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A Commodore 64 a számítástechnika gyorsan fejlődő világá­
ban már-már matuzsálemnek számft, ennek ellenére mit sem 
vesztett népszerúségéb61, sót - a kedvezőbb vámrendeletnek 
köszönhetően - egyre nagyobb mennyiségben áramlik be ha­
zánkba. Ugyanakkor az ,.idősebb" számítógépes generáció nagy 
része ,.régi .. C64-es gépét Amigára cseréli, mely szintén egyre 
jobban terjed hazánkban is. E két tény ösztönözte arra az LSI 
A TSz-t, hogy egy új kiadvány-sorozatot indítson 

COMMODORE MAGAZIN 
címmel, mely elsősÖrban C64 és Amiga tulajdonosoknak szól, 
de sok hasznos információt nyújt más géptípusok felhasználói­
nak is. A Magazin időszaki kiadvány, sem terjedelme, sem meg­
jelenésének időpontja nem meghatározott. Terveink szerint 
eleinte kb. két hónaponként fog megjelenni 80 oldal terjede­
lemben. 

A játékprogramokról komplett leírásokat, valamint a megol­
dást könnyít6 információkat (poke-okat, térképeket, trükköket 
stb.) fogunk közölni. Rendszeresen ismertetjük a piacon megje­
lent új programokat. A felhasználói rész megoszlik a segéd­
programolt leírása, és a haladó szintú programozástechnikai ro­
vat között . 

Legyen a szerzótársunk! Akinek olyan eredeti leírás van a 
birtokában, amely még sehol nem jelent meg nyomtatásban, 
kérjük, küldje el címünkre. (1300 Budapest, Postafiók 114.) Ha 
közlésre alkalmasnak találjuk, megjelentetjük és megfelel6en 
honoráljuk. Kéziratot nem órzünk meg és nem küldünk vissza! 
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El6sz6 1001/4 1. fejeze t 

l. Előszó 
Az előző - 1001/3 - kö te t ké rdőívét nagyon sokan kitö ltötték és visszakülték. Örö mmel 
tölt e l bennünket, bogy ilyen nagy p Z érdeklődés a sorozat iránt. Elnézést kérünk 
mindenkitől, akine k a kívá nságá t ne m tudtuk figyelembe venni a ta rta lo m kia la kításáná l. 
de ahhoz, bogy az összes ké rést te ljesftbessük, lega lább hete nte ke lle ne megje lenni a 
sorozat egy-egy tagjának . 

A kérdőívek alapján megállapíto ltuk, hogy a kö nyv szerkezerébe n nincsen szükség 
alapvető változtatás ra. A ko mplett já té kle írások számának csökke nését azzal próbálluk 
ellensúlyozni, hogy a játékismertetőkben néhány ins trukció t i lle tve jóta nácsot is adtunk, 
valamint több játék té rké pét közöltük. Sokan igényelték a po ke-okat; ők bizonyára ö rü lni 
fognak a bőséges vá laszték nak. A mikro lex:ikoonal m ár kicsit bonyolultabb voll a he lyze t: 
egyesek ellenezté k, mások viszont azt kifogásolták, hogy ne m közJünk osztályzato kat. Ezt 
úgy próbáltuk áthidaln1, hogy csökken tertük a lis ta hosszát, de azok a játé ko k, ame lyek 
belekerültek, valóban nagyon színvonalasak (osztá lyzatuk a szaksajtó szerint 80% fö lön 
van). 

A fe lhasználói rész nagy érdeklődés re tarthat számo t: igazi .,csemegék" ke rülte k be le . A 
DISK-DEMON a saját típusában a legjob b segéd program, s le írása is egyedülálló a maga 
nemében . Eddig még seho l nem jelent meg e nnyire igényes, a Jegapróbb részle te kre is 
kirérő ismertetés a VC-1541 működéséről. A PRINT FOX szinté n előkelő he lye n áll a 
népszerűségi listán, magyaro rszági elterjedését eddig csak az akadályozta, hogy kevesen 
tudták használni a né met nyelvű me nürendszert . 

Figyelem! Programot továbbra sem másolunk, e rre se m jogunk, sem technika i 
lehetőségünk nincsen! Magyaro rszágon C64 p rogramokal elsősorban a NOVOTRADE 
forgalmaz, s szerencsére már egyre Löbb vidé ki városban megtalálható a Novo trade 2C 
üzlerhálózat egy-egy tagja. 
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1001/4 2.1. fejezet Mit játsszunk? 

2.1. Mit játsszunk? - Ismertetők 

Armalyte - Thalamus 1988. 
A Thalamus cég idáig két iirhajós-lövöldözős játékot dobott piacra, s mindkettővel nagy 
sikert aratott. Az első a Sarueion voll, mellyel a cég nemcsak belépett az akkor már 
majdnem telített szoftverpiacra, hanem újszera grafikai megoldásaival egyértelmaen 
kiszorította a konkurenciát is. A Delta elődjéhez hasonlóan szintén nagy sikert aratott, bár 
a Sanxion által teremtell szabványt nem tudta meghaladni. A Thalamus most elkészüJt a 
sorozat harmadik tagjával, amely a nem túl eredeti Armalyte e lnevezést kapta. Azonban 
nem kell kétségbe esnie az olvasónak a program tökéletesen megfelel minden elvárásnak, 
amit csak el tudunk képzelni egy '88-as lövöldözős játék ról. 

A program meglepő módon egy új szaftverház legelső terméke. A finn illetőség1I 
Thalamusnak ez már a második programja, amit egy külső cég alkalmazásával készített, s 
ráadásul egy külföldivel. A játék készítője - a Cyberdyne Systems - célkit(Jzése az volt, 
hogy egy já tékgép grafikai színvonalát elérő programot hozzanak létre, s mint az jól 
látható a C64 lehetőségeihez képest rendkívül jól sikerült nekik. 

Az Armalyte egy már tradicionális lövöldözeis játék, melynek eszmei mondanivalója nagy 
vonalakban ott merül ki, hogy a vízszintesen szembejövő, s különböző támadási 
hullámokban harcoló ellenséges idegeneket kell lelőni . E könyv szerzőinek megvan a saját 
- s nem túl pozitív - véleménye az ilyen programok dömpingjéről, de ez más lapra 
tartozik ... 

Amikor már elegendő idegent tenünk ánalmatlanná a továbbjutáshoz, egy-egy óriási 
főellenséget kell a legváltozatosabb módszerekkel megsemmisítenünk. A játék hét 
különböző ne hézségi szintíi pályából á ll, melynek mide n része 32K (!) grafikai adatot 
tartalmaz. Ez az, ami az Armalyte-ot megkülönbözteti a hasonló jelleg(! programole 
ezrei től; 32K-ba ugyanis már elég sok mindent lehet belezsúfolni. A C+ YG szerint a 
program olyan távlatot nyitott meg a lövöldözős játékok technikája előtt, amire a 
programole egész generációját lehet majd a jövőben alapozni. Mi azért reménykedünk 
benne, hogy nem így lesz ... 

lndftáskor egy- vagy ké tszemélyes játékot választhatunk. Egy játékos eseLén a saját 
ar hajónk mellett egy másik is követ minket és extra védelmet· biztosft a támadók ellen. 

Minde n hajó egy dupla-lövést1 fedélzeti ágyúval és három szuperfegyverrel indul a bevetés­
re. Ezek közüla (C = ] b illentyíivel választhatjuk ki a nekünk megfelelőt, majd a tazgomb 
folyamatos nyomvatartásával aktivizálhatjuk. A z első egy nagy batóerejt1 lézerágyú, amely 
használatakor néhány pillanatra ke lle met lenné tudja tenni e1Jenségeinknek az ott tartóz­
kodást. A második hatását tekintve hasonló az elsőhöz ám speciális rendeltetése van; min­
den akadályon áthatol s így meg tudja se mmisiteni az o lyan tárgyakat illetve (Jrhajókat is, 
melyekhez egyébként nem tudnánk hozzáfé rni. A harmadik fegyver ugyanaz, mint az első, 
ám sokkal intenzívebb össztüze t zúdít e llenségeink nyakába. Természetesen ennek ára 
van: pillanatok alatt kimerül a feg)'vereink e nergiája. E zt a képernyő alsó részén látható 

5 



Mit játsszunk? 1001/4 2.1. fejezet 

ábra jelképezi. Amilcor az energiánk elfogy, a hajó telepei mtiködésbe lépnek, s újból fel­
töltik energiával a fegyvereket. Addig azonban, míg ez meg nem történik, kénytelenek va­
gyunk a jól bevált hagyományos fegyverünkre alapozni a túlélést. 

A pályák bizonyos pontjain lebegő gömbökkel találkozhatunk; ezek szintéo tulajdonsága­
inkat javítják. Ilyen alkalmakkor két lehetőségünk van: vagy minden további nélkül nekí­
megyünk a gömbnek, vagy elkezdünk lőni rá. Az első esetben a hajónk öt másodpercre 
sérthetetlenné válik. Azonban ha lövünk ezekre a tárgyakra, megváltozik az alakjuk, s win­
den egyes lövésünk után más-más eszközt szerezhetünk, ha hozzáférünk az így kapott esz­
közhöz. A legelső találat egy plusz dupla-lövést! fedélzeti ágyút eredményez. Ezekből 
maximum hat lehet a hajónkra szerelve. A második és a harmadik függőlegesen és hátrafe­
lé lövő lézert ad eddigi készleteinkhez. A negyedik egy speciális háromlövetti ágyú - na­
gyon praktikus hat dupla lövés melté -, az ötödik pedig az ellen véd meg bennünke t ha, 
ellenfelünk esetleg ugyanezzel a fegyverrel támad ránk. A hatodik és a hetedik generáto­
rokat és elemeket kapcsol a szuperfegyvereiok energiaellátó rendszerébe. Ha ezekből 
négy darabot összegytijtöttüok, a lézerek töltési ideje annyira felgyorsul, hogy ezeket is 
használhatjuk folyamatos tüzelésre. 

Az első szint egy teljesen automatizált városban játszódik, ahol az elektromos erőtértől 
kezdve a Lézerágyú1c:ig a legváltozatosabb dolgok rámadnak az emberre. A játékos egyetleo 
esélye a túlélésre, ha mindeo gömböt összegytljt, s ezzel közelítőleg olyan arzeoált gytijt 
össze, mint amivel támadnak rá. A pálya felénél egy kis anyahajó nyújt ízelitől abból, ami a 
szint végén vár ránk. Ha esetleg eljutunk a pálya végére egy idáig csak a Katakis-ban 
látható fél képernyő méretti mozgó ellenséget kell megsemmisítenünk. A második szi.nt 
egy romváros, a harmadik pedig akár a pokollegmélyebb bugyra is lehetne a híres-hírhedt 
Necronomicon címti könyvből. A további sziotek az tirbeo játszódnak a legkülönfélébb 
bázisoko n. 

Az Armalyte jelenleg technikailag a legfejleneh lövöldözős játék a C64-en, s valószíotileg 
igen hosszú ideig nem fogják túlszárnyalni. A forgalmazó cég az új idők szavára hallgatva 
bejelentette, hogy elkészítteli a program Amiga és Atari ST változatát is, me lyekkel 
ezeken a gépeken ugyanolyan technikai áttörést kíván lé trehozni, mint annak idején a 
Sanxionoel C64-en ... 

Barbarian II - The Dungeon of Drax 
Palace Software 1988. 
A BarbarianI - The Ultimate Warrior - játék hőse, a barbár harcos, kimentette Maria­
na bereegnőt a gonosz Drax varázsló karmai közűl. A barbár és a hercegnő egymásba sze­
rettek. Drax az alkalmat kihasználva e lmenekült a harcos bosszúja elől a Fekete Kastély 
néven közismert vára labirintusaiba. Addig-addig unatkozolt, míg meg nem fogant benne 
a nagy bosszú terve az egész királyság, de elsősorban Mariana és a barbár ellen. Egyetlen 
módja van hogy megakadályozhassuk Draxot őrült terve végrehajtásában; be kell hatol­
nunk a kastélyába és meg kell őt ölnünk. Erre a feladatra - más megfelelő képzettség(} 
ember híján - csak a barbár vagy a hercegnő vállalkozhat. A küldetésük a környező vulká-
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nokon át Drax börtöné n keresztül egészen a gonosz varázsló saját lakóhelyéig vezet. A 
játék e lejé n kiválaszthatj uk, hogy kive l játszunk szívesebben; a hősies barbárral vagy a 
szépséges, ám a harcban is feleuébb járatos hercegnőve l. Miodketlő azzal a fegyverre l har­
col me lynek használatával több évi tanulóidőt töltött egy a barcban járatos mesternél. A 
harcos egy csatabárd kezelésének lett a nagymestere, Mariana pedig a kardforgatásban é r t 
el mesteri fokozatol. Mindkét fegyve rnem számos támadó és védelmi módot nyújt haszná­
lójának, ezek kitapasztalását az Olvasóra bízzuk. 

Amennyiben egy szörnytől sebet kapunk a kép jobb felső sarkában látható energiánk 
csökken egy e gységgel. Amint az e ne rgia e lé ri a n uJia szinte t, eggyel csökken az éle teink 
száma. Öt éle t áll re nde lkezésünkre a külde tés végrehajtásához, ba ezek mindegyike elfogy 
a játék D rax győzelmével ér véget. 

A játék négy szintből tevődik össze. Mindegyiken a legváltozatosabb szörnyekkel 
találkozhatunk. Sárkányok, Neande rvölgyi ember (?!), mutáns csirke, orkok és végül, de 
nem utolsósorban egy sugárra l támadó ó riási szem veszélyeztetik testi épségünket. Egy 
hata lmas " minden csáppal megkent" mutánssal, majd egy rendkívül agresszív vörös 
démonnal való küzdelem készít{ elő a végső ko nfrontációt a gonosz Drax-szal. Néhány jól 
irányzou csapással kö nnyen legyőzhetjuk elle nfeleinke t, sőt egy kis ügyességgel egyetlen 
pontos vágással levághatjuk a fejüket... 

Minden szint buszonnyo lc helyszínből áll; ezeket fe ldt::rftve juthatunk tovább feladatunk 
megoldásában. A labirintusok felfedezésében a képernyő alján látható kard segít minket. 
Ez mindig azt mutatja, hogy a kapu a következő szinthez tőlünk milyen irányban 
helyezkedik e l. Ez persze nem miodig egyezik meg az á ltalunk követhető útvonaUal, 
ugyanis mi a négy irány közül kizáró lag háromfelé tudunk menni; északra, keletre és 
nyugatra. Ebből is látszik, hogy a labirintus felfedezése nagy valószfn(lségge l nem fog 
mindeokinek elsőre sikerülni. 

A játé k helyszínein a szörnyeken kívül is számos csapda leselkedik a j átékosra: mérgező 

nyálkás iszap, valamint hatalmas vermek. Az előbbiek~! tanácsos nagy ívben elkerülni 
érintésUk ugyan is jó esetbeo csak az e nergiánkat csökkent i, kevésbé jó esetben egy 
életünket is e lveszthetjük. Az utóbbi akadályokat csak átugrani tudjuk, s ba nem sikerül, 
Drax sátáni kacajától kísé rtve hullunk a mélybe (vajo n honnan tudja, hogy mi tö rtént 
velünk?). Természetesen ez utóbbi tevé kenységünk újabbélet elvesztésével jár ... 

A labirintus fe lfedezésében né ha bezárt aj tó k akadályoznak minket. Ezek előtt sem a 
barbár fizikai e reje, sem Mariana csábos mosolya nem e lég; kénytelenek vagyunk 
megkeresni a zárba illő kulcsot. A játék során más hasznos tárgyak is akadhatnak utunkba. 
Ezek egy része a megérdemelt jutalompontokon kivül visszaállítja energiánkat a 
maximumra, vagy valamilye n védelmet nyújt elle ofele inkkel szemben. Például a drágakő 
az Élő Bálványtól, a pajzs pedig a D émo ntól védi meg használóját. A varázsgömb pedig a 
végső összecsapásban véd meg Drax mágikus fegyvereitől. Ha egyszer már felszedtünk egy 
tárgyal az a képernyő bal alsó sarkában talá lható ablakba n jelenik meg, s használatára 
automatikusan sor ke rül, amint lehetőségünk és szükségünk van rá. 

A játé k grafikája kitűnő, annak e lle nére, hogy az első rés.lből már isme rt blokkanimációt 
alkalmazták itt is az alkotók. Számos speciális humoro!) effe ktus tarkítja a programot: 
pé ldául az egyik sárkány jó é tvággyal fogyasztja el a j á tékos fejét, amint az megfelelő 

7 



Mit játsszunk? 1001/4 2.1. fejezet 

közelségbe engedi magához. Realisztikus és sajátos atmoszférát sugalló hangeffekrusok 
tarkítják a programot, például Drax kacaja ügyetlenkedéseinken egyszerrren fantaszúkus. 
A labirintusokban való bolyongás a már az első részból is ismert, sót továbbfejleszLett harci 
e le mekkel keverve igazi szórakoztató játékká teszi, amely órákig képes lekölni a vállalkozó 
szellem(l harcosokat. .. 

A program első része sikerét nagy részben a gyári \t:rzióhoz adoH Maria Whittacker 
(angol fotómodell) szexképnek, valamint az új típúsú küzdelemnek köszönbette. A maga 
idejében mégis a legjobban sikerült ha rci játék volL. Nos, a Barbarian Il több, minl 
egyszertr folytatása ennek a koncepciónak A számtalan harci stratégia és a labirintus 
j elleg sokkal játszhatóbbá, sót élvezhetőbbé teszi ezr a programot, mint az elődjét. Bátran 
állíthatjuk. hogy a ki szereti a harci játékokat, szereLni fogja a Barbarian II-L is. Bár a 
Barbarian is felté te lezett némi beteges harci hajlamot a játékostól a folytatás egyenesen 
megköveteli azt. Igazi jó reflexek nélleül a játék elveszti varázsát, unalmassá válik. Ezért 
csak azoknak ajánljuk akik szeretik ezt a típusú harcot. 

The Bard's Tale III. - Thief of Fa te 
Electronic Arts 1988. 
"Míg meghalok. .. 

Imádkozom, hogy a testem ne hagyjon cserben mie/óu befejezném ezt a fontos üzen etet. 
Imádkozom továbbá, a hősökén akik majdan megtalálják ezt az iratot és felszabadltják Skara 
Brae városát. Azért készitern ezt az Irást, hogy bárki, aki később Skara Brae városában jár ezt 
megtalá/va tudomást szerezzen az őrült isten, Tarjan gaz tetreir61... 

Hogy mondhatnám el au a szömyú napot?! Az a nap nem olyan volt, mint a többi másik, 
hiszen a Mangar feletti győzelmet ünnepe/tük, aki leigáua és romlásba döntötte városunkat. A 
világ minden tájáról érkeztek a dalnokok ünnepelni a győzelmet és a hősöket, akik elhozták 
városunknak a rég várt szabadulást. A lakosok az utcán táncoltak, mindenki boldog volt és újult 
erővel bfzott egy szebb jöv6 eljövecelében ... 

Nemsokára azonban megjelent Tarjan, az őrült isten, hogy bosszút álljon canftványa, Mangar 
dicstelen halá/áén. Hatalmas alakjával beborltotta a fellegeket, mindent sötétbe borítva ezáltal 
a F{)/dön. Minden ember, aki nem az 6 hfve volt, elpusztult a hatalmas öldökfésben, melyet az 
általa teremtett Jerearnrák végeztek az utcákon. Az emberek futottak, futottak, de nem tudtak elég 
gyorsak lenni ahhoz, hogy élve eLmeneküljen ek. Csak a kegyenceit hagyta életben az Órillt. 

Bocsáss meg az irásom reszketegségéén, hiszen percr61-percre csökken az életerőm, miközben 
ezeket a sorokat papl"a vetem . Tarjan, aki ezt a halálos átkot a fejemre mondta, kijelentette, 
hogy bosszúból örökös rabságba veti ezt a várost, ahol az engedetlen lakosok megölték kedvenc 
tanftvá11yát Mangan. Csak nevetett, mikor megmondtam neki, hogy h6sök fognak jönni, akik 
majd megak.artályozzák 61 őrült terve végrehajtásában. Ám félelmet véltem felfedezni a 
hangjában mid6n m egemiltettem neki a legendás Sólyomö/őt és azokat, akik megsemmisítették 
Mangan. H ogy e/hallgattasson, egy gyors ~·ágással halálos sebet ejtett a gyomrornon. 

Tarjalll meg kell állitan i. Te, aki olvasod eu az Irást, juttasd el a felszabad(tóinkhoz. Ez lesz a 
legnagyobb kalandjuk, hisz ez a végzet több, mint ami Skara Braec, mint a sfkság hat városát 
érheti. Elvesuésük az éJetteljes e/pusztulását jelentheti. 

Imádkozom a sikeresstgükén ... és egy új é/etén. " 
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Ezzel a bevezetesvel indul az Electronic Arts talán eddig legjobban sikerűlt faotasy 
játékának, a Bard's Tale III-nak kézikönyve. Talán az idézett néhány sor is tökéletes képet 
ad a feladat jellegérCSl. Ha valaki még ne m jön volna rá: meg kell találni és el kell 
pusztítani Tarjan t, az őrült istent. 

Egy táborból indulunk veszélyekkel terhes feladatunk végrehajtására. IH tudjuk 
kiválasztani csapatunk tagjait, akikkel majd a későbbiekbeo szorosao együHmtiködve kell 
végigjárounk a világ külöoböz6 útvesztőit, városait stb. 

A csapattagok a legkülönfélébb tulajdonságokkal rendelkeznek. Ezek az eres, az 
intelligencia, az ügyesség, az egészség és a szereocse. 

Az eres határozza meg a játékos fizikai erejét. Ez a paraméter e lsessorban a barcos 
karaktereknek fontos. 

Az ügyesség elsődlegesen a vándor karaktereknek számíl. Ha ez a tulajdonsága nem é ri e l 
a kívánt szintet, könnyen lehet, hogy egy felderflés helyen belesétál egy csapdába ... 

Az egészség reprezentálja a pillanatnyi ellenálló-készségünket különböz6 támadások 
ellen. Amíg ez magas, oem kell foglalkoznunk a halál gondolatával... 

A szerencse fesleg a gonosz varázslatoktól és csapdáktól védi meg azt, akinek ez a 
tulajdonsága eléri a kellő mértéket. 

A paraméterek melle tt karakterünk legfőbb meghatározója az, hogy mihez is ért 
valójában. A Bard's Tale 111-bao tizenhárom kategória található. 

A harcosok igazi mcsterei a harcnak, ám oem túl értelmes fajta. 

A különféle varázslók más-más "ágazat" mcsterei a szakmájukon belül. A cbronomacer 
például az ides mcstere (chrono: idő) . Segítségükkel kűlönbözes idessíkokba tudjuk 
varázsolni magunkat. 

Találkozhatunk még sok másfajta é leslénnyel is, ezek többnyire támadó száodékúak, de van 
olyan, amelyik némi ellenszolgáltatásért hajlandó csatlakozni a csapathoz. 

Ennyi talán elég a szerepjátékok szerelmeseinek a hhoz, hogy rögtön e lkezdjenek játszani. 
Aki most kapott kedvet ehhez, annak bizony elsesre nehéz lesz e lkezdeni a játékot, de egy 
ides után bizonyára bele fog jönni. Mivel a Bard's Tale III nagyon színvonalas program, 
megoldására későbbi kiadványaink valamelyikébeo vissza fogunk térni. 

Hawkeye - Thalamus 1988. 
,,A civilizáció, amely már elérte a fej lódése csúcspontját, egy szép napon a rra ébredt, hogy 
a Tejútrendszer nomádjai, a Skryksisek népe behatolt a birodalmukba. Sokáig folyt az 
elkeseredett barc a betolakodók és a bolygó háborút nem ismerő lakói között, de 
mindhiába: a nomádok leigázták a Xamox.ianokat. A túlélesk egy része a föld alá menekillt 
a Skryksisek végzetes terve elesl; esk annak érdekébeo ugyanis, hogy kiaknázhassák a bolygó 
eresforrásait, egy hatalmas berendezést állítottak fel, melynek feladata a légkör 
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elpusztítása. A Uílélők a bosszútól vezérelve kifejles<ttettek egy újfajta, szintet ikus 
életformát - SLF: Synthetic Life Form - amely már a légkör nélküli világban is képes 
cselekedni. Ez a k.iborg, mely félig ember félig robot szerkezet, speciáJisan arra a feladatra 
készült, hogy behatoljon az idege nek légkör-pusztító állomására és megsemmisítse azt. A 
kiborg elkészült, azonban a számítógép rútságosan lassúnak bi7onyult a cselekvések 
irányít~sára (valószínfileg Sindair tervezésa volt). Ezért önkéntesekel képeztek ki a 
küldetés végrehajtására, akik kiképzés után a saját agyukat adják az általuk ve..térelt 
kiborgokhoz, tökéleres gyilkológépekké téve elkeL... 

A Sólyomszem - Hawkeye - kuldctés végrehajtói azonban kezdtek megfogyatkozni a 
sorozatos kudarcokat látva. Te vagy az utolsó harcos aki erre a feladatra vállalkozik, 
benned van minden reménységünk ... " 

Ezzel a gyermeteg történettel indul a Thalamus cég nyáron piacra doborr játéka, amely a 
Hawkeye címer kapta aJkotóitóL A színvonaJas programjairól híres cég ezúual egy 
eraeker-csapatot (l) bízott meg a játék elkészítésével, akik a rájuk bízott feladatot jó l 
láthatóan túl is teljesftették. A grafika egyszertien lenyűgöző, a zene pedig sokak szerint 
Rob Hubbard egyik legjobban sikerüh alkotása. A program alapjaiban egy rendkivül 
színvonatasan Icivitelezett Green Beret s tílusú kommandós játék, de élvezbetősége minden 
eddigi hasonlót fölülmúl. 

A játékos feladata látszólag egyszerű: liLenkét vízszintesen scrollozódó (mozgó) pályán 
kell összegy(Ijtenie négy-négy puzzle darabot a lOvábbjutáshoz. A küldetés azonban csak 
látszólag ilyen könnyti, végrehajtása :.orán ugyanis számos akadályba ütközhetünk. Ezek 
különbözO szörnyetegek, mutánsok, süllyesztők formájában nyilvánulnak meg. Ezeket a 
legváltozatosabb módon gyilkolászhatj uk, amihez egy egész fegyverbo lt kínálata áll rendel­
kezésünkre . A különböző - összesen négy fajta - eszköz közül ké t nagyon praktikus mó­
don választhatunk. Az elsO lehetőség a funkcióbillentyúk használata. A második módszert 
azoknak ajánlhatjuk, akik ágyban heverészve szerelnek játszani: mindössze csak folyama­
tosan kell nyomnunk a ttJzgombol. Pár pillanat múlva a kommunikációs ablakban elkezd 
villogni a jelenlegi fegyverünk ábrája. Most már a joystick jobbra-balra mozgatásával is ki 
tudjuk választani a nekünk legmegfelclőbbel. A z első egy egyszera pisztoly ami kifogyha­
tatlan munfcióval rendelkezik ugyan, de egy tisztességesebb szörny kiirtásához már jó adag 
türelemre lenne szükségünk. A másik három segédeszköz már jóval használbatóbb kivite~ 
lezéstl, ám használatukat jelentősen ko rlátozza az a tény, hogy csak adott mennyiségtl lő­
szert kapunk hozzájuk. Utunk során még szAmos minket segítő tárgyal szedhetünk össze, 
ezek többnyire jelentősen javítják a játékos túlélési esélyeít. A küldetés végrehajtásában 
két sólyomfej segít minket; ezek közül mindig annak a szeme villog, amelyik irányba balad­
va megtalálhatjuk a következO tárgyal. Amikor befejeztünk egy szintet a megmaradt ener­
giánk, lőszerünk és a pálya nehézségei nek függvényében kapunk jutalompontokat, sőt a 
munfciónk és az energiánk is visszaáll e redeti állapotába. Ö sszesen tizenkét szintet kell 
végigjárnunk, mire megtaláljuk a Skryksisek bázisár és megmentbetjük bolygónk légkörét. 
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Legend of the Sword - Rainbird 1988. 
Suzar, a gonosz varázsló, egy nap bal lábbal ke lt fe l. s ezért e lhatározta, hogy tönkreteszi 
Aoar földjét. S lőn : némi mágia segllségével az egész birodalmat mutáns szöroyetegekke l 
telepíte lte be. Aoar egész népe rettegésben tölti napjait, míg e l nem érkezik az a 
rettentbetetlen bős, aki megszabadítja az országot ettől a kelle me tle n vendégtőL A gonosz 
ereje minde n győzelem után növekszik, tehát sietnie kell annak, aki még legyőzhető 

állapotban akarj a uto lérni Suzart. Az egyetlen mód a megfékezésére, ba megtaláljuk a 
legendás kardot és a hozzá tartozó pajzso!. Ezek segítségével már bátran szembeszállha­
tunk még ezzel a hétpróbás mágussa l is ... 

Dárius király magához hívatott és azt a megbízást adta, hogy mint egyetleo valamire való 
udvari ember, teljesítsük a külde tést. Ígérete szerint ne m lesz hálátlan; annak adja fele 
birodalmát és világronda lányát, aki megszabadítja az országot ettől a kellemetlen 
lakójátóL Nos, bősünk ezen nem túl dertls kilátások e llenére is férfi maradt. Bátran 
elindult hát a nagy 6tra megkeresni a csodafegyve reket, mielőtt még Suzar leigázza az 
egész ország né pét. A király öt kísérőt is adon me llé hllségét Látva ... 

Nagy vonala kban ennyi a Legend of the Sword - A kard legendája - címtl nagy sikera 
kalandját ék tö rté nete . A program a Raiobird-tól már megszakott módon rendkívül 
intelligens, gyakorlatilag csak azt oem tudj uk megtenni ami az eszünkbe sem jut. .. 

A képernyő három részre van osztva. A bal felső sarok tanalmazza az aktuális helyszín 
képét ahol é ppen tartózkodunk, de a szokásostól ehérően itt két képet is láthatunk 
egyszerre. A kép alsó fe le a szokásoknak megfelelően a szöveges kommunikációnak van 
fenntartva. Itt gépelhetjük be parancsainkat, s itt is kapjuk meg a játék során előforduló 

szöveges információkal. M ost jön azonban a nagy meglepetés: a kép jobb felső negyede 
egy o lyan ablak, a melybeo iko nok segítségével tudjuk kiadni aktuális parancsainkat. A 
gyártó cég nyilatkozata szeriot a program nyolcvan százaiékra te ljesíthető, ha csak az 
ikonokat haszná lj uk vezérJésre. 

A program számos kényelmi funkcióval re nde lkezik az előbbieken kívül is. Van benne 
Ramsave/Ramload utasítás, ezekkel tudjuk az aktuális á llás t kime nte ni a memóriába. Az 
Oops a legutoljára végrebajtou csele kedetünket teszi meg nem törté ntré. 

A Legend of the Sword csodálatos grafikájával és külö nleges lebetőségeivel az utóbbi idők 
egyik legszínvonalasabb kalandprogra mja volt. 

Starcross - Infocom 1988. 
2186-ban vagyunk. Ekkor már egyik e mbe r sem törődik a másikkal. Ebben a kedves, 
barátságos, e mbe ri környezetben egy csillaghajót irá nyítunk a mély1Irben. E nnek a 
hajónak egyik speciális tulajdo nsága az, hogy a feke te lyukakból me rít magának energiát a 
repüléshez. A játé k során ugya n Arthur Charles Clarke Rámájával ne m, de számos más 
idegen hajóval találkozhatunk. Ha már egyszer hozzáj uk kapcsolódtunk dokkolás céljából, 
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többé nem tudunk e !szabadulni, csak ba az idegen hajó gazdái is úgy látják jónak, vagy ha 
esetlegmi magunk bírjuk őket jobb belátásra ... 

Az idegeneknek számos fajtájával találkozhatunk. Egy részük intelligens, sót humánusnak 
mondható, a gyakoribb fajta azonban minden alkalmat megragad az összet1lzésre. 

A játék e lve az Elite nyomdokait köveü kivitelezése már kevésbé. Rengeteg időt leköt az 
állandó töltés a lemezr61, s ezt bizony a különböző képek sem dobják fel egy id6 után. 

A program kiszerelése nagyon eredeti, ugyanis egy "LOivajellenes" b6vftót kell a gépbe 
helyezni a felhasználónak, ami nélkül a játék teljesen hasznavehetetlen. A kézikönyv, 
valamint a gyári csillagtérkép ismerete nélkül pedig igen könnyen beszippanthat minket 
egy-egy fekete lyuk. 

Ez utóbbi dolgok miatt nagyon va16szfnü, hogy ez a játék nem fog elterjedni a 
kaJózmásolásról bíres-hírhedt magyar csereklubokon keresztül. .. 
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2.2 Mit játsszunk? 

Cím 
ACE 2 
Advanced Fligbt Trainer 
Advanced Tactical Fighter 
Afterhurner 
Alie n Syndrome 
Arkano id Il : The Revenge of DOH 
Armalyte 
Barbarian II: The Dungeon o f Drax 
Bard's Tale lll : The thief of Fate 
Batman 
Beyond the l ee Palace 
Big Trouble in Littie C bi:na 
Bionic Commaodos 
Blood Valley 
8 ombuzai 
Boz u ma 
Bubblc Ghost 
Captain Blood 
Chipwar 
Cbu te Pursuit 
Crazy Cars 
Crazy Cars Il 
Cyberno id II: The Revenge 
Dan Dare ll 
Dark Side 
Double Dragon 
Dungcon Master 
Echolo n 
The Empire St r ikes Back 
Fifth Gear 
F ire fl y 
4• 4 Off R oad Racing 
Game Over Il 
Guerilla Wars 
G ut z 
Hawkeye 
Hercules 
Herobo tix 
Heroes of l he Lan ce 
lkari Warriors 
lmpossible Mi~ion ll 

Mit játsszunk? 

A tOllegjobb játék 1988-ban 

Forgalmazó Típus 
Cascade szimuláci6 
Electronic Arts szi:muláci6 
Digitallntegration szimoláció 
US Gold lövöldöros 
ACE kommandós 
O ce an ügyességi 
Thalamus lövöldö:z6s 
Palace akció 
Electro nic Arts kaland 
TheEdge ügyesstgi 
Elite akció 
E lectric Dreams ügyességi 
GO! kommandós 
Gremlin G raphics kaland 
Mirrorsoft stratégiai 
Rainbow Arts kaland 
Accolade ügyesstgi 
Mindscape stratégiai 
Rainbow A rts ügyességi 
Ocean lövöldözős 
Titus ügyességi 
Titus ügyességi 
Hewson lövöldöros 
Virgin ügyességi 
Freescape stratégiai 
GO! akció 
Mirrorsoft kaland 
US Gold stratégiai 
D omark lövöldö:z6s 
Hewson ügyességi 
O ce an lövöldö:z6s 
Epyx szimuláció 
Dinamic akció 
O ce an kommandós 
O ce an kommandós 
Thalamus kommandós 
Gremlin G raphics akció 
H ewson lövöldöztSs 
AD& D kaland 
Elite kommandó& 
Epyx ügyességi 
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Intensity 
10 
Jinks 
J inxter 
Joan of Arc 
Katakis 
Knigbt Ore 
Last Ninja II 
Mad Mix 
Mask III. 
M ean Streak 
Navcom Six 
Nerberworld 
Neuromancer 
North Star 
Octapolis 
Operario n Wolf 
Out Run 
P ac-La nd 
Pacman.ia 
PlalOo n 
Pool o f Radiance 
Power at Sea 
Predator • 
Project: Stealth Fighter 
Pulsoid 
R ealm of t be Trolls 
R edLED 
R ed Storm Rising 
R eturn of the Jedi 
Ricoebet 
RingWars 
RISK 
Road War s 
Robocop 
Savage 
Sinbad and the Tbrone of the Falcon 
Skyfax 
Soldier of Light 
Soldie r o f Fortuna 
Spaceball 
Star W ars 
Stealth M ission 
Street Fighter 
Street Sport Soccer 
Subterranea 
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Firebírd 
Firebir d 
Rainbow Arts 
R ainbírd 
Rainbow A rts 
Rainbow Arts 
Level 9 
System 3 
US Gold 
Gremlin Graphics 
Mirrorsoft 
Cosmj 
Hewson 
Electronic Arts 
H ewson 
Englis h 
O ce an 
US Gold 
Qwcksilva 
Qwcksilva 
Ocean 
AD& D 
Aceolad e 
Activisio n 
Microprose 
Mastertro nic 
Rainbow Arts 
Starlight 
Micro prose 
D omark 
Firebírd 
eascade 
The Edge 
Melbourne Ho use 
O cea n 
Firebírd 
Mirrorsoft 
Electronic Arts 
ACE 
Firebírd 
R a inbow Arts 
D o mark 
S ublogic 
GO! 
Epyx 
H ewson 
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lövöldözős 

lövöldözős 
ügyességj 
kaland 
akció 
lövöldözős 
kal aJ} d 
akció 
ügyességi 
a kció 
lövöldözős 

szimuláció 
lövöldözős 

kaland 
lövöldözős 

ügyességi 
ko mmandós 
ügyességi 
ügyességi 
ügyességi 
kommandós 
kaland 
stratégiai 
a kció 
szimuláció 
ügyességi 
kaland 
ü.gyességi 
szimuláció 
lövöldözős 
ügyességi 
lövöldözős 
lövöldözős 

ügyességi 
akció 
akció 
kaland 
szimuláció 
kommaodós 
a kció 
ügyességi 
lövöldözős 
szimuláció 
akció 
szimuláció 
lövöldözős 
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Super H ang-on 
Targe t R e negade 
T etris 
The Train 
To Be o n Top 
Tra z. 
Troli 
UCM 
Vindicato r 
Vir us 
Vi.xeo 
Warriors 
Wizard W a rz 
Zak M c Krake n and the A lie o Mindbenders 

E lectric Dreams 
O ce an 
Mirrorsoft 
A ccolade 
Rainbow Arts 
eascade 
Palace 
MAO 
Ocean 
Firebírd 
Martech 
Rainbow A r ts 
GO! 
Lucasfilm 

Mit játsszunk? 

ügyességi 
ügyességj 
stratégiai 
stratégiai 
egyéb 
ügyességi 
st ra tégjai 
lövöldöz6s 
akció 
ügyességi 
ügyességi 
akció 
stratégiai 
kaland 
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3. Hogyan játszunk? 
3.1. Poke-ok és egyéb trükkök 

1001/4 3.1. fejezet 

Felhívjuk Olvasóink szíves figyeJmé t, hogy az ill közö h adatok csak a gyári verzió n 
rollködne k garantáltan. H a valaki illegális úton jutolt hozzá valamelyik j á té ká hoz, 
nyugodtan tö rje csak a fcj6 t a bevite l módján. (Ámbár u fe ltört változatok legtöbbször az 
"Uniimited /ives {Y/Nj" vagyis az .,Örökélet tgen vagy nem" re ndkívül praktikus ké rdéssel 
kezdődnek.) A POKE-ok használata magától értetődő; a BA IC listát az alapállapotban 
Jévő számítógé pbe írjuk be, majd az eredeli adathordozó e lhe lyezése után adjuk ki a RUN 
parancsot. 

1942 (Elite) 
Örökélet: POKE 5806, 234; POKE 5807, 234 
Aeset utáni újralndltás: SYS 2640 

1985 ( Mastertronic) 
Örökélet: POKE 24036, O 
Reset utáni újralndltás: SYS 20000 

ACE 2 (Cascade) 
A játék megkönnyítésére frjuk be a H lghscore-táblázatba a következő szót: 
Dusty bug 

Action Biker (Mastertronic) 
Örökélet: POKE 19287, 47 
Reset utáni újraindítás: SYS 13312 

Aliens ( Electric Dreams) 
Kifogyhatatlan muníció mlnden szereplőnek: POKE 42043, 234: POKE 42044, 234. 
POKE 42045, 234 
Örök egészség: POKE 42386, 234: POKE 42387, 234: POKE 42388, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 32777 

Ancipital ( Liamasoft) 
Örökélet : POKE 18679, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Arcade Classics (Firebird ) 
l nvader játékban az életek száma: POKE 4136, 1-255 
Asterold játékban az életek száma: POKE 19463, 1-255 
Reset utáni új raindítás: SYS 31506 

Arcana (New Generation) 
Örökélet: POKE 12933, O: POKE 12934, 2 
Reset rtánl újraindítás. SYS 4096 
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Arc of Yesod (Od in ) 
Örökélet: POKE 33969, 234. POKE 33970, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 2053 

Army Moves (Ocean) 
Ez a rutin nem teszi a játékot könnyebbé, de ha már végigcsináltunk egy szintet, 
elhalálozás esetán nem kell újból előlről kezdenünk a játékot. 
1000 FOR l = 53231 TO 53260: READ A: POKE l, A : C = C + A: N EXT l 
1010 IF C = 3714 THEN SYS 53231 
1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI" 
1030 DATA 198, 157, 169, O, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 169 
1040 DATA 208. 141 , 148, 4, 96, 169, 96, 141 , 135, 21 , 76, 5 , 1 

Army Moves ll (Ocea n) 
1000 FOR l = 53231 TO 53260: READ A: POKE l , A: C = C + A: NEXT J 
1010 IF C = 4233 THEN SYS 53231 
1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!" 
1030 DATA 198, 157, 169, O, 162 , 1, 168, 32. 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213,255, 169 
1040 DATA 208, 141 , 148, 4, 96, 169, 31 , 141 , 221 , 4 . 141 , 133, 241 , 76, 5,1 

Attack of the Mutant Camels (Liamasoft) 
Életek száma· POKE 11639, 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Auf Wiedersehen Monty (Gremlin Graphics) 
Örökélet· POKE 21862, 76: POKE 21863, 123 · POKE 21864, 85 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Back to Reality (Mastcrtronic) 
Örökélet : POKE 20109, 173 
Sérthetetlenség: POKE 27337, 96 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Batalyx ( Llamasoft) 
Örökélet: POKE 19567. 234: POKE 119568, 234: POKE 19569, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Beyond the Forhidden Forest (US Gold) 
Töltsük be a játék második részét és játsszunk addig, amíg egyszer meg nem halunk. 
Ekkor reseteijük ki a számítógépet és írjuk be a SYS 15448 utasítást. Ennek hatására 
megjelenik a győzelmi kép és zene 

~ig Mac ( Mastertronic) 
Orökélet: POKE 4170, 250 
Reset utáni újraindítás: SYS 19072 
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Black Hawk (Crcative Sparks) 
Életek száma: POKE 8290, 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 8192 

a>;uc Max (US Gold ) 
Örökélet: POKE 17925, 173: POKE 25584, 173: POKE 17483, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 32768 

BM X Raccrs ( Mastcrtrou k ) 
Örökélet · POKE 11617, 138: POKE 11618, 2 
Reset utáni újraindítás: SYS 11770 

BMX Simulator (Code Masters) 
Örökélet: POKE 13937, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Rombjack (Elite) 
Örökélet: POKE 5112, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 3101 

Rombjack ll (Elite) 
Örökélet: POKE 7053, 200 

1001/4 3.1. fejeze t 

Sérthetetlenség: POKE 3382, 96: POKE 53271 , 255: POKE 53277, 255 
Reset utáni újraindítás: SYS 3971 2 

Breakthru ( US Gold) 
Örökélet: POKE 5647, 3 
Reset utáni újraindítás: SYS 2560 

~l rian Rloodaxc (The Edge) 
Orökélet: POKE 38270, 165: POKE 39079. 165 
Reset utáni újraindítás: SYS 39145 

B u ck Roger·s (US Gold ) 
Örökélet: POKE 33182, 250 
Reset utáni újraindítás: SYS 32782 

~ug Blaster (AIIigata ) 
Orökélet: POKE 18760, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 18360 

Carnelot Warriors (Ariolasoft) 
Örökélet: POKE 23730. 234: POKE 23731 . 234: POKE 23732, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 
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Cataball (Elite) 
Örökidő: POKE 251320 96 
Örökélet: POKE 24990o 234: POKE 24991 o 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Cavelon (Ocean) 
Örökélet: POKE 25728o 96 
Reset utáni újraindftás: SYS 11480 

Caverns of Eriban (Firebird) 
Örökélet: POKE 48291o 221 : POKE 482920 248 
Reset utáni újraindftás: SYS 50333 

Caverns of Sillahc ( lnterceptor) 
Örökélet: POKE 168050 169: POKE 168060 O: POKE 168070 234 
Reset utáni újralndftás: SYS 5000 

~hallenge of the Gobots (Reaktor) 
Örökélet: POKE 28798o 80 
Sérthetetlenség: POKE 29311,234: POKE 29312, 234: POKE 293130 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

C hiller (Mastertronic) 
Örökélet: POKE 22957, 173 
Reset utáni újralndftás: SYS 50758 

China Miner ( lnterceptor) 
Örökélet: POKE 327760 O 
Reset utáni újralndrtás: SYS 33127 

C huckie Egg (A'n'F) 
Életek száma: POKE 16851 0 1-255 
Reset utáni újralnditás: SYS 14848 

Chuckie Egg ll (A'n'F) 
Örökélet: POKE 24577, 1 
Reset utáni újraindítás: SYS 18698 

Cornic Bakery ( lmagine) 
Örökélet: POKE 59582, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 2304 

Cosmonut (Code Masters) 
Örök energia és kifogyhatatlan lövedék: POKE 32672o 173: POKE 327160 173: 
POKE 327730 173 
Sérthetetlenség: POKE 44264, 173 
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Örökélet a főJátékban: POKE 384 76, 173 
Örökélet a lézer szobában: POKE 38873, 173 
Örökélet a csúszda szobában: POKE 44960, 173 
Örökélet az összes játékban: POKE 32817, 96 
Extra energia: POKE 32244, 0-100 
Reset utáni újraindftás: SYS 31744 

Crazy Comets (Ricochet) 
Örökélet: POKE 37002, 169: POKE 37003, O: POKE 37004, 234 
Reset utáni újraindltás: SYS 24881 

Curse of Sherwood (Mastertronic) 
Örökélet: POKE 5404, O 
Reset utáni újraindftás: SYS 17423 

1001/4 3.1. fejezet 

Cybertron (Anirog) 
Örökélet: POKE 6888, 234: POKE 6889, 234: POKE 6890, 234: POKE 6891, 234 
Reset utáni újraindltás: SYS 2128 

Cylu (Firebird) 
Örökélet: POKE 39409, 173 
Reset utáni újralndltás: SYS 49152 

Dare Devil Dennis ll (Viper) 
Örökélet: POKE 24683, 138: POKE 24684, 138 
Reset utáni újralndftás: SYS 39700 

Deathwish 3 (Gremlin Graphics) 
1000 FOR l = 512 TO 544: READ A: POKE l , A: C = C + A: NEXT l 
1010 IF C=3301 THEN SYS 536 
1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!" 
1030DATA169, 13,141, 167, 5 , 169, 2, 144, 168, 5, 76, 0 , 4, 169, 173, 141 , 94, 82 
1040DATA206,56,87, 76, 0 , 198, 157, 32, 86,245, 78, 199, 2 , 96 

Deliverance (The Power House) 
Örökélet Jlmnek: POKE 5635, 234: POKE 5636, 234: POKE 5637, 234 
Örökélet Bobnak: POKE 5663, 234: POKE 5664, 234: POKE 5665, 234 
Reset utáni újralndftás: SYS 7360 

Denarius (Firebird) 
Orökélet: POKE 38218, 234: POKE 38219, 234: POKE 38220, 234 
Reset utáni újralndltás: SYS 6912 

Doomdark's Revenge (Beyond) 
Orökélet: POKE 26944, 76: POKE 26945, 167: POKE 26946, 3 
Reset utáni újralndftás: SYS 2048 
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Druid (Firebird) 
Életek száma: POKE 39271 , 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 5120 

Dynamite Dan (Mirrorsoft) 
Örökélet: POKE 25963, 173: POKE 25097, O: POKE 25104, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 16128 

Electrix (Americana) 
Örökélet: POKE 22667, 234: POKE 8192, 60 
Reset utáni újraindítás: SYS 24576 

Enforcer (The Power House) 
Örökélet: POKE 12227, 228: POKE 12228, 49 
Reset utáni újraindítás: SYS 52432 

Equalizer (The Power House) 
Sérthetetlenség: 
1010 FOR Q =24613 TO 24646: READ A : POKE Q , A: B =B + A: NEXT Q 
1020 IF B< > 4220 THEN PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI": STOP 
1 030 SYS 24613 
1040 DATA 169, 76, 141 , 134, 101 , 169, 55, 141 
1050 DATA 135, 101 , 169, 96, 141 , 136, 101 , 76 
1060 DATA 139, 96, 173, O, 220, 201 , 109, 240 
1070 DATA 3 , 76, 179, 101 , 173, 248, 7 , 76, 137, 101 

Exolon (Hewson Consultants) 
Életek száma: POKE 2114, 1-255 
Örökélet: POKE 7427, 234: POKE 7428, 234: POKE 7429, 234 
Végtelen lövedék: POKE 7651 , 234: POKE 7652, 234: POKE 7653, 234 
Végtelen gránát: POKE 5650, 234: POKE5651, 234: POKE 5652, 234 
Szkafander: POKE 13083, 1 
Teleportok letiltása: POKE 12491 , 198 
Egyirányú teleport: POKE 1241 O, 234: POKE 12411 . 234 
Sérthetetlenség: 
POKE 5212, 173 (nagy ágyú lövedéke ellen) 
POKE.5215, 173 (piros foltok ellen) 
POKE 5218, 173 (zöld zúzógép ellen) 
POKE 5221, 173 (rakéták ellen) 
POKE 5224, 173 {mlnden egyéb ellen) 
Kétszeres sebesség: POKE 5234, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 2061 

Fairlight (The Edge) 
Örökélet: POKE 34413, 234: POKE 34414, 234: POKE 34420, 234: POKE 34421,234 
Reset utáni újralndftás: SYS 20992 
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Feud (Bulldog) 
Minden varázsszer megvan induláskor: POKE 16404, 15 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Firetrack (Eiectric Oreams) 
Örökélet: 
1000 PRINT CHR$(147) : FORi = 49152 TO 49229 
1010 READ A: C = C + A: POKE i , A: NEXT l 

1001/4 3.1. fejezet 

1020 IF C < > 8261 THEN PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI ": STOP 
1 030 SYS 49152 
1040 DATA 32, 44, 247,169, O, 141 , 61 ,3 
1050 DATA 169, 64, 141 , 62, 3, 169, 69, 141 
1060DATA64, 3 , 56, 32, 108, 245, 162, 94, 189, 2, 64, 157 
1070 DATA161 , 2, 202, 208, 247, 169, 64, 141 ,237, 2, 169, 2 , 141 , 238, 2, 162 
1080 DATA 20, 189,57, 192, 157, 64, 2, 202, 16, 247, 76, 105, 3 . 169, 77, 141 
1090DATA206, 1, 169, 2, 141 , 207, 1, 76, O, 16, 169, 165, 141, 253, 47, 76, O, 36 
vagy 
Örökélet: POKE 12285, 234: POKE 12286, 234: POKE 12287, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 9216 

Force One (Firebird) 
Életek száma: POKE 2203, 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 2063 

Freak Factory (Firebird) 
Örökélet: POKE 25671 , 173: POKE 25685, 173: POKE 40275, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

frost Byte (Mikro Gen) 
Orökélet: POKE 4388, 165: POKE 4465, 165 
Kifogyhatatlan munícló: POKE 3358, 165 
Sérthetetlenség: POKE 4991 , 1 73 
Kezdőpálya: POKE 4657, 1-49 
Reset utáni újraindítás: SYS 2825 

9ame Over ( lmagine) 
Orökélet: POKE 15244, 234: POKE 15245, 234 
Reset utáni újra indítás: SYS 2304 

Gods and Heroes (The Power House) 
Örökélet: POKE 3568, 169: POKE 3569, O: POKE 3570, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 2304 

The Great Escape (Ocean) 
Orök energia (morál) : 
1 OOO FOR l = 52992 TO 53055: READ A: POKE i, A: C = C + A: NEXT l 
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1010 IF C = 7212 THEN SYS 52992 
1020 PAINT "HIBA AZ ADATOKBANI" 
1030DATA32, 44, 247, 56, 234, 141 ,32 , 208,32, 108, 245, 169, 24, 141 , 67, 4, 169 
1040 DATA207, 141, 68, 4, 76, 99, 3, 169, 99, 141 , 111 , 1, 169, 3, 141 , 112, 1, 169 
1050 DATA 20, 133, 104, 169, 173, 133, 105,162, 7, 189, 56, 207, 157, 99,3,202, 16 
1060 DATA 247,76, 20, 173,169, 165, 141 , 191 , 67, 76, 190, 95 

~aunted House (AIIigata) 
Örökélet: POKE 7609, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 9500 

Head over Heels (Ocea n) 
Head és Heels 90 élettel kezd : POKE 30315, 144: POKE 30316, 144 
Reset utáni újraindítás: SYS 324 

He-Man (US Gold) 
Örökélet: POKE 6513, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 18550 

Hercules (The Power House) 
Örökélet: POKE 3905, 169: POKE 3906, O: POKE 3907, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 2304 

Hybrid (Ariolasoft) 
POKE 13733, O: POKE 13938, O: POKE 13853, O: POKE 14068, O: POKE 13793, O: 
POKE 14003, O 
Reset utáni újralndftás: SY$ 4960 

l Ball (Firebird) 
Örökélet: POKE 20669, 234: POKE 20670, 234 
Reset utáni újralndftás: SYS 16939 

ICUPS (Firebird) 
Örökélet: POKE 3265, 234: POKE 23676, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 33280 

International Karate (System 3) 
POKE 3887, 50: POKE 3887, 128: POKE 3887, 60: POKE 3887, 190 

Iridis Alpha (Hewson Consultants) 
Életek száma: POKE 16411, 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Jail Break ( lmagine) 
Örökélet: POKE 52050, 173: POKE 52097, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 51200 
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Jeep Command (Bug Byte) 
Orökélet: POKE 32627, 241 
Aeset utáni újraindítás: SYS 16384 

1001/4 3.1. fejezet 

Joe Blade (Piayers) 
1000 FOR l = 512 TO 565: READ A: POKE l , A : C = C + A: NEXT l 
1010 IF C = 5981 THEN SYS 544 
1020 PAINT "HIBA AZ ADATOKBANI " 
1030DATA14, 255,255,169,11,141 , 254,255, 76, O, 224, 72, 169, 4, 141 , 116,198 
1040 DATA 104,76, O, 1, 169,49, 141 , 159, 2, 169, 234, 141 , 160, 2, 96, 1"98, 157 
1050 DATA 169, 21 , 141 , 40, 3, 169, 2, 141,41 , 3, 32, 86, 245. 136, 140, 238, 2, 76 
1060 DATA 81 , 3 

Krakout (Gremlin Graphics) 
Örökélet: POKE 33802, 234: POKE 33803, 234 
Aeset utáni újraindítás: SYS 15312 

Last Mission (US Gold) 
Örökélet: POKE 7927, 12 
Aeset utáni újraindítás: SYS 14848 

Light Force (fiL) 
Örökélet: POKE 11547, 5 
Aeset utáni újraindítás: SYS 6713 

~iving Daylights ( Domark) 
Orökélet: POKE 4390, 238 
Aeset utáni újraindítás: SYS 4352 

Mario Bros (Ocean) 
Örökélet: 
1000 FOR l = 53 229 TO 53256: READ A: POKE l , A: C = C + A: NEXT l 
1010 IF C = 3204 THEN SYS 53229 
1020 PAINT "HIBA AZ ADATOKBANI" 
1030 DATA 198, 157, 169, O, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189,255.32, 213,255, 169 
1040 DATA 208, 141 , 146, 4, 96, 14, O, 42, 76, 3, 1 

~ega Apocalypse (Martech) 
Orökélet az első játékos számára: POKE 32417, 173 
Örökélet a második játékos számára: POKE 32509, 173 
Több csillag a pályán: POKE 22589, 1 
A zene ''újrakeverése": POKE 21841 , 170: POKE 21842, 72 
Aeset utáni újraindítás: SYS 22562 
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Metrocross (.US Gold\ 
Örökidő: POKE 13501 , 234: POKE 13502,234 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Mountie Mick's Death Ride (Ariolasoft) 
Örökélet: POKE 4465, 234: POKE 4466, 234 
Kifogyhatatlan lövedék: POKE 12637, 234: POKE 12638, 234 
Kezdő szint: POKE 4264, 1-9 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Mutants (Ocean) 
Örökélet: POKE 9273, 230 
Reset utáni újralndftás: SYS 4096 

Mystery of the N ile (Firebird) 
Első szlnt kódja: HD576172V 
Második szlnt kódja: HE576171 V 
Harmadik szint kódja: HF576170V 
1000 FOR l = 53064 TO 53088: READ A: POKE l, A : C = C + A: NEXT l 
1010 IF C = 3062 THEN SYS 53079 
1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI " 
1030 DATA 169,81,133,121,169, 207, 133, 122, 96, O, 206, 210, 36, 76, O, 3, 169 
1040DATA207, 141 , 18, 3, 198, 157, 76, 86, 245 

Nodesof Yesod (Od in) 
Végtelen gravitáció: POKE 34469, 165 
A hosszú cseppek elleni védelem: POKE 392n, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 8443 majd a kurzor megjelenése után SYS 31254 

Oink (CRL) 
Végtelen Pimple: POKE 31991, 227 
Végtelen Rubbíshman: POKE 39923, 227 
Vételen Tom Thug: POKE 47774, 227 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

ülli and Lissa (Firebird) 
Örökenergia: POKE 8844, 165 
Reset utáni újraindítás: SYS 7427 

Panther (MAO) 
Örökélet: POKE 14127, 169 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Parallax (Ocean) 
Örökélet: POKE 5796, 96 
Reset utáni újraindítás: SYS 319 
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Quintic Warrior (Quicksilva) 
Örökélet: POKE 8547, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 8233 

Quo Vadis (The Edge) 
Örökélet: POKE 24709, 234: POKE 24710, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 3488 

Red Max (Code Masters) 
Örökélet : POKE 6352, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 2064 

Robin of Wood (Od in) 
Életek száma: POKE 36391 • 1-255 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Saboteur (Durell) 
Életek: POKE 56325, x 
Reset utáni újraindítás: SYS 30735 

Sabre Wulf (Firebird) 
Örökélet: POKE 45219, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 3328 

Scooby Doo (Elite) 
Örökélet: POKE 7450, 96 
Reset utáni újraindítás: SYS 2560 

The Sentinel (Firebird) 
Örökenergia: POKE 6664, 96 
Reset utáni újraindítás: SYS 16128 

Shadowfire (Beyond) 
Végtelen Idő: POKE 25188, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 16384 

Shaolin's Road (The Edge) 

1001/4 3 .1. fejezet 

Sérthetetlenség: POKE 17187, 234: POKE 17188, 234: POKE 17189, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 16406 

$kyjet (Mastertronic) 
Orökélet: POKE 27792, 250 
Reset utáni újraindítás: SYS 29350 
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Slamball (US Gold) 
Örökélet: POKE 3245, 250 
Aeset utáni újraindítás: SYS 2066 

Slap Fight ( lmagine) 
1 OOO FOR l = 512 TO 533: READ A: POKE l. A: C = C + A: NEXT l 
1010 FOR l = 820 TO 827: READ A: POKE l, A: C=C + A: NEXT l 
1020 IF C = 4042 THEN SYS 512 
1030DATA198, 157, 169, 0 , 162, 1, 168,32, 186, 255, 32, 189, 255, 32,213,255 
1040DATA169, 196, 141 , 199, 3 , 96, 169, 44,1 41,255, 39, 76, 207,3 

Solomon's key (US Gold) 
Örökélet: POKE 2213, 165 
Kifogyhatatlan tűzgömbök: POKE 8854, 66 
Végtelen idő: POKE 4899, O 
Automatikus ajtónyltás: POKE 4462, o 
Kezdőszint: POKE 5150, 0-31 
Reset utáni újraindítás: SYS 2063 

Sorcery (Virgin) 
Végtelen Idő: POKE 56325, 255 
Reset utáni újraindítás: SYS 31744 

Space Harrier (Elite) 
Nincs ellenség: POKE 6666, 234 
Reset utáni újralndftás: SYS 2128 

Spiky Harold (Firebird) 
Nincs ellenség: POKE 30605, 169: POKE 30606, 15: POKE 30607, 234: POKE 30608, 
234: POKE 30609, 234 
Aeset utáni újralndftás: SYS 28672 

Split Personalities (Domark) 
Örökélet: POKE 7033, 234: POKE 7034, 234: POKE 7035, 234: POKE 2050, 2344 
Aeset utáni újraindítás: SYS 13165 

Spooks ( Mastertronic) 
Örökélet: POKE 14919, 32 
Reset utáni újraindítás: SYS 5616 

Staff of Karnath (Uitimate) 
Örökélet: POKE 5634, 45 
Aeset utáni újralndftás: SYS 2560 
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Starfox (Reaktor) 
POKE 35156, 165 
Reset utáni újraindítás: SYS 32768 

$tarquake (Bubble Bus) 
Örökélet: POKE 3661 , 169 
Reset utáni újraindítás: SYS 3075 

Stealth (US Gold) 
Örökélet: POKE 30590, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 53055 

Strangeloop (Virgin) 
Örökélet: POKE 45486, 173: POKE 44217. 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 665 

1001/4 3.1. fejezet 

Street Surfer (Entertainment USA) 
Örökenergla: POKE 3868, 230: POKE 3869, 67: POKE 33870, 169 
Teljes sebesség a füvön: POKE 3885. o 
Sérthetetlenség: POKE 4120, 69: POKE 4327, 217: POKE 4054, 99: POKE 4336, 208 
Reset utáni újraindítás: SYS 3072 

$uperman (Beyond) 
Örökélet: POKE 37940, O: POKE 22605, O 
Reset utáni újraindítás: SYS 4096 

Swamp Fever (Players) 
POKE 12424, 44 
Reset utáni újraindítás: SYS 32836 

Taskmaster (Creative Sparks) 
Örökélet: POKE 29577, 234: POKE 29578, 234: POKE 29579, 234 
Reset utáni újralndftás: SYS 27328 

Terminator (The Power House) 
Örökélet: POKE 8323, 255 
Reset utáni újraindítás: SYS 6704 

Terra Cognita (Code Masters) 
Orökélet: POKE 26703, 255 
Reset utáni újraindítás: SYS 24576 

Thrust (Firebird) 
Örökélet: POKE 6139, 234: POKE 6140, 234: POKE 6141 , 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 2304 
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Toad Force (Piayers) 
Kifogyhatatlan hidrogén: POKE 12216, 173 
Kifogyhatatlan oxigén: POKE 11362, 173 
Kifogyhatatlan plutónium: POKE 11352, 173 
Végtelen energia: POKE 36827, o 
Békák lassítása: POKE 12818, 253: POKE 128333, 2 
Reset utáni újraindítás: SY$ 51179 

Trailblazer (Gremlin Graphics) 
Örökélet: POKE 29738, 234: POKE 29739, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 25729 

Trapdoor (Piranha) 
Örökélet: POKE 14914, 96 
Reset utáni újraindítás: SYS 14336 

Uderwurlde (Firebird) 
Örökélet: POKE 34404, 45 
Reset utáni újraindítás: SYS 36209 

Up'n'Oown (US Gold) 
Örökélet: POKE 36103, 173 
Reset utáni újraindítás: SYS 32768 

Video Meanies (Mastertronic) 
Örökélet: POKE 18535, 234: POKE 18536, 234 
Reset utáni újralndftás: SY$ 19723 

Warhawk (Firebird) 
Örökélet: POKE 27090, 234: POKE 27091, 234: POKE 27092, 234 
Reset utáni újraindítás: SY$ 24064 

~est Bank (Gremlin Graphics) 
Örökélet: POKE 12713, 165 
R eset utáni újraindítás: SYS 41 oo 

Wiz (Melbourne Ho use) 
Örökélet: PO KE 9652, 36 
Reset utáni újraindftás: SYS 2051 

Wonderboy (Activis ion) 
Örökélet: POKE 2676, 234: POKE 2677, 234: POKE 2678, 234 
Reset utáni újraindítás: SYS 2112 
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Zynaps (Hewson Consultants) 
1 OOO FOR l = 533 TO 569: READ A : POKE l , A: C = C + A: NEXT l 
1010 IF C = 4798 THEN SYS 533 
1020 PRINT " HIBA AZ ADA TOKBAN!" 

1001/4 3.1. fejezet 

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1 , 168,32,186,255, 32, 189, 255, 32,213,255 
1040 DATA 169, 76, 141 , 209, 3, 136, 140,211 , 3, 96, 169, 189, 141, 146, 183, 141,2 
1050 DATA 184, 108, 47, O 
vagy 
Életek száma: POKE 37281 , 1-255 
Reset utáni újralndftás: SYS 32769 

3.2. Térképek 

Garfield (The Edge) 

L+lEND! 
i 

r:;iK• 
,.--;..-_-+-----'f:.----.--.. 

,_......._ C1 t~rr=l 
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ANKH (Beyond) 

Térképek 

J e lölések: 

=a ajtónyitó 

Q kapcsoló 
A piramis 
,,,.;ajtó 

. ./' kulcs 
6 6r 
• tolóajtó 
t start 
E vége 
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Knight Tyme (Mastertronic) 

~ . l ~ . ~~~ . ~ 
· - ' / l ' .. ' . / . 
~---~i / l "-, ~ -.;i 
~ . ' '' t r . '--..:, \, . ;1rl - :-~ .. · 
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Northstar (Gremlin Graphics) 

~ • BOHUS .a· Fegy~ ~ • O.lg•n 
5 ;a (Az 81116. hoRZabb kar, 

• m .. odlk. kar lelfale . 
• t.rmadlk: bomba 

~ ---'( - l ........... 
Dl Cll 

33 



Térképek 1001/4 3.2. fejezet 



1001/4 3.2. fe jezet 

Cl ~ FOSHAH 
C 2 • HACAO 
C> • GUANGIGJ 
c• ~ SHENZHEN 
C 5 • XJAMfN 
C& : FUZHOU 
C 7 • HANGZIOJ 
ca • SHANGHAl 

FOSHAN 

IIAGA!..Aio\1-cJ 
SASElO C2 
Kll~UYSO---e-CI 
J ILOI<G C5 

C9 • NINGBO 
CIO • SUZIOJ 
Cl l • wuxr 
Cl2 • ZHENJIANG 
CIJ • YANlAt 
CU • LWA 
Cl5 : NAGASAKI 
Cl& • SASEl O 

NANTONG ----C6 
WEillAl C9 
TANSHAN C7 
LUSK.I~ Cll 

Cl 7 • KIT AKYUSO 
C18 • HAIKOU 
C19 • JlLONG 
C20 • HAHl ONC 
C2 1 • WEIHAJ 
Kl 
K2 
K} 

• TlANJIN 
• QUINGOAO 
• TAHGSHAN 

YINGKOU-CIO 
OKINAWA-----.-Kl 
TOKYO Cl} 

K4 
J l 
J2 
J} 
J 4 
J 5 
J 6 
J 7 

Térképek 

• JJ NZIOJ 
• LlJSIM 
• YINGKOU 
• CHAJI.()() 
• OKINAlliA 
• TOKYO 
• KAHAZANA 
• KWANGSU 

SHENMN 

JELMAGYARill T: 

$ - bank 
O'- vendéglO 
~- szálló 
ti}_ áruház 
M - tegyvertiilr =- börtbn 
ai- szdlUtmány 

35 



Térképek 1001/4 3.2. fejezet 

Bard's Tale II. (Electronics Arts Interplayers) 

Mangar, harmadikszint 

- -··-·-···· • 
l ··-·-· l 

•• 

Mangar, negyedikszint 
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• • 

:SJ 
oD 

.--- -l l - -..__. 

Mangar, ötödik szint 
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Térképek 
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Platoon (Ocean - Imagine) 

l. szint 

2. szint (A csatornarendszer) 

A - tervrajz, katona, vllágftó rakéták 
B - munfcló + 2, moráJ + 2 
C - a csatornaháJózst tervrajza 
D - munfció + 1, morál + 1 
E - Iránytű, tervrajz, morál + 1, dokumentumok 
F - munícló + 1, morál + 3 
G - tervrajz 
H - tervrajz 
l - kijárat. munlcló + 1, morál + 1 
J - morál + 2, világító rakéták 



1001/4 3.2. fejeze t 

Rebounder (Gremlin Graphics) 

bombák száma 

lehetséges továbbhalad ási irányok 

ezen a helyen nyomd meg a tűzgombot két ütés között 

fl javasolt útir ány 

ide csak a kkor gyere, 
ha van 16 bombá d, 
és nyomd meg a 
tűzgombol 

Térképek 
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Head over Heels 

Head over Heels 
OCEAN 1987 

1001/4 4.1. fejezet 

Az OCEAN software re ndkívül szerenesésnek mondhatta magát 1987-ben . A piacra 
dobott játékai közül kettő is elnye rte a fogyasztói é rdekvédele mmel foglalkozó ZZAP'64 
címtl a ngol szaklap e lis merését. Sokaknak ez talán oem mond semmit, azonban a 
''játékgyártás" őshazájának joggal nevezhető Angliában a C64-essel rendelkező olvasók 
közötl egyedül csak e nne k a folyóiratnak a vé leménye mérvad ó a program megvásártását 
illetően. 

Az egyik játék a WlZBALL volt, amely a maximális 100% -bó l 96% -ot kaport meg - e rre 
a p éldányra még a későbbiekben valamikor vissza fogunk térni. A másik kiemelkedő siker 
a HEAD OVER HEELS, ami azon kívül, hogy 97%-ot kapo tt, fél évi kínálat több száz 
játéka között elsőként nye rte e l a sok szoftver cég á ltal hiába várt ARANY MEDÁL dfjat. 
És most jö n a poén: ezt a valóban váratla o sike rt miodössze egy hónappal a WIZBALL 
megjelenése után érték e l. Példa nélkül álló esemény volt ez a ZZAP történe lmében: már 
maga a tény is, hogy egy év alatt valaki ké t á lo mpontszám ol éljen e l (ez csak a 
THALAMUS cégnek sikerült a korát messze meghaladó rendkívül szép grafikával és új 
s tílusú üzle tpolitíkájával), s ráadás ul két egymást követő hónapban. Az OCEAN a nagy 
s ikeren felbuzdulva rendkivűl kockázatos üzletpolitikába fogott: ha valaki megvette a 
játékot, plusz húsz font leszurko lása után még "aj ándékba" kapo lt öt más ik programot, 
me lyek közül az egyik a WIZBALL volt (az ottani árakhoz mérve ez valóban ajándék, 
biszen a két s ikerjáték együttes ára kb. 20 font). A j ól beváll á rukapcsolás köve tkeztében 
az embere k lassan kezdtek rájönni, hogy ne m ké t program a lapján ke lJ megíté lni egy 
céget, s az OCEAN név kezde u azonosulni a selejtte l. Szere ncsére(?) né hány hónappal 
később aKonami cégge l közösen kifejtesztelt COMBAT SCHOOL épp időben húzta ki a 
márkanevet a csávából. (A cég ugyanis nem ke rülbe te ll volna már veszélybe e kko r; a nagy 
japán videojáték-forgalmazókkal körö n szerződés következtében a "video-átirato kban" jó 
ideig egyeduralkodó volt OCEAN/ IMAGINE néven.) 

E lcis történelmi kitérő urán nézzük magá t a játé kot. Ha valaki jobban megfigye li, 
észreveheti, hogy nagyon Spectrum-szerű a grafikája - kedves Olvasó, ki idáig 
e lküzdötte d magad; ne tedd le a kö nyvet e szó n1ia tt: ígérjük, hogy már csak egyszer fog 
előfordulni a szövegben - , ez mindössze annak tudha tó be, hogy a játé k e redelileg csak 
Spectrum-ra készült el, és annak a verziónak "byte-onkénr" való átírásávaljutottak a C64-
es változathoz. A program enne k e lle né re is jó, bátran ajánlhatjuk mindenkine k, aki 
szereti a színvonalas mászkálós játékokal. .. 

Nézzük a tönénete t. .. A Szabad Világo k Tanácsa 6gy döntö tt, hogy a rabszolgasorban 
sínylődő Feketefog-birodalom megérett a pe resztrojkár a . KéL gala ktikus ügynö köt -
Head-et és Heels-et - válaszLotla k ki arra a ne mes célra, hogy felszabadítsák a biroda lom 
öt bolygóját az iga alól, vagyis m egszerezzék az öt koronát, ami e barbár né p ség 
szokásainak megfelelően a h atalom jelképe: a kié a korona az uralkodik a planétán ... 

A bolygó k sorrendben: Safarí, Egyptus, Bookworld, Pe nitentiary (később tapasztalni 
fogjuk milye n találó név ez; ugyanis ángliusul banbánatot je lent, s a kezdő játékos bizony 
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elég sokszor meg fogja bánni b(Ineit, mrg a végére jut) és végül de oem utolsósorban 
Blacktooth Castle, vagyis a Feketefog-Kastély; a gonosz fóhadiszállása ... 

Úgy gondoljuk, ennyi bóségesen elég ebből a meglehetősen bárgyú, s kissé beteges 
történetből, de az Olvasó megnyugtatá:.ára közöljük, hogy nem mi találtuk ki; így van 
leírva már az angol e redetiben is ... 

Betöltés után egy menürendszerrel lehet kiválasztani a nekünk legszimpatikusabb 
tulajdonságait a programnak, mégpedig igen egyszerűt:n: a kurzorral egy nagyítót tudunk 
mozgatni a lehetőségeken, majd a megfelelő elérésekor - ez dupla magasság(! a többihez 
képest - megnyomjuk a [C = } billeotyat. Amikor további almeoük is vannak az adott 
fuokcióhoz. akkor azok megjelennek az elózó fe liratok helyett. Egyetlen egy lebetóség van, 
amit nem lehet kényelmesen beáltrtaoi; nevezetesen az, hogy billenty1Izetr61 avagy 
joystickkel szándékozzuk irányítani a hősöket. A továbbiakban az angolul nem tud61cnak 
közöljük az egyes meoüpontok fordítását: 

l PLAY THE GAME: játszani - ezzel indíthatjuk e l magát a lényeget. Amennyiben 
van beállított helyzetünk ( lásd később) további variációk állnak rendelkezésünkre. 
a OLD GAME: régijáték fo lytatása 
b NEW: (lj játék kezdése. Yigyázzunk,.az elózó állás törlődik! 
c MAIN MENU: vissza a fómenüre. 

2 SELECT THE KEYS: a vezérlőbillentyiik kiválasztása. Az almenüből visszatérni a 
baloldali SHIFT megnyomásával tudunk. Joystick kiválasztása esetén a billentyiizeteo 
csak négy gombnak van jelentősége: ezek a baloldaü SHIFT, az F3, az F5 és a STOP. 

A SHIFT-tel tudunk lőni, az F3 a táska, az F5 a csere, a STOP pedig a kilépés. Játék 
közben a STOP aktivizálásakor szokás szerint egy új menü jelentkezik be, ami közli 
velünk, hogy a baloldali SHIFT-tel befejezhetjük a tevékenységünket, bármely más 
billenty(J megnyomása azonban a· program haladéktalan folytatását vonja maga után ... 
Az utóbbi funkció mint a pause megfelelője fogható fel, az előbbi viszont egy ritkán, de 
akkor annál kellemetlenebbül előforduló programhibát segít megfékezni. Nevezetesen 
azt, hogy néha - többnyire önhibáján kfvül - végtelen ciklusba jut a program, s 
ilyenkor már csak ez segítbet rajtunk. Hozzá kell tenni, hogy ez kizárólag csak örökélet 
használata esetén jelent problémát, ugyanis a program úgy kerülbet ilyen állapotba, 
hogy mondjuk Head egy ajtóban áll, előtte csupa halált bozó tárgy bever, s mi 
e lkövetjük azr a ballépést, hogy utána megyünk H eels-szel, s ráadásul ugyanazon a 
bejáraton próbálunk meg bejutni. Katasztrófális következményei lehetnek, ba ezt a jó 
tulajdonságát nem ismerjük a programnak; H eels folyamatosao neki löki H ead-er a 
tárgynak, mirc az meghal, s ez addig folytatódik míg szép lassan az összes életünket 
elvesz(tjük ... 

E ki~ kitérő után nézzük a feliratokat: 

LEFT 
RIGHT 
DOWN 
UP 
JUMP 

- Bal 
- J obb 
-Le 
- Fel 
- Ugrás (Tűz) 
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CARR Y - Vinni (F3) 
SHOOT - Lövés (SHIFT) 
SW AP - Csere (F5) 

1001/4 4.1. fejezet 

3 ADJUST THE SOUND: ba ng beá llitás. Alapállapotban minden cselekederünket 
valamilyen hanghatás kíséri, ezen lehet segíteni ezzel a rendkívül praktikus funkcióvaL 
a LOTS OF IT: összes hang 
b NOT SO MUCH: nem minden effekl. 
c PARDON: T essék?! Az összes hang kikapcsolódik. 

4 CONTROL SENSITIVITY: az irányítás érzékenysége. Sajátosan OCEAN találmány, 
segítségével m egadhatjuk, hogy a program me nnyi idő elteltével reágáljon egy új 
irányra. 
a HIGH SENSITIVITY: nagy érzékenység; amint megnyomjuk a joysticket, rögtön a 

megfelelő irányba fordulunk. Kezdőknek nem nagyon ajánljuk ... 
b LOW SENSITIVITY: a program csak akkor reagál, ba egy bizonyos ideig azonos 

irányban tarjuk a joysticket; ellenkező esetben törlődik az új parancs. 

Mosr, hogy már mindent tudunk vezére lni, nézzük mi is a járék. Mint említettük, a 
koronákat kell megtalálni és megszerezni egy hatalmas - háromszáz szabából álló -
épülerre ndszerben. IH külön ki volt emelve a megszerezni., s nem véletlenül: az ugyanis, 
hogy megtalálunk egy tárgyat, nem feltétlenül biztosíték arra nézve, hogy rövid időn belül 
rá is tudunk jönni a felszedés módjára. A játék érezhetően koppintása a BA TMAN-nek, 
azonban itt egy ó riási ötlet az, ami szinte kikapcsolbatarianná tesz.i: nem egy emberrel ke ll 
barangolnunk egy útveszt6ben, hanem két egymás tulajdonságait kölcsönösen kiegészítő, s 
viszonylag kedves figurávaL 

Sz.ámos rejtvé ny nehezíti meg a továbbj utást, s a nehezebbeknek kizárólag csak egy 
megoldása van. 

A ké t figurának külö n-külön ige n eltérő tulajdonságaik vannak, s adou esetben ez dönti el, 
hogy egy bizonyos irányba me lyikkeltudunk továbbmenni . 

H ead nagyon lassan tud csak mozogni, azonban nagymestere az ugrásnak: nem csak 
magasra tud ugrani, hanem még repülés közben is irányítható szabadon. Ezt ke ll 
kihasználni né hány he lyen a hol látszólag valami elérhetetlen számunkra. J ó gyakorlási 
lehetőség rögtön az első pálya ahonnan indulunk; a lépcső tetején látható nyuszi látszólag 
nem szerezhető meg. De ez csa k a látszat; némi gyakorlás után ki tudunk alakítani egy 
o lyan ugrási technikát, amivel már biztosan tudunk közlekedni az ilye n lépcsőkön is. 
Érdemes addig próbálkozni amíg bele nem jövünk, e nélkül ugyanis már néhány szabával 
arrébb e lakad unk, s nem tudjuk folytatni a játékot. 

Head-nek még két tulajdonsága van amit fontos megjet:,ryezoi: az első, hogy mjnt az atkatán 
is látsz ik, nem éppen a legsoványabb fajtából való, s ezt tö kéletesen tükrözi a súlya is. Van 
néhány olyan te re m ahol kis kockaszerú, d e valam ilye n ábráva l elláton tárgyak képezik a 
továbbjutás egyetlen módját, ám ezek amint belépünk elporladoak. Ilye.nkor nincs 
segítség, e l ke ll válnunk barátunktó l és új utakaL ke ll keresnünk, amin tovább tudunk 
menni. 
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A másik: kés6bbi utunk során találunk majd egy pisztolyt, aminek segítsé.gével 
ár talmatlanná tudjuk ten.ni ellenfeleinket. 

Heels pont az ellentéte Head-nek: nagyon gyorsan tud mozogn~ mivel könnyii, s így az 
előzőekben emUtett he lyeken is simán továbbmehet. Ugyanakkor nem tud magasra ugrani 
és persze nem is irányílható repülés közben, igy ez is sokszor fájdalmas búcsúhoz vezet 
Head és Heels között. 

Nem volna azonban igazság még a Feketefog-birodalomban sem, ha nem lenne neki is egy 
olyan speciális tulajdonsága amit Head nem tud. Ez nála abban nyilvánul meg, hogy 
majdnem minden kisebb tárgyaL, ami mozdítbató, egy táska használatával oda tudunk vinni 
ahová a kedvünk tartja, s így akár lépcsóket is építhetünk ablakokhoz vagy bejáratokat 
tehetünk hozzáférhetővé. 

Alapállapotban küJön-külön kell vezérelnünk a két bőst küldetése teljesítésében. Ilyenkor 
az F5 billentyl1 megnyomására a másik figurát fogjuk irányítani. Azonban ha egy szabában 
van mindkettő, egy küJönleges lehetőség áll re ndelkezésünkre: a közös irányítás, amikor a 
két főhős képességei összeadódnak. Ezt akkor kapcsolhatjuk be, ha Head-del ráállunk 
Hee ls-re (innen származik a játék címe is: Head over Heels - magyarul kb. fej a testen). 
Ha már rajta vagyunk, kezdjük el nyomogatni az F5-öL. Három próbálkozás után 
mindenképpen világos szín\Ivé kell válnia mindkét figura jelképének a kép alján látható 
paramétermezóben. Ha mégsem jött össze a dolog, annak két magyarázata lehetséges: 

• Nem Head áll Heels-en, hanem fordítva. 

• Nem pontosan Heels közepére álltunk. Ilyenkor addig mozogjunk, amíg már látszólag 
egy síkban vagyunk, s próbáljuk meg újra az F5-öt. 

Fontos ismerni azt a tényt, hogy ugyan most mindenre képesek vagyunk amire egyenként 
is, ám csak korlátozon mértékben. Tehát együtt kb. háromnegyed o lyan magasra tudunk 
ugrani, mint Head-del. Ugyanez vonatkozik természetesen a futásra is. 

Utunk során különböző tárgyakat szedhetünk fel. Ezek a nyuszi, a hal. a töltény, a táska és 
a pisztoly valamint a korona. Egy-egy nyuszi felszedése annak a képességeit javítja aki 
megtalálta, de fontos tudnunk azt is, h ogy ha például Head-del felszedünk egy 
"magasugrást" az neki semmit nem használ, viszont azt elértük vele hogy Heels-nek sem 
lesz. 

A következő segédeszközöket kaphatjuk egy-egy nyulacskáért: 

• Élet: plusz két életet ad. Ha közös irányítás alatt szedtük fel, akkor mlodkét figurának 
hozzáadódik az eddigiekhez. 

• Vas: segítségével bizonyos ideig teljesen sérthetetle nek vagyunk. Az idő múlását a 
képernyő alján láthatjuk. 

• Magasugrás: használatával Heels ugyanakkorát tud ugrani, miot Head, ám eközben 
továbbra sem mozgathatól 

• Futás: Head 99 lépést azzal a sebességgel teher meg, amivel egyébként csak Heels 
rendelkezik. 

A korona fe lszedésével szabadítjuk fel azt a bolygót, amelyiken éppen tartózkodunk. 
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A táskáról már volt szó: Heels kisebb d obokat könyveket és csomagokat rakhal bele és 
szabadon viheti, de csak egy szabán be lül; amint távozik, a nála lévő tárgy eltfinik. Az 
említelt dolgokat csak akkor tehetjük el - az F3 b•lle nryli segítségével -,ba legalább egy 
kis fe lille té n rajta állunk. Elővenni szinté n ugyanazzal a gombbal lehel, de csak olyan 
helye n, ahol ezt a gép e ngedi. 

A pisztoly és a tölté ny segítségével H ead le tudja lőni azt, aki é ppen abban az irányban 
van, ame rre nézünk. E gyszerre maximum húsz golyó lehe: t nálunk. 

A hal egy speciális lehetőség arra, hogy a játékot egy adon áUásból folytassuk. Fe lszedése 
után az OLD GAME opcióva l onnan folytathaljuk a játékOl, ahol a hal volt. Vigyázat : ha a 
másik figura nem szedre fel a halat, esetleg az a startpozícióból fog indulni! 

A szobák közti közle ke dést liftek, lépcsők és te leportok segítik elő. 

A liftre rá lehet ugrani, majd a ne künk megfelelő helye n távozni ke ll róla . 

A lépcsőkön általában vagy H ead vagy H eels oem me be r tovább. 

A teleportok használara úgy tö rténik, hogy ráállunk és megnyo mjuk a tűz-gombot. A 
legtöbb pé ldánnyal oda-vissza lehe l utazgatni, de vannak egyirányúak is. Ezeket a 
me llé ke h térké pe n külön je löltük. 

A te rmeken belüli haladásnak is különböző eszközei vannak; a járm!Ive k és a futószalagok. 
Az utóbbiakra ráugorva tudjuk elvitetni magunkat a szoba bízonyos részeibe. A 
jármíiveknek kél fajtája van: a kötötrpályás és a szabad irányftású. Az el5bbi mindig 
ugyanazon az útvonalon mozog, az utóbbinak a m!Iködését mi magunk szabályozhatjuk 
többnyire úgy, hogy a me netirányba fordulunk amikor már rajta vagyunk. 

Néhány szabában találhatunk joystickeket is, amikkel sakkbábuhoz hasonló alakokat lehet 
ide-oda irányítani. 

Az egyéb tárgyakra nagy állalánosságban elmondható, hogy kerüljük a velük való 
é rintkezést, hacsak nem feltétlenül szükséges, mive l minden valószíníiség szerint 
pillanatok a latt e lhalálozunk tő lük ... 

A termekben sokfajta veszély leselkedhet ránk: mé rgc:zeu padló, az előbb említett 
ajándékcsomagok, csapdák és robotok. A legelsőt két do logróllehet felismerni: 

• kicsit recés a széle, teljesen e lüt a többi mintázatától. 
• elsőre látható a teremben, hogy ne m a padlón kell közlekedoünk, mivel számos egyéb 

leberőség is feltűnik némi szemlélődés után. 

A plusz egyes telitalálat az, amíkor leesünk a földre és meghalunk. Ezek után Leljes 
bizonyossággal állíthatjuk, hogy nem arra ke llett volna me nní. 

A csapdák olyan platformokban nyilvánulnak meg, me lyek a legváratlanabb, s e nnél fogva 
a legkellemetlenebb p illanatban szakadnak le alattunk. Maodani sem kell talán, hogy 
ilyenkor nagy valószínfiséggel valamí egészségre rendkívül káros dologra fogunk esni. 

A robotok á ltalában a mi mozgásunkat követik, némi ügyesked éssei le lehet rázni őket. 
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A játékhoz már csak egy fontos tudnivaló kell: ha egy szobát elrontunk, menjün.k .ki, majd 
újból vissza, s ilyenkor a terem visszaáll alapállapotba. Nagyon fontos, hogy ilyenkor 
mindkét figurával ki kell menni, különben a tárgyak ott maradnak ahol voltak. 

Eleinte könny1I, ám kés6bb egyre nehezebb logikai feladvány egy-egy termen túljutni, s 
ehhez a logikához hozzá kell szokni annak, aki leírásunk nélkül próbálja meg végigjátszani 
ezt a játékot. Épp ezért e16szőr egy "oktató" részben leírtuk azt, hogy kell eljutni Sa fari-ra, 
s innen az Olvasónak már a térkép segítségével kell haladnia. A szobákban lév6 "rejtélyek" 
megoldását bolygónként csoportosítva lefrtuk. Ezeket a térképen lév6 szám alapján lehet 
azonosítani. Ha ennek ellenére sem találjuk meg a lelrásban, az csak annak a jele, hogy 
nagyon kézenfekv6 megoldása van az adott helynek. 

A lelrásban illetve a térképen mindig jelölve van a terem sorszáma, a bolygó neve és a 
legfontosabb; hogy kivel mehetünk be oda. Ahová együtt kell bejutni valam11yen oknál 
fogva ott "H., bettl van az ábrán, ahová Head mehet be ou "E" , és végül ahol Heels-nek 
kell megfordulnia "I" található az ábrán. Abból, hogy valahol együtt vannak h6sei.nk, nem 
következik törvényszeríien, hogy együtt is mentek oda! 

Aki ráér és van elég türelme a játék felfedezéséhez, most hagyja abba az olvasást, aki 
örömét leli a készen kapott megoldásokban is, az nyngodtan végigjátszhatja a programot a 
következ61c szerint ... 

Blacktooth Castle, Head 
- Távozzunk angolosan a sarokban lév6 teleport 
segítségéve l. 

- Menjünk ki az ajtón. 

- Zuhanjunk le a mélybe. 

- Menjünk ki az ajtón, ne zavartassuk magun-
kat. 

- Lépjünk. be a középs6 ajtón. 

- Ugráljunk el a k.ép bal szélén található k.ap-
csolóig. Ha a szobában lév6 mászkáló leáll, akkor 
jó, ha nem ugorjunk ójból a kapcsolóra. Most 
már biztonságosan elugrálhatunk a fels6 sarok­
ban lévő töltényekért, nem fognak a dobogók le­
szakadni alattunk. Menjünk ki a teremből, mint 
ha ou sem lettünk volna. 

- E kis kitér6 után folytassuk tovább világhódító 
utunkat. Vigyázzunk arra, bogy a téglákhoz ne 
érjünk. 

- Újabb keresztút elé érkeztünk. Sebaj, meo­
jünk tovább egyenesen. 
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- Meajünk ki a déli kapun. Ha van hozzá ked­
vünk, felszedhetjük a haJat a dobbantó tetejéróJ 
fel ugorva. 

- Ebben a teremben szerezhetjük meg álmaink 
pisztolyát, ami üzemeltetés fennforgása esetén -
na meg ha töltényünk is van hozzá - némi por 
segítségével ártalmatlanná teszi e llenfeleinket . 
Ugorjunk a felső sarokban látható emelvényre és 
amilyen gyorsan csak tudunk, jussunk el az oszlo­
pok tetején át a pisztolyig. Vigyázzunk arra, hogy 
a két középsó oszlop összeomlik a súlyunk alan, 
tehát leé rkezés után rögtön tovább kell mcnnünk 
ahhoz, hogy célunkat e lérjük. Ezt a mozgási 
technikát jó lesz begyakorolni, mivel később na­
gyon sok helyen csak ennek villámgyors alkalma­
zásával tudunk továbbjutni. A középsó emelvény 
tetejéról elugorva tudunk távozni a teremből. 

- Meajünk vissza a folyosóra. 

- Folytassuk utunkat a középső ajtón át. 

- Ugráljuk át az akadályokat, vigyázva arra, 
hogy ne érjünk hozzájuk. 

- Meajünk a7 alagút tetején át az ajtóhoz és 
hagyjuk el a szobát. 

- Ugráljunk el a terem túlsó végébe, szokás sze­
rint úgy, hogy a kél középső platóról rögtön 
tovább megyünk. 

- M e njünk tovább északra. 

- Toljuk a kö nyveket a két oszlop közé, s ennek 
tetejéről előbb ugorj unk cl a töltényekén, majd a 
futásért. 

- M eajünk tovább keletre. 

- Fussunk át a fo lyosón. 

- Amilyen gyorsan csak tudunk, meajünk az é-
szaki kapuhoz. Miclőtt bárki a.r:t hinné, hogy ez 
elsőre könnyfi feladat, e láruljuk, hogy életünket 
két csillárszerfi izgága valami veszélycncti ... 
(Ezért volt szükség a gyors futásra.) 

- Meajünk ki a terem jobb oldalán. 
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- Szedjük fel a sérthetetlenséget, majd vissza az 
előző szobába. 

- Nyugodtan távozzunk e kietlen helyről észak­
ra. 

- Ugorjunk fel a liftre, majd ba eléri a megfele­
lő magasságot, akkor az oszlopra. Toljuk a tár­
gyakat magunk előtt. Ezek egy idő után egymás 
tetejére fognak esni. Ekkor essünk le és toljuk az 
emelvényünket az ablak alá. Így már könnyen to­
vább tudunk jutni. 

- Menjünk tovább. 

- A szobában ugrálva tudunk eljutni a kijárat-
hoz. Ha meg akarjuk szerezni a halat, csak arra 
kell vigyáznunk, hogy a dobogó, amiről el tudjuk 
érni, rögtön eltfinik amint rálépünk. 

- Essünk le. 

- Menjünk a következő terembe. 

- Tovább egyenesen keletre. A képernyő alján 
található kőre lépve plusz életeket szerczbetünk. 

Blacktooth Castle, Heels 

- Teleportáljunk. 

- Toljuk a dobbantót az ablak alá, és a lelejéről 

felugorva hagyjuk el a termet. 

- Szálljunk rá a liftre és vitessük ki magunkat a 
teremből. 

- Ha a lift e lérte a képernyő tetejét, ugorjunk rá 
a szállítószalagra és az ablakban szálljunk le róla. 
Nyugodtan próbálkozzunk újra, ba visszaestünk 
az e-lőző szobába. 

- Me njünk a déli átjáróboz. 

- A bal szélen egy joysticket látunk, amely abba 
az irányba tolja a sakkfigurát, amerre nyomjuk. 
Toljuk a bábu segftségével a szeretetcsomagot az 
ábrán látható pozícióba azután álHtsuk be a figu­
rát is. A könyvön és a bábun át ugrálva szedjük 
fel a táskát, majd hagyjuk el a termet. 

Head over Heels 
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- Tegyük a táskába a dobol. Toljuk az üllőt az 
ablak alá, és annak a [Ctcjére állva vegyük elő a 
dobot. Ennek a tetejéről már ki tudunk meoni. 

- Szálljunk fel a liftre. Ezt a tevékenységünket 
kicsit zavarni fogja egy nem túl intelligens robot, 
aki folyton a mi mozdulataiokat követi. Ennek 
ellenére se bízzunk az azonnali s ikerben . 

- Meajünk ki az ajtón. 

- Fedezzük fel a mesés keletel. 

- Vigyük mindkét dobot az ablak alá, és némi 
ügyeskedéssei - a táska segítségével - építsünk 
lépcsőt, amin kimebetünk. 

- Folytassuk utunkat . 

- Szedjük fel az ugrást és próbáljuk meg egy da-
rabban kivárni, amfg megérkezik a lift, majd ha­
sonló módszerrel vergődjünk el honá és repül­
jünk ki a teremből. 

- Ugorjunk a párkányra, majd at ablakba. A­
mennyiben nem sikerülne kezdbetjuk elölről az 
cU5ző szobát. .. 

- Meajünk tovább, lehetőség szerint úgy, hogy 
ne essünk a padlóra. 

- Ugráljunk e l az ajtóig, de legyünk lelkileg fel­
készülve arra, hogy a második kocka ehűoik aló­
lunk . 

- Lökjük a tojást a kapcsolónak, majd a tojás te­
tején át hagyjuk el e szomorú rájékol. 

- Zuhanjunk a mé1ységbe. 

- Építsünk lépcsőt az ésL.aki átjáróhoz. Ha van 
kedvünk egy kis kirándulásra, próbálkozhatunk 
keletre is, de ez lényegesen több bosszúságot fog 
okozni, mint hasznot. 

- Menjüok át a folyosón. 

- Toljuk a rugó t a robot e lé, majd erre állva re-
püljünk át fe lebarátunk fe lelt. 

- E!>sünk le. S micsoda öröm ér bennünket: egy 
s;robában vagyunk rég nem látott Head eimbo­
ránkkaL A viszontlátás örömére vigyük az alsó 
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sarokban látható könyvet az ablakhoz a táska segitségével. 

Read 

- Álljunk a könyvre. 

H eels 
- Ugorjunk a könyvre, majd Head fejére. Most már ki tudunk menni az átjárón. 

- Másszunk a joystickbe. Ennek funkciója és irányílása teljesen azonos a másikkal, de ez 
belső vezérlés il. Húzzuk a bábut magunk elé és szálljunk fel rá. 

Head 
- Kövessük Heels-et. 

- Toljuk át a bábut, s vele együtt barátunkat a túlsó oldalra. 

R eels 

- Vegyük használatba az itteni botkormányt. Küldj ük vissza a jármavü.nket Headért. 

Read 

- Szálljunk át a bábura. 

H eels 

- Hozzuk át Headet, majd menjünk ki az ajtón. 

- Irány észak, fütyülnek a tengerészak ... 

- Menjünk a falhoz lapulva a szemközti kapu elé. 

Read 
- Kövessük Heelset. 

Head+Heels 
- Me nj ünk ki az ajtón. 

- Ahogy csak lábaink hfrják fussunk el a szoba közepéig, ott forduljunk nyugatra és 
fénysebességgel hagyjuk el a termet. 

- Teleportáljunk. 

Moonbase, Head 
- Menjünk délre. 

- Essünk le és próbáljunk meg eljutni az ablak-
hoz. Az élet szép ám a minden hájjal megkent 
programozók itt is egy robotot tettek az utunkba, 
hogy lemondjunk erről a nézetrőL Szerencsénkre 
ez a robot még ostobább mint az előző társai, s 
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ennek köszönhetően némi türelemme l be tudjuk 
csalni a szoba közepére úgy, hogy ne tudjon mo­
zogni. Most már szabad az út e l6ttünk. 

- Ezen a te r men speciálls technikával juthatunk 
ál, ugyanis a szobában lévő három tárgy rögtön 
elkezd felénk mozogni, amint egy vonalba é rünk 
velük. Ebből már Head over Heels-ben já ratos 
emberek lévén rögtön levonhatjuk a konzckven­
ciát: nem szabad egy szintre kerülni ezekkel a 
micsodákkal. Fussunk át a termen az ábrán lát­
ható módon, de vigyázzunk arra, hogy ijedtünk­
ben ne álljunk meg ha egy tárgy elkezd felénk 
mozogni. 

1001/4 4·.1. fejezet 

- Vágjunk át a termen a következő módszerrel: me njünk az első kosárig az északról 
számított második vonalon, ugorj unk egy nagyot és fussunk tovább. 

- Essünk a padlóra és távozzunk délre. 

- H asználjuk a kép felső részén látható teleportot. 

Blacktooth Castle, Head 

- Menjünk ki nyugatra. 

- Próbáljunk meg eljutni a könyveken át az ajtóhoz. 

- A terem déli szélén haladva menjunk tovább. Egy kis figyelmességgel találkozhatunk 
vendéglátóink részéről: az asztal, amin át vezet az utunk, már nincs túl jó állapotban, s 
ennélfogva pillanatok alatt összetörik... A szállltószalagon ugrálva juthatunk ki a 
folyosóra. 

- Még a levegőben fordu ljunk északra, de ügyeljünk arra, hogy a kockáknak csak a 
legszélén me njünk, ellenkezes esetbe o ugyanis nagyon kellemetlen fogadtatásunk lesz a 
következő tere mben. 

- Szedjük fel a futást, majd menjünk ki aszoba túlsó végén. 

- Teleportáljunk. 

Moonbase HQ, Head 

- Folytassuk utunkat. 

- Próbáljuk meg elérni a vészkijáratot. E~ valószínaleg nem fog első próbálkozásra 
összejönni. 

Moonbase, Heels 

- Ballagjunk észak fele. 

50 



1001/4 4.1. fejezet Head over Heels 

- Térjünk át az iszlám vallásra. lgazhitfiségünknek leginkább úgy adhatjuk bizonyítékát 
ba keletnek fordulunk ... 

- Ebben a szobában egy speciális közleked~si eszköz segítségével haladhatunk. Ez még 
ugyan nem nyugati csúcstechnológia, de egy Trabantnál azért megbízhatóbban mffködik. 
Az irányítása rendkívül egyszerG: ainint rálépünk, abba az irányba indul el amerre nézünk. 
Csak egy apróságra ke ll használójának ügyelni: pontosan a közepére kell állni az 
asztalnak, nehogy hozzáérjünk valamiheL útközben. A megfelelO útirány tehát: kelet, 
észak, nyugat, észak majd kelel. In fel kell ugrani a dobozra és utána rögtön vissza az 
asztalra, majd távozni a teremből. 

- Építsünk emelvényt a zsámolyokb61, majd ennek a legszélére állva ugorjunk le. 

- A teremben egy nagyon kedves kis robo t vár ránk. A vele való megismerkedés t még sem 
tudjunk ajánlani, mivel az rendkívül káros lehet az egészségünkre nézve. Annak 
érdekében, hogy ez ne forduljon elő csak egy dolgot tehetünk: e ffurunk a terem közepéig, 
majd onnan egyenesen a kijárathoz rohanunk. 

- T e le portáljunk. 

Moonbase HQ, Heels 

- M e njünk ki az ajtón, majd egyenesen nyugatra. 

Head+Heels 

- Ballagjunk el észak felé. 

- Menjünk a keleti kapun át a teleponszobába. 

- Távozzunk az ajtón. 

- Itt a már megszokou jármllvünkkcl közlekedhetünk, de ezt most nem mi irányítjuk 
hanem egy kötön pályán mozog. Várjuk meg amíg másodszor ér e lénk (fontos!) és 
szálljunk fel rá. Lépjünk át a kockára a sarokban és mikor újból elénk kerül az asztal 
folytassuk a kocsikázást. 

Sa fari 
4 - Menjünk az északi ablakhoz és ugorjunk fel 
az alacsonyabb oszlopról a magasabbra. Á lljunk 
ki a legszélére, de úgy hogy ba Head leszáll, e l­
férjen Heels mellett. Váltsunk át Head~re és lép­
jünk le Heels fejéről. Álljunk vissza Hecls-re és 
ugorjunk Head tetejé re. Most már ki tudunk 
menni az ablakon. 

13, 14, 18 - Vigyázzunk mert a dobogók egy 
része eltűnik alólunk. 
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26 - Ugorjunk úgy az asztalra, hogy még ugrás 
közben északi irányba fordulunk, ellenkező eset­
beo ugyanis leesünk a mélybe, sa visszajutás elég 
fárasztó ríz pe rcünkbe kerülne. 

29 - Érdemes felvennünk az ugr ást mivel hasz­
nálata nagyon megkönnyíti a következő termek­
ben a közlekedésünket. Ahhoz hogy ezr megsze­
rezzük az emelvényen található dobozzal kell ki­
to lni az alaua látható tárgyakat. Vigyázni kell, 
mert a két szélső é r inrésenagyon káros az egész­
ségre. 

33 - Ez az egyik o lyan rerem, ahol sok próbál­
kozást megtakarírhatunk, ha birtokunkban van 
az ugrás. 

35 -Ezen a szobán két módonjurharunk át : 
H a van még az ugrásból, akkor egysze rae n csak 
egy kosarat kell átugrani a terem alján. 

Megvárjuk amíg a robot a szoba átelle nes vége 
felé kezd el mozogni, utánamegyünk és beállunk 
az átjáróba. Várunk amig a robot visszafelé jöve r 
e lhalad előttünk, majd továbbmegyünk. 

5 - A nyugatról számfrott első, második, negye­
dik és nyolcadik kocka kivérelével a többi e lrtioik 
alólunk. 

ll - A terme n csak a robot tetején ta lálható 
dobról ugorva LUdunk átjuLni. 

22 - Álljunk a rojás mögé a keleti oldalon és 
lökjük meg. Mos t ugyaneZl déli irányból tegyük. 
Ugorjunk a tojás tetejére, majd lépjünk le róla 
nyugatra. Toljuk a tojást keletre, majd északra. 
Ugorjunk a tojás tetejére, majd a te rem tulsó vé­
gébe. 

30 - Lőj ük le a robotot. 

38 - Menjünk Headdel a joystickbe, majd e nnek 
segítségével toljuk a sakkfigurát az ablak elé. 
Ugorjunk Hecls-szel a bábura, majd irányítsuk a 
dobhoz a figurát a joystickkeL Álljunk fé lig a 
dobra és regyük a táskába azt. Toljuk a bábu t az 
ablak elé és ugorjunk át a párkányra. Mos t állír­
suk be a figurát úgy, hogy éppen rá tudjunk ugra­
ni Hcaddcl. M e njünk Headdc l is az ablak alá, ve-
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gyiik elő a dobot és álljunk rá. Ugorjunk Heels­
szel a dobra, majd onnan Headre. Menjünk ki a 
folyosóra el6bb Heels-szel utána Headdel. 

41 - Ebbe a szobába kell eljutni ahhoz, hogy be 
tudjunkmenni a koronáért. A terem ke leti szélé­
rőlleugorva az. abiakba esünk. 

42 - Szedjük fel a dobozt és vigyük a te rem alsó 
sarkába. helyezzük el úgy, hogy az köztünk és a 
robot köz.ött legyen. Amint elhalad előttünk e 
kedves lakója a bolygóoak, toljuk el a dob segítsé­
géveL IsméteJük meg az eljárást egészen addig a­
míg a robot az északi oszloptól számüva bárom­
negyed kocka távolságra kerül. Vigyük a dobot 
az. északi oszlophoz és ugorjunk fel az oszlopra 
úgy, hogy egyben el is tesszük amiről ugrottunk. 
Lökjük a dobot a robotra, és ugorjunk rá mi is. 
Álljunk ki a robot keleti szélére, és amint odaér 
az emelvényhez ugorjunk át a koronához Read­
del. (Fontos, hogy ne legyünk közös irányítás 
alatt, mert 6gy nem lehet elérni a koronát!) 

Egyptus 

2 - Menjünk fel Reels-szel a lépcsőn, és lökjük 
le a rugót. Readdel a rugóról felugorva tudunk 
feljutni az ablakhoz. 

7 - Toljuk az oszlop elé az egymáson lévő aszta­
lokat. Menjünk fel Readdel az oszlop tetejére, 
majd essünk le róla úgy, hogy közbeo az asztaJt a 
többihez lökjük. Az így kapon építményünket 
toljuk az ablak alá és meajünk ki. 

13 - Vegyük fel a csomagot és vigyük ki aszoba 
alsó sarkáig, majd úgy tegyük. magunk elé. Amint 
megjön a robot toljuk a fejére és ugorjunk rá mi 
is. A túloldalon szálljunk le. 

26 - Ahhoz hogy Readdel tovább tudjunk men­
ni Heels-szet is ide kell hozounk (lásd térkép). 
Álljunk közös irányításra. Moz.gassuk a bábut a 
joystickkel az ablak alá, majd ugorjunk rá. A fi­
gura fejéről felugorva el tudunk jutni az ablak­
hoz, de csak Headdel. Heels-szel körbe kell meo­
oi a 28. teremig. 

Head over Heels 
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16 - A hal megszerzéséhez me njünk a két emel­
vény közölti résnek pontosan a közepébe, majd 
lökjük meg H eaddel a tojást. Ekkor Heels-en át 
rácsúszik a talapzatra amiről felugorva már el 
tudjuk érni a halat. 

17 - Ennek a szobának a logikája kicsit bonyo­
lulrabb az eddigieknél, ezért figyelmesen olvas­
suk cl a megoldás módját. T együk a dobozt a ke­
let rő l számítou negyedik kocká ra, és á lljunk rá. 
Ugorjunk fe l H eaddel a lépcsőre. Lökjü k le a ru­
gót a fö ldre és essünk le mi is. Tegyük a rugót a 
táskába, és rakjuk H eadre. R akjuk e l a dobozt. 
Meajünk Headdel a szokásos negyedik kockára. 
Ugorjunk H eels-szel H eadre, majd a má r rajta 
lévő rugóra és onnan tovább a lépcsőre. Enne k a 
felső fokán vegyük e l6 a dobozt, majd essünk le. 
Lökjük le a rugót Headről. Álljunk közös irányí­
tásra. Vigyük a rugót a megfelelő helyre (na hol 
van?) és úgy ugorjunk fel, hogy egyben e l is tesz­
szük a rugót. T együk a dobozra a táska tartairná L 
Forduljunk ke let felé (az iszlám ... ) és ugorjunk 
egyet. Egyszerl1, ugye?! 

34 - Lőjük le Headd el a ké t mászkáló valamit, 
mivel a kés6bbiek során nagyon zavarnának tény­
kedésünk közben (ezt csak a fö ldö n á llva tehet­
jük meg). Ugorjunk fel Heels- ről a könyvre és ü­
gyeskedjüok addig, amíg le oe m lö kjük azt. Áll­
junk közös irányírásra és ugo rjunk fel a könyvről 
az oszlo pra úgy, hogy közben azt e l is tesszük. 
Vegyük el6 a könyvet. H eadde l felugorva e lé rjük 
a koronát . 

Bookworld 
38, 31 - A ké t tégla közti részen ugorjunk egy 
kicsit, mivel leszakad alattunk. 

43 - Vigyük az egyik könyvet a~ Ol>~ lop e lé és te­
gyük le. T együk erre a másikat és tolj uk be a lexi­
konok közti résbe. A z alsó könyvről ugorjunk e r­
re, de közben azt tegyük is el. Ha ezzel megva­
gyunk vegyük e l6 a táska Lartalmát. Most már 
könnyen ki tudunk me nni a7 ablakon. 

24 - Toljuk a ké t aszta lt a többi kö nyvvel egy vo­
nalba. de egy kockánál kevesebb he ly legyen az 
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ablak a lan lévő könyv és az első asztal közöu. Lökjük meg a középen látható könyvet 
nyugati iráoyból, és ugorjunk rá. 

27 - A halat a következőképpen lehet felszedni: toljuk az üllőt a lexikonok elé, szedjük 
fel a csomagot, s tegyük az üllőre. lnneo Hcad már eléri a halat. 

14 - Ugorj uk át a robotot, mikor az szembejön velünk. 

12 - Toljuk a két egymáson lévő könyv közül a felsőt egy kicsit nyugatra, ugorjunk a rá, 
majd onnan a könyv-alagút tetejére. 

7 - Ugorjunk a joystickbe és mozgassuk a bábut folyamatosan dél felé. Ennek 
segítségével lelökjük a rugót a fö ldre. Vezéreljük a figurát az ablak a lá. Szedjük fel a 
rugót, tegyük a bábura, s e rrő l ugorj unk a kijárathoz. 

6 - USjük le a porszívókat olyan hamar, hogy még ne tudják megmozdítani az oszlop alatt 
található lexikont (ha nem siker ült, jö.ijünk be új­
ból!) . Meajünk e l az egyik saroleban lévő köny­
vért és tegyük a mozgó lexikonra. Miot az a nevé­
ből - no meg az előzőekből - is kiderülhetett, 
nagyon kellemetleo helyzetbe kerülhetünk. ha 
ténykedésünk közben erőteljesebben meglök­
nénk ezt a kiváló irományt, mivel p illanatok alatt 
a sarokba kerülne. (Ha mégis sikerülne ezt a bra­
vúrt végrehajtani, sajnos kezd betjük elölről a ter­
met.) Most tegyük a másik könyvet is a kis épít­
ményünkre, majd Headdel szedjük fel a koronát. 

Penitentiar-y 

3 - Csak kelet felé fordu lva szabad eiugranunk 
a rugóról (Allah! ... ) 

4 - Építsük fel a képen látható lépcsőt, majd 
ennek legszéléről ugorjunk át aszoba tulsó végé­
be. A terem bal alsó sarkában tudunk felszállni a 
lift re. 

5 - Vigyük az első mozdítható könyvet a terem 
jobb oldalán az utolsó előtti kockára. Szedjük fel 
a másik könyvet, és az előzőre állva vegyük elő. 
Ugorjunk a lépcsőre, úgy hogy közben a könyvet 
újból tegyük is el. Vigyük el a legmagasabb pon­
tig, ami bal oldalon van és ugorjunk fel róla. 

6 - Lásd ábra. 

14 - Ugorjunk a párkány széléről az alsó sarok­
ban látható kapcsolóra, majd onnan rögtön to­
vább a.t időközben aktiválódott asztalra. 
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20 - Ugorjunk előbb a mozgó platforrora és utána. ha az egy szintbe került az ablakkal, 
akkor oda. 

24 - Ennek a teremnek a megoldását előbb gondosan olvassuk el, csak aztán kezdj ünk a 
gyakorlati kivitelezéséhez. Menjünk az északi párkányon elakadásig. Gyorsan vigyük 
Heels-et a dobozra. Toljuk Readdel a dobozt teljesen a falhoz (ha ezt nem tesszük meg, 
lee~ik a robot, s nélküle nem tudunkkijutnia teremből). Álljunk közös vezérlésre. Várjuk 
meg amig kedvenc barátunk elhalad előttünk, s utána vigyük a dobozt a falon lévő kiszö­
gellésre a már jól ismert módszerrel. Várjuk meg, míg pontosan a lánk ér a robot és lökjük 
a dobozt a fejére. Ezzel egy idéThen nekünk is utána kell ugranunk. Arnint megérkeztünk, 
forduljunk rögtön délre és abban a pillanatban, amikor a párkány elé érünk, ugorjunk fel 
rá úgy, hogy közben felszedjük a csomagot is. Innen már csak egyszertlen elő kell venni a 
könyvet és kelet felé fordulva ugrani kell. 

25 - Ugráljunk el a lépcsősor Legmagasabb pontjáig. Vigyázzunk, mert ezek nagy része 
még az előző rendszer maradványa, s ezért pillanatok alatt e lttlnhetünk a süllyeszt6ben ... 

29 - A Feketefog-birodalom kedvelt közlekedé­
si eszközét próbálhatjuk ki ismét: az irányítható 
asztalt. Mivel a használata már ismert módon 
történik, csak a mozgatását írjuk le: kelet, észak, 
nyugat, dél. 

12 - Toljuk el a dobokat a csomag segítségéveL 

9 - Menjünk a terem északi szélére ~ álljunk 
meg pontosan a nyugatról számított harmadik 
kockán (pont a csontváz előtt). 

H eels 
17 - Menjünk ki a teremből, majd vissza. Ennek az lesz a jelentősége, hogy a 
megjelenésünkkor elttlnt lépcsők visszakerülnek a rende ltetési helyükre. 

16 - Építsünk lépcsőt a teleporthoz, majd használjuk is ki annak minden lehetőségét. 

8, 15 - Ugráljunk el a teleportig folyamatosan. Ha adhawnk egy jó tanácsot: valóban fo­
lyamatosan kell. haladni, mivel a párkány néhány eleme időnként teljesen ötletszer!Ien le­
szakad alattunk. Ilyenkor kezdhetjük az egész bolygót elölről, mivel másképp nem tudunk 
eljutni erre a helyre ... 

15 - Teleportálj unk. 

9 - Lökjük Head fejére az asztalt, majd essünk 
rá mi is. Menjü.nk Readdel a jobb sarokban lévő 
platform elé. Vegyük fel Reels-szel a csomagot. 
Merijünk Readdel az oszlop elé és Heels segítsé­
gével toljuk át az asztalt. Ugorjunk az asztalra a 
csomag segítségével aszokásos módon (úgy lát­
szik ebb61 hamarosan már olimpiai sportág lesz). 
Vegyük elő a pakkot és szedjük fel a koronát. 
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Blacktooth ll 

17 - A robot mindig ugyanazon a pályán halad, nem vesz észre minkel. 

ll - Tegyük a rugót a táskába. Ezt csak H eels tudja megtenni. ezért kell másik 
teleponon át j önnie. 

12 - Álljunk H eadde l az emelvény elé. Ugorjunk fel a talapzatra Head fejér61. Most már 
Head is ki tud menni, nem ugrik túl nagyot. 

13 - Álljunk a sarokban lév6 könyvre. Szálljunk le H eels- r61 és 16jük le a "mászkálót" 
pontosan az ablak a latti kis beugróban. Álljunk a földi maradványok e lé, de ne érjünk 
hozzá. Tegyük a csomagot H cadrc, dc lehetőség szcrint olyan távol tőlünk, hogy még 
tudjunk mozogni meUette. Toljuk át a könyvet a romokra és ugorjunkrámi is. Pattanjunk 
előbb Heels mellé, majd egy kis ügyeskedéssei Heels-rc. Vigyázzunk, mert igen könnyen 
leesbet szegény. Álljunk közös irányftásra és repüljünk az ablakba. 

5 - Meajünk a rácsboz. Ugorjunk Headdel a rácsnak, egészen addig, amíg az egyik elem 
el nem ttlnik . Menjünk át Headdel az tgy keletkezett nyíláson és toljuk alá az üll6t. Most 
jön a legfárasztóbb rész: a lyukbó l felugrálva lö kdössük át a könyvet a rács túloldalára (de 
el6bb távozzunk alóla Heels-szel). Most ugorjunk a középs6 nyílásba majd onnan 
próbáljunk meg feljutni a rácsra. Idegöl6 munka lesz, de ezt hál' isten már megszokhattuk. 
Másszunk át a könyvre, majd lépjünk le róla déli irányban, s rögtön ezután nyomjuk a 
joysticket északi irányba. Ha pontosan betartottuk a technológiai utasításokat, most a 
könyv a földön bever. Essünk rá mi is, majd menjünk át Hecls-szel a résen (ehhez egy kis 
helynek kell maradni a koyíga és Head között ahonnan tovább lehet ugrani) . Headdel már 
nem gond a továbbj utás. 

4 - Ugorjunk át a kele ten lév6 könyvért, szedjük 
fel és rögtön meajünk is vissza középre az id6-
közben már sporuá kikiáltott e ljárássat Most 
már csak az ábrán látható lépcs6t ke ll összerakni 
és mehetünk tovább. 

3 - L6jük le a sakkfigurát pontosan akkor, ami­
kor az oszlop előtt és annak nyugati oldalán áll. 
Másszunk a résbe H eels-szel. Ezt a könyv, no 
meg Head segítségével érhetjuk el. Ugorjunk 
Heels-re, majd onnan az oszlopra. Némi szeren­
csével meg a már meglévO tapasztalataink alap­
ján lökjük le a könyvet a bábura. Álljunk vissza 
közös irányításra és ugorjunk a figurára a könyv 
segitségével. Állítsuk be a könyvet a megfelelő 
pozícióba és annak legszéléről repüljünk az ab­
lakba. 

1 - Bé nítsuk meg miod.két tárgyal és óvatosan 
meajünk be a alagútba. Mikor már biztosan el­
akadtunk mozogjunk egy kicsit kózép felé . Ezzel 
megszereztük az utolsó koronát is. 
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A gép ékes angol nyelven közli velünk, hogy az 
emberek hősiességünkön felbuzdulva elkövették 
azt a ballépést, hogy kikiáltottak uralkodóvá. Ez 
azzal a kiváltsággal jár, hogy többé nem halha­
tunk meg. 

7, 8 - Toljuk az üllőt az alsó sarokba, majd 
ugorjunk észa.k felé, ekkor a Iiften leszünk. Men­
jün.k a terem keleti részébe, ugorjunk közép felé 
minek következményeként az ablakpárkányra e­
sünk az előző teremben. 

10 - L6jük le a "mászkálót", de úgy, hogy ne 
akadályozza az asztalt a mozgásban. Meajünk va­
lamelyik joystickhez és lökj:j.ik le a bábut az asz­
talra, amint az alá ér. Fussunk utánuk és ahogy a 
terem széléhez ért, lökjük a bábut a platformra. 
Toljuk a joystickkel a figurát a kijárat elé és tá­
vozzunk. 

15 - Előszőr csak Heels-szel szabad ide bejön­
nünk. Menjünk az északi része.n található kiszö­
gellésre és úgy ugorjunk az előtte lévő oszlopra, 
hogy csak egy kocka tllnjön e l belőle. Álljunk 
vissza a plaúormra és menjünk be Headdel is. 
Ugorjunk el6bb az oszlop-maradványokra, majd 
onnan tovább a párkányra. Álljunk közös irányí­
rásra és teleportáljunk a résbe állva. 

Egy dobogón találjuk magunkat fejünkön a biro­
dalom koronájával és körülöttünk az ünneplő tö­
megekkel (húsz lakos). Ezek néhány díszlövéssel 
üdvöZÖlnek, de pechjük van: egyik sem talál e l 
bennünket. 

A térkép jelölései: 

É- élet 
V- vas 
M - magasugrás 
F- futás 
K- korona 
S- táska 
P - piszt()ly 
L- töltény 
A- bal 
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lmpossible Mission II. EPYX 1987/1988 
Az Impossible Missioo megjelenése óta rendkí­
vül népszer(} volt az igazán szíovooaJas, arcade 
jellegO játékok kedvelői között . Azonban az idő 
m6lásávaJ együtt jelentek meg az új, technikai ki­
vitelezés ükben színvonaJasabb játékok, és ezek 
végül teljesen elbódították az I.M. híveit. 

Hossz(l várakozás után kedvelői végre kézhez 
kaphatják a játék fantasztikus folytatását, az Im­
possible Mission 11-t,melyet az EPYX cég meg­
bízásából a NOVOTRADE programozói készí­
tettek. 

A TitkosSzolgálat 4125-ös számú szuperügynölcére, Dorkra majdhogynem lehetetlen fel­
adatot bíztak folyton unatkozó főnökei: meg kell fékeznie a robottechnikában felettébb já­
ratos, ám humánusnak cseppet sem nevezhető, s kissé szenilis tudóst Elvin Atombendert. 

Elvinünk ugyanis rájölt arra, hogy mi a megoldása a világunkban állandóan tapasztalható 
politikai feszühségeknek: természetesen az ba egy egyszemélyes diktatúra irányítja a 
világot. 

Ennek a csodálatos b ékés eljövend(') világnak csak egyetlen kis árny zavarná életét: maga 
Elvin - mivel a diktátor természetesen 6 leone. 

Elvio már majdoem kész terve megvalósításával: egy teljesen automatizált szuperbiztos 
bázist épített Fel magának, ahonnan irányítani tudja embereit (robotjait) a terv végrehajtá­
sában. 

Ezen a pontoo lépünk be a játékba: Dorkot irányítva meg kell taJálounk és ártalmatlanná 
kelltennünk Elviot, az őrült tudóst. 

A játék töltésekor kirajzolódik e ljövend(') kalandjaink színbelye, ElviD bázisa, ahol hősünk­
nek igen sok kellemetleo é lményben lesz része míg teljesíti a küldetését. Ha már meguo­
tuk kivárni azt, ahogy a kép megjelenik, a szóköz biJieoty(l megnyomásával tovább lépbe­
tünk. Ekkor Elvin szokásos jókívánságait közli kifejezetten az illetéktelen behatolókhoz 
szólva, majd egy kissé futurisztikus - s ennél fogva a jelenkor gyermekernek abszolút él­
vezhetetlen - zene után betöltődik a program. 

Amennyiben volt egy előzl'íleg kimente n állás a lemezen a játék ékes angol nyelven meg­
kérdezi, hogy óhajtjuk-e onnan folytatni a játékot, ahol kimentettük vagy esetleg újat kez­
dunk. Angol oyelvti kérdésről lévén szó a választ is hasonlóképpen kell megadnunk, vagyis 
ba igen, nyomjuk meg az Y(es) billeoty(lt. 

A küldetés·végre bajtásához Dorknak mindössze nyolc ó ra áll rendelkezésre. Ebből az idő­
ből egy-egy toronyra félóra jut, ami ne m t61 sok, ha jobban megismeri az ember a játék so­
rán felmerülő oebézségeket. Ez alan az idő a latt ugyanis Dorkn.ak végig kell járni a bázis 
nyaktörő te rme it, meg kell küzdeoie a tudós többé-kevésbé inteJJigeos, embervadászatra 
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programozott robotjaival, s meg ke lJ találnia a központi irányító toronyba való bejutáshoz 
szükséges kódot. 

Egy élet elvesztése hat perc büntetést eredmé nyez, de találhatunk juta lomideit is, ami tíz 
perccel meghosszabbítja bátralévő éle tünket . 

A játék a már szokon módon ké t helyszínen zajlik: az épület folyosó in valamint a termek­
ben. A termek közti közlekedést a folyosó k végén található felvonók segítilc. (Jj játék indí­
tásakor valame lyik torony felvonójában vagyunk. Minl Látjuk, ilyenkor a képernyő két rész­
re van osztva:a felső részen a folyosó képe látható az alsón pedig a zsebszámítógépünk 
aminek segíségével megtalálhatjuk a tornyokat összekötő valamint a központi torony ajta­
ját nyitó kódokat. 

A játék mindkét joystick-portról egyaránt vezérelhető. Van négy különleges re ndeltetésa 
billenty1I: a [R UN/STOP], a [RESTORE], a fCOMMODORE](S] és a [COMMODORE]. 

A [_RUN/STOP) segítségével Mrhol megállíthatjuk a prog.ramot, majd ismételt 
megnyomásával folytathatjuk. 

A [RESTORE) bi1Jenty11 megnyomásával újratölthetjük a programot, de anélkül hogy az 
elejét ki kellene várni. 

A [ COMMODOREJ és az (SJ biUenry1I együttes megnyomására a program kimenti a játék 
j elenlegi állását, de csak akkor ba folyosón vagyunk(!), szabában a (COMMODORE] 
m'!gnyomása azonnali halálunkat o kozza. 

A COMMODORE gombbal ö ngyilkosságot követhetünk el, ba szobában vagyunk, ugyanis 
található néhány olyan hely, ahonnan nem todunk másképp kiszabadulni. csak ha 
meg.hal unk. 

A joysticket a következőképpen használhatjuk: ha felvonóban vagyunk akkor amint fel­
vagy lehúzzuk a joysticket a lift megindul a megfelelő irányba, majd az elengedés után a 
leg.közeJebbi emeletig megy és megáll. Ha egy irányba már nem lehet továbbmenni, akkor 
a felvonó ne m indul el. 

A joystick Jobbra illetve balra mozgatásával futhatunk a folyosókon. Ha csak simán t6z 
gombot nyomunk, akkor a zsebszámítógépet irányíthatjuk. 

Mivel a továbbiakban elengedhetet len a használata, ismerkedjünk meg a számítógép 
kezelésével, ami ugyan láthatóan nem a legmodernebb típus, ám jelenleg csak ezt tudjuk 
használni. Esetleg lehetne Elviutól is kérni, de 6 nem biztos, hogy tudná ezt méltányolni... 

Ahogy bekapcsoljuk a számítógépet, megjelenik egy kis kéz, amelyet a megfelelei pikto­
gramra állítva, majd a tdz gombot megnyomva bekapcsolhatjuk a kiválasztott funlcciót. 
Számítógépünk három jól elkülöníthető részből áll: az információs blokkból, a magnóból 
és a. folyosók közti át j ut ás t segítő á lkulcsbóL 

Alaphelyzetben a gép közepén látható az infor­
mációs ablak. Középen egy óra mutatja a játék­
ban még rendelkezésünkre álló időt, ami esetleg 
jelentősen befolyásolhatja a játék további részé-
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ben a s tratégiánkat. Ha már képességeinket ismerve tudjuk, hogy az adott időre semmi­
képpen sem tudunk e Lkészülni, egys~c rabb megnyomni a (RESTORE} gombot. 

Az ó ra alatt három egymás welle tti to ro ny vázlatátláthatj uk, amelyekközüla középső az a 
torony, ahol jelenleg tartózkodunk . Egy torony ábrájából a tartózkodási helyünkre 
valamint a má r bejárt szobákra tudunk következtetni. A jelenlegi pozíciónkat egy 
világosabb szfnt1 pö tty jelzi a toro ny ábrája me lleu. A folyosókat és a te rmek bejáratait 
vízszintes vonal, a felvonó kat függőleges vonal jelképezi. H a egy terem szimbólumá hoz 
nem vezet vona l, az azt jelenti, hogy oda csak a torony másik oldala felől tudunk behatolni. 
A termekel zöld színtl téglalap jelképezi. Egy-egy te rem jelölése háromféle lehet: 

• a zöld színű téglalap azt je le nti, hogy az adott tere mben még oem voltunk igazából, 
legfe ljebb csak a~t képzelt ük .. 

• amiko r a téglalap feke te, akkor világosan látszi!,, hogy abban a helységbeo már 
tiszte le t u nke t tettük. 

• a legjobb te rem az ahová be sc ke ll me nni. Ezt nem nehéz felismerni, ugyanis teljesen 
zöld tég lalap je lképezi, amine k nincs fekete kerete. 

Most hogy már is merjük a termt.:k j elölését ne m tévedhe!túnk e l, azonban né ha jó leone azt 
is tudni, hogy a szomszédos to rnyokban mely terroeket jártuk már be. Erre való a 
compute r bal oldalán található nyolc számozott nyomógomb. E zek köztil vaJamelyiket 
megnyomva az a ktuális torony vázlat a elt(lnik, és megjelenik a kiválasztott és a vele 
szomszédos é pület ábrája, a már ismert je lö lésmóddal. A középen lévő óra ilyenkor a 
kiválasztou to ronyban a még rende lkezésünkre álló időt mutatja. Ahogy ele ngedjük a tílz­
gombot a képernyő eredeti állapota jelenik meg. 

A számok melleu látható ké pecske a jelenlegi torony funkciójára utal pl. abban a 
toronyban a ho l csak jármave k találhatók, egy kocsi ábráját láthatj uk a ké pen. A piktogram 
alatt lévő ábra a nyolc to rnyot vala mint a központi épületet szimbo lizálja. Az a torony ahol 
éppen tart67kodunk világosszínű. 

A gép jobb o ldalán alul található a három legfontosabb kapcsoló. Ezek sorrc?bdben: az 
OFF, a magoó és a kódszám. 

Az OFF gombot aktivizálva visszaté rünk Dork iráoyítá:.ára. 

A magnóa kötponti toronyba való bejutásban se­
gít minke t. Ahhoz ugyanis, hogy bejus~unk a köz­
ponti toro nyba, hat killöoböző dalla mot ke ll ösz­
szegyíljtenunk a magnószalagra. Mi nden egyes 
toronyban található egy páncélszekrény, melyet felrobbantva egy zenét kapunk a magnó­
számláló a ktuális pozíciójától kezdve. Mive l mint tudjuk összese n nyolc torony van és a 
szalagon csak hat zenéne k van he ly, ebből következik, hogy két-két zene azonos. Ennek a 
két zené ne k a kiszürésére va ló a magnó. Bekapcsolásakor e ltllnik a tornyok vázlata és 
megjelenik he lyelle egy kazet tás magní.!tofoo. Ezen a szokásos kapcsoló k találhatók. Bal 
olda lon a visszate ke rés, majd a kjátszás, a gyorskeresés és a STOP bille nty(l. H asználarát 
nem nehéz e bajátftaoi, mivel te ljesen megegyezik egy szokványos magnetofon kezelésével. 
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Nem nagy mllvészet kiszámolni, hogy hat dallamig nem okoz semmilyen problémát se, ha 
nem válogatjuk ki az azonos dallamokat, viszont ba már e lértük ezt a mennyiséget, okvetle­
nül használni kell a magnót. 

Hallgasssuk meg a dallamokat, és ha találunk két azonosat, állíts uk a számlálót pontosan 
valamelyik azonos dallam elejére. Amikor legközelebb ~gy új zenét kapunk, az automati­
kusan ettől a pozJciótól fog felkerülni a szalagra, s így letörü a felesleges zenét. 

A zenék könnyebb azonosítása végeu a zene hallgatásával egyidőben egy oszcilloszkóp 
grafikusan ábrázolva is mutatja az aktuális dallam formájáL A magnót a bekapcsológomb 
ismételt megnyomásával tudjuk eltűnterni a képernyőrőL 

A számítógép jobb alsó sarkában van a rornyok 
közti átjutást segítő kódfejtő készülék kapcsoló­
ja. Ezzel a bútorokban található számokból tud­
juk összerakni a folyosók végén lévő ajtókat nyitó 
kódszámokaL Amint bekapcsoljuk a funkciót a középső. információs ablakban megjelenik 
három egymástól vonallal elválasztott számmez6. A computer jobb oldalán lévő három-há­
rom fel illetve le irányba mutató nyíJlal wdjuk a megfe lelő számmezőt mozgatni azadoH 
oszlopban már meglévő számok között. Értelemszerllen az első fel-Le nyO páros a balolda­
li, a második a középső, a harmadik pedig a jobboldali számmezőt mozgatja. A computer 
jelzi, ha a képen látható számok közül bármelyik része az ajtót nyitó kódnak. Ilyenkor a 
FOUND (megtalálva) felirat jelenik meg a képernyőn. Amennyiben mindhárom számot 
megtaláltuk a COMPLETE (kész) felirat jelenik meg. Ha a meglévő számokból nem tud­
juk az ajtót nyitó kódot összerakni, akkor vissza kell mennünk a termekbe, és meg kell 
néznünk a többi bútort is. Ha a kódot ekkor sem találj uk meg az annak a j ele, hogy egy 
balsorsú robottal együtt a számot rejtő bútordarab is a Leveg6be repült. ilyenkor sajnos 
csak a [RESTORE] gomb segíthet rajtunk ... Az üze mmódot aszokásos módon a funkció 
ismételt kiválasztásával tudjuk kikapcsolni. 

Hát ennyi volna csak a zsebcomputer kezelése most pedig nézzük magát a Játékot: 

A játék során a fő feladat az lMPOSSIBLE MISSION-hoz hasonlóan a termekben lévő 
tárgyak összegylljtése, azonban ha már minden számunkra szükséges dolgot összeszed­
tünk, tehát be tudunk menni a központi toronyba, nem kell az összes többi tárgyat is össze­
szednünk. 

A termek négy összerevőb61 állnak: a terem falaibó~ a közlekedést segítő liftekbő~ a 
fontosabb helye~en lévő robotokból, valamint a torony funkciójának megfelelő tárgyakbóL 

A legtöbb terem egyszerGen végigjárható, de található olyan is, melynek végigjárása 
alaposan igénybe veszi az ember türelmét... Van olyan terem, melynek egy bizonyos 
pontján csak öngyilkosság segíthet. ilyenkor egyszerllbb ha rögtön megnyomjuk a 
[COMMODORE] gombot; ezzel csak hat perc megy kárba. Olyan helyzet is adódhat, 
amikor csak az segít ha kimegyünk a teremből, majd visszatérünk, mivel ekkor még nem 
észlelnek minket a robotok. Mély fájdalommal tudomásul veu elhalálozásunk esetén a 
szobákban lévő Iiftek visszaállnak eredeti állaporukba, ez néha segít, de általában csak arra 
jó, hogy újból vissza kelljen állitanunk azokat a számunkra célszerti állapotba. 

Dork irányítása hasonló ahhoz, ahogy a folyosón vezéreljük, néhány apró kiegészítéssel. 
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Ajoystick bal-jobb irányú mozgatásáva l Ludunk a megfe lelő irányba futni, illerve a lépcső­
kön haladni. 

A tűzgomb m egnyomásával szaltózharunk a levegőbe o abba az irányba. amerre éppen 
nézünk. Sok helyen található o lyan kis hézag, amelyet ne m tudunk átugraru valamilyen 
oknál fogva, ezeket azonban átléphetjük úgy, hogy kiállunk a platform legszélére, s onnan 
lépünk egyet. Hasonló módszerrel tudjuk átlépni a szobákban lév6 akná"kat is. 

Függőleges Iiften á llva a joystick fel-le irányba tudjuk elindítani a liftet - ha az lehetséges 
- , amely az elengedés után a legközelebbi állomásig visz minket. 

Vízszintes Iiften állva ugyanúgy közlekedhetünk, mint a függ6legessel, azonban indulás e­
lőtt ki kell jelöln ünk, hogy á llva vagy guggolva akarunk-e menru. Ezt a joystick fel vagy le 
mozgatásával jelöljük ki, majd ha ezzel végeztünk a megfelelő átló irányába mozdulva 
megindul a lift. Összefoglalva: 

FEL+JOBBRA: 
FEL + BALRA: 
LE + JOBBRA: 
LE+BALRA: 

állva liftezés jobbra 
állva liftezés balra 
guggolva liftezés jo9bra 
guggolva liftezés balra 

A joysticket lehúzva le tudunk guggolru. Ilyenkor a tilz gombot benyomva le tudjuk tenni 
az előzőleg élesített bombát vagy aknát. A guggolás két dologban segíthet minket: lépcsőn 
állva ki tudjuk kerülni a felettünk lövő robot lézersugarait, valamint találhatók oly~ robo­
tok is, amelyek ilyen helyzetben nem vesznek minket észre és visszafordulnak. 

A j árékban a továbbjutáshoz szükséges kódokat és a minket segítő tárgyakat a szobákban 
található bútorokban tudjuk megkeresni. Ha egy bútor e lé állunk és a joystic.ket folyamato­
san fel nyomjuk megjelenik egy kis piktogram a b6tor me llett SEARCHING (kutatás) fel­
irattal, valamint egy vonal. Egy b6tort akkor néztünk végig, ha ez a vonal teljesen elfogy. 
Vigyázzunk, merl a robotok közben ugyanúgy megtámadnak minket, mint máskor, így van 
olyan tárgy a mit csak többszöri próbálkozásra tudunk kikutaLDi. A keresés végeztével a 
piktogram átváltozik azzá, amit találtunk és ezzel egyidőbeo eltilnik a bútor. A bútorok­
ban a következő dolgokat találbatjuk: 

leggyakrabban semmit (NOTHING) 

egy kódot: ezekből a számokból tudjuk később az á tjárókat nyitó kódokat kirakni a 
zsebszámitógép segítségéve l 

jutalomidő: tíz perccel meghosszabbítja a küldetés végrehajtásához rendelkezé­
sünkre álló időt 

padlómozgató: vannak olyan szobák. ahol vízszintesen eltolható platformok találha­
tók. Ezeket rögtön felismerhe tjük a rajtuk lévő ' pöttyös' mintázatról. Ezzel a tárgy­
gyal a platformokat tudjuk elcsúsztatni eHentétes pozícióba. ReodJdvűl szimpatjkus 
vonása, hogy az esetleg o tt tartózkodó robot leesik a padlóról, s többnyire el is t1I­
nik ... 

robotbénító: kis időre leállftja az egész toronyban a robotokat. 
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lámpa: néha található sötét szoba abban a toronyban aboltartózkodunk. Ennek leg­
f6bb ismertető jele az hogy a robotokon és a terminálokon kívül nem látunk az égvi­
lágon semmit. A lámpát bármely szobában aktiválva bekapcsolhatjuk a világítást a 
sötét termekben. de csak abban az épületben.ahol vagyunk! 

akna: padlón elhelyezve azonnal explodál ahogy valaki hozzáér s vele együtt robban 
az is aki rálépett (mi is!). Figyelemreméltó jó tulajdonsága az is, hogy maga körül 
lyukat öt a padlón s így eddig hozzáférhetetlen helyekhez válhat szabaddá az út. 
Azonban van egy másik tulajdonsága is amiről oem szabad elfelejtkeznünk: a közel­
ben található b6torokat és terminálokat legalább olyan hatékonysággal tünteti e l a 
föld szfné r61 mint a felrobbantójáL Így esetleg adódhat olyan helyzet, hogy egy 
o lyan bOtort felrobbaotva, amiben kód volt, nem tudunk átjutni a szomszédos épü­
letbe, s ilyenkor csak a játék újrakezdése segíthet. Az aknát a terminálban bekap­
csalva, majd az ismertetelt módon a padlón elhelyezve tudjuk használni. 

időzített bomba: hatása majdnem azonos az akoáéval két apró különbséget leszá­
mítva. Az egyik az, hogy mint a neve is mutatja időzíteni lehet; a lerakás után né­
hány másodperccel magától felrobban. A másik lényeges különbség az, hogy kizáró· 
lag az időzített bombával tudjuk felrobbantani a páncélszekrények ajtaját a már szo­
kásos módszerrel: leTakjuk majd kaján vigyorral az arcunkon lessük a hatást. .. 

Jogosan merUlbet fel az Olvasóban a kérdés, hogy hol található terminál és hogyan lehet 
használni. Nos, terminál majdnem minden teremben található alapállapotban, lévén Elvin 
rend és kényelemszerető tudós. Természetesen mivel az alkotó és a pusztító elme egyaránt 
nem ismer lehetetlent, elképzelhető, hogy egy-egy terembe visszatérve magunk is elcsodál­
kozunk azon, hogy mennyi terminál robban fel az utóbbi id6ben, annak ellenére, hogy 
Elvin nem a Videotontól vette meg a licencel. 

A terminálok kUlönös ismertetőjele az, hogy ter­
minál alakjuk van, vagyis úgy néznek ki mint egy 
másnapos TV-készülék. Mint a fentiekből is vilá­
gosan kit(Jnik a terminál segítségével tudjuk akti­
vizáloi a bútorokban talált segédeszközöket. Ha 
egy terminál elé állunk és felfelé nyomjuk a joy­
sticket, akkor megjelenik a terminál képernyője, 
amin a segédeszközök ábráját, valamint a re ndel­
kezésünkre álló példányok számát láthatjuk. A 
joystick jobbra-balra mozgatásával egy villogó 
kurzort tudunk mozgatni az ábrák kö<~:öt t. H a rá-
á llunk egy ilyen rajzra és megnyomjuk a t(Jzgombo t a megfele lő funkció bekapcsolódik. 
Fontos tudnivaló: az akna és a bomba közül mindig csak azt tudjuk használni amit utoljára 
felvettünk és abból is csak egy darabot. T ehát ba volt nálunk egy felhasználatlan bomba, és 
fe lvettünk mellé két aknát, annak ugyanaz a hatása, mint ha összesen egy aknát vettünk 
volna fel. 

Ha már bekapcsolluk a számunkra szukséges funkciókat, vagy ne m akarunk választani 
semmit a képernyő alján látható jelzésre állva ki tudunk lépni a terminálbóL Nem szóltunk 
még a szobá kbao lévő robotokról, pedig ezek némelyike igencsak meg tudja nehezíteni az 

70 



1001/4 4.2. fejezet 

ember életét. Alapvetően a következő kasztokba 
sorolhatók: egyszerű mezei robot, tolórobot, lif­
tesfiú, aknász, és rugós robot. 

A mezei robot érintése sürgős elhalálozásunkhoz 
vezet, de hogy ne legyen túl nehéz az életünk, a 
legtöbb példány lézerrel is fel van szerelve. 

A tolórobothoz érve az irányítása alá kerülünk és 
oda visz minket ahová a kedve tartja. Többnyire 
lelök minket egy árokba, esetleg nekiszor{t a fal­
nak vagy egy másik robotnak. Szerencsére van­
nak olyan példányai amik csak kilöknek minket 
egy liftrevagy egy alsóbb szintre. 

A liftesfiú kedvenc szórakozása liftezni és köz­
ben elvinni azt a felvonót amire éppen a legna­
gyobb szükségünk leone. Életúnkre ennél fogva 
csak közvetett veszélyt jelent. 

Az aknász robot külsőre nagyon hasonlít a Liftes­
re, ám veszélyességét tekintve jóval kártéko­
nyabb. Fő feladata ugyanis, hogy e laknásítsa azt a 
szintet ahol éppen tartózkodik, méghozzá lega­
lább olyan hatékony aknákkal, mint am ilyenekkel 
mi rendelkezünk. A két akna közölt az a különb­
ség, hogy amit ő rak le, anól egy robot sem rob­
ban fel, csak mi, valamint az ő aknája nem iít lyu­
kat a padlón, s nem semmisiti meg a tárgyakaL 

A rugós robot fel-alá rugózik. Fejére állva olyan 
helyekhez is hozzáférhetünk ahova egyébként 
semmilyen más módon nem tudnánk eljutni. 
Használatával azonban vigyázni kell, merr ha be­
verj ük a fejünket, akkor is azonnal elvesztünk egy 
é le tet. 

A robotok intelligenciájuk alapján is jól e l­
különíthető csoportokat alkotnak. A követős ro­
bot megpróbálja utánozni a mi mozgásunkat. Az 
őrz6robot feladata csak az őrzés, s ezt általában 
nagyon hatékonyan végre is hajtja: te ljese n ártal­
matlannak ttlnik, ám ahogy megfelelő közelségbe 
kerültünk hozzá, azonnal támad. Ez több mód­
szerrel is elképzelhető: nekünkrohan, 16 esetleg 
nekünk rohan és közben lő is. 

Az ostoba robot nem érzékeli jelenlétünket, csak 
a megszabott pályáján végzi a dolgát, vagy egy 

lmpossible Mission II. 

~ ~~ ~ ~ ... ~--.. - .-
..::::.LJ ~L.::--L::.;:......:..,._ ...:.-. --
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helybe n á ll. Vigyázzunk, me n van olyan őrző is, a me ly egy helybeo á ll, s k üls6re 
megtévesztesig hasonló lelkület íi, mint az á lló o~toba robot. 

E zzel ko rántsem te ljes a rob oto k választé ka, de ezt majd az O lvasó úgy is ta pasztalni fogja. 

Most, hogy má r a j áték során felmerü lő összes akadá lyt megismert ük , már csak el ke ll 
jutounk a közpo nti to ro nyba. E z a kko r le he tséges ba a to ro ny ajtaját nyitó kó dot már 
össze raktuk. Ha úgy go ndo ljuk, hogy ezzel készen vagyu nk, a kko r me aj ünk az é püle teke t 
összekö rei folyosóra, ahol az átjá rö k b ta lá lha tó k. A z átjá ró kat őrző szöroyetege k közölt 
lév6 ajtón tudunk bem e nni a közpo nti to ro nyba úgy, hogy a joysticke t fe lfe lé nyomjuk. H a 
igazunk volt, és valóba n megta láltuk a kódo t, az ajtó fe ltárul; ha ne m é rt egyet velünk a 
gép, egy é le tünke r e lveszitjük. A miko r bejuwuuok E lvinhez egy ter e mbe n találjuk 
magunkat me lyne k felső részén három terminál talá lható. A három te rminá l közül a 
megfe le l6höz odafo rdulva megláthatjuk a játé k végét, a másik keuő azonban érintésre 
balálunkat o koaa . Vigyázzunk, mcrt csak ké t p róbá lkoL".ásu nk le he t, utá na id6t61 
függe tle nül vége a játé knak, ezért célszerű az á llást még a te re mbe való be lé pés e lót! 
le mezen rögzíte ni. 

A já té k végé n láthatjuk, ahogy E lvin végigfut a to ro ny tetejé n, majd né mi hangoskod ás 
közben leve ti magát a mé lybe, s megje le nik a soka nno ndó VÉGE? fe lirat. .. 

Ha elég sok po nto t gyíijtöuünk össze ahhoz, hogy felke rüljünk az e ls6 tíz közé beírhatjuk a 
nevünket a dicsl5ségtáblára, s azt a program meg is őrzi le mezen. Egészen addig amíg ne m 
akad egy nálunk is több pontot szerz6 egyén ... 

Ti ppek 

Az azonos d alla mo kat a legkönnyebben úgy választha tjuk ki, hogy míg a zene szól meg­
nyo mjuk a RUN/STOP billentyűt , m inc k hatására a zene! ugyan szól tovább de a d a lla mo t 
jelké pezl5 hullá mo k megállna k, s így nyugodtan le tudjuk rajzolni, a mi nagymé rtékbe n 
segítbe li az azonosítást . 

A megfelelő kódot a követ kező módsze rrc l tudjuk a legegyszerabbc n e lőállítani . T e ke rjük 
a kódot olyan he lyzetbe, hogy ne legyen a képernyőn FOUND fe lirat. Állítsuk addig az 
elsl5 számol amíg megjelenik a FOUND, jegyezzük meg a jó számo l majd ismé t te ke rjük e l 
a kó do l hibásra. Mosl teke rjük a második számot is FOUND hely-~etbe, s állítsuk vissza az 
elsőként megtalált kódot. M á r csak a harmadik szám van bá tra: mozgassuk a harmadik 
számot addfg, amig láthatóvá válik a COMPLETE fe lirat. 

Még egy jótanács nagyo n hasznos !e be t: a legtöbb őrzőrobot elfe lejtkezik jele nlé tünkró l ha 
leguggo lunk ... 
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Maniac Mansion 
Lucasfilm Games, 1987. 

Maniac Mansion 

1987. o któberében került ki a gyártó cégtől a Maniac Mansion cím ff ka landjáté k. No nem a 
forgalomba; a L ucasfilm Ltd. ugyan is csa k j an uár első na pjaira, a boldog új év ke zdetére 
tervezte e p rogram fo rgalomba hozata láL A zonban néhány le lkes, de cseppeL sem túlfize­
tett programozó, aki - hogy, hogy oe m - megelége lte a csillagászati fizetsége ket, úgy 
döntöt t, hogy j ó lesz ez a né pne k ingyen karácsonyi ajándékké nt is. Az e lhatározást tett 
köveu c: a játé k a Western Games-hez hasonlóan pillana to k a lan e lterjedt az egész fö ldke­
reksége n, még mielőrt egyáltalá n a bolto kba ke r till volna. A mi kis o rszágunkban haszná la­
tos változat ugyan tarta lmazza egy E agle Soft nevff eraeker-csapat e mblémáját, de azt ne m 
ke ll kom olyan venni, a program a nnak fe lra kása előtt is egészen jó l másolható á llapo tban 
voll. Egyesek ugyan regélne k valami szupe r másolhatat lan védelemről, amit csak hardver 
áta lakítással lebe tt le ko ppinta o i, d e ez legalább annyira nem á llja meg a helyét, mint az, 
hogy ezt a p rogra mot meg ke llett tör n i. A híreszte lések oka az, hogy ba vala mi egyszer ff 
egész o ldalas másolóvaJ nekiesünk a játé knak, az eredmény kicsit furcsa lesz. A program 
betöl tődik, majd amint egy új le mezold alt ké r, le is fagy vagy jó esetben kiirja, hogy ez bi­
zony még ne m a z a le mez, amire neki szüksége volna. Ezeke t a hibákat azon ban csak az 
okozza, hogy a speciális turbo ad atátvite lt csak egy új fajt a le mezformátum hasz.nála tával 
tudták e lé rni. 

A L ucasfilm főnökei nagy fába vágtá k a fejszéj üket, mikor e lha tároztá k, hogy sok más 
"me Ué küzemág" me lle u még a szoftvergyán ásba is be ka pcsolódnak. Már csak az volt kér­
d éses, hogy mclyik céget válasszák a p iacró l. Ez a választás é rde kes módo o az akko r a tö nk 
szélén á lló Aerivision -re eset. Kezd etben ne m jósollak nagy jövőt az új "ipa rosnak", ako n­
kure ncia m ár akko r is ha talmas volt . Néhány meglehetősen sikerte le n kfsérlet után a Lu­
cas.fi/m Games rájö tt, hogy a megé lhe téshez nem a " hagyományos mtlfajokkal" ke ll p róbál­
kozni, hane m rést ke ll ke resni a játé kprogramo k p iacán. {gy esett a választásuk az arcade­
advenrure mfffaj ra. Ez látszólag ugyanúgy tc lfte tt vo lt, miot a többi "szakma", de a L ucas­
film új ko ncepció! do lgozotl ki, am e ly nagy piaci sikerekke l kecsegtetett. Az első ilye n j el­
legil j á té kuk a L abyrinth voll, am i te lj esen tíj szera stOusával nagyo n meglepte a kissé szkep­
tikus piacot. Persze a p rogram sike ré nek ne m kis mécté kbe o az volt a kulcsa, hogy majd­
ne m egy időbeo ke rült forgalo mba a hasonló cím ff filmme l, amit meglepő módo n szinté n a 
Lucasfilm készített. A jó l be futott film után persze kö noyff leo ne a játé k né pszerffségét az 
előbbi s ike re ivel magya rázni. D e erről szó s incs: a p rogram valóban kiváló volt, s egy újfaj­
ta kalandjáté k-típust te remte tt meg. In már a " régi" típussal e llentétbeo oe m csak néhá ny 
jó l-rosszul sike rü h á llókép erejé ig látha tjuk té nykedéslink e redményét; minde n csele kede­
tiinkne k pilla nato ko n belül kid e rül a ha tása . Sőt a "tiszta" adventure j á téko któ l eltérőeo itt 
már belé pe u azorcade je lleg is. Vagyis a gondo lkodáson kfvü l né mi ügycsségre is sziiksége 
va n a z e mbe rnek , ha a fe ladato t végre a karja haj tani. A Labyrimh te rmészetesen főleg ka­
landjáték, a csele kvések nagy részben a menek ülésre ko rlátozód nak . 

A második ilyen nagy volume off prog ram a most isme rte tésre kerülő Maniac Mansion , 
mely besoro lása szeriet szinté o akció-ka landjáté k. Az "akció" alatt te rmészetesen itt is az 
értendő, hogy mfg parancsainkat a j áté k szereplői a képernyőn végre hajtják., mi kajá n mo­
•.oUyal a száo kon leshetjük a ha téÚ.l. No pe rsze, nagy elődjéhez haso n lóan azért itt is tu-
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dunk me nekülni, ha a szükség úgy hozná. llyen irányú képzeuségünke t - b iztos, ami biz­
tos - mindjárt a játék e lejé n megszen::zhetj ük .. . 

A játék betöltése után a ké pernyőn hét a rckép j ele nik meg, sa legfelső sorban a "Please se­
Ieee two other ki ds." (Kérem válasszon ki két másik fiút.) fe lirat villog. H a a kurzorral ráál­
lunk valamelyik képre és megnyomjuk a ttlzgombot, a legfelső sorban megjele nik a szerep­
ló neve, s né há ny szavas jelle mzése: 

Dave - Sandy barátja. A kiszabadító a kció szervezóje. 
Syd - egy törekvő zenész, próbál e lindulni a saját új -huUámos együtteséveL 
Micbael - a főiskolai újság első díjas fo tósa. 
Wendy - szere l ne híres regényír ó lenni, várja a nagy állörést. 
Bernard - a fizikus klub e lnö ke és a főiskolai Geek d íj győztese. 
R azor - a "R azor and the Scummettes" punk együttes vezető é ne kese. 
Jeff - állandóa n a tengerpa rto n lóg, hobbijaa hullámlovaglás. 

A főszereplő Dave, őt minde nké ppe n magunkka l ke ll vinnünk. Rajta kívül még két másik 
szereplőt ke ll kiválasztanunk . Az egész társaságból Be rnard a legérrelmesebb, rá felté rle­
oüJ szükségünk van. A harmadik tag kjléte te ljesen közömbös a megoldás szempontjábó l, 
ugyanis rá cs ak kisegítő munka vár. !'lekünk Syd a legszimpatikusabb, ezért őt visszük ma­
gunkkaJ. Most már minden készen áll a játé k elkezdésébez, fgy hát nincs más bá tra, me a­
jünk a START fe liratra és nyomjuk meg a tl1zgo mbol. 

Mie lóu belevágnánk a megoldás ismertetésébe, szólunk néhány szót a já té k kezelésérőL A 
szerepiőket egy menü segítségéve l utasíthatjuk különfé le csele kede tekre, s parancsaink 
hatását a képernyő felső részén elhe lyezkedő animált grafikán leshetjük. A kép fölött az 
üzeoetsor, a kép alatt ped ig a parancssor található. 

A program vezérlésére alapvetóeo egy kurzort használhatunk, melyet a joystickke l (1. 
port) rudunk a megfelelő helyre mozgatni. lu a ttlzgomb megnyomásával tudunk a kivá­
lasztort tárgyra hlvatkozru. Miel~tt részle tesen e lmerülné nk az irányítás eme rejte lme ibeo 
essünk túl azokon a funkciókon amelyeket bille nrytlze tról tudunk használni. 

Az F l, F3 valamnt az F5 billentyl1vel rudunk választani a játék három állalunk irányito tt 
sz.ereplője közül. T e rmészetesen, ba az újonnan választo tt szerepló más helyen tartózko­
dik, miot ahol mi éppen vagyunk, a program betö lti azt a helyszínt, ahol a játé kos tarlózko­
J ik, majd már őt irányítva folytathatjuk a játékot. Az Fl gombbal mindig Dave fölö tt ve­
he tjük át a vezérlés t, mive l ó a főszereplő. Az F3 és az F5 bille oty1lk az általunk megfelelő 

sorrendben kiválasztot t j átékosokat vezérlik. 

Az egész játé k során a legpraktikusabb az F7 funkcióbillentyt1. Enne k használatakor é rde­
kes je lenséget fogunk tapasztal ni: ha valamilyen kis közjáték zajlott éppen a képernyőn, a 
program anna k a végére ugrik. Így anélkül, hogy ki ke lle ne várnunk az egész beszélgetést, 
rögtön folytathatjuk a játékot, ha már valamilyen á ltalunk jól ismert kis "előadás" veszi 
kezdeté t. Pé ldául vegyük azt a jelenetet, ahol a kissé gyengeelméjilnek látszó Fred doki ép­
pen annak a lehetőségeivel kecsegteti Sandyt, hogy csodálatos gépével kiszívja az agyál. 
M int kísérletező kedv ú s jó hír ll 1 udós csodálatos agyszfvó gé pél nyíJván magán próbál ná 
ki először , de a kellő hatásról ne m l udna teljesen meggy~ződni, tudniillik ne ki már ne m 
sok agyvelő kotyoghat a fejében. Elsőre ez a kis jelene t minden bizonnya l nagyon é lvezetes 
a qéző számára, ám másodszorra könnyen elké pzelhető, hogy inkább csak idó rabló, mint 
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szórakoztató. S.tt:rencsére ezzel t ist.tában voltak a program alkotói is, így aztán e nnek a 
funkciónak kös7önhetóen egy gombnyomá!.sal véget vetbe tünk az érdekfesz.íló bájcseve­
gésnek. 

Aszóköz billcnty1Ivel LUdjuk a játékot megállítani. Ilyenkor egy kedves ismerős: a tö ltögc­
tések köL.bcn már jól megismert csiga jelenik meg a képernyőn, valamint a parancssorban 
a "Game paused, press SPACE to continue" {A játék szünetel, folytatás a SPACE billentyú 
megnyomásával) felirat látható. A programot bárhol megállítbatjuk, természetesen csak a 
lemezról va ló tö ltés közbe n oem. 

Az F2 billentyíivc l a fil e me nübe tudunk bdépoi. Ebbe n a me nüben IUdjuk a játék állását 
le mezre kimenten i, vagy egy előzőleg letároh állást visszatölteni. Amikor - né mi tö ltöge­
tés után - bejele ntkezik a me nü, egy csá pot Láthatunk amint é ppe n Syd barátunkat üldö­
zi, valamint három feliratoL A remekmű megfelelő ideig tartó elemzése után fo rd ítsuk fi­
gyelmunket inkább a feliratokra. Ezek sorrendben a következők: 

SAVE THIS GAME 

LOAD A SA VED GAME 

CONTINUE PLAYING 

Az üzenetsorban a ,,Put in a save-load disk" felirat villog, mely arra figyelmezlet be nnün­
ket, hogy vegyük ki a meghajtóból a játé k lemezt, s rakjuk be azt, amire illerve amiról men­
teni vagy tölte ni szeretnénk. 

A ,,sAVE THIS GAME" szövegrc pozícionálva a kurzon, majd a túLgombOl megnyomva 
tudjuk a játé k pillanatnyi állását egy előre le formázott le mezre kimentcni. Figyelem: amint 
aktivizáltuk a "SAVE THIS GAME" funkciói, az rögtön végrebajtásra kerül. Szerenc!.ére a 
program ellenőrzi , hogy nem az eredeti lemez van-e a meghajtóban, s ha e lfelejtettük ki­
cserélni, akkor a .. 77te game disk is sti/1 in r he drive" (A játéklemez v01r a meghajtóban) ÜLe· 
netel kapjuk. 

A ,,LOAD A SA VED GAME" funkcióra ugyanaz vonatkozik, mint a ,,SA 1/E"-re, azt az ap­
róságot lesuimhva, hogy az előzőleg elmente ll á llást töhi be a lemezről. H a a behelyezett 
lemezen n incsen e lmen te tt játékállás, akkor a ,,Disk doesn 't contain a valid sa ved game." (A 
lemez nem tartalmaz érvényes kinu:ntett állást.) üzenetet kapjuk. A betöltés végeztével a 
program ki lép a menüből, sjáték automatikusan folytatódik a kimentett állásról. 

A "CONTINUE PLA YING" basLnálatával tudjuk folytatni a játékot. E zt a funkciót akkor 
kell használnunk, ha ki akarunk lépni a menüből az állás kimentése után, vagy rájöttünk, 
hogy nem is ezt a gombot akartuk megnyomni. 

A képernyő alján lá thatjuk a paranc!.mcnüt. Itt a7 aktuális cselekvést tudjuk kiválasztani a 
kurzorral. A cselekvés tárgyát a j áték képernyőjén vagy a szereplőknél megtalálható tár­
gyak listájában jelölhetjük ki. A következő módszerrel tudunk valak it cselekvésre bírni: 
Menjünk a kurzorral a megfele lő igére és nyo mjuk meg a tfizgombot. A választás be lyessé­
gér61 úgy győződhetünk meg, nogy a7 a parancs, amelyen a kurzor á ll, sárga színíi lesz, va­
lamint a kije lölt szó a parancssorban is megjelenik. Ha nem a kfvánt funkciót kapcsoltuk 
be, még javít hatunk a parancs mt::nüben egy új szó használatávaL Egy ige után általában 
meg kell adnunk annak tárgyát i:.. Ez két helye n tö rté nhet. H a olyan d o logra bivatkozunk, 
ami a játéktéren belül van, akkor a kurzorral a már ismert módon rámebetünk a tárgyra, 
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majd a tűzgomb megnyomásával kijelö lbt:tjük. Új paranc~ kijelölésekor az egész addig be­
írt utasításunk e lvész, és új ra kezdhetj ük az adatbcvitclt. H a csak a tárgyatakarjuk megvál­
toztatni, akkor wenjünk arra a tárgyra, amit használni szere lnénk a már meglév6 parancs­
ban és nyo mjuk meg a tíizgombo t. Ilyenko r az e lóz6 felirat e ltiinik és az új tárgy neve jele­
nik meg he lyette. Vannak olyan tárgyak is, me lyeke t ö nmagukban nem tudunk használni, 
ilye nko r valamilyen kötőszó jele nik meg a tárgy neve után és a program a következő pa ra­
mé te rt várja. Ha összeállítotluk a megfelelő parancsot, nyomjuk meg még egyszer a tilz­
gombot a para ncssoron vagy o u ahol az uto lsó paramé te rt kiválasztottuk. Ekkor a paran­
csunk végre bajtásra kerül. Külö n kell megemlítenünk a nálunk lévő tárgyak has:z..nálatát. 
E zeker úgy tudjuk parancsunkban alkalmazni, hogy a képernyő a lján lévő listából kivá­
lasztjuk a megfele lőt. Ez a lista mindig az éppen ná lunk található eszközök nevét tartal­
mazza. Ha semmi sincs ná lunk, akkor természetesen nem is je lenik meg ez a me n ü. H a az 
eszközö k száma meghaladja a menübe kiféró do lgok szá mát, ké t kis nyn je lenik meg, me­
lyeken a tíizgombot oyomogatva tudjuk a Jjstá tlapozgatni a nyilnak megfelelő irányba. 

A parancsmeaűben az alábbi opciókat basználhatj uk: 

Pus b : Valamit ezzel tudunk e llülni vagy megnyomni. Például a re akto rkanuába egy 
szaborfej megnyomásával tudunk le me nni. A kapucseng6t is ezzel az igével 
tudjuk megnyomni. H a o lyasmit próbálunk megnyomni, amin ez a parancs 
végrehajthatatlan, az ,/ ca11 't m ove it. " (Képtelen vagyok megmozdftani.) üze­
ne t je lenik meg. 

Puli : Valamit magunk felé tudunk húzni. H atását tekintve pont az ellenté te a 
PUSH-na k. 

G i ve: 

Open: 

Close: 

Read: 

Walk to: 
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VaJamit odaadunk egy másik szemé lynek. Te rmészetesen ez csak akkor hasz­
nálható, ha van még valaki abban a szobában, ahol az aktuális szere pl6 tar­
tózkodik. Az utasítás után azt a tárgyal ke ll megadnunk, amit oda akarunk 
adni, majd azt a szemé lyt, akine k adn i akarj uk. 
Valaminek a kinyitása. E z lehet egy o lyan ajtó ami nincs kulcsra zárva, de le­
bet egy ör eg rádió doboza is ... Ame nnyiben o lyan tárgyal próbálunk kinyitni, 
am in semmilyen nyitható a lkatrész nincsen, az ,/t's doesn't seem to open" üze­
ne te t kapjuk. 
Valamine k a becsukása. Ellenkező hatást vált ki, mint az OPEN, és ugyan­
azoko n a tá rgyakon lehet végrehajtani. 
Szó szerint o lvasást j elent, azonban itt inkább valaminek a megvizsgálását ér­
tik a laua. Minden o lyan dolgot e lolvashatunk a segítségével amin valamilyen 
fe lirat található. H a ez irányú kísér le teink cs6döt mondanak a " There is no­
thing to read it" felirat tájékoztat bennünket e rr6l a té nyr61. 
Ebbe n a módban tudjuk szerepl6 t oda mozgatni, ahová csak akarjuk. Ilyen­
kor a kurzort a kiválaszto tt he lyre kell vinni, m ajd meg ke ll nyomni a tíizgom­
bot. Ha ez a he ly egy ajtó volt, akkor a szerepló megpróbál a következ6 sza­
bába bejutni. Egy lépcsőn úgy tudunk felmenni, hogy értelemszeríle o a lép­
csó Le Lejére muratunk a kurzorral. Ha a továbbjutás valami miatt oem lehet­
séges, azt a gé p közli velünk az üzene tsorban. Egészen addig maradunk a 
"sé táló" módban, míg valami más jellegű parancsot ki nem adunk, tehát fo­
lyamalOsan tudunk haladni, anélkül, hogy ezt állandóan ki ke Llene je lölnünk 
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Pick up: 

What il>: 

New kJd: 

Unlock: 

U se: 

Turo oo: 

Tura off: 

Fix: 

Ezzel az uLasítással tudunk valamit magunkhoz venni. Ez a dolog ugyanúgy 
lehet a földö n, mint mondjuk egy nyitott blltőszekrénybcn . H a valami miau a 
kérdéses tárgyal nem tudnánk felvenni, pé ldául nem é rjük el(,) can't reach 
it"), vagy nem vagyunk elég erősek (,Jt 's too heary"}, azt a program at üze­
netsorban közli. 
E.a.el az utasítá~sal tudhatjuk meg, hogy milyen tárgyak találhatók a köze­
lünkbcn. Amikor ezt a módot bekapcsoljuk, a kkor a kurzorral aszokásos mó­
don a tárgyakra tudu nk menni. Ilyenkor a parancssorban anna k a tárgynak a 
neve jelenik meg amelyen é ppen áll unk . Ha olyan dolgon vagyunk, amire 
oe m tudunk hivatkozni, vagyis csak d íszítés a képernyőn, akkor az uto lsó azo­
nosítható tárgy neve marad kiírva a parancssorban. A WHAT IS funkcióbó l 
csak egy új parancs kijelölésével lépbetünk ki. Ez az utashás elsősorban a n­
nak hasznos, a ki a feladato t magától akarja végigcsinálni. Egy ismeretlen 
helységbe való belépés után ugyanis az első teendő a terepszemle; fel ke ll 
mérnünk, hogy m i az amire in egyáltalán hivatkozni tudunk. 
H atását te kintve ugyanat, mint az F l-F5 billentyllk használata, vagyis egy új 
szereplő irányítását tudjuk átvenni. A külö nbség csak az, hogy újabb menUből 
ke ll a szereplő nevét kiválasztanunk. 
Minden o lyan zárat ki tudunk vele nyitni, amihez van kulcsuok . Ezek a zárak 
ajtókon és Lakato kon lehetnek. Az utasítás után a program még a kulcs nevé­
nek a kijelö lésére vár . 
VaJamilye n tárgyal használunk. A legtöbb tárgyal csak egy másikkal együn 
tudjuk használni, ilye nkor a másod ik paraméte rt is meg kell adnunk. 
Valami[ bekapcsolunk. Ez lehet kapcsoló, de minden o lyan esz.köz is, amely­
nek van " normál" és egy "bekapcsolt" állapota. (Például vízcsap, zseblámpa.) 
Valanút kikapcsolunk. Ugyanazon tárgyakra vonatkozik, mint a TURN ON 
és te rmészetesen e llenkez6 hatást vált ki. 
Valamit megjavítun k vala mine k a segítségéveL A FIX parancs egyébként tel­
jc!>t: n felesleges, ugyani!> a USE paranccsal ugyanolyan ha tást érhetUnk el. 

Az eddig e mlíte lt hibaüzenete ke n kívül a leggyakrabban az ,Jt's doesn 't seem to work" for­
dul elő. Ez akkor je lenik meg, ha valamilyen te ljesen é rtelmetle n utasítást adunk ki, példá­
ul be akarjuk kapcsoini a saj tot. 

Most már mindent tudunk az irányításról, amit tudni érdemes, így hát térjünk vissza a já­
té khoz. On tartottunk, hogy amikor kiválasztott uk az összes szereplőt , nyomjuk meg a tilz­
gombot a STA RT felirato n á llva. Ekkor e lt llnik a kezdőkép, és - némi tö ltögetés után -
megjele nik egy sej te lmcs ,)fúsz évvel eze/6tt ... " feli_rat, miközben azt lá tjuk, hogy egy mete­
o r csapódik a földbe egy ház me llett. ( Megsúgjuk, hogy e ház lesz kalandjaink szfnhclyc.) 
Ezután egy kissé gyermeteg, de hangulatos zene effektusa i közepelle elo lvashatjuk a népes 
szerz6gárda tagjainak nevét, majd .,bcú:.zik" a játé k d me. Újabb töltögetés után egy szép 
boldvi lágos táj je lenik meg, a ho l a háro m szereplő - jelen esetben Dave, Bernard és Syd 
- beszélget. 

D - Úgy látom ez az az öreg ház. Biztos vagyok benne, hogy Dr. Fred ide hozta Sandy-t. Ki kell 
őt juttamunk. Ez nagyon veszélyes lehet. Ha valaki vissza akar fordulni ... 
B - Oké. Már itt sem vagyok! 

77 



Maniac M.ansion 

D - BERNARD! Ne legyél gyál•a! Sandy-r61 beszéliink. 
B - Oké. 
S - Vágjunk bele. 
D - Oké, menjilnk kiszabaditaní Sandy-t.' 

4.3. fejezet 1001/4 

Eme kis közjáték Ulán megjclenjk a paraocsme nü a kurzo rral, és elkezdődik külde tésüok. 
A jelek szerint a közelbe n egyetlen említésre mé ltó tárgy van: egy tábla. Olvassuk e l (read 
s ign )! A következők állnak rajta: ,,FIGYELEM! A birtokháborltók szömyúségesen megcson­
kfttamak." Hmm ... Bíztató! 

Ha tovább megyünk a ke rítés mellcll, hamarosan a házhoz é rünk. Vigyünk mindenkit a 
ház e lé, majd váltsunk át Sydre. Menjünk a bejárat i ajtó elé. Rövid szemlélődés után felfe­
dezhetünk rajta egy csengőt, me lyeo a ház lakóinak neve olvasható (read doorbe/1): ,.Ez a 
ház Dr. Fred, Edna n6vér, f~trcsa Ed, lila és zöld csáp, valamint a halott Ted rokon otthona." 
Hát, e lég különö!> társaság. No mindegy, csöngessünk be (push doorbell)! Rövid várakozás 
után a ház egyik szobáj át látjuk. Egy rosszarcú fiatalember felkapja fejét a csengő hangjá­
ra, sa következőket mondja (magában beszél, biztosan őrült !):"- Oh, a csengéJI Kfváncsi 
vagyok, hátha a csomagom az?" - majd kimegy a szobából, sa ké p visszavált a bejáratra. 

Nagyon megtetszell a csengő hangja, ezért nyomjuk meg még egysze r. Látjuk hogy a fiatal­
ember (egyébként ő Ed) n>ban Ic a lépcsőkön, s közbe n azt kiabálja: ,.,Jövök, jövök!" Rövid 
idő múlva kinyílik az ajtó. Ed szemügyre vesz bennünke t, s mivel úgy dönt, hogy nem ha­
sonlítunk sem postásra sem csomagra, artikulátlanul üvöltőzni kezd: - Nem olvastátok a 
táblát? NA TONÉS INNEN.' - ezzel sarko n fordul és becsapja az ajtót. 

A jelek szerint nem túl vendégszeretők a háziak. Na mindegy, ba ők nem engednek be, 
kénytelenek leszü nk kiszolgálni magunkat. Próbálj uk meg kinyitni az ajtót. Mint várható 
volt, zárva van. Most mit tegyünk? ... Egysze rű: a jól bevált recept szerint kulcs a lábtörlő 

ala u! Nosza, hajts uk fél re a lábtörlót (pu/l door mat), kapjuk fel a kulcsot (pick 11p key), és 
nyissuk ki az ajtót (unlock front door with key). Syddel me njüok el balra, és parkoljunk le a 
postaláda mellett. A kulcsot hagyjuk ná la! 

Dave-vel és Bernarddal menjünk be a házba. Bernard nyomja meg a jobb olda li szaborfejet 
(push gargoyle). Dave menjen le a reaktor hoz. Elég sötét van, ezért kapcsoljuk fel a villanyt 
(tum on light switch) és vegyük fel az ezüst kulcsot (pick up silver key). 

Már e mlíte ttük, hogy a játékot időnként megszakítja egy-egy közjáték. Ezek egy része tő­
lünk teljesen független, egy bizonyos idő után automatikusan lejátszódik, másik része vi­
szont a mi cselekedeteink hatására történik . (Példá ul a csengő megnyo másá ra jelent meg 
Ed a bejáratnál.) Mivel valószínűtlen, hogy mindenki egyforma idő alatt hajtja végre az 
egyes parancsokat, néhány ilyen epizód nem akkor fog lejátszódni, amikor a leírásban sze­
repeL E kis kitérő után fo lyrassuk a játékot. 

Körülbe lül ilyenkor vált a kép, és a titkos taboratóriumot látjuk, ahol Sandy és Dr. Fred a 
következőképpen társa log: 

F - Nos, kedvesem. Remélem jól szórakozol! Perceken belül núndennek vége. Téged hozzá­
bilincseliink a gépem hez, amely kiszhja a te csinos agyadat. 
S - Ez soha nem fog sikerülni n eked! Dave és a barátai meg fogilak menteni! Fordulj fel a 
meteoroddal egyiitl! 
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F - Szóval ezt gondoljal H e, Ir e, h e. 
S - Segítség segítség SEGITSÉGI 

Maniac Mansion 

Fred doki vihorászva kivo nul a sz.ubábó l, Santly segítségé rt kiáltozi.k, majd a ké p visszavált 
Dave- re. Meajünk vissza BernardhoL, utá na jobbra a nappaliba. Válts unk át Bernardra, és 
bozzuk ide ól is. Bernardna k te t!:>i' ik u régi rádió, é!) be akarja ka pcsolai (rum on old 
fashion radio), d c az csak öss7...:-vissza recseg. Úgy lá tsLik, te ljesen használhatatlan, de ta­
lán meg lehe t mcnte ni né há ny alka tréstt. Miut án kinyitjuk a rádiót (open old fashion 
radio), látjuk hogy va n be nne egy még ha~,.ná lható rádiócső. E zt Bernard gyorsan magá­
hoz veszi (píck 11p radio tube). 

Dave-veJ m e njilnk tovább a kö nyvtárba, és kapcsoljuk fe l a villa nyt (tum on lamp ). Az uto l­
só kö nyvespolco n van egy mozgó pane l. H a fé lrehú zzuk (pull loose panel) egy magnókazet­
tát találunk. Rakjuk c l (pick up cassette tape) , majd meaj ünk vissza. Me ajünk Dave-vel ki a 
hallba, s onnan a ko nyhába. A konyhasze kré ny sarkán egy zseblámpát látunk. Ez ige n 
hasznos készülék, ezért tegyü k e l gyorsan (pick up f/ashlight). Sétáljunk tovább jobbra. A 
vízcsaphoz érve rémülle n látjuk, hogy vala ki van a fri zsidernéL Amint ó is észrevesz ben­
nünket, becsapja a frizsider ajtaját és a következőket mo ndja: ,,Egy kis étel kellene? Gyere 
ide drágaságom!" Ne tévesszene k meg se nkit a "bájos" hölgy ke dves szavai (egyéb ként már 
bizonyára ki találták, hogy o Edna nővér), hane m ro haojuak vissza az ajtóhoz, a hogy csak 
tudunk. Csak Bernard melle u álljunk meg., és megkö nnyebbülve láthatjuk, hogy s ike rült 
le rázni üldözőnkeL 

Miután kifújtuk magu nkat, mc:njünk vissza a konyhába. Sze re ccsére Edna már odébbállt, 
így bát nyugotitan kut athatunk tovább. Menjünk a htllősze kré oybez, nyissuk ki (open refri­
gerator), és vegyük fe l a dobozos kó lát (pick up can of Pepsi) valamint az ö reg e le meket 
(pick up old batteries ). A z e le me ket rögtö n be is te he tjük a zseblámpába (use old baaeries ill 
f/ash/ight). Csukjuk .be a hO't őszckrényt (close refrigerator), majd meajünk tovább a jobb o l-
dali ajtó n. Egy szép nagy ebédlőbe jutunk, a hol rövid szemlélődés után m egtudhatjuk, 
hogy a múlt héten m it enek a ház lakói. Miközbe n ezt tesszük, vált a kép, és régi kedves is­
merősilnk je lenik meg, aki egy "Éhes l'agyok!" fe lkiáltással kilép a szobájából. 

Amiko r visszakapjuk a vezérlést, siessünk tovább jobb fe lé, mert már unjuk a romlott hús 
szagáL. A z éléskamrába jutunk, ahol egy po lcon mindenfé le finomságotlátbatunk. Vegyük 
fe l a gyümölcsita lo kat (pick up fnlit drinks) és a le kváros üveget (pick up g/ass jar). Amíg ez­
zel vagyunk elfogla lva, Ed megérkezik a ko nyhába és idé tle n dudorászás közbeo ("Tum te 
tum, dum de dum. ") odasétál a hűtőszc kré nybcz. Kinyitja az aj taját, és kiveszi a saj to t a kö­
vetkezo fdkiáltással: "6 fili! Sajt a hörcsögömnek és nekem !" Ezut án becsapja a htltőszek­
ré ny ajtajál és távozik . 

Ha végez.tünk a kamrában, nyissuk ki a szemközti ajtót az ezüst kulccsal (wrlock door with 
silver key) és meajünk ki rajta. Egy kis belső udvaro n talá ljuk magunkat, me lyet egy úszó­
mede nce fógla l e l. T ölt s lik meg a befőttes üvege t vízzel (use g/ass jar with swimming pool ). 

Errefelé egyelőre nincs töbh d o lg unk, ezért me njünk vissza a hallba ugyanezen az ú[Vo oa­
lo n. Sé táljunk fe l a l épc!>őn a galériára (wa/k to stairs) és o tt meajünk be a balo ldali szobá­
ba . Úgy látszik, a báziak közül vala ki szeret festeget ui (bár ne m nagyo n tud). Vegyük fe l a 
festékoldól (pick up paint remover) és a gyümölcsösrálat (pick up bowl of wax fmit). Me n-
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jünk viss~a a galériára és a középső ajtón haladjunk tovább, me lyen ke resztül az e lső eme-
leti fo lyosóra j utunk. · 

A folyosó végén található lépcsőn menjünk fel a második e mele tre. ru egy zöld " izé" - a 
továbbiakban csáp - csoszog e lé nk, s miko r el a ka ru nk osonni me llerte, visszalök és azt 
mondja: ,,Nem mész át, amfg nem adsz enni!" Néhány próbálkozás után be ke ll látnunk, 
hogy ezt ko molyan gondolja, igy hát adjuk neki a gyümölcstálat (give bow/ of wax fnüt to 
Green Telllacle). A~ikor meglátja, így kiált: ,,REMEK! A kedvencemf EZT kerestem!" (Elég 
furcsa ízlése van, ugyanis a gyümölcsök viaszbó l készülte k.) Miután be kebe lezte az egé­
szet, újból megszóla l: ,,Szomjas vagyok." E7 már az 6 baja, mi minde neserre meajünk csak 
tovább. Erre a zöld csápocs ka újra visszalö k, és ismét érdeklődik : ,.Hol az innival6m ?" 
Nincs mit te nni, meg ke ll válnunk a gyümölcsitaloktól is (give fruit drinks to Green 
Tentacle). Felhö rpinti, majd egy "Köszl" felkiáLtással elcsoszog az útból. 

Meajünk föl a lépcsőn a harmadik emele tre, majd be az első ajtón. Azonnal a szemünkbe 
ötlik egy adó-vevő készülé k, dc hiába próbálkozuok, nem mllködik. ugyanis hiányzik egy 
alkatrésze. A földön egy t ízcentes hever, ezt vegyük fe l (pick up dime), men egy kis pénz 
mi.ndig jól jön. A falon lévő körözésc n a következő információk olvashatók (read wanted 
poster): ,,KÖRÖZÉS: Szömyú erőszakos cselekedetekért keresünk egy lila nyálkis meteon. Aki 
m egtalálja, hívja a 1977-et." (A hívószám általában megváltozik, ha új játékot kezdünk, 
ezért jó l j egyezzük meg.) 

Aszoba végébe o e gy létra vezet fe lfe lé, me lye n a zöld csápocska szebájába juthatunk, aki­
ről kiderül, hogy ne mcsak a gyümölcsöt szere ti hane m rockot is. Ha beljebb megyünk, ha­
marosan 6 is színre lé p , és elkezdi lelki pro blémáit panaszolni. Közben mi vegyük ma­
gunkhoz a hanglemezt (pick up record) és a sárga kulcsot (pick up yellow key). H a készen 
vagyunk, me ajünk vissza a folyosóra. Menjünk be a folyosó végén a szemközli (negyedik) 
ajtón. Egy kis edzőterembe jutunk. Használjuk az erősítő gépet (use Hunk-O-Matic 
Machine /TM/ ), majd távozzunk a szobából. 

A jobb oldali ajtón ke resztül Dr. Fred szobájábajurunk. A falon festés nyoma látható, amit 
ha lemosunk a festékoldóval (use paim remover on paint blotch), egy ajtó bukkan elő. A 
kandalló mellett egy emberevő virág tátog nagy igyekeze tte l, s ba túl közel megyünk hozzá, 
rögtön be lénk harap. Öntözzük meg (us e jar of water with Man-eating plant), utána itassunk 
ve le egy kis kólát (give ca11 of Pepsi to Plant) . A szénsavtól böfögni kezd (ezt az időnként 
megjelenő ,,JJurp" feliraL je lképezi), és többé ne m próbál megharapni. 

Miután mindezzel késU!n vagyunk, menjüok vissza a galé riára. Ha megmásztllk a sok lép­
csőt és odaé rtünk, m e njünk be a jobb oldali ajtón. Rakjuk fel a zöld csáptó l szeneu le mezt 
a lemezjátszóra (use record on Victrola), a könyvtárban talált kazetrát tegyük a magnóba 
(use cassette tapein casseue recorder), majd kapcsoljuk be mindkeltőt (tum on cassette recor­
der; tum on Victroia) . Átható s ípolás tö hi be a szobát, s egy idő után a zongorán áUó váza 
darabokra törik. (Kár én e, értékes antik darab volt.) Kapcsoljuk ki a lemezjátszót (tum off 
Victrot a ) és a magnót (tum off c assette recorder), majd vegyük ki a magnóból a kazenát (pick 
up cassette tape) . 

Meajünk le a földszintre, s a főbejáraton keresztül ki a ház e lé. Húzzuk félre a bozótot a 
rács elől (puli bushes) , és tépjük le a rácsot (puli grating). E ténykedésünket az ,,Easyf' 
(Könnyúl } kommentá r kfsé ri. 
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Menjünk vissal a házba, és a már ismert útvo nalon me njunk ki a medencéhez. A kis kapun 
keresztül a garázshoz jutunk. Amígmi Dave-vel sétál unk, egyszer csak megszólal a:r ajtó­
csengő. Váltsunk át gyorsan Sydrc, é::. hamarosan láthatjuk, hogy gyanú nk jogos volt: a pos­
tás meghozta Ed csomagjáL Kapjuk fe l gyorsan (pick up package)! Mikozben eu.el foglala­
toskodunk, Ed szintén akcióba lép; a csengő hangjára rögtön elindul lcfdé. Amikor a be­
járathoz é r, körülnéz, s mivcl nem lát senkit, így kiált: - Valaki játszik az idegeimmel, mi? 
LegkiJze/ebb e/kapom őket! 

Amikor vissza kapjuk a vezé rlés i, vá lt sunk Dave-re és fol ytassuk utunkat. Nyissuk ki a ga­
rázsajtót (open garage door). A polcról vegyük fe l a vízcsap tckcr6jét (pick up water faucet 
hand/e). Nyissuk ki a kocsi csomagtartóját a sárga kulccsal (un/ock tnmk with yellow key ), és 
vegyük ki belőle a szerszámokat (pick up tools). 

Menjünk ' issza a medencéhez. A l..ol'c pén, a kis széken, egy rádió van. Akárhogy oyújtóJ'­
kodunk, sebogy sem érjük cl. Ha be akaru nk menni é rle, Dave megtagadja az engedelmes­
séget az;ral gyatra kifogássa l, ho&') vi.res lesz a ruhája (,,Nem megyek le oda, tele van 
vfzze/.'"). Szereccsére ezen lehet segíte ni. Váltsun k át Sydrc, és bújj unk be azon a pinccab­
lakon, ame lyről Dave letépte a rácsot (walk to grating). M cnjünk a folyo!>ó végére, é!> nyill­
suk ki a vfzlecrcsztő szelepjét (open water va/ve). Hos&zas c!.ohogás jelzi tettünk sikeressé­
géL 

Villámgyorsan váltsunk vis&za Davt.:-rc és másszun k le a lé trán (walk to ladder).· Vegyük fe l 
a csillogó kulcsol (pick up glowing key) és a rádiót (pick up radio), majd másszunk ki a me­
denctből (walk to /adder) . Mikö.tbcn ezeket végrebajtjuk, megs.rólal a riac;zrócsengó, s 
Fred do kit látjuk, am int a titkos labo ratóriumban járkál idegese n, s aL a lábbi monológot 
adja elő: 

F - Olz, nel A medence megim iire.). Föl fogunk robbani . ... CSÁP.' GYERE IDE! - Kiabálá­
sának megvan az eredménye, s;apora csoszogás közepelle megé rkc7ik a lila csáp. 
PT - Igen uram, Fred doktor úr. Lila csáp a rendelkezésére áll, uram. 
F - Gyorsan! Ellenőrizd a reakcort. 
PT - lge11 uram! 

Miután a lila csáp távozou, ismét D ave-ct lá tjuk. Ha si került kimászoi a medencéből, gyor­
san váltsun k Sydrc, zárj uk el a szele pet (close water va/ve), és máss7unk ki a pincéből. Ek­
kor egy pillanatig ismét a lila csápot látjuk, amint bekukka nt a reakto rboz, s megállapítja: 
- Hmm. Itt nincsen senki! 

D ave-vel wenjünk vissa a nappaliba Bt.:rnard mellé. Nyissuk ki a kis szekrény ajtaját, me­
lyeo a régi rádió van (open cabinet door) . Tt.:gyük be a magnóha a ka.rellát (use cassette tape 
incassette player) , és kapcsoljuk be a magnót (tum on cassette player). Fe lhangzik az a sípo­
lás, me lyc t a lemezről veuünk fel. A nappali ablakai sorra betörne k, s végülleesik a csillár 
is. Kapcsoljuk ki a magnót (tum off cassette player). A csillár romjai közül vegyük fe l az 
öreg rozsdás kulcsot (pick up old msty key). 

E ljön az. ideje, hogy Bernard is csi náljon valam iL Egy ideigmost vele fogu nk dolgozni, dc 
e hhez át kell vennünk né hány eszközt. Adjuk Dave-vel Bernardnak a zseb lámpát (give 
flashlight to Bernard), majd ugyanezzel a mód szerrel a tízceoteset, a szerszámokat, a víz­
csap tekerőjét, és végül a zsebrád iót (dime, tools, water faucet hand/e, radio). Amikor ezzel 
végeztünk, Dave-vel me ojünk ki a hallba. 
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Be rnarddal me ajünk jobbra, a kö nyvtá rba. Javítsuk meg a Le lefont a sze rszámok segítségé­
vel (fu pltone with cools) . M eaj ünk ki a hallba Dave-hez. Nyis!>ul,. ki a reakto rhoz vezető aj ­
tó t (puli gargoyle). Dave-vel me ajunk Ic a reaktorhoz. A lila csáp időközben lekapcsoh a a 
villanyt, ezérl kapcsoljuk fe l újra (cum on lighc switch). Nybsuk ki a biztosítékdoboz ajtaját 
(open fuse bClX"), majd váltsunk vissza Be rnardra. 

Meajünk fe l a harmadik e me letre a legelső szobába. R akjuk be a:t üres fogla latba a régi rá­
dióból kivell csővet (use radio tube in lllbe socket), és kapcsoljuk be az adó-vevőt (rum on 
radio). T énykedésün ke t s ike r ko ronázta, az adó-vevő mUködik. Hívjuk fe l a körözésen álló 
számot (use radio). Kis idő múlva a vi lágarr látjuk, ahol egy as4!:teroida felszínén két fura 
alak á lldogál. A kissebbik fe lénk fordul, s a következőket mondja: - Ez a Meteor Rendőr­
ség. M egtaláltad a gyilkos lila m eteorr? Öt percen belül o cc leszünk. Oh, gondoskodj arról, hogy 
a labor ny itva legyen ! 

Amiko r visszakapjuk a vezérlést, kapcsoljuk ki az adó-vevőt (nmt off radio), és me ajünk a 
fo lyosó negyedik ajtaján át az edzőszobába. A szemközti ajtó a mosdóba vezet. Húzzuk e l a 
zuhanyozó függö nyél (puli shower curtain ). A falon valami írást látunk, de a lé nyeget elta­
karja egy múmia, a halo n T ed . Tegyilk rá a zuhany csapjára a tekerőt (use water faucet 
handie on water faucet ), és nyiss uk ki a vízcsapot (111m 011 water faucet). A múmia odébb 
vánszorog. Zárjuk el a vizcsapot (tum off water faucet) . A fa lon Ed na telefonszáma o lvas­
ható, ezt is jegyezzük meg jó l. 

lu nem árt e lmenteni a játé ká llás t, ugyanis következő teendőinkhez jó időzítésre és némi 
szere ncsére lesz szükségünk. Syddc l nyomjuk meg a bejárati ajtó csengőjét (push doorbe/1). 
Várjuk meg, hogy Ed e linduljo n le felé . Ekkor Bernarddal gyorsan menjünk ki a folyosóra, 
s meajünk be a Jiarmadik ajtó n . Ed szabájába jutunk. Vegyük fe l az akváriumból a hörcsö­
göt (pick up hamster), s a lila ká rtyát (pick up card key). Nyissuk ki a malacperse lyt (open 
piggy bank). Bernard sajnálkozva közli, hogy a persely összetö rt. A persely darabjai között 
háro m tízcentes található. Vegyünk fe l egyet (pick up dime), aztán rohanjuk kifelé, ahogy 
csak tudunk és ugo rjunk be az edzőszoba ajtaján. 

Sydde l me njünk be a házba. Időközben Ed bezárta az ajtót , e~ért 6jra ki kell nyitounk 
(unlockfrom door with key). Me njünk Syddel a könyvrárba és á lljunk meg a telefon mellet t. 

Bernarddal meajünk a fol yosó második ajtajához és nyissuk ki azt (open door). Syddel h fv­
juk fe l Edna tele fonszámát (use phone). Amig 6 és Edna beszélgetnek, Bernarddal me a ­
jünk be az ajtón. Edna háLLal á ll ne künk, ezért oem ve~z észre. Vegyük fe l az éjje liszek­
rényről a kis kulcsoL (pick up sma/1 key), aztán másszunk fel a lé trán (walk to ladder) . Ha 
fe lkapcsoljuk a villanyt (tum on light ), meglátunk a fa lon egy nagy ké pet. Hajtsuk fé lre 
(open paiming). A ké p mögöll egy falisLéf található, s az alatt egy szám van a falra írva. Saj­
nos nem tudjuk e lo lvasni (read scrawled number), mert túl kicsi. Sydde l hívjuk fel ismé t Ed­
nál, s ezalatt Bernarddal me ajünk ki a szobából. 

Amíg ezzel vagyunk e lfoglalva, egysze r csak egyre erősödő sziré názást hallunk. A ké pe n a 
Meteor Rendőrség egyik tagját látjuk, amint megérkezik a bö rtönbe. Odamegy a titkos 
laboratóriu m ajtajához, d e mivellátja hogy zárva van, távozi k. Közben e lej t egy kis tá rgyal. 

Me njünk az ö tödik ajtón Fred !>LObájába. Másszunk ft:l az emberevő növényen (walk to 
Man-eating plant). Dobjuk be az egyik tízcentest a vezérlőpancleo lévő nyíláson (use dime 
in coin s/01), é!> nyo mjuk meg a jobb o lda li gombot (push right button ). A te leszkóp egy ki-
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csit e lfordul. Dobjuk be a másik tízcent t!s t is, és nyomjuk meg a gombot. Nézzünk bele a 
távcsőbe (use real/y powerfu/ telescope). A faliszéfe t látjuk, s most már e l tudjuk o lvasni a 
számot is. 

Másszunk le az obszervató riumbó l, s me njünk be a jobb oldali ajtón. A söté tben semmit 
nem látunk, ezért kapcsoljuk be a zseblá mpát (tum on flashlight). Egy pillanatra felvillan a 
fény, d e aztán ismét sötét lesz, s Be rnard a következő megjegyzést teszi: " - Ogy látszik, 
kimerültek az elemek. Találni kellene néhány másikat." Mi sem egysze rt1bb! Nyissuk ki a 
zsebrádiót (open radio ) . Be rnard le lke ndezve fe lkiált : .,Elemek!" Rakjuk be az elemeket a 
zseblámpába (use batreries in flashlight), és kapcsoljuk be ismét (tum on flash/ight). Ha 
körülnézünk, megláthatjuk hogy a falon két vezeték fut, melyek egy he lyen meg vannak 
szakadva. Váltsunk át D ave-re. Kapcsoljuk ki az áramot (tum off circuit breakers). Az egész 
házban sötét lesz, s egy idő múlva megszólalnak a szirénák. Dr. Fredet láthatjuk, aki ismét 
izgatottan járkál a Laborban. M ost ne m érdeke lnek a problémái, ezért nyomjuk meg az F7-
el. Bernarddaljavitsuk meg a ké t e lszakadt vezeté ket (use tools on wires). 

Amikor kész, Dave-ve l kapcso ljuk fel az áramot (tum on circuit breakers), és nyissuk ki a 
bal oldali ajtót a régi. rozsdás kulccsal (unlock doorwirh old rnsty key). Meajünk be rajta. A 
börtön k özepén van a kis tárgy, amir a rendőr e lejte tt. Ahogy felvesszük (pick up badge) és 
megvizsgáljuk (read badge) kide rül, hogy egy rendőrségi jelvény az. 

Bernarddal kapcso ljuk ki a zseblámpár (tum offlitflashlight), és menjünk Edna szabájának 
ajtaja e lé . Miközbe n Syd ismét felhívja Ednát, Bernarddal me ajünk a széfbez. Nyissuk ki a 
teleszkópCJn ke resztül tdolvasoll szám segítségével (open wall safe) , és vegyük ki, amit talá­
lunk benne (pick up sealed envelope). A szokásos módsze rre l meajünk ki Edna szobájából, 
és sétáljunk le a második e me le tre. Sydde l me njünk ki a hallba, és nyissuk ki a reaktorhoz 
vezető ajtót (pu sh gargoy/e) . Váltsunk vissza Bernardra, s várjuk addig, amfg le ne m játszó­
dik az a kis e pizód, amikor Dr. Fred egy M eteor Mess felirat ú játékgéppeU szór akozik. H a 
ez megtörté nt, menjünk be a~ első e me le ten a jobb oldal i aj tó n. Menjünk a M eteor Mess 
játékhoz (walk to Meteor Mess game) . Nyissuk ki a széfból kivett borítékot (open sealed 
envelope). E gy negyedd ollárost találunk benne, amil dobjunk b e a gé pbe (use quarter in 
coin box). Rövid játék utáo megje lenik a ,,Hiscore" tábla. J egyezzük meg jól a legelső szá­
mot! M enjünk le a hallba, majd a reaktorkarnrác keresztül a börtönbe. Adjuk oda Dave­
nek a lila ká rtyát (give card key to Dave), és váltsunk át rá. 

Nyissuk ki a csillogó kulccsal a titkos tabora tóriumba vezető ajtón lévő alsó (un/ock bottom 
padlock wiJh glowing key) és felső (unlock top padlock with glowing key) la ka to l. Nyissuk ki 
az aj tó t (open outer door) . Egy másik ajtó van mögötte, melyct a ,,Hiscore" táblán olvasott 
számmaltudunk kinyitni (open inner door) . M enjünk bt! az aj tó n. Ahogy aszoba közepé re 
érünk, megje le nik a lila csáp, s azt mondja: "- Mit csinálsz TE itt? Aha! Elkaptalak amint a 
házunk kön"i/ /opakodtá/1 A börtönbe veled, betolakodó.'" Amíg beszél, adjuk ne ki oda a re n­
dőrségi je lvényt. Ekkor rögtön hangnemet vált : 

- Te a Meteor Rendőrségnek dolgozol!! Dr. Fred kényszerftect am1, hogy megtegyem. Ez mind 
az ó bűne, és ártatlan vagyok . 6 tehet mindenró/ ... kapd el ... tartóztasd le ... öld meg. 6 őrült ... 
Én segften i fogok neked. Én a barátod vagyok, bfzhatsz bermern. A OGGGGG ... .'!! - s ezzel 
e lrohan. 
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M e ojünk tovább a jobb oldali ajtón. A kot po nti laboratóri umba jutunk, ahol Dr. Fred ép­
pen be a karja kapcsoini a gépet, ami hc.!-' Sandy hoa.á \an bilincsdve. Amikor F red meglát 
bennünke t, kiabálni kezd: .. - Lila csáp! Betolakodók.' ... LILA CSÁP! ... Hát így állunk ... 
Elkaptad az utolsó testórömet. Már csak egy dolog van hátra. Bekapcsv/vm az ömnegsemmisft6 
szerkeze/et. O,ak éli ISmerem a titkO~ /eállftó kódot.' 

M e ojünk a labor végébe és nyissuk ki a ~.tt:krényt (ope11 locker). Vt:gyi.Jk fel a sugár:tásv6d6 
szkafandcrt (use radiation suit) , utana rakjuk a lila kártyát az ajtó melleni leolvasóha (use 
card key in card s/or). Ahogy az ajtó n hdé pünk, a mctc.!or sugarakka l bombáz bennünket, 
de hála a s:tkafandc rnck, semmi baj unk 5Cm esik. Kapcsoljuk ki a:l aj tó melleui kapcsolót 
(tum off swaclr ). Abban a pilla nathan ahogy ct megtö rté nt, Fred az alábbi mon o lógot adja 
e l<'S: .. - 6, mt lortélit? Sokkal jobban enem magam. Kiszabadultam a gép irányítása a/61. De 
várjunk csak! Az önmegsemmisít6 surkezetet már beindult. Megpróbálom kikapcsolni... Nem 
tudom hatástalanftani! A meteor l'aióJzmúleg átveue a teljes rendszer l'ezérléséc. H é, kölyök! 
Segftened kell nekem. Meg kell szabadulllunk a meteorr6/! Egyszer és mindenkorra." 

Meajünk a mctcorhoz és vegylik ld (pick up meteor) . A jobb o ldali ajtón kereszt ül a ga­
rázsba jutunk. Rakjuk be a koc~i C!>Omagtartójába a mcteort (use meteor in tnmk), majd 
zárjuk be azt (c/ose tnmk) . A sá rga kulcc~al inditsuk be a kocsi baj tómíiveit (use ye//ow key 
in modifted rocket engine) . A zt lá tjuk, htlSY a kocsi fe lszáll, és a mc tcorral együtt e ltílnik a 
viJágílrbeo. Ezu tán Or. Fred, Dave és Sandy c lb6csúznak a ház ajtajában: 

F - SajntJlom, hogy 6rült voltam, ez az eszeMs terv annyi bajba sodort titeket. H ogya11 
hálálhatnám meg a segitségereket 1•alaha is. 
D - Egy kis készpénz nem jönne rosswl! 
F - Ne legyél ilyen szemteleni 

Ekko r a képernyő üres lesz, s a .,Gratulálunk! Megnyerred a játékot!" valamint a ,,Nyomd 
m eg az F7-et az újrakezdéshez" fdira t villog rajta felváltva. Elég valószfníltlcn, hogy bá rk i is 
meg nyomj a az F7 billentyűt , inkább a RES ET gomb használata javasoh. Azonban ha va la­
ki még szó rakozni kíván a Maniac Mansion-nal, adunk néhány ötle te t, amit é rdemes kipró­
bálni: 

• A TV-ben van egy hirde tés, me ly s1erint fiatal roavészek alkotásait kérik beküldeni. 
Külö n figyelmezte tne k, hogy ne felejtsük c l a bélyeget. 

• Ed csomagjáróile tudj uk szedn i a bé lyege t, amit e lfeh.:jteu e k lepccsételni. 
• W endy az egyik íróasztal fiókjában található kéziratra a Fred szobáj ábau lévő írógépen 

egy novellát gépe l. 
• Syd a .to ngorán egy saját számát játsLa, melyet fel lehet venni kazcu ára. 
• Mic hacl kitiinő fo tós. 
• A kam rában van egy üveg előhívó. 
• A ház előtt le het találni egy tékc rcl> e lőhívatlan filmet. 

Örömme l tudatjuk azon kötél idegzetű Olvasói nkkal, akiknek még ez scm lenne elég, hogy 
időközben megjele nt a Maniac Munsion fo lyta tása, amely a ,,Zak M ckraken and the aliell 
mindbe11ders" címe t viseli ... 
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5.1. Disk-Dernon 1987. 64'er Magazin 
A 64'er című szaklap rendelkezik a Legnagyobb 
hagyományokkal az NSZK-ban. Egyik soroza­
tukban, amely a Listing der Monats (a hónap 
Listája) címet viseli, rendszeresen közlik az 
adott hónapban az olvasók által beküldött 
programok köz ül a le gsikerültebbeL Egyik szá­
mukban közölték le ezt a rendkívül színvona­
las, s a C64 és a lemezegység közti kapcsolatot 
maximálisan használni tudó programot. Érde­
kességként megemlítjük, hogy ezt a remekma­
vet két rendkívül f'aatal, de ennek ellenére is te­

a 
BY G. BI!A"I>T 
& A. WCLLlt 

a a 
hetséges szaftveres készítette akiknek ráadásul csak a hobbyjuk a számítástechnika. Életük 
első nyilvánosan forgalmazott terméke volt ez, s nem csak elismerés járt érte; ugyanis a 
szerzők honoráriumként 1000 nyugatnémet márkát kaptak, ami azért ott sem 
e lhanyago lható összeg a pályakezdőknek. Tájékoztarásill közöljük, hogy ez a kis pénz a 
forgalomba keröléskor egy AMIGA 500-as számítógép beszerzési költségeit fedezte, sőt 
még esetleg maradt is valamicske lemezrevalónak ... 

A program maga egy három részből álló szaftvercsalád tagja, amelyek használatával 
gyakorlatilag a lemezkezelés összes megvalósítható funkc ióját a leghatékonyabban mdjuk 
kihasználni. Érdemes megemliteni a család másik két tagját is arra az esetre, ha valamelyik 
olvasónk rendelkezik vele. Az egyik a Disk-Wizard, aminek segítségével a directory típusú 
rollveleteket lehet könnyebben megvalósítani. Ez alatt a filenevek átrendezése, különböz6 
apró változtatások és végül, de nem utolsósorban egy re- new funkció értendő amellyel az 
ID nélkül leformázotl lemezek tartalma hozható vissza, de természetesen nem minden 
esetben lesz sikeres ezirányú próbálkozásunk a lemez lelkiállapotától függóen. A másik 
program a Diskmon 641 ami az előzővel ellentétben a lemezen található file-ok tartalmával 
foglalkozik mélyrehatóbban. Külön kiemeljük a könyvünkbeo szereplő másik hasonló ren­
deltetésa program ot, a Disk T ool V4.0-t, ame ly funkcióit tekintve ugyan többet tud - ál­
talános lemezkezelő szaftvernek szántá k az alkotói - de a több felhasználási területnek 
megfelelően olyan do lgokramint a DISK-DEMON, teljességgel képtelen. Mégis nyugod­
tan ajánlhatjuk azoknak, akik megelégszenek egy viszonylag alacsonyabb szíovonalú, s kis­
sé gyermeteg program használa táva L Ennyit talán a Disk Tool V4.0-ról - halottakról 
vagy jót, vagy semmit - s maradjunk inkább a DEMON-nál. 

Ennek használatához először is egy fontos dolgot kell megismernünk, nevezetesen azt, 
hogy ez a program minden funkciójához egy, a lemez közvetlen elérését s az adatátvitelt 
meggyorsító, kb. ötszörös sebességil turbői hCl$ZDál, ami alapjában véve nem egy rossz 
ötlet. Minden jóban valószínilleg van valami rossz is. lu ez két dologban nyilvánul meg. Az 
egyik az, hogy ha bármilyen más hardveregység található a soros buszra kötve - b6vítő­
portban stb. majdnem mindent elvisel - az a rendszer totális lemerevedéséhez fog vezet­
ni, ezért indítás előtt győződjünk meg róla, hogy semmilyen más egység ne legyen csatla­
koztatva a gépbez. A másik apró kis kellemetlenség, hogy a jelentős sebességnövekedés 
egyik kiváltó oka az is, hogy bizonyos - elsősorban olvasással kapcsolatos - mtJveleteknél 
a program csak egyszer próbálkozik a funkció végrehajtásával, s ha az nem sikerül neki, 
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azonnal hibajelzést ad. Ha egy kicsit is e lállítódon az író-olvasófej az egységben, akkor bi­
zony sokszor fog változatosabbnál változatosabb hibákat produkálni, s ilyenkor az egyetleo 
dolog amit te hetünk, hogy amilye n gyorsao csak tudunk, szerzűnk egy teljesen kifogástalao 
állapotban lévő meghajtót. Amikor ez is ugyanazo kat a hibákat hozza ki egy adott lemez­
nél akkor sajnos bele kell törődnünk a megváltoztatbatatlaoba, nevezetesen abba, hogy 
bizonyos adatokat ezek után még a Disk-Dernon se tud teljesen helyreállítani (hát még a 
D isk T ool) ... 

A gyakori h ibákat illetően az Olvasónak joggal lehetnek fenntartásai a Disk-Dernon 
használhatóságát illetően, azonban ezek a rendeHenességek egy kicsit is koszos vagy 
elállítódott fej esetén a bétköznapi gyakorlatban ugyanúgy előfordulnak, mint e program 
használata során. A lemezegység szoflVe re azonban ilyenkor automatikus korrekciót hajt 
végre, míg a Dernon esetében ezzel ott volnánk ahol a part szakad, mivel ilyen korrigálás 
u tán pont azokat a lehetőségeit veszíte né nk e l a programnak, amelyek kiemelik a többi 
hasonló rendeltetésa közűl, mégpedig azt, hogy mindenfajta hibás blokkol tud olvasni és 
előállítani, sőt bizonyos trükkök ismeretébe n " másolbatatlan" lemezt is lehet vele 
készíteni. A másolhatatlan jelzőt itt ne m véletle nül raktuk idézőjelbe, ugyanis bármit is ír 
egy szofverház programja védetlségéről, azt nem kell komolyan venni, amint rájöttünk a 
védelem módjára, csak gyakorlat kérdése e lkészíten i belőle a megtört változatot. Jó példa 
erre a hamarosan ismerterésre kerülő LAST NINJA II esete is, ugyanis a forgalmazó cég 
(System 3) a következőt írta a játék borftójára (szó szerint idézzük): " Ez a program ne m 
másolható, szóval kár vesztege tni vele az időt!" A játék megtörője - saját bevallása szerint 
- hat egész óráig kínlódolt vele, és ba reálisan számolva ezt a számot megszorozzuk 
kettővel az akkor is csak egy fél napot tesz ki ... 

Másik kiemeit példánk a " megtörhe tetle n" védelemre az - e kis szerény könyvben is 
szereplő - lmpossible Mission II, melynek tevédésével a Novotrade-s szakemberek 
kitettek magukért. E leírás szerzője összesen kb. egy napi tehetségél vesztegette e l ennek a 
meglehetősen jól sike rült véde lemnek a fe ltöréséveL Nagyon szép, jól sikerűlt, kultúrált 
munka volt. Lassao azonban időszcrtl leone valami újabbat is kitalálni. Esetleg ha 
adhatunk egy-két jó taoácsot is arra vonatkozóan, hogy hogyan le hetne még egy kicsit 
csiszol ni az e ljáráson ? ... 

E kis kitérő után. térjünk vissza a Dc mon-ra. Indítás után közvetlenül egy oe m túl jó l 
sikerült e mbléma tudatja a kedves felhasználóval, hogy ez a remekmíi G. Brandt és A. 
We llie többhónapos fárasztó muokájának a gyümölcse. A továbblépéshez két 
lehetőségünk kínálkozik: vagy megnyomjuk a szóköz billenty1It, s ekkor csak a turbóját 
indítja e l, vagy a CTRL gomb folyamatos nyo mva tartása melle ll basználjuk a szóközt. Az 
utóbbi esetbe n oe m csak a turbó t, hane m a lemezegység író-olvasó fejét is inicializálja a 
rendszer, ami jelen esetben abból á ll, hogy egymás után 84-et lé p a fejjel a kűls6 sáv 
irányába, s [gy az biztos, hogy start pozícióba fog ke rülni ezek után . Elvileg ez így is van, 
azonban swmorú tapasz talataink alapján nyugodtao lebeszélhetjük az Olvasót ennek a 
funkciónak a gyakori ml1ködtetéséről, ugyanis a program használata során több ízben is 
felttlnl, hogy ilye nkor a fej néha e ltéved s egy fél vagy egy egész sávval alacsonyabb 
helyzetbe fog ke rülni, m.iot ahogy azt gondolnánk. Az, hogy ezt mi oe m vesszük észre, csak 
a kisebbik baj volna, azonban léte zik egy e nnél is ke lle me tlenebb dolog; ugyanis a szoftver 
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sem tudja ezt az eltérést megállapítani. Talán azt ne m is kell részleteznünk, hogy 
(róm(Iveleteknél ennek milyen katasztrófális következményei lehetnek ... 

Ha mindent jól csináltunk, a lemezegység inicializálása után a rajta lévő piros LED 
enyhén pulzálni fog, ezzel is jelezve, hogy milyen ügyesek is voltak a program alkotói. 
Amennyiben ez mégsem történik meg, vagy a későbbi használat során rendszeresen 
biliázik a program, annak öt lehetséges magyarázata van: 

• Mégis bekapcsolva maradt valamilyen egyéb eszköz a soros huszon. 

• Valami olyan hardver bővítőt használunk amit a szoftver nem visel el (ennek a 
variációnak nagyon kicsi a valószfn(Isége). 

• Hardverhibás a lemezmeghajtó nk. 

• Túl közel van a TV-hez a gép -ez gyakori oka a 23-as hibának is l 

• Kioperáltuk a LED-et, vagy esetleg nincs is lemezegységünk ... 

Mielőtt hozzáfognánk a Disk-De mon által nyújtott lehetőségek részletes ismertetésébez, s 
elmélyülnénk annak használatában, nem árt ba egy kicsit bővítjük a 1541-es lemezegység 
mtrködésével és lemezkezelésével kapcsolatos ismereteinket. Aki nagyon jártasQ.aJc. érzi 
magát e rémában, nyugodtan továbblapozhat a program té nyleges lefrásához, azonban 
felhivjuk a tisztelt Olvasó figyeimét arra is, hogy a következő sorokban ugyan az alapoktól 
kezdjük, de végül az adattárolás legrejtettebb titkait is fel fogjuk deríteni. Nagyon 
re méljük, hogy ez az ismertető eloszlat némi homályt a " titokzatos" megbajtóról, s 
minde nki talál majd benne valami érde kességet. A té ma iránt bővebben érdeklődők a 
szakirodalomban megtalálhatják az őket jobban érintő kérdésekre a választ. Vannak 
bizonyos problémák, melyekkel tudomásunk szerint egyetlen Magyarországon kiadott 
könyv sem foglalkozi.k, mivel nem meri vállalni a felelősséget az itt-ott olvasott 
információ k igazáért. Mi ezt a kis összefoglalót a DOS lista alapján készítettük, az itt 
közölt adatok valódiságát - bizonyos részletkérdéseket leszámirva - garantáljuk! 

A VC-1541-es meghajtó megjelenésekor hatalmas vitákat kavart a kor számítástechnikai 
szakemberei között, ugyanis a COMMODORE cég ebben valósította meg a jövő perifériá­
járól a lkotott elké pzelését: az intellige ns hardveregységeL Mint a későbbi gyakorlatból az 
egyértelm(Ien kiderült: az ötlet ne m rossz, csak ebben a formájában használhatatlan ... 

A kiváltó ok nagyon egyszera: mint előre e lkészített s - elvileg - tovább nem bővíthető 
rendszer bizonyos adatkezelési és adatkonvertálAsi problémák nem, vagy csak nagyon 
különleges úton voltak megoldhatók. Ezeket a módszereket alkalmazza a Disk-Dernon is; 
majdnem minden funkciója arra épül, hogy kikerüli a beépítetl DOS (Disk Operating 
System) használatáL Szerencsére a cég az eredeti koncepciót megtartva, de azt gyakorlati 
alkalmazásra képesen vitte tovább a 1571-es sorozatban. 

A DOS-nak elvileg három különböző feladatot keU végrehajtania; 

• ki kell szalgálnia az egyéb hardveregységek közti adatátvitelt. 

• kezelnie kell( ene) a szóba jöhető file-típusokat. 

• biztosítania kell a lemezegységen belüli hardver megfelelő vezérlését. 
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A Demon ezek közül csak az első és a harmadik funkciót hajtja végre, mivel nem a file-ok, 
hanem a lemez közvetlen tartalmának a manipulálására uolgál. Igaz, bizonyos fUllkciói 
minimálisan segítik a file-ok vizsgálatát is. 

A Demon-nal együtrmc.Iködő lemezmeghajtók (1541, 1541C, 154UI, 1570, 1571) a követ­
kezőkben leírt formátumot alkalmazzák az adattároláshoz. Az adatokat 256 byte-os un. 
blokkokban - szektorokban; (a két kölönböző elnevezés ne tévesszeD meg senkit se, 
ugyanarról a fogalomról van szó) - szétosztva tárolják. A szektorok koncentrikus körö­
kön lévő sávokan vannak egymás után bizonyos távolságra e lhelyezve. Ez a távolság leme­
zenként más és más lehet, ezt a DOS a lemezformázás közben un. kapacitás-vizsgálattal 
állapítja meg. Ahhoz, hogy a blokkokat egyértelműen azonashani tudjuk, nyilvánvalóan 
meg ke ll adnunk annak a körgytlrtlnek - ez a track avagy sáv - a sorszámát, amin a szek­
tort találjuk, valamint azt, hogy az hányadikként szerepel az adott gytlrtln (ezt nevezzük 
szektorszámnak). A soros buszra kapcsolható - vagyis a Demon-nal kezelhető - Com­
modore egységek, illetve azok általában nem túl megbizható ( távol)keleti másai az alap 
DOS használatakor 35 sávra osztják be a lemezt. Aki egy kicsit is belegondol. rájöhet arra, 
hogy a koncentrikus gyiirtiknek a középpontból indulva egyre nagyobb lesz a kerülete, 
azaz egyre több információt tudunk rá felvin ni. Ezért a Commodore szakemberei egy ''zse­
niális" ötletne k engedve különböz6 stlrílségtl zónákra osztották fe l a lemezt. Az eltér6 
írássaraséget úgy érik e l, hogy különböző sebességet használnak egy-egy bit felírásához. A 
zónákat, és azok adatait az alábbi ábrákon láthatjuk. 

Siv lbit~e PP-5 P 86 

1- 17 3,.25 )'a l l K~ 
18-24 3,SO ~ o l 
lS-30 3,75 ~ l o Siv Az órajel leoattisa 

impulzua 
kOZOtt 

31 - 35 4,00 aa o o eltelt idő 

1-17 16 MHz/ 13 - 0,8125 ~ 

l bit 1 bajt Bit/ for-Sav Bit/ a dul at fcllri&i ideje 

-1,230769 MHz 
18- 24 16 MHz/14- 0,8150 ~ 

-1,142857 MHz 

1- 17 3,2S ~ 26~ 307 692 61 538,4 
18- 24 3,SO ~ 28~ 28S 714 S7 142,8 
2S- 30 3,7S ~ 30~ 266 667 53 333,4 

25- 30 16 MHz/15- 0,9375 ~ 
- 1,066666 M Hz 

31-34 16 MHz/ 16-1 MHz ltJ.S 

31 - 34 4,00 ~ 32 aa 250000 soooo,o 

Ahhoz, hogy a lemezen lév6 blokkokat használni tudja a rendszer, mindig tudnia kell. hogy 
az illető szektor valamilyen file céljaira, esetleg egyéb felhaszná lásra le van e már foglalva. 
Ezeket az adatokat az un. BAM-ban tárolja. Ez oem mcb miot egy blokkfoglaltsági t~rkép 
(Block Availability Map), amelyet a 18. sávO. szektorán találhatunk meg. Ennek felépítése 
az ábrákon jóllátható. Minden sávboz négy byte van rendelve a következes módszerrel: a O. 
egy tájékoztató jellegű adaL az adott sáv szabad blokkjainak a számáról, az 1-3. byte pedig 
a szekto ronként i foglaltságoL jelöli. A 35 sáv adatainak a tárolásához 35* 4 azaz 40 byte-ra 
van szűkség. Tovább vizsgálódva fehúnik, hogy ill sok más információ is található. Ezek 
sorrendben az alábbi adatokat tartalmazzák . 
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0- l byte 

2. byte: 

144-159: 

162-163: 

165-166: 

A tanalo mjegyzék lánco lása (lásd később). Ennek átírása so k embert - és 
né hány fi le-másoló t - megtéveszt , azonban mi ezek után már ne dőljünk be 
az ilyen ócska trükkö kne k; a valódi direcLOry mindig a 18,1-es pozíción 
kezdődik, s a láncolást a DOS csak ezután veszi figyelembe. 

"A " beta. Minden 1541-eseo formázo tt lemezt ezzel az azonosítóval lát el a 
DOS. Sok le meznél tapasztalhatjuk, hogy látszólag semmi baja sincs, ám 
ahogy törléssei vagy írással próbátkozunk a "73,CBM DOS ... " kezdera 
üzenetet küldi a gép, s a parancs végrehajtását fe lfüggeszti. Ilyenkor miodig 
ez a byte van ár írva valamilyen "A"-tól elté rő adatra. Hasonló módszerrel így 
szaftverese n is levédhetünk egy le mezt véletlen törlés e iJen . Amint 
visszaállítjuk az "A" betfit a disk újból ír ható állapotba kerül! 

A lemez neve. 

"2A" 

ro - a lemez azonosítója. Többek közöu erről is észreveheti a DOS a 
lemezcseréL Sokan meg vannak róla győződve, hogy ba már egyszer 
megformáztunk egy le mezt valamilyen ID-ve l, a kkor azt itt tilos átíroi, mivel 
az a DOS hibás működéséhez vezet. (Tönkremegy a lemez, két az in szereplő 
l D alapján azonos lemez cseréjét ne m veszi észre, és még sorolhatnánk az 
elterjedt biedclmeket.) Szerencsére ebből egy szó sem igaz. Az in található 
ID ugyanis csak tájé koztató adat, a DOS mindössze arra használja, hogy 
amikor beolvassuk a le mez tartalomjegyzékét, ezt a két byte-ot küldi el a 
le mez azonosítójának. 

Ha öt karakteres ID-t - nem tévesztendő össze a később ismertetésre kerülő 
igazi ID-vel - akarunk csinálni, egyszertle n írjuk át 162-166 byte-okat! 

Az egész 18-as sáv a O. szektort leszámítva az t a célt szolgálja, hogy a lemezen lévő file-ok 
adatait nyilvántartsa a re ndsze r . Egy blokkban összese n nyolc file-bejegyzés fé r el (2. 
ábra). A bejegyzések számunkra lényeges adatai a következők: 

O. byte típus 
J . az első blokk sávja 
2. az első blokk szektora 
3-18. filenév 
28-29. blokkok száma. lu írhatjuk be egy program bosszának mondjuk az 1988 számol. 

Korábban azt ígértük, hogy megmagyarázzuk a láncolás fogalmál. Nos, ez sem ördöngős­
ség. Amikor egy file-t megnyitunk pl. olvasásra, a DOS csak azt tudja a tartalomjegyzék 
alapján megállapítani, hogy boi kezdődik a program. E z az első blokk olvasásánál nem is 
okoz gondot biszen azt már ismerjük. Jogosan fe lmerülhet a kérdés, hogy hol folytatódik a 
program? Erre ad választ a láncolás. Minden blokk első ké t byte-ja tartalmazza annak a 
sávnak és szekto rnak a számát - ugyanilyen sorrendbeo - amelyen esetleg a következő 
b lokk található . H a azonban az utolsó szektort olvassuk, a sáv helyén egy nulla byte talál­
ható, a szektor ht!lyén pedig egy szám. Minde n ellenkező híreszteléssei szembe n ez azt 
mutatja meg, bogy ebből a blokkból még hanyadik byt.:: az, amit el ke ll küldenie a DOS-
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nak. Tehát ba ez a szám 2, az azt jelenti, hogy az egész blokkból mindössze csak a legelső 

adat érvényes, mivel a 0-1. byte a LáncoJási címer adja. 

Ennyi információ bőven elég ahhoz, ha valaki csak egyszertl diskmonitorkéot akarja a 
O emont használni. Az érdekJőd6bbek bőséges kiegészitést találhatnak a DATA BECKER 
kiadású " VC-1541-es lemezegység programozása'' címú könyvben. A következő részben 
most már magával az adattárolás m6dszcrévcl foglalkozunk . 

Ahhoz, hogy egy blokkol megtaláljunk egy sávon, valamilyen fo rmában azt gyorsan és 
pontosan kell tudnunk azonosítani. Erre a célra un. szinkronizáló byte-ok szolgálnak, 
amelyek értéke mindig $FF. E zeke t az adatokat a lemezegység hardvere automarikusan 
felismeri, s ehhez igazítja a té nyleges info rmáció olvasását. Ilyenkor azonban felmerülhet 
egy apró kis kérkedés az Olvasóban: hogyan lehet 256 féle állapotot je lezni, ba abból az 
egyik már foglalt ? Sőt e láruljuk, hogy a szektorok közti rést $55 é nékke l tölti fel a 
szoftver. T e hát marad 254 variáció 256 fé le é rtékhez. Ezek után a válasz nyilvánvalóan: 
sehogy sem! Egy másik me lle u erre a problémára is mego ldást nyújt a Commodore 
meghajtók uo . GCR formátuma. A GCR az angol G ro up Code Recording kifejezés 
rövidítése, ami magyarra talán csoportkódos rároláskéot fo rdítható. Az elnevezés jól tük­
rözi a módszer lényegét is ami röviden a következő. Minden egyes byte-or két félbyte- ra 
(nybble) bontanak, s az fgy kapott érté ke ket kicserélik egy táblázat alapján ö rbites kódcso­
portokra. Ez a konverziós tábla úgy van összeállítva, hogy semmiképpen sem fordulhat elő 
a megfelelő átalakítás után a $55 a $FF és néhány más byte. A "néhány más byte"- ról 
annyit érdemes megjegyezniink, hogy ezek egyfajta hibafelismerés re is alkalmasak. Adat­
vesztésnél ugyanis első lépcsőként nagy valószínűséggel ilyen illegális kódokat fogunk ol­
vasni a lemezről. Nagyon fontos tudnunk; a Disk-Dernon a kevés ( lemezegység) memória 
miatt a DOS-ba beépitett eredeti ko nve rtáló rutino kat használja. Ez a rutinkészlet a hibás 
adatokat automatikusan $FF-el helye ttesíti visszafordításkor. Ez írásnál te rmészetesen 
nem fordul elő, mivel ou a lekódolás biztosan jól mtlködik. Az előbbi jelenség miau ta­
pasztalhatjuk, hogy ha egy valami lyen formában hibás blo kkol próbálunk meg beolvasni, 
akkor annak nagy része $FF-el lesz kitöltve. Jó védelmi lehetőség van ennek a rutinnak a 
kihasz nálására. Megfelelő ismeretekkel bizonyos adato kat GCR formátumróJ eltéróen is 
felvibe tünk a lemezre. A legtöbb másoló használja ezeket a konve rter ruticokat, így a szek­
lOr eredeti tartalma helyett következetesen SFF-et fog o lvasni, s talán maodanunk sem 
kell, hogy ez me ncyire lUzárja a tökéletes duplikálás lebetóségét. .. 

Egy-egy adatblokk a blokkot azonosító fej lécből valamint a hozzátartozó adatokból á ll. 
Ezek felépítését az alábbi ábra jól szemié ite t i. 
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=sz inkronjel ( $FF ) 

= blokkok kózotti hézag ($55 ) 

Az ábrán szereph~ kifejezések magya rázata: 

Szlnk.roojel {SYNC): Mint említe ltü k ez valamilyen adatsor bevezetl5jeként szolgál. 
Normális esetben öt db. $FF byte. 

BlokkfeJ ID (header block ID): Erről ismeri fel a DOS fej léckereső rutinja, hogy blokkfej 
következik. Értéke alapállapotban SOS. Bizonyos védelme knél előfordulhat, hogy a 
le mezegység így ne m találja meg a blo kko l. Azonban enne k változtatásával maximum 256 
próbálkozásból b iztosan rájövünk a használt é rté kre. Te rmészetesen erre aDisk-Demonis 
nyújt lehetőséget. 

Fejléc kontrollösszeg (header block checksum ): A sáv, szektor, lDl és lD2-bl51 kizáró­
vagy m!Jve lettel ké pzett ellenőrzőösszeg. Ha szándé kosan e lrontjuk a DOS ell5ször nem 
találta meg a fejlécet, s egy külön fejléc-kereső rutinra adja a vezérlést. Hibás 
ko ntrollösszeg esetén az 27-es hibát jelez, s nem hajlandó beolvasni az adatblokkoL 

Szektorszám (sector) : Ezek után elég világos, hogy mi ez ... 

Sávszám (track): A DOS innen állapítja meg, hogy a megfele liS sávon van-e a fej. 

ID: Ez az az ID, amelyikből a gép megállapítja a lemezcscrét. A szoftve r alapnak mindig a 
18,0 blo kk fejrészébeo lévő l D-t tekinti, s ba az külö nbözik az aktuális szcktor ID-jétől, 

akkor 29-es hibát ad. 
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A ké t nulla értékű byte-ot sem itt, s~m az ad atrészbeo oe m veszi f igyelembe a DOS, 
kiz á rólag csa k azt védik ki, ha valamilyen o kbó l "elcsúsznak" az információk. Véd e lmi 
célokra k ivá ló lehetőség ... 

Blo kkfejrés (header gap): E z nyolc $55-bőJ á ll. Az alapszoftver soha ne m o lvassa be; csak 
időzítésre használja. 

Adatb1ok..k ID (d ata block ID): $07. Megváltoztatásával juthatunk a 22-es típusú h ibához. 

Adatblokk kontrollösszeg (d a ta bJock cb ecksum ): A te ljes még nem G C R formátu mú 
adatblokk összes e leméból kizáró-vagy maveleuel ké p zett cllenórzőösszeg. 
M egváltoz(tat)ása lehe t az egyik o ka a közkedve lt 23-as hiba üzene tne k. 

Szektor közti r és (tail gap): A sz<::ktorok közölt lévő hézagol tö lti ki a kapacitástól és a 
zónától függóen 4-12 db . $55 byte-taJ. Ha n ormál formázásko r a lemez kapaciLása 
kevesebb, mint 4 byte fe lírását teszi lehetővé , 23-a::. üzent: t tel á ll le az egység. 

A hexa=> G C R átalakítást az e red e ti sznf! ver mindig nc!gy byte-onké nt végzi e l a következő 
lépésekbe n: 

l . Nyolc nybble-t csinál a megad ou ad ato kból. 

2. A z így kapolt $00-SOF-ig terjedő számokal he lyeuesíti a kódtáblázat megfelelő 
elemeivel. 

3. Az elő7.ó mtlvelet e redményeként kapolt nyolc darab ö tbit<::s számból ö t nyolcbites 
számol készfr. E zt a legkönnyebben úgy lehet elké prelni, mintha nyolc ötkarakte res 
sztringe t összeadoánk, majd az idevonatkozó függvé nyek kel m iode n nyolcas 
csoportból egy úja t állítanánk dő. 

Végül nem árt , ba még egysze r összefoglaljuk a blokkmaveleteknél e lőforduló 
hibaüzeneteket, s azok kiváltó o ka il. 

20, READ E RRO R, TT, SS 

Azt jelzi, hogy a DOS 90 próbá'ikozás után sem talált rá a ke rese tt blokk fej lécére. Oka 
le he t a fej léc azonosító megváltoztatása is. 

21, READ E RROR, TT, SS 

Ne m s ike rült sziokroojc le t ta lálni 20 ms alau. A D e mo o-nál ez az idő úgy van beállítva, 
hogy ez a h iba csak te ljesen tö rö lt sáv ese té n jön !é Lre. 

22, READ E RROR, TT, SS 

Ne m s ikerült megtalálni egy adatrészl. Az alap DOS a fej léc azonosítása után az első oem 
szin kron byte-tól kezdi az adatblo kk o lvasásál. Ha az Íg) kapott b lokk azonosítója oe m 7, a 
végrehajtás befejeződi k . Enne k két o ka le hel: vagy valóban ne m 7-es azonosítóva l ke rülte k 
az adato k a lem ezre, vagy o lyan speciális szoftver írta fel. a mi a sziokroojele k u tán 
bizonyos számú é rdektelen byte-ot írt fe l, majd utána írta ki az adatokaL 
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23, READ ERROR, TT, SS 

Az adatblo kk beolvasása után a talált ko ntrollösszeg nl.!m egyezett a kiszámította!. Okai: 
megváltoztatot t ellenőrzőösszeg, sérült adatok, illegális GCR kód ok. 

24, READ ERROR. TT, SS 

Egy sáv leformázása után a rendszer megpróbáll egy szek tort le teszte lní, d e azt 200 
kisérle t utá n sem ta lá lla kifogástala nnak. E z az egyetk o hiba, a mi csak formattáláskor 
fo rdulbal elő. Az eddigiek közül mindegyik hibaüzenet létrejöhet a fo rmázás killönböző 
fázisaiban. 

25, WRITE ERROR, TT, SS 

Egy blokk fe lírása után a DOS megpróbálja leellenórizní, hogy hibátla n ul s iker·ült-e a 
művelet. H a valamilyen adat megsérüh írás közben, ezt az üzenete t kapjuk. Ilyenkor a 
b lo kk valóban hibás; újra meg ke ll próbá lni a mllveletct, s ha ez sem segít, jó lesz új le mez 
után nézni ... 

27, READ ERROR, TT, SS 

Valamilyen okból kifolyólag az o lvasolt fejléc ellenőrzőösszege oem egyezik meg a 
kiszámította l. Ebben az esetben a DOS oem hajlandó beolvasni az adatokat! 

29, DISK ID MISMATCH , TI, SS 

A jele nlegi blokkfej ID-je ne m egyezik meg a 18;0 szektor fej lécében találhatóvaL 

Aki az eddigieket gondosan eleolvasta, bátran hozzáláthat a program funkcióinak 
p róbálgatásáboz. 

T I!ACK ' ~8 8YTEU SOO A képernyő több jól elkülöníthető munkate rüle t­
re van osztva. E zek felülről lefelé haladva a kö-

~~~T~hs~39 
COHKIIHD ' SPCEO A 

vetkezők : 
~g~ ~~~ i~~ ~~~ !~~ l~~ ~~~ ~~1 ~~~ 

B- SGH 007 0 - CNK ~S~ H SG H 008 

• A legfelső sorban a sáv, szektor valamint a by- ;gg ; A~ U ~~1 BB !18 88 81! !!8 ;tB; §S gg § 88 gg gg HB gg 
Le-pozíció l IDUlaló adatokat találjuk. A sáv il- ~d ; d B~ 8 ti8 lio §8 cB 83 
letve szektorszám ot ezeken az inputhelyeken j!J _l §.

0

3_ §L08.~ ö
8711
8 

00

o
8 

uK §
8
8 §

00

8 
kéri be a program illetve ke resésnél itt is írja liO u ou !! 38 l! o 

· h 1 · JI ~ l§ U 88 8§ §8 8~ 88 3~ kt, a talá t valamit. A szektorszám he lyére , 7 g , 00 00 80 3o un 8& ou 8o 
bizonyos múvele te knél a "TO TRAC K:" feli 78

' 
00 88 00 00 00 00 0

" ao 

rat ke rül, ilyenkor a gép mindig egy olyan funkciót hajt éppe n végre, ami egy bizonyos 
sávtól kezdve az összes sávra vonatkozik, egészen a "TO T RACK:" fe lirat utá n álló szá­
mig. A byte az aktuális byte pozició t mulatja meg. Ennek érté ke háro mfé le d ologra hív­
hatja fel a figyelmünker: 

Ke resés után, ha az e redmé nyes volt, ez a szám adja meg, hogy hányadik byte-nál 
található a ke resett ada t. 

H a ne ra editor módba n vagyunk, az in kijelzett szám mindig a szerkesztő­
mezőben lát ható legelső sor kezdőpozíciójál adja meg . 
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Ha editor módban vagyunk, ez a szám mutatja meg, hogy a blokkon belül annak 
az adatnak, ahol éppe n a kurzo.rraJ tartózkodunk, milyen byte- pozíció (elei meg. 

Az eddigiekből is látszik, hogy a kényelmi szemponto kat valamint a keresést leszámítva 
ennek az adatnak a kijelzése ne m gazdagítja túl sok info rmációval a felhasznáJóL 
Azonban ba akijelzést átváltj uk hexadecimálisról decimálisra ( lásd később) a kevesebb 
hely miatt csak innen fog kide rülni, hogy hol is vagyunk pontosan a blokkon belül. 

Fontos megjegyezni, hogy míg a sáv és a szektorszám kijelzése mindig decimális, a byte­
pozíció az éppen hasznáJI számrendszernek megfelelőt: n van kiírva. 

• A képernyő második sorában az ak tuális hibaüzeneteket írja ki a p rogram. 
Amennyiben oem volt semmilyen hiba sem az előző művelet végrebajtása után, vagy a 
"(C) 1986/87" vagy a " DlSK-DEMON" felirat jele nik meg ebben a mezőben. 

• A h armadik sor két információt közöl velünk. A "COMMAND:" felirat után mindig az 
aktuális végrehajtásra váró, vagy már é ppen fo lyamatban lévő parancs angol nevét 
láthatjuk. Amikor a gé p befejezte egy utasításunkat, az iu látható szöveg eltűnik. 

A sor jobb szélén ra lálható "SPEED:" felirat ut án álló szám tájékoZlat minke t arról, 
hogy a.z á ltalunk kiadott o lvasó lemezm(Iveletek milyen időáJJandóval hajtódnak végre. 
M int azt a lemez fe lépítésével foglalkozó részben említettük, ez a sebesség az aktuális 
zónától függően négy féle lehet. Ennek megfelően az itt látható szám is a 0-3-ig terjedő 
értékeket veheti fel. Alapállapotban az ítl lévő adat hdyén egy "A" áll. Ez azt jelenti, 
hogy a zón ák szerínti időbeállítást a szaftver a DOS felhasználásával automatikusan 
végzi e l. Többnyire ez a célravezető módszer. T e rmészetesen ezt az.. értéket is szabadon 
állíthatjuk a megfelelő billentyO' megnyomásávaL Például ha egy lemez írássűrffségét 

letesztelve többször is azt tapasztaljuk, hogy az e lté r a normális érték[ől, a talált adatot 
beállírva valóstin\I, hogy könnyebben tudunk majd olvasni a lemezről. 

• Az ötödik sor ta rtalmazza azokat az adatokat, amiket a blokkfej lécből olvasott a prog­
ram. Ezek az általun.k említell sorrendben vannak kiírva, de azok számára ak ik esetleg 
elmulasztották elolvasni az idevonatkozó részt, közöljük az összes felirat je lentését. 

SGN: A blokkfej azonosító értéke. Az itt látható értéket o lvasta a program egy 
blo kkfej megtalálásako r . 

CHK : A fejléc ellenőrzőösszege 

SEC: Szektorszám 
TRC: Sávszám 
102: Valódi blokk ID második karaktere 
ID l: YaJódi blokk ID első karaktere 
BYT: Ezeknek a byte-oknak az értékét ne m veszí figye lembe a DOS 

A blokkfej adatok sorában jobb o ldalon láthatjuk a byte-okat ASCII formában 
kije lczve. 

• A betedik adatsor az uo. info-sor. Ez nt:m má~ mint az adatfejléc. Az itl alkalmazolt 
je lölések az alábbiak: 

B-SGN: az adatblokk azonosítója 
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B-CHK: az adatblo kk ellenőrzőösszege 

H -SGN: újból a blokkfej azonosító é rté ke. E z az a szám, aminek elvileg a lemezen kel­
lene le oni. E zt az értéke t azonban o lvasáskor figyelmen kívül hagyja, ezzel is 
növelve egy blokk megtalálásának a valószíoúségét. 

A képernyő alsó fele a szerkesztő (editor) mezó. Ebbe n az aktuá lis blokkból mindig $80, 
vagyis 128 byte-ot láthatunk. Az adatok az aktuálb számre ndszernek megfelelően 
ke rülne k kijelzésre. Az adatblo kk "végtelenítve" van kiírva. te hát ha már elértük egy 
szek tor határát, a kiírás újbó l foly tatódik a lapozás irányátó l függően. 

H exadecimális módban egy sor e lején a sor legelső adatának a pozícióját láthatjuk, majd 
sorban utána az adarblokk következő nyolc byte-ja kerül kijelzésre. Mindeo sor végén 
nyolc karakter mutatja meg az adatoknak megfelelő ASCII kódokat. 

Ahhoz, hogy a program szolgáhatásait maximálisan ki tudjuk használni, ismerkedjünk 
meg a Dísk-D emon editorfunkcióivaL 

Pa rancsrnódban mindössze a négy funkc ióbillenty1It használbatjuk. Ezekkel egy fél blokk 
nagyság6 ablako t tudunk mozgatni az aktuális szektoron. 

[Fl) - HOME: Az Fl gomb megnyomásával a b lokk a nulladik byte-tól kerül k ij elzésre. 

[F3] - FLIP: Egy fél biokka l arrébb to lja az ablakot. 

[FS] - SCROLL: Felfelé mozgatja az ablakot. 

[F7] - SC ROLL: Lefelé mozgatj a az ablakot. 

Az editor-módban már némileg bővülnek a választási lehetőségeink. Az adatok bevitelére 
kétféle módon kerülhet sor: 

• Az adatbyte-ok átírásával. 

• Az adatbyte-oknak megfelelő ASCII kódok módositásával. 

Mindkét esetbe n a kurzo rral szabadon mozoghatunk a képernyőn. Ha vaJamelyik 
editormez6b61 kilépünk. a másikba ke rülünk vissza. 

Az egyes billentyűkjelentése: 

(INST/DEL]: A kurzor aktuális karaktert törli, majd a helyére lépteti az utána következő 
byte-okat egészen a blokk végéig. Az adatblokk végén az fgy megüresedett helyre egy nulla 
byte-ot kapcsol. 

[SHIFT] (INST/DEL]: H a tása pont az ellenkezője az előző funkciónak. A jelenlegi byte­
tól kezdve eggyel tovább tolja az adatokai az adarblokk végéig, majd a kurzor helyére egy 
nulla byte-ot ír. Természetesen az uto lsó adatbyte e ltíinik a szektorból. 

(CLR/HOME) : Az ab lakot az adatblokk legelső sorára (nulladik pozíció) állítja. 

(SHlFT)[C LR/HOME]: Az adatblokk összes byte-jál nullával tö lti fel, majd átállítja a 
kurzort a szekto r legelső sorá ra. 
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[SHIFT] [RETURN]: Ha az adatmezőben tanózkodunk, átállítja a hevítelt az ASCII 
blokkra. Az ASCII mez6ből csak úgy tudunk átlé pni az adatbevitelre, hogy a kurzorraJ 
valamilyen irányban átlépünk az adatmez6be. 

[RETURN] : A z adatmezóbe vaJó átlé pés után nem szükséges a kurzorral egészen az első 
byte- ig mennünk. A RETURN megnyomása után rögtön az adatbyte-okra ugrik a kurzor. 
Adatmezőbeo a következő sor első byte-jára kerülünk. 

[RUN/STOP]: Ezzel a billenryílveltudunk visszatérni a parancsmódba. 

A következő parancsok szintén az adatblokk editálását segítik elő. 

[H) - HEAD ER; Ilyenkor tudjuk a blokkfej léc paramétereit megvá ltoztatni. Az adato k 
átírása a már ismerr módo n történhe t, mind a sLámok, mind pedig az ASCII karakte rek 
megváltoztatásávaL A funkcióbó l kilépni a RU N/STOP billeorya megnyomásávaJ tudunk. 
Ha az elleenőrzóösszeg bármely összetevőjél megváltozta tj uk, az automatikusan új é rtéket 
kap. Természetesen megváJtoztathatjuk magát a kontro llösszeget is anélkül, hogy bármi 
máS hozzáta rtozó értéket megváltoztat nánk. 

[l] - INFO: ezzel a paranccsal tudjuk az adarblo kk azonosflóit megváltozratni. H a az 
aktuális é rtéket éppe n nem akarjuk lecseréloi egy újabbal, nyomjuk meg a fRETURN]-t. 
Ha az előzőleg beállított értéke t akarjuk átírni, azt a [RUN/STOP] billenry1l 
megnyomásával tehetjük meg. A funkcióból akkor lé pünk ki, ba már az összes paramétert 
beállítottuk, vagy a legelsőnél nyomjuk meg a [RUN/STOPJ-ot. 

[C= ][CTRL]: Az éppen hasz.nált szá mrendszerról árváJL a másikra. Kétféle számítási 
mód á ll rendelkezésünkre: a hexadecimális, és a decimális kije lzés. A tízes számrendszer 
használatakor az adarsarok e lején található byte-pozíció eiUinik. A z aktuális értéket a 
képernyő jobb felső sarkában lévő " BYTE:" felirat után álló sz.ám mutatja meg. 

[0]- [9) : Bár nem tanozik szarosan az edito r szolgáhatások közé, mégis idekívánkozik 
ezeknek a bille nty1lknek a je lentése. A Disk-Dernonnal való munka megkönnyítésére az 
aJkotó k a képernyőn kívül tíz adatpuffe r használatát engedélyezték a fe lhasználónak. A 0-
9 közöni számok le ütésével a szám hoz tanoz6 0-9. puffer tartaJmát felcseréljük a 
képernyőn é ppen látható adatbio kkaL A Disk-Derno n így összesen ll szektort tud a 
tárban kezelni . 

A D e rnon utasításait csak parancsrnódban tudjuk beadni, mégpedig akkor, ha a beviteli 
mezóben villog a kurzor. Minde n funkciót egy billentyú és eset leg egy vezérlőkarakter 

leütésével é rhe tünk el. A b illeotyO'zéssel egyidőben megjelenik a "COMMAND:" fe lirat 
mögött az aktuális utasftás neve is. A parancsok döntő többsége ilyenkor még további 
paraméte rek megadására vár. Minden kérdezett adat bevite lét a [RETURN) gomb 
megnyomásával fejezhetjük be. H a ki a karunk lépni a je lenlegi funkció végrehajtásából, 
vagy az előzőleg editá lt paramétert át akarjuk írni, nyomjuk meg a [RUN/STOP) 
b ille o{}1It. Ezek után nézzük a parancsokat. 

[R) - READ: Egy blokk o lvasása. Paraméte rként a sáv és a szc kto rszárnot kell megadni. 
A parancs o lyan állapotban hozza be a szekto rt a lemezről, ahogyan az első o lvasásra 
sikerüh neki ... 
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[SHIFT] [R) - ENDLESS: A legtöbb esetben 23-as és 27-es hibánál a blokk a normál 
DOS számára még olvasható. Ha erről van szó, ezzel a paranccsal az ilyen bizonytalanabb 
olvashatóságú szektort is be tudjuk olvasni a tárba. Az olvasás háro m esetben függesztődik 
fel: 

• Olyan olvasási hlbánál, ami valóban megkérdőjelezj azt, hogy a kedvenc adatblokkunk 
még olvasható állapotban van-e. 

• Egy tetszőleges billentytl megnyomására az olvasás megáll, és a program az utoljára 
o lvasott értékekkel tér vissza. 

• A legritkább és a legvalószfnlitle nebb eset: a Dernonnak nagy nehezen sikerült 
beolvasnia legkedvesebb szektoruokat. Ha a sima olvasás rendszeres jelleggel 23-as 
hibákat eredményezett, több, mint valószínti, hogy ne m ugyanazokat a byte-okat 
o lvasta, miot amire mi számítottunk. Ennek nagyon egyszerli magyarázara van: a hibás 
GCR kódokat a rendszer $FF-el helye ttesítí, s így előfordulhat o lyan eset is, amikor a 
valójában hibásan olvasott blokk kontrollösszege megegyezik a fejléc ellenőrző össze­
gével... 

[ +] - SECTOR +: A fizikailag következő blokk olvasása. Ez azt j elenti, hogy amikor 
olvasás közben e lértük azt a szektort, ami az adott sávon már nem létezik, akkor a gép 
automatikusan a következő sáv nulladik szektorán folytalja az olvasást. A program 0.5-
41.5 sávig kezeli le a lemezt. Valójában a 42. sávot is olvashatja, de az már fizikailag nem is 
lé tezik a lemezen. Jogos a kérdés, hogy miért írtunk 0.5-t. A lemezegység gyenge technikai 
kivitelezése miatt a szoftver ne m írhat az egymás melleui sávokba, mivel azok kölcsönösen 
felülírnák egymást. Ennek a kiküszöbölésére a gép egy-egy sáv kihagyással írja-olvassa az 
adatokat. Sok védelmi eljárás azon alapul, hogy bizonyos "valódi" sávok feláldozásával az 
igazi sávok közti helyre az uo. félsávba ír. Az ilyen félsávok jelölésére a legtöbb 
szakirodalom a .5 jelöl~t alkaJmazza. A Disk-Demon le hetőséger nyújt a félsávok írására 
és olvasására is. Minden olyan mlivele t, ami használható alapállapotban, mliködik a 
félsávos módban is. 

[-] - SECTOR-: A fizika ilag előző blokk o lvasása. A program az l. sáv után 
automatikusan a 41. sáv olvasásával folytatja a műveletet. 

[SHIFT] [ + 1 - TRACK+: A következő sáv o lvasása. 

[SHIFT) [-l - TRACK-: Az előző sáv o lvasása. 

[C= 1 [ +] - LOOK FORW: Ugyanaz vonatkozik rá, mint a "SECTOR +" utasításra, de 
sokkal részle resebb áttekintéset ad a blokk ró l. A "SE CTOR +" használatakor ugyanis 
mindig csak a b lokk első felét láthatjuk az o lvasás közbe n. Ha va lamilyen swveget kere­
sünk a lemezen, sokkal praktikusabb a fC= )f +] használata. Ez az els6 gombnyomásra 
beolvassa a blokkoL és megjeleníti az első rész.ét, a második nyomásra viszont ennek a szek­
tornak a másod ik fé lblokkjál írja ki a ké pc rnyóre. 

(C= J (-] - LOOK BACKW: Ugyanaz, mint a look forward, dc in a blokkok o lvasása 
visszafe lé, a "SE CT OR-" parancs analógiájára történik. 

(N] - NEXT: A logikailag láncolt szekto r o lvasása. Az utasítás hatástalan, ha egy ftle 
utolsó blokkján vagyunk. 
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[C=] [N] - LOOK; A láncolt blokk átnézése. H a tása majdoem ugyanaz, mint a "LOOK 
FORWARD" pa raocsé, de következő szektornak nem a fizikailag következő, hane m a 
láncolt blokkol tekinti. 

[L) - LAST: Az előzőleg olvasotr blokk visszahívása. H atása csak egy lé pésben visszafelé 
érvényes. 

\'W) - 'W\U'I 'E: Az a"b\a\t.ban \év~ sze\t.lor \e\irhsa a \emezre. Ha a sze'k\or \on\osabb 
paramé tereit szándékosan elrontjuk, a lemezfelépítéssel foglalkozó részben e mlített 
m ódokon a legváltozatosabb h ibákat idézhetjük elő. 

[SHIFT) [W] - WRITE (H): Egy sáv fejlécének a módosftása . Normális esetben, ha egy 
b lokkot felfrunk a lemezre, csak az adatrész módosítására kerül sor . A blokk fejrésze csak 
a formázás alatt ke rül fel a lemezre. Ezek után a DOS többé soha semmilyen körűlmények 
között nem változtatja meg azt. Ezzel a paranccsal lehetőségünk nyílik egy te ljes sáv 
fejlécének a m ódosítására, a képernyőn látható ada<okkal. A blokkok adatrésze te ljesen 
változatlan marad a m(Ive lel alatt . Más kérdés, hogy például fejléc nélkül hogyan 
olvashatunk be egy szektort .. . 

[F] - FORMAT: A kezdő sávtól a "TO TRACK:"-ben megadott sávig formázza le a 
lemezt. Ha ezek között volt a 18. sáv is, a kkor a directory és a BAM automatikusan 
felírásra ke rül. A program az ID-t a formázáshoz a b lo kkfejléc adataiból veszi. E zzel a 
módszerrel igen könny1I előállítani a 29-es hibát; mindössze csak más-más ID-vel kell 
leformáznunk egy lemez sávjait. 

[V] - VACUUM: Egy sáv teljes tö rlését válthatjuk ki ezzel a paranccsal. Gyakorlatilag ez 
ögy tön é nik. hogy a p rogram a kapacitásvizsgálathoz, valamint a szekto rok közti réshez 
használt $55 frja tele a kiválasztott sávokat. 

[K] - KJLLERTRACK; Ez az utasítás hatásában majdne m megegyezik az előzóvel, de a 
kjválasztott sávokat $FF-el vagyis szinkronkarakterekke l tö lti fel. Az ilyen sávm 
"gyilkossáv"-nak is szokás nevezni, mivel a DOS blokkfej kereső rutinja addig vár, amíg el 
nem fogynak a szinkro nkarakte rek, s az ilyen sávok a tökéletes f12ikai halál álla potába 
vezetik. A Disk-D ernon windeofajta o lvasási mavelet közbeo felismeri ezt a hibát, és 
" KILLERTRACK" hibaüzeneHelleáll. 

[C] - CURE: a kiválasztott sávok " meggyógyítása". Ez a funkció egy teljes sávot beolvas a 
memóriába, majd leformázza a lemeznek azt a részét ahol voltak az adatok. Ezek után 
fogja az egész sávotés újbó l felfrja. H asználatát oem javasoljuk, mivel az olvasáshoz a sima 
" READ" parancsot használja, s így a bizonytala nabb szektorok hibásan kerülnek 
újraírásra. Akit ez nem zavar különösebben, azt talán az a tény e lriasztj a, hogy ennek az 
utasításnak a végrehajtása jelentősen próbára teszi a halandó e mber türelmét. Ennek a 
parancsnak a helyettesítésére bátran ajánlhatjuk az " ENDLESS" és a " WRITE" 
parancsok kombinálását. 

[S) - SCANNING ... : A program végigteszte li a lemezt a 41-l. sávig. majd egy statisztikát 
ír ki a képernyóre amelyből a hibás és a jó blokkok felől szerezbetünk viszonylag pontos 
információkal. Mivel olvasásra a s ima " READ"-et használja, nem biztos, hogy amir 
hibásnak talál tesztelesko r valóban az is. A táblázatban a kifogástalan állapotban lévő 
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blokkokat egy "+" jellel, a hibásakat pedig a hiba sorszámának a második karakterével 
jelöli, mivc l minden o lvasási hiba 20-szal kezdődik. 

Az olyan szektorok he lyére, amik fi zikailag ne m léteznek az adott sávon, kettőspontot 
tesz. A gyilkossávokat "K" bettivel jelöli. 

A táblázatban bárme ly billenty(I megnyomásával a következő sáv adalaira lépbetűnk. A 
funkcióbó l a [RUN/STOP] gombbal tudunk kilépni. 

[SHIFT) [S) - SCAN-TABLE: Az uto ljára beolvasott hibatáblázatot írja ki. Használata 
megegyezik a "SCAN"-ne l azt leszámftva, hogy a le mezról ne m o lvas. 

[SHIFT] [8] - DENSITY SCAN: Ezzel a paranccsal hozzávetőleges képet kapbarunk a 
te ljes le mez sebességi adatairól. Ezt a program né há ny pi llanat a latt leteszte li, majd a 
"SCAN" funkcióhoz hason ló módszer re l egy táblázatot fr ki a képernyOre. A táblázat 
adatai közt bárme ly bi lle n tyll lenyomásával tudunk továbblépni. Ez addig ismétlődik, míg 
meg ne m nyo mjuk a (R UN/STOP]-ot. Ekkor a főmenüre kerülünk vissza. 

A táblázat jelölései az alábbiak: 

? E zt a sávo t nem tudta egy6rte lmfien azonositani a program. 

0-3 A számnak megfelelő írássilríiséggcl van felirva az adott sáv. 

K Killc rtrack. 

A sebesség teszte lés funkció gyorsaságátó l nem kell miodjárt is te nként tisztelni a Disk­
D emont. Enne k a funkciónak az egyik velejárója, hogy o em lehet töké letesen 
megha tá rozni egy sáv írássíiruségét. Éppen ezért, mielőu bedőlnénk a program által kilit 
adatokna k többször is győződjünk meg azok helyességérőL 

[Q] - QUEST F ILE: l-ia egy te tsző leges karakte rsorozato t akarunk lokalizálni egy file-on 
belűl, e rre a funkció ra van szükségünk . A parancs kiadá~a után az editormez6be kerülünk. 
lu vagy csak nulla byte-okat, vagy az e lőző kercsőkaraktereket láthatjuk. Az edito rban a 
már e ddig megismert módszerre l kell beírnunk a szekto r nulladik pozíciójától kezdve, 
amit ke resünk. Enne k hossza maximálisan 15 byte lehet. Az utolsó keresendő adar után 
egy nullá t keU e lbe lyeznünk. f igyelem : ba pé ldául 12,32,00,45 karakte rsorozatra 
ke resünk, ebből csa k a nullá ig veszi fi&ryelcmbe az érté keke t a De mon. Amikor végeztünk 
az adatok megadásával nyo mjuk meg a l RUN/STOPJ bi llentyűt. Ekkor visszaté r a szektor 
aktuális állapota. majd a kurzo r a sávszám mögöu kezd d villogni. Adjuk meg a keresés 
első sávjána k, majd a szekto rna k a számát. A Disk- Dernon ettől kezdve a logikai 
láncoláson végighaladva ke resi meg az á lta lunk kijelö lt byte-okat. A keresést három 
esemé ny szakítha tja fé lbe: 

• Megtalá lla a kereseu ka rakte rsoro'lato t. Elég ritkán fordul elő, hogy ez elsőre 
bekövetkezik, tehát ne bízzuk c l magunkat az esetleges kezdet i sikerektőL A 
programnak egyik kieme lkedőe n husznos tulajdonsága, hogy az á lt alun k megadott 
byte-oka t időnként te lj csen ö tle ts7e r ilcn lecseré li va lami másra, s így vagy ne m talál 
~emmil, vagy a ki írt b lokkban valam i egészen meglepő dolgot fogunk találni. Ilyenkor 
ne keseredjünk e l, győződjünk meg róla, hogy valóba n azokat az adato kat kereste-e a 
Dis k-D e rno n amire szukségünk volt. H a egy ker~!>és e redmé nyte len volt, azt még 
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legalább kétszer tanácsos megismételni; ha létezik az a karakte rkombináció, elég 
valószínd, hogy már a második ker esésre elő fog ke rülni. Ekkor a sáv és a szektorszám 
utáni he lyeken a megtalált byte-sorozat lemezen lévő he lye jelenik meg. A " BYTE:" 
mUlató u táni szám azt je lzi, hogy hányadik byte-pozíciótól kezdődik a megtalált 
szektoron be lül. 

• Végigolvasta a file összes blokkját anélkül, hogy bármit is találl volna. Ha nem vagyunk 
biztosak ennek az esélyességében, bátran futtassuk le a keresőt még két-háromszor ... 

• Valamilyen lemezhiba megszakho na a file olvasását. Ritkán fordul elő, de akkor be le 
kell törődnünk, hogy amíg ki oem javítjuk a lemezt, addig ezen a ponton mindig le fog 
állni a keresés . 

Érdemes megemlíte ni az eddig felsorolt apróbb hiányosságokon kívül még egyet: a keresés 
kizárólag csak logikailag láncolt blokkok között végezhető e l. Ha ez a feltétel nem teljesül, 
előbb vagy utóbb a program felfüggeszti a tevékenységéL 

[T] - HALFTRACK: Az aktuális olvasási mó dból fé lsávosra vált ille tve vissza. Azt, hogy 
milye n üzemmódban vagyunk, a sávszám me llett látható betűből tudhatjuk meg. Ha nincs 
ott semmi, akkor normális, ha egy "H "-1 látunk félsávos üzemmódban vagyunk. 

[D] - DlRECTORY: Beolvassa a lemez tartalomjegyzé ké t. és a "SCAN'' funkcióból ismert 
táblázatos formában kiírja a képernyőre. A következő elemre egy tetszőleges gomb 
n}l()mvatarrásával tudunk áttérni. Ha vége a directory- nak, egy billenty1I leütésével tudunk 
visszatérni a főmenüre. A [RUN/STOP] aktivizálásával bármikor megszakíthatjuk a 
tartalomjegyzék olvasását. 

A képernyőn sorrendben a következő adatokat láthatjuk egy file-ról. Elsőnek a file hosszát 
láthatjuk b lokkban számolva, majd a fi le nevét, típusát és a láncolás első blokkjának cfmét 
találhatjuk. Minde n adat decimálisan kerül kijelzésre az a ktuális üzemmódtól függe tlenül 

[E] - EDIT: A z editormódba való belépésre szolgál. 

[C= l [RUN/STOP] - BYE!: A legfoowsabb és legmegbízhatóbb funkció - a kilépés. 
Ame nnyiben ezt a funciót mellőzve resete lünk, vagy egyéb álnok módszerrel távozunk a 
programból, kés7?üljünk fe l arra, hogy drive-unk - egy inicializálás végrehajtásáig - nem 
rend e lte tésszerlle n fog működni. Ennek oka az le het, hogy a fej valamilyen furcsa 
pozitúrában felejtődött. 

Reméljük, hogy - apróbb hiányosságai e llené re is - minde nkinek megtetszett ez a lehe­
tőségeiben szinte korlátlan program. Miné l kevesebb lemez mentbe tetlen tönkretételét kí­
vánjuk a Disk-Dernon használatához. 

Utóirat: a programban szerepló funkciók múködéséért a könyv szerzói semmilyen felelósséget 
nem vállalnak. Fontos figyelrnezleús! A Disk-Dernone minden lemez:z.el nyugodtan használhat­
juk - a sajátját kivéve. Nem, a lemez nem 11édett, viszont az eJsó szárnypróbálgatásaink közben 
nagy valószfnúséggel tönkretett Disk-Denron lemezt a Disk -Tool-la/ elég esélytelen helyrehozni... 
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5.2. Disk Tool V 4.0 
Folyik a program csere-bere, jó és még jobb programok cserélnek gazdát. Aztán amikor 
beszereztük az új programunkat, jön a csalódás - nem tudjuk használni. Az ok egyszerti: 
az egyre bonyolultabb, és egyre többet tudó programunkhoz nincs megfelelő leírás. 

Ma m ár vitat hatatlan, hogy nem lehet egyetlen programot sem batékonyan használni 
megfelelő dokumentáció nélkül. A DISK TOOL programhoz készített használati leírás 
gondos előkészítő munka és alapos át:vizsgálás után kerül közreadásra. tgy teljesérté ka 
segéd a nyagként szolgálja majd a felhasználójáL 

Fontos figyelmeztetés: Az írásvédő ragasztót a DIS K TOOL használata során soha ne 
távolítsuk e l a lemezről! 

A DISK TOOL betöltése: LOAD" D*",8,1 

A DISK TOOLjól elvise li a gyorstöltőket , basználjunk hozzá nyugodtan HYPRA LOAD, 
SPEED LOAD, FAST LOA D vagy más, a töltést meggyo rsító segédprogramot. 

A program a betöltés után automattkusan indul és az alábbi főmenü jelentkezik be: 

DISK TOOL V4.0 
Fl DISK-MONITOR, E RRORS, ... (disk mooitor, bibák) 
Fl HEADER AND SECTOR EDITOREN (rej és szektor editor) 
F3 DISK-COPY (lemezmásol6) 
F4 LESEROUTINE (olvasórutlnok) 
BITTE WAEHLEN (kérem válasszon) 

A kiválaszwtr program a megfelelő fu nkcióbillenryQ lenyomására betöltődik . A hibát a 
legtöbb esetbe n a me~jtóban ke ll keresni. A meghajtó író-olvasó feje e lállít6dhat és nem 
tud pontosan pozJciooáln i, ez az egyes programoknál hibákat o koz. H a inicializáljuk a 
meghajtót (OPEN1,8,15,"l") akko r ezt a hibát elkerülhetjük. 

DISK-MONITOR, ERRORS, ... (d isk monitor, hibák) 
Ez a funkció az a lábbi menüvel fog bejele ntkezoi: 

1''1 ST ANDARDBEFEHLE (álta lános utasítások) 
F3 SONDERFUNKTIONEN (külöoleges funkciók) 
FS ERRORS (hibák) 
F7 DISKMONITOR (diskmonltor) 
F8 PROGRAMM BEENDEN (program vége) 

Almenük: 

STANDARDBEFEHLE (általá n ol> utasítások) 
Fl DIRECTORY ZEIGEN (lcmata rlalom) 
F2 BAM ZEIGEN (BAM kiírása) 
F3 DATEINAME AENDERN (filc-név megváltoztalása) 
F4 VALIDJER EN (lemez validálás) 
FS FORMATIEREN (lemeL formattálás) 
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F6 INITlALISIREN (inicializálás) 
F7 MENUE (vissza a menübe) 

Fl: Képernyőre írja a directory-t. 

F2: Kije lzi a BAM-ot ( lemezfoglahsági térkép). A szabad blokk jele egy pontocska, a 
foglall blokk jele pedig egy kitöltött kör. A nyomtató n a BAM kinyomtatható, ha a 
nyomtató 4-es eszközszámú. 

A további me nüpo ntok a már ismert DOS funkcióka t aktivizálják, mint pl: a RENAME, 
SCRA TCH, V ALIDA TE, NEW és I NITIALIZE. 

SONDERFUNKTIONEN (különleges funkciók) 
Fl SPURENFORMA TIEREN (sáv formanálása) 
F2 SYNC-SPUREN SCHRElBEN (gyilkos sáv úása) 
F3 FEHLERMATRIX ANZElGEN (hibamátrix kije lzése) 
F5 EINESPUR KOPIEREN (sáv másolása) 

Fl : A DISK TOOL V4.0 lehetövé teszi bármely sáv formattálását egészen a 41. sávig 
bezárólag. (Ez más, hasonló funkciójú programmal nem valósítható meg.) A kezdő és a 
befejező sáv megadása után az lD-t kell megadni. Igy lehetőségünk van az egyes tönkretell 
sávok újbóli írható-olvashatóvá tételére és ezen a módon könnyen megszabadulhatunk a 
DISK ID MISMATCH ERROR #29 hibától. A DISKMONITOR használatával a 36-tól 
41-ig terjedő sávokat is úhatjuk, illetve olvashatjuk. 

M~egyzés: Ez a rutin ké tszer olyan gyorsan formanál mint az eredeti DOS funkció, 
mégis a különböző gyors formattáló programokhoz ké pest lassúnak ulnik. Ezen ne m kell 
bosszankodni, hanem ilyenkor gondo ljunk arra, hogy a DISK TOOL 4.0 ne mcsak 
formattál, hanem a gyors for mázókkal szemben eBenőriz is. Így biztosak lebe tünk abban, 
hogy a 41 másodperc a latt megformaHált 41 sáv mindeo blokkja írható és olvasható. 

A SYNC sávokat "gyilkos" sávoknak is nevezik. Bármelyik sávra egy tartós SYNC 
megjelölést le het tenn i. Egy ilyen sávot sem olvasni, sem írni ne m lehet. Először kb. 20 
másodperc múlva fog a 20 READ ERROR jelentkezni. Tekintettel arra, hogy a legtöbb 
másolóprogram ilyen sávot oem tud reprodukálni ezén ennek a sávnak az olvasásánál 
nagyon sokáig leragad. 

F3: Hibamátrix és kibővCtett BAM kijelzés. Ez a rutin egymás mellett feltünteti az l-tő l 
36-ig terjedő sávok 683 blokkját és megadja, hogy a blokk foglalt vagy szabad, o lvasható 
vagy sem, hibás vagy ne m hibás. Mindezt a grafikus képeroyőre rajzolja ki. A hibás 
blokkoknál a jobboldali számot írja ki bibaszámnak. Így pl. a 20-asnál egy inverz nulla lesz 
srb. ln is lehetőség van a HARDCOPY-ra. 

FS: Ez a program beolvassa egy sáv minden szekto rát és kiírja egy másik fo rmattált 
lemezre. A hibás blokkok (ERROR 22, 23 és 29) tartalmát is átviszi. 

ERRORS (hibák) 
F l FEHLER SUCHEN UND ANZElGEN ( hibakeresés és kijelzés) 
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F2 FEHLERHAFTE BLOCKE KOPIEREN (hibás blokkok átmásolása) 
F3 FEHLERHAFTE BLOCKE BELEGEN (hibás blokkok lefoglalása) 
F 4 FEHLERHAFTE BLOCKE FREIGEBEN (hibás blokkok felszabaditása) 
FS FEHLER ERZEUGEN (#20-#29) (hibák előállítása) 
F6 FEHLER #22 UND #23 LOESCH EN (22-es és 23-as hibák törlése) 
F7 MENUE (meoii) 

Fl: Az egész Icmezt átkutatja (bármely megadott kezdő sávt61) a hibák után és kijelz i a 
hibákaL Ez a keresés a balra mutat6 nyilacskával (bal felső sarok) bármikor 
megszak1that6. Megválaszthatjuk azt is, hogy alinden megtalált hiba után várjon, vagy ne 
várjon. 
Kjegészhő in fo rmációként kijelzi az éppen o lvasott sáv ID-jét, a fej és az olvasott b lo kk 
eUenőrző számát éppúgy mint a DOS nag-eL 

Fl: átvizsgálja a lemezt egy választo tt sávtól a hibák urán, és árviszi a talált hibá.kat a 
később be tett lemezre. 

F3: A lemezt átvizsgálja és a hibás blokkokat a BAM-bao lefoglalja. 

F4: A hjbás blokkokat megkeresi és felszabadítja a BAM-ban, hogy ezután az olyan másoló 
programokkal, mint a QUICK-COPY vagy a DISK TOOL V4.0 lemezen található D ISK­
COPY - amelyek csak a foglalt blokkokat másolják - a le mez másolhatóvá válik. 

FS: A 20, 21, 22, 23, 27 és 29 típusú hibákat tudjuk rávinni a le mezre. A 20,22 és 23 típusú 
hibáknál sáv és szekro rra tehetjük a hibát. 
A 21, 27, és 29-es hibatípusnál csak a sávot adhatjuk meg, hogy hová tegye a DISK TOOL 
a hibát. 

Fontos: Ezeket a hibákat csak olyan sávra tehetjük ahol nincs egy része sem a 
programuoknak. Természetesen a 36-ról 41-ig terjedő sávokra is tehetünk bármilyen 
hibát. 

Ezzel a programrésszel egy sávot nem írhatunk felül 20-as olvasási hibákkal azért, mert ba 
sorban, előlről hátulra baladva tesszük tönkre a b lokkokat akkor csak minde n másodikat 
tudjuk tönkretenni. Ha hátulró l előre haladva csináljuk ugyanezt, akkor az összes blokk 
közül csak egyet te her tönkrete nni . Ennek az oka a blokk-fejben van azért, mert egy 
tönkreteendő blokknak a fejét csak akkor találja meg a mc:!ghajtó, ha az előue levő szektor 
hibátlan. (A HEADER-EDITORS segítségével az e mber könnyed én tönkre tehet egy 
egész sávot ERROR 20 hibával.) 

A 22-es és 23-as hibáknál a blo kkok tanalma nem válLoLik meg. A 22-es bjba előáJlításáná l 
megváltoztatharjuk a DOS nag-eL Ennek é rtékei csak a következő batárértékek között 
lehetnek: 0-31, 64-95, 128-143, 192-207. Oka, hogy az adatok tárolására a meghajtó GCR 
kódot használ. Normális esetben a DOS nag, amely egy ádatblokk kezdetét mutatja 7-es 
értéket ké pvisel. Ha az ember ezt a:t értéke t átírja akkor a b lokk normál o lvasásánál 
ERROR 22 hibaüzenetet kap. H a (OPEN 1,8,15, után) PRINT #l,"M­
W"CHR$(71 )CHR$(0)CHR$( l)CH R$(X) utasítással a floppy RAM-ban ezt az értéket 
átírhatjuk é!> így a 22 READ ERROR-ral jelzett blokkot kiolvashatjuk. 
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Footos: Ne felejtsük el azonban ezt az értéket újból 7-re átjavítani a fenti M-W utasítás 
segitségével, hogy így 6jb61 a normál lemezeket is el tudjuk olvasni. 

Megjegyzés: A FEHLERHAFI'E BLOCKE KOPIEREN rutin is figyelembe veszi a DOS 
flag-et. 

F6: A legtöbb esetben ezzel a programrésszel a 22-es ill. a 23-as hibás blokkokat Cijból 
írhatóvá illetve olvashatóvá lehet tenni. 

DISKMONITOR (lemezmonitor) 
Fl BLOCK ANZElGENI AENDERN ( blokktartalom ldjelúse/megváltoztatása) 
F3 BLOCK VERSCHIEBEN (blokk másolása) 
F5 BLOCK BELEGEN (b,ok.k lefoglalása) 
F6 BLOCK FREIGEBEN (blokk felszabadítása) 
F7 MENUE (vissza a oumübe) 

Fl: Ennek az almenünek csakoem a legfontosabb része. A sáv és szektor szám megadása 
után betöltődik a blokk tartalma és azt a képernyőre HEXA-ban és ASCII-ben is kijelzi 
program. (Mind a 256 byte egy képernyőn!) Használatára még részletesebben 
visszatérünk. 

F3: Blokkok másolására szolgál. Először megkérdezi, hogy melyik szektort akarjuk 
átmásolni és hová, majd a kijelölt helyre átmásolja. 

F5: Lefoglal egy blokkot a BAM-ban (B LOCK ALLOCATE). 

F6: Egy blok.kot a BAM-ban szabadként tüntet fel (BLOCK FREE). 

A tulajdonképpeni diskmonitor: 

Miután egy blokkot beolvastunk, azután dolgozhatunk vele. Akár HEXA, vagy akár ASCII 
mezőben megváltoztathatjuk a tartalmát (a válaszLáshoz az F5 vagy az F6 billenty11 
használható). A dupla kurzort éppúgy irányíthatjuk a CRSR billeny1Ikkel, mint a HOME 
billenty1lvel. A megváltoztatott blokk tartalmát az Fl billenty1llenyomásával írhatjuk rá a 
lemezre. Az F3 billeoty(I használata után a logikailag következő blokk töltődik be (amit a 
láncolási mutató mutat). F4-re a fizikailag következő blokk töltődik be (egymás után 
növelevő érték). Az éppen bennlévő blokk sáv és szektor száma éppCigy miot a logikailag 
utána következő blokk számakijelzésre kerül. 

Az F8-cal kinyomtathatjuk a képernyő tartalmát. Az F7-tel visszatérhetünk a menüre. 

A 36-tól 41-ig terjedő sávok blokkjai is megváltozrathatók, az ERROR 22-es, ill. ERROR 
23-as hibás blokkokat szintén beolvashatjuk és javíthatjuk, de a lemezre való visszaírás 
után a javított blokkon nem lesz hiba. Az ERROR 29 hibás blokkok is norm.ál 
beolvashatók és írhatók. A 36-tól 41-ig terjedő sávok O-ás és egyes szektorai csak akkor 
írhatók és olvashatók be a DISK MONITORRAL ha a sáv minden egyes szektorának 
azonos lD-je van. Ajánlatos a program kikapcsolása előu az író-olvasó fejet az l-től 35-ig 
terjedő sávokra poz.ícionálni, nem pedig a 36-tól 41-ig terjedő sávok felett hagyni. Ha ott 
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maradt a fej, segit a OPEN 1,8,15,"1". Ha erre sem mozdull ki a fej, akkor OPEN 
1,8,15,"N:NÉV,ID" paranccsal for maltáljunk meg egy lemezl. 

Kiegészítő in for mációk másolás elleni védelem hez: 

Mint ahogyan már tudjuk, a 22-es ille tve a 23-as blokkoknak van tartalma. Egy jó védelem 
az, ha a védendő programot egy hibamenres formatrált lemezre tesszük és a 
DISKMONITOR segítségével 22-es, ill. 23-as hibákat teszünk rá. 

Ezeket a programokat pJ: a QUICK-COPY-val gyorsan á t tudjuk másolni és így a védett 
programjainkat re lative gyorsan tudjuk sokszorosítani . A lemezen található egy kis BASIC 
program (LESEROUTINE). A 41. sávig olvashatunk vele (hibaszámot és 
blo kkrarta.lmat). Ez a program al ka lmazható arra, hogy rossz ID-jil vagy illegáJjs szektor 
számú szekLOrokaL olvassunk vele. Pe rsze a 36-tól 41.-ig terjedő sávok nullás és egyes 
szektorai ne m elérhetőek vele. 

DER HEADER- UND SEKTOREDITOR (fej- és szektoreditor) 

Kiegészítő program, amelynek a DISK TOOL m ellelt már nem jutott he ly a memóriában. 
Nagyon sok érde kes kiegészítő lehetőséget tartalmaz a lemezjavításhoz és a lemez 
manipulációkhoz valamint a másolás e lleni védelmek előállításához. 

Töltsük be a D ISK TOOL programot, majd válasszuk ki az F3-as billentyűvel a 
HEADER- UND SEKTOREDITOR funkciót. 

l INITlALIZIEREN (inicializálás) 
D DIRECTORY ZEIGEN (lem ezta r talom kiírása) 
S SONDERFUNKTIONEN (különleges fu nkciók) 
Fl EINE SPUR LESEN (egy sáv olvasása) 
F3 SPUR SCHREJBEN (egy sáv írása) 
F'S HEADER-EDITOR-(fej -edUor) 
F7 SECTOR-EDITOR (szektor-editor) 
F8 PROGRAM BEENDEN (program vége) 

1: Az I gomb lenyomása után a lemezegység inicializálódik. 

D: A lemeztarralom j egyzéke (directory) kijelzés re kerül. A kije lzés bármikor a SP ACE 
lenyomásával megszakitható, illetve tovább fo lytatható. 

S : Lásd később. 

Fl: Egy sáv vagy félsáv beolvasásra ke rül. Ezután é ppúgy a fejet, mint a hozzátartozó 
blokkokat kiírathatjuk és megváltoztathatj uk. 
Megjegyzés: Nem minde n lemezegység képes a O, a 0.5 és a 40.5-tól a 41.5-ig terjedő sávok 
beolvasására. 

F3: Egy előzőleg beolvasott és már megváltoztaton sáv visszaírása a lemezre. Itt a sávot 
először újból formázza (csak akkor, hogy ha a 18. sáv már formázott). 
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FS: A képernyőn áttekinthetően mindcn fej-adat kije lzésre kerül decimális számok 
fo rmájában (pl: a fej és blokk összegzőszámok - checksumma - és a DOS flag), 
sorjában, balról jobbra haladva az alábbiak szerint: jelölő beta, sáv szám, szektor szám. 
lDl, ID2, header checksumma, blokkchecksumma, DOS nag. lu sáv és szektorszámot is 
meg le het változtatai és így e között, s a hozzátartozó adatblokk között nincse n többé 
é rte lmes kapcsolat. Ezért alkalmazzák a szekto r jelölő betCiket, amelyekre a SZEKTOR 
EDITOR-ban van szükség, ha a szektortartalmát meg akarjuk változtatoi. Hogyha ezeket 
az adatokat változtatai akarjuk, akkor egyszerCieo. a kurzort a korzorvezérlő billenty{lkkel 
a kívánt helyre irányítjuk és megadjuk az üj énéket (0-225 között) . Az Fl gomb 
lenyomásával képernyőtartalmát kinyomtathatjuk, F7-te l a főmenübetérünk vissza. 

F7: Erről a programrészről már volt szó a DISK MONITOR-nál. Most egy kis kiegészítést 
adunk e hhez. A kívánt szektort a jelö lő beteljével választhatjuk ki, amelyet a FEJ 
EDITOR-nál a sáv-és szektor szám előtt találunk. Éppe n ügy mint a DISK MONITOR­
ban a byte-okat hexa-bao és ASCII szövegben is megvál toztathatjuk (választás F5 ill. F6 
bille ntytikke l). A változtatások ezután egy puffer tárolóban táro lódnak el és csak az Fl 
lenyomása után íródnak az adatblokkba. F3-ra a következő adatblokkot olvassa be. F8-cal 
kinyomtatja a képernyőtartalmat a nyomtatóra, és F7-tel visszatérbetünk a MENÜRE. 

Érdekes még az F4 gomb funkciója. Egyes szektarakat újból beolvashatunk vele. 
Különösen fontos ez a funkc ió a 36-tól 41. sávok változtatásánál, mert ott nem mindig 
hibátlanul o lvas be minden blokkot. 

Tanácsok: 

Lemezjavítás: Egy megsérült sáv vagy szektor a FEJ- ÉS SZEKTOR EDITOR-ral 
köo.oyedén kijavítható. 

A sáv kiolvasása után először a SZEKTOR EDITOR-t válasszuk és ebben pedjg az "A" 
jelölőbetCit. Ezután olyan sokáig nyomkodjuk fe lváltva az Fl és F3 bille ntyúket, amíg a 
SA VE alatt üjból a "BLOCK:A" áll . l tr te rmészetesen azonnal javíthatjuk is a hibás 
adatokat. Ezután visszatérünk a főmenübe. IGválasztj uk üjból a SZEKTOR EDITOR-t és 
a hibás sáv és szektor számokat és ID byte-okat vagy pedig a DOS flag-et kijavftjuk. A fej 
ellenőrző összegét automatikusan javítja. Miután a fejrészt is rendberaktuk a megjavíto tt 
sávot visszaírhatjuk a lemezre. 

Máso lás elleni védelem előállítása: 
• A fejben levő szekto rszámot megváltoztathatj uk, amely csak a formattáláskor veszi fel a 

fizikai é rtéket. Akármindegyik szektornak más letret a sávszáma (20,27). 
• Olyan szekto rszámot állithatunk elő, amely normális esetben ne m lé temet (20). 
• Minden egyes szektornak más-más lehet az ID-je (29). 
• A fej ellenőrzőösszegét meghamisíthatjuk (27). 
• Éppen így az adatblokk ellenőrzőösszegét is megváltoztathatj uk (23). 
• A DOS fiag-et megváltoztathatj uk (22). 
• Megváltoztathatjuk a szektorok egymásutá niságáL 

Természetesen ezeket a lehetőségeket egymással is kombinálhatj uk. 
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M egj egyzés: A záróje lekbe n levő számo k a megválloztatással el6állíton hibák " hiba 
számai". 

SO ND ERFUNKTIONEN (különleges funkciók) 
A következ{) me nü á ll rendelkezésre: 
F l S P URNUM M ER AENDERN (sávváltoztatás) 
F3 DISC-RE-NEW ( lem ez megújftás) 
FS KO PI ERSCH UTZ (másolás elleni véd elem) 
F7 MENUE (men ü) 

Fl : Ez a mcnüpo nr arra ad lehetőséget, hogy egy beolvasott sávot egy másik fizikai 
pozíció ra írjunk vissza. Pl. : beolvastatjuk a 30. sáv tartalmát és a kívánt változtatáso k után 
(pl: sávs.tám) ezt a 40. sávra visszaírha tjuk. Te rmészetesen ugyanilyen úton-roódon 
félsávokat is formattáJhatunk és írhatuok. Pl a 30. sáv tarta lmat 30.5-re úhatj uk át. 
Ügyelj unk azonban arra, hogy a kime neti és a célsávnak ugyanannyi szektorának kell 
le nnie, mert külö nben egy pár szektor tartalmát e lveszítjük, vagy pedig é rtelmetlen, 
tarta lmatla n szekto ro k jönne k lé tre. 

F3: Eael a programrésszel olyan fi lc-ok után kereste thetünk a lemezen amelyek a 
tartalomjc!:,ryzé kből ki lettek tö rö lve, vagy tönkre le lte k téve. De olyanokat is 
megta lá lhat unk, ame lyek egyálta lá n ne m szere peitek soha a tar talomjegyzékben. 
A lemez. behclyezése után fRETURNJ-ne l indíthatjuk el az e ljárást, amely az 1-17- ig és 
19-35-ig terjedő sávok mind a 664 blokkját végigolvassa és információkat gy1Ijt róluk. majd 
kinyomtatja a végső e redmé nyt. M egadja a megta lált file minden jellemzőjét: az els6 
ioformáció!>blokk sáv-és szekto rszámát, a s tartcúoet éppúgy, miot a lefoglalt blo kkok 
számát. E.tután válasZlhatunk, hogy egy új tartalo mjegyzéke t hozunk létre a lemezen, vagy 
pedig n~m. 

Pl : a T EST DEMO lemez directo ry-ja ezutá n a köve tkezőképpen néz ki: 

u " J 54 l te!>t/dcmo "2a 2a 
13 " l.prg# 1025" pr g 
5 " 2.prg # 1025" pr g 
4 "3. p rg # 1025" pr g 
l " 4.prg # 1025" pr g 
4 "5.prg # 52224" pr g 
ll "6.prg # 1025" prg 
9 "7 .prg # 1025" pr g 
4 "8.prg # 1025" pr g 
4 "9.prg # 1025" pr g 
6 " lO.prg # 1025" pr g 
4 " ] l.prg # 1025" prg 
14 " 12.prg# 1025" prg 
9 "13.prg # 1025" prg 
5 " 14.prg # 1025" pr g 
13 " 15. p rg # 1025" pr g 
58 black!> free . 
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A megtalált file-ok növekvő sorrendben lesznek megszámozva, mivel a program nem 
ismeri fel egy megtalált file nevét. Ezenkívül még a startcím is bele lett téve a névbe. A 
startcímek mint az: 1025, 2049, 4097, 4609 a legtöbb esetben BASIC programra utalnak . 
A gépi kódú programok dmei pl: 32768, vagy 49152. A program ne m ismeri fel a fi le­
típusokat sem, ezeket majd ne künk kell a directory-ban megváltoztatni. (Lásd a floppy 
kézikönyvet!) 

Jótanács: Minden relatív file-hoz két file tartozik. Az egyik a szektor és blokkmutatókat 
tartalmazza és egy 1-6 blokk bosszú. Mielőtt a DISC-RE-NEW rutint alkalmazzuk, 
o lvassunk be a 18-as sávról minde n blokkot és írjuk le a meglevő me-ok jellemzőit, hogy 
később sok file-nak az igazi nevét és file- trpusát rendezni tudja. A lemez újraformattálásá­
nál (az ID megadása né lkül!) csak a 18-as sáv első szek tora törlődik és a BAM-ban minde n 
blokk szabadként lesz feltüntetve. Így csak az első nyolc fLie-t kell teljesen rekonstruálni. 
Ha a 18-as sávba n ta lálunk hibát, akkor újraformázzuk ezt a sávot és ezzel a rutinnal újbó l 
létreozbatjuk a directory-t. 

FS: Ennek a programrésznek a segítségével egy o lyan, másolás elleni védelmet állíthatunk 
e l6, ame lyet egyetlen egy ismert NIBBLE-COPY (mindegy, hogy fej vagy sync orientált) 
másolóprogram sem tud másolni. 

Fontos: M ás másolóprogramok e llen minden esetben még kiegészítő intézkedéseket kell 
tenni (pl: illegális szektorszám használata a védendő szektorban és/vagy egy más ID egyes 
szektorokban, mint ahogy a következő példa mutatja). E zt a védelmet úgy használhatjuk, 
hogy ba a szóban forgó sávon 2 (jobb ha 3!) szektorra ráké rdezünk a programból, hogy 
tartalmazzák-e a védelmeLA szekto rokat egy sávon is elhelyezhetj ük pl: szeletor l, 7, 14 az 
első sávon, de megváltoztatott szektorszámmal és/vagy más-más ID-vel. Ha ilyen módon 
legalább 8 szekto rt ellátunk a fenti védelemmel, akkor ezt már egyetlen NlBBLE-COPY 
sem tudja ismét előállítani. Ezt a védelmet a 36-41.- ig terjedő sávokra is átvihetjük. Egy 
ilyen szektor o lvasásánal a DISK MONITOR 22 READ ERROR-t jelez (DOS flag =8). 

HALSSPUREN (félsávok). 

M int ismeretes az egyik sávró l a másikra történő átlépéskor a 1541-es floppyban a fej két 
lépést tesz. Lehetőség van arra, hogy a fejet két sáv közé pozfcionáljuk. A fej szélessége 
miatt e nnek a félsávnak az írásánál legalább az egyik szomszédos sáv tartalma részben vagy 
teljesen tönkremegy. Például a 12 és 13 közötti félsávot úgy tudjuk beolvastatni, hogy a 
U.5-et választjuk. Ezt úgy á llíthatjuk elő, hogy először beolvasunk egy más sávot, 
megváltoztatjuk az aktuális sávszámot (SONDERFUNKTIONEN Fl-es biUentya) és a 
fejben is megváltoztatjuk a sávszámot majd visszaJrjuk a lemezre. Normál esetben a félsáv 
valamelyik szomszédos sáv sávszámát veszi fel. 

Megjegyzés a félsávok olvasórutinjához: Egy hibátlao blokkot a következőképpen 

o lvashatunk be. A léptetőmotornak a zörgését egy hibátlan blokk olvasásánál 
megszüntethetjük, hogy ha az "M -E" utasítás elótl a következő parancsot adjuk ki: 
PRINT#1,"M-W"CHR$(106)CHR$(0)CHR$(1)CHR$(133). 
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1gy ebben a formában az olvasórutLnuokkaJ a szomszédos félsávokat is olvashatjuk de csak 
azokat, amelyeknek azonosak a sávszámai (pl. a 6. sávról kiolvashatjuk az 5.5 vagy 6.5 
félsáv tartalmát, hogy ha azok is 6-os sávkéntle u ek megformálva. 

Ha egyes programokban a fé lsávos védelmet szerelnénk bevezetni, akkor meg kell győződ­
nünk róla, hogy arról a félsávról a blokkunkat valóban be tudjuk-e olvasni. A következő 
parancs kiadása után, amelynek meg keU előznie az "M-E" parancsot a félsáv tartaJma.k 
nem olvashatók ki többé: PRINT#l,"M-W"CHR$(106)CHR$(0)CHR$(1)CHR$(197). 

Így ERROR 21 hibát jelez a DRIVE, ba ki akarjuk ezt olvasni. Ez azért lehet, mert a 
félsáv írásakor nem semmisült meg teljesen a szomszédos sáv tartalma. Ennek a megoldása 
az, hogy a félsávot töröljük. Ha az elsőként leírt "M-W" parancsot használjuk, akkor az 
olvasórutin újból elérhéti a fé lsávokat is. 

Megjegyzések: Ha egy meghajtóegység nem hajlandó beolvasoi a fé lsávokat, akkor a 
megoldásra nincs általánosítható recept. Ha pl. azt állapítjuk meg egy félsávról, hogy 
annak a tartalma úgy látszik mintba megsemmisült volna (a fej értelmetlen, sok pl. az FF 
az adablokkban) akkor meg kell próbálni egy szomszédos félsávról beolvasni a sáv 
tartalmát. A SPEED NIBBLER-COPY segítségével (csak abeolvasásnál a k:is piros dióda 
villogását ke ll figyelni) könnyedén felismerhetjük a félsávokat is. 
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5.3. PRINTFOX grafikus szövegszerkesztó 

Der :sc hla 1..1..::- Drucke:t· f,..l.chs 
von .E-I.:..ns Ha be :r· l 

(C) by 

~Caltlltt~Olt.Íll 

A PRINTFOX egy olyan graflkus program, amely jó szövegszerkesztési lehetőséget is 
biztosít a felhasználójának. Tulajdonképpen két program kombinációja. 

A szövegszerkeszt6 rész teljesen kompatibilis a VIZA WRITE programmal, a grafikai rész 
pedig csaknem azonos a SUPERSCANNER II és a Hl-EDDI PLUS-szal. 

A megírt szöveg nem kerül azonnal a nyomtatóra. banern egy grafikus tárolóba. Ily módon 
Clj, eddig nem ismert lehet6ségeket kínál a program: 

• Bármilyen bettitípus és bármilyen bettlnagyság előállítható, az egyszerti írógép bettit61 
az extra nagy és szép bettiig. 

• Szabad és pontra pontosan pozicionálható karakter- és rajzkész.letet tartalmaz. Ará-
nyos írás, aláhúzott, különleges német és nemzetközi karakterek állnak rendelkezésre. 

• Teljes kompatibilitás az MPS 801/803 és EPSON nyomtatókkaL 
• A szöveg szabadon és tetszés szerint keverbetel a grafikával. 
• Más graflkus programokban (SUPERSCANNER, HJ-EDDI PLUS) készült képek is 

felhasználhatók. 
• Rendkívül tág határok között variálbatók a formátum beállítások (központosítás, tabu-

lálás, bekezdés kijelölése stb). 

A PRINTFOX a karakte rkészletét a program-lemezen tárolja. Eredetileg 5 féle 
karakterrel rendelkezett, amelyet a közelmültban piacra került PRINTFOX EXTENSI 
lemez további 20 bettitípussal bővített. (Ezen a lemezen egyébként egy saját 
karaktertervező program, a CHARACTERFOX is található!) 

Bármelyik bettitípus írható dupla magasan és (vagy!) szélesen. A különböző írástípusok 
természetesen tetsroJegesen keverhet6k egymással. 

Ezenldvül megadható még, hogy az egyes bettik között hány pontnyi hely maradjon ki. 

A gyári programlemezen a PRINTFOX-on kívül található egy nyomtató illeszr6- és egy 
színválasztó program, továbbá Öl féle karakter-készlet és két bemutaló program. A 
DEMO (amelyet jól ismerbetünk a rekJámból) és a NEWS. A két program betöltése, az 
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első gyako rlatlan próbálkozások ne m leszne k hiábavalóak, me rt ezeken ke resztül 
é rtbe tjük meg leginkább a program mtlködését, az egyes utasítások hatásait. A 
PRINTFO X file-ok különböző kite rjesztésfie k. Az .FT [FILE-T E XT) kiterjesztés szöveg 
file- t j elö l, a .BS [BILDSCHIRM-FILES) az egy képernyő mé retfi grafikát jelöli, a .GB 
[GESAMTBILDER] kite rjesztést a több képernyőt le foglaló gra fikákra használják. A .BT 
(BILD-TEXT) vala milyen szövegfilc-hoz tartozó gra fikára utal. Találkozha tunk még .CT 
[CONYERTIERUNGSTABELLE[ kite rjesztéssel, ami aszöveg konve rtáló programokat 
je lzi és .TA (TASTATURBELEGU NG ) megje löléssel, a me lyek a b ille atyfizet átállftására 
szolgá ló progra mokat je löli. 

A szövcg fi lc-ok betö ltése az alábbi ut asítás sorral törté nik : 

• C = és T együtces le nyomásával szövegmódba lépünk, 
• C = és L billenyűkkel directory-t ké rünk (SPACE -re a directo ry továbblép, STOP-ra 

kilép), 
• C R SR és RETU R N gombo kka l kijelö ljük a be tö lte n i kívánt szöveg ftle-t . 
• C= és P bille ntyúkke l aszöveg át tölthető a grafikus képeroyőre és ott megjeleníthető . 
• A C = és P megnyomásával tulajdo nké ppen megformázzuk az oldalt . 

A fo rmázás sorá n fe ltell ké rdésekre é rte le mszertl választ ke ll adni. Az első kérdés arra 
vona tkozik, hogy a lap me lyik fe lé t ké rjük. E z legye n az l. A második kérdés pedig az 
előző gr afika törlésére vona tkozik. E rre a válasz J (JA = IG EN). 

Miodezt úgy kell végigcsiná loi, hogy közben oe vegyük ki a p rogram-lemez[. 

A DEMO -t könnyen ki is oyomtatbatjuk . Ehhez először tö ltsük be a a kívánt szöveg fi le-t 
(DEMO.FT) a má r ismert módo n, majd fo rmázzuk meg (C= és P). Ha mindez kész, 
tö ltsük rá a g ra fikát. Ehhez be lé pünk grafikus módba (C= és G), 'L'-lel listát kérünk, 
majd CR SR gombbal választunk és a RETURN-ne l betö ltjük a DEMO.GBl fUe-t. A 
' Miscbe n' (keverje m?)· ké rdésre a válasz 'J'. Az így elkészített oldalt már ki is 
nyomtatha tj uk. 

H a a kinyomtataadó szöveg file több o lda lbó l áll. célszerú a következ6 jelö lést alkalmazni 
a g rafiká boz: g rafika neve.GBX/Y. Aho l az 'X ' az o lda lszámot a:-.l 'Y' pedig az oldalfelet 
jelöli (1 vagy 2 le he t) . Például: MESE .GB3/2, ahol a MESE .FT szöveg file-hoz tartozó 
g ra fika a 3. o ldal 2. fe lé n lesz található. 

T a nácsos az e lkészült szöveg ftle-t és a pozíc io nált gr afiká t külön tárolni, ugyanis gyakran 
előfordul , hogy az uto lsó pilla natban a kész o lda lt szere lné nk megváltoztatoL 
T e rmészetesen egy szép, nyomtatásra már előkészített o ldalt é rtelmed eo miodig újból és 
újbó l összeszerkeszte ni, de ilyenko r az e rede ti szöveg- és gra fika file-t se töröljük le, mert 
még szükségünk le he t rá. 

A ta paszta lat szeriot gyakran van többszöri próbaformázásra szükség, míg az eredeti terv 
sike rül. E zekbe n az esete kbe n te rhes, hogy egy egész b lo kkot, vagy oszlo pot - amely már 
jó - újból és újbó l megfo rmázzunk. Ezt e lke rülhe tjük, ba a CTRL és 'P ' billeatytik 
segít ségével e lválasztjuk egymástó l a blo kko kat és ha te ljesen készen van az oldal akkor ezt 
fe lo ldjuk . Ilyenkor oe fe lejtsük e l a fo rmátum parancsokat újbó l megadni (X és Y 
koordináta, szöveghossz, be t tl t ípus s tb) . 
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A program ké t módban dolgozik, un. szöveg módban és grafikus módban. 

5.2.1 Szövegmód: 

A szövegmódban 8029 byte memó riával rendelkezünk. Ez kb. 2 gépelt oldalnak felel meg 
(32-33 blokk). 

Aszöveg módban két segédbillentyűt (CTRL és C=) hasz.nálunk. A CTRL és egy másik 
billentyű együttes megnyomásával adbató k meg a formátum- és vezérlő utasítások. (A 
CTRL gombot nem keU minden utasítás el6u beadni, csak az utasításokat tartalmazó 
sorok., a formátum sorok elején - egyszer.) Ügyeljünk arra, hogy a szövegmód utasításai 
értékadást igényelnek. 

Szöveg mód bekapcsolása (T=TEXT-MODE]: 

Eljárás: C= + T. A program beindítása után automatikusan szövegmódba kerülünk. Ha 
grafikus módból akarunk a szövegmódba visszatérni, akkor használjuk ezt a parancsot. 

Karakter-készlet [ZS= ZEICHENSATZ]: 

Szintaktika: z= 10. Alapérté ke z= l. A program lemezen öt féle karakterkészlet áll a 
rendelkezésünkre: ZSlO, ZS20, ZS30, ZS40. A PRINTFOX EXTENSI további 20 
bertltípust kínál. 

Sorigazítás [S = SATZAR T]: 

Szintaktika s =l. Alapérték s =O. A sorigazítás m ódját mindig s értéke adja. 

s =O a sorok csak balra igazodnak. 
s =l a sorok jobbra- és balra igazodnak (sorkiegyeolítés). 
s =2 a soro k középre igazodnak. 
s =3 a sorok csak jobbra igazodo ak. 

Betti nagyság [G= GROSS]: 

Szintaktika g= 1. Alapérték g= O. 

g= O normál be liimé re t 
g= l dupla széles bettlméret 
g= 2 dupla magas heUimére t 
g = 1 dupla széles és dupla magas bettlméret 

Miode n betűt tehát négy féle méceteben lehet el6á1Htani. 

Beta távolság [H= ZEICHENABSTAND]: 

Szintaktika h = l. Alapérték h = l. Az egyes karakterek közötti távolságot jele nti, 
képpontokban. A h-nak minusz értéket is adhatunk pl. dőlt bettls frásnál. Ha értéknek 
h = O-t adunk meg, akkor a karakterek összeérnek. Maximális bettitávolság h =32 lehet. 
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Sortávolság [V= ZEILENABST AND]: 

Sziota ktika v = 2. Alapérték v = 2. A z egyes soro k közöui távolság ké ppo ntokban. A v 
érté ke 32-oé l nem le he t nagyobb. 

Szöveg pozfclooálás: 

Szintaktika x = 10 y = 30. Alapérték x = O y= O. A te ljes la pon 640.800 képpont helyezhető 
e l. (Az MPS nyomtatóknál ez az é rté k 480•6401) A z x és y koordinátákkal határozhatjuk 
meg aszöveg kezd eté t. Érté küke t te tszésszerint szabhatjuk meg. A lap bal felső sarkában 
van az x.,y koordi náta 0,0 pontja. 

Sor bosszúság [L= ZEILENLAENGE): 

Szintaktika l = 430. Alapérté k l = 639. A sor bosszúságát ké ppontokban kell megadni. Egy 
sort ne m le het 639 pontnál hosszabbra de finiálni. 

Tabulálás [T=TABULATOR-STOPS): 

Sziotaktika t = 50,100,150,200,250. Alapé rté k t = O. A tabulációs értékeket is képpontban 
kell megadni. Maximum 15 tabuláció definiálható egyszerre. A tabulációs adatok közőrt 
ne m fordulhat elő szóköz, csak vessző. 

A tabulátor s top oem abszolut koordinátát, hanem mindig a sor kezdettől számftott relat ív 
é rté ket jele nt. Ha t= 20 és x = 40 volt, akkor az tabuláto r stoppal meghatározon x 
koordináta annyi mint 60. 

IF utasitás: 

Szintaktika i = 780 x= 300 y = 10. Némileg a BAS IC- hez hasonlóan kell használni. 
Megadjuk a fe h ételt és hozzáre nde ljük a végre hajtandó utasftást. Segítségével hasábokra 
tördelhe tjük az oldalt. A szintaktikáná l megadon példa szerint, ba a szöveg a grafikus 
képernyőn eléri a 780. ké ppon tot, akkor fo lytató djon az frás a jobb széltől számírva a 300., 
a felső lapszéltő l számítva pedig a 10. képpontó L 

Az IF utasítás hatását egy pé ldá n fogj uk bemutatni. 

Pé lda: Ké thasábasos nyomtatási formátumo t a karunk definiálni, a mit MPS 803-as 
nyomta tóval nyo mtatunk. E zt az a lábbiak szerint tehetjük meg: A z l é rté ke maximum 639 
pixe l le he t. A z MPS nyomtató nyomtatási szélessége 480• 640. Ha oe m akarjuk az egész 
o lda lt te le nyomtat ni, hanem e l kívánunk hagyni jobbra és balra 40 képpontot és középen 
20 ké ppont a választó vonal, akkor x= 40, l = 190. Kiszámítása: ( 480-2•40-20)/2. 

Most adjuk meg az l parancs segítségével a lap hosszát , hiszen innen tudja csak a program, 
hogy m ikor következik a második hasáb. M ár frtuk, hogy MPS nyomtatónál a lap hossza 
maximum 640 képpont lehe t. H a alul e l akarunk hagyni pl. 40 képpo nt helyet, akkor 
i = 600 ( IF utasítás). Most már csak azr ke ll megadni, hogy milyen x.,y koordinátáknál 
kezdje a második oszlop nyomtatását. E zt akkor is meg kell adni, ha a szöveg elején már 
megadt uk a bal felső saro k koordináLáit, biszen ez lesz a második hasáb bal felső sarka. E z 
je le n esetben 250. 
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Természetesen három oszlopos nyomtatási formátum is defmiálható, pl. az alábbi módon 
(MPS nyomtatóra számolva): 

l= 150 y= 6 x= 10 i= 600 y= 6 x= 170 i = 600 y= 6 x= 330 

Fontos: Az IF parancsokat mindig egy formátum sorba kell frnil 

Ha egy kéthasábos nyomtatásnál helyet akarunk foglalni y= 200 és y= 350 között egy kép 
számára, azt az alábbiak szerint tehetjük meg: 

l = 190 y= 6 x = 30 i = 600 y = 6 x = 250 i =200 y =350 

Blokkmfiveletek: 

A PRINTFOX ismeri mindazokat a blokkm1Iveleteket, amelyekkel más szövegszerkesz­
tOknél is találkozunk. 

Blokk áthelyezése [M = MOVE]: 

Eljárás C= + M; C RSR DOWN és RETURN. Az áthelyezés az általunk választott 
kurzorpozíciótól kezd6dik. Az alábbiak szerint jelölhetünk ki blokkot áthelyezésre. 
ÁUítsuk a kurzort az át helyezni kívánt rész elejére, majd nyomjunk C= + M-et. A CRSR 
DOWN billenty1Ivel jelöljük ki a blokkot és nyomjunk RETURN-t. Válasszuk ki a 
kurzorral azt a szövegrészt, ahová szecetnénk áthelyezni a blokkot és nyomjunk 
RE-TURN-t. 

Másolás [C=COPY): 

A fenriekhez hasonlóan történik, csak az M parancs helyett a C parancsot kell használni. 

Keresés (F=FINDl: 

Eljárás C= + F ; 'keresett szöveg' és RETURN. A keresési parancs kiadása után meg keU 
adni a keresni kívánt szöveget (32 karakter hosszú szöveget lehet megkeresni). A keresés 
beindítása RETURN-nel történik. A keresés mindig az aktuális kurzorpozíciótól történik. 
Keresés folytatása: RETURN-re indul. C= + +- betölti a jelenlegi kurzorpozfciótól 
balra leviS részt. Így hosszabb szöveget is megadbatunk a kereséshez. A fölösleges bet1Ik 
gyorsan törölhetök a DEL gombbal. A keresésnéJ a program - ha kérjük - figyelemmel 
van a kis és nagy bet1Ikre. Erre rá kérdez és 'J' [J= JAJ-válasz esetén nem tesz különbséget 
a kis és nagy bettik között. 

Helyettesftés (R= REPLACE]: 

Eljárás C= + R;' kereseu szöveg', majd a 'helyettesítő szöveg'. 

A helyettesítés elvégzése előtt a program ráállitja a kurzorl a keresett szöveg elejére. (A 
helyettesítés elvégzése ell5tt még van mód a kilépésre a SPACE megnyomásával.) A 
RETURN megnyomására elvégzi a helyettesítést, majd lovább keres. 

SHIFT + RETURN eredményeként az egész szövegben automatikus helyettesítés lesz. 
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J O KER: 

A keresésnél van funkciója. Ha nem tudjuk a pontos írásmódját a keresett szónak, allor 
hasznos a JOKER (CTRL + J) használata. Például személyneveknél lehet ilyen 
probléma. Kovács nev1I személyt keresünk, de nem tudjuk hogyan is írtuk korábban 
pontosan ezt a nevet: Kovács vagy Kováts. Ha a Ková(CTRL +J)s írásmódot alkalmazzuk, 
akkor mindkét írásmód esetén megtalálja a program a keresett nevet. 

NagybeUls írás: 

Eljárás : C= + j. Ha hosszabb szöveget kell nagybetűvel gépelni, akkor hasznos ennek a 
funkciónak az aktivizálása. A be- és kikapcsolás azonos eljárással történik. 

Szabad memórla: 

Eljárás : C = + SPACE. Ezzel az eljárással megtudhatjuk, hogy mennyi a még 
rendelkezésünkre álló szabad memória. 

Átírás graOk.ába [P= PRINT]: 

Eljárás C= + P. A parancs kiadása után győződjünk meg róla, hogy a meghajtóban van-e 
programlemez. Ha igen, RETURN-nel érvényesítsük a parancsot. Ekkor a szöveget a 
program a formátum utasítások alapján átteszi a grafikus képernyőre. 

Kiterjesztés [X= EXTENSION]: 

Az EXTENST lemezen Levő kiterjesztések betöltésére szolgál. Lásd ott! 

Szfnválasztás: 

Eljárás C= + Fl, Fl, F3, F5, F7. A C= és Fl b illentytlkkel léphetünk a szfnválasztó 
menübe, ahol a funkcióbiJlentytlkkel megváltoztathatjuk aszöveg színét (Fl), a képernyő 
színét (F3), a keret színét(F5) és az üzenetek (F7) színét. 

Lemezmtlveletek [D= DISK): 

Eljárás C= + D; és a megfelelő DOS parancs. A C= +D után- a FORMAT parancs 
kivételével - a DOS parancsok a kezdőbetíi le nyomásával kiadhatók., Pl. V 
(V ALIDA TE), S (SA VE) stb. A szövegbetöltéshez nem kell lemezmódba lépni, elég a 
C = + L billentytllc lenyomása. 

Fontos: A FORMAT parancs csak a lemezmódban és csak a CTRL + F billentyd 
kombinációban érvényesíthető! 

Funkció billentytlk a szövegmódban: 

A funkció-billenyűk a szövegkurzor gyors mozgatására, beszúrásra és törlésre szolgálnak. 

Fl = következő oldal 
F2 = előző oldal 
F3 = képernyő előre 
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~I?:I:::r1:I.--~<>~ 
kar akter-készletek 

zs1 ABCDEFGHI.JKLMNO abcdefghijklmno 1234 
z:s2 ABCDEFGHI JKU1NO abcdefghijklmno 1234 

zs5 ABCDEFGHI.JKLMNO .aobcdoi'fghijklmno 1234 
;;r s6 A B C OE .. ~.GHljKL .. ·"~-!NO abc.d<P ."gh ijklr.r-,no 12'34 

zs10 P..BCDEFGHIJKLMNO abcdefghijkhnno 1234 
zslS ABCDEFGHI.JKLM.t-fO .=-. b c defghijklrnnc• 1234 

zs20 ABCDEFGHIJ abcdefghij 1234 
zg§~f!. ~!ID~[Q)[g[F@J[}={]n~ §[9x~@J§{tl®llllfi~ 11.~~~ 
zs25 ABCDEFG abcderg :1234 
&&t._~~ A@~@tw#? ta&/@.@'Jta!? f/~9~ 

zs30 ABCDEFG abcde:fg 1234 
~~3ll.. A:BCDEIF'G: ~b~dlefta 11.234 
~~~~ A~~JBBF ~~:Pl~·~~ ~~~4 

zs40 RBeDEF ~bedei 1234 
~~löll ~~~W)~~ eiD.llix~~fl ll~~l{1, 

·,. ] ~"'' ,.,_ • .; ~~.J. ~")-.":~"'\' ~ ;l• .::5' •l . ~l 'd ~j~"')~~'; l 
....-_..-;~-.:__s>.._6 ..f'.~b·SJ..J r',_s- :.:~\J:)~._u-.,:8._~. _!6..:2.)....;,.;.:> 

3f50 "H~<rD<S:[f(S)_fy abcbef~f) 1234 
~sftft Al:t:ltBPl;H . illu~d•!ftJia . 1!!!J~I­
Ea~CB1J &rnrnrnrn[JílceJ ff)[b~ct:b:Jl?m~2E4J 

~~-~::! ~~·~·:···~· .. ·~·· ::~h~~d•~f~Jh 12~t1-
zs7@ :4\.B~ID~FGiM abecleiigh 12;34 

Z571 fo\l?>@ID~F@ &l=:>eclefig 12)4-
-:f· .o .-:r o &fl' sw~~ a /c d :r 2 ..Y~ 

3f1<9<9 ~JD<!r1JB<Cejf abcbef 12345 
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F4 = képernyő vissza 
F5 = ugrás a sor végére 
F6 = ugrás a sor elejére 
F7 = beszúrás aszövegbe 
F8 = törlés 

Szövegbe írható formátum utasítások: 

PRINTFOX 

Aszöveg formázó utasítások egy részét bárboi alkalmazhatjuk a szövegszerkesztés közben. 
Ilyenek a tabuláwr stop, a sz.öveg középre helyezése stb. Szintaktikájuk egységesen: CTRL 
+ utasítás jele (bekapcsolás) 'szöveg' CTRL + utasítás jele (kikapcsolás). A szöveg 
közben alkalmazon formázó utasítások mindig a mondat vagy a bekezdés végéig maradnak 
érvényben. Ha a maodat vagy bekezdés vége előtt ki akarjuk kapcsolni, akkor meg kell 
ismételni az utasítást a kívánt helyen. 

Tabulátor be/ki: 

Sziotaklika CTRL + T 'szöveg' CTRL + T 'szöveg'. Ahány tabulációs pozíciót 
meghatároztunk a formátum sorban, annyiszor le het tabulálni. Közvetlenül egymás után 
több tabulátor utasítás is kiadható. Ha pl. két tabulátor utasítást adunk ki, akkor a 
második tabulátortól kezdődik a szöveg. A CTRL + T előtt természetesen szöveg is 
á llhat, vagy pedig egy fejezetsz.ám. Használhatjuk a tabulátorokat pl. bekezdéseknél, ahol 
az áttekinthető szövegragolást segíti elő, de igazán hasznosnak a táblázatok készítésénél 
fogjuk találni. 

Betti típusok 

CTRL +E 
CTRL +B 
CTRL +j 
CTRL + S 
CTRL +U 

Középre helyezés: 

= vastag bettl be/ ki 
= sZéles bettl be/ ki 
= e melt írás be/ki 
= sülyesztett írás be/ki 
= aláhúzotl írás be/ki 

Sziotak tika : CTRL + C 'szöveg' CTRL + C. Ezzel az utasítással aszöveg mindig köz-épre 
helyezhető úgy, hogy a program figyelembe veszi a legutoljára meghatározon 
sorbosszúságot (l) és ahhoz képest pozíciooál. 

s~öveg és grafika keverése. 

• A keverésre kiválasztott grafikát a lemezre kell menteoi. 

• Jegyezzük fel a kép koordinátáit, hogy aszövegbe pontosan el tudjuk helyezi. 

• A lemezre csak a szövegfile-t és a grafikát tároljuk, ne a nyomtatásra kész oldalfeleL 
Ez utóbbi ugyanis rendkivül sok helyet fogla l el a lemezen és a szöveg változtatása 
lebetetlenné válik. Ha egy oldalt többször ki akarunk nyomtatni, miot pl. egy megbívót, 
csak akkor ésszerű az o ldalfelet lemezre menteoi. 
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• Szövegfile-oknak és a hozzájuk keverendő g rafikának adjunk jellemző nevet, hogy 
később is könnyen tudjuk azonosítani. Program vége [Q= QUIT]: 

Eljárás C= + Q; Ja Ha befejeztük a munkát, a fent leírt eljárást követve a gép 
kikapcsolása nélkül kiléphetünk a programból. 

A szöveg több nyomtatott o ldalt is kirebeL CTRL + P -vel lehet elválasztani egymástól az 
oldalakat. Az Fl/F2-vellehet átugrani az oldalhatárakaL 

Nyomtatás: 

Két PRfNT parancs van. Egyik szövegmódban, a másik a graftkus módban. A két parancs 
különböző feladatot lát el. 

Egy A4 graflka (640•800 pont) tároló szükséglete 64 Kbyte. Ezért egyszerre mindig csak 
egy fél oldalnak megfelelő rész kerül a grafikus képernyőre és nyomtatásra. Egy-egy oldalt 
tehát két részletben kell kinyomtatni. 

Szöve~ódban előforduló hibák: 

Ha a munka közben valamilyen hibát vétünk, a program hibaüzenetet ad. A hibaüzenet 
csak a hiba típusára utal. A szövegkurzor ilyenkor a hibás résznél villog. A konkrét hiba 
felderítése a felhasználóra vár. 

Az'alábbiakban összefoglaljuk a különböző hibaüzenetek esetén előforduló hibákat. 

Syntax febJer ln formatzelle. (Szintaktikai hibák a formátum sorban.) 

• ismerellen parancs Pl.: zs= l 
• a parancs ismert, de nincs értékadás Pl.: l= vagy 1500 
• SPACE, vagy egy másik meg nem engedett karakter egy pa rancson belül. pl.: t = 10, 50 

vagy l = 640-50 
• az 's' és a 'g' parancsnál meg nem engedett érték pl.: s =4 
• 15-nél több tabulátor van a szövegben. 
• hiányzik a RETURN a formátumsor végén. 

BereJchsfebler (Hiba van a határokon) 

• egy sor hosszabb mint 640 képpont. 
• alsó szél túllépése. Ez akkor történhet meg, ba az oldalra nem fér rá a szöveg. 
• a tabulátor stop tovább megy mint a megadott sor hossza. 
• a karakter vagy a sor távolság nagyobb mint 32. 
• ·túl sok parancs egyidejei megadása. Egyidejtrleg 8 parancsot aktiváJbatunk, ezért ez 

ritkán előforduló hiba. 

Sebnipp (Hosszú füzér ) 

• egy szó, vagy karakterlánc nem fér e l egy sorba. 
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Disketteofebler (Lemezblba) 

• nincs karakterkészleL Ilyenkor egy billeoryti megnyomására még egyszer meglúsérli a 
program a betöltést, mert gyakori felhasználói hiba, hogy a karakterkészlet lemezt oem 
teszik be. 

5.2.2. Grafikus mód 
A PRINTFOX grafikus me móriája 640• 
400 képpont nagyságú rajz tárolására a lkal­
mas. Ennek 1/4 részét láthatjuk egyszerre a 
képernyőn. {Az N4 formátumú lapra, meg­
felelO felbontású nyomtatóval 640•800 kép­
pontból álló rajz nyomtatható - két részlet­
beo.) Ha a többi képernyőt is látni akarjuk, 
akkor azt az 1,2,3, és 4 billeotytlk megnyo­
másával te hetjük. Természetesen a CRSR 
billen tyalc is rendelkezésünkre állnak. csak 
velük a képek váltogatása lassúbb. 

Kurzor mozgatás: 

A kurzort általában a 2 PORT-ba csatlakoztatott joystick-kel mozgatjuk. Ha hosszabb utat 
kell a kurzorral megteoni, akkor használhatjuk a kurzor mozgatásra a billeotytlzetrOJ 
kiadott parancsokat. A HOME a kurzort ' haza' küldi, azaz a bal felső sarokba helyezi. A 
SHIFT + CLR/HOME billentyti kombinációval a jobb alsó sarokba kérbetjük a kurzort. 

K vagy SHIFT + K [KOORDINATE): 

Az aktuális kurzor pozícióértékek kijelzésének ki és bekapcsolása. A K parancs után az x,y 
koordináták alapéréke 0,0. SHIFT + K esetéo az alapérték 0,400. Rendkívül hasznos 
funkció, segíti a grafika pontos pozfcionálását. A képernyO jobb alsó sarkában kerül 
kijelzésre. H a a kurzorral a képernyO jobb alsó sarkában dolgozunk. a koordináta kijelzés 
automatikusao áttevOdik a jobb felső sar okba. 

A grafikus mód használata: 

Ha szövegmódból a C== + G billentyti-kombinácíóval grafikus módba léptünk, az alábbi 
funkciók á llnak rendelkezésünkre. 

D [DRAW): Szabadkézi rajz. Ebben a funkcióban a kurzorraJ szabadon rajzolhatunk egy 
képpont [pixel] vastagságban. A SHIFT + D billentyti kombinációval 3•3 képpont méretG 
vastag ecsete t kapunk, amellyel a fentie khez hasonlóan rajzolhat unk. 

L [LINE): vonalat húzhatunk két megadott pont közötl. 

R [RECTANGLE): négyszög rajzolása két sarokpont definiálása alapján. 

C [CIRCLE]: kö r rajzolása. A kör középpontjának helyét és sugarát kell megadni. 256 
pontnál nagyobb sugarú kör oe m rajzolható ! 
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Min.degyik funkciónak van egy közös jellemzője . Ha az adott funkcióba a SHJFT -LOCK­
ot használva dolgozunk, a kurzorral búzott vonal, kör stb rörü az útjába es6 vonalakat. A 
kifestett területen viszont é ppen így búzhatunk vonalat. 

P [PAINT]: a kurzorral megjelölt zárt terület kifesrése. A parancs alkalmazása előrt 
győz&ljünk meg, hogy a kifestésre választou terület vonalakkal teljesen le van-e zárva. Ha 
a vonal valahol megszakad., az utasítás hatására az egész képernyő kifest6dik. 

J [JOTS): pont szórás. Ebben a funkcióban a kurzor egy spray-t szimulál. 

M [MOVE]: mozgatás. A kurzorral kijelölt területet a 640*400-as képernyőn belül 
bárhová áthelyezhetjük úgy, hogy· választhatunk, hogy a z áthelyezésnél a logikai ÉS 
[U =UND}, VAGY [O = ODER) és KIZÁRÓ VAGY [X=EXCLUSlV-ODER) 
figyelembe vételével történjen a mozgatás. 

. [PUNKTGfTIER]: pontraszter be/ki. A 8*8-as pontraszter a rajzok pozfcionálását 
segíti. 

l : többszörös másolás. Ha egy képernyó-területet több helyre is át akarunk másolni akkor 
basznos ez a funkció. Az első másolás után elég a felnyíl megnyomása és automatikusan 
újra kijelölésre kerül a már egyszer átmásolt terület és egy újabb helyre másolhatjuk. Az 
egyik képernyőnegyedről a másikra is másolbarunk ezzel a funkcióval. 

SHIFT + l: képernyő kijelölés. Ezzel a funkcióval az egész képernyőt kijelölhetjük 
átltelyezésre. Az áthelyezésnél ügyeljünk arra, hogy a kurzor a HOME pozícióban legyen, 
különben a parancs nem érvényesíthető. 

C= + CLR/HOME [CLEAR]: képernyő törlés. Hatására az egész képernyő törlésre 
kerül. Persze az UNDO ( - ) funkció most is alkalmazható. 

Megjegyzés: A parancs nem törli az egész grafikus memóriát, csak a munkaterületer. 

E [ERASE]: törlés. A parancs hatására a kurzor úgy viselkedikmint egy radír. A tíizgomb 
megnyomására törli az alatta levő munkaterületet. 

.- [UNDO): utolsó esemény vissza. Ha bártnil elrontunk munka közben, ezzel a parancsal 
a legulolsó állapot visszahívható. 

l [INVERSE]: képernyő invertálás. 

W [WIDE): Az egész kép megtekintése. Módunk van mind a 4 képet egyszerre is látni. 
Erre szolgál ez parancs. A W billenty(ivel negyedére kicsinyíthetjük a 640*400-as képe t és 
fgy pont elfér a képernyőn. A kép meg.nézése után a biUenty(Izet bal felsiS sarkában levő 
visszanyíl megnyomásával visszaállíthatjuk az eredeti állapotot [UNDO). 

SPRITE múveletelc 

G [GET]: sprite hiv ása. 

A [APPEND): sprite beillesztés 

S [STAMP]: sprite beragasztása 
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SPRITE szerkesztés és nagyítás: 

A SPACE billenyú megnyomásával sprite szerkesztő módba kerülünk. A képernyő 
baloldalán látható a 24•21 képponrot kitevő sprite - kinagyírva, jobboldalon pedig az 
aktuális munkaterület. A kurzor automatikusan a szerkesztő mez6be ke rül, és 
rajzolbarunk vagy törölberünk vele. A szerkesztés befejezése után a SPACE billentytlvel 
térhetünk vissza grafikus módba. 

Megjegyzés: ebbe n a módban nemcsak sprite szerkesztbctő, hanem nagyító funkcióként 
(ZOOM) is basználható a rajz finomitására, ké ppontonkénti javítására. 

M [MIRROR]: tükrözés 

T [TURN]: 180 fokos e lfo rgatás. 

R [ROTA TE): 90 fokos e lfo rgarás. 

l [INVERSE): sprite invertálása. 

SHIFT + CLR: sprite törlés . 

. : pontraszter be/ki 

Színválasztás: 
A C= és a funkció billenty1Ik együtles használarával tetszés szerint beállíthatjuk a 
karakter szfnt (Fl), a háttér színt (F3) és a keret színt (F5). 

Lemezmtlveletek: 

GraOkus módbao kétlemezmtlvelet végezhető: töltés C= + L [LOAD) és meotés C = + 
S [SA VE]. A töltés történhe.t úgy, hogy előtte kérésünkre törli a program az előző képet. 
Ez akkor következik be, ba a töltés indítása előtti: miscben? J/ N kérdésre a válasz n-nein. 
Ellenkező esetbeo az új kép a régire töltődik . 

A mentésoél választhatunk az aktuális képernyő meatése (B) és a teljes grafikus memória 
(4 képernyő) meatése (G) között. 

C= + P: nyomtatás. A parancs hatására a grafikus memória tartalma teljes egészében 
kinyomtatására kerül. A PRINTFOX az alábbi nyomtatókat tudja lekezelni: A 
COMMODORE nyomtatók közül VC1525, MPS801, MPS803. Az EPSON nyo mtatók 
közül pedig RX/FX, ST AR SG/SD/SR. Használhatunk még Shinwa C P-80-at is, illetve 
minda~okat a nyomtatókat, amelyek a fentiekkel kompatibilisek. Mielőtt bármilyen 
nyomtatási munkának nekifognánk, futtasuic le a programlemeun levő SETUP 
programot és illesszuk a PRINTFOX-ot a program kérdéseire adott értelem.szera válasz 
megadásával a saját nyomtatónkhoz. 
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PRINTFOX EXTENSI 

A PRINTFOX erede lileg úgy jelent meg, mint egy grafikus program a sok közül. 
Feltehetően a program sikerén felbuzdulva sorra jelentetik meg a kiegészítő program­
lemeze ke t. 

Az első kiegészítő lemez a PRINTFOX EXTENSI. Ez a bővítés 20 újabb karaktert és egy 
karakter tervező programot (CHARAKTER FOX) tarralmaz. 

A karakterek mellé iniciálékat is készítettek, amelyek felhasználásával tovább 
színesíthetjük a munkánkat. Található a lemezen továbbá több hasznos programocska és 
kiterjesztés, mint az OLDFOX és az XF file stb. 

CHARAKTER FOX 

A CHARAKTER FOX program segítségével mód van a már meglévő karakterek 
áttervezésére, újabb karakterkészletek kifejlesztésére. Mindezt egyszer1I eszközökkel, 
gyorsan elsajátítható módon oldották meg. 

Egy-egy karakterkészlet 114 karakte rt tartalmazhat (ASCII 32-145. Lásd kódtábla) A 
program betöltése után a bejelentkező menüt látjuk, az alábbi választási lehetőségekkel; 

L: karakterkészlet betöltése (zeichensatz laden) 
N: karakterkészlet tervezése (neuen Zeichensat2 erstellen) 
Q: program vége (Quit) 

Karakterkészlet betöltése; az 'L' billentyű használata után a directory-ból a CRSR 
billenyiikkel kiválasztjuk az átszerkeszteni kívánt karakterkészletet és RETURN-nel 
érvényesítjük a választást. 

A képernyőn, a szerkesziő mezőben e lőször mindig a nagy 'A' bettifog megjelenni, ezt a 
karaktert le het e ditálni. Nemcsak a szerkesztő rnezőben jelenik meg az aktuális karakter, 
hanem a képernyő jobb alsó sarkában is, még pedig négy példányban. 

Minden karakterkészlet ugyanis négy féle típusú lehet! (A kölönböző típusok a grafikus 
képernyőn a C= + Z paranccsal nézhetok meg. Visszalépés = SPACE vagy R /S.) A 
típusokat a funkcióbillcntytlkre programozták a szerzők (Fl, F3, F5, F7). Ha a választott 
karaktert átszerkesztettük, elég az Fl funkció billentyűt használni, és máris felvettük a 
készletbe az új kara ktert. A többi típusra az F3, F5 és F7 billenyakkel érvényesíthetjük az 
alaptípusnál végzen változtatásokat. Bármelyik fuokcióbillentyare fel lehet hfvni 
bármelyik kijelölt karaktert a C= és az illető funkcióbillenty1I együttes alkalmazásával. A 
szerkeszt6 menü felépítése; 

Szerkesztő mezőből és un. tájékoztató információkból áll. 

A szerkesztő mezó méretét, ha egy már meglévő karakterkészletet akarunk editálni, a 
program aulornatikusan beállítja, ha pedig új karakterkészlelet akarunk létrehozni, akkor 
ne künk kell a mez.ő kreáláshoz megadni a paramétereket az alábbiak szeriot; 

Maximale Laenge (8/16/24) 
Gesamtböbe (5-42) 
H öbe ohne Unterlange 

: Maximális karakterszélesség 
: Karakter magasság 
: Karaktermagasság, le nyúlás nélkül 
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A ké rt adato k megadása urán kezeJódbe t a karakte r tervezése. 

A tájé koztató info rmációk fo lyamatosan tudatják velünk, hogy melyik a szerkesztésre 
kiválasztoll karakter (Zeiche n), mi a kara kte r ASCII kódja (Code) és milye n a karakter 
szélessége (Laenge) . A karakter és a szé lességi mé re t változtatható, a megfelelő ASCn 
kód pedig automatikusa o kije lzésre kerül. 

Szerkesztó menü használa ta: 

A karakter átraj zolása (új karakter te rvezése) pontmátrix fe ltöltéssel tö rté nik. Ennek 
három féle módja van: vagy a billeotyt1zetről a CRSR gombole és a R E TURN 
haszná latával, vagy a 2 PORT-ra dugott joystick-kal. A harmadikmóda grafikus képernyő 
segítségül hívása. Erről kés6bb bővebben is szó lesz. 

Pont rajzolás: RETURN-nel (vagy FIRE), törlés SHIFT + R ETURN-nel (vagy SHIFT 
LOC K + FIRE). 

Másik karakter választása: Az editálni kívánt karakte rt a megfelelő biUentyt1 
le nyomásával bekérj ük, majd C= + Fl billentyt1 együttes megnyomásával a szerkesztő 
mez6be kérjük a karaktert. 

Karakte r tervezése és szerkesztése: 

Bá rme lyik karakte r t átrajzolhatjuk, vagy bárme lyik biUentyt1re de finiálharunk új 
karaktere ket. Figyele mbe kell venni azt, hogy a karakterkészletben végrehajtoU 
változtatást (az eredetitől elté rő kiosztást!) a PRINTFOX-szal végzett munka során a 
képernyőn csak a munka végén, amikor a program betölti a számára megadott 
ka rakte rkészletet, csak akko r é rvéntesfthetj ük. Pl. ha az umlaut (a) he lyére - amit a 
szerzó a T je lre definiá lt .- hosszú 'U ' betlll teszünk, a képernyőn változatlanul az umlaut 
fog megje lenni. A C= + P formázó utasítás után viszont a hossz(! 'Ű' betfit fogjuk látni. 

Megjegyzés: Persze arra is van lehetőség, hogy a képernyőn a szöveg módban is a 
kioyomta tásra kerülő kara ktert lássuk, de e hhez szükség van egy apró trükkre. T öltsük be 
a PRINTFOXOT és nyomjunk C = + X-e t. A program ké rni fogja az EXTENSI le mezt, 
amelyről RETU RN után be tölti az 'XF' nevfi file -t. Ezután be tö lthetjük a saját 
bille ntyllzct ünket. 

Az EXTENSI le mezen az ORIGINALTA és a DEUTSCH .TA nevll file-ok rarlalmaznak 
eltérő billenyt1 kiosztást. Te rmészetesen mj is csinálha tunk egy speciális (pl. 
MAG Y AR.TA) lejosztást is és innen kezdve azt látjuk a képernyőn amit nyomtairu 
fogunk. 

A tervezést vagy editálást a C= parancsbillentyt1 és néhány másik billentyt1 
ko mbiná lásával végezhetjük. A C = bi lle ntyt1 he lyell nyugodtan használható a CTRL 
gomb is, az e redmé ny ugyanaz lesz. 
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Parancsok: 

F l 
F3;FS;~'7 

C= + Fl;F3;FS;F7 
C= +C [COLOUR] 

C=++ vagy ­
C= +Q [QU IT] 
C = +P [PASTE] 

O [OR] 
X [XOR] 
U [UND] 

C= + <-[ UNDO] 
C =+ R (RECORD] 
C = +G [GRAPHIC] 

L [LIST] 
1/2/3/4 

C = +T [TU RN] 
C= + M [MIRROR] 
C= +S [SAVE] 
C = +D [DISK] 
C =+ Z [ZEIC HEN) 

C= +J 
C =+ L [LAENGE] 
C= + CRSR [SCROLL] 
C= + f [CAPS] 
C=+H 

PRINTFOX 

- kara kter e lhelyezés a memóriába 
- Fl-en levő karakter bernásolása a memóriába 
- karakterek szerkesztő mez6be hívása 
- színválasztó menü 

Fl = papír szfne 
F3 = karakter szine 
F5 = kere t szfne 
STOP = kilépés 

- lapozás előre, vagy bátra 
- kilépés a programrészből 

- újabb be t li ' beragasztása' a szerkesztő mezőbe 
- logikai V AG Y 
- lokikai KlZÁRÓ VAGY 
- logikai ÉS 
- egy lépés vissza 
- felvéte l 
- áttérés grafikus módba 
- lista a lemezrc~SI 
- képnegyed váltás a grafikus képernyőn 
- e lfo rgatás 180 fokban 
- tükrözés vfzszintes irányba 
- m entés (SA VE) 
- lemezparancs (Pl. S:'ftle neve'-> törlés) 
- a ktuális ka rakte rkészlet megte kintése 

SP ACE vagy R/S =kilép 
- invertálás be/ki 
- karakter által elfoglalt szé lesség módosftása 
- görgetés be/ki 
- nagybeta be/ki (csak logikai e melés!) 
- karakter távolság, alapérte lmezésben b = l 

A különböző parancsok alkalmazásáról oem írunk részletesebben, mert bizonyos, hogy 
első próbálkozásunk után kö nnyen meg fogjuk é rteni azokat. 

A C= + P parancs igényel némi magyarázatot. Ez a parancs akkor hasznos, ha pl. két 
bet ilt szere lnénk összeragasztani vagy pl. az egyik karakte rt rámásolni a másikra. 
Segítségével a szerkesztő mezőben levő karakte r duplázható, e ltolható úgy, hogy az 
eredeti is a mezőben marad, s tb. (Árnyék-hatású karakte rt is tervezhetünk ily módon.) 

Jól haszoálható ez a parancs új karakte re k tervezéséné l is. Gondoljunk arra, hogy 
némelyik beta fe lbontható ké t másik betiire. Pl. a 'P' egy ' l' és egy o kombinációja. Ilyen 
karakte re k még a 'd', a 'b ' s tb. 

A C = + P parancs hatására a szerkesztő mezőbe bívhatj uk a már kész ·1• betilt és azt a 
kívánt helyen rögzítjük. (A megjelenő O/ X/U menüpooto kbó l válasszuk az '0 ' -t és 
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nyomjunk RETURN-t.) Ezután felhívjuk a 'c' bettit és megfelelő módon pozícioná lva a 
ké t bettiből ' d '-t képezünk. Ez a paraocssor más, praktikus funkciókra is használható. (Az 
0 / XJU parancsok a VAGY/KIZÁR Ó VAGY/ ÉS logikai kapcsolato knak felelnek meg.) 

Az Fl bille nryfi' külö nleges funkciója: ez a biUe ntyfi' b iz toshja a kapcsolatot a szerkesztő 
mező, a képernyő és a memória, ill. me móriában levő karakte rkészle t között. Használható 
karak terek behívására és rögzítésére . A karakte r bekéréséhez - az új karakte r 
kiválasztása után - segítségül kell bfvni a C= billentyű! is (C= + Fl). 

A karakter szerkesztés befej ezése után el kell végezni annak rögzítését a memóriában. A 
munka be fejezése után e lég a funkció b ille ntyfi'ket sorban megnyomni (F1 ;F3;F5;F7) Az új 
karakter most már a memó riában van (mioden típusnál automatikusao megtörtént a 
rögzítés). Ellenőrizzük! Ehhez használjuk az aktuális karakte rkészlet megtekintésére 
szolgáló parancsot (C= + Z majd SPACE vagy R/S). Ha végeztünk a munkáva~ me ntsük 
le mezre az új karaktekészletet a SA VE paranccsal (C = + S, majd file név, aminek mindig 
' ZS'-sel ke ll kezd6dnie !) 

Fontos figyelmeztetés: A PRINTFOX karakterkészle le ASCII 32-től ASCII 145-ig 
te rjedhe t. H a korre kt (saját!) karakterkésztetel akar készíteni, akko r ellenőrizze le a saját 
munkáját! Győződjön meg ró la, hogy mind a 114 lebelséges karaktert megtervezte-e a 
C HARAKTERFOX-szal. Erről legegyszerfi'bben úgy bizonyosodhat meg, ha a 
PRINTFOX szövegszerkesztőjébe fr egy olyan rövid demo szövegel, amelyikmind a 114 
kar~ktert tartalmazza. A formátum sorba a saját karakterkészle té nek sorszámát ke ll 
megadni, majd adja ki a CTRL + P utashást (oldal fo rmázás). Ha mind a 114 új karakte r 
megjelenik, akkor Ön jó munkát végzett. 

Fentie k me llett ügye ljen arra, hogy a SPACE-t és a SHIFT +SPACE kar aktert is 
definiálnia kel~ külö nben a szöveg formanálása uLán a megírt szöveg szavai egybeolvad­
nak. A SPACE de finiálása: a SPACE megnyomása után válassza a Laenge menüponlot 
majd adja meg aszóköz kívánt mértéké t. Ugyanígy ke ll eljárni a SHlFT +SPAC E karak­
ter d e finiá lásánál is. Grafikus képernyő használata: a grafikus képernyőn: betölt betjük 
más grafikus programok karakterkészle tét és azokat betlinként ráte he tjük a b illc ntyfi'zet­
re. A grafikus képernyei 4 negyedből á ll. E lérésük a megfelelő számbillentytlvel történik. 

Példa: 
Feladat: a gö rög alfa betfire van szükségünk a munká hoz. Ezt a bet tit a FONT jelére 
defmiáljuk. 

Megoldás: Lépjünk grafdcus módba (C= +G). 

Tegyü k be meghajtóba a HI-EDDI + lemezt és nyomju nk 'L'-t a lista bekéréséhez. A 
kurzorral válasszuk ki a görög bettikészlelet és a választásunkat é rvényes ítsük a RETU RN 
bille ntytlvel. A grafikus képernyőn meg fog jelenni a görög ABC. A SPACE használatával 
lépjünk vissza szerkesztő módba. Törö ljük a szerkesztő mczőt (C= + CLR). Nyomj uk 
meg a FONT jelet, majd térjünk vissza a grafikus képernyőre. A kurzort a joystick 
segítségével vigyük az illa be t fire és nyomjuk meg a tűzgomboL A szerkeszt6 mez6ben o tt 
lesz az alfa bettl. E lég az F l billent)'\lt megnyomni, hogy a memóriába is bekerüljö n . Az 
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Ss z B lll 

PRINTFOX 

~X'I=r1:1'--"Y<>~ 
zsl k arakter-készl e t l 

Kód Hossz Kép Ss z B 1ll Kód Szél~ Kép 
-------------------------·---------------------------------------------

1 space 32 4 spe.c• 41 H 72 6 H 
2 33 2 4 2 I -... 3 3 l 
3 34 5 43 J 74 6 J 
4 ** 35 6 ** 44 K 75 5 t< 
5 $ 36 7 $ 45 L 76 5 L 
6 x 37 7 x 46 M 77 7 M 
7 & 38 5 & 47 N 78 6 N 
8 39 3 4 8 o 79 6 o 
9 ( 4 0 4 ( 49 p 30 6 o 
10 ) 41 4 ) 50 Q él l 6 Q 

11 tc 42 5 tc 51 R 92 6 R 
12 + 4 3 5 ... 52 s 83 6 s 
13 44 3 53 T 8 4 5 T 
14 45 5 54 u 85 6 u 
15 46 3 55 v 86 6 v 
16 / 47 7 / 56 w 87 7 w 
17 0 4 8 7 0 57 >< 88 5 >< 
18 1 4 9 3 1 58 y 89 5 y 

19 2 5 .Zi 5 2 59 2 90 5 2 
20 3 51 5 3 6 0 J 91 6 i=\ 
~l 4 52 6 4 61 c 92 6 t:l 
22 5 53 5 5 62 SH @ 93 6 u 
23 e. ~4 :5 6 63 1' 94 :5 1' 

2 4 7 55 5 7 64 +- 95 7 ... 
25 8 56 5 8 65 C= tc 96 6 a 
26 9 57 5 9 66 a 97 5 • 
27 S H 58 3 67 b 98 5 b 
2 E: S H • 59 3 J 68 c 99 5 c 
29 S H 60 4 < 69 d 1•2>0 5 d 
30 61 5 70 .. 101 5 • 
3 1 C= = 62 4 > 71 f 102 4 f 
32 7 63 5 7 72 g 103 5 g 
33 SH .tc 64 5 ~ 73 h 10 4 5 h 
3 4 A 65 6 A 74 105 3 i 
35 B 66 6 B 75 j 106 4 j 
36 c 67 6 c 76 k 107 4 k 
37 D 68 6 D 77 l 108 3 l 
38 E 69 5 E 78 m 109 7 m 
39 F 70 5 F 79 n 110 5 n 
4 0 G 71 E. C3 80 o 111 5 o 
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F3, FS, F7 bille nyíikkel a többi a laptípusba automatikusan be másolódik az a lfa. Még egy 
fe ladat van hátra, a mentés. 

Megjegyzés: gyakran előforduló biba, hogy a lemezroliveletek után (pl: mentést követően) 

nem zárja le a program a csatornát, emiatt a kurzor kimerevedik. A meghajtóegység ki- és 
bekapcsolásával a hiba megszüntetbetö. 

Ti ppek és trükkök a CHARAKTERFOX-hoz 

A PRINTFOX 256 fé le karakterkésztetet tud kezelni. A gyári karakte re ket 1-100 közötti 
számokkal jelölté k . A z Ön által tervezett karakterkészletnek tehát 101 és 256 közöuinek 
kell lennie. 

Vannak o lyan feladatok, amikor szám oszlopokkal kell dolgoznunk. Ilyenkor jó lenne ha a 
számok egymás alá esné nek. Hogyan érhetjük ezt e l? A karakte rek (számok) tervezésénél 
először határozzuk meg a legszélesebb szám karakter szélességét és ezt a betli szélességet 
(Laenge) rendeljük a többi számhoz is. Az l-es számmal így is gondunk lesz. Az l-es csak 
akkor veszi fel a kívánt szélességet, ha a szerkesztő mező köz.epébe tesszük, és ez után 
adjuk meg a szélessége t (Lae nge). 

A bővítő lemez egyéb segédprogramjai 

OLD FOX 
A PRINTFOX-ot ne m könny(I kiakasztani, de né hány dologgal a legtöbb programot e l 
lehet 'szállítani'. A program olyan ágra futhat például, amelyen e lszáll, vagy a RESET 
gombot véletlenül is megnyomhatjuk. Ilyenkor az eddig végzett munka e lveszik. Valóban 
elveszik?! Ha a számítógépet nem kapcsoltuk ki; nincs különösebb probléma, biszen még 
minden a memó riában van, csak el kell újra indítani a programfutást. Ehhez kell az 
OLDFOX. A z OLDFOX-or LOAD"OLDFOX",8,1 utasítással kell betölteni és SYS 
24576- tal inditani. Ekkor újból a szövegszerkesztőbe kerülünk. Gyorsan mentsük ki a félig 
kész munkát, me rt előfordulhat, hogy a program az eltérüléstől megsérült és később 
végleg e lszáll. 

SZÖVEG-KONVERTEREK: 

Aki már jól kiismeri magát a PRINTFOX-ban. vágyakozva gondolhat arra, hogy milyen jó 
is lenne a korábban valamelyik szövegszerkesztővel egyszer már feldolgozott anyagot 
PRINTFOX formátumba áttenni és szép ábrákkal színesítve kinyomtatni. Nos ez nem 
lehetetlen. Az alábbiakban röviden összefoglaljuk azokat az ismereteket, amelyek a 
szöveg-ftle-ok konvertálásához feltétlenül szükségesek. 

A karaktere k és rajzok tárolására valame nnyi számítógép az un. ASCII kódokat használja. 
Ettől a gyártók gyakran eltérnek, mint pl. a COMMODORE, a mely szintén nem ta rtja be 
az eredeti ASCil előírást. A tárolásra használt kódok és a képernyOre kerül6 kódok 
gyakran különböznek. Ennek haszna: a különböző szövegszerkesztők szöveg file-jai nem 
keverhetők össze. Igen ám, de nem is hasznáibatök fel egy másik szövegszerkesztőben. 
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Valóban nem? Ahhoz, hogy más swvegszerkesztőkből be tudjunk tölteni szövegeket a 
PRfNTFOX-ba, a bővítő Lemezen talá lható 4 db kódtáblát használhatjuk fel. 

T é te lezzük fel. hogy EASY SCRIPT fi le- t szerelnénk konvertáloi. Az eljárás az alábbi 
lesz: 

Először a C= + X [EXTENSION J paranccsal kapcsoljuk be a file-kiterjesztések fogadási 
módját. T együk be az EXTENSI lemezt és válasszuk a üstáról a CBM.CT kite rjesztést. A 
tö ltés befejezése utá n tegyük be az EASY SCRIPT szöveg-fi le-t tartalmazó le mezt és 
válasszuk ki a konvertálni kívánt fil c-t. A szöveg- file betöltése után már csak ' tisztázni' és 
fo rmázni ke ll a szöveget. Az egyéb szövegszerkesztőknél is így kell eljárni . 

Megjegyzés: A konvertáló táblázatok kiterjesztése .CT . Ezek közül ke ll Iciválasztani 
amelyike t használni akarjuk. 

ASCII.CT: 

Ezt használja a PRINTFOX is, mégis szükségünk lehe t rá a CTRL karakte rek 
különbözősége miatt. 

C BM.CT: 

E zt a formá tuDlot használja pl. az EAS Y SCRLPT, a TEXTOMAT, a FONTMASTER II 
seq. file-j ai. Természetesen a konverter csak a seq flle-okat alakítj a át, a p rogram file-okat 
oem. 

BSCODE.CT: 

A képernyőkódok a VIZA WRITE, a FONTMASTER If prg. file-jaiban használatosak. 

Megjegyzés: A szövegszerkesztők ékezetcs karaktere i nem konvertálódna k, az á ttett 
swvegből egyszertien kimaradnak. 

BILLENTYŰZETKIOSZTÁS: 

A PRINTFOX fe lhasználója a billentyúzetkiosztást tet!>zés sze rint mcgváltoztatbatja. Egy 
má r e lkészült német oyclvú billentyazet kiosztás a bóvÍlő lemezeo található. Ha ki 
szeretnénk cserélni a .T A kiterjesztésa fil c-okból választ hatu nk. Erre szolgál a a C= + 
X parancs. 

T ASTEDI T: 

Ha egy már meglevő kiosztást szerelnén k megváltoztatni, akkor először az ' L' betilt ke ll 
megnyomni. (A lemezen két kiosztás van: az ORIGINAL.TA és a DEUTSCH.TA.) 
T öhsük be a7 egyiket a kettő közül. A javításhoz egyszerííeo ' E ' betilt kell nyomni. Utána 
le kell nyomni azt a b illenyat, vagy billcntya kombinációi, ame lyiket le akarunk fogla lni, és 
megjelenik az a kód, amelyet fgy lefogiah un k. Ezt az é rté ke t RETURN-oel változatlanul 
á tvehetjük, vagy más é rtéket beírva és RETURN-nel lezárva á tjavftbatjuk. H a vezérlő 
ka raktere kke l (SHIFT, C= vagy CTRL) együn basználatos billeatyllL nyom unk, 
vigyázzunk arra, hogy a ké t bi llen tyllt egyszerre nyomjuk meg!! Vannak t iltott 
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kombinációk pl. nem nyomhatunk SH + CTRL + X. A T AS TED IT -et 'E' bettivel fejezzük 
be és tároljuk el az 'S' bettivel az (lj kios;&ást. A mentést a bővítő lemezre végezzük, "'l.ert a 
visszatöltéshez kell majd az XF ftle . 

PRINTFOX-LUPE aszuper utility 

A PRINTFOX-ot nyitott program-rendszernek tervezték, ezért megengedi, hogy 
különböző bővítéseket (mint pl: egy szöveg konverter-t) illesszünk utólagosan a 
fő programhoz. 

A LUPE is a PRlNTFOX rendszer egyik szellemes b6vítése. Ezzel a programmal graitkák 
szabadon választott területeit lehet nagyítani,, kicsinyíteni, széttördelni, illetve BIT 
pontossággal pozícionálni. Fentieken t61 a LUPE a WIDE funkció megfordítása. 
Segítségével a látható képernyőt '.BS' (amely 320*200 képpont) egy teljes képre '.GB' 
(amely 640"' 400 képpont) tudjuk nagyítani. 

A LUPE program behívását segítő l blokkos 'XF betöhő programja nem azonos a bővítő 
lemezen levő hasonló nevti, de két blokkos 'XF' file-lal. Ezért ezt a betölteit és a 
LUPE.FOX nevil file-t vagy a program lemezre, vagy a bővítő lemez hátuljára tegyük. 
(Jelen esetbe o a betöltő és a bővítő file a program lemezen van!) A LUPE helyigénye (a 
szövegpuffer rovására) 2300 byte. · 

Az installállásnál haso nló módon kell elj árni, minr a többi bővítő programnáL Tehát 
nyomjunk C= és X-et. A program a bővítő le mezt fogja kérni. Tegyük be azt a lemezt, 
amelyre a LUPE programot másoltuk, és nyomjunk RETURN-t. Innentől kezdve é l a 
LUPE funkció. 

A LUPE funkció grafikus módban a SHIFT és a FONT jel együnes megnyomásával 
aktiválható. 

A képernyőn megjelenő keretet a J oystick segítségével tudjuk mozgatni. A mozgatással és 
a ttizgomb egyidejti megnyomásával (a bal felső sarokhoz viszonyítva) növelhető, vagy 
csökkenthető a kere t mérete. A ke ret nem lehet nagyobb mint a látható képernyő ! A kép, 
mint ahogy az már megszakott a négy képernyő közöu átkapcsolható, illetve a CRSR 
billentytikkel tolo~atható. 

A keret segítségével válasszuk ki a nagyítandó, vagy kicsinyirendő képet, vagy részletet, 
majd nyomjunk RETURN- t. 

A RETURN lenyomására megváltozik a ke retszín (aktuális ke retsz.ín +l) mégpedig (lgy, 
ahogyan az előzőleg definíálva volt. A fenti módon jelö ljük ki a kép (lj helyét és méreteit, 
majd ismét nyomjunk RETURN-t. 

Az ismételt RETURN nyomásra újra változik a kere tszín. Ez jelzi, hogy a program 
rögzítette a kijelölt munkaterületet és a választott grafikát BIT-es pontossággal, 
torzításmentesen áthelyezi. (A forrás-kereL és a cél-kerel mlndig, automatikusan arányos 
mérettil) Láthaló torzulás a SHIFT/LOCK bille ntyti rögzftésével idézhető elő. Ha nem 
akarjuk, hogy torzulások legyenek, elég a SHIFT/LOCK billentyii fele ogedése. 

A munka végeztével" a keret visszanyeri régi színét és megjelenik a grafikus kurzor a 
képernyőn. 
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I ..,.. """LI~Ci2:: x<::::>~ 
hires tanszformáció 

Parancs lista 

SHIFT+FONT- LUF'E furol .c1ó 
hiv~sa 

- k~p tologatása 
- g~a-F . k~pe~nyá 

vál.aszt.!ls5 
- k_.p'!'rrt)lO •·~·•·1.;,<1,.. 
- pontraszte>r t•'? l 1 

- AF'F·EnD furol -:.•!> 
hiv .ása 

- STAI-1P funl•:>ó 
hívása 

F 1,F3,F5.F7 - kereh•k 
C ,.,+F gombok- k"'ret:ek 

biz:tos ítá$a 
munk-6 rneos-z 11~~ a.tás:.e:. 

- UNDO funk'c 1ö 
- ., látható k~peno'>'"' 

n4ogys:z:•r•sr~ 
nag~· i tá .sa 
nir.cs UNOCl f • .. nk<:l•~ 
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Tetszés szerint választhatjuk ki a forrás- és a célterületeL A kettti akár takarhatja is 
egymást. 

A nagyírási folyamat a számolás megkezdése előtt félbeszalútható a RUN/STOP billentyti 
használatávaL Munka közben a joystick segítségével szakítható meg a folyamat. 

Az UNDO funkció ugyanúgy mtlködik, mint máskor (UNDO = - ). 
' 

APPEND ~ STAMP funkciók: 

A grafikák nagyrtása (kicsinyítése, áthelyezése) során kétlehetőség közül választhat unk. 

• Nem törli a régi grafikát, hanem rámásolja a kijelölt képeroyőrészt. Ez az APPEND 
funkció, és az A bera lenyomásával érvényesíthető a parancs. 

• Törli a program a képernyő kijelölt részéről az ort levő grafikát, és úgy helyezi át a 
kiválasztott képet (képrészletet). Ez a STAMP funkció és az S betavel aktivizálható. 

Mindkét esetbeo a második RETURN nyomás előtt kell a választott funkciót aktivizálni. 

A funkció-billeotyak négy külöoböz6 kerethelyzettel rendelkeznek. Az Fl az egész 
képernyőt je löli ki, az F3 a képernyő bal o ldalát, az F5 a képernyő baJ felső negyedét az F7 
pedig egy kis kerettel rendelkezik a képernyő közepéo. 

Természetesen saját kereteket is definiálhatunk az alábbi módon. 

A megfelelő funkciógo mb lenyomása után a joystick segítségével alakítsunk ki egy, a 
későbbiekben használni kívánt keretet, majd tároljuk le a memóriában. A keretek tárolása 
a C = és az aktuális (választott) funkció billentytl együues lenyomásával, a kilépés pedig 
ugyanazon funkció-billeotya megnyomásával történhet. 

A WIDE funkció ellenkező mrucödése a C= és a FONT billentytl egyidej(J lenyo másával 
váltható ki . Ilyenkor nem kell a LUPE fuokciót meghívni, hanem dire kt utasítást adunk 
(C= +FONT). Ez esetenként hosszú ideig tarló mtlvelet, meghaladhatja az egy percet is! 
Ha bekapcsoljuk ezt a funkciót, akkor oem marad he ly a memóriában az UNDO 
funkciónak . Vigyázni kell, mert a C= és a FONT lenyomása után az éppen nem látható 
három képernyő tartalma visszahozbatatlanul elveszik! Ennek a funkciónak az ügyes 
felhasználásávallebetővé válik egy DIN A4 méretú nagyítás e lkészítése. 

LUPE parancsok: 

SHif'T+ i 
CRSR 
1-4 
C= +CLR 

A 
s 
Fl-F7 
C=+ Fl-F7 
RUN/SO P 
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- UNDO funkció 
C= +í - látható képernyőt négyszeresére nagyftja. Nincs UNDO és STOP. 

Tippek és trükkök a PRINTFOX-hoz 

Az alábbiakban néhány tippel szeretoénk adni a PRINTFOX-szal való munka 
megkönnyítéséhez. Egy-két trűkköt is bemutatunk, reméljük hasznosak lesznek. 

• A PRINTFOX speciális módon tárolja a grafikát. (A tárolás el6tt ugyanis tömöríti.) 
Ugyanakkor felismeri a más programokkal készüett és standard módoo tárolt 
grafikákat. Így l e hetőség van más prograrnak (pl. FLEXIDRAW) grafikájoak a 
PRINTFOX-bao történő felhasználására. Egyébként bármely grafika felhasználható a 
PRINTFOX-bao, ha közbe iktatunk valamilyen grafikus konvertert, pl. 
RARDMAKER, CHAMELEON srb. 

• a PRJNTFOX-hoz és a CHARAKTER FOX-hoz használjunk nyugodtan gyorstőllőL 
(SPEEDDOS, TURBO BASIC, GIGA LOAD stb). Jól bírja a PRINTFOX a 
HEUREKA SPRINT-tel történő 'felpiszkálást' is. 

• megkönnyíti a munkát, ba az EXTENSI lemezre rámásoljuk a PRINTFOX lemezről 
egy file copy-val az credeli 5 karakterkészlelet is. 

• ugyancsak cé lszerű a nyomtató ülesztést (SETUP) is a bővítő lemezre tenni és a saját 
nyomtatónkhoz iga~ítani. Így e lkerülhető a szövegek formázásánál és a nyomtatásnál a 
lemezek időrabló c~erélgetése. 

• ba szükségünk van egy bízonyos grafika pontos helyére, ne számolgassuk a 
képpöoLOkat, hanem használjuk ki a grafikus módban a C= + K parancsot. A 
szálkereszt segítség~vel po ntosao megállapítható annak a helynek a koordinátája, 
amelyet a grafika részére aszövegbeo ki kelJ hagynunk. 

Tippek aszöveg pozír!ooálassal és a sorbosszúsággal ka pcsolatban: 

A te ljes oldal 640• 800 pontból áll, ab ol a koordináta 0,0 pontja a bal felső sarokban van. 
Ha nem adunk meg semmilyen formátum utasítást, akkor a C= + P parancs kiadása után 
felül, balra és jobbra 20-20 pontnyi he ly e lmarad. Tehát az x=20, y =20 képpontnál kezdi 
a program a szöveg e lhe lyezést és alapértelm~~és szerint 600 képpont a sorhosszúság. 
Természetesen a megfelelő formátum utasftások megadásával másféleképpen is 
formázhatjuk az oldalt. E rre azért is szükség lehet me rt pl. MPS nyomtatóval 
rendelkezünk, amely 480 képpontnáltöbbet nem képes kinyomtatni. 

Az o ldal tervezés nél jól használható a W parancs, melynek hatására a grafikus képernyőn 
egyszerre láthatjuk az egész oldalt. fgy megfelő áttekintést kapunk a nyomtatási képről és 
eldömhe tjük, hogy nol kell még igazítani a formál.umon. 

Megjegyzés: Alapé rtelmezésben a jobb o ldali margó 20 pont szélességtl, a gyakorlatban 
viszont 21 pont marad el, azaz eg;j ponttal szélesebb, mint ahogy az előre számítható Jetr 
volna. Vajon miért? A jobb oldali margó szélessége roindig a b értékétól függ. (A h 
alapértéke h = 1.) Ha a megadott h érték pl. b= 3 akkor 23 (20+ 3) képpont marad el 
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jobbról. A következőkben kicsit részletesebben foglalkozunk az. x,y és l paranccsal. Ha a 
bal margónak pl. x = 100 é rté ke t adunk, a program a formaHálás sorá n hibaüzenettel leáll 
(Be re itsfeb le r in formatzeile = Hiba a határokon) . Ez azért fordul elő, mert 
a lapértelmezésbeo az l = 600. A megadall x = 100 én é kné l ez oem oldha tó meg. Ezért meg 
kell adnunk az új l értéket is, ami je le n esetbe n 640-100-20, azaz l = 520. (A bal margó 100, 
a jobb margó 20 .) 

Törődjünk azzal is, hogy a lapbosszúság is megfelelő é rté lcare legyen beállítva. 
A lapértelmezés szerint a lap hossza 780 képpont. (A 800 képpontból ugyanis 20 képpo nt 
felü l a u tomatikusan e lmarad - ba más utasítást ne m adunk.) 

Mit tegyünk, ba aszöveg nem fér ki a megadott formátum utasítások me llett? 

• csökkentbetjük a margók szélességét, 
• csökkenthetjük a graftkának kihagyott helyet, 
• alkalmazhatunk kisebb beta úpust pl. ZS2 helyell ZS l-et, 
• csökke ntbe tjük a sortávolságot (v értékét) is v=2-ről v= l-re. Ezzel 10 %-os be ly­

takarékosság érhető el. 

Tippek a kéthasábos formátum kialakításához: 

Ha kéthasábos formátumot akarunk létre hozni, akkor balra, jobbra és középen 20-20 
pontot ke ll e lhagyni. Az első hasáb pozícióit az alábbi módon számolhatjuk Ici: H a csak 
480 képpont szélesen tudunk nyomtatni, akko r a 480-ból vonjunk le 60-at (3*20) és a 
maradékot felezzük meg. {gy l értéke l = 210 lesz. 

A formátum sor tehát: CR T L + F x= 20 y= 20 l= 210). 

Az első hasáb paramétereinek megadása után meg kell határozni, hogy hol is kezdődjön a 
második hasáb. Ehhez viszont előbb meg kelltalálni az első hasáb végél. 

Az e lj árás a következő: Formauáljuk meg a második oldalfe let és nézzük meg a grafikus 
módban a 3. képernyő bal alsó sarkát. Ez lesz az első hasáb vége. Ha a7l szecetnénk elérni 
például, hogy a formattálás ut án a 3. képernyő uLolsó sora a második hasáb első sor aként 
kerü ljön beírásra, akkor egészen nyugodtan a szöveg közepébe (akár két szó közé is 
beszúrva) írjunk be egy formauáló sort. Ahhoz, hogy az elválasztó utasítás egy formauáló 
soron keresztül ne funkcionáljon tovább, a fent elmondott módon szöveg közé kell 
beszúrni. A megfelelő formaná ló sor tehát az alábbiak szerint fog kinézni: 

... . második 
F x=250 y=42 
hasáb 

A 'második' felirat után nem kell RETURN-nel zárni. Ha RETURN-oellezárjuk, akkor 
ugyanis a program ezt aszöveg végének fogja érzékelni. 

Megjegyzés: Nem ez az igazi formát um a a kéthasábos nyomtatás formáj ának! Ez a péld a 
csak a szövegpozfcionálás gyakorlására szolgáh, és annak a bemutatására, hogy milyen 
előnyei vannak az IF parancsnak, amelynek használalára még visszatérünk. 
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A fenti példa ezzel együtt nem volr teljesen felesleges, egy fontos szabályt mindenképpen 
megisme ri ete ti velünk: A zt, hogy egy formaHáló sor előtt a szöveget minden esetben 
RETURN-nal le kell zárni. 

Már csak az marad hátra, hogy magyarázalot adjunk arra, hogy hogyan jutottunk az 
x= 250 és y= 42 értékekhez. Az x é n ék esetében ez kézenfekvő. Az x= 250 értéket 
megkapjuk, hogyha a baloldali margó értékéhez, amely ez esetben 20, a 210-es 
sorhosszúságot és az oszlopok közöui margó szélességét, amely ugyancsak 20, hozzáadjuic 
Komplikál tabb ennél a jobboldali hasáb y é rtékének a meghatározása, amelyet a baloldali 
hasábhoz kcU igazítanunk, mjután azt szeretnénk, hogy mindkét hasáb azonos 
magasságban kezdődjön. Azt tudjuk, hogy a címfelirat y= 20 magasságba.n kezdődik. A 
hasáb kezdéshez két sorral le ntebb jutunk e l ( címfelirat és egy üres sor). Egy sor ll pont 
magas, amely a 9 pontos karaktermagasságból és a v= 2 sortávolságból adódik (ez előre 
beállított) így a baloldali oszlop y= 20+ ll + ll = 42-nél kezdődik. Ugyanitt kell 
kezdenünk a jobboldali hasábot is. (Ha a eimfelirat nem az alap karakterkészletb61 készül, 
akkor a számolásnál ezr figyelembe kell venni. Lásd a karakterkészlet adatoknál megadott 
értékeket.) 

Te rmészetesen ezt az értéket a grafikai szerkesztóből egyszer(l ellenőrzéssei is 
megkaphatnánk, ennek elle nére mind két eljárás nehézkes és fárasztó, és ezért nem 
praktikus. Ha a címfeliratot nagyobb beratípussal szeretnénk felvinni, ez megváltoztatja a 
baloldali margó felső pontjának kezdő pozícióját és ezáltal az eddig elmondott procedtírát 
újból végig kell játszani. Értelmesebb dolog a baloldali margót egy stabil y értéknél 
kezdeni. Ehhez az szükséges, hogy cím feliratra vonatkozó formaHáló sor a következő 
képpen nézzen ki: 

Fy=421 =290 

Eközön a formattáló SQT és az ezt követő szövegsor közön oe m szabad üres sornak állnia, 
mert különbeo aszöveg a hasáb második sorában fog kezdődni. Ez az y parancs oem fogja 
megváltoztatai a szöveg elhelyezését. Így meg tudjuk takarítani a jobboldali hasáb 
e lne lyczéséhez szükséges bonyolult számításokat, és egyszerGen átvesszük a már flxált y 
értéket és a eimfelirat megváltoztatása sem okoz nem kívánatos sor eltolásokat. 

Ti ppek a tabutátorok és bekezdések haszoálatáboz: 

A z 'x', 'y' , ' l' és ' i' paraocsokkal meghatároztunk egy küls6 ke retet, amelyben aszöveget 
szerelnénk e lhelyezni. Az így meghatározott kereten belül további formattálások is 
lehetségesek: bekezclések és rabulálások. A CTRL + T és CTRL + I vezérlő 

karakterekkel a külső kereten be lül egy vagy több sornak a kezdési helyét pozícionálhatjuk 
az eredeti sorkezdéstől jobbra. Ezeket a pozíciókat egy formanáló paranccsa~ amelyet a 't' . 
karakter jelöl, be kell írnunk egy formattáló sorba. 

Az így megadott pozíciónál figyelemmel kell leoni arra, hogy megfelelőeo illeszkedjen a 
relatfv sorkezdéshez. A t = 20 paranccsal a szöveg a re latív sorkezdéstől 20 karakterrel 
kezdődik jobbra, oe m pedig az x = 20 koordinátánál. Ebből logikusan következik, hogy a 
külső keretnek a megváltoztatása auto matikusan megváltoztatja a bekezdések abszolur­
é nékbe n vett x koordinátájának é rté ké t is. 
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Mi a különbség tulajdonképpe n a tabuláto r (CTRL ..- T) és egy bekezdés (CTRL + I) 
parancs közötl ? 

A tabuláto r-parancs aszövegben csak egy egyszeri alkalommal történő jobbra tolást végez. 
A CTRL + T vezerlőkaraluer után következő szöveg egy meghatározott pozícióvaJ fog 
jobbra tolódni . Ezt a pozfciót 't' paranccsal. egy formaHáló sorba ke ll megadni. Egy sorra 
vonatkozóan maximálisan 15 tabulátor stop értéket lehet megadni . 

Vegyünk egy példát négy pozíciószámmal: 

t = 50,100,150,200 

Az első CTRL + T egy sorban a szöveget 50 karakterhellyel tolja jobbra, a második 
CTRL + T ugyanebben a sorban 100 karakte rrel. a harmadik 150-nel stb. - az x értékhez 
viszonyítva. 

A CTR L l parancs a tabulátorral ellentétben nem csak egy sorra hat, hanem a CTRL l-vel 
Icijelölt valame nnyi sorra. A 'TABDEMO.FT' file-ban az EXTENSI mágnestemezen több 
példát láthatunk a tabulátor és a bekezdés utasítások további súlesködi alkalmazására. 

Még egy megjegyzés a tabulátorral kapcsolatban. A DEMO-ban minden sor RETURN· 
nal került lezárásra. Ez azért szükséges, hogy a tabuláto r minden sort az egyes pozíciótól 
kezdve számoljon végig. Ha nem nyomjuk m~g a RETURN gombot a tabulátor 5-öt 
miodig automatikusan tovább számol, anélkül. hogy az 5-öt előre pozícionáltuk volna. 

Tlppek az IF parancs alkalmazásához: 

Minde n C-64 tulajdonos programozon már BASIC nyelven, és nem ismeretlen előtte az IF 
parancs sem. A PRINTFOX is tartalmaz egy hasonló IF parancsot amelyet itt 'i ' betli jelöl 
és beépíthető a formattáló sorba. A hivatkozás ennek a PRINTFOX-ban való 
alkalmazására már a szöveg mód ismertetésénél előfordult, a több hasábos nyomtatással 
kapcsolatban. Ezt a példát szerelnénk itt ismételten felidézni. Az előzőekben már 
megkíséreltünk valamit úgy tördcl ni, hogy a két hasábos nyomtatásnál a formattáló sor 
hatására a szöveg egy része a második oszlopba került. A fáradtságos szerkesztésnek a 
munkáját át ke ll vegye a PRINTFOX. Mi csak közölj ük vele, hogy új oszlopot kell 
kezdenie, ha az első oszlop már e lérte az alsó keretrészt. A feltétel te hát az 'a lsó keret 
elérése'. Ekko r automatikusan meg ke ll, hogy történje n az új x,y é rték adása. 

A feltételt úgy ke ll pontosítanunk, hogy az alsó keret e lé rése egy bizonyos y koordinálának 
az elérését vagy túllépését jelenti. Ezt az y koordinátát adj uk meg az 'i ' paranccsal. 
Lássunk e rre egy pé ldát: tö ltsük be a 'PROBETEXT.FT' programot, ott találjuk a 
kezdetnél a következő fo rmaná ló sort: 

F X =20y =20 l = 600 s= l 

Közvetlenül a cím után aszöveg előtt a következő forma ttá ló son látjuk: 

Fl =290 y = 42 i =780 y = 42 x =330 

Egészen az ' i' parancsig már minde n i smerős számunk ra. Az 'i' paranccsal ka pcsolatban 
annyit ke ll tudni, hogy az ilyen fo rmauáló sorban az 'i' után álló szám jelenti azt az y 
koordinátát amelynek e lé rése után a szövegrész a második oszlopba kezd nyomtatódni. 
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Már csak az marad hátra, mié rt választotluk az IF parancsnál y értékének 780-at. 
Tulajdonképpen az oldal aljának a ke reté t i =799-ben is megadhartunk volna. Próbáljuk 
ki! Az e redmé ny: az utolsó sarok már csak részben találhatók meg. Ennek oka, hogy a 
pozicionálás mindig a szövegsor felső élére értendő. Az y= 20 megadásával pl. úgy 
történik a sor nyomtatása, hogy a sor felső élének koordinálaja az y= 20 lesz. Pontosan 
emiatt az IF parancsnál csak abban az esetben lép ez a parancs akcióba, hogy ha egy 
sornak a felső élvonaJa e lérte vagy túllé pte a megadott é rté ket. 

A levágo n sor már az y = 797-nél elkezdődik , még az i= 799 e lérése előtt. 

Tlppek a három hasábos oyom tatáshoz: 

Tételezzük fel, hogy o lyan nyomtató áll re ndelkezési.J nkro, a mely képes 640 képpont 
szélességben nyomtatni. 

Először osszuk fel a 640 po ntot úgy, hogy 3•200 álljon a basábok rendelkezésére és 4•10 a 
margó, ill. az oszlopokat elválasztó részne k. (MPS nyo mtató nál a kiindulási érték 4801) Az 
első fo rmattáló sor változadan marad, ( F X = 20 y= 20 l = 600 s = l} a második formátum 
sor F x = 10 y= 42 l = 200 i = 780 y = 42 x = 220 i =780 y= 42 x= 430 alakra módosuJ. 

Formátum sorokat tetszés szeriilt tehetünk a sarok közé, ezért a fenti probléma másként is 
megoldható, amikor is az IF parancsokat több sorba osztjuk el aszöveg közé. 

F x = 10 y= 42 l = 200 
Fi = 780x=220 y=42 
F i = 780 x= 430 y = 42 

Próbáljuk meg! A második és a harmadik oszlop fel fog cserél6doi. Vajon rniért? Ebben az 
esetben mindkét IF parancs egyidejllleg aktív. Hogy melyik kerül először feldolgozásra ez 
a PRINTFOX struktúrájától függ. Ebben az esetben a második. 

Megje.gyzés: azok az IF parancsok, amelyek sorrendiségben egymás után hajtaadók végre 
mindig egy formauáló sorban helyezkedjenek el ! E z a sor tetszés szerinti bosszúságú 
lehet. 

A korábbiakból tudjuk, aszöveg formanálása után a keret, a jobb oldalon, aszöveg mellet 
szélesebb mint, ahogy e nnek a formattálás alapján leonie ke llett volna. Más alkalommal 
azt tapasztaljuk, hogy a sorbosszúság (l) ne m került betartásra. A jele nség alapja: a 
PRINTFOX egy ka rakte rt a karakter távolsággal egyült vesz figyelembe, miot egy 
egységet. A karakter távolság alapja a h é rtéke ( a lapérte lmezés b = 1). Ez a normál 
karakterkészle teknél nem okoz nagyobb ne hézségei. A folyó írásnál (ZS80) más a helyzet. 
lu a b értéke a dőlt bettik kapcsolása miau negativ szám, b = -8. fgy a sor kb. 8 ponttal 
bosszabb lesz. Ezért a szöveget nem szabad egészen a jobb margóig formauálni, hanem 
figyelembe kell venni a formattálásnál a b = -8 értéket. Az l értéke tehát l = 600 helyett 
maximum l = 592 lehet! 
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Ti ppek az lnlclálék k.úzftésébez és felbuználásához: 

A PRINTFOX-ban nem lehetséges egy soron belül a karakterktsz.letek kever~. Ha 
viszont szerelnénk egy oldah, vagy egy szakaszt nagyobb betdvel, iniciáléval kezdeni. akkor 
az sem lehetetlen. 

Két mód van az iniciálék elhelyezésére. Az első, hogy az iniciálé az első sor alapvonalán áll 
és felnyíllik az els6 sor fölé. Pl. ZSlO-re formattált szöveget szerelnénk egy ZS71-es 
karakterrel bevezetni. Ehhez úgy kell meghatározni az y koordinátát, hogy a ZSlO-es és a 
ZS71-es azonos vonalon álljanak. A szöveg fels6 széle legyen y= 20-on. Ehhez a ZS71 
karakter magasságából (ami 42 képpont) ki kell vonni a zslO-es magasságát (ami 10 
képpont). A különbség 32 képpont. Az els6 karaktert (ZS71) y= 20-ra kell pozfcionálni, a 
szöveg többi részét pedig y= 32-re, a kél karakter magasság kiUönbségére. 

Gondoljunk arra is, hogy az iniciálé után kezdődő szöveget a kezdő karakter (iniciálé) 
szélességével beljebb kell kezdeni. Alkalmazzuk a szöveg beljebb tolásához tabulátor stop­
ot. Ez a példában t = 20. 

A formátum sor tehát a következőképpen fog kinézni: 

Fy=20z=71 

Kezdő karakter + RETURN 

F y= 32 z= 10 t= 20 

CTRL + t szöveg ..... 

A kezd6 karakter után feltét le nül kell a RETURN ! 

A második példában ZSl-gyel meghatározott szöveget dupla magas és dupla széles, a 
ZS30-as karakterkészletből választott betdvel akarunk kezdeni. (A ke.zd6 karakter tehát 
'belesüllyed' a szövegbe.) Az y koordináta mindkét karakterkészletre vonatkoztatva 
azonos, de ez csak arra biztosíték, hogy a karakterek fe ls6 vonala egy egyenesbe essen. A 
probléma az, hogy több sorl beljebb kell tolni a süllyeszlett nagy kezd6betd miatt. Ezt 
legjobban az i paranccsal o ldhaljuk meg. (A CTRL + I iu nem alkalmazható!) 

A szükséges formátum az alábbi lesz 

F z= 30 g= 3 y= 20 x = 20 J= 480 

Kezd6 karakter + RETU RN 

F z= l g= O y= 20 x = 52 l = 448 i = 52 x= 20 l = 480 

A második formátum sorban a bal oldali margó x= 60-ra lett eitolva és a hosszúsága 
jelentősen megrövidftve. Az 52 y koordinálától a szöveg ismét a teljes szélességet elérheti. 
Az 52 Iciadódik a 20 +2•16-ból. A normál karakterkészlet mellett van az EXTENSI 
lemezen egy szép iniciálé készlet is. Ezeket is felhasználhatjukaszöveg díszítésére. Ha a 
lemezen lev6 iniciálék közül akarunk felhasználni egyet, akkor el6ször is töltsük be a 
lemezr61 a megfel6 file-t (Pl.INITIALSl.BS). Válasszuk ki a alkalmazni kívánt ioiciálét és 
az M parancs segítségével helyezzük e l a kiválasztott pozfcióba, majd tároljuk le a 
képernyőt. 
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P'RT~TFOX BRóRR3 
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Az iniciálé állal lefoglalt helyet össze kell hangolni a szövegformattálással. Nézzük meg a 
K parancs segítségével a pontos koordinálákat és használjuk fel a helyfoglalásra (a szöveg 
feldolgozása során) a már ismert IF utasítást. 

Ti ppekaszöveg és a grafika komblnáládra: 
• a grafika e lhelyezéséhez miodig használjunk pontraszrert. 
• nagy felületele gyors törJése: jelöljük ki a törlend6 területet. A kurzort állítsuk a bal 

fe ls6 sarkába, nyomjuk meg az X gombot majd a tGzgombot (vagy RETURN). 
• sarok elemek e lhelyezése: a képerny6 mind a négy sa.rkába helyezzük el a keret­

sarkokat. Ehhez vegyük igenybe a 8 pontos rasztert és basználjuk a M [MOVE] 
parancsot. 

• a lemezen lev6 iniciálék közül akarunk felhasználni egyet, akkor vegyük figyelembe, 
hogy a választott keret minta már az l. és 2. képerny6t elfoglalja, ezért az iniciálét 
tartalmazó file-t a 3. vagy 4. képerny6re hívjuk be. 

• mindig tároljuk le a kész képet a szoveg formaltáJása e l6tt. 

Tippek az óriás grafikák felhaszoálásáboz: 

A képerny6 nagyságát meghaladó grafikák is jól beépíthet6k a szövegbe. Pl. kéthasábos 
tervezés óriás grafikával. 

Célszertl e l6ször papíroo ceruzával leskiccelni az elképzelést. Praktikus, ha a koordináták 
adatait is felírjuk. 

Válasszunk egy óriás grafikát a BASAR le mezr61 (EXOR-Mód) és a fe lesleges grafiltát 
törö ljük le. A kiválasztou óriás grafikát legegyszertlbb úgy mozgatni, hogy az egész 
képerny6t kijelöljük és azt mozgatjuk. A mozgatásnál segít a pontraszter bekapcsolása. A 
mozgatást miodig azzal a képerny6vel kezdjük, amily~:n irányba történik a mozgatás. Ha 
e lhelyeztük a grafik:.át akkor már csak aszöveget kell elhelyezni. Lásd IF parancs l 

Multlcolour grafikák. felhasználása. 

Multicolour grafikát is felhaszná lhat unk a PRINTFOX-ban, csak el&b egy kicsit 'kezelni' 
kell. Erre a célra legalkalmasabb a HARDMAKER program. A multicolour grafikát 
el6ször 'csalj uk' a képernyóre, majd olvassuk be a HARDMAKER-be. A HARDMAKER 
ismeri a muhicolour hires-be való konvertálását. (M/HJT utashás sor). Az így elkészült 
képet kimentjük, majd a PRINTFOX-ba beolvassuk. 

Nem vonalas ábrák kicsinyítése esetén gyakran t61 sötétre sikerednek az ábrák. Bizonyos 
körűlmények közölt a lekicsinyített ábrán a raszterpontok kedvezőtlenül eshetnek össze és 
ilyenkor holmi ( meglepiSen színes) sakktábla-hatás léphet fel. Ilyenkor is segít a 
' takarításban' a HARDMAKER transzformáció. 

Grafikák tükrözése, forgatása: 

A PRINTFOX oem tudja a g rafikákat tükrözni, forgatni. Egy kis trükkel ez is 
megoldható. 

143 



PRINTFOX 1001/4 5.3. fejezet 

- DEliJO 

P ::Pi:n.tiox-"J;ZEW8 
Az alábbi minta n&hány b., t ü tipus: bemutatására és a 
gra-fikus üzemmód UND ~unkc:iój.anak derroój.ak4ont s:zolg~l. 

A "biiiJ w .ii~-...."..---
régi gót ~~ 

FReseszep clí 
•!s 'fntn•·istn 

kina/ kü 
rnere é ek 

Ime e-gy pé-lda a gr-afikus e-ditor sok lehe•tösege közül az egyikre a 
sZE-mtele-n mé-hec:sl<'i', •mE-ly a feroti ábr.&ro egy lyukat "r-ágott .. • szöv•gg•l 
teleir·t p .;;,pir-ra. Nyil•~án azt gondolja a szero"llél·~ , hog y nagy munk-6val 
'l?dil::ál-t:a valaki azért , h09>' a gr·afika fehér t-oel>•eir-e beí~·ja a :t:zöveogo:tt. Egy 
il~~en probl~ma m "'gold-'"""' ig ... n egys:z:e-rü , <!-"' ax a lábbiak s:z: .. rint tört~nheta 

2 .. 
3 . 

t. . 
7 . 

:; . 

t•i.l . 

v.ala.;;szuk ki a méhecskét az INSECTEN .B:S file--ból . 
P o zicion<foljuk a k i v<filasztott gr-af1kát, .c;o rn4-hec:skét . 
Tárol j uk l;;- a kiválasztott grafikát a rnunl<al• rroezrl?. 
Tölts ük fel a képernyőt a PAINT ut:.;;,s:Ltá;;;sal ú g y, hogy csak a 
ri"l~ho;:csk.? mat·aojjon fet"oér.?n. 
Ez t a képe-rnyöt invertáljuk. 
Az ~nvertált képer-royöt is táro ljuk le .:. munl~al.?mezre. 
Ir- juk n;eg a szóveget és: formatalJuk meg. 
Val"'ss:zuk ki a me-gfelt-1& k.S.p<:rny&t, .ar,ov~ a rnéhec:skét e-l akar juk 
h'?ly e z roi. 
A ki'v•-:iols:ztott. koé-per·nv.:>t. inver-t.ál)uk . 
K~ve-r JÜk hozzá a n<:gattv r.·,ér.ecskét • . ( L.:- foglaljuk a méhecske- helyé t.) 
Invertalj•.Jk az így kápo tt képern~•öt es töltsük rá a r-oormál méh•c:ské-t . 

Máris lc.é:s:z a munka! 
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Hívjuk segítségül a HARDMAKER és az EGA V3.2 programot. A HARDMAKER az 
EGA számár a elérhetővé teszi a PRINTFOX grafikát , az EGA-val pedig tetszésszerint 
tovább manipulálhatjuk azt. Az EGA állalletárolt képet a PRINTFOX képes beolvasru. 

U tolsó trükk: 

Utolsó példa a grafikus editor lehetőségeire az a szemtelen méhecske amely a 
ZS.DEMO.BS-ben egy lyukat rágotl a papírra. Ne gondoljuk, hogy ezt nagy munkával 
editálta vaJaki azért, hogy a grafika fehé r helyeire beírja a szöveget. Ez sokkal egyszerdbb. 

Először Le kell tárolni a méhecské t egyedül a lemezre, amit az INSECTEN.BS file-ból 
választottunk ki. Ezután fel kelltölteni a PAINT utasítással az egész képernyőt flgy, hogy 
csak a mébecske marad fehéren. Ezt a képernyőt invertáljuk. lgy marad egy méhecske 
fehér alapon és ezt is letároljuk. ELUtán formattálni ke ll egy sZÖveget, majd válasszuk ki a 
megfelelő képernyőt. Ezt invertáljuk és hozzátöltjük a negatív méhecskét 
(Mischen =keverés). Ezután újból invertáljuk az egész képernyőt, majd rátöhjük a normál 
méhecskét, és kész! 

Az UND paranccsal az egész még sokkal egyszerabb lenne csak két képernyőre lenne 
szükség, ami egy teljesen készre formattált graftkánál képtelenség, biszen nincs több 
szabad képernyő. 

Egyéb memegyzések.: 

A PRINTFOX a le mezen levő file-okat képes felülírni, de e hhez (a német karakterkészlet 
alkalmazása miatt) a file név előtt a paragrafus-betűt (SH1FT •) kell használni a @ 
he lyett . Mégis azt ajánljuk, hogy ne ezen a módon írjuk felül a file-okat, mert a floppy 
DOS nem elég megbízható és elveszhet a munka. Me ntsük le inkább az új változatot más 
néven és csak utána töröljük Je a régit. 

Nyomtató Illesztés a PRINFOX-hoz: 

Található a le mezen egy nyomta tó illesztő program {SETUP), melynek lefuttatásávaJ a 
PRINTFOX-ot a saját nyomtatónkhoz illeszthetjük. 

A SETUP az alábbi illesztéseket kíná lja: 

Commodore VC 1525 
MPS 801/MPS803 
Epson RX-FX 
Star SGISD/SR IBM-üzemmódban! 
Sbinwa C P 80, 
Mannesmann MT 80 és más Epson-kompatibilis nyomtatók. 

Ha H ardware-Interface-t használunk, akkor az elsődleges címeket (eszközszám), és a 
másodiagos címeket az interface-ben, direkt módban kell beállltanl! A User portra 
csatlakoztatott nyomtatót a program mindig magától felismeri, így csak RETURN-el kell 
fele loi a kérdesekre. 

A PRINTFOX egy o lyan program, amely sokoldalú lehetőségeket kínál. Sajnos azonban 
nem dolgozik együn az MPS802 nyomtatóvaL De csak 1987 februárig volt ez így. Azóta a 
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nyomtató-illesztő programot a gyártó átdolgozta. Ezen a rendszerlemezen már az MPS802 
nyomtató-illesztő progum is megtalálható. 

Ha Önnek MPS 1000 nyomtatója van a kko r az alábbiakat kell tenni. Csatlakozlassuk az 
MPS 1000 nyomtatót a soros buszra, majd állítsuk a DIP kapcsalókat az alábbiak szerint: 

DIP 1.1 BE DIP 1.2 KI DIP 1.3 BE DIP 1.4 KI 
DIP 1.5 KI DIP 1.6 BE DIP 1.7 BE DIP 1.8 BE 
DIP 2.1 BE DIP 2.2 KI DIP 2 .3 BE DIP 2 .4 KI 

Ezután futtasuk le a lemezen levő SETUP (druckwahl anpassung=nyomtató illesztés) 
programot az alábbi séma szerint: 

Drucke rtyp (Nyomtató típusa) 
Geraeteadresse (Eszközszám) 
Sekundaeradresse (Másodlagos cím) 
Linefeed 
Zeilenabstand bei 
einfachem Druck 
Mini-Zeilenvorschub 
Zeile nvorschub 2 
Normalwert 
640 Punkte/Zeile 
1920 Punkte/ Zeile 

(Sortávolság) 
(no rmál nyomtatásnál) 
(Soremelés) 
(Soremelés 2) 
(Normálé n ék) 
(Pont/sor) 
(Pont/sor) 

4 (EPSON kompatibilis nyo mtató) 
4 
255 
N 

27 5124 
27 511 
27 5 123 
27 5136 
2776 
27 90 

Egy másik lehetőség is van. Csatlakozlassuk a nyomtatót a USER PORT-ra és a DIP 
kapcsoJókat az 1.1 és az 1.3 kivéte lével állítsuk OFF-ba. Ha ezt a megoldást használjuk, 
akkor az alábbiak szerint kell a nyomtató választásnál az é rtékeket megadni: 

Druckertyp (Nyomtató típusa) 4 (EPSON kompatibilis nyomtató) 
Geraeteadresse (Eszközszám) 4 
Sekundaeradresse (Másodlagos cím) l 
Linefeed N 
Zeilenabstand bei (Sortávolság) 
e infachem Druck (normál nyomtatásnál) ESC'3'24 

ESC'3'1 
ESC'3'23 
ESC'3'36 
ESC' K' 
ESC' Z' 

Mini-Zeilenvorschub (Soremelés) 
Zeilenvorschub 2 (Soremelés 2) 
Normalwert (Normálérték) 
640 Punkte/Zeile (Pont/sor) 
1920 Punkte/ Zeile (Pont/sor) 

Segítség a PRINTFOX grafikus szövegszerkesztő programhoz 

Szöveg mód: 
Z = bettikészlet (25 fé le) 
S = sorigazítás (O, 1,2,3) 
G = írás nagyság (0,1,2) 
H = bet íl távolság 
V = sorok közötti távo lság 
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G rafikus mód: 
D = rajz szabadkézzel 
S HIFT + D = rajz vastag ecsettel 
L = vonal rajzolása 
R = négyszög rajzolása 
C = kör rajzolása 
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X = szöveglc.ezdet X irányba 
X = szövegkezdet Y irányba 
L = sor hossza 
T = tabuláció kezdete (i) 
I = kép helyének le fogl. 
C = megjegyzés 

CTRL billentyű: 

P = o ldalvégjel 
F = formátum sor 
T = tabulátor 
I = bekezdés 
C = központosítás 
B = széles bet ti be/ld 
i = felső index be/ki 
E = vastag beta be/ki 
S = alsó index be/ki 
+- = vissza lépés 
U = alábázás be/ki 
J = J olcer 

C= billentyű: 
M = áthelyezés 
C = á tmásolás 
F = ke resés 
R = keresés és he lyettesítés 
J = J o ker 
S = mentés lemezre 
L = betöltés lemezr61 
P = átírás gr.afikába 
G = grafikus mód be 
D = lemez parancs 
i = csak nagybettik 
+- = visszalépés 
X = kiterjesztések hívása 
Q = kilépés a programból 
SP ACE = szabad memória 

Funkció billentytlk: 
Fl = következ6 oldal 
F2 = előz6 oldal 
F3 = egy képernyő el6 re 
F4 = egy képerny6 hátra 

PRINTFOX 

P = zárt te rület kifestése 
J = pontszórás 
M = áthelyezés 
l =többszöri másolás 
SHIFT + i = képernyő kijelö lése 
O = logikai V AGY kapcsolat 
X = Icizáró V AG Y kapcsolat 
U = É S kapcsolat 
C= + CLR = képernyőtörlés 
+- = utolsó esemény vissza 
I = invertálás 
W = kép megtekintése 
G = sprite másolás (aúntavétel) 
A = sprite beállítás 
S = sprite rögzrtés 
E = törlés 

SPAC E := sprite szerkeszt6 be/ki: 

M = vi'zsz.intes fo rgatás 
T = középpentos tükrözés 
R = 90 fokos forgatás 
. = rácsozás be/ ki 
I = sprite invertálás 
SHIFT+CLR = sprite törlés 

Egyéb grafikus utasítások: 
T = vissza grafikus módba 
1-4 = grafikus képerny6k 
HOME= kurzor a bal felső saro kba 
CLR = kurzor jobb alsó sarokba 
. = pontraszter be/ki 

C= billentyt1: 

T = szövegmód hívása 
S = mentés lemezre 
L = betöltés lemezr61 
P = nyomtatás 
Funkció billentytlk: 
Fl = karakter szfn 

F3 = háttér szfn 
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FS = sor végére ugrás 
F6 = sor elejé re ugrás 
F7 = beszúrás 
F8 = törlés 

1001/4 5.3. fejezet 

F5 = keret szín 

Segítség a CHARAKTERFOX karakterszerkesztó programhoz 

Főmenü: Szerkesztő menü: 
L = karakterkészlet töltés 
N = új karakterkészlet tervezés 
Q = program vége 

Maximale laenge = karakter szélesség 
Gesamthöbe = karakte r magasság 
Höhe ohne unterlange = magasság lenyúlás 
nélkül 

Szerkesztó parancsok: 

Fl 
F:J; F5; F7 
C= billentyti: 
Fl; F3; F5; F7 
c 

+ vagy -
Q (QUIT) 
P (PASTE) 
O(OR) 
X(EXOR) 
U (UND) 
i- (UNDO) 
R (RECORD) 
G (GRAPHIC) 
L (LIST) 
1/2/3/4 
T (T URN) 
M (MIRROR) 
S (SAVE) 
D (DI SK) 
(ZEI CHEN) 

j 

L (LAENGE) 
C RSR (SCROLL) 

i 
H 
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= karakte r elhelyezés a memóriában 
= Fl-en levő karakter bemasolása a memóriába 

= karakterek szerkesztő mezőbe hfvása 
= szf'nválasztó meoü 

Fl = papír színe 
F3 = karakte r színe 
Fl = keret színe 
STOP = kilé pés 

= lapozás előre vagy hát ra 
= kilépés a programból 
= újabb beta beragasztása 
= logikai vagy 
= logikai kizáró vagy 
= logikai és 
= utolsó lépés vissza 
= fe lvéte l 
= áttérés grafikus módba 
= lista a l emezről 
= ké pnegyed váltás a grafikus képernyőn 
= elforgatás 180 fokban 
= tükrözés vízszintes irányba 
= karakterkészlet me ntése 
= lemezparancs 
= aktuá lis karakterkészl~t megtekintése 

STOP vagy SPACE = kilépés 
= invertálás be/ki 
= ka rakte r által e lfoglalt szélesség módosítása 
= görgetés be/ki 
= nagybetű be/ ki 
= karakter távolság 
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Segítség a LUPEFOX bővítő programhoz 

SH + FONT 
CRSR 
1/2/3/4 
C = + CLR 

= LUPE funkció hfvása 
= kép LOlogatása 
= ké pnegyed vállás a grafiku!> képernyőn 
= képernyő törlése 
= pontraszter be/ ki 

A = APPEND funkció hívása 
A = STAMP funkció hívása 
Fl; F3; FS; F7 = keretek 
C= +funkció gombok = kerete k biztosítása 
RUN/STOP = muoka megszakfrása 
t- = UNDO funkció 
C = + FONT = aktuális képernyő négyszeresre nagyúása. Nincs UNDO! 

PRINTFOX 
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~~ 
Az itt látható C64 kollekciók is megrendelhetők a következő címen keresztül: <'~ 

SPECTRUM VILÁG, 1300 Budapest-3, Postán maradó -~ 
A kollekciók (C01-C120) ára ÁFA-val és postaköltségge l együtt 

(1989. január 1.-től) kazettán: 300,- Ft; lemezen: 400,- Ft 
Mágneslemezen történő megrendelés esetén kérjük a kollckciót 

(kollekciókat) ' M ' jelzéssel e llátni (pl. C02M, Cl03M stb.)! 

C61/A: Ricoehet-Out Run - He Ma n 2 - Risll 
8 : Hip Hip Hooray (D)- Digi Demo (D)- Lucifer's Revenge ( D)- Mixable ~)- Comments (D) 

C62/A: Yogi Bea r- Sidewalk- Tilundercats- Metalbase ( 0 ) - Wizard s Humour ) 
8 : Starion-SuperTank-Bau le Sht s- Hammer & )arre (D - Last CPS (D ~A: Gold Runner - Firetrap- B~ X W.dz ( D)- Panther (O)- ~•p~ang Y ams ( ) - Shadowteen ( D} 
B: Jact,al- Chip War -Tnangle Int ro (D)- Man Copter- Pepsa O)_ 

C64/A: Paris Chase- Rupert & ti\ e Tc:l)•maker Party - Shilto o Footba l -Tuneoing ~D~ 
B: Music Examplcs - Songsin H ires- Final Synth • -Game Musac Collection D 

C6S/A: Hocus Focus- Hoodoo Voodoo- Nightshade- ~n th Sampic ll . • - The re Pg Away (D) 
B: Entombed- Music Selection l. (0} -WAR ll. - Compubar - Boun~Thingz (O ) 

C66/A: Freak Facto - Flash Fanta~y - Mctaliama-Road to Nowhere (D 
B: Bangers & ~as h - Gilligan's Gold- Five a Stde- AnotherTune ( ) - Master & Servant (D } 

C67/A: Test""Match- Space Tunne l- Whtrlynurd- Hide & Seek- Kid Gnd 
B: Waterline- Sl.a Hawk- Hype r Btker-Ballon Rescue- S tarTroop 

C6BIA: Grillo Story- Rock' n Bolt- Mr Do's Castle- Grave Robbers- Jungle H unt 
8: Pude Pete - Speed King- Saucer Auack- T omarc-Action Siker - 'Space Gunner 

C69/A: The Dambusters - Colossus Chess- Park Ganner-Cave One- Pandora - lcarus 
B: Koalapainter Kit (pa n 3) - Art Studio Package (part 6)- D asi. Manager 2.3 

C70/A: Waxworks- Sk uli :"Mayhem- Orbitron - MaáPlanets 
B: Candy Bandit - Red Moon- C up Challenge- C hoc a 81oc Chartie- Mountain King 

c:rt/A: Ole- Aquaracer- Micro Mou~e-Trast-ma n ll . - Alien Brood 
B: Roundabo ut - Klkstart - T .A.B. - Ps i Ftve- Luna r Leeper- Spe ed Du el 

c:nJA: Mo nopo lv 30- Btg Ben 1984- Everyo ne 's a Wally- Thrusta 
• B: Stalom- Kong S trikes Back- Phantoms- Ftstful- Ducks Ahoy 

C73/A: Fairligh,- Master Dig- He rbyThnller- Metamo rphosis- Taskmaster- Quinx 
B: BeverlY H ill Cop.- FTesh Fan ta~- Honda-Carn Arrnati- O reg<:>n Tra il 

C74/A: Kung Fu Ftghting ( D)- Enola Gay ( 0 )- Oh Y eh (0)- Gypsum·cave 3 
B: J ín n Genie - Megawan- Spy Vs Spy If.- Finders RecP.ers - PoO)'an 

C7S/A: Funky Drummer •- Supermao- sc·alextric- Snoopy Ma tb - Gerloe Joy 
B: Aust~ospeed IE • - Sabre W ulf- Ghostchaser - Ballblazer - File Hack'em • 

C76/A: Snookie - Ciphoid 9- Kaylet h - EuroQ.a- Beamrider 
B: Auh Gordon l. - Aash Gordo n ll.- Flash G o rdon lll. - Pitfdll- Pegasus 

C/1/A: St rontium Dog - Shoot theRaptds-Laser St n ke - Snookcr 
B: Cavelon - lee Palace-Amencan Football - Supenest -Delta Race 

C781A: Howard the Duck- The Prtnec - Skate Rock- Max Headroom 
B: Bombo- Ho llyv.:ood or Bust - Soccer lll. - Batalyx 

C79/A: Ghostbusters- Gyroscope- Amaurote- Spy Hunter- Sbamus Case ll. 
B: Ark Pando ra - Elite- Spirit of Stones- Haunted House-Pmball Wizz.ard 

C80;'A: Tank War - U chi Ma ta- Airwolf ll.- Robo Bolt- Ground Globbers 
B: Otgital Drums • - Mission A. D.- Ship of Line- C rash- Stein der Weisen 

C81/A: The Plintstones- Super R ide r- pynamitc Dan - Sorcery 
B: Warplay- Leviatha n- Oriile r- TrooperTruck - Pote Posiuon 

C82/A; Thunderforce - Gryzor- Pot ty Pigeon- Protecto r ll. 
B: D ru id 11.- Arcadia-Tomahawk - Killerwall 

C8JIA: The Evil Dead - Soccer ll.- Rasput in- Airwolf - UCM 
B: Hacker-Zaga-Leaderboard- Bo rderzone ( 0) 

C84/A: Píracy - Game Over- Herbert 's Dummy Run - ftard Work - Am tga screen (O)- Hendrix (D) 
B: Fiak- Leademoard 11.- End u ro Racer - Gorr 

CSS/A: Boulder Das h ll - AFL B. Oash - B. Dash IX - Rallye Ost Af n ea- Talisman - Where's My Bones'? ( D ) 
B: Swamp Fever - Kalestart 2 - Red Arrows- Quastmodo- Eagle Empire 

C86/A: Absulute Demo ( 0 ) - Glider Pi lot -Super Zaxxon - Flver FO.'< 
B: Bocce - Dan Dare n. - Monnr Mole - Boulder Dash XVl- D Y C. P. ( D) 

C87/A: Bo unces - Anarcl!Y- Space Doubt - Cvclons 
B: Delta Maker • - Gai!!XY- Frog Ma n -llot Rjpp - Microdisco • - Subterranea- Mtcro Rhythm • 

C881A: Revenge of Mutant Camels- Allack ofM. Camels - Night MtSston- Sound Box2 ( 0 )- Droid Dreams 
B: The Caverns of Xydrahpur- M r.Mephisto- H unter On lee- T SS P ac ker V3.1 • - Fire ny (+pic) 

C89/A: Ca u ld ron - Sound Box 3 (0)- J ames Bond 007- Skramble 
B: Artillery Duel - Genesis-Game Music IX. (D}- Ast ro Chase-Bob Moran 

OJWA: Mercenary - 8 727 Simulator-Sound Mo nito r • - Game Mustc V. (D)- Atbena 
8 : Rockfo rd - Troli - D í no Eggs - Scumball 

Megjegyzés: • felhasználói programok; (D ) dcmonstrációs programok 

A SPECTRUM VILÁG kapható az újságárusoknál! 



~~ 
Az Itt látható C64 kollekclók ls meareodelbet.,k a köve&k.ez6 dmeo keresztül: ~~~ 

SPECTRUM VILÁG, 1300 Budapest-3, Postán maradó ~~ 
A kollekciók (C01-Cl20) ára AF A-val és posta.költstgs~l együtt 

(1989. január 1.-től) kazettán: 300,- Ft; lemezen: 400,- Ft 
Mágnestemezen törttn6 megrendeJts eseten kérjük a kollekelót 

(kollekciókat) 'M' Jelds~el ellátot (pl. C02M, C103M stb.)! 
C91JA Mute r of LamP6. Fhp Flop. Ap(llt Ptc . Bob \ioran 2. l ron Horse· Target Renepde (D) 

B H unt for Lost Orve". 0•m•um - fa rfc' Re neaadt- Nortbstar ·Xenon Ri nae r 
C'n/A: Brain"orm • Pactand • Fly•nt Sbarl. l . • Figbtfn& Hardware • Cybernoid 

B l.tberty 7 (0)· Super Han~ On l·ll·III·IY. ·Future Race 
C93tA. Suburt>t• Saccaro · Hit Ball- Attanilll ·Real PrOJeCt (D) 

B Fire Gal~- Victory- Ca_puon • W•rnon · Tru XXX 
C9o4 A J•roehn • Drutds Moon o fron Hand- Oiantory 

B EnJoy.llck- J u nil e Raul o Were .. otr Stmutator- l..azert&jl · Oawn ofthe Mummy 
C9S A. Shanahat Karatc 1-11 - Maste: Blastcr. Zen~. Space Ftgbt 

B Samurat Warrior (Usa J! YOJUDbo) • Tangent - Darluydc ·Jungle Raid 
C96/A.; Black KJU&ht 1-11 - Mushroom Al[cy • Bla.t o Fortrus 

B Gothtk . F"un11ru Banzat 2 (D)· G Snooker ·lm le Greco \i an· Basket Master o Bet na Cool (D) 
C97 'A· Ch tp Pactory- D rak· Wherc 11me Bep_n • Sla•nc • G.Goocb Crtc:ket 

B. RoOaround- War Car.· A~s- Codc"liuntcr- Loeomolive S..1tcbcr 
OIIIA. Cn&rk ü p· Potnt X. o Mcmory RanL • Zybex • Kolontal Match 

8 Dernohlion o Gran<l Pnx Tenms o Tcrmtnal C ny o Colossu. Mab Jona (+tutor) 
C99• A Demo Maker Vl.O - MS-DOS E.xtcnston + GW BASlC • The Mcucnaer • Koala Ltnker o Mcp 

Mu,ic l (0). DtCttal Pa eke r. Di•ksortter • Kwtkload • Du:k Tool 2.1 
B. Biw.>n"O)I • Outcit Copy V2.0- Dul!!tcator \'1.0- Turbo Nibbler V3.0- Beckercopy o Ptlemastcr Vl O 
DISk Wi18rd V2.0- EX-DOS ll • C64"'Faat Back'cm • Mu51c Master 1 3 

etOO•tA: Scctor Edilor o Disk Dcstroyer · Disk Utihuca. o Spectrum Emulator Vl.O • Au"ro Compllcr IB 
Simon'' Ba, ic. RCJtidcnt Aucmblcr- Jal a CoO\' ·Character Edilor o Touc:bolYD•na Tutor. Disksony 
B C64 FORTH · prite &htor · DISk Behan"d'lunll_· Superrnon- IQ- fest • Símon's Comp.- Liptpen 
foolkh- DISkAtd-Disk Dernon- Crackcr Co~ ·"'Fonnat Edilor 

ClOVA THE l.AST "1/lNJA- The Gardens o The Wilde me"· Palace Gardcos 
8 TI IE LA ST NINJA ·The Dun&eons ·The Palace o The Inne r Sanc:tum 

C1021A: THE l.AST "l "'J A 2· CentrarPark - 1 he Su·cct - The Scwcr. 
8 : Til E l.AST SI NJA 2- Tbc Balemen t -The Ofrlce · Tbc Mamion ·Final Dattic 

ClQl"A; Coníuzton - Moto Racina-Souto Ze ro. Ne.xus 
B MO\Itc Mon~otcr ·Star PinJE-Yona • Júne -JUt lUce - ft me Runner 

C104.1A· l egendor the Amnon Woman o Jack tbc lioltpper · ScooOy Doo- Combat Zonc 
D Tana n · Mmit Ma n- Shadcs- Ge&sttf)llt_gcr 

Cl~'A· L.ab~rtnth ·Omega Mtsa..on o Sot. Trek o Ochght 
B. DtgUug- f orbufden Porest Rócket Roaer - Anuctpnal 

ClOfWA: Trashman- Star Racc. Hoppana El r- Sta !'pO' t 
B Truck&nf. PIVc Card Stud --Mic-rogo l • Lc:monade . Zaube:ra.chloa.6 

C1071A. Footbal FreiU)- Flvln_g Sbuk- T rantor- Morphicle 
B Preddy H ardcit t-n:. Rfugar . Ac:uon Porec 

Cl(I&IA Phantom. Spo re. W ac World' 'i u~ r Soccer &bolon 
B: Bobslct&b o Shan.~tbai- u per Go Ma n . p, R2 

C1091A: Evemna Star· MOusc Trap· &:rabb le- Cl can Up Semce-The Dark Side 
B: Front :N2 (0)· Vtrus- Don Ouuote l • Guadalcaoal 

CUO•tA. Grall_hac5 BASIC· Asfiemblcr 64 MK2 l"oolt.Jt V 2 l . !\-Code r. P tano o Austro Decomptle r VJ .O. 
Au~tro Uccomptlcr Vl.l • Sboot'em Conatrucuon KJt 
B i'nlhsb Fducauon (pa n l-ló) 

Cll l.·\ ., .. rac:en (level 22.23,24,25) • M~561on Genoctde 
B Sarace n (level90.91,92,93) -!ipace He ro 

Cl U. A Twtn Tomado • Reneaedc • Uucn FUI(· Out Run (level S) 
B: The Hetit - Burkroger. ·Out Run (level l}· K.ntptmare . Out Run (level 2) 

C."113t'A: Ramparti L.tghtforce 2 · Vcnom - Ol.tnawa 
B: Cbamptoruhtp Sp_nnt- Wtntcr Ol)mptad'88 (p• rt 4 Sio Jo>mp) • Ttme Fi&btcr o 1-Xcra 

Cll•' A: l ram Robbers • t:auan- Terra Bóo&ey (Dl- Javadc- Fn&lnmue 
B. Me •·>nsh;adow . Anglebit ll- Cutno P'"oléer. 'R. un l t ke Heli 

(.,l.S"A: Swut Impact • l B.all 2- Ca" no Hearts Go Ball 
B: C as t no Blackla.clo. ·30 Lode Rc1cuc l • Dattic Valley ·l kan W arnon. (SNK) 

Cl16,1A. Ztp • Sar-.m O Moons- Tantum -·r,aer Heli- Xornon (0 ) 
B Star SI&)Cr · 9J>en Seu o Ganwt.:k f.xpre" • .\dvanced Tac11cal Frabtcr 

Cll 7 A: PrcJator l · Prcdator ll Predaturln-Space (0) 
B l'redator f\. Ttgcr Mi,ston 2 o Cluu- S{'lt1$hdllWfl (Dl 

Cl1& A (. TICket C'rary · Re con· Allen Pa n tc· ('neke t Met.b • Wheehc5 
B: Sbift S • Venom Str~kc:s Baclt. 111"1pc t1 um U: t hal "'ucleu~ 

Cll9/A Sltmc)'S "ft ne o Santotus. Looaaroo. Mi,hun 
B l..uer Zonc ll . • Mcrlin · F,xplóding f "' 10 • lnsomnta (D J cuo· A Drummakcr 2· lntro Maker l- lntro Maker-4 · Breakout C >n:otrucuon Kn · C64 LOGO 
B Crack W nt cr ( · '""r} - Info V. :ll tr· Mac: ro Assembler- Spntc: Outper- Wa1p 2S Boo&mak.cr 

Me&Jegyzls • felbasznál6i programo&· (D) demonslrácíós prognunok 

A SPECTRUM VILÁG kapható az újságárusoknál! 



Kazetta-borítók 14 féle játékprogramhoz egy füzetben, 
melynek ára 12.-Ft. 

l. Bridgehead 
2. MajorBünk 

A kazeua-borftók kívá-~~:=:=:=:=:=:=:= oo~:=:=:=:=:=:== 
gás után tetszés szerint 
kiszfnezbetők. Hátolda­
Jukra a magnetofon 
számláló állása és a 
programcím írható. A 

kész borftók a kazetták­
ba pontosan illeszked­

nek. 
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Megvásárolhatókés postai levelezőlapon megrendelhetők a 
Műszaki Könyvkiadó KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLTJÁBAN. 

1051 Budapest V. Bajcsy Zs. u. 20. 

Postán utánvéttel szállítunk, a postaköltséget felszámítjuk. 



A MUNKA VÖROS ZÁSZLO a;ROEMRENDDEL KITONTETETT 

ORSZÁGOS M ÜSZAKI INFORMÁ CIÓS KÖZPO N T ~5 KÖNYVTÁR 

e U D A P ISY PP . tl. 1 4 11 .. M UZ I U M u. tJ. ft te . 1' 8 L.aPO N t JJ,..,Jtt. YeL.IX• l1•4t44 aMt•a • 

....!fple, _A_tari, ..f.pm111odore, .2j.nclair (APACS) 
MIKROINDEX 

A közeljövOben APACS eimmel kiadvány-sorozatot jelentetünk meg 
az Apple, az Atari, a Commodore és a Sinclair mikrogépek tulaj­
donosai, felhasználói részére. A soroza t az alábbi külföldl foly6-
iratok válogatott szakcikkeinek feltárásával ás rendszeres közre­
adásával jelentkezik~ 
folyóirat neve Kódja A folyóirat lelőhelye, 

a másolat beszerzése 

64 'er Magazin 64 er ()o!JKK 
Antics . anti SZAHALK 
Chip Magazin chip ()o! IKK 
Compute! eu te ()o! IKK 
Or.Dobb's Journal do bb ()o! IKK 
Elektres Electronles e tor SZAMALK 
Happy ~uter ha pp SZAMAlK 
me - Zeitschrift me ()o! IKK 
Run (USA ) run SZAHALK 
Run (NSZK) run 2 SlAMALK 
Your C~uter you r ()o!JKK 
ZX Computing Monthly ZXCM ()o! IKK 

Az ango l és német nyelvü szakcikkek tartalmából vett tárgyszavak 
( szóláncok) szerepeinek az adatbázisban a bibliográfiai adatokkal 
kiegészítve. A szóláncok permutálásával és alfabetikus rendezésé­
vel a témák több o ldalról is kereshatOk /ld.túloldalon a mintátl/ 
A s o r ozat egyes kötetei három hónap folyóiratcikkeiről adnak rész­
letes, sokoldalu tájékoztatást. 

Ara: 54 ft 

Cím: OMIKK Ertékesitési Osztály 
Budapest, Pf. 12. H-1428 

Terjedelme: 76 old. 

M E G R E N O E L ~ S 
Megrendeljük az APACS MIKROINOEX C. KIADVÁNYSOROZAT 
minden kötetét •.......... pél dányban 

...... . .... pél dányban elsO kötetét 
Egy-egy kötet ára: 54 Ft 
MegrendelO neve: ......................... · · · · · . · ............... · · · · · · · · · · · · · · 
Címe: ............................................................. . ..•... . ... 
Megrendelés száma: ....................... UgyintézO: ......................... . 

Kelt: ................................... . . ............................... . . 
/aláírás, bélyegzOl 



nOATBAZIS 
c641proeramllatalrela1lv filaoKiural 

a l lon• ny aloallltaaaldamo 
->~un2/87 . el-18/8 

AOnTCSERC 
p~oer amll atal<tllepactru,..ezubru11noK 
-):lA Cm '97, 83 -66."'5 

A~USZT l~US ~~PC60LO 

barKacaolaelc6~1adatatvltallaiKatrae 

z - Keazlet •• Kapcaolael raJzi~& d~ 
- >h app / 87. 83- l :S:S.' I 

At: USZ T J KUS ~ APCSOLO 
hitr a n i 3DDiadatat v ltalllnduKtlv Jel 
a tal a t<lto1188 dm ->h app / 87.83 - 156/ 1 

nt11GA 
aaaamblerlmaclntoahlmlt<roprocaeezor< 
688DD >IProeraml latalablat<oa .. nulazu 

- >dob~ /87.81 -~D/ 17 

le 

ORSZÁGOS tUOSZAKI INFOR.IU.\CIÓS 
KÖZPONT ts KÖNYVTÁR 

~rtékesitúl outály 

Budopeat 

Po1ca66k 12. 
1428 

8 proer aml latal r••- banK iberKacaolaalbo 

a ri v ltaalc64IO!>arac l oa randazar atii&IOCI 
olaalalapara.-orlbaeeata al alllal~zaa 

1 ut~tato ->run2/87.02-16~ 

mmodore 
----

1
• n c 1 a 

1
• r Fi.LTORES 

leved aal c6~1modaz•~•IC feJiodaatorten 
eta - >hap!> / 87.82 - 185/ 2 

FELTORES 

Mikroindex 
p~otraml latalapact~u-.hlbaKareao ••• 
edlatall ->zxc~87.ea -2e/3 

FILEKEZELES 
le-aael'a ae (Microdr l va >lproeral'lll lat a 
lapactrun•h•II'ICI.-Io tarola&IIYOrato 
It•• ->zxc~87.D2-7a/3 

FILE~EZELES 

protra•llatalatarl xl / xalmax. 27 #ll 
• auto~tiKua betolteael<multl-autor 
un> - >antl / 87.83-47/ a 

FJLEICEZELES 

W oROSTAR 
nyomtataalproeraml latallllaeaazltea • 
paon tlpuau madailaKhaz 
->h a pp / 87.82-188/3 

ZEt-E 
amlealatarl xl / xe / atlc841ProeramKina 
l a t<nazK>IaraK - >happ / 87.83 - 125/ J 

ZENE 
ater 1 atlbarKacaolaalllleaztaal v ldeo 
lahueart - IComPattbtlta floppy haaznal 
ata - >etor / 87.82 - 28/ 2 

Z El'€ 
c lSiproeramllatal<aound 1- 11> 
- >chtp/87.82-13~/2 

protramllatalc&qlhe tpontoa menu azeK 
v ane l ei la flleoKhozlproeramtarolaa 
->run2/ S7.82 - S2/ 2 



A játélcajánlata Commodore 64-re 

W ATc R PO .C O (Vizllabda) Ára: 515.-Ft 

Élvonalbell sportszlmulácló, a világsiker után Itthon is! Egyszerre nyújtja a játék Izgal­
mát és egy sportközvet/tás élményét. 

ntc .CAST719MT Ára: 561.-Ft 

Napjainkban rendkivül népszerűek a küzdősport-szimulációs játékok; ezek egyike .. Az 
utolsó küzdelem", amely elsősorban látványos grafikájával tOnik kl a népes mezőny­
ből. 

709 D A PtJIZT ts 7U.SS Ára: 486.-Ft 

A játék célja, hogy minden pénzeszsákot bedobá/junk az aknanylláson. A játéktér 40 
teremre oszlik, mlnden teremben 4 sz/nt van, a játékteret líftlrányftók, zsákok, padlók, 
liftek, létrák, válaszfalak, és aknák ép/tik fel. A falak akadályoznak a mozgásban, a 
padlóelemek a járás-keléshez szükségesek. A játék rendlvüllzgalmas, ügyességet és 
jó logikát kfván a játékostól. 

IMPOSSIB.Cc MISSIOJI II Ara: kazetta: 582.-Ft 
lemez: 781.-Ft 

A 4125-ős titkos űgynőkre, Dorkra Ismét szlnte lehetetlen feladat vár: szembeszállni a 
bomlott agyú tudóssal, Elv/n Atombenderrel, al</ modern, komputerizált fellegvárába 
húzó<iva a világ elpusztltásán mesterkedlk ... 

SZÓJIYOMOZÓ Ara: 454. -Ft 

A beírt vagy betöltött szöveget a program a szól<épeknek megfelelóen betOnként "X"­
ekre fordltja, vagyis minden betO (kivétel a számok és az írásjelei<) helyett egy-egy ·x" 
jelenik meg a képernyőn. Sikeres találgatáskor az "X"-ek vlsszaváltoznak, és a teljes 
szó láthatóvá válik. Izgalmas fejtörő, me/y játékosan tanítja, gyakoroltatja az általunk 
választott nyelvet, természetesen figyelembe véve a gép betűkészletét. 



OPEJJ1JJg PR.ACT1CE 1-11. Ara: lemez: 835.-Ft 
kazetta: 723.-Ft 

A program nyelvi anyaga az opening strategies nyelvkönyv szövegelre épül, a nyelvi 
anyag sokoldalú begyakoroltatására, alapos memorizálására, rögz/tésére ad lehetősé­
get. A nyolc különböz6 gyakorlat-típus a figyelem ébrentartását, a motlvácló meger~ 
sftését ls szolgálja. 

CSAVARgÁS A gOMBÁK B1R.ODA.CMÁBAJJ Ara: 399.-Ft 

Ez a program egyszerre Izgalmas grafikus l<aland.fáték és egyben a természeti kórnye­
zet megismerését ls szolgálja. Tudomásunk szer/nt ez az első tudományos Ismeretter­
jesztő játékprogram Magyarországon. 

Ara: lemez: 582.-Fr 
kazetta: 440.-Ft 

Csillagászati szimuláclós program, amely a felhasználó által megadott adatok alapján 
ábrázolja egyszerre több égitest mozgását. 

, 
A JJYU SZ1 O .C VA SJJ1 TAJliT 

Az egymásra épülő, de önállóan ls felhasználható programokból álló sorozat a leg­
klsebbeknek szaretna segíteni abban, hogy a betükkel való lsmerkecJésben örömüket 
leljék, az olvasás élménnyé vá/jon. A programo/< lelket a derűs, szlnes képek, vidám 
grafikák adják. 

A sorozat részei: 

1 Ismerkedés a betűkkel 
2. Betűjáték 
3 Szótagolás 
4 Szavak és képek l. 
5. Szavak és képek ll 
6. A nyuszi mesél 

Ara: 1·5 rész 306 -Fl/program 
6. rész 490.-Ft 

programcsomag 1165.-Ft 



Művclt Nép Könyvterjesztő Vállalat - Novotrade 2C 

o~breceo 
SLak- ~s Ismerellerjesztő Könyv,ruház 
-l024. Hunyadi u. 8. 
Tel.: 52-23237 

Kecskemét 
M ll veli Nép Könyváruháza 
WOO. Széchenyi-város M'rcius 15. u. 3. 

Mobil Video Szakcsoport 
öUUO. Kc:csk~mét Rákóczi u . 26. 
Te l. : 7.6-29163 

Szatellit Gelka Szervíz 
~'XMl. Zalaegerszeg Landorbegyi úl 25-31. 
M800. NMgyhnizs~t Rózsa Ferenc u. 20. 

Szolnok 
Szigligcli Kö nyvesbolt 
5UOU. Ságvári krt. 35. 
Te l.: Só- 111 33 

Veszprém 
Kokl>ey Ferenc Könyvesboh 
M2UO. Cserbál u . 7. 

Békéscsaba 
Radnóti M. Könyvesbob 
5600. Tadcaközt,rs.aúg u. 2. 
Tel.: 66-25207 

Gy li r 
Pauaotyús Á. Géza Szakkönyvesbolt 
9021. Molo'r Percoe u. 21. 

Máskolc 
Sz.Amilástechnihi Szaküzlet 
3530. Hunyadi u. 15. 
Tel.: 46- 18330 

Pécs 
Zrínyi Miklós Könyvesbolt 
7621. Jókai u. 25. 
Tel.: 72- 12835 

Szeaed 
Tömörkény Könyvesbolt 
6720. Lenin lm. 48. 
Tel.: 62-21453 

Szombatbely 
Savania Köoyvesboh 
9700. Má rtiro k tere l . 
Tel.: 94-.12341 

NOVOTRADE2CÁRUHÁZ 
1136 Bp., Balzac u. 35. Tel.: 402-954 



Ára: 168.-Ft 

N(>V<>TRADE 2C ÁRUHÁZ 
1136 Hp., Ualzac u. JS. Td.: 402-954 

Állami Könyvterjesztő Vállalat - NOVOTRADE 2C 

Táncsics Köoyvuboh 
1073. Bp. Lenin krt. 17. 

Tel.: 422- 178 

Taankönyvcentrum 
1050. Bp. Október 6. u. 8-9. 

M úszakJ Könyv,rub!Íz 
1061. Bp. Liszt Ferenc t~r 9. 

Tel.: 420-353 

Akadémiai Könyvesbolt 
Maaiszaer KönyvesboiOa 
1052. Bp. Városház u. l. 
Tel.: 382-402, 382-440 
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