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Az itt 1athaté Commaodore 64 (C157-C160), ill. Commodore PLUS/4 (PLUS 07) készletek is megrendelheték a SPECTRUM
VILAG cimén keresztiil (Spectrum Vildg, Budapest, Pf.: 363, 1519). A C156-C160 Commodore 64 kollekciok csak
magneslemezen, a PLUS 01 Commodore PLUS/4 kollekcio pedig csak kazettan all rendelkezésre. Egy Commodore 64
kollekcio ara kazettan: 300,- Ft magneslemezen: 400,- Ft, PLUS/4 kollekci6 ara pedig kazettan: 500,- Ft, AFA-val és
postakéltséggel egyiitt. ( * - felhaszndldi programok, (D) - demonstrécids program)

C151 C152 C153 C154
A/Batman II/A A/Supersports part 1 A/Rambo ITI/A A/Afterburner part 1
Batman II/B (Crack Shoot) Rambo I1I/B Afterburner part 2
Chicago's 30 Supersports part 2 Supersports part 3 Afterburner part 3
Cash Dash (Dare Diving) (Slate Smash) Silent Shadow part 1
B/Barbarian 11 Return of the Jedi Duel B/Afterburner part 4
(The Dungeon of Drax) Counter Force B/Supersports part 4 Afterburner part 5
Pulsoid B/Guerrilla War (Crossbow Shoot)

Roy of the Rovers part 1

Afterburner part 6
Roy of the Rovers part 2

Super Dragon Slayer Silent Shadow part 2

Supersports part 5

Live & Let Die (Water Assault)
PLUS 01 o Crack It 065:1:,3:315”
3D Quasar Jet Set Willy )
Ace King of Kings - /
Airwolf Las Vegas 155 ) “
Aliens Legionnaire A/E crald Mine 1 Star Crash C157 (CSAK LEMEZEN!)
Arthur Noid Magicians Curse 2 Shacowghdeath hip
Eantie S i gM < Emilyn Hughes... Imk A/ Zak Mc Kraken Side 1 ’
attle Star ercenary ..Int.Soccer Necromancer B/ Zak Mc Kraken Side 2
Beach Head Mr. Puniverse Scarah Tamho 1L, il W If\,’\/" »
Bi(rlrlclsii Ninja Master -, B/ (*) Frontway b A
BMX Racer Olympic Skier Bytepress V1.0 AGO
Bongo Pichio Copy 218 V2.1 William W. C158 (CSAK LEMEZEN!)
Bruno's Boxing Paperboy Directory List Zyto A/ Defender of the Crown Side 1
Castle Dracula Paramaths Hesmon 2.0 Anry 1987 B/ Defender of the Crown Side 2
Colosssd P Monitor SYS 24576 Macintosh A 5 " AL
3 Funchy Directory Aids Demo képek: ~N "\I\‘Ar g “Mw :
DCmy (\3:11f1 - Rig A:a;k The Adv.Art Studio... Space Ship
anger Willy obin to the Rescue ...Font készletek: Front Pic. 7
David’'s Midnight Magic Savage Island Default Frontway C159 (CSAK LEMEZEN')
Defence Ski Jump Yie Ar Kung Fu Critical A/ R-Type
Dork’s Dilemma Space Pilot sts Akai V’d""’ M B/Ig')
Downhill Spiky Harold e Bk Cover Waglsumer A
ELITE Strange Oddyssey B i B L, YV S m
Enigma Tutti Frutti 1. o fw_‘_'M e v
Fantatron Vox
. Gu‘laf(ci;anl; ‘ Water Grand Prix C156 (CSAK LEMEZEN!) C160 (CSAK LEMEZEN!) (*)
host e Cebiie Xargon Wars, A/ Zak Mc Kraken Boot A/ Gigapant Side 1
Gwnn Yie Ar Kung Fu B/ Test Drive 2 B/ Gigapaint Side 2
H";‘” Zylon (Grand Prix Circuit)
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"GOLDEN JOYSTICK ’89

Anglia kéztudottan a hagyoma-
nyok hazéja. Igy van ez a softwa-
re-hdzak versengésében is: 1989.
nyaran mar hatodszor keriit meg-
rendezésre a GOLDEN JOY-
STICK palyazat eredményhirdeté-
se. Ez a szigetorszagban terjesz-
tett jatékprogramok hagyomanyos
versengése, amelynek szponzorai
koz6tt van példaul — a sajét allita-
suk szerint — Anglia legnagyobb
példanyszdmban eladott szamit6-
gépes magazinja, a COMPUTER &
VIDEO GAMES is. A versenyben
azok a jatékok vesznek részt,
amelyek az elm(it GOLDEN JOY-
STICK eredményhirdetés Ota ke- |

riltek a piacra, tehat idén az
1988. julius — 1989. jlnius kozott :
megjelent csocsdk kozott folyt a e T

versengés. A palyazat végeredmé- A 4 iegiobb 16 bites grafika: ROCKET RANGER

nyét a C + VG olvasoinak szavaza-

tai alapjan allitottak dssze. Taldn Olvasoink érdeklS-
désére szamithat, ha mi is k6z6ljiik a verseny vége-
redményét.

A jatékok tobb kategériaban és szempont szerint
keriiltek elbiralas ala, agymint grafika/zene valamint
arcade(akcio)/kaland/szimulacié. Az Amiga és az
Atari ST gépek térhoditasanak koszonhetGen tavaly
és idén mar kilon 8 bites és kildn 16 bites kategori-
aban versenyeztek a jatékok. Erre az elkiildnitésre
nyomés indokok szolgéltak — elég furcsan nézne ki
ugyanis, ha egy Lada és egy Porsche 959 kozott
rendeznének gyorsasagi versenyt...

Osszeségében elmondhat6, hogy tll sok meglepe-
tés nem sziletett: a software-piacot tovabbra is
olyan "nagy halak” uraljgk, mint az OCEAN vagy a
US GOLD, amelyeknek megvan az anyagi bazisuk
arra, hogy havonta akar 8-10 (j, jobbara akci6jaté-
kot is megjelentessenek. A nagy arcade-tortabdl
csak néha harap egy kisebb szeletet a tobbi cég, pl.
a SYSTEM 3. Méas a helyzet a szimulaciok eseté-
ben: a 8 bites kategdéridban a MICROPROSE uralja
a piacot, mig a 16 bites gépeknél egyenlére még
nyitott a verseny. Kalandjatékoknal sem alakultak
még ki egyeduralkoddk, de az bizonyosnak latszik,
hogy a RAINBIRD mar tekintélyes poziciokat har-
colt ki maganak.

Nézziik tehat sorban, ki milyen cimet vihetett haza
a rendezvényrdl (zdréjelben a CoV kommentérjai):

Az év jatéka (8 bit)
o OPERATION WOLF — OCEAN
© LAST NINJA Il. — SYSTEM 3

(A LAST NINJA Il. még csak-csak, de az OPERATI-
ON WOLF egy kicsit tilzds!)

Az év jatéka (16 bit)

e SPEEDBALL — IMAGEWORKS

e STARGLIDER II. — RAINBIRD

(A SPEEDBALL détletnek nem rossz, de azért taldn
mégsem ez volt a legjobb az elmuilt évben — példé-
ul a POPULOUS béven befért volna a STARGLIDER
II. elé!l)

A legjobb szimulacio (8 bit)

o MICROPROSE SOCCER — MICROPROSE
e STEALTH FIGHTER — MICROPROSE
(Vajon miért pont ez a kett6?!)

A legjobb szimulacio (16 bit)

e FALCON — MIRRORSOFT
o F/A-18 INTERCEPTOR — ELECTRONIC ARTS
(Ugy van!)

A legjobb kalandjaték (8 bit)

o CORRUPTION — RAINBIRD
o INGRID’S BACK — LEVEL 9
(Hm...)

A legjobb kalandjaték (16 bit)

e FISH — RAINBIRD
e CORRUPTION — RAINBIRD
(Hmmmmmmmm...)

A legjobb akcio (8 bit)

e OPERATION WOLF — OCEAN

e R-TYPE — ACTIVISION

(Az R-TYPE oké, de az OPERATION WOLF kissé
marhaségnak tiinik.)




A legjobb akcié (16 bit)

e OPERATION WOLF — OCEAN

e PACMAN — GRANDSLAM

(No comment. Egyébként nem vildgos, hogy kerdilt
egy kalap aléd ez a két jéték...)

A legjobb grafika (8 bit)
o ARMALYTE — THALAMUS

e LAST NINJA Il. — SYSTEM 3
(Mondjuk...)

A legjobb grafika (16 bit)

e ROCKET RANGER — MIRRORSOFT
e STARGLIDER Il.— RAINBIRD
(Ezzel messzemenden egyetértiink.)

A Iegiobb zene (8 bit)

e BIONIC COMMANDO — US GOLD

e ROBOCOP — OCEAN

(Ezen mondjuk lehetne vitatkozni. Azon viszont cso-
délkoztunk volna, ha a ROBOCOP nem kap semmi-
lyen dijat, mik6zben mér mércius 6ta folyamatosan a
C-64 TOP-listék élén éll...)

A legjobb zene (16 bit)

o INTERNATIONAL KARATE + — SYSTEM 3
e STARGLIDER Il. — RAINBIRD
(Nahét! Hogyhogy nem az OPERATION WOLF?!)

GOLDEN

JOYSTICK ’89

Az év software-haza (8 bit)

e OCEAN

e US GOLD

(Ki hitte volna, hogy pont ez a két futészalag-gydros
lesz az?...)

Az év software-haza (16 bit)
o MIRRORSOFT

-0 OCEAN

(A MIRRORSOFT bizonnyal a ROCKET RANGER-
nek és a FALCON-nak készénheti az elsé helyét, az
OCEAN meg valdsziniileg tul sokat tejel ahhoz,
hogy egy plecsnit ne adtak volna neki itt is. Mi
inkdbb az ELECTRONIC ARTS-ra szavaztunk
volna...)

Hat ezek lettek volna a szigetorszag olvasdinak a
véleményei. Mint véleményt, természetesen tisztelet-
ben kell tartanunk, bar jonéhany helyen nem értiink
velik egyet: az OCEAN fenti jatékainak a mindsége
— véleményiink szerint — nem annyival jobb, mint
ahogy az eredmények mutatjak, bar az biztos, hogy
amit az OPERATION WOLF-fal és a ROBOCOP-pal
miiveltek, az a piaci marketing magasiskoléja. Ter-
mészetesen az angol vasarlbkozonség esetében
nem szabad figyelmen kivill hagyni azt a tényt sem,
hogy nagy tobbségiik a gyari programot pénzért
szerzi be a sarki boltban. Lam, mit tesz egy j6 mi-
ndségli prezentalas: boldogok a lelki szegények,
mert dvék az OCEAN OPERATION WOLF-ja...
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Jatékismertetok

Indiana Jones lll. — The Last Crusade e US Gold/Lucasfilm

A Lucasfilm Games Ltd. egyre jobban az egyik
meghatarozdjava valik a jatéksoftware-piac minden
teriiletének: az arcade/adventure mifajban a
MANIAC MANSION és a ZAK MCKRAKEN, a szi-
muldciok kozott a STRIKE FLEET, arcade-ben az
INDIANA JONES-sorozat tette ismertté a nevét.
George Lucas mammutvallalata nem csak egy Gjabb
pénzbefektetési teriletet taldlt a jatékprogramgyar-
tasban, hanem meglehetésen képzett programozoi
gardat is sikeriilt 6sszeverbuvalnia, akik garantaljak,
hogy a jatékvaltozatok legalabb olyan sikeresek lesz-
nek a vasarlok korében, mint az alapjukul szolgalé fil-
mek. Ez esetben ebben mondjuk nem vagyunk telje-
sen biztosak...

Az Indiana Jones néven kozismert kalapos figurat
talan nem kell senkinek bemutatni: Harrison Ford
immar a harmadik Indy-filmben veszi fel a harcot a
cslinya rossz néci bacsikak ellen. A LAST CRUSADE
jatékvaltozata til sok eredeti Gtletet nem tartalmaz,
mert mind a négy szintjét gy lopkodtak Gssze vala-
honnan.

A képernyd alsd részén digitalizalt grafika lathato,
valamint néhany kijelz6. Az els6 ablakban 1évé szam
mutatja hétralévé életeinket, kezdetben 5 van. Ha
valamelyik ellenféllel érintkeziink, vizbe pottyanunk,
vagy elfogy az energiank, egy életiink elvész.

A kovetkezd ablakban felill az eddig elért pontszam
lathato, alatta az energidnk mennyisége, ami csok-
ken, ha magasrol esiink le, savas folyadék vagy vala-
mi egyéb csdppen a nyakunkba, beverjik a fejlnket
a plafonba, vagy az ellenségek I6vedéke eltaldl ben-
niinket.

Ezutdn egy szam jelzi, hogy hany korbacsités all
még rendelkezésiinkre. Ezzel tudjuk megsemmisiteni
az ellenfeleket, de csak akkor hasznélhato, ha talajon
allunk — kotélen valé maszas kdzben nem. A labirin-
tusban szétszérva karikaba tekert korbacsokat latha-
tunk, amelyeknek felvételével egyrészt max. 5-re
moédosithatjuk a korbacsitések szamat, masrészt
150 ponttal novelhetjiilk az eredményt.

Az utols6 két ablak kozil az egyikben a nalunk 1évé
targyakat lathatjuk, a masodikban pedig kilonféle
informacidkat, az elsé palyan példaul egy faklyat.

Az elsd szinten egy barlangbdl kell kikecmeregniink,
de elébb meg kell szerezniink Coronado Keresztjét.
A barlangban némileg sotét uralkodik, de a nalunk
1év6 faklya segitségével rovid ideig vildgithatunk. Ez
egy id6 utan elfogy és ha nem gydijtiink be idében
egy masikat (+250 pont), akkor egy életiink elveszik.
Utunkat egyrészt bermudanadragot visel6 emberkék
(100 pontért agyoncsaphatéak a korbaccsal), vala-
mint természeti akadalyok (patakok, horddk stb.)
nehezitik, amelyeken atugrassal vagy a koteleken tor-
ténd atmaszassal juthatunk at. Taldlkozhatunk egy
hiddal is, ami rogton leomlik, miutan atkeltink rajta.

Vigyazat, a barlang végében |évé koteleken robotok
szaladgélnak le és fel, akik letaszitanak a kotélrdl
benniinket. A Kereszt megszerzése utan ki kell jut-
nunk a vildgosra és a program a teljesftési id6 figg-
vényében némi bonus-pontszammal jutaimaz ben-
niinket.

A kovetkez6 pélyan egy uszalyon kell végigszalad-
nunk, ami zsirafokat és rejtélyes, szarwal rendelkezd
éldlényeket szllit. Az allatkdk minduntalan kidugjak
fejiket a ketreciikbdl, Indy-vel tehat &t kell ugralnunk
Gket — akarcsak az uszalyok kozotti réseket. Rendki-
viil bonyolult feladat... A szint vége el6tt még talalko-
zunk egy kalapot és pisztolyt visel6 Grral (agyoncsa-
pandd), majd a kovetkez6 percben mar kapjuk is a
bonust a teljesitésért.

A harmadik palya hasonl6 az els6hoéz: Brunwald kas-
télydban kell maszkalnunk, célunk egy pajzs meg-
szerzése. A valtozatossag kedvéért itt nem savas esd,
hanem piros tlizlabdak potyognak a nyakunkba,
valamint a foldén maszkald patkanyokat kell atugrél-
nunk. A kételek néha furcsa helyekre vezetnek — igy
juthatunk ki a palyardl is...

A negyedik palyan hasonl6 feladatok elé néziink,
mint az eddigiekben: a létrakon maszkalva egy Utle-
velet kell begydijteniink, hogy a riaddztatott naci
rohamosztagosok elSl el tudjunk menekilni. Kiildn
kellemetlenség, hogy ezek most kétfedell repilégé-
peken kozlekednek...

Idéig sikerdlt eljutnunk a jatékban, amikor hirtelen fel-
indulasbol leformattaltuk a lemezt. Mit is lehetne még
elmondani a LAST CRUSADE-rél? A grafika a C-64-
en még elfogadhaténak mondhaté, bar nem tdl
véltozatos, Amigan viszont — a lehetGségekhez
képest — ez az egyetlen pozitivum. Zene nincs, csak
klattyogas. Ha valakinek esetleg tdl sok lemeze lenne,
akkor szorithat neki egy kis helyet valahol. Ebben az
esetben is célszer(i Parrot vagy Pelikan tipust
lemezen tarolni — igy legalabb valészinlileg nem lesz
gondunk a torléssel... Talan mindenkinek Gromére
szolgélna, ha a Lucasfilm a MANIAC MANSION-
szer(i jatékok gyartasat forszirozna a jovében.




~ Ujabb coin op (pénzbedobés automata) konverzid
gordiilt le az Ocean-futdszalagrol: a NEWZEALAND
STORY azonban nem az OPERATION WOLF és tar-
sai sorozatba illik — ez egy kedves, j6 szorakozast
igérs jaték, amely mind grafikdban, mind zenei és
hanghatasokban elGkeld helyet érdemel az arcade-ja-
tékok kozott.

A jaték féhdse egy sarga, Kiwi nevii madar, akinek
neve egyben fajat is meghatérozza (a kiwi egyébként
Uj-Zéland nemzeti madara). Kiwi baratunk boldogan
éldegéit Tiki nevii baratngjével, mig meg nem jelentek
a Nagy Rozsaszin Balna hordai, és Tikit el nem rabol-
tak. Kiwi ugy vélekedik, hogy az élet Tiki nélkdl mit
sem ér, és egy nyillal felfegyverkezve a keresésére
indul. Utjat mindenféle ellenség neheziti, példaul

bumerangot hajigalé bennszilottek, sz6ros allatkak,
akik zold robotokat inditanak felénk, tengeri siindk,
illetve egyéb 16voldozd sz6rmokok. Az ellenfeleket a
nyillal vagy az éppen rendelkezésiinkre allé fegyver-
rel Iohetjuk le, de atugrasukkal is kikeriilhetjik Sket.

Ha leléttik az egyik rondaséagot, a helyén valamilyen,
a felvétele utan pontszamot eredményez6 gyimdics
(altalaban eper) jelenik meg, de egyéb bonus-targyak
is eléfordulhatnak, Ggymint egy iddre sz6l6 sérthetet-
lenség (Kiwi villogd kék lesz), bomba (nyil helyett
bombakat dobalhatunk), lézerpisztoly (mint az elGb-
bi, csak lézerpisztollyal), valamilyen repkedd tiiz-
gémb (szintén fegyver), gyorsitas, plusz idd, valamint
plusz élet.

A kozlekedés alapveten a platokon valé ugralassal
és gyaloglassal torténik, de van egy sokkal praktiku-
sabb mdédja is: a palyan néhol ablakok jelennek meg,

Jatéekismertetok

Newzealand Story e Ocean

ahonnan repiild epren lovagol6 allatkak tlinnek fel.
Ha az epret kiljik aldluk, lepottyannak és bonus-
targy lesz beldliik, de sokkal egyszer(ibb, ha magéat
az ellenséget I6jik le: ilyenkor az eper egy darabig
helyben marad és felugorhatunk ra — ezentdl mi
ropkodink rajta. Néha feltétlentl szilkség van Tiki
kiszabaditasahoz egy ilyen eper hasznalatara (pl. az
elsd kor 4. palyajan). Vigyazat, a palyakon néhol éles
haromszogek vannak elhelyezve, amelyek kidur-
rantjak alattunk az epret! Ugyanigy az ellenségek
l6vedékei is zuhandrepiilést eredményezhetnek.

Néhol vizesmedencék (s benne tengeri siindk) akad-
nak utunkba. Bar Kiwi elméletileg szarazfoldi madar,
de mint egy jol felszerelt allatka, erre az eshetdségre
is tartogat megoldast: blivarmaszkot hiz a fejére és
élénk csapkodassal aldmeriil. Ha viz alatt vagyunk, a
képernyd fels6 részén megjelenik egy sav, ami Kiwi
tiidejében 1évé leveg6t mutatja — ha elfogy, megfulla-
dunk. Természetesen a levegGt novelhetjilk, ha a fel-
szinre emelkediink. A viz alatt nem hasznalhatjuk a
nyilat!

Mint mar emlitettilk, a jaték célja Tiki kiszabaditasa.
Erre palyanként megszabott id6 (2 és fél perc) all
rendelkezésre, de ezt az egyik bonus-targy segitsé-
gével novelhetjiik. A képernyd felsd részén egy négy-
zetben lathaté a "radar”, ahol egy pixel mutatja Kiwi
jelenlegi helyzetét, illetve egy négyszog Tiki fogva
tartasanak helyét (Amigan egy ketrecben lathato, 64-
en egy nagy masni jelzi a helyet). Ha valamilyen mé-
don sikeriil ezt a helyet elérniink, akkor a héatralévé
id6tél fliggb bonus-pontszamot kapunk. A két boldog
madar édesdeden csipog egy kicsit egymasnak —
aztan johet a kovetkezd palya.

Az els6 kor negyedik palyajanak teljesitése utan Kiwi
magaval a Nagy Rodzsaszin Balna Grondasagaval
kerll szembe, aki bombakat kopkod ra. Addig kell
16voldézniink a fejébe, amig szét nem robban, aztan
folytathatjuk a szabadit6 akciokat.

Egy igazan kivaldan sikeriilt arcade az Ocean-t6l a
NEWZEALAND STORY: minden elismerést megér-
demel az Amiga és a 64-valtozat is. A hangulathoz
ill6 (kissé debil, de nagyszer(i) zenék és hanghata-
sok, nagyszerii hattérgrafika és sprite-ok, jonéhany
Gtletes, humoros megoldas Kedves jaték — kar len-
ne kihagyni.




Jate

kismertetdék

Forgotten Worlds e US Gold

Bios, a Rombolds Sétét Istene feltamadt poraibdl és
ismét a vildagegyetem elpusztitidsdra térekszik. Hat
vildgot mar sikeriilt gonosz robotaival ellenérzése ala
vonnia, amikor az Intergalaktikus Szévetség két leg-
keményebb zsoldosat kdildi ellene... Ezzel a kis déja
vu-torténettel indul a jaték, amit egyszerre ketten is
jatszhatunk a két portrol — sajnos, csak az ellensé-
gek ellen, egymast nem lehet lel6ni. A hasznalati uta-
sitds roppant egyszer(ien hangzik: I6ni mindenre,
ami a képernyén mozog. A hat vizszintesen scrollo-
26do elfoglalt vildgon (azaz hat szinten) végighaladva
meg kell semmisiteniink mindent, amivel talalkozunk,
kezdve az (irhajoktdl és robotoktdl a kilonféle haztar-
tasi eszkozokig, valamint felismerhetetlen életforma-
kig. A szintek végén valami nagy rondasag var ben-
niinket, amelynek elpusztitdsa utan jutunk at a kdvet-
kez6 szintre. Toltés kdzben egyik f6hdsiink arcat
lathatjuk — kb.ilyen lehet a mienk is a jaték kozben...
Az ellenségeknek értékesebb tagjai is vannak (példa-
ul a rakétakkal harcol6 robotok), akikre vérdijat tiiz-
tek ki. Egy ilyen lelovése utan kis ideig egy pénzda-
rab lebeg a levegbben, amit felvéve bizonyos meny-
nyiség(i galaktikus fizetéeszkozhdz, zenny-hez jutha-
tunk (ellophatjuk a masik jatékos altal lelétt ellenség-
ért jar6 pénzt is). Minden szinten, kb. féliton egy
shop taldlhatd, amelybe belerepiilve Osszegydijtott
pénziinkbdl kilonbozd  kiegészitd felszereléseket
vasarolhatunk: napalmbombat, extra tiizerét, elsGse-
gélycsomagot stb. A vasarlast a két jatékos parhuza-
mosan végezheti, 6sszesen 30 masodperc all rendel-
kezésiinkre. Ha olyan targyat valasztunk, amelyre
nincs elegendd pénziink, akkor ZENNY SHORT feli-
ratot lathatunk. Az END felirat valasztasaval a meg-
szabott idd letelte el6tt is megszakithatjuk bevasarld
korutunkat — folytatéddhat a 16voldozés...

Mint az eddigiekbdl is kiderllt nem egy tdl bonyolult
jaték a FORGOTTEN WORLDS. A grafika azonban
— mind 64-en, mind Amigan — fenomenalis: a nagy,
de villAmgyorsan mozgatott szines sprite-ok, valamint
a szépen scrollozott, rendkivil valtozatosan és preci-
zen kidolgozott hattér élvezetes jatékot igérnek —
ugy kb. fél 6ran keresztil. Azutan elfogy a tirelem:
unalmas lesz a nagy 16voldozés, és kellemesebb eze-

ket az "elfelejtett vilagokat” valdban elfelejteni...

hjzlc

Escape from Drill e Again Again

Az angol TV vasarnap délelétti gyermekmisorai
kimerithetetlen forrasul szolgalnak a jatékprogramo-
z6knak — gondoljunk csak Berk-re (TRAPDOOR)
vagy Garfield-re. llyen misorkedvenc Gilbert, az ide-
gen is. Faji hovatartozasanak meghatarozasa megle-
hetésen fogas kérdésnek bizonyulna az alkotéinak is,
az viszont egészen biztos, hogy z6ld szinG. Most
éppen Drill-en, a sz(il6bolygdjan tartdézkodik, ahon-
nan vissza kivan térni a Féldre. A huncut drillians-ok
azonban szétszedték az (irhajojat, és az egyes dara-
bokat eldugdostak. A jaték elején 24 éra all rendelke-
zésiinkre (hdl’lstennek relativen szamolva), hogy 6sz-
szepakoljuk az Ezeréves Szemétladat (Millenium
Dustbin). Természetesen az (tjat a klonféle drillians-
ok megnehezitik, akiknek tamadasai nem energiéat fo-
gyasztanak, hanem az id6é mulasat gyorsitjak meg.
Az elveszett darabokrdl szol6 informacidkat a Drill
bolygé tejbarjaiban (jajj!) szerezhetjiik meg. Ezekben
egy-egy jatékautomata talalhatd, amelyek klasszikus
jatékokat tartalmaznak:

GREED: 100 éves bekeritds jaték. A szamozas szerint
kell athaladnunk a zacskokon, kdzben elkerlini az
Osszeltkozést a magunk utan hizott vonallal, a két
léggyel és a fallal.

BRAIN DRAIN: a leforditott kartyak kozil kettdt
vélasztva meg kell talalnunk a parokat. A gép ellen
jatszunk, annyi pontot kapunk amennyi a par dssze-
ge. A labszarcsont, az osztasjel és a nyilak maradja-
nak a gépre, mert ezek csokkentik a pontszamot.
SNOTFIGHT: labdakkal dobdljuk a ladakbdl elébuk-
kané mexikoiakat — 6k meg minket. Nehéz gydzni,
6k tobben vannak.

INVADERS: Kommentar talan nem sziikséges...

Ha egy automatan nyeriink, a képernyén megjelenik
egy informaci6 az egyik darabrél — ellenkezd eset-
ben egy o6raval csokken a hatralévd idé. A darabra
vonatkoz6 informécié csak akkor Iép érvénybe, ami-
kor mar az OSSZES automatan nyertiink egyszer.

A 64 és az Amiga-verzid gyakorlatiiag megegyezik,
bar egyik sem tartalmaz tul sok eredeti Otletet. A ze-
nére és a grafikara nem lehet panasz: sz6daval mind-
kettd elmegy, bar a sprite-ok — Gilberten kivil — kis-
sé elszomoritdak. El lehet jatszani a jatékkal egy da-
rabig, de egy kissé unalmas. Késébb mar nagyon...

P s

Etfead beibece
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Ugy 50 éve torténhetett, valahol az USA-ban. A radiobol Glenn Mil- -
ler-zene é&radt, az utcakon viddm emberek sétaltak és értetlendl
szemlélték az az Ujségok ijeszté hireit, amelyek az Europaban zajld
haborurdl szdltak. Egy ilyen Ujsagosbddéhoz Iépett oda egy elegans g
tweed-0ltonyt és szalmakalapot visel§ fiatalember, és egy szines
flizetkére mutatva a kovetkezd kérdést intézte az Gjsdgoshoz (nyelvi
akadalyok elkeriilése céljabdl a beszéigetést szinkronizaljuk):"Ne
haragudjon mér, de mi az 6rddg az ott?!”. Az (jsdgos megtorolte
az orrat (az elmult héten egy kicsit megfazott), majd eképp szo6-
la:"Hat az ottan egy képregény véna...”. A fiatalember elhiizta az
szdjat, de némi apropénzt kotort el a zsebébdl és vett egyet a flizet-
bél. Kissé eltartotta magatdl, hogy alaposabban megvizsgélhassa |
szerzeményét. A cimlapon ez alit: BATMAN 1. szam...

A fenti kis eset Ota fél évszazad telt el és a vilagban sok minden
megvaéltozott: Eurépaban nincs hdboru, Glenn Miller is elég ritkan
megy a radidban (nem baj, van helyette Bros), s6t az Ujsagos is
kigyoégyult a nathajabdl... A BATMAN-fiizetek azonban nem valtoz-
tak: azéta is havonta megjelennek, sét a fiizetek mellett kéthavonta
konyvet félévente (fél)évkonyvet kap a BATMAN-re szomjazé kézon- <= 7 :
ség. A sorszamozasrol persze leszoktak a kiaddk, ugyanis mar nehezen férne el a borf BATMAN nem valto-
zik, csak az id6k: a képzeletbeli Gotham City nemeslelk(i és keményokll fekete lovagja, valamint Robin nevet
visel§ elvalaszthatatlan tarsa az eddig megjelent n részben mar minden elképzelhetc”z (és elképzelhetetlen) ellen-
féllel harcoltak — a japan agresszoroktol kezdve, az arab terroristakig és a vilaglrbdl érkezett gonosz idegen
1ényekig. Orokés ellenfelei kozé tartozik két meglepd figura is: PENGUIN (kovér, szivarozé bacsi, pizsamanad-
ragban, zak6ban valamint eserny6vel) és JOKER (szélesmosoly( gyilkologép).

Egészen 1989-ig ugy tlnt, a két legnépszeriibb képregényfigura, SUPERMAN és BATMAN versenye ddntetlen.
Idén azonban megjelent a BATMAN-film a mozikban, amelyhez a rendezéknek a lehetd legjobb szinészgardat
sikerilt Gsszeverbuvalni: a férfi fészerepet Michael Keaton, a néit Kim Basinger jatsza, a filmbeli JOKER pedig
Jack Nicholson. A film mar eddig is dollarmilliékat hozott a forgalmaz6 konyhajara, de még ezt is tilszarnyalja a
nyoman kitért BATMAN-mania (ha dgy jobban tetszik: BATMANIA). BATMAN-jelvény, BATMAN-p4l6, BATMAN-
szappan, BATMAN-kanal, BATMAN-zokni, BATMAN-BATMAN... Beindult a showbusiness. A BATMAN-hisztéria
szerves részét képezi az alabbiakban ismertetésre keriil§ két jaték is.

Az OCEAN mar foglalkozott a témaval anno 1986 tajékan: egy HEAD OVER HEELS-féle 3D maszkalés prog-
ramban dolgoztak fel a sorozat egy epizodjat. Ugy latszik, a képregény copyright-jogait birtokié Titan Books
céggel még mindig j6 a kapcsolatuk, mert ismét "megszamitégépesitettek” két részt: a PENGUIN a Bird in the
Hand (Madar a kézben) a JOKER az A Fete worse than Dead (Egy fétis rosszabb, mint a halal) cim{ BAT-
MAN-epizédon alapul. A jatékok készit6i két 21 éves didk, Zach Townsend és Andrew Sleigh korabbi munkaik
alapjan mar ismert tagjai a programozotarsadalomnak: 6k készitették a PLATOON és a RENEGADE Iil. C-64
verziojat is. A két jaték egyszerre jelent meg, és tulajdonképpen ugyanaz a program, csak néhany modul (a
sprite-ok és a jatéktér) cserél6dott ki benne. Mivel a kezelés megegyezik, csak a megoldasokat targyaljuk kilon.

A grafikai kivitelezés meglehetésen eredeti: ha egy ajton atjutva egy Uj helyszinre keriliink, akkor a program
egy Uj ablakot nyit a képernyén, és a cselekmény ott folytatodik. Amigan ez az ablakozasi moédszer mar ismerds
a Workbench-bdl, de C-64-en még Ujdonsagképpen hat. A térbeli megvaldsitas a HEARTLAND-ban vagy TIR
NA NOG-ban alkalmazott modszer szerint torténik, tehat nem perspektivikus, hanem valés.

A jatékot PORT2-rdl iranyithatjuk joystick-kel, illetve a '/’,’:’,’Z’’X’,’SPACE’ hasznélataval a billenty(izetrél. Az
egyes joystick-mozdulatokra f6hésiink a kdvetkezOképpen viselkedik:

’jobbra’: gyaloglas jobbra ‘balra’: gyaloglés balra

fel’: fordulas a tllsé oldal felé, vagy maszas fel 'le”: fordulds az innensé oldal felé, vagy maszas le
‘jobbra’/’balra’ + 'fel’: felugras a létrara ‘jobbra’/'balra’ +'le”: leguggolas

‘jobbra’/’balra’ + 'fel’ + 't(iz’: rigas fejre 'jobbra’/'balra’ +'le + 't(iz": leggugolas és rlgas labra

‘jobbra’/’balra’ +'tiz’: ha mar haszndltuk a Batarang-ot, akkor bumerang eldobésa, ha nem, akkor Utés fejre
‘le’ +'t{iz": ha targy elétt allunk, akkor annak a felvétele, egyébként belépés a parancsmentibe.

Mindkét iéték célja az, hogy a jaték szobaiban szétszort kilonboz6 targyakat (sarga kockak jelzik Gket) Gssze-

gyljtve és felhasznalva (mar amelyiket lehet...) a jatékot 99%-ra teljesitsiik. Ha egy targyat felvettiink, akkor a
képernyén megjelenik a NOW YOU HAVE felirat, valamint az imént felvett targy képe és neve. Osszesen 12
targy lehet ndlunk egyszerre. Ezeknek a képét a parancsmendiiben vizsgalhatjuk meg.
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A parancsmenil ikonvezérlési modszer alapjan dolgozik. Felsé részén az eddig teljesitett szazalékot lathatjuk.
Alatta egy hangjegy taldlhat6, amelynek valasztasaval kikapcsolhatjuk a jatékban a zenét.

A kovetkez6 sorban harom kezet lathatunk: az elsével az aktudlis targyat eldobhatjuk. Az aktudlis targy megha-
tarozasa egyszer(ien (gy torténik, hogy révisszilk az egeret (sét, béregeret) és megnyomjuk a 't{iz’ gombot.
Mindkét jatékban van néhany haszontalan targy, illetve olyan, amit csak egyszer kell hasznalnunk. Ezeket alka-
lomadtan eldobhatjuk. Megjegyzendd, hogy egy szobaban csak maximum négy targy lehet, tehét ha egyszerre
ennél tébbet akarunk eldobni, akkor egy masik szobaban kell folytatnunk a "szemetelést”.

A maésodik kézzel visszaléphetiink a jatékhoz.

A harmadik kézzel az aktudlis targyat tudjuk haszndlni. Ha erre nem térténik semmi, és a parancsmeniiben
maradunk, akkor a targy abszolUt nem, vagy nem itt hasznalhato fel. Ha a program visszatér a jatékhoz, akkor
BATMAN felhaszndlta a targyat — csak az a kérdés, hogy mire...

A kezek alatt egy felismerhetetlen dolgot 4brazol6 ikon talalhato. Vélasztasaval Ujraindithatjuk a jatékot.

A képernyd aljan négy grafikon lathatd, amelyek a féhdsiinkre vonatkozd informacidkat jelzik. Az elsé mutatja
az energiankat, a masodik az életer6nket, a harmadik az alléképességiinket, a negyedik pedig fogalmunk sincs
mit (talan 6nbizalom). Mind a négy tulajdonsag folyamatosan csokken, akkor is, ha egy helyben allunk vagy a
meniiben vagyunk (nem beszélve az ellenfelek tdmadasairdl...). Ha valamelyik teljesen elfogyott, akkor a meni-
ben pittyegd hangjelzés is figyelmeztet benniinket. Amikor az dsszes tulajdonsag grafikonja nullat mutat, a jaték
véget ér és a program kozli vellink, hogy hany széazalékot sikerdilt teljesitentink. Mind a négy tulajdonsag egyitt
novelhetd a nalunk léve ételek és italok (kola, limonadé, répa stb.) "hasznalataval”, azaz elfogyasztaséaval.

Ennyi talan elég is lesz a kezelésrdl, jojjenek tehat a megoldasok. Nem Iépésrél-lépésre receptet adunk, hanem
az egyes targyak funkcidjat ismertetjilk. Az Utvonal és a sorrend megvalasztasa egyénileg torténik, a mellékelt
térképek hasznalataval valészinlileg mar nem fog nagy nehézséget okozni senkinek. Kezdjilk a JOKER-rel:

JOKER batyo, a huncut gyilkologép mar megint.nem fért a bérébe: elrabolta BATMAN elvalaszthatatlan cimbo-
rajat ROBIN-t, és fold alatti labirintusaban tartja fogva. Abban reménykedik, hogy baratja kiszabaditaséra igyek-
v6 f6héstink csapdaba esik és végre leszamolhat vele. A jaték célja tehat ROBIN kiszabaditasa, aki a térképen
R-rel jelzett szobaban I6g egy péznan. Ehhez JOKER kételére van sziikségiink, 6 viszont csak a bérgyilkosait
usZitja rank, személyesen nem képviselteti magat. JOKER megrogzott szenvedélye az éragy(ijtés, a legszebb
darabokbdl a labirintusban kiallitast is rendezett (a térképen 1-t8l 10-ig jeldlve). Ha az Gsszes érat megrongél-
tuk, akkor olyan diihbe gurul, hogy el6jon rejtekhelyérdl és egy borotvat lengetve probaél felelésségre vonni ben-
niinket. Ekkor "rabeszélhetjiik”, hogy adja szépen oda azt a kotelet. A még megrongaland6 drékat a parancs-
meni alsé sordban is lathatjuk, a sorrend nem fontos. Nézziik sorban milyen targyakkal talalkozhatunk a
jatékban:
Villanykoérte (LIGHT BULB): BATMAN hazaban talalhato. Ha a haz sotét helyiségében hasznaljuk, akkor egy-
részt meglathatjuk a szobaban 1évé két targyat, masrészt 9%-ot kapunk. Haszndlata utan eltiinik targyaink
koézdl.

Géazmaszk (GAS MASK). A villanykortével megvilagitott szobaban vehetjiik fel. Miutan a tet6rél lemasztunk a lét-
ran, azonnal hasznaljuk, mert JOKER labirintusa mérges gazzal van elarasztva, és nagyon gyorsan elfogy
mindenféle energidnk. Haszndlata 15%-ot eredményez. Csak egyszer kell hasznalnunk.

Zsebldmpa (FLASHLIGHT): A gazmaszk mellett van. Erdekes médon arra szolgél, hogy a sotétben lassunk
vele. Az els ilyen szobéban kell hasznalnunk, 7%-ot kapunk érte. S6tét szobaban is kdvalyoghatunk, csak az
egy kicsit korilményes. A zseblampat elegendd egyszer hasznalnunk, de ne tegyiik le a kés6bbiekben sem.

Batarang: Utlegelés illetve rugdosas helyett hasznalhaté szerszam. Hasznalata utan (6%) a 'jobbra’ vagy 'balra’
mozgatasnal (a 'tliz' nyomva tartasa mellett) bumerangokat hajigalhatunk, amelyek két-harom masodpercre
megbénitjak a rank tamado ellenségeket. Ez elég id6 arra, hogy elillanjunk a helyszinrél.

Fiilek (EARS): A Denevérember specidlis ultrahangos, valamint audiovizualis walkman-je. Hasznélatakor 4%-ot
kapunk. Az adasban éppen ROBIN lathatd, amint segitségért kiabal (HELP ME! HEAD FOR COAST).

WC-papir (TOILET ROLL): Vannak bizonyos halvany elképzeléseink arrél, hogy a gyakorlatban milyen célokat
szolgél ez a dolog, de a jatékban nem talaltuk azt a helyiséget. Lehet hasznalni, de semmi sem torténik.

Tej (PINT OF MILK): Hasznalatakor ndvekszik az Osszes tulajdonsag értéke. Egyébként igen visszataszito ital.
Hal (FISH): A tejhez hasonléan miikodik, de csak akkor tudjuk megenni, ha mar hasznaltuk a protézist.

Napszemiiveg (SHADES): Az egyik szobaban ivfény vilagit (tiszta fehér az egész). Ha itt hasznaljuk, normalisra
valt a vilagitas és 5%-ot kapunk.

Harmoénika (HARMONICA): Kivalé szerszam. Hasznalataval a jarokelSket édesded muzsikaszoéval (a BATMAN-
induléval) szérakoztathatjuk. Masra nem jo.
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Sérgarépa (CARROTS): Magas C-vitamin tartalméardl ismert z6ldségféle. Néveli az energiapontokat.

Protézis (FALSE TEETH): Csak akkor tudjuk megenni a halat, ha mar hasznaltuk. Ez egyébként még 4%-ot is
eredményez.

Coca Cola: A tejhez hasonld hatasu és mingségt nedd. Pj!
Tér (DAGGER): Barhol hasznélhatd, de fogalmunk sincs, hogy mit eredményez — szazalékot nem.

Kalapéacs és szogek (HAMMER AND NAILS): Néhany szobaban olyan ajtokat taldlunk, amelyek ide-oda
mozognak. Ez meglehetésen megneheziti az atkelést rajtuk, viszont ha egy ilyen szobaban hasznaljuk a kala-
pacsot és a szogeket, akkor az 6sszes mozgo ajté megall (elegendé tehat egyszer hasznalni). 6%-ot eredmé-
nyez.

Siilt csirke (CHICKEN): Finom husi, néveli az energiapontokat.

Fényképezdgép (CAMERA): Hasznalataval egy szép csoportképet készithetink a csaladi mosoly-albumba a
JOKER-bagéazs Gsszes tagjardl. Jopofinak van a programban, semmire sem hasznéalhatd.

Kékuszdié (COCONUTS): Elfogyasztasaval novelhetjiik az energiapontokat.
Fapapucs (CLOGS): Barmelyik szobaban hasznalhat6, de nem torténik semmi — legalabbis nekiink gy tdnt.

Pénz (MONEY): Abban a szobaban kell felhasznalnunk, ahol a jatékautomata van. Tulajdonképpen végtelen
szamu pénziink van: annyiszor kell hasznalnunk, amig a gépen nem nyeriink (harom azonos figura all be raj-
ta). Els6 hasznalatkor 7%-ot kapunk. Ha nyertiink, akkor megjelenik egy targy, amirdl felvétele utan kiderdl
hogy egy joker-kartya. C-64-esek figyelem! Akik az IKARI cracker-brigdd TRI-DOS fed6néven gardzdalkodd
tagja altal feltort verzidval rendelkeznek, azok ne forszirozzak ezt a jatékos lgyet: ha nyernek, a program
azonnal kifagy! A feladat enélkul is teljesithetd.

Joker: Azutan vehetjik fel, miutdn nyertiink a jatékautomatan. Két szobaajtén nem tudunk atmenni: mindkett
JOKER arcét abrazolja. Ha ilyen ajto el6tt hasznaljuk a kartyat, akkor atmehetiink rajta. 8%-ot kapunk érte.

Csip6togo (WIRE CUTTERS): JOKER o¢rainak a megrongalasara szolgdl. A térképen szamokkal jelolt szobak-
ban kell hasznalnunk (a sorrend nem szamit!), mire az 6rak eltlinnek. Elsé haszndlatkor 10%-ot kapunk. Ha
mind a 10 oOréat eltintettilk, nemsokara megjelenik a Dézsa-mezbe (lila zakdba) 6ltozott JOKER is, és egy
borotvaval hadonaszva prébalja felszabdalni hdsiinket.

Kotél (ROPE): Miutan megjelent JOKER, rugdossuk addig, amig roptében el nem ejt egy targyat. Ez a kotél,
amellyel el kell menniink a ROBIN cellajaul szolgal6 szobaba, és ott hasznalnunk. Ezzel a jatékot teljesitettik.
A program kozli, hogy megmentettiik Robin-t (YOU HAVE RESCUED ROBIN), valamint hogy hany szézalékot
teljesitettlink a jatékbol. Johet a PENGUIN...

Mr. PENGUIN hasonl6 kaliber(i gazember, mint JOKER. Egy ideig bortonben ildogélt eddigi viselt dolgai miatt,
de nemrégiben kiszabadult és megvasarolt egy esernydgyarat. Specidlis komputert szerkesztett, amelynek
segitségével robotpingvineket gyart. A szornyli pingvinhordékkal at akarja venni a hatalmat a vilag felett. Mar
csak elegendé szamu pingvinre van sziiksége célja eléréséhez. A jatékban a cél, hogy bejussunk PENGUIN
hazaba és megallitsuk az 6rddgi szamitogépet...

Ismét BATMAN hazikéjabol indulunk, ahol elészor is fel kell venniink az Gsszes ott talalhato targyat, majd a kija-
rat mellett talalhat6 szerszamkészlettel megjavitanunk féhdsiink elromlott személyi szamitdgépét (a startszoba-
ban). Ezutan el kell helyezniink benne a vezérl§ lemezt, majd indulhat a kaland...

Alorr (FALSE NOSE): A startszobatdl balra talalhaté és BATMAN alcazasara szolgal. Barmelyik szobaban hasz-
nalhatjuk: féhdsiink lila szint olt, és alkalmazasa esetén kb. egy percig nem fog rank tdmadni senki. 2%-ot
kapunk érte, de sajnos csak egyszer hasznalhato.

Batarang: Az el6z6 jatékbol mar ismer@s lehet, haszndlata utan bumerangokat dobalhatunk korlatlan mennyi-
séggel, valamint 4%-ot kapunk érte.

Szerszamkészlet (SET OF TOOLS): BATMAN haza el6tt van. A startszobaban, a szamitégépiink konzoljanal
kétféle Gizenet is meg szokott jelenni a bal felsé sarokban: az egyik szerint be kellene tenniink egy lemezt, a
maésik pedig azt allitja, hogy a "BATCOMPUTER" {izemen kiviil van. Ez ut6bbi dllapotot a szerszdmkészlet
hasznélataval megszuntethetjiik. Teljes 1%-ot kapunk érte, valamint betehetjiik a vezérllemezt (Id. a kdvetke-
20 targyat).

Vezérlé lemez (CONTROL DISK): A BATCOMPUTER megszervizalasa utan kell a startszobaban hasznalnunk.
1%-ot eredményez.

Kézigranat (HAND GRENADE): Barmelyik szobaban hasznélhatd, de nem derdilt ki, hogy mire szolgal.
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Alkulcs (LOCKPICK): Hasznalataval PENGUIN mester aruhazaba juthatunk be az egyik tet6rél. Erre az adott
helyszinen a bal fels6 sarokban megjelené TAKE YOUR PICK (Vedd el6 az alkulcsodat!) felirat is figyelmeztet
benniinket). 7%-ot kapunk érte.

Kulcs (DOOR KEY): PENGUIN &ruhazaban illetve hazaban taldlhato zart ajtokon vald atjutdsra szolgal. Elsé
hasznélatakor 8%-ot kapunk.

Szaloncukor (SWEET): Kaja, ndveli az energiapontokat.

Edz6cipé (TRAINERS): Barmelyik szobaban hasznalhatd. Ezutan kb. 30-40 masodpercig kétszeres sebesség-
gel mozoghatunk. 2%-ot kapunk érte, de sajnos csak egyszer hasznalhato.

Liftkulcs (LIFT KEY): PENGUIN aruhazaban ennek hasznalataval (a térképen LIFT felirattal jelzett szobaban)
tudunk lejutni az alsé szintre — majd vissza. 6%-ot kapunk érte.

Pirités (TOAST): Etel, noveli az energiapontokat.
Tikortojas (BOILED EGG): Etel, nveli az energiapontokat.

Kotél (ROPE): Segitségével tudunk feljutni az aruhazban abba a szobaba, ahol a magnest illetve az azonositasi
kartyat felvehetjiik. A feljutas abbdl a szobabol torténik, ahol a bal felsé sarokban TWO HALVES feliratot latunk
illetve ahol felvehetjiik a tikortojast. Hasznalatakor a kétél megjelenik a szoba kdzepén, és akar egy létran, fel-
maszhatunk rajta a felettiink 1évé szobaba. 12%-ot kapunk érte.

Magnes (MAGNET): Akkor vehetjiik fel, miutan a kotél hasznalataval feljutottunk az aruhaz titkos szobajaba.
Barmelyik szobdban haszndlhatjuk egyszer, ahol robotok maszkalnak ide-oda. Halvany sejtelmiink sincs,
hogy mire szolgélhat, mindenesetre 6%-kal gazdagabbak lesziink utana.

Dobényil (DART): Ha feljutottunk a titkos szobaba, a falon egy okorszem-jaték tablajat lathatjuk. Ha itt hasznal-
juk a dobodnyilat, akkor megjelenik a foldon az azonositasi kartya, amelynek segitségével a késébbiekben
bejuthatunk PENGUIN hazaba. 18%-ot kapunk a nyil hasznalataért.

Limonadé (LEMONADE): Frissité ned, noveli az energiapontokat.

Torta (CUP CAKE): Etel, noveli az energiapontokat.

Azonositasi kartya (PASS CARD): PENGUIN hazanak bejarata el6tt egy felirat jelzi nekiink, hogy nehogy
kihagyjuk ezt az ajté6t — ami persze zarva van. Az azonositasi kartya hasznalata utan tudunk &tjutni rajta, 9%-

ot kapunk érte. Nemsokara talalkozhatunk magaval a kévér, de jololtozott PENGUIN-nel is, aki egy esernyGvel
prébal ptpokat elhelyezni a fejinkon. :

Zseblampa (FLASHLIGHT): Miutan bementiink PENGUIN hazaba sotétség fogad benniinket, ami a zseblampa
haszndlataval eloszlathat6. 9%-ot eredményez.

Videokazetta (VIDEO TAPE): PENGUIN hazaban két helyen egy-egy videomagno talalhaté. Ugy latszik, nincs
benne kazetta, mert csak makostészta lathato a képernyén. Miutan egy ilyen szobaban hasznaltuk a videoka-
zettat, érdekes misor veszi kezdetét: szamok szaladgéalnak a képernyén. Nem siker(lt rajonniink, hogy ezek
mire utalhatnak, mindenesetre 1%-ot kapunk érte.

Tér (DAGGER): Akarcsak a JOKER-ben, itt sem talaltuk, hogy mire szolgélhat.

Trombita (TRUMPET): Hasonlé szerepet jatszik, mint a JOKER-ben a szajharmonika. Ordégi dallamokat csihol-
hatunk ki vele (pl. a BATMAN indulét), egyébként semmire sem jo.

Banan (BANANA): Etel, noveli az energiapontokat.

Jatéklemez (GAMES DISK): PENGUIN szamitogépénel kell hasznalnunk, ami a BIG TURN OFF (A nagy kikap-
csolas) feliratli szobaban taldlhato. Hasznalatakor 10%-ot kapunk és a képernyén megjelenik a COMPUTER
STOPPED (A szamitogép leallt) felirat, valamint az, hogy hany szazalékot sikerdilt teljesitentink. The End.

Ezek lettek volna a ket BATMAN megoldésai. Az IKARI-féle JOKER UNLIMITED ENERGY Y/N kérdéssel jelent-
kezik be, a PENGUIN-hez szolgélunk egy cartridge-poke-kal: 32159,181. Az Amiga-valtozat majdnem teljesen
megegyezik a C-64-el, az eltérések a kovetkezOk: a térképen jeldlt targyak helyén valamelyik mas targy talalha-
to, a meniiben az energiat egy BATMAN-fej mutatja, valamint egyes szobakban mas feliratok vannak.

BATMANIA-ban szenvedd Olvasdink bizonyara 6rommel fogjak megtudni a hirt, miszerint a piacon mar megje-
lent a BATMAN — THE MOVIE cimdi jaték is. Mint a nevébdl is lathato, ennek a témaja a mozifilm. Természete-

sen megint ugyanarrol a jatékrol van szo, csak a sprite-okat meg a szobak elrendezését cserélték ki. Mindent
egybevetve (gy tlinik, hogy a jévében még jonéhany BATMAN-képregény jatékfeldolgozasa 1at még napvilagot
OCEAN-éktol (alapanyag van még elég), s6t azon sem csodalkoznank, ha nemsokara megjelentetnék BATMAN
GAME CONSTRUCTION KIT néven a jatékszerkesztSjiket is...
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Archipelagos e Logotron

Réges-régen, még az emberemlé el6tti iddben megj

geren ezzel ar

gyorsan nk, ha a kurzort a

a Vilagmindenség hataran a Régiek, és egy egyel
de-a szerves életmodra alkalmas bolygé tropusi egoven létre-
hoztak fti szigetr : a tlzezer apro szngetbol
alle i Az iddk foly egy Gj, har-
cos életforma bearamlasa a bolygora: megjelentek a Kutatok. A
Hégisk kényelmetlennek talaltak az (j értelmes populacio tarsa-
sagat és rovidesen eltlntek az Univerzum mélyén — de hatra-

alhquk ketszer magnyumjuk az 'F1'-et
aztan a tuz Az sajat energi-
ank rovasara torténik, tehat nem art azt idével pétolni. Az 'F1’
hasznalataval egyébkeént eltiintethetoek, azaz z6lddé tehetek a
piros és sarga mezdk is — késobb szikséglink lesz ra...

cél a tilélésen kiviil az ener-

Mint mar itettiik, az elsGdleg

hagylak a szigetvilag-rendszert néhany Orrel. A Kutatok meg
tak és lemészaroltak a hatramaradt Regleke: aknknek vere bele-

p Ehhez eloszor 2 sznkla formajd ener-
giagyljtdket kell elpusztit k. A j yén a ]obb alsd

lathaté a még hatralevs (egész, szirke tojas) és a mar

ivodott a foldbe és ta | szolgal egy 0d6 van-
dornovénynek. A Régiek is jelen m dtak a
szigeten: meggyilkolt testuk elporladt, de lelkikk a legvaltozato-
sabb formakban visszatért minden szigetvilégra és felvette a
harcot a Kutatokkal. A Kutatok ez ellen agy probaltak védekezni,
hogy minden szi 1 egy azist hoztak létre,
amelyeket egy-egy obehszk tartalmaz. Az energiaobeliszkek
védelmi rendszerét kilsd energiagylijtdk biztositjak, amelyek

aj. ) a A
Kutatok késobb feladtak a harcot és tovabbvonultak. A bolygo
egy idore lakatlan maradt, mignem sok-sok idd elteltével egy
foldi lrszonda fel nem fedezte. Nemsokara megjelent egy speci-
alis leszallo egység is, hogy felderitse...

Itt kezdodik a jaték, amelynek a célja, hogy a szigetrendszer

elpusztitott (kGhalom) energiagydijtok képe. Egy ilyen egység
kilovese — a mozgashoz hasonléan — Ggy torténik, hogy a kur-
zort az aljara iranyitjuk és megnyomijuk a 'tiz' gombot. llyenkor
a szikla 0sszeddl és a felszabaduld energia ami energlabankja»
inkba vandorol (ezt a képernyd bal also reszen 1évé sav Jeloh)
Ha az 0sszes energiagydijtot r 9 megj egy
folyamatosan csokkend piros sav, es pattogd induldé hangjai
mellen 90 masodperc all e ahhoz, hogy vissza-

az i (ha egy k mar, érdemes a
térképet megnézni, hogy megjegyezzilk merre van), és azt is
megsemmisitsik. A program ezutan visszalép a térképes képer-
nybre, kozli, hogy mennyi idé alatt oldottuk meg a palyat, és
adja a kovetkezOt. A nagyobb sorszami szigeteken természete-
sen nd az elpusztitand6 energiagylijték szama, valamint egyre

mind a tizezer (pontosabban "csak” 9999) szigetén ni-
sitslk az A jaték Magy 1 Quartex-
féle importként forog kozkézen. Quartex most kivételesen jo
munkat végzett, ugyanis lepucolta a program elejérdl a védel-
met, ami a felhasznaloi kézikonyv x. oldala y. bekezdésének z.-ik
szavara vonatkozott. Nohat, ez derék...

Az igazan jol sikerult 3D megvalositasban valésziniileg nem lesz
nehéz a tajékozodas senkinek. A felszin felett lebegunk néhany
meéterrel, a mozgast egy kurzor segiti, amellyel a képernyd vala-
melyik szélére mozogva az adon |ranyba foroghatunk, de az
'F3'-mal 180 fokos fordulatot is haj . Helyva -
hoz azt a négyzetet kell valasztanunk, amely folé akarunk alini.
Csak zold négyzetet kérhetlink célnak, a sarga (futbhomok) vagy

ortabban hel ek el. SGt, Gjabb huncutségok Iéphet-
nek fel: esetleg nem tudjuk kllom Oket. Egy energlagyu]to kiloveé-
se ugyanis csak akkor haaz}
van azzal a résszel, amelyen az beliszk 6 tehat ilyenk
nem elég csak az energiagy igetéig vald atugrala ele-
gendd kockakat letrehoznunk a tengsman hanem Osszefiiggd
utat kell épitenink. Nem kapcsolat a piros és a kék négyzet!

Az eddig megismerteken kivil tovabbi életformakkal is talalkoz-
hatunk. Az elsd 6 kezdve megi dhetiink példaul
egy érdekes, orchidea-szer{i névénnyel, amer a foldbdl elSbujva
kinyilik és szurke labdahoz hasonld vuragja van. Igen dekorativ,
de ha beleloviink az aljaba, b kodik és eltiinik a foldben —
wszont ezzel energiat tudunk szerezni. A 20. szlgettol kezdve

a kék (vnz) négyzetre hi nem lehetsé abba a régi-
ek vérén él6skodd vandornovények (Arboreha a becstletes
nevik) altal terjesztett voros kockak (azaz a Régiek vére) sem.
Az emlitett négyzetek felett ugyan atrepulhetunk, de vigyazzunk
arra, hogy ha sokaig allunk egy helyben, egy vandornovény
vordsre szinezheti az alattunk 1évd talajt, és a Régiek vérének
mérgez6 kisugarzasa elpusztithat bennunket (YOU KILLED BY
ANCIENTS BLOOD) — magasabb szinteken egyéb érdekes dol-
gok is megjelenhetnek alattunk...

A cimképernyG utan bejelentkezG foképernydn felul lathatjuk a
kovetkezd sziget szamat (kezdéskor természetesen 1), alatta az
aktualis sziget kicsinyitett rajzat, emellett pedig annak a résznek
a kinagyitott képét, ahol jelenleg vagyunk (a kicsinyitett rajzon
fényesebb négyzet jeloli). A program mindig feliria a lemezre,
hogy a jatékkal hanyadik szigetig jutottunk mar el, tehat Uj jaték-
ban nem kell az eddig mar teljesitett szigetvilagokat is végigjar-
nunk (kikapcsolas utan sem). Erre a kepemyore a jaték 'oiyaman
barmikor vi éphetink az 'F2' asaval — a -
dashoz szikség lesz ra. 'HELP'-pel ulrakezdhequk a jatékot az
aktualis szigeten.

Minden szigetgeneralas el6tt a program megkérdezi, nogy
kérjuk-e ezt a szamu szigetet ('SPACE’), vagy a 'RETURN' meg-
nyomasa utan megadhatjuk, hogy melyiken akarunk jatszani
(max. annal eggyel nagyobb szamot adhatunk meg, amit eddig
mar teljesitettink). Minden Otodik szigetnek specidlis forméaja
van: az 5 szaml példaul egy malomkerék, a 15. a Brit-szigetek
mintajara van tervezve, a 20. pedig egy sertés szakszerl feldara-
bolasanak a tervrajza. Ne legyen meglepetés: a szigetek kicsi-
nyitett rajzan szovegnek latsz6 dolgok (pl. a sertésnél a BACON
CUT) is foldkent jelentkeznek a jatékban — csak egyelore elér-
hetetlen tavolsagban. Persze oda is at kell jutnunk, hiszen ott is
lehet energiagyijté. Ehez az 'F1’ billentyl nyujt segitséget: a
kurzor helyén el6szor egy futdbhomok-mez6, masodszorra pedig
egy 26ld mezd jelenik meg, amire most mar raléphetunk. A ten-

badul a pokol: ronda él6lények jelennek meg és probalkoz-
nak hatraltatni benntinket — tobbnyire sikerrel:
o Mérgezett tojas (POISONED EGG): hasonlit az energiagyijtok-
hoz, de sotétzold szinli (a 20. palyan rogton szemben van is
egy). Azonkivil, hogy barmiféle érintkezés (a felette vald atrepi-
lés is) azonnali halalt okoz, van még egy rossz tulajdonsaga:
egy id6 utan felrobban és villamgyorsan pirosra szinezi az 6sz-
szes z0ld kockat, amivel kapcsolatban van. Talan nem sziksé-
ges kommentalni, hogy ez mit eredményez rank nézve...
o Necromancer (TWISTED NECROMANCER): ez a foldbdl tinik
eld itt-ott (néha alattunk), és egy pislogd szemhez hasonlit. Ked-
venc szérakozasa, hogy a zold négyzetekbdl sarga szinleket
(futbhomokot) csinal — & szokta leépiteni az utat mogottink,
amikor atkelunk egy masik szigetre (de bunké!) Ha hozzaériink,
akkor attdl halunk meg, ha a futdhomokra lépiink, akkor meg
attdl (KILLED BY QUICKSAND), de a legkellemesebb, ha utat
épitink egy szigethez és mieldtt kilénénk a rajta 1évé energia-
gylijtét, egy Necromancer felszedi az utolsé kockat — de j6 is ez
az ARCHIPELAGOS...

Ne nagyon oruljon az, aki az elsd 7-8 palyat jo idGeredménnyel
teljesiti — az igazi jaték csak a 20. szinttdl kezdddik. Tojasok
robbannak, Necromancer-ek lebontjak a hidjainkat, akarhol meg-
allunk, meghalunk — mi lehet a 100. palyan (a 9999.-re mar gon-
dolni sem merdnk...).

Az ARCHIPELAGOS mind témajaban, mind kivitelezésében meg-
lehetésen szokatlan jaték, talan az egykori SENTINEL-hez, vagy
inkabb az Incentive (azaz Amigan Microstatus) altal forgalmazott
jatékokhoz (DARK SIDE, TOTAL ECLIPSE) lehetne hasonlitan:.
Termé R-TYPE-rajor nem ajanljuk, mert — az
Elenium-on kivul — némi intelligenciara is szukség van hozza. A
grafikai kivitelezés ugyanolyan meglepd, mint maga a program
— de nagyon jo. A foldontdli zene is tokéletesen illeszkedik a
hangulathoz, a mindségérdl meg talan elég annyit mondani,
hogy egy David Whittaker nevii ir szerzeménye — tokéletes.




A CoV 1. szamaban igéretet tettink arra, hogy egy kicsit részl bben is foglalkozunk a
JOAN OF ARC-kal — ezt az igéretet most bevaltjuk. Bevezetd helyett valdsziniileg megteszi
a torténelmi hattér szabad forditasa is, ami a jaték elején lathato festmények mellett élvez-
hetd végig:"A habori az angolok és franciak kozott mar majdnem 100 éve tart Franciaor-
szag foldjén. A hadjaratok, mészarlasok, valtakoz6 gy6zelmek egymast érik és egyre gyen-
gul a francia kiraly hatalma. Az 1415. oktdber 25-én, az azincourt-i csataban az angol kiraly,
VI. Henrik ijaszai megsemmisitik a francia kiraly Picardia mocsaraiba ragadt lovagsagat. A
kozponti hatalom hijan a legerGsebb francia hercegek megprobaljak magukhoz ragadni a
hatalmat — a kiizdelem polgarhaboriba torkollik. A burgund és armagnac-i partizanok angol
segltseget hivnak sajat honfitarsaik Iemeszaﬂasahoz s6t Phlllpps le Bon, a burgund herceg e
még tovabb megy: szovetségre lép VI. Henrikkel. Ehseg és jarvanyok sopornek végig az
orszag varosain és vidékein, a iosztcgato zsoldosok elpusztitjak a termést, a Iakossagra
egyre nagyobb adokat vetnek ki — a jov6 bizonytalannak latszik. 1420-ban angol nyomasra
a francia kiralysag kénytelen alairni a szégyenteljes troyes-i békét. Karoly herceg, az ifiu
francia tronorokos, a Loire-tol délre fekvd tartomanyokban probalja megszilarditani hatalmat.
Az lok ik a bé z6dést, és 1422. oktoberében ostrom ala veszik Orléans
varosat — a francia kirdlysag végveszélyben van... Ekkor tlinik fel egy fiatal parasztlany, aki
a Lorraine kozelében fekvé Domrémy-ben élt. Jeanne d'Arc-nak nevezi magat és azt allitja,
hogy Szent Mihaly kildte azzal a céllal, hogy Reims-be vezetve seregét, a kiralyi tronra
segitse a tronorokost és kiebrudalja az orszagbdl az angol hoditokat. 1429. februarjaban a
Chinon melletti erdében Jeanne talalkozik a herceggel. Karoly megbizonyosodik Jeanne
isteni képességeirdl: generalissa nevezi ki és kis hadsereggel Orléans felmentésére kiildi..."
ltt 16piink be a jatékba: némi barokk zene kozben betdltddik a korabeli francia kiralysag tartomanyokra osztott térképe, amelyen a szinek
jelzik, hogy az egyes ta. anyok milyen fennhatdsag alatt vannak a vilagoskék a francia, a narancssarga az angol, a barna a
bretagne-i lazaddkat, a ré in a burgund lazadokat jelzi. A ké 1 belép a sarga szin is, amely azt mutatja, hogy atanomany-
ban habord ddl, teliesen még nem kaparintotta egyik fél sem (nem egy kézben van a tartomany Gsszes varosa). A térképen piros zasz-
|6cskak jelzik, az angol és a velik szovetséges seregek, illetve kék a francia sereg jelenlegi helyzetét. Ha az egeret valamelyik tarto-
manyra mozgatjuk és megnyomjuk a bal oldali gombot, megjelennek a tartomanyra vonatkozé informaciok: felil a tartomany neve, alat-
ta a fennhatosag (SOVEREIGN), a haboris tartomany (STATE OF WAR) vagy a lazadé tartomany (REBBELLING PROVINCES) felirat, |ej-
jebb a tartomany varosai a fennhatésaggal egyutt. Ha a tartomanyban valamilyen sereg is talalhato, akkor a jobb oldalon lathaté a fenn-
hatésaga, a parancsnok neve, valamint — ha van rdla informacié — a sereg Osszetétele ijasz (ARCHERS), lovag (CAVALRY), gyalogos
(TROOPS) és agyl (BOMBARD) Osszetételben. Ha a sereg |étszama nem ismert, akkor kérddjeleket talalunk szamok helyett.

A bal alsé sarokban ROYAL TREASURY felirat mutatja a kiralyi kincstar jelenlegi allapotat. Ez egyelére elég szomord (nulla), de késébb
majd noveljlik. Ezalatt két lemezke lathatd, amelyekkel jatékallast menthetink ki/tolthetiink be.

A jobb felsd sarokban lathaté a datum. Sok jelentdsége nincsen, de dekorativ. Az id& csak akkor telik, ha a parancsmeniibdl valamilyen
funkcidt valasztottunk és azt végre is hajtottuk.

A datum alatt két p men lathatd: az egyiken a francia Anjou-dinasztia liliomja lathato (ezzel a parancsmeniibe léphetiink be), a masi-
kon egy korforgalom-jelzés. Ez utobbi valasztasakor 2l6szor az egyes tartomanyokra vonatkozo idGjarasjelentés jelenik meg a Kerényi
Narcisz-féle jelolésekkel — ez fogalmunk sincs, mire hasznalhatd, mert abszolit nincs hatassal a jatékra. Az egér bal oldali gombjanak
megnyomasakor viszont egy joval értékesebb informaciohoz jutunk: a képernyén megijelenik a tartomanyaink ad6zasi hajlandésaga. Ez
jelzi, hogy ha addztatni akarunk, akkor képességeikhez képest mennyit hajlanddak befizetni Enfenségiink kasszajaba. Minél vilagosabb
sarga egy tartomany szine, annal pozitivabb hozzaalast mutat anyagi helyzetiink stabilizalasahoz, a villogé piros egy fityinget sem haj-
landé fizetni — na persze utobbi esetben mas eszk6zokhoz is nyllhatunk...

A jatékot gyakorlatilag a liliomos parancsmenubdl iranyithatjuk. Ebben 7 opcié all rendelkezésiinkre, de amig meg nem koronaztak ben-
ninket, addig csak a hetediket (STARTING CAMPAIGN) hasznalhatjuk. Ha koronazas el6tt valamelyik masikat valasztanank egy perga-
men jelenik meg, amely tajékoztat benniinket arrdl, hogy erre éppen nincs id6; csak Jeanne d'Arc mentheti meg Orléans-t, nekiink
viszont Reims-be kell vezetnink hadseregiinket, ami a menu 7. opci6javal varja parancsainkat. Ez egy kis logikai bukfenc a programban
(lesz nagyobb is...): a sereg parancsnoka ugyams Jeanne d "Arc (nem pedig mi), tehat &t kell Reims-be vezetniink (Orléans varhat még

egy darabig...). Reims Champ tartomanyb. 6 (a liliomos pergamentdl balra, angol fem 6séag alatt). Mindenekeltt ide
kell eljutnunk, hogy megkomnazzanak benniinket — azaz hasznalhassuk a parancsmeni tobbl Val, 1k tehat a par W
STARTING CAMPAIGN opcidjat, amellyel a seregeinknek adhatunk parancsot. Harom g kozul valaszthatunk:

e a DISPLACEMENT segitségével mozgathatjuk a kijelolt sereget egy szomszédos tartomanyba. Mivel kezdetben csak egy van (a
késdbbiekben is kar tobbet tartani, mert sokba kerlil), nem lesz gond a valasztassal. Vigyuk az egeret a kék szinli zaszl6ra és nyomjuk
meg az egér bal oldali gombjat. A térkép bal szélén megjelenik, hogy ki vezeti a sereget. Erre a névre raclickelve (szintén bal gomb!),
rézsaszinre szinezédnek a pillanatnyi helyzetiinkkel szomszédos tartomanyok (ezekbe mehetiink at), majd a céltartomanyt a bal gomb-
bal kivalasztva, a sereg harsany trombitaszéval atvonul a masik tartomanyba. Megjegyzendd, hogy ha tengerparti tartoméanyban
vagyunk, akkor a szintén tengerrel érintkezd, nem szomszédos tartomanyok is egy Iépéssel (vizi Gton elérhetSek), tehat célnak valaszt-
hatéak.

o OFFENSIVE valasztasaval tamadhatjuk meg annak a tartomanynak egy varosat, amelyben egy seregiink tartézkodik. Ismét a kivant
sereget kell eldbb kivalasztanunk, majd megjelenik annak a tartomanynak az informacios kartyaja, ahol a valasztott sereg all: a megjele-
né varosok kozil kell meghatéaroznunk, hogy melyiket akarjuk megtamadni (az inverz az aktualis). Ezutan egy kis arcade kdvetkezik:
el6szor a varosba kell bejutnunk. (Itt megjegyeznénk, hogy célszerl a jatékot gy iranyitani, hogy az egyik portba az egér, a masikba
pedig joystick van bedugva — az arcade-részek ugyanis joystick-kel iranyithatéak.) Szaladjunk emberkénkkel a kapu felé. Nemsokara
megjelenik egy masik harcos as veras parvuadal vesz: kezdetét: ‘jobbra’+'tliz'-zel vizszintesen, 'jobbra’+ 'fel’ + 'tliz-zel pedig fejre
vaghatunk. A sikeres tala i jelzi (résziinkrdl is). Az ellenfelet haromszor kell megvagnunk hogy tavozzon az éI6k sorabdl.
llyenkor rohanjunk azonnal tovabb a kapu felé, mert nemsokara Ujabb harcos diiborog ki a varosbél és vele is meg kell vivnunk. A varfal-
rél kdzben nyilak repkednek lefelé — ha valamelyik eltalal benniinket (vagy az ellenféinek sikeril megvagnia), harcosunk jajkialtas kisé-
retében egy pozicioval hatrébb ugrik (a hadsereg elvesztett néhanyszaz katonét), és tobb utat kell megtenniink a kapuig. Ha sikeriilt
bejutnunk a varba, a sereg maradéka bekocog utanunk és a falak megmaszasa kovetkezlk harom ostromlétra valamelyikén kell feljut-
nunk a varfal tetejére, mikdzben odafentrél harom gonosz bacsi pill i impr 1ak lelden hol koveket hajlgal rank, hol
szurkot z(dit a nyakunkba. A kovek elleni védekezés a 'fel’ + 'tiz’' segltssgavel torténik: bator dahank egy pnlanatra megall, és pajzsot
tart a feje folé. A szurok ellen ez nem hata mert az paj d lemos minket a létrardl: ilyenkor at kell ugranunk egy
masik létrara (persze ha arra ugrunk, amerre nincs létra, akkor megint a gravitacio kivalé hatasat vizsgalhatjuk). A lepottyant katonak
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szintén néhanyszaz f6s veszteséget Jelentenek tehat ha a hidon illetve az ostromletrakon 0l sok embert vesztiink, akkor a program
véget vet a miisornak és kozli, hogy a vezér serege a varos alatt megsemmisiilt és & maga fogsagba esett (X.Y. FOUND BE IN PRISON)
vagy szerencsésen msgmenekult (SUCCESFULLY ESCAPED). Altalaban az els verzié szokott bekovetkezni — a fogsagba esett sze-
meélyek a megleh vendéglatasi nivot képviseld londoni Tower-ba kerlilnek, és tovabbi feladatokra (Id. késobb) mar nem
valaszthatéak. Ha sikeriil emberkénkkel feljutni a varfal tetejere a varos francia fennhatosag ala keriil — lehet folytatni a tobbivel, amig
az egész tartomany, majd a tobbi tartomannyal, amig az egész orszag a keziinkre keriil, azaz bekovetkezik a dicséséges GAME OVER.
Természetesen az angol, burgund vagy breton csapatok is meg szoktak ostromolni varosainkat. Ezt egy "X.Y. bacsi BESIEGES ilyen
meg olyan varost” jelzi. llyenkor a szerepek felcserélddnek: a varfal tetejér6l mi dobaljuk a kdveket (‘tiiz' + 'fel’) illetve ontjiik a szurkot
('tdz' +'le"). Szurkot akkor hasznaljunk, ha egy létran legalabb két harcos van, mert csak korlatozott készlet all rendelkezésre (ne legyen
meglepd, ha egyszercsak elfogy...). K6darab van elegendd, sét az ellenség nem tudja a pajzsos védekezd taktikat alkalmazni. A varain-
kat nem nehéz megvédeni — ha az utolsé ellenséges zsoldos is lepotyogott a falrdl, akkor a program kozli, hogy X.Y. bacsi serege
megsemmislilt a varos alatt és 6 maga fogsagunkba keriilt vagy szerencsésen megmenekiilt. A fogsagunkba keriilt vezéreket késGbb
unnepélyes keretek kozott lenyakaztathatjuk.

o CONSTRUCT FORTRESS opci6val varat épithetiink egy olyan tartomanyban, ahol még nincs. Erre természetesen csak akkor van
lehet8ség, ha a kiralyi kincstar a fedezetet (masfél millio aranynal kezdddik az ara) erre biztositani tudja, egyébként a program kozli,
hogy anyagi allapotunk nem engedi meg ezt az Griiltséget. A varépitést egyébként teljesen feleslegesnek tartjuk: a varosainkat konnyi
megvédeni, minek még egy draga var is hozzajuk?!

Megjegyzendd, hogy ha olyan tartomanyban vagyunk, ami nem a mi fennhatésagunk alatt van, eléfordulhat, hogy egy ellenséges lovag
kihivja a mi lovagjaink egyikét (AN ENGLISH/BOURGOGNISH/BRETAGNISH CAVALIERE CHALLENGES YOUR GUARD). Ekkor megint
arcade rész kovetkezik: el8szor ki kell valasztanunk a fegyvert, amivel a lovagunk kuzdeni fog (fokos/pallos/buzogany — felette lathatd,
hogy mit hasznal az ellenfél), majd kovetkezik a vérfagyaszto Osszecsapas. A bal felsé sarokban a sajat, a jobb felsében az ellenséges
lovag energidja lathatd — amelyiké elSbb elfogy, az lepottyan a nyeregbdl. A sikeres talalatokat megint jajkialtas jelzi, a mandverezés
és a harc ugyanazon a médon torténik, mint a varostromnal a kapu el6tt. Elég nehéz feladat a masik lovagot leverni, de ha nem sikerdl,
akkor sincs semmi baj, mert ez a rész csak repetanak van a jatékban, a sikeres teljesitésre nincs hatassal. Egyébkeént ajanljuk a buzo-
gény és a 'balra’ +'tlz' sliri hasznalatat.

Ha olyan tartoményban vagyunk, ahol ellenséges sereg is van
(kezdetben piros zaszldcskak jelzik a helyiiket), akkor szamithatunk
ra4, hogy nemsokara megtamad bennunket. llyenkor a program
kozli a masik sereg vezérének a nevét, valamint hogy késziljlnk fel
a dicsdséges (?!) csatara (PREPARE FOR GLORIOUS BATTLE). Ez
is arcade-rész, de ezt egérrel kell iranyitani. A mez6 bal oldalan lat-
haté a mi seregiink, szemben az ellenfél. A felsé sarkokban a
szembenallé felek Osszenerejét mutatja egy sav, de ez elég jol
lemérhetd abbdl is, hogy milyen siirlin sorakoztak fel. Az egyes
csapatrészeket a képernyd aljan lathaté ablakokbdl tudjuk iranyita-
ni (mar amennyiben a sereglinkben van olyan csapatrész), minden
egyes ablakban egy sav jelzi, hogy az illetd rész milyen erés:

Az els6 ablakban a gyalogsag mozgathatd elore/hatra, Oket az
ellenfél gyalogsaga vagy ijaszai ellen cé (] alnunk, lova-
gok ellen csak akkor, ha azok sokkal kevesebben vannak.

A masodikban az ijaszok lathatoak, akikkel eldre/hatra mozoghatunk, illetve a négyzet valasztasaval I8hetink. Az ijaszok csak egyfajta
roppalyan tizelnek, de mozgatasukkal beallithatjuk a megfeleld IGtavolsagot. 3

A harmadik ablakkal lovasrohamot indithatunk, amit csak az ellenséggel vald tala as — vagy a képernyd széle — allithat meg. Kiva-
l6an alkalmas a masik gyalogsag foldbe dongolésére.

Az agydinkat nem juk, de a 1e|lls nyllakkal allithatjuk a Iovés roppalyajat. A négyzettel tuzelhetink — egy csataban maximum
annyit, ahany agydja a gnek van. Megj hogy — az ijaszokhoz hasonléan — az agyuik roppalyaja magasabb, ha dombol-
dalon allnak. Az ség lovasrof inal vigya k arra, hogy ha elérik agyuinkat, nem hasznalhatjuk tobbet a csataban &ket.

A aban felesl Gké amadnunk, ezt a szi jet i nekiink az ellenség is. Amig elérnek bennunket ijaszainkkal és
agyuinkkal alaposan megritkithatjuk soraikat. Ha mar 6 k inkkal, indithatjuk a lovasrohamot. Utkdzben felénk —
tuzelésink hatasara — esetleg meggondolhatjak magukat és megailhalnak vagy wssza is szaladhatnak a sajat oldalukra (ez kellemes
esemény, mert az agyukkal valamint az ijaszok r m asaval tovabbi |étszam eszkozolhetunk naluk), de nemso-
kara megint tamadni fognak. Ha esetleg az Osszerejik még akkor is joval nagyobb, amikor elérik a gyalogsagunkat, célszerii a képer-
nyd aljan lévé nyillal angolosan (esetiinkben franciasan) tavozni a csatamezdrdl, mert esetleg elvesztjik a sereget.

Elsé célunk tehat Reims-be eljutni. Ezt célszeriibb a kezdeti helyunktdl keletre fekvd burgund tartomanyokon keresztiil végrehaijtani,
mert észak felé rogton egy nagyobb angol seregbe botlanank — Reims elfoglalasahoz pedig minden emberre szilkségiink van. Ha
megérkeztink Champagne tartomanyba, a STARTING CAMPAIGN opcidobdl valasszuk az OFFENSIVE opcidt, majd a tartomany megje-
lend varosaibdl valasszuk ki tamadasi célpontnak Reims-et és az imént elmondottak alapjan foglaljuk el. Ha neadj'Isten ez nem sikerul-
ne, akkor a jaték sajnos véget ér, mert nem koronaztak meg bennunket, azaz nem tudunk adét szedni zsoldosok felfogadasara. Franci-
aorszagot nem tudtuk megmenteni, a kézepén megjelenik egy nagy ronda angol zaszl6 — esetleg meg lehet probalni még egyszer...

Reims elfoglalasa utan a francia kiralyok &si koronazohelyének szekesegyhazaban kirallya valasztjak becses személyiinket. Ezutan a
térkép oldalan megjelenik képmasunk is, ami ugyan nem sugaroz tul sok okossagot — viszont koronat viseliink, azaz hasznalhatjuk a
parancsmenti tobbi opci is. Ezek az alabbi dolgokat takarjak:

DIPLOMACY (Diplomacia): Mindenekelétt a diplomaciai partnert kell kivalasztanunk, akik Henrik, angol kiraly, Philippe, burgund
herceg, vagy Luxemburgi Janos, breton herceg lehetnek (természetesen ha valamelyik id6kozben a fogsagunkba esett és puszta széra-
kozasbdl kivégeztiik, akkor torlddik a targyaldfelek sorabdl — spiritiszta szeanszra nincs lehetség). A targyalas alapja lehet:
Fegyverszinet (ARMISTICE): egy ideig tartd fegyverszinetet kothetunk valamelyik ellenféllel.

Békeszerzédés (PEACE TREATY): békét kothetunk valamelyik ellenféllel. Nem rossz politikai stratégia az angol kirallyal békét kotni, mert
ha elfogadja akkor a helydrségek kivételével klvonja csapatalt az orszagbol - nyugodtan leszamolhatunk a belsd ellenzékkel,
burgund és a breton h I. Termé 1 a bék 26dést mar a kovetkez4 honapok valamelyikében felrighatjuk, ami ugyan
nem szép dolog, de mint a tonenelem mar tobb ezerszer megmutatta: a politikaban sosincs helye a becsuletnek (sajnos) — egyéb-
ként is, a jaték célja nem a becsulet megdrzése, hanem teljes Franciaorszag elfoglalasa...
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Szovetség ajanlata (ALLIANCE): kar is probalkozni vele, Ggysem fogadija el senki.

Kiszabaditas (DELIVRANCE): valamelyik fogsagba ejtett hiviink kiszabaditasa (FRENCH CHARACTER) vagy valamelyik, a targyalépart-
ner altal megszallt varos pénzért torténd megvétele (TOWN OCCUPIED BY ENGLISH/BOURGOGNISH). Elképesztd 6sszegeket kér-
nek a kolléga urak (Orléans példaul 2 millié aranyat ért Vl.Henriknek, Lahire generalis ugyszintén), amelynek kifizetése vagy lehetet-
len, vagy csddbe donti a kincstarat — tehat ha ilyet alkalmazunk, szinte biztosan elveszitjik a jatékot, mert talzott adoztatas utan a
tartomanyok fellazadnak. 1430-ban Jeanne d'Arc angol fogsagba esik — 6t sem tudjuk kiszabaditani, mert 6t meg nem akarjak kiadni
sem a burgundok, sem az angolok. Ha partneriink fogsagaban nincs egy hiviink sem, akkor a program jelzi, és visszatér a jatékhoz.

Valtsagdij (LIBERATION): kincstarunkat jelentdsen novelhetjuk, ha a varak ostromanal vagy a csatakban fogsagba esett ellenséges
hadvezéreket valtsagdij fejében felajanljuk hiibéruruknak. Lehetink mi is pofatlanok: fél/egy/két/harom millié arany valtsagdijat kove-
telhetiink — bar az urak nem nagyon érdeklédnek bajba jutott hiveik utan, s6t, a burgund herceg rossz pillanataiban ki szokta adni a
két kovetlnket az angoloknak, akik a Tower-ban szallasoljak el Gket. Ha egy foglyul ejtett ellenségért nem fizetik a valtsagdijat, fejez-
tesstiik le, mert nemsokara msgszéki és hozza a kovetkez0 sereget!

Valamelyik lehetéség valasztasa utan ki kell val wnk a targyalasok szmhelyet (teljesen mindegy), majd két kovetet kell megnevez-

niink (CHOOSE TWO AMBASSADORS): megjelenik hiveink névsora. Valamelyik névre raclick-elve, betoltédik a szereplé képmasa, cime-

re, tartozkodasi helye, szerepe, valamint tulajdonsagai politikus (POLITICS), stralega (STRATEGY) illetve hadvezér (ARMY LEADER)
bontasban. A képességek semmi (NULL) gyenge (WEAK) atlagos (AVERAGE), j0 (GOOD) vagy nagyon j6 (STRONG) lehetnek. Ezek-
nek ugyan sok szerepe nincs, de 6 politik illetve stratégakat valasztani, akik hadvezérnek nem hasznalhatdak,

pl. Yolande of Aragon-t és Tremoille-t. Akarcsak a tobbi vélasztasnal, a jelenlegi feladatra is csak olyan személy valaszthato, aki a mi

udvarunkban tartézkodik (RESIDES AT KING COURT) és nem a londoni Tower vagy valamelyik mas borton vendégszeretetét élvezi. Egy

személy kivalasztasa ugy tonemk hogy a kepmasa mellett 1athatd pajzsra visszik az egeret és magnycmjuk a bal oldali gombjat — ha

a program elf dja a a ly neve piros szinl lesz. A két kovet kivalasztasa utan egy diszes pergamen jelenik meg a

képernydn, ami nem| formaséagok kozétt az ajanlatunkat tartalmazza, és amire click utan egy kéz egy pecsétet ut. Ezutan egy digitalizalt

képen a két kovet diszes bataron szaguld a hegyek kozott, majd nemsokara meglelennek a vaIaszIevelIeI ns A vélaszok szovegének
ismertetésétd| eltekintink — a kulcssz6 a levél masodik bekezdésének az elején talalhato: ha az aja dtak, akkor AGREE, ha
nem akkor DO NOT AGREE szavakkal kezdddik a bekezdés.

ESPIONAGE (kémkedés): Tul nagy f 4ga nincs ennek a meniinek — mint a neve is mutatja, hirszerzést folytathatunk vele. 6
kém kozil kell klvalasztanunk a megfelelé embert — csupa bizalomgerjeszté pofa, a holgy r | Griilt is. A és célja egy
tartomany (PROVINCE) vagy egy helydrség (GARRISON) lehet. A kiildetésre ki kell tiznink célprémiumot is, ami 5.000/8.000/12.000
arany lehet (az utébbi altalaban sikert eredményez), majd megjelenik a kiralyi rendelet és pecsételés utan mar vizsgalhatjuk is a kiralyi
tronteremben jelentést tévé tabornokunkat: ha a kildetés sikerrel jart (MISSION IS A SUCCESS), megkapjuk a kért informéaciokat a hely-
Grség létszamardl, ellenkezd esetben (MISSION FAILED) kézlik, hogy a kém fogsagba esett vagy elmenekult. Sok értelmet nem talal-
tunk a kémkedésben — ha valamelyik tartomanyra kivancsiak voltunk, odamentiink és elfoglaltuk.

HELPING HAND ("segit6 kéz"): Hasonléan kevés értelemmel bir6 funkcid az elbbihez. Ismét a hat igynokink kozil kell valaszta-
nunk, akik most bérgyilkosi szerepben fognak tundokolni; mar csak azt kell meghataroznunk, hogy a célpontot megmérgezzék
(POISON), meggyilkoljak (ASSASSINATION) vagy elraboljak (KIDNAP). Aidozatnak az ellenfél politikusai illetve hadvezérei jeldlhetdek ki
a sajat hiveinkhez hasonlé modszerrel, de csak azok, amelyek az, illetd kiralyuk udvaraban (RESIDES AT THE KING/BOURGOGNISH

COURT), akik éppen hadjaratban vannak azok nem A keu hez képest a prémiumtarifak: 10.000/15.000/20.000
aranyat tizhetunk ki. P lés utan a kémkedéshez h 16 jelentéstételt lathatunk. Ha az elsé kettd kozul sikerllt valamelyik, akkor
az illetd (r torlGdik ellenfeleink listajabol, harmadik b jelenik a foglyaink kozott, azaz valtsagdijat kérhetunk érte vagy lefejez-

tethetjiik. Ha a kildetés nem sikerlilt, az katasztrofalis kovetkezmeényekkel jar Ugynokinkre nézve — ugyanis — érdemei elismerése
mellett, s6t elismeréseképpen — felfiggesztik az allasabdl — a legkozelebbi fara. No, annyi baj legyen...

ROYAL TREASURY (Addztatas): Mint mar emlitettiik, a tartomanyok addzasi hangulatat az idGjarasjelentés utan kérhetjik le —
minél vilagosabb szinii valamelynk kapessegelhez mérten annal |obban fog adézni, mig a villogd piros mar fellazadt, és egy huncut
garast sem fog bepengetni az allar Kétféle ado dhetd: a normal add (TITHE, pontosabb forditasban "tized") barmikor,
amikor csak eszunkbe jut — ilyenkor egyes tartomanyok adoz(amatoak az éppen kedviinkre valot kell kijeloinink. A masik add a
kozépkor kiralyainak igen kedvelt jovedelemforrasa, az (n."tiizhely-ad6”, amit a lakossag hazanként fizetett — ez csak szeptemberben,
az aratas utan szedhetd (ha mas idépontban akarjuk, akkor a program kozli, hogy ez éppen nem aktuélis) és az 6sszes fennhatésagunk
alatt |év6 tartomanyra egyarant vonatkozik. Az idére mindig figyeljunk, mert kar lenne egy ilyen adozast kihagyni: h lattdl figgden
tartomanyaink kb. 500.000-2.000.000 aranyat fizetnek be a kincstarnak! llyen adé szedése utan a program kozli, hogy a tartomanyok
meérgesek lesznek, ha évi 80.000 aranynal tobbet szediink be télik. Ez ne aggasszon senkit, egy kis romantikus éjféli akasztas mindig
gyokeres valtozasokat eszkozol az adozasi ha]landosagukban Nem rossz stratégia, ha juniusban szélnek eresztjuk eddigi hadseregun-
ket (ne fogyasszak a pénzt) és a szeptemberig 1év6 id6t a lazado tartomanyokban torténd akasztassal toltjuk — igy biztos megfeleld
hangulatba keruinek a tizhely-ad6 beszedésének idépontjara.

ROYAL JUSTICE (Kiralyi ()gazsagszolgaltatas): A kiraly végrehajté hatalmanak gyakorlasa harom részbél tevédik ossze:
° vegrehajtas (EXECUTION) eszkozolhetd egy fogsagunkban Iévé ellenséges politikuson illetve hadvezéren (HOSTAGE) — ellenfeleink
jabdl azokat valaszthatjuk, akiknek tartozkodasi helyeként RESIDES AT THE ROYAL PRISON van megadva. Megjelenik
a diszes pergamen, mely szerint ma delben a francia kiralyok altal celebralt szabadtéri misoroknak igen gyakran otthont ad6 Gréve
téren latvanyos program varja a t. publikumot: X.Y. bacsi lefejezése. Pecsételés, majd egy kis toltogetés... és a bakd bardja mar le is
csapott. Garantalt eredmény — ezzel az Grral sem lesz tobb gondunk.
FRENCH PRISONER valasztasaval egy korabban bortonbe csukott hivunkkel jatszhatjuk el az iménti eseményt. Sajat hiveink kiirtasa-
tol lehetleg azért tekintsink el — eziranyban ellenfeleink is szorgalmasan ténykednek, és egy szép reggelen kellemetlen meglepetés
érhet bennunket: ha nem maradt tobb hivunk, a program véget vet a jatéknak azzal, hogy egyedul maradvan senki sem vigyazott
rank és egy bérgyilkos kivégezte becses személyunket.
PROVINCE IN REVOLT valasztasaval a lazadd tartomanyokat beszélhetjik ra az adofizetéshez torténd pozitiv hozzaallasra. Ki kell
valasztanunk a megdorgalandé tartomanyt, pecsételnunk egyet. majd egy romantikus éjféli kép toltédik be, farkasorditassal, hold-
fénnyel valamint néhany, a fakon himbalozé tartomanyi eldljaroval. Egy-két akasztas a tobbi lazadd tartomanyt is meggyézi, bar ez a
mobdszer csak ideig-6raig alkalmazhatd: 1432-t61 mar nem nagyon segit. Természetesen olyan tartomanyban is akaszthatunk, amely
legjobb képességei szerint is hajlando adot fizetni, de ezzel csak azt érjuk el, hogy & is fellazad.
Grizetbe vétel (ARREST) valasztasaval valamelyik hivunket itelhetjuk "sirig tarté bortonbuntetésre” (manapsag életfogytiglannak
hivjak). Természetesen erre indokot is kell talalnunk: ez lehet felségsértés (HIGH TREASON), megfutamodas az ellenség eldl
(FLEEING FROM THE ENEMY) vagy boszorkanysag (WITCHCRAFT). Késébb esetleg meggondolhatjuk magunkat, és az elbbi opci-
oval le is 1e|eztsthetjuk Sok ertelme egylknek sincs..

o a kegyelem (GRACE) va aval az iménti opcid 'Iecsukon hiveinket helyezhetjik szabadlabra.
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RAISING OF THE ROYAL ARMY (Kiralyi sereg felallitasa): Erre rogton a koronazas utan lehetdség nyilik, mivel eddigi seregtink
mostanaig a két szép szemiinkért harcolt (nelan Jeanne d'Arc latdszervéért), ezutan viszont penzt is akarnak. Egy hénap alatt viszont
nem tudunk annyi adét behajtani, hogy az egész diszes tarsul ifi uk (az eddigi égek fliggvényében kb. 200.000 aranyra
volna szukseg) tehat vagy kirGgjuk a sereg felét egy iddre, vagy a kovetkezd honapban a zsold kifizetésének hianya miatt feloszlik
magatol az egész (THE WAGES AREN'T PAYED, THE TROOPS DESERTED). Az opci6 valasztasa utan meg kell hataroznunk, hogy egy
Uj sereget akarunk-e létrehozni (CREATION OF AN ARMY) vagy csak egy meglévét akarunk modositani (MODIFICATION OF AN ARMY).
U]B! csak akkor csinaljunk, ha nincs egy se, mert két vagy annal tobb utoképes sereg fenntartasa nagyon koltséges mulatsag Ezutan —
j sereg esetén — ki kell jeloiniink egy varost a sereg gyillekezéhelyéul (CHOOSE THE MEETING PLACE), ami természetesen csak
olyan lehet, ami mar francia kézben van — modositasnal pedig azt, hogy az melyik seregre fog vonatkozni. Uj seregnél a kovetkezd
lépés a sereg vezetdjének kivalasztasa (DESIGN THE HEAD OF THE ARMY): végil is teliesen mindegy, hogy kit valasztunk (4gyis mi
iranyitiuk a sereget), de azért célszerli valamelyik tabornokot (WAR GENERAL) valasztanunk, azaz Alencon hercege, Xaintrailles
(micsoda név!), Lahire, Gilles of Rais, Dunois vagy Richemont johet szamitasba — persze csak az a személy, aki még nem ellenséges
fogsagban, hanem a kiralyi udvarban tartozkodik (RESIDES AT THE KING COURT). Jeanne d'Arc — vagy angolos nevén Joan of Arc —
vezérségét ne forszirozzuk, mert — a jaték folyasatdl teljesen fuggetlenil — 1430. majusaban angol fogsagba esik, és ha 6 volt a
parancsnok, a serege is nyomtalanul eltiinik. A parancsnok kivalasztasa utan megjelenik sorozétabla: az els6 két sorban a parancsnok
nevét, illetve a gyllekezési helyet lathatjuk. Ezalatt egy tablazat mutatja, hogy az egyes csapatrészekbe hany tagot sorozhatunk be
(AVAILABLE), valamint hany van mar beléle (RECRUITS). Az als6 két sorban lathaté a kiralyi kincstar pillanatnyi allapota, valamint az,
hogy a jelenlegi sereg havonta mennyibe fog keriilni. Az aktualis csapatrészt (inverzben) a tablazat alatt lathatd jelek valasztaséaval
tudjuk névelni/csdkkenteni: 10 lovag 6.000, 100 ijasz 4.000, 100 gyalogos 2.000, 1 agya 1.000 aranyba kerll havonta. A VALIDATION
vélasztasaval fejezziik be a sereg kialakitasat és térunk vissza a jatékhoz. Célszer(i a sereget Ugy itani, hogy azt ki arunk —
elviselhetd addztatas mellett — fedezni is tudja!

Az utolsd opcibrdl mar beszéltink a leiras elején. Megjegyzendd, hogy a parancsmeni valasztasakor a gép néha Ggy dont, hogy pihe-
nésre van szikségunk. Egy képet tolt be, ahol a kiraly egy udvarholggyel sakkozik aki fatylat, valamint hamutartét visel a fslen Egy feli-

rat kozli velink, hogy az id6 nem alkalmas politikara, és varnunk kell egy kicsit, amig alkalom mt ik arra, hogy di get szerez-
zunk fegyverei k — termé \ d eglink a pénzt felveszi most is. Néha a program ezt tobbszor egymas utan eldadija...
A program ir6i a valds torténelmi alap érzékeltetésének céljabdl nénény torténeti idSpontot illetve cselekményt is elhelyeztek a jatékban,
amelyek nagy része ugyan nincs 6sszhangban a jaték ével, mert a szovegek megjelenitése a torténelmi eseményeket tekinti
alapnak. Néha ugyan kissé meglepdnek tinik, amikor egy mar regen halott szeraplore tinik utalas, viszont ismeretterjeszté hatasuk
tagadhatatlan. Nézziik sorban Gket (a forditast néhol por i illetve kor ik az eseményeket):
1430. majus 23.: A compiégne-i erdGben Luxemburgi Janos, a burgund herceg vazallusa fogsagba ejti Jeanne d'Arc ot. Egy kép mutat-
ja, hogy az ifja holgyet egy minden komfortot nélkiil6zé cellaban helyezik el, majd egy kezik arrdl, hogy
a csapdat ki allitotta — A-verzié: burgundok; B-verzio: angolok. (Némileg glep ppen ért benninket, amikor el&szor jatszot-

tunk a jatékkal, hogy a Guyenne tartomanyban, a seregiink vezarekem harcolé Jeanne d'Arc mit keresett Complegne -ben — sét azis,
hogy a sereg ezutan koddé valt. A legmeglepdbb azonban az volt, hogy az a Luxemburgi Janos, akit mar vagy két honapja lefejez-
tunk, visszatért a jatékba...netan & lenne a Fejnélkili Lovas?)

1430. oktdber: Philippe le Bon, a burgundi herceg r itja az Aranygyapjas-lovagrendet.

1430. november 21.: Luxemburg| Janos 10. 000 fontért kiadja az angoloknak Jeanne d'Arc-ot. (Az urat az egyik jatékban meg is mérgez-
tik, de akkor is meg it. Ez az ember egy UFO, nem lehet atrugdaln; a talvilagra!...)

1430. december 23.: Jeanne-t Rouen be szallitjak és bebortonzik. (A gonosz angolokat nem zavarta, hogy mar négy hdnapja elfoglaltuk
Rouen-t).

1431. januar 9.: Pierre Cauchon, Beauvois puspoke vezeti az eljarast Jeanne ellen. M 6dik a ki asa. (Nem a p
Jeanne d'Arc-é. Egyébkeént a puspok urat is megmeérgeztik egyszer, de hiabaval6 faradozas volt: § is visszatért a jatékba).

1431. mércius 27.: Megkezdédik Rouen-ben Jeanne targyalasa. n

1431. majus 29-30.: Rouen-ben maglya altali halalra itélik Jeanne-t, és az Oregpiac téren végrehaijtjak az itéletet. (...és ezt volt pofaja
végignézni a haromnegyed éve ott allomasozé francia helydrségiinknek!) Szomorl kantalas hallatszik, majd a felcsapd langok
elemésztik az orléans-i szuzet...

Ezenkivul még van egy 1431. december 2-ara datalt okossag is, amelyben sz6 esik VI. Henrikr6l, Anglia és Franciaorszag (?!) kiralyardl,
holmi parizsi Notre Dame-ban tortént felszentelésrdl, valamint a teljes kozonyrél — de ebbdl nem sikeriilt az értelmet kihamoznunk (bar
csodalkoztunk rajta, hogy mit keres az ellenséges angol kiraly az orszagunk fGvarosaban, amikor mar egy tartomany sincs a kezé-
ben?!). Mindent Gsszevetve, nem artott volna, ha a programozok megprobalnak valamelyes 6sszhangot teremteni ezen torténelmi
esemeények és a jaték valds allasa kozott...

Ez lett volna a JOAN OF ARC leirasa. Lehet kezdeni a politikai intrikakat, a 30-40 ellenséges varos elfoglalasat, az angolok kilizését és
végul a Franciaorszag tartomanyai feletti teljes ellenérzés megszerzését. Akinek ez sikerulne, az végezetul elolvashat egy szép utopiat,
miszerint a tobb, mint 100 évig tartdé haborit megnyerd kiralyt a nép Vil.Karoly, a Gy6zelmes néven emlegette a késdbbiekben. Ezt
persze Jeanne d'Arc-nak is koszonhette, aki szent lelkesedésével hitet és lelket ontott a seregekbe. Blablabla... még lathatunk egy Fran-
ciaorszag kozepébe tizott Anjou-cimeres zaszlot is.

A JOAN OF ARC egy profi modon kivitelezett stratégiai/ligyességi jaték, bar ordit réla, hogy az otletet a DEFENDER OF THE CROWN-
bol loptak. A profi jelzé természetesen annak koszonhetd, hogy a RAINBIRD ARTS-nal elég jol fel lehetnek szerelve mindenféle hang-
illetve képdigitalizalo kutylukkel — a program nagy része ugyanis ezzel készllt, tul sokat nem dolgoztak rajta. A jaték egy ideig kivald
élvezetet nyujthat a stratégiai jatékok kedvelGinek. Egy ideig — késdbb a jaték kissé monotonna valik, az allandé trombitalas pedig
egyenesen druletbe kergeti még az erGsebb idegzetiieket is... Egyébként fogalmunk sincsen, hogy miért nem késziilt el a C-64-valtozat
is: kétlemezes kiszerelésben nyugodtan produkalhattak volna egy D.O.C.-szinvonal( jatékot beldle.




(folytatas az el6z6 széambdl)
A hangok kodolasa

A panel szerkesztését az EDIT ikon valasztasaval
kezdhetjiik meg. A kurzor kék sziniire valt és nekiall-
hatunk kédolni a megszolaltatni kivant hangokat.
Mint mar emlitettilk, egy panel 64 tembdl all. Min-
den dtem négy hangkodot tartalmaz, amelyek az
egyes hangcsatornakon megszdlalé hangokat hata-
rozzak meg aszerint, hogy melyik osziopban allnak.

Egy hangot egy 8 jegybdl all6 kod definial, pl.
D#21A000

A kéd elsé 6t jegye a hangra és hangszerre vonatko-
zik, mig az utolsé harommal kilonféle manipulécio-
kat végezhetiink a hanggal: huzhatjuk, vonhatjuk,
bonthatjuk, egyszéval mindenféle szérnyliséget ko-
vethetiink el vele. Ez mar szinte a végtelenségig tagit-
ja a program — amugy sem tdl szlik — zenei lehet6-
ségeit. Nézziik sorban, miket mivelhetiink azokkal a
szerencsétlen hangokkal:

A hang meghatarozasa

Az els6 harom jegy jelzi magat a megszolaltatott
hangot. Esetiinkben ez a masodik oktav disz hangja,
amit a '3’ billentyl lenyomasaval értiink el. A kod

piros négyzet a kod legelsé helyén all. llyenkor a
program a default hangszerrel megszoélaltja, majd re-
gisztralja a billenty(ih6z tartozé hangot és a hangcsa-
torna kovetkezd Utemére Iépteti a szerkesztét.

A hangszer meghatarozasa

A 4.-5. — hexadecimdlis — kodjegy hatarozza meg,
hogy a hangnak a hangszerpark melyik tagjaval
kell megszélalnia, azaz a kivant hangszer SAMPLE-
nél szerepld azonositojanak kell itt szerepelnie (a pél-
daban a disz hangot tehat az 1A azonositdval jelzett
hangszer fogja megszdlaltatni).

A hangszert jelz6 két jegyet a hang bejuttatasanal (Id.
az elébbi pontot) a program automatikusan — az ak-
tudlis hangszer (tehat amelyik a billentyi megnyoma-
sakor megszolalt) azonositojaként — tarolja, de ez
direkt mddon barmikor atirhaté. Ez nagyon praktikus
dolog, mert ha at kivanunk hangszerelni egy panel-
(rész)t, akkor nem kell az Gsszes hangot Ujra bepo-
tyognink, elég csak ezt a két kodjegyet atirnunk a ki-
vant hangszer azonositojara.

Tovabbi hasznos tulajdonsag: athangszereléskor
nem kell az Osszes, Uj hangszerrel megszolaltatott
hangnal atirnunk ezt a kodrészt, elegendd csak az el-
s6 hangnal, a kdvetkezbket egyszerlien csak nullaz-
zuk ki. Ezt a Soundtracker azon tulajdonsaga indo-
kolja, hogy ha a koéd 4.-5. jegye 0, akkor a program
az adott csatornan utoljara meghatarozott hang-
szerrel fogja megszoélaltatni a hangot.

Soundtr
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A parancs kodjegy és az info-byte-ok

Az utolsd harom kddjeggyel kilonb6zé manipulacio-
kat végezhetiink az éppen megszdlaltatott hanggal. A
manipulaciét a 6. kodjegy, a parancs kodjegy fogja
meghatarozni, mig a 7-8. kodok a parancs kodjegy
informacids byte-jai, azaz a parancs egyes paramé-
tereit jelolik. A parancs kodjegy az aldbbi értékeket
tartalmazhatja, amelyek a kovetkezOket jelentik:

0: normél megszodlaltatas, ha az informacios byte-ok
nullak vagy arpeggio, ha a 8. informaciés byte nem
nulla (a 7. kéd arpeggio-nal nem értelmezett). Az ar-
peggio zenei szakkifejezés: azt a jatékmaodot jelzik
vele, amikor az eléad6d az egyes akkordok hangjait
nem egyszerre, hanem hangonként, azaz "bontva”
szoélaltatja meg (jellemz6 példa ra mondjuk a "Felke-
16 nap haza” c. Animals-szam). Ez az "arpeggio” a
Soundtracker-ben inkabb slide-nak sikerilt, azaz
olyan effektusnak, amikor pl. a gitaros megpendit
egy hangot, majd az ujjat egy masik fekvésbe cslsz-
tatja. Ennek a hangzasnak a hasznélatanal a Sound-
tracker az aktudlis csatornan éppen sz6l6 hangot,
annyi félhangjeggyel csusztatja felfelé, amennyit az
utols6 informacios byte tartalmaz. Egy akkord alap-
vetéen 3 hangbdl all (alaphang, nagyterc, kvint a dar
akkordoknal és alaphang, kisterc, kvint a moll akkor-
doknal), de a program felharmonikusokra is szamit:
ha egy hangjegykédnal arpeggio-t talal, akkor a ko-
vetkez6 5 hangjegykdd utolsd kodjegyét is figyelem-
be veszi, ha azoknal az els6 6 kod zérus (azaz nincs
Uj hang megszdlaltatva és nem kapott Uj parancsot).
Ugyan a Karsten Obarski-kommando (a szerzék) ez-
zel nem nagyon taldlta el azt, amit az arpeggio-nak
csinalnia kellene, de kellemes nyekergéseket lehet ve-
le csiholni.

1 és 2: Ez a portamento (csUsztatés) jatékmadot ta-
karja, az 1 a megszolalo hang frekvencigjat felfelé, a
2 lefelé csUsztatja az informaciés byte-oknal mega-
dott értékkel. Az értéket hexadecimalisan értelmezi
(tehat $10 a 16 megfelelSje), és a frekvenciamodosi-
tas ("csusztatas”) 8 értékekként egy félhangot jelent.
Természetesen 8-cal nem oszthatd érték is megadha-
to, de igy a jatékstilusunk a falsetto (ki lehet talaini
mit jelent) jegyeket olti magara. A portamento egyéb-
ként gyakorlatilag teljesen megegyezik az elébbi sti-
lussal, csak nagyobb tartomanyban és fel/le hasznal-
hato. A program itt is 5 kod informacios byte-jat fi-
gyeli a parancs kiadasa utan, és ha az elsé 6 kodjegy
0, az utols6 két byte alapjan nyGzza a hangot. A gi-
tarhapogtatohoz hasonlé vibrald effektusokat hozha-
tunk létre vele.

A: Az aktudlis hangeré bedllitasa a hangcsatornan.
Az er@sség allitasa a VOLUME-nal elmondottak sze-
rint torténik: hexa 40 a leger6sebb hang, viszont ha
az informacioés byte-ok értéke 0, akkor a hangcsator-
na kikapcsolodik.
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B: Ha a program lejatszaskor barmelyik hangcsator-
nan a parancs kodjegy helyén egy B karaktert talal,
akkor az adott panel lejatszasat — az aktudlis (tem
utdn — megszakitjia és az informacioés byte-ok éltal
hexadecimalisan meghatarozott decimélis pozicid
(POSITION-érték) elsé hangjegyénél folytatja a mi-
sort, azaz pl. B10 (ha LENGTH > 15) a 16. pozicio el-
s6 kodjara ugrik. Ha az informaciés byte-ok a
LENGTH-nél nagyobb értéket tartalmaznak (azaz
nem létezik ilyen POSITION-érték), akkor a program
a 0000. sorszamu poziciéra, azaz a zene elejére ug-
rik. Ha csak azt az egy panelt jatszuk le, amiben az
ugras szerepel, akkor a program az elagazasnal nem
a parancsban megadott panelre ugrik, hanem a sajat
elejére. A kodjegy hasznalataval panelhurkokat, vagy
akar végtelenitett dallamot készithetlink (ez utébbi ja-
tékprogramok hattérzenéjének gyartasanal célszer().
Természetesen ha egy panel elsé (teme egy sajat
magara torténd ugrast tartaimaz, akkor kivalo ketye-
gést fogunk hallani a végtelenségig.

C: Hasonldan az A parancs kddjegyhez, ez is az in-
forméaciés byte-ok &ltal meghatarozott VOLUME-ér-
ték, azaz az aktudlis hangerd bedllitaséra szolgal, de
mig az utolsé A utdn meghatarozott hangerét a to-
vabbiakban default-nak tekinti a program a hangcsa-
tornan, addig a C utan all6 érték csak addig érvé-
nyes, amig a parancs kodjegy helyén nulla all: mi-
helyt barmilyen parancsot hasznalunk a hangcsator-
nan, a hangeré azonnal visszaall a C hasznalata el6t-
ti default értékre. A hangerd értéke itt is $00-$40 ko-
26tt dllithatd, $40 a legerésebb, $00 kikapcsolt hang-
csatornat eredményez barmelyik kovetkezé parancs
kodjegyig.

D: Hasonléan a B parancshoz egy panel lejatszasa-
nak megszakitasara és tovabbléptetésre szolgal, de
itt az utols6 két kodjegyet a program nem veszi figye-
lembe: mindig a koévetkez6 POSITION-érték altal
megyhatarozott panel elsé hangjegyével folytatja a le-
jatszast. Akkor célszer(i hasznalni, ha egy panelnak
mondjuk csak a felét akarjuk lejatszani. Természete-
sen ha a panel a magasabb poziciészamban is sze-
repel, az ugras akkor is végrehajtédik — csak nem
biztos, hogy arra a panelra, amire legutobb. llyen
ugrast tartalmazé panelekbe olyan refrénszer(i ele-
meket célszerii az ugras elé elhelyezni, amelyek utan
mindig mas rész kovetkezik (kivaléan alkalmas pél-
daul Beatles-atiratok kozéprészénél).

E: véjtfllleknek illetve a hi-fi szerelmeseinek van a
programban — sz(irét kapcsolhatunk vele, de csak
akkor van értelme haszndlni, ha nem monitorrdl,
henem valamilyen hi-fi berendezésrdl hallgatjuk a
zenét. A program a parancs utan csak a 8. kodjegyet
értelmezi: a paratlan szamok kikapcsolt sz(irét, a
parosak és a nulla aktivat jelentenek. A Commodore-
cég Ugy latszik nem igazan hangolta Gssze a belsé
hardware és a miianyag kasztni gyartasat, mert a
sz(iré aktiv allapotat jelz6 LED egy POWER felirat fe-
lett diszeleg. Ha valakinek sok ideje van végigirhatja
az Osszes panel Gsszes (temét valtogatva ki/be kap-
csolt szlrével. Igy lejatszasnal a LED Ossze-vissza
fog villogni: kicsiny, zsebbéli disco-vilagitasként Gze-
mel — bar ez azért mar egy kicsit beteges dolog.

F: Egy tobbszdlamu zenénél altalaban az egyik leg-
fontosabb Gsszetevé a megfelel§ iddzités és a gyor-
sasag bedllitasa. Az id6zités nem a mi problémank,
errdl hal'lstennek a program gondoskodik: azok a
hangok, amelyek egy sorban szerepelnek, a négy
hangcsatornan egyszerre fognak megszolalni. Ez
azonban még nem elegendd — ahhoz, hogy egy
zene élvezhetd is legyen, Gsszhangba kell hoznunk
egyrészt az egymasutan megszolaltatott hangok egy-
mastdl vald tavolsagat (kuldnos tekintettel a hang-
szerek lecsengésére), masrészt a lejatszas gyorsasa-
gat. Az elébbi a felhasznald Ggyességére van bizva,
az utébbi az F parancs kodjeggyel allithatd. A pa-
rancs utan csak az utolsé kddjegy értelmezett, a
gyorsasagot tehat 1-9 értékek kozott allithatjuk (a
nulla az utoljara bedllitott, vagy pedig az alapallapot-
ban default 6-os értéket veszi aktualisnak). A 9 a leg-
lassabb lejatszast eredményezi, 1-es kodjegy esetén
mar a videochip sem unatkozik, elég sok mindent
kell nagyon gyorsan csindlnia — a zene ennél mar
majdnem mindig élvezhetetlen, bar egy edzett heavy
metal-fillnek még édesded szonataként hathat.

Ennyit a hangok kddolasardl a szerkesztési fazisban.
A tovabbi kodjegyeket — tapasztalataink szerint — a
Soundtracker V2.3 nem értelmezi. Valészinlleg az
allando fejlesztésnek kdszonhetéen nemsokara ezek
is valamilyen funkciét fognak betdlteni. A kévetkezé
szamunkban folytatjuk a Soundtracker lehetGségei-
nek ismertetését az ikonmenii parancsaival.

(folytatjuk)
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Saint Habacook, a nagy varazslo Tardall varosaban lakott. Mivel alapveten igen rossz bacsika volt, a varoska
minden lakdja sokat szenvedett gonosz varazslataitdl; kiléndsen az keltett nagy felzGdulast, amikor szegény
polgarmester szajaba egy tubus Technokol Rapidot varazsolt (persze tubus nélkil), mire a derék vérosatya
hetekig nem tudta kimondani a "statuszszimbolum” szot. Ezeket a buta varazslatokat csak egyféleképpen lehe-
tett volna megtérni, mégpedig Ugy, hogy a varazslé kastélyanak labirintus-rendszerében elrejtett gyémantokat
és varazsdobozokat Gssze kellett volna szedni valakinek. Ezutan a varoska ismét viragz6 idegenforgalmi kdz-
pontta valhatott volna, varjatékokkal, folklorm(sorral meg hasonl6 marhasagokkal. A roppant veszélyes feladat-
ra a varoska tanacs palyazatot is hirdetett (nem ismerték még a BONGO-t), amelyre sok-sok ifji dalia jelentke-
zett. Ezidaig azonban még egyetlen vitéznek sem sikeriilt véghezvinnie a nagy tettet: mindegyik jelentkez6 elbu-
kott és Habacook szolgajava valt. A varazslo magikus hatalma folytan megvakitotta és szellemekké valtoztatta a
szerencsétlendl jart fiatalembereket, akiket a kdznép Homoningeknek nevez. Telt-mUlt az id6, de U] jelentkezd
nem akadt. A tardalliak (féleg a polgarmester) mar-mar teljesen elkeseredtek, amikor megjelent a szinen egy
ismeretlen ifju, aki nemes egyszeriiséggel csak Rockman-nek nevezte magét. Nagy szerencséjének mondhatta,
hogy a Tardallba vezeté (ton talalkozott Baratis-szal, aki Habacook évfolyamtarsa volt, amikor levelez tagoza-
ton végezték a 43. sz. Mdgusképzd Szakkozépiskolat. Baratis egy ideig Habacook-kal egy gmk-ban végezte go-
noszkodasait, de egy félresikerlt Gliévarazslat folytan (az U6 Baratis fejére pottyant) megjavult. Téle tudta meg
Rockman az alabbi dolgokat:

A labirintus mind az 6tven termében csak 99 masodpercig tartézkodhat. Ezt az id6t tullépve harom életébdl
elveszit egyet. Egy terembdl kivezetd ajtok csak akkor nyilnak meg (elkezdenek villogni), ha Osszeszedte a
teremben 1év6 Osszes gyémantot. Ezeket a gyémantokat meglehetdsen ravaszul helyezte el a varazslo: kdnnyen
leomld kévek kozé, vagy ald rejtette. A kovek ellokhetéek (csak egyenként, kettd mar nem) illetve aldluk kidshatod
afold. Ekkor a ké arébb gordil vagy lezuhan. A gyémantoknak van egy érdekes tulajdonsaguk: ha egy ko kerdl
rajuk, azt elkezdik a magasba dobalni (csak akkor, ha van ra elég helyiik). Olykor a magasba lenddilt ké aldl kell
kibanyaszni a hén ahitott dragakdveket, ami nagyon gyors és jo reflexeket kivan. Baratunk azt is megtudta
Baratis-tol, hogy ha egy ko raesik, el kell blcsuznia egy életétél. Veszélyesek az egymasra hulld kovek is: ilyen-
kor kétfelé osztodnak és két iranyba gurulnak. A Homoningek vakok: nem lathatnak minket, de a veliik valo
véletlen taldlkozas is egy életiinkbe keriil. Amennyiben ez bekdvetkezik, mindegyik gyémant és a varazsdoboz,
amelyet ebben a teremben vettiink fel, visszaker(l eredeti helyére. A Homoningekre pottyand kovek viszont Gket
foszlatjak kdddé. Rockman azt is megtudta, hogy a termek ravaszul kapcsolédnak egymashoz: nem mindegyik
vezet egy masik terembe. Baratis adott egy térképet is, amely a tajékozodasban segit, de a gyémantok elhelyez-
kedését nem tartaimazza (bar erre gyakorlatilag nincs is sziikség).

A jaték ciradas ROCKMAN felirattal jelentkezik be, ami a 'SPACE’ megnyomasakor eltiinik, és a f{émeni jelenik
meg. It kivalaszthatjuk, hogy joystick-kel ('J’) vagy billenty(izetrdl ('K’) kivanjuk mozgatni hdsiinket. Ha joystick-
et valasztunk, akkor az 1-es port-rdl, ha a billentylizetet akkor fel/le/balra/jobbra/lokés sorrendben definidlhato
billenty(ikkel mozgathatjuk f6hdsiinket. A kvekbdl kirakott felirat 6sszeomlik: kezdGdik a jaték az 1. teremben.
A képernyd aljan lathatd feliratok jelentése (balrdl jobbra haladva) a kdvetkezd: S az elért pontszam, H a legma-
gasabb pontszam, L a még meglévé életek szama, T a teremben tolthetd id6 és S a terem szama. Kezdetben az
életek szama 3, az id6 pedig minden egyes (j teremnél 99-rél csokken. A villogd varazsdobozok felvétele a
pontszamunkat bonus-szeriien noveli. A gyémantok megszerzését 100 ponttal, a koddé valt Homoningeket 50
ponttal jutalmazza a program. Amennyiben sikeresen teljesitjiik a kildetést WELL DONE felirattal (szabad fordi-
tasban: a jo életbe!...) jutalmazza és Ujbol nekivaghat a labirintusrendszernek — amennyiben még hajlando...
Azon Olvasoink kedvéért, akik tul nehéznek éreznék a jatékot, kozliink két poke-ot is: 2194 EA (6rokélet) és
2110 EA (6rokidd). Talan feltlint a hexadecimalis jelolesmod...
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Az aldbbi gépi kod( program kézlésével azon PLUS4-felnasznaléknak szeretnénk segitséget nydijtani, akik olyan
programot (pl. jatékot) kivannak tervezni, amelynek hattérképernygjét horizontalisan akarjak mozgatni. A rutint
olyan programok tervezéséhez célszerii hasznalni, amely a hattérképernydt teljes nagysagaban tarolja. A szer-
kesztési kapacitas 6t képernydnyi teriilet, ami szerkeszthetd, tarolhato illetve pixelenként scrolloztathato.

Mindenekelc”)tt nézz[]nk egy révid énekintést a program felépl’tésérc’il illetve miikodésérdl. A program gyakoﬁati-

nak a helyét modositjuk ($D0-$D1 mmek) A programot a megszakitas-rendszerre "ultettuk ra” ($314-$315 vagy
decimalisan 788-789 cimre), ide keriil a rutin VEZERLES nev(i részének kezdécime. Ebbdl kovetkezden a prog-
ram inditasa BASIC-bdl a SYS paranccsal torténik, pld. $1500 cim esetén a SYS 2100 parancs kiadasaval. A
KEZDES nevii rutinrészben allitjuk be az alapparamétereket (a D0-tdl D3-ig tartd oszlop- és sorregisztereket).
Fix szamlalé regisztereknek a $D0-$D5-ig terjed6 nullaslapos cimeket hasznaltuk fel: itt taroljuk a sorra illetve az
oszlopra vonatkozo értékeket. A képernyémemoria $2000-t61 $3400-ig tart, kétszaz byte-os sorokra osztva. A
képerny6n ebbdl egyszerre csak mindig az aktualis 40 byte latszik.

Mivel a TED csak nyolc bitnyi képernyémozgatast engedélyez, ezért a mar "kifutott” 8 bitnyi informéacio eltiinte-
tése Ugy lehetséges, hogy — balra scroll-nal — a képernyét egy karakterrel jobbra toljuk, és az eredeti értéket
visszadllitiuk a TED $FF07-es regiszterébe. Amennyiben képerny6memorianak a jelenleginél kisebb vagy
nagyobb teriiletet kivanunk hasznaini, akkor — a lista szerinti — 64 illetve az 104-es cimek modositasa sziiksé-
ges. A 64-es cimen a soronkénti karakterszamot, a 104-es cimen a bal fels6 sarok maximalis jobbra mozdulasa-
nak értékét kell meghataroznunk. Ez utébbi mindig $27-el kisebb, mint a képerny6 egy soraba maximalisan
elhelyezhetd karakterek szama. Megjegyeznénk, hogy 255-nél hosszabb képerny&sorok esetén tovabbi mbdosi-
tasra is sziikség van.

Néhany szot a kezelésrdl. Alapvetéen 3 kezeldbillenty(it definidltunk: az 'F1' balra, az 'F2’ pedig jobbra mozgat-
ja a képernydt, az 'ESC’ megnyomasakor a rutin a megrajzolt képernyS adatait elmenti a $2000-$3400 koz6tti
cimeken elhelyezkedd képerny6memoriank megfelel§ cimeire. Ha a szerkesztett képerny6t a memoriaba torté-
né lementés el6tt kiscroll-ozzuk a képrdl, akkor természetesen az iménti szerkesztett adatok elvesznek, azaz a
szerkesztés el6tti allapot marad a memoériaban az aktualis! Mivel két funkcidbillenty(it hasznalunk vezériésre, a
program inditasa el6tt adjuk ki a KEY1,””:KEY2,”” BASIC-parancsot, hogy a funkcio-billenty(ik eredetileg gene-
ralt tartalmat toréljuk. Ellenkezé esetben ezek tartalma minden egyes lenyomasuknal megjelenik a képernydn,
ami meglehet&sen zavaré jelenség a hattérgrafika tervezése kdzben.

Amennyiben ugy Véljiik, hogy elkésziiltiink a hattérgrafikankal, a 'RUN/STOP’ + 'RESET' hasznalataval vissza-
térhetiink normal monitor-iizembe, és az S"<név>",<egységszam >,2000,3400 paranccsal adathordozéra
menthetjilk munkank eredményét. A szerkesztd hasznalata el6tt célszer(i — a szerkesztendd grafikaban alkal-
mazni kivant képelemek figyelembe vételével — egy sajat karakterkészletet generalnunk valamilyen karakter-
szerkesztével.

KEZDES Sie R
sKEZDETI ERTEKEK BEALLITASA

NI D WN—

;A VEZERL{ IND{ AS1 1 ENEK ALSO,BYTE-JA
;A VEZERLO INDITASI CIMENEK FELSO BYTE-JA

SMEGSZAKITAS LEKERDEZESE
SMEGSZAKITAS TORLESE

'MEGSZAKITAS REGISZTER V[ZSGALATA
;HA NEM $01 UGRAS

sHA IGEN, BILLENTVUZET VIZSGALAT
$05 HA NEM F2-ES B
BKUKUCS" $UGRAS "KUKUCS" CIMKERE
21 JMP $"JOBBRA" EGVEBKENT UGRAS "JOBBRA" CIMKERE
KUKUCS $04 sHA NEM F1-ES BIL
3 BNE $"BIBI1" ;UGRAS "BIBI1" CIMKERE
"BALRA" EGVEBKENT UGRAS "BALRA" CIMKERE
$34 HA NEM ESC BILL,
"BIRI2" -ua AS “BIBI2" CIMKERE
27 JSR $"MENTES" EGYEBKENT UGRAS."MENTES" SZUBRUTINRA
8 BIBI2 i $FF 3$FF A MEGSZAKITAST KERO REGISZTERBE

30 M ;UGRAS A MEGSZAKITAS VEGERE
BIBI BILLENTYUZET LEKERDEZESE
2 LD, 3$FFO7 FELESLEGES BITJENEK TORLESE

4
BIBI1
6




7
MENTES
38

4
BEIR1
o KILEP1

08
09 BEIR2
) KILEP2

§00
02):Y

CPY #$28
BNE $“SOR-KI*
INX

X 2319
*VEGE"
DO

: $FFO7
CPX #$08

BNE z'BEIRl'
LDX $D0
EX

#$00
BEQ 'KILEP]'

LDX

STX $FFO7
LDA #$FF
STA 2FF08
JMP $FCBE

LDX $FFO7
DEX

BPL z‘BEIRZ'
LDX D0

#3A1
BEQ i'EILEPZ'

JSR “KIIRAS"
LDX #$07

STX $FFO7
LDA #$FF

STA $FFOB
JMP $FCBE

Rockman

3$01 A MEGSZAKITAST KERD REGISZTERBE
;UGRAS A MEGSZAKITAS VEGERE

3AZ 54-ES SORSZAM{) UTASJTAS MASODIK BYTE-JANAK A CME
3AZ 55-05 SORSZAMU UTASITAS MASODIK BYTE-JANAK A CIME
:

1AZ 54-ES SORSZAM( UTASJTAS MASODIK BYTE-JANAK A CIME
3AZ 55-05S SORSZAMU UTASITAS MASODIK BYTE-JANAK A CIME

sA KEPERNYD BAL FELSO SARKANAK ELMENTESE

3SORSZAMLALO NYLLAZASA
;0SZLOPSZAMLALO NULLAZASA
SKEPERNYO KIRAJZOLASA
30SZLOPSZAMLALO NOVELESE
SELERTE A $28-AT a 40) ?
iHA NEM UGRAS "SOR-KI® CIMKERE
$SORSZAMLALO NOVELESE
ELERTE A s19 ET é EC. zsz
IGEN UGRA§ "VEGE® CIMKERE
'HA NEM $D0 NOVELESE $50-NEL (DEC. 80)

HA NINCS ATVITEL UGRAS *UGRAS1* CIMKERE
HA YAN $D] OVELESE

NOVELT ERTEK A $D0-|

SDZ NOVELESE 528 AL (DEC 40)

HA NINC%DQTVITEL UGRAS “UGRAS2" CIMKERE
A NOVELT ERTEK A $D2 BE

IVISSZA ELEJER|

SALAPERTEK VISSZAALLITASA

;VISSZA A RUTINBOL

;EGESZ KEPERNYD JOBBRA MOZGATASA EGY PIXELLEL
sHA KISEBB NYOLCNAL, UGRAS "BEIR1* CIMKERE
HA NEM, BAL FELSO SAROK BALRA MOZGATASA

$EGY KARAKTERBEL

HA A KEPERNYQ BAL FELSO BYTE-JA EGYENLO 0-VAL
;UGRAS A *KILEP1* CIMKE

sHA NI UGRAS A 'KIIBAS' SZUBRUTINRA
5FF07 REGISZTER NULLAZASA

;$FF A MEGSZAKITAST KERG REGISZTERBE
;UGRAS A MEGSZAKITAS VEGERE

3EGESZ KEPERNYO BALRA MOZGATASA EGY PIXELLEL

'HA X-REG. ERTEKE>-0 UGRAS “BEIR2" CIMKERE
X-REG. TEKE<0 BAL FELSO SAROK
’JOBBRA MOZGATAS,

sHA X-REG. ERTEKE=$A1 UGRAS "KILEP2" CIMKERE
sHA NEM EGVENLD $DO— -EL

$UGRAS TIRAS* SZU TI NRA

;807 Az SFF07 ES REGISZTERBE

;$FF A MEGSZAKITAST KERO REGISZTERBE

;UGRAS A MEGSZAKITAS VEGERE




4 ELITE
Repililés és tajékozodas

A Galaktikus Szévetség az egyik legnagyobb bolygé-
szbvetség a Vildgegyetemben — 8 galaxis tobb, mint
2000 bolygdja tartozik uralma ala (bar ezek kozil jo-
néhanyban anarchia uralkodik és nemhogy a keres-
kedelem, de a jelenlét is életveszélyes...). A legelsé lé-
pés a jatékban, hogy biztonsagos iizleteléssel vala-
melyes nyereségre tegyiink szert, és hajonkra aggas-
sunk mindenféle cuccot, amikre a kevésbé biztonsa-
gos vilagokban feltétiendl sziikség lesz a tuléléshez.

Galaktikus térkép (GALAXY — ’4’)

A Galaktikus Szévetség 8 galaxisa kozil a fedélzeti
szamitoégéplinkbe galaxisonként kb. 250 bolygd ada-
tai vannak betaplalva. Ezt a galaktikus térképet a '4’
billenty(i megnyomasaval hivhatjuk be a képernyére.
A jaték elején a bal als6 sarokban lathaté egy ke-
reszt, amelynek metszéspontjgban kiinduld boly-
gonk, a LAVE van. A kereszt koriil egy kér mutatja, a
Cobra hatdtavolsagat, azaz hogy a pillanatnyilag ren-
delkezésiinkre allé izemanyaggal max. milyen tavol-
sagra tudunk eljutni (a jaték kezdetén 7 fényévre ele-
gendd). A nyilat a kurzorvezérl§ billentylikkel vagy a
joystick-kel mozgatva menjink ra egy kivant bolygd-
ra, majd nyomjuk meg a '6’ billenty(it.

Bolygoéinformacié (PLANET — ’6’)

A képernydre listdzodnak a kivalasztott bolygd ada-
tai. Ezek ugyan korilbelll olyan tomérséggel vannak

megfogalmazva, mint a Galaxis Utikalauz hasonld
passzusai (apropd, nem tudja valaki, hogy melyik
kérdés az, amire a vélasz "negyvenkett6?!), viszont
egy kis gyakorlattal mar rajohetiink, hogy az adott
bolygdn mivel érdemes kereskedniink. Nézzilk sorba
milyen adatokat tartalmaz a bolygokrol megjelend
informacié:

DISTANCE: a tavolsdg a pillanatnyi poziciénktdl,
fényévben szamolva.

ECONOMY: a bolygé gazdasadgi berendezkedése
lehet mez6gazdasagi (AGRICULTURAL) vagy ipari
(INDUSTRIAL), azon beliil is gazdag (RICH) vagy
szegény (POOR). Természetesen az egyes bolygo-
kon az eladasi arainkat az adott arura vonatkozé
igény szabja meg, mig a vételi &r a bolygd adott
arura vonatkozo tultermelésének fliggvénye. A me-
z6gazdasagi bedllitottsagl bolygok méltanyos aron
arulnak példaul éleimiszert a kézép- és magasszin-
ti technoldgidval rendelkezé bolygoknak. A kdzép-
szint(i technoldgidval rendelkezé bolygok szivesen
vasarolnak nyersanyagokat és fémeket, amelyeket
feldolgoznak, és a kész arut j6 pénzért eladhatjuk a
fejlett vildgokban. A kereskedelmi stratégiakkal ké-
sébb bévebben is foglalkozunk.

GOVERNMENT: a bolygé politikai berendezkedése,
a kormanyzati forma alapjan. Ez szintén a tarsada-
lom fejlettségére, azaz igényeire utal. Lehetséges
testiileti allamrendszer (CORPORATE STATE), de
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mokréacia (DEMOCRACY), allamszévetség (CON-
FEDERACY), kommunizmus (COMMUNIST STA-
TE), diktatdra (DICTATORSHIP), megosztott kor-
manyzas (MULTI GOVERMENT) feudalizmus (FEU-
DAL WORLD), anarchia (ANARCHY). A szdvetségi
formakban az életszinvonal nagyon magas és védik
a sajat kereskedelmiiket. Ezt magas arak jelzik, vi-
szont szivesen vasarolnak luxuscikkeket, néha gé-
peket és nyersanyagokat is. A diktatirakban mar
nagyobb a kereskedelmi riziko, bar itt nem csak a
bolygdrendszerek sajat rendérsége, hanem maguk
a kaldzok is védik a szabadkereskedelmet — luxus-
cikkek, gépek, szovet és hasonldak adhatdak el jo
pénzért, viszont olcson vehetlink élelmet, ruhat és
nyersanyagokat. Anarchikus vildgokban a kereske-
delem életveszélyes, viszont nagyon nagy hasznot
hozhat: szivesen latnak csempészarukat, narkotiku-
mot, rabszolgat, sét némi rablasra is alkalom nyilik.

TECH. LEVEL: A technikai szint is egy meghatarozé-
ja a bolygdk igényeinek, az alacsonyabb szintlek-
nek eladhatjuk a magasabbak termékeit — és vi-
szont.

POPULATION (Amigan POP): a lakossag szama.
Hm, vajon mire j6?! A lakosség faja is fel van tin-
tetve: az emberi telepesek (HUMAN COLONIAL)
gyakran bolygdlakok, de mindig 6k a Coriolis allo-
masok kiszolgald személyzete is. A madarfajtak
(FLIGHT ELDERS, NEST ELDERS) boldogan és jé
feltételekkel kereskednek mindenkivel, bar minden
idegent ugy fogadnak, hogy "gyere mar egy kicsit,
tartsd melegen a tojasaimat egy percre”. A kétélt(i-
ek (AMPHIBIOIDS) is hajlandéak kereskedelemre,
csempészarut és narkotikumokat vennének, néha
kodzépszintl gépeket is rajuk s6zhatunk. A macska-
félék (pl. BLACK FAT FELINE) nem nagyon keres-
kednek, viszont nagyon veszélyes, harcos életfor-
ma. A rovarfélék legveszélyesebb képviselSi a
THARGOID-ok, 6k mar a Galaktikus Szovetségre is
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potencialis veszélyt jelentenek, A kereskedelem
életveszélyes, de ha mégis sikerlilne, akkor viszont
busés hasznot hoz.

GROSS PRODUCTIVITY (Amigan GNP): Az egy fére
juté produktivitds a bolygon. Ebbdl kovetkeztetni
lehet az araikra is (ha magas, j6 eladasi, ha ala-
csony, akkor j6 vételi lehetdség).

AVERAGE RADIUS: A bolygé atlagos radiusza. Nem
sok értelmét taldltuk ennek az adatnak.

C-64-en ez a képerny$ csak szoveges, de Amigan
képek is mutatjak a lakossagot, a bolygdt, valamint a
Cobra (irhajot és tavolsagat a bolygétol. Mindkét kép-
ernyd aljan egy-egy mondat kozli, hogy az illet boly-
g6 mirdl hires (hirhedt) Univerzum-szerte. Ezek igen
nagy marhasagok szoktak lenni (Hoopy-kaszindk
meg hasonlék), ha valakinek sok unaimas perce van,
lefordithatia maganak — mi inkabb eltekintettiink
ettol.

Az 'O’ billenty(i megnyomasaval visszakapcsolhatunk
a kis keresztrdl a nagyra. Akkor is hasznalhatjuk, ha
a kis kereszttel kifutottunk a képernydrél.

A 'D’ billenty(i segitségével tavolsdgot mérhetiink:
megnyomasakor megtudhatjuk, hogy milyen messze
van a kis kereszt altal meghatérozott bolygérendszer
a nagytal.

A CORIOLIS allomasok

A Galaktikus Szévetség minden bolygdja koril egy
Coriolis dllomas kering — ezeken keresztil bonyolé-
dik le az egyes bolygok kereskedelme, azaz rajtuk
keresztll tarthatjuk a kapcsolatot a bolygdkkal. Az
allomasok sokszog alakuak (talan hexagonalisak —
geometriabdl mindig gyengék voltunk), és a bejara-
tuk (vékony rés) mindig a bolygé felé néz, tehat dok-
kolaskor mindig a bolygé feldl kell kdzeledniink hoz-
zajuk. A Coriolisok a Galaktika semleges teriletei,
mert mindenkinek (még a kal6zoknak is) sziiksége
van rajuk a kereskedelem bonyolitdsahoz. Rendkivil
erds véddpajzsokkal van felszerelve, de a helyi és a
Galaktikus Rendérség szamos vadaszgépe is védel-
mezi. Megtamadasuk halédlos blinnek szamit — soha
ne tamadjunk rajuk, mert egyrészt felesleges, mas-

részt ha véletlendl tdléinénk (nem valészindil), akkor
is renddrok serege kergetne az egész Galaktikan ke-
resztll benniinket.

ElGsz0r is azonban el kéne hagyni az allomast. Ez az
'F1’ billenty(i megnyomasaval lehetséges. Feltarul a
Cobra parkol6helyéill szolgald légzsilip ajtaja, majd
feldibdrégnek a motorok és a koévetkezd percben
mar a végtelen (rben taldljuk magunkat. A mUszerfal
elsé latasra némileg érdekes kavalkddot mutat, de
mindenekelétt ismerkedjiink meg a Cobra iranyitasat
végz6 billentylikkel (ha joystick-kel iranyiftjuk a jaté-
kot, akkor az elsé négy billenty(i a joystick egyes ira-
nyainak felel meg):

e '<’: forgas balra

e '>': forgas jobbra

o 'X’: emelkedés

e 'S’ sillyedés

e 'SPACE": tolderd fel, azaz gyorsitas

e '?": lassitas

Az elsé négy billenty(it kombindlva is hasznalhatjuk,
azaz a joystick-ot atlés iranyban is mozgathatjuk. Az
(irdllomasra valé bedokkolasnal is alapvetéen ennek
a hat billentylinek a segitségére vagyunk utalva. Ha
le akarunk széllni egy (réllomésra, mindenekeldtt
meg kell keresniink (még véletlenill se I&jink ra, mert
azonnal rendérhajok 6zonlenek ki belSle és jol bef-
tenek nekiink). Miutan megvan, repiljink az dréllo-
mas és a bolygd kdzé (ne tul kozel a bolygbhoz, mert
tilmelegszik a kabin és meghalunk!), majd forduljunk
az allomas felé. A hozzank kozel es6é oldalan egy
savot vesziink észre. Mivel az (réllomas bejarata
mindig merGleges a bolygora, folyton véltoztatja a
helyét. Ezért a kozelébe érve csokkentsiik a mini-
mumra a sebességet, hogy minden mozduldsat
kovethessiik. Csak akkor tudunk sikeresen dokkolni,
ha a bejarat pontosan vizszintesen all hozzank
képest, amikor elérjiik — kilénben a Cobra felrob-
ban és kezdhetjlk Ujra a jatékot. A biztonsagos dok-
kolas nagy ligyességet és sok-sok gyakorlast igényel,
ezért dolgunk megkonnyitése végett célszerli vagyo-
nunk kelld mérték(i ndvekedése utan egy automata
leszallo rendszerre szert tenniink, ami megoldja he-
lyettlink ezt a pepecselést.
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(folytatés az el6z6 részben ismertetett lemezes turbohoz)

LDA #10 megszakitasok atallitasa

STA 1C05

LDA 18 az utoljara haszndlt sav

STA OE elsd savnak

LDA 19 az utoljara hasznalt szektor

STA OF e1s6 szektornak

LDA #05 6 hiba Tehet

STA OC hibakapcsol6 beadllitasa

LDA #EO fejpoziciondlas utan a megszakitorutin $0700-ra ugrik
STA 04

LDA 04 végrehajtas ellendrzése

BMI 07B4  ha még nincs kész, varakozas

CMP #7F ha a teljes file el van kiildve, ugrds $07EE-re

BEQ O7EE

CMP #02 ha nincs hiba

BCC 07AC  akkor (j savra kell a fejet pozicionalni

DEC 0C hibaszam1416 csokkentése

BPL 07B0 ha még nincs hat hiba, Gjra kell poziciondlni a fejet
LDY ha nem most telt le a hat hibalehetdség, ugras $07D0-ra
INY

BNE

LDA fej inicializalasa

JSR

DEC hibaszam1416 csokkentése

LDY még kétszer probalkozik olvasassal a fej inicializdlasa utén
CPY

BCS

LDA byte-kiird rutin szubrutinna alakitasa

STA egy RTS beirasa byte kiiras utéan

LDA

JSR $FF byte kiildése savszam helyett

LDA megszakitasok visszadllitasa alapértékre

STA

INC “lemezcsere volt" kapcsold bedllitasa

LDA hibaszam az akkumulatorba

LDX

JMP E60A  ugras a lemezegység hibaiizenet rutinjara

LDA #3A megszakitasok visszadllitasa alapértékre
STA 1C05

INC 1C “lemezcsere volt" kapcsolo beallitasa
JMP D005 a lemezegység inicializalasa

— —— lttirja be a gép a lemezegység memoridjaba a turbd olvasé rutint. — — —
FFE7  a megnyitott LOAD csatorna lezarasa
00

iras a memoriaba $0700 tol
OPEN 15, 8, 15,

adatbyte kiirésa a soros buszra

to1tési cim also byte

adatbyte kiirésa a soros busz

té1tési cim felsd byte, toltés $O700 $07FF
adatbyte kiirésa a soros buszra

32 byte lesz elkiildve

adatbyte kiirésa a soros buszra

a kiildend6 byte-ok kezdete indexnek

kovetkezd ciklusban 32 byte-tal magasabb

cimt61/cimre kell kiildeni az adatokat

byte beolvasésa

adatbyte kiirésa a soros buszra

index novelése

ha még nincs mind a 32 byte kiirva

ugrds a ciklus elejére

UNLISTEN

ha még nincs a teljes blokk atmasolva, uJabb 32 byte kiildése

OPEN 15, 8, 15, "M-";
lEl

adatbyte kiirdsa a soros buszra




,C140 A9 9F

,C142
,C145
,C147
,C14A
,C14D
,C14E
,C150
,C151
,C183
,C156

$9F

adatbyte kiirdsa a soros buszra
$07, a program $079F-en indul
adatbyte kiirdsa a soros buszra
UNLISTEN

megszakitasok letiltasa

veremmutatd atallitasa a verem tetejére

turbotd1td bemasolasa a verembe

ugras a turbora

egységszam
LISTEN

OPEN 15

e

adatbyte kiirdsa a soros buszra
w_n

adatbyte kiirdsa a soros buszra

fut, igy szinte az egész memoriat be lehet tolteni.
252 adatbyte-ot kell olvasni a legelsé blokkban
adatbyte beolvasasa a soros buszrdl turbdval

ha a savszam $FF, lemezhiba volt
ugras a RESET-re

JSR

TAY

DEY

DEY

DEY

DEY

JSR 0187

STA AE

JSR 0187

STA AF

LDA 23

BNE 0128

STY 22

LDY #00

JSR 0187

LDX

STX

STA

LDX

STX

INY

CPY

BNE

LDA

CLC

ADC

STA

BCC

INC

LDA

BEQ 0169

LDA #FE

STA 22

01 JSR 0187

CMP #FF
3 BNE 0159
E2 FC JMP FCE2

sdvszém elmentése késobbi hasznalathoz
adatbyte beolvasésa a soros buszrdl turboval
szektorszam

a tarolandd byte-ok szama néggyel kevesebb

adatbyte beolvasasa a soros buszrdl turboval
kezdécim alsé byte-ja

adatbyte beolvasadsa a soros buszrol turboval
kezdocim felsd byte-ja

ha egy blokkos a file, akkor

a beolvasasra varo byte-ok szama Y

adatbyte beolvasdsa a soros buszrél turbéval
teljes memoria atallitasa RAM-ra
processzorport beallitasa

az olvasott adat beiradsa a RAM-ba

teljes memoria atallitasa ROM-ra
processzorport beallitasa

osszes adat beolvasasa

a toltési cim

novelése a beolvasott adatbyte-ok szamaval

ha van atvitel, felst byte novelése

ha ez az utols6 adatblokk volt, ugras $0169-re
a masodik blokktdl kezdve 254 adatbyte van

adatbyte beolvasasa a soros buszrol turboval

ha a savszam $FF, lemezhiba volt
ugras a RESET-re




,0159

87 01

11 DO

00 DD
A9 F5

STA 23
JSR 0187
TAY

DEY

DEY

LDA 23
BNE 0128
STYe22
BEQ 0128
LDA #1B
STA D011
LDA #97
STA DDOO
JSR F5A9
STX 2D
STY 2E
JSR A533

savszam elmentése késobbi hasznalathoz
adatbyte beolvasasa a soros buszrél turboval
szektorszam

a térolando byte-ok szama kettdvel kevesebb

ha ez az utolsé blokk volt, akkor

a beolvasasra varo byte-ok szama Y
feltétel nélkiili ugras $0128-ra

képerny6 visszakapcsolasa

IEC kapu beallitasa eredeti értékre
végcim betdltése X/Y regiszterekbe

.~ végcim also byte, mint a BASIC vége also byte

végcim felso byte, mint a BASIC vége felso byte
BASIC lancolas
CLR

programmod kapcsolé beallitasa
ugras az interpreter ciklusra

00 DD

keretszin csékkentése

jelzés a lemezegység programjanak
az adatkiildés megkezdésere
varakozas a visszajelzésre
szinkronizalas

kovetkezo byte kiildésének letiltasa
idozites

442 bit beolvasasa az IEC buszrol
IEC kapu olvasésa

a DATA IN és a CLOCK IN vonalak, a két bit értéke

ha még nincs a teljes byte beolvasva

ugras a ciklus elejére

adatbyte invertalasa sziikséges, mivel az IEC port
a bitek eredetijének az inverzét adja olvasaskor
keretszin ndvelése

visszatérés az olvasorutinbol

Az alabbiakban kozoljik a kész program BASIC toltjét. Ez a DATA sorok beolvasasa utan egy 12 blokkos file-t ment ki a céllemezre. A
file a LOAD"AUTOBOOT" 8,1 utasitassal tolthets. A program segitségével barmilyen BASIC-bdl indithatd programra feltehetjik az
autobootot.

100 POKE 53280,0: POKE 53281,0: POKE 646,7
110 PRINT CHR$(147)
120 CI1=49152

130 READ A$:

140 L=ASC(RIGHT$(A$,1))
150 H=ASC(A$)
160 L=L-48+(L>57)%7
170 H=H-48+(H>57)%7

180 POKE CI,H 16+L: CI=CI+1:

IF A$="X" THEN 190

GOTO 130

190 PRINT,"TEGYE BE A CELLEMEZT"
200 PRINT TAB(8)"ES NYOMJA MEG A SPACE-T !"

210 IF PEEK(197) 64 THEN 210
1,"@:AUTOBOOT"
230 PRINT#I CHR$(1) CHR$(8) 3

220 OPEN 1,8

240 FOR A=49152 T0 CI-1

270 CLOSE 1

250 PRINT#1,CHR$(PEEK(A));
NEXT A




10000
10020
10040
10060
10080
10100
10120
10140
10160
10180
10200
10220
10240
10260
10280
10300
10320
10340
10360
10380
10400
10420
10440
10460
10480
10500
10520
10540
10560
10580
10600
10620
10640
10660
10680
10700
10720
10740
10760
10780
10800
10820
10840
10860
10880
10900
10920
10940
10960
10980
11000
11020
11040
11060
11080
11100
11120
11140
11160
11180
11200
11220
11240
11260
11280
11300
11320
11340
11360
11380
11400
11420
11440
11460
11480

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

01,
00,
F7,
F8,
4c,
07,
4c,
30,
0o,
£6,
A8,
2€,
22,
20,
DA,
EE
F7,
CA,
ac,
DF,
99,
4,
£6,
22,
54,

85,

97,

2C
89,
88,
00,
32,
89,
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11500
11520
11540
11560
11580
11600
11620
11640
11660
11680
11700
11720
11740
11760
11780
11800
11820
11840
11860
11880
11900
11920
11940
11960
11980
12000
12020
12040
12060
12080
12100
12120
12140
12160
12180
12200
12220
12240
12260
12280
12300
12320
12340
12360
12380
12400
12420
12440
12460
12480
12500
12520
12540
12560
12580
12600
12620
12640
12660
12680
12700
12720
12740
12760

DATA 3A,
DATA 32,
DATA 31,
DATA C7,
DATA 22,
DATA 32,
DATA 35,
DATA 46,
DATA 35,
DATA 0C,
DATA 00,
DATA 20,
DATA DO,
DATA AE,
DATA 9D,
DATA 4C,
DATA FE,
DATA DO,
DATA AE,
DATA 4cC,
DATA A7,
DATA 4A,
DATA A9,
DATA FE,
DATA 01,
DATA 04,
DATA B1,
DATA FA,
DATA 96,
DATA 8D,
DATA 01,
DATA F9,
DATA 8D,
DATA EO,
DATA 0C,
DATA 0C,
DATA 3A,
DATA 05,
DATA FE,
DATA 20,
DATA B9,
DATA DO,
DATA 07,
DATA 99,
DATA 20,
DATA 22,
DATA A8,
DATA 23,
DATA A2,
DATA 90,
DATA FF,
DATA DO,
DATA 20,
DATA 9D,
DATA FB,
DATA 0A,
DATA 20,
DATA A9,
DATA B4,
DATA A5,
DATA DO,
DATA 20,
DATA DO,
DATA 20,

rutin

Co64




C64,CI128 A C nyelv

A Profi-C rendszer hasznalata

AGC dore 64 és C 128 gépel keszun Profi-C rondszerok meglehetésen hasonldak. A C-forditd és a program-szerkesz-
16 gyakorlatilag azonos, a futtatd yegi mutat.

Commodore 64
AC 64 éb ar dszert a LOAD “*",8,1 utan a RUN paranccsal mdnhatJuk Elsokam a tonoprogram ‘elomkezik be. Ez

egy igen egy mcnu am:bola <ﬁ> és <U> billenty k ki az altalunk kivant funkciot. A vég-
rehajtas a <RETURN> billentyii ibdl az eldtte &llo beti gnyomasaval is va k. Ezek az
‘AVB,'C,'D','U és az ‘X billentyiik Az 'X' billentyii lenyoma ujramdma a C dore 64-et. Erre a monupomla a kurzort nem tudjuk
ravinni, csak a "SHIFT-'X’ (vagyis a nagy X!) asaval érhetjik el. Hatasara kilépiink a Profi-C rend!

A masik legegyszeriibb mentipont a “user file" valasztasa. Ezzel mar itott és Cp tudunk futtatni. A
funkcio valasztasa utan be kell irnunk a leforditott programot tartaimazé file nevét, majd azt arendszer a memonaba 1olti és elinditja. A
program futasa végeén a t6lt6 menujét kapjuk vissza.

A “copy" meniipont nem csak egy masoloprogvam hanem — |gaz eleg agyszeru — lemez-monitor. A “copy" kivalasztasakor a rendszer

a memoriaba tolti a itorprogramot, s a képernydre keriil a h jegyzéke. Ezek a kovetekezdk.

USR tapusu file betoltése a memobriaba. A C Gje a forrasnyelvii szovegeket ilyen tipusi file-ban tarolja.

Ar aban levé file ki é néven.

A lemez hardve: szamanak megvanona!asa A #9 halasara az osszes lemezmivelet a 9-es lemezegységre vonatkozik. Az egyik
ikra pl. a k aval lehet a PR.C nevii iorrasnyelvn file-t atmasolni: #8/ < PRC/

#9/ > PR.C Természetesen, ha csak egy lemezegységunk van, akkor a lemez jével is ih k egyik 6l a

masikra.

kilépiink a monitor-programbol, vissza a t6itdbe.

A tizedespont (.) utani karaktersorozatot a progam parancsként elkuldi a lemezre. Példaul .10 inicializalja a lemezegységet.

a hibacsatorna kiolvasasa.

a g a keperny

A forditas és szerkesztés folyamata

A forrasnyelvu programot le ken forditani, s hozza keu szerkeszteni a szikséges konyvtari modulokat. A forditast a “c-compiler" funkcid
kival asaval kell i. A program ik a memoriaba és elindulas utan néhany file nevét kérdezi.

"source file name:" — a leforditando file neve “link file name:* — a leforditott (object) modult tartaimazé file neve

Forditas kozben a fordito Lzenetet killd minden egyes megnyitott file-rdl és itott fuggveényrdl. A file-ok nevét sziirkével, a fuggve-
nyek neveit sargaval irja ki. Ha valamely file feldolgozasaval végzett, akkor egy # jelet ir a képernybre. Ha a forditas sikeres volt, akkor
err6l a program végén lzenetet kapunk. Ezutan a forditd még megkeérdezi, hogy Gjra akarjuk-e inditani. Ha igen, akkor az 'R’, ha nem,
akkor az 'X' billentyit kell megnyomnunk. Az el6z6 esetben Gjabb file-t fordithatunk, mig az utdbbi esetben visszatériink a toltéprogram
mendujéhez.

A szerkesztést a "cdinker" funkcid kivalasztasaval indithatjuk el. A szerkeszté elGszor az Osszeszerkesztendd file-ok neveit kérdi. Elsd-
ként — automatikusan — a standard konyvtar nevét kinalja: ez a STDIO2.L. Ezutan be kell irnunk a leforditott (object) modult tartalmazd
file nevét. Ha az Osszes szerkesztendd file nevét megadtuk, akkor a kovetekezd kérdésre lres sort kell beirnunk. Ezutan a szerkeszté a
"program-file" nevét kéri. Ez annak a file-nak a neve, ahova a futtathaté program keril.

A kovetkezd kérdés "memory top page $d0' a memoria legmagasabb, hasznalhato cimét kérdezi. Ha valamiért szilkségiink van sajat
magunk, nem a C-n keresztil kezelt memoriarészre, akkor ezt a felkinalt $d0-nal alacsonyabbra kell allitanunk. Végil a szerkeszté meg-
kérdezi, hogy BASIC-bdl vagy a toltoprogrambol akarjuk-e a leforditott progamot futtatni (linker option L=Iloader/B=BASIC). Az alapér-
telmezés szerint a toltn keresztiil inditjuk a programot. Ha a B (=BASIC) opciot valasztjuk, akkor az program a
LOAD *p év*,8 / RUN par | lesz majd indithat6. Ha az L (=loader) opcidt valtozatlanul hagyjuk, akkor a program a tolt6-
bél a “uur file' kivalasztasa és a programnév megadasaval indithatd. A tolton keresztiil inditott program tobb, mint 20Kbyte-tal kisebb.

A forrasnyelvii programok szerkesztésére szolgald program a "c-editor' menipont valasztasaval torténik. A szovegszerkeszt6 ismerteté-
sére visszatériink.

Commodore 128

A C128-as valtozat autoboot-os. Ennek megfelelden elészor a rendszerlemezt kell behelyezni a lemezegységbe és csak ezutan lehet a
gépet bekapcsolni. A Profi-C rendszer automatikusan betoitédik és elindul. Mind a 40, mind a 80 oszlopos képernydt hasznalhatjuk.

A C64-es valtozat meniije helyett a C-rend parancsfeldolgozoja j ik be. A rendszernek sz6l6 parancsokat magunknak kell
begépelniink. A sor elején egy betii latszik, ez az aktualis lemezegység azonositoja. Az a: a 8-as, a b: a 9-es stb. lemezegységnek felel
meg, a h: lemezegység spscnahs RAM disk. A C rendszer a memoria 1-es szeletét ugyanis kizarélag RAM disknek hasznalja. Ezért nincs
P a fordita a meméria h alataval: a forditd és a szerkeszt6 gyakorlatilag megegyezik a C64-esével.

A parancsok kétfélék lehetnek: belsdk és kulsdk. A belsd k végrehajtasahoz sziksé kod a parancsfeldolgozéba be van épit-
ve, mig a kiils3 parancs a lemezegységen levd, a paranccsal azonos nevii, PRG tipus( file-nak a memoriaba toltésével egyenértékii.

A C-rend; a ko 6 bels6 p ismeri: ERR, DIR, SET, TIME, END, COM, FAST, SLOW. A lemezegységgel 6sszefliggd
parancsok mindig az aktualis lemezegységre vonatkoznak. Ha ezt meg akarjuk valtoztani, akkor egy masik, a rendszerben levd lemez-
egység nevét kell beirni. Példaul a B: begépelésére az aktualis lemezegység a B: lesz. Egyes parancsoknak lehetnek paramétereik,
koztiik file nevek is. EltérSen a BASIC-t6l, ezeket nem szabad idézdjelek (") kozé tenni!

e Az ERR parancs az aktudlis lemezegység hibacsatornajat olvassa ki. Nincs paramétere.
e A DIR parancs az aktudlis lemezegység katalogusat listazza a képernydre. Lehetnek paraméterei is, példaul DIR KA#, vagy DIR
KA??7P.

o A TIME parancs az idét irja a képernydre.
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e Az id6 a SET p allithato be: 66:pp: lakban kell megadni. Példaul SET 12:31:00 az drat 12 6ra 31 percre allitja be. Ha a
masodperceket nem adjuk meg, akkor a vngen allé kenospom is elhagyhatd.

e Az ENDp toroljik a ap ot és Ujrainditjuk a BASIC interpretert.

e ACOMp az aktuali gysagrc kildhetink el egy par -sztringet. Példaul a COM SO:Tl* parancs torli a lemezrél az

Osszes Tl—vel kezdddod file-t.

o A FAST parancs 2 MHz-es drajelre allitja at a rendszert, ez lényegesen meggyorsitja a forditast és a szerkesztést. Ez csak 80 oszlo-
pos Uizemmédban hasznalhato.

o A SLOW visszaallitia az 1 MHz-es izemmodot. A rendszer SLOW-val indul.

A Profi-C-hez szamos kiilsé parancs tartozik. Kilsé parancsok a forditd és a szerkesztd elinditasa is. A fordité a CC <forras
név>, <object név>, <h»ba file> paranccsal mdlthato el. A <forras név> a leforditandd forrasnyelvi program neve. A szerkeszt a CL
<programnév >, <kony évi>, .. p el. A <programnév > az Gsszeszerkesztett programnak a neve, ilyen nevi
file-ba keriil a kész program. A <konyvtarnév1 >, stb. alatt kell felsorolni az object modulokat és a konyvtari file-okat. A LIBC.L kihagya-
sa esetén a szerkeszté nem kopes osszaszorkesztem a pragramut Mind a fordité, mind a szerkeszté esetén — ha nem adtunk meg
kelld szamd p i a megfeleld file-ok neveit. A szerkesztd mag a "wp msmory page $e0" kérdést is fel-
teszi. It hlanyzlk a Ioudor ophon" kerdes a leforditott programok csak a C-rendszer par | indithatdk el.

Tovabbi fontos parancs a CE <forras név >, amelyik a forrasnyelvi szerkesztét inditja el. Erre a késdbiekben visszatériink. A C-64-es “c-
copy" funkcidi kozil egyedil a masolas kils6 parancs. Erre a COPY <masolandd> <masolat> parancs szolgal. Példaul a C-64-es
példanal emlitett két lemezegységes masolast a COPY A:PR.C B:PR.C paranccsal végezhetjik el. Vigyazat: a masolat-file nevét is
mindig ki kell imi! A COPY A:PR.C H:PR.C parancs hatasara a PR.C file a 8-as egységrél a RAM-disk-re masolédik.

A tovabbi p k igazabd méra' ényelmet szolgaljak. llyen az ' ‘"Cfordno és szerkesxto Ennek hivasa a C1 <forras
név> <konyvtarnévi > kiadasaval torténik. Sikeres forditas esetén a | a ériaba toltédik és elindul. A
LIBC.L konyvtarat nem kall kulon megadni, ezt a program automatikusan végigkeresi. A <forras név> nem tartalmazhatja a .C kiter-
jesztést. Ha a forrasnyelvi program neve PR.C, akkor csak PR+t szabad beirni! A leforditott és megszerkesztett program neve <forras
név > lesz, példankban PR.

A RAM-disk-en levé file-ok a gep klkapcsolasakor elvesznek Ket parancs szolgal a RAM-disc teues tartalmanak klmsntesore illetve visz-

szatoltésére. Az LRAM <file név > hata a mar RAM-disc tartalma a iaba tolt6dik. A ki az SRAM
<file név> p szolgal. Ar tartalmaz egy STD.P nevdi file-t, amelyik a legfontosabb konyvtari file-okat tartalmazza.

A rendszerlemez tartalmaz tovabba egy AUTOEXEC nevii file-t. A C-rendszer indulasakor az AUTOEXEC file-ban levé parancs automati-
kusan végrehajtodik. Ez tetsz6leges belsd és kiilsd p lehet, de mind6 gyetlen sorbdl allhat. A rendszert (gy szallitjak, hogy
az AUTOEXEC file a LRAM STD.P parancsot tartaimazza.

A TYPE <file név> p itségével a forrasnyelvi file-okat a ny ora listazhatjuk. Ha a nyomtaté nincs bekapcsolva, akkor a

lista a képernydn jelenik meg.
A SYSGEN parancs segitségével (j boot-olhaté lemezt hozhatunk létre. Kiadasa utan a ko 6 lizenetet kapjuk:

SYSGEN V3.0 by Th. Eirich/ F.J. Hauk
(use 'gen’ to generate a new bootdisk)

Ha egy Uj lemezt tesziink az egységbe, s beirjuk a GEN parancsot, akkor azt a program megformazza és ramasolja a parancsfeldolgo-
26t. A lemez oninditova valik.

A DEVICE parancs segitségével 4 hetjik a égeket. A program megkérdezi, hogy melyik egységet mivé akarjuk atnevez-

ni. Az egységszam helyett a meg betu;elet kell beirni.

Végiil két specidlis parancs a C és QUADRATO Ezek hatasara gj karaktarkeszletek toltodnek a memonaba Mind a kettd tartalmazza a
C nyelvhez szilkséges specialis jeleket, pl. a kap 2ar Ar a C kar let toltédik a memériaba.

Koényvtarak és file-nevek

A Profi-C rendszer bizonyos file-név konvencidkat hasznal. A ﬂla-nevet ket részre bontja, amit tizedespont valaszt el. Ez csak jeldlés,
sem a rsndszerprcgramok sem a Commodore nem kezeli sp pontot. A ti pont utan allé részt a file-név kiterjesz-
tésének hivjuk. A kiterjesztés egyetlen bet(ibdl ll, ezek jelentése a kovetkezo

— C forrasnyelvi program

— C-64 esetén: a konyvtari file #INCLUDE file-ja

— C-128 esetén: a konyvtari file-ok #INCLUDE file-ja
— C-128 esetén: object modul

— C-128 esetén: RAM-disc mentése

— konyvtari file-ok

— C-64 esetén: object modul

— hibafile

A C64-es rendszer a kovetkezd konyvtari modulokat tartalmazza:
Konyvtar #INCLUDE file

STDIO1.L S§TDIO.C
STDIO2.L STDIO.C

A C128-as rendszer a kovetkezd konyvtarakat tartaimazza:
Konyvtar #INCLUDE file

LIBC.L STDIO.H
LIBGRAPH.L GRAPHIC.H
LIBMATH.L MATH.H
LIBCS.L CTYPE.H




PALYAZATI REJTVENY
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szine 16. Német nGi név 17. Sikolt 18. So-
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s része 36. Forditott északi varosunk! 38.
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piak egyike a mnolég:éban 58. Idbegység 60.
Fajdalomjelzé sz0 62. Hazaszarnyas 63. Ket- o7 (52 3
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74. llyen szindarab is van 76. AH. 78. Mezei %3 67
allat 79. Pénztar 81. Edesség 83 Orosz ural-
kodok 85. Ez, emez németil Nylkolaj 7
(1809-1859), szovjet: iré 87
laciés program neve 77 72 73 74

22 23 |2

78 79 50

Fiiggbleges: 1. Uvegesek ragasztoja (ford.) 2.
lyen legeld is van 3. Erika becézve 4. Amerikai [23 184
teniszez6 5. Hands ... (kezeket fel!) 6. Iga be-
tli keverve 7. Egész tomegében (idegen kif.) (37
8. O.G.L. 9. Nemesgaz 10. FelelGs kiado 11.
Regl fekvéhely 12. Atir betiii keverve 13. Hegy-
ség Nyugat-Eurépaban 14. C64 jatékprogram neve 19. Alljjj! 20. Kérddszocska 24. U] magazin, nevelovel 26. Eltéré parbeszéd 28.
Langyel telepiilés a Balti tenger mellett 30. ... Ferenc (1 510- 1579) az unitarius vallas megalapitéja 33. lj keletii knlandm.k AMIGA-a,
anév otletes 35. U.a., mint a vizsz. 51. 37. Rossz mindségl 39. ... Y. Morales (1601-1658), spanyol ir6 41. A felépitmény része 42..
Sandor (1913—) épitész, az algiri stadion tervezdje 44. Kotdszo 46. Fosztoképzd 49. Szaraztészta fajta (diab.) 50. Svéd gépkocsi
marka 52. Mére egynemd betlii 53. Nyomélemez 55. Szent dolog 57. A "Klinika" egyuk szereplole 59. Gyermekjaték, ford. 61. Gya-
kori férfinév 64. ... konnyli aimot igért (Sité Andras) 66. Az u!obb; |dok épb 68. \ Gzhely 70. Roviden ismertet 72.
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Lyukat keszn-ealalba? 73. SZU gépkocsi marka 75. Eszaki 2 \asunk 77. i (1912 ), az "Angol forradalom" iréja

80. A vizszintes 31-gyel azonos 82. Jarom! 84. Személyre iranyul6 kérdészo 86. Gazdasagi Tarsulas

Bekildendd a vizszintes 1., 87., valamint a fiigg6leges 14., 33. sorok. A helyes megfejtést bekildék kodziil 5
nyertesnek elkuldiink egy-egy darab - éltaluk el6re kivalasztott, és a megfejtéssel egyitt megjeldit
programkazettat!

Megfejtéseket csak a CoV kovetkezd részének megjelenéséig fogadunk el!

A nyereményeket postazzuk!

Hallé, Commodore-tabor! Rossz hirem van... Ezek utan mar nem
csak az 1.75 (nameg a szakallas) fog boldognam benneteket — itt
vagyok én is! Annak a kiszamolasat, hogy ezzel hany fére
szaporodott a CoV- stab, bizzuk inkabb Dr.Obadovicsra vagy a
Bolyal -csaladra... mindenesetre ezutan én is ezeken a hasabokon
Bogom rontani a levegé kérem. egy Ievelezesx rovat kezdocﬁk
mert 1.75-ék mar nem bir k (meg a | sem) a |
megvalaszolm Na, majd én..: Elérebocsatanam, hogy stilusom
kissé csipds, hogynemondjam fanyar — de ‘azért remélem,
sértédés nem esik (féleg azért, hogy a leveleket azokkal a
helyesn si hibakkal kozlom, ahogy kaptam, néhol esetleg egy kis
csonkitassal). Kezdjuk rogton a honap levelével, ami elokeld
helyet foglal el 6rokos TOP-listamon:

TISZTELT COMMODORE VILAG!
Orilok,hogy nekink amigdsoknak is jutott néhany oldal a
lapban.Nekem 1.3-mas gépem van. Igaz az hogy ez a gép mdr 14MHz-es?
A gép mellé viszont a leirds csak 1.2-es és a Mikro Magazinban sem
kozolték azt a 13 DOS utasitdst amivel tobb van a gépemben,ha
lehetséges a kovetkezG szamaikba legyenek szivesck kozolni hisz ez sok
amigdst €érdekelne.
SCHMELCZER BALAZS BUDAPEST
CoVboy: Ha kéznél lenne a "Hogyan kilonboztessik meg a
ta 161" cima fi cizellalt kis konyvecskem,
biz'lsten elkiildeném neked. De nincs. Igy hat elmondom, hogy az
meg mindig 7.14-el ketyeg. Viszont nekunk ma’ 1.4-es géplnk van,
ami 21MHz+6l megy és felorankem kuon beldle egy gonosz mand,
hogy megkérdezze:*Nu, sto névava, majcsiki?”. Lesz 1.3 DOS-stuff.
Majd...




Egy ajanlat

Tisztelt Szerkeszi8ség!

Az els6 oldalon tdbbek kozott arrdl is irnak,
hogy nagy féba végtik a fejszéjiiket, informd-

$z2(Cs SANDOR, BE]\ESCSABA
CoVboy: az idGérzéked s - va-
I6ban 1989. van. A késedel: IAlg'S’
hogy ez az uisao (a kazhl-

cioval elldtniuk. Ekkor én és a agy
iink, hogy tollat rag; és
fordulunk 6ndkhoz. Mi a C-64nek lelkes ra-
jongoi vagyunk, és dlszerénység nélkil irha-
tom és olyan még nem tdrtént,hogy egy jé-
tékkal nem tudtunk volna mit kezde-
ni iviil mdr sok p ink

uogyn&nnmdakdnégénakhﬂm

séhez elé
ntékot Akopmnéwol.ogyukepekd—
a'ulbbél hogynnyomda

végig,nagy rutinunk van. SZ segite-

fotét kmnt a, kaz:mrol (a

lem”, bar ez a bevezetdbdl is kideril.
RESET letiltasarol ﬂé'bonynlun“mané-
pedlghﬁdum szanunk majd va-

!ameMksmmbanlm 10 sort.

No Lamer Contact

Tisztelt cimzett!

Szeretnénk négy nehéz jatékot 6rok élettel
jdtszani, ha lehetséges. A jétékok: DRUIDS,
GREEN BERET, MIKIE, EAGLES NEST.
Kérem kiildjék el ezeknek a jdtékoknak az
Brokél

ni onoknek azzal, hug a C-64es programok

k terhét | k a vallukrol.
Megbizhatéak vagyunk, rengcleg otletiink
van, amivel

jobb
nyozno — és 69,—Ft-os arat.. ) Az elmo-
ént csak a fenwepdmd je-
Iamkmk ott nem, ahol a kepot valamilyen

tehetjiik a lapot, és ir6i ambl’cnéval is rendel-
keziink. Ha dgy gondoljdk, ldtnak bennii

készitettuk. Sajnos
- fo!og az Armgn-vuzelmai — nem tudjuk
utt az utobbi modszert alkalmazni.

fantdzidt, irjanak vagy telefondljanak.
MARTON GYORGY, BUDAPEST
CoVboy: Nohat ez egy igazan kedves
qanlnt de ogyanlow "edes e teher ne-
nauag ddine a haz, akkor

A nyomdaban egyébként nem Commodo-

re-rajongok vannak, hanem gaﬂo ténye-

26k™ — az 6rdog tudja, hogy a valaszom

vajon mikor karul a kezedbe... A Spectrum
valé

BIRO ADAM SAROSPATAK
CoVboy: Ha jol értem, poke-ot mmalsz
Mit wnaljak korosaem meg én?! — szé
sem lehet réla. Az 1. szamban megirtuk,
hogy egyedi |getyokot nem tudunk tolpsl-
— tessék szépen megkeresni.

kam ezekbdl harom mar megjelent kuldn-
b6z8 LSI-stuffokban.

BAI\H[DI ZSOLT,BUDAPEST
Co! hogy 2.75+e ndveited a
Ha

-szoumlehctrola hogy a

ad-

mostanaban Ggyis nagyon divatos az it6
urak kozott...

Még egy kis Elite...

Tisztelt SzerkesztSség!

Nekem Amiga 500-asom van és altem,
hogy erre a gépre is kozolnek jdtékleirdso-
kat. Két észrevétel: 1. Az ujsdg szuper, a ja-
tékleirdsok jok! (Kosz — CoVboy) 2. Ezzel
szemben egy Oridsi hibdja van az Gjsdgnak!
Az, hogy a jdtéklefrasokat nem kézlik végig!
(Nem indokolt a tobbes szam hasznalata!
— CoVboy). Most kifejezetten az ELITE-ra
gondolok! Ez a program kb 8 oldal (4 lap)
lenne a teljes leirdsa, amit szerintem nyu-
godtan le lehetne kézolni egy ujsdgban! Igy 8
hénapig kell kb. vdrni arra hogy végre tudjak
jdtszani a jdtékkal??? Szerintem és az isme-
réseim véleménye szerint mindenki jobban
oriilne annak, hogy inkdbb kevesebb jatéklei-
rés legyen benne, de ami benne van az telje-
sen végig le van irva. Kérem Onoket, hogy a
kovetkezS szdmban kozolj€k le teljesen a vé-
géig az ELITE leirdsat!

DIKO ISTVAN, BUDAPEST

CoVboy: Latszik, hogy még nem sokat jat-
szoftal az EUTE-M mert egyébként nem
tettél volna ilyen In‘elsmost hogy 8 oldal-
ba bolafama kilonosen nem az Amiga-
verzio. ént senki sem gatol meg
abban, hogy jatszal vele: jobb oldalt talal-
haté a lemezegység, tedd bele az ELITE-
lemezt és jatssz! Egyébként a szamban

meg egyszer Iokozoi;uk — tes-

sék szé ni Gket! Mar alig fériink

el a lakasban tduk A bekiildott demo-lis-
tan elég jol szomkozmnk (monny| felesle-
ges van!), volt
usrancunk maqtmmam a uacke(-ek au-

bor-

zaszié! A
leirasokbél a 2 DISK DEMON, a PRINTFOX
és az AMICA PAINT mér megjelent az LSI-
féle 1001-sorozatban, a tobbit viszont
megnéznénk. Kosz!

Kalandos véllalkozas
Kedves 1.75 €s a szakdllas!
Véletleniil kezembe keriilt a CoV. 1. szdma.
Van ugyan néhdny kifogdsolni valém, de
alapjdban véve nem tartom egy rossz ujsdg-
nak (Nahat ez igazan kedves —

El&szor is PLUS/4 tulajdonos vagyok és nem
tartom a gépemet olyan rossznak, hogy
"RUT KISKACSANAK" k:llcnc nevezni
(Oké, bocs’, akkor esetl

sziikségil vin 7 Nem
akarsz GREEN BERET poke-okat
keresni az el5z4 levélirdinknak?!

KORIK GABOR,PECS

CoVboy: A szérds mandk megvétele a
programban nem kiilldetés, hanem
sz**atas. A masodik mar kﬁldﬂh. Az
ELITE PLUS4-valtozatat mintha mar lattam
volna...hmmmm, hol is? Talan a beis3 bo-
ritbn — ugyanabban az arfekvésben, mint
a kért C-64-kollekciok. Helld!

BERECZ GABOR, MISKOLC

CoVboy: Nyugodtan zavarjal minket! — ha
mashonnan nem kap vélaszt, akkor vond
le a konzekvenciat: az oftani bacsik bun-
kok. Egyobkem most én sem tudok sokat

alejm p

Iakasu bacsi nevét és lakascimét nem
irom meg, mert labat gyors mozdulattal az
aﬂe(emhaz 1og|a érinteni — maradj inkabb

eg
szamyalé ﬁammgo jo lesz? — CoVboy)
No de mindegy én nem vagyok sértédékeny
(Ennek szivbol orulok — 0y). Anndl is
inkdbb, mert taldltam egy nagyon j6 dolgot,
igaz, hogy C-64-re. Mégpedig a lemezes
AUTOSTART rutinrdl van sz6. Lemeztur-
béra nincs szilkségem, mert 1551-essel ren-
delkezem, és egyrészt nem is volna j6 (de
igen, mog 1571e is ;o — nem CoVboy, a
szerzG). mdsrészt igy is 4-5-sz0r gyorsabb (a
1541 DOS-nal, de nem az AUTOBOOT-nal
it szerzG). A rutint azonban rogton meg-

mar moghmhmd a — ne
vedd zokon, és biztasd magad a kozis-
mert CoV-kozmondassal:"Turelem ELITE-
leirast terem (teljeset)...”.

Epité jellegi kritika

Tisztelt SzerkesztSk (mind a 1.75)

Ordmmel és némi keserd szdjizzel vettel ke-
zembe a CoV 1. szdmdt. Orommel, mivel
csak nekiink, a Commodore cég termékeit
megvdsdrl6, eleddig egy-két zagyva sajtSter-
méken tengéds, de népes tdbornak készilt.
A keserliség meg onnan hogy, ha jOl szémo-
lom Krisztus utdn, 1989-et irunk és augusz-
tust (Hm, te kis Grknaptar — Co!

Nem mintha akarndlak b

ket, de nem késtetek el egy kicsit??? Mds. A
laprél: a cimoldal ldtvdnyos szépen kidolgo-
zott. De egy apré észrevételem volna a bels6
oldalak grafikdival, kissé mosottak. Oké, tu-
dom, ez a nyomda hibdja, de ha lehet meg
kellene emliteni, lehet hogy a nyomddban is
vannak Commodore rajongék. Egy két otlet:
Minden szdmban egy (lehet régebbi is), fel-
hasznélél program lefrdsdt kozolni (majd
meglatjul éovboy) Sokszor hivatkoztok
elézé Spcctrum lapokra, nem j6 tipp. A leg-
tébb Commodore-os nem vette meg (lehet,
hogy balgaség volt). (Azl — CoVboy) Nem
lehetne ujb6l kézolni a kurrens lefrdsokat?

préba atirni PLUS/4-re. Hangsilyozom
megprébaltam, ugyanis nem sikeriilt. (Ezok
utan a v 020 kedvil fiatalember visz-
szafejtette nekink, hogy mit csinal a prog-
ramunk — ez kedves, bar a forras be van
kommentezve, masrészt meg — ha hiszi,
ha nem — oddlg is tudtuk, mit csinal). Es
mégvalamit! Ezzel még se PLUS/4-en, se C-

a S Vvilag énél, ide ithatsz neki
(a levéire ird ra, hogy CoVboy). A masik
Kkérésed a  ROCKSTAR+a vonatkozott:
mégiscsak jobb lesz, ha megint “zavarsz™
benninket, mert nem irtad meg, hogy C-
64-re vagy Spectrumra keresed. Addig is..

TAMAS V[KTOR, SZEKSZARD

CoVboy: Ugy tiinik, még nem mozogsz
teljesen otthon a 64-oaben Alapéllapotban
SYS 5120 parancstdl tényleg nem fog be-
jonni a program. Az a bizonyos “valami
meleg reset” azulan alkalmazandé, hogy
a programot mér betditotted. Raset-kap—
csold alapall nincs a gépen, de
haz:lag elkészithetd: kell hozza egy darab
drét es egy mikrokapcsols. A dréttal a
user-port GND és RESET krvazmson kell

ami a

masakor resetet general. Ezt azért nem
art, ha 1alman6ig| rokonsagoddal (pl. a

64-en nincs megoldva a j6 pro
A C-64-en ugyanis ott a RESTORE, PLUS/4-
en pedig a RESET. Nem lchetne esetleg egy
kovetkez6 szdmban a RESET letiltdsdt is be-
mutatni? Ha ezt lehetne, akkor kérem kozol-
jék velem, melyik szdmban, azt ugyanis min-
denképpen megvenném.
PAP TIBOR,PAPA
CoVboy-c—szarzo Igen érdekes egy esz-
mefuttatas — figyelembe véve azt az apré-
sagot is, hogy az 1. részben csak a prog-
ram elsd részét kozoltiik (most ment le a
masodik) $079E-ig és a program $079F-
en indul. Nem tiint fel, a ‘folytatjuk’ szocs-
ka?! Egyobkom nagy oﬂet von a kopemyo
— és
lel mi lesz?! Gratulalunk a 520-82E muta-
tovnl ki atos “felfedezéshez” is — bar
om minden Commodore gyart-
ﬁzu 6g Amigan is) a BASIC
jelzi. Vi ozml megjegyeznénk,
hogy az AUTOI T nem “programvéde-

csinaltatod meg, mert agy la-
tom, te egy kissé még ifiu_vagy. A reset
UTAN kell a poke-ot bopdlyognod, majd a
SYS 5120+a indul a program — ha indul...

SZABO GABOR, HODMEZOVASARH.
CoVboy: PLUS4-es BARD'S TALE+5l még
nem hallottunk. Tovéabbi valasz a belso
boritdn. Na, van nagy 6rom?!

BAKOS GAB()R, BUDAPEST
Co! : Koszi, ha valamire sziikségiink
van, mog fogunk keresni!

TAKACS TAMAS, ZANKA
: Kosz a stuffokat, a BATMAN THE
MOVIE i |gazan érdekes stilusa forditas, de
lgy talan mégsem kozolholo — no, nem
aj, alapanyagnak j6 lesz majd késGbb.
STORMLORD térkép isoraz kosz!

VISZLAT COVBOY -




ter felnasznalasa szikséges.
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V PCl11
Megnevezés.: VISIBLE PASCAL
File-ok szama.:
V Meménaio%altség (lemezen): 182K
Besorolas:

V Ez egy programnyslv, amely kivaléan alkalmas oktatasi célokra.
A VISIBLE PASCAL a PASCAL egy specidlis verzitja, amely nagy
segitség azoknak, akik csak most szeretnének megbaratkozni

V ezzel a nyelvwvel. Ennek a nyelvnek az elsajatitasa utan mar kony-
nyebb lesz az atmenet barmely mas — magasabb szinti —

PASCAL verzibra. A program kezelése rendkiviil rugalmas, hasz-
V nalata lehetséges monochrome, ill. szines grafikus adapterek

1elhasznalasaval egyarant, s nem utolsé sorban a lemezen a
\/ program a részletes ( ot is talalunk!

PC12

Megnevezés.: PC-Graph
\/ File-ok szdma.: 14
Memoriafoglaltsag (lemezen): 204K
V Besorolas: Adatbaziskezel
Ez a segédprogram azok szamara hasznos, akik rendelkeznek a
V PC-File Ill. adatbaziskezelé programma| A PC-Graph lehetévé
teszi a PC Flle g reportok-

bl ki i gyors megjelenitését, ezaltal az adat-

Vl bazis haték bban & A g meg-
Jegyzesekkel Iathatjuk eI majd elmemhequk disk-re, ill. ki is

t grafikonok

nyor at on
\/ wsszatolmetok A program hasznaiatahoz szines grafikus adap-

12 PCI13
Megnevezés.: COMPOSER

V File-ok szama.:
Memoériafol Ialtsag lemezen): 143K

V Besorolas: Zeneszerkeszté
Ismét egy egyszerlibb zenei szerkeszt6 program, amely elése-

PC17

Megnevezés.: ORIGAM/
File-ok szama.: 22
Memoériafoglaltsag (lemezen): 343K
Besorolas: Oktato
Nos, a név talan nem is sejteti, mi ra}lik mogotte. Ez a lemez el-
sésorban a fiatalabb korosztaly szamara lehet értékes. Batekm-
tést kapunk a i A
minta file-ok .BAS kiterj ésiiek, vagyis a legtobb
kompatibilis BASIC rendszeren (GWBASIC, BASICA stb.). A prog-
ramok futtatasakor 16pésrél-lépésre, grafikus instrukcidk segit-
ségével kapunk képet arrdl, hogy egy-egy ismert figura (pl. nydl,
kacsa stb.) papirhajtogatassal hogy allithaté eld.
Bt et

PC18

Megnevezés.: MACK'S DOMINO PARLOR
File-ok szama.: 9

Memériafoglaltsag (lemezen): 153K

Besorolas: Jaték

Amerikai dominé jaték, melynek szabalyait részletesen attekint-
hetjiik a program mellett talalhaté DOC file-ban. A jaték kezdetén
ki kell valasztanunk a tét alapjat, majd mérkdzést vivhatunk a
géppel. Szorakoztato id6toltés.

PC19

Megnevezés.: MUSIC ARCHIVE

File-ok szdma.: 6

Memériafoglaltsag (lemezen): 119K

Besorolas: Adatbaziskezeld

Talan mar sokakban !elmerult annak a gondola(a hogy az oft-
honi-, ill. va yek kony © &l-
16 zenei ol tételes 16 ¢ Nos, ez az arc-
hivalé program megoldja ezt a problémat. Segitségével lehets-
ség van arra, hogy tobb katsgonaban (dalok/albumok) wgyuk fel

giti a kottaban larallanuk képzését is. Az als6 sorban ki
V hangjegyek egyszeriien elhelyezheték, athelyezhetdk, mozgat-
hatok a 2 oktav hangtartomanyban. Egy képernyd végén a kotta-
V sor Iapozésa torténik. Az elkészitett zenét lejatszhatjuk, torolhet-
juk és el is menthetjik. Egy el6zetesen elmentett zene vissza is
v t6lthetd, ill. modosithato. A zene Iejalszasa kozben valaszthatunk
a klaviatdras ill. a kottas megj kozott. PCjr
V kihasznalhato a 3 hangcsatorna lehetésége is.

W
PC14/PCI15

Megnevezés.: Generic Adventure Game System
v File-ok szama.: 17/15

Memoériafoglaltsag (lemezen): 324/171K

Besorolas: Jatékszerkesztd

2 lemezbdl allo kalandlatek -tervezd programesomag. Segitse-
V geve| megt zhetlnk sgy mplett kalar j , kezdve a be-

» az instr iokon at, a szobak hierarchia-
V jan és a targyak elh ', E

én keresztul a parar k defini-
alasaig, egyszoval egy teljes rendszert alkothatunk konnyen és
gyorsan. A program mikodéséhez legalabb 280K szabad RAM
memoriara van szikség. A 2. lemezen talalhatok a program
hasznalatahoz feltétlenul szikséges informaciok is.
PCI16
Megnevezés.: CAL/LQ-PRINTER Utility
File-ok szama.: 47
Memériafoglaltsag (lemezen): 315K
Besorolas: Utility
A CAL kisebb segédprogram, naptar-rendszer. Megkonnyiti nap-
jainkban a tajekozcdast ugyanis feltolthetjuk datumhoz kotott
(pl. yala é 1ap stb.), ezeket az adatokat a
gép folyamatosan sorbarendezi naprakészen megjelenithet-
juk a szamunkra fontos informaciokat.
A masik segédprogram alis feladat elvégzésé Il
lehet6vé teszi, hogy kivald mmﬁségben jelenitsink meg szo-
vegfile-okat egy pont-matrix nyomtaton. Egyidejiileg 4 font kész-
letet hasznalhatunk, am a | 17 elére m
készlet (pl. COURIER, ROMAN, SPIRAL stb.) all rendelkezésre,
mindezen til az EDCHAR segédprogrammal — amely ugyan-
csak a lemezen taldlhato —, sajat készleteket is tervezhetunk

<<<<<<<<<<

adatainkat, melyek a msglalo ian belll
r A esés od .
e AT TN e T e AT
PC20

Megnevezés.: HARDDISK TESTER
File-ok szama.: 11
Memériafoglaltsag (lemezen): 138K

Besorolas: Utility

Hatékony ellen6rzé rendszer, amely lehetdvé teszi, hogy a me-
reviemezes tarolonk megbizhatosagarol realis képet kapjunk. A
HDTEST program 20 kulonb6z6 teszt probanak veti ala a tarolot,
majd tajékoztat benninket a végleges eredményrél. A HDCHEK
segédprogrammal az egység logikai struktirajat vizsgaltathatjuk
at, s errdl részletes diagnozist kérhetink. A két program kulon-
kllon torténd, de egyuttes felhasznalasa minden IBM progra-
moz6 elengedhetetlen segédeszkoze lehet.

Az itt lathatd IBM PC XT/AT programlemezek is
megrendelhetdk a kovetkezd cimen keresztil:

SPECTRUM VILAG
Budapest

Pf.: 363

1519

Egy lemez ara.: 500,- Ft (AFA-val és postakoltséggel
egydtt).

Tobb lemez egyidejii rendelése esetén kedvez-
ményt adunk: 5 lemez &ra.: 2250,- mig 10 lemez ara
mar csak 4000,- Ft.

A koziileteket kérjik, hogy szamlaigényiket a meg-
rendeléssel egyidejiileg jelezzék!

< <KL KL

&
!
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FORTH LEPESROL LEPESRE

kb. 208 oldal, 145 Ft

A FORTH 'filozofiaja" 1ényegesen kiilonbo-
zik a BASIC-ét8l. Az bizonyos, hogy logikdja
joval kozelebb all ?\/Fép logiﬁ’éjéhoz, igy tomo-
rebb és gyorsabb. Ma mar szinte minden mik-
réhoz van FORTH forditéprogram. Ez a
konyv, amint a cim is jelzi, 1épésrl-lépésre
vezet be a FORTH-ba, nagyon sok feladatot,
kidolgozott példat tartalmaz. Stilusaban
konnyed, egyszeri. KezdSk tankonyvének,
szakkori anyagnak is kivaloan alkalmas.

Theisz Gyorgy
C-16, PLUS/4 BASIC
(lapozgaté sorozat)

kb. 200 oldal, 180 Ft

Az iskolakban a legelterjedtebb szamitogép a
C-16 és a PLUS/4, amit a gyerekek [6?:
BASIC nyelven programoznak. Magyar nyel-
vii szakirodalom van, de tobb konyvet kell vé-
gigolvasni ahhoz, hogy valaki a szitkséges tud-
nivalokat mind megtalalja. A lapozgat6 soro-
zat e kotete a programozashoz sziikséges
kulcsszavak szintaxisat, értelmezését ismer-
teti, és felhivja a figyelmet a buktatdkra. A le-
iras mindeniitt tdmor, de a hivatkozasok tel-
jesen zért kort alkotnak, és minden informa-
ci6 konnyen, gyorsan megtalalhaté.

Magyari Istvin
OPEN ACCESS
(lapozgaté sorozat)

kb. 200 oldal, 180 Ft

Az OPEN ACCESS integralt szoftver a kevés
szamitastechnikai gyakorlattal —rendelkezd
felhasznaloi kor szamara olyan eszkoz, amely
széles kord szolgaltatsaival képes az alkal-
maz6i igények Kiclégitésére, kezelése pedig
gyorsan s egyszeriien elsajatithato

A konyv ismerteti a programmodulok miko-
dését és a parancskészlet hasznalatat. Kilon
fejezet foglalkozik a hibaiizenetekkel.

kényvajanlata

Orbdn Katalin
PROFESSIONAL COBOL
(lapozgaté sorozat)

kb. 200 oldal, 180 Ft

A COBOL kezdetben a nagyszamitogépek
adatfeldolgoz6 programozasi nyelve volt. A
személyi szamitogépek elterjedésével létrejott
az czekre a gépekre kidolEozol! véltozata, a
PROFESSIONAL COBOL. A konyv a me-
niirendszerével rendkivill elegans hibafelde-
ritést, tesztelést oldhat meg. A kiadvany is-
merleti az utasitdsokat, osszefoglalja a direk-
tivakat €és a hibaiizeneteket.

Korivélyesi Gézdné
TURBO PASCAL
(lapozgat6 sorozat)

kb. 200 oldal, 180 Ft

apozgatd sorozat célja, hogy az IBM PC-

2z, és a vele kompatibilis szamitogépekhez
ko16d6 szoftvereket tomoren, referenciafiizet
jelleggel ismertesse. E konyv jol illeszkedik
chhez a célkitizéshez, hiszen az egyik leg-
é Gibb és legjobban hasznalhato prog-

zasi nyelvet, az amerikai Borland szoft-
verhaz termékét targyalja. A felhaszndlé nem
kézikonyvet kap, hanem olyan segédeszkozt,
amelynek minden szamitogép mellett ott kell
lennie.

A felsorolt kényvek
megrendelhetdk ill. megvasarolhatok:

MUSZAKI KONYVKIADO
Kandé Kalman Koényvesboltja
Budapest
V. Bajcsy Zs. ut 20.
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