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ELOSZO

Kedves Olvasg!

Egyediildll6 kiadvényt tart a kezében. Olyat, amilyen még nem volt Magyaror-
szdgon. Szdmf{tégépes jatéklefrasokkal persze mér j6 néhény kdnyvben taldlkozhatott,
csakhogy ezek mell6l eddig hidnyzott a lényeg: a jaték. Mi most a magyardzé
szbvegek mellé hajlékonylemezeken a programokat is mellékeljiik, {gy ha valamelyik
jaték megtetszik, nyomban ki is prébédlhatja. '

Konyviinkben 28 profi jatékrol, két felhaszndléi programroél €s egy zeneszerkesz-
t6r6l olvashat. Vdlogatdsunk forrdsqul a miincheni Markt und Technik Verlag AG
kiilonféle folyoiratai €s kdnyvei szolgéltak.

A kénnyebb eligazodds érdekében a lefrdsok a kdnyvben is olyan sorrendben
kovetik egymdst, mint a lemezen. Szines képerny6fotékon — €tvagygerjesztil —
meg is szemlélheti a ,klizdGtercket”.

Azt tanicsoljuk, hogy miel6tt betSltene egy jét€kot, olvassa el figyelmesen a
hozz4 tartozd lefrdst, s ne feledkezzen meg a ,Névjegyr6l” sem. Ezekbdl ugyanis
fontos informdcidkat nyerhet a betOltésrl, az inditdsrdl, az irényitdsrol, a jat¢k
kiilonlegességeirdl.

A jatékok betOltése a legttbb esetben ugyanolyan:

LOAD ,JATEKNEV”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Néhédny esetben azonban a perifériaszdm utdn egy 1-est is le kell iimi, kiilénben
nem indul a program. (Err6l a lefrdsbol szerezhet tudomést.)

A programok betSltésekor néhény egyszerdsitésre is moédja van:

— nem szlkséges begépelnic a LOAD szét, az <L>, majd a <SHIFT>+<0>
billentydkombin4cié hatdsa ugyanez;



— nem kell bebillentydznie a teljes programnevet, ha ,,dzsOkert” (x) haszndl.
Elég clkezdenie a begépelést, s néhdny karakter utédn lelilnie a <> billentyit (a
nevet lezdrd idézGjelet, a vessz6t és a 8-ast persze ki kell tenni). Minthogy ilyenkor
a szamitogép betolt a bebillentydzott karakterekkel kezd6dd fajlt, a kivdlasziott jatck
is bet6ltddik.

Az egyszeribb inditdshoz is van tippiink:

— a betOltési utasftds utdn tegyen kettGspontot:

LOAD ,PROGRAMNEV”,8:

majd nyomja meg egyszerre a <C=> ¢s a <RUN/STOP> billentydt. A program
a betdltés utdn azonnal elindul.

A jatékfigurdk irdnyftdsdhoz édltaldban botkormdnyt kell haszndlni; az aktudlis port
szamdt a lefrdsbdl tudhatja meg.

Ha megunt egy jétékot és ujat szeretne betOlteni, kapcsolja ki szamitogépét.
Vannak olyan masindk, amelyek akér azonnal bekapcsolhatok, a gép kfmclése ér-
dekében azonban inkdbb tartson néhiny mésodperc sziinetet.

Reméljik sok szEép orédt tolt majd a kdnyv és a jatéklemezek tdrsasigaban, s
taldn még a ,,jatékgydrtdshoz” is kedvet kap. Ne is késlekedjen, irdny a szdmitogép!
Vigyazz, kész, LOAD...



Ha szereti a lovoldozds jatékokat,
akkor ezt a programot Onnek taldltdk ki.
ﬁrhajo’bél [Ove kell elharitania
az ellenség tamaddsait.

Urhajéjdt a 2-es portba kapcsolt botkorménnyal irdnyithatja. Toltse be és inditsa
el a jatckot:

LOAD ,,VAGER 37,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Hamarosan felttinik a jatékiér. Ahhoz azonban, hogy a jéték valéjdban elkezd&djék,
a funkciodbillentytkkel be kell 4dllitania Urhajoja sebességét (1dsd aldbb).

A jaték két szinten zajlik. Figyeljen arra, hogy idénként tankolnia is kell. llyenkor
kiilonleges fold alatti alagutakon kell dtrepiilnie. Ha megjelenik egy fehér fal, akkor
le kell széllnia. Nem lesz egyszerd dolga, ugyhogy elGszOr inkdbb a leglassibb
fokozatot vélassza.

Ugycljen arra, hogy ha alagiton repiil 4t, ne érintse annak falait. Ha sikertilt
tankolnia, jutalompontokat kap. A lel6tt ellenségért is pontok jarmak. Azt azonban
ne tévessze szem el6l, hogy lézerfegyvere nem alkalmas sorozatlGvésre, mivel
konnyen éatmelegszik. Erre egyébként a képernyd aljan 1€vs, T-vel jelzett ,,h6mér§”
is figyelmezteti. Ha dtlép egy kritikus hémérsékleti értéket, akkor felrobban az
drhajéja. Eppen ezért azt tandcsoljuk, hogy ne 16v6ldszzon eszteleniil, csakis célzottan
tlizeljen. A 1€zerfegyver ugyan koénnyen Ichdl, de azért*nem 4&rt az dvatossdg.
El6fordult mér, hogy valakinek éppen a sorsdont§ pillanatban vdalt haszndlhatatlanng
tilsdgosan dumelegedett fegyvere.
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Az <F1>, <F3> ¢s <F5> billentydvel drhajdja sebességét véltoztathatja, a gyorstdl
a kOzepesen 4t a lassuig. <F7>-tel badrmikor megéllfthatja, majd ha ugy adddik,
folytathatja a jdtékot. Ha be akarja fejezni, nyomja meg a <DEL> billentydt! .

Az els@ kor utdn minden nehezebb lesz: gyorsabban tdimad az ellenség, €s kétszer
kell eltaldlnia Sket ahhoz, hogy megsemmisiiljenck.

Ne keseredjen el, ha valamennyi drhajéjét clveszitette. A ,tizek listdjara” azért

feliratkozhat!
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Segitség, tliz van!
Kigyulladt az agg professzor hdza.
Bator tizoltokra lenne sziikség.
Olyanokra példdul, mint On!

Klappsus professzornak mostandban semmi sem sikeriil. Nem elég, hogy ncm
fogadtdk el az egyik talalménydt, még a hdza is kigyulladt. Ha segiteni szeretne
rajta, t0ltse be €s inditsa el a jéatékot:

LOAD ,FIREBUG”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Feltinik a cimkép, s kellemes muzsikasz6 hallatszik. Igazi kis mestermd ez a
zene, amit — tetszik, nem tetszik — végig kell hallgatnia. Ha véget ért a nem il
rovid dallam, a 2-es portba kapcsolt botkormdny tdzgombjidnak megnyomésdval
elkezdheti a jatékot.

Probédljon meg gyorsan tdjékozddni a professzor hdza tdjdn, de kdzben dvakodjon
az alattomban fel-felcsapd tiznyelvektdl ¢s a tudds kiilonds teremtményeit§l. A
professzor éri¢ktdrgyait is fel kell vennie; ezeket fekete bdrondokbe rejtette el,
mindegyiknek mdas az értéke.

A szobdkba az ablakokon keresztiil juthat be. Hogy miként? Alljon az ablak clé,
s nyomja meg a tdzgombot. Igyekezzen, mert személyesen az 6rddg les Onre, hogy
pecsenyévé siisse.

Bizony4ra hamar észreveszi, hogy a felvondkat is botkormdnyéval irdnyfthatja.
Ugyancsak a joystick segit abban, hogy meglapuljon (lefelé kell nyomni a botkor-
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mdnyt), de vigydzzon, nehogy a keze a foldre érjen! Mindaddig ebben a testhelyzetben
marad, amfg botkormdény4t Ujra meg nem mozditja.

Valamennyi szinten egyfajta triikk érvényesiil; ezt fel kell fednie. Tartsa szem
el6tt: ,tobbet ésszel, mint er6vel!” (Alljon itt egyetlen példa: az egyik szinten nem
l4tszik a fekete b6ond. Am ha fut vagy ugrédl egy kicsit, azonméd feltdnik.)

Az aldbbiakban kozoljikk az egyes képekben szerezhet§ pontokat:

Kép Pontszim
Z061d/sziirke 40
Lila/kék 10
Tiirkiz/sdrga 25
Rézsaszin/kék 15
Narancs/barna 60

Sziirke/r6zsaszin 70
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Ha van mar blivos kockdja,
akkor ebben a programban kitind
segitdtarsra lelhet.

Ha viszont nincs ilyen jatékszere,
ideje, hogy megkedvelje!

A jatékot akkor fogja igazdn élvezni, ha szines televizié vagy monitor a kijelzGje,
hiszen a szfnek (és ez a jaték lényege!) csak ezeken érvényesiilnek. Toltse be és
inditsa el a jatékot:

LOAD ,MAGIC CUBE”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A program a cfmkép megjelenése utdn — kortilbeliil 20 mé4sodpercig — adatokat
olvas be. Megjelenik a fémenii, s On eldontheti, hogy visszaforgatjia-e a kockét
(<F1>), vagy ink4dbb mintdkat 4llit &ssze (<F3>).

Nyomja meg az <F1> billentyut, ez a visszadllitdsra ad parancsot. Miel6Stt a
szamftégép megkezdené ténykedését, kozOlnie kell vele, hogy a kocka éppen milyen
dllapotban van. Ehhez hdrom beaddsi mdéd koziil vélaszthat:

A" (kockaforgatds) — koz6lni kell a computerrel a kocka helyzetét. A képernyén
megjelenik egy sziirke kocka. A hdrom l4that6é oldal kozéps6 négyzete szines. Ennek
megflelelen kell kiszineznie a tobbi négyzetet is, mégpedig a bal oldalon felvillantott
szinmenl €és a kockdn 1évé kis nyfl segitségével. Ha kiszinezte az oldalakat, akkor
a szamfitégép megkérdezi, valéban {gy gondolta-e. Igennel (J) €s nemmel (N) felelhet.
Ha helyeselt, megjelenik a kocka mdsik hdrom oldala, amelyeket hasonléképpen
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rendezhet el. Ha ennek szinezése is megfelel, s a szam{tégép sem taldl ellentmond4st,
akkor megkezdi a vardzskocka tekerését.

,,B” (elforgatds szamitégéppel) — a szdmit6gép 15 1épésben elforgatja a kockat,
s ebbe Onnck nincs belesz6ldsa. Annak ellenére, hogy az egyes 1épéseket a program
kiilon nem 4brédzolja, kis idébe azért beletelik az elforgatds.

,,C” (elforgatds botkormdnnyal, billentydvel) — a képemy6n megjelenik a bivss
kocka. Az <F3> billentydvel kivilaszthatja a megfelel§ perspektivit. Ezutdn nyomja
le az <F1>-ct, s a program folytatédik. Az <F1> és <F3> billentydvel (botkormény
fel, le) vandoroltathatja a kockdn a nyilat. Hogy a kivdlasztott 1épést végre is hajtsa
a szamit6égép, ahhoz a <RETURN>-t (illetve a tizgombot) kell lenyomnia. Ha
rosszul Iépett, akkor a helytelen 1épést az <F5>-tel €rvénytelenitheti. A perspektiva
moédositdsdhoz (azaz a takart oldalak megtekintéséhez) az <F7>-et kell lelimie.

Ha ugy véli, hogy a kockdt mir kelléen Osszekeverte, nyomja meg a <>
billentydt, s a szdmit6gép megkezdi a visszaforgatdst.

Nézzik ezutdn a kiilonbdz6 kockadllitdsi modokat:

A7 — a szamitégép ismét Osszedllitja a kockét, amelyet a hdrom beadédsi méd
valamclyikével elcsavartunk. Az <F7>-tel a perspektfvdt dllfthatja be. Ha megnyomja
az <Fl>-et, a szamitégép megkezdi a kocka elforgatdsit. Minden fordulat utdn
megszolal egy gong, s figyelmezteti: jon a kOvetkezd§ 1€pés. Egy-egy huzas k6zott
kb. 2—3 mdsodpercnyi idd telik el. Ha bdrmelyik billentydt megnyomja, megdll a
program, megjelenik a hizdasok szdma €s a felhaszndlt idS. EkOzben a perspektivit
is megvdltoztathatja, de ne feledkezz€k meg sajat kockdja kiigazit4sarol sem. fljabb
gombnyomds, s a program folytatodik.

,,B” — a kockdt Onnek kell visszaforgatnia. Ehhez a tdbldzatban l4that6 funk-
ciébillentydk &llnak a rendelkezésére.
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Biliardozni szinte mindenki szeret.
S ha ekozben még a fizika
torvényeivel is megismerkedhet,
az igazdn kellemes rdadds.

A jatékprogram hét bilidrdgolyé mozgdsat szimuldlja, szigorian fizikai alapokon.
Prébélja ki, kellemes id6toltésben lesz része!

Bet6ltés elStt kapesolja ki, majd be a szdmf{tégépet, mert ha tdrol§jdban valamilyen
sprite marad, akkor az megzavarhatja a programot. Ezutdn sor keriilhet a betoltésre,
majd az inditdsra: |

LOAD ,BILLARD”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Feltinik a menii, s haromféle jat€kméd — egy mandineres jaték és két lyukra
jatszott bilidrd — koziil vdlaszthat. E hdrom lchet6ség mindegyikét egyediil vagy
partnerrel is jatszhatja.

A mandinerbilidrdban meghatédrozott pontszamot kell c¢lémie, amelyet az EB vdl-
toz6 jelol. Azon a golydn, amelyikkel 16kni lehet, fonalkereszt taldlhat6. Ezt a 2-es
portba kOtott botkormédnnyal mozgathatja. Ha a goly6t a megfelelének vélt helyre
vitte (ez lehet egy mésik goly6 vagy akédr a szabad tér is), tartsa Ilenyomva a
nfzgombot. A 16kés erfsségét a lenyomds idStartama szabdlyozza; erre egy¢bként a
képerny@ fels6 rész¢én ldthatd csik szinesedése is utal. Ha elengedi a tdzgombot,
akkor a fonalkereszt felé gurul a golyS, s ha On j6l kalkuldlt, el is taldlja.

A lyukra jéatszhaté bilidrdban az ,,asztal” szélén 1év§ lyukakba kell eljuttami a
golyokat. Ha ketten jétszanak, akkor szinek is segftenck a golyok megkiilonbozie-



16

tésében. Ez azt jelenti, hogy ha egy jdtékos egy golydval a lyukba talélt, akkor
ennck a golyénak a szine lesz az Ové, s ezutdn a megmaradt két azonos szind
golydt kell a lyukba juttamia.

A lyukbilidrd mésik valtozatdban (a meniiben az 5-0s €s a 6-0s szam jeloli)
hdrom piros ¢s z0ld lyuk van. A golydkat a szineknek megfelelGen kell a lyukakba
pckdlni.

A 4-es, 5-0s €és 6-0s mentpontokkal kivdlaszthatd jatékokhoz nem ajénljuk a
monokrom monitorokat (fekete-fehér televizidkat), hiszen ezcken nem Iehet joI meg-
kiilonbdztetni a szineket.
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A vilagmindenség kdzepén
egy Oridsi pok terpeszkedik.
Nosza, szabaditsa meg tOle a vilagegyetemet,
hdaritsa el a fenyegetd katasztrofat!

Toltse be és indftsa el a jat¢kot:

LOAD ,, APOKALYPSE NOW”,8  <RETURN>
RUN <RETURN>

Ne lep6djén meg, ha a RUN utédn rovid ideig még vdmia kell, a program ugyanis
elészOr adatokat olvas be. Hamarosan feltinik helikoptere a képernyén. Bedllithatja
(1—3-ig) a gravitdcid értékét, azaz azt, hogy mennyire gyorsan sillyedjen 1€gi
jdmuve.

Ko6zvetleniil indulds utdn tankolnia kell. Erre egyébként villogo felirat és idegtépd
bip-bipelés is figyelmezteti. Ovatosan szélljon le a FUEL feliratd téglarakdsra, a
t6bbivel utdna semmi gondja. Harminc energiaegység felvéiele utdn megjelennek a
kiilonféle szinekben pompdz6 ellenséges helikopterek. Hogy el ne pusztitsdk a gépét,
16j6n rdjuk, mégpedig a 2-es portba kapcsolt botkormény tizgombjénak megnyo-
mdsdval. Mint minden szint végén, 4t kell replilnie egy kis alaguton, hogy a kdvetkezd
képbe jusson. Itt azutdn vdlaszthat: vagy é&ttOr egy l€zerzérat vagy megmenti a
képermny$ kozepén kapdlédzé emberkét. Ha legyGzte ezt az akaddlyt, bezdrul On
mogott egy fal. Nem kell panikba esnie, ha tigyes, 4tlGheti.

A kovetkez8 képen barikdd 4llja utjat. Léhet rd, de legyen eldvigydzatos! A két
pancélost ugyanis csak akkor tudja elpusztitani, ha egyszerre taldlja el Gket.
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Ezut4n végre taldlkozhat az igazi ellenféllel: Plexar pékkal. Ugyeljen a 1ézerso-
rompoékra. Ha 16véseivel elpuszttotta a pékot, forduljon vissza, s repiiljobn magasan,
hogy a kovetkez§ szintre, azaz egy energiatelepre jusson. Itt végre kipihenheti
fdradalmait, s eldontheti, folytatja-e a jét€kot. Ezt azonban csak akkor tegye, ha
legaldbb két élete van még.

Sokan 4llftjdk, hogy programot {rni legaldbb olyan szérakoztatd, mint j4tszani.
Prébdlia meg On is, s ha nem is fog szoftverfejlesziésbe, legaldbb mddositson,
javitson a jdtékprogramokon! Az aldbbi lista a jéték néhény véltozdjdnak jelentését
tartalmazza:

X €s Y = a helikopter koordin4tii,

X1 és X7, Y1 és Y7 = egyéb sprite-ok koordindtdi;
HU = az ellenséges helikopterek szdma;

LD = Plexar megsemmisftve?

A = helikopterall4s;

E = véltozok a lovésekhez.
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Ime az iigyességi jarékok egyik nagy klasszikusa.
Utb segitségével 1igy kell irdnyitanunk a labddnkat,
hogy az szétromboljon egy szines téglafalat.

Hogy ez a régi jaték milyen népszerd még ma is, azt jOl bizonyftja, hogy nemcsak
a ndlunk is meghonosodott szdmit6gépek mindegyikére, hanem még az Amigara,
s6t az Atari ST-re is elkésziilt a testre szabott véltozat. Hogy mindez minek k&-
sz6nhetd? Taldn annak, hogy a Block out — egyszerdsége ellenére — keményen
probdra teszi a reflexeket €s az ligyességet. Az egymdst kovet§ szintek teljesitése
egyre nehezebb: jatékos legyen a talpén, aki egyiiltében végigszalad valamennyin.

A képerny§ aljan 1€v4 lit6t a 2-es portba k&tstt botkormannyal mozgathatjuk. Az
itd a szemkozti téglafalra pattintja a red es§ labdat. A labdéval eltaldlt téglédk sorsa
megpecsételddott: eltinnek a képernydrdl. Mindezért még pontok is jdmak: az alsé
két sorban 1év6 tégldkért egy-egy, a k6z€psd sor tégldiért kettd, a fels§ sorban helyet
foglal6k megsemmisftését pedig hdrom ponttal jutalmazza a szAmft6gép.

Ha valamennyi téglat eltlintette, azaz tdljutott egy szinten, akkor 22 jutalompontot
is kiérdemelt. Egy-egy szint teljesftése utdn azonnal megjelenik a kOvetkezd szint,
amely — természetesen — keményebb diénak {gérkezik, mint elddje.

Toltse be €s inditsa el a jatékot:

LOAD ,BLOCK OUT"”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Inditds utdn az <F3> billentydvel dll{thatja be,-melyik szinten kezdi a j4tékot.
A labddk szdmdn az <F5> billentydvel véltoztathat, az <F7>-tel pedig bekapcsolhatja
a hangot.
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A jaték az <F1> billentyd vagy a botkormény tdzgombjidnak megnyomdsa utdn
kezd6dik. Ha nagyon elféradt, s 1¢legzetet venne, vagy szivesen meginna egy koldt,
nyomja meg barmelyik billentydt. Ilyenkor megéll a jat€k, s csak egy mdésik gomb
megnyomdsa utdn indul djra.

A tizgomb jdt¢k kOzbeni megnyomdsa utdn djabb labda pottyan a jéatéktérbe.
Ilyenkor ne mozditsa el az iitSt, a labda ugyanis pontosan annak kozepére esik.

Ne keseredjen el, ha wil gyorsnak, til nehéznek taldlja a jdtékot — nem On az
elsd, akinek ez a véleménye. Ezért is 41l rendelkezésre néhédny , konnyitési” lehet§ség.
A 4124—4132-cs tarhelyeken taldlhaték az egyes szintekhez tartozé sebességértékek.
Ellentétben azzal, amit jozan paraszti é€sszel gondolndnk, a nagyobb szdmok lassabb
jatékot jelentenck. Elméletileg 6—255-ig valamennyi szdm felhasznilhat$ a sebesség
vdltoztatdsdra, a gyakorlatban azonban csak a 8 ¢&s 50 k6zé€ es6 értékeknek van
jelentSségiik.

Sokdig szeretne jdtszani? ,,Orokéletre” tehet szert az aldbbiakkal. (TSltse be, de
ne indftsa el a programot. Gépelje be az aldbbi moédositdst, csak azutdn {isse be a
RUN-t!)

POKE 3136,234:POKE 3218,12:
A labddk szdmdnak véltoztatdsdra is van tippink:
POKE 4096,x: X = a labddk szdma

Ha azt akarja, hogy a soron kévetkezd szint ne legyen gyorsabb, mint az ¢l§zé,
az aldbbiakat gépelje be:

POKE 3850,12:POKE 3853,12:
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Hol volt, hol nem volt,
volt egyszer egy profitéhes vegyi tizem.
Vezetdi éveken dt egy titkos
barlangrendszerben tdroltik az igen veszélyes,
mérgezd dioxint tartalmazo hordokat.
Taldn sosem deriilt volna fény a galadsagra,
ha nem kezdték volna foldrengések
veszélyeztetni a kornyéket.
Ha nem tesznek valamit,
a dioxin a szabadba keriil,
s minden élOt elpusztit.

A botrdny kirobbant, a k8rmyezetvédlk tiltakoztak, s az 4llamelnGk személyesen
Ont kérte fel, hogy helikopterével biztos helyre szdllitsa a horddkat. Négy jol
felszerelt helikopter 41l rendelkezésére, bar egy kivételével valamennyiért fizetnie
kell. Siessen, mert a tudésok szerint bdrmelyik pillanatban megmozdulhat a fold.
Toltse be ¢s inditsa el a jatékot:

LOAD ,, TOEDL. DIOXIN”.8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A start utdn ki kell védlasztania, melyik nehézségi-fokozaton akar indulni. Ha
dontott, megjelenik az els§ barlang. A képerny§ aljdn kis ellen6rz$ ldmpa jelzi a
foldrengéseket. Ha z0ld a fénye, akkor nyugodtan repiilhet, 4&m ha pirosra vilt,
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igyekezzen minél biztonsdgosabb helyen meghizédni. Nehogy a sziklafalhoz érjen,
mert akkor felrobban a helikoptere. Jarmdvét a 2-es portba kapcsolt botkorménnyal
irdnyfthatja; ha fordulni akar, nyomja meg a tdzgombot.

A képemnyd alsé részén egyébként nemcsak a jelz6ldmp4t, hanem a rendelkezé-
sére 4116 id6t, a jutalom Osszegét, valamint a még meglév§ helikopterek szdmdt is
l4thatja.

Nincs mds feladata, mint hogy tligyesen repkedjen, s kOzben 0Osszegydjtse a
hordékat. A kormény igazdn nem volt szikmarkd: minden dupla hord6ért ezer
dolldr (iti a markdt. Ha felrobban a helikoptere, akkor tjat kell vdsdrolnia — mind
véletlen, hogy ez is ezer dolldrba keril. Ha felhaszndlta az Osszes helikoptert, a
Jaték véget €r.

Valamennyi barlangnak van be- €s kijdrata. Vigy4zzon, ha egyszer cthagyott egy
barlangot, oda tobbé méir nem térhet vissza. Ezért csak akkor tdvozzon, ha meg-
gy6zG6dott arrdl, hogy egyetlen hordét sem felejtett ott. Ha egy is ottmarad, nincs
kilitdsa a gy6zelemre. A jat€knak akkor is vége van, ha lejar kiildetésének ideje
(I4sd az alsé képernylkeretet!).

Ha valamennyi hordét felszedte, €s id6ben célba ért, fényes ilinneplés vdrja, s
ezenkiviil yjabb jdtékban is részt vehet.
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A tét a Libra nevii naprendszer fliggetlensége.
Feladata ezzel kapcsolatban az,
hogy haldlos veszedelmek kozepette
hazakormanyozza Urcirkalojat.

Aggasztévd véltak az ellentétek az Intergalaktikus SzOvetség és a Tresed bolygd
drlovagijai kdzott. Ez utébbiak fegyvert ragadtak. Ont biztdk meg azzal, hogy eljusson
Arbilba, az ellenséges er6k kozpontjdba, és ott megsemmisfise az atomreaktort.
Kiildetése sikerrel jart, s most egy veszélyes csapdédkat rejt§ barlangrendszeren at
kell menekiilnie a felpaprikdzott tresediek elSl. TOltse be €s inditsa el a jatékot:

LOAD ,LIBRA”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Néhdny médsodpercnyi vdrakozds utdn a barlang bejdrati részén taldlja magét.
Urcirkdl6j4t a 2-es portba kapcsolt botkormannyal irdnyfthatja. Vigydzzon, mert ha
hozzé4ér barmelyik ellenséges tdrgyhoz vagy a barlang faldhoz, visszaesik a kiindulési
pontra, s-kozben elvesziti egyik €letét. Rdaddsul az 1-es és a 3-as szinten a ren-
delkezésére 4116 id6 is korldtozott: kiméletleniil milnak a mésodpercek, s erre a gép
figyelmezteti is.

Minden szint barlangjidnak végén van egy atjaro, e fel€ igyekezzen, hiszen ezen
keresztiil jut el a kOvetkez$ szintre.

A mdésodik szinten olyan akaddly vdrja, amely — legaldbbis kezdetben — le-
gy6zhetetlennek 14tszik. No nem a felbukkand sérkényra és az oridsra gondolunk
(bar ezek sem nevezhetSk bardtsdgos 1ényeknek), hanem arra a zdrra, amely csak
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akkor nyflik ki, ha szétlovi az ellenség dgyuijat. Még szerencse, hogy ez az dgyud
nem bfr ki hisz 16vésnél t6bbet. Hisz taldlat utdn kinyflik a z4r: szabad az ut.

Ha mind a négy szinten sikeriil 4tjutnia, ujra kezdfdik a jat€ék. De azért ne
ortiljon kordn! A szintek teljesftése ugyanis egyre nehezebb lesz.
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Elszabadult a pokol a vizvezetékben.
Minél hamarabb javitsa ki,
nehogy jovdtehetetlen legyen a katasztrdfa.

Egy cs6repedés csupdn ,kis” kellemetlenség, de nem cbben a jatékban. A viz-
vezeték itt darabjaira szakad, s ha nem javitja meg villdmgyorsan, mindent elént a
viz. Ez egyszerden hangzik, feladata azonban f616ttébb nehéz, hiszen gyorsabban
kell gondolkodnia €s reagélnia, mint ahogyan a viz folyik.

MunkaeszkGze ezittal nem kalapédcs és harapéfogd, hanem a szdmitégép 2-es
portjdba kapcsolt botkormény. T6ltse be €s inditsa el a jdtékot:

LOAD ,TUBYX!”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Néhany mésodpercnyi szivarvdnyszinnel kisért villogds utdn feltinik az inditékép.
A botkormdny felfelé, illetve lefelé mozgatdsdval kivdlaszthatja, hogy a kilenc ne-
hézségi fokozat koziil melyik a kedvére vald.

Nyomja meg a tizgombot, s mdris a vizvezetékrendszerbe jut. Rovid ideig az
idedlis dllapotot ldthatja: a bal fels6 sarokbdl induld viz akaddly nélkiil juthat el a
jobb als6 sarokban 1év@ vizcsapig. Hirtelen akciéba 1ép a szdmfit6gép, s vadul
dtrendezi a képet: darabjaira szakadt cs6vezeték jelzi ténykedését.

Nyomja meg ismét a tdzgombot, s balrél lassan elindul a viz. Ha a csGdarab
valahol nem folytatdik, akkor viszont szerteszét folyik. Ezt frécskolS vizcseppek,
s egy félreismerhetetlen ,,platty” hang jelzi. Ilyenkor a képerny6 fels§ részén 14that6
Ot viddm kis arcbdl az egyik elkomorul.
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A cs6darabok dthelyezéséhez a sdrga szind kurzorkeretet haszndlhatja. Helyezze
arra a cs@darabra, amelyet mozgatmi szeretme, €s nyomja meg a tdzgombot. Csak
akkor jér sikerrel, ha a cs6darab mellett tires kocka talélhatd, azaz van hova dthelyezni.

Ha gyorsan megjavitotta a vizvezetéket, s lassinak taldlja a viz folydsédt, akkor
az <F7> billentydvel gyorsithat rajta. Ha viszont reménytelennek €rzi a helyzetét,
a <RESTORE> billentyd lenyom4sdval visszajut a kiinduldshoz. Ha teljesftett egy-egy
szintet, a tdzgomb megnyomd4sdval 1ij jatéktérbe keriilhet.

Hogy munkéja konnyebb €s a jaték valtozatosabb legyen, bizonyos csédaraboknak
kiilnleges tulajdonsdgaik vannak. Ha a viz olyan cs@darabkdn folyik 4t, amelyet
kis csillag dfszft, akkor pontjai vdratlanul megugranak. A stopjelzés (kis kdrben S
betd) néhédny ért€kes mésodpercre feltartja a vizet. A bombdk is nagy segitséget
jelentenek. Ha a viz ilyen szimbélummal ell4tott csérészen halad 4t, akkor felvillan
a képemyd jobb oldaldn 1év6 bomba-rajz. Egy konnyd érintés a <SPACE> billentyn,
s mdris kirobban az a cs6darab, amelyen a sdrga kurzorkeret 4ll. Az {gy keletkezett
potldlagos rés megkOnnyfti @ munkéjat, de vigydzzon, nehogy olyan részt romboljon
szét, amelyre a késGbbiekben még sziiksége lehet. Egy jdtéktérben csupdn egyetlen
bombdt robbanthat fel kdvetkezmények nélkiil, a t6bbi pontjainak rovdsira megy.
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Itt az alkalom, hogy a 007-es tigynok,
James Bond bdrébe biijva vivion
élethaldlharcot egy ellenséges helikopterrel.

Harcdhoz egyetlen felfegyverzett helikopter 4ll rendelkezésre. Kiildet€se akkor jér
sikerrel, ha a jaték végén tobb pontja lesz, mint ellenfelének. (Ebbdl az is kovetkezik,
hogy ehhez a jatékhoz partmert kell keresnie.) Toltse be és inditsa el a jétckot:

LOAD ,,COPTER-FIGHT",8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Inditds utdn vdarnia kell egy kicsit, a program eldsz0r adatokat olvas be. Egy
perc elteltével megjelenik az els§ szint. Ezutdn a jité€ksebességet kell kozélnie
(bebillentytiznie); ennck értéke 1 €s 150 kozott valtozhat. Ha ezzel elégedetlen,
akkor a sebességet a program 160. sordban mddosithatja.

Ha bedllitotta a megfeleld értéket, megkezdSdhet a harc. Ehhez nyomja meg a
tifzgombot! On a z6ld helikopterben iil, amelyet a 2-es portba kapcsolt botkormannyal
irdnyfthat.

Az els@ szinten egy véros {Olott zajlik az iitkdzet. Ha bajban van, elrejt§zhet a
magas hdzfalak k&zott. Nincs mitdl félnie. Akkor sem esik kdr a gépében, akkor
sem zuhan le a fOldre, ha nekiiitk6zik a hédzfalaknak.

Az a feladata, hogy lelGje az ellenséges helikoptert. Lovéseit elSre, hdtra és lefelé
adhatja le. Ha lefelé akar tiizelni, akkor ugy kell forditania a helikopterét, hogy
pontosan el0Irdl 14ssa. Ha most megnyomja a tdzgombot, gépe a sziikséges irdnyba
adja le 10véseit. Taldlatait a szamitoégép figyelemmel kiséri: Ot taldlatért 1 pont jdr,
s ha Ot pontot szerez, eljut a kGvetkez§ szintre.
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Itt az el§vdrosban folytatédik a harc. A két helikopter alatt pancélosok cirkélnak.
Ezek 16vik a helikoptereket, mégpedig mindig a felettiik 1év6t. A 16vést a harckocsi
dgyujénak felvillangsa jelzi. A 16vés sorsét az €gen szétrobbano szildnkfelh mutatja.
Ugyesen kell mandvereznie, hogy kikeriilje a harckocsik tiizét; ellenkezd esetben
ellenfele kap ért¢kes pontokat.

Ha eléri a harmadik szintet, akkor — a mdésik helikopterrel egylitt — egy
barlangba jut. Itt is leselkednek Onre veszélyek. A falakban lézerdgyik vannak, s
ha ezek barmelyike eltaldlja, ellenfele kap két pontot. A mozgd 1ézerdgyuktdl el-
szenvedett taldlat csak egy pontot ér, igaz, ellenfelénck. Ugyeljen arra, hogy ne
idézz6n sokdig egy-egy agyu eldtt, kiilonben egész 16véssorozatot kaphat, Ha falnak
titk6zik, ismét csak ellenfele lesz gazdagabb két ponttal. A falon egyébként 16vésekkel
tithet lyukat. A jarék végén a hdrom szinten szerzett pontok Osszeadddnak, s az lesz
a gy6ztes, aki tobbet gyujt6tt beldliik.
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Az egész vildg Onre figyel.

Veszélyes kiildetést kell teljesitenie,
amelynek kimenetelétdl egy egész vdros sorsa fiigg.
Fel kell kutatnia egy barlanglabirintust,
és drtalmatlannd kell tennie

egy veszélyes binozot.

Egy megétalkodott gonosztevd s6tét terveket kovéacsol: a nagyvdros ura akar
lenni. A hatalom megszerzése érdekében radioaktiv szemetet €s bombdkat rejtett el
a hdzak alatt hiz6d6 labirintusrendszerben. A vdrosi tanics vezet§je azonban kiszi-
matolt valamit, s Ont bfzta meg azzal, hogy hatdstalanftsa a bombdkat, eltdvolitsa
a szemetet, és lefegyverezze a gengsztert.

Ne késlekedjék hat, t6ltse be és inditsa el a jatékot:

LOAD ,,VERMINATOR”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Programstart utdn az 1-es portba kapcsolt botkormény jobbra, illetve balra don-
tésével dllithat a nehézségi fokozaton. A tdzgomb megnyomdésa utdn a labirintusban
taldlja magdt.

Kiildetésének teljesftésében a Verminator nevd kiilonleges harci pdncélos segfti.
Ez a jarmd kétélnd: a f61don éppeniigy elSrejuthat, mint a levegSben. Ha a talajon
gOrditi, keriilje el az dllandé meg-megdlldst ¢és inditgatdsokat; ez ugyanis megzavarja
a pancélos navigdcios rendszerét. Ha észreveszi, hogy jarmdve furcsdn viselkedik,
stirgésen szdlljon fel vele, €s tigyeskedjen a levegGben.
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Ahhoz, hogy a Verminator repiilni tudjon (botkormény felfel€), el kell émie egy
minimdlis magassdgot, kiilbnben surlédik a talajon. Elvileg béarhol leszéllhat, csak
a lejt6k sz€leit keriilje el. Ha a ldnctalp 2/3 része nem érintkezik a f6lddel, akkor
a jarmd felborul.

Keriilje a radioaktifv talajt; ezt vildgos sz{nérdl ismerheti fel. Ne tévessze szem
el6l, hogy talajba csapodott 16vedékei is sugdrzéva vilnak.

A jaték célja, hogy valamennyi bombit megtalélja, felszedje €s magédval vigye.

A képerny@ alsé részén hdromsoros kijelzést ldthat. A DAMAGE azt mutatja,
mennyire sériilt meg pancélosa. A BONUS-ndl azt l4thatja, hany bombat kell még
hatdstalanftania, a TIME pedig figyelmezteti, ha kevés ideje van mar hitra a bombédk
robbanésdig.

Sajnos a gonosztevdé meglehetdsen agyafurt volt, igy j6 néhany kellemetlen meg-
lepetésre szadmithat a labirintusban. Olykor akndk hullanak ald, mdskor lézersugér
tiizébe kertil, s még rakétdkkal is taldlkozhat. Ha sikeriil koziilik akér csak egyet
is eltaldlnia, sz€ép szdmmal kaphat pontokat:

Bomba 500 pont
Rakéta 500 pont
Hull6 akna 400 pont
Rakétakilovd 300 pont
Lézerkilove 200 pont
Lebegb akna 50 pont

Ha egy szinten sikerrel dtverekedte magdt, ugyancsak jutalompontokat nyerhet.
A jétékot a <RUN/STOP> €s a <RESTORE> billentyd lenyom4sdval 4llithatja meg.
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Emlékszik még a legenddssd valt szamitogépes jatékra,

a Break outra? (Ha kivancsi rd,
gyljteményiinkben Block out cimen megtaldlja.) Egyszert
grafikaja ellenére hihetetlen népszeriségre tett szert.
Utével kell egy labddt téglafalra pattintani,

s minden eltalalt — s igy megsemmisitett — tégla a jatékos

pontjainak szamdat novell. ,
A Crillion ennek a jatéknak egyik kiilonleges valtozata.

Az ¢rokzold Break out 4j kontdsben tért vissza, kihaszndlva a Commodore 64-es
fantasztikus grafikus €s hanglehetGségeit. A kordbbi egyszerd j4té€kot kiilénféle ot-
letekkel fdszerezt€k, s megsziiletett a Crillion.

Valahol, t6bb millié fényévnyire a Foldtdl, a rejtélyes Crillion bolygén szuperlabda
rombolja az ellenséges energiablokkokat. Ha tudni akarja miként, t6ltse be és inditsa
el a jatékot:

LOAD ,,CRILLION”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Néhédny mésodpercnyi tiirelmet még kériink, ekkor keriil a gépbe a lemezen tarolt
high-score lista. f

A kiizdelem, amely az 1l-es szinten a legkOGnnyebb, az 1-es portba kapcsolt
botkormdny tdzgombjdnak megnyomdsdval indul. Vigydzzon, mert a botkormdany
fogantytjdnak elmozditdsa négyesével ndveli a szintek szdm4t. Arra is gondoljon,
hogy jat€k kozben a botkorménnyal csak jobbra vagy balra lehet irdnyftani a labdat,
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felfelé és lefelé szokdécseléséért a computer a felelds. A Break outtdl eltérfen ebben
a jatékban nincs 1it§, a labdét a jat€kosnak kell irdnyitania.

A jétéktér koros-koriil z4rt, a labda sehovd sem tdnhet el. Eppen clég akadély
leselkedik azonban rd, megnehezitve a viadalt. Haldlcsapddk (haldlfejekkel diszitett
kévek) vdrjdk, hogy nckik pattanjon, s porfelh6vé véltoztathassék. Ilyenkor nem
dtallanak kacsintani is egyet. Olykor t6mor téglafalak 4lljdk el az utat — semmi
sem hatolhat 4t rajiuk. Hajlékonylemezre emlékeztet§ kovek is vannak a jatéktérben
— ezek elmozdithaték. JO1 gondolja meg, hova tolja Oket, nehogy elzdrja veliik a
labda utjét.

Egy-egy szintrél akkor juthat tovébb, ha teljesen kitakarftotta, azaz minden meg-
semmisitheté kovet eltiintetett. Ha dgy érzi, nincs kiut, nem tudja folytami a jétékot,
a <RESTORE> billentytivel ,,0ngyilkossdgot” kdvethet el, megsemmisitheti labd4jat,
s elolr6l kezdhet mindent.

Egy-egy szinten kiilonbdz6 szind kdvek (energiablokkok) vannak. A labda iitése
szdmukra csak akkor végzetes, ha sziniik megegyezik a labda szinével. Ez utdbbit
megvdéltoztathatja, ha a kivalasztott szind, fehér csillaggal jelolt k6h6z korményozza
a labdét.

A jarékos minden szint teljesftése utdn jutalompontokat kap, s ha ,,idén beliil”
végzett, plusz pontokat is szdmol a gép.

Osszesen 25 szinttel kell megbirkézni, s biztos lehet abban, hogy egyik szint
nehezebb mint a mdsik. Ha az 6sszes kOvet lebombdzta, véget ér a jaték. Ha elég
sok pontot Osszegydjtott, feliratkozhat a ,,Top 8”-ra, a high-score listira. Minthogy
ezt a listdt a program térolja, teljesitménye megdlrizhet6 az utdékor szdméra!
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Mivel toltsék idejiiket az tirhajosok

valahol a naprendszer peremén,
ha még a radiokapcsolat is megszakadt a Folddel?
Jdtszhatnak mondjuk egy izgalmas
trlabda-bajnoksdgot.

Ha egyediil lenne, nosza, kerftsen partnert! Ezt a j4t€kot ugyanis ketten, két
botkormédnnyal jitszhatjak.
Toltse be és inditsa el a jatékot:

LOAD ,,ULTRA-SMASH”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Ne lep6djon meg, ha néhdny mésodpercig villog a kép, s csak ezutdn tinik fel
a jaték cfme. A hiba nem az On késziilékében van! Nyomja meg a tizgombot.
Ennek hatdsdra megjelenik a jatéktér. A képemnyd két oldaldn egy-egy kapu mozog
fol s ald. Ha pontot akar szerezni, akkor ide kell beletaldlnia a labddval. Hidba is
probélkozik, ezeket a vandorlé kapukat nem rendszabédlyozhatja botkorménydval.

A jétékteret egy piros erdvonal két térfélre osztja. Mindkét csapat két jatékosbol,
pontosabban két, szines drruhdba bujtatott, sisakos trhajosbol dll. Az egyik csapat
fehér, a mdsik pedig zOld ruhit visel.

Mindig az a térfél aktlv, azaz csakis ott Iehet a jéiékosokat mozgatni, ahol a
labda van. Az drhajésok mozgésa a botkorméanyokkal irdnyithato.

A jétékosoknak sajat térfeliikk6n kell megszerezniiik a labdat. Ha valamelyikiiknek
sikertil megkaparintania, akkor két €s fél mésodperces gondolkod4si id6t kap. Ezalatt
kell eldOntenie, dtadja-e tdrsdnak a labddt, vagy inkdbb kapura 16. Sipolé hang jelzi,

3
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ha kifutott a gondolkodési id6bdl. Iyenkor kdr kapkodni, a labd4t ugyanis Ujra
bedobja a szdmit6gép.

Ha valamelyik drhajés megszerzi a labdat, sugérhajtémdve automatikusan kikap-
csol. A jatékfigura ezek utdn nem tud mozogni, csupdn a labdét hajfthatja el. Erre
a tdzgomb megnyomdésédval lehet rdvenni. A labda abba az irdnyba repiil, amerre a
botkormdny fogantydjit billentjiik.

A piros er6témek, azaz a vélasztévonalnak kiilénlegessége is van: ha a labda
nem pontosan vizszintesen repiil 4t felette, akkor azt oldalra eltérfti.

Az a csapat lesz a gy6ztes, amelyik az elSre bedllitott hétperces jatékidS alatt a
legtobb golt szerzi. A képerny§ jobb oldaldn ldthat6, hényszor taldltdk el a zoldek,
¢s hdnyszor a fehérek a kaput, s a még rendelkezésre 4ll6 id§ is szemiigyre vehetd.
Az alsé kis labda szinvéltoztatdssal mutatja, hogy éppen melyik csapat birtokolja
az igazi labdét.
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Szemtdl szemben dllnak egymdssal.
Kardjaik megvillannak
a felhBk mogril kibukkano hold fényében.
Vajon melyikiik lesz a gydztes?

Hakido, a csdszdr hd alattval6ja becstiletét védi. Ellenfele, Toshiro elterjesztette
réla, hogy 4rulé: egyezséget kotbtt a hegyekben portydzé felkelSkkel, a csészir
hatalménak megdontésére. Hakido, hogy lemossa a becsiiletén esett foltot, parbajra
hivja ki a rdgalmazét: ember ember ellen, kard kard ellen. A pérbajra a csészéri
palota melletti pavilonban keril sor, pontban éjfélkor.

Hogy a harc megkezdddhessen, t6ltse be és inditsa el a jatékot:

LOAD ,SAMURAI",8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A cimkép megjelenése utdn nyomja meg az <S> billentytit, s mdris Tdvol-Keleten
taldlja magat.

A két szamurdj szemben 4ll egyméssal. A fehér ruhds harcost a 2-es portba kotott
botkorménnyal, a piros ruhdst pedig az 1-es portba kapcsolttal irdnyfthatja. Ebb6l
mdr nyilvédnval6, hogy ehhez a jatékhoz partnert is kell keresnie.

Mindkét szamurdjnak van kardja €és 6t dobdcsillaga. Tdbldzatunkban megtaldlhatja
a harcos mozgatdsénak €s a fegyverek bevetésének mikéntjét.

A harc bidrmelyik billentyd lenyomdsa utdn megkezdddik. A képernyd jobb oldala
mutatja a két harcos energiatartalékdt. Minden ellenséges iités csokkenti ezt. Az a
jatékos gy6z, aki annyiszor eltalédlja ellenfelét, hogy annak végiil elfogy az energidja.



36

A sz&m{t6gép a ,,Winner” felirattal tidvozli a gy6ztest. Az <F1> lenyoméséval ujabb
parbaj részesévé vélhat.

Ha nyerni akar, akkor ligyesen kell bdnnia a botkorménnyal, és lehet§ség szerint
keriilnie kell a sziikségtelen érintkezést ellenfelével.

Rem¢ljlik, sikertil visszaszereznie a becsiiletét, kedves szamurdj! Ehhez €les kardot
¢és sok-sok energiatartalékot kivinunk!

A harcosok mozgatasa

Botkormany Mozgds

felfelé ugras

lefelé | haritds a karddal

balra mozgés hdtra

jobbra mozgds eldre

balrol felfelé a dobdcsillag elhajitisa
balrél lefelé védekezés

jobbrdl felfelé lités a karddal

jobbrdl lefelé nigds a ldbbal
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Hosszu, gyiimolcsézd életiit utdan
nyugdijba vonul a vardzslomester.
Hogy megérdemelt pihenését semmi se zavarja,
meg kell taldlnia utodjat.
Taldn éppen On lesz az?

Annak érdekében, hogy a mélté utédot megtaldlja, ravasz feladatokat eszelt ki
az agg mester. Csontokat rejtett el kisérteties termekben €s sirboltokban, tSbbek
kozott az ,,Ordog tréntermében” és a ,,Paradicsom elékertjében”. A vardzslémesteri
cfmnek két vdroményosa van, nekik kell megkiizdeniiik egymdssal. Ha On részt
venne ebben a viadalban, toltse be és indftsa el a jatékot:

LOAD , BONES LADER”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A kiizdelemben minél tGbb csontot kell Osszegydjtenie, s6t meg is kell vivnia
egy mdésik résztvev6vel, mihelyt talilkoznak egy sfrboltban. Tfz taldlatig mérkdz-
hetnek.

A kissé hdtborzongat6 torténet ellenére ez a jat¢k igazdn békés, amit mdr csak
az is bizonyft, hogy a pédrbaj eszktze nem kés, kard vagy pisztoly, hanem — é&s
most tessék megkapaszkodni! — kOzOnséges t0jds. Ezek utdn valOszinidleg abban
sem taldl semmi meglepdt, hogy az, akit eltaldlnak, nem esik 6ssze, nem porlad el,
hanem tlikOrtojdssa véltozik. ‘

Mindebbdl az is kdvetkezik, hogy a jdtékhoz partmert kell keresnie. Természetesen
egyediil is jdtszhat, de bajban lesz, ha pérbajra keriil majd sor.
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A tojdsokkal pontosan gy kell dobédlézni, ahogy a harci jdtékokban 16nek: meg
kell nyomni a tdzgombot, mikdzben a 2-es (illetve 1-es) portba kapcsolt botkormény
fogantyijat a megfelel§ irdnyba elmozditja. A tojdsok csakis akkor repiilnek j6
irdnyba, ha a tizgombot elég sokdig lenyomva tartja, s a fogantyi helyzetén sem
véltoztat. Ellenkez§ esetben a program azt hiszi, hogy a j4tékos menekiilni akar, és
nem hajtja végre a tojashajitdst. Minden tdmaddsnél szdm{tani kell arra, hogy ellenfele
is eltaldlhatja.

A taldlatokért pontokat szdmft fel a computer. Ez pedig azt jelenti, hogy ha a
csontgyUdjtésben netaldn nem is jeleskedett (adott idén belll nem szedte fel mind a
hisz csontot), nem kell még elkeserednie, a parharcban ugyanis mindent jévétehet.

Ne lep8djén meg, ha a jétékterek (szintek) olykor ismétlédnek, a végén ugyanis
rd fog jonni, hogy erre is sziikség volt az izgalom fokozdsdhoz.
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Vegyen némi Otletet a jol ismert Lode Runnerbdl,
fliszerezze a Pac Man kiilonlegességeivel,
s mdris kezében a Dasher receptje.

Hajrd joystick-akrobatdk: a Dasher ligyességi jaték a javabol. Irdnyitdsdhoz he-
lyezze a botkorményt a 2-es portba. Betdliés utdn indfthatja a jétékot:

LOAD , DASHER”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Inditds utdn mintegy fél percet még varnia kell, hogy a cfmkép megjelenjék. A
képerny6n barna falak €s fehér 1étrdk tinnek fel. Botkormdnya segitségével kis
figurdt (dashert, magyarul: rdmends emberkét) mozgathat: jobbra vagy balra, fel és
le a 1étrdkon.

A falakon étvégygerjeszt§ pontocskédk piroslanak. Nem véletlen, hogy az emberke
ész nélkiil falja ezeket. Ha valamennyi pontocskdt elfogyasztotta, akkor wjabb szintre
jut, mikOzben egy tovédbbi élettel gazdagodik.

Arr6l, hogy a jat€k mégse legyen til egyszerd, ravasz szellemek gondoskodnak.
Ezek a gonosz kis 1ények fejiikbe vették, hogy mindendron megakadélyozzdk Ont
a pontszerzésben. Ehhez nem 4tallanak veszélyes eszk6zoOket is igénybe venni, s
olykor-olykor még 16nek is. Még szerencse, hogy emberkéjét védSpajzs 6vja. Sajnos
ez a pajzs sem sérthetetlen, minden taldlamal, érintésnél kdrosodik. Ha végleg eltinik,
elvesziti egyik €letét. Ne legyen kOnnyelmd, mindfssze Ot rdmends emberke 4ll
rendelkezésére.

VédGBpajzsat megerGsitheti, ha a botkormdny tizgombjdnak bevetésével On is
eltaldlja a szellemeket. Minden leterftett szellemért 6t pont jér, a felfalt pontocskdkért
pedig 3—3 pontot kap.
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A jaték kiilonlegessége a beépitett szerkesztd. Segftségével olyan jatékteret készithet
magdnak, amilyet csak akar. Ahhoz, hogy szerkeszt§ lizemmddba jusson, az <E>
billentydt kell megnyomnia. Ezutdn a megfelel§ szdm betitésével azt kell megadnia,
melyik szinten szeretne sajat jatékteret €piteni. Egy szinthez természetesen csak
egyféle jatéktér tartozhat.

Az érdemi munka csak most kOvetkezik! El6szOr vélassza ki azt a jelet, amely
figurdjat képviseli majd. A szerkesztéshez az aldbbi billentydket haszndlhatja:

<1> — lires rész, <2> — fal; <3> — pontocska; <4> — 1étra;
<E> — kurzor fel; <X> — kurzor le; <S> — kurzor balra;

<D> — kurzor jobbra; <C> — a jatéktér torlése;

<Q> — a jatéktér tdroldsa, kilépés a szerkeszt§ lizemmaodbol.

Mindebbdl mér az is kovetkezik, hogy szerkeszt€s kOzben hatdstalanok a kur-
zorgombok, szerepiiket mds billentydk veszik dt. Nem is hiszi, milyen nagyszerd,
hogy bizonyos mozgédsokhoz nem kell két billentydt nyomogamia (<SHIFT> +
<kurzor>), hanem egyetlen billentyd letitésével is eléri a kivant hat4st.

A szellemek 1-t68l S-ig szdmozott sprite-ok, a kis figura szdma pedig a 6-0s. Ha
szellemet vagy a figurdjat kivdnja a jéatéktéren elhelyezni, akkor nyomja meg a
<SHIFT> billentytt és a megfelel§ sprite szdmat.

Van, aki dgy véli, hogy az 1j jatéktér felépftése még az ,,igazi” jatékndl is
remekebb szérakoz4s. Lehet benne valami, hiszen ilyenkor hatdrtalanul szdrnyalhat
a képzelet. A legjobb, ha rogvest kiprébdlja On is!

FIGYELEM! A Hypraload gyorsbetSltd programot a Dasher esetében nem hasz-
nilhatja!
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Tavirat érkezett az Egyesiilt Allamokbol:
dusgazdag nagybadtyja
egy parlagon heverd olajmezbt hagyott Onre.
A fekete arany csak arra vadr,
hogy kibanydsszdk a fold mélyébdl.

Az ligyvédnél az is kidertilt, hogy a nagybécsi jovoltdbdl a technika legmodermnebb
eszkOzeivel felszerelt olajfiir6-berendezésnek, az Oil Challenge-nek is tulajdonosa
lett. Kezdje hdt a binyészatot! Toltse be ¢s inditsa el a programot:

LOAD ,,OIL CHALLENGE”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A programstart utdn megjelenik a cfmkép az aktudlis sikerlistdval. A 2-es portba
kapcsolt botkormény tizgombjdnak lenyomdsa utdn kezdGdhet a furds. A fogantyd
balra, illetve jobbra mozgatdsdval négy nehézségi fokozat koziil vdlaszthat, s dontését
a tdzgombbal fogadtathatja el:

WHOOPEE! (nagyon nehéz);
SNAPPY (valamivel k&nnyebb);
PREMIUM (kezdSknek);
UNLEADED (kifejezetten kénnyt).

Az olajat egy mozgathat6 furdszerkezettel elldtott kitermeld-berendezéssel kell a
felszfnre hozni. A képerny6n metszetben l4thatja a banydt. Jatékfigurdjdval felfelé,
lefelé, jobbra €s balra mehet, mik6zben az alagutakban gydjtheti a pontokat.
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A fir6berendezés vezetéke minden megtett 1épéssel hosszabb lesz. A gond csak
az, hogy ijeszté sz8ryetegek, idegen jérmuvek cirkdlnak a barlang jdrataiban, s mi
t5bb, még egy bomba is feltinik. Ovakodjék attél, hogy ezek megérintsék a vezetéket,
mert akkor a hdrom életébdl egyet elveszit. Szerencsés esetben viszont serleggel
litkbzik &ssze, s pontszdma 250-nel novekszik.

Ha az ellenség megszorftand, akkor a Power-Ponttél (négysz6g mozgd korrel)
vérhat segftséget. Ha ehhez hozz4ér, megnyugodva 14thatja, hogy ellenfelei lelassul-
nak, s eltdnik a jatéktéren 1évd bomba. Siessen a megmaradt olajpontok begydjtésével,
az ellenség ,tehetetlensége” ugyanis nem tart sokéig.

A botkormdnnyal négy irdnyban lehet mozogni, s a kis fej nyomot hagy maga
utdn, Ha visszafelé szeretme menni, akkor még a nizgombot is le kell nyomnia.

A sikerlista nem tz vagy husz, hanem sz4z bejegyzésnek ad helyet. A ,high-score”
minden jat€k utdn elraktdrozhato.

A sikeres akciOkért az aldbbi pontokat szdmitja fel a gép:

Olajpont 3
Power-Pont 80
Serleg 250
Ellenség 3-30

Ha egy szintet a megadott id6n beliil kitirft, akkor a megmaradé pontszdm a
szdmldjahoz adodik.

Eletei sz4mét a képemyé bal felsé részén ldthatja. Egyet elveszit, ha:

— fejjel megérinti a bombdét;

— egy ellenség (kivéve a bombit €s a serleget) megérinti a vezetéket

(nem a fejrészt!);

— lejér az idé.

Ha lejér az id6, akkor a vezeték t6bbszor is felvillan. A jai€kfigura visszahizédik
a tartdlyhoz. Ha ez volt az utolséd €lete, akkor megjelenik a GAME OVER felirat.
Nyomja meg a tdzgombot! Ha az elért eredménnyel bejutott a legjobb szdz kdzé,
a szdmitogép felkéri neve bebillentydzésére (ez legfeljebb 14 jel lehet). Nyomja
meg a <RETURN>-t, €s a sikerlista tdrolodik (elStte természetesen torl6dik a régi
sorrend). Ezek utén dj cimkép tinik fel, s ismét kezdd8dhet a pontvad4szat.

Ha egy szinten valamennyi olajpontot id6ben 6sszegytdjtétt (a Power-Pontot nem
kell felvennic), megjelenik a GET READY felirat, majd egy uj szint. A tizedik szint
(9-es szdm) utdn yjra indul a jiték, csakhogy az eddigieknél gyorsabb ellenfelekkel.
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A sziinet funkcié akkor 1ép életbe, ha lenyomja a <RUN/STOP> billentytt. A
jatékot a tizgomb lenyomdsdval lehet folytatni. Ha sziinet lizemmodban felfelé
nyomja a botkorményt, véget €r a jatck.

Ha nem tetszenek a jatéktér képei, szerkesszen tujabbakat! Ebben a beépftett
szerkeszt§ segft, amelyet a kezdeti mentiibél lehet eléhivni, mégpedig az <E> billentyd
letitésével. A kés6bbiekben is billentydkrél adhatja be parancsait.

A jatcknak négy kiilonb0ozd hittérgrafikdja van. A képeket tobbféle szimbdlum
(vizcsap, hdz, k6, korlat) szinesftheti. A kovetkezd billentydk koziil vdlogathat (a
szerkeszt§ automatikusan beéllftja a megfelel§ szineket):

Hattérgrafikdk
<5 | 1-es talaj, barna, laza talaj
2> 2-es talaj, rdzsaszin, agyagos talaj
<3> 3-as talaj, sziirke, massz{v talaj
<4> 4-es talaj, vildgossziirke csGrendszer

Ha a billentytiket a <SHIFT>-tel egyiitt nyomja le, akkor a szerkeszi6 — a
kurzorpozicidtol kezdve egészen a jobb alsé sarokig — ezzel a grafikdval t61t ki
a képemyd6t. Talajmintdnként (1—4) hdrom kiilonbdzé grafikus szimbdélum 41l ren-
delkezésre, elosztdsukrol a szdmitégép gondoskodik.

Szimbélumok
<SPACE> barlangjdrat
<5> olajpont
<6> Power-Pont
<7> tdmasz a foldben
<8> vizszintes vizcsap
<9> hiz (4 grafikus szimbdlum)
<0> domborodis
<Z> vizszintes Ut a f6ld alatt; 1. rész
<X> vizszintes Ut a fold alatt; 2. rész
<D> humuszhalom
il tdmasz, vizszintes k&zbensG résszel
<> a kapcsolorész tdmasza
<> a mer@leges tartdé tdmasza

<R> cs@, merSlegesen a foldhodz
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<E> foldrés (1)

<H> merdleges vizcsap

> a vizszintes korl4t bal oldali vége
<> a vizszintes korldt k6zEpsS része
</> a vizszintes korl4t jobb oldali vége
<V> vezetékvastagodds

<I> k6

A jatékfigura nem mehet 4t ezeken a jeleken, kivéve az olajpontokat, a Power-
Pontot és az iires helyeket. Sajat képek kialakftdsakor ligyeljen arra, hogy minden
olajpontot elérhessen a jatékmezdn.

A szerkeszt§ haszndlatakor a kurzort a kurzorbillentydkkel mozgathatja. A tovabbi
vezérliGbillentyik a koévetkezdk:

<T> — a képek vizsgilata. Megjelenik a j4tékfigura a mozgathat6 botkorménnyal.
Az esetleg fellép@ ellens€g hatdstalan marad.

<RUN/STOP> — a szerkeszt§ lizemmdd befejezése. A képemydn 1€vé kép nem
tarol6dik.

<G> — az ellenség helyzetének rogzitése. Ezzel hatdrozhatja meg, hogy a ,,szel

<S> — képtdrolds a RAM-ban. A program megkérdezi, melyik pozicidt térolja.
Vélasz: <0>—<9> vagy <RUN/STOP>.

Ha az <L> vagy az <S> billentylit a <SHIFT>-tel egylitt nyomja le, akkor a
program egy stage-t, azaz tiz képbdl 4ll6 komplett tételt tolt be vagy tarol. Egy
lemezoldalon maximdlisan 26 stage lehet, amelyeket A-t6l Z-ig jelolhet (dllomany-
nevek: OIL.STAGE A, OIL.STAGE B...). A betdltés utdn az <L> billentydvel lehet
a képemydre hozni a képet.
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Reménytelennek tinik a fold alatti atomkisérleti
laboratoriumban rekedt kutatok helyzete.
Kizdrélag On mentheti meg ket

Ma mér binjdk a kutat6k, hogy annak idején nem semmisitették meg a vesze-
delmes, kristdlyos urdnt tartalmaz6 hordékat, hanem az intézet alatt fekv§ szertedgazo
barlangrendszerben rejtették el Gket. A radioaktfv anyag ugyanis sugdrzdssal fenyeget.
A korményzat Ont bfzta meg azzal, hogy hipermodemn helikopterével a katasztréfa
stjtotta tertilet f6l¢ repliljbn, s megmentse a bentrekedteket. Toltse be €s indftsa el
a jatékot:

LOAD ,,UNDERCOVER ZONE”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Felttinik a fémenili, amelybSl a megfelel§ betik beiitésével hivhaték az egyes
funkcidk:

a jaték kezdése: <B>; a szint tOlt€se: <L>; a szint szerkesztése: <E>; a szint t4-
roldsa: <S>; a szint torlése: <C>; a j4ték befejezése: <V>.

A <RUN/STOP> billentyt lenyomésdval barmelyik funkciobdl visszatérhet a {6-
mentibe.

Ha megnyomja a <B> gombot, akkor feltinik a fo6ld alatti folyosérendszer,
kozepén a helikopterrel. Kellemes aldfest§ zenét is hall, 4m ha ez idegesftené, akkor
a <CTRL> billentydvel kikapcsolhatja, a <balra mutaté ny{l>-lal pedig visszadllfthatja.

Helikopterén minireaktor is taldlhatd, amelynek sziiksége van az urdnra, hiszen
ez a hajtéanyaga. Az id§ kétszeresen is szorftja: a bentrekedtek félnek a sugédrhalaltol,
az urdn megtaldldsa pedig még azért is fontos, nehogy lezuhanjon a helikoptere.
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A szertedgazO barlangrendszerben korldtok, mozgé zdrak €s mentdlifiek akadi-
lyozzdk, illetve segftik az elSrejutdst. A legtobb korldtot és zdrat rakétdival tudja
megsemmisiteni. Figyeljen arra, hogy helikoptere minél kevesebbszer (itk6zz6n a
falakkal. Az UtkOzések sordn egyre jobban elvékonyodik pdncé€lzata, s végil a
legvdratlanabb pillanatban szétrobban a helikoptere. Ilyenkor a <SPACE> billentyd
megnyomdsdval tjabb ment§jdrmd birtokosa lesz.

Ha tdl szidknek, til szertedgazénak érzi a f6ld alatti labirintust, nosza, kreédljon
mag4nak mésikat! Ehhez vissza kell témie a fémeniibe (KRUN/STOP>), majd meg
kell nyomnia az <E> billentytt. A j4téktér kdzepén kurzorkeresztet taldl, amelyet a
botkormdannyal tetszés szerinti helyzetbe vihet. Ha ez a kereszt nem tetszik, s inkdbb
egy helikopterrel szerkesztene, nyomja le a <—> gombot, s mdiris megjelenik egy
ilyen sprite. A <+> billentyd lenyomésa utdn djra a kurzorkereszt tinik fel.

Tébldzatunkban ldthatja, miként, milyen billentydkkel szerkeszthet az egyes szin-
teken. Ha végzett a szerkesztéssel, nyomja meg a <RUN/STOP> billentytit, s ismét
a fémeniiben taldlja magéit. A megvaltoztatott jaté€kteret lemezen tarolhatja.

Szintszerkesztés
<> <> tégldk
<SHIFT>+<A>,<S>,<D> <F>,<G><H>,<J> kiilénbdzb téglik
<A> urdntartily
<B>,<£> <E> mozgd akaddlyok
<F>,<G>,<H> mozgd hengerek
<SHIFT>+<J> rombolhaté falak

<@> lires részek
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Ejszakai sotétség veszi koriil
kedves ismerdsiinket, a hires régészt,
dr. Frank Jonest alias Indiana Jonest.
Az inkak temploma alatt szétdgazo labirintusban
tévesztett irdnyt. |
Segitsen neki, hogy megtaldlja az elrejtett aranyat!

Indiana Jones egy Oreg indidnt6l kapta a té€rképet. Az aggastydn még azt a helyet
is megmutatta, ahol az inkdk elrejtetté¢k legend4ds kincseiket. Indiana Jonesnak nem
kis bétorsdgdba kertilt, hogy az inka templom egyik kélapjat eltolva lejusson a fold
ald, a szertedgaz6 labirintusba. Mindossze egy faklya és a térkép 4ll rendelkezésére,
{gy tapogat6zik elfre, 1€pésrél 1€pésre a félelmetes boltozatok alatt.

Ha segiteni akar neki, toltse be és inditsa el a jatékot:

LOAD ,,CAVE RAID”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A képerny6n meni jelenik meg, amelynek vdlasztdsi lehetGségei tobbek kozott
a beépftett térfélszerkesztGvel kapcsolatosak. (Err6l késébb részletesen is olvashat.)
A <0>—<9> billentydkkel kivédlaszthatja, hogy melyik szintr6l indul. A jiték ne-
hézségi foka a konnyiit6l (<A>) a nagyon nehézig (<D>) vdltoztathatd.

Tegye a botkorményt a 2-es portba, és a tizgomb megnyomdsa utdn kezdGdhet
a jaték.

A tz szint mindegyike kincseslddat rejt, amelyet Indiana Jonesnak meg kell
taldlnia. Szdmos vesz€ly leselkedik ré: denevérek, haldlfejek, t6rok és landzsdk 4lljak
utjat. Ha valamelyikkel Osszetitkozik, elvesziti egy életét. (Vigy4zzon Indyre, ,,csupdn”



48

ot ¢lete van!) Hogy mennyit sikerilt megdriznie, azt a jatéktér felsd részén lathatja.
Ha egy szinten sikeresen 4tjutott, régésztirsa kap egy tovibbi életet.

Ha minden reményét elvesztette, €s tovdbb nem boldogul, nyomja meg az <F1>
billentydt. Mdris visszajott a cfmkép. Ha nem ennyire reménytelen a helyzet, de
pihenni szerctne, akkor a <SHIFT> lenyomésa utdn szusszanhat egy kicsit.

A Cave Raid kiilénlegessége a beépitett jatéktérszerkeszt§, amelyet a f0meniibdl
védlaszthat ki, ha megnyomja az <F5> billentytt. A szerkeszt6kurzor a kurzorbillen-
tydvel irdnyfthatd. Az <F5> és <F7> billentydvel kapcsolgathat a szétdgazdsok
kozott. Az als6é két képemyd@sorral viszont a térfélrészek kodzil valogathat. Védlassza
ki a szerkesztGkurzorral a megfelel§ jat€krészt, és nyomja meg az <A> billentytit.
Mozgassa a kurzort felfelé, amfg el nem éri a kivédlasztott mintit. Az <S> lenyom4sa
utdn ez a minta az elképzelt helyre keriil. A <SPACE>-szel térféldarabkédkat lehet
eltiintetni, a <SHIFT> + <CLR/HOME> pedig ,kitakaritja” a képernydt.

Uj szintek kialakftdsakor tigyeljen arra, hogy a figura csak négy képemydsomyit
eshet lefelé. Vizszintes mozgédsa is korldtozott: csupdn hdrom hasédbbal tud jobbra,
illetve balra ugrani. Erre az akaddlyok kiosztdsdndl is gondoljon. Minden egyes
képen kell lennie egy kiinduldsi ponmak (villogé S) és egy kincsesldddnak.

Ha elégedett a szerkesztés eredményével, az <F3> megnyomdsdval az adott szint
képét lemezre viheti. A szerkeszt6 lizemmddbdl az <F1> billentytvel 1éphet Ki.
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Ha kedveli a hires Rubik-kockat,
netalan sikerrel kirakosgatja az egyszinti oldalakat,
akkor ebben a jatékban is oromét leli majd.

A feladat egyszerd: két jatékosnak — egymdstol fliggetleniil — vissza kell 4llftania
a szdmftégép dltal megkevert mintdt. A ,bdvds téglalap” 9 sorbdl és 8 oszlopbdl
all, s az apré négyzetek szines hatszfgeket tartalmaznak. Kiinduldsi dllapotban az
oszlopok azonos szfndek, dsszesen tehét nyolc szin jelenik meg a képerny6n. Toltse
be ¢s inditsa el a jatékot:

LOAD , THINK TWICE!”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Feltdnik a cfmkép, s az alsé képernySsorba betszik a jaték német nyelvid lefrédsa.

Haromféle jat€kmod koziil valaszthat, valamennyit az <M> billentyd megnyomé-
sdval hivhatja be. Az 1-es jit€kmodhoz egyszer nyomja meg az <M>-et. Ilyenkor
a téglalap legalsé sora lres (sziirke), a mdsodik sor jobb és bal oldaldn pedig
egy-egy nyilacskdt 14t. Azokat a sorokat tudja majd mozgatni, amelyekre ezek a
nyilak rdmutatmak. Az 1-es jatékmédban egyébként csak a 2—38. sorok engedelmes-
kednek. A sorok és az oszlopok mozgatdsdhoz a 2-es portba kapcsolt botkorményt
haszndlhatja (partneréét természetesen az 1-es portba kell kotni). Ha jobbra hizza
a botkormdényt, akkor a sor jobbfelé fut el (mintha egy henger koriil szaladna), ha
viszont balra donti, akkor a sor is az ellenkez$ irdnyba mozog. A tizgomb meg-
nyomésakor a nyilak az oszlopok fOl€ ugranak; ez ut6bbiakat a joystick fel-, illetve
lefelé mozgatdséval lehet véltoztamni.



50

Ha a 2-es jatékmddba szereme eljutni, akkor kétszer kell megnyomnia az <M>
gombot. Ekkor valamennyi kis négyzet (8 - 9 = 72) kitoltott, €s minden sort, illetve
oszlopot korl4tozéds nélkiil futtathat.

Ha hdromszor nyomja meg az <M>-et, a 3-as jatckmodba jut. A téglalap képe
olyan lesz, mint az 1-es jdtékmddban, csakhogy a nyilak az els§ sor szélén dllnak.
Ebben az esetben is barmelyik sor vagy oszlop elforgathato.

Feliil azt ldthatja, hogy a szdmfitégép hdny lépésben keveri Ossze a rendezett
négyzetct. Ez kezdetben 10 1épés. Ha sokallja vagy kevesli, véltoztathat rajta, b4r
6t 1épésnél kevesebbet nem lehet bedllftani. (A véltoztatds mikéntjét tdbldzatunk
tartalmazza.)

Miutén a szdm{t6égép kell§ rendetlenséget csindlt (ha lassunak taldlja a ténykedését,
akkor a <SHIFT> billentydvel noszogathatja), nyomja meg a <RETURN>-t, s kez-
d6dhet a jaték. A négyzet fOlott digitélis Ora figyelmezteti az id§ miil4sdra. Partmerének
téglalapja is tigy lett &sszekeverve, mint az Oné, gy azon vetélkedhemek, melyikiik
birk6zik meg hamarabb a visszarendezési feladattal.

Ha jj jétékot kezdene, nyomja meg a <C=> €és a <RUN/STOP> billentytit: ezzel
visszadllfthatja a kiinduldsi dllapotot.

A keverési 1épések szamanak valtoztatasa

Botkormainy Billenty( Hatas

Jobbra <> 1-gyel noveli
El6re <SHIFT>+<+> 10-zel néveli
Balra <> 1-gyel cstkkenti

Hitra <SHIFT>+<-> 10-zel csSkkenti
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Nemcsak tigyességre,
hanem stratégiai dttekintOképességre is sziiksége van annak,
aki profi akar lenni ebben a jatékban.
S az sem baj, ha bdator is,
hiszen az Urdl hegység félelmetes stiriijében kell
élethalalharcot vivnia.

Két ellenséges csapat taldlkozik, valahol a meszi Urdl hegység strdjében. Céljuk,
hogy elfoglaljak a mésik tabor4t. Ujfajta harci médszereket alkalmaznak: a harcosok,
akiket rakétdkbol 16nek ki, ejtéernydk segitségével érnek talajt. Tiizelhetnek is egy-
mdsra, hiszen a tét: élet vagy haldl. Mindkét csapat birtokdban veszélyes fegyverek
is vannak. Felkésziilt az litkbzetre? Akkor rajta!

LOAD ,,URAL"8,1 <RETURN>
RUN <RETURN>

(Figyelem! A program betSltésekor a 8-as perifériaszdm utdn az 1-es parancsszadmot
is be kell billentydzni, kiilénben nem indul a j4ték!)

A programinditds automatikus: pillanatok alatt feltinik a jat¢k cime. Mikozben
a program betSltddik, a képemyd aljén 1év6 pontok egyre fogynak, s a meghajté
piros ldmpécskdja idegesftGen pislog. Amikor eltinnek a pontocskédk, beudszik a
cfmkép, s igazdn profi muzsika sz6lal meg. A képemny@ als6 részén angolul elolvashat6
a jaték 1ényege.

A cfmképben a f6menii is megtaldlhaté, a meniipontok kozott az l-es vagy a
2-es portba kapcsolt botkormény el6re-, illetve hétrahtizdsaval vdlaszthat. Vélasztdsit
(az adott meniipont kivildgosodik) a tizgomb lenyomdsdval nyugtdzhatja.
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1. Instruction (Gtbaigazitds)
Ez a meniipont részletes, angol nyelvd t4jékoztatist ad, n€gy képemydoldalon
keresztiil. Lapozni a tdzgombbal lehet.

2. Change Datas (adatok megvdltoztatisa)

Ezzel a meniiponttal megvéltoztathatja a jaték néhdny paraméterét. Ezek az al-
meniiben tinnek fel. Kivélasztdsukhoz jobbra, illetve balra, megvdltoztatdsukhoz
pedig el6re vagy hdtra kell mozgami a botkormdanyt. Az almenii pontjai az aldbbiak:

Time (id6) — a jatékidé Br-ben (1 Br = kb. 0,68 s);

Period (periédus) — az ugré harcosok kilovési sdrisége Br-ben;

Computer (szdmft6gép) — vélaszthatja a C64-es vagy a C128-as lizemmédot;

Sound (hang) — a jaték héttérzaja (zene, hanghatdsok és csend);

Colour (szfn) — megvdltoztathatja az ugrd harcos szinét (vildgoskék vagy sérga);

Language (nyelv) — a jaték kezdetén felvillané tdvozlés nyelve (magyar is
lehet!).

A tizgomb ismételt lenyomdsdval visszatérhet a fGmeniibe.

3. High-score (sikerlista)
A képemyén a legjobb jatékosok nevét tartalmazé lista villan fel.

4. Start game (a jaték inditdsa)

Végre megkezdddhet az igazi kiizdelem. ElGszOr billentydzze be a jatékban részt-
vevék nevét. Mindkét név beaddsa utdn meg kell nyomni a <RETURN> billentytit.
Ha nincs partnere, akkor a computer ellen is jitszhat, de ilyenkor meg kell adnia
szamft6gépe tipusit. A computer ezutdn iidvozli Ont, mégpedig az almeniiben ki-
vélasztott nyelven.

Most mdar végre helyben van, az Urdl hegységben. A fels§ képerny6keretben a
jatékhoz sziikséges legfontosabb informdicidkat ldthatja. Bal és jobb oldalon mindkét
jatékos szdmdra egy-egy 4gyu 4ll rendelkezésre, ebbdl lehet kiléni az ugré harcosokat.
A jaték célja: a lehet§ legtdbb harcost eljuttatni az ellenség tdbordba.

Az 4gyibol kilétt harcosok réppéalydja két valtozotdl fligg:
— az 4gyucso szogétdl (a botkormany felfelé, illetve lefelé mozgatdsaval 4llfthatd),
— a lovés erejétdl (a botkormény jobbra vagy balra mozgatdsa szabdlyozza).

Ahhoz, hogy ugrdé harcosa biztosan talajt érjen, még a repiilés k&zben ki kell
nyitnia ejtéernydjét. Ehhez mozgassa felfelé a botkormény fogantydjit. Itt valéban
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ligyeskednie kell, hiszen ha az emy6 nem nyfilik, vagy til kés6n prébdlja kinyitni,
harcosa elpusztul fSldet éréskor. Ha viszont sértetleniil landolt, menetelni kezd az
ellenséges tdbor felé.

A harcban néhiny kiilonleges fegyvert is igénybe vehet. A csodafegyvert akkor
kell bevemi, ha két szemben 4ll6 harcos taldlkozik egyméssal. A fegyverrel elpusz-
tithaté az ellenség.

E kiilonleges harci eszk6z haszndlatdhoz hizza jobbra a botkomrmény fogantyujét.
A 10vés ercje elGszOr a maximumig szalad, majd villogni kezd az 4gyu, végiil
aktivadlédik a csodafegyver (ezt egyébként a képerny§ fels6 részén levé emberke
villogédsa is mutatja.) Egyszerre csak egy jat€¢kos haszndlhatja csodafegyverét. Ha a
miésik is megprébdlnd, akkor kis emberkéjének piros szine figyelmeztemé: most
nem teheti! B4njon csfnjan a csodafegyverrel, mert csak néhany 4ll belSle rendel-
kezésére.

Mindkét jat€kosnak van két-két bénitobombdja. SzOmyd erdvel rendelkeznek,
hiszen ha ezeket kilovi, minden harcos eltinik a jatéktérr6l. Ha ezt akarja, hizza
balra a botkormdny fogantyujat. A 16v6er§ ilyenkor minimélisra csOkken, dgytja
egyre gyorsabban villog, végiil kilévi a bénitobombit.

A jatékosoknak meghatdrozott idejiik van arra, hogy kil6jék ugré harcosukat. Ha
ezt nem teszik meg, akkor felrobban az dgydjuk. Ezt az id6t (peridédust) az almeniiben
meg lehet vdltoztami. Ha lejar a jatékidS, vagy valamelyik jatékos valamennyi (99)
harcosdt kil6tte, véget ér az els§ fordul6 — de ezzel még semmi sem d6lt el. Nyolc
fordulét kell megnyerni ahhoz, hogy valakit gy6ztesnek kidltson ki a sz&mftégép, s
nagy tnneplésben részesitsen.
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Van, aki megijed, ha a robot szot hallja,
pedig igazan nem nehéz megszeretni
ezeket a kis gépi lényeket,
fOleg ha olyan iigyesek, mint ennek a jatéknak a fdszerepldje.

A mi robotunkat — nomen est omen! — Robeggnek hfvjdk (Egg = tojas), s
valéban olyan, mint egy kis tojds. Belsejében titkos tlizenetet cipel, amellyel min-
denképpen el kell jutnia a cimzetthez. Csakhogy ez meglehet§sen nehéz, mivel
folyékon 4tkelve, éles kardok, szirés bozotok kozt szlalomozva kell haladnia. Ha
barmelyikkel litkozik, €letével kell fizetnie, amibdl viszont minddssze hdrom van
neki. Még szerencse, hogy nincs id6mér§ a programban, {gy akdr csigalassisdggal
is haladhat célja felé, amely nem mds, mint az Exit (kimenet) felirat.

Ha megsajndlta a kis tojést, és segftene rajta, toltse be és indftsa el a jdtékot:

LOAD ,,ROBO’S REVENGE”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A programstart utdn a fémeniibe jut (a j4€kban a tnizgomb megnyomdsdval
keriilhet ide vissza). A fémenii pontjai az aldbbiak:

Spielen (jdtszani);
Editieren (szerkeszteni);
Laden (tblteni);

Saven (menteni);

Ende (vége).

Az <1> billentyd leiitése utdn elkezdheti a jétékot.

-l o
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A <2> billentyd a szerkesztd lizemmddba kalauzolja, ahol sajit jatékteret kredlhat.
A képermny6n lathaté villogé kurzort nem a botkorménnyal, hanem a kurzorbillen-
tydkkel mozgathatja. Ha a képemydtartalmat t6rdlni akarja, akkor nyomja meg a
<SHIFT> és a <CLR/HOME> billentytit.

Ha valamilyen jelet akar a térfélre helyezni, akkor a kdvetkez8képpen jdrjon el:

Nyomja meg a <SPACE> billentydt! A képermny6 kozepén felttinik a jatékban
szerepl@ 4brdkat tartalmazd menii (szdllitészalag, fa, folyd, feliratok stb.). Ha védlasztott
beldliik, akkor a villogd kurzort 4llftsa a kivdlasztott jelre, és lisse le a <Z> billentyit.
Eltdnik a menii, s On a kurzort a képemny6 tetszGleges pontjdra viheti. Ha elérte a
megfeleld poziciot, akkor az <X> lenyomdsdval a kivélasztott szimbollumot is oda
juttathatja. Nemcsak ebbdl a meniibdl, hanem az eredeti jat€ktérbdl is dtvehet jeleket.

A szerkeszt§ lizemméd més kellemes meglepetéseket is tartogat. Ha elégedetlen
a szinekkel, érintse meg a balra mutatd nyilat. A képemyd két sz€lén két kurzor
tinik fel. A bal oldalit mozgathatja, a jobb oldali alatt pedig a madsik kurzorral
kivédlasztott képemydteriilet nagyftott képét ldthatja. Ha leliti az <1>, <2>, <3> vagy
<4> billentytt, érdekes szinvéltozdsnak lehet szemtanija. A <C=> €s a <4> billentyd
egyidejd letitésekor megvéltozik a héttérszin, és az emlftett nyomégomb-kombinacio
titogetésével a Commodore 64-es valamennyi szine felvillanthatd.

Ha szereme visszatémi a jatéktérszerkeszt6be, nyomja meg a <RUN/STOP>
gombot; a fémeniibe ugyanigy juthat.

Arra is lehet6sége van, hogy elraktdrozza a megszerkesztett jatékteret. Ehhez a
f6meniiben a <4> billentydt kell lenyomnia. Ugyeljen arra, hogy egy lemezoldalon
csak tiz jatékterct tdrolhat, a program ugyanis kizédrolag egyszdmjegyd beaddsokat
fogad el.
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Itt az alkalom, hogy megalapitsa sajat hangstidiojdt.
Ehhez felhasznalhatja szdmitogépe
fantasztikus szintetizdatorcsipjét:
kompozicidinak csupdn a fantdzidja szabhat hatdrt.

A Commodore 64-essel mindenféle hangot megszolaltathat. Ebben egy integralt
dramkor, a SID (Sound Interface Device) 6581-es segiti. Sajnos kiilén eszk6zbk
nélkiil csak nehezen programozhatd. A Sound-Monitor program éppen ezt teszi
lehetévé: olyan hangzédsok érhet6k el vele, amelyek még a professziondlis jaték-
programok zenei aldfestését is feliilmuljék.

A Sound-Monitor né¢hdny jellemzdje eltér a hagyoméanyos zeneszerkeszt6k tulaj-
donségaitdl. FG része, a lejétszérutin teljesen onédlléan fut; a dallamot barmikor meg
Ichet hallgatni. Tartalmaz egy ,,valés idejd felvételt” is (realtimerecorder), azaz a
billentytzettel is muzsikdlhatunk. Toltse be €s indftsa el a programot:

LOAD ,,SOUND-MONITOR”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

" A program a f6meniibdl indul, amelyet a tovdbbiakban ,,Track/Step-Table’’-nek
neveziink. A bal fels§ sarokban a , T alatt villogd négyzetet 1at: ez a kurzor. A
szdmok hexadecimdlis alakban jelennek meg: egy szdmjegysor tehit nem tfz szdm-
jegyb6l, hanem 16 szdmértékbdl (0—9-ig és A-t6l F-ig) 4ll.

<SHIFT I> — a tartartomdny el6készitése (INITIALIZE)

A legfontosabb el6készitési mdvelet a zeneadattdr ,,inicializdldsa”. Ezt a funkciot
a <SHIFT> + <I> billentytilkombin4cié lenyomdésdval és a meger6sit6 kérdésre adott
<Y> (igen) vdlasszal kell hivni. Ezutdn ismét megjelenik a kezddkép.
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<X> — a program elhagyasa (EXIT)
Az <X> billentyd lenyomésdval befejezheti a programot, a ,,SYS 4096”-tal pedig
adatveszteség nélkiil ujraindithatja.

<Z> — hangparaméterek

A <Z> billentyd a ,,hangoldalra” (Soundpage) kalauzolja. A Commodore 64-esbdl
csak akkor tud hangot kicsalni, ha legaldbb egy ilyen oldalt mdr megszerkesztett.
Figyelje meg a ,.Sound numbert” a jobb fels6 sarokban! Az <F1> és az <F3>
billentydvel 256-féle kiilsnbdz6 hangot 4dllfthat el ($00-$FF). A Sound number a
legels6 hivdsakor a 00 értéken 4ll. Inicializdlds utdn metronémként haszndlhat6 (l4sd
metrondm).

Minden hanghoz 24 regisztert szerkeszthet:

0. waveform (keyon)
A hang hulldmalakja. Lehetséges €rtékei: 11, 21, 41 €s 81.

Az 1. szam:

0 = nincs hang;

= hdromsz0g alaku jel,
2 = fdrészfog alaku jel;
4 = négysz0g alaku jel;
8 = zaj.

A 2. szdm (bitenként muikodik):
0. bit = leiités (1-nek kell lennie, ez inditja a burkolégdrbét);

1. bit = szinkronbit;

2. bit = ringmodulacié 1;
3. bit = tesztbit.

1. attackl/decay

A leiités fel- és lemend értéke. A SID 5-0s, 12-es €s 19-es regiszterének felel
meg.

2. sustain/release
A hang relatfv hanger§ssége/lejatszdsi ideje. A SID 6-0s, 13-as és 20-as regisz-
terének felel meg.
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1. szdm (sustain):
0 = csend;
F = teljes hangerd.

2. szdmjegy (release): a ,,decay” €rt€keinek felel meg.

3. portamento effectbyte
A Puls EG-mdd effektusa (14sd: 9-es regiszter).

4. pulserate
Impulzuskitoltési tényezd; 00—FF kozotti énték lehet.

5. pulse EG count up time
Ez a regiszter azt adja meg, hogy a 7-es regiszter értckét meddig kell hozzdadni
az impulzuskit6liési tényez6hoz.

6. pulse EG count down time
Az impulzuskitSltési tényez6 moduldciéja kdzben lebegé hang keletkezik. Ez a

regiszter azt adja meg, hogy a 7-es regiszter értékét meddig kell levonni a letapogatési
ardnybdl.

7. pulse EG count level
Ezt az értéket hozz4 kell adni az 5-06s regiszter ért€kéhez, illetve ki kell vonni
a 6-o0s regiszter értékébdSl. A 30 feletti érték hamis hangot ad.

8. waveform (keyoff)

A 0-4s regiszternek felel meg. A letités bitjét O-ra kell 4llitani. A bal oldali szdm
a hulldimformdt frja le (14sd: 0. regiszter). Lehetséges ért€kei: 10, 20, 40, 80. Ezzel
a regiszterrel megvdltoztathatja a hulldm alakjit, mikOzben sz6l a hang. A hulldmalak
normdl esetben ugyanaz, mint a 0-4s regiszterben.

9. puls EG modelportamento effect

Az 1. szdm: a Puls EG ujrainditdsa. Csak két érték lehetséges:
0 = kikapcsol;
1 = bekapcsol.

A 2. szdm (bitenként érvényesiil):
0. bit = a hangot felfelé hizni;
1. bit = a hangot lefel¢ hidzni;
2. bit = a hangot csak egyszer (=1) vagy folyamatosan hizni;
3. bit = nincs funkcidja.
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10. portamento level low
A portamento a hangmagassdg hizdsa az egyik hangtdl a mdsikig. Ez a bijt
hatdrozza meg a sebességet. A 00 nem portamento.

11. portamento level high
A portamento sebessége. Erdekes hanghatdsokat eredményez, ha elég magas, €s
a 9-es regiszter 0. bitje be van 4llftva.

12. vibrato level
A vibrato intenzitdsa.

13. vibrato speed
A vibrato sebessége.
00 = gyors;
7F = lassu.
A 7. bit az irdnyt jelzi: 0 = lefelé; 1 = felfelé.

14. vibrato delay
Késleltetés a hang leiitésétSl a vibrato kezdetéig.

15. fine detune
A hangmagassdg finom bedllitdsa. Alapéllapotban: 00

16. filter (high nibble of sid reg24)

Ha nincs sziikség szir6re, akkor ez a bijt az FF értéket kapja. Nem befolydsolja
azokat a szOlamokat, amelyeknek szdr6re van sziikségiik. Ha ez a regiszter 00,
akkor a szolam leiitésekor a szirdk kikapcsolédnak. Ez a SID kattogdsat eredmé-
nyezheti. Csak a bal oldali szdmnak van jelent6sége (1. sz4m):

0. bit = mély szdiré (1 = be);
1. bit = szélessdvi sziré (1 = be);
2. bit = magas szdir§ (1 = be).

17. resonancelfilter to voice (reg23)
A SID 16-os regiszterének felel meg. A 2. szdm bekapcsolja a kiszirt sz6lamokat
(a bitet elézbleg be kell 4llitani).
0. bit = 1. sz6lam;
1. bit = 2. sz6lam;
2. bit = 3. sz6lam.
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18. filter cut off frequency
Sziréfrekvencia 00 és FF ko6zott.

19. filter EG count up time
Azt az idGegységet adja meg, amelynél a szdrSfrekvencia hozzdadddik a 22-es
regiszterhez.

20. filter EG count down time
Lé4sd a 19-es regisztert, csak itt kivonunk a 22-es regiszter tartalmgbol.

21. filter EG count level low (up/down)
Az 1. szdm (0—F) azt az értéket hatdrozza meg, amellyel felfelé szdmolunk.
Csak a 23-as regisztert haszndlé effektusokra vonatkozik.

22. filter EG count level high
Az az €rték, amellyel lefel€, illetve felfelé szdmolunk. 00-t6l 20-ig van értelme.

23. filter EG modeltrigge voice
Az 1. szdm:
0. bit = az EG szdr6 minden egyes leiitésnél yjra indul (=1);
. bit = kezdet a ,,count up”-nél vagy ,,count down’-ndl;
2. bit, 3. bit = nincs hatdsa.
A 2. szédm:
eldonti, hogy melyik szélam induljon.
bit = 1. szdlam;
bit = 2. sz6lam;
bit = 3. szblam,;
bit = hat4stalan.
A Soundpage-t a <RETURN> lenyomdsédval hagyhatja el.

fu—

ol ol =

TRACK/STEP-TABLE

A cfmkép mésodik sordban roviditések 4llnak:

SP (STEP)

Egy step egy lejdtszott litemnek felel meg. Az ,,SP” alatt a step szdma 4ll. Az
ériéksor elére megadott, és $00-t61 $FF-ig terjed (256 érték).
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TRK1—TRK3 (Track 1)

A ,,TRK1” (Trackl) a soundcsip 1. szélam ilitemeinek lejatszdsi ideje. A ,,TRK2”
és a ,,TRK3” a 2., illetve a 3. sz6lamra vonatkozik. Ezek a trackek tetszlleges
hangsorozatok €16 bejdtszésat vagy szerkesztését teszik lehet6vé. (A kurzorral érheti
el 6ket.) Atfrdssal m4s tartoményok is defini4lhaték. Inicializ4l4s utdn minden stephez
a $BEQO iitem tartozik, amely nem tartalmaz hangjegyeket, azaz iires iitem (pl.
sziinetekhez). Az litembeaddsok tartomédnya $B000 és $BEQO kozott.

A kurzort a szerkesztendd ltem cfmére 4dllftsa! Annak érdekében, hogy a hang-
jegyck megjelenjenck, nyomja meg a <RETURN> billentytit.

BEOO———0 ———0 ———0 ———200

BEO§ — — — 00— - —0———0———00

BE) ——— 0 ———0 ———0———200
stb.

Az iitem feldolgozdsi sorrendje: balrdl (fent) jobbra (lent). A hdrom r6vid vonalat
(a billentydzetrdl) atrhatja. Megengedett értékei: hangjegyek (C—H-ig), félhangje-
gyek (,,#’) és az oktdv (0—7). Ha megmaradnak a vonalkdk, akkor az az litem
sziinet lesz.

Minden hangjegyhez kétjegyd hexadecimdlis szdm is tartozik, amelynek bal oldali
szdma a hangszfnre utal (14sd: <Z>). Igy az elsd 16 hangndl (0—F-ig) el6re bedlltott
hangszint érhet el.

Az oldalt a <RETURN> lenyomé4sdval hagyhatja el.

TR (Transpose)

Atmenet egy mésik hangmagassdgba. A transzpon4ldsra a trackben, a ,,TR” mellett
keriil sor. Ezzel minden egyes sz6lam hangmagassdgit megvéltoztathatja. A hangok-
hoz hozzdadédik a megadott ért€k (00—7F-ig: pozitv transzpondlds; FF-t61 80-ig:
negatfv transzpondl4s).

ST (Soundtranspose)

A Soundtranspose béjt nem véltoztatja meg a hangmagassdgot, hanem hozzdadddik
minden egyes hangszfnhez. Ezzel t6bb mint 16 hangot kivdlaszthat, vagy kiilénb6zd
hangszinekben jitszhat le egyes litemeket.

AR/S (alapbeadllitisok és arpeggiok)
Az AR/S oldalakban a tempdt, az litem hosszisigit, valamint a hanger§sséget
kell bedllitani.
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0. béjt: a CIA-Timer low sebessége (a tempd finom bedllftdsa, pl. lemezjitszéval
vald szinkronizadldshoz);

1. b4jt: a CIA-Timer high sebessége (35 és 50 kozott);

2. b4jt: a temp6 durva bedllitdsa (0 €s 4 kozott),

3. b4jt: az litem hossza.

Inicializdldskor az iitem hossza a $20-as ért€ket kapja (decimdlis 32). Ez azt
jelenti, hogy egy 4/4-es iitem 32 hangjegyet tartalmazhat.

Mis litemhosszisdgok:

$30 = 6/8-0s iitem: els§ taktus: $B000, mésodik taktus: $B030;

$40 = mint a $20-n4l; 4/4-es iitem, de kétszer olyan hosszd: $B000,$B08O0.

4. bdjt: a zenedarab végének lassi lecsengését vezérli (FF = nincs lecsengés).
Ha ezt a funkciét haszndlja, akkor a zenedarab végén — az ,,AR/S”-nél — meg
kell adnia egy cfmet, amelynek azonosak az alapbedllftdsai €s az arpeggoi. Csupdn
a 4. b4jt kiilénbozhet a régi AR/S-t6l (ajanlott egy 10 és 30 kozstt érték: 10 =
gyors lecsengés; 30 = lassu lecsengés).

5. béjt: 00 és OF koz6tti hangossdg (azonos a 24-es SID regiszterrel).

A 6. és 7. bdjtot nem haszndlja.

A Track/Step-Table szerkesztGutasitdsai:
<SHIFT>+<INST/DEL> — Insert Step (step besziirdsa)

Vigye a kurzort arra a stepre, amely el€ be szeretme szurni. Ezt kGvet6en nyomja
meg a fenti billentydkombin4ciot.

<INST/DEL> — Delete step (step eltavolitisa)
Vigye a kurzort a megfelel§ step f6l€, és nyomja meg a billentyuit.

<SHIFT>+<@> — Clear Step (step torlése)
Vigye a kurzort a step fOlé, €s nyomja meg a billentydkombinA4ciét.

Copy — Maidsolds

A program hdrom m4solési funkciét ismer:

1. <SHIFT>+<=> — t0bb track m4sol4sa.

— ,,FIRST STEP” — az elsé masolandé step.

— ,,LAST STEP” — az utols6 m4solandé step.

A kurzomak azon a stepen kell 4llnia, amelyre a blokkot mésolni akarja. A
billentytikombin4cié a kijel6lt blokkot rdmdsolja a kurzorral kezd6d§ tartomdnyra.
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2. <SHIFT>+<L>/<SHIFT>+<S> — a hangparaméterek maésoldsa.

— Az <F1>-gyel és az <F3>-mal ki kell védlasztani a mésoland6 hangot, amelyet
az <> betllt a copy tarba. Az <F1>-gyel €s az <F3>-mal azt a hangot kell kijelolni,
amelyre mésolni akar. A <SHIFT>+<S> 4tm4solja az adatokat ebbe a tartoményba.

3. <SHIFT>+<L>/<SHIFT>+<S> — egy litem mdsoldsa.

Vidlassza ki a kezd6 hangjegyet (a kurzort vigye a mésolandé tdrtartoményba, €s
nyomja le a <RETURN>-t). Az <> pirosra festi a keretet, €s az iitemet betSlt a
copy tdrba. Vilassza ki azt a taktust, amelybe mdsolni akar. A <SHIFT>+<S> a
régi ltemet 4tviszi az ujba.

A Track/Step-Table funkcidi
Arpeggiok

Az arpeggiok gyors hangmagassdg-valtozdsok, amelyekkel akkordokat szimul4lhat.
Az arpeggiokat az alapbedllftdsok alatti sorokba kell tenni. Egy arpeggio mindig
nyolc stepbdl 4ll, ezeket egymds utdn hfvja fel a program. Egy moll akkord a
kovetkezd:

Oc 07 03 00 Oc 07 03 00

Ha ezt az arpeggiot akarja hivni, akkor dllitsa be az litem-page-ben a hangjegy
utdni elsd szdmjegy 3. bitjét (érick = 4).

Minden hangjegyhez meg kell adnia az arpeggio tdrolohelyét. Az utolsé hangjegy
utdni béjtot mutatoként haszndlhatja. Az iitem kezdetén figyeljen az utolsé hangjegy
utdni béjtra. A kovetkez§ értékeket kell beadni:

elsé arpeggio = 08;

mésodik arpeggio = 10;

harmadik arpeggio = 18;

negyedik arpeggio = 20; stb.

<£> Sound-Options

Segédfunkcidk a bitenkénti 4tszdmitdshoz: lehet6vé teszik a transpose vagy a
sound-transpose funkcié megakadalyozdsit, és az arpeggio bit bedllitisit. Ebbe a
funkciéba a <£€>-vel 1éphet be. A biteket a kurzorbillentydvel vdlassza ki. A <*>
invertédlja a kivalasztott képet, €s a ,,.Sound options” mellett kijelzi az ebbsl adéd6
szémot. A <RETURN>-nel visszajut az el6z6 meniibe.

Lejatszas és valos idejl felvétel
Ahhoz, hogy egy dallamot lej4tszhasson a billentydzeten, a sz&m{t6gép kiilénb6z8
paramétereket kér.
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— <0>/<SHIFT>+<0> octavetranspose

Az az oktdv, amelyet le akar jitszani, a képemyd bal oldaldn, az ,,octave” felirat
mellett 1dthaté. Az <O> lenyomdsdval felfel¢ vdltoztathatja az oktdv szamét, a
<SHIFT>+<0>-val pedig lefelé.

— <K>/<SHIFT>+<K> keytranspose
A hangnem bedllftdsa, amely félhanglépésekben véltoztathatd.

— <> <> </> play voice
Egy vagy t6bb sz6lamot védlaszthat ki, amelyekkel a billentydzeten jitszhat. Az

aktfv szélam kijelzése inverz lesz.

— <FI> current step
Az <F1> lenyom4sakor az az iitem aktivdlédik, amelyen a kurzor 4ll.

— <F3> first step
A zenedarab kezdete — dtveszi a kurzor alatti értéket.

— <F5> last step
A zenedarab vége — 4tveszi a kurzor alatti {itemsz4mot.

— <N> new record
Az <N> billentyd lenyomdsakor végigjatssza az iitemeket a ,last step”-ig, és a
,Hfirst step”-t6l kezdve vég nélkiil ismételgeti.

— <P> play record
l4sd az el6z6 pontot, csak a zene a ,.current step”-nél kezddédik.

— <F7> play keyboard

Az <F7> lenyomésa el6tt néhdny paramétert meg kell vizsgélnia:

— Vdlasszon ki egy még nem foglalt szélamot (ldsd play voice)!

— Az oktdvnak értelmes érté€ke legyen!

— A keytranspose a C-n dlljon!

— Sound(CLR) = ,,2”. A sound bal oldali szdmjegye legyen 0!

Ha most lenyomja az <F7>-et, akkor a keret szfne pirossd vdlik, €s madris jdtszhat
a billentytizeten.

— <R> record (felvétel)
Egy dallam felvételekor ugyanazokat a paramétereket kell megvizsgélnia, mint
az ¢l6z6 esetben. Ezt kovetSen hajtsa végre a kovetkez§ 1épéseket:
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— az <R> lenyomdsdval ki kell vdlasztania a tracket, amelyikre fel szeretne
venni (a megfelel§ track szine sirgdra valtozik);
— azokat a tartomdnyokat is deffnidlnia kell, amelyekre fel szeretne venni (14sd:
TRK1 és TRK2);
— meg kell vizsgdlnia a megfelel§ litemhosszusédgot (alapbedllitdsok, 3. béjt);
— Quantize: kiegyenlfti az {itemhibdkat (a <Q> felfelé (0—3-ig), a
<SHIFT>+<Q> pedig lefel€):
0 = nincs kiegyenlités;
1 = kiegyenlités 1/16-ra;
2 = kiegyenlités 1/8-ra;
3 = kiegyenlités 1/4-re.
Nyomja meg az <F7>-ct! A kivdlasztott litemeket vég nélkiil jitszhatja.

Metron6m

A $BESO iitem az inicializdlds utdn metronémot tdrol. Ha valés idében akar
beadni egy dallamot, akkor ez az litemad6 nagy segitséget jelent. Tegye a metrondémot
a felvétel id6pontjdban szabad szélamba. A ,,TR” €s az ,,SR” oszlopnak 00-4n kell
4llnia.

Szinkronizicié

Egy-egy dallamot a lemezjdtszéval vagy a kazettds magnetofonnal szinkronizélhat.
A hangmagassdgot a soundpage-ben a FINE DETUNE alatt egyenlitheti ki. Ezutdn
bedllithatja a lejéatszé sebességét. Ehhez a CIA-Timer low €s high b4jtjat haszndlhatja.
Az <N>-nel ujra kell indftania a dallamot. Ismételje meg az eljardst mindaddig,
amfg a sebességek meg nem egyeznek.

Betolt6- és taroléfunkciok
Save (adatrekordok tdroldsa)

A tdrol4ds hdromféle lehet:

1. Soundnumber (hangszinek téroldsa): azokrdl a paraméterekrSl van sz0, ame-
lyeket a <Z>-vel szerkeszthet.

— A <T> t6bbsz6ri lenyomdésdval vélassza ki a ,,typ:sound y0O-u0O”-4t.

~— Az <Y> és a <SHIFT>+<Y> billentydvel hatdrozza meg azt a hangszint,
amelyet tdrolni akar (,,y00")

— Az <U>-val és a <SHIFT>+<U>-val definidlja, hogy meddig akar tdrolni.

— A <SHIFT>+<S>-sel tdrolé lizemmédba jut. Beadni a billentydzetrdl tud.
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— A <RETURN>-nel elhagyhatja ezt az lizemmodot;

— A <$>-ral megkaphatja a directoryt.

2. Complete Song (komplett dallam t4roldsa)

Ebben az lizemmoédban a teljes zenedarab — egy zenerutinnal egyiitt — a floppyra
kertil. :
— Allitsa be a ,)FIRST STEP” és a ,JLAST STEP” paramétert.

— Zenedarabjdt az <N>-nel kell ellendriznie: ez gy adja vissza a dallamot,

mintha bet6lttte és a SYS 49152-vel indftotta volna.

- A <T>-vel vdlassza ki a ,.,typ:complete sound”-ot.

— A <SHIFT>+<L>-l¢l tarol6 iizemmodba jut. A kurzor a megfeleld soron 4ll.
Beadni a billentytdzetrdl tud.

— A <RETURN>-nel elhagyhatja ezt az lizemmaodot.

— A <$>-ral megkaphatja a directoryt.

3. Step only (tdrolds lejatszoérutin nélkiil)

Zenerutin nélkiil tdrolja a dallamot. Ez a f4jltfpus kevesebb blokkot foglal el a
floppyn. Akkor hasznélja, ha kés6bb folytatni szeretné a munkat.

— Allftsa be a ,FIRST STEP” és a ,,LAST STEP” paramétert.

— A <T>-vel védlassza ki a ,,typ:complete sound”-ot.

— A tovédbbi 1épéseket 14sd a Complete Song alatt (<SHIFT S>-t6l kezdve).

Load (adatrekord betoltése)
Dallam betoltése:
— A <T>-vel vdlassza ki a f4jl tipusit.
— A dallam bet6ltésekor csak a ,,complete song” €s a ,,step only” a megengedett.
— A <SHIFT>+<L> a beadds sorba vezet. Irja be a f4jlnevet, vagy beadis
nélkiil szakitsa meg a muiveletet <KRETURN>.
— A <$>-ral megkaphatja a directoryt.

Segédprogramok
Toltse be a segédprogramot:

LOAD ,MUSIK-SWITCH",8,1

A program csak akkor mukddik, ha a tdrol6ban van egy zenef§jl.
Funkci6éi az aldbbiak:

— SYS828,0 ledllitja a zenedarabot;

— SYS828,1 ott folytatja a zenedarabot, ahol ledllftotta;
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— SYS828,2 elolrdl kezdi a zenedarabot;
— SYS828,x,y lejdtssza a stepeket az x steptSl az y stepig. Ezzel a paranccsal
tobb kisebb zenedarabot Osszefizhet.

Sound-Cruncher (adatkompresszor)

A Sound-Monitor adatainak hosszisdga 45 blokk (Iényegtelen, hogy val6jdban
milyen hosszi a zenedarab). Mindazoknak, akiknek nincs gyorsbetSltGjiik, megle-
hetdsen unalmas egy-cgy hosszabbra sikeriilt kompozicié betdltése. A Sound-Cruncher
Osszesudriti a zenedarabjait.

Toltse be €s inditsa el a segédprogramot:

LOAD ,SOUND-CRUNCHER”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Helyezze a siritend§ zenedarabot tartalmazé hajlékonylemezt a meghajtéba.
ElGsz0r ennek a nevét kell megadnia. Ha ezt a <RETURN>-nel igazolta, akkor a
Sound-Cruncher betdlti és Osszesdrfti a zenedarabot. Utdna azt a nevet kell befmnia,
amelyet a mdr tomoritett darabnak sz4n.

FIGYELEM: t0mdritett zenedarabokat nem t6lthet be a Sound-Monitorral. Indftani
¢s szerkeszteni sem tud. Ha el szeretne inditani egy ilyen zeneszdmot, akkor toltse
be normdlis programként (LOAD ,NAME”,8) ¢és inditsa RUN-nal.

A mellékelt floppyn olyan f4jlt is taldl (Axel E), amelyet a Sound-Monitorral
llitottak cld.
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Meglepetésként masoloprogramot kindalunk.
Olyat, amellyel 32 fajlig Osszesen
234 blokkot (58 KB) mdsolhat dt,

mégpedig igen kényelmesen.

Mit tud egy j6 mdésoléprogram? MindenekelStt médsolni. Emellett nem drt, ha
néhdny egyéb, a mdsolds sordn Shatatlanul eléfordulé feladat megolddséra is alkalmas.
Nos, a Supercopy éppen ilyen, mivel nemcsak mdsolni tud, hanem formattdlni, f4j-
lokat tor6lni €s érvényesiteni is.

A program t6bbféle Commodore-meghajtéval, {gy a 1541-gyel, a 1541c-vel, a
154111-vel €s a 1570/1571-¢s ,.floppykkal” is dolgozik.

A Supercopynak vannak megkotései. Nem tud relativ féjlokat mdsolni, és egyszer-
re ,,csak” 32 f4jl mdsolhaté vele. Toltse be €s inditsa el a programot:

LOAD ,,SUPERCOPY”,8,1 <RETURN>
RUN <RETURN>

A programstart utdn meniivel jelentkezik a program. A sziikséges funkciét a
megfelel§ billentyd lenyomdsdval vdlaszthatja ki. Ha vissza akar jumi a f6meniibe,
akkor nyomja meg a <balra mutat6 ny{l> billenty(t. Vegylik sorra az egyes funkcidkat!

Az <1> billentydvel megnézheti a tartalomjegyz€ket, azaz a képerny6én megjelenik,
hogy a meghajtéba tett lemezen milyen féjlok vannak. Formattdldskor (<3>) nevet
és azonositét (ID = identifier) kell adnia lemezének. A lemeznév maximum 16
karakterbdl allhat, az azonosité (amelyct vessz@ vélaszt el a névtSl) két tetszGleges
karakter. JO1 gondolja meg, mikor vdlasztja ezt a funkciét, formattdldskor ugyanis
minden addigi informdcio torlédik a lemezrdl. Az 5-0s funkcié (<5>) a VALIDATE
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utasitdsnak (OPEN 1,8,15, ,,V”’: CLOSE 1) felel meg — a lemez Osszes olyan
foglaltnak mindsftett blokkjét felszabaditja, amely egyetlen ,,€16” fdjlhoz sem tartozik.

Ha madsolni akar (s a <2> billentyd lenyomdsdval ezt a gép tudtdra adja), akkor
a program felszdlitja, hogy tegye be a forrdslemezt a meghajtbba. A RETURN
megnyomadsa utdn egyenként feltiinnek a lemezen levé féjlok nevei. Azokat a fajlokat,
amelyeket le akar mdsolni, jelolje J betdvel, a tobbit pedig N-nel. Ha relativ fajlt
vélasztott, akkor megjelenik a FALSCHER FILETYP iizenet. Ha 32 f4jlnal tSbbet
mdsolna, akkor a KOPIERLISTE VOLL hibaiizenet tinik fel. Ilyenkor csak az addig
megadott programokat tudja mésolni, a t&bbi kopfrozdsdhoz ujra be kell toltenie a
programot. Ha valamennyi lemésoland6 programot kijelolte, akkor a Supercopy
kifrja, hogy hédny blokkot fog kopfrozni. Arra is lehet8sége van, hogy uj lemezén
— még a masolds elStt — kiilonféle muveleteket hajtson végre.

A <SPACE> billentyd megnyomadsa utdn a program megkezdi a méasolando fajlok
beolvasdsat. Ilyenkor azt is ellenérzi, hogy tényleg j6 lemez van-e a meghajtoban.
Ha nem, hibalizenetet fr ki, és megkérdezi, tovdbb ugorjon-e az adott f4jlr6l, vagy
Ujra probalkozzék.

Ha befejez8dott a beolvasdés, akkor kézOlnie kell, hogy folyamatos vagy egyenkénti
kopfrozdst akar-e. Folyamatos m4solds esetén a fdjlok sorra dtkertilnek a meghajtéban
1év6 lemezre. Egyenkénti mdsoldsndl viszont minden f4jl kopfrozdsa utdn a rovid
meniit villantja fel a program, igy lehet6sége van arra, hogy kulonbdzé$ lemezekre
vegyen fel, s ha kell, akkor formattdlja vagy érvényesitse ezeket. Ha a program
befejezte a mdsoldst, megjelenik a KOPIE FERTIG felirat.

A scratchen (letdrlés — <4>) is a kellemes funkcidk k6z¢ tartozik. Végrehajtdsa
nagyon hasonlit a mdsoldsé¢hoz. Ott azokat a f4jlokat kellett megjel6lni, amelycket
kopfrozni akart, itt viszont azokat, amelyeket t6r6lni. Nem kell megijedni, ha tévesen
jelolte meg valamelyik f4jlt, a vdlasztds végén még lehet6sége van arra, hogy kozolje
a géppel: tényleg komolyan gondolta-e a torlési parancsot.
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Aki mdgnesszalagon tarolta a programjait,
valosdggal fellélegzik,
ha egy hajlékonylemezes meghajto
tulajdonosa lesz.
No de mi legyen kazettan tdarolt programjaival?
Egyszertien és gyorsan
dtmdsolhatja Sket!

A Datasctte népszerdsége vitathatatlan: sokdig a Commodore-tulajdonosok leg-
kedveltebb adattdrolé eszkOze volt. Ez persze nem azt jelenti, hogy ne ismerték
volna hdtrdnyait: a programmentés €s a programbetOltés ugyancsak prébéra tette a
felhaszndl6 tiirelmét. Nem csoda hét, hogy aki csak teheti, tobb-kevesebb id§ utdn
dtmyergel a komolyabb testvérre: a hajlékonylemezes meghajtéra.

Az \jstitetd floppy-tulajdonosok szinte mindegyike szembesiil a nagy kérdéssel:
mit tegyen régi, kazettdn tdrolt programjaival? Hiszen j6 lenne megdrizni 6ket, &m
a szalagon tdrolt adatok lemezre mésoldsa hosszadalmas ¢és fdradsdgos munka. A
»lape to disk” programmal ezen a gondon kfvdnunk segiteni!

Toltse be €s inditsa el a programot:

LOAD ,,TAPE TO DISK”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Helyezzen a meghajtéba egy lres, formattdlt lemezt, a Datasette-be pedig tegye
be a mésoland6 kazettat.
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A program inditdsa (RUN) utdn nyomja le a Datasette Start billentydjét. A kazettdn
tdrolt adatok sorra a lemezre keriilnek, mikdzben Olbe tett kézzel figyelheti az
eseményeket!

FIGYELEM! Védett programot nem tud igy mdésolni!
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Hasonlitanak, mint két tojas.

E kozismert szoldst
mintha csak erre a jatékra
taldltak volna ki.

A képernyd két oldalin megjelend
mintdzat ugyanis
(szinétdl eltekintve) megegyezik,
vagy legaldbbis egyformdvd
kellene vardzsolni Oket.

A kockajaték az egyik legrégibb és legkedveltebb id6tsltés. ErthetGen. Prébara
tehetjiik kombinéciés €s dttekint§ képességiinket, s arra is vélaszt kapunk, vajon
tényleg tiirelmesek vagyunk-e.

Az Exor is egyfajta kockajat€k: egy véletlenszerden kialakitott alakzatot kell egy
mdsik alakzat sorainak €s oszlopainak mozgatdsdval leutdnozni. Mindez egyszeriden
hangzik, de a megvaldsitdsa mér nchezebb. Ha kivédncsi, hogy mennyire, toltse be
¢s inditsa el a jatékot:

LOAD ,EXOR”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A cfmképen a 2-es portba kapcsolt botkormdnnyal dll{thatja be, melyik nehézségi
fokot vélasztja. Kis nyomés a tdzgombra, s mdris kezdSdhet a jdték.

A bal oldalon 1év6 piros alakzatot a szdm{t6gép rendezte el, Onnek a jobb oldalon,
a zold ,.térf€len” kell hasonl6t kiraknia. Ha egy sort akar elmozditani, akkor nyomja
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meg a tdzgombot, s ezzel egyidejileg mozgassa a botkormédnyt jobbra vagy balra.
Az oszlopok 4dtrendezésekor ujra csak a tizgomb lenyomdsdra van sziikség, de a
botkormdényt ilyenkor felfelé, illetve lefelé kell mozgatni.

Ha kildtdstalannak €rzi a helyzetét, vagy megunta a kirakésdit, s djat kezdene,
a balra mutat6 nyil lenyomésaval visszajut a kiinduldshoz.
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Taldn még emlékeznek 1987 nyardra,
amikor az Arcanoid vezette
a szamitogépes jatékok toplistdjat.
A Quadranoid ennek bovitett,
kiilonlegességekkel fiiszerezett vdaltozata.

Mint annyi més jat€kban, itt is a pontvaddszat a cé€l. A jaték egyediil éppenugy
jatszhat6, mint kettesben, partnerrel. A Quadranoid a Block outra emlékeztet: {it6rél
kell labddt pattogtatni egy szines téglafalra. Ha a labda eltaldl egy tégldt, akkor az
eltdnik, novelve a jatékos pontjainak sz4mé4t. Ujabb szintre akkor juthat, ha valameny-
nyi téglét eltaldlja.

Olykor horddk esnck a jatéktérbe; ha ezeket elkapja, plusz pontokat és kiilénleges
képességeket nyerhet. Ha jol megfigyeli a horddkat, észreveheti, hogy betik vannak
rajtuk. Mindegyiknek mads a jelentése. Az L betds hord6 birtokdban 1ézerfegyverhez
jut, ha W betdst kap el, akkor a kbvetkez§ szinten taldlja magat, a V hatdsdra pedig
megbolondul az {it§je. A t6bbi hordén szallftott betd jelentésénck megfejtése a jatékos
feladata.

Ha mindezek felkeltett€ék az érdeklédését, tolise be €s inditsa el a jatékot:

LOAD , QUADRANOID”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A programinditds utdn rOvidesen megjelenik a fémenii. Igazi szfnpompdnak lehet
szemtandja. Ha elunta szemlélését, nyomja meg a 2-es portba kapcsolt botkormédny
tdzgombjat. (Ha partnere is van, akkor § értelemszerden a mésik joystickkel jatszik.)
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A jaték nehézségi fokét a fogantyd jobbra vagy balra mozgatdsdval véltoztathatja.
Azt, hogy egy vagy két jatékos jatszik, a botkormény felfelé vagy lefelé mozgatdsdval
vdlaszthatja ki. Ha egyedil jétszik, akkor a szamit6gép lesz az ellenfele.

A tizgomb kétszeri megnyomdsa utdn az els§ szintre keriil. A jatéktér fels§
részén szines téglafal, alul pedig két it6 jelenik meg.

Tegyiik fel, hogy egyedil jétszik. Ilyenkor a szdmitogép korméanyozza (s milyen
tigyesen!) az egyik iit6t. Megjelenik a labda. Ezt kell uitdgemi egymésnak gy, hogy
kozben a téglafalat is érintse. Hogy az eltaldlt téglakért melyikiik kap pontot, azt
az lit6k alatt vdndorld nyilacska jelzi.

Ha Onon az iités sora, €s nem taldlja el a labdét, akkor elveszit egyik életét.
Otszor van lehet§sége ilyen szarvashibét elkvemni. Hogy hdny labda 4ll még ren-
delkezésére, azt a képerny$ jobb oldaldn ldthatja.

Ha megunta az titogetést, sajat jatékteret épithet fel maganak, mégpedig a prog-
ramba integrdlt szerkeszt§ segitségével. Nyomja meg a <RUN/STOP> billentyuit!
Egy pillanatra megéll az élet, majd bejelentkezik a Commodore 64-es ¢s felteszi a
kérdést, hogy lemezen (diszken) vagy kazettdn kivdnja-e tdrolni sajat jatékterét. Ha
vdlaszit (<D> vagy <K> billentyd) a <RETURN> gomb megnyomadsdval nyugtizta,
Ujra a jdt¢kteret 1dthatja. A szintek kozil az alédbbi funkciobillentydkkel vélaszthat:
<F1> — egy szinttel lejjebb; <F3> — egy szinttel feljebb;, <F5> — ti{z szinttel
lejjebb; <F7> — tz szinttel feljebb.

Ha egy mdr meglév( szinten csak kicsit akar médosftani, akkor a COPY (m4sol4s)
funkciét (<C> billenty(d) hfvhatja segitségiil. A képernyd alsé részén megjelenik a
kérdés: WELCHES BILD? (melyik kép?) Ha begépelte a megfeleld szint szamdt,
s egy <RETURN>-ncl le is zarta, akkor néhdny mésodpercen beliil megjelenik a
kivdlasztott kép mésa. Hogy ezzel a jatéktérrel mit kezd, az csakis 6ntél fligg.

Ha elégedett a szerkesztéssel, akkor a SAVE parancs kiaddsdval (<S> billentyt)
kazettdn vagy lemezen tdrolhatja a létrehozott jat€kteret, de persze azt is kOzOlnie
kell, hogy melyik (milyen szdmu) szintrl van szd.
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A vardzslok minden évben nagygyiilést tartanak, amelyen
bemutatjik, ki mit tanult az elmult esztenddben.
A nagy eseményre On és
az egyik ismerdse is meghivét kapott...

Idén mintha valami hiba csiszott volna a szervezésbe. Valaki tévesen mondott
ki egy vardzsigét, s vesz€lyesen szdguldé haldlgolyok lepték el a nagygyilés épii-
Ietének valamennyi termét. Ha badrmelyik goly6t megérint, €letével fizet. Ha mindezek
utdn még nem rettent el, s ugy dont, hogy segit 4rtalmatlannd tenni a golydkat,
akkor toltse be és indfitsa el a programot:

LOAD ,. BLOCK’N’ BUBBLE”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Hogy kiildetése sikerrel jarjon, végig kell mennie valamennyi (szdm szerint hisz)
szobdn. Figyelmébe ajanljuk a tdvitviteli ajt6kat; egyébként faldarabokon kell 4tve-
rekednie magdt. Neheziti a jat€kot, hogy ereje véges (,,csupdn” hirom élete van);
hidba no, a vardzsl§ is csak ember.

Figuréjat a 2-es portba kapcsolt botkormannyal irdnyfthatja. Segitségére van sajit
taldlmanya, cgy kézifegyver, amely megsemmisitheti a golyodkat.

Mozgésédnak ttjdban faldarabok dllnak, ezek koziil a kdnnyebbeket (a vildgosabb
szindeket) elmozdithatja a helyiikr6l. Ha ugy €rzi, hogy jo 16v6 poziciéba keriilt,
mozgassa a botkormdnyt jobbra vagy balra, nyomja meg a tizgombot, és maris a
kell§ irdnyba tiizelhet.

Ha egy szobdban az 0sszes goly6t megsemmisitette, mdris a kvetkez6ben taldlja
magit. Lesz dolga b6ven, mire valamennyi szobdval végez!
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Ha gy érzi, hogy egyediil nem boldogul, akkor kérjen meg valakit, hogy segftsen.
Eszkbze az 1-es portba kapcsolt botkormény lesz.

Az <F1> billentyd megnyomdsdval barmikor megéllithatja a jatékot, s hasonl6-
képpen folytathatja. Ha kiildetését el6lr6l akarja kezdeni, akkor a <RESTORE>
billentydh6z forduljon! Kil4t4stalan helyzetben 4lljon a fal mellé, s nyomja meg a
tizgombot. Ekkor hdrom értékes életébdl egyet ugyan elveszit, viszont ismét kezdheti
kiizdelmét az adott szobdban.

Ha elég sok pontot sikertilt 6sszegydjtenie, felkeriilhet a legjobbak nevét tartalmazé
high-score listdra. Ezt a névsort 2 hajlékonylemez tarolja.

Végezetiil fogadjon el egy j6 tandcsot! Orizze meg nyugalmdat, még akkor is, ha
egy szobdban ugy érzi, mindennck vége. Probdlja meg felmérni a helyzetet, s ligyes
taktikdval kiséreljen meg kiutat taldlni. Ha elveszti a fejét, nincs esélye. A jelszo
tehdt: csak semmi panik!




79

Az Asteroiddk egyike volt a legkedveltebb
automata jatékoknak.
Végzete most elérte: megjelent hazi szdamitogépes,
pontosabban Commodore 64-esre
késziilt valtozata.

Az Asteroids 64 nevi jdt¢k rendkiviil egyszerd. A jatékos 4dltal irdnyftott drhajénak
répkddd akaddlyokat kell megsemmisftenie. TOltse be €s indftsa el a jai€kot:

LOAD , ASTEROIDS 64,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Felninik a cimkép, s ha nem nyomja meg régton a 2-es portba kapcsolt botkormény
tizgombjdt, hanem véar egy kicsit, akkor megjelenik a tz legjobb jité¢kos nevét
tartalmazé lista. Ez a lista kezdetben iires, Onén miilik, vajon megtsltédik-e. Minél
10bb pontot gydjt, annél elbbre keriil ezen a listan.

Minden megsemmisitett akaddlyért pontokat szdmft fel a gép, s ha sikeriil §ssze-
gydjtenie tizezer pontot, akkor még egy jutalomirhajoét is kaphat.

Nyomja meg a tizgombot, €s kezd6dhet a jat€k. Valamennyi szint egy galaxisba
repfti. A kisebb-nagyobb Urbéli rgok veszélyes kozelségben lebegnek, s ha Ossze-
litk6znek drhajéjaval, felrobbantjdk azt.

Ha botkormdnya fogantytjat felfelé nyomja, akkor el6re repiil az drhajéja, jobbra,
illetve balra nyomdssal pedig oldalirdnyban kormédnyozhat. Ha fordulni akar, hizza
hitra botkormény4t, de ne feledkezz€k meg a centrifugdlis er§ hatdsarol.

Ha elfdradt, iktasson be rovidke pihenét. Ehhez nyomja meg a <RUN/STOP>
billentytit. A szlinetben megvéltoztathatja a jaték né¢hiny paraméterét. A <Q> bil-
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lentydvel mdsik jatékost hivhat, a <C=>-vel pedig tartés tiizelésre vdlthat. Ne ijedjen
meg, ha ilyenkor villan egyet a képemyd, ebben a programban ez természetes. A
<RUN/STOP> ismételt lenyomdésdval véget vethet a pihenének.

A miésik jatékosnak nincs sajat drhajéja, csak egy fedélzeti dgyidval felszerelt
aszteroid4dt korményozhat, mégpedig az 1-es portba kapcsolt botkormédnnyal. Part-
nerének el kell déntenie, hogy Onnek segft, vagy ink4bb ellenségként 1ép fel.

A sortiz (tartés tiizelés) hasznos dolog lehet. Ha bekapcsolja, akkor egyetlen
16véssel ot 16vedéket kiild ellenségére, mégpedig gy, hogy kbzben kiméli a bot-
kormédny mechanik4j4t.

Ha ugy érzi, hogy csapddba kertilt, s nincs remény a szabaduldsra, hizza maga
felé a botkormdnyt, és nyomja meg a tizgombot. Ekkor a ,hipertérbe” jut, azaz
hirtelen a képernyd mdsik pontjdn tinik fel. Sajnos elSfordulhat, hogy pont egy
aszteroida h4tdn landol, s gy felrobban az trhaj6ja. Ehhez a mdédszerhez tehat csak
a legvégsl esetben folyamodjék!
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Ismét pattog a Crillion bolygd szuperlabddja.

Toretlen lendiilettel bombdzza
az ellenség veszélyes energiablokkjait.
Ezt a jatékot csakis a
botkormany zsongldrjeinek ajanijuk.

A Crillion jiték szerzGje nem sokdig tétlenkedett. Tekintettel az elsé program
nagy sikerére, megirta a Crillion II-t. Nos, ha az el6ddel még csak-csak meg lehetett
birk6zni, ehhez a jatékhoz bizony boszorkdnyos lgyességre van sziikség.

Toltse be ¢s inditsa el a jétékot:

LOAD ,,CRILLION II”,8 <RETURN>
RUN <RETURN>

Néhdny mdsodpercig forog még a meghajté, a high-score lista ekkor keriil a
lemezrél a gépbe. Ha igyekszik, felkerlilhet erre a listdra.

A cimképen — tObbek kOzOtt — az aktudlis szint szdmdt l4thatja, amit 1 és 25
kozott megvéltoztathat az 1-es portba helyezett botkormdny Ovatos, oldalirdnyd moz-
gatdsaval.

A tizgomb megnyomdsa utdn feltdnik a jatéktér. A képerny§ jobb oldaldn meg-
jelenik a jat¢kos pontszama, a bedllitott szint sorszdma, valamint a rendelkezésre
allé labddk és a szétrombolt energiablokkok szdma. A BONUS felirat alatti 899-es
szdém dllanddan csdkken, s ha a jaté¢kos 1dSben végez egy szinten, akkor a maradék
hozz4ad6dik szerzett pontjaihoz. ‘

A szuperlabda ¢€s az energiablokkok szfne nemcsak a jdtékteret szépili, hanem
fontos szerepet jatszik: c¢sak azt az energiablokkot lehet szétrombolni, amelyiknek

6
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a szfne megegyezik a labddéval. A labda szfnének megvéltoztatdsdhoz meg kell
érintenie a C-vel jelolt véltémezSt. Ha ez nem sikeril, akkor tehetetlenségre van
kdrhoztatva, hiszen a piros labda hatdstalan a kék energiablokkra. Ha kildt4stalannak
érzi a helyzetét, akkor a <RESTORE> lenyomésédval ,,6ngyilkossdgot” kovethet el:
labd4ja szétporlad, s el6lrél kezdheti az adott szintet. Ehhez a megolddshoz azonban
csak a legvégsd esetben folyamodjék!

Akércsak az elédnél, a mésik Crillionndl, itt is a szdmftégép mozgatja fel s al4d
a labddt. A jatékos csak oldalirdnyban tudja eltériteni.

Ha egy adott szint valamennyi energiablokkjit megsemmisitette, €s a szlirke
haldlkévek sem ziztdk agyon, Ujabb, még az elbbinél is nehezebben teljesfthetd
szintre jut.

Ha annyira tigyes volt, hogy sikertiilt 5000 pontndl tSbbet elémie, feliratkozhat a
legjobbak k&z¢, a high-score listdra. A sorrendet a kdvetkez§ jétékalkalomig tdrolni
Iehet, fgy mdédja van eldicsekedni ligyess€égével bardtainak, ismerdseinek.




83

Falak, falak mindeniitt. Pedig valahol
itt kell lennie a kijdratnak.
Igyekezzen, hogy mielObb kijusson a labirintusbol!

Milyen félelmetes is egy labirintus! Orskat bolyonghat benne, amfg megleli a
kivezet§ utat. Vagy On iigyesebb lenne? Nosza, bizonyftsa be! Toltse be és indftsa
el a jatékot:

LOAD ,MAZE”.8 <RETURN>
RUN <RETURN>

A jaék kezdetén a cimkép jelenik meg. A 2-es portba kapcsolt botkormdnnyal
bedllithatja a jat€k nehézségi fokét, azaz azt a szintet, amelyen menni akar. Ehhez
mozditsa el a botkormény fogantyijat jobbra vagy balra. Az egyes szintek a labirintus
nagysdgéban kiilonboznek egymdéstdl. Az 1-es szint a legkdnnyebb: ez a jatéktér a
legkisebb. Ha a képerny6n I4that kis nyilat a kivdlasztott szint szdmdra vitte, nyomja
meg a tizgombot, s kezdddhet a bolyongis.

A képerny§ jobb oldaldn néhdny masodpercig nyomon koévetheti, miként épiil fel
a labirintus. Mihelyt a teljes kép kirajzolédott, el is tinik, hogy dtadja helyét az
igazi, térhat4sd labirintusképnek. On az ttveszt§ egyik pontj4n 4ll, s a botkormény
mozgatdsdnak megfelel6en haladhat:

botkormény felfelé: egyet 1ép eldre;
botkormdny balra: 90 fokkal balra fordul;
botkormény jobbra: 90 fokkal jobbra fordul;

botkormény lefelé: egyet 1ép hitra.
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Elforduldsnél tigyeljen arra, hogy egy helyben maradjon, kildnben k&nnyen el-
tévedhet. Célja, a kijdrat, egy rombusz alakd lyuk a labirintus egyik faldn. Ha
sehogysem taldlja meg, ne keseredjen el, a program ugyanis némi segitséget kindl.
Ha sziiksége van erre, nyomja meg a tizgombot. Az alsé képernydszélen egy P,
egy A és egy M betd jelenik meg. A botkormédnnyal vdlogathat koziilik. Ha vala-
melyikiiket aktivizdlni akarja, hizza a fogantyut felfelé.

Ha a P betdre ,kattintott”, akkor jobb oldalon megldthatja pillanatmyi helyzetét
a labirintusban. Az A beni a kijdratot mutatja meg, az M segitségével pedig a teljes
labirintus képe ldthaté. Ha nincs sziiksége ,.help”-re, nyomja meg ismét a tdzgombot.
Ha megunta a tekergést, iisse le a <RUN/STOP> billentyt!
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LEMEZEK (TARTALOM)

0 "JATEKI/1 " 53 2A
68 "VAGER 3" PRG
121 "FIREBUG" PRG
48 "MAGIC CUBE" PRG
31 "BILLARD" PRG
65 "APOKALYPSE NOW" PRG
10 "BLOCK OUT" PRG
78 "TOEDL. DIOXIN" PRG
80 "LIBRA" PRG
138 BLOCKS FREE.

0 "JATEKKONYVI/2 " 11 2A
25 "TUBYX" PRG
36 "COPTER-FIGHT" PRG
52 "VERMINATOR" PRG
44 "CRILLION" PRG
30 "ULTRA-SMASH" PRG
22 "SAMURAI" PRG
5 "BONES LADER" PRG
10 "BONES M-C" PRG
37 "BONES MAIN" PRG
2 "DASHER" PRG
10 "DATAS1" PRG
78 "DATAS2" PRG
2 "INST" PRG
23 "MAIN" PRG
7  "BEISPIEL-LEVEL" PRG
1 "HIGHSCORES" PRG
I "LEVELOO" PRG
1  "LEVELO1" PRG
1 "LEVELIR" PRG
1 "LEVEL(3" PRG
1 "LEVELM4" PRG

225 BLOCKS FREE.
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0

71
7
109
52
68
19
1

225

"JATEKII/1 "

"OIL CHALLENGE"
"OIL.HIGHS"
"OP.OIL 11.3.90"
"UNDERCOVER ZONE"
"CAVE RAID"
"THINK TWICE!"
"URAL"
"VILLRDS"

"UIA"

"UIB"

2"

U3

4"

"U5"

BLOCKS FREE.

!IJA"I‘TEKII’/Z "

"ROBOS’S REVENGE"
"SOUND-MONITOR"
"MUSIC-SWITCH"
"MUSIC CRUNCHER"
"AXEL F"
"SUPERCOPY"

"TAPE TO DISK"
"EXOR"
"QUADRANOID"
"BLOCK’N’ BUBBLE"
"ASTEROIDS 64"
"CRILLION II"
"HIGH"

"MAZE"

BLOCKS FREE.

53 2A

PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
USR
USR
USR
USR
USR

53 2A

PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
PRG
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A kiadasban kézremdkodott a Babits Kiadd Rt
Szedés és tordelés Babits Kiado

90.2113 Szekszirdi Nyomnda
Felel8s vezets: Vadasz J6zsef mb. igazgatd



Vager 3

Firebug




Firebug

Magic Cube




Billard

Apokalypse Now
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Quadranoid
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Asteroids 64

Crillion II
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A konyv ara: 460 Ft
A lemezek dra: 90 Ft

Vager 3: Fantasztikus tlzparbaj az Grben

Magic Cube: Birkézas a biivos kockaval
Billard: Pattog a biliardgolyé

Apokalypse Now: Harcban az ériaspokkal
Block out: Célozzon a téglafalra!
Toedliches Dioxin: Taldlkozas a sevesoi
rémmel

Libra: Menekilés az (rcirkal6vai

Tubyx!: Kdosz a vizvezetékben

Copter Fight: Elethalalharc a helikopteren
Verminator: A kétéltili pancélos fedélzetén
Crillion: Munkaban a haléalbolygé
szuperiabdaja

Ultra-Smash: Bajnoksag a naprendszer
peremén

Samurai: Parbaj éjfélkor

Race of the Bones: Csontvadaszat a
sirboltokban

Dasher: A pontzabalé visszatér

Oil Challenge: A fekete arany nyomaban
Undercover Zone: Négyszemkozt a
radioaktiv halallal

Cave Raid: Indiana Jones kincs utan kutat
Think Twice!: Ki forgatja igyesebben?
Ural: Szuperlégio a hegy belsejében
Robo’s Revenge: Robot titkos kiildetésben
Sound-Monitor: Zeneszerzés profiknak
Supercopy: Gyerekjaték a masolas

Tape to disk: Szalagrél lemezre

Exor: Nem kénny(i utanozni

Quadranoid: Labdadobalas és
hordévadaszat
Block'n Bubble: Kerget6zés a
varazsgolyokkal
Asteroids 64: Szaguldas az (lrben

Crillion lI: Visszatérés a halalbolygéra
Maze: Bolyongas az utvesztében

Fireburg: Elkeseredett kiizdelem a langokkal

31 STUPER PROCRAM,
S MINDEL EGY ONVUBE!




