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0.fejezet bevezetés

Bevezetés

Mindenekel6tt szeretnénk megkészonni azt a rengeteg kérdéivet és 1levelet, amelyet
Olvaséink az "1001/2 JATEK C-64/128" cimi kiadvanyunk megjelenése wutan visszakiild-
ték. A levelezés impondlé mennyisége és az emlitett konyv piaci sikere indokolja
azt, hogy ez a konyv is megjelent. Jelen kiadvany Osszeallitasanal hangsulyozott fi-
gyelmet forditottunk a kozonség igényeire, jonéhany szerkezeti valtoztatast eszko-
z0ltiink, bar az alapfelépitésen nem nagyon valtoztattunk. A konyv elsé része most is
jonéhany poke-ot, illetve az el6z6 rész kéziratanak lezardasa ota megjelent jaték-
programok mikrolexikonat tartalmazza. Az "1001/2..."-ben egy kicsit tulbonyolitottuk
a jatékok kategorizalasat, ezen most valtoztattunk.

A kovetkez6 részben 1988. jatékujdonsagaibdl kotottink csokorba 10 darabot, hogy az
informacidval kevésbé jol ellatott Olvaséink is tajékozédhassanak az ujabb jatékok
feldl. Mivel méretbeli problémdk miatt relative csak "kevés" teljes jatékleiras ke-
rilhetett bele konyvecskénkbe, néhany sikeresebb, népszeriibb jatékprogram térképével
szeretnénk karpotolni azokat a jatszani vagyoé felhasznaldkat, akik elég indittatast
éreznek megukban ahhoz, hogy egyediil jarjanak a végére néhany jatékprogram megfejté-
sének. Nekik bizonydra nagy segitséget fog nyujtani a térképmelléklet.

A jatékleirasoknal igyekeztiink ugy Osszevalogatni a programokat, hogy az Osszes ja-
tékkategéria képviselve legyen. Eltérden az eddigiekt6l, most nem a mennyiségre, ha-
nem a mindségre fektettiik a hangsulyt: a leirdsokat a leheté legteljesebb médon al-
kottuk meg, ahol lehetett szamos térképet és fotot is készitettink. A minb6ség termé-
szetesen a mennyiség rovdasara ment, most nem fért bele olyan sok jaték a konyviinkbe,
mint az el6z6 koteteknél.

A felhasznaldéi célsoftware-eknél nem allt olyan valaszték a rendelkezésiinkre, mint a
jatékokndl, de sikeriilt harom igazan kitliné programot kivalogatnunk koézilik:

- a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT a legjobb jatékkészit6 program, amely a C-64-en va-
laha is megjelent. Segitségével akdr olyan 16vdldozés programokat is alkothatunk,
mint pl. az URIDIUM vagy a RAMBO és ezek a programok ONALLOAN  futtathatdak

- az ART STUDI® az ikonvezérelt rajzold/tervezdprogramok egyik uj képviselSje, lehe-
tOségei tobbszordsen feliilmiljdk eldédeinek (pl. a GE®S rendszer GEOPAINT-alprogram-
ja) tudasat;

- a DISK MANAGER a lemezegység felhasznaldéinak és - nem utolsésorban - a crackerek-
nek a munkajat segité kitilndé software.

Néha kavarodast okozhat, hogy nem tudjuk, az illet6 program kazettan vagy lemezen
keriilt forgalomba. Ezért most a programok elején abraval jeloljik az adathordozét:
ha a programnak csak lemezes verziéja van lemezt, ha kazettardol is fut, akkor egy
kazettat lathatnak.

Rovid kis bevezetdnk végén szeretnénk egy kéréssel fordulni - kiilonosen fiatalabb -
Olvasdéinkhoz: nagyon szivesen vessziik leveleiket és javaslataikat, de megkériink min-
denkit, hogy se lemezt se kazettat ne kiildjenek, mert

Programot nem masolunk!

Erre sajnos jogi lehet6ségeink nincsenek, ezért kérjik Unodket, hogy programbeszerzé-
si igényeikkel ne hozzank forduljanak. Koszonjiik.

Nem is szaporitjuk tovabb a szét, kezdddjon inkabb a konyv...



1.fejezet jatékpoke-ok
Jatékppke-ok

Mint sorozatunk el6z6 kotetében, most is a cracker urak kedvenc témajaval, a jaték-
poke-okkal kezdjiik a miisort. A poke-ok bejuttatasara sajnos - még mindig - nem tu-
dunk egységes utmutatét, mivel kis hazankban a koézkézen forgé jatékok a fent emli-
tett uraknak kdszénhetbéen 3-4 valtozatban is el&fordulnak. Az emlitett okokbdl kifo-
lyélag tehat csak a cim/adat-part koézoljik, ezek bejuttatasa mar a jatékos lgyessé-
gén (képzettségén) mulik. A poke-ok bevitele utdn segi-tségképpen ismertetjik az in-
ditasi cimeket (ahol megtaldltuk).

El6fordul, hogy tobb poke szilkséges a kivant hatds eldidézéséhez; ilyenkor a legu-
tolsé cim/adat-parndl van jeldlve a hatas. Sorozatunk elébbi kotetének megjelenése
utan tobb levél is érkezett, amelyben olvaséink panaszkodtak, hogy a kdényvben kozolt
poke-ok kozil tobb nem mikodik. Ha ilyet tapasztalnak most is, akkor a program be-
tolt6dése utan hajtsanak végre meleg reset-et: Ossze kell érinteni a felhasznalédi
port els6 (GND) és harmadik (RESET) 1labat. Az aldbb ismertetett poke-ok igy majdnem
biztosan mikddnek (hacsak valamelyik cracker nem tett rd valami 6rilt védelmet az
olvasé birtokdban 1évé jatékra). Erre nem biztos, hogy mindig sziikség van.

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

ARCANA
12933,0
12934,2
SYS 40896

végtelen energia

AURIGA
15369,n - az életek szama (1-255)
15377,n - a hulldmok szama (©-15)
SYS 15280

AVENGER
1=234
FORN=1T@9
READA
POKEA, I
NEXTN
DATA 6418,6419,6420
6444,6445,6446,6476
6477,6478 - végtelen energia
SYS 11924



1. fejezet

BANDITS

BEACHHEAD

BOMB JACK

BoaTY

BREAKTHRU

BRUCE LEE

BUMPING BUGGIES

CAMELOT WARRIORS

CAPTURED

COMMANDO

4759,169

8567,173
28486,173
29768,173
34074,173

5693,255
5694,255
5695,255
SYS 2096

21003,165

6604,234
6605,234
6606,234
SYS 12616

7462,165

10705,173

23730,234
23731,234
23732,234
SYS 16384

17831,234
17832,234
17833,234
SYS 13562

2409,173
4854,173

sérthetetlenség

sérthetetlenség

a sprite-utkozések letiltasa

sérthetetlenség

orokélet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

orokélet

orokélet

sérthetetlenség

jatékpoke-ok



1.fejezet

ORUID

DIJWY RUN

ELEXTRIC

EQUINOX

EVERYONE'S A WALLY

FIRELORD

FLASH GORDON

GALVAN

GAUNTLET

34068,173
35793,173
SYS 5120

4306,165
4446,165

22667,234
8192,60
SYS 24575

16497,96
16605,0
13561, 208

34461,157

3740,99
5721,238
SYS 2304

25903,234
25904,234
SYS 12288

30602,234
30603,234
30604,234
SYS 12288

48621,96
SYS 32768

- viz
- nincs ellenség

- sérthetetlenség

- legy6zhetetlenség

- nincsenek ellenségek
- Orokélet

- sérthetetlenség

- Orokélet

- Orokélet

- Orokélet

- nincsenek ellenségek

jatékpoke-ok



1.fejezet

GLIDER RIDER

GROG'S REVENGE

GYRUSS

HAPPIEST DAYS

HYPER OLIMPIC

INFILTRATOR (disk)

IRIDIS ALPHA

28568,234
28569,234
28570,234
29054,234
29055,234
29056,234
29154,0

SYS 32871

23608,173

10399,234
10400, 234

52949,234
52950,234
52951,234
SYS 52744

14041,173

7252,234
7253,234
7254,234
3337,234
3338,234
3339,234
9383,234
9384,234
9385,234
SYS 2176

36020,n

36485, 234
36486,234
36487,23-
38318,234
38319,23"
38320,234
SYS 36000

végtelen bomba
végtelen energia

sérthetetlenség

sérthetetlenség

végtelen energia

sérthetetlenség

végtelen gdzgranat

végtelen spray

végtelen id6

a robotok szama (@-255)

végtelen robot

a sprite-ltkozések letiltasa

jatékpoke-ok



1 .fejezet jatékpoke-ok

JEEP CONMAND

32626,96 - energia
SYS 16384
JET SET WILLY
14271,165 sérthetetlenség
KUNG FU MASTER
38649,189 sérthetetlenség
LAZY JONES
4251,173 sérthetetlenség
LIGHTFORCE
14235,234
14236,234
14237,234 - orokélet
SYS 2061
MERMAIO MADNESS
21244,208
21250, 240
21290,234 - a sprite-iitkozések letiltasa
MOON BUGGY
24151,173 - sérthetetlenség
N.O.M.A.D.
4469,76
4470,124
4471,17 orokélet
4217,n n az életek szama (@-255)
SYS 319
1.9.4.2.
3198,234
3199,234 - dllanddéan 16 a repililégéplink
SYS 2640
ORPHEUS
18870,234
18871,234 orokélet
10118,n az életek szama
PANTHER
15324,234 - az elsé harom palyan nem tdmadnak rank

SYS 4096



1 .fejezet

PARALLAX
5796,96
63927,96
SYS 319

PHANTOMS OF ASTEROID
30495,173
31266,173
24829,3
22753,96
SYS 30210

P.0.D

9467,173
SYS 7936

POOYAN
20634,173

QUASIMODO
13571,165

SCHOOLDAZE

7553,165
7623,165

SCOOBY 000 (kazetta)
REAOY utan 1010,76

1011,248

1012,252

RUN

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

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

sérthetetlenség

a sprite-itkozések letiltdsa

orokélet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

sérthetetlenség

a 2. palyan kezdédik a jaték

a 3. péalyan kezdédik a jaték

sérthetetlenség

nincsenek ellenségek

jatékpoke-ok



1 .fejezet

SHARK

SNOKIE

SPY HUNTER

TRAILBLAZER

XEVIOUS

ZAXXON

8210, 255
SYS 8192

33242,55

15582,234
15583,234

29738,234
29739,234
30889,234
30890,234
30891,234
SYS 25729

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

28400,173

jatékpoke-ok

orokélet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

végtelen id6 (csak egy jatékosndl)

végtelen ugras (csak egy jatékosnal)

orokélet
az életek szama (©-255)

sérthetetlenség
Ha a program kezdetén begépeljik azt, hogy
RED,0rokéletet kapunk

10 -



2.fejezet mikrolexikon

Mikrolexikon

Az "1001/2 JATEK C-64/128" kiadvanyunkbél visszakiildétt kérdSivek tanlubizonységa
szerint olvaséi kozonségiink tovabbra is igényli a jaték-mikrolexikon kozlését, bar
ugy tlint, hogy a kategoériakat az emlitett konyvben egy kissé sikerilt tdlbonyolita-
nunk, objektive nem lett tul attekinthet6. Ezért néhany hasonldé jellegli kategériat
O0sszevontunk és csak négy - élesen elkilonitheté - kategdériaba soroljuk a jatékokat.
Az osztalyozdst most is elhagyjuk (ezt inkabb mindenki sajat maga végezze el), mi-
vel a jatékok minbségi besorolasa csak a mi szubjektiv véleményilinket tiikrézhetné,
masrészt - mivel vadonatuj jattékokrdl van szé - a nagy részik még nekink sincs a

birtokunkban.

Katalégusunk azokat a jatékokat sorolja"fel,
kéziratdnak lezarasa 6ta (1987. augusztus 1.) jelentek meg,
lexikonokbdl kimaradtak. Azokat a jatékokat,

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

amelyek "1001/2..."
illetve az el6z6 mikro-

amelyeknek C-128-valtozata



2.fejezet

mikrolexikon

Nr. Megnevezés Terjeszto

34. CADCAM WARRIOR TASKSET

35. CALL ME PSYCHO PIRATE

36. CAPTAIN AMERICA GO!

37. CATABALL ELITE

38. CATCH 23 MARTECH

39. CAVE FIGHTER BUBBLE BUS

40. CENTURIONS ARIOLASOFT

41. CHAINREACTION ELITE

42. CHALLENGE OF THE GOBOTS ARIOLASOFT

43, CHARLIE CHAPLIN US GOLD

44. CLEVER SMART MAGIC BYTE

45. COBRA OCEANe

46. CODENAME MAT II. BUBBLE BUS

47. COLLY WOBBLES PIRATE

48. COMBAT SCHOOL OCEAN

49. COMPLETE BASTARD VIRGIN

50. COMPUTER AMBUSH US GOLD

51. COSMIC CAUSEWAY (TRAILBLAZER II.) GREMLIN GRAPHICS
52. CRYSYS PIRATE

53. CYBERNOID THE FIGHTING MACHINE HEWSON

54. CYBORG CRL

55. THE OALLAS QUEST US GOLD

56. DAN DARE II. (MEKON'S REVENGE) VIRGIN

57. DARK PATROL FIREBIRO

58. OEADRINGER ARIOLASOFT

59. DEATHRIDE ARIOLASOFT

60. DEATHSCAPE STARLIGHT

61. DEATH WISH III. GREMLIN GRAPHICS
62. OEFLEKTOR GREMLIN GRAPHICS
63. DELTA THALAMUS

64. DENIZIEN PLAYERS

65. DIZZY CODE MASTERS
66. DOC DESTROYER MELBOURNE HOUSE
67. DOGFIGHT 2187 STARLIGHT

68. DROIDS M.A.D GAMES

69. DRUID FIREBIRD

70. DRUID II. FIREBIRD

71. EAGLES HEWSON

72. ELECTION VIRGIN

73. ELITE FIREBIRD

74. EMPIRE FIREBIRD

75. ENERGY WARRIOR M.A.D. GAMES
76. ENTERPRISE MELBOURNE HOUSE
77. EQUALISER POWERHOUSE

78. (SAGA OF) ERIC THE VIKING BOOKWARE

79. EVENING STAR HEWSON-

80. EXOLON HEWSON

81. FALCON VIRGIN

82. THE .FAST AND THE FURIOUS GO!

83. FIFTH AXIS ACTIVISION

84. FIFTH QUADRANT BUBBLEBUS

85. THE FINAL MATRIX GREMLIN GRAPHICS
86. FIRELY OCEAN

87. FIREFLY SPECIAL FX

88. FIRE QUEST THE EDGE

12



2.fejezet

Nr.

89.

90.

91.

92.

93.

94.

95.

96.

97.

98.

99.
100.
1e1.
102.
1e3.
104.
1e5.
106.
107.
108.
109.
110.
111.
112.
113.
114.
115.
116.
117.
118.
119.
120.
121.
122.
123.
124.
125.
126.
127.
128.
129.
130.
131.
132.
133.
134.
135.
136.
137.
138.
139.
140.
141.
142.
143.

Megnevezés

FIRETRACK
FLUNKY

FLYING SHARK
FOX FIGHTS BACK
GALACTIC GAMES
GAME OVER
GARFIELO
GARRISON

GANG PLANK
GAUNTLET II.
GOONIES

GREAT GURIANUS
GRYPHON

GRYZOR

GUMSHOE
GUNBOAT
GUNRUNNER
GUNSMOKE

HALO JONES
HOLIDAY IN SUMERIA
HYDROFOOL
HYSTERIA
HYBRIO

I BALL
IMPLOSION

IMPOSSIBLE MISSION II.

INOIANA JONES
INSIDE OUTING
INSPEKTOR THE GADGET
INTO THE EAGLES NEST
IRON HORSE

JACK THE NIPPER
JACK THE NIPPER II.
JACKAL

JET-BOOT JACK

JINKS

JOE BLADE

JUDGE OEATH

JUOGE OREOD

KANE

KELLER

KIKSTART II.
KINETIK

THE KING OF CHICAGO
KNIGHTFALL

KNIGHT GAMES

KNIGHT GAMES II.
KNUCKLEBUSTER
KORONIS RIFT

THE LANDS OF HAVOC
LAST MISSION

THE LAST NINJA
LAUREL AND HARDY
LAZER TAG

L.FVIATHAN

Terjeszto

ELECTRIC DREAMS
PIRANHA

FIREBIRO

DENTON DESIGNS
ACTIVISION
IMAGINE/DINAMIC
THE EDGE

DIGITAL DREAMS
PIRATE

US GOLD

US GOLD

ELITE
MICROCOMPUTER GAMES
OCEAN

NINTENDO

PIRANHA

HEWSON

GO!

PIRANHA

PIRATE

FTL

SOFTWARE PROJECTS
ARIOLASOFT
FIREBIRD

CASCADE GAMES

US GOLD/EPYX

US GOLD

THE EDGE
MELBOURNE HOUSE
ALLIGATA

KONAMI

GREMLIN GRAPHICS
GREMLIN GRAPHICS
KONAMI

ENGLISH SOFTWARE
ARIOLASOFT
PLAYERS

PIRANHA
MELBOURNE HOUSE
MASTERTRONIC
PIRATE
MASTERTRONIC
FIREBIRD
MIRRORSOFT
PIRATE

ENGLISH SOFTWARE
ENGLISH SOFTWARE
MELBOURNE HOUSE
ACTIVISION
MICRODEAL

US GOLD

SYSTEM 3

ADVANCE

GO!

ENGLISH SOFTWARE



2.fejezet

Nr. Megnevezés

mikrolexikon

Terjesztd

144. THE LIVING DAYLIGHTS
145. LIVINGSTONE I PRESUME
146. LOS ANGELES SWAT
147. MAGNETRON

148. MARAUDER

149. MARINE ACADEMY
150. MARIO BROS

151. MARSPORT

152. MASK IIT.

153. MEAN STREAK

154. MEGA APOCALLYPSE
155. MERLIN

156. METROCROSS

157. MICKEY'S SPACE ADVENTURE
158. MICROBALL

159. MISTERY OF THE NILE
160. MOEBIUS

161. MORPHEUS

162. MOUSETRAP

163. MURPHY

164. MUTANTS

165. MYSTIC MANSION
166. NEBULUS

167. NECRIS DOME

168. NEMESIS THE WARLOCK
169. NIHILIST

176. THE NOMAD OF TIME
171. NORTHSTAR

172. NUCLEAR NICK

173. OINK

174. OCTAPOLIS

175. 0.K. YEAH!

176. OMEGA NIHILISTS
177. OUT CASS

178. OUTLAWS

179. OUT OF THIS WORLD
180. OVERKILL

181. PAC LAND

182. PARADROID

183. PARANOIA

184. PENTAGRAM

185. PETER'S PIMPLE
186. PEVIANTS

187. PIGGY

188. PIR 2

189. PLASMATRON

190. PLATOON

191. POTTY PIGEON

192. PREDATOR

194. PSYCHO SOLDIER
195. QUAKE MINUS ONE
196. QUARTET

197. QUEDEX

198. RACK-IT

199. RAMBO

14

DOMARK
ALLIGATA
ENTERTAINMENT
FIREBIRD

HEWSON

PIRATE

OCEAN

GARGOYLE GAMES
GREMLIN GRAPHICS
MIRRORSOFT
MARTECH
FIREBIRD

US GOLD

SIERRA
ALTERNATIVE
FIREBIRD
ORIGIN

HEWSON

TYNESOFT

PIRATE

OCEAN

US GOLD

HEWSON

CODE MASTERS
MARTECH

ED

BOOKWARE
GREMLIN GRAPHICS
AMERICANA

CRL

ENGLISH SOFTWARE
PIRATE

ELECTRIC DREAMS
CRL

ULTIMATE
ARIOLASOFT
HEWSON
QUICKSILVA
HEWSON CONSULTANTS
MAGIC BYTE
ULTIMATE

CRL

PLAYERS
BUG-BYTE

MIND GAMES

CRL

OCEAN

GREMLIN GRAPHICS
ACTIVISION
IMAGINE
MONOLITH
ACTIVISION
THALAMUS

HEWSON

OCEAN



2.fejezet

Nr.

200.
201.
202.
203.
204.
205.
206.
207.
208.
209.
210.
211.
212.
213.
214.
215.
217.
218.
219.
220.
221.
222.
223,
224,
225.
226.
227.
228.
229.
230.
231.
232.
233.
234.
235.
236.
237.
238.
239.
240.
241.
242.
243.
244.
245.
246.
247.
248.
249.
250.
251.
252.
253.
254.
255.

Megnevezés

RAMPAGE
RAMPARTS
RASTAN SAGA
REBEL

REBOUNDER (BOUNDER 1II.)

RED L.E.D.
RENEGADE

RESCUE ON FRACTACULUS
RIDING THE RAPIDS
RISK

RIVER RAID
RENTAKILL RITA
RICOCHET

ROAD RUNNER
ROADWARS
ROCKMAN
ROLAROUND
ROLLER GOASTER
ROLLING THUNDER
ROY OF THE ROVERS
RUBISH MAN
RYCAR
SALAMANDER
SARACEN
SCARABEUS

SCARY MONSTERS
SCHIZOFRENIA
SCORPION
SCUMBALL

SHADOW SKIMMFR
SHAOLIN'S ROAD
SIDE ARMS
SLAINE

SLAP FIGHT

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

STAR PAWS

STAR PILOT
STARQUAKE

STAR RAIDERS
STAR RAIDERS II.
STAR WARS
S.T.I.
STORMBRINGER
SUPERNOVA

SUPER SPRINT
SWAG

SYGMA 7

TAI PAN

Terjeszté

ACTIVISION

GO!

IMAGINE

VIRGIN

GREMLIN GRAPHICS

STARLIGHT SOFTWARE

IMAGINE
ACTIVISION
PLAYERS

THE EDGE
ACTIVISION
MASTERTRONIC
FIREBIRD

US GOLD
MELBOURNE HOUSE
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
ELITE

US GOLD
PIRANHA

CRL

US GOLD
KONAMI
AMERICANA
ARIOLASOFT
FIREBIRD
QUICKSILVA
QUICKSILVA
BULLDOG

THE EDGE

THE EDGE

GO!

MARTECH
IMAGINE
BUBBLEBUS

US GOLD

Us GOLO

CRL

CRL
MASTERTRONIC
ANIROG
ARIOLASOFT

SOFTWARE PROJECTS

FIREBIRD

BUBBLE BUS
ELECTRIC DREAMS
ELECTRIC DREAMS
DOMARK -
BUG-BYTE
MASTERTRONIC
PLAYERS
ELECTRIC DREAMS
MICROMANIA
DURELL

OCEAN

15 -

mikrolexikon



2.fejezet

Nr. Megnevezés Terjeszté

256. TANK OCEAN

257. TERMINATOR POWERHOUSE

258. TENET PIRATE

259. TERRA COGNITA CODE MASTERS
260. TERRAMEX QUICKSILVA

261. THING BOUNCES BACK GREMLIN GRAPHICS
262. THRONE OF FIRE MELBOURNE HOUSE
263. THUNDERBIRDS FIREBIRD

264. THUNOERCATS ELITE

265. THUNDERCEPTOR GO!

266. THUNDERFORCE HEWSON

267. TIGER MISSION KELE LINE

268. TOM THUG CRL

269. TRAILBLAZER GREMLIN GRAPHICS
270. TRANTOR GO!

271. TRAXX LLAMASOFT

272. TRAXXION CRL

273. TRAZ CASCADE GAMES
274. TRIAXOS ARIOLASOFT

275. TRIO HIT-PACK ELITE

276. TROLL OUTLAW

277. THE TUBE QUICKSILVA

278. UFO FIREBIRD

279. VAMPIRE EMPIRE MAGIC BYTE

280. VECTRON 3D FIREBIRO

281. VENOM STRIKES BACK GREMLIN GRAPHICS
282. VICE VERSA PIRATE

283. VICTORY ROAD IMAGINE

284. WAR CARS FIREBIRD

285. WARRIOR II. NEXUS

286. WEREWOLVES OF LONDON WIZ DESIGN

287. WESTERN GAMES MAGIC BYTES
288. WHITE HEAT CODE MASTERS
289. WINNIE THE POOH SIERRA

290. THE WIZ MELBOURNE HOUSE
291. WIZARD AND PRINCESS US GOLD

292. WIZARDRY ULTIMATE

293. WIZBALL OCEAN

294. YOGI BEAR PIRANHA

295. XANTHIUS PLAYERS

296. XECUTDR ACE

297. XENON RANGER ALPHA

298. XOR LOGOTRON

299. Z RHINO

300. ZIG ZAG MIRRORSOFT

301. ZODIAC THE SECRET OF LIFE INCENTIVE

302. ZOLYX FIREBIRD

303. ZYNAPS HEWSON
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2. fejezet

SZIMULACIO, STRATEGIA

Nr.

304.
305.
306.
307.
308.
309.
310.
311.
312.
313.
314.
315.
316.
317.
318.
319.
320.
321.
322.
323.
324.
325.
326.
327.
328.
329.
330.
331.
332.
333.
334.
335.
336.
337.
338.
339.
340.
341.
342.
343",
344,
345.
346.
347.
348.
349.
350.
351.
352.
353,
354,
355.

Megnevezés

ACE 2

ADVANCED TACTICAL FIGHTER (ATF)

AIRBORNE RANGER
ANNALS OF ROME
APACHE GUNSHIP

AUTO DUEL

BALANCE OF POWER
BALTIC 1985
BATTALION COWANOER
BATTLECRUISER
BATTLEFIELD GERMANY
BATTLE FOR MIDWAY
BATTLE FOR NORMANDY
BATTLE GROUP

BATTLE OF ANTIETAM
THE BATTLE FOR GUADALCANAL
BATTLES IN NORMANDY
BATTLE SHIPS
BLITZKRIEG

BLUE WAR

BRIEFING

BROADSIDES

B-24 SIMULATOR
CARRIER FORCE

CHUCK YEAGER'S
COLONIAL CONQUEST
COMPUTER AMBUSH
CONFLICTS

CONFLICTS II.
CONVOY RAIDER

OEATH WAKE
DREADNOUGHTS
DRILLER

ESPIONAGE

EVENING STAR

FIELD OF FIRE
FIGHTER COMMAND
FLASHPOINT

FLIGHT TRAINER

THE FORCE

GATO

GEMSTDNE HEALER
GEMSTONE WARRIOR
GEOPOLITIQUE
GERMANY 1985
GETTYSBURG

HIGH FRONTIER

THE HUNT FOR THE RED OCTOBER
IMPLOSIONS
KAMPFGRUPPE

LORDS OF CONQUEST
MECH BRIGADE

17

Terjesztd

CASCADE GAMES
DIGITAL INTEGRATION
MICROPROSE
PSS
MICROPROSE
MICROPROSE
MIRRORSOFT

UsS GOLD

UsS GOLD

US GOLD

PSS

PSS

US GOLD

US GOLD

US GOLD
ACTIVISION
STRATEGIC PLUS
ELITE
ARIOLASOFT
US GOLD
LOTHLORIEN
US GOLD

US GOLD

US GOLD

ELECTRONIC ARTS
US GOLD

US GOLD

PSS

PSS

GREMLIN GRAPHICS
QUICKSILVA
MICROCOMPUTER GAMES
INCENTIVE

MODIJLAR RESOURCES
HEWSON

US GOLD

US GOLD

OCEAN

ELECTRONIC ARTS
ARGUSS PRESS
SPECTRUM HOLOBYTE
US GOLD

US GOLD

US GOLD

UsS GOLD

US GOLD
ACTIVISION

ARGUSS PRESS
CASCADE GAMES

US GOLD

ELECTRONIC ARTS
US GOLD



2.fejezet

Nr.

356.
357.
358.
359.
360.
361.
362.
363.
362.
365.

367.
368.
369.
370.
371.
372.
373.
374.
375.
376.
377.
378.
379.
380.
381.
382.
383.
384.
385.
386.
387.
388.
389.
390.
391.
392.
393.
394,

Megnevezés

NATO COMMANDER

NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX
NORWAY 1985

OUTRUN

PANZER GRENADIER

PEGASUS BRIDGE

PHANTASIE

PHANTASIE II.

PHANTASIE III.

PHM PEGASUS

PIRMO

PIRATES OF THE BARBARY COAST
QUESTRONE

RDF 1985

REALMS OF DARKNESS

REBEL CHARGE AT CHICKAMAGUA
RED MAX

RINGS OF ZILFIN

RMS TITANIC

ROAD TO MOSCOW

ROADWAR 2000

RUSSIA 1941-1945

SDI

SHARD OF SPRING

SPITFIRE ACE

STEALTH FIGHTER

SUBBATLE SIMULATOR

TEST DRIVE

THIRD FIGHTER
mNSMLMVTIC BMJ-OON CHM_\_EUGE
USAAF

VULCAN

WARGAME CONSTRUCTION SET
WAR IN RUSSIA

WAR IN THE SOUTH PACIFIC
WAR PLAY

WARSHIP

WIZARD WARZ

WIZARDS CROWN
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Terjesztd

MICROPOSE
MARTECH

US GOLD

US GOLD

US GOLD

PSS

US GOLD

US GOLD

US GOLD
ELECTRONIC ARTS
WICRQPRQSE
CASCADE GAMES
US GOLO

US GOLD

US GOLD

US GOLD

CODE MASTERS
US GOLD

ELECTRIC DREAMS
ELECTRONIC ARTS
US GOLD
STRATEGIC PLUS
MIRRORSOFT

US GOLD

US GOLD
MICROPROSE

US GOLD

ELECTRONIC ARTS
ACTIVISION
NITRGIN

US GOLD
Cccs

US GOLD
US GOLD
US GOLD
ANCO

US GOLD
GO!

US GOLD



2.fejezet

mikrolexikon

KALAND

Nr. Megnevezés Terjesztd

395. ADVENTURE BUILDING SYSTEM ALPHA

396. AZTEC (HUNT FOR THE SUN GOOD) HILL MACGIBBON
397. BARD'S TALE II. ELECTRONIC ARTS
398. THE BIG SLEAZE PIRANHA/DELTA 4
399. THE BLOOD VALLEY GREMLIN GRAPHICS
400. BUCKAROO BANZAI US GOLD

401. BUREAUCRACY INFOCOM/ACTIVISION
402. CHAMONIX CHALLENGE INFOGRAMES

403. COMA KALISTI

404. THE CROWN OF RAMHOTEP TARTAN

405. THE DARK CASTLE AMERICANA

406. DEFENDERS OF THE CROWN MINDSCAPE

407. DEUA WU MINDSCAPE

408. ELECTION VIRGIN

409. THE ENCANTRESS ACTIVISION

410. FOOTBALL FRENZY ALTERNATIVE
411. GRANGE HILL ARGUSS PRESS
412. GRAPHIC ADVENTURE CREATOR INCENTIVE

413. HEART OF AFRICA ELECTRONIC ARTS
414. HERO OF THE GOLDEN TALISMAN MATERTRONIC
415. THE GUILD OF THIEVES RAINBIRD

416. UINXTER RAINBIRD

417. KARYSSIA INCENTIVE

418. KING ARTHUR'S QUEST HILL MACGIBBON
419. KNIGHTMARE ACTIVISION

420. KNIGHT ORC RAINBIRD

421. KOBAYASHI NARU MASTERTRONIC
422. KRYPTON FACTOR TV GAMES

423. THE MAGICIAN'S BALL GLOBAL SOFTWARE
424. MANIAC MANSION ACTIVISION

425. MURDER ON THE MISSISIPPI ACTIVISION

426. THE ODYSSEY DUCKWORTH

427. PASSENGERS INFOGRAMES

428. PIRATES OF BARBARY COASTS CASCADE GAMES
429. PROFESSIONAL ADVENTURE WRITING SYSTEM  GILSOFT

430. PROHIBITION INFOGRAMES

431. THE PROSPECTOR TARTAN

432. THE RAVEN 8TH DAY

433. REALITY US GOLD

434. SHADOWS OF MORDOR MELBOURNE HOUSE
435. SIDEWALK INFOGRAMES

436. SINBAD AND THE THRONE OF FALCON MIRRORSOFT

437. SLAINE MARTECH

438. STIFFLIP PALACE

439. STRANDED ENGLISH SOFTWARE
440. TIME AND MAGIC RAINBIRD

441. TYRANN ORIC

442. ULTIMA I. US GOLD

443, ULTIMA II. (EXODUS) US GOLO

444, ULTIMA IV. (WARRIORS OF DESTINY) US GOLD

445. VENOM MASTERTRONIC
446. WIZARD'S CROWN STRATEGIC SIMULATIONS



2.fejezet

Nr. Megnevezés

447. WORM IN PARADISE
448. YES PRIME MINISTRE

SPORT, TABLAS

Nr. Megnevezés

449. ALTERNATIVE WORLD GAMES
450. BASEBALL

451. BASKET MASTER

452. BMX KIDZ

453. BOBSLEIGHT

454. CALIFORNIA GAMES

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

458. FAMOUS COURSES II.

459. 500-CC GRAND PRIX

460. FOOTBALL MANAGER II.

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

463. GRAND PRIX SIMULATOR

464. GRID IRON

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

469. MATCH DAY II.

47@. MATCH FISHING

471. MCGUIGAN'S BOXING

472. MILK RACE

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

475. PRO-GOLF

476. PRO SKI SIMULATION

477. Q-BALL

478. RALLY DRIVER

479. REVS II.

480. RUN FOR GOLD

481. SAILING

482. 720

483. SKATE OR DIE

484. SNOOKER SIMULATOR

485. SOCCER BOSS

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

489. SUPER HANG-ON

490. SUPER SPRINT

491. TOUR DE FORCE

492. TOURNAMENT LEADERBOARD
493. TRACK & FIELD
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mikrolexikon

Terjesztd

LEVEL 9
MOSAIC

Terjeszto

GREMLIN GRAPHICS +
SUBLOGIC

IMAGINE

FIREBIRD

DIGITAL INTEGRATION

US GOLD +
OCEAN

US GOLD

US GOLD

US GOLD

LORICIELS +
US GOLD

GREMLIN GRAPHICS +
ELITE

CODE MASTERS

TOP 10

LEISURE GENIUS

ELITE

SYSTEM 3

CODE MASTERS

US GOLD

ALLIGATA

HILL MAC GIBBON

US GOLD

MARTECH +
US GOLO

EPYX

CODE MASTERS

ENGLISH SOFTWARE

HILL MAC GIBBON

FIREBIRD

HILL MAC GIBBON

ACTIVISION

US GOLD

ACTIVISION

CODE MASTERS

ALTERNATIVE

EPYX +
EPYX

EPYX

SEGA +
ELECTRIC DREAMS

GREMLIN GRAPHICS

US GOLD +
KONAMI +



2.fejezet

494,
495.
496.
497.
498.
499.
500.
501.

Megnevezés

TURBO ESPRIT

WATER SPORTS

WINTER OLYMPIAD "88

WORLD CLASS LEADERBOARD
WORLD CUP CARNIVAL

WORLD KARATE CHAMPIONSHIP
WORLD SERIES BASEBALL
YACHT RACE

21
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Terjeszté

DURELL

ANCO

US GOLD/EPYX
US GOLD

US GOLD

EPYX

IMAGINE

HILL MAC GIBBON



3.fejezet jatékujdonsagok
Jatékujdonsagok

A legujabb jatékprogramok hozzaférhetdségét tekintve kis hazank elég siralmas
helyzetben van: minddssze Jugoszlavian illetve az NSZK-n keresztil szivarognak be az
igazan ujdonsagnak haté jatékok. Ezek itthoni elterjedése még siralmasabb, mert
Magyarorszagon nincsen rendesen megszervezett klubhdldzat és a févaros egyes - jobb
kapcsolatokkal rendelkez6 - klubjain kiviil megakad a programok terjedése, altalaban
a szomszéd készletének lemdsolasara korlatozédik. Megdllapitdsaink még fokozottabban
érvényesek a direkt C-128-ra készilt programok esetében.

A helyzet megjavitasdara nem mi vagyunk hivatottak, de szeretnénk az alabbiakban
bemutatni néhany uUj programot, amelyek az elmdlt néhany hénapban jelentek meg
Nyugaton. Azoknak, akiknek nincsen biztos beszerzési forrdsa, tudjuk ajanlani a
kilonb6z6 szamitastechnikai kiallitasokat, ahova mindig kivonul a Commodore-rajongé
fiatalsdg (és id6sség). Ott bizonydra "lepottyan" egy-két friss program...

ANDY CAPP -Mirrorsoft

ANDY CAPP a DAILY MIRROR cimii angol lap képregénysorozata-
nak a féh6se: lusta, veszekedés és romlott, bohdc sapkat
visel és dllanddéan egy csikk 16g a szaja sarkaban. Egy sz6
mint szdz: Andy szimpatikus fické. A jaték kezdetén Andy
nagy problémaval kiizd: folydszamlaja kimerul és felesége,
a hosszu nyelvi Flo mar megint pénzt akar. A mdszkalds so-
ran Andy taldlkozik a képregénysorozat Osszes szerepldjé-
vel: Flo-val, Chalkie-vel a kocsmarossal, a rendérrel, fi-
atal baratn6jével stb.

A jaték arcade/adventure stilusu, Andy-t vezetve be kell
jarnunk a hazat, a kocsmdt, a takarékpénztarat és még jonéhany mds helyet! Andy-t
négy ikon segitségével iranyitjuk:

- a pénztarcaval kontrollalhatjuk mennyi pénz van ndalunk

- minden emberrel, akivel talalkozunk, cseveghetiink egy kicsit, kérdéseket tehetiink
fel. A kocsmaban példaul érdekldédhetiink, hogyan lehet pénzt szerezni...

- Andy konnyen konfliktusba keveredhet akarkivel, Flo-tol kezdve a rend6rig. Ezeket
a konfliktusokat altalaban a verekedés nevi misorral szokta megoldani.

- a negyedik ikon hasznalatdval Andy megvizsgalhatja azokat a targyakat, amelyeket
megtalalt.

A jaték februar végén keriilt piacra és megvaldsitdsa csoddlatosan sikeriilt: a grafi-
ka fenomendlis, a cselekmény valtozatos, izgalmas. Az ANDY CAPP minden bizonnyal

1988 egyik nagy sikere lesz és az sem kizart, hogy fOszerepl6jéb&l JACK THE NIPPER-
hez hasonléan kabalafigura valik...



3.fejezet ja tékujdonsagok

TEST DRIVE - Electronic Arts

Az ELECTRONIC ARTS uUj autészimulacidéjaban lehet@ségiink van ar-
ra, hogy beiiljink a vilag 5 legfénylizobb sportkocsijaba, példa-
ul egy Chevrolet Corvette-be vagy egy Lamborghini Countach-be.
Az autdkat egy autépdlyan prébalhatjuk ki, de mieldtt vezetni
kezdenénk megszemlélhetjik az autét kivilrél és néhany miszaki
jellemz6t (motortipus, teljesitmény, féktdvolsdg, gumik stb.)
is kapunk. Minden autdban kilonb6z6é miiszerfalakat és sebesség-
valtokat hasznalunk, a bels6 rész is hiien szimuldlja az eredeti
gépeket.

Az autdpalya a hegyek koézott kanyarog: ha jobbra térink le az utrél a hegynek (itko-
zink, ha balra, akkor a szakadékba zuhanunk. Az Ut szélén jonéhany tablat lathatunk,
amelyek sebességkorlatozdast, utszlkiileteket, az ut alakjat és benzinallomasokat je-
leznek. A benzinallomdsokndl megdllunk tankolni és felfujni a gumikat. TItt értéke-
lést kapunk az eldz6 benzinkut ota megtett utszakaszon tortént eseményekr6l és at-
lagsebességiinkr6l. Ennek a fiiggvényében kapunk pontokat.

Az autdpalya nyilvanos utvonal, jonéhany mds személy- és teherszallité autéval ta-
lalkozhatunk. Ha elég gyorsan haladunk, elég sokat megel6zhetiink, de vigyazzunk a
szemben jov6é forgalomra. A szaguldds hatulut6jét a rendérok jelentik: ha tul gyorsan
haladunk bemérnek minket (a miiszerfalon villogni kezd egy miiszer) és mar 1latjuk is
O6ket a visszapillanté tiikorben, ahogy sziréndzva lildéznek minket. Ha nem sikeriul
megszokniink el6lik.a jaték véget ér.

A jaték célja tehat egyértelml: minél nagyobb sebességgel és életben maradva Ujra és
Ujra elérni a kovetkez6 benzinkudtig. A jaték grafikaja kivald, bar a szélvédé beto-
rése a jatékos halalakor nem sikerult valami szépen.

FLYING SHARK - Firebird

Egy TAITO cég altal forgalmazott coin-up (pénzbedobds)
jaték atkonvertalasa, bar - a C+VG szerint - nem sike-
rilt olyan szépen, mint az eredeti. A jatékos egy
anyahajordl szall fel, vadaszgépe végtelen szamu tol-
ténnyel és bombaval van felszerelve. 5 szinten kell
harcolnunk kiilonb6z6 tankok, agyuallasok, 6rjaratok és
csatahajok ellen. A 'SPACE' megnyomasdaval ledobhatunk
egy nagy hatasu térbombdt, ami az adott képernydn
megsemmisiti az ellenségeket. Ebb61l a bombabdél azonban
csak korlatozott készleteink vannak, ezért néha le
kell szallnunk. Minden lelétt ellenséges objektumért
pontokat kapunk, soét van néhany extra juttatas 1is a
sérg§ szadzadért (1000 pont), a vOrds szazadért (extra tlizerd
élet).

A FLYING SHARK nem rossz shoot'em up-jaték, de mar kicsit kezdenek wunalmasak 1lenni
ezek - az URIDIUM 6ta - futdszalagon gyartott 16voldozés programok.

és a kékekért (bonus



3.fejezet jatékujdonsagok

KNIGHTMARE - Activision

A TV-ben és a moziban jatszott filmek gyakran képezik
szamitégépes jatékok alapotleteit. igy tortént ez a
KNIGHTMARE esetében is: alig fejezddott be az angol
Thames Television hasoncimi filmsorozatanak a vetité-
se, az ACTIVISION maris jelentkezett a film arcade/ad-
venture tipusu szamitégépes atirataval. A cim egyéb-
ként egy angol széjaték: a Knight (lovag) és Nightmare
(rémalom) szavakat olvasztottdk Ossze.

A jatékos egy lovagot iranyit Damonia kastélyanak pin-
céiben, akinek az életerejét a képernyd szélén lobogé :

gyertya jelzi. A kdzlekedés nagyon otletes médon van megoldva: a helyszinek egy
konyv lapjain lathatdéak és amikor egy mdsik helyre érkeziink a konyv lapozédik. A cél
harom szoban: felfedezni, +tulélni és elmenekilni. Ebben segit Treguard, a
pincemester is, aki valtozatos id6kozokben megjelenik és tippekkel 1at el benniinket
néhany rejtély megfejtéséhez. Maszkalas kozben taldlkozhatunk a kastély lakéival, jo
és rossz szandéku josokkal, katondkkal stb. Az emberekkel —angol  szavakkal
kommunikalhatunk, kérdéseket tehetiink fel és valaszolhatunk nekik. 3Jénéhany hasznos
és haszontalan tdargyat is talalhatunk, amelyeket felvenni, eldobni és haszndlni
lehet. Lehet6ségiink nyilik némi bilibajossagra, vardzslasra is, a kovetkezé dolgokkal:

O 5 BAE LT
ATaO Lt ha Lo
YOWERS

Lot
>

- Anvil: Ez egy olyan illg, ami a levegbében lebeg
mindaddig, amig azt nem parancsoljuk neki, hogy essen
le és torjon O6ssze (meg mindent amire/akire rdesik).

- Caspar: Ez egy kulcs, amellyel a kastély jénéhany
zart ajtajat kinyithatjuk.

- Alchemy: Alkimia, hasznalataval aranygolyéva valtoz-
tathatunk embereket és 0Osszegyljthetjik 6ket, mint
kincset.

- Ice: Segitségével a kellemetlenebb egyedeket békava
. valtoztathatjuk.

- Metamorph: Atvdaltoztatja a kiszemelt célpontot valami massa.

Lovagunkkal néha harcba keverediink. Ez a harc persze nein olyan részletesen kidolgo-
zott szimulacié, mint amilyennel pl. a BARBARIAN - THE ULTIMATE WARRIOR cimli jaték-
ban talalkozhatunk, minddssze annyib6l 411, hogy odadllunk agresszidnk targya elé és
nyomogatjuk a tliz gombot.

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

Garfield - The Edge

"Miauuda! Elfaradtam."- mondja Garfield, a vilag leglustabb és legkovérebb macskaja.
Ez a sz6r0s joszag az Uj mania targya az angolszasz orszagokban, lassan mar olyan
hires lesz, mint mondjuk Donald kacsa. Garfield-et Jim Davis amerikai grafikus ta-
lalta ki egy képregény-sorozatban és nemsokdra az Ulzleti gépezet 1is felfedezte:
poszterek, jatékok, ruhdk, bébiedények és még sok mas egyéb cucc hirdetik a dicsdésé-
gét... most pedig mar egy arcade/adventure tipusu szamitogépes jaték is.



3.fejezet jatékujdonsagok

Torténetiink idején Garfield éppen szerelmes egy - hasonld kaliberli - macskahdlgybe.
Szivének valasztottjaval azonban kellemetlen maldér torténik: elkapja a sintér és a
varos macskaknak fenntartott menhelyére viszi. A jaték célja, hogy Garfieldet vezet-
ve megtaldljuk a menhelyet és kiszabaditsuk kedvenc baratnénket. Ebben segitenek ne-
kiink Garfield baratai is: Odie, a vilag legbutabb kutyaja és Nermal, a vilag legra-
vaszabb macskaja. Garfield - azon kiviil, hogy szerelmes - 3llandbéan éhes is, a rend-
szeres étkezés hive. A tapldlkozas mindig megnyugtatja, egyébként allandéan nyavog,
hogy faradt. Ha nagyon elfdrad, a jaték véget ér.

A JACK THE NIPPER-hez hasonldé stilusu és grafikaju jaték, bizonyara olyan sikeres is

lesz. Leginkabb a fiatalabbak fogjak élvezni, bar egy kicsit lassunak tiinik a jaték
vele...

MASK Il - Gremlin Graphlcs

A kulonboz6 software-hazak gyakran jelen-
tetnek meg olyan jatékprogramokat, amelyek-
nek alapjaul egy képregény szolgal. igy
tortént ez a GREMLIN GRAPHICS Uj programja-
nal is: az 5 MASK-ligynok kalandjait feldol-
goz6 els6 jaték 1986 végén jelent meg, majd
- a piaci sikerb&l kifolydlag - masfél év
elteltével kovette a masodik is. A jaték a
MASK-f6hadiszallason kezddédik, ahonnan el-
szabadult egy Venom-egység. Az 5 lgynok ko-
ziil harom segitségét igénybe véve kell jat-
szanunk. A jaték elején ki kell valaszta-
nunk a harom kivant ugynokot, majd teljesi-
tenink a kovetkez6 feladatokat:

- megmenteni a Békés Nemzetek Szdvetségének elnokét, akit Venom rabolt el, mert a2z
elndk egy szerz6désen dolgozott, amely allanddésitotta volna a békét a F6ldon.

- lerombolni az uj Venom-bdazist, amelyet erds olajmezék védenek

- megsemmisiteni a kiilonb6z6 fegyvereket

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

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

ANNALS OF ROME - PSS

BGran o2 A jatékot a C+VG a C-64-en megjelent leg-
i e izgalmasabb stratégiai programnak titu-
X= § lalta. Mint a nevéb6l is megallapithato
RE= 2075 ("Roémai évkonyvek"), nem hagyomanyos . ja-
E?E et s tékrél van sz6:' nem egy nagy csata lett

feldolgozva, hanem az antik Réma torténe-
lének 1600 éve! Szemiink eldétt és részvé-
teliinkkel Zajllk le az o6kori torténelem
Sk ann nagy része. A jaték Eurdpa, Eszak-Afrika
és Kis-Azsia térképén jatszédik, célja az

o HULs 3 S

amit a romalak 15 tettek : meghdéditani a vilagot, amig az meg nem hédit minket.

A jatékkategoria sajatossagaibol addéddan grafikailag nem fogunk valami nagy élményt
szerezni, de a jaték izgalmai bizonyara karpdétolnak mindenkit.
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DARK SCEPTRE - Beyond

Mike Sigleton-nak a LORDS QF MIDNIGHT és
a DOOMOARK'S REVENGE 1iréjanak legujabb
alkotasa. A jaték el6zménye: a vikingek
kiralya elrabolta az orszag erejét és
most a sotét hatalom jogara (Dark Scept-
re) uralkodik az orszagon. Thane kiraly
vezetésével egy csapat indul dtnak, hogy
az orszagot felszabaditsa az iga aldl,
megtalalja és megsemmisitse a jaték 4000
(!) lehetséges helyszine koziil valamelyi-
ken elrejtett hatalmat. A jaték érdekes-
sége, hogy a jatékos nem csak egy figurat iranyit, hanem egy egész csapatot, kilodn-
kiilén. A csapat vezérlése a billentylizet vagy a joystick altal iranyitott parancsok-
kal lehetséges. Ezekkel a parancsokkal adjuk ki az instrukcidkat a team tagjainak,
aztan hatra is d6lhetink és figyelhetjiuk mi torténik. Szamos ilyen parancs all ren-
delkezésiinkre, pld. follow (kovetni valakit), protect (védekezés), stalk (lopako-
das), harass (bosszantds), avoid (kikerilni valamit/valakit), challenge (kilizdelem),
threaten (fenyegetés) stb. 8 kiilonboz6 jelleml harcos 411 rendelkezésiinkre, akik ko-
z6tt a joystick jobbra/balra mozgatasdval valaszthatunk. A harcosok ko6zil wmindnek
megvan a maga jo tulajdonsaga:

- THANE: Kiraly, 6 a csapat parancsnoka, nélkiile a csapat tagjai elszélednének.
- MYSTIC: A csapat varazsléja, aki sok hasznos bilibajossag birtokaban van.
- HERALD: Hirvivé és lgyes harcos.

- ASSASSIN: Vadasz és bérgyilkos, &t kiildjik, ha valakit meg akarunk o6letni.
- REAPER: Hohér, félelmet ébreszt masokban.

- FeeL: Fecseg6 természetli bolond, de nagyon sok j6 tanaccsal is szolgal.
- SAVAGE: Vadember az erd6bdl. Nagyon erés és sok mindenre hasznalhaté.

- THRALL: Aldrendelt figura, de erds. Egyszeriibb feladatokra hasznalhaté.

Az aktudlis harcost 5 kontrollopciéval iranyithatjuk, amelyek kozétt a joystick
fel/le mozgatdsaval valaszthatunk:

- WATCH: Készenléti allapot. Ha halljuk a csattané fém hangjat, a harcos készen 3ll
a kuzdelemre.

- SCAN: Megjeleniti a képerny6n a sziget teljes térképét, amelyen sargaval vannak
jelolve a csapatunk tagjainak pozicidi, az aktudlis harcost pedig fehér négyzet jel-
zi.

- CHECK: Ezzel az opcidéval vizsgalhatjuk meg az aktualis harcos személyiségét és a
gép kiirja, hogy mi volt az utolsé parancs, amit kiadtunk neki.

- PLAN: A segitségével parancsokat adhatunk az aktudlis harcosnak. A kérdezés/vala-
szolds eljarasok a képernyét hasznaljdk mindaddig, amig a parancs kiadasat be nem
fejeztik, pl. a GO TD parancsndl megjelenik a sziget térképe és a nyillal meg kell
hataroznunk, hogy a harcost hova akarjuk kuldeni.

Mike Singleton Uj programja az egyik legszebben kivitelezett és legizgalmasabb stra-

tégiai kalandprogramok egyike, amely valaha is megjelent mikroszamitégépen. A ka-
landprogramok rajongéi bizonyara meg fognak O6riilni téle.
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COMBAT SCHOOL-OCEAN

Lehet, hogy ez a jaték fogja elvinni 1988- o g R AR S W R
ban az év joystick-gyilkosanak kijaré pal- o5
mat? Az OCEAN jatéka a KONAMI nagysikerid
coin-op jatékanak atirata. A program egy
kommandds-kiképzotaborba visz benniinket,
ahol részt vesziink egy kiképzési kurzuson.
Ez tobb részbdl &ll:

- ASSAULT COURSE: kiilonb6z6 akadalyokat
kell minél gyorsabban, id6re lekiizdenlnk.
A joystick rangatdsaval gyorsitjuk embe-
riinket, akivel falakat kell atugrdalnunk,
majd egy vizszintes 1létrdn fliggeszkedve
végighaladnunk.

- FIRING RANGE ONE: Az els6 céllovészet.

A kurzort a célra mozgatva minél tobb taldlatot kell a céltablakon elérniink.

- IRON MAN RACE: Megint egy joystick-rdngatdé szint. Szikldakkal és godrokkel tarki-
tott terepen majd egy folyon kenuval kell minél gyorsabban atjutnunk.

- FIRING RANGE TWO: A masodik céllévészet. A képernyd tetején tanksziluettek jelen-
nek meg véletlenszerilien és mozgathatdé gépagyunkkal minél gyorsabban ki kell 1éniink
Oket.

- ARM WRESTLING: Karerdsités, egy nyujtoén kell huzdédzkodnunk.

- FIRING RANGE THREE: A harmadik céllovészet. Ugyanaz, mint az elsd, de itt vigyaz-
nunk kell arra, hogy a vords szinl célpontokat nem szabad leldni.

- COMBAT WITH INSTRUCTOR: Ha eddig még birta a joystick-unk, akkor itt biztos, hogy
tonkretesszik,mert ez a szint a harc az egyik tanité ellen. Itt szikségink lesz az
0sszes megszerzett tapasztalatunkra. Ha teljesitettiik itt is a szintet, akkor mehe-
tink bevetésre...

A jatékot két jatékos jatszhatja, vagy egy a gép ellen. A program nagyon szép grafi-
kdval és hanghatasokkal van megvaldsitva, igazan élvezetes szdrakozast nyujt.

RASTAN SAGA-Ocean

A RASTAN 1987. legsikeresebb pénzbedobls PFre Tl I I i 1)
jatékautomatdja volt az angol jatékter-
mekben. Ez 0sztonbzte az OCEAN-t arra,
hogy megvegye a jaték 1licencét a Jjapan
TAITO cégt6él és megjelentesse a jaték
szamitogépes atiratat. A RASTAN SAGA egy
elég jol kivitelezett, BARBARIAN-szerld
harcszimulaciéval megvaldsitott jaték, de
eltéréen attol, itt maszkalnunk is kell.
A jaték elég sablonos el6zményekkel in-
dul: egy tdvoli orszagot gonosz hatalom
igazott le és Rastan, a barbar harcos el-
indul, hogy felszabaditsa &6ket az elnyo-
mas aldél. E16szor hat szinten kell atve- ?

rekednie magat, ahol a gonosz Karg vardzsldé szornyekb6l 4116 hordai ellen kell kiiz-
denie, majd a hetedik szinten magaval a varazsléval keril szembe. Karg egy sokfeji
sarkany képében jelenik meg. Ha az Osszes fejét levagtuk, a jatékot teljesitettiik.
Idaig persze senki sem fog eljutni ordkéletpoke nélkul...

Tipikus OCEAN-féle akcidjaték, nagyon élvezetes grafikaval.

HIGE 13®540e
LEVEL




4. fejezet térképmelléklet

Térképme 11 ékjét

Mivel konyviink méretbeli lehetdségei sajnos eléggé korlatozottak, a jatékleirasok
kézlil is csak néhany kerilhetett bele. Ezt a szamot azzal szeretnénk emelni, hogy
ebben a részben néhany ismertebb Commodore-jatéknak kozoljik a térképét. Ez jelentls
segitség lehet a jatékosoknak és igy megmarad az az 6rom is nekik, hogy a jaték meg-
oldasara maguktc" **ttek ra.

DUN DARACH

il =
T
|“_'| . o8
L LJL:}
ARGOT BANK - 13,14,15
BUY AURYMS - 34 =] [:E:H::]D L4
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BUY SPICES - 69 :
GALLERY - 10 .
HAIL MAIN - 73,74
100IUM = 5%
SELL AOZES - 53
SELL ARRDWS - 43
SELL BARRELS - 55
SELL BTiOKS = 47
SELL BROADAXES - 45
SELL DRYSENS - 48
SELL FOILS - 46 A R
SELL GOLDBARS =11 SELL TASTS |
SELL HAMMERS - 86  SELL LEADS E‘ 3@
SELL HEMLOCKS - 36 SELL LICENCES - 20 (
SELL HOES - 52 SELL LYRES - 40 -
SELL MOLESKINS =81
SELL NEEDLES — 46
SELL PAPERS - 49
SELL PHILTRES - 5
SELL PILES - 18
SELL PLATINASG ==
SELL RAZORS - 57
SELL RELICS =07k
SELL RUCS Y,
SOLEL SPELLS =
SELL STATHES - 2
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SEEL WINES - 59
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Infiltrator Il.
US GOLD

Az INFILTRATOR egy két részb6l allé akcio-
program, amelynek az elsé része egy heli-
kopterszimulacié, a masodik pedig GREEN
BERET-szerli kommandéjaték. Mint sok mas,
hasonlé jellegil akci6éjaték kissé sablonos
elézményekkel indul: egy 6rilt diktator u-
ralma ald akarja hajtani a vilagot és a-
mennyiben ez a csekélyke kivansaga nem
teljesil, - a diktatorok ..jo " szokasa sze-
rint - elpusztitja az emberiséget. A jaté-
kosra var a feladat, hogy Johmy "Jimbo
Baby" McGibbet iranyitva megakadalyozza a

terv valdéra valtasat. A kiildetés két rész- I
b6éi 4ll: az elsd részben egy harci helikopterrel be kell jutnunk a diktator bazi-
sara, majd ott fel kell kutatnunk és lefényképezniink a titkos haditerveket, amelynek
birtokaban az emberiség felkésziilhet a védekezésre.

A jaték elején mindenféle zenebonakat hallhatunk: az '1' és '2' gombokkal valtogat-
hatunk a kétféle melddia kozil. Miutan megelégeltilk a miélvezetet,a 'SPACE' billen-
tyl megnyomdsaval elindithatjuk a jaték masodik fazisat. A jaték Port-2-r6l iranyit-
hato.

A kezdet kezdetén jimbo Baby a helikopter mellett alldogdl, amellyel sikeriilt megko-
zelitenie a diktator bazisat. 10 perce van arra, hogy felderitse a titkos iratok
rejtekhelyét és lefényképezze azokat. HOslink - természetesen - fel van szerelve a
feladat teljesitéséhez szikséges cuccokkal, amelyeket a 'SPACE' segitségével szemre-
vételezhetiink. Felszerelésiink a kovetkez6kbdl tevédik Ossze:

Altatégdz (SLEEPING GAS): Mindenféle elemek rdévid ideig toérténé elaltatdsdra szol-
gdl, akik - teljesen érthetetlen médon - belénk prébdlnak kétni. A gazflakon tartal-
mat a SPRAY felirat mellett 1év6 parhuzamos vonal jelzi, ha ez elfogy, kéros altato-
gdz-hianyban fogunk szenvedni (vagyis Ujratoltése nem lehetséges)

Gazgrandt (GAS GRENAOE): Az altatdégdzhoz hasonld szerkentyli, akdrkihez hozzdavaghaté.
Annyiban jobb a spray-nél, hogy a jaték sordn a fidkokban torténd turkalas kozben
talalhatunk Ujabb municiét. A ndlunk 1év6é grandtok mennyiségét (kezdetben 5 db) a
GRENADES felirat mellett 1év6 plecsnik jelzik.

Hamis igazolvany (PAPERS): Ha igazoltatds sordn esetleg nem kivdnunk a grandthoz és
a spray-hez hasonld drasztikus eszkdozhoz folyamodni, felhasznalhatjuk a hamis iga-
zolvanyt (az mar egy mas kérdés, hogy a katona elfogadja-e vagy sem).

Fényképez6gép (CAMERA): A diktator terveinek a lefényképezésére szolgdl. 5 tekercs
film van a tervek fotézasahoz, amib6l nyilvanvaléva valik, hogy 5 iratot kell megke-
resniink .
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A 6 felszerelési egység kozul egyszerre csak 1 darabot hasznalhatunk, aktivaldsuk a
tlizgombbal érhet6 el. Azt, hogy melyik tdargy legyen a keziinkben, a joystick-kar moz-
gatasdval irdnyithatd, szaggatott vonallal jelzett kerettel allithatjuk be. Az aktu-
alis targyat az abrak alatti sorban a nevével is jelzi a program. Miutan a 'SPACE'
Ujboli megnyomasdval visszatériink a jatékhoz, a ndlunk levé (vagyis az éppen fel-
haszndlhatdé) targy nevét az ACTIVE ITEM felirat mellett 1lathatjuk. A programfutds
mindaddig sziinetel, amig tdargyat valtoztatunk. Ez nagyon hasznos azokban az esetek-
ben, amikor példaul nem fogadjdk el a hamis igazolvanyt (YOUR PAPERS NOT 1IN ORDER)
vagy fényképezés miatt megtamadnak minket: a 'SPACE' gyors megnyomasa utdn atvaltjuk
a nalunk levé targyat valamilyen fegyverre és amikor visszatérink a jatékhoz - a
tlizgombot azonnal megnyomva - még idejében megsemmisithetjiik az ellenséget.

El6oszor is be kell jutnunk a diktator taboraba. Induljunk el felfelé és egy képer-
ny6valtas utan megtalaljuk a bazist hatarold keritést. Itt haladjunk folyamatosan
keleti iranyba, addig amig meg nem talaljuk a tabor bejaratat. A bejaratnal 6r all.
Miel6tt odamennénk hozza, dontsiik el, hogy milyen médon kivanunk bejutni (hamis pa-
pirokat haszndlunk vagy hozzavagunk egy gazgrandtot) és eszerint valasszuk ki a meg-
felelé targyat (spray, grandt vagy hamis igazolvany). Azt mindenesetre eldaruljuk,
hogy pl. kivont aknakeres6vel (MINE DETECTOR) nem nagyon fogunk eredményt elérni
(azonkiviil, hogy az 6rség elfog minket), mert az életben is elég nehéz elképzelni
olyan katonai objektumot, amelybe beengedik a pdcienst egy szal aknakeresébe 01toz-
ve. Ugyanez a helyzet a fényképezdgéppel is: az Orség nem nagyon veszi jé néven, ha
a csaladi mosolyalbumba képeket készitiink réluk...

A felszerelés-tabla legalsé soraban a FOUND utdn 1lathatjuk annak a dolognak a
megnevezését, amit utoljara taldltunk.

A kapuligyeletes lattunkra a kovetkez6 megnyilatkozasokat teszi: HEY YOU! COME OVER
HERE! YOUR PAPERS PLEASE... (Hé, te! Gyere csak ide! A papirjaidat kérem...). Ez a
felhivas a jaték soran tobbszor is elhangzik: ha a tabor teriletén maszkalunk, akkor
a topogé figurdhoz kell odadllnunk (ha hazban vagyunk, akkor a szobdban 1év6 ember-
hez) és megnyomnunk a tlz gombot. Ha nem egy egységcsomag gazt nydjtunk 4t neki (YOU
ARE DROPPING GAS GRENAOE), hanem a hamis igazolvanyt (YOU ARE SHOWING PAPERS), az 6r
mély toprengésbe kezd (HMM~Mf~W...), vakargatja a fejét és kozli veliink, hogy a pa-
pirjaink rendben levének 1latszanak (YOUR PAPERS SEEMS TO BE IN ORDER). Ha mds véle-
ményen van, rossz tdrgyat mutatunk neki (pl. az id6zitett bombat) vagy nem mentiink
oda hozza idbében, akkor ALERT! ALERT! kialtdssal riaddéztat és az Osszes kornyéken
1év6 katona hozzank szalad. Ilyenkor mar célszeril azonnal atvaltani gazgranatra, ami
bizonyos tdvolsdgban elaltatja az urakat (némi fejvakards utdn eld6lnek, mint a
zsdk). Ha valamelyik katona odaér hozzdnk a képernyé elfeketedik és a kovetkezd fe-
nomendlis parbeszéd 1irddik ki:

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

- WELL, I DON'T KNOW, SIR. (Hat azt az egyet pont nem tudom, uram)
- THEN EMPTY YOUR POCKETS! (Akkor liritsd ki a zsebeidet)

- YES, SIR!

Ezutan egy dorrenés hallatszik. Mi torténhetett...? Jimbo Baby nekiment egy kivila-
gitatlanul kozlekedd sodréiénak vagy a tréfds Or papirzacské kidurrantasdaval probal
raijeszteni? Ezt mar jotékony homaly fedi, mert-még néhdny - szamunkra - értelmetlen
felirat utan visszakeriliink a jaték elejére.



5.fejezet infiltrator

Miutan bejutottunk, a kapuval szemben 1lévd
kerités arnyékaba hidzédva menjink a belso
zéna kapujahoz (igy észrevétlenek maradunk
a beljebb tanyazé orok elétt és nem kia-
balgatnak utanunk). Itt megint eljatszhat-
juk a bejdratnal elSadott miisort, tetszés
szerint gdzzal vagy papirokkal. Els6é cé-
lunk a tabor térképén az 1. szammal jel-
zett éplilet. Itt az AWO szobaban feltan-
kolhatjuk gdzgranat készleteinket és alru-
haba 0ltozhetiink, ami fontos az akcidé ké-
s6bbi részeinek végrehajtasahoz.

Az épuletekbe - teljesen meglep6 médon - az ajtdékon-lehet bejutni. Az épliletben hé6-
siinket mdr jéval nagyobb figuraként vételezhetjik szemiigyre (cslnya és harisnyaalar-
cot visel, ami bizonydra az dlcdzas legjobb médszere egy katonai objektumban). Az
els6 hazban szalljunk be a szemben levé liftbe, ami levisz minket egy emelettel lej-
jebb.

Ezutdn elég egyhangu dolog kovetkezik: végig kell kutatnunk az O0sszes szobat, hogy
haszndlhaté dolgokat talaljunk. Kutatni a szobdkban 1év6é fidkokban tudunk: odaallunk
a fidkos szekrény elé és a joystick-kart felfelé nyomjuk (YOU ARE SEARCHING...).
Polcos szekrényben is prébdlkozhatunk kutatassal, viszont ott nem fogunk taldlni
semmit. A program mindig tdjékoztat a keresés eredményérél (YOU'VE FOUND...):

-GAS GRENADES: eggyel noveli gazgranatjaink
szamat

-SECURITY PASSCARO (azonositdsi kartya): Az
1. épuletben kell felvenni a falon 1lévé
villogé szerkentyli alatti fidkbol (1d. kép)
A 2. épliletben, a csillaggal jelolt szobdk-
ban a falon 1év6 résbe helyezve (YOU ARE
INSERTING YOUR CARO) megsziintethetjik vele
a riadét (ALERT) és az ezzel jard kellemet- AT TN
len szirénazast. Ezenkivil a kartya arra is
szolgal, hogy az iratokat rejté szobak aj-
taja kinyithaté 1legyen az elektronikus
kulccsal.

-ELECTRONIC KEY (elektronikus kulcs): ezzel nyithatjuk ki azoknak a szobaknak az aj-
tajat, amelyekben a lefotézandé iratok vannak. A kulcs csak akkor hasznalhatdé, ha az
azonosité kartyat mar elhelyeztik a megfeleld helyen.

-BOTTLE OF VODKA (vodkasiiveg): a derék programozé bdacsik gondoskodtak réla, hogy
Jimbo Baby a kutatas kdzben megfelelSen berugjon.

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

-EMPTY CAN OF CAVIAR (ires kaviaros doboz): Jimbonak ég a gyomra a sok vodkatél
cigarettdtdl, ezért enne mar valamit. De valaki kiette az Osszes kaviart a doboz
bél.

-DISMEMBERED BODY (felismerhetetlen emberi test): O ette meg a kaviart.

-MAP OF HOLLYWOOD (Hollywood térképe): Hollywoodban valé tajékozéddshoz elengedhe-
tetlen (mondjuk a jaték nem ott jatszdédik, de akdrmikor szilkségiink lehet ra, ha oda-
megyilink . De nem nagyon megyiink oda...)

-SOME USELESS FILES (néhany haszndlhatatlan dolog): Az el&z6 5 dolgon kivil még ez
is abba a kategériaba tartozik, ami semmire se j6. Azt, hogy mik ezek a hasznalha-
tatlan dolgok a program nem koti az orrunkra, de bizonyara egy zacské tejrél és egy
Paddington-rendszerii zenélé bébiedényrél lehet sz6.
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-NOTHING OF INTEREST (semmi érdekes): ezt akkor irja ki a program, amikor még hasz-
nalhatatlan dolgokat SE talalunk vagy pedig mar kutattunk a fidkban.

J6 tanacsok a jaték kezeléséhez:

A hasznalhaté targyak elhelyezése miatt, célszerli az éplileteket a térképen 1évé
szamozds szerint végigkutatni.

Az 1. épliletben fel kell venniink az azonositd kartyat és az AWO szobaban feltunin-
golhatjuk a gdzgranat-készletiinket. Ebben az épiletben taldlhaté az d4loltozet is:
egy fogason 1évé fehér kopeny. Ezt felvéve (YOU ARE CHANGING YOUR DRESS) csak akkor
fognak akadékoskodni az 6rdk, ha nagyon kozel megyiink hozzajuk és felismernek ben-
niinket (marmint hogy nem a kollégaik kozé tartozunk). Ha nincs rajtunk d&lruha, akkor
riadé esetén dllanddan hozzank rohannak azok az 6rok, akik a kornyéken (szobdban)
vannak, mig alruha viselése esetén nem (tehdt csak az az 6r tamad rank, amelyik ria-
dét fujt, a szomszéd szobaba atmenve az ott 1lévé nem foglalkozik veliink, mert azt
hiszi kozililik valéak vagyunk).

A 2. éplletben kell elhelyezniink az azonosi-
t6é kartyat, majd a - valahol megkeresendd -
elektronikus kulccsal felszerelkezve végig-
jarni a 3., 4. és 5. épliletben 1évé iratos
szobakat.Ezekben - mint a képen is 1lathatd -
a falon harom irat lathaté. A felszerelésbdl
ki kell valasztanunk a fényképezégépet, oda-
allni az egyik lap elé és a tilizgombot meg-
nyomva lefotézni (TAKING A PICTURE). Vigya-
zat, ilyenkor az 6r mindig azonnal riad6ztat
és megtamad benniinket, tehat a fotdzds utan
azonnal valtsunk vissza gazgranatra és dob-
junk el egyet. Arrdl sajnos nem tudunk bd&vebb elvilagositast nyujtani, ogy
titkos iratokat miért kell kiragasztgatni a falra...

Miutdn mind az 5 iratot lefényképeztiilk mar csak egy feladatunk maradt: biztonsagban
vissza kell térniink a helikopterinkhoz.

A feladat teljesitése nem konnyl, mivel csak egy élet all rendelkezésiinkre és a ki-
szabott i1d6 is elég szoros, de bizunk benne, hogy a fentebb elmondott informdcidk és
a Eérképek alapjan nem fogja megoldhatatlan feladat elé allitani az ligyesebb iatéko-
sokat.

Azok, akik mdr tobbszor végigjatszottak a jatékot, még mindig talalkozhatnak megol-
dasra vard kérdésekkel: a hosszu téli éjszakakon, middn kint nagy pelyhekben hull a
h6, behiuzécfriatnak kicsiny lakdsuk rejtett zugaiba és egy o&don hintaszékben elter-
peszkedve elgondolkozhatnak azon, hogy vajon milyen célt szolgalhat a felszerelé-
siinkben az aknakeresd és az id6zitett bomba...
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Destroyer (Caccia sul Mare)
MICROPROSE

1941. december 7-én Japan megtamadta az
Egyesiult Allamok csendes-6ceani flotta-
janak bazisat, amivel sikerilt kivivnia
hogy az USA a szOvetséges hatalmak ol-
dalan belépjen a II. vilaghaboruba.

Mint a wvilag 1legnagyobb flottajaval
rendelkez6 orszag - a haboru kezdetén -
elsésorban az 6ceanokon védelmezte ér-
dekeit. Mivel Pearl Harbourban ennek a
flottanak a 60 szazaléka harcképtelenné
valt és a japan el6renyomulds a Csendes
6ceanon egyre folytatddott, az orszag
hadiipara megkezdte a flotta legmoder-
nebb egységekkel vald felszerelését. Az
Egyesiilt Allamok - mint tudjuk - mind
tengeren, mind a szarazfoldon kivivta a
gy6zelmet. A DESTROYER cimii kivaléan sikerilt szimuldacidés jaték ennek a kiizdelemnek
allit emléket. A jaték 1987 kozepén jelent meg az angolszasz piacokon, de itdliai
forgalmazasra nemsokdra elkésziilt az olasz nyelvili valtozat is. Sajnos az angol nyel-
vii valtozatot nem tudtuk beszerezni, ezért az olasz valtozatot ismertetjik (ez nem

tér el kiilonosebben az eredetit6l, minddssze a program uUzenetei Jjelennek meg ola-
szul).

A jaték egy nagyon szépen megalkotott rombold képével jelentkezik be, mikdzben a ki-
valé hangchip lelkesit6 harci induldkat sugaroz szanaszét az éter hullamain. Miutan
a muzsika befejez6dott, betoltédik a jaték meniije, amelyben beallithatjuk a jaték
inditasi paramétereit. E16szor egy kereszteldnek 1lehetiink tanui: el kell neveznunk a
hajonkat, majd meg kell adnunk a neviinket (ha 'RETURN'-t nyomunk, a gép sajat maga
nevezi el a hajoét és a parancsnokot valamilyen torténelmi néven). Az akcié sordn a
tengeri hadviselés Osszes fortélyara (harc a tengeralattjardk, repililégépek, hajok és
szarazfoldi célpontok ellen) sziikségilink lesz, az egyes részeket gyakorld opcidkban
tanulhatjuk meg. Az egyes opcidk harom nehézségi fokozatban indithatdak el (FACILE:
konny(i; INTERMEDIO: koOzepes; AVANZATO: nehéz). Azt, hogy a fokozatokban milyen el-
lenségekkel taldlkozhatunk, a kovetkez6 tdblazat szemlélteti:

Tengeralattjardk Repiilégépek Hajok F61di célpont

SOTTOMARIN® (tengeralattjardk)
FAC.
INT.
AV.

wWN R

SCHERMO (légvédelem)
FAC. 16
INT. 56
AV. 96
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Tengeralattjardk Repiilégépek Hajok F6ldi célpont

GUIDA (a hajé iranyitasa)

FAC. 1 16 1 2

INT. 2 32 2 4

AV. 3 48 4 6
BOMBARDAMENTO (bombazas)

FAC. 0 10 1 1

INT. 1 18 0 3

AvV. 2 24 0 4
STAFFETTA (tamadds a sziget ellen)

FAC. 0 0 2 2

INT. 0 12 4 4

AV. 2 24 6 6
SCORTA DEL CONVOGLIO (konvojvédelem)

FAC. 0 16 1 0

INT. 1 32 2 0

AV. 5 4 0 0
AIUTI (mentés)

FAC. 0 () () 7]

INT. 1 16 1 3

AV. 2 24 2 5

Az inditasi opcid és a fokozat kozott a valtas a PORT-2 joystick fel/le, az ezeken
beliili valtogatas pedig a joystick jobbra/balra torténé mozgatasaval lehetséges. Mi-
utan a kivant paramétereket beallitottuk, 1épjink a VIA feliratra, nyomjuk meg a tiiz
gombot és a jaték elindul.

Ezutan a Flotta parancsnoksaganak napiparancsat vizsgalhatjuk: ez kiirja a hajé és a
parancsnok nevét, a feladat fed6nevét és kozli, hogy az adott opcidéban milyen fela-
datot kell végrehajtanunk. Megkapjuk egyes szarazfoldi célpontok koordinatait, de
nem az Osszesét (ezek megkeresése ugy torténik, hogy alldogdlunk a sziget mellett és
ha rdévid idén belul 1ének rank, akkor mar nem kell keresgélniink, megvannak a kollé-
gak). A tliz gomb megnyomasa utdn elindul a jaték.

A hajot Osszesen 13 helyszinr6l irdnyithatjuk. Az ezek kozétti valtas a helyszinnek
megfeleld koéd beirdsdval torténhet (a navigacids térképnél pl. NA). A kovetkezbkben
sorban ismertetjik az egyes helyszinek jelentését és az ott taldlhatd miiszerek hasz-
nalatat.
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A miiszerek kezelése és a hajé iranyitdsa
Navigacids térkép (NA)

A térkép az akcidé korzetének tengerészeti térképét jelzi. A térképen szerepelnek a
korzetben 1év6 szigetek (fehérrel jelolve), villogd fekete pont jelzi a hajonk pil-
lanatnyi pozicidéjat, illetve fekete pontsorral a térkép hosszabb haszndlata kozben
eltelt id6ben a hajonk altal megtett utat. A tliz gomb megnyomasa utan a térképen
egymas utan 4 tajékozédasi pontot helyezhetiink el. Ha a joystick-et elmozditjuk meg-
jelenik az '1', amit a tiliz gombbal tehetiink le a kivant poziciéba (a koordindtaja
hosszisdgi (LONGITUDO) és szélességi (ALTITUDO) fokok szerint meg is jelenik a kép-
erny6 alsé részén). Ha -a hajonk "robotpilétdi" kozil bekapcsoljuk az egyiket (1d.
késébb), a hajé automatikusan a pontok irdnydba indul (természetesen sorrend sze-
rint), nem kell addig navigdlnunk. Amikor a hajé elért egy ilyen tajékozédasi pon-
tot, az lizenetsorban megjelenik a PUNTO 1 RAGGIUNT felirat.

Figyelem! A térképr6l ne menjink le, mert egyrészt ugysem taldlunk ott semmit, mas-
részt a jaték spontan moédon véget ér. Ha a térkép szélének a koézelébe kerilink, a
gép idejében figyelmeztet a CAMBIO ROTTA (Valtoztass irdnyt!) felirattal.

Parancsnoki hid (BR)

A parancsnoki hidon a képerny6 felsd
részén egy kapcsoldszkrényt 1lathatunk,
alul pedig néhany miszert. Minden mi-
szerhez egy lampa 1is tartozik, amely
z6ld szinnel jelzi, ha ja kapcsolé OFF,
és sargaval ha ON dllasban van.

A kapcsolészekrény fels6 sordban néhany
olyan helyszinr6l kaphatunk 'jelentést
(REPORT), amelyet egyébként kiilon-kilon
is behivhatunk, de ha innen hivjuk meg-
spéroljuk a helyszin betéltésével jard
id6veszteséget. Az elsd kapcsold segit- b
ségével kérhetiink informacidkat a viz ‘W!E!(:'luw'-n- ,
alatti radarszobdbél (SONAR)megtudhat- e s cees e .
juk, hogy van-e a kozeliinkben tengera-

lattjaré (tavolsag, irany). Ha célpont nincs a kozelben, NIENTE IN VICINENZA (izene-
tet kapunk. A mdsodik kapcsoldé a RADAR. Ez ugyanazt a miisort jatsza, mint a SONAR,
csak a felszini célpontokkal. A harmadik kapcsolé (DAMAGE CONTROL) segitségével a
hajonk allapotardél kaphatunk felvilagositast.

A kapcsolészekrény mdsodik sordban (HELM) aktivdlhatjuk a "robotpilétdkat", automa-
tikus mandverezésre kapcsolhatunk. A PUR bekapcsolasaval stabilizaljuk a hajoénk ira-
nyat, kikapcsolasdig a megadott irdnyban halad a hajé (ha id6kdzben eléri a térkép
hatdrat,a kikapcsolassal mar nem lesz gondunk). EVA bekapcsoldsdval a hajonk cikk-
cakkban kezd kozlekedni, ami hasznos segitség akkor, ha egy tengeralattjaré rendez
éppen céllovészetet rank. Az AUT hasznalata a navigdcids képernyon kijelolt tajéko-
26dasi pontok iranydba vezeti a hajét. Ha nem az AUT-ot haszndljuk a MAN (kézi ve-
zérlés) jelz6lampaja ég.

- 49 -



5. fejezet destroyer

A harmadik sor (CREW STATUS) a hajé legénységének harckésziiltségi dllapotat irdnyit-
ja. GQ a teljes harckésziltséget jelenti, ebben az esetben a fegyverzet ellatasat
iranyité kapcsolésor Osszes gombja automatikusan aktivaldédik, nem kell az 0Osszeset
felkapcsolgatnunk. CUND2 és COND3 az alacsonyabb harckésziltségi fokozatokat jelzik.
Ha teljes harckésziiltséget rendeliink el és sokdaig "kolbaszolunk" le és fel (nem csi-
nalunk s§mmit), a késziltség egy id6 utdn visszaesik alacsonyabb fokozatba (majd a
vizbe...).

A negyedik sor (WEAPONRY) a hajé fegyverzetének 1Gszerelldtdsat kontrolldlja. Ha a
kapcsolékat nem hasznaljuk esetleg az a kellemetlen torténés allhat eld, hogy harc
kdzben elfogy a 18szeriink. Teljes harckésziiltség esetén a kapcsoldk automatikusan
aktivalédnak.

A kapcsolésorok kozotti valtas a joystick fel/le irdnyu mozgatasdval torténik, a so-
rokban a jobbra/balra mozgatdssal és a tiliz gombbal' szelektalunk. Azt, hogy melyik
sort haszndljuk, a szélén 1év6 lampa (aktudlis allapotban z6ld szini) jelzi.

A parancsnoki hidrél a hajé navigdcids manbvereit is iranyithatjuk. Az lzenetsor a-
latti sorban két iranytidt lathatunk. A CURRENT HEADING jelzi a hajénk pillanatnyi
haladdsi iranyat. Ha joysticket jobbra vagy balra mozgatjuk, a STEER TO feliratu
iranytin beallithatjuk azt az iranyt, amerre fordulni kivanunk. Ha az iranyon médo-
situnk, a CURRENT HEADING kijelz6 fokozatosan arra az értékre all be, amit a STEER
TO-n beallitottunk, a hajé a kivant iranyba fordul. Ez akkor is megtdrténik, ha a

haj6é 4ll. Ha ebben a sorban megnyomjuk a tilizgombot, kézi vezérlésrdl attérink auto-
matikusra (1d. AUT).

A legalsé sorban a hajo sebességét allithatjuk. A CURRENT SPEED jelzi a hajé aktud-
lis sebességét (max. 36 mérfold/h). Az SPD felirat mellett 5 négyzetet 1ldathatunk,
amelyekkel a kivant sebességet allithatjuk be: F: teljes sebesség, 36 mérfold/h
CAVANTI TUTTA); H: kozepes sebesség, 18 mérfold/h (AVANTI MEZZA); S: alacsony sebes-
ség, 5 mérfdld/h (AVANTI PIANO); ST: stop (MOTORI FERMI); piros S: tolatds, 5 mér-
f6ld/h (INDIETRO PIANO).

SONAR-fililke (SO) és RADAR-fiilke (RA)

A SONAR egy vizalatti lehallgatd beren-
dezés, amely a hajoémotorok zajat illet-
ve a nagyobb testekr6l visszaverddd ra-
didhullamokat érzékeli.Ugyanazt a funk-
ciét 1latja el a hajokon, mint a radar,
csak a keresgélés nem a viz felett, ha-
nem a viz alatt torténik. A miszer ki-
jelz6jén a kozépponttél koncentrikusan
tdvolod6 korodket lathatunk, ha ellenség
vagy sziget van a kozelben, a miszer
pittyegni kezd és a miiszeren megjelenik
az észlelt objektum. A RAOAR is a S@-
NAR-hoz hasonléan mikoédik: a vizszint
felett 1év6 objektumokat jelzi (1d. a
képet).

A SONAR és a RADAR helyiségeib6l is valtoztathatjuk a hajé sebességét és haladasi
iranyat, a szikséges miiszerek az lizenetsor alatt lathatdak.
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Fedélzet (OB)

Lehet6ségiink van a fedélzetr6l is korilnézni. A képernyd alsé részén az iranyitd mid-
szereket lathatjuk (1d. fent), ha nem ezeket, hanem az Uzenetsor felett 1athaté
iranytit hasznaljuk, a joystick jobbra/balra mozgatasaval korbenézhetiink a horizon-
ton. A tilizgomb megnyomdsaval automatikusan visszadllunk a CURRENT HEADING iranyaba,
vagyis arra amerre a hajoé orra all. A helyszin arra hasznalhaté, hogy a hajé mozga-
tasa nélkil 360 fokban tajékozddhatunk a korulottiink 1évé tengeren. Ez akkor hasz-
nos, ha pl. egy szigetcsoportrdél 16voldoznek rank és nem tudjuk, hogy pontosan me-
lyik szigetr6l: ha felmegylink a fedélzetre és onnan nézziik a szigetet, 1lathatjuk a
szigeten 1lévd agyuk torkolatiizét.

Javitéegységek (OA)

Mivel hajonkkal ellenséges egységektdl
nylizsgd vizeken kéricalunk, tobbszor
megeshet az a kellemetlen torténés,hogy
egy egészségeset belénkdurrantanak.Kez-
do jatékosoknal a hajé rovid idén belil
ugy kezd kinézni, mint egy szelet emen-
tali sajt (akadrcsak a képen), célszerd
minél el6bb megtanulni, hogy hogyan le-
het a hajét gyorsan megjavitani.

A képerny6 kozepén lathatjuk a hajonk
sziluettjét (illetve azt ami megmaradt
bel6le). A sziluett alatt és felett a
hajé egyes egységei vannak felsorolva
fehér szinnel, a meghibdsodott egység
(.. .COLP;...0ANNO) valamilyen mas szin-
nel jelenik meg. A rossz egységre ra kell szabaditanunk egy szervizegységet. 4 bri-
gdd dolgozik a hajon: Alpha (piros), Baker (sarga), Charlie (kék) és Delta (z0ld).
Az egyes brigadok csak azokat a meghibdsodott részeket tudjak megjavitani, amelyeket
a sajat szinlikkel jelez a gép, tehat Charlie nem tudja megjavitani a piros szinnel
jelzett rossz kormanyt. Amig egy egység nincs teljesen megjavitva (...RIPARATO), nem
tudjuk haszndlni.

El8szOor azt a szervizegységet kell kivdlasztanunk, amelyikkel javitanunk kell, majd
a joystick jobbra/balra mozgatasaval a javitand6 egységet kell meghatdroznunk. Ha
nincs meghibdasodott rész, a program NO DANNO izenetet ad. A javitdegységek automati-
kusan is munkaba 1lépnek, de ha valamelyik meghibdsodott részre a legrovidebb id6én
bellil sziikségiink van (pl. kormany, agyu stb.), a szerelGegységgel abbahagyathatjuk a
masik részen megkezdett munkat és atiranyithatjuk a siirgbsen javittatni kivant rész-
re.
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Harc az ellenség ellen

Az els6 (GF) és hatsdé agyu (GA)

A hajok és a szarazfoldi célpontok meg-
semmisitésére szolgdlnak a hajo két veé-
gén elhelyezett agyuk. Ha az lizenetsor-
ban RADAR DATO: NAVE VICINO (hajét ész-
lelt a radar) Ulzenetet latunk vagy fel-
tlint a radaron az a sziget, amelynek a
koordinatait a napiparancs megadta,kap-
csoljunk at ide.

Az agyut a joystick mozgatasaval ira-
nyithatjuk, a flggbleges paramétereket
a POINT, a vizszinteseket pedig a TRAIN
miiszer jelzi. Az agyu szogének fliggveé-
nyében allapitja meg a gép, hogy milyen
tavolsagra tlizelunk.Ennek mértekét jel-
zi a RANGE. Maradék l&szereink szamat a

jobb alsé sarokban 1év6 kijelzén lathatjuk (kezdetben 30). Ha a parancsnoki hidon a
16szerutanpétlast bedllitottuk, miutan az 6sszes municidt elléttik, a készletek uUj-
ratoltédnek, de ha a l6szerutanpétlas ki van kapcsolva és az Osszes toltényt ellé6t-
tlik (ARMI SURRISCALDATE), az agyu mar nem tolthetd djra, bucsut mondhatunk neki.

= '(vlh 'V' kll
p nnn
[

TR begépelésével bekapcsolhatjuk a bal alsé részen lathaté miiszert, ami kiszamitja a
cél toélunk mért tavolsagat (TARGET) és iranyat. Az agyucsé szogét ugy kell beallita-
nunk, hogy a RANGE és a TARGET miiszeren 1lév6 adatok megegyezzenek (a POINTS alatt
1évé skalan a fels6 vondst az alsé ketté koézé kell allitanunk). A TRAIN alatt 1évé
skalaval ugyanezt kell eljatszanunk, hogy abba az iranyba 16v6ldozziink, amerre a cél
van.

Mivel nem western filmben vagyunk, csak akkor 16hetiink, ha az agyu meg van toltve és
a l6szerszamlalé feletti piros FIRE felirat villog. LOAO esetén varnunk kell, amig
megtoltik az agyut.

A hajok nem tul problémas esetek, dltalaban konnyl Gket elsiillyeszteni (LA AFFONDI-
ANO), de a szdrazfoldi célpontokra jé ideig kell 16v6ldozniink. Ha a szigetre ponto-
san célzunk, megjelenik a TIRO DIRETTO (pontos célzds) felirat x szdmi felkidltdjel-
lel koritve, aszerint, hogy hanyadszor taldltuk telibe a célt. A szdrazfdldi 164llas
megsemmisitésekor a MITRA ISOLA DISTRUTTI izenetet kapjuk.

Jétanacs: ne menjink tul kozel egyik célponthoz se, mert rdt médon elsiillyesztenek
benniinket (sziget esetében esetleg zatonyra is futhatunk).
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Jobb és bal oldali légvédelmi gépagyuik (AP és AS)

A vadaszbombazok tamadasa talan a prog-
ram legszebben kivitelezett része. A
bombazok ellen toérténé hathatds védeke-
zés eszkozei a légvédelmi agyuk. A re-
pulégépek a radaron jellegzetes mddon
latszanak, jol megkiulonboztethetbek a
hajoktél (egy pixel) és a szigetektdl
(egymds meletti fehér négyzetek).

A gépagyuk az agyukhoz hasonléan moz-
gathatok, itt is van POINT és TRAIN ki-
jelz6, bar egy 1légitamadas elharitasa
kézben nem tul sok id6 van a hasznala-
tukra, inkabb a célkereszt néven kozis-
mert vizualis eszkdzre hagyatkozzunk. A
16szerre vonatkozé ismérvek megegyeznek
az agyukndl leirtakkal,bar itt nem kell
Ujratoltésre varnunk és a 1lOszerek kezdeti szama 150. A kilétt replilégépek a miiszer-
fal két oldalan fennmaradé helyen lathatéak. A repililégépek szdzadonként tamadnak, ha
az Osszeset leldttiik, a gép SQUADRONA UISTUTTO feliratot jeleniti meg. Megeshet,
hogy nem tudtuk a szazadot teljes egészében megsemmisiteni, ilyenkor egy id6 indlva

"elvonul a fejlink feldl a vihar" (hacsak el nem siillyedtiink kézben), a vadaszbomba-
z6k tovabballnak.

Mélységi bombdk (0C)

A tengeralattjardok ellen haszndlhaté
fegyverzet a mélységi bomba. A tengera-
lattjard jelenlétét az Uzenetsorban a
SONAR DATI: SOTT@ VICINANZA (a SONAR
tengeralattjarét észlelt) jelzi. Ha a
SONAR-on a tengeralattjarot mar a koz-
vetlen kozeliinkben 1latjuk, kapcsoljunk
at erre a helyszinre. A hajén 4 bomba-
veté van, a helyszinen megjelend, négy
részre osztott miiszersor az ezekre vo-
natkoz6 adatokat tartalmazza. A felsd
sorban a bombavetdk 16szerkészletét : " : 3
lathatjuk, alattuk pedig azt a mélysé- VEgt vt ot e
get, ahol a bombdk robbanni fognak. A ‘OEEY | OEme | omae | oaoe
robbanasi mélység a bombavetéknél kiilon ; : - - - - |- : £ S -
allithat6: a joystick jobbra/balra moz-

gatdsaval allitjuk be azt, hogy melyik bombavetd dobjon, a fel/le irannyal pedig,
hogy milyen mélységbe. Ha a parancsnoki hidon a WEAPONRY-ban bedllitottuk a 1lé&szer-
utanp6tlast, a bombakészlet folyamatosan Ujratoltédik (kezdetben 11-5-5-11 db 3ll
rendelkezésilinkre). A tlizgomb megnyomdsakor a bomba nagy ivben elreplil és hangos
csobbandssal eltinik a hullamok kozott, majd egy légbuborék jelzi, hogy felrobbant.
Ha nem elegendé a mélység, amit bedllitottunk, a gép TROPPO I3ASSO (tul kis mélységbe
dobtad, dobd mélyebbre) lzenetet kiild. A tengeralattjard elsiillyesztését a SOTT. A
P1CCO felirat és a vizfelszinen megjelend nagy légbuborék jelzi.
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A jobb és bal oldali torpedévetSk (TP és TS)

A hajok elleni hadviselés eszkdzei, bar
az agyukkal gyorsabb eredményt érhetiink
el. A torpeddévet6k a hajoé hossztenge-
lyére merdlegesen tudnak tilizelni. Mind-
két torpeddévetéhéz 5-5 torpedd tartozik
amiket ha elhasznaltunk nem toélthetéek
Gjra (a parancsnoki hidon nem a l6szer-
ellatast, hanem azt vezéreljiuk, hogy
legyen legénység a torpeddévetdknél).

A célzas a célkereszttel torténik, ha a
hajé halad - a tavolsag filiggvényében -
elé kell céloznunk. Minden egyes torpe-
déhoz két lampa tartozik: a felsbk azt
jelzik, hogy a torpedé kil6hetd, az al-
sok pedig azt, hogy a torpedd megindult
a cél felé. A TRAIN miiszer az agyukhoz hasonléan mikodik, bar jelenlétét a célke-
reszt teljesen feleslegessé teszi. Ha a kilétt torpeddé célba talalt TIRO DIRETTO
feliratot 1lathatunk, a hajo elsiilledését a LA AFFONOIANO ilizenet jelzi.

A torpeddk csak az allé hajok ellen hasznalhatdak igazan, mozgdé hajoét csak véletle-
nil talalhatunk el vele.

Ha a GUIDA opcidét valasztjuk, nem elég a szektort teljesen megtisztitani az ellensé-
gekt6l, hanem vissza is kell térniink a bdzisunkra. Ezt a navigaciés térképen és a
radaron 5, kereszt alakban megjelend pont jelzi (a radar ismertetésénél 1évs képen
is lathatd), a képernybn pedig ugy néz ki, mint egy sziget. Ennek neki kell menniink.

A SCORTA DEL CONVOGLIO opcié valasztasa esetén egy négy hajobél 4116 konvojt kell
védelmezniink a gardazdalkodd népek ellen. Ha egy méd van ra, ne 16jik ki a sajat
hajéinkat e e.

Az olasz valtozattal rendelkez6knek: nem sikeriilt a program O0sszes lizenetének jelen-
tését megfejteniink, de a fontosabbakat ismertettiik. A maradék kitalalasa mar legyen
az olvasé dolga (a Herczeg Gyula-féle olasz szétadr ebben nem fog tul nagy segitséget
jelenteni).

A DESTROYER a legjobb hadihaiészimulécié, amivel eddig talalkoztunk. Reméljik, min-
den kedves olvasénak sok kellemes és izgalmas percet fog szerezni (csak ez az olasz
"séder" ne lenne benne...)
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Terra Cognita
CODE MASTERS

Hint mar a bevezet6ben is emlitettik, igyekeztiink a
kényvinkben ugy Osszevalogatni a jatékleirasokat,
hogy lehet6leg az Osszes kategéria képviselve le-
gyen. Az aldbb ismertetésre keril6é TERRA COGNITA a
joystick-tonkretévd osztaly egyik prominens képvi-
seldje.

A nevéb6l itélve (Terra Cognita latinul a.m. Megis-
mert F6ld) nem lehet egy nehéz jaték, azutan amikor
elészor jatszunk vele rajoviink, hogy nem szabad név
utan megitélni egy jatékot (kivétel DON'T BUY THIS)
mert ez az ismeretség ugy tilinik, csak a jaték iré-
jara vonatkozik.

A grafika és a hanghatasok megvaldsitasat tekintve a program teljes mértékben megfe-
lel a C-64-tabor 1986-o0s (irl6doz6s jatékokra vonatkozo igényeinek, méltd versenytar-
sa az URIDIUM-nak. A jaték folyaman egy 100 képerny6b6l allé pdlyan kell - szé sze-
rint - végigkiizdeni magunkat. A "képerny6" itt logikailag értend6, mert egyébként a

palya Osszefiiggben scrollozddik lefelé.
A Eﬁzkfpen valé eligazoddst a kovetkez6 abrdk segitik (a jatékban is hasonldéan néz-

nek ki

—r~-i A jaték folyamdn egyre fogyo energlamennylségUnket (FUEL) tolti fel. Az
pi alacsony energiaszintet a gép "FUEL LOW" felirattal jelzi. A meglévé ener-
iat a atekkegernyo alatti sav jelzi. Ha elfog {ott az energiank - ez még a

eggobb csalddban is megtorténhet -, életeinkbdl elvész egy (kezdetben 3 db
van

Felvételével megndvelhetjik életeink szamat eggyel. Maximum 9 életink Ile-
het, ezutan felvétele hatadstalan marad. Eleteinket kiilonféle mdédokon veszt-
hetjik el: elfogy az energiank, Osszeitkoziink egy ellenséges (lirhajéval vagy
nekimegyink a falnak.

Néhany masodpercig felgyorsitja az lrhajonkat, amivel pl. egy falsor el&tt
elég kellemetlen pillanatokat okoz nekiink (persze csak addig, amig beleme-
~LT  gyiink és felrobbanunk).

Az el6z6 ellentéte, lelassitEa az lirhajé mozgasat. Ebbe olyankor szoktunk
belehajtani, amikor energiank vészesen csokken és a FUEL Eont olyan messze
van, hogy a tulkoros csiga sebességével szdaguldé hajonkkal pont nem érhet-
juk mar el.
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Repulétér, életiink elvesztése utan a legkdzelebbirdl fogunk felszallni. Ha
zsakutcaba replltink ez segit rajtunk: hogy ne kelljen a falon az 0Osszes
Grhajonkat o6sszetdrni, atrak a fal masik oldalara és tovabbhaladhatunk.

Id6gép (TIME SHIFT). Ez egyike a program legkedvesebb funkcidéinak, ugyanis
ha belerepiiliink, akkor visszarak a jaték kezdetére (ez a 80. pdalya kornyé-
kén mar heveny gutaitést is eléidézhet gyengébb idegzetli jatékosokndl). A
térképen nyillal jeldlt helyen ajanlatos inkabb a falba repiilni, hogy - egy
életiink elvesztése aran is - tovabb jussunk. Elméletileg az (rhajonak el
kéne férnie itt, de aki megproébalja az altalaban a kovetkezé pillanatban
azt vizsgdlhatja a képernydn, hogy milyen szép nagy betilkkel irja ki a gép
azt, hogy TIME SHIFT. Mivel uUjrakezdésnél a palyara visszakerilnek a mar
felvett dolgok (akkor is ha TIME SHIFT-tel kerultlink vissza), az idégép
visszarakosgatd tulajdonsdgat hasznositani is tudjuk: a jaték elején fel'tu-
ningolhatjuk az életeink szamat 9-ig. Felvessziik az életet és belemegylink
az els6 utunkba keriil6 id6gépbe. Ezt a miisort még 5-szor eljatsszuk (9 éle-
tlink lesz), aztdn mehetiink tovabb és keriilgethetjik az idégépeket. Mondjuk
egy OrokéletPOKE kézenfekv6bb megoldas, de - mint tudjuk - "ha 16 nincs,
megteszi a gyalog is".

VédGpajzs. Felvétele utan lirhajonk sotétebb szinilire valt és mindaddig, amig
vissza nem valtozik, belemehetiink az ellenséges (irhajokba.

RERE RARU LU RU RY » Ry
ki w RHLE » LU RY Flw
Felvételével bonus-pontszamot (+1000) kapunk. 3 w LI ..“ 1 w 4 'w

" LULD » LR LERE

BEORE C{ICEC MWIGH.CicCeC

A pontozas elég egyszeril mdédszerrel zajlik: az 50. képernydig az egyes képernydk el-
hagydsakor +10 (késébb +20) pontot kapunk, az lrhajék leldvése 10 pontot ér.

Ha teljesitettiik a kiildetést és elértiik a 100. képernyét (ezt egy darabig nem fog-
juk), az drhajonk hirtelen eltilinik és a gép gratulal.

A jatékhoz mellékelt térkép alapjan reméljiik sikeresen fognak elkeriilni néhany kel-
lemetlenebb helyzetet. Persze a jaték kozben a pontszamra sem +tudunk pillantani,
nemhogy a térképet nézegetni, ezért a jaték el6tt tanulmanyozzuk at. A térképet ugy
készitettik, hogy videomagnéra vettik a jatékot és a kazettardl visszajatszva 1épé-
senként rajzoltuk meg.

Befejezésiil még annyit jegyeznénk meg, hogy a jatékot orokélet-poke NELKUL jatszot-
tuk végig...
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Sky Fox
ELECTRONIC ARTS

A XXIII. szazadban jarunk. Az emberiség
meghdéditotta a Galaktika 1legnagyobb ré-
szét és az arra alkalmas bolygdékon tele-
piléseket hozott 1létre. Az egyes bolygdk
lakéi szovetségben allnak egymassal és
egy gigantikus szOvetségi rendszerbe, a
Galaktikus Tandacsba tomorilnek. Az alta-
lanos békét a Tanacs rendfenntarté eréi
biztositjak, minden bolygén fegyveres ta-
maszpontot tartanak fenn. Az utdbbi id6-
ben azonban nyugtalanité hirek érkeztek a
Tanacs vezetdihez: a Gamma-rendszer egyik
bolygéjan egy szellemileg kissé korlatolt
tudds ragadta magahoz a hatalmat és fegy-
veres erdivel megtamadta a Tanacs helybé-
1i tamaszpontjat. A Tanacs még idejekoran kikildte a helyszinre a legképzettebb el-
harité tisztjét, Frank Sondart, hogy tegye meg a megfelel6 intézkedéseket (1lovoldoz-
z6n egy kicsit).

A jaték folyaman Frank szerepét alakitjuk. Frank éppen elfoglalja helyét specialis
harcjarmivében (egy lehet6 legmodernebb miiszerekkel felszerelt vaddszrepiilégépen),
amikor hirt kap a bazis felderit6kdzpontjabdl, hogy a diktator csapatai - tankok-
kal és vadaszgépekkel - megkezdték a tamadast a bazis ellen. Most mar csak rajta
all, hogy sikerill-e megvédeni a bazist a lazaddktol...

Az inditasi paraméterek beallitasa:

A jaték PORT 1-r6l iranyithaté. Betdltéskor egy ideig gyonyorkddhetiink egy elég ron-
dan megrajzolt vadaszgépben, aztan elStlinik a bolygd felszine és szemink elé tilnik
egy még rondabban megrajzolt vadaszgép. A képernyd kozepén 1lévé két sdiban lathatdak
a jaték inditasi paraméterei. A fels6 jelzi, hogy a jatékot melyik tamadasi szin-
helyr6l inditjuk, ezt a joystick-kar jobbra/balra mozgatdsaval tudjuk valtoztatni:

TANK TRAINING 1: Gyakorld opcid. Felszdallas utdn keleti iranybdél tamadnak - csak
- tank alakulatok. Miutan megsemmisitettik Oket, automatikusan visszatériink a bdzi-
sunkra és Ujra kezdhetjik a dolgot tobb alakulat ellen.

TANK TRAINING 2: Gyakorld opcidé. Hasonld az eléz6 gyakorlathoz, csak - nehezitéskép-
pen - itt a tankalakulatok szétszérva (tobb iranybdl) tamadnak.

PLANE TRAINING 1-2.: Gyakorld opcié. Ugyanaz, mint a TANK TRAINING 1, csak itt a
bombazdék elleni harcot gyakorolhatjuk. A bombazék déli irdanybol tamadnak, ha kildt-
tik az Osszeset, automatikusan Ujra indulunk a bdazisrdél egy kovetkez6 hullam ellen.
A 2-beri az ellenséges gépek kicsit virgoncabbak, nehezebb Oket kildni.

PLANE TRAINING 3: Gyakorld opcié. Ugyanaz, mint az 1-2 csak itt a repiilégépek el-
szértan, tobb iranybdl érkeznek.
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HI/LO TRAINING: Gyakorlé opcié. A repuldgépek és a tankok kombindltan tamadnak, de a
hullamokat csak kuilon-kiilon semmisithetjiik meg, el&szor a bombazékat, aztan a tanko-
kat (miutan a repiilégépekkel végeztiink, megylink a fdldre tankokra 16dozni).

COMBD TRAINING: Gyakorld opcié. Ugyanaz, mint a HI/LU TRAINING, de itt a feladatot
kombinaltan is megoldhatjuk: harc kézben is valtogathatjuk, hogy melyik alakulat
(tank v. repiilégép) ellen kivanunk harcolni.

Mint mar emlitettilk, a diktdator csapatainak a f6 célja a bazisunk és a Tanacshoz hi
teleplilések elpusztitdsa (ebbSl kovetkezik, hogy a mienké a megvédése). Iddig csak
gyakorld opcidk voltak (arra szolgdltak, hogy fokozatosan begyakoroljuk a kiilénb6z6
harcmodorokat), a bdzisunkat nem fenyegette veszély (telepiilések pedig nem voltak).
A kovetkez6 opcidkban azonban mar élesben megy a harc: az ellenség soraiban talal-
kozhatunk az dn. anyahajokkal, amelyek egyre toébb tdmadé alakulatot bocsatanak
harcba. Az alabbi tdablazat Osszefoglalja, hogy az egyes lehet&ségek milyen Osszete-
v6ket tartalmaznak ("+" és "-" jellel jeloltik, hogy taldlkozhatunk-e az adott opci-
6ban tank- illetve repiilégépalakulatokka] vagy nem):

Opcié Telepiilés Anyahajok Tankok Repililégépek
SMALL INVASION
FULL INVASION
MASSIVE ONSLAUGHT
ADVANCING WALL
CHESS

HALO

THE ALAMO
CORNERED

+

VR RmpuFPoUuw

O RPUTUVIO W
+ +
+++| + +

Az elsé harom bedllitas esetén - a taktikai térkép alapjan - véletlenszeri pozicidba
3ll fel az ellenfél, az utébbi o6tben pedig fix pozicidkba, a kovetkezdképpen:

HALO
CHESS ALAMO CORNERED

e o000 ° ° °
[ J (] [ e o [
e oo oo . . a

A tadmadds inditdsi helyzetéin < a bedllitasa utan a joystick-kar fel/le mozgatasdval
dllithatjuk be a jaték nehéz: igi fokozatat (mennyire nehéz megsemmisiteni az ellen-
séges alakulatokat). A szintek nehézség szerinti sorrendben:

CADET: kadét (tanuld)
WINGMAN: pildta

FLIGHT LEADER: szakaszparancsnok
SQUAURON COMMANDER: szazadparancsnok
ACE OF THE BASE: asz
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Az inditdsi paramétereket minden egyes jaték utan megvaltoztathatjuk, ha rosszul in-
ditottuk a tlizgombbal a jatékot a 'CTRL+R' haszndlataval kiszdallhatunk.

Az eddigiekben elég sok sz6 esett olyan fogalmakrél (telepiilés, anyahajé stb.), ame-
lyek csak a jaték folyaman valhatnak vilagossa az olvasdé szamara. Most, hogy ropke 3
oldal leforgasa alatt megtanultuk, hogyan lehet bedllitani a jaték inditasanak hely-
szinét, tekintsiik at, hogy egyaltaldn hogyan kell jatszani vele...

A miszaki berendezések hasznalata

Fedélzeti szamitégép

Vadaszgépiink egy korszerl fedélzeti szamitégéppel van felszerelve, amelyen keresztiil
a gép mlszaki berendezéseivei kommunikalhatunk. A jaték soran a szamitégépet a 'C'
billentyl segitségével barmikor aktivalhatjuk. Ezen keresztil érhetbek el a taktikai
képerny6, a ZOOM és a REPORT funkcidk.

A szamitégép bekapcsolds utdn a taktikai térképpel (TACTICAL DISPLAY), jelentkezik
be (ZOOM vagy REPORT haszndlata utan 'T'-vsl hivhaté vissza). A térkép a hadszinté-
ren lév6 ellenséges alakulatok (replilék, tankok és anyahajok), a telepiiléseink, a

bazisunk és sajat gépink poz-icidjat tartalmazza. Mindez a képerny6 bal oldalan 1lat-
haté, a jobb oldalon a térkép jelmagyarazata jelenik meg:

Bazis: BASE; Telepiilés: INST.; Anyahajé: MOTHER; Tank: TANK; Bomb&zé: PLANE

A fehér kerettel jelolt négyzet jelzi a vaddaszgépink pillanatnyi poziciéjat. Ezt a
keretet a kurzor-billentyilikkel mozgathatjuk abba a szektorba, amelybe menni kiva-
nunk. A keret poziciéjat a jobb felsé sarokban 1lévd koordinata-kijelzén is kontrol-
lalhatjuk. Ezenkivil a gép folyamatos informdcidkkal szolgdl arrdél, hogy hany tank
(TOTAL TANKS) illetve hany bombazé (TOTAL PLANES) van a teriileten (egy kocka ugyanis

nem egy gépet, hanem egy csapatot jeldl).

Felhivnank a figyelmet arra, hogy ha ugyan-
abban a szektorban tobb egység is tartdzko- ""'b'
dik (pl. egy anyahajé és egy tankcsapat), ?
akkor a térképen csak az egyiket lathatjuk.
A szektorok alaposabb vizsgalatara van
rendszeresitve a szamitégépbe a 'Z' billen-

"R
tylivel behivhatd, ZOOM nevi nagy hatétavol- Ghivia: 48
sagl radar. Ez kinagyitja azt a szektort, LA

ahol a taktikai térképen a fehér kerettel e
jelzett kurzor van. Kiirja a szektor koor-

dinatait (SECTOR), a gépunkt6l valé tavol-

sagat (DISTANCE TO PLANE) és a bazistél

szamitott tavolsdgit (DISTANCE TO BASE). A [!®4. AlS 1'Hifts

szektor nagyitott térképén lathatjuk az ott 1lévo dolgokat (telepiilés, anyahajé, tan
és bombazdé). A képen 1lévs szektorban pl. egy vdros és egy felé tarté bombazészazad
van.

Az 'S' billentylivel hivhaté be a REPORT, ami a jaték pillanatnyi allasardl ad érté-
kelést. A kovetkezd informdcidkat lathatjuk:

- 64 -
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SCORE ... AT ...: az iddig elért eredményiink a jaték ... percében. Ezalatt lathaté a
harcszintér és a nehézségi fokozat.

FIGHTERS REMAINING: Meglevé életeink szama (kezdetben 3)

RADARS GUIDED: a meglévé keres6fejes rakétdk szama (kezdetben 5)

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

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

HEAT SEEKING: a meglév6 hérakétdk szama (kezdetben 5)

INSTALLATIONS: a lerombolt (DESTROYED) és a meglévé (REMAINING) telepililéseink szama

MOTHER SHIPS: a megsemmisitett (DESTROYED) és a meglévé (REMAINING) anyahajék szama

A fedélzeti szamitdégép rendelkezik egy 'H' betlivel aktivalhaté HELP-funkcidéval, ami
nagyon hasznos, mert elmondja tomoren angolul azt, amit mi itt b6 lére eresztve el6-
adunk magyarul. Ha megelégeltiik a fedélzeti szamitégép tevékenységét, a 'C' billen-
tyl Gjboli megnyomdsaval kikapcsolhatjuk.

A vezet6filkében taldlhatd kijelzék:

/

7
s
N

1. A taktikai térkép bal felsé sarkdhoz viszonyitott X-koordinatank (az els6é ketté
egész, a masodik kettdé tort szdam)

2. Y-koordinatak

3. A rdvidtavu radar képerny6je gépiink sziluettjével

4. Az aktualis jaték megkezdése ota eltelt idé6

5. A bal/jobb véd6pajzsok energiaszintje(ha valamelyik oldalon elfogy, akkor egy
életiink elvész)

6. A keres6fejes rakétak szama

7. Sebesség

8. Géplink iranya fokban kifejezve (A @ fok északnak felel meg)

9. Magassag labban

10. A hérakétak szama

11. A robotpiléta kijelzéje
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sky fox

Mandéverezés

Mint az eddigiekb6l is kiderilt, a bazis
és a telepiilések elleni tamadas parhuza-
mosan a foldon és a levegbben zajlik. A
repulégépek 30000 1ab magassag felett
tamadnak, tehat ahhoz, hogy hatasosan
védekezhessiink minden sikon, néha fel/le
kell repkedniink néhany ezer métert. A
gyors magassdgvaltoztatdst az 'U' (fel)
és a 'D' (le) billentylikkel érhetjiik el.
Ekkor gépink belekeril a két hadszinte-
ret elvdlaszté felh6rétegbe, egy kicsit
ottmarad a létydban (a drive betdlti a
masik szinteret), majd a toltés utan
maris felvehetjik a harcot. Attél fiigg6-
en, hogy milyen jatékot inditottunk (van
bombazdétdmadas?), induldskor is ki kell valasztanunk, hogy fent (HIGH) vagy lent
(DOWN) kezdjiik meg dlddsos miikodésiinket.

A gép gyorsitdsa a szambillentyilk haszndlatdval érhet6 el: az '1' 10%-al, a .'2'
20%-al, ..., a '9' 90*-al noveli a sebességiinket, a 'O'-val megdllunk. A '+' 100
km/h-val noéveli, a '-' 100 km/h-val csokkenti a sebességiinket. Maximalis sebességiink
3000 km/h. Ha repuldgépek ellen harcolunk, nagy segitséget jelenthet a nagyobb gyor-

sulast eléidéz6 utanégetd haszndlata, ami a 'SPACE' folyamatos lenyomva tartasakor
funkcional.

Ha energiapajzsaink a harcban némi kdarosoddsokat szenvedtek (pl. mar csak alig van
bel6lik valami) vagy lizemanyagunk a végét jarja, le kell szdllnunk a fent emlitett
dolgok feltoltése végett. Feltoltéshez csak a bazisunkat vehetjik igénybe, mas tele-
pilésen nem tudunk leszallni (ha mégis megprébdlnank, a radarképernyén a gép kozli
veliink, hogy ez nem lehetséges: CAN'T LANOING ON ... BASE).

A bazis megkeresése a taktikai térképnél megismertek alapjan nem nehéz, a leszallas
meg plane nem: mikor mar megfelelden megkodzelitettiik, csokkentsiik a magassagot ©-ra

(lehetb6leg ezt ne maximdlis sebességgel tegyiik, mert az egy picit kdros hatdssal
lesz a bazis pajzsaira).

A telepiilések az ellenség tamadasai ellen pajzsokkal vannak felszerelve. A telepiilé-
sek dllapotdt (marmint hogy objektive 1éteznek-e még vagy mar megsemmisitették
G6ket), a pajzsuk erdsségét (kezdetben 100, de taldlatok esetén csokken), a legujabb
népességnyilvantartdsi adatokat (dltaldban 2-3 f6, jo esetben 1) és a teleplilés ko-
ordindtait az 'R' billentyilivel el6hivhaté tablan vételezhetjiik szemigyre.

A fegyverek hasznalata és harc az ellenség ellen

Az ellenség megkdzelitésére a legkézenfekvObb megoldas a robotpildéta bekapcsoldsa a
'A'" (vagy 'F7') billentylivel. Ekkor a gép automatikusan megkeresi a legkdzelebb 1lévé
szektort, amelyben ellenség van (AUTO PILOT ENGAGED + szektorszam), majd miutdn meg-
taldlta G6ket, visszaadja a vezérlést a jatékosnak (ENEMY NEAR, DISENGAGED). Amennyi-
ben a szintéren (pl. a levegbben) nincs ellenséges egység, a robotpiléta nem lizemel.
Miutan megkozelitettik az ellenséget kezdetét veheti a nemes kiizdelem.
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Vadaszgépiink haromféle fegyverrel van felszerelve: egy szimpla gyorstiizel6 gépagyu-
val, hdOrakétaval és keres6fejes rakétaval. A gépagyu standard fegyver, kezelése a
tlizgombbal torténik. Lészerkorlatozds nincs.

A rakétak a virgoncabb, leldhetetlennek tiin6 tankok illetve bombdazdék ellen, de 1leg-
f6képpen az anyahajok megsemmisitésére szolgalnak. Kezdetben mindkett6b6l 5 db van
birtokukban. A keres6fejes rakéta (RADAR GUIDED) betdltése a 'G' (vagy 'F3') billen-
tylivel torténik (GUIDED MS.I ARMED). A betoltés utdn a 'C=" (vagy 'FI') billentylivel
bekapcsolhatjuk a célzékésziiléket (ha nincs a latémezénkben cél, NO TARGET lizenetet
kapunk), ami a radar helyén jelenik meg és a cél magassdgat és egy célkeresztet tar-
talmaz. Nem baj, ha nincs a cél a célkeresztben (de a képernydn egyébként 1atjuk),
16jik ki a rakétat a tlizgomb megnyomdsdval, mert igy is célbatalal (azért kereséfe-
jes, hogy megkeresse a célt).

A hérakétdk betoltése a 'H' (vagy 'F5') billentylivel torténik (HEATSEEKER ARMED), a
célzokészilék aktivalasa hasonld a keres6fejes rakétahoz. A hoérakéta haszndlatakor
fontos, hogy a cél a tiizeléskor a célkeresztben legyen. A ki nem 16tt rakétakat a
toltést eldidézé billentylikkel ('G' vagy 'H') kivehetjiik a rakétaveté&bdl (DISARMED).

Az invazidk sikeres elhdritasakor alap-
vetd kérdés, hogy sikeriljon a tamadod
csapatokat ledob6é anyahajokat idejében
megsemmisiteniink  (tartalékoljunk rajuk
néhany rakétat). Ha megakadalyozzuk az
Ujabb és ljabb csapatok ledobasat, akkor
utanpétlas hianyaban mar konnyen elba-
nunk a tamadé csapatokkal (id6vel csak
elfogynak). Azokat az ellenséges csapa-
tokat, amelyek mar nagyon kozel kerultek
a telepiiléseinkhez, igyekezziink minél
elébb 1likviddlni (a telepilések védelme
kilondsen a CORNERED opcié esetén bulis
dolog, amikor ezek a térkép négy sarka- e - e
ban helyezkednek el). Kiiléndsen ligyeljlink a bazisunk vedelmeére: ez megsemmisu
nem tudunk hova leszallni uzemenyagot illetve pajzsenergiat felvételezni és el6bb-
utébb elhaldlozunk (viszont addig sem lizemel a fedélzeti szamitdégép, amely az adata-
it a megsemmisitett bazis adatbankjdbdl olvasta ki). Ha sikeriilt elpusztitanunk az
0sszes ellenséges anyahajot és csapatot, vissza kell térniink a bazisra és leszallni.'
Ekkor a program kozli veliink, hogy gy6ztiink (YOU WON!) és beadja a SCORE-tdablat.

Mindez igy elmondva egy kissé (nagyon) faraszténak és bonyolultnak tlinik, de jaték
kézben mar nagyon egyszeri. Sok szerencsét kivanunk minden prébdalkozénak.
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Antiriad

—]
PALACE L

A PALACE 1987-es kiadasu, képregénysorozat alapjan
késziilt jatéka, az ANTIRIAD a tavoli jov6be visz §
minket. Az atomhdboru elpusztitotta az emberiséget
és a civilizaciét - csak néhany egyszerl bennszii-
16tt élte tul az apokallipszist, akiket a dzsungel
megvédett a sugdrzastél. A bennsziilottek békében
és nyugalomban éltek addig, amig egy idegen, ta-
volrdl érkezett faj rajuk nem erdltette sajat ci- |
vilizaciéjanak "dldasait". Az Gslakdkat leigaztak |
és rabszolgaként dolgoztatjak a fo6ld alatt, egy |
6sid6k 6ta kialudt hatalmas vulkan mélyén. A vul-

kan legaljan burjanzé dzsungel van, magasabb ré- &
szein pedig egy okori vdaros romjai. A vulkan tete-

jén, a kozponti kraterben talalhaté az idegenek e- ©
nergiaellatasat biztositd generdtor, amelyet erés 6rség véd.

A leigdzott bennszulottek nem nyugodtak bele sorsukba, a hoéditdék elleni gyillolet
nemzedékr6l nemzedékre szall. Szervezkedésik f6 célpontja az idegenek generdtora, de
ennek megkdzelitése - az erfs sugarzas miatt - az egyszerl szerszamokkal felszerelt
bennszilotteknek egyenld a lehetetlennel. Az 6si mondak regélnek ugyan egy termé-
szetfolotti erdt biztosité targyrdl, Antiriad szent fegyverérS6l (ami még az atomha-
bord el6tt keriilt a dzsungelbe), de hogy ez hol taldlhatd, azt senki sem tudja.

Egy nap az egyik torzs vezetdi ugy don-
tenek, hogy fiataljaik legkivalobbjat,
Talt megbizzak az Antiriad megkeresésé-
vel. Tal elindul a végtelen dzsungelben
hogy meglelje a szent targyat. Ez (a
mellékelt térkép alapjan) rovid idon
beliil sikerul is neki. Az Antiriad egy
bonyolult sugdrvéd6 felszerelés, ami a-
zonban az id6 mulasaval néhany fontos
alkatrészét elvesztette. Amikor Tal
megtalalja és elfszoér O0lti magara, ve-
zérlé berendezése aktivalédik, de nem
mikod6képes (a vezérls jobb oldalan né-
hany ilres foglalat latszik). Talnak te-
hat meg kell keresnie a hidnyzé alkat-
részeket .Utja cseppet sem veszélytelen.
A vulkant mutans vadallatok és elkorcsosult emberek lakjak, akiket az idegenek tar-
tanak kézben. Ezenkivil 6sszetaldlkozhat az idegenek robotjaival, amelyek kozil az
egyik tipus fejvaddsz (emberre vaddsznak az erdében) a masik riaszté (sziréndzdsaval
odacsalja a fejvaddszokat és mutansokat a kozeliinkbe, azonnal meg kell &6lnink, ha
taldlkozunk vele), a harmadik pedig rendfenntartdé (bombdz illetve agyuval 16v61ldo-
zik). Ha Talon nincs rajta a véd6ruha, csak dobdékovei van felfegyverezve.

Az Antiriad aktivdldsa utdn Tal elsé dolga energiat (E) gyljteni a kiildetés teljesi-
téséhez. Ezt az Antiriad vezérléjének bal oldalan 1lévé alsé kijelzé is mutatja.
Energia a vulkan teruletén mindenfelé talalhaté "E" betlivel jelzett kannakban. Az
energiara daltalaban fejvadasz robotok vagy mutansok vigyaznak, nem engedik felvenni.
Az els6 energiaegység felvétele utan Tal-nak meg kell szereznie az Antiriad antigra-
vitdcids egységét, amit egy cip6 (1.) jelképez. Miutan ez nala van, a védéruhdt ma-
gara O0ltve repilni tud, elindul a vulkan felsé részébe a varos romjain keresztil.
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A romvaros tele van a legkellemetlenebb meglepetésekkel: a falbél sarkanyfejek nyudl-
nak ki és mdasodpercenként hosszi langcsévat 16nek ki, a folyosdkon az idegenek har-
cosai Ullnek és gépagyukkal 10voldoznek és igy tovabb. Tal masodik feladata megkeres-
ni az Antiriad védelmi rendszerének kulcsat, egy lézertdltetet (2.). Ennek birtoka-
ban korlatlan szami l6szerrel rendelkezik, most mar sikeresen felveheti a harcot az
ellenségekkel.

A kovetkez6 feladat a generator elpusz-
titdsdhoz sziikséges atomtdltet (3) meg-
szerzése. Az ehhez vezetd utat egy su-
garfiuggony (1ld. kép) zarja el, ami nem
engedi at Talt, ha rajta van a védéru-
ha. Le kell tehat vetnie: ha szembefor-
dul és leszall a fdldre, akkor ez sike-
ril. Utkozben egy kisebb kraterre kell
raugornia ahonnan koénnyen lezuhanhat és
nem tudja teljesiteni kiildetését.

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

Az Antiriad évszazadokkal ezeld6tt ké-
szlilt: az idegenek generatoranak sugar-
zasa ellen nem nyujthat teljes védett-
séget. A negyedik targy felvételével megndvekedik a védbruha hatdsfoka, nyugodtan
be lehet hatolni a generatorhoz és elhelyezni a toltetet. Tal el6szor a fels6é 1iv-
fénynél elhelyezi a toltetet, majd leszall az alséra. A generator rovid visszaszam-
13las utan felrobban... Tal teljesitette a kildetését, felszabaditotta népét az ide-
genek hatalma aldl.
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Idorégész

Hazankban 1is nagy népszerliségre tettek szert a jaté-
kok egy érdekes formajat képviseld kaland-programok.
Sorozatunk el6z6 kotetében sor kerult egy ilyen ka-
landjaték (TWIN KINGOOM VALLEY) - finoman szélva -
nem egészen teljes leirasdra, célszerilinek 1latszott,
hogy most is szolgdljunk némi informacidval ezen ja-
tékkategéria hiveinek. Orommel vesszik tudomasul,
hogy mar a kalandjatékok koézott is taldlkozhatunk o-
lyan programmal, amit kis hazank egy jeles képvise-
16je irt, rdadasul a kalandot MAGYAR nyelven jatsz-
hatjuk végig (e *rt is vdlasztottuk ezt a programot)
Az esztergomi Ratkai Istvan kivalé programja, az
IDOREGESZ mind grafikailag, mind izgalmaiban mélté versenytarsa a hasonlé stilusu
angol progra- .knak (ha nem jobb azokndl...). Ezuton is szeretnénk gratuldlni neki,
varjuk a folytatast.

A jatékban elénk tornyosuld feladatokrdl a legjobb Osszefoglalast a program beveze-
t6je adja, ami a kovetkezbképpen hangzik:"2546-ot irunk. Most alakult meg az Idéré-
gészeti Tarsasag, melynek egyik lgynoke vagy. Egy gazdag gyljt6 megrendelésére visz-
sza kell menned a kozépkorba és meg kell szerezned a mesebeli griffmadar egyik toja-
sat. Utadon nem segit a modern techika, mindent egyediil kell csinalnod.

Légy nagyon koriiltekinté, mindent vizsgalj meg!™

Miutdn elolvastuk a bevezet6t, nyomjunk meg egy billentylt. Némi toltogetés utan
megjelenik a "Forditsd meg a lemezt!" felirat (a lemez mdsik oldalan talalhatdak a
jaték képerny6i), majd roévid id6n belil - némi avantgarde muzsikdval kombindlva -
elindul a jaték.

A kaland a jatékkategéria klasszikus hagyomdnyai szerint zajlik: a képerny6 felsd
felében mindig egy képet latunk, alatta pedig némi szoveges ismertetét az el&ttiink
1év6é tajrél, illetve arrdl, hogy milyen targyat lehet felvenni a helyszinen. Utasi-
tdsainkat a billentylizet segitségével adhatjuk ki. A bevitt parancsok illetve a gép
lzenetei folyamatosan scrollozédnak felfelé, ha egy el6zbleg mar "eltiint" szoveget
kivanunk latni, nyomjuk meg a 'RETURN'-t: a tajkép eltiinik és a helyén megjelennek a
kdzvetlen ezel6tt lathaté szovegek. Ujabb 'RETURN'-re a kép ismét megjelenik. E16-
fordulhat, hogy valahol sok tevékenységet végziink és a helyszinrél adott ismerteté
mar elscrollozodik, de mi ismét el akarjuk olvasni. Ilyenkor az "n" bebillentylizésé-
vel visszahivhatjuk az ismertetét.

A mozgds a négy égtdj megnevezésével vagy ezeknek roviditésével (é; k; d; ny) illet-
ve - ha erre lehetfség van - a "fel" és "le" szavakkal lehetséges. Azt, hogy a hely-
szinr6l merre mehetiink, a képerny6 jobb fels6 sarkaban 1év6 irdnytirdl tudhatjuk
meg: ha az iranynak megfeleld nyil mellett ott van az irany roviditése is, akkor az
irany engedélyezett. Ha megengedett irdnyban indulunk el, akkor varnunk kell egy ki-
csit, mert a gépnek be kell toltenie a lemezrél a koévetkezd helyszin képét.

Az iranytiln kivil még két kijelz6t lathatunk a bal sarokban: az ERO jelentése maga-
tél értetd6dé (aktualis energiaszintiinket 1lathatjuk, ha elfogy meghaltunk), feltunin-
goldsa az éléskamraban illetve az ebédlBben evéssel ~lehetséges (csak egy kicsit
hosszadalmas, mert nagyon lassan akar n6ni). Az EREDMENY- kijelz6 aszerint ndvekszik,
hogy a végsé feladat teljesitése céljabdl hany jé mandvert hajtunk végre (ezeket ze-
ne is jelzi).
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A jaték kommunikdcids rendszere - az angol nyelvi programokhoz hasonléan - a magyar
nyelv leegyszeriisitett valtozata, ahol semmilyen ragozdst nem kell alkalmaznunk, de
a helyesirasi szabalyokra tekintettel kell 1lenniink. Csak kisbetiliket kell hasznal-
nunk. Az ékezetes karaktereket a Commodore-billentyli egyidejii lenyomasaval érhetjuk
el, a kovetkez6képpen:

'C=! + 'A' : 8
‘C=! + 'E' : &
'Ca' + I ;o
'C=? 4 ' : 6

' . B
1c=' + T L
C=" » "Y' 2 4

o AT
'C=' « '%' : @

Bevitt parancsaink egy ige roviditésbél (egy betiib61l) vagy egy ige-alany szdkapcso-
latb6l allhatnak. Ha egy Ear‘ancsot a gép nem tud értelmezni - természetesen - kozli
veliink:"Nem értem, prdébalkozz massal”.

Azt a parancsot, amelyet megel6z6leg gépeltiink be, az "i" (ismét) paranccsal megis-
mételhetjik. Ez kiiléndsen hasznos példaul az ebédlében vagy a kamraban, amikor nem
kell O6tszazszor egymas utdn begépelniink az "eszik" parancsot, hanem csak egyszer és
utana sokszor az "i"-t.

A jatékban - az ismerteiteken kiviil - az alabbi szaval

Igék: Fénevek:

ad ablak létra

as ajtoé lian
bemegy asztal 16

dob aso 1léhere
eszik balta mezé

élez boszorkany nyaklanc
felul csavargo oreg
felvesz (f) csizma 6r

gyujt étel pajzs
1szik fa patkany
készit farkas pancélruha
kihdz folyé pénz
kiugrik gylrd polc
kivag irds rab
k6szon kamp6 rablé
maszik kard sisak
nyit karkoto szerzetes
olvas kereszt szikla

6l kés szérny
rug korsé tojas

tol kotél tutaj
tolt ké tlizhely
ut kat treg
visel lady varazsital
vizsgdl (v) lampa viské
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A jatékot barmilyen allasbdél ki-

menthetjiuk a lemezre a "save"

paranccsal. A kimentésre tiz db

- szamozott - file 4l1 (0-9) 2 5
rendelkezésiinkre. A parancs kia- S’\"
dasa utan a gép mindig megkérde- /ﬂ’ QQ
zi, hogy az allast melyik fiié- . ,‘ X
ba kivanjuk menteni. A kimentett } \

file-ok a "load" paranccsal,majd i B e . A

a télteni kivant file szamaval e L7 L bhdartaen
tolthetbek be. N s b= Sl

Akik a jatékot teljesen egyedil

kivanjdk megoldani (érdemes!), w{; '
azok hagyjak abba itt a leiras & '
olvasasat és proébalkozzanak a

megfejtéssel. A térképek segite-

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

Azoknak, akik mar végleg elakadtak vagy nem kivannak hénapokig vesz6dni a dologgal,
bemutatunk egy teljes megoldast:

Egy 6riasi mezén vagyunk, nyugat felé egy hatalmas épulet korvonalai tiinnek fel.Néz-
zik meg, mi az (NY)

Most nem egy 6riasi, hanem egy napfényes mez6n allunk. Nyugatra egy kastélyt, délre
egy kutat lathatunk. A kutat most hagyjuk ki az életiinkb6l (majd kés6bb megnézziik),
menjlink be a vdrba (NY). Eszak fel6l hangos zsibongadst hallunk (biztos van ott vala-
ki), nyugatra és délre ajtdékat latunk. Ezenkiviil még egy széles lépcs6 vezet fel a
vartemplomhoz. Kezdjik meg a kutatdst mondjuk az egyik ajtdval (@)

A konyhaba jutottunk, ahol az egyik oldalon egy konyhai eszkozokkel telirakott' asz-
tal, a masikon pedig egy tilizhely van. Vizsgdljuk meg mondjuk a tlizhelyet (V TUZ-
HELY). Itt a kivald programozé bacsi egy lizenetét taldljuk:"Hello! Ha tetszik a ja-
ték, de elakadtal, ird meg mi a problémal!" Ez rendes t6le, mdédszerét rendszeresit-
hetnék minden egyéb jatékban. Most mar taldn megvizsgalhatnank az asztalt is (V ASZ-
TAL). Kivaldé zenebona hallatszik: egy korsét taldltunk, amire a jaték soran még
sziikség lesz. Vegyilk fel (F KORSO) és vizsgaljuk meg (V KORSO). Ures. Itt mar semmi
érdekes nincs, a déli irdnyban 1lévé faajtén menjink ki (D) Nem mentiink ki, mert zar-
va van az ajté. Gyengébek kedvéért: NYIT AJTO. Hurra, sikerult kimenni.

A kamraba jutottunk, ahol egy polcot 1latunk teli
étellel. A helyiség egy magasan 1év6é ablakon ke-
resztil kap fényt. Prébaljunk kinézni rajta (V AB-
LAK) és rdajoviink, hogy innen lentrél csak az eget
1atjuk. Talan ha felmasznank a polcra és onnan néz-
nénk ki ... (MASZIK POLC) Megint ugyesek voltunk:
kilattunk a varudvarra, ahol észrevettiik, hogy egy
ember elejtett egy pénzdarabot. Gyorsan le is masz-
tunk a polcrdél, mert mar ingott a sulyunk alatt.

Vizsgaljuk meg miért inog (V POLC) Nem tudtuk meg,
viszont ételeket 1latunk.Jé szokasunk szerint egyiink
egy csoppet (ESZIK) "Nyamm...nyumm..." dirja ki a
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gép, szemléletesen érzékeltetve emésztésiinket. Eszegessiink itt addig, amig az erén-
ket jelz6 miszer a maximumot nem mutatja, mert akkor nem kell ide visszajonniink
"tankolni" (ESZIK, ESZIK vagy I, I...sokszor egymds utdan)

Miutan pukkaddsig ettlk magunkat, menjink ki a varudvarra, hogy felszedhessik a
pénzt (E, E). Mégis csak jol lattuk, itt van a pénz. Vegyiik fel (F PENZ), majd néz-
ziik meg, mi van a masik ajté mogott (NY)

A kastély nagytermébe keriltink, ahol a tavolban egy gyénydri lady (becézve LADA, ha
tébben vannak ladyk v. csoénak) acsorog, az északi es déli ajtoknal pedig testérok
teszik ugyanezt. A lady kozli veliink, hogy az ékszerei elvesztek és hozzuk vissza.
Legyunk kulturaltak, koészénjink a hélgynek (KOSZON LADY). 0 is koszon:"Udvozéllek a
kastélyomban!" - tehdt 6 a f6bérls. Itt szoérakozhatunk egy kicsit: megvizsgalhatjuk
a holgyet (VIZSGAL LADY), mire kézlik veliink, hogy nem orvosi statusban vagyunk je-
len. Ne csuggedjiink, folytassuk tovabb a kisérletezést (MASZIK LADY). Valaki érdek-
16dik télink, hogy jol vagyunk-e. Nem baj, valamire csak j6é ez a lady: ESZIK LADY.
Azt mondjdk, egy kicsit ragés falat lenne. Erdeklodjunk hogy mi a teend6 (S). A
program_javasolja, hogy teljesitsik a kérését ("Ki tud ellenallni egy szép hdlgy ké-
résének?") Tegylk fel, hogy mi. Nem akarjuk visszahozni az ékszereit és ezt érteésére
is akarjuk hozni (RUG LADY v. UT LADY). Kellemetlen tdérténés kovetkezik: az 6rok le-
mészarolnak minket és kezdhetjiik el6lr6l az egész miisort.

Ha nem marhasagokkal téltjiuk az idét, hanem tovabb is akarunk jutni, menjink ki a
varbol, a kuthoz (K, K, D), hogy megtélthessik a korsonkat. Tartsunk minGségellendr-
zést (V KUT). Szép tiszta a vize, ez kell nekiink. Téltsik meg a korsénkat (TOLT KOR-
SO0), aztan masszunk be a kutba (MASZIK KUT) A kdtban a viz csillog alattunk, a fal
pedig kovekb6l van kirakva (papirbél ugyanis nem épitenek kutat). Vlzsgéljuk meg
ezeket a koveket (V kKO) Ugy tlnik, hogy az egyik kilazult. Prébaljuk eltolni (TOL
KO) Egy hatalmas lpeg van mogotte, masszunk be (MASZIK UREG) Itt taldlunk egy kar-

dot. Vegyiik fel (F KARD) és vizsgdljuk meg (V KARD). Rozsdas - na bakfitty, mehetiink
élezni.

Ez kissé koriulményesen torténik, udtkozben még 1lesz
néhany teendbénk. Menjiink el az omladozé toronyhoz,
ahova be kell menniink (BEMEGY TORONY). Bent egy
felfelé vezet6 létrat latunk, a sarokban pedig egy
szerzetest. A szerzetes a megélés egy kevésbé bo-
nyolult médjat valasztotta, ugyanis koldul. Nehéz
lehet kitalalni, hogy mi a teend6...(AD PENZ SZER-
ZETES) Ez joé hidzds volt résziinkr6l, mert nagyon ha-
13s nekiink ezért a joécselekedetért és ad egy arany-
keresztet. Azt, hogy ezt 6 honnan szerezte, a mult
jotékony leple boritja, mert nem valdszinli, hogy
koldulé szerzeteseknek arany csecsebecséket adoma-
nyoznak (mindenesetre nem vall tul magas gazdasagi
érzékre aranykeresztet adni egy pénzdarabért).

A 1étrdn ballagjunk fel a torony tetejére. Szép a
kilatds, a tavolban egy nagyon gyors folyasu folyd
kanyarog. Meresztgessik a szemiinket egy kicsit arra
a folyéra (V FOLYO)... Eszrevessziik, hogy a parton
egy fa all, aminek az dagai a viz fole nyulnak. Men-
junk oda.

A folyé partjat homok boritja, korben néhany éles
szikla és egy nagy fa lathaté. Elezzik ki a kardun-
kat (ELEZ KARD) Megallapithatjuk, hogy ligyesek va-
gyunk: nedves homokkal ledorzsoltiik a rozsdat és az
egyik sziklan megfentik a kardot. Vizsgaljuk meg a
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fat (V FA) Ismét egy lizenetet latunk a program iré-
jatol, aki megkdszoni, hogy az altala irt jatékkal
jatszunk. Nagyon szivesen. Mire j6 egy fa? Papir-
gyartasra, tuzelésre, miivégtagkészitésre és tdébbek
kozott fel is lehet maszni ra (MASZIK FA) A fa
egyik kiallé agan keresztiil szaraz labbal atkelhe-
tink a folyén (K) A masik parton talalunk egy asét,

amelyet rovid uton magunkévd tesziink (F Aso") Vizs~
galjuk meg (V ASO) A program szerint: "Epp a te mé-
reted". Akkor 7jé6. Ugy ahogy jottiink, menjink vissza
a nyugati partra és onnan a siri erdébe (K, K). Itt
talalunk egy éles kést, amit felvesziink (F KES). Ez
utan sétaljunk el a napfenyes mezbre.

"oy AOSEEG heRvienc feranin

Az élet szép, a nap siut, a fl zdldell... Gyonydrkddjunk egy kicsit a selymes pdazsit-
ban (v MEZU) Fi fi hatan - mondja a program Vizsgdlédjunk tovabb (Vv MEZO) Hoppla!
Taladltunk egy négylevelli 1ldéherét, ami koztudomdsulag szerencsét hoz az embereknek
(lovak és egyéb patasok esetében ez a szerencse, mint takarmany nyilvénul meg). Ve-
gyik fel (F LUHERE). Menjiink tovabb a mezdén nyugati iranyba az erd6 széléig. Erdekes
itt a talaj, ha megvizsgaljuk, észrevehetjiik, hogy egy részén mds szinli a f6ld. Itt
valaki asott (talan a Mélyépité Vallalat, talan valaki mas). Mivel mar van asénk, mi
is assunk egy kicsit (As) Nem taldltunk ‘semmit. Na még egy kicsit (AS) Hoppla, ta-
13ltunk egy régi sisakot (F SISAK), amirél megvizsgdlas utan kideriil, hogy épp a mi
méretiink.

Menjiink tovabb az ingovany felé, ahol ott 3all a ronda ordas Barkas-farkas és nem
hajlandé atengedni minket. Pedig nekiink at kell jutnunk... Innen nem mehetiink el, ad-
dig amig a farkas él, mert mihelyt megmozdulunk, rank veti magdt és - mint kiadds
uzsonndt - elfogyaszt benniinket. Mit lehet egy ilyen vérszomjas doggel c¢sinalni?
(SIMOGAT FARKAS) Ez nem j6, ezt nem érti a program; (KOSZON FARKAS); a program sze-
rint nem valdszinl, hogy visszakdszon; (ODAAD LOHERE FARKAS) nem kell neki, csak a
vériinket 6hajtja; (RUG v. OL v. UT FARKAS) barmelyik parancs hatdsara egyetlen kés-
szurdssal leteritjiuk. Ha nem vettik volna fel az éles kést az elébb, akkor a farkas
megolt volna bennlinket. Menjink tovabb kelet felé. Elnyelt a mocsér, vége a jatéknak
(de j6 vicc volt!). Maradjunk inkdbb a déli irdnynal.

Egy viskdéhoz jutunk, aminek az oldalan egy ajtét
latunk. Menjiink be (BEMEGY VISKO) Hehe, nem teheted
meg. Probalkozzunk valami drasztikusabb médszerrel:
GYUJT VISKO nem j6, mert nem 1lesz hova bemenniink
(mellesleg piromdnidsnak neveznek benniinket), talan
inkdbb a RUG AJTO lesz a célravezetd médszer, aztan
mar lzemel a BEMEGY VISKO. A viskéban felvesziink
egy lampat (F LAMPA), majd kimegyiink a viskébdl és Cgx S072n sn8syonyean vesy. Eesseny
nyugat felé beljebb megyiink az ingovanyba. Itt né-

hany nadszalat lathatunk, torjink egyet szuvenir RS REANS R LETT] SIAAR, BTN TSR
jelleggel, aztdn tavozzunk az ingovanybdl.

Az Uteldgazdstol északra egy csavargd uldogél az ut mellett. Prdébalkozzunk valami-
lyen kommunikdcidéval (KOSZON CSAVARGO) Rank se bagézik. Pimasz frater, rigjunk bele
egy egészségeset (RUG CSAVARGO) A csavargé fejvesztve elinal, de elejt valamit. A
zsebében hordta kedvenc kabalajat, egy kisebb tapegységet, de ez a - nadragjan 1lévo
aprobb folytonossagi hiany miatt - kihullott a zsebéb6l. Ez kivaldéan alkalmas az
elébb felvett lampa aktivaldsara. A csavargoénak nehogy odaadjunk valamit, mert azt
tobbé nem latjuk!
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Néhany o6raval ezel6tt lady néni azzal bizott meg
benniinket, hogy hozzuk vissza a csecsebecséit, nem
artana most mar a ennek érdekében is tenni valamit.
Menjiunk el a sarkany barlangjahoz. Utkdzben egy
keskeny osvényen gyalogolunk a hegyoldalban, ahol
kivalé lehetdségiink van arra, hogy egy k&omldsba
kertljiunk (ha a képen 1lathaté helyszinen nem a FEL
parancsot vdlasszuk a kovetkezé iranynak). Ekkor
egy barlanghoz keriliink, amelyben valdszinlileg egy
titkos. Pdlpusztai-sajtot gyarté lUzem rendezkedett SRR C2CL0R ATt Sthen. rerveimes aan
be, mert iszonyl biliz arad bel6le. Hoppld, ez mégsem
sajtgyar! A barlang elején ugyanis ott all a csunya
Parkany-sarkany, aki nem akar minket tovabb enged-
ni. E16szér is KOSZON SZORNY (az ur a pokolban is

ur). Egy uUvOoltés a vdalasz, a szoérnynek ugy tinik,
nem volt gyerekszobdja. Takaritsuk el ~az utbél
sy e (HASZNAL KERESZT), és menjiink tovédbb a barlang vé-
k { ! gébe. Itt megtalalhatjuk a kiralyné elrabolt nyak-
'[j]& lancat, amit a migyljté szdérny rejtegetett. Vegyik
'_.__~ fel (F NYAKLANC)

e Ennyi izgalom utdn jol esik egy kis erdei levegd,
Lo B b nenJiink el a siri erddbe, ah(zl egy kis maszkalas u-

S N Siisn: & tan belebot link egy rabléba (az utkeresztez6désnél
LAt N o e NY, D, D) A rablé egy baltat 16bal a kezében (ez e-
leg Fenyegeto hatast kelt benniink) és az oldalan ,
egy iires bértok 16g. El8szér is KOSZON RASLU. Vald-
szinlleg el akar rabolni valamit t&lunk. Adjunk neki valamit 6nként, pl. AD LOHERE
RABLO. Nem akarja, hogy szerencséje legyen, nem kell neki. Mi az az Ures bértok az
oldalan? Azt mar tudjuk hogy nem ldheretartd, hanem valami mds. Példaul egy kés
volt benne (AD KES RABLO) Megkdszoni szépen, odaadja cserébe a - mar amugy is megunt
baltajat - jo utat kivan és eltiinik.

Ezutdn menjink el az arokhoz. Ez elallja utunkat, nem tudunk atmenni rajta. Vi-
szont az arok partjan egynéhany fa all, amelyek kéziil egyet kivagva (KIVAG FA), ki-
valé hidat barkacsolhatunk megunknak. Az arok tulsé partjan megtaldljuk a lady elve-
szett ékszereinek masodik darabjat, a karkotét (F KARKOTu)

Ezek utan ismét alaszdllunk a kdtba, mint egykoron Orfeusz az alvilagba. A kitban
mar jartunk egyszer, de akkor még elkerilte a figyelmiinket, hogy valamilyen 1irds van
a falon. Prébaljuk meg elolvasni (OLVAS IRAS) Nem tudjuk, tul s6tét van ahhoz. Ké-
zenfekvd megoldas meggyujtani a lampankat (GYUJT LAMPA) és igy mar sikeriil kibetizni
a szoveg egyes részeit. Ez megszivlelend6 tanacsokat tartalmaz, amelynek alapjan a
kazamatakban talalhatunk egy pajzsot. Menjiink vissza a kutba, ahol le kell ereszked-
nink a viz ala. Mivel ndlunk van a szuvenirként elhozott nadszal, tudunk a viz alatt
lélegezni (ha anélkil mentiink volna a viz ald, koéros oxigénszegénységben elhaldloz-
tunk volna) A kit mélyén megtaldljuk az elveszett ékszerek harmadik - egyben utolsé
- darabjat, egy gyiiriit. Vegyiik fel (F GYURU), és masszunk ki a kutbdl.

Mivel mar megvan az o6sszes ékszer, mehetiink a lady-hez, ahol egyenként Jatnydjtjuk
neki az egyes darabokat (AD GYURU LADY, AD KARKOTO LADY, AD NYAKLANC LADY). A lady
roppant boldog és jutalmul megengedi, hogy szabadon maszkaljunk a kastélydban (az
6rok beengednek az altaluk &rzétt ajtokon). Menjink at a tronteremb6l az ebédldbe,
ahol egy pancélruhat (F PANCELRUHA) és - elviheté - ételt taldlunk (F ETEL). Ezenki-
viil egy asztalt, ami roskaddsig meg van rakva étellel (felnyomhatjuk energidnkat).
Miutan beebedeltunk tdvozzunk innen és nézziik meg mi van a mdsik ajté mogott (koz-
ben KOSZON OR).
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A lépcs6hazba jutunk, ahol egy csigalépcsé kanyarog lefelé és felfelé. A lady

latszik a trénteremben acsorog midéta elvesztek az ékszerei (hogy nem zsibbad el
laba!), mert a lépcs6éi elég szornyli dllapotban vannak, kockazatos rdlépni. Ha sze-
rencsénk van nem szakad le. A loherének készonhetden (KOSZON LOHERE) szerencsénk
van. Fl6szor nézzink koril - mondjuk - fent. A kastély toronyszobajaba jutunk, ahol
a lépcs6hazhoz hasonld allapotok uralkodnak. Egy macska heverészik a szemét kozott,
ezenkiviul talalunk egy hosszu kotelet. A falbdl egy kampé d4ll ki. Prdébalkozhatunk

(HUZ KAMPO, TOL KAMPO, KOSZON KAMPO), de egyik sem hatdasos (Campobasso), majd késébb
ujra probalkozunk vele.

ugy
a

A lépcs6 a kastély kazamataiba vezet, a bortoncel-
lakba van valaki. Menjink be és talalkozunk Raby
urral, aki régebben a lady ékszereinek 6rzéje volt,
de mivel azok eltiintek, bortonbe vetették (6 lett
Rab Raby). Vizért konyorog (KOSZON RAB). Ne rugjunk RRASET 5 S ST AR

bele (mert eltiinik), inkabb itassuk meg, adjuk neki SEATES0u 0000 20,3000 TS Strarate
oda a vizzel megtoltott korsét (A0 KORSO RAB). Ha- Farvalad

13b6l egy értékes informdciéval szolgdl ("ha at- Sat % rfn"ub'"
jutsz a folyon, északra menj). Tévozzunk a cellabél adiidbin ;.

és menjink be a kazamatarendszerbe. A kut falan ol-
vasottak szerint mozogjunk. Hihetetlen 6romék érnek
benniinket: talalunk egy doglott patkanyt (F PATKANY) és egy kerek pajzsot (T PAJZS).

Keveredjiink ki valahogy a kazamatakbdél (szinte biztos, hogy eltévediink), azutan pe-
dig menjink ki a varbol.

A hegység 1abanal 1év6 helyszinre megyilink. Itt ta-
1lalhaté egy kissé elhanyagolt allapotban 1év6 szo-
cidlis otthon. Menjiink be (BEMEGY VISKO) és talal-
kozunk egy sovany oregemberrel, aki segitségért ko-
ny6rog (KOSZON OREGEMBER), mert éhes. Ne bantsuk,
mert jobblétre szenderedik, adjuk oda neki az étel
(A0 ETEL OREG), mert cserébe kapunk egy szerencsét
hozé amulettet (a 1ldéherével egylitt mar két szeren-
csénk van) Mielott még eltdvozunk, vizsgdljuk meg a
viskét (V VISKO), aztan tevekenykedjﬂnk a valaszok
alapjan. Muris lesz...

Ezutan ismét a slirid erd6be megyiink, meg kell keresniink az odvas fat, amelynek egy
hatalmas repedés van a kérgén (BEMEGY FA) A faban egy boszorkany lakik (KOSZON BO-
SZORKANY), aki szerint szerencsénk, hogy odreganyanknak szolitottuk. Uzleteljiink ve-

le egy kicsit: mivel éppen valami a la carte 1lottyot mixel, adjunk neki valami ize-
sit6t bele (AD PATKANY BOSZORKANY) Ennek 6 nagyon oriil és cserébc atnydjt egy lveg
varazsitalt. Prébdlkozhatunk a RUG BOSZORKANY paranccsal is, de erre a boszorkany

békava valtoztat minket és elfogyaszt. Ez a jaték teljesitése céljabdél nem tul el6-
nyos misor, mert egy kissé elhalalozunk tiile.
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A varazsital birtokaban mar kihdzhatjuk a falbdél a
kastély toronyszobajaban 1lév6é kampot. Elészir a
kamrdban vagy az ebédlében enniink kell egy kicsit
(feltolteni az energiat), majd elfogyaszthatjuk a
varazsitalt (ISZIK VARAZSITAL). Maris erdsebbnek és
ugyesebbnek érezzik magunkat, irdny a toronyszoba
és KIHUZ KAMPO.

Ezutan fel kell menniink a var kapolnajaba, ahol egy
gazdagon diszitett oltar mellett egy pap all (KO-
SZON PAP) Adjuk at neki a koldulé szerzetest6l be-
gyujtott relikviat (AD KERESZT PAP) és Isten dalddsa
velink lesz az elkdvetkezend6 harcban. A varban

ugyanis éppen lovagi torna folyik, ahol a félelme-
tes fekete lovaggal kell megkiizdeniink. Menjiink le a
varudvarra, ahol észak fel6l nagy zsivaj hallat-
szik. Ez koOztudomdsulag a lovagi torndk velejardja.
Menjunk a kiuzdétérre, ahol északra talalhaté a Kki-
vdlo csataméniink (KOSZON LO) Elég nyomorultul néz
ki szegénykém... O0ltozziink be (VISEL PANCELRUHA és
VISEL SISAK). Kapaszkodjunk fel a nyeregbe (FELUL
LO) és mar szaguldunk is a lovaggal szemben. Ha nem
viselnénk a pancélruhat és sisakot, nem lenne na-
lunk a pajzs és a kard - Isten aldasarel és a sze-
rencsét hozé amulettrél - nem is beszélve -, a kiiz-
delmet elvesztenénk. De most gy6zni fogunk és a
szegeng leKete lovagbol nem marad mas, csak egy par csizma (KOSZON CSIZMA és FELVESZ
CSIZMA

Most mdr elindulhatunk megkeresni a griffmadar to-
jasat. Menjink ki a varbdél, keljink at a folydén és
induljunk el az északra vezet§ Osvényen. Egy széles
és mély szakadék allja el az utunkat, amelynek az
egyik oldalan egy kiszaradt fa, a masikon pedig egy
nagy szikla lathaté (KOSZON SZIKLA) Valahogy &at ké-
ne jutni... Kosslk a kotél egyik végét a fahoz (KOT
KOTEL FA) a masikat pedig dobjuk at a tdlparton 1é-
v6 sziklara (DOB KOTEL SZIKLA) Ez szerencsésen ra-
hurkolédik a szikldra és adtkelhetiink a szakadék fe-
lett (MASZIK KOTEL). A kovetkez6 elénk tornyosuld
természeti akaddly egy gyors folyasu hegyi folyd,
aminek a partjan kid6lt fak lathatéak. Ettél nyu-
gatra egy tisztas van, ahol a fakrél lidnok légnak (FELVESZ LIAN), majd az el8z6
helyszinen Gsszekétézzik a lidnnal a kid6lt fardnkdket (KESZIT TUTAJ), majd felma-
szunk rd (MASZIK TUTAJ) A folyd tovasodor benniinket a tavolban robajld vizesés felé.
Ha nem hagyjuk el idejében a tutajt, a vizesésnél életiinket vesztjik, ugorjunk tehat
ki (KIUGRIK SZIKLA) és sziklardl szikldara megmenekiiliink.

A parton északi irdnyba haladva egy meredek sziklafalhoz ériink, aminek a tetején egy
karmos labat és egy csért lathatunk (KOSZON CSURIKE) A sziklafalon a csizma felhiza-
saval (VISEL CSIZMA) és a kampé segitségével juthatunk fel (MASZIK FAL) Itt megpil-
lantjuk a griffmadar tojasat. Mar csak egy lépés van hatra (KOSZON TOJAS, TOR TOJAS
v. F TOJAS, lehet valogatni) Sikeresen végrehajtottuk a kiildetést.

Ennyi (KOSZON OLVASO)
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Heartland —
ODIN

A HEARTLAND a ROBIN OF THF. UOOD és a NOOES .
OF YESOD mellett az ODIN 1985-0s nagy do- o BT
basai kdzé tartozott. A "maszkalds" jaté- TG i@ gk
kok legjobb hagyomdnyaira éplilé program — e —— —
kivalé grafikajaval, animdciéjdval és pa-
lydinak sokasdgaval valdéban a miifaj egyik Heardi
klasszikusava nétte ki magat. A jaték
alaptorténete egy angol mesekdnyv nyomdn
irédott, ami a kovetkezd torténetet talal- ~FSET
ja elénk (bar ezt nem szavatolhatjuk):
Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer
egy orszag, amit ugy hivtak, hogy NETHER
WORLD. Az orszdagban béke és nyugalom ural-
kodott, amit annak koszdnhettek, hogy az
dllami varazsl6, ELDTRIH megalkotta a nor-
malis ember torvénykonyvét, amit a lakossdg a legnagyobb odaadassal nlvaagju'lt. Az
orszagot azonban sulyos csapas érte: a gonosz MIDAS varazsld vezette BKV- és .irfdel-
lendrok elloptak a szent konyvet és helyébe egy "Kiskertiink apolasa" cimli, nem iga-
zan érdekfeszitd konyvecskét tettek. A csalafintasag csak késébb derult ki, amikor
az orszag legnagyobb Ulnnepén fel akartak olvasni a koényvb6l és az "Emberi értelem"
cimi fejezet helyén egy bajosan mosolygd, amde jol fejlett tok fényképét lathattak.
ELDTRIH roppantul csodalkozott a dolgon, nem tudta mi tortént, de az orszagos szé-
gyent nem viselhette el: bdnataban egészben lenyelt egy szép darab padlizsant.

I 19806 0CG

Az orszag véneinek tanacsa iilést tartott a rendkiviili esemény kapcsan és azt a hata-
rozatot hoztak, hogy " ez igy nem mehet tovabb, vissza kell szerezni az orszag
szent konyvét". Mindjart menesztettek is NETHER WORLD 1legkivalébb fiatalemberéért,
aki azzal valt kozismertté, hogy feltalalt egy akkora cilindert, amelyb6l a biivészek
akar egy egész vagon nyuszit is el6 tudnak vardzsolni. Ez a korszakalkotdé felfedezés
bizonyossd tette az Oregek tandcsat abban, hogy PAUL INKA (a cilinder feltaldléja) a
legmegfelelSbb ember a feladat végrehajtasara.

Ezen a ponton kapcsolédunk be a torténetbe, mi ve-
zetjlk veszélyes dtjan Paul-t. MIDAS a konyvet el-
hurcolta orszaganak HEARTLAND nevii, 256 szobabdl
labirintusdba, ahol 5 lapot kitépetett bel6le és
szétszoratta a labirintusban. A kitépett lapokat
csak ugy tudjuk O6sszegylijteni, ha el6szor megta-
laljuk a konyvet. Ha mar a birtokunkban van a
kényv, a lapokat kdnnyebb lesz megtaldlni, mert a
villogasaval jelzi azokat a szobakat, ahol egy lap
repked. A felvett konyv és a lapok a képernyd
fels6é részén 1lévé keretben jelennek meg.

A kozlekedés HEART1 AND-ban igen valtozatos médon torténik: a szobdkat a képernyd két
oldalan, illetve a szobakban 1év6 ajtdékon hagyhatjuk el. Hn az ajtéban megallva Paul
arccal felénk fordul, akkor lefelé, ha a hatat forditja felénk, akkor felfelé 1évo
szobadba fog kerilni (egy ajté mindig csak egy irdnyba vezet).
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HEARTLAND Osszesen 5 egymas utan kovetkezd szintbdél
all, az ujabb szintre azokb6l a szobakbél jutha-
tunk at, amelynek kdzepén egy agy all. Itt Pault
magunk felé forditva és a tlz gombot megnyomva at-
juthatunk a kovetkez6 szintre. Ez csak abban az
esetben lehetséges, ha a szinten amelyen vagyunk,
mar megszereztink egy lapot. A szinteken belil ta- 'Q

lalkozhatunk liftekkel is, amelyek gyorsan elrepi- "

tenek egy tavolabbi szobdba. A liftekhez vezet6é aj- e

t6 mindig kilonbozik a szomszédos szobak kozotti X 3 P
ajtoktél (az els6 szinten pl. 1lépcsés ajtok vezet- [SNAR SN B 0N .""1py'

nek a liftekhez). A 1liftek dgy (izemelnek, hogy ey
szembefordulunk veliik.

Tisztan 1athatdé, hogy HEARTLAND-ban - mindenfajta egyezmény ellenére - foldalatti
atomkisérletek folynak, mivel a Eadlé jonéhany helyen kilyukadozott. Ezeket a 1lyuka-
kathé} kEll ugranunk, mert ha beléjiik esiink, elrdoppen a kivdlé Paul cilindere ér
meghalunk.

Kilildetésiinkben a varazsldé emberei akadalyoznak minket: minden sarkon adéellendriil-
lesnek rank, BKV-sok toppannak elénk holmi jegyeket kovetelve rajtunk... Ha hozzajut-
érink életgrégk csokken, a képerny6 jobb felsé sarkaban megjelenik és fokozatosar
ezd MIDAS arca_ Ha aziarcwte]jesen megjelenik, kiildetésiink véget ér, meri
MIDAS elvette az életerdnket és egy adag zO0ldbabf6zelékké valtoztatott minket.

A varazslé emberei ellen eleinte csak atugrasukkal védekezhetiink, de a 1légtérber
repked6 sokféle targybol néhanyat felvéve fegyverhez juthatunk. A fegyvereket
alkalomadtan lnnepi klils&ségek kozott hozzavaghatjuk a konkurrenciidhoz. Ez a manéver
altalaban igen karos hatassal van az ellenséges urakra, kifekszenek  td&le.
Fegyverként haszndalhatdé targyak a kovetkezbek: a kard, a tlizgolyd és a cilinder.
Kardbol és tilizgolyébdl sajnos csak véges készletekkel rendelkeziink, viszont cilinder
végtelen mennyiségben van ndlunk raktaron. Az aktualis fegyver a képernyd felsc
sarkaban, MIDAS arca és a homokdéra kozott 1lathaté.

A levegbben nemcsak konyvdarabok és fegyverek, ha-
nem egyéb dolgok is repkednek. Torténetink idejé-
ben rendezték NETHER WORLD-ban a 4x100 méteres
szappanbuborék-fujas dontéit. Az itt megalkotott
lebeg6 gomboket az orszag id6jardsat meghatarozé
anticiklonok atfujtak egészen HEARTLAND-ig, ahol
Paul elkapva 6ket, erét merithet bel6lik (MIDAS
arca fogyni kezd). MIDAS kicsiny gyermek koraban
bumerangok hajigalasaval is foglalkozott, eldobalt
csillag alaku bumerangjai még mindig itt repkednek
a levegbben, ha hozzank érnek életerdénk r.srikkpn

MIDAS nem egy amatlr varazslo, mert nemcsak a szent konyv lapjait, hanem néhdny mas
- kisebb értékkel biré - sajtéorganum darabjait is széthintette HEARTLAND-ban. Ha
ezeket vesszik fel, nem 26 apok kerilnek vissza a konyvbe és a NETHER WORLD {innepén
megint botanikai csoddk fognak az ahitatos tomegre vigyorogni. Ezeket a rossz lapo-
kat onnan ismerhetjik fel, hogy a jo fehér lapokkal szemben szirke sziniliek. Egyes
szobakban allandé a "lapjaras™, itt mindig jon valamilyen papir. Ezeken a helyszine-
ken a rossz lapokat lecserélhetjiik géra: addig kapkodjuk a levegbben repdesé lapo-
kat, mig a rossz lap keril a levegébe.
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A jaték addig tart, amig Paul nem teljesiti a kilildetését és Ossze nem szedi a kony-
vet és a belb6le kitépett Osszes lapot. Ha ez megtdrtént, NETHER WORLD-ban helyredll
a rend és a jaték véget ér. Paul kiildetése nehéz, bar nem lehetetlen, kiiléndsen ak-
kor, ha figyelembe vessziik azt is, hogy egész véletleniil nala van egy "1001/3 JATEK
C-64-re" cimi koényv, ahol tudvalevéleg egy(néhadny) térkép is talalhaté HEARTLAND la-
birintusardl...

HEARTLAND
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5.fejezet desert fox

DESERT FOX [ &=
US GOLD

A stratégiai jatékok kiapadhatatlan for-
rasai a II. Vilaghdaboru nagy hadmivele-
tei, csatai. A U.S. GOLD 1985-ben megje-
lent DESERT FOX ciml jatéka az Eszak-Af-
rikaért folyé harcokat eleveniti fel.
Mindenekelétt lassunk egy rovid attekin-
tést a jaték torténelmi hatterérdél:
1941. tavaszanak elején Eurdpaban mar
lezarult a II. Vilaghaboru elsé szaka-
sza: Németorszag meghdéditotta a konti-
nens nagy részét és a Szovjetunid megta-
madasara késziul. Nagy-Britannia egyedil
dacol a tengelyhatalmakkal: a szigetor- '

szag sulyos bombazdasokat él1 at, az észak g GOI.D
afrikai gyarmatokért pedig élethaldlhar-
cot viv az olasz hadsereggel. A tébb mint 2 millié fegyverben 34116 német katona
- egyenlén; - tétlenil all a megszallt terileteken, ezért Hitler elhatarozza, hogy
boa/atkozik az afrikai angol-olasz hdaboruba: marciusban Rommel tdabornok parancsnok-
saga alatt atdobjak az Afrika Korps-ot, amelynek J1-én megindulé offenzivaja példat-
lan sikeril el6renyomulast eredményez. Az - egyébként tobb, mint négyszeres folényben
1év6 - 8. angol hadsereg teljesen ©sszeomlik, Rommel harom hét alatt majdnem 1000
kilométert nyomul elbre. Az angolok egyetlen reménye, hogy a legjelent8sebb afrikai
kikot6jiuk, Tobruk tobbszaz kilométerre a front moégott is tartani tudja magat. 3Juni-
usban megindul a német tdmadds a Szovjetunidé ellen is és az Osszes utanpdétlds erre a
frontra 6zonlik. Az Afrika Korps készletei teljesen kimerilnek és El-Alameinnél az
Ujjaszervezett, immaron tizszeres tulerdben 1évé angol csapatok Montgomery tabornok

vezetésével nagy csapdst mérnek ra. A front ismét nyugat felé kezd toldédni, gyorsan
kézeledik a szorongatott Tobrukhoz...

Err6l a pontrdél ke/d6dik a kiizdelem a DESERT I OX-ban. A Tobruk térségében 1lév6 harom
fegyverraktarat kell elfoglalnunk. Ha a németek barmelyik bazist meg tudjak semmisi-
teni, az angol tdmadas kifullad...

A jaték két helyszinen jatszodik: a tankban akcié kdézben és a stratégiai térképen. A
jatékot a térképrél iranyitjuk, a tankba csak akkor keriliink, ha valamilyen ellen-
séggel kell megkezdeniink. A jaték PORT-2-r6l iranyithaté. A copyright képernyé utan
a gyakorlé opcidkbari megtanulhatjuk a harc fortélyait (PRACTICE), vagy telje:; 3jaték

esetén beallithatjuk a nehézségi fokozatot (CAMPAIGNS). A kovetkezé gyakorlasi lehe-
t6ségeket kérhetjik:

STUKA ATIAGK: 3Ju-B7 Stuka zuhandébombazék tamadasat kell visszaverniink tankunk agyu-
janak aktiv kozremiikodésével. i' rdnkes médon a Stukak nem bombaznak, csak 16nek. 5
repuldgépet kell megsemmisiteniink, mindegyik leldvéséért 1000 pontot kapunk.

TANK BJfLs 5 tank ellen kell megklizdeniink, mindegyik kilovéséért 1000 pontot kapunk.
A/ ellenséges tankok elég idegtép6 médon ide-oda rohangalnak s kézben hatalmas go-

lyébisokat eresztenek meg felénk, amelyek elég szépen novelik rongaldédasunk mérté-
ld': t.
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MINE FIELD: aknakkal béven telehintett mezén kell attoérniink tankunkkal, abban az
iranyban, amerre akkor haladtunk, amikor beleiitkdztiink az aknamez6be. A jobb oldalon
1év6 eredményjelzé folyamatosan novekszik, ha j6é irdnyban haladunk. A palya akkor
lesz teljesitve, ha az eredményjelz6 4000 pontot mutat. Az aknakat gépagyunkkal ki
kell 16nlnk, illetve apré testcselekkel kerilgetnik kell 6ket. Ha valamelyik 1lanc-
talpunkkal rafutunk egyre, az elég kellemetlen dolog, mert az - az akndk jé szokasa
szerint - felrobban, nodvekszik a rongaldédasjelzonk.

AMBUSH ATTACK: tankunkkal egy kiszdradt vizmosasban kell végighaladnunk, amelynek
oldalaban német tlzfészkek vannak. Ezeket gépagyunkkal megsemmisithetjiik. A
tlizfészkeket éjszaka egy kicsit nehéz észrevenni, «csak a torkolattiizek alapjan
lehetséges. Egy tlizfészek kilovéséért 100 pontot kapunk, a feladat addig tart amiq
2000 pontot el nem ériink (vagy meg nem halunk).

konvojunkat kell védelmezniink német bom-
bazok tamaddsa ellen. Ehhez aktiv segit-
séget nyujt egy ikergépagyu, amelynek
kilon hasznalhatjuk a bal illetve jobb
oldalat. Azzal az oldallal tiizelhetiink,
amelynek a célkeresztje fehér szinl. A
célkeresztek kozotti valtas a joystick-
kar jobbra illetve balra mozgatdsaval
lehetséges. Célunk, hogy minél tobb jar-
gany atjusson a képerny6 jobb oldalara.

CONVOY ATTACK: utanpdétlasunkat szallité r

A gyakorld opcidk mindegyike a tankban
jatszédik. A tankban a képernyd alsé ré-
szén lathatdé a miiszerfalunk: bal alsé részen talaljuk a rovidtavd radart, amelyen
egy pont jelzi, ha ellenség keriil a kozeliinkbe. Ha a pont a radar északi részén van,
akkor 1latjuk a képerny6n az ellenséget. A miszerfal kozepén 1lathaté az iranytd,
amely - az angol égtajak nevének roviditésével - jelzi, hogy milyen iranyban hala-
dunk. Az irdnytd alatt lathatjuk sajat allapotjelzénket, ahol rongalédasunkat egy
- az ellenség talalatai folytan - egyre novekvd vOrds sav jelzi. Ez kritikus esetben
mar villog, ilyenkor nemsokara meghalunk. Javitdsokat (a rongdlddas mértékének csok-
kentését) a bazisaink elfoglaldsaval érhetiink el. Bal oldalon két eredményjelzé 1at-
haté: a felsén a lel6tt ellenségekért jard pontszamot lathatjuk, az alsdén pedig an-
nak a bazisnak az 3dllapotdt, amelyet a zoeM figyel (ha még nem haszndltunk ZOOM-ot,
akkor nullat jelez).

A stratégiai képerny6t csak teljes jaték valasztdasakor lathatjuk, innen iranyithat-
juk az egész akciét. A teljes jaték (CAMPAIGNS) vdlasztdsa a fémenii jobb oldaldn 1é-
v6 valamelyik nehézségi fokozat (CHALLENGER, CRUSADER, STRATEGY, MASTER, GRANDMAS-
TER) kivdlasztdsaval lehetséges. Ezutdn megjelenik a stratégiai képernys, a korzet
térképével. Az alsé sorban 3 kijelz6t lathatunk: Osszes pontszam, rongaldédasmérd,
Z0OM az aktualis bazisrdl. A képernyl nagy részét Tobruk térségének térképe foglalja
el. Ezen zaszldkkal jelolve lathatjuk bazisainkat, egy tanksziluett jeldl minket.

A képernyd jobb szélén négy ikon talalhatd, amelyekkel parancsokat adhatunk, illetve
informacidkat kérhetiink:

RADIQ: radidkapcsolatba 1léphetiink parancsnoksagunkkal, ahonnan - az oda beérkezett
kémjelentések alapjan - megtudhatjuk, hogy az adott iranyban milyen akaddlyokkal ta-
lalkozhatunk. Vdalasztdsa utan (tlizgomb) a tanksziluett mellett lathaté, radidhulla-
mokat jelképezd "izét" a joystick segitségével forgathatjuk. Miutdn megallapodtunk
egy iranyndl, nyomjuk meg ismét a tlizgombot. Ekkor némi zorejeket hallunk az éterbdl
és a gép bemondja, hogy az adott iranyban milyen akadalyok vann.ak:

- 00 -
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STUKA: replilégéptamadas CONVOY: konvojvédelem

AMBUSH: tlizfészkek elharitasa TIGER: tankcsapatok
MINEFIELD: aknamezd DEPO: sajat fegyverraktarunk
ROt*1EL: német f6éerdk (a térképen egyezményes jelzéssel is lathatdak)

Azokon a monitorokon, amelyen nem hallunk hangot, a kellemetlenségekkel kapcsolatos
pontos tajékozdédas kissé nehézkes (de majd ugyis radobbeniink, hogy hova keriil-

Ha az adott irdnyban haladunk, az akadalyokkal abban a sorrendben taldlkozunk, ahoqy
a gép bemondta 6ket. A mozgds a MOVE ikon vdlasztasdval lehetséges, a tanksziluett
megindul abba az iranyba, amerre a rdadidhullamok mutatnak és - ha kozben nem talal-
kozik akaddllyal - harom egységet 1ép eldére. Ha taldlkoztunk akadallyal, a gép be-
1napp72 g2t Tp 3 @2t @73y akorle ohci6knal megismertek szerint - teljesiteniink
kell. Ha Rommellel taldlkoztunk, akkor ugyanaz toérténik, mintha tankok ellen kiizde-
nénk, csak az ellenség sokkal ididétabb mdédon mozog és tobbszor kell eltalalnunk a
gy6zelemhez (ekkor az ellenséges tank tornydbdl egy fehér zdsz1lét kezdenek lenget-

A jaték célja az, hogy elfoglaljuk az
O0sszes bdazisunkat, mielé6tt az ott fel-
halmozott utanpdtlas az ellenség kezére
nem keriil (az utdnpétldst jelzé szam el-
éri a nullat). A kis zaszldékkal jelolt
bazisokat folyamatosan tamadjak (de nem
a Rommelt jelz6 csapatok!), minekfolytan
az ott 1éve készletek is egyre fogynak.
Azt, hogy egy bazison milyen a helyzet a
ZOOM ikon valasztasaval tudhatjuk meg: a
joystick-kai egy keretet mozgatunk a ha-
rom bazis koézoétt, majd a tliz gomb meg-
nyomdsa utan a képernyén megjelenik a
raktar képe és az ott taldlhaté hadia-
nyagok mennyisége. Ez nagyon gyorsan
csokken tehat nekiink is igyekeznunk kell. Egy-egy bazis elfoglalasakor megjelenik
egy angol zasz1l6 es a raktarban megmaradt utanpotlas mennyiségétél filigqéen csokken a
rongalddasjelzénkon 1lévd érték. Ha a bdzis készletei kimeriilnek mieldtt elérnénk, a
tamadasunk kudarcba fulladt: egy német zaszl6 jelenik meg a képerny6n és a jaték vé-
get ér. 'FI' billentylivel visszatérhetiink a fémeniibe és ujra proébalkozhatunk.

A raktarak elég gyorsan kimerilnek, nem art, ha igénybe vessziik a 1légi utanpétlas
lehet6séget. Ez a repildvel jelzett ikon valasztasdval torténhet: ki kell jeldlniink
hogy melyik bazisra akarjuk az utanpétldst ledobni (értelemszeriien azt kell vdalasz-
tanunk, ahol a legkisebb a készlet), majd a tliz gomb megnyomdsa utdn egy repilé
szall a bazisunk felé és ndvekszik a raktarak tartalma. Az utanpétlast csak eqvszer

vehetjik igénybe.

A DESERT FOX a stratégiai jatékok egyik egyszerilibb valtozatat képviseli: a feladat
teljesitése nem tul nehez, minddssze arra kell vigydznunk, hogy a sivatagban minél
kevesebb ellenséges alakulatba szaladjunk bele. Ha belefutunk egy TIGER-be vagy egy
*THm~12?» <|* "™ég nem egy nagy baj, de lehetSleg keriiljik a CONVOY-t, az AMBUSH-t és
a MINEFIELO-et, de legfobbképpen ROMMEL-t. Sok szerencsét, harcra hat...

- 00 -
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Tir Na Nog
GARGOYLE

1985. februarjaban dobta piacra a GARGOYLE cég az elsd, TIR NA NOG nevet viseld ka-
landjatékat. Ez a program - mondhatni - forradalmasitotta a szamitégépes ka-
landprogramozast: a jaték szerz6je - Keith Campbell - a pogadny kelta mondavilagot
elevenitette fel a teljesen animdlt (!) kalandprogramjaban. A siker egyszerien
frenetikus volt: a jaték hoénapokig vezette a top-listakat, valdsagos TIR NA
NOG-mania indult meg az angol fiatalok sorai kozott. A programrdl akar egy konyvet
is lehetne irni (elég ha annyit mondunk, hogy masfél év alatt sikeriilt végig
jatszanunk), de mi azért igyeksziink toméren elmondani a lényegét.

A kozépkor legelején a brit szigeteket az 6slakos keltak egyik faja népesitette be.
Az ango" knak els6 irodalmi emlékeik kozé tartoznak a kelta mondavilag elbeszélései.
Ezek a n i3k egy pogany nép vilagrdél alkotott elképzeléseit tiikrdzik, amelyek fel-
fogasukban erdsen hasonlitanak a germdn vagy akar az &6si finn-ugor mondakhoz, bar
jonéhany eltérés is tapasztalhaté: pl. a keltdk az isteneiket altalaban egy-egy ter-
mészeti képz&dményhez (domb, fa, k& stb.) kapcsoltdk, nem pedig elvont fogalmakhoz.
Az elbeszélések kozéppontjaban dltalaban a tulvilag, a halottak birodalma all. Mig a
germanokndl a tulvilag neve VALHALLA, a keltdk ezt TIR NA NOG (az Urdk Ifjusag Fold-
je) néven emlegették. Innen ered a jaték neve is.

A jaték kozéppontjdban Cuchulainn, az ir hés all (6t iranyitja a jatékos), aki el-
megy ebbe a tulvilagi orszagba, hogy megszerezze a népének az istenek kivaltsagat, a

beszédet (nyelvet). Utjat néhanyan nem nézik tdl jo szemmel és az istenek kozotti
zlirzavar is neheziti...

A program bejelentkezés utan egy menit kinal, amelyben kivalaszthatjuk, hogy

- elkezdjiik a jatékot az adott 4l11ldsb6l (ENTER TIR NA NOG)

- kimentjiuk a jatékallast (SAVE GAME), a meghatarozott szdmmal (@-9) jelzett fiié-

ként adott adathordozéra (DISK vagy TAPE)

- betoltiink egy meghatarozott szdmmal jelzett jatékallast (RESTORE GAME).

A jaték soran az'F5' billentylivel barmikor visszatérhetiink ebbe a meniibe.

Mg A\Z elsé opcié valasztdsa utéan
megjelenik a jatékképernyd,' ko-
zépen hdsinkkel. A bal alsé sa-

T 1 rokban az iranytd 1athaté, az

I~ angol égtajak roviditésével (N:

. P észak; E: kelet; S: dél; W:
P vt s o O Bl iasee msnee s wmaneene NYUGAt) . Ezen  kontrollalhat-
G R juk, hogy milyen égtaj iranya-

ban haladunk. Cuchulainnt a 'Z'
billentylivel mozgathatjuk bal-
ra, 'X'-el pedig jobbra.

Ahhoz, hogy Cuchulainn teljesithesse a kiildetését, jonéhany, TIR NA NOG-ban szét-
szort targyat el kell juttatnunk a megfelel6 helyére. A targyak d&ltalaban az uton
hevernek, amelyeket a '@' billentylivel vehetiink fel, a 'W'-vel pedig letehetjik az
aktualisat. Egyszerre Osszesen 4 targy lehet nalunk, az aktualisat mindig egy «csil-
lag jelzi. A targyak kozott a szamozott billentylik valamelyikével valtogathatunk,
kivétel a '6' (vissza a foémeniih6z) és a '4' (Cuchulainn 6ndllésitja magdt és Ossze-
vissza kezd maszkalni).
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A maszkalas kozben torténd ta-
jékozodas elsé latasra némile
(masodikra pedig mar nagyon
bonyolultnak tlnhet, mert a
harom dimenzidban 1étezd tere-
pet csak két dimenzidban 1lat-
juk. A képernyén - az elagaza-
sok kivételével - mindig csak
azokat a dolgokat 1lathatjuk,
amelyek az ut "tulsé" oldalan
vannak. Ez abban az esetben is
igaz, ha a "nem 1lathaté" ré-
szen valamilyen fontos él6lény
(pl. NATHAIR) tartézkodik!
Ilyenkor meglepédiink, amikor
hirtelen eltiinink és ALTAR OF
THE SEAL-ban jelenink meg a
targyaink nélkul.
Nézbpontunkat az 'A' illetve
az 'S' billentyl megnyomdsaval
fordithatjuk 90 fokkal balra
illetve jobbra. Ha megnyomjuk
kétszer az emlitett billentylik x
valamelyikét, ugyanabban a po- B istesans. teon, TS ST N
ziciéban maradunk, de az Uit R v & g i O3 3, Tk o0 el i
elébb nem lathaté oldala keriil
Cuchulainn "mogé" (a fordité-
billentylik haszndlataval par-
huzamosan az irdnytilin atérté-
kelédnek az égtajak jelolései
is). Ez igy leirva kissé bo-
nyolult, de némi gyakorlassal
nyilvanvaléva vdalik. A mellé-
kelt képek ugyanabban a pozi-
cidéban késziiltek, csak az 'S’

billentylivel mindig fordultunk

901 fokeoy A0bbra

rendszer haléz be (1d. térké-

pek). Annak a teriiletnek a nevét, ahol éppen tartézkodunk, a képernyé jobb alsé ré-
szén lathatjuk, a jaték kezdetén ALTAR OF THE SEAL.

TIR NA NOG-ban meglehet&sen egyéni mdédon torténik az utakrdl nyilé ajtok hasznalata:
ha bemegyiink az egyiken és visszafordulunk, korantsem biztos az, hogy ugyanoda ju-
tunk vissza. Masrészt egyes ajtok kulonbdznek a tobbiektdl: csak akkor juthatunk be
és ki rajtuk, ha nalunk van egy bizonyos targy, s6t szamos rejtekajtéval is taldl-
kozhatunk. Az ajtokkal torténdé kavarodasra a leirasban illetve a térképeknél hivat-
kozunk .

Kezdetben ALTAR OF THE SEAL-ban vagyunk és nincs nalunk semmi. Ez a jaték szempont-
jabdl dontd fontossaglu hely, mert itt lathatdé a pecsét oltdra, amirél a hely is kap-
ta a nevét. Az oltaron mindenféle akom-bdkomok lathatdak, vizsgalgassuk meg Sket. A
kdzéps6 négy abra egy-egy targyat jelez, amelyeket ide elhozva, meglathatjuk annak a
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szénak a betdit, amiért Cuchulainn az alvilagba érkezett. A vizit utan tdvozzunk ke-
let felé (mert nyugatra nincs ut). A "@" ajtén atjutva egy atjardba keriilink, ahol
egy targy mosolyog rank az uUton: a balta (AXE). Vegyik fel. A balta a fegyverként
funkciondalé targyak egyik prominens képviseldje. A fegyverek segitségével a TIR NA
NOG-ban readnk leselked6 ellenséget (Sidhe bacsit) tudjuk fejbecsapni. Ez csak akkor
lehetséges, ha legalabb 2 (!) fegyver-targy van ndlunk; ha ilyenkor megnyomjuk a
'SPACE* billentylit, Cuchulainn el6recsap az aktudlis targgyal (ez akdr a margaréta
is lehet, itt lényegtelen, hogy melyik az aktudlis tdargy) és Sidhe bacsi rdévid idére
eltiinik.

Sidhe bacsi csunya, Oreg és
nagyon sz6rds. Legjobb széra-
kozasa , hogy Cuchulainnt ker-
geti TIR NA NOG teljes széles-
ségében. Ha sikerul hozzank
érnie, visszakeriiliink ALTAR OF
THE SEAL-be. Az 0Osszes targy
ami nalunk volt, ott marad,
ahol Sidhe-vel a szerencsétlen
randevu tortént (ez a mandéver
akkor kiilondosen kellemetlen,
amikor valahol GLASMARSH-ban

kolbaszolunk). Sidhe bacsi kdzeledését a program felirattal is jelzi, de ha az olda-
lunkat mutatjuk neki, akkor nem lathatjuk (épp ezért ne alldogdljunk olyan Utkeresz-
tez6désben, ahol a képernyd alatt mar van Sidhe felirat, hanem huzzunk arrébb egy
kicsit). Mihelyt az atjarobdl tdvoztunk az "1" ajtén keresztiil és kijutunk CENTRAL
PLAIN-be, mdris lehet6ségiink van a Sidhe bacsival torténé taldlkozasra.

Nemcsak Sidhe bacsi neheziti meg dolgunkat, hanem tobb mds él6lény is. Néhany helyen
példaul 1lathatunk olyan viragokat, amelyek athajlanak az uton; ha ezeknek nekime-
gyunk egy targy kiesik a kezunkb6l. Ha nincs nalunk targy, ugyanaz torténik, mintha
Sidhe-vel lett volna egy exkluziv taldlkank. Ha elkéricalunk egy idére, a legkoze-
lebbi visszatérésiinkkor a virag mar kiegyenesedve 3ll és az Ut szabad eléttink (...
vagy nem, ez a TIR NA NOG idétlen logikajanak fliggvénye). Az Utmenti bokrokndl, épi-
letek ablakmélyedéseinél is hi-
hetetlen események torténhet-
nek: itt van példaul J6zsi ba-
csi, a kelta félisten, aki fo-
kozott szexualis igényeit FO-
REST OF CERN kirdlyanak, CERNOS
ledér feleségén éli ki. 3Jézsi
bacsi azonban gyanakvé termé-
szet id6r6l id6re kidugja a fe-

: Lot . jét a bokorbdél és ha Cuchulainn

........................... - SSEAE R éppen el6tte halad at, kiit a

kezéb6l egy targyat. Cuchulainn a meglepetéstél hatrah6kol, de aztan djra felveheti
a targyat. Ha viszont nincs nalunk semmilyen targy, visszakeriliink ALTAR OF THE
SEAL-be.

P1YAMARAMA-szeri jatékoknal lehet "lépésr6l-lépésre recept"-et adni a teljes megol-
dashoz, el lehet mondani mikor merre kell menni, de ezt a misort TIR NA NOG-ndl el-
jatszva egy kb. 300 oldalas jatékleirdst kapnank eredményil. Ezért inkabb egy mas
médszerhez folyamodunk: alfabetikus sorrendben felsoroljuk a jatékban taldlhato tar-
gyakat és a funkcidét, amit betoltenek. A targyak megtalaldsa a térképek alapjan nem
lesz nehéz (viszont anndl hosszadalmasabb), bar nem rajzoltuk bele 6ket, mert akkor
még ekkoraban sem fért volna ki. Ha a targyakndl nincsen megadva, hogy melyik szoba-
ban vannak, akkor valahol a nyilt uton talalhatjuk meg 6ket. E1l6szor lassuk a koztes
funkciot betoltd targyakat:
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AMETHYST (ametiszt): LON LIATH
helyszinen fellelhet6 asvany.
Az ugyancsak LON LIATH-ban 1é-
v6 "23" ajté mogott taldlhatod
Sidhe bacsi egyik nagybatyja-
nak lakosztalya, amelynek a
végében fel kell vennink a
csontot és a serleget. Sidhe
bacsikaja is hasonlé tipusu
é161ény, mint az unokadccse,
mert mihelyt a lakosztdly vé-
gébdl visszafelé indulnank,

elétlnik a hattérb6l és vasgolydkat kezd rank kopkddni. Mihelyt egy ilyen skuldé el-
taldl minket, elvész egy targyunk. Ha az Osszes targy elveszett, a kovetkezd golyd
utan visszakeriilink a kezd6pontra, ALTAR OF THE SEAL-ba. Ilyenkor az elveszett tar-
gyainkat azon a helyen taldlhatjuk meg ismét, ahol a Big Sidhe goly6i eltaldltak
benniinket (csak sokaig tart értuk visszamdszkdalni ALTAR OF THE SEAL-bdl). Mindezen
kellemetlenségek megeldzésére szolgal az ametiszt: ha nalunk van, Sidhe bacsikaja
meg fog jelenni, de egy kopés utan eltlinik és nem maceral minket tovabb.

ANTLERS (agancs): A "2" ajtén A

keresztiil atjuthatunk a FOREST Sy N

OF CERN-be, ahol a "30"-as aj- E@f 2y

tén belépve taldlkozhatunk az C;fwunn;

Erdé Kirdlyanak, CERNOS-nak a W"“—v%-ww
szellemével. Ez a kiraly nagy

banatban él1, mert a koronaja ?t

valami  kellemetlen  mandéver Y

folytan elkallddott és enélkil ﬁ

allandé hianyérzet gyotri. Mi- “.‘"f*-*~"—'~----y$ ---------------------------- o
kor belépiink ebbe a szobaba, ~—~ T T TTTTTTTITITTmmmmmmERmsemmssmme s s

megjelenik a kiraly arca és egy felirat, amelyben azt kéri t6lunk, hogy hozzuk visz-
sza a korondjat egy ajandék fejében (FIND MY CROWN FOR A GIFT). A kiraly korondja az
agancs (taldn a felesége ziillott életmédjara utalhat: szegény kiraly fel van szar-
vazva), ami PLAIN OF LIES-ben taldlhaté az "o" jell ajté mogott. Ezt az ajtét csak
akkor tudjuk kinyitni, ha nalunk van az ajté jelére utald targy: torténetesen a gyi-
rii. Miutan az agancsot felvettiik, vigyiuk vissza szomorkoddé G6felségének, aki oOrdmében
egy harfaval (HARP) ajandékoz meg minket. Mehetiink heavy metal-zenekart alapitani...

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

BONES (csontok): Tobb is van beléliik TIR NA NOG teriletén, az egyik pl. Sidhe bdacsi-
kdjanak a lakosztdlydban talalhaté a "23" ajté mogott (1d. AMETHYST). DUN DHOMNUIL-
ba atjuthatunk a BAOHELM-ben 1lév6é "25" ajtén keresztiul, ahol is taldlunk egy olyan
ajtot, amelynek a jelzése,("x") erdsen emlékeztet két keresztbe tett 14abszarCSONT-

ra... kovetkezésképpen: ha nalunk van a BONES, akkor bemehetiink az ajtén.
.. . e
BOOK (konyv): GLASMARSH terii- -

letén talalhaté a "22" ajté
mogott. Ez az ajtd ugyesen van je
dlcazva, egy vizesés mogott
rejtézik. Talan mindenki elé&tt
teljesen logikusnak tilinhet az
a feltételezés, hogy egy kony-

g

DRI
vet a LIBRARY-ba (kohyvtar) Meess: ot ""Qn;;‘«‘,
vagy a READING ROOM-ba (olva- 5§s- bl A
sészoba) kell elvinni és ott 4° S s et r A IA .,.h-v d.. AR S e

fog valami torténni. A TIR NA NOG nevii jaték azonban nem a normalis ember logikajan
alapul, tehat nem oda kell vinni. Miutan felvettilk a konyvet megjelenik egy felirat:
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"CIVIN, CLACHAN". Bar mar szé-
pen fejlédink, azért még nem
vagyunk perfekt keltak, tehat
csak talalgatni tudunk: a fel-
irat TIR CLACHAN teriiletre u-
talhat... L6n csoda: a konyv

valéban oda kell, csak akkor o 8 S ;"05 ﬁ: G

tudunk a "31" ajtén keresztil ) gxf ff'~ AL A

dtjutni a jégbarlangba (ICE 5 E}J :

CAVE), ha nalunk van. TIR VR SN ST D = ... PSR T e A
CLACHAN a holtak varosa, ahol —-meemmiaiaes - g ORI e et

az istenek szellemei lakoznak:

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

Ezt a kormonfont logikaju pdrositast (konyv a jégbarlanghoz) csak ugy tudjuk megma-
gyarazni, hogy a konyv valdszinlileg Jack London "Aranyasok Alaszkaban" cimi alkota-
sa...

BOTTLE (liveg): Az "u" jelzésl

ajté mogott taldlhaté LON LI- W

ATH-ban, amelyet a patké nyit. o m‘}: e "/m
A teriileten taldlhaté egy obe- SwsE A aliiiNdd e el T = LR -
liszk is, amelyeken mitikus S e o T

abrak lathatdak. Ezen - tobbek #zezf% g
kozott - feltlnik egy lveg ké- oGty P £ |8
pe is, amely ékes bizonyitéka ¢ F L, (e g
annak, hogy a kelta mitolégia- :_:{,n;" A };{ J
ban is jelent8s szerepet Jat- =TTt Mevmmremssemescenfll s Bl

szott mindenféle nedd, ami et B e
tivegben van (pl. sb6r). Ha az

Uveget az obeliszk mellé allva letessziik, az ézt jelz6 abra atvaltozik egy betiire
("n"-re). Az obeliszk jelentGségérdél bovebben 1d. késébb.

BUCKET (vOdor): LON LIATH-ban, az "y" jell ajté mogott taldlhatd. E1 kell vinniink az
obeliszkhez és letétele utan az ennek megfeleld abra atvaltozik "n"-re.

CANDLE (mécses): A "q" jelld ajté mogott talalhatd LON LIATH-ban. Ha az obeliszk mel-
lett letessziik, a hozza tartozé abra atvaltozik "e" betlire.

CATAPULT (csuzli): TIR CLACHAN-ban taldlhaté csizli egy ajté nyitdsdra szolgal. Mint
tudjuk a zart ajtok betlivel vannak feldlve. Milyen betli jut az ember eszébe ha egy
csuzlit 1at? Semmilyen. Egyébként, a csuzli formaja erdsen emlékeztet egy nyomtatott

y"-ra...

CHAIN (lanc): Fegyver. PLAIN OF LIES-ban taldlhatdé, ahova a "c" jell ajtéon juthatunk
at. Itt keressik meg a "32" ajtéot, amely mogott Sidhe bacsi egy masik kopkodds roko-
na taldlhatdé, aki az ametisztnél leirtak szerint miikodik. Ha nalunk van az ametiszt
(ide is az kell), akkor a lancot nyugodtan felvehetjiik. Errél a helyszinr6l kissé
korulményes kijutni: a "c" jelld ajtén csak befelé tudunk jonni (ki nem mehetiink raj-
ta), ezért a "33" ajtén at kell menniink TIR FALAMH-ba, ahol a két csillaggal jelzett
helyen jeleniink meg. Ez egy elég érdekes helyszin: mindent inverzben lathatunk. In-
nen a "10" ajton keresztil - elvileg - PLAIN OF LIES-ba kéne jutnunk. Gyakorlatilag
azonban az ajté hasznalataval ugyanoda keriiliink, ahonnan a "33" ajtén bementiink (de
csak akkor, ha azon az ajtén at jottink TIR FALAMH-ba). Ez tehdt zsdkutca. Innen
csak ugy tudunk kijutni, ha meghalunk és igy visszakeriliink ALTAR OF THE SEAL-be. A
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nalunk 1évé targyakat pakoljuk le TIR FALAMH-ban, menjiink vissza a "10" ajtén PLAIN
OF LIES-ba, Sidhe bacsikaja lekopkod benniinket (meghalunk) és visszakeriiliink ALTAR
OF THE SEAL-be. Innen TIR FALAMH-ot a PLAIN OF LIES felS6l megkozelitve, a "10" ajto
haszndlata utan az egy csillaggal jelzett helyre keriliink. Ezutan felvehetjik az
elébb letett targyainkat és a "10" ajtén keresztiul visszakerilink PLAIN OF LIES-ba.
Ez a moka egyébként a "sok hiih6 semmiért" koézmondast idézi, mert - véleményiink sze-
rint - a lancot csak fegyverként lehet haszndlni, amib&él nyugodtan szerezhetiink mast
is (hiszen csak kett6 kell nekiink Sidhe ellen) negyed ennyi faradsaggal.

CLUB (bunkésbot): Fegyver. GLASMARSH-ban, a "3" ajté mogott a Sidhe-pereputty nagy-
bacsiainak egyik tagja 6rzi. A szoba fehér darnyalatu, tehat védelminket is egy fehér
(fogjuk ral!) asvany fogja elldtni: a gyémant.

OAGGER (t6r): Fegyver. ICE CAVE-ban taldlhaté, ahovd a TIR CLACHAN "31" rejtekajtoén
keresztil juthatunk be.

DIAMOND (gyémant): LAVA FLATS-ben talalhaté dsvany. Mint az mar az eddigiekb6l is
kiderilt, az asvanyok esetében nagyon lényeges dolog a sziniik: a hasonldé szinil hely-
szineken 1év6 kopkddSs Sidhe-familidk elleni védekezésre szolgdlnak (hidba lesziink
lekdpkddve, mégsem halunk meg). Esetlinkben a gyémant szine - hozzdvetblegesen - fe-
hér. Segitségével a GLASMARSH "30" szobaban 1év6 bunkdésbotot meg tudjuk szerezni.

EMERALD (smaragd): A smaragd TIR CLACHAN-ban taldlhaté zZOLD szinii asvany. Egy ugyan-

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

FEATHER (toll): STORMBASE-ban talalhaté "24" és "35" ajtdén keresztill - egy 4atjardn
at - atjuthatunk STORMCAVE-be, ahol a toll talalhaté. Feltétlenul vigyiink magunkkal
két fegyvert, mert a "35" ajté eldtt mindig ott mdszkal Sidhe bacsi. Itt konnyen
szerencsétlenil is jarhatunk: ha Sidhe tul kozel van az ajtéhoz amikor bejoviink, nem
tudunk fegyvert hasznalni ellene és szinte biztos, hogy ALTAR OF THE SEAL-ben végzs-
dik a kirandulas. A toll haszndlata a végjatékban lesz hasznos.

FELDSPAR  (foldpat): CENTRAL

PLAIN-ben van. CNOC SUIL-ben a pmgpeemgsrmges g eagmur gy nasger—sagg
"25" ajtoé mogott talalhatd a

keltdk tuddés istene, ORACLE,

aki egy szem formajaban jele- %

nik meg. ORACLE = &svanyokat }U
gyijt és rébuszokban beszél, E‘

amit az ember mar csak akkor R J'“"'“ui‘"'"'"'“""”'"'““'"“ i
ért meg, amikor az informaci- serrasin e STl i v e et s e e e s a s e M s aar e L
6kra mar nincs szilksége (ez

egyébként jellemz6 a jaték fo-

lyaman kapott egyéb segitsé-

gekre is). Az isten a tudasat csak akkor hajland6é atadni, ha bizonyos asvanyokat le-
tesziink el6tte (ezeket szépen be is gylijti). A foldpat hatdsadra a "THE BACKUGOR KEY
IS ME" (A hatsé ajté kulcsa az enyém), azt jelenti, hogy DAGDA Ulstjét egy hatsé aj-
ton keresztil is meg lehet kozeliteni.

FLINT (kovak8): Ha letesszilk ORACLE-hez, az isten a "KEY IS COLD, THEN NET UNFOLD"
(Ha a kulcs hideg, NET megismerhet6) feliratot ad. Ez arra utal, hogy ha van ndlunk
olyan "hideg" targy (mondjuk a jég), amellyel szobat nyithatunk ki ("kulcs™"), akkor
megismerhetové valik AN LIN THE NET teriilet. Erthet6bben: a jéggel nyithaté szobaban
felvehetjik a terililethez vezetd ajtéd kulcsat).

GOBLET (serleg): A "23" ajté mdgétt LON LIATH-ban. Sidhe egyik bacsikaja' 6rzi  (1d.
AMETHYST). Ha elvisszilk az obeliszkhez és letessziik el6tte, a targyhoz tartozé dbra
atvaltozik "e" betiire.



5.fejezet tir na nog

HALBERT (Haldoklé Bertalan ne-
vii balta, roviden): AN LIN THE
NET-ben talalhaté a "j" jeld
ajtoé mogott. Ez az ajto sajnos
csak befelé haszndlhatéd, a
csillaggal jelzett helyen je-
lenink meg. A helyszinen 1lévé
két ajté kozil az "f" jeliin
nem tudunk kimenni, mert zarva
van, a masikat hasznalva meg
mindig ugyanoda keriliink visz-
sza: az ajté elé. Ha a HALBERT
tdrsasagaban elmegyilink a képen jelzett helyen 1év6 k&oszlophoz és ott letesszik
(TREASURE), a HALBERT helyett megkapjuk Fal kovét (STONE OF FAL). Ezzel kinyithatjuk
az "f" ajtét és kijuthatunk GLASMARSH-ba. Fal kovére még késébb is szikségiink lesz.

HONEYCOMB (lépesméz): Kulcs. DUN DHOMNUIL-ban van. Valamilyen - &ltalunk kitaldlha-
tatlannak vélt - logika alapjan a BADHELM-ben 1évé "b" jeldu ajtoét nyitja. Talan az
ajtén 1évé "b" betli hasonlit egy méhsejtre (?)...

HORSESHOE (léfatké): TIR CLACHAN-ban talalhaté kulcs. Gondoljunk csak arra, hogy a
lépaEkénak milyen alakja van és keressink valamilyen hasonlé ajtét, mondjuk LON LI-
ATH-ban ...

ICE (jég): Kulcs. ICE CAVE-ban van, a TIR CLACHAN "31" rejtekajté mogott. Melyik aj-
tot nyithatja? Gondoljunk a TV-hirad6é id6jardsjelentéseiben, hogyan jelélik a hava-
zast, a hideget? Csillagokkal. Van egy hasonlé jelld ajté STIGE WARRENS-ben is...

KEY (kulcs): A CENTRAL PLAIN "4" szobdjaban +taldlhaté, kulcsként- hasznalatos (ki
gondolta volna?). A kulccsal jelolt ajtokat nyithatjuk ki vele. Ezekb6l ketté van:
egy a CENTRAL PLAIN-ben (ezen keresztlil juthatunk CEARDACH CALUM-ba), eov oedia a
PLAIN OF LIES-ban, az atjardban.

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

MICA (csillarnkdé): TIR CLACHAN-ban taldlhaté. Ha ORACLE elé letessziik, az isten a ko-
vetkez6 informaciét adja: STONES 2 N 2 GO THROUGH (szabad forditdsban: "A kovek at-
vezetnek valahova..."). Ez az informacidé - meglehet6sen attételesen - taldn az obe-
liszken megjelend betlikre vonatkozik, értelmét 1d. késébb.

PAINTING (festék): A LIBRARY-ben talalhaté az egyiranyd "38" ajté mogott. A "39"
rejtekajtot nyitja, amely atvezet a READING ROOM-ba. A rejtekajté eldtt udagy tinik,
mintha véget érne az ut, de a festék birtokaban atmehetiink az ajtoén.

QUARTZ (kvarc): CENTRAL PLAIN-ben van. Ha ORACLE elétt letessziik, a kovetkez6 infor-
maciét kapjuk: "WORDS OF POWER IN A SHOWER" (A hatalom szavai egy vizesésben vannak)
Ez arra utal, hogy a "hatalom szavai" (egy konyv) vizesésnek alcazott rejtekaito
("22") mogott talalhatdak.

RING (gylird): Kulcs, LAVA FLATS-ban van. Az eddig ismertetett logika alapjan talan
senkinek sem lesz nehéz rajonnie, hogy melyik betlvel jelzett ajtét nyitja a PLAIN
OF LIES-ben.

RUBY (rubin): VOROS szinii asvany, megvéd benniinket némi kopések ellen a CENTRAL
PLAIN "11" ajté mogotti helyszinen.
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SAND (homok): LIBRARY-ban taldlhaté kulcs. Teljesen értelemszerien (?) a "c" jelld
ajtot lehet vele kinyitni a PLAIN OF LIES-ban. Azt, hogy mi ebben az értelemszeri,
talan csak Cuchulainn tudja...

SAPHIRE (zafir): TIR CLACHAN-ban taldlhatdé asvany. A TIR CLACHAN "9" ajtaja mogott
1év6 zafirkék szinl szobdbdl ki tudjuk hozni a koronat (CROWN) a csunya kopkddd Sid-
he orra elél.

SCROLL (tekercs): 4 darab van bel6le. EbbSl harom a LIBRARY-ban van és mindegyik va-
lamilyen olvashatatlan, értelmetlen Okorséget tartalmaz. Ezeket az érthetetlen betii-
halmazokat a READING ROOM-ban megfejtve lathatéva valik a "TEN PACES FROM THE CELTIC
CROSS" (Tiz 1lépés a kelta keresztt6l) felirat, ami a jaték befejezéséhez kulcsfon-
tossagu informacidét jelent. A negyedik tekercs AN LIN THE NET-ben taldlhaté. A te-
kercs felvételekor megjenik a "LINGER BY FINGER". (Csak az id6det vesztegeted a kézbe
vételével) jotanacs, aminek jelentése nyilvanvalé.

SPADE (3@s6): 2 db van beléle, LON LIATH-ban illetve STORMBASE-ban a "15" ajté mogott
talalhatdak. A végjatékban nagyon fontos szerepik lesz.

STING (karom): Kulcs, a STIGE WARRENS-ben 1év6 " " jell szoba kinyitdsa utan talal-

hatunk ra. Melyik betilivel jelzett szoba hozhaté Osszefiiggésbe egy karommal? A "j
betl alakja erdsen emlékeztet egy ilyen formaju eszkdzre...

SWORO (kard): Fegyver. 2 db van beléle, az egyiket CENTRAL PLAIN-ben taldljuk, a ma-
sikat a "11" ajté mogott, PLAIN OF LIES-ban 6rzi Sidhe bacsikainak egyike.

WEIGHT (suly): Kulcs, TIR CLACHAN-ban van. A "q" jelld ajtét nyitja, azon az alapon,
hogy az egyik sulymérték (a mazsa) nemzetkdzi jelolése a Q betd.

Mindezen targyak felhaszndlasa - és 4-5 6ra folyamatos jaték - utan még nem értiink
el szinte semmit, mindO0ssze lehet&ségiink van arra, hogy valamit kezdhessiink a f&cél
érdekében. Ha valaki még emlékszik ra, a leirds elején emlitettik, hogy Cuchulainn
célja az, hogy megszerezze a keltak szamara a nyelvet. Ez ugy torténik, hogy a pe-
csét oltarahoz el kell hoznia néhany isten haszndlati targyait, minekfolytan azon
megjelenik a nyelv neve, amivel visszatérhet a holtak birodalmabdél az élékébe. Las-
suk akkor a brillidns végjatékot...

Az els6 ilyen targy, amit az oltarhoz kell vimiink Fal kove, amit AN LIN THE NET-ben
vettiink fel a HALBERT helyett. Ezt mar egyszer felhaszndltuk (ezzel jottink ki az
"f" ajton), de ujra sziikségiink van ra: tegyiik le az oltar elé és a targyhoz tartozé
kép atvaltozik "A" betiivé.

A masodik isteni tdrgy OAGDA boszorkany vardzsiistje (OAGOA'S CAULORON). Ez CEARDACH
CALUM-ban talalhaté. Megszerzése némi akadalyba utkozik. Ez az akadaly egy NATHAIR
nevi ronda hiill6 képében jelentkezik, aki blzds 1lehelletével elemészti - a mar
amigyis faradt - Cuchulainnt, mihelyt at akar menni el&tte. NATHAIR karos hatasanak
megsziintetésére szolgdl az egész (!) TORC. Egy felet taldlhatunk az ICE CAVE-ben, de
hol a fenében van a masik fe-

le? Elarulhatjuk, hogy a va- 5

lasz LON LIATH-ban van, az m - B

obeliszken. Miutdn a 4 sziksé- e eyt O SO ,.Q;,y&;-_;;m:«q:;,ﬁj(&~};
W—WW—‘—-——W

ges targyat (mécsés, iveg, vO- ST
dor és serleg) lepakoltuk itt,

az obeliszk Ugy néz ki, mint a i & I

képen is lathaté. Alul és fe- s (15 | €

lil valamilyen kriksz-krakszok # o, e

kozottlik pedig N E N E betik. BB k. Niisn i e
Egy kis (vagy inkabb egy nagy) S22 S “

fantaziaval kitalalhatjuk,
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hogy a fels6 abra feldsott foldet abrdzol, a betlk égtajakat jelentenek, az egyik
alsé jel, egy kis jéindulattal T-nak is olvashaté (lehet, hogy ez a fél TORC roévidi-
tése), emellett pedig egy lefelé mutatd nyil van. Kovessilik az obeliszk utasitdsait:

P T S T T SRR R 3

menjink az elsé keresztez6désig
északra, aztan keletre, aztan
megint északra és megint kelet- .
re. Oda lyukadtunk ki, amit a
képen lathatunk. Ha itt letesz-
szuk az egyik asoét, targyaink
kozott megjelenik még egy fél
TORC. Két fél az a testvérek
kdzott is egy egész: mar egy
egész TORC-ot birtoklunk. Ha a
faklya az aktualis  targy,
lathatatlanna valunk. Ezutan a

CENTRAL PLAIN-ban 1év6 kulccsal jelzett ajton at kell menniink CEARDACH CALUM-ba (a
térkénen a csillaaaal lelzett helven ieleniink meq), ahol a "37" aitdn keresztiil at-
jutunk NATHAIR, a sarkany bar-
langjaba. NATHAIR el5tt addig
maszkdlunk (lathatatlanul) ki
és be, amig a sarkany lecsukja
a szemét (nem fuj tizet) és mi
atsétalhatunk elotte. Hallelu-
3 jal... felvehetjik a fazekat.
R~ (ReELS A]anlanank hogy az Ust meg-
ciivecemRL SR Ll licLiaiciwieciiaee szerzése utan ne  NATHAIR felé
S e jojjlink vissza, mert ha ndlunk
B van az ust, akkor nem valhatunk
lathatatlanokka. Tehat az st

mogott 1évé "38" ajton keresztul kell +tdavoznunk. Ez egy atjardéba vezet minket,
amelynek a végén egy zart ajtdé van. Az ajton akkor tudunk csak kimenni, ha nalunk
van a margaréta (DAISY). DAGDA iistjét vigyik vissza ALTAR OF THE SEAL-be és tegyiik
le az oltar elé. Az ustnek megfeleld abra atvaltozik "M" betivé.

'&“w_.l))‘ '.."- “"‘ T Y P LA T A i Y "‘k]

DUN DHOMNUIL teriilet DHOMNUIL 6rias vara. Egy kelta monda szerint az 6rias varabdl
még senki sem keriilt ki élve. Mindenki itt lelte halalat, mert senki sem tudta az
6rids daltal adott 9 feladatot megoldani. Egyszer azonban egy ligyes mesterember tel-
jesitette ezeket és a Nuada istent6l szerzett karddal levagta az 6rias fejét. Azdéta
a sOotét var felett hollérajok repkednek (erre utalnak az egyes hattérképek is). Nu-
ada kardja azota is itt van valahol... BADHELM "b" ielli aitaian keresztil Jtmeoviink
BADRIG'S SHRINE-ba, és ott ta- =

1alunk egy kovet, amelyen egy

toll és egylefelé mutaté nyil

lathaté. Ha a STDRMCAVE-ben be- * =sjusteugesegiauppmes T e ——
gylijtott tollat itt 1letessziik, 2
kapunk érte egy tolgyfalevelet I
(OAK LEAF). DUN DHOMNUIL “x" x'mﬁ‘ [
jelli ajté mdgdtt egy CERNOS-NOZ . icwioroecs oo m s -u
hasonlé  szellem talalhaté:

DHOMNUIL kisértete. DHOMNUIL

arra kér  benniinket, hogy

kergessik el a vara felett rep-

ked6 hollérajokat az ajandékdért ("CALM THE RAVENS FOR MY GIFT"). A hollékat a
tolgyfalevéllel kergethetjik el és a Jjo6 szolgalatért cserébe megkaphatjuk Nuada
kardjat (NUADAS SWORD). Vigyilk ALTAR OF THE SEAL-ba és tegyiik le az oltar elé. Ujabb
betiit lathatunk az oltaron: az "@"-t.

¥ ey
SUCURRRGUSIN 51 15, HUVSSRP SRS PIes

B L e T e 0 e i h A b Sk 6 5 e B s e A
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Az Erd6 Kirdlyatdl kapott harfa (HARP) birtokaban el kell menniink a "2" ajtén ke-
resztil FOREST OF CERN-be. Itt taldlkozunk Sidhe bacsival, akinek ezuttal NEKI KELL
MENNUNK! Most kivételesen nem halunk meg, viszont Sidhét kovetve talalunk egy rej-
tekajtot (ahol Sidhe eltlinik, ott kell befordulnunk), ami az ajték jé szokasa sze-
rint zdrva van (LOCKED)... FOREST OF CERN-ben taldlhaté az ajté kulcsa is, a til
(PIN). Ezt célszeril a Sidhe-vel valé talalkozdas el6tt felvenni, mert abszoldt nem
biztos, hogy visszataldlunk a rejtekajtohoz. Az ajté mogott megtaldljuk LUGH, a kel-
ta féisten kedvenc miiszerét, egy landzsat (LUGH SPEAR). Vigyilik ALTAR OF THE SEAL-ba
és tegyik le az oltar elé.

Az oltaron mar ott ldthaté az a szd, amiért ennyit kellett maszkalnunk: a kelta
irdsméd neve az 0GAM.

Mar csak egy lépés van hatra:

Bl il it . s M e o CALUM kalapacsat kéne elBkeri-
i 3 tenilink, hogy visszatérhessiink
az é16k kozé. Az ehhez szolgald
utmutatas harom tekercsen
(SCROLL) van elrejtve. A teker-
cseken allé badarsagok megfej-
tésével nem tudtunk zo6ldagra

< : | . vergédni, de az egyik szaklap
:ﬁ 7 \.-._...»-.v..-.,,.....‘..x.,,...,bl ..... ’ ‘.,.-.._&“ Adventure Helpline-jaban megta-
o LA i e iR N N ol 1laltuk a valaszt: TEN PACES

FROM CELTIC CROSS (Tiz 1épésre
a kelta keresztt6l. Itt jegyeznénk meg, hogy az emlitett Gjsagok (COMPUTER AND VIDEO
GAMES, SINCLAIR és COMMODORE USER, illetve ZX COMPUTING) - a TIR NA NOG megjelenésé-
t61 szamitott - OSSZES szamat végignéztik,, de - két értéktelen dologtdl eltekint-
ve - ez volt az EGYETLEN haszndlhaté informdcié, amit taldltunk (de az biztos, hogy
ez nagyon jo6l jott!). A képen
lathaté helyen a mdsik asoét le-
téve elbkerul CALUM kalapacsa.
Vigyiuk el az oltarhoz és tegyik
le.

A képernyd villogni kezd: meg-
jelenik a GU LEIR (visszatér- FE .1r_ b e e A S e A s
hetsz az é16k foldjére) feli- S

rat. A jaték véget ért.

- T . e e .

A térképek hasznalata valdszinlileg nem lesz nehéz, az altérképek a fotérképhez egyes
ajtokon keresztil csatlakoznak. Néhany ajtéonal kicsit ziliros a kozlekedés, ezeket a
térképek alatt kiilon jeloltiik. Egyes targyakat (CROWN, GRASS, IRIS) nem emlit a le-
irds és az "n" jell ajtot sem tudtuk kinyitni. Ezek titkanak megfejtése mdar legyen
az Olvasé feladata (talan a kevés varidcidés lehetfség miatt ez mar nem lesz olyan

nehéz feladat)...

Talan nem szilkséges ezek utan a jatékot méltatnunk, a leirdsa magaért beszélt. Ha
valakinek sok ideje van, ajanljuk jatsza végig. Erdemes.
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6. fejezet shoot'em up construction kit

Shoot'emjjp?onstruction Kit L’it;”
OUTLAW N

Bizonyara rengetegen voltak, vannak és
lesznek akik vagyakozva nézik az URIDIUM, WAR
vagy RAMBO jatékokat és mindannyiukban él1 a
vagy, hogy hasonldéan izgalmas cselekményl és
kitliné grafikaju programokat alkossanak. Ezek
a vagyak altalaban beteljesiiletlenek marad-
nak, mert egy ilyen szintlu jatékprogram megi-
rdsahoz a C-64 gépi kdédu programozdsanak leg-
teljesebb ismerete szilkséges és ezt - megfe-
lel6 szinten - megtanulni akar évekig is el-
tarthat.

A C-64 tulajdonosoknak pontosan ezt a ré-
tegét célozta meg az OUTLAW cég, amikor 1987-
ben megjelentette a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION
KIT cimli programjat. Ebben megtaldlhaté az Osszes lehet&ség ahhoz, hogy - megfelelé
mennyiségli id6raforditassal - a laikus felhasznaldé is az emlitett jatékok szinvona-
1lan 3116 programokat alkothasson. A program magaban foglalja a shoot'em up (16v6ldo-
26s) jatékok készitéséhez szilkséges Osszes gépi rutint a bonyolultan animdlt sprite-
mozgatasoktdl, a zajgeneralason keresztil egészen az akar 100 képerny6b6l allé palya
valtozatos szintekbe szervezéséig.

A jatékkészitd programok daltalaban a felhaszndldk otthoni szérakoztatasara ké-
sziltek, mert akarmilyen j6 szinvonalu jatékokat lehetett is irni velik, a jaték
csak akkor futott, ha az a program is benn volt a memériaban, amellyel irddott
(ilyen nagyon szinvonalas jatékkészit6é példaul a sorozatunk masodik kotetében ismer-
tetett GAME MAKER is). A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT program - tobbek kozétt - eb-
ben is felrugta a kategdéria hagyomanyait, ugyanis a felhaszndldé a megirt jatékprog-
ramjat kazettara vagy floppy-ra kimentheti és TELJESEN ONALLOAN FUTTATHATJA, a ja-
tékkészitonek nem kell a memériaban lennie. A program eme tulajdonsaga miatt a vele
irt programokra nincsenek szabadalmi megkotések, a felhaszndld a programokat szaba-
don értékesitheti (természetesen ez nem vonatkozik a mintajatékokra). Természetesen
ilyen esetben 1illik azért feltintetni a jatékban, hogy mivel irédott.

A program kezeléséhez nincs sziikség semmilyen programozdsi ismeretre, csak egy
joystick-ra és maris lehet kezdeni a munkat. A programot a foémenib&l iranyithatjuk,
amelynek opcidéi egy jaték megirasanak fazisait tartalmazzak. Az opcidk kozott a joy-
stick-kar fel/le mozgatasaval illetve az opcidhoz tartozé betlibillentyd megnyomasa-
val vdalaszthatunk. Egy opcidé valasztasa utdn ujabb almeni jelenik meg, amely az op-
cidhoz tartozé munkatablakon elérhetd lehet&ségeket tartalmazza. Valamelyik valasz-
tasa utan megjelenik egy munkatabla, amelyen az almeniiben ismertetett billentylikkel
valtogathatunk a lehet6ségek kozott. Minden munkaképernyér6l az 'X' billlentylivel
térhetiink vissza a foémeniihéz és a 'SPACE' hasznalataval az almeniihéz.
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i
A fOmenliben a jatékkészités alabbi fazisaival talalkozhatunk:

- Sprite-készités: egy nagyon jé pixel-szerkesztében 127 db sprite-ot alkothatunk,
amelyekben harom szint hasznalhatunk fel. A sprite-okat az EDIT OBJECTS opcidban
animdlt alakzatokka épithetjik ossze.

- Alakzatok szerkesztése: a sprite-szerkesztében megalkotott sprite-okb6l alakzato-
kat kell formdalnunk, amelyeket akar 18 fazisképb6l allé animacidéval is mozgathatunk
a képernyén. Az alakzatokb6l 57 db-nak van hely, itt kell elhelyeznink a kiilonbozé
ellenségek, a két jatékos, a 1lovedékek és robbandsok képét.

- Zajgenerdlas: a 1lovoldoz6s jatékok egyik legfontosabb része a jaték kozben hallha-
t6 zaj (lovések, robbandsok stb.). A hanggeneratorral széleskord lehet8ségiink van
ezeknek a megalkotasara.

- A palya megszerkesztése: a programban tébb, mint 100 (!) képerny6b6l allé palyat
helyezhetiink el, amelynek a megszerkesztését a programozék - talan - a leheté leg-
célszeriibben tették lehetévé.

- Szintek szervezése: a 102 képernyd nem kell, hogy feltétlenul a teljes jatékteret
képezze, mert ezeket a képernybket max. 22 szintbe szervezbe a jatékban akar 1000
képerny6t is megjelenithetiink. A szintek képerny6it folyamatosan (valaszthatdé sebes-
séggel) vagy egyes feltételek bekovetkeztével scrolloztathatjuk vagy allé képernyé-
ket csinalhatunk.

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

- Bejelentkez6 kép: a jatékprogram elejére egy bejelentkez6 szoveget irhatunk, tet-
sz6legesen atszerkeszthetd karakterkészlettel.

A fentebb ismertetett lehetdségek csak egy toredékét mutattak be annak a rengeteg
funkciénak, amellyel a program hasznalata soran talalkozhatunk. Az embernek valdban
tatva marad a szaja, amikor elolvassa ezt a leirast: hogyan zsufolhattak be ennyi
dolgot egy ilyen kis gépbe? A legjobb médszer a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT 1lehet6-
ségeinek megismerésére, ha megnézzik a lemezen 1lév6 mintajatékokat: a bejelentkezés,
utan az 1-5 szambillentylk valamelyikének megnyomasdval betdlthetiink egy jatékot. Az
1. (BLANK SEUCK) egy lires panel, ami a felhaszndlé prébdlkozdsaira van fenntartva, a
tobbi pedig atszerkeszthetd mintajaték (demo-célokra kiilondsen a SNAP'N'TICKLE-t
ajanljuk). Miutan megnéztiink egy ilyen demo-jatékot, toltsilkk be a BLANK SEUCK-ot és
munkara fel!

Reszkess U.S. GOLO, HEWSON és IMAGINE! 3Joviink...
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Edit Sprites-menu

A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION SET egy
programon belil ©6sszesen 126 db helyet
tart fenn sprite-ok definidlasdra (termé-
szetesen nem sziikséges az 0Osszes helyet
feltolteni). Ezek logikailag nem teljesen
fliggetlenek egymdstdl, mert egyes alakza- LLITLTSTT R &
tok animaciés fazisait 1is tartalmazhat-
jak. Egy-egy sprite 12x21 képpontbél (pi- [ BN B |
xel) épul fel, de lehet6ség van tobb FIT T L a
sprite "Osszeépitésére" is, amelyeket PHFFEEEORE .'

akar egyilitt is mozgathatunk (1ld. késébb).
A sprite-okban Osszesen harom szint hasz-
nalhatunk gyakorlatban, de a konnyebb
szerkesztés kedvéért a munkatablan egy
negyedik szin is engedélyezett. A prog-
ramban haszndlni kivant sprite-jainkat a f6meni EDIT SPRITES opcidjanak segitségével
szerkeszthetjuk meg. Ez az opcid egy 8 pontbdl 3allé almenit Jjelenit meg, ami az
alabbi lehet6ségeket tartalmazza:

SELECT SPRITE - 'FI'
EDIT SPRITE - 'F3'
EDIT COLOUR - 'F5'
SELECT COLOUR - 'F7'
SLIDE SPRITE - 'S
MIRROR SPRIIE - M
COPY SPRITE - 'c
ERASE SPRITE - 'E'

EXIT - X

Barmelyik opcié vdalasztdsara megjelenik a sprite-szerkeszt6 munkatabla, kivétel az
EXIT ('X') hasznalatakor, amely visszaléptet benniinket a fémeniibe.

SELECT SPRITE

legels6é dolgunk kivalasztani azt a sprite-helyet, amelyiket (at)szerkeszteni ki-
vanjuk (aktuadlis sprite). Ez az almenii SELECT SPRITE opcidjdnak vdlasztdsdval lehet-
séges, amit szerkesztés kozben az 'FI' billentylivel kérhetunk. A munkatabla bal fel-
s6 sarkaban lathaté az aktualis sprite normal méretben, alatta pedig annak a helynek
a szama, ahol a sprite taldlhaté (SPRITE NO: ...). A SELECT SPRITE valasztasakor a
SPRITE NO villogni kezd. Ilyenkor a joystick fel/le mozgatasdval allithatjuk a
sprite-helyet jelz6 szamot pozitiv illetve negativ irdnyba. A szam valtoztatdsaval
parhuzamosan a szerkesztében is folyamatosan megjelennek a szamhoz tartozé sprite-
ok .
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Ha kivalasztottuk a megfeleld sprite-ot, nyomjuk meg a tiiz gombot. A szerkeszts-
teriileten megjelenik egy villogé téglalap (a szerkesztokurzor) és elkezdhetjiuk a ki-
valasztott sprite megalkotasat.

EDIT SPRITE

A munkatabla jobb oldali részén talalhaté a tulajdonképpeni sprite-szerkeszté.
Ezen az aktudlis sprite kinagyitott, elkiiloniilé pixelekre bontott képét lathatjuk. A
szerkesztés a kurzor segitségével lehetséges, amelyet egy villogé téglalap jelké-
pez. Ha a tiliz gombot megnyomjuk, a kurzor pozicidéjaban 1lévé pixel a szinmenu aktua-
lis (fényes) pontjadban meghatdrozott szinre szinezédik. Ha a joysick-et a tiliz gomb
lenyomva tartasa kozben mozgatjuk, folyamatos valtoztatasra is lehet&ség van.

A szerkeszt6ben végrehajtott valtoztatasok azonnal megjelennek a sprite normal
méretl képén is, 1igy rogton észlelhetjiik, hogy valtoztatdsaink mit eredményeznek
majd a leend6 felhasznalds soran.

EDIT COLOUR

A képerny6 alsé részén lathaté egy 16 szinb6l 4116 skala, amely a programban
hasznalhaté szineket tartalmazza. A skalat az 'F5' billentyl megnyomdsaval, vagy a
szerkesztéb6l lefelé torténd kilépéssel érhetjiuk el. A skala segitségével megvdaltoz-
tathatjuk azt a szint, amelyet a szinmenl aktudlis (fényes) pontja jelez. A kurzor
jobbra/balra mozgatdsaval valtogathatunk a szinek kozétt, a valtoztatni kivant szin
a kurzor mozgatasaval egyiitt valtozik a szerkeszt6ben is. Ha megtalaltuk a megfeleld
szint, nyomjuk meg a tiliz gombot és a kurzor visszakeril a szerkesztébe.

SELECT COLOUR

Ha a szerkesztéb6l a kurzorral balra lépiink ki vagy megnyomjuk az 'F7* billen-
tylit, lehet8ségiink van a szinmeni tagjai kozotti vdalasztdsra. Ez a meniu hatdrozza
meg azt, hogy a szerkesztbben torténd valtoztatds melyik szintipusra vonatkozik, az
aktudlis fényesen lathaté. Mindegyik ponthoz a szinskala egyik szine tartozik, ame-
lyet egy szines négyzet jelez. A szinek valtoztatasa az EOIT COLOUR-nal leirtak sze-
rint torténik.

A szinmeni tagjai kozott a joystick fel/le mozgatasaval valaszthatunk, a tiiz gomb
megnyomdsa utan a kurzor megjelenik a szerkesztdben és a szerkesztés maris folyta-
tédhat az ujonnan aktivalt szintipus szerint.

A szerkeszt6ben az alabbi négy szintipussal talalkozunk:
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- BACKGROUND 1: Hattérszin. Ez a szin, csak a szerkeszt6ben létezik, a jatékban nem
lathatd, "atlatszo". Létezése a sprite-szerkesztoben azonban nagyon hasznos, mert
lehet6vé teszi, hogy a jatékban 1lathaté szineket a munkatablan elkulonithessik egy-
mastél. A leirtakbdl is kitlinik, hogy hattérszinnek célszeril olyan szint valasztani,
amelyet a tobbi szintipusndl nem hasznalunk és azoktél élesen eliit (természetesen
vdlaszthatunk ugyanolyan szint is a hattérnek, mint valamelyik mas tipusnak, csak
akkor nem tudjuk egymastdl megkiilonbdztetni 6&ket).

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

- CHANGEABLE 4: Valtoztathaté szin, ami a szerkeszt6ben relativ szinként érvényesil.
Ezt a szint az EDIT OBJECTS funkcidban (1ld. késébb) - akar tobbszor is - megvaltoz-
tathatjuk, a jatékban az emlitett funkcidéndl beadllitott szin érvényesil. A szinvdal-
toztatdssal elérhetjik, hogy a kész jaték kiilénbozé pdalyain ugyanazon sprite mas
szinli legyen és ezzel azt a hatast keltse, mintha a jatékos még nem talalkozott vol-
na vele. Természetesen az EDIT OBJECTS-nél meghatarozott szinvaltdsok csak akkor ér-
vényesilnek elég latvanyosan, ha a szerkesztében a sprite elég nagy részét rajzoltuk
meg CHANGEABLE-szinnel.

Figyelem! Az emlitett szintipusok standard szinekkel dolgoznak, amelyek az egész
sprite-készletre jellemz6ek. Tehat ha pl. valamelyik sprite-nal a BACKGROUND-ot meg-
valtoztatjuk mondjuk kék szinlire, akkor mind a 126 sprite kék hattéréi fog rendel-
kezni .

SLIDE SPRITE

Az 'S' billentyl megnyomdsaval kérhetd opcidé segitségével a szerkesztd tartalmat
mozgathatjuk jobbra/balra illetve fel/le. Vdalasztdsa utdn a joystick-kar mozgatasa-
val a szerkesztS6 tartalma a megfelelSd iranyaban mozdul el, pixelenként. A sprite
normal méretl képe egylitt valtozik a szerkesztbvel, ezen rogtdon le is mérhetjik mit
sikeriult blivolnink a szerencsétlen sprite-tal. A tiliz gomb megnyomasa utdn ismét meg-
jelenik a kurzor, lehet folytatni az elcsusztatott sprite szerkesztését.

MIRROR SPRITE

Az eljaras az 'M' billentyli megnyomasaval kérhet6é, valasztasa utan a sprite-ot a
fligg6leges (joystick fel v. le) illetve vizszintes (joystick jobbra v. balra) tenge-
lyére tikrozhetjik. A tliz gomb megnyomdsa utan visszatériink a szerkesztdbe.
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COPY SPRITE

Ha egy alakzatot animalva kivanunk a képernyén megjeleniteni, elég valészini,
hogy az animacids fazisként szolgdld sprite-ok nem sokban kilénbdznek egymdastdl. Ha
a 'C' billentylivel a COPY SPRITE opciét valasztjuk, nem kell az 6sszes fazist kildn-
kiilon djra megrajzolnunk, mert az elsé fazist atmdsolva egy mdsik sprite-helyre,
csak a valtozasokat kell beiktatnunk. Az opcié vdlasztdsa utan az aktualis sprite
képe alatt a SPRITE FROM ... (az aktudlis sprite szdma) felirat, ez alatt pedig a
SPRITE NO ... villogni kezd. A SELECT SPRITE-hoz hasonléan a joystick fel/le mozga-
tasaval allithatjuk be annak a sprite-helynek a szamat, ahova az aktualis sprite-ot
at akarjuk masolni. A tiz gomb megnyomdsa utan a masolas megtdérténik és rogton az uj
helyen 1év6 sprite valik aktudalissa.

Nézzink egy példat: a mintajatékok kozott szerepl6 SNAP'N'TICKLE-ben a jatékos
urhajojanak a képe jobbra mozgatdsnal hasonldé a balra mozgatdsnal 1lathatdéhoz. Itt
minden bizonnial nem rajzoltak meg mind a két fazist, hanem csak az egyiket, majd
ezt atmasoltak egy masik sprite-ba és tikrozték a fligg6leges tengelyére. Belathaté
tehdt, hogy a SLIOE, MIRROR és COPY opcidk haszndlataval rengeteg idot és munkat ta-
karithatunk meg.

ERASE SPRITE

Ha megelégeltik egy sprite jelenlétét a szerkesztében, az 'E' billentyli segitsé-
gével kitordlhetjik, az 6sszes pixel BACKGROUND-szinnel to6ltédik fel. Az opcié va-
lasztdsa utdn a program megerdsitést var (ARE YOU SURE?), hogy biztosan igy gondol-
juk-e a dolgot? Ha a sprite-ot valdban tordlni akarjuk, valasszuk a YES-t ('Y'), ha
csak félrenyomtunk, akkor a NO-t ('N").

Kész jaték atalakitdsa esetén jol tessziik, ha emlékeziink Murphy torvényeire: 6va-
tosan banjunk az EDIT SPRITE menu opcidival, mert rdévid id6 alatt tonkretehetjik a
sprite-készletinket. Ett6l természetesen a jaték még hasznalhaté marad, de néhany
érdekes "huzast" is lathatunk benne...
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Edit Objects-menu

Barmilyen arcade/shoot'em up-tipusu
jatékot az tesz igazan latvanyossa és él-
vezetessé, hogy a benniik szerepld sprite-
ok hogyan és milyen aprdélékosan vannak
animalva ("milyen a jaték grafikaja"). A
SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT alkotéi gon-
doskodtak réla, hogy a program felhaszna-
16i kellBen latvanyossa tehessék az 3alta-
luk irt jatékokat: a program EDIT OBJECTS
menujében a sprite-készlet tagjaival iga-
zan érdekes dolgokat miivelhetiink. Lehet6-
ségiink van az egyes sprite-okat allandé
- vagy akar bizonyos feltételek teljesi-
lésekor bekdvetkez6 - animacidés fazisokka
O0sszeflizni. Az egyes sprite-okat kiilonb6z6 szinnel, kilonb6z6 sorrendld animacidval
megjelenitve azt a hatast érhetjuk el, hogy a laikus szamara ugy tilnik, mintha a ja-
ték sprite-készlete a végtelen kornyékén mozogna.

A menu valasztdsa utan az alabbi opcidk kozil valaszthatunk:

SELECT OBJECT - 'FI'
TEST OBJECT - 'F3'
EDIT COLOUR - 'F5'
SELECT SPRITE AND PLACE - 'F7'
EDIT ANIM SPEED - 'S
EDIT ANIM TYPE - T
EOIT ENEMY BITS - 'E'
COPY OBIJECT - '
EXIT - X'

Ez a menu tulajdonképpen a jaték "lelke": enneft az opcidival hatdrozhatjuk meg,
hogy a sprite-ok milyen médon mozogjanak a képerny6n, milyen mozgasi fazisai legye-
nek egy-egy objektumnak stb. Lassuk csak,hogyan is torténik ez az animdcids misor...

SELECT OBIJECT

Mint az EDIT SPRITES menu lehivasandl, itt is elsdé dolgunk az, hogy a megjelend
munkatdblan a SELECT OBJECT ('FI') segitségével meghatdrozzuk, hogy melyik alakzat-
tal kivanunk dolgozni. A program Osszesen 5B (00-57) alakzatot +tud kezelni, ennyi
animdlt alakzatot mozgathatunk a jatékunkban a képernydn. Az aktualis alakzat szama
és neve (TYPE: ...) a képerny6 bal felsé részén lathatdé, az 'FI' haszndlata utdn a
joystick fel/le mozgatasaval valtogathatunk a kész alakzatok kozott.
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A jaték szempontjabdl nem mindegy, hogy az egyes alakzatokba milyen sprite-okat
helyeziink animdacidés fazisként! Minden alakzat helye a jaték egy-egy részletére, sze-
repléjére vonatkozik, amelyet a hely neve jelol. Ahhoz tehat, hogy a jaték ugy mi-
kédjon, ahogy elterveztiik, az sziikséges, hogy a megfeleld alakzathelyekre a megfele-
16 sprite-okat helyezzilk. A helyek az alabbiak szerint vannak felosztva:

00 : Az 1. jatékos lirhajéja
o1 : Az 1. jatékos lovedéke
02 : Az 1. jatékos halala
03 2. jatékos lrhajoja

>

04 A 2. jatékos 1lovedéke

05 : A 2. jatékos halala

07-13 : A kulonb6z6 ellenségek lovedékei, @1-t61 07-ig hivatkozhatunk rajuk
14-21 A kulonb6z6 ellenségek halalai, ©1-t61 08-ig hivatkozhatunk rajuk
22-57 A kulonboz6 ellenségek, 01-t61 36-ig hivatkozhatunk rajuk

A hivatkozasok magyarazatat 1d. késébb.

TEST OBJECT

A képernyS6 jobb oldalan talalhaté ACTUAL OBJECT felirat mellett van a SELECT ©B-
JECT altal meghatarozott alakzat animdcidéjat bemutaté ablak, ami az alakzatok valta-
saval parhuzamosan is valtozik. Ha mar van ilyen animacids sorozatunk, ebben folya-
matosan kontrollalhatjuk, hogy a megadott lanc alapjan hogyan fog mozogni a sprite a
jatékban.

Ha animdlt alakzatokat még nem csindltunk, természetesen semmi sincs ebben az ab-
lakban. Az els6 ilyen mozgdssorozat elkészitése utdn a TEST OBIECT ('F3') segitségé-
vel az ACTUAL OBJECT-ablakban mar vizsgalhatjuk is, hogy hogyan fog ez festeni a va-
16sagban.

EDIT COLOUR

Mint mdr az EDIT SPRITES-meni ismertetésénél emlitettiik, egy sprite-on beliil ha-
rom szint hasznalhatunk: 2 f6szint, és egy valtoztathatdé szint. A sprite azon részé-
nek a szineit, amelyeket a szerkesztésnél valtoztathaté szinnel adtunk meg, az alak-
zatok szerkesztésénél uUjra meghatarozhatjuk. A programot azért volt célszerli igy
megcsindlni, mert igy ugyanazon sprite-ot tobb szinben is felhaszndlhatjuk (termé-
szetesen ez a lehet6ség akkor optimalis, ha a sprite-nak elegend6 része van valtoz-
tathaté szinnel megszerkesztve ahhoz, hogy a szinvdltozas felt(in6 legyen). Ha a
sprite-okat példaul mas szinnel - esetleg még mas animacidéval is - jelenitjik meg a
jatékban, olyan érzést kelthetiink a jatékosban, mintha egy mdasik sprite-rél 1lenne
sz6.

A munkatabla aljan lathatjuk a szerkesztében megismert szinskalat, amelyben az
EDIT COLOUR ('F5') haszndlataval beallithatjuk az alakzat valtoztathaté szinét. A
szin valtoztatasa nem csak az alakzatra, hanem az egyes animacidés fazisokra 1is vo-
natkozik. A szinskdlaban a joystick jobbra/balra mozgatasaval szelektdlhatunk, az
egyes fazisok és az animdlt alakzat is a kurzorral parhuzamosan valtozik. Az aktua-
1lis szint a képernyé fels6 részén, a COLOUR felirat melleti négyzet is jelzi. A tiz
gomb megnyomdsa utan visszatérink a TEST OBJECT lizemmddba.
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Amig az EDIT SPRITES-meniiben a szin megvaltoztatdsa az egész készletre vonatko-
zott, itt csak az aktualis alakzat animacidés fazisai szinezddnek at. A fdazissprite-
ok is csak ebben az animaciés lancban veszik fel ezt a szint, egy masik alakzat ani-
macidéjaban felhaszndlva 6ket, mas szint is adhatunk nekik.

SELECT SPRITE AND PLACE

Ennek az opcidénak a haszndlataval hatarozzuk meg, hogy az aktualis alakzatnak
mely sprite-ok legyenek az animdciés fazisai. Az 'F7' megnyomasa utan a képernys
jobb felsé sarkaban 1év6é ED SPRITE NO:... felirat villogni kezd. A mellette levd ab-
lakban lathaté az aktualis sprite. A joystick fiugg6leges iranyu mozgatdsaval léptet-
hetjik az aktudlis sprite szamat (NO:). Ha megtalaltuk a keresett sprite-ot, nyomjuk
meg a tilz gombot.

A képerny6 koézepén lathatdak a fazissprite-ok szamara fenntartott rekeszek. Usz-
szesen 18 sprite-ot rakhatunk a rekeszekbe, tehdt egy alakzat animacidéja 18 fazisbodl
dllhat (ez mar majdnem olyan, mint egy rajzfilm!). Természetesen nem sziikséges az
O0sszes rekeszt fel télteniink, akar egy fazisbél 4116 animaciét is alkothatunk (hogy
hogyan, azt 1d. késébb)

Az aktudlis sprite kivalasztdsa utan, a sprite megjelenik abban a rekeszben, aho-
va utoljdra raktunk be egy masikat. A rekeszek koézott a joystick 1le/fel illetve
jobbra/balra mozgatasaval mozoghatunk. Anndl a rekesznél, amelybe a sprite-ot el ki-
vanjuk helyezni, nyomjuk meg a tiiz gombot. A sprite megjelenik a rekeszben (felette
pedig a szadma) és visszakeriliink az ED SPRITE-hoz, folytathatjuk a fazissprite-ok
kivalasztasat. A folyamat addig tart, amig valamilyen mds opcidt nem valasztunk.

EDIT ANIM SPEED

Az 'S' billentyl megnyomasdval elérheté opcié segitségével az alakzat animalasa-
nak gyorsasagat allithatjuk be, vagyis azt, hogy az alakzat egyes fazisképei milyen
gyorsan kovessék egymdst. Ez csak a szekvencialis tipusu animaciéra (1d. EDIT ANIM
TYPE) vonatkozik. A program Osszesen 16 kiilonféle gyorsasdgot képes megkiilonboztetni
(01-16), az aktudlisat az ANIM SPD: felirat mellett lathatjuk. Az opcié vdlasztdsa
utan a joystick fligg6leges iranyu mozgatasdval allithatjuk be a kivant értéket, az
01 a leggyorsabb, a 16 a leglassubb animaciét fogja eredményezni. A gyorsasag val-
toztatdsaval parhuzamosan valtozik az ACTUAL OBJECT ablakban az alakzat képe is,
ezen lemérhetjik, hogy melyik sebesség felel meg legjobban céljainknak.

EDIT ANIM TYPE

A rekeszekben elhelyezett fazissprite-okat kétféleképpen animalhatjuk: a sprite-
ok folyamatosan, egymds utan jelennek meg (SEQUENCE) vagy az animacidé a mozgds ira-
nydhoz van kotve <DTRECTIONAL). Az aktualis tipust az ANIM TYPE. felirat utan 13at-
hatjuk. Az animacié tipusdnak beallitdsahoz a 'T' billentylit kell haszndlnunk, a va-
lasztads a joystick fligg6leges irdnyu mozgatasdval lehetséges.
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SEQUENCE tipusu animaciéndl a fazisok harom, egyenként hat rekeszt tartalmazé
sorban lathatdéak a képernyd kozepén. Azt, hogy a 18 sprite kozil hany legyen anima-
ciés fazis, a SEQUENCE utdn 4116 szadm' (01-18) hatdrozza meg. SEQUENCE ©6 hatdsara
példaul az aktudlis alakzathoz tartozé sprite-rekeszek kozul az els6 6 lesz csak
animdciés fazis (lényegtelen, hogy a tobbi helyen mi szerepel), SEQUENCE 18-ra pedig
az 0sszes. Az egyes fdazisok sorban kovetik egymast, az utolsé utdn automatikusan az
els6 fazis jon ismét. Epp ezért pl. SEQUENCE 01 nem eredményez animaciét, mert - bar
az alakzat elméletileg "animdlva" van - mindig csak az 1 fdazissprite jelenik meg. A
SEQUENCE utdn 3all6 szam vdaltoztatasaval parhuzamosan az ACTUAL OBJECT ablakban 1évd
"eredményjelzé" is az Uj animalasi lancot mutatja be.

A DIRECTIONAL tipusu animaciénal a fazisok 9, egyenként 2 rekeszt tartalmazé sor-
ban helyezkednek el. Az egyes fdazisok megjelenése attél fiigg, hogy az alakzat a kép-
erny6n milyen iranyban halad. A rekeszek is - értelemszerilen - az iranyoknak megfe-
lel6en helyezkednek el: a joystick mozgatdsanak nyolc lehetséges iranya, illetve a
"nem mozog" pozicidé szerint. Mind a 9 iranyhoz két fazis tartozik, tehdt ha az alak-
zat barmilyen irdnyban mozog (vagy éppenséggel all) a képernydén, akkor két képb6l
allé animaciét lathatunk. Ez példaul lehetévé teszi, hogy egy mentdutdét villogd szi-
rénaval mozgassunk a jatékban. Ha nem akarjuk, hogy a mozgdasfazisokban is valtozzon
az alakzat képe, az egyes iranyokhoz tartozé rekeszeket ugyanazzal a sprite-tal
toltsik fel. A DIRECTIONAL tipusu animdciéra kivald példa a SNAP'N'TICKLE mintaja-
tékban a jatékost jelképezé alakzat.

lires (BACKGROUND szin{i) sprite-ot is megadhatunk animdcidés fazisnak, ez az alak-
zatban - az animdcidé sebességétdl figgd idejli - villandsként fog megjelenni. Ez a
lehet6ség alkalmas néhany kellemes hiuzas elhelyezésére a jatékban: egy 17 ires és 1
megrajzolt fazissal rendelkez6 ellenséget SEQUENCE 18 tipusu animacidval mozgatva a
képerny6n a majdani jatékkal jatszoknak eszébe juttathatunk néhanyat a magyar nyelv
zaftosabb szdékapcsolataibdl (kissé ritkan 1latjak azt az ellenséget, aki csak ugy
ontja rajuk a bombakat). 18 lires sprite-bdl animdlt 16d6z6 alakzat még kedvesebb do-
log ...

EDIT ENEMY BITS

Az opcié csak akkor hasznalhaté CE'), hs aktualis alakzatként valamelyik ellen-
ség van megadva (22-57). Vdalasztdsa utdn bedllithatunk néhany paramétert, ami az el-
lenség tevékenységére vonatkozik, attél a pillanattél kezdve, amikor az megjelent a
képernyén. Az aktualis pont fényesen villogva lathatd, az egyes pontok kozott a joy-
stick fligg6leges iranyu mozgatdsaval valthatunk, a pontokon belil pedig - a tiz gom-
bot lenyomva tartasa mellett - a fel/le iranyu mozgatdssal. Az alabbi jellemzoOket
kell bedllitanunk:

- SPEED: az ellenséges alakzat képerny6n tortén6 mozgasat szabalyozza, értéke 1, 2
és 3 lehet. Megadasanak csak akkor van értelme, ha az aktudlis alakzatot a képernyén
mozgatni akarjuk, nem pedig 4116 objektum. Ha az értéke 1, akkor az alakzat 1lassan
mozog a képernyén, 2 illetve 3 esetén gyorsabban.

- POINTS: azt a pontértéket hatarozza meg, amelyet az aktualis alakzat megsemmisité-
séért kap a jatékos. Ez a pontszam 0010-t6l 2550-ig terjedhet, tizes 1lépéskozzel ad-
hatunk meg értéket neki. Haszndlatanak akkor van értelme, ha az ellenséges alakzat a
jatékban megsemmisithetd.

- HITS T@ KILL: azt a szamot jelzi, ahdny talalat szikséges ahhoz, hogy az ellensé-
get megsemmisithessiik. Akkor van értelme, ha a COLLISION-ban az ellenséget meg lehet
semmisiteni. A szikséges taldlatok értéke 01-t61 15-ig adhaté meg. A mintajatékokban
taldlhaté olyan alakzat, amelynél az értéke 00 (nem lehet megdlni), de ezt nekiink
nem sikerilt elérni.
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- FIRE TYPE: azt hatdrozza meg, hogy az ellenség milyen irdnyban 16. 13 féle 1Ovés-
tipust kiilonboztethetiink meg: az ellenség nem 16 (SPACE); a nyolc joystick-irany
szerint, kiilon-kilén (a 10vés irdnyanak megfeleld nyilak jelzik); filiggbleges és viz-
szint%s)irényban (+); atlésan (x); véletlenszerl iranyban (R); a mozgas irdnya sze-
rint (0).

- FIRE RATE: az ellenség tilizgyorsasagat hatarozza meg, értéke 01-99 intervallumban
lehetséges. A 01-nél a golydk szinte szakadatlanul kovetik egymast, 99-nél a tiizelés
a legritkabb. Megadasanak akkor van értelme, ha a FIRE TYPE-ndl a 1lo6vés iranyanak
nem a space-t valasztottuk (nincs 16vés).

- BULLET SPEED: az ellenség toltényének a sebességét hatarozza meg, értéke 0-tdl
3-ig terjedhet. A © érték allé toltényt ("akna"), 1, 2 és 3 egyre nagyobb toéltényse-
bességeket jelentenek. Az opcidé hasznalatdnak akkor van értelme, ha az ellenség 16-
het.

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

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

- EXPLOSION OBJECT: azt a sorszamot hatarozza meg, hogy az ellenség halalakor az
ENEMY DEATH ... (OBJECT: 14-21) célra definidlt animdcids alakzatok kozil melyiknek
kell megjelennie.

- BULLET OBJECT: azt a sorszamot hatarozza meg, hogy az ellenség altal leadott 10-
vésnél az ENEMY BULLET ... (OBJECT: ©6-13) célra definidlt animacids alakzatok kozil
melyiknek kell megjelennie.

Az el6z6 pontok segitségével igazan kedves és megnyugtatdé dolgokat mivelhetiink: pél-
daul képzeljiink csak el egy olyan jatékot, amely ugy kezd6dik, hogy bejon hat-nyolc
lelohetetlen ellenség, amelynek 1lovési patraméterei FIRE TYPE: R, FIRE RATE: 01 és
BULLET SPEED: 3 értékeket mutatnak. Egy ilyen jatékot bizonyara 6rakig lehet jatsza-
ni és bizonyara jelent8s eredmények érhetbek el vele a shoot'em up-jatékok megked-
vel tetése terén...

A COLL ISION alatt négy jellemz6 allithatdé be, amelyek a sprite-iitkdzések elbirdlasat
szabalyozzak. A lehet6ségek utan YES vagy NO valaszt adhatunk meg, attél fiiggben,
hogy az utkozésnél az egyik sprite halalat kivanjuk-e vagy nem:

Ha az ellenség a jatékossal iitkozik (ENEMY T@ SHIP) meg kell hataroznunk, hogy az
ellenség (ENEMY DIE: YES/NO) és a jatékos (SHIP DIE: YES/NO) fog-e meghalni.

Ha az ellenséget a jatékos 1ovedéke eltalalja (ENEMY TD BULLET) meg  kell
hataroznunk, hogy az ellenség meghal-e (ENEMY DIE: YES/N@) és azt, hogy a 1lovedék
tovabbrepililhet-e (BULLET DIE: YES/N@). Allithatjuk mind a 4 paramétert is ND-ra, de
annak semmi értelme...

CoOPY OBIJECT

Az 'Q' billentyl segitségével - az EDIT SPRITE meni azonos opcidéjahoz hasonldéan -
az alakzatokat atmdsolhatjuk egy masik alakzat helyére. A képernyd alsé részén meg-
jelenik a COPY FROM ... felirat és a joystick filiggbleges iranyu mozgatasdval meg
kell hatdroznunk, hogy melyik alakzatot akarjuk dtmdsolni, majd a tiiz gomb megnyoma-
sa utdn azt, hogy melyik helyre (T@ ...). Ujabb tiiz gomb megnyomds utan a masolas
megtérgénik és a mdsolt alakzat vdalik aktudlissd (természetesen a régi megmarad a
helyén).
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Edit Background-menu

Ez a rész a program egyik csodaja:

elég ha csak végignézzilkk a mintajatékok SOLOUR &

(de kilonésen a SNAP 'N' TICKLE) hatte- CoLoun »
rét. Ezek hilen érzékeltetik, hogy hogyan sLOCH CcoL

is kell kinéznie egy ilyen jaték palydi- ?

nak és képet adnak arrdél is, hogy - némi . “‘:‘-.:.”T ..:“
id6raforditdssal - milyen eredményeket

érhetiink el (arrél nem is beszélve, hogy
mekkordk ezek a jattékterek).

A shoot'em up-tipusli jatékoknak egyik
legfébb - és egyben legfontosabb - része
a "pdlya", az a hattér, amelyen a kiizde-
lem zajlik. A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION
KIT EDIT BACKGROUND-meniijében széleskorii lehet6ségeket kapunk arra, hogy ezt
lyat a lehet6 leglatvanyosabb médon alkossuk meg.

A menii a kovetkez6 opcidkat tartalmazza:

SELECT CHAR - 'FI'
EDIT CHAR - 'F3'
EDIT COLOUR - 'F5*
SELECT COLOUR - 'F7'
SELECT BLOCK - 's’
EDIT BLOCK - 'E'
EDIT MAP - 'M'
PAINT BLOCK - 'P!
COPY BLOCK - '8’
COPY CHAR - 'c’

Egy olyan méretl jatékpalya megalkotasa, mint amilyet az emlitett jaték tartal-
maz, egy rajzoldprogrammal kb. 2-3 évig is eltartana, tehat a hattér szerkesztéséhez
a program irdinak valamilyen mas, kézenfekvObb megoldast kellett talalniuk. Mivel
egy ilyen palya elég sok ismétl6d6 elemet tartalmaz, jé médszer az, ha a felhasznald
a padlyat ilyen rajzpanelekbdl (blokkokbdl) épiti fel. A blokkok kiilon kdnyvtarba ke-
rilnek, innen valaszthatunk koéziilik. A konyvtarba 8x16=128 db blokkot helyezhetiink

el, ez célszeril felhasznalas esetén bbven elég akar egy 100 palyds jaték képelemei
részére is.

Minden blokk 5x5 db, egyenként 8x4 pixel méretil karakterb&l all. A karaktereket a
sprite-editorhoz hasonlé pixelszerkesztén alkothatjuk meg. Egy karakteren belil 4
szint hasznalhatunk. A megszerkesztett karakterek a karakterkdnyvtarba keriilnek,
ahovad Osszesen (32x8)-2=254 db karakter fér el. A blokkokba ebb6l a konyvtarbél ma-

solhatunk at karaktereket. Egy karakter - természetesen - nem csak egy blokkban
hasznalhaté fel.
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SELECT CHAR

A funkcidébillentylik és az 'E' billentylk hasznalatdval.elérheté funkcidk a karak-
terekre vonatkozé munkatablat jelenitik meg a képernyén. Az 'FI' billentylivel a kép-
erny6 alsé részén lathatd karakterkonyvtarba keruliink, ahol a villogd négyzetkurzor-
ral kivalaszthatjuk, hogy a konyvtar melyik karakterét akarjuk aktualis karakterré
tenni. A tliz gomb megnyomasa utan a kurzor helyben marad és egy masik - hasonlé -
kurzorral 3atmehetiink a szerkeszt6é képerny6re (az aktudlis karakter szerkesztése)
vagy a konyvtar mellett all6. blokkba (a karakter bemdsolasa az aktualis blokkba). Az

aktudlis karakter sorszamat a képerny6 kozepén a CHARACTER NO: ... felirat mellett
lathatjuk.
EDIT CHAR

Ha a konyvtarat filiggélegesen elhagyjuk vagy az ,'F3' gor lasznaljuk, atkerilink

a képerny6 bal fels6 részén lathatd karakterszerkesztébe, it lehetséges az aktualis
karakter pixeleinek atszerkesztése. A szerkesztés az EDIT SPMTE-meniinél ismertettek
szerint zajlik, a valtoztatdsok a szerkesztével parhuzamosan az aktudlis karakterben
is megjelennek a konyvtarban. Ha ezt a karaktert mar 3atmasoltuk a szerkesztett
blokkba, akkor a karakterszerkesztés eredményei ott is azonnal megjelennek. A szer-
kesztés a szinmenl aktudlis (fényes) tipusdnal bedllitott szinnel toérténik.

EDIT COLOUR

A karakter-munkatdbla alsé részén egy szinskala 1lathatdé, amelyet az 'F5' billen-
tylvel vagy ugy érhetiink el, hogy a kurzorral a konyvtdrat lefelé elhagyjuk. A szin-
skala funkcidéja megegyezik az EDIT SPRITES-meniiben betdltott szerepével: a szinmenii
aktualis szinének megvaltoztatdsat végezhetjik vele az ott leirtak szerint. A szin-
valtas itt azonban nem csak a szerkesztett karakterre, hanem az aktualis blokk ha-
sonlé szintipussal megrajzolt pixeleire vonatkozik. A szinvaltassal parhuzamosan az
aktualis karakter képe is megvdaltozik a konyvtarban és a szerkesztdében.

SELECT COLOUR

A képerny6 jobb felsd részén lathaté a szerkesztett blokk szinmeniije, amelyet az
'F7' billentylivel vagy a pixelszerkesztd jobbra torténd elhagydsaval mdédosithatunk.
Egy karakteren (egyben blokkon) beliil 4 szint hasznalhatunk: 3 f&szint (COLOUR 1-3)
és egy alapszint. Azt, hogy melyik szinnel rajzolhatunk a karakterszerkeszt6ben a
szinmeniu aktualis tipusa utdn 4116 négyzet szine hatdrozza meg. Az aktualis szinti-
pus megvaltoztatdsa az EDIT COLOUR opcidban torténik. Vigyazat, ha a pixelszerkesz-
tés kozben valamelyik tipus szinét megvaltoztatjuk, az aktualis blokk 6sszes hason-
16 szinnel megrajzolt pixele megvaltozik, soét azok a blokkok is, ahol a szerkesztés
alatt 3llé karakter fel lett hasznalval
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SELECT BLOCK

Az 'S' billentyl megnyomdsaval a blokkkonyvtarba kerilink, ahol egymas mellett
helyezkednek el a megszerkesztett blokkok (alapdllapotban csupa {ires blokk). Mint
mar emlitettik a konyvtarban 128 blokk szamara van hely, amelyek koézott a blokkkur-
zorral (5x5 karakter méretl fényes négyzet) dlithatjuk be, hogy melyik legyen az ak-
tudlis. A tlz gomb megnyomasa utan visszakeriiliink a karakter-munkatablara és elkezd-
hetjik az aktualis blokk szerkesztését. Az aktudlis blokk sorszama a képerny6 koze-
pén a BLOCK NO: ... felirat mellett 1lathaté.

EDIT BLOCK

Ha a karakterkonyvtarat jobbra elhagyjuk vagy megnyomjuk az 'E' billentyilt, a
kurzor atkeril a szerkesztett blokkba. A tiiz gomb megnyomdsaval bemasolhatjuk ide az
aktudlis karaktert, akar tobbszor is. A blokk szerkesztésével parhuzamosan a blokk-
konyvtarban is megjelennek az aktualis blokkon végrehajtott valtoztatasok. Ha egy
blokk szerkesztését befejezettnek tekintjuk, egyszerlen valasszunk csak egy masikat
aktudalisnak.

EDIT MAP

Az 'M' billentyl megnyomasaval belépiink a tulajdonképpeni hattér szerkeszt&jébe.
Itt egy blokk nagysagu villogd kurzorral mozoghatunk, a tlz gomb megnyomasaval az
aktualis blokkot bemasolhatjuk a. kurzor helyére. A program a palya megalkotdsara egy
512x8 blokk méreti helyet tart fenn, ami - figyelembe véve, hogy egy képernyd magas-
sdga 5 blokk - egy 102 (!) képerny6bsl 3116 hattér megszerkesztését teszi lehetové.
Ez egy elég szép szam, egy ideig eltart, amig feltoltjik. Természetesen nem kotelezd
az o0sszes helyet kihaszndlnunk, rovidebb palyat is alkothatunk.

PAINT BLOCK

Gyakran eléfordulhat, hogy egyes blokkok akar 15-20 egyforma karaktert is tartal-
maznak. Ilyenkor meglehet&sen koriilményes dolog lenne a megfeleld helyekre egyenként
bemasolgatni a karaktereket. Ezen a probléman segit a 'P' billentylivel aktivalhaté
PAINT BLOCK funkcié. Egy ujabb munkatdbla jelenik meg, amelyen az aktualis blokk na-
gyitott és normal méretl képe, illetve a nagyitott kép mellet a szinmeni 4 szinébd&l
allé szinskala 1lathat6é. A blokk nagyitott méretl képén egy téglalap alaku, egy pixel
méretének megfeleld nagysagu kurzor lathatd, amelynek aktudlis szinét a skala mel-
letti négyzet jelzi.
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A kurzorral a blokk pixeleit valtoztathatjuk meg. Egy-egy datalakitasnal a blokk
kozéps6 karaktersorai (a 3. vizszintes és a 3. fiigg6leges sor) a blokk vizszintes és
fliggbleges tengelyeiként funkciondlnak. Egy-egy pixel médositasakor a valtoztatasok
tikrdz6dnek a tengelyekre, ami lehet6vé teszi, hogy akar az Osszes karaktert is na-
gyon gyorsan hasonlé adatokkal tolthessiik fel.

A blokkon toérténé valtoztatasok azonnal megjelennek a normdl méretl képén, illetve a
karaktermunkatdbla szerkeszt6jében, az aktualis karakterben (ha az az datszerkesz-
tett blokkban benne van) és a blokkdnyvtarban is.

Megjegyzend6, hogy itt egy egészen aprd kis software-hiba is felfedezhet6: a val-
toztatasok néha nem jelennek meg a blokk 6sszes karakterében, 1-2 karakter nem val-
tozik meg. Ezeken a kurzorral ujra el kell végezni a kivant médositast. Ez egészen
apré hiba, nem befolydsolja szamottevéen a funkcié mikddését (még igy is sokkal
gyorsabban haladunk, mintha egyenként masolgatnank a karaktereket a blokkba).

COPY BLOCK és COPY CHAR

Ha egyes blokkok csak apré részletekben térnek el egymastdél - esetleg csak a szi-
nikben -, nem kell a blokkot Ujra megrajzolnunk, mert a COPY BLOCK ('B') opcié se-
gitségével atmasolhatjuk a blokkot: a blokkurzorral kijeldljik a mdasolanddé blokkot
(villogni kezd), majd azt a helyet, ahovda a blokkot mdsolni kivanjuk.

Mivel az egyes blokkok a szinmenu standard szineivel dolgoznak, a blokkban sze-
replé karaktereket nem tudjuk mas blokkban is felhasznalni, ha az egyik blokknak ma-
sok a szinei, mint a mdsiknak. Ezen a probléman segit a COPY CHARACTER ('C') opcié,
melynek segitségével - a COPY BLOCK-ndl leirtakhoz hasonléan - a karakterkdnyvtarban
atmasolhatunk egy karaktert.
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Edit SFX-menu

Egy 16v0ldoz6s jatékhoz elengedhetetlenil hozzatartoznak az egyes eseményekhez
(lovés, az ellenség megsemmisitése, stb.) tartozé hangeffektusok. A SHOOT'EM UP
CONSTRUCTION KIT iréi is elldttdk a programjukat egy olyan menivel (EDIT SFX),
amelynek a segitségével a felhaszndldék konnyen és gyorsan zajokat generalhatnak. A
funkcié két meniipontot tartalmaz: a SELECT SFX ('FI') opcidéval az aktudlis (fényes)
zajt allithatjuk be. A program huszonnégy zaj, az alabbi eseményekhez tartozé hangok
megszerkesztését engedélyezi:

PLR 1 FIRE: Az 1. jatékos 1lovése

PLR EXPL: Az 1. jatékos halala

PLR  START: Az 1. jatékos megjelenésekor hallhaté hang
PLR  X-LIFE: Bonus-élet elérésekor hallhaté hang

PLR  FIRE: Az 2. jatékos lovése

PLR  EXPL: Az 2. jatékos halala

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

ENEMY FIRE 1-8: 8 féle hang az ellenség lovésekor

ENEMY EXPL 1-8: 8 féle hang az ellenség halalakor

A jatékosra vonatkozé hangeffektusokat a program automatikusan hozzarendeli a ja-
tékhoz, az ellenség zajaira pedig az EDIT OBJECTS-meni EDIT ENEMY BITS opcidjaban
hivatkozhatunk a zaj szamaval.

Az egyes hangok megnevezései koziil a joystick segitségével valaszthatjuk ki az
aktualisat, amelyet fényesen lathatunk. Ha SELECT SFX funkcidéban megnyomjuk a tiz
gombot, meghallgathatjuk az éppen aktualis hangot, majd a szelektalast folytathatjuk
azutan tovabb. Az aktudlis hang szerkesztését az EDIT SFX ('F3') opcidéban végezhet-
juk.

A képernyd fels6 felében 8 toldkapcsoldét lathatunk, amelyek az aktualis hangot
hatarozzak meg. A kapcsoldk kozott a joystick jobbra/balra mozgatasaval valasztha-
tunk (az aktualis fényes), magdt a kapcsoldt pedig a fel/le irdnyokkal allithatjuk.
A tlz gomb megnyomasaval meghallgathatjuk azt a hangot, amelyet a kapcsoldk jelenle-
gi allasa eredményez, majd folytathatjuk a hang szerkesztését.

Arrdl, hogy egy-egy zajt pontosan hogyan 1lehet megalkotni, nem 1lehet 1leirast
nyujtani, mert a 8 kapcsold kiilénbdz6 allasai a hangeffektusok variacidinak ezreit
teszik lehet6vé. Ezért csak a kapcsoldk funkcidit ismertetjik, a felhasznaldk kivan-
sagaik szerint szérakozhatnak a hanggenerator daltal nyujtott lehet&ségek kitapaszta-
lasaval

A WVE (WAVE) kapcsold segitségével kivalaszthatjuk azt a hulldmformat, amellyel a
hang meg fog szélalni. A C-64 hanggenerdtora, a SID chip az alabbi 4 hullamformat
tudja megszdlaltatni:

- 118 -



6. fejezet shoot'em up construction kit

"Fehér" zaj: a zajok, zorejek a zenei hangoktdél annyiban kiilénbdznek, hogy nem pe-
riodikus rezgésl hullamok. Segitségiikkel széleskorl lehet&ségek nyilnak robbanasok,
16vések stb. hangjanak eldallitasara.

- Négyszogjel: a szintetizatorokhoz hasonlé éles, tobb szélamban hallatszé hanghata-
sokat érhetink el vele. Urhajés jatékokban pl. a 1lézeragyu hangjat szimuldlhatjuk
ezzel a hullamformaval.

- Flrészfog-jel: a négyszogjelnél kicsit tompabban zengd, egy szdélamban hallatszé
hangok csiholasara alkalmas.

- Haromszog-jel: mivel ez a hullamforma erdsen hasonlit a szinuszjel-hez, kellemesen
lagy hangzast eredményez. Segitségével leginkabb a fuvola vagy egy nagyon 1lagyan
sz0l6 orgona hangjahoz hasonlé effektusokat krealhatunk.

A hanggeneratoron megszélaltatott hangok dinamikajat a SID chip ADSR-generatora-
nak programozasaval médosithatjuk. Az ADSR egy angol szavak kezd6betlijéb6l 0©sszeal-
litott mozaikszé, ami az aldbbi hangjellemz6ket takarja: Attack - felfutas; Decay -
lecsengés egy kozbens6 szintig; Sustain - kitartds; Release - lecsengés nullaig, el-
halkulds. A programban az ADSR els§ két tagjat moduldlhatjuk az ATK (ATTACK) és a
DEC (DECAY) kapcsoldk segitségével.

A megszdlaltatott hangok magassdga attél fiigg, hogy a hangok milyen frekvenciaval
rezegnek. A frekvencia médositasat a PIT kapcsold haszndlatdval végezhetjiik.

A RISE (emelkedés) és FALI (esés) jellemzS6k a hang megszélalasdnak id6tartamara
vannak hatassal. Mind a két jellemz6hoz két kapcsold , az SPD (SPEED - sebesség) il-
letve a TIM (TIME - id6) tartozik. Az SPD-k azt hatdrozzdk meg, hogy a hanglanc val-
tozasa milyen sebességgel torténjen, a TIM-ek pedig ezeknek az id6tartamat szaba-
lyozzak. A FALL TIM kapcsoléjat nagyra allitva a megszélaltatott hangot "visszhan-
gosithatjuk".

Az egyes hangok szerkesztése mindaddig tart, amig az 'FI' billentylivel G4j SFX va-
lasztasat nem kérjiuk vagy az 'X' billentylivel vissza nem tériink a fomenibe.

Végezetiil megjegyeznénk, hogy akiket a C-64/128 gépek hangprogramozasa bd&vebben
érdekel, azoknak ajanlhatjuk a "C-64/128 zenekedvelbknek" (LSI ATSz. 1987) cimi ki-
advanyt. Ebben - tobbek ko6zott - részletes informacidkat szerezhetnek a SID chip
programozasardl, zene és grafika 0tvozésérél, szintetizatorprogramok készitésérdl és
megismerkedhetnek joénéhany zenei program kezelésével.
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Player Limitations-menu

A menili jorészt az EDIT OBJECTS-meni EDIT ENEMY BITS opcidéjaban ismertetett para-
métereket tartalmazza, de ezek most nem az ellenséges alakzatokra, hanem az 1. ('FI'
- PLAYER 1) illetve a 2. jatékosra ('F3' - PLAYER 2) vonatkoznak. A menii vdlasztasa
utan a képerny6n az emlitett menil EDIT OBJECT opcidjaban beallitott hdrom paraméter
(COLOUR, ANIM TYPE, ANIM SPD) és a jatékos képe jelenik meg (ez utébbi TEST OBJECT
Uzemmédban). Ezalatt néhany paraméter megnevezése lathatd, amelyek kozott a joystick
fel/le mozgatdsaval vdalaszthatunk aktudlisat (fényes). Az aktudlis paraméter vdaltoz-
tatasat a tliz gomb illetve a fel/le iranyok egylittes haszndlataval végezhetjik. Az
alabbi paramétereket allithatjuk be:

- PLAYER ENABLED: Mint mar az eddigiekb6l is kiderilt, a jatékban két jatékost enge-
délyezhetiink. Ez azonban nem a szokvanyos két jatékos szisztéma (egy halalig jatszik
az 1. jatékos, aztadn a mdsik), mert a két jatékossal folyé jatékban a jatékosok
EGYSZERRE jatszanak! igy tulajdonképpen a jatékosok egymas ellen is jdtszanak (ki
gylijt tobb pontot), nem is beszélve arrédl, hogy igy az elSttik 4116 ellenségek le-
kiizdése sem lesz olyan nagyon nehéz. A paraméternél YES/NO valasztdsi lehetfség 4all
eléttink, ha mindkét jatékosnal YES-t valasztunk, akkor a jaték elinditasa utdn el6-
szOor az 1. jatékos jelenik meg, majd - a hozzatartozé joystick tliz gombjanak meg-
nyomasdara - a 2. is. Ilyen két jatékossal torténd jatéknal a koényebb megklulonboztet-
het6ség kedvéért célszerl a két jatékost jelols alakzatot - legalabb - mas szinnel
jeldlni. Az 1. jatékos pontszama, a képerny6 bal, mig a 2.-é a képerny6 Jjobb alsé
sarkaban lathato.

- NUMBER OF LIFES: Azt allithatjuk be, hogy a jatékosnak hany élete legyen a jaték-
ban (1-7). Ennek a paraméternek - természetesen - csak akkor van értelme, ha az EDIT
OBJECTS-meniiben azt allitottuk be, hogy valamelyik ellenséges alakzattal (vagy love-
dékkel) valé utkozéskor a jatékosnak meg kell halnia.

- SPEED: Annak a sebességnek a beallitdasa 1-5 intervallumban, hogy a jatékos a joy-
stick mozgatasara milyen hatékonysdggal reagal, azaz milyen gyorsan mozog a képer-
nyén.

- AMOUNT OF BULLETS: A kész jatékban a jatékos akkor tud Gjabb toltényt kiléni, ha
az elébbi sorozat mar elhagyta a képerny6t. Egy-egy sorozat 1-3 toltényb6l dllhat,
amelyet az AMOUNT OF UULLETS utdn allé érték hataroz meg.

- BULLET SPEED: A jatékos lovedékének sebessége, értéke 1-9 lehet (a leggyorsabb a
9).
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- DIRECTIONAL FIRE: Hasonléan az ellenséges objektumokhoz, a jatékosnal is megadhaté
direkcindlis tizelési méd (YES/NO), vagyls hogy a tilizelés abba az irdnyba toérténjék,
amerre a jatékos halad.

- BULLET DURATION: Ezzel a paraméterrel dallithatjuk be, hogy a tlz gomb megnyomdsa
utdn a toltény milyen gyorsan induljon el. Ha az értéket (©0-99) nagyra valasztjuk,
akkor tiizelés utan a lovedék egy ideig a jatékos elétt lebeg és csak - a paraméter-
t61l figgben eltelt - id6 utan indul el. Ha az érték 00, akkor a toltény nem mozog,
csak a jatékos elétt jelenik meg.

- EXTRA MAN AT 10000: Az EDIT OBJECTS-meniiben minden egyes ellenséges objektumnal
beallithatdé, hogy - ha az ellenség meghalhat - elpusztitasaért hén% pontot kapjon a
jatékos. Lehetdség van minden 10.000 pont elérésénél egy szabad (rhajét juttatni a
jatékosnak, ha ezt a paramétert YES-re valasszuk.

- EDIT PLAYER AREA: Itt 3allithatjuk be, hogy a képerny6n a jatékos milyen hatarokon
beliil mozoghat. Valasztasakor megjelenik 4 kereszt alaku kurzor, amelyek altal koz-
rezart képerny6rész lesz a jatékos mozgasteriilete. A kereszteket parosaval mozgat-
hatjuk, a kivdlasztas a joystick fel/le illetve jobbra/balra hiuzdsaval torténik (az
irdnynak megfeleld két kurzor fényes lesz), majd a mozgatdasuk a megfeleld irdnnyal
és a tliz gombbal. A jatéktér meghatdrozasatdél az 'FI' vagy az 'F3' hasznalataval
térhetiink vissza a menu képernyGjéhez.

- EDIT START POSITION: Valasztasakor az el6bbi opcié képerny6jét lathatjuk, el kell
helyezniink a jatékost jelz6 alakzatot (természetesen ez csak a négy kurzor &ltal
meghatarozott teriileten beliil lehetséges). Ebben a pozicidéban fog megjelenni a jaté-
kos a jaték elején, illetve azutan, hogy elvesztett egy életet. Ezutan az 'FI' vagy
az 'F3' hasznalataval térhetiink vissza a meni képernydjéhez.

- COLLISION WITH CHAR: . i

A megadott szamndl nagyobb sorszamu karakterekkel torténd Utkozést figyeli. Ertéke ©
és 255 ko6zé eshet. Ha @, akkor az Osszes karakterrel vald utkoézést jelzi, ha 255,
akkor nem reagdl semmire. Az EDIT BACKGROUND meniiben a karakter-szerkesztésnél
legyiink erre figyelemmel.

OR HIGHER ...

AND PLAYER WILL : STOP/DIE

Megadhatd, hogy Utkdzés esetén mi torténjen a jatékossal.

- STOP: A jatékos nem fog reagdlni az iranyitasra, akérhogy rangatjuk a joystick-et.
(Azonban ha a szint SCROLL tipusu, akkor tovabb haladunk folfelé!)

- DIE: Utkozéskor a jatékos el fog halalozni...
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Edit Attack Wawes-menu

Mint a neve is mutatja, ebben a meniliben az ellenségek tamadasi hullamait kell be-
allitanunk. Ez két részb6l all: el6szor azt a pontot kell meghatdroznunk, amelyikben
az ellenségnek meg kell jelennie, majd - feltéve, hogy mozgatni akarjuk a képernyén
- aztla mozgast kell meghatdroznunk, amelyet végezni fog. A meni az alabbi pontokat
tartalmazza:

INSERT ENEMY - 'FI'
JOIN ENEMY - 'F3'
DELETE ENEMY - 'F5'

UNITS FREE:_

A program az alakzatok helyének és mozgasanak "megjegyzésére" ugynevezett egységeket
(UNIT) tart fenn. A szabad egységeket az UNITS FREE utdn 3116 szam jelzi, kezdetben
3000. Ha az egységek elfogynak, vagy a maradék mar nem elegend6 egy Ujabb ellenség-
re, akkor nem tudunk tobb alakzatot a palydn elhelyezni. Egy alakzat altal elfoglalt
sagatol figg, de a legrosszabb esetben is max. 22 egység lehet. Tehat a legbonyolul-
tabb mozgatasokat figyelembevéve is legaldbb 135 ellenség mozgatasat adhatjuk meg
egy jatékon beliil. Ez azért elég szép szam!

INSERT ENEMY

Az 'FI' billentyl hasznalataval torténd valasztasa utan helyezhetjik el az ellen-
ségeket a palyan. Az EDIT OBJECTS-rneni munkaképerny6jét lathatjuk: az aktualis alak-
zat szamdt, nevét és képét (TEST OBIECT iizemmédban) illetve az animdcidéjanak tipusa-
hoz tartozé rekeszeket. Az aktualis alakzatot a joystick fel/le mozgatasaval va-
laszthatjuk ki. Mivel az ellenségeket tartalmazé alakzatokhoz a 23-55 szamok tartoz-
nak, értelemszeriien csak ezek kozott tudunk szelektdlni.

A tliz gomb megnyomasa utan megjelenik az EDIT MAP-meniiben megszerkesztett palya
képe (ha az opciét mar haszndltuk, abban a poziciéban, ahol az utolsé médositdst veé-
geztiik). Ezen el6szor durva (ROUGH) léptetéssel mozoghatunk fel/le, ami lehet6vé te-
szi, hogy egy 100 kiilénboz6 képerny6t tartalmazé pdlya esetén is gyorsan elérjik a
kivant képernyét.

Ujabb tiiz gomb nyomas utan a léptetés finomma (FINE) valik és mar csak felfelé
mozoghatunk. A léptetés gyorsasdga megegyezik azzal a scroll-sebességgel, ami a ja-
ték folyaman a palyat lépteti a program. Ebben a fdazisban mar megjelennek az el6z6-
leg elhelyezett alakzatok is és azt a mozgast végzik, amelyet "megtanitottunk" ne-
kik. Ezen keresztiul innen is kontrollalhatjuk, hogy a jatékban hogyan fognak mozog-
ni, nem kell minden alakzat elhelyezése utan TEST GAME-et (1d. kés6bb) kérniink. Ha
megvan a kivant képerny6 nyomjuk meg ismét a tiiz gombot.
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A képerny6n megjelenik az aktudlis alakzat képe, amelyet a joystick-kai mozgat-
hatunk. E16szor meg kell hataroznunk azt a helyet (START POINT), ahol az alakzat a
jaték soran meg fog jelenni.

Figyelem, a megjelenés arra a pillanatra vonatkozik, amikor a jatékos mar az itt
lathato képerny6 O0sszes pixelsorat latja a jatékban! Tehat ha pl. a belépési pontot
a képernyd kozepére valasztjuk, akkor az a jatékban ugy fog kinézni, hogy amikor a
jatékos pontosan azt a képernyét latja a jatékban, mint mi most a programban, akkor
hirtelen megjelenik kozépen egy ellenség és a horizont teljes szélességében nagy
mennyiségli l6szerrel arassza el a jatékteret. Ez kulondsen kellemes +torténés abban
az esetben, amikor szegény, mit sem sejt6 jatékos is a képerny6 kozepén halad, mert
akkor a megjelenés pillanataban egyb6l neki is megy az ellenségnek...

A kezd6pontot nem kotelez6 a képernyd teriiletén megadni, a kereten is elhelyez-
hetjik az ellenséget (pl. a jatékban 3allé objektumokat a keret fels6 részen célsze-
ri elhelyezni). Ilyenkor az ellenség a palydval egyiitt "bejon". Természetesen az al-
s6 és oldalsé részek barmely pontjat is valaszthatjuk startpontnak, de ilyenkor az
alakzatot be kell mozgatnunk a képernyére (kiilonben nem fogjuk latni). A tiiz gomb
megnyomasaval véglegesen kijeloljuk az ellenség belépési pontjat.

Ahogy ezutan mozgatjuk az alakzatot, ugy fog mozogni a jatékban is (természetesen
nem kotelez6 mozgatni az ellenséget a képernyén). Osszesen 127 1lépést "tanithatunk"
meg egy-egy alakzatnak, ez kb. 8-12 memériaegységet foglal el (viszonyitdsi alapként
elmondanank, hogy a képernyS szélessége kb. 25-26 1épés). Ha 127-nél tobbet akarunk
még lépni, a keret villogni kezd és az alakzat egy helyben marad. Ha az 0Osszes 1lé-
pést kimeritettiuk és az alakzat még mindig a képerny6n van, akkor a jatékban az
alakzat az utolsé 1épés helyén megall (de tovabbra is 16), majd a képernybvel egyiitt
tlnik el.

Ha a mozgasi lancot befejezettnek tekintjik (vagy mar kimeritettiik a 127 1lépést),
az 'F7' billentyl megnyomdsaval olvassuk be a memériaba. Ha elegendd egység all ren-
delkezésre akkor egy kis id6 mudlva (PLEASE WAIT), ha nincs mar elég hely, akkor rog-
ton az opcidé elejére, aktudlis ellenség meghatdrozasahoz keriiliink vissza.

Nem art ha figyeliink arra, hogy ha az adott képernyét az EOIT LEVELS-meniiben (1d.
kés6bb) SCROLL tipusu szintben helyeztiik el, akkor a palya - a rajta mozgé ellenség-
gel egyltt - folyamatosan scrollozdédik felfelé. Tehdt ha a mozgdst tul sokaig nyujt-
juk vagy a képerny6 aljahoz tul kozel megyilink, a faradozasunk - részben - karba
vész, mert lehet, hogy nem fogjuk az eredményt teljes terjedelmében 1latni. A scrol-
lozasnak ez a tulajdonsaga néha hasznunkra is valhat: az ellenség mozgasanak gyorsa-
sdgat (1d. EDIT OBJECTS-menii) a padlya scrolljandl jéval nagyobbra allitva megoldhat-
juk azt 1is, hogy az ellenség a palya aljan kimegy, majd ujra visszajon. A SCROLL-
képernydkhoz tartozé mozgatasok "beldvése" elég babra munka, de a jatékunk élveze-
tessé tételéhez feltétleniil hozzatartozik.

JOIN ENEMIES

Tobbszor eléfordul, hogy ugyanazon képerny6n belil két, vagy akar tobb alakzatot
is hasonlé médon kivanunk mozgatni. Ilyenkor nem feltétleniil sziikséges az ellenséget
Ujra az INSERT ENEMY opcidval megtanitanunk a mozgdsra, mert az 'F3' billentyiivel
aktivalhaté JOIN ENEMIES funkcidé lehetéséget nyujt nekiink egyfajta "arnyékmozgatds-
ra".
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Az opcid vdalasztdsa utan az INSERT ENEMY-nél leirtakhoz hasonléan zajlik a miisor:
elfszor kivdlasztjuk az aktudlis ellenséget (ez mds is lehet, mint amihez a mozgast
viszonyitani fogjuk), majd ROUGH- illetve FINE-scroll utdn az aktudlis képernyét. A
tliz gomb megnyomasa utan a megjelend kereszt alaku kurzor segitségével meg kell ha-
tdroznunk, hogy a képernyén 1lévd alakzatok kozil melyiknek a mozgasat kivanjuk "at-
orokiteni" (LINK TO WHAT). Természetesen, ha a képerny6n nincs alakzat (vagy olyan
teriiletet jeldltink ki, ahol csak a hattér 1latszik), akkor a funkcié értelmetlen, a
program megszakitja a végrehajtdst és visszatér az opcid elejére.

A tliz gomb megnyomdsa utan megjelenik az aktudlis tdargy képe (OFFSET), amelyet a
joystick-kel a kivant startpontba kell mozgatnunk, majd ujabb tiiz gombbal beolvas-
tatnunk a meméridba. A jatékban a most aktualis objektum teljesen ugyanugy fog mo-
zogni, mint az, amihez viszonyitottuk.

Az opcié haszndlata jelentds memériamegtakaritdst jelent, mert igy nem kell ujabb
egységeket felhasznalnunk a linkelt ellenségek mozgatasahoz. A jaték is izgalmasabb
lesz, mert pl. 5-6 10v61doz6 ellenséget mozgatva egy képernybnyi pdlyan, igazan for-
ré légkort teremthetiink.

Az Uj alakzat belépési pontjat az eredetihez képest magasabbra (mondjuk 3/4 kép-
erny6vel feljebb) valasztva késleltetve is megjelenithetjiuk a 1linkelt alakzatokat.
Ilyen médszerrel példaul jobbrdl balra haladva beterithetjik az egész palyat tolté-
nyekkel. Egy ilyen kis kedvesség természetesen tonkreteszi a jatékosok idegrendsze-
rét (és joystick-jat), de erds a gyanink, hogy a shoot'em up-jatékok készitb6inek ez
is a bevett céljuk.

Ha linkelt mozgatdsu ellenséget kivanunk a jatékban felhasznalni, természetesen
figyelmet kell a pdlya szerkesztésénél forditani arra is, hogy ezeknek az ellensé-
geknek a mozgasa szabdlyozottnak tiinjék, pl. készitsink 4-5 egymassal parhuzamos
csatornat.

*ELETE ENEMY

Ennek a funkcidnak a segitségével tordlhetjiik azokat az alakzatokat, amelyeket az
elébbi két opcidban helyeztiink el a palyan. Ezaltal memdriaegységeket szabadithatunk
fel Ujabb ellenségek elhelyezésére.

Az 'F5' billentyl megnyomdsa utdn ROUGH- és FINE-scroll segitségével meg kell ke-
resniink azt a képerny6t, amelyr6l torolni akarunk, majd a megjelend keresztkurzort a
torlend6 alakzatra kell 3allitanunk (DELETE WHAT?). A tiiz gomb megnyomasa utan a
program nyomatékositdst var (ARE YOU SURE?). A tliz gombra a torlés végrehajtddik,
'FI' v. 'F3' v. 'X' v. 'SPACE' megnyomasdra a funkcidébél abortalhatunk.

Figyelem, ha egy olyan alakzatot torliink, ami viszonyitasi alap volt mas alakza-
tok mozgdsahoz, az Osszes ilyen linkelt alakzatot "kinyirjuk"!
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Edit Levels-menu

Az a 102 képerny8, amit az EDIT MAP-meniiben megszerkeszthetiink nem feltétlenil
kell, hogy a jaték teljes hosszusdgat jelentse, ennél joéval hosszabb pdlyakat is al-
kothatunk az egyes képerny6k tobbszori felhaszndlasaval. Erre az 'L' billentylivel
elérhet6 EDIT LEVELS-meni nyujt nekiink lehet6séget. Ebben a meniiben az emlitett 102
képernyét szintekbe szervezhetjiik, megadhatjuk, hogy az egyes szintek teljesitésekor
mi torténjék, jatékhurkokat készithetiink stb. Egy szint akar mind a 102 lehetséges
képernyét is tartalmazhatja.

Az 'FI' billentylivel hivhaté EDIT LEVEL PARAMETERS opcidban allithatjuk be az
egyes szintekre vonatkozé jellemzéket. A megjelend képernydn 22 sorban és 5 oszlop-
ban lathatdéak ezek a paraméterek, amelyek kozott a joystick megfeleld irdnyban tor-
tén6 mozgatdsaval valtogathatunk. Az egyes paramétereket a tiiz gomb lenyomva tartasa
mellett a joystick fel/le mozgatasaval tudjuk valtoztatni. A szintek a jaték soran
szam szerinti sorrendben kovetik egymdst, kivéve, ha valamelyiknél az END OF LEVEL-t
LOOP-ra valasztottuk (ld. késsbb).

Az egyes oszlopokban a kovetkez6 paraméterk allithatéak be:

LEVEL:

Itt lathatd, hogy a sorban melyik szintre vonatkozé paraméterek taldlhatdak meg. 22
szintet tudunk szervezni a jatékunkban, mindegyikhez egy sornyi informacidé tartozik.
Az aktualis szint fényes.

TYPE:

Ebben az oszlopban adhaté meg, hogy a szint a jatékban milyen tipus szerint 1legyen
mozgatva. Harom tipust kildnboztethetiink meg:

- SCROLL: a szint a jatékban a SPEED altal meghatdrozott sebességli pixelscrollal,
folyamatosan scrollozédik lefelé addig, amig el nem érte az utolsé képernydjét.
Ilyen tipusu palyak vannak a jatékok kozott ismertetett TERRA COGNITA-ban, de az (r-
hajés/16voldozés jatékok legtobbjében is.

- PUSH: a szint csak akkor scrollozédik tovabb, ha a jatékos elérte a képernyd tete-
jét és tovabb nyomja felfelé a joystick-et. Ilyenkor is csak annyit halad a pdlya,
amig a joystick felfelé nyomdsa tart. Hasonldé tipusu szintek taldlhatéak a RAMBO és
COMMANDO jatékokban.

- STILL: az aktualis képerny6 nem mozog, helyben marad a DURATION altal meghataro-
zott ideig. Ezzel a lehetbséggel a jatékot lassithatjuk, esetleg az ilyen szintekre
nehezebben megsemmisithetd ellenségeket helyezhetiink el (de ilyenkor ki kell szamol-
nunk azt az id6ét, amennyi alatt az ellenség megsemmisithetd, hogy ne kellejen a ja-
tékosnak az "iires" pdlyan sokat varakoznia). A STILL tipustra valasztott szintek ér-
telemszerlen csak egy képerny6b6l allnak. Ha egy olyan szintét valasztunk STILL-re,
amelyik tobb képerny6b6l all, akkor a szintnek csak a legelsé képerny6jét fogja ér-
telmezni a program.
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SPEED:

Azt hatarozza meg, hogy a szint scrollja milyen sebességii legyen. Ertéke 1 vagy 2
lehet, a 2 kétszer gyorsabb. STILL-tipusu képerny6nél a SPEED értelmetlen lenne, nem
dllithaté (helyén csak egy vonalat 1lathatunk).

OURATION:

A STILL-tipusu szinteknél allithatjuk itt be azt az id&tartamot, amely meghatdrozza,
hogy a palya meddig maradjon a képernydn. Ez az érték 00-t6l 99 masodpercig terjed-
het, ezutdn az id6 letelte utan a program az END OF LEVEL szerint meghatarozott mé-
don a kovetkezd szintre ugrik. PUSH- és SCROLL-tipusu szinteknél ez a paraméter nem
értelmezhetd, helyén csak egy vonal lathaté.

END OF LEVEL:

Azt hatdrozhatjuk itt meg, hog{ a szint utolsé képerny6je - STILL-nél az id6 letel-
te - utan a kovetkez6 szint milyen médon jelenjen meg a képernydn. Ebben az oszlop-
ban harom paramétert hasznalhatunk:

- CONTINUE: a kovetkez6 szint elsé képerny&je fokozatosan bescrollozédik a alyara
éhi'§z a szint PUSH-tipusu, akkor a jatékosnak ehhez ki kell mennie a pdalyarél fel-
elé).

- REDRAW: az aktualis szint utolsé képerny6jének elérésénél azonnal a kovetkezd
szint els6 képerny6je jelenik meg. Ilyen esetekben egy villandst is észlelhetiink. Ez
nem hiba, hanem abbdl szarmazé apré kellemetlenség, hogy a gépnek valamennyi idére
van sziiksége ahhoz, hogy ezt az egy képerny6nyi adatot betdltse a képernybmemériaba.

- LOOP: hurok. Ha valamelyik szint ezzel végz6dik, akkor a kovetkez6 szint az elsd
lesz és onnan folytatdédik a jaték. LOOP-ot a megrajzolt palya utolsé (102.) képer-
ny6jét tartalmazé szintnél és a 22. szintnél érdemes valasztanunk, hogy a jaték uj-
ra kezd6djon. Figyelem, a LOOP végz&dési szintek utan csak egyszer keril vissza a
jatékos a jaték elejére, ha a program egy egyszer mar végrehajtott LOOP-ot talal,
akkor a kovetkezdé szintre ugrik. Ez a 22. szintnél ugyanolyan, mintha végrehajtotta
volna a LOOP-ot, mert a 22. utan ismét az 1. szint kovetkezik (...a végtelenségig).

Ha az EDIT LEVEL PARAMETERS opcidban a joystick-kel jobbra vagy balra elhagyjuk a
képerny6t, illetve megnyomjuk az 'F3' billentylit, az EDIT LEVEL MAP opcidba jutunk.
Itt hatdrozhatjuk meg, hogy az aktualis szint mely képernyGket tartalmazza. Egy
szint lehet akar a palya 0sszes képernyGje is, de nincs lehetSség nem szomszédos
képerny6ket ugyanabba a szintbe szervezni. Erre az EDIT MAP-meniiben, a palya meg-
szerkesztésénél legyiink figyelemmel.

A szintek szervezése két nagy nyil segitségével lehetséges, amelyek a szint elsé
képerny6jének aljat és utolsé képernybjének tetejét jelzik. A nyilak végén 1lathato
az aktualis szint szama is. A nyilak kozott a joystick felfelé vagy lefelé torténd
huzasaval vdalaszthatunk attél fuggben, hogy a szintet melyik irdnyban kivanjuk ki-
terjeszteni vagy Osszehizni. A nyilak helyzetének médositasa a tliz gomb és a joy-
stick fel/le torténé mozgatdsaval lehetséges, a palya képe nagy gyorsasagi ROUGH-
scrollal mozog. STILL-tipusd szintnél a két nyil - értelemszerien - ugyanazon a kép-
erny6n van és barmelyik mozgatdsandl a masik nyil is vele mozog.

Ha befejeztik a szint hatdrainak meghatarozasat, a joystick jobbra vagy balra
mozgatasaval illetve az 'FI' billentyld haszndlatdval visszatérhetunk az EDIT LEVEL
PARAMETERS opcidba.
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Edit Front Message-menu

A betoltédés utan a legtdbb jatéktipusndl egy rovid szoveget lathatunk a képer-
ny6n, amely tomOren summazza a jaték torténetét és azokat a feladatokat, amelyek a
jatékos elétt allnak. A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT az EDIT FRONT MESSAGE-meniben
biztosit nekiink erre lehetfséget. Itt Osszesen 13 sornyi (420 karakternyi) szdveget
helyezhetiink el kiilénboz6 fényeffektusokkal. A menii az alabbi opcidkat tartalmazza:

EDIT CHARACTER SET - 'FI'
EDIT MESSAGE - 'F3'
EDIT MESSAGE FX - 'F5'
EXIT - 'F7'

Az Uzenet elhelyezésére egy karakterkészlet all rendelkezésiinkre, amit tetszés sze-
rint atszerkeszthetiink. Természetesen nem kotelezd ebben a készletben feltétlenil
betili-karaktereknek szerepelnie, pl. a billentyilkhoz tartozé karaktereket megfelelben
megszerkesztve akar egy cimképet is rajzolhatunk.

EDIT CHARACTER SET

Az 'FI' billentyl megnyomasdra megjelenik a karakterszerkeszt6 munkatabla. A kép-
erny6 kozepén lathaté a kinagyitott karakterkészlet pixelszerkeszt&je, benne az egy
pixel méretl kurzorral. Ennek a segitségével scrolloztathatjuk jobbra/balra a kész-
let szerkesztében 1év6 részét, illetve a tliz gomb megnyomasaval egyszerli set/reset
tipusu pixelszerkesztést végezhetink. Ha a tiiz gomb lenyomva tartdsaval a joystick-
et mozgatjuk, folyamatos szerkesztésre is lehetdség van.

A konnyebb elkiilénithet6ség végett a szerkeszt6ben 1év6 karakterek hattérszine
két szinnel, sakktablaszeriien van jeldlve. Ez a két alapszin azonban csak a szer-
kesztés megkonnyitésére 1léteznek, a bejelentkezd szdvegnél a papir szine mindig fe-
kete (a tinta szinének bedllitasat a menii EDIT MESSAGE FX opcidjaban végezhetjuk).

A szerkesztd alatt lathaté a karakterkészlet normdl méretli képe két sorban,
amelyben a szerkeszt6ben végzett valtoztatasok azonnal megjelennek. A karakterkész-
let 64 karakterbdl 411, ASCII 32-t61 ASCII 95-ig terjed6 kodokat definidlhatjuk. A

karakterek a készletben nem a kéd szerint emelkedd sorrendben helyezkednek el, hanem
az alabbiak szerint:

1l.sor:
ASCII 64 : "kukac"

ASCII 65-ASCII 90i a betlibillentylikh6z tartozé karakterek A-tél Z-ig
ASCII 91-ASCII 95
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2. sor:

ASCITI 32: space

ASCII 33-ASCII 47: Itt a shiftelt szambillentyilikre megjelend karakterek, illetve a
szorzas, Osszeadds, vessz8, kivonas, pont és osztas karakterek
szerepelnek,de mivel a meni beirdsandl nincs shift,ezekre a he-
lyekre két karakter méretl szamokat kell definidlnunk. A jaték
futdsa kozben a karakterkészlet 34.-53. helyei lesznek felhasz-
nalva a jatékosok eredményének kijelzésére (1,2,3 ... © két ka-
rakter szélességben.

ASCII 58-ASCII 62: Ez itt elméletileg a kettéspont, pontosvessz6, kisebb, egyenld
és nagyobb karakterek helye lenne.de a shift hianya miatt a két
karakter szélességli szamok utolsé tagjait kell ide generdlnunk.

ASCII 63 : Ez az ASCII-kéd szerint a kérddjel helye, de mivel ezt nem ér-
hetjik el, ide azt a karaktert kell definidlnunk, ami a jaték-
ban a jatékos hatralévé életeit fogja jelezni (a pontszam alatt
lesz lathato.

ASCII 48-ASCII 57: A szambillentylikhdz tartozé karakterek 1-t61 O-ig.

Figyeljiink arra, hogy a megfeleld helyekre a megfeleld karaktereket helyezzik el,
mert a karakterek kavarodasa a késébbiekben kellemetlenségekhez vezethet.

EDIT MESSAGE

Az 'F3' billentyl megnyomasa utan megjelenik egy fekete alapszinld képernyd,
amelynek kozepén a billentylizet hasznalataval elhelyezhetjiik a jatékunk bejelentkezd
szbvegét. Ez a szdveg maximum 13 sor hosszisagu lehet, egy sorba 40 karaktert he-
lyezhetiink el. A sorok kozott a joystick segitségével mozoghatunk, a CRSR-, RETURN-,
SHIFT-, DEL-, Commodore- és CTRL-billentylik nem haszndalhatdak.

A szoveg begépelését az egy karakter méretl kurzor segiti, amely automatikusan a
kdvetkez6 pozicioba 1lép, ha megnyomjuk valamelyik karakterhez tartozé billentyilt. Ha
y?%ameiyik sort befejeztiik, a joystick segitségével kell a kovetkez6 sor elejére
allnunk.

EDIT MESSAGE FX

A képernyd tetején lathaté MESSAGE COLOUR EFFECT: ... felirat wutan 34116 szam
(01-23) hatdrozza meg, hogy a bejelentkez6 széveg milyen szineffektussal jelenjen
meg a képernybén. Ezt az 'F5' billentylivel elérhet6 EDIT MESSAGE FX opciéban allit-
hatjuk be.

A szineffektusok a feketén kivil 1létez6 15 féle tintaszint jelentik, ezenkivil a
16-t6l1 23-ig terjed6 effektek hasznalataval kolonféle villogasokat, szivdarvanyszeru-
en flash-elt megjelenitést érhetiink el.

Mivel a 'SPACE' és az 'X' billentylik is haszndlatosak a szoveg begépelésénél, a
menl egyes opcidibél az 'F7' billentyl segitségével léphetiink ki.
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Test Game

A menu két opcidéjanak segitségével
megvizsgalhatjuk, hogy" mit sikerilt az
eddigi miikodésiinkkel O6sszehoznunk. A PRO-
PER TEST ('FI') opcié kérésekor a meg-
szerkesztett jaték pontosan ugyanabban a
formaban kezd mikoédni, mintha mar 6nallé-
an hivtuk volna be. Ezzel tehat mar a
kész jatékot vizsgalhatjuk meg. A képen a
SNAP'N'TICKLE egyik palydja lathaté.

A CHEAT MODE ('F3') opcidé segitségével
a palya szintjeinek és a rajtuk mozgatott
alakzatoknak a tesztjét végezhetjik. Az
opcidé valasztasakor az EDIT LEVELS-meni aktudlis szintjét6l indul
vabbiakban pedig ugy fut, mintha 6rckéletPOKE-ot juttatunk volna be: a jatékos sosem
fog meghalni.

Storage-menu

Ebben a meniiben végezhetjik a program input/output miiveleteit. A program disk
drive-ot és magnét tud haszndlni adathordozdéként. Kimenthetjik az egyes meniikben
megadott paramétereket kiilon-kilon, az Osszes adatot egyutt, illetve a kész jatékot
mar 6nallé futdsra alkalmasan. A meni az alabbi lehet8ségeket tartalmazza:

LOAD

SAVE SPRITES

SAVE BACKGROUND
SAVE OBJECTS

SAVE SFX

SAVE ATTACK WAVES
SAVE LEVELS

SAVE CHARACTER SET
SAVE ALL DATA

SAVE FINISHED GAME
CHANGE DEVICE

Az aktudlis adathordozét a menl tetején lathaté STORAGE FROM ... (DISK/TAPE) felirat
tartalmazza. DISK esetén a program a 8-as egységszamu meghajtot fogja megszolitani.
Az adathordozdé valtoztatasa a CHANGE DEVICE opcid segitségével lehetséges.
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LOAD

LGAO valasztasa esetén a program betdlti az aktudlis adathordozérél az altala
felhasznalhatdnak értelmezett file-okat, DISK esetében a meghajtéban 1év6 lemezen
1év6 SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT altal kimentett file-ok directory-jat (magnénk nem
lévén, a TAPE-miiveletekrél nem tudunk nyilatkozni). Ha nem taldl értelmezhetd filét,
akkor a program visszatér a menibe.

A directory két részre oszthaté: a bal oldali oszlopban a file-ok neve talalha-
t6, a jobb oldalon pedig az, hogy melyik menii adatait tartalmazza a file (ezt kimen-
téskor a gép automatikusan meghatdrozza magdnak)'. A joystick le/fel mozgatdsaval va-
laszthatjuk ki, hogy melyik file-t kivanjuk betdlteni (fényes), sziikség esetén a di-
rectory-t scrolloztathatjuk is vele. A tlz gomb megnyomasa utan elkezd6dik az aktu-
alis file betOltése, a jobb alsé sarokban egy kis négyzetben pedig kontrollalhatjuk,
hogy a file t0ltéséb6l még hany blokk van hatra. A toltés befejezése utan - vagy va-
lamilyen olvasasi hiba esetén - a program visszatér a menibe.

SAVE-opcidk

Ha leilliink a programmal valami jatékot irni, nem art, ha esziinkbe jut Murphy tor-
vényének esetiinkre vonatkoztatott valtozata: a biztositék mindig akkor fog kimenni,
amikor mar a kész jatékot mentenénk ki (egy komolyabb jaték megalkotdsa amigy is hé-
napokat tesz ki), ezért nem art ha a menikben végzett munkdlkoddsainkat - akar tob-
bszor is - kimentjik valamilyen adathordozéra. Az adatok PRG tipusu fiiéként kerul-
nek lemezre, kimentésiik a SAVE-opcidkkal lehetséges: kivalasszuk, hogy melyik adat-
csoportot kivanjuk kimenteni, megadjuk a kimentendé file nevét (max. 14 karakter),
majd RETURN-re elkezd&dik a kimentés: a jobb alsé sarokban 1év6 négyzetben 1lathat-
juk, hogy a file-b6l még hany blokk mentése van hatra. Ha a program valamilyen hibat
észlel, a kimentés megszakad és visszakeriilink a meniibe.

Ahhoz, hogy a kimentett file-okban 1év6 adatokat a program a megfelel6 helyre
tudja visszaolvasni, a file-okat ponttal és egy karakter hosszusagi azonositéval je-
1611 (ezért van, hogy csak 14 karakter hosszlsagu lehet a név). Az aldbbi tablazat
szemlélteti, hogy az egyes adatcsoportok milyen azonositdkat kapnak és mennyi helyet
foglalnak el a lemezen:

Tipus Azonosité Terjedelem
SPRITES A 31 blokk
BACKGROUND B 36 blokk
OBJECTS .C 6 blokk
SFX .D 1 blokk
ATTACK WAVES o E 12 blokk
LEVELS -F 1 blokk
CHARACTER SET -G 2 blokk
ALL DATA .H 246 blokk

Ha a lemezen valamelyik - nem a programmal kimentett - file nevének a 15. karak-
tere pont és a 16. pedig az A-H karakterek valamelyike, a program beolvashatdénak vé-
1i Oket. Természetesen a program nem akad ki ettdél, de egy ilyen adatblokk beolvasa-
sa elég latvanyos eredményeket fog az adott meniliben produkalni (kilondsen a pdlya
képerny6inél).
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A SAVE FINISHED GAME opcié hasznalata a program legkellemesebb része: ezzel ment-
jik ki a kész, befejezett, mar 6nallé futasra képes jatékot. Ilyenkor a lemezre egy
2 blokkos loader és 249 blokknyi informacidé keriil. A loader feladata a latvanyos be-
t6ltés: a turbdkhoz hasonld tobbszinl villogdst lathatunk kozben (de ez nem turbd!).
A kész jatékot FAST LOAD-dal is visszatdlthetjuk, igy legalabb nem n6jik ki a nadra-
gunk szarat az unalomtél addig, amig a jaték egyébkeént bejon.

Figyelem! A kész jaték a SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT-be mar NEM toélthetd vissza
semmilyen médon! Ha a kész jaték tovabbi csiszolgatasat is evidenciaban tartjuk, ak-
kor az adatokat mentsik ki a SAVE ALL DATA opciédval is.

A SHOOT'EM UP CONSTRUCTION SET program ismertetése ezen a ponton véget is ér. Be-
fejezéslil még szeretnénk néhany hasznos informaciét, tippeket nyujtani a program
hasznalatahoz, egy jaték elkészitésének abban a sorrendjében, amelyet mi a leglogi-
kusabbnak tartunk:

1. Sprite-ok és alakzatok megszerkesztése

- Figyelembe véve, hogy milyen méreti jatékokat lehet késziteni ezzel a programmal,
a rendelkezésiinkre 3llo 127 sprite-hely meglehet8sen kevésnek tiinik. Ezért a sprite-
ok szerkesztésekor legyiink figyelemmel arra, hogy egy db-ot minél +tobb alakzatnal
fel tudjunk hasznalni animdcids fazisként.

- A két menl COPY-funkciéi jelent&sen megkdnnyitik munkdnkat (és nem utolsé sorban
id6t takaritanak meg), haszndljuk &ket minél tobbszor

- Ha két jatékost engedélyeziink a jatékban, akkor nem art, ha az ezekhez tartozé
alakzatokat mas szinnel rajzoljuk meg. A sprite-ok CHANGEABLE-tipusu szinei az el-
lenségeknél is pont ilyen hasznosak, lehet6leg ezeket a szineket haszndljuk a meg-
szerkesztésiiknél .

- Az alakzatok mozgdsakor nagyon latvanyos lesz, ha a sprite-okndl az egyik f&szin-
nel arnyékot rajzolunk a sprite-nak (1d. URIDIUM)

2. A palya képernybinek szerkesztése

- Egy 102 képerny6t tartalmazé palya megalkotasa akar 3-4 hoénap munkat 1is igényel-
het. Célszerilen tessziik, ha a blokkok szineivel varialunk, igy - kevés munkaval
viszonylag valtozatos és élvezetes latvanyt nyujthatunk a jatékosnak.

- A palya szerkesztésénél mindig legyiink figyelemmel arra, hogy a szine - lehet&leg
élesen - kiilonb6zzék a rajta mozgatni kivant alakzatok domindns szineit6l, mert a
tisztelt jatékosok ideggorcsot fognak kapni, ha nem 1atjak, hogy ki 16v6lddzik rajuk
olyan nagyon.

- Ha URIDIUM- vagy TERRA COGNITA-szerl palyat terveziink, amelyen "épililetek" is van-
nak, nem art, ha a latvany kedvéért egy j6 oOtletet is ellopunk ezekbdl a jatékokbdl:
valamilyen sotétebb szinnel készitsiink arnyékot az "épilileteknek".

- Ha a program altal lehet6vé tett 102 palyat mind fel akarjuk képblokkokkal tdlte-
ni, akkor ez 4080 blokk elhelyezését jelenti. A blokkok szerkesztéséhez rendelkezés-
re allé 254 db karakterhely ehhez viszonyitva elenyészé mennyiségnek tinik, tehat
torekedjiink arra, hogy olyan karaktereket tervezziink, amelyeket minél tobb blokkban
felhasznalhatunk.
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3. Tamadasi hulldmok és szintek

- A shoot'em up jatékok, akkor igazan élvezetesek, ha szinte minden képernyén "forré
a leveg6d": minél tobb alakzatot mozgassunk a képernyén (ha nem mozgatjuk, akkor vi-
szont nagyon szép legyen a szekvencialis animaciéja), erre a program kivalé lehet6-
ségeket nyujt. Arra azért ugyeljink, hogy a jatékosnak is maradjon esélye. Bar ha
jol belegondolunk, azok a 10v6ldoz6s jatékok a legsikeresebbek, amelyek egyben a
legjobban "sz..atjak" (sic!)a jatékost...

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

- A képerny6n nem csak egy sprite méretli ellenségeket mozgathatunk: ha tébb kiilonbo-
z6 sprite belépési pontjat egymds melletti pozicidba valasztjuk és a JOIN ENEMY op-
ciéval arnyékmozgatassal mozgatjuk, akkor ez a jatékban ugy fog kinézni, mintha egy
nagy sprite mozogna (esetleg mindegyik alkotérésze eszeveszetten tiizelhet is, hadd
élvezzen a jatékos!). Ilyen Osszetett ellenségeket célszerl STILL-tipustd képernyén
megjeleniteni, hogy esélyt adjunk minden darabjanak a kildvésére.

- A SCROLL-tipusu szinteken mozgatott alakzatok mozgasdnak tanitasanal feltétlenil
legylink figyelemmel arra, hogy a pdlya is folyamatosan lefelé mozog (nehogy a sprite
ugy kimenjen a képerny6r6l, hogy tovabb mar ne is lassuk). Ha jél kombinalunk az
ilyen mozgdé palyaknal, olyan mékas alakzatokat is alkothatunk, amelyek kimennek a
palyaval egyutt, majd hirtelen ismét berobognak a képernydre, pontosan a kedves ja-
tékos fenekének kellds kozepébe...

- A szinteket elég sok képerny6bdl felépitve, illetve a szintek végét elég sokszor
LOOP-pal jelezve, a jatékot a végtelenségig nyldjthatjuk (bar ha a jatékot az itt is-
mertetett szellemben irjuk meg, akkor erre sok sziikség nincs: a jatékos nagyon gyor-
san befejezi a jatékot). Az utolsé (22.) szintet lehetéleg STILL-tipusira vdalasszuk
és LOOP-pal zarjuk le.

- STILL-tipusu szinteknél forditsunk nagy figyelmet arra, hogy a jatékosnak ne kell-
jen tul sokat egy helyben alldogdlnia egy lires palyadn (figyeljiink a DURATION értéké-
re), mert ez unalmassd teheti a iadtékot.

- PUSH-tipusu szinteket lehet&leg csak CONWANDO vagy RAMBO-szerli "rohangalds" jaté-
kokndal hasznaljunk, mert egy (rhajds/16voldozés jatékot nagyon lelassitanak.

4. Hang és bejelentkez6 szdveg

Ezeknek az opcidknak a lehetbségein - az eddig elmondottakon kivil - mar nincs sok
magyardznivald:

- A bejelentkez6 szovegnél rendelkezésre 3llé helyen nem tul sok mindent mondhatunk
el. Tomoren summazzuk a jaték lényegét (ez egy 16voldozds jatékndl kb. a kovetkezé6-
képpen hangzik: "Juss minél messzebbre és maradj életben minél tovabb!", ehhez eset-
leg hozzatehetjik, hogy "a jaték utdn vegyél (j joystick-et"). Ha két jatékost enge-
délyeztink a jatékban, lehetbleg emlitsiik meg, hogy ezek egyszerre jatszanak.

- Vigyazzunk a karakterkészlet szerkesztésénél arra, hogy a megfeleld karaktereket a_
megfeleld helyen helyezziik el.

J6 szérakozast kivanunk mindenkinek!
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:
I

ART STUDIO V1.1
ocr THE

Az ART STUDIO arra az ikonve- AR I S I U D I
zérlési rendszerre épulé grafikai

tervez6/rajzolé program, amelyet a

Palo Altoban 1lév6 kutatasi kézpontban (PARC) fejlesztettek ki, a XEROX hasznalt elé-
szOr és az APPLE cég LISA és MACINTOSH tipusu szamitdégépein keresztiil valt kozis-
mertté - egyben kozkedveltté - a hetvenes évek végén. Ennek az ujszerl megolddsnak a
lényege az, hogy a kezd6 felhasznaldknak nem kell bibel&dniik a bonyolult billentyii-
zetkezelés megtanuldsdval (nem is beszélve az adott géphez haszndlhaté programozasi
nyelvrél), mert az Osszes rendszerfunkcié a funkciéra jellemz§ kis abrdk (dgyneve-
zett "ikonok") segitségével elérhet6. Ez a megoldds profi programozék szamara egy
kissé gyermetegnek tilinhet, de a laikusok szamara rovid id6 alatt lehet6vé teszi a
rendszer 3altal nyljtott lehetdségek legteljesebb kihaszndlasat.

HELLL
AT

ii

g

Az ikonvezérlés(i programok két legfibb jellegzetessége a puli down ("hizd 1le")-
meniirendszer és a mouse ("egér"). A program f6 funkciéit jelols abrak illetve feli-
ratok (ikonok) a képerny6 egy elkilonitett részén helyezkednek el (esetlinkben a kép-
erny6 felsS részén), aktivizdldsukat egy kurzor (az "egér") segitségével tehetjuk
meg. Az "egér" kifejezés APPLE-hagyomany: a LISA és' MACINTOSH gépeken a kurzor ira-
nyitasa nem"joystick-kel vagy a billentylizetr6l toérténik, hanem egy asztalon huzo-
gatott mlanyag dobozkaval, az "egér"-rel. Ebb6l kifolydlag az egér altal iranyitott
kurzor is egér. Ebbe most nem bonyoldédunk bele nagyon - mert ki tudja, hova lyuka-
dunk ki -, a lényeg az, hogy a tovabbiakban a kurzorunkat a megtiszteld "egér" néven
fogjuk emlegetni.

A program foémenljeként funkciondldé ikonsorbdl egy ikon egérrel torténd kivalasz-
tasa az esetek nagy tobbségében egy almenit, "puli down"-menit fog eredményezni. Eb-
ben. redényszeriien egymas alatt helyezkednek el a vdlaszthaté funkcidk, errdl kapta a
nevét (hasonlé médszerrel miikdodnek a sorozatunk el6z6 kotetében bemutatott GEOS me-
nisorai is).

Az ART STUDIO puli down-menui kilonféle opcidkat, kapcsoldkat illetve munkatabla-
kat tartalmaznak. Az ezek kozotti szelektalds az egérrel torténik: a menl overlay
médon megjelenik az ikon valasztdsa utan és az egeret fel/le mozgatva kivalaszthat-
juk a kivant opciét. Azt a meniipontot, amelynél az egér 41l (tehat éppen aktualizal-
haté) inverzben lathatjuk. Ha nem kivanunk a meniipontok koziil vdalasztani, vezessiik
az egeret a menin kivilre és nyomjuk meg a tlizgombot.

Az ART STUDIO opcidinak vdalasztasa aktival egy rendszerfunkcidt, amivel egyitt
- altaldban - megvaltozik az egér alakja is, a funkcidra jellemz6 képet mutat (pl.
képrészlet nagyitasa esetén egy nagyitdiiveget). Egy kapcsolé megvaltoztatdsa nincs
hatassal az egér alakjara, csak egy késébb bekovetkezd mivelet paraméterét hataroz-
hatjuk meg vele (pl. az Inverse kapcsold bekapcsoldsa utdn a rajzolas invertdlt
lesz). A kapcsoldoknak két &llasuk van: ON helyzetben egy pipat, OFF 4llasban egy ke-
resztet lathatunk mogoéttiik. Vannak olyan meniipontok, amelyek nem parancsok vagy kap-
csoldék, hanem egy Ujabb meniisorral diszitett munkatablat hivnak életre (ilyen pl. a
FONT EDITOR).
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A program kezelése rendkivil egyszerii: az egér mozgatasdval valamelyik puli down-
menlipontot szelektdljuk és megnyomjuk a tiz gombot. Rajzolasnal az aktualis funkcidk
akkor iizemelnek, ha a tlizgombot nyomva tartjuk (tehat pl. vonalat dgy hudzhatunk ha
lenyomott tlizgomb mellett a joystick-kart valamilyen iranyba mozgatjuk). A funkcié-
b6l valdé kilépés ugy torténik, hogy az egeret a fels6 ikonsorba visszik és valami
mast valasztunk (ahol nem igy kell kilépniink, ott errdél kiilon szélunk). A program
PORT-2-r61 vezérelt joystick-kel iranyithaté.

Bevezet6il egyenlbére ennyit, most mélyedjiink el egy kicsit az ART STUDIO lehetd-

ségeinek tanulmanyozasaba, vizsgaljuk meg sorban, hogy*milyen opcidkat rejtenek a
foémeni ikonjai ...

A PRINT-meni

i n; T Frint g.‘;‘r.; IMisc. [Undo
! R g Text Shapes <>
Ennek a meniinek a segit- E % j:ﬁ”f 1 L
ségével nyomtathatjuk ki az /' s N
elkésziilt™ képiinket™ matrix- | | 5
printerre. Minden nyomtatas PR
RUN/STOP-pal megszakithatd, lorey ~scale CUmp
de ekkor célszerii a nyomta- ingle density
tét ki és bekapcsolni, hogy b aoulile density
a puderjében ne maradjanak- | e u s s
olyan adatok, amelyek a ké- [t ert justiry
s6bbiekben hibas nyomtatast loontre
eredményeznek. [ HrEmt Justify
: wafie feed j

A nyomtatds 5 méretben lehetséges. A méret bedllitdsa a meni elsé 5 opcidja vala-
melyikének a valasztdsaval torténik, értelemszeriien:

1x1 DUMP: normal méret
2 x 2 DUMP: dupla méret

5x5 DUMP: 0Otszords méret

A szamok azt jelzik, hogy a nyomtatén hany pont legyen az a képinformacid, amely
az altalunk rajzolt képen 1 pixel méretl. Nem biztos, hogy ezen nagyitasok koézil
mindegyiket fel tudjuk hasznalni, mert lehet, hogy pl. a 4 x 4 vagy az 5 x 5 DUMP
hasznalata mar meghaladja a nyomtatdénk képességeit. Természetesen a képink igy is
kikeril a nyomtatdra, csak valamely szélén aprobb folytonossagi hianyok keletkeznek.
Megjegyeznénk azt is, hogy az attributum-informaciék se érdeklik a nyomtatdnkat,
csak az, hogy a kinyomtatand6 pixel INK szinnel volt-e rajzolva a képen. Eme tulaj-
donsag miatt torténik az, hogy a nyomtatdén megjelend kép nem mindig azt d&brazolja,
amit a képerny6n latunk. Tehat pl. ha z6ld PAPER-re rajzoltunk z6ld 1INK-kel egy
"akarmi" alaku abrat, akkor a képernydn iUde z0ldovezetet latunk, mig a kinyomtatott
képen egy szép "akarmit".

A menu kovetkez6 opcidja, a GREY SCALE DUMP arra szolgal, hogy a nagyitott képek
nyomtatasandl felkeriljik az elébb emlitett kellemetlenséget. Az opcidé hasznalataval
ugyanis a nyomtatdé 3 x 3 nagyitasu, raszterezett (szinbontott) képet nyomtat. Ez azt
jelenti, hogy a nyomtatén is megjelennek a képernyén 1lévé attributum-informaciodk,
mert az egyes szinarnyalatokat a kinyomtatott pontok siirlisége érzékelteti (pl. a
sarga ritka, mig a kék siirlibb pontozast jelent a nyomtaténak).
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A legtobb matrixnyomtatdon - egy kapcsold allitdsaval - lehet6ség van a single és
double density lehet&ségek valtdsara. Az utébbi médban a felbontas - altaldban - na-
gyobb, vagyis a nyomtatd toébb pontot nyomtat egymdas mellé. Ha nyomtatdénkon talaltunk
ilyen kapcsoldt és ki is akarjuk hasznalni ezt a lehet6séget, a DOUBLE DENSITY kap-
csolé ON-ra dallitasaval tehetjik. Alaphelyzetben a SINGLE DENSITY van ON-ban. Meg-
jegyzendd, hogy a nagyobb DUMP-ok altalaban nem lizmelnek SINGLE DENSITY-ben, tehat
aktivalnunk kell a DOUBLE kapcsoloét.

A SIDEWAYS kapcsoldé hasznalataval lehetdségiink van a képet "oldalvast" kinyomtat-
ni, a képet 90 fokkal elforditva. Ez a funkcidé méretproblémdk miatt csak a kisebb
dumpoknal mikodik.

A LEFT JUSTIFY, CENTRED és RIGHT JUSTIFY kapcsoldk segitségével meghatarozhatjuk,
hogy a nyomtaté a papir melyik széléhez igazitsa a nyomtatast. Az elsd és ha harma-
ﬁ;k,eset en a kép a papir bal illetve jobb szélén helyezkedik el, a mdsodikban pedig

0zépen.

A FILE-meni

Az ART STUDIO messzemenBen tamogatja az adathordozdkra vonatkozdé input/output mi-
veleteket. A menu vdalasztasa utdn meg kell hatdroznunk hogy milyen perifériat kiva-
nunk igénybe venni (kazetta vagy disk), majd betéltédik a kivant egységhez tartozé
almendi.

Kazetta valasztasa utan SAVE, LOAD, VERIFY és MERGE SCREEN opcidk kozott vdalaszt-
hatunk. A SAVE SCREEN segitségével kimenthetjiik elkésziilt képiinket az altalunk meg-
adott néven, LOAD SCREEN-nel képet tolthetiink be. A VERIFY SCREEN egyezteti a kimen-
tett adatokat a gépben levével, ellen6rzi a hibatlan mentést, tehat mentés utan
vissza kell tekernink a kazettat a kimentett file elejére (ezzel az opcidéval megbi-
zonyosodhatunk arrél, hogy a hosszu 6rdk munkajdval elkészitett képunket nem egy
olyan kazettara sikerult kimentenilink, amelyben egy kicsit 0ssze van tekeredve a sza-
lag (mint tudjuk az ilyen file visszatdltése némi gondokba {itkézik)). A MERGE SCREEN
opcid "Osszevegyiti" az ART STUDIO-ban 1évé kép pixelinformdcidit egy kazettan 1lévs-
vel. Ha az ATTRIBUTES-meniiben 1év6 OVER kapcsoldé ON allasban van, az 6sszehasonlitas
XOR (az azonos képinformacidk kioltjak egymdst), ha OFF-ban, akkor OR logikai miive-
lettel fog torténni (csak az a pixel lesz PAPER szin{i, ami mind a két képen PAPER
szinl). Az attributum-informdcidék, illetve az INVERSE és OVER-jellemz6k nem mérge-
16dnek, a programban 1év6 képé domindlnak.

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

Disk valasztasa utan az elébbinél joval nagyobb menitabla fog megjelenni. Ezzel
egyidében elindul a drive is, beolvassa a meghajtdban 1évé lemez directoryjat (ha a
program nem talalja a 8-as egységszamu meghajtét DEVICE NOT PRESENT hibailizenettel
ledll). A lemez neve a jobb fels6 sarokban 1évé sorban fog megjelenni, alatta a le-
mezen 1év6 szabad blokkok szama, ezalatt pedig a file-kataldgus listazédik ki. Ha a
lemezen annyi file van, hogy ezen a részen nem fér el mindnek a neve, a tabla koze-
pén lathaté fel/le nyilakkal tudjuk scrolloztatni &6ket. A képernyd bal oldalan 1at-
hatéak az almeni opcidék, harom csoportban.
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Az els6 csoportban az egész lemezre és a meghajtéra vonatkozé opcidk talalhatéak:

- a RESET inicialja a meghajtot;

- a CLEAN UP "rendbe teszi" a lemezallomanyt, validal;

- a CLEAR letorli a lemezt, de nem vdaltoztatja meg a lemez nevét és az ID-t (ha csak
véletlenil vdalasztottuk, CANCEL-lel leallithatjuk az eljardast, amikor a program a
CLEAR WHOLE DISK? kérdéssel érdeklddik azutan, hogy az egész lemezt letdrdlje-e);

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

- a DEVICE: n valasztdsdval meghatarozhatjuk, hogy melyik egységszamu lemezmeghajté-
hoz kivanunk fordulni. Osszesen 5 meghajtét tudunk kezelni (8-12 egységszamokkal).
A valasztds utan a program az el6z6nél eggyel nagyobb egységszamu drive-hoz fordul
és betolti a katalégusat. Ha nem taldl ilyen szami meghajtét, ERROR OURING OPEN:
DEVICE NOT PRESENT hibalizenettel ledll.

A disk almeni opcidinak kovetkez6 igen népes csoportja file-okra vonatkozd 2 egysze-
ri utasitast tartalmaz:

- a RENAME segitségével atnevezhetjik a kataldégus elbzetesen megjelolt tagjat;

- a DELETE térli a kivant file-t.

A harmadik csoport tagjai ugyanidgy funkcionalnak, mint a kazettara vonatkozé hasonlé
utasitasok.

Ha befejezettnek tekintjiik a menlitablakon végzett tevékenységiinket (pl. letordl-
tik az Osszes programokkal illetve képekkel teli lemeziinket), valasszuk a felfelé
mutatéd nyil felett 1évé jelet (két egymdsba fonodé négyzet) vagy vigylk az egeret a
menlitablan-kivilre és nyomjuk meg a tiliz-gombot.

Az ATTRIBUTES-meni

Ezzel a menlvel irdnyit- |7, /L [H Aitriputes Jint | Hisc. [Undo He
hatjuk a szinek és egyéb at- | (1iridouiy v U [Text | Shares Ho
tribdtumok kivalasztasat. Az Tl Set ink
attribdtumok az 6sszes festd Set paper
és rajzolé miveletre (min- Sat border
tak, fill-ek, tollak,ecsetek Eright
stb.) illetve a szdvegirdsra FlLash
vonatkoznak. over x

INnverse

Valtoztassuk meg példaul Transparent

a tinta szinét - mondjuk - Srandard

kékre. A meni "SET INK" op- S AT T T T
ciéjat valasztva megjelenik egy munkatabla, amelyen 9 kilonb6z6 négyzetet lathatunk.
Ebb6l 8 az alapszineket abrdzolja, a 9. pedig egy T betlit. A T a transparent sz6t
jelképezi, "lathatatlan" irast eredményez a képernyén (a képen nem latjuk, hogy mit
rajzolunk, de a nyomtatasnal
- mivel ezek itt INK infor-
maciék - a nyomtatdé megjele-
niti a miviinket. Az INK kék-
re valtoztatasahoz valasszuk
¢ o o o o o 0P *° M ki a kék szind négyzetet és
, ezutan a kovetkez6 miveletek
F'USh kék szinnel fognak megjelen-
Qver x ni a képernyén. Az aktualis
Tnverdu >< szint a program sétét szinii
rranspr»r«nt kerettel jelzi.
Siindirl

iitci int coiour
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A hattérszin és a keret szinének allitasa az INK-hez hasonléan torténik, a SET
PAPER illetve a SET BORDER opcidk vdalasztdsaval (mivel a keretre nem rajzolhatunk, a
BOROER-nél nincs Transparent lehetéség).

A BRIGHT (fényesség) és FLASH (villogds) jellemzbket kapcsoldk allitjak (harom
lehet6ség: ON, OFF vagy Transparent), akarcsak az OVER-t és az INVERSE-t, de az
utébbi ketténél a TRANSPARENT nem mikodik.

A STANDARD megsziinteti a TRANSPARENT hatasat, visszaallitja az attribudtumokat
eredeti értékikre (a TRANSPARENT aktivadlasa utdn késziilt "alkotdsok" attribitumai az
alapértelmezés szerint allnak be: fehér PAPER; fekete INK; fehér BORDER; az &sszes
kapcsolé OFF &alldasban)

A PAINT-meni

Innen iranyithatjuk az ART STUDIO rajzolasi "tool"-jait: a tollat, az ecsetet és
a spray-t. Ezek mindig az aktudlis szinnel, a FLASH, BRIGHT és INVERSE kapcsoldk fi-
gyelembevételével fognak a képerny6n rajzolni (OVER nem értelmezett).

Erind rf—;:I """"" [: g *c. [ ORH0 A toll (ceruza) a leg-
[- ‘-Eg i Lois '——13_-—1‘_.“*"% gyakrabban haszndlt rajzola-

Ui n
SELect PeEn: si segédeszkdziink. A PEN va-

- - lasztasa utan a SELECT PEN

[- |[ -1 [=1[=1 &[] >3] [N] opcicban kivalaszthatjuk azt

e e i £ a nyomot (mask),amit a tol-

I I ] | ] [__J [l l rl J L__' [ _:][::] link rajzolaskor maga utan

[ B e hiz. Az opcidé valasztdsakor

_— e megjelenik egy 16 darabbdl

alle készlet, amelyek kozul k1va1aszthat]uk hogy tollunk milyen formdjura valtoz-

zék. Azt, hogy ezek a valtoztatdsok mit eredményeznek, kissé nehézkes lenne megma-

gyarazni, célszeribb, ha a felhasznald kiprébalja Oket és a sajat szemével kontrol-
lalja. Az aktudlis formdt sotét keret jelzi.

Ha az ATTRIBUTES-menu INVERSE kapcsoldéja OFF allasban van, akkor a tollak pixele-
ket rajzolnak, ha ON dlldsban, akkor pixeleket toérdlnek (vagyis a toll radirként mi-

kédik) -
= rnao -
»]»J“F=‘H

valaszthaté, amelyek - atmé- : P

rén belul - véle%lenszerﬁen [jj] [ ] [—_J [ 7 [::] [:EJ [::]
pixeleket szérnak a képer- s L s e
ny6re. Proébaképpen valasszuk ki az egyik sprayt (az egér festékszérds doboz formdt
vesz fel), és tartsuk egy ideig lenyomva a tilizgombot: kis idén beliil egy INK szind
kockat spray-zink a képerny6re. Az aktualis siirliség a spray-tablaban sotét kerettel
van jeldlve. Miként a menl 6sszes rajzold funkciéjara, a SPRAY-re is jellemz6, hogy
az ATTRIBUTES-meniu INVERSE kapcsoléjanak ON allasakor radirként funkcionalnak.

A SELECT SPRAY opcié se-
gitségével a képernybre ugy
rajzolhatunk mintha festék-
széréval festegetnénk. 8 ki-
16nb6z6 szérasslirliségl spray
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Az ecsetek a tollak nagy-

, AZ €C . }y[;rn [FiLe 5 Paint Sc. |[Undo M+
bacsikéi: nem p;xe;eket, hg- [Uindows | Fi :1 s T ahares >
nem kilonbdzé mintdkat raj- " o S
zolnak a képerny6re. Valasz- = ST SRR IS an

téiuk a SELECT BRginhopcié-
val torténik a tollakhoz és &
e LIS
hatdrozza meg: a forma (ki- ‘*r[

valasztas utan az egér ezt

veszi fel) és a mask (ha le-

nyomott tlizgombbal mozgatjuk a kart, ilyen mintat huz maga utan az ecset). Prdébakép-
pen valasszuk a fejet abrdzold ecsetet: ha a tlizgombot csak egy pozicidban nyomjuk
meg (a kart nem mozgatjuk), akkor a poziciéban, az ecset formaja, a vigyorgd fej je-
lenik meg; ha a tlizgomb lenyomdsdval egyiitt a joystick-kart is mozgatjuk valamerre,
akkor a fej csak abban a poziciéban jelenik meg, ahol a tilizgombot elengedjiik (abba-
hagyjuk a rajzolast), a tobbi részen az ecset mask részében meghatdrozott mintat huz
maga utan.

Select brush

Felhivnank a figyelmet az els6é ecset hasznossagara. Ez egy "nullecset", ami nem tar-
talmaz sem megszerkesztet format, sem mask-ot. Hasznossaga abban rejlik, hogy bar
nem hiz INK szinl pixeleket maga utdn, de az aktualis PAPER szinnel mégiscsak "raj-
zol", megvaltoztatja azon karakterek hattérszinét, amelyen keresztiilhalad. Ez nagyon
praktikus dolog: rajzolds koézben nem kell &allanddéan szineket valasztanunk és a ka-
rakter attributumok Osszeférhetetlenségébdl addédd problémakon ragddnunk, mert egysze-
rien megrajzoljuk a képiinket "fekete-fehérben" és a nullecsettel beallitjuk el8szor

a PAPER szint, majd - az ATTRIBUTE-menii INVERSE kapcsoléjat aktivalva - az INK
szint._
| F Paint
Az EDIT BRUSH opcié hasz- [{]xq‘xn

nalataval mind a 16 féle e-
csetet egyéni kivanalmaink
szerint atszerkeszthetjik. A
megjelend szerkesztétablan
egy kinagyitott, négyzetha-
16s részen lathaté az ecset
formdja (balra) és az ecset
mask-ja (jobbra), alatta pe-
dig az ecset formaja normdl
méretben. A két kinagyitott
részben a pixeleket az egér
segitségével valtoztathatjuk
egyszerl set-reset mdédszer- s
rel: a tlizgomb invertalja azt a pixelt, amire az egér mutat. A valtoztatas azonnal
megjelenik a normal méretl képen is. Ha a szerkesztést befejeztik, allitsuk az ege-
ret a normdl képre és nyomjuk meg a tiiz gombot.

Megjegyzend6, hogy a szerkesztés csak akkor végezhet6 el, ha el6tte a SELECT BRUSH
opcidéban vdalasztottunk mar aktualis ecsetet, mert a programnak tudnia kell, hogy me-
lyik ecsetet kivanjuk 3atszerkeszteni.
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A MISCELLENEOUS-mend

A rajzolas kdzben a kép- Ipii.”- [Fiu | fittre. JT Wizcelipgn=ous
erny6 felsd harom sorat az | "indous | fi.i. | magr.i
ART STUDIO fémeniijének ikon- }
jai foglaljak el. Ezeket a

Vieuw screen

CLear sScreen

MISCELLENEOUS-menii elsG op- st Al el |
ci6javal (VIEW SCREEN)- id6- i Al

legesen - eltiintethetjiik és P e G !
megszemlélhetjik  elkésziilt AT S =S ;
rajzunkat teljes méretben. mErslon huher

Tlzgomb megnyomdsara az ikonok ismét visszakeriilnek a helyUkre:mKAViEW SCREEN hasz-
nalata utan az UNDO nem mikodik.

Megjegyeznénk, hogy az UNDO mellett lathaté le/fel nyilak hasznalataval a képet so-
ronként scrolloztathatjuk, hogy az ikonok altal takart részeken 1is dolgozhassunk.
Azt, hogy hany sort scrolloztattunk eddig, a nyilak melletti kijelzén mérhetjik le.
A nyilak hasznalata utadn az UNDO funkcional, célszeriibb tehat a fels6 harom sor
szemigyrevételezéséhez inkabb ezeket hasznalnunk.

A CLEAR SCREEN opcidé torli a teljes képernyét (a fels6é harom sort is) és az at-
tribdtumokat. Ha véletleniil valasztottuk az opcidét, az UNDO segitségével visszahiv-
hatjuk a képet.

A menu kovetkez6 harom opcidéja az ART STUDIO egyik nagyon hasznos szolgdltatasara, a
grid-re vonatkozik. A grid egy vilagos és sotét mez6kbdl allé sakktablaminta, ame-
lyet a szerkesztés alatt allé képunk "ala" hivhatunk. Ez a minta megkonnyiti sza-
munkra az egyes képelemek pozicionalasat és segitséget nyujt az attribdtumok "bels-
vésénél" is. Ezaltal elkeriilhet6ek a kiilonb6zé attributumd, szomszédos karakterekbdl
kovetkezd kellemetlenségek. A BRIGHT GRID 1 normal, a BRIGHT GRID 2 dupla méreti ka-
rakterekb6l allé grid-et jelenit meg a képerny6n, a REMOVE GRID eltiinteti a grid-et.

A CHANGE COLOUR opcié csak akkor hasznalhatdé, ha el6zetesen mar lett egy ablak defi-
nidlva (lasd kés6bb a WINDOWS-meniit). Segitségével megvdaltoztathatjuk az INK illetve
PAPER szineket a képerny6 egy adott teriletén, egy ablakon beliil. Aktivdlasa utan az
ablak teriletén az emlitett attribdtumok az aktualis értékre allnak be (ilyen mive-
letnél kilonlegesen hasznos az el6bb ismertetett grid: latjuk a karakterek attribu-
tumhatdrait).

A meni utolsdé opcidéja (VERSION NUMBER) megjeleniti a képernyén a program copyright-
lizenetét és verzidszamat.

UNDO

Ez a funkcié az ART STUDIO egyik leghasznosabb szolgaltatasa. A program allandéan
egy "mdasolatot" 6riz a képnek az éppen aktudlis opcié valasztdsa elotti allapotarodl,
amit az UNDO-val megjelenithetiink a képernyén. A parancs tehat meg nem torténtté te-
szi a legutolsé mivelet eredményét és visszadllitja a hibas mandver el6tti allapo-
tot. Tegylik fel, hogy FILL-eziink (1ld. késébb) egy teriiletet, de a tinta kifolyik.
Mas rajzoldprogramndl egy sulyos becsiiletsértés elmormolasa utan kezdhetnénk udjra az
egész képet, de az ART STUDIO-ban csak az UNDO-t kell valasztanunk és a Jjé képen
maris folytathatjuk tovabb a munkat.
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Felhivnank a figyelmet arra, hogy az UNDO csak a LEGUTOLSU miivelet eredményét
térli, de akkor a miveleten beliil az OSSZES fazist (tehat az UNDO-val nem tudjuk a
rajzoldsnak csak egy részét tordlni). Az UNDO miikédésére nézziink egy példat: tegyik
fel festegetiink egy ecsettel, majd atvaltunk spray-re és azzal fuavogatunk egy ki-
csit. Rajovink, hogy nagyon rondat alkottunk és aktivdljuk az UNDO-t. A képerny6rél
csak a spray-zés tilnik el, az ecsettel elkdvetett gazemberségeket csak mas médszer-
rel (ablaktorlés, radir, CLEAR SCREEN stb.) tiintethetjiik el. Ez a példa akkor is ér-
vényes, ha nem spray-re, hanem egy mdsik ecsetre (vagy ugyanarra) valtottunk at.

A WINDOWS-meni

Az ablak a képernyd Ondl-

S Eals [+ o= =W 1isC. INndo
16, téglalap alaku része, a- {:“’”‘:“1 ||zr:Ld o e l‘: l-Tlé—';’}—r::—,]f%;i:;; “H%
melyet az ART STUDIO-ban egy - PR DRI e =
szaggatott vonal hatarol. Az B e
ablakmiiveleteket a WINDOWS- IRl
meniib6l iranyithatjuk, amely window
opcidival végzett minden mi- . paste window
velet UNDO-val visszafordit- Cut, cLear & pPaste '
hato. i:’ i : '- 1 '.:' : ll-.l‘-:’;|..‘:{|| w3 1] i
ClLaear & re—-scale |
Ahhoz, hogy egy ablakkal FLip horizaontsl ‘
barmilyen miveletet tudjunk PRt Vay LLIGAL i
végezni, nem art ha a DEFINE s A
WINDOW segitségével el8szér bl os S

definiéljuk.Az opcié valasz- Merge X
tdsakor az egér négyzet ala- |Huttipte
kdra valtozik. Két tlizgomb- E— —

nyomdssal jeldljuk ki az ablak két atellenes sarkat és a egér visszavaltozik norma-
lis formajara. A képerny6 - 1lathatdé - 21 soranal nagyobb ablakot is definidlhatunk:
a képerny6 valamelyik alsé sarkat valasszuk az egyik sarokpontnak, scrolloztatunk a
nyilakkal és kijeloljuk az ablak atellenes sarkat. A WHOLE SCREEN az egész képerny6t
(mind a 24 sort) ablaknak definidlja.

Miutan definidltuk az ablakot, ujra lehivhatjuk a WINDOWS-meniit és vdalaszthatunk az
egyes opcidk kozott.

Egy ablakmiivelet elvégzése utan az ART STUDIO "elfelejti" az ablakot, ha ujabb
miveletet kivanunk ebben a meniben végezni, akkor Uj ablakot kell definialnunk Ha
Ujra az imént "elfeelejtett" ablakkal kivanunk dolgozni, a LAST WINDOW opcidval is-
mét aktualissa tehetjik. Ez csak a legutolsénak definialt ablakra vonatkozik!

A CLEAR WINDOW segitségével tordlhetjiuk az ablak tartalmat. Az opcidé torli az ab-

lak pixeleit és az INK, PAPER, BRIGHT és FLASH jellemzOket bedllitja az éppen aktu-
alis értékekre.

Az ablakot at is mdsolhatjuk a képernyd egy masik részére (sokszorosithatunk egy
képelemet): a CUT & PASTE valasztasa utan az egérrel atmozgatjuk az ablakot a kivant

helyre és tlizgombbal "lerakjuk". A pixelekkel egyiitt az ablak attribdtumai is atma-
solédnak .
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A CUT, CLEAR & PASTE az elébbi két utasitas otvozete, akar a "MOVE WINOOW" nevet
is viselhetné: az el6bb emlitett médon atmdsolhatjuk az ablakot a képerny6é egy mdasik
részére, de az ablak eredeti helye torlédik. Normal esetben az atmasolt ablak feliil-
irja a képerny6t, de ha a MERGE kapcsoldét ON allasba helyezziik, akkor az ablak - az
ATTRIBUTES-menii OVER kapcsoléjatdél fiiggben - a képernyStartalommal kombindlva jele-
nik meg. Ha az OVER OFF allasban van, akkor az ablak OR, ha ON allasban, akkor XOR
logikai miivelet utdn valik 1lathatéva. Az attribdtumok nem "mergelhetok", az ablakéi
domindalnak.

A fenti két CUT-miivelet csak egyszer hajthaté végre, ha uUjabb mozgatdst kivanunk,
ismét le kell hivnunk Oket. Ezen segit a MULTIPLE kapcsoldé: ha ON allasban van az
aktualis CUT-mivelet mindaddig ismételhetd, amig mdst vdalasztva ki nem 1lépiink az op-
cioébol.

Az INVERT WINDOW opcidé invertdlja az ablak pixeltartalmat, de az attribudtumokra
nincs hatassal.

A RESCALE WINOOW opcié r ImCJFile [ mttrs. [Paint [hisc. IU“J‘F
segitségével az ablakot to§- |['amtdows Fill | Hagnify [ Text] sSrapes (|
morithetjiuk illetve széthuz- ez egy ablak 3
hatjuk. Valasztdsa wutén az ‘_:_l,__fgg-abta'“
egér Ujra az ablak definid- | ez egu abrax

Uj ablak két ellentétes sar- ©OU T & Paste

kat, amelyben az 0&sszenyo- > e - R
mott (kinyldjtott) kép megje- Rescale

lenik. A miivelet két fazis-
ban zajlik: a gép el6szér a
fliggbleges, majd a vizszin-
tes informacidkat tdarolja el
igy némi id6vesztességgel Invert x
kell szamolnunk. Egy ablak BT SR Co AR,

tomoritésénél feltétlenul szamolnunk kell egyes képrészletek elvesztésevei is, il-
letve - ha nem "fekete-fehérben rajzolunk - az "Osszetolddott" attribdtumok miatt
fellép6 karosodasokkal.

Megjegyeznénk, hogy a MERGE és MULTIPLE kapcsoldk ugyanugy befolydsoljak az uj és a
régi ablak illetve - nagyitasnal - a képerny6 és az uj ablak koézotti kolcsonhatast,
mint a mozgaté miiveleteknél.

1asanadl megismert alakot 061- I & —]
ti, meg kell hataroznunk az ‘.i_rz She moEes EZ Egg Ablal

[ue‘.qe hbas 3 l

Az ablakokat a FLIP HRZ. (HORIZONTAL) illetve FLIP VRT. (VERTICAL) opcidk segit-
ségével vizszintes illetve filigg6leges tengelyiikre tikrozhetjiik. Az attribdtumok is
tikrézdédnek.

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

forgatjak az 6ramutatd jardsaval megegyez6 iranyba. Az attribdtumok is az ablakkal
egyutt forognak.
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A FILL-meni

A FILL eljaras a képernyd [~ i T
zart (folytonos vonallal ha- | iiir
tdrolt) alakzatainak valami- ) 7
lyen mintdval torténd gyors Tes
feltdltésére szolgald funk- N
cié. A zart alakzat feltolt- E o
het6 szinnel (SOLID FILL) S A RS AR S
vagy valamilyen mintdval (TEXTURED FILL). A fill-ezéshez felhasznalhaté el6re meg-
tervezett mintdk tordlhetbek és ujakat tervezhetiink helyettik. A FILL-miveletek az
aktualis INK és PAPER szinekkel, a BRIGHT és FLASH-kapcsoldék figyelembevételével
funkciondlnak. Az INVERSE - értelemszerilien - csak a TEXTURED FILL hasznalatakor lize-
mel, ha ON allasban van, akkor az opcié vdalasztasa utan a mintakészletben az eredeti
mintak inverzét 1lathatjuk. OVER nem haszndlhat6é. A feltoltés - az alakzat nagysaga-
t6l fliggben - némi idét vesz igénybe. A munkafolyamat RUN/STOP-pal barmikor megsza-

kithaté. Ha a FILL-ezés sordn a tinta "kicsordult", UNDO hasznalataval a hiba torol-
het6.

Megjegyzend6, hogy a FILL-ek a képernyd fels6é harom sorara is vonatkoznak, tehat az
ikonok 3altal hatarolt rész nem jelenti a zart alakzat egy részét a programnak.

A SOLID FILL opcié valasztasakor az egér atalakul egy festbhengerré. Mozgassuk a
kiszinezni kivant alakzat valamely pontjara és nyomjuk meg a tiliz gombot. Az alakzat
kiszinez6dik az aktualis szinnel.

A TEXTURED FILL a SOLID
FILL-hez hasonléan miikddik.
Valasztasa utan megjelenik
egy 32 mintdbdl allé készlet
(SELECT TEXTURE), ahol kiva-
laszthatjuk az aktudlis min-
tat (sotét keret jeloli),
majd hatarozzuk meg a fel-
télteni kivant alakzat vala-
melyik pontjat. A készlet u-
tolsé darabja egy "nullmin-
ta", amelyet akkor hasznal-
hatunk, ha valamely zart a-
lakzatban - a pixelek val-
toztatasa nélkil - meg ki-
vanjuk valtoztatni az attri-
butumokat .

A WASH TEXTURE opcidé arra szolgdl, hogy a mar kifestett terileteken a mintat meg-
valtoztassuk. A SELECT TEXTURE tablaban uj mintat valasztva, az eddig fill-ezett te-
rileteket az 0j mintara szinezi. Vigyazat, az opcidé megvaltoztatja azokat a képele-
meket is, amelyeket a PAINT-meniiben ecsettel készitettiink!
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Mind a 32 minta egyéni T
kivanalmaink szerint atszer- =+ -~
kesztheté6 az EDIT TEXTURE Lzl
opcié haszndlatdval. Az op-
cié az aktualis mintaval
dolgozik, tehat ha még nem faasr Texiire |
valasztottunk ki egyet sem, A e
az atszerkesztéshez el8szor e )
meg kell hataroznunk az ak-
tuadlis mintat (sotét keret
jelzi). Ha mar van aktudlis

mintank, megjelenik a kina-

gyitott és a normdl méreti

képe. Az atszerkesztés a to-

vabbiakban a PAINT-menU EDIT

BRUSH opciéjandl leirtak szerint torténik. Ha a szerkesztéssel készen vagyunk,
gylik az egeret a minta normal méretil képére és nyomjuk meg a tiliz gombot.

-

VI-

J6, ha tudjuk, hogy a FILL eljarashoz a programban egy belsé stack van hozzaren-
delve, amelybe a fill-ezés alatt allé sorok beolvasddnak. A stack mérete hozzavet6-
legesen 6 kbyte, ami altaldban elegendd a sikeres végrehajtashoz, de nagyobb terii-
letre vonatkozé, bonyolultabb feltoltésnél eléfordulhat, hogy ez a stack tulcsordul.
Ilyenkor az ART STUDIO nem szall el, de a feltdltott teriileten "lyukak" lesznek 1at-
hatdéak (ezeket Ujrafill-ezéssel eltlintethetjiik). Ez a banté hiba szerencsére csak
nagyon ritkan fordul eléd.

A MAGNIFY-menii

Az ART STL,]DIO eggedglyen [Frant [Fale [ Attc=. [eaint [Mizsc. [Undo

az egyes képernydteriletek [ Uirdoms | FilL]| Ma9nify [Text | 3[—._&pesﬁ

nagyitasat és pixelszerkesz- e

tés alapjan torténd valtoz- AL L TR

tatasat. A nagyitdsnak harom 2

mértéke megengedett: kétsze- i

res, négyszeres és nyolcszo- i B

ros.

CeloEElntcics. [S=t RSN vogs.c [neny | A menii MAG 2x, MAG 4x és
< vt B 7% e e MAG 8x opciéinak valasztdsa-

FD 0 kor az egér atalakul egy na-
10 gyitoiveggé, amelynek segit-
ségével kijeldlhetjiik azt a
e 2 g - képernyodteriiletet, amelyet
8 | AT § nagyitani kivanunk. Ezutan
1 R BN P IR 6 L megjelenik a nagyité-munka-
T - tabla: a képerny6t a kivant
a5 képrész opcié szerint megha-

fﬂ~4~**j-<—~'—"f*— - 9 tarozott mértékben nagyitott

I képe fogja betdlteni, a fel-
"_jhir =1 MR 157 °3 (34 5% ) I I R B I s6 sorokban pedig a munka-

tabla sajat ikonmenije jele-
nik meg.
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Azt a pixelt, amelyet valtoztatni kivanunk a keresztkurzorral hatarozhatjuk meg.
A vdaltoztatds a f6menuben bedllitott lUzemmdéd szerint torténik: SET (ceruza, kigydjt-
ja a pixelt), RESET (radir, kioltja a pixelt) illetve TOGGLE (csere, invertdlja a
pixelt). Az aktudlis miiveleti fazis "vilagit". Ha az egeret 1lenyomott tilizgombbal
mozgatjuk, az egymas mellett 1év6 pixeleket gyorsabban tudjuk valtoztatni. A pixel-
valtoztato miiveletek az aktualis INK és PAPER szinekkel, illetve a BRIGHT és a FLASH
kapcsoldk figyelembevételével torténnek, az INVERSE és az OVER nem funkciondl. Az
aktudlis attributumok valtoztatasahoz nem kell kilépnink a nagyitétablabél, mert az
ATTRIBUTES-meni a munkatabla sajat menijébdl direkt mdédon is hivhaté.

A nagyitott terilet a képerny6t hataroldé savok végén 1év6 nyilak segitségével
barmilyen iranyban scrolloztathaté, illetve a két  egymasba fonoddé  négyzet
valasztasdval kikapcsolhaté. A scrollozdas addig tart, amig a tiiz gombot lenyomva
tartjuk. A hataroldé savokban 1év6 vilagos foltok mutatjak, hogy a képerny6 melyik
része van nagyitva. A nagyitas a fOmenusorban 1év6 2x, 4x illetve 8x feliratu ikonok
valasztasaval barmikor megvaltoztathatd, az aktualis nagyitas inverzben 1lathaté. A
GRIO a MAGNIFYmeniib6l allithatdé, csak a 8x nagyitasndl funkciondl (egy grid-mezé az
eredeti képerny6n egy pixelnek felel meg). Ha a pixelszerkesztést befejeztiik, a MENU
ikon valasztasaval visszatérhetiink a normal méretl szerkesztéshez.

Megjegyeznénk, hogy az UNDO a nagyitott pixelszerkesztés utan NEM uzemel, mert
azt a memériarészt, ahol az eredeti képr6l a masolatot 6rzi a program, a nagyitas
alatt a program munkateriletnek hasznalja.

A TEXT-meni

Ennek a menilinek a segit-

ségével tudunk képeinkben fl-'. 1l ‘l_lF—xLé. I Httr_:: | WS W lL; ac. 1 Un -%
szoveget (betiiket, irasjele- LMind=uws [Fitt [Ha U S s

ket, szamokat stb.) elhe- L&ft to right

lyezni. Szovegeket kétféle- Downwards

képpen irhatunk a képernyé6- Normal height

re: balrdl jobbra (LEFT "TO SR e heiunt

RIGHT) és ~felllr6l lefelé PEBUR NRARES
(DOWNWARDS). Minden karak- Normat widthiy

< < N DoubLe | th
tert 9 féle méretben jele- - St 5

nithetiink meg. A szdveg meg-

Sidewaygs x

jelenitése az Osszes attri- Bold
butum-jellemzé6 (INK, PAPER, Caps. LOCk X
BRIGHT, FLASH, OVER és 1IN- Snap hrz.
VERSE) figyelembevételével Snap vrt.
torténik. Fornt editor

A szbveg 1irdsat a menl LEFT TO RIGHT vagy DOWNWARDS opcidéjanak valasztasaval
kezdhetjik meg. Az egér atalakul - egy beallitott paraméterek szerinti nagysagu -
betlkurzorra (nagy "I" betilivé), majd a szoveg megjelenitésének kivant pozicidjaba
mozgatva, tlizgombnyomas utan egy aldhuzas karakterré. Ez jelzi azt a pozicidét, ahova
a kovetkez6 karakter kerilni fog. A kurzor minden karakter begépelésénél automatiku-
san a kovetkezd pozicidéba 1lép. A billentylizet haszndlatdval megkezdhetjik a szoveg
begépelését. A 'DELETE' és a kurzor-billentylik hasznalata megengedett és a 'C=' bil-
lentyl hasznalataval elérheté karakterek nagy része is lizemel. Minden billentyl auté
ismétlésli, vagyis folyamatos lenyomva tartasnal ismétlédik. A szoveg begépelését
"RETURN' megnyomasaval zarjuk le, az egér visszavaltozik betiikurzorra.
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A karaktereket haromféle

0 & Lo i s SR Fioimal heaani)
szélességben (NORMAL,DOUBLE, s = - ,..,;:{,;‘,"5 h\f;_-‘gh',
TREBLE WIDTH) és haromféle T e e e e 1:;_‘-;;-;::—-«&_——*-_;-? M] X
magassagban (u.a. mint az e- . B T sfonis HEQ
16bb) jelenithetjik meg a i A S s e, St ) 4 i %l’n.—-lk-‘-tﬂ =

képernyon. Az emlitett jel- { ) = e SO SR o
lemz6ket a hozzajuk tartozé I L Sl b, bl MNormal width |
kapcsoldok segitségével 4&l- -
lithatjuk be. A méretek kom-
bindcidjaval tehat Osszesen
9 kiilénboz6 méretet érhetiink
el karakterenként . A bedl-
litott méretet jelzi a betl-
kurzor és az alahiuzas karak-
ter nagysaga is.

F»wm n s E» B =

Lehet6ség van a szovegek
"oldalvast" torténé kiirata-
sara is, ami képessé teszi az ART STUDIO-t arra, hogy segitségével pl. blokkdiagra-
mokat vagy mlszaki rajzokat kommentezziink. Ha ezt a lehetdséget ki akarjuk hasznal-
ni, a LEFT TO RIGHT vagy a DOWNWARDS opcié valasztasa el6tt allitsuk ON allasba a
SIDEWAYS kapcsolot.

A BOLD kapcsoldé haszndlataval karaktereinket arnyékolva jelenithetjik meg a kép-
erny6n. Minden karakter tulajdonképpen kétszer jelenik meg, a mdsodik egy pixelpozi-
ciéval arrébb, ami olyan hatast kelt, mintha a karakter arnyékolva lenne.

Alapdllapotban a billentylik "spontan" lenyomasa kis-, shiftelt lenyomasa pedig

nagybetilket eredményez. A menii CAPS LOCK kapcsoléjat ON allasba helyezve ez a folya-
mat megfordul: sima lenyomdsra nagybetiliket kapunk, shiftre pedig kicsiket.

FONT EDITOR

[ cmm=mes=—=== FONt EJditor |

[¢[Fite [ Character | Font [ Misc. | Menu [+]

A TEXT-menl ezen opcidja-
nak segitségével szerkeszt-
hetjik meg azokat a karakter
(FONT)-készleteket, amelye-
ket a menu opcidéiban hasz-
nalni kivanunk. Egy készlet 54 i -+
96 karakterbdl all, a SPACE- = L |
t61 a copyright karakterig
(ASCITI 32-127).A FONT EDITOR 104 £ catla gl p i Ny @12
segitségével = megvaltoztat- 4 sl s st e d el s
hatjuk a karakterek eredeti s ek it 4 AR Ve S PR e
alakjat vagy sziikség szerint SRS S R SRR A i
akar teljesen uj készletet B P R e e A
definidlhatunk. A késébbi felhasznalds céljabdél a megszerkesztett készletek adathor-
dozéra (floppy vagy kazetta) kimenthetSek és kés6bb visszatdlthetdek.

: | !

——
L

Il

B
1
]

o
-
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Az opcidé valasztasa utan megjelenik a szerkeszt6-munkatabla. Az aktualis készlet
96 karaktere a képerny6 alsé részén lathatd, a kurrens karaktert keret jelzi. A kur-
rens karakter, illetve az el6tte és utana 4116 karakterek megjelennek a szerkeszté-
ben is, ahol a nyil alakl egér segitségével atdefinidlhatjuk Gket (igy egyszerre nem
csak egy, hanem harom karakterrel foglalkozhatunk). Az aktudlis karakter kétféle moé-
don 3allithaté be: az alsé sorban az egeret ravezetjik a kivant karakterre és meg-
nyomjuk a tlz gombot; vagy a szerkeszt6 menijét hatdrolé két nyil valamelyikének va-
lasztdsaval jobbra vagy balra allithatjuk az aktualis karaktert jelz6 keretet. A tiiz
gomb folyamatos nyomva tartdsaval a scroHozas is folyamatos lesz.

A FONT EDITOR lehivasakor eltiinik a foémeni és megjelenik a szerkeszt6é sajat meni-
je. Ebben a CHARACTER almenii alkalmazasaval végezhetiink miveleteket az aktudalis ka-
rakterrel (a miveletek eredménye azonnal megjelenik a szerkeszt6tdblan és a készlet-
ben is):

- CLEAR: Az Osszes kigyujtott (INK szinli) karakter torlése

- INVERT: A karakter invertdldsa (az INK szinl{ pixelek PAPER-re vdltoznak és
forditva)

- FLIP VRT: A karakter tukrozése a filiggbleges tengelyre

- FLIP HRZ: A karakter tikrozése a vizszintes tengelyre

- ROTATE 1/4: Forgatas 90 fokkal jobbra
- SCROLL @OWN: Pixelscroll le
- SCROLL RIGHT: Pixelscroll jobbra

A forgatds és a pixelscroll mértéke az opcidk tobbszori valtoztatasdval lehetséges.

A FONT almeni ugyanazokat az opcidkat tartalmazza, mint a CHARACTER, de itt az
egyes miiveletek az egész készletre (WHOLE FONT) vonatkoznak. Tehat pl. a FONT almeni
INVERT opciéjat valasztva az egész karakterkészlet invertalddik.

A MISCELLANEOUS almenii COPY ROM opcidjanak segitségével betolthetjik azt a karak-
terkészletet, amit a C-64 alapdllapotban haszndl (ROM-készlet). Vigyazat, ilyenkor
az eddig aktudlis - kezdetben SCI-FI mintaju - készlet elvész!

A MISC.-meni CAPTURE FONT opciéjat csak akkor valaszthatjuk, ha el6z6leg a
WINDOWS-meniiben mar definialtunk egy ablakot. Az opcidé pixelblokkokat mdasol egy
ablakb6l a fontkészletbe. Az eljarashoz ki kell valasztanunk az aktualis karaktert.
A folyamat az ablakban balrél jobbra, feliilr6l lefelé addig tolti a pixelblokkokat,
amig az ablak 6sszes pixele fel nem 1lett haszndlva. Ezzel az eljadrassal egyes
képelemeket karakterekre bonthatunk 1le, majd a késébbiekben  fontkészletként
haszndlhatjuk 6ket. A médszer alkalmas az egyes képrészek sokszorositasdra (a
TEXT-meni idevagd opcidinak felhasznaldsdval akar nagyitott méretben is), de mindig
figyelniink kell arra, hogy melyik képelem melyik karakter helyére keriilt (vagyis
melyik billentyl megnyomasaval hivhatjuk el6).

Mint az elébb ismertetett opcié is jelzi, nemcsak betiliket, hanem akarmilyen karak-
tert definidlhatunk a fontkészletbe.

Ha a szerkeszt6ben elvégeztik a kivant médositasokat, a kés6bbi felhasznalas vé-
gett mentsik ki a készletet valamilyen adathordozéra. Ez a szerkesztd FILE almeniujé-
nek lehivasaval lehetséges, amely a kovetkez6 pontokat tartalmazza:

TAPE SAVE: készlet kimentése magndra

TAPE LOAO: készlet betdoltése magnoérdl

TAPE VERIFY: a kimentett készlet ellendrzése, visszatoltéssel (az opcié valasztdsa
elstt tekerjik vissza a kazettat a kimentett blokk elejére)

DISK SAVE: készlet kimentése lemezre

DISK LOAD: készlet betdltése lemezrdl
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Kimentéskor meg kell adnunk a file nevét(max. 11 karakter), amelyet a gép megkiilon-
boztetésiil ' FON' végzddéssel 1at el (igy tehat azonos nevi kép és karakterkészlet
is létezhet a lemezen). Egy készlet 96x8=768 byte-bél 4ll, ennél hosszab file-t a
program nem is hajlandé betdlteni (rovidebbet igen). Az ART STUDIO 4altal kimentett
készleteket mas programban is felhaszndlhatjuk.

A SHAPES-menii

Ennek a meniunek a segit-
ségével kiilonféle geometriai s. [Paint [Hisc. Tilods -
alakzatozat rajzolhatunk a ows .l__jiiizl;Lj Te ok W oD
képerny6re. A meghizott vo- Poinis
nalak az aktudalis toll mére- ) - Lines
tével megegyez6 szélességli- = -
ek. A menli 6sszes opcidja az
aktualis attributum-jellem-
z6k figyelembevételével mii-
kdédik. Barmely opcidé valasz-
tasakor az egér atalakul egy
célkeresztté. Az alabbi geo-
metria formdkat hasznalhat-

TrianglLes
CircLes
Raygys
ElLastic

Snap FrZ.

juk: ‘: o [Snar vrt. -
Rays
POINTS: pontok rajzoldsa. A tliz gomb megnyomdsara az egér altal megjeldlt pozi-
cidéban megjelenik egy pont
LINES: vonal rajzoldsa. Az egérrel ki kell jeldlniink a huzand6é vonal két vég-

pontjat

CONT. LINES: folyamatos vonal rajzolasa. Az els6é vonal meghizasa utan mar csak a ko-
vetkez6 vonal végpontjat kell kijeldlniink, a kezdbpont az el6z6 vonal
végpontja lesz

RECTANGLES: téglalapok rajzolasa. Az egérrel a téglalap sarkait kell kijeldlniink

TRIANGLES: haromszdg rajzolasa. Az egérrel ki kell jeldlniink a hdromszog csucsait.
Ha a harom kijelolt pont egy egyenes mentén helyezkedik el, akkor a gép
- logikusan - egy vonalként értelmezi a "hdaromszoget"

CIRCLES 1: kor rajzolasa. E1l6szor ki kell jeldlniink a koér kozéppontjat, majd a ke-
riletének az egyik pontjat. Megjegyzend6, hogy a korrajzolas az egész
képerny6re vonatkozik, vagyis a nem lathaté harom sorra is. Ellipszise-
ket egy megrajzolt kor széthizdsdval rajzolhatunk (1d. a WINDOWS-meni
RESCALE opciéjat)

CIRCLES 2: ugyanaz, mint az elébbi opcidé, de a két pont kijeldlése forditott sor-
rendben torténik.

RAYS: "0bol" rajzolasa. E16szor ki kell jeldlniink egy kezdbpontot, amelybdl a

kdvetkezéleg kijelolt pontokba vonalak fognak hiuzédni. Ezzel a médszer-
rel a vonalak kiillészeriien fognak elhelyezkedni.
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Tobb hasonlé alakzat raj-
zolasa esetében nem kell a [—LA“' [File[ Rtirs. [Paint | Misc. |Undo F]
! Sh ) e

menut mindig djra lehivnunk, lindows | Fill | Magnify | Text | ap

az ART STUDIO mindaddig en-

gedélyezi az ujabb alakzatok

rajzolasat, amig Uj opciét e TN il

szelektalva ki nem 1épiink a S EZ:Z] 8
funkcidbdl. Cont. Laines

Az ELASTIC kapcsolé na- T C R ER W o

gyon hasznos szolgaltatasa a
programnak: ha a kapcsoldé ON S
dllasban van, akkor egyfajta o

: / > el
"arnyékrajzolasra" van lehe- g A ( AYETK \
téségink, amikor is a prog- o S 5\, l,‘ L} |
ram az egér mozgasaval par- - e "—‘*“5,,)\ P
huzamosan mutatja, hogy a LATRIRERN X 0 % . ; —
tiz gomb megnyomasa utdn (Etastic) Ciccles

mit kapunk eredményil.

ASCREENLOADER-segédprogram

Az aladbb ismertetésre keril6 BASIC-program rajta talalhaté az ART STUDIO gyari leme-
zen (kazettdn), a REM sorokban taldlhaté kommenteket - a koOzérthetéség kedvéért -
atirtuk magyar nyelviire. A rutin segitséget nyujt ahhoz, hogy a program 3altal meg-
szerkesztett képeinket sajat készitésl programjainkban felhasznalhassuk. A program
kezelése a kovetkez6:

- a gép elbszor kéri a betdoltendS6 file nevét. A név max. 16 karakter hosszi lehet,
az utolsé ot karakterének " PIC"-nek kell lennie (ezt mar nem kell begépelni, a
program automatikusan hozzateszi az 4ltalunk beirt stringhez)

- a gép kiirja a teljes file-nevet és megkezdi a kép betdoltését a 8-as egységszamu
drive-r6l, arra a memériacimre, amelyr6l a kép kimentése tortént. Ha mas input-egy-
séget kivanunk haszndlni, a 250. sorban médositanunk kell az egységszamot

- ha a gép megtalalta a képet, betoélti és HIRES lizemmddba allitja a képernyét. Ezu-
tan atolvassa a képernybmemériaba a kapott adatokat és egy billentyl megnyomdsa utan
megjeleniti a képet a képernydn.
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5 P

590
654

ART

=P+1:1IF P>1 THEN GOTO 300
PEMAS 21 853 ¥ TP XX E XXX TR LT R A AR E AL R X &
REM*
RPEMX¥ ART STUDIO SCREEN LOADER *
REMx *
REM# WRITTEN BY CHRIS SAUNDERS *
REMx* COPYRIGHT 1986 OCP LIMITED =
REM* *
REMEF X 23 A XX X A XX XX E XX XXX XL XS XXX XX
SPE=" »
PRINT :PRINT :PRINT
PRINT "ART STUDIO - SCREEN LOADER"
FREINT :PRINT

PEM EZ2 A RUTIN HOZZATESZI AZ ALTA-
REM LAD BEGEPELT NEVHEZ A -~ PIC”
FPEM VEGZODEST, NEM KELL BEUTNOD.
INPUT "A FILE NEVE 72" ;A%

AB=LEFTS( A% + SPS, 11 > + * pIC"

PRINT:PRINT"LOOKING FOR “" ;A$;" """
LOADAS, &, 1

FPOKE 53272, PEEK(53272) OR 8

PUKE 53265, PEEK(53265) OR 32

FEM KEPERNYO ATTOULTESE A MEMORIABAN
D=1024 :S=3000+8192
FOR1I=0TO999 :POKED+1 , PEEK(S+I ) :NEXT
REM

FOKE 53289, PEEK( 17192 )

REM A KEP MEGIELENITESE

GET A%: IF A% = "" THEN 659

BOKE 53265, PEEK(532E5) "AND 223
PORKE $3272, PEEK(S3272) AND 247
PRINT "% POKES328a, 14

STUDIO

Ez a program csak mintapélda, amely azt demonstralja, hogy hogyan férhetiink hozza az

ART STUDIO altal rajzolt képeinkhez.

Szikség esetén bbvitheté illetve atalakithaté.
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A PRINTCONFIG.-segédprogram

Hal'istennek Chris Saunders, a program C-64 valtozatanak kivaldé iréja - valdszi-
nileg az otthoni "hardware-berhelSkre" gondolva - a nyomtatdé kivalasztasat nem egy
programon beliuli meniib6l oldotta meg: a nyomtatd utasitdsok mindig az aktualis prin-
tervezérlét hasznaljak, amelyet a felhaszndld sajat maga allithat el6 a STUOIOCON-
FIG. segédprogram segitségével.

A program kérdéseket intéz hozzank és akapott adatokbdl allitja el6 a nyomtatét
vezérld rutint. Ezeknek a kérdéseknek megvalaszolasdra sziikségiink lesz a nyomtatdnk-
hoz kapott gyari leiras néhany adatara is. Ennek hianyaban puszta prdébdlkozasra le-
szlink kénytelenek hagyatkozni.

A program kérdéseire a vdlasz begépelésével és aRETURN megnyomasaval valaszolunk.
Ha elfogadhatatlan adatot adunk meg, a kérdés Ujra megjelenik. A valaszokra csak
RETURN megnyomdsaval is valaszolhatunk, ilyenkor a kérddjel el6tti zardjelben 1évé
adatot veszi valasznak a gép. Az igy konfiguralt nyomtatd az MPS-801 és kompatibilis
printereket jelenti majd az ART STUDIO-nak (ilyen nyomtaté birtokdaban nem - vagy
csak finomitds végett - kell a konfigurdldst elvégezniink). Ha a program tébb adatot
var télink, az adatokat space-szel kell egymastdél elvdalasztanunk.
A kovetkezb kérdésekre kell valaszt adnunk:

- A printer soros ('S') vagy pdarhuzamos ('C') buszon van illesztve a nyomatdéhoz?
Ha vdlasznak soros buszt adunk meg, meg kell hataroznunk, hogy a buszon mi a prin-
ter egységszama (4-7 illetve 12-255)

- Hany Ut6szeg van a nyomtatéfejben? (Hany pontot tud nyomtatni egy lizemmédban) 7-8
- A printer "készenléti" (UNUSED) bitjét resetelni ('R') vagy setelni ('S') lehet?

- A kinyomtatadsra kerild adatbyte "legnagyobb" jelz6bitje (MSB) a .yomtatéfej alsé
('B"'") vagy fels6 ('T') iUt6szegén jelenik meg?

- Milyen vezérlékédokat kap a printer a nyomtatas elinditasandl?
A program 8 db, egymdstdél space-szel elvalasztott vezérldkdd begépelését varja, a-
melyek nyomtatdsi paramétereket allitanak (pontok egymdstdél valdé tavolsaga, pontos
sorkéz). Pld. az MX-80 nyomtaténal, a pontok tdvolsaga 1/72'', a sor mérete 8/72"'
és a nyomtatéfejben 8 litdszeg van, a beviendd adatok: 27 65 8... Nem sziilkséges a 8
adatot mind megadnunk, de harmat mindenféleképpen meg kell (ha ennél kevesebb adat

begépelése utan RETURN-t nyomunk, a program automatikusan az MPS-801-re vonatkozé
adatot veszi figyelembe)

- A printer soronként hdany pontot nyomtat single density lizemmédban? (200-65535)
- Milyen kédok kellenek ahhoz, hogy a printer egy sort kinyomtasson grafikus, single

density Ulzemmdédban?
8 adatot kell begépelniink, amelyek kétbyte-osak is lehetnek.
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- Lehet-e a nyomtatdéval double density lizemmédban nyomtatni? Ha igen akkor soronként
hany pontot?
Ha a nyomtatdénk nem tartalmaz double density lehet&séget, akkor valaszoljunk 'O'-t

- Melyek azok a vezérlékdédok, amelyeket a printer a nyomtatas befejezéséhez kap?
Ezek a kédok azt hatarozzak meg, hogy a nyomtatast CR Ccarriagereturn, nyomtatéfej
vissza) vagy LF (linefeed, soremelés) miivelettel zarja le a printer. Akar tébb sor
emelése is megadhat6é. A gép 8 adatot var, amelyek kétbyte-osak is lehetnek

- Egy sor kinyomtatdsa utdan melyik vezérldkdd jelenti a nyomtatdénak a CR-t?

- Melyik vezérlékdédd jelenti a CR utani LF végrehajtasat?
Ha a nyomtaténk automatikus soremeléssel rendelkezik (mint pld. az MPS-801 vagy az
MX-80), vdlaszként nullat adjunk meg.

A kérdések megvalaszolasa utan a program "summdzza" az adatokat, megjelennek az 3l-
talunk begépelt értékek és egy prompt, amelyre 'Y' vdalaszolasaval nyugtazzuk az ada-
tokat (mds billentyl uUjra elinditja a konfigurdciét). Ezutan a program kéri, hogy
tegylk be a - 8-as egységszamu - drive-ba az ART STUDIO-lemeziinket, ahova 'Y' meg-
nyomasa utan "STUDIOPRINT" néven kimenti az imént konfiguralt nyomtatdvezérlét.

Mint az el6z6ekb6l kideriilt, a kimentés drive-ra vonatkozik, mdas adathordozé esetén
meg kell valtoztatnunk a programot (RUN/STOP-pal megdllithatd). A 2200-2240. sorok
intézik a file kimentését, a 2300-2340. sorok pedig - hibas mentés esetén - a hiba-
csatorna kiolvasasaval a hiba okardl tajékoztatnak benniinket.

Miel6tt a program ismertetését befejeznénk, szeretnénk megjegyezni, hogy hazankban
eléggé elterjedt egy magyar cracker (FRONTWAY ANRY) altal feltdrt ART STUOIO-valto-
zat. Ez a jeles hazankfia nemcsak azzal toltotte az idejét, hogy a nevét irogassa
bele a programba, hanem kib6vitette a programhoz tartozé demonstrdcidés kép- és ka-
rakterkészleteket is. Ezenkivil ART STUDIO INST. néven elhelyezett egy file-t is a
lemezen, ami meglehet&sen szdészatyar médon, ambar otletesen van megszerkesztve. Ez
némi Onrekldmozast, egy par udvozl6 sort az egyéb cracker-eknek és jonéhany értékes
informacidét tartalmaz. Azoknak, akik nem ezt a valtozatot birtokoljak, elmondanank a
kivalé honfitarsunk észrevételeit:

- Betoltéshez nem hasznalhaté a FASTLOAD, NOVALOAD, GRIFF SD, FRWLOAD és MARFAST,
mert a FONT EDITOR FILE-meniijében a DISK LDAD nem fogja megtalalni a lemez directo-
ry-jat, igy a fontkészletek betoltése némi gondot fog okozni

- A megrajzolt képerny6 pixeladatai S2000-t61 S3F3F-ig, az attributumneméria b3F40-
t61 400 byte hosszusagon, a karakterkészlet pedig 4840-S4BE1 kozott helyezkedik el.

- A nem ART STUDIO-val késziilt kép is betdlthetd (HIRES nélkiil), ha atnevezziik olyan
formdjura, mint az ART STUDIO képei (" PIC" végz6dést rakunk hozza)

K6szonet az informdcidkért FRONTWAY (ANRY)-nek (bar az 6 programjaban ott van, a ne-
vét és cimét mégsem akarjuk ideirni, nehogy az OCP cég, a program terjesztéje és co-
pyright jogainak birtokosa életveszélyes fenyegetéseket és egy csinos 0sszegrél szé-
16 szamlat kiildjon szamdra...)
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Disk Manager V2.3

Azt lehet mondani, hogy a Commodore 1541-es disk drive-val torténd miiveleteket
(el6)segité software-ek egyid&sek magdval az egységgel. Se szeri, se szdma az egyle-
mezes-, kétlemezes-, turbo- és egyéb lemezes masoldéknak, viszont olyan program,
amellyel a lemezen 1év6 adatalomanyon tudnank kozvetlen médositasokat végrehajtani,
nem tul sok van. A DISK MANAGER egyike ezen keveseknek.

A program magaba foglal szinte mindent "... mi szem, szajnak és crackernek inge-
re...", egyedil masoléprogram nincs benne. A benne taldlhaté funkcidkhoz képest el-
enyészd méretének (minddssze 8 Kbyte) az a magyarazata, hogy a program rengeteg ROM-
rutint hasznal. Betdltés utan a program foémenujét lathatjuk, ami az alabbi lehet6sé-

geket tartalmazza:

'"Q' - QUIT
C - DISK COMMANDS
' - HEADER & ID

- DISK PROTECT
' - DISK RENEW
' - ERROR SCAN
' - DISK MONITOR
' - DIRECTORY
@' - DIR ORGANIZER
«S' - PRG ADRESS
F" - FAST STEPPER
B' - VIEW BAM

A program a SELECTIGN? kérdéssel varakozik arra, hogy valamelyik billentyl meg-
nyomdsaval kivalasszuk azt a lehetOséget, amelyet fel kivanunk haszndlni. A '
(QUIT) billentyl haszndlatdval kiléhetjik a programot és a gép alapdllapotba all be
(hideg reset). A FAST STEPPER tulajdonképpen egy turbd, amely felgyorsitja a disk
miveleteket. A f6meniu tobbi opcidja egy-egy rendszerfunkcidéba lépteti a felhaszna-
l6t. Ezek a funkcidk sorban a kovetkezdek:

DISK CONMANOS

Az 'C' billentyilivel elérhetdé opcidéban a C-64-hez leillesztett 2.6-os DOS paran-
csait hasznalhatjuk fel. A képerny6 kozepén megjelenik a DISK COMMAND felirat, alat-
ta pedig két nyil, amelyek kozé a kivant DOS-parancsot kell begépelniink, majd RETURN
megnyomasaval a parancs végrehajtédik.

A parancsok egy-egy eljards angol nevének egykarakteres rdviditései, kisbetiikkel
kell begépelniink Oket, de egyes paramétereknél - ahol lehet - a SHIFT-tel nagy beti-
ket is irhatunk (pl. /név/ vagy /id/). Természetesen ha a /név/ paramétert shiftelve
adjuk meg, akkor - ha a DISK MANAGER nincs a meméridban - a directoryban a shiftelt
billentylihoz tartozé grafikus karakterek fognak megjelenni a lemez nevének a helyén.
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Az alabbi DOS-parancsokat haszndlhatjuk:

N: /név/,/id/

Atnevezés (N= Name). A parancs megformazza a 8-as egységszami meghajtéban 1évé
lemezt /név/ névre és /id/ kétkarakteres azonositdéval latja el.

N: /név/

Ez a DOS-parancs csak az egyszer mar megformazott lemezeknél haszndlhaté: 1lefor-
mattdlja és atnevezi a lemezt /név/ névre, de az /id/-t nem valtoztatja meg.

Inicializalds (1= Initialize). A parancs alaphelyzetbe 4llitja a géphez csatla-
koztatott méghajto(ka)t.

W
S: /név/ (,/név/, ...)

Scratch parancs. A lemezr8l - logikailag - torlédik a /név/ nevi file (ha nem vé-
dett). A logikai torlés azt jelenti, hogy a file altal elfoglalt blokkok fizikailag
létezbek maradnak (addig, amig a blokkokba uj adatok nem kerllnek), de normdl alla-
potban a gép szamara nem elérhetéek.

A paranccsal tobb file-t is tordlhetink egyszerre, ha - egymdstdél vesszével elva-
lasztva - ujabb /név/ neveket adunk meg. Egyszerre Osszesen 4 db file tordlhetd.

Hosszabb /név/ neveknél nem fontos a név Osszes karakterét begépelni a " " (csil-
lag) karakterrel a file-neveket rovidithetjik, pl. 123456 file tordlhetd az "s: 12 "
paranccsal, de figyeljink arra, hogy ilyenkor az O6sszes 12 karakterrel kezd6d6 nevi
file is torlédik (l2géza, 12lopétok is). Ha a torlend6 file els6 karakterét adjuk
meg csillagnak, akkor a lemezen 1lév§ OSSZES file torlédik.

Scratch paranccsal to6rolt blokkok a DIR ORGANIZER opcidban udjra 1létezévé
tehet6ek, ha DEL (torolt) kiterjesztésiiket valamilyen mas tipusra valtoztatjuk.

Vv

Validdlja, Ujraszervezi a lemezen 1lévS adatallomdnyt (V= Validate).

R: /Uj név/=/régi név/

File atnevezése (R= RENAME). A parancs atnevezi a /régi név/ nevi file-t /u4j név/
neviire.
R: /a4j név/=/1lrégi név/,/2régi név/

File-ok Osszeépitése egy file-ba. A parancs Osszeflizi a /lrégi név/ és /2régi

név/ nevli szekvencialis file-okat egy /uj név/ nevli file-ba. Maximum négy file-t
flizhetiink egyszerre 0Ossze.
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8-R: ;/csatorna/; /meghajté/; /track/; /szektor/

Blokk beolvasdsa a pufferbe (B-R= Block Reading). A parancs segitségével megnyit-
juk a /csatorna/ szamu csatornat és a /meghajtdé/ egységszami meghajtéban 1évé lemez
,/track/-edik track-jér6l beolvassuk a /szektor/-adik szektort.

B-W: ;/csatorna/; /meghajtdé/; /track/; /szektor/

Blokk irdsa a pufferb6l (B-W= Block Writing). A parancs segitségével megnyitjuk a
/csatorna/ szamu csatornat és a /meghajté/ egységszami meghajtéban 1lév6é lemez
/track/-edik track-jére beirjuk a /szektor/-adik szektort.

B-E: ;/csatorna/; /meghajtdé/; /track/; /szektor/

Blokk beolvasdsa a pufferbe és végrehajtasa (B-E= Block Entering). A parancs se-
gitségével megnyitjuk a /csatorna/ szamu csatornat és a /meghajté/ egységszamu meg-
hajtéban 1év6 lemez /track/-edik track-jérél beolvassuk a /szektor/-adik szektort.
B-A: ;/meghajté/; /track/; /szektor/

Blokk lefoglaldsa (B-A= Block Access). A parancs segitségével a /meghajté/ egy-
ségszamu meghajtéban 1lévé lemez /track/-edik track-jén lefoglaljuk a /szektor/-adik
szektort.

B-F: ;/meghajté/; /track/; /szektor/

Blokk felszabaditdsa (B-F= Block Free). A parancs segitségével a /meghajté/ egy-
ségszamu meghajtéban 1lévé lemez /track/-edik track-jén felszabaditjuk a /szektor/-
adik szektort.

B-P: ;/csatorna/;/mutatd/

A puffer mutatéjanak allitasa /mutatd/-ra.

M-E: ; CHRS(L);CHRS(H)

A DOS meméridjaban 1évé program végrehajtatdsa (M-E= Memory Entering).

M-R: ; CHRS(L);CHRS(H)

M-W: ; CHRS(L);CHRS(H); /karakterek szama/;/byte-sorozat/

Byte-ok irdsa a-DOS meméridjaba (M-W= Memory Writing). A paranccsal beirunk a DOS
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P+CHRS (/csatorna/)+CHRS(L)+CHRS(H)+CHRS(P)

A rekordszam beallitdsa.

A kiadott DGS parancsot a DISK MANAGER a RETURN megnyomdsa utdn (ha szintaktikailag
helyes) végrehajtja, majd automatikusan visszatér a program fémeniijéhez.

HEADER & ID

Az opcid segitségével atnevezhetjik a meghajtdoban 1évé lemezt és megvaltoztathat-
juk ID-jét is, a lemezen 1lévé adatok torlése nélkiul. A 'H' billentyl megnyomdasa utan
betdltédik a lemezrél a régi név (HEADER OLD) és ID, majd megjelenik a képernyd ko-
zepén. A HEADER NEW feliratu sorba, a két nyil kdzé be kell gépelniink a lemez Uj ne-
vét (+ RETURN) és ID-jét. Ha shiftelt betiliket haszndlunk, akkor - ha a DISK MANAGER
nincs a meméridban - a directoryban a név helyén a betubillentylikhéz tartozé grafi-
kus karakterek jelennek meg. ID célra nemcsak kettd, hanem o0t karakternyi helyet
hasznalhatunk fel: az ID normal helyén kivil az utana allé space helyét és plusz két
karaktert (hagyomanyosan formattdlt lemeznél itt a 2A felirat 1lathato). Ujabb RETURN
megnyomdsa utan a program felirja a lemezre a valtozasokat és automatikusan vissza-
tér a foOmeniibe.

DISK PROTECT

A C-64 DOS képes annak elddontésére, hogy a lemez, amelyre felirasi parancsot ad-
tunk ki, software médon védett-e vagy nem (a hardware védelem az, amikor leragaszt-
juk a lemezen az irdsengedélyez6 nyildst). Ha software-bél védett lemezr6l nemcsak
olvasni, hanem irni is kivanunk, akkor a DOS "73 CBM DOS V2.6 1541 18.00" hibaiize-
nettel ledll. Ertékesebb adatdllomanyainkat illetve kedvenc jaték- és felhasznalédi
programjainkat tartalmazé lemezeket a DISK MANAGER 'P' billentylivel elérhet6 DISK
PROTECT-opcidjaban ilyen software-védelemmel lathatjuk el a véletlen formattalasi
kisérletek ellen, illetve a védett lemezeket feltorhetjik.

Az opcié vdlasztdsa utan a képernyén a DISK STATUS felirat utan megjelenik a le-
mez védettségi dllapota: védett (PROTECTED) vagy nem védett (UNPROTECTED). Ezalatt
harom, billentylivel elérhet6 vdlasztasi lehetSséget lathatunk:

o' - vissza a f6meniihdz

'P' - A lemez védettségi statuszanak PROTECT-re dllitasa. Ezutan a 1lemezen torténd
0sszes torlési, formattdlasi kisérlet hibalizenetet eredményez és nem hajtédik végre.

'U'" - A lemez védettségi statuszanak UNPROTECT-re allitasa. A védett 1lemez ezutan
torolhets.
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DISK RENEW

Mint a nevéb6l is kovetkeztethetink ra, a lemez felujitdsara vonatkozé opcié. Az
'R'" billentyli megnyomasa utan megjelenik egy - a CRACKER COPY egészlemezes masoldéhoz
hasonlité - munkatabla: a fliggbleges koordinatak a szektorokat, a vizszintesek a
track-eket jelolik. A program folyamatosan olvassa be a szektorokat és "+" jellel
jeloli a foglaltakat, illetve "." jellel az lireseket. A szektorok beolvasasa utan az
adott szektorok Ujra felirddnak a lemezen ugyanarra a helyre ("adatfrissités"), a
hibas szektorok ujra formattdlddnak. Az aktudlis track és az éppen beolvasas alatt
al16 szektor szama a képernyS6 jobb fels6 részén a "track: ... ; sector: ... " feli-
rat mellett lathato.

Miutan a program az Osszes blokkot beolvasta, egy billentyl megnyomdsa utdn meg-
jelenik a DIR ORGANIZER, de a programnevek helyén a file-ok betdltési cime taldlhato
és hozzaférhet6vé valnak a lemez adatallomanyat file-okra bonté vezérléblokkok is. A
tovabbi kezelést 1lasd a DIR ORGANIZER ismertetésénél.

ERROR SCAN

Az 'E' billentylivel elérhetd funkcidé ugyanazt a képernyét jeleniti meg, mint az
elébbi opci6, de itt a program azt vizsgalja, hogy vannak-e olyan blokkok a lemezen,
amelyek hibasak. A j6 szektorok "+" jellel wvannak jelolve, a hibdsak valamilyen
szammal illetve "-"-al. Az utolsdé szektor beolvasasa utan barmelyik meni megnyomasa-
val visszatérhetiink a fémeniihoz.

DISK MONITOR

A DISK MANAGER egyik legkitiin6bb szolgaltatasa az 'M' billentyilvel aktivalhaté
DISK MONITOR. Ez teszi lehetdévé, hogy a lemez adatallomanydban keresgéljink, illetve
az adatokon valtoztatast hajtsunk végre (ha védett lemezr6l van szé, elébb 1le kell
szedniink a védelmet a DISK PROTECT opcidban). Természetesen ezt az opcidt csak azok
hasznalhatjak ki teljes sikerrel, akik mdr valamelyest jaratosak a C-64 gépi kodu
programozdasaban.

Az opcid6 valasztasakor betdltdédik a 12. track elsé szektora. A blokk tartalmanak
megjelenitése 8 byte-onkénti sorokba rendezve, harom oszlopban torténik:
- az els6 oszlopban 1lathaté, hogy az adott sor els6é adata, a szektor hanyadik byte-
ja
- a masodik oszlopban taldlhatéak a szektor adatbyte-jait jelz6 hexadecimalis sza-
mok, amelyeket az EDIT BLOCK funkcidval atirhatunk

- a harmadik oszlopban lathatdak az adatbyte-ok ASCII-kéd szerint karakteresen ér-
telmezett képei. Ha az adott byte értéke pl. S41 akkor a hozza tartozé karakteres
megjelenitén egy A betli fog latszani. Ha az adatbyte olyan értéket tartalmaz, amely-
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nek nincsen ASCII-karaktermegfeleldje, akkor a megjelenitén egy pontot lathatunk.

A OISK MONITOR-ban a billentyilizet altal elérhetdé funkcidk segitségével tudunk
dolgozni. A funkciébillent%ﬁk felsorolasa a munkaképerny6é feletti sorban lathaté, a
kovetkez6 leht&ségek dallnak rendelkezésiinkre:

'E' - EDIT BLOCK

Az aktudlis szektor szerkesztése. Az atszerkesztést mind a hexadecimdlis, mind a
karakteres megjelenitésli oszlopban elvégezhetjik. Mindkét oszlopnal a billentylizetet
kell haszndlnunk vdaltoztatdsra: a hexanal a szambillentyliket és az 'ABCDEF' billen-
tylket, a karakteresnél pedig barmely billentylit, amelynek megnyomdsa valamilyen ka-
raktert eredményez. A két oszlop kozott az 'F5' (hexa) és 'F7' (karakteres) billen-
tylkkel valogathatunk. Az egyes oszlopokon belil a kurzor-billentylikkel mozoghatunk
fliggbleges és vizszintes iranyban.

A hexadecimdlis oszlopban végzett valtoztatdsokhoz bizonyara nagy segitséget fog
jelenteni az alabbi hexadecimalis/decimdlis datszamitasi tablazat. A vizszintes osz-
lop a hexa-szam els6, a filigg6leges a masodik tagjat jelenti:

F 15 31 47 63 79 95 111 127 143 159 175 191 207 223 239 255
E 14 30 46 62 78 94 110 126 142 158 174 199 206 222 238 254
0 13 29 45 61 77 93 109 125 141 157 173 189 205 221 237 253
C 12 28 44 60 76 92 108 124 140 156 172 188 204 220 236 252
B 11 27 43 59 75 91 167 123 139 155 171 187 203 219 235 251
A 10 26 42 58 74 99 106 122 138 154 170 186 202 218 234 250
9 9 25 41 57 73 89 105 121 137 153 169 185 201 217 233 249
B 8 24 40 56 72 88 104 120 136 152 168 184 200 216 232 248
7 7 23 39 55 71 87 103 119 135 151 167 183 199 215 231 247
6 6 22 38 54 70 86 102 118 134 150 166 182 198 214 230 246
5 5 21 37 53 69 85 101 117 133 149 165 181 197 213 229 245
4 4 20 36 52 68 B4 100 116 132 148 164 180 196 212 228 244
3 3 19 35 51 67 83 99 115 131 147 163 179 195 211 227 243
2 2 18 34 50 66 82 98 114 130 146 162 178 194 210 226 242
1 1 17 33 49 65 81 97 113 129 145 161 177 193 209 225 241
0 0 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160 176 192 208 224 240
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C 0 E F

Ha elvégeztiik a kivant valtoztatasokat, a RETURN megnyomasdval visszatérhetiink a
fOmenilibe és a WRITE BLOCK opcidval kiirhatjuk a lemezre az atszerkesztett szektort.
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*R' - READ BLOCK

Az aktudlis blokk beolvasasa a lemezrdl a munkaképernyore. Az aktudlis blokkot
(alapdllapotban 12 track 00 sector) a funkcidbillentyilik felsoroldsa mellett 1lathatd
TRACK és SECTOR feliratok utan allo szamok hatarozzak meg, bedllitasuk a 'T' és 'S’
billentyilikkel torténik:

- A TRACK-et a_ 'T' billentyli megnyomdsdval csokkenthetjik és a 'SHIFT'+'T' haszndla-
taval novelhetjiik.

- A SECTOR-t_az 151 billentyli megnyomdsaval csokkenthetjik és a 'SHIFT'+'S' haszna-
lataval novelhetjik.

'W' - WRITE BLOCK
A munkateriileten 1év6 blokk felirasa a lemezre. Ha az EDIT BLOCK-ban befejeztiik a

byte-ok atirasat, haszndljuk azonnal ezt az opcidét, mert ha az aktudlis blokk kimen-
tése el6tt ujabb blokkot toltink be a READ BLOCK-kal, akkor a munkalkodasunk karba

vész.
FIGYELEM!!! A blokk felirdsa a TRACK és SECTOR dltal meghatdrozott helyre torté-
nik, tehat a IVRITE BLOCK haszndlata elétt NE VALTOZTASSUK MEG ezeket az értékeket,

mert az atszerkesztett blokk mas helyre torténd visszairasa akar két file-unkat is
teljesen tonkreteheti, haszndlhatatlanna téve ezzel a programot!

'N' - NEXT BLOCK

A kovetkez6 blokk beolvasdsa a munkateriletre, amivel parhuzamosan az aktualis
blokkot meghatarozé TRACK/SECTOR paraméterek koziil a SECTOR értéke 1is eggyel

novekszik.

Q' - QUIT
Kilépés a DISK MONITOR-bdél, visszatérés a fomenihoz.
'H' - HELP
HelE-funkcié, amely - angol nyelven - megjeleniti az lizenetsorban, hogy a billen-
tylfunkcidk roéviditése mit takar.
'V' - VIEW BLOCK

Végigscrolloza az aktudlis blokk &sszes byte-soradt a képernyén.

DIRECTORY

Nagyon egyszerl kis funkcié, a tobbi leet&ségben végzett valtoztatdsok kontrolla-
lasara szolgal. A 'D' billentyld megnyomasara beolvasédik a 1lemez directory-ja,
ugyanugy mintha a BASIC-ben a LOAD "S",8 parancsot adtuk volna ki.
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DIR ORGANIZER

A DISK MONITOR mellett az '©' billentylivel behivhaté DIR ORGANIZER opcié tartal-
mazza a DISK MANAGER lehet&ségeinek legnagyobb részét. A valasztasa utan betdltddnek
a directoryban 1évé file-ok (a scratch paranccsal toroltek is!), amelyet 6t oszlop-

ban 1lathatunk:

- Az elsé oszlop tartalmazza azt, hogy az adott sorban 1lévé file hany blokkot foglal
el a lemezen.

- A masodik oszlopban lathatéak a file-ok nevei, az 1idéz6jel jelzi, hoqy miiven
hosszuak ezek a nevek.

moo ~?F"*%K oszlopban a file kiterjesztése, filetipusa lathaté. A PRG program-, a
USR felhaszndlé-, a REL és a SEQ relativ illetve szekvenciadlis adatfile-okat jeldl
Mint mdr emlitettik lathatéak a scratch paranccsal torolt file-ok is, ezeknek a ki-

terjesztése DEL.

-A neggedik és 0todik oszlop 1lévé track és szektor paraméterek tartalmazzak azt a
blokkot, amelyen az adott file adatai elkezdddnek.

A DIR ORGANIZER-ben - a DISK MONITOR-hoz hasonléan - a funkciébillentylikkel dol-
gozhatunk az aktudlis file-lal (szines inverz csik jeldli). A funkcidbillentyilk a
munkaképernyd felett vannak felsorolva és az alabbi lehetdségeket tartalmazzak-

FT'

Az aktualis file-t jelz6 csik visszaléptetése a directory legelsé file-jahoz.

|F31

A DIR ORGANIZER-ben végzett médositdsok kiirdsa a lemezre (ha védett, akkor a
DISK PROTECT opcidban el&szor fel kell torniink a védelmet) és utdna vissza a fémenii-

hoz.
"F5

Az aktualis file-t jelz6 sdav eggyel lejjebb 1léptetése
|F71

Az aktualis file-t jelz6 sdav eggyel feljebb 1léptetése

A PﬁO%EET és LARGE (1d. ott) a directory-ban 1év6 6sszes file-ra.
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«C' - COPY

Lehet6ség van a directory file-jainak sorrendjében kozvetlen valtoztatdsokat esz-
kdzolniink, az egyes file-okat eldrébb/hatrabb helyezhetjiik. El8szo6r vigyik a csikot
az athelyezni kivant file-ra, nyomjuk meg a 'C' billentyilt, majd az 'F5VF7* bil-
lentylk haszndlatdval valasszuk ki azt a helyet, ahova a file-t at kivanjuk helyez-
ni. A 'C' billentyl ujbdéli megnyomdsara a file atkeril az uj helyre.

oF" - FILETYPE

A file tipusanak megvaltoztatdsa. Az 'F' billentyl nyomogatasdval kivalaszthat-
juk, hogy az aktudlis file milyen kiterjesztés(i legyen (PRG,USR,SEQ,REL). Ezzel a
médszerrel a mar egyszer torélt (OEL kiterjesztésii) file-ok is "életre kelthetoek",
a gép szamara Ujra elérhetévé tehetjik Oket.

'H' - HELP

Help-funkcié, amely - angol nyelven - megjeleniti a munkaképernyén, hogy a bil-
lentylfunkcidk roviditése mit takar és - a HBS cracker gazemberek altal feltdért val-
tozatndl német nyelven - azt, hogy mit lehet velik csinalni.
K' - KILL

A 'K' billentyl segitségével az aktualis file-t kitorodlhetjik a directorybdl.
Figyelem! Nem DEL kiterjesztésii file lesz bel6le, amit a FILETYPE-nal még visszahoz-
hatnank, hanem teljesen torlédik!
eL* - LARGE

A file nevének maximdlis hosszra valé toltése. Ha az aktualis file neve nem hasz-
nalja ki a névnél rendelkezésre 3allé 16 lehetséges karakterhelyet, akkor ezekre a
helyekre space-ek keriilnek. Az 'L' billentyli Ujbéli megnyomasa visszadllitja az ere-
deti allapotot.
*P" - PROTECT

Ha nem akarjuk, az egész lemezt torlés ellen védetté tenni, akkor a 'P' billen-
tylivel lehet&ségiink van az aktualis file-t csak egyediil megvédeni. A védelem azonban
csak a scratch ellen hatasos, ha a lemezt formattaljuk, akkor a védett file is tor-
16dik réla. Az ilyen védett file-ok utan a directory-ban egy nyil lathaté. A védett
file-okat a 'P' billentyl 0Ujbdli megnyomdsaval ismét védtelenné tehetjiik.
«Q' - QUIT

A DIR ORGANIZER-ben végzett munkdlkoddsunk befejezése, visszatérés a fomeniihoz.
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'R" - RENAME

Ha egy file-t at kivanunk nevezni, nem kell a DISK COM-1ANDS opciéban "hosszu" DOS
parancsokat begépelgetniink, mert a DIR ORGANIZER-ben az 'R' megnyomasa utan lehets-
séglink van az aktudlis file nevét kozvetleniil megvaltoztatni. MindOdssze be kell gé-
pelnink a két nyil koézé az uj nevet és megnyomnunk a RETURN-t.

A RENAME hasznalatdval o6vatosan banjunk, mert ha egy tébb file-b6él 4allé program
valamelyik file-janak irjuk 3t a nevét, akkor el6fordulhat, hogy az atirt nevd file
nem t61§6dik be, mert nem taldlja a gép (ilyenkor nem valészinl, hogy a program el-
indulna).

'S" - SEPARATOR

A file-ok elkilonitésére szolgdld parancs, az 'S' billentyl megnyomdsa utan az
aktudlis file nevét 16 db "-" karakterrel tolti fel. Vigyazat, a file neve nem hiv-
hatdé vissza! Ha mégsem akarjuk a 16 vonalat nézegetni a név helyén, akkor a RENAME-
ben valtoztassuk vissza a nevét.

5

A parancs a nevek ASCII-kéd szerinti "ABC-sorrendjében" rendezi ©¢ssze a directory
logikailag létez6 file-jait (a DEL kiterjesztésiliekkel nem foglalkozik).

Mint mar emlitettik a fOmenu DISK RENEW opcidéjdban is jelen van a DIR ORGANIZER,
de a file-név helyén a file lemezen 1lév6 kezdOpontja taldlhaté és betdltédnek a di-
rectoryt vezérlé blokkok is.

PRG ADRESS

A fémenu 'S' billentylivel hivhaté PRG ADRESS opcidjanak segitségével atirhatjuk
azokat a kezd6cimeket, ahova a PRG tipusi file-ok a meméridba betdltdédnek (mas tipu-
si file-okndl ez a miivelet értelmetlen lenne). Az opcié valasztasa utdn a program
elkezdi egyenként betoltogetni a PRG file-okat, mindegyiknél megjelenitve a kezdbci-
met hexadecimdlis és decimalis formaban is. Minden file-név bet6ltése utan harom le-
het6ség all rendelkezésiinkre:

'FI' - A kovetkezd PRG tipusu file-nevet kérjiik
'F3' - Quit, vissza a fdmeniih6z

'F5' - A kezdb6cim valtoztatasa. A hexadecimdlis értéknél a3llé két nyil kozé kell be-
irnunk a kivant startcimet. Ha nem gépeljiik be mind a 4 karaktert, akkor a hianyzé
helyiértékeket a gép nullanak veszi, pl. 12 begépelése esetén a file inditasi cime
S1200. RETURN megnyomdsa utdn a gép felirja a lemezre az Uj adatot (ha nem védett)
és folytathatjuk a munkat.

VIEW BAM

A 'B' billentyli megnyomasa utan a gép megjeleniti a BAM-ot a DISK RENEW és ERROR
SCAN opcidknal megismert munkatablan. igy kontrolldlhatjuk a miikédésiink eredményét.
A betoltés utan barmely billentyl megnyomasaval visszatérhetiink a fémeniibe.
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Mikroszamitégépes oktatoprogramok készitése és alkaimazasa
(PLUS4, C-16, C-64, TVC, PRIMO)
(175.-Ft)
Dr. Szabo Szilard - Tothne Mariassy Eva
100 +4 jatékok és felhasznal6i programok C16 és PLUS 4
(161.-F1)
Gal Jozsef - Dr. Szabo Szilard:
100 +4/2 jatékok és felhasznaloi programok C16 és PLUS 4
(169.-Ft)




