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A Commodore 64 a szamfitastechnika gyorsan fejl6dé vilaga-
ban mér-mar matuzsidlemnek szdmit, ennek ellenére mit sem
vesztett népszerdségébdl, s6t — a kedvezdbb vamrendeletnek
kdszonhetGen — egyre nagyobb mennyiségben dramlik be ha-
zédnkba. Ugyanakkor az ,id6sebb” szamit6gépes genericié nagy
része ,régi” Cb4-es gépét Amigdara cseréli, mely szintén egyre
jobban terjed hazdnkban is. E két tény Osztdndzte arra az LSI
ATSz-t, hogy egy ij kiadvany-sorozatot inditson

COMMODORE MAGAZIN

cimmel, mely elsdsorban C64 és Amiga tulajdonosoknak sz6l,
de sok hasznos informéciét nyijt mas géptipusok felhasznél6i-
nak is. A Magazin id6szaki kiadvany, sem terjedelme, sem meg-
jelenésének id6pontja nem meghatdrozott. Terveink szerint
eleinte kb. két h6énaponként fog megjelenni 80 oldal terjede-
lemben.

A jatékprogramokrél komplett leirdsokat, valamint a megol-
dast kénnyité informéaciékat (poke-okat, térképeket, triikkkoket
stb.) fogunk kozdlni. Rendszeresen ismertetjiik a piacon megje-
lent Gj programokat. A felhaszndl6i rész megoszlik a segéd-
programok leirdsa, és a haladé szintd programozéstechnikai ro-
vat kozott.

Legyen a szerzdtarsunk! Akinek olyan eredeti lefrds van a
birtokdban, amely még sehol nem jelent meg nyomtatdsban,
kérjiik, kiildje el cimiinkre. (1300 Budapest, Postafiok 114.) Ha
kozlésre alkalmasnak taldljuk, megjelentetjilk és megfelelGen
honoréaljuk. Kéziratot nem drziink meg és nem killdiink vissza!
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Elészo 1001/4 1. fejezet

1. El6sz6

Az el6z6 — 1001/3 — kotet kérddivét nagyon sokan kitoliotték és visszakilték. Orommel
tolt el benniinket, hogy ilyen nagy az érdeklédés a sorozat irdnt. Elnézést kériink
mindenkitdl, akinek a kivansdagal nem tudtuk figyelembe venni a tartalom kialakitasanal,
de ahhoz, hogy az Osszes kérést teljesithessiik, legalibb hetente kellene megjelenni a
sorozat egy-egy tagjanak.

A kérdésivek alapjan megaéllapitottuk, hogy a konyv szerkezetében nincsen szilkség
alapvetd valtoztatasra. A komplett jatékleirasok szdaméanak csokkenését azzal prébaltuk
ellenstlyozni, hogy a jatékismertetSkben néhédny instrukciét illetve jétanacsot is adtunk,
valamint tobb jaték térképét kozoltiik. Sokan igényelték a poke-okat; 6k bizonyara oriilni
fognak a b&séges valasztéknak. A mikrolexikonnal mar kicsit bonyolultabb volt a helyzet:
egyesek ellenezték, masok viszont azt kifogasoltak, hogy nem kozliink osztalyzatokat. Ezt
tgy prébaltuk athidalni, hogy csokkentettiitk a lista hosszat, de azok a jaiékok, amelyek
belekeriiltek, valéban nagyon szinvonalasak (osztdlyzatuk a szaksajté szerint 809 folott
van).

A felhasznal6i rész nagy érdekl8désre tarthat szamol: igazi ,,csemegék” keriiltek bele. A
DISK-DEMON a sajat tipusaban a legjobb segédprogram, s leirasa is egyediildllé a maga
nemében. Eddig még sehol nem jelent meg ennyire igényes, a legaprobb részletekre is
kitérd ismertetés a VC-1541 midkodésérdl. A PRINTFOX szintén eldkeld helyen all a
népszerifiségi listan, magyarorszagi elterjedésél eddig csak az akadalyozta, hogy kevesen
tudtdk haszndlni a német nyelvii meniirendszert.

Figyelem! Programot tovidbbra sem madsolunk, erre sem jogunk, sem technikai
lehetGségiink nincsen! Magyarorszagon C64 programokat elsGsorban a NOVOTRADE
forgalmaz, s szerencsére mar egyre tobb vidéki varosban megtaldlhaté a Novotrade 2C
iizlethal6zat egy-egy tagja.
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2.1. Mit jatsszunk? — Ismertetok

Armalyte — Thalamus 1988.

A Thalamus cég idaig két firhajos-l16voldozds jatékot dobott piacra, s mindkettSvel nagy
sikert aratott. Az els6 a Sanxion volt, mellyel a cég nemcsak belépett az akkor mar
majdnem telitett szoftverpiacra, hanem fjszerd grafikai megoldasaival egyértelmden
kiszorftotta a konkurenciat is. A Delta el6djéhez hasonl6an szintén nagy sikert aratott, bar
a Sanxion 4ltal teremtett szabvanyt nem tudta meghaladni. A Thalamus most elkésziilt a
sorozat harmadik tagjaval, amely a nem til eredeti Armalyte elnevezést kapta. Azonban
nem kell kétségbe esnie az olvas6nak a program tokéletesen megfelel minden elvarasnak,
amit csak el tudunk képzelni egy '88-as 1ovoldozss jatékrol.

A program meglepd modon egy 6 szoftverhdz legelsé terméke. A finn illetSségd
Thalamusnak ez mar a masodik programja, amit egy kiilsd cég alkalmazasaval készitett, s
raadasul egy kiilfoldivel. A jaiék készitbje — a Cyberdyne Systems — célkitzése az volt,
hogy egy jatékgép grafikai szinvonalat elér§ programot hozzanak létre, s mint az jol
lathat6 a C64 lehet8ségeihez képest rendkiviil j6l sikeriilt nekik.

Az Armalyte egy mar tradiciondlis 16voldoz8s jaték, melynek eszmei mondanivalGja nagy
vonalakban ott merill ki, hogy a vizszintesen szembejovs, s kiillonboz6 tamadési
hullimokban harcol6 ellenséges idegeneket kell leléni. E konyv szerz8inek megvan a sajat

— s nem tal pozitiv — véleménye az ilyen programok dompingjérsl, de ez mas lapra
tartozik...

Amikor méir elegendd idegent tettiink artalmatlanna a tovabbjutdshoz, egy-egy Oridsi
f6ellenséget kell a legvaltozatosabb modszerekkel megsemmisiteniink. A jaték hét
killonb6z8 nehézségi szintdl padlyabol all, melynek miden része 32K (!) grafikai adatot
tartalmaz. Ez az, ami az Armalyte-ot megkiillonbozteti a hasonlé jellegli programok
ezreitdl; 32K-ba ugyanis mar elég sok mindent lehet belezsifolni. A C+ VG szerint a
program olyan tavlatot nyitott meg a 16voldozds jatékok technikaja elStt, amire a
programok egész generdci6jat lehet majd a jovSben alapozni. Mi azért reménykediink
benne, hogy nem igy lesz...

Inditaskor egy- vagy kétszemélyes jatékot valaszthatunk. Egy jatékos esetén a sajat
Grhaj6nk mellett egy masik is kdvet minket és extra védelmet biztosit a timadoék ellen.

Minden haj6 egy dupla-16vési fedélzeti dgytval és harom szuperfegyverrel indul a bevetés-
re. Ezek koziil a [C =] billentyiivel véilaszthatjuk ki a nekiink megfelel6t, majd a tdzgomb
folyamatos nyomvatartasaval aktivizalhatjuk. Az elsd egy nagy hatoerejil I€zerdgyi, amely
hasznélatakor néhany pillanatra kellemetlenné tudja tenni ellenségeinknek az ott tart6z-
kodast. A masodik hat4sat tekintve hasonlo az els6hoz dm specidlis rendeltetése van; min-
den akadélyon athatol s igy meg tudja semmisiteni az olyan targyakat illetve drhajékat is,
melyekhez egyébként nem tudnank hozzaférni. A harmadik fegyver ugyanaz, mint az elsg,
am sokkal intenzivebb ossztiizet ziadit ellenségeink nyakaba. Természetesen ennek ara
van: pillanatok alatt kimeriil a fegyvereink energiaja. Ezt a képernyS alsé részén lathat6
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4bra jelképezi. Amikor az energidnk elfogy, a haj6 telepei mkddésbe 1épnek, s Gjbol fel-
toltik energidval a fegyvereket. Addig azonban, mig ez meg nem torténik, kénytelenek va-
gyunk a j61 bevalt hagyoményos fegyveriinkre alapozni a talélést.

A péalyak bizonyos pontjain lebegd gombokkel taldlkozhatunk; ezek szintén tulajdonséaga-
inkat javitjdk. Ilyen alkalmakkor két lehet8ségiink van: vagy minden tovabbi nélkiil neki-
megyiink a gdmbnek, vagy elkezdiink 16ni rd. Az els§ esetben a hajénk 6t mésodpercre
sérthetetlenné vilik. Azonban ha loviink ezekre a targyakra, megvaltozik az alakjuk, s min-
den egyes 16vésiink utdn més-mas eszkozt szerezhetiink, ha hozzafériink az igy kapott esz-
kdzhoz. A legelss taldlat egy plusz dupla-16vést fedélzeti 4gyhit eredményez. Ezekbdl
maximum hat lehet a hajénkra szerelve. A masodik és a harmadik fiiggSlegesen és hatrafe-
1€ 16v6 lézert ad eddigi készleteinkhez. A negyedik egy specidlis haromlovetd 4gyti — na-
gyon praktikus hat dupla lovés mellé —, az 6t6dik pedig az ellen véd meg benniinket ha,
ellenfeliink esetleg ugyanezzel a fegyverrel tdmad rdnk. A hatodik és a hetedik generato-
rokat és elemeket kapcsol a szuperfegyvereink energiaellité rendszerébe. Ha ezekbdl
négy darabot Osszegydjtottiink, a lézerek toltési ideje annyira felgyorsul, hogy ezeket is
hasznalhatjuk folyamatos tizelésre.

Az elsS szint egy teljesen automatizalt varosban jatszodik, ahol az elektromos er&tértsl
kezdve a lézeragyitkig a legvaltozatosabb dolgok tdmadnak az emberre. A jatékos egyetlen
esélye a talélésre, ha minden gombot Osszegydjt, s ezzel kozelitSleg olyan arzenélt gydijt
Ossze, mint amivel timadnak ra. A pélya felénél egy kis anyahajé nyGjt izelitét abb6él, ami a
szint végén var rank. Ha esetleg eljutunk a pélya végére egy iddig csak a Katakis-ban
lathat6 fél képernyd méretdl mozgé ellenséget kell megsemmisiteniink. A masodik szint
egy romvaros, a harmadik pedig akdr a pokol legmélyebb bugyra is lehetne a hires-hirhedt
Necronomicon cfm@ kdényvb&l. A tovabbi szintek az (irben jatsz6dnak a legkiilonfélébb
bazisokon.

Az Armalyte jelenleg technikailag a legfejletteb 16voldoz6s jaték a Co4-en, s val6szindleg
igen hossza ideig nem fogjak tialszarnyalni. A forgalmazo cég az 0j idSk szavara hallgatva
bejelentette, hogy elkészitteti a program Amiga ¢s Atari ST véltozatat is, melyekkel
ezeken a gépeken ugyanolyan technikai attdorést kivan létrehozni, mint annak idején a
Sanxionnel C64-en...

Barbarian II — The Dungeon of Drax
Palace Software 1988.

A Barbarian I — The Ultimate Warrior — jaték hése, a barbar harcos, kimentette Maria-
na hercegndt a gonosz Drax vardzslé karmai kdziill. A barbér és a hercegnd egymasba sze-
rettek. Drax az alkalmat kihasznélva elmenekiilt a harcos bossziija el6l a Fekete Kastély
néven kozismert vara labirintusaiba. Addig-addig unatkozott, mig meg nem fogant benne
a nagy bosszi terve az egész kirdlysag, de els6sorban Mariana és a barbér ellen. Egyetlen
moédja van hogy megakadélyozhassuk Draxot Sriilt terve végrehajtasaban; be kell hatol-
nunk a kastélydba és meg kell &t dlniink. Erre a feladatra — més megfelelS képzettségi
ember hijan — csak a barbar vagy a hercegnd véllalkozhat, A kiildetésiik a kornyezs vulka-
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nokon dat Drax bortonén keresztill egészen a gonosz vardzslé sajat lakéhelyéig vezet. A
jaték elején kivalaszthatjuk, hogy kivel jatszunk szivesebben; a hésies barbarral vagy a
szépséges, 4m a harcban is felettébb jaratos hercegndvel. Mindkett6 azzal a fegyverrel har-
col melynek hasznalataval tobb évi tanuloidSt 16161t egy a harcban jaratos mesternél. A
harcos egy csatabard kezelésének lett a nagymestere, Mariana pedig a kardforgatdsban ért
el mesteri fokozatot. Mindkét fegyvernem szamos tamadoé és védelmi médot nyiijt haszna-
16janak, ezek kitapasztaldsat az Olvasora bizzuk.

Amennyiben egy szornytSl sebet kapunk a kép jobb felsd sarkaban lathaté energidnk
csokken egy egységgel. Amint az energia eléri a nulla szintet, eggyel csokken az életeink
szama. Ot élet 4ll rendelkezésiinkre a kiildetés végrehajtasdhoz, ha ezek mindegyike elfogy
a jaték Drax gySzelmével ér véget.

A jaték négy szintbSl tev8dik oOssze. Mindegyiken a legvaltozatosabb szornyekkel
talalkozhatunk. Sarkanyok, Neandervolgyi ember (?!), mutdns csirke, orkok és végiil, de
nem utolsésorban egy sugiarral tdmadé 6ridsi szem veszélyeztetik testi épséginket. Egy
hatalmas "minden csappal megkent” mutdnssal, majd egy rendkiviill agressziv voros
démonnal valé kiizdelem késziti eld a végss konfrontaciét a gonosz Drax-szal. Néhény jol
irdnyzott csapassal konnyen legySzhetjiik ellenfeleinket, s6t egy kis iigyességgel egyetlen
pontos vagassal levaghatjuk a fejiiket...

Minden szint huszonnyolc helyszinbol 4ll; ezeket felderitve juthatunk tovabb feladatunk
megolddsdban. A labirintusok felfedezésében a képernys aljdn lathaté kard segit minket.
Ez mindig azt mutatja, hogy a kapu a kovetkezG szinthez tSliink milyen irdnyban
helyezkedik el. Ez persze nem mindig egyezik meg az dltalunk kovethetd dtvonallal,
ugyanis mi a négy irany kozil kizar6lag haromfelé tudunk menni; északra, keletre és
nyugatra. Ebb&l is latszik, hogy a labirintus felfedezése nagy val6szinOséggel nem fog
mindenkinek elsSre sikeriilni. '

A jaték helyszinein a szornyeken kivill is szamos csapda leselkedik a jatékosra: mérgezd
nyilkds iszap, valamint hatalmas vermek. Az el8bbicketl tandcsos nagy fvben elkeriilni
érintésiitk ugyanis j6 esetben csak az energidankat csokkenti, kevésbé j6 esetben egy
életiinket is elveszthetjitk. Az ut6bbi akadalyokat csak atugrani tudjuk, s ha nem sikeriil,
Drax satani kacajat6l kisértve hullunk a mélybe (vajon honnan tudja, hogy mi tortént
velink?). Természetesen ez utobbi tevékenységiink Gjabb élet elvesziésével jar...

A labirintus felfedezésében néha bezart ajtok akadalyoznak minket. Ezek el6tt sem a
barbir fizikai ereje, sem Mariana csdbos mosolya nem elég; kénytelenek vagyunk
megkeresni a zdrba ill6 kulcsot. A jaték soran mas hasznos targyak is akadhatnak utunkba.
Ezek egy része a megérdemelt jutalompontokon kivill visszadllitja energidnkat a
maximumra, vagy valamilyen védelmet nyijt ellenfeleinkkel szemben. Példaul a dragakd
az EI§ Balvanyt6l, a pajzs pedig a Démont6l védi meg hasznal6jat. A varazsgdmb pedig a
végss dsszecsapasban véd meg Drax méagikus fegyvereit6l. Ha egyszer mar felszedtiink egy
tdrgyat az a képernys bal als6 sarkaban talalhaté ablakban jelenik meg, s haszndlatdra
automatikusan sor keriil, amint lehetdségiink és szitkségiink van ra.

A jaiék grafikdja kitding, annak ellenére, hogy az elsé részbdl mar ismert blokkanimaci6t
alkalmaztdk itt is az alkoték. Szédmos specidlis humoros effektus tarkitja a programot:
példaul az egyik sarkany jo éwvaggyal fogyaszija el a jaiékos fejét, amint az megfelels
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kozelségbe engedi magahoz. Realisztikus és sajatos atmoszférat sugallé hangeffekiusok
tarkitjdk a programot, példaul Drax kacaja iigyetlenkedéseinken egyszeriien fantasztikus.
A labirintusokban val6 bolyongds a méar az elss részbdl is ismert, st tovabbfejlesztett harci
clemekkel keverve igazi szorakoztat6 jatékka teszi, amely 6rakig képes lekotni a vallalkozo
szellemd harcosokat...

A program elsé része sikerét nagy részben a gyari verzibhoz adott Maria Whittacker
(angol fotémodell) szexképnek, valamint az Gj tipasn kiizdelemnek koszénhette. A maga
idejében mégis a legjobban sikeriilt harci jaték voli. Nos, a Barbarian II tébb, mint
egyszer{i folytatdsa ennek a koncepcibnak. A szdmtalan harci stratégia és a labirintus
jelleg sokkal jatszhat6bba, st élvezhetSbbé teszi ezt a programot, mint az elédjét. Batran
allithatjuk, hogy aki szereti a harci jatékokat, szeretni fogja a Barbarian II-t is. Bar a
Barbarian is feltételezett némi beteges harci hajlamol a jatékostél a folytatds egyenesen
megkoveteli azt. Igazi j6 reflexck nélkill a jaték elveszti vardzsat, unalmassa valik. Ezért
csak azoknak ajanljuk akik szeretik ezt a tipust harcot.

The Bard’s Tale 111. — Thief of Fate

Electronic Arts 1988.
"Mig meghalok...

Imddkozom, hogy a testem ne hagyjon cserben mielbtt befejezném ezt a fontos iizenetel.
Imddkozom tovdbbd, a hbsokért akik majdan megtaldljdk ezt az iratot és felszabaditjdk Skara
Brae vdrosdt. Azért készitem ezt az irdst, hogy bdrki, aki késébb Skara Brae vdrosdban jar ezt
megtaldlva tudomdst szerezzen az 8riilt isten, Tarjan gaztetteirdi...

Hogy mondhatndm el azt a szomyii napot?! Az a nap nem olyan volt, mint a tébbi mdsik,
hiszen a Mangar feletti gydzelmet iinnepeltiik, aki leigdzta és romldsba dontotte vdrosunkat. A
vildg minden tdjarol érkeztek a dalnokok iinnepelni a gyézelmet és a hdsoket, akik elhoztdk
vdrosunknak a rég vdrt szabaduldst. A lakosok az utcdn tdncoltak, mindenki boldog volt és ujult
erdvel bizott egy szebb jovo eljovetelében...

Nemsokdra azonban megjelent Tarjan, az onilt isten, hogy bossziit dlljon tanitvdnya, Mangar
dicstelen haldléért. Hatalmas alakjaval beboritotta a fellegeket, mindent sététbe borftva ezdltal
a Féldon. Minden ember, aki nem az 6 hive volt, elpusztult a hatalmas 6ldokiésben, melyet az
dltala teremtett kreanirdk végeztek az utcékon. Az emberek futottak, futottak, de nem tudtak elég
gyorsak lenni ahhoz, hogy éive elmenekiiljenek. Csak a kegyenceit hagyta életben az Oriilt.

Bocsdss meg az frdsom reszketegségéén, hiszen percrdl-percre csékken az életerém, mikézben
ezeket a sorokat papfrra vetem. Tarjan, aki ezt a haldlos dikot a fejemre mondta, kijelentette,
hogy bosszitb6l 6rékés rabsdgba veti ezt a vdrost, ahol az engedetlen lakosok megolték kedvenc
tanitvénydt Mangart. Csak nevetett, mikor megmondtam neki, hogy hbsék fognak jonni, akik
majd megakaddlyozzék Ot Snilt terve végrehajidsdban. Am félelmet véltem felfedezni a
hangjdban midon megemlitettern neki a legendds Solyomdldl és azokat, akik megsemmisitetiék
Mangart. Hogy elhallgatiasson, egy gyors vdgassal haldlos sebet ejtett a gyomromon.

Tarjant meg kell dllitani. Te, aki olvasod ezt az irdst, juttasd el a felszabaditéinkhoz. Ez lesz a
legnagyobb kalandjuk, hisz ez a végzet t6bb, mint ami Skara Braet, mint a stksdg hat vdrosdt
érheti. Elvesztésiik az élet teljes elpusztuldsat jelentheti.

Imddkozom a sikerességiikérr ... és egy 1ij életén.”
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Ezzel a bevezet6vel indul az Electronic Arts talan eddig legjobban sikeriilt fantasy
jatékanak, a Bard’s Tale III-nak kézikonyve. Talan az idézett néhany sor is tokéletes képet
ad a feladat jellegérSl. Ha valaki még nem jott volna ra: meg kell talalni és el kell
pusztitani Tarjant, az 6rilt istent.

Egy taborb6l indulunk veszélyekkel terhes feladatunk végrehajtdsara. Itt tudjuk
kivilasztani csapatunk tagjait, akikkel majd a késGbbiekben szorosan egyiittmkodve kell
végigjarnunk a vilag killonboz6 Givesztdit, varosait stb.

A csapattagok a legkiilonfélébb tulajdonsagokkal rendelkeznek. Ezek az erd, az
intelligencia, az ligyesség, az egészség és a szerencse.

Az er8 hatdrozza meg a jatékos fizikai erejét. Ez a paraméter elsGsorban a harcos
karaktereknek fontos.

Az iigyesség elsGdlegesen a vandor karaktereknek szamit. Ha ez a tulajdonsédga nem éri el
a kivant szintet, konnyen lehet, hogy egy felderités helyett belesétil egy csapdaba...

Az egészség reprezentdlja a pillanatnyi ellendllo-készségiinket kilonb6zd tdmadasok
ellen. Amig ez magas, nem kell foglalkoznunk a halal gondolataval...

A szerencse fSleg a gonosz varazslatoktol és csapdaki6l védi meg azt, akinek ez a
tulajdonsdga eléri a kelld mériéket.

A paraméterek mellett karakteriink legf6bb meghatdrozéja az, hogy mihez is ért
val6jdban. A Bard’s Tale III-ban tizenhdrom kategoéria talalhat6.

A harcosok igazi mesterei a harcnak, 4m nem tal értelmes fajta.

A killonféle varazslok mas-mas "4gazat” mesterei a szakmajukon belill. A chronomacer
példdul az id6 mestere (chrono: id8). Segitségiikkel kiillonb6zé iddsikokba tudjuk
vardzsolni magunkat. -

Taldlkozhatunk még sok masfajta él5lénnyel is, ezek 16bbnyire tAmado6 szdndékoak, de van
olyan, amelyik némi ellenszolgaltatdsért hajlando csatlakozni a csapathoz.

Ennyi taldn elég a szerepjatékok szerelmeseinek ahhoz, hogy rogton elkezdjenek jatszani.
Aki most kapott kedvet ehhez, annak bizony elsére nehéz lesz elkezdeni a jatékot, de egy
id§ utan bizonyara bele fog jonni. Mivel a Bard’s Tale 11l nagyon szinvonalas program,
megoldésara késSbbi kiadvdnyaink valamelyikében vissza fogunk térni.

Hawkeye — Thalamus 1988.

»A civilizici6, amely mar elérte a fejlddése csicspontjat, egy szép napon arra ébredt, hogy
a TejOtrendszer nomadjai, a Skryksisek népe behatolt a birodalmukba. Sokéig folyt az
elkeseredett harc a betolakod6k és a bolygé haboriat nem ismers lakéi kozott, de
mindhidba: a nomadok leigdztdk a Xamoxianokat. A talél6k egy része a fold ala menekiilt
a Skryksisek végzetes terve elSl; 6k annak érdekében ugyanis, hogy kiaknazhassak a bolyg6
erSforrdsait, egy hatalmas berendezést allitottak fel, melynek feladata a légkor
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elpusztitdsa. A talél6k a bosszitol vezérelve kifejlesztettek egy ujfajta, szintetikus
életformat — SLF: Synthetic Life Form — amely mar a légkor nélkiili viligban is képes
cselekedni. Ez a kiborg, mely félig ember félig robot szerkezet, specialisan arra a feladatra
késziilt, hogy behatoljon az idegenck légkor-pusztitod dllomdsdra és megsemmisitse azt. A
kiborg eclkésziilt, azonban a szamit6gép tiulsdgosan lassinak bizonyult a cselekvések
irdnyftasara (valoszintdleg Sinclair tervezésd volt). Ezért onkénteseket képeziek ki a
kiildetés végrehajtasara, akik kiképzés utdn a sajat agyukat adjak az altaluk vezérelt
kiborgokhoz, tokéletes gyilkol6gépekké téve Gket...

A S6lyomszem — Hawkeye — kildetés végrehajtoi azonban kezdtek megfogyatkozni a
sorozatos kudarcokat latva. Te vagy az utolsé harcos aki erre a feladatra villalkozik,
benned van minden reménységiink...”

Ezzel a gyermeteg torténettel indul a Thalamus cég nyaron piacra dobott jatéka, amely a
Hawkeye cimet kapta alkot6itél. A szinvonalas programjair6l hires cég ezattal egy
cracker-csapatot (1) bizott meg a jaiék elkészitésével, akik a rajuk bizott feladatot jol
lathat6an tal is teljesitették. A grafika egyszerfien lenyligozs, a zene pedig sokak szerint
Rob Hubbard egyik legjobban sikeriilt alkotdsa. A program alapjaiban egy rendkiviil
szinvonalasan kivitelezett Green Berct stilust kommandos jaték, de élvezhet8sége minden
eddigi hasonl6t folilmal.

A jatékos feladata latszélag egyszerl: tizenkét vizszintesen scrollozodé (mozgd) pélyan
kell dsszegydjienic négy-négy puzzle darabot a tovabbjutashoz. A kiildetés azonban csak
latsz6lag ilyen konnyil, végrehajtdsa sordn ugyanis szamos akadalyba iitkézhetiink. Ezek
killonboz6 szornyetegek, mutansok, siillyeszt§k formajiaban nyilvdnulnak meg. Ezeket a
legvéaltozatosabb médon gyilkolaszhatjuk, amihez egy egész fegyverbolt kindlata 4ll rendel-
kezésiinkre. A kiillonbozd — Osszesen négy fajla — eszkoz kozill két nagyon praktikus mé-
don vélaszthatunk. Az elss lehetdség a funkciobillentydk hasznalata. A masodik modszert
azoknak ajanlhatjuk, akik dgyban heverészve szeretnek jatszani: mindossze csak folyama-
tosan kell nyomnunk a tfizgombot. Par pillanat milva a kommunikéciés ablakban elkezd
villogni a jelenlegi fegyveriink abrdja. Most maér a joystick jobbra-balra mozgatasaval is ki
tudjuk vilasztani a nekiink legmegfelelSbbet. Az elsé egy egyszer( pisztoly ami kifogyha-
tatlan munici6val rendelkezik ugyan, de egy tisztességesebb szorny kiirtdsahoz mar j6 adag
tirelemre lenne szitkségiink. A masik harom segédeszkoz mar joval hasznalhatobb kivite-
lezésd, 4&m hasznélatukat jelentSsen korldtozza az a tény, hogy csak adott mennyiségd 16-
szert kapunk hozz4juk. Utunk sorfn még szamos minket segits targyat szedhetiink dssze,
ezek tobbnyire jelentSsen javitjdk a jatékos talélési esélyeit. A kildetés végrehajtasaban
két s6lyomfej segit minket; ezek koziil mindig annak a szeme villog, amelyik ir4nyba halad-
va megtaldlhatjuk a kovetkezs targyat. Amikor befejeztiink egy szintet a megmaradt ener-
giank, 16szeriink és a palya nehézségeinck fiiggvényében kapunk jutalompontokat, s6t a
municiénk és az energidnk is visszadll eredeti dllapotaba. Osszesen tizenkét szintet kell
végigjarnunk, mire megtalaljuk a Skryksisek bazisat és megmenthetjitk bolygonk légkorét.
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Legend of the Sword — Rainbird 1988.

Suzar, a gonosz varazslo, egy nap bal labbal kelt fel, s ezért elhatarozta, hogy tonkreteszi
Anar foldjét. S 16n: némi mégia segitségével az egész birodalmat mutédns szérnyetegekkel
telepitette be. Anar egész népe rettegésben tolti napjait, mig el nem érkezik az a
rettenthetetlen hés, aki megszabaditja az orszagot ettdl a kellemetlen vendégtsl. A gonosz
ereje minden gySzelem utin novekszik, tehat sietnie kell annak, aki még legy6zhetd
allapotban akarja utolérni Suzari. Az egyetlen mo6d a megfékezésére, ha megtaldljuk a
legendas kardot és a hozza tartozd pajzsot. Ezek segitségével mar batran szembeszillha-
tunk még ezzel a hétprobas méagussal is...

Darius kirdly magéahoz hivatott és azt a megbizast adia, hogy mint egyetlen valamire valo
udvari ember, teljesitsitk a kiildetést. Igérete szerint nem lesz hélatlan; annak adja fele
birodalmat és vildgronda lanyat, aki megszabaditja az orszagot ettSl a kellemetlen
lak6jat6l. Nos, hésiink ezen nem tul derds kilatasok ellenére is férfi maradt. Batran
elindult hat a nagy Gtra megkeresni a csodafegyverecket, mielStt még Suzar leigidzza az
egész orszag népét. A kirdly o6t kisérst is adott mellé€ hdségét latva...

Nagy vonalakban ennyi a Legend of the Sword — A kard legenddja — cim( nagy sikerd
kalandjaték torténete. A program a Rainbird-t6l mar megszokott médon rendkiviil
intelligens, gyakorlatilag csak azt nem tudjuk megtenni ami az esziinkbe sem jut...

A képernyS hdarom részre van osziva. A bal felsé sarok tartalmazza az aktudlis helyszin
képét ahol éppen tart6zkodunk, de a szokasost6l eliérSen itt két képet is lathatunk
egyszerre. A kép als6 fele a szokdsoknak megfelelden a szoveges kommunikécidnak van
fenntartva. Itt gépelhetjitkk be parancsainkat, s itt is kapjuk meg a jaték soran elSfordulé
szbveges informacitkat. Most jon azonban a nagy meglepetés: a kép jobb fels§ negyede
egy olyan ablak, amelyben ikonok segitségével tudjuk kiadni aktudlis parancsainkat. A
gyartd cég nyilatkozata szerint a program nyolcvan szazalékra teljesithetS, ha csak az
ikonokat hasznaljuk vezérlésre.

A program szamos kényelmi funkciéval rendelkezik az elSbbieken kiviil is. Van benne
Ramsave/Ramload utasitds, ezekkel tudjuk az aktualis allast kimenteni a memoéridba. Az
Oops a legutoljara végrehajtott cselekedetiinket teszi meg nem torténtié.

A Legend of the Sword csodélatos grafikajaval és kiilonleges lehetSségeivel az ut6bbi idSk
egyik legszinvonalasabb kalandprogramja volt.

Starcross — Infocom 1988.

2186-ban vagyunk. Ekkor mar egyik ember sem tor6dik a masikkal. Ebben a kedves,
bardtsdgos, emberi kornyezetben egy csillaghajét iranyitunk a mélydrben. Ennck a
haj6nak egyik specidlis tulajdonsaga az, hogy a fekete lyukakb6l merit magédnak energiét a
repiiléshez. A jaték sordn ugyan Arthur Charles Clarke Rdmdjdval nem, de szdmos més
idegen haj6val taldlkozhatunk. Ha mar egyszer hozzajuk kapcsolédtunk dokkolés céljabél,
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tobbé nem tudunk elszabadulni, csak ha az idegen hajo gazdai is gy latjak jénak, vagy ha
esetleg mi magunk birjuk Sket jobb belatésra...

Az idegenecknek szamos fajtdjaval taldlkozhatunk. Egy részik intelligens, s6t huméanusnak
mondhato6, a gyakoribb fajta azonban minden alkalmat megragad az dsszet(izésre.

A jaték elve az Elite nyomdokait koveti kivitelezése mar kevésbé. Rengeteg idSt lekot az
4llandé toltés a lemezrél, s ezt bizony a killénboz6 képek sem dobjdk fel egy id6 utdn.

A program kiszerelése nagyon eredeti, ugyanis egy "tolvajellenes” bévitst kell a gépbe
helyezni a felhasznal6nak, ami nélkiil a jaték teljesen hasznavehetetlen. A kézikonyv,

valamint a gyari csillagtérkép ismerete nélkiil pedig igen kdonnyen beszippanthat minket
egy-egy fekete lyuk.

Ez ut6bbi dolgok miatt nagyon val6szind, hogy ez a jaték nem fog elterjedni a
kal6zmasolasro6l hires-hirhedt magyar csereklubokon keresztiil...
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2.2 Mit jatsszunk? — A 101 legjobb jaték 1988-ban

Cim Forgalmazé Tipus
ACE 2 Cascade szimulécid
Advanced Flight Trainer Electronic Arts szimuléci6
Advanced Tactical Fighter Digital Integration szimuldci6é
Afterburner US Gold lovoldozbs
Alien Syndrome ACE kommandés
Arkanoid II: The Revenge of DOH Ocean iigyességi
Armalyte Thalamus lovoldozbs
Barbarian II: The Dungeon of Drax Palace akci6
Bard’s Tale III: The thief of Fate Electronic Arts kaland
Batman The Edge iigyességi
Beyond the Ice Palace Elite akci6

Big Trouble in Little China Electric Dreams igyességi
Bionic Commandos GO! kommandés
Blood Valley Gremlin Graphics kaland
Bombuzal Mirrorsoft stratégiai
Bozuma Rainbow Arts kaland
Bubble Ghost Accolade iigyességi
Captain Blood Mindscape stratégiai
Chipwar Rainbow Arts iigyességi
Chute Pursuit Ocean lovoldoz6s
Crazy Cars Titus iigyességi
Crazy Cars 11 Titus figyességi
Cybernoid II: The Revenge Hewson lovoldozbs
Dan Dare 11 Virgin iigyességi
Dark Side Freescape stratégiai
Double Dragon GO! akci6
Dungeon Master Mirrorsoft kaland
Echolon US Gold stratégiai
The Empire Strikes Back Domark lovoldozss
Fifth Gear Hewson figyességi
Firefly Ocean lovoldoz6s
4*4 Off Road Racing Epyx szimulécié
Game Over Il Dinamic akci6
Guerilla Wars Ocean kommandé6s
Gutz Ocean kommandoés
Hawkeye Thalamus kommandos
Hercules Gremlin Graphics akcid
Herobotix Hewson lovoldozbs
Heroes of the Lance AD&D kaland

Ikari Warriors Elite kommandés
Impossible Mission 11 Epyx iigyességi
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Intensity

10

Jinks

Jinxter

Joan of Arc
Katakis

Knight Orc

Last Ninja II

Mad Mix

Mask II1.

Mean Streak
Navcom Six
Netherworld
Neuromancer
North Star
Octapolis
Operation Wolf
Out Run

Pac-Land
Pacmania

Platoon

Pool of Radiance
Power at Sea
Predator =
Project: Stealth Fighter
Pulsoid

Realm of the Trolls
Red LED

Red Storm Rising
Return of the Jedi
Ricochet

Ring Wars

RISK

Road Wars
Robocop

Savage

Sinbad and the Throne of the Falcon
Skyfox

Soldier of Light
Soldier of Fortuna
Spaceball

Star Wars

Stealth Mission
Street Fighter
Street Sport Soccer
Subterranca
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Firebird
Firebird
Rainbow Arts
Rainbird
Rainbow Arts
Rainbow Arts
Level 9
System 3

US Gold
Gremlin Graphics
Mirrorsoft
Cosmi
Hewson
Electronic Arts
Hewson
English
Ocean

US Gold
Quicksilva
Quicksilva
Ocean
AD&D
Accolade
Activision
Microprose
Mastertronic
Rainbow Arts
Starlight
Microprose
Domark
Firebird
Cascade

The Edge
Melbourne House
Ocean
Firebird
Mirrorsoft
Electronic Arts
ACE
Firebird
Rainbow Arts
Domark
Sublogic

GO!

Epyx

Hewson

lovoldozbs
lovoldozos
iigyességi
kaland
akcid
lovoldozbs
kaland
akcid
igyességi
akcié
lovoldoz6s
szimulécid
lovoldozbs
kaland
lovoldozds
igyességi
kommandoés
iigyességi
iigyességi
iigyességi
kommando6s
kaland
stratégiai
akcid
szimulacio
iigyességi
kaland
igyességi
szimulécid
lovoldozss
iigyességi
lovoldozés
lovoldozos
igyességi
akcibé
akcibé
kaland
szimuléacié
kommando6s
akcid
ugyességi
lovoldozos
szimulaci6
akcid
szimulaci6
lovoldozds
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Super Hang-on
Target Renegade
Tetris

The Train

To Be on Top
Traz

Troll

UcM

Vindicator

Virus

Vixen

Warriors

Wizard Warz
Zak McKraken and the Alien Mindbenders

Electric Dreams

Ocean
Mirrorsoft
Accolade
Rainbow Arts
Cascade
Palace

MAD

Ocean
Firebird
Martech
Rainbow Arts
GO!
Lucasfilm

ugyességi
ugyességi
stratégiai
stratégiai
egyéb
iigyességi
stratégiai
lovoldozbs
akcib
iigyességi
iigyességi
akcio
stratégiai
kaland
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3. Hogyan jatszunk?
3.1. Poke-ok és egyéb trilkkok

Felhivjuk Olvasoink szives figyelmét, hogy az itt kozolt adatok csak a gyari verzion
mikddnek garantdltan. Ha valaki illegdlis dton jutott hozza valamelyik jatékahoz,
nyugodtan torje csak a fejét a bevitel médjan. (Ambar a feltort valtozatok legtobbszor az
»Unlimited lives [Y/N]"” vagyis az , Orokélet igen vagy nem” rendkivil praktikus kérdéssel
kezd6dnek.) A POKE-ok haszndlata magat6l értet6ds; a BASIC listat az alapallapotban
1évd szamitogépbe irjuk be, majd az eredeti adathordozo elhelyezése utan adjuk ki a RUN
parancsot.

1942 (Elite)
Orokélet: POKE 58086, 234; POKE 5807, 234
Reset utani ujrainditas: SYS 2640

1985 (Mastertronic)
Orokélet: POKE 24036, 0
Reset utani ujrainditas: SYS 20000

ACE 2 (Cascade)
A jaték megkonnyitésére irjuk be a Highscore-tablazatba a kovetkezd szét:
Dusty bug

Action Biker (Mastertronic)
Orékélet: POKE 19287, 47
Reset utani Gjrainditas: SYS 13312

Aliens (Electric Dreams)

Kifogyhatatlan municié minden szereplének: POKE 42043, 234: POKE 42044, 234:
POKE 42045, 234

Orok egészség: POKE 42386, 234: POKE 42387, 234: POKE 42388, 234

Reset utani Ujrainditas: SYS 32777

Ancipital (Llamasoft)
Orokélet: POKE 18679, 173
Reset utani djrainditas: SYS 16384

Arcade Classics (Firebird)

Invader jatékban az életek szama: POKE 4136, 1-255
Asteroid jatékban az életek szama: POKE 19463, 1-255
Reset utani djrainditas: SYS 31506

Arcana (New Generation)
Orokélet: POKE 12933, 0: POKE 12934, 2
Reset tani Ujrainditas: SYS 4096
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Arc of Yesod (Odin)
Orékélet: POKE 33969, 234: POKE 33970, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 2053

Army Moves (Ocean)

Ez a rutin nem teszi a jatékot konnyebbé, de ha mar végigcsinaltunk egy szintet,
elhalalozas esetéen nem kell Gjbol el6lrél kezdeniunk a jatekot.

1000 FOR | = 53231 TO 53260: READ A: POKE I, A: C=C + A: NEXT |

1010 IF C=3714 THEN SYS 53231

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 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 Il (Ocean)

1000 FOR | = 53231 TO 53260: READ A: POKE |, A: C=C +A: NEXT |

1010 IF C=4233 THEN SYS 53231

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 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 (Llamasoft)
Eletek szama: POKE 11639, 1-255
Reset utani Ujrainditas: SYS 4096

Auf Wiedersehen Monty (Gremlin Graphics)
Orokélet: POKE 21862, 76: POKE 21863, 123: POKE 21864, 85
Reset utani Gjrainditas: SYS 16384

Back to Reality (Mastertronic)
Oroékélet: POKE 20109, 173
Sérthetetlenség: POKE 27337, 96

Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Batalyx (Llamasoft)
Orékélet: POKE 19567, 234: POKE 119568, 234: POKE 19569, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Beyond the Forbidden Forest (US Gold)

Toltslik be a jaték masodik részét és jatsszunk addig, amig egyszer meg nem halunk.
Ekkor reseteljuk ki a szamitogépet és irjuk be a SYS 15448 utasitast. Ennek hatasara
megjelenik a gy6zelmi kep és zene.

Big Mac (Mastertronic)

Orokélet: POKE 4170, 250
Reset utani Ujrainditas: SYS 19072
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Black Hawk (Creative Sparks)
Eletek szama: POKE 8290, 1-255
Reset utani Gjrainditas: SYS 8192

Liue Max (US Gold)
Orokélet: POKE 17925, 173: POKE 25584, 173: POKE 17483, 0
Reset utani Gjrainditas: SYS 32768

BMX Racers (Mastertronic)
Orokelet: POKE 11617, 138: POKE 11618, 2
Reset utani Ujrainditas: SYS 11770

BMX Simulator (Code Masters)
Orokélet: POKE 13937, 0
Reset utani ujrainditas: SYS 4096

Bombjack (Elite)
Orokélet: POKE 5112, 0
Reset utani ujrainditas: SYS 3101

Bombjack 11 (Elite)

Orckelet: POKE 7053, 200

Sérthetetlenség: POKE 3382, 96: POKE 53271, 255: POKE 53277, 255
Reset utani Ujrainditas: SYS 39712

Breakthru (US Gold)
Orokélet: POKE 5647, 3
Reset utani ujrainditas: SYS 2560

Brian Bloodaxe (The Edge)
Orokélet: POKE 38270, 165: POKE 39079, 165
Reset utani Ujrainditas: SYS 39145

Buck Rogers (US Gold)
Orokélet: POKE 33182, 250
Reset utani Gjrainditas: SYS 32782

Bug Blaster (Alligata)
Orokeélet: POKE 18760, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 18360

Camelot Warriors (Ariolasoft)

Orokélet: POKE 23730, 234. POKE 23731, 234: POKE 23732, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384
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Cataball (Elite)

Orokids: POKE 25132, 96

Oroékélet: POKE 24990, 234: POKE 24991, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 4096

Cavelon (Ocean)
Orokélet: POKE 25728, 96
Reset utani Ujrainditas: SYS 11480

Caverns of Eriban (Firebird)
Orokélet: POKE 48291, 221: POKE 48292, 248
Reset utani Ujrainditas: SYS 50333

Caverns of Sillahc (Interceptor)
Orokélet: POKE 16805, 169: POKE 16806, 0: POKE 16807, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 5000

Challenge of the Gobots (Reaktor)

Orékélet: POKE 28798, 80

Sérthetetlenség: POKE 29311, 234: POKE 29312, 234: POKE 29313, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 16384

Chiller (Mastertronic)
Orokélet: POKE 22957, 173
Reset utani djrainditas: SYS 50758

China Miner (Interceptor)
Orokélet: POKE 32776, 0
Reset utani Gjrainditas: SYS 33127

Chuckie Egg (A’n’F)
Eletek szama: POKE 16851, 1-255
Reset utani Gjrainditas: SYS 14848

Chuckie Egg 11 (A’n’F)
Orokélet: POKE 24577, 1
Reset utani Ujrainditas: SYS 18698

Comic Bakery (Imagine)
Orokélet: POKE 59582, 173
Reset utani Gjrainditas: SYS 2304

Cosmonut (Code Masters)

Orok energia és kifogyhatatlan I6vedék: POKE 32672, 173: POKE 32716, 173:
POKE 32773, 173

Sérthetetlenség: POKE 44264, 173

19



Poke-ok és egyéb triikkok 1001/4 3.1. fejezet

Orokélet a fojatékban: POKE 38476, 173
Orokélet a lézer szobaban: POKE 38873, 173
Orokélet a csiszda szobaban: POKE 44960, 173
Orokélet az dsszes jatékban: POKE 32817, 96
Extra energia: POKE 32244, 0-100

Reset utani Gjrainditas: SYS 31744

Crazy Comets (Ricochet)
Orokélet: POKE 37002, 169: POKE 37003, 0: POKE 37004, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 24881

Curse of Sherwood (Mastertronic)
Ordkélet: POKE 5404, 0
Reset utani Ojrainditas: SYS 17423

Cybertron (Anirog)
Orokélet: POKE 6888, 234: POKE 6889, 234: POKE 6890, 234: POKE 6891, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 2128

Cylu (Firebird)
Orékélet: POKE 39409, 173
Reset utani Gjrainditas: SYS 49152

Dare Devil Dennis Il (Viper)
Orodkélet: POKE 24683, 138: POKE 24684, 138
Reset utani Ujrainditas: SYS 39700

Deathwish 3 (Gremlin Graphics)

1000 FOR | = 512 TO 544: READ A: POKE |, A: C=C + A: NEXT |

1010 IF C=3301 THEN SYS 536

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 169, 13, 141, 167, 5, 169, 2, 144, 168, 5, 76, 0, 4, 169, 173, 141, 94, 82
1040 DATA 206, 56, 87, 76, 0, 198, 157, 32, 86, 245, 78, 199, 2, 96

Deliverance (The Power House)

Orbdkélet Jimnek: POKE 5635, 234: POKE 5636, 234: POKE 5637, 234
Orokélet Bobnak: POKE 5663, 234: POKE 5664, 234: POKE 5665, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 7360

Denarius (Firebird)
Orokélet: POKE 38218, 234: POKE 38219, 234: POKE 38220, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 6912

Doomdark’s Revenge (Beyond)

Orokélet: POKE 26944, 76: POKE 26945, 167: POKE 26946, 3
Reset utani Ujrainditas: SYS 2048

20



1001/4 3.1. fejezet Poke-ok és egyéb triikkok

Druid (Firebird)
Eletek szama: POKE 39271, 1-255
Reset utani Ujraindftas: SYS 5120

Dynamite Dan (Mirrorsoft)
Orékélet: POKE 25963, 173: POKE 25097, 0: POKE 25104, 0
Reset utani Gjrainditas: SYS 16128 ;

Electrix (Americana)
Orokélet: POKE 22667, 234: POKE 8192, 60
Reset utani Ujrainditas: SYS 24576

Enforcer (The Power House)
Orékélet: POKE 12227, 228: POKE 12228, 49
Reset utani djrainditas: 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

1030 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, 0, 220, 201, 109, 240

1070 DATA 3, 76, 179, 101, 173, 248, 7, 76, 137, 101

Exolon (Hewson Consultants)

Eletek szama: POKE 2114, 1-255

Orokélet: POKE 7427, 234: POKE 7428, 234: POKE 7429, 234
Végtelen lovedék: POKE 7651, 234: POKE 7652, 234: POKE 7653, 234
Végtelen granat: POKE 5650, 234: POKES651, 234: POKE 5652, 234
Szkafander: POKE 13083, 1

Teleportok letiltasa: POKE 12491, 198

Egyiranyl teleport: POKE 12410, 234: POKE 12411, 234
Sérthetetlenség:

POKE 5212, 173 (nagy agyu lévedéke ellen)

POKE 5215, 173 (piros foltok ellen)

POKE 5218, 173 (26ld z(z6gép ellen)

POKE 5221, 173 (rakétak ellen)

POKE 5224, 173 (minden egyéb ellen)

Kétszeres sebesség: POKE 5234, 173

Reset utani Gjrainditas: SYS 2061

Fairlight (The Edge)

Ordkélet: POKE 34413, 234: POKE 34414, 234: POKE 34420, 234: POKE 34421, 234
Reset utani Gjraindftas: SYS 20992
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Feud (Bulldog)
Minden varazsszer megvan indulaskor: POKE 16404, 15
Reset utani Gjrainditas: SYS 16384

Firetrack (Electric Dreams)

Orokélet:

1000 PRINT CHR$(147): FORI = 49152 TO 49229

1010 READ A: C=C +A: POKE I, A: NEXT |

1020 IF C< >8261 THEN PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI!": STOP

1030 SYS 49152

1040 DATA 32, 44, 247, 169, 0, 141, 61, 3

1050 DATA 169, 64, 141, 62, 3, 169, 69, 141

1060 DATA 64, 3, 56, 32, 108, 245, 162, 94, 189, 2, 64, 157

1070 DATA 161, 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
1090 DATA 206, 1, 169, 2, 141, 207, 1, 76, 0, 16, 169, 165, 141, 253, 47, 76, 0, 36
vagy

Orokélet: POKE 12285, 234: POKE 12286, 234: POKE 12287, 234

Reset utani Ujrainditas: SYS 9216

Force One (Firebird)
Eletek szama: POKE 2203, 1-255
Reset utani Gjrainditas: SYS 2063

Freak Factory (Firebird)
Orokélet: POKE 25671, 173: POKE 25685, 173: POKE 40275, 173
Reset utani ujrainditas: SYS 16384

Frost Byte (Mikro Gen)

Orokélet: POKE 4388, 165: POKE 4465, 165
Kifogyhatatlan municio: POKE 3358, 165
Sénthetetlenség: POKE 4991, 173
Kezd6palya: POKE 4657, 1-49

Reset utani Ujrainditas: SYS 2825

Game Over (Imagine)
Orokélet: POKE 15244, 234: POKE 15245, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 2304

Gods and Heroes (The Power House)
Orokélet: POKE 3568, 169: POKE 3569, 0: POKE 3570, 234
Reset utani ujrainditas: SYS 2304

The Great Escape (Ocean)
Orok energia (moral):
1000 FOR | = 52992 TO 53055: READ A: POKE |, A: C=C +A: NEXT |
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1010 IF C=7212 THEN SYS 52992

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 32, 44, 247, 56, 234, 141, 32, 208, 32, 108, 245, 169, 24, 141, 67, 4, 169
1040 DATA 207, 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

Haunted House (Alligata)
Orokélet: POKE 7609, 234
Reset utani ujrainditas: SYS 9500

Head over Heels (Ocean)
Head és Heels 90 élettel kezd: POKE 30315, 144: POKE 30316, 144
Reset utani Ujrainditas: SYS 324

He-Man (US Gold)
Orokélet: POKE 6513, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 18550

Hercules (The Power House)
Orokélet: POKE 3905, 169: POKE 3906, 0: POKE 3907, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 2304

Hybrid (Ariolasoft)

POKE 13733, 0: POKE 13938, 0: POKE 13853, 0: POKE 14068, 0: POKE 13793, 0:
POKE 14003, 0

Reset utani Ujraindftas: SYS 4960

1 Ball (Firebird)
Oroékélet: POKE 20669, 234: POKE 20670, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 16939

ICUPS (Firebird)
Orokélet: POKE 3265, 234: POKE 23676, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 33280

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

Iridis Alpha (Hewson Consultants)
Eletek szama: POKE 16411, 1-255
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Jail Break (Imagine)

Orokélet: POKE 52050, 173: POKE 52097, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 51200
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Jeep Command (Bug Byte)
Orokélet: POKE 32627, 241
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Joe Blade (Players)

1000 FOR | = 512 TO 565: READ A: POKE I, A: C=C +A: NEXT |

1010 IF C=5981 THEN SYS 544

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 14, 255, 255, 169, 11, 141, 254, 255, 76, 0, 224, 72, 169, 4, 141, 116, 198
1040 DATA 104, 76, 0, 1, 169, 49, 141, 159, 2, 169, 234, 141, 160, 2, 96, 198, 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)
Orokélet: POKE 33802, 234: POKE 33803, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 15312

Last Mission (US Gold)
Orokélet: POKE 7927, 12
Reset utani Ujrainditas: SYS 14848

Light Force (FTL)
Orokélet: POKE 11547, 5
Reset utani Gjrainditas: SYS 6713

Living Daylights (Domark)
Orokélet: POKE 4390, 238
Reset utani djrainditas: SYS 4352

Mario Bros (Ocean)

Orokélet:

1000 FOR | =53228 TO 53256: READ A: POKE |, A: C=C +A: NEXT |

1010 IF C =3204 THEN SYS 53229

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255, 169
1040 DATA 208, 141, 146, 4, 96, 14, 0, 42, 76, 3, 1

Mega Apocalypse (Martech)

Orokélet az elsé jatékos szamara: POKE 32417, 173
Orokélet a masodik jatékos szamara: POKE 32509, 173
Tobb csillag a palyan: POKE 22589, 1

A zene "Ujrakeverése”: POKE 21841, 170: POKE 21842, 72
Reset utani Ujrainditas: SYS 22562
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Metracrass (US Gald)
Orokidé: POKE 13501, 234: POKE 13502, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 4096

Mountie Mick’s Death Ride (Ariolasoft)
Orokélet: POKE 4465, 234: POKE 4466, 234

Kifogyhatatlan I6vedék: POKE 12637, 234: POKE 12638, 234
Kezdd szint: POKE 4264, 1-9

Reset utani Gjrainditas: SYS 4096

Mutants (Ocean)
Orékélet: POKE 9273, 230
Reset utani Gjrainditas: SYS 4096

Mystery of the Nile (Firebird)

Elsé szint kédja: HD576172V

Masodik szint kédja: HE576171V

Harmadik szint kédja: HF576170V

1000 FOR | = 53064 TO 53088: READ A: POKE |, A: C=C+A: NEXT |

1010 IF C=3062 THEN SYS 53079

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBAN!"

1030 DATA 169, 81, 133, 121, 169, 207, 133, 122, 96, 0, 206, 210, 36, 76, 0, 3, 169
1040 DATA 207, 141, 18, 3, 198, 157, 76, 86, 245

Nodes of Yesod (Odin)

Végtelen gravitacio: POKE 34469, 165

A hosszU cseppek elleni védelem: POKE 39277, 0

Reset utani Gjraindftas: SYS 8443 majd a kurzor megjelenése utan SYS 31254

Oink (CRL)

Végtelen Pimple: POKE 31991, 227
Végtelen Rubbishman: POKE 39923, 227
Vételen Tom Thug: POKE 47774, 227
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Olli and Lissa (Firebird)
Orokenergia: POKE 8844, 165
Reset utani Gjrainditas: SYS 7427

Panther (MAD)
Orokélet: POKE 14127, 169
Reset utani Ujrainditas: SYS 4096

Parallax (Ocean)

Orokélet: POKE 5796, 96
Reset utani Gjraindftas: SYS 319
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Quintic Warrior (Quicksilva)
Orokélet: POKE 8547, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 8233

Quo Vadis (The Edge)
Orokélet: POKE 24709, 234: POKE 24710, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 3488

Red Max (Code Masters)
Orékélet: POKE 6352, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 2064

Robin of Wood (Odin)
Eletek szama: POKE 36391, 1-255
Reset utani Gjrainditas: SYS 16384

Saboteur (Durell)
Eletek: POKE 56325, x
Reset utani Gjrainditas: SYS 30735

Sabre Wulf (Firebird)
Orékélet: POKE 45219, 173
Reset utani Gjrainditas: SYS 3328

Scooby Doo (Elite)
Orokélet: POKE 7450, 96
Reset utani Ujrainditas: SYS 2560

The Sentinel (Firebird)
Orokenergia: POKE 6664, 96
Reset utani djrainditas: SYS 16128

Shadowfire (Beyond)
Végtelen id6: POKE 25188, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 16384

Shaolin’s Road (The Edge)
Sérthetetlenség: POKE 17187, 234: POKE 17188, 234: POKE 17189, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 16406

Skyjet (Mastertronic)

Orokélet: POKE 27792, 250
Reset utani Ujrainditas: SYS 29350
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Slamball (US Gold)
Orékélet: POKE 3245, 250
Reset utani Gjrainditas: SYS 2066

Slap Fight (Imagine)

1000 FOR | = 512 TO 533: READ A: POKE |, A: C=C +A: NEXT |

1010 FOR | = 820 TO 827: READ A: POKE |, A: C=C+A: NEXT |

1020 IF C =4042 THEN SYS 512

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255
1040 DATA 169, 196, 141, 199, 3, 96, 169, 44, 141, 255, 39, 76, 207, 3

Solomon’s key (US Gold)
Orokélet: POKE 2213, 165

Kifogyhatatian tizgombok: POKE 8854, 66
Végtelen id&: POKE 4899, 0

Automatikus ajtényitas: POKE 4462, 0
Kezddszint: POKE 5150, 0-31

Reset utani Gjrainditas: SYS 2063

Sorcery (Virgin)
Végtelen id6: POKE 56325, 255
Reset utani Ujrainditas: SYS 31744

Space Harrier (Elite)
Nincs ellenség: POKE 6666, 234
Reset utani djrainditas: SYS 2128

Spiky Harold (Firebird)

Nincs ellenség: POKE 30605, 169: POKE 30606, 15: POKE 30607, 234: POKE 30608,
234: POKE 30609, 234

Reset utani Gjrainditas: SYS 28672

Split Personalities (Domark)
Oroékélet: POKE 7033, 234: POKE 7034, 234: POKE 7035, 234: POKE 2050, 2344
Reset utani Ujrainditas: SYS 13165

Spooks (Mastertronic)
Orokélet: POKE 14919, 32
Reset utani Gjrainditas: SYS 5616

Staff of Karnath (Ultimate)

Orbkélet: POKE 5634, 45
Reset utani Ujrainditas: SYS 2560
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Starfox (Reaktor)
POKE 35156, 165
Reset utani Gjrainditas: SYS 32768

Starquake (Bubble Bus)
Orékélet: POKE 3661, 169
Reset utani Gjrainditas: SYS 3075

Stealth (US Gold)
Orokélet: POKE 30590, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 53055

Strangeloop (Virgin)
Orokélet: POKE 45486, 173: POKE 44217, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 665

Street Surfer (Entertainment USA)

Ordkenergia: POKE 3868, 230: POKE 3869, 67: POKE 33870, 169

Teljes sebesség a fiivon: POKE 3885, 0

Sérthetetlenség: POKE 4120, 69: POKE 4327, 217: POKE 4054, 99: POKE 4336, 208
Reset utani Gjrainditas: SYS 3072

Superman (Beyond)
Ordkélet: POKE 37940, 0: POKE 22605, 0
Reset utani Gjrainditas: SYS 4096

Swamp Fever (Players)
POKE 12424, 44
Reset utani Gjrainditas: SYS 32836

Taskmaster (Creative Sparks)
Orokélet: POKE 29577, 234: POKE 29578, 234: POKE 29579, 234
Reset utani Gjrainditas: SYS 27328

Terminator (The Power House)
Orokélet: POKE 8323, 255
Reset utani djrainditas: SYS 6704

Terra Cognita (Code Masters)
Orokeélet: POKE 26703, 255
Reset utani Gjrainditas: SYS 24576

Thrust (Firebird)

Orbkélet: POKE 6139, 234: POKE 6140, 234: POKE 6141, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 2304
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Toad Force (Players)

Kifogyhatatlan hidrogén: POKE 12216, 173
Kifogyhatatlan oxigén: POKE 11362, 173
Kifogyhatatlan pluténium: POKE 11352, 173
Végtelen energia: POKE 36827, 0

Békak lassitasa: POKE 12818, 253: POKE 128333, 2
Reset utani Ojraindftas: SYS 51179

Trailblazer (Gremlin Graphics)
Orokélet: POKE 29738, 234: POKE 29739, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 25729

Trapdoor (Piranha)
Orokélet: POKE 14914, 96
Reset utani Ujrainditas: SYS 14336

Uderwurlde (Firebird)
Orokélet: POKE 34404, 45
Reset utani Gjrainditas: SYS 36209

Up’n’Down (US Gold)
Orokélet: POKE 36103, 173
Reset utani Ujrainditas: SYS 32768

Video Meanies (Mastertronic)
Orokélet: POKE 18535, 234: POKE 18536, 234
Reset utani djrainditas: SYS 19723

Warhawk (Firebird)
Orokélet: POKE 27090, 234: POKE 27091, 234: POKE 27092, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 24064

West Bank (Gremlin Graphics)
Ordkélet: POKE 12713, 165
Reset utani Gjrainditas: SYS 4100

Wiz (Melbourne House)
Oroékélet: POKE 9652, 36
Reset utani Gjrainditas: SYS 2051

Wonderboy (Activision)

Orokélet: POKE 2676, 234: POKE 2677, 234: POKE 2678, 234
Reset utani Ujrainditas: SYS 2112
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Zynaps (Hewson Consultants)

1000 FOR | = 533 TO 569: READ A: POKE |, A: C=C +A: NEXT |

1010 IF C=4798 THEN SYS 533

1020 PRINT "HIBA AZ ADATOKBANI!"

1030 DATA 198, 157, 169, 0, 162, 1, 168, 32, 186, 255, 32, 189, 255, 32, 213, 255

1040 DATA 169, 76, 141, 208, 3, 136, 140, 211, 3, 96, 169, 189, 141, 146, 183, 141, 2
1050 DATA 184, 108, 47, 0

vagy
Eletek szama: POKE 37281, 1-255
Reset utani Gjrainditas: SYS 32769

3.2. Térképek
Garfield (The Edge)
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ANKH (Beyond)
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Knight Tyme (Mastertronic)
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Northstar (Gremlin Graphics)
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Térképek
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Bard’s Tale I1. (Electronics Arts — Interplayers)
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Térképek
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Platoon (Ocean — Imagine)

1. szint

2. szint (A csatornarendszer)

tervrajz, katona, vilagitoé rakétak

—  municié +2, moral +2

— a csatornahalézat tervrajza

municié + 1, moral +1

irAnytd, tervrajz, moral + 1, dokumentumok
municié +1, morél +3

tervrajz

tervrajz

kijarat, municié + 1, moral +1

moral + 2, vilagitd rakétak

C=TOMMOOD>
|
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Rebounder (Gremlin Graphics)
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bombak szama
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Ichetséges tovabbhaladasi iranyok

ezen a helyen nyomd meg a tiizgombot két iités kozott
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| ide csak akkor gyere,
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és nyomd meg a [I |
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Head over Heels
OCEAN 1987

Az OCEAN software rendkiviill szerencsésnek mondhatta magat 1987-ben. A piacra
dobott jatékai koziil kettd is elnyerte a fogyaszt6i érdekvédelemmel foglalkoz6 ZZAP 64
cimf angol szaklap elismerését. Sokaknak ez talan nem mond semmit, azonban a
"jatékgyartas” Gshazajanak joggal nevezhetd Anglidban a Cé64-essel rendelkezd olvasok
kozott egyediil csak ennck a folybdiratnak a véleménye mérvadé a program megvasarlasat
illetGen.

Az egyik jaték a WIZBALL volt, amely a maximalis 1009-b6l 96%-ot kapott meg — erre
a példanyra még a késSbbiekben valamikor vissza fogunk térni. A masik kiemelkedd siker
a HEAD OVER HEELS, ami azon kivill, hogy 97%-ot kapott, fél évi kindlat tobb szaz
jatéka kozott elsdként nyerte el a sok szoftver cég 4ltal hiaba vart ARANY MEDAL dfjat.
Es most jon a poén: ezt a valéban vératlan sikert minddssze egy hénappal a WIZBALL
megjelenése utan érték el. Példa nélkiil 4116 esemény volt ez a ZZAP toérténelmében: mar
maga a tény is, hogy egy év alatt valaki két alompontszamot érjen el (ez csak a
THALAMUS cégnek sikeriilt a korat messze meghaladé rendkiviil szép grafikaval és 10j
stilus fzletpolitikdjaval), s rdadasul két egymast kovets honapban. Az OCEAN a nagy
sikeren felbuzdulva rendkiviil kockazatos uzletpolitikaba fogott: ha valaki megvette a
jatékot, plusz hiisz font leszurkoldsa utan még “ajandékba” kapott 6t masik programot,
melyek koziil az egyik a WIZBALL volt (az ottani arakhoz mérve ez val6ban ajandék,
hiszen a két sikerjaték egyiittes ara kb. 20 font). A jol bevilt arukapcsolas kovetkeztében
az emberek lassan kezdtek rajonni, hogy nem két program alapjdn kell megitélni egy
céget, s az OCEAN név kezdett azonosulni a selejttel. Szerencsére(?) néhany hénappal
kés6bb a Konami céggel kozosen kifejlesztett COMBAT SCHOOL épp idében hizta ki a
mdrkanevet a csavabol. (A cég ugyanis nem keriilhetetl volna mar veszélybe ekkor; a nagy
japan videojaték-forgalmazékkal kotott szerzodés kovetkeztében a “video-atiratokban” j6
ideig egyeduralkod6 volt OCEAN/IMAGINE néven.)

E kis torténelmi kitérd utdn nézzitk magét a jatékot. Ha valaki jobban megfigyeli,
észreveheti, hogy nagyon Spectrum-szerfi a grafikaja — kedves Olvas6, ki idaig
elkiizddtted magad; ne tedd le a kdnyvet e sz6 miatt: igérjik, hogy mar csak egyszer fog
eldfordulni a szovegben —, ez mindossze annak tudhat6 be, hogy a jaték eredetileg csak
Spectrum-ra késziilt el, és annak a verziénak "byte-onként” val6 atirasdval jutortak a C64-
es valtozathoz. A program ennek ellenére is j6, batran ajanlhatjuk mindenkinek, aki
szereli a szinvonalas maszkalos jatékokal...

Nézziik a torténetet... A Szabad Vildagok Tandcsa gy dontdtt, hogy a rabszolgasorban
sinyl6d6 Feketefog-birodalom megérett a pereszirojkara. Két galaktikus iigynokétr —
Head-et és Heels-et — valasztottak ki arra a nemes célra, hogy felszabaditsak a birodalom
ot bolygéjat az iga alol, vagyis megszerezzék az ot koronédt, ami e barbar népség
szokasainak megfelelSen a hatalom jelképe: akié a korona az uralkodik a planétéan...

A bolygék sorrendben: Safari, Egyptus, Bookworld, Penitentiary (késébb tapasztalni
fogjuk milyen taldl6é név ez; ugyanis angliusul bdnbanatot jelent, s a kezd6 jatékos bizony
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elég sokszor meg fogja banni bidneit, mig a végére jut) és végiill de nem utolsésorban
Blacktooth Castle, vagyis a Feketefog-Kastély; a gonosz fGhadiszallasa...

Ugy gondoljuk, ennyi boségesen elég ebbSdl a meglehetdsen bargyi, s kissé beteges
torténetbdl, de az Olvasé megnyugtatasara kozoljitk, hogy nem mi taldltuk ki; igy van
leirva méir az angol eredetiben is...

Betoltés utan egy meniirendszerrel lehet kivdlasztani a nekiink legszimpatikusabb
tulajdonségait a programnak, mégpedig igen egyszerticn: a kurzorral egy nagyitét tudunk
mozgatni a lehetSségeken, majd a megfelels elérésekor — ez dupla magassaga a tébbihez
képest — megnyomjuk a [C =] billenty(it. Amikor tovabbi almeniik is vannak az adott
funkci6hoz, akkor azok megjelennek az el6z6 feliratok helyett. Egyetlen egy lehetdség van,
amit nem lehet kényelmesen beadllitani; nevezetesen az, hogy billentyizetr§l avagy
joystickkel szandékozzuk irdnyitani a h8sSket. A tovabbiakban az angolul nem tudéknak
kozoljiik az egyes meniipontok forditdsat:

1 PLAY THE GAME: jatszani — ezzel indithatjuk el magét a lényeget. Amennyiben
van beallitott helyzetiink (lasd kés8bb) tovabbi variaciok allnak rendelkezésiinkre.
a OLD GAME: régi jaték folytatasa
b NEW: qj jaték kezdése. Vigydzzunk, az el6z6 4llas torlddik!
¢ MAIN MENU: vissza a fdmeniire.

2 SELECT THE KEYS: a vezérl6billentytk kivdlasztasa. Az almeniibSl visszatérni a
baloldali SHIFT megnyomasaval tudunk. Joystick kivalasztdsa esetén a billentylizeten
csak négy gombnak van jelent8sége: ezek a baloldali SHIFT, az F3, az F5 és a STOP.

A SHIFT-tel tudunk 16ni, az F3 a taska, az F5 a csere, a STOP pedig a kilépés. Jaték
kozben a STOP aktivizalasakor szokas szerint egy ) menii jelentkezik be, ami kozli
veliink, hogy a baloldali SHIFT-tel befejezhetjiikk a tevékenységiinket, barmely maés
billenty@f megnyomasa azonban a program haladékialan folytat4sat vonja maga utén...
Az utébbi funkcié mint a pause megfeleldje foghat6 fel, az el6bbi viszont egy ritkan, de
akkor annal kellemetlenebbiil el6fordul6é programhibat segit megfékezni. Nevezetesen
azt, hogy néha — tobbnyire 6nhib4jan kivill — végtelen ciklusba jut a program, s
ilyenkor mar csak ez segithet rajlunk. Hozz4 kell tenni, hogy ez kizdr6lag csak orokélet
hasznélata esetén jelent problémat, ugyanis a program agy keriilhet ilyen allapotba,
hogy mondjuk Head egy aji6ban 4ll, elStte csupa halédlt hoz6 targy hever, s mi
elkovetjiuk azt a ballépést, hogy utdna megyiink Heels-szel, s rdadasul ugyanazon a
bejaraton prébalunk meg bejutni. Katasztréfalis kovetkezményei lehetnek, ha ezt a j6
tulajdonsagéat nem ismerjilk a programnak; Heels folyamatosan neki 16ki Head-et a
targynak, mire az meghal, s ez addig folytat6dik mig szép lassan az tsszes életiinket
elveszitjiik...

E kis kitérs utdn nézzik a feliratokat:

LEFT — Bal
RIGHT - Jobb
DOWN - Le

uUpP — Fel

JUMP  — Ugras (Taz)
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CARRY — Vinni (F3)
SHOOT — Lovés (SHIFT)
SWAP  — Csere (F5)

3 ADJUST THE SOUND: hang beallitds. Alapallapotban minden cselekedetiinket
valamilyen hanghatés kiséri, ezen lehet segiteni ezzel a rendkiviil praktikus funkciéval.
a LOTS OF IT: 6sszes hang
b NOT SO MUCH: nem minden effekt.
¢ PARDON: Tessék?! Az dsszes hang kikapcsolodik.

4 CONTROL SENSITIVITY: az irdanyitds érzékenysége. Sajatosan OCEAN taldlmany,
segitségével megadhatjuk, hogy a program mennyi idd elteltével reagéaljon egy qj
irdnyra.

a HIGH SENSITIVITY: nagy érzékenység; amint megnyomjuk a joysticket, rogton a
megfelels iranyba fordulunk. KezdSknek nem nagyon ajanljuk...

b LOW SENSITIVITY: a program csak akkor reagal, ha egy bizonyos ideig azonos
iranyban tarjuk a joysticket; ellenkez6 esetben torlddik az Gj parancs.

Most, hogy mar mindent tudunk vezérelni, nézzilk mi is a jaték. Mint emlitettiik, a
korondkat kell megtaladlni és megszerezni cgy hatalmas — haromszaz szobabol all6 —
épiiletrendszerben. Itt kiilon ki volt emelve a megszerezni, s nem véletleniil: az ugyanis,
hogy megtalalunk egy targyat, nem feltétlenil biztositék arra nézve, hogy rovid idén beliil
r4 is tudunk jonni a felszedés modjara. A jaték érezhetSen koppintdsa a BATMAN-nek,
azonban itt egy Oriasi otlet az, ami szinte kikapcsolhatatlanna teszi: nem egy emberrel kell

barangolnunk egy atvesztSben, hanem két egymaés tulajdonségait kolesonosen kiegészitd, s
viszonylag kedves figuréval.

Szamos rejtvény nehezili meg a tovabbjutdsi, s a nchezebbeknek kizardlag csak egy
megoldasa van.

A két figuranak killon-kiilon igen eltérd tulajdonsagaik vannak, s adott esetben ez donti el,
hogy egy bizonyos irdnyba melyikkel tudunk tovabbmenni,

Head nagyon lassan tud csak mozogni, azonban nagymestere az ugrasnak: nem csak
magasra tud ugrani, hanem még repilés kozben is irdnyithaté szabadon. Ezt kell
kihaszndlni néhdny helyen ahol latszélag valami elérhetetlen szdmunkra. J6 gyakorlasi
lehet8ség rogton az elsG palya ahonnan indulunk; a 1€pcess tetején lathatd nyuszi latszélag
nem szerezhet6 meg. De ez csak a latszal; némi gyakorlas utdan ki tudunk alakitani egy
olyan ugrasi technikat, amivel mar biztosan tudunk kozlekedni az ilyen lépcsSkon is.
Erdemes addig probalkozni amig bele nem joviink, e nélkiil ugyanis mar néhény szobaval
arrébb elakadunk, s nem tudjuk folytatni a jatékot.

Head-nek még két tulajdonsdga van amit fontos megjegyezni: az elsd, hogy mint az alkatan
is latszik, nem éppen a legsovanyabb fajtabol valé, s ezt tokéletesen titkrozi a silya is. Van
néhény olyan terem ahol kis kockaszer(, de valamilyen abraval ellatott tdrgyak képezik a
tovdbbjutds egyetlen moédjat, am czek amint belépiink elporladnak. Ilyenkor nincs

segitség, el kell valnunk baratunkt6l és 4j utakat kell keresniink, amin tovabb tudunk
menni.
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A masik: kés6bbi utunk soridn taldlunk majd egy pisztolyt, aminek segitségével
4rtalmatlanné tudjuk tenni ellenfeieinket.

Heels pont az ellentéte Head-nek: nagyon gyorsan tud mozogni, mivel konnyfi, s igy az
el6z8ekben emlitett helyeken is simdn tovdbbmehet. Ugyanakkor nem tud magasra ugrani

és persze nem is irdnyithat6 repiilés kozben, igy ez is sokszor fajdalmas biesthoz vezet
Head és Heels kozott.

Nem volna azonban igazsdg még a Feketefog-birodalomban sem, ha nem lenne neki is egy
olyan specialis tulajdonsiga amit Head nem tud. Ez nila abban nyilvinul meg, hogy
majdnem minden kisebb targyat, ami mozdithat6, egy tdska hasznalatdval oda tudunk vinni

ahova a kedviink tartja, s igy akar lépcs6ket is épithetiink ablakokhoz vagy bejaratokat
tehetiink hozzaférhetsvé.

Alapallapotban kiillon-kiilon kell vezérelniink a két hést kiildetése teljesitésében. Ilyenkor
az F5 billentyi megnyomésara a masik figurat fogjuk irdnyitani. Azonban ha egy szobédban
van mindkettd, egy kiillonleges lehet8ség 4ll rendelkezésiinkre: a kozds irdnyitds, amikor a
két f6hos képességei dsszeadédnak. Ezt akkor kapesolhatjuk be, ha Head-del raallunk
Heels-re (innen szarmazik a jaték cime is: Head over Heels — magyarul kb. fej a testen).
Ha mar rajta vagyunk, kezdjiilk el nyomogatni az F5-6t. Harom probéalkozds utén
mindenképpen vildgos szinivé kell valnia mindkét figura jelképének a kép aljan lathatd
paramétermez8ben. Ha mégsem jott dssze a dolog, annak két magyarazata lehetséges:

e Nem Head 4ll Heels-en, hanem forditva.

e Nem pontosan Heels kozepére alliunk. Ilyenkor addig mozogjunk, amig mar latsz6lag
egy sikban vagyunk, s prébaljuk meg ajra az F5-61.

Fontos ismerni azt a tényt, hogy ugyan most mindenre képesek vagyunk amire egyenként
is, 4m csak korlatozott mértékben. Tehé4t egyiitt kb. haromnegyed olyan magasra tudunk
ugrani, mint Head-del. Ugyanez vonatkozik természetesen a futédsra is.

Utunk sorén kiilonbozé targyakat szedhetiink fel. Ezek a nyuszi, a hal, a toltény, a taska és
a pisztoly valamint a korona. Egy-egy nyuszi felszedése annak a képességeit javitja aki
megtalélta, de fontos tudnunk azt is, hogy ha példdaul Head-del felszediink egy

“magasugrast” az neki semmit nem hasznal, viszont azt elértiik vele hogy Heels-nek sem
lesz.

A kovetkezs segédeszkozoket kaphatjuk egy-egy nyulacskaért:

e Elet: plusz két életet ad. Ha kozos irdnyitas alatt szedtiik fel, akkor mindkét figurdnak
hozzdad6dik az eddigiekhez.

® Vas: segitségével bizonyos ideig teljesen sérthetetlenck vagyunk. Az id6 milésat a
képernyd aljan lathatjuk.

e Magasugras: hasznélatdval Heels ugyanakkorét tud ugrani, mint Head, 4m ekozben
tovdbbra sem mozgathat6!

e Futds: Head 99 lépést azzal a sebességgel tehet meg, amivel egyébként csak Heels
rendelkezik.

A korona felszedésével szabaditjuk fel azt a bolygot, amelyiken éppen tartézkodunk.
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A taskar6l mar volt sz6: Heels kisebb dobokat kényveket és csomagokat rakhat bele és
szabadon viheti, de csak egy szobédn belill; amint tavozik, a nédla 1év6 targy elilinik. Az
emlitett dolgokat csak akkor tehetjiik el — az F2 billentyd segitségével —, ha legalabb egy
kis feliiletén rajta allunk. ElSvenni szintén ugyanazzal a gombbal lehet, de csak olyan
helyen, ahol ezt a gép engedi.

A pisztoly és a toltény segitségével Head le tudja I6ni azt, aki éppen abban az irdnyban
van, amerre néziink. Egyszerre maximum hisz goly6 lehet nalunk.

A hal egy specidlis lehet8ség arra, hogy a jatékot egy adott allasbél folytassuk. Felszedése
utdan az OLD GAME opcidval onnan folytathatjuk a jatékot, ahol a hal volt. Vigydzat: ha a
masik figura nem szedte fel a halat, esetleg az a startpoziciébél fog indulni!

A szobék kozti kozlekedést liftek, 1épesSk és teleportok segitik eld.
A liftre ra lehet ugrani, majd a nekiink megfelels helyen tavozni kell réla.
A lépcsSkon altalaban vagy Head vagy Heels nem mehet tovabb.

A teleportok haszndlata Ggy toriénik, hogy raallunk és megnyomjuk a tiiz-gombot. A
legtobb példannyal oda-vissza lehet utazgaini, de vannak egyiranyiak is. Ezeket a
mellékelt térképen kiilon jeloltiik.

A termeken beliili haladasnak is kiillonb6z6 eszkozei vannak; a jarmdvek és a futoszalagok.
Az ut6bbiakra rdugorva tudjuk elvitetni magunkat a szoba bizonyos részeibe. A
jarmdveknek két fajtdja van: a kotdtipalyds és a szabad irdnyitdst. Az el6bbi mindig
ugyanazon az Gtvonalon mozog, az utébbinak a miikodését mi magunk szabédlyozhatjuk
tobbnyire Ggy, hogy a menetirdnyba fordulunk amikor mar rajta vagyunk.

Néhany szobaban taldlhatunk joystickeket is, amikkel sakkbabuhoz hasonlé alakokat lehet
ide-oda irdnyitani.

Az egyéb targyakra nagy altalanossagban elmondhat6, hogy keriiljik a veluk val6
érintkezést, hacsak nem feltétleniil sziikséges, mivel minden valésziniiség szerint
pillanatok alatt elhaldlozunk t&liik...

A termekben sokfajta veszély leselkedhet rank: mérgezett padlé, az elébb emlitett
ajandékcsomagok, csapdék és robotok. A legelsst két dologrol lehet felismerni:

e Kkicsit recés a széle, teljesen eliit a t6bbi mintazatatol.
e clsSre lathato a teremben, hogy nem a padlén kell kozlekedniink, mivel szamos egyéb
lehetSség is feltinik némi szemlélddés utdn.

A plusz egyes telitaldlat az, amikor leesiink a foldre és meghalunk. Ezek utdn teljes
bizonyosséggal allithatjuk, hogy nem arra kellett volna menni.

A csapdék olyan platformokban nyilvanulnak meg, melyek a legvaratlanabb, s ennél fogva
a legkellemetlenebb pillanatban szakadnak le alattunk. Mondani sem kell talan, hogy
ilyenkor nagy val6szintiséggel valami egészségre rendkiviil kdros dologra fogunk esni.

A robotok altalaban a mi mozgasunkat kovetik, némi iigyeskedéssel le lehet rdzni Sket.
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A jatékhoz maér csak egy fontos tudnival6 kell: ha egy szobét elrontunk, menjiink ki, majd
ijb6l vissza, s ilyenkor a terem visszadll alapéllapotba. Nagyon fontos, hogy ilyenkor
mindkét figuraval ki kell menni, kiillonben a targyak ott maradnak ahol voltak.

Eleinte kénny(i, 4&m késSbb egyre nehezebb logikai feladvdny egy-egy termen taljutni, s
chhez a logikdhoz hozza kell szokni annak, aki leirdsunk nélkiil prébalja meg végigjatszani
ezt a jatékot. Epp ezért el6sz8r egy “oktaté” részben lefrtuk azt, hogy kell eljutni Safari-ra,
s innen az Olvas6nak maér a térkép segitségével kell haladnia. A szobdkban 1év8 "rejtélyek”
megoldasat bolygénként csoportositva leirtuk. Ezeket a térképen 16v6 szdm alapjan lehet
azonositani. Ha ennek ellenére sem taldljuk meg a leirdsban, az csak annak a jele, hogy
nagyon kézenfekvd megoldésa van az adott helynek.

A lefrasban illetve a térképen mindig jelolve van a terem sorszdma, a bolygé neve és a
legfontosabb; hogy kivel mehetiink be oda. Ahova egyiitt kell bejutni valamilyen oknal
fogva ott "H” bet(l van az 4brédn, ahovad Head mehet be ott ”E” , és végiil ahol Heels-nek
kell megfordulnia ”I” taldlhat6é az abran. Abbél, hogy valahol egyiitt vannak h&seink, nem
kovetkezik torvényszerfien, hogy egyiitt is mentek oda!

Aki rdér és van elég tiirelme a jaték felfedezéséhez, most hagyja abba az olvasast, aki
oromét leli a készen kapott megoldasokban is, az nyngodtan végigjdtszhatja a programot a
kovetkezd8k szerint...

Blacktooth Castle, Head

— Tévozzunk angolosan a sarokban 1évé teleport
segitségével.

— Menjiink ki az ajtén.
— Zuhanjunk le a mélybe.

— Menjiink ki az ajtén, ne zavartassuk magun-
kat.

— Lépjiink be a kozéps6 ajton.

— Ugraljunk el a kép bal szélén taldlhatd kap-
csol6ig. Ha a szobaban 1év6 méaszkalo ledll, akkor
j6, ha nem ugorjunk Gjbél a kapcsoléra. Most
mér biztonsadgosan elugralhatunk a fels§ sarok-
ban 1év6 toltényekért, nem fognak a dobogdk le-
szakadni alattunk. Menjiink ki a teremb6l, mint
ha ott sem lettiink volna.

— E kis kitér6 utén folytassuk tovabb vilagh6ditéd
utunkat. Vigyazzunk arra, hogy a téglikhoz ne
érjiink.

— Ujabb keresztiit elé érkeztiink. Sebaj, men-
jiink tovabb egyenesen.
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— Menjink ki a déli kapun. Ha van hozza ked-
viink, felszedhetjiik a halat a dobbanté tetejérdl
felugorva.

— Ebben a teremben szerezhetjiik meg almaink
pisztolyat, ami izemeltetés fennforgasa esetén —
na meg ha toltényiink is van hozz4 — némi por
segitségével adrtalmatlannd teszi ellenfeleinket.
Ugorjunk a felsé sarokban lathat6é emelvényre és
amilyen gyorsan csak tudunk, jussunk el az oszlo-
pok tetején At a pisztolyig. Vigyazzunk arra, hogy
a két kozEéps6 oszlop osszeomlik a silyunk alatt,
tehat leérkezés utan rogion tovabb kell menniink
ahhoz, hogy célunkat elérjiik. Ezt a mozgéasi
technikat jo lesz begyakorolni, mivel késGbb na-
gyon sok helyen csak ennek villimgyors alkalma-
zasaval tudunk tovabbjutni. A kiozépsG emelvény
tetejérdl elugorva tudunk tavozni a terembdél.

— Menjiink vissza a folyosora.

— Folytassuk utunkat a koz€psd ajton at.

— Upgraljuk 4t az akadalyokat, vigyazva arra,
hogy ne érjiink hozzdjuk.

— Menjiink az alagat tetején 41 az ajléhoz és
hagyjuk el a szobit.

— Ugréljunk el a terem tilsé végébe, szokas sze-
rint agy, hogy a két kozépsS platérol rogton
tovabb megyiink,

— Menjiink tovabb északra.

— Toljuk a konyveket a két oszlop kozé, s ennek
tetejérdl elobb ugorjunk el a téltényekért, majd a
futdsért.

— Menjiink tovabb keletre.

— Fussunk 4t a folyoson.

— Amilyen gyorsan csak tudunk, menjiink az é-
szaki kapuhoz. Miel6tt barki azt hinné, hogy cz
els6re konnyd feladat, elaruljuk, hogy életiinket
két csillarszerd izgaga valami veszélyezteti...
(Ezért volt sziikség a gyors futasra.)

— Menjiink ki a terem jobb oldalan.
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— Szedjiik fel a sérthetetlenséget, majd vissza az
€l5z8 szobéba.

— Nyugodtan tdvozzunk e kietlen helyr6l észak-
ra.

— Ugorjunk fel a liftre, majd ha eléri a megfele-
16 magassagot, akkor az oszlopra. Toljuk a tar-
gyakat magunk eldtt. Ezek egy id6 utdn egymas
tetejére fognak esni. Ekkor essiink le és toljuk az
emelvényiinket az ablak ald. f{gy mar konnyen to-
vabb tudunk jutni.

— Menjiink tovabb.

— A szobédban ugrédlva tudunk eljutni a kijarat-
hoz. Ha meg akarjuk szerezni a halat, csak arra
kell vigydznunk, hogy a dobog6, amirsl el tudjuk
érni, rogton elt@inik amint rdlépiink.

— Essiink le.
— Menjiink a kovetkez6 terembe.

— Tovabb egyenesen keletre. A képernyd aljan
taldlhat6 kére lépve plusz életeket szerezhetiink.

Blacktooth Castle, Heels
— Teleportaljunk.

— Toljuk a dobbant6t az ablak ala, és a tetejérdl
felugorva hagyjuk el a termet.

— Szalljunk ré a liftre és vitessiitk ki magunkat a
terembdl.

— Ha a lift elérte a képernyd tetejét, ugorjunk ra
a szallit6szalagra é€s az ablakban szalljunk le réla.
Nyugodtan prébélkozzunk Gjra, ha visszaestiink
az eldz6 szobdaba.

— Menjiink a déli atjaréhoz.

— A bal szélen egy joysticket latunk, amely abba
az irdnyba tolja a sakkfigurat, amerre nyomjuk.
Toljuk a babu segitségével a szeretetcsomagot az
dbran lathat6é poziciéba azutén allitsuk be a figu-
rdt is. A konyvon és a babun 4t ugralva szedjiik
fel a taskat, majd hagyjuk el a termet.
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— Tegyilk a taskaba a dobot. Toljuk az ll6t az
ablak ala, és annak a tetejére adllva vegyiik eld a
dobot. Ennek a tetejérsl mar ki tudunk menni.

— Szélljunk fel a liftre. Ezt a tevékenységiinket
kicsit zavarni fogja egy nem til intelligens robot,
aki folyton a mi mozdulatainkat koveti. Ennek
ellenére se bizzunk az azonnali sikerben.

— Menjiink ki az ajton.
— Fedezziik fel a mesés keletet.

— Vigyik mindkét dobot az ablak ala, és némi
ligyeskedéssel — a taska segitségével — épitsiink
Iépcs6t, amin kimehetiink.,

— Folytassuk utunkat.

— Szedjiik fel az ugrast és prébaljuk meg egy da-
rabban kivarni, amig megérkezik a lifi, majd ha-
sonlé médszerrel vergGdjink el hozza és repiil-
jiink ki a terembdl.

— Ugorjunk a parkanyra, majd az ablakba. A-
mennyiben nem sikeriillne kezdhetjik elolrdl az
el6z6 szobat...

— Menjiink tovabb, lehetdség szerint ugy, hogy
ne essiink a padlora.

— Ugraljunk el az ajtéig, de legyiink lelkileg fel-
késziilve arra, hogy a méasodik kocka eltdnik al6-
lunk.

— Laokjiik a tojast a kapcsolénak, majd a 1ojas te-
tején at hagyjuk el e szomori tajékot.

— Zuhanjunk a mélységbe.

— Epitsiink 1épcsét az északi atjaréhoz. Ha van
kedviink egy kis kirdnduldsra, prébalkozhatunk
keletre is, de ez lényegesen 16bb bosszisagot fog
okozni, mint hasznot.

— Menjiink 4t a folyoson.

— Toljuk a rug6t a robot elé, majd erre allva re-
piiljiink 4t felebaratunk felett.

— Essiink le. S micsoda 6rom ér benniinket: egy
szobaban vagyunk rég nem latott Head cimbo-
rankkal. A viszontlatds oromére vigyilk az also
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sarokban lathat6 konyvet az ablakhoz a téska segitségével.

Head

— Alljunk a konyvre.

Heels

— Ugorjunk a konyvre, majd Head fejére. Most mar ki tudunk menni az 4tj4rén.

— Maisszunk a joystickbe. Ennek funkci6ja és irdnyitdsa teljesen azonos a masikkal, de ez
bels6 vezérlésti. Hazzuk a babut magunk elé és szélljunk fel ra.

Head

— Kovessiitk Heels-et.

— Toljuk 4t a babut, s vele egyiitt baratunkat a tilsé oldalra.
Heels

— Vegyiik hasznélatba az itteni botkormanyt. Kiildjiik vissza a jArmi{viinket Headért.
Head

— Szélljunk 4t a babura.

Heels

— Hozzuk 4t Headet, majd menjiink ki az ajton.

— Irdny észak, fityiilnek a tengerészak...

— Menjiink a falhoz lapulva a szemkozti kapu elé.

Head

— Kovessiik Heelset.

Head + Heels

— Menjiink ki az ajton.

— Ahogy csak labaink birjdk fussunk el a szoba kozepéig, ott forduljunk nyugatra és
fénysebességgel hagyjuk el a termet.

— Teleportaljunk.

Moonbase, Head
— Menjiink délre.

— Essiink le és probéljunk meg eljutni az ablak-
hoz. Az élet szép 4m a minden héjjal megkent
programozok itt is egy robotot tettek az utunkba,
hogy lemondjunk errdl a nézetrél. Szerencsénkre
ez a robot még ostobabb mint az el6z8 tarsai, s
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ennek koszonhetSen némi tiirelemmel be tudjuk
csalni a szoba kozepére tgy, hogy ne tudjon mo-
zogni. Most mar szabad az 1t elSttiink.

— Ezen a termen specidlis technikaval juthatunk
at, ugyanis a szobdban 1év6 harom targy rogion
elkezd felénk mozogni, amint egy vonalba ériink
veliikk. Ebb6l mar Head over Heels-ben jdratos
emberek lévén rogton levonhatjuk a konzekven-
cidt: nem szabad egy szintre keriilni ezekkel a
micsodédkkal. Fussunk 4t a termen az dbran lat-
haté6 médon, de vigydzzunk arra, hogy ijedtiink-
ben ne 4lljunk meg ha egy targy elkezd felénk

mozogni.

— Viégjunk 4t a termen a kovetkez6 moédszerrel: menjilnk az elsé kosarig az északrol
szamitott mésodik vonalon, ugorjunk egy nagyot és fussunk tovabb.

— Essiink a padléra és tdvozzunk délre.
— Haszndljuk a kép felsd részén lathalto teleportot.

Blacktooth Castle, Head
— Menjiink ki nyugatra.
— Prébéaljunk meg eljutni a konyveken at az ajtéhoz.

— A terem déli szélén haladva menjink tovabb. Egy kis figyelmességgel taldlkozhatunk
vendéglatbink rész€érdl: az asztal, amin 4t vezet az utunk, mér nincs tal j6 allapotban, s
ennélfogva pillanatok alatt Osszetorik... A szillitészalagon ugralva juthatunk ki a
folyosoéra.

— Még a levegSben forduljunk északra, de lgyeljiink arra, hogy a kockdknak csak a
legszélén menjiink, ellenkezd esetben ugyanis nagyon kellemetlen fogadtatdsunk lesz a
kovetkezs teremben.

— Szedjiik fel a futést, majd menjiink ki a szoba talso végén.

— Teleportaljunk.

Moonbase HQ, Head
— Folytassuk utunkat.

— Probaljuk meg elérni a vészkijaratot. Ez valészinlleg nem fog els6 prébalkozéasra
Osszejonni.

Moonbase, Heels

— Ballagjunk észak fele.
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— Térjink at az iszlam vallasra. Igazhittiségiinknek leginkdbb Ggy adhatjuk bizonyitékat
ha keletnek fordulunk. . .

— Ebben a szobaban egy specidlis kozlekedési eszkoz segitségével haladhatunk. Ez még
ugyan nem nyugati cscstechnolégia, de egy Trabantnél azért megbizhat6bban m@kodik.
Az irdanyitdasa rendkivill egyszer(i: amint rdalépiink, abba az irdnyba indul el amerre néziink.
Csak egy aprosagra kell haszndlGjanak tgyelni: pontosan a kozepére kell allni az
asztalnak, nehogy hozzaérjiink valamihez Gtkoézben. A megfelels dtirany tehat: kelet,
észak, nyugat, észak majd kelet. Itt fel kell ugrani a dobozra és utdna roglon vissza az
asztalra, majd tdvozni a terembél.

— Epitsiink emelvényt a zsamolyokbo6l, majd ennek a legszélére éllva ugorjunk le.

— A teremben egy nagyon kedves kis robot var rank. A vele valé megismerkedést még sem
tudjunk ajanlani, mivel az rendkivill karos lehet az cgészségiinkre nézve. Annak
érdekében, hogy ez ne forduljon €l6 csak egy dolgot tehetiink: elfutunk a terem kozepéig,
majd onnan egyenesen a kijadrathoz rohanunk.

— Teleportaljunk.

Moonbase HQ, Heels

— Menjink ki az ajtén, majd egyenesen nyugatra.
Head + Heels

— Ballagjunk el észak felé.

— Menjiink a keleti kapun 4t a teleportszobéba.
— Tavozzunk az ajton,

— Itt a mar megszokott jarmiviinkkel kozlekedhetiink, de ezt most nem mi irdnyitjuk
hanem egy kotdit pdlydn mozog. Varjuk meg amig masodszor ér elénk (fontos!) és
szalljunk fel r4. Lépjink 4t a kockdra a sarokban és mikor Gjbél elénk keriil az asztal
folytassuk a kocsikazast.

Safari

4 — Menjiink az északi ablakhoz és ugorjunk fel
az alacsonyabb oszlopr6l a magasabbra. Alljunk
ki a legszélére, de gy hogy ha Head leszill, el-
férjen Heels mellett. Valtsunk at Head:re és 1ép-
junk le Heels fejérsl. Alljunk vissza Heels-re és
ugorjunk Head tetejére. Most mar ki tudunk
menni az ablakon.

13, 14, 18 — Vigyazzunk mert a dobogok egy
része eltdinik alélunk.
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26 — Ugorjunk dgy az asztalra, hogy még ugras
kozben északi irdnyba fordulunk, ellenkezd eset-
ben ugyanis leesiink a mélybe, s a visszajutas elég
faraszt6 tiz perciinkbe keriilne.

29 — Erdemes felvenniink az ugrast mivel hasz-
nilata nagyon megkonnyiti a kévetkezd termek-
ben a kozlekedésiinket. Ahhoz hogy ezt megsze-
rezziik az emelvényen taldlhaté dobozzal kell ki-
tolni az alatta lathaté targyakat. Vigyazni kell,
mert a két sz€1s6 érintése nagyon karos az egész-
ségre.

33 — Ez az egyik olyan terem, ahol sok prébal-
kozast megtakarithatunk, ha birtokunkban van
az ugras.

35 — Ezen a szoban két médon juthatunk art:
Ha van még az ugrasbél, akkor egyszerden csak
egy kosarat kell dtugrani a terem aljan.

Megvarjuk amig a robot a szoba atellenes vége
felé kezd el mozogni, utdnamegyiink és beallunk
az atjar6ba. Varunk amig a robot visszafelé jovet
elhalad elSttiink, majd tovabbmegyiink.

5 — A nyugatr6l szamitott elsd, masodik, negye-
dik és nyolcadik kocka kivételével a tobbi eltlinik
alélunk.

11 — A termen csak a robot tetején talalhatd
dobr6l ugorva tudunk atjutni.

22 — Alljunk a tojas mogé a keleti oldalon és
16kjitk meg. Most ugyanezt déli iranybdl tegyiik.
Ugorjunk a tojas tetejére, majd lépjink le rola
nyugatra. Toljuk a tojast keletre, majd északra.
Ugorjunk a tojas tetejére, majd a terem tulso vé-

gébe.
30 — Lgjiik le a robotot.

38 — Menjiink Headdel a joystickbe, majd ennek
segitségével toljuk a sakkfigurat az ablak elé.
Ugorjunk Heels-szel a babura, majd irdnyitsuk a
dobhoz a figuradt a joystickkel. Alljunk félig a
dobra és tegyiik a taskaba azt. Toljuk a babul az
ablak elé és ugorjunk at a parkanyra. Most allit-
suk be a figurat Ggy, hogy éppen ra tudjunk ugra-
ni Headdel. Menjink Headdel is az ablak al4, ve-
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gyiik el6 a dobot és alljunk ra. Ugorjunk Heels-
szel a dobra, majd onnan Headre. Menjink ki a
folyosé6ra elébb Heels-szel utdna Headdel.

41 — Ebbe a szobéba kell eljutni ahhoz, hogy be
tudjunk menni a koronédért. A terem keleti szélé-
rél leugorva az ablakba esiink.

42 — Szedjiik fel a dobozt €s vigyiik a terem als6
sarkdba. helyezziik el dgy, hogy az koztiink és a
robot kozott legyen. Amint elhalad el6ttiink e
kedves lakéja a bolygdnak, toljuk el a dob segitsé-
gével. Ismételik meg az eljarast egészen addig a-
mig a robot az északi oszloptél szdmitva harom-
negyed kocka tdvolsagra keriil. Vigyiikk a dobot
az északi oszlophoz €s ugorjunk fel az oszlopra
agy, hogy egyben el is tesszitk amirdl ugrottunk,
Lokjilk a dobot a robotra, és ugorjunk rd mi is.
Alljunk ki a robot keleti szélére, és amint odaér
az emelvényhez ugorjunk 4t a koronahoz Head-
del. (Fontos, hogy ne legyiink kozos irAnyitds
alatt, mert tigy nem lehet elérni a koronat !)

Egyptus

2 — Menjiink fel Heels-szel a lépcsdn, és 16kjik
le a rug6t. Headdel a rugorél felugorva tudunk
feljutni az ablakhoz.

7 — Toljuk az oszlop elé az egymason 1€v3 aszta-
lokat. Menjiink fel Headdel az oszlop tetejére,
majd essiink le ré6la Ggy, hogy kozben az asztalt a
tobbihez lokjitk. Az igy kapott épitményiinket
toljuk az ablak ala és menjiink ki.

13 — Vegyiik fel a csomagot és vigyiik ki a szoba
als6 sarkdig, majd ugy tegyilkk magunk elé. Amint
megjon a robot toljuk a fejére és ugorjunk rd mi
is. A tdloldalon szalljunk le.

26 — Ahhoz hogy Headdel tovibb tudjunk men-
ni Heels-szet is ide kell hoznunk (lasd térkép).
Alljunk kodzos irdnyitdsra. Mozgassuk a babut a
joystickkel az ablak al4, majd ugorjunk ra. A fi-
gura fejérdl felugorva el tudunk jutni az ablak-
hoz, de csak Headdel. Heels-szel korbe kell men-
ni a 28. teremig.
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16 — A hal megszerzéséhez menjiink a két emel-
vény kozotti résnek pontosan a kozepébe, majd
lokjitk meg Headdel a tojast. Ekkor Heels-en 4t
racsiszik a talapzatra amirdl felugorva mar el
tudjuk érni a halat.

17 — Ennek a szobédnak a logikéja kicsit bonyo-
lultabb az eddigicknél, ezért figyelmesen olvas-
suk el a megoldas médjat. Tegyiik a dobozt a ke-
letrdl szamitott negyedik kockdra, és adlljunk ra.
Ugorjunk fel Headdel a 1épcsére. Lokjiik le a ru-
got a foldre €s essiink le mi is. Tegyik a rug6t a
taskaba, és rakjuk Headre. Rakjuk ¢l a dobozt.
Menjiink Headdel a szokdsos negyedik kockara.
Ugorjunk Heels-szel Headre, majd a mér rajta
1év6 rugora és onnan tovabb a lépcsére. Ennck a
felsS fokan vegyiik elS a dobozt, majd essiink le.
Lokjiik le a rugét Headrdl. Alljunk kozos irdnyi-
tdsra. Vigyiik a rug6t a megfelels helyre (na hol
van?) €s agy ugorjunk fel, hogy egyben el is tesz-
sziik a rug6t. Tegyiik a dobozra a taska tartalmat.
Forduljunk kelet felé (az iszlim...) és ugorjunk
egyel. Egyszerd, ugye?!

34 — LG§Gjiik le Headdel a két maszkal6 valamit,
mivel a késdbbiek soran nagyon zavarnanak tény-
kedésiink kozben (ezt csak a f6ldon allva tehet-
jik meg). Ugorjunk fel Heels-r&1 a konyvre és -
gyeskedjiink addig, amig le nem lokjiik azt. All-
junk kozos irdnyitasra és ugorjunk fel a konyvrél
az oszlopra Ggy, hogy kizben azt el is lesszik.
Vegyiik ¢l6 a konyvet. Headdel felugorva elérjitk
a koronit,

Bookworld

38, 31 — A két tégla kozti részen ugorjunk egy
kicsit, mivel leszakad alattunk.

43 — Vigyik az egyik konyvet az oszlop elé és te-
gyik le. Tegyiitk erre a masikat és toljuk be a lexi-
konok kozti résbe. Az alsé konyvrGl ugorjunk er-
re, de kozben azt tegyiik is el. Ha ezzel megva-
gyunk vegyiik el6 a taska tartalmat. Most mar
konnyen ki tudunk menni az ablakon.

24 — Toljuk a két asztalt a tobbi kdbnyvvel egy vo-
nalba, de egy kockanal kevesebb hely legyen az
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ablak alatt 1évé konyv és az elsG asztal kozott. Lokjik meg a kozépen lathaté konyvet
nyugali irdnybél, €és ugorjunk ra.

27 — A halat a kovetkez6képpen lehet felszedni: toljuk az iill6t a lexikonok elé, szedjiik
fel a csomagot, s tegyiik az ill6re. Innen Head maér eléri a halat.

14 — Upgorjuk at a robotot, mikor az szembejon veliink.

12 — Toljuk a két egymason 1év8 konyv koziil a felsSt egy kicsit nyugatra, ugorjunk a r4,
majd onnan a konyv-alagit tetejére.

7 — Ugorjunk a joystickbe és mozgassuk a bédbut folyamatosan dél felé. Ennek
segitségével lelokjitk a rugdt a foldre. Vezéreljiikk a figurdt az ablak ald. Szedjiik fel a
rugot, tegyiik a babura, s errSl ugorjunk a kijarathoz.

6 — LGjiik le a porszivokat olyan hamar, hogy még ne tudjak megmozditani'az oszlop alatt
taldlhat6 lexikont (ha nem sikeriilt, jojjiink be qj-
b6l!). Menjink el az egyik sarokban 1év6 kony-
vért és tlegyiik a mozgo lexikonra. Mint az a nevé-
bS8l — no meg az el6z6ekb8l — is kideriilhetett,
nagyon kellemetlen helyzetbe keriilhetiink, ha
ténykedésiink kozben erbteljesebben meglok-
nénk ezt a kivalé iroméanyt, mivel pillanatok alatt
a sarokba keriilne. (Ha mégis sikeriilne ezt a bra-
viirt végrehajtani, sajnos kezdhetjiik elolrdl a ter-
mel.) Most tegyiik a masik konyvet is a kis épit-
ményiinkre, majd Headdel szedjiik fel a koronat.

Penitentiary

3 — Csak kelet felé fordulva szabad elugranunk
a rugo6rol (Allah!...)

4 — Epitsiik fel a képen lathaté 1épcsSt, majd
ennek legszélérSl ugorjunk 4t a szoba tulsoé végé-
be. A terem bal alsé sarkdban tudunk felszéllni a
liftre.

5 — Vigyiik az els§ mozdithat6 konyvet a terem
jobb oldaldn az utolsé6 elStti kockdra. Szedjiik fel
a masik konyvet, és az elGz6re allva vegyiik eld.
Ugorjunk a lépcsdre, tgy hogy kozben a konyvet
Gjbél tegyiik is el. Vigyiik el a legmagasabb pon-
tig, ami bal oldalon van és ugorjunk fel réla.

6 — Lasd abra.

14 — Ugorjunk a parkany szélérgl az alsé sarok-
ban lathaté6 kapcsoléra, majd onnan rogion to-
vabb az id6kozben aktivalodott asztalra.

55



Head over Heels 1001/4 4.1. fejezet

20 — Ugorjunk elébb a mozgé platformra és utana, ha az egy szintbe keriilt az ablakkal,
akkor oda.

24 — Ennek a teremnek a megoldasat eldbb gondosan olvassuk el, csak aztan kezdjiink a
gyakorlati kivitelezéséhez, Menjiink az északi parkdnyon elakadésig. Gyorsan vigyitk
Heels-et a dobozra. Toljuk Headdel a dobozt teljesen a falhoz (ha ezt nem tessziik meg,
leesik a robot, s nélkiile nem tudunk kijutni a terembsl). Alljunk kdzos vezérlésre. Varjuk
meg amig kedvenc baratunk elhalad el&ttiink, s utdna vigyiik a dobozt a falon 1€v8 kiszo-
gellésre a mar j6l ismert médszerrel. Varjuk meg, mig pontosan al4dnk ér a robot és lokjiik
a dobozt a fejére. Ezzel egy id6ben nekiink is utdna kell ugranunk. Amint megérkeztiink,
forduljunk rogion délre és abban a pillanatban, amikor a parkany elé ériink, ugorjunk fel
r4 Gigy, hogy kozben felszedjiik a csomagot is. Innen mar csak egyszeriien el6 kell venni a
konyvet és kelet fel€ fordulva ugrani kell.

25 — Upgréljunk el a lépcsSsor legmagasabb pontjaig. Vigyazzunk, mert ezek nagy része
még az el6z8 rendszer maradvénya, s ezért pillanatok alatt eltinhetiink a siillyesztSben...

29 — A Feketefog-birodalom kedvelt kozlekedé-
si eszkozét prébalhatjuk ki ismét: az iranyithaté
asztalt. Mivel a hasznéilata mar ismert médon
torténik, csak a mozgatasat irjuk le: kelet, észak,
nyugat, dél.

12 — Toljuk el a dobokat a csomag segitségével.

9 — Menjiink a terem északi szélére és alljunk
meg pontosan a nyugatrél szamitott harmadik
kockéan (pont a csontvaz elétt).

Heels

17 — Menjiink ki a teremb6l, majd vissza. Ennek az lesz a jelent8sége, hogy a
megjelenésiinkkor eltfint 1€pcsSk visszakeriilnek a rendeltetési helyiikre.

16 — Epitsiink Iépcsét a teleporthoz, majd hasznaljuk is ki annak minden lehet&ségét.

8, 15 — Ugrialjunk el a teleportig folyamatosan, Ha adhatunk egy j6 tanécsot: valéban fo-
lyamatosan kell haladni, mivel a parkdny néhany cleme id6nként teljesen otletszerden le-
szakad alattunk. Ilyenkor kezdhetjiik az egész bolyg6t eldlrSl, mivel masképp nem tudunk
eljutni erre a helyre...

15 — Teleportaljunk.

9 — Lokjitk Head fejére az asztalt, majd essiink
ra mi is. Menjiink Headdel a jobb sarokban 1év5
platform elé. Vegyiik fel Heels-szel a csomagot.
Menjiink Headdel az oszlop ¢lé és Heels segitsé-
gével toljuk 4t az asztalt. Ugorjunk az asztalra a
csomag segitségével a szokdsos mbédon (hgy lat-
szik ebb8] hamarosan mér olimpiai sportag lesz).
Vegyiik el a pakkot és szedjiik fel a koronat.
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Blacktooth 11
17 — A robot mindig ugyanazon a palyan halad, nem vesz észre minket.

11 — Tegyilkk a rug6ét a tdskaba. Ezt csak Heels tudja megtenni, ezért kell maisik
teleporton 4t jonnie.

12 — Alljunk Headdel az emelvény ¢lé. Ugorjunk fel a talapzatra Head fejérsl. Most mér
Head is ki tud menni, nem ugrik tal nagyot.

13 — Alljunk a sarokban 1évS konyvre. Szilljunk le Heels-r6l és 16jiik le a "maszkalot”
pontosan az ablak alatti kis beugréban. Alljunk a foldi maradvényok elé, de me érjiink
hozza. Tegyiik a csomagot Headre, de lehet8ség szerint olyan tévol t6liink, hogy még
tudjunk mozogni mellette. Toljuk 4t a konyvet a romokra és ugorjunk ra mi is. Pattanjunk
elébb Heels mellé, majd egy kis ugyeskedéssel Heels-re. Vigydzzunk, mert igen kdnnyen
leeshet szegény. Alljunk kozos irdnyitasra és repiiljiink az ablakba.

5 — Menjiink a racshoz. Ugorjunk Headdel a racsnak, egészen addig, amig az egyik elem
el nem tdnik. Menjiink 4t Headdel az igy keletkezett nyildson €s toljuk alad az all5t. Most
jon a legfaraszt6bb rész: a lyukb6l felugralva 16kdossitk 4t a konyvet a rédcs taloldalara (de
elobb tdvozzunk aldla Heels-szel). Most ugorjunk a kozéps6 nyilisba majd onnan
probéljunk meg feljutni a rdcsra. ldegtl6 munka lesz, de ezt hal’ isten mar megszokhattuk.
Misszunk 4t a konyvre, majd lépjiink le rola déli iranyban, s rogton ezutdn nyomjuk a
joysticket északi irdnyba. Ha pontosan betartottuk a technol6giai utasitidsokat, most a
konyv a foldon hever. Essiink rd4 mi is, majd menjink 4t Heels-szel a résen (ehhez egy kis
helynek kell maradni a knyiga és Head kozott ahonnan tovabb lehet ugrani). Headdel méar
nem gond a tovabbjutés.

4 — Ugorjunk 4t a keleten 1évs konyvért, szedjitk
fel és rogton menjink is vissza kdzépre az ids-
kozben mar sportta kikidltott eljarassal. Most
mdr csak az 4bran lathat6 1€pesst kell 6sszerakni
és mehetiink tovabb.

3 — L&jiik le a sakkfigurat pontosan akkor, ami-
kor az oszlop eldtt és annak nyugati oldalan 4ll.
Miasszunk a résbe Heels-szel. Ezt a kdnyv, no
meg Head segitségével érhetjuk el. Ugorjunk
Heels-re, majd onnan az oszlopra. Némi szeren-
csével meg a mar meglévs tapasztalataink alap-
jan lokjilk le a konyvet a babura. Alljunk vissza
kozos irdnyitdsra és ugorjunk a figurdra a konyv
segitségével. Allitsuk be a konyvet a megfeleld
pozicioba és annak legsz€lérdl repiiljiink az ab-
lakba.

1 — Bénitsuk meg mindkét targyat és 6vatosan
menjilnk be a alagitba. Mikor mér biztosan el-
akadtunk mozogjunk egy kicsit kozép felé. Ezzel
megszereztik az utolsé korondt is.
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A gép ékes angol nyelven kozli veliink, hogy az
emberek hdsiességiinkon felbuzdulva elkovették
azt a ballépést, hogy kikialtottak uralkodova. Ez
azzal a kivaltsdggal jar, hogy tobbé nem halha-
tunk meg.

7, 8 — Toljuk az illét az alsé sarokba, majd
ugorjunk észak felé, ekkor a liften lesziink. Men-
jink a terem keleti részébe, ugorjunk kozép felé
minek kovetkezményeként az ablakparkadnyra e-
siink az el5z8 teremben.

10 — Lgjitk le a "mészkal6t”, de figy, hogy ne
akaddlyozza az asztalt a mozgésban. Menjiink va-
lamelyik joystickhez és 16kjiik le a babut az asz-
talra, amint az al4 ér. Fussunk utdnuk és ahogy a
terem széléhez ért, 16kjilk a babut a platformra.
Toljuk a joystickkel a figurat a kijarat elé és ta-
vozzunk.

15 — El8sz8r csak Heels-szel szabad ide bejon-
niink. Menjiink az északi részen taldlhat6 kiszo-
gellésre és Ggy ugorjunk az elStte 1évS oszlopra,
hogy csak egy kocka tiinjon el belsle. Alljunk
vissza a platformra és menjiink be Headdel is.
Ugorjunk eldbb az oszlop-maradvanyokra, majd
onnan tovabb a parkanyra. Alljunk kozos irdnyi-
tasra és teleportédljunk a résbe allva.

Egy dobog6n talaljuk magunkat fejiinkon a biro-
dalom koronajédval és koriilottiink az iinnepld 16-
megekkel (hisz lakos). Ezek néhany diszlovéssel
idvozolnek, de pechjiik van: egyik sem talal el
benniinket.

A térkép jelolései:

E — élet

V — vas

M — magasugris
F — futas

K — korona

S — tdska

P — pisztoly

L — toltény

A — hal
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CASTLE BLACKTOOTH

70 szoba

MOONBASE

14 szoba
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MOONBASE HQ
18 szoba

SAFARI
44 szoba
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MAINBASE 11
7 szoba

EGYPTUS
40 szoba
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BOOKWORLD
45 szoba

PENITENTIARY
35 szoba
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BLACKTOOTH I1
26 szoba
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1001/4 _4.2. fejezet Impossible Mission II.
Impossible Mission [1. — EPYX 1987/1988

Az Impossible Mission megjelenése 6ta rendki-
vill népszerdi volt az igazan szinvonalas, arcade
jellegd jatékok kedvelSi kozott. Azonban az id6
milédsédval egyiitt jelentek meg az Gj, technikai ki-
vitelezésitkben szinvonalasabb jatékok, és ezek
végiil teljesen elhéditottdk az 1.M., hiveit.,

Hossz véarakozas utdn kedvelGi végre kézhez
kaphatjak a jaték fantasztikus folytatasat, az Im-
possible Mission II-t,melyet az EPYX cég meg-
bizasdb6l a NOVOTRADE programoz6i készi-
tettek.

A Titkos Szolgalat 4125-0s szam szuperigynokére, Dorkra majdhogynem lehetetlen fel-
adatot biztak folyton unatkoz6 fénokei: meg kell fékeznie a robottechnikaban felettébb ja-
ratos, 4m huménusnak cseppet sem nevezhetd, s kissé szenilis tudést Elvin Atombendert.

Elviniink ugyanis rdjott arra, hogy mi a megoldasa a viligunkban dlland6an tapasztalhat6
politikai fesziiltségeknek: természetesen az ha egy egyszemélyes diktatira irdnyitja a
vilagot.

Ennek a csodélatos békés eljovends vildgnak csak egyetlen kis 4rny zavarna életél: maga
Elvin — mivel a diktator természetesen § lenne.

Elvin mér majdnem kész terve megval6sitdsaval: egy teljesen automatizalt szuperbiztos
bazist épitett fel maganak, ahonnan irdnyitani tudja embereit (robotjait) a terv végrehajta-
saban,

Ezen a ponton lépiink be a jatékba: Dorkot irdnyitva meg kell taldlnunk és 4rtalmatlanna
kell tenniink Elvint, az &riilt tudoést.

A jaték toltésekor kirajzolodik eljovendd kalandjaink szinhelye, Elvin bazisa, ahol h&siink-
nek igen sok kellemetlen élményben lesz része mig teljesiti a kiilldetését. Ha mar megun-
tuk kivarni azt, ahogy a kép megjelenik, a sz6k5z billenty(l megnyomadsdval tovabb léphe-
tink. Ekkor Elvin szokéasos jokivansigait kozli kifejezetten az illetéktelen behatol6khoz
sz6lva, majd egy kissé futurisztikus — s ennél fogva a jelenkor gyermekeinek abszolat él-
vezhetetlen — zene utan betdlt6dik a program.

Amennyiben volt egy eléz8leg kimentett 4llas a lemezen a jaték ékes angol nyelven meg-
kérdezi, hogy 6hajtjuk-¢ onnan folytatni a jatékot, ahol kimentettiik vagy esetleg Gjat kez-
diink. Angol nyelvll kérdésrdl lévén sz6 a véalaszt is hasonloképpen kell megadnunk, vagyis
ha igen, nyomjuk meg az Y (es) billentyfit.

A kiildetés végrehajtasahoz Dorknak mindbssze nyolc Ora 4ll rendelkezésre. Ebb6l az id6-
b6l egy-egy toronyra féléra jut, ami nem tdl sok, ha jobban megismeri az ember a jaték so-
r4n felmeriild nchézségeket. Ez alatt az id6 alatt ugyanis Dorknak végig kell jarni a bazis
nyaktord termeit, meg kell kiizdenie a tudos 10bbé-kevésbé intelligens, embervadaszatra
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programozott robotjaival, s meg kell tal4dlnia a kézponti irdnyit6é toronyba val6 bejutdshoz
sziltkséges kodot.

Egy élet elvesztése hat perc biintetést eredményez, de taldlhatunk jutalomidst is, ami tiz
perccel meghosszabbitja hatralévd életiinket.

A jaték a mar szokott médon két helyszinen zajlik: az épiilet folyos6in valamint a termek-
ben. A termek kozti kdzlekedést a folyos6k végén taldlhat6 felvonék segitik. Uj jaték indi-
tasakor valamelyik torony felvon6jdban vagyunk. Mint latjuk, ilyenkor a képerny6 két rész-
re van osztva:a felsd részen a folyos6 képe lathatd az als6n pedig a zsebszamit6gépiink
aminek segiségével megtaldlhatjuk a tornyokat 6sszekotd valamint a kozponti torony ajta-
jat nyit6 kédokat.

A jaték mindkét joystick-portrél egyardnt vezérelhetS. Van négy kiilonleges rendeltetésd
billentyti: a [RUN/STOP], a [RESTORE], a [COMMODORE][S] és a [COMMODORE].

A [RUN/STOP] segitségével barhol megallithatjuk a programot, majd ismételt
megnyomaséval folytathatjuk.

A [RESTORE] billentyi megnyomasaval djratdlthetjik a programot, de anélkiil hogy az
elejét ki kellene varni.

A [COMMODORE] és az [S] billentyd egyiittes megnyomasdra a program kimenti a jaték
jelenlegi 4llasat, de csak akkor ha folyos6n vagyunk(!), szobdban a [COMMODORE)]
megnyomasa azonnali haldlunkat okozza.

A COMMODORE gombbal dngyilkossdgot kovethetiink el, ha szobdban vagyunk, ugyanis

taldlhat6 néhany olyan hely, ahonnan nem tudunk masképp kiszabadulni, csak ha
meghalunk.

A joysticket a kovetkezGképpen hasznédlhatjuk: ha felvon6éban vagyunk akkor amint fel-
vagy lehtzzuk a joysticket a lift megindul a megfelels irdnyba, majd az elengedés utédn a

legkozelebbi emeletig megy €s megall. Ha egy irdnyba mér nem lehet tovabbmenni, akkor
a felvon6 nem indul el.

A joystick jobbra illetve balra mozgatasdval futhatunk a folyos6kon. Ha csak simén tiiz
gombot nyomunk, akkor a zsebszdmit6gépet irdnyithatjuk.

Mivel a tovdbbiakban elengedhetetlen a hasznilata, ismerkedjiink meg a szAmit6gép
kezelésével, ami ugyan lathat6an nem a legmodernebb tipus, 4m jelenleg csak ezt tudjuk
hasznélni. Esetleg lehetne Elvintdl is kérni, de § nem biztos, hogy tudné ezt méltdnyolni...

Ahogy bekapcsoljuk a szamitégépet, megjelenik egy kis kéz, amelyet a megfelels pikto-
gramra allitva, majd a tliz gombot megnyomva bekapcsolhatjuk a kivalasztott funkci6t.
Sz4amit6gépiink harom j6l elkiilonithets részbdl 4ll: az informéci6s blokkb6l, a magnéb6l
és a folyosdk kozti atjutést segits dlkulesbél.

Alaphelyzetben a gép kozepén lathaté az infor-
maci6s ablak. Kozépen egy 6ra mutatja a jaték-
ban még rendelkezésiinkre 4116 idGt, ami esetleg
jelentSsen befolyasolhatja a jaték tovabbi részé-
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ben a stratégiankat. Ha mar képességeinket ismerve tudjuk, hogy az adott idére semmi-
képpen sem tudunk elkésziilni, egyszeribb megnyomni a [RESTORE] gombot.

Az Ora alatt harom egymas melletti torony vazlatat lathaijuk, amelyek koziil a kozépsS az a
torony, ahol jelenleg tartézkodunk. Egy torony &brajab6l a tartézkodasi helyinkre
valamint a mar bejart szobdkra tudunk kovetkeztetni. A jelenlegi poziciénkat egy
vildgosabb szind potty jelzi a torony dbrdja mellett. A folyosokat és a termek bejdratait
vizszintes vonal, a felvonokat figgdleges vonal jelképezi. Ha egy terem szimb6élumahoz
nem vezel vonal, az azt jelenti, hogy oda csak a torony masik oldala fel6l tudunk behatolni.
A termeket z0ld szind téglalap jelképezi. Egy-egy terem jelolése hiaromféle lehet:

e a zold szind téglalap azt jelenti, hogy az adott teremben még nem voltunk igazabol,
legfeljebb csak azt képzeltiik.,

e amikor a téglalap fekete, akkor vilagosan latszik, hogy abban a helységben mér
tiszteletiinket tettiik.

® a legjobb terem az ahova be se kell menni. Ezt nem nehéz felismerni, ugyanis teljesen
zold 1églalap jelképezi, aminek nincs fekete kerete.

Most hogy mar ismerjiik a termek jelolését nem tévedhetiink el, azonban néha j6 lenne azt
is tudni, hogy a szomszédos tornyokban mely termeket jartuk mér be. Erre val6é a
computer bal oldaldn talalhaté nyole szamozott nyomogomb. Ezek kozdl valamelyiket
megnyomva az aktudlis torony véazlata eltdnik, és megjelenik a kivalasztott és a vele
szomszédos épiilet dbraja, a mar ismert jelolésmoddal. A kozépen 1€vs 6ra ilyenkor a
kivilasztott toronyban a még rendelkezésiinkre 4116 id6t mutatja. Ahogy elengedjiik a tdz-
gombot a képernyd eredeti dllapota jelenik meg.

A szamok mellett lathaté képecske a jelenlegi torony funkci6jara utal pl. abban a
toronyban ahol csak jarmavek taldlhatok, egy kocsi abrajau lathatjuk a képen. A piktogram
alatt 1évé dbra a nyolc tornyot valamint a kdbzponti épiiletet szimbolizdlja. Az a torony ahol
éppen tartézkodunk vildgos szinf.

A gép jobb oldalan alul talalhat6é a harom legfontosabb kapcsolo. Ezek sorrehdben: az
OFF, a magno ¢s a kédszam.

Az OFF gombot aktivizdlva visszatériink Dork iranyitasara.

A magno6 a kdzponti toronyba valé bejutasban se-
git minket. Ahhoz ugyanis, hogy bejussunk a koz-
ponti toronyba, hat kilénb6z6 dallamot kell 6sz-
szegy(jtentink a magnészalagra. Minden egyes
toronyban taldlhaté egy pancélszekrény, melyet felrobbantva egy zcnél kapunk a magné-
szamlal6 aktudlis poziciojarol kezdve. Mivel mint tudjuk dsszesen nyolc torony van és a
szalagon csak hat zenének van hely, ebbdl kovetkezik, hogy két-két zene azonos. Ennek a
két zenének a kisziirésére valé a magnéd. Bekapcsolasakor eltdinik a tornyok véazlata és
megjelenik helyette egy kazettas magnetofon. Ezen a szokasos kapcesol6k talalhat6k. Bal
oldalon a visszatekerés, majd a lejatszas, a gyorskeresés és a STOP billentyll. Hasznélatat
nem nehéz elsajatitani, mivel teljesen megegyezik egy szokvanyos magnetofon kezelésével.

—_—
—
—
¥
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Nem nagy miivészet kiszamolni, hogy hat dallamig nem okoz semmilyen problémait se, ha
nem valogatjuk ki az azonos dallamokat, viszont ha mar elértiik ezt a mennyiséget, okvetle-
niil hasznalni kell a magnéot.

Hallgasssuk meg a dallamokat, és ha talalunk két azonosat, allitsuk a szamlalét pontosan
valamelyik azonos dallam elejére. Amikor legkozelebb egy 0 zenét kapunk, az automati-
kusan ettdl a pozici6t6l fog felkeriilni a szalagra, s igy letorli a felesleges zenét.

A zenék konnyebb azonositdsa végett a zene hallgatasaval egyiddben egy oszcilloszkop
grafikusan abrazolva is mutatja az aktuilis dallam formajat. A magnoét a bekapesolégomb
ismételt megnyomasaval tudjuk eltiintetni a képerny&rsl.

A szamit6gép jobb alsé sarkaban van a tornyok
kozti atjutast segitd kodfejtd készulék kapesol6-
ja. Ezzel a biitorokban taldlhat6 szamokbél tud-
juk Osszerakni a folyos6k végén 1évS ajtdkat nyitd :
kédszamokat. Amint bekapcsoljuk a funkciét a kozépsd informécios ablakban megjelenik
harom egymast6l vonallal elvdlasztott szammez8. A computer jobb oldaldn 1év6 harom-ha-
rom fel illetve le iranyba mutaté nyillal tudjuk a megfeleld szammez8t mozgatni az adott
oszlopban mar meglévs szamok kozott. Ertelemszerden az elsd fel-le nyil paros a balolda-
li, a masodik a kozéps, a harmadik pedig a jobboldali szammez§t mozgatja. A computer
jelzi, ha a képen lathat6 szamok koziil barmelyik része az ajt6t nyité kédnak. Ilyenkor a
FOUND (megtalalva) felirat jelenik meg a képernydn. Amennyiben mindhdrom szamot
megtalaltuk a COMPLETE (kész) felirat jelenik meg. Ha a meglév szamokb6l nem tud-
juk az ajtét nyit6 kédot dsszerakni, akkor vissza kell menniink a termekbe, és meg kell
nézniink a tobbi bitort is. Ha a kédot ekkor sem talaljuk meg az annak a jele, hogy egy
balsorsti robottal egyiitt a szamot rejtd butordarab is a levegSbe repiilt. Ilyenkor sajnos
csak a [RESTORE] gomb segithet rajtunk... Az iizemmédot a szokdsos médon a funkci6
ismételt kivalasziasaval tudjuk kikapcsolni.

III

Hat ennyi volna csak a zsebcomputer kezelése most pedig nézziik magat a jatékot:

A jaték sordn a 6 feladat az IMPOSSIBLE MISSION-hoz hasonl6an a termekben lévs
targyak Osszegyijtése, azonban ha mar minden szdmunkra sziikséges dolgot dsszeszed-
tiink, teh4t be tudunk menni a kdzponti toronyba, nem kell az dsszes tobbi targyat is 6ssze-
szedniink.

A termek négy OsszetevSbdl dllnak: a terem falaibdl, a kozlekedést segitd liftekbdl, a
fontosabb helyeken 1év6 robotokb6l, valamint a torony funkci6jdnak megfelels targyakbol.

A legtobb terem egyszerfien végigjarhat6, de taldlhat6 olyan is, melynek végigjérisa
alaposan igénybe veszi az ember tiirelmét... Van olyan terem, melynek egy bizonyos
pontjan csak Ongyilkossag segithet, ilyenkor egyszeriibb ha rogton megnyomjuk a
[COMMODORE] gombot; ezzel csak hat perc megy karba. Olyan helyzet is adédhat,
amikor csak az segit ha kimegyiink a terembé&l, majd visszatériink, mivel ekkor még nem
észlelnek minket a robotok. Mély fijdalommal tudomasul vett elbhaldlozdsunk esetén a
szobdkban 1év6 liftek visszadllnak eredeti dllapotukba, ez néha segit, de dltaldban csak arra
j6, hogy 1jbél vissza kelljen dllitanunk azokat a szamunkra célszerd allapotba.

Dork irdnyitdsa hasonld ahhoz, ahogy a folyos6n vezéreljiik, néhany aproé kiegészitéssel.
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A joystick bal-jobb irdanya mozgatasaval tudunk a meglfcleld iranyba futni, illetve a 1épcss-
kon haladni.

A tidizgomb megnyomaséval szaltozhatunk a levegdben abba az irdnyba, amerre éppen
néziink, Sok helyen taldlhat6 olyan kis hézag, amelyet nem tudunk Atugrani valamilyen
oknil fogva, ezeket azonban atléphetjiik agy, hogy kidllunk a platform legszélére, s onnan
Iépiink egyet. Hasonlé médszerrel tudjuk atlépni a szobdkban 1évS aknédkat is.

FiiggSleges liften allva a joystick fel-le irdnyba tudjuk elinditani a liftet — ha az lehetséges
—, amely az elengedés utén a legkdzelebbi dllomasig visz minket.

Vizszintes liften dllva ugyanagy kozlekedhetiink, mint a fiigg6legessel, azonban indulis e-
16t ki kell jelolniink, hogy allva vagy guggolva akarunk-e menni. Ezt a joystick fel vagy le
mozgatasaval jeloljik ki, majd ha ezzel végeztiink a megfelel 4tl6 irdnydba mozdulva
megindul a lift. Osszefoglalva:

FEL + JOBBRA: illva liftezés jobbra
FEL + BALRA:  allva liftezés balra
LE+JOBBRA:  guggolva liftezés jobbra
LE + BALRA: guggolva liftezés balra

A joysticket lehtzva le tudunk guggolni. llyenkor a tiz gombot benyomva le tudjuk tenni
az eldzbleg élesitett bombat vagy aknat. A guggolas két dologban segithet minket: lépesén
allva ki tudjuk keriilni a felettiink 16v6 robot 1ézersugarait, valamint taldlbatok olyan robo-
tok is, amelyek ilyen helyzetben nem vesznek minket észre és visszafordulnak.

A jatékban a tovabbjutashoz sziikséges kédokat és a minket segitd targyakat a szobdkban
talalhat6 batorokban tudjuk megkeresni. Ha egy butor elé 4llunk és a joysticket folyamato-
san fel nyomjuk megjelenik egy kis piktogram a bator mellett SEARCHING (kutatéas) fel-
irattal, valamint egy vonal. Egy batort akkor néztiink végig, ha ez a vonal teljesen elfogy.
Vigyadzzunk, mert a robotok kdzben ugyanigy megtdmadnak minket, mint maskor, igy van
olyan targy amit csak tobbszori prébalkozasra tudunk kikutatni. A keresés végeztével a
piktogram atvaltozik azza, amit talaltunk és ezzel egyid6ben elt@inik a biator. A bitorok-
ban a kovetkezd dolgokat talalhatjuk:

- leggyakrabban semmit (NOTHING)

- egy kédot: ezekbdl a szamokbdl tudjuk késdbb az atjarékat nyité k6dokat kirakni a
zsebszamil6gép segitségével

- jutalomid§: tiz perccel meghosszabbitja a kiildetés végrehajtdsdhoz rendelkezé-
siinkre 4ll6 id6t

- padlémozgat6: vannak olyan szobak, ahol vizszintesen eltolhat6 platformok tal4lha-
tok. Ezeket rogton felismerhetjiik a rajtuk 1évs *pottyds’ mintdzatr6l. Ezzel a targy-
gyal a platformokat tudjuk elcstsztatni ellentétes poziciéba. Rendkiviil szimpatikus
vondasa, hogy az esetleg ott tart6zkodé robot leesik a padlérdl, s tébbnyire el is td-
nik...

- robotbénita: kis idére leallitja az egész toronyban a robotokat.
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- ldmpa: n€ha taldlhat6 sotét szoba abban a toronyban ahol tarté6zkodunk. Ennek leg-
f6bb ismertetS jele az hogy a robotokon és a terminélokon kiviil nem latunk az égvi-
ligon semmit. A ldmpat barmely szobdban aktivdlva bekapcsolhatjuk a vilagitast a
sotét termekben, de csak abban az épiiletben,ahol vagyunk!

— akna: padlon elhelyezve azonnal explodal ahogy valaki hozzéér s vele egyiitt robban
az is aki rdlépett (mi is!). Figyelemre mélt6 j6 tulajdonsdga az is, hogy maga koriil
lyukat iit a padlon s igy eddig hozzaférhetetlen helyekhez vilhat szabadda az qt.
Azonban van egy mésik tulajdonsaga is amirdl nem szabad elfelejtkezniink: a kozel-
ben taldlhaté batorokat és terminalokat legaldbb olyan hatékonysaggal tinteti el a
fold szfnérSl mint a felrobbant6jat. Igy esetleg adédhat olyan helyzet, hogy egy
olyan bitort felrobbantva, amiben kéd volt, nem tudunk 4tjutni a szomszédos épii-
letbe, s ilyenkor csak a jaték ajrakezdése segither. Az aknat a terminilban bekap-
csolva, majd az ismertetett médon a padlén elhelyezve tudjuk hasznélni.

— id6zitett bomba: hatdsa majdnem azonos az aknaéval két apré kiilonbséget lesza-
mitva. Az egyik az, hogy mint a neve is mutatja iddziteni lehet; a lerakas utdn né-
hiny masodperccel magiat6l felrobban. A masik lényeges killonbség az, hogy kizar6-
lag az id6zitett bombaval tudjuk felrobbantani a pancélszekrények ajtajat a mar szo-
kasos médszerrel: lerakjuk majd kajan vigyorral az arcunkon lessiik a hatést...

Jogosan meriilhet fel az Olvas6ban a kérdés, hogy hol taldlhat6 termindl és hogyan lehet
hasznélni, Nos, termindl majdnem minden teremben taldlhat6 alapallapotban, lévén Elvin
rend és kényelemszerets tudos. Természetesen mivel az alkoté és a pusztité elme egyarént
nem ismer lehetetlent, elképzelhets, hogy egy-egy terembe visszatérve magunk is elcsodal-
kozunk azon, hogy mennyi terminél robban fel az utébbi idSben, annak ellenére, hogy
Elvin nem a Videotontél vette meg a licencet.

A termindlok kiilonds ismertetSjele az, hogy ter-
minal alakjuk van, vagyis igy néznek ki mint egy
méasnapos TV-késziilék. Mint a fentickbdl is vila-
gosan kitdnik a terminél segitségével tudjuk akti-
vizdlni a batorokban taladlt segédeszkdzoket. Ha
egy termindl elé dllunk és felfelé nyomjuk a joy-
sticket, akkor megjelenik a termindl képernydje,
amin a segédeszkozok abrajat, valamint a rendel-
kezésiinkre 4ll6 példdnyok szamar lathatjuk. A
joystick jobbra-balra mozgatéasiaval egy villogb
kurzort tudunk mozgatni az 4brak kozott. Ha ré -
allunk egy ilyen rajzra és megnyomjuk a tdfizgombot a megfeleld funkcié bekapcesolodik.
Fontos tudnival6: az akna és a bomba kozil mindig csak azt tudjuk hasznélni amit utoljdra
felvettiink és abbél is csak egy darabot. Tehat ha volt nalunk egy felhaszn4latlan bomba, és

felvettiitnk mellé két aknat, annak ugyanaz a hatdsa, mint ha dsszesen egy aknit vettiink
volna fel.

Ha mar bekapcesoltuk a szdmunkra szitkséges funkciokat, vagy nem akarunk véalasztani
semmit a képernyd aljan lathat6 jelzésre 4llva ki tudunk lépni a termindlb6l. Nem sz6ltunk
még a szobdkban 1év6 robotokrol, pedig ezek némelyike igencsak meg tudja neheziteni az
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Impossible Mission II.

ember életét. Alapvetden a kovetkezd kasztokba
sorolhatdk: egyszerii mezei robot, tolérobot, lif-
tesfin, akndsz, és rugds robot.

A mezei robot érintése siirgds elhaldlozdsunkhoz
vezet, de hogy ne legyen til nehéz az életiink, a
legtobb példany 1€zerrel is fel van szerelve.,

A tol6robothoz érve az irdnyitasa ala kerilliink és
oda visz minket ahovéd a kedve tartja. Tobbnyire
lelok minket egy arokba, esetleg nekiszorit a fal-
nak vagy egy masik robotnak. Szerencsére van-
nak olyan példdnyai amik csak kiloknek minket
egy liftre vagy egy alsobb szintre.

A liftesfia kedvenc szérakozasa liftezni és koz-
ben elvinni azt a felvon6ét amire éppen a legna-
gyobb sziikségiink lenne. Eletiinkre ennél fogva
csak kozvetett veszélyt jelent.

Az aknasz robot kiillsdre nagyon hasonlit a liftes-
re, 4am veszélyességét tekintve joval kartéko-
nyabb. F§ feladata ugyanis, hogy elaknasitsa azt a
szintet ahol éppen tart6zkodik, méghozza lega-
1abb olyan hatékony aknékkal, mint amilyenekkel
mi rendelkeziink. A két akna kodzott az a kiilénb-
ség, hogy amit & rak le, attél egy robot sem rob-
ban fel, csak mi, valamint az 6 aknaja nem iit lyu-
kat a padl6n, s nem semmisiti meg a targyakat.

A rugés robot fel-ala rugézik. Fejére allva olyan
helyekhez is hozzaférhetiink ahova egyébként
semmilyen méis médon nem tudnénk eljutni.
Hasznalataval azonban vigydzni kell, mert ha be-
verjiik a fejiinket, akkor is azonnal elvesztiink egy
életet.

A robotok intelligencidjuk alapjan is jol el-
kiillonithetd csoportokat alkotnak. A kovetds ro-
bot megprébélja utdnozni a mi mozgasunkat, Az
Srz&robot feladata csak az &rzés, s ezt 4ltaldban
nagyon hatékonyan végre is hajtja: teljesen 4rtal-
matlannak tdnik, am ahogy megfeleld kozelségbe
keriiltiink hozz4, azonnal tdmad. Ez 16bb mdéd-
szerrel is elképzelhets: nekiinkrohan, 16 esetleg
nckiink rohan és kozben 16 is.

Az ostoba robot nem érzékeli jelenlétiinket, csak
a megszabott palydjan végzi a dolgit, vagy egy
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helyben 4ll. Vigydzzunk, mert van olyan &6rz6 is, amely egy helyben all, s kiilsére
megtévesziésig hasonlo lelkilletd, mint az allé ostoba robot.

Ezzel korantsem teljes a robotok valasziéka, de ezt majd az Olvasé Ggy is tapasztalni fogja.

Most, hogy mar a jaték sordn felmeruld Osszes akadalyt megismertilk, mar csak el kell
jutnunk a kozponti toronyba. Ez akkor lchetséges ha a torony ajtajat nyité6 kédot méar
osszeraktuk. Ha tgy gondoljuk, hogy ezzel készen vagyunk, akkor menjunk az épiileteket
0sszekotd folyoséra, ahol az atjarok is talalhatok. Az ayjardkat 6rz6 szornyetegek kozott
1évé ajton tudunk bemenni a kozponti toronyba tgy, hogy a joysticket felfelé nyomjuk. Ha
igazunk volt, és val6ban megtalaltuk a kodot, az ajt6 feltarul; ha nem ért egyet veliink a
gép, egy ¢letiinket elveszitjiik. Amikor bejutottunk Elvinhez egy teremben taldljuk
magunkat melynek felsG részén harom termindl talilhat6. A harom terminal kozil a
megfelel6hoz odafordulva meglathatjuk a jaték végér, a masik kettd azonban érintésre
haldlunkat okozza. Vigydzzunk, mert csak két probalkozasunk lehet, utdna id&t6l
fuggetleniil vége a jatéknak, ezért célszerd az dllast még a terembe valé belépés elbut
lemezen rogziteni.

A jatek végén lathatjuk, abogy Elvin végigfut a torony tetején, majd némi hangoskodas
kozben leveti magat a mélybe, s megjelenik a sokatmondd VEGE? felirat...

Ha elég sok pontot gyijtdttiink dssze ahhoz, hogy felkeriljiink az els6 tiz kozé beirhatjuk a
neviinket a dicsOségtabldra, s azt a program meg is 6rzi lemezen. Egészen addig amig nem
akad egy ndlunk is tobb pontot szerzd egyén...

Tippek

Az azonos dallamokat a legkonnyebben dgy valaszthatjuk ki, hogy mig a zene sz6l meg-
nyomjuk a RUN/STOP billentydt, minck hatdsara a zene ugyan szol tovabb de a dallamot
jelképezd hullamok megallnak, s igy nyugodtian le tudjuk rajzolni, ami nagymértékben
segitheti az azonositast.

A megfeleld kodot a kovetkezd modszerrel tudjuk a legegyszeriibben elGallitani. Tekerjitk
a k6dot olyan helyzetbe, hogy ne legyen a képernyén FOUND felirat. Allitsuk addig az
els6 szamot amig megjelenik a FOUND, jegyezziik meg a j6 szamot majd ismét tekerjik el
a kédot hibasra. Most tekerjiitk a méasodik szamot is FOUND helyzetbe, s dllitsuk vissza az
elsGként megtalalt kédot. Mar csak a harmadik szam van hatra: mozgassuk a harmadik
szamot addig, amig lathatéva valik a COMPLETE felirat.

Még egy j6tanacs nagyon hasznos lehet: a legtobb 8rzérobot elfelejtkezik jelenlétiinkrdl ha
leguggolunk...
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Maniac Mansion
Lucasfilm Games, 1987.

1987. oktéberében keriilt ki a gyarto cégtdl a Maniac Mansion cim( kalandjaték. No nem a
forgalomba; a Lucasfilm Ltd. ugyanis csak januar elsé napjaira, a boldog aj év kezdetére
tervezte e program forgalomba hozataldt. Azonban néhany lelkes, de cseppet sem talfize-
tett programozo6, aki — hogy, hogy nem — megelégelte a csillagaszati fizetségeket, agy
dontott, hogy jo lesz ez a népnek ingyen kardcsonyi ajandékként is, Az elhatarozast tett
kovette: a jaték a Western Games-hez hasonldan pillanatok alatt elterjedt az egész foldke-
rekségen, még mielSit egyaltalan a boltokba keriilt volna. A mi kis orszagunkban hasznéla-
tos védltozat ugyan tartalmazza egy Eagle Soft nevil cracker-csapat emblémajat, de azt nem
kell komolyan venni, a program annak felrakasa eltt is egészen j6l mésolhaté allapotban
volt. Egyesek ugyan regélnek valami szuper mésolhatatlan védelemrd8l, amit csak hardver
atalakitassal lehett lekoppintani, de ez legaldbb annyira nem é4llja meg a helyét, mint az,
hogy ezt a programot meg kellett torni. A hiresztelések oka az, hogy ha valami egyszer(
egész oldalas méasol6val nekiesiink a jatéknak, az eredmény kicsit furcsa lesz. A program
betoltddik, majd amint egy 0j lemezoldalt kér, le is fagy vagy j6 esetben kiirja, hogy ez bi-
zony még nem az a lemez, amire neki szitksége volna. Ezeket a hibdkat azonban csak az
okozza, hogy a specidlis turbo adatatvitelt csak egy djfajta lemezformatum hasznélatdval
tudtak elérni.

A Lucasfilm f6nokei nagy faba vagtak a fejszéjiiket, mikor elhatdaroztak, hogy sok mas
»mellékiizemag” mellett még a szoftvergyartdsba is bekapesolédnak. Mar csak az volt kér-
déses, hogy melyik céget valasszak a piacrol. Ez a vdlasztas érdekes modon az akkor a tonk
sz€lén 4ll6 Activision-re eset. Kezdetben nem jésoltak nagy jov6t az 0j ,,iparosnak”, a kon-
kurencia méar akkor is hatalmas volt. Néhany meglehetdsen sikertelen kisérlet utdn a Lu-
casfilm Games réjott, hogy a megélhetéshez nem a ,,hagyoményos mdfajokkal” kell prébal-
kozni, hanem rést kell keresni a jatékprogramok piacan. Igy esett a valasztasuk az arcade-
adventure mffajra. Ez latszblag ugyantgy telitett volt, mint a tobbi ,,szakma”, de a Lucas-
film 4j koncepci6t dolgozott ki, amely nagy piaci sikerekkel kecsegtetett. Az elsd ilyen jel-
legil jatékuk a Labyrinth volt, ami teljesen Gjszerd stilusaval nagyon meglepte a kissé szkep-
tikus piacot. Persze a program sikerének nem kis mértékben az volt a kulcsa, hogy majd-
nem egy idSben keriilt forgalomba a hasonl6 cimf filmmel, amit meglepd médon szintén a
Lucasfilm készitett. A j6l befutott film utdn persze konny( lenne a jaték népszeriségél az
elgbbi sikereivel magyarazni. De errSl sz6 sincs: a program val6ban kivalé volt, s egy ajfaj-
ta kalandjaték-tipust teremtett meg. Itt mar a ,,régi” tipussal ellentétben nem csak néhany
jol-rosszul sikeriilt all6kép erejéig lathatjuk ténykedésiink eredményét; minden cselekede-
tinknek pillanatokon beliil kideriil a hatdsa. S&t a ,.tiszta” adventure jatékoktél eltérden itt
mar belépett az arcade jelleg is. Vagyis a gondolkodason kiviil némi ligyességre is sziiksége
van az embernek, ha a feladatot végre akarja hajtani. A Labyrinth természetesen fSleg ka-
landjaték, a cselekvésck nagy részben a menekiilésre korlitoz6dnak.

A masodik ilyen nagy volumend program a most ismertetésre keriild Maniac Mansion,
mely besoroldsa szerint szintén akci6-kalandjaték. Az ,akciG” alalt természetesen itl is az
értendd, hogy mig parancsainkat a jaték szereplsi a képernySn végrehajtjak, mi kajan mo-
sollyal a szdnkon leshetjiik a hatast. No persze, nagy el6djéhez hasonléan azért itt is tu-
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dunk menekilni, ha a sziikség agy hozna. Ilyen irdnyl képzettségiinket — biztos, ami biz-
tos — mindjart a jaték elején megszerezhetjiik...

A jaték betoltése utdn a képernyGn hét arckép jelenik meg, s a legfelss sorban a ,,Please se-
lect two other kids.” (Kérem vdlasszon ki két masik fiit.) felirat villog. Ha a kurzorral raal-
lunk valamelyik képre és megnyomjuk a tdzgombot, a legfelsd sorban megjelenik a szerep-
16 neve, s néhédny szavas jellemzése:

Dave — Sandy barétja. A kiszabadit6 akcio szervezdje.

Syd — egy torekvs zenész, probal elindulni a sajat Gj-hullamos egyiittesével.
Michael — a fGiskolai Gjsdg elsé dijas fotdsa.

Wendy — szeretne hires regényir6 lenni, varja a nagy at1orést.

Bernard — a fizikus klub elndke és a fGiskolai Geek dij gyGztese.

Razor — a, Razor and the Scummettes” punk egyiittes vezetd énckese.
Jeff — 4lland6an a tengerparton 16g, hobbija a hullamlovaglés.

A f6szerepld Dave, 6t mindenképpen magunkkal kell vinniink. Rajta kiviill még két masik
szereplot kell kivalasztanunk. Az egész tarsasdgbol Bernard a legértelmesebb, ra feltétle-
niil sziitkségiink van. A harmadik tag kiléte teljesen k6zombos a megoldas szempontjabol,
ugyanis ré4 csak kisegité munka var. Nekiink Syd a legszimpatikusabb, ezért 6t visszitk ma-
gunkkal. Most mar minden készen 4ll a jaték elkezdéséhez, igy hat nincs més hétra, men-
jink a START feliratra és nyomjuk meg a tizgombot.

Mielstt belevagnank a megoldas ismertetésébe, sz6lunk néhdny szot a jaték kezelésérsl. A
szereplSket egy menii segitségével utasithatjuk kiillonféle cselekedetekre, s parancsaink
hataséat a képernyd felsd részén elhelyezkedd animaélt grafikdn leshetjilk. A kép folott az
iizenetsor, a kép alatt pedig a parancssor taldlhat6.

A program vezérlésére alapvetSen egy kurzort hasznalhatunk, melyet a joystickkel (1.
port) tudunk a megfeleld helyre mozgatni. Itt a tlizgomb megnyoméaséval tudunk a kiva-
lasztott targyra hivatkozni. Miel6tt részletesen elmeriilnénk az irdnyit4s eme rejtelmeiben
essiink tal azokon a funkci6kon amelyeket billentyfizetrdl tudunk hasznélni.

Az F1, F3 valamint az F5 billentytivel tudunk vélasztani a jaték harom altalunk irdnyitott
szereplGje kozill, Természetesen, ha az Gjonnan vélasztotl szerepld més helyen tartézko-
dik, mint ahol mi éppen vagyunk, a program betdlti azt a helyszint, ahol a jatékos tart6zko-
dik, majd mér &t iranyitva folytathatjuk a jatékot. Az F1 gombbal mindig Dave folott ve-
hetjiik 4t a vezérlést, mivel 6 a f6szereplS. Az F3 és az FS5 billentydk az 4ltalunk megfeleld
sorrendben kivalasztott jatékosokat vezérlik.

Az egész jaték soran a legpraktikusabb az F7 funkciobillenty@. Ennek hasznélatakor érde-
kes jelenséget fogunk tapasztalni: ha valamilyen kis kozjdték zajlott éppen a képernydn, a
program annak a végére ugrik. [gy anélkiil, hogy ki kellene varnunk az egész beszélgetést,
rogton folytathatjuk a jatékot, ha mar valamilyen &ltalunk j6l ismert kis ,el6adéds” veszi
kezdetét. Példaul vegyiik azt a jelenetet, ahol a kissé gyengeelméjiinek latsz6 Fred doki ép-
pen annak a lehetSségeivel kecsegteti Sandyt, hogy csodalatos gépével kiszivia az agyat.
Mint kisérletezd kedvil s j6 hird tudos csodalatos agyszivo gépét nyilvdn magén probédlna
ki el6sz6r, de a kells hatdsrél nem tudna teljesen meggy6z8dni, tudniillik neki mér nem
sok agyvelS kotyoghat a fejében. Elsére ez a kis jelenet minden bizonnyal nagyon élvezetes
a néz0 szamara, &m masodszorra konnyen elképzelhetd, hogy inkabb csak idérabl6, mint
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szOrakoztat6. Szerencsére ezzel tisztaban voltak a program alkotéi is, igy aztan ennck a
funkciénak koszonhetSen egy gombnyomassal véget vethetiink az érdekfeszité bédjcseve-
gésnek.

A sz6koz billentyidivel tudjuk a jatékot megallitani. Ilyenkor egy kedves ismerds: a oltoge-
tések kozben mar j61 megismert csiga jelenik meg a ké perny6n, valamint a parancssorban
a ,,Game paused, press SPACE to continue™ (A jaték sziinetel, folytatds a SPACE billentyi
megnyomdsdval) feliral lathaté. A programot barhol megéllithatjuk, természetesen csak a
lemezrsl valé t6ltés kozben nem.

Az F2 billentydvel a file meniibe tudunk belépni. Ebben a meniiben tudjuk a jaték allasat
lemezre kimenteni, vagy egy el6z6leg letarolt allast visszatolteni, Amikor — némi toltoge-
tés utan — bejelentkezik a menii, egy csapot lathatunk amint éppen Syd baratunkat illdo-
zi, valamint harom feliratot. A remekmi megfelels ideig tarté elemzése utan forditsuk fi-
gyelmiinket inkabb a feliratokra. Ezek sorrendben a kovetkezdk:

SAVE THIS GAME
LOAD A SAVED GAME
CONTINUE PLAYING

Az uzenetsorban a ,,Put in a save-load disk” felirat villog, mely arra figyelmeztet benniin-
ket, hogy vegyiik ki a meghajtobél a jatéklemezt, s rakjuk be azt, amire illetve amirdl men-
teni vagy tolteni szeretnénk.

A SAVE THIS GAME?” szovegre poziciondlva a kurzort, majd a tdzgombot megnyomva
tudjuk a jaték pillanatnyi 4llasat egy el6re leforméazott lemezre kimenteni. Figyelem: amint
aktivizaltuk a ,.SAVE THIS GAME" funkciot, az rogton végrehajtasra keriil. Szerencsére a
program ellen8rzi, hogy nem az eredeti lemez van-e a meghajtéban, s ha elfelejtettuk ki-
cserélni, akkor a ,,The game disk is still in the drive” (A jatéklemez van a meghajtéban) uze-
netet kapjuk.

A JLOAD A SAVED GAME?” funkciora ugyanaz vonatkozik, mint a ,.S4AVE”-re, azt az ap-
rosagol leszamitva, hogy az elGz6leg elmentett allast 1ol be a lemezrSl, Ha a behelyezett
lemezen nincsen elmentett jatékallas, akkor a ,,Disk doesn’t contain a valid saved game.” (A
lemez nem tanalmaz érvényes kimentett dlldst.) uzenetet kapjuk. A betdltés végeztével a
program kilép a meniibdl, s jaték automatikusan folytat6dik a kimentett allastél.

A ,,CONTINUE PLAYING” hasznalataval tudjuk folytatni a jatékot. Ezt a funkciot akkor
kell haszndlnunk, ha ki akarunk lépni a meniibsl az allas kimentése utan, vagy rajottiink,
hogy nem is ezt a gombot akartuk megnyomni.

A képerny6 aljan lathatjuk a parancsmeniit. Itt az aktudlis cselekvést tudjuk kivdlasztani a
kurzorral. A cselekvés targyat a jaték képernyGjén vagy a szereplSknél megtalalhaté tar-
gyak listajaban jelolhetjik ki. A kovetkezd modszerrel tudunk valakit cselekvésre birni:
Menjiink a kurzorral a megfelels igére és nyomjuk meg a tdzgombol. A vilasztas helyessé-
gérdl agy gybz6dhetiink meg, hogy az a parancs, amelyen a kurzor all, sarga szind lesz, va-
lamint a kijeldlt sz6 a parancssorban is megjelenik. Ha nem a kivant funkciét kapesoltuk
be, még javithatunk a parancsmeniiben egy 1j sz6 hasznalatdval. Egy ige utan altalaban
meg kell adnunk annak targyéat is. Ez két helyen torténhet. Ha olyan dologra hivatkozunk,
ami a jatékiéren beliil van, akkor a kurzorral a mar ismert médon rdmehetiink a targyra,
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majd a tdizgomb megnyomasaval kijeldlhetjitk. Uj parancs kijelolésekor az egész addig be-
irt utasitasunk elvész, €s Gjra kezdhetjitk az adatbevitelt. Ha csak a targyat akarjuk megval-
toztatni, akkor menjiink arra a targyra, amit hasznélni szeretnénk a mér meglévs parancs-
ban és nyomjuk meg a tizgombot. Ilyenkor az el526 felirat eltinik és az Gj targy neve jele-
nik meg helyette. Vannak olyan targyak is, melyeket onmagukban nem tudunk hasznélni,
ilyenkor valamilyen kot8sz6 jelenik meg a targy neve utdn és a program a kovetkezd para-
métert varja. Ha Osszedllitottuk a megfeleld parancsot, nyomjuk meg még egyszer a tfiz-
gombot a parancssoron vagy ott ahol az utols6 paramétert kivalasztottuk. Ekkor a paran-
csunk végrehajtasra keriil. Kiilon kell megemliteniink a ndlunk 1év5 targyak hasznalatat.
Ezeket tgy tudjuk parancsunkban alkalmazni, hogy a képernyd aljan 1év8 listabél kiva-
lasztjuk a megfelel6t. Ez a lista mindig az éppen ndlunk taldlhatd eszkozok nevét tartal-
mazza. Ha semmi sincs ndlunk, akkor természetesen nem is jelenik meg ez a menii. Ha az
eszkdzok szama meghaladja a menube kiférd dolgok szamat, két kis nyil jelenik meg, me-
lyeken a tizgombot nyomogatva tudjuk a listat lapozgatni a nyilnak megfelels iranyba.

A parancsmeniiben az aldbbi opci6kat hasznalhatjuk:

Push: Valamit ezzel tudunk eltolni vagy megnyomni. Példdul a reaktorkamraba egy
szoborfej megnyomésaval tudunk lemenni. A kapucseng6t is ezzel az igével
tudjuk megnyomni. Ha olyasmit prébalunk megnyomni, amin ez a parancs
végrehajthatatlan, az ./ can’t move ir.” (Képtelen vagyok megmozditani.) tize-
net jelenik meg.

Pull: Valamit magunk felé tudunk hiozni. Hat4s4t tekintve pont az ellentéte a
PUSH-nak.
Give: Valamit odaadunk egy masik személynek. Természetesen ez csak akkor hasz-

nélhat6, ha van még valaki abban a szobdban, ahol az aktuilis szerepls tar-
t6zkodik. Az utasitas utdn azt a targyat kell megadnunk, amit oda akarunk
adni, majd azt a személyt, akinek adni akarjuk.

Open: Valaminek a kinyitdsa. Ez lehet egy olyan ajté6 ami nincs kulcsra zarva, de le-
het egy oreg radié doboza is... Amennyiben olyan targyat prébalunk kinyitni,
amin semmilyen nyithat6 alkatrész nincsen, az ,It's doesn’t seem to open” lize-
netet kapjuk.

Close: Valaminek a becsukasa. Ellenkez6 hatast valt ki, mint az OPEN, és ugyan-
azokon a targyakon lehet végrehajtani.
Read: Sz6 szerint olvasést jelent, azonban itt ink4dbb valaminek a megvizsgaldsat ér-

tik alatta. Minden olyan dolgot elolvashatunk a segitségével amin valamilyen
felirat talalhat6. Ha ez iranya kisérleteink cs6doét mondanak a ,,There is no-
thing to read it” felirat tajékoztat benniinket errél a tényrél.

Walk to: Ebben a médban tudjuk szerepldt oda mozgatni, ahova csak akarjuk. Ilyen-
kor a kurzort a kivalasztott helyre kell vinni, majd meg kell nyomni a tizgom-
bot. Ha ez a hely egy aji6 volt, akkor a szereplé megprobal a kovetkezé szo-
bdba bejutni. Egy lépcsén gy tudunk felmenni, hogy értelemszeriien a 1ép-
cs tetejére mutatunk a kurzorral. Ha a tovabbjutéds valami miatt nem lehet-
séges, azt a gép kozli velink az iizenetsorban. Egészen addig maradunk a
,»s€1ald” modban, mig valami mas jellegd parancsot ki nem adunk, tehat fo-
lyamatosan tudunk haladni, anélkiil, hogy ezt 4lland6an ki kellene jelolniink.
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Pick up: Ezzel az utasitdssal tudunk valamit magunkhoz venni. Ez a dolog ugyanigy
lehet a foldon, mint mondjuk egy nyitott hiitdszekrényben. Ha valami miatt a
kérdéses targyat nem tudnédnk felvenni, példaul nem érjiik el (,,/ can’t reach
it”), vagy nem vagyunk elég erbsek (,Jt’s too heavy”), azt a program az lize-
netsorban kozli.

What is: Ezzel az utasitassal tudhatjuk meg, hogy milyen targyak talalhat6k a koze-
linkben. Amikor ezt a m6dot bekapesoljuk, akkor a kurzorral a szokasos mé-
don a targyakra tudunk menni. llyenkor a parancssorban annak a targynak a
neve jelenik meg amelyen éppen dllunk. Ha olyan dolgon vagyunk, amire
nem tudunk hivatkozni, vagyis csak diszités a képerny6n, akkor az utolsé azo-
nosithaté targy neve marad kiirva a parancssorban. A WHAT IS funkciobol
csak egy 0j parancs kijelolésével léphetiink ki. Ez az utasitds elsGsorban an-
nak hasznos, aki a feladatot magatol akarja végigesindlni. Egy ismeretlen
helységbe valé belépés utdn ugyanis az elsé teendd a terepszemle; fel kell
mérniink, hogy mi az amire itt egyaltaldn hivatkozni tudunk.

New kid: Hatéasat tekintve ugyanaz, mint az F1-F5 billenty(ik hasznalata, vagyis egy 0j
szerepld irdnyitasat tudjuk atvenni. A kiilonbség csak az, hogy Gjabb meniibél
kell a szerepld nevét kivalasztanunk.

Unlock: Minden olyan zéarat ki tudunk vele nyitni, amihez van kulcsunk. Ezek a zarak
ajtokon és lakatokon lehetnek. Az utasitas utdn a program még a kulcs nevé-
nek a kijelolésére var.

Use: Valamilyen targyat haszndlunk. A legtobb targyat csak egy masikkal egyiitt
tudjuk hasznalni, ilyenkor a méasodik paramétert is meg kell adnunk.
Turn on: Valamit bekapcsolunk. Ez lehet kapcsold, de minden olyan eszkoz is, amely-

nek van ,,normal” és egy ,bekapcsolt” allapota. (Példaul vizcsap, zseblampa.)
Turn off: Valamit kikapcsolunk. Ugyanazon targyakra vonatkozik, mint a TURN ON
és természelesen ellenkezd hatast valt ki.
Fix: Valamit megjavitunk valaminek a segitségével. A FIX parancs egyébként tel-
jesen felesleges, ugyanis a USE paranccesal ugyanolyan hatast érhetiink el

Az eddig emlitett hibatizeneteken kivul a leggyakrabban az ,It's doesn’t seem to work” for-
dul eld. Ez akkor jelenik meg, ha valamilyen teljesen értelmetlen utasitast adunk ki, példa-
ul be akarjuk kapcsolni a sajtot.

Most mar mindent tudunk az irdnyitasrol, amit tudni érdemes, igy hat térjiink vissza a ja-
tékhoz. Out tartottunk, hogy amikor kivdlasztotiuk az osszes szereplét, nyomjuk meg a tdz-
gombot a START feliraton allva. Ekkor eltinik a kezd6kép, és — némi 10ltogetés utan —
megjelenik egy sejtelmes , Hiisz évvel ezeldn...” felirat, mikozben azt latjuk, hogy egy mete-
or csap6dik a foldbe egy haz mellett. (Megsagjuk, hogy e haz lesz kalandjaink szinhelye.)
Ezutén egy kissé gyermeteg, de hangulatos zene effektusai kézepette clolvashatjuk a népes
szerzGgarda tagjainak nevét, majd ,beaszik” a jaték cime. Ujabb tdltogetés utdn egy szép
holdvilagos t4j jelenik meg, ahol a harom szerepld — jelen esetben Dave, Bernard és Syd
— beszélget.

D — Ugy ldtom ez az az oreg hdz. Biztos vagyok benne, hogy Dr. Fred ide hozta Sandy-t. Ki kell
Ot juttatnunk. Ez nagyon veszélyes lehet. Ha valaki vissza akar fordulni...
B — Oké. Mdar itt sem vagyok!
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D — BERNARD! Ne legyél gyava! Sandy-rol beszéliink.
B — Oké.

S — Vagjunk bele.

D — Oké, menjiink kiszabaditani Sandy-t!

Eme kis kozjaték utidn megjelenik a parancsmenii a kurzorral, és elkezd6dik kiildetésiink.
A jelek szerint a kozelben egyetlen emlitésre méltd targy van: egy tabla. Olvassuk el (read
sign)! A kovetkezOk dllnak rajla: (FIGYELEM! A birtokhdboriték szomyiiségesen megeson-
kittatnak.” Hmm... Biztato!

Ha tovabb megyiink a kerités mellett, hamarosan a hazhoz ériink. Vigylink mindenkit a
haz elé, majd valtsunk at Sydre. Menjunk a bejarati ajté elé. Rovid szemlélddés utan felfe-
dezhetiink rajta egy csengdt, melyen a hdaz lak6inak neve olvashat6 (read doorbell): Ez a
hdz Dr. Fred, Edna novér, furcsa Ed, lila és z6ld csdp, valamint a halott Ted rokon otthona.”
Hat, elég killonos tarsasag. No mindegy, csongessiink be (push doorbell)! Rovid varakozis
utan a haz egyik szobajat layjuk. Egy rosszarca fiatalember felkapja fejét a csengd hangja-
ra, s a kovetkezdket mondja (magadban beszél, biztosan &riilt!): ,,— Oh, a csengd! Kivancsi
vagyok, hdtha a csomagom az?” — majd kimegy a szobabél, s a kép visszavalt a bejaratra.

Nagyon megtetszell a csengd hangja, ezért nyomjuk meg még egyszer. Latjuk hogy a fiatal-
ember (egyébként 6 Ed) rohan le a 1épes6kon, s kozben azt kiabalja: Jovok, jovek!”” Rovid
idé mialva kinyilik az ajt6. Ed szemiigyre vesz benniinket, s mivel Ggy dont, hogy nem ha-
sonlitunk sem postédsra sem csomagra, artikuldtlanul ivoltdézni kezd: — Nem olvastdtok a
téblat? NA TUNES INNEN! — ezzel sarkon fordul és becsapja az ajtot.

A jelek szerint nem tal vendégszerct8k a haziak, Na mindegy, ha 6k nem engednek be,
kénytelenek lesziink kiszolgédlni magunkat. Probaljuk meg kinyitni az ajtét. Mint varhat6
volt, zarva van. Most mit tegyiink?... Egyszer(: a jol bevalt recept szerint kulcs a labtorld
alatt! Nosza, hajtsuk félre a labtorlSt (pudl door mat), kapjuk fel a kulesot (pick up key), és
nyissuk ki az ajtét (unlock front door with key). Syddel menjiink el balra, és parkoljunk le a
postalada mellett. A kulcsot hagyjuk néla!

Dave-vel és Bernarddal menjiink be a hizba. Bernard nyomja meg a jobb oldali szoborfejet
(push gargoyle). Dave menjen le a reaktorhoz. Elég sotét van, ezért kapcsoljuk fel a villanyt
(turn on light switch) €s vegyluk fel az ezist kulesot (pick up silver key).

Mar emlitettiik, hogy a jatékot idonként megszakitja egy-egy kozjaték. Ezek egy része (8-
link teljesen fiiggetlen, egy bizonyos idd utan automatikusan lejatsz6dik, masik része vi-
szont a mi cselekedeteink hatédsdra torténik. (Példaul a csengd megnyomaséara jelent meg
Ed a bejaratnal.) Mivel valoszindtlen, hogy mindenki egyforma idé alatt hajtja végre az
egyes parancsokat, néhény ilyen epizéd nem akkor fog lejatsz6dni, amikor a leirdsban sze-
repel. E kis kitéré utan folytassuk a jatékot.

Koriilbeliil ilyenkor valt a kép, és a titkos laboratériumot latjuk, ahol Sandy és Dr. Fred a
kovetkezSképpen tarsalog:

F — Nos, kedvesem. Remélem jol szorakozol! Perceken beliil mindennek vége. Téged hozzd-
bilincseliink a gépemhez, amely kiszivja a te csinos agyadat.

S — E:z soha nem fog sikeriiini neked! Dave és a bardtai meg fognak menteni! Fordulj fel a
meteoroddal egyiit!
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F — Szoval ezt gondolja! He, he, he.
S — Segitség, segitség SEGITSEG!

Fred doki vihordszva kivonul a szobdbol, Sandy segitségért kidltozik, majd a kép visszavalt
Dave-re. Menjiink vissza Bernardhoz, utdana jobbra a nappaliba. Valtsunk at Bernardra, és
hozzuk ide &t is. Bernardnak tetszik a régi radio, és be akarja kapesolni (tum on old
fashion radio), de az csak dssze-vissza reeseg. Ugy latszik, teljesen hasznalhatatlan, de ta-
lan meg lehet menteni néhdany alkatrészt. Miutan kinyitjuk a radiot (open old fashion
radio), latjuk hogy van benne egy még haszndlhaté radioesS. Ezt Bernard gyorsan maga-
hoz veszi (pick up radio tube).

Dave-vel menjiink tovdabb a konyviarba, €s kapcesoljuk fel a villanyt (furn on lamp). Az utol-
s6 konyvespolcon van egy mozgd pancl. Ha félrehazzuk (pull loose panel) egy magnékazet-
tat talalunk. Rakjuk el (pick up cassette tape), majd menjink vissza. Menjink Dave-vel ki a
hallba, s onnan a konyhaba. A konyhaszekrény sarkan egy zseblampat latunk. Ez igen
hasznos késziilék, ezért tegyiik el gyorsan (pick up flashlight). Sétaljunk tovabb jobbra. A
vizcsaphoz érve rémiilten latjuk, hogy valaki van a frizsidernél. Amint & is észrevesz ben-
niinket, becsapja a frizsider ajtajat és a kovetkezGket mondja: | Egy kis érel kellene? Gyere
ide drdgasdgom!” Ne tévesszenek meg senkit a ,bajos” holgy kedves szavai (egyébként mar
bizonyéara kitalaltak, hogy 6 Edna n6vér), hanem rohanjunk vissza az ajtéhoz, ahogy csak
tudunk. Csak Bernard mellett dlljunk meg, és megkonnyebbiilve lathatjuk, hogy sikerilt
lerazni iildozénket.

Miutéan kifdjtuk magunkat, menjink vissza a konyhdba. Szerencsére Edna mar odébballt,
igy hat nyugodtan kutathatunk tovabb. Menjiink a hiitdszekrényhez, nyissuk ki (open refri-
gerator), €s vegyiik fel a dobozos koélat (pick up can of Pepsi) valamint az oreg elemeket
(pick up old batteries ). Az elemeket rogion be is tehetjuk a zseblampéaba (use old bauteries in
flashlight). Csukjuk.be a htitdszekrényt (close refrigerator), majd menjiink tovabb a jobb ol-
dali ajién. Egy szép nagy ebédlébe jutunk, ahol rovid szemlél6dés utan megtudhatjuk,
hogy a mult héten mit ettek a haz lakoi. Mikozben ezt tessziik, valt a kép, és régi kedves is-
merGsiink jelenik meg, aki egy ,.Ehes vagyok!” felkialtassal kilép a szobajabol.

Amikor visszakapjuk a vezérlést, siessink tovabb jobb felé, mert mar unjuk a romlott his
szagat. Az €léskamraba jutunk, ahol egy polcon mindenféle finomsagot lathatunk. Vegyiik
fel a gyiimolesitalokat (pick up fruit drinks) és a lekvéros tiveget (pick up glass jar). Amig ez-
zel vagyunk elfoglalva, Ed megérkezik a konyhdba és idétlen dudoraszas kézben (,,Tum te
tum, dum de dum.”) odasélal a hiitSszekrényhez. Kinyitja az ajtajat, és kiveszi a sajtot a ko-
vetkezs felkialtassal: ,,O fii! Sajt a horcsogomnek és nekem!” Ezutan becsapja a hlitdszek-
rény ajtajat és tavozik.

Ha végeztiink a kamraban, nyissuk ki a szemkozti ajiét az eziist kuleesal (unlock door with
silver key) €s menjunk ki rajta. Egy Kis belsé udvaron talaljuk magunkat, melyet egy asz6-
medence foglal el. Tolisitk meg a befSuies tiveget vizzel (use glass jar with swimming pool).

Errefelé egyelSre nincs 1obb dolgunk, ezért menjink vissza a hallba ugyanezen az Gtvona-
lon. Sétaljunk fel a 1épesén a galériara (walk to stairs) és ott menjiink be a baloldali szoba-
ba. Ugy latszik, a haziak kozal valaki szeret festegetni (bar nem nagyon tud). Vegyiik fel a
festékoldot (pick up paint remover) és a gyumolesostalal (pick up bowl of wax fruit). Men-

79



Maniac Mansion 4.3. fejezet 1001/4

junk vissza a galériara €s a kozépss ajton haladjunk tovabb, melyen keresztiil az elsd eme-
leti folyoséra jutunk.

A folyos6 végén talalhatd 1épesén menjiink fel a masodik emeletre, Itt egy zold ,,1z6” — a
tovabbiakban csap — csoszog elénk, s mikor el akarunk osonni mellette, visszalok és azt
mondja: ,Nem mész dt, amig nem adsz enni!” Néhany probalkozas utdn be kell latnunk,
hogy ezt komolyan gondolja, igy hat adjuk ncki a gyiimolestédlat (give bow! of wax fruit to
Green Tentacle). Amikor meglatja, igy kidlt: ,REMEK! A kedvencem! EZT kerestem!” (Elég
furcsa izlése van, ugyanis a gylimolesok viaszbol készultek.) Miutdn bekebelezte az egé-
szet, 0jbol megszélal: | . Szomjas vagyok.” Ez mar az 6 baja, mi mindenesetre menjiink csak
tovabb. Erre a zold csapocska djra visszalok, és ismét érdeklddik: ,Hol az innivalém?”
Nincs mit tenni, meg kell valnunk a gyiimolcsitaloktol is (give fruit drinks to Green
Tentacle). Felhorpinti, majd egy ,,Kosz!” felkidltassal elcsoszog az atbél.

Menjiink fol a Iépcs6n a harmadik emeletre, majd be az elsd ajtén. Azonnal a szemiinkbe
otlik egy ad6-vevs késziilék, de hidba probalkozunk, nem mikodik, ugyanis hidnyzik egy
alkatrésze. A foldon egy tizcentes hever, ezt vegyiik fel (pick up dime), mert egy kis pénz
mindig jol jon. A falon lév6 korozésen a kovetkezs informaciok olvashatdk (read wanted
poster): , KOROZES: Szomyfi erbszakos cselekedetekén keresiink egy lila nydlkds meteort. Aki
megtaldlja, hivia a 1977-er.” (A hivoszam &ltaldban megvaliozik, ha Gj jatékot kezdiink,
ezért j6l jegyezzilk meg.)

A szoba végében egy létra vezel felfelé, melyen a zold csapocska szobéajaba juthatunk, aki-
r6l kideriil, hogy nemcsak a gylimolesot szereti hanem rockot is. Ha beljebb megyiink, ha-
marosan § is szinre lép, €s elkezdi lelki problémait panaszolni. Kézben mi vegyik ma-
gunkhoz a hanglemezt (pick up record) és a sarga kulcsol (pick up yellow key). Ha készen
vagyunk, menjiink vissza a folyoséra. Menjiink be a folyosé végén a szemkozti (negyedik)
ajton. Egy kis edzdterembe jutunk. Haszndljuk az erGsitd gépet (use Hunk-O-Matic
Machine /TM/), majd tavozzunk a szobabol.

A jobb oldali ajt6n keresztiill Dr. Fred szobéjdba jutunk. A falon festés nyoma lathat6, amit
ha lemosunk a festékoldéval (use paint remover on paint blotch), egy ajté bukkan els. A
kandall6 mellett egy emberevd virag tatog nagy igyekezettel, s ha tial kdzel megyiink hozz4,
rogton belénk harap. Ontdzziik meg (use jar of water with Man-eating plant), utana itassunk
vele egy kis kolat (give can of Pepsi to Plant). A szénsavtol bofogni kezd (ezt az idénként
megjelens , Burp” felirat jelképezi), és tobbé nem probal megharapni.

Miutan mindezzel készen vagyunk, menjiink vissza a galéridra. Ha megmasztuk a sok 1ép-
csOt és odaértiink, menjiink be a jobb oldali ajtén. Rakjuk fel a z61d csapt6l szerzett lemezt
a lemezjatszora (use record on Victrola), a konyvtarban talalt kazettat tegyilk a magnoéba
(use cassette tape in cassette recorder), majd kapcsoljuk be mindkettst (fum on cassette recor-
der; tum on Victrola). Athat6 sipolas tolti be a szobdt, s egy id§ utédn a zongorén 4ll6 vaza
darabokra torik. (Kar érte, értékes antik darab volt.) Kapcsoljuk ki a lemezjatsz6t (ftum off
Victrola) és a magnot (tum off cassette recorder), majd vegyiik ki a magnébol a kazettat (pick
up cassette tape).

Menjiink le a foldszintre, s a f6bejaraton keresztill ki a haz elé. Hazzuk félre a bozotot a

racs elSl (pull bushes), és tépjik le a racsot (pull grating). E ténykedésiinket az ,Easy!”
(Kénnyit!) kommentar kiséri.
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Menjiink vissza a hazba, és a mar ismert Gtvonalon menjink ki a medencéhez. A kis kapun
keresztiil a garazshoz jutunk. Amig mi Dave-vel sétdlunk, egyszer csak megszélal az ajlo-
csengd. Vialtsunk at gyorsan Sydre, és hamarosan lathatjuk, hogy gyanink jogos volt: a pos-
tas meghozta Ed csomagjat. Kapjuk fel gyorsan (pick up package)! Mikozben ezzel foglala-
toskodunk, Ed szintén akcioba Iép; a csengd hangjara rogton elindul lefelé. Amikor a be-
jarathoz ér, korilnéz, s mivel nem lat senkit, igy kialt: — Valaki jatszik az idegeimmel, mi?
Legkdzelebb elkapom oket!

Amikor visszakapjuk a vezérlésy, valtsunk Dave-re és folytassuk utunkat, Nyissuk ki a ga-
razsajlot (open garage door). A polerol vegyuk fel a vizesap teker8jét (pick up water faucet
handle). Nyissuk ki a kocsi csomagtlartOjat a sarga kuleesal (unlock trunk with yellow key), és
vegyiik ki belSle a szerszamokal (pick up tools).

Menjiink vissza a medencéhez. A Kozepén, a kis széken, egy radié van. Akarhogy nyajtoz-
kodunk, schogy sem érjik el. Ha be akarunk menni érte, Dave meglagadja az engedelmes-
séget azzal gyatra kifogassal, hogy vizes lesz a ruhdja (,,Nem megvek le oda, tele van
vizzel!”). Szerencsére ezen lehet segiteni. Valtsunk 4t Sydre, és bajjunk be azon a pinceab-
lakon, amelyrSl Dave letépte a rdacsot (walk to grating). Menjiink a folyoséd végére, és nyis-
suk ki a vizleereszts szelepjét (open water valve). Hosszas csobogds jelzi tettiink sikeressé-
gét.

Villamgyorsan valtsunk vissza Dave-re és masszunk le a 1étrdn (walk to ladder) - Vegyiik fel
a csillogd kulcsot (pick up glowing key) és a radiot (pick up radio), majd masszunk ki a me-
dencébdl (walk to ladder). Mikozben ezeket végrehajtjuk, megszolal a riasztéesengd, s
Fred dokit latjuk, amint a titkos laborat6riumban jarkal idegesen, s az alabbi monolégot
adja elé:

F — Oh, ne! A medence megint lires. Fol fogunk robbani. ... CSAP! GYERE IDE! — Kiabala-
sanak megvan az eredménye, szapora csoszogas kozepette megérkezik a lila csép.

PT — Igen uram, Fred doktor tir. Lila csdp a rendelkezésére Gll, uram.

F — Gyorsan! Ellendrizd a reaktort.

PT — Igen uram!

Miutdn a lila esdp tavozott, ismét Dave-et latjuk. Ha sikerilt kimészni a medencébdl, gyor-
san valtsunk Sydre, zarjuk el a szelepet (close water valve), és masszunk ki a pincébél. Ek-
kor egy pillanatig ismét a lila csapot latjuk, amint bekukkant a reaktorhoz, s megdallapitja:
— Hmm. Itt nincsen senki!

Dave-vel menjiink vissza a nappaliba Bernard mellé. Nyissuk ki a kis szekrény ajtajat, me-
lyen a régi radi6 van (open cabinet door). Tegyik be a magnéba a kazettéat (use cassette tape
in cassette player), és kapcsoljuk be a magnot (fum on cassette player). Felhangzik az a sipo-
las, melyet a lemezrdl vettiink fel. A nappali ablakai sorra betornek, s végil leesik a csillar
is. Kapcsoljuk ki a magnoét (tum off cassette player). A csillar romjai koziul vegyiik fel az
oreg rozsdas kulcsot (pick up old rusty key).

Eljott az ideje, hogy Bernard is csinaljon valamit. Egy ideig most vele fogunk dolgozni, de
ehhez at kell venniink néhany eszkozt. Adjuk Dave-vel Bernardnak a zseblampat (give
flashlight to Bemnard), majd ugyanczzel a médszerrel a tizcenteset, a szerszamokat, a viz-

csap teker8jét, és végiil a zsebradiot (dime, tools, water faucet handle, radio). Amikor ezzel
végeztiink, Dave-vel menjiink ki a hallba.
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Bernarddal menjlink jobbra, a konyviarba. Javitsuk meg a telefont a szerszamok segitségé-
vel (fix phone with tools). Menjiink ki a hallba Dave-hez. Nyissuk ki a reaktorhoz vezetd aj-
tot (pull gargoyle). Dave-vel menjiink le a reaktorhoz. A lila csap id6kozben lekapesolta a
villanyt, ezért kapcsoljuk fel ajra (turn on light switch). Nyissuk ki a biztositékdoboz ajtajat
(open fuse box), majd valtsunk vissza Bernardra.

Menjiink fel a harmadik emeletre a legelsd szobaba. Rakjuk be az tres foglalatba a régi ra-
diébél kivett csovel (use radio tube in tube socket), és kapcsoljuk be az adé-vevét (tum on
radio). Ténykedésiinkel siker koronazta, az ad6-vevd mikodik. Hivjuk fel a korozésen allo
szamol (use radio). Kis idd mulva a vilagdrt layuk, ahol egy aszteroida felszinén két fura
alak alldogal. A kissebbik felénk fordul, s a kovetkez6ket mondja: — Ez a Meteor Renddr-
ség. Megtaldltad a gyilkos lila meteort? Ot percen beliil ott lesziink. Oh, gondoskodj arrél, hogy
a labor nyitva legyen!

Amikor visszakapjuk a vezérlést, kapcsoljuk ki az adé-vevot (tum off radio), és menjiink a
folyos6 negyedik ajtajan at az edzdszobdba. A szemkozti ajtdé a mosdéba vezet. Hazzuk el a
zuhanyozo fuggonyét (pull shower curtain). A falon valami irast latunk, de a lényeget elta-
karja egy mimia, a halott Ted. Tegyik rd a zuhany csapjara a tekerSt (use water faucet
handle on water faucet), és nyissuk ki a vizcsapot (turn on water faucet). A mamia odébb
vanszorog. Zarjuk el a vizesapolt (tumn off water faucet). A falon Edna telefonszdma olvas-
hatd, ezt is jegyezzik meg jol.

Itt nem art elmenteni a jatékallast, ugyanis kovetkezd teend@inkhez j6 idBzitésre és némi
szerencsére lesz szitkségiink. Syddel nyomjuk meg a bejarati ajlé csengdjét (push doorbell).
Virjuk meg, hogy Ed elinduljon lefelé. Ekkor Bernarddal gyorsan menjiink ki a folyosora,
s menjink be a Harmadik aji6n. Ed szobéjaba jutunk. Vegyiik fel az akvariumbél a horcso-
got (pick up hamster), s a lila kiartyat (pick up card key). Nyissuk ki a malacperselyt (open
piggy bank). Bernard sajndlkozva kozli, hogy a persely dsszetort. A persely darabjai kozott
harom tizcentes talédlhats. Vegyiink fel egyet (pick up dime), aztédn rohanjuk kifelé, ahogy
csak tudunk és ugorjunk be az edz8szoba ajtajan.

Syddel menjink be a hazba. I1dSkozben Ed bezéarta az ajlét, ezért ajra ki kell nyitnunk
(unlock front door with key). Menjiink Syddel a konyvtarba és alljunk meg a telefon mellett.

Bernarddal menjiink a folyos6 masodik ajtajahoz és nyissuk ki azt (open door). Syddel hiv-
juk fel Edna telefonszamét (use phone). Amig 6 és Edna beszélgetnek, Bernarddal men-
junk be az ajtén. Edna hattal all nekiink, ezért nem vesz észre. Vegyiik fel az éjjeliszek-
rényrdl a kis kulcsot (pick up small key), aztan masszunk fel a létran (walk to ladder). Ha
felkapcsoljuk a villanyt (rum on light), meglatunk a falon egy nagy képet. Hajtsuk félre
(open painting). A kép mogott egy faliszéf taldlhato, s az alatt egy szam van a falra irva. Saj-
nos nem tudjuk clolvasni (read scrawled number), mert tal kicsi. Syddel hivjuk fel ismét Ed-
nal, s ezalatt Bernarddal menjunk ki a szobabal.

Amig czzel vagyunk elfoglalva, egyszer csak egyre er6sodd szirénazast hallunk. A képen a
Meteor Rend8rség egyik tagjat latjuk, amint megérkezik a bortonbe. Odamegy a titkos
laboratérium ajtajahoz, de mivel latja hogy zérva van, tavozik. Kozben elejt egy kis targyat.

Menjiink az 6todik ajton Fred szobajaba. Masszunk fel az emberevé novényen (walk to
Man-eating plant). Dobjuk be az egyik tizcentest a vezérldpanelen 1évS nyildson (use dime
in coin slor), és nyomjuk meg a jobb oldali gombot (push right button). A eleszkép egy ki-
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csit elfordul. Dobjuk be a masik tizcentest is, és nyomjuk meg a gombot. Nézziink bele a
tavesdbe (use really powerful telescope). A faliszéfet lagjuk, s most mér el tudjuk olvasni a
szamot is.

Maisszunk le az obszervatériumbél, s menjunk be a jobb oldali ajtén. A sotétben semmit
nem latunk, ezért kapcsoljuk be a zseblampat (rum on flashlight). Egy pillanatra felvillan a
fény, de aztan ismét sotét lesz, s Bernard a kovetkez6 megjegyzést teszi: ,,— Ugy ldtszik,
kimeriiltek az elemek. Taldlni kellene néhdny mdsikat.” Mi sem egyszertbb! Nyissuk ki a
zsebradiot (open radio). Bernard lelkendezve felkidlt: ,Elemek!” Rakjuk be az elemeket a
zseblampaba (use batteries in flashlight), és kapcsoljuk be ismét (rum on flashlight). Ha
korulnéziink, meglathatjuk hogy a falon két vezeték fut, melyek egy helyen meg vannak
szakadva. Valtsunk at Dave-re. Kapcsoljuk ki az daramot (tum off circuit breakers). Az egész
hazban sotét lesz, s egy 1d§ mulva megszélalnak a sziréndk. Dr. Fredet lathatjuk, aki ismét
izgatottan jarkal a laborban. Most nem érdekelnek a problémai, ezért nyomjuk meg az F7-
el. Bernarddal javitsuk meg a két elszakadt vezetéket (use rools on wires).

Amikor kész, Dave-vel kapcsoljuk fel az aramot (turn on circuit breakers), és nyissuk ki a
bal oldali ajtét a régi rozsdas kulcesal (unlock door with old rusty key). Menjiink be rajta. A
borton kozepén van a kis targy, amit a rendér elejtett. Ahogy felvessziik (pick up badge) és
megvizsgaljuk (read badge) kideril, hogy egy rendrségi jelvény az.

Bernarddal kapcesoljuk ki a zseblampat (tum off lit flashlight), és menjiink Edna szobajanak
ajtaja elé. Mikozben Syd ismét felhivja Ednat, Bernarddal menjiink a széfhez. Nyissuk ki a
teleszk6pon keresztiil elolvasott szam segitségével (open wall safe), és vegytik ki, amit tala-
lunk benne (pick up sealed envelope). A szokésos médszerrel menjiink ki Edna szobajabél,
és sétaljunk le a méasodik emeletre. Syddel menjiink ki a hallba, és nyissuk ki a reaktorhoz
vezeld ajtot (push gargoyle). Valtsunk vissza Bernardra, s varjuk addig, amig le nem jatszo6-
dik az a kis epizdd, amikor Dr. Fred egy Meteor Mess felirati jatékgéppell szérakozik. Ha
ez megtortént, menjiink be az ¢ls emeleten a jobb oldali ajtén. Menjiink a Meteor Mess
jatékhoz (walk to Meteor Mess game). Nyissuk ki a széfbdl kivett boritékot (open sealed
envelope). Egy negyeddollarost taldlunk benne, amit dobjunk be a gépbe (use quarter in
coin box). Rovid jaték utdn megjelenik a ,Hiscore™ tabla. Jegyezziik meg j6l a legelsG sza-
mot! Menjiink le a hallba, majd a reaktorkamran keresztiil a borténbe. Adjuk oda Dave-
nek a lila kartyat (give card key to Dave), és valtsunk at ra.

Nyissuk ki a csillogé kulccsal a titkos laboratériumba vezels ajtén 1€v6 alsé (unlock bottom
padlock with glowing key) és felsS (unlock top padlock with glowing key) lakatot. Nyissuk ki
az ajtoét (open outer door). Egy masik ajtdé van mogotte, melyet a ,Hiscore” tablan olvasott
szdmmal tudunk kinyitni (open inner door). Menjiink be az ajtén. Ahogy a szoba kdzepére
érunk, megjelenik a lila csdp, s azt mondja: ,,— Mit csindlsz TE in? Aha! Elkaptalak amint a
hdzunk koril lopakodtdi! A bortonbe veled, betolakodo!” Amig beszél, adjuk neki oda a ren-
ddérségi jelvényl. Ekkor rogtéon hangnemel valt:

— Te a Meteor Renddrségnek dolgezol!! Dr. Fred kényszeritett arra, hogy megtegyem. Ez mind
az & bfine, és drtatlan vagyok. O tehet mindenrdl... kapd el... tartéztasd le... old meg. O oriilt...
En segiteni fogok neked. En a bardtod vagyok, bizhatsz bennem. AGGGGGG...!!! — s ezzel
elrohan.
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Menjiink tovabb a jobb oldali ajtén. A kozponti laboratériumba jutunk, ahol Dr. Fred ép-
pen be akarja kapcsolni a gépel, amihez Sandy hozza van bilincselve. Amikor Fred meglat
benniinket, kiabalni kezd: ,,— Lila csdp! Betolakodok! ... LILA CSAP! ... Hit igy dllunk...
Elkaptad az utolsé testoromet. Mar csak egy dolog van hatra. Bekapcsolom az dnmegsemmisitd
szerkezetet. Csak én ismerem a titkos leallité kodot!

Menjiink a labor végébe és nyissuk ki a szekrényt (open locker). Vegyik fel a sugarzasvéds
szkafandert (use radiation suit), utdna rakjuk a lila kartyat az ajté melletti leolvaséba (use
card key in card slot). Ahogy az ajlon belépiink, a meteor sugarakkal bombaz benniinket,
de hala a szkafandernck, semmi bajunk sem esik. Kapesoljuk ki az ajté melletti kapesolot
(tun off switch). Abban a pillanatban ahogy ¢z megtortént, Fred az alibbi monol6gol adja
els: ,,— O, mi ionént? Sokkal jobban érzem magam. Kiszabadultam a gép irdnyitasa alol. De
varjunk csak! Az onmegsemmisilo szerkezetet mdr beindult. Megprébalom kikapcesolni... Nem
tudom hatdstalanitani! A meteor valdsziniileg divette a teljes rendszer vezérlését. Hé, kolyok!
Segitened kell nekem. Meg kell szabadulnunk a meteortol! Egyszer és mindenkorra.”

Menjiink a meteorhoz és vegyuk fel (pick up meteor). A jobb oldali ajtéon keresziil a ga-
razsba jutunk. Rakjuk be a kocsi csomagtlart6jaba a meteort (use meteor in trunk), majd
zarjuk be azt (close trunk). A sarga kulcesal inditsuk be a kocsi hajtémiveit (use yellow key
in modified rocket engine). Azt latjuk, hogy a kocsi felszall, és a meteorral egyitt eltnik a
vilaglrben. Ezutan Dr. Fred, Dave és Sandy clbicstznak a haz ajtajaban:

F — Sajndlom, hogy énilt voltam, ez az eszelds terv annyi bajba sodort titeket. Hogyan
hdldlhatnam meg a segitségetekel valaha is.

D — Egy kis készpénz nem jonne rosszul!

F — Ne legyél ilyen szemtelen!

Ekkor a képernyd ires lesz, s a ,,Gramldlunk! Megnyerted a jatékot!” valamint a ,Nyomd
meg az F7-et az ijrakezdéshez™ felirat villog rajta felvaliva. Elég valoszinttlen, hogy barki is
megnyomja az F7 billentydt, inkdbb a RESET gomb haszndlata javasolt. Azonban ha vala-
ki még sz6rakozni kivan a Maniac Mansion-nal, adunk néhany 6tletet, amit érdemes kipro-
balni:

e A TV-ben van egy hirdetés, mely szerint fiatal mivészek alkotasait kérik bekiildeni.
Kiilon figyelmezietnek, hogy ne felejisiik el a bélyeget.

e Ed csomagjar6l le tudjuk szedni a bélyeget, amit elfelejiettek lepecsételni.

Wendy az egyik irdasztal fiokjaban talalhat6 kéziratra a Fred szobajaban 1év6 irdégépen

egy novellat gépel.

Syd a zongoran egy sajat szamal jatsza, melyet fel lehet venni kazettara.

Michacl kit@ing fotos.

A kamrdban van egy iiveg ¢lGhivo.

A héz el6tt Iehet talalni egy tekeres el@hivatlan filmet.

Oréommel tudatjuk azon kotélidegzet G Olvasoinkkal, akiknek még ¢z sem lenne elég, hogy
iddkozben megjelent a Maniac Mansion folytatdsa, amely a ,Zak Mckraken and the alien
mindbenders” cimet viseli...
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5.1. Disk-Demon — 1987. 64’er Magazin

A 64°er cimii szaklap rendelkezik a legnagyobb
hagyomanyokkal az NSZK-ban. Egyik soroza-
tukban, amely a Listing der Monats (a hénap
listdja) cimet viseli, rendszeresen kozlik az
adott honapban az olvas6k altal bekildott
programok koziil a legsikeriiltebbet. Egyik sza-

=gt

mukban kdzdlték le ezt a rendkiviil szinvona- e ”““"; s
las, s a C64 €s a lemezegység kozti kapcesolatot R
maximalisan haszn4lni tud6 programot. Erde- % ]

kességként megemlitjilk, hogy ezt a remekm(- “

vet két rendkiviil fiatal, de ennek ellenére is te-

hetséges szoftveres készitette akiknek rdadédsul csak a hobbyjuk a szamitastechnika. Eletitk
els6 nyilvdnosan forgalmazott terméke volt ez, s nem csak elismerés jart érte; ugyanis a
szerz8k honorariumként 1000 nyugatnémet madarkat kaptak, ami azért ott sem
elhanyagolhat6é Osszeg a palyakezdSknek. Tédjékoztatasul kozoljitk, hogy ez a kis pénz a
forgalomba keriiléskor egy AMIGA 500-as szamit6gép beszerzési koltségeit fedezte, s6t
még esetleg maradt is valamicske lemezrevalénak...

A program maga egy hdarom részbSl all6 szoftvercsaldd tagja, amelyek hasznélatdval
gyakorlatilag a lemezkezelés 6sszes megval6sithaté funkci6jat a leghatékonyabban tudjuk
kihaszn4lni. Erdemes megemliteni a csalad masik két tagjat is arra az esetre, ha valamelyik
olvasénk rendelkezik vele. Az egyik a Disk-Wizard, aminek segitségével a directory tipust
miiveleteket lehet konnyebben megval6sitani. Ez alatt a filenevek atrendezése, kiillonb6z5
aproé valtoztatdsok és végiil, de nem utolsésorban egy re-new funkci6 értendd amellyel az
ID nélkiil leforméazott lemezek tartalma hozhat6 vissza, de természetesen nem minden
esetben lesz sikeres eziranyfi probalkozdsunk a lemez lelkidllapotat6l fiiggSen. A maésik
program a Diskmon 64, ami.az eldzdvel ellentétben a lemezen taldlhat6 file-ok tartalméval
foglalkozik mélyrehatobban. Kiilon kiemeljitk a konyviinkben szereplé maésik hasonlé ren-
deltetésii programot, a Disk Tool V4.0-t, amely funkciéit tekintve ugyan tébbet tud — al-
taldnos lemezkezels szoftvernek szantak az alkotéi — de a tobb felhasznalasi teriiletnek
megfeleléen olyan dolgokra mint a DISK-DEMON, teljességgel képtelen. Mégis nyugod-
tan ajanlhatjuk azoknak, akik megelégszenek egy viszonylag alacsonyabb szinvonaldg, s kis-
sé gyermeteg program haszndlatidval. Ennyit taldn a Disk Tool V4.0-r61 — halottakr6l
vagy jot, vagy semmit — s maradjunk inkdbb a DEMON-n4l.

Ennek haszndlatdhoz el6szor is egy fontos dolgot kell megismerniink, nevezetesen azt,
hogy ez a program minden funkci6jdhoz egy, a lemez kozvetlen elérését s az adatédtvitelt
meggyorsitd, kb. Otszoros sebességd turb6t hasznél, ami alapjaban véve nem egy rossz
otlet. Minden j6ban val6szindleg van valami rossz is. Itt ez két dologban nyilvanul meg. Az
egyik az, hogy ha barmilyen méas hardveregység taldlhaté a soros buszra kitve — b&vits-
portban stb. majdnem mindent elvisel — az a rendszer totdlis lemerevedéséhez fog vezet-
ni, ezért inditas eldit gydzbdjiink meg réla, hogy semmilyen més egység ne legyen csatla-
koztatva a géphez. A masik apré kis kellemetlenség, hogy a jelent8s sebességnovekedés
egyik kivalt6 oka az is, hogy bizonyos — elsGsorban olvaséssal kapcsolatos — miiveleteknél
a program csak egyszer probalkozik a funkci6 végrehajtdsaval, s ha az nem sikeriil neki,
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azonnal hibajelzést ad. Ha egy kicsit is elallitodott az ir6-olvasofej az egységben, akkor bi-
zony sokszor fog véltozatosabbnil valtozatosabb hibdkat produkalni, s ilyenkor az egyetlen
dolog amit tehetiink, hogy amilyen gyorsan csak tudunk, szerziink egy teljesen kifogéastalan
allapotban 1év6 meghajtét. Amikor ez is ugyanazokat a hibakat hozza ki egy adott lemez-
nél akkor sajnos bele kell 16r6dniink a megvaltoztathatatlanba, nevezetesen abba, hogy
bizonyos adatokat ezek utdan még a Disk-Demon se tud teljesen helyreéllitani (hat még a
Disk Tool)...

A gyakori hibédkat illetden az Olvasénak joggal leheinek fenntartasai a Disk-Demon
hasznalhatosagat illetéen, azonban ezek a rendellenességek egy kicsit is koszos vagy
elallitodott fej esetén a hétkoznapi gyakorlatban ugyanigy el6fordulnak, mint e program
hasznélata sordn. A lemezegység szoftvere azonban ilyenkor automatikus korrekci6t hajt
végre, mig a Demon esetében ezzel ott volnank ahol a part szakad, mivel ilyen korrigilas
utan pont azokat a lehet8ségeit veszitenénk el a programnak, amelyek kiemelik a tobbi
hasonl6 rendeltetést kozill, mégpedig azt, hogy mindenfajta hibas blokkot tud olvasni és
elGallitani, s6t bizonyos triikkkok ismeretében "masolhatatlan” lemezt is lehet vele
késziteni. A masolhatatlan jelzGt itt nem véletleniil raktuk idézSjelbe, ugyanis barmit is ir
egy szofverhaz programja védettségérdl, azt nem kell komolyan venni, amint r4jottiink a
védelem mo6djara, csak gyakorlat kérdése elkésziteni belSle a megtort valtozatot. J6 példa
erre a hamarosan ismertetésre keriild LAST NINJA 1I esete is, ugyanis a forgalmaz6 cég
(System 3) a kovetkezdt irta a jaték boritojara (sz6 szerint idézziik): ,,Ez a program nem
masolhat6, széval kar vesztegetni vele az id6t!” A jaték megtorSje — sajat bevallasa szerint
— hat egész 6rdig kinlodott vele, és ha redlisan szidmolva ezt a szamot megszorozzuk
kettdvel az akkor is csak egy fél napot tesz ki...

Masik kiemelt példank a “megtorhetetlen” védelemre az — e kis szerény konyvben is
szerepld — Impossible Mission II, melynek levédésével a Novotrade-s szakemberek
kitettek magukért. E leiras szerz§je dsszesen kb. egy napi tehetségét vesztegette el ennek a
meglehetdsen jol sikeriilt védelemnek a feltorésével. Nagyon szép, jol sikerilt, kultaralt
munka volt. Lassan azonban id&szerd lenne valami djabbat is kitalalni. Esetleg ha
adhatunk egy-két j6 tandcsot is arra vonatkozéan, hogy hogyan lehetne még egy Kkicsit
csiszolni az eljarason ?...

E kis kitérd utdn. térjink vissza a Demon-ra. Inditas utan kozvetleniil egy nem tal jol
sikeriilt embléma tudatja a kedves felhaszndloval, hogy ez a remekmd G. Brandt és A.
Wellié 1obbhénapos faraszté6 munk4janak a gyimolcse. A  tovabblépéshez két
lehet8ségiink kinalkozik: vagy megnyomjuk a sz6koz billentydt, s ekkor csak a turb6jat
indftja el, vagy a CTRL gomb folyamatos nyomva tartasa mellett hasznéljuk a szokozt. Az
ut6bbi csetben nem csak a turb6t, hanem a lemezegység ir6-olvasé fejét is inicializélja a
rendszer, ami jelen esetben abbél all, hogy egymds utdan 84-et 1ép a fejjel a kitlsG sav
iranydba, s igy az biztos, hogy startpozicioba fog kerilni ezek utan. Elvileg ez igy is van,
azonban szomor( tapasztalataink alapjan nyugodtan lebeszélhetjilkk az Olvasot ennek a
funkciénak a gyakori mikodtetésérdl, ugyanis a program hasznélata sordn t6bb izben is
feltdnt, hogy ilyenkor a fej néha eltéved s egy fél vagy egy egész sdvval alacsonyabb
helyzetbe fog keriilni, mint ahogy azt gondolnank. Az, hogy ezt mi nem vessziik észre, csak
a kisebbik baj volna, azonban létezik egy ennél is kellemetlenebb dolog; ugyanis a szoftver
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sem tudja ezt az eltérést mepgéllapitani. Taldn azt nem is kell részletezniink, hogy
iromfveleteknél ennek milyen katasztr6filis kovetkezményei lehetnek...

Ha mindent j6l csindltunk, a lemezegység inicializaldsa utdn a rajta 1év6 piros LED
enyhén pulzilni fog, ezzel is jelezve, hogy milyen iigyesek is voltak a program alkot6i.
Amennyiben ez mégsem torténik meg, vagy a késdbbi hasznilat sordn rendszeresen
hibédzik a program, annak ot lehetséges magyarédzata van:

e Mégis bekapcsolva maradt valamilyen egyéb eszkoz a soros buszon.

e Valami olyan hardver b&vitSt hasznidlunk amit a szoftver nem visel el (ennek a
varidcionak nagyon kicsi a valészinfisége).

e Hardverhibas a lemezmeghajtonk.
e Tiil kbzel van a TV-hez a gép -ez gyakori oka a 23-as hibanak is !
e Kioperiltuk a LED-et, vagy esetleg nincs is lemezegységiink...

Mielétt hozzafognéank a Disk-Demon altal nyajtott lehetdségek részletes ismertetéséhez, s
elmélyiilnénk annak hasznalatdban, nem art ha egy kicsit bévitjilkk a 1541-es lemezegység
mkodésével és lemezkezelésével kapesolatos ismereteinket. Aki nagyon jartasnak érzi
magat e témaban, nyugodtan tovdbblapozhat a program tényleges lefrasidhoz, azonban
felhivjuk a tisztelt Olvasé figyelmét arra is, hogy a kovetkezd sorokban ugyan az alapokt6l
kezdjiik, de végiil az adattérolas legrejtettebb titkait is fel fogjuk deriteni. Nagyon
reméljitk, hogy ez az ismertetd eloszlat némi homalyt a “titokzatos” meghajtérol, s
mindenki taldl majd benne valami érdekességet. A téma irant b&vebben érdekléddk a
szakirodalomban megtalalhatjdk az Gket jobban érint8 kérdésekre a vélaszt. Vannak
bizonyos problémak, melyekkel rudoméasunk szerint egyetlen Magyarorszdgon kiadott
konyv sem foglalkozik, mivel nem meri villalni a felelSsséget az itt-ott olvasott
informaciok igazaért. Mi ezt a kis Osszefoglalét a DOS lista alapjan készitettiik, az itt
kozolt adatok valédisagat — bizonyos részletkérdéseket leszdmitva — garantéljuk!

A VC-1541-es meghajté megjelenésekor hatalmas vitakat kavart a kor szamitdstechnikai
szakemberei kizott, ugyanis a COMMODORE cég ebben val6sitotta meg a jovs periféria-
jardl alkotott elképzelését: az intelligens hardveregységet. Mint a késGbbi gyakorlatbél az
egyértelmden kideriilt: az 6tlet nem rossz, csak ebben a formajaban hasznéalhatatlan...

A kivalté ok nagyon egyszeri: mint el6re elkészitett s — elvileg — tovdabb nem bévithetd
rendszer bizonyos adatkezelési és adatkonvertdlasi problémdk nem, vagy csak nagyon
kiilonleges Gton voltak megoldhat6k. Ezeket a médszereket alkalmazza a Disk-Demon is;
majdnem minden funkcibja arra épiil, hogy kikeriili a beépitett DOS (Disk Operating
System) hasznélatat. Szerencsére a cég az eredeti koncepciét megtartva, de azt gyakorlati
alkalmazasra képesen vitte tovabb a 1571-es sorozatban.

A DOS-nak elvileg harom kiilonb6zd feladatot kell végrehajtania;
e ki kell szolgdlnia az egyéb hardveregységek kozti adatatvitelt.
e kezelnie kell(ene) a sz6ba johet6 file-tipusokat.

e biztositania kell a lemezegységen beliili hardver megfelels vezérlését.
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A Demon ezek kozill csak az elsé és a harmadik funkci6t hajtja végre, mivel nem a file-ok,
hanem a lemez kdzvetlen tartalménak a manipuldlasara szolgal. Igaz, bizonyos funkci6i
minimélisan segitik a file-ok vizsgdlatat is.

A Demon-nal egyiittmkods lemezmeghajt6k (1541, 1541C, 154111, 1570, 1571) a kovet-
kez6kben leirt forméatumot alkalmazzdk az adattarolashoz. Az adatokat 256 byte-os un.
blokkokban — szektorokban; (a két killonbozd elnevezés ne tévesszen meg senkit se,
ugyanarr6l a fogalomroél van sz6) — szétosziva taroljak. A szektorok koncentrikus koro-
kon 1évS savokon vannak egymds utdn bizonyos tavolsagra elhelyezve. Ez a tavolsag leme-
zenként mas és mas lehet, ezt a DOS a lemezformézas kozben un. kapacitas-vizsgdlattal
allapitja meg. Ahhoz, hogy a blokkokat egyértelmien azonositani tudjuk, nyilvinval6an
meg kell adnunk annak a korgy@iriinek — ez a track avagy sdv — a sorszdmat, amin a szek-
tort taldljuk, valamint azt, hogy az hanyadikként szerepel az adott gyfirin (ezt nevezzitk
szektorszaimnak). A soros buszra kapcsolhaté — vagyis a Demon-nal kezelhetd — Com-
modore egységek, illetve azok altalaban nem til megbizhat6é (tavol)keleti masai az alap
DOS hasznéalatakor 35 savra osztjak be a lemezt. Aki egy kicsit is belegondol, rdjohet arra,
hogy a koncentrikus gyfirdknek a kozéppontbél indulva egyre nagyobb lesz a keriilete,
azaz egyre 10bb informaci6t tudunk ré felvinni. Ezért a Commodore szakemberei egy "zse-
nialis” otletnek engedve kiilonb6z6 sdrfiségl zondkra osztottdk fel a lemezt. Az eltérs
irassrdséget gy érik el, hogy kiillonb6z5 sebességet hasznélnak egy-egy bit felirasahoz. A
z6néakat, és azok adatait az alabbi dbrdakon lathatjuk.

Sav 1 bit irdssebessége | PBS | PB6
1—-17 3,25 pa 1 1 Két
% 3,50 0 1 :
;:_23; 375 :: 1 0 Sav Az 6rajel leosztasa ;';:::“‘
3135 4,00 ps 0 0 eltelt id&
1—17 | 16 MHz/13 = 0,8125 s
1B =1,230769 MHz
Sav 1 bic | 1 bae Bit/s | Bit/for- 18—24 | 16 MHz/ 14~ 0,8750 s
felirksi ideje dulat - 1,142857 MHz
1—17 | 3,25 us | 26 ps |307 692 61 538,4 b e S87010e
18—24 | 3,50 us | 28 us |285714| 57 142,8 S ;'ms"_‘ﬁmz :
2530 | 3.75 us | 30 ps |266 667| 53 333,4 = us
31—34 | 400 us | 32 us |250 000| 50 000,0

Ahhoz, hogy a lemezen 1évS blokkokat haszndlni tudja a rendszer, mindig tudnia kell, hogy
az illetd szektor valamilyen file céljaira, esetleg egyéb felhasznélasra le van e mar foglalva.
Ezeket az adatokat az un. BAM-ban tarolja. Ez nem mas mint egy blokkfoglaltsagi térkép
(Block Availability Map), amelyet a 18. sav 0. szektoran taldlhatunk meg, Ennek felépitése
az dbrdkon jol lathat6. Minden savhoz négy byte van rendelve a kovetkezd modszerrel: a 0.
egy tajékoztat6 jellegd adat az adott sav szabad blokkjainak a szamarol, az 1-3. byte pedig
a szektoronkénti foglaltsdgot jeloli. A 35 sav adatainak a tarolasidhoz 35*4 azaz 40 byte-ra
van sziikség. Tovabb vizsgalodva feltlinik, hogy itt sok mas informécié6 is taldlhato. Ezek
sorrendben az alabbi adatokat tartalmazzak.
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0-1 byte A tartalomjegyzék lancolasa (lasd késébb). Ennek atirdsa sok embert — és
néhany file-méasol6t — megtéveszt, azonbun mi ezek utdn mar ne déljiink be
az ilyen Ocska trikkkoknek; a valédi directory mindig a 18,1-es pozicibn
kezd&dik, s a lancolast a DOS csak ezutan veszi figyelembe.

2. byte: ”A” betd. Minden 1541-esen formazott lemezt ezzel az azonositoval lat el a
DOS. Sok lemeznél tapaszialhatjuk, hogy latszbélag semmi baja sincs, 4m
ahogy torléssel vagy irassal prébalkozunk a ”73,CBM DOS...” kezdetd
tzenetet kildi a gép, s a parancs végrehajtasat felfiggeszti. Ilyenkor mindig
ez a byte van atirva valamilyen "A”-16] eliér6 adatra. Hasonldé médszerrel igy
szoftveresen is levédhetiink egy lemezt véletlen torlés ellen. Amint
visszaallitjuk az "A” betiit a disk ajbél irhat6 allapotba keril!

144-159: A lemez neve.
162-163: H2AT"

165-166: ID — a lemez azonositoja. Tobbek kozou errdl is észreveheti a DOS a
lemezcserét. Sokan meg vannak réla gySzédve, hogy ha mar egyszer
megformaztunk egy lemezt valamilyen ID-vel, akkor azt itt tilos atirni, mivel
az a DOS hibas m@kodéséhez vezet. (Tonkremegy a lemez, két az itt szerepld
ID alapjan azonos lemez cseréjét nem veszi észre, és még sorolhatnank az
elterjedt hiedelmeket.) Szerencsére ebbdl egy sz6 sem igaz. Az itt talalhatd
ID ugyanis csak tdjékoztaté adat, a DOS mindossze arra hasznalja, hogy
amikor beolvassuk a lemez tartalomjegyzékét, ezt a két byte-ot kiildi el a
lemez azonositéjanak.

Ha 6t karakteres ID-t — nem tévesztends Ossze a késdbb ismertetésre keriild
igazi ID-vel — akarunk csindlni, egyszer(en irjuk at 162-166 byte-okat !

Az egész 18-as sav a 0. szektort leszamitva azt a célt szolgdlja, hogy a lemezen 1évé file-ok
adatait nyilvantartsa a rendszer. Egy blokkban Osszesen nyolc file-bejegyzés fér el (2.
abra). A bejegyzések szamunkra lényeges adatai a kovetkezdk:

0. byte tipus
1. az els& blokk savja
2. az elsd blokk szektora

3-18. filenév
28-29. blokkok szdma. Itt irhatjuk be egy program hosszanak mondjuk az 1988 szamot.

Koréabban azt igértiik, hogy megmagyardzzuk a ldncolas fogalmat. Nos, ez sem 6rdongds-
ség. Amikor egy file-t megnyitunk pl. olvasasra, a DOS csak azt tudja a tartalomjegyzék
alapjan megallapitani, hogy hol kezdédik a program. Ez az elsd blokk olvasasinél nem is
okoz gondot hiszen azt mar ismerjilk. Jogosan felmeriilhet a kérdés, hogy hol folytatodik a
program? Erre ad valaszt a lancolas. Minden blokk elsé két byte-ja tartalmazza annak a
savnak ¢és szektornak a szamat — ugyanilyen sorrendben — amelyen esetleg a kovetkezs
blokk talalhaté. Ha azonban az utols6 szektort olvassuk, a sav helyén egy nulla byte talal-
hat6, a szektor helyén pedig egy szam. Minden ellenkezé hireszteléssel szemben ez azt
mutatja meg, hogy ¢bbdl a blokkbol még hanyadik byte az, amit el kell kiildenie a DOS-
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nak. Tehat ha ez a szam 2, az azt jelenti, hogy az egész blokkbol mindossze csak a legelsé
adat érvényes, mivel a 0-1. byte a lancolasi cimet adja.

Ennyi informéici6 béven elég ahhoz, ha valaki csak egyszerd diskmonitorként akarja a
Demont hasznalni. Az érdekl5dSbbek boséges kiegészitést taldlhatnak a DATA BECKER
kiadasa "VC-1541-es lemezegység programozisa” cimd konyvben. A kovetkezd részben
most méar magéval az adattarolas modszerével foglalkozunk.

Ahhoz, hogy egy blokkot megtaladljunk egy savon, valamilyen forméaban azt gyorsan és
pontosan kell tudnunk azonositani. Erre a célra un. szinkronizal6 byte-ok szolgalnak,
amelyek értéke mindig $FF. Ezeket az adatokat a lemezegység hardvere automatikusan
felismeri, s ehhez igazitja a tényleges informaci6é olvasasat. Ilyenkor azonban felmeriilhet
egy apr6 kis kétkedés az Olvas6ban: hogyan lehet 256 féle allapotot jelezni, ha abbél az
egyik mar foglalt? S&t elaruljuk, hogy a szektorok kozti rést $55 értékkel wolti fel a
szoftver. Tehat marad 254 variacié 256 féle értékhez. Ezek utan a valasz nyilvanval6an:
sehogy sem! Egy masik mellett erre a problémdra is megoldast nyhjt a Commodore
meghajték un. GCR formatuma. A GCR az angol Group Code Recording kifejezés
roviditése, ami magyarra taldn csoportkddos tarolasként fordithaté. Az elnevezés j6l tiik-
rozi a moédszer lényegét is ami roviden a kovetkezS. Minden egyes byte-ot két félbyte-ra
(nybble) bontanak, s az igy kapott értékeket kicserélik egy tablazat alapjan otbites kédcso-
portokra. Ez a konverzi6s tabla Gigy van dsszedllitva, hogy semmiképpen sem fordulhat el&
a megfelels atalakitds utdn a $55 a $FF és néhany mas byte. A "néhany mds byte”-r6l
annyit érdemes megjegyezniink, hogy ezek egyfajta hibafelismerésre is alkalmasak. Adat-
vesztésnél ugyanis elsd 1épcsdként nagy valészindiséggel ilyen illegalis k6dokat fogunk ol-
vasni a lemezrSl. Nagyon fontos tudnunk; a Disk-Demon a kevés (lemezegység)memoéria
miatt a DOS-ba beépitett eredeti konvertalé rutinokat hasznilja. Ez a rutinkészlet a hibas
adatokat automatikusan $FF-el helyettesiti visszaforditaskor. Ez irdsnédl természetesen
nem fordul els, mivel ott a lekédolas biztosan j61 mikodik. Az eldbbi jelenség miatt ta-
pasztalhatjuk, hogy ha egy valamilyen formaban hibas blokkot prébalunk meg beolvasni,
akkor annak nagy része $FF-el lesz kitdltve. J6 védelmi lehetSség van ennek a rutinnak a
kihaszndlasara. Megfelel§ ismeretekkel bizonyos adatokat GCR formatumtél eltérden is
felvihetiink a lemezre. A legtobb masolé hasznélja ezeket a konverter rutinokat, igy a szek-
tor eredeti tartalma helyett kovetkezetesen $FF-et fog olvasni, s taldin mondanunk sem
kell, hogy ez mennyire kizdrja a tokéletes duplikilas lehetdségét...

Egy-egy adatblokk a blokkot azonositd fejlécbél valamint a hozzatartozé adatokbol all.
Ezek felépitését az alabbi dbra j6l szemlélteti.

Szinkronjel | Blokkfej- lBIokkfej- Szekiorszdam | Sdvszdm | ID 2| ID 1 | $00 | $00 | Fejhézag
ositd

azon cll. &sszeg
Szinkronjel | Adatblokk- | 256 Adatblokk- | 300 | 300 | Szektorok | Szinkronjel
azonosité adatbyte | ell. Osszeg kozott rés
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BLOKKFE ADATBLUKK] BLOKKFEJ A[]AT&I]\KD

=szinkronjel ($FF )
l - blokkok kozotti hézog ($55)

=3

Az abran szerepld kifejezések magyarazata:

Szinkronjel (SYNC): Mint emlitettik ez valamilyen adatsor bevezetSjeként szolgal.
Normalis esetben 6t db. $FF byte.

Blokkfej ID (header block ID): Errdl ismeri fel a DOS fejléckeresd rutinja, hogy blokkfej
kovetkezik. Ertéke alapéllapotban $08. Bizonyos védelmeknél elSfordulhat, hogy a
lemezegység igy nem taldlja meg a blokkot. Azonban ennek véltoztatasdval maximum 256
probdlkozasbél biztosan rajoviink a hasznalt értékre. Természetesen erre a Disk-Demon is
nyijt lehetSséget.

Fejléc kontrollosszeg (header block checksum): A sav, szektor, ID1 és ID2-b6l kizar6-
vagy mivelettel képzett ellen8rzGosszeg. Ha szadndékosan elrontjuk a DOS el8szér nem
talalta meg a fejlécet, s egy killon fejléc-keres6 rutinra adja a vezérlést. Hibas
kontrollosszeg esetén az 27-es hibat jelez, s nem hajland6 beolvasni az adatblokkot.

Szektorszam (sector): Ezek utan elég vilagos, hogy miez...
Sdavszam (track): A DOS innen allapitja meg, hogy a megfelel6 savon van-e a fej.

ID: Ez az az ID, amelyikb&l a gép megdéllapitja a lemezcserét. A szoftver alapnak mindig a
18,0 blokk fejrészében lévs ID-t tekinti, s ha az kilonbozik az aktuélis szektor 1D-jét6l,
akkor 29-es hibat ad.
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A két nulla értékd byte-ot sem itt, sem az adatrészben nem veszi figyelembe a DOS,
kizarolag csak azt védik ki, ha valamilyen okbél “elesusznak” az informaciok. Védelmi
célokra kivalo lehetSség...

Blokkfejrés (header gap): Ez nyolc $55-b6l all. Az alapszoftver soha nem olvassa be; csak
idGzitésre hasznalja.

Adatblekk ID (data block ID): $07. Megvaltoztatasaval juthatunk a 22-es tipust hibahoz.

Adatblekk kontrollosszeg (data block checksum): A teljes még nem GCR formatumi
adatblokk  osszes eleméb&l kizaro-vagy méveletiel képzett  ellen6rzéosszeg.
Megvaltoz(tat)asa lehet az egyik oka a kozkedvelt 23-as hibaiizenetnek.

Szektor kozti rés (tail gap): A szektorok kozott 1évé hézagot tolti ki a kapacitastol és a
z6matol figgden 4-12 db. $55 byte-tal. Ha normal formazaskor a lemez kapacitasa
kevesebb, mint 4 byte felirdsat teszi lehet6vé, 23-as uzenettel all le az egység.

A hexa—>GCR atalakitast az eredeti szoftver mindig négy byte-onként végzi el a kovetkezo
lépésekben:

Ti Nyolc nybble-t csindl a megadotl adatokbol.

2, Az igy kapott $00-$0F-ig terjedd szamokat helyettesiti a kodtablazat megflelels
elemeivel.

3. Az el6z6 mivelet eredményeként kapott nyolc darab 6tbites szambél ot nyolcbites

szamot készit. Ezt a legkonnyebben ugy lehet elképzelni, mintha nyolc 6tkarakteres
sztringet Osszeadnank, majd az idevonatkozo fiiggvényekkel minden nyolcas
csoportb6l egy tjat allitanank ¢lé.

Végul nem art, ha még egyszer oOsszefoglaljuk a blokkmidveleteknél eléfordulo
hibauzenetekel, s azok kivalté okait.

20, READ ERROR, TT, S§

Azt jelzi, hogy a DOS 90 probéikozas utan sem talalt ra a keresett blokk fejlécére. Oka
lehet a fejléc azonosité megvaltoztatasa is.

21, READ ERROR, TT, SS

Nem sikeriilt szinkronjelet taldlni 20 ms alatt. A Demon-nal ez az id6 agy van beallitva,
hogy ez a hiba csak teljesen t6rolt sav esetén jon létre.

22, READ ERROR, TT, SS

Nem sikeriill megtaldlni egy adatrészt. Az alap DOS a fejléc azonositdsa utan az elsé nem
szinkron byte-t6l kezdi az adatblokk olvasasat. Ha az igy kapott blokk azonositéja nem 7, a
végrehajtas befejez6dik. Ennek két oka lehet: vagy valoban nem 7-es azonositoval keriltek
az adatok a lemezre, vagy olyan specialis szoftver irta fel, ami a szinkronjelek utdn
bizonyos szami érdektelen byte-ot irt fel, majd utdna irta ki az adatokat.
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23, READ ERROR, TT, SS

Az adatblokk beolvasasa utdn a talalt kontrollosszeg nem egyezett a kiszamitottal. Okai:
megvaltoztatott ellendrzdosszeg, sériilt adatok, illegédlis GCR kédok.

24, READ ERROR, TT, SS

Egy sav leformézasa utdn a rendszer megprébalt egy szekiort letesztelni, de azt 200
kisérlet utdn sem talalta kifogastalannak. Ez az egyetlen hiba, ami csak formattalaskor

fordulhat els. Az eddigiek koziill mindegyik hibaiizenet Iétrejohetl a formazas killonbozs
fazisaiban.

25, WRITE ERROR, TT, S8

Egy blokk felirasa utan a DOS megprobalja leellenérizni, hogy hibatlanul sikeriilt-e a
miivelet. Ha valamilyen adat megsériilt iras kozben, ezt az iizenetet kapjuk. Ilyenkor a
blokk valéban hibas; Gjra meg kell prébdlni a mdveletet, s ha ez sem segit, j6 lesz 4j lemez
utan nézni...

27, READ ERROR, TT, S§S

Valamilyen okboél kifolyélag az olvasott fejléc ellendrzbosszege nem egyezik meg a
kiszamitottal. Ebben az esetben a DOS nem hajlandé beolvasni az adatokat!

29, DISK ID MISMATCH, TT, S8
A jelenlegi blokkfej ID-je nem egyezik meg a 18;0 szektor fejlécében taldlhatéval.

Aki az eddigieket gondosan eleolvasta, batran hozzalathat a program funkciéinak
probidlgatasiahoz.

A képernyd tobb jol elkilonithetd munkaterillet-  =eok_2° , FE§T9E5089 SYICH 00

re van osztva. Ezek feliilr&l lefelé haladva a ko- ggg gqim 55 ;gg ;33 535 ;’g g;;{ me&;
vetkezdk: "B-SGH 007  B-CHK 151 H-50
e A legfelsd sorban a sav, szektor valamint a by- §§ 48 gé gl gg EE §§ EE gg
te-pozici6l mutat6 adatokat talaljuk. A sav il- ;%s_. EE gg ﬂg E a4 E“ e oen
letve szektorszdmot ezeken az inputhelyeken gg gg 8 §F ng §§ 23 83 gg
kéri be a program illetve keresésnél itt is irja 38 i gg gﬂ §§ EE E g% 48
ki, ha talalt valamit. A szektorszam helyére iﬁ 3§ gg “g a0 ga oo oo §“
8. B0 o8 80 86 88 H8 BA Bh

bizonyos miiveleteknél a "TO TRACK:” feli
rat keriil, ilyenkor a gép mindig egy olyan funkci6t hajt éppen végre, ami egy bizonyos
saviol kezdve az 6sszes savra vonatkozik, egészen a "TO TRACK:” felirat utéan 4ll6 sza-
mig. A byte az aktualis bytepoziciét mutatja meg. Ennck értéke haromféle dologra hiv-
hatja fel a figyelmiinket:

— Keresés utan, ha az eredményes volt, ez a szam adja meg, hogy hdnyadik byte-nél
talalhaté a keresett adat.

— Ha nem editor médban vagyunk, az itt kijelzett szdm mindig a szerkeszts-
mez8ben lathato legelss sor kezdSpozicidjat adja meg.
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— Ha editor médban vagyunk, ez a szim mutatja meg, hogy a blokkon beliil annak
az adatnak, ahol éppen a kurzorral tartézkodunk, milyen byte-pozicio felel meg.

Az eddigiekbdl is latszik, hogy a kényelmi szempontokat valamint a keresést leszamitva
ennek az adatnak a kijelzése nem gazdagitja tal sok informéciéval a felhasznalot.
Azonban ha a kijelzést atvalijuk hexadecimalisr6l decimalisra (lasd késébb) a kevesebb
hely miatt csak innen fog kideriilni, hogy hol is vagyunk pontosan a blokkon beliil.

Fontos megjegyezni, hogy mig a sav és a szektorszam kijelzése mindig decimalis, a byte-
pozici6é az éppen hasznélt szamrendszernck megfelelSen van kiirva.

A képernyS masodik soraban az aktualis hibauzeneteket firja ki a program.
Amennyiben nem volt semmilyen hiba sem az el§z6 mivelet végrehajtasa utan, vagy a
7(C) 1986/87” vagy a "DISK-DEMON?” felirat jelenik meg ebben a mez&ben.

A harmadik sor két informaci6t kozol veliink. A "COMMAND:” felirat utdn mindig az
aktualis végrehajtdsra vard, vagy mar éppen folyamatban 1év6 parancs angol nevét
lathatjuk. Amikor a gép befejezte egy utasitdsunkat, az itt lathat6 szoveg eltlnik.

A sor jobb szélén taladlhaté "SPEED:” felirat utdan allo szam tajékoztat minket arrol,
hogy az altalunk kiadott olvasé lemezmidveletek milyen idGallandéval hajiédnak végre.
Mint azt a lemez felépitésével foglalkozo részben emlitettitk, ez a sebesség az aktualis
z6nato6l fiiggSen négy féle lehet. Ennek megfelSen az itt lathatd szam is a 0-3-ig terjedd
értékeket veheti fel. Alapallapotban az itt 1évé adat helyén egy "A” 4ll. Ez azt jelenti,
hogy a z6ndk szerinti id&beallitast a szoftver a DOS felhasznalasédval automatikusan
végzi el. Tébbnyire ez a célravezetd mbdszer. Természetesen ezt az értéket is szabadon
allithatjuk a megfeleld billentyl megnyomasaval. Példaul ha egy lemez irdssfrdségét
letesztelve tobbszor is azt tapasztaljuk, hogy az eltér a normalis ériékidl, a taldlt adatot
beallitva val6észind, hogy konnyebben tudunk majd olvasni a lemezrsl.

Az 6todik sor tartalmazza azokat az adatokat, amiket a blokkfejlécbdl olvasott a prog-
ram, Ezek az altalunk emlitett sorrendben vannak kiirva, de azok szdmadra akik esetleg
elmulasztottak elolvasni az idevonatkozé részt, kozoljik az 6sszes felirat jelentését.

SGN: A blokkfej azonosité értéke. Az itt lathaté értéket olvasta a program egy
blokkfej megtalédlasakor.

CHK: A fejléc ellendrziosszege

SEC: Szektorszam

TRC: Savszam

1ID2: Valédi blokk ID masodik karaktere

ID1: Valodi blokk ID elsé karaktere

BYT: Ezeknek a byte-oknak az értékét nem veszi figyelembe a DOS

A blokkfej adatok soraban jobb oldalon lathaiyjuk a byte-okat ASCII forméban
kijelezve.

A hetedik adatsor az un. info-sor. Ez nem mas mint az adatfejléc. Az itt alkalmazott
jelolések az alabbiak:

B-SGN: az adatblokk azonositoja
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B-CHK: az adatblokk ellenSrz8osszege

H-SGN: 1ajbél a blokkfej azonosité értéke. Ez az a szam, aminek elvileg a lemezen kel-
lene lenni. Ezt az értéket azonban olvasaskor figyelmen kiviil hagyja, ezzel is
novelve egy blokk megtaldlasdanak a valGszindségét.

A képerny§ also fele a szerkesztd (editor) mezs. Ebben az aktudlis blokkbél mindig $80,
vagyis 128 byte-ot lathatunk. Az adatok az aktudlis szamrendszernek megfelelen
keriillnek kijelzésre. Az adatblokk "végtelenitve” van kiirva, tehat ha mar elértitk egy
szektor hatarat, a kiiras ajbol folytatodik a lapozds irdnyatél figgsen.

Hexadecimdlis médban egy sor elején a sor legelsd adatanak a pozici6jat lathatjuk, majd
sorban utdna az adatblokk kovetkezd nyolc byte-ja keriil kijelzésre. Minden sor végén
nyolc karakter mutatja meg az adatoknak megfeleld ASCII kédokat.

Ahhoz, hogy a program szolgaliatasait maximalisan ki tudjuk hasznilni, ismerkedjiink
meg a Disk-Demon editorfunkci6ival.

Parancsm6dban mindossze a négy funkciobillentydt hasznalhatjuk. Ezekkel egy fél blokk
nagysag ablakot tudunk mozgatni az aktualis szektoron.

[F1] — HOME: Az F1 gomb megnyomasaval a blokk a nulladik byte-t6l keriil kijelzésre.
[F3] — FLIP: Egy fél blokkal arrébb tolja az ablakot.

[F§] — SCROLL: Felfelé mozgatja az ablakot.

[F7] — SCROLL: Lefelé mozgatja az ablakot.

Az editor-m6dban méar némileg béviilnek a vidlasztasi lehet8ségeink. Az adatok bevitelére
kétféle modon keriilhet sor:

e Az adatbyte-ok atirasaval.

e Az adatbyte-oknak megfeleld ASCII k6dok médositasaval.

Mindkét esetben a kurzorral szabadon mozoghatunk a képernydn. Ha valamelyik
editormez8b6l kilépiink, a mésikba keriiliink vissza.

Az egyes billentyik jelentése:

[INST/DEL]: A kurzor aktualis karaktert t1orli, majd a helyére lépteti az utdna kovetkezs
byte-okal egészen a blokk végéig. Az adatblokk végén az igy megiiresedett helyre egy nulla
byte-ot kapcsol.

[SHIFT] [INST/DEL]: Hatésa pont az cllenkez8je az ¢l6z8 funkcionak. A jelenlegi byte-
t61 kezdve eggyel tovabb tolja az adatokai az adatblokk végéig, majd a kurzor helyére egy
nulla byte-ot ir. Természetesen az utolsé adatbyte eltdnik a szektorbdl,

[CLR/HOME]: Az ablakot az adatblokk legelsd sorara (nulladik pozici6) allitja.

[SHIFT][CLR/HOME]: Az adatblokk 0sszes byte-jat nulldval tolti fel, majd 4tdllitja a
kurzort a szektor legelsé soréra.
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[SHIFT][RETURN]: Ha az adatmezSben tartézkodunk, atdllitja a bevitelt az ASCII
blokkra. Az ASCII mezdbdl csak agy tudunk atlépni az adatbevitelre, hogy a kurzorral
valamilyen irdnyban atlépiink az adatmezdbe.

[RETURN]: Az adatmezdbe vald atlépés utan nem szukséges a kurzorral egészen az elsé
byte-ig menniink. A RETURN megnyomadsa utdn rogion az adatbyte-okra ugrik a kurzor.
Adatmezdben a kovetkezs sor elss byte-jara keriiliink.

[RUN/STOP]: Ezzel a billentyfivel tudunk visszatérni a parancsmédba.
A kovetkezd parancsok szintén az adatblokk editalasat segitik ¢lé.

[H] — HEADER: llyenkor tudjuk a blokkfejléc paramétereit megvaltoztatni. Az adatok
dtirasa a méar ismert moédon torténhet, mind a szamok, mind pedig az ASCII karakterck
megvaltoztatasaval. A funkci6bol kilépni a RUN/STOP billentyll megnyomasaval tudunk.
Ha az elleenbrz80sszeg barmely Osszetevojét megvaltoztatjuk, az automatikusan 4j értéket
kap. Természetesen megviltoztathatjuk magét a kontrollosszeget is anélkiil, hogy barmi
mas hozzéitartoz6 értéket megvaltoztatnank.

[I] — INFO: ezzel a paranccsal tudjuk az adatblokk azonositoit megvaltoztatni. Ha az
aktudlis értéket éppen nem akarjuk lecserélni egy tjabbal, nyomjuk meg a [RETURN]-t.
Ha az el6z6leg beallitott értéket akarjuk 4tirni, azt a [RUN/STOP] billentyd
megnyomasdval tehetjilk meg. A funkciébol akkor lépink ki, ha méar az dsszes paramétert
beallitottuk, vagy a legelsénél nyomjuk meg a [RUN/STOP]-ot.

[C=]ICTRL]: Az éppen hasznall szamrendszerrdl arvalt a masikra. Kétféle szamitasi
mé&d 4ll rendelkezésiinkre: a hexadecimalis, és a decimalis kijelzés. A tizes szdmrendszer
hasznélatakor az adatsorok elején taldlhaté byte-pozicié elt@inik. Az aktuilis értéket a
képernyd jobb felss sarkdban 16v6 "BYTE:” felirat utén 4all6 szdm mutatja meg.

[0] —[9]: Béar nem tartozik szorosan az editor szolgéltatasok kozé, mégis idekivankozik
ezeknek a billentyiknek a jelentése. A Disk-Demonnal valé munka megkonnyitésére az
alkoték a képernydn kiviil tiz adatpuffer hasznalatat engedélyezték a felhasznalénak. A 0-
9 kozotti szamok leiitésével a szamhoz tartozé 0-9. puffer tartalmat felcseréljilk a
képernydn éppen ldathaté adatblokkal. A Disk-Demon igy Osszesen 11 szektort tud a
tarban kezelni.

A Demon utasitdsait csak parancsmoédban tudjuk beadni, mégpedig akkor, ha a beviteli
mez8ben villog a kurzor. Minden funkciot egy billentyd és esetleg egy vezérlSkarakter
leiitésével érhetiink el. A billentyfizéssel egyidSben megjelenik a "COMMAND:” felirat
mogolt az aktudlis utasitds neve is. A parancsok dontd tobbsége ilyenkor még tovabbi
paraméterek megadasdra var. Minden kérdezett adat bevitelét a [RETURN] gomb
megnyomasédval fejezhetjitk be. Ha ki akarunk lépni a jelenlegi funkcio végrehajtasabol,
vagy az el6z6leg editdlt paramétert 4t akarjuk irni, nyomjuk meg a [RUN/STOP]
billentyfit. Ezek utdn nézzik a parancsokal.

[R] — READ: Egy blokk olvasasa. Paraméterként a sav ¢és a szektorszamot kell megadni.
A parancs olyan allapotban hozza be a szektort a lemezrdl, ahogyan az elsd olvasasra
sikeriilt neki...
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[SHIFT][R] — ENDLESS: A legtobb esetben 23-as és 27-es hibdndl a blokk a normal
DOS szdméra még olvashat6. Ha err6l van sz6, ezzel a paranccsal az ilyen bizonytalanabb
olvashat6saga szektort is be tudjuk olvasni a tarba. Az olvasas harom esetben fiiggeszt6dik
fel:

e Olyan olvasasi hibanal, ami valoban megkérddjelezi azt, hogy a kedvenc adatblokkunk
még olvashat6 dllapotban van-e.

e Egy tetszSleges billentyi megnyomdsdra az olvasas megall, és a program az utoljara
olvasott értékekkel tér vissza.

® A legritkdbb és a legvaloszinGtlenebb eset: a Demonnak nagy nehezen sikeriilt
beolvasnia legkedvesebb szektorunkat. Ha a sima olvasas rendszeres jelleggel 23-as
hibdkat eredményezett, tobb, mint val6szind, hogy nem ugyanazokat a byte-okat
olvasta, mint amire mi szimitottunk. Ennek nagyon egyszer(i magyardzata van: a hibas
GCR koédokat a rendszer $FF-el helyettesiti, s igy el6fordulhat olyan eset is, amikor a
val6jdban hibasan olvasott blokk kontrollosszege megegyezik a fejléc ellenSrzs ssze-
gével...

[+]1 — SECTOR+: A fizikailag kovetkezd blokk olvasasa. Ez azt jelenti, hogy amikor
olvasas kdzben elértitk azt a szektort, ami az adott savon méar nem létezik, akkor a gép
automatikusan a kovetkezd sdv nulladik szektoran folytatja az olvasast. A program 0.5-
41.5 savig kezeli le a lemezt. Val6jaban a 42. sdvot is olvashatja, de az mar fizikailag nem is
létezik a lemezen. Jogos a kérdés, hogy miért irtunk 0.5-t. A lemezegység gyenge technikai
kivitelezése miatt a szoftver nem irhat az egymas melletti sdvokba, mivel azok kolesondsen
felillirndk egymast. Ennek a kikiiszobolésére a gép egy-egy sav kihagyassal irja-olvassa az
adatokat. Sok védelmi eljaras azon alapul, hogy bizonyos "valédi” savok feldldozasaval az
igazi savok kozti helyre az un. félsavba ir. Az ilyen félsavok jelolésére a legtobb
szakirodalom a .5 jelolést alkalmazza. A Disk-Demon lehet8séget nyjt a félsavok irdséra
és olvasdsdra is. Minden olyan mfvelet, ami hasznéilhat6 alapallapotban, midkodik a
félsavos moédban is.

-1 - SECTOR—: A fizikailag el6z6 blokk olvasasa. A program az 1. sav utén
automatikusan a 41. sav olvasasaval folytatja a midveletet.

[SHIFT][+] — TRACK +: A kovetkez6 sdv olvaséasa.
[SHIFT][—] — TRACK —: Az ¢l5206 sdv olvasasa.

[C=][+] — LOOK FORW: Ugyanaz vonatkozik r4, mint a "SECTOR +” utasitdsra, de
sokkal részletesebb attekintéset ad a blokkr6l. A "SECTOR +” hasznélatakor ugyanis
mindig csak a blokk elsé felét lathatjuk az olvasas kdzben. Ha valamilyen szoveget kere-
siink a lemezen, sokkal praktikusabb a [C = ][ +] hasznalata. Ez az els6 gombnyoméasra
beolvassa a blokkot és megjeleniti az elsé részét, a masodik nyomaésra viszont ennek a szek-
tornak a masodik félblokkjat irja ki a képernydre.

[C=][-] — LOOK BACKW: Ugyanaz, mint a look forward, de itt a blokkok olvasédsa
visszafelé, a "SECTOR —” parancs anal6giajara torténik.

[N] — NEXT: A logikailag lancolt szektor olvasisa. Az utasitas hatédstalan, ha egy file
utolsé blokkjdan vagyunk.
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[C=]IN] — LOOK: A lancolt blokk atnézése. Hatasa majdnem ugyanaz, mint a "LOOK
FORWARD?” parancsé, de kovetkezd szektornak nem a fizikailag kovetkezd, hanem a
lancolt blokkot tekinti.

[L] — LAST: Az el5z6leg olvasott blokk visszahivasa. Hatésa csak egy Iépésben visszafelé
érvényes.

W) — WRITE: Az ablakban Yevh szekior Yelirhsa a lemezre. Ha a szektor Yontosabb
paramétereit szandékosan clrontjuk, a lemezfelépitéssel foglalkoz6 részben emlitert
moédokon a legvaltozatosabb hibdkat idézhetjiik el8.

[SHIFT][W] — WRITE (H): Egy sav fejlécének a modositdsa. Normailis esetben, ha egy
blokkot felirunk a lemezre, csak az adatrész médositasara keriil sor. A blokk fejrésze csak
a forma4zas alatt keriil fel a lemezre. Ezek utan a DOS tobbé soha semmilyen koriilmények
kozodtt nem valtoztatja meg azt. Ezzel a paranccsal lehetSségiink nyilik egy teljes sav
fejlécének a modositasara, a képernySn lathat6 ada.okkal. A blokkok adatrésze teljesen
valtozatlan marad a mdvelet alatt. Mas kérdés, hogy példaul fejléc nélkill hogyan
olvashatunk be egy szektort...

[F] — FORMAT: A kezdS savi6l a "TO TRACK:”-ben megadott sdvig formézza le a
lemezt. Ha ezek kozott volt a 18. sav is, akkor a directory és a BAM automatikusan
felirasra keriil. A program az ID-t a formaz4ashoz a blokkfejléc adataib6l veszi. Ezzel a
moédszerrel igen konnyd elSéllitani a 29-es hibat; minddssze csak mas-mas ID-vel kell
leformaznunk egy lemez savjait.

[Vl — VACUUM: Egy sav teljes torlését valthatjuk ki ezzel a parancesal. Gyakorlatilag ez
Ggy torténik, hogy a program a kapacitasvizsgédlathoz, valamint a szektorok kozti réshez
hasznalt $55 irja tele a kivalasztott savokat.

[K] — KILLERTRACK: Ez az utasitas hatasaban majdnem megegyezik az eldzdvel, de a
kivalasztott sédvokat $FF-el vagyis szinkronkarakterckkel tdlti fel. Az ilyen séavot
"gyilkossav”-nak is szokds nevezni, mivel a DOS blokkfejkeresd rutinja addig véar, amig el
nem fogynak a szinkronkarakterek, s az ilyen sdvok a tokéletes fizikai hal4l dllapotaba
vezetik. A Disk-Demon mindenfajla olvasdasi mdvelet kozben felismeri ezt a hibat, és
"KILLERTRACK?” hibaiizenettel leall.

[C] — CURE: a kivalasztott savok "meggyogyitasa”. Ez a funkcid egy teljes savot beolvas a
memoridba, majd leformazza a lemeznek azt a részét ahol voltak az adatok. Ezek utdn
fogja az egész savot €s 04jbol felirja. Haszndlatat nem javasoljuk, mivel az olvasiashoz a sima
"READ” parancsot hasznélja, s igy a bizonytalanabb szektorok hib4dsan keriilnek
Qjrafrasra. Akit ez nem zavar kiillonosebben, azt talan az a tény elriasztja, hogy ennek az
utasitdsnak a végrehajtdsa jelentdsen prébéra teszi a haland6 ember tiirelmét. Ennek a
parancsnak a helyettesitésére batran ajanlhatjuk az "ENDLESS” és a "WRITE”
parancsok kombinalasat.

[S] — SCANNING...: A program végigteszieli a lemezt a 41-1. savig, majd egy statisztikat
ir ki a képernySre amelybdl a hibas és a j6 blokkok feldl szerezhetiink viszonylag pontos
informéciékat. Mivel olvasdsra a sima "READ”-et hasznilja, nem biztos, hogy amit
hibasnak talal teszteleskor valéban az is. A tablazatban a kifogastalan dllapotban 1évS

98



1001/4 5.1. fejezet . DISK-DEMON

blokkokat egy ” +7 jellel, a hibdasakat pedig a hiba sorszaménak a méasodik karakterével
jeloli, mivel minden olvasasi hiba 20-szal kezd&dik.

Az olyan szektorok helyére, amik fizikailag nem l€teznek az adott sdvon, kettSspontot
tesz. A gyilkossavokat "K" betivel jeloli.

A tablazatban barmely billentyd megnyomasdval a kovetkezd sav adataira léphetiink. A
funkci6obdl a [RUN/STOP] gombbal tudunk kilépni.

[SHIFT][S] — SCAN-TABLE: Az utoljara beolvasott hibatablazatot irja ki. Hasznélata
megegyezik a "SCAN"-nel azt leszamitva, hogy a lemezr6l nem olvas.

[SHIFT][B] — DENSITY SCAN: Ezzel a paranccsal hozzavetSleges képet kaphatunk a
teljes lemez sebességi adatair6l. Ezt a program néhany pillanat alatt leteszteli, majd a
"SCAN” funkci6hoz hasonlé moédszerrel egy téablazatot ir ki a képernySre. A tablazat
adatai kozt barmely billentyd lenyomaséaval tudunk tovabblépni. Ez addig ismétlddik, mig
meg nem nyomjuk a [RUN/STOP]-ot. Ekkor a fémeniire keriiliink vissza.

A tablazat jelblései az alabbiak:

7 Ezt a savot nem tudta egyértelmiien azonositani a program.

0-3 A szamnak megfeleld irassiridséggel van felirva az adott sav.
K Killertrack.

A sebesség tesztelés funkcié gyorsasdagdtdl nem kell mindjart istenként tisztelni a Disk-
Demont. Ennek a funkciénak az egyik velejar6ja, hogy nem lehet tdkéletesen
meghatédrozni egy sav irasstirdségét. Eppen ezért, miel6tt bedSlnénk a program 4ltal kifrt
adatoknak 16bbszor is gy6z6djiink meg azok helyességérdl.

[Q] — QUEST FILE: Ha egy tetsz6leges karaktersorozalot akarunk lokalizélni egy file-on
beliil, erre a funkcidra van szitkkségunk. A parancs kiadasa utdn az editormez8be keriiliink.
Itt vagy csak nulla byte-okat, vagy az el626 keresGkaraktereket lathatjuk. Az editorban a
mar eddig megismert moédszerrel kell beirnunk a szekitor nulladik pozici6jatél kezdve,
amil keresiink. Ennek hossza maximalisan 15 byte lehet. Az utolsé keresendd adat utdn
egy nullat kell elhelyezniink. Figyelem: ha példaul 12,32,00,45 karakiersorozatra
keresiink, ebbdl csak a nulldig veszi figyelembe az értékeket a Demon. Amikor végeztiink
az adatok megadasaval nyomjuk meg a [RUN/STOP] billentytit. Ekkor visszatér a szektor
aktudlis allapota, majd a kurzor a savszam mogott kezd el villogni. Adjuk meg a keresés
els6 sdavjdnak, majd a szektornak a szamit. A Disk-Demon ettdl kezdve a logikai
lancolason végighaladva keresi meg az altalunk kijelolt byte-okat. A keresést harom
esemény szakithatja félbe:

e Megtalalta a keresett karakiersorozatot. Elég ritkdan fordul elS, hogy ez elsre
bekovetkezik, tehat ne bizzuk ¢l magunkat az esetleges kezdeti sikerektdl. A
programnak egyik kiemelkedSen hasznos tulajdonsaga, hogy az altalunk megadott
byte-okat idénként teljesen otletszertien lecseréli valami masra, s igy vagy nem talél
semmil, vagy a kiirt blokkban valami cgészen meglepé dolgot fogunk taldlni. Ilyenkor
ne keseredjiink el, gy6z6djink meg rola, hogy valéban azokat az adatokat kereste-e a
Disk-Demon amire sziikségiink voll. Ha egy keresés eredménytelen volt, azt még
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legaldbb kétszer tandcsos megismételni; ha létezik az a karakterkombinici6, elég
valoszind, hogy mar a masodik keresésre el§ fog keriilni. Ekkor a sdv és a szektorszdm
utdni helyeken a megtalalt byte-sorozat lemezen 1év5 helye jelenik meg. A "BYTE:”
mutaté utdni szam azt jelzi, hogy héanyadik byte-poziciot6l kezdSdik a megtalalt
szektoron beliil.

e Végigolvasta a file 6sszes blokkjat anélkiil, hogy barmit is talalt volna. Ha nem vagyunk
biztosak ennek az esélyességében, batran futtassuk le a keres6t még két-hadromszor...

® Valamilyen lemezhiba megszakitotta a file olvasasat. Ritkan fordul els, de akkor bele
kell torddniink, hogy amig ki nem javitjuk a lemezt, addig ezen a ponton mindig le fog
4llni a keresés. :

Erdemes megemliteni az eddig felsorolt aprobb hianyossagokon kiviil még egyet: a keresés
kizaro6lag csak logikailag lancolt blokkok kozott végezhets el. Ha ez a feltétel nem teljesiil,
elébb vagy ut6bb a program felfiiggeszti a tevékenységét.

[T] — HALFTRACK: Az aktualis olvasasi modbol félsavosra valt illetve vissza. Azt, hogy
milyen lizemmédban vagyunk, a sdvszam mellett lathat6 betdbsl tudhatjuk meg. Ha nincs
ott semmi, akkor normalis, ha egy "H”-t latunk félsavos izemmédban vagyunk,

[D] — DIRECTORY: Beolvassa a lemez tartalomjegyzékét és a "SCAN” funkci6bél ismert
tablazatos forméban kiirja a képernySre. A kovetkezd elemre egy tetsz8leges gomb
nyomvatartdsaval tudunk attérni. Ha vége a directory-nak, egy billentyd leiitésével tudunk
visszatérni a fémeniire. A [RUN/STOP] aktivizdlasaval barmikor megszakithatjuk a
tartalomjegyzék olvasésat.

A képernydn sorrendben a kdvetkezs adatokat lathatjuk egy file-r6l. Elsének a file hosszat
lathatjuk blokkban szdmolva, majd a file nevét, tipusat és a lancolas elsd blokkjanak cimét
talalhatjuk. Minden adat decimalisan keriil kijelzésre az aktudlis izemma6dtél fiiggetleniil.

[E] — EDIT: Az editormédba valé belépésre szolgil.

[C=][RUN/STOP] — BYE!: A legfontosabb és legmegbizhat6bb funkci6 — a kilépés.
Amennyiben ezt a funciét mell6zve reseteliink, vagy egyéb dlnok médszerrel tdvozunk a
programbél, késziiljiink fel arra, hogy drive-unk — egy inicializdlas végrehajtasdig — nem
rendeltetésszerdien fog mikédni. Ennek oka az lehet, hogy a fej valamilyen furcsa
pozituraban felejtddott.

Reméljiik, hogy — aprébb hidnyossagai ellenére is — mindenkinek megtetszett ez a lehe-
t8ségeiben szinte korlatlan program. Minél kevesebb lemez menthetetlen ténkretételét ki-
vanjuk a Disk-Demon hasznalatdhoz.

Utéirat: a programban szerepld funkciok miitkodéséért a konyv szerzoi semmilyen felelSsséget
nem véllalnak. Fontos figyelmezietés! A Disk-Demont minden lemezzel nyugodtan haszndlhat-
Juk — a sajatjat kivéve. Nem, a lemez nem védetl, viszont az elsd szamyprébdlgatdsaink kozben
nagy valészintiséggel ténkretett Disk-Demon lemezt a Disk-Tool-lal elég esélytelen helyrehozni...
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5.2. Disk Tool V4.0

Folyik a program csere-bere, j6 és még jobb programok cserélnek gazdat. Aztan amikor
beszereztilk az ) programunkat, jon a csal6ddas — nem tudjuk hasznilni. Az ok egyszer(:
az egyre bonyolultabb, és egyre tébbet tud6 programunkhoz nincs megfelels leiras.

Ma mar vitathatatlan, hogy nem lehet egyetlen programot sem hatékonyan hasznélni
megfeleld dokumentacié nélkill. A DISK TOOL programhoz készitett haszndlati leirds
gondos ¢l6készitd munka és alapos atvizsgalds utdn keriil kdzreadésra. Igy teljesértékd
segédanyagként szolgdlja majd a felhasznal6jat.

Fontos figyelmeztetés: Az irasvédd ragasztét a DISK TOOL hasznélata sordn soha ne
tavolitsuk el a lemezrél!

A DISK TOOL betdliése: LOAD”D*",8,1

A DISK TOOL jol elviseli a gyorstolidket, hasznéljunk hozzé nyugodtan HYPRA LOAD,
SPEED LOAD, FAST LOAD vagy mas, a t0ltést meggyorsit6é segédprogramot.

A program a betoltés utan automatikusan indul €s az alabbi f6menii jelentkezik be:

DISK TOOL V4.0

F1 DISK-MONITOR, ERRORS, ... (disk monitor, hibak)

F2 HEADER AND SECTOR EDITOREN (fej és szektor editor)
F3 DISK-COPY (lemezmasold)

F4 LESEROUTINE (olvasorutinok)

BITTE WAEHLEN (kérem valasszon)

A kivalasztott program a megfelelé funkcidbillentyl lenyomasara betoliédik. A hibat a
legtobb esetben a meghajtéban kell keresni. A meghajié ir6-olvaso feje elallitédhat és nem
tud pontosan poziciondlni, ez az egyes programoknal hibdkat okoz. Ha inicializdljuk a
meghajtot (OPEN1,8,15,”1") akkor ezt a hibat elkerulhetjuk.

DISK-MONITOR, ERRORS, ... (disk monitor, hibak)

Ez a funkcié az aldabbi meniivel fog bejelentkezni:

F1 STANDARDBEFEHLE (dltalanos utasitasok)
F3 SONDERFUNKTIONEN (kiilonleges funkciék)
F5 ERRORS (hibak)

F7 DISKMONITOR (diskmonitor)

F8 PROGRAMM BEENDEN (program vége)

Almeniik:

STANDARDBEFEHLE (altalanos utasitiasok)

F1 DIRECTORY ZEIGEN (lemeztartalom)

F2 BAM ZEIGEN (BAM kiirasa)

F3 DATEINAME AENDERN (file-név megvaltoztatasa)
F4 VALIDIEREN (lemez validalas)

F5 FORMATIEREN (lemez formattalas)
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F6 INITIALISIREN (inicializilas)
F7 MENUE (vissza a meniibe)

F1: Képernydre irja a directory-t.

F2: Kijelzi a BAM-ot (lemezfoglaltsagi térkép). A szabad blokk jele egy pontocska, a
foglalt blokk jele pedig egy kitoltott kér. A nyomtatén a BAM kinyomtathat6, ha a
nyomtalo 4-es eszkdzszami.

A tovabbi meniipontok a mar ismert DOS funkciokat aktivizaljak, mint pl: a RENAME,
SCRATCH, VALIDATE, NEW és INITIALIZE,

SONDERFUNKTIONEN (kiilonleges funkciék)

F1 SPURENFORMATIEREN (sdv formattal4dsa)

F2 SYNC-SPUREN SCHREIBEN (gyilkos sav irasa)

F3 FEHLERMATRIX ANZEIGEN (hibamatrix kijelzése)
F5 EINE SPUR KOPIEREN (s4v masolasa)

Fl: A DISK TOOL V4.0 lehetévé teszi barmely sav formattdlasat egészen a 41. sdvig
bezarolag. (Ez mas, hasonlé funkci6jii programmal nem val6sithaté meg.) A kezdd és a
befejez6 sav megadasa utdn az 1D-t kell megadni. Igy lehetSségiink van az egyes tonkretett
sdvok 1jboli irhat6-olvashatéva tételére €és ezen a mo6don kinnyen megszabadulhatunk a
DISK ID MISMATCH ERROR #29 hibat6l. A DISKMONITOR hasznalatdval a 36-161
41-ig terjedG savokat is irhatjuk, illetve olvashatjuk.

Megjegyzés: Ez a rutin kétszer olyan gyorsan formattdl mint az eredeti DOS funkecid,
mégis a kiillonboz8 gyors formattdlé programokhoz képest lassinak tdnik. Ezen nem kell
bosszankodni, hanem ilyenkor gondoljunk arra, hogy a DISK TOOL 4.0 nemcsak
formattal, hanem a gyors formaz6kkal szemben ellendriz is. fgy biztosak lehetiink abban,
hogy a 41 masodperc alatt megformattalt 41 sdv minden blokkja irhat6 és olvashato.,

A SYNC savokat "gyilkos” savoknak is nevezik. Barmelyik sdvra egy tartés SYNC
megjelolést lehet tenni. Egy ilyen savot sem olvasni, sem irni nem lehet. El&szor kb. 20
masodperc milva fog a 20 READ ERROR jelentkezni. Tekintettel arra, hogy a legtobb
miasoléprogram ilyen sdvot nem tud reprodukélni ezért ennek a sdvnak az olvasdsdnil
nagyon sokdig leragad.

F3: Hibamatrix és kibdvitett BAM kijelzés. Ez a rutin egymas mellett feltiinteti az 1-t8l
36-ig terjedd savok 683 blokkjat és megadja, hogy a blokk foglalt vagy szabad, olvashat6
vagy sem, hibds vagy nem hibas. Mindezt a grafikus képernydre rajzolja ki. A hibéas
blokkoknal a jobboldali szamot irja ki hibaszamnak. fgy pl. a 20-asnal egy inverz nulla lesz
stb. Itt is lehet&ség van a HARDCOPY -ra.

FS: Ez a program beolvassa egy sav minden szektorat és kiirja egy mésik formattalt
lemezre. A hibas blokkok (ERROR 22, 23 és 29) tartalmat is 4tviszi.

ERRORS (hibdk)
F1 FEHLER SUCHEN UND ANZEIGEN (hibakeresés és kijelzés)
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F2 FEHLERHAFTE BLOCKE KOPIEREN (hibas blokkok dtmésoldsa)

F3 FEHLERHAFTE BLOCKE BELEGEN (hibis blokkok lefoglalésa)

F4 FEHLERHAFTE BLOCKE FREIGEBEN (hibas blokkok felszabaditdsa)
Fs§ FEHLER ERZEUGEN (#20-#29) (hibédk elddllitasa)

Fé6 FEHLER #22 UND #23 LOESCHEN (22-es és 23-as hibak tirlése)

F7 MENUE (menil)

F1: Az egész lemezt dtkutatja (barmely megadott kezdS savtol) a hibdk utdn és kijelzi a
hibakat. Ez a keresés a balra mutaté nyilacskaval (bal fels6 sarok) barmikor
megszakithat6. Megvalaszthatjuk azt is, hogy minden megtalalt hiba utdn vérjon, vagy ne
vérjon.

Kiegészitd informacioként kijelzi az éppen olvasott sav 1D-jét, a fej és az olvasott blokk
ellen&rzd szamat éppigy mint a DOS flag-et.

F2: atvizsgilja a lemezt egy véalasztott savtol a hibak utdn, és dtviszi a talalt hibakat a
késSbb betett lemezre.

F3: A lemezt atvizsgélja és a hibas blokkokat a BAM-ban lefoglalja.

F4: A hibds blokkokat megkeresi és felszabaditja a BAM-ban, hogy ezutan az olyan méasol6
programokkal, mint a QUICK-COPY vagy a DISK TOOL V4.0 lemezen taldlhat6 DISK-
COPY — amelyek csak a foglalt blokkokat masoljak — a lemez mésolhat6va valik.

F5: A 20, 21, 22, 23, 27 és 29 tipust hibakat tudjuk ravinni a lemezre. A 20,22 és 23 tipusa
hibaknal sav és szektorra tehetjik a hibat.

A 21, 27, és 29-es hibatipusnadl csak a sdvol adhatjuk meg, hogy hova tegye a DISK TOOL
a hibat.

Fontos: Ezeket a hibdkat csak olyan sdavra tehetjiik ahol nincs egy része sem a
programunknak. Természetesen a 36-16l 41-ig terjedd savokra is tehetiink barmilyen
hibat.

Ezzel a programrésszel egy sdvol nem irhatunk feliil 20-as olvasasi hibakkal azért, mert ha
sorban, ¢lGlrél hatulra haladva tessziik tonkre a blokkokat akkor csak minden masodikat
tudjuk tonkretenni. Ha hatulrdl el6re haladva csindljuk ugyanezt, akkor az dsszes blokk
koziil csak egyet lehet tonkretenni. Ennek az oka a blokk-fejben van azért, mert egy
tonkreteendd blokknak a fejét csak akkor taldlja meg a meghajto, ha az eltte levd szektor
hibatlan. (A HEADER-EDITORS segitségével az ember konnyedén tonkre tehet egy
egész sdavot ERROR 20 hibaval.)

A 22-es €s 23-as hibdknal a blokkok tartalma nem véltozik meg. A 22-es hiba el6allitdsanal
megvaltoztathatjuk a DOS flag-et. Ennck értékei csak a kovetkezd hatarértékek kozott
lehetnek: 0-31, 64-95, 128-143, 192-207. Oka, hogy az adatok tarolasira a meghajté6 GCR
kodot haszndl. Normilis esetben a DOS flag, amely egy adatblokk kezdetét mutatja 7-es
értéket képvisel. Ha az ember ezt az értéket dtirja akkor a blokk normil olvasisdnil
ERROR 22 hibaiizenetet kap. Ha (OPEN 1,815 utdn) PRINT #1,”"M-
W?”CHRS$(71)CHRS(0)CHRS$(1)CHRS$(X) utasitassal a floppy RAM-ban ezt az értéket
atirhatjuk és igy a 22 READ ERROR-ral jelzett blokkot kiolvashatjuk.
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Fontos: Ne felejtsiik el azonban ezt az értéket ajb6él 7-re atjavitani a fenti M-W utasitas
segitségével, hogy igy Gjb6l a normal lemezeket is el tudjuk olvasni.

Megjegyzés: A FEHLERHAFTE BLOCKE KOPIEREN rutin is figyelembe veszi a DOS
flag-et.

F6: A legtobb esetben ezzel a programrésszel a 22-es ill. a 23-as hibéas blokkokat Gjbol
irhatova illetve olvashat6v4 lehet tenni.

DISKMONITOR (lemezmonitor)

Fi BLOCK ANZEIGEN/AENDERN (blokktartalom kijelzése/megviltoztatdsa)
F3 BLOCK VERSCHIEBEN (blokk msdsoldsa)

F5§ BLOCK BELEGEN (blokk lefoglaldsa)

Fé BLOCK FREIGEBEN (blokk felszabaditasa)

F7 MENUE (vissza a meniibe)

F1: Ennek az almeniinek csaknem a legfontosabb része. A sév €s szektor szam megadasa
utdn betoltddik a blokk tartalma és azt a képernySre HEXA-ban és ASClI-ben is kijelzi

program. (Mind a 256 byte egy képernySn!) Hasznélatira még részletesebben
visszatériink.

F3: Blokkok maésolasdra szolgil. Eldszor megkérdezi, hogy melyik szektort akarjuk
dtmadsolni és hové, majd a kijeldlt helyre dtméasolja.

F35: Lefoglal egy blokkot a BAM-ban (BLOCK ALLOCATE).
F6: Egy blokkot a BAM-ban szabadként tiintet fel (BLOCK FREE).

A tulajdonképpeni diskmonitor:

Miut4n egy blokkot beolvastunk, azut4dn dolgozhatunk vele. Akar HEXA, vagy akar ASCII
mez8ben megvaltoztathatjuk a tartalméat (a véalasztashoz az F5 vagy az F6 billentyd
hasznalhat6). A dupla kurzort éppiigy irdnyithatjuk a CRSR billenytikkel, mint a HOME
billentydivel. A megvaltoztatott blokk tartalmét az F1 billentyfi lenyomaéséval irhatjuk rd a
lemezre. Az F3 billenty( hasznilata utdn a logikailag kovetkezs blokk tolt8dik be (amit a
lancolasi mutaté mutat). F4-re a fizikailag kovetkezs blokk toltddik be (egymas utan
nivekvS érték). Az éppen bennlévs blokk sav és szektor szama éppligy mint a logikailag
utdna kovetkezd blokk szdma kijelzésre keriil.

Az F8-cal kinyomtathatjuk a képerny6 tartalmét. Az F7-tel visszatérhetiink a meniire.

A 36-161 41-ig terjedd savok blokkjai is megvaltoziathaték, az ERROR 22-es, ill. ERROR
23-as hibas blokkokat szintén beolvashatjuk €és javithatjuk, de a lemezre valé visszairas
utdn a javitott blokkon nem lesz hiba. Az ERROR 29 hibas blokkok is normaél
beolvashatok és irhatok. A 36-16] 41-ig terjedd savok 0-as és egyes szektorai csak akkor
irhatok és olvashatok be a DISK MONITORRAL ha a s4v minden egyes szektordnak
azonos ID-je van. Ajanlatos a program kikapcsolésa el6tt az fr6-olvasé fejet az 1-t8l 35-ig
terjed6 savokra pozicionilni, nem pedig a 36-16l 41-ig terjedd savok felett hagyni. Ha ott
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maradt a fej, segit a OPEN 1,8,15,”1”. Ha erre sem mozdult ki a fej, akkor OPEN
1,8,15,”N:NEV,ID” paranccsal formattaljunk meg egy lemezt.

Kiegészitd informaciok masolas elleni védelemhez:

Mint ahogyan mér tudjuk, a 22-es illetve a 23-as blokkoknak van tartalma. Egy j6 védelem
az, ha a védend§ programot egy hibamentes formattdlt lemezre tessziikk és a
DISKMONITOR segitségével 22-es, ill. 23-as hibakat tesziink ra.

Ezeket a programokat pl: a QUICK-COPY-val gyorsan at tudjuk masolni és igy a védett
programjainkat relative gyorsan tudjuk sokszorositani. A lemezen talalhat6 egy kis BASIC
program (LESEROUTINE). A 41. savig olvashatunk vele (hibaszdamot és
blokktartalmat). Ez a program alkalmazhat6 arra, hogy rossz I1D-ji vagy illegélis szektor
szama szektorokat olvassunk vele. Persze a 36-t61 41.-ig terjedd sdvok nullds és egyes
szektorai nem elérhet&ek vele.

DER HEADER- UND SEKTOREDITOR (fej- és szektoreditor)

Kiegészitd program, amelynek a DISK TOOL mellett mar nem jutott hely a memériaban.
Nagyon sok érdekes kiegészitd lehetSséget tartalmaz a lemezjavitashoz és a lemez
manipulaci6khoz valamint a méasolas elleni védelmek elallitasdhoz.

Tolisik be a DISK TOOL programot, majd vélasszuk ki az F3-as billentyiivel a
HEADER- UND SEKTOREDITOR funkcié6t.

INITIALIZIEREN (inicializalas)
DIRECTORY ZEIGEN (lemeztartalom kiirasa)
SONDERFUNKTIONEN (killonleges funkciok)
1 EINE SPUR LESEN (egy sav olvasasa)
3 SPUR SCHREIBEN (egy sayv irdasa)
Fs HEADER-EDITOR (fej-editor)
F7 SECTOR-EDITOR (szektor-editor)
F8 PROGRAM BEENDEN (program vége)

-

I: Az 1 gomb lenyomaisa utén a lemezegység inicializdlodik.

D: A lemeztartalom jegyzéke (directory) kijelzésre keriil. A kijelzés barmikor a SPACE
lenyomasaval megszakithat6, illetve tovabb folytathat6.

S: Lasd kés&bb.

F1: Egy sav vagy félsav beolvasasra keriil. Ezutan éppugy a fejet, mint a hozzatartozd
blokkokat kiirathatjuk és megvaltoztathatjuk.

Megjegyzés: Nem minden lemezegység képes a 0, a 0.5 és a 40.5-161 a 41.5-ig terjedd sdvok
beolvasasara.

F3: Egy clozbleg beolvasott és mar megvaltoztatott sav visszairdsa a lemezre. Itt a savot
elészor ajbol formazza (csak akkor, hogy ha a 18. sdv mar formézott).
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F5: A képernydn AatiekinthetGen minden fej-adat kijelzésre keriil decimdlis szamok
formédjaban (pl: a fej és blokk Osszegzbszamok — checksumma — és a DOS flag),
sorjaban, balrél jobbra haladva az aldbbiak szerint: jelols betd, sdv szdm, szektor szdm,
ID1, ID2, header checksumma, blokkchecksumma, DOS flag. Itt sav és szektorszamot is
meg lehet valtoztatni és igy ekozdul, s a hozzatartoz6 adatblokk kozott nincsen tdbbé
értelmes kapcsolat. Ezért alkalmazzak a szektor jeldls betdket, amelyekre a SZEKTOR
EDITOR-ban van sziikség, ha a szektor tartalmat meg akarjuk valtoztatni. Hogyha ezeket
az adatokat valtoztatni akarjuk, akkor egyszerden a kurzort a kurzorvezérld billentytikkel
a kivant helyre irdnyitjuk és megadjuk az ) értéket (0-225 kozott). Az F1 gomb
lenyomaséval képernyStartalmat kinyomtathatjuk, F7-tel a f6meniibe tériink vissza.

F7: Err6l a programrészrSl mar volt sz6 a DISK MONITOR-nél. Most egy kis kiegészitést
adunk ehhez. A kivant szektort a jelold bethjével valaszthatjuk ki, amelyet a FEJ
EDITOR-n4l a sdv-és szektor szdm eldtt talalunk. Eppen Ggy mint a DISK MONITOR-
ban a byte-okat hexa-ban és ASCII szévegben is megvaltoztathatjuk (vdlasztas F5 ill. F6
billentyfikkel). A valtoztatasok ezutdn egy puffer taroléban tarolédnak el és csak az F1
lenyomdsa utédn irédnak az adatblokkba. F3-ra a kdvetkezd adatblokkot olvassa be. F8-cal
kinyomtatja a képernyStartalmat a nyomtatoéra, és F7-tel visszatérhetiink a MENURE.

Erdekes még az F4 gomb funkcidja. Egyes szektorokat jbol beolvashatunk vele.
Kiilondsen fontos ez a funkcié a 36-t6l 41. savok viltoztatdsanél, mert ott nem mindig
hibatlanul olvas be minden blokkot.

Tanacsok:

Lemezjavitds: Egy megsériillt sav vagy szektor a FEJ- ES SZEKTOR EDITOR-ral
konnyedén kijavithaté.

A sav kiolvasasa utdn el6szor a SZEKTOR EDITOR-1 vilasszuk és ebben pedig az "A”
jeldlsbetit. Ezutdn olyan sokdig nyomkodjuk felviltva az F1 és F3 billentytiket, amig a
SAVE alatt ajb6l a "BLOCK:A” 4ll. Itt természetesen azonnal javithatjuk is a hibas
adatokat. Ezutdn visszatériink a fé6meniibe. Kivilasztjuk 4jb6l a SZEKTOR EDITOR-t és
a hibés sdv és szektor szamokat és ID byte-okat vagy pedig a DOS flag-et kijavitjuk. A fej
ellenSrz8 dsszegét automatikusan javitja. Miutédn a fejrészt is rendberaktuk a megjavitott
sdvot visszairhatjuk a lemezre.

Maisolas elleni védelem el&allitasa:

e A fejben levs szektorszdmot megvaltoztathatjuk, amely csak a formattélaskor veszi fel a
fizikai értéket. Akar mindegyik szektornak mas lehet a sdvszama (20,27).

Olyan szektorszamot allithatunk els, amely normalis esetben nem létezhet (20).
Minden egyes szektornak mas-maés lehet az ID-je {29).

A fej ellenSrz8osszegét meghamisithatjuk (27).

Eppen igy az adatblokk ellen8rz66sszegét is megvaltoztathatjuk (23).

A DOS flag-et megvaltoztathatjuk (22).

Megviltoztathatjuk a szektorok egymasutanisagat.

Természetesen ezeket a lehetSségeket egymassal is kombinalhatjuk.
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Megjegyzés: A zardjelekben levS szamok a megvéltoziatassal eldallitott hibak “hiba
szamai”.

SONDERFUNKTIONEN (kiilonleges funkciok)
A kovetkez6 menii 4ll rendelkezésre:

F1 SPURNUMMER AENDERN (savvaltoztatas)

F3 DISC-RE-NEW (lemez megijitas)

F5 KOPIERSCHUTZ (masolas elleni védelem)

F7 MENUE (menii)

F1: Ez a meniipont arra ad lehet8séget, hogy egy beolvasott savot egy masik fizikai
poziciora irjunk vissza. PL.: beolvastatjuk a 30. sav tartalmat és a kivant valtoztatasok utdn
(pl: savszam) ezt a 40. sdvra visszairhatjuk. Természetesen ugyanilyen Gton-mo6don
félsavokat is formattdlhatunk és irhatunk. Pl a 30. sav tartalmat 30.5-re irhatjuk at.
Ugyeljiink azonban arra, hogy a kimeneti és a célsavnak ugyanannyi szektoranak kell
lennie, mert kiulonben egy par szektor tartalmat elveszitjik, vagy pedig értelmetlen,
tartalmatlan szektorok jonnek létre.

F3: Ezzel a programrésszel olyan file-ok utan kerestethetiink a lemezen amelyek a
tartalomjegyz¢kbGl ki lettek torolve, vagy tonkre lettek téve. De olyanokat is
megtalalhatunk, amelyek egyaltalin nem szerepeliek soha a tartalomjegyzékben.

A lemez behelyezése utdn [RETURN]-nel indithatjuk el az eljarast, amely az 1-17-ig €s
19-35-ig terjedd savok mind a 664 blokkjat végigolvassa és informéci6kat gytijt roluk, majd
kinyomtalja a végsd eredményt. Megadja a megtaldlt file minden jellemz6jét: az elsd
informaciésblokk sav-és szektorszamdlt, a startcimet éppigy, mint a lefoglalt blokkok
szamal. Ezutdn valaszthatunk, hogy egy 0j tartalomjegyzéket hozunk létre a lemezen, vagy
pedig nem.

Pl: a TEST DEMO lemez directory-ja ezutdn a kovetkez6képpen néz ki:

0 "15411est/demo  ” 2a 2a
13 "1.prg # 1025” prg
5 "2.prg # 10257 prg
4 "3.prg # 10257 prg
1 "4.prg # 10257 prg
- "S5.prg # 52224  prg
11 76.prg # 10257 prg
9 7.prg # 1025” prg
4 "8.prg # 1025”7 prg
7. prg # 10257 prg
6 "10.prg # 1025  prg
4 "11.prg # 1025” prg
14 ”12.prg # 1025  prg
9 "13.prg # 10257 prg
5 "14,.prg # 10257 prg

13 "15.prg # 10257 prg
588 blocks free.
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A megtalalt file-ok novekvd sorrendben lesznek megszdmozva, mivel a program nem
ismeri fel egy megtalalt file nevét. Ezenkivill még a startcim is bele lett téve a névbe, A
startcimek mint az : 1025, 2049, 4097, 4609 a legtobb esetben BASIC programra utalnak.
A gépi koda programok cimei pl: 32768, vagy 49152. A program nem ismeri fel a file-
tipusokat sem, ezeket majd nekiink kell a directory-ban megvaltoztatni. (L4sd a floppy
kézikonyvet!)

Jotanacs: Minden relativ file-hoz két file tartozik. Az egyik a szektor és blokkmutatokat
tartalmazza és egy 1-6 blokk hosszii. Mieldtt a DISC-RE-NEW rutint alkalmazzuk,
olvassunk be a 18-as savrol minden blokkot és irjuk le a meglevd file-ok jellemz&it, hogy
késsbb sok file-nak az igazi nevél és file-tipusat rendezni tudja. A lemez Gjraformattalasa-
nél (az ID megadasa nélkiil!) csak a 18-as sdv elsd szektora torldik és a BAM-ban minden
blokk szabadként lesz feltiintetve. gy csak az els6 nyolc file-t kell teljesen rekonstrudlni.
Ha a 18-as savban taldlunk hibat, akkor gjraformazzuk ezt a savot és ezzel a rutinnal Gjb6l
létreozhatjuk a directory-t.

FS5: Ennek a programrésznek a segitségével egy olyan, masolas elleni védelmet dllithatunk
el6, amelyet egyetlen egy ismert NIBBLE-COPY (mindegy, hogy fej vagy sync orientélt)
mésoléprogram sem tud masolni.

Fontos: Mas mésol6programok ellen minden esetben még kiegészitd intézkedéseket kell
tenni (pl: illegalis szektorszdm hasznilata a védends szektorban és/vagy egy mas ID egyes
szektorokban, mint ahogy a kovetkezd példa mutatja). Ezt a védelmet Ggy hasznilhatjuk,
hogy ha a sz6ban forg6 savon 2 (jobb ha 3!) szektorra rdkérdeziink a programbél, hogy
tartalmazzédk-e a védelmet. A szektorokat egy savon is clhelyezhetjiik pl: szektor 1, 7, 14 az
els8 savon, de megvaltoztatott szektorszammal és/vagy més-més ID-vel. Ha ilyen médon
legalabb 8 szektort ellatunk a fenti védelemmel, akkor ezt mar egyetlen NIBBLE-COPY
sem tudja ismét elGéllitani. Ezt a védelmet a 36-41.-ig terjedS sdavokra is dwvihetjiik. Egy
ilyen szektor olvasasdnal a DISK MONITOR 22 READ ERROR-t jelez (DOS flag = 8).

HALBSPUREN (félsavok).

Mint ismeretes az egyik savrol a masikra torténd atlépéskor a 1541-es floppyban a fej két
lépést tesz. Lehet8ség van arra, hogy a fejet két sav kozé pozicionaljuk. A fej szélessége
miatt ennek a félsavnak az irasanal legalabb az egyik szomszédos sav tartalma részben vagy
teljesen tonkremegy. Példaul a 12 és 13 kozouti félsavot agy tudjuk beolvastatni, hogy a
12.5-et vélasztjuk. Ezt ugy allithatjuk el8, hogy el6szér beolvasunk egy mas savot,
megvaltoztatjuk az aktudlis sivszdmot (SONDERFUNKTIONEN F1-es billentyff) és a
fejben is megvaltoztatjuk a sdvszdmot majd visszairjuk a lemezre. Norma4l esetben a félsav
valamelyik szomszédos sdv sdvszamat veszi fel.

Megjegyzés a félsdvok olvasérutinjdhoz: Egy hibatlan blokkot a kovetkezSképpen
olvashatunk be. A léptetémotornak a zorgését egy hibatlan blokk olvasdsanal
megsziintethetjiitk, hogy ha az "M-E” utasitas elStt a kovetkezd parancsot adjuk ki:
PRINT#1,”"M-W”CHRS$(106)CHR$(0)CHRS$(1)CHRS$(133).
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gy ebben a forméaban az olvasérutinunkkal a szomszédos félsavokat is olvashatjuk de csak
azokat, amelyeknek azonosak a sdvszamai (pl. a 6. savrol kiolvashatjuk az 5.5 vagy 6.5
félsav tartalmat, hogy ha azok is 6-os savként letiek megformaélva.

Ha egyes programokban a félsavos védelmet szeretnénk bevezetni, akkor meg kell gy&25d-
niink réla, hogy arrél a félsavr6l a blokkunkat valéban be tudjuk-e olvasni. A kovetkezs
parancs kiaddsa utdn, amelynek meg kell el6znie az "M-E” parancsot a félsav tartalmak
nem olvashat6k ki tobbé: PRINT#1,”"M-W”CHR$(106)CHR$(0)CHRS$(1)CHR$(197).

Igy ERROR 21 hibét jelez a DRIVE, ha ki akarjuk ezt olvasni. Ez azért lchet, mert a
félsav irdsakor nem semmisiilt meg teljesen a szomszédos sav tartalma. Ennek a megoldésa
az, hogy a félsavot toroljik. Ha az els6ként leirt "M-W” parancsot hasznaljuk, akkor az
olvasérutin 04jbél elérheti a félsavokat is.

Megjegyzések: Ha egy meghajiéegység nem hajlando beolvasni a félsdvokat, akkor a
megoldéasra nincs 4ltaldnosithaté recept. Ha pl. azt allapitjuk meg egy félsavr6l, hogy
annak a tartalma gy latszik mintha megsemmisiilt volna (a fej értelmetlen, sok pl. az FF
az adablokkban) akkor meg kell prébilni egy szomszédos félsavrél beolvasni a sdv
tartalmat. A SPEED NIBBLER-COPY segitségével (csak a beolvasasnil a kis piros diéda
villogasat kell figyelni) konnyedén felismerhetjitk a félsavokat is.
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5.3. PRINTFOX grafikus szovegszerkeszto

Der schilauese Druckerfiichs
worn Hans Haberl

i o

canntronii

A PRINTFOX egy olyan grafikus program, amely jO szovegszerkesztési lehetdséget is
biztosit a felhaszn4l6janak. Tulajdonképpen két program kombinécidja.

A szovegszerkesztd rész teljesen kompatibilis a VIZAWRITE programmal, a grafikai rész
pedig csaknem azonos a SUPERSCANNER II és a HI-EDDI PLUS-szal.

A megirt szoveg nem keriil azonnal a nyomtatéra, hanem egy grafikus taroléba. Ily médon
Gj, eddig nem ismert lehetSségeket kindl a program:

® Barmilyen bet(tipus és barmilyen betlinagysag eldallithatd, az egyszerd ir6gép bettsl
az extra nagy és szép beifig.

® Szabad és pontra pontosan poziciondlhaté karakter- és rajzkészletet tartalmaz. Ara-
nyos irés, aldhazott, kiilonleges német és nemzetkozi karakterek dllnak rendelkezésre.

e Teljes kompatibilitas az MPS 801/803 és EPSON nyomtat6kkal.

A szoveg szabadon és tetszés szerint keverhetd a grafikaval.

® Mais grafikus programokban (SUPERSCANNER, HI-EDDI PLUS) késziilt képek is
felhasznilhatok.

® Rendkiviil tdg hatdrok kozott varidlhatdk a formatum beallitasok (kdzpontosités, tabu-
14l4s, bekezdés kijelolése stb).

A PRINTFOX a karakterkészletét a program-lemezen tarolja. Eredetileg S5 féle
karakterrel rendelkezett, amelyet a kozelmaltban piacra keriilt PRINTFOX EXTENSI
lemez tovabbi 20 betftipussal bdvitett. (Ezen a lemezen egyébként egy sajét
karaktertervezd program, a CHARACTERFOX is talalhato!)

Barmelyik betdtipus irhaté dupla magasan és (vagy!) szélesen. A killonb6zd irdstipusok
természetesen tetszSlegesen keverhetSk egymaéssal.

Ezenkivill megadhat6é még, hogy az egyes betlik kézott hany pontnyi hely maradjon ki.

A gyéri programlemezen a PRINTFOX-on kiviil talalhat6 egy nyomtat6 illeszts- és egy
szinvalaszt6 program, tovabba ot féle karakter-készlet és két bemutaté program. A
DEMO (amelyet j6l ismerhetiink a reklamb6l) és a NEWS. A két program betoltése, az
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elsé gyakorlatlan prébalkozasok nem lesznek hidbaval6ak, mert ezeken keresztiil
érthetjik meg leginkdbb a program midkodését, az egyes utasitdsok hatésait. A
PRINTFOX file-ok kiilonboz6 kiterjesztésiick. Az .FT [FILE-TEXT] kiterjesztés szoveg
file-t jelol, a .BS [BILDSCHIRM-FILES]| az egy képernySd méretd grafikat jeloli, a .GB
[GESAMTBILDER] kiterjesztést a tobb képernyét lefoglalé grafikdkra hasznaljak. A BT
(BILD-TEXT) valamilyen szovegfile-hoz tartoz6 grafikara utal. Taldlkozhatunk még .CT
[CONVERTIERUNGSTABELLE] kiterjesztéssel, ami a szoveg konvertalé programokat
jelzi és . TA [TASTATURBELEGUNG| megjeloléssel, amelyek a billentytfizet atallitasara
szolgalo programokal jeloli.

A szoveg file-ok betdltése az alabbi utasitas sorral torténik:

e C= ésT egyiittes lenyomaéséval szovegmédba lépiink,

e C= és L billenyiikkel directory-t kériink (SPACE -re a directory tovabblép, STOP-ra
kilép),

e CRSR és RETURN gombokkal kijeloljiik a betélteni kivant szoveg file-t.

e C= és P billentyiikkel a szoveg attolthetd a grafikus képernyGre €s ott megjelenithetd.

e A C= és P megnyomasaval tulajdonképpen megformazzuk az oldalt.

A

formazas soran feltett kérdésekre értelemszerd valaszt kell adni. Az elsd kérdés arra
vonatkozik, hogy a lap melyik felét kérjuk. Ez legyen az 1. A masodik kérdés pedig az
el6z5 grafika torlésére vonatkozik. Erre a valaszJ (JA =1GEN).

Mindezt agy kell végigesindlni, hogy kdzben ne vegyiik ki a program-lemezt.

A DEMO-t konnyen ki is nyomtathatjuk. Ehhez el&szor toltsiik be a a kivant szoveg file-t
(DEMO.FT) a méar ismert m6don, majd formazzuk meg (C= és P). Ha mindez kész,
toltsiik ra a grafikdt. Ehhez belépiink grafikus médba (C= és G), 'L’-lel listat kériink,
majd CRSR gombbal vilasztunk és a RETURN-nel betdlijik a DEMO.GB1 file-t. A
"Mischen’ (keverjem?)” kérdésre a valasz 'J’. Az igy elkészitett oldalt mar ki is
nyomtathatjuk.

Ha a kinyomtatandé szoveg file t6bb oldalbél all, célszerd a kovetkezd jelolést alkalmazni
a grafikdhoz: grafika neve. GBX/Y. Ahol az "X’ az oldalszamot az ’Y’ pedig az oldalfelet
jeloli (1 vagy 2 lehet). Példaul: MESE.GB3/2, ahol a MESE FT szoveg file-hoz tartozé
grafika a 3. oldal 2. felén lesz talalhato,

Tandacsos az elkésziilt szoveg file-t és a pozicionalt grafikat kiilon tarolni, ugyanis gyakran
eléfordul, hogy az utols6 pillanatban a kész oldalt szeretnénk megviltoztatni.
Természetesen egy szE€p, nyomtatasra mar elSkészitett oldalt értelmetlen mindig ajboél és
ujb6i Osszeszerkeszteni, de ilyenkor az eredeti szoveg- és grafika file-t se tordljiik le, mert
még sziitkségiink lehet ra.

A tapasztalal szerint gyakran van tobbszori prébaforméazasra szitkség, mig az eredeti terv
sikeriil. Ezekben az esetekben terhes, hogy egy egész blokkot, vagy oszlopot — amely mér
jo — 1ujbol és 1jbol megformazzunk. Ezt elkeriilhetjilk, ha a CTRL és °P’ billenty(k
segitségével elvdlasztjuk egymastél a blokkokat és ha teljesen készen van az oldal akkor ezt
feloldjuk. Ilyenkor ne felejtsiitk ¢l a formatum parancsokat Gjb6l megadni (X és Y
koordinata, szoveghossz, betd tipus stb).
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A program két médban dolgozik, un. széveg médban és grafikus médban,
5.2.1 Szovegmod:

A szdovegmoddban 8029 byte meméridval rendelkeziink. Ez kb. 2 gépelt oldalnak felel meg
(32-33 blokk).

A szoveg modban két segédbillentyilt (CTRL és C =) haszndlunk. A CTRL és egy mésik
billentyl egyiittes megnyomaésaval adhatok meg a formatum- és vezérlé utasitasok. (A
CTRL gombot nem kell minden utasitas elStt beadni, csak az utasitasokat tartalmaz6
sorok, a formatum sorok elején - egyszer.) Ugyeljiink arra, hogy a szévegm6d utasitésai
értékadast igényelnek.

Sziveg mbd bekapesolasa [T=TEXT-MODE]:

Eljaras: C= + T. A program beinditdsa utian automatikusan szovegmodba keriiliink. Ha
grafikus médboél akarunk a szovegmodba visszatérni, akkor hasznéljuk ezt a parancsot.
Karakter-készlet [ZS = ZEICHENSATZ]:

Szintaktika: z=10. Alapértéke z=1. A program lemezen Ot féle karakterkészlet 4ll a
rendelkezéstinkre: ZS10, ZS20, ZS30, ZS40. A PRINTFOX EXTENSI tovabbi 20
betdtipust kinal.

Sorigazitdas [S =SATZART]:

Szintaktika s =1. Alapérték s = 0. A sorigazitds médjat mindig s értéke adja.

a sorok csak balra igazodnak.

a sorok jobbra- és balra igazodnak (sorkiegyenlités).
a sorok kozépre igazodnak.

a sorok csak jobbra igazodnak.

v ww
|
WO

Betd nagysag [G = GROSS]:
Szintaktika g = 1. Alapérték g=0.

g=0 normil betiiméret

g=1 duplaszéles betdiméret

g=2 dupla magas betfiméret

g=1 duplaszéles és dupla magas betiméret

Minden bet(t tehat négy féle méreteben lehet eldallitani.

Betd tavolsag [H=ZEICHENABSTAND)]:

Szintaktika h=1. Alapérték h=1. Az egyes karakterek kozotti tavolsdgot jelenti,
képpontokban. A h-nak minusz értéket is adhatunk pl. d&lt betdis frasn4l. Ha értéknek
h =0-t adunk meg, akkor a karakterek 6sszeérnek. Maximalis betdtavolsag h =32 lehet.
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Sortavolsag [V=ZEILENABSTAND]:

Szintaktika v=2. Alapérték v=2. Az egyes sorok kozotti tavolsag képpontokban. A v
értéke 32-nél nem lehet nagyobb.

Szoveg pozicionalas:

Szintaktika x = 10 y = 30. Alapériék x=0 y =0. A teljes lapon 640*800 képpont helyezhetd
el. (Az MPS nyomtat6knal ez az ériék 480*640!) Az x és y koordinéatdkkal hatarozhatjuk
meg a szoveg kezdetét. Ertékiiket tetszés szerint szabhatjuk meg. A lap bal felss sarkaban
van az x,y koordinata 0,0 pontja.

Sor hosszisag [L=ZEILENLAENGE]:

Szintaktika 1 =430. Alapérték 1 =639. A sor hosszasagat képpontokban kell megadni. Egy
sort nem lehet 639 pontnél hosszabbra definidlni.

Tabulalas [T=TABULATOR-STOPS]:

Szintaktika t = 50,100,150,200,250. Alapérték t =0. A tabuléicios értékeket is képpontban
kell megadni. Maximum 15 tabulacié definidlhaté egyszerre. A tabulacios adatok kdzott
nem fordulhat eld sz6koz, csak vesszd.

A tabulator stop nem abszolut koordinétat, hanem mindig a sor kezdett6l szam(tott relativ
értéket jelent. Ha t=20 és x=40 volt, akkor az tabulator stoppal meghatdrozott x
koordindta annyi mint 60.

IF utasitas:

Szintaktika i=780 x=300 y=10. Némileg a BASIC-hez hasonl6an kell hasznilni.
Megadjuk a feltételt és hozzarendeljilk a végrehajtand6 utasitast. Segitségével hasabokra
tordelhetjitk az oldalt. A szintaktikdnal megadott példa szerint, ha a szbveg a grafikus
képerny6n eléri a 780. képpontot, akkor folytatédjon az ir4s a jobb sz€1t6l szamitva a 300.,
a felsd lapszéltsl szamitva pedig a 10. képpontél.

Az IF utasitas hatasat egy példan fogjuk bemutatni.

Példa: Kéthasabosos nyomtatdsi forméatumot akarunk definidlni, amit MPS 803-as
nyomtat6val nyomtatunk. Ezt az alabbiak szerint tehetjik meg: Az | értéke maximum 639
pixel lehet. Az MPS nyomtaté nyomtatasi szélessége 480*640. Ha nem akarjuk az egész
oldalt telenyomtatni, hanem el kivinunk hagyni jobbra ¢és balra 40 képpontot és kozépen
20 képpont a valaszt6 vonal, akkor x =40, 1 = 190. Kiszamitasa: (480-2*40-20)/2.

Most adjuk meg az | parancs segitségével a lap hosszat, hiszen innen tudja csak a program,
hogy mikor kovetkezik a masodik hasab. Mar irtuk, hogy MPS nyomtat6nal a lap hossza
maximum 640 képpont lehet. Ha alul el akarunk hagyni pl. 40 képpont helyet, akkor
1i=600 (IF utasitds). Most mar csak azt kell megadni, hogy milyen xy koordindtdknal
kezdje a masodik oszlop nyomtatasat. Ezt akkor is meg kell adni, ha a szoveg elején mar
megadtuk a bal felsd sarok koordinatait, hiszen ez lesz a méasodik haséab bal felsd sarka. Ez
jelen esetben 250.
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Természetesen hirom oszlopos nyomtatasi formatum is definidlhaté, pl. az alabbi m6don
{MPS nyomtatdra szdmolva):

1=150y=6x=10i=600y=6x=1701i=600 y=6 x=330
Fontos: Az IF parancsokat mindig egy formatum sorba kell frni!

Ha egy kéthasibos nyomtatasnal helyet akarunk foglalni y =200 és y =350 kozott egy kép
szAméra, azt az aldbbiak szerint tehetjilkk meg:

1=190y=6x=30i=600y=6 x=250i=200y =350

Blokkmilveletek:

A PRINTFOX ismeri mindazokat a blokkmifveleteket, amelyekkel mias szovegszerkesz-
t8knél is taldlkozunk.

Blokk athelyezése [M = MOVE]:

Eljaras C= + M; CRSR DOWN és RETURN. Az dthelyezés az altalunk vilasztott
kurzorpozici6tol kezdddik. Az aldbbiak szerint jelolhetiink ki blokkot athelyezésre.
Allitsuk a kurzort az 4thelyezni kivant rész elejére, majd nyomjunk C= + M-et. A CRSR
DOWN billentydivel jeloljitk ki a blokkot és nyomjunk RETURN-t. Viélasszuk ki a
kurzorral azt a szdvegrészt, ahovad szereinénk 4athelyezni a blokkot és nyomjunk
RETURN-t.

Masolas [C=COPY]:

A fentiekhez hasonl6an tdrténik, csak az M parancs helyett a C parancsot kell hasznéilni.

Keresés [F=FIND]:

Eljaras C= + F; ’keresett szoveg’ és RETURN. A keresési parancs kiad4sa utdn meg kell
adni a keresni kivdnt szoveget (32 karakter hosszt szoveget lehet megkeresni). A keresés
beinditdsa RETURN-nel torténik. A keresés mindig az aktudlis kurzorpozici6t6l torténik.
Keresés folytatdsa: RETURN-re indul. C= + «- betdlti a jelenlegi kurzorpozici6tol
balra levs részt. fgy hosszabb szoveget is megadhatunk a kereséshez. A folosleges bettk
gyorsan tordlhetdk a DEL gombbal. A keresésnél a program — ha kérjilkk — figyelemmel
van a kis és nagy betfikre. Erre rdkérdez és ') [J =JA] vilasz esetén nem tesz kiildnbséget
a kis és nagy betdk kozott.

Helyettesftés [R=REPLACE]:
Eljaras C= + R;’keresett szoveg’, majd a "helyettesits szoveg’.

A helyettesités elvégzése eldtt a program radllitja a kurzort a keresett szoveg elejére. (A
helyettesités elvégzése el6tt még van méd a kilépésre a SPACE megnyomaésaval.) A
RETURN megnyomadsira elvégzi a helyettesitést, majd tovabb keres.

SHIFT + RETURN eredményeként az egész szovegben automatikus helyettesités lesz.
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JOKER:

A keresésnél van funkcidja. Ha nem tudjuk a pontos irasmédjét a keresett szé6nak, akkor
hasznos a JOKER (CTRL + J) hasznilata. Példaul személyneveknél lehet ilyen
probléma. Kovécs nevll személyt keresiink, de nem tudjuk hogyan is frtuk kordbban
pontosan ezt a nevet: Kovacs vagy Kovats. Ha a Kova(CTRL +J)s frismédot alkalmazzuk,
akkor mindkét irasméd esetén megtaldlja a program a keresett nevet.

Nagybetds iras:

Eljaras : C= + T.Ha hosszabb szoveget kell nagybetiivel gépelni, akkor hasznos ennek a
funkcidnak az aktivizdlasa. A be- és kikapcsolds azonos eljardssal térténik.

Szabad memoéria:

Eljaras : C= + SPACE. Ezzel az eljarassal megtudhatjuk, hogy mennyi a még
rendelkezésiinkre 4116 szabad memoria.

Atiras grafikiba [P=PRINT]:

Eljaras C= + P. A parancs kiadasa utan gy6z6djiink meg réla, hogy a meghajtéban van-e
programlemez. Ha igen, RETURN-nel érvényesitsitkk a parancsot. Ekkor a szbveget a
program a formatum utasitdsok alapjan 4tteszi a grafikus képernydre.

Kiterjesztés [X= EXTENSION]:
Az EXTENSI lemezen levé kiterjesztések betoltésére szolgal. Lasd ott!

Szinvalasztas:

Eljaras C= + F1, F1, F3, F5, F7. A C= és F1 billentytikkel 1éphetiink a szinvalaszt6
meniibe, ahol a funkciébillentylikkel megvaltoztathatjuk a szoveg szinét (F1), a képernys
szinét (F3), a keret szinét(F5) és az iizenetek (F7) szinét.

Lemezmiiveletek [D = DISK]:

Eljardas C= + D; és a megfelels DOS parancs. A C= + D utdn — a FORMAT parancs
kivételével — a DOS parancsok a kezd6betd lenyomédsaval kiadhaték, Pl V
(VALIDATE), S (SAVE) stb. A szovegbetoltéshez nem kell lemezmédba lépni, elég a
C= + L billentydk lenyomé4sa.

Fontos: A FORMAT parancs csak a lemezmédban és csak a CTRL + F billentyf
kombindciéban érvényesithetd!

Funkeié billentyik a szivegmdédban:
A funkci6-billenyiik a szovegkurzor gyors mozgatéaséra, beszirdsra és torlésre szolgélnak.

F1 = kovetkezd oldal
F2 = el6z06 oldal
F3 = képernyd el6re
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ﬁ FPrizat To><
LFL karakter-készletek

z=l ABCDEFGHIJKLMMND abcdefghi jklmno 1234
S ABCDEFCHIJKLMNG =boderemiikirmno 123
zsld ABCDEFGHIJELIMMND abeodefghijklmno 1234
zs15 ABCDEFGHIJKLMMNO abedefghijklano 1234
zs2@ ABCDEFGHIJ abcdefghij 1234
za2il ABCDEFGHIJS abec@fghid) 1234k
Zzs2S ALCLEFEG abecoderfg 234
ze L8 ALCLEFS eLedesy IEL
zs30 ABCDELFNG abedefg 1234
zs3l ABCDEFG abedefg 1234
zoS82 ABCDEF abedef 1234
Zsd4 0 RBCHOEF abedel 1234
zsdhil RTBEDEF albedall 1234L
AL PUREN Y wibedlail B8
a3Io0 ?I%G:D(ET&@ abcbefgh 1234
zsGO ABCDEFGH abodefgh 1223344
a9@B11 ABOGDEBFE albediePgila3dal
=022 GRCDEFGEE abedeigh 12834
zs760 ABRBCBEFGH abedefgh 1234
zs71 ABEBPRKE abedefp 1234

x o X HBCED ofeca’ 72 5«%
3f 100 dAiBECIBEJF abedef 12345
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F4 = képernyd vissza

F5 = ugras a sor végére
F6 = ugras a sor elejére
F7 = beszuras a szovegbe
F8 = torlés

Szovegbe irhaté formatum utasitasok:

A szoveg formazo utasitdasok egy részét barhol alkalmazhatjuk a szovegszerkesztés kozben.
llyenek a tabulétor stop, a szoveg kozépre helyezése stb. Szintaktikajuk egységesen: CTRL
+ utasitas jele (bekapcsolds) 'szoveg’ CTRL + utasitas jele (kikapcsolds). A szoveg
kozben alkalmazott formazoé utasitdsok mindig a mondat vagy a bekezdés végéig maradnak
érvényben. Ha a mondat vagy bekezdés vége eldtt ki akarjuk kapesolni, akkor meg kell
ismételni az utasitast a kivant helyen,

Tabulator be/ki:

Szintaktika CTRL + T ’szdéveg’ CTRL + T ’szoveg’. Ahdny tabulaciés pozicibt
meghatdroztunk a formatum sorban, annyiszor lehet tabuldlni. Kézvetleniil egyméas utdn
tobb tabuldtor utasitds is kiadhat6. Ha pl. két tabuldior utasitast adunk ki, akkor a
masodik tabulatort6l kezdddik a szoveg. A CTRL + T elStt természetesen szoveg is
allhat, vagy pedig egy fejezetszam. Haszndlhatjuk a tabulatorokat pl. bekezdéseknél, ahol
az atiekinthetd szovegtagolast segiti el8, de igazdn hasznosnak a tdblazatok készitésénél
fogjuk talédlni.

Betil tipusok:

CTRL + E = vastag betd be/ki
CTRL + B = széles betii be/ki
CTRL + T = emelt iras be/ki

CTRL + S = siilyesztett irds be/ki
CTRL +U aldhdazott iras be/ki

Kozépre helyezés:

Szintaktika: CTRL + C’szoveg’ CTRL + C. Ezzel az utasitassal a szoveg mindig kézépre
helyezhetd ftgy, hogy a program figyelembe wveszi a legutoljdira meghatérozott
sorhossziisagot (1) és ahhoz képest pozicional.

Sziveg és grafika keverése.

® A keverésre kivalasztott grafikat a lemezre kell menteni.

® Jegyezziik fel a kép koordinatait, hogy a szévegbe pontosan el tudjuk helyezi.

® A lemezre csak a szovegfile-t €és a grafikat taroljuk, ne a nyomtatasra kész oldalfelet.
Ez utébbi ugyanis rendkivill sok helyet foglal el a lemezen és a szoveg valtoztatdsa
lehetetlenné valik. Ha egy oldalt t6bbszor ki akarunk nyomtatni, mint pl. egy meghivér,
csak akkor ésszeri az oldalfelet lemezre menteni.
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e Szovegfile-oknak és a hozzajuk keverendd grafikanak adjunk jellemz8 nevet, hogy
késdbb is konnyen tudjuk azonositani. Program vége [Q =QUIT]:

Eljaras C= + Q; Ja Ha befejeztiilk a munkat, a fent leirt eljardast kovetve a gép
kikapcsolédsa nélkiil kiléphetiink a programbél.

A szdveg tobb nyomtatott oldalt is kitehet. CTRL + P -vel lehet elvalasztani egymistél az
oldalakat. Az F1/F2-vel lehet dtugrani az oldalhatarakat.

Nyomtatds:

Két PRINT parancs van. Egyik szovegm6dban, a mésik a grafikus m6dban. A két parancs
kiilonboz6 feladatot lat el.

Egy A4 grafika (640*800 pont) tarolé sziikséglete 64 Kbyte. Ezért egyszerre mindig csak

egy fél oldalnak megfelels rész keriil a grafikus képernySre és nyomtatésra. Egy-egy oldalt
tehat két részletben kell kinyomtatni.

Sziévegmédban eldfordulé hibak:

Ha a munka kozben valamilyen hibat vétiink, a program hibaiizenetet ad. A hibaiizeénet
csak a hiba tipusara utal. A szévegkurzor ilyenkor a hibas résznél villog. A konkrét hiba
felderitése a felhasznalora var.

Az alabbiakban osszefoglaljuk a kiilonbozs hibaiizenetek esetén eldfordul6 hibakat.
Syntax fehler in formatzeile. (Szintaktikai hibak a formatum sorban.)

e ismeretlen parancs Pl.: zs=1

® a parancs ismert, de nincs értékadas Pl.: 1= vagy 1500

® SPACE, vagy egy masik meg nem engedeltt karakter egy parancson beliil. pl.: t =10, 50
vagy | = 640-50

e az’s’ésa’g parancsnal meg nem engedett érték pl.:s=4

® 15-nél tobb tabulator van a szovegben.

e hidnyzik a RETURN a forméatumsor végén.

Bereichsfehler (H-iba van a hatdrokon)

egy sor hosszabb mint 640 képpont.

als6 szél tallépése. Ez akkor térténhet meg, ha az oldalra nem fér ra a szoveg.
a tabulator stop tovabb megy mint a megadott sor hossza.

a karakter vagy a sor tdvolsidg nagyobb mint 32.

tal sok parancs egyideji megadéasa. Egyidejdleg 8 parancsot aktivalhatunk, ezért ez
ritkdn elSfordulé hiba.

o0 0 00

Schnipp (Hosszua fiizér)

@ egy szd, vagy karakterldnc nem fér el egy sorba.
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Diskettenfehler (Lemezhiba)

e nincs karakterkészlet. Ilyenkor egy billentyll megnyomésira még egyszer megkisérli a
program a betoltést, mert gyakori felhasznél6i hiba, hogy a karakterkészlet lemezt nem
teszik be.

5.2.2. Grafikus mod

A PRINTFOX pgrafikus meméridja 640*
400 képpont nagysagi rajz tarolasara alkal-
mas. Ennek 1/4 részét lathatjuk egyszerre a
képerny6n. (Az A/4 formatuma lapra, meg-
felels felbontast nyomtatéval 640*800 kép-
pontbd6l 4ll6 rajz nyomtathat6 - két részlet-
ben.) Ha a tobbi képernydt is latni akarjuk,
akkor azt az 1,2,3, és 4 billentylik megnyo-
maséval tehetjitkk. Természetesen a CRSR
billentytdik is rendelkezésiinkre dllnak, csak
velilk a képek viltogatasa lassibb.

Kurzor mozgatés:

A kurzort altaldban a 2 PORT-ba csatlakoztatott joystick-kel mozgatjuk. Ha hosszabb utat
kell a kurzorral megtenni, akkor haszndlhatjuk a kurzor mozgatdsra a billentyfizetrsl
kiadott parancsokat. A HOME a kurzort *haza’ kiildi, azaz a bal fels§ sarokba helyezi. A
SHIFT + CLR/HOME billentydl kombinéici6val a jobb als6 sarokba kérhetjiik a kurzort.

K vagy SHIFT + K [KOORDINATE]:

Az aktualis kurzor pozici6értékek kijelzésének ki és bekapcsoldsa. A K parancs utdn az xy
koordinatak alapéréke 0,0. SHIFT + K esetén az alapérték 0,400. Rendkiviil hasznos
funkci6, segiti a grafika pontos pozicionélasat. A képernyS jobb alsé sarkdban keriil
kijelzésre. Ha a kurzorral a képernys jobb alsé sarkdban dolgozunk, a koordinéita kijelzés
automatikusan attevSdik a jobb felss sarokba.

A grafikus méd haszndlata:

Ha szovegmodbél a C= + G billentyi-kombin4ciéval grafikus médba 1éptiink, az aldbbi
funkci6k 4llnak rendelkezésiinkre.

D [DRAW]: Szabadkézi rajz. Ebben a funkci6ban a kurzorral szabadon rajzolhatunk egy
képpont [pixel] vastagsdgban. A SHIFT + D billentyli kombinéaci6val 3*3 képpont méretd
vastag ecsetet kapunk, amellyel a fentickhez hasonl6an rajzolhatunk.

L [LINE]: vonalat hGzhatunk két megadott pont kozott.
R [RECTANGLE]: négyszog rajzolasa két sarokpont definidlasa alapjan.

C [CIRCLE]: kor rajzoldsa. A kor kozéppontjanak helyét és sugarat kell megadni. 256
pontnél nagyobb sugar( kér nem rajzolhat6 !
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Mindegyik funkciénak van egy kozos jellemzSje. Ha az adott funkciéba a SHIFT-LOCK-
ot hasznélva dolgozunk, a kurzorral hiizott vonal, kor stb torli az atjdba esd vonalakat. A
kifestett teriileten viszont éppen igy hiizhatunk vonalat.

P [PAINT]: a kurzorral megjelolt zart teritlet kifestése. A parancs alkalmazésa el6tt
gy6z6djiink meg, hogy a kifestésre valasztott teriilet vonalakkal teljesen le van-e zdrva. Ha
a vonal valahol megszakad, az utasitas hatdsédra az egész képernyd kifestddik.

J [JOTS]: pont sz6rés. Ebben a funkciéban a kurzor egy spray-t szimulal.

M [MOVE]: mozgatas. A kurzorral kijeldlt teriiletet a 640*400-as képernySn beliil
barhova 4thelyezhetjilkk Gigy, hogy valaszthatunk, hogy az athelyezésnél a logikai ES
[U=UND], VAGY [O=O0ODER] és KIZARO VAGY [X=EXCLUSIV-ODER]
figyelembe vételével torténjen a mozgatés.

. [PUNKTGITTER]: pontraszier be/ki. A 8*8-as pontraszter a rajzok pozicionalasat
segfti.

1: tobbszoros masolas. Ha egy képernyd-teriiletet tobb helyre is 4t akarunk mésolni akkor
hasznos ez a funkci6. Az elsé méasolas utan elég a felnyil megnyomésa és automatikusan
gjra kijelolésre keriil a mar egyszer atmésolt teriilet és egy Gjabb helyre masolhatjuk. Az
egyik képernySnegyedr8l a masikra is masolhatunk ezzel a funkciéval.

SHIFT + T: képerny6 kijelolés. Ezzel a funkciéval az egész képerny6St kijeldlhetjiik
dthelyezésre. Az dthelyezésnél iigyeljiink arra, hogy a kurzor a HOME pozici6ban legyen,
kiilonben a parancs nem érvényesithets.

C= + CLR/HOME [CLEAR]: képernyd torlés. Hatasara az egész képernyd torlésre
keriil. Persze az UNDO (+—) funkci6 most is alkalmazhat6.

Megjegyzés: A parancs nem torli az egész grafikus memoériat, csak a munkateriiletet,

E [ERASE]: torlés. A parancs hatasara a kurzor agy viselkedik mint egy radir. A tfizgomb
megnyomasara torli az alatta levd munkateriiletet.

+— [UNDOJ]: utols6 esemény vissza. Ha barmit elrontunk munka kézben, ezzel a parancsal
a legutolsé allapot visszahivhat6.

I [INVERSE]: képernyd invertalas.

W [WIDE]: Az egész kép megtekintése. M6dunk van mind a 4 képet egyszerre is latni.
Erre szolgél ez parancs. A W billentyiivel negyedére kicsinyithetjitk a 640*400-as képet és
igy pont elfér a képernydn. A kép megnézése utdn a billentytizet bal felsS sarkaban levs
visszanyil megnyomaséaval visszasllithatjuk az eredeti 4llapotot [UNDO].

SPRITE miiveletek:

G [GET]: sprite hivasa.

A [APPEND]: sprite beillesztés
S [STAMP]: sprite beragasztisa
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SPRITE szerkesztés €és nagyitas:

A SPACE billenyd megnyomasaval sprite szerkeszt6 moédba keruliink. A képernys
baloldalan lathaté a 24*21 képpontot kitevls sprite — kinagyitva, jobboldalon pedig az
aktudlis munkateriilet. A kurzor automatikusan a szerkeszt6 mez8be kerill, és
rajzolhatunk vagy torolhetiink vele. A szerkesztés befejezése utdn a SPACE billentytivel
térhetiink vissza grafikus mé6dba.

Megjegyzés: cbben a médban nemcsak sprite szerkeszthetS, hanem nagyité funkciéként
(ZOOM) is hasznélhat6 a rajz finomitaséara, képpontonkénti javitdsara.

M [MIRROR]: tikrozés

T [TURN]: 180 fokos elforgatas.
R [ROTATE]: 90 fokos elforgatas.
I [INVERSE]: sprite invertalasa.
SHIFT + CLR: sprite torlés.

. : pontraszter be/ki

Szinvalasztas:

A C= és a funkci6 billentydk egyiittes hasznalatival tetszés szerint beéllithatjuk a
karakter szint (F1), a hattér szint (F3) és a keret szint (F5).

Lemezmiiveletek:

Grafikus médban két lemezmivelet végezhets: toltés C= + L [LOAD] és mentés C= +
S [SAVE]. A toltés torténher gy, hogy elbtte kérésiinkre torli a program az el8z5 képet.
Ez akkor kovetkezik be, ha a toltés inditdsa elSiti: mischen? J/N kérdésre a vdlasz n-nein.
Ellenkez6 esetben az ij kép a régire toltédik.

A mentésnél valaszthatunk az aktuilis képernyd mentése (B) és a teljes grafikus memoria
(4 képernys) mentése (G) kdzott.

C= + P: nyomtatds. A parancs hatasdra a grafikus meméria tartaima teljes egészében
kinyomtatasara kerill. A PRINTFOX az alabbi nyomtat6kat tudja lekezelni: A
COMMODORE nyomtaték kozil VC1525, MPS801, MPS803. Az EPSON nyomtatok
koziil pedig RX/FX, STAR SG/SD/SR. Hasznédlhatunk még Shinwa CP-80-at is, illetve
mindazokat a nyomtatdkat, amelyek a fentickkel kompatibilisek. MiclStt barmilyen
nyomtatdsi munkdnak neckifognank, futtasuk le a programlemezen levé SETUF
programot és illesszitk a PRINTFOX-ot a program kérdéseire adott értelemszerd vélasz
megaddasaval a sajat nyomiaténkhoz.
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ﬂ Printiox extensi
Faeds jnicialé készlet
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PRINTFOX EXTENSI

A PRINTFOX eredetileg tgy jelent meg, mint egy grafikus program a sok koziil.
Feltehet6en a program sikerén felbuzdulva sorra jelentetik meg a kiegészité program-
lemezeket.

Az elsé kiegészits lemez a PRINTFOX EXTENSI. Ez a bévités 20 Gjabb karaktert és egy
karakter tervezd programot (CHARAKTER FOX) tartalmaz.

A karakterek mellé¢ inicidlékat is készitettek, amelyek felhaszndldsdval tovabb
szinesithetjilk a munkdnkat. Taldlhaté a lemezen tovabba tobb hasznos programocska és
kiterjesztés, mint az OLDFOX és az XF file stb.

CHARAKTER FOX

A CHARAKTER FOX program segitségével moéd van a mar meglévé karakterek
attervezésére, uOjabb karakterkészletek kifejlesztésére. Mindezt egyszerd eszkozokkel,
gyorsan elsajatithat6 m6don oldottak meg.

Egy-egy karakterkészlet 114 karaktert tartalmazhat (ASCII 32-145. Lasd kodtabla) A
program betdltése utdn a bejelentkezd meniit latjuk, az alabbi véalasztasi lehetdségekkel:

L: karakterkészlet betoltése (zeichensatz laden)
N: karakterkészlet tervezése (necuen Zeichensatz erstellen)
Q: program vége (Quit)

Karakterkészlet betoltése: az 'L’ billentyd haszndlata utdn a directory-b6l a CRSR

billenytikkel kivilasztjuk az Aatszerkeszteni kivant karakterkészletet és RETURN-nel
érvényesitjiik a vdlasztast.

A képernydn, a szerkeszié mezGben el8szor mindig a nagy A’ betd fog megjelenni, ezt a
karaktert lehet editalni. Nemcsak a szerkesztd mezSben jelenik meg az aktudalis karakter,
hanem a képerny6 jobb als6 sarkdban is, még pedig négy példdnyban.

Minden karakterkészlet ugyanis négy féle tipusa lehet! (A kiilonbodzs tipusok a grafikus
képernyén a C= + Z paranccsal nézhet8k meg. Visszalépés = SPACE vagy R/S.) A
tipusokat a funkciébillentyiikre programoztdk a szerz6k (F1, F3, F5, F7). Ha a valasztott
karaktert dtszerkesztettiik, elég az F1 funkcié billentydt hasznélni, és maéris felvettiik a
készletbe az 0 karaktert. A tobbi tipusra az F3, FS és F7 billenytkkel érvényesithetjiik az
alaptipusndl végzett valtoztatdsokat. Barmelyik funkcidbillentytire fel lehet hivni
barmelyik kijelolt karaktert a C= és az illetd funkci6billentyd egyiittes alkalmazasaval. A
szerkeszt8 menii felépitése:

Szerkeszt6 mez6bdl és un. tdjékoztatd informaci6kboél all.

A szerkesztd mez8 méretét, ha egy mar meglévs karakterkészletet akarunk editélni, a
program automatikusan beallitja, ha pedig 0j karakterkészletet akarunk létrehozni, akkor
nekiink kell a mez8 kredldshoz megadni a paraméiereket az alabbiak szerint:

Maximale Laenge (8/16/24) : Maximalis karakterszélesség
Gesamthohe (5-42) : Karakter magassig
Hohe ohne Unterlange : Karaktermagassag, lenyilas nélkiil
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X FPrr@ixaxT Yo
e applikalt-karakterek

HEARNEIEEEEREFE]
Z2E8EZ20E ARG abae 123
ZSH208 ABLDBET abedef 1283

ZSROL ABCDERF 123
2%205 ABEHOEF 128

AS20G ABCDEFGHI 123

cS2077 ABLE 23

25208 ABCDE 123

ZS209 ARCDE 123
CS5did ABECLHEFGH) abedefighi 123

cSJdil ABCUEF abcdef 123

28226 ABCDEFGH abcdefgh 123
Z8FEL ABCDODEFCH adcderghilsgd
235222 ABCDEFGH abedefgh 123

ZS223 ABCDEFGH 123
L5224 A BCDEFGIT 23

ZS230 ABCDEFGH abcdefg 123

£5251 ADCIYEFGH =5

28240 ABCDEFGH abcdefgh 123
X8 FEI RELOEFEHN b der gh 71 2F

25242 ABCDEFGH abcdefgh 123
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A kért adatok megaddsa utdan kezdGdhet a karakter tervezése.

A tajékoztatsé informaéciok folyamatosan tudatjdk velink, hogy melyik a szerkesztésre
kivalasztott karakter (Zeichen), mi a karakter ASCII kodja (Code) és milyen a karakter
szélessége (Laenge). A karakter és a szélességi méret valtoztathatd, a megfelels ASCII
kéd pedig automatikusan kijelzésre keriil.

Szerkeszto menii haszndlata:

A karakter atrajzolasa (0j karakter tervezése) pontmatrix feltoltéssel torténik. Ennek
harom féle médja van: vagy a billentyfizetr§l a CRSR gombok és a RETURN
hasznalataval, vagy a 2 PORT-ra dugott joystick-kal. A harmadik m6d a grafikus ké pernyd
segitségiil hivasa. Errdl késSbb bvebben is sz6 lesz.

Pont rajzoldas: RETURN-nel (vagy FIRE), torlés SHIFT + RETURN-nel (vagy SHIFT
LOCK + FIRE).

Masik karakter valasztdasa: Az editdlni kivant karaktert a megfelels billentyd
lenyomasaval bekérjiik, majd C= + F1 billenty@ egyiittes megnyomasdval a szerkesztd
mez8be kérjiik a karaktert.

Karakter tervezése és szerkesziése:

Barmelyik karaktert Aatrajzolhatjuk, vagy barmelyik billentyfire definidlhatunk )
karaktereket. Figyelembe kell venni azt, hogy a karakterkészletben végrehajtott
valtoztatast (az eredetitsl eltérd kiosztdst!) a PRINTFOX-szal végzett munka sordn a
képernySn csak a munka végén, amikor a program betolti a szdmédra megadott
karakterkészletet, csak akkor érvényesithetjitk. Pl. ha az umlaut (4) helyére — amit a
szerz6 a’[’ jelre definidlt .— hosszi 6 betit tesziink, a képerny6n véltozatlanul az umlaut
fog megjelenni. A C = + P formazé utasitas utdn viszont a hossza "U’ betit fogjuk latni.

Megjegyzés: Persze arra is van lehet8ség, hogy a képernydn a szoveg médban is a
kinyomtatéasra keriil6 karaktert lassuk, de ehhez sziikség van egy apr6 triikkkre. Toltsiik be
a PRINTFOXOT és nyomjunk C= + X-et. A program kérni fogja az EXTENSI lemezt,
amelyr6l RETURN utdn betolti az 'XF nevid file-t. Ezutdn betolthetjilk a sajat
billenty(zetiinket.

Az EXTENSI lemezen az ORIGINAL.TA és a DEUTSCH.TA nevil file-ok tartalmaznak
eltérd billenyd kiosztast. Természetesen mi is csindlhatunk egy specialis (pl.
MAGYAR.TA) kiosztast is és innen kezdve azt latjuk a képernydn amit nyomtatni
fogunk.

A tervezést vagy editdlast a C= parancsbillentyGd és néhdny masik billentyd
kombindlasaval végezhetjiikk. A C= billentyl helyett nyugodtan hasznilhaté6 a CTRL
gomb is, az eredmény ugyanaz lesz.
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\;’i‘%ﬁ Printiox extensi
Fssds applikalt inidcialék 1-2

EBCDERGHBIJKI

IOPQRS T UV
7Y RN PPl 2

01 2845067809
a8 € P EF G H T

I K LH ANV OFP Q
- ke A ) AR e b
]2 345678907 7 %
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Parancsok:
F1 — karakter elhelyezés a memoridba
F3;F5;F7 — Fl-en levS karakter bemdsoldsa a memoridba
C= + F1;F3;F5;F7 — karakterek szerkeszt8 mez8be hivasa
C= +C [COLOUR] — szinvalaszt6 meni
F1 = papir szine
F3 = karakter szine
F5 = keret szine
STOP = kilépés
C=+ + vagy — — lapozas elbre, vagy hatra
C=+Q [QUIT] — kilépés a programrészbél
C= +P [PASTE] — Gjabb bet(i 'beragasztasa’ a szerkesztd mezSbe
O [OR] — logikai VAGY
X [XOR] — lokikai KIZARO VAGY
U [UND] — logikai ES
C=+ <-[UNDO] — egy lépés vissza
C=+ R [RECORD] — felvétel
C= + G [GRAPHIC] — attérés grafikus modba
L [LIST] — lista a lemezr&l
1/2/3/4 — képnegyed véaltas a grafikus képernydn
C=+T [TURN] — elforgatas 180 fokban
C=+M [MIRROR] — titkrozés vizszintes iranyba
C= +8 [SAVE] — mentés (SAVE)
C= +D [DISK] — lemezparancs (Pl S:'file neve’ - > 16rlés)
C=+Z [ZEICHEN] — aktualis karakterkészlet megtekintése
SPACE vagy R/S =kilép
C=+] — invertalas be/ki
C= + L [LAENGE] — karakter dltal elfoglalt szélesség modositasa
C= + CRSR [SCROLL] — gorgetés be/ki
C=+1 [CAPS] — nagybeti be/ki (csak logikai emelés !)
C=+H — karakter tavolsag, alapérielmezésben h=1

A kilonb6z6 parancsok alkalmazasar6l nem frunk részletesebben, mert bizonyos, hogy
elss prébalkozasunk utdn konnyen meg fogjuk érteni azokat.

A C= + P parancs igényel némi magyarazatot. Ez a parancs akkor hasznos, ha pl. két
betdt szeretnénk Osszeragasztani vagy pl. az egyik karaktert ramésolni a masikra.
Segftségével a szerkeszt§ mez8ben levs karakter duplazhat6, eltolhaté agy, hogy az
eredeti is a mez6ben marad, stb. (Arnyék-hatasa karaktert is tervezhetiink ily m6don.)

J6l hasznalhat6 ez a parancs 0j karakterek tervezésénél is. Gondoljunk arra, hogy
némelyik betd felbonthaté két masik betdre. Pl. a ’P’ egy ’I' és egy o kombinaci6ja. Ilyen
karakterek még a ’d’, a’b’ stb.

A C= + P parancs hatdsira a szerkesztd mezSbe hivhatjuk a mar kész °I’ betdit és azt a
kivant helyen rogzitjiikk. (A megjelené O/X/U mentupontokbdl vilasszuk az 'O’-t és
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nyomjunk RETURN-t.) Ezutdn felhivjuk a ’c’ betdt és megfeleld médon poziciondlva a
két betbdl *d’-t képeziink. Ez a parancssor mas, praktikus funkci6kra is hasznalhat6. (Az
O/X/U parancsok a VAGY/KIZARO VAG Y/ES logikai kapcsolatoknak felelnek meg.)

Az F1 billenty@ kiilonleges funkcidja: ez a billentyd biztositja a kapcsolatot a szerkeszt§
mez3, a képernyS és a memoria, ill. memoridban levs karakterkészlet kozott. Hasznédlhat6
karakterek behivasdra és rogzitésére. A karakter bekéréséhez — az Gj karakter
kivdlasztdsa utan — segitségiil kell hivni a C = billentytt is (C = + F1).

A karakter szerkesztés befejezése utan el kell végezni annak rogzitését a meméridban. A
munka befejezése utdn elég a funkci6 billentyfiket sorban megnyomni (F1,F3;F5;F7) Az (j
karakter most miar a meméridban van (minden tipusndl automatikusan megtortént a
rogzités). Ellen6rizziik! Ehhez hasznédljuk az aktualis karakierkészlet megtekintésére
szolgél6 parancsot (C = +Z majd SPACE vagy R/S). Ha végeztiink a munkaval, mentsiik
lemezre az Gj karaktekészletet a SAVE parancesal (C= + S, majd file név, aminek mindig
*ZS’-sel kell kezdGdnie !)

Fontos figyelmeztetés: A PRINTFOX karakterkészlete ASCII 32-161 ASCII 145-ig
terjedhet. Ha korrekt (sajat!) karakterkészletet akar késziteni, akkor ellendrizze le a sajat
munkéjat! Gy6z6djon meg réla, hogy mind a 114 lehetséges karaktert megtervezte-e a
CHARAKTERFOX-szal. Errdl legegyszerdibben gy bizonyosodhat meg, ha a
PRINTFOX szovegszerkesztSjébe ir egy olyan rovid demo szoveget, amelyik mind a 114
karaktert tartalmazza. A formdtum sorba a sajat karakterkészletének sorszamat kell
megadni, majd adja ki a CTRL + P utasitast (oldal formazas). Ha mind a 114 qj karakter
megjelenik, akkor On j6 munkat végzett.

Fentick mellett igyeljen arra, hogy a SPACE-t és a SHIFT + SPACE karaktert is
definidlnia kell, kiillonben a szoveg formattadldsa utdn a megirt szdveg szavai egybeolvad-
nak. A SPACE definidldsa: a SPACE megnyomasa utan vilassza a Laenge meniipontot
majd adja meg a sz6koz kivant mértékét. Ugyanigy kell eljarni a SHIFT + SPACE karak-
ter definidldsanadl is. Grafikus képernyS hasznalata: a grafikus képernySre betolthetjik
mds grafikus programok karakterkészletét és azokat bettinként ratehetjiik a billenty(izet-
re. A grafikus képernyd 4 negyedbdl all. Elérésiik a megfeleld szambillentytivel torténik.

Példa:

Feladat: a gorog alfa betire van szitkségiink a munkdhoz. Ezt a betdt a FONT jelére
definidljuk.

Megoldas: Lépjiink grafikus modba (C= + G).

Tegyilk be meghajtéba a HI-EDDI + lemezt és nyomjunk 'L’-t a lista bekéréséhez. A
kurzorral valasszuk ki a gorog betikészletet és a valasztasunkat érvényesitsiikk a RETURN
billentytdvel. A grafikus képerny6n meg fog jelenni a gorog ABC. A SPACE hasznaélataval
1épjiink vissza szerkeszté médba, Toroljik a szerkeszté mezét (C= + CLR). Nyomjuk
meg a FONT jelet, majd térjiink vissza a grafikus képernydre. A kurzort a joystick
segitségével vigyiilk az alfa betdre és nyomjuk meg a tizgombot. A szerkeszt§ mezGben ott
lesz az alfa betd. Elég az F1 billentyit megnyomai, hogy a memoériaba is bekeriiljon. Az
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Prxrizxa Yo
= zsl karakter-készlet 1

S=z Ball Kdad Hossz Kép Ssz Bill Kéd Széles Kép
1 space 32 ) spacs 41 H 7 o - H
2 ¥ 33 2 r 42 I 73 3 I
3 e 34 S " 43 o T4 & J
4 L 35 & Lo G4 K TS5 5 K
S E 3 3e T x 45 L g S L
13 “ 3T 7 “ 45 ] T T ™~
7 8 38 o 14 47 2] =) & ™
a o 39 3 = 43 o 72 13 e
9 < I -1 < 49 P IS & (=]
12 b 41 4 > S G s1 5 Q
11 *® 42 S *® 51 R 8z & R
12 +* 43 3 + 52 s B3 & S
13 . 44 3 : 53 T 84 5 T
14 -~ 45 S - 54 Ly as B u
15 . 45 = . 55 U B& & U
1e ~ 47 T 7~ 56 L) ar T W
17 @ 45 T @ ST e B8 5 b3
12 1 432 = 1 58 b g g9 S ¥
19 2 S S 2 59 2 9D S 2
29 3 S1 S 3 (=1 1 o1 & A
21 <+ 2 & -3 &1 C 92 6 (=]
22 = 53 S S 62 SH @ 93 & i
e & 54 S (] &3 T o4 -~ ] T
24 7 55 S T &4 +~ 95 7 -
23 2 =1 S a &5 C= % 96 & @
26 2 57 > 2 66 a a7 S a
27T SH . 53 =3 1 &7 b 98 S b
ze SH 59 o 1 = c 39 5 c
29 SH = 5 4 < 59 d 12 > d
I = &1 S = T B 121 -] -
31 C= = &2 L > 71 f 122 -4 +
32 iy &3 S £ ¢ T [=] 123 5 =]
I3 SH * &4 = § 73 h 124 S h
34 i &5 1) A T4 i 1DS 3 i
=5 B =03 3 B s j 126 4 3
36 cC &7 & c -3 k 17 4 k
. o 68 & D TT 1 198 3 1
38 E &9 S E Te m 1@9 7 m
I9 F T2 S F 9 mn 112 =] n
4 G T1 & G 82 o 111 S o
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F3, F5, F7 billenytikkel a tobbi alaptipusba automatikusan bemasolédik az alfa. Még egy
feladat van hatra, a mentés.

Megjegyzés: gyakran el6fordulé hiba, hogy a lemezmiiveletek utdn (pl: mentést kovetSen)
nem zérja le a program a csatornat, emiatt a kurzor kimerevedik. A meghajtéegység ki- és
bekapcsolédsaval a hiba megsziintethetd.

Tippek és triikkkok a CHARAKTERFOX-hoz

A PRINTFOX 256 féle karakterkészletet tud kezeluni. A gyari karaktereket 1-100 kozotti

szdmokkal jelolték. Az On 4ltal tervezett karakterkészletnek tehat 101 és 256 kozottinek
kell lennie.

Vannak olyan feladatok, amikor szamoszlopokkal kell dolgoznunk. Ilyenkor j6 lenne ha a
szamok egymads ald esnének. Hogyan érhetjiik ezt el? A karakterek (szamok) tervezésénél
el8szor hatdrozzuk meg a legszélesebb szam karakter szélességét és ezt a betd szélességet
(Laenge) rendeljiik a tobbi szamhoz is. Az 1-es szammal igy is gondunk lesz. Az 1-es csak
akkor veszi fel a kivant szélességet, ha a szerkesztd mez8d kdzepébe tessziik, és ez utén
adjuk meg a szélességet (Laenge).

A bdvitd lemez egyéb segédprogramjai

OLDFOX

A PRINTFOX-ot nem konny( kiakasztani, de néhany dologgal a legtobb programot el
lehet ’széllitan?’. A program olyan 4gra futhat példdul, amelyen elszill, vagy a RESET
gombot véletleniil is megnyomhatjuk. Ilyenkor az eddig végzett munka elveszik. Val6ban
elveszik?! Ha a szamit6gépet nem kapcsoltuk ki, nincs killonosebb probléma, hiszen még
minden a memo6ridban van, csak el kell Gjra inditani a programfutast. Ehhez kell az
OLDFOX. Az OLDFOX-ot LOAD”OLDFOX”,8,1 utasitassal kell betdlteni és SYS
24576-tal inditani. Ekkor 6jb6l a szovegszerkeszt8be keriiliink. Gyorsan mentsiik ki a félig
kész munkat, mert el6fordulhat, hogy a program az eltériilléstS] megsériilt és késSbb
végleg elszall.

SZOVEG-KONVERTEREK:

Aki mir j6l kiismeri magit a PRINTFOX-ban, vigyakozva gondolhat arra, hogy milyen j6
is lenne a korabban valamelyik szovegszerkesztSvel egyszer mar feldolgozott anyagot
PRINTFOX forméatumba attenni és szép abrdkkal szinesitve kinyomtatni. Nos ez nem
lehetetlen. Az aldbbiakban roviden osszefoglaljuk azokat az ismereteket, amelyek a
szoveg-file-ok konvertadlasdhoz feltétleniil szitkségesek.

A karakterek és rajzok taroldsdra valamennyi szamitégép az un. ASCII k6dokat hasznélja.
E116l] a gyartok gyakran eltérnek, mint pl. a COMMODORE, amely szintén nem tartja be
az eredeti ASCII elGirdst. A tarolasra hasznilt kodok és a képernySre keriild kédok
gyakran killonboznek. Ennek haszna: a killonbozé szovegszerkesziSk szoveg file-jai nem
keverhetSk ossze. Igen 4m, de nem is hasznilhat6k fel egy masik szovegszerkesziSben.
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Val6éban nem? Ahhoz, hogy mas szovegszerkeszt6kbGl be tudjunk tolteni szovegeket a
PRINTFOX-ba, a b6vité lemezen taldlhat6 4 db kédtablat hasznélhatjuk fel.

Tételezzik fel, hogy EASY SCRIPT file-t szeretnénk konvertdlni. Az eljaras az alabbi
lesz:

El6szor a C= + X [EXTENSION)] paranccsal kapcsoljuk be a file-kiterjesztések fogadasi
moédjat. Tegyik be az EXTENSI lemezt és valasszuk a listar6l a CBM.CT kiterjesztést. A
toltés befejezése utan tegyilk be az EASY SCRIPT szoveg-file-t tartalmaz6 lemezt és
véalasszuk ki a konvertalni kivant file-t. A széveg-file betodltése utdn mar csak ’tisztazni’ és
forméazni kell a szoveget. Az egyéb szovegszerkesziSknél is igy kell eljarni.

Megjegyzés: A konvertilé tablazatok kiterjesztése .CT. Ezek kozill kell kivalasztani
amelyiket hasznalni akarjuk.

ASCILCT:

Ezt haszndlja a PRINTFOX is, mégis szikségink lehet rd& a CTRL karakterck
killonboz6sége miatt.

CBM.CT:

Ezt a formatumot hasznalja pl. az EASY SCRIPT, a TEXTOMAT, a FONTMASTER II
seq. file-jai. Természetesen a konverler csak a seq file-okat alakitja 4t, a program file-okat
nem.

BSCODE.CT:
A képernySkodok a VIZAWRITE, a FONTMASTER 11 prg. file-jaiban hasznélatosak.

Megjegyzés: A szovegszerkesziGk ékczetes karakterei nem konvertdlédnak, az Aattett
szovegbdl egyszerfien kimaradnak.

BILLENTYUZETKIOSZTAS:

A PRINTFOX felhasznalGja a billentytzetkiosztast tetszés szerint megvaltoztathatja. Egy
mar elkészilt német nyelvi billentyzetkiosztas a bdévitGlemezen taldlhat6. Ha ki
szeretnénk cserélni a . TA kiterjesziésd file-okbol vilaszthatunk. Erre szolgdla a C= +
X parancs.

TASTEDIT:

Ha egy mar meglevé kiosztast szeretnénk megvaltoztatni, akkor el8szor az "L’ betdt kell
megnyomni. (A lemezen két kiosztas van: az ORIGINAL.TA és a DEUTSCH.TA.)
Toltsiik be az egyiket a kettd kozil. A javitashoz egyszerfien 'E’ bet(t kell nyomni. Utdna
le kell nyomni azt a billeny(t, vagy billenty(i kombinéci6t, amelyiket le akarunk foglalni, és
megjelenik az a kod, amelyet igy lefoglaltunk. Ezt az ériéket RETURN-nel valtozatlanul
atvehetjiik, vagy mas értéket beirva és RETURN-nel lezdrva atjavithatjuk. Ha vezérls
karakterckkel (SHIFT, C= vagy CTRL) egyiitt haszndlatos billentydt nyomunk,
vigydzzunk arra, hogy a két billentylit egyszerre nyomjuk meg!! Vannak tiltott
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kombinéciék pl. nem nyomhatunk SH + CTRL + X. A TASTEDIT-et ’E’ bettivel fejezziik
be és taroljuk el az’S’ betdvel az aj kiosztdst. A mentést a bGvits lemezre végezziik, mert a
visszatoltéshez kell majd az XF file.

PRINTFOX-LUPE a szuper utility

A PRINTFOX-ot nyitott program-rendszernek tervezték, ezért megengedi, hogy
kiilonboz6 bovitéseket (mint pl: egy szoveg konverter-t) illessziink ut6lagosan a
féprogramhoz.

A LUPE is a PRINTFOX rendszer egyik szellemes bévitése. Ezzel a programmal grafikak
szabadon vélasztott teriileteit lehet nagyitani, kicsinyiteni, széttordelni, illetve BIT
pontossaggal poziciondlni. Fenticken til a LUPE a WIDE funkci6 megforditisa.
Segitségével a lathaté képerny6t .BS’ (amely 320%200 képpont) egy teljes képre '.GB’
(amely 640*400 képpont) tudjuk nagyitani.

A LUPE program behivasat segitd 1 blokkos *XF’ betodlt§ programja nem azonos a b&vits
lemezen levd hasonlé nevld, de két blokkos XF file-lal. Ezért ezt a betoltt és a
LUPE.FOX nevil file-t vagy a program lemezre, vagy a bovitd lemez hatuljara tegyiik.
(Jelen esetben a betoltd és a bovits file a program lemezen van!) A LUPE helyigénye (a
szovegpuffer rovasara) 2300 byte.

Az installallasnal hasonlé médon kell eljarni, mint a t6bbi bévité programnal. Tehét
nyomjunk C= és X-et. A program a b&vité lemezt fogja kérni. Tegyiitk be azt a lemezt,
amelyre a LUPE programot maésoltuk, és nyomjunk RETURN-t. Innent&l kezdve €l a
LUPE funkcié.

A LUPE funkci6 grafikus m6dban a SHIFT és a FONT jel egyiittes megnyoméaséval
aktivalhaté.

A képernydn megjelend keretet a Joystick segitségével tudjuk mozgatni. A mozgatéssal és
a tizgomb egyideji megnyomasaval (a bal felsd sarokhoz viszonyitva) novelhetd, vagy
csokkenthetd a keret mérete. A keret nem lehet nagyobb mint a lathat6 képernyd ! A kép,
mint ahogy az mar megszokotl a négy képernys kozotl dtkapesolhatd, illetve a CRSR
billentytikkel tologathat6.

A keret segitségével valasszuk ki a nagyitandd, vagy kicsinyitendd képet, vagy részletet,
majd nyomjunk RETURN-L.

A RETURN lenyomésara megvaltozik a keretszin (aktualis keretszin + 1) mégpedig Ggy,
ahogyan az el6z8leg definidlva volt. A fenti médon jeldljiik ki a kép 0j helyét és méreteit,
majd ismét nyomjunk RETURN-1,

Az ismételt RETURN nyomasra Gjra véltozik a keretszin. Ez jelzi, hogy a program
rogzitette a kijelolt munkaterilletet és a valasztott grafikit BIT-es pontossaggal,
torzitasmentesen athelyezi. (A forras-keret és a cél-keret mindig, automatikusan ardnyos
méretd!) Lathaté torzulas a SHIFT/LOCK billentyl rogzitésével idézhetd el6. Ha nem
akarjuk, hogy torzuldsok legyenek, elég a SHIFT/LOCK billenty( felengedése.

A munka végeztével a keret visszanyeri régi szinét és megjelenik a grafikus kurzor a
képerny6n.
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Tetszés szerint valaszthatjuk ki a forrds- és a célteriiletet. A kett§ akér takarhatja is
egymast.

A nagyitdsi folyamat a szdmolas megkezdése elStt félbeszakithat6 a RUN/STOP billentyd
hasznéilatdval. Munka kozben a joystick segitségével szakithaté meg a folyamat.

Az UNDO funkci6 ugyanigy mdkodik, mint maskor (UNDO = «).

APPEND és STAMP funkcitk:

A grafikdk nagyitdsa (kicsinyitése, athelyezése) soran két lehet8ség koziil valaszthatunk.

e Nem torli a régi grafikat, hanem ramésolja a kijelolt képernySrészt. Ez az APPEND
funkci6, és az A betll lenyomasaval érvényesithetS a parancs.

@ Torli a program a képernyS kijeldlt részérdl az ott levd grafikat, és Ggy helyezi 4t a
kivalasztott képet (képrészletet). Ez a STAMP funkci6 és az S betdvel aktivizalhat6.

Mindkét esetben a misodik RETURN nyomds el6tt kell a valasztott funkciot aktivizalni.

A funkci6-billentydk négy kiilonbdzS kerethelyzettel rendelkeznek. Az F1 az egész
képernydt jeloli ki, az F3 a képernyd bal oldalat, az FS a képernys bal felsS negyedét az F7
pedig egy kis kerettel rendelkezik a képernys kozepén.

Természetesen sajat kereteket is definidlhatunk az alabbi médon.

A megfeleld funkcibgomb lenyomésa utdn a joystick segitségével alakitsunk ki egy, a
késObbiekben hasznélni kivant keretet, majd taroljuk le a memoridban. A keretek taroldsa
a C= és az aktualis (valasztott) funkci6 billentyd egyiittes lenyomaséaval, a kilépés pedig
ugyanazon funkcié-billentyl megnyomasaval torténhet.

A WIDE funkci6 ellenkez6 mdkodése a C= és a FONT billenty(l egyidejd lenyomasaval
valthat6 ki. Ilyenkor nem kell a LUPE funkciét meghivni, hanem direkt utasitast adunk
(C= + FONT). Ez esetenként hossz( ideig tarté mivelet, meghaladhatja az egy percet is!
Ha bekapcsoljuk ezt a funkcibt, akkor nem marad hely a meméridban az UNDO
funkciénak. Vigyazni kell, mert a C= és a FONT lenyomésa utdn az éppen nem lathat6
harom képernyS tartalma visszahozhatatlanul elveszik! Ennck a funkcionak az iigyes
felhaszndlasaval lehetdvé valik egy DIN A4 méretd nagyitas elkészitése.

LUPE parancsok:

SHIFT+ £ — LUPE funkci6 meghivasa
CRSR — kép tologatas

1-4 — grafikus képernySk kivalasztasa
C=+CLR — képernyd torlés

g — pontraszter be/ki

A — APPEND funkcio

S — STAMP funkci6

F1-F7 — keretek

C= +FI1-F7 — keretek biztositasa
RUN/SOP — munka megszakitasa
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< — UNDO funkci6
C=+¢ — lathat6 képerny6t négyszeresére nagyitja. Nincs UNDO és STOP.

Tippek és triitkkok a PRINTFOX-hoz

Az aldbbiakban néhédny tippet szeretnénk adni a PRINTFOX-szal valé munka
megkonnyitéséhez. Egy-két tritkkot is bemutatunk, reméljiik hasznosak lesznek.

e A PRINTFOX specidlis modon tarolja a grafikat. (A tarolds el6tt ugyanis tomoriti.)
Ugyanakkor felismeri a mas programokkal készitett és standard médon térolt
grafikakat. {gy lehet&ség van mas programok (pl. FLEXIDRAW) grafikdinak a
PRINTFOX-ban torténé felhaszndlasara. Egyébként barmely grafika felhasznalhato a
PRINTFOX-ban, ha kozbe iktatunk valamilyen grafikus konvertert, pl.
HARDMAKER, CHAMELEON stb.

e a PRINTFOX-hoz és a CHARAKTER FOX-hoz hasznaljunk nyugodtan gyorstéltst
(SPEEDDOS, TURBO BASIC, GIGA LOAD sib). J6l birja a PRINTFOX a
HEUREKA SPRINT-tel térténd *felpiszkalast is.

e megkonnyiti a munkat, ha az EXTENSI lemezre ramédsoljuk a PRINTFOX lemezrél
egy file copy-val az eredeti 5 karakterkészletet is.

® ugyancsak célszer( a nyomtaté illesztést (SETUP) is a b6vitd lemezre tenni és a sajat
nyomtaténkhoz igazitani. fgy elkeriilhetd a szovegek formazasanal és a nyomtatasnal a
lemezek idGrablé cserélgetése.

e ha sziikségiink van egy bizonyos grafika pontos helyére, ne szdmolgassuk a
képpontokat, hanem hasznéaljuk ki a grafikus médban a C= + K parancsot. A
szalkereszt segitségével pontosan megéllapithatd annak a helynek a koordinatija,
amelyet a grafika részére a szovegben ki kell hagynunk.

Tippek a szoveg poziciondlassal és a sorhosszasaggal kapesolatban:

A teljes oldal 640*800 pontbél 4ll, ahol a koordinata 0,0 pontja a bal felsé sarokban van.
Ha nem adunk meg semmilyen formétum utasitést, akkor a C= + P parancs kiad4sa utdn
feliil, balra és jobbra 20-20 pontnyi hely elmarad. Tehdt az x= 20, y = 20 képpontnal kezdi
a program a szoveg clhelyezést és alapértelmezés szerint 600 képpont a sorhosszisag.
Természetesen a megfeleld formatum utasitdsok megadasaval masféleképpen is
forméazhatjuk az oldalt. Erre azért is sziikség lehet mert pl. MPS nyomtatéval
rendelkeziink, amely 480 képpontnal tobbet nem képes kinyomtatni,

Az oldal tervezésnél jol hasznalhat6 a W parancs, melynek hat4séra a grafikus képerny6n
egyszerre lathatjuk az egész oldalt. Igy megfels attekintést kapunk a nyomtatasi képrsl és
eldonthetjik, hogy hol kell még igazitani a form&tumon.

Megjegyzés: Alapértelmezésben a jobb oldali margé 20 pont szélességl, a gyakorlatban
viszont 21 pont marad ¢l, azaz egy ponttal szélesebb, mint ahogy az elére szamithat6 lett
volna. Vajon miért? A jobb oldali margd szélessége mindig a h értékéisl figg. (A h
alapériéke h=1.) Ha a megadott h érték pl. h=3 akkor 23 (20+ 3) képpont marad el
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jobbroél. A kovetkez8kben kicsit részletesebben foglalkozunk az x)y és |1 paranccsal. Ha a
bal margénak pl. x = 100 értéket adunk, a program a formattélas sordn hibaiizenettel leall
(Bereitsfehler in formatzeile = Hiba a hatarokon). Ez azért fordul el§, mert
alapértelmezésben az 1 = 600. A megadott x = 100 értéknél ez nem oldhaté meg. Ezért meg
kell adnunk az Gj 1 értéket is, ami jelen esetben 640-100-20, azaz | = 520. (A bal margé 100,
a jobb marg6 20.)

Tor6djiink azzal is, hogy a laphosszisag is megfeleld értéklire legyen beallitva.
Alapértelmezés szerint a lap hossza 780 képpont. (A 800 képpontb6l ugyanis 20 képpont
feliil automatikusan elmarad - ha mas utasitast nem adunk.)

Mit tegyiink, ha a szoveg nem fér ki a megadott formatum utasitasok mellett?

csokkenthetjitk a margok szélességér,

csokkenthetjik a grafikanak kihagyott helyet,

alkalmazhatunk kisebb betd tipust pl. ZS2 helyett ZS1-et,

csokkenthetjiitk a sortavolsagot (v ért€két) is v=2-r6l v=l-re. Ezzel 10 %-os hely-
takarékossag érhetd el.

o4 00

Tippek a kéthasdbos formatum kialakitdasahoz:

Ha kéthasidbos formatumot akarunk létrehozni, akkor balra, jobbra és kozépen 20-20
pontot kell elhagyni. Az els§ hasdb pozici6it az alabbi médon szamolhatjuk ki: Ha csak
480 képpont szélesen tudunk nyomtatni, akkor a 480-bél vonjunk le 60-at (3*20) és a
maradékot felezzitk meg. fgy | értéke 1 =210 lesz.

A formatum sor tehat: CRTL + Fx=20y=201=210).

Az elss hasab paramétereinek megadasa utdan meg kell hatdrozni, hogy hol is kezd5djon a
miésodik hasab. Ehhez viszont el6bb meg kell taldlni az els6 hasab végét.

Az eljaras a kovetkezs: Formattdljuk meg a mésodik oldalfelet és nézziikk meg a grafikus
médban a 3. képerny6 bal alsé sarkat. Ez lesz az elsé hasab vége. Ha azt szeretnénk elérni
példaul, hogy a formattalas utdan a 3. képerny6 utols6 sora a masodik haséab elsd soraként
keriiljon beirdsra, akkor egészen nyugodtan a szdveg kozepébe (akédr két szé6 kozé is
besziirva) frjunk be egy formatiil6 sort. Ahhoz, hogy az elvilaszt6 utasitas egy formattlé
soron keresztiill ne funkciondljon tovabb, a fent elmondott médon szoveg kozé kell
beszGrni. A megfelelsd formattal6 sor tehdt az alabbiak szerint fog kinézni:

....mésodik
Fx=250y=42
haséb

A 'masodik’ felirat utdn nem kell RETURN-nel zarni. Ha RETURN-nel lezarjuk, akkor
ugyanis a program ezl a szoveg végének fogja érzékelni.

Megjegyzés: Nem ez az igazi formatuma a kéthasabos nyomtatds formajanak! Ez a példa
csak a szovegpoziciondlds gyakorldasara szolgalt, és annak a bemutatésara, hogy milyen
el6nyei vannak az IF parancsnak, amelynek hasznilatdra még visszatériink.
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A fenti példa ezzel egyiitt nem volt teljesen felesleges, egy fontos szabalyt mindenképpen
megismertetett veliink: Azt, hogy egy formatialé sor el6tt a szoveget minden esetben
RETURN-nal le kell zarni.

Mar csak az marad hatra, hogy magyarazatot adjunk arra, hogy hogyan jutottunk az
x=250 és y=42 értékekhez. Az x ériék esetében ez kézenfekvs. Az x=250 értéket
megkapjuk, hogyha a baloldali marg6é értékéhez, amely ez esetben 20, a 210-es
sorhosszlisagot €s az oszlopok kozotti margo szélességét, amely ugyancsak 20, hozzdadjuk.
Komplikaltabb ennél a jobboldali hasab y értékénck a meghatarozasa, amelyet a baloldali
hasidbhoz kell igazitanunk, miutdn azt szeretnénk, hogy mindkét hasib azonos
magassigban kezd6djon. Azt tudjuk, hogy a cimfelirat y=20 magassagban kezd&dik. A
hasab kezdéshez két sorral lentebb jutunk el (cimfelirat és egy iires sor). Egy sor 11 pont
magas, amely a 9 pontos karaktermagassagboél és a v =2 sortavolsagb6l adodik (ez elSre
besllitott) igy a baloldali oszlop y=20+11+11=42-nél kezdddik. Ugyanitt kell
kezdeniink a jobboldali hasabot is. (Ha a cimfelirat nem az alap karakterkészletbsl késziil,
akkor a szamolasnél ezt figyelembe kell venni. Lasd a karakterkészlet adatoknil megadott
értékeket.)

Természetesen ezt az értéket a grafikai szerkesztébSl egyszeri ellendrzéssel is
megkaphatnank, ennek ellenére mind két eljards nehézkes és faraszto, és ezért nem
praktikus. Ha a cimfeliratot nagyobb betdtipussal szeretnénk felvinni, ez megviltoztatja a
baloldali margé felsd pontjdnak kezd@ pozicidjit és ezéltal az eddig elmondott procedarat
4jb6l végig kell jatszani. Ertelmesebb dolog a baloldali margét egy stabil y értéknél
kezdeni. Ehhez az sziikséges, hogy cim feliratra vonatkoz6 formattdld sor a kovetkezd
képpen nézzen ki:

Fy=421=290

Ekozott a formattald sar és az ezt kovetd szovegsor kozott nem szabad iires sornak 4llnia,
mert kitlobnben a szoveg a hasab mésodik sordban fog kezd&dni. Ez az y parancs nem fogja
megvaltoztatni a szoveg elhelyezését. [gy meg tudjuk takaritani a jobboldali hasib
elhelyczéséhez sziikséges bonyolult szamitasokat, és egyszerfien 4tvesszilk a mar fixalt y
értéket €s a cimfelirat megvaltoztatdsa sem okoz nem kivanatos sor eltolasokat.

Tippek a tabulatorok és bekezdések haszndlatahoz:

Az ’x, 'y, ’I' és °1’ parancsokkal meghataroztunk egy kiils6 keretet, amelyben a szbveget

szeretnénk elhelyezni. Az igy meghatdrozott kereten belil tovabbi formattalasok is

lehetségesek: bekezdések és tabuldlisok. A CTRL + T és CTRL + 1 vezérl6

karakterekkel a kiilsS kereten beliill egy vagy tobb sornak a kezdési helyét pozicionalhatjuk

az eredeti sorkezdéstdl jobbra. Ezeket a pozici6kat egy formattdlé paranccsal, amelyet a’t’ .
karakter jelol, be kell irnunk egy formattalé sorba.

Az igy megadott poziciénal figyelemmel kell lenni arra, hogy megfelelGen illeszkedjen a
relativ sorkezdéshez. A t =20 paranccsal a szoveg a relativ sorkezdést8l 20 karakterrel
kezdddik jobbra, nem pedig az x =20 koordindtanal. Ebbd] logikusan kovetkezik, hogy a

killsé keretnek a megvaltoziatasa automatikusan megvaltoztatja a bekezdések abszolut-
értékben vett x koordinatajanak értékét is.
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Mi a killonbség tulajdonképpen a tabulator (CTRL + T) és egy bekezdés (CTRL + 1)
parancs kozout ?

A tabulator-parancs a szovegben csak egy egyszeri alkalommal 16rténé jobbra tolast végez.
A CTRL + T vezerlSkarakter utdn kovetkezd szoveg egy meghatdrozott pozicioval fog
jobbra tol6dni. Ezt a pozici6t 't’ paranccsal, egy formattdlé sorba kell megadni. Egy sorra
vonatkoz6an maximalisan 15 tabulator stop értéket lehet megadni.

Vegyiink egy példat négy poziciészammal:
t = 50,100,150,200

Az elsé6 CTRL + T egy sorban a szoveget 50 karakterhellyel tolja jobbra, a masodik
CTRL + T ugyanebben a sorban 100 karakterrel, a harmadik 150-nel stb. — az x értékhez
viszonyitva.

A CTRL I parancs a tabulatorral ellentétben nem csak egy sorra hat, hanem a CTRL [-vel
kijelolt valamennyi sorra. A "'TABDEMO.FT file-ban az EXTENSI mégneslemezen tébb
példat lathatunk a tabulétor és a bekezdés utasitasok tovabbi széleskord alkalmazésara.

Még egy megjegyzés a tabulatorral kapcsolatban. A DEMO-ban minden sor RETURN-
nal keriilt lezarasra. Ez azért sziikséges, hogy a tabuldtor minden sort az egyes poziciotol
kezdve szamoljon végig. Ha nem nyomjuk meg a RETURN gombot a tabuldtor 5-ot
mindig automatikusan tovabb szamol, anélkiil, hogy az 5-6t el6re pozicionéltuk volna.

Tippek az IF parancs alkalmazdsdahoz:

Minden C-64 tulajdonos programozott mar BASIC nyelven, és nem ismeretlen el6tte az IF
parancs sem. A PRINTFOX is tartalmaz egy hasonlé IF parancsot amelyet itt i’ betd jelol
és beépithetd a formartdlé sorba. A hivatkozas ennek a PRINTFOX-ban val6
alkalmazédsira mar a szoveg mod ismertetésénél eldfordult, a tobb hasabos nyomtatassal
kapcsolatban. Ezt a példat szeretnénk itt ismételien felidézni. Az eldzSekben mér
megkiséreltiink valamit agy tordelni, hogy a két hasabos nyomtatasnal a formattalé sor
hatésara a szoveg egy része a masodik oszlopba keriilt. A faradtsdgos szerkesztésnek a
munkéjat at kell vegye a PRINTFOX. Mi csak kozoljik vele, hogy Gj oszlopot kell
kezdenie, ha az elsd oszlop mar elérte az alsé keretrészt. A feltétel tehat az ’also keret
elérése’. Ekkor automatikusan meg kell, hogy torténjen az 0j x,y ériék adasa.

A feltételt agy kell pontositanunk, hogy az als6 keret elérése egy bizonyos y koordinatanak
az elérését vagy tallépését jelenti. Ezt az y koordinatat adjuk meg az ’i’ paranccsal.
Lassunk erre egy példat: toltsik be a 'PROBETEXT.FT’ programot, ott taldljuk a
kezdetnél a kovetkezs formattalé sort:

FX=20y=201=600s=1
Kozvetleniil a cim utén a szoveg eldtt a kovetkezs formattalo sort latjuk:
F1=290y=42i=780y=42x=330

Egészen az 'i’ parancsig mar minden ismerds szamunkra. Az 't paranccsal kapcsolatban
annyit kell tudni, hogy az ilyen formattdl6é sorban az °\’ utdn 4ll6 szdm jelenti azt az y
koordinatat amelynek elérése utan a szovegrész a masodik oszlopba kezd nyomtatédni.
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Maiar csak az marad hétra, miért vélasztottuk az IF parancsnil y értékénck 780-at.
Tulajdonképpen az oldal aljanak a keretét i =799-ben is megadhattunk volna. Prébaljuk
ki! Az eredmény: az utols6 sorok mér csak részben talalhat6k meg. Ennek oka, hogy a
poziciondlas mindig a szovegsor fels§ élére értendS. Az y=20 megadasaval pl. Ggy
torténik a sor nyomtatédsa, hogy a sor fels§ élének koordinataja az y =20 lesz. Pontosan
emiatt az IF parancsndl csak abban az esetben lép ez a parancs akcioba, hogy ha egy
sornak a felsd élvonala elérte vagy tallépte a megadott értéket.

A levéagolt sor mar az y = 797-nél elkezdbdik, még az i = 799 elérése elott.

Tippek a hdrom hasdbos nyomtatashoz:

Tételezziik fel, hogy olyan nyomtaté 4ll rendelkezésiinkre, amely képes 640 képpont
szélességben nyomtatni,

El8szor osszuk fel a 640 pontot agy, hogy 3*200 4lljon a hasabok rendelkezésére és 4*10 a
margo, ill. az oszlopokat elvdlaszi6 résznek. (MPS nyomtaténdl a kiindulasi érték 480!) Az
els6 formattalé sor véltozatlan marad, (F X =20 y=20 1 =600 s = 1) a masodik formatum
sor Fx=10y=421=200i=780y=42 x=220i=780 y =42 x = 430 alakra m6dosul.

Formatum sorokat tetszés szerint tehetiink a sorok kozé, ezért a fenti probléma mésként is
megoldhat6, amikor is az IF parancsokat tobb sorba osztjuk el a szoveg kozé.

Fx=10y=421=200
Fi=780x=220y=42
Fi=780x=430y=42

Probéaljuk meg! A mésodik és a harmadik oszlop fel fog cserél6dni. Vajon miért? Ebben az
esetben mindkét IF parancs egyidejileg aktiv. Hogy melyik keriil eldszor feldolgozasra ez
a PRINTFOX struktarajatél fiigg. Ebben az esetben a masodik.

Megjegyzés: azok az IF parancsok, amelyek sorrendiségben egymas utdn hajtandok végre
mindig egy formattilé sorban helyezkedjenek el ! Ez a sor tetszés szerinti hosszasaga
lehet.

A korabbiakbél tudjuk, a szoveg formattalasa utdn a keret, a jobb oldalon, a széveg mellet
szélesebb mint, ahogy ennek a formattdlas alapjdan lennie kellett volna, Mas alkalommal
azl tapasztaljuk, hogy a sorhosszasag (1) nem keriilt betartasra. A jelenség alapja: a
PRINTFOX egy karaktert a karakter tavolsaggal egyiitt vesz figyelembe, mint egy
egységet, A karakter tdvolsag alapja a h értéke (alapértelmezés h=1). Ez a normail
karakterkészleteknél nem okoz nagyobb nehézséget. A foly6 irdasnal (ZS80) mas a helyzet.
Itt a h értéke a dolt betdk kapcsoldsa miatt negativ szam, h=-8. fgy a sor kb. 8 ponttal
hosszabb lesz. Ezért a szbvegel nem szabad egészen a jobb marg6ig formattélni, hanem
figyelembe kell venni a formattdlasnal a h=-8 értéket. Az | ériéke tehdt 1=600 helyett
maximum | = 592 lehet!
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vg Prinllox extensi
~FLi applikalt inicialék 3

“wEiSiE =R
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Tippek az Inicidlék készitéséhez és felhasznédldsdhoz:

A PRINTFOX-ban nem lehetséges egy soron belill a karakterkészletek keverése. Ha

viszont szeretnénk egy oldalt, vagy egy szakaszt nagyobb betfivel, inicidléval kezdeni, akkor
az sem lehetetlen.

Két méd van az inicidlék elhelyezésére. Az elss, hogy az inicidlé az els§ sor alapvonalén 4ll
és felnyalik az els§ sor folé. Pl. ZS10-re formattdlt szbveget szeretnénk egy ZS71-es
karakterrel bevezetni. Ehhez figy kell meghatérozni az y koordin4tét, hogy a ZS10-es és a
ZS71-es azonos vonalon 4dlljanak. A szbveg felsS széle legyen y=20-on. Ehhez a ZS71
karakter magassdgab6l (ami 42 képpont) ki kell vonni a zs10-es magassigat (ami 10
képpont). A kiillonbség 32 képpont. Az els6 karaktert (ZS871) y= 20-ra kell pozicionélni, a
sziveg tobbi részét pedig y = 32-re, a két karakter magassag killonbségére.

Gondoljunk arra is, hogy az inicidlé utdn kezd5ds szoveget a kezdS karakter (imicidlé)
szélességével beljebb kell kezdeni. Alkalmazzuk a szoveg beljebb toldsdhoz tabulétor stop-
ot. Ez a példdban t =20.

A formatum sor tehét a kovetkez8képpen fog kinézni:
Fy=20z=71

Kezd§ karakter + RETURN

Fy=32z=10t=20

A kezd8 karakter utén feltétleniil kella RETURN !

A masodik példaban ZS1-gyel meghatdrozott szdoveget dupla magas és dupla széles, a
Z.830-as karakterkészletb8l védlasztott betdivel akarunk kezdeni. (A kezd$ karakter tehéat
’belesiillyed’ a szovegbe.) Az y koordindta mindkét karakterkészletre vonatkoztatva
azonos, de ez csak arra biztositék, hogy a karakterek felsd vonala egy egyenesbe essen. A
probléma az, hogy tobb sort beljebb kell tolni a siillyesztett nagy kezd6betd miatt. Ezt
legjobban az i paranccsal oldhatjuk meg. (A CTRL + I itt nem alkalmazhaté !)

A sziikséges forméatum az aldbbi lesz
Fz=30g=3y=20x=201=480

Kezddl karakter + RETURN
Fz=1g=0y=20x=521=4481=52x=201=480

A mésodik formatum sorban a bal oldali margé x=60-ra lett eltolva és a hosszfisaga
jelentSsen megroviditve. Az 52 y koordindtatél a szoveg ismét a teljes szélességet elérheti.
Az 52 kiad6édik a 20+2*16-b6l. A normadl karakterkészlet mellett van az EXTENSI
lemezen egy szép inicidlé készlet is. Ezeket is felhasznalhatjuk a széveg diszitésére. Ha a
lemezen levs inicidlék koziil akarunk felhasznédlni egyet, akkor el8szor is toltsitkk be a
lemezrdl a megfeld file-t (PLINITIALS1.BS). Valasszuk ki a alkalmazni kivdnt inici4lét és
az M parancs segitségével helyezziik el a kivdlasztott pozici6ba, majd taroljuk le a
képernyOt.
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Az inicidlé altal lefoglalt helyet Gssze kell hangolni a szovegformattaldssal. Nézziik meg a
K parancs segitségével a pontos koordinédtékat és hasznaljuk fel a helyfoglaldsra (a szoveg
feldolgozédsa sordn) a mar ismert IF utasftast.

Tippek a sziveg és a grafika kombindldsdra:

@ a grafika elhelyezéséhez mindig haszniljunk pontrasztert.

@ nagy feliiletek gyors torlése: jeloljik ki a torlendd teriiletet. A kurzort allitsuk a bal
felss sarkdba, nyomjuk meg az X gombot majd a tGzgombot (vagy RETURN).

e sarok clemek elhelyezése: a képerny8 mind a négy sarkdba helyezziik el a keret-
sarkokat. Ehhez vegyiik igenybe a 8 pontos rasztert és haszndljuk a M [MOVE]
parancsot.

e a lemezen levd inicidlék kozill akarunk felhasznalni egyet, akkor vegyiik figyelembe,
hogy a vélasztott keret minta mar az 1. és 2. képernySt elfoglalja, ezért az inicidlét
tartalmazé file-1 a 3. vagy 4. képernySre hivjuk be.

e mindig tdroljuk le a kész képet a szoveg formattalasa elSut.

Tippek az 6rids grafikdk felhaszndldsdhoz:

A képernyS nagysagit meghalad6 grafikak is j6l beépithet8k a szdvegbe. Pl. kéthasdbos
tervezés Orias grafikaval.

Célszer( el8szor papiron ceruzédval leskiccelni az elképzelést. Praktikus, ha a koordinatak
adatait is felfrjuk.

Vilasszunk egy 6rias grafikiat a BASAR lemezrSl (EXOR-Mo6d) és a felesleges grafikat
toroljilk le. A kivdlasztott Orias grafikat legegyszerdbb Ggy mozgatni, hogy az egész
képernyst kijeloljitk €s azt mozgatjuk. A mozgatédsnal segil a pontraszter bekapcsoldsa. A
mozgatast mindig azzal a képernybvel kezdjik, amilyen irdnyba torténik a mozgatas. Ha
elhelyeztilk a grafikat akkor mar csak a szoveget kell elhelyezni. Lasd IF parancs !

Multicolour grafikdk felhasznaldsa.

Multicolour grafikét is felhasznélhatunk a PRINTFOX-ban, csak eldbb egy kicsit ’kezeln?’
kell. Erre a célra legalkalmasabb a HARDMAKER program. A multicolour grafikat
el6szor "csaljuk’ a képernySre, majd olvassuk be a HARDMAKER-be. A HARDMAKER
ismeri a multicolour hires-be val6 konvertalasat. (M/H/T utasitds sor). Az igy elkésziilt
képet kimentjitk, majd a PRINTFOX-ba beolvassuk.

Nem vonalas abrak kicsinyitése esetén gyakran tal sotétre sikerednek az 4brak. Bizonyos
korillmények kozott a lekicsinyitett 4bran a raszterpontok kedvezStleniil eshetnek dssze és

ilyenkor holmi (meglepSen szines) sakktabla-hatas léphet fel. Ilyenkor is segft a
‘takarftdsban’ a HARDMAKER transzforméci6.

Grafikdk titkkrézése, forgatdsa:

A PRINTFOX nem tudja a grafikdkat tikrozni, forgatni. Egy kis tritkkel ez is
megoldhaté.
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MEWsS - BDEMO

Printifox—-HNMEWS

Az alibbi minta néhany betd tipus bemutatéséra és a
grafikus Uzemmdéd UMD funkcid jénak dermdjakdént szolgal.

Ime eay példa a grafikus editor sok lehetdsdége kbzll az egyikre a
zzemtelen meébecske, amely a fenti asbran egy luvukat ragott” a szduveggel
telesirt papirra. Hueilvidn azt gondolja a szemléld, hogy nagy munkaval
sditalts walaki azésrt, hogue a grafika fehér helyeire bedirja a szduveget. Egy
ilyen probléma megolddésa igen egyszerd, &= ax alabbiak szerint toridnhets:

1. Walasszuk ki a méhecsksét az INSECTEM.BS file—bol.

2. Pozicional juk a kivalasztott grafikat, s méhecskeét.

3. Taroljuk le s kivalasztott grafikat a rmunkalemezre.

ik fel a képernudt a PAINT utasitassal dgy, hogy csak a
sk maradjon fehsren.

4. Ezt a képernwdt inwvertal juk.

fiz inuvertalt képernudt is tarol juk le a munkalemezre.

Ir juk meq a szdueget s formatal juk meg.

Uflasss=zuk ki a megfeleld kepernvét, ahova a méhecskeét el akar juk
helvezmi.

Se A kividlsztott képsrnudt invertsl juk.

G, Kewerjok hozza s negativ méhecskét, (Lefoglal juk a meéhecske heliet.d
. Inmsertal juk az igw kapott képernpdt = tdltsik ra & norméal méhecsket.

=i M if

Maris kész a munka!
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Hivjuk segitségiill a HARDMAKER ¢és az EGA V3.2 programot. A HARDMAKER az
EGA sz4dmadra elérhetdvé teszi a PRINTFOX grafikit, az EGA-val pedig tetszés szerint
tovabb manipulidlhatjuk azt. Az EGA éltal letarolt képer a PRINTFOX képes beolvasni.

Utolsé6 triikk:

Utols6 példa a grafikus editor lehetdségeire az a szemtelen méhecske amely a
ZS.DEMO.BS-ben egy lyukat ragott a papfrra. Ne gondoljuk, hogy ezt nagy munkéval
editalta valaki azért, hogy a grafika fehér helyeire beirja a szoveget. Ez sokkal egyszerfibb.

El6szor le kell tarolni a méhecskét egyediil a lemezre, amit az INSECTEN.BS file-bol
véalasztottunk ki. Ezutéan fel kell t6lteni a PAINT utasitassal az egész képernySt Ggy, hogy
csak a méhecske marad fehéren. Ezt a képerny&t invertdljuk. fgy marad egy méhecske
fehér alapon és ezt is letaroljuk. Ezutan formattéini kell egy szoveget, majd valasszuk ki a
megfeleld képernySt. Ezt invertdljuk és hozzatdltjik a negativ méhecskét
(Mischen = keverés). Ezut4n 6jboél invertiljuk az egész ké pernyst, majd ratdltjitk a normél
méhecskét, és kész!

Az UND paranccsal az egész még sokkal egyszerdbb lenne csak két képernySre lenne
szitkség, ami egy teljesen készre formattdlt grafikanal képtelenség, hiszen nincs tébb
szabad képernyd.

Egyéb megjegyzések:

A PRINTFOX a lemezen levé file-okat képes feliilirni, de ehhez (a német karakterkészlet
alkalmazdsa miatt) a file név elStt a paragrafus-betiit (SHIFT *) kell haszndloi a @
helyett. Mégis azt ajanljuk, hogy ne ezen a mé6don irjuk felill a file-okat, mert a floppy
DOS nem elég megbizhat6 és elveszhet a munka. Mentsiik le inkdbb az Gj valtozatot més
néven és csak uténa toroljik le a régit.

Nyomtaté illesztés a PRINFOX-hoz:

Taldlhaté a lemezen egy nyomtaté illeszté program (SETUP), melynek lefuttatdsdval a
PRINTFOX-ol a sajat nyomtatonkhoz illeszthetjiik.

A SETUP az alabbi illesztéseket kindlja:

Commodore VC 1525

MPS 801/MPS803

Epson RX-FX

Star SG/SD/SR IBM-iizemm&dban!

Shinwa CP 80,

Mannesmann MT 80 és mas Epson-kompatibilis nyomtat6k.

Ha Hardware-Interface-t hasznalunk, akkor az elsddleges cimeket (eszkdzszdm), €s a
masodlagos cimeket az interface-ben, direkt médban kell bedllitani! A User portra
csatlakoztatott nyomtatét a program mindig magat6l felismeri, igy csak RETURN-el kell
felelni a kérdesekre.

A PRINTFOX egy olyan program, amely sokoldala lehet6ségeket kindl. Sajnos azonban
nem dolgozik egyiitt az MPS802 nyomtat6val. De csak 1987 februérig volt ez igy. Az6ta a
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nyomtat6-illesztd programot a gyartd atdolgozta. Ezen a rendszerlemezen mar az MPS802
nyomtaté6-illeszt§ program is megtalalhat6.

Ha Onnek MPS 1000 nyomtatéja van akkor az alabbiakat kell tenni. Csatlakoztassuk az
MPS 1000 nyomtat6t a soros buszra, majd allitsuk a DIP kapcsol6kat az aldbbiak szerint:

DIP 1.1 BE DIP12KI DIP1.3BE DIP 14KI
DIP 1.5KI DIP 1.6 BE DIP 1.7 BE DIP 1.8 BE
DIP2.1BE DIP22KI DIP23BE DIP24KI

Ezutdn futtasuk le a lemezen levé SETUP (druckwahl anpassung =nyomtaté illesztés)
programot az alabbi séma szerint:

Druckertyp (Nyomtat6 tipusa) 4 (EPSON kompatibilis nyomtat6)
Geraeteadresse (Eszko6zszam) 4
Sekundaeradresse (Masodlagos cim) 255
Linefeed N
Zeilenabstand bei (Sortavolsag)

einfachem Druck (normél nyomtatasnal) 27 5124
Mini-Zeilenvorschub (Soremelés) 27511
Zeilenvorschub 2 (Soremelés 2) 275123
Normalwert (Normalérték) 275136
640 Punkte/Zeile (Pont/sor) 2776
1920 Punkte/Zeile (Pont/sor) 2790

Egy maésik lehetdség is van. Csatlakoztassuk a nyomtat6t a USER PORT-ra és a DIP
kapcsol6kat az 1.1 és az 1.3 kivételével dllitsuk OFF-ba. Ha ezt a megoldast haszniljuk,
akkor az aldbbiak szerint kell a nyomtat6 valasztasnal az értékeket megadni:

Druckertyp (Nyomtaté tipusa) 4 (EPSON kompatibilis nyomtat6)
Geraeleadresse (Eszkbzszdm) 4
Sekundaeradresse (Miasodlagos cim) 1
Linefeed N
Zeilenabstand bei (Sortdvolsag)

einfachem Druck (normal nyomtatdsnal) ESC'324
Mini-Zeilenvorschub (Soremelés) ESC'3'1
Zeilenvorschub 2 (Soremelés 2) ESC'3’23
Normalwert (Normalérték) ESC’3'36
640 Punkte/Zeile (Pont/sor) ESCK’
1920 Punkte/Zeile (Pont/sor) ESC'Z’

Segitség a PRINTFOX grafikus szovegszerkesztd programhoz

Szoveg mod: Grafikus méd:

Z = bettkészlet (25 féle) D = rajz szabadkézzel

S = sorigazitas (0,1,2,3) SHIFT + D = rajz vastag ecsetlel
G = fréas nagysag (0,1,2) L = vonal rajzolasa

H = beti tavolsig R = négyszog rajzolasa

V = sorok kozotti tavolsag C = kor rajzolasa
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PRINTFOX

X = szdvegkezdet X irdnyba
X = szbvegkezdet Y irdnyba
L = sor hossza

T = tabulaci6 kezdete (i)

I = kép helyének lefogl.

C = megjegyzés

CTRL billentyi:

oldalvégjel
formatum sor
tabulator
bekezdés
kozpontositas
széles betd be/ki
fels6 index be/ki
vastag betd be/ki
als6 index be/ki
= visszalépés

aldhGzas be/ki
Joker

Cm—EO= -
T O T I

oy

> = billentyd:
athelyezés
Atmdésolas
keresés
keresés és helyettesités
Joker
mentés lemezre
betoltés lemezrdl
atiras grafikaba
grafikus méd be
lemez parancs
csak nagybetdk
= visszalépés
kiterjesztések hivasa
Q = kilépés a programb6l
SPACE = szabad memoéria

I

oo o W

—“pgoure=xmOZ0n

T

>

Funkci6 billentytk:

F1 = kovetkezs oldal
F2 = el6z6 oldal

F3 = egy képernys elbre
F4 = egy képerny§ hétra

P = zart teriilet kifestése

J = pontsz6rés

M = athelyezés

T =1bbbszori masolas

SHIFT + T = képernyd kijelolése
O = logikai VAGY kapcsolat
X = kizér6 VAGY kapcsolat

U = ES kapcsolat

C= + CLR = képernyStorlés
+— = utols6 esemény vissza

I = invertalas

W = kép megtekintése

G = sprite masolas (mintavétel)
A = sprite beéllitas

S = sprite rogzités

E = torlés

SPACE = sprite szerkeszt§ be/ki:

M = vizszintes forgatés

T = kozéppontos tikkrozés

R = 90 fokos forgatas

. = réacsozas be/ki

I = sprite invertalas
SHIFT + CLR = sprite torlés

Egyéb grafikus utasitasok:

T = vissza grafikus médba

1-4 = grafikus képernySk

HOME = kurzor a bal felsé sarokba
CLR =kurzor jobb alsé sarokba

. = pontraszter be/ki

C = billentyii:

T = szovegmod hivasa
S = mentés lemezre
L = betoltés lemezrsl
P = nyomtatas
Funkcié billentytk:

F1 = karakter szin

F3 = hittér szin
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F5 = sor végére ugras
F6 = sor elejére ugras
F7 = beszlras

F8 = torlés

F5 =keret szin

Segitség a CHARAKTERFOX Kkarakterszerkesztd programhoz

F&menii:

L = karakterkészlet toliés
N = 6j karakterkészlet tervezés

Q = program vége

Szerkesztd parancsok:

F1

F3; F5; F7

C = billenty:
F1; F3; F5; F7
C

+ vagy —

Q (QUIT)

P (PASTE)

O (OR)

X (EXOR)

U (UND)

«— (UNDO)
R (RECORD)
G (GRAPHIC)
L (LIST)
1/2/3/4

T (TURN)

M (MIRROR)
S (SAVE)

D (DISK)
(ZEICHEN)

J
L (LAENGE)
CRSR (SCROLL)

1
H
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I

II
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Ll

|

Szerkeszi6é menii:

Maximale laenge = karakter szélesség
Gesamthohe = karakter magassag

Hohe ohne unterlange =magassag lenyilas
nélkiil

karakter elhelyezés a memoriaban
Fl-en levd karakter bemasoldsa a memoridba

karaktereck szerkesztd mezdbe hivasa
szinvilaszté menii

F1 = papir szine

F3 = karakter szine

F1 = kerel szine

STOP = kilépés

lapozas elére vagy hatra

kilépés a programbél

Gjabb betii beragasztasa

logikai vagy

logikai kizard vagy

logikai és

utolsé lépés vissza

felvétel

attérés grafikus moédba

lista a lemezrdl

képnegyed véaltas a grafikus ké pernydn
elforgatas 180 fokban

titkrdzés vizszintes irdnyba
karakterkészlet mentése
lemezparancs

aktudlis karakterkészlet megtekintése
STOP vagy SPACE =kilépés
invertalas be/ki

karakter altal elfoglalt szélesség modositasa
gorgetés be/ki

nagybetd be/ki

karakter tavolsag
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PRINTFOX

Segitség a LUPEFOX bdvitd programhoz

SH + FONT

CRSR

1/2/3/4

C= +CLR

A

A

F1;: F3::E5; F7

C = + funkci6 gombok
RUN/STOP

A

| | O |

i

LUPE funkci6 hivésa
kép tologatéasa
képnegyed vallas a grafikus képernyén
képernyd torlése
pontraszter be/ki
APPEND funkci6 hivasa
STAMP funkcid hivdsa
keretek

keretek biztositasa
munka megszakitdasa
UNDO funkcio

C = + FONT = aktualis képernys négyszeresre nagyitdsa. Nincs UNDO!

o :,.’ - ._‘f:.f&' =
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Az itt lathat6é C64 kollekciék is megrendelhetdk a kivetkezd cimen keresztiil: a{

SPECTRUM VILAG, 1300 Budapest-3, Postin maradé 7%

A kollekciok (C01-C120) ara AFA-val és postakoltséggel egyiitt
(1989. januar 1.-t61) kazetian: 300,- Fi; lemezen: 400,- Ft

Migneslemezen t0rténd megrendelés esetén kérjiik a kollekcion
(kollekciokat) ‘M jelzéssel ellatni (pl. CO2M, C103M stb.)!

C61/A: Ricochet - Out Run - He Man 2 - Risk
B: Hip Hip Hooray (DL- Digi Demo (D) - Lucifer’s Revenge (D) - Mixable (D) - Comments (D)
C62/A: Yogi Bear - Sidewalk - Thundercats - Metalbase SD) - Wizard's Humour
B: Starion - Super Tank - Battle Ships - Hammer & Jarre (D) - Last CPS (D
C63/A: Gold Runner - Firetrap - BMX Kidz (D) - Panther (D) - Ripping Yarns (D) - Shadowteen (D)
B: Jackal - Chip War - Triangle Intro (D) - Man Copter - Pepsi l')f
C64/A: Paris Chase - Rupert & the Toymaker Party - Shilton Football - Tunening (D
B: Music Examples - Songs in Hires - Final Synth * - Game Music Collection (D
C65/A: Hocus Focus - Hoodoo Voodoo - Ni%tshadc - Synth Sample I1. * - There I Fly Away (D)
B: Entombed - Music Selection L. (D) - WAR I1. - Compubar - Bouncy Thingz (Dv)
Co66/A: Freak Factory - Flash Fantasy - Metallama - Road to Nowhere (Dj
B: Bangers & Mash - Gilligan's Gold - Five a Side - Another Tune (D)) - Master & Servant (D)
C67/A: Test Match - Space Tunnel - Whirlynurd - Hide & Seck - Kid Grid
' B: Waterline - Ski Hawk - Hyper Biker - Ballon Rescue - Star Troop
C68/A: Grillo Story - Rock’n Boli - Mr Do's Castle - Grave Robbers - Jungle Hunt
B: Pixie Pete - Speed King - Saucer Attack - Tomarc - Action Biker -%‘l}acc Gunner
C69/A: The Dambusters - Colossus Chess - Park Gartner - Cave One - Pandora - Icarus
: Koalapainter Kit (Ee{ﬂ 3) - Art Studio Pack:;gc (part 6) - Disk Manager 2.3
CTVA: Waxworks - Skull -1 D'z:)«h.errt - Orbitron - Mad Planets
B: Candy Bandit - Red Moon - Cup Challenge - Choc a Bloc Charlie - Mountain King
CTVA: Ole - Aquaracer - Micro Mouse - Trashman II. - Alien Brood
B: Roundabout - Kikstart - T A B. - Psi Five - Lunar Leeper - Speed Duel
CT2A: Monopolr(l[) - Bingcn 1984 - Everyone’s a Wally - Thrusta
. B: Slalom - Kong Strikes Back - Phantoms - Fistful - Ducks AhO{
CTYA: Fairligh. - Mister Dig - Herby Thriller - Metamorphosis - Taskmaster - Quinx
B: Beverly Hill Cop. - Flesh Fantasy - Honda - Carri Armati - Ore%m Trail
CT4/A: KungG u Fighting (D) - Enola gy (Dl) -Oh Yeh (D) - Gypsum Cave 3
: Jinn Genie - Megawarz - Spy Vs II. - Finders Keepers - Pooyan
C75/A: Funky Drummer * - Superman - Scalextric - Snoo ath - Gerloc Joy
: Austrospeed 1E * - Sabre Wulf - Ghostchaser - Ballblazer - File Hack'em *
C76/A: Snookie - Ciphoid 9 - Kayleth - Eun:n%_ai - Beamrider
: Flash Gordon 1. - Flash Gordon II. - Flash Gordon IIL - Pitfall - Pegasus
CT7/A: Strontium DoF - Shoot the Rapids - Laser Strike - Snooker
: Cavelon - Ice Palace - American Football - Supertest - Delta Race
C78/A: Howard the Duck - The Prince - Skate Rock - Max Headroom
B: Bombo - Hollywood or Bust - Soccer I11, - Batalyx
C79/A: Ghostbusters - Gyroscope - Amaurote - Spy Hunter - Shamus Case 11
: Ark Pandora - Elite - Spirit of Stones - Haunted House - Pinball Wizzard
CBO/A: Tank War - Uchi Mata - Airwolf 11, - Robo Bolt - Ground Globbers
: Digital Drums * - Mission A.D. - Ship of Line - Crash - Stein der Weisen
CBUA: The Flintstones - Super Rider - Dynamite Dan - Sorcery
: Warplay - Leviathan - Driller - Trooper Truck - Pole Position
CB2Z/A: Thunderforce - Gryzor - Potty Pigeon - Protector I
B: Druid 1. - Arcadia - Tomahawk - Killerwatt
CBIA: The Evil Dead - Soccer II. - Rasputin - Airwolf - UCM
B: Hacker - Zaga - | eaderboard - Borderzone (Dl?l
CBA/A: Piracy - Game Over - Herbert's Dummy Run - Hard Work - Amiga screen (D) - Hendrix (D)
B: Flak - [.eaderboard [l. - Enduro Racer - Gorf )
C8S5/A: Boulder Dash Il - AFL B. Dash - B. Dash IX - 'Rsc‘l!’ Ost Africa - Talisman - Where's My Bones? (D)
B: Swamp Fever - Kikstart 2 - Red Arrows - Quasim - Eaﬁic Empire
CB&A: Absulute Demo (D) - Glider Pilot - Sla;poer Zaxxon - Fl{;‘ir ox
B: Bocce - Dan Dare IL - Monty Mole - Boulder Dash XVI-D.Y.CP. (D)
C87/A: Bounces - Anarcl(\jy - Space Doubt - Cyclons
B: Delta Maker * - Galaxy - Frog Man - Hot Ra'yp - Microdisco * - Subterranea - Micro Rthhgn »
CB8/A: Revenge of Mutant Camels - Artack of M, Camels - Night Mission - Sound Box2 S:D) - Droid Dreams
: The Caverns of Xydrahpur - Mr.Mephisto - Hunter On Ice - TSS Packer V3.1 * - Firefly ( +pic)
CBYA: Cauldron - Sound Box 3 (D) - James Bond 007 - Skramble
: Artillery Duel - Genesis - Game Music IX. (D) - Astro Chase - Bob Moran
: Mercenary - B727 Simulator - Sound Monitor * - Game Music V. (D) - Athena
B: Rockford™- Troll - Dino Eggs - Scumball

w

= jerig el veFoges)

orT

]

>

Megjegyzés: * felhasznéloi programok; (D) demonstraciés programok

A SPECTRUM VILAG kaphaté az djsdgarusoknal!
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Az itt lathaté C64 kollekelok is megrendelhetdk a kivetkezd cimen keresztik: e)"

SPECTRUM VILAG, 1300 Budapest-3, Postdn maradé
A kollekciék (C01-C120) 4ra AFA-val és postakoltséggel egytitt
(1989. januér 1.-t51) kazettdn: 300,- Ft; lemezen: 533,. Ft
Miégneslemezen t6rténd megrendelés esetén kérjilk a kollekciot
(kollekcitkat) ‘M- jelzéssel elldtni (pl. CO2M, C103M stb.)!

G'I.IA: Mnst:r of l.am - Flip Flop k Pie - Bou Moran 2 - Iron Horse - Target Renegade (D)
Hunt for Losl Ivers - Osmnum fel de - Northstar - Xeuon nger
CIVA: Bnmuorm Pacund - Flying Shark | Fi;m ng Hardware - Cybernoid
B leel;z (D) - Super Han n [-11-11-1V. - Fuluuhc
ia - Baccaro - Hit A:lanm Rell Prciecl (D)
Fire Glllg Victory - Ca 1ron Warriors - T
C‘Nm. Froehn - Druids Mcon - Iron Hand - Giantory
B: Enjoysmk Jungle Raid - Werewoll S‘muutor I.Azert'g' Dawn of the Mummy
C95/A: anghm Karate 1-11. - Mastier Blaster - Zenos - Space
B: Samurai Warrior (Usagi Yojimbo) - Tangent - Darksyde - Jungle Raid
OWVA: Bl.actK.n t I-11. - Mushroom c; Blast - Fortress
B: Gothik - Funitrax Banzmz(l) G. nooler Littie Green Man - Basket Master - Being Cool (D)
CIVA: me. actory - Drak - Where n - Slaine - G.Gooch Cricket
round - War Cars - Ahyu Code unter - Locomotive Switcher
CHM Crack Up - Point X - Memory Bank - Zybex - Kolonial Mmch
B: Demolition - Grand PruTenms Terminal City - Colossus Mah Jon y.f(+“"°r)
C99"/A. Demo Maker V1.0 - MS-DOS Extension + GW BASIC - Thc essenger - Koala Linker - Mega
Music 1 (D) D ul Packer Disksortier - Kwikload - Disk Tool 2.
: Bitco V2.0 - Dupplcalor\ 1.0 - Turbo Ntbhler VSD Beckercopy - Pilemaster V1.0
Disk Wm O EX%S 1k - ast Back'em - Music Master 1.3
C100°/A: Seclor F.dnor - Disk Dulﬂer Dltk Utilities - Spectrum Emulator V1.0 - Austro Compiler 1E -

Simon's Bumc Resident Assembler - Jala - Character Editor - Touch- u;Tulor -D ksorty
B: C64 FOR - Sprite Editor - Disk Behan Iuns: Supermon - 1Q-Test - on's Comp. -
Toolkit - Dnsk Aid - Disk Demon - Cracker C: ‘ormat Editor

Cl10LA: TI- E LAST NINJA - The Gardens - The Wilderness - Palace Gardens

B: THE LAST NINJA - The Dungeons - The Palace - The Inner Sanctum
ClovA: ’I’HE LAST NINJA 2 - Central Park - The Street - The Sewers

B: E LAST NINIJA 2 - The Basement - The Office - The Mansion - Final Battle
C10%A: Confuzion - Moto Racing - 0 Zero - Nexus

B: Movie Monster - Star Pi 'ong - Kane - Rat Race - Time Runner
Clo4/A: l.egend of the Amazon Woman - Jack the Nipper - Scooby Doo - Combar Zone

B: Tarzan - Minit Man - Shades - Geuleqnclgcr
Clos/A: Lab%mlh - Omega Mission - Tre clight

Forbidden Foreﬂ ket Roger - Anticipital

C‘Iw.\ Trnhman Star Race - ng EIf - Starpost

B: Trucking - Five Card Stud 1 - Lemonade - Zauberschloss
C1oT/A: Footbal Frcnzy Il’rlym Shark - Tnmor Morphicle

: Freddy Hardest | r Aclmn Force
gﬁ.ﬂoﬂdt- uper ,!tizoccer - Echolon

C&WA Phantom - Sspo
B: Bobsleigh - Sh li - Super G-Man -

CI09/A: Evcmn Sur - Mouse Trlp - Scrabble - Clnn Up Semcc The Dark Side

B: Fro 2 (D) - Virus - Don 0“2‘4’“ 1 - Guadalcana
C110°/A: (lrl hics BASIC - - Toolkit V2 1 - N-Coder - Prano - Austro Decompiler V1.0 -

Austro Decompiler V1.1 - Shoot'em Conllrucuoo Kit

B: English Education (part 1-16
Cl11VA: Saracen (level 22, 23 ﬁ mmn Genoc:de

: Saracen Iml90 m

C112A’ Twin Tornado - mp de - i Fm Out Run (level 5)

B: The Heist - Buckmgen Out Rua (level 1) - Knightmare - Out Run (level 2)
C11¥A: Ramparts - Lightforce 2 - Venom - Okinawa

B: Cha mnsmpSE rint - Winter Olympud‘sa rt 4-Ski Jump) - Time Fighter - I-Xera
CIA: Train aitan - Terra nvade - Frightmare
B: Moonshadow - Angieball - Casino r un 1. tkc Hel
C115/A: Scout - Impact - [ Hall 2 - Casino Heans - Go Ball

B: Casino Bluk!ack - 3D Lode Rescue 1 - Battle Valley - Itan Warriors (SNK)
CIl&/A: Zip - Saturn 10 Moons - Tanium - Tiger Hell - XOmon_§

B: Star Slayer - Open Scas - Gatwick Express - Advanced Tactical Fighter
C117/A: Predator i - Predator 11 - Predator | Srl e (D)
B' Predator IV - Tiger Mission 2 - Guitz - Splashdown (D
CH&A: Cricket Crazy - Recon - Alien Panic - Cricket Match - Wheelies

B: Shift S - Venom Strikes Back - Imperium - Lethal - Nucleus
C119/A: Slimeys Mine - Santolus - Loogaroo - Mishun

B: Laser Zone L - Merlin - Exploding Fist - 10 - Insomnia (D)
Ci120° ,A Drummaker 2 - Intro Maker | - Intro Maker 4 - Breakout Construction Kit - C64 LOGO

B: Crack Writer ( + instr.) - Info Writer - Macro Assembier - Sprite Designer - Warp 25 Bootmaker

Megjegyzés: * felhaszndl6i programok; (D) demonstricids programok

A SPECTRUM VILAG kaphaté az tjsdgarusoknal!




Kazetta-boritok 14 féle jatékprogramhoz egy fiizetben,
melynek dra 12.-Ft.

1. Bridgehead
2. Major Blink
— 3. Tutti-Frutti
4. Locomotion
5. Invasion
g 6. Shark Attack
gf 7. Airwolf
4 8. Rockman
a 9. Manic Miner
C 10. Olympiad
kD) ..—11, Icicle Works
g 404@0 G0N, DY Rd VDo T oon 12 Ghost Town

[ 13. Karate
|II Shark attaCk 14. Space Mission

>
ve)

A kazetta-boritok kiva-

gls utédn tetszés szerint

kiszinezhet8k. Hatolda-

lukra a magnetofon

szamlalé 4llasa és a

programcim irhat6. A

kész boritok a kazettak-

ba pontosan illeszked-

nek.

Do |W[N]|=
[RECRENERREGNENEAN LM

[
o

Megvasarolhat6k és postai levelez6lapon megrendelhetdk a
Miiszaki Kényvkiad6 KANDO KALMAN KONYVESBOLTJABAN.

1051 Budapest V. Bajcsy Zs. u. 20.

Postan utanvéttel szallitunk, a postakoltséget felszamitjuk.
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UEN.. 95 ORSZAGOS MUSZAKI INFORMACIOS KOZPONT Es KONYVTAR

n"l"“ BUDAPRET PP, 12, 1420 - MUZEUM U, 17, 1988 @ TELEFOM: 334-100 @ THLEX 32.4744 emikk &

A MUNKA VOROS ZASZLO ERDEMRENDDEL KITONTETETT

_APple, Atari, Commodore, Sinclair (APACS)
MIKROINDEX

A kozel jovbben APACS cimmel kiadvdny-sorozatot jelentetiink meg
az Apple, az Atari, a Commodore és a Sinclair mikrogépek tulaj-
donosai, felhaszndldi részére. A sorozat az aldbbi kilfoldi folyd-
iratok vdlogatott szakcikkeinek feltdrédsdval és rendszeres kizre-
addsdval jelentkezik:

Folydirat neve Kddja A folydirat lelbhelye,
a masolat beszerzése

64’er Magazin é4er OMIKK

Antics. anti SZAMALK

Chip Magazin chip OMIKK

Compute! cute OMIKK

Dr.Dobb’s Journal dobb DMIKK

Elektros Electronics etor SZAMALK

Happy Computer happ SZAMALK

mc - Zeitschrift mc DMIKK

Run (USA) run SZAMALK

Run (NSZK) run2 SZAMALK

Your Computer your DMIKK

ZX Computing Monthly ZXCM OMIKK

Az angol és német nyelvii szakcikkek tartalmdbdl vett targyszavak
(szdlédncok) szerepelnek az adatbdzisban a bibliogrdfial adatokkal
kiegészitve. A szdldncok permutdldsdval és alfabetikus rendezésé-
vel a témdk tobb oldalrdl is kereshetSk /ld.tdloldalon a mintdt!/

A sorozat egyes kitetei hdrom hdnap folydiratcikkeir8l adnak rész-
letes, sokoldalu tdjékoztatast.

Ara: 54 Ft Terjedelme: 76 old.

Cim: OMIKK Ertékesitési Osztdly
Budapest, Pf. 12. H-1428

MEGRENDELES
Megrendel jilk az APACS MIKROINDEX C. KIADVANYSOROZAT

MAFKCIERY RSO Tt MEs * SN AR W SRSV S S NIRRT 4. .példényban
elsd kotetét s s példdnyban
Egy-egy kotet dra: 54 Ft

Megrendeld neve:......... S A TS TGN S Sially S Rlea s RS = e e R
cIm:. ............... sassssann R e e s e ses e ees eEes B s e aainsen sy s a s s e
Megrendelés SZAMA: ... cceceaseenssssannns Ugyintéz6:........... s A s i 55
BB coonuss g ivessaisiens L e R R A A e S e T T

/aldirds, bélyegzb/



ADATBAZ IS
cGdfiprograml istallrelativ filesokfuraes
allomany aloallitasalldemo
=drunZ-/87.01-10-8

ADATCSERE
programl lstaflqllspactrumfszubrut inok e
~>zxCm’87.03-66."3 ORSZAGOS MUSZAKI INFORMACIOS
AKUSZTIKUS KAPCSOLO KOZPONT ES KONYVTAR
barkacsclascE4iadatatvitaliislkatras értékesitéai D!ll‘l’f

z-kaszlat as Kapcsolasi rajzfi38 dm
-Yhapp-87.83-135.7)

AKUSZTIKUS KAPCSOLO Budapest
hitrans 300jadatatuvitalll induKktiv jal S
stalakitol 188 dm ->happ.787.83-156-1 Postafiék 12.

AMIGA 1428

assemblerimacintoshimikroprocesszor ¢
68000 'iprograml istalablakos menuliszu
brutinck ->debb/87.81-48.717

le EPROM

programl istallram-bankjbarkacsolaslibo
viteslic64foperacios rendaIar atkapcs

]
arl claslalaparamkorfibecsgeteslialkalmazas
| utmutato -2run2/787.828~-16.3

ommodore

- a FevLvtores
lnCIalr levedeasficG4imodszearek fajlodestortan
sate -Jhapp/87.82-183/2
FELTORES
programl istallspactrumdhibakeraeso sag

Mikroindex ..z oweer e

leamazegysag(microdr lvealiprograml lsta
fspeactrundhelyxkimelo tarclasfigvorste
ltes -Jaxcwm /87.082-72-3

FILEKEZELES
programl istaflatari xl xellmax. 27 fil
e automatikus beatoltasel <multi-autor
un) -J>anti- 87.83-47/2

FILEKEZELES
programl istaflcB84fhetpontos manu szek
vancialis fileckhozliprogsramtarolas
-)run2/87.02-92-2

WorosTar
nyvomtatasfiprograml istallkiegeszites o

pson tipusu model lakhez
-Yhapp/87.82-108-3

ZErE

amigalatari xl/xa/stlcE4liprogrankina
lattnszi )l arak -Jhapp/B87.83-1857)
ZENE
atari stibarkacsolasiillieszteaslivideo
fshugart-Kompatibilis floppy hasznal
ata -Jator/B87.02-20-2
ZENE
ciSiprograml istall ¢<sound i-11>
-¥hip-/87.82-134/8




A mu jatékajaniata Commodore 64-re

WATER PO LO (vizilabda) Ara: 515.-Ft

Elvonalbeli sportszimulécid, a vildgsiker utén itthon is! Egyszerre nyujtja a |dték izgal-
mat és egy sportkdzvetités élményét.

THE LASTFIGHT Ara: 561.-Ft

Napjainkban rendkiviil népszeriiek a kizdbsport-szimulacios jatékok; ezek egyike Az
utolsd kizdelem”, amely elsSsorban ldtvdnyos grafikajéval tiinik ki a népes mezdbny-
bél.

FOGD A PENZTES 7USS Ara: 486.-Ft

A jatek célja, hogy minden pénzeszsdkot bedobaljunk az aknanylldson. A jdtéktér 40
teremre oszlik, minden teremben 4 szint van, a jdtékteret liftirdnyitok, zsékok, padldk,
liftek, létrék, valaszfalak, és aknak épitik fel. A falak akadédlyoznak a mozgdsban, a
padioelemek a jaras-keléshez szikségesek. A jaték rendivil lzgalmas, (gyességet és
jO logikat kivan a Jatékostol.

IMPOSSIBLE MISSION IT Ara: kazetta: 582.-Ft

lemez: 781.-Ft

A 4125-0s titkos ugyndkre, Dorkra ismét szinte lehetetlen feladat vdar: szembeszalini a
bomlott agyu tudodssal, Elvin Atombenderrel, aki modern, komputerizalt fellegvadréba
huzodva a vilag elpusztitdésan mesterkedik...

SZONYOMOZ6 Ara: 454.-Ft

A beirt vagy betoltott szoveget a program a szoképeknek meglelelden betidnként “X"-
ekre forditja, vagyis minden betl (kivétel a szdmok és az irdsjelek) helyett egy-egy "X"
jelenik meg a képernydn. Sikeres taldlgataskor az "X"-ek visszavéltoznak, és a teljes
826 lathatdva valik. Izgalmas fejtérd, mely jdtékosan tanitja, gyakoroltatja az altalunk
valasztolt nyelvet, természetesen figyelembe véve a gép betilkészietét.



OPENING PRACTICE I-11. Ara: lemez: 835.-Ft
kazetta: 723.-Ft

A program nyelvi anyaga az opening strategies nyelvkonyv szévegeire éplil, a nyelvi
anyag sokoldalu begyakoroltatdsédra, alapos memorizaldsdra, régzitésére ad lehetbsé-
get. A nyolc kiilénb6z6 gyakorlat-tipus a figyelem ébrentartdsdt, a motivacié megers-
sitését Is szolgalfa.

CSAVARGAS A GOMBAK BIRODALMABAN Ara: 399.-Ft

Ez a program egyszerre izgalmas grafikus kalandiaték eés egyben a természeti kbrnye-
zet megismerését is szolgélja. Tudomésunk szerint ez az elsd tudoményos ismeretter-
jeszté jétékprogram Magyarorszagon.

HALLEY Ara: lemez: 582.-Ft
kazertta: 440.-Ft

Csillagaszati szimuldciés program, amely a felhasznalo altal megadoit adatok alapjan
abrazolja egyszerre tobb égitest mozgéasat.

A NYUSZIOLVASNI TANIT

Az egymasra épuld, de onalloan is felhasznédlhato programokbdl dllé sorozat a leg-
kisebbeknek szeretne segiteni abban, hogy a betikkel valé ismerkedésben éromiiket
leljék, az olvasas élménnyé vidljon. A programok lelkét a derlis, szines képek, vidam
grafikak adjdk.

A sorozat részei:

1. Ismerkedés a betukkel
2. Betiijaték

3. Szotagolas

4. Szavak és képek |. :

5. Szavak és képek Il Ara: 1-5. rész 306 .-Ft/program
6. A nyuszi mesél 6. rész 490.-Ft

programcsomag 1165.-Ft



Miivelt Nép Konyvterjesztd Vallalat — Novotrade 2C

Debrecen

Szak- és Ismerctterjeszid Konyvaruhaz
4024. Hunyadi u. 8.

Tel.: 52-23237

Kecskemét
Mivelt Nép Konyvaruhdza
60N, Széchenyi-vdros Mércius 15, u. 3.

Mobil Video Szakcsoport

O, Kecskemétl Réakéezi u. 26.
Tel.: 76-29163

Szatellit Gelka Szerviz

BHUN). Zalacgerszeg Landorhegyi 01 25-31.

B8(M). Nagykanizsa Ré6zsa Ferenc u. 20.

Szolnok

Szigligeti Konyvesbolt
S5(4N). Sagvari krt. 35.
Tel.: 56-11133

Veszprém
Kolesey Ferenc Konyvesbolt
B2(M). Cserhét u. 7.

C

DZLETHALOZAT

Békéscsaba

Radnéti M. Konyvesbolt
5600. Tandcskdztdrsasig u. 2.
Tel.: 66-25207

Gydr
Pattantyis A. Géza Szakkdnyvesbolt
9021. Molnér Ferenc u. 21.

Miskole
Szdmilastechnikai Szakizlet
3530. Hunyadi u. 15.

Tel.: 46-18330

Pécs

Zrinyi Mikl6s Konyvesbolt
7621. J6kai u. 25,

Tel.: 72-12835

Szeged

Tomorkény Konyvesbolt
6720. Lenin kri. 48,
Tel.: 62-21453

Szombathely
Savaria Konyvesbolt
9700. Martirok tere 1.
Tel.: 94-12341

NOVOTRADE 2C ARUHAZ
1136 Bp., Balzac u. 35. Tel.: 402-954



Ara: 168.-Ft

NOVOTRADE 2C ARUHAZ
1136 Bp., Balzac u. 35. Tel.: 402-954

Allami Konyvterjeszté Villalat — NOVOTRADE 2C

Tédncsics Konyvesbolt Miszaki Konyvédruhiz
1073. Bp. Lenin krt. 17. 1061. Bp. Liszt Ferenc tér 9.
Tel.: 422-178 Tel.: 420-353

Akadémial Kiényvesbolt

Tankényvcentrum Magiszter Kdnyvesboltja

1050. Bp. Oktéber 6. u. 8-9. 1052. Bp. Véroshéz u. 1.
Tel.: 382-402, 382-440
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