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Az 1.75-é a sz6

Itt jovend a CoV 7. és rogton az elsd oldalon mar megint a szokasos "Sirdlap”-pal. MielStt valaki automatikusan tovabblapozna,
megkérnénk, hogy inkabb olvassa elébb el ezt az oldalt. Ezt ugyanis nem vicebdl és nem atlapozgatasra szoktuk irogatni, hanem azeért,
hogy egyrészt valaszt adjunk jonéhany felmerild (vagy felmeriilésre vard) kérdésre, masrészt tisztazzunk egy-két dolgot:

1. probléma: Miért nem lehet vidéken CoV-ot kapni — még annyira sem, mint az 5. szamig? Ez egy rovid mesébe kinalkozik. Tortént
egyszer, hogy egy csapat vallalkozd kedvii kalandor (nevezzik Gket mondjuk 1.75-nek) elmentek az egyszeri ronda boszorkanyhoz
(nevezzuk mondjuk Magyar Pistanak), hogy minden honapban leirnak néhany szot egymasutan, ugyan hajlandd-e arulni a kiralysag-
ban? Hogyne, tessék parancsolni, 31% marad — ‘mondta a derék Pista, aki nem volt hijan a talentumnak. Meg is irtak szépen a teker-
cset, amelyben megallapodtak a részletekrdl az Ur 1990. esztendejére. El is mondjuk mi tortént (de nem keverjlik bele Pista baratunk
ugyintézési és pénzugyi modszereit, mert ez egy olyan adventure, amelyet senki sem lat at, viszont a jatékos a biztos vesztes). A teker-
csen szerepelt egy bizonyos szamu CoV. (nevezzik x-nek), amelyet 1.75 koteles adott idGpontokban, az évben 9 alkalommal beszallita-
ni a megadott helyre és azt a jolelku Pista 2 honapig terjeszt, majd a bevétellel 2 honap mulva elszamol. Pista baratunk azonban médo-
sitotta a tekercsen fekvo dolgokat és 1 honapig terjesztett, 6 hdnapig meg nem szamolt el. Tlrte ezt az egyszeri 1.75, de jott a kovet-
kezd fordulo: miel6tt az 5. szammal jelzett tekercs megjelent volna, szolt Pista, hogy ugyan legyen mar x +2.000 beszallitva és igy le-
gyen ez ezutan is. OK, mondtak 1.75-0k és rimankodanak Gutenbergnek, hogy ugyan terven felul csinaljon mar +2.000 tekercset és igy
legyen az ezutan is. Ment is a dolog rendjén, majd egy teljes honapig: aztan a 6. tekercs beszallitasa elStt egy-két nappal ismét szdla a
Posta, hogy (x +2.000) —3.500 tekercset hajlandd atvenni és igy legyen ez ezutan is (abszoldt nem zavarta Gket, hogy a megallapodas
értelmében Gutenberg mar kinyomott x + 2,000 db-ot). Indoklas: 1.75 mashol is terjeszti a CoV-okat, s az ronta az 6 Uzletiket (adalék: a
megallapodasi tekercsen Pista baratunk NEM kizarélagos terjesztokent szerepel vala). A 3.500 tekercs CoV a kiralysag "nem févaros"-
kategoériaba tartozo helyeitdl lett elvonva. Azt a megjegyzést nem irjuk le, amit 1.75-0k mondanak, mert igen-igen hosszu és igen-igen
kacifantos dolog volt. Mindenesetre reménykednek, hogy a 8. tekercs eldtt nem érkezik egy x—(x—1) beszallitasi igény, mert igy a
tekercsik kissé egyedi lappa valna... Természetesen ez csak egy mese és a benne szereplSk csupan kitalalt személyek és dolgok. A
valdsaggal valé barminemii hasonlésag valdszinileg a fantazia szuleménye. Bizony. De miért nem lehet vidéken CoV-ot kapni?...

2. probléma: Ez egy orckzéld téma, amit igy hivnak, hogy Programkildd Szolgalat. Talan bennink van a hiba és nem irtuk még
ezerszer le teljesen vilagosan, hogy ez a vallalkozas a Commodore Vilagtol teljesen fliggetlen dolog! A CoV-ban csak hirdetési lehetd-
ségeket kaptak. Ha valamilyen problémaja van barkinek ezzel a szolgaltatassal kapcsolatban, akkor NE BENNUNKET nyaggassanak a
problémaval: ha sikerult elolvasni, hogy milyen programot rendeljenek meg, akkor nem vilagos, hogy a cimet miért nem sikerult elolvas-
ni?! Gondolunk itt kilondsképpen a felhaborodott csaladapéakra és csaladanyakra, akiknek fogalmuk sincs arrél, hogy hova irnak és
egyaltalan mirdl van sz6 (mivel életikben nem lattak CoV-ot, de 64-et is csak masszirﬁl) — viszont a gyermekuk, aki egyébkeént a szami-
tastechnika professzora, jelzi, hogy a megrendelt kazettan ?LOAD ERROR nevl programok talalhatéak. llyenkor persze jon a fenyegetd-
26 és gyakran mocskolodo hangu levél a COV nak. Egy mérges Ur mar kozolte, hogy szamitastechnikai és napilapokban nyilt levélként
kozzé fogja tenni a velamenyat (szép egy alkotas volt!). Azt lehet. Azt tesz kozzé, amit akar — de ha ez a probléma nem a CoV-ban Ielr-
takra vonatkozna és mégis a CoV nevét keverné bele, akkor esetleg eléfordulhat egy olyan jaték, hogy a t. urat hitelrontas cimszo alatt
bepereljuk gy kb. 50.000 credit erejéig (jol jon majd az ELITE-ban). Talan jo lenne, ha ezt az oldalt minden olyan csemete megmutatna
a t. szuleinek, aki levelet irat velik a CoV-nak! A jovében kéretik a CoV-ot a CoV-val kapcsolatos dolgokkal felkeresni! Konnyitésképpen
megadunk két paramétert: az Ujsadg az "1.75-é a sz6" feliratu lap bal felsd sarkaban kezdédik és CoVboy levelezésének aljan ér véget.
Tovabbi konnyités: ezek a lapok fehér szinlek.

problema Ez kapcsolodik az elozohoz is, de specialis CoVboy-probléma is. Kb. idaig ugyanannyi szb esett rdla, mint az el6zérdl.
Egyem igények kielégitésére sajnos..." — ugye, mindenki tudja tovabb is? Ugy tlnik, nem. Még mindig nem uzemel nalunk "Masolo-
szolgalat”, nem tudjuk "kolcsonadni a Kazettakuldd Szolgalat 200 kollekciojat” sem, nem tudjuk lemasolni "csak azt az egyet és csak
neki", meg akkor sem, "ha kifizeti", ezenkivil nem tudjuk az osszes idaig megjelent 15-20.000 jatékprogram megoldasat sem (A felso-
roltakhoz annyit tennék hozza: én sem — CoVboy).

4. probléma: Hirdetés. Ez még mindig ingyenes, csak médosultak a feltételek, annyiban hogy ennek a szamnak a megjelenésétdl
kezdve csak olyan hirdetéseket tudunk elfogadni, amelyekhez a mostani hirdetés also sarkaban lévé kis cetli is mellékelve van. Ennek
két oka van: egyrészt, ha teljesiteni akarnank minden egyes hirdetési igényt, akkor egy idé mulva a fél Gjsag hirdetéssel lenne tele; a
masodik ok a gyarmati sorban él6 fénymasolgato lamerek népes gardaja. Egyébként az egész egyik olvasonk otlete volt — de jo otlet.
Egyébként tovabbi fénymasolgatas esetleg kék vagy piros oldalakra nyomott CoV-ot fog eredményezni — ok nem ludJak fénymasolni,
viszont akik megveszik, sokkal rosszabbul tudjak majd olvasni. Az aztan milyen jo lesz mindenkinek, ugye?...

5. probléma: Hogy irta CoVboy a Zacc McCraccen nevét a multkori top-listaban? Hehe. Viccelt a draga. Miutan leadta a nyomdaba
(amikor ezt irjuk, még mindig a nyomdaban van és fogalmunk sincs rola, hogy hogyan irta!), jott egy fogadassal, mely szerint a CoV 6.
megjelenése utani két héten bellil legalabb 50 olyan levelet fog kapni, amely azt hanyja a szemére, hogy hogyan irta a Zak MkKrakken
nevét. A fogadast persze alltuk — lehet, hogy vesztettink egy lada Schwechatert. ..
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Jatékismertetok

MYTH e System 3

Ezek a mitologiai témak — Ggy tinik — nem nagyon hagyjak nyu-
godni a jatékprogramok irdinak a fantaziajat: ez valdsziniileg még
a jovo évezredben is egy olyan témakor lesz, amelybdl még min-
dig béven meritgetnek (... fejlesztés kizben a 15 Mbyte-os ZX-81-
re... — CoVboy). Sziletett mar ebbdl sokféle szupermarhasag,
most pedig itt jon egy Ujabb feldolgozas: MYTH. Ennek a jatéknak
az esetében azonban (gy latszik igaz a latin kdzmondas:"Nomen
est omen". (Most nem az én kuncsaftomrdl van sz6! — CoVboy) A
System 3-t6| hirtelen nem is tudnank olyan jatékot mondani télik,
amelynek fastformat lett volna a vége.

Ez az alkotasuk is egy kivalé maszkalos adventure. A harc az ordo-
gi Dameron varazslo ellen folyik, aki az "ordogi” jelzével emlege-
tett szemeélyek j0 szokasa szerint a vilag elpusztitasara tor. Egy
egészen U technikat alkalmaz: hordainak elhelyezésére nem csak f
a teret, hanem a negyedik dimenzidt, az idot is felhasznalta. Kulon- §8 3 - P >
bozé torténelmi korokban, pontosabban azok mitologiaiban helyezte el Oket. Mivel a torténelem menetének megvaltoztatasa
belathatatlan kdvetkezményekkel jarna, a jo isten (Joisten?) lellt a C-64 (valamint az Amiga) elé és generalt egy hdst, akit szépen
eltereportalt ezekbe a korokba, hogy az szépen takaritsa el a rossz bacsikat. Sajnos egy halandé ember jott 0ssze neki, de biztos
szamitott arra, hogy orokéletpoke-ot majd a halanddk generalnak maguknak. Az elsé allomas a Pokol, ahol szimpatikus csontvazak
illetve UMO-k (uzonosithatatian maszkalé objektumok) tornek az életiinkre. Persze a jaték soran némi fegyverrel is el leszunk latva,
amelyek az ellenfelek ellen hasznalt harcmodort befolyasoljak. Ezeket a képernyd felsé soraban lathatjuk (6kol, kard, tlzlabda) és
természetesen cserélhetGek. Némi kodorgas (és életben maradas) utan talalkozhatunk még egy haromagu szigonyt 16balo illetével (na
ki lehet az?), majd a szint végén Chimera-val. Ez utobbi Grnak — a mitolégia szerint egy kecske, egy oroszlan és egy kigyo elegye —
sem nyertuk el a tetszéset..

Ezutan a gorog mitolégiaban talaljuk magunkat. ElGszor is egy szép holgy hivogat bennunket, aki foglalkozasara nézve nimfa (Ebbd!
képezték volna a "nimfomania” sz6t? — CoVboy). Reméljik mindenki tudja, hogy mi az a nimfa — aki nem az példaul menjen oda
hozza vagy olvasson egy kis Odusszeuszt. Ezutan jon egy nagy Akhilleusz (aki dekoracio), és sok kicsi (akik nem dekoracidk). Utanuk
valamilyen templomféleségbe érkeziunk, ahol a platformokon ugralva el6bb belebotlunk a Medusa nevu holgybe, majd Hydra Grba, aki a
legenda szerint egy olyan haromfeju sarkany, aki valamelyik fejének levagasa utan mindig Ujakat noveszt (de jo vicc!). Vele vége is van
az elsé szintnek. A masodik szinten a german mitologiaban kéricalunk, eldszor egy meglehetdsen rossz id6jarasban hajokazé viking
hajéon, majd egy erddben, végul a Valhallaban... — és igy tovabb végig a german, gorog, romai és egyiptomi mitologia szamos
helyszinén.

A System 3 talan nem a legjobb uzleti stratégiat valasztotta akkor, amikor ezt a nevet valasztotta ennek a jatékanak: 1-2 hdnappal ennek
a megjelenése el6tt ugyanis mar piacra kerult egy hagyomanyos adventure a Level 9 cégtdl ugyanezer: a néven. De nem is ez a lényeg.
A hattérgrafika, a sprite-ok animacidja és a hang (sok helyen digitalizalt) igazan élvezetes csomagolast biztositanak a jatéknak — de
magat a jatékot is nagyszeriinek tartjuk. Természetesen Amiga-verzio is van. Osszegzés: mindegy, hogy 64-ed vagy Amigad van, vedd
fel a MYTH-et — nem fogod megbanni...

NEUROMANCER e Interplay

Ez most itt kivételesen nem jatékismertetd akar
lenni (ilyen mar volt rola a CoV 1-ben), hanem
sokkal inkabb egy "Kdzkivanatra!" rész. CoVboy
ugyanis sztrajkkal fenyegetdzott, amennyiben a
NEUROMANCER-hez nem kozlunk zaros hataridén
Ujabb tippeket — Ugy latszik til sokan nylztak ot
ebbdl kifolyolag. A Tokos-Makos mar teli volt — igy
tehat most itt kovetkezik néhany tipp:

1. kor (kuldte Kiszli(CIA) és ROBY, ismeretlen

helyrdl és nem Megalevélként akartak viszontlatni)

e Ha megvesszik Larry-nél a COPTALK chipet, be-
megyunk valahova, ahol van cyberjack, és a
SEA-ben upgrade-et kérink, chiplnket feljavitjak
level 2-re. Ha a chipet beépitjuk az agyunkba, a
DONUT WORLD-ben kikérdezhetjuk a rend Grét.
(Az itt szerzett informaciok megtalalhatéak a
CoV 3. szamaban).

e Ha belépunk a Hosaka Corporation adatbankjaba, beirjuk a nevinket és BAMA ID-nket, a High-Tech-Zone-beli képviseletikon
felvehetink 10.000 dollart elsd havi fizetésként.

e A Musabori Industries keresi a Comlink 6.0-s programot, ha ez megvan nekunk, akkor a jacken keresztul atmasolhatjuk nekik (mi
Tozokutdl szereztiik meg). Ja, ez Gjabb 7.500 dollart jelent...

e Amennyiben rendelkeziink a BATTLECHESS 2.0-s programmal (Egy kis interplay-rekiam, hm? — CoVboy), és befizettuk a megfeleld
tagdijat a WORLDCHESS-nél két versenyt megnyerhetunk (ismét csak pénz, pénz...)

e Ha Julius Dayne-nél (Nem Julius Deane? — CoVboy) HARDWARE utan érdekl&dink, kaphatunk egy gazalarcot (??7?77)

2. kor (klldte 1.75&CoVboy, innen)

e A Shin's Pawn Shop -ban ingyen szerezhetunk deck-et (mind Ujdonsag, ugye?). Akkor valami Ujabbat:

e Tovabbi pénzszerzési mod: nyissunk szamlat Bank of Zurich-ben, legalabb 1000 dollarra. Torjunk be Bank of Berne-be a cyberspace-
bl és hasznaljuk a Fund Transfer-t. irjuk be: 121519831200 ('RETURN'), azutan LYMA1211MAR2 ('RETURN’) és BOZOBANK és végll
a szamlaszamunkat. Na, ki latott mar ennyi zsetont?

o Kellemes breaker-ek: Drill, Doorstop, Depthcharge, Concrete, Logicbomb. Ugyanez virussal: Thunderhead, Python, Injector, Acid.

e Az Easyrider hasznos dolog a cyberspace-ben. (Hm, talan egy leirast kéne csinalnunk mar errdl a jatékrdl, nem?)
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A CoV 1. szamaban mar volt TOTAL ECLIPSE, a
4, szamban DARK SIDE, akkor most — a harmas W IR I W Y
lepéskozt betartva — ismét egy Incentive-prog-
ram Iair'ésa ’kﬁ\lﬁikﬂZikZ itt jD”I'I “a DRI‘LLER Ez IHTEODUCING
ugyan tavolrol sem nevezhetd ujdonsagnak, de
mar a DARK SIDE-nal is emlitettiik, hogy a meg-
jelenés kronoldgiai sorrendje nem nagyon zavar
benninket. Lehet, hogy a jaték az "oldie, but
goldie"-kategdriaba kivankozik, de attél fiigget-
lenil abban biztosak vagyunk, hogy idaig még
nem tdl sokan jatszottak végig az orszagban. A
DRILLER 1987-ben jelent meg és ez volt az elsd
képviseldje a FREESCAPE néven (teljesen 3D
technikaval kivitelezett) emlegetett jatékkategori
anak. A kivitelezésbdl adédé grafika "meglehe- § iksfe i ,n!H“mHI!H
tésen" valtozatosnak mondhatd: az Incentive § “1 h% | ﬁ li! | ” |
egyik reklamja szerint a jatékban tébb, mint 20 ‘ "l l!“ |sf

billié (!) nézeti kép tarulhat a jatékos elé (CoVboy ||
2 hete mar csak ezt szamolja, mert nem hiszi el
a dolgot...).

A kerettorténet szerint a jaték a tavoli viaglrben, az Evath bolygo Mitral nevl holdjan jatszodik. A holdon hosszu évekig ércbanyaszatot
folytattak az Evath-tal nem tllsagosan rokonszenvezd ketarsok, de miutan a hold nyersanyagtartalékai kimeriltek, a banyaszok
eltavoztak. Sajnos a banyaszat mellékhatasaként veszélyes robbano gaz is fejl6dott, amely felgyilemlett a felszin alatt és mostanaban
mar felrobbanassal fenyegeti a holdat. Evath tuddsai még idejében észlelték a veszélyesen felgyllemlett gaz jelenlétét a holdon és attol
félve, hogy a hold felrobbanasa Evath-ra is veszélyt jelenthet, megtették a megfeleld ovintézkedéseket: kiklldtek a holdra egy specialis
robotot, amely a felszin megfurasaval felszabaditja a felgyllemlett gazt, elharitva ezzel a robbanasveszélyt (DRILLER annyit jelent, mint
farétorony vagy furégép). Ezt a miveletet a hold 18 szektoraban kell elvégezni, csak van egy kis bokkend: sajnos a ketarsok banyaszai
ittfelejtettek néhanyat a biztonsagi berendezéseik kozul. Ezenkivil a robotnak még szamos egyéb kellemetlenséggel, fejtorével is
szembe kell néznie. A kuldetés sikere meglehetdsen kilatastalannak tinik...

A jatékképernyd jobb felsd sarkaban lathato a valds ideju ora, amely a feladat teljesitéséhez

Kezelési itmutatd rendelkezésre alld idét mutatja (kezdetben négy ora). A képernyd kozepén lathaté az a
nézeti kép, amelyet a jatékos lat, kozépen a kereszt alaku kurzorral. Ha mozgas van, akkor
P — nézépont fel arra haladunk a térben, amerre a kurzor mutat. A mozgas (vagy a célkereszt mozgatasa)
v — nézépont le PORT2 joystick-rél torténik vagy a '1"/'='"/'Q'/'W’ billentylikkel. A forgas mértékeét az ANGLE,
Q — fordulas balra a mozgas nagysagat pedig a STEP hatarozzak meg (Id. késdbb). A nézdpontot a 'P’ és az
W — fordulas jobbra ‘L' billentylikkel emelhetjuk fel/le az ANGLE-nél megadott szogben. Fuggdleges mozgasra
i ~ mozgas elére is lehetGség van az 'R’ és az 'F billentylikkel (ez a terepjardban csak 4 fokozatu, az drsiklo-
e — mozgas hatra ban maér jéval tobb). Tuzelni barmikor tudunk a 'SHIFT' megnyomasaval. A képernyé also
R — emelkedés részén latjuk a miszerfalat, amelyen a kdvetkezd informaciok kaptak helyet: o
e — siillyedés A bal oldalon egy ablak jelzi, hogy a kurzor mozgas- (felfelé mutaté nyil) vagy célzas (tuze-
A — forgasszog novelés IG lézer) allapotban van-e. Ezek kozott a 'SPACE' megnyomasaval kapcsolhatunk at, a cél-
4 — forgasszog csokkentés kereszt uzemmodban tudjuk a mozgatobillentyuk segitsegevel a kurzort pontosan a keper-
g — lépésméret novelés nyé egy adott pontjara pozicionalni. Kézépen egy masik ablak mutatja, hogy melyik jarma-
w — lépésméret csokkentés ben vagyunk. Kezdetben a terepjaréban lldogéliink, de egy hangarban atszallhatunk egy
D’ — farétorony le drsikioba is. A jobb oldalon lathaté az eddig elért eredményunk.
c — farétorony fel A kbzépsd rész bal oldalan lévé ablakban ANGLE felirat mutatja, hogy forgas vagy nézd-
p — input/output menii pont-médositas esetén egy billentyi megnyomasara hany fokkal torténik a fordulat (5-90
'SPACE' — kurzor atkapcsolas fok kozott allithatd az 'A’ és a 'Z' billentyiikkel). A STEP felirat mutatja a mozgas nagysagat,
'SHIFT' - tiiz azaz egy billentylire mekkorat fogunk lépni (1-250 kozott allithaté az 'S’ és az X' billentyik-
kel). Az EXTEND a terepjaroban azt jelzi, hogy milyen magassagban vagyunk a felszintdl a

lehetséges négybdl, ha az Grsikloban ulunk, akkor J feliratot mutat.
Emelett az iranytli (PLAN) lathat6, amelyben a két sarga csik mutatja, hogy milyen irdnyban nézink éppen. Az iranytl a Trachyte és a
Diamond szektorban nem ilizemel, mert ezek a bolygd pélusai.
Minden szektor egy 8096+8096 négyzetként képzelendd el. A miszerfal kozepén lévd ablak mutatja az X- és Y- koordinatainkat a
szektoron belil. A 'T’ a felszintdl szamitott magassagot jelzi.
Innen jobbra ismét egy kort lathatunk, amely a nézdpont talajhoz viszonyitott helyzetét mutatja (SIDE).
Az alsé sor bal oldalan SHIELD illetve ENERGY mutatja, hogy a jelenlegi jarmiviink pajzsa mennyire van felt6ltve. Pajzsot akkor veszi-
tunk, ha lézerek I6voldoznek rank, az energia fogyasara viszont minden funkciéval ellatott billentyi, az id telése, furétorony elhelyezé-
se illetve egyéb kellemetlenségek (utkdzés, csapdak, stb.) hatassal vannak. Ha a pajzsbdl vagy az energiabdl valamelyik teljesen
elfogyna, a jaték véget ér. A pajzsot és az energiat egyes kristalyokbdl (gula alaku targyak, a csucséan allé vonatkozik az energiara)
tankolhatjuk fel, de egyéb modszerek is elképzelhetdek.
A jobb alsé sarokban lathato a program két uzenetsora. Az alsdban annak a szektornak a nevét lathatjuk, amelyikben éppen vagyunk. A
felsGben altalaban a szektor allapotat latjuk (GAS BUILD UP, azaz gaz fejlddik a fert6zott, SECTOR CLEARED a megtisztitott szektorok-
ban), de a tovabbi lzeneteket is itt lathatjuk: PROCESSING (letettik a fOrétornyot), ... CFT (a megtalélt gaztelep nagyséaga),
SUCCESS (a csapdaba ejtett gaz nagysaga), COLLECTING (felvettiik a letett furétornyot), NOT IN PROBE (az rsikloban ilve prébal-
tunk meg letenni/felvenni firétornyot — ezt nem lehet), ALREADY PLACED (mar van fardtorony a szektorban), POSITION UNSUITABLE
(valami akadalyozza a furétorony letételét), NO GAS FOUND (nem talaltunk géazt), NASTY FALL (magasrdl estunk le, a jatéknak vége).
Mint mar emlitettiik, a jaték célja a 18 szektor megtisztitasa a gaztdl. A furétornyokat a 'D' billentyd megnyomasaval tehetjik le. Ekkor
az Uzenetsor tajékoztat rola, hogy mekkora gaztelepet talaltunk és a gaznak mekkora részét ejtettiik csapdaba (ahany kébmater, annyi
plusz pont). Egy szektor akkor lesz biztonsagos, ha az alatta levé gazbdl legalabb 51%-ot megtalaltunk. Néhany szektorban nekunk
sem sikerilt 100%-0s pontossaggal megtalainunk a gaztelepet. Ha valaki nem ismeri a fUrasi koordinatakat, akkor sajnos keresgéinie
kell és a 'C' billentyii megnyomasaval elég gyakran fel is kell szedegetnie a letett flrétornyot. Ez csak a terepjardban lehetséges, az
Grsikival nem lehet a firétornyokkal manipuldlni. A firétornyokkal kapcsolatban egyébként megjegyzendd, hogy néha egészen elkép-
zelhetetlen helyeken kell Gket elhelyeznink (épiilet tetején, az eltuntetése utan egy épulet helyén, stb). Néhany szektorban konnyités-
képpen némi segitség talalhatd a furStorony Ietételének a helyérdl (pl. az elsé szektorban egy kereszt mutatja ezt a helyet, egy mas
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helyen két nyi! metszéspontja, stb.). A gaz megtalalasaér a mennyiségtdl figgd pontszam jar, de ha a flrétornyot felvesszik egy ilyen
helyrdl, akkor sz a pontszam levonodik az Osszesitett pontszambol.

Mivel a jaték egy kissé bonyolult, nyilvanvald, hogy adott a jatékallas kimentésének lehetdsége. Az 'I' billentyl segitségével hivhato be a
képerny6re az input/output meni, amely egyben a pause funkciét is betdlti. Ebben sorban téjékoztatast kapunk a fGrétoronyrél
(UNPOSITIONED — még nincs letéve, de ebben a szektorban le kell tennink, POSITIONED — mar le van téve, NOT REQUIRED — ezen
a részen nem kell letenni), a megtalalt gazteleprdl (telies nagysag szammal és a megtalalt mennyiség szézalékkal vagy szammal), az
Gsszes szektor és ebbdl a biztonsagos (51%-nal nagyobb géazrész megtalalasa) szektorok szamardl. Az 'S’ megnyomasa utan
jatékallast menthetunk magnéra vagy lemezre, az 'L'-lel egy ilyen kimentett allast tolthetlink be. 'M’ billentylivel atkapcsolhatunk az
alafestd zene és a hangeffektusok kozil, 'RUN/STOP'-pal kiléphetiink a jelenlegi jatékbdl és Ujat kezdhetiink. Barmely mas billentyl
megnyomasara a jatékhoz térhetiink vissza. A mentegetéssel kapcsolatban megjegyzendd, hogy egyes toréseknél a t. crackerek
elfelejtették kiszedni a gyari védelmet: a jatékallas toltése rendben lezajlik, de utana a program holmi Driller-kézikonyvek x. oldalan
talalhatd y. paragrafus z. szava irant érdekl6dik harom esetben — és ha mindharom vélasz helytelen lett volna, akkor egy szép reset
tanui lehetink. Kellemetlen. Természetesen egészen biztosak vagyunk abban, hogy mindenki a sarki trafikban vasarolta a DRILLER-jét,
amelyhez ugye konyv is jart, szdval ez nem jelenthet problémat...

A bolygén a 18 szektoron kivill még van egy specialis hely: ez a Mitral felszine. Ide pottyanunk olyankor, ha egy szektort azon az oldalan
hagyjuk el, amely nem szomszedos egy masik szektorral vagy lepottyanunk a Ruby-ban a pallokrél. Innen nem lehet sehova sem
menni, viszont minden egyes billentyimegnyomaés egy rakas energiankat elfogyasztja. Ha ide keriiltink volna, akkor legegyszeriibb az
input/output-meniben kilépni a jatékbol vagy betdlteni a legutolsé kimentett allast.

Még egy fontos megjegyzés: ha egyiolytaban huzamosabb ideig (5-6 perc) ugyanabban a szektorban tartdzkodunk, akkor egyszer csak
azon vesszik észre magunkat, hogy valaki erdsen tiizel rank. A biinds a fejink felett van egy mihold képében — hGzddjunk be elble
egy fedett helyre (bar ez csak atmeneti megoldas, mert mihelyt kilépiink aléla, Gjra hullani kezd a nyakunkba az aldas) vagy hagyjuk el
a szektort és jojjink rogton vissza (erre eltiinik, de ha megint t0l sokaig maradunk itt, akkor megint meg fog jelenni).

Hat ennyit diéhéjban a jaték hasznalatardl és szabalyairdl. A vallalkozdé kedviek esetleg nekilathatnak egyedill a megoldasnak
(részvétink nekikl), azoknak, akik elakadtak, itt kovetkezik egy megoldas-féleség. A sorrendet nem fontos kdvetni (néha azonban
hasznos), bar egyes szektorokat csak bizonyos dolgok megtétele utan tudunk elérni.

Kezdetben az Amethyst szektorban vagyunk.
Szemben egy hazikét lathatunk, bal oldalt
egy zo0ld falat. A falat szétiShetjuk némi
bonus pontokért, a legtébbet (750) akkor kap-
juk, ha elészor a fal tavolabbi (vagyis a rajta
Iévé ajtétol jobbra esd) részébe loviink,
azutan az ajtd feletti elembe, majd végul a fal
bal oldali részébe. A fal mogott egy poznat
lathatunk, a tetején valamilyen dobozzal:
egyelére ezt ne |ovoldozzik szét, majd
késbbb lesz szerepe a jatékban. Ballagjunk
be a hazikébba (AREA NEUTRAL STORES). It
a bal oldalon harom energia-, a jobbon
héarom pajzskristaly |athatd. Egyeldre elég, ha
mindkettd sorozatbol csak egyet-egyet
loviink ki (felnyomja maximumra a pajzsot és
az energiat) a késdbbiekben — sziikség
esetén — ide barmikor visszajohetunk tankol-
ni. A kristalysorok végén egy-egy emelvényen
két Gjabb kristaly lathaté. Ezekbe beleldve az
el6ttik 16vd kristalysorok Ujra feltdltddnek és
beléjik IGve ismét tankolhatunk (vigyazat, ha azt a blokkot talaljuk el, amelyen alinak, akkor lehullanak a fildre és nem lehet
visszatolteni a kristalysorokat velik). Erre természetesen csak akkor van szlikség, ha a foldon lévd kristalyokbdl kettét mar
elhasznaltunk. Most inkabb menjunk vissza az Amethyst szektorba. Menjink most az X=6400, Y =6050 koordinataba. Itt egy keresztet
latunk magunk el&it = t!ajon. Forduljunk észak felé és a 'D' megnyomasaval tegylink le egy furotornyot Ha a megfeleld heiyzetben
alltunk, a szektor tei ssen megtisztul a gazidl és gazdagabbak leszink egy adag ponttal. Menjink at a keleti falon 1évé ajtéon a Lapis
Lazuli szektorba.

Itt rogton egy fal néz farkasszemet vellink, amely dére modon elallja tovabbhaladasunk Gtjat. A fal réseiben (illetve tetején) néhany (5
db) kristaly mosolyog rank, amelyeket — némi plusz pontért cserébe — szét is Iovoldézhetink. Ez a pontokon kiviil Ujabb haszonnal
szolgal: Gt nyilik a falon. Valamelyik résen athaladva egy "Gtvesztdbe" keriilink. Talan mindenkinek sikeril magatdl is kikeverednie a
roppant bonyolultsagl labirintusbél... Miutan atértiink a masik oldalara, mozogjunk az X=4096, Y = 3746 pozicioba, forduljunk észak
felé és tegyiink le egy furdtornyot — hoppla, mar a méasodik szektort is sikeriilt kipucolnunk! A tovabbhaladast kelet felé egy fal zérja el.
Alljunk kozvetlenul a fal mellé, emelkedjink fel és kukkantsunk at rajta, mi a helyzet odaat: a szektort hatarold falon egy ajtd lathatd
(amit sajnos nem tudunk elérni, mert a fal egyelére az utunkat allja), valamint egy kocka alaki tdmb (ez egy kapcsold) teteje is a
szemiinkbe otlik. Durrl — Iﬁjﬁnk bele egyet (elsGre a tetejét, vagyis a fekete szind részt kell I6niink, a kovetkezd alkalmakkor mar
barmely része megfelel). Teljes siker: az utunkat allé fal eltiint. Hat akkor menjiink tovabb... Hm, van egy kis probléma: az ajtd is eltlint
a szektor keleti végébdl... A megoldas egyértelmi: |5jjink bele még egyet a kockaba. Ismét megjelenik a fal mogottink (kit érdekel?),
valamint van ajténk ismét. Hat akkor talan menjiink is at rajta.

Armalyte Cé64

A lemezes — és TRAINER moddal nem rendelkezd — valtozatban elég nehéz tdljutni egyik szintrdl a masikra.
Most ismertetjilk, hogy egy RESET utdn az egyes szintek toltéséhez milyen POKE-ot kell kiadnunk: POKE
10328,68 (1.szint), POKE 10329,69 (2.szint), POKE 10330,76 (3.szint), POKE 10331,72 (4.szint), POKE 10332,85
(5.szint), POKE 10333,78 (6.szint), POKE 10334,65 (7.szint), POKE 10335,82 (8.szint). A jétekhoz ezt kdvetden a
SYS 2066 utasitassal tudunk visszatérni.
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Az Emerald szektorba keveredtink: ez egy meglehetGsen baratsagtalan hely. A szektor négy oldalan 1évé ajtoknal ugyanis egy-egy
lézeragyu alldogél (nem lehet kil6ni Sket), amelyek kiméletiendl tizet nyitnak mindenkire, aki nem kozvetlenil a szektor falai mellett, a
szektor atléin vagy a szektor kozepe és a Lapis Lazuli-ba vezetd ajtd kozt |év6 egyenesen mozog (mi ott fogunk). Szdval egyeldre
alljunk meg oftt, ahol bejottink. A szektor kozepén egy monumentalis emlékmi diszeleg — réjuk le a kegyeletiinket azzal, hogy
szétlGjiik a talapzaton |évé alkotast (4-5 l6vés utan eltlnik, de addig felnyomja a pajzsot és az energiat). A talapzatra ne I6jlink, mert
akkor a lézeragyuk is tiizet nyitnak rank! Most menjiink be a szektor kozepére egyenesen (igy nem |8 rank egyik lézer sem). Masszunk
fel az emelvényre (el fog tlinni). Kb. itt van valahol az X=3746, Y = 4096 pozicié. Mozogjunk ebbe, forduljunk kelet felé és tegyiink le
egy furétornyot. A harmadik szektor is megtisztult. Tavozzunk kelet felé, a Malachite szektorba. Természetesen a furétornyot meg kell
kerllnink ehhez, de ugy, hogy kézben a bejaratoknal allé lézerek ne I5jenek szanaszét benniinket. Tehat: miutan letettik a furétornyot,

allitsuk a lépéskozt 250-re és Iep]unk egyet hétra. Allitsuk a a forditési szoget 45 fokra, és forduljunk egyet balra (majdnem pont a
szektor sarkét latjuk). Most elre egészen a falig, majd ott forduljunk el (gy, hogy a fal mellett el tudjunk slisszolni a keleti falon 1évé
ajtdig. Az ajtéhoz érve forduljunk vele szembe (vagyis kelet felé) és allitsuk a sz6get 30 fokra. Ez biztonsagi el6iras a Malachite szektor-
ban rank var6 veszedelmek ellen. Most pedig elére.

Mihelyt a képernydn megjelenik a szektorbdl latott nézeti kép, nyomjuk meg a 'P' billentyGt (nézdpont fel). Itt ugyanis villamgyorsan
tuzeld l6zerek varnak benniinket. A 'P' megnyomasa utan rogton a |latdtérben is lesznek — nincs mas dolgunk, mint atkapcsolni a célke-
resztre és kildni mind a kettdt (egyébként elég gyorsan szétldvik a pajzsunkat és a jaték szomord véget ér). A szektor kozepén egy fal
hizédik keresztbe, amelynek kozepén egy arcot formazd emelvény emelkedik a magasba (a szemei voltak azok a lézerek, amelyeket
az imént kilGttiink). Az orrat ne 16jik meg, mert a lézerek ismét nekiallnak tizelni! A szaja egy alagutba torkollik, amelyen atjuthatunk a
szektor masik felére. Menjiink at rajta (a fogaiba nem kotelezd beverni a fejlinket!). A tégtérben egy lebegd objektum otlik a szemiinkbe,
amelynek az aljan mintha valami bejarat-szerliség volna. De hogy az 6rdégbe menjink at rajta, amikor nem tudunk elég magasra
emelkedni hozza? — mindegy egyeldre ne foglnlkozzunk eme koltGi kérdéssel, inkabb mozogjunk az X=5952, Y =5026 pozncléba Itt
kell majd letenniink a firétornyot, de az egyelére még nem megy, mert akadalyozzak a mellettiink 16vé tombok. LGjik szépen szét
sorban mindegyiket (amelyik kozépen allt, annak szétlovése egyben hatastalanitja a Ochre szektor erdterét is — miutan egy masik kap-
csolét is szétloviink). A szektor keleti falan nagy sotétség honol — eltekintve egy fehér ajtétdl, amelyen atjuthatunk a Ruby szektorba.

A Ruby szektor elég kellemetlen hely. Vékony palldkon kell kozlekedniink — egy rossz mozdulat és lepottyanunk a Mitral felszinére
(ahonnan mar csak a jatékbdl torténd kilépéssel keveredhetink ki). Tehat fordulasnal nem art kozvetlenil a labunk elé néznunk és nem
a legnagyobb lépéskozzel kozlekednink! A forditasi szoget tartsuk 90 fokon — most az a legcélszer(ibb. Mozogjunk az X=23746,
Y = 2550 pozicioba és kelet felé nézve tegyiink le egy furétornyot. A légtérben egyébként egy mihold-szerli valami lebeg, de 6t semmi
esetre se bantsuk — & is békénhagy, ha nem nyaggatjuk! Kildni egyébként sem lehet, de ha IGttiink volna ra, akkor csak akkor viszonoz-
za a tlizelést, ha éppen hattal allunk neki vagy nincs a latotérben (akkor viszont kamatostél — villamgyorsan szétlovi a pajzsunkat).
Miutan letettiik a firétornyot tdvozzunk a kelet felé vezetd pallon az Aquamarine szektorba. Ehhez persze kell menniink egy kort a pallo-
kon, mert itt az elébb letett frétorony elallja az utunkat.

itt mozogjunk az X=5120, Y =2896 pozicioba és dél felé fordulva tegylnk le egy furdtornyot — a szektorok 1/3 része mar tiszta. A
szektor talajan két nyil lathatd, amelyek ketts célt szolgalnak: egyrészt kb. az altaluk mutatott iranyok metszéspontjaban kell letenni a
farétornyot, masrészt az egyik a Ruby felé mutatja a helyes utat, ha arrafelé akarunk tavozni (egyelére csak arra tudunk) — mint lattuk,
ebben palldkon kell kozlekedni és ha az Aqunmanno-bél nem a nyil altal mutatott Gtvonalon |épiink at a Ruby-ba, akkor szépen le is
pottyanunk a Mitral felszinére (ahonnan mar megint csak quit-tel tudunk tavozni). Aquamarine-ban maradva: forduljunk most nyugat
felé. A szektornak ezen a részén két épuletet lathatunk. Ez két hangar. Kopogtasaunk be a jobb oldalinak az ajtajan a lézerrel. Ugy
latszik otthon vannak, mert kinyilt. Menjiink be (KETAR HANGER). A levegdben egy {irsiklé lebeg, ami a tavolsaglekiizdés egy fejlettebb
formajat képviseli az eddigiekhez képest. Menjunk be ala és emelkedjunk fel. Amikor mar bent vagyunk az (rsikléban (ismét az ajté felé
nézink), repljink ki a hangar ajtajan, forditsunk hatat és emelkedjunk fel a magasba kb. 2500 magassagig (az (rsikléval joval tovabb
emelkedhetink, mint eddig). Repiiljlink el szépen nyugat felé, mondjuk egészen az Amethyst szektorig (az Emerald-nal maradjunk a
szektor szélén, mert a bejaratoknal 1évd Iézerek az (rsikiora is tuzelni fognak). Az utunkba akadd falaknak természetesen nem sziksé-
ges nekirepliini, de ha a megadott magassagban repiilink, akkor nem is fogunk. Az Amethyst-ben a jaték elején mar szemiigyrevételez--
tunk egy poznat, aminek a tetején valami lapos targy volt. Ez lesz a leszallépalya. Ereszkedijunk ra, mire az energia és a pajzs feltolt6dik
a maximumra, Most repiljlink vissza az Emerald-ig (a szektor szélén haladva), ott forduljunk északra és keljink at a Graphite szektorba.
itt egyelSre nincs mas dolgunk, mint a szektor bal sarkaban lebegd lap felé alini és raereszkedni. Erre a lap eltlinik — késGbb ennek
még nagy hasznat fogjuk venni! Rendben, rapi.il]ﬁnk vissza Emerald-ba, majd onnan az Aqunrnanna-ba és alljunk be a hangarba (kwén-
csi természetil jatékosok az lrsikloval felderithetik akar az Gsszes szektort is). A hangérban ott 4ll egy tancta!pas terepjard (ezzel masz-
kaltunk idaig). Ugy tudunk wsszakecmeregni bele, hogy f6lé allunk és leereszkedunk vagy alarepllink és felemelkediink. Tavozzunk a
hangarbdl. Kelet felé egy fal zarja el az utat a Beryl szektor felé — ezen ugyan talalhato egy ajtd, csak sajnos titkos. és a masik oldalrél
nyithatd. Tehat tavozzunk a Ruby felé a nyil ltal mutatott iranyban (amikor kiléplnk az Aquamarine-bdl, az Y koordinata 2500 koriil
legyen!).

Menijlnk vissza azon az Uton az Amethyst-be, amelyen idaig jottink (azaz mindig csak nyugat felé): at a Ruby-n a Malachite-ba, majd
onnan az Emerald-ba. Itt ugyanazon az uton mozogjunk, ahogy errefelé elkeriltik a lézereket: belépés utan a fal mellett a jobb oldali
sarokig, onnan 45 fokban be kozépre, majd onnan ki a nyugati ajton; at Lapis Lazuli-n és mar meg is érkeztlink az Amethyst-be. Sziik-
ség szerint tankolhatunk pajzsot vagy energiat a kunyhdban. Menjlnk at a nyugati falon 1évd ajton.

A Topaz szektorba érkeztiink. Itt rogton egy lézer kezd tiizelni rank kozvetlenul szembdl — ezt nem lehet kiléni, viszont ha beleldvink
egyet, akkor 90 fokot elfordul balra és egy ideig békén hagy benniinket. Szemben egy piros fal hizédik keresztbe, ami elzéarja az utat a
szektor tovabbi részei felé. A jobb oldalon talalhaté lépcsd segitségével felmaszhatunk a tetejére... Aki jatszott mar Incentive-jatékkal, az
természetesen most azt varna, hogy a masik oldalon a nagy semmi varja a buzgén felszaladé delikvenst, aki annak a rendje s médja
szerint szépen lepotyog a fal masik oldalan — viszont micsoda meglepetés var ezekre! Meglepd, de vezet lefelé is 1épcsd. Sétaljunk le
rajta, majd mozogjunk az X=1310, Y = 3074 poziciéba és dél felé fordulva tegyiink le egy furétornyot. Menjiink vissza a |épcsén a szek-
tor masik oldalaba. A kozépsd részen két kocka lathaté egymas mellett — ez két kapcsold, mindjart szerepiik is lesz. A kockakon til
egy épulet lebeg a magasban, alatta a foldon pedig egy platl'mm lathato. Masszunk fel erre — de mikézben megyiink felé, 18jink bele
meg egyet a tornyon lévé lézerbe, kilonben nemsokéara megint észrevesz benninket és tizet nyit rank. Igy a szektor nyugati oldala felé
néz. Miutan biztosan a platformon allunk, forduljunk a kockak felé és I6jink bele a bal oldaliba. Hopp! — felréppentiink a magasba. Lift.

A platformon ne nagyon mozogjunk, mert esetleg lepottyanunk egy GAME OVER erejéig — forduljunk kelet felé és egy ajtoval talljuk
szemben magunkat. Menjunk be rajta.

A K2 Complex-ben vagyunk. A fal masik oldalan egy nagy kék tomb zarja el az utat. Valami mintha lenne a tetején: I6jink bele. Egy
energiakristaly jelenik meg eléttink egy pillanatra, de aztan eltiinik. L&jink bele még négyszer a csikba és akkor mar nem fog eltinni
(egybdl fel is tankolhatjuk az energiankat beldle). Ha kozvetlenll az ajtoban allunk, jobbra pillantva egy — a szemben lévéhoz hasonld
— objektumot lathatunk. Nicsak, nicsak! — rés van mogotte. Ugyan nézzik mar meg mi van ebben a résben... Semmi. (Miért, mit
vartal? Kim Basingert egy szal sirandpapucsban? — CoVboy). Nézzik meg a masikat is, hatha amogott is van rés! A jobb oldalarél
vizsgalva ugy tlnik, hogy kozvetlenil a falnal all. Az 6reg TOTAL ECLIPSE-en és DARK SIDE-on edzett roka azonban nem éri be
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ennyivel — megnézi a masik oldalrdl is. Na tessék! — itt mar van rés, a résbdl pedig egy ajté nyilik kelet felé. Greetings to Incentive!
Menjlink at rajta. Egy folyosora érkeziink. Itt semmi érdekes sincs, menjiink tovabb rajta. A K1 COMPLEX-be érkeziink (ez az az éplilet,
amely az Amethyst szektorban a levegSben lebeg). A falnal néhany kocka sorakozik egy emelvényen. Ha kocka, akkor megléni! —
mondja a régi evath-i kozmondas — kezdjiik el szépen megl6dozni jobbrél balra haladva dket. Hm, miutan valamennyi eltint, mintha
tortént volna valami (hogy mi, arrdl késébb). Most menjiink vissza a folyosén keresztill a K1-be, majd ki az ajtén. Forduljunk a kockak
felé és most IGjlik meg a jobb oldalit. A lift szépen leszallit benniinket a talajra. Masszunk &t megint a lépcsén (vigyazat, a tornyon allé
16zer itt megint észrevesz benninket, széval I6jlnk bele kett6t, hogy visszaforduljon arra, amerre eredetileg allt!), majd menjunk tovabb
nyugat felé az ajton.

A Beryl szektorba érkeztink (ide nem tudtunk atjonni az Aquamarine-bdl az el6bb, mert lefelejtette valaki az ajtot a falrél). Amint atértiink
a szektorba, a K3 COMPLEX hatuljat |athatjuk. Ennek a bejarata a masik oldalon talalhaté és egy rendkivil baratsagtalan lézer 6rzi. A
haz mogott egy villanypdzna lathatd, amelyen harom drot fut be a hazba. Ezek a drotok latjak el energiaval a lézert — tehat a megoldas
egyszeri: |6jik szét mind a harom drétot (ez til messzirél nem fog menni). Valahol itt a hdz mogétt talalhaté az X=7104, Y = 3512 pozi-
cié is, ahol észak felé fordulva elhelyezhetiink egy furdtornyot. Menjunk at a haz masik oldalara. A szektor tllsé végében egyébként egy
elég érdekes dolog lathatd. Ez egy T alaki épitmény, amely eredetileg nem volt itt a szektorban: most gyartottuk, amikor a K1
COMPLEX-ben szétlovoldoztik a kockakat. llyen teleportok négy szektorban jottek létre, segitséglikkel sokkal gyorsabban kozlekedhe-
tink az Amethyst— Ruby és az Emerald— Beryl szektorok kdzott. Hasznalatuk roppant egyszerl: Ggy mikddnek, mint egy ajté — csak
neki kell menni a T betinek és maris a célszektorban talaljuk magunkat. Egyelére azonban maradjunk itt. Miutan megkerdultik a hazat,
menjink be az ajton. Elsd latasra semmi érdekes nincs itt — viszont ha felpillantunk, harom abrat lathatunk a bal oldali falon. Ha vala-
melyik abrat egyszer meglGjik, akkor atvaltozik haromszdg, négyzet hatszog formajira. Ez a harom abra hatarozza meg, hogy a
nyugat felé (Aquamarine szektor — harom négyzet) vagy az észak felé (Basalt szektor — harom haromszog) vezetd rejtekajtd nyitva
van-e és ha igen, akkor melyik (egy idében csak az egyik lehet nyitva). Az Aquamarine-ban mar elvégeztiik a dolgunkat, allitsuk be
akkor a Basalt szektort. Menjiipk ki a hazbél.

Egyelére még ne a Basalt felé menjink hanem kelet felé, vissza az Amethyst-ig (ezentll a pontos Utvonaltdl eltekintink — a térkép
segitségével és az eddigiek alapjan valdszindleg mar mindenki kivaldan tajékozodik). It forduljunk délre és sétaljunk at a Niccolite
szektorba. Szemben két épiiletet latunk. Az egyik el6tt egy tabla lathatd, amelyen egy halalfej diszeleg. Talan valamilyen veszély lesel-
kedik rank? Bizony. A két haz kozott 16vS ot kis szirke valami ugyanis akna — ami valésziniileg eléggé megviselné a terepjard lelkivila-
gét, ha réjuk futna. Ha az érkezési poziciébél nyilegyenesen atszaguldanank az aknamezdn, akkor ugyan egyik sem okozna karosodast
bennink — az aknamezd kozepén, a foidben viszont van egy kilGhetetlen lézeragyd is, ami szanaszét |6vi a pajzsunkat. A megoldas
tehat az, ha kdzvetleniil a jobb oldali haz mellett (az X koordinatat 2580-ra allitsuk) haladunk el és 250-es |épéskozzel. igy Usszuk meg a
legkevesebb pajzsvesztéssel a dolgot). Miutan atkecmeregtink az aknamezdn, ijedten konstatalhatjuk, hogy nem vezet tovabb Ut dél
felé. A falon viszont egy kapcsold lathatd, amelyet egy lovéssel atallithatunk. Mozogjunk ezutan az X=0512, Y = 1698 koordinataba és
észak felé fordulva tegyiink le egy furétornyot. Most nehetiink is vissza Amethyst-be — at az aknamezén...

Menjiink &t Emerald-ba, majd ott sétaljunk korbe a fal mellett (ha a sarokban mar van teleportkereszt, ne menjunk neki) és a dél felé
vezetd ajtén menjink at az Alabaster szektorba (vigyazat, az iranyok megfordulnak!). A szemben lévé falon egy ugyanolyan kapcsold
diszeleg, mint amilyenbe az imént Niccolite-ban beleléttiink. L&jlink bele ebbe is és a kapcsolétablan maéris két kis szoszmdsz mutatja,
hogy két ilyen kapcsolét 16ttiink szét idaig. A szektor kozepén egy vizzel teli medence talalhatd, sét a jobb oldalan egy trambulin is hivo-
gatdan varja, hogy az errejaré faradt gazbanyasz belevesse magat a finom, hiis vizecskébe... Vesse bele magat az, aki meg akar fullad-
ni benne, aki inkabb végigjatszana a jatékot, az menjen a vizpartig és 16jon ra 6tszor a vizre. Erre 2 viz elparolog és a medence tulolda-
lan |athatova valik egy lépcsé — ennek a hasznalata ajanlott a trambulin helyett. Vigyazat, a medence peremérdl nehogy lepottyanjunk,
mert annak végzetes kdvetkezményei lehetnek (széval nézzink a labunk elé). Menjink le a lépcsdn a medencébe és mozogjunk a
megfelelé poziciéba, forduljunk nyugat felé és tegyiink le egy furétornyot. A megfeleld pozicid a CoV 4. szaméanak 7. oldalan talalhato:
itt fel vannak sorolva a DRILLER szektorainak kulcskkordinatai (Ezt hiviak arukapcsolasnak, ugye? — CoVboy). Ha minden igaz, akkor
pirossal is volt nyomva, széval fénymasolgatok hatranyban... Miutan a furétornyot letettiik, jubilalunk: mar 10 szektor tiszta.

Menjink at az Opal szektorba. Belépve nem kapraztat el benniinket til nagy zsifoltsag. A szemkozti falon egy kapcsold lathato,
llyenb&l mér atkapcsoltunk kett6t, ez lesz a harmadik (tehét 18jik meg). A szektor jobb oldalan egy fal emelkedik ki a foldbdl, rajta a
magikus felirattal: "7741". Ez nem a program készitinek az IQ-ja (bar meglehetdsen pihent agylak lehettek), hanem egy kis segitség a
gaz megtalalasahoz. A tablaval egyvonalban (nyugat felé fordulva), ezen a koordinatan kell lerakni a farétornyot (azaz X=7394,
Y =7741). Mas dolgunk itt egyelére nincs (majd joviink mindjart vissza). Menjunk at Amethyst-be (hasznélhatjuk akar a Ruby-ban lévd
teleportot is — ez odavisz) és ot toltsiik fel a pajzsunkat a hazikdban (mar amennyiben még nem hasznaltuk el az 6sszes kristalyt
idaig), mert most egy kissé veszélyes helyre megytnk.

Ez nevezetesen a Quartz szektor. Belépés utan rogton kapjuk is az aldast a nyakunkba... A gaztett elkdvetdje a szektort két részre bontd
fal egyik beugréjaban rejtdzik. Magat a lézert nem lehet ugyan kiléni, de elhallgattatasara kivaldan alkaimas a "Palacsinta-taktika” néven
kozismert modszer: a lézer uganis pont egy olyan témb alatt all, amely egy madzagon 16g. A megoldas egyszeri: 16jik szét a madza-
got, mire a lezuhano tomb szépen beleddngdli a foldbe harcias ellenlabasunkat. A tomb mellett még maradt annyi hely, hogy atmehes-
siink a szektor masik oldalara. itt a szemben lévé falon megtalaljuk a sorrendben a negyedik és egyben utolsé atallitandé kapesolét is
(I6jink bele). Az Incentive programozoinak ennek a szektornak a tervezésénél Ugy latszik, rossz napjuk volt, mert — akarcsak az
Amethyst-ben — megjelditék, hogy hova kell letenni a fardtornyot (X=2768, Y=1792, nyugat felé fordulva). No, akkor itt is készen
volnank — menjlink vissza az Opal szektorba.

Itt egy kis meglepetés var benninket: eltiint a fal a tilso oldalrdl! A Niccolite, az Alabaster, az Opal és a Quartz szektorban atallitott
kapcsolok ugyanis ezt a célt szolgaltak. A szektoron atballagva menjunk ki valahol és maris megérkeziink a Diamond szektorba. Rogton
egy lézer kezd rank tiizelni a magasbdl. Miutan kilSttiik, korbe is nézhetink. A Diamond szektor a Mitral déli polusa — ennek megfeleld-
en az iranytd itt nem Gzemel, allanddan a déli iranyt mutatja. A szektor tils6 sarkaiban egy-egy "megakristaly” lathatd: a bal oldalival az
energia, a jobb oldalival a pajzs tankolhaté fel maximumra. Figyelem! Ezeket nem megl6ni kell, hanem nekik kell menni! A kristaly el6tt
allva nyomjuk folyamatosan a joystick-et elére, mig a pajzs vagy az energia teljesen fel nem tolt6dik. A kristalyok nem tinnek el rogton:
kb. harom-négy alkalommal tolthetjiik fel maximumra magunkat bellik. A szektor kozepén egy nagy épiilet all, amelyhez egy alagit
vezet. Az ajtaja zarva van, de ezen segit egy IGvés. Az alagit végén egy delta alak( minta var bennuinket. Lovolddzzunk ra egy darabig.
Latszolag nem torténik semmi, viszont ha elég ideig tizeltiink ra, akkor — ha nekisétalunk a mintanak — a fal beddl és eltiinik a szektor
kozepén terjeszkedé nagy épllet is. Ez kellemes esemény, ugyanis az altala eddig elfoglalt helyen kell letenniink a flrétornyot. A
koordinataknak mindenki utananézhet a CoV 4. mar emlitett helyén (a szektor tils fala kelé kell fordulnunk, vagyis amelynek a két
végében a kristalyok vannak). Hat akkor folytathatjuk is az utunkat a maradék szektorok felé...

Netherworld - Cé64

Ha megnyomjuk egyszerre a '2', '4’ és 'E’ billenty(iket, akkor a gép Ugy tekinti, mintha az adott szintet
teljesftettiik volna.




C64, Plus 4 DRILLER

Menjink vissza Amethyst-be (hasznalhatjuk a Ruby-ban 1évé teleportot is). Itt forduljunk az északi fal felé, amelynek aljaban egy kockat
fedezhetiink fel. Ezekbe idaig szokéas volt beleléni — kdvessiik hat most is ezt a nemes hagyomanyt! A recept megint sikeres volt: a
falon megjelent egy ajtd, amelyen keresztiil atjuthatunk az Obsidian szektorba. Itt egy kis diadaliv var benniinket — a két fels6 sarkaban
pedig két tiizelS |ézer. Hallgattassuk el 6ket és sétaljunk el a tavolban meredezd oszlop felé. A szektort egy arok vagja ketté, amelybe
nem tanacsos belepottyani. Az oszlopot megldve (vagy meglokve — tok mindegy) hidat gyarthatunk az arok folott. Az arokban néhany
kristaly is talalhatd, amelyeket némi plusz pontért szétlddozhetink, de nem adnak sem energiat, sem pajzsot. Atérve a masik partra
mozogjunk az X=6656, Y =6306 pozicioba, forduljunk északra és tegyiink le egy firétornyot. A tavolban lathaté egy olyan épiilet is,
amilyenben kellemes tankolasra alkalmas kristalyokat leltiink mar az Amethyst-ben. A véllalkozé kedvi jatékos bemegy az ajton és
felderiti, hogy mi lehet ebben... A véllalkozd kedvil jatékos viszont rovid életdi lesz, mert benn egy nagyon erGs lézer pillanatok alatt
szitdva I0vi. Az dvatos jatékos inkabb szépen korbejarja és megtaldlja a hatsdé bejaratot, ami ugyan sajnos csak egyiranyd, viszont
kikerili a vallalkozdkkal torténd eseményt. Innen behatolva elébb egy pajzs-, majd egy energiakristalyt IGhetiink szét (a |ézer hattal all
nekiink). Sajnos ott mar nem tudunk kimenni, ahol bejottiink, tehat kénytelenek vagyunk a bejarati ajtén tavozni. Mandverezziink gy,
hogy az elé az oszlop elé kerlljiink, amin a lézer all (de lehetéleg ne a latoterébe, mert abbdl baj lesz). Ha pont az oszlop el6tt vagyunk
akkor forduljunk szembe vele, emeljiik fel a nézdpontot és IGjlk ki a lézert. A mennyezeten lévd két vilagos csikba beleléve — némi
plusz pontért — "lekapcsolhatjuk a lampat", ezt viszont lehetSleg csak azutan tegyik, miutan a Iézert mar kil6ttik. Menjink ki az épllet-
bél, keljiink &t a hidon és menjlink vissza Amethyst-be.

Menjlink at a Basalt szektorba. A jobb oldalon lévé éplleten egy rakas kristaly talalhatd, ezeket plusz pontokért szétlovoldozhetjik. A
szektor tlloldalan két L alakd alaglt hizodik, viszont sehol sem talalunk rajta ajtot. A megoldast az északi falon 1évé nyil adja meg.
Alljunk a két alagut kozotti résbe pontosan, majd forduljunk 90 fokot balra és elére. Hopp! — lathatatian ajté volt, sikerdlt bejutnunk az
alagutba. Menjlink végig rajta és forduljunk be a végén. A folyoso végén egy kapcsolodt latunk. Régi jo szokasunk szerint |6junk bele
ebbe is, majd menjlnk ki az alagutbél. A Basalt-ban elhelyezendd furétoronynak elészor sehol sem talaltuk a helyét, de a véletlen a
segitséglinkre sietett: a pozicié X =932, Y =2240 és nyugat felé kell fordulnunk. Igen, a pozicié nem tévedés: bar a szektorban ezen a
helyen egy blokk van, amelyre sehogyan sem lehet feljutni, mégis ennek a tetején kell letenniink a furétornyot. Ha szorosan a fala
mellett maradva korbejarjuk a blokkot, akkor talalunk egy helyet, ahol hirtelen magasabbra keruliink és fel tudunk maszni a tetejére. Ezt
a helyet jegyezzilk meg, mert csak itt tudunk lemenni Ggy, hogy a foldet érés utan életben is maradjunk! Tegyiik le a tornyot a blokk
tetején és menjlink vissza ebbe a pozicidba — mas helyen vald lelépésnek END a vége. Mas dolgunk itt egyeldre nincs, majd a jaték
végén még visszalatogatunk ide...

Most menjink at a Graphite szektorba. A szektor kozepén egy folyd huzddik, amelybe nem ajanlatos beletrappolnunk, mert minden
egyes mozdulatunkkal egy j0 adag energiat fogyasztunk el. Hasznaljuk inkabb a jobb oldalon megtalalhaté hidat, amely atvezet rajta (a
kozlekedéshez ugyanaz a modszer ajaniott, mint a Ruby-ban). Miutan atértiink a masik partra, el6szor egy kocka alaku tomb otlik a
szemiinkbe. Menjiink ennek neki, mire eltinik (ez a mandver és a Malachite-ban szétitt oszlop eredményezi azt, hogy az Ochre
szektorban megsziinik az erétér a két oszlop kozott). Tavolabb Gjabb két targyat lathatunk, amelyekrdl egy kis (meg két nagy) fantazia-
val kiderithetjik, hogy agy néznek ki, mint egy puska célzéberendezése. Mozogjunk ugy, hogy a fal felé nézve a puska nézdkéje és
céltiiskéje kb. fedésbe keriiljon (kis eltérés megengedett). Ekkor kapcsoljunk at a lézerre és allitsuk Ugy a célkeresztet, hogy az kozvet-
leniil a céltiske felett legyen. Ha j6I csinaltuk, akkor tiizelés utén jobbra fordulva észrevehetjiik, hogy a |6vés egy kapcsolé megjelené-
sét eredményezte a falon. Kis huncut incentive-ek! L&jlink bele a kapcsoléba. Ha valaki elakadt volna itt a gaz keresése kdzben, azon
abszolut nem csodalkozunk: a felszinen sehol sem talaljuk, a folydot meg nem tudtuk eltintetni. Ezenkivil van még egy gyanus hely,
ahol nem lehet a firétornyot letenni: ez a szektor bal sarkaban lebegé lap alatti terulet. Ez a lap gy tuntethetd el, hogy ha az Ursikloval
nekirepulunk (teljesen véletlendil jottink ra, amikor az Grsikloval dvatianul nekitolattunk). Ha az eddig leirtak alapjan jartunk el, akkor ez a
lap most mar nincs itt: még a jaték elején (amikor az lrsikléval repkedtiink) eltiintettiik. Mozogjunk tehat akkor az X=1680, Y =6336
poziciéba és nyugat felé fordulva tegyiik le a firétornyot. Miutdn ez megvolna menjink vissza a folyon athaladé hidhoz, menjink at
rajta és tavozzunk errél a szomord helyrél.

Menjink at a Ruby szektorba az Amethyst-ben 1év5 teleporter hasznalataval (kelet felé nézve menjiink neki, mert csak igy kerilink j6
helyre!). Az észak felé vezetd (ton atjuthatunk az Ochre szektorba. A szektor két végében egy-egy pozna all, amelyek kozott erdtér
akadalyozza a tovabbjutast. Pontosabban akadalyozta, mert a Malachite és a Graphite szektorokban sszegydijtott két tomb kikapcsolta
egy részét. Most mindenki keresgélhet egy darabig, hogy megtalalja a "vakfoltot”, amelyen atjuthat az er6téren... (hehe!). A szektorban
két lézer is talalhatd: mindkettd a foldbe van agyazva, csak egy pixelnyit latunk beldlik. Ugyan elég nehezen, de azért ki lehet 16ni Gket
(a pixel pontosan a célkereszt kozepében latszbdjon). A flrasi koordinatak X= 1808, Y =2240, nyugat felé fordulva. A falon egy Ujabb
kapcsolot talalunk, amelyet szokas szerint egy Iovéssel atkapcsolhatunk, majd tavozhatunk is a szektorbdl.

Unnepélyes pillanat érkezett el: mar 17 szektort takaritottunk ki idaig. De hol van az utolsé, a 18.7 Mindjart meglesz... Ez a Trachyte
szektor, a Mitral északi pdlusa (csak az északi irany él az iranytiin). Az ide torténd atjutashoz elsdsorban az sziikséges, hogy az imént
felsorolt harom kapcsolé a Basalt, az Ochre és a Graphite szektorban &t legyen kapcsolva. Masodsorban az eddigi 17 szektorban
legalabb 51%-0s pontossaggal a helyén kell lennie a furétornyoknak. Ha ez megvolna, akkor menjink az Obsidian szektorba. Itt mar
jartunk egyszer (itt csinaltuk a hidat a folyon keresztil). A tllsé falon egy kapcsold jelent meg (csak ha mind a 17 torony a helyén van!),
mibta itt jartunk. Ezt atkapcsolva a szektort lezaré fal eltiinik és szabad az Gt a Trachyte-ba. It megint egy erdtér talalhatd, amelyen az
athatolas ugy torténik, hogy ... grrrrrl.... hgmphgrmphfgh!... aaaaaal.... $#%#%&§**%$$#... Klatty! (CoVboy: e ponton a t. szerzd
sajnos heveny gutaiitést szenvedeit, melynek kiovetkeztében hirtelen perfektill beszélni kezdett keltaul és longobardul, viszont az él6
nyelveket teljesen eifelejtette. igy az utolsd furdtomyot a jatékosnak mar maganak kell elhelyeznie. Kicsiny gyermekkoromban
elvégeztem egy-két kelta és longobard nyelvianfolyamot, széval a baritunk zagyvalasabdl néhany toredéket azért még sikerilt
kihamozni, ityeneket mint pl.: ... 45 fokban ... figyeljik a hangot ... kristalyok ... alsot, aztan a kozépsdt, aztan a jobb oldalit, aztan a
padiét... koordinata a CoV 4.-ben... Congratu... hol a s6rom?... format DRILLER... Talan tudja valaki hasznalni ezeket a dolgokat?)

Az Amiga-verzi6t is bizonyéra elkészitette az Incentive-programokat forgalmazé Microstatus, de mivel még sohasem talalkoztunk vele,
nem tudunk réla mit mondani. Azonkiviil megjegyzendd, hogy a fejlécben szereplé PLUS4 felirat nem tévedés! A jatékot ugyanis egy
jeles hazankfia (PIGMY) atkonvertalta 64-rol, tehat a PLUS4 tulajdonosok is szérakozhatnak vele. Végezetil annyit, hogy — tudomasunk
szerint — az Incentive csGdbe ment (Megfogantak voina az atkok? — CoVboy) és felvasarolta egy "nagyobb hal". A freescape stilus
azonban tovabb él és hodit: nemrégiben jelent meg egy ilyen jellegii jaték a Domark cég gondozasaban CASTLE MASTER cimmel.

Tiger Mission Co4

A jaték 6rok energidval taldn kdnnyebben jatszhatd. Ennek bevitele egy CHEAT segitségével kdnnyebbé valik: A
cimképerny6 megjelenése utan nyomjuk le a 'L’, 'I’, 'K’, 'R, 'Q’, 2’ és a 'COMMODORE"’ billenty(iket. Ez kicsit
nehézkes, de annal hatasosabb.
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Jatékismertetok

SPACE ACE e Empire

Itt jon a legnagyobb szornylség, amely valaha is futott Amigan (bar
lehet, hogy holtversenyben végzett az élen) — a DRAGON'S LAIR-t
gyarté népek Ujabb szamitdgépes képregénye. Hat elég rémiiletes...
A kerettorténet szerint az univerzum legnagyobb hése (Dexter) elindul,
hogy megmentse szive holgyét, aki per pillanat egy gonosz bacsika |
(Borf) fogsagaban sinylddik. A holgynek vords haja, nagy bamba sze-
mei, tekintélyes mellbGsége, miniszoknyaja, hosszl labai és csizmaja
van — dontse el mindenki, hogy miért érdemes megmenteni. A jaték
32 palyabdl all — bar mivel a jaték inkabb egy rajzfilmre hasonlit, mint
egy jatékra, inkabb a "jelenet” sz6t kéne hasznalnunk. Az elsé jelenet-
ben Borf egy platformrol I6voldozik csekélységinkre. Pontosabban az
elsé két l1ovése a korulottunk levd sziklakon csattan, a harmadik elott
viszont ugorjunk el jobbra, be a nagy szikla mogé. A kovetkezd lovés |
megint a szikla tetején csattan. MielStt megint I6ne, mozogjunk balra |
és beugrunk a képernyé kbzepéra Jon Borf is — miel6tt I6ne, irany le | . é m ﬁ
6s megint beugrunk a szikla mogé. Ez volt az elsé jelenet — hu, de ! B

jot jatszottunk! A masodik jelenetben egybdl mozoghatunk is jobbra, el a gep labai alol. Azutan balra, mire kozepre kerulunk. A padlé
igen érdekes dolgokat kezd miivelni a labunk alatt, de varjunk addig, mig f6hésunk megtantorodik és akkor balra. Elkezdiink lefelé
csuszni a sziklan, de varjunk addig, amig a gép laba felemelkedik és akkor balra. Ez volt a 2. jelenet — micsoda izgalmak! A 3.
jelenetben Urhajok repulnek felénk. Amikor tizelni kezdenek, akkor le és lefutunk az Gton. Azutéan fel és mar bent is vagyunk az
Urhajonkban, amellyel a 4. jelenetben leszallunk az Grallomasra (amikor a hajo kb. elt(int az épulet mogott, akkor fel). Az 5. jelenetben
fantasztikus izgalmak varnak rank: 'tliz’ gomb, amikor megjelenik a szorny... és igy tovabb, nem folytatjuk. A lényeg a "jaték" folyaman
az, hogy a megfeleld idében a megfeleld iranyba mozditsuk a joystick-et. Némi gyakorlattal asetleg kikapcsolt monitorral is megprobal-
hatjuk a dolgot — Ggy talan lesz benne némi izgalom...

Nohat egy ilyen jaték a SPACE ACE. Akar a DRAGON'S LAIR: szuperzene, hipergrafika, nothingjaték. Megnézni mindenképpen érdemes
— de csak messzirdl, egy karosszékbdl. "Jatszani" vele nem szabad, mert elalszunk rajta. Felvenni meg plane nem (kinek van annyi
szabad lemeze erre a célra?). A grafikarol egyébkeént az jutott eszunkbe, hogy a jové évezred harmadik évtizedében talan mar Amigaval
készult William Hanna-Joseph Barbera rajzfilmeket vetit majd a magyar tv (az id6t onnan szamoltuk ki, hogy most 40 éves Tom és
Jerry-t adnak).

KING’S QUEST IV e Sierra on Line

Megint egy QUEST — de ez mar nagyon j6! Legalabbis annak, aki
szereti az ilyen tipusu adventure-jatékokat és ert valamit angolul. A
CoV 3. "Questomania” részében (pontosabban "Jatékismertetok".
mert a nyomda osszecserélte a fejléceket) mar szo esett arrol, hogy
a SPACE QUEST lil-ban és a LARRY 2-ben a kozonség grafikai elva-
rasainak egy lényegesen jobban megfelelé, modositott jatékszer-
kesztdvel mutatkoztak be. Ezek a programok mar tényleg ugy nez-
nek ki, mintha Amigara keésziltek voina. Amig a SPACE QUEST a
sci-fik, a POLICE QUEST pedig a krimik, addig a KING'S QUEST-
sorozat a mesék vilaganak a parodiaja. A sorozat IV. részében szin-
tén feltinik néhany Grimm-mesére torténd utalas (Hofehérke.
Hamupipdke, stb.) — természetesen a megszokott mulatsagos for-

maban. A kerettorténet szerint Graham klraly, Daventry ura, halalos L
betegségbe esik. A hir hallatan Rosella nevii lanya zokog egy sort a tronteremben. Ennek hallatan a falon fliggé magikus tikorben meg-

jelenik Genesta, a j0 boszorkany, aki azt tanacsolja, hogy Rosella a magikus gyumadlcs megtalalasaval megmentheti a kedves papa éle-
tét. Sajnos Genesta szintén az elhalalozas kiszobén &ll, mivel Lolotte (nyeharasé boszorkanyina) megszerezte tdle a talizmanjat.
Lolotte kastélya Tamir szigetén talalhatd, mellesleg itt teremnek a magikus gyimolcsot hozo fak is — Genesta tehat parasztiannya val-
toztat bennunket és elteleportal oda. Itt kezdddik a jaték. Az eddigi KQ-khoz hasonldan itt is szamos helyszinre latogathatunk el, ahol
sok vicces dolog torténhet veliink. Kezdetben a tengerparton allunk — Usszunk tehat egy kicsit. Ha belsztunk mar egy képernydnyit,
akkor nagyszerli dolog torténik: jon egy capa és elfogyaszt benninket reggelire. Szdval ne Usszunk — inkabb sétaljunk egyet a szige-
ten. Egy hid ala benézve talalhatunk példaul egy aranylabdat, ami talan hasznos lesz a késébbiekben. Egy madar egy kukacot huzgal a
foldbél, de jottinkre elrepul és ha elég gyorsak vagyunk, akkor mi kaphatjuk fel a kis dragat. A kukac hasznos dolog és a tengerparton
egy halasz él, akinek a kunyhojaban egy horgaszbot alldogal (amit persze az nem akar odaadni). A Seven Dwarf (vagyis a hét torpe)
héazaban Héfehérkét kell jatszanunk. "A filk a banyaban dolgoznak”— mondjak a klasszikusok, de sajnos nemsokara hazajonnek és
elzavarnak benninket. Mit csinalt Héfehérke a torpék hazaban? Kitakaritott. Nem sepr(it kell keresnunk — TIDY UP vagy CLEAN HOUSE
és a holgy mar teszi is szépen a dolgat, sét még f6zni is fog. A torpék igy nem zavarnak el és étkezés utan a Nr. 1. torpe egy zacsko
gyémantot is az asztalon felejt. Persze nem lenne szép dolog ellopni t6luk a gyémantot — vigyuk szépen utanuk a banyaba és adjuk
oda a vezérnek. Mivel 0 teljesen meghatodik becsiletességiinktdl, megmarad a gyémantunk is, de kapunk lampast is (talan senki nem
fogja elhinni, de ezzel vilagitani tudunk egy sotét helyen). Késébb még egyéb kreaturakkal is talalkozhatunk (furulyazdé érdog, béka
koronaval, stb.), de szerencsénk lesz Lolottéhez, akihez Iégi (ton, a TWO LITTLE DEVILS AIRLINES segitségével jutunk el. Lolotte
éppen unikornisra (a homlokan aranyszarvat viseld l6szeril allat) vadaszik, akit tudvalevdleg csak sziiz lanyt csaléteknek hasznalva lehet
csapdaba ejteni. Lolotte valészinilileg mar nem leledzik ebben az allapotban, igy hat minket fog felhasznalni. Az unikornis azonban min-
dig elszalad elliink, széval kellene egy kantar... de a kantart sajnos csak egy balna gyomraban tudjuk megtalalni, amihez Gsznunk
kell... de ha Uszunk, akkor elfogyaszt benniinket egy capa... s igy tovabb. Ezekre és a tovabbiakban felmeriilé kérdésekre nemsokara
valaszt ad egy CoV-leiras — persze az nem baj, ha addig mindenki maga probal rajonni a rejtélyekre. Mint mar emlitettiik, a jaték
nagyon ol sikerilt s angolul értéknek érdemes vele jatszania (lesz benne annyi mulatsag, mint CoVboy levelezésében. (CoVboy: ha
valakinek olyan vaitozata voina, amelybdi j6tét lelkek még nem szedték voina ki a védeimet, annak szivesen elkiilddm a gyari program-
hoz tartoz6é konyvecske fénymasolatit, amelybdl a kérdezGskodés zajlik. Ehhez persze szikséges egy nagy alaki, bélyeggel ellatott
valaszboriték + az igényt bejelentd levélben a kérdést megeldzd két sor pontos szovegét leimi ("In order... — ezt).)




LORDS OF THE RISING SUN Amiga

A multkori szamunkban igértik, hogy egy részletes leirast is kozlink a LORDS OF THE RISING SUN-rdl. Akinek nincs CoV 6-ja (meg aki-
nek van), az most kap megint egy bekezdésnyi torténelemleckét a dologrdl. Tehat a jaték 1180-ban jatszodik Japanban, amikor is a két
legnagyobb szamurajklan, a Tairak és a Minamotdk egymas torkanak ugranak. A haborl célja a Japan folotti teljhatalom, a séguni mél-
tosag megszerzése. Ennek az dsszecsapasnak mar volt egy el6z6 felvonasa is, 1160-ban: ekkor a Tairak megsemmisité vereséget mér-
tek a Minamotékra. A Minamoto-csalad akkori vezetdje harakirit kovetett el, legidsebb fiat pedig kivegezték a Tairak. Harom fiG azért
még maradt utana (Ugy latszik, a habonizason kivil még egyéb kellemes dolgokra is jutott ideje... — CoVboy): Joritomo, Norijori és
Josicune. Joritomo, mint apjanak orokose robbantotta ki azt a haborit, amelyet a jatékban végigjatszhatunk. A haborl végil is — elsd-
sorban a legkisebb Minamoto, Josicune katonai zsenijének koszonhetden — a Minamotok teljes gyGzelmével zarult — a 14. szazad
kozepéig ez a csalad uralta Japant. A derék Joritomo meg is halalta 6cesének a segitséget: mint lehetséges vetélytarsat, szépen kivé-
geztette, pontosabban szeppukura kényszeritette (Mindegy, a végeredmény ugyanaz volt — CoVboy). Akit egyébként a haboru lefolya-
sa illetve a Japan torténelem e része részletesen is érdekel, Gy, Horvath Laszl6: Nindzsak cimi konyvében talal tovabbi tajékoztatast.
Tehét a jaték 1180-ban kezdddik — cél az 6sszes Taira-fennhétésag alatt 1é6vé varos elfoglalasa, ezzel a séguni méltdsag elnyerése. A
cimképernydnél némi tajjellegli zenét hallhatunk, aztan két Minamoto, Josicune és Joritomo kozil kell kivalasztanunk, hogy melyikkel
kivanunk lenni. Az éppen aktualis embert a piros felirat jelzi, valamint az & szeme van nyitva (az egér jobbra/balra mozgatasaval valaszt-
hatunk kozottiik, a megfelelGnél nyomjuk meg az egér gombjat). Mielott elkezdenénk jatszani, ismerkedijink meg a szerepl&kkel:
Josicune (a "fehér" Minamoto): 6 a Japan szamuréjeszmény megtestesitSje, egy nemzeti hds — bar ez a jaték szempontjabol nem tul
érdekes. Jelvénye a fehér zaszlo, rajta két fekete csikkal. Josicune katonai és harcaszati zseni — ez a jatékban annyit eredményez,
hogy egyes arcade-részeket (nindzsa-tamadas, uldozés és védekezés) nem kell lejatszanunk, ami kellemes konnyités. Ezért célszeribb
6t valasztani (az alabbiakban mi is vele lesziink). Kezdéskor Sendai-ban tartozkodik.

Joritomo (a "fekete” Minamoto): jelvénye a fekete zaszlo, rajta két fehér csikkal. Kezdéskor Kamakuraban van — ahonnan jobb mielébb
elpucolni, mert masodperceken belll néhany nindzsa zidul a nyakunkba.

A két Minamoto fivér nincs tul jéban egymassal: ez abban nyilvanul meg, hogy rogton nindzsat kildenek a masik kiirtasara
(pontosabban az ellen jonnek nindzsak, akivel vagyunk). Ezért célszeriibb Josicunét valasztani: ha az Uzenetsorban megjelenik az elsd
NINJA ATTACKING felirat, nyomjuk meg az egér bal gombjat. Erre Joritomot a csaszar ongyilkossagra szdlitia fel (YORITOMO
SEPPUKU) és a kezében |évd varosok, illetve 2 tabornokanak csapatai a mi keziinkbe keriilnek és a Josicune-jelvényt fogjak viselni
(természetesen az ex-Joritomo tabornokokat, mint sajatjainkat mozgathatjuk a jovében). Ezt Joritomo néha magatél is megteszi. Ha
Joritomoval jatszunk, akkor Josicune varosait és tabornokait csak ugy szerezhetjlik meg, ha — a nindzsakat meglszva — elészor 6t
magat legydzzik és megodljuk vagy szovetségre kényszeritjuk (bar ez utobbira nem tdl sok hajlandésagot szokott mutatni.
Barmelyikiket valasztjuk tehat, akkor elGszor célszerii a kedves testvérinket megdlni (pontosabban ha Josicunével vagyunk, Joritomo
megteszi azt a szivességet neklink, hogy ongyilkos lesz a nindzsézas utan).

Tairak: Japan nagy részének urai. Jelvényik piros szinl, szamos tabornokuk van. A kezikben |évd varosokat elfoglalva gy6zhetunk.
Roninok: a "ronin" gazdatlan, fliggetien szamurajt jelent, vagyis azokat a tabornokokat, amelyek sem a Tairak, sem Josicune oldalan
nem harcolnak — inkabb sajat szakallukra ténykednek (foglalnak el varosokat). A roninok szine szirke, attdl fliggd szinl csikkal, hogy
kivel rokonszenveznek (szurke/piros: Tairakkal; szirke/fekete: Joritomoval, illetve dngyilkossaga utan senkivel; szurke/fehér: Josicuné-
vel). A feheér roninok tehat potencialis szovetségest jelentenek a jatek kezdetén. liyen példaul a Japan északi (a jatékban lévo térkép
jobb oldalan) részét uralé Fudzsiwara. Ot a jaték elején konnyen a magunk oldaléra allithatjuk (Id. késdbb): ha ez sikeriil, a térkép jobb
oldalan, a fennhatosaga alatt 1évd varosok automatikusan a miénk lesznek, és a tabornokot mint sajat csapatunkat iranyithatjuk. A feke-
te réninokat is esetleg atallithatjuk az oldalunkra, de csak akkor, ha jelentds eréfolényben vagyunk velik szemben (bar altalaban inkabb
szabad elvonulast kérnek). A voros roninok szinte sohasem akarnak szovetséget, majdnem mindig csatazni kell velik. Ha a stratégiai
helyzetunk nagyon szomord, eléfordulhat az is, hogy valamelyik tabornokunk fogja magat és agy dont, hogy 6 is roninna lesz — ilyen-
kor nem engedelmeskedik tovabb parancsainknak, hanem a maga szamaéra dolgozik. Az is megtorténhet, hogy valamelyik tabornokunk
egy joval erdsebb roninnal talalkozva atall — ilyenkor & is ronin lesz.

Csaszar: © tulajdonképpen csak masodlagos szereplé — Kyotdban lakik és vigyorogva figyeli, ahogy a Tairak és a Minamotdk halomra
olik egymast. Adott alkalmakkor egy szent tekercset, majd egy szent kardot adomanyoz nekiink, amikor latogatast tesziink nala. Kyotot
egyeébkeént nem lehet elfoglalnia senkinek — ez a csaszarvaros.
Most mar megismerkedtiink a szereplGkkel, kezdhetjik is a jaté-
kot. Az elsG szoveg arrdl tajékoztat minket, hogy megérkeztunk
haza, majd egy bal click utan egy tajkép jelenik meg Sendai varo-
sardl. A kép bal oldalan egy tekercset lathatunk, amelyen kulonfé-
le jelek talalhatoak. A képernyd aljan egy felirat jelzi, hogy mi fog §
torténni, ha megnyomijuk az egér gombjat.

A sisakot (REVIEW TROOPS) valasziva csapatszemiét tarthatunk.
Ez tulajdonképpen nem sok mindent eredményez: betdltddik egy
kép a felsorakozott csapatainkrol, és a lovon Ul6 emberkét
vélasztva (TROOP STRENGTH), néhany japan akcentussal ejtett
"GOQD" kialtast hallhatunk, amely azt jelzi, hogy a sereg tudasa
mennyire jo (5 kialtas, ha minden teljesen jo). A kurzort mashova [
pozicionalva visszaléphetink az elfbbi képhez. Csapatszemiét f
barmely — sajat — tabornoknal és barhol tarthatunk (de ennek 8
nem tal sok értelmét talaltuk idaig). i
A két fekete csikot valasztva (ENTER YOUR HOME) beléphetiink
ofthonunkba. Ez a funkcid csak Sendai-ban él (ha Joritomoval va- |
gyunk, akkor csak Kamakuraban), mas helyeken ennek az abra-
nak mas szerepe lesz. Valasztasa utdn magunkat lathatjuk hatul-
rél, amint a dolgozdszobankban uldogélink. A falon lév zaszliok
valasztasaval (HIRE NINJAS TO ASSASSINATE ...) nindzsakat bérelhetunk a testvérunk, illeteve négy Taira-tabornok meggyilkolasara. Ez
azonban nem ajanlatos: elképzelhetd, hogy a nindzsék sikerrel jarnak, viszont azonnal érkezik egy (FORCED SEPPUKU) cimi szoveg
is, amely arrol tajékoztat benniinket, hogy nem valami fair dolog nindzsakat alkalmazni a konkurrencia ellen — de ha mar megtettik,
akkor legyiink szivesek egy szép harakirit elkovetni. A csaszar szava szent: ilyenkor Josicune kiiil a dombtetSre és szépen hasbaszirja
magat (konyec jaték). Nindzsak hasznalata tehat nem ajanlott, legfeljebb a jaték végén (amikor mar sokkal erdsebbek vagyunk a
Tairéknal) Gszhatjuk meg a csaszari rendeletet — ilyenkor viszont mar felesleges nindzsat hasznalni. A zaszlok alatt 1évé kard (COMMIT
SEPPUKU) valasztasa egyenld a quit nevii dologgal: a korités ugyanaz, mint az elébb (dombtetd, kard ki, kard be a hasba, vége a
jatéknak). A kurzort mashova pozicionalva visszaléphetunk az el6z6 képre.

A tekercsen lévd tobbi jel jelentésérdl is sz6 lesz majd a maga helyén — ha a kurzort (az emlitett két abra kivételével) barhova
pozicionaljuk (PREPARE TO MARCH), majd megnyomjuk az egér bal gombjat, a térképre kerilink.
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A térképet a képernyd aljan lathaté madarak szemére
torténd clickelés utdn (bal gomb) scrolloztathatjuk
jobbra/balra: ha jobbra akarjuk gorgetni a képet, click-
eljiink a jobb oldali madar szemére, majd vigyiik a kurzort
teljesen a képernyd jobb oldalara és a bal gomb nyomva
tartasa mellett mozgassuk az egeret jobbra (balra
ugyanigy, csak a bal oldali madarral).

A térkép jelolései valoszinileg nyilvanvaloak: zaszlovivé
emberkék jelzik az egyes tabornokok tartdzkodasi helyét f
(piros: Taira; fehér: Josicune; fekete: Joritomo; sziirke:
ronin). A varosoknal és teleplléseknél ugyanezek a jeldlé-
sek mutatjak, hogy az kinek a fennhatosaga alatt van. A
jaték elején van néhany varos, amely "senki foldje”, azaz
senkinek sem lathatd felette a jelvénye — ezek tulajdon- |
képpen ugyanolyanok, mint a tobbi varos, csak még nem
foglalta el Sket a részivevék egyike sem. Ha valamelyik
tabornokunk odaér egy ilyen varoshoz, az vagy onkeént
atall hozzank (... ALLIANCE) és megjelenik felette az
emblémank, vagy a tabornok ostrommal veszi be. A varo-
soknak van egy specialis formaja is: ezek buddhista szer-
zetesek kolostorai (piros tetével), amelyeket — akarcsak .

Kyotdt — senkinek nem lehet bevenni. A kolostorok "szabad varosok" és tanulasra szolgalnak: ha a szerzetesek hajlanddak
egylttmikddni az ideérkezd tabornokkal (barki legyen az), akkor ugyanigy mikoédnek, mintha a tAbornok gazdajanak sajatja lenne —
fel lehet tolteni a sereg tudasat (a Iétszamot nem nagyon).

Informaciot varosrdl és tabornokokrdl Ugy kérhetlink, ha az adott helyen a jobb oldali gombbal clickeliink. Ekkor a képernyé felsd részén
egy ablakban megjelenik a kurzor koriil 1évé hely képe és az ott levé sereg(ek)rdl és varos(ok)rdl sz6l6 informéacidk. Ha az adott helyen
tobb tabornok (és/vagy varos) is van, akkor az ablak jobb oldalan (a névnél) a bal oldali gombbal click-elve lapozgathatunk kozottuk. Az
ablakban csapat esetén a tabornok neve (varos esetén természetesen a varoseé). Az ablak bal oldalan két sav talalhatd, kozottik pedig
egy olyan szin{i zaszlot jelz6 emberke, akihez a csapat tartozik (varos esetén a varos képe és uranak a zaszldja). Ha a zaszlot tartd
emberkére clickellink a bal gombbal, akkor atvehetjiik a csapat felett a kdzvetlen iranyitast (bévebben késébb). A bal oldali sav a sereg
erejét (varos esetén a varos népességét) mutatja. A jobb oldali sav seregeknél a sereg tudasat varosoknal az ott beszerezhetd tudast
mutatja. Josicune serege csak kolostorokban tudja a tudasat feltoiteni, de ehhez elébb a szerzetesek egyittmikodését kell kérni (ez
.minden tabornoknal szilkséges, akivel "tanulni" akarunk). Ha Joritomdval jatszunk, akkor egy masik, sajat seregiinkkel talalkozva, a
'létszamot és a tudast megcserélhetjiik a két sereg kozott (TRANSFER SKILLS).

A sajat tabornokainkat a kovetkezéképpen mozgathatjuk: (j célpontot csak akkor jeldlhetiink ki neki, ha valamilyen varosban
tartézkodnak, ha Gton vannak, mindig meg kell varnunk, amig megérkeznek az utoljara kijelolt varosba (azaz minden csapatot csak
varosrél varosra mozgathatunk). Célpontnak csak az a varos jelolhetd ki, amelyhez a pillanatnyi helytdl vezet it és az adott uton a
legkozelebb fekszik. Click-eljink r& a mozgatni kivant csapatra a bal gombbal és a gomb nyomva tartasa mellett vigylik a kurzort arra a
varosra, ahova &t akarjuk kildeni. Ha ez lehetséges, akkor a célpontnél is megjelenik a zaszlévivé emberke sziluettie. Ha most
elengediiik a gombot, akkor a csapat szépen megkezdi az atvonulast a kijelolt helyre. ElGfordulhat, hogy egy varosban két csapatunk is
tartézkodik — ilyenkor olyan sorrendben kiildhetjuk el Gket, amilyenben az informaciékéréskor megjelennek.

Néhany tengerparti varos kikotGvel is rendelkezik (a varos mellett egy mélé lathatd): innen vizi Gton (gyorsabban) is atmehetiink a
legkozelebbi kikétébe — a csapat szépen hajora szall és elvitorlazik a célpont felé (a kijeldlés a szarazfoldihez hasonlban torténik).

A csapataink a kijelolt varos eléréséig onalléan ténykednek, de szikség szerint (taldlkozés, csata vagy kolostor elérése esetén)
atvehetjik a kozvetlen parancsnoksagot is felettik az eldbb emlitett médon (informéacidt kériink réluk és a bal gombbal raclick-eliink a
zaszlos emberkére):

e ha elérték a célpontként kijelolt varost, akkor az lzenetsorban felirat tajékoztat errdl, pl. SATAKE IS AT OSAKA (Satake tabornok
Osakaba érkezett). Ha a varos a mi keziinkon van, akkor a tovabbi parancsig ott varnak — kdzben pedig feltoltik a sereg veszteségeit
a varos lakossagabdl, illetve a tudasukat. Ha a varos Taira vagy ronin kézen van, akkor azonnali paranccsal tovabbkildhetjik Sket. Ha
ilyen parancsot nem kapnak, akkor automatikusan elkezdik a varos ostromolni (csak akkor, ha a csapatuk elég erés hozzal) — az
uzenetsorban megjelenik az ostromrdl tajékoztad felirat, pl. SIEGING OSAKA). Ha az ostrom sikeres volt, akkor a varos felett
megjelenik a Minamoto-zaszld, az Uzenetsorban pedig a tajékoztatas a tdbornok gydzelmérdl (pl. SATAKE VICTORIOUS) és a varos
elfoglalasardl (pl. TAKING OSAKA). A tabornok ilyenkor var a kovetkezd célpontra, kozben feltdlti a seregét az Gjonnan elfoglalt
varosbol. Ha az ostrom sikertelen volt, az uzenetsorbdl megtudjuk, hogy a tabornok visszavonult (pl. SATAKE DEFEATED), de ilyenkor
tovabbra is annal a varosnal marad. Kellemetlenebb esetekben elGfordulhat, hogy a tabornok otthagyja a fogat az ostromnal (pl.
SATAKE WAS KILLED). llyenkor ez a csapat eltinik a szinr6l. Ha a varos még nem volt senkinek a birtokaban, akkor vagy atall
hozzank magatél (pl. OSAKA ALLIANCE) vagy az ostromnaél leirtak szerint zajlanak a torténések. Ostrom esetén el&fordulhat, hogy az
ostromlé tabornok visszavonulasra kényszeriil, de felgyuijtja a varost. Az aztan ég egy darabig — majd elalszik...

e ha (tban a cél felé nem sajat egységbe botlanak, akkor az lizenetsorban megjelenik pl. a SATAKE ENCOUNTER felirat és az egység
a térképen villog. llyenkor atkapcsolva rajuk el6szor egyezkedhetiink a masik csapattal (Id. késdbb Josicunénél). Ha nem kapcsolunk,
at rajuk, akkor néhany masodperc malva automatikusan megtamadjak az ellenséget. Errdl az lzenetsorban pl. SATAKE BATTLE
felirat tajékoztat. Ekkor is atvehetjiik a csata kdzvetlen iranyitasat (Id. késdbb), de az lezajlik magatdl is. A kimenetel az ostromnal
leirtakhoz hasonléan zajlik: gy6z a tabornokunk (pl. SATAKE VICTORIOUS) vagy meghatral (pl. SATAKE DEFEATED). Ha csapatunk
egy csataban nagyon meggyengiilt, akkor vigylk a legkdzelebbi nagyobb varosunkba, ahol szépen feltolti a seregét. Rossz esetben
esetleg meghal a tabornokunk is — j6 esetben viszont az ellenségé tavozik az él6k koziil és a térképrdl (... WAS KILLED). A siker
zéloga roppant bonyolult: olyan ellenséggel kell 6sszeakasztani a bajszot, amelyiknek a létszama (az informacid bal oldali oszlopa)
kisebb a mienkénél. Ha erésebbek nalunk, akkor — ha lehet — fussunk elSlik egy ideig (az Utjukba akadé Minamoto varosokat Ugyis
meg fogjak ostromolni, ami gyengiti Sket) és amikor méar gyengébbek nalunk, akkor ugorjunk nekik. Természetesen az a legjobb, ha
az ellenfél tdbornoka rogton meg is hal (igy nincs tobb gond vele). Megjegyzendd, hogy az ellenfél tabornokai sokkal gyakrabban
halnak meg a helyszinen, ha kozvetlenul iranyitjuk a csatat, mint ha hagynank automatikusan lefolyni. Nem tdl fontos az ©sszes
roninba belekotni (bar van kozottlik néhany nagyon pofatlan fickd) — a f6 ellenségek a Tairak.

e ha csapat kolostorhoz érkezik, akkor a megérkezést jelzd tajékoztatason kivil semmi sem torténik. Ha elég jo a tudasok, akkor rogton
tovabbkuldhetjiik Gket, ha viszont fel akarjuk tolteni, akkor at kell kapcsolnunk rajuk és a kolostor segitségét kérni (Id. Josicunénél).
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Ha Josicunéval torténik valami, akkor a program automatikusan atkapcsol az & kozvetlen irdnyitasara (kivétel, ha egy sajat kezinkon

1évé helyre érkeziink és az nem Sendai, illetve sajat tabornokunkkal talalkozunk). Josicune kitlintetett figyelmet érdemel — & a fGvezér.

Ha 6t megolik, akkor a jaték véget ér, vesztettink. Lehetdleg tehat ne nagyon csatazgassunk vele (vagy ha igen, akkor csak sokkal

gyengébbek ellen és kozvetlen iranyitassal) és ne hasznéljuk ostromra (esetleg kisebb varosoknal), mert a program néha Ggy dont,

hogy Josicune meghalt a csataban... A kovetkezd dolgok torténhetnek vele:

e megérkeziink Sendai-ba, vagyis haza (ARRIVE HOME). Ugyanaz torténik, ami kezdéskor: beléphetiink az otthonunkba, ahol
nindzsakat bérelhetiink vagy ongyilkossagot kovethetiink el.

e nem sajat kezinkon lévd varosba érkezink (pl. OUTSIDE OSAKA). llyenkor megjelenik a varos kapuja, a képernyd bal oldalan a
tekerccsel. A sisakkal valaszthatiuk a REVIEW TROOPS-t (mar volt réla sz6). A két fekete savra clickel-ve szovetséget ajanlhatunk
(REQUEST ALLIANCE), ha a varos ronin kézen van, vagy felszdlithatjuk megadasra (DEMAND SURRENDER), ha Taira. llyenkor
altalaban azt a valaszt kapjuk, hogy nemkivanatosak vagyunk itt (THEY DO NOT WANT US HERE) vagy nem kivanjak megadni
magukat (THEY WON'T SURRENDER) — mas valaszt még egyszer sem kaptunk. Az als6 varost abrazold ikonra click-elve (TAKE
CITY vagy TAKE CASTLE, attdl fligg6en, hogy kisebb vagy nagyobb varosrél van sz6), megtamadhatjuk a varost, vagy semleges
helyen click-elve (PREPARE TO MARCH) visszaléphetiink a térképre és tovabbvonulhatunk.

e kolostorba érkezink (pl. OUTSIDE SHINJO). lit megjelenik egy képernyS a kolostor kapujardl, amely elétt egy piros ruhaba oltozott
szerzetes alldogal. A sisakkal szokas szerint a seregszemlét valaszthatjuk, a ket fekete csikkal pedig érdeklSdhetiink a szerzetesnél,
hogy hajlando-e egyuttmiikodni (ASK FOR ASSISTANCE). Altalaban mindegyik azt feleli, hogy hajlanddak segiteni (WE WILL ASSIST
YOU). Ezutan semieges helyre click-elve (PREPARE TO MARCH) visszaléphetink a térképre. Ha a kolostornal maradunk, akkor
elkezd feltoitédni a sereg tudasa. Ha nem Josicunéval, hanem egy masik tabornokkal érkezunk egy kolostorhoz és feltolteni akarunk,
akkor feltétlenil kapcsoljunk at ra és kérjlink egyuttmikodést — kilonben nem torténik semmi.

e nem sajat egységgel talalkozunk (ENCOUNTER). llyenkor a megjelend képen megszemiélhetjlik a szemben allé had nagysagat. A
sisakkal — szokas szerint — kérhetjiik a seregszemlét (még mindig semmi értelme). A két fekete sav valasztasaval szOvetséget
ajanihatunk nekik (REQUEST ALLIANCE). Erre elsGsorban a fehér roninok (Fudzsiwara, Sizuka, Tacsibama, stb.) hajlamosak, de 6k is
csak akkor, ha valamivel erdsebb az a csapatunk, ami szembetalalkozott veliik. Ha a szdvetséget elfogadjak, THEY ALLY WITH US
feliratot kapunk. Ez egy Uj tabornokot eredményez nekiink, valamint a kezinkre keriil az dsszes, altala eddig elfoglalt varos is. Ha
nem gyengébbek a fehér roninok vagy fekete roninokba botlottunk, akkor a THEY WANT TO PASS UNHINDERED uzenettel jelzik,
hogy szabad elvonulast akarnak, nem pedig haborlzni velink. Eldonthetjik, hogy a fekete savok alatti bambusz valasztasaval
megtamadjuk Gket (ENGAGE BATTLE) vagy semleges helyre click-elve tovabbvonulunk (CONTINUE MARCH). Ha voros roninokkal
vagy Tairakkal talalkoztunk, akkor a szovetségi ajanlatra 8 THEY PREPARE TO BATTLE vagyis a "harcra készilnek" informaciot
kapjuk. Ez utobbi esetben a térkép automatikusan visszatoltodik és azonnal harc alakul ki (YOSHITSUNE BATTLE).

e ha Josicune csatazik, akkor azonnal kapcsoljunk at a csata koz- g
vetlen iranyitasara (nem art a tobbi tabornoknal is), mert ez mar
nem torténik meg automatikusan! Ha a csatat kozvetlenul iranyit-
juk, betoltédik a csatamezd képe a szembenalld felekkel. Elol all-
nak ijaszaink, mogottik pedig a gyalogosok. It az iranyitas némi-
leg kaotikus — az egyetlen biztos pont: ha a hattérben allé lovas
emberkénkre click-eliink, akkor az visszavonulot fij és a sereg a
kozismert "berezelt nyul” harci stratégiat alkalmazva diadalmasan
elszalad a csatatérrdl (ha Josicunét tamadtak meg és 6 is a
gyengébb, akkor viszont ez legyen a mi elsd lépésink — talan
életben marad...). A bal gomb — legalabbis agy tint — altalaban
az ijaszok, a jobb gomb a gyalogosok iranyitasara szolgal. Click-
re forognak, folyamatos nyomvatartaskor pedig abba az iranyba
igyekeznek, ahova a kurzor mutat. Ha |étszamfolényben vagyunk,
akkor legegyszeribb a "Csiilokre!"-modszert alkalmazni: mutas-
sunk a kurzorral az ellenfél lovasara és nyomjuk folyamatosan. |
Erre az egész armadia hanyatt-homlok megrohamozza az ellen-
séget, az ijaszok a kozeliikbe érve nyilazni kezdenek, a gyalogosok pedig utnek mindenkit, aki elérheté kozelségben van. Kellemes
kavalkad alakul ki némi sikolyokkal aléfestve. Ha a két fél kozel egyenld erGket vonultatott fel (szoval nem fog az ellentél elszaladni),
akkor az kiilonosen latvanyos lesz: a csatamezd kozepén egy szabalyszer( hullahegy alakul ki — mignem az ellenfél el nem pucol a
csatatérrdl. Ha valamelyik emberiinkkel elérjik a lovasat, akkor altalaban j6 esélylnk van arra, hogy a gy6zelem utan az ellenséges
tabornok is exital. .- :sata vége utan megjelenik egy tajkép, amelyen alsd részén elméletileg a két fél veszteségei lennének feltintetve
(itt altalaban egészei erdekes dolgok szoktak lenni...). Ezutan visszalépiink a térképre — mar amennyiben Josicune nem halt meg.

e ha Josicune Kyotdba érkezik, betdltédik a csaszarvaros latképe. A tekercsen alulrdl a harmadik abrat valasztva (valami Iohere-
szerliség) latogatast tehetiink Gfelségénél (VISIT EMPEROR). O alkalomadtan egy szent tekercset illetve egy szent kardot ad at
nekink (YOU MAY HAVE SACRED SCROLL illetve SWORD), mint egyfajta szuvenirt. Ez az alkalom elGszor akkor kovetkezik el, amikor
a fGszigetnek mar legalabb a felét elfoglaltuk a konkurrenciatdl (tehat mondjuk Kyototdl "jobbra" nincsenek Taira-varosok), a masodik
pedig akkor, amikor a legnagyobb szigeten (azon, amelyiken Osaka talalhatd, vagyis ahol a jaték idaig zajlott) mar nincs egy sem.
Ha nem alkalmas idGben (vagy nem Josicunével, hanem valamelyik tabornokaval) latogatjuk meg a csaszart, akkor kozli velunk, hogy
nem vagyunk méltoak erre a megtiszteltetésre (YOU ARE NOT WORTHY TO THIS HONOUR). A tekercsen lathatd I6here-szimbélum
els6 része akkor szinezbdik feketérél arany szinire, amikor Joritomo szeppukut kévet el (ha vele jatszunk, akkor nala mar kezdésnél
ilyen), a masodik amikor a tekercset, a harmadik pedig amikor a kardot megkapjuk. A negyedik nem lesz sosem arany szinli — ez
mar a soguni méltésagot, azaz a Tairak legydzését (az osszes varosuk elfoglalasat) jelenti.

LORDS OF THE RISING SUN Amiga

Néhany, az izenetsorban megjelend feliratrdl nem volt még idaig sz6. Ezek jelentése a kovetkezd:

e Ha valamelyik varosunkat egy Taira-tabornok vagy egy rénin ostromolja, az izenstsorban a varos neve és a BESIEGED felirat lathaté.
Ha az ellenfélnek sikeriil bevennie a varost ... LOST feliratot kapunk — ha az ostrom sikertelen, akkor a varos neve egy VICTORIOUS
felirat tarsasagaban tlnik fel.

e Néha el6fordulhat, hogy egyik tabornokunk gy dont, hogy elege volt a Minamoto-ligy szolgalatabdl és ugy dont, hogy rénin lesz.
Kilonosen Miura tabornok hajlamos az ilyen eltévelyedésekre (MIURA IS NOW RONIN). llyenkor nemcsak hogy nem
engedelmeskedik a parancsainknak tovabb, de az altala bevett varosok is mind kikerlilnek a fennhatésagunk aldl és ronin-varosok
lesznek. :

e Ha valamelylk nagyon gyenge csapatokat iranyitd tdbornokunk egy joval erGsebb roninnal taldlkozik, akkor — ritkan, de —
megtorténhet, hogy atall és 6 is ugyanolyan rénin lesz (pl. MIURA SECEEDS).
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e Az Osakai-obolben fekvd sziget (amelyiken pl. Kochi varosa van) a jaték kezdetén Taira fennhatésag alatt van, de egyre-masra ujabb
rénin-seregek jonnek itt létre (Tacsibama, Sizuka, stb.), amelyet a gép Ggy jelez, hogy valaki sereget alakitott (pl. SHIZUKA FORMS
ARMY). Ezek a seregek fehér roninok, tehét konnyen a mi oldalunkra allithatdak, de addig is elég sok borsot tornek a Tairak orra ala.
Néhanynak elég csak egy sereglinkkel talalkoznia és automatikusan a szévetségeseinkké valnak (pl. TACHIBAMA ALLIANCE).

e A jaték elején Joritomo szeppukut kdvet el, de amikor mar a dolgok vége felé jarunk, néhany Taira tabornok is megteszi nekink ezt a
szivességet (pl. TOMOMORI SEPPUKU). Ez olyankor szokott el&fordulni, amikor mar nagyon legyengiilt és nincs a kozelben olyan
hely, ahol jelentdsen feltdlthetné a seregét.

Emlitettik mar, hogy ha Joritomoéval jatszunk, akkor jénéhany arcade-részben is kell jatszanunk, amelyet a Josicunével valo jaték esetén
a gép lejatszik helyettink. Ezek meglehetdsen megnehszitik a dolgunkat — kllondsen a nindzsak tamadasa:

Nindzsatamadas (NINJA ATTACK): egy folyoson allunk, ahol a |
s0tétbdl nindzséak arnyai bukkanak elé és surikeneket hajigalnak
felénk. A surikeneket a magunk elGtt tartott szamurajkarddal kell
felfognunk. Elég egyetlen elhibazott suriken és maris meg
vagyunk gyilkolva (ASSASSINATED), a jatékot elveszitettiik.
Egyébként ez a legnehezebb része a jatéknak — valdszinileg
sokan azért torolték le nagy gyorsasaggal ezt a programot, mert
mindig Joritomét vélasztottdk a jatékra és a nindzsak 2-3
masodpercnyi "jaték" utan kivégezték Gket (tehat meg sem tud-
tak ismerni magat a jatékot). Josicune a nagy nindzsakiildozge-
t6, tehat ha a nindzsakat el akarjuk kerllni, akkor Joritomoval
folyamatosan maszkaljunk, soha ne toltsunk egyetlen masodper-
cet sem valamilyen varosban (mindig akkor tdmadnak a nin-
dzsék, ha megallunk valahol) — egészen addig, mig Josicunét
ki nem nyirtuk.

Ostrom (SIEGE): ez a rész akkor kovetkezik, ha egy varost
megostromiunk. A kis szamurajnak a kardjaval szét kell vagdal-
nia a varoskaput, amelyen keresztil bejuthat és elfoglalhatja.
Védekezés (BESIEGED): Ha valaki megostromolja valamelyik
varosunkat, akkor a varfalrél kell nyilaznunk a mezén dsszegyu-
lekezett ellenséges sereget.

Uldozés (HORSEBACK PURSUIT): ha egy csata kdzben az ellenfél megprobal elmenekiilni a helyszinrdl, akkor lovas hajtovadasztot
indithatunk utana. A kardunkkal fel kell szabdalnunk a szamuréjt — de az sem egy rossz stratégia, ha |éval atgazolunk rajta...

A jatékot tehat a kovetkezdképpen érdemes kezdeniink (Josicunéval): Kezdetben Josicunéval maradjunk Sendaiban és varjuk meg az

elsd NINJA ATTACKING feliratot, majd azonnal clickel-jlink a bal billentylvel (mindegy, hogy a kurzor, hol all). Joritomo szeppukut kovet

el, a varosai és ket tabornoka atkeril hozzank. Amig Josicunéval varakozunk, addig Satakével (Akitaban van) menjunk jobbra. Valahol itt
talalhaté Fudzsiwara, aki fehér ronin. Csipjlk el Satakével és amikor talalkoznak, kapcsoljunk at ra, majd érdeklédjiink nala a szovetség-

rél. Elészor valésziniileg nem fogja elfogadni, inkabb szabad elvonulast kér. Ekkor Satakével tamadjuk meg — biztosan gy6zni fog. A

csataval nagyon meg fogjuk gyengiteni Fudzsiwarat, akinek nincs kastélya, ahol megerésodhetne. Satakéval menjunk vissza Akitaba,

varjuk meg mig megerdsodik, aztan menjunk vissza megint Fudzsiwarahoz és érdeklédjink nala a szovetségrél. Most mar til gyenge

— el fogja fogadni. Fudzsiwarat és Satakeét is kildjik vissza Akitaba. Fudzsiwarat hagyjuk itt, hogy megerésddjon, Satakével pedig

vonuljunk végig a felsd részen és foglaljuk el az ott |évS varakat. Eddigre Norijori Yonezawaban mar biztos maximumra erésodott, hoz-

zuk le Edoba. A Joritomotdl atallt két tabornok idékozben elfoglalja Edot illetve Nagandt. Miurat hagyjuk Edoban, ahol erdsodhet és
vissza fogja zavarni a nemsokara erre hajokazd Taira-tabornokot, Tomomori-t. A kozépsd Gton kdzben megjelenik egy Hodzso nevii
voros ronin és elfoglaihatja Kofut. Hozzuk le Josimakat Naganébdl és vagjuk vele jol nyakon Hodzsot. Mivel a kozelben van még
néhany tabornok (pl. Miura Edoban), 6t is raengedhetjik — vele mar lehetéleg végezzik is ki Hodzs6t. Eddigre tehat 6 csapatunk van
és a legnagyobb sziget jobb oldalat mar elfoglaltuk. Az Edo-ban Iévé két tabornokkal hajokazzunk at Nagojaba, egy masikkal pedig az
als6 tengerparti Gton haladjunk végig, elfoglalva az itt fekvé telepuléseket. Harom csapattal egészen biztos be tudjuk venni Nagojat.

Id6kozben a képernyd felsd részén egy Mori nevil Taira-tabornok hajokazik végig az Asikawa kolostoron keresztiil egészen Akitaig. Az

eldbb azonban itthagytuk Fudzsiwarat, aki mar teljes er6vel fogja itt varni és nagyon megveri. Mori visszahajokazik a kolostorba, ahova

— rovid erdgylijtés utan — kovethetjiik Fudzsiwaraval. Ha sikerll még a kolostornal utolérnunk, akkor ott 4gy meg is verhetjiik, hogy

Mori meghal. Innen mar egy kicsit bonyolultta valik a jaték (jon egynéhany Taira-tabornok és voros rénin), amire nem lehet az iméntiek-

hez hasonlé sablont nydjtani. A kdvetkezd stratégiat kovessuk:

e Lehetdleg mindig maximum, vagy annak kozelében |évd Iétszamd (az informacional a bal oldali sav) csapatokkal maszkaljunk — ha
valamelyik meggyengiilt, akkor vigylk be egy nagyvarosba és toltsuk fel az erejét.

e Lehetdleg mindig csak akkor bocsajtkozzunk harcba, ha létszamfolényben vagyunk.

e Ha egy Tairat vagy egy voros ronint megtamadunk, akkor lehetSleg legyen a kozvetlen kdzelben egy masik is, amelyikkel biztosan
bevégezhetjuk a munkat: megolhetjik a tabornokot. Sok lud disznot gyéz.

e Alkalmazhatjuk a kdvetkezd trikkét is, abban az esetben, ha nincs két erds egység egymas mellett és egy erés Taira kozeleg: men-
jiink eldtte addig, amig egy nagyvarosunkhoz nem ér, az ostrom le fogja gyengiteni, ekkor tamadjunk.

e A csatékat lehet6leg személyesen iranyitsuk — igy altaldban joval nagyobb veszteségeket okozhatunk az ellenfélnek és nagyobb a
valdszinlsage, hogy meg is oljik a tabornokot.

e Az Obodlben lév6 szigeten egymas utan alakulnak a fehér roninok (Tacsibama, Sizuka, stb.) csapatai. Minél elobb keressiink velik
kapcsolatot a Fudzsiwaranal mar bemutatott modszerrel: elGszor egy erés csapattal jol megverni Oket egy csataban, aztan egy
masikkal érdeklédni, hogy mi a véleményiik a szovetségrol.

e Elsddleges célpontok a Tairak nagyvarosai és seregei — ezek elfoglalasaval illetve megsemmisitésével gySzhetink a jatékban.

Ha 3-4 Oras jaték utan sikeriil az utolsé Taira-tAbornokot is legydzni vagy az utolsé nagyobb Taira nagyvarost is elfoglalni, akkor gydz-
tink (FINAL VICTORY). Megjelenik Josicune sziluettje és képregényes tajékoztatast kapunk az altala idaig megélt eseményekbdl. Egy
idé utan unalmassa vélik a dolog, széval elnyomhatjuk. Josicune sziluettie marad, amely mogott egy tajkép jelenik meg a dombok
mogul felkeld nappal, mikdzben a felfelé scrollozédé szovegbsl megtudhatjuk, hogy megszereztik a séguni méltésagot és Japan urai
lettink. OK — THIS IS THE END.

kellGen értékelni, mert egy idd utan kissé zavard lesz a viszonylagos lassusag és bonyolultsag Mindenesetre akinek tetszett a JOAN OF
ARC, az ezzel is el lehet egy darabig.
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Amigas olvasdink mar nagyon sokszor "nyuztak™ benniinket SEKA-eirasért, valamint azért, hogy miért nincs Amigara is programozas-
techinikarész a CoV-ban. It jon a herceg a fehér lovon (ki mas, mint M.0.T.C?), aki segit az eziranyi problémakon — ové a sz6:

Amint azt az el6z6 levelemben is emlitettem mar, szivesen kozlom a SEKA 3.0 verzioju assembler u1donsaga|t Az assemblert a 2.10-es
verzid utasitasainak meghagyasaval, de az eredeti 1.5 verziobol készitették. Igy sikerrel elkerilték azokat a hibakat, amik a 2.x
verzioknal voltak megtalalhatéak, de ugyanakkor a sok kényelmi funkcid ami a 2.x SEKA assemblerek elénye volt, megmaradt.
Bejelentkezéskor a program rogton megkérdezi: CHIP, FAST or ABS memory: A CHIP és a FAST memory mar ismert, az (j ABS
memory pedig egy tetszdleges cimre allithatd be.

EXECUTE: A régit6l eltérGen a sajat CLI ablakat hasznalja.

Write Object: A leforditott program kimentése esetén rakérdez az object kod tipusara. Ha 'C'-t valaszolunk, Ggy a programunk mindig a
CHIP RAM szabad teriletére fog betditédni, igy a hangrutinunk, vagy a copper, blitter rutinunk mindig tokéletesen fog miikadni. (A
FAST RAM terlletén ezek nem mikddnek normalisan)!

HUNT MEMORY: Szoveg keresése a memoriaban. Adjuk ki a H parancsot:

SEKA> h

BEGIN> $68000 (itt lehet egy kdzvetlen cim vagy cimke is).
END>$80000 (itt lehet egy kozvetlen cim vagy cimke is).
DATA>"COMMODORE VILAG",$A (a keresett szoveg ill. byte-ok).

Blokk miiveletek:

'CTRL'+'A": 100 sorral feljebb megy
'CTRL'+'B"  Blokk kijelolése

'CTRL'+'C":  Blokk torlése

'CTRL'+'D":  kurzortdl a sor végeig torol
'CTRL'+'E": Egy képernydnyi sor fel
'CTRL'+'F:  FILL block

'CTRL'+'J:  Szoveg keresése (ha megvan, akkor odaugrik)
'CTRL' +'L":  Kisbetiire valt

'CTRL'+'0":  Beszur egy sort

'CTRL' +'R: Forgat egy Blokkot

'CTRL' +'U':  Nagybetiire valt

'CTRL' +'W" A blokk tartalmat lemezre menti
'CTRL'+'X":  Egy képernyonyi sor le
'CTRL'+'Z": 100 sor le

'CTRL'+'P':  Masol egy blokkot

'CTRL' +'[": ESCAPE

Példaul blokk masolasa esetén a kovetkezd eljarast kell kovetnink: blokk kezdetének ('CTRL' +'B') és végének ('CTRL' +'X) kijeldlése,
majd lépjunk a kivant pozicioba és 'CTRL' + 'P'. (A parancsok csak az EDITOR-ban mikodnek!)

Lehetdség van a ri parancs helyett a forrasszovegen belil elhelyezni egy Uj utasitast. Ez az EXTERN és a kovetkezd a szibtaktikaja, pl.:
9

10 >EXTERN " <file-név >", <start>, <hossz >

11

<start>: ide toltse be az adatokat a forditd; <hossz >: elhagyhatd, ha a file teljes hosszat be kivanjuk tolteni.

Ezek utan el0szor az a paranccsal forditsuk le a programot, és csak utana adjuk ki: y'. Ennek hatasara az 6ssszes EXTERN parancs
végrehajtédik. A parancs lényegében megegyezik az el6z6 verzidk ri parancsanak hatasaval.

Az | paranccsal szoveget kereshetiink az EDITOR-ban (természetesen a parancsot nem az editorban kell kiadni). Ha a szoveg tobb
helyen fordul eld, akkor a '"CTRL' + 'J'-vel lehet folytatni a keresést.

Megjegyzendd, hogy a program egyittmiikddik az add21k és a blitzfonts programokkal, azok milkodésében nem zavarjak.

A kovetkezé assemblerlista SEKA assemblerrel késziilt. Eredetileg egy német PD lemezen keriilt be az orszagba, azutan valaki
csokorbagylijtott egy csomé assembler programot és koztuk akadtam ra. Az eredeti verzio kodrdl készitett BASIC listaba illeszthetd
adathalmaz. A modositasom nyoman most kodrdl assembler listaba (SEKA és DevPack 2.x) illeszthetd ASCII file késziil. Az eredetivel
ellentétben ez nem vagja le az elsd byte-okat (Hunk Codes). Ha valaki DevPack 2.x Assemblerrel kivanja a programot leforditani, akkor
a kovetkezé modositasok szikségesek: a ?1, 72, 73 helyére \1, \2, \3-at, a BLK.B helyett pedig DS.B-t kell irni.

opt 1- i+ csak DevPac-Assembler esetén kell ez a sor
WD o e i i T b e WO L
* F11e -> Assembler-DATA készitd
* Original version: (c) 1987 Peter Wollchlaeger.
* Modositotta: M.0.T.C. 1989. 05. 23.
* Seka 2.xx Assemblerhez.
. e e e e e e S L S = N A
SysBase: equ 4 s Exec library baziscime
OpenLibrary' equ -552 ; Library megnyitésa
CloseLibrary: equ -414 s Library bezéarasa
Qutput: equ -60 ; Standard Out-Handle
Write: equ -48 s Irds (File-ba)
Read: equ -42 3 Olvasads (File-bol)
Open: equ -30 ; Csatorna megnyitasa
Close: equ -36 ; Csatorna lezarasa
MODE OLDFILE: equ 1005 ; File mar 1étezik

MODE_NEWFILE: equ 1006 File létrehozésa
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* Makro definiciok

OOPEN' macro
move. ]
move. 1
Jsr
endm

RREAD: macro
move. 1
move. |
move. 1
jsr
endm
macro
move. 1
move. 1
move. 1
jsr
endm

WWRITE:

CCLOSE: macro
move.1
jsr
endm

* DOS-Lib megnyitasa:

move. 1
moveq
move. 1
jsr
tst.]
beq
move. 1

* Paraméterek kezelése

main:

OOPEN
move. |
tst.1
bne
jsr
WWRITE
bra

folytasd: OOPEN
move. 1
tst.1
bne
jsr
WWRITE
bra

*
*

RREAD
tst.
beq

asr
subg
move

A foprogram kdvetkezik:

71,d1
72,d2
Open(a6)

?1,d1
?2,d2
73,d3
Read(a6)

71,d1
?2,d2
73,d3
Write(a6)

71,dl
Close(ab)

a0/d0,-(sp)

#dosname,al
#0,d0
SysBase,ab
OpenLibrary(a6)
do

fini
d0,a6

(sp)+,a0/d0
#' ',-1(a0,d0.1)

forras,al
szokoz
cel,al
szokoz

#forras,#MODE_OLDFILE
d0,d4

do

folytasd

Output(ab6)
d0,#msgl,#1enl

cl_1ib

#cel,#MODE_NEWFILE

d0,d5

do

start
Output(ab)
d0,#msg2,#1en2
cl.f

d4,#buffer,#16
d0
hiba

#1,d0
#1,d0
d0,d6

e we @ we we

we ws we we we W

we @ we we we

s @s we we we @ W

e @ we we B we e

we we we we we ws e

e we s we we we we we

Makro neve OOPEN, definicié kezdete:

Név. Elsd (?1) paraméter -> Dl-be

Mod. Masodik (72) paramétter -> D2-be
Csatorna megnyitasa

Makrodefinicio vége

Makrd neve RREAD, definicio kezdete:
Handle. E1sd (?1) paraméter -> Dl-be
Puffer cime. Masodik (?2) paraméter-> D2-be
Maximum. Harmadik (?3) paraméter -> D3-ba
Olvasas (file-bol)

Makrodefinicio vége

Handle. E1sd (?1) paraméter -> Dl-be

Puffer cime. Masodik (?2) paraméter-> D2-be
Kimenet. Harmadik (?3) paraméter -> D3-ba
Iras (file-ba)

Makrodefinicio vége

Handle. E1s0 (?1) paraméter -> Dl-be
Csatorna lezardsa
Makrodefinicio vége

Osszes regiszter elmentése

Dos-Library neve

Verzioszam

Exec baziscime

DOS-Lib megnyitasa

Hiba?

Igen, hiba! Ugras a vegeére!
Nem, Dos-Lib baziscim A6-ba

Regiszterek vissza

Ures karakter atugrasa
(paraméterek beolvasésa)
Forrasfile neve (forras=Al)
Sz6kdz atugrasa

Célfile neve (cel=Al)
Szokoz atugrasa

Megnyitom a FORRAS file-t
Handle -> D4

Sikeres volt a megnyitasa?
Igen, tovabb.

Nem, iizenet a képernydre megy
Hibaiizenet ki...

Library bezarasa rutinra ugrik

Megnyitom a CEL file-t Ugy, hogy kdzben
1étrehozza.

Handle -> D5

Sikeres volt a file létrehozasa?

Igen, tovébb a START-ra

Nem, lizenet a képernydre megy
Hibaiizenet ki...

Megnyitott file lezarasa rutinra ugrik

16 byte betoltese (egy sor)
End Of File?
Igen, EOF!

Beolvasott byte-ok széma / 2
-1, a DBRA ciklus miatt.
Atmasolom a sorhosszt a D6-ba!
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WWRITE db,#data,#7 ; Dc,w kiirasa a file-ba
lea buffer,ad 3 Buffer kezdete a4-be
convert: move (ad)+,d2 ; Egy szo beolvasasa a BUFFER-bo1
: ; Es a mutato (ad) ndvelése
lea hbuf+1,a0 ; Hexapuffer kezdete +1 (atugrom a "$")
bsr hex ; Hexaba atszamité szubrutin
WWRITE d5,#hbuf,#5 3 Kiiras (CEL adatfile-ba)
cmp #0,d6 s Kell elvalasztojel?
beq no s Nem, sorvégén vagyunk! Ugras a NO-ra
WWRITE d5,#vesszo,#1 3 Egyébként vesszd kiirasa
no: dbra d6,convert 3 Ha még nem buffer vége, akkor G(jra CONVERT
bra loop s Amig nincs EOF (file vége), addig djra!
hiba: WWRITE d5,#LF,#1 s Sorvégjel (ENTER) ki...
il CCLOSE d5 ; Lezarom a CEL file-t
cl_f: CCLOSE d4 s s a FORRAS file-t
cl_lib: move. 1 a6,al » DOS-Lib baziscim Al-be
move. 1 SysBase,ab ; Exec-bazis cime A6-ba
jsr CloselLibrary(ab6) ; DOS lezarasa
fini: move. 1 0,d0
rts » Kilépés a programbol (CLI-be)
* Sz0kdzok atugrasa, parameter beolvasasa
T DI R
szokoz: cmp.b #' ', (a0)+ ; Ures karakter
beq szokoz ; atugrasa
subq.1 #1,a0 3 Ez nem SPACE, mutatd (AO) csokkentés eggyel
pl: move.b (a0)+,(al)+ ; Masolom az Al altal mutatott cimre
cmp.b #' ',(a0) ; kozben figyelem, hogy van-e SPACE?
bne pl s Amig nincs, addig ismétel...
cir.b (al) s Egyébként Al altal jelzett cimre
3 NULL byte-ot helyez
rts s Visszatérés szubrutinbél...
* Konvertalas hexadecimalis széamra.
s s oD = S A S S SO G SR SN S S
hex:
moveq #3,d1 s 4 karakter hossz (1 WORD, (=16 bit))
next: rol #4,d2 ; Egy karakter "kiszamolasa"
move d2,d3 5 D3-ba masolom a kapott szamot
and.b #$0f,d3 : Maszkolas
add.b #48,d3 ; ASCII formatumra
cmp.b #58,d3 » Nagyobb, mint 97
bcs out ; Nem, elmentem a hbuf-ba.
addq.b #7,d3 3 A-F kozott van! (ndvelem az ASCII kédot).
out: move.b d3,(a0)+ s Egy karakter elmentése a HBUF-ba
dbra dl,next 3 Kovetkezo karakter...
rts 3 Nincs tdobb, vissza a szubrutinbol!
Y e e ety e S R e S
* Adatok
EVEN
dosname: dc.b 'dos.library',0
EVEN
data: dc.b 10,9,'DC.W * 3 ENTER + TAB + dc.w
EVEN
vVesszo: dc.b a
LF: dc.b 10 ; ENTER kédja
msgl: dc.b 'Forras FILE-t nem talalom! (J61 irtad be)?',10
lenl: equ *-msgl
EVEN
msg2: dc.b 'Cé1 FILE nem megnyithatd! (Ellendrizd a lemezt)!',10
len2: equ *-msg2
EVEN
forras: blk.b 40,0
cel: blk.b 40,0
buffer: blk.b 16,0
hbuf: blk.b '$',0,0,0,0

—



C64, Plus 4, Amiga

El6szor is egy korrekcid (lassan mar hagyomannya

valik): az 5. szam ELITE-részében sz0 esett egy bi-

zonyos "célpontazonosité miiszerrél”. Ezt felejtse el
mindenki — ilyen a 64-es verziéban nincs (Amigan
van)! A felelés természetesen CoVboy (ki mas?), aki
a szdveg szerkesztgetése kdzben partizdn moédon
beleirogatott — taldn mondanunk sem kell, hogy
megkérdezésink nélkil. Mivel 6 PC-n jatszik az
ELITE-tel (ott van ilyen berendezés) ugy gondolta,
hogy 64-en is kell lennie (megnézni viszont elfelejtet-
te...). Gratulalhatunk neki — olvaséinktél pedig elné-
zést kérink. (Sorry! C’est la vie! Entschuldigung,
bitte! Szégyellem magam... — CoVboy). Még egy
korrekcid: a CoV 1-ben azt igeértiik, hogy a galaxis
hajoit a 2. szamban mutatjuk be. Elnézést kériink,
hogy ez elmaradt — a kovetkezé szamban lévé (be-

fejezd) részben ezek is benne lesznek.

Kal6zkodas:

A pénzszerzés harmadik formaja a kal6zkodas. Eh-
hez elsésorban is megfelelé tamado fegyverre (kato-
nai lézer) és egy scoop-ra van szilkség, amellyel a
megtamadott hajok rakomanyat felszippanthatjuk.
Kaldézkodni kellemes id6toltés és elég olcsd is — de
elébb-utdbb idegesek lesznek téliink és néhany fejva-
dasz ered a nyomunkba...

Természetesen a legjobb az emlitett harom modszert
egyutt alkalmazni, de elsGsorban a békés kereskedel-
met részesitsiik elényben!

Kildetések

Nydlik, nydlik ez a leiras, mint a rétestészta — ideje
tehat a mindenkit legjobban érdeklé részre ratér-
nink. Johetnek a kiildetések.

Ezeknél kezdddik a kavarodas, méghozza nagyon!
Jelen ELITE-leiras alapjai még régebben késziitek,
most pofozgattuk at egy kicsit kozlésre. Akkor egy ju-
g6 crackerek altal feltért valtozattal jatszottunk — jo
volt szép volt, meg minden. A jatékot persze egy id6
utan letoroltilk. '89 elején ismét felvettiik, de akkor
mar itthon. Ekkor jott a meglepetés: mas kildetések
voltak benne!!! Fogalmunk sincs arrol, hogy a kiilde-
tések mitdl valtoztak meg (valamelyik jotét lélek tette
Oket bele, vagy a Firebird két ELITE-et hozott egy-
szerre forgalomba, vagy az ELITE Il. lett volna az,
amivel el@szor jatszottunk?) — de ez tény. Mivel nem
tudtuk, hogy melyik az eredeti, gyari verzio, némi
uténjarassal beszereztiink egy gyari leirast hozza. Ez
egy nagyon kellemes, marhasagokkal telit(izdelt
science fiction, amit az ember szivesen olvasgat pél-
daul a firdokéadban — de a kildetésekrdl egy arva
8206 sincs benne! Ettdl tehat nem lettlink okosabbak,
igy tehat mas gépeken (Spectrum, PC) futé valtoza-
tokbdl probaltunk valaszt kapni a kérdésre. Mindket-
tében ugyanazok a kildetések vannak, mint a mi el-

sO verzionkban. A hozzank érkezd levelek viszont azt
mutatjék, hogy hazankban az a valtozat forog kozke-
zen, amely a mi masodik valtozatunk volt (azaz ami
most is megvan). Jo vicc. Igy tehat most mind a két
verzio klldetéseit targyaljuk, az A-verzio lesz a jelen-
legi valtozatunk, a B-verzid lesz a jugdktol vett és ami
a Spectrum-on és PC-n van (remélhetdleg nincsenek
tovabbi verziok). igy mindenki szépen eldéntheti ma-
ganak, hogy 6 éppen melyikkel jatszik... A kildeté-
sekkel kapcsolatban viszont altalanos érvény(d megal-
lapitas az, hogy nem attdl fliigg a megkapasuk, hogy
melyik bolygdn vagyunk éppen, hanem attdl, hogy
milyen a mindsitésiink és hogy mikor latja elérkezett-
nek az idét ra.

A-verzio:

Az els6 "kildetés"-t egyik levélironk talaldan az
ELITE "avatasi szertartdsanak” nevezte. Akkor kap-
juk meg, amikor 6-7.000 credit-nyi pénzink mar dsz-
szejott. Egy Trun Kereskedd Hercege nevet visel6 ar
felajanlja nekiink megvételre a birtokaban 1évé legna-
gyobb kincset: a vilagmindenség legritkabb él6lé-
nyét, egy kis szérds Truble-t, amiért cserébe mind-
dssze 5.000 credit-et kell fizetniink. Alkalmi vétel. Azt
valésziniileg mar mindenki tudja, hogy mi lesz ennek
a kovetkezménye — aki még nem tudna, az vegye
csak meg, majd meglatja milyen rendkivil ritka egy
élélény ez...! Ez természetesen nem kildetés, hanem
csak egyszer(i szorakozas, amelynek természetesen
minden kezdé jatekos be fog ddini.

Az elsé komoly kiildetésrél mar volt sz6 a CoV 4. sza-
maban. A COMPETENT fokozat elérése utan kapjuk
a képes (zenetet: a Xeer-rendszerben ellopott
Constrictor-rdl szél a hiradas, amelyet utoljara a
Reesdice-ban lattak. A feladatban informaciot ka-
punk arrél, hogy az (rhajo pajzsan csak katonai lé-
zerek fognak és fel van szerelve ECM rendszerrel (va-
gyis felesleges rakétaval tdmadnunk ra, mert ugyis
meg fogja semmisiteni). A Reesdice-ba hiaba is men-
nénk, ott nem fogunk mar ralelni, mert gyorsan elhu-
zott onnan. Sét, az elsé galaktikaban mar nem is fo-
gunk ralelni, mert mar feljebbugrott eggyel a draga.
Mindenekel6tt tehat egy galaktikus hiperhajtomire
kell szert tenniink, majd a 'CTRL’ +'H’ megnyomasa-
val feljebb lépni vele a 2. galaktikaba. Ennek felsé ré-
szén helyezkedik el az Orarra bolygo, ahol réleltiink a
Constrictor-ra. Igaz a fegyverek hasznalatara ugyan
nem ker(lt sor, mert valoszinlileg ez a boa-nevl gé-
pezet egyike volt azon szamos hajoknak, amelyeket
kamikaze-modszerrel lepucoltunk a Coriolis felé me-
net — viszont leszallas utan érkezett a kézmeleg gra-
tulaci6 WELL DONE COMMANDER... kezdettel,
amelybdl megtudhatjuk hogy Ofelsége Urflottéjéban
mindig lesz egy hely a szamunkra... hamarabb s,
mint gondolnank. A sikeres kildetéssel egyitt a
pénztarcank is telies 5.000 credit-nyi Osszeggel
vastagabb lesz.
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A kildetésben josolt kovetkezé "igénybevételre” a 3.
galaktikaban keril sor. DANGEROUS fokozatban el6-
sz0r egy zenet érkezik, amelyben Ofelsége Urflotté-
janak Fortesque néven kozismert kapitanya kozli,
hogy ismét sziikség van szolgalatainkra. Ha vagyunk
olyan lgyesek, hogy elmegyiink a Ceerdi bolygora
(ez egy anarchikus vilag), akkor ott részletesen meg-
kapjuk az eligazitast az Gjabb szolgalat mibenléte fe-
I6l. Ha szerencsével jarunk, akkor meg fognak be-
csilni benniinket. Idaig az lizenet. A Ceerdi-re érkez-
ve a Flotta felderitésének Ugyndke, bizonyos Blake,
néhany sz6t ejt a thargoidok ellen foly6 harcrdl, vala-
mint arrol, hogy megszerezte a thargoidok "kaptar-vi-
lagainak” (a thargoidok rovarféleségek, a kaptarak-
ban fejlédik az utanpétiasuk) a védelmi tervét. A thar-
goidok tudjak, hogy valamit elloptak télik, csak azt
nem, hogy mit. Az gyndknek sziiksége van egy ha-
jora, ami elviszi a Birera bolygora, a Galaktikus Sz6-
vetség haderdinek fOhadiszallasara. Ha itt sikeriine
atadnia a tervet a haderéknek, akkor azok meg tud-
nak akadalyozni a tovabbi thargoidok fejlGdését, ami
eldontené a harcot a javukra. Végezetil kitér a pisz-
kos anyagiakra is: azt mondja jél meg leszink fizet-
ve... Irany tehat a Birera! Miutan megérkeztiink, mar
érkezik is az zenet:"Jol van parancsnok! Jol szolgal-
tal benniinket és mi emlékezni fogunk erre. Nem re-
meéltik volna, hogy a thargoidok nem fogjak kitalalni,
hogy te ki vagy. Pillanatnyilag kériink fogadd el a
Flotta Energiaegységét fizetségképpen.” E feladat tel-
jesitése utan mar nincs tobb kiildetés a jatékban (leg-
alabbis mi nem kaptunk) — végigjarhatjuk a 8 galak-
tikat (a 8.-bol ismét az 1.-be visz a hiperdrive), jatsz-
hatunk az ELITE fokozat eléréséig (ha még nem len-
nénk azok). Egy érdekes esemény viszont még torté-
nik a 3. galaxis Arredi nev(i bolygéjan: ha a '6’ billen-
ty(ivel informaciét kériink a bolygérdl, akkor a neve-
zetességeket felsorolé marhasagok helyett a kovetke-
20 feliratot lathatjuk: COMING SOON: ELITE II., az-
az nemsokara jon az ELITE II.

Hat akkor ezek lettek volna az A-verzid kildetései...

B-verzio

Itt nincs mese — eldszor az ELITE besorolast kell el-
érniink, csak azutan kapjuk meg a kildetéseket. It is
a gép donti el, hogy mely bolygén kapjuk meg Gket.

Az els6 kildetés a 2. galaxisban érkezik (mi a Lari-
bebi nev(i bolgdn kaptuk, de ha mashol kapnank
meg, akkor onnan is rajohetiink, hogy mindjart meg-
kapjuk a feladatot, hogy az lzemanyagunk hirtelen
teljesen elfogy). A Coriolis-ra leszéllva kozlik veliink,
hogy a bolygd napja nemsokara szupernovava valik
és azonnal el kell tinni ebbdl a rendszerbdl. Egy kér-
dést kapunk, hogy hajlandéak vagyunk-e segiteni ne-
kik. Nemleges valasz esetén izes galaktikus karomko-
das kovetkezik, amelyben abbéli reményiiket fejezik
ki, hogy minél elébb a lehetd legszdrny(ibb halallal
fogunk lakolni. Ha hajland6ak vagyunk segiteni, ak-

kor a t. bolygolakdk kirdmoljak a rakomanyteret (a
pénzink karbavész) és kdézlik, hogy az nagyon j6
lenne, ha kitennénk Gket a legkdzelebbi naprendszer-
ben. A rakodétérben az aruink helyett a REFUGEES
(menekiil6k) felirat lathatd, tonndban mérve. Felszal-
las utan a nap par masodperc muiva felrobban és ha
nem lennénk a hipertérben addigra, akkor mi is el-
pusztulunk. Mivel a rendszerbe—belépve az Gsszes
Uzemanyagunk elfogyott (és a bolygén sem vehetiink
SEMMIT!), nem tudunk hiperugrast csinalni (mivel a
nap hamarosan felrobban, a scoop-pal sem tudjuk
potolni az (izemanyagot). Csak egyetlen médon me-
nekilhetiink meg innen: ha a rendszerbe belépve
mar volt galaktikus hiperhajtom(vink! Ehhez ugyan-
is nem kell izemanyag. Mihelyt a feladat megkapéasa
utdn felszallunk a bolygérdl, azonnal kapcsoljuk be
és igy még a bolygd robbandsa el6tt elillanunk — fel
a 3. galaxisba. Miutan itt leszalltunk a Coriolis-on, a
menekil6k megkdszonik szépen és atnyljtanak
1.400 creditet (nem nagyon kapattak el magukat).

A kovetkezé kiildetésre a 4. galaxisban keriil sor (mi
a Teisen nevll bolygdn kaptuk). Itt kozlik vellink,
hogy informaciot szereztek arrél, hogy egy kozeli
rendszerben |étezik egy olyan Uj tipusu alcazo készi-
Iék, amely teljesen lathatatlanna tesz egy (rhajot. Jo
lenne, ha elmennénk és megnéznénk, hogy hogyan
torténik ez és ha lehetséges, akkor el is hoznank ez a
berendezést. Eddig az Uzenet. Felszdllas utan telje-
sen mindegy, hogy melyik rendszerbe ugrunk, rég-
ton talalkozni is fogunk azzal a hajoval, amely ezt a
berendezést hasznalja. Meg lehet ismerni, hogy
melyik az: csak masodpercekre latjuk felvillanni,
aztan eltlinik a szemink eldl. Mi egy Asp-on fedeztiik
fel. Sajnos az alcazott hajé egy csoméd Constrictor-t
és Cougar-t is hozott magaval (ezek a legerdsebb (ir-
hajok), akik elég mérges természetiiek. Ne velik fog-
lalkozzunk, mert ezek sosem fogynak el, inkabb az
alcazott hajoval: felesleges lézerrel tiizelni ra, mert
ugysem fogjuk eltaldini (mindig eltlinik) — mivel
nincs ECM rajta, hasznaljunk ellene rakétat. Igy elég
egyetlen masodpercig is latszania, a rakétavezérld
befoghatja és indithatjuk a rakétat. Ha eltalaltuk, a
hajé felrobbandsa utan egy rakomanybala marad.
Ezt fel kell szivhunk a scoop-pal, ebben van az alca-
26 berendezés. Szalljunk most le a Coriolis-on. Ha a
hajot nem sikerlilt lel6ni, akkor azt az Uzenetet kap-
juk, hogy nem volt rossz étlet elszaladni eléle. Ha a
hajot lel6ttiik, de a hord6t nem szedtiik fel, akkor saj-
nalkozni fognak, hogy nem hoztuk el és most mar
sosem latjuk tobbé (pedig a késObbiekben nagy
hasznat vehettilk volna). Ha sikerrel jartunk, akkor
kozlik, hogy ez az alcazdé berendezés nagyon érde-
kes dolog és fizetségképpen felszereltek a hajonkra
egy modositott verziét, amit az ‘N’ billenty(ivel barmi-
kor hasznalhatunk. Ha a kés6bbiekben hasznaljuk,
akkor egy ideig teljesen lathatatlanok lesziink és sen-
ki sem tlzel rank. Viszont legylink oOvatosak vele,
mert hasznalatakor legaldabb 2-3-szor annyi energiat
fogyaszt, mint az ECM!
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A FOOTBALLER OF THE YEAR-rel foglalkozo néhany oldalunknak nyugodtan adhattuk volna a "Kozkivanatra!” cimet is, hiszen ez volt
az a program, amelyet olvasodink — az A-07-t6| és a MERCENARY 2-t| eltekintve — a legtobben kértek. A Gremlin Graphics nagy siker(
programjaban az angol bajnoksag egy profi futballistajanak a szerepébe élhetjuk bele magunkat — pontosabban nem is futballoznunk
kell hanem dnmagunkat megfeleléen menedzselve elérni, hogy az Ev Futballistaja-nak valasszanak bennunket.

Betoltédés utan egy kérdést kapunk: DO YOU WISH EDIT THE TEAMS (Y/N). 'Y'-nal valaszoljunk, ha at akarjuk irni a csapatok nevét,

'N'-nel ha megfelelnek az angolok is. Az 'Y'-ra egy rovid angol nyelvl tajékoztatd jelenik meg az atiras modjardl, ami a lényeget annyi-

ban summazza, hogy mindig a kérdésre feleljunk és a LOAD/SAVE ikon valasztasaval kimenthetjik a modositott csapatneveket is.

Ezutan egy billentyli megnyomasara a PRESS KEYS 1 TO 6 TO CHOOSE DIVISION uzenet jelenik meg, azaz az '1—6' szambillentyik

megnyomasaval azt az osztalyt kell kivalasztanunk, amelyikben at akarjuk irni a csapat(ok) nevét. A jaték az angol bajnoksag 4 osztalya-

ban (1-4) jatszodik, valamint az Eurdpa legjobb klubcsapatait szerepeltetd "Szuperligaban" (5) és a nemzeti valogatottakat felvonultatd

mezdnyben (6). Valamelyik szambillentyl megnyomasara megjelenik az adott osztalyban szerepld 22 csapat neve. A joystick fel/le -
mozgatasaval kivalaszthatjuk a modositani kivant csapatot, 'tiz' gomb megnyomasa utan a program kéri a csapat Uj nevét. 'RETURN’

utan megjegyzi az (j nevet és az alsd sorban megjelenik egy menu. amely jelzi, hogy az 'E’ (EXIT) billentylivel kiléphetunk a modositas-

bél, 'D'-vel atléphetunk egy masik osztalyba, a 'tliz' gombra pedig ebben az osztalyban folytatodhat a csapatok atnevezése.

A cimképerny6 also soraban el6szor egy LOAD SAVED GAME? Y/N felirat érdeklGdik azutan, hogy egy kimentett allast akarunk betolteni
("Y") vagy egy Uj jatékot akarunk elkezdeni ('N'). Ha 'Y'-nal valaszolunk, megjelenik az input/output-meni, ahonnan a megfeleld szambil-
lentyl megnyomasaval jatékallast tolthetiink/menthetink kazettara vagy lemezre.

Ha a kérdésre 'N'-nel valaszolunk, akkor az Uj jatékos paramétereinek a megadasa kovetkezik: az INPUT YOUR FIRST NAME felirat jele-
nik meg — a program kéri a jatékos vezetéknevét, majd INPUT YOUR SURNAME a keresztnevet kérdezi. Ezutan a CHOOSE DIVISION
1-5 kérdésnél azt az osztalyt kell beallitanunk, amelyikben jatszani akarunk. A négy angol osztaly és a szuperliga valaszthaté — a 6.
osztalyban, a kivalasztott nemzeti valogatottban valo szereplés attol fugg, hogy milyen jol szereplunk a klubcsapatunkban (pontosabban
attol kéne figgnie — de nem igy van). Ha (j jatékot kezdunk, akkor célszerli az angol liga 4. osztalyaban kezdenunk a jatékot, mert
el6szor a tudasunkat kell novelnunk és ehhez ez nyuijtja a legjobb anyagi kornyezetet. Az adatok megadasa utan a gép jovahagyast kér
(ARE ALL ABOVE CORRECT Y/N), 'N'-nel ismét begépelhetjuk az adatokat.

Ezutan megjelenik a jaték "fémenuje”, amit 7 ikon jelez (hanyattesd futballista, kazetta és lemez, foldgomb, futballista, tekercs, kérddjel
és futballcipd). A "hanyattesé futballista” a quit-et jelenti, a "kazetta es lemez" ikon pedig az input/output meniit hivja be, amivel jatékal-
last menthetunk/tolthetlink lemezre vagy kazettara. A tobbi ikon jelentese a kovetkezd:

Foldgdomb (STATE OF AFFAIRS):

Valasztasa utan a képerny két szélén levé szamokon vegigfutd "feny” jelli, hogy a csapatunk hanyadik helyen all a bajnoksagban. A
képernyd kozépso részén talalhatd ablak a jelenlegi szezonban elért gdljainkat mutatja (GOALS SCORED THIS SEASON). LEAGUE a
bajnoksagban, LEG CUP az Angol Kupaban, F.A. CUP a Szovetségi Kupaban, INTER a nemzeti valogatottban elért golok szamat mutat-
ja — a TOTALS pedig az osszeset egyutt. Ha valamelyik kupat megnyerjuk vagy bajnoksagot nyerunk az 1. osztalyban, akkor elméleti-
leg indulhatnank a KEK-ben illetve a BEK-ben és az itt I6tt goljaink szamat jelezné a EUROPE — azért a feltételes mod, mert ugyan mas
véltozatokban ez a lehetSség adott, PLUS4-en nem nagyon talalkoztunk ilyesmivel.

A képernyd also részén a tabella rank vonatkozd adatait talalnatjuk meg: P a bajnoksagban eddig lejatszott meccsek szamat mutatja
(mivel rajtunk kivil még 21-en vannak, osszesen 42 forduldbdl all egy szezon), W a gySzelmek (3 pont), D a dontetlenek (1 pont), L a
vereségek (nyema pont) szama. Az F és az A az adott és kapok golok szama, de mivel csak két szamjegy jeloli Gket, néha érdekes
dolgokat mutatnak (amikor 100 fol6tt van mar valamelyik, akkor "atporog”). PTS jeloli a meccsekbdl dsszegydjtott pontjainkat. Az alséd
sorban lathaté a csapat moralja (TEAM'S MORALE IS ...), ami a pillanatnyi helyezéstdl fuggden lehet: gyenge (POOR), megfeleld
(FAIR), jo (GOOD) és kellemes (SUPERB).

Barmely billentyli megnyomasaéra visszaléphetink a fémenibe.

Futballista (PLAYER STATUS DETAILS)

A jatékosra (vagyis rank) vonatkozé harom grafikont lathatunk itt. Az elsé (PLAYER STATUS) mutatja a besorolasunkat, amely az altalunk
eddig jatszott szezonokban I16tt gdlok fliggvényében novekszik. Ugyanezt jelzi a képernyd soraban a YOUR RATING AS A PLAYER IS ...
felirat, amely lehet atlagos (AVERAGE), j6 (GOOD), nagyon j6 (VERY GOOD) és csodalatos (EXCELLENT). Ennek a paraméternek az
atigazolaskor van jelentdsége (és — nem utolsosorban! — a heti jovedelemnél): az érdeklédd jatékosfigyeld mindig megadija, hogy
milyen mindsitésl jatékosra van sziuksége. A masodik grafikon (LEAGUE) azt jelzi, hogy melyik ligaban jatszunk, a harmadik (PLAYER
EARNINGS) pedig a — ligatol és besorolasunktdl fliggé — heti jovedelmunket mutatja (kezdetben a 4. osztalyban 75€, a maximum a
Szuperligaban EXCELLENT-ként 1500£). Egy billentyl megnyomasaval visszatérhetiink a fémenube.

Tekercs (TRANSFER CARDS)

Ennek a valasztasaval lehetoséget kaphatunk az atigazolasra. A jaték célja végul is a minél magasabb osztalyban, vagyis a Szuperliga-
ban valé szereplés, ami gyorsabban megvalosithatd atigazolassal, mintha végigjarnank a szamarlétrat. Atigazolasra akkor is sziksé-
gunk lehet, ha a csapatunk a 4. osztalyban kiesd helyen all (ha bajnoksag végeéig igy marad, akkor a jaték veget is ér). Az atigazolashoz
azonban szukseg van egy kartyara is, amely — bajnoksagtol fuggéen — 2.000—10.000£-ba kerll. Ennek megvétele utan kaphatjuk
csak meg az informaciot arrol, hogy ezen a héten a jatékosfigyeld milyen osztalyban jatszo csapattol érkezett és milyen besorolasu jate-
kost keres. Itt lathato két tablazat is arrdl, hogy atigazolas esetén mennyit kap a volt klubunk (ez abszolit nem érdekes) és mennyit
kapunk mi (PLAYER FEE). A tablazat alatt lathatd, hogy a jatékosfigyel6t érdekeljuk-e vagy sem (THE SCOUT WAS INTERESTED/NOT
INTERESTED IN YOU). Eléfordulhat az is, hogy a besorolasunk megegyezik a keresettel, de a jatékosfigyeld mégsem érdeklddik
utanunk. Ha érdekiddik, akkor megtdrténik az atigazolas (YOU'VE BEEN TRANSFERRED) és megjelennek az adott osztalyban szerepld
csapatok — kivalaszthatjuk, hogy melyikben akarunk szerepelni (a felsorolas nem a bajnoksagban elfoglalt helyezés szerint értendd!).
Ekkor informaciot kapunk arrdl, hogy az atigazolassal a statusz pontjaink (Id. a futballistaval valaszthatd ikonnal) csokkentek-e (ha
mondjuk a 3. osztalybdl atigazolnak a Szuperligaba, akkor csokkeni fog, ugyanazon bajnoksagon belul nem valtozik), illetve hogy joven-
dd csapatunk szerepel-e még valamelyik kupaban vagy kiesett mar mindkettébdl (YOUR NEW TEAM IS OUT OF ALL THE CUPS). A
Szuperligaban szerepl6 csapatok nem szerepelnek a kupakban. Tajékoztatast kapunk tovabba a heti jovedelminkben beallt valtozasrol
is (YOU HAVE A WEEKLY SALARY OF ... £). Mivel az atigazolas mindig bajnoksag kozben torténik, az atigazolassal az Uj csapatunk
(vagyis ahova keriiltink) mas helyezésen is talalhato és a jatékot onnan folytatjuk!

Az atigazolas ezzel a modszerrel kissé tul draga és csak 1:40 az esélye annak, hogy sikeriil atigazolnunk. Ha szerencsénk van, akkor a
Szerencsekeréknél (Id. késdbb) ennek a pénznek a toredékésért is atigazolhatunk.
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Kérd6jel (INCIDENT CARDS)

Ez egyfajta "Szerencsekerék”. Ha a fomeniuben vagyunk, barmikor folyamodhatunk hozza (de egy héten csak egyszer érdemes). A
probalkozashoz az ikon valasztasa utan az 'Y" billentydt kell megnyomnunk, ami mindig 200£-ba keriil. Ezutan valamilyen esemény
torténik velink, ami lehet szerencsés (THINS GAINS YOU — pénzt hoz) vagy szerencsétlen (THIS LOSES YOU — pénzt visz el). A pénz
mennyisége bajnoksagonként valtozik (magasabb osztalyban természetesen nagyobb). Egyes eseményeknél télunk is fligg, hogy a
dolog mennyire jol vagy mennyire rosszul sil el (ezeknél OH WHAT A GOOD/BAD LUCK felirattal kezdddik a képernyd): ilyenkor a
harom lehetéség kozott egyre gyorsabban rohangald kurzort kell megallitanunk a szamunkra legkedvezdbbnél a 'tiz' gomb vagy a
'SPACE' megnyomasaval. Az alabbi eseményekkel talalkozhatunk ossze (elészor a jobb esetek):

SORRY! NO INCIDENT OCCURED THIS TIME: nem tortént semmi.

YOU HAVE RECEIVED SOME EXTRA GOALCARDS: kaptunk néhany plusz (1-7) golkartyat (Id. késdbb).

YOU HAVE A CHANCE OF BEING TRANSFERRED: ugyanaz torténik, mintha a tekercset valasztottuk volna — csak nem kell atigazolasi
kartyat venniink. Ha a jatékosfigyeld érdeklGdik az ott leirtak szerint megtorténik az atigazolas.

SCORE A PENALTY AND WIN YOURSELF £600: ha bertgjuk a golt, akkor 600£-ot nyerink.

YOU HAVE A DAY AT THE RACES. YOU BACK A WINNER. IT CAME IN AT: a léversenyen a nyerd |ora fogadtunk az alabbi eséllyel.
Természetesen az a legjobb, ha a 33— 1-nél allitiuk meg a kurzort. Egyébként ez az esemény hozza a legtobb pénzt.

YOU MAKE A PERSONAL APPEARANCE IN A LARGE SUPERSTORE. THE DURATION OF YOU STAY WAS: egy nagyaruhazat reklamo-
zunk a jelenlétiinkkel, minél hosszabb az érdekiGdés, annal tobb pénzért. A WHOLE DAY-nél (egész nap) allitsuk meg a kurzort.

YOU ARE GIVEN SOME FREE GOALCARDS BY YOUR MANAGER FOR EXTRA TRAINING. YOU TRAINED FOR: plusz tréningért a
menedzserink plusz golkartyat (pontosabban pénzt) ad. A 10 HOURS-nal allitsuk meg a kurzort.

YOU HAVE A NIGHT AT THE CASINO. YOU PLAY ROULETTE WHEEL. YOU WIN ON: ruletteztink a kaszindban és nyertlink valamelyik
téttel. Természetesen a SINGLE NUMBER-ral (egy szam) lehet a legtobbet nyerni.

YOU RECEIVE A TAX REBATE DUE TO AN ERROR BY THE INLAND REVENUE. YOU WERE TAXED: adotulfizetést csinaltunk, amit a
helyi APEH most szépen visszatérit. Téritsen csak szépen 5%-ot!

YOU CLAIM A DIVIDEND ON THE FOOTBALL POOLS. IT IS A: részesedést kapunk a palya bevételébdl. 3RD DIVIDEND (harmadrész)
hozza a legtobbet a konyhara.

YOU BUY A LOTTERY TICKET. IT IS A WINNER. YOU WIN: nyertunk a lotton. A legtobbet az elsd osztalyban (1ST PRIZE) lehet.

YOU DECIDE TO BUY ANOTHER CAR DOWN AT THE GARAGE. THE CAR YOU CHOOSE IS: (j autét vasarolunk. A legolcsébb nem a
PORSCHE, hanem a MORRIS lesz.

YOU ARE CAUGHT DROPPING LITTER IN THE STREET. THE FINE YOU RECEIVE IS: szemetelésen kapnak benninket az utcan. A
buntetés, amit fizetunk lehetdleg LIGHT (konnyl) legyen.

SOMEONE STOLE YOUR CHEQUE BOOK. WHEN IT WAS FOUND THEY HAD CASHED: valaki ellopta a csekkonyvinket. Amikor megta-
laljak, a legjobb ha még csak 1 CHEQUE-t hasznaltak el belble.

YOU DECIDE TO GET MARRIED AND OFFER TO PAY FOR THE WEDDING. YOU INVITE: meghazasodunk (LIFE OVER! — CoVboy) és a
ceremoniara meghivunk néhany vendéget. A legolcsdbban akkor szallunk ki, ha csak 50 GUEST lesz.

YOU ARE BURGLED! YOU HAVE TO REPLACE THE STOLEN ITEM WHICH WAS: kiraboltak bennunket és pétolnunk kell egy ellopott
targyat. Az ébresztéora (ALARM CLOCK) a legolcsobb.

YOU NEED SOME NEW FOOTBALL BOOTS. THE PAIR YOU BUY ARE: U futballcipéket kell vennink. A legkisebb a veszteség, ha a
CHEAP-nél (elég olcsd) allitiuk meg a kurzort.

YOU WERE SENT OFF DURING THE LAST LEAGUE GAME. THE REASON FOR THIS WAS: kiallitottak bennunket a legutobbi liga-
meccsen. A legkisebb biintetést akkor fizetjiuk, ha az ARGUING WITH THE REFEREE-nél (feleselés a birdnak) allitjuk meg a kurzort.

Az eseményekkel kapcsolatban megjegyzendd, hogy nem csak a kérddjel valasztasa utan talalkozhatunk velik: véletlenszeriien egy-

egy hét meccseinek lefolyasa utan automatikusan is generalédnak — ilyenkor viszont nem kell kifizetnink 200£-ot a sors megkisértésé-
ért.

Futballcipd

Ennek a valasztasaval bonyolddnak le a kovetkezd héten sorrakeruld mérkGzések. ElGszor is megkapjuk, hogy hany gélkartyank van
(YOU ARE ... GOAL CARD IN CREDITS) illetve — ha pénzunk engedi — Ujabbakat vasarolhatunk. A gélkartyaval "vasarolhatunk” helyze-
t(ek)et a mérkSzésen, amelybdl esetleg golt érhetiink el — kicsit nonszenszil hangzik, de igy van! A gélkartyak arat a tablazat mutatja,
aruk az osztalytol fuggGen 400— 3.000€ kozott van. Az 'Y’ megnyomasa utan 1—9 Ujabb godlkartyat vasarolhatunk, az 'N'-nel a kovetke-
z6 képernydre ugorhatunk. Kezdéskor 5.000£-unk és 10 golkartyank van.

A kovetkezd képernyon az ezen a héten sorra keriilé mérkézés(ek) lesz(nek) felsorolva. Egy héten altalaban csak egy mérk6zés van, de
a kupak miatt 3-4 mérkdzeés is sorra kerilhet. ElGszor is a NEXT GOAL CARD VALUE: felirat melleti inverz szam mutatja, hogy ha az
adott mérkdzésre beszallunk egy gdlkartyaval, akkor hany helyzetet probalhatunk meg értékesiteni (1, 2 vagy 3 lehet). Ertelemszeriien 2
vagy 3 ertéki golkartyakat ardemes felhasznalni, hiszen itt a nagyobb a golszerzés esélye.

Lejjebb jelenik meg a soron kovetkezd mérkSzés. A bajnoki meccsnél LEAGUE, Angol kupanal LEAGUE CUP, Szovetségi Kupéanal F.A,
CUP feliratot lathatunk. A kupak alatt az is fel van tuntetve, hogy hanyadik forduld (1ST-4TH ROUND, valamint negyeddontd, elédontd
és dont6). A kupameccsekre rogton a visszavagoval egyutt kérdez ra a gép, de visszavagot csak LEAGUE CUP-ban jatszanak, az F.A.
CUP jelolést meccsek egyenes kieséssel zajlanak (csak akkor kovetkezik a 2. mérkGzés, ha az elsé dontetlen volt — tehéat soha ne
szalljunk be golkartyaval F.A. CUP 2. mérkdzésre, mert kidobott pénz!) A felirat alatt az ellenfél neve lathatd, illetve hogy a mérkdzésre
idegenben (AWAY) vagy otthon kerul-e sor (HOME). Minden meccs utan Y/N valasztasi lehetdség kérdezi, hogy az adott meccsre
beszallunk-e golkartyaval (természetesen a 'Y' valaszt csak akkor veszi figyelembe a gép, ha van is gélkartyank. Megjegyzendd, hogy a
csapatunk nagyon kevés olyan meccset nyer meg, ahova nem szalltunk be gdlkartyaval.

Ha a héten valamelyik meccsre beszalltunk gdlkartyaval, akkor most kovetkeznek a helyzetek. Az 'L’ (bal) vagy 'R’ (jobb) billentyiivel kell
valaszolnunk a CHOOSE SIDE TO SHOOT kérdésre, aszerint, hogy a jobb vagy a bal oldalrél akarunk-e rigni (tokmindegy). Valamelyik
billentyi megnyomasa utan a program véletlenszerien eldonti, hogy értékesitettuk-e a helyzetet vagy kihagytuk és a kovetkezd
kommentarok valamelyike jelenik meg a képernydn:

YOU POWER THE BALL IN THE NET: Gdl, a haléba bombaztuk a labdat

YOU TAP THE BALL IN THE NET: Gol, a haléba passzoltuk a labdat.

YOU HEAD THE BALL IN THE NET: Gél, a haldba fejeltuk a labdat.

THE GOALY DIVES THE WRONG WAY: Gdl, a kapus rossz felé vetodott.

THE GOALY DIVES AND SAVES YOUR EFFORT: Nem gél, a kapus vetddve haritott.
YOU KICK THE BALL WIDE: Nem gél, melléragtuk a labdat.
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Ha tobb helyzetet ért a golkartyank és/vagy tobb meccsre is beszalltunk, akkor ez mindaddig folytatodik, amig az osszes helyzetet meg
nem kaptuk.

Ezutan kovetkezik a heti mérkézéseink eredményének a felsorolasa: a két csapat neve, mellettik a rigott gélok szamaval; ha valaki
nem ismeri az arab szamokat, de ért angolul, annak a THE MATCH WAS WON/DRAWN/LOST felirat jelzi, hogy gy6zott/dontetlen/vesz-
tett; a YOU SCORED melletti szam mutatja, hogy a mérk6zésen hany golt rigtunk (azaz a gdlkartyas helyzetekbdl mennyi jott be).
Kupameccseknél gyzelem esetén YOU'RE IN THE NEXT ROUND, vereségnél YOU'RE OUT OF CUP feliratot kapunk. LEAGUE CUP
esetében a két meccs Osszesitett eredménye (AGGREGATE SCORE) szamit, F.A. CUP-nal az jut tovabb, aki az els6 meccset nyeri. Ha
valamelyik kupa dontdjében is gySzedelmeskedink, akkor a képernyon megjelenik a CONGRATULATIONS! YOU'VE WON THE
LEAGUE/F.A. CUP felirat — azonkivul nem torténik semmi, minden megy tovabb.

Néha a mérkdzések kozott egy INTERNATIONAL FRIENDLY felirattal fémjelzett képernyS is szemunkbe otlik. Ez azt jelenti, hogy a
nemzeti valogatottunk jatszik baratsagos mérkdzést. A szoveg arr6l tudosit, hogy lehetéségunk van hazank szineiben jatszani... — csak
az a baj, hogy utana minden esetben ugy folytatddik, hogy nem talaltattunk elég jonak a nemzeti valogatottban vald szereplésre (az
nem nagyon hatotta meg a szovetségi kapitanyt, hogy EXCELLENT besorolasban a Szuperligdban ugy hintettilk a golokat, mint bolond
pék a lisztet — nem voltunk elég jok neki...) A valogatottsagrol tehat nem tudunk nyilatkozni.

Az eredmeényhirdetés utan egy billentyl megnyomasara visszalépunk a fémentube.

Ha a 42. bajnoki mérkézés is lezajlott, a szezon véget ér (END OF SEASON). Ha az alacsonyabb angol osztalyokban bajnoksagot
nyertunk, akkor megjelenik a WELL DONE! YOU HAVE PROMOTED felirat, jelezvén, hogy egy osztallyal feljebb keriltink. Ha a tabella
ellenkezd oldalan tanyazunk, akkor BAD LUCK! YOU HAVE RELEGATED feliratot kapunk és a kovetkezd szezont eggyel alacsonyabb
osztalyban kezdhetjik. A 4. osztalybdl mar nincs hova kiesni (Esetleg az NB-l-be? — CoVboy), ilyenkor a YOU'RE OUT OF
PROFFESSIONAL FOOTBALL felirattal végleg bicsit mondunk a profi futball vilaganak — és kezdhetjlk elolrdl a jatékot.

A szezon lezarasa utan sor keriil az Ev Futballistaja cim kiosztaséra: elGszor a 6 dontés névsorat lathatjuk, majd maganak Mr. Aranylab-
nak a neve jelenik meg. Elméletileg ennek a cimnek az elérése lenne a jaték célja, de ez a PLUS4-valtozaton még nem nagyon sikerult
nekunk (64-en és Spectrum-on mar tobbszor, akar ugyanabban a jatékban is). A Szuperligaban ugyanis — gyanink szerint — valami baj
van a meccsek eredményét kiszamold algoritmussal, mert nagyon vizilabda-szeri eredmények sziletnek és egytdl-egyig a jatékos
bérére. A program tehat itt csal: az a jatékos érzése, hogy az egyediili 22. helyezett csak az a csapat lehet, amiben & jatszik (figgetle-
nul attél, hogy hanyadik helyen alit, amikor odaigazolt...

Egy hasznos megjegyzés még befejezésképpen: soha ne tartsunk magunknal pénzt, ha mar van annyi, hogy golkartyat vasarclhatunk
beldle (kezdéskor is rogton vasaroljuk el az egészet). Igy ha olyan esemény torténik, ami egyébként alaposan megcsappantana
pénztarcankat, nem fog eredményezni semmit: a program — mint barhol mashol, ahol valamire nem elég a pénzink — kiirja YOU
HAVE NOT ENOUGH MONEY és minden megy tovabb (még azt sem vonja le, ami ekkor nalunk volt). Ha nincs nalunk nagyobb
készpénz, mert mindent golkartyakba fektettunk, akkor nyugodtan Szerencsekerekezhstunk is: vesztenivaldnk nincs.

Még egy kis ELITE

Mar foglalkoztunk a CoV-ban az ELITE PLUS4-valtozata koruli problémakkal. Olvaséink leveleibdl azt a kovetkeztetést sikerilt
leszirniink, hogy a programbél haromféle konverzid késziilt 64-r6l és ezek forognak kozkézen (nem szamolva a tovabbi lehetséges
"berheléseket”). Ezekbdl az egyikben a 1551-es drive-ra vonatkozod mentési rutinok vannak. Akinek nem mikodne a kazettas vagy 1541-
es lemezes mentése az ELITE-jaban, az elott két megoldas kinalkozik. Az elsé az egyszeriibb: keressék a Szigethy Andras
(k6zismertebb nevén PIGMY) altal készitett verziot — az tokéletesen mikodik és néhany poke-os konnyitést is kérhetiink opcionalisan
az elején (Akinek fogalma sincs amdl, hogy hogyan szerezheiné be, az nézze meg a hirdetés részt: az egyik hirdetd szivesen
elcseréiné... — CoVboy). A masik megoldasra Sods Ferenc és Szobotka Léaszl6, matészalkai olvasdink kinalnak most egy megoldast:

"Kedves CoVboy! Azért irok nektek, mert olvastam a CoV-ban, hogy gond van az ELITE PLUS4-es valtozata korul. A jatékallas
kimentése eleinte nekunk is gondot okozott, de az alabbi kis beavatkozassal ez kikiszobdlhetd:

1: Toltslik be az ELITE-ot. ;
2 MONITOR :

> 3635 AD (kitomoriti a programot, de még nem inditja el)
3. > 07F8 80

> 9459 4C DO 3E

> 07F8 00

> 3EDO 8D 3E FF

T F2A4 F2C5 3ED3

> 3EF5 4C 45F4

> 3EES EA EA EA EAEA
Adott allas betdltése

T 25A8 25FC 2616

G 4900 (program inditasa)

o, s

Persze ha nincs még adott jatékallas, akkor a 4. es 5. épés termeszetesen kimarad.
Allas kimentése:

1. ‘@' a Coriolison.

2 Meniibél '2' (SAVE)

< Beirni a parancsnok nevét majd 'RETURN' (ez resetet eredmeényez)
4. Ezutan run/stop-reset és S"név",1,25A8,25FD.

Sajnos ezutan ujra be kell tolteni az eredeti programot, de még ez is jobb annal, mint mindig 100 credittel kezdeni. Az elsé prg. 3.
lépésére azért van szikség (és ezért egy kicsit hosszabb, mert jaték kimentésénél gyakran nem lehet resetet végrehajtani az
input/output meniben. Tovabba még egy kis hatrany, hogy a beirogatas tortirat mindig meg keli ismételni. Ennek ellenére remélem

mindenki hasznat fogja venni. Végezetul két poke az IKARI WARRIORS-hoz: 11908, 181 (6rokélet), valamint 5542, 181 (tank orokélet,
nem fogy a "benzin”)."
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A GAMES CREATOR C16, Plus 4

(folytatas az el6z6 szambal)

rutin: PRINT
Szintaxis: UTILITY 22, <sn >
CSAK PLUS 4-en (!!!): Kinyomtatja az <sn > altal megadott kepernyd tartalmat a soros PORT-on lévé nyomtatéra.

rutin: SPRITE EDITOR
Szintaxis: UTILITY 23
PLUS4 és C-16: rutin: a szerkesztoblokkban megérzi a sprite-ot. E rutin a 0-as képerny6t hasznalja, ezért ennek erdeti tartalma
elvész. Vezérlése a kovetkezd: mozgatas kurzorbillentylkkel, pixel bekapcsolasa az '1' billentylivel, pixel kikapcsolasa a '2'
billentylvel, szerkesztés befejezése a 'RETURN' billentylivel. (Bévebben Id. késébb!)

rutin: DRAW WITH SPRITE
Szintaxis: UTILITY 24, <px>,<py>,<mod >
PLUS4: a 28-as rutinnal kijelolt sprite kirajzolasa a <px >, <py > poziciéra a <mod >-ban meghatarozott logikai mivelet szerint.
<mod > =0 — vagy (OR); <mod> =1 — és (AND); <mod > =2 — kizar6 vagy (EOR); <mod > =3 — fellliras.
rutin: SPRITE ON
Szintaxis: UTILITY 25, <bk >
PLUS4: azt hatarozza meg, hogy a sprite a képerny6tdl figgetlenul, vagy attél figgéen mozogjon-e.

rutin: MOVE SPRITE
Szintaxis: UTILITY 26, <px >, <py >
PLUS4 és C-16: a sprite a <px>, <py > koordinataponttol kezdve jelenik meg. A mozgatas e koordinata-paraméterek folyamatos
valtoztatasaval érhetd el.

rutin: SAVE SPRITE FROM SCREEN/COPY SPRITE
Szintaxis: UTILITY 27, <px>,<py>,a$
illetve C-16-on: UTILITY 27, <blokk >
C-16: a sprite-ot atmasolja <blokk >-ba, melynek értéke 0 es 12 kozotti értek. A blokk egy egymast kovetd 8 alternativ jelek kozé
tartozo karakter. A masolat sprite formatumban tarolodik.

rutin: COPY SPRITE/COPY CHARACTER
Szintaxis: UTILITY 28,a$%
illetve C-16-on: UTILITY 28, <honnan >, <hova >
PLUS4: egy string-ben, sprite formatumban tarolt (az el6bbi példaban a$-ban) informacié atmasolasa a sprite-ba.
C-16: atmasol egy karaktert a <honnan > helyrdl a <hova > helyre. (0-127 az alternativ jellanc, 128-180 a normal jellanc)

rutin: SET MARGINS/ALTERNATE SET
Szintaxis: UTILITY 29, <Im>,<rm >
illetve C-16-on: UTILITY 29, <bk >
PLUS4: beallitja a jobb (<rm>) illetve a bal (<Im>) oldali margét. Mindkét paraméter értékének a -32768 — 32767 intervallumba
kell esnie.
C-16: az alternativ jellanc be-ki kapcsolasa.

rutin: POSITON CURSOR/COPY CHARACTER SET
Szintaxis: UTILITY 30, <px >, <py >
illetve C-16-on: UTILITY 30, <érték >
PLUS4: a text kurzor pozicionalasa <px>,<py> pozicioba a képernydn. Mindkét értéknek a -32768 — 32767 intervallumba kell
lennie.
C-16: atmasolja az alternativ jellancot a normal karakterlancba, ha <érték > =0, illetve forditva, ha <érték> =1.
rutin: SET STYLE/CHARACTER EDITOR
Szintaxis: UTILITY 31, <xw>,<yw>,<xt>,<yt>,<a>,<xs>,<ys>
illetve C-16-on: UTILITY 31
PLUS4: karakteri<észlet stilusanak beallitasa. A paraméterek értelmezése:

<XW > jelsk magassaga; értéke 0-255 lehet

<yw>: jelek szélessége; értéke 0-255 lehet

<xt>: vonalak vizszintes vastagsaga; értéke 0-255 lehet

<yt>: vonalak fuggdleges vastagsaga; értéke 0-255 lehet

<a>: jelek dblésszoge; ha értéke 0-127 kozott van akkor balra dél, ha 128-255 kozott van, akkor jobbra
<X$>: vizszintes jelkoz; értéke 0-32 kozott lehet

<ys>: fliggdleges jelkoz; értéke 0-32 kozott lehet.

C-16 rutin: kezelése megeggyezik a PLUS4-sprite editor-ral (23. rutin). Uj jel tervezéséhez a 109-es karaktert hasznalja. Bévebben
a DEMO programok magyarazatanal.

rutin: WRITE/ROTATE CHARACTER
Szintaxis: UTILITY 32,<cn > ,a$
illetve C-16-on: UTILITY 32, <char>,<xr>,<yr>
PLUS4: A <cn> paraméterben kivalasztott szinnel kiirja az a$ stringben megadott szoveget. A string csak "a-z", "A-Z", "0-9"
valamint a "kocsivissza” jelet tartalmazhatja. Az ezektdl kulonbozdek nem eértelmezettek, torlddnek.
C-16: A <char> paraméterben megadott karaktert elforgatja az <xr> és <yr> paraméterben megadott mértékben. Mindkét
paraméter értéke -4 — 4 kozott lehet.

rutin: GET TEXT CURSOR/SAVE CHARACTER SET
Szintaxis: UTILITY 33,var1%,var2%
illetve C-16-on: UTILITY 33, < érték >, <file-név >
PLUS4 rutin: Megadja a var1% és var2% egész tipusl valtozoban a text kurzor aktualis helyét.
C-16: kimenti az <eérték > paraméterben megadott (1 vagy 8) perifériara <file-név>-en a karakterkészletet és sprite-formakat a
késdbbi felnasznalas céljara.

s



C16, Plus 4 GAMES CREATOR [4¢?

34. rutin: LOAD CHARACTER SET
Szintaxis: UTILITY 34, <érték >, <file-név >
PLUS4: <file-név > nevi karakterkészlet betoltése az < érték >-ben meghatarozott perifériarol.
_35. rutin: RESET WINDOW
Szintaxis: UTILITY 35
PLUS4: az aktualis ablakok szamat 0-ra allitja.

Néhany sz6 az ablakok hasznalatardl:

A GAMES CREATOR harom ablak megnyitasat engedélyezi. Az ablakok megnyitasi sorrendje nem kotott, mivel minden ablak kulon
adatterlletet hasznal. A 13-as rutinnal beéllithatd az ablakok mérete és pozicidja. A 14-es rutin lezarja az utoljara megnyitott ablakot,
fuggetleniil annak pozicidjatdl és méretétdl. A GAMES CREATOR egy szamlalot tart fenn arra a célra, hogy az aktualis ablakok szamat
nyilvantartsa. A PLUS4 verzié a 35-6s, a C-16 pedig a 10-es rutin segitségével nullazza ki ezt a szamlalét, amely azt jelenti, hogy a
kovetkezbkben nincs értelmezve megnyitott ablak. Az ablakok hasznalat eléit feltdlthetdk. A 15-0s rutin segitségével torolhetjik, a 16-
ossal feltolthetjik a 0-as képernyd elsé 12 soranak adataival. A 18-as rutin segitségével a megadott ablak a megadott perifériara ment-
hetd. A 17-es rutin egy perifériardl tolti be a kijelolt ablak tartalmét, adatait. Most nézzunk egy egyszer( példaprogramot, amely az abla-
kok hasznalatat hivatott segiteni:

10 UTILITY 10: REM C-16 ABLAKSZAMLALO NULLAZASA i
20 UTILITY 35: GRAPHIC 1,1: REM PLUS4 ABLAKSZAMLALO NULLAZASA
30 FOR C=0 TO 2 ) ey
40 UTILITY 1,0,0,39,12,255+RND(1): REM FELSO ABLAK KITOLTESE
50 UTILITY 16,C: REM FELSO ABLAK ELTAROLASA

60 NEXT C i L

70 UTILITY 1,0,0,39,24,127: REM AZ EGESZ KEPERNYO KITOLTESE
80 CHAR 1,0,0,"NYOMJ MEG EGY GOMBOT!"

90 FOR C=0 TO 2: GETKEY A$ ,

100 UTILITY 13,C+2+1,C+2+1,0,0,20,10,C: REM ABLAK NYITASA
110 NEXT C

120 FOR C=0 TO 2: GETKEY A$

130 UTILITY 14: REM ABLAK ZARASA

140 NEXT C: GOTO 90

Osszefoglalas a sprite-ok kezelésérdl:

A sprite-ok a képernyo egész teruletén mozoghatnak, akar a képernyd tartalmanak befolyasolasa nélkul is. A sprite-rutinokat hasznalat
eltt célszerd inicializalni. Ezt PLUS4 esetén a UTILITY 24,0,0,0: UTILITY 25,0, C-16 esetén a UTILITY 26,0,0: UTILITY 25,0 utasitasokkal
tudjuk elérni. A sprite-animaciora segitséget adnak a programcsomagban |évé demo programok:

10 UTILITY 29,1: UTILITY 26,0,0: UTILITY 25,0: REM C-16-ON ALTERNATIV JELKESZLET BEKAPCSOLASA
20 GRAPHIC 1,1: UTILITY 24,0,0,0: UTILITY 25,0: REM PLUSA-EN ALTERNATIV JELKESZLET BEKAPCSOLASA
30 UTILITY 25,1: REM SPRITE BEKAPCSOLASA

40 FOR X=0 TO 250 ,

50 UTILITY 26,X,100: REM SPRITE MOZGATASA

60 NEXT X

PLUS4-rutinok demo-ja:

10 GRAPHIC 1,1

20 CHAR 1,0,0,"A":CHAR 1,2,2,"B" ,

30 UTILITY 27,0,0,5$: REM A SPRITE FORMAT S$ ERZI

40 UTILITY 28,S$: REM S$ SPRITE ALAKBA MASOLASA

50 FOR C=0 TO 100 )
60 UTILITY 24,200+RND(1),150+RND(1),0: REM SPRITE JEL ELHELYEZESE
70 NEXT C

PLUS4 szoveg demo:

10 GRAPHIC 1,1

20 R$="SZEVASZTOK 1990"

30 UTILITY 29,0,300: REM MARGO BEALLITASA

40 UTILITY 30,0,0: REM KEZDE POZICIO MEGHATAROZASA

50 UTILITY 31,32,32,0,0,0,2,27: REM STILUS ROGZITESE
60 CHAR 1,0,0,"G00D MORNING"

70 GETKEY A$ o : .

80 UTILITY 32,1,R$: REM IRAS A KEPERNYORE

90 UTILITY 33,X%,Y%: REM KURZOR POZICIO OLVASASA
100 IF Y%>200 THEN: UTILITY 30,0,0: REM KEPERNYOSZELNEL VISSZA
110 GOTO 70

3D Quasar i | - Fk  Plus 4

Az Orokélet a kovetkezd értékek bedllitdsaval oldhatd meg:
7198,234: 7199,234: 7200,234

Astro Plumber Plus 4
Az orokélet eléréséhez az 5435 DEC cimen kell 234-et elhelyezniink.
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MOONWALKER (most kdv. a maltkor igért folyt.) C-64

"Hell6 CoVboy! Mar megint irok, gondolom mar nagyon unsz. Megint lelltem jatszani és irtd nagy makom volt (ez ugy két perce
tortént), mert sikerult atjutnom a negyedik és egyben utolsd palyara. Sét, végig is szenvedtem magam rajta. Utana rogton tollat is
ragadtam. Térképet nem készitettem, mert felesleges: csak egy allo hattér van. Itt, hasonldan a 3. szinthez, |6voldozni kell. De azért
egyaltalan nem rossz. Szevasz! Bekker Aftila (CHICKSOFT), Budapest' (Azt hiszem. kommentar nem szilkséges. Folytatélagos
koszonet a folytatélagos MOONWALKER-ért — CoVboy)

Még egy kicsit a 3. szintrél: széval a 3. palyan 30 gonosz bacsit kell lepuffogtatni. Azt, hogy még hany él, a képernyd bal alsé sarkaban
lathaté szam és egy csik is mutatja. Ha ez elfogy, par masodperc mdlva, elkezd betoltddni a negyedik, utolsé szint. Itt a robotta
valtozott Jackson bacsit iranyithatjuk. A palya cime az aréna, ami mutatja, hogy kb. milyen helyzetben kell harcolnunk. A robotot a
joystick jobbra-balra hizasaval tudjuk forgatni. Ezt f6leg akkor hasznosithatjuk, ha jobbrdl beuszik a képbe Mr. Big bacsi lézert kopkodd
jatékszere. llyenkor forditsunk neki hatat és a hatunkon levé pajzsok valamelyest enyhitik a kart. Kozben persze, ahogy csak tudjuk,
itsuk a felbukkano fegyvereseket. Ha mindet nyolc napon tal gyogyuld halalban részesitettik (ezt onnan vesszik észre, hogy elfogynak
és nem molesztalnak minket), forditsuk robotunkat arra, amelyrél az agyu be szokott jonni. Ha bejott, allitsuk pontosan ra a célkeresztet
és I6junk. EIGbb-utobb meglesz az eredmény: Mr. Big és az agyuja felrobban. Ekkor robotunk atvaltozik Grhajova és felemelkedik. Hogy
oromunk teljes legyen, megjelenik a "Congratulations you have finished Moonwalker" felirat. Ez szabad forditasban kb. annyit tesz,
hogy "Na ennek is vége, és most szépen nyomd meg a reset gombot". Széval ennyi. Viszlat CoVboy! (A forditas tokéletes, csak a jaték
hibas, mert kimaradt a végérdl a "Let's play formatting!" iizenet. Na nem baj: good bye, Mr. Jackson és greetings to Attila — CoVboy)

STEEL THUNDER C-64

CoVboy: a CoV 5. Tokos-Makosaban Kakuk Zoli Vacrol (aki rendkivili poéta-tudomanyardl is kozismert) mar megorvendeztette a CoV
olvasoit egy kis STEEL THUNDER~el. Hogy egészen finoman fogalmazzuk meg a dolgokat, a kolléga r, aki Zoli levelét begépelte, hm,
izé, hogismondjam — talan félalomban tette ezt. Ebbdl kifolyOlag az "M” betilket permanensen "H"-nak gépelte. igy lett szegény tankok
tipusjelzésének eisd betlje mindenitt "H". Azonkiviil a derék Il. vilaghaboris jenki pancélostabornokrdl elnevezett M48 sajnalatos
modon PATTON+6l "PATION"-na avanzsal. Einézést. Igaz, hogy ezeknek az elnevezéseknek kb. annyi kozik van magahoz a jatékhoz,
mint pl. hogy az R-TYPE-ban a szembejovik szine piros vagy zold (tok mindegy...), de sokaknak szemet szirt. Ez tehat egy komrekcid
lett volna. Itt pedig jon még egynéhany tipp Vetd Péter, budapesti olvasonktol:

Tisztelt CoV Szerkesztdség! Ha van még hely a kovetkezé szam "Olvaséi Tokos-Makos" c. rovataban, kérem vegyenek bele, fontos
kiegészitéseket kozolnék a STEEL THUNDER-rdl. Lassuk: ha tankot valasztunk, akkor az M60A3-at és az M48A5 PATTON:-t le is irhatjuk
a listardl, ezek gyakorlatban annyit érnek, mint halottnak a szenteltviz. Ha olyan feladatot valasztottunk, melyben a gyalogsagot, az
ellenség utanpotiasat vagy bunkereket kell tamadni, akkor az M3 BRADLEY-t érdemes valasztani. Ha a célpont kozeli és
nehézfegyverzetl, akkor az M1A1B ABRAMS-ot valasszuk.

A fegyverek illetve Iovedékek esetében j6 ha tudja az ember, mire valok: az agyl csapatszallitok, tankok és bunkerek ellen; a 30-as
kaliberi gépfegyver gyalogosok ellen; az 50-es kaliberli gépagyu pedig csapatszallitdk és gyalogosok, tovabba tehergépkocsik
(TRUCKS) ellen hasznalhatd. A lovedékek a kovetkezd célokat szolgaljak:

AP(FTS): csapatszallitok, illetve pancélozott jarmivek ellen hasznalhato.

HEP: csapatszallitok és tankok ellen hasznal.

HEAT: tankokat zavarhatunk vele az orok harcmezokre.

APERS: a gyalogosoknak okozhatunk vele meglepetéseket.

TOW-2: mint azt Kakuk Zoltan kolléga is megirta, mindent szétvisznek, azonban tartalékoljuk Gket tankokra, mert az M3-as fegyverei
kozul egy sem alkalmas tankok szétlovésére.

A védelmi felszerelések nemcsak rizsanak vannak a programban, s igy artani nem hasznal, ha megismerkedunk velik:

BLAZER REACTIVE ARMOUR: extra pancéllemezek, akkor vigylk, ha M3-assal megyiink tavoli célpontra.

EXTRA TANK TREADS: plusz lanctalpak. Sosem lehet tudni...

SAND BAGS: homokzsakok. Hurra, ilyen is van.

NONE: na ez vajon mi? (Nekem Ggy tinik, hogy NONE — CoVboy)

A ranglétran ugy tudunk elGrelépni, ha a kuldetésunkrdl valo vissztérésunkkor Ujra beirjuk a nevinket. Ekkor kozlik velink, hogy
szukséguk van rank és tovabbi kuldetéseket adnak, ill. atmehetunk mas helyszinre. Ezek a helyszinek: Kuba, Sziria, NSZK (ugy latszik, a
program iroi nem szamoltak az enyhuléssel).

A rangok: CORP (kapiar, tizedes), SRGT (Grmester), 2ND LIEUTNANT (hadnagy), 1ST LIEUTNANT (f6hadnagy), CAPT (szazados),
MAJOR (6rnagy), LT.COLONEL (alezredes), COLONEL (ezredes), GENERAL (tabornok).

A kuldetéseknél fel van tuntetve, hogy milyen eldléptetésekben remenykedhetunk (PROMOTION RANK), ill. hogy kapunk-e plecsnit (IT'S
A MEDAL MISSION). Azt a feladatot, hogy REST&RELAXATION, azaz pihenés, SOHA ne valasszuk, mert a program azonnal kifagy. A
bazisunkra a 'CTRL' billentyl megnyomasaval térhetunk vissza. Legénység valasztasanal a név utan allo betlik betik osztalyzatok: A a
legjobb, D a legrosszabb. A 'RETURN'-t a célkeresztben |évd targy azonositasara hasznaljuk.

U.K. (Utdlagos Karcolat): Ennyit tudtam osszeszedni. Az 5. szam nagyon jo, latszik rajta, hogy szivvel csinaljatok, s ezért "van benne
valami”, nem Ggy mint a Mikromagazinban vagy akar a Népszabadsagban. (...) Ave CoVboy! Ha levelem (vagy részletei) nem is, de
legalabb a tények legyenek lekozolve, ha van ra mod. El6re is orok halam részetekre!" (Tessék? Megkoszonod, hogy bekiildhetted
nekiink ezt a leirast?! Hm — hat ez érdekes. Véleményem szerint az orok hala nem nekiink, hanem neked jar. Akkor ennyiben
maradtunk... — CoVboy)

CARTRIDGE POKE-ok Co64

Navy Moves part 2: POKE 40906,173: POKE 40799,173 (6rokélet)

Newzealand Story: POKE 3215,173 (végtelen élet)

Overlander: POKE 6337,173 (végtelen lizemanyag), POKE 51489,173 (végtelen fegyverzet)
Overlander: POKE 49127,173 (végtelen bomba), POKE 49038,173 (végtelen rakéta)
Overlander: POKE 49014,173 (végtelen langszoro)

Park Patrol: POKE 58474,173 (6rokeélet)

Phobia: POKE 5235,189 (végtelen élet)
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Miért nem megy a 64-lizemmoédban?! Cc-128

Talan egy kicsit (I!1) keveset foglalkozunk a 128-assal, ahhoz képest, hogy a cimlapon is rajta szerepel. Hm. Most Balint Gyorgy, Mag-
16drél néhany tippel szolgal "sorstarsainak”™ abban az iigyben, hogy miért nem futnak egyes jatékok a 64-es izemmodban:

"Sziasztok 1.75! Egész j6 ez az (jsag, bar mondjatokat meg a CoVboy-nak, hogy ha a levelezés terjeszkedése eléri a 32 oldalbdl eléri a

16-ot, akkor atpartolok a Népszabadsaghoz, marhasagokat ott is tudok olvasni. (Ez a "Népszabadsag” lassan mar maniava valik ebben

a Tokos-Makosban... Mi a csoda az? Van benne NEUROMANCER-megoldas? — CoVboy) A programozastechnikat feltétlenil hagyjatok

meg, mert amig a SPIKY HAROLD orokélet kédjanal oda kell irni, hogy decimalis (CoV 4.), akkor még sokat kell tanulni a tisztelt Olva-

soknak. Ez kb. olyan, mintha valaki azért nem tudna telefonaini, mert nem talalja a tarcsan a kotgjelet. (Ha gondolod, akkor szivesen

atadok megtekintésre 80-100 ilyen "kotdjeles” levelet. Ez csak a szinejava! — CoVboy) Amiért véglilis irok: Mindenhol nyugtatgatjak a

C128-as géppel rendelkezdket (na nekem milyen gépem van?), hogy C64-es modban kompatibilis a C64-gyel, vagis futnak rajta a prog-

ramok. Persze, kb. 96%-ban, de a maradék keményen ellenall mindenféle inditasnak (RENEGADE lIl., ART STUDIO V1.2B, SKY FOX,

stb.). Természetesen ez a 4% izgatja a legjobban az ember fantaziajat. Egy megoldas van, at kell irni Sket. Ehhez szeretnék egy kis
segitséget adni a C128-asoknak:

Harom neuralgikus pontja van a C64-es uzemmodnak. Ezek a kovetkezdk:

A $01 cim: Itt lehet a 6. bittel beallitani, hogy a rendszer az ASCII (= 1), vagy a DIN (=0) karakterkészletet hasznalja. Ha ezt valamelyik
program atirja, akkor — feltéve, hogy az eredeti karakterkészletet hasznalja (lasd Platina 64) — a karakteres képernyd kissé kusza
lesz.

A $DO2F cim: Ez a kibdvitett VIC utolsd el6tti regisztere, amelyik a C128 plusz billentylinek a leolvasasara szolgal. Ha ebbe beleir a
program, akkor a billentylizet leclvasasa kuszalodik ossze (alapallapotban 255). Altalaban azonban ezzel nem szokott baj lenni.

A $D030 cim: No, itt a legsebezhetdbb a C64-es mod. Ennek a regiszternek a 0. bitje mondja meg a gép orajelfrekvenciajat (0=1 MHz,
1=2 MHz). Szamos raszter-rutin mindenfélét beleir ide, amivel eléri azt, hogy a képernydn semmit nem latunk, de azt legalabb
kétszeres sebességgel.

A javitas ezutan mar egyeértelmii: meg kell keresni a programban azokat a helyeket, ahol ezeken a cimeken dolgozik a program, atirni

Oket, és utana mar csak azon izgulhatunk, hogy ez a javitas nem okozott-e valami halalos sebet. Ezeknek a helyeknek a megkeresése

azonban néha nem is olyan egyszerl, ha belegondolunk abba, hogy pl a $D030-as cimet hanyféleképpen érheti el a processzor

(kozvetleniil, indexelve, stb.), valamint a VIC cimei tobb helyen, ismétiédve jelennek meg a memoriaban.

Egy modszer a kijavitasra: a kérdéses programot betdltjuk C128-as modban (nem baj, ha elszall a gép, vissza lehet hozni

'RUN/STOP' —'RESET-tel), majd monitorban a H paranccsal megkeressik, hol is torténik a baj. Ennek kdrnyékérdl kiirunk par byte-ot,

majd pl. a DISK DEMON-nal megkeressik a lemezen ezt a helyet, és atirfjuk a kérdéses byte-okat békésebb éntéklekre (Ez mar C64-es

moédban van).

A RENEGADE lll-nal pl. ez a kovetkezdképpen tortént: a megtalalt hiba a DEC $D030 utasitas volt, kornyekero! a klgyunott byte-ok az A9

37 85 01 CE 30 DO 58 4C, majd a DEC $D030 kodjait NOP-okra cserélve (EA) a program maris futott. (Az mar mas kérdés, hogy maga a

program nagyon rossz, nem érte meg ezt a munkat).

Hat csak annyi. J6 munkat tovabbra is mind az Egyegészhetvenotoknek! Sziasztok." (Bezzeg én kimaradtam a jokivansagokbdl! Huh!

Emigralok a "Népszabadsagba™! Egyébként koszonjuk — CoVboy)

THE UNTOUCHABLES C-64

Erkezett egy levél Steiner Balazs, budapesti olvasonktol, amelyen csak egy iranyitdszam szerepelt, a levél cime pedig "Olvasdi Tokos
makos” volt. Nem sokat vesztegette az idot a szokasos formasagokra (milyen jo a CoV, de mennyivel jobb lehetne, ha ezmegaz lenne
benne, azmegez pedig nem), hanem zutty! — rogton bele a kozepébe:

"Mostanaban egyre tobb olyan jaték jelenik meg, amelynek alapjaul mozifilm szolgal (BATMAN, PLATOON, stb.). Ebbe a kategoriaba
sorolhatd "game” is az altalam leirasra keriild THE UNTOUCHABLES is, amelyet nalunk "Aki legy6zte Al Caponét" cimmel vetitenek. A
jaték hattere a kovetkezd: a 20-30-as évek Amerikajaba csoppenink, ahol éppen — puff neki — szesztilalom van, am a csinya
gengszter bacsik mégis ebben latjak az uzletet, és suttyomban alkoholt csempésznek. Feladatunk a bilndzdket — folyamatos
ritkitasukkal — legydzni. Erre egy négytagi renddresapat all rendelkezésiinkre, akiket folyamatosan "cserélgethetiink”, és 5 kiilonboz6
palyan kell megallnunk a helyunket.

1. A RAKTAR: nevezetes hely, ugyanis itt ladaszamra all a pia, s miné szerencsétlenség nekiink kell itt rendet raknunk — de az nem
mindenkinek tetszik. Néhany marcona fickd megprébal végezni veliink. A cél a gengszterek féndkével a lehetd legtobbszor végezni (?),
aki fehér ruhaban szaladgal. Ha sikerult leléni, akkor egy fehér csokornyakkenddt hagy maga utan, amit mindenképpen meg kell
szereznunk, kulonben a rossz filk szerzik meg és minden kezdddhet eldlrél. Ez addig tart, amig 10 db nyakkenddt ossze nem
szedtink, ezutan a kovetkezd palyara Iephetunk

2. A HID: itt sikerilt csapatunknak filon csipnie egy titkos szeszszallitmanyt, am ellenallasba Utkdztink. Nos, az egyetlen megoldas
gyorsan végezni a gengszterekkel. A foldon hasalva kell tuzelnunk a teherautok és ladak mogul kibukkand fegyveresekre, kozben
jobbra-balra gurulhatunk. Erdekessége, hogy a célkor a képernyd jobb felsé sarkaban taldlhatd, s azt mutatja, amit a fegyver célzéjaban
latunk. Igy elég nehéz a jaték. Ha mindenkit a masvilagra kuldtiink, johet a kovetkezd szint.

3. A SIKATOROK: talan ez a palya a jaték legkonnyebb része. Ezen a részen egy emberke (aki nem mozog) és egy célkereszt (ami
mozog) jelez minket (leginkabb a PLATOON alagitban jatsz6dé részéhez hasonlit). Cél minél tobb embert kinyirni és megtisztitani az
utcat a "piszoktol”.

A PALYAUDVAF\ itt egy lépcsdsoron leguruld babakocsit kell megvédenink az incselkedd maffiozoktdl. A jatékot felllrél nézve
kovetjuk végig. Erdemes a kocsit egy kicsit noszogatni, igyhogy egy kicsit 16d6zziik meg, gyorsabban gurul. Ha a palyat teljesitettik a
kocsi megall, s Iéphetiink az utolsd — mindent eldontd — jatéktérbe.

5. MENTSUK MEG A TUSZT: ez elég nehéz lesz, ugyanis a huncut kis bérgyilkos, a taszt maga elé szoritva ide-oda mozog. Mi egy
pisztolyt tartd kezet iranyitunk, amely nem &ll meg stabilan, Ggyhogy a célzas — ha lehet — még nehezebb. Talalat esetén a jaték véget
ér.

Hat ennyi lett volna a leiras. Remélem tlrhetd volt? A jaték grafikaja nagyon jo, élvezetes lesz mindenki szamara.” (Hat akkor csak
tomoren: kosz! — CoVboy)

Scooby Doo Co4

Az drék DOO beviteléhez RESET, majd POKE 7450,96, végill pedig SYS 2560. &



Tokos Makos

CHUCK YEAGER’S ADVANCED FLIGHT TRAINER C-64

"Hello CoVboy! Lenne egy kérdésem: miket irjak pl. az ELECTRONIC ARTS-nak, hogy kiildjenek valamilyen posztert? (Jé kérdés! ird
mondjuk ezt:"Kedves Artistak! Ti vagytok a legszebbek, a legjobbak, a legszuperebbek (a tobbit gondoljatok hozza) és minden
jatékotokat mar elovételben megveszem sok-sok fontért meg dollarért — de ha nem kiildtok nagy hirtelenséggel nekem egy
POPULOUS posztert, akkor megmondalak benneteket BAT MAN-nek (egy osztalyba jarok vele) és lesz nemulass!” Ez valoszinileg
meghatja majd 6ket — CoVboy) Egyébként itt vannak az ALIENS-hez a szint kddok. 1. szint: 7324G; 2. szint: 2727H; 3. szint: IS06E; 4.
szint: 5761H; 5. szint: 0640C; 6. szint: 0663F. Ja és még valami! A Chuck Yeager's Advanced Flight Trainer |leirasa. Remélem nincs
anyagtorlédasotok!

Ez egy nagyon j6 repiilégépszimulator C64-re (Amiga verziordl még nem hallottam). (Pedig van ez mindenre, még Spectrumra is. Ja,

PLUS4-e azt hiszem nincs — CoVboy). A bejelentkezd kép utan megjelenik a fémenu, ami a kovetkezd 6t pontot tartalmazza:

INTRO FLIGHT: a szamitogep demoja.

TEST FLIGHT: probarepiilés, 0ssze-vissza repkedhetunk.

AIRPLANE RACING: repuldgép verseny. Kapukon athaladva hamarabb kell célba érnunk, mint a szamitégép gépe.

FORMATION FLYING: mirepulés. Mandvereket kell végrehajtanunk, amikre a gép pontot ad.

FLIGHT INSTRUCTIONS: repulési utmutatd.

Minden ponthoz tartozik egy almenu is:

TEST FLIGHT: ehhez két almeni is tartozik. A LOCATION, amivel repulégépunk helyzetét tudjuk meghatarozni és a PLANE, amivel a
repuldgép tipusat tudjuk kivalasztani (16 féle van).

AIRPLANE RACING: az almenuben a versenypalyak kozott tudunk valogatni, a CLEAR CHECKED RACE valasztasaval a versenyben elért
eredmeényunk felkerll a lemezre.

FORMATION FLYING: az almeniiben a mendver nevét kell kivalasztanunk, amit végre fogunk hajtani és a #1, #2, #3 valasztasaval
kezdhetunk bele az elsd, a masodik és a harmadik mandverbe, amit a gép figyelembe vesz a pontozasnal.

FLIGHT INSTRUCTIONS: behivasa utan harom ujabb almeni kézott valaszthatunk. BASIC az alapvetd repilési manéverek gyakorlasa,
ADVANCED a nehezebbeké. AEROBATIC a miurepllési mandverek gyakorlasa. Megjegyzendd, hogy mind a harom al-almenu
tartalmazza a FLY és az OBSERVE pontokat. Az OBSERVE valasztasaval a gép csinalja meg a kivalasztott mandvert és mi paholybél
nézhetjik a misort, mig a FLY valasztasaval nekunk kell végrehajtani, amihez a gép némi instrukciokat is ad a legalsé sorban.

A képernyd also részét a miszerfal foglalja el. It is két sorban talalhatjuk egymas alatt a miiszereket. A felsd sorban balrél jobbra a

kovetkez6 miszerek talalhatoak: iranyti, sebességméré, muhorizont, magassagmeérd, fuggbleges sebességmeéré (a gépunk

emelkedését/slllyedését mutatja masodpercenként).

Az alsd sorban az alabbi muszereket talaljuk (balrdl jobbra): kerekfék (behizva/kiengedve), futdomi (behlzva/kiengedve), tolderd

kijelzGje, gépunk eloinézeti keépe, gépunk tipusa, fékszarny allapotjelzdje.

A replilogép iranyitasa a joystick-kel torténik. A latotérben egy sarga négyzet jelzi a kormany helyzetét, a 'tiz' gomb megnyomasara a

kormany visszakerul kozépre. A mandverek gyakorlasanal egy fekete négyzet jeldli, hogy milyen pozicidba a legcélszeribb helyeznink

a kormanyt. A repiil6gép iranyitasahoz még a kovetkezo billentylk tartoznak:

'F': segédszarny be/ki

'B": kerékfék be/ki

'G": futdbmd be/ki

'P': pause be/ki

‘'szambillenty(k’: toloerd

'+ noveli a tolderét

'—": csokkenti a toloerdt

'C=": almenu behivasa

'RETURN': f{émenu behivasa

'H': segitség kérése (a bal felsé sarokban megjelenik, milyen billentylt kéne megnyomnunk)

'N': hang ki/be

'bal SHIFT': elolnézet, mlszerfal nélkul

'A': balra nézet

'D': jobbra nézet

'X': lefelé nézet

'Z': a repulGtér iranyitotornyabol nézhetjik a gépet

'Q': miholdfelvételrdi nézhetjuk a gépet

'E': hatranézet

'C'": a gépunket hatulrol nézhetjuk

'S": a pilotafiilkébdl nézhetiink ki

'."; |atétér nagyitasa (zoom 0—9)

',’: latoter kicsinyitése

'F1': probareplilés

'F3": replild verseny

'F5': mirepllés

'F7': repilési Gtmutatd

Végll néhany jo tanacs:

— A foldon ne kanyarodjunk tul nagy ivben, ha gyorsan megyiink, mert kitornek a kerekeink.

— Ha nem megy a leszéallas, kdnnyen elsajatithatjuk az alapveté mandverek LANDING pontjaval.

— Sokaig ne repiiljunk Ggy, hogy nem |atjuk a miiszereket, mert a magassagot csak akkor tudjuk megallapitani, amikor mar késé lesz.

VEGE. Udvdzlettel: Kéri Laszlo, Budapest" (Kdszonettel: CoVboy)

Fusion Ced

Lépjunk be az (irhajéba, és repljiink fel a szint bal felsé sarkaba. Hagyjuk el az (rhajot, és hajtsuk a lanctalpast
a jobb oldali sarok felé. Ekkor gépeljik be: STONKER, majd szalljunk vissza az irhajoha. Ha most megnyomjuk
a 'D’ billentyiit, akkor a fegyverekkel szemben sérthetetlenek lesziink, mig a 'C' lenyomasara az egyes szintek
kézott lépkedhetiink.
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Adattipusok hasznalata

A C nyelv alap-tipusairél mar széltunk. Ebben a részben arra a nem éppen egyszerii kérdésre keresiink vélaszt, hogy a C-ben hogyan
lehet szarmaztatott tipusokat definialni. Szarmaztatott tipus az alabbiak valamelyike: mutatd, tomb, visszatérési érték, struktira, unio.
Mindezeket rekurziv médon definialhatjuk, tehat lehet olyan struktirank, melynek egyik tagja egy témb, masik pedig egy ugyanolyan
tipusi struktlrat megcimzé mutatd. Nézzik az egyes adattipusok definialasi modijait!

Mutatok

A mutatok hasznalata nélkiilozhetetlen. Egyrészt egyes adattipusok csak a segitségikkel adhatok at figgvények argumentumakent,
masrészt a mutatok segitségével lehet bonyolult adattipusokat definialni. Mutatét létrehozni a tipus + deklarator utasitassal lehet,
hatasara a deklarator altal meghatarozott azonositd egy “tipus” tipusu valtozét megcimz azonositd lesz. Néhany egyszeril példa:

e char +p, *q;

e unsigned +szamialo;

o static char +base;

Az elsé sor két p és q nevi{i mutatot deklaral, amelyek char tipus( valtozét cimeznek meg. A masodik példa egy szamlalo nevi mutatét
hataroz meg, amelyik egy elSjel nélkiili egész szamot cimez meg. Végul a harmadik példa mutatja, hogy a tarolasi osztalyt is rendelhe-
tunk a deklaraciok elé, a base nevii char tipusi mutatd a deklaraci6t tartalmazd fliggvény elsd hivasakor létrejon és értéke a program
futasa ideje alatt végig megmarad. A masik két példa valtozoi értéke a fliggvényekbe valé belépéskor mindig definialatianok.

A mutatékkal aranylag kevés mivelet végezhetd. Egyik ilyen az értékadas. Ha p és q azonos tipusra mutatnak, ugy mint az elsé pél-
dankban, akkor a p=q utasitas hatdsara p ugyanazt a memoriateriiletet fogja megcimezni, mint q. A kdvetkezd mivelet a mutatok
Osszeadasa és kivonasa. Ennek megértésére tekintsik a szamlalo +1 értékadast, amelyben szamlalo elGjel nélkili egészre mutatd.
szamlalo +1 a kovetkezd elSjel nélkili egész szamot cimezi meg. Mivel a gépi megvaldsitasban ez 2 byte, ezért a szamlalo+1 a
memdrianak 2-vel nagyobb cimére fog mutatni. Természetesen mutatokra hasznalhatjuk a p + + vagy p + =n tipusl értékadasokat is.

Ez a tulajdonsag tetszéleges mutatokkal végzett miivelet soran megmarad, ha a mutatd altal megcimzett tipus tarolasara n byte sziik-
séges, akkor a mutatd 1-gyel valé novelése vagy csokkentése a mutatét valéjaban n memdriahellyel mozgatja elére vagy hatra.

Lehet&ség van azonos tipusi mutatdk Gsszehasonlitasara: p<q; p>q; p< =q; p> =q. Ezek jelentése a vart: pl. p<q azt jelenti, hogy
a p altal megcimzett memériarész elGbb kezdddik, mint a q altal megcimzett. Nagyon hasznos a

(tipusnév) kifejezés;
forma hasznalata. Ennek hatasara a kifejezésbdl, amely tetszdleges tipusd kifejezés lehet a rendszer “tipusnév" tipus( valtozot készit.
Ennek a mutatdk esetében rendkiviil fontos szerepe van!

A leggyakoribb eset azonban az, amikor a mutatok altal megcimzett értékekkel végziink miveletet. Tekintsik pl. a kovetkezd deklara-
ciot:
int +p, #q, X;

Ekkor a +p=x, +p = +q és az x = +p értékadasok megengedettek. Hatasuk rendre a kovetkezd: 1) a p altal megcimzett meméraiteriletre
masolédik x értéke; 2) a q altal megcimzett egész ertéke atmasolodik a p altal megcimzett memaoriarészbe; végil 3) esetben a p altal
megcimzett memoriarészben levé egész atmasolodik az x egész szamba.

Mutatdk kezdé értéke A mutatd deklaralasakor a C forditd csak a mutaténak foglal helyet, a mutatd altal megcimzett tipusnak nem. Azt
a tényt, hogy a mutaté még nem mutat értelmes helyre (gy szoktak kifejezni, hogy a mutatd értéke NULL. A gépi reprezentaciok ezt
altalaban Ggy interpretaljak, hogy a NULL mutaté altal megcimzett meméria éppen a 0-as cim, mert ez altalaban sohasem hasznalhatd.
A C fordité minden mutatét NULL-nak inicializal, kivéve ha explicite mast nem mondunk.

lly médon az eléz6 bekezdésben lathaté példak onmagukban mind értelmetienek, hiszen a mutatok altal megcimzett egészeknek még
nem foglaltunk helyet a memériaban. A memoriafoglalast kétfélekeppen tehetjuk meg: vagy egy mar létezd (statikusan deklaralt) valto-
z6ra mutatunk, vagy a program altal elére le nem foglalt memaériabol kérlink helyet. Az el6bbi az egyszeriibb. Tegyuk fel pl., hogy s és t
valahol mar deklaralt egész szam. Ebben az esetben a

p=é&s;q =&t

értékadasokkal a p és g mutatét ugy allithatjuk be, hogy az altaluk megeimzett memoriarész éppen az s és a t valtozok altal elfoglalt
memoriarész legyen. Ezutan «p =x értékadas nem hiba, hiszen a program mar tudja, hogy a p altal megcimzett memaoriarész micsoda.

A C (és altaldban a magasszintl nyelvek) az operacids rendszertdl kérnek egy tarteriletet, amit HEAP-nek hivnak. Ez arra szolgal, hogy
azoknak a mutatdknak is (pontosabban az altaluk megcimzett objektumoknak) helyet tudjunk biztositani, amelyek nem egy eldre dekla-
rélt valtozoba akarjak tarolni az altaluk mutatott értékeket. Ezt hivjuk dinamikus memorianak, mert nem lehet elére tudni, hogy a heap
hogyan lesz felnasznalva. Tekintettel arra, hogy a Commodore-ban nincs operacids rendszer, heap-nek a fennmaradé memériarészt
teljes egészében hasznalhatjuk. A memoéria foglalasa és felszabaditasa a

char + alloc(meéret)
char +.free(méret)

fuggvény meghivasaval torténik. Az els6 egy olyan mutatoval tér vissza, amelyik egy méret hosszu — eddig még nem hasznalt memori-
arész elsd byte-jara mutat. Ha példaul a p és q valtozdinkank helyet akarunk foglalni, akkor azt a

p = (int) alloc(2+sizeof(int));
q=p+1

utasitasokkal tehetjuk meg. Az elsd értékadas foglalja le a memoriaban a helyet. Ez két memdriablokk, melyik egyenként sizeof(int)
nagysagu. Ez természetesen Osszesen 2+2 helyet jelent, de a fenti felirasi mod gépfuggetlen. Végill a q=p + 1 értékadas a p mutatd
értékét 2-vel (az int tarolasi hosszaval) noveli meg.

A free fuggvény visszaadja a rendszernek tovabbi hasznositasra az utoljara kapott méret byte-nyi memériarészt. Az alloc és a free utasi-
tasok csak szigoruan parban hasznalhatok, kulonben a memériarészek osszekeveredhetnek. A free eljaras altal visszaadott mutatd az
utolsd, még foglalt memoriarészre mutat.
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Témbdk

Kezdijiik a legnehezebbel: a C-ben minden egyes tdmb egy konstans mutaté. Ez a mutaté a tomb elemszamatdl fliggs, a memériaban
egymas utan elhelyezett azonos tipusi elemek kozil az elsére mutat. Most probaljuk ezt kdzérthetGen elmondani. Tombot létrehozni az
alabbi deklaracidk egyikével lehet:

e tipus deklarator[kifejezés];
e tipus deklarator[];
e tipus deklarator[] = kezddérték;

A fenti definiciok hatasara a deklaratorban szerepld azonositd egy tomb lesz, melynek kifejezés darabszami eleme van, amelyik
mindegyikének “tipus" a tipusa. A masodik esetben a darabszamot valahonnan mashonnan tudja meg a rendszer, pl. kezddértéket
adunk neki, ahogy azt a harmadik lehetGség mutatja.

Tegylk fel, hogy a deklarator az "azonositd" nev( valtozot deklaralja. Ekkor az elsé tombdeklaracié — definicid szerint — a kovetkezd-
vel ekvivalens:

tipus + deklarator;
azonositd = calloc(kifejezés,sizeof(tipus));

A masodik esetben a memoriafoglalasra nem keriil sor, mig a harmadik esetben a tomb elemeinek a szamat a kezddértékbdl allapitja
meg a fordité, s annak megfelelSen hajtja végre a helyfoglalast a rendszer. Ezt a memériarészt azonban nem a heap-en foglalja le a
rendszer, hanem statikusan beleépiti a programba.

Tombokkel végezhetd miveletek

Tekintettel arra, hogy a tombok valdjaban mutatdk, pontosan ugyanazok a miiveletek végezhetdk el velik, mint a mutatokkal. Kivételt
képez a tombelemek indexelése. Ha "azonositd" egy tomb, akkor ennek a tombnek az i-ik elemére az azonosito[i] formaban
hivatkozhatunk. Mutatok hasznalataval ez az + (azonosito +i) hivatkozassal irhato le.

Nézziink néhany egyszeri példat tombokre:
int x[5], y[3][5], z[1={1.2,3}, u[];

A fenti deklaracidé hatasara sorra a kovetkezdk jonnek létre: x nevii 5 elemi tomb, y nevi tomb, amelyik 3+5 egésznek foglal helyet. y
valéjaban harom elemi tomb, melynek minden eleme &t egész szamot tartalmazé tomb. Ha a tdbbdimenzids tomboket matrixnak
képzeljik, akkor az elemek tarolasa sorfolytonos. z harom elemi tomb lesz, melynek értékei sorra 1, 2 és 3. A fordité a kezddérték
alapjan szamitja ki a z tomb nagysagat. Az u[] deklaracié csak fuggveény formalis paramétereinek a megadasaban szerepelhet. Az u
tomb szamara a fordité nem foglal kiilon helyet, az u értéke a figgvény hivasakor atadott tomb lesz, annak nagysaga magabdl az u-bodl
nem szamithato ki. Az ures [] hasznalata csak egyszer megengedett, az u[][] forma szintaktikus hibat eredményez.

A fent deklaralt valtozok segitségével szamos hivatkozas lehetséges. A legegyszeribbek a tombok elemeire valé egyszerii
hivatkozasok: x[2], y[1][3], z[2], u[1]. A tobbdimenzids tombok esetében nem megengedett az y[1,3] alak hasznalata! Az y tombnek
azonban valamely sorara is hivatkozhatunk, pl. y[2] a tdmb maésodik sorat jelenti, amelyik egy 5 elemii tdmb. igy az y[2] =x értékadas
megengedett, s hatasara az x tomb 0sszes eleme atmasolodik az y tomb elsd sorabal

Van azonban a tombnév és a mutatok kozt egy lényeges kilonbség: a tombnév mint mutatd konstans. Ez azt jelenti, hogy tomb = &x
alaku értékadas nem lehetséges. A program életében a tomb mindig a memérianak ugyanarra a helyére mutat!

Karakterlancok (sztringek) mint tdmbok vagy mint mutaték

A C nyelv tovabbi sajatossaga, hogy a karakterlancokat specialis mutatokként kezeli. Ez pontosabban azt jelenti, hogy a karakterlanc
karakterek sorozata, amelyik egy O byte-tal vagzddik. A 0 byte-ra a C-ben a "\0' formaban szokas hivatkozni. A karaktersorozatok végére
a 0 byte altalaban automatikusan odakeriil. Példaul a

char « karakterlanc = "abcdef",

deklaracié hatasara a karakterlanc mutaté egy olyan memoéraiterilet elejére fog mutatni, amelyik az "abcdef" karaktersorozatot és a
végeén egy 0 byte-ot tartalmaz. Szerencsére a sztringmiveletek is automatikusan érzékelik a 0 byte-ot, s nem nekunk kell vele
foglalkoznunk. A mutatok és a sztringek fenti azonositasara alljon itt példaként a sztring hosszat kiszamité figgvény:

int strlen(s) /+ Visszadja s hosszat! «/
char #s;
{

char s+p=s;

while (+p) p+ +;

return (p-s);

}

Nos, az els6 két sor azt definialja, hogy strlen(s) egész értéket visszaadd fuggvény, melynek egyetlen argumentuma egy
karaktermutato. A fliggvény teste egy ujabb deklaracidval kezdddik, amelyik a p char tipusi mutatét deklaralja és rogton inicializalja is
az eredeti sztring elsd karakterére. A while ciklus feltételében «p szerepel. Mint tudjuk a while akkor hajtodik végre, ha a feltétel igaz,
azaz az értéke nem 0. Igy a ciklus addig jar, mig a p-vel megcimzett byte 0 nem lesz. A ciklusmag nem csinal mast mint folyamatosan
noveli a p mutatét. Végul a return utasitasban a két mutatd kildnbsége pontosan a nem 0 byte-ok szamat, azaz a sztring hosszat, adja
vissza. (Hmmm... j6 ha valami tomar, de ennyire!)

Mar az eddigiek is mutatjak, hogy a mutaték, még olyan esetekben is mikor nem kellene, rendkivil fontos szerephez jutnak. A C-ben
végiil is minden a mutatokra vezetddik vissza. Mutatja ezt az is, hogy tetszéleges p mutatdra hasznalhatjuk a p[i] format, fliggetlendl
attél, hogy a p tombnek volt-e definialva vagy sem! A mutatok tovabbi fontossaga, hogy a fuggvények argumentumai nem lehetnek
struktrak, uniok és fUggveények csak ilyeneket megcimz6 mutatok!



C-B4-re Uj programok eladok lemezen
(50 Ft/lemez) es kazettan . (200 Ft/ora).
Adathordozot kerek! Kantor Imre,
Sopron, Dozsa Gy. u. 24, 9400

C-64-es jatékokat veszek és cserélek
lemezen. Elsdsorban az ELITE, Dun
Darach, Neuromancer, Pool of Radiance
6s Times of Lore érdekel. Lista nem
hatrany. Toplak Zoltan, Készeg, Hunyadi
ut 3., 9730

Eladnam C64 +floppy + magno +12 ka-
zetta +170 disk uj programokkal +2 joy
+can|:|dqa + extrak 50.000 Ft-ért vagy
eicserélnem Amiga 500-ra rafizetéssel.
Gyene Péter, Kaposvar, Pf. 206/S, 7401

C-64-re programokat eladok (10 Ft/db).

TEST DRIVE 3. Keresem a SPEK-
THUM EMULATOR-t. Téth Attila, Gyom-
r6, Jokai u. 2., 2230

Keresem C-64-re a TRANTOR cim jaté-
kot, valamint egy olyan BASIC compilert,
ami forditia a GRAPHICS BASIC-et is.
Horvath Amold, Budapest, Fiedler R. u.
18. 1I/9, 1031

C-64-es lemezes, kazettas jaték és fel-
hasznaldi prg-kat eladok esetleg cseré-
lek. Balint Gabor, Dunavarsany, Somo-
gyi B. u. 82,, 2336

C-64-re keresek angol- és magyar nyel-
vii szerep- 6s kalandjatékokat. Cserebe
akcid, sport, kaland, stb. programot kul-
dok. Keresem a LOHDS OF THE RINGS-
et és a BARD'S TALE kazettas valtoza-
tat. Gergelics Balazs, Pomaz, Beniczky
u. 51., 2013

C-64-1e keresem a MR.PUNIVERSE és a
SILENT SERVICE c. programokat. Had-
nagy Laszl6, Budapest, Bem u. 29. 1I/5,
1193

C-64-es jatékok csereje kazettan! Géczi
Zoltan, Szolnok, Tompa M. Gt 1., 5000,
Telefon: 36-484

C-64-es magnosok! Kétmagnds masolo-
modul kétféle kivitelben 400 Ft-ért. Va-
laszboritékért tajékoztato! Ugyanitt prog-
ramcsere kazettan. Volcsey Krisztian,
Dunadijvaros, Derkovits u. 6. 11/2, 2400

NEUROMANCER-informaciokat (példaul
hogyan lehet 30.000 ruppdnal tobbet
osszeszedni?) es PROJECT FIRE-
START-leirast keresek C-64-re. Biczo
Bence, Boglarlelle, Liliom u. 16., 8630

UCG programmasolo szolgalat, regl és
Uj programok lemezen, oldalankeént 15
Ft-ert. Palvolgyi Laszl6, Szeged, Hont F.
u. 3., 6723

C-64-es programokat cserélek kazettan.
ElsGsorban azok levelét varom, akiknek
megvan az ELITE, a ROBOCOP vagy a
TEST DRIVE |l. kazettas valtozata.
Czabanyi Tibor, Pomaz, Cseresznyés u.
8., 2013

C-64-en kazettan cserére keresem: ACE,
ACE 2., AMERICAN FOOTBALL, AS-
TERIX, TOP GUN, SPIDERMAN,
GARFIELD, TIR NA NOG, PLATOON,
STAR WARS 2., SHILTON FOOTBALL,
BASEBALL, MIAMI VICE, LAST NINJA 2.
Fekete Szabolcs, Nagycenk, Vasutéllo-
mas, 9485

A hirdetés tovabbra is dijtalan! A megjelenés feltétele:

Kiildje el ezt a kis szelvényt a hirdetés szovegével egyiitt

HIRDETES

C-64-es programokat cserélek-veszek

kazettan-lemezen. Kasza  Tamas,
Kaposvar, Furedi at 35. 7400
C64 Datasette masolomodul elado.

100%-0s biztos masolas! Valaszborite-
kért grahkus tajékoztato! Toth Lajos,
Székesfehérvar, Voroshadsereg at 82,
8200

C64-en kazettaval egyutt, utanvétellel
240 Ft-ért a kovetkezo programok meg-
rendelhetdk: Winter Games-Test Drive 1-
Last Ninja 1-Predator. Somorjai Zoltan,
Budapest, Viziorgona u. 9. X/93, 1038

NBASIC-leirast keresek C-64-re. Csehi
Istvan, Budapest, Losonci tér 4., 1082

Keresem C-64-re kazettan a DARK SIDE

és a STEALTH FIGHTER programokat.

Leskd Laszlo, Budapest, Szazszorszep
1., 1213

Uj és régi C-64-es programok olcsén el-
adok kazettan! Listat csak valaszboriték-
kal ellatott levelekre kildok! Mészaros
Szabolcs, Kallo, Széchenyi u. 7., 2175

ACTION REPLAY MK V vagy FINAL
CARTRIDGE-et vennék. Halmai Gabor,
Szentlérine, Munkacsy M. u. 23., 7940

Keresem C-64-re az ADVENTURE
BUILDING SYSTEM és GRAPHIC AD-
VENTURE CREATOR c. programokat.
Lipovits Andras, Szombathely,
Wesselényi u. 34., 9700

Keresek barmilyen informaciot a HUNT
FOR THE RED OCTOBER c. tengeralatt-
jaro-szimulatorhoz. Schneider Péter,
Dunadjvaros, Vaci M. u. 6.7.3, 2400

C-64-es programok eladok 2-t6l 10 Ft-os
aron. Felbelyegzen valaszboritékot
kérek. Rabai Attila. Gyorujfalu, Rakoczi
u. 42, 9171

Adventure, arcade es stratégiai progra-
mokat keresek v. cserélnék (WAR IN

THE..., BARD'S TALE, stb.). Kérésre
programlistat kildok. Gecseg Andras,
Sopron, EI6 sor 11., 9400

C-64 programcsere lemezen. Keresem
az Uj Vadnyugat I|-ll. és WORLD
TROPHY SOCCER programokat.
Szpisjak Zsolt, Békescsaba, Pajtas sor
15/2., 5600

C-64-esek figyelem! Jo mindségl jaték-
programok (LAST NINJA I, TOTAL
ECLIPSE I-Il.) eladok lemezre! Listat
kildok! Keresem az angol nyelvi GEOS-
t és a NEWSROOM c. programot. Bede
Andras, Pécsvarad. Felszabadulas ter
7/a, 7720

Keresem a SUPERGRAPHIK 64 és
SIMON'S BASIG programokat kazettan,
C-64-re. Veles Arpad  Erd, Bajzsy Zs. u.
18., 2030

C-64-re cseréiném jotallasos Enterprise
szamitogépemet magnoval, programok-
kal, konyvekkel, speakeasy-vel. Szabd
Janos, Tatabénya V., Népkoztarsasag ut
45/1, 2800

C64 +1541/I1 floppy +55 lemez +kony-
vek 35.000 Ft-ért elado. Horai Szabolcs,
Tiszavasvari, Kossuth u. 39., 4440

C-64-es programokat cserélnék csak le-
mezen. 100 lemezem van, elsGsorban a
sport jatékok érdekelnek. Listas levele-
ket varok. Nagy Zoltan, Budapest,
Hollés Korvin L. u. 10. 1I/6, 1039

Keresem C-64-re a GRAPHIC
ADVENTURE CREATOR, ADVENTURE
BUILDING SYSTEM, BATTLE CHESS
programokat. Rangel Tamas, Székesfe-
hervar, Gellért u. 8., 8000

C-64 pogramaladas és csere tobb, mint
2400 programbdl allo valasztékkal, Va-
laszboritékot kérek, kérésre listat kuldok.
64er és Power Play ujsagokat keresek.
Németh Andras, Gydrujbarat, Veres P. u.
23., 9081

Keresem az ANNALS OF ROME c. prog-
ramot, barmilyen tirhetd kalandjaték-ke-
szitd programot, és azok ismeretségeét,
akik kedvelik, illetve meg is csinaltak
Ratkai Istvan kalandjatékait. Heltai Akos,
Budapest, Gyakorld u. 4/f. ll/14, 1106

C-64-tabor figyelem! Szuper és (j prog-
ramokat adok lemezen (5-15 Ft/db le-
mezzel egyutt 150 Ft/lemez) és uj prog-
ramokat cserélek is. Felhasznaldi prog-
ramok is érdekelnek. Listat kérek es
kildok. Németh Dezsd, Szeged. Petdfi
sgt. 40/b IV/3., 6722

Keressik C-64-en kazettara a MOVIE
(nem BATMAN!), CHUCKIE EGG I,
DIZZY Il. és STIFFLIP |l. programokat.
Leveleznénk  kalandjaték-rajongobkkal,
csere is lehetséges. Kupovics Amold és
Krisztian, Ajka, Koranyi Frigyes u. 22,
8400

Szuper programok C-64-re olcsén ela-
dok, csak lemezen. 70 Ft/disk. Kérésre
bévebb tajékoztatot kuldok. Bagin
Norbert, Vac, Eperfa u. 6., 2600

Segitség! A BARD'S TALE lll-ban a di-
menzmugrasnal kért kodokra lenne
szuksegem vagy POWER PLAY 88/10
szam idevagd fénymasolatara (abban
benne van). Rajké Zoltan, Székesfehér-
var, Benke F. u. 11/b, 8000

C-64 programokat cserélek, veszek,
csak lemezen. Azok is irhatnak, akiknek
szintén kevés programjuk van. K&szegi
Tamas, Budapest, Matyas u. 5., 1203

Keresem adventure, arcade-adventure
és role playing-jatékok kedveldinek
ismeretséget. A levelezés téemaja: prog-
ramok megoldasa es programcsere.
Orcsik Peter (OPI), Tatabanya, VI
Martirok utja 86. Il/1, 2800

Tel: 12-013 (minden nap 7 oOratal)

Elcserélném Orion sztereo muholdvevo-
met (komplett) Amiga 500 +kp-re. Eset-
leg eladnam. Batorfi Zoltan, Rakoczifal-
va, Dozsa Gy. ut 17/a

Hey Amigasok! A legujabb stuffok elada-
sa (50Ft/disk), esetleg cseréje. Ugyanitt
1541-ll floppy 18.000 Ft-ért elado. Valent
Gabor, Nyiregyhaza, Eszaki krt. 21,
4400

Amiga jatékokat cserélek. Listat kuldok
és kérek. Keresek magyar vagy angol
nyelvi Amiga szakkonyveket. Kanai
Zoftan, Gyal, K&érosi ut 146., 2360




AMIGA programokat cserélek. Listat ké-
rek és kuldok. Mikola Gyorgy, Budapest,
Helsinki ut 1. IV/45, 1203, Tel.: 1582-023

v. 1279-963

Amiga 50)-on programokat cserélek.
Listat kérc«k és kuldok. Patonai Sza-
bolcs, Martil, Simon Ferenc ut 7., 5435

C-16 tulajdonosok! Szivesen levelezneék,
programot cserélnék olyanokkal, akiknek
C-16 vagy PLUS4 van a birtokaban.
Németh Robert, Zalaegerszeg, lfjusag u.
5/4, 8900

C-16, PLUS4 programokat cseréinék.
Programok nagy valasztékban. Keresek
valami komoly szovegszerkaszto progra-
mot. Horvath Gabor, Dunadjvaros, Der-
kovits Ut 12. VI/2, 2400

Uj PLUS4-es programokat cserélek
kazettan, keresem az ELITE-ét. Listat
kérek. Dinnyés Tamas, Ullés, Felszaba-
dulas u. 60., 6794

PLUS4-es programokat adok, veszek,
cserélek. Cserealap 700 db program.

Medveczky Gyorgy, Budapest, Zrinyi u.
3/a VII/31, 1214

PLUS4-es programokat cseréinék. Listat
kérek 6s kuldok. Keresem a GAMES
DESIGNER programot. Turi Tamas, Nyir-
egyhaza, Kert u. 14. fsz. 3., 4400

PLUS4 programcsere és eladas. Prog-
ram-atiagar 15 Ft. Keszlet kb. 800 db
program. Azonnal valaszolok. Kedvez-
mények! Prokysoft (Prokop Gabor),
Budapest, Zrinyi u. 4. 10/46, 1214

PLUS4-es ugyben barki fordulhat hoz-
zam. Cimem: Rajnai Almos, Keszthely,
Bercsényi M. u. 46.,8360

QUAD 405 - 2 x 110 W erdsitd (végfok),
180 W terhelhetoséggel eladd. Atviteli
frekvencia 15-40000 Hz. Iranyar: 18.000,-
Ft. Marton Zoltan, Kazincbarcika, Derko-
vits tér 1, 3700. Tel.: (0B-48)-16-621 (este
6-8 kozott).

Fél éves 1551-es drive eladd, beépitett
turbéval. PLUS4, C-16, C-116 gépekre
kothetd ra. Iranyar: 18.500 Ft. Fulép
Viktor, Sopron, Hegyhat u. 3, 9400

C-16, PLUSA4 jaték-, felhasznaldi- és ok-
tatoprogramokat cserélek, elsGsorban
lemezen. Kalman Albert, Eger, Rakoczi
at 31. 1I/11, 3300 (A hirdetd itt jobbra,
mintha pont melletted lakna! — Covboy)

PLUS4-esek figyelem! Tobb mint 200
kilonbozG poke-val rendelkezem. Va-
laszboriték ellenében szivesen kuldok!
Molnar Istvan, Papa, Lenin Itp. 32. ép. 6.
Ipcs 11/6, 8500

Keresek PLUS4-es programokat cserére,
valaszra listat kuldok. Lang Robert,
Szeged, Budapesti krt. 27/b, 6723

PLUS4 csereklub! Programok kazettan
és lemezen egyarant. Akiket érdekel,
ijanak a cimemre: Bunder Krisztian,
Szécseny, Madach at 13/b, 3170

PLUS4-re keresem a kovetkezd progra-
mokat: FOOTBALLER OF THE YEAR,
ACTION FORCE, CAD-002, PED. Liptak
Tamas, Beékéscsaba, Pajtas sor 29.,
5600

PLUS4-esek figyelem! Akinek szuksege
van az ELITE PIGMY altal feltort, miko-
dé verziojara, szivesen elcserélem.
Alaxay Viktor, Eger, Szuret Ut 37., 3300

Keresem PLUS4-en megvételre a kovet-
kezé programokat: ARTHUR NOID,
GWNN, FOOTBALLER OF YEAR, TOMB
OF TARRABASH, INDOOR SPORTS,
EXPLODING FIST, MOLECULE MAN,
LEADER, PROJECT NOVA. Ajanlatokat
az alabbi cimre: Péntek Jozsef,
Tiszafured, Furst S. at 40., 5350

Hazai és kilfoldi soroscimkéket kere-
siink gyu;bmonyunkbo MindenekelGtt
hazai mkasagolm ill. a tavolabbi kiitfoldi
orszagok cimkéit vadasszuk. Bsdsorban
gyuijtok jelentkezését varjuk! Csere van.
Erdekiodni: SpV, Bp. Pf.:363, 15191.

PLUS4 , magno, programok, szakkony-
vek eladok. Murati Gyorgy, Tevel, F6 Gt
302/2, 7181

PLUS4-es programokat cserélek leme-
zen. Cserealapom 50-60 program.
Farkas Laszl6, Eger, Rakoczi Ut 2., 3300

Alakuld cracker-csapat keres gépi kod-
ban jartas, magukban elhivatottsagot
érzd személyeket. Fagyal Csongor,
Berekflrdd, Nephadsereg ut 5., 5309

Enterprise-hoz NEC 720 kByte-os, 5.25"-
os lemezmeghajtd Ujszeru allapotban
eladd. Nyitrai Csaba, Szolnok, Rago A.
u. 16, I/6, 5000

Software-terjesztok cime érdekelne.
Farkas Blek, Kunszentmarton, Kilian Itp.
0/13, 5440

CoVboy: Még egyszer felhivnank min-
den kedves olvasonk figyelmét ama,
hogy a hirdetésekben kozolt adatokért a
CoV. felelosseget nem tud vallalni, és
szeretnénk megkémi mindenkit, hogy,
ha érdekiodik valamelyik irant, akkor a
kapcsolatot a hirdetovel, ne pedig a
CoV-val vegye fel. A hirdetés a minden-
fele ugyes-bajos dolgokban természete-
sen a tovabbiakban is ingyenes a CoV
vasarldi szamara, bar azt a mostani
szam magjoleneutol kezdédGen egy
rocska feltételhez kotottik. A tudniva-
Iokat Id. részletesen a bevezetoben. Ja,
mivel ezt az egészet nekem kellett be-
geépelni, hirdethetek én is — ime: Kere-
sem 18 és 25 év kozotti Covgirl-Ok isme-
retségét. Nem hatrany, ha a paraméte-
rek megegyeznek egy Marilyn Monroe
nevil holgyevel. Egyebkeént nem feltétle-
nil szamnastechnikai temak keriilnének
szoba... Nevem CoVboy, cimem — a le-
velezésbdl kiderilt — “titkos” , jelige te-
hat PSYCHOLOVE. Haha, ez vicc volt...



CoVboy Posta

Hall6, halldé — uijra itt van az Els6 Magyar Fliggetlen Demokratikus Stb. CoVboy Lélekbuvar Szolgédlat Part Szbvetség
Stb. Szlogeniink:"Aki nincs vellink, az massal van, vagy ellentink van, vagy velik van, vagy nem velink van, de az se
biztos, hogy van!” Ennyit a szlogenekrdl. Greetings mindenkinek! Azoknak egy kicsit kevesbé, akik szabad idejlket
azzal toltik, hogy becsdletes (?!) nevembdl elmés szovicceket farigcsalnak. A “kovboj” és "koboly” meg hagyjan (ez
val6sziniileg az elhanyagolt altalanos iskolai tanulmanyokra vagy a nagyszer(i "magyaros irasmod” elterjedésere vezet-
hetd vissza), de sziletett példaul "BEDECOVboy", "Convoy” és hasonlo ilyenek is. A palmat azonban "Ceauboy” vitte el
— azt hittem a ?‘uta it meg hirtelen (legkdzelebb majd Hitlerhez hasonlitanak). A bombat postaztam. Természetesen
most Is Itt vannak a Nr. 1. Segéd-CoVboy, azaz Kis Getto rajzai, aki eddigi szamos m{ivésznevéhez e?y Ujabbat is hoz-
zacsapott ("A Zavarodott”). Hazi miivészink eg}(ébként egy nagy puszit kild annak a szdmos jopofi gyereknek, akik
jokivansagaikkal halmoztak el ("... remélem miel6bb visszaesik Ovsomords nyavalyajaba...”, "...elmehet a bus ...", "...
miel0bbi megdoglést...", stb.). A dicsGséges "Megalevél” cim ebben a hénapban nem kerlll kiosztdsra — nem azért,
mert nem lehetett volna, hanem azért, mert a bGség zavaraval kiizdéttem. A legjobb levelek a 4. szam boritéjan diszel-
g6 "Mesé"-vel kapcsolatban érkeztek. Egyébként én megmondtam el6re, hogy mi fog tdrténni: akiknek el kéne olvasni-

uk, azok nem fogjak tudni, hogy nekik szl (vagy el se olvassék), akiknek pedi
séklettdl fﬁggl?en — vagy halalra réhogik magu

mackét (mac
Anti-mese

Okat)...

Kedves Bardtom!

Olvastam (na, ez elég nagyképien hangzik) egy
mesét a 4. vildg hdtsé borité belsd oldaldn. Ra-
gyogd, (s6t lenyligz8) a forma, a szinosszedlli-
tds. Csak egy tiszta lelki Magyar képes egy (1)
egész oldalt, szép apré betiikkel hangyaszorga-
lommal telefrni egy (1) olyan témdrol, amirdl
egy bObeszédd siiketnéma nehezen tudna Osz-
szekapargatni két (2) mondatot. (No ez ragyo-
g6 mondat, legaldbb olyan révid, mint a mese.)
Nincs aldirva! Osszegylijtve minden hangya-
szorgalmamat tollat ragadtam. (Két kézzel gor-
csOsen szorongatom). Most jon a mese. Cime:
Naivsdgom kismeséje. En icurka-picurka naivi-
tdsommal Ggy (merészelem) gondolni, hogy
azok a sokat (le)dicsért ( nyugatiak a
DATASETTE biitykolése kozben idénként (no
nem mindig) ellendrizgetnek. Mesémben a (f6)
fénok gy kidlt: — No fiam, hogy 4ll a "fej"!? —
Kiilfoldiesen (nem magyarul) MEO-znak.
Lehet, agybeteg vagyok, mert én ebbdl arra
kovetkeztetek, hogy az az 6cska — "fej — iddn-
ként ugyanott dll. Tanulsdg! Mi lenne, ha a ked-

ves forgalmazo (a pancser!!!) a — "fej"-€ét oda
dllitand, ahovd kellene! De! — ha ez nem megy,
irjdk meg a DATASETT-et gydrtoknak, hogy
ugyan mdr dllitsdtok dt a ti — "fej"-eteket, a mi
— “fej”-tinkhoz! Mindezért kdr hiijének nézni a
kisebbet! Good ERROR!

Utdirat: Szerencsém ugyan — az — nincs, de
o6riilok, hogy még sosem rendeltem prg.-t a tisz-
telt cégtdl. Az 6rom csak annyi, hogy nem én
vagyok a nagy csa-csa-csavargato!

Kimi Stivi (Kimmel Istvdn), Budapest

CoVboy: Kedves poszt-Andersen!
Mindenekeldtt egy (1) kozmondas:"Akinek
nem inge, ne vegye magéral” Ha jol emiék-
szem, akkor a "Mese” nem gy kezdddott,
hogy "Kedves Kimi Stivil" — szoval nem ér-
tem, miért szivod a fogad. Azonkivill a gyar-
tokra vonatkoz6é megallapitasaid — mint ma-
gad is mondtad — “kovetkeztetések”. A valo-
sag ezek kozil a "no nem mindig” — ugyan-
is, ahany gyarto, annyi fejallas (azért hagytak
rajta azt a bizonyos kis lyukat...). A Kazettas-
tarsulat nem ingem, nem gatyam, de most

g

at rajta, vagy bosszankodni

? nincs ra sziikséglk, azok — vérmér-
0

gnak rajta. Na mindegy — lassuk a

védelmet érdemelnek: az G kazettafejik
ugyanis a német DIN-szabvany szerint all.
Vegezetil — de nem utolsdsorban —
szerényen érdekiddnék, hogy mieért kritizalsz
olyat, amit még ki sem probaltal?! Csak nem
te vagy a nagy kri-kri-kritizal6?! Tanulsag: Ol-
vasd el a kovetkezs leveleket is — nagyszeru
vélaszok a tiédre!

Tovabbképzb tanfolyam

Tisztelt Spectrum Vildg!

A kordbban néhdny hete megrendelt "The Last
Ninja” c. programot 3 kazettdn, C-64-es szdmi-
t6gépiinkhdz f. h6 15-én kaptuk meg. Sajnos a
programot — egyiket sem — tudtuk betdlteni.
A folybiratban kozolt ismertetd alapjdn jartunk
el. Az els8 rész — a turbdval betdltve néhdny
fordulat — mind a hdrom kazettdn lehetséges,
majd amikor a kurzor ismét “visszajon”, a
tovabbi téltés RUN ( + RITORN) (Nesze ne-
ked magyaros irasméd! — CoVboy) utasitd-
sdval sem kezd8dik el. A mai napon a komplett
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egységet €s a 3 kazettdt beszdllitottam a garan-
cidt elldté szdm.technikai szakvdllalathoz — a
gép még garancidlis — €s a miszeres ellendrzés
rendellenességet nem mutatott. A betdltés a
fentiek szerint ismétlddott, sikerteleniil. A
szakvdllalatnak az a véleménye, hogy nincs
program a szalagon. Tdjékoztatdsul megjegy-
zem, hogy Commodore személyi szdmitégépink
a jelenlegit megelGzGen is volt immdr 4 éve,
gyermekemmel egyitt — (aki 15 éves) 3 évvel
ezel6tt tanfolyamot végeztiink. Szeretném érzé-
keltetni, hogy a gép biztonsdgos kezeléséhez
szilkséges ismeretekkel rendelkeziink, a prog-
ramkezeléssel kapcsolatos tévedés kizdrhatd.
(...) Amennyiben a fentiek alapjdn helyesen jdr-
tunk el, ugy cgyctlcn lehetséget latom: T. Cim
kockdzatdra és koltségére a kazettdkat vissza-
kiilldom, kérve ejyben a koltségek — vdsdrldsit
is — megtéritését.

Tisztelettel: CZINEGE LASZLO, Debrecen
CoVboy: Gratuldlok a "szakvallalatnak”, ahol
nem , hogy nem volt egy nyomorult
HEADTESTER sem, de annyi Gu;om szorult
beldjuk, — "miiszeres vizegalat® helyett
—a knmb-uwék egy norméal magnoba
és meghaligassék van-e rajia valami (mert-
h a levelébsl az derilt ki, hogy valami
mogacuk voit rajta). Ajanlom figyelmébe azt
az omindzus CoV 4.-ben megjelent mesét a
fo] beallitasardl. ént — tudomasom
dijmentesen kicseré-
lik a "hibas" kazettdkat, de engem az se za-
var, ha az egészet visszakuldi nekik. Ez eset-
ben azonbmion *T. Cim" lehetSleg ne a
Spectrum Vilag legyen, hanem a Program-
kuldé Szolgalat, Budadrs, Pf. 12, 2043 —
mint az koztudomasda. Vagy nem?!

isoraz reset

Tisztelt CoVboy!

A "Commodor Vildg" lelkes olvasdja vagyok.
(Mint sokan mésok). Nagyon tetszik a levelezd
rovat és a CoVboy stilusa (Nevezett egyén
most boldog — Nevezett egyén). Nekem C-
64-ecsem van. Ezzel lenne kapcsolatban levelem
is. (...) Sok orokéletpoke-kal kapcsolatban em-
legetnek Resetet. De sajnos nem tudom hogyan
kell. Prébdlkoztam SYS 64738-cal és a joystick
dugéndl a GND és +5V csatlakoz6 Osszekoté-
sével, de egyik sem vilt be. Kérem ha lehet ko-
z06ljék valamilyen mddon, hogy kell.

U.1.1: Bocs a helyesirdsért.

U.i.2: Tényleg baromi j6 ez az ijsdg!

U.i.3: Nincs tobb utéirat. (Nagy az 6rom a héz-
nél, mi?!) i

Tisztelettel: CSEHI ISTVAN, Budapest
CoVboy: A SYS 64738 tényleg reset. Csak
egy kicsit . Ezzel az erovel ki is k
csolhatod a gepet. A joystick-aljzat 5V es
GND labanak oszekoiését nem tudom hon-
nan vetted, de nem rossz otlet. Ha dréttal
csindlod és kozé kotsz egy 5V-os izzét, akkor
szépen vilagitani is fog. Ez viszont nem
reset. (1V-0s izz0 esetén reset — de nem a
szami , hanem az izzdn...). A resetet
(teljes n : user portresetet) — barmily hi-
hetetlen — a user porton kell végrehajtani
(balra hatul, ki van folé irva, hogy USER
PORT), de a GND-t akkor sem az 5V-tal, ha-
nem a RESET-el kell osszekotni. Persze,
nem art ha valami C-64 szakirodalomban
utananézel, hogy melyek a user porton ezek
a labak, mert ha valami mast sikeriil Gssze-
kotnod, akkor esetleg egy kicsit draga lesz
oz a reset. Megareset!

Rokon lélek

Mr. CoVboy! (+1+0.75)

El sem hiszem azt, ami torténik velem! Megve-
szem a CoV szdmait és tollat ragadok! Ilyen
még nem tortént velem fenndlldsom 6ta (mér-
mint a hasznos célu tollragadds, s miegyebek...
pl. levélirds) A CoV fenndlldsa S1a egyre in-
kdbb 6riilok neki, hogy rdbukkantam djsdgdrusi
portydim sordn az 1. szdmra. A levelezési rovat
egyszeriien — tbkj6! (Egyetériekl — CoVboy)
Egy kicsit sajndlom is, hogy visszaszorul 2
oldalra, de legyen! (Ne legyen] — CoVboy) Le
tudok mondani arrél az 1 (azaz egy) oldalrdl.
(Mibe keriil az neked? Egyébként ha tudnad

mennyi okossagtol fosztod meg magad... —

CoVboy) Tetszik benne a Megalevelek leirdsa.
PL Mr. Kis Getto levelei éccerien elképesztek
(fdleg a szerénysége tetszett) (Ha latnad a tob-
bi levelét...! Egy egész alomnyi borz, akarom
mondani: borzalom! — CoVboy) Amit pedig a
4. sz. (mdrmint a negyedik szimdban ennek a
csodds lapnak), olvastam az egyik vdlaszban, az-
zal messzemenGen egyetértek. Részleteseb-
ben:"... mert ha valaki egy Amigdt 14t mikodni,
az biztos, hogy azonnal beleszeret!...” Nos igen.
gy van. Finoman szélva. Enyhén kifejezve.
Messzemenden igaz. Helyes megdllapitds. Test-
kozelbSl ugyan még nem volt szerencsém hoz-
zd, de a jdtékprogramok leirdsa +egyéb infor-
mation birtokdban epedve vidgyom red. Az iga-
zira. A torpé, izé... tokéletesre. Némi kijézanité
hidegzuhany utdn folytatom a levelem. Sajnos
egy (j6) darabig még nem lesz Amigdm. (...) (A

tovabbiakban sz6 esik a nehéz gazdasagi,
politikai, s5t nemzetiségi helyzetrdl, valamint
arrél, hogy a sziili thmogatas mértéke =0 —

CoVboy) Levelemet ezennel befejezem, (de
nem birom ki, hogy ne szerezzek néhdny rossz
percet: folyt. kov.) (Jézusmarial — CoVboy)
ugyanis egy szdl trikéban levelet irni kissé hi-
vos elfoglaltsdg. Ez itt a rekldm (fenét!) helye:
Helyesirdsi hibdk szdma: ... (50 db felett a gydr-
16 garancidt nem villal).
U.i: Kénjiik a T. Levélolvasét, hogy a tdjnyelvi-,
ill. egyéb kisz6ldsokat a fenti szdmba ne, azaz
ne szamitsa be. El6re is kdszOnjik!
TOPLAK ZOLTAN, Készeg
CoVboy: Ezen a levélen tok jol szorakoztam.
Tobbszor atolvasas utan rajottem, hogy ez
m rejivény! Van egy eson'g — zérdjelbe —
betli, de nem lehet tudni, hogy mirdi
8z6l. Mivel tobben hianyoltdk a rejtvényt,
most atnyujtom nekik, mint cseles husvéti fel-
advanyt. Zolinek meg izenem, hogy vegyen
fel valamit az egy szal trikdra, mert esetieg
meghiil és “folyl.kov." levelében a zart betiik-
bl a "HAPCI" sz6t lehet majd Gsszeoivasni.

Sherlock Holmes

Hello CoVboy!
Nagyon tetszik az ijsdgotok, és még a humorod
is elmegy. (Ohl — CoVboy) De szeretném fel-
hivni a figyelmedet egy fontos dologra! Ugy tu-
dom nem lehet megjelentetni djsdgot (a sziile-
im ujsdgirok, 6k is ezt dllitjdk) anélkiil, hogy a
felel6s kiaddt, és a szerkesztdség cimét nem
tiintetik fel. Alig tudjam kinyomozni, hogy egy-
dltaldn hové irjak! (Es mondd csak: vegiil is
hogyan sikeriilt kinyomozni? — CoVboy) Mds
téma: nem tudom vannak e killsé munkatarsai-
tok, és hogy létezik e ndlatok tiszteletdij. Szive-
sen készitenék jdiékleirdsokat, vagy amire €p,
szilkség van, de ha még a postakoltség sem té-
riil meg, akkor bdrmennyire is kedvelem a
CoV-ot, az egész el van felejtve (pénz beszél,
kutya ugat...). Megint mas téma: érdekelne, mi
avéleményed a kazettakiildd szolgdlatrél. Mdr-
mint arrdl, hogy a cégek hozzdjdruldsa nélkiil
terjesztik a programjaikat (rdaddsul pénzért!)
(Mintha az elGbb emlitetted, voina azt a koz-
mondast a pénzzel meg a kutyaval. Mire ida-
ig érél, addigra elfelejtetted? — CoVboy)
Hogy torténhet a szerzGi jog effajta csorbitdsa
legdlisan? J6 lenne, ha vdlaszolndl! Na viszldt!
VARGA ZSIGMOND. Budapest

Vboy: Latom szereted a k6zmondasokat.

is. it jon egy:"Vak tylk is talal impresz-
szumot®. Minden CoV-ban benne vannak a
felelGs kiadok és a cimink is (a 2. oldalon).
Igaz nem a "szerkesztGség" cime (ilyen
sajnos nincs, meg nem is lesz), de azeért
meg elég jol el lehet émi minket rajta. Leg-
alabbis a napi 40-50 levél azt mutatja, hogy
aki levelet akar imi nekiink, az megtalaita a
cimet is. Egyébként a CoV nem ulfg Meg
sem jelenik. Az csak egy érzék , amit
havonta latsz az djsagosnal. Igaz, hogy 49-
ért elég draga egy csalédas, hm?!
Kiilsd munkatarsak? Persze h vannak:
Kis Getto, M.O.T.C., olvasok a Tokos-Méako-
sokban és a levelezésben, meg végil is
mindenki, aki megveszi a CoV-ot. Tisztelet-
dij? Hat az nem nagyon van — csak lekozol-
jik az Gjsagban, amit bekiildenek. Egyéb-
ként érdekes modon egyikiik sem kért eddig
pénzt — csak gy kiildték, hogy segitsenek

nekink, illetve a Commodore-tabor tobbi
tagjanak. Elgondolkodtatd, nem?! Lehet,
hogy mégsem csak a pénz beszél (a kutyak
viszont kétségkivul ugatnak...). Egyébkent
azért valaszolok az ujsagban, mert ha levél-
ben vélaszoltam voina, akkor fél5 lenne,

hogy az 5 Ft postakoitségem se tériiine meg.
Mi a vélem a Kazettas-népekrol? Azt

inkabb nem kurtolom vilagga. Részemrdl azt
csinalnak, amit akamak, amig szépen fizetik
a reklamért jard dijat. T6lem akar vibratort is
reklamozhatnak — magéanigy. ElGrébb voit
néhany olvasdi hirdetés — ott van még egy
par cim, ahova irhatsz, s mindtdl érdekiod-
hetsz a "csorbitas"-rél. Na viszlat neked is!

Egy PLUS4-es — kivont alabarddal

Dear CoVboy and 1.75!
Leend6 PLUS/4 tulaj vagyok, de a jové id6 ne
tévesszen meg! Egyrészt azért, mert mire ezt
megkapjdtok, lehet, hogy mdr vigan potyogok,
masrészt igy is kb, 4-5 éve foglalkozom szdmit6-
gépekkel, IBM-XT-vel, Sinclair ZX Spectrum-
mal (Hurra!l — CoVbgy), Commodore 64-gyel,
néhdnnyal a Magyar Oriilet nevii konszern gé-
pei kozii, pl. PRIMO, HT-1080Z, Videoton
TVC, stb. Konkrétan PLUS 4-gyel 3 éve. Ugy-
hogy azt taldn mondhatom, hogy legaldbb ldtds-
bdl ismerem, nem? Es éppen ezért ha most leir-
ndm, hogy mi az 4ltalatok dicsSitett C-64 a Plu-
sihoz képest, hdt legaldbb kétoldalnyi csillag
lenne a helyén! (Az meglehetdsen kevés infor-
maciét hordozna... — CoVboy) Nem vagyok
fajgyilold, de ez azért mdr sok! Mindenhol C-
64! Legaldbb egy CoV-ban foglalkozhatndnak a
PLUS/4-gyel bSvebben, mert killonben C-64 és
Amiga Vildg lesz. Ugye nem ez a célotok? Egy
CoV-ban dtlag 5 oldal van PLUS4.rél, abbdl
kettS kozosen a 64-gyel és az Amigdval. Nemré-
gen azt olvastam, hogy szerintetek a PLUS4
elhanyagolhaté (?1l — CoVboy), mert sok az
dtfedés. Hdt én nagyon megkoszonném, ha egy-
két szuper jatékot dtfednél nekem PLUS/4-re!
J6? (Nem j6! Fedést (fedezést?) csak CoV-
girl-okkel (call girl?) vallalok — CoVboy) Azt
is olvastam, hogy az olvaséi tdbor létszdma sze-
rint vdlogatjdtok a tipusokat. Ez azt hiszem
—1.75 szdjabdl, illetve tolldbol csuszott ki, re-
mélem, véletleniil. Mivel fSleg magdnfelhasz-
ndlok olvassdk a CoV-t, szerintem legaldbb
annyi Plusis van, mint 64-Griilt! Egy kicsit hig-
gadtabban folytatom. Altaldban aki géphez jut,
eldszor a j6 breg BASIC-tatdt nyuzza. Gondo-
lom, van némi fogalmad arrdl, mi a killénbség a
CBM 2.0 és a CBM 3.5 BASIC verzié kozott.
Ha nincs, csak egy szdm: a 3.5 csekély 47 token-
nel bir tobbet, mint a 2.0! Es mivel ez még nem
sokat bizonyit, még egy-két adat: Hol van a 64-
es 320 200 a PLUS/4-es 1024 1024-hez képest?
(Gyengébbek kedvéért ez a grafikus felbontds!)
Hol a 64-en a BASIC grafika, hang, szinkezelés,
stb.? Hol a TEDMON Monitor? He? Es, hogy
miért van tobb softi a 64-re? Mert Oregebb!
Nem, ez enyhe! Vénebb!! A Plusi egyetlen
dologban van elmaradva, a sprite-okban, és ez
nagy baj! De mégis, mit ér egy sprite-mozgatds,
egy rakds billentyli mdanyag dobozban, még egy
sztdr floppyval is? Legfeljebb egy TEST
DRIVE-t vagy egy Elit-et! J6 lenne, ha beldtnd-
tok, BedeCoVboy (az valami CacaoVboy-sze-
riiség? — CoVboy) és —1.75, hogy a Plusi leg-
aldbb annyit érdemel az Gjsdgban, mint a 64. Ja,
ha sok 64-er Boy levele kozé még befér, taldn
tegyétek be a levelem teljes el_%sészében! Egy két
hozzdsz6lds biztosan lenne! Es nem mind elle-
nem! (Hogyne, ez nyilvanval! A PLUS4-esek
egyetertenek, a C-64-esek meg kildenek
egy szép csomagot, ami gyanisan ketyeg...
— CoVboy) Na iidvdzldm a stébot, valamint az
osszes C-16-ot, C-116-ot, Amigdt, 128-at, de f6-
leg a PLUS/4-eket. Na j6, a VC-20-akat és a 64-
eket is, hiszen nem kitirni akarom &ket az ij-
sdgbdl, mert hdt &k is CBM-ék népes csalddija-
ba tartoznak, csak hdt adjanak egy kis helyet!
s hajrd Commodore! Bicsuzik a misorvezetd:
PROKOP GABOR, alias Proky Software
Research Limited (Latszik, hogy talalkoztal
méar Spectrum-mal — CoVboy), roviden a
Prokysoft!
COWaz;"Kodvu Floky-soft without 1abtord!
(Lam-am, én is tudok szdvicceket faragni a



nevedbdl!) En beletettem egészben, de attdl
mar eldre félek, hogy mit kapok ezért a 64-
esekidl. Eszmefuttatasodbdl azt sikerilt kiha-
moznom, hogy mindenki dobja ki a 64-et,
mert itt van a PLUS/4! A new star is bom (ja,
ez mask szoveg — bocs' Amigok)! Meg-
leh sarkitott a nézopontod: egyrészt a
szemellenz6don azt hiszem a PLUS4 felirat
szerepel, masrészt az Gsszehasonlitast -
ramoz6i (raadasul BASIC) és nem felhaszna-
16i szemszogbdl kozelited meg. Marpedig ez
a szamitbgép-kategdria az utdbbi, joval

népesebb csoporinak késziil és a felhaszna-
las modja n észt — akar tetszik, akar
nem — a jaték. En ugyan nem va; illeté-

kes a PLUS4—64-"haboni" eldontesében, de
ha mér a te véleményedet meghallgattuk, ak-
kor esetleg néhany kommentart én is hozza-
tennék a dologhoz (nem a 64 védelmében,
de nem is a PLUS4 ellen!):

Siras #1: azért van a CoV-ban annyi PLUS4,
amennyi, mert ennyire futja tdlink. Somy. Ha
:wvodod.ﬂ: Tokos-Makos a PLUS4-esek el6tt
s :

Siras #2: a PLUS4-es altalad felsorolt sza-
mos elGnyének ismertetésénél elfelejtettél
néhany dolgot megemiliteni. Egy szamitogép
elbiralasanal donto mértékben esik latba a
mogotte allé software-park — azaz mennyit
és milyen minGségben lehet kihozni beldle. A
PLUS4 és 64 tulajdonosok 85-90%-a a gépét
jatékra hasznéalja. Mondj en olyan, a
B4-kategbridban is elfogadhatd mindséga
PLUS4jatékot, amely nem egy 2-3 éves C-
64-programrdl lett ellopval A mindségi 6ssze-
hasoniitast egyébként mar eldontotted te,
amikor az "atfedés"-rol beszéltél. Ennyit ak-
kor a jatékokrol. Nézzilk a fennmaradd 10-
15%, azaz a orlati felhasznalok igényeit.
Tokenek, IC-grafika, szinek — rendben.
A hanggal nagyon kér volt el8jonnéd — miért
hasonlitod egy kocsdogduda hangjat egy har-
fadhoz? Ha mar a zenénal tartunk: mondj
egy MUSIC SHOP-hoz hasonl6 szintili zene-
szerkesztdt PLUS4e (igazan fair a jaték —
az egy "vén" '84-es program!) TEDMON-mo-
nitor — ezzel is kar volt eljonni: 64-en olyat
tolthetsz, amilyen tetszik. Ha lusta vagy tolte-
ni, akkor veszel paldaul egy ACTION REPLAY
cartridge-et és ollé! — szaz egyéb mas szol-

galtatason kivill még van "beépitett” moni-
torod is, amelyik ugyanazt (ha nem tobbet!)
tudja, amit a TEDMON. Apropd, a PLUS4-
cartridge-ekkel mi a helyzet? Menjunk to-
vabb? Rajzoléprogramok: még a G ol a
GEOPAINT is kenterbe veri a BOTTICELLH
6s a TEDPAINT-et, pedig az aztan nem egy
tal szuper rajzold. Az ART STUDIO utan ('87)
megjelent rajzoléprogramok (nem sorolom
— van egynéhany) pedig abszolit nem egy
kategbriaba tartoznak az emlitett kettGvel.
Programnyeivek: OK, ez ugy-ahogy egal,
eltekintve a CA+dl. PLUSA-szivegszerkesz-
t6k? A beépitettet csak koltdi tilzassal lehet
annak nevezni, azonkivil a 64-r6l lopott
EASY SCRIPT. PLUS4-ijsagszerkesziok?
Semmi — 64-en NEWSROOM, PRINT-FOX,
PAGE-FOX, stb. PLUS4jatékszerkesztok?
GAMES CREATOR - lattad mar 64-en a
SHOOT'EM UP-ot? Na mindegy, hagyjuk ezt
a felesleges Osszehasonlitg — semmi
értelme. A C-64-et a sofiware-hattere minden
tekintetben lényegesen nagyobb teljesit-
ményre teszi alkalmassa, mint a PLUS4-et a
sajatia (s nem azért, mert a 64-es "vé-
nebb"l). Az itéletet egyébként nem én mond-
tam ki, hanem a nyugati software-fejlesztSk
(ott ugyanis a piac kivanalmainak megfeleld-
en termelnek): 64-re még 1990-ben is toret-
len tempoban fejlesztik mind a jaték-, mind a
felhasznaloi programokat. Havonta legalabb
60-70 ujdonsag jelenik meg ra — a PLUS4-
gyel mi a helyzet? Nothing. Ebbdl kovetkezik
ébként a CoV-megoszlas is: a téma, ami-
imi lehet, legalabb 100:1 a 64 javara. A
64-essel egyébkent legalabb 8-10 nyugati Uj-
sag foglalkozik — a PLUS4-essel semmi.
Félreértés ne essék: én nem vagyok sem
PLUS4-, sem 64-parti (st Amiga-parti sem
— bér imadom a POPULOUS-). Nincs par-
toskodas. Csak egy egyszeri CoVboy va-
, aki most kivetelesen nem elviccelte a
temat, hanem a realitasokrol beszélt és ko-
molyan (legalabbis magamhoz képest ez
elég komoly volt, nem?). Mert ezek a realita-
sok. Ha nem is sikerilt meggy&znom téged,
azért ezt valoszinileg belathatod. A témaval
aggbk’ ént nem akarok tobbet foglalkozni,
szoval egyetérid/ellenkezd PLUS4-esek és
64-esek — kiméljetek! Ennyi.

...IO GV 5 —ben
s2epen visszoballag
a ket oldalra. ..
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CARTEO,

... és egy egészen mas PLUS4-es

Hellé CoVboy!

Levelezési rovatodban sok levél kifogdsolja a
humorodat és a véleményed egyes levélirékrol.
Szerintem semmi kifogdsolhaté nincs benne.
Akdr négy oldalt is elfoglalhatndl. (Igeeeeeen!
Hurral 4 oldalnyi CoVboy: Megaelvezet! —
CoVboy) Lehet, hogy ezért engem tobben a po-
kolba kivdnnak, de ezek akkor ostobdk! Na
mindegy. A lényeg az, hogy én még a fizetésed
is emelném (ha van). (Nincs. Nyereségérde-
keltség van, de egyeldre még az sincs —
CoVboy) Maradj csak ilyen, amilyen vagy. Az
ujsdg kilonben szuper, eddig mind megvan (1-
4). A kazettakiild6 szolgdlattal semmi gondom.
Nekem minden program bejott (PLUS/4-en). A
tobbieknek pedig ott a tanulsdgos mese (CoV
4.). Kérés: PLUS/4-re ne a legprimitivebb prog-
ramismertetSket kozoljétek (polé: BERKS3,
KAZIK&GHOSTS). Rengeteg sziveges prog-
ram van erre a gépre. Ezek szOhaszndlata és a
program hditere nem mindenki eldtt ismert.
Ezeket lehetne kozolni, mivel még egyetlen
LSI-kiadvdnyban sem jelentek meg. (..) (J6,
majd noszogatom ez iranyban a PLUS4-
eseket. Egyabként ha jol tudom, akkor most
éppen a SAVAGE ISLANDdal és a
MERCENARY 2-vel szbrakoznak. A hirdeté-
sed a megfeleld helyen — CoVboy)

Utdirat: Levelemet cenzirdzd nyugodtan, ha
akarod ird be az djsdgba. Kivdncsi vagyok, mi-
ket szirsz ki. i

P4d: BUNDER KRISZTIAN, Szécsény

CoVboy: Nahat! Hiszen ez egy Megalevél!
lyen még nem volt — minden megfelel!
Raadasul egy “hattérbeszoritott® PLUS4-es
itra!l Oh! — mintha hajjal kenegetnének.
Egyébként mar megyek is az 1.75-hdz, hogy
az olvasdk tomegei (lehet, h mégiscsak
hajlamos vagyok az enyhe tilzasokra?) mini-
mum 4 oldal CoVboyt kivannak. Neked meg
igérem, hogy ha lesz CoVboy-part, akkor be-
veszlek a boltba. A programom egyébként
roppant egyszeri: felvesszik a 2 millios ta-
mogatast, aztan eltiinink, mint az aranyora.
Ja, bocsanat! — megigértik, hogy nem lesz
politika, de Ggy latszik nem birok magam-
mal... A rosszmaji feltételezések elkerulése
végett: a levelet NEM EN irtam!

Ujsagosdi

Tisztelt CoVboy!

Szeretnék eldfizetni az AMIGA USER, THE

ONE vagy az ACE cim{ ujsdgok valamelyikére.
ppen ezért szeretném, ha megirnd (amennyi-

ben tudja) ezen jsdgok cimét, ahova ez igyben

irni lehet. Fdradozdsdt elGre is kosz6ndm:

UDVARI ANDRAS, Budapest

CoVboy: Szomoni vagyok. Ezek kozil nincs

egyik sem. Van viszont egy par masik, ami

esetleg megfelel és a tobbieket is érdekli.

Commodore User (Amiga/64):

EMAP Frontline Limited, Park House, 117

Park Road, Peterborough PE1 2TR, England

ZZAP! (64/Amiga):

Terjeszté — COMAG, Tavistock Road, West

Drayton, Middlesex, England

Szerkesztdség — ZZAP!, Gravel Hill, Ludlow,

Shropshire, SY8 1QS, England

64'er (f6leg 64, német nyelvi):

64'er, Computer-Markt Verlag GmbH, Hans-

Pinsel-Strasse 2., 8013 Haar bei Munchen,

BRD

Amiga World (csak Amiga):

Amiga World, Subscription Services, PO Box

58804, Boulder, CO 80322-8804, USA

Amiga Plus (csak Amiga):

Amiga Plus, PO Box 1569, Martinez, CA

94553, USA

Amiga Resource (csak Amiga):

COMPUTE! Publications, 825 Seventh

Avenue, New York, NY 10019, USA

Computer&Video Games (minden egyutt)

C +VG, EMAP Frontline, 1 Lincoln Court,

Lincoln Road, Peterborough PE1 2RP,

England

Hat egyelGre ennyi akadt a kezem ligyébe.

Ha esetleg valahol belebotlanék az altalad

kértekbe (vagy Gjabbakba), akkor igérem,

megragadom az alkalmat és a szovegszer-

kesztot — azaz kozoini fogom.

Bye-bye a jové honapban! Ja, és csak azért is: ELJEN MAJUS 1. !!!



LEPESROL
LEPESRE

Adorjan Noémi
Nemes Laszlo

KAZETTAS VIDEOMAGNOK

Néhany éve hazankban is megjelentek és gyorsan
népszer(ivé valtak a kilonbozd rendszer(i ,hazi" vi-
deomagnok. Tdmeges elterjedésiiket ugyan egyelGre
hatraltatja a magas ar, am a megallithatatlan arcsok-
kenés igen rovid idon beldl meg fogja valtoztatni ezt
a helyzetet. Bar Magyarorszagon kormanyhatarozat
tamogatja a VHS kazettarendszer elterjedését, szép
szamban talalhatéak Betamax és Video 2000 készi-
lekek is, sét varhatéan igen népszeri lesz az Uj rend-
szer a Video 8 is. A kdnyv a kazettas keprogzitok elvi
felépitésének, majd mechanikai rendszerének bemu-
tatdsa utan részletesen targyalja a kilénb6zé rend-
szerl képmagnok részegységeinek és aramkoreinek
mikddését (videojel-atviteli csatorna, szinkronkdvetd
szervoautomatika stb.). Kilén fejezetben foglalkozik
a video-magnok mas berendezésekhez valo csatla-
koztatasaval és a hibakereséssel, javitassal.
Tartalom:

Bevezet6 / Videomagnofejek / Videomagnok mecha-
nikai felépitése / Videomagno-motorok / Szinkronkd-
vetd szervorendszerek / Videojel-atviteli csatorna /
Hangcsatorna / Editalas / Kilonleges funkcidk / Mec-
hanikai szerelvények elektronikus mikodtetése /
Rendszervezérlés

141 oldal Ara: 195,- Ft

Adorjan Noémi

FORTH
lépésrol lépésre

A BASIC utan a FORTH programnyelv a legnépsze-
ribb és legelterjedtebb a mikroszamitogép-felhasz-
nalok koreben. A FORTH 'filozéfiaja’ Iényegesen k-
I6nbdzik a BASIC-ét6l — logikusabbnak mondjak a
FORTH-hivék. Annyi bizonyos, hogy logikaja joval
kozelebb all a gép logikajahoz, igy tdmorebb és
gyorsabb. Ma mar szinte minden mikréhoz van
FORTH forditéprogram. Ez a kényv, amint a cim is
jelzi, 1épésrdl-lépésre vezet be a FORTH-ba, nagyon
sok feladatot, kidolgozott példat tartalmaz. Stilusa-
ban kénnyed, egyszerii. Kezd6k tankdnyvének, szak-
kori anyagnak is kivaldéan alkalmas.

Tartalom:

Elsé lépések / Tarolas / Feltételes utasitas /| Gyors
m(iveletek / Tipusok / Visszatérési verem / Ciklusok /
Valtozok / Memoriakezelés /| Karakterflizérek / Sza-
mok beolvasasa / Melyik szétar melyik? / Virtualis
memoria / Adatszerkezetek / Assembler FORTH-ban /
Vezérlési struktira

Alapfokti, 208 oldal Ara: 198,- Ft

Orban Katalin
PROFESSIONAL COBOL

A COBOL kezdetben a nagyszamitogépek progra-
mozasi nyelve volt.

A személyi szamitogépekre kidolgozott valtozat, a
PROFESSIONAL COBOL nyelv és rendszer,
amellyel megszerkeszthetjuk, szintaktikusan elemez-
hetjuk és végre is hajthatjuk programunkat.
Menirendszerével rendkivil elegans hibafelderitést,
tesztelést végezhetiink. A konyv ismerteti az utasita-
sokat, dsszefoglalja a direktivakat és a hibalizenete-
ket.

Tartalom:

Jelolésrendszer / A szintaktikus elemzé direktivai / A
forditd direktivai / A végrehaijtd direktivai / A rendszer
hibalzenetei / A nyelv szintaktikus leirasa / Karakter-
készlet / Klaviatura-kodok / A kotott szavak jegyzéke

104 oldal (Lapozgato sorozat) Ara: 180,- Ft

Kiadvanyaink megvasarolhatok a Miszaki Konyvkiadé Kando
Kalman koényvesboltiaban (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky Gt 20.), és
megrendelheték az alabbi cimen:
KANDO KALMAN KONYVESBOLT
Bp., 5. Pf.: 581, 1374



