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0.fejezet bevezetés

Bevezetés

Mindenekeldtt szeretnénk megkdszonni azt a rengeteg kérdéivet és levelet, amelyet
Olvaséink az "1001/2 JATEK C-64/128" cimi kiadvanyunk megjelenése utdn visszakiild-
tek. A levelezés impondld mennyisége és az emlitett konyv piaci sikere indokolja
azt, hogy ez a konyv is megjelent. Jelen kiadvany oOsszedllitdsandl hangsilyozott fi-
gyelmet forditottunk a kdzonség igényeire, jonéhdny szerkezeti vdltoztatdst eszko-
zoltlink, bar az alapfelépitésen nem nagyon vdltoztattunk. A konyv elsd része most is
jonéhdny poke-ot, illetve az eldz06 rész kéziratdnak lezérdsa Ota megjelent jatek-
programok mikrolexikondt tartalmazza. Az "1001/2..."-ben egy kicsit tulbonyolitottuk
a Jatékok kategorizdldsat, ezen most valtoztattunk.

A kovetkez6 részben 1988. jatékujdonsdgaibdl kotottiink csokorba 10 darabot, hogy az
informacidval kevésbé jol ellatott Olvasdink is tdjékozédhassanak az Gjabb jatékok
feldl. Mivel méretbeli problémdk miatt relative csak "kevés" teljes jatékleirds ke-
rilhetett bele konyvecskénkbe, néhdny sikeresebb, népszeribb jdtékprogram térkepével
szeretnénk karpotolni azokat a jatszani vagyé felhaszndldkat, akik elég indittatast
ereznek megukban ahhoz, hogy egyedil jarjanak a végére néhany jatékprogram megfejte-
sének. Nekik bizonyara nagy segitséget fog nydjtani a térképmelléklet.

A jatekleirasokndl igyekeztilink Ugy Osszevdlogatni a programokat, hogy az Osszes ja-
tékkategoria képviselve legyen. Eltérden az eddigiektdl, most nem a mennyiségre, ha-
nem a mindoségre fektettik a hangsulyt: a leirdsokat a lehetd legtel jesebb médon al-
kottuk meg, ahol lehetett szdmos térképet és fotot is készitettink. A minGség termé-
szetesen a mennyiség rovasara ment, most nem fért bele olyan sok jaték a konyvinkbe,
mint az el6zd koteteknél.

A felhaszndléi célsoftware-eknél nem 811t olyan vélaszték s rendelkezésiinkre, mint a
Jdtékokndl, de sikeriilt harom igazdn kitinG programot kivdlogatnunk kozilik:

- @ SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT a legjobb jatékkészitdé program, amely a C-64-en va-
laha is megjelent. Segitségével akdr olyan 16v6ldozds programokat 1is alkothatunk,
mint pl. az URIDIUM vagy a RAMBO és ezek a programok ONALLOAN futtathatdak

- az ART STUDIO az ikonvezérelt rajzold/tervezoprogramok egyik Gj képviseldje, lehe-
toségei tdbbszorosen feliilmil jdk eldédeinek (pl. a GEOS rendszer GEOPAINT-alprogram-
Ja) tudasét;

- a DISK MANAGER a lemezegyseg felhaszndloinak és - nem utolsdsorban - a crackerek-
nek a munk3djat segitd kitdnd software.

Néha kavaroddst olkozhat, hogy nem tudjuk, az illetd program kazettdn vagy lemezen
kerilt forgalomba. Ezért most a programok elején dbrdval jeldljik az adathordozét:
ha a programnak csak lemezes verzidja van lemezt, ha kazettdrdl is fut, akkor egy
kazettdt ldthatnak.

Rovid kis bevezetdnk végeén szeretnénk egy kéréssel fordulni - kilonosen fiatalabb -
Olvasdinkhoz: nagyon szivesen vessziik leveleiket és javaslataikat, de megkérink min-
denkit, hogy se lemezt se kazettdt ne kiildjenek, mert

Programot nem masolunk!

Erre sajnos jogi lehetoségeink nincsenek, ezért kérjuk Unoket, hogy programbeszerzé-
si igényeikkel ne hozzdnk forduljanak. Koszonjlk.

Nem is szaporitjuk tovdbb a szot, kezdddjon inkabb a konyv...



l.fejezet jatékpoke-ok

Mint sorozatunk el6z6 kotetében, most is a cracker urak kedvenc témdjaval, a Jaték-
poke-okkal kezdjik a misort. A poke-ok bejuttatdsara sajnos - még mindig - nem tu-
dunk egységes utmutatét, mivel kis hazdnkban a kozkézen forgd jédtékok a fent emli-
tett uraknak koszonhetden 3-4 vdltozatban is eldfordulnak. Az emlitett okokbdl kifo-
ly6lag tehdt csak a cim/adat-part kozoljik, ezek bejuttatdsa mdr a jdtékos Lligyessé-
gén (képzettségén) milik. A poke-ok bevitele utén segitségképpen ismertetjik az in-
ditdsi cimeket (ahol megtaldltuk).

El6fordul, hogy tobb poke sziikséges a kivant hatds eldidézéséhez; ilyenkor a legu-
tolsé cim/adat-pdarndl van jeldlve a hatds. Sorozatunk elébbi kotetének megjelenése
utan tobb levél is érkezett, amelyben olvasdink panaszkodtak, hogy a konyvben kozolt
poke-ok koziil tobb nem m(kddik. Ha ilyet tapasztalnak most is, akkor a program be-
toltédése utdn hajtsanak végre meleg reset-et: Ossze kell érinteni a felhaszndldi
port elsd (GND) és harmadik (RESET) 14bat. Az aldbb ismertetett poke-ok igy majdnem
biztosan mikodnek (hacsak valamelyik cracker nem tett rd valami Orilt védelmet az
olvasd birtokdban 1évo jatékra). Erre nem biztos, hogy mindig sziikség van.

ARABIAN NIGHTS
13190,169
13191,173
13192, 141
13193,169
13194 ,89
13195,96

sérthetetlenség

ARCANA
12933,0
12934 .2
SYS 4096

végtelen energia

AURIGA

az életek szdma (1-255)
a hulldmok szama (0-15)

15369,n
15377,n
SYS 15280

AVENGER
1=234
FORN=1TO9
READA
POKEA,I
NEXTN
DATA 6418,6419,6420
6444 6445 ,6446,6476
6477,6478 - végtelen energia
SYS 11924



l.fejezet

BANDITS

BEACHHEAD

BOMB JACK

BODTY

BREAKTHRU

BRUCE LEE

BUMPING BUGGIES

CAMELOT WARRIORS

CAPTURED

COMMANDO

4759,169

8567,173
28486,173
29768,173
34074173

5693,255
5694 ,255
5695 ,255
SYS 2096

21003,165

6604 ,234
6605 ,234
6606 ,234
SYS 12616

7462 ,165

10705,173

23730,234
23731,234
23732,234
SYS 16384

17831,234
17832,234
17833,234
SYS 13562

2409,173
4854,173

sérthetetlenség

serthetetlenség

a sprite-iitkozések letiltdsa

sérthetetlenség

orokélet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

orokelet

orokélet

sérthetetlenség

Jjatékpoke-ok



1l.fejezet

DRUID

DUMMY RUN

ELEXTRIC

EQUINOX

EVERYONE'S A WALLY

FIRELORD

FLASH GORDON

GALVAN

GAUNTLET

34068,173

35793,173

SYS 5120

4306,165
4446165

22667,234
8192,60

SYS 24575

16497,96
16605,0

13561,208

34461,157

3740,99
5721,238
SYS 2304

25903,234
25904 ,234
SYS 12288

30602234
30603 ,234
30604 ,234
SYS 12288

48621 ,96
SYS 32768

viz

nincs ellenseg

sérthetetlenség

legybzhetetlenség

nincsenek ellenségek

orokélet

sérthetetlenség

orokélet

orokélet

orokélet

nincsenek ellenségek

Jatékpoke-ok



1.fejezet

GLIDER RIDER

GROG'S REVENGE

GYRUSS

HAPPIEST DAYS

HYPER OLIMPIC

INFILTRATOR (disk)

IRIDIS ALPHA

28568234
28569 ,234
28570234
29054 ,234
29055 , 234
29056 ,234
29154 ,0

SYS 32871

23608,173

10399,234
10400 ,234

52949234
52950234
52951 ,234
SYS 52744

14041,173

7252,234
7253 ,234
7254 ,234
3337234
3338234
3339234
9383,234
9384 ,234
9385 ,234
SYS 2176

36020,n

36485 ,234
36486 ,234
36487 ,234
38318,234
38319,234
38320,234
SYS 36000

- veégtelen bomba
- vegtelen energia

- sérthetetlenség

- sérthetetlenség

- végtelen energia

- sérthetetlenség

- végtelen gdzgranat

- végtelen spray

- végtelen ido6

- a robotok szédma (0-255)

- végtelen robot

a sprite-utkozeések letiltdsa

Jatékpoke-ok



1.fejezet

JEEP COMMAND

JET SET WILLY

KUNG FU MASTER

LAZY JONES

LIGHTFORCE

MERMAID MADNESS

MOON BUGGY

N.0O.M.A.D.

F. 286,

ORPHEUS

PANTHER

32626,96

'SYS 16384

14271,165
38649 ,189
4251,173

14235 ,234
14236 ,234
14237 ,234
SYS 2061

21244 ,208
21250, 240
21290,234

24151,173

4469 ,76
4470,124
4471,17
4217,n

SYS 319

3198234
3199 ,234
SYS 2640

18870,234
18871,234
10118,n

15324 ,234
SYS 4096

Jatékpoke-ok

energia

sérthetetlenség
sérthetetlenség

sérthetetlenség

orokélet

a sprite-itkozések letiltdsa

sérthetetlenség

orokélet
n az életek szama (0D-255)

dllandéan 16 a repilildgéplink

drokélet
az életek szdma

az elsd harom palydn nem tamadnak rank



1.fejezet

PARALLAX
5796 ,96
63927,96
SYS 319

PHANTOMS OF ASTEROID
30495,173
31266,173
248293
22753 ,96
SYS 30210

P.0.D
9467,173
SYS 7936

PODYAN
20634 ,173

QUASIMODO
13571 ;163

SCHOOLDAZE
7553 ,165
7623 ,165

SCOOBY DOD (kazetta)
READY ut&n 1010,76
1011,248
1012,252
RUN

816,167
817,2
2095,76
2096 ,248
2097 ,252
SYS 2061

7450, 96
8346 ,966
8604 ,96
SYS 256(

sérthetetlenseg

a sprite-ittkozések letiltdsa
orokélet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

sérthetetlenség

a 2. palyan kezdddik a jatek

a 3. palyan kezdodik a jaték

sérthetetlenség

nincsenek ellenségek

Jatékpoke-ok



1.fejezet

SHARK

SNOKIE

SPY HUNTER

TRAILBLAZER

XEVIOUS

ZAXXON

8210,255
SYS 8192

33242,55

15582,234
15583 ,234

29738,234
29739,234
30889 ,234
30890 ,234
30891,234

8YS 25729

5605,76
5606 , 31
5607 ,22
5363 ,n
SYS 5000

28400,173

Jjatékpoke-ok

orokelet

sérthetetlenség

seérthetetlenség

végtelen id6 (csak egy jatékosnal)

végtelen ugrds (csak egy jatékosnal)

orokélet
az életek szdma (0-255)

- sérthetetlenség

Ha a program kezdetén begépeljuk azt, hogy
RED,orokéletet kapunk

e



2.fejezet : mikrolexikon

Mikrolexikon

Az "1001/2 JATEK C-64/128" kiadvényunkbdl visszakildott kérdéivek tandbizonysdga
szerint olvasdi kozonséqglink - tovabbra is igényli a jaték-mikrolexikon kozlését, bar
Ggy tdnt, hogy a kategéridkat az emlitett konyvben egy kissé sikeriilt tdlbonyolita-
nunk, objektive nem lett til dttekinthetd. Ezért néhdny hasonlé jellegld kategoriat
Osszevontunk €és csak négy - élesen elkilonithetd - kategdridba soroljuk a jateékokat.
Az osztdlyozdst most is elhagyjuk (ezt inkabb mindenki sajdt maga végezze el), mi-
vel a jatékok mindségi besoroldsa csak a mi szubjektiv véleményinket tilkrozhetneg,
masrészt - mivel vadonatidj jdttékokrol van szd - a nagy részik még nekink sincs a
birtokunkban. Kataldgusunk azokat a jdtékokat sorolja fel, amelyek az "1001/2..."
kéziratdnak lezdrdsa ota (1987. augusztus 1.) jelentek meg, illetve az el6z6 mikro-
lexikonokbol kimaradtak. Azokat a jatékokat, amelyeknek C-128-vdltozata is ismert,

Mn.n

+" jelzéssel jeloltiik.

AKCIOJATEKOK
Nr. Megnevezés Terjesztod
1. ACADEMY (TAU CETI II.) CRL
2. ACTION FORCE VIRGIN GAMES
3. ADDICTABALL ALLIGATA
4. AGENT ORANGE ANF
2« ABENY X IT. MASTERTRONIC
6. AIRWOLF 2 ELITE
7. ALL BECAUSE SUPERIOR SOF TWARE
8. ANARCHY HEWSON - ‘ +
9. ANDY CAPP : MIRRORSOFT
10. APACHE RAID PIRATE
11. ARENA LOTHLORIEN
12. ARGONAUTICA REAL TIME
13. THE ARMAGEDDON MAN : MARTECH 3 +
14. ARMY MOVES IMAGINE
15. ARMY MOVES II. - IMAGINE
16. ASYLIUM SCREENPLAY
17. ATHENA IMAGINE
18. BALLBLAZER ACTIVISION
19. BALL BREAKER CRL
20. BANGKOK KNIGHTS SYSTEM 3
21. BARBARIAN PALACE SOFTWARE
22. BASIL THE GREAT MOUSE DETECTIVE GREMLIN GRAPHICS p
23. (BIG BAD) BEDLAM Go! - +
24. BIG TROUBLE IN LITTLE CHINA ELECTRIC DREAMS
2b . BEAZER NEXUS
26. BLITZKREIG - HEWSON '
27. BONE CRUNCHER® SUPERIOR SOF TWARE 4
28. BOOT CAMP US GOLD
29. BDSCONIAN - MASTERTRONIC
30. BRAVESTARR .-GO!
31. BRIDGE OF FRANKENSTEIN ARIOLASOFT
32. BUBBLE BOBBLE FIREBIRD "y +
33. BUGGY BOY : ELITE : \ 1



2.fejezet

Megnevezés

Terjeszt6

mikrolexikon

. CADCAM WARRIOR
. CALL ME PSYCHO
. CAPTAIN AMERICA
. CATABALL

. CATCH 23

. CAVE FIGHTER

CENTURIONS

. CHAINREACTION
. CHALLENGE OF THE GOBOTS
. CHARLIE CHAPLIN
. CLEVER SMART

. COBRA

. CODENAME MAT II.
. COLLY WOBBLES

. COMBAT SCHOOL

. COMPLETE BASTARD
. COMPUTER AMBUSH
. COSMIC CAUSEWAY (TRAILBLAZER II.)
« CRYSYS
. CYBERNOID THE FIGHTING MACHINE
. CYBORG

. THE DALLAS QUEST
. BAN DARE II. (MEKON'S REVENGE)
. DARK PATROL
. DEADRINGER

DEATHRIDE
DEATHSCAPE

. DEATH WISH III.
. DEFLEKTOR

. DELTA

. DENIZIEN

« BLELY

. DOC DESTROYER

. DOGFIGHT 2187

. DROIDS

. DRUID

s Dxulh II.

+ EAGLES

. ELECTION

« ELITE

. EMPIRE

. ENERGY WARRIOR
. ENTERPRISE

. EQUALISER

. (SAGA OF) ERIC THE VIKING
. EVENING STAR
. EXOLON

. FALCON

. THE .FAST AND THE FURIOUS
. FIFTH AXIS

. FIFTH QUADRANT

. THE FINAL MATRIX
« FIRELY

IETREFLY.

. FIRE QUEST

TASKSET

PIRATE

GO!

ELLTIE

MARTECH |

BUBBLE BUS
ARIOLASOFT
ELITE
ARIOLASOFT

US GOLD

MAGIC BYTE
OCEAN -

BUBBLE BUS
PIRATE

OCEAN

VIRGIN

US GOLD
GREMLIN GRAPHICS
PIRATE

HEWSON

CRL

US GOLD

VIRGIN

FIREBIRD
ARIOLASOFT
ARIOLASOFT
STARLIGHT
GREMLIN GRAPHICS
GREMLIN GRAPHICS
THALAMUS
PLAYERS

CODE MASTERS
MELBOURNE HOUSE
STARLIGHT
M.A.D GAMES
FIREBIRD
FIREBIRD
HEWSON

VIRGIN

FIREBIRD
FIREBIRD

M.A.D. GAMES
MELBOURNE HOUSE
POWERHOUSE
BOOKWARE
HEWSON -

HEWSON

VIRGIN

GO!

ACTIVISION
BUBBLEBUS
GREMLIN GRAPHICS
OCEAN

SPECIAL FX

THE EDGE

= P =



2.fejezet

. FIRETRACK

. FLUNKY

. FLYING SHARK

. FOX FIGHTS BACK
. GALACTIC GAMES
. GAME OVER

. GARFIELD

. GARRISON

. GANG PLANK

. GAUNTLET II.

126,
Y
128.
129,
130.
131.
107~
133.
134.
135 .
136.
5
138.
139,
140.
141.
142.
143,

Megnevezés

GOONIES
GREAT GURIANOS
GRYPHON

. GRYZOR

GUMSHOE
GUNBOAT
GUNRUNNER
GUNSMOKE

. HALO JONES
. HOLIDAY IN SUMERIA

HYDROF OOL
HYSTERIA
HYBRID
I BALL
IMPLOSION

IMPOSSIBLE MISSION II.
. INDIANA JONES

INSIDE OUTING
INSPEKTOR THE GADGET

. INTO THE EAGLES NEST

IRON HORSE

JACK THE NIPPER
JACK THE NIPPER II.
JACKAL

. JET-BOOT JACK
. JINKS

JOE BLADE

JUDGE DEATH

JUDGE DREDD

KANE

KELLER

KIKSTART II.
KINETIK

THE KING OF CHICAGO
KNIGHTFALL

KNIGHT GAMES
KNIGHT GAMES II.
KNUCKLEBUSTER
KORONIS RIFT

THE LANDS OF HAvOC
LAST MISSION

THE LAST NINJA
LAUREL AND HARDY
LAZER TAG
LEVIATHAN

Terjeszto

ELECTRIC DREAMS
PIRANHA
FIREBIRD

DENTON DESIGNS
ACTIVISION
IMAGINE/DINAMIC
THE EDGE
DIGITAL DREAMS
PIRATE

uS GOLD

US GOLD

ERTTE

MICROCOMPUTER GAMES

OCEAN

NINTENDO

PIRANHA

HEWSON

GO!

PIRANHA

PIRATE

L

SOFTWARE PROJECTS
ARIOLASOFT
FIREBIRD

CASCADE GAMES
US GOLD/EPYX

US GOLD

THE EDGE
MELBOURNE HOUSE
ALLIGATA

KONAMI |
GREMLIN GRAPHICS
GREMLIN GRAPHICS
KONAMI

ENGLISH SOFTWARE
ARIOLASOFT
PLAYERS

PTIRANHA
MELBOURNE HOUSE
MASTERTRONIC
PIRATE
MASTERTRONIC
FIREBIRD
MIRRORSOFT
PIRATE

ENGLISH SOFTWARE
ENGLISH SOF TWARE
MELBOURNE HOUSE
ACTIVISION
MICRODEAL

US GOLD

SYSTEM 3

ADVANCE

GO!

ENGLTSH SOF TWARE

mikrolexikon



2.fejezet

Megnevezés

mikrolexikon

Terjesztd

. THE LIVING DAYLIGHTS

. LIVINGSTONE I PRESUME

. LOS ANGELES SWAT

. MAGNETRON

. MARAUDER

. MARINE ACADEMY

. MARIO BROS

. MARSPORT

. MASK II.

. MEAN STREAK

. MEGA APOCALLYPSE

. MERLIN

. METROCROSS

. MICKEY'S SPACE ADVENTURE
. MICROBALL

. MISTERY OF THE NILE

. MOEBIUS

. MORPHEUS

. MOUSE TRAP

185,
164 .
165.
166.
167.
168.
169.
170.
171.
172,
171
174
175.
£73:
177.
178.
179.
180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.
189.
190.
191.
192.
194.
195.
19.
197.
198.
199.

MURPHY

MUTANTS

MYSTIC MANSION
NEBULUS

NECRIS DOME
NEMESIS THE WARLOCK
NIHILIST

THE NOMAD OF TIME
NORTHSTAR
NUCLEAR NICK
OINK

OCTAPOLIS

0.K. YEAH!
OMEGA NIHILISTS
OuT CASS
OUTLAWS

OUT OF THIS WORLD
OVERKILL

PAC LAND
PARADROID
PARANOIA
PENTAGRAM
PETER'S PIMPLE
PEVIANTS

PIGGY

PIR 2
PLASMATRON
PLATOON

POTTY PIGEON
PREDATOR

PSYCHO SOLDIER
QUAKE MINUS ONE
QUARTET

QUEDEX

RACK-IT

RAMBO

DOMARK

ALLIGATA
ENTERTAINMENT
FIREBIRD

HEWSON

PIRATE

OCEAN

GARGOYLE GAMES
GREMLIN GRAPHICS
MIRRORSOFT
MARTECH

FIREBIRD

Us GOLD

SIERRA
ALTERNATIVE
FIREBIRD

ORIGIN

HEWSON

TYNESOFT

PIRATE

OCEAN

US GOLD

HEWSON

CODE MASTERS '
MARTECH +
ED

BOOKWARE

GREMLIN GRAPHICS +
AMERICANA

CRL

ENGLISH SOF TWARE
PIRATE

ELECTRIC DREAMS
CRL

ULTIMATE
ARIOLASOFT
HEWSON
QUICKSILVA
HEWSON CONSULTANTS
MAGIC BYTE
ULTIMATE

CRL

PLAYERS

BUG-BYTE

MIND GAMES

CRL

OCEAN

GREMLIN GRAPHICS
ACTIVISION
IMAGINE

MONOLITH
ACTIVISION -
THALAMUS

HEWSON

OCEAN

m e



2.fejezet

. RAMPAGE

. RAMPARTS

. RASTAN SAGA
. REBEL

. REBOUNDER (BOUNDER II.)
. REB L.E.D.
. RENEGADE

. RESCUE ON FRACTACULUS
. RIDING THE RAPIDS
. RISK

. RIVER RAID

. RENTAKILL RITA

. RICOCHET

. ROAD RUNNER

. RDADWARS

. ROCKMAN

. ROLAROUND

. ROLLER GDASTER

. ROLLING THUNDER

. ROY OF THE ROVERS
. RUBISH MAN

. RYCAR

. SALAMANDER

. SARACEN

2L
6.,
97,
228.
229
230.
231,
280
233.
234 .
285
236.
237.
238.
239.
240.
241.
242.
243,
244 .
245,
246 .
247 .
248
249.
250.
291 ;
252
253.
254 .
255,

Megnevezeés

SCARABEUS
SCARY MONSTERS
SCHIZOFRENIA
SCORPION
SCUMBALL
SHADOW SKIMMER
SHAOLIN'S ROAD
SIDE ARMS
SLAINE

SLAP FIGHT
SNAP DRAGON
SOLID GOLD
SOLOMON'S KEY
SPACE ACE 2101
SPACE DOUBT
SPACE HUNTER
SFAGE PILOT
STARFOX

STAR PAVIS

STAR PILOT
STARQUAKE

STAR RAIDERS
STAR RAIDERS II.
STAR WARS
Salals
STORMBRINGER
SUPERNOVA
SUPER SPRINT
SHAG

SYGMA 7

TAT PAN

Terjesztd

ACTIVISION

GO!

IMAGINE

VIRGIN

GREMLIN GRAPHICS
STARLIGHT SOFTWARE
IMAGINE
ACTIVISION
PLAYERS

THE EDGE
ACTIVISION
MASTERTRONIC
FIREBIRD

us GOLD
MELBOURNE HOUSE
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
ELTTE

US GOLD

PIRANHA

CRL

uSs GOLD

KONAMI
AMERICANA
ARIOLASOFT
FIREBIRD
QUICKSILVA
QUICKSILVA
BULLDOG

THE EDGE

THE EDGE

GO!

MARTECH

IMAGINE
BUBBLEBUS

us GOLD

us GOLD

CRL

CRL
MASTERTRONIC
ANIROG
ARIOLASOFT

SOF TWARE PROJECTS
FIREBIRD

BUBBLE BUS
ELECTRIC DREAMS
ELECTRIC DREAMS
DOMARK =~
BUG-BYTE
MASTERTRONIC
PLAYERS
ELECTRIC DREAMS
MICROMANIA
BURELL
OCEAN

- 15 -

mikrolexikon
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Megnevezeés

Terjeszto

mikrolexikon

e e e e e E ke T T L L T T S ———

274.
270 .
276.
214 .
278.
279
280.
28T,
282.
283.
284,
285,
286.
287.
288.
289.
290.
47T,
292,
.
294,
i
296 .
297
298
299.
300.
J81,
302.
514

. TANK
. TERMINATOR
. TENET

TERRA COGNITA
TERRAMEX

THING BOUNCES BACK
THRONE OF FIRE

. THUNDERBIRDS

THUNDERCATS
THUNDERCEPTOR
THUNDERFORCE
TIGER MISSION
TOM THUG

. TRAILBLAZER
. TRANTOR

. TRAXX

. TRAXXION

TRAZ

TRIAXOS

TRIO HIT-PACK
TROLL

THE TUBE

UFO

VAMPIRE EMPIRE
VECTRON 3D

VENOM STRIKES BACK
VICE VERSA
VICTORY ROAD

WAR CARS

WARRIOR II.
WEREWOLVES OF LONDON
WESTERN GAMES
WHITE HEAT

WINNIE THE POOH
THE WIZ

WIZARD AND PRINCESS
WIZARDRY

WIZBALL

YOGI BEAR

XANTHIUS

XECUTOR

XENON RANGER

XOR

VA

ZIG ZAG

ZODIAC THE SECRET OF LIFE
Z0LYX

ZYNAPS

OCEAN
POWERHOUSE
PIRATE

CODE MASTERS
QUICKSILVA
GREMLIN GRAPHICS
MELBOURNE HOUSE
FIREBIRD

ELITE

GO!

HEWSON

KELE LINE

CRL

GREMLIN GRAPHICS
GO!

LLAMASOFT

CRL

CASCADE GAMES
ARIOLASOFT
ELIG

OUTLAW
QUICKSILVA
FIREBIRD

MAGIC BYTE
FIREBIRD
GREMLIN GRAPHICS
PIRATE

IMAGINE
FIREBIRD

NEXUS

WIZ DESIGN
MAGIC BYTES
CODE MASTERS
SIERRA
MELBOURNE HOUSE
US GOLD
ULTIMATE

OCEAN

PIRANHA

PLAYERS

ACE

ALPHA

LOGOTRON

RHINO
MIRRORSOFT
INCENTIVE
FIREBIRD

HEWSON

A die =



2.fejezet

SZIMULACIO, STRATEGIA

——— e S A S - S A S Sa A A S R S S S S S S S S S A A o S i S S SAS e A G AAE e S S S U Rl . S AN S A R S8 M S S e

e AGE. 2
. ADVANCED TACTICAL FIGHTER (ATF)
. AIRBORNE RANGER

. ANNALS OF ROME

. APACHE GUNSHIP

. AUTO DUEL

. BALANCE OF POWER

. BALTIC 1985

. BATTALION COMMANDER

. BATTLECRUISER

. BATTLEFIELD GERMANY

. BATTLE FOR MIDWAY

. BATTLE FOR NORMANDY

. BATTLE GROUP

. BATTLE OF ANTIETAM

. THE BATTLE FOR GUADALCANAL
. BATTLES IN NORMANDY

. BATTLE SHIPS

. BLITZKRIEG

. BLUE WAR

. BRIEFING

. BROADSIDES

. B-24 SIMULATOR

. CARRIER FORCE

. CHUCK YEAGER'S

3295
St
221 .
B32.
353 .
334,
R o
336.
831,
338.
L
340.
341.
342.
343
344,
345,
346.
347.
348,
349 .
350.
257,
O
353.
354,
325,

Megnevezés

COLONIAL CONQUEST
COMPUTER AMBUSH
CONFLICTS
CONFLICTS II.
CONVOY RAIDER
OEATH WAKE
DREADNOUGHTS
DRILLER

ESPIONAGE

EVENING STAR
RIELD OF FIRE
FIGHTER COMMAND
FLASHPOINT

FLIGHT TRAINER
THE FORCE

GATO

GEMSTONE HEALER
GEMSTONE WARRIOR
GEOPOLITIQUE
GERMANY 1985
GETTYSBURG

HIGH FRONTIER

THE HUNT FOR THE RED OCTOBER
IMPLOSIONS
KAMPFGRUPPE

LORDS OF CONQUEST
MECH BRIGADE

sl

Ter jesztd

CASCADE GAMES
DIGITAL INTEGRATION
MICROPROSE

PSS

MICROPROSE
MICROPROSE
MIRRORSOFT

uS GOLD

uS GOLD

US GOLD

PS8

RSS

US GOLD

US GOLD

uUS GOLD
ACTIVISION
STRATEGIC PLUS
ELITE
ARIOLASOFT

US GOLD
LOTHLORIEN

us GOLD

uS GOLD

US GOLD
ELECTRONIC ARTS
US GOLD

us GOoLD

PSS

PS5 :
GREMLIN GRAPHICS
QUICKSILVA
MICROCOMPUTER GAMES
INCENTIVE
MODULAR RESOURCES
HEWSON

US GOLD

US GOLD

OCEAN
ELECTRONIC ARTS
ARGUSS PRESS
SPECTRUM HOLOBYTE
US GOLD

US GOLD

US GOLD

uS GOLD

US GOLD
ACTIVISION
ARGUSS PRESS
CASCADE GAMES
US GOLD
ELECTRONIC ARTS
US GOLD

mikrolexikon



2.fejezet

mikrolexikon

Nr. Megnevezés Ter jesztd

356 . NATO COMMANDER MICROPOSE

357. NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX MARTECH

358. NORWAY 1985 US GOLD

359. OUTRUN US GOLD

360. PANZER GRENADIER US GOLD

361. PEGASUS BRIDGE PS8

362. PHANTASIE US GOLD

363 . PHANTASIE II. US GOLD

362. PHANTASIE III. US GOLD

365. PHM PEGASUS ELECTRONIC ARTS
566 . PIRATES MICRAPRASE

367. PIRATES OF THE BARBARY COAST CASCADE GAMES
368. QUESTRONE US GoLD

369. ROF 1985 US GOLD

370. REALMS OF DARKNESS US GOLD

371. REBEL CHARGE AT CHICKAMAGUA US GOLD

372. RED MAX CODE MASTERS
373. RINGS OF ZILFIN US GOLD

374. RMS TITANIC ELECTRIC DREAMS
375. ROAD TO MOSCOW ELECTRONIC ARTS
376 . ROADWAR 2000 US GOLD

377. RUSSIA 1941-1945 STRATEGIC PLUS
i R T ) MIRRORSOFT

379. SHARD OF SPRING US GOLD

380. SPITFIRE ACE US GOLD

381. STEALTH FIGHTER MICROPROSE

382. SUBBATLE SIMULATOR US GOLD

383. TEST DRIVE ELECTRONIC ARTS
384. THIRD FIGHTER ACTIVISION
385. TRANSATLANTIC BALLOON CHALLENGE VIRGIN

386. USAAF US GOLD

387. VULCAN CCS

388. WARGAME CONSTRUCTION SET US GOLD

389. WAR IN RUSSIA US GOLD

390. WAR IN THE SOUTH PACIFIC US GOLD

391. WAR PLAY ANCO

392. WARSHIP uS GOLD

393. WIZARD WARZ GO!

394 . WIZARDS CROWN US GOLD

w EH e



2.fejezet

KALAND

. ADVENTURE BUILDING SYSTEM
. AZTEC (HUNT FOR THE SUN GOOD)
. BARD'S TALE II.
. THE BIG SLEAZE
. THE BLOOD VALLEY
. BUCKAROD BANZAI
. BUREAUCRACY
. CHAMONIX CHALLENGE
. COMA
. THE CROWN OF RAMHOTEP
. THE DARK CASTLE
. DEFENDERS OF THE CROWN
. DEJA WU
. ELECTION
. THE ENCANTRESS
410.
411.
412.
413,
414
415.
416.
417.
418.
419.
420.
421.
422.
423.
424,
425,
426
427.
428.
429.
430.
431.
432,
433,
434,
435.
436.
437.
438.
439.
440.
441,
442,
443,
444 ,
445,
446.

Megnevezés

FOOTBALL FRENZY

GRANGE HILL

GRAPHIC ADVENTURE CREATOR
HEART OF AFRICA

HERO OF THE GOLDEN TALISMAN
THE GUILD OF THIEVES
JINXTER

KARYSSIA

KING ARTHUR'S QUEST
KNIGHTMARE

KNIGHT ORC

KOBAYASHI NARU

KRYPTON FACTOR

THE MAGICIAN'S BALL

MANIAC MANSION

MURDER ON THE MISSISIPPI
THE ODYSSEY

PASSENGERS

PIRATES OF BARBARY COASTS
PROFESSIONAL ADVENTURE WRITING SYSTEM
PROHIBITION

THE PROSPECTOR

THE RAVEN

REALITY

SHADOWS OF MORDOR

SIDEWALK

SINBAD AND THE THRONE OF FALCON
SLAINE

STIFFLIP

STRANDED

TIME AND MAGIC

TYRANN

ULTIMA I.

ULTIMA II. (EXODUS)

ULTIMA IV. (WARRIORS OF DESTINY)
VENOM

WIZARD'S CROWN

2 e B

Ter jeszto

ALPHA

HILL MACGIBBON
ELECTRONIC ARTS
PIRANHA/DELTA 4
GREMLIN GRAPHICS
US GOLD
INFOCOM/ACTIVISION
INFOGRAMES
KALISTI

TARTAN
AMERICANA
MINDSCAPE
MINDSCAPE
VIRGIN
ACTIVISION
ALTERNATIVE
ARGUSS PRESS
INCENTIVE
ELECTRONIC ARTS
MATERTRONIC
RAINBIRD
RAINBIRD
INCENTIVE

HILL MACGIBBON
ACTIVISION
RAINBIRD
MASTERTRONIC

TV GAMES

GLOBAL SOFTWARE
ACTIVISION
ACTIVISION
DUCKWORTH
INFOGRAMES
CASCADE GAMES
GILSOFT
INFOGRAMES
TARTAN

8TH DAY

US GOLD
MELBOURNE HOUSE
INFOGRAMES
MIRRORSOFT
MARTECH

PALACE

ENGLISH SOFTWARE
RAINBIRD

ORIC

uS GOLD

US GOLD

uS GOLD
MASTERTRONIC

STRATEGIC SIMULATIONS

mikrolexikon



2.fejezet

Nr. Megnevezes

447 . WORM IN PARADISE
448. YES PRIME MINISTRE

SPORT, TABLAS

Nr. Megnevezes

S S St S S S e S P S ——————

449 . ALTERNATIVE WORLD GAMES
450. BASEBALL

451. BASKET MASTER

452. BMX KIDZ

453. BOBSLEIGHT

454 . CALIFORNIA GAMES

455. DALEY THOMSON'S SUPERTEST III.
456 . EXECUTIVE LEADERBOARD
457. FAMOUS COURSES

458. FAMOUS COURSES II.

459. 500-CC GRAND PRIX

460. FOOTBALL MANAGER II.

461. GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER
462. GRAND NATIONAL

463. GRAND PRIX SIMULATOR

464. GRID IRON

465. HARVEY SMITH'S SHOWJUMPER
466. INTERNATIONAL BASKETBALL
467. INTERNATIONAL KARATE + (III.)
468. JET BIKE SIMULATOR

469. MATCH DAY II.

470. MATCH FISHING

471. MCGUIGAN'S BOXING

472. MILK RACE

473. NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX
474 . OUT RUN

475. PRO-GOLF

476. PRO SKI SIMULATION

477. Q-BALL

478. RALLY DRIVER

479. REVS II.

480. RUN FOR GOLD

481. SAILING

482. 720

483. SKATE OR DIE

484 . SNOOKER SIMULATOR

485. SOCCER BOSS

486. STREET SPORT BASEBALL
487. STREET SPORT BASKETBALL
488. SUMMER GAMES II.

489. SUPER HANG-ON

490. SUPER SPRINT

491. TOUR DE FORCE

492. TOURNAMENT LEADERBOARD
493. TRACK & FIELD

- 20 -

Ter jeszto

LEVEL @
MOSAIC

Terjeszto

GREMLIN GRAPHICS
SUBLOGIC

IMAGINE

FIREBIRD

DIGITAL INTEGRATION

US GOLD

OCEAN

US GOLD

US GOLD

US GOLD
LORICIELS

US GOLD

GREMLIN GRAPHICS
B, 0

CODE MASTERS
TOP 10

LEISURE GENIUS
ECE1E

SYSTEM 3

CODE MASTERS

US GOLD
ALLIGATA

HILL MAC GIBBON
US GOLD

MARTECH

US GOLD

EPYX

CODE MASTERS
ENGLISH SOFTWARE
HILL MAC GIBBON
FIREBIRD

HILL MAC GIBBON
ACTIVISION

US GOLD
ACTIVISION

CODE MASTERS
ALTERNATIVE
EPYX

EPYX

EPYX

SEGA

ELECTRIC DREAMS
GREMLIN GRAPHICS
uS GOLD

. KONAMI

mikrolexikon



2.fejezet

Nr. Megnevezés

mikrolexikon

Terjeszto

494. TURBO ESPRIT

495. WATER SPORTS

496 . WINTER OLYMPIAD 'B8

497. WORLD CLASS LEADERBOARD
498. WORLD CUP CARNIVAL

499. WORLD KARATE CHAMPIONSHIP
500. WORLD SERIES BASEBALL
501. YACHT RACE

- 21 -

DURELL

ANCO +
US GOLD/EPYX

US GOLD :

uS GOLD +
ERYX

IMAGINE

HILL MAC GIBBON



3.fejezet jateékud jdonsagok

Jatékujdonsagok

A legijabb jatékprogramok hozzéférhetoségét tekintve kis hazank elég siralmas
helyzetben van: mindossze Jugoszldvidn illetve az NSZK-n keresztiil szivdrognak be az
igazdn Gjdonsdgnak hatd jatékok. Ezek itthoni elterjedése még siralmasabb, mert
Magyarorszdgon nincsen rendesen megszervezett klubhdlézat és a fovaros egyes - jobb
kapcsolatokkal rendelkezd - klubjain kiviil megakad a programok terjedése, 4altaldban
a szomszéd készletének lemdsoldsdra korldtozddik. Megdllapitdsaink még fokozottabban
ervenyesek a direkt C-128-ra késziilt programok esetében.

A helyzet megjavitasara nem mi vagyunk hivatottak, de szeretnénk az aldbbiakban
bemutatni néhdny (j programot, amelyek az elmilt néhdny hodnapban jelentek meg
Nyugaton. Azoknak, akiknek nincsen biztos beszerzési forrasa, tudjuk ajdnlani a
kilonbozo szamitdstechnikal kidllitdasokat, ahova mindig kivonul a Commodore-rajongo
fiatalsdg (és idosség). Ott bizonydra "lepottyan" egy-két friss program...

ANDY CAPP -Mirrorsoft

ANDY CAPP a DAILY MIRROR cimd angol lap képregénysorozatd-
nak a féhose: lusta, veszekedbs és romlott, bohdc sapkat
visel és dllanddan egy csikk 1dg a szdja sarkaban. Egy szé
mint szdz: Andy szimpatikus fickd. A jaték kezdetén Andy
nagy problémdval kiizd: folydszdmldja kimeril és feleséqge,
a hosszd nyelvd Flo mar megint pénzt akar. A maszkdlds so-
ran Andy taldlkozik a képregénysorozat osszes szerepld)jé-
vel: Flo-val, Chalkie-vel a kocsmdrossal, a rendorrel, fi-
atal bardtnojevel stb.

A jaték arcade/adventure stilusid, Andy-t vezetve be kell ' : 2
jarnunk a hdzat, a kocsmat, a takarékpénztarat és még jonéhdny mas helyet. Andy-t
négy ikon segitségével iranyitjuk:

- @ pénztarcaval kontrollalhatjuk mennyl pénz van ndlunk

- minden emberrel, akivel taldlkozunk, cseveghetiink egy kicsit, kérdéseket tehetiink
fel. A kocsmdban példdul érdekladhetiink, hogyan lehet pénzt szerezni...

- Andy konnyen konfliktusba keveredhet akdarkivel, Flo-tol kezdve a renddrig. Ezeket
a konfliktusokat altaldban a verekedés nev(d misorral szokta megoldani.

- a negyedik ikon haszndlatdval Andy megvizsgdlhatja azokat a targyakat, amelyeket
megtaldlt.

A jéték februdr veégeén kerult piacra és megvaldsitdsa csodalatosan sikerilt: a grafi-
ka fenomendlis, a cselekmény vdltozatos, izgalmas. Az ANDY CAPP minden bizonnyal

1988 egyik nagy sikere lesz és az sem kizdrt, hogy f6szerepldjebdl JACK THE NIPPER-
hez hasonléan kabalafigura valik...

SIRTRONE



3.fejezet Jatékdjdonsagok

TEST DRIVE -Electronic Arts

Az ELECTRONIC ARTS 4j autdszimulacidjaban lehetdségunk van ar-
ra, hogy beiiljink a viladg 5 legfénylzobb sportkocsijdba, példa-
ul egy Chevrolet Corvette-be vagy egy Lamborghini Countach-be.
Az autdkat egy autdpdlydn proébdlhatjuk ki, de mieldtt vezetni
kezdenénk megszemlélhetjik az autdt kiviilrol és néhany miszaki
jellemz6t (motortipus, teljesitmény, féktavolsdg, gumik stb.)
is kapunk. Minden autdban kilonbozd miszerfalakat és sebesség-
valtékat haszndlunk, a belsd rész is hien szimuldlj)a az eredeti
gépeket.

Az autdépdlya a hegyek kozott kanyarog: ha jobbra térink le az utrél a hegynek dtko-
ziink, ha balra, akkor a szakadékba zuhanunk. Az Ut szélén jonehany tablat lathatunk,
amelyek sebességkorldtozast, uUtszlkileteket, az Ut alakjat és benzindllomdsokat jJe-
leznek. A benzindllomdsokndl megdllunk tankolni és felfdjni a gumikat. TItt értéke-
lést kapunk az eldzd benzinkut 6ta megtett utszakaszon tortént eseményekrdol és dat-
lagsebességunkrdl. Ennek a flggvényében kapunk pontokat.

Az autépdlya nyilvdnos dtvonal, jénéhdny mds személy- és teherszallité autdval ta-
ldlkozhatunk. Ha elég gyorsan haladunk, elég sokat megeldzhetiink, de vigyazzunk a
szemben jovo forgalomra. A szdguldds hatulit6jét a rendorok jelentik: ha tdl gyorsan
haladunk bemérnek minket (a miszerfalon villogni kezd egy miszer) és mar 1ldtjuk is
oket a visszapillantd tukorben, ahogy sziréndzva iuldoznek minket. Ha nem sikeril
megszokniink eldliik.a jdték véget ér.

A jaték célja tehat egyértelmi: minél nagyobb sebességgel és életben maradva ujra és
ujra elérni a kovetkezd benzinkidtig. A jaték grafikaja kivald, bar a szélvedd beto-
réese a Jatékos haldlakor nem sikeriilt valami szépen.

FLYING SHARK - Firebird

Egy TAITO cég dltal forgalmazott coin-up (pénzbedobds)
jatek atkonvertdlasa, bar - a C+VG szerint - nem sike-
rilt olyan szépen, mint az eredeti. A jdtékos egy
anyahajorél szdall fel, vaddszgépe végtelen szami tol-
ténnyel és bombdval van felszerelve. 5 szinten kell
harcolnunk kiilonbozo tankok, dgyudlldsok, Orjaratok és
csatahajok ellen. A 'SPACE' megnyomdsdval ledobhatunk
egy nagy hatdsu térbombdt, ami az adott képernydn
megsemmisiti az ellenségeket. EbbSl a bombdbdl azonban
csak korldatozott készleteink vannak, ezért néha le
kell szallnunk. Minden leldétt ellenséges objektumért
pontokat kapunk, s6t van néhdny extra Juttatds is a i e s et :
sarga szdazadért (1000 pont), a voros szdzadért (extra tuzero) és a kékekért (bonus
élet).

A FLYING SHARK nem rossz shoot'em up-jdték, de mdr kicsit kezdenek unalmasak lenni
ezek - az URIDIUM 6ta - futészalagon gydrtott 16voldozos programok.

=Y =



3.fejezet jatékd jdonsagok

KNIGHTMARE - Activision

A Tv-ben és a moziban jatszott filmek gyakran képezik
szamitogépes jatékok alapotleteit. Igy tortent ez a
KNIGHTMARE esetében is: alig fejezddott be az angol
Thames Television hasoncimi filmsorozatdnak a vetité-
se, az ACTIVISION maris jelentkezett a film arcade/ad-
venture tipusu szamitdgépes atiratdval. A cim egyéb-
ként egy angol szdjaték: a Knight (lovag) és Nightmare
(rémdlom) szavakat olvasztottdk dssze.

A jatekos egy lovagot iranyit Damonia kastélyanak pin-
céiben, akinek az életerejét a képernyd szélén lobogoé
gyertya jelzi. A kozlekedés nagyon otleties médon van megoldva: a helyszinek egy
konyv lapjain lathatoak és amikor egy mdsik helyre érkeziink a konyv lapozdédik. A cél
harom szoban: felfedezni, tulélni és elmenekilni. Ebben segit Treguard, a
pincemester is, aki vdltozatos iddkozokben megjelenik és tippekkel 14t el benniinket
néhany rejtély megfejtéséhez. Maszkdlas kozben taldlkozhatunk a kastély lakdival, jo
€s rossz szdandékd Jjosokkal, katondkkal stb. Az emberekkel angol szavakkal
kommunikdlhatunk, kérdéseket tehetiink fel és vdlaszolhatunk nekik. Jonéhdny hasznos
€s haszontalan targyat is taldlhatunk, amelyeket felvenni, eldobni és haszndlni
lehet. Lehetdségink nyilik némi bdbsjossdgra, varazsldsra is, a kovetkezG dolgokkal:

- Anvil: Ez egy olyan (llé, ami a levegdben lebeg
mindaddig, amig azt nem parancsoljuk neki, hogy essen
le és torjon ossze (meg mindent amire/akire rdesik).
- Caspar: Ez egy kulcs, amellyel a kastély +jénéhany
zart ajtajat kinyithatjuk.
- Alchemy: Alkimia, hasznglatdval aranygolyova valtoz-
tathatunk embereket és 0OsszegyGjthetjuk oOket, mint
RREND 3y B kincset.
_ﬂ_“_hggﬁgg Sl - Ice: Segitségeével a kellemetlenebb egyedeket beékava
i e valtoztathat juk.
- Metamorph: Atvdltoztatja a kiszemelt célpontot valami mass4d.

Lovagunkkal néha harcba keveredink. Ez a harc persze nem olyan részletesen kidolgo-
zott szimuldcio, mint amilyennel pl. a BARBARIAN - THE ULTIMATE WARRIOR cimd jatek-
ban taldlkozhatunk, minddssze annyibdl &11, hogy odadllunk agresszidnk tdrgya elé és
nyomogatjuk a tdz gombot.

A jdték nagyon otletes és tetszetds grafikdval van megoldva, az arcade/adventure-ra-
jongéknak bizonyara sok kellemes percet fog szerezni.

Garfield - The Edge

"Miadaa! Elfaradtam."- mondja Garfield, a vildg leglustdbb és legkovérebb macskdja.
Ez a sz6r0Gs Jjoszag az Uj mania tdrgya az angolszdsz orszagokban, lassan mar olyan
hires lesz, mint mondjuk Donald kacsa. Garfield-et Jim Davis amerikai grafikus ta-
141ta ki egy képregény-sorozatban és nemsokdra az uzleti gépezet is felfedezte:
poszterek, jdtékok, ruhdk, bébiedények és még sok mds egyeb cucc hirdetik a dicsdsé-
gét... most pedig mdr egy arcade/adventure tipusi szamitdgeépes jaték is.

Sl e



3.fejezet Jateékudjdonsagok

Torténetink idején Garfield éppen szerelmes egy - hasonld kaliberld - macskaholgybe.
Szivének vdlasztottjdval azonban kellemetlen maldr torténik: elkapja a sintér és a
vdros macskdknak fenntartott menhelyére viszi. A jaték célja, hogy Garfieldet vezet-
ve megtaldljuk a menhelyet és kiszabaditsuk kedvenc baratnonket. Ebben segitenek ne-
kiink Garfield bardtai is: Odie, a vildg legbutdbb kutydja és Nermal, a vilag legra-
vaszabb macskdja. Garfield - azon kiviil, hogy szerelmes - &llanddan €hes is, a rend-
szeres etkezés hive. A tédpldlkozds mindig megnyugtatja, egyébként dllanddan nyavog,
hogy faradt. Ha nagyon elfdrad, a jaték véget ér.

A JACK THE NIPPER-hez hasonlé stilusi és grafikdju jaték, bizonydra olyan sikeres 1is

lesz. Leginkdbb a fiatalabbak fogjdk élvezni, bar egy kicsit lassunak tinik a jatek
vele...

MASK Il - Gremlin Graphlcs

A kiilonbozd software-hdzak gyakran Jjelen-
tetnek meg olyan jdtékprogramokat, amelyek-
nek alapjdul egy keépregény szolgél. Igy
tortéent ez a GREMLIN GRAPHICS 4j programja-
ndl is: az 5 MASK-lgynok kalandjait feldol-
gozo elso jaték 1986 végeén jelent meg, majd
- 3 piacl sikerb0l kifolydlag - masfel év
elteltével kovette a mdsodik is. A jaték a
MASK-fohadiszallason kezdodik, ahonnan el-
szabadult egy Venom-egyseg. Az 5 ugynok ko-
zul harom segitséget igenybe véve kell jat-
szanunk. A jaték elején ki kell vdélaszta-
nunk a harom kivant Ugynokot, majd teljesi-
tenunk a kovetkezi feladatokat:

- megmenteni a Békés Nemzetek Szovetsegeének elnokét, akit Venom rabolt el, mert az
elnok egy szerzodésen dolgozott, amely dllanddsitotta volna a békét a Foldon.

- lerombolni az 4j Venom-bazist, amelyet erds olajmezok vedenek

- megsemmisiteni a kulonbozo fegyvereket

- visszaszerezni az elrabolt rubint és visszavinni a tGz templomaba, a dzsungelbe.

A jaték elég jo, grafikai megvaldsitasa is megfelel a Commodore-tdbor 1988-as igé-
nyeinek.

ANNALS OF ROME - PSS

' A jatékot a C+VG a C-64-en megjelent leg-

%
"
a

5

i

i

rale =% 1zgalmasabb stratégiai programnak titu-

i . ¢ 1lalta. Mint a nevébol is megdllapithato

fnce= 2875 ("Rgmal évkonyvek"), nem hagyomdnyos _ ja-

= o Y Yyt Thea ze70y LEkrol van sz6:  nem egy nagy csata lett

_ag e /@éﬁaqﬁ s feldolgozva, hanem az antik Réma torténe-

S ¢0ﬂ?;, 42; 7 ten?k 1600 éve! Szemunk elott és részveé-

e megya@Jﬁfaf%%%{ teliinkkel zajlik le az okori torténelem

4 ‘;J_ Ciene YA PLX ARM nagy resze. A jaték BEuropa, tszak-Afrika

. - es Kis-Azsia térképén jdtszodik, célja az
amit a romaiak is tettek : meghdditani a vildagot, amig az meg nem hddit minket.

A jatékkategoria sajdtossdgaibol adodoan grafikailag nem fogunk valami nagy eélményt
szerezni, de a jaték izgalmal bizonyara karpotolnak mindenkit.
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3.fejezet Jatéku jdonségok

DARK SCEPTRE - Beyond

Mike Sigleton-nak a LORDS OF MIDNIGHT és
a DOOMDARK'S REVENGE iréjanak legijabb
alkotdsa. A jaték eldzménye: a vikingek
kirdlya elrabolta az orszdg erejét és
most a sotét hatalom jogara (Dark Scept-
re) uralkodik az orszdgon. Thane kirdly —
vezetésével egy csapat indul dtmak, hogy
az orszagot felszabaditsa az iga aldl,
megtaldlja és megsemmisitse a jaték 4000
(1) lehetséges helyszine koziil valamelyi-
ken elrejtett hatalmat. A jdték érdekes-
sége, hogy a jdatékos nem csak egy figurat iranyit, hanem egy egész csapatot, kilon-
kilon. A csapat vezérlése a billentylzet vagy a joystick dltal irdnyitott parancsok-
kal lehetséges. Ezekkel a parancsokkal adjuk ki az instrukcidkat a team tagjainak,
aztdn hdtra is délhetiunk és figyelhetjlik mi torténik. Szamos ilyen parancs 4l1 ren-
delkezésiinkre, pld. follow (kOvetni valakit), protect (védekezés), stalk (lopako-
dds), harass (bosszantds), avoid (kikerilni valamit/valakit), challenge (kiizdelem),
threaten (fenyegetés) stb. B kiilonbozd jellemG harcos 411 rendelkezésiinkre, akik ko-
zGtt a joystick jobbra/balra mozgatdsdval vdlaszthatunk. A harcosok kozil mindnek
megvan a maga jo tulajdonsaga:

- THANE: Kirdly, 0 a csapat parancsnoka, nelkiile a csapat tagjai elszelednenek.
- MYSTIC: A csapat vardzsléja, aki sok hasznos bibdjossdg birtokdban van.
- HERALD: Hirvivoé és lUgyes harcos.

- ASSASSIN:. Vaddsz és bérgyilkos, 6t kiildjiik, ha valakit meg akarunk dletni.
- REAPER: Héhér, félelmet ébreszt mdsokban.

- FOOL: Fecsegb termeészetl bolond, de nagyon sok jé tandccsal is szolgdl.
- SAVAGE: Vadember az erddbdl. Nagyon erds €s sok mindenre haszndlhatd.

- THRALL: Alarendelt figura, de erds. Egyszeribb feladatokra hasznglhatd.

Az aktudlis harcost 5 kontrollopcidval irdnyithatjuk, amelyek kozott a Joystick
fel/le mozgatdsdval vdlaszthatunk:

- WATCH: Készenléti dllapot. Ha halljuk a csattand fém hangjdt, a harcos készen 4ll
a kiizdelemre.

- SCAN: Megjeleniti a képernydn a sziget teljes térképet, amelyen sdrgdval vannak
jeldlve a csapatunk tagjainak poziciéi, az aktudlis harcost pedig fehér négyzet jel-
2 i

- CHECK: Ezzel az opcidval vizsgdlhatjuk meg az aktudlis harcos személyiségét és a
gép kiirja, hogy mi volt az utolsd parancs, amit kiadtunk neki.

- PLAN: A segitségével parancsokat adhatunk az aktudlis harcosnak. A kérdezés/vdla-
szolds eljdrasok a képerny6t haszndljdk mindaddig, amig a parancs kiaddsat be nem
fejeztilkk, pl. a GO TO parancsnal megjelenik a sziget térképe és a nyillal meg kell
hatdroznunk, hogy a harcost hova akarjuk kildeni.

Mike Singleton (j programja az egyik legszebben kivitelezett és legizgalmasabb stra-

tégiai kalandprogramok egyike, amely valaha is megjelent mikroszdmitégépen. A ka-
landprogramok rajongéi bizonydra meg fognak orilni tdle.

L 2B -



J.fejezet Jatekd jdonsagok

COMBAT SCHOOL-OCEAN

‘b‘;zt g
! Y ik

Lehet, hogy ez a jaték fogja elvinni 1988-
ban az év joystick-gyilkosanak kijard pal-
mat? Az OCEAN jdtéka a KONAMI nagysikerd
coin-op jatékdnak atirata. A program egy
kommandds-kiképzGotdborba visz bennunket,
ahol részt veszink egy kiképzeési kurzuson.
Ez tobb részbsl 41l:

1T WU WO dm )T T
AT

1]

- ASSAULT COURSE: kiilonbozé akaddlyokat Po ik et Ehﬁf-}d
kell minél gyorsabban, iddre lekiizdeniink. - : — — '

A joystick rangatasdaval gyorsitjuk embe-
riinket, akivel falakat kell &tugralnunk,
majd eqy vizszintes 1létran fuggeszkedve
vegighaladnunk.

- FIRING RANGE ONE: Az els6 céllovéeszet.

A kurzort a célra mozgatva minél tobb taldlatot kell a céltdbldkon elérnink.

- IRON MAN RACE: Megint egy joystick-rdngatd szint. Szikldkkal és godrokkel tarki-
tott terepen majd egy folyén kenuval kell minél gyorsabban atjutnunk.

- FIRING RANGE TWO: A mdsodik céllovészet. A képerny0d tetején tanksziluettek jelen-
nek meg véletlenszerGen é€s mozgathatd gépdgylinkkal minél gyorsabban ki kell 16nink
Oket.

- ARM WRESTLING: Karerdsités, egy nydjtén kell hidzdédzkodnunk.

- FIRING RANGE THREE: A harmadik céllcvészet. Ugyanaz, mint az elsd, de itt vigydz-
nunk kell arra, hogy a voros szin0 célpontokat nem szabad leldni.

- COMBAT WITH INSTRUCTOR: Ha eddig még birta ‘a joystick-unk, akkor itt biztos, hogy
tonkretesszik,mert ez a szint a harc az egyik tanité ellen. Itt sziikségink lesz az

Osszes megszerzett tapasztalatunkra. Ha teljesitettiik itt is a szintet, akkor mehe-
tink bevetésre...

A jatékot két jétékos jdtszhatja, vagy egy a gép ellen. A program nagyon szép grafi-
kdval és hanghatdsokkal van megvaldsitva, igazdn élvezetes szdrakozdst nydjt.

RASTAN SAGA-QOcean

A RASTAN 1987. legsikeresebb pénzbedobds [eniaRllrial] HIGE 139S4se

jdtékautomatdja volt az angol Jdtékter- RS et —puaa ; LEOEL
o

mekben. Ez osztonozte az OCEAN-t arra, 7

hogy megvegye a jaték licencét a japan
TAITO cégtol eés megjelentesse a jatek
szamitogepes dtiratat. A RASTAN SAGA egy
eleg j61 kivitelezett, BARBARIAN-szerd
harcszimuldcidéval megvaldsitott jatek, de
eltérden attol, itt maszkalnunk is kell.

A jadték elég sablonos eldzményekkel in-
dul: egy tdvoli orszagot gonosz hatalom
igazott le és Rastan, a barbar harcos el-
indul, hogy felszabaditsa Oket az elnyo-
mds alél. Eldszor hat szinten kell 4atve-
rekednie magdt, ahol a gonosz Karg vardzsld szornyekbdl 4116 horddi ellen kell kiiz-
denie, majd a hetedik szinten magdval a varazsldval kerul szembe. Karg egy sokfejd
sarkany képében jelenik meg. Ha az oOsszes fejét levdgtuk, a jétékot teljesitettiik.
Idéig persze senki sem fog eljutni orokéletpoke nélkil...

Tipikus OCEAN-féle akcicjaték, nagyon élvezetes grafikdval.

= 77 =



4.fejezet térképmelléklet

Mivel kdnyvink mé;etheli.lehetﬁségei sajnos eléggé korldtozottak, a jatékleirdsok
koziul is gsak neh@ny kerilhetett bele. Ezt a szdmot azzal szeretnénk emelni, hogy
ebben a részben néhdny ismertebb Commodore-jdtéknak kozoljik a térképét. Ez Jjelentos

segitség lehet a jdtékosoknak és 1gy megmarad az az orom is nekik, hogy a jdték meg-
olddsdra magukt¢® 35ttek r4.
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CAULDRON II.

= B



4.fejezet terkepmelléklet

o -
&1 = fyo
N
_]=
p
3'_4'1 = I | o | i

MOVIIE

- T = == ‘J



térképmelléklet

4.fejezet

.......

RINpsfaLgryreert it eananiny
‘ ¢

w BN =



4.fejezet térképmelléklet

FAIRLIGHT !.
¢

FAIRLIGHT
1.

B i



térképmelléklet

;Pn JNAONTHA B0 G OCYHYRL NN OTh1aa, lﬂuﬂﬂnmﬂl—.\nlhfﬁs

4 .fejezet

Vil _v.vt.-(_.r.l-_-.'..-.ll..vd.. DTN LG e P R T S

.M I i
- H iy
2 F ; 2 = i -
3 7, g
M P T .me.. =% o
o r T 1 4 T
b V4 b oot i I
5 [Pl R R B =
2 - 9 X .
- s ’ T Oy ‘ .
d : H _ S
5 e }
= AR P m £3
= | =) | e e e S T e
¢ = B 2 A e O e
= e Z-: R SIS LT W (I TR .. | %ﬁﬂi@@&nlﬁ:} y
2 U T = B
= = =3 m Ty Tz b 3
3 R i £ iz ..P -0y - e H —
- g j — T
£ ' A s g .ﬁu\ e =" =
ar g TR ]
= o c = ¥t L]
: = = P e & i L)
: s 5 i vy it ) 1 s o
ik o z o Sivd 5o X -
.l..mz, o A o A —— e iz ¥
o tbe - = | U ——— - L lpera %, -
" - g 3 = R ' | s
5 - —r'lv e -o. blll-)'.q'- 11]- .. e
£ PTERET 2l
e e e A A s -— Sl
Lo .
MRS i et H”:. T L
Wod s Al mﬂq,imwgi.i-..@ s
= u_vh = ﬂ e
B - &7 e e
@ e B S
e )

m,
g
]
:

P TR ! W
_ -l e et g
; Lot Ty i ST 5 Fo
: ; u ;= -
1. Ty & r s m T il
A Tty U o 2O Eod
. ¥ ..A,.u /f T ..ul _.“..
s ey < V3 iz
.A .- rﬂk\, o 4 *v g A
e o | ; ;
Eatd u_ m
{
H w.‘L .
"IN T o T i}
ST St i e L Sl 3 4
i R AT ] ; AR
. 7 e : ! i r b=t 7
<& .\.”.. [ - =
W‘., > ol .m. i .L_.H : ==
e 4 = Pt b e i g o TR R ra——
L H H e
Lr..-. B e R RS PPN 3 § |
- W s ST T R L R T 1%
- > ul. Ly ..\J ¥ %
L | - T,l : _c...,_.ﬂ y VR o
: g 1] "y e
Yo - i P
. TﬁL 3 ,ﬁ.“.._p.
L

ST

A .



4.fejezet

SIBOTEUR

térképmelléklet
N Ty T -]
MEPYARIILA ZIATTY pay

deneuved
stash koddai

%
pasduc i
tersmimal 2
g

s 4] =




Infiltrator II. -
US GOLD @

Az INFILTRATOR egy két részbdl 4116 akcio-
program, amelynek az elsd része egy heli-
kopterszimuldcié, a mdsodik pedig GREEN
BERET-szer( kommand6jdték. Mint sok més,
hasonlé jellegl akcidjdték kissé sablonos
eldzményekkel indul: egy oriilt diktédtor u-
ralma ald akarja hajtani a vildgot és a-
mennyiben ez a csekélyke kivédnsidga nem
teljesiil, - a diktdtorok.jé szokdsa sze-
rint - elpusztitja az emberiséget. A jaté-
kosra vdr a feladat, hogy Johnny "Jimbo
Baby" McGibbet iranyitva megakaddlyozza a
terv valéra védltdsdt. A kiildetés két rész-
b6l 411: az els6 részben egy harci helikopterrel be kell jutnunk a diktdtor bdzi-
sdra, majd ott fel kell kutatnunk és lefényképezniink a titkos haditerveket, amelynek
birtokdban az emberiséq felkésziilhet a védekezésre.

A jaték elején mindenféle zenebondkat hallhatunk: az '1' és '2' gombokkal v&ltogat-
hatunk a kétféle melddia kozil. Miutdn megelégeltiik a miélvezetet,a 'SPACE' billen-
tyG megnyomdsdval elindithatjuk a jaték mdsodik fdzisdt. A jéték Port-2-r6l irdnyit-
hatd.

A kezdet kezdetén Jimbo Baby a helikopter mellett &1ldogdl, amellyel sikeriilt megko-
zelitenie a diktdtor bdzisdt. 10 perce van arra, hogy felderitse a titkos iratok
rejtekhelyét és lefényképezze azokat. Hbosink - természetesen - fel van szerelve a
feladat teljesitéséhez sziikséges cuccokkal, amelyeket a 'SPACE' segitségével szemre-
vételezhetiink. Felszerelésiink a kovetkez6kbdl tevédik Ossze:

Altatogdz (SLEEPING GAS): Mindenféle elemek rovid ideig torténd elaltatdsdra szol-
gal, akik - teljesen érthetetlen médon - belénk prébdlnak kotni. A gdzflakon tartal-
mat a SPRAY felirat mellett 1év6 pdrhuzamos vonal jelzi, ha ez elfogy, koéros altato-
gdz-hidnyban fogunk szenvedni (vagyis (jratdltése nem lehetséges)

Gazgrandt (GAS GRENADE): Az altatdgdzhoz hasonld szerkentyl, akdrkihez hozzdvéghatd.
Annyiban jobb a spray-nél, hogy a jdték soran a fidkokban torténd turkdlds kozben
taldlhatunk Gjabb municidt. A ndlunk 1év6 grandtok mennyiségét (kezdetben S db) a
GRENADES felirat mellett lévd plecsnik jelzik.

Hamis igazolvany (PAPERS): Ha igazoltatds sordn esetleg nem kivdnunk a grdndthoz és
a spray-hez hasonld drasztikus eszkozhoz folyamodni, felhaszndlhatjuk a hamis iga-
zolvanyt (az mdr egy mds kérdés, hogy a katona elfogadja-e vagy sem).

Fényképezogép (CAMERA): A diktdtor terveinek a lefényképezésére szolgdl. 5 tekercs

film van a tervek fotdzdsdhoz, amibdl nyilvdnvalévé vélik, hogy 5 iratot kell megke-
resniink.

il
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A 6 felszerelési egység koziil egyszerre csak 1 darabot haszndlhatunk, aktivdldsuk a
tGzgombbal érhetd el. Azt, hogy melyik térgy legyen a keziinkben, a joystick-kar moz-
gatdsdval irdnyithatd, szaggatott vonallal jelzett kerettel &llithatjuk be. Az aktu-
4lis tédrgyat az 4brédk alatti sorban a nevével is jelzi a program. Miutdn a 'SPACE'
(jbéli megnyomdsdval visszatérink a jdtékhoz, a ndlunk levd (vagyis az éppen fel-
haszndlhaté) tdrgy nevét az ACTIVE ITEM felirat mellett 14dthatjuk. A programfutds
mindaddig szinetel, amig tdrgyat vdltoztatunk. Ez nagyon hasznos azokban az esetek-
ben, amikor példdul nem fogadjék el a hamis igazolvanyt (YOUR PAPERS NOT 1IN ORDER)
vagy fényképezés miatt megtdmadnak minket: a 'SPACE' gyors megnyomdsa utan dtvaltjuk
a ndlunk levd tdrgyat valamilyen fegyverre és amikor visszatériink a Jatékhoz - a
tlGzgombot azonnal megnyomva - még idejében megsemmisithetjik az ellenséget.

Elészor is be kell jutnunk a diktdtor tdborédba. Induljunk el felfelé és egy képer-
nyovdltds utdn megtaldljuk a bdzist hatdrold keritést. Itt haladjunk folyamatosan
keleti irédnyba, addig amig meg nem taldljuk a tdbor bejdratdt. A bejdratndl 6r 4l1l.
Mieldtt odamennénk hozza, dontsiik el, hogy milyen médon kivdnunk bejutni (hamis pa-
pirckat haszndlunk vagy hozzdvagunk egy gézgrdndtot) és eszerint vdlasszuk ki a meg-
feleld tdargyat (spray, grdndt vagy hamis igazolvény). Azt mindenesetre eldruljuk,
hogy pl. kivont aknakeresdvel (MINE DETECTOR) nem nagyon fogunk eredményt elérni
(azonkiviil, hogy az 6rség elfog minket), mert az életben is elég nehéz elképzelni
olyan katonai objektumot, amelybe beengedik a pécienst egy szdl aknakerestbe 01toz-
ve. Ugyanez a helyzet a fényképezbgéppel is: az O6rség nem nagyon veszi j6 néven, ha
a csalddi mosolyalbumba képeket készitiink réluk...

A felszerelés-tdbla legalsd sordban a FOUND wutdn 14&thatjuk annak a dolognak a
megnevezeseét, amit utoljdra taldltunk.

A kapuligyeletes l4ttunkra a kovetkezd megnyilatkozdsokat teszi: HEY YOU! COME OVER
HERE! YOUR PAPERS PLEASE... (Hé, te! Gyere csak ide! A papirjaidat kérem...). Ez a
felhivas a jaték sordn tobbszor is elhangzik: ha a tdbor teriletén mdszkdlunk, akkor
a topogé figurdhoz kell odadllnunk (ha hézban vagyunk, akkor a szobdban 1évd ember-
hez) és megnyomnunk a t(z gombot. Ha nem egy egységcsomag gézt nydjtunk 4t neki (YOU
ARE DROPPING GAS GRENADE), hanem a hamis igazolvédnyt (YOU ARE SHOWING PAPERS), az 6r
mély toprengésbe kezd (HMMMMMMMM...), vakargatja a fejét és kozli veliink, hogy a pa-
pirjaink rendben levbnek l&tszanak (YOUR PAPERS SEEMS TO BE IN ORDER). Ha mds véle-
ményen van, rossz tdrgyat mutatunk neki (pl. az id6zitett bomb&t) vagy nem mentiink
oda hozza idbben, akkor ALERT! ALERT! kidltdssal riadéztat és az 0Osszes kornyéken
1évd katona hozzdnk szalad. Ilyenkor mdr célszer( azonnal 4dtvdltani gdzgrandatra, ami
bizonyos tdvolsdgban elaltatja az urakat (némi fejvakards utén elddlnek, mint a
zsdk). Ha valamelyik katona odaér hozzdnk a képernyd elfeketedik és a kivetkez6 fe-
nomendlis péarbeszéd {rédik ki:

WHO WAS HE, PRIVATE? (Mi a jelszd, civil?)

WELL, I DON'T KNOW, SIR. (H&t azt az egyet pont nem tudom, uram)
THEN EMPTY YOUR POCKETS! (Akkor iiritsd ki a zsebeidet)

¥YES, SIRI

1

Ezutdn egy dorrenés hallatszik. Mi torténhetett...? Jimbo Baby nekiment egy kivilg-
gitatlanul kozlekedd sodr6fédnak vagy a tréfés o6r papirzacskd kidurrantdsdval prébgl
raijeszteni? Ezt mar joétékony homdly fedi, mert-még néhdny - szdmunkra - értelmetlen
felirat utdn visszakeriilink a j&ték elejére.

-y .
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Miutdn bejutottunk, a kapuval szemben lévo
" kerités arnyékdba huzédva menjink a belso
zéna kapujdhoz (igy észrevétlenek maradunk
a beljebb tanydzé 6rok eldtt és nem kia-
bdlgatnak utdnunk). Itt megint eljdtszhat-
Jjuk a bejdratndl eldadott misort, tetszés
szerint gdzzal vagy papirokkal. Elsd cé-
lunk a tadbor térképén az 1. szdmmal jel-
zett épilet. Itt az AMMO szobdban feltan-
kolhatjuk gdzgrdnat készleteinket és dlru-
haba oltozhetiunk, ami fontos az akcidé ké-
sObbi részeinek vegrehajtasahoz.

Az épliletekbe - teljesen meglepd médon - az ajtdkon- lehet bejutni. Az épiletben ho-
stinket mér jéval nagyobb figuraként vételezhetjik szemigyre (csinya és harisnyadlar-
cot visel, ami bizonydra az dlcdzds legjobb médszere egy katonai objektumban). Az
elsd hazban szdlljunk be a szemben levd liftbe, ami levisz minket egy emelettel lej-
jebb.

Ezutan elég egyhangld dolog kovetkezik: végig kell kutatnunk az Gsszes szobdt, hogy
haszndlhaté dolgokat taldljunk. Kutatni a szobdkban 1évd fidkokban tudunk: odadllunk
a fidkos szekrény elé és a joystick-kart felfelé nyomjuk (YOU ARE SEARCHING...).
Polcos szekrényben is prébdlkozhatunk kutatdssal, viszont ott nem fogunk taldlni
semmit. A program mindig tédjékoztat a keresés eredményérdl (YOU'VE FOUND...):

-GAS GRENADES: eggyel noveli gdzgrdndtjaink
szamat

~SECURITY PASSCARD (azonositdsi kartya): Az
1. éplletben kell felvenni a falon 1évo
villogé szerkentyl alatti fidkbél (1d. kép)
A 2. épiletben, a csillaggal Jjelolt szobdk-
ban a falon 1évd résbe helyezve (YOU ARE
INSERTING YOUR CARD) megsziintethetjik vele
a riadét (ALERT) és az ezzel jard kellemet- ACTIVE
len sziréndzast. Ezenkivil a kartya arra is
szolgdl, hogy az iratokat rejtdé szobdk aj-
taja kinyithatd legyen az elektronikus
kulccsal.

-ELECTRONIC KEY (elektronikus kulcs): ezzel nyithatjuk ki azoknak a szobdknak az aj-
tajat, amelyekben a lefotdzandd iratok vannak. A kulcs csak akkor haszndlhatd, ha az
azonosité kartydt mdr elhelyeztik a megfeleld helyen.

-BOTTLE OF VODKA (vodkasiiveg): a derék programozd bdcsik gondoskodtak rdla, hogy
Jimbo Baby a kutatas kozben megfelelben berdgjon.

-SOME CIGARETTES (néhany cigaretta): vodkdzgatds kozben Jimbo megkivan néha némi ni-
kotint is.

-EMPTY CAN OF CAVIAR (ires kavidros doboz): Jimbonak €g a gyomra a sok vodkdtdl és
cigarettdtdl, ezért enne mar valamit. De valaki kiette az osszes kaviart a doboza-
bél.

-DISMEMBERED BODY (felismerhetetlen emberi test): 0 ette meg a kavidrt.

-MAP OF HOLLYWOOD (Hollywood térképe): Hollywoodban valé tdjékozdddshoz elengedhe-
fetlen (mondjuk a jdték nem ott jdtszédik, de akarmikor sziikségiink lehet rd, ha oda-
megyiink. De nem nagyon megyiink oda...)

-SOME USELESS FILES (néhany haszndlhatatlan dolog): Az eldzd 5 dolgon kivil még ez
is abba a kategdridba tartozik, ami semmire se j6. Azt, hogy mik ezek a haszndlha-
tatlan dolgok a program nem koti az orrunkra, de bizonydra eqgy zacskd tejrdl és egy
Paddington-rendszeri zenéld beébiedényrdl lehet szo.

= Al =
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-NOTHING OF INTEREST (semmi érdekes): ezt akkor irja ki a program, amikor még hasz-
ndlhatatlan dolgokat SE taldlunk vagy pedig mdr kutattunk a fidkban.

Jé tandcsok a jaték kezeléséhez:

A haszndlhatd tdrgyak elhelyezése miatt, célszeri az épilleteket ‘a térképen 1évd
szdmozds szerint végigkutatni.

Az 1. épiletben fel kell venniink az azonosité kartydt és az AMMO szobdban feltunin-
golhatjuk a gdzgrdndt-készletiinket. Ebben az éplletben taldlhaté az 4loltozet is:
egy fogason 1évo fehér kopeny. Ezt felvéve (YOU ARE CHANGING YOUR DRESS) csak akkor
fognak akadékoskodni az Orok, ha nagyon kozel megyiunk hozzajuk és felismernek ben-
ninket (mérmint hogy nem a kollégéik kozé tartozunk). Ha nincs rajtunk dlruha, akkor
riado esetén dllanddéan hozzdnk rohannak azok az érok, akik a kornyéken (szobdban)
vannak, mig dlruha viselése esetén nem (tehdt csak az az 6r tdmad rank, amelyik ria-
dét fujt, a szomszéd szobdba dtmenve az ott 1évdé nem foglalkozik veliink, mert azt
hiszi koziilik valdak vagyunk).

A 2. épiiletben kell elhelyezniink az azonosi-
t6 kdrtyat, majd a - valahol megkeresendd -
elektronikus kulccsal felszerelkezve végig-
jérni a 3., 4. és 5. épliletben 1lévo iratos
szobdkat.Ezekben - mint a képen is ldathatd -
a falon hdrom irat 14thatd. A felszerelésbol
ki kell valasztanunk a fényképezdgépet, oda-
4llni az egyik lap elé és a tdzgombot meg-
nyomva lefotézni (TAKING A PICTURE). Vigya-
zat, ilyenkor az 6r mindig azonnal riaddéztat
és megtdmad benniinket, tehat a fotdzés utan
azonnal valtsunk vissza gdzgrandtra és dob-
junk el egyet. Arrdl sajnos nem +tudunk bévebb felvildgositdst nydjtani, hogy a
titkos iratokat miért kell kiragasztgatni a falra...

Miutdn mind az 5 iratot lefényképeztik mdr csak egy feladatunk maradt: biztonsdgban
vissza kell térnink a helikopterinkhoz.

A feladat teljesitése nem konnyl, mivel csak egy élet &1l rendelkezésiinkre és a ki-
szabott id6 is elég szoros, de bizunk benne, hogy a fentebb elmondott informdcidk és

a térképek alapjan nem fogja megoldhatatlan feladat elé allitani az ilgyesebb jdtéko-
sokat.

Azok, akik mdr tobbszor végigjdtszottdk a jatékot, még mindig taldlkozhatnak megol-
désra vdrd kérdésekkel: a hosszd téli éjszakdkon, midbn kint nagy pelyhekben hull a
hé, behidzdédhatnak kicsiny lakdsuk rejtett zugaiba és egy &édon hintaszékben elter-
peszkedve elgondolkozhatnak azon, hogy vajon milyen célt szolgdlhat a felszerelé-
sinkben az aknakeresd és az iddzitett bomba...
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Destroyer (Caccia sul Mare)
MICROPROSE

1941. december 7-én Japan megtamadta az
Egyesiilt Allamok csendes-Gcedni flotté-
janak bazisat, amivel sikerilt kivivnia
hogy az USA a szovetséges hatalmak ol-
daldn belépjen a II. vildghéborlba.

Mint a vildg legnagyobb flottdjdval
rendelkezd orszdg - a hdbord kezdetén -
els6sorban az dcednokon védelmezte ér-
dekeit. Mivel Pearl Harbourban ennek a
flottdnak a 60 szdzaléka harcképtelenné
vdlt és a japdn elérenyomulds a Csendes
6cednon egyre folytatddott, az orszég
hadiipara megkezdte a flotta legmoder-
nebb egységekkel vald felszerelését. Az
Egyesiilt Allamok - mint tudjuk - mind
tengeren, mind a szdrazfdldon kivivta a
gy6zelmet. A DESTROYER cim kivdldan sikeriilt szimuldcids jaték ennek a kizdelemnek
dllit emléket. A jédték 1987 kozepén jelent meg az angolszdsz piacokon, de itdliai
forgalmazdsra nemsokdra elkésziilt az olasz nyelv( vdltozat is. Sajnos az angol nyel-
vi vdltozatot nem tudtuk beszerezni, ezért az olasz vdltozatot ismertetjik (ez nem

tér el kiilonosebben az eredetitdl, mindossze a program idzenetei Jjelennek meg ola-
szul).

A jdték egy nagyon szépen megalkotott rombolé képével jelentkezik be, mikozben a ki-
vdlé hangchip lelkesitd harci induldkat sugdroz szanaszét az éter hulldmain. Miutan
a muzsika befejezb6dott, betdltdodik a jaték menije, amelyben bedllithatjuk a jaték
inditdsi paramétereit. E106szor egy kereszteldnek lehetiink tanii: el kell neveznink a
hajénkat, majd meg kell adnunk a neviinket (ha 'RETURN'-t nyomunk, a gép sajdt maga
nevezi el a hajét és a parancsnokot valamilyen torténelmi néven). Az akcié sordn a
tengeri hadviselés Gsszes fortélydra (harc a tengeralattjdrok, replilégépek, hajdk és
szdrazfoldi célpontok ellen) sziikségink lesz, az egyes részeket gyakorld opcidkban
tanulhatjuk meg. Az egyes opcidk harom nehézségi fokozatban indithatdak el (FACILE:
konnyG; INTERMEDIO: kozepes; AVANZATO: nehéz). Azt, hogy a fokozatokban milyen el-
lenségekkel taldlkozhatunk, a kovetkezd tédbldzat szemlélteti:

Tengeralattjarcok Repiilogépek Hajok Foldi célpont

SOTTOMARINO (tengeralattjardk)

FAC. II 0 0 0

INT. 2 0 0 0

AV. 3 0 0 0
SCHERMO (1égvédelem)

FAC. 0 16 0 0

INT. 0 56 0 0

AV. 0 96 0 0

. -
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Tengeralatt jardk Replilogépek Hajdk Foldi célpont

GUIDA (a hajé irdnyitdsa)

FAC. 1 W2 1 2
INT. 74 by 2 4
AV. 3 - 48 4 6

BOMBARDAMENTO (bombdzas) A
EAC., 0 10 1 1
INT. 1 18 0 3
AV. 2 24 0 4

STAFFETTA (tdmadds a sziget ellen)

FAC. 0 0 2 <
INT. 0 ) 4 4
AV. 2 24 : 6 6

SCORTA DEL CONVOGLIO (konvojvédelem)

FADS 0 16 1 0
INT. 1 i ¥ 2 0
AV. S 4 0 0

AIUTI (mentés)

i L 0 0 0 0
INT. 1 16 1 3
AV. 7 24 2 5

Az inditdsi opcié és a fokozat kozott a vdltds a PORT-2 joystick fel/le, az ezeken
beliili vdltogatds pedig a joystick jobbra/balra torténé mozgatdsdval lehetséges. Mi-
utdn a kivdnt paramétereket bedllitottuk, 1épjink a VIA feliratra, nyomjuk meg a taz
gombot és a jaték elindul.

Ezutdn a Flotta parancsnoksdgdnak napiparancsat vizsgdlhatjuk: ez kiirja a hajé és a
parancsnok nevét, a feladat feddnevét és kozli, hogy az adott opcidban milyen fela-
datot kell végrehajtanunk. Megkapjuk egyes szdrazfoldi célpontok koordindtdit, de
nem az osszesét (ezek megkeresése uUgy torténik, hogy dlldogdlunk a sziget mellett és
ha rovid idon beliil 16nek rdnk, akkor mdr nem kell keresgélnink, megvannak a kollé-
gék). A tGz gomb megnyomdsa utdan elindul a jdtek.

A hajét osszesen 13 helyszinrél irdnyithatjuk. Az ezek kozotti vdltds a helyszinnek
megfeleld kdéd beirdsdval torténhet (a navigdcids térképnél pl. NA). A kovetkezdkben
sorban ismertetjik az egyes helyszinek jelentését és az ott taldlhatd miszerek hasz-
ndlatdat. !
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A miszerek kezelése és a hajdé iranyitdsa

Navigacids térkép (NA)

A térkép az akcid korzetének tengerészeti térképét jelzi. A térképen szerepelnek a
korzetben 1évd szigetek (fehérrel jeldlve), villogé fekete pont jelzi a hajonk pil-
lanatnyi poziciéjdt, illetve fekete pontsorral a térkép hosszabb hasznalata kozben
eltelt idében a hajonk altal megtett utat. A tdz gomb megnyomdsa utdn a térképen
egymds utdn 4 tdjékozddasi pontot helyezhetink el. Ha a joystick-et elmozditjuk meg-
jelenik az '1', amit a tiz gombbal tehetiink le a kivdnt pozicidba (a koordinadtaja
hosszusdgi (LONGITUDO) és szélességi (ALTITUDO) fokok szerint meg is jelenik a kép-
ernyd also részén). Ha-a hajénk "robotpilétdi" koziil bekapcsoljuk az egyiket (1d.
késobb), a hajd automatikusan a pontok iranydba indul (természetesen sorrend sze-
rint), nem kell addig navigdlnunk. Amikor a hajo elért egy ilyen t&jékozdddsi pon-
tot, az lUzenetsorban megjelenik a PUNTO 1 RAGGIUNT felirat.

Figyelem! A térképrol ne menjunk le, mert egyrészt dgysem taldlunk ott semmit, mds-
réeszt a jaték spontdn médon véget ér. Ha a térkép szélének a kozelébe kerilink, a
gép idejében figyelmeztet a CAMBIO ROTTA (Vdltoztass irdnyt!) felirattal.

Parancsnoki hid (BR)

A parancsnoki hidon a képernyd felso
reszén egy kapcsoloszkrényt ldthatunk,
alul pedig néhdny miszert. Minden m{-
szerhez egy lampa 1is tartozik, amely
z0ld szinnel jelzi, ha a kapcsold OFF,
és sdargdval ha ON dllasban van.

A kapcsolaszekrény felsd sordban néhdny
olyan helyszinrdol kaphatunk ejelentést
(REPORT), amelyet eqgyébként kiilon-kiilon
1s behivhatunk, de ha innen hivjuk meg-
sporol juk a helyszin betoltésével Jjaroé ST
idoveszteséget. Az elso kapcsold segit- : X
ségével kérhetiunk informdacidkat a viz
alatti radarszobabdl (SONAR),megtudhat-
Juk, hogy van-e a kozelinkben tengera-
lattjéro (tévolsdg, irdny). Ha célpont nincs a kozelben, NIENTE IN VICINENZA iizene-
tet kapunk. A mdsodik kapcsold a RADAR. Ez ugyanazt a misort-jdtsza, mint a SONAR,
csak a felszinl célpontokkal. A harmadik kapcsold (DAMAGE CONTROL) segitségével a
hajonk allapotarol kaphatunk felvildgositast.

A kapcsolaszekrény mdsodik sordban (HELM) aktivdlhatjuk a "robotpildtékat'", automa-
tikus mandverezésre kapcsolhatunk. A PUR bekapcsoldsdval stabilizdljuk a hajonk ira-
nyat, kikapcsoldsdig a megadott irdnyban halad a hajé (ha idokozben eléri a térkép
hatdrdt,a kikapcsoldssal mdr nem lesz gondunk). EVA bekapcsoldsdval a hajonk cikk-
cakkban kezd kozlekedni, ami hasznos segitség akkor, ha egy tengeralattjadrd rendez
eppen céllovészetet rdnk. Az AUT haszndlata a navigdciods képernyon kijelolt tajéko-
z0ddsi pontok irdnydba vezeti a hajot. Ha nem az AUT-ot haszndljuk a MAN (kézi ve-
zérlés) jelzolampdja ég.

.



5.fejezet destroyer

A harmadik sor (CREW STATUS) a hajdé legénységének harckésziiltségi &llapotdt irdnyit-
ja. GQ a teljes harckésziltséget jelenti, ebben az esetben a fegyverzet ell4tdsat
irdnyitd kapcsoldsor Gsszes gombja automatikusan aktivalodik, nem kell az GOsszeset
felkapcsolgatnunk. COND2 és COND3 az alacsonyabb harckésziiltségi fokozatokat jelzik.
Ha teljes harckésziiltséget rendeliink el és sokdig "kolbdszolunk" le és fel (nem csi-
ndlunk Simmit), a késziiltség egy id6 utédn visszaesik alacsonyabb fokozatba (majd a
vizhe...). '

A negyedik sor (WEAPONRY) a hajo fegyverzetének 1dszerelldtdsdt kontrolldlja. Ha s
kapcsoldkat nem haszndljuk esetleg az a kellemetlen torténés dllhat eld, hogy harc
kozben elfogy a 1ldszerink. Teljes harckésziltség esetén a kapcsolok automatikusan
aktivalodnak.

A kapcsoldsorok kdzotti vdltds a joystick fel/le irdnyd mozgatdsdval torténik, a so-
rokban a jobbra/balra mozgatdssal és a tiz gombbal szelektdlunk. Azt, hogy melyik
sort haszndljuk, a szélén 1év6 ldmpa (aktudlis dllapotban zold szinG) jelzi.

A parancsnoki hidrél a hajo navigdcids mandvereit is iranyithatjuk. Az Uzenetsor a-
latti sorban két iranytdt 1athatunk. A CURRENT HEADING jelzi a hajénk pillanatnyi
haladdsi irdnydt. Ha joysticket jobbra vagy balra mozgatjuk, a STEER TO feliratu
iranytdn bedllithatjuk azt az iranyt, amerre fordulni kivdnunk. Ha az irdnyon mddo-
situnk, a CURRENT HEADING kijelzd fokozatosan arra az értékre 4ll be, amit a STEER
TO-n bedllitottunk, a hajé a kivant irdnyba fordul. Ez akkor is megtorténik, ha a
hajo 4l11. Ha ebben a sorban megnyomjuk a tGzgombot, kézi vezérlésrdl attériink auto-
matikusra (1d. AUT).

A legalsé sorban a hajo sebességét dllithatjuk. A CURRENT SPEED jelzi a hajo aktua-
lis sebességét (max. 36 mérfold/h). Az SPD felirat mellett S5 négyzetet 1ldthatunk,
amelyekkel a kivdnt sebességet dllithatjuk be: F: teljes sebesség, 36 mérfdld/h
CAVANTI TUTTA); H: kdzepes sebesség, 1B mérfold/h (AVANTI MEZZA); S: alacsony sebes-
ség, S mérfold/h (AVANTI PIAND); ST: stop (MOTORI FERMI); piros S: tolatds, S mér-
f61ld/h (INDIETRO PIANO).

SONAR-fiilke (S0) és RADAR-fiilke (RA)

A SONAR egy vizalatti lehallgatd beren-
dezés, amely a hajémotorok zajat illet-
ve a nagyobb testekrdl visszaverddd ra-
didhulldmokat érzékeli.Ugyanazt a funk-
ciét 1dtja el a hajokon, mint a radar,
csak a keresgélés nem a viz felett, ha-
nem a viz alatt torténik. A miszer ki-
jelz6jén a kozépponttdol koncentrikusan
tdvolodd koroket ldthatunk, ha ellenség
vagy sziget van a kozelben, a miszer
pittyegni kezd és a mszeren megjelenik
az észlelt objektum. A RADAR is a SO-
NAR-hoz hasonldan mikodik: a vizszint
felett 1évG objektumokat jelzi (1d. a
képet).

A SONAR és a RADAR helyiségeibdl is véltoztathatjuk a hajo sebességét és haladdsi
irdnydt, a szikséges miszerek az lzenetsor alatt ldthatoak.

= ") =



5.fejezet destroyer

Fedélzet (0B)

Lehetdséglnk van a fedélzetrdl is koridlnézni. A képernyd alsé részén az iranyitd mid-
szereket ldthatjuk (1d. fent), ha nem ezeket, hanem az Uzenetsor felett 1lathaté
irdnytGt haszndljuk, a joystick jobbra/balra mozgatdsaval korbenézhetiink a horizon-
‘on. A tGzgomb megnyomdsdval automatikusan visszadllunk a CURRENT HEADING irdénydba,
vagyis arra amerre a hajo orra dll. A helyszin arra hasznalhatd, hogy a hajé mozga-
tdsa nélkidl 360 fokban tdjékozddhatunk a korilottink 1évo tengeren. Ez akkor hasz-
nos, ha pl. egy szigetcsoportrél 1ovolddznek rank és nem tudjuk, hogy pontosan me-
lyik szigetrdl: ha felmegyink a fedélzetre és onnan nézzilkk a szigetet, ldathatjuk a
szigeten lévo agyuk torkolatuzeét.

Javitéegységek (DA)

Mivel hajonkkal ellenséges egységektdl
nylizsgd vizeken kéricdlunk, tobbszor
megeshet az a kellemetlen torténés,hogy
egy egeszsegeset belénkdurrantanak.Kez-
do jatékosokndl a hajo rovid idon belil
ugy kezd kinézni, mint egy szelet emen-
tdli sajt (akdrcsak a képen), célszeri
minél eldbb megtanulni, hogy hogyan le-
het a hajot gyorsan megjavitani.

"
NOT.B hAav. sonAk

A képernyd kozepén léthatjuk a hajonk
sziluettjét (illetve azt ami megmaradt
belole). A sziluett alatt és felett a
hajo egyes egyseégeli vannak felsorolva
fehér szinnel, a meghibdsodott egység
(...COLP;...DANNDO) valamilyen mds szin-
nel jelenik meg. A rossz egységre rda kell szabaditanunk egy szervizegységet. 4 bri-
gdd dolgozik a hajén: Alpha (piros), Baker (sarga), Charlie (kék) és Delta (zold).

Az egyes brigddok csak azokat a meghibdsodott részeket tudjdk megjavitani, amelyeket
a sajat szinikkel jelez a gép, tehdt Charlie nem tudja megjavitani a piros szinnel

jelzett rossz kormdnyt. Amig egy egység nincs teljesen megjavitva (...RIPARATO), nem
tudjuk haszndlni.

Eloszor azt a szervizegységet kell kivalasztanunk, amelyikkel javitanunk kell, majd
a joystick jobbra/balra mozgatdsdval a javitand6 egységet kell meghatdroznunk. Ha
nincs meghibdsodott rész, a program NO DANNO lzenetet ad. A javitdegységek automati-
kusan is munkaba lépnek, de ha valamelyik meghibdsodott részre a legrovidebb idon
beliil szikségink van (pl. kormdny, agyu stb.), a szerelGegységgel abbahagyathatjuk a

masik részen megkezdett munkdt és dtirdnyithatjuk a siirgdsen javittatni kivdnt rész-
re.

a5l
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Harc az ellenség ellen

Az elsd (GF) és hdtso dgyd (GA)

A hajok és a szarazfoldi célpontok meg-
semmisitésére szolgdlnak a hajo két vé-
gén elhelyezett 3gydk. Ha az Uzenetsor-
ban RADAR DATO: NAVE VICINO (hajot ész-
lelt a radar) lzenetet 1dtunk vagy fel-
tdnt a radaron az a sziget, amelynek a
koordinatdit a napiparancs megadta, kap-
csoljunk at ide.

Az 3gydit a joystick mozgatdsdval irs-
nyithatjuk, a figgbleges paramétereket
a POINT, a vizszinteseket pedig a TRAIN : . r san st 8 U soins sl canin: ;
miszer jelzi. Az &gyl szogének fiiggvé- i || AT RE T =3
nyében dllapitja meg a gép, hogy milyen » : 1 - Al 1 0
tdvolsdgra tiizelink.Ennek mértékét jel- PSRN i el : .t '
zi a RANGE. Maradék loszereink szamdt a

jobb alsé sarokban 1lévd kijelzon 1lathatjuk (kezdetben 30). Ha a parancsnoki hidon a
l6szerutdnpdtldast bedllitottuk, miutdn az Osszes municidt ellottik, a készletek -
ratoltodnek, de ha a loszerutdnpotlas ki van kapcsolva és az Osszes toltényt ellot-
tiik (ARMI SURRISCALDATE), az dagyd mar nem tolthetd (jra, bucsit mondhatunk neki.

TR begepelésével bekapcsolhatjuk a bal alsé részen ldthatd miszert, ami kiszdmitja a
cel tolink mért tdvolsdgdt (TARGET) és irdnydt. Az &agylcso szogét ugy kell bedllita-
nunk, hogy a RANGE és a TARGET miszeren lév(G adatok megegyezzenek (a POINTS alatt
lévd skdlan a felsd vonadst az alsé kettd kozé kell 4llitanunk). A TRAIN alatt 1évo
skdaldval ugyanezt kell eljdtszanunk, hogy abba az irdnyba 10voldcozziink, amerre a cél
van.

Mivel nem western filmben vagyunk, csak akkor léhetiink, ha az agyu meg van tdltve és
a loszerszamldlo feletti piros FIRE felirat villog. LOAD esetén vérnunk kell, amig
megtoltik az agyut.

A hajdék nem tul problémds esetek, dltaldban konny( Oket elsiillyeszteni (LA AFFONDI-
ANO), de a szarazfoldi célpontokra jo ideig kell 1lovdldoznink. Ha a szigetre ponto-
san célzunk, megjelenik a TIRO DIRETTO (pontos célzds) felirat x szami felkidltdjel-
lel koritve, aszerint, hogy hanyadszor taldltuk telibe a célt. A szdrazfoldi 16411&s
megsemmisitésekor a MITRA ISOLA DISTRUTTI Uzenetet kapjuk.

Jotandcs: ne menjiunk tul kozel egyik célponthoz se, mert rit modon elsullyesztenek
benniinket (sziget esetében esetleg zdatonyra is futhatunk).

= 52 =



2.fejezet destroyer
Jobb és bal oldali légvédelmi gépdgyudk (AP és AS)

A vaddszbombdzok tamaddsa talan a prog-
ram legszebben kivitelezett része. A
bombdzdk ellen tortend hathatds védeke-
zés eszkozel a légvedelmi agyuk. A re-
pulogépek a radaron Jellegzetes modon
ldtszanak, jol megkilonbGztethetoek a
hajoktdél (egy pixel) és a szigetektdl
(egymds meletti fehér négyzetek).

A gépagyuk az agytkhoz hasonldan moz-
gathatok, itt is van POINT és TRAIN ki-
jelzd, bar egy legitamadds elharitasa
kozben nem til sok idé van a haszndla-
tukra, inkabb a célkereszt néven kozis-
mert vizudalis eszkozre hagyatkozzunk. A
loszerre vonatkozd ismérvek megegyeznek
az agyuknal leirtakkal,bar itt nem kell
ujratoltésre varnunk és a loszerek kezdeti szdma 150. A kilott repiilogépek a miszer-
fal két oldalédn fennmarado helyen lathatdsk. A repildgepek szdzadonként tamadnak, ha
az osszeset lelottiuk, a gép SQUADRONA DISTUTTO feliratot Jjeleniti meg. Megeshet,
hogy nem tudtuk a szdzadot teljes egészében megsemmisiteni, ilyenkor egy 1dd milva

"elvonul a fejunk feldl a vihar" (hacsak el nem siillyedtiink kozben), a vaddszbombd-
zok tovabbadllnak.

Mélységi bombdk (0OC)

A tengeralattjarok ellen hasznglhatd
fegyverzet a mélységi bomba. A tengera-
lattjaro jelenlétét az uzenetsorban a
SONAR DATI: SOTTO VICINANZA (a SONAR
tengeralattjarot eszlelt) jelzi. Ha a
SONAR-on a tengeralattjarsét mar a koz-
vetlen kozelunkben 13atjuk, kapcsoljunk
it erre a helyszinre. A hajon 4 bomba-
vetd van, a helyszinen megjelend, négy
részre osztott miszersor az ezekre vo-
natkozo adatokat tartalmazza. A felsé
sorban a bombavetok loszerkészletét
lathatjuk, alattuk pedig azt a mélysé-
get, ahol a bombdk robbanmni fognak. A
robbandsi mélység a bombavetoknél kiilon
dllithatdé: a joystick jobbra/balra moz-
gatdsdval dl11itjuk be azt, hogy melyik bombavetd dobjon, a fel/le irdannyal pedig,
hogy milyen melységbe. Ha a parancsnoki hidon a WEAPONRY-ban beallitottuk a 1d8szer-
utdnpotldst, a bombakészlet folyamatosan ujratoltdédik (kezdetben 11-5-5-11 db 4&ll
rendelkezésiinkre). A tdzgomb megnyomasakor a bomba nagy 1ivben elrepil és hangos
csobbandssal eltinik a hulldmok kozott, majd egy légbuborék jelzi, hogy felrobbant.
Ha nem elegendd a mélység, amit bedllitottunk, a gép TROPPO BASSO (tul kis mélységbe
dobtad, dobd mélyebbre) lzenetet kiild. A tengeralattjdro elsillyesztését a SOTT. A
PICCO felirat és a vizfelszinen megjelend nagy légbuborék jelzi.
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3 d8jezZet destroyer

A jobb és bal oldali torpedéveték (TP és TS)

A hajék elleni hadviselés eszkozei, bar
az agyukkal gyorsabb eredményt érhetink
el. A torpeddévetdk a hajé hossztenge-
lyére merdlegesen tudnak tizelni. Mind-
két torpedovetohdz 5-5 torpedd tartozik
amiket ha elhaszndltunk nem tolthetdek
Gdjra (a parancsnoki hidon nem a ldszer-
ellatast, hanem azt vezereljik, hogy
legyen legénység a torpedovettknél).

-—
—
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A célzds a célkereszttel tortenik, ha a
hajé halad - a tdvolsdg figgvényében -
elé kell céloznunk. Minden egyes torpe-
déhoz két lampa tartozik: a felsok azt
jelzik, hogy a torpedd kildhetd, az al-
s6k pedig azt, hogy a torpedd megindult
a cel felé. A TRAIN miszer az agyukhoz hasonléan mikodik, bar jelenlétét a célke-
reszt tel jesen feleslegessé teszi. Ha a kilott torpedé célba taldlt TIRO DIRETTO
feliratot ldthatunk, a hajd elsiilledését a LA AFFONDIANO tizenet jelzi.

A torpedok csak az 38116 hajok ellen haszndlhatdak igazan, mozgd hajot csak véletle-
nul talalhatunk el vele.

Ha a GUIDA opcidét vdlasztjuk, nem elég a szektort teljesen megtisztitani az ellense-
gektol, hanem vissza is kell térnunk a bdzisunkra. Ezt a navigacios térképen es a
radaron 5, kereszt alakban megjelend pont jelzi (a radar ismertetésénél 1évé képen
is 14thatd), a képernydn pedig ugy néz ki, mint egy sziget. Ennek neki kell mennink.

A SCORTA DEL CONVOGLID opcid valasztasa esetén egy négy hajobol 4allé konvojt kell
védelmeznink a gardzddlkodo népek ellen. Ha egy méd van rd, ne 106jik ki1 a sajat
hajoinkat -.

Az olasz vdltozattal rendelkezoknek: nem sikeriilt a program osszes uUzenetének jelen-
tését megfejtenink, de a fontosabbakat ismertettiik. A maradék kitaldldsa mar legyen
az olvasd dolga (a Herczeg Gyula-féle olasz szétar ebben nem fog tul nagy segitséget
jelenteni).

A DESTROYER a legjobb hadihajoszimuldcid, amivel eddig taldlkoztunk. Remeéljiik, min-

den kedves olvasdnak sok kellemes és izgalmas percet fog szerezni (csak ez az olasz
"séder" ne lenne benne...)

.



5.fejezet terra cognita

Terra Cognita |
CODE MASTERS =

Mint mar a bevezetdben is emlitettiik, igyekeztiink a
konyviinkben dgy osszevdlogatni a Jatékleirdsokat,
hogy lehetdleg az Osszes kategéria képviselve le-
gyen. Az alabb ismertetésre keriilé TERRA COGNITA a
Joystick-tonkretévé osztdly egyik prominens képvi-
seldje.

A nevébdl itélve (Terra Cognita latinul a.m. Megis-
mert FGld) nem lehet egy nehéz jdték, azutan amikor
eloszor jatszunk vele rajovink, hogy nem szabad név
utdn megitélni egy jétékot (kivétel DON'T BUY THIS)
mert ez az ismeretseg ugy tdnik, csak a jdték 1iré- ¢ 'CECCCC  HIGH CiCECe
jara vonatkozik. o

A grafika és a hanghatdsok megvaldsitdsat tekintve a program teljes mértékben megfe-
lel a C-64-tdbor 1986-o0s (rlddozos jadtékokra vonatkozé igényeinek, méltd versenytar-
sa az URIDIUM-nak. A jaték folyamdn egy 100 képerny6bdl 41106 palydn kell - szd sze-
rint - végigkizdeni magunkat. A "képernygd" itt logikailag értendd, mert egyébként a
palya osszefliggdoen scrollozédik lefelé.

A térképen valé eligazoddst a kovetkezi dbrdk segitik (a jdtékban is hasonldan néz-
nek ki):

—] A Jaték folyamdn egyre fogyG energiamennyiséginket (FUEL) toitl fel. Az
’[ﬁj alacsony energiaszintet a gép "FUEL LOW" felirattal jelzi. A meglévd ener-
iy gidt a jdtékképerny6 alatti sdv jelzi. Ha elfogyott az energiank - ez még a
1eg§0bb csalddban is megtdrténhet -, életeinkbdl elvész egy (kezdetben 3 db

van).

— Felvételével megnovelhet jik életeink szdmdt eggyel. Maximum 9 életink le-

IL:. het, ezutan felvétele hatdstalan marad. Eleteinket kilonféle médokon veszt-

I hetjik el: elfogy az energidnk, osszeutkoziink egy ellenséges (rhajodval vagy
nekimegylnk a falnak.

; Néhany mdsodpercig felgyorsitja az Grhajdénkat, amivel pl. egy falsor elé6tt
\E%.J elég kellemetlen pillanatokat okoz nekiink (persze csak addig, amig beleme-
L gylnk és felrobbanunk).

——| Az eldzbd ellentéte, lelassitja az Grhajd mozgdsdt. Ebbe olyankor szoktunk

t—| belehajtani, amikor energidnk vészesen cstkken és a FUEL pont olyan messze
van, hogy a tidlkoros csiga sebességével szdguldd hajonkkal pont nem érhet-
Juik mdr el.
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Repiuldtér, életink elvesztése utén a legkozelebbirdl fogunk felszallni. Ha
- zsdkutcdba repultink ez segit rajtunk: hogy ne kelljen a falon az 0Osszes
Orhajonkat osszetorni, dtrak a fal mdasik oldaldra és tovabbhaladhatunk.

Idogep (TIME SHIFT). Ez egyike a program legkedvesebb funkcidinak, ugyanis
ha belclLDUlUﬂk akkor visszarak a jaték kezdetére (ez a B0. palya kornyé-
kén mar heveny gutaiitést is eldidézhet gyengébb idegzetld jatékosokndl). A
térkepen nyillal ]elolt helyen ajanlatos inkdbb a falba repulni, hogy - egy
eletunk elvesztése 4ran is - tovabb jussunk. Elméletileg az darhajonak el
kéne férnie itt, de aki megprébdlja az altalaban a kovetkezd pillanatban
azt vizsgélhatja a képernyon, hogy milyen szép nagy betlkkel irja ki a gép
azt, hogy TIME SHIFT. Mivel ujrakezdésnél a pdlyara visszakerulnek a mar
felvett dolgok (akkor is ha TIME SHIFT-tel kerultink vissza), az iddgép
visszarakosgatd tulajdonsdgdt hasznositani is tudjuk: a jdték elejen feltu-
ningolhatjuk az eleteink szamat 9-ig. Felvesszik az eletet és belemegylink
az elsd utunkba keriilé idogépbe. Ezt a misort még 5-szor eljdtsszuk (9 éle-
tiink lesz), aztdn mehetiink tovdbb és keritlgethet jiik az idogépeket. Mondjuk
egy orokeletPOKE kézenfekvobb megoldds, de - mint tudjuk - "ha 16 nincs,
megteszi a gyalog is".

VédoOpa jzs. Felvétele utan dGrhajonk sotétebb szinlre vdlt és mindaddig, amig
vissza nem valtozik, belemehetiink az ellenséges Grhajokba.

R4 R R R LU RL LY w kb
kil » I.UlUllUlU
W Rl v Wl m
-ww -wmm

.+. . Felvételével bonus-pontszamot (+1000) kapunk.

tiggE:E?IEEC HIGH.CICCCC

A pontozds elég egyszeri modszerrel zajlik: az 50. képernydig az egyes kepernyok el-
hagyasakor +10 (késdbb +20) pontot kapunk, az dGrhajok lelovése 10 pontot ér.

Ha teljesitettiuk a kildetést és elértik a 100. képernyGt (ezt egy darabig nem fog-
juk), az drhajonk hirtelen eltdnik és a gép gratuldl.

A jatékhoz mellékelt térkép alapjan remeljik sikeresen fognak elkerdlni neéhany kel-
lemetlenebb helyzetet. Persze a jaték kozben a pontszédmra sem tudunk pillantani,
nemhogy a térképet nézegetni, ezért a jaték eldtt tanulmdnyozzuk at. A terkepet dgy
készitettik, hogy videomagndra vettik a jatékot €s a kazettdrol visszajatszva lépe-
senként rajzoltuk meg.

BefeJezesul még annyit jegyeznénk meg, hogy a jdtékot orokélet-poke NELKUL jatszot-
tuk végig.

Tl



5.fejezet terra cognita




5.fejezet

X

=

o
=

b

h‘..
i}
2
&l
0l

(i}

3

g

B
E n
= l.ﬁ
N N mow
Enmp.

fot .
— I — |

T
L]
(o
"




terra cognita

5.fejezet

e B =



5.fejezet terra cognita

- 60 -



5.fejezet




3.1B B8t sky fox

Sky Fox
ELECTRONIC ARTS

A XXITI. szdzadban jarunk. Az emberiseég
meghoditotta a Galaktika legnagyobb re-
szét és az arra alkalmas bolygdkon tele-
puleéseket hozott letre. Az egyes bolygok
lakoi szovetségben 4&llnak egymdssal és
eqy gigantikus szovetségi rendszerbe, a
Galaktikus Tanacsba tomorilnek. Az 4dlta-
lanos bekét a Tandcs rendfenntartd eroi
biztositjak, minden bolygon fegyveres té-
maszpontot tartanak fenn. Az utobbi 1do-
ben azonban nyugtalanitd hirek érkeztek a
landcs vezetdihez: a Gamma-rendszer egyik
bolygdéjan egy szellemileg kissé korlatolt
tudds ragadta magdhoz a hatalmat és feqy-
veres eroivel megtamadta a Tandcs helybe-
11 tdmaszpontjat. A Tandcs meég 1dejekoran kikuldte a helyszinre a legkeépzettebb el-
harité tisztjét, Frank Sondart, hogy tegye meg a megfeleld intézkedéseket (lovoldoz-
Zzon egy kicsit).

A Jaték folyamdn Frank szerepét alakitjuk. Frank eppen elfoglalja helyet specialis
harcjarmiveében (egy lehetdé legmodernebb miszerekkel felszerelt vaddszrepiildgepen),
amikor hirt kap a bazis felderitokozpontjabol, hogy a diktdtor csapatai - tankok-
kal és vadaszgepekkel - megkezdtéek a tamadast a bdzis ellen. Most mar csak rajta
all, hogy sikerul-e megvedenl a bdazist a lazadoktol...

Az inditédsi parameterek bedllitédsa:

A Jjaték PORT 1-rdl irdnyithato. Betoltéskor egy ideig gyonydrkodhetink egy elég ron-
dan megrajzolt vadaszgépben, aztan eld6tiinik a bolygd felszine és szemunk elé tanik
egy még rondabban megrajzolt vaddszgeép. A képernyd kozepén 1évo két sorban ldthatcdak
a Jatéek inditdsi paraméterei. A fels6 jelzi, hogy a jdtékot melyik tédmaddsi szin-
helyrol inditjuk, ezt a joystick-kar jobbra/balra mozgatdsdval tudjuk valtoztatni:

TANK TRAINING 1: Gyakorlo opcid. Felszallas utan keleti iranybol tamadnak - csak
- tank alakulatok. Miutan megsemmisitettiik dket, automatikusan visszatérunk a bazi-
sunkra es uUjra kezdhet]jik a dolgot tobb alakulat ellen.

TANK TRAINING 2: Gyakorld opcio. Hasonlo az eldzd gyakorlathoz, csak - nehezitéskep-
pen - itt a tankalakulatok szétszdrva (tobb iranybol) tamadnak.

PLANE TRAINING 1-2.: Gyakorld opcid. Ugyanaz, mint a TANK TRAINING 1, csak 1itt a
bombdzdk elleni harcot gyakorolhatjuk. A bombdzdk déli irdnybdl tamadnak, ha kilot-
tik az Osszeset, automatikusan djra indulunk a bdzisrdl egy kovetkezdé hullam ellen.
A 2-ben az ellenseéges gépek kicsit virgoncabbak, nehezebb oket kildni.

PLANE TRAINING 3: Gyakorldé opcid. Ugyanaz, mint az 1-2 csak itt a repluldgépek el-
szortan, tobb iranybol érkeznek.
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HI/LO TRAINING: Gyakorlo opcié. A repilogépek és a tankok kombinaltan tdmadnak, de a
hulldmokat csak kiilon-kiilon semmisithetjik meg, elészor a bombdzokat, aztan a tanko-
kat (miutan a repiilégépekkel végeztink, megylink a foldre tankokra 16dozni).

COMBO TRAINING: Gyakorld opcid. Ugyanaz, mint a HI/LO TRAINING, de itt a feladatot
kombindltan is megoldhatjuk: harc kdzben is vdltogathatjuk, hogy melyik alakulat
(tank v. repildgeép) ellen kivdanunk harcolni.

Mint mdr emlitettik, a diktdtor csapatainak a f6 célja a bdzisunk és a Tanacshoz hi
teleplilések elpusztitasa (ebbdl kovetkezik, hogy a mienké a megvédése). Iddig csak
gyakorlé opcidk voltak (arra szolgdltak, hogy fokozatosan begyakoroljuk a kiilonbgzd
harcmodorokat), a bazisunkat nem fenyegette veszély (telepiilések pedig nem voltak).
A kovetkezO opciokban azonban mar eélesben meqy a harc: az ellenseég soraiban talal-
kozhatunk az dn. anyahajokkal, amelyek egyre tobb tamadd alakulatot bocsatanak
harcba. Az alédbbi tabléazat osszefoglalja, hogy az egyes lehetdségek milyen oOsszete-
voket tartalmaznak ("+" és "-" jellel jelGltik, hogy taldlkozhatunk-e az adott opci-
6ban tank- illetve repiilogépalakulatokkal vagy nem):

Opcio Telepulés Anyaha jok Tankok Repulogepek
SMALL INVASION
FULL INVASION

3 1 + o

b 5 + +
MASSIVE ONSLAUGHT 8 6 - +
ADVANCING WALL 1 =9 + s
CHESS 5 5 + +
HALO 1 4 - +
THE ALAMO 1 4 + +
CORNERED 5 8 + +

Az els6 hdarom bedllitds esetén - a taktikai térkép alapjdn - véletlenszerd pozicidba
all fel az ellenfél, az utobbi otben pedig fix poziciodkba, a kovetkezGképpen:

HALO
CHESS ALAMO CORNERED

g

O n

HEEER 7K L

: E, B BEMECI LR .
@03

L n

L]

A tdmadas inditasi helyzeténi < a3 bedllitdsa utdan a joystick-kar fel/le mozgatdsdval
allithatjuk be a jdték nehéze 0l fokozatdt (mennyire nehéz megsemmisiteni az ellen-
séges alakulatokat). A szintek nehézség szerinti sorrendben:

CADET : kadét (tanulo)
WINGMAN: pilata :
FLIGHT LEADER: szakaszparancsnok
SQUADRON COMMANDER: szdzadparancsnok
AGE OF THE BASE: sz
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Az inditasi parameétereket minden egyes jaték utan megvaltoztathatjuk, ha rosszul in-
ditottuk a tlzgombbal a jdtékot a 'CTRL+R' haszndlatdval kiszdllhatunk.

Az eddigiekben elég sok szd esett olyan fogalmakrol (telepilés, anyahajs stb.), ame-
lyek csak a jaték folyaman vdlhatnak vildgossd az olvasd szamara. Most, hogy ropke 3
oldal leforgdsa alatt megtanultuk, hogyan lehet bedllitani a jdaték inditdsanak hely-
szinét, tekintsiik dt, hogy egyaltalan hogyan kell jdtszani vele..

A miszaki berendezések haszndlata

Fedélzeti szamitogep

Vaddszgépunk egy korszert fedelzeti szamitdgéppel van felszerelve, amelyen keresztil
a gép miszaki berendezéseivel kommunikalhatunk. A jdték sordan a szamitogépet a 'C'
billentyld segitseégével barmikor aktivdlhatjuk. Ezen keresztil érhetdek el a taktikai
képerny6, a Z00OM és a REPORT funkciok.

A szamitogép bekapcsolds utdn a taktikai térképpel (TACTICAL DISPLAY), Jjelentkezik
be (ZOOM vagy REPORT haszndglata utdn 'T'-vel hivhaté vissza). A térkép a hadszinté-
ren lévd ellenséges alakulatok (repiuldk, tankok és anyahajok), a telepiléseink, a
bdzisunk és sajat gépink pozicidjat tartalmazza. Mindez a képernyd bal oldaldn 1&4t-
hatd, a jobb oldalon a térkép jelmagyardzata Jelenik megq:

Bazis: BASE; Telepulés: INST.; Anyahajd: MOTHER; Tank: TANK; Bombazd: PLANE

A fehér kerettel jelolt négyzet jelzi a vaddszgépink pillanatnyi pozicidjat. Ezt a
keretet a kurzor-billentylkkel mozgathatjuk abba a szektorba,. amelybe menni kiva-
nunk. A keret pozicicgjat a jobb felsé sarokban 1évd koordindta-kijelzon is kontrol-
1alhatjuk. Ezenkivuil a gep folyamatos informdciodkkal szolgdal arrél, hogy hany tank
(TOTAL TANKS) illetve hany bombdzé (TOTAL PLANES) van a terileten (egy kocka ugyanis
nem egy gepet, hanem egy csapatot jeldl).

Felhivnank a figyelmet arra, hogy ha ugyan- “";,
abban a szektorban tobb egyseég is tartozko- :

"W

il

A szektorok alaposabb vizsgdlatara  van ""‘l"'ll"
ahol a taktikai térképen a fehér kerettel
szamitott tdvolsdgdt (DISTANCE TO BASE). A

dik (pl. egy anyahajo és egy tankcsapat), ".'.

akkor a térkepen csak az egyiket lathatjuk.

rendszeresitve a szédmitdgépbe a 'Z' billen- Shislie: 48
tyGvel behivhato, Z00OM nevd nagy hatotavol- :
sdgui radar. Ez kinagyitja azt a szektort, ——

ECE
jelzett kurzor van. Kiirja a szektor koor- . “ _‘4
dinatait (SECTOR), a géplnktdl valé tévol- 01 oA}
sggat (DISTANCE TO PLANE) és a bdzistol |iwi.. 4. Eit =
szektor nagyitott térképén lathatjuk az ott 1évé dolgokat (telepiilés, anyahajd, tank
€s bombdzé). A képen 1évd szektorban pl. egy varos és egy felé tartd bombdzdészdzad
van.

Az 'S' billentydvel hivhato be a REPORT, ami a jaték pillanatnyi dllasarol ad erte-
kelést. A kovetkezd informdcicdkat lathatjuk:
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SCORE ... AT ...: az iddig elért eredményink a jaték ... percében. Ezalatt lathatd a
harcszintér és a nehézseqi fokozat.

FIGHTERS REMAINING: Meglevé életeink szama (kezdetben 3)

RADARS GUIDED: a meglévd keresofejes rakétdk szama (kezdetben 5)

COLONISTS: a telepiiléseken és a bdzison elpusztult (DEAD) illetve életben 1évé (ALI-
VE) emberek szama

ALIENS DESTROYED: a megsemmisitett ellenséges tankok (TANKS) és bombdzék (PLANES)
darabszama

HEAT SEEKING: a meglévo horakétdk szdama (kezdetben 5)

INSTALLATIONS: a lerombolt (DESTROYED) és a meglévd (REMAINING) telepiléseink szama

MOTHER SHIPS: a megsemmisitett (DESTROYED) és a meglévé (REMAINING) anyahajok szdma

A fedélzeti szamitdgép rendelkezik egy 'H' betlvel aktivdlhatd HELP-funkcidéval, ami
nagyon hasznos, mert elmondja tomoren angolul azt, amit mi itt bd lére eresztve eld-
adunk magyarul. Ha megelégeltik a fedélzeti szdmitdgép tevékenységét, a 'C' billen-
tyG Ujbdli megnyomdsdaval kikapcsolhatjuk.

A vezetofiilkében taldlhatd kijelzok:

3

[2]

Foal LTS

18] [9 5

N

1. A taktikai térkép bal felsé sarkdhoz viszonyitott X-koordindtank (az elsd kettd
egész, a masodik kettd tort szam)

2. Y-koordinatdk

3. A rovidtdvi radar keépernydje géplink sziluettjével

4, Az aktudlis jaték megkezdése dta eltelt idb

5. A bal/jobb védbpajzsok energiaszintje(ha valamelyik oldalon elfogy, akkor egy
gletink elvész)

6. A keresdfejes rakeétdk szama

7. Sebesség

8. Gépink irdnya fokban kifejezve (A 0 fok északnak felel meg)

9. Magassag ldbban

10. A horakétak szama

11. A robotpildta kijelz6je
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ManOverezes

Mint az eddigiekb&l is kideriilt, a bazis
és a teleplilések elleni tamadds pdarhuza-
mosan a foldon és a levegbben zajlik. A
repiilégépek 30000 18b magassdg felett
tadmadnak, tehat ahhoz, hogy hatisosan
védekezhessiink minden sikon, néha fel/le
kell repkedniink néhany ezer métert. A
gyors magassagvaltoztatast az 'U' (fel)
és a 'D' (le) billentylkkel érhetjiik el.
Ekkor géplink belekeril a két hadszinte-
ret elvdalasztd felhdrétegbe, egy kicsit
ottmarad a létyéban (a drive betdlti a
masik szinteret), majd a toltés utédn
maris felvehetjik a harcot. Attdl fiiggd-
en, hogy milyen jatékot inditottunk (van
bombdzétdmadds?), induldskor is ki kell védlasztanunk, hogy fent (HIGH) vagy lent
(DOWN) kezdjiik meg dlddsos mikodésiinket.

A gép gyorsitdsa a szambillentydk haszndlatdval érhetd el: az '1' 10%-al, a .'2'
20%-al, ..., a '9' 90%-al noveli a sebességiinket, a '0'-val megéllunk. A '+' 100
km/h-val noveli, a '~' 100 km/h-val csokkenti a sebességiinket. Maximdlis sebességiink
3000 km/h. Ha repiilogépek ellen harcolunk, nagy segitséget jelenthet a nagyobb gyor-

suldst el6idézd utdnégetd haszndlata, ami a 'SPACE’ folyamatos lenyomva tartdsakor
funkcional.

Ha energiapajzsaink a harcban némi karosodédsokat szenvedtek (pl. mdr csak alig van
bel6lik valami) vagy lizemanyagunk a végét jarja, le kell szdllnunk a fent emlitett
dolgok feltdltése végett. Feltbltéshez csak a bdzisunkat vehetjik igénybe, mds tele-
pilésen nem tudunk leszallni (ha mégis megprébdlndnk, a radarképernydn a gép kozli
veliink, hogy ez nem lehetséges: CAN'T LANDING ON ... BASE).

A bazis megkeresése a taktikai térképnél megismertek alapjdn nem nehéz, a leszdllés
meg pldne nem: mikor mdr megfelelden megkdzelitettiik, csokkentsik a magassdgot 0-ra
(lehetdleg ezt ne maximdlis sebességgel tegyiik, mert az egy picit karos hatdssal
lesz a bdzis pajzsaira).

A telepilések az ellenség tdmaddsai ellen pajzsokkal vannak felszerelve. A telepilé-
sek dllapotdt (mdrmint hogy objektive 1léteznek-e még vagy mar megsemnisitették
bket), a pajzsuk erdsségét (kezdetben 100, de taldlatok esetén csidkken), a legdjabb
népességnyilvantartdsi adatokat (4ltaldban 2-3 f6, j6 esetben 1) és a telepiilés ko-
ordindtdit az 'R' billentylvel eldéhivhaté tdbldn vételezhetjik szemigyre.

A fegyverek haszndlata és harc az ellenség ellen

Az ellenség megkozelitésére a legkézenfekvobb megoldds a robotpiléta bekapcsoldsa a
'A' (vagy 'F7') billentydvel. Ekkor a gép automatikusan megkeresi a legkdzelebb 1évo
szektort, amelyben ellenség van (AUTO PILOT ENGAGED + szektorszam), majd miutdn meg-
taldlta Oket, visszaadja a vezérlést a jdtékosnak (ENEMY NEAR, DISENGAGED). Amennyi-
ben a szintéren (pl. a levegbben) nincs ellenséges egység, a robotpildta nem lzemel.
Miutdn megkozelitettik az ellenséget kezdetét veheti a nemes kiizdelem.
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Vadédszgépink hdromféle fegyverrel van felszerelve: egy szimpla gyorstiizeld gépagyud-
val, horakétdval és kerest6fejes rakétdval. A gépdgyd standard fegyver, kezelése . a
tGzgombbal torténik. Loszerkorlédtozas nincs.

A rakétdk a virgoncabb, lelbhetetlennek t(Gnd tankok illetve bombdzdk ellen, de leg-
foképpen az anyashajok megsemmisitésére szolgdlnak. Kezdetben mindkettdbdl 5 db van
birtokukban. A keres6fejes rakéta (RADAR GUIDED) betdltése a 'G' (vagy 'F3') billen-
tydvel torténik (GUIDED MS.I ARMED). A betdltés utdn a 'C=' (vagy 'F1') billentydvel
bekapcsolhatjuk a célzdkésziiléket (ha nincs a 14tdémezdnkben cél, NO TARGET iizenetet
kapunk), ami a radar helyén jelenik meg és a cél magassdgdt és egy célkeresztet tar-
talmaz. Nem baj, ha nincs a cél a célkeresztben (de a képernydn egyébként 1atjuk),
16jik ki a rakétdt a tGzgomb megnyomésdval, mert igy is célbataldl (azért keresofe-
jes, hogy megkeresse a célt).

A horakétdk betdltése a 'H' (vagy 'F5') billentylvel torténik (HEATSEEKER ARMED), a
célzokeszilék aktivdldsa hasonld a keresdfejes rakétdhoz. A horakéta haszndlatakor
fontos, hogy a cél a tlizeléskor a célkeresztben legyen. A ki nem 16tt rakétdkat a
toltést eloidézb billentylkkel ('G' vagy 'H') kivehetjik a rakétavetdbdl (DISARMED).

Az invdziodk sikeres elhdritdsakor alap-
vetd kérdés, hogy sikeriiljon a tamadd
csapatokat ledobd anyahajdkat idejében
megsemmisiteniink (tartalékoljunk r&juk
néhdny rakétdt). Ha megakaddlyozzuk az
Ujabb és Ujabb csapatok ledobdsédt, akkor
utdnpdétlds hidnyaban mdr kodnnyen elbs-
nunk a tdmado csapatokkal (iddvel csak
elfogynak). Azokat az ellenséges csapa-
tokat, amelyek mdr nagyon kdzel keriiltek
a telepiléseinkhez, igyekezzink minél
eldbb likviddlni (a teleplilések védelme
kiilonosen a CORNERED opcié esetén bulis
dolog, amikor ezek a térkép négy sarka-
ban helyezkednek el). Kildndsen ligyeljink a bazisunk védelmére: ha ez megsemmisiil
nem tudunk hovéd leszdllni lizemenyagot illetve pajzsenergidt felvételezni és eldbb-
utébb elhaldlozunk (viszont addig sem iUzemel a fedélzeti szamitdgép, amely az adata-
it a megsemmisitett bdzis adatbankjdbdl olvasta ki). Ha sikerilt elpusztitanunk az
Osszes ellenséges anyahajot és csapatot, vissza kell térnink a bdzisra és leszdllni.
Ekkor a program kozli vellink, hogy gy6ztiink (YOU WON!) és beadja a SCORE-t&blat.

Mindez igy elmondva egy kissé (nagyon) fédraszténak és bonyolultnak tdnik, de jdték
kdzben mdr nagyon egyszerl. Sok szerencsét kivdnunk minden prdébédlkozénak.
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Antiriad
PALACE

A PALACE 1987-es kiadasu, képregénysorozat alapjan
készult jatéka, az ANTIRIAD a tavoli Jjovobe visz
minket. Az atomhaboru elpusztitotta az emberiséget
€s a civilizacidt - csak nehany egyszerld bennszi-
lott élte tdl az apokallipszist, askiket a dzsungel
megvedett a sugarzastdl. A bennszulottek békében
es nyugalomban éltek addig, amig egy idegen, ta-
volrél érkezett faj réjuk nem erdltette sajdt ci-
vilizdcidjdnak "4dlddsait". Az Oslakokat leigaztdk
es rabszolgakent dolgoztatjdk a fold alatt, egy
O0sidb6k ota kialudt hatalmas vulkdn mélyén. A vul-
kan legaljén burjanzo dzsungel van, magasabb ré-
szeln pedig egy Okorl vdros romjai. A vulkdn tete-
Jén, a kozponti kraterben taldlhaté az idegenek e-
nergiaellatdsat biztositd generdtor, amelyet erb6s Orség véd.

A leigdzott bennszilottek nem nyugodtak bele sorsukba, a hdditék elleni gyGlolet
nemzedékrdl nemzedékre szall. Szervezkedésik fo célpontja az idegenek generatora, de
ennek megkozelitése - az er0s sugdrzas miatt - az egyszer( szerszamokkal felszerelt
bennszilotteknek egyenld a lehetetlennel. Az 6si monddk regélnek ugyan egy termé-
szetfolotti erdt biztositd tdrgyrol, Antiriad szent fegyverérdol (ami még az atomhd-
bord eldtt keriilt a dzsungelbe), de hogy ez hol taldlhatd, azt senki sem tudja.

Egy nap az egyik torzs vezeibi ugy don-
tenek, hogy fiataljaik legkivaldbbjat,
Talt megbizzdk az Antiriad megkeresése-
vel. Tal elindul a végtelen dzsungelben
hogy meglelje a szent +targyat. Ez (a
mellékelt térkép alapjdn) rovid idon
beliul sikeridl is neki. Az Antiriad egy
bonyolult sugarvédd felszereles, ami a-
zonban az ido mildsaval néhany fonios
alkatrészet elvesztette. Amikor Tal
megtaldlja és elGszor Glti magara, ve-
zeérld berendezése aktivdldadik, de nem
mikodoképes (a vezérld Jobb oldalan né-
hany lres foglalat 1ldtszik). Talnak te-
hat meg kell keresnie a hidnyzd alkat-
reszeket.Utja cseppet sem veszélytelen.
A vulkdant mutadns vaddllatok és elkorcsosult emberek lakjdk, akiket az idegenek tar-
tanak kézben. Ezenkivil Osszetalalkozhat az idegenek robotjasival, amelyek koziul az
egyik tipus fejvaddsz (emberre vaddsznak az erddben) a masik riasztd (szirénazasaval

odacsalja s fejvadaszokat és mutdnsokat a kozellinkbe, azonnal meg kell o0lnink, ha
taldlkozunk vele), a harmadik pedig rendfenntartd (bombdz illetve d&gydval 1dvoldo-
zik). Ha Talon nincs rajta a véddruha, csak dobdkdvel van felfegyverezve.

Az Antiriad aktivaldsa utdan Tal elsd dolga energiat (E) gyGjteni a kildetés tel jesi-
téséhez. Ezt az Antiriad vezérldjének bal oldalan 1évd alsé kijelzd is mutatja.
Energia a vulkan teriletén mindenfelé taldlhatd "E" betGvel Jjelzett kanndkban. Az
energidra daltaldban fejvadasz robotok vagy mutdnsok vigyaznak, nem engedik felvenni.
Az elsd energiaegység felvétele utan Tal-nak meg kell szereznie az Antiriad antigra-
vitaciods egységét, amit egy cipo (1.) jelképez. Miutdn ez ndla van, a védGruhdt ma-
gara dltve replilni tud, elindul a vulkan felsd részébe a varos romjain keresztul.
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A romvaros tele van a legkellemetlenebb meglepetésekkel: a falbol sarkanyfejek nydl-
nak ki és masodpercenként hosszu langcsdévat lonek ki, a folyosdkon az idegenek har-
cosal ulnek és gépadgyuikkal lovoldoznek és igy tovabb. Tal masodik feladata megkeres-
ni az Antiriad védelmi rendszerének kulcsdt, egy lézertoltetet (2.). Ennek birtokd-
ban korldtlan szami lo6szerrel rendelkezik, most mar sikeresen felveheti a harcot az
ellenségekkel .

A kovetkezo feladat a generdtor elpusz-
titdsdhoz sziikséges atomtoltet (3) meg-
szerzése. Az ebhez vezetd utat egy su-
gdrfiggony (1d. kép) zdrja el, ami nem
engedi at Talt, ha rajta van a védoru-
ha. Le kell tehat vetnie: ha szembefor-
dul és leszdll a foldre, akkor ez sike-
riill. Utkdzben egy kisebb kraterre kell
raugornia ahonnan konnyen lezuhanhat és
nem tudja teljesiteni kiildetését.

A toltetet gyorsan meg kell szereznie,
mert a védoruha nélkil az energidja na-
gyon gyorsan elfogy.

Az Antiriad évszdzadokkal ezeldtt ké-
szult: az idegenek generatoranak sugar-
zasa ellen nem nydjthat teljes vedett-
séget. A negyedik targy felveételével megnovekedik a veédoruha hatdsfoka, nyugodtan
be lehet hatolni a generatorhoz és elhelyezni a toltetet. Tal eldszor a felsd iv-
fénynél elhelyezi a toltetet, majd leszdll az alsodra. A generdtor rovid visszaszém-
1313s utén felrobban... Tal teljesitette a kildetését, felszabaditotta népét az ide-
genek hatalma aldl.

= B =
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5.fejezet idérégész

idorégész

Hazdnkban is nagy népszerGségre tettek szert a jaté-
kok egy érdekes formdjdt képviseld kaland-programok.
Saorozatunk el6zo kotetében sor kerilt egy ilyen ka-
landjaték (TWIN KINGOOM VALLEY) - finoman szélva -
nem egészen teljes leirdsdra, célszernek latszott,
hogy most is szolgdljunk némi informdcidval ezen ja-
tékkategoria hiveinek. Orommel vesszik tudomdsul,
hogy mdr a kalandjatékok kozott is taldlkozhatunk o-
lyan programmal, amit kis hazdnk egy Jjeles képvise-
16je irt, rdadasul a kalandot MAGYAR nyelven jatsz-
hatjuk végig (e *rt is valasztottuk ezt a programot)
Az esztergomi Ratkai Istvdn kivalé programja, az
IDOREGESZ mind grafikailag, mind izgalmaiban méltd versenytdrsa a hasonld stilusd
angol prograr sknak (ha nem jobb azokndl...). Eziton is szeretnénk gratuldlni neki,
varjuk a folytatast.

A jatékban elénk tornyosuld feladatokrdl a legjobb osszefoglalast a program beveze-
t6je adja, ami a kovetkezOképpen hangzik:"2546-ot irunk. Most alakult meg az Idore-
gészeti Tarsasdag, melynek egyik ligynoke vagy. Egy gazdag gy(jtd megrendelésere visz-
sza kell menned a kdzépkorba és meg kell szerezned a mesebell griffmadar egyik toja-
sdt. Utadon nem segit a modern techika, mindent egyedil kell csindlnod.

Légy nagyon koriltekintd, mindent vizsgdlj meg!"

Miutdn elolvastuk a bevezetot, nyomjunk meg egy billentylt. Nemi toltogetes utan
megjelenik a "Forditsd meg a lemezt!" felirat (a lemez mdsik oldaldn +taldlhatdak a
jéték képernydi), majd rovid idon belil - némi avantgarde muzsikdval kombindlva -
elindul a jateék.

A kaland a jdtékkategoria klasszikus hagyomdnyai szerint zajlik: a képernyd felsd
felében mindig egy képet latunk, alatta pedig némi szoveges ismertetot az eldttink
lévo tajrél, illetve arrdl, hogy milyen tdrgyat lehet felvenni a helyszinen. Utasi-
tédsainkat a billentylzet segitségével adhatjuk ki. A bevitt parancsok illetve a gép
tizenetei folyamatosan scrollozddnak felfelé, ha egy eldzoleg mar "eltdnt" szoveget
kivdnunk 13tni, nyomjuk meg a 'RETURN'-t: a tajkép eltdnik és a helyén megjelennek a
kozvetlen ezeldtt 1lathatd szovegek. Ujabb 'RETURN'-re a kép ismét megjelenik. E16-
fordulhat, hogy valahol sok tevékenységet végziink és a helyszinrdl adott ismertetd
mdr elscrollozddik, de mi ismét el akarjuk olvasni. Ilyenkor az "n" bebillentyGzéseé-
vel visszahivhatjuk az ismertetot.

A mozgds a néqgy égtdj megnevezésével vagy ezeknek roviditésével (é; k; d; ny) illet-
ve - ha erre lehetGség van - a "fel" és "le" szavakkal lehetséges. Azt, hogy a hely-
szinrdl merre mehetink, a képernyd jobb felsd sarkaban 1évé iranytdrdl tudhatjuk
meg: ha az iranynak megfeleld nyil mellett ott van az irany roviditése is, akkor az
irdny engedélyezett. Ha megengedett irdanyban indulunk el, akkor varnunk kell egy ki-
csit, mert a gépnek be kell toltenie a lemezrdl a kovetkezd helyszin képet.

Az iranytin kiviil még két kijelzot lathatunk a bal sarokban: az ER0O jelentése mags-
tol értetddd (aktudlis energiaszintinket lathatjuk, ha elfogy meghaltunk), feltunin-
qgoldsa az éléskamrdban illetve az ebédldben evéssel lehetséges (csak egy kicsit
hosszadalmas, mert nagyon lassan akar ndni). Az EREDMENY kijelzd aszerint novekszik,
hogy a végs6 feladat tel jesitése céljdbdl hany jo mandvert hajtunk végre (ezeket ze-
ne is jelzi).

B 1



5.fejezet idorégész

A jaték kommunikdcids rendszere - az angol nyelvi programokhoz hasonldan - a magyar
nyelv leegyszerisitett vdltozata, ahol semmilyen ragozdst nem kell alkalmaznunk, de
a helyesirdsi szabdlyokra tekintettel kell lenniink. Csak kisbetlket kell haszndl-
nunk. Az ékezetes karaktereket a Commodore-billentyld egyideji lenyomdsdval eérhetjuk
el, a kovetkezbképpen:

'c=' + 'A’ 4
="' + 'E! é
it & ‘I {
c=' + '0' é
ToR 5

vC=| 4 T 5 =
ne' & W 4
R LT
IC=' + 'x' G

Bevitt parancsaink egy ige roviditésbél (egy betlb6l) vagy egy ige-alany szdkapcso-
latbél dllhatnak. Ha egy parancsot a gép nem tud értelmezni - természetesen - kozli
veliink:"Nem értem, probdlkozz massal".

Azt a parancsot, amelyet megeldzdleg gépeltiink be, az "i" (ismét) paranccsal megis-
mételhet jik. Ez kiilonosen hasznos példdul az ebédldben vagy a kamrdban, amikor nem
kell -Otszdzszor egymds utdn begépelnink az "eszik" parancsot, hanem csak egyszer és
utdna sokszor az "i"-t.

A jatékban - az ismertetteken kiviil - az aldbbi szavakat haszndlhatjuk:

Tgék: Fonevek:

ad ablak létra

as ajto lian
bemegy asztal 16

dob asd lohere
eszik balta mezo

élez boszorkény nyakldanc
felil csavargo dreg
felvesz (f) csizma or

gydjt étel pajzs
iszik fa patkany
készit farkas pancélruha
kihdz folyé pénz
kiugrik gyard polc
kivag iréds rab
koszon kampd rabld
maszik kard sisak
nyit karkotd szerzetes
olvas kereszt szikla

ol kés szorny
rug korso tojas

tol kotél tutaj
tolt ko tGzhely
ut kat ureg
visel lady vardzsital
vizsgdl (v) 14mpa viskd
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5.fejezet idorégész

A jatékot barmilyen allasbol ki-
menthetjik a lemezre a 'save"
paranccsal. A kimentésre tiz db
- szamozott - file &l11 (0-9)
rendelkezésiinkre. A parancs kia-
désa utan a gép mindig megkérde-

zi, hogy az allast melyik file- ke ,{

ba kivanjuk menteni. A kimentett LGl S B

file-ok a "load" paranccsal,majd > < YT G Pkt

a tolteni kivdnt file szamdval il N WP }-}'zzfﬁliﬁiﬁll .

tolthetdek be.

Akik a jatékot teljesen egyedil

kivanjdk megoldani (érdemes!) 7z ¢ 4

azok %agyjékgabba itt a lefras .; B ?””}lgégiaj

olvasdsat és probalkozzanak a

megfejtéssel. A térképek segite- .

nek ebben, de ha mégis elakadndnak valahol, akkor az "s" bebillentylGzése utdn a gép
is némi segitséget (?!) nydjt.

Azoknak, akik mar vegleg elakadtak vagy nem kivannak hoénapokig veszddni a dologgal,
bemutatunk egy teljes megoldést:

Egy driasi mezon vagyunk, nyugat felé egy hatalmas éplilet korvonalai tlnnek fel.Néz-
zik meg, mi az (NY)

Most nem egy d6ridsi, hanem egy napfényes mezon dllunk. Nyugatra egy kastélyt, délre
egy kutat lathatunk. A kutat most hagyjuk ki az életiinkb6l (majd késdbb megnézziik),
menjink be a vdrba (NY). Eszak feldl hangos zsibongdst hallunk (biztos van ott vala-
ki), nyugatra és délre ajtékat latunk. Ezenkiviil még egy széles lépcsé vezet fel a
vartemplomhoz. Kezdjik meg a kutatdst mondjuk az egyik ajtoval (D)

A konyhdba jutottunk, ahol az egyik oldalon egy konyhai eszkozokkel telirakott: asz-
tal, a mdsikon pedig egy tGzhely van. Vizsgdljuk meg mondjuk a tdzhelyet (Vv T0Z-
HELY). Ttt a kivdld programozd bdcsi egy uzenetét taldljuk:"Hello! Ha tetszik a jé-
ték, de elakadtdl, ird meg mi a probléma!" Ez rendes tdle, mddszerét rendszeresit-
hetnék minden egyéb jdtékban. Most mar taldn megvizsgdlhatndnk az asztalt is (V ASZ-
TAL). Kivdlé zenebona hallatszik: egy korsdt taldltunk, amire a Jj4ték sordn még
sziikség lesz. Vegyiik fel (F KORSG) és vizsgdl juk meg (V KORSO). Ures. Itt mdr semmi
érdekes nincs, a deli irdnyban 1lévo faajton menjink ki (D) Nem mentiink ki, mert zdr-
va van az ajto Gyengébek kedvéért: NYIT AJTO. Hurrd, sikerilt kimenni.

A kamraba jutottunk, ahol egy polcot 14tunk teli
étellel. A helyiség egy magasan 1lévo ablakon ke-
resztil kap fényt. Probdljunk kinézni rajta (V AB-
LAK) és réjovunk, hogy innen lentrdl csak az eget
1atjuk. Talan ha felmaszndnk a polcra és onnan néz-
nénk ki ... (MASZIK POLC) Megint dgyesek voltunk:
kilattunk a vdrudvarra, ahol észrevettiik, hogy egy
ember elejtett egy pénzdarabot Gyorsan 1e 1s masz-
tunk a polcrél, mert mdr ingott a sulyunk alatt.

Vizsgdljuk meg miért inog (V POLC) Nem tudtuk meg,
viszont ételeket 14tunk.Jé szokasunk szerint egyidnk
egy csoppet (ESZIK) "Nyamm...nyumm..." irja ki a
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5.fejezet 1dOregesz

gép, szemléletesen érzekeltetve emésztésunket. Eszegessiunk itt addig, amig az erdn-
ket jelz6 miszer a maximumot nem mutatja, mert akkor nem kell 1ide visszajonnink
"tankolni'" (ESZIK, ESZIK vagy I, I...sokszor egymds utdn)

Miutdn pukkaddsig ettik magunkat, menjink ki a varudvarra, hogy felszedhessuk a
pénzt (£, E). Mégis csak jol 1lattuk, itt van a pénz. Vegyiuk fel (F PENZ), majd néz-

zik meg, mi van a mdsik ajto mogott (NY)

A kastély nagytermébe keriltink, ahol a tdvolban egy gyonyord lady (becézve LADA, ha
tobben vannak ladyk v. csénak) dcsorog, az eészaki és déli ajtékndl pedig testOrok
teszik ugyanezt. A lady kozli velink, hogy az ékszerei elvesztek és hozzuk vissza.
Legyiink kulturdltak, kdszonjink a holgynek (KOSZON LADY). 0 is koszon:"Udvozollek a
kastélyomban!" - tehdt 6 a fobérld. Itt szorakozhatunk egy kicsit: megvizsgalhat juk
a holgyet (VIZSGAL LADY), mire kozlik veliink, hogy nem orvosi stdtusban vagyunk je-
len. Ne csiiggedjiink, folytassuk tovdbb a kisérletezést (MASZIK LADY). Valaki érdek-
16dik tolink, hogy )6l vagyunk-e. Nem baj, valamire csak j6 ez a lady: ESZIK LADY.
Azt mondjak, egy kicsit ragos falat lenne. Erdeklddjink, hogy mi a teendd (S). A
program javasolja, hogy teljesitsiuk a kérését ("Ki tud ellendllni egy szép holgy ke-
resenek?") Tegylk fel, hogy mi. Nem akarjuk visszahozni az €kszereit és ezt értésere
is akarjuk hozni (RUG LADY v. UT LADY). Kellemetlen torténés kovetkezik: az 6rok le-
meészdrolnak minket és kezdhet jik elélrél az egész misort.

Ha nem marhasdgokkal toltjuk az idot, hanmem tovabb 1s skarunk jutni, menjunk ki1 a
varbél, a kithoz (K, K, D), hogy megtdlthessik a korsénkat. Tartsunk mindségellendr-
zést (V KUT). Szép tiszta a vize, ez kell nekink. Toltsik meg a korsonkat (TOLT KOR-
S0), aztdn masszunk be a kidtba (MASZIK KUT). A kitban a viz csillog alattunk, a fal
pedig kovekb6l van kirakva (papirbol ugyanis nem épitenek kutat). Vizsgdljuk meg
ezeket a koveket (V KO) Ugy tdnik, hogy az egyik kilazult. Prdébdljuk eltolni (TOL
KO) Egy hatalmas iireg van mogotte, mdsszunk be (MASZIK UREG) Itt taldlunk egy Kkar-
dot. Vegylk fel (F KARD) és vizsgdljuk meg (V KARD). Rozsdds - na bakfitty, mehetunk
elezni.

Ez kissé korilményesen torténik, udtkozben meég lesz
neéhany teenddnk. Menjunk el az omladozd toronyhoz,
ahova be kell mennink (BEMEGY TORONY). Bent egy
felfele vezetd létrat latunk, a sarokban pedig egy
szerzetest. A szerzetes a megeleés egy kevesbé bo-
nyolult modjat vdalasztotta, ugyanis koldul. Nehez
lehet kitaldlni, hogy mi a teendd...(AD PENZ SZER-
ZETES) Ez j6 hdzas volt részinkrol, mert nagyon ha-
1as nekink ezért a jocselekedetért és ad egy arany-
keresztet. Azt, hogy ezt 0 honnan szerezte, a mult
jétékony leple boritja, mert nem valdszind, hogy
koldulé szerzeteseknek arany csecsebecseket adomd-
nyoznak (mindenesetre nem vall tdl magas gazdasagi
érzékre aranykeresztet adni egy pénzdarabért).

A 1létran ballagjunk fel a torony tetejére. Szep a
kilatas, a tdvolban egy nagyon gyors folyast folyo
kanyarog. Meresztgessik a szemunket egy kicsit arra
a folyora (V FOLYO)... Eszrevessziik, hogy a parton
egy fa 411, aminek az dgai a viz folé nyulnak. Men-
Junk oda.

ores, omiadels teor

A SATORBAN Py EZATRENE i

A folyd partjat homok boritja, korben neéhdny eéles
n terany texesen vasy. Segen 1puiem msc szikla es egy nagy fa ldathato. Elezzik ki a kardun-
resfal-niloyeiasdiTaltiveitas STNiAS kat (ELEZ KARD) Megdllapithatjuk, hogy lUgyesek va-
gyunk: nedves homokkal ledorzsoltuk a rozsdat es az
egyik szikldn megfentik a kardot. Vizsgdljuk meg a

T |



5.fejezet idorégész

fat (v FA) Ismét eqgy iuzenetet 1dtunk a program ird-
jatél, aki megkoszoni, hogy az 4ltala irt Jjatekkal
jatszunk. Nagyon szivesen. Mire jo egy fa? Papir-
gydrtasra, tizelésre, mivégtagkészitésre és tobbek
kozott fel is lehet mdszni ra (MASZIK FA) A fa -
egyik kidllé dgén keresztul szaraz labbal 4atkelhe- e

tink a folyon (K) A mdsik parton taldlunk egy dso6t, cov hOEBEG Resvienc tenarin
amelyet rovid Gton magunkévs tesziink (F ASO) Vizs-
galjuk meg (V ASO) A program szerint: "Epp a te mé-
reted". Akkor jo. Ugy ahogy jottiink, menjink vissza
a nyugati partra és onnan a sGra erddbe (K, K). Itt
taldlunk egy éles kést, amit felveszink (F KES). Ez
utan sétidljunk el a napfényes mezire.

Az élet szép, a nap sut, a fG zoldell... Gyonyorkodjunk egy kicsit a selymes pdzsit-
ban (Vv MEZOQ) FG fG hatdn - mondja a program. Vizsgalodjunk tovabb (V. MEZO) Hoppla!
Talaltunk egy négyleveld loheret, ami koztudomdsidlag szerencsét hoz az embereknek
(lovak és egyéb patasok esetében ez a szerencse, mint takarmdny nyilvdnul meg). Ve-
gyiik fel (F LOHERE). Menjlink tovdbb a mezén nyugati irdnyba az erdd széléig. Erdekes
1tt a talaj, ha megvizsgdljuk, észrevehetjiuk, hogy eqgy részén mas szind a fold. 1Itt
valaki dsott (taldn a Mélyépitd Vallalat, talan valaki mds). Mivel mar van dsonk, mi
is assunk egy kicsit (AS) Nem taldltunk semmit. Na még eqy kicsit (AS) Hoppld, ta-
laltunk egy régi sisakot (F SISAK), amir6l megvizsgdlas utdn kideril, hogy épp a mi
méretink.

Menjunk tovdbb az ingovéany felé, ahol ott 411 a ronda ordas Barkas-farkas es nem
hajlandd adtengedni minket. Pedig nekiunk at kell jutnunk...Innen nem mehetink el, ad- .
dig amig a farkas €1, mert mihelyt megmozdulunk, rank veti magat €és - mint kiadds
uzsonnat - elfogyaszt benninket. Mit lehet eqy 1ilyen veérszomjas doggel csindlni?
(SIMOGAT FARKAS) Ez nem jo, ezt nem érti a program; (KOSZON FARKAS); a program sze-
rint nem valészind, hogy visszakoszon; (0ODAAD LOHERE FARKAS) nem kell neki, csak a
vériinket 6hajtja; (RUG v. OL v. UT FARKAS) barmelyik parancs hatdsdra egyetlen kés-
szurdssal leteritjuk. Ha nem vettiik volna fel az €les kést az eldbb, akkor a farkas
megolt volna bennunket. Menjink tovabb kelet felé. Elnyelt a mocsar, vége a Jatéknak
(de jo vicc volt!). Maradjunk inkabb a deéli iranyndl.

Egy viskdhoz jutunk, aminek az oldaldn egy ajtot
latunk. Menjink be (BEMEGY VISKO) Hehe, nem teheted
meg. Probdlkozzunk valami drasztikusabb moédszerrel:
GYUJT VISKO nem jo, mert nem lesz hova bemennink
(mellesleg piromdanidsnak neveznek benniinket), taldn
inkdbb a RUG AJTO lesz a celravezetd madszer, aztan
mar dzemel a BEMEGY VISKO. A wviskdban felveszunk
egy ldampat (F LAMPA), majd kimegyiink a viskéb6l és
nyugat felé beljebb megyunk az ingovényba. Itt.  née-
hany nadszdlat ldathatunk, torjink egyet szuvenir
jelleggel, aztan tavozzunk az ingovanybol.

l,, AUTES ingovanybhan wi" Evuseny o
whhyebk iNdulnss minden rdnyba

Cow vitiee 2L8%Y A1Is7, a2 Oldelan a;t

Az iteldgazdstol eészakra egy csavargd uldogél az ut mellett. Prébdlkozzunk valami-
lyen kommunikdcidval (KOSZON CSAVARGO) Rank se bagézik. Pimasz frater, rugjunk bele
egy egészségeset (RUG CSAVARGO) A csavargd fejvesztve elinal, de elejt valamit. A
zsebében hordta kedvenc kabaldjat, egy kisebb tapegyseget, de ez a - nadragjan 1lévo
aprobb folytonossagi hidny miatt - kihullott a zsebebdol. [z kivdloan alkalmas az
elébb felvett lampa aktivalasdra. A csavargonak nehogy odaadjunk valamit, mert azt
tobbé nem 1latjuk!
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5.fejezet idoreégesz

Néhany draval ezelott lady néni azzal bizott meg
benniinket, hogy hozzuk vissza a csecsebecséit, nem

artana most mar a emnek eérdekében is tenni valamit. i

Menjink el a sarkany barlangjahoz. Utkdzben egy F

keskeny Osvényen gyalogolunk a hegyoldalban, ahol |- 3320

kivalo lehet6ségunk van arra, hogy egy koomlasba s

keriljink (ha a képen lathatd helyszinen nem a FEL € J‘-f‘

parancsot vdlasszuk a kovetkezd iranynak). Ekkor 335.!'!

egy barlanghoz kerulunk, amelyben valdszinileg egy

if}t/kos, Palpusztai-sajtot gyarto tGzem rendezkedett P2 3EIETRRITY Shiom. Reracimen bes

be, mert iszonyd bdz arad beldle. Hoppld, ez mégsem
sajtgyar! A barlang elején ugyanis ott &11 a csunya
Pdarkany-sarkany, aki nem akar minket tovdbb enged-
ni. El6szor is KOSZON SZORNY (az ur a pokolban is
ur). Egy uvoltés a vdlasz, a szornynek uUgy tanik,
nem volt gyerekszobdja. Takaritsuk el az dtbol
(HASZNAL KERESZT), ©s menjink tovabb a barlang vé-
gebe. [tt megtaldlhatjuk a kiralynd elrabolt nyak-
lancat, amit a mogyijté szorny rejtegetett. Vegylk
fel (F NYAKLANC)

Ennyi 1zgalom utan Jol esik egy kis erdei levegd,
menjunk el a sdrd erddbe, ahol egy kis mdszkalas u-
tan belebotlunk egy rabléba (az utkeresztezodésnel
NY, D, D) A rablo egy baltat 1obal a kezeben (ez e-
lég fenyegetd hatast kelt bennink) és az oldalar

~ egy lres bortok 16g. Eldszor is KOSZON RABLO. Vald-
szinGleg el akar rabolni valamit toldnk. Adjunk neki valamit onkent, pl. AD LOHERE
RABLO. Nem akarja, hogy szerencséje legyen, nem kell neki. Mi az az lres bortok az
oldalan? Azt mar tudjuk, hogy nem ldéheretartd, hanem vslami mds. Pelddul egy kes
volt benne (AD KES RABLO) Megkdszoni szépen, odaadja cserébe a - mdr amigy is megunt
baltajat - j0 utat kivan és eltlnik.

m..am"“!l 4Mina, ferteines wen
SAKE ST . 4 veriane

Ezutdn menijunk el az arokhoz. Ez eldllja utunkat, nem tudunk &tmenni rajta. Vi-
szont az arok partjdn egynéhdny fa 411, amelyek koziil egyet kivdgva (KIVAG FA), ki-
valo hidat barkacsolhatunk megunknak. Az 3arok tiulso [?WI‘tJ&dl megtaldl juk a lady elve-
szett ékszereinek mdsodik darabjdt, a karkotét (F KARKOTO)

Ezek utdn ismét aldszallunk a kutba, mint egykoron Orfeusz az alvilagba. A kudtban
mar jartunk egyszer, de akkor meg elkerlilte a figyelminket, hogy valamilyen irds van
a falon. Probaljuk meg elolvasni (OLVAS TRﬁS)'Ncm tudjuk, : til sotét van . ehhoz. Ke-
zenfekvo megoldds meggyljtani a lampankat (GYUJT LAMPA) és igy mdr sikeriul kibetGzni
a szoveq egyes részeit. Ez megszivlelendd tanacsokat tartalmaz, amelynek alapjan a
kazamatakban taldlhatunk egy pajzsot. Menjiunk vissza a kitba, ahol le kell ereszked-
nink a viz ala. Mivel ndlunk van a szuvenirként elhozott nddszal, tudunk a viz alatt
lélegezni (ha anélkul mentink volna a viz ala, koros oxigenszegenysegben elhalaloz-
tunk volna) A kdt mélyén megtaldljuk az elveszett ékszerek harmadik - egyben utolsé
- darabjat, egy gydrGt. Vegyik fel (F GYURU), és mdsszunk ki a kitbol.

Mivel mdr megvan az Osszes €ékszer, mehetiink a lady-hez, ahol egyenként &atnydjtjuk
neki az egyes darabokat (AD GYUPU LADY, AD KARKOTO LADY, AD NYAKLANC LADY). A lady
roppant boldog és jutalmul megengedi, hogy szabadon maszkaljunk a kastélydban “(az
orok beengednek az 3ltaluk o6rzott ajtokon) Menjunk dt a tronterembdl az ebédlabe,
ahol egy pancélruhdt (F PANCELRUHA) és - elvihetd - ételt taldlunk (F ETEL). Ezenki-
vil eqy asztalt, ami roskaddsig meg van rakva étellel (felnyomhatjuk energidnkat).
Miutan bPPbédeltunk, tdvozzunk innen és nézzik meg mi van a mdasik ajté mogott (koz-
ben KOSZON OR).
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5.fejezet idorégesz

A lépcsohazba jutunk, ahol egy csigalépcsd kanyarog lefelé és felfelé. A lady ugy
latszik a tronteremben acsorog midta elvesztek az ékszerei (hogy nem zsibbad el a
ldba!), mert a lépcsdi elég szornyl allapotban vannak, kockazatos ralépni. Ha sze-
rencsénk van nem szakad le. A 1dherének koszonhetdéen (KOSZON LOHERE) szerencsénk
van. Eloszor nézzink koril - mondjuk - fent. A kastély toronyszobdjaba jutunk, ahol
a lépcsdhazhoz hasonlo allapotok uralkodnak. Egy macska heverészik a szemét kozott,
ezenkivul talalunk egy hosszid kotelet. A falbdl egy kampé 4811 ki. Probdlkozhatunk
(HUZ KAMPO, TOL KAMPO, KOSZON KAMPO), de egyik sem hatdsos (Campobasso), majd késobb
ujra probalkozunk vele.

A lépcsO a kastely kazamataiba vezet, a bortoncel-
lakba van valaki. Menjunk be és taldlkozunk Ra&by
urral, aki reégebben a lady ékszereinek orzdje volt,
de mivel azok eltintek, bortonbe vetették (&6 1lett
Rab Raby). Vizért konyorog (KOSZON RAB). Ne rtigjunk BRER -
bele (mert eltlnik), inkdbb itassuk meg, adjuk neki saant e 4

oda a vizzel megtoltott korsot (AD KORSO RAB). Ha-

18bé1l egy eértékes informacidval szolgdl ("ha at-
jutsz a folyén, északra men]j). Tdvozzunk a cellabdl
€s men]jlink be a kazamatarendszerbe. A kit falan ol-
vasottak szerint mozogjunk. Hihetetlen dromck érnek
benninket: taldlunk egy doglott patkanyt (F PATKANY) és eqy kerek pajzsot (F PAJZS).
Keveredjlink ki valahogy a kazamatskbol (szinte biztos, hogy eltévedunk), azutian pe-
dig menjunk ki a varbdl.

A hegység 14dbanal 1évo helyszinre megyunk. Itt ta-
lalhaté egy kissé elhanyasgolt dllapotban 1évé szo-
cidlis otthon. Menjink be (BEMEGY VISKO) és taldl-
kozunk egy sovany oregemberrel, akl segitsegert ko-
nyordg (KOSZON OREGEMBER), mert éhes. Ne bantsuk,
mert jobblétre szenderedik, adjuk oda neki az étel
A ResVNEERES verets G1on SYEIDRSLss (AD ETEL OREG), mert cserébe kapunk egy szerencseét
hozd amulettet (a léherével eqyitt mar két szeren-
csénk van) Mielott még eltdvozunk, vizsgdl juk meg a
viskét (V VISKO), aztdn tevékenykedjunk a vdlaszok
alapjan. Muris lesz...

Ezutdn ismét a sGrG erddbe megyunk, meg kell keresnink az odvas fdat, amelynek egy
hatalmas repedés van a kérgén (BEMEGY FA) A fiban eqy boszorkany lakik (KOSZON BO-
SZORKANY), aki szerint szerencsénk, hogy oreganyianknak szélitottuk. (izleteljink ve-
le egy kicsit: mivel éppen valami & 13 carte lottyot mixel, adjunk neki valami ize-
sitot bele (AD PATKANY BDSZURKﬁNY) Ennek 6 nagyon oril és cserébe atnydjt egy Ulveq
vardzsitalt. Prébdlkozhatunk a RUG BOSZORKANY paranccsal is, de erre a boszorkany
békava vdltoztat minket és elfogyaszt. Ez a jatck teljesitése céljabdl nem tul elo-
nyos masor, mert egy kissé elhalalozunk tole.
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5.fejezet idorégész

A vardzsital birtokaban mar kihdzhatjuk a falbdél a
kastély toronyszobajaban levd kampot. Eldoszor a
kamraban vagy az ebédloben enniink kell egy kicsit
(feltolteni az energidt), majd elfogyaszthatjuk a
vardzsitalt (ISZIK VARAZSITAL). Maris erdsebbnek és
dgyesebbnek erezzik magunkat, irany a toronyszoba
és KIHUZ KAMPO.

Ezutan fel kell mennunk a var kapolndjaba, ahol egy TeiultAtioronalvied Satii TN L,
po o . M o LS . ot ::orva ::HO:;-‘II--DIV TAtNZs e*PPen Lo
gazdagon diszitett oltar mellett egy pap 411 (KO- G LU 1L

f fereve 1OVAE VAr ;a Tljenvelesr

SZON PAP) Adjuk 4t neki a koldulé szerzetestdol bu—
gyGjtott relikvidt (AD KERESZT PAP) és Isten dldas
velunk lesz az elkovetkezendd harcban. A vaLban
ugyanis eéppen lovagi turn% folyik, ahol a félelme-
tes fekete lovaggal kell megkiizdenunk. Menjunk le a
varudvarra, ahol észak fel6l nagy zsivaj hallat-
szik. Ez koztudomdsilag a lovagi iULHAk velejardja.
Menjunk a kuzdoterre, ahol északra taldalhato a Kki-
vald csataméniink (KOSZON LG) Elég nyomorultul néz
ki szegénykeém... Oltozziink be (VISEL PANCELRUHA és
VISEL SISAK). Kapaszkodjunk fel a nyeregbe (FELUI
LO) és mdr szaguldunk is a lovaggal szemben. Ha nem
itamea 2T LA2T.CY viselnénk a pancélruhat és sisakot, nem lenne n3-
ovAY parinay) : lunk a pajzs €s a kard - Isten 3lddsdrdl és a sze-
rencset hozd amulettrdl - nem is beszélve -, a kiiz-
delmet elvesztenénk. De most gyO6zni fogunk eés a
szegeny lekete lovagbdl nem marad més, csak egy par csizma (KOSZON CSIZMA és FELVESZ
CSIZMA)

wveoen V‘?
I -

Most mar elindulhatunk megkeresni a griffmadar to-
jasat. Menjunk ki a varbol, keljink 4t a folyon és
induljunk el az eszakra vezetd osvényen. Egy széles
es mely szakadék allja el az utunkat, amelynek az
egyilk oldalan egy kiszar: th fa, a masikon pedig egy
nagy szikla lathaté (KOSZON SZIKLA) Valahogy at ké-
ne jutni... Kossik a kotél egyik végét a fahoz (KOT
KOTEL FA) a mdsikat pedig dobjuk 4t a tulparton 1é-
vO szikldra (DOB KOTEL SZIKLA) Ez szerencsésen ré- Melyin $110-8 TEINOER 18-0)Y
hurkoladik a sziklara es atkelhetink a szakadek fe- A BEehaeSh Reletl mldalen vasy.
lett (MASZIK KOTEL). A kovetkezd elénk tornyosulé
természeti akadaly egy gyors folydsd heqgyi folyo,
aminek a partjan kidolt fak 1Jthaihak Ettol nyu- )
gatra egy tisztss van, ahol a fakrol lianok lognak (FELVESZ IINN), majd az eldzd
helyszinen osszekotozziik a lian 1al a kidolt faronkoket (KESZIT TUTAJ), majd felma-
szunk réd (MASZIK TUTAJ) A foly6é tovasodor benniinket a tdvolban robajlé vizesés felé.
Ha nem hagyjuk el idejében a tutajt, a vizesésnél életiinket vesztjik, ugorjunk tehat
ki (KIUGRIK SZIKLA) és sziklarol sziklara megmenekiilink.

Melwibh file=t Witeen (§-9)?
Eov viohé ¢10%% SLloN, an eldaién o ive.

A parton északi irdnyba haladva egy meredek sziklafalhoz érunk, aminek a tetején egy
karmos ldbat és egy csort lathatunk (KOSZON CSORIKE) A sziklafalon a csizma felhiza-
sdval (VISEL CSIZMA) és a kampl segitségével juthatunk fel (MASZIK FAL) Itt megpil-
lantjuk a griffmaddr tojdsdt. Mar csak egy leépés van hdtra (x0SZON TOJAS, TOR TOJAS
v. F TOJAS, lehet valogatni) Sikeresen végrehajtottuk a kiilldetést.

Ennyi (KOSZON OLVASD)




5.fejezet heartland

Heartland —
ODIN =

A HEARTLAND a ROBIN OF THE WOOD eés a NODES

OF YESOD mellett az ODIN 1985-0s nagy do- ke i
basai koze tartozott. A "mdszkalos" jateé- ! PRESS FIRE . TO STARY - v
kok legjobb hagyomdnyaira e€épuld program - e ———
kivalo grafikajaval, animacicdjaval és pa-

: "-.‘
lyainak sokasdgdval valéban a mifaj egyik AT I
Y 1 ay SATLI 2
T 1980 OCG

klasszikusdva notte ki magdt. A jdték
alaptorténete egy angol mesekonyv nyomdn i i
irédott, ami a kovetkezd torténetet tdlal- 5 ST ¥
ja elénk (bdr ezt nem szavatolhatjuk):
tEgyszer volt, hol nem volt, volt egyszer
eqy orszdg, amit ugy hivtak, hogy NETHER
WORLD. Az orszagban beéke és nyugalom ural-
kodott, amit annak koszonhettek, hogy az
allami varazsla, ELDTRIH megalkotta a nor-
malis ember torvénykonyvét, amit a lakossdg a legnagyobb odaaddssal nlvasuyatoit. Az
orszagot azonban sidlyos csapds érte: a gonosz MIDAS vardzslo vezette BKV- és  addel -
lendorok elloptdk a szent konyvet és helyébe egy "Kiskertunk dpoldsa" cimi, nem 1iga-
zan erdekfeszitd kdnyvecskét tettek. A csalafintasag csak késobb derult ki, amikor
az orszag legnagyobb unnepén fel akartak olvasni a konyvbdl és az "Emberi értelem”
cimi fejezet helyén egy bdjosan mosolyqd, damde Jol fejlett tok fényképét 1athattak.
ELOTRIH roppantul csodalkozott a dolgon, nem tudta mi tortént, de az orszdgos szé-
gyent nem viselhette el: banataban egeszben lenyelt eqgy szép darab padlizsant.

Az orszaqg veneilnek tandcsa lilést tartott a rendkiviili esemény kapcsan és azt a hatd-
rozatot hoztak, hogy " ez igy nem mehet tovabb, vissza kell szerezni az orszdag
szent konyvél". Mindjart menesztettek is NETHER WORLD legkivdldbb fiatalemberéért,
akl azzal valt kozismertté, hogy feltaldlt egy akkora cilindert, amelybdl a blvészek
akar egy egeész vagon nyuszit is eld tudnak vardzsolni. Ez a korszakalkoté felfedezés
bizonyossa tette az oregek tandcsat abban, hogy PAUL INKA (a3 cilinder feltaldldja) a
leomegfelelobb ember a feladat végrehajtdsara.

Ezen a ponton kapcsolddunk be a torténetbe, mi ve-
zet juk veszélyes dtjan Paul-t. MIDAS a konyvet el-
hurcolta orszagdnak HEARTLAND nevd, 256 szobdbol
labirintusdba, ahol 5 lapot kitépetett beldle és
szétszoratta a labirintusban. A kitépett 1lapokat
csak ugy tudjuk osszegy(Gjteni, ha eldszor megta-
131juk a konyvet. Ha mdr a birtokunkban van a
konyv, a lapokat konnyebb lesz megtaldlni, mert a
villogdsaval Jjelzi azokat a szobdkat, ahol egy lap
repked. A felvett konyv és a lapok a képernyd
felsd részén 1lévo keretben jelennek meg.

A kozlekedés HEARTLAND-ban igen vdltozatos modon torténik: a szobdkat a képernyd két
oldaldn, illetve a szobdkban 1évo ajtokon hagyhatjuk el. Ha az ajtéban megdllva Paul
arccal felénk fordul, akkor lefelé, ha a hiatat forditja felénk, akkor felfelé 1évo
szobdba fog keriilni (egy ajtd mindig csak eqy iranyba vezet).
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S5.fejezet heartland

HEARTLAND Osszesen 5 egymds utan kovetkezd szintbdl
dll, az djabb szintre azokbdl a szobdkbdl jutha-
tunk at, amelynek kozepén egy dgy 4l1l1. Itt Pault
magunk felé forditva és a tiz gombot megnyomva 4&t-
Jjuthatunk a kovetkezd szintre. Ez c¢sak abban az
esetben lehetséges, ha a szinten amelyen vagyunk,
mar megszereztiink egy lapot. A szinteken belil ta-

ldlkozhatunk liftekkel is, amelyek gyorsan elrepi- t
tenek egy tdvolabbi szobdéba. A liftekhez vezetd aj- - L éag
suas®any -x“ we ond’-hnu-

té mindig kiilonbozik a szomszédos szobdk kozotti
ajtoktdél (az elsd szinten pl. 1épcsds ajtok vezet-
nek a liftekhez). A 1liftek dgy lzemelnek, hogy
szembefordulunk veliik.

Tisztén 14thatd, hogy HEARTLAND-ban -- mindenfajta egyezmény ellenére - foldalatti
atomkisérletek folynak, mivel a padlé joénéhdny helyen kilyukadozott. Ezeket a lyuka-
kat 4t kell ugranunk, mert ha beléjik esiink, elroppen a kivdlé Paul cilindere és
meghalunk.

Kildetéslinkben a vardzslo emberei akaddlyoznak minket: minden sarkon addellendrok
lesnek rank, BKV-sok toppannak elénk holmi jegyeket kovetelve rajtunk... Ha hozzdjuk
érink életerdonk csokken, a képernyd jobb felsd sarkdban megjelenik és fokozatosan
novekedni kezd MIDAS arca. Ha az arc teljesen megjelenik, kiildetéslnk véget ér, mert
MIDAS elvette az életertnket és egy adag zoldbabfdzelékké valtoztatott minket.

A vardzslé emberei ellen eleinte csak dtugrdsukkal védekezhetlink, de a légtérben
repkedd sokféle targybdl néhdnyat felvéve fegyverhez Juthatunk. A fegyvereket
alkalomadtan unnepi kiilsdségek kozott hozzavaghatjuk a konkurrencishoz. Ez a mandver
altalaban igen kadros hatédssal van az ellenséges urakra, kifekszenek tole.
Fegyverként haszndlhaté targyak a kovetkezbek: a kard, a tlzgolyé és a cilinder.
Kardbél és tlGzgolydbdl sajnos csak véges készletekkel rendelkezink, viszont cilinder
végtelen mennyiségben van ndlunk raktdron. Az aktudlis feqgqyver a keépernyé felso
sarkdban, MIDAS arca és a homokéra kozott lathatd.

A levegbben nemcsak konyvdarabok €s fegyverek, ha-
nem egyéb dolgok is repkednek. Torténetink idejé-
ben rendezték NETHER WORLD-ban a 4x100 méteres
szappanbuborek-fijas dontéit. Az itt megalkotott
lebegd gomboket az orszdg idojarédsat meghatdrozo
anticiklonok dtfujtdk egészen HEARTLAND-ig, ahol
Paul elkapva oket, er6t merithet beldlik (MIDAS
arca fogyni kezd). MIDAS kicsiny gyermek koréban
bumerdangok hajigalasaval is foglalkozott, eldobdlt
csillag alakd bumerangjai meg mindig itt repkednek
a levegdben, ha hozzank érnek életerdnk csokken.

MIDAS nem egy amatdr varazsldé, mert nemcsak a szent konyv lapjait, hanem néhany mas
- kisebb értékkel birdé - sajtdorganum darabjait is széthintette HEARTLAND-ban. Ha
ezeket vessziik fel, nem jJ6 lapok kerilnek vissza a konyvbe és a NETHER WORLD iinnepén
megint botanikai csoddk fognak az dhitatos tomegre vigyorogni. Ezeket a rossz lapo-
kat onnan ismerhetjuk fel, hogy a j6 fehér lapokkal szemben sziirke szinGek. Egyes
szobdkban &llandé a "lapjdrds", itt mindig jon valamilyen papir. Ezeken a helyszine-
ken a rossz lapokat lecserélhetjik jora: addig kapkodjuk a levegdben repdesd lapo-
kat, mig a rossz lap keriil a levegdbe. :
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5.fejezet heartland

A j4ték addig tart, amig Paul nem teljesiti a kildetését és Ossze nem szedi a kony-
vet és a beldle kitépett Gsszes lapot. Ha ez megtortént, NETHER WORLD-ban helyredll
a rend és a jaték véget ér. Paul kiildetése nehéz, bar nem lehetetlen, kiilondsen ak-
kor, ha figyelembe vessziik azt is, hogy egész véletleniil ndla van egy "1001/3 JATEK
C-64-re" cimd konyv, ahol tudvalevdleg egy(néhdny) térkép is taldlhaté HEARTLAND la-
birintusdrdél...

HEARTLAND
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5.fejezet desert fox

DESERT FOX F’Q 2
US GOLD are

A stratégiai jatékok kiapadhatatlan for-
rasai a II. Vilaghabori nagy hadmivele-
tei, csatdi. A U.S. GOLD 1985-ben megje-
lent DESERT FOX cimi jatéka az Eszak-Af-
rikaért folyé harcokat eleveniti fel.
Mindenekel6tt ldssunk egy rovid attekin-
téest a jaték torténelmi hiatterérol:
1941 . tavaszanak elején Eurdpaban mar
lezarult a II. Vilaghabord elso szaka-
sza: Nemetorszag meghoditotta a konti-
nens naqy reszet és a Szovjetunio megta-
madasdra készul. Nangy-Britannia egyedidl
dacol a tengelyhatalmakkal: a szigetor-
szag sulyos bombdzasokat ¢l at, az észak
afrikal gyarmatokérl pedig elethalalhar-
cot viv az olasz hadsereqgel. A tobb mint 2 millid fegyverben &1l ncémet katona
- eqgyenlore - titlenil A1l a menszdllt terlileteken, ezért Hitler elhatdrozsa, hogy
heavatkozik az afrikai angol-olasz haboruba: marciusban Rommel tabornok parancsnok-
sanan alatt dtdobjak az Afrika Korps-ot, amelynek 31-én megindulo offenzivaja példit-
lan sikerd eloérenyomulast eredményez. Az - egyébként tobb, mint négyszeres folcényben
levd - 8. angol hadsereqg tel jesen osszeomlik, Rommel hdarom hét alatt majdnem 1000
kilométert nyomul eldre. Az angolok egyetlen reménye, hogy a legjelentosebb afrikai
kikotojuk, Tobruk tobbszaz kilomeéterre a front mogott is tartani tudja magat. Juni-
usban megindul a neémet tamadas a Szovjetunio ellen is é€s az osszes utanpotlas erre a
frontra ozonlik. Az Afrika Korps keészleteil teljesen kimerulnek és El-Alameinnel az
ujjaszervezett, immaron tizszeres tileroben levo angol csapatok Montgomery tabornok
vezetéseével nagy csapast mérnek rda. A front ismet nyugat felé kezd tolddni, gyorsan
kozeledik a szorongatott Tobrukhoz...

Errol a pontrol kezdadik a kuzdelem a DESCRT FOX-ban. A Tobruk térscégében 1évo hdrom
fegyverraktarat kell elfoglalnunk. Ha a németek barmelyik bdzist meqg tudjdk semmisi-
teni, az angol tamadas kifullad...

A jaték két helyszinen jatszodik: a tankban akciod kozben é€s a stratégiai térkeépen. A
Jjatekot a térképrol iranyitjuk, a tankba csak akkor keriuliunk, ha valamilyen ellen-
seéggel kell megkuzdenunk. A jaték PORT-2-rol iranyithato. A copyright képernyd utdn
a gyakorlo opciokban megtanulhatjuk a harc fortélyait (PRACTICE), vagy teljes Jjaték
esetén bedllithat juk a nehézségl fokozatot (CAMPAIGNS). A kovetkezO gyakorldasi lehe-
toségeket kérhet jik:

STUKA ATTACK: Ju-B87 Stuka suhandbombdazok tamaddsat kell visszavernunk tankunk  dgya-
Janak aktiv kozremOkodéscvel . Frdekes modon a Stukdk nem bombaznak, csak lonek. 5
repulogepet kell megsemmisitenink, mindegyik lelovésédért 1000 pontot kapunk.

TANK DUEL: 5 tank ellen kell megkiuzdenunk, mindeqgyik kiloveéséert 1000 pontot kapunk.
Az ellenscges tankok el itdeqgtépd modon ide-oda rohangdlnak s kozben hatalmas go-
Iyobisokat eresztenek meqg felenk, amelyek eléqg szépen novel ik rongalodasunk mérte-
kit
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MINE FIELD: akndkkal boven telehintett mezon kell &attdrnink tankunkkal, abban az
irdnyban, amerre akkor haladtunk, amikor beleilitkoztink az aknamezdbe. A jobb oldalon
1évo eredményjelzd folyamatosan novekszik, ha jé irdanyban haladunk. A pdlya akkor
lesz teljesitve, ha az eredményjelzd 4000 pontot mutat. Az akndkat gépagyldnkkal ki
kell 16nink, illetve apré testcselekkel keriilgetnik kell Oket. Ha valamelyik 1lénc-
talpunkkal rafutunk egyre, az elég kellemetlen dolog, mert az - az akndk jé szokdsa
szerint - felrobban, novekszik a rongdlddasjelzonk.

AMBUSH ATTACK: tankunkkal egy kiszdaradt vizmosdsban kell végighaladnunk, amelynek
oldaldban német tazfészkek vannak. Ezeket gépdgyldnkkal megsemmisithetjiik. A
tazfészkeket éjszaka egy kicsit nehéz észrevenni, csak a torkolattiizek alapjan
lehetséges. Egy tlzfészek kilovéséert 100 pontot kapunk a feladat addig tart amiqg
2000 pontot el nem érunk (vagy meg nem halunk).

CONVOY ATTACK: utanpotlasunkat sz&dllité
konvojunkat kell védelmeznink német bom-
badzok tamaddsa ellen. Ehhez aktiv segit-
séget nyujt egy ikergépagyu, amelynek
kilon hasznglhatjuk a bal 1illetve jobb
oldaldt. Azzal az oldallal tuzelhetink,
amelynek a célkeresztje fehér sziniG. A
célkeresztek kozotti vdltas a joystick-
kar jobbra illetve balra mozgatdsdval
lehetséges. Célunk, hogy minél tobb jér-
gany atjusson a képernyd jobb oldalara.

A gyakorldé opcidk mindegyike a tankban
jatszodik. A tankban a képernyd alsé ré-
szen lathato a miszerfalunk: bal alsé részen taldaljuk a rovidtdvd radart, amelyen
egy pont jelzi, ha ellenség keril a kozelinkbe. Ha a pont a radar északi részén van,
akkor 14tjuk a képernydn az ellenséget. A miszerfal kozepén 14athaté az iranytd,
amely - az angol égtdjak nevének roviditésével - jelzi, hogy milyen irdnyban hala-
dunk. Az irdnytGd alatt lathatjuk sajat dllapotjelzonket, ahol rongdlédasunkat egy
- az ellenség taldlatai folytdn - egyre novekvd voros sav jelzi. Ez kritikus esetben
mar villog, ilyenkor nemsokdra meghalunk. Javitdsokat (a rongdlddds mértékének csok-
kentését) a bazisaink elfoglaldsédval érhetink el. Bal oldalon két eredményjelzd 1at-
hatdé: a felsdn a lelott ellenségekért jaro pontszémot 1athatjuk, az alson pedig an-
nak a bazisnak az dllapotdt, amelyet a Z00M figyel (ha még nem haszndltunk Z0OM-ot,
akkor nulldt jelez).

A stratégiail képernydt csak teljes jaték valasztasakor lathatjuk, innen iranyithat-
Juk az egész akciot. A teljes jaték (CAMPAIGNS) vélasztdsa a fémenii jobb oldaldn lé-
vO valamelyik nehézségi fokozat (CHALLENGER, CRUSADER, STRATEGY, MASTER, GRANDMAS-
TER) kivdlasztdsdval lehetséges. Ezutan megjelenik a stratégiai képernyd, a -korzet
térképével. Az also sorban 3 kijelzot lathatunk: oOsszes pontszam, rongdlddasmérd,
Z00M az aktualis bdzisrdl. A képernybd nagy reszet Tobruk térségenek terkepe. foglalja
el. Ezen zaszlokkal jelolve lathatjuk bazisainkat, egy tanksziluett jeldl minket.

A kepernyo jobb szelén neégy ikon taldalhatd, amelyekkel parancsokat adhatunk, illetve
informdciokat kerhetink:

RADIO: radidkapcsolatba léphetink parancsnoksagunkkal, ahonnan - az oda beérkezett
kémjelentések alapjan - megtudhatjuk, hogy az adott iranyban milyen akaddlyokkal ta-
ldlkozhatunk. Vélasztdsa utdn (tGzgomb) a tanksziluett mellett lathaté, rédichulls-
mokat jelképezd "izét" a joystick segitségével forgathatjuk. Miutdn megdllapodtunk
egy irdnynal, nyomjuk meg ismeét a tizgombot. Ekkor némi zorejeket hallunk az éterbdl
€s a gep bemondja, hogy az adott iranyban milyen akaddlyok vannak:
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5.fejezet desert fox

STUKA: replilogéptédmadas CONVOY: konvojvédelem

AMBUSH : tizfészkek elhdritdsa TIGER: tankcsapatok
MINEFIELD: aknamezd DEPO: sajat fegyverraktdrunk
ROMMEL : német foerdk (a térképen egyezményes jelzéssel is ldthatdak)

Azokon a monitorokon, amelyen nem hallunk hangot, a kellemetlenségekkel kapcsolatos
pontos tdjékozddds kissé nehézkes (de majd dgyis radobbenink, hogy hova kerdl-
tiink...)

Ha az adott irdnyban haladunk, az akaddlyokkal abban a sorrendben taldlkozunk, ahogy
a gép bemondta Oket. A mozgas a MOVE ikon vdlasztdsaval lehetséges, a tanksziluett
megindul abba az irdnyba, amerre a rddiohulldmok mutatnak és - ha kozben nem talal-
kozik akaddllyal - hdrom egységet 1lép eldre. Ha taldlkoztunk akaddllyal, a geép be-
mondja mi az, majd azt - a gyakorld opcioknal megismertek szerint - teljesitenink
kell. Ha Rommellel taldlkoztunk, akkor ugyanaz torténik, mintha tankok ellen kizde-
nénk, csak az ellenség sokkal ididtdbb mdédon mozog és tobbszor kell eltaldlnunk a
gy?zelemhez (ekkor az ellenséges tank tornydbdl egy fehér zdszlét kezdenek lenget-
ni).

A jaték célja az, hogy elfoglaljuk az
osszes bazisunkat, miel6tt az ott fel-
halmozott utanpdtlds az ellenség kezére
nem keril (az utdnpétldst jelzd szam el-
éri a nulldt). A kis zdszldékkal Jjeldclt
bazisokat folyamatosan tamadjsk (de nem
a Rommelt jelzd csapatok!), minekfolytédn
az ott 1évd készletek is egyre fogynak.
Azt, hogy egy bdzison milyen a helyzet a
Z00M ikon vdlasztdsdval tudhatjuk meg: a
joystick-kal egy keretet mozgatunk a ha-
rom bazis kozott, majd a tGz gomb meg-
nyomdsa utan a keépernyon megjelenik a
raktar képe és az ott taldalhatd hadia-
nyagok mennyisége. Ez nagyon gyorsan
csokken, tehdt nekink is igyekezniink kell. Egy-egy bazis elfoglaldsakor megjelenik
egy angol zdszlé és a raktarban megmaradt utdnpdtlas mennyiségétdl fiiggdoen csokken a
rongdloddsjelzonkon 1évé érték. Ha a bdzis készletei kimerilnek mieldtt elérnénk, a
tdmaddsunk kudarcba fulladt: egy német zdszlé jelenik meg a képernydn €s a jaték vé-
get ér. 'F1' billentylvel visszatérhetink a fomeniibe €s Gjra prdbdalkozhatunk.

EXCANE Y
B | »
fi

A raktdrak elég gyorsan kimeriilnek, nem art, ha igénybe vesszik a 1égi utdnpdtlés
lehetdséget. Ez a repuldvel jelzett ikon vdlasztasdval torténhet: ki kell jelolnink,
hogy melyik bdzisra akarjuk az utdnpdtldst ledobni (értelemszerden azt kell vélasz-
tanunk, ahol a legkisebb a készlet), majd a tiGz gomb megnyomdsa utdn egy repild
szall a bazisunk felé és novekszik a raktarak tartalma. Az utanpotlast csak egyszer
vehet juk igénybe.

A DESERT FOX a stratégiai jdatékok egyik egyszeribb vdltozatsdt képviseli: a feladat
teljesitése nem tul nehéz, minddssze arra kell vigyaznunk, hogy a sivatagban minél
kevesebb ellenséges alakulatba szaladjunk bele. Ha belefutunk egy TIGER-be vagy egy
STUKA-ba, az még nem egy nagy baj, de lehetdleg keruljuk a CONVOY-t, az AMBUSH-t és
a MINEFIELD-et, de legfébbkeppen ROMMEL-t. Sok szerencseét, harcra hat...
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5.fejezet tir na nog

TirNaNog (=
GARGOYLE o

1985. februarjaban dobta piacra a GARGOYLE cég az elsd, TIR NA NOG nevet viseld ka-
landjdtékat. Ez a program - mondhatni - forradalmasitotta a szdmitdgépes ka-
landprogramozdst: a jaték szerzoje - Keith Campbell - a pogdny kelta mondavildgot
elevenitette fel a teljesen animdlt (!) kalandprogramjdban. A siker egyszer(en
frenetikus volt: a jdték hdnapokig vezette a top-listdkat, valdsdgos TIR NA
NOG-mania indult meg az angol fiatalok sorai kozott. A programrdl akdr egy konyvet
is lehetne irni (elég ha annyit mondunk, hogy masfél év alatt sikerult veégig
jadtszanunk), de mi azért igyeksziink tomoren elmondani a lényegét.

A kozepkor legelején a brit szigeteket az Gslakos keltdk egyik faja népesitette be.

Az ango’ ‘knak elsd irodalmi emlékeik kozé tartoznak a kelta mondavildg elbeszélései.

Ezek a n.  1ak egy pogany nép vildagrél alkotott elképzeléseit tikrozik, amelyek fel-
fogasukbun erdsen hasonlitanak a germdn vagy akdr az 6si finn-ugor mondékhoz, bar
jonéhany eltérés is tapasztalhatd: pl. a keltdk az isteneiket &dltaldban egy-egy ter-
mészeti képzdédményhez (domb, fa, ké stb.) kapcsoltdk, nem pedig elvont fogalmakhoz.
Az elbeszélések kozéppontjdban dltaldban a tdlvildg, a halottak birodalma &11. Mig a
germdanokndl a tulvilag neve VALHALLA, a keltdk ezt TIR NA NOG (az Orok Ifjlisag Fold-
je) néven emlegették. Innen ered a jaték neve is.

A jdték kozéppontjdban Cuchulainn, az ir hds 411 (6t irdnyitja a jdtékos), aki el-
megy ebbe a tulvilagi orszéagba, hogy megszerezze a nepének az istenek kivdltsagat, a
beszédet (nyelvet). Utjat néhanyan nem nézik tdl jo szemmel és az istenek kozotti
zGrzavar is neheziti.

A program bejelentkezés utdn egy menit kindl, amelyben kivalaszthatjuk, hogy

- elkezdjuk a jatékot az adott alldsbdl (ENTER TIR NA NOG)

- kimentjik a jdtékallast (SAVE GAME), a meghatdrozott szdmmal (0-9) jelzett file-
ként adott adathordozéra (DISK vagy TAPE)

- betdltink egy meghatdrozott szammal jelzett jatékalldst (RESTORE GAME).

A jaték sordn az'F5' billentylvel bdrmikor visszatérhetiink ebbe a meniibe.

Az elsb opcid vdlasztdsa wutan

megjelenik a jatékképernyd; ko-

zépen hosunkkel. A bal alsd sa-

,*EL3 rokban az irdnytd ldthatd, az

N"ﬁ angol égtdjak roviditésével (N:

‘ﬂ észak; E: kelet; S: dél; W:

sran W-'-"El Y-"---'"““"'"'“"'"““"“""“““‘ nyugat). Ezen kontrollélhat—

e e e asiae s e R v e e w e s e w~ws~vwee Juk, hogy milyen égtdj irdnya-

- o ban haladunk. Cuchulainnt a 'Z'

- tepe billentyGvel mozgathatjuk bal-
.’:E.\. ra, 'X'-el pedig jobbra.

Abhoz, hogy Cuchulainn teljesithesse a kildetését, jonéhdny, TIR NA NOG-ban szét-
szort targyat el kell juttatnunk a megfeleld helyére. A targyak dltalaban az dton
hevernek, amelyeket a 'Q' billentyldvel vehetiink fel, a 'W'-vel pedig letehetjik az
aktudlisat. Egyszerre osszesen 4 tdrgy lehet ndlunk, az aktudlisat mindig egy csil-
lag jelzi. A targyak kozott a szamozott billentylk valamelyikével valtogathatunk,
kivétel a '6' (vissza a fémenihodz) és a '4' (Cuchulainn 6ndllésitja magdt és Ossze-
vissza kezd mdszkalni).
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A maszkdlas kozben tortend ta-
Jjékozddas elsd latdsra némileg
(mdsodikra pedig mar nagyon)
bonyolultnak tdanhet, mert a
harom dimenzidban létezd tere-
pet csak két dimenzidban 1lat-
Jjuk. A képernydbn - az eldgaza-
sok kivételével - mindig csak
azokat a dolgokat 1ldathatjuk,
amelyek az 4t "tdlso" oldaléan
vannak. Ez abban az esetben 1is
igaz, ha a "nem ldathaté" ré-
szen valamilyen fontos é156lény
(pl. NATHAIR) tartdzkodik!
Ilyenkor meglepbdink, amikor
hirtelen eltdnink és ALTAR OF
THE SEAL-ban Jjelenink meg a
tdrgyaink nélkil.
Nézbpontunkat az 'A' 1illetve
az 'S' billentyd megnyomdsdval
fordithatjuk 90 fokkal balra
illetve jobbra. Ha megnyomjuk
kétszer az emlitett billentylk
valamelyikét, ugyanabban a po-
zicidban maradunk, de az 4t
eldbb nem l4athaté oldala keril
Cuchulainn "mogé" (a fordito-
billentyGk haszndlataval péar-
huzamosan az iranytin 4&térteé-
keldédnek az égtdjak Jeloléseil
is). Ez igy leirva kissé bo-
nyolult, de némi gyakorlassal
nyilvanvaldéva valik. A mellé-
kelt képek ugyanabban a pozi-
cidban késziltek, csak az 'S’
billentydvel mindig fordultunk
90 fokot jobbra.

TIR NA NOG foldje hatalmas
terulet, tobb 0©0ndllé részbdl
all, amelyeket szovevényes Gt-
rendszer hdléz be (1d. térké-
pek). Annak a teriletnek a nevét, ahol éppen tartdzkodunk, a képernyd jobb alsd ré-
szén lathatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

TIR NA NOG-ban meglehetdsen egyéni médon torténik az utakrdl nyild ajték haszndlata:
ha bemegyink az egyiken és visszafordulunk, korédntsem biztos az, hogy ugyanoda Ju-
tunk vissza. Mdsrészt egyes ajtok kiilonboznek a tobbiektol: csak akkor juthatunk be
és ki rajtuk, ha ndlunk van egy bizonyos targy, sot szamos rejtekajtoval 1is talal-

kozhatunk. Az ajtokkal torténd kavaroddsra a leirdsban illetve a térképeknél hivat-
kozunk.

Kezdetben ALTAR OF THE SEAL-ban vagyunk €s nincs nalunk semmi. Ez a jaték szempont-
Jjabol dontd fontossdgd hely, mert itt ldthaté a pecsét oltadra, amirdl a hely is kap-
ta a nevét. Az oltdron mindenféle akom-bdkomok lathatdak, vizsgdlgassuk meg Oket. A
kozeépsO négy abra egy-egy targyat jelez, amelyeket ide elhozva, meglathatjuk annak a
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szonak a betGit, amiert Cuchulainn az alvilagba érkezett. A vizit utan tavozzunk ke-
let felé (mert nyugatra nincs dt). A "0" ajton &tjutva egy dtjardba keriiliink, ahol
egy tdrgy mosolyog rénk az uton: a balta (AXE). Vegyiik fel. A balta a fegyverként
funkciondlo targyak egyik prominens képviseldje. A fegyverek segitségével a TIR NA
NOG-ban reank leselkedd ellenséget (Sidhe bacsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor
lehetséges, ha legaldbb 2 (!) fegyver-tdargy van ndlunk; ha ilyenkor megnyomjuk a
'SPACE' billentyGt, Cuchulainn eldrecsap az aktudlis targgyal (ez akdr a margaréta
is lehet, itt 1lényegtelen, hogy melyik az aktudlis tdrgy) és Sidhe bdcsi rovid idére
eltlnik.

Sidhe bdcsi csunya, 0©reg és
nagyon szords. Legjobb széra- bl © A ot DR M. . SR D 2l " o
kozasa, hogy Cuchulainnt Kker- -

geti TIR NA NOG teljes széles-
segében. Ha sikeril hozzdnk
ernie, visszakerilink ALTAR OF
THE SEAL-be. Az 0©Osszes targy
ami ndlunk volt, ott marad,
ahol Sidhe-vel a szerencsétlen
randevi tortént (ez a mandver
akkor kiiloncsen kellemetlen, =~ =% e S

amikor valahol GLASMARSH-ban

kolbdszolunk). Sidhe bdcsi kozeledését a program felirattal is jelzi, de ha az olda-
lunkat mutatjuk neki, akkor nem lathatjuk (épp ezért ne dlldogdljunk olyan Utkeresz-
tezodésben, ahol a képernyd alatt mdr van Sidhe felirat, hanem hizzunk arrébb egy
kicsit). Mihelyt az &tjdrdbol tdvoztunk az "1" ajton keresztiil és kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, mdris lehetdségink van a Sidhe bdcsival torténd taldlkozésra.

P I T L e T L

Nemcsak Sidhe bacsi neheziti meg dolgunkat, hanem tobb mds €16lény is. Néhdny helyen
peélddul lathatunk olyan viragokat, amelyek dthajlanak az dton; ha ezeknek nekime-
gyunk egy targy kiesik a keziinkb6l. Ha nincs ndlunk targy, ugyanaz torténik, mintha
Sidhe-vel lett volna egy exkluziv taldlkdnk. Ha elkdéricdlunk egy idore, a legkoze-
lebbi visszatérésiinkkor a virag mar kiegyenesedve 411 és az Ut szabad elattink (.
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikajénak fliggvénye). Az utmenti bokrokndl, épi-
letek ablakmélyedéseinél is hi-
hetetlen események torténhet-
nek: itt van példaul Jézsi ba-
csi, a kelta félisten, aki fo-
kozott szexudlis igényeit FO-
REST OF CERN kirdlyanak, CERNOS
ledér feleségén éli ki. Jdzsi
bacsi azonban Qgyanakvé terme-
szet idordl idore kidugja a fe-
jét a bokorbdl és ha Cuchulainn
¢éppen elotte halad at, kilut a
kezébdl egy targyat. Cuchulainn a meglepetéstdl hatrahokol, de aztan djra felveheti
a targyat. Ha viszont nincs ndlunk semmilyen targy, visszakeriulink ALTAR OF THE
SEAL-be.

v 4 \
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PIYAMARAMA-szer( jdatékokndl lehet "lépésrol-lépésre recept'-et adni a teljes megol-
ddshoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA NOG-ndl el-
jdtszva egy kb. 300 oldalas jatékleirdst kapnank eredményil. Ezért inkdbb egy mas
médszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jatékban taldlhato tar-
gyakat és a funkciot, amit betdltenek. A tdrgyak megtaldlasa a térképek alapjan nem
lesz nehéz (viszont anndl hosszadalmasabb), bdr nem rajzoltuk bele 6ket, mert akkor
még ekkoraban sem fért volna ki. Ha a tdrgyakndl nincsen megadva, hogy melyik szobg-
ban vannak, akkor valahol a nyilt dton taldlhatjuk meg Oket. Eldszor ldssuk a koztes
funkciot betoltd tdrgyakat:
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AMETHYST (ametiszt): LON LIATH
helyszinen fellelhetd 4asvany.
Az ugyancsak LON LIATH-ban lé-
vo "23" ajté mogott taldlhaté

Sidhe bdcsi egyik nagybdtyja- 2 ,%

nak lakosztalya, amelynek a At n

végében fel kell vennink a ', © &

csontot és a serleget. Sidhe B s s s ol D e o S e s e S S
bécsikdja is hasonlé tipust S I i R e 0 I i e S

elolény, mint az unokaoccse,

mert mihelyt a lakosztaly vé-

gébdl visszafelé  indulnank,

elotinik a hattérbdl és vasgolyokat kezd rdnk kopkodni. Mihelyt egy ilyen skuld el-
talal minket, elvész egy tdrgyunk. Ha az Osszes targy elveszett, a kovetkezd golyd
utdn visszakeriiliink a kezdopontra, ALTAR OF THE SEAL-ba. Ilyenkor az elveszett tar-
gyainkat azon a helyen taldlhatjuk meg ismét, ahol a Big Sidhe golydi eltaldltak
benninket (csak sokdig tart értuk visszamdszkdlni ALTAR OF THE SEAL-bdl). Mindezen
kellemetlenségek megeldzésére szolgdl az ametiszt: ha ndalunk van, Sidhe bacsikaja
meg fog jelenni, de egy kopés utan eltdnik és nem maceral minket tovabb.

ANTLERS (agancs): A "2" ajtén AR Foen
keresztiil &tjuthatunk a FOREST TSy 2SN
OF CERN-be, ahol a "30"-as aj- @:‘"J
ton belépve taldlkozhatunk az sty

Erdo Kirélyénak, CERNOS-nak a WW—M

szellemével. Ez a kirdly nagy

” : 2 d (
banatban €1, mert a korondja ;:
valami kellemetlen  mandver Y
folytan elkallddott és eneélkil e ki Wh | 4 SRR S = P
allandé hidnyérzet gyotri. Mi- 5
5 R ¥ -"-""'."—'V"lh“'Olh"‘-ﬂllﬂﬂ\hﬂ'\.lh\‘hsh--M’h-b‘-'h‘hﬁ'“.WHIW“‘“ ‘‘‘‘ -
kor belépink ebbe a szobéba,

megjelenik a kirdly arca és egy felirat, amelyben azt kéri tdliink, hogy hozzuk visz-
sza a korondjadt egy ajandeék fejében (FIND MY CROWN FOR A GIFT). A kirdly korondja az
agancs (taldn a felesége ziillott életmdédjdra utalhat: szegény kirdly fel van szar-
vazva), ami PLAIN OF LIES-ben taldlhatd az "o" jeld ajtdé mogott. Ezt az ajtét csak
akkor tudjuk kinyitni, ha ndlunk van az ajtd jelére utalé targy: torténetesen a gyi-
ra. Miutdn az agancsot felvettiik, vigyiik vissza szomorkodé 6felségének, aki Gromében
egy harfaval (HARP) ajdndékoz meg minket. Mehetiink heavy metal-zenekart alapitani...

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

BONES (csontok): Tébb is van beldlik TIR NA NOG teriiletén, az egyik pl. Sidhe bdcsi-
kdjdnak a lakosztdlyaban taldlhato a "23" ajtd mogott (1d. AMETHYST). DUN DHOMNUIL-
ba dtjuthatunk a BADHELM-ben 1lévo '"25" ajtor keresztil, ahol is taldlunk egy olyan
ajtot, amelynek a jelzése .("x") erdsen emlékeztet két keresztbe tett 18bszarCSONT-
ra... kovetkezésképpen: ha nalunk van a BONES, akkor bemehetink az ajtdn.

BOOK (konyv): GLASMARSH tert-
letén taldlhaté a "22" ajto
mogott. Ez az ajto ugyesen van
dlcazva, egy vizesés mogott
rejtozik. Talan mindenki elott
tel jesen logikusnak tlnhet az
a feltételezes, hogy egy kony- hoateu iyl

vet a LIBRARY-ba (konyvtér) Jo S

vagy a READING ROOM-ba (olva- % g TN

shserha) kelltelvinnl  i8s TOLh: % . . (W C g P i hen v a et W ot B T e s wvih s oo R S s
fog valami torténni. A TIR NA NOG nev( jaték -azonban nem a normdlis ember logikdjan
alapul, tehat nem oda kell vinni. Miutan felvettik a konyvet megjelenik egy felirat:

e
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"CIVIN, CLACHAN". Bar mdr szé-
pen fejlodink, azért még nem
vagyunk perfekt keltak, tehat
csak taldlgatni tudunk: a fel-
irat TIR CLACHAN teriiletre u-
talhat... LGn csoda: a konyv
valéban oda kell, csak akkor
tudunk a "31" ajtéon keresztiil
dtjutni a jégbarlangba (ICE .
PAVE), ha ndlink van., TIR == Fowered
CLACHAN a holtak vdrosa, ahgl =~w=se~esevesevas . e e
az istenek szellemei lakoznak:

Gton-dtfélen kultikus kelta siremlékeket 1lathatunk. Az emlitett "31" ajtd is hason-
16képpen van bedlcdzva: egy dolment 1ldtunk a helyén (1d. kép). A dolmen a kelta mi-
tolégiaban olyasmi, mint a keresztényeknél az utak mellett elhelyezett Krisztus-
szobrok, egyfajta kegyhely.

Ezt a kérmonfont logikdju pdrositast (konyv a jégbarlanghoz) csak Ggy tudjuk megma-
gyarazni, hogy a konyv valdszinileg Jack London "Aranydscék Alaszkdban" cimd alkotd-
58l .

RS N S S S e

BOTTLE (ilveg): Az "u" jelzésG
ajté mogott taldlhatd LON LI-
ATH-ban, amelyet a patké nyit.
A teriileten taldlhaté egy obe-
liszk 1is, amelyeken mitikus

abrék lathatoak. Ezen - tobbek dpsssg g & A
kozott - feltdnik egy lveg ké- FES= A 5 [Ef

annak, hogy a kelta mitolégis- &5 . . *

ban is jelentds szerepet jat- AR .
watt mindenfdle nedl, -amd = 5 B0 T rPREORIERREEER et st
tivegben van (pl. sGr). Ha az

uiveget az obeliszk mell€é dllva letessziik, az ezt jelzd dbra 4atvdltozik egy betdre
("n"-re). Az obeliszk jelentdségéril bovebben 1d. késdbb.

WA T S R LAY A RS A ST N & A

; e ]
pe is, amely ékes bizonyitéka % ':N‘ % \; 3

BUCKET (vodor): LON LIATH-ban, az "y" jeld ajto mogott taldlhatd. E1 kell vinnink az
obeliszkhez és letétele utdn az ennek megfeleld abra dtvdltozik "n"-re.

CANDLE (mécses): A "q" jeld ajto mogott taldlhatoé LON LIATH-ban. Ha az obeliszk mel-

lett letessziik, a hozzd tartozd dbra atvaltozik "e" betdre.

CATAPULT (csizli): TIR CLACHAN-ban talalhaté csizli egy ajtd nyitdsdra szolgdl. Mint
tudjuk a zart ajtok betdvel vannak Yeltlve. Milyen betd jut az ember eszébe ha egy
csuzlit 14t? Semmilyen. Egyébként, a csizli formdja erdsen emlékeztet egy nyomtatott
Ily.ll_I‘a e

CHAIN (lanc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban-taldlhat6, ahovd a "c" jeld ajtén juthatunk
at. Itt keressiik meg a "32" ajtét, amely mogott Sidhe bdcsi egy mdsik kopkodds roko-
na taldlhatd, aki az ametisztnél leirtak szerint mikodik. Ha ndlunk van az ametiszt
(ide is az kell), akkor a lancot nyugodtan felvehetjik. Errdl a helyszinrél kissé
koridlményes kijutni: a "c" jeld ajton csak befelé tudunk jonni (ki nem mehetink raj-
ta), ezért a "33" ajton 4t kell menniink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett
helyen jeleniink meg. Ez egy elég érdekes helyszin: mindent inverzben ldthatunk. In-
nen a "10" ajton keresztil - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jutnunk. Gyakorlatilag
azonban az ajtq hasznidlatdval ugyanoda keriilink, ahonnan a "33" ajtén bementiink (de
csak akkor, ha azon az ajtén 4t jottink TIR FALAMH-ba). Ez tehdt =zsdkutca. Innen
csak ugy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszakeriiliink ALTAR OF THE SEAL-be. A
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ndlunk 1évd tdrgyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban, menjink vissza a "10" ajtén PLAIN
OF LIES-ba, Sidhe bdcsikdja lekopkod benniinket (meghalunk) és visszakeriliink ALTAR
OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a PLAIN OF LIES feldl megkozelitve, a "10" ajto
haszndlata utdn az egy csillaggal jelzett helyre kerilink. Ezutan felvehetjuk az
elobb letett targyainkat és a "10" ajtdn keresztiil visszakeriiliink PLAIN OF LIES-ba.
Ez a moka egyébként a "sok hihé semmiért" kozmonddst idézi, mert - véleménylnk sze-
rint - a lancot csak fegyverként lehet haszndlni, amibdl nyugodtan szerezhetiink mdst
is (hiszen csak ketto kell nekink Sidhe ellen) negyed ennyi fdradsdggal.

CLUB (bunkdsbot): Fegyver. GLASMARSH-ban, a "3" ajté mogott a Sidhe-pereputty nagy-
bacsiainak egyik tagja 6rzi. A szoba fehér drnyalatd, tehdat védelminket is egy fehér
(fogjuk ra!) asvany fogja elldatni: a gyémant.

DAGGER (tdor): Fegyver. ICE CAVE-ban taldlhatd, ahovd a TIR CLACHAN "31" rejtekajton
keresztul juthatunk be.

DIAMOND (gyéméant): LAVA FLATS-ben taldlhatd dsvany. Mint az mar az eddigiekbdl is
kiderilt, az asvanyok esetében nagyon lényeges dolog a szinikk: a hasonld szinG hely-
szineken 1lévd kopkodos Sidhe-familidk elleni védekezésre szolgalnak (hidba leszink
lekopkodve, mégsem halunk meg). Esetinkben a gyémant szine - hozzdvetdlegesen - fe-
hér. Segitsegevel a GLASMARSH "30" szobaban 1lévd bunkdsbotot meg tudjuk szerezni.

EMERALD (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban taldlhaté ZOLD szinG dsvény. Egy ugyan-

ilyen szind- helyen ("15" ajté mogott) - ugyancsak - TIR CLACHAN-ban nem kell félniink
a nagy Sidhe kopéseitol.

FEATHER (toll): STORMBASE-ban taldlhatd "24" és "35" ajton keresztil - egy 4&tjaron
at - atjuthatunk STORMCAVE-be, shol a toll taldlhatd. Feltétlenul vigylink magunkkal
ket fegyvert, mert a "35" ajto elott mindig ott mdszkal Sidhe bdcsi. Ittt konnyen
szerencsétlenidl is jarhatunk: ha Sidhe tul kozel van az ajtéhoz amikor bejovink, nem
tudunk fegyvert haszndlni ellene és szinte biztos, hogy ALTAR OF THE SEAL-ben vegzd-
dik a kirandulds. A toll hasznalata a végjatékban lesz hasznos. :

FELDSPAR (foldpat):  CENTRAL

PLAIN-ben van. CNOC SUIL-ben a s ise e R g e e ek
"25" ajté mogott taldlhats a

keltdk tudés istene, ORACLE, %
aki egy szem formdjdban jele- E}}
nik meg. ORACLE &svanyokat : 2

gydjt és rébuszokban beszél,
amit az ember mdr csak akkor
ert meg, amikor az informdci-
dkra mar nincs sziksége (ez
egyébként jellemzd a jaték fo-
lyamén kapott egyéb segitsé-
gekre is). Az isten a tuddsat csak akkor hajlandd dtadni, ha bizonyos dsvanyokat le-
tesziink elotte (ezeket szépen be is gyGjti). A foldpat hatdsdra a "THE BACKDOOR KEY
IS ME" (A hdtso ajtdé kulcsa az enyém), azt jelenti, hogy DAGDA iUstjét egy hatsé aj-
ton keresztil is meg lehet kozeliteni.

- ,.“‘“.!A.._”\.-w--.._.N-._,..-..,,....N.-.w--..,..
;
Vv <
vl )

P . . B R T T & CT VPR L P g )

FLINT (kovakd): Ha letesszik ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN NET UNFOLD"
(Ha a kulcs hidep, NET megismerhetd) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha van ndalunk
olyan "hideg" targy (mondjuk a jég), amellyel szobat nyithatunk ki ("kulcs"), akkor
megismerhetové valik AN LIN THE NET teriilet. Erthetdbben: a jéggel nyithaté szobdban
felvehetjik a teriilethez vezetd ajté kulcsat).

GOBLET (serleg): A "23" ajto mogott LON LIATH-ban. Sidhe egyik bdcsikdja' orzi (1d.

AMETHYST). Ha elvissziik az obeliszkhez és letessziik eldotte, a tdrgyhoz tartozé 4dbra
dtvdltozik "e" betdre.
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HALBERT (Haldokldé Bertalan ne-
v(G balta, roviden): AN LIN THE
NET-ben taldlhato a "3j" Jeld
ajto mogott. Ez az ajté sajnos
csak befelé hasznalhatd, a
csillaggal jelzett helyen Je-
lentink meg. A helyszinen 1lévd
két ajté kozil az "f" Jeldn
nem tudunk kimenni, mert zarva
van, a masikat hasznalva meg
mindig ugyanoda kerilunk visz-
sza: az ajtd elé. Ha a HALBERT
tarsasagdban elmegyiink a képen jelzett helyen 1évd kooszlophoz és ott letesszik
(TREASURE), a HALBERT helyett megkapjuk Fal kovét (STONE OF FAL). Ezzel kinyithatjuk
az "f" ajtot es kijuthatunk GLASMARSH-ba. Fal kovére még késdbb is sziikségink lesz.

HONEYCOMB (lépesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen --dltalunk kitaldlha-
tatlannak vélt - logika alapjdn a BADHELM-ben 1évé "b" jeld ajtot nyitja. Taldn az
ajtén 1lévé "b" betdG hasonlit egy méhsejtre (?7)...

HORSESHOE (lopatké): TIR CLACHAN-ban taldlhaté kulcs. Gondoljunk csak arra, hogy a
16patkonak milyen alakja van és keressiink valamilyen hasonld ajtét, mondjuk LON LI-
ATH-ban...

ICE (jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajté mogott. Melyik aj-
tot nyithatja? Gondoljunk a TV-hiradé iddjardsjelentéseiben, hogyan Jeldlik a hava-
zést, a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonld jeld ajtd STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobdjaban taldlhatd, kulcsként. haszndlatos (ki
gondolts volna?). A kulccsal jeldlt ajtdkat nyithatjuk ki vele. Ezekbol ketté van:
egy a CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztil juthatunk CEARDACH CALUM-ba), egy pedig a
PLAIN OF LIES-ban, az &tjardéban.

MACE (buzogéany): Fegyver, BADHELM-ben van.

MICA (csillamko): TIR CLACHAN-ban taldlhatd. Ha ORACLE elé letesszik, az isten a ko-
vetkezo informdciot adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditdsban: "A kovek 4at-
vezetnek valahovéd..."). Ez az informdcid - meglehettsen attételesen - taldn az obe-
liszKen megjelend betidkre vonatkozik, értelmét 1d. késobb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben taldlhatd az egyiranyud "38" ajtd mogott. A "39"
rejtekajtét nyitja, amely dtvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajto eldtt dgy tanik,
mintha véget érne az ut, de a festék birtokdban atmehetink az ajtdn.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-ben van. Ha ORACLE elétt letessziik, a kovetkezd infor-
mdciot kapjuk: "WORDS OF POWER IN A SHOWER" (A hatalom szavai eqy vizesésben vannak)
Ez arra utal, hogy a "hatalom szavai" (egy konyv) vizesésnek 4lcdzott rejtekajtd
("22") mogott taldlhatoak.

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

RUBY (rubin): VOROS szinG dsvany, megvéd benniinket némi kopések ellen a CENTRAL
PLAIN "11" ajté mogotti helyszinen.
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SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhatd kulcs. Teljésen értelemszerGen (?) a "c" Jeld
ajtot lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszeri,
talan csak Cuchulainn tudja...

SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban taldlhaté asvany. A TIR CLACHAN "9" ajtaja mogott
1évd zafirkék szind szobdbdl ki tudjuk hozni a korondt (CROWN) a csinya kopkodd Sid-
he orra eldl.

SCROLL (tekercs): 4 darab van beldle. Ebb6l hdrom a LIBRARY-ban van éc mindegyik va-
lamilyen olvashatatlan, értelmetlen okorséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen betd-
halmazokat a READING ROOM-ban megfejtve ldathatéva vdalik a "TEN PACES FROM THE CELTIC
CROSS" (Tiz lépés a kelta kereszttdl) felirat, ami a jaték befejezéséhez kulcsfon-
tossdgu informdciot jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben taldlhaté. A te-
kercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER" (Csak az idddet vesztegeted a kézbe
vételével) jétandcs, aminek jelentése nyllvanvalo

SPADE (4s6): 2 db van beldle, LON LIATH-ban illetve STORMBASE-ban a "15" ajté mogott
taldlhatdak. A végjatéekban nagyon fontos szereplik lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ben 1évé " " jeld szoba kinyitdsa utdn taldl-
hatunk ra. Melyik betdvel jelzett szoba hozhatdé Gsszefiiggésbe egy karommal? A "3"
betd alakja erdsen emlékeztet egy ilyen formdji eszkozre...

SWORD (kard): Fegyver. 2 db van belGle, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben taldljuk, a md-
sikat a "11" ajté mogott, PLAIN OF LIES-ban 6rzi Sidhe bdcsikdinak egyike.

WEIGHT (sudly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "qQ" jeld ajtét nyitja, azon az alapon,
hogy az egyik sulymérték (a mdzsa) nemzetkdzi jeldlése a Q betd.

Mindezen. tdrgyak felhaszndldsa - és 4-5 ora folyamatos jaték - utdn még nem értink
el szinte semmit, mindossze lehetdségiink van arra, hogy valamit kezdhessiink a fdcél
érdekében. Ha valaki még emlékszik ra, a leirds elején emlitettilk, hogy Cuchulainn
célja az, hogy megszerezze a keltdk szamdra a nyelvet. Ez ugy torténik, hogy a pe-
csét oltarahoz el kell hoznia néhany isten haszndlati tdrgyasit, minekfolytdn azon
megjelenik a nyelv neve, amivel visszatérhet a holtak birodalmabdl az €lokébe. Las-
suk akkor a brillidns végjatékot...

Az elsé ilyen tdrgy, amit az oltdrhoz kell vinniink Fal kove, amit AN LIN THE NET-ben
vettiink fel a HALBERT helyett. Ezt mdr egyszer felhaszndltuk (ezzel jottink ki az
"f" ajtén), de djra sziikséglnk van rd: tegyik le az oltdr elé és a tdrgyhoz tartozé
kép atvdltozik "A" betdavé.

A mésodik isteni tdrgy DAGDA boszorkdny vardzsiistje (DAGDA'S CAULORON). Ez CEARDACH
CALUM-ban taldlhatd. Megszerzese némi akaddlyba utkozik. Ez az akaddly egy NATHAIR
nevi ronda hiillé képében jelentkezik, aki bGzos lehelletével elemészti - a mar
amigyis fdaradt - Cuchulainnt, mihelyt &t akar menni eldtte. NATHAIR kdros hatdsanak
megszuntetésére szolgdl az egész (!) TORC. Egy felet taldlhatunk az ICE CAVE-ben, de
hol a fenében van a mdsik fe-
le? Elarulhatjuk, hogy a va-
lasz LON LIATH-ban van, az
obeliszken. Miutan a 4 sziksé-
ges tdrgyat (mécses, lveg, vio-
dor és serleg) lepakoltuk itt,
az obeliszk ugy néz ki, mint a
képen is lathatd. Alul és fe-
1i1 valamilyen kriksz-krakszok
kozottik pedig N E N E betdk.
Egy kis (vagy inkabb egy nagy)
fantaziaval kitaldlhatjuk,

AN
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hogy a felsd dbra feldsott foldet dbrdzol, a betlk égtdjakat Jjelentenek, az egyik
alsd jel, egy kis jéindulattal T-nak is olvashaté (lehet, hogy ez a fél TORC rdvidi-
tése), emellett pedig egy lefelé mutatd nyil van. Kovessiik az obeliszk utasitdsait:

menjunk az elsO keresztezOodesig gy -~ <.  olle aads tliue ladhe v M AT
északra, aztan keletre, aztan

megint északra és megint kelet- .gudsi

re. Oda lyukadtunk ki, amit a # S
képen lathatunk. Ha itt letesz-

szik az egyik asot, targyaink | e e e oﬁty St
kozott megjelenik még egy fél ;fs.. Ik : (1 S ihng;?; Uw*‘
TORC. Két fél az a testvérek j; o . --.;{,m! ,‘w* ..A.“we Jir%m,
kizott is egy epése: mar egy e e 3ggﬁ&

egész TORC-ot birtoklunk. Ha a
féklya az  sktualis taérgy,
ldthatatlannd vdlunk. Ezutén a {nvwasuae

CENTRAL PLAIN-ban 1évé kulccsal jelzett ajtén &t kell menniink CEARDACH CALUM-ba (a
térképen a csillaggal jelzett helyen jeleniink meg), ahol a "37" ajtén keresztil 4t-
Jutunk NATHAIR, a sarkany bar- -
langjdba. NATHAIR eldott addig
mdszkdalunk (lathatatlanul) ki

~
g 91 a..wuu.n.-vna.-.-.--qon.-v\---—---s--»m‘k'i’--w.-wu-m'v--ﬂy IV b

“‘z'r.‘f"’;‘:‘“‘:": Sl ke < %uw-b;ﬂfwwa.w el 55 be, amig a sérkdny lecsukja
-7:'-$R§§§f‘_ﬂflfy £y 2 oW - 5“??*? a szemét (nem fuj tizet) és mi
S L N A ¢ BENRY stsétdlhatunk eldtte. Hallelu-
: SRt s ! S jgpﬁﬁﬁ%“u’“j— ~ /RGN jal... felvehet)ik a fazekat.

Ajanlanank, hogy az ust meg-

szerzése utan ne NATHAIR felé

malkain? Jjojjunk vissza, mert ha ndlunk

van az ust, akkor nem vdlhatunk

lathatatlanokksa. Tehat az st

mogott 1lévé "38" ajton keresztiul kell tdvoznunk. Ez egy &tjédréba vezet minket,

amelynek a veégeén egy zart ajto van. Az ajton akkor tudunk csak kimenni, ha nalunk

van a margareta (DAISY). DAGDA istjét vigylik vissza ALTAR OF THE SEAL-be és tegyik
le az oltar elé. Az idstnek megfeleld dbra atvdltozik "M" betdvé.

DUN DHOMNUIL teriilet DHOMNUIL 6rids vdra. Egy kelta monda szerint az ©6rids vardbdl
meg senki sem kerult ki élve. Mindenki itt lelte haldlat, mert senki sem tudta az
orias altal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy ligyes mesterember tel-
jesitette ezeket és a Nuada istentdl szerzett karddal levdgta az 6rids fejét. Azéta
a sotét var felett holldrajok repkednek (erre utalnak az egyes hdttérképek is). Nu-
ada kardja azota is itt van valahol... BADHELM "b" jeld ajtajdn keresztil &tmegyiink
BADRIG'S SHRINE-ba, és ott ta-

lalunk egy kovet, amelyen egy

toll és egylefelé mutato nyil

15thats. Ha a' STORMCAVE-ben bee- " P o e T Do T

gydjtott tollat itt letessziik, o
kapunk érte egy tolgyfalevelet %ﬁ% ¥
~— - A e . - - R ) AL QLW\-E '

(0AK LEAF). DUN DHOMNUIL "x" /] 3{

#4ell ajtsd migotrt &y CERNOG-NOZ ~oivrelSosssmanrmgonmuin i o s o
hasonld szellem taldalhatl: — avemercrcim i e e b
DHOMNUIL kisértete. DHOMNUTL

arra ker bennunket, hogy

kergessuk el a vara felett rep- .

kedé holldrajokat az ajdndékdért ("CALM THE RAVENS FOR My GIFT"). A holldkat a
tolgyfalevéllel kergethetjik el és a jé szolgalatert cserebe megkaphatjuk Nuada
kardjat (NUADAS SWORD). Vigyiik ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyiik le az oltdr elé. Ujabb
betlGt lathatunk az oltdron: az "0"-t. .
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5.fejezet tir na nog

Az Erdd Kirdlyatdl kapott harfa (HARP) birtokdban el kell menniink a "2" ajtén ke-
resztil FOREST OF CERN-be. Itt taldlkozunk Sidhe bdcsival, akinek ezdttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kovetve taldlunk egy rej-
tekajtot (ahol Sidhe eltdnik, ott kell befordulnunk), ami az ajték jé szokdsa sze-
rint zdrva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben taldlhaté az ajtd kulcsa is, a ti
(PIN). Ezt célszerG a Sidhe-vel vald taldlkozds el6tt felvenni, mert abszoldt nem
biztos, hogy visszataldlunk a rejtekajtéhoz. Az ajté mogott megtaldljuk LUGH, a kel-
ta foisten kedvenc miszerét, egy landzsat (LUGH SPEAR). Vigylik ALTAR OF THE SEAL-ba
eés tegyik le az oltar elé.

Az oltdron mdr ott lathatd az a szd, amiért ennyit kellett mészkdlnunk: a kelta
irdsméd neve az 0GAM.
Mar csak egy lépés van hatra:
Ak sl aailliy " o st . I, il OEMERE B~ s i CALUM kalapdcsdat kéne elokeri-
e ; -‘ tenink, hogy visszatérhessiink
az €10k kozé. Az ehhez szolgdld
dtmutatds harom tekercsen
(SCROLL) van elrejtve. A teker-
cseken 4116 badarsdgok megfej-
! tésével nem tudtunk zo0ldégra
< : b vergodni, de az egyilk szaklap
aﬁ -,;"‘ v b e e b s A e e o T b Adventure Helpllneu‘]ébaﬂ megta"’
e e A IR WSS R SR v s rmran averevweevwens 181tuk @ vdlaszt: TEN PACES
FROM CELTIC CROSS (Tiz 1lépésre
a kelta kereszttdél. Itt jegyeznénk meg, hogy az emlitett (jsdgok (COMPUTER AND VIDEOD
GAMES, SINCLAIR és COMMODORE USER, illetve ZX COMPUTING) - a TIR NA NOG megjelenésé-
t61 szamitott - OSSZES szémdt végignéztik, de - két értéktelen dologtél eltekint-
ve - ez volt az EGYETLEN haszndlhatd informdcid, amit taldltunk (de az biztos, hogy
ez nagyon jol jott!). A képen
1dthaté helyen a mdsik asot le-
téve eldkeril CALUM kalapacsa.
Vigyilk el az oltdrhoz és tegyiik

le. ‘?:::::_, 33%

340

o

L . o gz
A képernyd villogni kezd: meg- Tam Tl
Jelenik a GU LEIR (Visszatér-— m e -u?‘%ﬁb;nwm-u?. S S A e A e e e N A AL A G s A ~
hetsz az 616k foldjére) feli- vweevw LW e e et it s

rat. A jaték véget ért.

e e s S . A S A R A e S G —

A térképek haszndlata valdszinGleg nem lesz nehéz, az altérképek a fotérképhez egyes
ajtokon keresztiil csatlakoznak. Néhany ajtondl kicsit ziros a kozlekedés, ezeket a
térképek alatt kilon jeloltilk. Egyes tdrgyakat (CROWN, GRASS, IRIS) nem emlit a le-
irds és az "n" jeld ajtét sem tudtuk kinyitni. Ezek titkdnak megfejtése mar legyen
az Olvas6 feladata (taldn a kevés varidciods lehetdség miatt ez mdr nem lesz olyan
nehéz feladat)...

Talan nem sziikséges ezek utdn a jédtékot méltatnunk, a leirdsa magdért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajadnljuk jdtsza végig. Erdemes.
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6.fejezet shoot'em up construction kit

OUTLAW

Bizonydra rengetegen voltak, vannak és
lesznek akik vagyakozva nézik az URIDIUM, WAR
vagy RAMBO jatékokat és mindannyiukban €1 a
vagy, hogy hasonldan izgalmas cselekménylG €s
kitdno grafikdji programokat alkossanak. Ezek
a vagyak dltaldban beteljesiletlenek marad-
nak, mert egy ilyen szintlG jdtékprogram meqi-
rasahoz a C-64 gépi kodd programozdsdnak leg-

tel Jesebb ismerete sziikséges és ezt - megfe-
leld szinten - megtanulni akar évekig is el-
tarthat.

A C-64 tulajdonosoknak pontosan ezt a ré-
tegét célozta meg az OUTLAW cég, amikor 1987-
ben megjelentette a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION
KIT cimd programjat. Ebben megtaldlhatd az Osszes lehetdség ahhoz, hogy - megfeleld
mennyiségld idoraforditdssal - a laikus felhaszndld is az emlitett jdtékok szinvona-
1dn 4116 programokat alkothasson. A program magdban foglalja a shoot'em up (lovoldo-
z0s) jatékok készitéséhez szukséges osszes gépi rutint a bonyolultan animdlt sprite-
mozgatasoktol, a zajgenerdldson keresztiul egeszen az akar 100 kepernydbol 4116 pdlya
valtozatos szintekbe szervezéseig.

A jatekkeészitd programok dltaldban a felhaszndlok otthoni szdrakoztatdsara keé-
szultek, mert akarmilyen j6 szinvonall jatekokat lehetett is 1irni veluk, a Jateék
csak akkor futott, ha az a program is benn volt a memdrisban, amellyel irddott
(ilyen nagyon szinvonalas jatékkeészitd példdul a sorozatunk masodik kotetében ismer-
tetett GAME MAKER is). A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT program - tobbek kozott - eb-
ben is felrigta a kategoria hagyomdnyait, ugyanis a felhaszndldé a megirt Jjatékprog-
ramjat kazettdra vagy floppy-ra kimentheti és TELJESEN ONALLOAN FUTTATHATJA, a ja-
tékkészitonek nem kell a meméridban lennie. A program eme tulajdonsdga miatt a vele
irt programokra nincsenek szabadalmi megkdtések, a felhasznald a programokat szaba-
don értékesitheti (természetesen ez nem vonatkozik a mintajatékokra). Természetesen
ilyen esetben i1llik azért feltintetni a jatékban, hogy mivel irodott.

A program kezeléseéhez nincs sziikseg semmilyen programozdsi ismeretre, csak egy
Joystick-ra es maris lehet kezdeni a munkdt. A programot a fomeniibdl irdnyithatjuk,
amelynek opciodl egy jaték megirdsanak fdazisait tartalmazzak. Az opciok kozott a Joy-
stick-kar fel/le mozgatdsaval illetve az opcidhoz tartozo betidbillentyld megnyomdsa-
val vdlaszthatunk. Egy opcio valasztdsa utan ujabb almenu jelenik meg, amely az op-
cichoz tartozdé munkatabldkon elérhetd lehetdségeket tartalmazza. Valamelyik valasz-
tdsa utan megjelenik egy munkatabla, amelyen az almeniben ismertetett billentylkkel
vdltogathatunk a lehetdségek kozott. Minden munkaképernyorél az 'X' billlentydvel
térhetunk vissza a fomeniuhoz és a 'SPACE' haszndlatdval az almenuhoz.
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6.fejezet shoot'em up construction kit

2
A fomeniiben a jatékkészités alabbi fdzisaival taldlkozhatunk:

- Sprite-készités: egy nagyon jo pixel-szerkesztdben 127 db sprite-ot alkothatunk,
amelyekben harom szint haszndlhatunk fel. A sprite-okat az EDIT OBJECTS opcidban
animdlt alakzatokkd épithet juk ossze.

- Alakzatok szerkesztése: a sprite-szerkesztoben megalkotott sprite-okbdl alakzato-
kat kell formdlnunk, amelyeket akar 18 fazisképbdl 3116 animdcidval is mozgathatunk
a képernyon. Az alakzatokbol 57 db-nak van hely, itt kell elhelyeznink a kilonbdzo
ellenségek, a két jatékos, a lovedékek és robbandsok képét.

- Zajgenerdlds: a lovoldozos jatékok egyik legfontosabb része a jaték kozben hallha-
t6 zaj (lovések, robbandsok stb.). A hanggenerdtorral széleskord lehetdségink van
ezeknek a megalkotdsara.

- A pdlya megszerkesztése: a programban tobb, mint 100 (!) képernyGbdl 4116 pdlyst
helyezhetiink el, amelynek a megszerkesztését a programozék - talan - a lehetd leg-
célszerdbben tették lehetoveé.

- Szintek szervezése: a 102 képernyd nem kell, hogy feltétleniil a teljes Jjatékteret
kepezze, mert ezeket a kepernydket max. 22 szintbe szervezbe a Jadtékban akdr 1000
képernydt is megjelenithetiink. A szintek képernydit folyamatosan (vdlaszthatdé sebes-

séggel) vagy egyes feltételek bekovetkeztével scrolloztathatjuk vagy 4116 képerny6-
ket csinalhatunk. ;

- A jatékos(ok) és ellenségek megkotései: meghatdrozhatjuk a mozgdsi teriilet nagysa-
gat, gyorsasagot, irany szerinti tiizelést, életek szamat, pontszamokat, ellenségek-
nel mozgdst tanithatunk és még sok mds egyeb dolgot mivelhetiink.

- Bejelentkezd kép: a Jatékprogram elejere egy bejelentkezd szoveget irhatunk, tet-
szdlegesen dtszerkeszthetd karakterkészlettel.

A fentebb ismertetett lehetdségek csak egy toredéekét mutattdk be annak a rengeteg
funkcionak, amellyel a program haszndlata soran taldlkozhatunk. Az embernek valdban
tatva marad a szdja, amikor elolvassa ezt a leirast: hogyan zsiufolhattak be ennyi
dolgot egy ilyen kis gépbe? A legjobb mdédszer a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT leheto-
ségeinek megismerésére, ha megnézziik a lemezen 1évo mintajdtékokat: a bejelentkezés
utan az 1-5 szambillentylk valamelyikének megnyomasaval betolthetunk egy jatékot. Az
1. (BLANK SEUCK) egy iires panel, ami a felhaszndlé prdbdlkozésaira van fenntartva, a
tobbi pedig dtszerkeszthetd mintajdték (demo-célokra kiilonosen a SNAP'N'TICKLE-t
ajanljuk). Miutan megnéztink egy ilyen demo-jdtékot, toltsik be a BLANK SEUCK-ot és
munkdra fel!

Reszkess U.S. GOLD, HEWSON és IMAGINE! Jovink...
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Edit Sprites-menu

A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION SET egy
programon belil osszesen 126 db helyet -

tart fenn sprite-ok definiglasdra (termé-
szetesen nem szikséges az ©sszes helyet
feltolteni). Ezek logikailag nem teljesen .
fliggetlenek egymdstol, mert egyes alakza- Eesedad SALLILER L1
tok animdcidés fazisait 1is tartalmazhat-
jak. Egy-egy sprite 12x21 képpontbdl (Pi- Lessstmssesediiodie
xel) épil fel, de lehetdség van tobb Readidalatdl sl
sprite "Osszeépitésére" 1is, amelyeket RegllllLlUBL
akar egylitt is mozgathatunk (1d. késobb). EleallllL M B

A sprite-okban Osszesen harom szint hasz-
nadlhatunk gyakorlatban, de a konnyebb
szerkesztés kedvéért a munkatablan -egy
negyedik szin is engedélyezett. A prog-
ramban haszndlni kivant sprite-jainkat a foémeniu EDIT SPRITES opcidjanak segitségével
szerkeszthetjik meg. Ez az opcio egy 8 pontbdl 4116 almenit Jjelenit meg, ami az
aldbbi lehetGségeket tartalmazza:

SELEET<SERITE = "EU
EDLIT SPRITE - "3
EDIT COLOUR e
SELECT COLOUR =
SLIDE SPRITE Spid
MIRROR SPRITE - 'M!
EORY SPRITE BTV
ERASE -GPRITE --'E'
EXLT - X'

Barmelyik opcid vdlasztdsdra megjelenik a sprite-szerkesztd munkatdbla, kivetel az
EXIT ('X') haszndlatakor, amely visszaléptet benninket a fomenibe.

SEERE SRR

Legelsd dolgunk kivdlasztani azt a sprite-helyet, amelyiket (&t)szerkeszteni ki-
vanjuk (aktudlis sprite). Ez az almenu SELECT SPRITE opcidjdnak vélasztdsdval lehet-
séges, amit szerkesztés kozben az 'F1' billentydvel kérhetink. A munkatabla bal fel-
sO sarkaban ldthatd az aktudlis sprite normdl méretben, alatta pedig annak a helynek
a szama, ahol a sprite taldlhaté (SPRITE NO: ...). A SELECT SPRITE vdlasztdsakor a
SPRITE NO villogni kezd. Ilyenkor a Jjoystick fel/le mozgatdsdval &llithatjuk a
sprite-helyet jelzd szamot pozitiv illetve negativ irdnyba. A szém valtoztatdsaval
parhuzamosan a szerkesztoben is folyamatosan megjelennek a szamhoz tartozé sprite-
ok.
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6.Tejezet shoot'em up construction kit

Ha kivdlasztottuk a megfeleld sprite-ot, nyomjuk meg a tdz gombot. A szerkeszto-
teriileten megjelenik egy villogé téglalap (a szerkesztbkurzor) és elkezdhetjik a ki-
vdlasztott sprite megalkotdsat.

EDIT SPRITE

A munkatdbla jobb oldali részén talalhaté a tulajdonképpeni sprite-szerkeszto.
Ezen az aktudlis sprite kinagyitott, elkiloniild pixelekre bontott képét 1athatjuk. A
szerkesztés a kurzor segitségével lehetséges, amelyet egy villogd téglalap jelké-
pez. Ha a tGz gombot megnyomjuk, a kurzor pozicidjaban 1év0 pixel a szinmeni aktud-
lis (fényes) pontjdban meghatdrozott szinre szinezddik. Ha a joysick-et a tGz gomb
lenyomva tartdsa kozben mozgatjuk, folyamatos vdltoztatdsra is lehetdség van.

A szerkesztdben végrehajtott valtoztatdsok azonnal megjelennek a sprite normdal
méretl képén is, igy rogton észlelhetjiik, hogy vdltoztatdsaink mit eredményeznek
majd a leendd felhaszndlds soran.

EDIT COLOUR

A képernyd alsd részén lathaté egy 16 szinb6l 4116 skdla, amely a programban
haszndlhatd szineket tartalmazza. A skdlat az 'F5' billentyl megnyomdsdval, vagy a
szerkesztobol lefelé torténd kilépéssel érhetjuik el. A skdla segitségével megvaltoz-
tathatjuk azt a szint, amelyet a szinmeni aktudlis (fényes) pontja jelez. A kurzor
jobbra/balra mozgatdsdval vdltogathatunk a szinek kozott, a vdltoztatni kivdnt szin
a kurzor mozgatdsdval egylitt vdltozik a szerkesztdben is. Ha megtaldltuk a megfeleld
szint, nyomjuk meg a tlz gombot és a kurzor visszakeriil a szerkeszttbe.

SELECT COLOUR

Ha a szerkeszt6b6l a kurzorral balra lépink ki vagy megnyomjuk az 'F7' billen-
tyGt, lehetbségink van a szinmenu tagjai kozotti vdlasztdsra. Ez a menl hatdrozza
meg azt, hogy a szerkesztdben torténd valtoztatds melyik szintipusra vonatkozik, az
aktudlis fényesen 14thatd. Mindegyik ponthoz a szinskdla egyik szine tartozik, ame-
lyet egy szines négyzet jelez. A szinek valtoztatdsa az EDIT COLOUR-ndl leirtak sze-
rint torténik.

A szinmeni tagjai kozott a joystick fel/le mozgatdsdval vdlaszthatunk, a tGz gomb
megnyomdsa utan a kurzor megjelenik a szerkesztOben és a szerkesztés maris folyta-
tédhat az Gjonnan aktivdlt szintipus szerint.

A szerkesztdben az aldbbi négy szintipussal taldlkozunk:
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- BACKGROUND 1: Hattérszin. Ez a szin, csak a szerkesztében létezik, a jatékban nem
lathats, "dtlatszo". Létezése a sprite-szerkesztfben azonban nagyon hasznos, mert
lehetové teszi, hogy a jatékban lathaté szineket a munkatadblan elkiilonithessik egy-
mast6l. A leirtakbdl is kitdnik, hogy héttérszinnek célszerd olyan szint vdlasztani,
amelyet a tobbi szintipusndl nem haszndlunk és azoktdl élesen elit (természetesen
védlaszthatunk ugyanolyan szint is a hdttérnek, mint valamelyik més tipusnak, csak
akkor nem tudjuk egymdstol megkiilonboztetni oket).

- GENERAL COL 2 és GENERAL COL 3: A sprite-ok két foszine. Ez mds opcidkban sem vél-
toztathaté mar meg, a jaték sordn is ezek a szinek fognak latszani.

- CHANGEABLE 4: Valtoztathatd szin, ami a szerkesztdben relativ szinként érvényesiil.
Ezt a szint az EDIT OBJECTS funkcidban (ld. késdbb) - akar tobbszor is - megvaltoz-
tathatjuk, a jatékban az emlitett funkcidéndl bedllitott szin érvényesil. A szinval-
toztatdssal elérhetjik, hogy a kész jaték kilonbozd palydin ugyanazon sprite mds
szin( legyen és ezzel azt a hatdst keltse, mintha a jdtékos még nem taldlkozott ‘vol-
na vele. Természetesen az EDIT OBJECTS-nél meghatdrozott szinvdltdsok csak akkor ér-
vényesiilnek elég ldtvényosan, ha a szerkesztdben a sprite elég nagy részét rajzoltuk
meg CHANGEABLE-szinnel.

Figyelem! Az emlitett szintipusok standard szinekkel dolgoznak, amelyek az egész
sprite-készletre jellemzbek. Tehat ha pl. valamelyik sprite-ndl a BACKGROUND-ot meg-
valtoztatjuk mondjuk kék szinldre, akkor mind a 126 sprite kék hattérel fog rendel-
kezni .

slJdE SPRITE

Az 'S' billentyG megnyomdsdval kérhetd opcid segitségével a szerkesztd tartalmdt
mozgathatjuk jobbra/balra illetve fel/le. Vdlasztdsa utdn a joystick-kar mozgatdséd-
val a szerkeszt6 tartalma a megfelelG irdnydban mozdul el, pixelenként. A sprite
normdl méretd keépe egyitt vdltozik a szerkesztdvel, ezen rogton le is mérhetjik mit
sikerult bavolnink a szerencsétlen sprite-tal. A tlz gomb megnyomdsa utdn ismét meg-
jelenik a kurzor, lehet folytatni az elcsusztatott sprite szerkesztését.

MIRROR SPRITE

Az eljdrés az 'M' billentyG megnyomdsdval kérhetd, vdlasztdsa utdn a sprite-ot a
figgoleges (joystick fel v. le) illetve vizszintes (joystick jobbra v. balra) tenge-
lyére tikrozhetjik. A tiz gomb megnyomdsa utdn visszatérink a szerkesztdbe.
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COPY SPRITE

Ha egy alakzatot animdlva kivanunk a képernydon megjeleniteni, elég valdszind,
hogy az animdcids fdzisként szolgdlo sprite-ok nem sokban kilonbdznek egymastdl. Ha
a 'C' billentyGvel a COPY SPRITE opcidt vdlasztjuk, nem kell az osszes fazist kilon-
kiilon ujra megrajzolnunk, mert az elsd fazist 4atmdsolva egy mdsik sprite-helyre,
csak a vdltozdsokat kell beiktatnunk. Az opcid vdlasztdsa utdn az aktudlis sprite
képe alatt a SPRITE FROM ... (az aktudlis sprite szama) felirat, ez alatt pedig a
SPRITE NO ... villogni kezd. A SELECT SPRITE-hoz hasonléan a joystick fel/le mozga-
tdsdval allithatjuk be annak a sprite-helynek a szamdt, ahovd az aktudlis sprite-ot
at akarjuk mdsolni. A tdz gomb megnyomdsa utdn a mdsolds megtorténik és rogton az 4]
helyen 1évd sprite vdlik aktudlissad.

Nézzink egy példdt: a mintajatékok kozott szereplc SNAP'N'TICKLE-ben a jatékos
Grhajojdnak a képe jobbra mozgatdsndl hasonld a balra mozgatdsndl 1athatshoz. Itt
minden bizonnyal nem rajzoltdk meg mind a két fazist, hanem csak az egyiket, majd
ezt dtmdsoltak egy mdsik sprite-ba és tukrozték a figgbleges tengelyére. Belathatd

tehdt, hogy a SLIDE, MIRROR és COPY opcick haszndlatdval rengeteg idot €s munkat ta-
karithatunk meg. :

ERASE SPRITE

Ha megelégeltik egy sprite jelenlétét a szerkesztGben, az 'E' billentyl segitsé-
gevel kitorolhetjiuk, az osszes pixel BACKGROUND-szinnel toltodik fel. Az opcio va-
lasztdsa utdn a program megerdsitést var (ARE YOU SURE?), hogy biztosan igy gondol-
juk-e a dolgot? Ha a sprite-ot valdban tordlni akarjuk, vdlasszuk a YES-t ('Y'), ha
csak félrenyomtunk, akkor a NO-t ('N').

Kész jaték dtalakitdsa esetén jol tesszik, ha emlékezlink Murphy torvényeire: odva-
tosan banjunk az EDIT SPRITE menid opcidival, mert rovid idd alatt tonkretehetjuk a3
sprite-keészletiunket. Ett6l természetesen a jaték még haszndlhaté marad, de nehdny
erdekes "hizdst" is ldthatunk benne... '
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Edit Objects-menii

Barmilyen arcade/shoot'em  up-tipusd
Jjétékot az tesz igazan latvanyossd és él-
vezetessé, hogy a bennik szerepld sprite-
ok hogyan és milyen aprdlékosan vannak
animdlva ("milyen a jdték grafikdja"). A
SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT alkotéi gon-
doskodtak rdéla, hogy a program felhaszng-
16i kellden 1dtvanyossd tehessék az dlta-
luk irt jatékokat: a program EDIT OBJECTS
menitjében a sprite-készlet tagjaival iga-
zan érdekes dolgokat mivelhetink. Leheto-
séqgink van az egyes sprite-okat &4llando
- vagy akdar bizonyos feltételek tel jesii-
lésekor bekovetkezd - animdcios fazisokka
osszeflzni. Az egyes sprite-okat kilonbozé szinnel, kiulonbozé sorrendd animacioval
megjelenitve azt a hatdst érhetjik el, hogy a laikus szdmdra Ggy tanik, mintha a ja-
tek sprite-készlete a végtelen kornyéken mozogna.

A menu vdlasztdsa utdan az aldbbi opcidk koziul vdlaszthatunk:

SELECT OBJECT - ‘F1'
TEST OBJECT = '"F3’
EDIT COLOUR % TG
SELECT SPRITE AND PLACE - 'F7°
EDIT ANIM SPEED -5
EDIT ANIM TYPE o
EDIT ENEMY BITS - 'E’
COPY OBJECT s
EXIT o R

Ez a meni tulajdonképpen a jaték "lelke": ennek az opcidival hatdrozhatjuk meg,
hogy a sprite-ok milyen mddon mozogjanak a képernydn, milyen mozgdsi fdzisai legye-
nek egy-egy objekiumnak stb. Ldssuk csak,hogyan is tdrténik ez az animdcids masor...

SERECT OBJECT

Mint az EDIT SPRITES menu lehivdsanal, itt is elsd dolgunk az, hogy a megjelend
munkatdbldn a SELECT OBJECT ('F1') segitségével meghatarozzuk, hogy melyik alakzat-
tal kivanunk dolgozni. A program osszesen 58 (00-57) alakzatot +tud kezelni, ennyi
animalt alakzatot mozgathatunk a jatékunkban a képernyon. Az aktualis alakzat szama
és neve (TYPE: ...) a képernyl bal felso részén lathatd, az 'F1' haszndlata utdn a
joystick fel/le mozgatdsdval valtogathatunk a kész alakzatok kozott.
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A jaték szempontjdbél nem mindegy, hogy az egyes alakzatokba milyen sprite-okat
helyeziink animacids fézisként! Minden alakzat helye a jdték egy-egy részletére, sze-
repléjére vonatkozik, amelyet a hely neve jelol. Ahhoz tehdt, hogy a jdték dgy md-
kodjon, ahogy elterveztik, az sziikséges, hogy a megfeleld alakzathelyekre a megfele-
16 sprite-okat helyezziik. A helyek az aldbbiak szerint vannak felosztva:

00 : Az 1. jatékos (rhajdja
01 : Az 1. jétékos lovedéke
02 : Az 1. jatékos haldla
03 : A 2. jatékos dGrhajdja
04 : A 2. jdtékos lovedéke
05 : A 2. jdtékos haldla

07-13 : A kilonbozd ellenségek lovedékei, 01-t6l 07-ig hivatkozhatunk rajuk
14-21 : A kiilonbozd ellenségek haldlai, 01-t6l1 08-ig hivatkozhatunk radjuk
22-57 : A kilonbozd ellenségek, 01-t61 36-ig hivatkozhatunk rdjuk

A hivatkozdsok magyardzatat 1d. késdbb.

TEST 0BJECT

A képernybd jobb oldaladn taldlhatd ACTUAL OBJECT felirat mellett van a SELECT 0B-
JECT altal meghatdrozott alakzat animdciéjdt bemutatd ablak, ami az alakzatok valté-
sdval pdrhuzamosan is vdltozik. Ha mdr van ilyen animdcids sorozatunk, ebben folya-
matosan kontrolldlhatjuk, hogy a megadott lanc alapjan hogyan fog mozogni a sprite a
Jatekban.

Ha animdlt alakzatokat még nem csindltunk, természetesen semmi sincs ebben az ab-
lakban. Az elsd ilyen mozgdssorozat elkészitése utdn a TEST OBJECT ('F3') segitségé-
vel az ACTUAL OBJECT-ablakban mdr vizsgdlhatjuk is, hogy hogyan fog ez festeni a va-
lésagban.

EDIT COLOUR

Mint mdr az EDIT SPRITES-menii ismertetéséneél emlitettiik, egy sprite-on belil ha-
rom szint haszndlhatunk: 2 fészint, és egy vdltoztathaté szint. A sprite azon részé-
nek a szineit, amelyeket a szerkesztésnél vdltoztathatd szinnel adtunk meg, az alak-
zatok szerkesztésénél (djra meghatdrozhatjuk. A programot azért volt célszerG 1igy
megcsindlni, mert igy ugyanazon sprite-ot tobb szinben is felhaszndlhatjuk (termé-
szetesen ez a lehetdség akkor optimdlis, ha a sprite-nak elegendd része van valtoz-
tathaté szinnel megszerkesztve ahhoz, hogy a szinvdltozds feltiné legyen). Ha a
sprite-okat példdaul mas szinnel - esetleg még mds animdcidval is - jelenitjik meg a
jatékban, olyan érzést kelthetink a jdtékosban, mintha egy mdsik sprite-rél lenne
sz0.

A munkatdbla aljdn lathatjuk a szerkesztdben megismert szinskdldt, amelyben az
EDIT COLOUR ('F5') haszndlatdval bedllithatjuk az alakzat véaltoztathatdé szinét. A
szin vdltoztatdsa nem csak az alakzatra, hanem az egyes animdcids fdzisokra is vo-
natkozik. A szinskdldban a joystick jobbra/balra mozgatdsdval szelektdlhatunk, az
egyes fdzisok és az animdlt alakzat is a kurzorral pdrhuzamosan vdltozik. Az aktud-
lis szint a kepernyo felsd részén, a COLOUR felirat melleti négyzet is jelzi. A taz
gomb megnyomdsa utan visszatériink a TEST OBJECT ilzemmddba.
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Amig az EDIT SPRITES-meniiben a szin megvdltoztatdsa az egész készletre vonatko-
zott, itt csak az aktudlis alakzat animdcids fdzisai szinezddnek at. A fazissprite-
ok is csak ebben az animdcids lancban veszik fel ezt a szint, egy mdsik alakzat ani-
macidjdban felhaszndlva oket, mas szint is adhatunk nekik.

SELECT SPRITE AND PLACE

Ennek az opcidnak a haszndlatdval hatdrozzuk meg, hogy az aktudlis alakzatnak
mely sprite-ok legyenek az animdcids fdzisai. Az 'F7' megnyomdsa utdn a képernyd
jobb felsd sarkdban 1évdé ED SPRITE NO:... felirat villogni kezd. A mellette levd ab-
lakban 1dthatdé az aktudlis sprite. A joystick fligg6leges iranyd mozgatdsaval léptet-
hetjilk az aktudlis sprite szamdt (NO:). Ha megtaldltuk a keresett sprite-ot, nyomjuk
meg a tlz gombot.

A képernyd kozepén lathatdak a fézissprite-ok szdmdara fenntartott rekeszek. 0Osz-
szesen 18 sprite-ot rakhatunk a rekeszekbe, tehat egy alakzat animdcidja 18 fdzisbodl
dllhat (ez mdr majdnem olyan, mint egy rajzfilm!). Természetesen nem szilkséges az
osszes rekeszt feltoltenink, akdr egy fdzisbdl 4116 animdciét is alkothatunk (hogy
hogyan, azt 1d. késdbb)

Az aktudlis sprite kivdlasztisa utdn, a sprite megjelenik abban a rekeszben, aho-
vé utoljdra raktunk be egy mdsikat. A rekeszek kozott a joystick le/fel illetve
jobbra/balra mozgatdsdval mozoghatunk. Anndl a rekesznél, amelybe a sprite-ot el ki-
vdnjuk helyezni, nyomjuk meg a tGz gombot. A sprite megjelenik a rekeszben (felette
pedig a szdma) és visszakeriulink az ED SPRITE-hoz, folytathatjuk a fdzissprite-ok
kivdlasztdsdt. A folyamat addig tart, amig valamilyen mds opcidt nem valasztunk.

EDIT ANIM SPEED

Az 'S' billentyld megnyomdsdval elérhetd opcid segitségével az alakzat animdlasd-
nak gyorsasagat dllithatjuk be, vagyis azt, hogy az alakzat egyes fazisképei milyen
gyorsan kovessék egymdst. Ez csak a szekvencidlis tipusu animdcidéra (1d. EDIT ANIM
TYPE) vonatkozik. A program dsszesen 16 kiilonféle gyorsasdgot képes megkiilonboztetni
(01-16), az aktudlisat az ANIM SPD: felirat mellett ldthatjuk. Az opcié vdlasztdsa
utdn a joystick fliggéleges iranyld mozgatdsdval dllithatjuk be a kivant értéket, az
01 a leggyorsabb, a 16 a leglassubb animdciét fogja eredményezni. A gyorsasdg val-
toztatdsdval parhuzamosan vdaltozik az ACTUAL OBJECT ablakban az alakzat képe is,
ezen lemérhetjik, hogy melyik sebesség felel meg legjobban céljainknak.

EDIT ANIM TYPE

A rekeszekben elhelyezett fézissprite-okat kétféleképpen animdalhatjuk: a sprite-
ok folyamatosan, egymds utdn jelennek meg (SEQUENCE) vagy az animdcié a mozgds .ird-
nyshoz van kotve €DIRECTIONAL). Az aktualis tipust az ANIM TYPE: felirat utdn 1l&t-
hatjuk. Az animdcig tipusdnak bedllitdsdhoz a 'T' billentylt kell haszndlnunk, a v&-
lasztds a joystick filigg6leges irdnyd mozgatdsdval lehetséges.
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SEQUENCE tipusi animdciéndl a fdzisok hdrom, egyenként hat rekeszt tartalmazo
sorban ldthatdak a képernyGs kozepén. Azt, hogy a 18 sprite kozil hany legyen animd-
ciés fdzis, a SEQUENCE utdn 4116 szam (01-18) hatdrozza meg. SEQUENCE 06 hatdsdra
példdul az aktudlis alakzathoz tartozé sprite-rekeszek kozil az elsdé 6 lesz csak
animdcidés fézis (lényegtelen, hogy a tobbi helyen mi szerepel), SEQUENCE 18-ra pedig
az osszes. Az egyes fdzisok sorban kovetik egymast, az utolsd utan automatikusan az
elsd fazis jon ismét. Epp ezért pl. SEQUENCE 01 nem eredményez animdcidt, mert - bar
az alakzat elméletileg "animalva" van - mindig csak az 1 fézissprite jelenik meg. A
SEQUENCE utdn 4116 szam vadltoztatdsdval parhuzamosan az ACTUAL OBJECT ablakban 1évod
"eredményjelzdé" is az Gj animdldsi 1ldncot mutatja be.

A DIRECTIONAL tipusu animdciondl a fazisok 9, egyenként 2 rekeszt tartalmazé sor-
ban helyezkednek el. Az egyes fazisok megjelenése attdl fligg, hogy az alakzat a kép-
ernydn milyen irdnyban halad. A rekeszek is - értelemszerien - az irdnyoknak megfe-
leléen helyezkednek el: a joystick mozgatdsdnak nyolc lehetséges iranya, illetve a
"nem mozog" pozicid szerint. Mind a 9 irdnyhoz két fdzis tartozik, tehdt ha az alak-
zat barmilyen irdnyban mozog (vagy éppenséggel d4l11) a képernydn, akkor két képhdl
4116 animdcioét lathatunk. Ez példdul lehetdové teszi, hogy egy mentdutdt villogd szi-
réndval mozgassunk a jatékban. Ha nem akarjuk, hogy a mozgdsfdzisokban is vdltozzon
az alakzat képe, az egyes irdnyokhoz tartozé rekeszeket wugyanazzal a sprite-tal
toltsiik fel. A DIRECTIONAL tipusi animdcidra kivdld példa a SNAP'N'TICKLE mintaja-
tékban a jatékost jelképezd alakzat.

Ures (BACKGROUND szind) sprite-ot is megadhatunk animdcids fazisnak, ez az alak-
zatban - az animdcid sebességetol fiiggd idejd - villandsként fog megjelenni. Ez a
lehet6ség alkalmas néhdny kellemes hizds elhelyezésére a jdatékban: egy 17 iires és 1
megrajzolt fdzissal rendelkezd ellenséget SEQUENCE 18 tipusd animaciodval mozgatva a
képernydn a majdani jdtékkal jdtszoknak eszébe juttathatunk néhanyat a magyar nyelv
zaftosabb szdkapcsolataibdl (kissé ritkan 14tjdk azt az ellenséget, aki csak ugy
ontja rdjuk a bombdkat). 18 lires sprite-bdl animdlt 16ddzd alakzat még kedvesebb do-
310G . .

EDIT ENEMY BITS

Az opci6é csak akkor haszndlhatd ('E'), has aktudlis alakzatként valamelyik ellen-
ség van megadva (22-57). Vdlasztdsa utdn bedllithatunk néhany paramétert, ami az el-
lenség tevékenységére vonatkozik, attdl a pillanattdl kezdve, amikor az megjelent a
képernyon. Az aktudlis pont fényesen villogva lathaté, az egyes pontok kozott a joy-
stick flggdleges irdnyd mozgatdsdval valthatunk, a pontokon belil pedig - a tGz gom-
bot lenyomva tartdsa mellett - a fel/le irdnyd mozgatdssal. Az aldbbi jellemzOket
kell bedllitanunk:

- SPEED: az ellenséges alakzat képernyon torténd mozgasdt szabdlyozza, értéke 1, 2
és 3 lehet. Megaddsanak csak akkor van értelme, ha az aktudlis alakzatot a képernyon
mozgatni akarjuk, nem pedig 4116 objektum. Ha az értéke 1, akkor az alakzat 1lassan
mozog a képernydn, 2 illetve 3 esetén gyorsabban.

- POINTS: azt a pontértéket hatdrozza meg, amelyet az aktudlis alakzat megsemmisité-
séért kap a jdtékos. Ez a pontszam 0010-t61 2550-ig terjedhet, tizes lépéskozzel ad-
hatunk meg értéket neki. Haszndlatdnak akkor van értelme, ha az ellenséges alakzat a
jatékban megsemmisithetd.

- HITS TO KILL: azt a szdmot jelzi, ahany taldlat sziikséges ahhoz, hogy az ellensé-
get megsemmisithessik. Akkor van értelme, ha a COLLISION-ban az ellenséget meg lehet
semmisiteni. A sziikséges taldlatok értéke 01-t61 15-ig adhatd meg. A mintajdtékokban

taldlhaté olyan alakzat, amelynél az értéke 00 (nem lehet megdlni), de ezt nekink
nem sikerilt elérni.

- 112 -



6.fejezet shoot'em up construction kit

- FIRE TYPE: azt hatdarozza meg, hogy az ellenség milyen irdnyban 16. 13 féle 1lovés-
tipust kilonboztethetink meg: az ellenség nem 16 (SPACE); a nyolc Joystick-irany
szerint, kilon-kilon (a lovés irdnydnak megfeleld nyilak jelzik); fligg6leges és viz-
szintes irdnyban (+); dtlésan (x); véletlenszerG irdnyban (R); a mozgds irdnya sze-
rint (D).

- FIRE RATE: az ellenség tzgyorsasagat hatdrozza meg, értéke 01-99 intervallumban
lehetséges. A 01-nél a golydk szinte szakadatlanul kovetik egymast, 99-nél a tiuzelés
a legritkabb. Megaddsdnak akkor van értelme, ha a FIRE TYPE-ndl a 1lovés irdnydnak
nem a space-t vdlasztottuk (nincs lovés).

- BULLET SPEED: az ellenség toltényének a sebességét hatdrozza meg, értéke 0-tdl
3-ig terjedhet. A 0 érték 4116 toltényt ("akna"), 1, 2 és 3 egyre nagyobb toltényse-
bességeket jelentenek. Az opcid haszndlatdnak akkor van értelme, ha az ellenség 106-
het.

- EXPLOSION SFX: annak a zajnak a szamat jelzi, amit az ellenség megsemmisitésekor
hallanunk kell (1d. EDIT SFX-meni). Ertéke 1-8 lehet, illetve space esetén nincs
hang. Ertelme akkor van, ha az EDIT SFX-meniiben miar szerkesztettiink zajokat.

- BULLET SFX: az ellenség lovedékéhez tartozo zaj szamat jelzi, az eldbbi pontban
elmondottak vonatkoznak ide is.

- EXPLOSION OBJECT: azt a sorszamot hatdrozza meg, hogy az ellenség haldlakor az
ENEMY DEATH ... (OBJECT: 14-21) célra definidlt animdcidés alakzatok koziil melyiknek
kell megjelennie.

- BULLET OBJECT: azt a sorszamot hatdrozza meg, hogy az ellenség dltal leadott 10-
vésnél az ENEMY BULLET ... (OBJECT: 06-13) célra definidlt animécids alakzatok kozil
melyiknek kell megjelennie.

Az eldzo pontok segitségével igazdn kedves és megnyugtatd dolgokat mdvelhetiink: pél-
ddul képzel jink csak el egy olyan jatékot, amely ugy kezdddik, hogy bejon hat-nyolc
leldohetetlen ellenség, amelynek lovési patraméterei FIRE TYPE: R, FIRE RATE: 01 ¢és
BULLET SPEED: 3 értékeket mutatnak. Egy ilyen jatékot bizonydra drakig lehet jatsza-
ni €s bizonydra jelentds eredmények érhetdek el vele a shoot'em up-jétékok megked-
veltetése terén...

A COLLISION alatt négy jellemzd dllithatd be, amelyek a sprite-iitkozések elbirdldsat
szabdlyozzak. A lehetOségek utan YES vagy NO vdlaszt adhatunk meg, attél figgden,
hogy az utkdzésnél az egyik sprite haldlat kivanjuk-e vagy nem:

Ha az ellenség a jatékossal iitkozik (ENEMY TO SHIP) meg kell hatdroznunk, hogy az
ellenség (ENEMY DIE: YES/NO) és a jdtékos (SHIP DIE: YES/NO) fog-e meghalni.

Ha az ellenséget a jétékos 1lovedéke eltaldlja (ENEMY TO BULLET) meg kell
hatdroznunk, hogy az ellenség meghal-e (ENEMY DIE: YES/NO) és azt, hogy a lovedék
tovabbrepiilhet-e (BULLET DIE: YES/NO). Allithatjuk mind a 4 paramétert is NO-ra, de
annak semmi értelme...

COPY OBJECT

Az '0' billentylG segitségével - az EDIT SPRITE menud azonos opcidjdhoz hasonldan -
az alakzatokat atmdsolhatjuk egy mdsik alakzat helyére. A képernyd alsd részén meg-
jelenik a COPY FROM ... felirat és a joystick fiiggdleges irdnyd mozgatdsdval meg
kell hatdroznunk, hogy melyik alakzatot akarjuk atmésolni, majd a tdz gomb megnyoma-
sa utdn azt, hogy melyik helyre (TO ...). Ujabb tiGz gomb megnyomds utdn a mdsolds
megtérténik és a mdsolt alakzat vdlik aktudlissd (természetesen a régi megmarad a
helyén).
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Edit Background-menii

Ez a rész a program egyik csoddja:
elég ha csak végignézzik a mintajdtékok
(de kiilonosen a SNAP 'N' TICKLE) hatte-
ret. Ezek hien érzékeltetik, hogy hogyan
is kell kinéznie egy ilyen jéték palydi-
nak és képet adnak arrdl is, hogy - némi
idoraforditdssal - milyen eredményeket
érhetiink el (arrél nem is beszélve, hogy
mekkordk ezek a jattékterek).

A shoot'em up-tipusi jdtékoknak egyik
legfobb - és egyben legfontosabb - resze
a "pdlya", az a hattér, amelyen a kiizde-
lem zajlik. A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION
KIT EDIT BACKGROUND-menujében szeéleskor(G lehetdségeket kapunk arra, hogy ezt a pa-
lyat a lehetd leglatvanyosabb médon alkossuk meg. '

A menu a kovetkezd opcidkat tartalmazza:

SELECT CHAR o o
EDIT CHAR LR
EDIT COLOUR i EDs
SELEER EBLDUR -~ {F7'
SSLEEY BLOEK. - '§
EDIT BLOCK AR
EDIT MAP - 'M'
PAINT BLOCK - 'p!
COPY BLOCK - '@’
COPY CHAR - 'C’

Egy olyan méretl jdtékpalya megalkotdsa, mint amilyet az emlitett Jjdték tartal-
maz, egy rajzoléprogrammal kb. 2-3 évig is eltartana, tehdt a hattér szerkesztéséhez
a program iroinak valamilyen mds, kézenfekvOobb megolddst kellett taldlniuk. Mivel
egy ilyen pdlya elég sok ismeétlodd elemet tartalmaz, j6 mddszer az, ha a felhaszndld
a palyat ilyen rajzpanelekbdl (blokkokbél) épiti fel. A blokkok kildn konyvtarba ke-
riilnek, innen vdlaszthatunk koziiliik. A konyvtdrba 8x16=128 db blokkot helyezhetiink
el, ez célszerl felhaszndlds esetén boven elég akdr egy 100 pdlyas Jjaték képelemei
részére is.

Minden blokk 5x5 db, egyenként 8x4 pixel méretd karakterb6l &ll1. A karaktereket a
sprite-editorhoz hasonld pixelszerkesztén alkothatjuk meg. Egy karakteren beldl -4
szint haszndlhatunk. A megszerkesztett karakterek a karakterkdnyvtarba kerulnek,
ahovd Osszesen (32x8)-2=254 db karakter fér el. A blokkokba ebbdl a konyvtdrbdl mda-
solhatunk 4t karaktereket. Egy karakter - természetesen - nem csak egy blokkban
haszndlhatd fel.
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SELECT CHAR

A funkcidbillentyik és az 'E' billentylk haszndlatdval,helérhetd funkcidk a karak-
terekre vonatkozé munkatdbldt jelenitik meg a képernyon. Az 'F1' billentylvel a kép-
erny6 alsd részén ldthatdé karakterkonyvtarba keriliink, ahol a villogé négyzetkurzor-
ral kivédlaszthatjuk, hogy a konyvtdr melyik karakterét akarjuk aktudlis karakterré
tenni. A t(z gomb megnyomdsa utdn a kurzor helyben marad és egy mdsik - hasonlé -
kurzorral dtmehetiink a szerkesztS képernybére (az aktudlis karakter szerkesztése)
vagy a konyvitdr mellett &116. blokkba (a karakter bemdsoldsa az aktudlis blokkba). Az
aktudlis karakter sorszamat a képernyo kGzepén a CHARACTER NO: ... felirat mellett
lathat juk. _

EDIT CHAR

Ha a konyvtdrat fliggdlegesen elhagyjuk vagy az 'F3' gor 1aszndl juk, atkerulink
a képernyd bal fels6 részén 1lathatd karakterszerkesztdbe. 1t lehetséges az aktudlis
karakter pixeleinek atszerkesztése. A szerkesztés az EDIT SPhITE-menunél ismertettek
szerint zajlik, a vdltoztatdsok a szerkesztdvel parhuzamosan az aktudlis karakterben
is megjelennek a konyvtdrban. Ha ezt a karaktert mdr 4dtmdsoltuk a szerkesztett
blokkba, akkor a karakterszerkesztés eredményei ott is azonnal megjelennek. A szer-
kesztés a szinmenii aktudlis (fényes) tipusdndl bedllitott szinnel tdrténik.

EDIT COLOUR

A karakter-munkatdbla alsd részén egy szinskdla ldthatd, amelyet az 'F5' billen-
tyGvel vagy ugy érhetiink el, hogy a kurzorral a konyvtdrat lefelé elhagyjuk. A szin-
skdla funkcidja megegyezik az EDIT SPRITES-meniben betoltott szerepével: a szinmenu
aktudlis szinének megvdltoztatdsat végezhetjik vele az ott leirtak szerint. A szin-
vdltds itt azonban nem csak a szerkesztett karakterre, hanem az aktudlis blokk ha-
sonld szintipussal megrajzolt pixeleire vonatkozik. A szinvdltdssal parhuzamosan az
aktudlis karakter képe is megvdltozik a konyvtarban és a szerkesztdben.

SELECT COLOUR

A képernyd jobb felsd részén lathatd a szerkesztett blokk szinmentije, amelyet az
'F7' billentylvel vagy a pixelszerkesztd jobbra torténd elhagyasdval mddosithatunk.
Egy karakteren (egyben blokkon) beliil 4 szint haszndlhatunk: 3 fészint (COLOUR 1-3)
eés egy alapszint. Azt, hogy melyik szinnel rajzolhatunk a karakterszerkesztében a
szinmenu aktudlis tipusa utdn 4116 négyzet szine hatdrozza meg. Az aktudlis szinti-
pus megvédltoztatasa az EDIT COLOUR opcidban torténik. Vigydzat, ha a pixelszerkesz-
tés kozben valamelyik tipus szinét megvaltoztatjuk, az aktudlis blokk 6sszes hason-
16 szinnel megrajzolt pixele megvdltozik, s6t azok a blokkok is, ahol a szerkesztés
alatt 4116 karakter fel lett hasznilva! §
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SELECT BLOCK

Az 'S' billentyl megnyomdsdval a blokkkonyvtdrba keriilink, ahol egymds mellett
helyezkednek el a megszerkesztett blokkok (alapdllapotban csupa iires blokk). Mint
mar emlitettik a konyvtdrban 128 blokk szdmdara van hely, amelyek kozott a blokkkur-
zorral (5x5 karakter méretld fényes négyzet) dlithatjuk be, hogy melyik legyen az ak-
tudlis. A tGz gomb megnyomdsa utdn visszakeriliunk a karakter-munkatabldra és elkezd-
het jliik az aktudlis blokk szerkesztését. Az aktudlis blokk sorszdma a képernyd koze-
pén a BLOCK NO: ... felirat mellett l4thatc.

EDIT BLOCK

e e oy ——————

Ha a karakterkonyvtdrat jobbra elhagyjuk vagy megnyomjuk az 'E' billentylGt, a
kurzor atkeriil a szerkesztett blokkba. A tiz gomb megnyomdsdval bemdsolhatjuk ide az
aktudlis karaktert, akdr tobbszor is. A blokk szerkesztésével parhuzamosan a blokk-
konyvtdrban is megjelennek az aktudlis blokkon végrehajtott valtoztatdsok. Ha egy
blokk szerkesztését befejezettnek tekintjik, egyszerlGen védlasszunk csak egy mdsikat
aktudlisnak.

EDIT MAP

Az 'M' billentyl megnyomdsdval belépink a tulajdonképpeni hattér szerkesztdjébe.
Itt egy blokk nagysdgu villogd kurzorral mozoghatunk, a tiz gomb megnyomdsdval az
aktudlis blokkot bemdsolhatjuk a. kurzor helyére. A program a pdlya megalkotdsdara egy
512x8 blokk méretld helyet tart fenn, ami - figyelembe véve, hogy egy képernyG magas-
- sdga 5 blokk - egy 102 (!) képernytbdl 4116 hattér megszerkesztését teszi lehetové.
Ez egy elég szép szam, egy ideig eltart, amig feltoltjik. Természetesen nem kdtelezo
az osszes helyet kihaszndlnunk, rovidebb pdlydt is alkothatunk.

PAINT BLOCK

Gyakran eldfordulhat, hogy egyes blokkok akar 15-20 egyforma karaktert is tartal-
maznak. Ilyenkor meglehetdsen koriilményes dolog lenne a megfeleld helyekre egyenként
bemdsolgatni a karaktereket. Ezen a problémén segit a 'P' billentydvel aktivdlhato
PAINT BLOCK funkcié. Egy Gjabb munkatdbla jelenik meg, amelyen az aktudlis blokk na-
gyitott és normdl méretlG képe, illetve a nagyitott kép mellet a szinmenii 4 szinébdl
4116 szinskdla 14thatd. A blokk nagyitott méretlG képén eqy téglalap alaku, egy pixel
méretének megfeleld nagysdgli kurzor ldthatd, amelynek aktudlis szinét a skdla mel-
letti négyzet jelzi.
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A kurzorral a blokk pixeleit valtoztathatjuk meg. Egy-egy dtalakitdsndl a blokk
kdzéps6 karaktersorai (a 3. vizszintes és a 3. fiiggbleges sor) a blokk vizszintes és
fligg6leges tengelyeiként funkciondlnak. Egy-egy pixel mddositdsakor a valtoztatdsok
tiikrozodnek a tengelyekre, ami lehetdvé teszi, hogy akar az osszes karaktert is na-
gyon gyorsan hasonlé adatokkal tolthessik fel.

A blokkon torténd valtoztatdsok azonnal megjelennek a normal méretG képén, illetve a
karaktermunkatdbla szerkesztdjében, az aktudlis karakterben (ha az az 4&tszerkesz-
tett blokkban benne van) és a blokkonyvtdrban is. :

Megjegyzendd, hogy itt egy egészen aprd kis software-hiba is felfedezhetd: a val-
toztatdsok néha nem jelennek meg a blokk oOsszes karakterében, 1-2 karakter nem vd&l-
tozik meg. Ezeken a kurzorral Gjra el kell végezni a kivant mddositdst. Ez egészen
apré hiba, nem befolydsolja szdmottevGen a funkcié mdkodését (még igy 1is sokkal
gyorsabban haladunk, mintha egyenként mdsolgatnank a karaktereket a blokkba).

COPY BLOCK és COPY CHAR

Ha egyes blokkok csak apré részletekben térnek el egymdstol - esetleg csak a szi-
niikben -, nem kell a blokkot ujra megrajzolnunk, mert a COPY BLOCK ('B') opcid se-
gitségével dtmdsolhatjuk a blokkot: a blokkurzorral kijeloljik a mdsolandd blokkot
(villogni kezd), majd azt a helyet, ahovd a blokkot mdsolni kivdnjuk.

Mivel az egyes blokkok a szinmenu standard szineivel dolgoznak, a blokkban sze-
repld karaktereket nem tudjuk mds blokkban is felhaszndlni, ha az egyik blokknak ma-
sok a szinei, mint a mdsiknak. Ezen a problémdn segit a COPY CHARACTER ('C') opcid,
melynek segitségével - a COPY BLOCK-ndl leirtakhoz hasonléan - a karakterkonyvtarban
dtmdsolhatunk egy karaktert.

Sl LA
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Edit SFX-menii

Egy lovoldozos jatékhoz elengedhetetlenul hozzdtartoznak az egyes eseményekhez
(1ovés, az ellenség megsemmisitése, stb.) tartozé hangeffektusok. A SHOOT'EM UP
CONSTRUCTION KIT iréi is ellattdk a programjukat egy olyan menivel (EDIT SFX),
amelynek a segitségével a felhaszndldk konnyen és gyorsan zajokat generdlhatnak. A
funkcid két menipontot tartalmaz: a SELECT SFX ('F1') opcidval az aktudlis (fényes)
zajt dllithatjuk be. A program huszonnégy zaj, az aldbbi eseményekhez tartozé hangok
megszerkesztéset engedélyezi:

PLR 1 FIRE: Az 1. jatékos lovése

PLR 1 EXPL: Az 1. jatékos haldla

PLR 1 START: Az 1. jadtékos megjelenésekor hallhatd hang
PLR 1 X-LIFE: Bonus-élet elérésekor hallhatd hang

PLR 2 FIRE: Az 2. jadtékos lovése

PLR 2 EXPL: Az 2. jdtékos halédla

PLR 2 START: Az 2. jatékos megjelenésekor hallhatdé hang
PLR 2 X-LIFE: Bonus-élet elérésekor hallhatd hang

ENEMY FIRE 1-8: 8 féle hang az ellenség lovésekor
ENEMY EXPL 1-8: B8 féle hang az ellenség haldlakor

A jatékosra vonatkozé hangeffektusokat a program automatikusan hozzarendeli a jé-
tékhoz, az ellenség zajaira pedig az EDIT OBJECTS-menid EDIT ENEMY BITS opcidjaban
hivatkozhatunk a zaj szdmdval.

Az egyes hangok megnevezései koziil a joystick segitségével vdlaszthatjuk ki az
aktudlisat, amelyet fényesen lathatunk. Ha SELECT SFX funkcidban megnyomjuk a tdz
gombot, meghallgathatjuk az éppen aktudlis hangot, majd a szelektdldst folytathatjuk
azutdn tovdbb. Az aktudlis hang szerkesztését az EDIT SFX ('F3') opcidéban végezhet-
Jik.

A képernyo felsé felében 8 toldkapcsoldt ldthatunk, amelyek az aktudlis hangot
hatdrozzék meg. A kapcsoldk kozott a joystick jobbra/balra mozgatdsdval vdlasztha-
tunk (az aktudlis fényes), magdt a kapcsolét pedig a fel/le irdnyokkal &1lithatjuk.
A tdz gomb megnyomdsdval meghallgathatjuk azt a hangot, amelyet a kapcsoldk jelenle-
gi 4lldsa eredményez, majd folytathatjuk a hang szerkesztését.

Arrél, hogy egy-egy zajt pontosan hogyan 1lehet megalkotni, nem lehet leirdst
nydjtani, mert a 8 kapcsold kilonbozd d1ldsai a hangeffektusok varidcidinak ezreit
teszik lehetdvé. Ezért csak a kapcsoldk funkcidit ismertetjik, a felhaszndlok kivén-
sdgaik szerint szdrakozhatnak a hanggenerdtor dltal nydjtott lehetdségek kitapaszta-
l4sédval....

A WVE (WAVE) kapcsolé segitségével kivdlaszthatjuk azt a hulldmformdt, amellyel a
hang meg fog szdlalni. A C-64 hanggenerdtora, a SID chip az aldbbi 4 hulldmformdt
tudja megszdlaltatni:
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- "Fehér" zaj: a zajok, zorejek a zenei hangoktdl annyiban kiilonbdznek, hogy nem pe-
riodikus rezgésa hullémok. Segitségiikkel széleskord lehetdségek nyilnak robbandsok,
ldvések stb. hangjdnak elddllitdsara.

- Négyszogjel: a szintetizdtorokhoz hasonlé éles, tobb szdlamban hallatszé hanghatd-
sokat érhetiink el vele. Orhajés jétékokban pl. a 1lézerdgyd hangjét szimuldlhatjuk
ezzel a hulldmformdval.

- Fdrészfog-jel: a négyszogjelnél kicsit tompdbban zengd, egy szdlamban hallatszé
hangok csiholdsdra alkalmas.

- Haromszdg-jel: mivel ez a hulldmforma erdsen hasonlit a szinuszjel-hez, kellemesen
lagy hangzdst eredményez. Segitségével leginkdbb a fuvola vagy egy nagyon 1l&agyan
sz616 orgona hangjahoz hasonld effektusokat kredlhatunk.

A hanggenerdtoron megszdlaltatott hangok dinamikdjat a SID chip ADSR-generatora-
nak programozdsdval mddosithatjuk. Az ADSR egy angol szavak kezddbet(jébdl oOsszedl-
litott mozaikszdé, ami az aldbbi hangjellemzbket takarja: Attack - felfutds; Decay -
lecsengés egy kozbensd szintig; Sustain - kitartds; Release - lecsengés nulldig, el-
halkulds. A programban az ADSR elsd két tagjdt moduldlhatjuk az ATK (ATTACK) és a
DEC (DECAY) kapcsolok segitségével.

A megszélaltatott hangok magassdga attdl fiigg, hogy a hangok milyen frekvencidval
rezegnek. A frekvencia médositdsdt a PIT kapcsold haszndlatdval végezhet jiik.

A RISE (emelkedés) és FALL (esés) jellemzdok a hang megszdlaldsdnak iddtartamdra
vannak hatdssal. Mind a két jellemzOhoz két kapcsold ,- az SPD (SPEED - sebesség) il-
letve a TIM (TIME - idd) tartozik. Az SPD-k azt hatdrozzék meg, hogy a hangldnc vé&l-
tozdsa milyen sebességgel torténjen, a TIM-ek pedig ezeknek az idOtartamdt szaba-
lyozzdk. A FALL TIM kapcsoldjét nagyra dllitva a megszdélaltatott hangot "visszhan-
gosithatjuk".

Az egyes hangok szerkesztése mindaddig tart, amig sz 'F1' billentyGvel uj SFX vé&-
lasztdsidt nem kérjik vagy az 'X' billentylvel vissza nem térink a fémenuibe.

Végezetil megjegyeznénk, hogy akiket a C-64/128 gépek hangprogramozdsa bdvebben
érdekel, azoknak ajdnlhatjuk a "C-64/128 zenekedveldknek" (LSI ATSz. 1987) cimd ki-
advényt. Ebben - tobbek kozott - részletes informdcidkat szerezhetnek a SID chip
programozasdrdl, zene és grafika otvozésérdl, szintetizatorprogramok készitésérdl és
megismerkedhetnek jonéhdny zenei program kezelésével.
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Player Limitations-menu

A meni joérészt az EDIT OBJECTS-mend EDIT ENEMY BITS opcidjdban ismertetett para-
métereket tartalmazza, de ezek most nem az ellenséges alakzatokra, hanem az 1. ('F1'
- PLAYER 1) illetve a 2. jdtékosra ('F3' - PLAYER 2) vonatkoznak. A meni vdalasztésa
utdn a képernyon az emlitett menu EDIT OBJECT opciojaban beallitott hdrom parameter
(COLOUR, ANIM TYPE, ANIM SPD) és a jatékos képe jelenik meg (ez utébbi TEST O0BJECT
uzemmdodban). Ezalatt néhdny paraméter megnevezése lathatd, amelyek kozott a joystick
fel/le mozgatdsaval vdlaszthatunk aktudlisat (fényes). Az aktudlis paraméter valtoz-
tatdsst a thz gomb illetve a fel/le irdnyok egyittes haszndlatdval végezhetjuk. Az
aldbbi paramétereket allithatjuk be:

- PLAYER ENABLED: Mint mar az eddigiekbdl is kideriult, a jdatékban két jatékost enge-
délyezhetiink. Ez azonban nem a szokvdnyos két jdtékos szisztéma (egy halalig jatszik
az 1. )atékos, aztdn a mdsik), mert a két jatékossal folyo Jdatékban a jdtékosok
EGYSZERRE jatszanak! Igy tulajdonképpen a jatékosok egymds ellen 1is jatszanak (ki
gyGjt tobb pontot), nem is beszélve arrél, hogy igy az eldttik 8116 ellenségek le-
kizdése sem lesz olyan nagyon nehéz. A paraméternél YES/NO valasztdsi lehetGséq 411
elottink, ha mindkét jatékosnal YES-t vdlasztunk, akkor a jaték elinditdsa utan eld-
szor az 1. jatékos Jelenik meg, majd - a hozzatartozd joystick tdz gombjdnak meg-
nyomasdra - a 2. is. Ilyen két jdtékossal torténd jatéknal a konyebb megkilonboztet-
hetdség kedvéert célszerG a két jatékost jelold alakzatot - legaldbb - mas szinnel
jelolni. Az 1. jatékos pontszdma, a képernyG bal, mig a 2.-€ a képernyG Jobb alsd
sarkdban lathato.

- NUMBER OF LIFES: Azt dllithatjuk be, hogy a jdtékosnak hany eélete legyen a jaték-
ban (1-7). Ennek a paraméternek - természetesen - csak akkor van értelme, ha az EDIT
OBJECTS-meniuben azt dllitottuk be, hogy valamelyik ellenséges alakzattal (vagy love-
dékkel) vald iitkozéskor a jatékosnak meg kell halnia.

- SPEED: Annak a sebességnek a bedllitdsa 1-5 intervallumban, hogy a jdtékos a joy-
stick mozgatdsara milyen hatékonysdggal reagdl, azaz milyen gyorsan mozog a Kképer-
nyon.

- AMOUNT OF BULLETS: A kész jatékban a jatékos akkor tud ujabb toltényt kiloni, ha
az eldbbi sorozat mér elhagyta a képernyodt. Egy-egy sorozat 1-3 tolténybdl &llhat,
amelyet az AMOUNT OF BULLETS utdn 3116 érték hatdroz meg.

- BULLET SPEED: A )jatékos lovedékeének sebessége, értéke 1-9 lehet (a leggyorsabb a
B3 .
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- DIRECTIONAL FIRE: Hasonldan az ellenséges objektumokhoz, a jdtékosndl is megadhatd
direkcindlis tiizelési méd (YES/NO), vagyis hogy a tlizelés abba az irdnyba torténjék,
amerre a jdtékos halad.

- BULLET DURATION: Ezzel a paraméterrel dllithatjuk be, hogy a tGz gomb megnyomdsa
utdn a toltény milyen gyorsan induljon el. Ha az értéket (00-99) nagyra vdlasztjuk,
akkor tlizelés utdn a ldvedék egy ideig a jdtékos eld6tt lebeg és csak - a paraméter-
t61 figgben eltelt - idd utdn indul el. Ha az érték 00, akkor a toltény nem mozog,
csak a jatékos elott jelenik meg.

- EXTRA MAN AT 10000: Az EDIT OBJECTS-meniiben minden egyes ellenséges objektumndl
bedllithaté, hogy - ha az ellenség meghalhat - elpusztitdsdért hany pontot kapjon a
Jjétékos. Lehetbség van minden 10.000 pont elérésénél egy szabad Grhajot Juttatni a
jétékosnak, ha ezt a paramétert YES-re védlasszuk.

- EDIT PLAYER AREA: Itt 41lithatjuk be, hogy a képernydn a jatékos milyen hatdrokon
beliil mozoghat. Vélasztdsakor megjelenik 4 kereszt alaki kurzor, amelyek dltal koz-
rezart képernybrész lesz a jatékos mozgdsteriilete. A kereszteket pédrosdaval mozgat-
hatjuk, a kivdlasztds a joystick fel/le illetve jobbra/balra hizdsdval torténik (az
irdnynak megfeleld két kurzor fényes lesz), majd a mozgatdsuk a megfeleld irdnnyal
és a tidz gombbal. A jétéktér meghatdrozdsatél az 'F1' vagy az 'F3' haszndlatdval
térhetink vissza a meni képernydjéhez.

- EDIT START POSITION: Vdlasztdsakor az eldbbi opcid képernydjét lathatjuk, el kell
helyezniink a jdtékost jelzd alakzatot (természetesen ez csak a négy kurzor 4ltal
meghatdrozott teriileten belil lehetséges). Ebben a pozicidban fog megjelenni a jété-
kos a jaték elején, illetve azutdn, hogy elvesztett egy életet. Ezutdn az 'F1' wvagy
az 'F3' haszndlatdval térhetiink vissza a meni képernyGjéhez.

- COLLISION WITH CHAR:

A megadott szamndl nagyobb sorszdmi karakterekkel torténd Utkozést figyeli. Ertéke 0
g€s 255 kozé eshet. Ha 0, akkor az tsszes karakterrel vald ltkozést Jjelzi, ha 255,
akkor nem reagdl semmire. Az EDIT BACKGROUND meniben a karakter-szerkesztésnél
legylnk erre figyelemmei.

OR HIBHER. ...

AND PLAYER WILL : STOP/DIE

Megadhatd, hogy iUtkozés esetén mi torténjen a jatékossal.

- STOP: A jatékos nem fog reagalni az irdnyitdsra, akarhogy rangatjuk a Joystick-et.
(Azonban ha a szint SCROLL tipusu, akkor tovébb haladunk fdlfelé!)

- DIE: Utkozéskor a jatékos el fog halédlozni...
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Edit Attack Wawes-meni

Mint a neve is mutatja, ebben a meniiben az ellenségek tdmaddsi hulldmait kell be-
dllitanunk. Ez két részb6l 4l11: elGszor azt a pontot kell meghatdroznunk, amelyikben
az ellenségnek meg kell jelennie, majd - feltéve, hogy mozgatni akarjuk a képernyon
- azt a mozgast kell meghatdroznunk, amelyet végezni fog. A meni az aldbbi pontokat
tartalmazza:

INSERT ENEMY - 'F1'
JOIN ENEMY - 'F3'
DELETE ENEMY =~ 'F5'

—— e s - ——

UNITS FREE:

A program az alakzatok helyének és mozgdsdnak "megjegyzésére' Ugynevezett egységeket
(UNIT) tart fenn. A szabad egységeket az UNITS FREE utdn 4116 szém jelzi, kezdetben
3000. Ha az egységek elfogynak, vagy a maradék mar nem elegendd egy Ujabb ellenség-
re, akkor nem tudunk tobb alakzatot a pdlyan elhelyezni. Egy alakzat &1tal elfoglalt
egyseégek mennyisége az alakzat animdcidjdnak bonyolultsdgdtdl és mozgdsanak hosszi-
sdgdtdl fligg, de a legrosszabb esetben is max. 22 egység lehet. Tehdt a legbonyolul-
tabb mozgatdsokat figyelembevéve is legaldbb 135 ellenség mozgatdsdt adhatjuk meg
egy Jatékon beliil. Ez azért elég szép szam!

INSERT ENEMY

Az 'F1' billentyG haszndlatdval torténd vdlasztdsa utan helyezhetjik el az ellen-
ségeket a pdlydan. Az EDIT OBJECTS-menid munkaképernydjét lathatjuk: az aktudlis alak-
zat szadmdt, nevét és képét (TEST OBJECT Uzemmddbang illetve az animdciodjanak tipusé-
hoz tartozd rekeszeket. Az aktudlis alakzatot a joystick fel/le mozgatdsdval va-
laszthatjuk ki. Mivel az ellenségeket tartalmazd alakzatokhoz a 23-55 szamok tartoz-
nak, értelemszer(en csak ezek kozott tudunk szelektdlni.

A tGz gomb megnyomdsa utdn megjelenik az EDIT MAP-meniiben megszerkesztett pélya
képe (ha az opciét mdr haszndltuk, abban a pozicidéban, ahol az utolsd médositdst vé-
geztik). Ezen eldszor durva (ROUGH) léptetéssel mozoghatunk fel/le, ami lehetové te-
szi, hogy egy 100 kilonbozbé képernydt tartalmazé pdlya esetén is gyorsan eléerjik a
kivant képernydt.

Ujabb tdGz gomb nyomds utdn a léptetés finommd (FINE) vélik és mdr csak felfelé
mozoghatunk. A léptetés gyorsasdga megegyezik azzal a scroll-sebességgel, ami a ja-
ték folyamén a pdlyat lépteti a program. Ebben a fdzisban mdr megjelennek az el6zd-
leg elhelyezett alakzatok is és azt a mozgdst végzik, amelyet "megtanitottunk" ne-
kik. Ezen keresztil innen is kontrolldlhatjuk, hogy a jatékban hogyan fognak mozog-
ni, nem kell minden alakzat elhelyezése utédn TEST GAME-et (1d. késdbb) kérniink. Ha
megvan a kivant képernyd nyomjuk meg ismét a tlz gombot.
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A képernyon megjelenik az aktudlis alakzat képe, amelyet a joystick-kal mozgat-
hatunk. Eldszor meg kell hatdroznunk azt a helyet (START POINT), ahol az alakzat a
jéték sordn meg fog jelenni.

Figyelem, a megjelenés arra a pillanatra vonatkozik, amikor a jdtékos mdr az itt
léthaté képernyd osszes pixelsordt 1dtja a jatékban! Tehdt ha pl. a belépési pontot
a képernyd kozepére valasztjuk, akkor az a jatékban ugy fog kinézni, hogy amikor a
jatékos pontosan azt a képernydt 1atjs a jatékban, mint mi most a programban, akkor
hirtelen megjelenik kozépen egy ellenség és a horizont teljes szélességében nagy
mennyiségl loszerrel drassza el a jdatékteret. Ez kilonosen kellemes +torténés abban
az esetben, amikor szegény, mit sem sejtd jatékos is a képernyd kézepén halad, mert
akkor a megjelenés pillanatdban egybdl neki is megy az ellenségnek...

A kezdopontot nem kotelezd a képernyd teriletén megadni, a kereten 1is elhelyez-
hetjiik az ellenséget (pl. a jatékban a116 objektumokat a keret felsd részen célsze-
rd elhelyezni). Ilyenkor az ellenség a pdlydval egyiitt "bejon". Természetesen az al-
s6 €s oldalsd részek barmely pontjdt is vdlaszthatjuk startpontnak, de 1ilyenkor az
alakzatot be kell mozgatnunk a képernydre (kiilonben nem fogjuk 1latni). A tGz gomb
megnyomdsdval véglegesen kijeloljuk az ellenség belépési pontjat.

Ahogy ezutdan mozgatjuk az alakzatot, dgy fog mozogni a jatékban is (természetesen
nem kotelezd mozgatni az ellenséget a képernydn). Usszesen 127 1épést "tanithatunk"
meg egy-egy alakzatnak, ez kb. B8-12 memdriaegységet foglal el (viszonyitdsi alapként
elmondandnk, hogy a képernyd szélessége kb. 25-26 1épés). Ha 127-nél tobbet akarunk
még lépni, a keret villogni kezd és az alakzat egy helyben marad. Ha az 0Osszes 1lé-
pest kimeritettik és az alakzat még mindig a képernydon van, akkor a Jjatékban az
alakzat az utolsd 1épés helyén megdll (de tovébbra is 16), majd a képernydvel egyiitt
tlnik el. :

Ha a mozgdsi lancot befejezettnek tekintjik (vagy mdar kimeritettik a 127 lépést),
az 'F7' billenty( megnyomdsdval olvassuk be a memdridba. Ha elegenddé egység &4ll1 ren-
delkezésre akkor egy kis idd milva (PLEASE WAIT), ha nincs mdr elég hely, akkor rog-
ton az opcid elejére, aktudlis ellenség meghatdrozdsdhoz kerilink vissza.

Nem 4rt ha figyelink arra, hogy ha az adott képerny6t az EDIT LEVELS-meniben (1d.
késdbb) SCROLL tipusu szintben helyeztiik el, akkor a pdlya - a rajta mozgé ellenség-
gel egyitt - folyamatosan scrollozdédik felfelé. Tehat ha a mozgast tdl sokdig nydjt-
juk vagy a képernyé aljéhoz tul kozel megyink, a féaradozasunk - részben - kdarba
vész, mert lehet, hogy nem fogjuk az eredményt teljes terjedelmében 1dtni. A scrol-
lozdsnak ez a tulajdonsaga néha hasznunkra is valhat: az ellenség mozgdsdnak gyorsa-
sédgdt (ld. EDIT OBJECTS-meni) a palya scrolljandl jéval nagyobbra 41litva megoldhat-
Jjuk azt is, hogy az ellenség a pdlya aljan kimegy, majd djra visszajon. A SCROLL-
képernydokhdz tartozé mozgatdsok "beldvése" elég babra munka, de a jatékunk élveze-
tessé tételéhez feltétlenil hozzatartozik.

JOIN ENEMIES

Tobbszor el6fordul, hogy ugyanazon képernydn belil két, vagy akdr tobb alakzatot
is hasonld mdédon kivdnunk mozgatni. Ilyenkor nem feltétlenil szikséges az ellenséget
Gijra az INSERT ENEMY opcidval megtanitanunk a mozgdsra, mert az 'F3' billentyGvel
aktivdlhatd JOIN ENEMIES funkcid lehetdseéget nydjt nekink egyfajta "drnyékmozgatds-

Eak.,

= 125 =



6.fejezet shoot'em up construction kit

Az opcid vdlasztdsa utdn az INSERT ENEMY-nél leirtakhoz hasonldan zajlik a mdsor:
elészor kivdlasztjuk az aktudlis ellenséget (ez mds is lehet, mint amihez a mozgést
viszonyitani fogjuk), majd ROUGH- illetve FINE-scroll utdn az aktudlis képernydt. A
tldz gomb megnyomdsa utdn a megjelend kereszt alakd kurzor segitségével meg kell ha-
tdroznunk, hogy a képernydn lévé alakzatok koziil melyiknek a mozgdsat kivanjuk "4t-
orokiteni" (LINK TO WHAT). Természetesen, ha a képerny6n nincs alakzat (vagy olyan
teriiletet jelodltink ki, ahol csak a hattér latszik), akkor a funkcid értelmetlen, a
program megszakitja a végrehajtdst és visszatér az opcié elejére.

A tdz gomb megnyomdsa utdn megjelenik az aktudlis tdrgy képe (OFFSET), amelyet a
Jjoystick-kel a kivant startpontba kell mozgatnunk, majd Gjabb tGz gombbal beolvas-
tatnunk a meméridba. A jatékban a most aktudlis objektum teljesen ugyanigy fog mo-
zogni, mint az, amihez viszonyitottuk.

Az opcié haszndlata jelentds memériamegtakaritédst jelent, mert igy nem kell dGjabb
egységeket felhaszndlnunk a linkelt ellenségek mozgatdsdhoz. A jdték is izgalmasabb
lesz, mert pl. 5-6 1ovoldozo ellenséget mozgatva egy képernyonyi pdlyan, igazan for-
ré légkort teremthetiink.

Az 4j alakzat belépési pontjat az eredetihez képest magasabbra (mondjuk 3/4 kép-
ernybvel feljebb) valasztva késleltetve is megjelenithetjik a 1linkelt alakzatokat.
Ilyen médszerrel peélddul jobbrél balra haladva beterithetjik az egész palyat tolté-
nyekkel. Egy ilyen kis kedvesség természetesen tonkreteszi a jdtékosok idegrendsze-
rét (és joystick-3jat), de erds a gyanink, hogy a shoot'em up-jdtékok készitdinek ez
is a bevett céljuk.

Ha linkelt mozgatédsd ellenséget kivdnunk a jédtékban felhaszndlni, természetesen
figyelmet kell a pdlya szerkesztésénél forditani arra is, hogy ezeknek az ellensé-

geknek a mozgdsa szabdlyozottnak tanjék, pl. készitsink 4-5 egymdssal pdrhuzamos
csatornat.

DELETE ENEMY

Ennek a funkcidnak a segitségével torolhetjik azokat az alakzatokat, amelyeket az
elébbi két opcidban helyeztink el a palydn. Ez&ltal memdriaegységeket szabadithatunk
-fel Gjabb ellenségek elhelyezésére.

Az 'F5' billentyG megnyomdsa utdn ROUGH- és FINE-scroll segitségével meg kell ke-
resnink azt a képernydot, amelyrdl torolni akarunk, majd a megjelend keresztkurzort a
torlendd alakzatra kell dllitanunk (DELETE WHAT?). A tGz gomb megnyomdsa utdn a
program nyomatékositdst var (ARE YOU SURE?). A tGz gombra a torlés veégrehajtédik,
'F1' v. 'F3' v. 'X'" v. 'SPACE' megnyomdsdra a funkcidébdl abortalhatunk.

Figyelem, ha egy olyan alakzatot torliink, ami viszonyitdsi alap volt mds alakza-
tok mozgdsdhoz, az osszes ilyen linkelt alakzatot "kinyirjuk"!
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Edit Levels-menu

Az a 102 képernyd, amit az EDIT MAP-meniben megszerkeszthetiink nem feltétlenil
kell, hogy a jdték teljes hosszisdgat jelentse, ennél jdval hosszabb pdlydkat is al-
kothatunk az egyes képernydk tobbszori felhaszndldsdval. Erre az 'L' billentydvel
elérheté EDIT LEVELS-meni nyljt nekiink lehetéséget. Ebben a meniiben az emlitett 102
képerny6t szintekbe szervezhetjiik, megadhatjuk, hogy az egyes szintek teljesitésekor
mi torténjek, jatékhurkokat készithetink stb. Egy szint akar mind a 102 1lehetséges
képernyot is tartalmazhatja.

Az 'F1' billentylvel hivhaté EDIT LEVEL PARAMETERS opcidban 4llithatjuk be az
egyes szintekre vonatkozé jellemzoket. A megjelend képernydn 22 sorban és 5 oszlop-
ban ldthatéak ezek a paraméterek, amelyek kozott a joystick megfeleld irdnyban tor-
ténd mozgatdsdval vdltogathatunk. Az egyes paramétereket a tGz gomb lenyomva tartdsa
mellett a joystick fel/le mozgatdsdval tudjuk vdltoztatni. A szintek a jdték sordn
szam szerintli sorrendben kovetik egymdst, kivéve, ha valamelyiknél az END OF LEVEL-t
LOOP-ra vdlasztottuk (1d. késébb).

Az egyes oszlopokban a kovetkezd parameterk dllithatdak be:

LEVEL:

Itt 14thatd, hogy a sorban melyik szintre vonatkozd paraméterek taldlhatdak meg. 22
szintet tudunk szervezni a jdtékunkban, mindegyikhez egy sornyi informdcid tartozik.
Az aktudlis szint fényes.

TYPE 3

Ebben az oszlopban adhaté meg, hogy a szint a jdtékban milyen tipus szerint legyen
mozgatva. Harom tipust kiilonboztethetink meg:

- SCROLL: a szint a jatékban a SPEED 41tal meghatdrozott sebességld pixelscrollal,
folyamatosan scrollozddik lefelé addig, amig el nem érte az utolsd képernydjét.
Ilyen tipust pdlyak vannak a jdtékok kozott ismertetett TERRA COGNITA-ban, de az Gr-
hajos/1lovoldozds jétékok legtobbjében is.

- PUSH: a szint csak akkor scrollozddik tovabb, ha a .jdtékos elérte a képernyb tete-
jét és tovabb nyomja felfelé a joystick-et. Ilyenkor is csak annyit halad a palya,
amig a joystick felfelé nyomdsa tart. Hasonld tipusu szintek taldlhatdak a RAMBO és
COMMANDO 3jatékokban.

- STILL: az aktudlis kepernyd nem mozog, helyben marad a DURATION &ltal meghatéro-
zott ideig. Ezzel a lehetdséggel a jatékot lassithatjuk, esetleg az ilyen szintekre
nehezebben megsemmisithetd ellenségeket helyezhetink el (de ilyenkor ki kell szaémol-
nunk azt az idot, amennyi alatt az ellenség megsemmisithetd, hogy ne kellejen a Jja-
tékosnak az "ires" pdlyan sokat vdrakoznia). A STILL tipusira vdlasztott szintek ér-
telemszerGen csak egy képernydbdl d1lnak. Ha egy olyan szintét vdlasztunk STILL-re,
amelyik tobb képernycbdl §11, akkor a szintnek csak a legelsd képernydjét fogja ér-
telmezni a program.
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»rEED:

Azt hatdrozza meg, hogy a szint scrollja milyen sebességi legyen. Ertéke 1 vagy 2
lehet, a 2 kétszer gyorsabb. STILL-tipusu képernydonél a SPEED értelmetlen lenne, nem
dllithato (helyén csak egy vonalat ldthatunk).

DURATION:

A STILL-tipusi szinteknél dllithatjuk itt be azt az idotartamot, amely meghatdrozza,
hogy a pdlya meddig maradjon a képernyon. Ez az érték 00-t6l 99 mdsodpercig terjed-
het, ezutdn az id6 letelte utan a program az END OF LEVEL szerint meghatdarozott mé6-
don a kovetkezd szintre ugrik. PUSH- és SCROLL-tipusiu szinteknél ez a paraméter nem
értelmezhetd, helyén csak egy vonal 1lathaté.

END OF LEVEL:

Azt hatarozhatjuk itt meg, hogy a szint utolsd képernybje - STILL-nél az 1idé letel-
te - utdn a kovetkezd szint milyen médon jelenjen meg a képernydn. Ebben az oszlop-
ban harom paramétert haszndlhatunk:

- CONTINUE: a kovetkezd szint elsd képernybje fokozatosan bescrollozédik a pdlydra
(ha ez a szint PUSH-tipusi, akkor a jatékosnak ehhez ki kell mennie a palyardl fel-
fele).

- REDRAW: az aktudlis szint utolsd képernydjének elérésénél azonnal a kovetkezd
szint elsd képernybje jelenik meg. Ilyen esetekben egy villandst is észlelhetink. Ez
nem hiba, hanem abbdl szdrmazé apré kellemetlenség, hogy a gépnek valamennyi iddore
van sziksége ahhoz, hogy ezt az egy képernyonyi adatot betdltse a képernydmemdridba.

- LOOP: hurok. Ha valamelyik szint ezzel végzddik, akkor a kovetkezd szint az elso
lesz és onnan folytatddik a jaték. LOOP-ot a megrajzolt pdlya utolsé (102.) képer-
nyojet tartalmazé szintnél és a 22. szintnél érdemes vdlasztanunk, hogy a jaték 4j-
ra kezddédjon. Figyelem, a LOOP végzddés(G szintek utdn csak egyszer keril vissza a
jatékos a jaték elejére, ha a program egy egyszer mar végrehajtott LOOP-ot taldl,
akkor a kovetkezd szintre ugrik. Ez a 22. szintnél ugyanolyan, mintha veégrehajtotta
volna a LOOP-ot, mert a 22. utdn ismét az 1. szint kodvetkezik (...a végtelenségig).

Ha az EDIT LEVEL PARAMETERS opcidéban a joystick-kel jobbra vagy balra elhagyjuk a
képernyot, illetve megnyomjuk az 'F3' billentyGt, az EDIT LEVEL MAP opcidba jutunk.
Itt hatdrozhatjuk meg, hogy az aktudlis szint mely képernybket tartalmazza. Egy
szint lehet akdr a palya Osszes képernyGje is, de nincs lehetdség nem szomszédos
képernyoket ugyanabba a szintbe szervezni. Erre az EDIT MAP-meniiben, a pdlya meg-
szerkesztésénél legyink figyelemmel.

A szintek szervezése két nagy nyil segitségével lehetséges, amelyek a szint elsé
kepernydjenek aljdt és utolso képernydjének tetejet jelzik. A nyilak vegen 1athato
az aktudlis szint szama is. A nyilak kozott a joystick felfelé vagy lefelée tortend
hiizdsdval vdlaszthatunk attél figgden, hogy a szintet melyik irdnyban kivanjuk ki-
ter jeszteni vagy osszehizni. A nyilak helyzetének médositdsa a tiz gomb és a joy-
stick fel/le torténd mozgatdsdval lehetséges, a pdlya képe nagy gyorsasdagi ROUGH-
scrollal mozog. STILL-tipusu szintnél a két nyil - értelemszerien - ugyanazon a kép-
ernydn van és bdarmelyik mozgatdsandl a mdsik nyil is vele mozog.

Ha befejeztik a szint hatdrainak meghatdarozdsat, a Jjoystick Jjobbra vagy balra

mozgatdsdval illetve az 'F1' billentyl haszndlatdval visszatérhetiink az EDIT LEVEL
PARAMETERS opcidba.
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Edit Front Message-meni

A betoltddés utdn a legtdbb jatéktipusndl egy rovid szoveget 1ldthatunk a képer-
nydn, amely tomoren summdzza a jaték torténetét és azokat a feladatokat, amelyek a
jatékos elott dllnak. A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT az EDIT FRONT MESSAGE-meniben
biztosit nekiink erre lehetdséget. Itt Osszesen 13 sornyi (420 karakternyi) szoveget
helyezhetlink el kiilonbozé fényeffektusokkal. A menl az aldbbi opcidkat tartalmazza:

EDIT CHARACTER SET - 'F1'
EDIT MESSAGE = 'F3'
EDIT MESSAGE FX - 'FS'
EXIT C e T

Az Uzenet elhelyezésére egy karakterkészlet 411 rendelkezésiinkre, amit tetszés sze-
rint dtszerkeszthetiink. Természetesen nem kdtelezd ebben a készletben feltétleniil
betG-karaktereknek szerepelnie, pl. a billenty(khoz tartozé karaktereket megfelelden
megszerkesztve akdr egy cimképet is rajzolhatunk.

EDIT CHARACTER SET

Az 'F1' billentyG megnyomdsdra megjelenik a karakterszerkeszt6 munkatdbla. A kép-
ernyd kozepén lathatd a kinagyitott karakterkészlet pixelszerkesztdje, benne az egy
pixel méretld kurzorral. Ennek a segitségével scrolloztathatjuk jobbra/balra a kész-
let szerkesztGben 1évé részét, illetve a tGz gomb megnyomdsdval egyszeri set/reset
tipust pixelszerkesztést végezhetiink. Ha a tlz gomb lenyomva tartédsdval a joystick-
et mozgatjuk, folyamatos szerkesztésre is lehetbség van.

A konnyebb elkiilonithetb6ség végett a szerkesztében 1évd karakterek héattérszine
két szinnel, sakktdblaszerCien van jeldlve. Ez a két alapszin azonban csak a szer-
kesztés megkonnyitésére léteznek, a bejelentkezld szdvegnél a papir szine mindig fe-
kete (a tinta szinének bedllitdsdt a meni EDIT MESSAGE FX opcidjadban végezhet juk).

A szerkesztd alatt 1ldthaté a karakterkészlet normdl méretid képe két sorban,
amelyben a szerkeszttben végzett vdltoztatdsok azonnal megjelennek. A karakterkész-
let 64 karakterb6l 411, ASCII 32-t61 ASCII 95-ig terjedd kédokat definidlhatjuk. A
karakterek a készletben nem a kéd szerint emelkedd sorrendben helyezkednek el, hanem
az aldbbiak szerint:

l.sor:
ASCII 64 . : "kukac"
ASCII 65-ASCII 90: a bet(billentyGkhoz tartozd karakterek A-tél Z-ig
ASCII 91-ASCII 95
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2L SOy

ASLIIL 32: space

ASCII 33-ASCII 47: Itt a shiftelt szambillentylkre megjelend karakterek, illetve a
szorzds, Osszeadds, vessz0, kivonds, pont és osztds karakterek
szerepelnek ,de mivel a meni beirdasandl nincs shift,ezekre a he-
lyekre két karakter méretl szdmokat kell definidlnunk. A jdték
futdsa kozben a karakterkészlet 34.-53. helyei lesznek felhasz-
nialva a jatékosok eredményének kijelzésére (1,2,3 ... 0 két ka-
rakter szélességben. :

ASCII 5B8-ASCII 62: Ez itt elméletileg a kettdspont, pontosvesszd, kisebb, egyenld
és nagyobb karakterek helye lenne,de a shift hidnya miatt a ket
karakter szélességd szamok utolsé tagjait kell ide generdlnunk.

ASCII 63 : Ez az ASCII-kéd szerint a kérdb6jel helye, de mivel ezt nem ér-
het)jik el, ide azt a karaktert kell definidlnunk, ami a jaték-
ban a jdtékos hatralévd életeit fogja jelezni (a pontszém alatt
lesz lathaté.

ASCII 4B-ASCII 57: A szambillentylkhoz tartozd karakterek 1-t6l1 0-ig.

Figyeljink arra, hogy a megfeleld helyekre a megfeleld karaktereket helyezzik el,
mert a karakterek kavaroddsa a késobbiekben kellemetlenségekhez vezethet.

EDIT MESSAGE

Az 'F3' billentyd megnyomdsa utdn megjelenik egy fekete alapszind képernyd,
amelynek kozepén a billentylzet haszndlataval elhelyezhetjik a jdatékunk bejelentkezd
szovegét. £z a szoveg maximum 13 sor hosszisagu lehet, egy sorba 40 karaktert he-
lyezhetiink el. A sorok kozott a joystick segitségével mozoghatunk, a CRSR-, RETURN-,
SHIFT-, DEL-, Commodore- €s CTRL-billentyldk nem haszndlhatdak.

A szoveg begépelését az egy karakter méretd kurzor segiti, amely automatikusan a
kovetkezd pozicicba lép, ha megnyomjuk valamelyik karakterhez tartozé billentylt. Ha
valamelyik sort befejeztik, a joystick segitségével kell a kovetkezd sor elejére
dllnunk.

EDIT MESSAGE FX

A képernyd tetején 1ldthatd MESSAGE COLOUR EFFECT: ... felirat utdn 8116 &zdm
(01-23) hatdrozza meg, hogy a bejelentkezd szoveg milyen szineffektussal jelenjen
meg a képernyon. Ezt az 'F5' billentydvel elérhetd EDIT MESSAGE FX opcidban dl1it-
hatjuk be.

A szineffektusok a feketén kivil létezd 15 féle tintaszint jelentik, ezenkivil a
16-161 23-ig terjedd effektek haszndlatdaval kolonféle villogdsokat, szivadrvényszerG-
en flash-elt megjelenitést érhetink el.

Mivel a 'SPACE' és az 'X' billenty(k is haszndlatosak a szdveg begépelésénél, a
menu egyes opcidibdl az 'F7' billentyl segitségével léphetiink Ki.
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Test Game

A meni két opcidjdnak segitségével
megvizsgdlhatjuk, hogy mit sikerilt az
eddigi mikodésiunkkel osszehoznunk. A PRO-
PER TEST ('F1') opcié kérésekor a meg-
szerkesztett jaték pontosan ugyanabban a
forméban kezd mikddni, mintha mdar ondlla-
an hivtuk volna be. Ezzel tehdt mdr a
kész jatékot vizsgdlhatjuk meg. A képen a
SNAP'N'TICKLE egyik pdalyaja lathato.
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A CHEAT MODE ('F3') opcio segitségével
a pdlya szintjeinek és a rajtuk mozgatott '
alakzatoknak a tesztjét veégezhetjik. Az Chathed .
opci¢ valasztdsakor az EDIT LEVELS-menu aktudlis szintjétdl indul a Jjaték, a to-
vdabbiakban pedig ugy fut, mintha orokéletPOKE-ot juttatunk volna be: a jatékos sasem
fog meghalni.

-
-
-

)

- - -~

Storage-menu

Ebben a meniben végezhetjiuk a program input/output miveleteit. A program disk
drive-ot és magndt tud haszndlni adathordozodként. Kimenthetjik az egyes menukben
megadott paramétereket kilon-kilon, az osszes adatot egyitt, illetve a kész jatékot
mar ondallé futdsra alkalmasan. A menu az aldabbi lehetbségeket tartalmazza:

SAVE SPRITES

SAVE BACKGROUND
SAVE OBJECTS

SAVE SFX

SAVE ATTACK WAVES
SAVE LEVELS

SAVE CHARACTER SET
SAVE ALL DATA

CHANGE DEVICE

Az aktudlis adathordozot a menu tetején 1ldthaté STORAGE FROM ... (DISK/TAPE) felirat
tartalmazza. DISK esetén a program a 8-as egységszami meghajtét fogja megszélitani.
Az adathordozd vdaltoztatdsa a CHANGE DEVICE opcid segitsegével lehetséges.
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LOAD

LOAD valasztdsa esetén a program betolti az aktudlis adathordozérél az 41tala
felhaszndlhaténak értelmezett file-okat, DISK esetében a meghajtéban 1éve lemezen
1év6 SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT &l1tal kimentett file-ok directory-jat (magnénk nem
lévén, a TAPE-miveletekrdl nem tudunk nyilatkozni). Ha nem taldl értelmezheté filet,
akkor a program visszatér a meniibe.

A directory két részre oszthatdé: a bal oldali oszlopban a file-ok neve taldlha-
t6, a jobb oldalon pedig az, hogy melyik meni adatait tartalmazza a file (ezt kimen-
téskor a gép automatikusan meghatdrozza magédnak). A joystick le/fel mozgatdsdval va-
laszthatjuk ki, hogy melyik file-t kivénjuk betdlteni (fényes), sziikség esetén a di-
rectory-t scrolloztathatjuk is vele. A tGz gomb megnyomdsa utdn elkezdbédik az aktu-
dlis file betoltése, a jobb alsd sarokban egy kis négyzetben pedig kontrolldlhatjuk,
hogy a file toltésébdl még hdany blokk van hdtra. A toltés befejezése utdn - vagy va-
lamilyen olvasdsi hiba esetén - a program visszatér a menibe.

SAVE-opci 6k

Ha lelilink a programmal valami jdtékot irni, nem drt, ha eszinkbe jut Murphy tor-
vényének esetiinkre vonatkoztatott vdltozata: a biztositék mindig akkor fog kimenni,
amikor mdr a kész jatékot mentenénk ki (egy komolyabb jaték megalkotdsa amigy is hé-
napokat tesz ki), ezért nem art ha a meniikben végzett munkdlkoddsainkat - akir tob-
bszor is - kimentjiik valamilyen adathordozdéra. Az adatok PRG tipusi fileként kerll-
nek lemezre, kimentésik a SAVE-opcidkkal lehetséges: kivdlasszuk, hogy melyik adat-
csoportot kivdnjuk kimenteni, megadjuk a kimentendd file nevét (max. 14 karakter),
majd RETURN-re elkezdbdik a kimentés: a jobb alsé sarokban lévé négyzetben 1lathat-
juk, hogy a file-b6l még hdny blokk mentése van hdtra. Ha a program valamilyen hibat
észlel, a kimentés megszakad €s visszakeriilink a menibe.

Ahhoz, hogy a kimentett file-okban 1évd adatokat a program a megfelelé helyre
tudja visszaolvasni, a file-okat ponttal és egy karakter hosszisédgi azonositéval je-
161i (ezért van, hogy csak 14 karakter hosszisdgu lehet a név). Az aldbbi tdbldzat
szemlélteti, hogy az egyes adatcsoportok milyen azonositdkat kapnak és mennyi helyet
foglalnak el a lemezen:

Tipus Azonosito Ter jedelem
SPRITES ol 31 blokk
BACKGROUND .B 36 blokk
OBJECTS W i 6 blokk
SFX .D 1 blokk
ATTACK WAVES B 12 blokk
LEVELS o 1 blokk
CHARACTER SET .G 2 blokk
ALL DATA .H 246 blokk

Ha a lemezen valamelyik - nem a programmal kimentett - file nevének a 15. karak-
tere pont és a 16. pedig az A-H karakterek valamelyike, a program beolvashatdnak vé-
1i oket. Természetesen a program nem akad ki ettdl, de egy ilyen adatblokk beolvasd-
sa elég latvanyos eredményeket fog az adott meniiben produkdlni (kilondsen a pdlya
képernydinél) .

- 130 -



6.fejezet shoot'em up construction kit

A SAVE FINISHED GAME opcidé haszndlata a program legkellemesebb része: ezzel ment-
Juk ki a kész, befejezett, mdr 6ndlld futdsra képes jatékot. Ilyenkor a lemezre egy
2 blokkos loader és 249 blokknyi informdcid keriil. A loader feladata a ldatvényos be-
t6ltés: a turbdkhoz hasonld tobbszinG villogdst lathatunk kozben (de ez nem turbd!).
A kész jatékot FAST LOAD-dal is visszatolthetjik, igy legaldbb nem ndjik ki a nadri-
gunk szarat az unalomtél addig, amig a jaték egyébként bejon.

Figyelem! A kész jaték a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT-be mar NEM tolthetd vissza
semmilyen médon! Ha a kész jdték tovdbbi csiszolgatdsdt is evidencidban tartjuk, ak-
kor az adatokat mentsiik ki a SAVE ALL DATA opcidval is.

A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION SET program ismertetése ezen a ponton véget is ér. Be-
fejezésil még szeretnénk néhdny hasznos informdciét, tippeket nydjtani a program
haszndlatdhoz, egy jaték elkészitésének abban a sorrendjében, amelyet mi a leglogi-
kusabbnak tartunk:

1. Sprite-ok és alakzatok megszerkesztése

- Figyelembe véve, hogy milyen méretd jdtékokat lehet késziteni ezzel a programmal,
a rendelkezésiinkre 48116 127 sprite-hely meglehetésen kevésnek tinik. Ezért a sprite-
ok szerkesztésekor legyiink figyelemmel arra, hogy egy db-ot minél tobb alakzatnil
fel tudjunk haszndlni animdcids fézisként.

- A két meni COPY-funkcidi jelentdsen megkonnyitik munkdnkat (és nem utolsd sorban
id6t takaritanak meg), haszndljuk Gket minél tdbbszor

- Ha két jatékost engedélyeziink a jdatékban, akkor nem &rt, ha az ezekhez tartozé
alakzatokat mds szinnel rajzoljuk meg. A sprite-ok CHANGEABLE-tipusd szinei az el-
lenségeknél is pont ilyen hasznosak, lehetbleg ezeket a szineket haszndljuk a meg-
szerkesztésiiknél.

- Az alakzatok mozgdsakor nagyon ldtvdnyos lesz, ha a sprite-okndl az eqyik fﬁszin—K
nel drnyékot rajzolunk a sprite-nak (1d. URIDIUM)

2. A pdlya keépernydinek szerkesztése

- Egy 102 képernyGt tartalmazé palya megalkotdsa akdr 3-4 hdnap munkdt 1is igényel-
het. Célszerlen tessziik, ha a blokkok szineivel varidlunk, igy - Kkevés munkaval -
viszonylag vdltozatos és élvezetes latvanyt nydjthatunk a jdtékosnak.

- A pdlya szerkesztésénél mindig legyiink figyelemmel arra, hogy a szine - lehetbleg
élesen - kilonbtzzék a rajta mozgatni’ kivant alakzatok domindns szineitdl, mert a
tisztelt jdtékosok ideggorcsot fognak kapni, ha nem 1dtjdk, hogy ki 16voldozik rdjuk
olyan nagyon.

- Ha URIDIUM- vagy TERRA COGNITA-szer( pdlyat tervezink, amelyen "épliletek" is van-
nak, nem art, ha a latvany kedvéert egy )6 otletet is ellopunk ezekb8l a jétékokbdl:
valamilyen sotétebb szinnel készitsilink darnyékot az "épiileteknek".

- Ha a program dltal lehetové tett 102 pdlyat mind fel akarjuk képblokkokkal +tdlte-
ni, akkor ez 4080 blokk elhelyezeését jelenti. A blokkok szerkesztéséhez rendelkezés-
re 3116 254 db karakterhely ehhez viszonyitva elenyészé mennyiségnek tanik, tehdt
toreked]jink arra, hogy olyan karaktereket tervezziink, amelyeket minél tobb blokkban
felhasznalhatunk.
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3. Tamadasi hullamok és szintek

- A shoot'em up jatékok, akkor igazan élvezetesek, ha szinte minden képernydn "forrd
a levegd": minél tobb alakzatot mozgassunk a képernydon (ha nem mozgatjuk, akkor vi-
szont nagyon szép legyen a szekvencidlis animaciéja), erre a program kivdlé leheto-
ségeket nydjt. Arra azért lgyeljink, hogy a jdtékosnak is maradjon esélye. Bar ha
- j61 belegondolunk, azok a 1ovoldozos jatékok a legsikeresebbek, amelyek egyben a
legjobban "sz..atjdk" (sic!)a jdtékost...

- A JOIN ENEMY opcid tobbszori hasznalatdval csoportos tamaddsokat is alkothatunk,
lancban, vonalban stb. (megint csak 1d. URIDIUM)

- A képernydn nem csak egy sprite méretl ellenségeket mozgathatunk: ha tobb kilonbo-
z0 sprite belépési pontjdt egymds melletti pozicidba vdlasztjuk és a JOIN ENEMY op-
cidéval drnyékmozgatdssal mozgatjuk, akkor ez a jatékban dgy fog kinézni, mintha eqgy
nagy sprite mozogna (esetleg mindegyik alkotorésze eszeveszetten tiizelhet 1is, hadd
€élvezzen a jatékos!). Ilyen Osszetett ellenségeket célszerd STILL-tipusi képernydn
megjeleniteni, hogy esélyt adjunk minden darabjdnak a kildvésére.

- A SCROLL-tipusd szinteken mozgatott alakzatok mozgasanak tanitdsdndl {feltétlenil
legylink figyelemmel arra, hogy a pdlya is folyamatosan lefelé mozog (nehogy a sprite
gy kimenjen a képernyordl, hogy tovdabb mdar ne is ldssuk). Ha jol kombindlunk az
ilyen mozgd pdlydkndl, olyan mokdas alakzatokat is alkothatunk, amelyek kimennek a
pdlydval egyltt, majd hirtelen ismét berobognak a kepernyore pontosan a kedves ja-
tékos fenekének kellés kozepébe..

- A szinteket elég sok képernyobdl felépitve, illetve a szintek végét elég sokszor
LOOP-pal jelezve, a jdtékot a végtelenségig nydjthatjuk (bdr ha a jétékot az itt is-
mertetett szellemben irjuk meg, akkor erre sok sziikség nincs: a jatékos nagyon gyor-
san befejezi a jatékot). Az utolsd (22.) szintet lehetdleg STILL-tipusira vélasszuk
eés LOOP-pal zarjuk le.

- STILL-tipusu szinteknél forditsunk nagy figyelmet arra, hogy a jdtékosnak ne kell-
Jen tdl sokat egy helyben dlldogdlnia egy ilires pdlydan (flgyeljunk a DURATION értéke-
re), mert ez unalmassd teheti a 9Atékot.

- PUSH-tipust szinteket lehetdleg csak COMMANDO vagy RAMBO-szer( "rohangdlos" jaté-
kokndl haszndljunk, mert egy drhajos/lovoldozGs jatékot nagyon lelassitanak.

4. Hang €s bejelentkezd szoveg

Ezeknek az opcidknak a lehetdségein - az eddig elmondottakon kivil - mar nincs sok
magyardznivalad: \

- A bejelentkezd szovegnél rendelkezésre 4116 helyen nem tul sok mirndent mondhatunk
el. Tomoren summdzzuk a jaték lényegét (ez egy 1ovoldozés jatéknal kb. a  kovetkezo-
képpen hangzik: "Juss minél messzebbre és maradj életben minél tovabb!", ehhez eset-
leg hozzdtehetjik, hogy "a jéték utdn vegyél Gj joystick-et"). Ha két jatékost enge-
délyeztink a jatékban, lehetdleg emlitsiik meg, hogy ezek egyszerre jatszanak.

- Vigydzzunk a karakterkészlet szerkesztésénél arra, hogy a megfeleld karaktereket a_
megfeleld helyen helyezzik el.

J& szdrakozdst kivanunk mindenkinek!
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ll

oo . ART STUDIO

zérlési rendszerre éplilé grafikai

tervez6/rajzolé program, amelyet a

Palo Altoban 1évo kutatdsi kozpontban (PARC) fejlesztettek ki, a XEROX hasznalt elo-
" szor és az APPLE cég LISA és MACINTOSH tipusu szamitdgépein keresztil vdalt kozis-
mertté - egyben kozkedveltté - a hetvenes évek végén. Ennek az (0]jszerl megolddsnak a
lényege az, hogy a kezdd felhaszndldknak nem kell bhibelddniiik a bonyolult billentyi-
zetkezelés megtanuldsdval (nem is beszélve az adott géphez haszndlhaté programozasi
nyelvrdl), mert az dsszes rendszerfunkcié a funkcidra jellemzd kis dbrak (dgyneve-
zett "ikonok") segitségével elérhetd. Ez a megoldds profi programozdk szdmara egy
kissé gyermetegnek tdnhet, de a laikusok szdmdra rovid idé alatt lehetdvé teszi a
rendszer dltal nydjtott lehetdseégek legtel jesebb kihaszndldsat.

ARTSTUDIOV1A  THE &=="

Az ikonvezérlés( programok két legfdobb jellegzetessége a pull down ("hdzd le")-
menidrendszer és a mouse ("egér"). A program f6 funkcidit jelcld dbrdk illetve feli-
ratok (ikonok) a képernyd egy elkilonitett részén helyezkednek el (esetiinkben a kép-
ernyG fels6 részeén), aktivizdldsukat egy kurzor (az '"egér") segitségével tehetjik
meg. Az "egér'" kifejezés APPLE-hagyomdny: a LISA és MACINTOSH gépeken a kurzor iré-
nyitdsa nem’ joystick-kel vagy a billentylzetrol torténik, hanem egy asztalon hizo-
gatott mdanyag dobozkdval, az "egér"-rel. EbbOl kifolydlag az egér dltal irdnyitott
kurzor is egér. Ebbe most nem bonyolddunk bele nagyon - mert ki tudja, hova lyuka-
dunk ki -, a lényeg az, hogy a tovdbbiakban a kurzorunkat a megtiszteld "egér" néven
fogjuk emlegetni.

A program fémenijeként funkciondld ikonsorbdl egy ikon egérrel torténd kivdlasz-
tdsa az esetek nagy tobbségében egy almeniit, "pull down"-meniit fog eredményezni. Eb-
ben reddnyszerGen egymds alatt helyezkednek el a vdlaszthaté funkcidk, errdl kapta a
nevét (hasonlé modszerrel mikodnek a sorozatunk el6zd kotetében bemutatott GEOS me-
ndsorai is).

Az ART STUDIO pull down-menui kilonféle opcidkat, kapcsoldkat illetve munkatabla-
kat tartalmaznak. Az ezek kozotti szelektdlds az egérrel torténik: a menu overlay
médon megjelenik az ikon védlasztdsa utdn és az egeret fel/le mozgatva kivdlaszthat-
juk a kivant opcidt. Azt a menipontot, amelynél az egér a1l (tehdt éppen aktualizdl-
hatd) inverzben ldéthatjuk. Ha nem kivdnunk a meniupontok kozul valasztani, vezessuk
az egeret a meniun kivilre és nyomjuk meg a tdzgombot.

Az ART STUDIO opcidinak vdlasztasa aktival egy rendszerfunkcidt, amivel egyitt
- dltaldban - megvdltozik az egér alakja is, a funkcidra jellemzd képet mutat (pl.
képrészlet nagyitdsa esetén egy nagyitdiiveget). Egy kapcsolé megvdltoztatdsa nincs
hatdssal az egér alakjdra, csak egy késdbb bekovetkezd mivelet paraméterét hatdroz-
hatjuk meg vele (pl. az Inverse kapcsolo bekapcsoldsa utdn a rajzolds invertalt
lesz). A kapcsoldknak két dllasuk van: ON helyzetben eqy pipat, OFF allasban egy ke-
resztet lathatunk mogottiik. Vannak olyan menupontok, amelyek nem parancsok vagy kap-
csoldk, hanem egy Ujabb menisorral diszitett munkatdbldt hivnak életre (ilyen pl. a
FONT EDITOR).
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A program kezelése rendkiviil egyszer(: az egér mozgatdsdval valamelyik pull down-
meniipontot szelektdljuk és megnyomjuk a tdz gombot. Rajzoldsndl az aktudlis funkcidk
akkor lzemelnek, ha a tGzgombot nyomva tartjuk (tehdt pl. vonalat udgy hidzhatunk ha
lenyomott tuzgomb mellett a joystick-kart valamilyen irdnyba mozgatjuk). A funkcié-
bdl valé kilépés ugy torténik, hogy az egeret a felsé ikonsorba visszik. és valami
mast valasztunk (ahol nem igy kell kllepnunk ott errdl kiilon sz6lunk). A program
PORT-2-r61 vezérelt joystick-kel iranyithatd.

Bevezetdil egyenldre ennyit, most mélyedjink el egy kicsit az ART STUDIO lehetd-
ségeinek tanulmdnyozdsdba, vizsgdljuk meg sorban, hogy®* milyen opcidkat rejtenek a
féomenu ikonjai..

A PRINT-menu

. i Frint Zint JMisc. | Undo K&
) T fy | Text | Shapes Hw
" . 1w 1 dump
tnnek a menitnek a segit- I;f 2 i
ségével nyomtathatjuk ki az tes %
elkészilt képlnket matrix- I 4 dump
printerre. Minden nyomtatas ’~ < S aump
RUN/STOP-pal megszakithatd, Foreyw ~acale cump
de ekkor célszer( a nyomta- Lingle denmsity '
tét ki és bekapcsolni, hogy - +euvble density
a pufferjében ne maradjanak’ tdeviaus X
olyan adatok, amelyek a ké- LeErt justify
sébbiekben hibds nyomtatdst R O
. K Ki13anmt .JU:T'JFU
_eredményeznek. line teed

A nyomtatds 5 méretben lehetséges. A méret bedllitdsa a meni elsd 5 OpClOJa vala-
melyikének a vdlasztdsdval torténik, értelemszerden:

1 x 1 DUMP: normdl méret
2 x 2 DUMP: dupla méret

5 x 5 DUMP: otszorts méret

A szamok azt jelzik, hogy a nyomtaton hdny pont legyen az a képinformacid, amely
az dltalunk rajzolt képen 1 pixel méretd. Nem biztos, hogy ezen nagyitdsok kozil
mindegyiket fel tudjuk haszndlni, mert lehet, hogy pl. a 4 x 4 vagy az 5 x S DUMP
haszndlata mdr meghaladja a nyomtatdnk képességeit. Természetesen a képlnk igy is
kikeril a nyomtatora, csak valamely szélén aprdbb folytonossdagi hidnyok keletkeznek.
Megjegyeznénk azt is, hogy az attributum-informdcidk se érdeklik a nyomtatdnkat,
csak az, hogy a kinyomtatandd pixel INK szinnel volt-e rajzolva a képen. Eme tulaj-
donsag miatt torténik az, hogy a nyomtaton megjelend kép nem mindig azt 4brézolja,
amit a képernyon latunk. Tehdt pl. ha zold PAPER-re rajzoltunk zdld INK-kel egy
"akdrmi'" alakd ébrét akkor a képernyon Ude zoldovezetet 1dtunk, mig a klnyomtatott
képen egy szép ' akarmlt"

A menid kovetkezd opcidija, a GREY SCALE DUMP arra szolgdal, hogy a nagyitott képek
nyomtatdséndl elkeriiljik az eldbb emlitett kellemetlenséget. Az opcié haszndlatdval
ugyanis -3 nyomtatd 3 x 3 nagyitdsd, raszterezett (szinbontott) képet nyomtat. Ez azt
+ Jelenti, hogy a nyomtatdn is megjelennek a képernydn 1évd attributum-informdciok,
mert az egyes szindrnyalatokat a kinyomtatott pontok slrisége érzékelteti (pl. a
sarga ritka, mig a kék sGrdbb pontozdst jelent a nyomtatdnak). o
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A legtobb matrixnyomtatdén - egy kapcsold d11itdsdval - lehetdség van a single és
double density lehetOségek valtdsara. Az utdébbi médban a felbontds - dltaldban - na-
gyobb, vagyis a nyomtaté tobb pontot nyomtat egymds mellé. Ha nyomtaténkon talaltunk
ilyen kapcsolét és ki is akarjuk haszndlni ezt a lehetdséget, a DOUBLE DENSITY kap-
csold ON-ra dllitdsdval tehetjik. Alaphelyzetben a SINGLE DENSITY van ON-ban. Meg-
jegyzendd, hogy a nagyobb DUMP-ok dltaldban nem lzmelnek SINGLE DENSITY-ben, tehdt
aktivdlnunk kell a DOUBLE kapcsoldt.

A SIDEWAYS kapcsold haszndlatdval lehetdséglink van a képet "oldalvast" kinyomtat-
ni, a képet 90 fokkal elforditva. Ez a funkcid méretproblémak miatt csak a kisebb
dumpoknal mikddik.

A LEFT JUSTIFY, CENTRED és RIGHT JUSTIFY kapcsoldk segitségével meghatdrozhatjuk,
hogy a nyomtatd a papir melyik széléhez igazitsa a nyomtatdst. Az els6 és ha harma-
dik esetben a kép a papir bal illetve jobb szélén helyezkedik el, a mdsodikban pedig
kozépen.

A FILE-mend

e  —— - —

Az ART STUDIO messzemenden tdmogatja az adathordozékra vonatkozd input/output ma-
veleteket. A meniu vdlasztdsa utdn meg kell hatdroznunk hogy milyen periféridt kiva-
nunk igénybe venni (kazetta vagy disk), majd betoltédik a kivdnt egységhez tartozd
almend.

Kazetta vdlasztdsa utan SAVE, LOAD, VERIFY és MERGE SCREEN opcidk kozott védlaszt-
hatunk. A SAVE SCREEN segitségével kimenthetjik elkésziilt képinket az dltalunk meg-
adott néven, LOAD SCREEN-nel képet tolthetiink be. A VERIFY SCREEN egyezteti a kimen-
tett adatokat a gépben levovel, ellendrzi a hibdtlan mentést, tehdt mentés utan
vissza kell tekernink a kazettdt a kimentett file elejére (ezzel az opcidval megbi-
zonyosodhatunk arrdl, hogy a hosszd 6rdk munkdjsval elkészitett képlnket nem egy
olyan kazettdra sikeriilt kimenteniink, amelyben egy kicsit Ossze van tekeredve a sza-
lag (mint tudjuk az ilyen file visszatoltése némi gondokba Gtkozik)). A MERGE SCREEN
opcid "osszevegyiti" az ART STUDIO-ban 1évé kép pixelinformdcidit egy kazettan lévo-
vel. Ha az ATTRIBUTES-meniiben 1évdé OVER kapcsold ON dlldsban van, az Osszehasonlitas
XOR (az azonos képinformdcidk kioltjdk egymdst), ha OFF-ban, akkor OR logikai mdve-
lettel fog torténni (csak az a pixel lesz PAPER szinG, ami mind a két képen PAPER
szinG). Az attributum-informdcidk, illetve az INVERSE és OVER-jellemzdk nem merge-
16dnek, a programban lévo képé domindlnak.

FIGYELEM! A toltést haszndldé opciodk mindig arra a file-ra vonatkoznak, ami a kazet-
tan éppen kovetkezik.

Disk vdlasztdsa utdn az eldbbinél joval nagyobb menitdbla fog megjelenni. Ezzel
egyid6ben elindul a drive is, beolvassa a meghajtoban 1évé lemez directoryjat (ha a
program nem taldlja a B8-as egységszami meghajtét DEVICE NOT PRESENT hibaiizenettel
ledll). A lemez neve a jobb felsé sarokban 1évo sorban fog megjelenni, alatta a le-
mezen 1évd szabad blokkok szama, ezalatt pedig a file-kataldgus listdzodik ki. Ha a
lemezen annyi file van, hogy ezen a részen nem fér el mindnek a neve, a tdbla koze-
pén 1ldthatd fel/le nyilakkal tudjuk scrolloztatni 6ket. A képernyd bal oldaldn 13t-
hatdak az almeni opcidk, hdrom csoportban.

= 105 =



71.fejezet ART STUDIO

Az elsd csoportban az egész lemezre és a meghajtéra vonatkozo opcidk taldlhatoak:

- a RESET inicidlja a meghajtot;

a CLEAN UP "rendbe teszi" a lemezallomdnyt, validal;

a CLEAR letorli a lemezt, de nem vdltoztatja meg a lemez nevét és az ID-t (ha csak

veletlenul vdlasztottuk, CANCEL-lel ledllithatjuk az eljdrdst, amikor a program a

CLEAR WHOLE DISK? kérdéssel érdeklodik azutdan, hogy az egész lemezt letorolje-e);

- a FORMAT megegyezik a BASIC megfelel6jével, kéri az Gj nevet és formattdl;

- a DEVICE: n vdlasztasdval meghatdrozhatjuk, hogy melyik egységszami lemezmeghajto-
hoz kivdnunk fordulni. Usszesen 5 meghajtét tudunk kezelni (8-12 egységszamokkal).
A vdlasztds utan a program az eldzonél eggyel nagyobb egységszami drive-hoz fordul
és betdlti a kataldgusat. Ha nem taldl ilyen szamd meghajtot, ERROR DURING OPEN:
DEVICE NOT PRESENT hibalizenettel ledll.

A disk almenu opcidinak kovetkezd igen népes csoportja file-okra vonatkozé 2 egysze-
ro utasitast tartalmaz:

- a RENAME segitségével atnevezhetjik a katalogus elGzetesen megjelolt tagjat;

- a DELETE torli a kivant file-t.

A harmadik csoport tagjai ugyanugy funkciondlnak, mint a kazettdra vonatkozd hasonlo
utasitasok.

Ha befejezettnek tekintjik a menitabldkon végzett tevékenységinket (pl. letorol-
tik az Osszes programokkal illetve képekkel teli lemezinket), vélasszuk a felfelé
mutato nyil felett 1évo jelet (két egymdsba fonodd négyzet) vagy vigyik az egeret a
menutablan kivilre és nyomjuk meg a tdz-gombot.

Az ATTRIBUTES-menu

Ezzel a menivel irdnyit- [F775T |H mririputes jint [Misc. | Llndoﬁ
hatjuk a szinek és egyéb at- limdows v b [ Text| Shapes [|o
tributumok kivalasztasat. Az SEEETELS | Siet ik
attributumok az Osszes festo Set paper
€s rajzolo miveletre (min- Set border
tak, fill-ek, tollak,ecsetek Bright
stb.) illetve a szBvegirdsra FlLash
vonatkoznak . Dwer X

INversge x

Vdltoztassuk meg példdul Transparent
a tinta szinét - mondjuk - Srandard
kékre. A meni "SET INK" op- "

ci6jat valasztva megjelenik egy munkatabla, amelyen 9 kilonbozé négyzetet ldthatunk.
Ebbdl 8 az alapszineket abrdzolja, a 9. pedig egy T betidt. A T a transparent szot
jelképezi, "ldthatatlan” irdst eredményez a képernydn (a képen nem latjuk, hogy mit

A rajzolunk, de a nyomtatdsndl
‘rj‘;;igf- [ accGlovtes iR mischi IURGD -_r}]]iyei ezek itt y{NK inf(l)r—
’| el REt vk Bl maciok - a nyomtato megjele-

: e — niti a mdvinket. Az INK kék-
i [:] u D D‘__J L\_I __l lLJ re valtoztatdsahoz védlasszuk
l 2 . ki a kék szind négyzetet és
e & 4V ezutdn a kovetkezd miveletek
kék szinnel fognak megjelen-
ni a képernyon. Az aktudlis
szint a program sotét szind
kerettel jelzi.

Over X
ITnversa X
Transparent
Standacd
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A hdttérszin és a keret szinének 411itdsa az INK-hez hasonldan torténik, a SET
PAPER illetve a SET BORDER opcidk vdlasztdsdval (mivel a keretre nem rajzolhatunk, a
BORDER-nél nincs Transparent lehetdéség).

A BRIGHT (fényesség) és FLASH (villogds) jellemzdket kapcsoldk &111tjdk (h&rom
lehet6ség: ON, OFF vagy Transparent), akdrcsak az OVER-t és az 1INVERSE-t, de az
utébbi kettdnél a TRANSPARENT nem mikodik.

A STANDARD megsziinteti a TRANSPARENT hatdsat, visszadllitja az attributumokat
eredeti értékiikre (a TRANSPARENT aktivdldsa utdn késziilt "alkotdsok" attributumai az
alapértelmezés szerint dllnak be: fehér PAPER; fekete INK; fehér BORDER; az Osszes
kapcsolé OFF &1ldsban)

A PAINT-menu

Innen irdnyithatjuk az ART STUDIO rajzoldsi "tool'-jait: a tollat, az ecsetet és
a spray-t. Ezek mindig az aktudlis szinnel, a FLASH, BRIGHT é&s INVERSE kapcsoldk fi-
gyelembevételével fognak a képernydn rajzolni (OVER nem értelmezett).

A toll (ceruza) a leg-

leﬂflhaLwl Rtn[ Pairt |zc. | Undo M»
| Lig e = R +| gyakrabban hasznidlt rajzola-
T SeLect pen: si segédeszkdzink. A PEN vé&-
B lasztdsa utdan a SELECT PEN
I‘] 1"’] =T m X i opcidban kivdlaszthatjuk azt
------- 4 -t~ a nyomot (mask),amit a tol-
[' | [' ] ! [! ! L!“] 2]l -l lunk rajzoldskor maga utédn
' hiz. Az opcid vdlasztdsakor

megjelenik egy 16 darabbdl
allo keszlet, amelyek kozil kivdlaszthatjuk, hogy tollunk milyen formé&jira véltoz-
zék. Azt, hogy ezek a vdltoztatdsok mit eredményeznek, kissé nehézkes lenne megma-
gyarézni, célszeribb, ha a felhaszndld kiprébdlja Oket és a sajat szemével kontrol-
lalja. Az aktudlis format sotét keret jelzi.

Ha az ATTRIBUTES-meni INVERSE kapcsoldja OFF dllédsban van, akkor a tollak pixele-
ket rajzolnak, ha ON d11asban, akkor pixeleket tordlnek (vagyis a toll radirként md-
kodik) .

A SELECT SPRAY opcié se- e e
gitségével a képernydre dgy
rajzolhatunk mintha festék-
szoroval festegetnénk. B ki-
1onboz6 szdrdssirldségl spray
vdlaszthatd, amelyek - dtmé-
ron beldl - véletlenszerien
plxeleket szoérnak a keéper-
nybre. Prébaképpen vélasszuk ki az egylk sprayt (az egér festékszérds doboz formédt
vesz fel), és tartsuk egy ideig lenyomva a tGzgombot: kis iddn beliil egy INK szind
kockat spray-zUnk a keépernydre. Az aktudlis silr(ség a spray-tdbldban sotét kerettel
van jelolve. Miként a menl Osszes rajzold funkcidjdra, a SPRAY-re is Jjellemz6, hogy
az ATTRIBUTES-mend INVERSE kapcsoldéjanak ON &lldsakor radirként funkciondlnak.

pLy Paint sc. |[Undo B+
L I .= ..] Shapes -
Fen

Selal SErray:

B
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Az ecsetek a tollak nagy-

AlaYs A5t 5 Frint |[FiLe | Attt Faimt 2C. | UNndo B+
bacsikai: nem p}xe%eket, ha- Uindews | FILl [=or L | shares ||w
nem kilonb6zd mintdkat raj- ki, 7
zolnak a képernyodre. Vélasz- - L

tdsuk a SELECT BRUSH opcic-
val torténik a tollakhoz és

Select bBrush.:
a festékszorokhoz hasonldan. l & L-J » i

Az ecseteket két tulajdonsag J
hatdrozza meg: a forma (ki-
vdalasztds utan az egér ezt
veszi fel) és a mask (ha le-
nyomott tlGzgombbal mozgatjuk a kart, ilyen mintdt hdz maga utén az ecset). Prdbakép-
pen valasszuk a fejet abrdzold ecsetet: ha a tdzgombot csak egy pozicidban nyomjuk
meg (a kart nem mozgatjuk), akkor a pozicidban.az ecset formdja, a vigyorgd fej Je-
lenik meg; ha a tlzgomb lenyomasdval egyltt a joystick-kart is mozgatjuk valamerre,
akkor a fe]j csak abban a pozicioban jelenik meg, ahol a tGzgombot elengedjik (abba-
hagyjuk a rajzoldst), a tobbi részen az ecset mask részében meghatarozott mintdt hidz
maga utan.

Felhivndnk a figyelmet az elsO ecset hasznossdgdra. Ez egy "nullecset", ami nem tar-
talmaz sem megszerkesztet formdt, sem mask-ot. Hasznossdga abban rejlik, hogy bdr
nem hdz INK szinG pixeleket maga utén, de az aktudlis PAPER szinnel mégiscsak 'raj-
zol", megvéltoztatja azon karakterek hdttérszinét, amelyen keresztiilhalad. Ez nagyon
praktikus dolog: rajzolds kozben nem kell dllanddéan szineket vdlasztanunk €és a ka-
rakterattributumok oOsszeférhetetlenségébdl adddd problémdkon ragédnunk, mert egysze-
rGen megrajzoljuk a képiinket "fekete-fehérben" és a nullecsettel bedllitjuk elészor
a PAPER szint, majd - az ATTRIBUTE-meni INVERSE kapcsoléjat aktivalva - az INK

szint. L 7
['P_ Fite ] Att : <. [Undc J

PYEr IS ooz | [y [@)] [+

S

o R

Az EDIT BRUSH opcid hasz-
nalataval mind a 16 féle e-
csetet egyeni kivanalmaink
szerint atszerkeszthetjik. A
megjelend  szerkesztotablan
egy kinagyitott, négyzetha-
16s részen lathato az ecset
formdja (balra) és az ecset
mask-Jja (jobbra), alatta pe-
dig az ecset formdja normdl
méretben. A két kinagyitott T ik T
részben a pixeleket az egér =
segitségével valtoztathatjuk =
egyszer( set-reset moédszer- - e i
rel: a tdzgomb invertdlja azt a pixelt, amire az eger mutat. A valtoztatas azonnal
megjelenik a normdl méretd képen is. Ha a szerkesztést befejeztik, dllitsuk az ege-
ret a normdl képre és nyomjuk meg a tiGz gombot.

Megjegyzendd, hogy a szerkesztés csak akkor végezhetd el, ha el6tte a SELECT BRUSH
opcidban valasztottunk mar aktudlis ecsetet, mert a programnak tudnia kell, hogy me-
lyik ecsetet kivanjuk atszerkeszteni.
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A MISCELLENEOUS-menu

A rajzolds kiozben a kép- Frint|File [ Atirs- [ A Misceligr=ous
ernyd felsd hdrom sordt az [ Uindows [ Filt lf1=ﬂf“
ART STUDIO fomenujének ikon-
jai foglaljdk el. Ezeket a
MISCELLENEOUS-menu elsd op-
cidjdval (VIEW SCREEN)- idG-
legesen - eltintethetjik és
megszemlélhetjik elkészilt
rajzunkat teljes meretben.

TGzgomb megnyomdsdra az ikonok ismét visszakeriilnek a helyikre. A VIEN SCREEN hasz-
ndlata utan az UNDO nem mikodik.

Megjegyeznénk, hogy az UNDO mellett 1ldathatd le/fel nyilak haszndlatdval a képet so-
ronként scrolloztathatjuk, hogy az ikonok &ltal takart részeken is dolgozhassunk.
Azt, hogy hany sort scrolloztattunk eddig, a nyilak melletti kijelzdn mérhetjik le.
A nyilak haszndlata utdn az UNDO funkciondl, célszeribb tehdt a felsd harom sor
szemigyrevételezéséhez inkdbb ezeket haszndlnunk.

fed

View screen
CLesar sScreen
Eright gQrid 1
Bright grid @&
Remove Qrid
Changese CcolLour
Uersion !IL_lhlb-l

A CLEAR SCREEN opcié torli a teljes képernydt (a felsd hdrom sort is) és az at-
tributumokat. Ha véletleniil vdlasztottuk az opciét, az UNDO segitségével visszahiv-
hatjuk a képet.

A meni kovetkez0 hdrom opcidja az ART STUDIO egyik nagyon hasznos szolgdltatdsdra, a
grid-re vonatkozik. A grid egy vilagos és sotét mezokbdl 4116 sakktablaminta, ame-
lyet a szerkesztés alatt 4116 képink "ald" hivhatunk. Ez a minta megkonnyiti szdé-
munkra az egyes képelemek poziciondldsdt és segitséget nyljt az attributumok '"belo-
véseénel" is. Ezdltal elkeriilhetdek a kilonbtzd attributumd, szomszédos karakterekbdl
kovetkezd kellemetlenségek. A BRIGHT GRID 1 normdl, a BRIGHT GRID 2 dupla méretld ka-
rakterekbdl 4116 grid-et jelenit meg a kepernydn, a REMOVE GRID eltiinteti a grid-et.

A CHANGE COLOUR opcié csak akkor haszndlhaté, ha eldzetesen mdr lett egy ablak defi-
nidlva (lasd késdbb a WINDOWS-menit). Segitségével megvdltoztathatjuk az INK illetve
PAPER szineket a képernyd egy adott teruletén, egy ablakon belil. Aktivdldsa utan az
ablak teriletén az emlitett attributumok az aktudlis értékre &llnak be (ilyen mive-
letnél kiilonlegesen hasznos az eldbb ismertetett grid: 13tjuk a karakterek attribu-
tumhatarait).

A meni utolsd opcidja (VERSION NUMBER) megjeleniti a képerny6n a program copyright-
izenetét és verzioszamat.

UNDO

Ez a funkcid az ART STUDIO egyik leghasznosabb szolgdltatdsa. A program allanddan
eqy "masolatot" G6riz a képnek az éppen aktudlis opcié vdlasztdsa eldtti dllapotdrdl,
amit az UNDO-val megjelenithetink a képernyon. A parancs tehat meg nem torténtté te-
szi a legutolsd mivelet eredmenyet és visszadllitja a hibas mandver elotti &llapo-
tot. Tegyiik fel, hogy FILL-eziink (1d. késdbb) egy teriiletet, de a tinta kifolyik.
Mds rajzoldprogramndl egy sulyos becsliletsértés elmormoldsa utdn kezdhetnénk Gjra az
egész képet, de az ART STUDIO-ban csak az UNDO-t kell vdlasztanunk €és a jo képen
maris folytathatjuk tovabb a munkat. |
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Felhivnank a figyelmet arra, hogy az UNDO csak a LEGUTOLSO mivelet eredményét
torli, de akkor a miveleten beliil az USSZES fazist (tehat az UNDO-val nem tudjuk a
rajzoldsnak csak egy részét torolni). Az UNDO mikodésére nézziink egy példét: tegyik
fel festegetiink egy ecsettel, majd dtvdltunk spray-re és azzal fdvogatunk egy ki-
csit. Rdjoviink, hogy nagyon ronddt alkottunk és aktivdljuk az UNDO-t. A képernydrdl
csak a spray-zés tlnik el, az ecsettel elkdvetett gazemberségeket csak mds mdédszer-
rel (ablaktorlés, radir, CLEAR SCREEN stb.) tiintethetjik el. Ez a példa akkor is ér-
vényes, ha nem spray-re, hanem egy mdsik ecsetre (vagy ugyanarra) vdltottunk &t.

A WINDOWS-menii

Az ablak a képernyd ondl- e T o — -
16, téglalap alaki része, a- HD ln; e AT f-pr e s f?{;:f;’fgi;‘;‘;;’ H%'
melyet az ART STUDIO-ban egy *“ A

z Defimne window
szaggatott vonal hatdrol. Az V E ok hiaee s

ablakm(veleteket a WINDOWS- Uhole screen
meniib61 irdnyithatjuk, amely ClLear window
opcidival végzett minden md- Cut & paste window
velet UNDO-val visszafordit- i i ki g i
hatg. " A
Re—-=cale window
: Clear & re—-scale
Ahhoz, hogy egy ablakkal FLip horizontal

bdrmilyen miveletet tudjunk L UR ) DER
végezni, nem art ha a DEFINE £ pdbgicitsaniiplle
WINDOW segitségével elOszor I e I R
definidljuk .Az opcid vélasz- Merae
tdsakor az egér négyzet ala- MuLtliple X
kira vdltozik. Két tGzgomb- 4 : i

nyomdssal jeldljiik ki az ablak két dtellenes sarkét és a egér visszavdltozik normd-
lis formdjdra. A képernyd - 1ldthatd - 21 sordndl nagyobb ablakot is definidlhatunk:
a képerny6é valamelyik alsé sarkdt vdlasszuk az egyik sarokpontnak, scrolloztatunk a
nyilakkal és kijelol]jik az ablak atellenes sarkat. A WHOLE SCREEN az egész képernyot
(mind a 24 sort) ablaknak definidlja.

Miutan definidltuk az ablakot, djra lehivhatjuk a WINDOWS-menit és vdlaszthatunk az
egyes opcidk kozott.

Egy ablakmivelet elvégzése utdn az ART STUDIO "elfelejti" az ablakot, ha ddjabb
miveletet kivanunk ebben a meniben végezni, akkor (j ablakot kell definidlnunk Ha
Gjra az imént "elfeelejtett" ablakkal kivdnunk dolgozni, a LAST WINDOW opcidéval is-
met aktudlissa tehetjik. Ez csak a legutolsdnak definidlt ablakra vonatkozik!

A CLEAR WINDOW segitségével torolhetjiik az ablak tartalmdt. Az opcidé torli az ab-
lak pixeleit és az INK, PAPER, BRIGHT és FLASH jellemzOket bedllitja az éppen aktu-
alis értékekre.

Az ablakot at is mdsolhatjuk a képernyd egy mdsik részére (sokszorosithatunk egy
képelemet): a CUT & PASTE védlasztdsa utdan az egérrel dtmozgatjuk az ablakot a kivént
helyre és tlizgombbal "lerakjuk". A pixelekkel egyiitt az ablak attributumai is &tmé-
soladnak.
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A CUT, CLEAR & PASTE az eldbbi két utasitds otvozete, akdr a "MOVE WINDOW" nevet
is viselhetné: az eldobb emlitett médon &tmdsolhatjuk az ablakot a képernyd egy mdsik
részére, de az ablak eredeti helye torlddik. Normdl esetben az dtmdsolt ablak feliil-
irja a képernyot, de ha a MERGE kapcsolét ON dlldsba helyezziik, akkor az ablak - az
ATTRIBUTES-menid OVER kapcsoldjatdl figgden - a képernydtartalommal kombindlva jele-
nik meg. Ha az OVER OFF &llasban van, akkor az ablak OR, ha ON &lldsban, akkor XOR
logikai mGvelet utan vdlik lathatévd. Az attributumok nem "mergelhetok", az ablakéi
domindlnak.

A fenti két CUT-mGvelet csak egyszer hajthatd végre, ha Gjabb mozgatdst kivanunk,
ismét le kell hivnunk Sket. Ezen segit a MULTIPLE kapcsold: ha ON 4lldsban van az
aktudlis CUT-mdvelet mindaddig ismételhetd, amig mdast vdlasztva ki nem lépilink az op-
cidbdél.

Az INVERT WINDOW opcié invertdlja az ablak pixeltartalmdt, de az attributumokra
nincs hatdssal.

A RESCALE WINDOW opcié [Frint[rile | Attrs. |Paint [Misc. JUndo M
segitségével az ablakot to- |[Uindows | Filt | Magniry | Text | Shapes

morithetjik illetve széthiz- e S, < W A

hatjuk. Vilasztdsa utan az LR AR P ORR B

egér ujra az ablak definid- 7z egy ablak

1lasandl megismert alakot ©l- Ez eguy ablak E E a a :
ti, meg kell hatdroznunk az &, E gg bl L
Uj ablak két ellentétes sar- e L s

kat, amelyben az ©Osszenyo-
mott (kinydjtott) kép megje- Rescale
lenik. A mdvelet két fazis-
ban zajlik: a gép eldszor a
fiiggdleges, majd a .vizszin-
tes informdcidkat tarolja el E
igy némi idbvesztességgel 3 o tia el 2w

kell szdmolnunk. Egy ablak

tomoritésénél feltétlenil szamolnunk kell egyes képrészletek elvesztésével 1is, 1il-
letve - ha nem "fekete-fehérben rajzolunk - az '"Osszetolddott" attributumok miatt
fellépd kdrosoddsokkal.

Megjegyeznénk, hogy a MERGE és MULTIPLE kapcsoldk ugyanidgy befolydsoljdk az Uj és a
régi ablak illetve - nagyitdsndl - a képernyd és az Uj ablak kozotti kolcsonhatast,
mint a mozgatd miveleteknél.

yeyqge (DS ZBI

Az ablakokat a FLIP HRZ. (HORIZONTAL) illetve FLIP VRT. (VERTICAL) opcidk segit-
ségével vizszintes illetve fiiggbleges tengelyiikre tiikrdzhetjik. Az attributumok is
tiikrozodnek .

A ROTATE 1/4, ROTATE 2/4 és ROTATE 3/4 opcidék az ablakot 90, 180, 270 fokkal el-

forgatjdk az d6ramutaté jadrdsdval megegyezd irdnyba. Az attributumok is az ablakkal
egyutt forognak.
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A FILL-menu

A FILL eljdrds a képernyl i TFL.1& v ATTrE. TF&ant [Misc, TURJO W+
zért (folytonos vonallal ha- jifin| 1 hirw | Text | Shapes [[@
tdrolt) alakzatainak valami- | soiig fFill
lyen mintaval tortend gyors Textured fFiLl
feltoltésére szolgdld funk- ash texturs
cié. A zart alakzat feltdlt- Edit texture
heté szinnel (SOLID FILL) B

vagy valamilyen mintdval (TEXTURED FILL). A fill-ezéshez felhaszndlhatd eldre meg-
tervezett mintdk torolhetbdek és Ujakat tervezhetiink helyettik. A FILL-mdveletek az
aktudlis INK és PAPER szinekkel, a BRIGHT és FLASH-kapcsoldk figyelembevételével
funkciondlnak. Az INVERSE - értelemszerlen - csak a TEXTURED FILL haszndlatakor ize-
mel, ha ON dlldasban van, akkor az opciod vdlasztdsa utdn a mintakészletben az eredeti
mintdk inverzét lathatjuk. OVER nem haszndlhats. A feltoltés - az alakzat nagysédgé-
tél fuggben - némi idot vesz igenybe. A munkafolyamat RUN/STOP-pal barmikor megsza-
kithato. Ha a FILL-ezés sordn a tinta "kicsordult”, UNDO haszndlatdaval a hiba torol-
heto.

Megjegyzendd, hogy a FILL-ek a képernyd felsd harom sordra is vonatkoznak, tehat
ikonok dltal hatdrolt rész nem jelenti a zadrt alakzat egy részét a programnak.

az

A SOLID FILL opcid vdlasztdsakor az egér atalakul egy festohengerré. Mozgassuk a
kiszinezni kivant alakzat valamely pontjdra és nyomjuk meg a tiz gombot. Az alakzat
kiszinez0dik az aktudlis szinnel.

A TEXTURED FILL a SOLID

Loal 3

TN EAl s | At wa

Lhinm

Faill iFu

i s e

= Leoaad Sl L1

FILL-hez hasonldan mdkodik.
Vdlasztdsa utdn megjelenik
egy 32 mintdbdl 4116 készlet

fill texture:

(SELECT TEXTURE), ahol kiva-
laszthatjuk az aktudlis min-
tat (sotét keret Jeloli),
majd hatdrozzuk meg a fel-
tolteni kivant alakzat vala-
melyik pontjdt. A készlet u-
tolso darabja egy '"nullmin-
ta", amelyet akkor haszndl-
hatunk, ha valamely zadrt a-
lakzatban - a pixelek val-
toztatdsa nélkul - meg ki-
vanjuk vdltoztatni az attri-
butumokat.

A WASH TEXTURE opcidé arra szolgdl, hogy a mar kifestett terileteken a mintat meg-
vdltoztassuk. A SELECT TEXTURE tdblaban Uj mintdt vdlasztva, az eddig fill-ezett te-
rileteket az 4j mintdra szinezi. Vigydzat, az opcid megvéltoztatja azokat a képele-
meket is, amelyeket a PAINT-meniben ecsettel készitettiink!
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Mind a 32 minta egyéni R — , 2
kivdnalmaink szerint 4tszer- i ir-—eEBiloi. P
keszthetd az EDIT TEXTURE '™ N
opcié haszndlatdval. Az op-
cié az aktudlis mintaval :
dolgozik, tehat ha még nem j
vdlasztottunk ki egyet sem, PR TR S
az dtszerkesztéshez eldszor SRR Rt o T
meg kell hatdroznunk az ak-
tudlis mintat (sotét keret
jelzi). Ha mdr van aktuélis

mintdnk, megjelenik a kina-

gyitott és a normdl méretd

képe. Az dtszerkesztés a to-

vabbiakban a PAINT-menu EDIT

BRUSH opciéjéndl leirtak szerint torténik. Ha a szerkesztéssel készen vagyunk, vi-
gylk az egeret a minta normdl méretd képére és nyomjuk meg a tlz gombot.

SeL LEeRa

W oSeE F e

a M

=2 Fofe o 3 )" i

J6, ha tudjuk, hogy a FILL eljdrashoz a programban egy belsdé stack van hozzdren-
delve, amelybe a fill-ezés alatt 8116 sorok beolvasdédnak. A stack mérete hozzéveto-
legesen 6 kbyte, ami dltaldban elegendd a sikeres vegrehajtdshoz, de nagyobb teri-
letre vonatkozd, bonyolultabb feltoltésnél eldfordulhat, hogy ez a stack tulcsordul.
Ilyenkor az ART STUDIO nem sz34ll el, de a feltoltott terileten "lyukak" lesznek 14t-
hatoak (ezeket ujrafill-ezéssel eltiintethetjiik). Ez a banté hiba szerencsére csak
nagyon ritkan fordul elé.

A MAGNIFY-menu

Az ART STL,IDID eTQEd?lyF“Zl Frant [Fale [ Attc=. [EBaint [Misc. [Unda B +]
az ?QYBS, lfepe;‘nyoteruletek Uindows | Filt Magnify [Text | Shapes e
nagyitésdt és pixelszerkesz- - .
tés alapjan torténdé véltoz- Pl - XS

tatdsdt. A nagyitdsnak hdrom #1484

mértéke megengedett: kétsze- it it

res, négyszeres 6s nyolcszo- klebals 21
ros.
el Blatics. [set EXRASM Togale [Meny | A meni MAG 2x, MAG 4x és

4-“:—3 MAG 8x opcidinak vdlasztdsa-
kor az egér dtalakul egy na-
gyitoivegge, amelynek segit-
segevel kijelolhetjik azt a

i 1 - képernydteriiletet, amelyet
i || nagyitani kivdnunk. Ezutdn
‘ 1- ' megjelenik a nagyitd-munka-
tdbla: a képernydt a kivant
képrész opcid szerint megha-
e tdrozott mértékben nagyitott
képe fogja betolteni, a fel-
sO sorokban pedig a munka-
P tdbla sajat ikonmeniije jele-
. - nik meg.

g |t
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Azt a pixelt, amelyet vdltoztatni kivdnunk a keresztkurzorral hatdrozhatjuk meg.
A véltoztatds a fémeniiben bedllitott lizemmdéd szerint torténik: SET (ceruza, kigydjt-
ja a pixelt), RESET (radir, kioltja a pixelt) illetve TOGGLE (csere, invertdlja a
pixelt). Az aktudlis miveleti fdzis "vildgit". Ha az egeret 1lenyomott tGzgombbal
mozgatjuk, az egymds mellett 1évd pixeleket gyorsabban tudjuk vdltoztatni. A pixel-
vdltoztatd miveletek az aktudlis INK és PAPER szinekkel, illetve a BRIGHT és a FLASH
kapcsolok figyelembevételével torténnek, az INVERSE és az OVER nem funkciondl. Az
aktudlis attributumok vdltoztatdsdhoz nem kell kilépniink a nagyit6tdbldbél, mert az
ATTRIBUTES-meniu a munkatdbla sajat meniijébdl direkt médon is hivhaté.

A nagyitott teriilet a képernyot hatdrolé savok végén 1lévd nyilak segitségével
barmilyen irdnyban scrolloztathatdé, illetve a két egymdsba fonodd négyzet
vdlasztdsdval kikapcsolhaté. A scrollozds addig tart, amig a tGz gombot lenyomva
tartjuk. A hatdrold sdavokban 1évo vilagos foltok mutatjdk, hogy a képernyd melyik
része van nagyitva. A nagyitds a fomenisorban 1évdo 2x, 4x illetve 8x feliratd ikonok
vdlasztdsdval barmikor megvaltoztathatd, az aktudlis nagyitds inverzben 1lathats. A
GRID a MAGNIFYmeniib6l 411ithaté, csak a B8x nagyitdsndl funkciondl (egy grid-mezé az
eredeti képernydn egy pixelnek felel meg). Ha a pixelszerkesztést befejeztiik, a MENU
ikon vdlasztdsdval visszatérhetink a normdl méretd szerkesztéshez.

Megjegyeznénk, hogy az UNDO a nagyitott pixelszerkesztés utdn NEM (zemel, mert
azt a memériarészt, ahol az eredeti képrdl a mdsolatot 6rzi a program, a nagyités
alatt a program munkateridletnek haszndlja.

A TEXT-ment

Ennek a meniinek a segit-
ségével tudunk képeinkben
szoveget (betGket, irdsjele- 2 ‘
ket, szamokat stb.) elhe- e Wil g
lyezni. Szovegeket kétféle- bt i T o

: 3 NOrmalL height
képpen irhatunk a képernyd- g L kA

Framt [File[ARttrs., Toassot THser T,
Windows | Fitl | ray Text

o
oo

re: balrél jobbra (LEFT TO TreblLe height .-
RIGHT) és felilrdl lefelé Mormal width 7
(DOWNWARDS) . Minden karak- DoubLe width
tert 9 féle méretben jele- Treble widtlh
nithetink meg. A szdveg meg- Sidewads X
jelenitése az dsszes attri- B
butum-jellemzé (INK, PAPER, i .
BRIGHT, FLASH, OVER és IN- Sk At &
VERSE) figyelembevételével ok s e
torténik.

A szoveg irdsat a menud LEFT TO RIGHT vagy DOWNWARDS opcidjdnak vdlasztdsdval
kezdhetjuk meg. Az egér dtalakul - egy bedllitott paraméterek szerinti nagysdgid -
betikurzorrd (nmagy "I" betivé), majd a szoveg megjelenitésének kivént pozicidjéba
mozgatva, tGzgombnyomds utdn egy aldhilzéds karakterré. Ez jelzi azt a poziciét, ahova
a kovetkezd karakter keriilni fog. A kurzor minden karakter begépelésénél automatiku-
san a kdvetkezd pozicidba lép. A billentylzet haszndlatdval megkezdhetjik a sziveg
begépelését. A 'DELETE' és a kurzor-billentylk haszndlata megengedett és a 'C=' bil-
lentyd haszndlatdval elérhetd karakterek nagy része is lizemel. Minden billentylG auto
ismétléstd, vagyis folyamatos lenyomva tartdsndl ismétldédik. A szdveg begépelését
'"RETURN' megnyomdsdval zdrjuk le, az egér visszavdltozik betlkurzorrd.
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A karaktereket haromféle
szélességben (NORMAL,DOUBLE,
TREBLE WIDTH) és haromféle

¥, &b 17k sty €

ART STUDIO

A0 AR E G e A SR 30
W pn wa i ;; oy
Dauble height

magassagban (u.a. mint az e- : coro 3 iTrabkis kppgih
16bb) jelenithetjijk meg a V; ' 3:_ s g :_;l:*wru“m\gi LJ_-.L_ilu._ﬁimwjiﬁ.;mgﬂ__t
képernydn. Az emlitett jel- B el X e i AT
lemzoket a hozzajuk tartozo LV w0 O (Normal widih !
kapcsoldk segitségével 4l- & P
lithatjuk be. A méretek kom- £ - w8 X B
bindcidjdval tehdt Osszesen CTE . ar— e fexe W wE
9 kiilonbozd méretet érhetiink L, e SE e W S
el karakterenként . A bedl- T e R ~
litott méretet jelzi a betd- ® = = § =F 157 &2
kurzor és az aldhlzds karak- #“‘“ g il g =
ter nagységa is. = TH E S LS5I -
A Wil ¥__ e TED LIRS o

Lehetdség van a szovegek
"oldalvédst'" torténd kiiraté-
sdra is, ami képessé teszi az ART STUDIO-t arra, hogy segitségével pl. blokkdiagra-

mokat vagy miszaki rajzokat kommentezzink.
ni, a LEFT TO RIGHT vagy a DOWNWARDS opcio
SIDEWAYS kapcsolot.

Ha ezt a lehetb6séget ki akarjuk haszndl-
vdlasztdsa elott dllitsuk ON 4llasba a

A BOLD kapcsold haszndlatdval karaktereinket drnyékolva jelenithetjik meg a kép-
ernybn. Minden karakter tulajdonképpen kétszer jelenik meg, a mdsodik egy pixelpozi-
cibéval arrébb, ami olyan hatdst kelt, mintha a karakter arnyékolva lenne.

Alapdllapotban a billentylk "spontdn" lenyomdsa kis-,

shiftelt lenyomdsa pedig

nagybetiket eredményez. A menu CAPS LOCK kapcsoldjdt ON dlldsba helyezve ez a folya-

mat megfordul: sima lenyomdsra nagybetidket

FONT EDITOR

kapunk, shiftre pedig kicsiket.

[

= FONt Editor B |

[1-l FitLe | C

harscter | Font [ Misc. | meru [+]

A TEXT-mend ezen opcidja-

[ 1

nak segitségével szerkeszt- [

| 0 |

het jik meg azokat a karakter

(FONT)-készleteket, amelye-

1B

ket a meni opcidéiban hasz- o 19

ndlni kivdnunk. Egy készlet |- B

96 karakterbdl 411, a SPACE- L |

t6l a copyright karakterig

(ASCII 32-127).A FONT EDITOR WP TP ]*;;+ e L s BlantERD

segitségével megvaltoztat-
hatjuk a karakterek eredeti
alakjdt vagy sziikség szerint
akdr teljesen Uj készletet

<

= T &

J K

!
= R

" RS T ULV Y Z LN TP Fabedae g
i LmnNnNopqa s ILuUuvwxgyz €12 "

> PTEAECDEFGHIJUKLMNO

©

definidlhatunk. A késObbi felhaszndlds céljdbél a megszerkesztett készletek adathor-
dozdra (floppy vagy kazetta) kimenthetdek és késbbb visszatdlthetdek.
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Az opcié vdlasztdsa utdn megjelenik a szerkesztd-munkatdbla. Az aktudlis készlet
96 karaktere a képerny0 alsd részen ldthatdé, a kurrens karaktert keret jelzi. A kur-
rens karakter, illetve az eldtte és utdna 4116 karakterek megjelennek a szerkeszto-
ben is, ahol a nyil alaki egér segitségével dtdefinidlhatjuk oket (igy egyszerre nem
csak egy, hanem hdarom karakterrel foglalkozhatunk). Az aktudlis karakter kétféle mo-
don dllithaté be: az alsé sorban az egeret rdvezet]jik a kivdnt karakterre és meg-
nyomjuk a tGz gombot; vagy a szerkesztd menijét hatdrolé két nyil valamelyikének va-
lasztdsdval jobbra vagy balra dllithatjuk az aktudlis karaktert jelz4 keretet. A taz
gomb folyamatos nyomva tartdsdval a scrollozds is folyamatos lesz.

A FONT EDITOR lehivdsakor eltinik a fémeni és megjelenik a szerkesztd sajat meni-
je. Ebben a CHARACTER almeniu alkalmazdsdval végezhetiink miveleteket az aktudlis ka-
rakterrel (a miveletek eredménye azonnal megjelenik a szerkeszt6tdbldn és a készlet-
ben is):

- CLEAR: Az Osszes kigydjtott (INK szin() karakter torlése

- INVERT: A karakter invertdldsa (az INK szinG pixelek PAPER-re vdltoznak és
forditva)

- FLIP VRT: A karakter tiikrozése a fiiggdleges tengelyre

- FLIP HRZ: A karakter tikrozése a vizszintes tengelyre

- ROTATE 1/4: Forgatds 90 fokkal jobbra
- SCROLL DOWN: Pixelscroll le
- SCROLL RIGHT: Pixelscroll jobbra

A forgatds és a pixelscroll mértéke az opcidk tobbszori valtoztatdsdval lehetséges.

A FONT almeni ugyanazokat az opcidkat tartalmaiza, mint a CHARACTER, de itt az
egyes miveletek az egész készletre (WHOLE FONT) vonatkoznak. Tehdt pl. a FONT almeni
INVERT opcidjat vdlasztva az egész karakterkészlet invertalddik.

A MISCELLANEQUS almeni COPY ROM opcidjdnak segitségével betdlthetjik azt a karak-
terkészletet, amit a C-64 alapallapotban haszndl (ROM-készlet). Vigydzat, ilyenkor
az eddig aktudlis - kezdetben SCI-FI mintdjld - készlet elvész!

A MISC.-menii CAPTURE FONT opciéjat csak akkor vdlaszthatjuk, ha elbzdleg a
WINDOWS-meniuben mar definidltunk egy ablakot. Az opcié pixelblokkokat mdasol egy
ablakbdl a fontkészletbe. Az eljdrdshoz ki kell vdlasztanunk az aktudlis karaktert.
A folyamat az ablakban balrdl jobbra, feliilr6l lefelé addig tolti a pixelblokkokat,
amig az ablak osszes pixele fel nem lett haszndlva. Ezzel az eljdrassal egyes
képelemeket karakterekre bonthatunk 1le, majd a  késbbbiekben  fontkészletként
haszndlhatjuk Gket. A médszer alkalmas az egyes képrészek sokszorositdsdra (a
TEXT-meni idevdgdé opcidinak felhasznildsdval akdr nagyitott méretben is), de mindig
figyelnink kell arra, hogy melyik képelem melyik karakter helyére keriilt (vagyis
melyik billentyG megnyomdsdval hivhatjuk eld).

Mint az eldbb ismertetett opcid is jelzi, nemcsak betiket, hanem akdrmilyen karak-
tert definidlhatunk a fontkészletbe.

Ha a szerkesztoben elvégeztik a kivant médositdsokat, a késobbi felhasznalds ve-
gett mentsiik ki a készletet valamilyen adathordozéra. Ez a szerkesztd FILE almenijé-
nek lehivdsdval lehetséges, amely a kovetkezG pontokat tartalmazza:

TAPE SAVE: készlet kimentése magnora

TAPE LOAD: készlet betoltése magndrol

TAPE VERIFY: a kimentett készlet ellendrzése, visszatdltéssel (az opcidé vdlasztdsa
elott tekerjik vissza a kazettdt a kimentett blokk elejére)

DISK SAVE: készlet kimentése lemezre

DISK LOAD: készlet betoltése lemezrol
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ART STUDIO

Kimentéskor meg kell adnunk a file nevét(max. 11 karakter), amelyet a gép megkiilon-

boztetésil '

FON' végzodéssel 14t el (igy tehdt azonos nevi kép és karakterkészlet

is létezhet a lemezen). Egy készlet 96xB=768 byte-bdl 411, ennél hosszab file-t a
program nem is hajlandd betdlteni (rovidebbet igen). Az ART STUDIO 4&ltal kimentett

készleteket mds programban is felhaszndlhat juk.

A SHAPES-ment

Ennek a mentnek a segit-
ségével kilonféle geometriai
alakzatozat rajzolhatunk a
képernyore. A meghidzott vo-
nalak az aktudlis toll mére-
tével megegyezd szélesseégl-
ek. A menu Osszes opcidja az
aktuilis attributum-jellem-
zok figyelembevételével mi-
kodik. Bdrmely opcid valasz-
tdsakor az egér atalakul egy
célkeresztté. Az aldbbi geo-
metria formakat haszndlhat-

e | Attrs, [Paint [Misc. T1inan

Shapes

Poigis
Lines

Cant. Line
Rectangles
TrianglLes
CirclLes
Rays
ELastic 7
Snap hirrz.

Juk =

Srnap wvrt.

Rays

pontok rajzoldsa. A tdz gomb megnyomdsara az egér 4ltal megjeldlt pozi-

vonal rajzolasa. Az egérrel ki kell jeldlnink a hizanddé vonal két vég-

folyamatos vonal rajzolasa. Az elsd vonal meghizasa utdn madr csak a ko-
vetkezd vonal végpontjat kell kijelolniink, a kezddopont az el6z6 vonal

téglalapok rajzoldsa. Az egérrel a téglalap sarkait kell kijeldlniink

haromszog rajzolasa. Az egérrel ki kell jeldlnink a hdromszog cstcsait.
Ha a harom kijelolt pont egy egyenes mentén helyezkedik el, akkor a gép
- logikusan - egy vonalként értelmezi a "hdromszoget"

kor rajzoldsa. Eldszor ki kell jelolniink a kor kozéppontjat, majd a ke-
riletének az egyik pontjat. Megjegyzendd, hogy a korrajzolds az egész
kepernyore vonatkozik, vagyis a nem lathatdé hdarom sorra is. Ellipszise-
ket egy megrajzolt kor széthizdsaval rajzolhatunk (1d. a WINDOWS-menii

ugyanaz, mint az eldbbi opcid, de a két pont kijeldlése forditott sor-

POINTS:

cidban megjelenik egy pont
LINES:

pontjat
CONT. LIMES:

veégpontja lesz
RECTANGLES:
TRIANGLES:
CIRCLES 1:

RESCALE opcidjat)
CIRCLES 2

rendben torténik.
RAYS:

"0bol" rajzoldsa. Eldszor ki kell jelolnink eqgy kezdopontot, amelybdl a
kovetkezdleg kijelolt pontokba vonalak fognak hizédni. Ezzel a mdédszer-
rel a vonalak kiill6szerGen fognak elhelyezkedni.
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Tdobb hasonlé alakzat raj-

zoldsa esetében nem kell a FPrint [Filte ] Attrs. [Paint [ Misc. JUNndo
menit mindig djra lehivnunk, |[indows [ Fill [Magnify [Text | Shapa;H
az ART STUDIO mindaddig en- i3

gedélyezi az ujabb alakzatok i o [}

rajzoldsat, amig Gj opciégt e AN UG o § B
szelektdlva ki nem 1épiink a ki L_"“W/ —
funkcisb6l. i e O e | ]

Az ELASTIC kapcsolé na- il L

gyon hasznos szolgdltatdsa a

programnak: ha a kapcsold ON Bt SO 4

dll4sban van, akkor egyfajta B % qkaﬁ‘fh_“ﬁ? TR e
"drnyékrajzoldsra" van lehe- i Sl ( ,%thrf ™
toséglink, amikor is a prog- el o L l j
ram az eger mozgdsdval par- Triangles e il

huzamosan mutatja, hogy a
tGz gomb megnyomdsa utédn
mit kapunk eredményil.

(ELastic) Circles:

A SCREENLOADER-segédprogram

N c—— e— —— —— — — — — —— — — ——

Az alabb ismertetésre keriild BASIC-program rajta taldlhaté az ART STUDIO gyédri leme-
zen (kazettdn), a REM sorokban taldlhaté kommenteket - a kozérthetbség kedvéért -
dtirtuk magyar nyelvire. A rutin segitséget nyidjt ahhoz, hogy a program 4&ltal meg-
szerkesztett képeinket sajdt készitésl programjainkban felhaszndlhassuk. A program
kezelése a kovetkezs:

- a gép eldszor kéri a betdltendd file nevét. A név max. 16 karakter hosszd 1lehet,
az utolsé 6t karakterének " PIC"-nek kell lennie (ezt mdr nem kell begépelni, a
program automatikusan hozzdteszi az dltalunk beirt stringhez)

- a gép kiirja a teljes file-nevet és megkezdi a kép betoltését a B8-as egységszami
drive-rél, arra a memdériacimre, amelyrdl a kép kimentése tortént. Ha mds input-egy-
séget kivdnunk haszndlni, a 250. sorban mdédositanunk kell az egységszamot

- ha a gép megtalalta a képet, betolti és HIRES ilzemmédba 411itja a képerny6t. Ezu-
tdn dtolvassa a képernydmeméridba a kapott adatokat és egy billenty( megnyomdsa utdn
megjeleniti a képet a képernydn.

-~
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5 P
10
1
12
13
20
2
D2
23
30
49
50
=
147
148
149
15@
e
zZne
250
220
32Q
400
450
460
500
£S506
(%1%]
659
=50
7@
=20

=P+1:IF P>1 THEN GOTO 300
PEM#+ 2 ¥ ¥ ¥ 5 ¥ F ¥ F¥ XX FF XX F FF R F T XX R KR XX
RPEM* x
PEM¥ ART STUDIO SCREEN LOADER *
REMx x
REM# WRITTEN BY CHRIS SAUNDERS *
REMx COPYRIGHT 1986 OCP LIMITED %
REM¥* *
REM* ¥ ¥k XK ¥ XX ¥ XX FXKEXKFRX KKK KKK KKK KX
SP%=" "
PRINT :PRINT :PRINT
PRINT "ART STUDIO - SCREEN LOADER"
FRINT :PRINT
FPEM EZ2 A RUTIN HOZZATESZI AZ ALTA-
REM LAD BEGEPELT NEVHEZ A - PIC~”
FEM VEGZODEST, NEM KELL BEUTNOD.
INPUT PAFILE NEVES 7:(; A8
AS=LEFTE 0 AS + SP$ & ] )+ & PIE”

PREINT:PRINT*LOOKING (FOR ~“° :AS ;%"
LOADAS, 3, 1

PBKE 53272, PEEK{S3272) OR &

POKE $3265, PEEKC53265) AR 32

FEM KEPERNYO ATTULTESE A MEMORIABAN

D=1024 :S=3000+8192
FORI=0T0O999:POKED+1], PEEK(S+I) :NEXT
REM

BOKE 53280 BREBREED /19255

BEEM: A KER MEG.IELENITESE

GET As: IF A= "' THENWE%Q

EUKE S82650REEKGES32E65) AND 223
POKE 53272, PEEK(S3272) AND 247
PRINT " S%:POKES328@, 14

ART STUDIO

Ez a program csak mintapélda, amely azt demonstrdlja, hogy hogyan férhetiink hozza az
ART STUDIO 41tal rajzolt képeinkhez. Sziikség esetén bdvithetd illetve dtalakithaté.
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A PRINTCONFIG.-segédprogram

Hdl'istennek Chris Saunders, a program C-64 vdltozatdnak kivdld iréja - valdszi-
nidleg az otthoni "hardware-berheldokre" gondolva - a nyomtatd kivdlasztdasat nem egy
programon belidli meniib6l oldotta meg: a nyomtatd utasitdsok mindig az aktualis prin-
tervezérlot haszndljak, amelyet a felhaszndld sajdat maga d11ithat elé a STUDIOCON-
FIG. segédprogram segitseégével.

A program kérdéseket intéz hozzdnk és akapott adatokbdl &llitja elé a nyomtatdt
vezérld rutint. Ezeknek a kérdéseknek megvalaszoldsara sziksegunk lesz a nyomtatonk-
hoz kapott gydri leirds néhdany adatdra is. Ennek hidnydban puszta prdbdlkozasra le-
sziink kénytelenek hagyatkozni.

A program kérdéseire a vdlasz begépelésével és a RETURN megnyomdsdval valaszolunk.
Ha elfogadhatatlan adatot adunk meg, a kérdés ujra megjelenik. A valaszokra csak
RETURN megnyomdsdval is vdlaszolhatunk, ilyenkor a kérdojel eldtti zardjelben 1évo
adatot veszi vdlasznak a gép. Az igy konfigurdlt nyomtaté az MPS-B801 és kompatibilis
printereket jelenti majd az ART STUDIO-nak (ilyen nyomtaté birtokdban nem - vagy
csak finomitas vegett - kell a konfigurélast elvégeznink). Ha a program tobb adatot
var tolink, az adatokat space-szel kell egymdstél elvalasztanunk.
A kovetkez0O kérdésekre kell vélaszt adnunk:

A printer soros ('S') vagy parhuzamos ('C') buszon van illesztve a nyomatéhoz?
Ha vdlasznak soros buszt adunk meg, meg kell hatdroznunk, hogy a buszon mi a prin-
ter egységszama (4-7 illetve 12-255)

- Hény (itdészeg van a nyomtatofejben? (Hany pontot tud nyomtatni egy lGzemmddban) 7-8
- A printer "készenléti" (UNUSED) bitjét resetelni ('R') vagy setelni ('S') lehet?

- A kinyomtatdsra keriilé adatbyte '"legnagyobb" jelzdbitje (MSB) a uyomtatdfej alsé
('B') vagy feiso ('T') litoészegén jelenik meg? :

- Milyen vezérlokddokat kap a printer a nyomtatds elinditdsanal?

A program 8 db, egymdstdl space-szel elvdlasztott vezérlokod begépeléseét varja, a-
melyek nyomtatdsi paramétereket dllitanak (pontok egymdastél valé tdvolsdga, pontos
sork6z). Pld. az MX-80 nyomtaténdl, a pontok tdvolsdga 1/72'', a sor mérete 8/72''
és a nyomtatdofejben 8 Utbszeg van, a beviendd adatok: 27 65 8... Nem szikséges a 8
adatot mind megadnunk, de hdarmat mindenféleképpen meg kell (ha ennél kevesebb adat
begépelése utan RETURN-t nyomunk, a program automatikusan az MPS-B01-re vonatkozo
adatot veszi figyelembe) —

- A printer soronként hany pontot nyomtat single density lzemmédban? (200-65535)
- Milyen kdédok kellenek ahhoz, hogy a printer egy sort kinyomtasson grafikus, single

density uzemmddban? )
8 adatot kell begépelniink, amelyek kétbyte-osak is lehetnek.
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- Lehet-e a nyomtatdval double density lizemmédban nyomtatni? Ha igen akkor soronként
hany pontot?
Ha a nyomtaténk nem tartalmaz double density lehetGséget, akkor vdlaszoljunk '0'-t

- Melyek azok a vezérlokodok, amelyeket a printer a nyomtatds befejezéséhez kap?
Ezek a kddok azt hatdrozzadk meg, hogy a nyomtatdst CR (carriagereturn, nyomtatéfe]
vissza) vagy LF (linefeed, soremelés) mivelettel zdrja le a printer. Akdr tobb sor
emelése is megadhaté. A gép 8 adatot var, amelyek kétbyte-osak is lehetnek

- Egy sor kinyomtatdsa utan melyik vezérlokdd jelenti a nyomtatonak a CR-t?

- Melyik vezérlokod jelenti a CR utani LF végrehajtasat?
Ha a nyomtatonk automatikus soremeléssel rendelkezik (mint pld. az MPS-B01 vagy az
MX-80), vdlaszként nullat adjunk meg.

A kérdések megvdlaszoldsa utdn a program "summdzza" az adatokat, megjelennek az 4l-
talunk begépelt értékek és egy prompt, amelyre 'Y' vdlaszoldsdval nyugtdzzuk az ada-
tokat (mds billentyl Gjra elinditja a konfigurdciét). Ezutdn a program kéri, hogy
tegyik be a - B-as egységszami - drive-ba az ART STUDIO-lemeziinket, ahova 'Y' meg-
nyomdsa utdn "STUDIOPRINT" néven kimenti az imént konfiguralt nyomtatodvezérlot.

Mint az el6zbekbdl kiderilt, a kimentés drive-ra vonatkozik, mds adathordozé eseten
meg kell vdltoztatnunk a programot (RUN/STOP-pal megdllithaté). A 2200-2240. sorok
intézik a file kimentését, a 2300-2340. sorok pedig - hibds mentés esetén - a hilba-
csatorna kiolvasdsdval a hiba okdrdl tdjekoztatnak benniinket.

Mielott a program ismertetését befejeznénk, szeretnénk megjegyezni, hogy hazankban
eléggé elterjedt egy magyar cracker (FRONTWAY ANRY) dltal feltort ART STUDIO-valto-
zat. Ez a jeles hazdnkfia nemcsak azzal tcoltotte az idejét, hogy a nevét irogassa
bele a programba, hanem kibdvitette a programhoz tartozé demonstracids kép- €s ka-
rakterkészleteket is. Ezenkiviil ART STUDIO INST. néven elhelyezett egy file-t 1s a
lemezen, ami meglehetbsen szdszdtydr médon, dmbar otletesen van megszerkesztve. Ez
némi onrekldmozdst, egy par UdvozlG sort az egyéb cracker-eknek és jonéhany értekes
informdciot tartalmaz. Azoknak, akik nem ezt a vdltozatot birtokoljdk, elmondandnk a
kivdlo honfitdrsunk észrevételeit:

- Betoltéshez nem haszndlhaté a FASTLOAD, NOVALOAD, GRIFF SD, FRWLOAD és MARFAST,
mert a FONT EDITOR FILE-meniijében a DISK LOAD nem fogja megtaldlni a lemez directo-
ry-jat, igy a fontkészletek betoltése némi gondot fog okozni

- A megrajzolt képernyd pixeladatai S2000-td1 S3F3F-ig, az attributummemdria L3F40-
t61 400 byte hosszisdgon, a karakterkészlet pedig 4840-S4BE1 kozott helyezkedik el.

- A nem ART STUDID-val késziilt kép is betolthetdé (HIRES nélkidl), ha dtnevezziikk olyan
formdjira, mint az ART STUDID képei (" PIC" végzddést rakunk hozzd)

-

Koszonet az informacidkért FRONTWAY (ANRY)-nek (bdr az 6 programjdban ott van, a ne-
vét és cimét mégsem akarjuk ideirni, nehogy az OCP cég, a program terjesztdje €s co-
pyright jogainak birtokosa életveszélyes fenyegetéseket és egy csinos 0sszegrol szo-
16 szamldt kiildjon szémdra...)
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Azt lehet mondani, hogy a Commodore 1541-es disk drive-val torténd miveleteket
(eld)segitd software-ek egyidosek magdval az egységgel. Se szeri, se szdma az egyle-
mezes-, kétlemezes-, turbé- és egyéb lemezes mdsoldknak, viszont olyan program,
amellyel a lemezen 1évo adatdlomanyon tudndnk kozvetlen médositdsokat végrehajtani,
nem tdil sok van. A DISK MANAGER egyike ezen keveseknek.

A program magaba foglal szinte mindent "... mi szem, szdjnak és crackernek inge-
re...", egyedil mdsoldprogram nincs benne. A benne taldlhaté funkcidkhoz képest el-
enyész0 méretének (mindossze B8 Kbyte) az a magyardzata, hogy a program rengeteg ROM-
rutint haszndl. Betdltés utdn a program fomeniijét lathatjuk, ami az aldbbi lehetosé-

geket tartalmazza:

‘Q' - QUIT

'C' - DISK COMMANDS
'H* HEADER & ID
PR IoK PROTECT
'R' - DISK RENEW
'E' - ERROR SCAN
‘M' - DISK MONITOR
‘D' - DIRECTORY

'0' - DIR ORGANIZER
- PRG ADRESS

i s FAST STEPPER
‘8" - VIEW BAM

A program a SELECTION? kérdéssel varakozik arra, hogy valamelyik billentyld meg-
nyomdsdval kivdlasszuk azt a lehetdséget, amelyet fel kivdnunk haszndlni. A 'Q'
(QUIT) billentyG haszndlatdval kildhetjiik a programot és a gép alapdllapotba 411 be
(hideg reset). A FAST STEPPER tulajdonképpen egy turbé, amely felgyorsitja a disk
miveleteket. A fomeni tobbi opcidja egy-egy rendszerfunkcidba lépteti a felhasznd-
16t. Ezek a funkcidk sorban a kovetkezbek:

DISK COMMANDS

Az 'C' billentydvel elérhetd opcidban a C-64-hez leillesztett 2.6-os DOS paran-
csait haszndlhatjuk fel. A képernyd kozepén megjelenik a DISK COMMAND felirat, alat-
ta pedig két nyil, amelyek kozé a kivdnt DOS-parancsot kell begépelniink, majd RETURN
megnyomdsdval a parancs végrehajtédik.

A parancsok egy-egy eljdrds angol nevének egykarakteres roviditései, kisbetlkkel
kell begépelnink 6ket, de egyes paramétereknél - ahol lehet - a SHIFT-tel nagy betd-
ket is irhatunk (pl. /név/ vagy /id/). Természetesen ha a /név/ paramétert shiftelve
adjuk meg, akkor - ha a DISK MANAGER nincs a memdéridban - a directoryban a shiftelt
billentylihtz tartozé grafikus karakterek fognak megjelenni a lemez nevének a helyén.
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Az aldbbi DOS-parancsokat haszndlhatjuk:

N: /név/,/id/

Atnevezés (N= Name). A parancs megformdzza a B-as egységszami meghajtéban 1év6
lemezt /név/ névre és /id/ kétkarakteres azonositéval 14tja el.

N: /név/

Ez a DOS-parancs csak az egyszer mdr megformdzott lemezeknél haszndlhaté: lefor-
mattdlja és dtnevezi a lemezt /név/ névre, de az /id/-t nem vdltoztatja meg.

Inicializdlds (U= Initialize). A parancs alaphelyzetbe dllitja a géphez csatla-
koztatott meghajté(ka)t.

™
S: /név/ (,/mév/, ...)

Scratch parancs. A lemezrdl - logikailag - torlddik a /név/ nevd file (ha nem vé-
dett). A logikai torlés azt jelenti, hogy a file dltal elfoglalt blokkok fizikailag
létezoek maradnak (addig, amig a blokkokba (ij adatok nem keriilnek), de normdl 4&lla-
potban a gép szamara nem elérhetdek.

A paranccsal tobb file-t is tordlhetiink egyszerre, ha - egymdstdl vesszdvel elva-
lasztva - Gjabb /név/ neveket adunk meg. Egyszerre Gsszesen 4 db file torolhetd.

Hosszabb /név/ neveknél nem fontos a név osszes karakterét begépelni a " " (csil-
lag) karakterrel a file-neveket rovidithetjik, pl. 123456 file torolhetd az "s: 12 "
paranccsal, de figyeljiunk arra, hogy ilyenkor az Osszes 12 karakterrel kezdddé nevi
file is torlédik (12géza, 12lopétok is). Ha a torlendd file elsd karakterét ‘adjuk
meg csillagnak, akkor a lemezen 1lévd 0SSZES file torlédik.

Scratch paranccsal torolt blokkok a DIR ORGANIZER opcidban dUjra létezové
tehetdek, ha DEL (torolt) kiterjesztésiket valamilyen més tipusra vdltoztatjuk.

Vv

Validdlja, ujraszervezi a lemezen 1lévo adatdllomdnyt (V= Validate).

R: /dj név/=/régi név/

File dtnevezése (R= RENAME). A parancs dtnevezi a /régi név/ neviG file-t /uj név/
nevare.
R: /Gj név/=/1régi név/,/2régi név/ ...

File-ok Osszeépitése egy file-ba. A parancs Osszeflzi a /lrégi név/ és /2régi

név/ nevld szekvencidlis file-okat egy /uj név/ neviG file-ba. Maximum négy file-t
fdzhetink egyszerre Ossze.

- 153 -



B.fejezet disk manager

B-R: ;/csatorna/; /meghajto/ /track/ /szektor/
Blokk beolvasésa a pufferbe (B-R= Block Reading). A parancs segitsegevel megnyit-

juk a /csatorna/ szdmi csatorndt és a /meghajté/ egységszémd -meghajtéban 1évé lemez
/track/-edik track-jérdl beolvassuk a /szektor/-adik szektort.

. B-W: ;/csatorna/; /meghajté/; /track/; /szektor/
Blokk irdsa a pufferbdl (B-W= Block Writing). A parancs segitségével megnyitjuk a

/csatorna/ szdmi csatorndt és a /meghajtd/ egységszami meghajtéban 1évo lemez
/track/-edik track-jére beirjuk a /szektor/-adik szektort.

B-E: ;/csatorna/; /meghajté/; /track/; /szektor/
Blokk beolvasdsa a pufferbe és végrehajtdsa (B-E= Block Entering). A parancs se-

gitségével megnyitjuk a /csatorna/ szami csatornat és a /meghajté/ egységszami meg-
hajtdban 1évd lemez /track/-edik track-jérdl beolvassuk a /szektor/-adik szektort.

B-A: ;/meghajtd/; /track/; /szektor/

Blokk lefoglaldsa (B-A= Block Access). A paréncs segitsegevel a /meghajtd/ egy-
ségszdmu meghajtoban 1évo lemez /track/-edik track-jén lefoglaljuk a /szektor/-adik
szektort.

B-F: ;/meghajté/; /track/; /szektor/

Blokk felszabaditdsa (B-F= Block Free). A parancs segitségével a /meghajts/ egy-
ségszami meghajtoban 1lévd lemez /track/-edik track-jén felszabaditjuk a /szektor/-
adik szektort.

B-P: ;/csatorna/;/mutatd/

A puffer mutatdjdnak d1litdsa /mutaté/-ra.

M-E: ; CHRS(L);CHRS(H)

A DOS memdridjéban 1év6yprogram végrehajtatdsa (M-E= Memory Entering).

M-R: 3 CHRS(L);CHRS(H)

Egy byte'beolvasésa a D0S memdridjabol (M-R= Memory Reading).
M-W: ; CHRS(L);CHRS(H); /karakterek szama/;/byte-sorozat/

Byte-ok irdsa a'D0S meméridjédba (M-W= Memory Writing). A paranccsal beirunk a DOS
meméridjdba /karakterek széama/ szémi /byte-sorozat/-ot.
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P+CHRS (/csatorna/)+CHRS(L)+CHRS(H)+CHRS(P)

A rekordszam bedllitdsa.

A kiadott DOS pafancsot a DISK MANAGER a RETURN megnyomdsa utan (ha szintaktikailag
helyes) végrehajtja, majd automatikusan visszatér a program fomenijéhez.

HEADER & ID

Az oocié segitségével dtnevezhetjik a meghajtéban 1évo lemezt és megvdltoztathat-
juk ID-jét is, a lemezen 1lév0 adatok torlése nélkiil. A 'H' billentyd megnyomdsa utan
betoltédik a lemezr6l a régi név (HEADER OLD) és ID, majd megjelenik a képernyd ko-
zepén. A HEADER NEW feliratu sorba, a két nyil kozé be kell gépelnink a lemez Gj ne-
vét (+ RETURN) és ID-jét. Ha shiftelt betlket haszndlunk, akkor - ha a DISK MANAGER
nincs a meméridban - a directoryban a név helyén a betGbillentylkhoz tartozé grafi-
kus karakterek jelemnek meg. ID célra nemcsak kettd, hanem ©t karakternyi helyet
haszndlhatunk fel: az ID normél helyén kiviil az utdna 4116 space helyét és plusz ket
karaktert (hagyomdnyosan formattdlt lemeznél itt a 2A felirat 14thaté). Ujabb RETURN
megnyomdsa utan a program felirja a lemezre a vdltozdsokat és automatikusan vissza-
tér a fomenibe.

DISK PROTECT

A C-64 DOS képes annak eldontésére, hogy a lemez, amelyre felirdsi parancsot ad-
tunk ki, software médon védett-e vagy nem (a hardware védelem az, amikor leragaszt-
juk a lemezen az irdsengedélyezd nyildst). Ha software-b6l védett lemezrél nemcsak
olvasni, hanem irni is kivdnunk, akkor a DOS "73 CBM DOS V2.6 1541 18.00" hibalize-
nettel ledll. Ertékesebb adatdlloményainkat illetve kedvenc jaték- és felhaszndloi
programjainkat tartalmazé lemezeket a DISK MANAGER 'P' billentyGvel elérhetd DISK
PROTECT-opcidjéban ilyen software-védelemmel lathatjuk el a véletlen formattdléasi
kisérletek ellen, illetve a védett lemezeket feltorhetjik.

Az opcié vdlasztdsa utdn a képernyon a DISK STATUS felirat utadn megjelenik a le-
mez védettségi 4llapota: védett (PROTECTED) vagy nem védett (UNPROTECTED). Ezalatt
hdrom, billentyldvel elérhetd védlasztdsi lehetGséget ldthatunk:

'Q' - Vissza a fomeniihoz

'P' - A lemez védettségi stdtuszdnak PROTECT-re d11itdsa. Ezutdn a lemezen torténd
osszes torlési, formattdldsi kisérlet hibaiizenetet eredményez és nem hajtédik végre.

'U' - A lemez védettségi stdtuszdnak UNPROTECT-re 411itdsa. A védett 1lemez ezutén
tordlhetd.
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DISK RENEW

Mint a nevébdl 1s kovetkeztethetunk rd, a lemez felijitdsara vonatkozd opcid. Az
'R' billentyl megnyomdsa utan megjelenik egy - a CRACKER COPY egészlemezes mdsoldhoz
hasonlité - munkatabla: a fiuggdleges koordindtdk a szektorokat, a vizszintesek a
track-eket jelodlik. A program folyamatosan olvassa be a szektorokat és "+" Jjellel
jeloli a foglaltakat, illetve "." jellel az ilireseket. A szektorok beolvasdsa utédn az
adott szektorok ujra felirddnak a lemezen ugyanarra a helyre ("adatfrissités"), a
hibds szektorok ujra formattdlddnak. Az aktudlis track és az éppen beolvasds alatt
4116 szektor szama a képernyd jobb felsG részén a "track: ... ; sector: ... " feli-
rat mellett 14thatd.

Miutdn a program az osszes blokkot beolvasta, egy billentyld megnyomdsa utédn meg-
jelenik a DIR ORGANIZER, de a programnevek helyén a file-ok betdltési cime talalhaté
€s hozzéférhetové vdlnak a lemez adatdllomdnydt file-okra bontdé vezérloblokkok is. A
tovdabbi kezelést 1dsd a DIR ORGANIZER ismertetésénél.

ERROR SCAN

Az 'E' billentylvel elérheté funkcid ugyanazt a képernyot jeleniti meg, mint az
eldbbi opcid, de itt a program azt vizsgdlja, hogy vannak-e olyan blokkok a lemezen,
amelyek hibdsak. A j6 szektorok "+" jellel wvannak jelolve, a hibdsak valamilyen
szammal illetve "-"-al. Az utolsd szektor beolvasdsa utdn barmelyik meni megnyomdsa-
val visszatérhetink a fdmenuhoz.

DISK MONITOR

A DISK MANAGER egyik legkitinObb szolgdltatdsa az 'M' billentyGvel aktivalhato
DISK MONITOR. Ez teszi lehetdvé, hogy a lemez adatdllomanydban keresgéljlink, illetve
az adatokon vdltoztatdst hajtsunk végre (ha védett lemezrdl van szé, eldbb le kell
szednink a védelmet a DISK PROTECT opcidban). Természetesen ezt az opcidt csak azok
haszndlhatjék ki teljes sikerrel, akik mdr valamelyest jdratosak a C-64 gépi kddd
programozdsdban. ;

Az opcié valasztdsakor betoltodik a 12. track elsd szektora. A blokk tartalmdnak
megjelenitése B byte-onkénti sorokba rendezve, hdrom oszlopban torténik:

- az elst oszlopban 1&thatd, hogy az adott sor elsd adata, a szektor hdanyadik byte-
Ja .

- a masodik oszlopban taldlhatéak a szektor adatbyte-jait jelzd hexadecimdalis sza-
mok, amelyeket az EDIT BLOCK funkcidval &tirhatunk

- a harmadik oszlopban l4dthatdak az adatbyte-ok ASCII-kdéd szerint karakteresen ér-
telmezett képei. Ha az adott byte értéke pl. S41 akkor a hozzd tartozdé karakteres
megjelenitdon egy A betlG fog ldtszani. Ha az adatbyte olyan értéket tartalmaz, amely-
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nek nincsen ASCII-karaktermegfeleldje, akkor a megjelenitdn egy pontot lathatunk.

A DISK MONITOR-ban a billentylizet d1tal elérheté funkcidk segitségével tudunk
dolgozni. A funkcidébillentylk felsoroldsa a munkaképernyé feletti sorban lathatd, a
kovetkezd lehtdségek &llnak rendelkezésiinkre:

'E' - EDIT BLOCK

Az aktudlis szektor szerkesztése. Az dtszerkesztést mind a hexadecimdlis, mind a
karakteres megjelenitési oszlopban elvégezhetjik. Mindkét oszlopndl a billentylzetet
kell haszndlnunk valtoztatdsra: a hexdndl a szambillentylket és az 'ABCDEF' billen-
tylket, a karakteresnél pedig bdrmely billentyldt, amelynek megnyomdsa valamilyen ka-
raktert eredményez. A két oszlop kozott az 'F5' (hexa) és 'F7' (karakteres) billen-
tylkkel vdlogathatunk. Az egyes oszlopokon beliil a kurzor-billentylkkel mozoghatunk
figgbleges és vizszintes irdnyban.

A hexadecimdlis oszlopban végzett valtoztatdsokhoz bizonydra nagy segitséget fog
jelenteni az aldbbi hexadecimdlis/decimdlis &tszamitdsi téblazat. A vizszintes osz-
lop a hexa-szam elsd, a figgbileges a mdsodik tagjat jelenti:

POl 31T Rd - Bon FUeCEoE 1ITFE107 14N 181 IOMSIDT 280 ddS 03 230
14 30 46 €2 7O ADL - 110-TFe IHZC I5H 174 190 206 222 23R 254
15 20 &5 %61 771 v93 109 135 "WAI==IST 113 189 285 281 25k 2050
12 28 M 60 76 92 168 128 140 156 172 188 208 200 236 252

T 27 @5 3% B 9F 19% 123 3097150 M "GHT 203 210" 257 25)

P TR G~ I e TR ) W

10 26 42-58 1§ W "8 128 158 1568 1M 186 202 218 o6 Ehi
= 25 M. 5/ P B 1US 141 157 155" 169 185 21 217 255 T I8Y
8 B 28 4D 56 72 BB 104 12p 136 152" 168 1688 200 216 252 240
7 N 25 32 %0 7Y BF 108 319 130 151 967 185 199 215 °25) | 24/
6 & 22 8 N M 86 102 118 13§ 150 166 182 188" 214 2Ol 286
2 @22l ey 3% 8¢ B Q01 117 433 14 160 RoE Y 19T 1y AdY dio
§- 4 20 36 52 68 BA A0 TIE 102 B pss ‘180 196 212 228 244
B2 299 5i wils By W e 131 &) 16y @ 15 211 22 R
2 2 18 38 50 66 B2 94 114 150 l4s 162 178 1542 210 Z26 242
g~k 1¢ 22 &% #p RBY ¥ 113 129 185 1Bl L1/¢ 197N EWp 205 §Rl
U B 1s 32 &8 64 B0 36 112 128 144 160 176 192 208 224 240
g -3 3 % G ¥ 8 9 A B C D E I

Ha elvégeztiuk a kivant valtoztatdsokat, a RETURN megnyomdsaval visszatérhetink a
fomenibe és a WRITE BLOCK opcidval kiirhatjuk a lemezre az dtszerkesztett szektort.
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'R' - READ BLOCK

Az aktudlis blokk beolvasdsa a lemezrdl a munkaképernybére. Az aktudlis blokkot
(alapdllapotban 12 track 00 sector) a funkcidbillentylk felsoroldsa mellett 1&thatd
TRACK és SECTOR feliratok utdn 4116 szémok hatdrozzdk meg, bedllitdsuk a 'T' és 'S'
billentydkkel torténik:

- A TRACK-et a 'T' billentyl megnyomdsdval csckkenthetjik és a 'SHIFT'+'T' haszndla-
taval novelhetjuk.

- A SECTOR-t az 'S' billentylG megnyomdsédval csokkenthetjik és a 'SHIFT'+'S' haszna-
latdval novelhet jik.

'"W' - WRITE BLOCK

A munkateriileten 1évo blokk felirdsa a lemezre. Ha az EDIT BLOCK-ban befejeztik a
byte-ok dtirdsdt, haszndljuk azonnal ezt az opciét, mert ha az aktudlis blokk kimen-
tése eldtt djabb blokkot toltink be a READ BLOCK-kal, akkor a munkdlkodasunk karba
. VBsZ.

FIGYELEM!!! A blokk felirdsa a TRACK és SECTOR &ltal meghatdrozott helyre torté-
nik, tehdt a WRITE BLOCK haszndlata el6tt NE VALTOZTASSUK MEG ezeket az értékeket,

mert az dtszerkesztett blokk mds helyre torténd visszairdsa akdr két file- unkat is
tel jesen tonkreteheti, hasznglhatatlannd téve ezzel a programot!

‘N' - NEXT BLOCK

A kovetkez6 blokk beolvasdsa a munkateriiletre, amivel pdarhuzamosan az aktudlis
blokkot meghatdrozé TRACK/SECTOR paraméterek kozil a SECTOR értéke is eggyel
novekszik.
'Q' - QUIT

Kilépés a DISK MONITOR-bdl, visszatérés a fomenihoz.

*H' - HELP

Help-funkcié, amely - angol nyelven - megjeleniti az Uzenetsorban, hogy a billen-
tylGfunkcidk roviditése mit takar.

'V! - VIEW BLOCK

Végigscrolloza az aktudlis blokk dsszes byte-soridt a képernyﬁn.

DIRECTORY

Nagyon egyszer(G kis funkcid, a tobbi leetdségben végzett vdltoztatdsok kontrolls-
lédsdra szolgdl. A 'D' billentyd megnyomdsdra beolvasédik a lemez directory-ja,
ugyanudgy mintha a BASIC-ben a LOAD "S",8 parancsot adtuk volna ki.
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DIR ORGANIZER

A DISK MONITOR mellett az 'O' billenty(ivel behivhaté DIR ORGANIZER opcié tartal-
mazza a DISK MANAGER lehetdségeinek. legnagyobb részét. A vdlasztdsa utan betodltddnek
a directoryban 1évo file-ok (a scratch paranccsal toroltek is!), amelyet 6t oszlop-
ban 14thatunk:

- Az els6 oszlop tartalmazza azt, hogy az adott sarban 1évdé file hany blokkot foglal
el a lemezen.

- A midsodik oszlopban lathatdak a file-ok nevei, az idézdjel jelzi, hogy milyen
hossziak ezek a nevek.

- A harmadik oszlopban a file kiterjesztése, filetipusa 14thaté. A PRG program-, a
USR felhaszndlé-, a REL és a SEQ relativ illetve szekvencidlis adatfile-okat jeldl.
Minrt mdr emlitettik lathatdéak a scratch paranccsal tordlt file-ok is, ezeknek a Kki-
terjesztése DEL.

e A negyedik és otodik oszlop 1évb track és szektor paraméterek tartalmazzdk azt a
blokkot, amelyen az adott file adatai elkezdodnek.

A DIR ORGANIZER-ben - a DISK MONITOR-hoz hasonléan - a funkcidbillentydkkel dol-
gozhatunk az aktudlis file-lal (szines inverz csik jeloli). A funkcidbillentylk a
munkaképernyd felett vannak felsorolva és az aldbbi lehetdségeket tartalmazzdk:

IFli

Az aktudlis file-t jelz6 csik visszaléptetése a directory legelsd file-jahoz.

'|F3I

A DIR ORGANIZER-ben végzett médositdsok kiirdsa a lemezre (ha védett, akkor a
DISK PROTECT opcidban eldszor fel kell tornink a védelmet) és utdna vissza a fomenii-
hoz.

IFS'

Az aktudlis file-t jelz6 sdv eggyel lejjebb léptetése

|F7|

Az aktudlis file-t jelz6 sdv eggyel feljebb léptetése

"AY B
PROTECT és LARGE (1d. ott) a directory-ban 1évd dsszes file-ra.
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"= LOPY

Lehetdség van a directory file-jainak sorrendjében kozvetlen vdltoztatdsokat esz-
kozolnink, az egyes file-okat eldrébb/hdtrdbb helyezhetjik. ElGszor vigylik a csikot
az dthelyezni kivant file-ra, nyomjuk meg a 'C' billentyGt, majd az 'FS5'/'F7' bil-
lentylik haszndlatdval vdlasszuk ki azt a helyet, ahova a file-t &t kivdnjuk helyez-
ni. A 'C' billentyld Gjbéli megnyomdsdra a file dtkeril az Uj helyre.

= LEYYPE

A file tipusdnak megvdltoztatdsa. Az 'F' billentyl nyomogatdsdval kivdlaszthat-
juk, hogy az aktudlis file milyen kiterjesztésG legyen (PRG,USR,SEQ,REL). Ezzel a
modszerrel a mdr egyszer torolt (DEL kiterjesztés() file-ok is "életre kelthetéek",
a gép szamdra Ujra elérhetdové tehetjik dBket.

'H' - HELP

Help-funkcid, amely - angol nyelven - megjeleniti a munkaképernydon, hogy a bil-
lentylGfunkcidk roviditése mit takar €s - a HBS cracker gazemberek &ltal feltort val-
tozatndl német nyelven - azt, hogy mit lehet veliikk csindlni.
'K' - KILL

A 'K' billentyG segitségével az aktudlis file-t kitorodlhetjik a directorybdl.

Figyelem! Nem DEL kiterjesztést file lesz beldle, amit a FILETYPE-ndl még visszahoz-
hatnank, hanem teljesen torlédik!

‘L' = LARGE

A file nevének maximdlis hosszra vald toltése. Ha az aktudlis file neve nem hasz-
ndlja ki a névnél rendelkezésre 8116 16 lehetséges karakterhelyet, akkor ezekre a
helyekre space-ek keriilnek. Az 'L' billentyG Gjboli megnyomdsa visszadllitja az ere-
deti dllapotot.

Pl = PROTECT

Ha nem akarjuk, az egész lemezt torlés ellen védetté tenni, akkor a 'P' billen-
tylGvel lehetdséglink van az aktudlis file-t csak egyedil megvédeni. A védelem azonban
csak a scratch ellen hatdsos, ha a lemezt formattdljuk, akkor a védett file is tor-
16dik réla. Az ilyen védett file-ok utdn a directory-ban egy nyil 1&thaté. A védett
file-okat a 'P' billentyG Gjbdli megnyomdsdval ismét védtelenné tehet jik.
SR = TUIT

A DIR ORGANIZER-ben végzett munkdlkodasunk befejezése, visszatérés a fomenihoz.
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'R'" - RENAME

Ha egy file-t 4t kivdnunk nevezni, nem kell a DISK COMMANDS opcidéban "hosszid" DOS
parancsokat begépelgetnink, mert a DIR ORGANIZER-ben az 'R' megnyomdsa utdn lehetd-
séglink van az aktudlis file nevét kozvetlenidl megvéltoztatni. Mindossze be kell gé-
pelnink a két nyil kdzé az 4j nevet és megnyomnunk a RETURN-t.

A RENAME haszndlatdval 6vatosan banjunk, mert ha egy tobb file-bdl 4116 program
valamelyik file-jdnak irjuk &t a nevét, akkor elG6fordulhat, hogy az atirt nevi file
nem t6ltodik be, mert nem taldlja a gép (ilyenkor nem valdészini, hogy a program el-
indulna).

'S' - SEPARATOR

A file-ok elkulonitésére szolgdlé parancs, az 'S' billentyG megnyomdsa utdn az
aktudlis file nevét 16 db "-" karakterrel tolti fel. Vigydzat, a file neve nem hiv-
hatd vissza! Ha mégsem akarjuk a 16 vonalat nézegetni a név helyén, akkor a RENAME-
ben vdltoztassuk vissza a nevét.

IXI

A parancs a nevek ASCII-kdd szerinti "ABC-sorrendjében" rendezi oOssze a directory
logikailag létezd file-jait (a DEL kiterjesztéslGekkel nem foglalkozik).

Mint mar emlitettik a fomeni DISK RENEW opcidjdban is jelen van a DIR ORGANIZER,
de a file-név helyén a file lemezen 1évG kezdbpontja taldlhatd és betoltddnek a di-
rectoryt vezérld blokkok is.

PRG ADRESS

A fomeni 'S' billentydvel hivhatd PRG ADRESS opcidjdnak segitségével &tirhatjuk
azokat a kezdocimeket, ahovd a PRG tipusi file-ok a memdridba betoltddnek (més tipu-
st file-okndl ez a mivelet értelmetlen lenne). Az opcid vdlasztdsa utdn a program
elkezdi egyenként betoltogetni a PRG file-okat, mindegyiknél megjelenitve a kezddci-
met hexadecimdlis és decimdlis formdban is. Minden file-név betdltése utdn harom le-
hetdség 411 rendelkezésiinkre:

'F1' - A kovetkez6 PRG tipusu file-nevet kér jik
'F3" - Quit, vissza a fomenihoz

'FS' - A kezddcim vdltoztatdsa. A hexadecimdlis értéknél 4116 két nyil kozé kell be-
irnunk a kivant startcimet. Ha nem gépel jik be mind a 4 karaktert, akkor a hidnyzé
helyiértékeket a gép nulldnak veszi, pl. 12 begépelése esetén a file inditdsi cime
S$1200. RETURN megnyomdsa utdn a gép felirja a lemezre az (j adatot (ha nem védett)
és folytathatjuk a munkat.

VIEW BAM

A 'B' billentyd megnyomdsa utdn a gép megjeleniti a BAM-ot a DISK RENEW és ERROR
SCAN opcidknal megismert munkatdblan. Igy kontrolldlhatjuk a mikddésiink eredményét.
A betoltés utan barmely billentyl megnyomdsdval visszatérhetiink a fémenibe.
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