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Az alabbi C141-C150 Commodore 64/128 kollekciok is megrendelhetSk a Spectrum Vilag cimén keresztiil (Spectrum
Vildg, Budapest, Pf.: 363, 1519). A C141-C145 kollekcidk kazettdn és magneslemezen is rendelkezésre 4llnak. A C146-
C150 kollekciok megrendelésére csak mégneslemezen nyilik lehetdség. A C149 kollekci6 B/ oldala, valamint a C150
kollekci6 A/ és B/ oldala csak a Commodore 128 gépeken futtathatd. Egy kazetta ara.: 300- Ft, egy lemez éra: 400,- Ft
(AFA-val és postakoltséggel egyiitt). Tajékoztatasul kozoljiik, hogy az eddigi készletek mely Spectrum Vildg c.
kiadvanyokban jelentek meg.: C01-C40 (SpV 8), C41-C60 (SpV 9), C61-C70 (SpV 10), C71-C80 (SpV 11), C81-C90
(SpV 12), C91-C100 (SpV 13), C101-C110 (SpV 14), C111-C120 (SpV 15), C121-C130 (SpV 17), C131-C135 (SpV
18), C136-C140 (SpV 19). A felsorolt Spectrum Vilag c. kiadvanyok is megrendelhet8k cimiinkon. (A kazettdkon
elhelyezett programok betoltése TURBO program segitségével lehetséges.)
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Bejeleritkezés

Hall6, Commodore-tabor! Ott vagytok? Mi meg itt joviink... Annyi levelet irtatok mar a Spectrum Vilag
"szerkesztéségének” (telies 2 ember, de az egyik mindig maga alatt van, tehat j6 esetben is max. 1.75), hogy
Ugy gondoltuk, nem artana, ha nektek is lenne egy "Vilag"-otok. Ez lenne az — vagyis annak az elsé szama.
Meglehetdsen érdekes dolog , hogy az orszagban tobb tizezer C-64 van (a Vamhivatal adatai szerint idén januar
1. és majus 31. kdzott 36000, igen, harminchatezer darabot hoztak hivatalosan be az orszagba), mégsincs
nekik egy normaiis kiadvanyuk. Nem is beszélve az Amiga-tulajdonosokrdl, és azokrol akiknek a Commodore-
cég "rlt kiskacsa"-sorozatanak (PLUS4/C16/C116) valamelyik gépe van a birtokaban. Van ugyan Egyesiileti
ujsag, meg Mikro Magazin — de ers a gyanunk, hogy ezek nem igazan a kozOnség széja ize szerint
készllnek. Ennek a miértjét most ne firtassuk, mert minden szerkesztének a magéniigye, hogy miként éallitja
Ossze az anyagot. Nem akarunk konkurrélni az emlitett lapokkal, szeretnénk kiegésziteni az ott megjelent
informaciokat. Mindenesetre Gszintén reméljlik, hogy a piacon valo jelenlétiinkkel hozzajarulunk, hogy &k is a
lehet6 legjobb anyagokkal lassak el a Commodore-tabor lelkes Olvasoit.

Mi lesz ebben a kiadvanyban? Alapvetden a Spectrum Vilag-ban mér bejaratott modszerre alapozzuk
a format, a kivitelt és a tartalmat, viszont tisztaban vagyunk vele, hogy elég nagy faba vagtuk a fejszénket azzal,
hogy egyszerre harom tabort akarunk informéaciéval ellatni. Mindenesetre lesznek

o jatékismertetSk, kilon C-64-re és Amigara, de a 64-es ismertet6knél is leggyakrabban olyan jatékok fognak
szerepelni, amelyeknek Amiga-valtozatuk is van. PLUS4-re sajnos abszol(t nem jelenik meg annyi jaték (sét,
szinte semmi!), hogy tudnank nekik is hasonlé rovattal szolgalni;

e jatékleirasok, amelyek teljes hasznalati Utmutatét, gyakran teljes megoldast és térkép(ek)et tartalmaznak.
Ezek is 64-esen alapulnak, de itt is olyan programokat prébalunk kdzreadni, amelyek Amiga-valtozata gyakorla-
tilag megegyezik a 64-essel. Természetesen a PLUS4-esek is kapnak mindig jatékleirast. Az Elite-sorozat pedig
mindenkinek szdl...

e programozastechnika, 64-re és PLUS4-re gépi kodU rutinokat kozliink, az Amigasok pedig ismerkedjenek a
C-64/128 gépeken keresztll bemutatott C nyelvvel. Higgyék el, megéri...

e palyazati rejtvény, amelynek 5 nyertese 1-1 db C-64 programkollekciot tartalmazd kazettat nyerhet.
Természetesen a kollekciokat 6k maguk valasztjak ki a Kazettakiild6 Szolgalat kollekcidi kozil. Figyeljék a
boritét!

e ... meg még sok minden, példaul levelezési rovat, ha a levelezésiink olyan lesz.

A jelenlegi felépités természetesen valtozhat, ha az olvasotabor gy kivanja.

Mi NEM lesz a kiadvanyban? Hat elég sok minden nem lesz benne. Nem lesznek példaul 6-8 oldalas
cikkek arrol, hogy mire hasznaljak a C-64-et a zalalévéi "Nyina Vaszilievna” Mgtsz.-ben (ez senkit sem érdekel);
nem lesz sakkprogramozas (de kar!); nem lesznek benne az aremelések (ahhoz tul ritkén jeleniink meg); nem
lesz benne reklam (vagy legalabbis nem a beliveken); nem lesz benne politika (mindenkinek az idegeire megy);
nem lesz benne a Spectrum Vilagban megszokott A3-as térképlap (fénymdsoldsra az is j6!); nem lesznek benne
ilyen szavak, hogy fajl, meg bajt, meg interfész (esetleg az, hogy dzsolysztikk); s6t a (ru)szkajcsennel misorat
sem fogjuk kdzélIni (na vajon miért nem?).

A fogyasztéi ar altalaban kényes téma barminél, killonésen egy magéankiadasnal. Ha jol meggondoljuk, 49
forint a jelenlegi arak mellett nem olyan tul sok. Masrészt ez nem a kiaddk zsebébe vandorol: 17 forintot levesz a
Posta terjesztés cimén, 16 forint a nyomda. Marad 16 forint arra, hogy a kiadok az eldallitas dijat, az ahhoz
szilkséges eszk6zok (IBM PC, Iézernyomtatd, stb.) bérleti dijat, a visszaru raktarozasat, na meg persze az alta-
luk belefektetett munkat fedezzék. Természetesen még nem emlitettilk a kivald vallalkozoi adét, ami az allam
bacsi zsebébe vandorol. Attél tehat ne tartson senki, hogy ebbdl fogunk meggazdagodni... Az imént elmondot-
takbol valdszinlileg kiderll az is, hogy a Commodore Vildg csak addig fog megjelenni, amig eltartja
6nmagat — ez értelemszer(i, nem?!

Leveleket nagyon szivesen fogadunk mindenkitSl (akar kézolheté anyagot is) és igyeksziink mindenkinek
valaszolni is — ha levélben nem, hat akkor ezeken az oldalakon. Viszont megkérnénk mindenkit, hogy olyan
tipusu igényekkel, mint "hogyan kell a Bard's Tale-ben Mangar Tornyabdl kikeveredni” vagy "mit kell csinalni a
LAST NINJA Il.-ben a 4. palyan” esetleg "legyenek szivesek a Zak McKracken térképét elkiildeni”, lehetéleg NE
HOZZANK forduljanak. Mint emlitettiik, 1.75-en vagyunk (plusz egy szakallas) és az egyedi kivansagok teljesi-
tésére képtelenek vagyunk. Amelyik jaték valdban olyan nehéz, annak leirasat tigyis elébb-utdbb lekdzaljk. ..

Cimink: Spectrum Vilag Budapest, Pf.363 1519

Taldlkozunk minden pdros hénap végén!




Jatéekismertetok

Neuromancer e Electronic Arts

Az Interplay szoftverhaz masodik, nem Bard's Tale-jellegi terme-
ke a Battle Chess utan a Neuromancer, ami egy Uj stilusu jatékot
valdsit meg szamitogépen. A Neuromancer egy kulonleges — a
jovében jatsz6dd — arcade-adventure. A jatékos egy kezdd
cyberspace cowboy (majd késdbb kiderul. hogy mi az), aki pilla-
natnyilag semmi mas értékkel nem rendelkezik, csak egy UXB
tipus( deck-kel valamint a hozzatartozé6 Comlink 1.0 halézati soft-
ware-rel. Hosunk feladata egy nyomozas: ki kell talalnia, hogy mi
tortént az osszes tobbi cowboy-jal, hiszen vagy meggyilkolva
talaltak Gket, vagy nyomtalanul eltiintek. A jaték kisebb hanyada
maga a nyomozas, a nagyobb részét a kommunikacié alkotja
Miutan a helyszin a tavoli jov6, igy ez nem csak személyes ° :
beszélgetést jelent: a kapcsolatteremtés legfobb eszkoze ugyanis | Deting

gezoigetast jajant: @ ¥ ; 0z6 Uoyar Hat Suare Bees
egy szamitdgépes haldzat. Minél messzebb akarunk jutni a jaték- | Cryptoloyy
ban annal nagyobb tudasu és persze egyre dragabb személyi ter- eHIT UP dran
minalokra, un. deck-ekre van szukséglink. Természetesen egy
szamitbgép onmagaban nem sokat ér, meg kell szereznunk hozza a szukséges programokat is. A kapcsolatteremtés legfébb eszkoze a
Comlink x.0 software-csalad, melynek minden egyes tagjaval egy-egy Ujabb, szamunkra addig elérhetetlen halozatba kapcsolédhatunk
be. Kovetkezésképp a két legfontosabb dolog, amit meg kell szereznunk, egy cyberspace-kompatibilis deck és egy Comlink 6.0-as
vagy annal jobb kommunikacios' software. ElsGként a deck-kel érdemes foglalkozni; az ugyanis elég sok pénzinkbe kerul, mig a
software-eket a késGbbiekben kizarélag masolas, pontosabban "kaldzkodas” Gtjan is megszerezhetjuk. A jaték elején mindossze hat
dollarunk van; ezzel nem juthatunk messzire. Ugyanis szinte minden szolgaltatas, amire szuksegunk lehet, csillagaszati 6sszegekbe
kerul. Erdemes megemliteni, hogy az "ottani” szaksaijto altal megbizhatonak itélt Cyberspace VIl tipusi deck 57000 dollarba keril..
A tavoli jovében az emberek egy elektronikus hitel-chipet hordanak maguknal. melyre bankszamlajukrol barmikor Iehwhatnaklleltehetnek
pénzt szamlajukra. Ezeket a hitel-chipeket a PAX nevii utcai terminalrendszer segitségével tudjuk hasznalni. Erdemes mar a jaték elején
kiprobaini egy ilyen terminalt, hasznalatakor ugyanis 2000 dollart talalunk a bankszamlankon. Ez némileg segit rajtunk. Szamos
"baleset” érhet minket nyomozasunk soran: a torvény betartasara ugyanis szigord robotok vigyaznak, akik a legkisebb ballepesunkre is
azonnal lecsapnak rank. Elég megla wnk egy masszazs-szalont, vagy magunk utan hagyni egy kifezetetlen szamlat, s maris 500
dollarunk banja. Jo esetben... Ugyanis ha mar tul sokszor értek bennunket valami kinagason, teljes agymosasra kerulunk, ami két do-
loggal jar rank nezve: egyrészt bizonyos dolgokat mar nem tudunk végrehajtani ezek utan, masrészt a dezintegralas el6tt minden pén-
zunket elszedik "tarsadalomellenes” cselekedeteink kompenzalasara. Annak érdekében, hogy megszerezzik a hon ahitott deck-unket,
meégis meg kell probalnunk a lehetd legtobb dolgot ingyen megszerezni. A pénzszerzés masik modja, hogy eladjuk kulonbozd test-
részeinket az erre szakosodott boltban, ahol egy értéktelen mianyag alkatrészre cserélik azt. Ennek késébb megjelennek a megfeleld
tunetei. a potszervek ugyanis nagyon konnyen tonkremennek. Az eredeti testrészeink visszavasarlasa viszont pont kétszer annyma kerul,
mint amennyiért eladtuk
A jaték izgalmasabb része ott kezdddik, amikor mar sikerult magunknak Osszelopkodni egy cyberspace kompatibilis deck-et és egy
Comlink 6.0-t. Ekkor mar megvan a lehetdség arra, hogy belépjunk a cyberspace-be. A cyberspace egy nem létezé vilag, amelyben a
szamitogépprogramok életre kelnek, és mi a sajat agyhullamainkkal tudunk kozlekedni. Ezt igy talan elsore nehéz elképzelni, de annak
aki latta mar a Tron cim( filmet, lehet némi fogalma arrél, hogy milyen is lehet ez. Ebben a rendszerben minden egyes szamitogépes
haldzatot egy-egy geometriai alakzat jelképez. A cyberspace cowboyok ezekbe hatolnak be és — akarcsak a mai crackerek —
igyekeznek megsemmisiteni a'védelmi rendszereket. Természetesen ez nem veszélytelen szorakozas; az ilyen bazisokat ugyanis
szamos védelmi rendszer veszi korul és a veluk valo harc konnyen vezethet agyhalalhoz... A bazisok védelmét az ICE (jég) nevi
szervezet intézi, méghozza tobbnyire hatékonyan. Az ilyen védelmeken kulonbozd "jégtoré” programok hasznalataval tudunk tuljutni
Ezek némelyike nem tul hasznos, sot kerulhet a szamitogépunkbe virussal fertdzott program is. llyenkor aztan kapkodhatunk az eddig
osszeharacsolt programjaink "életben” tartasaért.
Tudasunkat konnyen novelhetjuk, ha rendelkezlink hozza a megfelelo kapcsolatokkal, ugyanis a legkulonbozbbb helyeken kinalnak fel
megveételre foglalkozas-chipeket. Ezek agyunkba ultetve olyan tudassal ruhaznak fel, amelyek segitségével példaul alkudozni tudunk,
kijavithatjuk meghibasodott készulékeinket vagy akar "zsaru-modra” beszélhetunk
A jatékban szamos humoros elem talalhato, amit foleg azok élvezhetnek teljesen, akik értik az amerikai szlenget. amit a program
hasznal. Az egyik ilyen jellegli poén példaul egy Ujsaghirdetés, melyben az Electronic Arts orommel kozli, hogy mar megrendelhetd
naluk a Bard's Tale 714 és a Wasteland 4 nev( jatek. Nem tdl biztato kilatasok...
A jaték sokban hasonlit a Zak McKracken-hez; a grafika 3D-s, a jatekos cselekedetei pedig egy menubdl iranyithatéak. A menunek csak
nyolc pontja van, ezek azonban béven helyettesitik a Zak haromszor annyi igéjét. A hatterzene nagyon hangulatos, a program
inditasakor pedig egy digitalizalt fécimzenét hallgathatunk.
Ugy latszik mostanaban néhany jol sikerult program is bekerult az orszagba a valogatott tobboldalas lovoldozés programok mellé..

SOF Theai ¢

Pool of Radiance e US Gold

Olvasoink azon része, aki szereti a kalandjatekokat, valoszinuleg ismeri a szerepjatékokat (role playing game) is — mond valakinek
valamit az a név, hogy Bard's Tale?! Ezeknek mar szamos jol/rosszul sikerult szamitogépes adaptacioja készult eddig is, de egyik sem
volt annyira tokeletes, mint a nemregiben piacra dobott Pool of Radiance Ez a program ugyanis a hivatalos AD&D (Advanced
Dungeons & Dragons) jatek minden szabalyat tartaimazza. Termeszetesen a kalandjatékok programozasa nem volt korabban sem
olyan fejletlen, hogy ne tudtak volna ilyen tokéletesen szimulalni az AD&D-t, de ezt nem tehették meg a jatékstilus osszes jogat birtoklo
TSR Hobbies engedelye nélkul. Az emlitett cegnek pedig eszében sem volt kiadni ezt a valjaban inkabb tarsasjatéknak valo szisztémat
szamitogépes feldolgozasra. Nemrégiben azonban a TSR két megallapodast is kotott: az egyiket egy forgalmazéval a masikat pedig
egy software-céggel. A forgalmazé a US Gold, a software-cég az SSI. Ennek fonoke. Chuck Kroegel mar korabban is szamos
tapasztalatot szerzett a szerepjatekok programozasaban, tobbek kozott a Shards of Spring és a Phantasie-sorozat tagjainak a
letrehozasaban is segédkezett

Annak, aki megveszi az eredeti gyari jatekot, szamos kellemes meglepetésben lehet része. A program diszdobozban kerult forgalomba
ket konyv. es néhany segédeszkoz tarsasagaban. Az egyik konyv az AD&D rejteimeibe vezeti el a kezdd jatékost. a masik pedig szamos
olyan informaciot tartalmaz a jatékrol, amelyeket egyébkeént nem, vagy csak veéletienul lehet kitalalni. Ezt nehany igazan hasznos dalog
egeésziti ki tobbek kozott térkepek is, amelyek elkészitése kulonben elég faraszto munka




Jatekismertetok

A jaték soran az elsé feladatunk azoknak a karaktereknek az elkeszitése, amelyekkel tovabbi kalandjainkra indulunk. Ez elsére elég
farasztd procedira annak, aki nem ismeri az AD&D-t. Négy karakter-osztaly all rendelkezésre: harcos, pap, tolvaj és varazslo. Ezek az
osztalyok hatarozzak meg, hogy a karakterek mire alapozzak a cselekedeteiket.

e Egy harcost példaul elsésorban a csatak vonzanak, ennek megfeleléen a harchoz ért a legjobban. A papok altalaban j6 harcosok is
am vago vagy sziro6 fegyvert nem hasznalhatnak.

e Egy papnak két kiemelkedd tulajdonsaga van. Az egyik az, hogy a sirjukbdl kikelt élGhalott Iényeket (mint példaul zombi, vampir)
nagy eséllyel meg tud futamitani. A masik, hogy szamos varazslatért imadkozhat, amelyek igen hasznosak lehetnek a kalandozas
soran. Az egyik ilyen varazslat segnsegevel gyogyitani is tud, amire altalaban minden csetepaté utan szukseg szokott lenni..

© Atolvajok j6l értenek a harchoz, am igazi specialitasuk a titkos ajtok, csapdak felderitése, a zarnyitas vagy éppen a zsebme(s és.

e A varazslok ereje nem a fegyveres harcban rejlik, kezdetben szinte haszontalan tagjai a csapatnak. Am minél jobban megerésodnek,
annal nagyobb varazserdre tesznek szert, igy végul szamos olyan doiogra képesek varazslat segitségével, amire tobbi tarsuk nem.

Az intelligens életnek az AD&D vilagaban szamos formaja létezik, igy karaktereink is tulajdonsagaiktol fuggéen kulonbozé lenyek
lehetnek, példaul tundék vagy torpok is. A nem ember karaktereknek lehet6séguk kinalkozik arra is, hogy ne csak egy-egy dologhoz
értsenek, hanem Ugynevezett tobbosztalyuak legyenek. Az ilyen karakterek lehetnek példaul harcos-varazslok, aminek eldnyeit nem kell
részleteznunk. A tobbosztalyusag egyetien — de nagy! — hatranya, hogy a tapasztalati pontok szerzése joval lassabban halad.

Minden szereplonek hat f6 tulajdonsaga van, melyek ayosen beiolyasollak azt, hogy bizonyos dolgokat milyen sikerrel tud végrehajtani.
Ezek az erG, az intelli ia, a bol az az egé és a kari Ezek véletlenszerliek, az igazi AD&D-hez ha-
sonldéan harom kockadobas csszegzesebol adodnak azaz értékuk is 3-18-ig terjed. Minden karakternek van egy kozponti tulajdonsaga,
egy harcosnak példaul inkabb az erejére van szuksége és nem a bolcsességére.

Egy telijesen Gj vonas a szamitdgépes szerepjatékokban a karakterek jellemének megjelenése. A jellemik hatarozza meg a
hozzaallasukat bizonyos dolgokhoz, valamint azt is, hogy mas, a gép altal vezérelt szerepldk, hogyan reagalnak a kozeledésére.

Miutan minden tulajdonsagunkat kivalasztottuk, a végsd fazisban beallithatjuk, hogyan nézzenek ki a jatékosaink a sajat adataikat
tartaimazé karaklerlapon

A harcok és mas tettek, példaul kincs talalasa utan minden karakter kap egynéhany tapasztalati pontot, amelyekbd! elérve egy bizonyos
mennyiséget (ez kasztonként kulonbozik), kiképzd iskolaba mehet. Itt, ha a tudas mellé megfeleld menynyiségl aranyat is
osszegyjtottunk, egy magasabb szintre juthatunk szakmai tudasunkban, példaul Uj varazslatokat tanulhatunk.

Kalandjaink Moonsea foldjén kezdédnek, éppen egy hajordl szallunk ki Phlan varos kikotéjében. Feladatunk, hogy kilonbozd
kuldetések végrehajtasaval hozzasegitsik Phlant, hogy visszaszerezze uralmat a birodalomban. Ezeket a kuldetéseket tobbnyire a
varos eloljaroi bizzak rank, de kaphatjuk Gket egy mas feladat végrehajtasa kozben is. A kuldetések igen valtozatosak; egy szornyekkel
benépesiilt varosrész megtisztitasatol kezdve, csaladi ékszerek visszaszerzésén at egészen a kémkedésig sok minden lehet. A felada-
tok végrehaijtasat természetesen méltdan megjutalmazzak a varos vezetdi — vagy akiktdl kaptuk. Feltéve, hogy életben maradunk...
Akonnyl, vagy nehéz meggazdagodas egy masik Gtja a pletykakat figyelni a varosi fogadokban. Persze ezek nagy része nem igaz, sét
konnyen ott hagyhatjuk a fogunkat egy ilyen felderitésénél, &m ha igaznak bizonyul valamelyik, nagy kincsek birtokaba juthatunk...
Utunk soran szamos idegen, j0 vagy — tobbnyire — rosszindulati lény akadhat az utunkba. Ezek viselkedése csak a mi
hozzaallasunktdl figg. Beszélgethetink vellk kilonbozd hangnemekben: nyajasan, lekezelen, ravaszul, vagy akar ki is hivhatjuk 6ket
harcolni, ha nem szimpatikusak nekunk.

Minel erésebbek vagyunk annal tobb onként jelentkezé akad, hogy velunk tarthasson a kalandozasban, de ezekkel vigyazni kell:
konnyen lehet, hogy valamelyik utunk soran szerzett ellenséginket folyamatosan tajékoztatja a helyzetunkrdl; esetleg akkor tamad rank,
mikor mar egy csataban alig maradt valamicske életerénk.

A Pool of Radiance 0sszeségében az els6 olyan szamitdgépes jaték. amely szinte teljes egészében vi dja azokat a szituaci
melyek egy éI6 szerepjaték kozben eléfordulhatnak. A grafika, ha nem is kiting, de nagyon va A vérosokban él 3D
abrazolasban bolyonghatunk, a szornyek nagy része meglepden szépen van megrajzolva. A hanghatasok nem tul kiemelkeddek, de ez
bocsanatos biln egy ilyen kategoriaji program esetén. A jéték tehat kitlind, csak felsGfokl jelzOkkel lehet rdla beszélni. Meg kell
jegyeznunk, hogy csak a C64-es valtozatot tudtuk letesztelni, igy konnyen lehet, hogy az Amlga valtozat mar teljesen tokéletes..

Times of Lore e Origin

Sok-sok évvel ezelott, Valwyn, a leg-

hatalmasabb uralkodd visszaverte a

barbar hordak tamadasat Albareth biro-

dalmaboél. A haboruskodas azonban

megviselte a kiraly egészségi allapotat,

igy hat visszatért szuléfoldjére, Elden-

be, hogy megujitsa erejét. Nem sokkal

tavozasa utan mar legendak keringtek %
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kor békes utakon, s a rettegé lakossag ki sem meri tenni a labat a sa,ét varosanak kapuin. Ez az a kor, amikor minden joszandéku
idegenre szukség van, hogy segitsen visszaallitani Albareth foldjén a torvényt, mig a jogos uralkodo6 vissza nem tér. és el nem foglalja
az 6t megilletd tront.

Mint az eddigiekbdl is kiderult, a Magyarorszagon eddig szinte teljesen ismeretlen Origin ezuttal olyan programot alkotott, amivel nem
csak a jaték keszitGi fogjak kellemesen eltolteni szabad idejuket. Annak hogy a cég korabbi jatékai — példaul az Uttima-sorozat edldigi
ot része — nern igazan terjedtek el, féleg az az oka, hogy még a szerepjatékok igazi rajongdi sem tudtak ezeket megkedvelni. Nem is
csoda: azonkivul, hogy egy-egy ilyen jaték 2-4 teljes lemezt foglal el. a jaték kivitelezése is nagyon gyengén sikerult (az 6rakig -artd




Jatékismertetok

lemezes toltés sem kimondottan lelkesitd). Még a legelszantabb jatekosok is igen hamar rajottek, hogy ezeknél a programoknal
unalmasabbat és gyengébben sikerultebbet nehezen fognak talalni. .

Ugy néz ki, hogy az Origin most mar eltalalta azt a stilust, amire egy ilyen jatéknal szikség van. A program kidolgozasa rendkivul
szinvonalas, bar az izgalmak még itt is hagynak némi kivanni valét maguk utan...

A Times of Lore egy kiilonos vilagba varazsolja a jatékost; egy olyan vilagba. ahol az évszazadokig €l6, s titkos tornyokban, vagy a fold
alatt rejtézkodd varazslok ugyanolyan velejardi az életnek, mint az erdkben fosztogatd ork-bandak. A leghatalmasabb uralkodod? fia
ugyan él még, de mig nagykoru nem lesz, addig természetesen nem foglalhatja el a tront. Albareth birodalma egy eréskezl uralkodd
nélkil viszont a teljes széthullas felé tart. A jatekos feladata az orszagot megmenteni a pusztulastol és a teljes anarchiaba sullyedt
birodalmat visszaallitani régi torvényes keretei kozé.

Miel6tt elindulnank erre a veszélyekkel teli megbizatasra, egy foszerepldt kell kivalasztanunk, akivel majd a kildetést teljesitjuk. Persze
ez még az eléggé tavoli jové dolga lesz, hiszen a kezdd jatékos orulhet, ha ideig-6raig életben tud maradni. A program elSdeitd|
eltéréen a karakter kivalasztasa nem bonyolult feladat: egy konyv oldalait kell lapozgatnunk, s amikor a végére érunk, egy kurzorral kell
ramutatni az altalunk szimpatikusnak vélt figurara. Nincs sok valasztasi lehetéségunk: mindossze harom, tulajdonsagaiban kilonbozd
karakter kozul valaszthatunk. A harom lehetséges figura: egy barbar, egy valkir és egy lovag. A barbar rendkivil Ugyes a kézi harcoan,
s a karddal is megfeleléen tud banni. Egyetlen hidnyossaga, hogy nem visel pajzsot vagy egyéb pancélzatot, és ez nagyon
sebezhetdvé teszi. A valkir leanyzd szemmel lathatdan azért tért inkabb a hadiosvényekre, mivel egyéb terlleten nem szamithat sok
sikerre — mindenesetre igen gyorsan tud futni. A lovag viszont nehezen sebezhet6 fegyveres harcban és sokkal ellenallébb fajta, mint
masik két tarsa. Egyetlen szépséghibaja, hogy nem gyilkolhatja a varoslakdkat kedve szerint, két okbdl kifolydlag: egyrészt ezt tiltjak a
lovagi élet szabalyai, masrészt — mivel lovag — elég nehézkes pancélban kozlekedik, tehat egy békés jardkeld legyilkolasa utan elég
csekély valdszinlisége van annak, hogy sértetlenll tavozik a tett szinhelyérdl...

A jaték kivitelezésében nagyon hasonlit a korabban mar nalunk is kozkedveltté valt Gauntletre, am mind grafikai finomsagokban, mind a
jatéktér méreteiben jelentds eltéréseket lehet felfedezni — természetesen a Times of Lore javara. Az elsé dolog, ami igazan meglepd
ebben a programban — azon kivul, hogy érdemes vele jatszani — az, hogy a jaték késziti "csak" 13000 képernydnyi palyat tudtak ké-
sziteni. EbbG| az alap-jatéktér 100%50 képernydbdl all, a tobbi helyszint egy-egy teruleten, pl. egy varban bolyongva tekinthetjuk meg.
Ez még nem jelentene kulonosebb programozdi csicsot. Az viszont mar sokkal meglepdbb, hogy az egész jaték egyben befert a
rendelkezésre all sziik memoriaba.

Miutan ez a jaték nem kimondottan akcio jellegli, ezért jogosan felmerilhet az olvasoban a kétség, hogyan tud egyéb dolgokat is
csinalni, mint maszkalni, és idénként artalmatlanna tenni néhany nem kivanatos személyt. Erre egy igazan otletes megoldast
valasztottak a program tervezGi: egy olyan menut helyeztek el a képernyé aljan, melyben minden fontos cselekvési lehetéség
megtalalhato. Ezeknek az ikonoknak a segitségével targyakat tudunk megvizsgalni, felvenni, letenni, hasznalni, egy masik személynek
adni, és végul, de nem utolsésorban beszélgetni. Ez eddig szinte ismeretlen fogalom volt az olyan kategoriaju jatékok kozott, mint a
Times of Lore. Amikor ezt az ikont valasztjuk, egy tablazat jelenik meg, amely alapallapotban azt a két valaszasi lehetdséget
tartalmazza, hogy egy kis tarsalgasba kezdunk vagy kérdezunk valamit. Ha a tarsalgast valasztjuk — és persze minden beszélgetést
ezzel kell kezdenunk — a gép egy véletlenszerlien kivalaszott frazissal koszonti aldozatunkat pl. "Szép idénk van, ugye?”. A
szerencsétlen nem tudja meg, mi var ra, igy hat 6 is megerdsiti az idGjarasra vonatkozo, fennkolt eszmefuttatasunkat. Ezek utan mi
szép lassan ki tudjuk faggatni, azokrol a témakrol amelyekrdl kérdezni tudunk. Ha aldozatunk valami hasznosat is valaszol, egy kis
hangjelzés figyelmeztet bennunket az éberségre, majd az Uj témakor megjelenik a feltehetd kérdések kozott. lly modon mindent
megtudhatunk a birodalom életérdl.

Mint a fentiekbdl is latszik, ez a program egy Uj korszakot nyitott a kalandjatékok kozott, ezért még részletesen vissza fogunk ra térni.




A Spectrum Vilag azon Olvasoi, akik C-64-gyel rendelkeznek és megvasarol-
tak annak a 17. részét roppant elégedettek lehettek: a LAST NINJA 2.-nek
nemcsak a Spectrum-os, hanem a C-64-es verzio leirasat is kézhez kaphattak.
Ezek utan viszont nagyon sok levél érkezett hozzank, amelyben a 64-esek
megkoszonték faradozasainkat és érdeklGdtek, hogy mihez kezdjen az, aki
még az elsé résszel sem tudott zold agra vergddni. Ez meglehetésen megle-
pett benniinket (marmint az, hogy még van olyan, aki nem tudott végigkecme- |8
regni az elsén), de Ugy dontéttiink, hogy a Commodore-tabort megcélzé kiad- [

vanyunk elsé szamaban "segitunk” rajtuk. Ime...

A torténet hattere: a #*/#°¢$1ce#i« nevi nindzsafaluba hirnokok érkeznek Csikicsuki shoguntdl, akik megbizzak a falu vezetdjét azzal,
hogy raboljon el egy fontos iratot Kunitoki shoguntdl, aki a japan szigetorszag feletti egyeduralomra tor. A falu eloljaréja nem tartja nagy
dolognak az ugyet, s ezért egy fiatal genint biz meg a végrehajtassal. Az § feladata lesz, hogy Osszeszedje felszerelését, a vadonon
atkelve bejusson Kunitoki kastélyaba és annak szentélyébdl elhozza az iratot. Mint késdbb kiderul, a vezetd kicsit alabecsiilte a Kunitoki
védelmét biztositd 6rok és csapdak erejét, mert a fiatal nindzsanak minden ugyességére sziiksége lesz a kildetés teljesitéséhez...

A program 1987-ben jelent meg a piacon és teljesen elképesztette a vasarlokozonséget: még egyetien jatékprogram sem egyesitette
ilyen kivaloan az arcade és az adventure kategoria stilusjegyeit, nem beszélve a szinte tokéletes grafikardl/animaciordl és a fantasztiku-
san jol eltalalt zenérdl. A sikerrdl is csak felséfoku jelzGkkel beszélhetunk: talan csak a Joisten a megmondhatdja annak, hogy a jaték
hany hétig volt abszolut els6 a kulonféle eladasi- és sikerlistakon. Elég talan annyit elmondani, hogy az 1987-ben megjelent tobbezer
jatekprogram kozul a kozonség ezt valasztotta az év jatékanak...

Talan nem csoda, hogy egy ilyen mindségl jatékra éhes capaként rontottak a cracker urak, és igy nem sokkal a gyari program megjele-
nése utan mar kazettas/lemezes valtozatok garmadaja allt rendelkezesre mindenkinek. A legpraktikusabbnak a TCS altal feltort valtoza-
tot tartjuk, ebben ugyanis a jaték bejelentkezése eltt egy tablazatban kivalaszthatjuk, hogy milyen konnyitéseket kérlink: WEAPONS
felirat alatt megadhatjuk, hogy milyen fegyverek legyenek nalunk, SPECIAL-nél kérhetunk végtelen szamu életet, flistbombat és surikent
kérhetunk, illetve OBJECTS-ben megadhatjuk, hogy mely targyak legyenek nalunk mar kezdéskor. A fényes fehér feliratok az érvénye-
sek, valasztasuk a kurzor-billentyiik és a 'RETURN' segitségével lehetséges. 'SPACE’ megnyomasara a bedllitott paraméterekkel az a
szint toltédik be, amelyet a SPECIAL-nél kivalasztottunk. Sajnos ezt a praktikus megoldast csak azok élvezhetik, akik lemezegységgel
rendelkeznek, a C101-es kollekcid kazettas valtozata kotott beallitasokat tartalmaz. Itt szeretnénk meég kitérni a C101 kazettas
valtozatnal felmeril6 betoltési problémakra is. Azok kozott, akik ezt a kollekciét megrendelték, sokan gondba utkoztek a betoltést
illetéen. Az egyes szintek a lemezes valtozatbdl cartridge-zsel lettek letorve, a lementés palyanként 2 részben tortént. A turbéval be kell
tolteni az elsG részt, ez mindossze néhany fordulatnyi a kazettas egységen. Amikor a Datasette motorja megall, ne kapcsoljuk ki azt,
hanem adjuk ki: RUN (+RETURN), a képerny6 elsotétedik és a betoltés folytatodik. Egy-két perc milva a képerny6n "makosodas”
jelenik meg, a Datasette motorja megall, majd ismét tovabb indul, de 1-2 masodperc elteltével beindul a jaték. Ekkor a kazettés
egységet nekiink kell kikapcsolni. Ha a szint végére értunk, sajnos a gépet ki kell kapcsolnunk, a kovetkezd szint betoltése az itt
ismertetett modszerrel lehetséges. El6nyosebb tehat a lemezes verzid hasznalata.

A jatékszabalyokra nem vesztegetunk sok szdt, bizonyara mar mindenki ismeri 8ket:

o Az ENEMY WOUNDS szoveggel jelzett sav jelzi az aktualis ellenség energiaszintjét,

e A FOUND/COLLECT alatt lathatd, hogy éppen milyen targyat gyujtottunk be, vagy ha a Buddha-szobornal imadkozunk, akkor az,
hogy az istenség milyen targy beszerzését javasolja. Jaték kozben ezen a helyen a USING felirat lathatd, ami azt jelzi, hogy a nindzsa
milyen fegyvert tart a kezében, azaz mit tud az ellenség ellen hasznalni (ha nincs nalunk semmilyen fegyver, vagy az ablakban nem
lathaté semmi, a puszta kéz a fegyver). A fegyvereket a 'SPACE’ megnyomasaval valtogathatjuk.

o HOLDING felirat mutatja, hogy milyen targyat tartunk a kezlnkben, mit tudunk éppen felhasznalni valamilyen célbol.

o A POWER felett tekerg6 csik a jatékos "kigyoereje”, azaz hatralevd energiaja. A véltogatas a meglévé targyak kozott az 'F3' és 'F5'
billenty(ikkel torténik.

o A WEAPONRY mutatja, hogy milyen fegyverek kozul tudunk valasztani a 'SPACE' billenty(vel

o A zenét az 'F1’ billenty(ivel kapcsolhatjuk ki/be

e Az 'F7' megnyomasaval szunetet tarthatunk, Ujbdli megnyomasra a jaték folytatodik.

e A 'RUN/STOP' megnyomasara a nindzsa ritualis ongyilkossagot, harakirit kovet el és a jaték véget ér

Azt, hogy a fegyveres és fegyvertelen harc hogyan torténik, nem magyarazzuk, mert egy kis probalgatas utan mindenki magatol is
rajon. A suriken és a fustbomba eldobasa a joystick jobbra vagy balra hizasaval és a 'tiz' egyidejli megnyomasaval torténik (a targyak
és felszerelések begydijtése jobbra le vagy balra le + 'tiz'). Na indulas...
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Az els6 szinten a feladatunk felvegyverkezni és 0sszegylijteni az egyéb kutyuket. A fegyverek kozul a nuncsakut egy piros ruhaba olto-
zOtt, az Ut mellett heverészd halott egyén ovén, a kardot egy Utkanyarulatban alldogalé sziklahalom kozott, a surikent (5 db-os készlet)
a természet lagy olén, a fustbombat (3 darabos kollekcid) a mocsar elétti kanyarban talalhatjuk meg. Tovabbi targyak is varakoznak
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arra, hogy birtokba vegyuk Oket: egy erszény egy fa alatt, egy kulcs egy fatonkon, illetve egy fan 16gé alma, ami nindzsa baratunkat
doppingolja — plusz életet eredményez (természetesen ezt csak akkor érdemes felvenni, ha nem orokeélettel jatszunk).

Az utat néhany konkurrens nindzsa neheziti, ezeket verjuk szépen agyon vagy vagjunk hozzajuk egy surikent. Tovabbi nehézseg a
mocséron illetve a folyon vald atkelés, ahol kérél-kdre ugralva kell atkecmeregnunk. Nagyon kellemes szorakozas, mert ha rossz helyre
Iépunk, elsullyedunk, megfulladunk stb... Az Gt mellett két helyen egy szentély talalhatd, ahol Buddha bacsi szobra uldogél. Beugorha-
tunk hozza egy kis trécselésre (ha fegyver van a kezlnkben, azt elébb tegyuk el), és 6 tippeket szolgaltat arrél, hogy mit kéne még
megkeresnunk. Ha tippjei elfogytak, tavozhatunk a szintrél. llyenkor keljunk at a mocsaron és ballagjunk el a térképen "S"-sel jelolt
helyre. Kozeledtunkre egy sarkany dugja el6 az orrat a barlangbol, és ugy tlnik, hogy nem nagyon akar minket atengedni a szoroson.
"Sarkany ellen sarkanyfl!” — mondja a kozmondas, de mivel ilyet nem talaltunk, maradjunk inkabb a fustbomba nevi eszkoznél:
dobjuk oda pont a kedves hulld orra elé, és ha baratunk hasrafekudt tdle, atmehetink elStte. A kovetkez helyen tavozunk a palyardl...

2. szint: A Vadon (THE WILDERNESS)
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Els6 feladatunk felvenni a starthelyszinen a tigriskarmot; ez a jobb oldali oroszlan labainal heverészik és nemsokara mar felhasznalas
targyat fogja képezni. Utunkat ugyanis egy sziklafal zarja el, amelyen a tigriskarom segitségével tudunk feljutni. Csak a karom legyen a
kezunkben (fegyver NE!) és alljunk arccal a sziklafal felé. Erre féhosunk szépen felkapaszkodik a sziklan és a fennsikon folytatja az utjat.
Afennsik egy idé mulva elfogy, a lekecmergés a feljutashoz hasonloan, a tigriskarom segitségével torténik — de itt hattal kell a sziklafa-
lat megkozelitenunk. Miutan lent vagyunk az Uton szedjuk fel a keszty(t és torjunk egy nadszalat a nadasban.

Ezutan mar "csak” el kell hagynunk a szintet. Ennek a kijaratat sajnos egy csunya szobor 6rzi (vajon miféle élGlényt abrazolhat?), ame-
lyik — az egészségre eléggé artalmas — tlizesot araszt az arra jaro nindzsakra. A tlzes6t egy kis nindzsamagia segitségével fogjuk
elkerulni: ez a térképen az "NM" feliratu helyen talalhato. Ha a magiat felvesszuk, a nindzsank pirosan villogni kezd, jelezvén, hogy
most lathatatlanok vagyunk. Sajnos a varazslat csak egy ideig tart aztan véget ér. Ez alatt az idG alatt at kell keverednunk egy folyon és
egy mocsaron, hogy elérjunk az emlitett ominozus szoborig és athaladva elStte kijussunk a palyarol. Ha esetleg a magla addig elfogy-
na, akkor mehetunk vissza Ujat vételezni. Lehet probalkozni...

3.szint: A kastély kertje (THE PALACE GARDEN)

Jelmagyarazat

e " ~0r

R - rdzsa

: — talizman
A — alma

3 - suriken
S§Z - szobor

Egy Buddha-szobor nyakaban egy madzagon fugggd talizmant talalunk, majd keressuk meg a rozsat. Ennek felvételéhez viszont hasz-
nalnunk kell a kesztyut, kulonben fohosunk megserti a kezét és meghal. Tegyuk el tehat a kezunkben levo fegyvert és csak a kesztylt
hasznaljuk. Ha a rozsat mar begydjtottuk nincs tovabbi teenddnk ezen a palyan... a kijutason kivul. Ez egy sarga szinl szobornal (a
térképen "SZ" jellel jelolve) bemutatott aldozattal torténik: tegyuk el a kezunkben |évé fegyvert, vegyuk kézbe a talizmant és menjunk
oda a szoborhoz. Ha mindent jol csinaltunk. a nindzsa letérdel, imadkozik egy jot, és mar toltddik is a kovetkez szint...

Megjegyeznenk, hogy ettdl a szinttdl a megolt ellenségek kozul egyesek "Ujratermel6dnek”, ha ismét ugyanarra a helyszinre érkezunk.
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4.szint: A kazamatak (THE DUNGEONS)

Jelmagyarazat

or

koteél
csontvaz
pok

alma

Ez a jaték egyik legkellemesebb palyaja: némileg nehéz rajta kiigazodni, merthogy a derék programozé bacsik egy labirintust probaltak
kialakitani (a térkép mondjuk valamelyest enyhiti az eltévedési problémakat). A palyan mar nemcsak ellen-nindzsak, hanem az el6ttink
prébalkozok hullainak kisértetei is megtamadnak benninket. Ellenuk a nadszal vagy a kard hasznalhaté j6l, ha elhalalozasi effektust
kivanunk rajtuk prezentalni. A palyan — egy alman kiviil — egy erdekes targy talalhatd, nevezetesen a kotél. Erre van szikségink a
palya elhagyasahoz, ami elég jo szorakozas... A legjobb, ha megkeressik a Nagy Ronda Pékot, onnan mar biztosan kitalalunk. A
poknal ne sokaig bamészkodjunk, mert rankrohan és elfogyasztja szegény nindzsankat. A kijutas azon a palyan lehetséges, ahol egy
nuncsakuval felszerelt 6r alldogal egy olyan fal el6tt, amelyen sarga lépcsofokok talalhatdak. Az 6rt kildjuk szépen a masvilagra, mert
folytonos labatlankodasaval csak zavar bennunket, aztan tegyuk el a kezinkben Iévd fegyvert, vegylik el§ a kotelet és menjunk oda a
lépcséfokokhoz... a nindzsa mar maszik is felfelé, neki is elege volt ebbdl a palyabol

5.szint: A kastély (THE PALACE)

e )

Jelmagyarazat

e —6r

| — pancélruhf
NM -

A — alma

ElGszor is be kéne jutni a kastélyba. Ez a nyillal jelzett helyen 1évd
eugroban lehetséges, a kulcs hasznalataval. Tovabbi utunkat egy
' hatalmas pancélruha akadalyozza, aminek nagységa egyenes arany-
an all baratsagtalansagaval. A ronda szobor ugyanis egy kardot
I} hajit az elStte elhaladdkba. Az atjutas gy torténik, hogy odaallunk a
| szobor elé és nagyon ovatosan addig lépkeduink eldére és jobbra,
amig az turelmét vesztve elhajitja a kardjat... ha nem belénkailt, akkor
jo. szabad az Gt. Miutan ezt a jatékot eljatszottuk, ugorjunk be a
nindzsa magiaért a felfelé levé szobaba. Ennek felvétele utan a
nindzsa zold szinlre valt, azaz megszerzi a képességet ahhoz, hogy
atjusson azon a kulonlegesen preparalt-szényegen, ami a 6. szintre
vezetd utat védi a pancélruhaval szomszédos masik szobaban. Ez
ugyanis elnyeli a nindzsankat, ha a magiat nem fogyasztottuk el,
i e e eserremenae. 8282 @ jatékos nem zold szind...




The Last Ninja

6.szint: A bels6 szentély (THE INNER SANCTUM)

Jelmagyarazat

e —0r

| — pancel
NM - magia
M - mereg
S — Kunitoki
K - kutya

+ —irat

Ezzel elérkeztlnk az utolso, s egyben a legnehezebb palyahoz. Egy folyoson maszkalunk, amelyrdl kulonbozé szobakba vezetd ajtok
nyilnak, de csak az egyik vezet az ahitott cél felé. Az egyikben példaul talalhaté egy taveso is, amelybe belenézhetiink. Ennek ugyan
nincs sok értelme, viszont nagyon szep (?!). Mindenesetre gyljtsuk be a mérget (a térképen jelzett helyen, egy bodonben van), majd
menjunk a vazas szobaba. It egy zart ajtdt talalunk, ami nem hallando kinyilni semmiképpen sem. Hm, hat akkor nngassuk magunkat
egy | kis asszociativ mamorba: melyik az a targy, amelylket eddig még nem hasznaltuk? Az egyik, ugye, az imént felvett méreg, a masik
a rozsa. Adott tehat egy darab jol 1ejlett rézsa, meg egy csomo vaza. Részesitsiik elényben azt, amelyik az ajto mellett, tobbitd|
ilve alldogal ha beledobjuk, az ajté feltarul.

A kovetkezO szobaban egy hatalmas kutya fekszik a kuszobon. Most fogjuk felhasznalni a mérget. Tegyuk el a keziinkben levé fegyvert
és allitsuk be a mérget. A kutya — Ugy tinik — édesdeden szundikal, viszont ha megkozelitjik, azonnal rankrohan. llyenkor dobjuk elé
a mérget (Ugy, mintha suriken lenne). Ha a bloki ettdl hasraesik, akkor folytathatjuk az utat, ha nem, akkor viszont pucoljunk vissza nagy
sebesen az el6bbi szobaba, és probalkozzunk Ujra.

A kutyan atjutva Ujabb meglepetés var rank a kovetkezd szobaban: egy impozans méretl pancélruha all a sarkon, kifeszitett ijjal a
kezében. Talan mondani sem kell, hogy a hiron 1évé nyil cimzettje f6h6stnk, ha ovatlanul elhalad a pancéiruha el6tt. A sarokban
viszont néhany csepp vért latunk, ami egy Ujabb nindzsa magiat engedélyez nekink: ha felvesszik, a nindzsa villogni kezd és
elhaladhatunk a veszélyes ruhazat elGtt. m . m e 1

Annyi kuzdelem utan végre eljutottunk a siker kapujaba: a kovetkezd ; i ; | " l

szobaban szembekerulunk az ordogi shogunnal, aki ennyi faradsagot | i . i ’
okozott nekunk. Most mar csak vele kell megkuzdenunk Ugy latszik,
mar vart minket, mert magara aggatta a japan szamurajdivat 6sszes
kellékét — most kb. ugy néz ki, mint az Oz Badogembere. Ot megle-
hetésen nehéz lesz leverni, a pancélruhabdl kifolyolag neki van a leg-
nagyobb életereje. Ha sikerult megolni, menjunk at a kovetkezd szo-
baba és ugorjunk be a belsé négyszogbe (ha mennénk, akkor a kulsé
szényeg elnyelne bennunket). Az oltaron lathatd az irat; amiért ennyit
rohangaltunk. A gyari programnal itt kellene hasznalni az erszényt, de
a feltort valtozatnal erre nincs is szukség: vegylk fel az iratot. F6ho-
sunk halat adva Buddhanak — meg a jatékosnak, hogy idaig birta —
térdre borul, és fehér szinire szinezddik. A kuldetés véget ért...

A program ezutan kozli, hogy a kaland folytatddik (THE QUEST CONTINUES). Ez mar meg is tortént: a LAST NINJA 2.-ben f6hésunket
New York Manhattan negyedében kell iranyitanunk, és Kunitoki shogun szellemének kiitasa a jaték célja... Ennek a feladatnak a
megoldasa — mint mar emlitettik — a Spectrum Vilag 14. részében mar megjelent. Akinek nem lenne birfSkaban, a lap cimén
megrendelheti. Ugyanezt teheti az is, akinek nincs meg a LAST NINJA valamelyik része: az elsé a C101, a masodik G102 kollekcion
talalhato!




C64, Amiga Total Eclipse

Az INCENTIVE software-hazat ugy latszik
nem nagyon hagyta nyugodni a DRILLER és a
DARK SIDE ciml programjaik sikere, mert
nemrég kirukkoltak egy Ujabb hasonlo stilusi
3D jatékkal is: a TOTAL ECLIPSE-szel. Ez
most nem a fantasztikum vilagaban, az Evath
bolygén jatszédik, mint elédei, hanem a Fol-
don. 1930. oktober 26-at irunk, a helyszin
Egyiptom, Ré napisten piramisa. Az emberisé-
get szorny(i veszély fenyegeti: egy Gsi atok,
amelynek eredete az okori Egyiptomba nyulik
vissza. Abba az id6be, amikor Egyiptom népe
piramisokat emelt kiralyai tiszteletére és iste-
nekként imadta Gket. Egy alkalommal az éhe-
26 nép megtagadta a napistennek jaré kotele-
26 aldozat bemutatasat. Ré egyik magikus
hatalommal rendelkez6 fépapja erre szornyl
haragra gerjedt és attol valo félelmében, hogy
a napisten elforditja arcat Egyiptom foldjérdl,
iszony( atokkal sujtotta az embereket. Ennek :

titka a napisten piramisanak legfelsé helyiségében talalhaté. Amennyiben a nappal: 6rakban barmi is meggatolna a piramis csucsan
lévé szentélybe a nap sugarainak akadalytalan behatolasat, az megsemmisiil.

Az Gsi atok csak 1930-ban valt fenyegetdvé, amikor a csillagaszok teljes napfogyatkozast (innen a jaték neve is) jeleztek elre. Ha a
napfogyatkozas bekovetkezte el6tt nem sikerll megfeijteni a rejtély nyitjat, akkor a Hold felrobban, és az igy bekovetkezé meteorvihar
elpusztitana a Foldet is. A titok védelmét a piramis szobainak ordogien bonyolult labirintusrendszere, a szamos varazslattal zarva tartott
ajto és fuggofolyosd, s6t nehany életre kelt mumia szolgaltatja. Természetesen csak egyvalaki képes ezt az emberfeletti felaclatot
teljesiteni — na ezt mindenki kitalalhatja magatdl is, hogy kirdl van szo...

A kuldetés elején a piramis mellett talaljuk magunkat, egy korszeri kétfedell repulégép tarsasagaban. Az égen mar tisztan lathato,
hogy a napfogyatkozas mar megkezdSdott: a Hold lassan a Fold és a Nap kozé kerlil, és sotétség veszi at az uralmat...

Talan nincs mindenki tisztaban az INCENTIVE-jatékok kezelésével, tehat mieltt elindulnank, ismerkedjunk meg a képerny6n |évé abrak
jelentésével, illetve az iranyitassal.

Az egyik legfontosabb Osszetevd a jatékban az id6, amit a képernyd bal alsé sarkaban lathatd karéra jelez. A kuldetés 8 orakor
kezdddik, és 2 6ra all rendelkezéstinkre a teljesitéshez — aztan kaputt.

Az 6ra mellett egy bef6tteslveg jelzi a jatékos kulacsaban 1évé viz mennyiségét. Mivel sivatagi korulmények kozott vagyunk, ez elég
gyorsan elfogy és altalaban a szomjanhalas veszélye fenyeget bennunket. A vizet a négy helyen (a két bejaratnal, és a masodik szint két
szobajaban) megtalalhaté vizmedencébdl pétolhatjuk. Ha olyan helyiségbe érkezink, ahol viz van, feltétlendl toltsik fel a kulacsunkat
maximumra! Lehet ugyan viz nélkul is jatszani 15-20 percig, de sokat kell kdzben pihennunk, mert minden hosszabb mozgas nagyon
megterheld, azaz elfaradunk.

A szervezet megterhelésének mértékét a dobogd sziv mutatja. Ha mar nagyon gyorsan ver, meg kell pihenniink néhany percre. Ez az
'R’ billentyi megnyomasaval lehetséges: az 6ra gyorsabban kezd jarni és RESTING... felirat jelzi, hogy pihenunk. Pinenni csak a piramis
belsejében tudunk, a Szaharaban ehhez til nagy héség van (TOO HOT FOR RESTING). Ha nagyon gyors a szivverésunk és mégsem
pihenunk meg, hamarosan szivgorcsot kapunk (HEART FAILURE) és a jaték véget ér

A sziv mellett lathato az iranytd, amelynek fekete része mutatja azt az iranyt, amerre nézunk.

| A képerny6 bal felsé sarkaban 5, (n. ankh-jel lathatd. Az ankh tulajdonképpen egy gabonakereszt stilizalt képe,
az egyiptomi vallasban az élet szimbodlumanak tartottak. A piramisban is jonéhany ilyen ankh talalhato a foldon
heverve, vagy a falon illetve a plafonrol l6gva. Felvételik egyszerlen csak ugy torténik. hogy hozzajuk érunk. A
gép ilyenkor az uzenetsorban ANKH FOUND (ankh-ot talaltal) feliratot jelenit meg, és a piros ankh-jelek kozul az
egyiket sargara szinezi (ez jelzi, hogy nalunk van). Az ankh-ok feladata, hogy lehetévé tegyék atjutasunkat a
varazslattal zarva tartott ajtokon. Ezeken egy keresztléc akadalyozza az atjutast, de ha van nalunk ankh, akkor
akadalytalanul keresztulhaladhatunk rajtuk (természetesen ilyenkor. elvesztink egy ankh-ot is). Egyszerre
maximum 5 ankh lehet nalunk

Az ankh-jelek mellett lathato az altalunk elért pontszam. Ezt az ankh-ok begyjtésével (egyenként +7500 pont). a kincsek felvételével, a
ladak kifosztasaval. illetve egyes dolgok szétlovesével novelhetjuk

Kincs felvételéhez csak oda kell mennunk hozza. + 15000 pontot eredményez

Kincsesladaban levé kincs megszerzéséhez elGszor ki kell nyitnunk a tetejéet (REMOVE LID). Ez gy torténik,
hogy a pisztollyal belelovunk egyszer (ne tobbszor, mert akkor becsukddik!). Ezutan menjunk oda hozza, és
belenézve illetve a joystick-et folyamatosan elére nyomva szedjuk ki belSle a kincset (15-70000 pont). Azt, hogy a
kincseslada kiurult, onnan tudhatjuk meg, hogy eltunik vagy felmaszunk a tetejére. Megjegyzendd, hogy a tulzott
kapzsisag néeha szivgorcshoz vezethet.

A pontszam mellett lathato, hogy a naptogyatkozas mennyire kovetkezett mar be

A képernyé kozepén helyezkedik el a jatéktér, pontosabban az a nézeti kép, amit a jatékos lat. Ezt alul/felul két sor hatarolja amelyek
kozul a felsdnek semmi jelentésége (ha jol latjuk, ez Kleopatra teveszdrbe forgatott tekndslab-receptje, eredeti szovegezés szerint), az
alsoban viszont jonéhany értékes informacio Iathato

Balrol a masodik jel (& ) mutatja lépé éretét, azaz hogy a joystick mozgatasaval mekkora tavolsagot vagyunk képesek
egyszerre megtenni. Ennek harom fokozata van, amelyek kozott az 'S’ billenty(vel valaszthatunk.

Balrol a negyedik jel (—_) azt jelzi, hogy ha a fejunket forgatjuk (fel/le vagy oldalra nézink). akkor a kurzor egyszerre mennyit
mozogjon el. Ennek is harom fokozata lehetséges, amit az ‘A’ billentydvel allithatunk be.

A sor kozepén lathato az uzenetsor. Itt normal esetben az aktualis helyszin neve és jelolése (pl. HORAKHTY-C, NEPHTHYS-F,
ILLUSION-D stb.). illetve tengerszint feletti magassaga lathato A magassag kockaban (CUBITS) van megadva 12-sével; a
tengerszintnek a 24C felel meg, tehat az elsé emelet jelolése 36C.a masodiké 48C és igy tovabb. A napisten szentélye az 5 szinten
(84C) talalhato. Ezen a részen jeleniti meg a program az egyes uzeneteket is, pl. ANKH FOUND. NO ENTRY, SUN ECLIPSE stb.
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Jobbrdl a harmadik jel (egy emberalak) jeldli, hogy a jatékos milyen testhelyzetben van. A piramisban eléfordulhat, hogy olyan akadaly
elé kerilink, amit csak négykézlabra ereszkedve tudunk athidalni. A testhelyzet valtoztatasa a 'H' billentyli megnyomasaval torténik.
Jobbrél a negyedik jel (eredetileg egy piramis) mutatja a kurzor allapotat. Ez kétféle lehet: vagy keresdkurzor (ekkor latjuk a piramist),
vagy a pisztoly célkeresztje (ekkor pisztolyt latunk)

A tobbi jel jelentését nem sikerllt kisUtnink, mert a jaték folyaman nem valtoztak, de gyanitjuk, hogy csak dekoracids célokat
szolgalnak.

A harom dimenziés jatékté val6 tajékozoda épernyé kozepén 1év6 keresGkurzor segitségével oldottak meg a jaték

készit6i. Ez azt |elem| hogy a jatékos abba az uanyba halad, amerre a kurzor mutat. A helyvaltoztatds a PORT2-be dugott joystick

segitségével torténik, de a billentylizetet is h alhatjuk, az alabbi as szerint: T — mozgas elbre; '=' — mozgas hatra; 'Q" —

fordulas balra (helyben!); 'W' — fordulas jobbra.

A kurzor dinamikusan alkalmazkodik a kornyezetéhez, hogy mindig jol lathatdé legyen, de a '+' billentyli megnyomasaval ki is
p atjuk. Er ileg szemm 4 1 van, de a jaték folyaman szikség lesz ra, hogy a fejunket is mozgassuk, le- illetve

felnézzlink. Ez a 'P'illetve az 'L’ billentylik hasznalataval lehetséges.

Az 'U' billentyi megnyomasaval 180 fokos fordulatot hajthatunk végre, azaz teljesen megfordulhatunk.

Felszereléslinkhoz tartozik egy pisztoly is, korlatian szama toiténnyel, ami nélkilozhetetlen segitséget nyjt a kiildetés teljesitésében.
Tizelhetiink akkor is, ha keresSkurzoron vagyunk (‘tiz’ gomb vagy 'SHIFT’), de célszeriibb a 'SPACE' megnyomaséaval atvaltani a
célkeresztre, mert igy pontosabban tudunk célozni. llyenkor a joystick nem a mozgast, hanem a célkereszt iranyzasat szolgalja, tehat ha
tovabb akarunk menni, vissza kell valtanunk a keresékurzorra.

A jaték m Idasa er: il gyenld lenne a | | Mivelaprogramozék épitettek egy jatékallas-mentési leh éget, ez az
esély most kb. 1:1000 aranyban mozog, de ez dinamikusan valtozik pozmv |ranyba a raforditott |domenny|seg és karomkodassorozat
flggvényében (a Commodore Vilag-féle teljas leirasi tényezd ezt az aranyt terr 1 1:1-re csokkenti — majd késSbb). Miutan
sikeresen visszaeveztink a matematikai mamor vizeirél a TOTAL ECLIPSE-hez, akkor tudatjuk, hogy az 'I' billentyli megnyomasara
megijelenik a képernyén egy menii, amelynek SAVE ('S') funkcidjaval jatékallast menthetiink, a LOAD-dal ('L') jatékallast tolthetink, a
'RUN/STOP'-pal pedig kiléphetiink a jatékbdl (persze el6bb végig kell nézniink a robbanast). Mas billentyl megnyomasara a jaték
folytatodik. Ha a SAVE/LOAD koziil valasztottuk valamelyiket, a program érdeklGdik, hogy TAPE vagy DISK ('T'/'D'), és kéri a file-nevet
(max. 5 karakter, plusz 6 még hozzarak egy "-te" kiterjesztést). A lemezre valé mentés megformazott floppyt igényel, egy allas mérete 3
blokk.

Mint mar emlitettuk, a jaték célja a szentély titkanak kideritése. Ez kellemes idétoltés egy j6 darabig, figyelembe véve, hogy a program
szerz8i mindent elkdvettek annak érdekében, hogy ez nehogy valakmek snkeruuon Az ajtokat varazslatok védik, néhany ajté a
levegdben lebeg és nem vezet hozza Iépcsd ( (egy IGre!), tréfas fu amelyekrdl az ember egy rossz |épéssel lepottyan,
(majdnem) megoldhatatlan labirintusrendszer, és néhany nagy meg petas Meg nem is beszéltiink az allandd wzhlanyrol a szoritd
id8ré| és azokrdl a mamiakrél, amelyek hirtelen el8bt ak agjukbol és célbalének rank. Ha ezek utdn még lennének olyanok,
akik azt fontolgatjak, hogy csak azért is 6nalléan vagnak neki a |ateknak (ERDEMES!), azoknak gratulalunk elhatarozasukhoz, és adunk
néhany megszivlelendd jotanacsot:

e Indulasnal egy ajtot lathatsz a piramis oldalan. De lehet, hogy nem ez az egyetlen bejarat?! Biztos.
Miel6tt ezen keresztil behatolnal, menl ata pnramls atellenes oldalara és ott I6jj bele az — egyenlSre
zart — ajton 16vé jelbe. Az ajtd k:nylllk Igy mar Kl lehet jonni majd a piramisbdl...

e Ha olyan helyszinre érkezel, ahol viz van, mindig tdltsd fel maximumra a kulacsot.

e Ha Uj szobaba |épsz, mentsd ki az allast (a gondolkodassal az idS és a viz fogy!), majd mindent
vizsgélj meg alaposan (a plafont is!).

e Ha olyan targyat talalsz, amit nem ismersz fel és nem is tudsz felvenni, célszer(i belelni egyet.
Ezutan nézz kérbe ismét a szobaban! Ha semmi véltozas 16jj bele még 8-10 goly6t. Akkor talan lesz...
Ugyanez az eljaras alkalmazando a falon 1évé néhany abraval.

e A kacskaringds, vékony fiigg6folyoson nézz a labad elé, mert leesel!

e Van olyan akadaly is, amit sem ankh-hal, sem pisztollyal nem lehet elharitani. De hat végil is te
elég er6s ember vagy, nem...?!

e Az ILLUSION-Gtvesztét csak véletlendl lehet helyesen megoldani: balra/jobbra/jobbra/elére/vissza
(igenigenigen, amerrdl jottél, de nem megfordulval). Nicsak, egy lépcs6... Most is jon egy kis
meglepetés, j0l nézz korbe! A foldre is...

e Vannak olyan fliggéfolyosok, amelyek eltinnek, ha beléjuk I16sz. De van egy olyan is, ami elfordul.
Csak le ne ess rola késdbb... (puska: 4 hosszu elre, 1 rovid vissza és tiz!)

Na ennyi elég is lesz nekik... Sok szerencsét!
Azoknak pedig, akik elakadtak volna valahol, vagy — neadj'isten — jobban kedvellk a kenyelmet m kovetkszlk egy tel]es leiras (ez nem

az Osszes varazslat megoldasat tartalmazza, csak azokét, amelyek a feladat telj ez ; a tovabbi rejtélyek felderitése
maradjon az Olvasé feladata):

Itt vagyunk a piramis el6tt ennek a korszer( légikozlekedési eszkoznek a tarsasagaban. Mit keres ez itt?! Netan valami feladata van...?
Zsiurizzilk le. Masszunk fel mondjuk a jobb szarnyara (ne a szarny végén, mert elakadunk a merevitdkben!), és sétaljunk a torzse felé.
Nicsak, egy ankh! Kosz. Masszunk szépen vissza az anyafoldre (anyahomokra), és nézzik meg a piramist. Hm, egy ajté. Ez gyanus,
igy tdl egyszerii lenne. Kerliljik meg a piramist, lesz ott egy masik is. Menjink be és nézzink korll. Egy vizmedence (kulacsfeltoltés!)
és egy zart ajté fogad minket. Igazan kultiralatlan fogadtatas az okor részérdl... Elégedetlenségunknek adjunk hangot azzal, hogy
beleloviink egyet az ajton I1évé jelbe. Kinyilt. Ez késSbb még jol johet, most menjink vissza a piramis masik ajtajahoz és menjunk be
rajta.

Egy Ujabb vizmedence fogad, illetve egy falon 16gé ankh. Miutan felvettik ballagjunk tovabb észak felé. Egy jol berendezett szoba: feliil
fuggbtolyosd, korbe egy csomé ajtd, a sarokban egy kincs... meg még valami. Miutan felvettiik a kincset, foglalkozzunk ezzel a
valamivel egy kicsit. Ha jol megnéztiik a szobat, lathattunk egy ajtdt a magasban, ahova nem vezet Iépcsé. Lojunk bele EGYET a
valamibe. Hmmmm, de korszerli épitkezési technika: épcsd épult a semmiben lebegd ajtohoz. Nem baj, j6 lesz az még késdbb.
Induljunk el dél felé, fel a I6pcsén. Ennek csak egy akadalya van: egy fal. Durr! Volt fal — nincs fal, mehetunk.

'
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Miutan atkerultunk a kovetkezd szobaba, a csomé ajton kivul
még egy dolog vonja magara a figyelminket: egy pézna van a
szoba kozepén. Miutan felnéztink a plafonra, rajohetunk, hogy
nem egy egyiptomi tlizoltécsiszda, hanem biztonsagi elSiras a
tolvajokkal szemben... ugyani egy kincseslada van a tetején.
Most sok-sok durr kovetkezik: 16jik addig a péznat, amig el nem
tinik és a lada le nem pottyan a foldre. Miutan a kincset bezse-
beltuk, tavozzunk észak felé a kozépsé ajton. Ugyanoda jutot-
tunk, ahol a lépcsét épitettiik, csak most fenn vagyunk a fliggé-
folyosén. Menjunk tovabb rajta, észak felé

A kovetkezd szobaban forduljunk nyugatra, és tavozzunk az otta- %
ni ajton. Ne siessiink nagyon-az atjarobdl kilépve, mert csak egy Li;_g E—=t
platora érkeziink és esetleg lepottyanhatunk réla. A szemben lé-

v6 falon egy nagy szem bamul a semmibe. Mint ismert szemészeti specialistak vegyuk el6 precizids miiszerinket (a pisztolyt) és I6jink
bele egyet. Azonnali eredmény! Kacsint egyet és kozli, hogy MATCH MADE (ejtsd: mecsméd). OK (ejtsd: oké), aztan ejtézziink vissza
oda, ahonnan jottink. Ha az emlékezet nem lenne tokéletes, akkor didhéjban: kelet/dél/dél/a bal oldali ajton észak és mar ot is
vagyunk, ahol a |épcsét épitettiik kelet felé. Most fogunk rajta felmenni.

Mihelyt megérkeziink egy szarkofaggal talaljuk szemben magunkat, amelynek egyszercsak kinyilik az ajtaja és... "Szia, Ramszesz!" —
mondhatnank, de a csevegéssel nem sokat ériink, I8jiink bele inkabb a mamia fejébe. Ha jol céloztunk, akkor a mumia rajon, hogy
célszer(ibb varni a feltamadassal még egy 3-4000 évet és visszacsukja magara az ajtajat. Miutan ez megtortént, menjiink a viztaroléhoz
és toltsik meg a kulacsunkat. A szarkofag mellett egy kincsesladat is talalunk aminek kifosztasa utan észak felé vesszik utunkat. Azaz
csak vennénk: egy keresztléc zarja el az utat. Ereszkedjlnk négykézlabra. Igy mar at tudunk maszni alatta és kimehetink az ajton.

Egy nyil van a falon. L&junk bele, abbdl még nem volt baj. Most is hatasos volt, mert megint MATCH MADE feliratot kapunk. Ballagjunk
le a Iépcsdn és nézzunk korbe. Kelet felé egy érdekes ajtét lathatunk. Meg kéne vizsgalni, de nem tudunk odamenni a gat miatt. A
teendd nyilvanval6, BASIC-ben valahogy igy szél: FOR I=1 TO'6: TEENDO = DURR: NEXT |. Na, most mar odamehetiink. Ez a falbdl
kimelkedd dolog is valami varazsajto, de ankh-hal nem akar kinyilni. Hm, hat akkor probaljuk benyomni. Nem hatasos. Akkor esetleg
alljunk a bal oldalara és nyomjuk dél felé. No effect. Most mar csak egy varians maradt: a masik oldalara allunk, és észak felé toljuk.
Aha, mégiscsak kinyilt. Talan akkor menjunk is be...

Az ILLUSION-Gtvesztébe keriltink, a piramis alagsoraban. Ez az a hely, ahol a legtobb jatékos el szokott akadni. A térképre nem
rajzoltuk fel, mert felesleges: széban konnyebb. Itt most eltekintink az égtajas meghatarozastdl, mert — (gy tlnik — az iranyti néha
nem azt mutatja, amit kéne. Tehat akkor: balra/jobbra/jobbra/elére/vissza (tehat ugyanott, ahol kijottink, de ne forduljunk meg, hanem
hatraljunk!). Ha jéI csinaltuk a dolgokat akkor szemben egy lépcsonek kell lennie. Menjink fel rajta. Jé...

il T - Most megtudtuk, hogy mitdl hlvpak ezt a helyet ILLUSION-nak.
Ugyanis kikeriiltink a Szaharaba, és KET piramist latunk. Mi ez?
Erzékcsalodas vagy a TOTAL ECLIPSE Il. beharangozé reklam-
ja? Na mindegy. Nézzlnk korul és Gjabb meglepetés ér bennin-
ket. Egy bodé. Hoppa, csak nem egy hotdog-arus? Nem, innen
jottunk ki. Viszont mintha mogotte is latszana valami a homok-
ban. Na menjink csak oda... Valamilyen abra van a homokba
rajzolva. Pisztoly eld, durr egyet neki. EQy MATCH MADE kisére-
tében eltiint, viszont a pontszamunkban jelentds valtozasok
allitak be. Mintha egy kicsit megnovekedett volna. Menjunk visza
a bodéba. Ha a szemben lévé Iépcsén felballagunk, visszakeru-
lunk oda, ahol a kdajtét eltoltuk és bejottink a labirintusba.

Folylassuk utunkat tovabbra is nyugat felé, fel a lépcsdkon, majd a kovetkezd szobaban tavozzunk az ajton dél felé. Ez mar ismerds
hely, m mar |anunk nehanyszor Haladjunk tovabb a lepcson nyugat fele A szobaban rogton a be;arat mellet Jobbra egy ankh-ot, illetve

zunk ra. Csiki-csuki. Egyebkent teljesen lényegtelen szamunkra menjunk inkabb tovabb nyugat felé, azon az ajton keresztll, amelyhez
alépcsd vezet.

Egy olyan szobaba érkeztiink, ahol egy L alaki fliggéfolyoso lathato a légtérben. Alljunk a szoba kdzepére és nézziink fel a mennyezet-
re. Nicsak, egy ankh I6g a plafonrdl lefelé! Mit csinal az ott? Léjunk bele néhanyat a tartokotélbe, mire lepottyan és mi felvehetjuk.
Tavozzunk dél felé, majd a kovetkezd szobaban a Iépcsé alatti ajton forduljunk északra. Egy nagyon kellemes helyre érkeztink. Egy
kacskaringos fuggéfolyoson kell atkecmeregnunk. Egy rossz Iépés és zutty! — lepottyanunk. Nézzunk pontosan a labunk elé, igy bizto-
san sikerulni fog. Persze nem art, ha a kisérletezés el6tt kimentjuk az allast.

Ha sikerult kikeverednunk a kijaraton, a nyugat felé vezetd ajton kellene tovabbhaladnunk. It azonban egy kicsit nehézkes a haladas,
mert egy Iépcsd alatt bukkantunk eld, és az arkadok alatt probaljuk elérni a nyugat felé vezetd ajtot.

Egy platora érkezink. Ha lenézunk, egy mumiat lathatunk az egyik Iépcsén alidogalni, aki kedélyesen tuzet nyit mindenkire, aki
I abb 2000 évvel fiatalabb nala (ebbe a kategoriaba mi is beletartozunk). Pottyanjunk le a platérdl, szaladjunk at a mamia elétt és
tavozzunk a dél felé vezetd lépcsds ajton. Egy szobaba érkezunk, ami tele van mindenféle dobozokkal, a falon meg valamilyen kék
lepedd lathaté. Mi a mand lehet ez? Késbb még visszatérink ra, most menjunk tovabb dél felé.

Megint egy platora érkeztink. Alul semmi sincs, de velink egy vonalban egy fuggéhid vezet keresztll az egyik ajtétol a ... hoppa, hol a
masik ajt6?! Nincs masik ajto. Ez a fliggdhid ugyanis egy tréfas szerkezet, amely a kozéppontja koril FOROG — na persze csak akkor,
ha belelovink egyet. Tegyiink igy. Most pontosan be kell menniink a kozepéig, hogy Ujabb elforditasnal le ne pottyanjunk réla. Allitsuk a
lépésméretet maximumra, lépjunk elére négyet, majd vegyuk a minimumra, és vissza egyet. Most Ijunk bele egyet a hidba és rogton
kiderul, hogy j6 helyre alitunk-e. Ha nem estunk le, akkor j, tavozhatunk kelet felé az ajton (ha leestunk, toltsuk vissza az utolsd
kimentett allast).

Ahova érkezunk, nem egy til baratsagos hely: egy hatalmas fal zarja el az utat. Ez ne nagyon zavarjon bennlnket, mert amiért jottunk
az itt van mellettunk. A falon egy meghatarozhatatlan faja madar rajza talalhato, alatta pedig... nem, nem a tojasa, csak egy doboz. Ez
viszont elég érdekes doboz. L&junk bele egyet, mire kozlik vellink, hogy MATCH MADE. Ezért jottink csak ide, most viszont vissza kell
menniink a lovold6z6s mamiahoz (nyugat/4 hosszl Iépés eldre, 1 hatra és egy goly6 a hidba/észak/észak)




2 Total Eclipse

Mumia baratunk renduletienul ott all a Iépcsé aljaban és tuzelget rank. Mindegy, menjunk fel mogotte észak felé azon a Iépcsdn,
amelyiken all. Néhany ajtd tarul elénk, a kozépson kell bemennunk. Ismét egy platora erkeztunk Ha korulnézunk, Iathat]uk hogy a
tuloldalon folytatodik a folyoso, de az athaladas nem lehetsé Az akadaly lekizdé oze lenn tala . Essink le a
fofdre, és toljuk be a szekényt a |épcsd és a platd kozotti résbe. Igy mar at lehet majd menni a platé folytatasara. Tavozzunk dél felé.

C64, Amiga

Kelet felé az Ut el van zarva, de ha belelovink egyet, mar mehetunk is. Innen észak felé kijutunk a piramis masik bejarati szobajaba (de
6, hogy kinyitottuk a jaték elején!). Valoszinlileg a vizink mar rég elfogyott, tankoljunk tehat fel. Menjiink ki a piramisbdl, keriiljuk meg,
és menjunk be a masik bejaraton. Haladjunk tovabb a kovetkezd szobaba, majd nyugat felé, fel a lépcsén. A szemes szobaba
érkeztlink. Egyszer mar belel6ttink, tehat tobb teenddnk nincs vele, menjlink tovabb fel a Iépcsén nyugat felé. It forduljunk délre. Abba
a szobaba érkeztiink, ahol a madar van felrajzolva a falra. A baratsagtalan fal, ami elzarta az utat, idékozben eltiint (nahat!), tehat,
haladhatunk kelet felé. Régi kedves ismerGsiink allja utunkat: a forgohid. Keljunk at rajta a szokasos médon. A hidat északi iranyban
hagyjuk el, majd a dobozos szoban tovabb észak felé (kozben gondolkodhatunk, hogy mi a mané az a kék négyzet a falon). Egy Ujabb
kedves ismerGssel talalkozunk: a Iépcsén még mindig ott all a mimia. Nem baj, menjunk-fel megint mogotte a lépcsén.

Ismét a sokajtds szobaba érkeztiink. Most nem a kozépsén, hanem a negyediken (balrdl szamolva) fogunk bemenni. Nem kell nagyon
nagy lendulettel atszaguldani az ajton, mert megint egy platora érkezunk, és ha tobbet léplnk a kelleténél, akkor lepottyanunk.
forduljunk jobbra és menjunk eldre addig, amig mellénk nem kerul a kdvetkezd ajtd, aztan forduljunk be rajta. Kijutottunk arra a platéra,
amihez az imént megcsinaltuk az utat a szekrénnyel. Menjunk at a platé masik oldalara, ahol a falon egy emberi arc lathaté. A
falfestményeknél megszokott eljarast alkalmazzuk: I6jlink bele egyet

Tavozzunk dél felé a szobabdl, majd a kovetkezd szobaban is haladjunk dél felé. Mamia baratunkat most hatulrél latjuk. Ugyet sem
vetve ra, menjunk ki a dél felé vezetd Iépcsds ajton. Elérkezett az idd, hogy megnézzik, mi az a kék kocka a nyugati falon. Alljunk elé,
és nyomjuk egy ideig elSre a joystick-et. Hoppa! Egy titkos ajto.

Menijunk ki a dél felé vezetd Iépcsés ajton, majd a kovetkezd szoba végében Iévé ajton haladjunk tovabb kelet felé. Egy platon allunk.
Essunk le réla és nézzunk korul. Nicsak, egy ankh! Kbszénjijk szépen, elvisszik magunkkal. A valtozatossag kedvéért most egy fal
akadalyozza a tovabbhaladast. Léjunk ra addig, amig el nem tinik, aztan menijink ki dél felé. A kovetkezd szoba kozepén egy
medencében viz csillog. Ereszkedjunk tehat négykézlabra és toltsuk teli a kulacsunkat. Induljunk tovabb dél felé. Ata fuggéfolyoson,
majd ott forduljunk északra, fel a lépcson.

Itt megint egy kis huncutsag fogad minket. Ha lenézunk a foldre lathatjuk, hogy egy sz8nyeg zarja el az utat. Ha a sz&nyegre ralépunk,
egy fal emelkedik ki a foldbdl és elzarja az utat. Egy kis trukkhoz folyamodunk: forduljunk kelet felé és Iépjink oda a falhoz, most
forduljunk MAJDNEM észak felé, és nyomjuk el6re a joystick-et. Egészen lassan araszolunk a fal mellett, de a mozgd fal mégsem
emelkedik ki a foldbdl! A sarokban all6 kincsbdl ne sokat vegylink, mert szivrohamot kapunk. Az észak felé vezetd ajton kell kimennunk,
de vigyazzunk nehogy ralépjunk a szoba kozepén |évS fekete négyzetre, mert visszaesunk a bejarati szoba utani helyen |évd
fuggéfolyosora.

Ahogy a kovetkezé szobaba belépunk lathatjuk, hogy egy fal 3 : m I“m'

zuhan le és elzarja a kelet felé vezetd ajtd egy részet, illetve j 3 - T =Y
eltakarja a falon lévG két abrat. Na nem baj, mert az abrak szét-
l6vésére mar nincs szukséglnk, az ajtdn meg igy is at tudunk
menni. Menjlnk tehat kelet felé.

Ugye 5 ankh van nalunk? Akkor j6. A kovetkez$ szoba kozepén
egy dobogot lathatunk, felette pedig, a mennyezeten egy zart
ajtot. Elérkeztlink utunk végcéljahoz! Masszunk fel a dobogd
tetejére, és emeljuk fel a fejunket. Az ajtd lassan félrecsiszik.
Nyomjuk eldre a joysticket, aztan hirtelen... aha, ott van az a ron-
dasag. Korulbelul a szobor kozepébe kell 16nunk 10-15 10vést.
Akkor céloztunk jol, ha a |ovéseknél a képerny6 villog (ha nem,
Akkor nemsokara szivrohamot kapunk).

Ha a szobrot sikerult megsemmisitenunk 2 millidé pontot kapunk, és a program kozli, hogy az atok elha(ul( (CURSE OVEHCOME)

Ezutan végignézhetjuk, hogy a napfogyatkozas zavartalanul lezajlik, majd a napocska ismét fénnyel arasztja el a Foldet s

Ennyi. Ja, térkép is van a kovetkez6 oldalon

A TOTAL ECLIPSE Amigas valtozata nem teljesen egyezik meg a C-64-gyel, nem is az INCENTIVE, hanem egy MICROSTATUS nevi
cég forgalmazza. Az Amiga képességeibdl adédoan a grafikai és a zenei kidolgozas sokkal precizebb, de tovabbi eltérések is
tapasztalhatoak: mas a képernyd felépitése, de az iménti leirasban emlitett jeloléseket alkalmaztak itt is. Az iranyitashoz nem szukséges
joystick (bar hasznalhatd), a jobb alsoé sarokban talalhaté ikonokon Iévé nyilaknak megfelelGen, az egér segitségével is mozgathatjuk a
jatekost. Feltlnik tovabba egy uj targy is, amely cseppet sem konnyiti meg a feladatot: egy zseblampa, amelyben folyamatosan fogy az
elem... Kosz!
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Az alabbi térképekhez nem fliztunk kulon jelmagyarazatot, inkabb szoban ismertetnénk a jeloléseket. Szamok és betlik jelzik az ajtokat,
ha példaul bemegyunk a 27-esen, a masik 27-tel jelzett ajton fogunk kijonni. A Iépcsdk tetején 1évd ajtok jelolése nyilvanvalo, ha a
lépcsd alatt is van ajtd, akkor ivelt nyil jelzi az azonositojat. Egyenes nyilak jelolik a piramis bejaratait, az egyes atjarokat, illetve ha
targynal vannak, akkor azt az iranyt, amerre el kell tolnunk &ket. Az ankh-ok jelolése nyilvanvald, az altaluk nyithato ajtokat nem jeloltik
kulon. A kincsesladak kis fekete négyzetek, a vizmedencék pedig csikozva vannak (kettd a bejaratoknal és ketté a masodik szinten). A
falon levd abrakat is igyekeztunk hasonldképpen feltintetni, mint ahogy a jatékban szerepelnek. Ha lovéssel, legugolassal vagy varazs-
lat megtorésével leklizdhetd akadaly zarja el az utat, vékony vonalat lathatunk. Hm, mas nincs...

Total Eclipse

Total Eclipse térkép




Jatékismertetok

JOAN OF ARC e Rainbird System/Go!

Itt van még egy DEFENDER OF THE CROWN. A JOAN OF ARC — vagy a holgy ismertebb,

francia nevén: Jeanne d'Arc — nevi jaték alapotlete ugyanis egy az egyben a DOC koppin-

tasa. A szinvonal mindenesetre emelkedett némileg, igy tehat kivalo szorakozast nydjt min-

denkinek, aki szereti a torténelmi kornyezetben jatszodo arcade/stratégiai jatékokat. Beje-

lentkezés utan egy kis torténelemlecke kezdddik "Franciaorszag a XV. szazad elején”

cimmel, digitalizalt képekkel egy konyv lapjain. A francia kiralysag mar majd 100 éve harc-

ban all Angliaval, és az orszagban teljes anarchia uralkodik: Franciaorszag nagy részét

elfoglaltak az angol seregek, Bretagne tartomany fellazadt, s6t a Bourgonn-i herceg is

elarulta az orszagot, és szovetséget kotott az angolokkal. Franciaorszagnak nincs kiralya...

Ekkor tinik fel Jeanne d'Arc, hogy a még meglévé francia seregek tamogatasaval tronra

segitse az ifji Karoly herceget'— az 6 szerepét jatszuk a jatékban (nem Jeanne d'Arc-ét,

Karolyét). A jaték Franciaorszag tartomanyokra osztott terképén jatszodik, ahol zaszl6 jelzi a

seregink jelenlegi helyét. A legelsé feladat, hogy visszafoglaljuk az angoloktdl a francia

kiralyok Osi koronazasi varosat, Reims-et. Ha ez sikeril, Karolyt unnepélyes keretek kozott

kirallya korondzzak. Ezutan mar lehetéségunk van a kiralyi eléjogokkal élni — legféképpen

adot szedni, ez ugyanis a feladat teljesitésének zaloga. A befolyt adokbdl ugyanis zsoldos-

hadsereget toborozhatunk, amire egy haboriban ugye elég nagy szukség van. Ez mar lehe-

téséget nyujt arra, hogy kiverhessuk az orszagbol az angolokat. A legjobban a dél- és a

kozépfranciaorszagi tanomanyok adbznak. Természetesen adot csak abbdl a tartoménybdl

tudunk szedni, ahol az 0sszes varos francia kézen van, tehat az egész tartomany francia. Az addztatasnak is vannak blzonyos hatar
mert tal gyakori adészedéstdl egyes tartomanyok esetleg fellazadhatnak. llyen esetekben néha célszerd kiralyi torvénykezést tartani —
azaz néhany embert felakasztatni. A legnagyobb 0sszeget egyébkent a csak augusztusban beszedhet6 terményado jelenti.

Ha anyagi feltételeink megfelelGképpen biztositottak, nekiallnatunk sereget gylijteni. A sereg négy alakulatra tagolhatd: gyalogsag,
ijaszok, lovassag és tuzérek. A zsoldoshadsereg nagy hatranya, hogy a kiralyi kincstarbdl minden hénapban ki kell fizetni a
jaranddsagukat, kulonben a sereg feloszlik. A hadjaratot szisztematikusan kell folytatni: ha seregunkkel egy angol kézen lévé
tartomanyba vonulunk be, az ott 1évé Osszes varost foglaljuk el, mert igy a tatomany a mi keziinkre kerll, azaz a jovében adéztathatd.
A varosok ostromanal egy kis arcade-jelleg Iép be a jatékba: harom létran ide-oda ugralva kell feljutnunk a varfal tetejére, mikozben
felllrél csunya angol bacsik sziklakat hajigalnak rank vagy szurkot ontenek a nyakunkba, mikor hogy. A sziklak ellen a pajzsunkkal
védekezhetunk, a szurok eldl at kell ugranunk egy szomszédos létrara. A varosba valé bejutashoz még vivnunk is kell egy kicsit: 2-5
ellenséges katonat kell felszabdalnunk. Természetesen az angol bacsik is mozgolédnak idSkozben, 6k is néha megtamadijak egy-egy
varosunkat. llyenkor mi ontogetjik a szurkot és dobaljuk a sziklakat, 6k pedig szépen ugrabugralnak a létrakon.

Nemcsak a varosokban akaszkodhatunk Ossze az ellenséggel: ha egy tartomanyban ellenséges sereg allomasozik (nem mindig jelzi
Gket zaszl6 a térképen!) és mi bevonulunk, elébb-utdbb megtamadnak benniinket. Ekkor egy mez6t lathatunk, amelynek két oldalan a
két ellenséges sereg sorakozott fel (bal oldalon vagyunk mi). A képernyd fels6 sarkaiban levé két sav mutatja a szembenalld telek
erejét, ez egyébként lemérhetd abbdl is, hogy milyen slrlin sorakoznak fel. Az alsé részen négy ablak jelzi seregink négyféle
csoportjanak egyenkénti erejét, illetve mozgatasi lehetéségeit:

e a gyalogsagot a nyilakkal el6re/hatra tudjuk mozgatni, de ne
rontsunk veluk senki masnak, csak az ellenséges gyalogsagnak,
mert konnyen felmorzsolhatjak Gket.

e az ijaszokkal szintén elre hatra mozoghatunk, illetve a négyze-
tet valasztva nyilazhatunk. A célzast nem lehet allitani, de egy kis
gyakorlattal mar egészen biztosan meg tudjuk allapitani, hogy kb.
hova fognak tuzelni; tehat csak meg kell varni, amig az ellenség
elsétal erre a pontra — aztan durr nekik!

®a Iovassagot csak eldre tudjuk mozgatni, az ellenseg gyalogsa-
gat és ijaszait elsopro lovasroham céljaira hasznalhatoak igazan

! R aadlj i e a tuzersey nem muzgathato. viszont a lelle nyilakkal pontosan
m,un;m. il e 2 : v o ol

celozhatunk. A negyzet valasztasaval tuzelhetunk. Ellenseget ne
\ 3 engedjunk a tuzérsegunk kozelebe. mert azonnal elvesztjuk, és ez
k QL L—t "ﬁ .ﬁ seregunk legkoltsegesebb resze Akarcsak az ijaszoknal itt is
| vegyuk figyelembe, hogy ha domboldalon helyezkednek el, akkor
& ENU __J a roppalya magasabb, azaz tavolabbra fogunk tuzelni
A helyes stratégia az utkozetben az, ha bevarjuk az ellenfelet: mig felénk sétalnak allitsuk a gyalogsagunkat egy kicsit elore (hogy a
tamadas fennakadjon rajtuk), az agyaval bombazgassuk Oket, majd ha kozelebb értek, nyissunk tuzet az ijaszokkal is. Az ellenség — ha
idaig még nem semmisult meg — fennakad a gyalogsagunkon. Ekkor inditsunk lovasrohamot. Ha nem volt sikeres ez sem, és az
ellenfél még mindig erésebb nalunk, akkor gyorsan tlnjunk el a csatatérrdl a képernyé aljan 1évé nyil valasztasaval, mert a mi
seregunket fogjak felmorzsolni. Egy idé mulva az ellenséges sereg ugyis megtamadja valamelyik kozelben fekv6 varosunkat — ott majd
szépen elvereznek
Osszecsapasok ese(en egy kis szerencsével foglyul ejthetjuk az ellenséges hadvezéreket is, akiket Iatvanyos korulmeények kozott
lefejeztethetunk. Igy legalabb nincs tobb gond veluk — mert egyébként megszoknek a dragak, aztan hozzak az (j sereget.
Ugyancsak osszecsapasok esetén fordulhat eld, hogy egy angol lovag kihiv bennlnket parviadalra (akarcsak a lovagi torna a DOC-
ban). Ez egyébként a program egyik legjobban sikerult arcade-része: a lovak mozgasanak animacioja szinte tokéletesnek mondhatd
Parbaj esetén néhany kedves kis kézi mlszer (pallos, tollas buzogany, csatacsillag) kozul ki kell valasztanunk melyikkel akarunk
kuzdeni, aztan mar aprithatjuk is egymast az ellenféllel
A jatek arcade-reszei végig digitalizalt hatterek el6tt zajlanak, mikozben ugyancsak digitalizalt csatazaj és fa]dalomknaltas hallatszik —
bar mindig ugyanaz. Az animalt sprite-ok is elég jol sikerultek, kulonosen latvanyos a lovagi parbaj. Egy iszonyl része azért van a
jatéknak: ha valaki vegig akar jatszani egy teljes jatékot, annak ajanljuk, hogy készitsen maga mellé sok-sok, fuldugé gyanant szolgald
vattat, mert az 5-10 masodpercenként felnangzo trombitaszo még a legerdsebb idegzetlieket is az amokfutas hatarara sodorja egy 3-4
oras jatek kozben
A JOAN OF ARC szamos tovabbi részerdl nem esett sz0 az imenti ismertetdben, aminek tobb oka is van: egyrészt mindjart itt van a lap
vége és elfogy a hely. masrészt terveink szerint a CoV 2. szamaban (oktoberben) egy részletes leirast fogunk kozolni rola. Addig is. ..




Jatekismertetok

FALCON e Spectrum Holobyte

Hm, hat ez egy repulégépszimulacio (bar ezzel még nem tul sokat
mondtunk...). Hogy milyen? Nem rossz, nem rossz. Talan valamit
azért elmondhat rola az a 1eny, hogy 1988 ban ez a program nyerte
el az amerikai 5 ion (Software-terjesztok
Szervezete) abszolut kategona;aban az "Ev legjobb jatéka" cimet.
Ez azt jelenti, hogy maguk a jatékforgalmazoé nagyagyuk (US GOLD,
OCEAN, stb.) itélték egy Spectrum Holobyte nevi ismeretlen kishal
programjat az 1988. osszes jatéka kozul a legjobbnak. Kommentar *
talan nem szukséges... Egyébként az USAF (USA Légierd) is megva-
sarolta a programot, és ezen gyakorlatoztatja leendé vadaszpilotait.
Ezt a megtisztelS cimet nem az Amiga-verzio érdemelte ki, hanem a
Macintosh ll-n és az IBM PC AT-n fut6 valtozat. A szaksajtd és a
szakemberek szuperlativuszokat zengtek:"... a prog egy G
maga a tokély!" — meg hasonlokat. "Tokély?! Micsoda marhasag ez itt, kérem?!" — gondolhattak a Spectrum Holobyte-nal, mert az
Amiga-verzi piacra keriilését az eredeti program hat honap TOVABBI fejlesztése eldzte meg. Tehat 1988. legjobb jatékprogramjan még
. egy fél évet dolgoztak... Most aztan itt van, nesztek! Csodalkoztok, mi?!
A jatékban egy F-16 tipus( elfogd vadaszgépet iranyitunk — természetesen harci korilmények kozott. Eiméletileg a program 1Mbyte
kapacnasu Amigara lett tervezve, de fut a standard A500-on is (néhany extra dolog nem mikodik). Betoltés utan egy ' egyszeru " képer-
nyd, aztan zutty! — bele a jaték kozepébe. Bejelentkezlnk a pildtanévsorba, majd kivalasztjuk a nehézségi fokozatot és az ellenséges
vadaszgépek (mindenki talalja ki, hogy milyen nemzetiséglek...) szamat, azaz hogy egyszerre hany darab legyen bel6luk a légtérben. A
jaték célja termeészetesen ezeknek a kipucolasa a légtérbdl. A sikeres bevetések sokasodasaval a ranglétran is eldrehaladunk. Az ezre-
des (Colonel) rang elérése utan a jaték nehezedik: korlatozott fegyverzetet és izemanyagot vihetunk magunkkal, illetve nehezebbé valik
ale- és felszallas.
A kuldetésekben légi, foldi, legi és foldi célpontok kozott valaszthatunk, osszesen 20 db van beldluk. A legalacsonyabb fokozatban
(MILK RUN) hadnagyi rangot birtoklunk — ez a gyakorlé uzemmod. A fegyverek soha nem fogynak ki és nem tudjuk dsszetorni a gépet,
viszont pontokat gydjthetunk és be is iratkozhatunk a HighScore-listaba. Ha nem gyakorlo fokozatot valasztottunk, a gép fegyverzetét
.nekunk kell osszeallitanunk - attol fuggéen, hogy milyen bevetésre indulunk. A gyari programhoz egy 143 oldalas konyvet is mellékel-
nek, ami tobbek kozott részletesen felsorolja a rendelkezésre allo fegyvereket, illetve azok legcélszer(ibb felnasznalasi modjat. A gépen
"fekete doboz" is talalhato, amelynek segitségével visszajatszhatjuk a bevetés izgalmasabb pillanatait.
Repulés kozben minden iranyban (elére/hatra/jobbra/balra) kitekinthetunk a gépbdl. A képernyd tetején lathatd pull down-menuk haszna-
lataval vezérelhetjuk a hangot, az ellenséges gépek méretét, illetve az iranyitast (joystick/egér/billentylizet). Az ellenség méretének val-
toztatasi lehetésége Ujdonsag az el6z0 valtozatokhoz képest: a duplajara allithatjuk a méretét, ami azt eredményezi, hogy — megfeleld
megkozelités esetén — akar az ellenséges pilota arcvonasait is lathatjuk
A repulés kozben néha egy digitalizalt nGi hang figyelmeztet bennunket, ha veszélyhelyzetbe kerultiink. A harc kozben hallhaté hangef-
fektusok (tuzelés a gépagyuval, rakéta inditasa, stb.) is nagyon jol sikerultek.
Mint mar emlitettuk a Falcon-t 1Mbyte memoriara tervezték, igy 512K-s gépen néhany funkcié (egyes hangeffektusok, a fekete doboz és
egyes kommunikacios funkciok) nem fog mikodni. Viszont 512K-n is lehetéség van arra, hogy egy modemen keresztul egy masik
Amiga (illetve az azt kezeld ismerdsunk) ellen jatszhassunk
Egyenldre ennyit a FALCON-rol. Mindenesetre til j6 ez a szimulacio ahhoz, hogy a késdbbiekben ne térjunk vissza ra egy kicsit részlete-
sebben...

G
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KRISTAL e Prism/Addictive Games

A KRISTAL — teljes cimén KRISTAL OF KRONOS - egy rendhagyo arcade/adventure, amelynek 0sszes alkotoelemét ugy lopkodtak
ossze mas jatekok otleteibol, megis az egész egyutt Ujszerl €s nem utolsésorban — nagyon j6. Mi ez? Science fiction? Horror-kepre-
geény? Vagy egy Love Story? Majd kiderul — de (gy tlnik, hogy a harom egyutt. Negy lemezen kerult forgalomba. de ha mast nem. leg-
alabb az introjat érdemes felvenni. Ebben szinte tokeletesen digitaiizalt szoveg hallhato majd fél percig, masrészt a latvany se rossz..

A jaték kezdetén a f6hos. Dancis Frake (a papaja adta neki a nevet midon heves csuklas kozepette probalt arra a kérdésre valaszolni,
hogy ki volt Erzsébet kiralyné leghiresebb kaloza) mely alombol ébred, és fogalma sincs rola, hogy mi torténik és egyaltalan hogyan
kerult erre a helyre. Mindenesetre elindul korbenézni. A legkulonfeiebb elSlényekkel talalkozik, akik legtobbszor penzt probalnak lejmolni
téle. Néhannyal azonban kellemes csevegeést is folytathatunk — ehhez nem kell mas, mint némi jartassag az angol nyelvben, egy angol
nagy szotar, na meg kepzelGer6. A maszkalas a joystick segitsegevel. a tobbi cselekvés az adventure-jatékok stilusaban zajlik: a
begepelt szoveggel. Ez nem a szokasos adventure-nyelv: a kommunikacio az angol nyelv és helyesiras szabalyai szerint zajlik!

A csatangolas kozben szamos hasznos targyat talalhatunk, cserélhetunk, amelyeket meg kell probalnunk a megfelelé helyen felhasznal-
ni. A jatek egy 10 bolygobol allo galaxisban jatszodik, amelyeket a csillagovi jegyek stilizalt abrai jeleznek. A megfelelé abra valasztasa-
val kell meghataroznunk melyikre kivanunk utazni. Az utazas eszkoze egy (rhajo, amely cseppet sem nevezhetd tul modernnek: az ira-
nyitas egy osdi kormanykerekkel tortenik, a fegyverzet pedig két mnozsaragyl. Az utazasnal lep be a jatékba az arcade jelleg: egy kis
3D lovoldozes kovetkezik, ugyanis mindenféle ronda bogarak akadalyozzak a leszallast. Megérkezve el6fordulhat, hogy csunya bacsik
varnak bennunket es nem engednek minket szétnézni a bolygon . liyenkor Dancis Frake ugy csinal, mint Hobin Rood: kardot rant (mar
amennyiben van nekij vivni kezd. A kard néha eltorik mert nem tokéletes anyagbdl van (nem artana majd felcseréini egy jobbra,
nem?!) Ha esetleg mi huznank a rovidebbet, visszakerulunk az urhajora és erdnk lecsokken. Ezt konzervek elfogyasztasaval novelhet-
juk, ezek viszont penzbe kerulnek. Pénzunk meg kevés van. meg egyébként is mindenki megtarhal bennunket. Ordogi kor... Feleslege-
sen kar eroszakot alkalmazni. mert ezek csokkentik a pszichikai pontjaink szamat — akarcsak az, ha a holgyeknek az angol nyelv
“"négybetus’” szavaval kezdodo mondatokat sugdosunk. A pontszam no. ha jot cselekszunk, példaul pénzt adunk valamelyik lamer-nek.
Mi a jatek celja? Erre Meltoca kiralya. Kring Narta adja meg a valaszt. meg kell talalnunk Kronos Kristalyat; amelyet réges-régen ellop-
tak a Szerelem Csarnokabol Ha ez sikerul. a ronda es 0nz0 vilag ismét szép lesz. az emberek szeretni fogjak egymast, stb, stb
Nagyon romantikus ~ Viszont meger, mert kalandozasaink kozepette talalkozunk egy kiralylannyal is. aki kivalo domborzati viszonyo-
kkal, valamint hasonlo anyagi helyzettel rendelkezik, és roppantul erdeklGdik becses személyunk irant.

A KRISTAL kivalo jatek. megeri a négy lemezt. Akinek mégsem tetszene, azoknak ajanljuk a BLOOD MONEY-t vagy @ RUNNING MAN-t
amelyek tudvalevéleg nagyon elmes megnyugtato es rendkivul sok gondolkodast igenyld stuffok. Ja, na valaki olyan KRISTAL-t szer-
zett, amelyben QUARTEX PRESENTS feliratot talal, inkabb el se kezdjen jatszani: ugyanis mikor mar eljutott valarneddig, radoboen
hogy valahogy nem jol rnukodik ez a megtort valtozat . aztan egy helyen egyszer csak kiakad a program SUCK METHANE, QUARTEX!
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A Soundtracker V2.3 lehetségei

A Soundtracker az egyik legkivalobb zeneszerkesztd
program(csalad), amely lehetévé teszi az AMIGA fel-
hasznaldinak a gép hangadottsdgainak legteljesebb
kihasznaldsat. Tobb véltozata is ismeretes, amelyek
— természetesen — teljesen kompatibilisek egymas-
sal, néhany szolgaltatasban térnek csak el. Hazank-
ban altaldban 3-4-5 lemezen férhetéek hozza, attol
fliggden, hogy azok az Uriemberek, akiknek a kezén
keresztllment, mit trolgettek le a demokbdl, a hang-
szerekbdl, effektekbél. Az elsé (ST-00) lemezen talél-
haté a féprogram, a kész zenék és demok, illetve
— esetlegesen — néhany angol nyelv(i informéacio a
programrol, a tébbi lemez a hangszereket és effekte-
ket tartalmazza.

Az alabbiakban a V2.3 verzidval foglalkozunk, azon
kézenfekvé okbol kifolyolag, hogy pillanatnyilag — a
V1.0-n kivil — ez all a rendelkezésiinkre. Az ennél
elmondottak donté tébbsége azonban a legtobb ver-
zional is igaz.

Arra a kérdésre, hogy mire képes a program, témon-
datban kb. igy szdl a vélasz: szinte mindenre, ami
egy jo zene elkészitéséhez sziikséges.

Nézziik, hogyan is dolgozik a Soundtracker. A prog-
ramozasa majdnem teljesen ikonvezérelt: az egyes
lzemmoddokat a neviket tartalmazo felirat valaszta-
saval igényelhetjik, a rendszerparaméterek értékeit a
mellettiik allé nyilak segitségével novelhetjik illetve
csokkenthetjuk. A billenty(izetet csak a megszolaltat-
ni kivant hangok kdédolasakor illetve néhany specidlis
esetben kell hasznalnunk.

A Soundtracker nem kottaba begépelt hangjegyekbdl
dolgozza fel a zenét (mint pl. a C-64-en jol ismert
Music Shop), hanem a zongoraklaviattraként miko-
dé billenty(izetrél fogadja az adatokat. Az egyes
Utemeket 64 darabos csoportokba szervezi. Ezek az
un. PATTERN-ek, amelyek angolul ugyan mintét
jelentenek,-de mi az érthetéség kedvéért panelként
fogunk rajuk hivatkozni. Egy panel tehat 64 Gtembdl
(a 4 csatornan egyszerre megszoélald hangokbol) all.
Ezekbdl a panelekbdl épithetd fel a kész zene: a
legyartott paneleket — a hozzajuk tartozd azonosito-
szam segitségével — a kivant sorrendbe rendezziik.
Ha esetleg a zene ismétiédé elemet tartalmaz, csak
az azt tartalmazo panelre kell ismét hivatkoznunk.

Minden egyes panelhez hozzarendelhetd egy kilon
hangszer(SAMPLE)park, amely 32 hangszerbdl vagy
effektbdl allhat (a V1.0 verzional csak 16). Megjegy-
zendd, hogy a digitalizalt széveg- illetve hangeffekte-
ket is "hangszer”-ként teszi hozzaférhetévé a prog-
ram. A hangszerek és effektek az ST01-ST04 lemeze-
ken helyezkednek el. Az eredeti lemezeken kb. 4-500
hangszer volt talalhatd, de hogy melyek voltak ezek,
azt mar csak azok tudnak megmondani, akik a prog-
ramot készitették. A lemezek ugyanis kissé kanyar-
gos uton kertilnek el a tulajdonosokhoz: ki-ki — vélet-

lenll — letorli a neki nem tetszé demokat, sziikségte- -

lennek itélt hangszereket, aztan ramasolja sajat takol-
manyait.

A Soundtrackerben megszerkesztett zene a munka
befejeztével kétféle formatumban mentheté el: az
egyik a Soundtrackerben visszajatszhaté forma, a
masik pedig egy zenemodul, amelyet sajat (jaték)-
programjainkban felhasznalhatunk.

Fontos megjegyzés: a program a paraméterek
aktualis értékének figyelembevételével dolgozik, tehat
azt veszi érvényesnek, amely az adott helyen utol-
jara be lett allitva! Ha példaul egy pozicidhoz tarto-
26 panel (Id. késGbb) azonositojat atallitiuk és egy
masik poziciéra lapozunk, akkor lejatszaskor nem az
eredetieg meghatarozott panel fog megszolalni,
hanem az, amelyiknek az azonositjat az imént beal-
litottuk.

Ennyit eldljaroban a Soundtracker lehetéségeirdl,
most nézzilk részletesen az egyes funkcidkat. A
program hasznalatat egy zene megszerkesztése koz-
ben fogjuk bemutatni, igy valdszinlileg érthetébb
lesz.

Bejelentkezés

Bejelentkezéskor a képernyé kozepe tajan megjele-
nik a program neve és verziészama, alatta pedig a
bacsik (al)neve, akik elkovették a Soundtrackert.
Ezen a részen a késGbbiekben egy 23 csatornés
spektrum analizatort lathatunk, illetve toltéskor itt

" jelenik meg a lemezen Iévé kész zenék meniije.

A vezérlés az egér segitségével torténik, amellyel egy
nyil alakt kurzort mozgatunk a képernyén. A kurzor
szine tajékoztat benniinket arrél, hogy a program
éppen milyen Gzemmaddban dolgozik:

e Sziirke: parancs-méd. Ez az alapéallapot, valame-
lyik parancsikont kérhetjiik, paramétert valtoztatha-
tunk vagy — ha van aktuélis hangszer — a billenty-
zet hasznalataval zenélgethetiink.

e Kék: szerkeszt6-mdd. Az EDIT vagy a RECORD
ikon valasztasaval érheté el, ilyenkor nyilik lehetésé-
glink az aktudlis panel szerkesztésére, azaz a billen-
tylizetrél érkezé adatokat a program megjegyzi.
Paraméterek valtoztatasa illetve parancsikon vélasz-
tasa is lehetséges, de az utdbbi esetben a program
kilép a szerkesztdé izemmodbdl.

e Lila: input-mdd. Akkor kapjuk, ha a SONGNAME
vagy a SAMPLENAME felirat( sorban illetve a szer-
keszté-terileten megnyomjuk az egér bal oldali
gombjat, vagy olyan parancsot akarunk végrehajtani,
amelyre a Soundtracker megerd@sitést kér (pl. valami-
lyen térlési miivelet). llyenkor a program valamilyen
adat begépelését varja a billenty(izetrdl (a zene illetve
a hangszer neve vagy a panel sorszama) vagy pedig
vélaszt akar egy ARE YOU SURE? YES/NO kérdésre
(talan mindenki rajon magatél, hogy ez mit jelent...).




e Zbld: lemezmiivelet-mod. A DISK OP. ikon alme-
nijének kivalasztasa utan kaphatjuk, azt jelzi, hogy a
program a lemezegységgel kommunikal.

e Piros: a program irasi/olvasasi miivelet kdzben
valamilyen bizonytalansagot vagy hibat észlelt. Ha
hiba tortént a DISK STATUS sorban jelzi a hiba okat
(normal esetben ez ALL RIGHT — minden rendben).
e Sarga: play-mad. A program a teljes zenét vagy az
aktualis panelt jatssza.

A szerkesztés megkezdése el6tt hajtsunk végre egy
CLEAR utasitast: vigyik a kurzort a CLEAR feliratra,
és nyomjuk meg az egér bal oldali gombjat (a kovet-
kezbkben is igy torténnek a kijeldlések). Ez torli a
memoridban levé zenét, a hozza tartozd paramétere-
ket és a panel szerkesztése kdzben hasznalt puffert
— azaz alapallapotba allitja a programot.

Ezutan adjunk nevet a készild minek: vigyik a
kurzort a SONGNAME feliratl sorra, kivalasztasa
utan gépeljilk be a kivant nevet, majd nyomjuk meg
az 'Enter’-t.

Ha a programot elészér hasznaljuk, akkor javasolt a
SUNDAY EVENING NIGHTMARE, a LAMER SYMPHO-
NY vagy egyszer(ien az IDEGROHAM SZONATA elne-
vezések haszndlata — igy produkcionk végeredmé-
nye meglehetds 6sszhangba kerdl a cimével.

A hangszerpark kivalasztasa

A szerkesztést a hangszerpark Osszevalogatasaval
kell megkezdeni. Mint mar emlitettiik, egy panelhez
Osszesen 32 hangszer (SAMPLE) rendelhet6 hozza
(Mozart-nak mondjuk kénnyebb dolga volt azzal az
egy zongoraval). Szerkesztés kdzben az azonosito-
jukkal hivatkozunk rajuk, hexa 0000-t6l 001F-ig
(természetesen nem kotelezé mind a 32 hangszerhe-
lyet kitolteniink). A hivatkozas a default hangszerre
vonatkozik, amelyet a SAMPLE felirat melletti nyilak
hasznélataval jeldliink ki. A default hangszer neve és
az aztt tartalmazé lemez azonositdja a SAMPLE
NAME felirat mellett Iathato.

A hangszerekre a decimalis azonositéjukkal hivat-
kozhatunk. A valasztdas a PRESET felirat melletti
nyilak segitségével torténik, az azonositd valtoztata-

' saval a SAMPLE NAME felirat mellett is folyamato-
. san megjelenik az aktualis hangszer neve. Ha a

hangszert hasznalni akarjuk, akkor valasszuk a funk-
cidk kozil az USE PSET feliratot. Ekkor a hangszer-
hez tartoz6 paraméterek betoltédnek a memoriaba
(System Request felirat kéri a megfelelé lemezt a
meghajtoba), és automatikusan hozzarendelédnek a
hangszerpark aktualis azonositbhoz, azaz a
SAMPLE mellett all6 értékhez. Ha a hangszer mar
egyszer be lett téltve a memoriaba, akkor a klaviatura
segitségével mar zenélhetiink is vele.

Nézzlink egy konkrét példat: tegyiik fel, hogy a 023,
045 és a 114 azonositdju hangszert akarjuk a meg-
szerkesztendd zenénk hangszerparkjaként alkalmaz-
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ni. Allitsuk a SAMPLE melletti szamot 0001-re, a
PRESET mellettit 0023-ra, és valasszuk a USE PSET
feliratot. A 0023 azonositoji hangszer betdltdik
lemezrdl és hozzarendelédik a SAMPLE 0001 hang-
szerhez. Léptessik a SAMPLE értékét 0002-re, a
PRESET mellettit 45-re...és igy tovabb. Ha ezutdn a
SAMPLE értékét visszadllitjuk 0001-re, akkor a prog-
ram a 023 azonositoju hangszerre fog "gondolni”.

A program alland6 nyilvantartast vezet arrél, hogy
milyen hangszerek alinak rendelkezésre, igy tehat ha
torltink egyet, akkor nemcsak a hangszert tartalmazo
lemezt kéri a torléshez, hanem az ST-00-t is, hogy
modositsa a nyilvantartast. Ugyanez torténik a hang-
szer atnevezésénél is, vagy — azoknal a verzidknal,
amelyekben beépitett digitalizal6 rutin is megtalalha-
td6 — Uj "hangszer”-ek kredlasandl. A V2.3 verzidban
nincs digitalizalasi lehetGség.

A SAMPLE alatti feliratok az aktudlis hangszer
néhany sajat jellemzdjét tartalmazzak (a nyilakkal
ezek is allithatoak).

A VOLUME azt a hangerdt jelzi hexa 0000-tol 0040-
ig, amellyel a hangszer megszolal (0040 a max.
hangerd, 0000 esetén csend honol a hangcsator-
nan).

A LENGTH a hangszer-adatok teljes byte-hosszat jel-
zi hexadecimalisan. Ezt hangszernél nem célszer(i
allitgatni, mert esetleg meglepetések érhetnek ben-
niinket: ha néveljilk, megszdlal az utoljara hasznalt,
az aktualisnal hosszabb hangszer lecsengése, ha
viszont csokkentjlk, akkor elveszti csengését. Jol
hasznalhat6 viszont digitalizalt sz6vegeknél, amikor
pl. csak a szoveg els6 részét akarjuk megszolaltatni
(persze egy darabig eltart, mig bedllitjuk a pontos
értéket).

A REPEAT egy ismétiési tényezd, ami azt hatarozza
meg, hogy a hangszer adatok REPLEN-ben mega-
dott hossza — a LENGTH-ben megadottak elhang-
zasa utan — hanyszor ismétiédjon.

A REPLEN az ismétlend6 byte-hossz, ami — érte-
lemszerien — maximum a LENGTH utan all6 értékig
terjedhet. Ha  hangszernél alkalmazzuk — optimalis
beallitds esetén — a doromb hangjahoz hasonlé
hatast érhetiink el vele (dob tipust hangszereknél
kevésbé hatasos). Ha a "hangszer” digitalizalt
szoveg, akkor — LENGTH =REPLEN esetében — a
szoveget telies egészében ismételhetjilk, vagy
— LENGTH >REPLEN esetében — a széveg elhang-
zasa utan a sz6veg eleje ismétlédik.

Ez utobbi két jellemzd értelmezését a késGbbiekben
egy kicsit tovabb boncolgatjuk, mert mikodésik
megértéséhez még tovabbi informaciokra van szik-
ségiink a programrol.

Miutan befejeztik a hangszerpark kivalasztasat, mar
neki is kezdhetiink a készilé zene egy paneljének
megszerkesztéséhez.
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Panel szerkesztése

Egy igazan j6 zene elkészitésének alapja az egyes
elemeknek (panelek) a preciz kidolgozésa. Ehhez a
Soundtracker kivalo és egyszerli lehetdséget biztosit.

Egy zenéhez Osszesen 64 panelt szerkeszthetlink,
0000-0063 azonositdval (természetesen mindegyiket
kilén hangszerparkkal szerelhetjik fel), amelyeket
tetszéleges sorrendben (akar ismételve is) szolaltat-
hatunk meg. Az osszefiizésiikre a program 128 (n.
poziciét (POSITION) biztosit. Ezek a poziciok hata-
rozzak meg a zene végleges formajat, ugyanis a
legyartott panelek abban a sorrendben szolalnak
meg, ahogyan a poziciokhoz hozzarendeljik Oket
(tehat elGszor az els6hoz rendelt panel, aztan a
masodikhoz... és igy tovabb). Egy panel hozzarende-
lése egy pozicibhoz hasonldképpen torténik, mint a
SAMPLE funkcional: a POSITION szamlaléjat 0000-
ra diiitjuk, majd a PATTERN szamlaléjan bedllitjuk
annak a panelnak az azonositdjat, amely elészor fog
megszoélalni. Ha a POSITION szamlalét 0001-re lép-
tetjik, akkor a program megjegyzi, hogy melyik
panel szolal meg el6szor.

Ez persze még nem elég: a PATTERN alatt 1évé
LENGTH azonosit6 tartalmazza a zene aktudlis hosz-
szat, pozicidkban. Ez azt jelenti, hogy lejatszaskor
(PLAY) annyi pozici6 szoélal meg, amennyi a
LENGTH-nél be van dllitva. Ha tehat azt akarjuk,
hogy PLAY parancsra a 0000-0016 poziciékhoz ren-
delt panelek szolaljanak meg, akkor a LENGTH érté-
két 0017-re kell allitanunk.

De egyenl6re még nincs mit lejatszanunk, térjiink hat
vissza a szerkesztéshez. A panel szerkesztésénél el6-
sz0r is meg kell hataroznunk, hogy melyik azonosité-
val jelolt panel lesz a munka targya: vigyik a kurzort
a képerny6 alsé részére; click-mouse utan lilara szi-
nezddik, és a rendszer varja a — két decimalis szam-
jegybdl all6 — azonositd begépelését. Ez a szerkesz-
tétabla felett, a DISK STATUS felirat el6tt allo ablak-
ban fog megjelenni. Mint mar emlitettiik a program
64 db panelt képes felismerni, tehat a megadott érték
00-63 intervallumba kell, hogy essen (ha 63-nal na-
gyobb szamot adunk meg, a program nem zavartatja
magat a felhasznald hibajatol: kivon az értékbdl 64-et
és az eredmény altal azonositott panelt teszi aktualis-
sd).

A képernyd also részén lévo szerkeszté-teriileten lat-
hatoak az aktudlis panel adatai. Ez a terllet 5 oszlop-
ra van felosztva: az els6 oszlop az (tem sorszamat, a
tobbi a négy hangcsatornan megszdlalé hang kodjat
jelzi.

Az oszlopok a szerkeszt4-teriilet kozepén egy szirke
szinl szerkeszt6-sorral vannak félbevagva. Ez a sor
tartalmazza az aktualis, azaz éppen szerkeszthetd
Gtemet. Az egyes Utemek kozott — egyenként — a
't és a 'y’ billentylikkel mozoghatunk fellle, a
gyorsabb mozgast az 'F6-F 10’ billenty(ik segitik:

'F6’ :a00. Gtemre all.
'F7' :a15. Gtemre all.
'F8' :a31. itemre all.
'F9’ :a47. Utemre all.
'F10’ : a 63. Gtemre all.

A sor elején lathatd egy piros szinli négyzet, a
szerkeszté-kurzor, ami meghatarozza, hogy az adott
hangcsatornan megszolaldé hang kodjanak melyik
részét valtoztathatjuk meg. A szerkeszté-kurzort a
=" illetve a '« billenty(ikkel tudjuk jobbra/balra
mozgatni. Ha valamelyik csatornén a hangkodot atja-
vitottuk, akkor a kurzor automatikusan a hangcsator-
na kovetkezd Utemére Iép. Ha az Utemben tovabbi
véltoztatast akarunk, akkor a kurzort a kurzorbillen-
ty(ik segitségével vissza kell Iéptetniink az itemre.

Zongora tizemmod

Most mar tudjuk, hogyan kezeljik a szerkesztét,
valasszuk ki tehat, hogy melyik hangszerrel akarjuk
az els6 hangot megszolaltatni. Ez a SAMPLE para-
méterének bedllitdsaval térténik. Ha az adott hang-
szert mar egyszer betdltéttik a memériaba (hasznal-
tunk mar vele kapcsolatban USE PSET parancsot), a
billenty(izet segitségével lezsurizhetjiik milyen hango-
kat lehet vele kicsikarni. A billentylizet mintegy két
oktavos zongoraklaviatiraként (izemel, az alabbi fel-
osztas szerint (D-1 az elsé oktdv d hangjat, F#2 a
masodik oktav fisz hangjat jelenti; tovabba megje-
gyeznénk, hogy a hazankban h-nak nevezett hang
angolszasz teriileten hasznalt megfelelGje a b):

(o C2 - 'O
C#l -8’ C#2 -2
DA ke D2 —'W
D#1 —'D’ D#2 -3
[ T E2 —E!
Fhi ey Eo2. R
F#1 —'G' F#2 —'s
G1 -'B G2t T
G#1 — 'H’ G#2 -6
AN A2 ey
A#1 - 'J A#2 —-'T
B1 —'M B2k =l

A harmadik/negyedik oktav is az iménti billenty(ikkel
érhetd el, ehhez azonban az 'F2’ funkciobillentylivel
megnyomasaval at kell valtanunk rajuk. Az elsé/ma-
sodik oktavhoz az 'F1’ megnyomasaval térhetlink
vissza. Egyes hangszereknél csak az elsé két oktav
hasznalhatd, masoknal viszont belép egy otodik is,
ilyenkor az 'I'’O’,'P’/’8','9','0’ billenty(ik meg-
nyomasa is hang megszolalasat fogja eredményezni.
Figyelem! Csak akkor kapunk hangot a fentiekben
emlitett billentylik megnyomasara, ha a szerkeszt6-
terileten 1évé piros négyzet valamelyik hangcsator-
nahoz tartozd hangkod legelsd karakterén alll Hogy
miért? Erre a kovetkezd rész ad valaszt...
(folytatjuk)



Ha valaki egy Amigat vasarol, alta-
laban a legtobb kellemetlenségének
okozoi a virusok lesznek (...na meg
persze a német nyelv(i gépkonyv,
azokkal a szornyl kifejezésekkel).
Hm, hat mik is azok a virusok? Tu-
dds bacsik mar pontosan definial-
tak, valahogy ilyen formaban: a vi-
rus olyan program, ami a szamito-
gépen futé programot — a felhasz-
ndld akarata ellenére — nem meg-
felelG irdnyba tereli, vagy a program
futasét gatolja. Ez meglehetésen al-
talanos megfogalmazas, viszont éppen (gy igaz az
Amiga-virusokra, mint a Bundeswehr (az NSZK had-
serege) IBM nagyszamitogépein terjedd virusokra
(tavaly elég idegesek is voltak a NATO tabornok
bacsijai, mert egy telijes haldzatukat tonkretette a
"virusfertézés”).

Hogyan “keletkezik” a virus? Mivel ezek is-tulajdon-
képpen programok, a valasz kézenfekvd: valakik irjak
Oket. Ezek a valakik rendkivil vicces kedvl él6lé-
nyek, akik programozoéi tudasukkal méasok idegdsz-
szeroppanasat segitik el6 — bar bizonyara nagyon jo
poénnak tartjak a dolgot. Ez egy olyan kaliber(i sza-
mitdgépen, mint az Amiga, még csak-csak elmegy
valahogy (maximum nem tudunk jatszani egy jaték-
kal), de amikor egy olyan nagyszamitogépes adatal-
lomanyt tesznek ténkre, amely egy népgazdasagnak
komoly millidiba keriilt, akkor mar egy kicsit fa-
nyarnak tlinik ez a humor...

Mint mar emlitettiik, a virusokat nagyon huncut ba-
csikak irogatjék, akik altalaban viccesen is konstrual-
jak meg azokat. Itt van példal a FRIDAY 13TH (Pén-
tek 13.) virus, ami IBM PC-ken terjed: ez a setup-bol
olvassa az aktualis datumot és minden olyan hénap
13-an, ami péntekre esik, kozli a felhasznalokkal,
hogy ma nincs szerencséjilk és nem dolgozhatnak.
Hasonlé alapelven miikddd, bar az elGbbinél artal-
matlanabb virus hozta a szivgorcsét az NSZK né-
hany programozdjara 1987. december 24-én, akik
meghokkenve lattak, hogy délutdn a monitorukrol
eltinik a programjuk és egy karacsonyfa jelenik meg
rajta, a kovetkezd kisérészoveggel: "KEEP SMILE!
IT'S CHRISTMAS!” (Mosolyogj! Karacsony van!). Jo
vicc volt...

De térjlink vissza e kis kitéré utan az Amiga-virusok-
ra. Az Amigan |étezd virusok az el6bbiekhez képest
annyiban artalmatlanok, hogy "minddssze” csak a
programot nem engedik futni (bar én mar hallottam
olyat, hogy valamelyik jaték a HighScore-tablanal
beirasi engedélyt kért, és amikor a gyandtlan felhasz-
nalé lekapcsolta az irdsvédot, a program minden to-
vabbi nélkil leformazta a lemezt — de hat ez valoszi-
niileg nem virus, hanem valamelyik cracker "tréfaja”
volt). Gyanunk, hogy Amiga-virusokat azok a crac-
kerek irnak, akik nem elégednek meg azzal, hogy a
neviiket illetve (izeneteiket irjak a jatékok demoiba...

A virusokkal egyidések az Un. virus-
killer vagy antivirus programok,
amelyek megkeresik és leszedik
lemezeinkrél a "korokozokat”, mar
amelyiket azonositani tudjak. A
legismertebb ilyen - viruskiller a
Virusx. Tobb véltozata is ismeretes,
mert a gyartd folyamatosan — az
Ujabb virusok megjelenésével 6ssz
hangban — fejleszti a programot.
Altalaban ez az az elsé program,
amit egy Ujdonsilt Amiga-tulajdo
nosnak fel KELL vennie, ez biztos
védekezést jelent a legelterjedtebbek ellen. Kezelése
abszol(t nehézségmentes: a program a képernyén
megjeleniti, hogy mely virusokat képes felismerni,
majd kéri a lemezt, amelyen virusra gyanakszunk."
Ha a lemezzel gondok vannak, akkor kézli, hogy mit
talalt és érdeklédik, hogy hagyja-e figyelmen kiviil
vagy le kell-e szednie. Hmmmm, praktikus... Nem is
foglalkozunk vele tovabb.

1989. majus végén egy Uj harcos érkezett a virusok
ellen felvonult seregek taboraba: a DevWare softwa-
re-haz dltal forgalomba hozott Anti-Virus-programcso-
mag. Ugy érezziik, ezzet kissé bévebben kell foglal-
koznunk, mivel — a megjelenési id6bdl kifolydlag —
kérilbelll mostanaban kezd elterjedni hazankban.

Az Anti-Virus — akarcsak a Virusx — un. public
domain (kdztulajdon) software, ami azt jelenti, hogy
korlatlanul mésolhat6, a programot nem védi sem
masolasvédelem, sem a terjesztéi copyright-jog.
$39.95 illetve £24.95 fogyasztdi aron ker(lt forgalom-
ba (bér attél nem tartunk, hogy valakinek is megva-
sarlds (tjan keriline birtokdba — majd megvarjuk
mig bejon az orszagba, aztan lemascljuk). A prog-
ram jonéhany utilityt tartalmaz, amelyek miikodését
az alabbiakban ismertetjlik.

Az Amiga-virus kétéli fegyver: vagy a lemez boot-
blokkjaban van kavarodas, vagy a virus magaban a
programban "lopézik be” a gépbe. (Ez utdbbi viruso-
kat — a miikodési elv alapjan — "trojai fald” néven is
szoktak emlegetni.) Ennek megfeleléen az Anti-Virus
is e két szempont alapjan keresi a célpontjait.

Az elsé fegyver az arzenéljaban a vCat. Ez tulajdon-
képpen egy adatbazis, ahova a programjaink boot-
blokkjait kell beolvasnunk. A dolog rendkivill egysze-
riien zajlik: meg kell hataroznunk a kivant drive-ot,
beraknunk a lemezt és a SAVE funkciét kivalaszta-
nunk. Ha a katalégusba beléptetett disk a késSbbiek-
ben hasznélhatatlanna, "fertézétté” valik, a hibas
bootblokkokat a RESTORE funkci6 segitségével visz-
szadllithatjuk. A beléptetett blokkok egyébként alfa-
betikus — vagy egyéb mas — szempont alapjan sor-
ba rendezhetéek.

A vinstall opciénak kétféle valtozata is megtalalhaté a
programcsomagban: az egyik magaban a vCat-ben
talélhatd forma, a masik pedig egy 6nalld program.
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Mindketté egy specidlis bootblokkot hoz létre az
altalunk vizsgélt lemezen, ami azt eredményezi, hogy
toltéskor egy masodpercen belll megjelenik az Anti-
Virus-képerny6 (Id. kép). Ez jelzi, hogy a lemez
"tiszta”. Ha a vinstall-al kezelt lemez toltésekor nem
jelenne meg a kép (vagy zavarossa valna), akkor
vagy Ujabb "fertézésre” vagy egy le nem kezelt virus-
ra kell gyanakodnunk.

Ha a vinstall-al levédett lemezen virust talalunk, akkor
azt a vReboot-tal kipucolhatjuk, majd egy Ujabb boot
kovetkezik a berakott Workbench-disk-rél.

Mint az eddigiekbdl is kiderll, a vinstall CSAK
AZOKNAL A GYARI LEMEZEKNEL hasznalhatd,
amelyek nem hasznaljak a bootblokkot masolasvéde-
lemre; ilyen esetben csak ténkretennénk a progra-
mot. Ha nem vagyunk biztosak benne, hogy a leme-
zen standard bootblokk van, akkor olvassuk be
elé6bb a vCat-be, hogy ha mégis elrontanank a
vinstall-al a programot, akkor a kar helyrehozhato
legyen. Ez a megallapitds természetesen csak a ma-
solasvédett gyari lemezekre vonatkozik (a hazankba
bekerilé6 programokrél ezeket altalaban mar a crac-
kerek lebombaztak).

A vCat egy masik funkcidja a VIEW, ami megjeleniti a
lemezegység(ek)ben 1évé lemezek bootblokkjait. Két
tovabbi opcid segitségével egy, a vCat-be mar belép-
tetett bootblokkot byte-onként Gsszehasonlithatunk a
kijelolt lemezegységben levd diskkel, illetve egy stan-
dard Amiga bootblokkot installalhatunk ra.

Amig a programot haszndljuk, egy vCheck nev( utili-
ty fut a hattérben, amely folyamatosan teszteli azok-
nak a lemezeknek a bootblokkjait, amelyeket bete-
szlink a meghajto(k)ba. Ha a vCheck olyat talal, ami
nem standard vagy a vinstall altal feltett bootblokk, a
képernyon figyelmeztetd felirat jelenik meg.

A vTrojan szolgal a "tréjai falo”-tipust virusok elleni
védekezésre. Lehetévé teszi egy file(rész), egy file-
csoport vagy egy egész lemez illetve winchester ada-
tainak analizalasat. Ha az informaciét mar egyszer
beléptettitk a vTrojan-ba, akkor a késébbiekben el-
lenérzési célbdl visszahivhatjuk. Ha egy ilyen dssze-
hasonlitasnal a program eltérést észlel, valoszinlileg
virus van az adatokban.

A vTrojan kétféle lehetéséget kinal a file-ok vizsgalata-

ra: az elsé gyors, de nem tul mélyrehatd, a masodik
alapos, viszont lassU (egy teljes disk vizsgalata példa-
ul 5 percig is eltarthat). Ha valamelyik modszerrel a
program analizalta az adatokat, akkor jelzi, hogy mi-
lyen eltéréseket talalt.

Megjegyeznénk, hogy ennek az utility-nek a
hatékonysagat nem tudtuk kiprébalni, mert egyik
lemeziinkon sincsen "tréjai fald” (de kar, pedig
kolcsbnadnank  mindenkinek!),  viszont  egy
NORTHSTAR-ral vagy egy H.C.S.-szel szivesen szol-
galhatunk...

Bar a DevWare pénzvissza-garanciat kinal minden
olyan felhasznalénak, aki olyan virust tud mutatni,
amely az Anti-Virus sz(iréjén atjutott, ez mégsem je-
lenthet biztonsagot nekiink, mert egyrészt a progra-
mot valdszinlileg nem megvasarolni, hanem lemasol-
ni fogjuk, masrészt néhany kifogasunk is felmerilhet
vele szemben:

e a vCheck nem azonositia a virusokat, csak azt
allapitja meg, hogy standard vagy vinstall altal feltett
bootblokk van-e a lemezen. Na és mi van akkor, ha
eredetileg valamilyen specidlis bootblokkja van az
adott programnak, és az fert6zédik meg virussal...?!
e a vTrojan — a gyard szerint — védelmet nyujt a
legujabb tipusu virusok ellen is. Ez lehetséges, de ha
valakinek van mondjuk 100 lemeze, akkor az szora-
kozzon 10 6rat a monitor elétt, csak azért, mert ilyen
lassU a keresé algoritmus...?!

e a vinstall praktikus szoigaltatas ahhoz, hogy bizto-
sak legyunk benne, hogy a bootblokkot nem érte "ta-
madas”. OK. Ezt azonban a Virusx is tudja, bar igaz,
hogy nem ilyen formaban.

Mindent Gsszevetve: az Anti-Virus sem szolgaltat (és
nem is szolgaltathat) tokéletes védelmet a virusok
ellen. A legcélszer(ibb az, ha a Virusx-szel (lehetbleg
annak legUjabb verziojaval) kombinalva hasznaljuk,
majd a dupla sz{irén atjutott programokat beolvas-
suk a vCat-be. Igy hozzavetbleges biztonsagban
vagyunk — egy ideig. De meddig...?!

Végil még egy ide tartozo informéaciot szeretnénk ko-
206Ini Olvasoinkkal: a DISK MASTER V1.0 feltort verzi-
ojaval ne masolgasson senki, mert a program a leme-
zekre H.C.S. virusokat tesz fel. Ki volt az a bunko...?!




"A nevem Spiky Harold. Bar engem és testvéreimet a
Nagy Kétlaba Puskaval Jardk fajtajabol egynéhany pél-
dany (Darwin, Brehm, Linné stb.) az emiésok osztalyaba
és a sUnok fajtajaba sorolt be, én azért mégiscsak job-
ban szeretem, ha egyszeriien csak Harold-nak nevez-
nek. Megprébalom el éni r hely riet:
egész csaladom vilagéletében nagyevdnek szamitott az
erddlakok népes korében — én sajnos nem. Mivel még a
gyumolcsot sem szeretem, apam knagadon Részemre
a vald vi ulésem egyetlen és kizardlagos
feltételéll azt a hatalmas feladatot rotta ki, hogy az
életem eddigi egyetlen megnyugtaté és biztonsagos
menedékul szolgald helye a sunlak korul talalhato
osszes gyumulcsot tojast és — engem felettébb ossze-
zavard — gyun 0 el kell fogy om. E fertel-
mes és szamomra nagyon nehezen teljesithetd feladat
megoldasara kérem égét levelem olvasoj
hogy minél elébb visszakerulhessek csaladomhoz, és
hén szeretett otthonomba.”

A fenti levélben ismertetett elézmények utan indul ez a
kedves jatékprogram, a SPIKY HAROLD. Sun baratunkat
egy 41 palyat szamlalo labirintusrendszerben kell iranyi-
tanunk, a joystick vagy a billentylizet segitségével.
(JOY1 port, illetve a billentylizeten 'Z' — jobbra, 'X' —
balra, 'SPACE' — ugras). Mind a 41 palyan talalhaté egy,
slinunk szamara elfogyasztando étek. Ezek elfogyaszta-
sa és a az otthonunkhoz valé eljutas a jaték célja.

A képernyG bal also részén talalhatjuk meg hatralévo éle-
teink szamat mutato kis ablakot (LIVES), mellette pedig
a mar megevett gyumolcsok szamat (ITEMS). A jobb
also sarokban lathatjuk a jatékra forditott idét (TIME).

A térkép jelolését hasznalva az 1-es palyardl indulunk
nagyevé korutunkra. Ahogy az lenni szokott az arcade-
tipusu jatékprogramoknal a haladas abszolGt nem aka-
dalymentes. Mérges fullank(i méhek, duhos csigak, fér-
gek, patkanyok és csirkék akadalyozzak hésunk utjat. Az
imént felsorolt élélényekkel valo Utkozéskor egy-egy éle-
tet elvesztunk. Igaz van mod két plusz élet megszerzésé-
re is: ehhez a 33. es 41. palyan talalhato sarga, a koze-
pén emberkeét abrazolo korongot kell elfogyasztanunk.

A poharnal ezzel ellentétben vigyaznunk kell: a frissitd &
megkortyolasa utan, az ilyen szornyli létyokhoz nem
szokott stnunk valoszinileg kissé berig, mert osszeke-
veri az iranyokat. Ez a konnyi bodulat mindaddig tart,
amig ki nem kecmergunk az adott palyarél. Utana ismét
az eredeti iranyitas lesz érvényes. Ha sununk megbolon-
dult, konnyen csapdaba eshetink: elSfordulhat, hogy
szandékunk ellenére egy olyan mély godorbe esunk
ahonnan mar nem vagyunk képesek kiugrani. llyenkor
mar csak a jaték Ujrakezdése segit rajtunk.

A palyak kozt van egy titkos ajto amely megtrefalhat ben-
nunket (ezt a térkepen kulon jeloltuk). A tréfa Iényege: ha
a jelolt nyilason leesunk, felugorva, mar nem oda jutunk
vissza, ahonnan leestunk. Ezzel a cselvetések sorozata-
nak persze még nincsen vége: a 41. palyan latunk kijara-
tot jobbra, de ez minden igyekezetunk ellenére vissza-
visz bennunket az 1-es palyara.

Ha az oftthon kozelébe érunk, segitseget nyujtanak a
palyakon kitett nyilak a helyes irany kivalasztasahoz.

Ezek utan mar neki is lathatunk jatszani « remek prog-
rammal. Sok turelemre, na meg jo reflexekre lesz szuk-
ségunk. Mivel valoszinlleg nem mindenki rendelkezik
ilyen képességekkel, ezért kozoljuk a jaték- orokeélet-
POKE-jait

$2171 NOP és $2172 NOP (orokélet)
vagy
$2231 RTS (orokélet + sérthetetlenség).

Hat akkor... sok szerencset kivanunk a jatek teljesitése-
hez

Spiky Harold
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Jonéhany PLUSA4-jaték cracker-ek altal feltort valtozataban talalkozhatunk olyan effektussal, amikor a képernyd valamelyik részén fényu;j-
sag-szeriien scrollozddik valamilyen szoveg, ami a cracker (al)nevét, udvozleteit (GREETINGS TO ...), kevésbé baratsagos uzeneteit (...
AND A LITTLE FUCK TO MY DEAR FRIEND...), és ehhez hasonlé6 marhasagokat lathatunk. Az alabbiakban bemutatasra keruld rutin

égével hasonlé effektust produkalhatunk: a karakteres képerny6 utolsé soraban gorgethetiink barmilyen, 39 karakternél nem
hosszabb szoveget.

A forraslistat nem kommenteztik be, inkabb szoban ismertetjuk a mikodéseét:

Amint az a cimekbdl is latszik, az egész programot a processzorvaremben helyeztuk el. Erre azért volt szlkség, hogy az esetleg
mellette hasznalni kivant BASIC-programunk nehogy felilirja. A rutin miko ét a gép m kitas-rendszerére biztuk ra, hogy
— amint a megfelel6 POKE utasitasokat kiadtuk — kulon beavatkozas nélkul is minden egyes megszakitas-ciklusban végrehajtodjon.
Ez tette lehetvé, hogy BASIC programokban is tokéletesen — gyakorlatilag BASIC-program lassulasa nélkil is — felhasznalhato
legyen.

A rutin az els6 két soraban letiltja a Iegals:') sor hasznalatat, hogy a szoveget ne tudjuk felilimi, csak POKE utasitasokkal. A kovetkezd
harom sor a megszakitas nyugtazasa majd a raszter-regiszter lekérdezése. E regiszter felulirasaval tudjuk beallitani, hogy mslyik
videdsornal kérjen mr A $0131-es cimen talalhaté 0sszehasonlitassal egy elagazast hozunk létre: ha az interrupt a $B0-as
sornal tortént, akkor a sor gorgetése végrehajtodik, és Uj értéket adva a raszter regiszternek ($CC) befejezédik az interrupt. Ha valaki
jaratos a megszakitas-rendszerben, az tudja, hogy az utolsé sor a $C3-as raszter-sortdl kezdve lathaté a képerny6n. Mi mégis a $B0-tol
kérlink megszakitast. Ennek az oka, hogy a karakterek egy hellyel valo balra tolasa ($0174-$018C) korulbelul annyi idét vesz igénybe,
hogy mire befejezédik, a videdsor kirajzolasa is odaér a $C3-as rasztersorba. Ha viszont nem atpakolni kell a karaktereket, hanem csak
egy pixellel eltolni Sket ($FF07), akkor meg kell varni, amig a videdsor kirajzolasa a $C3-as sorig elér ($015F-$0164). Ezzel az
idozitéssel érhetjlk el a torésmentes gorgetést.

-2 0123 . A9 LDA #$17 015F FF LDX
- 0125 STA $07E5 0162 CPX
. 0128 LDA $FF09 0164 BNE
-+ 012B STA $FF09 0166 FF ORA
s-012E LDA $FFOB 0169 FF STA
220131 CMP #$B0 016C LDX
- 0133 BNE $013B 016E FF STX
0135 JSR $0153 0171 01 JMP
0138 JMP $FCBE 0174 LDA
013B LDA #$BO 0176 01 STA
013D STA $FFOB 0179 OF LDY
. 0140 JSR $DB11 017¢C LDX
0143 JSR $CFBF 017E OF LDA
0146 LDA $FF07 0181 OF STA $0FCO,X
0149 AND #S$F0 0184 INX
014B ORA #$08 0185 CPX #$27
014D STA $FF07 . 0187 BNE $017E
. 0150 JMP $FCBE 0189 OF STY S$OFE7
0153 LDA $0195 018C RTS
0156 CMP #$00 018D 01 LDX $0195
0158 BPL $015F 0190 DEX
-20Y5A JSR $0174 0191 01 STX $0195
2.015D LDA #$07 0194 RTS

A rutin BASIC-ben valo felnasznalasat az alabbi egyszerl péidaprogrammal kivanjuk bemutatni.

SCNCLR
FOR I=1 TO 25: PRINT: NEXT I
PRINT"EZT A PUDERT FOGOM SCROLLOZNI";
POKE 405,7
POKE 788,35: POKE 789,1

- SCNCLR
REM * ITT KEZDODIK A FOPROGRAM *

A 10. sorban egy képernydtorlést hajtunk végre, hogy a képernyd 25. sora biztosan ures legyen.
A 20. sor ciklusa a kurzor 25. sorba valé mozgatasat végzi.
A 30.sorban sorban kiiratjuk a scrollozni kivant szoveget. Itt két dologra kell vigyaznunk:

e 39 karakternél ne legyen hosszabb a szoveg.

e A pontosvessz6t ne felejtsuk le a PRINT utasitas végérol. Ha ez megtorténik akkor a rutin egy ures sort fog gorgetni, mivel a

képernydre kiiratott sorunk egy sorral feljebb csiszik a képernyd-scroll miatt.

A 40. sorban a szamlalorekeszt feltoitjuk az alapul szolgalé 7-es értékkel (ez tarolja a keperny6 bitenkénti eltolasahoz szukséges
alapértéket).
Az 50. sorban a megszakitas-rendszerre |éptetjuk rutinunkat, azaz megadjuk az IRQ-vektornak a rutin kezdécimeét. Innen kezdve fog
mikodni a fénydjsagunk
A 60. sorban egy ujboli képernyGtoriéssel a kurzort a képernyo bal felso sarkaba pozicionaljuk. Erre csak azért van szukség, hogy & 25
sorbol elmozditsuk a kurzor mutatojat és igy az 1.-t6l a 24. sorig tarto képernyd-ablakunk zavartalanul mikodhessen.

Amennyiben valahol le akarjuk allitani a gorgetést, irfjuk be programunk megfeleld részére a kovetkezd utasitasokat:
XXX POKE 788,14: POKE 789,206: POKE 2021,24
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Szereted a |0voldozos jatékokat? Szereted a straté-
giai jatékokat? Szereted a 3D grafikaval készult Dark
Side-tipusu jatékokat? Vagy inkabb a kalandos vagy
uzleti jellegl jatékokert rajongsz? Netan inkabb olyan
programokat kedvelsz, amelyekkel hetekig, honapo-
kig, vagy akar évekig is lehet jatszani? Esetleg
MINDEZ EGYUTT?! A megoldas: az ELITE. Ez a jaté-
kok jatéka, az alfa és az omega, a csodalatos non-
pluszultra. Egy életjaték: egy életen at jatszhatunk
vele, és nem lehet megunni. Az LSI ATSz. Spectrum-
sorozatanak IV. kotetében mar megjelent egy — nem
tul tokéletes — leiras rola, illetve a Spectrum Vilag 11.
része is kozolt kiegészitéseket hozza, de a Commo-
dore-tabor szinte informacié nélkil maradt (miért ven-
nék meg a Spectrum-os anyagokat?!). Ugy érezzik,
hogy nekik is kellene "néhany" adatot szolgaltat-
nunk...

Milyen lesz ez a leiras? Hosszli. Nagyon hosszd —
tehat folytatasokban kozoljik, hogy egyszerre ne fog-
lalion el til sok helyet egy szamban. A leiras a
FIREBIRD altal 1984-ben megjelentetett (Uristen, de
rég volt!) C-64 verzion alapul, de ugyanigy hasznalhatd a
PLUS4-valtozatnal is, mivel ezt 64-r6l konvertaltak. Az Amiga-
verzio 1988. karacsonyara jelent meg, és csak annyit tudunk
elmondani réla: csodalatos! Nemcsak a grafikai kidolgozasban,
hanem néhany mas dologban is eltér el6djétdl. Ezekre a tovab-
biakban — szlkség szerint — ki fogunk térni.

Bevezetés

"Valahol, egy i i i " — kezdhetnénk a
leirast, de fél6, hogy a Lucasfilm Ltd. bepereine benninket
copyright-jogok megsértéséért. igy tehat a modern népmesék
kedvelt inditasanal maradunk:"Egyszer lesz, hol nem lesz, lesz
egyszer — egy galaxis”. Egy galaxis, amely teli van a legkulon-
félébb technikai szintli élGlényekkel lakott bolygokkal. Ezek a
bolygdk egy hatalmas egységbe, a Galaktikus Szovetségbe
tomorlinek, amelynek tagjai — tobbé-kevésbé — békésen keres-
kednek egymassal. Ennek megfelelGen vilaglrben Grhajok sza-
zai szaguldoznak ide-oda: kereskedelmi teherhajok, a megsem-
misilt hajok roncsait eltakarito (rkotrok, &si tobbgeneracids
hajok. Természetesen jelen vannak a szabadkereskedelmet gat-
16 tényezGk is: a kalozok. Ok a megélhetés egy egyszeribb
modjat valasztottak, miszerint az arut nem vasarlas, hanem
kirablas és lemészarlas (tjan szerzik be. Ellentk probaljak bizto-
sitani a bolygok kornyékét a Galaktikus Renddrség vadaszgépei,
illetve a fejvadaszok, akik a "halalos” vagy az "elit" mindsités(
(rhajokra csapnak le a vérdij megszerzése céljabol. Mint minden
normalis science fiction-torténetben, itt is megtalalhatéak az
"idegenek"”, akik természetesen a Galaktikus SzOvetség meg-
dontésére és leigazasara torekszenek — 6k a thargoidok. Legin-
kabb a Szovetséghez tartozo galaxisok peremvidékén talalhato-
ak meg, de el6fordulhat az is, hogy beljebb is vagy akar a hiper-
térben (Id. késdbb) portyaznak. Kellemetlenul erds harcosok...

A Galaktikus Szovetség 8 galaxis tobb, mint 2000 bolygojat
foglalia magaba. A kulonboz6 technikai fejlettségl bolygok
eltéré szukségletei- biztositjak, hogy az arukereskedelem teljes
mértékben viragozzék, azaz egy jo uzleti érzékkel rendelkezd
kapitany biztosan megtalalja szamitasat. A bolygokozi kereske-
delem a bolygok korul keringé Coriolis Grallomasokon keresztul
bonyolodik. Ezeken megtalalhato a kereskedelem osszes feltéte-
le: arut adhatunk el/vehetink, tovabbi felszereléseket és fegyve-
reket vasarolhatunk stb.

Mi a jaték célja? Nahat, ez egy jO kérdés. A valasz tobb ossze-
tevobdl all, amelyek egymasbol kovetkeznek: elérni az ELITE
‘veszelyessegi besorolast, meggazdagodni. a felszerelést bévite-
ni, és végul — de nem utolsésorban — ELETBEN MARADNI.
Ezenkivul a jatékban elérehaladva kulonbozd kildetéseket is
kapunk:

e a DANGEROUS (veszélyes) besorolas elérésekor egy Coriolis
(rallomason megbiznak bennunket, hogy mentsuk meg az élélé-
nyeket egy szupernova felrobbanasatol;

e egy késobbi feladat végrehajtasahoz alcazo berendezést kell
szereznunk egy olyan hajorol. amelynek van;

® ha elértik az ELITE besorolast és birtokunkban van az alcazé
készllék, a Galaktikus SzOvetség megbiz benniinket, hogy sem-
misitsink meg egy Coriolis allomast, amelyet a thargoid invazi-
s flotta rohamosztagjai elfoglaltak és megszallva tartanak. £z a
legkellemesebb része a jatéknak, mert a thargoidok pont olyan
j6 vadaszpilétak, mint az ELITE besorolassal rendelkezdk...

A Cobra Mk.III. (irhajo

A jatékban a legfontosabb segitétarsunk egy Cobra Mk.III
tipust (rhajo, amit a jaték bejelentkezésekor némi Strauss-ze-
nével koritve minden oldalrdl megcesodalhatunk. Ez a legmoder-
nebb tipusi kozép-hatotavolsagu, fegyveres kereskedelmi hajo.
Idealis eszkoz mindazoknak, akik a Galaktikus Szovetség arufor-
galmaban akarjak megalapozni szerencséjuket. Hatotavolsaga 7
fényév, azaz egy hiperiir-ugrassal egyszerre ennyit tudunk ujra-
tankolas nélkil megtenni. Fegyverzete — egyenlére — egy elére
tuzeld pulzald lézer, de a torzson ezenkivil még harom, tetszés
szerint kihasznalhato lézeragyu-allas talalhato (jobbra/balra/hat-
ra). Tovabbi fegyverzet a nyomkovetd rakéta-rendszer, illetve az
energiabombak. Védelmi célokat szolgalnak az elol es hatul
taldlhaté energiapajzsok. Ezeket és a Cobra tobbi, energiat
igénylé berendezéseit négy energiabank szolgaltatja, amelyek
automatikus energiagyijtével rendelkeznek, azaz “pihentetés-
kor" feltoltédnek.

A Cobra elméletileg egy egyuléses hajo, de hely van egy
humanoid masodpildta szamara is. A hajo az alabbi fobb részek-
re oszthato:

e a kozépsd részen helyezkedik el a rakodotér, amelynek befo-
gaddképessége egyenldre 20 tonna, de a késSbbiekben — bor-
sos arért — vasarolhatunk egy 15 tonnas raktérbovitét. Ezt cél-
szerl megvasarolnunk, mert igy egyszerie tobb arut szallitha-
tunk — ergo nagyobb haszonra tehetunk szert

e a parancsnoki hid a torzs elsé részen helyezkedik el. Itt talal-
hatoak a hajo iranyitasahoz szolgalo miszerek kijelzdi, az elsé
és hatso nézeti képet kozvetitd képernyd-konzol, radarkepernyd,
az energiabankok toltésjelz6i stb

e a hatso részen vannak a védGpajzsok generatorai, az energia-
bankok, na és persze a hajtomivek. Ez a hajo legsérilékenyebb
része.

Bejelentkezés

Bejelentkezés utan a program érdeklddik, hogy akarunk-e
kimentett jatékallast betolteni ('LOAD NEW COMMANDER? Y/N).
Talan mindenkinek sikerul magatol is kitalalnia, hogy ha igen,
akkor 'Y' billentyit kell megnyomnia. Ekkor megjelenik az
ACCESS-menu, ahol a LOAD COMMANDER-rel tolthetunk allast,
SAVE COMMANDER-rel kimenthetjuk az aktualisat (persze ez
inditaskor nem nagyon szukséges). EXIT-tel visszaléphetunk a
jatékhoz. Jatékallas mentése illetve toltése a Coriolis allomasok-
ra valo bedokkolas utan, illetve bejelentkezésekor lehetséges.
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Az informacios kartya (STATUS —

'8)

A jaték elindulasa utan a hajo informacios kartyajat lathatjuk
amit a jaték folyaman a '8' billentyl megnyomasaval barmikor
eléhivhatunk a jaték soran.

Az Amiga-verzid a masik kettotdl ezen a részen eltér: a jaték
kulonboz6 képernydi (tehat az informacios kartya is) nem speci-
alis billentylfunkciokkal, hanem egy ikonmenu és az egér segit-
ségevel kérhetSek be. llyen esetekben tehat a fejezetcimekben
nemcsak a C-64-verzio megfeleld billentydjét. hanem az Amiga-
valtozat ikonjanak a nevet is zardjelben feltuntetjuk

Az informacios kartya az alabbi adatokat tartalmazza

PRESENT SYSTEM: Az a bolygérendszer, ahol éppen tartézko-
dunk. Ez inditaskor a LAVE.

HYPERSPACE SYSTEM: A hiperiir célrendszer, amit a Galaktikus
Térképen (Id. késbbb) beallitottunk

CONDITION: a hajo allapotjelzéje. Négyféle felirat lehetséges:

e DOCKED: jelzi, hogy bedokkoltunk az Grallomason a PRE-
SENT SYSTEM-nél jelzett bolygo Coriolis allomasan.

e GREEN: nincs semmilyen kozvetlen veszély

e YELLOW: ellenséges gép(ek) hatdtavolsagon belul

e RED: harcban allunk az ellenséggel

FUEL: az uzemanyag mennyisége, megtehetd fényévekben kife-
jezve

CASH: a rendelkezésunkre allo készpénz

LEGAL STATUS: a Galaktikus Renddrseg nyilvantartasaban sze-
replé mindsitésunk. Ez az adott bolygérendszerben elkovetett
cselekedeteink fuggvényében valtozik: példaul a rendérség
valdszinileg nem fogja dijazni, ha tiltott arut csempészink,
békeés kereskeddhajokat, lrkotrokat, esetleg magat a Coriolis
bazist vagy — neadj'lsten — renddrhajokat tamadunk meg. A
mindsités haromféle lehet

o CLEAN: tiszta, artatalan

e FUGITIVE: szokevény. Valamelyik bolygorendszerben tor-
vénybe Utkoz6 cselekedeteket kovettunk el.

e OFFENDER: b(in6z6. Nyilvantartasba vettek benninket ka-
l6zkodas miatt, és a Galaktikus Renddrség korozést adott
ki ellenunk.

Ha a statuszunknal az utdbbi két besorolas valamelyike
talalhato, akkor egy Coriolis kdzelébe érve azonnal a rendérok
tamadasara kell szamitanunk. Felesleges velik ¢ kaszta-

nunk a bajszot, elébb-utdbb Ugyis mi huzzuk a rovidebbet...

2.0 _I1GHAT
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El6fordulhat, hcgy egy renddr akkor is megtamad, ha a miné-
sitésunk tiszta, és csempészaru (Id. késébb) sincs nalunk. Ez
elég nagy dilemma elé allit bennunket: ha nem I6juk le, akkor
mi hagyjuk ott a fogunkat, ha lelgjuk, a mindsités FUGITIVE-re
valtozik, és a tobbiek is megtamadnak. llyen esetben I6junk ki
arenddrre egy rakétat (Id. késGbb), ami nem fogja eltalalni, de
akkor majd azzal fog szorakozni, nem pedig velunk.

A masik kellemetien esemény: ritka esetekben megtorténhet,
hogy bedokkolas utan elfognak benninket, ha nem tiszta a
mindsitésunk

A mindsités "tisztara mosasara” tobb mod is kinalkozik: az
egyik az, hogy végrehajtunk nyolc hiperdrugrast (négyszer
oda-vissza), a masik pedig az esetlegesen megvasarolt
mentGkabin hasznalata

Tapasztalatlan jatékosoknak javasoljuk, hogy a ;atek elkezde-
se el6tt ismerkedjenek meg a kulonféle Urhajotipusokkal —
nem art ugyanis ha tudjak, hogy éppen kit akarnak megta-
madni (a galaxis kulonbozé Urhajoit a Commodore Vilag 2.
szamaban fogjuk bemutatni).

RATING: Ez tartalmazza a harci képességeink szerinti besorola-

sunkat, amely aszerint valtozik, hogy hany Osszecsapasbol
kerultunk ki gy6ztesen. Az alabbi szintek lehetségesek:

o HARMLESS — artalmatlian

o MOSTLY HARMLESS — jobbara artalmatlan

o POOR — gyenge

o AVERAGE — atlagos

o ABOVE AVERAGE — atlag feletti

o COMPETENT — alkalmas

o DANGEROUS — veszélyes

e DEADLY — halélos

e ELITE — elit

EQUIPMENT: felszerelés. Kezdetben csak eldre tuzel6 pulzald

lézerrel (FRONT PULSE LASER) illetve harom darab
nyomkovetd rakétaval rendelkezink, de a jaték soran
meggazdagodva lehetségunk nyilik szamos tovabbi

felszerelés beszerzésére A kiegészité felszereléseket és azok
felhasznalasat a késobbiekben részletesen ismertetjik.

A felszerelés ismertetése Amigan nemcsak szoveges: a
képernyd also részén egy Cobra Mk.IIl. hatulnézeti képét
lathatjuk. Ezen nyilak és a hozzajuk tartozd berendezés
megnevezése mutatja, hogy milyen felszerelés a hajoé melyik
részén talalhaté meg. Fotonkon is ez lathatd (legalabbis
reméljik, hogy a kicsit sotét arnyalati kép nem art meg a
nyomdanak, és a nyomtatasban is lathato lesz!)

(a kovetkezG szamban folytatjuk)
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Mire képes ez az autostart rutin? Alapvetden keét feladatot lat el: az egyik gyakorlati, mig a masik inkabb elméleti jellegl. Ez a program
— a tényleges hasznalaton kivul — inkabb oktatasi célokat szolgal A feladat nem az volt, hogy a vilag létez6 leggyorsabb lemezes
turbojat mutassuk be, hanem az, hogy valaszt adjunk a gépi kodu programozas irant érdeklédd, s abban mar valamennyire jaratos
olvasok egyik leggyakoribb kérdésére: miként miikodnek az oly sok jaték és felhasznaloi program elején talalhaté automatikus inditast
(autostart) rutinok, valamint mi az elve a lemezes adatatvitel software gyorsitasanak (turbd). Felhivjuk olvasdink figyelmét arra a tényre,
hogy a tovabbiak megértéséhez — bar igyekeztunk alapfokon magyaiazni — szukség lesz némi jartassagra a gépi kodu programozasi
ismeretekben.

"C6]4’: »Lémezes AUTOSTART- 1;u"tin"

Lemezes AUTOSTART-rutin

Elséként egy latszolag egyszerli probléma gyakorlati megoldasara térunk ki: az automatikus inditasi programok eléallitasara.
Automatikus inditasu vagy autostart programon olyan programot ertunk, amely a betdltés utan onmagatol elindul. Az itt kozolt rutin
ennek a modszernek egy tovabbfejlesztett valtozata, ugyanis nem betoltés utan veszi at a vezérlést az operacios rendszertdl, hanem
rogton az elsé néhany byte betoltése utan. Ahhoz, hogy ezt a folyamatot megértsik, fontos feleleveniteni néhany gyakran alkalmazott
autostart rutin mikodési elvét.

A Iegegyszerubb automatikus inditasu programok egy, az operacios rendszer miikodését jelentésen befolyasolo rutin inditasi cimét irjak
at még a toltés kozben. A beépitett BASIC értelmezd, valamint az input/output file-ok kezelését végzd operacios rendszert konnyen
bévithetd, atirhatd egységnek tervezték. A bdvithetdséget gy akartak elérni, hogy a fontosabb ki/beviteli rutinokra torténd hivatkozas
mindig egy 3. lapra vonatkozé indirekt ugrassal miikodik. Ezek a hivatkozasi cimek egy tablazatban vannak — egy kis megszakitastol
eltekintve — folyamatosan elhelyezve. Az ilyen tablazatokat ugrétablanak nevezi a szakirodalom; a tovabbiakban mi is ezt az elnevezést
fogjuk hasznalni. Az operacids rendszer ugrétablajat a rendszermemdria harmadik lapjatol kezdédden talalhatjuk meg. Ezek az
ugynevezett ugrasi vektorok sorrendben a kovetkezdk:

alapérték
$0300-$0301 768-769 $E38B 'BASIC meleginditas -vektor
$0302-$0303 770-771 $A483 ‘sorbevitel'-vektora
$0304-$0305 772-773 $A57C ‘atalakitas interpreter kodda'-vektor
$0306-$0307 774-775 $A71A ‘atalakitas szovegge '-vektor
$0308-$0309 776-777 $A7E4 'BASIC utasitascim beolvasasa'-vektor
$030A-$030B 778-779 $AE86 ‘kifejezések kiértékelése '-vektor
$0311-$0312 788-789 $B248 USR-vektor
$0314-$0315 788-789 $EA31 IRQ-vektor
$0316-$0317 790-791 $FE66 BRK-vektor
$0318-$0319 792-793 $FE47 NMI-vektor
$031A-3031B 794-795 $F34A OPEN-vektor
$031C-$031D 796-797 $F291 CLOSE-vektor
$031E-$031F 798-799 $F20E CHKIN-vektor
$0320-$0321 800-801 $F250 CHKOUT-vektor
$0322-$0323 802-803 $F333 CLRCH-vektor
$0324-$0325 804-805 $F157 INPUT-vektor
$0326-$0327 806-807 $F1CA OUTPUT-vektor
$0328-$0329 808-809 $FEED STOP-vektor
$032A-$032B 810-811 $F13E GET-vektor
$032C-$032D 812-813 $F32F CLALL-vektor
$032E-$032F 814-815 $FE66 meleginditas-vektor
$0330-$0331 816-817 $F4AS LOAD-vektor
$0332-$0333 818-819 $F5ED SAVE-vektor

Szamunkra ezekbdl a vektorokbdl a tovabbiakban csak a $0328-as cimen talalhatd fontos. Ez a vektor a KERNAL STOP-futinjanak a
tényleges kezddcimet tartalmazza A KERNAL a STOP-rutint csak a file-miveletek végrehajtasa kozben hivia meg, hogy ellendrizze az
esetleges kilépesi szandékot az aktualis rutinbol. A STOP-rutint egyébként még a BASIC hasznalja, minden egyes utasitas végrehajtasa
utan. llyenkor — ha a b:llemyﬁt lenyomva talalja az interpreter ciklus — egy ,BREAK IN ..." hibauzenettel megszakitja a program futasat,
majd a ($0300) indirekt cimen talalhato rutinra ugrik. Egyébkent ide kerll a vezérlés mmden parancs médban kiadott utasitas, egy teljes
program befejezése vagy barmely mas el6fordulo hiba esetén.

A STOP-rutin csak kozvetett modon tudja ellenorizni a 'RUN,;STOP billentyli megnyomasat. Ezt a feladatot ugyanis nem ez, hanem a
megszakitorendszer végzi. Az IRQ TIMER-rutinja figyeli a billentylizetet a valosagban: ha benyomva talalja a 'RUN/STOP' billentyfit,
akkor beallit egy jelzGt A késobbiekben a STOP-rutin mindig ezt a jelzot olvassa, igy ennek hasznalataval csak az el6z6 megszakitas
végrehajtasa utani allapotot tudjuk lekerdezni. Ebbdl kovetkezik, hogy ha az aktualis megszakitasra valamilyen oknal fogva nem kertl
sor, akkor — egeszen a kovetkezo IRQ aktivalodasaig — ez a flag a legutolsé allapotot mutatja, annak megvaltozasa csak a TIMER
rutin meg ason kivuli meghi I. vagy a flag szandékos atirasaval kovetkezhet be.

E kis kitéré utan terjunk vissza a KERNAL LOAD-rutinjanak vizsgalatara. A LOAD-rutin elészor bizonyos paramétereket ellenériz, majd
atadja a vezérlést az altalunk kivalasztott hardware-egység olvasojanak. Az itt kozolt autostart rutin ebben a formaban — még ha az
eleve lemezegységen mikodo turbot ki is szedjuk beldle — bizonyos software okok miatt csak a lemezegységhez alkalmazhato, igy a
tovabbiakban csak erre térunk ki

Alemezes LOAD mindenekelott megnyitja a megfelel file-t, majd ha az el6bbi mivelet soran semmilyen hiba sem lépett fel, beallitia a
toltend6 program kezdocimet Ha a tolteskor kiadott masodlagos cim nulla, akkor mi adtuk meg a kezdScimet a LOAD meghivasakor
az X/Y regiszterekben (also/felso byte sorrendben). Ez az eshetdség a tovabbiakban szamunkra nem érdekes, mivel az teljesen
valoszin(tlen, hogy valaki éppen azt a toltési cimet hasznalna, amire az autostart rutinnak szuksége van a mikodéshez.

Amennyiben a masodlagos cim nem egyezik meg nullaval. a program kezdGcimét a file elsé két adatbyte-ja adja meg. A kezdScim
beallitasa utan a LOAD a kovetkezO lépéseket hajtia végre minden egyes byte toltésekor. El6szor meghivia a STOP rutint. Ha a
RUN/STOP billentyu nincs lenyomva. akkor beolvassa a soron kovetkezd byte-ot a soros buszrél. Amennyiben a byte olvasasa kozben
valamilyen hiba fordul el6. a LOAD ujra probalkozik Mivel ilyenkor a lemezegység mar folyamatosan hibat jelez minden egyes adat
olvasasakor, ezert a LOAD szabalyosan le szokott merevedni. Az el6z6 miveletsort addig folytatja ciklikusan, mig a file végét jelz6 bit
meg nem érkezik a buszrdl Ekkor felfuggeszti az olvasast és lezarja a megnyitott csatornat a lemezegységben.
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Az el6zbekben vazolt folyamatbol kitlinhet, hogy a toltés kozbeni vezérlésatadasra az egyetien lehetéségunk a STOP-vektor megfeleld
modositasaval érhetd csak el, mivel a masik két funkcié végrehajtasa nem a 3. lap vektorain keresztul torténik.

A 'RUN/STOP’ billentyli megnyomasat a STOP-rutin Ugy jelzi, hogy a statuszregiszter zero flag-jét nullara allitja. A vezérlés megfeleld
helyen torténd atvételének elve tehat a kovetkezd: elészor egy olyan kis programrészt toltunk be a memoériaba, amely le tudja kezelni a
tovabbi adatok olvasasat, majd — amikor az Uj loader Gsszes adata betoltédott — atirjuk a STOP-vektort a rutin belépési pontjara. Az
ilyen programok altalaban $02A7-es cimtdl kezdve toltédnek. Ennek az az oka, hogy toltés kozben nem tudjuk egyszerre &tirni a STOP-
vektor mindkét byte-jat. Az igy atirt STOP-rutin elészor egy teljesen idegen cimre ugrik valahol $F600-$F6FF tartomanyban. Itt nem talal-
hatunk tal sok olyan rutint ami a zero flag nullazasa utan visszatér, de azért elég hely marad a loader betoltésére is. Tudniillik a loader
inditocimének also byte-ja a fent leirtak értelmében, a hamis.cim also byte-javal egyezik meg. Egyetlen ilyen alkalmasnak latsz6 cim a
$F6A7, kovetkezésképp a mi loader-Unk kezdGcimének $02A7-nek kell lennie. Az ezutan kovetkezO byte beolvasasaval a STOP-rutin
kezddcime teljes egészében a mi programunk kezdGcimére lesz atirva, igy az a legkozelebbi olvasasnal mar nekunk adja a vezérlést.

Eljutottunk tehat odaig, hogy elmeletben van egy loader-unk, amely $02A7-es cimre toltédik és alkalmas arra, hogy a tovabbi adatok
felhasznalasat iranyitsa.

A mi kis sajat toltérutinunk elGszor a kovetkezd adat toltési cimét atirja $C000-ra majd a zero flag torlése utan visszatér. A kovetkezd
fazisban minden egyes byte olvasasa utan ellendrzi az aktualis toltési cimet, majd ha még nem érte el a $C240-et (a turbd utolsd
adatbyte-ja), a zero flag torlése utan visszaadja a vezérlést a LOAD-nak. Amikor mar a teljes turbd a tarban van, visszaallitjuk az eredeti
ugrotablat, hogy a toltés befejeztével ne okozzon gondokat a STOP rutin meghivasa, majd elugrunk $C100-ra, ahol a turbd inditérésze
talalhato.

A tovabbiakban ennek a turbonak a mikodésevel foglalkozunk A C-64 és a VC-1541 kozti adatatvitel tisztan software altal vald
felgyorsitasa — vagyis a turbd — két dolgon alapul. Ki kell kertinunk a rendkivul lass(, soros buszt kezeld rutinok hasznalatat a gépen
belul, ugyanakkor alkalmassa kell tennink a lemezegységet is arra, hogy a nekunk szukséges formaban kuldje az adatokat a soros
buszon keresztul. Az erre a célra a beépitett software szinte teljesen alkalmatlan, igy ezt kénytelenek vagyunk sajat magunk
megcsinalni. A lemezegységbe ezért egy olyan programot irunk, ami sorban beolvassa a program blokkjait, majd azokat egy gyorsitott
adatformatumban tovabbitja a soros buszra. A C-64-nek ugyanakkor ezeket az adatokat le kell majd kezelnie.

Az adatbyte-ok kuldése eredetileg rendkivul bonyolult és — ami ezzel jar — lassu eljaras. Minden egyes adatbit elkuldését ugyanis egy
bonyolult szinkronizalas el6z meg. Erre a célra szolgal a soros busz CLOCK jeie. Amint ez beall egy bizonyos értékre, akkor olvashaté a
legUjabb adat a DATA vonalon keresztul. Megfeleléen biztonsagos szinkronizalasi eljarassal az adatatvitel ideje jelentésen
csokkenthetd. Mivel ilyenkor a szinkronizalasra csak byte-onként vagy blokkonként egyszer van szukség, ezért nemcsak a DATA vonalat
hasznalhatjuk adatatvitelre, hanem a CLOCK-ot is.. Ez mar onmagaban is 3-4-szeres gyorsitas az eredeti adatatvitelnez képest. Ezt mi
ebben a turboban meég ugy gyorsitottuk tovabb, hogy az adatblokkok olvasasara sem az eredeti ROM programot hasznaljuk a
lemezegységben. Az eredeti olvasast a megszakitorendszer végezne el, am ennek hasznalata tilsagosan lassu volna. Ezért a mi olvaso
programunk a megszakitorendszer helyére van beiktatva, az eredeti IRQ-nak csak a savpozxcmnalast hagytuk meg az elvégzendd
funkcioi kozul. Ennek a modszernek a megerlese azoknak akik nem ismerik a Iemezegyseg Qépi szintl programozasat, nagyon nehéz
és valoszinlleg felesleges idotoltés, ezért itt most nem térunk ki ra. Azok szamara, akiket érdekel ez a lehetéség, bGséges
felvilagositassal szolgalhat az alabbiakban kozolt lista, valamint a VC-1541-es programozasa cimi konyv.

Térjunk vissza a C-64-esben futo programra. ElsGként a megnyitott LOAD csatornat zarjuk le, hogy az a késdbbiekben ne okozzon
problémakat. A kovetkez6 lépésben a program a Memory-Write utasitas hasznalataval beirja az elébb vazolt soros busz kezeld rutint a
lemezegység memobriajaba, majd a Memory-Execute parancs segitségével elinditja azt a megfeleld cimen. Amikor mindezt elvégezte,
letiltja a megszakitasokat, hogy azok varatlan megjelenése ne zavarja meg az amugy is elég ingatag szinkront a gép és a drive kozott.
A veremmutato atallitasara azert van szukség, mert a tényleges turbo tolt a késGbbiekben mar a veremben fog futni. Ennek
segitségével elértuk azt. hogy a $0200-$FFFF-ig terjedd teljes memoriatartomanyba tudunk kihagyasok nélkil tolteni. A kovetkezd kis
programrész a valddi turbot athelyezi a veremteruletre, majd tovabbadja a vezérlést neki.

A veremben futd program blokkonként olvassa az adatokat lemezrél majd ha az utolso szektor értékes byte-jait is beolvasta, az eredeti
LOAD osszes funkcijanak szimulalasa utan RUN-nal elinditia az el6zéleg betoltott programot. Ebbél kovetkezik, hogy az altalunk
felturbozott” programnak vagy BASIC teruleten kell indulnia, vagy a toltt kell a megfelelé helyen modositani egy monitorprogram
segitségével. Ezt a ,JMP $A7B1" utasitas helyére irhatjuk be. A turbo pontos miikodését a kommentezett lista alapjan elég konnyen
meg lehet érteni, ezért annak csak néhany, esetleg kevésbé vilagos reszletére térunk ki.

Az adatbyte-ok beolvasasa annak pont az ellentéte, mint ahogy azokat a lemezegység kikuldi a soros buszra. A drive és gép kozti
adatatvitel szinkronizalasa kolcsonos, igy a gép képes megvarni. hogy a drive elGkészitse az adatok kuldését, és a lemezegység is
megvarja az adatok fogadasat. A szinkronizalas utan az adatbyte-ok két bitenként kerulnek a soros buszra, a DATA és a CLOCK
vonalakon. Négy ilyen kétbites adat beolvasasa ad ki egy teljes byte-ot.

A lemezegység programja blokkonként kuldi el az adatokat a gépnek. A teljes adatblokkok kerllnek elkuldésre. A 252/254 adat ,bivész-
kedésre” azért van szukség, mert a programfile-ok elsé blokkjanak elsé két adatbyte-ja a toltési cimet adja. llyenkor 252 az adatok
szama, mivel a blokk elsé két byte-ja a lancolasi cimet adja. Amennyiben mar nem az els6 szektort olvassuk, akkor csak a lancolast kell
figyelmen kivul hagynunk. Ekkor lesz az adatok szama 254. Specialis eset a file utols6 szektoranak olvasasa. llyenkor a lancolas savja
0, és a szektorszam adja meg, hogy melyik az a byte, ami még a file-hoz tartozik a blokkon belul. llyenkor a program ebbdl a szambol
hatarozza meg az értékes adatok mennyiségét. A lemezegység programja az olvasasi hibat Ggy jelzi, hogy a lancolas savjat 255-re
allitja. Mivel ilyen normalis file-ok esetén nem fordulhat el$, ezért ezt nyugodtan hasznalhatjuk az olvasasi hibak jelzésére. Olvasasi hiba
esetén a program a C-64-es RESET ciklusara ugrik.

,02A7 08 LDA #0B képerny6 kikapcsolasa
,02A9 11 DO STA DO11
,02AC 20 DO STA D020  keret sziirke
,02AF DX #B8D kovetkezo byte olvasasanal mar
,02B1 STX 0328  $02BD-re ugrik a LOAD rutin
,02B4 LDX #00 kovetkezo adatok toltése $C000-to1
,0286 3 LDY
STX toltesi cim also byte
STY toltési cim felso byte
visszaterés a LOAD rutinra
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tol1tési cim also byte
Gsszehasonlitasa $40-nel

ha megegyezik, ugras $02C4-re
visszaterés a LOAD rutinra

toltési cim felso byte
Gsszehasonlitasa $C2-vel

ha megegyezik, ugras $02CB-re
visszatérés a LOAD rutinra

,02CB 20 15 FD JSR FD15  KERNAL vektorok visszaallitasa alapértekre
,02CE 4C 00 C1 JMP C100 ugrads $C100-ra ahol a turbotdltés kezdodik

szabadon felhasznalhato adatterilet
az esetleges bovitéseknek

KERNAL vektorok

amint bet61todott a $0329 byte is

a LOAD rutin a STOP billentyii figyelése helyett
$02A7-re fog ugrani

az atallitott STOP vektor
oriajaba fog kerulni! A program $079f indul.

#06 adatpuffer beallitasa $0600-ra
31
1C00  LED allapotanak beolvasasa
#08 az allapot megforditasa
1C00  LED villogtatasa
F50A  blokkfejléc keresése a jelenlegi savon
070F  varakozas a BYTE READY jelre
BYTE READY jel torléese
101  a hardware altal beolvasott byte
(30),Y tarolasa a $0600-on kezdddo pufferbe

070F
#BA
071C
BYTE READY jel torlese
1C01
0100,Y egy teljes, GCR kodokbol al16 blokk beolvasasa az adatpufferbe

071C
FBE0  a GCR kodolasi blokk konvertalasa normal hexa kodolasia blokkba
38 adatreész azonositojanak Osszehasonlitasa
47 a program altal olvasott adatazonositoval
0735
#04 ha nem egyezik meg, "22, READ ERROR, TT, SS" hibaiizenet
078F  ugras a hibalezarasra
FS5E9  ellendrzodsszeg képzése az adatpufferbol
3A Osszehasonlitasa az olvasott ellendrzoosszeggel
0740
#05 ha nem egyezik meg, "23, READ ERROR, TT, SS" hibaiizenet
078F  ugras a hibalezarasra
(30),Y ha ez az utolsé blokk, byte-szam novelése eggyel
0747
0601
(30),Y adatbyte beolvasasa a pufferbdl
16 tarolasa munkabyte-ként
1800 ha a gépnek még nincs sziiksége adatokra,
akkor varakozas
0748
#08 visszajelzés a gépnek
1800 szinkronizalas
#04 4 2 bit kiildése
#00 kiildendo bitek nullazasa
16 2 bit levalasztasa és kiildese a DATA OUT es a CLOCK OUT vonalon
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,075C 2A ROL

,075D 0A ASL

,075E 06 16 ASL 16

,0760 2A ROL

,0761 0A ASL

,0762 8D 00 18 STA 1800 az adatbitek kiirasa az IEC buszra
,0765 CA DEX ha még nincs a teljes byte kiirva

,0766 DO FO BNE 0758 ugras a rutin elejére
,0768 A2 01 LDX #01 idozités

,076A CA DEX
,0768 DO 00 BNE 076D
,076D EA NOP
,076E EA NOP

,076F A9 00 LDA #00 " LEC kapu torlése

,0774 AD 00 06 LDA 0600 ha ez az utolsod blokk, ugras $0795-re
s0779:C8 INY a teljes blokk elkiildése

.07?C A9 05 LDA #05 hibaszamlalo toriése

,0780 AD 01 06 LDA 0601 szektorszam

,0783 85 OF STA OF a kovetkezo blokk olvasasahoz
,0785 B1 30 LDA (30),Y savszam beolvasasa
E

,0789 85 OE STA OE savszam tarclasa kovetkezo sav olvasasahoz
,0788 FO 05 BEQ 0792 ha az ] sav megegyezik az elozével, akkor tovabbi blokk kiildése
,078D0 A9 01 LDA #01 Gjra kell pozicionalni a fejet

,078F 4C 69 F9 JMP F969  ugras a floppy IRQ rutin hibalezarasara

,0795 (8 INY ha utolso blokk

,0796 CC 01 06 CPY 0601 az olvasott byte-szam mennyiségii
,0799 DO AC BNE 0747  adat kiildése

,0798 A9 7F LDA #7F a teljes file el van kiildve
,0790 DO FO BNE 078F  ugras a hibalezarasra

— — — — lit kezdGdik a program — — —

(folytatjuk)




Co64,C128 o A C nyelv

1. Bevezetés

ACnyelv a maga nemeében rendkivuli karriert futott be. Egyetemi nyetvkent indult, s mara n]ar az egyik legelterjedtebben hasznalt rend-
szerprogramozaS| nyelv — persze az asszemblerek utan. A C fordité éppen (gy elvalaszthatatian az IBM mlkrogepek mint a nagygepek

ét6l. A programnyelvet Dennis Ritchie tervezte a BELL Laboratériumban, a UNIX operacios rendszer megira-
sahoz. A C nyelv es a UNIX sikere Osszefligg: a UNIX azért volt konnyen atvihetd az egylk géprdl a masikra, mert teljes egészében (na
6, majdnem teljes egészében) C-ben irddott. A UNIX pedig nem akarmilyen operacids rendszer, merthogy tényleg az (szemben pl. az
IBM gépeken futd, DOS "operacios rendszer"-nek nevezett képzédmennyel).

A C nyelv lényegesen eltér akar a BASIC, akar a PASCAL vagy a FORTRAN filozéfiajatdl. Igaz, nem olyan extra, mint a FORTH vagy a
LISP, de sajatos lelkilete van. Ez megkulonbozteti a haztartasi személyi szamitogépeken megszokottaktdl — fuggetlenul attdl, hogy
mennyire inteligens valtozatat hasznaljuk a BASIC-nek. Szokéas azt mondani, hogy a C a legalacsonyabb szinti magasszintl nyelv.
Ebben sok igazsag van. Elég példakeént felhozni a REGISTER kulcsszot: hatasara a deklaralt valtozot a rendszernek a processzor
valamelyik regiszterében kell tarolnia.

A C — anyelvi sa;atossagok miatt — csak forditd formaban képzelhetd el. Jelenleg az IBM kompatlbms gépeken mar léteznek olyan
integralt programfej kornyezetek, amelyek lehetdvé teszik a C programok interpreter-szer(i futtatasat. Ez azt jelenti, hogy a prog-
ram nyomonkovethetd, barmikor msgsxaknhato és a valtozok eértékei ellenérizhetéek, modosithatoak, és ezutan a program tovabb
futtathatd. llyen a Borland International cég Turbo C programrendszere vagy a Microsoft C 5.0-as — vagy késdbbi — verzidiban a
Quick-C integralt fejlesztéi kornyezet.

De térjunk vissza a kisebb gépekhez. A forditok bizonyos kellemetlen sajatossagokkal rendelkeznek. llyen példaul az, hogy a program-
fejlesztés egyes fazisai az alabbi részekre kilonulnek el egymastol:

e program szovegenek megirasa e szerkesztés (linkage)
o forditas o futtatas

Kulonosen kellemetlen, hogy — éppen a kis memoria miatt — nincsenek igazi nyomkovetési lehetdségek: ha akarmelyik fazisban hiba
torténik, az illeté program megall, k6zdlve, hogy hol tortént a hiba

Masik kellemetlenség, hogy a fenti rendszerkomponensek nem mindig férnek egyszerre a memoériaba, ilyenkor ki kell varni, hogy a
megfelelGek kerilljenek be a memoériaba. Ez még lemezegység hasznalata esetén is sok idd, hiszen pl. a a C-fordité maga is vagy 100
blokk. Ha két hibank volt, akkor azok kijavitasahoz haromszor kell a forditot betoltenink! Mindez azt jelenti, hogy célszerl alaposabban
atgondolni, mit is irunk a programba, nem hagyatkozhatunk arra, hogy a gép majd Ugy is kijavitja az elirasokat. Persze kiderulnek, csak
kicsit lassan...

Ezek utan nézzuk milyen lehetéségeink vannak Commodore gépeken C-programok fejlesztésére.
Commodore 64: Profi-C

A Data Becker cég altal forgalmazott Profi-C rendszer a kovetkezdkbdl all:

o forrasnyelvi szerkeszté e szerkeszté

o forrasnyelvi masold o futtato rendszer
e C forditd ® konyvtarak

e példaprogramok

A teljes rendszer kényelmes masolhatosagat TSS fedénéven garazdalkodd crackereknek koszonhetjuk, az altaluk elkészitett formaban a
rendszer barmely egészlemezes masoléval kényelmesen masolhato...

Commodore 128: C-System (Profi-C V3.0)

A Commodore 64-re elkészitett rendszer 128-as megfeleldje. Ez a programrendszer a legszebb program amit valaha is a 128-ra készi-
tettek. Az alapja egy parancs-processzor, amelyik a C-128-at egy CP/M-szer(i géppé alakitja at. Ennek hatasara a programok csak az
egyik memoria-szeletet hasznaljak, a masik egy RAM-disk szimulalasara szolgal. Ennek koszonhetden a forditas kozbeni segédfile-ok a
memoériaban tarthatéak, s ez nagyban meggyorsitja a futtathato programok eldallitasat. Mig a C64-es verzidban a szerkesztinek
megmondhattuk, hogy BASIC-bdl, vagy Profi-C-b6l akarjuk a rendszert futtatni, addig a C128-as valtozatban készitett programok mar
csak a C-System parancs-feldolgozéja segitségével futtathatok. A ket rendszer forrasnyelvi szinten tobbé-kevésbé kompatibilis, a C128-
as valtozathoz viszont sokkal tobb segédprogrmot és konyvtari file-t készitettek.

Mind a 64-es, mind a 128-as rendszer lehetéve teszi sajat tervezésl karakterkészletek hasznalatat. Erre azért van szukség, mert a C
nyelvnek egy sor olyan — nélkulozhetetlen — karaktere van, amelyek az eredeti karakterkészletben nem fordulnak eld (pl. a kapcsos
zarojelek).

Commodore 128: C-System V3.1 és V3.11

A C-System-nek is elkészult a szabadon masolhato valtozata, ezt V3.1-gyel jelzik. Még gyors (1570/71, 1581) lemezegységek hasznala-
ta esetén is lassu lehet — f6leg tobbszoros programjavitas esetén — a forditd és a szerkeszté memoriaba toltédése. Ezért elkészult a
C-System-nek egy olyan valtozata, amelyik a Commodore 128-hoz csatlakoztathatd memoériabdvitében tarolja ezeket a komponenseket.
llyenkor pl. a fordité varakozasi id6 nélkul elindul. Ennek a rendszernek a hasznalata — kényelmi szempomokbol = gyakorla!llag
megegyezik az IBM-en futé C rendszerekével. A C128-hoz kulon megvasarolhaté memoériabdvitét hasznald rendszer verzidszama V3.11.

Commodore 128: CP/M rendszerek

A Commodore 128 egyik legkellemesebb tulajdonsaga, hogy tartalmaz egy beépitett Z80-as processzort, amelynek segitségével a
CP/M operacios rendszer V3.0-as valtozata is futtathatd a gépen. CP/M a 8-bites gépek MS-DOS-a, rengeteg j6 mindségi programot
fejlesztettek ez alatt az operacios rendszer alatt. Szolgaltatasaik persze elmaradnak a 16 bites gépek szolgaltatasai mellett, de ezen
konnyen tdl tudjuk tenni magunkat. A CP/M alatt rengeteg jo C-forditot készitettek. Ezek kozul mi a Leor Zolman altal készitett BD C
forditot valasztottuk ki, féleg a kézikonyv jelmondata miatt:
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"There's someone in my head but it's not me" (Pink Floyd)
(Van valaki a fejemben, de az nem én vagyok!)

A BD C-rendszer két forditobdl all; — bocsanat — egy kétmenetes forditobdl, ami azonban két kulonb6z6 COM file-ban van elhelyezve;
tovabba tartalmaz egy szerkeszt6t és tobb konyvtari file-t. A rendszerrel atlapolt (overlay) programok is készithetdk. Itt is igaz amit a C-
System-r6l mondtunk: a memoriabdvité hasznalata lehetévé teszi a munka meggyorsitasat. Ezt a CP/M mint M: jeli lemezegységet
tudja hasznalni. Célszer(i az 6sszes rendszerfile-t erre atmasolni, s akkor a forditas és szerkesztés lényegesen meggyorsul.

A C nyelv érzékeltetésére nézzuk a kovetkezd programot. A program tipikus, de messze nem érzékelteti a C nyelv Osszes formai
sajatossagat:

#include "h:stdio.h"

#define FIRST 2

main(argc,argv)

int argc;

char aargv(];

char c;

inti=FIRST-1;

int sum=0;

int temp, flag;

if(argc < FIRST)
return;

while(argc > = FIRST)
i

argc--;
flag = sscanf(argv[i + +],"%d" &temp);
if(flag != 0)
sum + = temp;
}

prinﬂ("iRn%d",sum);
getchar(c);
}

Ami talan legelszor is szembetinik, hogy kis- és nagybetiik egyarant szerepelnek a program szovegében. Ez egyaltalan nem megszo-
kott. A C nyelvben a kis- és nagybetiiket a rendszer megkulonbozteti. Az alapszavakat csak kisbetiikkel lehet beirni! A nagybetiis jelek
altalaban roviditések, amiket a program elején levé #define direktivak szoktak megadni.

A kovetkez6 ami feltlnik a specialis jelek még furcsabb hasznalata. Pl. —, + + vagy + =. Igen, van belSluk néhany szaz. Mi tobb, nem
mindegy, hogy a — jelet az argumentum elé, vagy mogeé irjuk! Azutan itt vannak a deklaraciok: int, char: — bizony a C szigoran tipusos
nyelv, minden egyes valtozot deklaralni kell, mielStt elészor hivatkoznank ra!

Azutan nem egészen vilagos, hogy hol kezdddik a program. A main utani rész — ha valaki jaratos a PASCAL-ban vagy a FORTRAN-
ban — egy szubrutin definiciéjanak tlnik. Valdjaban ez egy figgvény, a C-ben ugyanis minden eljaras egyben fliggvény is, legfeljebb
nem hasznaljuk a visszaadott értéket. A C program futasa automatikusan a main nevii fliggvény meghivasaval kezdédik. De akkor
honnan adédnak a main paraméterei? Hat igen, a C nyelvet parancs-feldolgozos operacios rendszerek ala fejlesztették ki. Tegyik fel,
hogy a fenti program leforditott valtozatanak neve sum. Ekkor pl. a program a kovetkezd paranncsokkal indithato el:

sum 110 30
sum 131234
sum

A main paraméterei a sum utan allé értékeket adjak at a programnak. A main elsG paramétere mindig egy egész valtozo kell hogy
legyen. Ennek értéke a parancs sorban szereplé paraméterek szama. Ez az érték legalabb 1, ugyanis az elsé paraméter maga a prog-
ram neve. A masik paraméter egy sztring tomb, amelynek egyes elemei az egyes paraméterek — sztring alakban természetesen.

Tovabbi furcsasag: a szorzas és a logikai és (*,&) ismert jelei furcsa helyeken szerepelnek. Nos, az, amit a programban jelentenek talan
a legnehezebb a C-ben: barmit, amit be akarunk olvasni, az egy mutaté (pointer) kell hogy legyen! A * a deklaraciokban a mutaté tipust
jelenti, példaul a *argv[] deklaracié egy argv nevii objektumot definial. Ez egy tomb, melynek egyes elemei mutatok, amelyek char
tipusu valtozokra mutatnak. Ezek az elére nem megadott hosszusagl sztringek, amelyeket egy O karakter zar le. Eh, ez csak nem
bonyolult? Az & jel egy normal vaitozobdl mutatot csinal. A fenti programban &temp kifejezés egy olyan mutatét ad meg, amelyik a
temp elsé byte-jara mutat. Innen kezdve helyezi el az sscan fuggvény a beolvasott szam értékét. A main hasznalatabol még valami
kiolvashato: a C fuggvények argumentumszama nem kell hogy rogzitett legyen! Ez néha rendkivul hasznos tud lenni.

Ennyi elézetes utan mar barki megkisérelheti megfejteni a fenti program mikodését. Annyit elarulunk, hogy a program a parancssorba
beirt egész szamok 0sszegét adja vissza eredményil. Javasoljuk, hogy mindenki — C kézikonyv nélkil! — probalja kitalalni, hogy az
egyes jeleknek mi a jelentése, s hogyan is szamolja ki a program az 6sszeget, amit a sum valtozdban gydijt. Segitségil csak annyit: a
while ciklusban az argc-t hasznaljuk ciklusvaltozonak. Vajon hogyan valtozik az értéke?

Ha valakinek sikerult teljes egeszeben (vagy csak részben) a megoldasra rajonni, megkisérelhet olyan C programot irni, amelyik a sajat
nevét (marmint a programét!) irja ki a képernyGre. Segitségul azért megadjuk a kiirast vezérlé formatumot: “iRn%s"!

Nos, ha valakinek van kedve részletesen megismerkednie a C nyelvvel, annak azt ajanljuk, hogy mire a legkozelebbi szamunk megjele-
nik, szerezze be sajat gépére az altalunk javasolt valamelyik C rendszert. Legkozelebb ugyanis mar eljutunk oda, hogy életunk els6 C
programjat megirjuk, leforditsuk, megszerkesszuk, mi tobb le is futtassuk! MeglehetGsen egyszer(i programrol van sz6: megkeérdezzuk
a géptdl, hogy mennyi 2+ 2. Mint tudjuk, erre minden valamit magara add szamitégép 4-t6l eltérG értéket ad valaszul. Neha... Lasd
errdl részletesen Trurl gépét a Kiberiada 118. oldalan. alulrél a 10. sorban.
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A nyereményeket postiazzuk!
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Fedezziik fel az IBM PC-t (2.kiadas)
Kozépfoka, kb. 336 oldal, 245 Ft

A konyv a nemzetkozi viszonylatban mdr igen nagy
piaci sulyt képvisels, és hazdnkban is mind jobban ter-
jedd IBM személyi szamitdgépekrdl, az IBM PC-rdl
sz6l. A téma jelentSségét noveli, hogy az eredeti IBM
gépeken kiviil sok mds cég vele kompatibilis gydrtma-
nyai — koztiik a magyar termékek — is forgalomba ke-
riltek. A szerz8 ennek a professzionalis gépesalddnak a
jellemzGit miikodését, kezelését ismerteti laikus olva-
s6k szdmdra is vildgos nyelven, humorral szinezve.

( Norton, P.\

(- Olaszy Gdbor

Elektronikus beszéd-eldallitas,
A magyar beszéd akusztikdja
és formansszintézise

Fels6fok, kb. 280 oldal, 190 Ft

A besz€15 és a besz€dbdl ért6 szdmitégépek lényegesen
g Ikal k6 R

ok haték

és gyorsabban miikddnek, mint a mds médon vezérel-
tek. Ezt a korszerd ember-gép kapcsolatot minden
nemzetnek magdnak kell megteremtenie a nyelvek kii-
16nb6z6 sajawssagal miatt. A konyv bemulal)a a kor-

szerd vizsg i mind az izisnél, mind a
for d intézi n:l Ismertetiab Grend: k ter-
Shean onl Sllanodisol élddkat kozol

mikods rendszerckre Fog]alk02|k a bcszcdfellsmcres
gyakorlati kérdéseivel is.

Ismerd meg a BASIC nyelvjarasait!
(C dore-16, C dore PLUS/4,
Commodore-128, Videoton TV-Computer)

156 oldal, 135 Ft

A BASIC nyelv a szamitégépet haszndlok korében
kozismert nyelv, amelynek géptipusként sajdtos valto-
zatai vannak. A konyv Donald Alcock: Ismerd meg a
BASIC nyelvet c. kézismert konyvére tdmaszkodva a
Commodore-16, Commodore PLUS/4, Commodore-
128 és Videoton TV-Computer BASIC nyelvjdrdsait is-
merteti.
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A LISP programozasi nyelv
Kozépfoki, kb. 200 oldal, 195 Ft

A LISP ma inszdt €16, a programny csaldd-
jaban kilonleges helyet elfoglald, tiszta matematikai
alapokra tdmaszkod6 nyelv. Az 1960-as évek elején fej-
lesztették ki, az akkori hardware lehet8ségek mellett
azonban alakalmazdsa meglehetSsen korldtozott ma-
radt. A mai technoldgiai szinvonal mdr szabad utat ad a
LISP-nek, amely igy a nemzetkozi érdeklddés hom-
lokterében all6 6todik generdcids szamitégép-fejlesz-
tés és az ezzel kapcsolatos mesterséges intelligencia-
kutatdsok egyik legfontosabb eszkozévé vilt. Bdr nem
tartozik a legelterjedtebb nyelvek kozé, elméleti jelen-
tGsége igen nagy, és mdr a személyi szdmitégépes LISP-
véltozatok is forgalomba keriiltek. A koényv a
legfrissebb eredményeket is beépitve ad ismereteket a
nyelv alapfogalmairdl és eszkozeirdl, majd példdkon
keresztiil mutatja be a legfontosabb alkalmazdsi lehe-
tGségeket.

Tartalom:

Alapfogalmak / Egyszerii figgvények / Rekurziv figg-
vények / Aritmetikai lehetGségek / Az ér Sprog-
ram / Végrehajthatd utasitdsok / Listaszerkezetek td-
roldsa és médositdsa / Be- és kiviteli miveletek / Prog-
ramfuttatds / Alkalmazdsi példdk / Kitekintés mds lis-
takezel nyelvekre / A fontosabb LISP-véltozatok lei-

L

i Crerwinski, M

Mikroszamitogépek iizemzavarainak
elhdritasa

Alapfoka, kb. 192 oldal, 135 Ft

A szdmitogépek - kiilonosen az otthoni szdmitégépek -
terjedésével egyre nd a veliik foglalkozé amatSrok szd-
ma is. A gépekben és kornyezetiikben felmerild hibdk
gyakran tandcstalansdgot okoznak. Ezen kivdn segi-
teni a konyv a leggyakoribb gépkezelési és programo-
zdsi hibdk ismertetésével. BASIC-re alapozva dtmuta-
tdst ad a kezd8 programiréknak programjaik tervezé-
séhez, kiprobdldsahoz. A magyar olvasot elsédlegesen a
C-64 és az APPLE gépek BASIC nyelvii programjai-nak
esetleges hibaiizenetei kozotti eligazoddsban se-giti, de
jol haszndlhat6k a gépekhez szokdsosan kap-csolt
eszkozOk - nyomtaté, magnd, hajlékony lemez -
egyszeriibb hibdinak leirdsai és javitdsukra adott Otle-
tek is.

Tartalom:
Hardware-hibdk - software-hibdk.

A felsorolt konyvek megrendelhetok ill. megvasarolhatok
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