85 50 STA $50
2218 60 RTS

2219 AC 00 03 LDY $0300
221C AB BO LDA $50
221E 38 SEC

221F F9 34 22 SBC $2234,Y <= <3> EZis csokkenti az $50-es cimet
2222 85 50 STA $50
2224 C9 64 CMP #$64
2226 90 07 BCC $222F
2228 AO 00 LDY #$00
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222A 84 50 STY $50

222C 4C A4 21 JMP $21A4
ioazel RS 01 LDA #$01
.. 2231 4C 34 23 JMP $2334

>2234 01 01 01 02 02 02 04 08

Most mar nyugodtan maszkalhatnank a jatékban, energiank csak akkor fogyna, hogy
ha valamilyen veszélyes helyre allnank, példaul egy tocsaba. Ezt a csOkkentést a
<3>-mal Jelzett helyen talaltuk meg. A program a $0300-as memoriarekesz alapjan
meghatarozott $2234-es cimtdl kezddd6 nyolc byte valamelyikét kivonja az $50-es
rekesz (mint mar tudjuk, az energiahoz ennek mintha lenne valami kb6ze) mennyisé-
gébdl. Ennek a miiveletnek itt az a szerepe, hogy — a helyzet sllyossagéatol fliggo-
en — csOkkenjen energiank mennyisége. Nahat ez az, amire nekiink semmi szliksé-
glink nincsen; egyébként is a gép ne vonogasson semmit a mi kontonkra! A megfele-
|6 eljaras: ha ezt az SBC utasitast NOP-okra cseréljiik, mindenféle mozgas kdzben
létrej6v6 energiacsOkkenésnek elejét vesszik.

42F1 Ab 5O LDA $50

42F3 38 SEC

42F4 E9 01 SBC #$01 <= <4>
42F6 4C 22 22 JMP $2222

Most mar csak egy mdédon veszithetiink az energiabdl: ha a fejiinkre hullik valamilyen
artalmas dolog (mondjuk némi alma vagy esetleg egy denevér). Az egy helyben all6
héslnk denevérek éltal tamadva a <4 > jeldlt helyen veszt az energiajabdl. Ezt az
utasitast is NOP-okkal kicserélve, megsz(inik minden energiaveszteség.

A programunk most mar '6rokéletes’ lett. A keresések MONITOR (izemmodban tor-
téntek, a HUNT monitor parancs segitségével. Errél bévebben most nem kivanunk
beszélni, mivel a szakirodalomban és az itthon vasarolt gépek esetében a gép-
konyvben is megtalalhatdak az ide vonatkozé informacidk.

Ahhoz, hogy e segédiet alapjan batran hozzafoghassunk az altalunk kivalasztott
program ’'Orokéletének’ megkereséséhez nem art ha elébb egy kicsit a gépi kdédu
programozassal is foglalkozunk. Erre a gépi kédua rutinok értelmezésében elég nagy
szlUkséglink lesz. Masrészt miel6tt ilyen munkahoz hozzafogunk, nem art attanulma-
nyoznunk modern korunk bibligjat, azaz "Murphy térvénykdnyve" cim( kis kdnyvecs-
két...

A tovabbi programokban val6é "turkalashoz”, az orokéletek megtaldlasahoz sziiksé-
ges tiirelemmunkahoz mindenkinek sok sikert kivanunk!!!
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Programozastechnika

Iras a keretre

Elég sokan csodalkozva figyelik egyes jatékprogramokban azokat a grafikai effektu-
sokat, amelyeket a program a kereten jelenit meg. Néhanyan bizonyara Ggy gondol-
jak, hogy ehhez valami nagy varazslatra van szilkség. Az aldbbiakban ismertetésre
kerll6é gépl kédu rutin bizonyara meggydz mindenkit, hogy ehhez egy kis varazslat is
elegendd. El6szdr bemutatjuk a keret felsd részén rajzolé rutin kommmentezett lista-
jat, majd ismertetjik a m(ikddésének alapjait:

01
02
03
04
0b
06
o7
08
09
10
11
12
13
14
16
16
17
i8
19
20
21
22
23
24
2b
26
27
28

29

ELEJE

CIKL1

VIZS2

CIKL2

CIKL3

LDA
STA
LDX
CPX
BNE
LDA
LDX
CPX
BNE
STA
LDA
STA
LDY
JMP
CPX
BNE
LDX
LDY
CPX
BNE
STY
LDY
LDA
LDX
CPX
BNE
STY
STA

LDA
STA
LDA
STA

$FFO9
$FFO09
$FFOB
#3$18

$ VIZS2
#$36
#$1A
$FF1D

$ CIKL1
$FF1D
#$A2
$FFOA
#$2C

$ BEIR
#$2C

$ VIZS3
#$2C
#3$C6
$FF1D

$ CIKL2 -

$FF1D
#$36
#$FF
#$CE
$FF1D
$ CIKL3
$FF1D
$FF1C

#$0C
$FF14
#$21
$FF15

®41 W Wi we WE We WE We WE WE WY WE WS

Megszakitas kiolvasasa,

és torlése.

raszter regiszter kiolvasasa,
Osszehasonlitasa $18-al (24).

Ha nem, akkor ugras a VIZS2 -re.

A = $36 (54).

X = $1A (26).

Addig nem megy tovabb, mig videoregiszter
tartalma egyenlé nem lesz X -el.

'A’ tartalma a video regiszterbe.

raszter interrupt engedélyezés.

a raszter interrupt engedélyezve.

$2C (44) a raszter regiszterbe.

Feltétel nélkili ugras a BEIR -re.
raszterregiszter hasonlitasa $2C-vel (44).
Ha nem, akkor ugras a VIZS3 -ra.

X = $2C (44).

Y = $C6 (198).

X hasonlitva a videorgiszter tartalmaval .
Ha nem egyenlé, nem megy tovabb.

Y értéke a video regiszterbe.

Y = $36 (44).
A = $FF (255).
X = $CE (206).

Nem megy tovabb, mig a video regiszter
tartalma egyenlé nem lesz X -el.

Y tartalma a video regiszterbe.

A tartalma a video regiszter 9. bitjére.

Itt allithatjuk be a képernyé opcidit.

Ld. kesébb a rutin ismertetését

A video regiszterbe betdltjuk az eredeti
helyét a karaktermatrixnak

$21-et adunk a papir szinenek. Ez a fehér
masodik erGsségének felel meg (sziirke)
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JSR $DB11 ; a billenty(izet lekérdezése
JSR $CFBF ; a magno lekérdezése
30 JMP $ BEIR2 ; Feltétel nélkdli ugras, raszter regiszter toltés.
31 VIZS3 LDX #$CE ; X=$CE (206).
32 LDY #$FO ;Y = $F0 (240).
83 - CIKL4 CPX $FF1D ; Nem megy tovabb, mig a video regiszter
34 BNE $ CIKL4 ; tartalma egyenlé nem lesz 'X’ -el.
356 STY $FF1D ; 'Y' tartalma a video regiszterbe
36 LDA #$A3 ; raszter interrupt engedélyezése, valamint a
37 STA $FFOA ; raszter regiszter 9. bitjét egyre Allitja
LDA #$18 ; $18 -at irunk a video regisztebe.
38 STA $FF14 . Jelent6ségét lasd késdbb!
LDA #$31 ; $31 -et adunk a papir szinének. Ez a fehér
STA $FF15 . harmadik fényerdsségének felel meg.
39 LDY #$18 » Y =818 (24)
40 BEIR STY $FFOB ; Y értéke a raszter regiszterbe
41 JMP $ VEGE ; Feltétel nélkili ugras a megszakitas végére
42 BEIR2 LDY #$CE : 'Y = $CE (208).
43 JMP § BEIR : Fqltélel nélkdli ugras a BEIR cimkére
44 VEGE JMP $FCBE s VEGE

Ennek a rutinnak hatranya, hogy az irhato keret és a képernyé kozott kb. egy karak-
ternyl "normalis” keret van, amire nem tudunk irni, tehat teljesen 6sszefliggé képet
nem tudunk késziteni (ez a rutin majd a kévetkezd kdnyvben). A latvany igy is élveze-
tes lehet.

FF14 — videomatrix regiszter

Ez a regiszter mutatja a TED -nek, hogy hol talalhat6 a szin- és képmemodria a tarban.
Ha mondjuk a keretopcional ezt kihasznaljuk, akkor a felsé hat sort kilon tudjuk
megcimezni.

Ha a regiszterbe $18-at irunk, akkor a képernyd kovetkezéképpen helyezkedik el a
memariaban:

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

Amint lathat6é tulajdonképpen a szinmemoria helyét kell megadni és a TED ebbdl
szamitja ki a karaktertérkepet (hozzaadva $400 -at).
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FF12,FF13 — ezzel a fels6 hat sort kilon karakterkészlettel tudjuk hasznalni.

FF12 (video kontroll-regiszter):

Ezt a regisztert haszndljuk akkor, ha a karaktergeneratort at akarjuk helyezni a RAM-
ba (azaz sajat karakterkészletet kivanunk hasznalni). Ha a regiszter 2. bitjének értéke
1, akkor a ROM-bdl, ha nulla akkor a RAM-bdl olvassa a karaktergeneratort. Ugyanez
a regiszter szolgal a grafikus képernyd helyének meghatarozasara is (3-5. bit). A
meghatarozasnal magat a tényleges grafikus képernyét kell megadni, a szinmemoriat
a $FF14 -es cimen kell megadni ugyanligy, mint a karakteres képernyo athelyezésé-
nél.

FF13 (VIDEO kontrol-regiszter):

E regiszter tartalma mutatja meg a karaktergenerator elhelyezkedését a tarban. A 2-7.
biteket hasznalhatjuk, tehat a generator $400-asaval helyezkedhet el a memaoriaban.
Ha valaki tobb karakterkészletet 6hajt hasznalni, vigyazzon arra, hogy a karakter-
készlet $800 byte-ot hasznal fel, ezért lehetdleg ne $400-asaval rakjuk le a karakter-
készleteinket, mert a felét igy egybdl felll is irjuk. JO példa a tdobb karakterkészlet
hasznalasara a DIGITAL BOX 2 nevil magyar "effekt”-program, melynek képernydjén
egy szajat mozgatd harom dimenziés emberfej lathatd (taldlkozhattunk ilyen grafika-
val a Kraftwerk egydttes egyik videoclip-jében is, bar gyanunk, hogy azt a PLUS4-nél
egy kicsit nagyobb kapacitasi géppel csinaltak). A DIGITAL BOX 2-ben az igen jol
sikerllt grafikus megoldashoz 9 karakterkészletet hasznalt fel a program ir6ja és ezek
valtogatasanak gyorsasaga adja a majdnem térésmentes mozgast. Gratulalunk neki!

A rutin mukodéséhez felhasznalt tarcimek:

e A raszter regiszter ($FF0B):

Ha a képernyé frissitésnél a video (sorszamlald) regiszter tartalma megegyezik a
raszter regiszterével, megszakitast generalddik. Ezt a megszakitast sajat rutinrdl is
végrehajtathatjuk a géppel, csak at kell irni a megszakitasvektor cimét ($314-315).
Mivel példankban csak a megszakitassal dolgozunk, a BASIC interpretert nyugodtan
hasznélhatjuk tovabb. Ugyeljiink arra, hogy az opciok kdzott a billenty(izet és a
kazettas egység mindenképpen lekérdezésre keruljon (bill.:JSR $DB11, kazetta:JSR
$CFBF). Egy képgeneralas alatt tobb megszakitast is lehet produkalni és igy igen
érdekes effektek hozhatok létre. A raszter regiszter 9. bitje az $FF0OA cim 0. bitje.

e Interrupt engedélyezés ($FFOA):

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

Ez a két regiszter szamolja, hogy a képrenydégeneralds hanyadik sorndl tart. Ha
ennek a cimnek a tartalmat ugy befolyasoljuk, mint a keretrutinban (tehat ha elér egy
meghatarozott videdsort, annal az értéknél nagyobb szamot irunk bele), akkor a kép-
ernyd frissitését attdl a videdsortdl folytatja. Ha a regiszter elérte a maximalis értéket,
nullazédik és elolrél kezdddik a képgeneralas, de a képernydn oft folytatja a mdisort,
ahol abbahagyta. Tehat nem biztos, hogy az (j kép elsd sora a a képernyd elsd
soran fog kirajzolédni. A példankban is pont ez torténik. Az $FF1C regiszternek csak
a 0. bitje izemel, az $FF1D regiszternek a 9. bitjeként.

e interrupt lekérdezés ($FF09):

Tobb esetben generalédhat megszakitas (pl. raszter, fényceruza, stb.). Ebbdl a
regiszterbdl tudjuk kiolvasni mi okozta az interruptot és tordIni azt.

Magyarazat a rutin mikodéséhez:

Amit elinditas utan lathatunk, az tulajdonképpen két kép generélasa egy képernydre.
Ez azt jelenti, hogy a TED elkezdi a képerny§ kirajzolasat, de a mi kozbeavatkoza-
sunk eredményeképpen — a video regiszternél elmodott elv alapjan — "kicsipi” az
els§ generalasnal a maradék 19 sort (plusz az als6 keretet), majd a kdvetkezd képnél
az alsé és felsd keretet. Ezt mi vizuadlisan ugy latjuk, mintha a képernyd els6 hat sora
az eredeti képerny8helyzethez képest harom karakternyit felfelé elmozdult volna, mig
a megmaradod 25 sor harom karakternyit lejjebb ugrott.

A program termeészetesen igényeink szerint atszerkesztheto illetve bovithetd, mi csak
a keretre rajzol6 részt adtuk meg.
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9. Inditasi cimek

A bekildott kérdbivekben nagyon sokan kérték, hogy kézoljik le néhany jaték indita-
si cimét. A 6. fejezetben ismertetett SYS CRACKER program — altalaban — alkalmas
az Inditasl cim megkeresésére, bar eléfordulhat, hogy ez a program nem all rendelke-
zésére valakinek. Ezeknek a felhasznalbknak kdzdlnénk most néhanyat a azon birto-
kunkban 1évé valtozatok (!) elinditasardl, amelyek nem RUN parancsra indulnak el.
Ha az inditasl cim valakinél nem mi{ikédne, az nem azért tortént, mert rossz adatot
kozoltiink, le hanem azért, mert nem ugyanazon cracker altal feltort valtozattal

rendelkeznek.

AIRWOLF SYS7633
APOLLO MISSION G3B2E
AURIGA SYSb222
BERKS III G1088
BIG MAC G3131
BLAGGER G241A
BLAZE G2600
COMMANDO SYS9843
CORMAN SYS4112
CSODAS SIMON SYS14547
DARK TOWER-1 G1E40
DELAY-2 G1010
DIZZY DICES SYS4136
ENIGMA G4800
FINGERS MALONE G16A0
FALCON PETROL G3600
FIRE ANT G1BO3
FLOWER SYS4130
FOOTBALL G3716
FORMA-1 G3A8C
GHOST TOWN G3EF9
GHOSTS N GOBLINS S5YS4343
GOLDRUSH G1004
GUNLAW 5YS4120
HARBOUR ATTACK SYS9216
HUNGARORING SYS8184
ICICLE WORKS SYS24b676
JUMBO JET SYS25600
KICKSTART SYS8192
KUNGFU KID G2000

L *UMO SYS6500
LASER 900 SYS4096
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LEAPER

LOCO COCO
LOCOMOTION
MAYHEM

MEGAZAP

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

RAFFLES

RAIDER

REACH SKY

RED MOON

ROBIN TO THE RESCUE

SEA STRIKE
SKRAMBLE
SKYHAWK

SNOOKER

SPACE FREEKS
SPEED KING
SUICIDE RUN
TERRA COGNITA
TOM +4

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

ZODIAK
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SYS16385
G1300
G1100
G118C
G1000
G29b56
SYS16384
SYS16384
SYS4100
SYS13103
SYS16192
S5YS5888
G3CE9
G1800
SYS10078
G3B70
G1000
G2000
SYS4128
SYS9984
G1300
SYS14848
S1060
SYS16384
G1010
G3DBO
5YS8448
G2000
SYS225628
G24F2
G1000
SYS9408
SYS8192
SYS7450
SYS4112
SYS10795
SYS10795
G3360
SYS7748
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Kérdoéiv PLUS4/C-16/C-116 tulajdonosokhoz

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

.....................................................................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

2. Megfelel6nek tartja ebben a formajaban a mikrolexikont?

a) Igen
b) nem
c) igen, de a kovetkezs kiegészitést, valtoztatast tartanam célszer(inek .......................

.....................................................................................................................................

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

a) Szivesebben latna az el6z6 kotetek nagy tomegii, a teljesség igénye NELKUL
késziilt leiraséat

b) Megfelelének tartja a mostani stllust, azaz kevés leiras a bonyolult |atékokrdl,
de azok részletesen kidolgozva, olvasmanyos formaban

c) Egylk sem tetszik, a kdvetkezdt Javasolja: ...........ccccovieiriiiiie i

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

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

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................
.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................
.....................................................................................................................................

.....................................................................................................................................

A kitoltott kérdGiveket kérjiik az alabbi cimre visszakiildeni:
LSI Alkalmazastechnikai Tanacsad6 Szolgalat 1300 Budapest Pf.114.
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VEGRE!
EGY ERTELMES IITEK

A dobozban Iév6 panelen 24-féle elektronikus késziilék alakfthat6 ki. Lehet csupén

jaték, lehet betekintés azokba a tudomanyokba, amelyek ismerete a kdzeljovOben
meghatarozza életiinket.

Tartalma: — jatékok, melyek ugyanakkor val6ségos késziilékek
— réadi6 ado és vevd

— szamit6gép alapdramkorok
— elektronikus cica, csipogd, morse

és mindezek nap- és fényenergidval midkodtetve vagy vezérelve.

Kaphat6: LSI Alkalmazastechnikai Oktat6kézpont
1033 Budapest II1. Hévizi u. 6/e.




