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Mikrolexikon 1. fejezet

1. Mikrolexikon

Ebben a fejezetben a C-64-tulajdonosoknak sz6lé 1001-sorozat "Mikrolexikon™-jai-
hoz hasonldéan foglaltuk 6ssze alfabetikus sorrendben az Amiga-"jatéktermést”
(1990. aprilisi megjelenéssel bezardlag). Természetesen képtelenség lett volna az
Amigara megjelent dsszes jatékot 6sszegydjtenitink (ez megtoltdtte volna a fél kdny-
vet), ezért inkabb a legelterjedtebb, legsikeresebb, Magyarorszagon is hozzaférhetd
programokat gy(jtottik csokorba. A jatékokat nem osztalyoztuk, mert egy ilyen osz-
talyozas csak relativ lehet — mindenesetre a nekink tetszd programokat vastag
betlivel szedtiik. Egyes jatékokat sehogy sem tudtunk besorolni valamilyen altala-

nos kategoéridaba, ezért ezeknek a tipusat kérdojellel jel6ltik.

Megnevezés Terjeszt6 Tipus
ACTION FIGHTER , Firebird akcio
ADVANCED SKI SIMULATOR ! Code Masters sport
AFRICAN RAIDER | Coktel Vision autoverseny
AFTERBURNER , Activision szimulacio
AFTER THE WAR Dinamic akcio
AIRBORNE RANGER Microprose akcio
ALIEN LEGION ‘ Gainstar akcio
ALIEN SYNDROME SEGA 16vold6zds
ALTERED BEAST ‘ Activision akcio
AMERICAN ICE HOCKEY Mindscape sport
ANTAGO | Art of Dreams maszkalds
ANTHEADS | Cinemaware kaland
APB i Domark akcio
AQUANUT , Prism akcio/kaland
AQUAVENTURA Psygnosis akcio
ARCHIPELAGOS | Logotron ?
ARMALYTE | Thalamus 16vOld6zbs
ARTHUR | Infocom kaland
ASTAROTH | Hewson akcio
BAAL | Psyclapse akcio
BACK TO THE FUTURE I ! Imageworks akcio
BALANCE OF POWER 1990 EDITION Mindscape stratégia
BARD'S TALE MII. | Electronic Arts RPG
BATMAN (BiRD IN THE HAND) Ocean akcioé
BATMAN (JOKER) Ocean akcio
BATMAN (THE MOVIE) Ocean akcioé
BATTLE CHESS Electronic Arts sakk
BATTLEHAWKS 1942 Lucasflim/US Gold szimulacio
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezés Terjesztd Tipus
BATTLEMASTER PSS RPG
BATTLE SQUADRON Electronic Zoo akcio
BATTLETECH Infocom RPG
BEACH VOLLEY Ocean sport
(SHADOW OF THE) BEAST Psygnosis akcio
BETTER DEAD THAN ALIEN Electra |6vOlddzos
BEBERLY HILLS COP Tynesoft akcio/kaland
BEVOND THE ICE PALACE Elité akcio
BIO CHALLENGE Palace/Delphine akcio
BIONIC COMMANDO Capcom/GO! akcio
BLACK TIGER US Gold akcié
BLASTEROIDS Imageworks 16voldozos
BLOOD MONEY Psygnosis 6v0ldoz6s
BLOODWYCH Imageworks RPG
BLUE ANGELS Accolade szimulacio
BOBO Infogrames akcio
BOMBUZAL Imageworks ligyességi
BUBBLE+ Infogrames maszkalos
BUDOKAN Electronic Arts kiizddsport
BUTCHER HILL Gremlin Graphics akcio
CABAL Ocean 6voldozos
CADAVER . Bttmap Brothers akcié/kaland
CAPONE Actionware akcio
CAPTAIN BLOOD Infogrames akcio/kaland
CARTHAGE « Psygnosis kaland
CASTLEMASTER Domark freescape
CASTLE WARRIOR Palace akcio/kaland
CAVEMAN UGH-LYMPICS Electronic Arts sport
THE CHAMP Linel sport
CHAMPIONSHIP WRESTLING Hewson sport
CHAMPIONS OF KRYNN US Gold/SSI RPG
CHASE H.Q. Mastertronic akcio
CHRONO QUEST Psygnosis kaland
CHRONO QUEST II. Psygnosis kaland
CIRCUS ATTRACTIONS Rainbow Arts sport
CIRCUS GAMES Tynesoft sport
CLOUD KINGDOMS Logotron maszkalos
CLUB HOUSE SPORTS Mindscape sport
CODE NAME: ICEMAN Sierra on Line kaland
COLONEL'S BEQUEST Sierra on Line kaland
COLORADO Palace maszkalos
COLORIS Avesoft dgyességi
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Mikrolexikon 1. fejezet
Megnevezés Terjeszt6 Tipus
COMMANDO Elité akcio
CONFLICT Virgin stratégia
CONFLICT IN EUROPE Mirrorsoft stratégia
CONQUEROR Rainbow Arts stratégia/akcio
CONQUEST OF CAMELOT Slerra on Line kaland
COSMIC PIRATE Outlaw 6voldozos
CRACKDOWN uUS Gold akcio
CRAZY CARS Titus szimulacio
CROSSBOW 7 Screens akci6/kaland
CURSE OF THE AZURE BONDS SSI RPG
CUSTODIAN Hewson 6voldozos
CYBERBALL Domark sport
CYBERNOID Hewson 16vOld6z6s
CYBERNOID II. Hewson 16vOld6z6s
DAN DARE Il — THE ESCAPE Virgin akcio
DANGERFREAK US Gold akcio
DARK SIDE Incentlve freescape
DAS MAGAZIN Ariolasoft menedzser
DAVID WOLF Dynamix autdverseny
DEFENDER OF THE CROWN Mirrorsoft stratégia
DEFENDERS OF THE EARTH Enigma akcio
DEFLEKTOR Gremlin Graphics Ugyesseégqi
DEMON'S WINTER US Gold/SSI RPG
DENARIS US Gold 16voldoz6s
DEJA VU Mindscape kaland
DEJA VU Il. — LOST IN LAS VEGAS Mindscape kaland
DIZZY Code Masters maszkalos
DIzzY 2. (TREASURE ISLAND) Code Masters maszkalos
Dizzy 3. Code Masters maszkalos
DNAWARRIOR Cascade 6voldozos
DOGS OF WAR Elité 6vOld6z06s
DOMINATOR System 3 [6v6ld6z6s
DOUBLE DRAGON Virgin akcio
DOUBLE DRAGON I Virgin akcio
DRAGON'S BREATH Palace kaland
DRAGON'S LAIR Readysoft ugyességqi
DRAGON'S LAIR Il. (ESCAPE FROM SINGE) Readysoft ugyességi
DRAGON SLAYER Linel akcio
DRAGON NINJA Imagine akcié
DRAKKHEN Infogrames akcio/kaland
DR. DOOM'S REVENGE paragon akcio
DRAGON SPIRIT Domark akcio
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezés Terjesztd Tipus
DREAM ZONE Baudviile kaland
THE DUEL (TEST DRIVE II.) Accolade ; szimulacié
DUNGEON MASTER Mirrorsoft RPG
DUGGER Linel Ugyessegi
DYNASTY WARS uUS Gold akcid/startogia
DYTER-07 Reline 16vold6z6s
ELIMINATOR Hewson ugyesseqi
ELITE »a Firebird akci6/kaland
EMLYN HUGHES SOCCER Audlogenic sport
E-MOTION US Gold ugyességi
ESCAPE FROM PLANET OF ROBOT Domark maszkalos
EUROPEAN SPACE SHUTTLE Tomahawk szimulacio
F/A-18 INTERCEPTOR Electronic Arts szimulacié
F-15STRIKEEAGLE Mirrorsoft szimulacio
F-16COMBATPILOT Digital Integratlon 52!'““'?0!9
F-19 STEALTH FIGHTER Microprose 52!“‘“'?059
F-29 RETALIATOR (- Ocean szimulacio

FALCON
FALCON MISSION DiSK

FAST BREAK

FEDERATION OF FREE TRADERS
FERNANDEZ MUST DIE

FIENDISH FREDDY'S BIG TOP OF FUN
FIGHTER BOMBER

FINAL COMMAND .

FIRE ,
FIRE AND BRIMSTONE - -

FISHI

FLIMBO'S QUEST

FLYING SHARK

FLYING SHARK 2.

FOOTBAL MANAGER 2.

4TH AND INCHES

4x4 OFFROAD RACING
FORGOTTEN WORLDS

FRED

FOXX FIGHTS BACK

FUSION

GALACTIC CONQUEROR
GALDREGONS DOMAIN

GAME OVER

GAME OVER Il.

S.Holobyte/Mirrorsoft Szimulacié
S.Holobyte/Mirrorsoft szimulacio

Electronic Arts
Gremlin Graphics
Imageworks
Mindscape
ActMslon
Ubisoft

New Deal
Firebird
Rainblird
System 3
Firebird
Firebird
Addictive
Accolade

US Gold

US Gold/Capcom
Ubisoft
Imageworks
Electronic Arts
Titus

Pandora
Dinamic
Dinamic

sport

akcio/kaland
akcio
cirkusz
szimulacié
kaland
16voldozbs
maszkalos
kaland
maszkalos
16voldozbs
16voldozbs
stratégia
sport
ugyessegqi
akcio
maszkalos
akcio
16volddzbs
akcio
kaland
16volddzbs
16vOldozbs
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Mikrolexikon 1. fejezet
Megnevezés Terjesztd Tipus
GARFIELD — BIG FAT HAIRY DEAL The Edge maszkalds
GARFIELD — WINTER'S TAIL The Edge maszkalos
GARY LINEKER'S HOT SHOTS Gremlin Graphics sport
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS Gremlin Graphics sport
GEMINIWING Virgin akcio
GHOULS'N'GHOSTS Ocean maszkalos
GILBERT — ESCAPE FROM DRILL Again Again maszkalos
GOLDEN AXE Virgin akci6
GOLD RUSH Sierra on Line kaland
GRAFFITI MAN Rainbow Arts akcio
GRAND MONSTER SLAM Rainbow Arts ligyességi
GRAND NATIONAL Elité l6verseny
GRAND PRIX CIRCUIT Electronic Arts szimulacio
GRAVITY Imageworks kaland
GREG NORMAN'S ULTIMATE GOLF Gremlin Graphics golf
GRIMBLOOD Virgin kaland
GUNSHIP Microprose szimulacioé
HARD DRIVIN' Domark szimulacio
HARLEY DAVIDSON Mindscape szimulacio
HAWKEYE Thalamus akcio
HEAVY METAL US Gold akcio
HELLBENT Novagen 16vOld6z6s
HEROES OF LANCE US Gold/SSI RPG
HIGH STEEL Screen7 akcio
HIGHWAY PATROL Infogrames autoverseny
HOUND OF SHADOW Electronic Arts kaland
HOSTAGES Infogrames akcio
HUMAN KILLING MACHINE US Gold akcio
HUNTER KILLER Virgin szimulaci6
HUNT FOR RED OCTOBER Microprose szimulacié
HYBRIS Discovery 16vold6z6s
IMPERIUM Electronic Arts stratégia
IMPOSSAMOLE Gremlin Graphics maszkalos
INC. SHRINKING SPHERE (ISS) Electric Dreams ugyességi
INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE  Lucasfilm akcio
INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE Lucasfilm kaland
INDIANA JONES AND TEMPLE OF DOOM Lucasfilm/US Gold akcid
INFESTATION Psygnosls freescape
INGRID'S BACK Levél 9 kaland
INTACT Sphinx 16vOldozbs
INTERNATIONAL KARATE + System 3 sport
INTERNATIONAL SOCCER Microdeal sport
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezés Terjeszt6 Tipus
INTERPHASE . Imageworks ?
IRON LORD Ubl Soft akcid/kaland
ITALY'90 Simulmondo sport
IT CAME FROM DESERT Cinemaware kaland
IVANHOE Ocean akcio
JAWS N Screen 7 akcio
JETBIKE SIMULATOR Code Masters sport
JOAN OF ARC Ralnbow Arts/GOI stratégia
JOURNEY ' Infocom kaland
JOURNEY TO CENTRE OF EARTH Rainbow Arts kaland
JUMPING JACK SON Infogrames ugyesseégi
THE JUNGLE BOOK Cocktail akcio
KEN DALGLISH SOCCER MANAGER Cognito stratégia
KICK OFF Anco sport
KID GLOVES Logotron maszkalos
KINGS QUEST 3. Sierra on Line kaland
KINGS QUEST 4. Sierra on Line kaland
KLAX ‘ Domark ugyesseégi
THE KRISTAL ' Addictive Games kaland
KULT . Infogrames kaland
LAST DUEL Capcom/GO! 6voldozos
LAST NINJA System 3 akcio
LAST NINJA 2. System 3 akcio
LANCASTER Beau Jolly szimulacio
LANCELOT Levél 9 kaland
LEAVIN' TERAMIS Ariolasoft ?
LED STORM Capcom/GO! tigyességi
LEISURE SUIT LARRY Sierra on Line kaland
LEISURE SUIT LARRY 2. Sierra on Line kaland
LEISURE SUIT LARRY 3. a Sierra on Line kaland
LICENCE TO KILL i Domark akcio
LIVE AND LET DIE Domark akcio
LOMBARD RALLY A Mandarin szimulacio
LORDS OF THE RISING SUN Mirrorsoft stratégia
LOST PATROL Ocean akcio
MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL Melbourne House sport
MANIAC MANSION Lucasfiim/US Gold kaland
MANCHESTER UTD FUTBALL CLUB Krisalis sport
MANHATTAN DEALERS Silmarils akcio
MANHUNTER ActMsion kaland
MAYDAY SQUAD Tynesoft akcio
MENACE Psyclapse 16voldoz6s
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Mikrolexikon 1. fejezet
Megnevezés Terjesztd Tipus
MICKEY MOUSE Gremlin Graphics maszkalds
MIDWINTER Ralnblrd stratégia
MIGHTANDMAGICII. New World RPG
MILLENIUM 2.2 Electric Dreams akcié/kaland
MINI GOLF Gremlin Graphics sport
MOONWALKER US Gold akcio
MORTVILLE MANOR | Lankhor kaland
MOTORBIKE MADNESS i Mastertronic ugyességi
MOTOR MASSACRE ! Gremlin Graphics ugyességi
MR.HELI Firebird [6vold6z6s
THE MUNSTERS Again Again maszkalos
MYTH System 3 akcio/kaland
NAVY MOVES Dinamic akcio
NAVY MOVES II. Dinamic akcio
NETHERWORLD Hewson |6vEldozos
NEW YORK WARRIORS Arcadia [6voldoz6s
NEW ZEALAND STORY Ocean akcio
NIQHT HUNTER Ubisoft akcid/kaland
NIGHT RAIDER Gremlin Graphics szimulacié
NINJA WARRIORS Virgin akcid
NINJA SPIRITS Activision akcio
NO EXCUSES Arcana ugyességi
NORTH AND SOUTH Infogrames stratégia
NORTH SEA INFERNO Magic Bytes akcio
OBLITERATOR Virgin akcio
OFFSHORE WARRIOR I Titus lgyességi
OPERATION NEPTUNE : Infogrames akcio
OPERATION STEALTH ! Palace kaland
OPERATION THUNDERBOLT ' Ocean akcio
OPERATIONWOLF Ocean akcio
OUTRUN US Gold ligyességi
OVERLANDER Elité akcio
P-47 THUNDERBOLT Microprose 6vOld6zbs
PACMANIA Grandslam lgyesséqi
PACLAND Grandslam ugyességi
PARADROID '90 Hewson maszkalos
PARIS DAKAR RALLY Coktel Vision autoverseny
THE PAWN Ralnblird kaland
PERSIAN GULF INFERNO Magic Bytes akcio
PERSONAL NIGHTMARE Horrorsoft kaland
PETER BEARDSLEY INT. FOOTBALL Grandslam sport
PHANTOM FIGHTER ' Martech akcio/kaland
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezes Terjesztd Tipus
PHOBIA Imageworks 16vold6zbs
PIONEER PLAGUE Mandarin kaland
PIPEMANIA Empire ligyességi
PIRATES Microprose akcié/kaland
PLAYER MANAGER Anco futtball/menedzser
POLICE QUEST Sierra on Line kaland
POLICE QUEST 2. Slerra on Une kaland
POPULOUS Electronic Arts stratégia
POPULOUS PROMISED LANDS Electronic Arts stratégia
POP UP Infogrames ugyesseégqi
PORTS OF CALL Aegis stratégia
POW Actionware 6vOld6z6s
POWERBOAT USA Accolade szimulacié
POWER DRIFT ActMsion autoverseny
POWERDROME Electronic Arts ugyesséqi
PRISON Actionware akcio
PROJECT X Mindscape kaland
PROJECT STEALTH FIGHTER Microprose szimulacio
PRO TENNIS TOUR UbiSoft sport
PUNISHER The Edge akcio
PURPLE SATURNDAY Exxoe sport
QUANTUM Tynesoft 16vOldoz6s
QUEST FOR THE TIME BIRD Infogrames akcié/kaland
QUESTRON 1l SSI/US Gold kaland
RAINBOW ISLANDS ! Firebird maszkalos
RAINBOW WARRIOR Microprose akcio
RAMBO III. Ocean akcio
RAMROI? Gremlin Graphics maszkalos
THE REAL GHOSTBUSTERS Acth/ision ugyességi
RED HEAT Ocean akcio
RENEGADE Ill. — FINAL CHAPTER Imagine akcio
RESOLUTION 101 Millennium freescape
RETURN OF THE JEDI  * Domark akcio
RICK DANGEROUS Firebird maszkalos
RING OF MEDUSA Starbyte kaland
RINGSIDE Electronic Arts sport
RISK Virgin/Leisure stratégia
ROAD BLASTERS uUS Gold ugyességi
ROAD WARRIORS CRL ugyességi
ROBOCOP Ocean akcio
ROCKET RANGER Mirrorsoft akcid/kaland
ROCK STAR Code Masters stratégia
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Mikrolexikon 1. fejezet
Megnevezés Terjesztd Tipus
ROGER RABBIT |] Activision maszkalés
RORKE'S DRIFT i Imageworks stratégia
ROTOX : US Gold ?
R-TYPE Electric Dreams 16vOld6z6s
THE RUNNING MAN Grandslam akcio
RUN THE GAUNTLET Ocean sport
RVF HONDA Microprose motorverseny
SAS COMBAT SIMULATOR Code Masters 6voldozos
SAVAGE Firebird akcio
SCORPION Digital Magic akcio
SCRAMBLE SPIRITS Grandslam 6vOldoz6s
THE SEARCH FOR SHARLA Thalamus kaland
SHERMAN M4 US Gold szimulacié
SHINOBI Virgin akcio
SHOGUN o Infocom kaland
SHOOT OuUT Martech 6voldozos
SIDE ARMS US Gold/GO! 6vOld6z6s
SIDEWINDER Mastertronic 16vOld6z6s
SILKWORM | Virgin [6vold6z6s
SILKWORM IV | Sales Curve 6vold6zOs
688 SUB I Electronic Arts szimulacio
SKATEBALL | Ubi Soft sport
SKID MARKS . ' Mindscape szimulacio
SKIDz Gremlin Graphics akcio
SKYCHASE Beau Jolly szimulacio
SKYFOX Il. — CYGNUS CONFLICT Electronic Arts 6voldozos
SLAM DUNK Accolade sport
SLEEPING GODS LIE Empire kaland
SLY SPY Ocean akcio
SOLDIER OF LIGHT Ace akcio
SOLDIER 2000 Artronic akcio
SPACE ACE Empire Ugyesseégi
SPACEBALL Rainbow Arts/GO! Ugyesseégi
SPACE HARRIER Grandslam akcio
SPACE HARRIER I Grandslam akcio
SPACE RACER Loriciels Ugyességqi
SPACE QUESTI1. Slerra on Line kaland
SPACE QUEST 2. Sierra on Line kaland
SPACE QUEST 3. , Sierra on Line kaland
SPLITTING IMAGES Domark puzzle
SPACE HARRIER . Elité akcio
SPACE RANGER Mastertronic akcio
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezés Terjesztd Tipus
SPEEDBALL Imageworks sport
SPEEDBALL Il Imageworks sport
STARBLAZE Logotron 16voldozbs
STARFLIGHT Electronic Arts akcid/kaland
STARGLIDER Fireblird freescape
STARGLIDER 2. Firebird freescape
STAR TREK — FINAL FRONTIER Domark akcio/kaland
STAR TREK — REBEL UNIVERSE Domark akcid/kaland
STEVE DAVIS WORLD SNOOKER CDS billiard
STEIGAR Screen7 16vOld6z6s
STORM ACROSS EUROPE SSI stratégia
STORMLORD ' Hewson akcio
STORMTROOPER . Titus akcio
STREET FIGHTER - US Gold akcio
STRIKE FORCE HARRIER Beau Jolty szimulacio
STRIDER US Gold akcio
STUNT CAR t Microprose szimulacio
SUMMER OLYMPIAD ~ * Tynesoft sport
SUPER CARS Gremlin Graphics ugyesseégqi
SUPER HANGON Electric Dreams Ugyesseégi
SUPERMAN — THE MAN OF STEEL Tynesoft akcio
SUPER SKI Loriciels sport
SUPERSTAR ICE HOCKEY Mindscape sport
SWORD OF SODAN Galnstar akcio
TANGLED TALES Ongin/Microprose kaland
TARGHAN Gainstar akcio
TEAM YANKEE Empire stratégia
TECHNO COP » Gremlin Graphics akcio
TERRARIUM * Imageworks kaland
TERRORPODS Psygnosis 16vOld6zbs
TERRY'S BIGADVENTURE Shades maszkalos
THEIR FINEST HOUR -* Lucasfim/US Gold szimulacio
THEME PARK MISTERY Imageworks maszkalos
THUNDERBIRDS Grandslam maszkalos
THUNDER BLADE US Gold Ugyességi
THUNDERCATS Grandslam akcio
TIGER ROAD Capcom akcio
TIME Empire kaland
TIME SCANNER Activision flipper
TIME SOLDIERS ’ Electrocoin akcid
TITAN Titus l6volddzos
TOM & JERRY 7 Magic Bytes akcié
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Mikrolexikon 1. fejezet
Megnevezés : Terjesztd Tipus
|
TOTAL ECLIPSE - Incentlve freescape
TOWER OF BABEL Rainbird freescape
TOYOTTES Infogrames akcio
TRIVIAL PURSUIT: NEW BEGINNINQ Domark talalés kérdés
TRAINED ASSASSIN Digital Magic akcid
TREASURE TRAP Electronic Zoo maszkalos
TURBO ESPRIT | Encore autéverseny
TURBO OUTRUN US Gold autéverseny
TURRICAN i Rainbow Arts akcio .
TUSKER T System 3 akcio
TYPHOON THOMPSON ! Domark akcio
TV SPORTS BASKETBALL | Cinemaware sport
TV SPORTS FOOTBALL Mirrorsoft sport
UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR Rainbird stratégia
UNTOUCHABLES ‘ Ocean akcio
ULTIMATE GOLF Gremlin Graphics sport
USSJOHNYOUNG \ Magic Bytes szimulacio
VENDETTA System 3 akci6/kaland
VENUS | Gremlin Graphics ligyesseégi
VERMINATOR Rainbird kaland
VIGILANTE US Gold akcio
VINDICATORS Domark [6voldozos
VORTEX Visionary ugyesseégi
VOYAGER Ocean akcid
WANDERER . | Elité [6voldozos
WANTED ' Infogrames akcio
WARHEAD Fireblird akcio/kaland
WAR IN MIDDLE EARTH Melbourne House stratégia/kaland
WATERLOO PSS stratégia
WEC LE MANS Imagine sport
WEIRD DREAMS Rainbird akcio/kaland
WHERE TIME STOOD STILL Ocean akcio/kaland
WICKED N Electric Dreams ?
WILD LIFE , New Deal kaland
WILLOW Mindscape akcid/kaland
WINDOW WIZARD Reline ugyesseégi
WINGS OF FURY Domark 16voldozbs
WORLD CHAMP. BOXING MANAGER Goliath sport
WORLD CUP SOCCER Virgin sport
XENON 1| MEGABLAST Imageworks 16v6ld6z6s
XENOPHOBE Microprose akcio
X-OUT Rainbow Arts 16v6ld6z6s
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1. fejezet Mikrolexikon
Megnevezés Terjesztd Tipus
XENOMORPH Pandora kaland
XYBOTS Domark akcio
ZAK MCKRACKEN Lucaafllm/US Qold kaland
ZANY GOLF Electronic Arts sport
ZOMBI UbiSoft kaland
ZORK ZERO Infocom kaland
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NORTH AND SOUTH ' 2. fejezet

NORTH AND SOUTH ¢ Infogrames

A NORTH AND SOUTH egyike a grafikailag és zeneileg legjobban kivitelezett és
legétvezetesebb stratégiai/arcade jatékoknak Amigan. A jaték alapotletét minden
bizonnyal a DEFENDER OF THE CROWN szolgaltatta, a hattértorténet az amerikai
polgarhabora, Eszak és Dél harcanak humoros feldolgozasa. Bejelentkezés utan
egy nagyszer(ien hangszerelt 3-4 perces zenét hallhatunk, digitalizalt nyertessel,
I6dobogassal, férfikorussal, stb. (érdemes végighallgatni!). A képernyd aljan 1évo
zaszIok valamelyikére click-elve allithatjuk be, hogy a program milyen nyelven
"beszéljen”.

Ezutan megjelenik az igen dtletesen megoldott "fdbmend”, ahol az inditasi paraméte-
reket allithatjuk be. A jobb és bal oldalon Iévd nagyobb ablakokban lathato katonak
mutatjak az északiak illetve a déliek lgyessségi fokat. A katonara clickel-ve harom
fokozatot allithatunk be: tizedes (CAPORAL), 6rmester (SERGEANT) és szazados
(CAPTAIN). A katonak mogotti részre click-elve allithatjuk be, hogy az adott felet
jatékos (ilyenkor zaszl6 van mogotte) vagy a szamitogép (szamitdogépes szalagegy-
ség van mogotte) fogja a jatékban iranyitani. Ha ketten akarunk egymas ellen jatsza-
ni, akkor értelemszeriien mindkét katona mogott zaszlonak kell lennie.

Kozépen 5 ablak lathato, amelyek ki/bekapcsolasaval az alabbi dolgokat allithatjuk

be:

— Indian: ha bekapcsolt allapotban van, akkor a harctér bal oldalan egy indian fi-
gyeli a bolond fehérek haborujanak fejleményeit. Véletlenszer(i id6kdzonként
"aktivalja magat” (de csak akkor, ha Oklahoma, Kansas vagy lowa allamban
éppen van valamelyik félnek egy hadserege): el6szor vadul toporzékolni kezd,
majd fustjeleket ad és végul elhajitja tomahawk-jat — ami annak a rendje és mod-
ja szerint szépen fejbe is csapja az emlitett allamok valamelyikében all6 hadsere-
get (az meg is szlnt Iétezni). Ha ez dsszevont csapat lett volna (Id. késbbb),
akkor csak az egyik fog elpusztulni. Ezt a szerepet t0lt be a haz arnyékaban
his0l6 mexikoi is, de 6 csak Texas allamot figyeli: ha van itt valakinek csapata,
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2. fejezet NQRTH AND SQUTH

akkor néha felall, komoétosan odaballag a hatarhoz és atdob egy bombat (azutan
szépen visszall az arnyékba és folytatja a sziesztazast)...

— Felh®: Ha be van kapcsolva, akkor id6jarasi nehézségeink is lesznek. Az allamok
felett egy felh® koédorog: ha olyan allam felett all, amelyikben valamelyik félnek
van hadserege, akkor azzal a csapattal a jelenlegi kdrben nem lehet Iépni (aztan
a felh6 tovabbvonul).

— Hajo: ha be van kapcsolva, akkor idénként a tenger feldl befut egy hajé North
Carolina kikotdjébe és egy ingyen hadsereget tesz partra. A hadsereg azé lesz,
akinek az allam a fennhat6saga alatt van. Természetesen, ha nem foglalta még
el senki, akkor a hajo nem tesz partra csapatot. Célszerili ezt az allamot gyorsan
elfoglalni, ha a hajé be van kapcsolva...

— Arcade: ha a képen egy jatékgépnél all6 északi katona van, akkor lesznek arcade
részek a jatékban, ha egy kockazo6 déli, akkor nem (ez utobbi esetben csak stra-
tégia a jaték, a gép kiszamolja az dsszecsapasokban a veszteségeket, a csata
gyOztesét, sikeres ostromot és a vonatrablas sikerét). Az arcade-részeket kar
elhagyni, mert sokkal élvezetesebbé teszik a jatékot és kikapcsolva a gép altala-
ban nagyon furcsan szamolta a dolgokat (nagyon gyorsan kikaptunk téle)...

— Iréanyitas: a jobb als6 abra jelzi, csak akkor valaszthatd, ha két jatékos jatszik. Az
abrara clickel-ve megcserélhetjik a két fél iranyitasat (a felsd jelzi az északit. Ha
nem lenne esetleg két joystick, akkor az egyes portrél iranyitandd csapatokat a
kurzorbillentyiik és a 'SPACE’ segitségévéi is mozgathatjuk.

— Evszam: tulajdonképpen ez is a nehézségi fokozat beadlitasahoz tartozik, ezzel
hatarozzuk meg, hogy a két fél milyen poziciobdl (elfoglalt teriiletek+seregek)
indul. A polgarhaboru elsd évében, teljesen egyenl6 a jaték, 1862-ben a déliek
er6sebbek, 1863-ban kb. megint egyenlbéek az esélyek, 1864-re viszont mar
felllkerekedtek az északiak.

Miutan a kivant paramétereket beallitottuk, vigylk az egeret a fotos melletti GO fel-
iratu dobozra — click utan fekete-fehér magndéziumos fényképfelvétel készil és kez-
dbédik a jaték. (Egyébként clickelhetiink a fotds fenekére is — a hangokbdl itélve
csiklandos lehet...)

El6szor — az évszamtol fliggd — értékelést kapunk a harci helyzetrol:

1861: "A déli allamok aprilisban nyilt lazadast kezdenek a Fort Sumter eréd bevétele-
vel. A hadseregek mindkét oldalon most formadlddnak. Minden lehetséges.”

1862: "A Bull Run patakndl lezajlott csata (nagy déli gybzelem Washington kézelében,
1861-ben) nem tisztazta a helyzetet. Mostantol kezdve azonban a brillians Lee tabor-
nok vette at a déli csapatok vezetését. A dolgok megérettek a valtozasra..."

1863: "Az el6z6 évben a déliek gybzelmet gybzelemre halmoztak. Lee tabornok azon-
ban tudja, hogy Eszak ipari potencialja véqiil is feliilkerekedik. Mindenképpen donté
gybzelmet kell aratnia.”

1864: "A gettysburgi vereség komolyan megcsappantotta Lee esélyét a gybzelemre.
Grant tabornok Missisipi-ben nyomul el6re. Lehetséges, hogy fordulat kévetkezik
be?"
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NORTH AND SOUTH 2. fejezet

ftt kezdOdik a jaték. Kék emberkek jelzik az északi hadseregeket, szlirkék a délieket,
Ha az egeret egy olyan allamra mozgatjuk, ahol van egy hadsereg, akkor a képer-
ny6 bal alsé sarkaban megjelenik egy ablak, amelyben az allam neve illetve a ben-
ne lévg hadsereg Osszetétele (gyalogos/lovasAlzér) lathato. A sajat hadseregeinket
0ssze is vonhatjuk, ha az egyikkel egy olyan allamba lépiink, ahol all egy masik is
— ezutan ezek egyiittesen iranyithatoak. Osszesen harom ilyen hadsereget lehet
dsszevonni (max. harom agyuja lehet, a katona melletti kupac jelzi ezeket),

A két fél kezén lévd allamokat az amerikai illetve a Konfoderacio zaszlaja jelzi. Ahol
nincs semmilyen zaszlo, azt az allamot még nem foglalta el egyik fél sem. Attoél flig-
gben, hogy hany allam van a keziinkdn, havonta (vagyis minden egyes kor utan) 1-
5 pénzeszacskot szedhetlink be adoba (ha jar a vonatunk). Amikor 0sszegydilt 5
pénzeszacskonk, akkor a program becseréli egy hadseregre és villogva lathatoak
azok az allamok, ahova az Uj hadsereget letehetjik.

Egy allamot ugy tudunk elfoglalni, ha valamelyik hadseregtinkkel odalépiink. Ha az
allamban ellenséges hadsereg van, akkor az elfoglalashoz csatazni kell, ha az
allamban ellenséges vasutallomas van, akkor azt el6bb meg kell ostromolni (ha
mindkettd, akkor el6bb csata és csak azutan ostrom). A dolgot csak akkor kell kdz-
vetlendl iranyitanunk, ha a fémenlben az arcade nincs kikapcsolva (és ne legyen!).
Megjegyzendd, hogy ha a célallamban ellenséges hadsereg all és az allammal
szomszédos masik allamban van még egy olyan hadsereglink, amelyik még nem
Iépett, akkor az is automatikusan a masik sereglinknek kijeldlt célallamba fog l1€pni:
egyesllt erdvel rontanak az ellenségre.

Az allamokon vasutvonal vezet végig, amelynek 5 allomasa van. Ahhoz, hogy be-
szedhessilk az adot, el kell foglalnunk legalabb két egymas mellett fekvd vasutallo-
mast, a vonat ugyanis csak ilyenkor jar (ehhez még az is szlikséges, hogy azok az
allamok, amelyeken a két allomas kozott vezetd vasutvonal athalad, a mi keztinkon
legyenek). Ha valamelyik fél egy olyan allamot foglal el, amelyen a masik két alloma-
sat 6sszekotd vonal athalad, akkor lehetdsége van a bevételt szallité vonatot kira-
bolni. Ha a rablas sikertl, az ellenfél havi bevétele a mi kasszankba keril — ezutan
ezen a vonalon nem is jar tovabb a vonata (ha a végallomasra futott be, akkor
abszolut nem) — addig, amig vissza nem foglalja a vonal mentén fekv6 allamokat.
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2. fejezet NORTH AND SOUTH

A jatékokat mindig az északiak kezdik Iépéssel. Villogva lathatdéak azok az allamok,
amelyben olyan hadseregek vannak, amelyek a jelenlegi korben még Iéphetnek
(minden egységnek lépni kell, kivéve azt, amelyik felett esik az esd). Valamelyik vil-
logo6 allamra click-elve jel6lhetjik ki a 1épd hadsereget és most azok az allamok kez-
denek villogni, ahova Iéphet. Most click-eljink arra, ahova lépni akarunk. Ha a kije-
I6It allam sajat, vagy nincs ellenséges hadsereg benne, akkor semmi sem torténik,
az allamot elfoglaltuk és a kodvetkezd hadsereglink léphet (vagy az ellenségen a
Iépés sora). Ha ellenséges hadsereg vagy vasutallomas volt a kijelolt allamban,
akkor egy kis arcade kovetkezik.

Csata

Felsorakozik egymassal szemben a két hadsereg, balrdl az északiak. A harcmez6
formaja attol figg, hogy a térképen lattunk-e foly6t az allamban: ha nem, akkor
sima, ha igen, akkor a harcmez6 kdzepén folyo (illetve a nyugati allamokban a Szik-
las-hegységet "emulalé” szakadék) van, amelyen egy hid vezet keresztil. A bal illet-
ve a jobb fels6 sarokban lathato, hogy melyik csapatrészt (agyu/lovassag/gyalog-
sag) iranyitjuk éppen, ezek kozott a bal (illetve a kettes jatékos a jobb) oldali
'SHIFT billenty(ivel valtogathatunk. A csapatok iranyitasa:

Tlzérség: attol fliggéen, hogy hany hadsereg van 6sszevonva, 1-3 agyunk lehet. A
'tGz" gomb lenyomasara megjelenik az adott oldal fels6¢ sarkaban egy kis sav,
amelyben névekvd piros sav jelzi, hogy milyen messzire fogunk [6ni. A 'tiz' gomb
elengedésére tizel(nek) az agyu(k). Ha a csapatnak van agyuja, akkor mar toltésnél
érdemes ratapadni a 'tz' gombra, mert kezdéskor ez lesz az aktudlis és igy meg-
elézhetjuk I6véssel az ellenfelet. Az agyukkal csak fel/le mozoghatunk, ha az ellen-
séges lovasok megkdzelitettek benninket, akkor mindig szaladjunk el el6lUk.
Vigyazat, elég kozelr6l a gyalogosok is lel6hetik a tiizéreket (vagyis kampec agyu)!
Egy csataban 6sszesen 9 l6vést adhatunk le, utana az agyukat a tlizérek kihtzzak
a harcmez6rol (ha eddigre mar az 6sszes gyalogos és lovas elfogyott, akkor az
ellenfélé a gybzelem és ez a hadsereg megsemmisult). Ha bennlnket tamadtak
meg és van hid a harcmezon, akkor el6szor is a hidat romboljuk le. A tokéletes
eredményhez bdven elég két pontos l6vés, bar egy lyuk pontosan a kdzepén is
elegendd néha — ha a géppel jatszunk, akkor altalaban szokott annyira bolond
lenni, hogy megprobal atkelni rajta és az emberei szépen belefulladnak a vizbe
vagy beleesnek a szakadékba. Természetesen ha mi akarunk tamadni, akkor ne
bantsuk a hidat...

Ha nincs hid, akkor vagy az ellenség agyuit vagy a rohamoz6 csapatait vegylik cél-
ba. Egyébként ki lehet 16ni a dekoracios célokat szolgalo hazikdkat és fakat is.

Lovassag: I6porszaru jelzi 6ket. A joystick-et az ellenség felé huzva harsany trombi-
taszoval indithatjuk el 6ket. Lehet6leg ne kormanyozzuk bele 6ket a folyoba vagy a
szakadékba: ha az ellenség szétldtte volna a hidat, akkor folyonal hasznaljuk a gaz-
16t (a fels® részen fehér pontsor jeldli) vagy szakadéknal az alsé részen lévd atjarot.
A lovasok vonalban tamadnak, de — hidon vagy gazlon valo atkeléshez — sziikség
van ra, hogy oszlop formara rendezzik az alakzatot: 'balra’+'le’ (északiak) vagy
'jobbra’+'fel" (déliek). Ha a lovasok oszlopban vannak, akkor 'tuz'-re ismét vonalba
fejldédnek, ha vonalban, akkor elkezdenek hadonaszni a kardjukkal, megprobaljak
levagni az ellenfelet. Ha az ellenséges csapat kdzelében vagyunk, akkor célszer(
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NORTH AND SOUTH 2. fejezet

atlos iranyban mozogni a 'tliz' nyomvatartasaval, igy nagyobb sikerre szamithatunk.
A lovasokat nem lehet visszafelé mozgatni és csak akkor lehet megallitani, ha 6ket
iranyftjuk — ha elinditottuk ket és atkapcsolunk egy masik csapatra, akkor mennek
elére (ész nélkll). Ha elérik a képernyd masik oldalat, akkor nemsokara megint
megjelennek a sajat oldalukon és megalinak a kiindulopozicidéjukban. A kildnféle
tereptargyak (haziko, fa, sziklak) akadalyozzak a lovasok mozgasat: ha valamelyik
beleakadt volna valamibe, akkor allitsuk meg a tdbbit (joystick 'vissza') és mozog-
junk faggobleges iranyba vellk.

Gyalogsag: ugyanazok az iranyitasi szabalyok vonatkoznak rajuk, mint a lovasokra,
csak a 'tz gomb megnyomasa sortlizet eredményez naluk és a gyalogsagot visz-
szafelé is lehet mozgatni. Nem kell lebecsilni 6ket: egyetlen jol iranyitott gyalogos-
sal is megsemmisithetiink egy normal (6 gyalogos, 3 lovas, 1 agyu) hadsereget!
Megjegyzendd, hogy Osszevont hadseregeknél csak az agyuk jelennek meg egy-
szerre a harcszintéren — a lovassag és a gyalogsag esetén a program mindig csak
az egyik hadsereget engedi be és miutan azok elfogytak, csak akkor johet a masik
(a "tartalék™).

A csatanak akkor van vége, ha valamelyik fél elvesziti az 6sszes gyalogosat és lova-
sat (az agyu esetleg még addig tizelhet, amig van t6lténye) vagy ha valamelyik fél
visszavonul. Ha mi tamadtunk, akkor az 'ESC billentyli megnyomasaval vonulha-
tunk vissza, ha az ellenfél a gép, akkor csak az édrmesternek és a szazadosnak van
annyi esze, hogy visszavonuljon. A visszavonuldas abba az allamba torténik, ame-
lyikbdl a tamadas indul (illetve, ha a megtamadott vonul vissza, akkor egy szomszé-
dos sajat allamba).
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Ostrom

Ha valamelyik fél olyan allam terlletére Iép, amely az ellenség kezén van, akkor az
elfoglalasahoz meg kell ostromolnia. Ha mi tamadtunk, akkor a var végében 1évd
zaszlorudig kell eljutnunk. Ha a varfalon szaladunk (a létrakon lehet felmaszni ra),
akkor az ajtoknal és a kapuknal levd repedések jelenthetnek akadalyt: a joystick fel-
felé nyomasaval at kell ugralnunk 6két, kilénben visszapottyanunk a varudvarra. A
varudvaron egy kicsit tobb a veszély: néha ugatd kutyak jonnek szembe, néha
pedig dinamitos ladaba botlunk (mindkett6tdl hanyattesiink egy kicsit), amelyeket
meg kell probalnunk atugralni. Ekhos szekerek vagy ladarakasok teljesen el is zar-
hatjak az utat, ilyenkor vissza kell menniink az el6z6 létrahoz és a varfalon folytatni
az utunkat. Akar fent, akar lent haladunk, néha a védbsereg egy-egy tagja rohamoz
meg minket és egy tort hajit felénk vagy egy nagy maflast kever le. Az 6rok ellen el6-
szOr mi is térok hajigalasaval védekezhetiink (nehézségi fokozattol fliggbden 2-4 van
belble, a bal felsd sarokban lathatjuk 6ket). Miutan a térok elfogytak, a 'tiz’ gomb-
bal ezutan mi is pofonokat osztogathatunk. Természetesen célszeriibb felll halad-
ni. Az alsé sorban egy cip6 és egy 6ra halad a képernyd jobb oldala felé: a cip6 az
eddig megtett utat, az ora az eltelt idét mutatja — ha a cip6 el6bb éri a jobb oldalt,
akkor elfoglaltuk az allomast (linnepélyes zaszldlevonas kovetkezik, majd felhizzuk
a sajatunkat), ha az oOra, akkor hdsink atmeneti diihrohamot kap és a hadsereg
visszavonul abba az allamba, ahonnan megtamadta az allomast.

Ha a mi allomasunkat tamadtak meg, akkor a feladat pont az ellenkezdje az elébbi-
nek: meg kell védeni az er6dot. A jobb felsé sarokban lathatd, hogy hany embert
indithatunk a tamado ellen: a 'tiz'+'fel’ megnyomasara a varfalon, a 'tuz'+'le’-vel
alul jelenik meg az emberkénk. Mindegyikkel egy tort lehet eldobni, utana boksz.

Vonatrablas

Ez akkor lehetséges, ha az egyik fél egy olyan allamot foglal el, amelyen a masiknak
két vasutallomasat dsszekotd sinpar megy keresztll. Amikor a vonata legkozelebb
erre jOn, akkor ki lehet rabolni. A vonatrablas ugyanazon a médszeren alapul, mint
az ostrom: ha mi tamadtunk, akkor 5 kocsi tetején kell lepottyanas nélkul végigsza-
ladni (a kocsik hatuljan 1évd létran lehet felmaszni) és a szeneskocsi végébe ugorva
tudjuk megallitani a mozdonyt — ellenkezd esetben az ellenfelet kell megakadalyoz-
ni abban, hogy ezt megtegye. Ha a vonatrablas sikeres, akkor a vonaton szallitott
beszedett pénz a rablo kasszajaba kerul. Ha volt vonatrablasi kisérlet, akkor az
adott ket vasutallomas kdzott mindaddig nem jar tovabb a vonat, amig vissza nem
foglalja a vasutallomasok tulajdonosa a sin mentén fekvo allamot.

A jatékban alkalmazand¢ stratégia "roppant” bonyolult:

+ lehetetlenné kell tenni az ellenfél vasutjanak a kdzlekedését az egyik vasutalloma-
sanak vagy az allomasai kozott 1évd allam(ok) elfoglalasaval. igy nem tudja beszed-
ni a pénzt, azaz nem tud Uj hadsereget venni.

+ biztositani kell a sajat vonatunk kozlekedését legalabb két allomas kozott.

+ minél tébb allamot kell elfoglalni, hogy nagyobb legyen a bevétel.

+ ha a hajo be van kapcsolva, akkor el kell foglalni és meg kell tartani North
Carolina allamot, hogy ha jon a hajo, akkor az ingyen hadsereg a miénk legyen.

+ €s nem utolsosorban: meg kell nyerni a csatakat! (hihi!)
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NORTH AND SOUTH 2. fejezet

A jatéknak akkor van vége, ha valamelyik fél elvesziti az utolsé csapatat is. llyenkor
értékelést kapunk a végeredményrél (két jatékos esetén kettét is):

Ha az északiakkal gy6ztiink: "Jol van tizedes/6rmester/szdazados. Pontot tettél ennek
a véres haborunak a végére Dél... honap alatt tortént legyézésével. Itt az id6 a haza-
térésre és hogy Amerikat ujra a szabadsag féldjévé tedd\"

Ha a déliekkel gyb6ztiink: "Jol van tizedes/6rmester/szazados. Bizonydra nem jartal
térténelemordra az iskoldban, mert... honap leforgdsa alatt legy6zted az északiakat.
Soka éljen Dixie!"

Ha az északiakkal vesztiink: "Hat igen, igen, — mit tettél? legyéztek ... honap alatt a
déliek. Biztos arulok voltak kb6zottetek, kiilobnben hogyan érhettél el ilyen rangot?”

Ha a déliekkel vesztiink: "Josdgos ég tizedes/brmester/szdzados! Nem tortént meg a
csoda. Az északiak eltapostak ... honap alatt. A legrosszabat viszont — hala az ala-
csony mordéljuknak — elkeriilted.”

A NORTH AND SOUTH egy nagyon popularis, direkt szérakoztaté célokra készilt
jaték, szuper grafikaval és zenével. Olyan embert még nem lattunk, akinek ne tet-
szett volna! Egy kis gyakorlat megszerzése utan a gép mar nem ellenfél, tehat a
legnagyobb élvezetet mindenképpen a két jatékos egymas elleni harca nyujtja.

[
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FIGHTER BOMBER ¢ Activision

A FIGHTER BOMBER nevii repulégépszimulator elkészitésénél a tervezéknek valo-
szin(ileg a népszerli FALCON lepipalasa lebegett a szemik el6tt: leendd program-
juknak — minden tekintetben — mindent kellett tudnia, mint a FALCON-nak — s&t
annal egy kicsit tobbet is. Ezt a célt sikertlt is elérnilik.

A cimképerny6 utan egy kis digitalizalt hardrock-kal alafestett gyari introt lathatunk,
ahol két emberke szerelget egy Phantom vadaszbombazét, majd a nyelv kivalaszta-
sa és a feltdrt védelem utan a szolgalati beosztas jelenik meg a képernydn. Itt 8 név-
nek van hely, amelyek kdzétt a kurzorbillentylkkel valogathatunk. "'SPACE’ meg-
nyomasara az aktualis sorban Uj nevet gépelhetiink be (és ezzel Uj karriert kezdhe-
tiink), a 'RETURN’ megnyomasaval pedig folytathatjuk az aktudlis pilota palyafuta-
sat (természetesen ha a tovabbi palyafutast is folytatni akarjuk a kés6bbiekben,
akkor a mentéshez hagyjuk nyitva a masodik lemez irasvedojét). Ha Uj nevet gépel-
tink be (vagyis Uj karriert kezdlink), akkor elészor 8 kiilbnbozd tipusu vadaszbom-
bazo kozal ki kell valasztanunk, hogy melyikkel akarunk majd repdlni (azaz
egészen pontosan csak 7 tipus kozll valaszthatunk, mivel a Tornado-nak a német
és angol verzidja is megtalalhatd). El6szor az F111 két dimenzids szines képe
jelenik meg a képernydn. Az alsdé részen lévd ablakokra click-elve ide-oda
lapozgathatunk a tipusok kozott (fel/le nyilak), az aktualis repllégépet 2 illetve 3
dimenzidban forgatva szemlélhetjlk (2D/3D) és megkaphatiuk a rovid
tipustorténetet illetve a miszaki jellemzdket (INFO). A megfeleld gépet a SELECT
ikonra click-elve valaszthatjuk ki. Kllonféle tapasztalataink alapjan mi az F15 Eagle-
t, MIG-27 Flogger-t és az F111 -et talaltuk jonak.
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A sajat gépink kivalasztasa utan (vagy ha egy karriert folytatunk) kovetkezik az
ellenséges vadaszgépek tipusanak meghatarozasa. Ez egy nehezitési lehetdség,
minél veszélyesebb ellenfelet valasztunk, annal nehezebb lesz az egyes kiildetések
végrehajtasa (a leggyengébb ellenfél az F-5E 77ger és a Mirage 2000). A nevekre
click-elve valtogathatunk a tipusok kozott, a 2D/3D ablakkal valthatunk a megjeleni-
tési modon és a SELECT ikonnal véglegesithetjiik a kivalasztast.

Ezutan a repilési naplo jelentkezik be, amelyen a pil6ta nevét (PILOT'S NAME), a
gépink tipusat (AIRCRAFT), a bevetések szamat (MISSIONS FLOWN), a sikeresen
végrehajtott bevetések szamat (MISSIONS COMPLETED), a megsemmisitett cél-
pontokat (TARGETS DESTROYED) és a lel6tt ellenséges gépek szamat (AIRCRAFT
DESTROYED) lathatjuk. Click-elés utan néhany ablak jelenik meg a képernydn: a
fels6 csoport a kiildetések f6 csoportjait mutatja, az alsé harom ikon tovabbi funkci-
Okat takar:

— a USER MISSIONS valasztasaval sajat, a kovetkez6 meniiponttal megszerkesz-
tett kildetéseinkkel jatszhatunk (el6bb természetesen be kell tblteni dket lemezrol);
— a DESIGNER ablak valasztasa utan a standard 16-on kiviil tovabbi, sajat kildeté-
seket szerkeszthetlink, (hasznalatat Id. késébb);

— a COMPLEXITY ikon valasztasa utan megadhatjuk, hogy a térkép milyen részle-
tes legyen és a tereptargyak "megrajzoltsaga”™ mennyire legyen alapos (alapallapot-
ban mindkett6 a legnagyobb részletességre van allitva).

Kuldetések

A felsd 5 ablak tartalmazza a kildetéseket. Pontosabban az elsé (FREE FLIGHT) a
gyakorlo opcid, amelyben a gép iranyitasat, a miszerek és berendezések kezelését
gyakorolhatjuk — természetesen "éles” kornyezetben. A FREE FLIGHT valasztasa
utan Ujabb ablakok jelennek meg, amelyek kozll ki kel! valasztanunk, hogy a repi-
Iési tréning honnan induljon. Ezek — attol fligg6en, hogy mit akarunk gyakorolni —
sorban a kovetkezdk lehetnek: a Rushmore hegyt6l, a kifutopalyarsl, 30.000 lab
magassagbol, az egyik hid felett repllve, a varos felett replilve, az lizemanyagtoltd
repuldgép maogll vagy leszallas el6tt.

A jatékban 16 — természetesen egyre nehezedd® — Kkiildetést jatszhatunk végig,
amelyek 4, egyenként 4 bevetést tartalmazd csoportra vannak osztva (COVERT,
TACTICAL, STRATEGIC, OFFENSIVE). A kildetéseket linearisan kell végigjatsza-
nunk, tehat egy bevetésre csak akkor repllhetiink (akkor van a kildetést jelz6
ablak "nyitva"™), ha az elébbit mar teljesitettiik. Ugyanez igaz, a csoportokra is: akkor
kezdhetjik el a kdvetkez6 csoport 1. bevetését, ha az el6z6bdl mar sikeresen telje-
sitettlik a 4.-et. A kiildetések sorban a kovetkezdk:
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2. fejezet FIGHTER BOMBER

COVERT:
SLEEPER: A felderités jelentette, hogy terroristak vertek tabort az Ellsworth 1égiba-
zistol kb. 60 mérféldre nyugatra. Valdszinlleg kézifegyverek és robbandanyagok
vannak a birtokukban — hajnalban meg akarjak tamadni a bazist. A terep nem
alkalmas kommandod-akcio végrehajtasara, légitamadas szikséges ellenik. Kdze-
litsik meg a célt kis magassagban és semmisitsik meg a tabort tetszés szerinti
fegyverzettel (géppuska, Maverick vagy valamilyen bomba). Nincs ellenséges
repul6gép a kozelben. A feladat végrehajtasa utan térjlink vissza az Ellsworth
repll6térre és landoljunk a 36-os kifutd palyan (vagyis O fokrél kell megkozeliteni
a repteret).
FARMHOUSE: Az ellenség elfoglalt egy hasznalaton kivili farmot Rapid City-t6\
nyugatra és fegyvereket, utanpotlast tarol itt (valészinlileg a farmhoz tartozé pajta-
ban). Romboljuk le a farmot és a pajtat (elsédlegesen a farmot). Replljink alacso-
nyan Rapid City-n keresztiil a megadott célpontig, hogy az ellenséges radarok
hatdésugara alatt maradjunk. A feladat teljesitése utan térjlink vissza az Ellsworth
légibazisra és landoljunk a 18-as kifutopalyan.
BRIDGE END: Az ellenség elfoglalt egy hidat az Ellsworth bazistél 169 mérfoldre
délnyugatra, amit le kell rombolni, miel6tt az ellenség ezen keresztlil benyomulna
a szovetséges terlletre. A hidat 15 mérfdldre délkeletre egy ellenséges légelharito
rakétasild (a tovabbiakban SAM-sild) fedezi, amelyet a hid elleni sikeres akciéhoz
elészor hatastalanitani kell. Sikeres tamadas esetén térjlink vissza a légibazisra
és landoljunk barmelyik kifutdépalyan.
STRIKE FORCE: A felderités jelentette, hogy az ellenség mindent els6pr6 tama-
dasra készill a bazisunk ellen. Az elérenyomuld csapatok kdzll harom f6 célpont
ellen kell csapast mérnink: agyuallasok, tankoszlop és a lovészpanceélosok ellen.
Mind a harom célpont lézermegvilagitas alatt lesz a tamadas idején (tehat a lézer-
iranyitasi bombak is alkalmazhatdak). A sikeres tamadas utan vissza kell térni a
bazisra és a 36-0s kifutopalyan kell landolnunk.

TACTICAL:
SPEARCHUCKER: L&szereskocsik és rakétahordozé jarmivek nyomulnak Billings
felé, hogy itt talalkozzanak a tébbi tamado6 egységgel. A foldi személyzetnek mar
nem volt elég ideje arra, hogy feltankolja a repulégépet, ezért utban a célok felé a
levegbben kell tankolnunk. A célpontok kozelében erds ellenséges légifedezetre
szamithatunk. El6sz6r egy harckocsioszlopot, majd egy agyuallast kell megsem-
misitentink — ekkor egy tizperces szamlalé fog beindulni (nincs pause), ami azt
az id6t jelzi, amennyi a rakétahordozo jarmi (a kovetkezd célpont) megsemmisité-
séhez rendelkezésre all. Miutan ezt is szétromboltuk, leszallas a Miles City melletti
Iégibazison, a 18-as kifutopalyan.
NAVARONNE: A felderités azt jelentette, hogy ellenséges kétéltliek vannak a szo-
vetséges terlleten, amelyeket a radarelharitasukkal kozvetlen kapcsolatban allé
SAM-silok fedeznek. Mindenekel6tt tehat a radarbazist kell kildéniink — a tovabbi
célpontok (agyuallas, légvédelmi rakétasild, rakétahordozd) tetszés szerinti sor-
rendben. Ha a légvédelmi rakétaallast kilottiik, akkor egy 10 perces szamlalo
indul be: ennyi idénk van, hogy megsemmisitsik a Rapid Cityben telepitett
rakotahordozot. Devil Tower felett 30.000 lab magassagban egy tanker replilégép
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var rank — ennél sziikség szerint a levegbben tankolhatunk. Az utolsé célpont
megsemmisitése utan vissza kell térnlink az Ellsworth bazisra (tehat a kiindulasi
helyre) és barmelyik kifutépalyan landolhatunk.
SAM SMASHER: Jelentést kaptunk, hogy egy ellenséges kommandé elfogott egy
szOvetséges mentbautot és egy lovészpancélos fedezete alatt 6rzi. A mentbauto
utolso ismert tartozkodasi helye Rapid City-\6\ délre, két légelharitd rakétatelep
(azaz 2*4 inditéallvany!) kozott. Elészor a kilovdallasokat kell megsemmisiteniink,
majd utana kell kiszabaditanunk a mentbautot. A kilovoallasok allando kapcsolat-
ban vannak egymassal, tehat az elsd csapas utan csak 6sszesen 10 perc id6 all
rendelkezésre a kildetés végrehajtasaig. A mentbautdnak feltétlentl sértetlennek
kell maradnia (csak a mellette allé I6vészpancélost szabad és kell kilénink). A
sikeres tamadas utan egy kozeli polgari reptér 18-as kifutdopalyajan kell landol-
nunk.
AXE ATTACK: Egy haromlépcsés tamadas indul Rapid City ellen a felszallastol
szamitott 30 percen belil. A front mar a varos északi részén helyezkedik el: tanko-
kat, lIdvészpancélosokat és tlizérséget lattak a térségben. Felszallas utan minde-
nekelétt tankolnunk kell egy 30.000 lab magassagban varakozé tankergépbdl,
mert az Uzemanyagtartaly nincs teli. Ezutan az ellenséges radarallomast kell meg-
semmisitentink, ami a légi tamogatasukat iranyitja. Harom radar van egymas mel-
Ié telepitve, de csak az egyiket sziikségszerl kilonlnk (felderitésnél e kortl forog
a kép). Ezutan sorban ki kell 16ni a tamado csapatokat, majd az Ellsworth bazisra
visszatérve a 36-0s kifutopalyan landolnunk. .

STRATEGIC:
TENT BUSTER: Az ellenség 4 parancsnoki satrat telepitett egy elfoglalt vasttvonal
kdzelében. Ezek kozll csak az egyik valodi, a tobbi alcazas. A feladat kilbni az
igazi satrat, de mivel nem ismert, hogy melyik az, mindet meg kell semmisiteni
(géppuskagyakorlat). Az elfoglalt vasutvonal két allomasa kozott egy elromlott
I6szerszallito mozdony vesztegel, aminek most folyik a javitasa — ezt is meg kell
semmisiteniink, majd a Gillette repllétér 36L-en (bal oldali kifutopalya O fokrol)
kell landolnunk.
COOKHOUSE: A szovetséges vezetdk tanacskozast beszéltek meg egy farmon és
biztositani kell a védelmuket. A nehéz természeti viszonyok miatt a farmra csak
egyetlen uton lehet eljutni, amit az ellenfél harom harckocsival lezart. El6szor is
tehat a tankokat kell letakaritani az Gtrél (Iézermegvilagitas van, tehat lézeriranyita-
su bombak is hasznalhatok). Ezutan a Buffalo reptérnél fel kell venni néhany tit-
kos tervet és atszallitani 6ket a Sheridan reptérre (36L vagy 18R kifutdpalya hasz-
nalhatd). Végul egy kisvaros mellett allomasozo6 ellenséges egységek teherautojat
kell megsemmisiteniink és a kozeli polgari repllétéren leszallnunk.
BIGBIRD: Ez egy nagyon nehéz kildetés. Az ellenség kommunikaciés halézatot
telepitett Dél-Dakota allamban: 3 helyen adoéallomasokat helyeztek el. Minden
adot meg kell semmisitentink. Apro kellemetlenség, hogy az addkat négy oldalrol
SAM-inditéallasok fedezik, tehat akarhonnan repulink ra a célpontra, az egyik
bizonyosan tiizet fog nyitni rank. Ezenkivll az ellenség elhagyott egy nagy agyut,
amiért késdbb bizonyara vissza akar jonni — ezt is ki kell 16nink. Miutan mindezt
végigcsinaltuk, leszallas az Ellsworth bazis 18-as kifutopalyajan... "Ha képes vagy
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ra" — mondja az eligazitas: a kifutépalya végében ugyanis két SAM-allas van,
amelyek leszallaskor meleg fogadtatasban részesitenének... Leszallas el6tt tehat
ezeket is ki kell 16nlnk, de a kifutopdalyara vigyazzunk, mert nem lesz hova leszall-
nunk!...

MOLE STRANGLER: Fél tankkal fogunk felszallni és a levegében tudunk feltankol-
ni (a tervezett uton két helyen is). Az 6sszes lehetséges célpontot meg kell sem-
misiteniink: az ellenséges csapatszallitbkat és a "Halal Csatorndjat” (meg fogjuk
talalni...). Ezenkivil még fel kell vennink néhany tervet és elszallitanunk egy
titkos repul6térrél. Ekkor megint belép egy idétényez6: 10 perc all rendelkezésre
a teljesitésig. A célpontokat nem szikséges a megadott sorrendben kiléni és
barhol leszallhatunk (kivéve a titkos reptereket). Kellemes bevetés.

g. %)
e
by .
T

OFFENSIVE:

AMMO DUMP: Erre a kildetésre mindodssze 20 perc all rendelkezéslinkre, a cél-
pontokat barmilyen sorrendben szétrombolhatjuk. Ez két hid, amelyet a szovetsé-
ges erbk elfelejtettek felrobbantani az elérenyomulé ellenség el6tt; egy kis tavon
horgonyzo yacht, amelyet titkos fegyverraktarnak hasznalnak. A bevetés teljesité-
se utan leszallas az utolso célpontként szolgald repil6téren.

BROKEN ARROW: Az ellenség l6szerraktarat létesitett a hegyek mogott. Eldszor
is meg kell semmisiteniink a satrat, hogy elkeriljuk a légitamadasokat (minden
célpontot ki kell 16nlnk, kivéve a vOorOskereszttel jelolt mentbautdt — ez ugyanis
diszkvalifikaciohoz vezet). Ezutdan egy addallomast kell eltakaritanunk Devils
Tower-nél (talan mondani sem kell, hogy négy SAM-sil6 fedezi). Sziikség szerint
tankolhatunk a levegdben, de vissza is térhetlink a bazisra, hogy ujabb adag
I6szert és Uzemanyagot vegyilnk fel. A tovabbi feladat felvenni a terveket a titkos
repildtéren és letenni Miles City légibazis melletti titkos repilétéren. Ezenkiviil
meég lesz egy korink a "Halal Vélgyében™” (ne hagyjunk ki semmit). Ezutan mar
vissza is lehet térni a bazisra, ahol leszallas el6tt mar csak egy apré kellemetlen-
séggel kell szembenézniink: két SAM-sil6 all a 18R kifutopalya mellett, ahol le kel-
lene szallnunk...
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BIG CHEF: Itt is nagyon egyszer(i parancsot kapunk: romboljunk le mindent (kivé-
ve persze az egyik célpontnal allé voroskeresztes kocsit). Csak a 36 és 36L kifuto-
palyak hasznalhatéak. Sziikség szerint tankolhatunk levegdében, illetve leszallha-
tunk utanpotlasért barmelyik |égibazison. Iit is kell terveket szallitanunk két titkos
repulétér kozott. A célpontok lézerrel is meg vannak vilagitva. Az ellenséges légi-
fedezet elég erds lesz.

FINAL FRONTIER: A végs® Osszecsapas valéban minden tudasunkat prébara
teszi: korutazasunk alatt részlnk lesz az 6sszes akciorészben, amellyel az eddigi
bevetéseken talalkoztunk — csak most mind egyszerre. Lesz légi- és repul6téri
Ujratankolas, tankoszlop, parancsnoki sator, mozdony, hid, SAM-négysz6g (a
leszallopalya mellett is, mint mar megszokhattuk), dsszefoglalva: k6 kovon nem
maradhat. Egyes célpontoknal egy 10 perces iddlimit lehetséges, ennyi id6 alatt
kell a kdvetkez6 célt megsemmisitenink. Ember legyen a talpan, aki végigcsinal-
ja.

Felderités:

Az imént felsorolt kildetések szbvegét a kildetés kivalasztasa utan megjelen6 tér-
kép melletti MISSION TEXT ikon valasztasaval olvashatjuk el. A térképen piros vonal
jelzi a bevetés tervezett utvonalat (az egyes célpontok vannak 6sszekotve vele), sar-
ga kor mutatja a kiindul6 légibazist (néha ugyanez a cél is), fekete négyzetek jelzik
az ellenséges célpontokat, fehér repllé mutatja a lehetséges légi izemanyagtanko-
las helyét és fehér négyzetek a bevetés alatt hasznalhaté (a program szerint titkos)
repllétereket. A MISSION TEXT alatti ikonokkal informaciokat kérhetiink:

AREA RECON: teriilet felderitése. Click-eljiink a térképen arra a teriletre, amelyrél
légi felderitést akarunk keérni es a terkép helyen (8D-ben forgatva) megjelenik a teri-
let latképe. Ujabb click-kel visszaléphetlink a térképhez.

TARGET RECON: egy célpont felderitése. Click-eljiink a megnézni kivant célpontra
(csak fekete négyzet vagy repuld lehet) és a térkép helyén megjelenik a célterilet
képe. Ezeket mindig érdemes bevetés el6tt megnézni: egyrészt azért, hogy mar
messzir6l megismerjik a céltertiletet, masrészt azért, mert a céloknal néha t6bb
jarm{ vagy éptlet van (a felderitésnél a valds célpont a forgatas kozéppontja). Ter-
mészetesen ha az eligazitasban azt a parancsot kapjuk, hogy mindent 16jink szét,
akkor ennek nincs jelentbsége.

TARGET INFO: az ikon valasztasa utan a jobb fels® sarokban levd ablakban egy-két
szavas tajékoztatast kapunk arrol a célpontrél, amelyre raclick-eliink. (példaul a
leszallé palyan allé SAM-allasoknal:"Szereferfe/...”

Ha a felderitést befejeztiik, az EXIT ikon valasztasaval tovabbléphetiink a repulégép
felfegyverzéséhez (az 'ESC billentyiivel visszatérhetiink a kiildetések kivalasztasa-
hoz).
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Fegyverek:

A képernyd felsd részén megjelenik a géplink szembd&lnézeti képe, egyelére csak a
standard fegyverzettel (minden gépen egy 20 mm-es gépagyu és Sidewinder leve-
g6-levegb rakétak). '

Az AUTO-ARM ikon valasztasaval a program automatikusan felteszi a gépre a szo-
kasos fegyverzetet (vigyazat, ez nem mindig j6 az adott bevetésre!). A CLEAR ikon-
nal leszedhetjik az eddig felrakott fegyvereket, az END-del pedig befejezettnek nyil-
vanitjuk a felfegyverzést, kezd6dhet a bevetés.

A kOzépsd részen lathatd az aktualis felrakhaté fegyver neve. Ezek kozott a kép
alatt 1évd nyilakkal valogathatunk, az INFO ikonnal informaciot kérhetlink az aktualis
fegyverr6l. Ha a fegyver megfeleld, clickel-jink ra a képére és a kurzor a fegyverhez
hasonlé formaju lesz. Vigylk a kurzort a jobb oldalon lathaté sziluettre (villogva lat-
hatdéak azok a csomoépontok, ahova fel lehet fiiggeszteni) és click-eljink vele a kiva-
lasztott csomoépontra (Ujra ide click-elve visszavehetjik). Egy csomo6ponton néha
t6bb fegyver is elhelyezhetd, akar egymassal kombinalva is. A felfegyverzésnek az
engedélyezett terhelés szab hatart: a sziluett bal felsd sarkaban lathatd, hogy még
hany fontnyi sulyt tehetiink fel. A fegyverek:

20 mm-es gépagyu (standard): egyarant alkalmazhat6 légi és — kevésbé massziv
— foldi célpontok ellen, altalaban 50 sorozatra elegendd I6szer van hozza minden
gépen. Hasznalatat valészinileg nem kell magyarazni. Tapasztalataink szerint
korulbelll 2 mérfoldes tavolsagon belill hatasos, ekkor tiizel pontosan a célkor
altal mutatott tertletre.

Sidewinder (standard): a NATO légierejének standard leveg6-levegd rakétaja. Kb. 2-
15 mérfold tavolsagban 1évd ellenséges replildgépeket lehet vele befogni. A célko-
vetés gyakorlatilag automatikus, csak a célpontnak kell a miszerfal felett 1év6
"tlkor"-ben latszania. Ezt a célpontot egy fehér keret kdveti, amely pirosravalt, ha
a célkovetd befogta a célt. Ekkor tlizelhetlink vele. A rakéta automatikusan repll a
célra, de nem teljesen biztos a talalat, mivel az ellenséges repllégép csali szora-
saval megzavarhatja. (A Phantom-né\, a Saa6-nal és a MIG-27-nél a Sidewinder
nem standard fegyverzet, hanem nekiink kell feltenni — egy ponton 1 db fér el be-
[6le).

Maverick: univerzalis leveg6-fold rakéta, gyakorlatilag minden féldi célpont ellen
hasznalhatd, ami a jatékban szerepel. 20 mérfoldon bellli célpontokat foghatunk
be vele, egy csoméponton max. 3 db lehet belble. Ha Maverick az aktualis fegy-
ver, a "tukor"-ben egy hajszalkereszt lathaté — ennek a kdzepébe kell behoznunk
a kivant célpontot, majd megnyomnunk a '<-' billenty(it. Ha a célpontot sikerilt
befogni, akkor egy fehér négyzet jelenik meg korulotte (a miszerfalon pedig a
képe) és tizelhetlink is. Befogott célpontnal teljesen biztos a talalat, tehat lehet6-
leg mindig ezt hasznaljuk (kar, hogy néha sokkal tobb célpont van, mint ahany
Maverick-et elvihetink magunkkal...).
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Paveway II: |ézervezérlésli, szabadesésli bomba, értelemszeriien csak akkor hasz-
naljuk, ha az eligazitasban emlités torténik arrél, hogy a célpontokat meg fogjak
vilagitani lézerrel. Egy csomoéponton 1 db fér el, kb. 1.000-3.000 lab magassagbol
kell ledobni. Ha a célpont meg van vilagitva, akkor kb. 10-15 mérfold tavolsagbol
(a megfelel6 magassagban!) egy fehér négyzet jelzi a "tlikbrben” 1évd célpontot.
llyenkor nincs mas teend®dnk, mint kb. 2-3 mérfold tavolsagbdl elengedijiik a bom-
bat. A talalat biztos, viszont ha tobb célpont volt (példaul tankoszlop), akkor csak
az egyiket fogja megsemmisiteni.

Cluster Bomb: fékezett esésii, hagyomanyos repeszbomba. Pancélozott célok vagy
rakétasilok ellen célszerii hasznalni. Mivel hagyomanyos bomba, nincsen célke-
resztje, igy a pontos célzas vele gyakorlatot igényel: a célpont megkodzelitése koz-
ben ereszkedjiink le korilbelil 200 Iab magassagig, a sebesség 600 mérfold alatt
legyen. Amikor mar majdnem a célpont felett vagyunk, huzzuk fel meredek sz6g-
ben a gép orrat és ebben a pillanatban engedjik el a bombat. Kell egy kis gya-
korlas, amig a sebességet és az elengedési tavolsagot sikeril jol 6sszehoznunk,
tehat csak szimulatorériltek szoérakozzanak a hasznalataval...

Free Fali Bomb: mint a neve is mutatja, hagyomanyos, szabadesésli bomba. Hasz-
nalatara ugyanaz vonatkozik, mint az el6bbi bombanal leirtakra, csak ezt kicsit
kdzelebbrdl kell elengedni, mivel nem fékezi ejtbernyd, mint a Cluster Bomb-ot.

HARM: radarallomasok ellen hasznalhatoé rakéta (az allomas altal kibocsatott radar-
jelek vezérlik a célra). Egy csomoponton 1 db fér el beléle, 1.000 lab magassag
felett kell inditanunk.

Durandal: Fb6leg kifutdopalyak és utak ellen hasznalt bomba, amely el6szor attori a
betont, majd azutan robban és igy lényegesen nagyobb rombolast végez. Kb.
400-2.000 lab magassagbol kell inditanunk, célkeresztje nincs. Csak repiiljink ra
parhuzamosan arra az utra vagy kifutdépalyara, amelyet szanalni akarunk vele és
engedjik el. Az eredmény egy szép lyuk a betonban (ezt a sajat repul6étertinkkel
is eljatszhatjuk, de akkor nem lesz hova leszallnunk).

Az eddig ismertetett fegyverek az F-111-re feltehetd felszerelésre vonatkoztak.
Egyes gépeknél — a mar ismerteken kivil — tovabbi fegyvertipusok is hasznalhato-
ak:

MWI (a német Tornadénal): Ez egy hatalmas bombarakasz, amely ledobasa utan
szétnyilik és egy csomo apro kis repeszbombat szor szét. Ugyanugy kell hasznal-
ni, mint a hagyomanyos bombat (bar ennél zuhanébombazassal jobban lehet
célozni), de a nagy szoras miatt a talalat sokkal biztosabb. Pontos célzassal nagy-
szer(ien alkalmas a tobb részbdl allé célpontok (SAM-négyszogek, parancsnoki
satrak és féleg tankoszlopok) egyideji megsemmisitésésre. 500 lab felett kell
eldobni.

JP233 (az angol Tornadoénal): ugyanaz, mint az MW/ a német 7ornado-nal.

Rockét Pod (Saab Viggen-nél és M/G-27-nél). Nem iranyitott rakétakat tartalmazoé
tartaly (SAAB-nal 6 db, MIG-nél 16 db van egyben). Gyakorlatilag ugyanugy
mikodik, mint a gépagyu, csak itt a "célkereszt" az egész "tikdr". Nem sok értei-
mét lattuk, hiszent az egyes tartalyok a toltetiiket egyszerre l6vik el.
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2. fejezet FIGHTER BOMBER

Alarm (az angol Tornado-nal): teljesen megegyezik a HAfiM rakétaval, radar- és ado-
allomasok ellen hasznalhatd. Ha a célpont a "tikor"-ben van, akkor 15 mérfold
tavolsagon belil a célpontkdvetd automatikusan befogja.

Aphid: A Sidewinder megfeleldje az orosz MIG-27-nél (nem standard, nekiink kell
felrakni).

Kerry: A Maverick megfeleléje az orosz MIG-27-nél, de ebbdl csak 1 db fér el egy
ponton.

Miutan a kivant fegyverzet a helyén van, valasszuk az END ablakot és a kifutopalyan
allo gép kabinjaba kerllink — kezdddhet a bevetés.

A miiszerfal kiosztasa:

Természetesen mind a hét, altalunk valaszthaté géptipusnak kilonbdz6 kiosztasu
m(iszerfala van. A rajtuk 1évd miszerek viszont nagyjabdél megegyeznek egymassal,
ezért csak az F-111 muszerfalat ismertetjik (ennek alapjan valészinileg mar nem
lesz nehéz a tdbbin is eltalalni):

o1l
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FIGHTER BOMBER 2. fejezet

1: Az éppen aktualis fegyver kijelzése (a’ RETURN-nel valthato), NO WEAPON fel-
iratnal nincs aktualis fegyver. Ha a fegyver felett nincs ARM felirat, akkor a készlet
ebbdl a fegyverbdl kifogyott, nem hasznalhat6. Ha a fegyver befogta a célpontot
(Maverick, Sidewinder vagy Harm), akkor az ARM felirat LOCKED-re valtozik, lehet
tlzelni.

2: A sebesség kijelzése mérfold/éraban.
3: A haladasi irany kijelzése fokokban, digitalis iranyta.
4: A magassag kijelzése labban.

5: Atoloer6 kijelzése skalaval. Normal esetben piros, utanégetd hasznalata esetén
sarga.

6: Analog magassagmérd miszer, a nagymutaté x100, a kismutatd xi.000 labnak
felel meg (teljesen felesleges volt, amikor van egy digitalis kijelz6 is).

7: Radar.
8: A radar hatotavolsaganak kijelzése (3-25 mérfold), az 'R'-rel valtoztathato.

9: Itt lathatéak a célpont adatai (vagy képe), amit az aktualis fegyver célpontkdvetdje
{Sidewinder, Maverick) befogott (LOCKED). Ha nincs befoghaté célpont, az AIR/
GROUND TARGET felirat alatt NONE sz6 szerepel, ha van, akkor itt megjelennek az
adatai: ALT — légi célpontnal a magassag; VEL — légi célpontnal sebesség; HDG:
milyen iranyban van téliink (hany fokra kell fordulnunk, hogy felé repiiljiink); RNG:
foldi célpontnal a tavolsag mérfoldben.

10: A még meglévd lizemanyag mennyisége.

11: Sia//-kijelz6, tulsagosan alacsony sebességnél megprobalt mandvernél jelez.
12: Analég iranyta.

13: Mihorizont.

14: Kettds kijelzb: egyrészt az aktualis fegyver megnevezését és a rendelkezésre
all6 mennyiséget (gépagyunal sorozatot) jelzi, masrészt — az 'U" megnyomasa utan
— az aktudlis célpontra vonatkoz6 adatok jelennek meg itt (BASE: bazis,
REFUELER: tankoléreptlégép, TARGET: valamilyen célpont; WAYPOINT: a célpont
sorszama; HDG: iranya t6link fokokban, RNG: tavolsag mérfoldben). A célpontok
kdzott az "N’ billenty(ivel valtogathatunk.

15: A futomi kijelz6je: ha a zold lampak égnek, akkor kiengedett allapotban vannak.

16: Ez a két lampa (és a hangeffektus) jelzi, ha infravoros (ellenséges replild) vagy
radariranyitasu (SAM) rakétat 16ttek ki rank. Ha nem szérunk minél elébb chaff-et
illetve flare-t, akkor egyéb jelenség is fel fogja hivni a figyelmiinket a rakétara...

17: Analdég sebességmérd, a nagymutatdé *10, a kismutaté +100 mérféld/oranak
felel meg.
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2. fejezet FIGHTER BOMBER

18: Uzenetsor. ENEMY IN VICINITY: ellenséges repiilégép a lathataron; MISSION
TARGET DESTROYED: eltalaltuk valamelyik célpontot (vagy egy részét); AIRCRAFT
DESTROVYED: lel6ttiik az ellenfelet; CHAFF RELEASED: chaff-ot szérunk; FLARES
RELEASED: flare-t szorunk.

Kezelbbillentyiik:

A repulégépet a kurzorbillentylkkel vagy joystick-kel iranyithatjuk a szokasos
maodon, a tlizgomb illetve a "SPACE’ az aktualis fegyverrel tlizel (ha van még beld-
le). Tovabbi kezelébillenty(ik:

'"1—0'": Toléerd novelése szakaszosan, az "1’ a minimalis sebesség (ismételt meg-
nyomasa kikapcsolja a motort), '0' a maximalis (ismételt megnyomasa be/kikapcsol-
ja az utanéget 6t).

' (német bili.:"": toloerd fokozatosan vissza.
'='"(német bili.:"":; toloerd fokozatosan fel.
'+" és '—' (numerikus bili.): a gép kuls6 nézépontjanal (funkciobillentylik) a néz6-

pontot kdzelebb hozza illetve tavolabb viszi.

'F1'": visszakapcsolas a kabinba mas nézdpontbal.

'F2': kdrbenézés (LOOK AROUND VIEW).

'F3': Az éppen kil6tt fegyver nézeti képe (WEAPON VIEW), de csak amig célba talal.
'F4': Az ellenséges replilé6 bemutatasa (ENEMY VIEW).

'F5': Pillantas a repiul6étér iranyitotornyabol (CONTROL TOWER VIEW).

*F6'": Hatranézés (REAR VIEW).

'F7': Balra nézés (LEFT VIEW).

'F8': Miholdkép a géprol (SATELLITE VIEW).

'F9': A replilébgép képe hatulrél nézve (TRACK VIEW).

'F10’: Az ellenséges replilégép bemutatasa a gépiinkhdz képest (AIRCRAFT VIEW).
'RETURN’: fegyverrendszervaltasa

'S": Ha Sidewinder az aktualis fegyver, akkor célpontkeresés bekapcsolasa (megje-
lennek a lehetséges légi célpont adatai a 9-es ablakban).

'<-": Ha Mavenck az aktudlis fegyver és a lehetséges célpont a hajszalkereszt koze-
pén van, akkor a célpont befogasa.

'R A radar hatosugaranak beallitasa 3-25 mérfold kozott.

'U': valtogatas a célpont és fegyverkijelz6 kdzott.

'N': a kovetkez6 célpont adatai a 14-es ablakba, ha nem a fegyverkijelz6 aktiv.

C: chaff, azaz radarvezérlési rakétak elleni védekezés.

'F': flare, azaz infravoros rakétak ellen szolgald védekezés.

'G": futom be/ki.

W: kerékfék ki/be.

'D": csalas. Ugras az aktudlis célpont altal megadott cél elé (nem kell elrepllntink
odaig). Ismételt megnyomasra ismét rarepiil a célra. Csak egyes bevetéseknél lize-
mel.

-B'": szarnyfék be/ki.

'SPACE’: tlizelés az aktualis fegyverrel.

"SHIFT'+'E’: katapult, kiildetés vége.
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FIGHTER BOMBER 2. fejezet

Bevetés

Nem probaljuk szoban megtanitani azt, amit ugyis csak gyakorlassal lehet, tehat a
bevetésekhez csak néhany altalanos jellegi tippet adunk:

A felszallashoz adjunk maximalis teljesitményt utanégetével ('0', majd amikor a
piros vonal maximumon van, ismét '0"). Engedijik ki a kerokfokeket (W) és a gép
nekilodul. Kb. 200 mérfold/h sebesség elérése utan emelkedijiink fel a foldrdl és
hizzuk be a kerekeket ('G'). Kapcsoljuk at az ‘U’ billenty(ivel a 14-es ablakot, ahol
megjelennek a kovetkez6 célpont adatai. Forduljunk az iranyaba. A sebességet a
rendelkezésre allo Uzemanyag fliggvenyében moédositsuk (nagyobb magassagban
ritkabb a leveg6, tehat a gép gyorsabban halad).

Ha utkozben ellenséges replildgépbe botlanank (a 18-as ablakban megjelenik az
ENEMY IN VICINI7Y felirat), semmi esetre se engedjik a hatunk mogé, mert nem
sokat szoktak teketoriazni. llyenkor valtsunk,at Sidewinder-re (RETURN’), kapcsol-
juk be a célpontkeresojét ('S’) és a masik gép adatai megjelennek a 9-es ablakban.
Keruljink valahogy mogé és tartsuk a "tukorben™ addig, amig piros keret jelenik
meg kortldtte. Most indithatjuk a Sidewinder-t (‘'SPACE’), de lehetbleg maradjon a
célpont a "tikorben”, amig a rakéta eléri. Ha mar nincs Sydew/nder-iink, akkor
ugyanez az eljaras gépagyuval, amellyel kb. 2 mérfoldnél kdzelebbrél tudunk pon-
tosan a célkdrbe tlizelni. Ha az ellenséges gép rakétat 16ne ki rank (a 16-o0s lampak
egyikének villogasa és hangjelenseég is jelzi), szorjunk flare-t az*F' billenty(vel.

*Ha lehetbség (vagy sziikség) van a levegbben tortént tankolasra, akkor a célpontok
kozll valasszuk ki a REFUELER megjeldlésit és forduljunk felé. Emelkedjink fel
pontosan 30.000 lab magassagig. Kb. 10 mérfold tavolsagrél mar latni fogjuk a tan-
kert és a gép orran megjelenik az Uzemanyagszivd csd. Vegylk le a motorteljesit-
ményt kb. az egyharmadara ('3’ vagy '4’, szlikség esetén kinyithatjuk a szarnyféke-
ket is az 'A’-val). Mandverezziink ugy, hogy a csd pontosan beletalaljon az ernybbe
€s az Uzemanyagtartaly megtelik.
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2. fejezet F1GHTER BOMBER

A célpontoknal a tamadasi modszert aszerint kell kivalasztanunk, amilyen fegyverrel
tamadni akarunk. Maverick-ke\ gyakorlatilag minden foldi célpontot meg tudunk
semmisiteni (a talalat esélye 100%), tehat lehetbleg ezt hasznaljuk. A célt mar kb. 15
mérféldrdl lathatjuk, hozzuk be a Maverick célkeresztignek kozepébe és ekkor
nyomjuk meg a '<—'-t. A cél korul egy keret jelenik meg, a képe pedig a 9-es ablak-
ban lathat6. Ha van keret, akkor akar azonnal is tlizelhetlink, a talalat biztos. Sajnos
altalaban joval tobb célpont van, mint ahany Maverick-et magunkkal vihetlnk, igy
néha géppuskaval vagy egyéb fegyverrel is tamadni kell. Vigyazat! Egy célpont
gyakran tébb részbél is all (pld. 3 tank vagy 4 sator) — mindegyiket ki kell 16nink,
hogy a program leklzdottnek vegye a célt (egy Maverick csak egyet talal el kozi-
[Uk!). Soha ne I6junk ki voroskeresztes teherautét, mert ez diszkvalffikalashoz vezet.
Ha olyan célpontot tamadunk, amelyet egy vagy két SAM-sil6 véd, akkor probaljunk
ugy rarepilni a célra, hogy ne a latészogiikben legytink (90 fokos szdgben "lat”
arra, amerre all) — ha négy SAM van egymas mellett, akkor a dolog targytalan, mert
mindenképpen tizelni fog rank valamelyik. A SAM-rakétakat is hang és felvillano
lampa jelzi, ilyenkor azonnal chaff-ot kell szornunk. Ha olyan kildetést jatszunk,
amelyben a leszallépalyank mellett két SAM var benntinket, akkor ezt a kifutopalya-
ra merblegesen kozelitsik meg és géppuskaval 16juk ki 6ket, mert egy pontatlanul
hasznalt masik fegyver teljesen tonkreteheti a kifutopalyat (nem tudunk leszallni).

Leszallasnal kb. 300 Iab magassagban abbdl az iranybdl kozelitsik meg a repliléte-
ret, amelyet az eligazitasban megadtak (tehat ha a 36L kifutopalyat jeldlték meg,
akkor 0 fok iranyban kell repulnink és a bal oldali kifutopalyara kell letenni a
gépet). Vegylk le a motorteljesitményt kb. a negyedére (sziikség esetén a szarnyfé-
kekkel csdkkenthetjilk a sebességet), engedijik ki a futdbmuaveket és lehetbleg a
palya elején mar tegylk le a gépet, hogy elegendd helyunk legyen megallni. Ha
idaig még nem tettiik volna, akkor kapcsoljuk ki a motort és hizzuk be a kerékféke-
ket. Egyébként kiengedett futdomiivel barhol le lehet szallni, ha a sebesség nem
nagyobb 60 mérféld/éranal — ellenkez6 esetben robbanas a landolas eredménye.

Ertékelés

Kataputtalas, lezuhanas vagy sikeres leszallas utan megjelenik az értékelés a beve-
tésrél. A PLANNED COURSE ikon valasztasaval nézhetjik meg azt az utat, amelyen
eredetileg kellett volna replilnink, a COURSE FLOWN-nal pedig azt, amelyet tényle-
gesen repultink. A MISSION REPORT ikonnal szdéveges értékelést kapunk a kilde-
tésrél: megtudhatjuk, hogy sikeriilt-e leszallnunk a megfelelé kifutopalyan, 6ssze-
sen hany darabot pusztitottunk el a lehetséges célpontokbdl (sikerllt-e az O0sszesét
kilbnlnk) és hanyat az ellenséges repulégépekbdl, valamint tajékoztatast az esetle-
ges tovabbi feladatok sikerérdl. Ha a bevetés sikeres volt, akkor legkdzelebb mar a

sorban kovetkezore is repulhetlink (ha a kdvetkezd kildetés ablaka még nem lett
volna "nyitva™).

Az EXIT valasztasa utan ismét harom ikont kapunk, amelyek valasztasaval a kovet-
kez6 dolgokat érhetjik el:

« NEW PILOT-tal uj karriert kezdhetiink Uj név begépelésével,
+ NEW MISSION-nal ugyanezt a karriert folytatjuk — a program visszatér a kiildeté-
sek kivalasztasahoz.
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« REFLY MISSION-nal az iménti kildetést probalhatjuk meg uUjra (a fegyverzet
ugyanaz marad, amit az el6bb beallitottunk).

Uj kiildetés szerkesztése

Ha az 6sszes kuldetést végigjatszottuk és még kedviink szottyanna tovabbiakkal is
jatszani, akkor a kildetések kivalasztasanal talalhat6 DESIGNER ikonnal beléphe-
tink egy szerkeszt6be, amellyel sajat bevetéseket gyarthatunk.

Mindenekel6tt ki kell valasztanunk, hogy az uj kildetés melyik repulétérrdl indul. A
lehetséges bazisok sargan villognak, click-eljink ra az egyikre. Ezutan megjelenik a
szerkeszt® mentje, ahol az egyes ikonoknak a kdvetkez6 jelentése van:

ADD TARGET: Ujabb célpont kijelolése a bevetésen. Most ki kell valasztanunk,
hogy milyen célt akarunk: radarallomas (RADAR BASE), SAM-sil6 (SAM SITE),
parancsnoki sator (COMMAND TENT), haz (FARM), hid (BRIDGE), gépjarmioszlop
(CONVQY), rakétahordozo6 jarm( (SSI BATTERY), agyuallas (ARTILLERY). A kijel6-
Iés nagyon egyszerlen torténik: click-eljink a térképen oda, ahova a célpontot
akarjuk telepiteni (kivétel a hidak, itt a program megadja, hogy mely helyek kdzul
valaszthatunk). Az egymas utan megadott célpontokat a program automatikusan
0sszekoti egy piros vonallal, ez lesz a tervezett utvonal.

REFUEL POINT: levegdben torténd tankolasi lehetdéség helyének kijeldlése. it is
csak a kivant helyre kell click-elnink, majd meg kell adnunk, hogy a tanker-gép
milyen magassagban varakozzon.

DELETE LAST: visszafelé t6rol egy kijeldlt célpontot vagy tanker-gépet.

RECON: felderités. Ugyanazt a meniit kapjuk, mint a bevetések kdzben, légi felderi-
tés végezhetiink egy megadott célpont (TARGET RECON) vagy teriilet (AREA
RECON) felett, illetve szdveges tajékoztatast kérhetink egy célpontrol (TARGET
INFO). Az EXIT-tel visszaléplink a szerkeszt® menijébe.

MISSION TEXT: ennek a valasztasa utan gépelhetjik be a most gyartott kiildetés
szOveges eligazitasat.

DISK MENU: itt tudunk betdlteni egy altalunk mar megszerkesztett kiildetést tovabbi
modositasra (LOAD MISSION), kimenteni a jelenlegi kiildetést (SAVE MISSION),
toroIni egyet a lemezen lévd kildetésekb6l, valamint Y/N jévahagyas utan formazni
egy lemezt (FORMAT DISK). Lemezcserénél a DIRECTORY feliratra click-elve ujraol-
vastathatjuk a lemezt. Az EXIT-tel visszaléphetlink a szerkeszt6be.

TEST MISSION: teszt. Kiprobalhatjuk a most szerkesztett kiildetést, mintha az nor-
mal bevetés lenne.

EXIT: kilépés a szerkesztobal.

A DESIGNER-rel szerkesztett és elmentett kiildetéseket a USER MISSIONS menii-
ponttal télthetjik be "éles” lejatszasra.
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FUTURE WARS ¢ Delphine

Nem véletlenil kertlt a Sierra on Line-leirasok elé a FUTURE WARS: ugyanaz a
jatékkategoria és ugyanolyan pihent agyu cselekmény, akar a QUEST-ek.
Mindenesetre a készitbk ennél a jatéknal sokkal nagyobb hangsulyt fektettek a
grafikai kivitelezésre és a kezelése is joval egyszer(ibb: teljesen az egérre épil. A
bal gomb megnyomasaval az egér altal mutatott helyre megy a jatékos a jobb
gombra pedig a parancsmeni jon be, amely minddssze 6 igébdl all:

EXAMINE: megvizsgalni. Mutassunk ra a vizsgalodas targyara é€s ha a neve
megjelent az inputsorban, akkor nyomjuk meg a bal gombot és megkapjuk az
informaciokat rola.

TAKE: felvenni. Ezzel vehetjiik magunkhoz a kivalasztott targyakat (amennyiben ez
lehetséges).

INVENTORY: leltar. A nalunk levd targyak listajat kaphatjuk meg vele.

USE: haszndlni. Valamelyik targyunk hasznalata a kivalasztott dolgon (a targyakat
mindig "valamin” kell hasznalni). Ha a hasznalat sikeres volt, akkor altalaban
"OK,..." kezdet(l szdveget kapunk, ellenkezd esetben a "Try and find something
else”,"It's difficult to following you","It's doesn't work” vagy az "/ don't know why
should that" Uzenetek valamelyikét kapjuk.

OPERATE: ez szinte minden igét magaban foglal. Ezzel tudunk a helyszinen lév)
targyakkal valamit csinalni, pl. felhajtani a szényeget, kinyitni/becsukni az ajtokat,
megnyomni a gombokat, stb. Természetesen a Kkivalasztott targy mellett kell
allnunk, kilénben a program "Come a little closer” lizenettel hivogat benniinket.
SPEAK: beszélni a kivalasztott szereplével. Természetesen, ha a mosdoétalhoz
akarunk beszélni, akkor nem val6szinl, hogy valaszt kapunk...

Mindkét billentyl egyideji megnyomasara a jaték menuje jelentkezik be, ahonnan
jatékallast tolthetiink és menthetiink, defautt lemezegységet valaszthatunk illetve
Ujrakezdhetjuk a jatékot.
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A jaték elején egy new york-i feln6karcold ablakait pucolgatjuk egy mozgathat6
erkélyen dllva. A feljebb lév6 ablak hirtelen kinyilik és Ed, a fénokink jelenik meg
benne. Kihajolva néhany keresetlen széval méltat benniinket, amikor a nagy munka
kdzben felragjuk a vodrot, majd dihdsen bevagja az ablakot, itt kezdbdik a jaték.

Vegytk fel az ires vodrot (TAKE EMPTY BUCKET), majd vizsgaljuk meg az erkélyt
(EXAMINE SCAFFOLDING). Egy kezelotablat talalunk rajta, amelyen egy piros
gomb felfelé, egy z0ld pedig lefelé mutat. Talan nem kell kilondsebb képzelberd
annak a kitalalasahoz, hogy ezzel az erkélyt tudjuk mozgatni. Mozogjunk vele felfelé
(OPERATE RED BUTTON). Felvisz benniinket arra a szintre, ahonnan az elébb a
fonok lekiabalt nekiink. Menjiink oda a féndk ablakahoz és nyissuk ki (OPERATE
WINDOW). Biztonsagban bejutunk az épiletbe és Ed irodajanak eldszobajaban
talaljuk magunkat. Ha a becsukott ajtok valamelyikével "operalni” akarnank, akkor a
szigoru f6ndk azonnal elérontana a szobajabdl és visszazavarna bennlnket
dolgozni. igy tehat egy kis trikkel kell majd élnlnk... Mindenekel6tt vegylk fel a
papirkosarbol kilogé miianyag szemeteszsakot (TAKE PLASTIC BAG). A szdnyegen
maszkalva az egyik részen valamit érziink a labunk alatt (OPERATE CARPET). A
szbnyeg felhajtasa utan egy kulcs kerdl eld alola, amit szépen a zsebilinkbe is
sullyesztiink.

A balra lévd szoba a mellékhelyiség. A falon egy szekrény log, nyissuk Ki
(OPERATE CUPBOARD), hogy megtudjuk mit rejt magaban. Egy Uveg rovarirtora
lelink benne, amelyrdl vizsgalata (EXAMINE INSECTICIDE) utan kideril, hogy
nagyszeriien alkalmas szunyogok, moszkrtok és egyéb rovarok kiirtasara. Vegyiik
ezt is magunkhoz (TAKE INSECTICIDE), majd csukjuk be a faliszekrényt (OPERATE
CUPBOARD). Nyissuk ki a WC-ajtot is (OPERATE DOOR TO WC). A csésze mellet
egy kis voros zaszlora figyelink fel. Miutan mar ez is a miénk (TAKE LITTLE FLAG),
csukjuk be a WC ajtajat és menjlink a mosdohoz. It tOltsiik meg az res vodrot
vizzel (USE EMPTY BUCKET ON SINK) és lesz bel6le egy teli. A vodrot tegyik fel a
fénok szobajaba vezetd ajt6d tetejére (USE FULL BUCKET ON DOOR) és nyissunk
be a jobb felé es6d szoba ajtajan (OPERATE DOOR). De j6 vicc volt! A féndk most is
kiszaladt volna a szobajabdl, csak ez alakalommal egy adag vizet kapott a nyakaba
(azonkivll egy szép vodrot a fejére). Mielbtt kitalalna, hogy ki mivelte vele ezt a
nagyszer( tréfat, ballagjunk at a masik szobaba.

A szoba kdzepén ismét szbnyeq, a sarokban pedig egy irdasztal all. A szényeggel
szorakozva azt a valaszt kapjuk, hogy "Csak nem képzeled, hogy ugyanazt a
trikkot kétszer is eljatszuk?!”, tehat a figyelmiinket tereljiik inkabb az asztal felé.
Nyissuk ki a fiokjat (OPERATE DRAWER). Egy halom papirt taldlunk benne. Vegyik
ezt is magunkhoz (TAKE SHEAF OF PAPER) és csukjuk be a fiokot (OPERATE
DRAWER). A fal mellett egy szekrénysor all, amelynek az alsé részén Iévd
szekrényei kulcsra vannak zarva. A szbnyeg alatt 1év6 kulcs jobbrél a harmadikat
nyitia (USE KEY ON CUPBOARD). A szekrényben egy irogépet talalunk, amelyet
elvinni és hasznalni ugyan nem tudunk, viszont megvizsgalhatjuk (EXAMINE
TYPEWRITER): a benne lévd festékszlagot kozelebrdl megnézve felfedezziik, hogy
valaki a 40315 szamot gépelte le rajta valamikor. Csukjuk be a szekrényt (OPERATE
CUPBOARD), majd vegyik szemiigyre a falat. Talalhat6é rajta egy modern festmény
(amelyet valdszinlileg csak a szerzbje érthetett meg), de sokkal érdekesebb a masik
dekoracio (EXAMINE MAP). Ez egy nagy katonai Eurdpa-térkép, amelynek
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kinagyitott masa a bal fels6 részén is megjelenik: a térkép felsé soranak harmadik
négyzetében egy kis lyukat taldlunk. Dugjuk bele a WC-ben talalt voros zaszlot
(USE LITTLE FLAG ON LITTLE HOLE). A térkép hirtelen elfordul és egy titkos ajtd
nyilik meg el6ttink.

Valoszinileg szamithattak a hivatlan latogatokra, mert a titkos ajt6 mogott egy
szamkodos ajtét talalunk. Ha esetleg valaki nem ismerné még elég jol a kodot,
annak kellemetlen meglepetésben lenne része, mivel a mennyezet folyamatosan
ereszkedik lefelé és csak a helyes kdd begépelésével lehet megallitani. A kod
természetesen megegyezik azzal, amit az irégép szalagjan lattunk (40315), csak az
a kellemetlen, hogy villamgyorsan kell begépelnink: mihelyt megjelenik a
helyszinr6l az informacio, nézzik meg a falon Ilévd billentylizetet (EXAMINE
NUMERIC KEYPAD), majd a kinagyitott képén gépeljik be a szamot (minden egyes
billenty( elétt az OPERATE parancsot kell kérniink). Ha elég gyorsak voltunk (és
nem tévesztettlink a begépelésnél), a mennyezet még idejében megall és kinyilik a
szoba masik oldalan 1év6 ajté is. Ezen keresztil egy érdekes, félhomalyban lévo
szobaba jutunk. A kdzepén egy gép all (EXAMINE MACHINE). Egy zold és egy
piros gomb, valamint egy nyilas van rajta — fénymasoldégépre emlékeztet, de nem
vilagos, hogy milyen célt szolgal. Tegylk be a papirhalmot az oldalan 1év6 nyilasba
(USE SHEAF OF PAPER ON OPENING). A gép rogton fel is szippantja Oket.
Nyomjuk meg a z6ld gombot (OPERATE RED BUTTON). Latszélag semmi sem
torténik azon kivodl, hogy a gép halk, zizegd hangot hallat. Most nyomjuk meg a
piros gombot (OPERATE RED BUTTON) és a nyilasbdl kipottyan a papirhalom, de
most mar kuldnféle abrak is vannak rajta. A szerkezet bekapcsolasa azonban a

riadojelzést is bekapcsolta, tehat vegyik gyorsan magunkhoz a papirokat (TAKE
DOCUMENT) és lépjlink a tavozas Gtjara: alljunk be a mennyezetrdl vilagitd fénykor
ala. A hirtelen megjelen6 sugarban ugy eltliniink, mint a kamfor...

Egy mocsar kellés kozepén bukkanunk fel legkdzelebb. A helyet dus ndvényzet
boritja, a nap sugarai csak néhol sutnek at a felettiink 6sszezarédd lombkoronan.
— a terep viszont tiszta ingovany. Hogy a manéba keriiltiink ide? Azonkivil mit
csinaljon egy ablakmos6 egy mocsarban?! Elso feladat: nem megfulladni. Induljunk
el tehat balra, de vigyazzunk arra, hogy mindig csak olyan helyre Iépjlink, amely
z6ld szinG (kidlénben elnyel minket az iszap). Masodik feladat: nem megetetni
magunkat a fészkik felett diihésen dongicséld moszkitokkal. Ennek érdekében
kozelitsiik meg 6ket egy kicsit, majd fujjuk rajuk a rovarirtot (USE INSECTICIDE ON
MOSQUITOES). Ez ugy t(inik nem nagyon tetszett nekik, mert hirtelen gy elhuzzak
a csikot, hogy nyomuk sem marad. Menjink tovabb balra, tovabbra is vigyazva,
hogy bele ne pottyankunk a mocsarba. A bal oldali bokornal hirtelen megcsillan
valami (EXAMINE GLINT OF LIGHT). A bokor alatt hésiink egy kis zold fiigg6t talal,
amit el is slllyeszt a zsebébe. Tovabbhaladva balra egy erdei t6 partjan talaljuk
magunkat. Innen balra egy varos bejarata van, de még ne menjink oda, mert a
kapuban all6 két szerzetes azonnal elfog benniinket, mint kémet (ugy latszik, kissé
feltlinést kelt, ha az ember 1304-ben egy ablaktisztitd overallban maszkal egy varos
el6tt). El6szor tehat alcaznunk kell magunkat. A bokrokon nincs semmi latnivalo,
tehat inkdbb menjink oda a t6 partjan all6 fahoz és vizsgaljuk meg az aljat
(EXAMINE BOTTOM OF TREE). Egy kis odut fedeziink fel rajta, amelyben egy
kotelet rejtett el valaki. Nem vilagos, hogy kinek szanhattak, de most mi vessziik
magunkhoz. A fa als6 agat megvizsgalva kiderul, hogy elég ertsnek latszik. Kossik
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tehat hozza a kotelet (USE ROPE ON TREE BRANCH), hogy felmaszhassunk a fara.
Hbéslnk szépen fellendll az als6 agra és 06sszekuporodva halk hortyogassal
elszuny okal...

Nemsokara arra ébredlink, hogy valaki bebaktat a képernydre. Eltlinik a bokrok
k6zott, majd a ruhait a bokrokra dobalva hangos csobbanassal a toba veti magat. A
ruhai valdszinlileg jol fognak jonni nekiink tehat vegylk fel a kopenyét és a
nadragjat (TAKE TUNIC és TAKE 'SLACKS). Ezutan féhdsink koézli velliink, hogy
varjunk ra egy percet, mindjart jon — és illedelmesen bevonul az egyik fa mogé
atoltdzni. (A bokorhoz ne at6 feldli részrél menjink oda, kiilbnben az atoltozésnél a
program kifagy!) Nemsokara ismét megjelenik f6h6sink: most mar uj, a torténelmi
korhoz kissé jobban ill6 dresszben folytathatjuk az utat. Mehetlink balra. Egy
varoshoz érkeztiink. A hazak mellett tyukok kapirgalnak, a kéményekb6l flst szall
fel. Az egyik haz ajtaja nem tinik bezartnak... A varost védo varkastély bejaratanal
egy pancélinges 6r all. Kés6bbb majd szétnéziink itt is, most egyelére menjink
tovabb balra (ne a varba, hanem fent a hazak mellett). Ismét egy erdébe jutottunk,
ahol a képernyd kdzepén egy nagy fa magasodik. Az egyik agan egy baratcsuha
I6g, amelyet megvizsgalva csodalkozunk rajta, hogy hogy az 6rddgbe kerilt
jelenlegi helyére. Egyel6ére még tul magasan van ahhoz, hogy lepiszkaljuk onnan
(ami késik, nem mulik!). Mindenesetre menjink oda a fahoz és razzuk meg
(OPERATE TREE). A csuha ugyan nem jott le, viszont valami fényes dolog pottyant
ki beldle (EXAMINE GROUND). Egy aranytallér varja azt, hogy elvigyiik magunkkal.
Menjlink vissza az el6z6 képernydre és menjlink be a hazba, amelynek nyitva van
az ajtaja. Ez egy fogadd. Az egyik asztalnal harom vendég Ul és halkan
beszélgetnek valamirél, amire a fogados is nagyon figyel. Sajnos a beszélgetésbol
nem nagyon hallunk semmit. Ha a fogadoéshoz szélunk (SPEAK TO INKEEPER),
akkor azt mondja, hogy ha van pénziink, akkor rendeljiink valamit, ha nincs, akkor
meg ott az ajtdé. Adjuk neki oda a csuhabdl kipiszkalt pénzdarabot (USE GOLD
COIN ON INNKEEPER), mire egy kors6 sort (bort?) tesz elénk és leliltet a
szomszéd asztalhoz. Iszogatas kozben néhany foszlany megiti a filinket a
beszélgetésbdl (kissé régiesen, raadasul tajszolasban folyik a csevegés, szoval a
pontos forditastdl most inkabb eltekintiink). Miutan végighallgattuk a beszélgetést,
pont végzink is az italunkkal. Miutan hésuink felallt, tavozhatunk is a fogadobol.
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Menjink most fel a varkastélyhoz vezetd fiiggbhidon. Az 6r nem tal sok
hajlandosagot mutat arra, hogy beengedjen bennlinket, viszont mihelyt
megmutatjuk neki a bokor alatt talalt medalt (USE PENDANT ON GUARD), rogton
megvaltoztatja a véleményét: "Isten hozott, a Mester mar var tégedl”. Egy gotikus
oszlopcsarnokba jutunk, ahol lépteink tompa visszhangot keltenek — nemsokara
Ujabb Iéptek koppanak a kovon és egy fekete ruhdba 06lt6zott ur jelenik meg és
Udvozol bennlinket. EImondasa szerint 6 Torin, a Mélyfold Tartomany ura é€s ugy
informaltak, hogy van valami a birtokunkban, ami érdekelheti 6t. Erre felmutatjuk a
medalt, amelyet 6rommel ismer fel. Ez a lanyanak, Lana Yesterday hercegndnek a
tulajdonat képezi, aki egy napon eltlint, midén a kastélyt korlilvevd erdében sétalt
(hihi, biztos nem mondta senki a lanyanak, hogy a mocsar elnyeli, ha belelép). A
lanyat azota senki sem latta és ez a medallion bizonyitja, hogy nem tévedett, amikor
a legrosszabbra gondolt. Ugy latszik a rossz hir hallatan néhany évet Oregedett, de
mindez még nem elég, mert elmondjuk neki, hogy milyen beszélgetést hallottunk a
kocsmaban. Azt feleli, hogy a varoslakok pletykalkodasa holmi istentagado
szertartasokrol akkor kezd6dott, amikor a kolostorba az Uj atyak megérkeztek. Az ur
tudatja vellnk, hogy ez csak egy idétlen pletykanak tinik, de azért 6 is azt hiszi,
hogy van benne némi igazsag. Mindenesetre az lenne igazan j6, hogy ha
elokeritenénk a kedves lanyat, mert mi vagyunk az utolsdé reménysége (ha mar
ugyis a kozépkorba csoppentink, akkor raérink egy kicsit jotékonykodni). Holmi
jutalmakkal is kecsegtet benntnket, amelynek hallatan meg is igérjuk neki, hogy
akar a fold aldl is eldkeritjik a holgyet (hany éves lehet?). Ezzel az utunkra is bocsat
benniinket: "Az erd legyen veled!” (ezt mintha mar hallottuk volna valahol...)

A kastélybol kilépve vizsgalijuk meg az 6rt (EXAMINE GUARD). Ugy tiinik, nehéz
szolgalatot foghatott ki, mert egy kissé elszunyokalt. Nem baj, lopjuk ki a kezébdl a
landzsajat (TAKE LANCE). Menjink vissza a fahoz, amelyen a szerzetes csuha
l6gott és (lentrél megkdzelitve) piszkaljuk le a landzsaval (USE LANCE ON MONK'S
HABIT). Megint kezdetét veszi az atoltézési ceremonia: fé6hdsink eltiinik a fa
mogott, majd hamarosan mint igazi szerzetes bukkan el ismét. Menjunk most
vissza a to partjara, ahol az el6bbi maskarankat loptuk. Toltsik meg a mianyag
szemeteszsakot vizzel (USE PLASTIC BAG ON LAKE). Most van egy — atmenetileg
— vizzel teli zsakunk. Azért csak atmenetileg, mert a zsakon sajnos egy lyuk is van.
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amelyen a viz szépen kifelé csordogal. Most tehat gyorsan kell cselekdniink (ha
idokodzben mégis elfogyna, akkor visszamehetlink ismét feltolteni). A kastély el6tt
jéjjunk lefelé. Itt talalhatd a furcsa papok kolostoranak a bejarata, amelyhez egy
hidon keresztll juthatunk at. A hidat viszont egy kissé baratsagtalan farkas 6rzi
(nem kell kdzelebbrél megismerkedniink vele). Ez egy elektromos latomas viszont
valésagos karokat okoz. Kozelitsiik meg "hatétavolsagig” (kb. a hidon a harmadik
lécig kell menniink) és vagjuk hozza a vizzel teli milanyag zsakot (USE FULL BAG
ON WOLF). Ez valészinlileg sikeresen kiveri a biztositékjat, mert ettdl eltlinik. Most
mar bemehetiink a kolostorba, egy nehéz tolgyfaajtd6 nem akadaly (OPERATE
DOOR).

Odabent harom szerzetes szédeleg korbe-kérbe a terem szélén, valdszinlleg
éppen a FUTURE WARS nevi jaték megoldasan elmélkednek. A teremb6l harom
ajtoé nyilik, neklnk elészor a jobb oldalin kell bemennink. Mindig ugyanabban az
iranyban haladjunk, mint a szerzetesek (azaz az éramuutato6 jarasanak megfelel6en)
€s mindig csak kicsiket I1épve, a terem szélén (a "jardan™)! (Kllonben a szerzetesek
felfedezik, hogy idegenek vagyunk és kivégeznek.) Ha tehat talmentink volna
valamelyik ajton, akkor soha ne forduljunk vissza, hanem inkabb sétaljunk még egy
kort. Amikor elértiik a harmadik (vagyis a jobb felé nyil6 ajtét), OPERATE DOOR és
menjunk be rajta. A cellaban egy szerzetes kuporog. Jottlinkre felemeli a fejét és
felszolit arra, hogy ugyan hozzunk mar neki egy kupanyi Chikapok-ot. Oké, mindjart
hozzuk. Menjlnk vissza a kerengdre és most sétaljunk el a balra nyil6 ajtdbhoz, majd
miutan kinyitottuk, menjink be rajta. A cella masik oldalan egy ladan latunk valamit.
Vizsgalata utan kiderll, hogy ez egy sarga fémbdl (rovidebben: aranybodl) készilt
kupa, vegyik magunkhoz (TAKE CUP). Menjliink vissza a kerengoére, sétaljunk a
szemben nyil6 ajtéhoz és menjink be rajta. Ez a kolostor borospincéje. Sétaljunk le
a lépcsdn és masszunk fel a létran. Tlltsik meg az aranykupat abbdl a horddbdl,
amelyik még nem teljesen lres (USE CUP ON BARREL), majd menjink vissza a
kereng6re és lépjiink be ismét a féapat szobajaba. Orvendezve fogad benniinket,
mar épp ideje volt, hogy visszatérjink. Elveszi a kupat és felhorpinti a tartalmat...
Ugy latszik mégsem Chikapok volt benne, mert rovid iddé mulva tokrészegen a foldre
hanyatlik. Kutassuk at (EXAMINE FATHER SUPERIOR). A csuhajaban egy
infravords taviranyitot talalunk (mit keres ez egy papnal a kdzépkorban?!), amit
magunkhoz is vesziink. Az agyban nem talalunk semmit, csakiugy mint a falat borité
konyvespolcon sem, viszont van alul egy olyan butordarab, amely valamilyen
csatajelenetet abrazol. Hasznaljuk ezen a taviranyitot (USE CONTROL DEVICE ON
PIECE OF FURNITURE). Nicsak, nicsak! Kinyilt. Egy magneskartyat talalunk (a
modern kdzépkor!), amelyre a BIO CHALLENGE sz6 van felirva (ezt is mintha mar
hallotuk volna valahol...).

Menjunk vissza megint a kerengdre €s menjlink megint egy kort, amig oda nem
érunk a borospince bejaratdhoz. Menjiink be, masszunk fel a létrara és hasznaljuk
az elottiink 1&évd hordon ismét a taviranyitot (USE CONTROL DEVICE ON BARREL).
A hordd megnyilik és egy titkos atjaroba lépiunk be. Az atjar6 egy ugyanolyan
szobaba vezet, mint ahonnan a kdzépkorba sikerilt csoppenink. Kivételesen most
nem talalunk fénymasolot, ehelyett a szoba berendezéséhez tartozik Torin lanya,
Lana hercegn®. Természetesen gyonyor(i szép, de most éppen alszik. Menjlink
kdzel hozza és vizsgaljuk meg az Uvegburat (EXAMINE GLASS CASE). Azt az
informaciét kapjuk, hogy ugy tlnik, nincs mod arra, hogy kinyissuk, viszont az
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Uvegbura aljaban taldlunk egy gazkannat, amit beveszink targyaink leltaraba. A
hercegn6 val6szinlileg nem érzi tul j6l magat az uvegbura alatt, tehat nem artana
kiengedni onnan. A szoba kozepén egy konzol lebeg (valészinlleg ez is
hozzatartozik a XIV. szazadi kolostorok berendezéséhez), amelyet szembol
megvizsgalva (EXAMINE CONSOLE) az als6 részén egy kis nyilast fedezhetlink fel.
Egy kartyaolvas6. Tegylk bele a magneskartyat (USE MAGNETIC CARD ON
CONSOLE). A szamitogép néhany érthetetlen sz6t mormog, de az eredmény a
Iényeq: a szép hercegnd kiszabadult.

Itt most egy ideig nincs semmi dolgunk, mert a térténések maguktol zajlanak. Lana
megvizsgalja a nyakunkban fliggd medalt és ebbdl megérti, hogy az apja kuldott
benninket. Koszoni szépen, hogy kiszabaditottuk, majd elmélyiilten pdtydgni kezd
a konzolon (a kdzépkori kiralyok lanyai mind képzett programozoék voltak, bizonyara
az egyikik irta a POPULOUS-t). A potyogés egy id6 utan eredményre is vezet, mert
egyrészt beindit itt egy 6nmegsemmisitdé eljarast, masrészt meg visszteleportal
mindkettdnket a kedves papa kastélyaba. Nagy az 6rom, hogy ismét latjak egymast
és nem gybznek halalkodni nekiink. Természetesen mi ugyanazzal szabadkozunk,
amivel a tébbi ember hasonld helyzetben:"Aaaa/i, csak szerencse kérdése volt az
egész\" Ezutan érdeklédnek, hogy honnan csdppentink ide, mire mi szépen
sorjaban elmondunk mindent az ablakpucolastél kezdve a fénymasoloig. Az 6reguar
kozli, hogy esetleg segithet rajtunk, csak menjink at egy masik szobaba. Ez megint
egy meglehetésen moderniil berendezett helyiség. Itt megtudjuk, hogy éppen 1304-
ben vagyunk és az idégép 686 éwvel vitt vissza benniinket az idében. Rovid vita
kovetkezik arrél, hogy idbutazas csak a sci-fikben van, de végul is megallapodas
szlletik arrol, hogy akkor egy sci-fiben vagyunk éppen. Roluk is kiderll, hogy a 41.
szazadban szllettek, csak most éppen erre jartak. A Haromszognek, az id6kutatas
egyetemének Ugynokei, akiket azért kildtek ebbe a korba, hogy felderitsék, mit
mivelnek itt a crughon-ok.. A crughon-ok eredetileg a Betelgeuse kornyékérdl
szarmaz6 humanoid fajta (érdekes, hogy minden sci-fiben onnan jottek az
idegenek), akikkel mar évszazadok ota harban allnak. A mese még tart egy jo
darabig, amelynek a végén az ar agy dont, hogy — mivel olyan dolgokat tudtunk
meg, amit a mi korunkban él6k még nem tudhattak — a lanyaval a
fébhadiszallasukra kisértet. Azonkivil kapunk egy overallt, széval megint atéltozés
lesz. Az idb6gépekkel megint valami probléma toérténhetett, mert mi ugyan
megérkezink valahova, de a hdélgy valahol utkézben elveszett (pedig Lepsénynél
még megvolt!). Egy holdbéli tajon jelenink meg, amit egészen biztos nem
valasztanank nyaral6helynek... Most megint mi jovink.

A foldon mindenitt romok hevernek, a képernyd jobb oldalan lévét kozelrdl
megvizsgalva (EXAMINE RUBBLE) egy langszorot szerezhetiink be. Menjlink
tovabb jobbra, ahol egy hasonléan romos allapotban Iév6 helyen talaljuk magunkat.
A felsd részen (alulrdl lehet feljutni) egy fehér szinl "rubble” van: ezt megvizsgalva
(EXAMINE RUBBLE) egy fémdoboz kerul el6, amelyet kinyitva néhany gyutacsot
talalunk. Ez valosziniileg jol jon meég... Ennek a helyszinnek a kbzepén is egy
szemétdomb emelkedik. Alljunk oda hozza és kutatgassunk benne egy kicsit
(OPERATE RUBBLE). Aha, sikeriilt csatornafedtt (természetesen megint egy titkos
bejaratot) talalnunk. Nyissuk ki (OPERATE MANHOLE) és menjink be rajta. Most
felfedezziik a romvaros csatornarendszerét... Miutan lemasztunk a létran, induljunk
el jobbra. H6slink most egy darabig magatél ballag. Egyszer csak megall. Ez
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FUTURE WARS 2. fejezet

gyanus — mi tortént? A falon ugyanolyan csbvezeték huzoédik, mint eddig, viszont
egy csap is lathatd rajta. A vizsgalat semmi kilondset nem mutat, viszont ha
hasznaljuk rajta a langszorét (USE BLOWTORCH ON TAP), akkor az felt6ltodik.
Jojjunk most lefelé. Ismét 6nallé séta kdvetkezik egy darabig, majd az egyik sarkon
egy ndi hang segélykialtasat halljuk. A kovetkezd helyszinen meg is talaljuk a
kiabald hdlgyet. A sarokban kuporog gyermekével és kétségbeesetten kdnyorog,
hogy mentsik meg a gyermeket a csatornabol elomaszé mutans poliptol. A
megmentésnek egy mddja az is ha kozel sétalunk hozza és a polip velliink lakik jol
— ez viszont nincs j6 hatassal az egészségiinkre (GAME OVER). Kozelitsik meg
tehat 6vatosan a csapos valamit, majd fujjunk ra egy kis anyagot a langszorobdl
(USE FILLED BLOWTORCH ON CREATURE). Ez jot tesz neki, mert eltiinik. A holgy
nem gy6z hdlalkodni, hogy megmentettik Oket a veszélyes helyzetbdl, aztan
beszélni kezd. Elmondja, hogy crughon tamadas miatt vannak ilyen allapotok a
varosban és a Harmas Generator mar majd egy éve felmondta a szolgalatot. Miel6tt
tovabb zagyvalna, kozdljik vele, hogy mi most éppen a Tanacsot keressuk és
érdeklédink, hogy nem tudna-e utba igazitani benniinket. Hogyne, természetesen:
ez itt egy csatornarendszer, az ott pedig egy létra, amelyen ki lehet innen menni és
be lehet jutni a metréallomasra. Tényleg: megjelenik egy felfelé vezetd Iétra,
amelyen elhagyhatjuk a csatornarendszert.

Egy hatalmas fal el6tt bukkanunk a felszinre. A csatornanyilas eltiint mogottink,
tehat csak befelé vezet az ut. A kétszarnyu ajto sehogy sem akar kinyilni, viszont
van felette egy rozoga allapotban Ilévd videokamera. Alljunk szembe vele és
folyamodjunk ismét kedvenc piszkaloeszkdziinkhdz, a landzsahoz (USE LANCE ON
VIDEOCAMERA). Maris szabad az ut. Az éplletbe belépve a hangszérdon éppen a
Tanacs 6tds prioritasu rendeletét harsogja: a bazisra crughon igynokok hatoltak be
és értesiteni kell minden védoérobotot, hogy minden személy gyanas... it
val6szinlileg nagy grizbe keverediink, ha egy ilyen robottal talalkozunk. A falon egy
Ujsagautomata l6g, amelyre az van felirva, hogy az Ujsag 1 ecuba keril. Ezzel
elszorakozhatunk egy darabig. Két nyilas van rajta: egy pénzbedobd és egy talka,
ami a pénzt visszaadja. Ha megvizsgaljuk a talkat (EXAMINE COIN COLLECTOR),
orommel fedezhetiink fel egy 1 ecus érmét, amit nyomban magunkhoz is veszink.
Az automata ugyanugy mikodik, mint a XX. szazadi jegyautomatadk a metréban: az
ember bedobja a pénzt (USE COIN ON NEWSPAPER MACHINE), akkor nem
torténik semmi — azonkivil, hogy az automata elnyeli a pénzt. Viszont ha az ember
egy j6 nagyot racsap (OPERATE NEWSPAPER MACHINE), akkor mar egész mas a
helyzet: még mindig nem tortént semmi, de ez igazan nagyszer( érzés volt... Az
automata egyébként visszaadja az érmét és megint kivehetjik a talkabol. Talan meg
kellene probalni még egyszer, hatha ad végre valamilyen Gjsagot.

Nemsokara befut az allomasra a metré (ha az automataval valdé szoérakozas kdzben
elmenne, az nem baj, majd jon masik!). Szalljunk be az ajton és a metro elszallit
benniinket a kdvetkez6 allomasra. Itt egy holgy Uldogél egy asztal mellett. Ha szdélni
probalunk hozza (SPEAK TO HOSTESS), akkor idegesen rankkiabal, hogy varjunk
egy percet, nem latjuk, milyen elfoglalt?! (Eppen szépitkezik). Miutan befejezte
teendoit, ismét megkérdezhetjik, akkor mar hajlandé valaszolni. Erdeklédiink nala,
hogy a Paris IV allomasra akarunk jutni, j6 helyen jarunk-e? Igen, ez volna az
Grkikoto és nala lehet jegyet venni: barmilyen fizetéses modszerrel (természetesen
a crughon pénz kivételével) mindossze 245 ecuba kerll a menetjegy. O060, hat ez
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egy kicsit draga lesz nekink, lévén ¢6sszesen egy darab ilyen pénzink. A szoba
masik oldalan a levegbben lebegd nyilak mutatjak a beszalloajtét az Grhajoba. Az
ajtéban azonban egy ellendr all, aki elkéri a jegyeket a beszalloktdol — szoval
potyazni egyelére nem tudunk. El kell tehat terelnlink a figyelmét valamivel. Erre a
célra megfelelbnek mutatkozik a leveg6ben lebegd TV, amelyen most pillanatnyilag
nincs adas. Valami probléma van vele... Menjiink le a lépcsén. Odalenn két ajtot
latunk jobb oldalt (mellékhelyiségek, lehet szérakozni egy kicsit a jobb oldalit
hasznald urral is) és egy biztositéktablat bal oldalt. A biztositéktabla biztositékjait
megvizsgalva (EXAMINE FUSES), észrevessziik, hogy az egyik kiégett. Cseréljik ki
arra, amit a felszinen talaltunk (USE FUSES ON FUSES), majd menjiink vissza a
[épcsdn. A TV a biztosrtékcserétdl megjavult és kalauz elmélyilten figyeli az adast
rajta. Most mar potyazhatunk: varjuk meg, amig az asztalnal Gl6 holgy ismét
szépitkezni kezd (ez alland6 szokasa) és szaladjunk be a nyilak altal mutatott ajton
(ha a holgy véletlenlil nem a szaja rlzsozasaval van elfoglalva, akkor visszahiv
bennlinket, hogy nem artana jegyet is venniink). Ha sikeres volt a mandéver, akkor
nemsokara beszallunk egy lGrhajoba, ami hamarosan indul a Paris /V-re. Minddssze
fél 6ra lesz az ut... azaz csak lenne, mert utkézben a crughon-ok megtamadjak a
gépet. Ezt latvan a masik utas felpattan és a vészkijaraton at tavozva elrepil a hatan
lévd kis rakétahajtomil segitségével. Mivel nekiink nincs birtokunkban ilyen
berendezés, minket elkapnak a tdamadok és szépen elhurcolnak magukkal...

Egy bortoncellaban tériink magunkhoz. Hirtelen nem tudjuk, hogy hol vagyunk, de
aztan eszlinkbe jut minden. Lassan feltapaszkodunk és egy szell6zbnyilast
fedeziink fel a falon, amelyet fémracs borit. Tekerjik ki a fémracsot tarté csavarokat
a kulccsal (USE KEY ON AIR DUCT). Nem lenne rossz 6tlet mondjuk befajni egy kis
gazt a szell6zérendszerbe (USE GAS CAN ON AIR DUCT), de inkabb ne tegyik,
mert a huzat a celldba is hoz egy Kkicsit beldle (ez épp elég ahhoz, hogy
megfulladjunk tdle...). igy tehat rogtdon a spray hasznalata utan tomjik be a nyilast
az ujsagpapirral. Az ajto kitarul és mi tavozhatunk a cellabél.

Innen mar nem nehéz végigjatszani a jatékot: az utolsé poénokat nem fogjuk lel6ni,
mindenki oldja meg Oket maga és igy megmarad a jaték élvezetébdl is valami.
Valoszinlileg a végjatékhoz jol fog jonni az alabbi térkép:
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2. fejezet Néhany QUEST...

Néhany QUEST... . ) ,

A Sierra on Llne cég neve a 16 bites gépek piacan lassan mar legendava valik: a
nevik szinte Osszeforrt azzal a jatékkategoriaval, amelyet interaktiv adventure-nek
neveznek. A Sierra 8 bites gépeken adta ki els® programjait, de azok
sikertelensége arra 6sztonozte dket, hogy atvaltsanak a 16 bites gépekre, ahol —
legalabbis jatékok tekintetében — még meglehetdsen (res volt a piac. Jo dtlet volt:
IBM PC-n megjelent els6 jatékaik meghoztak szamukra az elséprd sikert, amely
azobta is valtozatlan.

Mivel a gazdasagi megfontolasok nem éppen az utolsd helyen szerepelnek egy
software-terjeszténél (sok sikeres program=sok bevétel), az elsdé programjuk
(KING'S QUEST 1. sikere lattan ugy dontottek, hogy a programot egy
jatékszerkesztbévé bovitik. A dontést tett is kovette — azutan elarasztottak a
jatékpiacot a QUEST-jeikkel... A szerkeszt6jlikben tulajdonképpen csak a grafikai és
szovegmodulokat cserélgetik, a szovegértelmezd pedig bovitéseken megy
keresztil. Egy szerkesztd adta lehetéségek még igy sem lehetnek elég tagak, de
ezt a hatranyt is hasznukra forditottak: aki megtanult egy Sierra-jatékkal jatszani,
azonnal tud a tobbivel is — azt pedig az egyes jatékokban szereplé hatalmas
mennyiségll szoveg és grafika garantdlja, hogy a jatékos egy pillanatra se érezze
ugy magat, mintha ezzel a jatékkal mar jatszott volna...

Az Amiga megjelenése és gyors sikere Ujabb tavlatokat nyitott a Sierra-jatékok elétt,
tehat a szerkeszt6jukhoz egy Amiga-konverter is csatlakozott... Valoszinlleg az
Amiga grafikus lehetéségei (illetve a PC EGA kartyak elterjedése) inditottak a Sierra
programozoit arra, hogy '89-ben grafikailag tokéletesitsék a szerkesztdjiiket,
amellyel most mar ebbdl a szempontbdl is nagyszer(l jatékokat gyartanak.

A Sierra-szerkesztével gyartott jatéksorozatok 4 nagy témakoérben mozognak,
amelyek mindannyian filmek illetve mesék parodiai. A sorozatok egyes részeiben a
terep és a szerepldk esetleg azonosak, de a cselekmény mindig teljesen eltér6 a
tobbirésztol:

KING'S QUEST-sorozat: ennek a részei a fantadzia vilagaban (vagy a kozépkor
elején?) jatszodnak, Daventry foldjén. Altalaban a kirdlyi csalad valamelyik
tagjanak szerepét alakitjuk. Ezidaig 4 rész jelent meg beldlik (a IV. mar az "uj"
szerkesztdvel késziilt). Amigan csak a 3-4. részt ismerjik (az els6 kettd
valoszinileg nem irodott at): a Illl. részben Gwydion-i, a gonosz Mannanan
varazslo inasanak szerepét jatszuk. El6szor is meg kell szoknink a varazslo
otthonébdl, majd Daventry-t bejarva és jonéhany targyat 6sszegy(jtve, kilonféle
varazslatokat kell kotyvasztanunk. A V. rész (Perils of Rosella) — véleménylnk
szerint — egyike a legszebben kivitelezett és egyben legnehezebb
kalandjatékoknak: az orszag kirdlyanak a lanyat, Rosella szerepét jatszuk, akinek
az a feladata, hogy elhozza haldoklé apjanak Tamir szigetér6l a magikus
gylimolcsot, valamint visszaszerezze a Genesta nevi tiindértél elrabolt talizmant.
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LARRY-sorozat: Ebben egy maganyos férfia szerepét jatszuk, aki az szive
valasztottjat probalja kivalasztani az utjaba akado holgyek kozil. Bar az els6
részben megtalalja az igazit, a sorozat — valdsziniileg valas kovetkeztében — 2.
és 3. résszel is folytatodik (az utobbi 2 mar az ) szerkesztbvel késziilt). Amigan
mindharom rész megtalalhato.

SPACE QUEST-sorozat: ez sci-fi kérnyezetben jatszodik, de a hangulat olyan,
mintha a jatékos a "Galaxis Utikalauz stopposoknak” c. mélyértelmi kdnyv kellés
kézepébe csdppent volna. A 3 rész cselekménye (mindharom megvan Amigan
is) a galaktikus uralomra toré Sarien-ek koril bonyolodik — szamos
parodisztikus utalassal nagy siker( sci-fi filmekre (Csillagok Haboruja, Majmok
bolygoja, stb.)

POLICE QUEST-sorozat: ebben egy renddr szerepét jatszuk, aki az amerikai Lytton
varoskaban elszabadult blindzési hullamot probalja megfékezni. A sorozatnak
ezidaig 3 része jelent meg.

Az emlitetteken kivill természetesen van még néhany S/erra-program, ami nem
illeszthetd egyik témakorbe sem: MANHUNTER, GOLD RUSH, BLACK
CAULDRON, valamint a legujabb programjaik: COLONEL'S BEQUEST, CAMELOT
QUEST — SEARCH FOR THE HOLY GRAIL és CODE NAME ICEMAN.

A jatékok sikerének a titkat most nem kutatjuk, de valOszinlleg az dsszesben
megtalalhatoé fanyar humor lehet a siker zaloga. Természetesen a Sierra-jatékokat
csak azok élvezhetik igazan, akik elég jol beszélik az angol nyelvet. A jatékok
szdvegértelmezobi, akar 15-20.000 szobdl is allhatnak, széval érdemes minél tébbel
probalkozni és a keziink tgyébe tartani egy "nagy"” szotart is.

A leirasokban igyekeztiink csak a megoldasra és az ahhoz szikséges informaciok
ismertetésére szoritkozni, de azért érdemes mindenkinek sajat "kirandulasokat" is
tenni az adott jatékon belil — j6 mulatas lesz...

Néhany megjegyzés a leirasok el6tt: a jatékoknal nem térlnk ki kildon az iranyitasra
és a kezelésre, mert valészinileg mindenki ismeri mar (aki nem, az az 'ESC
megnyomasa utan a fels6 menldsor pontjaibol tajékozéodhat a specialis
kezel6billentylkrol). A leirdsokhoz térképeket is mellékeliink, a szOvegben 1évd
helyszineknél ezekre fogunk hivatkozni. Most pedig a legfontosabb tanacs: nem art
srln jatékallast mentegetni...
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POLICE QUEST 1

A jaték elején a rendbérség eldészobajaban tartézkodunk. A jobbra lévd ajtdkon
keresztll juthatunk be egyrészt az elbaddterembe, masrészt az 6lt6zébe. Nézziink
koril (LOOK). Az egyik falon egy kulcstablat latunk, tavolabb pedig egy asztalt
(URH-radiok vannak rajta) illetve egy racsos ablakot, amely mogott az tgyeletes tar-
tozkodik. Menjiink oda a kulcstablahoz és nézzilkk meg (LOOK BOARD). A tablan a
bevetésre kész jarorautok kulcsai talalhatéak. Vegyiunk fel egyet (TAKE KEY), majd
menjlink at az asztalhoz és vizsgaljuk meg azt (LOOK BOARD). Az asztalon URH-
radiok vannak, amelyek a rend6rség kozponti hullamhosszara vannak hangolva és
amelyekkel akkor is beszélhetiink a kdzponttal, ha nem vagyunk a jarérkocsiban.
Ez hasznos dolog — vegylink fel egyet (TAKE RADIO). Megnézhetjik esetleg a
falon 16g6 képet is, amely Lytton varoska rend6rfénokét abrazolja (becenevén a
"Vén Barnaorrut”) — de erre semmi szlikség, menjink be inkabb az 6lt6z6be. Meg-
lepd latvany tarul elénk: harom renddr alldogal a szekrényeik el6tt (ahol nincs
senki, ott van a mienké). Az egyik zuhanyzéban Fudley alldogal, aki egy
tisztasagmanias oOrilt és a bal oldali zuhanyzobdl allanddan kiflrdi a vizet (ha
odaallunk elé, akkor elmondja nekink azt is, hogy a zuhanyozasban az a legjobb,
hogy ingyen van). Ugy tinik, hogy az egyik mellékhelyiség is éppen hasznalat alatt
all — de ne zavarjuk az urat a tevékenységében... A szekrények el6tt allo
renddérokhoz kozel érve elmés  szOvegeket  kapunk (természetesen
informaciotartalom nélkil...), majd a hozzank sz6l6 elhagyja a helyiséget. Sohase
beszéljink az 6sszessel egyszerre, mert ha mind a harom egyenruhas rend6r
kiment az 6lt6z6bdl, akkor lekéssik az eligazitast (és a jatéknak vége)! Menjink
inkabb oda a szekrényiinkh6z, nyissuk ki az ajtajat (O LOCKER) és nézziink szét
benne (LOOK). Megtalaljuk benne a szolgdlati pisztolyunkat, toltényeket a
pisztolyhoz, az aktataskankat, a Chevrolet Corvette tipust autdnk kulcsat (de jol
megy a rendbéroknek Lytton-ban...), a tortlkozénket, a civil ruhankat és
szabadiddben viselt szereléslinket (farmer+polo). Egyelére nem tudjuk mindet
felvenni (szolgalatban vagyunk és jar6rbe kell mennink), a TAKE ALL parancs
felveszi az 6sszes engedélyezett dolgot — némi kiséroszoveggel koritve. Vizsgaljuk
meg Uj szerzeményeinket: LOOK GUN utan kideril a pisztolyrél, hogy a .357-es
Magnum a rend6r legjobb baratja és a fegyvertaskara egy bilincs van kapcsolva
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("1). A fegyver viszont Ures, tehat tarazzunk be (LOAD GUN). A taskardl a felvétele-
kor kideriilt, hogy hasznos dolgok vannak benne, tehat nyissuk ki (O BRIEFCASE)
és nézzik meg mik azok (LOOK). Talalunk benne egy jegyzetfliizetet ceruzaval
(USE NOTE parancs utan max, 3 sornyi jegyzetet készithetiink alkalomadtan, amit
késdbbb READ NOTE paranccsal elolvashatunk), valamint egy masik flizetet, amely-
ben a kozlekedési kihagasokért kiosztandd birsagolocédulak vannak. Vegyik fel
mindet (TAKE ALL), csukjuk be a taskat (C BRIEFCASE) és csukjuk be a szekrényt
(C LOCKER). Immaron teljesen felszerelkezve at is mehetlink eligazitasra az eléado-
terembe.

Ha nem csamborogtunk idaig tul sokat, akkor valészinlileg nem késtiink le az eliga-
zitasrol, ami — a tablan lathato felirat tantsaga szerint — 13 6rakor kezd6édik. A
terem egyel6re még Ures, de az egyik hatsdé padon egy ujsag hever. Vegylk fel
(TAKE PAPER). Ez a Lytton Tribiiné reggeli szama, amelyet egybdl ki is oivasha-
tunk. Erdekes (?!) cikkeket talalunk arroél, hogy mit csinalt Hickle elndk a hétvégén
(hihi), hogyan szdkott meg Floreen Paxton a bortdonbél (nem fogunk talalkozni
vele...), egy interjut a Lytton-ban magasra szokott blindzésrél, amelyben az olvasha-
16, hogy a kabitdszerkereskedelem egy "A Halal Angyala” fedénevi fickd kezében all
(vele viszont talalkoznunk kell), egy cikket arrél, hogy Whipplestick rendérkapitany
Sonny Bonds-ot (ezek mi volnank) és Joe Walters-t jeldlte a sikeres blnuldozéseért
jaré "Az Ev Zsaruja" cimre és foéleg egy "hasznos” informaciot arrél, hogy Daventry
kiralysagat egy haromfeji sarkany tamadta meg (egy kis KING'S QUEST-reklam).
Miutan ezen a sok okossagon athamoztuk magunkat, tegyik el az Gjsagot (TAKE
PAPER). Az eligazitdas masodperceken belil megkezdddik, egy felirat figyelmeztet
arra, hogy foglaljuk el a helyiinket (ajobb els6 pad bal oldali része, egy masik felira-
tot kapunk, hajoé helyen allunk). Bevonulnak a szolgalatban 1év6 rendérék (az egyik
megjegyzést is tesz az ujsagban talalt, rélunk sz6lé cikkre), majd megérkezik
Dooley 6rmester is, Udvozli a t. egybegyllteket és megkezdi az eligazitast. A
Iényeg: keresnek egy '83-as évjaratu Cadillac-et (rendszama: LOP1238), amelyet
elloptak. Sz6 esik még arrol is, hogy a hivoszamunk 83-32 (tehat ha jar6rozés
k6zben ilyen radidlzenet jon, akkor az nekink szol!). Ezzel az eligazitasnak vége
is, a dicsb6séges tarsulat kivonul jarérézni. Mi még maradunk egy percet: a falon
néhany lzenetrekesz lathatd, a sajatunkban egy lzenetet is talalunk (LOOK HOLE):
"Sonnyl Mit gondolsz, talalkozhatnank a Carol Coffein Castle-6en? Sfeve". A tobbi
rekeszben is roppant elmés dolgok vannak... — de most varnak minket a blin6zok,
fel a dicsdségre! (vagyis menjink ki a parkoloba)

A parkoloban 5 auté all, a bal als6 sarokban Iévdvel fogunk tavozni. Mindenekel6tt
azonban "biztonsagi ellendrzés” kovetkezik (kulénben a kapitanysagrol kihajtva
defektet kapunk és a jaték véget ér). Az ellendrzés abbdl all, hogy korbejarjuk a
jarérautot (amikor ez megtortént megjelenik egy felirat, hogy most mar mehetiink az
utcara). Alljunk oda az ajtéhoz, nyissuk ki (0 D) és dljink be ("F4"). Nézzink szét a
kocsiban (LOOK). A vezet6ulésnél lévd ajtén egy gumibotot talalunk, ami egy ren-
doérnek elengedhetetlen tarsa (TAKE PR24). Most mar becsukhatjuk az ajtét (C D)
és mehetink ('F4' vagy GO). Miel6tt elindulnank célszer(i a sebességet NORMAL-
ba vagy SLOW-ba allitani, mert a varosban tortén6 kozlekedés egy "arcade”-rész. A
kozlekedés a KRESZ-szabalyai szerint torténik, tehat a piros lampan lehetbleg ne
hajtsunk at (kivéve, ha nem Code-3 statusszal szirénazunk végig a varoson — ilyen-
kor at lehet hajtani a piroson is), az uttesten kdzlekedjink (mert a hazak falan az
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autok 6sszetdrnek), valamint lehet6leg ne menjink neki a tobbi autonak — ellenke-
z6 esetben a jaték véget ér. A varost északkelet-délnyugat iranyban egy autopalya
szeli at, amire t6bb helyen felhajthatunk (nincs ra sziikség), de a varost nem hagy-
hatjuk el. A 'CTRL' +'D" megnyomasaval vagy a USE RADIO paranccsal hasznalhat-
juk az URH-radiot — ilyenkor Sonny mindig jelenti a kdzpontnak, hogy éppen melyik
utcan halad (utkeresztezb6désben mindkét utcat) és milyen iranyban. Autokazha-
tunk egy darabig céltalanul vagy ellatogathatunk a varos nevesebb helyeire (minde-
gyik +1 pontot jelent, de a késb6bbiekben ugyis el6fordulunk mindegyiken). Arra vi-
szont mindig vigyazzunk, hogy ha valahol kiszallunk, akkor soha ne hagyjuk tarva-
nyitva a kocsi ajtajat (mindig C D), mert mire visszaériink, addigra ellopjak és a jaték
véget ér.

A 16dorgést egy idd6 mulva a kdézpont radidhivasa szakitia meg:"83-32. 83-32. Hivas
11-83-bol, a Fig és a 4. utca délnyugati sarkardl” Menjink oda (ld. térkép, de az
utcan is latszani fog a szikséges hely), és parkoljunk le a jarda mellett, az auto
mogott (ha pirosat kapnank Gtkézben, kapcsoljuk be az T10'-zel a szirénat, de par-
kolas el6tt az 'F6'-tal kapcsoljuk ki, mert nagyon begyorsitja az autét). Miutan meg-
alltunk, szalljunk ki (O D, majd 'F4', majd C D — a tovabbiakban is igy, most mar
nem irjuk tobbszor). Nézziink szét (LOOK). Magasan képzett megfigyeldhtz mélto-
an azonnal felfigyelink egy széttort autora a jardan, valamint egy csoport bamész-
kodora, akik kozll az egyik fiatalember kiilondsen izgatott. Ha beszélni probalunk
vele, akkor egy 6reg mama sikoltozni kezd, hogy segitsiink mar az 6sszetort autod-
ban lév6 emberen. Rendben, akkor majd kés6bb beszélink a fidval — menjink oda
a roncs nyitott ajtajahoz és nézzikk meg az autot (LOOK CAR). A kormanykerékre
borulva egy embert latunk (LOOK MAN). A fickét kdzelebbrdl szemlélve egy véres
sebet latunk a fején és lyukat a jobb also allkapcsan. Probaljunk meg beszélni vele
(TALK MAN) — "Ez a fick6 mar semmit sem fog csinalnt” kapjuk a valaszt. Akkor
inkabb — az 6reg hdolgy tanacsai alapjan — probaljunk segiteni neki (HELP MAN).
Nincs pulzus, nincs lélegzés, nincsenek életjelenségek — talalunk ellenben egy
golyoutotte lyukat a vezetdllés melletti ajton. Ez nem egy hétkdznapi baleset, ezt az
embert meggyilkoltak! Jelentsiik radion a kdézpontnak a gyilkossagot ('CTRL'+'D’).
Jon is ra a valasz: "83-32, gyilkossdgi jelentést vettem. Egy gyilkossdgi csoport utban
van €s értesitettem a halottkémet is. Folytassa a terepszemlét!” Most mar beszélhe-
tiink a fiatal fiival (TALK MAN). Elmondasa szerint, mindent latott, ami tortént: "Uj-
sdgot vettem a masik oldalon 1évé ujsagosnal, amikor gumicsikorgast hallottam. Lat-

tam, amint ez az auté és egy Uj tipusu vilagoskék Cadillac (') egymas mellett sza-

guldva jénnek lefelé az utcan. Amikor kbzel értek egymashoz, egy lovés dérdlilt és

ez a sofér elvesztette az uralmat az autdja felett és osszetort. A vilagoskék Caddie
pedig elhuzta a csikot!” Hm, hatha tud még valamit, kérdezzik meg még egyszer
(TALK MAN)."Ez minden, amit tudok” — mondja a fiu — "de azt hiszem, lattam egy
részét a rendszamanak, 'L964". Hopp! Ez egy fontos informacio, jelentsiik a koz-
pontnak ('CTRL'+°'D’), hogy a gyanusitott jargany egy vilagoskék, uj tipusu Cadillac
és megtudtuk a rendszamanak egy részét is. Ezek utan nincs mas dolgunk, mint
varni, amig megérkezik Dooley 6érmester és Hamilton detektiv. Dooley kozli, hogy
Hamilton atveszi t6link a helyszinelést, mi pedig menjlnk vissza az utcara jaroroz-
ni. Hat akkor mehetlnk is, az els6 feladat végrehajtva.
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Folytatva az autdkazast, nemsokara bejelentkezik a radion Sieve, hogy itt az ideje a
Carol Coffein Cas/e-ben megbeszélt randevinak (ld. az (izenetet a rekeszben).
. Menjink el Caro/-hoz (Steve kocsija mar ott all), parkoljunk le és menjink be.
Beszélhetiink CaroMal esetleg, aki azt mondja, hogy foglaljunk helyet, mindjart
hozza a szokasos kavénkat. Uljiink le Sfeve-vel szemben (SIT). A fick6 nem mond
semmit, csak annyit, hogy oril, hogy ismét lathat minket. Carol nemsokara hozza a
kavénkat, ami — Steve szerint — majd kirobbant benniinket a zokninkbdl. Tényleg
kicsit er6s ital lehet, mert miutan megittuk (DRINK COFFEE) a szemgoly6ink hat-
rébb gurulnak az dregikben. Unalomizési célokbdl esetleg elolvashatjuk a faion
fliggd étlapot (vannak benne j6 dolgok) vagy esetleg kiugorhatunk a telefon mellett
[évd mellékhelyiségbe (PISS) — de ez nem sziikséges. Egy id6 mulva megcsorren
a telefon és Carol sz6l, hogy Hamilton detektiv keres benniinket. Alljunk fel az asz-
taltol (STAND) és menjiink oda a telefonhoz (USE PHONE). "Bonds, itt Hamilton de-
tektiv. Azonositottuk az aldozatot az autéban: 6 Lonny West, egy helyi kisstil(i kabito-
szer-kereskedd. Hiszed vagy sem, 6 mor a masodik, akinek az utobbi két hétben ki-
lyukasztottak a jegyét. Azt akarom, hogy megtudd, midta dolgozik West a porondon.
Na gyeriink, egy masik hivast vdrok. Es ne téltsd az egész napot kdvézassal” — ezzel
leteszi. Ennyi volt az itteni teenddnk, tavozhatunk is.

Tovabbi autdkazas kovetkezik. Egy id6 utan azt is megtudjuk, hogy miféle feladat
jon most: megjelenik egy felirat, hogy lGtemesen cirkalunk, hogy veégre irhassunk
egy birsagold cédulat. Lehetbleg ugy maszkaljunk, hogy a képernydn mindig
legyen egy kozlekedési lampa — nemsokara ugyanis megjelenik egy piros auto,
amely szépen athajt a piroson (azok kedvéért, akik jaték kdzben esetleg az ablakon
bamészkodnanak kifelé, egy felirat is érkezik:"Laifad azf a piros sportautét, amelyik
atment a piroson?”) Kapcsoljuk be a szirénat ('F10’) és eredjiink a nyomaba (megal-
lithatjuk egyébként sziréna nélkll is csak ugy sokkal nehezebb). Miutan eléggé
megkozelitettiik, a piros autd lehtzodik a jarda mellé és ott megall (mi is). Szalljunk
ki (el6tte szoéljunk be a kdzpontba: Sonny bebet(izi a rendszamot, majd megjon a
valasz, hogy a kocsi Helen Hots nevén van, akit nem keres a rend6rség) és men-
junk oda a kocsihoz. Egy "elég” szép holgy Ul benne (LOOK GIRL). Egy kis tajleiras
(pontosabban "holgyleiras”) kovetkezik az elénk taruld latvanyrél, amelynek fontos
része, hogy a holgy bluzardl itélve 6 semmit sem akar elrejteni eldlink... Nemsokara
lagy, bugd hangon koézli is veliink, hogy nem érti mi tortént, hiszen 6 semmi rosszat
nem csinalt. Ha elkezdiink csevegni vele (TALK GIRL), szépen bemutatkozik (ugy,
hogy a hodetektorok egy morfoéldes korzetben kidurranak...) és a miénk utan érdek-
I6dik (SONNY). Mi is szépen bemutatkozunk. A lany igen sajnalkozik, hogy elfelej-
tette észrevenni a piros lampat és érdeklddik, hogy mit tehetne azért, hogy most
elengedjik (azt mondja, hogy megtesz mindent, amire csak gondolunk...). llyen
ndket latva valdszinlleg mindenkinek tamadnak "gondolatai”... (a begépelendd
"négybetlis” sz6t mindenki ismeri, aki csak egy egész kicsit is tajékozott az angol
nyelvben...). A holgy erre ismét biztosit benniinket teljes odaadasardél, s6t megadija
a telefonszamat is (555-4369) azzal, hogy barmikor hivhatjuk... Ez a jaték viszont
POLICE QUEST, nem pedig LARRY, ahol nékre kell vadasznunk — viselkedjliink
tehat rend6r modjara! (A telefonszam — mint késébb kiderilt — egyébként sem az
Ové, hanem a varos rend6rkapitanyanak joval korosabb feleségéé. Természetesen
megproébaltuk felhivni Caro/-tél, de az idés holgy azonnal felismerte a hangunkat és
telefonbetyarkodas miatt kirugtak benntinket a rend6rségtél — mondanunk sem
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kell, hogy GAME QOVER.) Az elébb emlitetteket tehat nem kell megcsinalnunk (sét,
ha megkaptuk a telefonszamat, akkor mar régen rossz, mert a program mar nem
enged tovabb "renddrkddni” minket...), inkdbb kérjik el a jogositvanyat (TAKE
LICENSE). Ezt a lany — néhany keresetlen megjegyzés kiséretében — atnyuijtja,
amibdl kideril, hogy még nem volt bintetve. Most majd lesz — irjunk egy birsagolé
cédulat (WRITE TICKET). Szerencsésen kit6ltink minden informaciot, ami az idé-
zéshez sziikséges. Adjuk vissza a jogositvanyat (GIVE LICENSE) és irassuk ala vele
az idézést (SIGN TICKET). Néhany, még az eddigieknél is "kedvesebb” megjegy-
zést kapunk a holgytél — mehetlnk is folytatni a jar6rozést, kész a masodik feladat
is.

Megint autokaznunk kell egy ideig. Egy radidhivast kapunk, hogy bejelentés érke-
zett a Carol Ccfein Caf/e-bol, menjink ki intézkedni. Miutan megérkeztiink, érdekes
dolgot vesziink észre: az el6bbi latogatasunk 6ta a presszo eldtt néhany motor
jelent meg. Természetesen ilyenkor az ember megprobal odamenni, hogy megvizs-
galja a motorokat — aminek az lesz a kovetkezménye, hogy fel is boritja 6ket (ez
nem baj). Menjlnk be a presszoba és beszéljlink CaroMal (TALK CAROL). Idegesen
karogja: "O, Sonny, azok a részeg motorosok a szomszéd bdrbdl elfoglaltédk az 6sszes
parkolohelyet a kavézom elott! Nem gondolnak masokra! Hol parkoljanak a vendege-
im? Nem kérnéd meg Gket, hogy vigyék arrébb a motorjaikat?” Ujabb fejezet a Nagy
Blnildoz6 életében: parkolohelyfoglalas! Menjink at Wino Willy szomszédos barja-
ba, ahol a motorosok szorakoznak. Ketten 6korszemet jatszanak (nehogy eléjik all-
junk, mert belénkvagnak egy dobonyiiat és meghalunk), a tébbiek a pultnal. A sza-
kallas vezérik érdekes dolgokat vnond nekiink (még érdekesebb szlengben).
Mondjuk neki, hogy vigyék el a motorjaikat (MOVE BIKES). Remélhetbleg felvettiik
mar a kocsiban a gumibotot (pisztolyt itt nem hasznalhatunk, de meg kell védeniink
magunkat), ugyanis erre a megszolalasunkra a motorosok csuf karomkodasokat
mormolva megtamadnak benniinket (USE PR24). Latvan, hogy a gumibottal véde-
kez6 allast vettiink fel, a motorosok jobbnak latjak elkotrodni. A csapatbol csak a
barpultnal Gldogéldé lany marad itt, aki uagy tanik, ismer benniinket (merthogy a
neviinket kiabalja). A hdlgy neve Sweat Cheeks Marié, a foglalkozasat pedig valoszi-
nlleg mindenki kitalalja magatol is... Nem talalt, nem az (bar lehet): mindenesetre 6
lesz most a mi informatorunk. Probaljunk vele beszélgetni: altalaban rettent6 silet-
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lenség a valasz, de ha a témat a kabitdszerek felé tereljik (agyis éppen Lonny West-
rél kéne némi informaciot szerezniink), meglepd dolgokat hallhatunk (TALK ABOUT
DRUG):"7udod mit hallottam a minap?! Eqy nagy kabitészerkereskedé at akarja venni
a hatalmat Lytton felett. Szereti magat "A Halal Angyalanak™ neveztetni. Nem tudok
tobbet rola, de az iirge érdekes madar lehet! Csak egyszer lattam és nem vagyok biz-
tos a nevében... Azt hiszem, hogy Coffman vagy Hoffman, vagy valami hasonlé...
Nagyon jol 6it6zott, de a legviccesebb dolog: a fickd egy édes kis virag alaku tetova-
last visel a bal mellbimbdja alatt...” (Honnan tudja?! Széval mégis az?!) Cserébe az
informacioért, kikotyogunk néhany adatot a prostiticido megfékezésére készild
"Triikkds Csapda Hadmdivelet"-r6l. Mehetiink is. Az ajtoba érve Sweet Cheeks még
utanunk szo6l: "Szia, édes! Gyere vissza valamikor hozzam, ha egy kicsit tobb idét tolt-
hetiink egyiW.” — ez a megszolaldas most mar minden kételyiinket eloszlatja.
Viszont senki sem sejti, hogy az "egyuttes id6toltésre”™ milyen hamar sor kerdl
majd...

Folytassuk tovabb az autokazast. Egy id6 mulva megjelenik egy cikk-cakkban veze-
tett autd, de ha valakinek ez nem tiinne fel, akkor egy felirat is tajékoztat arroél, hogy
egy 0sszevissza vezetett autora figyeltlink fel és ugy érezziik, hogy a sof6érje mintha
eggyel tobbet ivott volna a kelleténél... Sziréna be és utana! Miutan megallitottuk, az
autobol kiszallva szoéljunk be a kézpontnak radion. A PRGRMR1 rendszam alapjan
azonositjak, Art Serabian helyi lakost, aki mar kétszer volt biintetve ittas vezetéseért.
A kocsija felé ballagva azt az lizenetet kapjuk, hogy elég kockazatos lenne vele a
lehuzott ablakon keresztlil beszélgetni. Fogadjuk meg a tanacsot és amikor odaér-
tlink az ajtajahoz (tavolabbrél nem hallja meg), szoéljunk ra, hogy szalljon ki (GET
OUT). Menjiink el az ajt6 el6l, maskilonben nem tud kiszallni. Miutan kikecmergett,
nézzik meg (LOOK MAN). Egy koOzépkoru, Uveges tekintetl férfi bamul vissza
rank... Szaglasszuk meg egy kicsit a fiutt (SMELL MAN). Egy szippantas utan
keresztben all a mi szemiink is a borszagtol. Ennek a fele sem tréfa — szondaztas-
suk tehat meg (TEST SOBER). A szondazas szépen ki is mutatja, hogy a gyanusi-
tott tokrészeg. Itt mar nem lesz elég egy egyszer( birsagolas — a gyanusitottat be
kell kisérniink a borténbe. Ehhez mindenekel6tt meg kell bilincselnink (CUFF
HM)."Mmmmmegkrrrhetném, hogy elél bllllincselienn mmmmeg? Nnnnem rrzem
mmmmgam tal jjjol..." — mondja a delirium mamorabdl egy pillanatra el6bukkano
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Art. Sz6 sem lehet réla! A Szolgalati Szabalyzat hatul torténé megbilincselést ir el
(BACK). (Egyébként ha eldl bilincselnénk meg, akkor jél fejbeilitne benniinket és
meglégna — a jaték pedig véget is érme.) A megbilincseléssel Orizetbe vesszik a
gyanusitottat Lytton varos VC23502 szamu kozlekedési rendszabalyanak (ittas ve-
zetés) megsértése miatt. Mondjuk a fickonak, hogy "Indulas!” (GO), majd nyissuk ki
neki a jarérkocsi hatso ajtajat, hogy be tudjon Ulni. Csukjuk ra az ajtét, majd Uljink
be mi is és autdzzunk el a bdrtdnbe. Indulaskor az 6rizetes még megkérdezi, hogy
mi torténik a kocsijaval, de megnyugtatjuk, hogy biztos helyre fog kerdlni.

Parkoljunk le a bértdnudvaron, kiszallas utan pedig nyissuk ki a hatsoé ajtot is (GO).
Kozben elmés tarsalgas folyik arrél, hogy Art lehetbleg ugy menjen fel a 1épcsdn,
hogy egyszer se essen le rola — mikdzben 6 egyre azt bizonygatja, hogy ha részeg
lenne, akkor biztosan nem tudna ilyen egyenesen menni. Ballagjunk fel mi is a 1ép-
cson. A falon néhany rekesz van, ahol a szolgalati fegyvert kell elhelyezni arra az
idére, amig a gyanusitottat atadjuk "megdrzésre” (egyébként Art a bilincs levétele-
kor kikapna a tokjabdl a pisztolyunkat és leléne benniinket). Nyissuk ki tehat a
szekrényt (O LOCKER) és tegylk bele a pisztolyt (PUT GUN), de ne felejtsiik el
bezarni sem (C LOCKER), kilénben laba kel, mire visszajoviink. Az ajtd jobb olda-
lan egy nyomogombot talalunk, amellyel a bortonszemélyzetnek jelezhetjik bejutasi
szandékunkat (PUSH BUTTON). Az ajto feltarul és bent a borténér néhany tréfat
zudit a nyakunkba. Azonkivil megkérdezi, hogy miért hoztuk be a kis védenclinket.
Ittas vezetés (DUI). Elvessziik az drizetes személyi holmijat, majd listaba vétel utan
atadjuk a borténérnek, aki ugy rendelkezik, hogy vegyik le a bilincset réla (TAKE
CUFF) és kisérjik a cellajaba (a bortondr kbzben megjegyzi, hogy ha az uj joveveny
"kitalal", akkor velliink fogja feltakarittatni). Erdemes egyébként tdbbszér odamenni
a masik cellaban 1évd néger elé, mert egy csomd marhasagot szokott kiszoélni
nekink (példaul azt, hogy "Hé, ember, engeggyen man ki inne'l Nem futtam, hogy
nem szabad lemezeket mdsolni..." Hihi.) Amint kifelé mennénk, hirtelen kinyilik az
ajtd és bejon rajta Laura (szintén rendér, de a kabitdszer-osztalyrol). A kdvetkezdket
mondja: "Hello, Sonny! Beszélnem kell veled! Megiiresedett egy hely nalunk a kabito-
szer-osztalyon és Morgan hadnagy ugy rendelkezett, hogy egy veteran utcai zsaruval
lesz az allas betéltve. Ha érdekel a dolog, irj egy feljegyzést Morgan-nek, amilyen
gyorsan csak lehet. Nagy esélyed van ra, hogy hamarosan levesd ezt az uniformist...”
Hopp! Lehet, hogy el6léptetnek benniinket? Miutan Laura tavozott, a borténér kozli,
hogy Dooley 6rmester telefonalt. Nagyon mérges volt és azt akarja, hogy azonnal
menjunk vissza a kapitanysagra. Hat akkor menjink. Természetesen ne felejtstk ott
a rekeszben a pisztolyunkat (esetleg beszélgethetliink a bérténudvaron kosarlabda-
z6 rabbal, Slam Dunk Donny-val, aki kissé elégedetlenkedik amiatt, hogy lecsuktak
és mindezt azért, mert kdlcsOnvette valakinek az autdjat egy kis idore...)

Autdzzunk vissza tehat a kapitanysagra. Miel6tt kiszallnank az autobol, tegyuk visz-
sza a helyére a gumibotot (PLACE PR24), mert a kapitanysagra nem vihetjik be
magunkkal. A folyoson egy asztal all — nézzilkk meg mi van rajta (LOOK TABLE).
Egy "IN" feliratu kosarat talalunk, ahova a feljegyzéseket és jelentéseket kell beten-
ni, mellette pedig egy kosarat az tres formanyomtatvanyokkal. It az idd, amir6l
Laura beszélt — irjunk egy athelyezési kérelmet a kabitoszer-osztalyra (WRITE
MEMO) és dobjuk be a kosarba (DROP MEMO IN BASKET). Tovabbhaladva a folyo-
son érdekes csoportosulasra figyellink fel az 61t6z6 elbtt: eldszor a feldult Dooley
6rmester ront rank egy szo6zuhataggal, de a tdbbi kolléga is mond egy két dolgot.
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Hihetetlen esemény tortont: valaki egy csirkét rakott Dooley irdasztalara! Ha a cso-
port élén bevonulunk Dooley szobajaba (balra 1&évd ajtd), akkor a sajat szemiinkkel
is konstatalhatjuk a szérny(i merényletet... Az asztalon egy 0szek6tdzott 1abu csirke
csapkod (tiszta toll mar minden korilotte...), de a legrosszabb az, hogy teljesen
elvesztette a kontrolljat testi funkcioi felett (valészinlileg mindenki érti ezt a virag-
nyelvet). Fogalmunk sincs, hogy mit lehet ezzel a szerencsétlen csirkével csinalni,
de az biztos, hogy megfogni nem lehet, mert 6sszepiszkolna a szép tiszta uniformi-
sunkat (mire ruhat cseréliink, addigra meg eltiinik) — de valdszinlileg csak valami
humoros intermezzo-ként szolgal a jatékban. Miutan kimegylnk Dooley szobajabdl,
ismét két kollégaba botlunk, akik megkérdezik tdlink, hogy mivel Ggyis leadtuk a
szolgalatot, nem megytink-e el veliik a Blue Room-ba, ahol Jack-nek rendeznek egy
kis meglepetés bulit. Végul is miért ne? Menjink be az 6lt6zébe, nyissuk ki a szek-
rénylinket (O LOCKER) és cseréljink ruhat (CHANGE CLOTHES). El6szor csak a
torilkozot kapjuk meg, mivel a Szabalyzat ruhacsere el6tt zuhanyzast ir el6. Men-
junk tehat zuhanyozni (természetesen a jobb oldaliba, hiszen a balbol Fudley mar
megint kiflirddte a vizet). A zuhanyozas 'FiO'-zel torténik (zarjuk is el vele, mert ha
nyitva hagyjuk, 1 pont levonast kapunk). Tisztalkodas utan menjlnk vissza a szek-
rényhez és nyissuk ki. A TAKE ALL parancs most nem mikodik ("Kicsit kevés hely
van ebben a torilkozében..."), tehat TAKE SUIT. Vegyiik fel a Corvette kulcsat is,
mert civilben azzal kdzlekediink (TAKE KEY). Menjink ki a parkoloba, kifelé menet
pedig tegylik le az asztalra a radiot (PUT RADIO) és akasszuk vissza a jarérkocsi
kulcsat (PUT KEY). Uljink be a sportkocsinkba és hajtsunk a Blue Room-hoz.

A Blue Room-ba belépve Jack-el pillantjuk meg, amint egyeddil Glddgél egy asztal-
nal. Esetleg zenélhetiink a wurlitzeren egyet (PLAY MUSIC), de inkabb (ljink le a
Jack jobb oldalan talalhatd székre. Jack elmeséli, hogy roppantul el van keseredve,
mert a lanya kabrtoszerezik (az iskolaban szerezte valakitél), az italozasa miatt
pedig el akarja hagyni a felesége. Hirtelen egy Ujabb figura érkezik, aki lell az asz-
talhoz, majd még egy, aki egy tortat hoz és mindenki (az Amiga is) egyutt énekli a
"Happy Birthday 2 U" c. kozkedvelt nétat. Az linnepség fénypontjaként belibeg
Hoochy Coochy Hannah, egy helyi mulaté tancosndje, aki az innepélyes alkalombol
fliszoknyat és léggémboket visel ruha helyett. Csabitd tancot lejt, amelynek végén
megcsokolja Jack-et, elroppenti lufijait, majd agy ahogy jott, 6 is ellibeg. A tovabbi
tarsalgas a holgy koril forog (Sonny példaul megjegyzi, hogy megkéri Jézuskat,
hogy ugyan tegye mar a fa ala...). Vidam a hangulat, amig Keith meg nem kérdezi
t6link, hogy nem felejtettiik-e el, hogy a mult héten szolgalatot cseréltiink vele és
15 oerc mulva kezdédik az eligazitas... Az 6rdogbe! Rohanas vissza a rendérségre!
Bar nem is kell nagyon rohanni — a jaték Ggy van megcsinalva, hogy egy kicsit fel-
tétlendl késstlink, de a lIényegen azért ott legylink.

Természetesen a rendérségen elészor zuhanyoznunk kell (csapot elzarni), azutan
felvenni az 6sszes szolgalati motyot (TAKE SUIT azutan TAKE ALL), megtolteni a
fegyvert (LOAD GUN) és mar mehetlink is az eligazitasra. Dooley mar csak rank
vart, megjegyzi, hogy némi lGzenetlink is van a rekeszlinkben (az egyik kolléga paj-
zan vigyorral érdeklddik a szabalysértd holgyrél, aki anatomiajanak fels¢ részeit
mutogatta nekiink a birsagolas elkerllésének reményében). Az eligazitas: kereslink
egy José Martinez nevii, mexikoi szuletési férfit (paraméterek mellékelve), akit utol-
jara felesége latott két napja egy vilagoskék Cadillac-be (") beszallni és azéta senki
sem hallott réla. Dooley még elmondja, hogy ez az auté megegyezik azzal, amely-
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Art. Sz6 sem lehet rola! A Szolgalati Szabalyzat hatul térténd megbilincselést ir el
(BACK). (Egyébként ha eldl bilincselnénk meg, akkor jol fejbelitne benniinket és
meglégna — a jaték pedig véget is érne.) A megbilincseléssel 6rizetbe vesszik a
gyanusitottat Lytton varos VC23502 szamu kozlekedési rendszabalyanak (ittas ve-
zetés) megsértése miatt. Mondjuk a fickdnak, hogy "Indulas!” (GO), majd nyissuk ki
neki a jarérkocsi hatsé ajtajat, hogy be tudjon Ulni. Csukjuk ra az ajtét, majd Gljink
be mi is és aut6zzunk el a bortdnbe. Indulaskor az 6rizetes még megkérdezi, hogy
mi torténik a kocsijaval, de megnyugtatjuk, hogy biztos helyre fog kerlni.

Parkoljunk le a bértdonudvaron, kiszallas utan pedig nyissuk ki a hatso ajtét is (GO).
Kozben elmés tarsalgas folyik arrél, hogy Art lehetbleg ugy menjen fel a [épcson,
hogy egyszer se essen le rola — mikozben 6 egyre azt bizonygatja, hogy ha részeg
lenne, akkor biztosan nem tudna ilyen egyenesen menni. Ballagjunk fel mi is a Iép-
csOn. A falon néhany rekesz van, ahol a szolgalati fegyvert kell elhelyezni arra az
iddére, amig a gyanusitottat atadjuk "meg6rzésre” (egyébként Art a bilincs levétele-
kor kikapna a tokjabol a pisztolyunkat és leléne benniinket). Nyissuk ki tehat a
szekrényt (O LOCKER) és tegyilik bele a pisztolyt (PUT GUN), de ne felejtsiik el
bezarni sem (C LOCKER), kilénben laba kel, mire visszajoviink. Az ajtd jobb olda-
lan egy nyomégombot talalunk, amellyel a bortonszemélyzetnek jelezhetjik bejutasi
szandékunkat (PUSH BUTTON). Az ajto feltarul és bent a borténér néhany tréfat
zudit a nyakunkba. Azonkivil megkérdezi, hogy miért hoztuk be a kis védenclinket.
Ittas vezetés (DUI). Elvesszilk az orizetes személyi holmijat, majd listaba vétel utan
atadjuk a borténbérnek, aki ugy rendelkezik, hogy vegyuk le a bilincset rola (TAKE
CUFF) és kisérjik a cellajaba (a bortonor kdzben megjegyzi, hogy ha az uj jGveveny
"kitalal", akkor velliink fogja fettakarittatni). Erdemes egyébként t6bbsz6r odamenni
a masik cellaban 1évd néger elé, mert egy csom6 marhasagot szokott kiszolni
nekunk (példaul azt, hogy "Hé, ember, engeggyen man ki inne'l Nem tuttam, hogy
nem szabad lemezeket masolni..." Hihi.) Amint kifelé mennénk, hirtelen kinyilik az
ajtd és bejon rajta Laura (szintén rend6r, de a kabitdszer-osztalyrol). A kdvetkezdket
mondja: "Hello, Sonnyl Beszélnem kell veled! Megiiresedett egy hely nalunk a kabito-
szer-osztdlyon és Morgan hadnagy ugy rendelkezett, hogy egy veteran utcai zsaruval
lesz az allas betoltve. Ha érdekel a dolog, irj egy feljegyzést Morgarwje/c, amilyen
gyorsan csak lehet. Nagy esélyed van ra, hogy hamarosan levesd ezt az uniformist..."
Hopp! Lehet, hogy el6léptetnek benniinket? Miutan Laura tavozott, a bortondr kozli,
hogy Dooley 6rmester telefonalt. Nagyon mérges volt és azt akarja, hogy azonnal
menjunk vissza a kapitanysagra. Hat akkor menjink. Természetesen ne felejtstk ott
a rekeszben a pisztolyunkat (esetleg beszélgethetiink a bérténudvaron kosarlabda-
z6 rabbal, Slam Dunk Donny-val, aki kissé elégedetlenkedik amiatt, hogy lecsuktak
és mindezt azért, mert kdlcsonvette valakinek az autéjat egy kis idore...)

Aut6zzunk vissza tehat a kapitanysagra. Miel6tt kiszallnank az autobdl, tegyuk visz-
sza a helyére a gumibotot (PLACE PR24), mert a kapitanysagra nem vihetjiik be
magunkkal. A folyosén egy asztal all — nézziik meg mi van rajta (LOOK TABLE).
Egy "IN" feliratd kosarat talalunk, ahova a feljegyzéseket és jelentéseket kell beten-
ni, mellette pedig egy kosarat az ures formanyomtatvanyokkal. Itt az id6, amirdl
Laura beszélt — irjunk egy athelyezési kérelmet a kabitdszer-osztalyra (WRITE
MEMO) és dobjuk be a kosarba (DROP MEMO IN BASKET). Tovabbhaladva a folyo-
son érdekes csoportosulasra figyellink fel az 6lt6z6 eldtt: eldszor a feldalt Dooley
6rmester ront rank egy sz6zuhataggal, de a tobbi kolléga is mond egy két dolgot.
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Hihetetlen esemény tortont: valaki egy csirkét rakott Dooley irdasztalara! Ha a cso-
port 6lén bevonulunk Dooley szobajaba (balra lévo ajtd), akkor a sajat szemunkkel
is konstatalhatjuk a szorny(l merényletet... Az asztalon egy 0szek6t6z6tt 1abu csirke
csapkod (tiszta toll mar minden korulotte...), de a legrosszabb az, hogy teljesen
elvesztette a kontrolljat testi funkcioi felett (valdészinlileg mindenki érti ezt a virag-
nyelvet). Fogalmunk sincs, hogy mit lehet ezzel a szerencsétlen csirkével csinalni,
de az biztos, hogy megfogni nem lehet, mert 6sszepiszkolna a szép tiszta uniformi-
sunkat (mire ruhat cserélliink, addigra meg eltlinik) — de valoszinlleg csak valami
humoros intermezzo-ként szolgal a jatékban. Miutan kimegytnk Dooley szobajabal,
ismét két kollegaba botlunk, akik megkérdezik t6link, hogy mivel ugyis leadtuk a
szolgalatot, nem megyunk-e el velik a Blue Room-ba, ahol Jack-nek rendeznek egy
kis meglepetés bulit. Végul is miért ne? Menjink be az 6lt6zdbe, nyissuk ki a szek-
rénylinket (O LOCKER) és cseréljink ruhat (CHANGE CLOTHES). El&szor csak a
torilkozot kapjuk meg, mivel a Szabalyzat ruhacsere el6tt zuhanyzast ir eld. Men-
junk tehat zuhanyozni (természetesen a jobb oldaliba, hiszen a balbol Fudley mar
megint kiflirddte a vizet). A zuhanyozas T10'-zel torténik (zarjuk is el vele, mert ha
nyitva hagyjuk, 1 pont levonast kapunk). Tisztdlkodas utan menjunk vissza a szek-
rényhez és nyissuk ki. A TAKE ALL parancs most nem mikdodik ("Kicsit kevés hely
van ebben a torilkoézében..."), tehat TAKE SUIT. Vegylk fel a Corvette kulcsat is,
mert civilben azzal kbzlekediink (TAKE KEY). Menjliink ki a parkoldba, kifelé menet
pedig tegylk le az asztalra a radiot (PUT RADIO) és akasszuk vissza a jar6rkocsi
kulcsat (PUT KEY). Uljiink be a sportkocsinkba és hajtsunk a Blue Room-hoz.

A Blue Room-ba belépve Jack-et pillantjuk meg, amint egyedil Gldogél egy asztal-
nal. Esetleg zenélhetiink a wurlitzeren egyet (PLAY MUSIC), de inkabb ljiink le a
Jack jobb oldalan talalhaté székre. Jack elmeséli, hogy roppantul el van keseredve,
mert a lanya kabitoszerezik (az iskolaban szerezte valakit6l), az italozasa miatt
pedig el akarja hagyni a felesége. Hirtelen egy ujabb figura érkezik, aki lelil az asz-
talhoz, majd még egy, aki egy tortat hoz és mindenki (az Amiga is) egyutt énekli a
"Happy Birthday 2 U" c. kozkedvelt notat. Az innepség fénypontjaként belibeg
Hoochy Coochy Hannah, egy helyi mulatd tdncosnéje, aki az innepélyes alkalombdl
fliszoknyat és léggdombdket visel ruha helyett. Csabitd tancot lejt, amelynek végén
megcsokolja Jack-et, elrdppenti lufijait, majd ugy ahogy jott, 6 is ellibeg. A tovabbi
tarsalgas a holgy kortul forog (Sonny példaul megjegyzi, hogy megkéri Jézuskat,
hogy ugyan tegye mar a fa ala...). Vidam a hangulat, amig Keith meg nem kérdezi
t6link, hogy nem felejtettiik-e el, hogy a mult héten szolgalatot cseréltiink vele és
15 Dere mulva kezdddik az eligazitas... Az 6rdogbe! Rohanas vissza a renddrseégre!
Bar nem is kell nagyon rohanni — a jaték Ugy van megcsinalva, hogy egy kicsit fel-
tétlendl késsunk, de a Iényegen azért ott legylnk.

Természetesen a rendérségen el6szor zuhanyoznunk kell (csapot elzarni), azutan
felvenni az dsszes szolgalati moty6ot (TAKE SUIT azutan TAKE ALL), megtolteni a
fegyvert (LOAD GUIM) és mar mehetiink is az eligazitasra. Dooley mar csak rank
vart, megjegyzi, hogy némi lzenetlnk is van a rekesziinkben (az egyik kolléga paj-
zan vigyorral érdeklédik a szabalysértd holgyrél, aki anatomiajanak felsd részeit
mutogatta nekink a birsagolas elkerilésének reményében). Az eligazitas: kerestnk
egy José Martinez nevii, mexikoi szuletés férfit (paraméterek mellékelve), akit utol-
jara felesége latott két napja egy vilagoskék Cadillac-be (') beszallni és azéta senki
sem hallott réla. Dooley még elmondja, hogy ez az auté megegyezik azzal, amely-
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b6i Lonny West-et meggyilkoltak és tudjuk a rendszam egy részletét is (hat persze,
mi deritettlink fényt rd). Az eligazitas végén még egyszer szo6l, hogy mindenki Uritse
ki az Uzenetrekeszét, valamint nekink még megemliti, hogy késbbb a birésagon
lesz. Nézziink be a rekesziinkbe (LOOK HOLE), ahol egy ismeretlen informatortol
szarmazoO kézirasos lap arrél tudosit benniinket, hogy a Hotel Delphoria barjanak
hatsé szobajaban nagy tételben folyik a szerencsejaték. Kifelé menet természetesen
ismét fel kell vennliink a jarérkocsi kulcsat és a radionkat is. Miel6tt elindulnank,
megint jarjuk kdrbe a jarérautot.

Ismét egy kis autokazas kovetkezik. Egy id6 utan egy vilagoskék auto jelenik meg a
kozeliinkben és azonnal jon is a radidhivas a kdzpontbol:"83-32, a keresettjarmi a
latétavolsagodon beliil van. A jarmii egy vilagoskék Cadillac, amelyet utoljara a
Jefferson Gimnazium-na/ ldttak Cahova a kabitdszeres allapotban 6rizetbe fiuk és
Jack lanya jar!,) Valdsziniileg kabltészerkereskedd. dvatos megkdzelitési”. Sziréna
be és utana! A Cadillac egy ideig nem nagyon akar megallni, de miutan latja, hogy
sokkal jobban vezetiink nala, lehuzédik az at mellé. Miutan atvaltottuk a képernyo6t,
meg egyeldre eszlinkbe ne jusson kiszallni — kulénben az autd sofbrje szitava 16
benniinket! Széljunk be a kézpontnak a radion, aki megnyugtat benniinket, hogy a
83-31 jar6r vadul szirénazva a helyszin felé tart. Varjuk meg, amig megérkezik Jack
Cobb nevu kollégank. Atszol hozzank a radion, hogy a jarérkocsink utas fel6li
részérdl fedez bennilinket, amig kontaktust létesitiink a gyanusitottal. Most kiszall-
hatunk az autébol (de ne menijlink el téle!). Huzzuk eld a pisztolyt ('F8') és kialtsunk
ra, hogy szalljon ki 6 is (GET OUT). A figura kiszall az autébdél és megindul felénk.
Amikor a két autd kozé ért (idaig tud fedezni bennilinket Cobb), allitsuk meg (STOP).
"Kezeket fel!” (HANDS UP). A gyanusitott habozik egy darabig, de latvan, hogy
semmi esélye, lassan a magasba emeli a kezét. "Fekudj!" (LAY DOWN). Varjuk
meg, amig lefekszik a foldre, majd kozelitsik meg, tegylk el a pisztolyt és bilincsel-
juk meg a fickot (CUFF HIM BACK). Az 6vatos rend6ér mindig megmotozza a gyanus
fickokat (SEARCH MAN). Nem talalunk semmit, csak egy kis aprépénzt... valamint
egy megtoltott .45-6s Smith&Wesson félautomata pisztolyt (ezzel egy elefantot is le
lehet 16ni). A gyanusitott ugyan azt allitja, hogy ez csak dnvédelmi célokra van nala,
de ki hisz neki?! "Indulas a kocsihoz!" (GO). A kolléga kdzben fedez benniinket,
amig kinyitjuk a gyanusitottnak a jarérkocsi hatsé ajtajat, majd miutan bedlt, razar-
juk. A dolog els6 része lezarult: a jomadar megvan, most pedig kovetkezik a terep-
szemle. Menjliink oda a fick6é kocsijahoz, nyissuk ki a csomagtartét (O TRUNK) és
nézzink koril benne (LOOK). Két miianyag zacskot talalunk benne: az egyik fehé-
res (kokainra emlékeztet®), a masik zdldes (marijuanara emlékeztetd) anyaggal van
tele. Hagyjuk a csomagtartéban 6ket, majd Jack vigyaz ra, amig a tobbiek elszallit-
jak. Menjink inkabb a nyitott vezetdiilés melleti ajtohoz és nézziink bele az autdba
(LOOK IN CAR). Megvizsgaljuk az (lést, az lilés aljat — aztan felfigyeliink a keszty(-
tartora. Hat akkor nyissuk is ki (O COMPARTMENT) és nézziink szét benne
(LOOK). Egy fekete jegyzetfiizetet és két jogositvanyt talalunk. Nézzik meg elébb a
jogositvanyokat (LOOK LICENSE). Mindkettdn ugyanannak a férfinak a fényképe
van: az egyik Leroy Pierson, newport-i, a masik Marvin Hoffman (!!!), chicago-i lakos
részére szol. Most nézzik meg a noteszt (LOOK NOTES). Lapozgatva benne a
kovetkezb bejegyzéseket talaljuk:

— $2.000 R.G. ezredesnek a H.D. (mint Hotel DelphonaV) jatékautomatainak felsze-

reléséért (X)
— beavatni a tervbe R.O. kabitoszerkereszkeddt (X)
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— talalkoz6 J.M.-mel (mint JOsé Martinez?)) és LW.-vel (mint Lonny Wesrll)  (X)

— Cindy$100 (X

— toltény  (X)

— talalkoz6 NW fénokkel

— 3 orakor loncs Robert G.-vel

—az 1. és a 2. keritdé "megrendszabalyozasa” (Id. a kdvetkez6 két bejegyzést)

— kivégezni LW.-t  (X)

— kivégezni J.M.-et  (X)

(...) és igy tovabb, még néhany plusz informacio. Ugy latszik, hogy egy két labon
jaré kivégzoosztagot sikertlt nyakoncsipnink. Menjink vissza most a kocsiba és
szallitsuk be az urat a "hlvos"-re. Indulaskor még fenyeget6zik egy kicsit ("Ha vala-
mi torténik az autommal...”), de leintjik. Jack kdzben lefujja a riadét, jelenti, hogy a
gyanusitottat mar visszik a bortonbe és két teherautét kér a kdzponttdl az autd
elszallitasara.

A bortonudvaron szallitsuk ki a fickot az autdbol. A 1épcsd felé haladva elmés tarsal-
gast folytatunk vele. Ne felejtsik el letenni a fegyvert az ajt6 melletti dobozban és
razarni az ajtot! Csodngetés utan bemehetiink. A boérténér a szokasos
marhasagaival fogad bennlinket és érdeklédik, hogy miért hoztunk mar megint be
valakit (DRUG DEAL). Szépen elkezdjik kitolteni a szokasos formasagokat. Amikor
a név rovat kitoltésekor a gyanuasitottol érdekldédink, az feleli: A
nevem...6660...Marvin Hoftman, de ez minden, amit kiszedtek belélem\" Valahogyan
az az érzéslnk tamad, hogy ez a figura nem az, akinek mondja magat — de még
b6éven van id6 a személyazonossaganak megallapitasara, széval most szépen
kitoltjlik a papirokat a mondott névre. Vegyik le réla a bilincseket (TAKE CUFF —
ha nem motozztuk volna meg, akkor most néhany goly6t kaptunk volna a
hasunkba) majd kisérjik be a cellaba. Kifelé indulva, hirtelen Jack toppan be az
ajton: "Minden cuccot beszallitottunk és felvettiink. Szép tiszta munka volt, fiu! Radion
ideszoltak, hogy Dooley azt akarja, hogy menj be a kapitanysagra és latogasd meg a
dolgozészobajaban. Valami mondanddja van szamodra. Na szia, szolgdlat utan
taldlkozunk a kapitanysagon!" — és ezzel tavozik is. Menjink vissza mi is a
kapitanysagra.

Menjliink be Dooley szobdjaba és alljunk az asztala elé. Az 6rmester egy feljegyzést
kapott, amely rélunk szol és elkezdi nekiink felolvasni — nem jut tal sokaig benne:
valaki szerecsendioval szorta teli a lapot (bizonyara a csirkés gazember) és elfutja a
szemét a konny. Ki is rohan a szobabdl, hogy ujabb hajtévadaszatot inditson a
"blinos" ellen. Nekiink kell elolvasnunk (READ MEMO). "Elég ligyes vagy ugyan, de
fejjel lefelé nem tudsz elolvasni semmiV." — széval at kell menniink az asztal masik
oldalara és onnan megprobalni... "Szolgalati feljegyzés James Morgan hadnagytdl
Bonds jardr részére: Elfogadtuk Bonds jarér athelyezési kérelmét a kabitdszer-
osztalyra. Bonds jelentkezzen utcai Olt6zékben eligazitasra az irodamban.” Hurra,
el6léptettek bennlinket! Menjlink be az 06It6zébe, zuhanyozzunk le, vegyuk fel a
cuccokat (TAKE SUIT és TAKE ALL), majd farmerbe Oltbzve mar mehetiink is
Morgan-hez jelentkezni (Utkdzben tegylk vissza a jarérautd kulcsat a helyére, mert
mar nem lesz szlikséglnk ra tobbet).

Morgan kdzelebb invital az asztalahoz és dvozol bennlinket az G szereléstinkben.
Ha mar agyis mi fogtuk el, akkor a Hoffman-lggyel akar megbizni benniinket és
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Laura Watts detektivet rendeli mellénk (6 volt az a holgy, aki utanunk jott a borténbe
és szo6lt, hogy meglresedett egy hely a kabitdszereseknél). Most atkild bennlinket
a szomszédba, Laura dolgoz6szobajaba (a hdlgy eddig mindig kihajtott minket, ha
bementlink a szobajaba — érdekl6dott, hogy eltévedtliink-e). Laura dv6zol ben-
niinket és kozli, hogy orul annak, hogy mi kaptuk meg a helyet az osztalyon. Ezu-
tan szépen korbevezet minket az 0j helylinkdn: a levélszekrényben vannak a folyo
ugyek aktai, kdztlik a Hoff/nan-dosszié is; a falon egy kulcstabla, amelyen az osztaly
jeldletlen autodinak kulcsai talalhatdak, alatta pedig egy masik tabla 16g; megkapjuk
az Uj hivészamunkat; megnézhetjik sajat, kildnbejaratu iréasztalunkat. Laura ezu-
tan elmondja, hogy Hoffman-t vad ala helyezték. Palmer bir6 elhitte a
gyanusitottnak, hogy az akinek mondja magat. A legrosszabb viszont az, hogy
Palmer biré 500.000 dollar ellenében hajland6 szabadidbra helyezni a fickot — ha
ez megtorténik, sosem latjak tobbé! Ezek utan Laura elszalad valahova és rankbizza
a feladatot, hogy valamilyen bizonyitékot talaljunk és — ha rabukkanunk valamire —
meggybzzik Palmer bir6t a szabadlabra helyezés indokolatlan voltarol. Menjink
oda a kulcstartéhoz és vegytik le rola a civil kocsi kulcsat (TAKE KEY). Nézziik meg
az alatta lévd faliujsagot (LOOK CUPBOARD). Az els® néhany oldalt lapozgatva
hatalmas mennyiség(li marhasagot talalunk, viszont az utols¢ két lapon (az FBI altal
legjobban korozottek listajaban) ismerds arcot pillantunk meg: az &\-Hoffman\ It
éppen Jason Taselli néven szerepel (de tudjak, hogy az utébi idében a Harris és
Hoffman neveket is hasznalta) és gyilkossagért korozik. Személyleiras: 5 lab 11
magas, sulya 195 font, fekete haj, barna szem. A bal mellbimb6 alatt egy tetovalas
van (ez megegyezik a Sweef Cheeks altal adott informacioval, de mintha valami nem
stimmelne). Ez mindenesetre érdekes lehet Palmer bir6 szamara, vegyuk fel (TAKE
POSTER). Tegylk vissza a falra a tablat (PUT CLIPBOARD), menjink at a
levélszekrényhez és nézziink bele a fiokba (O DRAWER). A fiokban dossziék
sorakoznak egymas utan, a legels6 a Hoffman-iggyel foglalkoz6. Olvassuk at, mit
tudunk eddig a fickorél (READ HOFFMAN FILE). Az els6 oldalon egy fénykép rola
és a személyleiras (ez egyezik az FBI-korozésben 1évd adatokkal), majd a
tetovalasra utalé bejegyzés, sziletési datum, utolsé ismert cim, szabadlabra
helyezés dsszege, az 6rizetbevétel ideje. A tovabbiakban az érizetbe vétel indoklasa
és a targyi bizonyitékok felsorolasa kovetkezik. Az utols6 oldalon az a két
jogositvany lathato, amit az elfogaskor talaltunk nala a keszty(tartéban. Itt azonban
van egy kis bokkend: az még csak hagyjan, hogy a szem szine nem stimmel
(feltalaltak mar a szines kontaktlencsét) és a suly egy kissé eltér — az viszont mar
elfogadhatatlan, hogy a két magassag kozott vagy 25-30 cm-nyi eltérés van!
Levonhatjuk a kovetkeztetést: Marvin Hoffman személyleirasa kizarja, hogy az
elfogott fickd (aki Hoffman-nak nevezi magat) azonos legyen vele! A dosszié
valoszinlileg a bir6 ur érdeklddését is felkelti — vegyiik magunkhoz ( TAKE FILE).

Menjink at az el6adoterem elbtti racsos ablakhoz, ahol egy Russ nevii rend6ér 6rzi a
targyi bizonyitékokat. Itt a kérdésére valaszolva esetleg ismét megvizsgalhatunk
néhanyat (pl. GUN-ra megkapjuk a pisztolyt, amelyen rajta 16g a sorozatszama).
Menjink most be a racs melletti szobaba. Itt egy szamitdgép terminalja talalhato,
amely a renddrség adatbazisdhoz csatlakozik (USE COMPUTER). Szamos rend-
szamrol (Art Serabian, Helen Hots, az ellopott Cadillac, stb.) van mar input — de
minket most elsésorban az al-Hoffman-nal kapcsolatos dolgok érdekelnek. Gépeljik
be a pisztoly sorozatszamat (SW9764912). A rekord azt mutatja, hogy a fegyvert
Chicago-ban jelentették be ellopottnak és megkapjuk az ottani rendbrség Taber
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nev( detektivienek telefonszamat. Lépjink ki a terminalbol (QUIT), menjiink vissza a
szobankba és hivjuk fel az asztalunkon lévd telefonon chicago-i kollegankat (USE
PHONE majd 13125553382). Taber veszi fel a kagylot eés erdeklodik, hogy miben
segithet (HOFFMAN). "O, igen, ismerjlik a fickot: Jason Taselli, alias Hoffman, alias
Pierson. Egy Jessie Bains (mint "J.B." az elfogott fickd noteszében) nevii, hamiskar-
tydzasban és kabitdszerben utazo fickonak dolgozik. Mindketten eltlintek a kbrzetiink-
bél. Kiildék majd neked egy fotot errél a Bains-ré7... Sok szerencsét]” — és leteszi.
Ennyi egyel6re elég is lesz, most menjunk at a birosagra, hogy meggy6zzik Palmer
birdt arrol, hogy ne engedije szabadon a vadlottat, mert azonos egy FBI altal gyilkos-
sageért korozott személlyel.

Most a szilrke autéval fogunk menni (természetesen ezt is korbe kell jarni, mieldtt
elindulnank, kilénben defektet kap). A birdsag ajtaja kivételesen nem 6nmikddben
nyilik (O D). A bels6 ajto is zarva van, mert benn éppen targyalas folyik (ne menjlink
be egyel6re, mert kivezettetnek a terembd6l). A jobb oldalon lévd ablaknal viszont
van egy készséges figura, akibdl rovid csevegés utan sikerdl kihGzni, hogy Palmer
bir6 meghagyta, hogy csak életbevagdan fontos ligyben lehet zavarni. Mondjuk,
hogy ez az (EMERGENCY). Az ember egy cédulat-kiildet be a teremszolgaval, majd
nemsokara visszatér, hogy Palmer bir6 hajland6 meghallgatni benninket, ha mar
ilyen sitirgés. Most mar bemehetiink az ajton (O D). Palmer bir6 csendet kér és
megkérdezi, hogy kire vagy mire vonatkozik a kérvényliink? (HOFFMAN) "Es milyen
informacioval tudja alatdmasztani a kérvénye jogosultsagat?” Adjuk oda neki a Hoff-
ma/7-dossziét (GIVE FILE). "Rendben. Van még egyéb mas informacidja is?" Akkor
most johet az FBI-kOrdzés (GIVE POSTER). A teremszolga odaviszi a bironak ezt is,
mikozben szivdobogva varjuk, hogyan dont a bird. A biré6 megvizsgalja a cucokat és
megkérdi: "Mibél gondolja, hogy ez a két ember (marmint az FBI altal korozott Taselli
és a Hoffman néven Orizetbe vett fickd) egy és ugyanaz a személy?” Ha mar egyeddl
nem tudott rajonni, akkor aruljuk el neki, hogy a jellegzetes tetovalasbdél (TATTOO).
A biré egy ideig gondolkodik, aztan elfogadja a kérelmiinket és ir egy utasitast,
miszerint Hoffman-Taselli-Pierson nem engedhet® szabadon. A teremszolga atadja
nekink és azt mondja, hogy reméli, még nem kés6 — Hoffman Ugyvédje ugyanis
mar a bortonbe érkezett a szabadlabra helyezés dijaval. Autézzunk tehat at a masik
oldalon 1évé boérténbe és menjlink be (ne felejtsiik el a pisztolyt letenni a szekrény-
be!). A bortondr rogton szol is, hogy itt van Hoffman tgyvédje és mar vinné a joma-
darat magaval. Adjuk oda neki a biré Uzenetét (GIVE WARRANT). A bortondr jot
rohog a dolgon ("...az ligyvéd ur ettdl biztos eldobja az agyatl”), majd elszalad a
papirral egy kis id6re. Miutan visszajon elujsagolja, hogy mit miveltek, amikor meg-
hallottak a dolgot. Ezt is elintéztik, mehetlink vissza a rendérségre (pisztoly!).

Leparkolva a renddrség udvaran, csodalkozva vesszik észre, hogy Laura a lépcson
var rank. Egy informatoratél azt a hirt kapta, hogy kabitdszeriigylet lesz nyélbelitve
a Varosi Parkban. Morgan azt akarja, hogy menjunk ki és nézzik meg mit tehe-
tink... Irany tehat a Lytton City Park\ Az autobdl csak mi szallunk ki, Laura itt foglal
megfigyel6allast (bizonyara egyetlen kabrtoszerkeresked6ének sem tinne fel, ha egy
villogo lampaval parkirozé rendérautd allna az anyag atadasanak a helyszinén...).
Menjiink be a parkba és bujjunk el a jobb fels6 részen 1évd bokor mogé (egy felirat
is jelzi, ha a j6 helyen alltunk meg). Akar eld is huzhatjuk a fegyvert ('F8'). Egy id6
mulva egy ovatosan lopakod6 ember érkezik a park kozepén allé padhoz, majd
nemsokara egy masik is. Rovid cseveges kovetkezik kozottik, majd lebonyolodik az
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aru atadasa (az egyikik kevesli a kapottakat). Most eljott az id6 a beavatkozasra:
sz6ljunk bele a radioba ('CTRL'+'D"). "Laura, indulok. Kapd el, ha valamelyikiik
szOkni probdl\" Kialtsunk rajuk, hogy kezeket fel (HANDS UP) — maskilénben az
egyikik pisztolyt rant és vagy 6 16 le minket, vagy mi 6t, de mindkett6 a jaték végét
jelenti. Miutan kialtottunk, az egyik fické feladja, de a masik sz6kni prébal: hasznal-
juk ismét a radiot, majd Laura elkapja... Jojjunk el a bokor mogul és menjink oda
az ittmaradt fickbhoz. Bilincseljik meg (CUFF HIM) és kutassuk at (SEARCH MAN).
Egy iskolai igazolvanyt lelink nala és azt a fehéres anyagot tartalmaz¢ zacskot,
amit az imént adtak at neki. Probaljunk beszélni a fickoval, de mindenekel6tt olvas-
suk fel neki a jogatt, kiulonben a jaték véget ér! (READ RIGHTS) Sonny eléveszi a
"kisokost” és szépen szavalni kezdi:"Joga van csendben maradni. Minden, amit
mond a torvény elétt felhasznalhatoé 6n ellen...” — és igy tovabb, bizonyara mindenki
ismeri a szoveget. Most mar beszélgethetink vele (TALK MAN). Elmondja, hogy
Simms-nek hiviak és hogy 6 adta el a Jefferson Gimnaziumban a kabitészert a dia-
koknak (koztik Cobb renddr lanyanak, Kathy-nak is). Hatha tud még valamit,
beszéljlink vele még egyszer. "Egy José Martinez nevii fickotol vettem a drogot, de
azutan bemutatott ennek a Colby nevinek és azota nem lattam Martinezt\" —
mondja. Most mar elég volt a csevegésbél, indulas (GO) ki az autéhoz. Ott mar var
benninket Laura a nyakoncsipett masik fickoval és nagyon hianyol benninket. Itt
megint motoznunk kell (SEARCH MAN), hogy Laura is atkutassa az & paciensét.
Elveszi tble a pisztolyat (a kis huncut biztos lelétt volna bennlnket, amikor a
bortonben levesszik réla a bilincseket!), némi pénzt és néhany egyéb dolgot. A
jogainak felolvasasa utan megprobalhatunk néhany kérdést feltenni a masik
fickénak is (TALK COLBY), de & visszautasitja a valaszadast. Laura szerint Morgan
elégedett lehet egy ilyen szép fogassal. Szallitsuk be a tarsasagot a bortdonbe
(pisztoly a szekrénybe), majd csodngethetiink (Slam Dunk Donny is kisz6l a racs
mogul:"Hahd, fiuk! JO, hogy jottok — tudtok kosarazni?”). Benn ismét néhany poént
kapunk a bortonértél, majd megkérdezi, hogy miért hoztuk be a fitkat (DRUG
DEAL). Vegylk le a bilincsinket (TAKE CUFF) és Sonny bekiséri 6ket a cellajukba.
Laura mar kint var rank az autoban (pisztoly!) és amikor mi is beszallunk az autéba,
megjegyzi, hogy értékes fogast jelent személylink a kabitoszer-osztalynak. Ez volt
nala a dicséret. ] N - ‘

VigyUk vissza Laura-t a kapitanysagra. Azt mondja, hogy felmegy jelentést irni az
Orizetbevételrdl. Fogad ra, hogy Jack mar megint a Blue floom-ban van — miért
nem megylnk el elmondani neki, hogy elfogtuk azt a patkany, aki az iskolaban
kabitoszert adott el? Tenyleg, miert is ne?! Autozzunk el tehat oda. Jack-el mar
eléggé berugva taldljuk ott. Uljink le mellé (SIT) és beszéljiink vele (TALK JACK).
Elmondjuk, hogy elfogtuk az iskolai kabitoszerkereskedot. Azt feleli, hogy mar késo,
mert a lanya komaba esett és a lytton-i korhaz intenziv osztalyan kezelik. A csapos
szol, hogy rendelt egy taxit Jack-nek, ami mar uton van, hogy hazavigye. Nemsoka-
ra meg is érkezik a sofér. Megkérdezi, hogy ki rendelte a taxit és elviszi Jack-et. (Ez
az egész kiruccanas csak arra volt j6 a jatékban, hogy egy tippet kapjon a jatékos:
telefonon lehet taxit rendelni!) Nemsokara megérkezik Keith azzal, hogy rossz hire
van: Morgan hadnagy kuldte, hogy értesitsen benntlinket arrol, hogy Taselli-Hoffman
megszOkott a bortdnb6l (elbadja azt is, hogy hogyan). Morgan azonnal latni akar
benninket. Mehetiink vissza a rend6rségre.
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Visszaérve menjiink be Morgan szobajaba. Azt mondja, hogy hallotta, 'hogy a kis
kedvenciinket (Sweet Cheeks) begyljtdtte a razzia. A holgy segitségére azonban
szlikségunk lesz a Hotel Delphoria ellen tervezett akcidban (gyanithatéan onnan ira-
nyitjak a kabitészeres lgyleteket). Sweef Cheeks valoszinlileg segit nekiink, cseré-
be azért, hogy kihozzuk a kasztnibol. Morgan elkild bennlinket a bortonbe, hogy
birjuk ra a holgyet az egytttmikodésre. Ha sikeriilt, akkor vissza kell menniink hoz-
z4a, hogy eligazitson benntinket a hotel ellen készilé hadmiveletben. Autézzunk at
tehat a bortdonbe (elbtte persze megint korbe kell jarni az autoét), pisztolyt a rekesz-
be és menjink be. Miutan meghallgattuk a bortdndr pajzan célzasait, menjink
Sweet Cheeks cellaja elé, aki nagyon boldog lesz téliink. Elmondja, hogy a Triikkés
Csapda hadmlivelet mégiscsak begyljtotte 6t is (pedig mi széttunk neki!) és barmit
megtenne, hogy kikertljon innen (kapunk egy nagy puszit is téle). Kérjik meg,
hogy segitsen a hadmiveletben (HELP US OPERATION). Természetesen segiteni
akar (+egy puszi), mire mi azt az utasitast adjuk neki, hogy mihelyt kiszabadul
innen, azonnal menjen az Orszobara és jelentkezzen Morgan hadnagynal. Kifelé
menet a bortondr érdeklédik, hogy mindig rizsozzuk-e magunkat — aztan hozzate-
szi, hogy Morgan telefonalt és jon a kocsi Sweef Cheeks-étt. Induljunk el mi is visz-
sza a rendérségre (pisztoly!).

Még mieldtt visszaérnénk, megszolal a radié és a Cotton Cove-ba hivnak benniinket
egy gyilkossag aldozatanak azonositasara. Akkor iranymodositas: Cotton Covel Két
jarérautd mar ott parkol és miutan kiszalltunk, mar jon is az egyik rend6r jelenteni:
"JO, hogy latlak, Sonny/ Kihalasztunk egy "érett” halat a folyobdl, nincs ndla személyi!
Nem ez az a ficko, akit Grizetbe vettél? Mivel te adtad le, reméljiik azonositani
tudod!” Menjink oda a hullahoz és huzzuk le rola a lepeddt (PULL BLANKET). Em-
Iékeztet valamennyire Taselli-Hoffman-ra, de nem vagyunk biztosak a dolgunkban...
Nézziik meg tehat a tetovalasat (LOOK TATTOO). Ebbdl azonositjuk: a hulla meg-
egyezik (azaz most mar csak egyezett) az emberiinkkel. Széljunk be a kdzpontba a
radion, hogy a hullat azonositottuk 7ase///-vel. A kdzpont nyugtazza és kildi a ha-
lottkémet. Mehetilink vissza a kapitanysagra. Megjegyzendd, hogy a jaték progra-
mozo6i mindenképpen haldlra ftétték Taselli-t: ha nem iratunk a biroval szabadlabra
helyezést letiltd kérvényt (a jaték egyébként enélkiil is végigjatszhatd, csak keve-
sebb pontunk lesz), akkor nem a bortonb6l megszokve nyirtak volna ki, hanem sza-
badlabon...

A renddrségen menjink be megint Morgan-hez. It mar 6sszegyllt a nagy csapat:
Laura, Sweet Cheeks, Morgan. Kezdddik az eligazitas, amelynek a lényege: a had-
mivelet a Hotel Delphoria-ban folyé szerencsejaték felszamolasara iranyul. Sonny
bejelentkezik a hotelbe Jimmy Lee Banksten néven és talalkozik Sweef Cheeks-sze\
a barban. Azzal jelzi, hogy kész az akcidra, hogy egy italt rendel. Sweef Cheeks
orommel ismeri fel benne, 6reg baratjat, Whitey-t, aki most szabadult a bortonbdl. A
baratot rogtdon be is mutatja a pincérnek, akir6l ugy sejtik, hogy bejuttathat a hatso
szobaba. Kapunk egy adag pénzt is (természetesen megjeldlt bankjegyekkel). Ezu-
tan Laura veszi at a szo6t és az elmaszkirozas maédjardl beszél. Hozott nekink egy
fehér ruhat és szokitét a hajunkra. Kapunk egy specialis sétabotot is, amibe egy
.22-es Derringer pisztoly van szerelve és megtudjuk, hogy ha ugy hozza a sziikség,
akkor egy kicsiny radiot is beszerezhetiink, ami egyébként golyostolinak néz ki.
Laura még hozzateszi, hogy a szOkitbkrémet ugy kell hasznalni, hogy el6tte hajat
mosunk és utana kenjiik ra a hajunkra. Sweef Cheeks még koézli, hogy nagyon 6riil,
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hogy vellink dolgozhat, azutan a hadnagy elkiildi a két nét. Szél, hogy maszkirozas
utan még jojjunk vissza hozza, mert még mondani akar egy-két dolgot... Hirtelen
Dooley 6rmester baktat be, aki most kivételesen nem egy Brontosaurus-/ talalt a
fiokjaban, hanem azzal a hirrel jon, hogy Jack lanya minden er6feszités ellenére
meghalt a korhazban. Aki esetleg attol tartana, hogy a jaték dsszes szerepl6je bevo-
nul és elmond néhanyezer karakternyi szdveget, az megnyugodhat: egyelére nem
jon tobb — mehetliink az 6lt6z6be maszkirozni.

Vegyuk fel a szekrénylnkb6l a torilkdz6t és menjunk zuhanyozni. Ha megnézzik a
szokitot (LOOK BLEACH), meg is taldljuk rajta a hasznalati utsrtasfCsa/r nedvesitsd
be és dorzséld”. Eldszér mossuk meg a hajunkat (WASH HAIR), azutan ontsik ra a

lekményt végig a program elmés megjegyzései kisérik... Vegyik fel a szekrényb6l1”
ruhat (TAKE SUfT — egybdl felvesszilk vele a sétapalcat is) és menjunk. Egy Gjabb
fanyar megjegyzést kapunk a programtoél, a néger takaritond pedig elfekszik a neve-
tést6l, amikor meglat bennilnket... Na j6. Menjlnk vissza Morgan-bez (kdzben
tegytk le a radiot a helyére, mert gyanusan kidomborodik a zsebtinkben). Morgan
azt mondja, hogy miutan megbizonyosodtunk az illegalis szerencsejaték létezésé-
rél, Iépjink kapcsolatba vele. Kild egy detektivcsapatot, amelyik a hattérbdl figyel
benniinket. A hadnagy atad 1.000 megjelolt dollart szazas cimletekben, majd
Hamilton detektiv sz6l at a gyilkossagi csoporttol telefonon és elmondja, hogy a
Cotton Cave-ben talalt hullat (Taselli-t) el6szor kivegezték és csak azutan vett fird6t
a folydban. Morgan még azzal biztat bennlinket, hogy most valdsziniileg a sarkany
szajaba dugjuk a fejlinket — de azért sok szerencsét kivan. Mehetlnk.

[

A szalloda halijaba a portas udvariasan beenged bennilnket, viszont bent rank se
bagodzik senki. Nyomjuk meg a recepcio asztalan lathatd gombot (PUSH BUTTON)
és mar jon is a fickd. Kérdezi, hogy miben segithet (TAKE ROOM). A 204-es szobat
ajanlja fel neklink, amely nagyon tiszta, szépen berendezett és telefonnal valamint
kiralyn6i méret(i aggyal van berendezve — 100 dollarba kerdl, fizessink (PAY
ROOM). Atadjuk a pénzt és kitoltjik a bejelentkezési kartyat Jimmy Lee Banksten
névre. Megkapjuk a szobank kulcsat és a fickd még hozzateszi, hogy csak menjink
fel a liften a masodik emeletre, a szobank jobbra van. Most menjink inkabb be a
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barba (balra). Sweet Cheeks mar ott all a pultnal. Menjiink tehat mi is oda és a pin-
cér kérdésére ("Mivel szolgalhatok?") feleljuk azt, hogy bort kérliink (WINE). Swveei
Cheeks a megbeszéltek szerint felismeri benniink a rég nem latott "Whitey-t", majd
kettesben lelliink egy asztalhoz. A pincér nemsokara hozza a bort, ami 5 dollarunk-
ba kerul (PAY). Egy szdzast nyomunk a kezébe, amit elugrik felvaltani a pultba.
Nemsokara két figura jelenik meg, a pincérnél elid6znek egy darabig, majd a hatso
szoba felé veszik az iranyt. Sweet Cheeks halkan megjegyzi: "Mar négy fickdt lattam
bemenni azon az ajton, miodta itt vagyok.” A pincér nemsokara hozza a visszajarot.
Sweet Cheeks bemutat neki benniinket és elszalad, hogy egy kis pudert kenjen (a
mar amugy is er6sen puderezett) orrara. Mig tavol van, ékes "viragnyelven" elmés
tarsalgast folytatunk az életrdl és kdzelmultunkrol a Woody nev(l pincérrel, aki bizto-
sit arrol, hogy nyugodtan megbizhatunk benne. Alkalmi baratnénk kozben visszatér
€s a pincér visszamegy a pultba. Jo hangosan érdekl6dink, hogy mi a véleménye a
holgynek egy Las Vegas-ban toltott hétvegerdl (most megtudhatja a pincér, hogy mi
nagy szerencsejatékosok vagyunk). Alljunk fel az asztaltdl (STAND) és menjink oda
a pincérhez, hatha egy kis megvesztegetéssel ki tudunk szedni belble némi infor-
maciot (PAY MONEY). Egy huszast csusztatunk oda neki, amitél megered a nyelve:
nemsokara kikotyogja, hogy a van itt egy kis hatsé szoba, ahol komoly szerencseja-
ték zajlik és minimum kétszaz a beugro a jatékba. Ha igénybe vennénk a "szolgalta-
tast”, akkor jojjunk vissza késObb kétszazzal és akkor majd meglatja, mit tehet az
érdektnkben. Halat rebegink neki, majd kozoljuk vele, hogy egész biztosan vissza-
jovink, miutan "végeztink™ a holggyel. Sweet Cheeks ekkor felpattan az asztaltél
€s mindenhova kovet benniinket — nem lehet lerazni (marpedig a pincér nem fog
addig beengedni minket, amig a n6 velliink van). Menjlink fel tehat a szobankba. A
liftben nyomjuk meg a masodik emeletet jelz6 gombot (TWO) vagy felmehetiink a
Iépcsbhazban is (a barpulttal szemkdzt nyil6é ajtd vezet oda). A folyosé végén, jobb-
ra van a szobank. Nyissuk ki a kulccsal (UNLOCK DOOR). A szobaban Sweet
Cheeks érdeklddik, hogy jutottunk-e valamire a pincérrel — valaszolhatunk a kérdé-
seire (YES, YES), mire sok szerencsét kivan.

Aki komolyan elkezdett jatszani a jatékkal, az valdszinileg itt akadt el: arra bizonya-
ra még rajott, hogy atelefonon taxit kéne rendelni Sweet Cheeks-nek (a Blue Room-
ban tett egyik kirandulas is segitett ebben) — de hol lehet megtudni a telefonsza-
mot? Sehol! Nincs a jatékban sehol, s6t gyanithatéan a jatékhoz adott kezelési
Utmutatdéban sem (esetleg a $15-ért vesztegetett tippkonyvben igen), de az jellem-
z6, hogy amerikaiak irtak: a helyi tudakozdk szama az USA-ban ugyanis mindenitt
411. Hivjuk fel tehat a tudakozoét a telefonon (USE PHONE és 411) és a feltett kér-
désre (TAXl) mar jon is a valasz: "a szam 555-9222". Kdsz, akkor mar hivhatunk is
egy taxit Sweei Cheeks-nek: a hang megkérdezi, hogy hova kildje a kocsit (HOTEL
DELPHORIA) és mar jon is. Sz6lunk a lanynak, hogy menjen vissza a taxival a ren-
ddérségre. Mi pedig menjlink szépen vissza a barba (a szoba ajtajat zarjuk be LOCK
DOOR-ral) és mutassuk meg Woody-nak a pénziinket (SHOW MONEY). Azt
mondja, hogy ha ki akarjuk prébalni a szerencsénket, akkor kovessik. A hatso
szobaban bekopog az ajton és bejelenti, hogy egy Uj jatékost hozott. Puszta
formalitasb6l még végigtapogat bennilinket, hogy nincs-e fegyver nalunk (alljunk a
jobb oldalara) — azutan jo szorakozast kivan.
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2. fejezet : POLICE QUEST

A szobaban mar nagyban folyik a zsugazas és csak a hatsd asztalnal van hely.
Menjiink oda és (ljink le (SIT). Sonny szépen bemutatkozik és megkérdezi, hogy
beszallhat-e. A két Ur (Gene és Orfo) 6rommel lat bennlinket. Ha tovabb beszéliink
velik (TALK MAN), elmondjak, hogy mindjart jatszhatunk, csak megvarjuk, mig a
negyedik jatékos visszatér. Nemsokara megjon 0 is, a bémutatkozas utan megtud-
juk, hogy Frank-nek hiviak. Ezutan pokerezniink kell. Valészinlileg mindenki tud,
szbval most nem ismertetjik a szabalyokat. A kezelés egyszer(: az osztas és a
hivasi sorrend folyamatosan cserélédik, az utols6 sorra kerlld ember hivasat
(PASSES: 6 nyit a hivassal és passzol, BETS: hivott, CALL: tartja, RAISE: emeli,
FOLDS: eldobta) és a sajat pénziinket a bal fels6 sarokban, a bankban jelenleg 1évd
pénzt a jobb fels® sarokban latjuk. Tiz dollart érdé zsetonokkal jatszunk. Ha rank
kerul a hivas sora, akkor be kell gépelniink azt a szamot, amennyit a bankba be
akarunk tenni (a limit 3 zseton), ha nullat gépeliink be, akkor passzoltunk illetve
nem tartjuk a hivast, eldobtuk a lapot. Cserénél a cserélni kivant lapok szamat, majd
a sorszamat kell begépelniink, balrél jobbra szamolva (tehat mondjuk az utolsé ket-
ténél el6szor 2, majd 4, majd 5). A parti utan az T4'-gyel indithatjuk az Uj osztast.
Most addig kell pokerezniink, amig 1.000 dollart nem nyeriink (mentsiik ki minden
nyertes parti utan az allast és ha a kovetkezd korben vesztiink, akkor tdltsik visz-
sza). Miutan elérjik az 1.000 dollart a parti véget ér és Frank kozli, hogy elég jol
pokerezlink. Ha kedviink van hozza, akkor késdbb (este) visszajohetlink és egy kis
privat szobacskaban komolyabban is jatszhatunk. Mondjuk meg Woody pincérnek,
hogy Frank kildott bennlinket és akkor 6 bevezet bennlinket abba a szobacskaba.

Esetleg eqgy kis Uzletrdl is sz0 lehet...

Menjink most fel a szobankba és varakozzunk egy ideig. Nemsokara kopogtatnak
az ajton és harom ember Iép be, akik kozil kettd ismerdsnek hat. Ez az a harom
detektiv, akir6l Morgan azt allitotta az eligazitdson, hogy majd a hattérbdl figyelnek
benninket. A vezetdjuk oril, hogy lat minket és szo6l, hogy 6k készen allnak. Az
eligazitason Laura holmi tollnak alcazott "hangatalakitorér fecsegett — ezt egy ideig
sehol sem leltlik, de aztan megprobaltuk elkérni a detektivektdl (hala Istennek,
naluk megtalaltuk). Menjlink tehat oda a detektivek vezéréhez és kérjik el tdle
(TAKE RADIO). Odaadja ezt a bizonyos "tollat” (ugyanugy mikodik, mint az URH:
'CTRL'+'D'-vel szolhatunk bele a kés®bbiekben) és még egy koteg bankjegyet.
Megigéri, hogy allanddan figyelni fogjak a hangunkat és egy esetleges Orjz.eth.eve-
telnél segédkezni fognak. Ezutan eléhuz egy fotét, amelyet Chicago-bd\ kiildtek fax-
on (a detektiv igérte meg, amikor pisztoly-tgyben telefonaltunk neki). A kép Jessie
Bains nagyf6énokot mutatja. Bar a kép elég gyenge mindségi, mégis ugy érezzik,
mintha ezt az alakot mar lattuk volna egyszer...

Most menjlnk vissza ismét a barba és mondjuk azt, Woody-nak, hogy Frank kuldott
benniinket (FRANK SENT ME). Woody ismét bevezet a szobaba, motozas, majd
tovabb ballagunk a hats6 szobéba, ahol mar ismeét Gsszegyllt egy pokertarsasag.
Orommel lidvozolnek, szoval le is Glhetlink (SIT). Frank kever — most hogy alapo-
sabban megnézziik, megddbbenve ismerjik fel, hogy a Jessie Sa/ns-rél kildott
foton 6t lattuk. A "Halal Angyala™! Most ismét pokereziink, amig 1.500 dollarunk nem
lesz. Ekkor Frank kozli, hogy szive szerint valé pokerjatékosok vagyunk és ugy hal-
lotta, hogy munkat keresunk. Esetleg tudna alkalmazni, érdekel-e az ajanlat ben-
ninket? (YES). Megkér, hogy kisérjik fel a lakosztalyaba, ahol egy pohar ital mellett
Uzleti ajanlatot szeretne tenni nekiink. Ismét bonyolult a valasz: YES. Kovessik.
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POLICE QUEST 2. fejezet

Szépen felgyalogol a Iépcséhazban (ha eltiinne eldliink, az nem baj: megvar a
kovetkezd helyszinen). A Iépcsbhazban széljunk bele a radidba, hogy felfelé tartunk
a lépcsdhazban Bains-szei A negyedik emeleten lyukadunk ki és jobbra tartunk.
Amikor mar biztosan tudjuk, hogy hova megytink, mert csak egy szoba van el6ttink
(a 404-es), szoljunk bele ismét a radiéba — ez fogja megmenteni az életiinket...
Miutan bementink a szobaba, Bains elkezdené mondani az ajanlatat, de hirtelen
megszolal a telefon a masik szobaban. Egy kis tlirelmét kér, mondvan hogy kever-
junk addig egy italt magunknak. Bains egy kicsit baratsagtalanul tér vissza: a kezé-
ben ugyanis egy pisztolyt szorongat, mert a kartyapartnereink egyike felismert ben-
niinket. Mivel azonban idejében jeleztiik a détéktivékriek, hogy melyik Szobaban
vagyunk, hirtelen betorik az ajtot és berohannak a szobaba. Sonny rutinosan lebu-
kik az asztal mogé. Egy kis 16voldozés kezdbddik, amelynek az ablak latja legfébb
karat... Az egyik I6véslink viszont eltaldlja Bains-t, aki a foldre rogy.

Ezutan a blinds birésagi targyalasa kovetkezik: Bains-t szembesitik a Delphoria-ban
lévd blintarsaival, a parkban elfogott kabitdszerkereskedoével (Colby), harman tanu-
sitjuk a szobaban megkisérelt gyilkossagot és a fegyverszakért6i vélemény kimutat-
ja, hogy Taselli-t a Bains .32-es pisztolyabol kil6tt goly6 gyilkolta meg. Az eskiidt-
szék minden vadpontban biindsnek talalja és Palmer bir6 97 évi fegyhazra itéli (a
blintetés egy részének elengedése kizarva). Az itélethirdetés utan Iényegesen vida-
mabb latvanyossagot szemlélhetiink: Lytton polgarainak szolgalataval kiérdemeltik,
hogy Unnepélyes keretek kdzott atnyujtsak nekink a varos kulcsait. Megnyertik a
jatékot! Kapunk még némi reklamot a tdobbi Slerra-jatékrél és megjelenik Sweet
Cheeks is, akitdl Gjabb puszikat gydjthetiink. Lehet kezdeni a POLICE QUEST M4
(éslllat).. ,
Az imént leirt megoldas nem a maximalis pontszamot eredményezi, mert hianyzik
még kb. 20-30 pont. Ennek megfejtését mar a Kedves Olvasora bizzuk! Csak azt
tudnank, hogy mit kell csinalni azzal a szerencsétlen csirkével!...
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2. fejezet LARRBY

LEISURE SUIT LARRY 1.

A LARRY-sorozatban jelentek meg idaig a Sierra talan "legpihentagyubb™ jatékai,
amelyek — kiildndsen a kiséroszévegek miatt — sokkal inkabb hasonltanak egy
burleszkhez, mint egy adventure-hdz. Az egészen bizonyos, hogy az angolul vala-
mennyire értd jatékos halalra neveti magat mindegyiken.

A trilégia els6 részében (Land of the Longue Lizards) a producer bizonyara ugy
gondolta, hogy némileg tul sok a direkt utalas a jatékban egy, a szive hdlgyét kere-
s6 maganyos fiatalember életének bizonyos pillanataira, ezért a jatékot "csak” 18
éven feliiliek (és 70 éven aluliak) jatszhatjak: bejelentkezés utan a program négy
kérdést tesz fel, amelyekre négy lehetséges valaszbol lehet valasztanunk (egy hiba-
lehet6ségunk van). Ebb6l a program "teljes csalhatatlansaggal” meg tudja allapita-
ni, hogy mar nagykoruak vagyunk (kilondsen abbol, ha valaki tudja, hogy az IBM
mozaiksz6 ném az ltalian Branch of Maffia kiiejQzésébol képzddott...). Ez a kérde-
z6skoddés inkabb programvédelmi célokat szolgal, mindazonaltal lattunk mar olyan
verziot is, amelyrél ezt mar letakaritotta valaki.

A jaték menijébe puszta tréfabdl beépitettek néhany — a tobbi QUEST-t6l eltérd
pontot is: CALCULATOR ("2+2=4 — iddig terjednek matematikai képességeid”),
PUZZLJE (az ismert "tologatos jaték”, amelybdl érdekes mdédon nem hianyzik a 16.
darab, vagyis nem lehet tologatni... — "Hat ez vajon hogy miikdodik, he?!”), BODILY
FUNCTIONS, amelynek valasztasa utan kilénb6zd “"testi funkciokat™ adhatunk meg
(a program szépen kommentalja is az eseményeket) és BOSS KEY, ami egy grafi-
kont rajzol a képernydre, hogy ha bejon a fénok a szobaba, akkor lassa, hogy meg-
feszitett munka folyik és nem jaték (latszik, hogy PC-n is ugyanez a jaték!). Az uj
"mentpontokbdl” mar valdszinileg mindenki el6tt kérvonalazodott, hogy mire is
szamithat magaban a jatékban...

Larry egy amerikai kisvarosban keresi élete parjat. A varos harom részb6l all: Lefty
barja, aruhaz/diszko, kaszind/hazassagkotdbterem. Ezeket sotét sikatorok valasztjak
el egymastol, ahova belépve villamgyorsan agyonvernek és kirabolnak benntinket
(forditott sorrend is elképzelhetd, de a végeredmény ugyanaz: GAME OVER). A
harom rosz kozotti kdzlekedés taxival torténik, amelyet az éplletek el6tt allva TAXI
kialtassal hivhatunk (az uttestre egyébként soha ne Iépjink le, mert elit benninket
egy szaguldo autd). A taxisnak be kell diktalni a kivant cimet
(BAR/DISCO/CASINO/STORE), aki a fuvarért 8-25% dollarnyi ¢sszeget kér. Ha fize-
tés nélkal akarunk kiszallni (vagy nincs annyi pénzink, hogy kiegyenlitsik a szam-
lat), akkor — talan mondanunk sem kell — a taxis agyonver benninket. A taxival
kapcsolatban egy masik aranyszabaly: soha ne legyen nalunk alkohol, ha taxival
utazunk, mert a taxis elveszi t6link és részegen nekiszaguld a kovetkezd fanak
(amit6l nemcsak 6, hanem mi is meghalunk). Hat akkor el is kezdhetink jatszani...

A jaték kezdetén Lefty barja el6tt alldogalunk. Rogton 4 targy van nalunk, amelyeket
megvizsgalva a kodvetkez6 informacidkat kapjuk:
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LARRY 2. fejezet

WALLET: pénztarca. Néhany lejart csekket, egy csomd megjegyzést és néhany
hitelkartyat tartalmaz (amelyeknek semmi hasznat nem fogjuk venni a jatékban).
Azonkiviil $94 pénzt talalunk benne — ez viszont hasznos dolog.

WRIST WATCH: kvarcora. Egy BowlX markaju csodajoszag, amit ugyan semmire
nem lehet hasznalni, viszont mutatja az idot.

BREATH SPRAY: szajspray. Szintén rendkivil "hasznos™ dolog: id6rdl-idére megje-
lenik egy felirat, hogy nagyon b{zlik a lehelletiink, csindljunk mar vele valamit...
llyenkor USE SPRAY paranccsal ( "Psssft, pssft. Ahhhhh, mar épp ideje volt\") frissit-
hetjik a lehelletinket...

POCKET LINT: Lyukas zseb. "Miért van ez a dolog minden adventure-ben?" Hihi,
vajon miért?

Mire a vizsgalodast befejezzik, valoszinlleg meg is jelenik (tdbbszor is meg fog)
egy fekete korcs kutya, aki szép komoétosan odabballag Larry-hez, majd kisebbik
dolgat a labara végzi,,, (ez olyankor van, ha tul sokat alldogalunk az utcan). Hat
akkor menjink be az ajton (OPEN DOOR). A barpult elétt négyen ldogélnek, de
egyikiknek sem nagyon akarodzik beszélgetnie velink. Ha a holggyel kivanunk
kontaktust létesiteni, akkor még meg is jegyzi, hogy hagyjuk abba a piszkalasat,
mert sz6l a baratjanak, hogy lassa el a bajunkat a WC-ben. Esetleg jatszhatunk egy
szamot a wurlitzeren, de inkabb Uljink le a szabad székre (SIT). Néha foszlanyokat
hallunk a tobbiek beszélgetésébdl: roppant nagy marhasagokat mondanak, széval
nem fontos végighallgatni 6ket. Kapcsolddjunk be mi is a beszélgetésbe: szoljunk a
pincérnek (TALK BARTENDER). Lefty megkérdezi, hogy mit szeretnénk inni: sort,
bort vagy whiskyt? Az elsd kettdét rendelve Larry egy kissé be fog csipni (aztan rag-
ni), ami felallas utan némileg nehézkesse teszi az iranyitasat. Ide-oda tamolyog (op-
timalis esetben kisétal az ajton és lebotladozik az UttQstrQ, ahol §2épen el is (ti egy
auto). A részegség hossza az elfogyasztott alkohol mennyiségétdl fliggd ideig tart.
Rendeljiink inkabb whiskyt (WHISKEY), amely 3 dollarunkba fog kerilni. A program
rogton figyelmeztet is, hogy ezt inkabb ne igyuk meg, mert jol johet még késdbb.
Fogadjuk meg atanacsat. Alljunk fel a pulttol (STAND) és iranyitsuk Iépteinket a bal
hatso részen nyilo ajto felé. A mellékhelyiségbe vezetd elbtérbe jutottunk. Bal olda-
lon egy asztalt latunk (LOOKTABLE). Egy rézsa van rajta, vegyik fel (TAKE ROSE).
A WC bejarata mellett egy er6ésen illuminalt allapotban heverészd urat pillantunk
meg (ezek altalaban allandé motivumok a Sierra-jatékokban). Prébaljunk néhany
értelmes mondatot kihazni bel6le (TALK MAN):"Helllllo, ffffiam! Nnnnem ihatnank egy
csoppet?” Végil is ihatunk — adjuk oda neki az elébb vasarolt whiskyt (GIVE
WHISKEY). Szépen felhorpinti, aztan igy folytatja:"Ha' tudod, ttte vagy az én egyet-
len baratom szélesss e vilagon! Ezé' odaadom nnneked az egyetlen kkkk... HUKkil...
kkincsemet, amim van\" — és odaad nekiink egy TV-taviranyitét. Menjliink be a WC-
be (OPEN DOOR). A berendezése szokasos. Esetleg probalkozhatunk kis és nagy
dolgok elvégzésével a csészénél (PISS vagy SIT). Erre Larry szépen leil és a Ball
Street Journal egy 06si példanyat lapozgatva hozzakezd terhei csdkkentéséhez.
Nemsokara nagy megkonnyebllést érez, amit sajnos jellegzetes aroma is kisér...
Hasznaljuk az ujsagot (USE PAPER), mire — egy darab kivételével — Larry vissza-
csusztatja az Ujsagot a csésze mogé (gondol a kdvetkez6 ide latogatora is). Termé-
szetesen illedelmesen hazzuk le magunk utan iménti alkotasunkat (FLUSH). Ezt
talan mégsem kellett volna: a WC ugyanis el van dugulva és a viz (illetve egyéb
kisérbanyagok) kiaramlanak bel6le és gyorsan feltdttik az egész helyiséget. Larry
szeme el6tt elvonul egész élete, miel6tt az ar teljesen elboritana (széval ez rossz
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2. fejezet LARRY

Otlet volt, inkabb mégse huazzuk le...). Menjink inkabb tisztalkodni a mosdohoz,
ahol esetleg megprobalhatunk kezet mosni (WASH HAND). Mérsékelt eredmény:
nincs szappan €s nincs torilk6zd sem — a keziink ugyan piszkos maradt, de most
legalabb még nedves is. Hat akkor probaljuk megtordini (WIPE HANDS). "Rendben,
a kezed most mar szdraz (a billentylizeted viszont csuromviz).” Tovabbi szérakozas
helyett, nézziink inkabb bele a mosdéba (LOOK SINK). Nicsak! Egy holgy levette a
gyémantgydrajét kézmosas el6tt és elfelejtette magaval vinni. Vegyik fel (TAKE
RING). Larry gondolkozik egy darabig, hogy megkeresse a gy(r( tulajdonosat és
visszaadja neki — aztan visszatér a normal kerékvagasba és csak siman zsebrete-
szi. Terepszemle utan feliratokat talalunk a jobb oldali sarokban. Kezdjik el olvasni
6ket (LOOK WALL). Kapunk egy siiletlenséget, szoéval ismételjiik a dolgot (LOOK
WALL). Az eredmény egy masik poén. 4-5 alkalommal megismételve az olvasgatast
egy érdekes feliratot talalunk:"A jelszo: Ken kild6tt.” Ezek utan el is hagyhatjuk a
WC-t.

Menjlnk vissza a barba. Jobb felé egy ajto nyilik bel6le, amely be van zarva, viszont
van rajta egy kis kémlel6nyilas, széval valdészin(, hogy van benn valaki. Kopogtas-
sunk (KNOCK DOOR). A zdrgetésre hirtelen félrecsuszik a kémleldlyuk és — kissé
erds akcentussal — kiszoél valaki:"Mi a jelsz6?" Az elébb olvashattuk a WC falan:
KEN SENT ME. Az ajtdé kitarul és egy szobaba jutunk, ahonnan egy lépcséfeljaro
vezet fel az emeletre. A feljarét viszont egy nagydarab néger zarja el. Ha odame-
gylnk hozza, lenéz a magasbol és kozli, hogy semmi dolgunk az emeleten. igy
tehat ki kell jatszanunk az éberségét: alljunk szembe a TV-vel és haszndljuk a barat-
sagos részegtol kapott taviranyitot (USE CONTROL). Bekapcsoljuk a tévét — valami
szOrnyl szappanopera megy éppen. A Iépcsdnél strazsald hustorony érdeklédik
valamelyest, de azért annyira nem, hogy elhagyja az Orhelyét. Akkor esetleg néz-
zliink egy masik csatornat... (CHANGE CHANNEL). A kovetkezd allomas sem fogja
érdekelni — valtogassuk tehat addig a csatornakat, amig meg nem jelenik az "... oh,
baby, yeah..." szbveg (talan sikerll mindenkinek kitalalnia, hogy milyen "filmet"
adnak ezen a csatornan). Ez végil is megfelel a néger kulturalis szintjének és idedil
a TV elé, hogy figyelje az érdekes eseményeket. Felmehetiink az emeletre.

Odafent egy igen alacsony nivoju helyre keriliink. Az agyon egy holgy heverészik,
aki kb. olyan szép, mint a szoba. A foglalkozasa valdszinlileg nem titok senki el6tt,
(ha korbenézink, akkor rogtdon hasznalati utasitast is olvashatunk hozza). A hdlgyre
késbbb még visszatériink (sz6 szerint!), most egyel6ére nézzilk meg mi van a szoba
sarkaban all6 asztalon. Egy doboz cukorkat leliink rajta, vegyik fel (TAKE BOX).
Ezutan menjink oda az ablakhoz, nyissuk ki (OPEN WINDOW) és masszunk ki rajta
(CLIMB QOUT). A Lefty barja melletti utcacskara nézd erkélyre érkeztiink. Ha koérbe-
nézink észrevesszik, hogy a jobb oldali ablakban mintha lenne valami. Egyel6re
nem tudjuk még megszerezni, szoval induljunk el az erkélyen balra. A tlzlétrarol
szépen lepottyanunk — egyenesen bele az alatta allé6 szemétkonténerbe. Ha mar
ugyis nyakig benne vagynk, nézziink szét benne (LOOK BIN). Tébb holmi is akad,
de a legjobban Lefty régi, hasznalt kalapacsa tetszik meg nekink, amit magunkkal
is visziink (TAKE HAMMER). Masszunk ki a kukabol (CLIMB OUT) és menjink ki a
bar elé.
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LARRY. 2. fejezet

Hivjunk taxit (TAXI), ami nemsokara meg is érkezik. Szalljunk be (GET IN), és ami-
kor a taxis megkérdezi, hogy hova akarunk menni, akkor valaszoljuk a kaszinot
(CASINO). Miutan megérkeztiink, fizessiink neki (PAY), kilénben agyonver. Szall-
junk ki (GET OUT). A jobb oldali feny6fa mogul, egy szakallas ariember 1ép elo, aki-
nek kissé furcsa 0Oltozkodési szokasai lehetnek, mert ruha helyett egy hordét visel.
Azt szeretné, hogy megsegitsik azzal, hogy megvesszik t6le az almajat. Minddsz-
sze egy dollart kér érte, szoval segitsiink rajta (BUY). Menjink be a kaszindba. It
mar nagyban folyik a szerencsejaték. A taxizasban eddig megcsappant anyagi bazi-
sunkat most fel fogjuk télteni. A bal oldalon Black Jack-ei, a jobbon "Félkaru rablo”"A.
jatszhatunk. Valasszuk mondjuk az utébbit: alljunk oda valamelyik szabad automata
elé és kezdjink jatszani rajta (PLAY SLOT). Megijelenik egy tabla, amirél megtudjuk,
hogy melyik figura hanyszoros pénzt fizet és mar kezdhetjik is kergetni a szeren-
csét. Célszer( a POLICE QUEST-ben mar emlitett modszerrel jatszani: ha nyerink,
mentsik ki a jatékallast, ha mar tul sokat vesztettlink, akkor téltsiik vissza a leg-
utobbi kimentett allast. Az 'FAVF6E' billenty(ikkel csokkenthetjiik/ndvelhetjik a tétet
($20 a limit), az T8'-cal rantjuk meg a kart. Jatszunk vele, ameddig elérjiik a 250
dollaros kasszat. Ezutan menjink ki a kaszin6 masik ajtajan. A hotel el6terébe
kerultiink, amelyb6l egy lift vezet fel az emeleteken Iévd szobakba, jobbra hatra
pedig a szallodai varieté talalhato (akinek van kedve, betlilhet meghallgatni néhany
szOrny( viccet és torténetet, egy pont jar azért, ha megtalaljuk, hogy csak a jobb
als6 sarokban all6 asztal nincs lefoglalva és oda ulink le). Az el6térben egy hamu-
tartot latunk, nézziink szét benne (LOOK ASHTRAY). Valamilyen kartyat talalunk
benne (TAKE CARD), amelyrdl a vizsgalata utan kideril, hogy egy diszkdbelép6. Az
emeletre majd késdbb latogatunk fél — most menjiink ki a kaszind elé, fogjunk egy
taxit és vitessiik el magunkat az aruhazba (STORE).

Az aruhaz el6tt egy nyilvanos telefon talalhato, amit megvizsgalva (LOOK PHONE)
egy telefonszamot fedezhetiink fel. Tarcsazzuk fel (USE PHONE, majd 555-6969). A
Nemzeti Telefonos Szexszolgdlat jelentkezik be a szamon és arra kérnek, hogy véla-
szoljunk meg néhany kérdést (csodalatos dijat lehet nyerni vele). Azon ne muljék! A
kérdések:"Hogy hivjak a kedvenc szexpartneredet? Melyik a legjobb része az anato-
miajanak? Mit szoktatok csinalni, ha kettesben vagytok? Melyik a legjobb része a tes-
tednek? Es végiil: mi a neve a partnered kedvenc dolganak?” A kérdéseket egyen-
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ként megvalaszolva, megnézhetjik, mit nyertiink (de szép!). Menjunk be az aruhaz-
ba. Az el6térben egy ujsagosstand lathato, amire ki van irva, hogy "Ez nem kbnyvtar,
ne lapozgass]”. Vegylunk fel egy ujsagot, mert a benne Iévé meztelen ndk nagyon
megragadtak Larry képzeletét (TAKE PAPER), majd menjink a hatso részre, ahol a
polcon italok sorakoznak és vegylink magunkhoz egy tveg bort (TAKE WINE). Ezu-
tan menjink a pultnal all6 emberhez fizetni (PAY), aki 3 dollart szamol 6ssze (ha
fizetés nélkil tavoznank, a boltos egy rovid sortlizzel végezne veliink, mert nem
nagyon kedveli a tolvajokat). A pulton egy kis kartya is van — nézzik meg mi lehet
az (LOOK SIGN). Diszkrét, kézzel irott szbveg all rajta:"Gumidvszer eladd, kérdezd a
boltost.” Az igen hasznos dolog! Vegyilink egyet (BUY CONDOM). Larry félénken
korulnéz, hogy biztosan egyedul van-e, azutan az ovszer utan érdeklodik. Itt megint
egy kérdéssorozatra kell valaszolnunk, amellyel pontosan korvonalazhato az alta-
lunk vagyott ovszer (milyen szinl legyen, lubrikalt-e, milyen izesitésu, stb.). Teljesen
mindegy miket valaszolunk neki (az egyiket a kérdezett kett6bol), a Iényeg az, hogy
miutan befejezte a kérdez6skddést, j6 hangosan elorditja, hogy milyen évszert vet-
tink éppen nala (a polcok kozul elkerekedett szemU emberek bukkannak e\6:"Mi-
csoda perverzV). Larry szépen kifizeti. Mehetlink ki a boltbél — amikor az ajtéhoz
éruink a boltos még utanunk kiabalja, hogy reméli, élvezni fogjuk a < paraméterfel-
sorolas > 6vszert. Hehe — de jo vicc volt...

Az ajton kilépve érdekes dolog torténik: megszolal az utcai telefon."fi/ng". Ha nem
vesszik fel, tovabb csoérég, de "Ring ring ring ring” utdn a program nem birja
tovabb és megkérdezi, hogy "Meddig kell még ezt csinalnunk, amig vegre hajlando
leszel begépelni, hogy ANSWER PHONE?" J6, akkor menjliink oda hozza és gépel-
juk be, hogy ANSWER PHONE. Egy ndéi hang szoél bele (a Nemzeti Telefonos Szex-
szolgalat szorakozik: szépen behelyettesitgettéx az imént adott valaszainkat a sz0-
vegbe — csak az nem vilagos, hogy vajon honnan tudhattak elére, hogy mit fogunk
valaszolni?...):"Hello Larry! Itt <baratnénk neve> beszél. Miért nem hagyod mar ezt
az idiota jatékot és jossz el inkabb hozzam, hogy egy kicsit <amit kettesben szok-
tunk vele csinalni>. A <legjobb testrésziink> mindig megdrjit engem! Hozdd
magaddal a < kedvenc targyunk> és gyere jatszani az én <az anatomiajanak a leg-
jobb része>". Ez csak egy favicc volt — de kaptunk érte 2 pontot.

Eddigre mar bizonyara megjelent a helyszinen egy ujabb szerepl6 (a kutyan kivil
természetesen): egy masik részeg. El6szor egy kis folos apréopénzt probal lejmolni
télink. Ha nem valaszolunk, akkor f6los bor utan érdeklédik. Na az mar van, azt
odaadhatjuk neki (GIVE WINE). Fel is horpinti egy pillantas alatt, aztan megjegyzi,
hogy neki ugyan nincs TV-taviranyitoja viszont van egy jo kis 0reg bicskaja, amellyel
megvédhetjik magunkat egyes szexi nészemélyektdl... Cserébe odaadja nekiink
(jol fog az meg jonni!), aztan tovatamolyog a sotétben. Pillantsunk bele az iment
vasarolt Ujsagba (LOOK MAGAZINE). Ugy latszik, ez az e havi szama. Tobbek
kozott leliink benne egy cikket arrél, hogy a profi ablakmosok gy biztositjak magu-
kat, hogy kotelet kotnek a derekukra... (tipp arra, hogy hogyan lehetne leszedni a
Lefty barjanak erkélyérdl a masik ablakban lév6 akarmit). Természetesen erre min-
denkinek eszébe jut, hogy a feslett n6személy szobajaban egy szaritokotél is volt
kifeszitve és Orakat tolt azzal, hogy megprébalja valahogy leszedni — azt a kotelet el
lehet felejteni, most megylink az igaziért.
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Sétaljunk el most balra. A diszk6 bejaratahoz érkeziink, ahol a kidobdéember alldo-
gal és kozli velink, hogy nincs belépés, ez zart kor(i klub. Mutassuk fel neki a
hamutartéban talart belépodkartyat (SHOW CARD), mire s(rli bocsanatkérések
kozott beenged benniinket. Odabennt elég helytelenil alakult az ivararany: egy
nére jut 8 férfi (azaz most mar 9, mert kbzben megjéttink mi is). Az asztalahoz
azonban meég nem Ult le senki — tehat mi csaphatunk le elsbnek a zsakmanyra
(SIT). Nézzik meg a lanyt (LOOK GIRL). Hmmmm, egész jol néz ki! Ha beszélge-
tink vele, kiderll, hogy Fawn-nak hiviak és még lehet j0 dolgokat mondani neki
(vagy hallani t6le), de inkabb csinaljuk azt vele, amit a diszkoban egyedul Uldogéld
szep nokkel szoktak: hivjuk tancolni (DANCE). Azt mondja, hogy roppant édesek
vagyunk és 6 imad tancolni — gyerunk! Ezzel beszalad a terem kozepére. Alljunk
fel (STAND) és menjink mi is utdna. Egészen érdekesen korografalt parostancot
mutatunk be, amelynek fénypontja Larry széloja: konnyed mozdulattal a magasba
hajitja a lanyt, aki kirepll a képernydrél — amig az visszafelé potyog, addig rovid
kozaktanc kovetkezik, amelynek a végen egy brillians robinzonaddal még epp ideje-
ben kapja el az alahull6 Fawn-t. A holgynek ennyi elég is volt, visszamegy az aszta-
lahoz és lelil. Kbvessik mi is, dljink le és nézziik meg (LOOK GIRL). Ha megint tan-
colni hivnank, akkor most mar tiltakozna (egy kis fejfajast kapott a mennyezettél az
iménti feldobasnal). Probaljunk inkabb kedveskedni neki: adjuk oda neki a rozsat
(GIVE ROSE)."O, de kedves vagy! Igazan kedvelem a rozsakat.” Most tegytink bur-
kolt célzast: adjuk oda neki a gylrit (GIVE DIAMOND). "O, de kedves vagy! Igazan
kedvelem a gyémantokat.” Most pedig teljesen el fogjuk kapraztatni: adjuk oda neki
a cukrosdobozt! (GIVE CANDY) "O, de kedves vagy! Igazan kedvelem a cukorkat.”
Ennyi cokmok atadasa utdan most mar globalisan kedvesnek minésulink: Fawn
rajon, hogy teljesen szerelmes belénk és félreérthetetlen ajanlatot tesz. De aztan
folytatja: "Persze elGsz6r dssze kell hdzasodnunk, mert sosem tudnék szerelmet.
elképzelni olyan férfivel, aki nem a férjem. (Ejnye, de prid!) Ha adsz nekem 100 dol-
lart, akkor kibérelem a Honeymoon Suite-of ketténknek. Utdna pedig taldlkozunk a
hdzassagkoté teremben, hogy megkdssiik a frigyet.” Hat elég draga kor lesz, de
azért adjuk neki oda a pénzt (GIVE MONEY). "0, de kedves vagy! Igazan kedvelem
a penzt.” Még elmondja, hogy néhany perc mulva talalkozhatunk vele a hazassag-
kotd teremben, ami a kaszinotol jobbra van és addigra meglesz a szoba is — ezzel
elszalad.
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Menjlnk ki mi is a diszkébol és taxizzunk at a kaszinohoz. Sétaljunk el jobbra és ott
menjlnk be a hazassagkotd terembe. Alljunk a pap elé és mondjuk neki, hogy meg
akarunk hazasodni (MARRY). A pap elég érdekes stilusban vezeti le a ceremoniat:
néha huz egyet az livegb6l, hosszan elidézik a berendezés taglalasanal és annal,
hogy mindez néhany dollarba fog kertilni (egészen pontosan egy Ujabb szazasunk-
ba) — véqgul kifejezi abbéli reményét, hogy jol ki fogjuk egymast farasztani. Ezutan
elveszi t6llink a pénzt és tavozik, hogy megtoltse az iddkdzben kitrlt flaskajat. Még
visszaszOl, hogy megcsokolhatjuk a mennyasszonyt. Fawn ettdl egyelbére még
hizodozik, mondvan hogy majd a Honeymoon Su/fe-ban béven bepodtolja a
lemaradast — ott talalkozunk.

Mivel az ifj ara elszaladt, menjiink mi is utana. Odakint a villanyoszlop mellett egy
érdekes figura all. Alljunk elé — hihi, egy mutogatas bacsi! Beszéljiink vele (TALK
MAN). "Mondd csak, nem "Rovidkének" hivnak téged véletleniil?" — kérdezi tble
Lany. Ez is csak poénnak van a jatékban, viszont kaptunk 1 pontot érte. Sétaljunk
most at a kaszindba és menjink at az el6téren. Itt van a lift, amely az emeleteken
lévd szobakhoz visz fel. Szalljunk be és nyomjuk meg a IV. emeletet jelz6 gombot
(FOUR). A Honeymoon Suit a bal oldalon lévo, szivwel jelzett szoba. Menjlink az ajto
elé és kopogtassunk be rajta (KNOCK DOOR). Fawn hamarosan beenged minket és
a sziv alaku agyon ildogélve var rank. Menjiink oda hozza és nézziink ra (LOOK
GIRL). Olyan gyonyor(, hogy valami igazan, hm, csodalatos dolgot akarunk muvelni
vele. Rendben, akkor mondjuk csokoljuk meg (KISS GIRL). A holgy huzédozik, de
azt mondja, hogy egy uveg bor biztosan segitene neki abban, hogy hangulatba joj-
jon. Tehat bort akar a draga... Itt kezdédnek a problémak: bort ugyanis csak az aru-
hazban tudunk venni, ahova taxival kell mennink (kilonben agyonvernek a sikator-
ban benniinket). Taxival viszont nem tudjuk elhozni, mert a taxis elveszi t6link és
miutan megitta, felmegy az els6 fara. Addig is, amig kitalaljuk, hogy mitévok
legytink, kapcsoljuk be az agy masik oldalan all6 radiét (TURN ON RADIO). Epp
Frank Sinatra énekel valami szirupos szamot, amit egy hirdetés szakit té\be: "Ajax
Likorszolgdlat, italszallitas az USA egész terliletén. Nincs szerencséd, ha kajalni
akarsz, viszont ha piara van szlikséged, akkor csak tarcsazd az 555-8039 szamot.” A
lift mellett mintha lattunk volna egy telefont — liftezziink le tehat a haliba és probal-
junk meg telefonalni (USE PHONE). Valamelyik gazember ragégumival tomkodte
tele a pénzbedobonyilast, ami mar ennyira belekeményedett, hogy azt mar senki
sem tudja onnan kipiszkalni. Egy masik telefont kell tehat keresniink... Hasznaltunk
mar egy masikat: az aruhaz el6tt all. Taxizzunk el tehat oda. Mivel azonban eddigre
mar nagyon megfogyatkozott a pénzink, jatszunk egy kicsit a kaszindéban az auto-
matan (50-60 dollarnal egyelére nem kell tébbet nyerniink, a GO paranccsal szall-
hatunk ki a gépb0ol!). Ha pénz megvan, foghatunk egy taxit a szalloda el6tt és atme-
hetlink az aruhazhoz. Alljunk oda a telefon elé (USE PHONE) és tarcsazzuk az Ajax
szamat (5558039). Bejelentkezik a piaszallttd szolgalat Ugyelete és kérdi, hogy
milyen italt akarunk venni (WINE). Most mar csak azt kell megtudniuk, hogy hova
vigyék az arut (HONEYMOON SUITE). Oké, kdszonik a hivast és hamarosan hoz-
zak. -

Hiviunk megint egy taxit és vitessilik vissza magunkat a kaszindéba. Menjink fel a
szobankba és kopogjunk az ajton. Fawn beenged bennlinket, bar azt hitte, hogy
mar megint az az aranyos, fiatal hordarfiu jott vissza. Nyissuk ki a bort (TAKE
WINE). Elfogyasztunk néhany poharral, Fawn mélyen a szeminkbe néz és mi tud-
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juk, hogy most mar eljott a mi idénk (a begépelendd "nagybetls"” sz6t bizonyara
mindenki ismeri). Fawn valami egészen specialis dolgot mvel velink, amit sajnos
nem latunk a "Cenzurazva” felirat miatt, bar a kisz(ir6d® hangok tényleg érdekes
dolgokra engednek kdvetkeztetni ( "Mikor vetk6z6l mar le végre?”, "Mit akarsz azzal a
kétéllenv, 'Miért k6t6z0!l az agyhortl”). Hat igen: a holgy odakodtozott bennlinket az
agyhoz és elvette a pénztarcankat, mondvan, hogy elfelejtettiink neki pénzt adni a
borra. Ezutan szépen tavozik. (Ha adtunk volna pénzt neki, akkor is ugyanez tortént
volna.) Ugy latszik a mézeshetek véget értek, prébaljuk tehat kiszabaditani valahogy
magunkat. Hasznaljuk a 2. sorszamu részegt6l kapott kést (USE KNIFE). Teljes
siker sikerllt kiszabadulnunk! Sose tudhatjuk, hogy egy darab kotélre mikor lesz
sziikségiink — vegylk tehat fel (TAKE ROPE). A pénztarcankat megvizsgalva ijed-
ten konstataljuk, hogy a lany mindéssze 10 dollart hagyott benne. A tovabbi taxiza-
sok finanszirozasara menjink le a kaszindba és jatszunk az automatan (60-70$ elég
lesz mar a jaték végeig).

Menjink ki a kaszin6 elé és fogjunk egy taxit. Autdzzunk at Lefty barjaba (BAR).
Menjink be, majd kopogtassunk a mellékajton és gépeljik be megint a jelszot
(KEN SENT ME). A film még mindig megy a TV-ben (az ilyen filmeknek sosincs
véguk), szoval a néger még mindig bamban bamulja a képerny6t. Menjlnk fel az
emeletre, alljunk oda a holgy agyahoz és nézzilkk meg (LOOK GIRL). Atyaisten, de
ronda! Nem baj: "ha 16 nincs, j6 lesz a szamar is" — mondja a kdzmondas. Persze,
nem art az ovatossag sem, kilonben egy jo kis haromkeresztes (fisz-moll) betegség
ifju tulajdonosai lesziink (nem tul sokaig — tavozas utan bele is halunk). Dobjuk le
tehat el6szOr a ruhainkat (STRIP), majd hasznaljuk az oOvszert (USE CONDOM).
Most johet az a bizonyos négybetiis parancs. Ujabb "cenzurazott” részletek kovet-
keznek, majd az értékelés az eseményekr6l (Larry kissé elégedetlennek tinik).
Vegyik le az évszert (REMOVE CONDOM), kilénben az utcan a rendér letartoztat
bennilinket kdzbotranyokozasért. Menjiink az ablakhoz és masszunk ki rajta (CLIMB
OUT). Most vessziik hasznat a cikknek, amit az Ujsagban olvastunk a profi ablak-
mosokroél: igy tudjuk leszedni a szomszéd ablakban 1évd kis valamit. Alljunk az
erkély jobb oldalahoz és kdssiik hozza el6szor a kotelet a derekunkhoz (TIE ROPE
WAIST), majd a kételet a racshoz (TIE ROPE FIRE ESCAPE). Nézziik meg mi van az
ablakban (LOOK WIN DOW). Egy lveg gyogyszer van a belsd parkanyan. Préobaljuk
meg most felvenni (TAKE PILLS). Larry-t a kotél biztosan tartja a racson logva,
viszont észreveszi, hogy az ablak zarva van. Sebaj, az elébb felvettiik a lenti kuka-
ban Lefty kalapacsat — torjik be vele az ablakot (BREAK WINDOW). Most mar fel-
vehetjliik a gyogyszeresiiveget (TAKE PILLS), de mi lehet ez? Ha megnézziik, lathat-
juk, hogy a cimke leszakadt rola és csak a felirat egy téredéke van meg belble. Ter-
mészetesen megprobalhatjuk megenni (EAT PILLS), de inkabb ne tegyiik: Larry egy
kissé felajzott allapotba kertl tdle és rogtdon azt az aranyos kis fekete kutyat kezdi
keresni (kbzbotranyokozas, bortdon, GAME OVER). Széval ajzészer van az ivegben.
Masszunk vissza az erkélyre (CLIMB BACK), oldozzuk el a kotelet (UNTIE ROPE) és
pottyanjunk le a kukaba. Masszunk ki bel6le, fogjunk egy taxit a bar eldtt és vites-
siik magunkat vissza a kaszinoba.

Menijilink at a jatéktermen és liftezziink fel a felsé emeletre, a nyolcadikra (EIGHT).
Jobb oldalon — a réztabla tanusaga szerint — egy maganlakosztaly talalhato. Az
ajté gombnyomasra nyilik, a gomb pedig a pultnal allé holgy mellett van. Menjink
oda hozza és nézziikk meg (LOOK GIRL). Elég kellemes jelenség, de a gombot nem
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engedi megnyomni. Ha elkezdink vele beszélgetni (sokszor egymas utan),
megtudjuk, hogy a neve Faith, sosem lenne hiitlen a baratjahoz és még néhany
kevésbé hasznos dolgot, de a program végil egy tippet is szolgaltat: "Nagy vilagfi
vagy Larry. Talan egy kis “orvosi stimuldcio” segitene.” El kell tehat valahogy
csalogatnunk innen: adjuk neki oda az ajzoszert (GIVE PILLS TO GIRL). Egy
pillantast vett az (ivegre és felkialt:"K6sz! Honnan tudtad, hogy imddom ezt a
do/gor?!™ — majd hirtelen elfogyasztja az iiveg TELJES tartalmat. Azonnali hatas: a
lany elrohan, hogy gyorsan megkeresse a baratjat, amig a szer hatasa el nem
szall... (vajon mit akarhat a baratjatél?). Most mar megnyomhatjuk a gombot (PUSH
BUTTON). A jobb oldalt 1évd ajtd kinyilik, menjiink be rajta. . e >

Egy liftbe keriltink, ami felvisz benniinket a tetéteraszra nyild lakosztalyba. JOpnk
ki a liftbél és induljunk el jobbra. A halészobaban talaljuk magunkat, ahol egy hatal-
mas, zebrab0rrel boritott franciaagy van. A masik oldalon egy bezart ajtoé van. Nyis-
suk ki és menjlink be. Képet nem kapunk a helyszinrél, de azért csak nézzink kor-
be (LOOK). Egy kis szobacskat talaltunk, szamos értéktelen holmival. Azonkivil egy
felfujhatdo guminét. Nahat! Ezt feltétleniil vegyiik fel! Ha megnézzik (LOOK DOLL),
akkor azt az informaciot kapjuk réla, hogy teljesen megszéditenek benniinket a fel-
hasznalasi lehetéségei... Vajon mik lehetnek azok? Fujjuk fel (BLOW DOLL). Larry
szépen felfujja — jaj, de szép kislany lett bel6le! JOhet a négybetiis parancs megint.
A program érdeklédik, hogy komolyan gondoljuk-e a dolgot? Természetesen: adjuk
ki még egyszer a parancsot. Rendben, ha mar kétszer kértiik... Ezutan részletes
szoveges leiras az éppen torténd esemeényekrdl — aztan egy hangos sziszegd
hang... Kidurrant a gumind és elrepil! Utana! Atrepil a két szoban, majd ki a tet6te-
raszra és ott végleg tovatlnik... Sebaj! Ha koérlInéziink a terasz sarkaban allo flirdo-
medencében a leggyonyoribb nét pillantjuk meg, akit valaha is lattunk! Mivel
éppen flrdik, nem tul sok ruhat visel...

Menjiink oda a medencéhez és vegyiik le a ruhainkat (STRIP). Larry szépen
levetkdézik és beugrik a medencébe (LOOK GIRL). Hm. Kezdjink vele beszélgetni
(TALK GIRL). Egy kivétellel nem nagyon valaszol, csak mosolyog, de, egy idé utan
megtudjuk, hogy éppen rank vart. Csakis 6 (Eve) lehet a mi parunk (kdzel van és
meztelen). Kapraztassuk el valami hatalmas ajandékkal: adjuk neki oda az almat
(GIVE APPLE). Ennek Eve roppantul megoriil, szépen elfogyasztja, majd
romantikus leirds koOvetkezik arrol, ahogy kiemelkedik a vizb6l, megcsillan a
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holdfény a csodalatos testén és beinvital bennlinket a franciaagyra... Ezutan rovid
tlizijaték tudatja vellink, hogy teljesitettiik a jatékot.

A LARRY tul nagy siker volt ahhoz, hogy a Sierra ne folytatta volna a sorozatot (mar
az Uj szerkesztojikkel készitik 6ket): a mult nyaron jelent meg a LARRY 2. (Looking
for Lové), ahol Larry tovabb keresi élete parjat, mivel az élet Eve-vei kicsit nehezebb-
nek bizonyult a vartnal. Idén tavasszal megjelent a sorozat 3. része is, amelyrol
valészin(ileg elég annyit mondani, hogy 4.000 pontot kell elérni benne. A LARRY 2.
megoldasat most terjedelmi okok miatt nem kozoljlk, viszont az indulashoz szolga-
lunk néhany tippel:

+ A starthelyszinen (Eve hazaban) a garazsban talalhatunk egy kis pénzt és — ha
késObb visszajoviink — a kukaban megtalaljuk az Gtlevellinket.

« A Quiki Markt-ben vasarolhatunk jegyet és egy csomé Bambit.

« A Swabs Drug Store-ban vasarolhatunk napolajat, amely a hajon majd megvéd
bennilinket, hogy pecsenyévé siiljink, amikor felmegyiink a napozoéba.

« A Krod TV Studio-ban a hoélgynek mutassuk meg a jegyet, megmondja, hogy mik
a nyer6észamok. Csaljunk — mondjuk neki, hogy nekiink ez van!

+ Tok mindegy, hogy mit valaszolunk, Bachelorette Barbara kérdéseire — ugyis mi
nyerjuk az utazast!

« A KW Lucky Life-ban a kerékporgetés utan egymillio dollaros bankjegyet nyerhe-
tink (amit csak egy helyen tudnak majd felvaltani).

« A Molto Lira-ban felvaltjak az egymillié dollaros bankjegyet, ha veszink naluk biki-
nit (és elkezdenek visszaadni szazasokban...)

+ A hajora a hajojegy felmutatasaval juthatunk fel. Alul van a szobank, ahol sajnos a
nyereménylunk helyet a perverz mamajat talaljuk. Ne menjink a kdzelébe se neki,
se az agyunknak.

+ Ha felmegyiink a kapitanyhoz, lelévi egy KGB-iigyntk. A hajobarban a pincér
KGB-lgyndk. A napozéban megjelend lany A/ono/cee-ligyndk (ne menjink el
vele!). Altalaban minden élélény KGB-és A/ono/cee-ligyndk...

+ A hajon van egy mentbcsonak is, amelynek a hasznalata jol johet.

« HELP parancs utan aktivalodik egy cfteaf-tizemmaod, amelyben egy csomo billen-
tylivel lehet csalni (lista is van roluk) és ezutan felvehetiink olyan targyakat is,
amit még meg sem talaltunk vagy nem azon a helyszinen vannak, mint mi...
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SPACE QUEST1.

A SPACE QUEST-sorozat els6 részét minden bizonnyal a Csillagok haboruja c.
filmtrilogia motivalta. Persze, nem mintha hasonlitana ra a torténet, de tul sok a
direkt utalas benne a filmre... A torténet egy galaktikus h6srél szo6l, aki mindenféle
kalamajkaba bonyolodik valahol a tavoli jovében. Az elsé részben a Csillaggenera-
tor koridl zajlanak az események, amelyet az Arcada (rallomast megtamadva elra-
bolnak a sarien hordak (a jaték alcime is ebb6l adédik: The Sarien Encounter).

A jaték akkor kezdddik, amikor éppen belépiink az Grallomas egyik zsilipjébdl a bel-
s6 folyosora. Nemsokara riadd hangja veri fel a bazist és a hangosbeszélén egy
izgatott hang figyelmezteti az Arcada személyzetét, hogy ismeretlen tdmadok hatol-
tak be az Grallomas terliletére. A hang hirtelen félbeszakad... A jaték ezentul egy
ideig id6re megy: ki kell jutnunk a bazisrol, még mielbtt az felrobbanna. A folyosa-
kon barmikor talalkozhatunk az idegen tamadokkal, akik elészor 16nek és azutan
sem kérdeznek — ha a képernyd aljan megjelenik a "Kozelgé lépéseket hallasz”
(YOU THINK YOU HEAR FOOTSTEPS) felirat, akkor azonnal bujjunk el egy kozeli
liftbe vagy szaladjunk be egy szobaba — maskilonben gyors végink lesz.

El6szor is induljunk el balra. A zsilipajton keresztil egy szobaba jutunk, amelyr6l
terepszemle (itt LOOK AROUND) utan kideriil, hogy az Arcada adatbankja. A falon
sorakoz6 cartridge-ek szamos adatot tartalmaznak, amit a falnal allé terminallal
lehet lehivni. Kés6bb még visszatériink ra, most menjink inkdbb tovabb balra. Egy
Ujabb folyosora jutottunk, menjink tovabb balra. Egy falhoz értliink, ahol a személy-
zet egyik tagja fekszik, aki szemlatomast halott. Hatha van ndla valami hasznos
targy — neki mar ugysem kell, széval kutassuk at (SEARCH BODY). Talalunk nala
egy magneskartyat, amit vegylink magunkhoz (TAKE KEYCARD). Tébb hulla is van
mar a bazison, de csak ennél az egynél van hasznalhaté dolog. Menjlink vissza az
adatbankba. Néhany pillanat mulva a bazison dolgoz6 egyik tudos tamolyog be a
masik ajton. Sériltnek latszik és néhany lépés utan a foldre rogy. Menjiink oda hoz-
za és nézzilkk meg (LOOK MAN). A képenyén egy lézerfegyver okozta lyuk van, de
rovid razas utan még hajlando visszatérni az életbe egy percre. EImondja, hogy az
Arcada-t megtamadd idegenek a Csillaggeneratorra jelentenek veszélyt és jobb,
hogy ha mi eltinink innen. Ezutan a polcok felé néz és az ASTRAL BODY szot
emliti. Aztan meghal. Menjiink oda a terminalhoz és nézziink a monitorra (LOOK
MONITOR). Bejelentkezik a D12 Olvasé és Elhozé Rendszer (hasznalati utasitas
mellékelve). Gépeljik be a tudds altal mondott sz6t (ASTRAL BODY). A rendszer
egy ideig keresgél, aztan a robot elhoz az egyik polcrol egy cartridge-et. Vegyluk el
t6le (TAKE CARTRIDGE), majd induljunk el jobbra. A folyos6 végén levd liften
menjlnk le, majd menjlink tovabb jobbra. A kdvetkezd helyszinen egy berobbantott
ajtot latunk, amely mogott a Csillaggenerator talalhaté (azaz most mar csak a hilt
helye). Ne foglalkozzunk a szobaval, mert kevés az id6. Menjink tovabb és a
kovetkezd helyszinen 1évo lifttel liftezzliink le a hangarszintre. Menjlink jobbra (mivel
csak arra lehet). Az iranyitéterembe jutottunk, ahonnan lelatas nyilik az egyik
hangarra. Az lveg alatt egy kezel6pult lathatd (LOOK PANEL). Két billenty(i lathato:
"Hangarajtdé nyitasa” és "Hangarajtdé zarasa". Mivel most éppen zarva van és mi
tavozéban vagyunk, nyissuk ki (PRESS OPEN). Tovabbhaladva jobbra egy Ujabb
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liftet talalunk, ami nem automatikus, mint az eddigiek: a falon lév6
magneskartyanyilas védi az illetéktelen hasznalat ellen. Tegylk be a
kartyaegységbe a hullanal talalt magneskartyat (INSERT KEYCARD), majd szalljunk
be a liftbe, ami a zsilipkamraba szallit benntinket.

A falon lathat¢ felirat figyelmeztet benniinket, hogy a hangar falai nyitva vannak. A
felirat alatt két gombot talalunk, amelyek megnyomasa a mellettik [évd ajtdkat nyit-
jak (PRESS LEFT és PRESS RIGHT). A jobb oldali faliszekrényben egy (rhajésruhat
taldlunk (TAKE SUIT), a bal oldaliban egy forditokésziiléket (TAKE GADGET), amely
bekapcsolt allapotban leforditja nekliink az idegen életformak szavait. A hangarba
vezetd zsilipajtd egyelére még zarva van. Ezt az alsé részen lathaté kezel6pulton
l[évd "Légzsilip” gomb megnyomasaval nyithatjuk ki (PRESS AIRLOCK). A hangarba
bejutva Uresség fogad bennlinket, de a pulton Iév6 "Platform” gomb megnyomasa-
ra a lift felhozza a mentdkabinunkat (PRESS PLATFORM), amelybe a bal oldalrol
szallhatunk be (ENTER POD). A kabinban koriilnézve egy sotét konzolt latunk
magunk el6tt és oldalt egy biztonsagi 6v 16g. Mindenekel6tt csukjuk be a kabin ajta-
jat (CLOSE DOOR), szijazzuk be magunkat az lilésbe (FASTEN BELT), majd nézzik
meg a konzolt (LOOK CONSOLE). Egy képerny6t, a mentdkabin allapotjezoéit, egy
gazkart és néhany feliratozott billenty(it lathatunk. Kapcsoljuk be a motorokat
(PRESS POWER), nyomjuk meg az automatikus navigacié billentyGjét (PRESS
AUTONAV) és adjunk gazt (PULL THROTTLE). A kabin lassan felemelkedik és
kiroppen a hangarbdl. Egyelére megmenekiltiink a halaltél... (A konzolon lathato
"Ne nyomd meg!" felirata billenty(it tényleg nem kell megnyomni, mert a mentbka-
bin a KING'S QUEST-sorozat foldjén, Daventry-ben landolna a vararokban és a
jaték véget érne...)

Ha az automata navigatort nem kapcsoltuk volna be, akkor iranyithatatlanul hanyéd-
nank a kozmoszban — igy viszont a berendezés nemsokara befogja a kis Kerona
bolygét és megkezdi a leszallast. A landolasi mandver kissé razosra sikeredik és
teljesen Osszetdri a mentbkabint. A megrepedezett ablakon keresztil egy bolygo
homokos felszinét lathatjuk. Nézziink koriil a kabinban (LOOK POD). A becsapo6-
dasbol kifolydlag a torékeny berendezések teljesen megrongalddtak, viszont egy
tulélési csomag keveredett el6 valahonnan. Vegyuk fel (TAKE KIT). Vizsgalata utan
kiderul, hogy egy xenon hadseregben rendszeresitett kés és egy palack "dehidralt”
viz van benne (OPEN KIT). Kapcsoljuk ki az évet (UNFASTEN BELT), szalljunk ki a
kabinbdl és nézziik meg kivilrdl is (LOOK POD). Ha hatulrél vizsgaljuk meg, akkor
egy erdsen csillogo lveget talalhatunk, amely a kabin ablakabdl tort ki a leszallas-
nal. Vegylk fel (TAKE GLASS). Ut csak jobb felé vezet (mas iranyban csak sivatag
van, ahol "a helyi fogaddbizottsag f6 étkezési fogdsa” valna beldlink, vagyis elnyel-
ne valamilyen husevd novény), tehat induljunk el arra. Nemsokara arra leszlink
figyelmesek, hogy nem egyedil érkeztlink erre a bolygora: a magasbdl is lepottyan
valami. Ez egy Sarien Pokdroid, amely leszallas utan kinyujtja labait és keresni kezd
benniinket. A Space Piston Magazine-ban olvasott informaci6 szerint ezt a robotot
arra fejlesztették ki, hogy "organikus életformakat” kutasson fel, majd a talalkozas
utan — az életformaval egyitt — megsemmisitse magat is (ez azt jelenti, hogy
menekulnink kell eléle, nem szabad vele talalkoznunk — de azért még vesszik
valami hasznat...).
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Induljunk el tehat a kabintdl jobbra. A kdvetkez6 helyszinen dombok tiinnek fel.
Haladjunk tovabb jobbra (a jobb als6 sarokban van a kijarat) egészen odaig, mig
meg nem talaljuk az 6svényt, ami felfelé vezet a hegyre (ha a droid mar megérke-
zett, ide nem fog utanunk jonni, csak az als6 szinten kbveti a mozgasunkat). Men-
junk fel az 6svényen és igyekezziink rola nem lepotyogni. Nemsokara egy hidhoz
érkezink, amelynek a kozepe egy kissé rossz allapotban van és amikor athaladunk
rajta, tovabb repedezik. Itt 6sszesen haromszor mehetiink at a negyedik alkalomnal
leomlana). A hid masik végén egy nagy szikla van, amelyet — ha lgyesek vagyunk
— ralokhetliink a droidra (ezt azonban ne tegyik, mert Ugy sohasem jatszhatjuk
Vvégig ajatékot!).

Menjink inkabb tovabb az dsvényen, amely nemsokara elkanyarodik és jobbra tart.
A fennsik végén egy érdekes természeti képzbdmenyt latunk: két szikla egy
bolthajtashoz hasonl6 alakzatot formaz. Ez egy titkos ajto. Alljunk a két szikla k6zé
és a fold hirtelen megnyilik alattunk! Egy lift leszallit benniinket a hegy gyomraban
Iévl titkos barlangrendszerbe. A lift kijarata mellett egy kisebb kovet talalhatunk.
Vegyik fel (TAKE ROCK) és induljunk el balra. A kdvetkez6 terem kdzepén egy racs
talalhatd, amelynek tuloldalan egy gejzir p6fog. A racs alatt valamilyen csapos
élélény éldegél, amelyik elkap mindenkit, aki a racson megprobal atbaktatni. Alljunk
kdzvetlenil oda, ahol a racs a barlang falaval érintkezik és menjink jobbra.
Féh6siink — hattal a falnak tamaszkodva — igy szépen sértetlenil at tud araszolni
a racs peremén. A masik oldalon p6fogd vulkan egy ujabb titkos ajtoval van
kapcsolatban: ha ratessziikk a kévet (PUT ROCK GEYSER), akkor megnyilik a balra
tovabbvezetd ut. A kdvetkezd helyszinen a cseppkdvek kozott kell megtalalnunk a
megfelel utat (hatul kell elmenniink balra). Abba a szobaba érkeztlink, ahol a felsd
részen vezetd Utra lehet feljutni. Ezt viszont egy kapu zarja el, amelynek két oldala
kozott 1ézersugarak villognak. Alljunk kozel hozza és hasznaljuk a kabinnal felvett
csillogé lveget (USE GLASS). A lézersugarat visszatiikrozzilk sajat magaba és
megnyilik az ut felfelé. Menjink fel a fels6 utra és jojjunk rajta visszafelé. A kdvetke-
z6 helyszinen harom helyen sav cs6pdg a mennyezetrdl, amely ala nem egészsé-
ges beallni. Jussunk at rajta valahogyan (ha kdzvetleniil az els6 elé allunk és akkor
indulunk el, amikor ott leesett egy csOpp, akkor megallas nélkil atgyalogolhatunk
alattuk). Amikor arra a helyszinre értiink, ahol alul a racs van, kapcsoljuk be a fordi-
togépet (TURN ON GADGET), mert a kovetkezd helyen egy idegen lénnyel fogunk
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talalkozni és nem artana megérteni, hogy mit is fog mondani... A sotétség vesz
koril és valami természetfeletti er6 nem enged mozdulni bennlinket. Hirtelen egy
hologram all dssze el6ttiink és beszélni kezd: megelégedéssel tapasztalja, hogy
megtalaltuk a szentélyét és hajland6 segiteni a kildetéstinkben. Erre azonban ra
kell szolgalnunk: a felszinen él egy Orat nev(i bestia, akinek a létezése er6sen bosz-
szantja. Azt akarja, hogy 6ljik meg a fenevadat és bizonyitékképpen hozzuk el neki
egy darabjat. Sok szerencsét kivan a dologhoz, aztan felteleportal benniinket a
fennsikra.

Orat egy barlangban él (a hegyre fel vezetd dsvény masodik részével szemben nyi-
lik a bejarat hozza). Megdini nem tudjuk, mert tul gyengék vagyunk — de hat végul
is 6 is egy "organikus életforma”, szoval a droidot megprobalhatjuk rauszitani...
Sétaljunk vissza tehat a hidon, le egészen az dsvény labaig. Itt varjunk addig, amig
megjelenik felllrél a droid és induljunk el balra (magunk utan csalogatjuk). A kdvet-
kez6 helyszinen menjink felfelé, at a hid alatt (a kaktuszokba ne akadjunk bele,
mert esetleg utolér a droid), a hegyfalat elérve forduljunk jobbra, majd arra a hely-
szinre érve, ahol a hegybe vezett liftaknat talaltuk jojjink lefelé. Orat barlangja a
jobb oldalon nyilik. Sétaljunk be szépen a barlangba (fontos, hogy a droid mar ezen
a képernybn legyen, mert igy biztosan kovet majd benntinket!). A barlangba belép-
ve néhany kovet latunk az alsé részen. Balrol megkerilve 6ket bujjunk el mogéjik
és figyellik az eseményeket: nemsokara bemaszik a droid és jobbrol megjelenik a
szép Orat is. Valbszinlleg egyik sem nyerte meg a masik tetszését, mert azonnal
egymasnak esnek és rovid harc utan egyikb6l sem marad semmi. Azaz Oraf-bol
maradt egy kis piros darab a kizd6étéren. Ezt vegyik fel (TAKE PART) és menjunk
vissza a hologramhoz (ugyanugy, ahogy az el6bb eljutottunk hozza: tehat fel a
fennsikra, le a liften és at a barlangrendszeren). ld6kdzben valdszinlleg meg
fogunk szomjazni a nagy hdségben: ilyenkor igyunk egy kis "dehidralt vizet"
(DRINKWATER), ami ugyan szdrny iz(i, de elveszi a szomjunkat.

A hologram ismét meg fog jelenni és kéri, hogy tegylk le elé a bizonyitékot arra,
hogy teljesitettiik a megbizasat (DROP PART). Ezutan egy lépcso jelenik meg, ami a
hologram fejébe vezet. Menjunk fel rajta. EQy érdekes szobaba kertltliink, amely a
modern és 8si technikak elegyével van felszerelve. Egy repllé dobogén nemsokara
eldlebeg egy meglepd kilsejl élélény és beszélni kezd hozzank. Megnyugtat ben-
ninket, hogy ne féljink t6lik, mert békés életformak. Egy homoksiklot ajanl fel a
segitséglinkért cserébe, amely arra van programozva, hogy Kerona egyik varosaba,
Ulence Flats-be szallitson benniinket. Ezzel el is lebeg a dobogéjan... Szemben
veliink (a falnal) egy konzol talalhatd, amely egy monitorbdl és egy cartridge-nyilas-
bol all. Alljunk oda elé és tegylk bele az Arcada-ré\ magunkkal hozott cartridge-et
(INSERT CARTRIDGE). A képerny® megelevenedik: Dr. Slash Vohaul, a Csillaggene-
rator megépitésében részt vett tuddsok egyikének lizenetét olvashatjuk rajta, aki
kifejezi abbéli aggodalmat, hogy a Csillaggenerator épitését a sarien-ek figyelemmel
kovették. A Csillaggenerator rossz kezekbe keriilve milliok és milliok életére jelent
veszélyt (ez pillanatnyilag mar fennall). Ezen a cartridge-en kédolt formaban a
berendezés teljes dokumentacioja és tervrajzai megtalalhatéak, amelynek alapjan a
xenon-ok tudosai képesek Ujra megépiteni. Ezt a cartridge-et kéretik akar az életliink
aran is megvédelmezni és olyan gyorsan atadni a xenon-oknak, amilyen gyorsan
csak lehetséges. Végil egy megjegyzés: a Csillaggenerator 5 perces késleltetés
onmegsemmisit® berendezéssel is el van latva, amelyet a 6858 kéd begépelése
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indit be rajta. llyenkor azonban nem art eltiinni a kdzelébdl, mert 5 kilométeres kor-
zetben el fog pusztitani mindent. Miutan végigolvastuk az lzenetet, vegyik ismét
magunkhoz a cartridge-et (TAKE CARTRIDGE) és nézzilk meg ujdonsiilt homoksik-
I6nkat (LOOK SKIMMER). Egy sotét kijelzét latunk benne, valamint egy slusszkulcs-
nyilast, benne a kulccsal. Szalljunk be (GET IN SKIMMER) és inditsuk be a homok-
siklot a kulcs elforditasaval (TURN ON KEY). A homoksikld kirdppen a Kerona felszi-
nére és megkezdjik az utat a varos felé. Most egy arcade-rész kovetkezik: az ut egy
kissé razos lesz, mert a szembejovd sziklakat kell egy jo ideig kerilgetnink. A
homoksikld csak négy utkozést bir ki (utana kirepilink beldle és belefurédunk a
homokba — GAME OVER). Nem rossz technika az, hogy ha az allast itt gyakran
kimentegetjik, mert els6re valdszinlleg nehéz lesz odaérni...

!

Miutan beértiink a varosba, egy bar el6tt parkolunk le. A program szerint épp itt volt
az ideje, mert a siklo telepei mar annyira kimertltek, hogy tolteni kéne. Vegyik ki a
kulcsot beléle (TAKE KEY) és szalljunk ki (GET OUT SKIMMER). A bar mogil nem-
sokara el6jon egy ember, aki megcsodalja nagyszerl jarmiviinket és felajanlja,
hogy megveszi 30 buckazoid pénzegységért. Az izlet egyelére még nem jon létre,
valaszoljunk NO-t. Az driember megvonja a vallat és elballag. Tegylink mi is igy:
menjink at egy masik képernybre, aztan rogton jojjink is vissza. Nemsokara
megint megjelenik a vasarld kedv( élélény és kozli, hogy most mar ez lesz az utolsé
ajanlata, de ezt is csak azért teszi, mert latja, hogy elég rosszul megy a sorunk: ad
30 buckazoidot a homoksikl6ért és azon fellil még egy/efpacfc-et, amit csak egyszer
hasznalt. J6l m(ikddik sulytalansag esetén, szeretni fogjuk — na, all az alku? Rend-
ben, igy mar megfelel a dolog (YES). (Megjegyzendd, hogy ez nem volt tul szép
hizas a jaték készitditdl: a jatékos altalaban elsére eladja a siklot, a jetpack nélkil
viszont nem lehet végigjatszani a jatékot. Ha masodikra megint nemet mondtunk
volna, akkor tdbbé nem is latjuk a fickot...).

Ujonnan szerzett "vagyonutnkkal" be is mehetiink a barba. A barpultnal galaktikus
cs6ceselék tldogél, a podiumon pedig hol egy egylttes mutatja be a Betelgeuse leg-
Ujabb Top-listas szamait, hol pedig egy varietészam megy. Mivel senki sem akar
velink beszeélni (errefelé nem kedvelik a humanoidokat), alljunk csendben a bar-
pulthoz és amikor a kocsmaros odajon hozzank, rendeljink egy sort (TAKE BEER).
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2 buckazoidimkba keriilt, igyuk is meg rogtén (DRINK BEER). Hm, egy kicsit furcsa
ize van, de val6szinlileg meg tudnank kedvelni. Amikor a kocsmaros ismét odajon
hozzank, rendeljiink még egyet. Miutan megittuk, kérjiink még egyet és azt is igyuk
meg. Ekkor a beszélgetés zajabdl egy hangfoszlanyt hallunk kiszirédni:"... amikor
a HH szektorban repiiltem, elkezdett a jelzé pittyegni és valamilyen objektumot
Jelzett. Amikor felé replltem, hirtelen megjelent eléttem teljes nagysagaban a
Deltaur. Eppen ott portyazott. Azt hittem, a szivem kiugrik a helyébél. El6szér arra
gondoltam, hogy ratapadok a gazra és elhuzok onnan, de aztan vartam egy kicsit.
Aztan egy villanast lattam és az a kis bolygo hirtelen egy tlizgolyova valtozott. Sose
lattam még ilyet...". Most mar tudjuk merre szorakoznak a sarien-ek az ellopott
Csillaggeneratorral és mire hasznaljak. Id6kozben felfigyelhettiink a barban egy
érdekes dologra: amikor beléptink, éppen jatszott valaki a sarokban allo
jatékautomatan, de nemsokara egy sugar csapott ki a gépb6l és a jatékos porra
égett. Az dalmosan szendergd porszivo-szerliseg erre odaballagott, szépen
felseperte a maradvanyokat egy szemétlapatra és elvitte. Egy ilyen nagyszer(i gépet
nekink is ki kell préobalnunk: alljunk oda elé és jatszunk rajta. Ez egy "Félkaru
rabld"-hoz hasonlatos nyerdautomata, annyi eltéréssel, hogy kissé modernizalédott:
a gép lelovi a jatékost, ha az veszit... Az alsdé sorban lathatéak a billentyik,
amelyekkel megtehetjik a tétet a kovetkezd podrgetésre, az 'F10'-zel kiszallhatunk. A
gép egyébként keresetlen megjegyzésekkel kiséri a jatékot, p\.:"Szivjal metant]”,
"Egyél homokot]", "Teljesen reménytelen]”, "De sajndlom]” stb. Jaték kdzben
mentsik ki az allast, ha nyertiink a gépen és toltsik vissza, ha vesztettiink.
Jatszunk addig, amig a gép rovidzarlatos nem lesz (ha 250 buckazoidna\ tobb
pénzink van). Ekkor megijelenik egy felirat, hogy rovidzar van a gépen és tobb
pénzt nem fizet: a kartalanitasért kildjlink lapot a Gippazoid Novelties cégnek, 2007
Ogyessza Lézersugarat Gumville Faydor cim ala, az Exl Galaxisba (a teljesitésig két
évtizedet kéretik varni). Annyi idénk most momentan nincs, szoéval bucsut inthetlink
250 feletti nyereséglinknek — nem baj, ennyi pénz is elég lesz a késdbbiekre.

Menjink most at a Droids R US-ba (a bartdl felfelé talalhatd), ahol robotokat vasarol-
hatunk. Miutan beléptliink a tulajdonos leszalad hozzank és kozli, hogy csupa
csucsmindségll robotot arulnak, bar a pénztartol valoé tavozas utan reklamacionak
helye nincs. Ezutan felmegy az erkélyre és onnan kommentalja a robot tulajdonsa-
gait, amelyik el6tt éppen megalltunk. Alul kdzépen lathaté példaul egy Békecsindlo
rendorrobot, amelynek sok j6 tulajdonsaga van, de egy rossz is: 368 buckazoidba
kerul (készpénzben 294), annyi pénziink viszont nincs. Téle balra egy méretéhez
képest igen erbs banyaszrobot van, amelyet olyan helyeken hasznalnak, ahol koc-
kazatos lenne egy nem-mechanikus szervezetnek dolgoznia. Ezért megint 294-et
kellene kp-ben fizetni, széval ez sem j6. A 1épcsd mellett egy 6si robot van, amely
csak kiallitasi targy, a tulaj egy aukcion szerezte — ez nem elad6. Fenn az emele-
ten, a tulajtol balra egy Utott-kopott tobbcélu robot van, ami — az elad6 szerint —
nem olyan rossz, mint amilyennek latszik, mert maradt még benne egy kis élet...
Ezt mar meg tudnank venni, de inkdbb ne tegylik (mihelyt elhagyjuk a boltot,
darabjaira hullik és ha visszamegyiunk reklamalni, akkor az eladd sajnalkozva
kijelenti, hogy 6 nem vallalt garanciat ra). Az eladétél jobbra talalhatéd a robot, amire
sziikségunk van: egy univerzdlis pilotarobot. Vegyik meg (BUY ROBOT) és 6
ezutdan mindenhova kovetni fog bennlinket (kivéve természetesen a barat, mert

kocsmaba robot mar a "Csillagok haboruja™-ban sem léphetett be).
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Menjiink most at Tiny Hasznaltiirhajokereskedésébe (a barral szemben). Ez egy z4ld
figura, aki ugyanugy ad el, mint a robot-arus: amelyik hajo elé allunk, annak
elmondja az adatait. A jobb oldalon all6 kis hajot egy 6reg hdlgy hasznalta és 99-be
kerul (ha megvesszik és repllni akarunk vele, akkor a foldbe fogja befarni magat,
amin a tulaj ugyan csodalkozik, de hajland6 70-nel olcsdébban adni, ha vasarolunk
nala egy masikat); a bal oldalon egy kék "sporthajo” van, amivel akar egy ora alatt
is korulrepulhetjik a bolygét (ha megvessziik, akkor szérnyethalunk vele a homok-
dombok kozo6tt). Nem kell tehat egyik sem — viszont felfelé még parkol egy (irhajo,
menjink at ehhez. A tulaj megdicsér, hogy milyen j6 szemmel valasztottuk ki a
hajot. Nagyszerien alkalmas az aszteroida-mez6ben valo6 repllésre, nagyon gyors,
stb, Mindossze 214 buckazoidba kerul. Pont ennyi pénziink maradt, tehat vegyuk
meg (BUY SHIP). Ha nem lenne még pil6tarobotunk, akkor a tulaj figyelmeztetne,
hogy az is kell hozza — de mivel mar van, haszndlatba is vehetjik (GET IN SHIP). A
robot is beadll a helyére, ahova a "miszerfalon” lév6 LOAD gomb megnyomasaval
betodlthetjiik (PRESS LOAD). "Melyik szektor felé vegylik az irdnyt, uramV." — kérdezi
a robot. Gépeljik be a barban hallott szektorszamot (HH). A robot nyugtazza és
beinditja a hajot. Miel6tt eltinnénk a biborszini felhok kozétt, valaki beszalad a
képernybre és utanunk kiabal:"Hé, hova megy a hajommal?]" (az élelmes Tiny
ugyanis egy kozelben parkiroz6 hajot adott el nekiink...). Nem baj, most mar ellop-
tuk.

(A varossal kapcsolatban egyébként még megjegyzendd, hogy a bar elétt néha fel-
tlnik egy fickd, aki hatalmas Uzletet ajanl nekiink, ha kdvetjik a bar mogé (egyéb-
ként a bar hatsé ablakan dobalja- ki a porszivdo az automatan vesztd jatékosok
maradvanyait). Kovesse csak mindenki, aki kivancsi a dologra: tényleg nagy lzlet
lesz — legalabbis a fickonak, merthogy foglalkozasara nézve rablo...)

Miutan elhagytuk a bolygét, egy ideig nincs semmi teenddnk, mert a robot iranyitja
a hajot. Sikeresen athaladunk egy meteorviharon (az egyik elég kozel volt), majd
nemsokara "vizudlis kontaktust Iétesitlink” a sarien urflotta egyik cirkaldjaval, ame-
lyet a robot Deltaur néven be is azonosit. Kozli még, hogy nem tul biztonsagos egy
ilyen hajo kozelében tartozkodni és kifejezi abbéli reményét, hogy nem vesztegettiik
a pénziinket kiterjesztett garanciara, amikor megvasaroltuk 6t... Ezek elmondasa
utan lassan megkdzeliti a hajot, biztonsagos tavolsagban megall és visszakapjuk a
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vezérlést. Vegylk fel a sikloért cserébe kapott jetpack-el (WEAR JETPACK) és hagy-
juk el a hajét (GET OUT SHIP). Még visszaszolunk a robotnak, hogy vigye a hajét a
Xenon-ra, ahol késb6bb majd talalkozunk vele (mar amennyiben egy darabban
térink vissza a kildetésrol) és ezzel el is repulink a Deltaur felé. A hajo oldalanal
lebeglink, amelynek a kdzepén egy ajtét latunk (errél a képerny6rdl lehetbleg ne
repiljunk ki, mert az 6rség azonnal szétld minket). Az ajtd zarva van viszont a kdze-
pén van egy kallantyd. Lebegjink kb. ugy, hogy pont a kdzepén legylnk és
nyissuk ki (TURN HANDLE). Repiiljink be.

Amint bekerlltliink az Grhajéba, a program kozli, hogy a zsilip bezardédik moégottink
és nem is fog kinyilni — csapdaba keriltink. Varjunk egy darabig. Nemsokara egy
takaritérobot jelenik meg a helyiségben, ami taviranyitassal kinyitja maga el6tt az
ajtokat. Alljunk az ajté elé és amikor kifelé menne, akkor surranjunk ki vele mi is (ha
els6re nem sikerllne, akkor sincs gond, mert nemsokara megint megjelenik). Ismét
egy zart szobaba keriltink, ahonnan megint nem vezet kifelé ut. A berendezés
sem tul fényGz6: mindossze egy ladabol all. Menjink oda hozza, nyissuk ki a
fedelét (OPEN TRUNK) és masszunk bele (GET IN TRUNK). A fedél rankcsapddik
és teljes sotétseg vesz koriul benniinket... Nemsokara kdzelgd hangokat hallunk, a
lada felemelkedik vellink és szépen elindul. Késdbb megint letesznek valahol: a
mosodaban. Nyissuk ki a lada tetejét (OPEN TRUNK) és masszunk ki bel6le (GET
OUT TRUNK). Az ajt6 itt mar automatikusan kinyilna el6ttiink, ha ki akarnank menni
— de ezt inkdabb ne tegylk, mert a folyoson hamarosan egy sanen O6rrel
talalkoznank, aki minden tovabbi nélkll szitava 16ne benninket. El6szor tehat
alcazni fogjuk magunkat. Ehhez az ut a mosogépen keresztil vezet: nyissuk ki az
ajtajat (OPEN WASHER) és masszunk bele (GET IN WASHER). Nemsokara
megjelenik egy sarien, aki bekapcsolja a mosogépet és a szennyessel egylitt
benniinket is kimos. Miutan véget ért a procedura, nyissuk ki az ajtét (OPEN
WASHER) és masszunk ki a mosoégépbdl (GET OUT WASHER). Meglep6dve
konstataljuk, hogy valahogyan sikertlt tuléinink a mosasi kurzust és valahogyan
eqgy sarien harci egyenruha "mosodott rank”. Most mar szabadon maszkalhatunk a
bazis teriletén (egy ideig...). Menjink ki az ajton.

A folyos6ékon mindentt sarien 6rokkel talalkozhatunk (érdemes beszélgetni mind-
del, mert mindegyik harom nagyon nagy marhasagot mond) illetve a padl6 felett
lebegve cirkalé védérobotokkal, amelyek sebezhetetlenek, de (egyelbre) sarien-ként
azonositanak €s nem bantanak benniinket. A szobaban, ahova a mosodabdl érkez-
tink, két lift is talalhato. Az egyiken egy kis cédula hirdeti, hogy "Uzemen kivil!".
Szalljunk be tehat a masikba és liftezziink le vele. Kiszallas utan menjink balra, a
folyoso végén levd lifttel fel és ott induljunk el jobbra. Nemsokara egy csarnok felett
haladunk at, amelyben az ellopott Csillaggenerator lathatd (természetesen egy
sarien Orzi). Menjiink tovabb jobbra. A kOvetkezd helyen egy robot jelenik meg a j6t-
tinkre. Udvozol bennlinket a fegyverraktarban és kéri az azonositasi kartyankat.
Tessék?! Probaljunk kutatni az idegen egyenruha zsebeiben (LOOK POCKET). Sze-
rencsére talalunk egy sarien azonositasi kartyat benne. A robot el6tti asztalon két
gazgranat fekszik, amit a robot nem enged felvenni. Nem baj, akkor majd ellopjuk.
Adjuk oda a robotnak az igazolvanyt (GIVE ID). Amig begurul a raktarba, menjiink
az asztal sarkahoz és vegyiik fe! a kézigranatot (TAKE GRENADE). (Nem art SLOW-
ba dllitani el6bb a jatékot, mert a robot nagyon gyorsan visszatér a fegyverrel és
esetleg nem lesz elég iddnk begépelni a parancsot). Amikor a robot visszatér, atad-

84



v

2. fejezet SPACEQUESTI1.

ja a fegyvertinket és kozli, hogy a rangunk csak egy Pulseray viselését engedélyezi
és jo lenne, ha nem 16voldéznénk a hajéban ('F6'-tal lehet). Induljunk el visszafelé
és alljunk meg annak a hidnak a kdzepén, amely a Csillaggenerator felett vezet at.
Dobjuk le a granatot (DROP GRENADE), amitdl az odalenn strazsalé sarien rogton
jobblétre is szenderil. Menjink tovabb balra. Két helyszinnel odébb egy hatalmasat
eslink és jon az lUzenet: "Hat nem vagy tul lgyes. Mivel nem voltal képes ugy kbzle-
kedni, hogy ne essél kbzben pofdra, a sisakod anélklil szallt be a liftbe, hogy te alatta
lettél volna. Elveszitetted az alcazasodat. Egyébként a sarien-ek elbszor I6nek és
csak azutdn tesznek fel kérdéseket.” Ez utdbbi megszivlelendd jotanacs, tehat ezen-
tul mindig ugy menjlink at egy masik helyszinre, hogy loévink a fegyverrel (igy talan
mi lesziink a gyorsabbak). A védorobotot nem lehet leldni (ha tudna rajtunk nevetni,
akkor azt csinalna), ha vele talalkozunk, akkor gyorsan menjink vissza egy képer-
nydnyit és kis varakozas utan probalkozzunk ujra, hatha addigra tovabb ment.

Liftezzink le mi is (ugy latszik, valaki kozben kivette a liftb6l a sisakunkat) és ott
menjlink jobbra, be a Csillaggenerator termébe. Kutassuk ki az el6bb "lekézigrana-
tozott" 6rt (SEARCH BODY). Egy taviranyitot talalunk nala, amelyen egy ON/OFF
feliratt gomb van. Ezzel hatastalanithatjuk a Csillaggeneratort védd eroéteret
(PRESS BUTTON). Az erotér eltinik, menjiink fel a Csillaggenratorhoz. Az aljan egy
kijelzd van (LOOK PANEL). A nyilat mozgatva potyogjik be a cartridge-rol kiolvasott,
onmegsemmisitd eljarast beinditdé kodot (6858) majd az ENTER-t. A Csillaggenera-
tor életre kel és ez azt sugja nekiink, hogy itt az ideje eltiinnink err6l a veszélyes
helyrol.

Menjlnk ki az ajton és szalljunk be a liftbe. Ez arra a helyszinre visz, ahol a moso-
dabol kijottiink és az egyik liftre az "Uzemen kiviil” tabla volt kiakasztva. Nos, ez a
lift idokdzben varazslatos moédon megjavult. (Orakig prébalkoztunk kijutni valami-
lyen médon a bazisrél, ami mindig felrobbant alattunk — aztan véletlentl ismét
megprobaltunk beszallni ebbe a liftbe...). Ez most egy vészkijarat és a hangarszint-
re szallit bennlinket. A kildv6csatornaban egy mentdkabin varja, hogy beszalljunk
(GET IN SHUTTLE). A program egy nyelvtérével kommentdlja a beszallast és arra
biztat, hogy probaljuk gyorsan kimondani, haromszor egymas utan. Nézzik meg a
kezel6pultot (LOOK PANEL). Vadul keresgélink a pulton, hogy megtalaljuk a
LAUNCH feliratu billentyit — aha, megvan! (PRESS LAUNCH).

Visszanézve még lathatjuk, amint a Deltaur-on el6szor kisebb, azutan nagyobb lyu-
kak keletkeznek, majd végtl apré darabokra robban. Jon a gratulacié, hogy meg-
mentettik milliok életét (nem is beszélve a mas galaxisokban él6 milliok életérdl),
de azért még nem kell nagykép(inek lenni. A Csillaggenerator terveit tartalmazé
cartridge-et biztonsagban visszajuttatjuk a megfelelé kezekbe és mar épilhet az uj,
amelyet eredeti céljara fognak majd hasznalni. Egy nagy Unnepséget lathatunk,
amelyen a xenon nép vezettje koszonetet mond nekiink azért hogy kitakaritottuk a
galaxisukat és ezennel atadja neklink az Arany Felmosorongy ErdemrendeV. ("A haz-
feliigyel6 mar csak hazfeliigyelé marad...”) THE END.

-
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SPACE QUEST 2.

Bizonyara elég sok idd telhetetett el a SPACE QUEST 1. 6ta, mert a hatalmas
galaktikus host (ezek mi volnank) érdemei elismeréseképpen bizalmi allasba
helyezték: a takaritoszemélyzet tagja a Xenon 4 orbitalis Grallomason! Egy szép
napon épp szigoruan bizalmas feladatot latunk el az Grallomas kils6 részén (egy
partvissal kiizdink a rarakodott szennyezddések ellen), amikor egy hajo dokkol be
az allomas egyik hangaraba. Hirtelen pittyeg6 jelzés szolal meg a karérankon, mire
ijedtiinkben elengedjik a seprit. A sulytalansag hatasara az szépen el is lebeg a
kozmosz mélye felé. Sosem latjuk tobbé... Ez mar a harmadik volt a héten mi lesz
ha megtudja a fénok?! .

Ne foglalkozzunk a takaritéfegyverzettel (agyis rosszul allt a keziinkben), nézzik
inkabb meg az 6rankat (LOOK WATCH). Harom gombot talalunk rajta: a H-t meg-
nyomva (PRESS H) megkapjuk a mai napra sz6ldé horoszkdpunkat (valamint egy
jotanacsot arr6l, hogy ne fogadjunk el fabol készllt buc/cazo/dokat); a T-re leolvas-
hatjuk az id6t és a homersékletet (kissé hivos a klima itt kint a vilagirben); C-re
pedig bekapcsolodik miniatlir képtelefonunk. Epp a fonodk van vonalban (szép fiu)
és kozli, hogy huzzunk befelé az allomasra, mert a hangarban tiszta mocsok min-
den. A visszatérd hajo egyik utasa "urbajt” kapott a leszallasnal (papirzacskot
viszont nem el6tte) és jo lenne, ha egy 6ran belil rendet raknank a hangarban. Na,
mozgas! Sétaljunk el balra, fel a falon a mennyezetre (az allomas felé hat a nehéz-
kedési er®). A plafonon (ami egyben padlé is) egy kor alaku rész van. Ha erre raal-
lunk, akkor a zsilip "beforgat” bennlinket az allomasra. A fertdtlenités utan vegyik
fel a sarokban allé6 normal ruhankat (TAKE SUIT). Taldlunk benne egy rendelési kar-
tyat, amivel alkalomadtan ingyen megrendelhetjik a Labioni Terrorvadallatot Meg-
idézé Sipot, mert teljesen kész a feladasra. A zseb tovabbi tartalma, a SQt-bdl
maradt rank: egy bekapcsolt forditogép. Menjink at a szoba masik végén lévo,
szekrényekhez és kukkantsuk meg, mi van bennik (OPEN LOCKER). Talalunk
benne egy Kubik Rockat (TAKE RUBE), amellyel alkalomadtan jatszhatunk egy
kicsit (PLAY RUBE), de mivel egyre rosszabb lesz az allasa, mindig visszatérink
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inkabb a kalandhoz. Van ezen kivill egy szuszpenzor is (TAKE SUPPORTER),
amirodl kozelebbi vizsgalat nélkul is kideril, hogy nagyon hasznos dolog (vajon mire
hasznalhat6?). Ennyi hasznos dolog birtokaban most mar nyugodtan tavozhatunk
az ajton keresztiil.

A kovetkezd helyszin az iranyitéterem, ahol jottinkre megjelenik a fénok
is:"Mondtam neked, hogy mozog], nem?! Nyomas a hangarba, az egyik labad itt, a
masik meg ott! Még egy ilyen huzas és torténelmet csinadlok beldled...” — mondja a
kedves fiu és eligazitja a csbvasut kezel6jét, hogy csakis a hangarba kildhet ben-
ninket, sehova mashova (amig a munka kész nincs). Alljunk ra a platformra bal
oldalon, ami felvisz bennilinket a felsd jardara. Itt menjink el a csévasut bejarataig
€s menjunk be rajta. Avasut a problémas hangarba vezet minket, ahol a most érke-
zett hajo éppen tankol. Menjunk fel a Iépcsdjén. Keresni kezdjik a helyet, ahol taka-
ritani kéne, de észrevesszik, hogy a hajé nem ires. Két rendkivil csunya fickd
kozeledik felénk és nem tor6édnek a "Heé, mi a <kedvenc kifejezésiinké..!" felkial-
tassal, hanem nyugodt lelkiismerettel laposra vernek benntinket. Minden elsététdl...
Telik az id6... Még t6bb id6 telik...

Valamikor felraznak bennlinket és a két ronda fickd elvonszol valahova. Hiabaval6
lenne az ellenallas: a kezlink dssze van kotdzve a hatunk mogott. Aztan egy elég
figyelemremélt6 jelenség jelenik meg el6ttiink: ez a hismassza valamikor ember
lehetett, de most drotok és csovek vezetnek beldle a berendezéshez, ami életben
tartja. Beszélni kezd hozzank:"Haf igen, igen. Jdl aludtunk, ugye? Gondoltam, hogy
drasztikus eszk6zGkhoz kell folyamodnunk az ebreszteésedhez. Isten hozott az én kis
szerény er6démben. A nevem Vohaul, Sludge Vohaul. En voltam az a géniusz, aki a
Csillaggenerator mogott alltam mar akkor, amikor az elképzelés felmertilt. Ez volt az
én jo kis fegyverem, amig néhany agyalagyult tudoés ki nem talalta, hogy jobb vele
életeket megmenteni, mint elpusztitani 6ket. Micsoda szégyene a technolégianaki”
— és igy folytatja tovabb, szép hosszlt kérmondatokban. Elmondja, hogy a SQ1-
ben 6 bérelte fel a sar/en-eket a Csillaggenerator ellopasara, de belekdptiink a leve-
sébe, mert nem tudta hasznalni 6ket. Most (j terve van, amit nem fogunk keresztiil-
huzni. EQy csomo hazaloligynokot imitald klont gyartott, amelyekkel el fogja arasz-
tani a Xenon-t. El6szor csak siman ki akart nyirni benniinket, de aztan ugy dontott,
hogy sokkal élvezetesebb lesz végignézni, ahogy halalra dolgozzuk magunkat a
Labionon 1évd banyaiban. Ezzel bacsut mond nekiink és nemsokara egy (rkomp
elszallit bennlinket Labion felé. It a landoloallvany mellett egy sikléban mar var ben-
ninket egy 6r és ket kisérénkkel megindulunk az ismeretlen felé. A sikl6 motorja
rovid Ut utan elkezd kihagyni, majd teljesen leall. A két 6r hosszas csevegést kezd
arréol, hogy melyikiknek is kellett volna megtankolnia a siklot — de a gravitacio
rovid idé6 malva ugy dont, hogy véget vet az elmés csevegésnek és szépen
bezuhanunk a dzsungelbe. Az 6rok szornyet is halnak azonnal, de mi szerencsére
puhara estunk: az 6rokre (bar azok valészinlileg nem tudtak oriini ennek).

Amikor lassan feltapaszkodunk, akkor kezdbdik a tulajdonképpeni jaték. Idegesitd
sipolé hang hallatszik. Menjlink oda az 6sszetort siklohoz és nézziink bele (LOOK
IN POD). Egy gombot latunk, mellette pedig egy fény vibral — ez adja a hangot
(PRESS BUTTON). Ezzel kikapcsoljuk a segélykéré berendezést és csak egy sikld
fogja keresni az elveszett tarsat. Menjlink vissza az 6rok maradvanyaihoz és nézzik
meg, hogy van-e naluk valami, amit hasznalni tudnank (SEARCH BODY). Egy kis
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magneskartyat talalunk nala, amelyhez hasonlot, mintha lattunk volna mar egyszer
(csak nem az S(J1-re gondol?). Mindegy, azért vegylik magunkhoz (TAKE
KEYCARD). Induljunk el mondjuk jobbra. Vigyazat: a féldon egy helyen kb. négyzet
alakban helyezkednek el a virdagok — ez csapda, ha raléplink, akkor egy verembe
pottyanunk és nem valészin(i, hogy hosszabb kontaktust tuléinénk azokkal a 30
centis pokokkal, amelyek odalenn varnak bennlinket. Jobbra rézsaszin gombak all-
nak egy tisztason. Milyen szépek! Menjink kozelebb, hogy alaposan megvizsgal-
hassuk O6ket. A vizsgalat egy kicsit tul alaposra sikeredik, mert a gomba hirtelen fel-
szippant benninket. Na nem baj, legkdzelebb majd nem megyink oda hozza!
(Erdemes egyébkeént elolvasni, hogy hogyan kommentalja a program a jaték végét.)
A sikl6tol tehat ne jobbra, hanem felfelé (a bokrok mogo6tt) induljunk el. Két magas-
ba nyulé sziklahoz ériink. Valahonnan kelet felél egy hangos csattanast, majd
hamarosan éles sipitozast hallunk. Menjlink, nézzilk meg mi lehet az (alul, a bokrok
kozott van a kijarat). Egy kis rozsaszin élélény himbaldzik a fan. Egy kotélcsapda
ejtette fogsagba és ugy tlnik, hogy abszolut nem élvezi jelenlegi allapotat. Menjiink
oda hozza és engedjiik el (UNTIE ROPE). 6romében korberohanja a fat, majd eltl-
nik a bokrok kozott. Elétte azonban még egy hosszu pillantast vett rank — hasznos
segitdnk lesz a késbbbiekben...

Menijiink vissza az el6bbi helyszinre. Nemsokara egy kozelg6 sikld hangjat halljuk.
Szaladjunk fel az Gton a kdvek és a nagyobbik fa kdzott, majd alljunk ugy, hogy a
nagyobb fa torzse teljesen eltakarjon benninket. Kisvartatva felt(inik a sikl6 is, de a
benne 1&v6 6r igy nem vesz észre bennlinket és tovabbrep(il (ha nem jol bujtunk
volna el, akkor egy rovid sortiizzel pontot is tesz a jaték végére). Menjink el balra a
felsd uton. A kovetkezd helyen érdekes dolog hivja fel magara a figyelmet: egy pos-
talada all a dzsungel kdzepén! Egy felirat hirdeti rajta, hogy ez a Radikalis Expressz,
* ezenkivil van még rajta egy nyilas és egy talka. Adjuk fel a megrendeldlapot a Labi-
oni Terrorvadallatot Megidézé Sipra (DROP ORDER SLOT). A gép zorogni és kattog-
ni kezd, majd a talkaba hirtelen kipottyan valamilyen targy (vajon mi lehet az?),
Vegylik fel a sipot (TAKE WHISTLE). Pottyanjunk le az alsé részre (itt most ez nem
veszélyes). A folddn mindenfelé sporak hevernek, amelyeket a kék szinii névények
termelnek. Alljunk oda az alul 1év8hdz, de lehetdleg ne Iépjiink ra. Ha mégis sikertil-
ne rataposni, akkor rogtdon meg is nézhetjik, hogy mit mivelnek a sporak: jo idére
teljesén megbénftjak az idegrendszert (egy darabig hanyattfekve heverésziink a
pazsiton). Egy ilyen titkos fegyver bizonyara j6l jon még késbébb, tehat vegyink
magunkhoz egyet (TAKE SPORE). Menijiink tovabb felfelé.

Amikor atériink a kdvetkez6 helyszinre, kis rozsaszin él6lényt latjuk a masik oldalon:
éppen a bokorrél szed néhany piros bogy6t maganak. Mi is ezt fogjuk tenni, bar
ennek egyel6re van egy kis akadalya: ez egy érdekes novényfajta, amelynek a gyo-
kerei utvesztdszer(ien behal6zzak a talajt. Ha valamelyik gyokérhez tul kozel talal-
nank menni, akkor az azonnal elkapna benniinket és a kdzépen llktetd rozsaszin
akarmi szépen elfogyasztana (némi tajékoztatas az emésztérendszerében tett turné-
rol — bar részletes tapasztalatainkat inkabb nem irjak le, de az egészen biztos,
hogy meghaltunk). Menjunk at tehat az utvesztbn ugy, hogy ne érjink hozza egyik
gyokérhez sem és a bal felsd részén lévd hurkon keresztlil menjink oda a bokor-
hoz. Kildnleges piros bogyok teremnek rajta. Tegyunk mi is Ggy, mint a kis rozsa-
szin élélény: szedjink bel6le (TAKE BERRY), majd jojjuink vissza az utvesztdn. Ezu-
tan menjlink vissza oda, ahol elbujtunk és a fels6 uton (hatul) tavozzunk jobbra.
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A mocsar elejéhez érkeztink. Itt megint talalkozunk a kis rézsaszin fickéval, aki
most éppen mintha valamivel dorzs6lné magat. Aztan egy nekirugaszkodassal elti-
nik a vizben. A mocsar ugyan csak a derekunkig ér, de mas veszély leselkedik itt
rank: a viz alatt valami csapos él6lény lakik (amikor bemegylnk a vizbe ki is kuk-
kant al6la), amelyik lerant a viz ala és elfogyaszt bennlinket tizéraira. Ezt a szomoru
fordulatot elkertilend6 tegylnk mi is ugy, mint a kis él6lény: kenjik be magunkat a
bogyokkal (RUB BERRY BODY). Most mar bizliink, mint egy két labon jaré6 ammo-
niavegyilet, mehetlink a mocsarba. A lény igy is lerant benniinket, de mivel a
bogyok miatt kevésbé talal j6 iz(inek, azonnal ki is kdp. A mocsar kdzepén egy
helyen mélyebb részre tévediink, ahol mar uszni kell. Valoszinlleg lehet valami
érdekes is a vizfelszin alatt — tartsuk vissza tehat a leveg6t es bukjunk le a viz ala
(HOLD BREATH). Egy viz alatti barlangot latunk, amely balra folytatodik. Usszunk
tehat arra, de vigyazzunk, hogy ne akadjunk bele a sziklakba, mert egy kis késede-
lem is elég ahhoz, hogy megfulladjunk. A kovetkezd helyen fénysugar latszodik a
vizben. Usszunk ott fel. Egy fold alatti barlangban elrejtett gyémantot talalunk,
amelybdl fényesség arad. Vegylk magunkhoz (TAKE GEM) és sszunk vissza (mie-
I6tt lebuknank aviz ala, ismét tartsuk vissza a lélegzetlinket). Amikor ismét felszinre
bukkantunk a mocsarban, induljunk tovabb jobbra. EQy szakadék allja az utunkat,
tehat kénytelenek vagyunk hidat gyartani. Masszunk fel a szakadék szélén allo fara
(CLIMB TREE). Mire a tetejére ériink ketté is torik, mi pedig — akar Batman — lere-
pulink réla. Most mar van hid, atmaszhatunk rajta.

A kovetkezd helyszinen néhany fa fogad benniinket. Sétaljunk be kozéjik és nyom-
ban a nyakunkba is hullik egy ugyanolyan kotélcsapda, mint amilyenbdl a kis
rozsaszin élélényt kiszabaditottuk. Révid jogagyakorlat utan elvesztjiik az eszméié-
tlinket (kdzben azt almodjuk, hogy a neviink Larry és nbket hajkuraszunk egy ame-
rikai varosban). Kés6bb visszatérink az él6k soraba és egy ketrecben talaljuk
magunkat. Rabul ejténk egy szikladarabon uldogél a tlizhez kdzel, de sajnos a ket-
recajtot rankzarta. Probaljunk vele beszélgetni (TALK BEAST). Rank se bagozik.
Még egyszer szoljunk hozza (TALK BEAST). Lassan feltapaszkodik, felénk pillant,
majd kozelebb jon. (Most gyorsan kell cselekednlink, kilonben elébb rettenetesen
megver, majd nyarsra huzva lassu tzén megpirit bennliinket — ez nem egészsé-
ges.) Amikor megallt vagjuk hozza a kabité gazfelhét 16velld sporakat (THROW
SPORE). A szérny megbénulva a foldre hullik. Jojjiink a ketrec sarkaba és kutassuk
at a testét (SEARCH BODY). Néhany tetven kiviil megtalaljuk a ketrecet nyité kulcsot
nala. Vegyuk fel (TAKE KEY), alljunk az ajtéhoz és elbébb nyissuk ki a zarat
(UNLOCK DOOR), majd az ajtét (OPEN DOOR). A ketrec melletti sziklan egy kotél
fekszik, ezt vegyiik magunkhoz (TAKE ROPE) és tavozzunk a fenti bokrok mogott.
Egy sziklas részre jutottunk, ahonnan mar latszik az a platd, ahova Vohaul hajéja
letett benninket. A meredélynek ne menjink kozel a széléhez, mert hirtelen két 6r
bukkan el6 egy siklon és szétlbnek benntinket. Mas iranyt kell tehat valasztanunk.
Forduljunk balra és menjink vissza a szakadékig, amelyen a tuskoé fekszik kereszt-
ben.

Masszunk ra atuskoéra (CLIMB LOG) és menjiink be kb. a kdzepéig. Itt kdssiik ra a
kotelet a tuskora (TIE ROPE LOG) és masszunk le rajta (CLIMB DOWN). A szakadék
masik oldalan valami nagyon nagy, nagyon sz6ros €s nagyon baratsagtalan él6lény
lathato, aki valészindieg alig varja, hogy elfogyaszthasson benniinket. Inkabb a sza-
kadék masik oldalat részesitsik elényben. Igaz, hogy oda at is kell jutni elébb:
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kezdjiunk el lengeni (SWING). Amikor a sz6rny mar masodszor emelte fel a kezét,
hogy elkapjon benilinket (a harmadikra el is fog), a masik iranyba lendiilve nyomjuk
meg az 'F6'-ot és igy szerencsésen atpottyanunk a masik oldalra (egyébként vagy a
szakadékba zuhanunk vagy a szorny kap el). A nyilas egy barlangba vezet, ahol
kissé sOtét van. Gyujtsunk vilagot: hasznaljuk a vilagitdé dragakovet (USE GEM). A
csillogasa betolti a barlangot. Induljunk el a kbzépen allé két k6 mogott balra. Hirte-
len megnyilik a fold a labunk alatt és elnyel benniinket a fold...

Miutan atgurultunk a hegyen egy harom oldalrél zart kanyonban talaljuk magunkat.
Vigyazat — a gyémant kiesett a kezlinkb6l, mindenekel6tt vegyik fel megint (TAKE
GEM). A sziklak kozil hirtelen két olyan kis rézsaszin él6élény ugrik eld, mint amilyet
az erddben megmentettiink: gligydgnek valamit, amit a forditd "Kévess minket, bab-
/carOT-ként fordit és elszaladnak lefelé. Menjink utanuk. Itt nemsokara Talalkozunk
a Kis Rdzsaszin Miitylrkék kiralyaval, aki Gdvdzol minket a kirdlysagaban és koszo-
netet mond azért, hogy egy testvériiket kiszabaditottuk a vadaszok csapdajabol.
Szivesen latott vendégek lesziink, amig csak maradni akarunk, de ha tavozni kivan-
nank, akkor csak mondjuk meg az 6rnek a sz6t és 6 megmutatja nekink az egyet-
len kijaratot, ahol egy hozzank hasonld nagysagu élélény kijuthat innen. A kanyon-
ban nem nagyon tudtunk semmi értelmeset csinalni — de milyen sz6t kell az 6rnek
mondani?! Ez a sz6 a Sz6 (WORD). Erre a kis él6lény félretolja a sziklat, amely alatt
egy létra tinik el6. Miutan lemasztunk rajta, tokéletes sotétség borul rank. Megint
lampat (vagyis gyémantot) kell gyujtanunk, de mivel most mindkét keziinkkel
kapaszkodnunk kell, a gyémantot a szankba kell vennink (PUT GEM MOUTH).
Most mar valamit latunk a kdrnyezetiinkben, bar nem tul sokat. Egy létras labirin-
tusba kerdltink. Széban kicsit hosszas lenne elmagyarazni, hogy hogyan lehet
innen kikecmeregni: ezt taldlja ki mindenki maga (altalanos alapszabaly, hogy min-
dig jobbra és lefelé — ha mar nincs tovabb, akkor vissza lehet fordulni egyszer bal-
ra és késébb megint lefelé és jobbra). Akkor vagyunk j6 Gton, ha mar egy teljes
képernydnyit masztunk az als6é részen ugy, hogy kozben nem talaltunk keresztben
létrat. Ekkor a kovetezd képernydn egy fold alatti t6 partjan talaljuk magunkat.
Masszunk bele a vizbe és uUsszunk jobbra. A kdvetkez6 helyen kétfelé agazik az ut,
valasszuk a jobb oldalit (bal felé haladva el6szor egy kis hepehupas utazas kovet-
kezne a zugokon keresztll, aztan sikerilne végsd nyughelyét talalnunk a zuhatag
aljaban). It a valtozatossag kedvéért egy orvény fog lerantani benniinket. Semmi
baj: az 6rvény a fold alatti t6 kifolyojat jelzi és nemsokara egy ronda szobor szajabol
kifolyva kibukkanunk a felszinre. Masszunk ki a vizbdl jobbra. Itt egy zart részre
jutottunk. Felfelé lathaté annak a platénak a talapzata, amelyre Vohaul hajéi szallnak
le, viszont az utat arrafelé egy sziklafal zarja le. Nincs mas megoldas, minthogy a
Labioni Terrorszérnyet Megidézé Sip megflujasaval megidézzik a Labioni Terrorszér-
nyet (PLAY WHISTLE). Eszak fel6l hangos stivoltés tamad és — a sziklafalat atsza-
kitva — nemsokara megjelenik a Labioni Terrorszérny, aki a szemét vadul forgatva
keresi, hogy mit "pdrgethetne” meg egy kicsit. Lehetdleg ezek ne mi legylink: gyor-
san menjunk vissza a bal oldalra l1évd képernybre. Miutan megint visszatérink, a
Labioni Terrorszérny mar elszédult valamerre, mi pedig atmehetiink az ajtéon, amit a
sziklafalba vagott. A Labioni Terrorszérny belép6jébdl kifolydlag sziklabol néhany
tormelékdarab itt hever. Van koztiik néhany érdekes is: vegylk fel (TAKE ROCK).
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Az ajton athaladva leszalloplatod labahoz érkeztiink. Az emeleten egy Or strazsal:
ide-oda maszkal, majd az erkély kdzepén megall egy pillanatra és korbepillant. A
bokrok fedezékében osonjunk el a platd bal oldali labaig, majd a plato alatt kocog-
junk at a jobb oldali labhoz (a Iényeg, hogy sose keriljiink az 6r latoterébe és
amikor korbenéz, akkor fedezékben legylink — kiilonben azonnal szétl6 benniin-
ket). A jobb oldali labon egy liftajtd van, amely akkor kezd Ulzemelni, ha a halott
6érnél talalt magneskartyat bedugjuk a kartyanyilasba (INSERT CARTRIDGE). Ter-
meészetesen ezt csak szemb6l tudjuk megcsinalni, tehat itt is vigyazzunk, hogy az
6r ne vegyen észre bennlnket. A lift felszallit bennlinket a plato tetejére, ahol ott all
az az Grkomp, amellyel idehoztak minket. A bejarat a hatsé részén van, szembdl
nézve a jobb oldali részen (ENTER SHUTTLE). Az Grkomp iranyitdkabinjaban
talaljuk magunkat. A konzolra nézve (LOOK PANEL) kilénféle berendezéseket
latunk. Hat akkor felszallasi Kapcsoljuk be a hajtomiveket (PUSH POWER
BUTTON), adjunk gazt (PUSH ASCENT BUTTON), forditsuk el a tarcsat (TURN
DIAL) és huzzuk magunk felé a botkormanyt (PULL THROTTLE). Az darkomp
megkezdi az emelkedést és nemsokara az (irben taldljuk magunkat (jon is a
dicséret, hogy megszoktiink a bolygoérol — szép munka volt!). Az Grutazas nem tart
tul sokaig: kis id6 mulva a monitoron megjelenik Vohaul kedves arca és kacagva
kdzli, hogy mar vart rank. Rendkivil oril, hogy ismét talalkozhatunk és teljesen
felesleges az (Grkomp kormanyzasaval babralnunk, mert 6 iranyitia a gépet és
nemsokara meg fogunk érkezni a parancsnoksagara. Valéban kar babralnunk —
tényleg 6 iranyitja a hajot...

Bedokkolas utan némi meglepetés ér benniinket: nem Vohaul gardistai varnak a
hangarban, szoéval maradt meég egy kis esélyiink. A platérol harom Gt vezet el — a
lefelé tartot egyelbére még ne vegyik igénybe (kellemetlen meglepetés ér, ami ellen
még nem tudunk védekezni), induljunk el inkadbb jobbra vagy balra. Barmerre
megylnk egy lifthez fogunk érkezni. Beszalfva néhany gombot fogunk észrevenni.
A kettes hianyzik, tehat kezdjiuk a vizitalast a harmadik emeleten (THREE). A liftb6l
kiszallva észrevesszik, hogy kamerak figyelik a mozgasunkat. (A folyosokon masz-
kalva néha egy takarftorobot jon szembe — ilyenkor menekiiljink vissza a lifthez,
kildonben kivasal benniinket!) Induljunk el jobbra. Nemsokara egy ajtd elé érke-
ziink, amely mellett egy gomb van (PUSH BUTTON). A szobaban ugyan sotét van,
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de korbenézés (LOOK ROOM) utan talalhatunk egy WC-pumpat (TAKE PLUNGER).
Itt raadasul még elfog a honvagy is benntinket, merthogy ez a takaritdszemélyzet
raktara... Menjlnk tovabb jobbra, majd a folyos6 végén Iév6 lifttel menjink fel a
negyedik szintre (FOUR). Balra haladva nemsokara ismét egy nyomdégombos ajtéra
lelink, a mogotte [évd szobaban pedig taldlunk egy csipéfogot (TAKE CUTTER).
Tovabbhaladva balra nemsokara két ilyen ajtét is talalunk, amelyeken a Galaktika-
szerte elterjedten hasznalt abrak mutatjak, hogy a mdogottik 1évd helység milyen
hasznos funkciot tort be. Teljesen mindegy, hogy melyik nem szamara fenntartott
ajton megyink be, mert koedukalt WC van. Odabenn az altalaban megszokott
berendezéssel talalkozunk, bar van néhany egészen egzotikus berendezés a
kilénleges életformak részére is, mint pl. a két- illetve a négylyuku piszoar. A
"boxok" kdziul — a labakbdl itélve — harom mar foglalt. Ne zavarjuk a hasznal6ikat,
inkabb nyissuk ki az lresét és menjink be mi is. Odabenn egy tekercs WC-papirt
talalunk, amit magunkhoz is vesziink (TAKE PAPER). Itt esetleg eltdlthetlink néhany
kellemes és gondtalan percet: elolvashatjuk tobbszoér egymas utan a falon 1évd fel-
iratokat; nagyobb dolgunkat végezhetjik (illedelmesen becsukott ajtdéval és nem
"csunya" szoval kiadott paranccsal, kilonben a program érdeklédik, hogy
szeretnénk-e, ha ezt a mamank hallana); a szomszédos boxbdl hallatsz6 hang utan
meghallgathatjuk az abszolut negativ penetracidjelentést, amirél — ki tudja, miért?
— a John név jut esziinkbe; végigvizsgalhatjuk a berendezést, stb. — de ezért
pontot mar nem kapunk. Folytassuk tehat a felfedez6 utat a folyosdkon és a WC-bdl
tavozva menjink tovabb balra. A folyoso végén levd lifttel menjlink fel az 6tédik
szintre (FIVE) és ott menjlnk jobbra. Nemsokara ismét egy nyombégombos ajtéra
leliink, amelyben talalunk egy papirkosarat (JAKE BASKET). Leliink ezenkivil egy
piszkos overallt is, amirdl felvétele utan kideril, hogy nem a mi méretlink és rogton
el is dobjuk. Valamilyen kis targy azonban kiesik beldle és elgurul a fo6ldon (LOOK
FLOOR). Egy o6ngyujté (TAKE LIGHTER). Menjink vissza most a bal oldalon [évd
lifthez (jobbra haladva a helyi allatkert talalhato: ha kdzel megylnk a racsokhoz,
akkor a két széls6 ketrec lakdja fejbe is csap. Az egyik ketrec véletlenil nyitva
maradt, amelybdl valamilyen nagy, pirosszaju 6shullé maszik elé és végigkerget
benntinket a folyosén — ha elkap benntnket, akkor kapunk t6le egy szép nagy
"francia puszit"). Liftezzink le az els® emeletre és sétaljunk vissza a hangarba.
Most mar lemehetlink a lefelé vezet6 1épcson.

A zsilipajté becsapddik mogottink és nem tudjuk kinyitni. Ha elindulunk jobbra,
majd balra, észrevehetjik, hogy csapdaba keriltliink: két fal csapodik a magasba
és a padlé lassan kinyilik. Valami nagyon baratsagtalan kinézet(i zold folyadék
bugyborékol alatta... A firdést benne lehetbleg melldziik, tehat amikor a padlé6 mar
félig kinyillott, ragasszuk fel a WC-pumpat a falra (PUT PLUNGER ON WALL).
Hihetetlen kreativitasunknak kdszdnhetden megusszuk a veszélyes helyzetet {"A
takarito mar csak takaritéo marad!”). Ha a pumpat tul koran nyomjuk fel a falra, akkor
elenged, mire a padlo6 teljesen kinyilik és belepottyanunk a vizbe. Amikor a padlo
becsukodott, pottyanjunk vissza a foldre (DROP DOWN) és a falak elt(innek.
Barmelyik iranyban indulunk el, nemsokara a falon heverész6 védd robotokba
botlunk, amelyek kozil az egyik hirtelen aktivalja magat és megkerget bennilinket
(nem jo Otlet talalkozni vele). Az id6kdzben ismét kinyilo zsilipajton keresztil
megloghatunk eldle, de mindenképpen at kell mennink elbttik, tehat valahogy
hatastalanitani kell 6ket. Ezek is a bazis elektromos rendszerére vannak rakotve —
akarcsak a menynyezeten 160g0 tlzjelzd6 készllékek. Egy j0 kis aramszinet és
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szabad az ut... Kovetkezd6 mandveriink tehat a tlizjelzérendszer kivégzése lesz:
allijunk a jobb oldali ala, tegylik bele a papirkosarba a WC-papirt (PUT PAPER
BASKET), tegylk le a kosarat (DROP BASKET) és gyujtsuk fel az ongyujtéval az
egészet (LIGHT BASKET). A papirkosar langra lobban: a tlizjelz6 berendezés
azonnal bekapcsol, de a tulterhelt elektronika gyorsan felmondja a szolgalatot és
ex ital. Hihi, ett6l a robotok is elfaradtak: mehetiink jobbra.

A folyosé végén bejutunk Vohaul titkos laboratériumaba. A Nagy Gonosz Eldlény
egy konzol el6tt tldogél a szoba kozepén allé emelvényen, kdrben pedig az imma-
ron elkészilt tgynok-klonjai lathatdak, amelyekkel el akarja arasztani a Xenon-X. Jot-
tinkre megfordul a karosszékében és kifejezi abbéli 6romét, hogy ismét talalkoz-
tink. Kozli még, hogy érezziikk otthon magunkat és nézziik vele végig sziléboly-
gonk bukasat ("ha-ha-ha”). Menjink fel hozza a lépcsdn. "Mész valahova?” — kér-
dezi mik6zben a plafonrdl lecsapddoé lézersugar lecsap rank. A sugar teljesen 0sz-
szezsugoritja molekulainkat és a konzol asztalan lévo Uvegbura ala vetiti immaron
miniatlrizalt testiinket. Vohaul teljesen elégedett a berendezés mikodésével, amit a
régi szép napokban még magan probalt ki egyszer. Nem tual kellemes egy
Uvegbura alatt leélni az életiinket, dontsiink inkabb a tavozas mellett. Vagjunk ajtot
az Uvegfalba a csipéfogoval (USE WIRE CUTTER). Az lvegajtd kidél és mar
tavozhatunk is, amire Vohaul szerencsére nem figyel fel. Balra vezet egy ut a
konzolasztalra, de arra még ne menjtnk, mert Vohaul erre mar felfigyelne (agyon is
csapna benniinket). El6szor tehat 6t kell kiiktatnunk a jatékbol.

Vizsgalddjunk tehat koérbe a buara kordl. A bal oldalon néhany szell6zéracs latszik,
masszunk be rajuk (ENTER VENT). A Vohaul-X életben tartdé berendezés belsejébe
keriltiink, ahonnan a gépek mikddtetik a vérkeringését és az oxigénellatasat. A
hatsoé falon egy felirat:"" gomb megnyomasa az életben tarto rendszer kikapcsolasat
jelenti*.” Pontosan ez a célunk: alljunk a piros gomb elé és nyomjuk meg (PUSH
BUTTON). Akkor ennyit Vohaul-ré\, kimaszhatunk a racson (ENTER VENT). Azonnal
halljuk is a mérges kialtast:"Mar megint te vagy az?! Most azt hiszed, hogy gyoztél,
m/?!..." Miel6tt életteleniil a foldre hanyatlana, még megnyom egy gombot a kezeld-
pult tavoli részén... A tovabbi cselekvéshez j6 lenne visszanyerni eredeti méretin-
ket: sétaljunk el balra. Itt egy billentylizet talalhato, valamint a szamitogép kapcsolo-
ja. Eppen OFF allasban van, tehat kapcsoljuk be: alljunk a kapcsold elé és huzzuk
lefelé (PULL SWITCH). A konzolon megjelenik a "Nagyitas vagy kicsinyités?" felirat.
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SPACE QUEST 2. 2. fejezet

Mar elég kicsik vagyunk (tovabbi kicsinyitésre esetleg meghalnank), tehat nagyitast
kériink szépen: dlljunk a billentylizetre és TYPE ENLARGE. Szépen végigugralunk
a megfeleld billentylkon és az eljaras beindul. Menjink vissza az Uvegburankhoz
és alljunk be a lézersugar ala. Hamarosan visszanyerjuk eredeti méretinket.
Rémilten vesszik észre, hogy a kloénok eltiintek — tehat azzal gombnyomassal
Vohaul még beinditotta a klonok kildvését aXenon-ra!l... Kutassuk at Vohaul élettelen
testét (SEARCH BODY). Eszrevessziik, hogy a bal keze hatuljara az SHSR betiik
vannak tollal rafirkantva. "40 perc a beolvasztasig*.”" — mondja a hangszéroban egy
szintetikus néi hang. Kit akarnak itt beolvasztani?!... A konzolon minddssze egy
képernyd villog, nézzilkk meg mi van rajta (LOOK SCREEN). Néhany adat a klénok
kilbvését végz6 procedurarol és a hatralévd id6. Az input kéri a kilovést leallitd
kddot: gépeljik be a Vohaul kezén talalt bet(iket (SHSR) és az eljaras leall. Lépjlink
ki az "F6' megnyomasaval és sétaljunk fel a jobbra vezet® 1épcson.

Egy lUvegfolyosora jutottunk, ami Vohaul bazisanak kils6 részén kanyarog. Rogton
az elején egy dobozt is latunk a falon, nézzilk meg mi van benne (OPEN BOX). Egy
oxigénmaszkot talaltunk. Ki tudja mi var még rank, vegyuk fel (WEAR MASK). Sétal-
junk végig az uvegfolyosoén. A végén hirtelen megrepedezik az lGiveg és a leveg® vil-
[amgyorsan kiszOkik a folyosorél. Szerencsére a maszk rajtunk van és igy nem fulla-
dunk meg. EQy zsilipajton athaladva egy ujabb folyosoéra érink. Induljunk el balra.
Nemsokara a menttkabinokhoz érkeziink, amelyet egy robot 6riz és vadul megro-
hamoz benntinket (végig is kerget az egész folyoson). Valahogy ki kell tehat cselez-
nink, mert be kell szallnunk az egyik ment6kabinba. Miel6tt bejonnénk erre a hely-
szinre, allitsuk SLOW-ba a jatékot, gépeljik be PRESS BUTTON (még ne kiildjik el)
és azutan jopnk at ide. igy még lesz idénk arra, hogy el6szor a szélsd kilovdallas
mellé allva elkildjik az elédbb begépelt parancsot (kinyitjuk vele a kabin ajtajat) és
beszalljunk (*"NTER POD). Bent mar nem bant a robot. A kabinban egyetlen gom-
bot talalunk:"KnCvés". Nyomjuk meg (PRESS LAUNCH). Rovid visszaszamlalas
utan elhagyjuk Vohaul bazisat.

Ezutan kellemes érzés kerit hatalmaba bennlinket: megakadalyoztuk Vohaul-t 6rd6-
gi tervének végrehajtasaban, sot 6t magat is sikertlt kiiktatnunk a tovabbi jatékbol.
Most itt az ideje, hogy a sajat bériinket mentsik... Nemsokara egy pittyeg6 vészjel-
zés hallatszik: az oxigénjelz6 nagyon alacsonyan all és rohamosan csOkken. Hat
igen: tul szép volt, hogy mindez igaz legyen. Az oxigén rohamosan fogy és meég kb.
5 percink van addig, amig semmi sem marad bel6le. De j6 volt megtudni! Prébaljuk
meg viselni az oxigénmaszkot (WEAR MASK). J6 étlet! Csak az az egy hibaja van,
hogy teljesen kifogyott, amikor utoljara hasznaltuk... Miutan szétnéztiink (LOOK),
észrevesszik, hogy egy hibernator fekszik a sarokban. Nyissuk ki a plexi feddlapot
(OPEN CHAMBER) és masszunk be (ENTER CHAMBER). A feddlap automatikusan
rankcsukodik és rovidesen mély alomba merdlink. Valészinlleg hosszu pihenésre
szamithatunk — ha csak fel nem szed benniinket utkdzben valaki (ugy latszik a
szerz6k mar most tudtak, hogyan fog kezdédni a SPACE QUEST 3.!).

A program még kdszonetet mond, hogy megmentetiik az emberiséget, majd egy
lelkesitd induld hangjai mellett elbucsuzik — THE END. A maximalis pontszambol
ugyan hianyzik még 30 pont (néhany dolgot nem csinaltunk meg), de a jatékot sike-
resen teljesitettik.
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2. fejezet SPACE QUEST 2.

Akinek nem lenne még elege a SPACE QUEST-ekbdl, azzal tudatjuk, hogy 1989
végén megijelent az SQ 3. (The Pirates of Pestulon) is. Ez grafikailag nagyon ki van
dolgozva (mar az Uj szerkesztbvel készilt) és az ember ezen egészen biztos, hogy
halalra neveti magat. Néhany tipp a kezdéshez:

+ A szemétgydjt6 lift minket is felszallit a magasba. A futdészalagon nem art felallni
miel6tt barmit is csinalnank...
+ A csOvon egy elektromos markologéppel maszkalhatunk ide-oda. A hajonk el6tt
hevert egy kis kor alaku targy, amely tal nehéz volt ahhoz, hogy kézzel elvigyik...
+ Szell6zbaknaba pottyanni nem mindig egészségtelen...
« Az (rhaj6 nem indul potakkumulator nélkil.
+ Az Ortega bolygén kissé meleg van.
« A Monolith Burger-ben ne menjunk olyan zsilipbe, amelynél nem a mi hajénk par-
kol. A videjatékkal nem art sokaig jatszani...
+ Leomlott hidakon valo6 atjutasnal segithet egy kis radugré tudomany.
« A Terminator ugyan lathatatlan, de a labnyomai latszanak a homokban. Csalogas-
suk csak magunk utan...
- Az igazi takaritd egyetlen szemétkosarat sem hagy ki...
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Amiga DOS 3. fejezet

3. Az Amiga és az Amiga DOS

Konyviinknek ezen része az Amiga operacios rendszerébe szeretné bevezetni a
kezd6 felhasznalokat. Szandékosan hangsulyoztuk a "kezdd" szo6t, mivel az alabbi-
akban egy meglehetbsen terjedelmes témarol akarunk szélni. Nem nagyon részle-
tezziik az egyes dolgokat, hiszen igy akar 3-4 ilyen terjedelm{ kdnyvre lenne sziik-
ség — inkabb atfogo jellegli utmutatast szeretnénk nyujtani, amelyben remélhet6en
a tapasztaltabb felhasznaldk is talalnak egy-két ujdonsagnak szamitd informaciot.
Természetesen mindenekelbtt szilkkséges, hogy el6szor is tisztazzunk néhany alap-
fogalmat és megismerkedjiink a gép alapvetd részeivel.

3.1 Hardware kiépités

Ellentétben az elterjedt nézettel, az Amiga 500-j6val tdbbet tud 1000-es testvérénél.
Az alkatrészek magasabb integraltsaguk miatt sokkal inkabb Uzembiztosak és a
Chip RAM is 512 Kbyte nagysagura nétt — szemben az 1000-es 256 Kbyte-os Chip
Access: kdzvetlen memoriahozzaférés) altal nem lassitott memoriarészt pedig Fast,
azaz gyors RAM-nak. Az Uj 500-as gépekbe egy még "okosabb” chip keriilt, amely-
nek segitségével a képernydmemoria 1 Megabyte nagysagura novelhetd (ehhez
persze szét kell szedni a gépet, amit lehetbleg csak szereld végezzen el!). Az alap-
lapra beiiltethetd 512 Kbyte-os bdvités és egy kapcsol6é atallitasa utan a gép 1
Mbyte-os Chip RAM-mal is rendelkezhet és a normal, a gép aljan berakhaté 512
Kbyte-os bdvités megmarad Fast RAM-nak. A Dbovitéseket a gép természetesen
automatikusan felismeri. Ha valakinek hardware oraval ellatott memaoriabévitbje van,
akkor a gépe a kikapcsolas utan is emlékezni fog az idére (amennyiben az elem
mikodoképes benne) és folyamatosan szamolja a datumot is.

A géphez csatolt berendezéseknek specialis azonositojuk van. IBM gépeken a
lemezegységet A illetve B néwvel lattak el, a jo éreg C64-en pedig a 8-as egység-
szam jelentette az els6 floppyt és az 1-es a kazettds egységet — Amigan a kulonféle
egységeknek specialis azonositd nevik van, amelyek a kdvetkezdk:

CON: Consol, vagyis képerny6 port.

NEWCON: Az uj, 1.3-as WorkBench képerny6portja.

DFO-3: A floppy lemez azonositéja. A DFO jelzi a beépitett lemezegységet, az 1-es a
kilon csatlakoztatott els6t, és igy tovabb.

DHO-?: A gyors winchester azonositoja. Eredetileg csak két egységet lehet csatla-
koztatni a géphez, de néhany meghajtokartya akar 4-5 winchester csatlakoztata-
sat is megengedi.

NIL: Ez egy virtualis (latszélagos) meghajtd, ahova olyan adatokat iranyithatunk at,
amelyre semmi sziikségiink. Hasznalatat a StartUp-Sequence file-ban figyelhetjiik
meg, ahol példaul a FF program altal kiirt Gzenetek azonnal a NIL-re kerilnek,
tehat nem a képernydn jelennek meg (nyilvanvaléan valamivel gyorsabb lesz az
eljaras).
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PAR: Parallel, parhuzamos port.

PRT: Nyomtato port.

RAD: Csak az 1.3-as KickStart-X6\ kezdve létezik. Ez egy specialis RAM disk keze-
Iést jelent, ami a rendszer Ujrainditasa (reset) esetén is megtartja tartalmat. Csak
a gép kikapcsolasa vagy specialis memoriatorlés szlintetheti meg.

RAM: RAM disk. A RAM egy részét mint hattértarolot kezeli a gép. Az ide masolt
programokat, alkdnyvtarakat gyorsan tudjuk elérni, de természetesen csak a sza-
bad memoria rovasara. Mindig csak akkora terlletet foglal le a RAM-bdl mint
amennyit a RAM lemezen hasznalunk.

RAW: Képerny6 port.

SER: Serial, RS-232-es port.

SYS: A rendszer automatikusan ezt rendeli a f6konyvtarhoz. Ha a fékonyvtarra aka-
runk hivatkozni, akkor lehet kettdsponttal (:), de lehet a SYS:-szel is.

Az alabbiakban tekintsiik at az A500 alaplapjan megtalalhaté fontosabb hardware-
elemeket és azok funkciojat:

i

PAULA CIA chipek GARY
DENISE —
§¥— Drtve
KICKSTART —
I |
68000 CPU FAT AGNUS
512 Kbyte RAM 512 Kbyte bovités helye
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Amiga DOS 3. fejezet

CPU

Az Amiga kozponti egysége (Central Processing Unit) a Motorola 68000-es, igen
nagy teljesitmény(i mikroprocesszor, amelyet 7.16 MHz-es ¢rajel hajt meg. Utasita-
sainak a szama — a 14-féle cimzési mod miatt — tébb mint ezer! A mikroprocesz-
szor egy 24 bites cim és egy 16/32 bites adatregiszterrel van ellatva. A 24 bites cim-
zésbol kovetkezik, hogy a processzor egyszerre maximalisan 16 Megabyte memori-
at képes lekezelni. A cimezhetd memoria kiosztasa a kovetkezbképpen néz ki:

—

000000 — O7FFFF
512 Kbyte CHIP RAM
080000 OFFFFF
512 Kbyte Chip RAM (BIG FAT AGNUS altal kezelt)
100000 1FFFFF
Tovabbi 1 Mbyte Chip RAM szamara fenntartott memaoria (ECS
kezeli le)
200000 9FFFFF
8 Mbyte Fast RAM-ként hasznalhat6 cimek
A00000 BFFFFF
CIA chipek altal hasznalt tarcimek
C00000 C7FFFF
A500 és A2000 512 Kbyte Fast RAM (bels®)
C80000 DBFFFF
Fenntartva tovabbi fejlesztéshez
DCO000 DEFFFF
hardware-o6ra altal hasznalva
DF0000 DFFFFF
DENISE, PAULA, AGNUS, GARY (custom chips) altal hasznalt
terilet
E00000 E7FFFF

Tovabbi fejlesztésre fenntartva

EB0000 EFFFFF
Bovitd portok szamara fenntartott teriilet

FOO000 F7FFFF
ROM-MODUL részére foglalt teriilet
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F80000 FBFFFF
256 Kbyte KickStart bovitésre fenntartva

FCOO00 FFFFFF
256 Kbyte KickStart (1.2,1.3) ROM

Kickstart ROM

A programok m(kodését, kezelését, szervezését a rendszerbe beépitett
KickStart-ROM tamogatja, ezért az egyik legfontosabb alkatrész. Csak az Amiga
500-as és az azutan fejlesztett tipusok (A2000, A2500, A3000) 6ta épitik bele a gép-
be ROM chip formajaban — a régebbi testvérnél, az Amiga 1000-nél ezt lemezrdl
kellett betodlteni egy specialis memdriateriletre, a WOM-ba (WOM=\W\fe Once
Memory: egyszer irhatd6 memdéria). A WOM bekapcsolaskor feltoltdédott a rendszer
KickStart lemezével és utana tébbet (egészen a kikapcsolasig) nem lehetett modosi-
tani. Ez a KickStart (1.0 verzid) szamos hibat tartalmazott (féleg multitasking-nai vol-
tak problémak), amelyeknek egy részét az 1.1 verzidval probaltak kikiszobdlni. Az
A500-t6l a KickStart szamara a rendszer késbbbi fejlesztése céljabol 1 Megabyte
nagysagu memoaria van fenntartva, de az eddig beépitésre kerilt 1.2 és 1.3 verzioju
KickStart ROM-ok egyel6re csak 256 Kbyte nagysagu tertletet foglaltak le beldle. Az
1.3-as verzid6 mar elég biztonsagos lUzemelésli és néhany tovabbi () funkcioval
béviilt (pl.: winchester és reset mentes RAM DISK kezelés).

A COMMODORE cég igérete szerint 1990. végén fog megjelenni a régéta beharan-
gozott 1.4-es K/c/cSfart-nak a régebbi tipust (1000, 500, 2000) gépekbe illeszthetd
valtozata. A nagymértéki valtozasok miatt mar nem 1.4, hanem 2.0 néven fog meg-
jelenni. Ez a rengeteg beigért bovités miatt, lehet, hogy bele sem fog férni a szama-
ra fenntartott 256 Kbyte ROM-ba. Természetesen a régebbi gyartasu Amiga gépek-
be is beszerelhetd lesz: automatikusan felismeri a kiilonféle CPU-kat (68000, 68020,
68030, 68040), a FAT AGNUS chip régi és Uj verzioit és az uj, beépithetd ECS-t
(ECS; Enhanced Chip Ser, azaz bovitett chip készlet) is. Az ECS név tulajdonképpen
a modositott DENISE és AGNUS chipet takarja. Segitségével két Uj képernydmaod
hasznalatara nyilik lehetéség: a PRODUCTIVITY méd, amellyel 640*480 pixel képer-
ny6felbontast érhetlink el (nem szikséges interlace, mert a kép teljesen remegés-
mentes, de hasznalhaté interlace is, amivel a vizszintes felbontas megkétszerezhe-
t6), valamint a SUPER HIRES moddra, amely 1280*512 pixel felbontast biztosit
(interlace-ben természetesen a vizszintes felbontas a duplajara nd, s6t overscan-ne\
is lebonthatjuk a keretet, ami tovabbi felbontasndvekedést eredményez — de
inkabb nem folytatjuk). Tartalmazni fog a jelenlegi ROM karakterkészleteken kivdil
egy Uj szines ROM készletet is és tamogatja a proporcionalis karakterek (nem azo-
nos méretl sablonokbdl allé karakterek — pl. mint ez a szbveg) megjelenitését is.

Két U szolgaltatast is beépitettek, amelyek eddig hianyoztak a KickStart-bol: a virus-
ellendrzés és az AREXX software interface. A virusellendr az eddigi illegalis rezidens
strukturakat figyeli és figyelmeztet az esetleges virusveszélyre; az AREXX segitségeé-
vel pedig egy Uj programozasi dimenzio felé nyilik Gt (a programok kdzotti adatatvi-
tel makro szintl kommunikacioval lehetséges).
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Amiga DQS 3. fejezet

Ami viszont nem lesz: GURU MEDITATION! Valészinileg mindenki sokat bosszan-
kodott (vagy majd fog), hogy a gép "kiakadasakor”, egy villogo piros keretben meg-
jelenik egy felirat, majd utana egy reset hajtédik végre. Minden software hiba esetén
egy SYSTEM MESSAGE tipusu ablak jelenik meg és részletes informaciét kapunk
az 6sszes GURU hibarol, valamint lehet6ség lesz egyes hibdk javitasara a rendszer
O0sszeomlasa nélkil is. Ez utdbbi szolgaltatasnak valdsziniileg a programozék fog-
nak orulni.

Sajnos a dolognak van egy kis szépséghibaja: az 0j KickStart néhany programmal
nem fér meg, ezért atkapcsolhat6 a régi 1.3 és az uj 2.0 lizemmod kozott. It a kom-
patibilitas azért nem valésulhatott meg minden program esetében, mert egyes
programok (foleg az igy védett jatékok) kozvetlen ROM ugrasokat hajtanak végre és
az itt eltér6 memdoriatartalom miatt kovetkezhetnek be a hibak. Az ararél még nem
érkezett ezideaig informacio, de valdszinlileg 100-150 DM koz6tt mozog majd (ECS
nélkdl).

PAULA

A hangok és a perifériak lekezeléséért felelés segédprocesszor. A 4 hangcsatorna
— a kor elvarasainak megfeleléen — sztere6ban szol: két csatorna a bal és két csa-
torna a jobb oldalon (némi trilkkk6zéssel — mint példaul az OKTALYZER zeneprog-
ram esetén — akar 8 csatornat is lehet emulalni). A csatornak hangereje 64 fokozat-
ban allithatd. A frekvenciatartomany 9 oktav, ami a zenék megszolaltatasat tekintve
bbségesen elegendd (egy zongoran is ennyi van). A megszolaltatott hangok hul-
lamformajat teljesen szabadon lehet definialni. A hangok modulélasara lehetdség
van akar amplitudéban (AM), akar frekvencidban (FM) is. Lehetséges sz(irbket is
hasznalni, ezeket a két 8520-as CIA chipen keresztil kapcsolhatjuk ki és be. A sz(i-
rék allapotat a klaviatura jobb felsé részén talalhat6 POWER (nem tévedés!) feliratu
piros LED is mutatja. A hangcsatornak kezelésén kivil még a PAULA feladatkorébe
tartozik a lemezek és az I/O csatornak vezérlésének egy része is.

DENISE

Ez a segédprocesszor felelés a grafikaért. A grafikus felbontds — normal a
320* 256-t6l a 640*512 képpontig terjed, de lehetdség van a keret nélkili megjeleni-
tésre (overscan) is, ekkor a vizszintes és a fiiggdleges felbontas megnd (maximali-
san 720*560 pixel). A kilonbdz6 képek megjelenitéséhez a kovetkezd grafikus
uzemmodok kozil valogathatunk:

STANDARD: 2, 4, 8, 16, 32 szin 320*256 vagy — interlace modban — 320*512
képpontos felbontas mellett.

HI-RES = 2, 4, 8, 16 szin 640*256 vagy — interlace modban — 640*512 pixel fel-
bontas mellett.

EXTRA HALFBRIGHT (extra félfényerd): 64 szin 320*256 vagy — interlace modban
— 320*512 pixel felbontas mellett.

HAM (Hold And Modify): 4096 szin 320*256 vagy — interlace moédban — 320*512
pixel felbontas mellett.
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3. fejezet Amiga DOS

A felsoroltakon kivil van még egy specialis, software uton megoldhat6 lizemmad: a
DINAMIC HAM. Ez 4096 szin mellett 640°512 pixeles felbontast képes produkalni.
Ezt 1990 januarjaban a DIGIVIEW 4.0 képdigitalizald6 programnal alkalmaztak eld-
Sz0r.

Mint mar emlitettiik, az Uj fejlesztések eredményeképpen az ECS uj DENISE chipje
mar két (j felbontasi izemmadot is lehetdvé tesz: 1280*512 és jrnterlace nélkil —
640*480. Sajnos az ECS-t az 500-as gépekbe nem épitik bele, tehat sziikség sze-
rint kilon kell megvasarolni.

A DENISE segéd processzor felelds a sprite-ok megjelenitéséért is. Egyszerre 8
darab sprite hasznalhatd, amelyek kezelésére 16 sprite-regiszter all rendelkezésre.
A sprite vizszintes mérete nem valtoztathato, de lehet6ség van a sprite specialis fel-
hasznalasara is, azaz tobb sprite dsszekapcsolhatd (egyébként megjegyzendd,
hogy a latvanyos jatékokban mozgatott nagy objektumok nem sprite-ok, hanem un.
BOB-ok, amelyekrdl a BLITTER-nél beszéliink majd részletesebben).

FAT AGNUS

Ez a segédprocesszor felel a DMA csatornak kezeléséért és a benne talalhaté az
Amiga két nagy eréssége, a BLITTER és a COPPER is. Ezek a segédprocesszorok
szinte nélkiilozhetetlenek az Amiga grafikus programozasaban.

A COPPER képes az Amiga uUn. custom regiszterei koziil barmelyiket megvaltoztatni
(ezeket haszndljak a custom chip-ek, Id. memoriatérkép), valamint folyamatosan
nyilvantartja a monitoron latott képet létrehoz6 elektronsugar XY koordinatait. Mind-
0ssze harom utasitast ismer : MOVE, WAIT és SKIP. A MOVE segitségével adato-
kat mozgathatunk, a WAIT a megadott képernydpozicio eléréséig var, a SKIP pedig
egy feltétel teljesulésétodl figgben atugorja a kdvetkezd utasitast. Feladatat egy spe-
cialis program, a copper list végrehajtasaval végzi, amely tartalmazza a bitmap
elhelyezkedését a memoriaban, a sprite-adatok helyét, az aktualis felbontasi Gzem-
modot, stb.

A BLITTER segédprocesszor segitségével rendkiviill nagy sebességgel lehet a Chip
RAM tartalmat mozgatni. A mozgatas soran a BLITTER az Osszes logikai mivelet
elvégzésére is alkalmas, igy lehetséges a szuper nagysagu alakzatok, a SOfl-ok
(Blitter OBject) képernydn vald mozgatasa a hattérkép érintetlenil hagyasaval. A
vonalak, pontok, korok és a teriletek feltOltése (az un. f/7/-grafika) is a BLITTER
segitségével érhetd el. Mindezeket a feladatokat a megfeleld6 min6ség biztositasa
miatt olyan nagy sebességgel kell elvégeznie, amelyre a CPU nem lenne képes —
sokkal nagyobb orajel vezérli. A BLITTER mikddése nem befolyasolja a CPU altal
végzett feladatokat, tehat a kozponti egység végrehajtasi sebessége nem csokken,
amig a BLITTER dolgozik.

Az Uj fejlesztés eredményeképpen az 1.3 verzidoju gépekbe egy uj, bdvitett BIG FAT
AGNUS chip kerilt, ami mar képes 1 Megabyte Chip RAM lekezelésére is. Ennek
egyébként eredetileg 2 Megabyte van fenntartva a memoériabdél, de az Amiga 1000
ebbdl csak 256, az Amiga 500 pedig csak 512 Kbyte-ot hasznalt fel.
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GARY

Ez a segédprocesszor tulajdonképpen csak egy "sziurke eminencias”, de nélklloz-
hetetlen plusz a gépben. A Commodore cég egyik fejlesztémérndkének a nyilatko-
zata szerint ez egy ragadvanychip, amely mindazokat a rendszer mikodéséhez
sziikséges funkcidkat tartalmazza, amiket mar nem tudtak mashova bezsufolni.
Seqit a processzornak a RAM, ROM és /O adatiranyitasban, 6 generalja a CPU sza-
mara a /DTACK jelet, puffereli a CPU és az adatbuszok kozott mozgo adatokat, itt
van néhany lemezkezeléshez sziikséges funkcio, stb.

CIACHIPEK

Nem hirszerzési- és szabotazsfeladatokat latnak el — a neviik ugyanis a Complex
Interface Adapter szavak kezd®bet(ib6l szarmazik: ez a 2 chip elég sok feladatot lat
el, de f6 "munkakorik™ az 1/ (soros, parhuzamos, egér/joystick) portok lekezelése
és néhany diskm(velet (fejpozicionalas, aktiv drive kivalasztasa, stb) ellatasa.
Egyébként ezek allitjak a hangcsatornak szirojét is.

Az imént felsorolt egységek természetesen csak a nagyobb elemei az A500-nak és
rajtuk kivil még szamos egyéb processzor, alkatrész sziikséges a rendszer lzeme-
léséhez — az egyszerl felhasznaldo szamara azonban ennyi ismeret béven elegen-
dd. A hardware-rel kapcsolatban még két apré megjegyzés a taroloperifériakrol:

A beépitett lemezegység 3.5"-0s és 880 Kbyte kapacitasu. A gép lemezvezérld egy-
sége képes a GCR és az MFM formatumu lemezek kezelésére is, tehat lehetséges a
nem Commodore gyartmanyu 5.25"-0s lemezegységek csatlakoztatasa is. Ha két
kils6 lemezegységnél tobbet akarunk csatlakoztatni, vigyaznunk kell arra, hogy a
tapegység mar nem képes ezeket is ellatni, tehat a kilon aramellatasrél nekink kell
gondoskodni. (Léteznek egyébként mar olyan kis teljesitményfelvételli lemezegysé-
gek, amelyekb6l egyszerre akar harmat is csatlakoztathatunk.)

Az Amigahoz itthon is kaphat6 az A590 tipusjell, 20 Mbyte-os winchester lemezegy-
ség, amely gyorsasaga és kapacitasa miatt Iényegesen kényelmesebb adattarolast
tesz lehetbvé. Ez kiulon tapegységgel van ellatva, tehat az alapgépét nem terheli.
Egyébként a winchesterben talalhatdé egy 2 Megabyte-os Fast RAM memoriabvitd
ures foglalatokkal (az 1 megabites RAM IC-ket nekiink kell megvasarolnunk és beé-
piteniink), valamint egy SCSI kontroller is, ami tovabbi 7 kilonféle egység
(streamer, optikai disk, tovabbi winchesterek, stb.) csatlakozasat teszi lehet6veé. A
lehetdségek tehat korlatlanok — mar akinek birja a pénztarcaja...
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3.2 Az operacios rendszer és a rendszerlemezek

Az Amiga alapvetd kezelése az ugynevezett “ikonvezérelt operacios rendszer”
elméletén alapul, amelyet az Apple cég fejlesztett ki és hasznalt el6szor Apple és
Macintosh sorozatu szamitdégépein. Ennek a rendszernek (a tovabbiakban
WorkBench) elstdleges jellemzdje és input-forrasa az egér hasznalata: a programok
kijelolése, masolasa, torlése, stb. az egér segitségével, az un. ikonokon keresztil
torténik. Ez a modszer rendkivil egyszer(, olyannyira, hogy egy-két napos gyakor-
lattal is barki elsajatithatja. A WorkBench az Amiga operacios rendszerére, az Amiga
DOS-ra tamaszkodva teszi kdnnyen kezelhetévé a gépet.

Az Amiga DOS a UNIX elnevezés(i, az IBM gépeken elterjedten hasznalt, magas-
szintli operéacios rendszer mintajara készilt, sé6t az Amiga DOS-t a UNIX-hoz hason-
I6an szintén C nyelvben irtak. A gép operaciés rendszere multitasking szervezeési,
ami azt jelenti, hogy a gépben egy iddben egyszerre t6bb program (“fas/r", vagyis
feladat) futhat. A faszoknak az els6bbségi sorrend megallapitasahoz kilonféle szint-
jeik, U.n. prioritasuk van. A taskok mindegyike kap egy-egy iddszeletet és ennek
megfelelben mikddik. Természetesen minél tobb futé fask van a memoriaban,
annal érezhetbbben lassul az egyes taskok végrehajtasi ideje — hiszen minden fut6
task lefoglal egy id6szeletet. Az operacios rendszer feladata, hogy elvégezze a futo
taskok prioritasanak beallitasat és az id6szeletek kiosztasat, de erre a programozo-
nak — egyes specialis esetek kivételével — kiilon is lehetésége van. Az "egyszer(”
felhasznalénak nem nagyon van sziiksége a taskok bonyolult lelkivilaganak pontos
megismerésére — enélkdil is tudja (és nem is akarhogyan) hasznalni a gépét.

Az alapgéphez jar ket lemez: az egyik a WorkBench (ezen talalhato az Amiga rend-
szersoftware) a masik pedig az Amiga EXTRAS (ezen az Amiga BASIC és szamos
példaprogram kapott helyet).

A WorkBench lemezt a drive-ba helyezve az Amiga boot-olja a rendszert. Megjelenik
a WorkBench verzibszama valamint a rendszer jelzi, hogy talalt-e hardware orat
(alapallapotban nincs a gépben). Nemsokara megjelenik a WorkBench képernydje,
ahol a felsd sorban lathatdé a szabad memoriakapacitas, jobb oldalon pedig egy
RAM disk és egy WorkBench felirati lemez jelzi, azokat a diskeket, amelyeket a
rendszer "lat".

A RAM disken természetesen még nincs semmi, tehat nyissuk meg a masik lemezt:
click-eljink az egér bal gombjaval kétszer egymasutanban a WorkBench feliratl
ikonra. A képernyd kozepén megnyilik egy Ujabb ablak, amelyben megjelennek a
lemez fékonyvtarahoz tartozé ikonok (mar amelyikhez van ikon rendelve). Az abla-
kok kezelése roppant praktikusan van megoldva: a bal felsé sarkaban lévd négyzet-
re click-elve kikapcsolhatunk egy ablakot; a fels® sor valamely részén click-elve
athelyezhetjiik az ablakot; tobb ablak megnyitasa esetén a jobb felsé sorban lévd
két abraval az adott ablakot felllre illetve alulra tehetjik; a jobb oldalon és alul 1évd
savok athelyezésével, az ablak tartalmat mozgathatjuk (ha nem latszik a teljes tartal-
ma); a jobb alsé sarokban Iév6 dbrara click-elve pedig nagyithatjuk és kicsinyithet-
juk az ablakot.
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Az egér jobb oldali gombjaval click-elve megjelenik a fels6 sorban a rendszer menii-
je, amelynek pontjait megnyitva a kovetkez6 funkcidkat érhetjik el: megnyithat-
juk/lezarhatjuk az aktualis konyvtarat, lemasolhatunk egy nem védett lemezt, atne-
vezhetlink egy file-t, megnézhetjik/atirhatjuk a file-hoz tartoz6 infot, leselejtezhetjiik
az aktualis file-t (WORKBENCH); kilrithetjiik a szemétladaban lév6 felesleges file-
okat, leformazhatunk egy lemezt (DISK); nagytakaritast végezhetiink, lekérhetjik az
utolsoé hibalizenetet, Ujrarajzoltathatjuk a képernydt, megjelenithetjik a KickStart és
a WorkBench sorozatszamat (SPECIAL). Altaldban ezek a meniik jonnek be jobb
click-re, bar egyes utility programok (NOTEPAD, CLOCK) megnyitdsa utan azok
sajat menlje jelentkezik be. A menlik kozll egyes pontok szaggatott betikkel van-
nak irva — ezek pillanatnyilag nem valaszthatok.

A lemezen |évo file-ok un. a/Zcbnyvfarakba vannak szervezve, amely biztositja az ada-
tok konny( attekintését, célszerli rendezését és kezelését. Egy alkdnyvtarat
barmely mas alkdnyvtarbol is Iétrehozhatunk és egy lemezen akar tobb alkonyvtar
is lehet. Nincs megkdtés az alkonyvtarak szamat illetéen: elvileg akar tobb tucat
alkbnyvtar is lehet egy lemezen, bar egy bonyolultabb lemezstruktura Iétrehozasa
csak winchester esetén praktikus — egy 880K-S floppy esetén nem nagyon
érdemes tulbonyolitanunk a file-ok szervezését, mert egy alkonyvtar a sajat
informacioéi szamara helyet foglal le a lemezen és a lemez kapacitdsa nem
végtelen... Egy alkdnyvtaron bellil nem lehet két egyforma nevl alkdnyvtar (két
egyforma file-név sem szerepelhet egy alkdonyvtaron belidl). Nem lehet egy
alkdnyvtarat tordlni, ha nem Ures, vagy ha van benne egy masik alkdonyvtar.

Az alkonyvtarak a lemezkatalégus CLI-bol (Command Line Interface: DOS parancs-
értelmez® ablak) vald megtekintése esetén is jol elkiildnilnek egymastol, de az iko-
nok esetében is jol lathatd a kilonbség. Az alkdnyvtarak kozott a CLI-bdl a cd
paranccsal mozoghatunk. Egy alkdnyvtar eléréséhez meg kell adnunk az elérési
utvonalat. Ez az alkbnyvtar megkozelitésének utja, pl.: cd DEVS/KEYMAPS. A
parancs az aktualis alkényvtarbol nyild6 DEVS alkdnyvtarbdl nyild KEYMAPS
alkdnyvtarra utal. Az alkonyvtarakat a per (/) jel segitségével valasztjuk el egymastol.
A lemez legelsd u.n. fokdnyvtaranak specialis jeldlése van: ez a kettéspont (:). Tehat
barmelyik alkonyvtarban kiadott :DEVS/KEYMAPS (tvonal mindenképpen a
fokonyvtarbaol nyild DEVS alkdnyvtar KEYMAPS alkdnyvtarara vonatkozik.

A WorkBench lemez nagyon sok dolgot tartalmaz. Itt talalhatok — tobbek kozolt —
azok az alkdnyvtarak is, amelyek létezését a rendszer automatikusan feltételezi. Az
egyes alkonyvtarak az alabbi

TRASHCAN konyvtar:
Az ikonvezérelt menilrendszeren keresztll torélt programok ebbe az alkdnyvtarba

kerllnek. Innen még visszatehetjik 6ket, de az emptytrash menipontot hasznalva,
ennek az alkbnyvtarnak a teljes tartalma torlédik.

C konyvtar:
Ebben talalhatok az Amiga DOS utasitasait értelmezé kis programok.
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SYSTEM konyvtar:

Itt néhany hasznos rendszerfunkci6 talalhato:

DISKCOPY.: standard, védelmet nem tartalmazé lemezek masolasara szolgalo egy-
szer(i masoloprogram. Ha a SYSTEM alkdnyvtarban vagyunk, akkor szintaxisa:
DISKCOPY <meghajt6> TO <meghajté> [NAME <lemez-neve>]. A masolasbdl
'ESC megnyomasaval Iéphetiink Ki.

FASTMEMFIRST: Bekapcsolja a FAST memoriat.

FORMAT: lemezek formazasara szolgal, a formazand6 lemezt elészor ki kell jeldl-
nunk.

INITPRINTER: Elkildi az installalt printer inicializalasara szolgald két byte-ot a
nyomtatoéra (altalaban az ESC@ byte-okat hasznaljak erre).

NOFASTMEM: Kikapcsolja a FAST memériat. Hatasat a RESET megsziinteti!

MERGEMEM: Memoriaba tortén® athelyezésre szolgal, de A500 alapgépen csak
egy informacioét kapunk a memoériaroél, az athelyezés nem lehetséges.

SETMAP: Az adott orszagra jellemz6 billentylizetkiosztas beallitasara szolgal. Hasz-
nalata: KEYMAP <orszagkod>. Az orszagkodok: D — német; E — spanyol; F —
francia; GB — angol; | — olasz; IS — izlandi; S — svéd; DK — dan; N — norvég;
CDN — kanadai; USA — amerikai. A hazankban Iévé Amigak nagy tobbsége német
billenty(izettel van ellatva, amelyhez a WorkBench boot-file-ja természetesen német
kiosztast rendel hozza — tehat ezt nem nagyon kell allitgatnunk.

PREFERENCES konyvtar:

Ez az 1.3 WorkBench-ben a PREFS alkonyvtarban talalhatd, az 1.2-es verzional a
fokonyvtarban van. Segitségével lehet a rendszer alapértelmezésbeli (defaulf) para-
métereit megvaltoztatni. Itt lehet a nyomtato tipusat, a nyomtatas minbségét, a
soros parhuzamos port paramétereit, a rendszerid6t, datumot, az egér
érzékenységeét, a billentylizet ismétlését, a képernyd elhelyezkedését, a képernyd
oszlopszamat (60,80), valamint a pointer (az egér segitségével mozgatott abra)
alakjat és szinét kivanalmaink szerint bedllitani, amit a SAVE meniiponttal tudunk a
drive-ban 1év6 lemezre lementeni. Ez utébbinak a hasznalata esetén a lemezen
Iéteznie kell a DEVS alkdnyvtarnak, mert a rendszer ide menti el a beallitott adatokat
System-Configuration néven.

DEVS konyvtar:

Ebben az alkdnyvtarban talalhatd a rendszer bedllitott paramétereit tartalmazoé
System-Configuration és még egy j6 par fontos adatfile. Itt van még néhany alkdnyv-
tar is, amelyek szintén a rendszer zavartalan mikodését hivatottak tdmogatni. llyen
példaul a KEYMAPS nevezet(i alkdnyvtar, amiben specialis billenty(izet kialakitas-
hoz tartoz6 adatok vannak (ezt egyébként a SetMap utasitds hasznalja). A
PRINTERS alkdnyvtarban a nyomtatok vezérléséhez sziikséges adatok vannak.
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FONTS konyvtar: _ :

A lemezen tobb karakterkészlet (font) is talalhato, amelyek ebben az alkdnyvtarban
lettek tarolva. A rendszer két fonttipust kiilonbdztet meg. Az egyik a lemezfont, ami
a lemezen, ebben az alkdnyvtarban keresend®, a masik a ROM-font, ami viszont a
KickStart ROM-ban van (Topaz 8 és Topaz 9 névre hallgatnak). Az ebbél az alkbnyv-
tarbol nyild ujabb alkdnyvtarak szintén a fontkészlettel vannak kapcsolatban, ponto-
sabban ezekben talalhatéak a fontokat leiré adatok. A fontokat az Exiras-lemezen
léevd FED (Font EDitor) program haszndalataval magunk is megvaltoztathatjuk, tet-
szés szerint atszerkeszthetjuk.

L konyvtar:

Az egyes utasitasokhoz tartozo specialis szegmenseket, az operaciés rendszer sza-
mara fontos adatokat tartalmazza.

LIBS konyvtar:

Ez a gépi kodu programozassal kapcsolatban allé alkbonyvtar. Benne talalhatok a
rendszer hibatlan lUzemeltetéséhez szilkséges rendszerkonyvtar cimek (ezeket csak
programbol hasznalhatjuk). A lemezen talalhaté programok jo része hasznalja eze-
ket, ezért esziinkbe se jusson valamelyiket letordlni! Egyaltalan: ne tordéljink le
semmit az eredeti WorkBench lemezrol.

S konyvtar:

A rendszer automatikus inditdsahoz sziikséges file-t és egyéb adatokat tartalmazza.
A bekapcsolas és a lemez behelyezése utan a gép megkeresi ezt az alkbnyvtarat és
— ha megtalalta — megnézi, hogy van-e benne Startup-Sequence nevl batch file.
Ha van, akkor az abban talalhatéo parancsokat megprobalja soronként végrehajtani,
azaz egymas utan betdlti a sorokban talalt file-nevek alapjan a programokat (ha
nem talal meg egy programot, akkor a boot hibajelzéssel leall). A WorkBench leme-
zen megtalalhat6 Startup-Sequence egy csomo dolog bedllitasat elvégzi.

T konyvtar:
Ez egy ideiglenes tarold. Bizonyos programok ideiglenes tarolasra, biztonsagi

masolat készitésére hasznaljak. Ezek kozé tartozik a lemezen megtalalhatd egysze-
ri "szbvegszerkeszt6" programocska, az ED is.
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Utilities konyvtar:
Ebben az alkbnyvtarban néhany példa- és segédprogramocska talalhato:

CLOCK: Igen jol példazza az Amiga ablakkezelését és a gép grafikus lehetdségeit.
Egy tetszb6leges nagysagu mutatos orat lehet a képernybén megjeleniteni, ami a
rendszerido6t mutatja. Az orat tartalmaz6 ablakot — a tObbiekhez hasonloan —
nagyithatjuk, kicsinyithetjik, a szamlapja mindig az ablak méretétél fliggod ellipszis-
ként fog megjelenni. Ha az éra ablaka aktiv, akkor a jobb gombra click-elve a fels6
sorban megjelenik egy menusor, amelynek pontjaival valaszthatunk analdg és két-
féle digitalis kijelzés valamint 12/24 6ras beosztasu 6ra kozott, kérhetlink datum és
masodperckijelzést, beallithatjuk a pontos id6t és ébresztést kérhetlink bizonyos
idopontra.

CLOCKPTR: Csak ablakkezelésnél van értelme. Ha az ikonjat semleges teriiletre
visszUk, majd ismét visszatesszuk a helyére, a pointer ezentul nem nyil alaku lesz,
hanem egy digitalis 6ra, amely folyamatosan mutatja a rendszerid6t. Kikapcsolasa
ugy torténik, hogy ismét az Utilities alkonyvtart tartalmazo ablakot tesszik aktivva.

CALCULATOR: Egy egyszerili, hagyomanyos zsebszamoldégép, amely egérrel és
billentylGzetrél is makodik.

CMD: Ez egy nagyon hasznos programocska. Ha valakinek nincs modja nyomtatot
hasznalni, akkor a program segitségével megteheti, hogy a nyomtatandé adatokat
atiranyitsa a nyomtatorol egy file-ba. Szintaxis: CMD parallel/serial <flle-név>
[OPT i/s/m/n]. Az OPT paramétereir6l a CMD HELP parancs utan b&vebb felvila-
gositast kapunk. Példa a hasznalatara: CMD parallel <filenév> OPT n. Ezzel a
paranccsal a parallel nyomtatoportra mend adatokat a <file-név> nev( file-ba ira-
nyitottuk at. Az egység kijeldlésénél itt nem hasznalhaté a SER: vagy a PAR: rovidi-
tés, a SERIAL illetve a PARALLEL sz6t kell helyettiik hasznalnunk.

MORE: Hasonl6 a TYPE parancshoz, de itt oldalanként megall és szlinetet tart a lis-
tazasban. A lapozas kdzben a billenty(k egy része specialis funkciot lat el.

'H': egy help kiirasa a képernyore.

'SPACE’: egy oldalt elérelép a szGvegben.

'‘Backspace’: egy oldalt visszalép a szdvegben.

'RETURN’: egy sort el6re a szbvegben.

'<':vissza az el6z0 oldalra.

">": el0re megy egy oldalt a szOvegben.

'Q" ('CTRL'+'C'): kilépés a MORE parancsbol.

SAY: Egy kis bemutaté a gép hanggeneratoranak a lehetéségeirdl. Egy input-ablak
és egy fonéma-ablak nyilik. Az input-ba az elmondandd széveget kell begépelni,
amelynek kiejtési fonémajat a felsd ablakban lathatjuk (egyébként itt lathatéak a
"beszéd" paraméterezési lehetdségei a hangrol és a sebességrdl is). Az input-
ablakba begépelt szoveget 'RETURN’ megnyomasa utan a program az angol kiej-
tés szabalyai szerint elmondja. irasjeleket is figyelembe vesz a hangsulynal. Nem
egeészen tiszta a hangzasa, de itt nem is az volt a cél.
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NOTEPAD: Ez egy egyszerlibb szovegszerkesztét tartalmazd jegyzetfiizet, ahova
tetszés szerinti szOvegeket, kommenteket helyezhetiink el. Ha a jegyzet ablaka
aktiv, akkor a jobb gombbal click-elve a fels6 sorban megjelenik a jegyzetflizet
mendje (illetve az egyes pontokhoz tartozé billentylizetkombinaciok), amelybdl sza-
mos dolgot allithatunk: Uj vagy mar meglévd file-t nyithatunk meg, elmenthetjik a
tartalmat megadott vagy a jelenlegi néven, kinyomtathatjuk a jegyzetet, kiléphetiink
(PROJECT); kivaghatunk és feltorhetiink teriiletet a kivagott széveggel, ellen6érzé
jelet helyezhetiink el, megadott szOveget kerestethetiink vagy lecserélhetiink egy
masik megadottra (EDIT); 7 fontkészlet kozll kivalaszthatjuk a megfeleld betitipust
(FONTS); a karaktereket normal, doélt, vastagitott és alahuzott formaban jelenithetjiik
meg (STYLE); beallithatjuk a papir és a tinta szinét, a szbvegszerkeszt®6 mikddési
lizemmodjat és eltavolithatjuk az eddigi formatumozast (FORMAT).

INSTALLPRINTER: Nyomtatd installalasara szolgald segédprogram. Kivalasztasa
utan a gép kéri a masik (Extras) rendszerlemezt, majd bejelentkezik a lista azokrol a
nyomtatokrél, amelyhez a WorkBench-nek van printervezérld file-ja. Az installalt
printerre a GRAPHICDUMP és a PRINTFILE hasznalataval nyomtathatunk képeket
illetve grafikakat.

A géphez tartozik egy BASIC interpreter is, amely a géphez gyarilag adott masodik
(Extras) lemezen talalhato. Tegylk be ezt a gépbe és a rendszer altal latott lemezek
kozott ennek is megjelenik az ikonja, amelyre kétszer raclick-elve megnyilik a lemez
fokonyvtara. Az Extras lemezen talalhatdo az Amiga BASIC; jonéhany BASIC-demo;
néhany hasznos felhasznaldéi program a Tools konyvtarban: FED fonteditor,
ICONED ikon-szerkeszt®, ikonmasold, informaciot kérhetlink a memoéria allapotarol
(FREEMAP és PERFMON), az aktualis billenty(izet kiosztasarél (KEYTOY2000),
beallithatjuk a szineket (PALETTE), stb.; talalhatunk egy révid infot a lemezrél; meg-
nézhetlink egy kis bemutatot a szinekrdl (LINIE2); a FONTS alkdnyvtarban pedig a
NOTEPAD-nal mar emlitett fontokra lelhetlink ra. Hely hianyaban most nem tériink
ki a BASIC és a szOvegszerkesztd részletes ismertetésére (a gyari kézikdnyvben
mindenki utananézhet a sziikséges dolgoknak), a tobbi programhoz pedig nem
szlikséges informacio.

3.3 Az AmigaDOS 1.3 utasitaskészlete

A WorkBench lemez fékonyvtaranak Shell felirat( ikonjara click-elve megnyithatunk
egy Cil-ablakot, amelybdl DOS parancsokkal érintkezhetiink a géppel. Az Amiga
DOS a kovetkez® parancsokat ismeri:

ADDBUFFERS <drive> n

A meghajtéhoz rendelt puffer méretét n<512 byte-tal megndveli. A nagy puffer a
lemez 1/O miiveleteket gyorsitja fel. 12 Kbyte-nal nagyobb méret bedllitasa viszont
mar nem célszer(i. A gép a lemezegység felismerésekor automatikusan hozzaren-
del egy terlletet a drive-hoz, ezért a kiulondésen memoriaigényes programok ritka
esetben csak a kilsd egység kikapcsolasa utan indulnak el. Lemezegységet, de
barmely mas egységet is csak a gép kikapcsolt allapotaban csatlakoztassunk!
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ASK < szdveg >

Kiirja a <szOveg>-et a képernyOre és az 'N' vagy az T billenty(l lenyomasara var.
Ha az T-t adjuk meg valasznak, akkor a visszatérési hibakod értéke 20, egyébként
pedig 0. Interaktiv batch (DOS nyelven ir6dott) file irasa esetén hasznalatos.

ASSIGN <névixnév2>

A <névi1>-hez rendeli a <név2> logikai nevet. igy egy masik lemezre vagy egy
masik lemez alkdnyvtarara Uj néwvel hivatkozhatunk. Segitségével megtehetjik,
hogy példaul egy masik iemez — mondjuk — FONTS alkdnyvtarat dsszekapcsoljuk
a sajat lemeziink FONTS alkdnyvtaraval. Ha a végére LIST paramétert adunk be,
akkor listat készit az eddigi hozzarendeléseinkrdl.

AVAIL [FAST/CHIP/TOTAL]

Részletesen felsorolja a rendelkezésre all6 szabad memoriat. Megadhat6 paraméte-
rek: CHIP: csak a Chip RAM allapotardl tajekoztat; FAST: csak a gyors (Fast)
memoriat jelzi ki; TOTAL: csak az dsszegzést jeleniti meg. Csak az 1.3 tipusu DOS
ismeri.

BINDDRIVERS
A meghajtok sorbarendezése és az EXPANSION alkonyvtarban talalhatoé Gj meghaj-
tok hozzaflizése.

BREAK < billenty(i>/ALL

A bekapcsolaskor a rendszer inditdsanal a ’"CTRL'+'D’' hatasara all meg az éppen
futd program. A kés6bbiekben ez’ CTRL'+'C-re modosul. A BREAK parancs segit-
ségével lehet megadni, hogy az aktualis, vagy a megadott taskban melyik billenty(-
vel lehessen a programok futasat megszakitani. Lehetséges < billenty(i>-kédok : C,
D, E, F. Ha a parancs utan ALL-t irunk, akkor az dsszes ('C'.'D'.'E'.'F') megszakito
billenty( érvényben van.

CD <utvonal>

Change Directory és a Change Drive sz06 roviditése. Meghajtok és alkdnyvtarak kozti
mozgast teszi lehetdéve. Az alkdnyvtarneveket a normal per ( / ) jel segitségével
valaszthatjuk el egymastol. A kis és a nagy betik kozti kalonbséget a rendszer
figyelmen kivil hagyja. Példaul ha a DF1 egység Martha nev(i alkdonyvtaraba aka-
runk atmenni: cd DF1:martha. Ha most at akarunk Iépni a DF1 f6kdnyvtarba, nem
szUkseéges a teljes utvonalat megadni, elegend6 a cd/ vagy a cd: is. A/ jel bnmaga-
ban az el6z6 alkonyvtarra utal.

CHANGETASKPRI n
A task prioritasat az n értékre allitja be. Az n értéke +128 és —128 kdzé eshet. A
taskok bekapcsolasukkor automatikusan 0-as prioritast kapnak.
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COPY <file-név> TO <utvonal> [ALL] [QUIET]

File-ok masolasara szolgal. A nevekben lehet specialis karaktereket is alkalmazni:

? — ahol a kérdo6jel szerepel, ott az eredeti sztringben egy tetszéleges karakter all-
hat.

#7?7 — A tetszbleges karaktersorozat helyettesitésére szolgal.

Példak: COPY #?.Info TO RAM — ez minden olyan sztringet atmasol a RAM disk
fékonyvtaraba, ami ".info"-ra végzddik. COPY dfO:c/a#? TO df1:puffer — atmasolja
a DFO-ban 1évd C alkdnyvtarbol az 6sszes olyan programot, ami "A"-betivel kezd6-
dik.

Megadhatd két specialis opcid kapcsolo is: ALL és/vagy QUIET. Ha opcioként az
ALL kapcsolot hasznaljuk, akkor a COPY egy alkdnyvtar teljes tartalmat (a file-okat
és az Ujabb alkonyvtarakat is) atmasolja, a QUIET hatasara az atmasolt neveket
nem irja ki a képernyobre.

DATE < datum > <id6>
A gép belst orajat allitjia be. A datum beadasan kivil az id6t is megadhatjuk. Forma-
tuma: NAP-HONAP-EV és/vagy ORA:PERC:MASODPERC.

DELETE <file-név1> [<file-név2> ...] [ALL] [QUIET]

File-ok torlésére szolgal. Egyszerre (szOkozzel elvalasztva) tobb file torlése is lehet-
séges. It is alkalmazhatok a COPY-nal mar megismert specialis karakterek (?,#).
Az alkdnyvtarak torlésére is ez szolgal. Az opcioként megadhaté ALL paraméterrel
ovatosan kell banni, mert az az egész alkonyvtarat az 6sszes elemével egyutt torli
(természetesen az alkdnyvtar alkdnyvtarat is). Ha rosszul adjuk ki és elrontjuk a
paraméterek megadasat, a teljes lemezt is letérolhetjik vele. A mar ismert QUIET
opcio "csendes” lizemmodot tesz lehetbvé (nem irja ki a torolt file-ok nevét).

DIR <utvonal> [OPTA/I]

Kilistazza az utvonalban megadott meghajté és/vagy alkdonyvtar tartalmat. El6szor
az alkdnyvtarakat egy, majd a file-okat két sorban listazza és a neveket a képernydn
ABC-sorrendbe rendezi. Megadhatok kilonleges opciodk is, amelyek a kdvetkezdk
lehetnek:

OPT A: ateljes lemez 0sszes alkdnyvtarat és file-jart kilistazza.
OPT I[: Interaktiv listazas. Ebben az esetben a billentylizetrél iranyithatjuk a lista-
zast:

'B": egy kOnyvtarat visszalép

'E": alkbnyvtar esetén rogton be is Iéphetlink

'Q': kilépés az interaktiv listazasbol

'RETURN': Uj sor megjelenitése

T: text tipusban kirja az utoljara megjelenitett file tartalmat.

DISKCHANGE <drive>

A kijelolt kils6é egység 5.25"-o0s. Kiilon érdekesség, hogy ha egy atalakitokabellel
egy 5.25"-0s floppy egységet csatlakoztatunk a géphez, akkor azt ennek az utasi-
tasnak ellenére is 3.5"-0s egységnek "latja" a gép. igy lehetdéség van arra, hogy
DF1-nek egy 5.25"-0s, "olcsobb” lemezegységet alkalmazzunk 100%-o0s kompatibi-
litds mellett.
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DISKCOPY < meghajté vagy lemeznév> TO <meghajté vagy lemeznév> [NAME
<0j név>]

Hasznalataval egy teljes lemezt masolhatunk szektoronként. A NAME paraméter
elhagyhatd, ekkor a lemeznév elé a rendszer odailleszti a COPY OF .. szdveget.
Csak hibatlan DOS formatumu lemezt lehet vele masolni! Védett lemezzel kar is
kisérletezniink, mert azt képtelen atvinni.

DISKDOCTOR <drive>

Csak floppy egységgel hasznalhatd. Ellendrzi a szektorokat, a még megmenthetd
file-okat kijavitja, Ujrairja a lemez tartalmat. Haszndlata ovatossagot igényel, mert a
virusok egy része épp a DISKDOCTOR-t igényl6é hibak elharitasakor jut fel a lemez-
re. A DISKDOCTOR-ral javitott lemezt egy filecopy segitségével masoljuk at egy el6-
re formazott lemezre, majd a régi lemezt formazzuk ujra.

ECHO "<szbveg >"

A képernyore irja az idézbjelek kozt 1évd < szbdveg >-et. Ha a szbveg nem tartalmaz
szO0koz karaktert, akkor nem feltétlen sziikséges az idézéjelek hasznalata. Az ECHO
segitségével irhatunk formazo, vezérld karaktereket is. Egy soron bellil soremelést
példaul a irN karakterrel idézhetlink el6.

ED <név> [SIZE <méret>]

Egy nagyon egyszer( szOvegszerkesztd programocskat aktival, amely csak a leg-
egyszer(bb editorfunkciok ellatasara képes. Ha a SIZE paramétert elhagyjuk, akkor
automatikusan egy 4 Kbyte nagysagu munkateriletet foglal le maganak. A beto6ltés
utan az "ESC billentylivel lehet az editor és a parancssor kdz6tt mozogni.

ENDCLI

Az aktudlis CLI task futasat sziinteti meg és lezarja a hozza tartoz6 ablakot is. Vigya-
zat! Ha kikapcsoljuk a sajat CLI ablakunkat, el6fordulhat, hogy egy lres képernyd
el6tt talaljuk magunkat és a CLI ablak hijan csak reset segitségével tudunk Ujra a
dolgozni. Ezért egy CLI ablak mindig legyen "kéznél" vagy téltsiik be a LOADWB
paranccsal az ikonos rendszert (lasd a kés6bbiekben).

EXECUTE <file-név>

Végrehajt egy batch file-t (a batch file az Amiga DOS parancsait tartalmazza text for-

matumban). Soronként egy-egy utasitas allhat, amelyeket ugyanuagy kell beirni,

mintha az Amiga CLI ablakjaban adnank ki azokat. Készithetiink megjegyzéseket,
kommenteket is, amelyeket az utasitasok utan vagy a sor elejére helyezett pontos-

vesszdvel kell jeldIntink. A pontosvessz® utan talalhaté adatokat a rendszer végre-
hajtaskor figyelmen kiviil hagyja. Az S alkdnyvtarban talalhaté Startup-Sequence is
egy batch file, amit a rendszer az EXECUTE parancstol fliggetlentl, de hasonlé

maodon hajt végre. Az IF, ENDIF, ELSE, ASK, ERROR, FAIL, WARN, EXISTS paran-

csOk felhasznalasaval készithetlink interaktiv batch file-t is. A paramétereket egy .K

direktivaval adhatjuk at. Példaul:

K <név> ; Eztartalmazza a paramétert
TYPE <név> ; Kiiratjuk a képerny6re
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A példaprogram a képernyére listdzza a paraméterként megadott <file-név> file tar-
talmat. Taroljuk mondjuk KUKUCS néven. Ezek utan a programunkat az EXECUTE
KUKUCS <file-név> formaban mikodtethetjik.

FAILAT n
Az n (vagy annal magasabb) hibakdéd bekovetkeztekor ledll a program futasa, n
értéke csak pozitiv egész szam lehet, default értelmezése 10.

FAULT ni[,n2,...]
A felsorolt hibakddokhoz tartozoé hibalizenetek kiirasa.

FF [-1/0] [fontnév.font]

Gyors szovegkezelés a képernydn {fdst fonts). Bekapcsolni az FF utasitassal lehet,
kikapcsolni pedig az FF-1-gyel. Ha egy nem proporcionalis (egyenl6 széles sablo-
nokbol all6 karakterek) fontkészlet nevét is megadjuk, akkor attél kezdve a képer-
nydn az eredeti ROM fontkészlet helyett az Uj karaktereket lathatjuk. Csak az 1.3
verzioju DOS-t6l kezdve talalhaté meg.

FILENOTE <file-név> COMMENT <megjegyzés>

A parancs utan egy file nevét kell megadnunk, amelyhez egy rovid megjegyzést fliz-
hetink. A <megjegyzés> hossza maximum 80 karakter lehet. Ha a megjegyzéseket
is meg akarjuk nézni, a LIST parancsot kell hasznalnunk (a DIR nem jeleniti meg).

FORMAT DRIVE <meghajt6> NAME <lemeznév>

A lemezegység formazasara szolgal (ha winchesterink van, akkor a winchesterhez
jaré formazo programot hasznaljuk formazasi celra). A <lemeznév> 30 karakter
hosszu lehet. A FORMAT csak a DFO-t6l DF3-ig terjedd szamozasu egységeknél
hasznalhato.

GETENV <name>
A SETENV (Id. késbdbb) segitsével tarolt stringet tudjuk a memaoriabol kiolvasni.

IF  [NOT/WARN/ERROR/FAIL] <feltétel> [[EQ/GT/GE] <feltétel>] ELSE
< parancsok> ENDIF

Egy feltételes elagazas készitésekor, a <feltétel> kiértékelésékor hasznalhatjuk
batch file esetén. Hasznalhatunk specialis feltételeket is (akar mindegyiket), ame-
lyek a kdvetkezOk:

NOT: feltétel tagadasa, tehat az IF elagazas akkor igaz, ha a feltétel nem teljesiil.
WARN: igaz, ha a hibakdéd nagyobb vagy egyenld, mint 5.

ERROR: igaz, ha a hibakdéd nagyobb vagy egyenld, mint 10.

FAIL: igaz, ha a hibakdéd nagyobb vagy egyenld, mint 20.

EQ: ket szbveg vagy paraméter 6sszehasonlitasa, pl. <széveg1> EQ <szdveg2>.
Ertéke igaz, ha a két szoveg/paraméter egyenlo.

GT: "nagyobb, mint" (NOT-tal kombinalva "kisebb, mint").

GE: "nagyobb vagy egyenlé” (NOT-tal kombinalva "kisebb vagy egyenld™).

EXISTS <file-név>: értéke igaz, ha a <file-név> nevii file megtalalhaté a megadott
utvonalon.
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LAB <cimke>: az IF értékelése alapjan a SKIP <cimke> utasitas segitségével
ugrathatjuk ide a végrehajtast.

Amennyiben a feltétel nem teljesiil, a végrehajtas az ELSE utan felsorolt parancsok-
ra keril. Az IF elagazast az ENDIF parancs zarja le. Természetesen tobb ciklust is
egymasba agyazhatunk, de minden ciklust le kell zarnunk egy ENDIF paranccsal,
kilonben bonyodalmak Iéphetnek fel.

INFO

Rendszerinformacio a csatlakoztatott lemezegységekrél. Kiirja a szabad és a foglalt
teriletek nagysagat, a lemez telitettségét szazalékban. A RAM disk is csatlakoztatott
egységkeént szerepel (havan).

INSTALL [NOBOOT] [CHECK]

Lemeziinket automatikus inditasu, u.n. boof-olhaté lemezzé alakithatjuk. A parancs
a lemez erre a célra fenntartott BootBlock-\at irja fellil. Az 1.3 verziészamu DOS egy
specialis paramétert is megenged — ez a CHECK. Ha az utasitas végére ezt para-
méterként megadjuk, akkor a lemezre nem ir BootBlock-ot, hanem 6sszehasonlitja
a lemez BootBlock-\at az eredeti standard tartalommal. Ha eltérést tapasztal, akkor
egy figyelmeztetd lzenet jelenik meg a képernydn. Figyelem! A jatékok legtobbje a
BootBlock-ban talalhato, sajat betdltdé program alapjan indul — ha egy ilyen progra-
mot tartalmazé lemezt installalunk, az tobbet nem fog miikddni! A NOBOOT opcio-
val egy lemezrol tordlhetjliik a BootBlock-ot.

JOIN <file1 > <file2>[,file3...] AS <Ujfile-név>

Az utasitas segitségével a megadott file-okat lehet 0Osszeflizni <aj fi le-név > néven.

A forrasfile-ok szama maximalisan 10 lehet, 6sszeflizésiik a megadott sorrendben
torténik.

LIST < egységnév/utvonal > [opcidk]

A lemezen talahatd programok és alkdnyvtarak listazasara szolgal. Ha a program-
névhez a FILENOTE utasitas segitségével egy megjegyzést is kapcsoltunk, akkor a
LIST azokat is megjeleniti. Lehetéség van specialis opciok megadasara is. Ezek a
kdvetkezbk:

BLOCK: A lemezen talalhato foglalt teriiletek szamat irja ki block-ban. Csak az 1.3
WorkBench-t6\ kezd6déen mikodik.

DIR: utvonal megadasa listazashoz.

DIRS: Csak az alkonyvtarak kiirasat végzi. Csak az 1.3 WorkBench-t6\ kezddédéen
mikadik.

FILES: Csak a file-nevek kiirasat végzi. Csak az 1.3 WorkBench-t6\ kezd6dden
mkadik.

LFORMAT: Egy egész Uj kiildnleges listazasi forma. Ez az 0j formazott lista csak az
1.3-as WorkBench-t6\ kezdve létezik.

NODATES: Nem jeleniti meg a file létrehozasanak datumat és pontos idépontjat.
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PAT: egy maszkot adhatunk meg. A listazas soran ennek alapjan jeleniti meg a
maszkba beleill6 neveket. Pl.: LIST PAT m?sl#? — az dsszes olyan file listazasa,
ami m bet(vel kezd6dik, a masodik betli barmi lehet, a 3-4. karakteren si all, majd
barmely mas szoveg kovetkezhet (példaul megjelennek a music, masik,
misimoékus, stb. file-nevek).

QUICK: csak a file-neveket irja ki.

S <névrészlet>: Az S utdn megadott névrészlet alapjan minden olyan file listazasra
keril, amiben a megadott <névrészlet> szerepel.

SINCE <datum>: az utana irt datumot Osszehasonlitja a file-ok létrehozasanak
datumaval, és csak azokat jeleniti meg, amelyek a megadott datum utan jottek létre.
TO <file-név>: listazas file-ba. Hatasara a TO utan beirt néven a lemezen |étrehoz
egy ASCII file-t, amelyben a paraméterek alapjan listazott programnevek szerepel-
nek. Ha <file-név> helyett PRT:-t adjuk meg, akkor a lista nyomtatéra készil.
UPTO: Ugyanaz, mint a SINCE, csak a beirt datum el6tt Iétrehozott programneveket
sorolja fel.

LOADWB [DELAY] [DEBUG]

A WorkBench betoltésére és inditasara szolgal. (A rutinok a KickStart ROM-ban van-
nak elhelyezve). A DELAY opci6 hatasara var, amig az 6sszes drive megall, és csak
akkor t6lti be a WorkBench-et. A DEBUG egy specialis opcid, melynek segitségével
a KickStart ROM-ban talalhaté debugger (ROMWACK) a soros porton keresztil
9.600 baud atviteli sebességgel hibakeresési informaciokat kild.

LOCK <meghajt6> ON/OFF <jelsz6>

Winchester lezarasa. Egy nagyon egyszer( kis programocska, ami a rendszerhez
csatlakoztatott winchester védelmét hivatott ellatni. Egy négy karakterbél allo jelszot
adhatunk a merevlemeznek, ami meggatolja, hogy illetéktelenek jussanak hozza.
Kikapcsolni az OFF opcidé hasznalataval. A jelsz0 megadasa kikapcsolaskor nem
hagyhato el! (Sajnos, a védelem csak Fast File System esetében mikddik).

MAKEDIR [meghajto] [utvonal] <név>
A megadott meghajton, utvonalon, Iétrehoz egy <név> nevi alkdnyvtarat.

MOUNT <egység>
Egy Uj készilék aktualizadlasa a DEVS alkonyvtarban talalhaté Mountlist file alapjan.
Az alabbi bedllitasok lehetségesek a Mountlist file-ban:

BLOCKSPERTRACKS: Az egységen a track-enkénti blokkok szama.

BOOTPRI: Reset utan mikor keriljon ra a 6oof folyamata. Csak az 1.3 KickStart-to/
lehet hasznalni. Ertéke -128 és 127 kozott mozoghat.

BUFFERS: Az informaciokra lefoglalt memoria nagysagat lehet meghatarozni.
BUFMEMTYPE: A lefoglaland6é memoria tipusanak bedllitasa. 0,1: Chip RAM vagy
Fast RAM, 2,3: Chip RAM, 4,5: Fast RAM.

DEVICE: A hasznalando6 Device program (pl.: Exec.Device, Trackdisk.Device).
DOSTYPE: Hexadecimalisan kell megadni a hasznalt DOS tipusat: 0x444F5301:
Fast File System (ASCIl karakterként: DOS/x01) vagy a régi: 0x444F5300 (ASCII:
DOS/x00). ’
FILESYSTEM: Az adatrendszer neve (pl.: L:FastFileSystem).

FLAGS: A hasznalt egység tipusa: 0: 3.5", 1: mas tipus.

114

| —



-

.

3. fejezet Amiga DOS

GLOBVEC: Globalis vektor hasznalatanak tiltdsa/engedélyezése (-1: nincs, 0: van
globalis vektor).

HANDLER: Handler nevének beallitasa, (pl.: L:Pipe-Handler).

HIGHCYL: A particion a legutolsoé cylinder szama.

INTERLEAVE: Interleave faktor beallitdsa (winchesternél van jelentésége).

LOWCYL: A particion a legelsd cylinder szamanak megadasa.

PREALLOC: Winchester esetén a controller kartyatodl fligg az értéke.

PRIORITY: Adatrendszer vagy handler prioritasat allithatjuk be vele.

MASK: DMA maszk bedllitasa (féleg nagy kapacitasu winchesterek hasznaljak).
MAXTRANSFER: Egy adatblokk nagysagat adhatjuk meg byte-ban.

MOUNT: Az egységet pozitiv érték esetén a MOUNT parancs haszndlataval vagy
negativ érték esetén a MOUNT parancs kiadasa utan az elsé hivatkozaskor (pl.: DIR
vagy CD) lehet megnyitni (alapallapot).

RESERVED: Az egységrél a rendszer szamara fenntartott adatblokkok szama.
SURFACES: A lemez oldalainak szama. (pl. floppy esetén 2).

STACKSIZE: Az egység szamara fenntartott stack mérete.

UNIT: Az egység szama.

NEWCLI CON: x/y/<szélesség>/<magassag>/[FROM] <név>

Egy uj CLI ablakot nyit (a hozzatartoz6 fas/rkal egyitt). Megadhat6é utana paraméter-
ként a megnyitand6 ablak x és y koordinataja, szélessége, magassaga, valamint az
ablak legfelsd soraban olvashat6 fejléc tartalma is. Ha a <név>-ben sz6kdzt vagy
specialis karaktert kivanunk hasznalni, az egészet tegylik aposztrof vagy idézdjel
k6zé. Ha a parancs végén FROM paramétert hasznalunk, akkor a CLI ablak meg-
nyitdsakor a <név> file, mint batch file végrehajtasra kerdil.

NEWSHELL NEWCON: x/y/<szélesség>/< magassag>/< név>

Az 1.3-as WorkBench (j lehetdsége. Iit is az el6bbi parancshoz hasonldéan adhatjuk
meg az ablak méreteit és nevét, de nem CON:, hanem NEWCON: paraméter utan.
A prompt jelnél lathatjuk, hogy melyik alkonyvtarban tartézkodunk pillanatnyilag és
lehet6ség van a parancs 2 Kbyte-os pufferjat hasznalva az el6zéleg beirt utasitasok
kozul a kurzor fel/le nyilak segitségével valogatnunk.

PATH < utvonal> [ADD] [SHOW] [RESET]

Keresési utvonal bedllitdsa. Ha az aktudlis konyvtarban az Amiga DOS nem talal
egy file-t, akkor a keresési utvonalban bedllitott egységen és/vagy alkonyvtarakban
fogja keresni. A PATH eleve tartalmazza az aktualis meghajté C alkonyvtarat is.
Haromféle opcioval hasznalhatjuk, amelyek a kdvetkezok:

ADD: Egy uj utvonal megadasa, az eddig beallitott atvonalakat NEM torli.

RESET: Torli a beallitott atvonalakat.

SHOW: A képernyobre irja az eddigi keresési utvonalakat. Haszndalata gyakorlatilag
felesleges, mert a PATH paraméter nélkil kiadva megegyezik a PATH SHOW utasi-
tassal.
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PROMPT <sztveg>

Segitségével megvaltoztathatjuk egy CL\-task prompt-jelét. Tetszbleges stringet irha-
tunk be, ahol viszont %N jelzést talalja, ott az aktualis CLI szama fog megjelenni, a
%S helyén pedig az aktualis Utvonal. (Ez utobbi csak az 1.3-as Wor/cfienc/7-verzi6tol
talalhatdé meq).

PROTECT <file-név> [flag-ek] [ADD/SUB]

Egy file attribdtumait allitia be az ADD opci6 esetén, a SUB opciénal pedig a beirt
attributumokat torli (opcidok nélkil csak megjeleniti a kurrenseket). A SUB és az
ADD helyett hasznalhaté a + vagy a - jel is. Az attributumok a kovetkez6k lehetnek
(zarojelben a WorkBench verziészam, amitdl kezdve a flag létezik):

A: Archived, archivalt. (1.2)
D: Deletable, torolhetd. (1.2)
E: Executable, futtathat6. (1.2)
H:Hidden, rejtett. (1.3)

P: Pure, csak adat. (1.3)

R: Readable, olvashat6. (1.2)
S: Script, szbveg. (1.3)

W: Writeable, irhaté. (1.2)

REMRAD
A resetmentes RAD (RAM disk) torlésére szolgal. Mivel ez csak az 1.3 KickStart-t6\
létezik, igy az 1.2 verziészamu gépeken a hasznalata hibat eredményez!

QUIT [n]
Kilép a batch programbdl az n szamu hibakdéddal. Ha nem adunk meg neki hiba-
szamot, akkor a default O-as kdéddal (nincs hiba) tér vissza.

RELABEL <meghajté>: <aj név>
Megvaltoztathatjuk egy lemez nevét. A név nem lehet 30 karakternél nagyobb és ha
szOkoz vagy specialis karakter van benne, akkor aposztrof jelek kozé kell tenni.

RENAME <file névxuj név>
Egy file nevét tudjuk <aj név>-re atnevezni.

RESIDENT [uj név] <név és utvonal> [REMOVE] [ADD] [PURE] [REPLACE]
Segitségével — akar Uj néven is — rezidenssé (resetig a memoriaban maradé prog-
ram) tehetjiik az Amiga DOS utasitasait (nem a RAM disk teriletére masol a prog-
ram, hanem a RAM egy lefoglalt részét hasznalja erre a célra). Erdemes a leggyak-
rabban hasznalt utasitdsokat rezidenssé tenni, mert igy nem kell allandéan a
WorkBench lemezt visszatenni a gépbe. Az utasitas csak az 1.3 WorkBench-t6\ for-
dul el6. Az eredeti lemezen a StartUp-Sequence egy csomoé utasitast rezidenssé
tesz (PURE paraméter), de lathatunk benne példat arra is, hogy egy rezidens utasi-
tast hogyan tavolitsunk el a memoriabél (REMOVE).
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RUN <file-név>

A rendszer elkezdi a programot multitaskban futtatni. El6szor nyit egy taskot a prog-
ram szamara, majd atadja a programnak a vezérlést. A batch file-ok inditasahoz is
alkalmas.

SEARCH FROM <filenév/maszk> [SEARCH] <sztring> [QUIET] [QUICK] [ALL]
Egy stringet kereshetlink a megadott file(ok)-ban. Ha ALL opcio6t allitunk be, akkor a
megadott Utvonalon az 6sszes file-ban keresni fog. Pl.: SEARCH sys:c/#7?.asm
‘'move.l #0,A0" . Az aposztrofjelet csak akkor kell megadni, ha a keresett sztring
szOk0Oz karaktert is tartalmaz. A QUIET opcié nem jelenit meg keresés kdzben infor-
maciokat a képernyén, a QUICK csak rovid informaciokat ir ki (gyorsabb futas).

SETCLOCK OPT L/S/RESET

A hardware ora allitasa a megadott paraméter alapjan. Harom opcio kozil valaszt-
hatunk: LOAD vagy L esetén a hardware 6ra idejét beirja a rendszeréraba, SAVE
vagy S esetén pedig ugyanezt forditva. A RESET paraméter alapallapotba hozza a
hardware orat.

SETDATE <név> <datum>
Egy file Iétrehozasi iddépontjat lehet a segitségével bedllitani az alabbi mddszer alap-
jan: SETDATE <név> nap-hénap-év 6ra:perc:masodperc.

SETENV <név> <string> :
Segitségével egy stringet lehet a RAM disken tarolni. Pl.. SETENV jozsi "Ez egy
string!”. Ezzel a RAM-ban taroltuk a jozsi néven a stringlinket. Ha a string sz6koz
karakter tartalmaz, akkor idézb6jelek kdzé kell tenni.

SETMAP <orszagkod>
A billentytizet elrendezését valtoztatia meg az <orszagkod> alapjan. A WorkBech
lemezen (eredetileg) a kovetkezd orszagkddok talalhatok:

CH1: svajci (német)
CH2: svdjci (francia)
CND: kanadai

D: német

DK: dan

E: spanyol

F: francia

GB: angol

I: olasz

IS: izlandi

N: norvég

S: svéd

USA: amerikai

Létezik egyébként magyar kiosztas is: a Commodore Ujsagban jelent meg 1989-
ben.
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SETPATCH [R]

Korrigalja az 1.2 és az 1.3 verzi6ju KickStart hibait. Ha az R paraméterrel hasznal-
juk, akkor az Gj 1 Mbyte-os Chip RAM reset hatasara nem fog torlédni. Ez egyéb-
ként azért van, mert az 1.3-as KickStart-6t nem készitették fel az 1 Mbyte Chip RAM
kezelésére (amikor fejlesztették, még nem létezett az Uj BIG FAT AGNUS, ami képes
lekezelni 1 Mbyte Chip RAM-ot is).

SORT <eredetifile-név> <(jfile-név>

Egy file tartalmat ABC sorrendbe rendezi. A rendezett file-t egy célfile-ba menti el az
eredeti érintetleniil hagyasaval. Az 1.2-es WorkBench esetén gyakran eléfordul,
hogy a rendszer ettdl lemerevedik, mert a rendszerstack tulcsordul (ndveljik meg a
stack nagysagat vagy hasznaljuk az 1.3-as WorkBench lemezt).

STACK [n]

A rendszerstack méretének bedllitasa. Az alapallapot 4.000 Byte. Ha paraméterek
nélkil irjuk be, akkor kiirja az aktualis értéket, egyébként pedig n byte nagysagura
allitja a stack-et. Egyes programok hibasan mikodhetnek, ha a stack nagysaga tul-
sagosan kicsi!

STATUS <task-szam> [FULL] [TCB] [SEGS]
Task informaciok lekérése. Lehetséges opciok:

FULL: Minden adatot Kkiir.
TCB: Prioritas, veremtar, globalis valtozok mérete.
SEGS: Szegmens csoportnevek kirasa.

TYPE <file-név> OPT NH [TO <periféria>]

Egy text tipusu file tartalmanak kiirasa. Ha az OPT N paramétert hasznaljuk, akkor
megszamozza a sorokat, ha pedig az OPT H paramétert, akkor HEXA/ASCII kiiras
szerint jeleniti meg. Lehetdség van a kiirast nyomtatoéra is iranyitani a TO paraméter
segitségével, pl.: TYPE dfO:s/StartUp-Sequence TO prt:

VERSION [Library-név.library]

A rendszer K/c/cSfa/i-janak és a WorkBench lemeznek a verziészamat irja ki a képer-
ny6re. Ha megadjuk egy Library nevét, akkor annak a verziészamat kérdezi le és irja
ki.

WAIT n MIN/n SEC/UNTIL <id6>

Var n id6t. Az n értéke lehet megadva percben (MIN paraméter) vagy masodperc-
ben (SEC paraméter). Ha azt akarjuk, hogy a bels® ora szerinti konkrét idépontig
varakozzon, akkor paraméternek az UNTIL-t és a megfeleld iddpontot kell megad-
nunk. Példaul, ahhoz hogy a rendszer 11 6raig varjion WAIT UNTIL 11:00 paran-
csot kell megadnunk

WHICH <file-név> RES/NORES

Megkeresi az adott file el6fordulasi helyét és kiirja az elérési utvonalat. Képes a rezi-
dens modon hasznalt utasitasokat is keresni, ekkor a RES opciét irjuk be a végére.
Ha nem akarunk a rezidens listaban keresni, akkor a NORES opciét kell hasznal-
nunk. Mindig csak afile els6 el6fordulasaig keres.
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WHY
Az utolsd hibalizenet lekérése.

Az Amiga DOS az 1.3-as verziotol kezdve rendelkezik egy specidlisan gyors
winchester vezérld rendszerrel, a Fast File System-vnel Ezt sajnos csak a
winchester egységen lehet kdzvetlenll hasznalni, a RAM, RAD és a floppy egysé-
gen a hasznalata csak kulonféle ravasz trikkok segitségével lehetséges. Egy példa
a RAD és az Uj Fast File System kezelésére — a Mountlist-ben egy szovegszerkesz-
tovel készitsiik el az alabbi listat (részletesen Id. a MOUNT parancsnal):

RAD:

Device = ramdrive.device
Unit = 1

Flags = 0

Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 11
Reserved = 2

Interleave = 0

LowCyl = 0 ; HighCyl = 21
Buffers = 5

BufMemType = 1
GlobVec = -1

StackSize = 4000
DosType = 0x444F5301
FileSystem = LFastFileSystem
BootPri = -128

#
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4. Assemblerek

Ha valaki vasarol egy Amigat maganak, szinte egészen biztos, hogy nem a gépi
kdddal kezdi az ismerkedést. Egy id6 utan azonban valdszinlleg felmeril az igény
sajat gyartmanyu, gyors és latvanyos programok készitése irant. A legjobb példak
erre az un. introk és demok, amelyeket altalaban 16-20 éves fiatalok készitenek
pusztan a maguk és Amigas barataik szorakoztatasara. Persze az alabbi néhany
oldalon nem lehet a gépi kédban valdé programozast megtanulni (nem is ez volt a
célunk). A kezdeti nehézségek utan valdszinlileg az jelenti a legnagyobb gondot,
hogy nem ismerjik eléggé a rendelkezéslinkre all6 assemblyrdl gépi kodot eléallitd
program hasznalatat. A kdvetkez6kben a két legelterjedtebben hasznalt assembler,
a SEKA és a DEVPACK rovid, referenciaszint(i hasznalati Gtmutatdja kovetkezik.

4.1 K-Seka assembler

A legelterjedtebb és talan a legegyszeriibb assembler program. A nyugaton megje-
lend public domain (szabadon terjeszthetd) programok nagy része is ennek a segit-
ségével készilt). Sokaknak tudtuk nélkil is megvan valamelyik lemeziikon, mert
nagyon rovid és sok zeneszerkeszté programlemezen kisér6programként ez is
megtalalhato.

Eredetileg a Kuma Computers cég K-SEKA 1.5 assembler valtozata volt forgalom-
ban, de a programot legtobbet hasznal6 fiatal programozok egy kicsit elkezdték
atalakitgatni és ebbdl kifolydlag azoéta szinte teljesen megvaltozott. Mivel szélsdsé-
gesen a sajat igényeikhez igazitottak a programot, egy igen kényelmes, felhasznalé6-
barat program kerllt ki a "karmaik™ kozul. Az Uj valtozatokat verzioszammal is
ellattak, hogy a régebbi valtozattdol konnyen meg lehessen kilonboztetni Oket.
Jelenleg a 3.2 verzioénal tartanak.

A leirasban azokat a funkciokat, amelyek az eredeti, 1.5-0s gyari szamu verzid utan
kerultek a programba, zarojelben jelezni fogjuk az Uj verzibszammal egyutt. A
magasabb verzioszammal rendelkezd programok felllrdl kompatibilisek, azaz a
késbbbi verzidk is ismerik az dsszes funkciot, amit az elédeik tudtak. Eltérés csak a
MASTERSEKA-sorozatnal tapasztalhato. A MASTERSEKA 1.51 verziotdl kezdve
mindent ismer, amit a SEKA 3.2 tud, de némely billenty(i eltéré funkciot lat el. Ez
azért van, mert a MASTERSEKA programot nem ugyanaz a csapat késziti mint a
SEKA sorozatot. A MASTERSEKA egyébként mindig egy kicsit jobb, mint a "nor-
mal' SEKA sorozat.
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4.1.1 Seka parancskészlet:

@

Kilépes a programbol. Kilepés el6tt rakérdez, hogy biztosak vagyunk-e a dol-
gunkban. A 3.0 verziotol kezdve T: kilépés, 'N': nem lépink ki, 'R": Ujraindit-
juk a SEKA-t.

Matematikai miveletek. A kapott eredményt binarisan, hexadecimalisan és
decimalisan is kijelzi. (A MASTERSEKA megjeleniti ASCIl karakterek
képében is).

CLI parancs kiadasa. Az enter leiitése utan a futtatni kivant program nevét
irhatjuk be, igy lehetbség van a lemezre kimentett leforditott programunkat
tesztelni, vagy az Amiga DOS parancsait hasznalni. A MASTERSEKA egy
kilon CLI ablakot nyit az indulé program szamara és a végrehajtas utan az
'ENTER’ megnyomasara var.

Az editorban talalhaté assembler program gépi kodra torténd forditasa. Ha az
A utan egy cimet adunk meg, akkor egyenként, a kezdbcimtdl lehet az utasi-
tasokat megadni.

Az editor utols6 sorara allitjia a sormutatot.

Memoriarész atmasolasa. A paraméterekét egyenként kell megadni: BEGIN:
a masolt blokk kezdécime, END: a masolt blokk végcime, DEST: hova toértén-
jen a masolas.

CLS Torli a képernytt. Csak a MASTERSEKA esetén létez6 parancs, a "normal”

SEKA az iires parancssor beadasara torli a képerny6t.

D n A sormutatét n sorral lejiebb mozgatja.

E
F

G

Jn

KF

KP

Az editoron kivil szerkeszthetjlk az aktualis vagy a megadott sort.

Memoria feltoltése megadott értékkel. Paraméterek: BEGIN: kezddcim, END:

végcim, DATA: a feltdltéshez hasznalt érték.
A leforditott vagy a mar memoridban lévd program inditasa. Lehetbség van
toréspont (breakpoint) megadasara is. Ha egy ilyen térésponthoz érkezik a
program, akkor a regiszterek pillanatnyi értékének kiirasa utan visszakapjuk a
vezeérlést.

A memoria pillanatnyi foglaltsagat jelzi ki.
A sormutatotol kezdve sorokat sziar be a programba. A beszurasi tizemmaod
az 'ESC billenty(i lenyomasara ér véget.

Az n cimen talalhat6é gépi kédua rutinra kerdl a vezérlés.

File torlésére szolgal. Lehetdség van utvonal (drive és alkdnyvtar) megadasa-
ra is. Torlés el6tt — hasonldan az el6zd parancshoz — rakérdez.

Torli az atmeneti blokk-puffer tartalmat. Csak a MASTERSEKA 1.51-t6l!
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KS

Pn

RI

RL

RO

RS

122

Torli az editor tartalmat (A BASIC NEW parancsanak felel meg). Miel6tt végre-
hajtédik a parancs rakérdez, hogy biztosak vagyunk-e benne. (Y: igen,
nem).

Szoveg keresése az editorban. Az L utan kell beirni a keresett szbveget. Ha
ezt nem tennénk meg, akkor a legutoljara megadott szOveget keresi. Pl.: L
move.l — a mutatot a "move.l" elsé el6fordulasara allitia. Ha most csak az L-t
adjuk meg, akkor a mutatd a "move.l" kdvetkezd el6fordulasara all.

Memoria kdzvetlen modositasa. Az Uj értékeket byte formatumban lehet meg-
adni.

Disassemblalja a megadott cimt6l a memoriat. Figyelem! A megadott cim ter-
mészetesen csakis paros lehet!

Az editorbol elézéleg KS paranccsal torolt adatokat menti vissza. Csak akkor
képes ezt megtenni, ha az editort az6ta nem hasznaltuk. A 2.x sorozat gyak-
ran nem volt képes akkor sem visszahozni az editor tartalmat, ha a KS
parancs utan azonnal kiadtuk. Szerencsére a 3.x sorozat esetében ez a prob-
[éma megsz(int.

Képernyore listazza az editor tartalmat a sormutatotdl kezdve n hossziusag-
ban. Ha azt akarjuk, hogy a lista nyomtatéra menjen, akkor az 'ENTER’
helyett a "CTRL'+'P’ billentyllket nyomjuk meg. Természetesen nyomtatni
csak akkor tudunk, ha a PREFERENCES-ben bedllitottuk a megfeleld nyom-
taté tipusat, a DEVS alkdnyvtarban megvan a Printer.Device és a
devs/printers alkdnyvtarban megtalalhatdé a nyomtatd hibatlan mikodtetése-
hez sziikséges printerdriver-file!

Memoriatartalom kiirasa képerny6re. A kiiratds hexadecimalis és karakteres
formaban torténik. A vezérld karakterek helyett "." karaktert ir. 2.x verziotol
kombinalhatjuk a 'CTRL'+'P’ billenty(ikkel, ekkor a lista nyomtatéra késziil.

Beolvas az aktudlis lemezegységrol (és alkonyvtarbol) egy ASCII file-t. Ha
nem adunk meg sajat kiterjesztést, akkor a file nevéhez hozzatesz egy .S
kiterjesztést. Ez az alapértelmezés szerinti paraméter.

Binaris adatokat olvas be a memoriaba. Segitségével lehet adatokat illeszteni
a leforditott programunkba. Paraméterek: BEGIN: ahova tolteni kivanjuk az
adatokat, END: a betélteni kivant adatok hossza byte-ban. Ez utobbi paramé-
ter opcionalis, elhagyasaval a program a teljes file-t beolvassa.

Az elbzbleg elkészitett és linkelhetd (Osszeflizhetd) formatumban elmentett
file beolvasasa a linker puffer tertiletére. Végrehajtas el6tt rakérdez.

Futtathatd (mar el6zbleg leforditott) program betdltése a memoria erre a célra
lefoglalt terlletére.

Egy szektor beolvasasa lemezrél. Paraméterek: RAM PTR: hova toltse be a
beolvasott adatokat (memoériacim), DISK PTR: a szektor kezdbcime,
LENGTH: beolvasand6 szektorok hossza. Csak a 3.x verZ|oktoI és a
MASTERSEKA verziénal talalhatdé meg.
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RT

Wi

WL

WO

WS

Egy track olvasasa lemezr6l. Paraméterek: RAM PTR: hova tdltse a beolva-
sott adatokat, DISK PTR: a track kezd6cime, LENGTH: beolvasandoé track-ek
szama. Mindig az aktualis lemezegységroél olvas. (Csak a 3.x verzidktol és a
MASTERSEKA verzional talalhato meg.

Hibakeresés esetén hasznalatos. A leforditott (esetleg RO paranccsal betdl-
tott) program lépésenkénti végrehajtasa.

A sormutatét a megadott sorra allitia. Ha nem adunk meg semmit, akkor a
mutaté a legelsd sorra keriil, 0 paraméter megadasakor az utolsoéra.

Sormutato6 felfelé léptetése n sorral. Ha nem adunk meg paramétert, akkor
csak egy sorral megy feljebb. A legfelsd sor elérése utan a 2.26-os verzio
elromlott. A korabbi és kés6bbi verzioknal ez a hiba nem észlelhet6.

Kilistazza és megvaltoztatja az utvonalat. Hasznalata esetén egybe kell irni a
paraméterrel, ellenkezd esetben hibat eredményez. Pl.: VDF1 :Assembler.
Kilistazza a megadott DF1: meghajté assembler alkdnyvtarat, és egyben be is
Iép oda. A 3.x verzi6tol kezdve a beolvasott file- és directory- neveket fotyama-
tosan irja ki a képernydre. A javitasoknak koszdonhetden itt is lehetbség van a
'CTRL'+'P’ hasznalatara.

Kimenti az editor tartalmat a megadott néven. Ha nem adunk meg kiterjesz-
tést, akkor az alapértelmezés szerinti .S-t f(izi hozza. Minden pont utan beirt
karaktert kiterjesztésnek vesz. Ha csak egy pontot adunk meg, akkor azt is
kiterjesztésnek veszi és nem kapcsolja hozza a .S-t.

Binaris kimentés. Segitségével egy memoériatartomany menthetiink lemezre.
BEGIN: melyik cimt6l kezd6déen mentsen, END: milyen hosszan (byte-ban).

Ha a programunkat linkelhetd formatumra készitettlik, akkor ezzel a parancs-
csal lehet lemezre menteni. Ebben az esetben is egy alapértelmezés szerinti
kiterjesztést ad a file végéhez: .LNK.

A leforditott kéd lemezre mentése. A 2.x verziotdl kezdddden rakérdez
(MODE:). Ha 'C'-t-valaszolunk ra, akkor a szegmenseket a Chip RAM teriileté-
re iranyitja.

Lemez kozvetlen, szektoronkénti irasa. Paraméterek: RAM PTR: melyik
memoriacimtél, DISK PTR: hova (kezd® szektor szama), LENGTH: hossz,

szektorok szama. (Mindig csak akkora memoriaterilet kerll elmentésre, ami
a megadott szamu szektorban elfér.)

Lemezegységre kozvetlen, track-enként torténd feliras. Paraméterek: RAM
PTR: honnan, DISK PTR: hova, LENGTH: milyen hosszan, (a track-ek sza-
ma).

Regiszterek tartalmanak kijelzése/modositasa. Ha csak egyszer(ien (paramé-
ter nélkll) adjuk meg, akkor csak kijelzi, ha paraméterként megadjuk a
regiszter nevét és Uj értékét, akkor moédositja is azt.
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Y Csak a legujabb fejlesztésli 3.x sorozatban talalhaté meg. Segitségével a
program forditasa utan szikséges binaris adatokat tolthetjik be gyorsan és
biztonsagosan a leforditott programba. Az Y a forraslistaban talalhatd specia-
lis kiegészitést (>EXTENSION) keresi meg, és az ott talalhatod értékek segitsé-
gével betolti a binaris file-okat. Ez az Uj bbévités az eredményt tekintve meg-
egyezik az Rl parancs funkciojaval.

Zn  Sorok torlése a sormutatd aktualis értékétdl kezdve n sor hosszan. Az igy
torolt sorokat nem lehet mar visszaallitani.

4.1.2 Forditasi opciok

A Az abszolit memoriacimzésnél hibat general (nyomkovetéshez). Csak az
1.51 verzioja MASTERSEKA-t6l létezik. Az igéret szerint a SEKA 3.4 verzio is
tartalmazza.

m

Printerre megy a lista. (Megegyezik a P opciéval). (MASTERSEKA 1.51-16i).

R A RELOC belépéseknél hibat general a nyomkévetéshez. (Nem PC-relativ kéd
esetén). Csak a MASTERSEKA 1.51-t6i.

L

H Minden képernydre torténd irds utan sziinetet tart.

—

Linkelésre (Osszetlizésre) alkalmas kod készitése (lasd még WL, RL).

0] Optimalizalja a BRANCH (ugré) utasitasokat (normal, illetve .L, .S kiterjesz-
tést kapcsol hozza). Az optimalizalt program kimentésekor a modositott lista
keril a lemezre. A 2x verzidoknal egy kis hiba csuszhatott itt a szamitasba,
mert az optimalizalas esetén elrontja a listat (3.x verziészamtol kezdve ismét
rendesen m(kodik).

P Printerre kinyomtatja a leforditott program listdjat a szimbdlum tablazattal
egyutt.
\Y Megegyezik a P-vel, csak a nyomtatas a képerny6re torténik.

4.1.3 A Seka editora

A SEKA editora kriminalisan gyenge volt egészen a 3.0-as verzidig. Az editorban
programot irni valésagos kinszenvedés volt és ez sokakat visszarettentett attol,
hogy a SEKA-t hasznaljak. Mara a helyzet megvaltozott. Egy elég tisztességesen
hasznalhat6, gyors, de egyszer( editort épitettek a SEKA 3.0-ba, amit azutan a
tovabbi verzidkban is megtartottak. A SEKA editorat az alabbi billentylikkel kezel-
hetjik (zarojelben a verzibszam és az esetleges eltérések):

i
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'ESC
'CTRL'+A’

'CTRL'+'B’
'CTRL' +'C

‘CTRL'+'D’

-CTRL + E"

'CTRL+F

'CTRL'+'G’

'CTRL'+'H’

'CTRL' + T
'CTRL'+'J’

'CTRL + 'K’

‘CTRL + L

'CTRL'+'M’
'CTRL' + 'O’

'CTRL'+'P’

'CTRL+'Q

'CTRL' + R

Atkapcsolas a parancsablak és az editor kdzott.

Gyors mozgas a szOvegben. Hatasara a sormutatd szaz sorral
lejiebb keriil. (3.x verziotol.) A MASTERSEKA esetében egy kép-
erny6t ugrik felfelé, tehat pont az ellenkez6 iranyba mozog.

Kijel6li a blokk kezdetét.

Kivagja a kijelolt blokkot és a blokk pufferben tarolja a késébbi
munkalatok szamara.

A régebbi (2.x) verziéknal 15 sorral ugrott elére a szovegben. A
3.x verziotol torli a karaktereket a kurzortél a sor végéig. A
MASTERSEKA a torolt karaktereket az atmeneti pufferbe masol-
ja, igy annak atartalma torlédik.

A kurzort a sor végére viszi. (Csak a MASTERSEKA 1.51 -t6i).

A 3.x verzioknal — hatasat tekintve — megegyezik a '"CTRL'+'P’
vei. A régebbi verzidk (2.x) esetén 100 sort ugrott lefelé.

Ugras a szovegben. Ez csak 3.0 és a 3.2 verzional jelent meg, de
nem igazan makodik. A 2.x esetén 100 sort ugrott felfelé. A
MASTERSEKA esetén hatastalan.

A kurzor el6tt allé karakter tdérlése (backspace).

Hatasa megegyezik a TAB' billenty(i lenyomasaval.

Az utoljara kiadott  'CTRL'+'S’ parancs ismétlése.
MASTERSEKA esetén szoveg keresése.

A Kkijelolt blokk tertiletén 1évd regiszterek felsorolasa. (3.x verzio-
t6l.) A MASTERSEKA ennek hatasara az aktualis sort torli.

A kijelolt tartomanyban az dsszes karaktert kisbetlire valtoztatja
at. (3.x verzi6tol.)

Kocsi vissza, Uj sor. (ua. mint a 'RETURN".)

Sor beszurasa az aktualis sor elé.

Kivagott szbvegrész masolasa az aktualis kurzorpoziciotol kezd-
ve az atmeneti pufferbdl. (Ldsd CTRL'+'C, 'CTRL'+'B' és
'"CTRL'+'F")

Csere ismétlése. Hasznalni csak a 'CTRL'+'R’ kiadasa utan
lehet (3.x verziotol.) A MASTERSEKA esetén a kurzort a sor ele-
jére viszi.

Csere. Eloszor meg kell adni a keresend® szdveget a képernyd
legfelsd, un. menltsoraban, majd azt a stringet, amire ki akarjuk
cserélni. Ismételt végrehajtashoz 'CTRL'+'Q’-t nyomjunk. (3.x
verziotél.) A MASTERSEKA esetén a Kkijelolt blokk elforgatasa
(*normal” SEKA-nal ugyanez a 'CTRL'+7Y’).
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'CTRL'+'S’

CTRL'+T
"CTRL'+U’

'CTRL'+'V’

'CTRL +'W

'CTRL'+X

'"CTRL'+T

'CTRL'+'Z

"HELP'

'F1-F10’

'SHIFT +'/)}’

String keresése az editor teriletén. A keresendd stringet a
"CTRL'+'R'-hez hasonléan kell megadni. (3.x verziotol.) A
MASTERSEKA esetén 100 sort ugrik felfelé.

Az editor elsd/utolsé sorara dllitja a kurzort. (3.x verzi6tol.)

A kijelolt tartomanyban az dsszes karaktert nagybetiire valtoztatja
at. (38.x verziotol.)

2x verzional 15 sor felfelé. A 3.x esetén "SHIFT'+V megnyoma-
saval érhetjuk el ugyanezt, a 'CTRL'+'V hatastalan. A
MASTERSEKA a CTRL + 'A’ hatasara végzi el ugyanezt.

A kijelolt blokk lemezre mentése (2.x verziotol). A MASTERSEKA
itt is egy ablakot nyit, ahol az egér segitségével lehet megadni a
kimentendd blokk nevét.

A blokk-kijel6lés torlése. (3.x verziotol. A MasterSeka estén 100
sort ugrik lefelé (azaz elére) a szévegben).

A Kijelolt terlileten a sorok sorrendjét forditia meg: az elsé sor
keril a legvégére, az utols6 a legelejére. (3.x verzidtol. A
MASTERSEKA esetében egy képernybt ugrik lefelé).

Hatasara a sormutaté szaz sorral lejjebb kerll, (a 3.x verziétol.)
MASTERSEKA esetén egy képerny6t ugrik elére.

A legfels6 menisorban kiir egy rovidke kis segitséget a billenty(-
zet hasznalatarol. (3.x verziotol.) A MASTERSEKA esetén a
"HELP' lenyomasara az 'Amiga’ billentylivel egyutt hatasos, a
'"CTRL'+'HELP' lenyomasara pedig a 'CTRL' billenty(ivel hata-
sos parancsokhoz tartozé segitséget jeleniti meg.

Ugras kijelolt poziciora. A megfelel6 funkciobillenty(t 'SHIFT" bil-
lentylivel egyutt lenyomva torténik a kijelolés. (3.x verziotol.)

Egy képernydnyi ugras a nyilnak megfeleld iranyba. (3.x verzio-
tol.)

'SHIFT' +'<«<"'{=" Ugréas az aktudlis sor elejére/végére. (3.x verziotol.)

U] blllentytzetklosztas a MASTERSEKA 1.51-t6i:

Bal 'Amiga’ +

a
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Keresés folytatasa az el6z6 el6fordulasig.

Gyors forditas. Nincs lehet6ség a forditasi opciok beallitasara.
Editor és parancs modban is hasznalhato.

Blokk kijeldlése.
Blokk masolasa az atmeneti pufferbe.



Aot

4. fejezet

Assemblerek

Blokk beszurasa az atmeneti pufferb6l az aktualis kurzorpozicio-

16l kezdve.
A teljes sor torlése.

Editor esetén ugyan az mint az "ESC, parancs mod esetén meg-
egyezik a! hasznalataval.

Csere a kovetkezd eléfordulasnal.

Csere parancs kiadasa, a paraméterek megadasaval.
Keresés a kovetkez6 el6fordulasig.

Keresés parancs kiadasa, a keresett stnng megadasaval.
Blokk torlése.

Torlés az aktualis poziciotdl a sor végeéig.

A MASTERSEKA specialis CLI opcidi:

A MASTERSEKA esetében megadhatunk specidlis opcidkat a program futasaval
kapcsolatban. Ezeket az S alkdnyvtarban talalhatéo a MasterSeka.StartUp nevi file-
ba kell beirnunk. A program az itt talalhatd parancsoknak megfelel6en indul.

-s 0/1/2

WB 0/1

0 esetén a WorkBench képernydn egy CLI ablakban dolgozik a
program; 1: Egy Bitplane nagysagu képerny6t nyit meg (2 szin);
2: Két BitPlane nagysagu képerny6t nyit meg (4 szin).

Kikapcsolja a WorkBench-et. Csak akkor hasznaljuk, ha a -s opci-
o6nal nem 0 értéket adtunk meg, és a WorkBench képernydn
nincs nyitott CLI ablak (ez utébbi esetben ugyanis TASK ERROR
hibaltizenettel leall a rendszer). Hasznalataval n6 a szabad
memoria.

0: Kikapcsolja a WorkBench-et, 1: bekapcsolja a WorkBench-et.
Itt is csak abban az esetben hasznalhatd, ha nincs nyitott CLI
ablak a WorkBench képerny6n.

0: Nincs scroll oszlop; 1: a jobb oldalon van a scroll oszlop; 2: a
bal oldalon van a scroll oszlop.
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4.1.4 Assembly direktivak

to/*

ALIGN n

BLK

CODE
DATA
DC

END
ENDM
EQU

EVEN

IF, ENDIF

ILLEGAL
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Ezt a négy matematikai jeleket hasznalhatjuk forraslistainkban. Leheto-
ség van a logikai VAGY (!) és az ES (&) hasznalatara is. A fordit6 alap-
értelmezésként mindent decimalisan kezel. Ha ett6l eltér6 szamrend-
szert akarunk hasznalni, akkor azt a szam el6tt kilon azonositdkarak-
terrel kell jelezniink szamara. ($: hexadecimalis, %: binaris).

A pontosvessz® utan irt adatokat a program nem veszi figyelembe fordi-
taskor — ezek utan lehet a forrasszovegbe megjegyzéseket elhelyezni.
Ha a sorban az els6 karakter a csillag, akkor a fordit6 azt mint megjegy-
zést értelmezi, és az egész sor tartalmat figyelmen kivil hagyja. A csil-
lag karakter mashol mint szorzasjel keril értelmezésre (kivétel az EQU
utasitas). A pontosvessz6 mindig a megjegyzés kezdetét jelzi.

A program kovetkez® részét word (n=2) vagy longword (n==4) cimre
igazitja. Mas, ettdl eltérd értékek megadasa sem okoz hibat.

Hossza lehet word, azaz 2 byte-os sz6 (W), longword, azaz 4 byte-os
hosszlsz6 (L) vagy byte (.B) is. Segitségével memoériablokk lefoglala-
sara van lehetéségiink. PL: BLK.B 100,0 hatasara 100 byte-os blokkot
foglalunk le 0-as érték feltoltésével. (A BLK.W 50,0 és a BLK.L 25,0 is
ugyanekkora terlletet foglal le).

Kodszegmens kezdete.
Adatszegmens kezdete.

Byte, word, longword lefoglalasa. Példa: DC.W 0,0 /ongword hosszu-
sagban 0-as értéket fordit a kodba (0000,0000).

Program vége. A forraslista végén szerepelhet, de el is hagyhato.
Makrodefinicio vége.

Szimboélumadasnal hasznalt utasitas. Megadhatd helyette az egyenld-
ségjel is. PL: Screen=1. Ha az EQU utasitasban a szorzasjel kdzvetlen
az EQU utan all, akkor a fordité oda az aktualis PC cimet forditja be. PL:
My: EQU *.

Ha a szamlalo paratlan cimen all, akkor eggyel megndveli és a kddot a
tovabbiakban paros memoériacimre helyezi. Hasznalatara akkor van
szilkség, amikor a programban paratlan szamu adatnak foglaltunk le
helyet. PL: DC.B 0,0,0. Ha nem helyeziink itt el egy EVEN operatort,
akkor a forditd bizonyos esetekben hiabalizenettel leall!

Feltételes forditas kezdete, vége. Ha az IF elagazas feltétele nem telje-
sil, akkor a forditd az ELSE agra ugrik.

llegalis utasitas létrehozasa. ($4-es szamua guru). A program 'belévé-
sénél”, a nyomkdvetésnél jut szerephez.
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LOAD A targykod kezddcimét adja meg a forditonak.

MACRO Makrok definalasa. Az igy definialt utasitassorozatot a fordité csak a
hivatkozasi helyeken forditja be a targykddba. Akkor célszer(i hasznal-
ni, amikor egy-egy utasitassorozatot gyakran hasznalunk a progra-
munkban. PL:

WR: macro

move.l ?1,a0 ;:Handler

move.l ?2,dO ;Text kezd8cime

move.l ?3,dl ;Hossza

jsr e WRITE(@6) ;iras

endm
A MASTERSEKA 1.51 verziotol kezdve a 'V és a '?" jel hasznalatat is
engedélyezi, mindkett6t felismeri.

OoDD A szamlal6t paratlan cimre allitja.

ORG A relokacios tabla kezdécimét adja meg a forditonak. A LOAD utasitas-

sal egyutt hasznalatos, a program elsd soraba kell raknunk.
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4.2 DevPack Assembler (V2.12)

A DEVPACK esetében egy igen jol atgondolt, szépen kivitelezett programmal allunk
szemben. Ezt kevesen hasznaljak — talan azért, mert egy teljes lemezt elfoglal.
Erdemes azonban ezt az assemblert hasznalnia minden Amigan programozni
vagyonak, mert a profibb igényeket is kielégiti, gyors, kényelmes és tartalmaz egy
komplett debugger-monitor programot is. A kényelmet noveli az is, hogy lehetbség
van INCLUDE (befizhet®) file hasznalatara és mindent egérrel, menibdl lehet kezel-
ni. Megjegyzendd, hogy a nagy sikeri POPULOUS c. jatékprogram Amiga-valtoza-
tat is DEVPACK-kel készitették.

A parancsokat egérrel mentb6l vagy a jobb oldali 'Amiga’ billentyG+meghatarozott
billenty(l lenyomasaval lehet kivalasztani.

LMenu:

C Az editor tartalméanak torlése. Ha az utolsé modositas 6ta nem mentettik el
az editor tartalmat, akkor erre figyelmeztet.
Forrasprogram betoltése.

'S"  Kimenti az editor tartalmat a név megadasa utan. Ha a "SHIFT" billenty(vel
egyszerre nyomjuk le, akkor (természetesen a legels6 alkalom kivételével) az
utoljara aktualis néven menti el az adtokat.

1 A kurzor poziciéjatol kezdve beilleszt a programba egy text tipusu file-t. A file
kivalasztasa mentb6l torténik.

W A kijelolt blokk kimentése lemezre.
'O’ Az aktudlis elérési utvonal (path) megadasa.

'‘Q"  Kilépés a DEVPACK-bél. Ha az editor tartalma az utols6 mentés 6ta médosit-
va volt, akkor biztonsagi okokbol rakérdez.

2. Menii

T SzOveg kereséséhez vagy cseréjéhez a keresendd, csere esetén a cserélen-
dd szOveg megadasa.

'N" Az el6z6 menlpontban megadott string kdvetkez6 el6fordulasanak keresése.
A szbvegben elbre keres.

Megegyezik az el6zbvel, csak visszafelé keres a szvegben.

A megtalalt szovegrész cseréje az 'F'-fel megadott stringre.
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3. Menii . , -

'G" Ugras a beirt sorszamu sorra. Ha nagyobbat adunk meg, mint amennyi sor a
forrasban szerepel, akkor természetesen csak az utolsé sorra ugrik.

T Az editor els6 sorara ugrik. ., .

'B' Az editor utolsé sorara ugrik.
4. Menii et

‘A"  Assembler opciok beallitasa. Ha a 'SHIFT" billenty(ivel egyitt nyomjuk le,
akkor a bedllitott paraméterek szerint azonnal elkezdi a forditast.

X' A sikeresen leforditott program kozvetlen futtatasa.

Debugger hivasa. Csak akkor mikdédik, ha a programot hiba nélkil forditottuk
le, illetve, ha a bels® opcidknal a MONAM betoltésre van allitva. (Lasd még a
Belsé Opcidk c. részben).

‘M Atlépés a monitorba.

J' Ha a forditasnal voltak hibak, akkor az editorban mindig a kovetkezd hibara

lép.

"H’ Egy rovidke HELP irasa a képerny6re. Megegyezik a "HELP' billenty( lenyo-
masaval.

A belsd opciodk beallitasa: (3. Menii, Option pontja). R

TABSETTING A TAB nagysaganak beallitdsa. Az alapértelmezés szerinti

érték: 8.
TEXT BUFFER Az editor szamara fenntartott memoérianagysag beallitasa.

BACKUPS A kimentéskor készitsen-e biztonsagi masolatot a lemezen lévd
el6zo verziorol? (.BAK kiterjesztéssel.)

AUTOIDENT Automatikus bal margé tartasa..

END OF LINE A sor végére érve a kurzor ugorjon at a masik sor elejére vagy
sem? (Stop/Tovabb).

LOAD MonAM Toltse be a monitor/debugger részt is a szerkesztdé mellé?
(igen/nem)

AUTOFULL-SIZE  Automatikus beallitas képernydméret és memoria részére. Ha
nem foglaltunk le elegendd memoriat a betdltend6 forrasprog-
ram részére, akkor az automatikus beallitas esetén magatol
megteszi a szikséges modositast. Az automatikus beallitas
esetén magatol felismeri az NTSC és a PAL képernyét is.

-
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Assembler Beéllitésok: (4. Menu Assembler pontja)

Program type Futtathato6 vagy linkelhet6 legyen a program.

Symbols case Kildnb6z6 nagysagu ugras/hivatkozas vagy egyforma.

Debug Info Nincs debug informacié/normal debug informacid/kiterjesztett
debug informacio, (nincs/van/bdvitett)

List Hova késziljon lista a forditasrol? (nincs/képerny6/nyomtato/le-
mez)

Assembly Gyors forditas vagy lassu, (gyors/lassu)

Output to Nem készil a forditds utan kod/memoéridba készlil a

kod/lemezre készll kod. Csak a memoridba késziilt kdd esetén
lehet a debuggert hasznalni.

A funkcidbillentyiik hasznalata az editorban:

Fl Blokk kijelolés kezdete.

Ff Blokk kijelolés vége.

F3 Blokk elmentése lemezre. : e
F4 Blokk masolasa.

F5 Blokk masolasa az atmeneti pufferbdl.

SHIFT + F3 Blokk torlése.

SHIFT + F4 Blokk masolasa az atmeneti pufferbe.

4.2.1 ADebugger

Az editor harom ablakra van osztva. Az els6 ablakban a regiszterek mindenkori
értéke, a masodik ablakban a program disassemblalt kddjanak egy része, a harma-
dik ablakban pedig a memoria lathaté hexadecimalis és ASCIl formatumban. Lehe-
t6ség van egy negyedik tipusu ablak megnyitasara is, ott az eredeti forrasprogra-
mot vagy barmilyen mas ASCI! file tartalmat lathatjuk. A debuggerben (és a monitor-
ban) nem lehet meniibdl az egér segitségével kivalasztani a funkcidkat, mindent a
billentylizeten keresztil allitunk be, az alabbi billentylik hasznalataval:

'ESC A kivalasztott funkcid megszakitdsa. Csak addig lehet alkalmazni, amig a
funkcié nem miikddik, csak az ablak jelent meg a képernydn.

'TAB’ Lapozas az ablakok kozott.

‘A" Forraskod betoltése. Hatasara megnyit egy Uj ablakot a meglévd harom mellé
és abban egy text tipusu file tartalma lesz lathatd. Célszer( ide az éppen
hasznalt forraskddot betdlteni. A név megadasan kivil nincs mas dolgunk.

'B'  Binaris adatok betdltése. Név megadasa utan a harmas ablak tetején a betdl-
tott adatok kezdete lathato. A PC tartalmat nem valtoztatja meg.

‘D" Aktudlis meghajté/utvonal megadasa. A lemezegységgel kapcsolatos paran-
csok ide iranyitodnak a megadas utan.
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G

’OI

Keresés. Lehet keresni Byte, Word, Longword hosszan, a T lenyomasa utan
ASCIl adat kereshetd, az | megadasa utan pedig a NAGY bet(ikkel beirt
assembly utasitasokat is megkeresi. Ha kis bet(t irtunk be, akkor a program
lemerevedett (lehet, hogy csak a németorszagi verzioval van a gond). A leme-
revedés elkeriilése végett mindig csak NAGY bet(vel irjunk be assembly uta-
sitast.

Az eddig tortént valtozasok (regisztermodositasok és tdéréspontok) figyelem-
mel kisérése.

Memoria masolasa. Kezdet, végcim, hova masoljuk.

Szimboélumtabla megjelenitése. (Csak akkor, ha a forditas soran készitettiink
DEBUG informaciot).

Az ablak kezddcimét (legfelsd soraba kiirt adatok kezd6cimét) adhatjuk meg.
DEBUG informacio esetén hasznalhatjuk az assemblerben definialt cimkéket
is.

A 'G' parancsban meghatarozott keresés folytatasa, a kovetkez6 el6fordula-
sig. (Csak akkor miikddik, ha mar el6tte kiadtuk a 'G" parancsot egyszer).

Hexadecimalis-decimalis atalakit6. Minden matematikai és logikai mivelet
elvégezhetd vele, az eredményt hexadecimalisan és decimalisan is megkap-
juk. Ha az utasitds végrehajtasa utan a 'SPACE' billentyit nyomjuk meg,
akkor nem |ép vissza a menibdl, hanem u0jra bekér egy hexa szamot —
egyébként barmely mas billenty(ire visszatér a debuggerbe.

Disassembler. Kezddcim, végcim, keresztreferencia lista, adatterilet (kezdet,
VvéQg), név. A kivalasztott egységre (floppy, nyomtatd) kildi a disassemblalt lis-

Run. A program inditasa a PC altal meghatarozott cimt6él. G: indul, I: ha O-at
adunk meg, akkor lassitott végrehajtas, ha a beirt szam nagyobb, mint nulla,
akkor a beirt szamnak megfelel6 szamu utasitas végrehajtasa utan megall.

Binaris adatok kimentése. A név megadasa utan a kezd6 és a végcimre kell
valaszolnunk.

Uj inditasi cim hatarozhaté meg.

A debugger és a default ablak kozti atkapcsolast teszi lehetévé. A debugger
bekapcsolasakor megnyit maganak egy kulon képernybt, de az eredeti
WorkBench képernydn is megnyit egy default ablakot.

Memodria feltdltése adattal. Kezd6cim, végcim, adat.
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Az aldbbi utasitasokat a jobb oldali 'Amiga’ billenty( egylttes lenyomasaval
érhetjik el:

A Megegyezik a normal '"M" hatasaval.

'B"  Breakpoint elhelyezése a megadott cimre. Lehet6ség van egy masodik para-
méter segitségével "sorszamot” adni a téréspontoknak. Ha nem adunk meg
sorszamot, akkor automatikus a kijeldlés.

'E’ Ha a memoriaabiak az aktualis, akkor megvaltoztathatjuk a memoria tartalmat
hexadecimalis és ASCIl formaban (valtas a hexadecimalis és az ASCIl szer-
kesztés kozott: 'TAB', visszatérés :jobb '“miga’+'E'). Ha a regiszter ablak az
aktualis, akkor a regisztereket modosithatjuk.

'H" A hatésa teljesen megegyezik a '"HELP' lenyomasaval. Kijelzi a bedllitott torés-
pontokat, szabad és foglalt memdriat, stb.

‘L' A megadott regiszter altal mutatott cimre allitjia az aktudlis ablak tetejét. (Erte-
lemszerlien az 1. ablaknal nem mikodik, hiszen ott a regiszterek kerlinek
kijelzésre).

Megegyezik a normal 'O’ parancs hasznalataval.

Képerny6 printelés.

Regiszter tartalmanak modositasa.

» ¥ T O

Az aktualis ablakot két részre osztja. Masodszori hivasaval az Uj ablakot
kikapcsolja.

T Az aktualis ablakot teljes képernyd nagysagura nagyitja fel. Ismételt lenyoma-
saval az eredeti allapotot kapjuk vissza.

'1-8" A megadott sorszamu ablakra ugrik.

Az alabbi utasitadsokat a "CTRL’ billenty( egytttes lenyomasaval érhetjik el:

‘A" A program l|épésenként hajtodik végre, a ciklusok és a szubrutinok viszont
gyorsan. (Az utasitas utan egy toréspontot illeszt a programba, igy a ROM
teriletén nem alkalmazhato)!

'B" Az aktudlis PC cimére egy toréspontot helyez.

"C Debugger futdasanak megszakitasa. Visszatérés az editorba.
T Megegyezik a TAB"” lenyomasaval.

'K' Minden breakpoint torlése.

L Ez a parancs csak a MONITOR lizemmodban hatasos. Egy futtathat6é progra-
mot lehet betolteni vele.
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!Pv

A debuggerhez tartoz6 default paraméterek bedllitasa. Lehetbség van a beal-
litott értekek kimentésére is. Az alabbi bedllitasok lehetségesek:

— Relativ offszet (Igen/Nem)

— Kis/nagy hivatkozas figyelmen kivil hagyasa (Igen/Nem)

— Szimbolum hossz (\32)

— Nyomtatas iranya (Port vagy filenév) (PRT:)

— A beadllitott értékek elmentése (Igen/Nem)

Task megszakitasa. A tesztelt programbol célszeri igy kilépni, mert késObb a
memaoriaban maradt foglalt taskok miatt gondok Iéphetnek fel.

Run. A programot azonnal inditja.

A PC tartalmat a kdvetkez6 utasitasra allitja, kdzben a tobbi regiszter valtozat-
lan marad. Az utasitasokat atugorja, nem végez lépésenkénti végrehajtast.

A program lépésenkénti végrehajtasa. A szubrutinok viszont gyorsan, egy
menetben végrehajtdédnak, és csak a visszatérés utan folytatodik a 1épésen-
kénti végrehajtas.

Az éppen futd program megszakitdsa. Megszakitaskor megkérdezi, hogy
torolje-e az aktualis taskol

Minden utasitas Iépésenként hajtodik végre. A ciklusok és a szubrutinhivasok
is.

Megegyezik az T hatasaval.

4.2.2 A DevPack assembler direktivai:

+-*/ Ezeket a matematikai miveleteket a Sekaban is hasznalhattuk. A logi-
kai VAGY itt a " |" karakter lett, az ES ("&") megegyezik a SEKA-val.

; Megjegyzés.

DC Adatok szamara foglalunk le teriletet. Hossza Byte, Word vagy
Longword lehet.

DS Adatblokk lefoglalasa. Pl.: DS.B 50 50 byte szamara foglal le egy tertile-
tei

END A program végét jelzi. Csak a program utolsé sordban hasznalhatjuk.

EQU Ertékadas valtozonak. Alkalmazhatjuk helyette az egyenldség jelet is.

EQUR Adat- vagy cimregiszter atnevezése tetszileges névre.

INCBIN Binaris file illeszthetd be a program aktudlis részébe. A beillesztésre

keriild program a PC allasatol kezdve keril be a kédba. PL: INCBIN
"df1:Képek/IFF/Screen.bIn™ hatasara memoriaba kertil a DF1 meghaj-
16 Képek alkonyvtarabdl nyild IFF alkbnyvtarbol a Screen.bin nevi file.

INCDIR Az INCLUDE utasitas alapértelmezés szerinti Utvonalanak beallitasa.
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INCLUDE A SEKA egyik nagy hidnyossaga, hogy ott nem lehet ezt hasznalni. A

MACRO

OFFSET

OPT

SECTION

XDEF

XREF
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forrasszovegbe a forditas soran beilleszt egy (adatokat, definicidkat,
makrokat tartalmazo) file-t.

Makré definicid kezdete. A SEKA assemblertél eltéréen a DEVPACK-
ban a paraméteratadas nem kérddjel+paraméter sorszama, hanem a
kérddjel helyére ™\" (backslash) keril. A tobbit lasd a SEKA leirasnal.

Eltolas meghatarozasa. A DS altal lefoglalt terlilethez képest, lehet egy
eltolasi értéket megadni.

Opciodk beallitasa a forditd6 szamara. Egyszerre t6bb opcid is megadha-
16, az opciokat vesszovel kell egymastodl elvalasztani. A + jellel bekap-
csolhatjuk, a - jel segitségeével letilthatjuk az egyes opciok mikodeéseét.
C: A kis- és a nagybetik kozti kilonbség figyelembevételének allitasa.
C+: figyeli a kis/nagybetl kiloénbséget (alapallapot), C-: kildnbségek
figyelmen kiviil hagyasa.

D: Debugger informacio létrehozasa vagy letiltasa a file-hoz. Alapértel-
mezés szerint nem készit DEBUG informaciot.

L: Linkelhetd, illetve futtathaté program létrehozasa. Ha az opciét nem
hasznaljuk, akkor az ASSEMBLER meniliben beadllitottat tekinti alapér-
telmezésnek.

M: A program forditas kdzben val6 listdzasa esetén csak a makrd neve
(-) vagy a teljes beforditott makré (+) kerdljon listazasra.

N: Forditas kdzben a lista specialis modon roviditve, tobb oszlopban
jelenik meg. Nyomtatasnal ez egy papirtakarékos dzemmaod.

O: Optimalizalas. Ahol a fordité egyszer(siteni, réviditeni tud, ott a fordi-
tas soran figyelmeztetést ad. A program ezek ellenére rendben lefut, de
érdemes optimalizalni. Az O figyeli a BRANCH, MOVE #, SUB #, ADD
# utasitasokat. Ciklusidét és memoriat takarithatunk meg a program
optimalizalasaval.

S: A szimboélumtabla optimalizalasra keriljon-e. Alapértelmezés szerint
nem, de afile-hoz elment egy szimbdélum tablazatot. (S+ optimalizalja a
szimbolum tablat, S- nem optimalizal és a file-hoz nem menti el a szim-
bélum tablazatot).

W: A lehetséges hibak kijelzése még a forditas kdzben. Ugyanugy
figyelmeztet, mint az O. A forditas végén a hibakhoz hasonl6éan a jobb
'‘Amiga’ +'J’ billenty(i lenyomasaval ugorhatunk a jelzett sorra.

Program szamara lefoglalt memoériatartomany, programszekcio. A
SECTION utan a szekciéo neve, majd egy tipus kdvetkezik. A tipus a
kovetkez6 lehet.: CODE (forraskdd), DATA (adatok), BSS (nem iniciali-
zalt adatok). Ha azt akarjuk, hogy a CODE, DATA, BSS a memoria Chip
RAM (képerny® memoria) teriletére keriljon, akkor a tipus utan egy C
jelzést is adjunk meg.

Linkelésre alkalmas kdéd készitésekor hasznalatos cimkedefinalas. Mas
programbol hivatkozhatunk ra a linkeléskor.

Assembler programunkbol hivatkozhatunk egy masik kodrészre. Ter-
mészetesen a forrasszovegben az XREF altal hasznalt cimkéket nem
definialhatjuk djra.
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5. fejezet DiskMaster 1.3

5. Felhasznalbi programok

5.1 DiskMaster 1.3

1.3. A szokasos miveleteken kivill (masolas, mozgatas, torlés, csoportkijeldlés,
alkdnyvtar létrehozasa és torlése, ASCII file-ok beolvasasa, stb.) még szamos hasz-
nos funkciot is tartalmaz. Az aldbbiakban kovetkez leirdsban a megszokott funkci-
okon kivul ezeket a plusz szolgalatasokat is megismerhetjik.

A program minden funkcidja az egér segitségével valaszthato ki, a billentylizethez
szinte nem is kell érntink. Az egyetlen billentylizetfliggd parancs a BREAK, sziikség
esetén az 'ESC billentyll lenyomasaval aktivalhaté és minden aktualis parancs
hatasat azonnal megszakitja.

A képernyd legfelsé menlsoraban olvashaté az aktudlis meghajtoban [évd lemez
neve, a szabad lemezterilet nagysaga, valamint a szabad RAM kapacitas. Ha a leg-
felsd sorban megnyomjuk — és lenyomva tartjuk — az egér jobb oldali gombjat,
akkor megjelenik a program 3 menipontjanak a neve, a pontos datum és id6 a
rendszeréra szerint, a szabad Chip és a szabad Fast RAM terilet nagysaga.

A képernyd két nagyobb ablakra van osztva, kd6zépen pedig egy oszlopban a prog-
ram parancsai lathatok, amelyeket az egérrel lehet kivalasztani. Bizonyos paran-
csok eltakarhatjak az alattuk Iévd masik parancsot — ezeket a letakart parancsokat
az egér jobb oldali gombjaval lehet aktivalni. Ezt csak a CMD, a READ, a
SHOWPIC illetve az egység kivalasztasanal alkalmazhatjuk (ezenkivil az altalunk
definialt parancsoknal is)!

Ha az egységeket nem valtoztatjuk meg, akkor a gép automatikusan felismeri és
aktualizalja, példaul egy darab kiils6leg csatlakoztatott floppy esetén az egységek-
nél a DFO: DF1: RAM: ... felirat olvashat6. Ha az egységeket megvaltoztatjuk, akkor
mindig arra a pontra irédik az automatikusan felismert egységazonositd, ahol még
nem valtoztattuk meg az eredeti nevet.

Ha a lemezrdl beolvasott file-ok nem férnének el az ablakban, akkor (képernydn az
ablak szélén lathato) fel és le nyilak segitségével lehet kozottik mozogni. Az aktua-
lis ablakot az ablak felsd soraban lathaté vilagos keret jelzi. Itt lathaté még az egy-
ségazonosito is (pl.: RAM:, DFQO:). A kijeldlt ablakot egyébként még egy azonositdka-
rakter is jeloli: ez az S (SOURCE, azaz forras). A masik ablak természetesen auto-
matikusan a D (DESTINATION, azaz cél) megjel6lést kapja.
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5.1.1 DISK MASTER meniipontjai:

1. Menii (Project):

DISK COPY:

Egy teljes lemez masolasa track-enként. Ha DFO-ré6l masolunk OFO-ra, akkor a RAM,
mint ideiglenes, atmeneti tarolé fog mikaodni. A cél- és a forrasegység kivalasztasa
az egeér segitségével torténik.

FORMAT:

Lemez formattalasa. A menipont aktivalasa utan egy ablak jelentkezik be a és a
kdvetkez6 opciok kozil valaszthatunk:

VERIFY: kivalasztasa utan a formattalast fogja ellendrizni.

OKAY: Rendben, kezdddhet a formazas.

INSTALL: a lemezre formazaskor felvisz egy standard 6ootd/oc/c-ot is.

ABORT: valasztasaval megszakithatjuk a formazast.

CLEAR: egy mar elézetesen megformazott lemeznél alkalmazhat6. Torli a lemez tar-
talomjegyzékét és a FAT-jét (FMe Allocation Table, azaz file allokacios tabla), igy
gyakorlatilag egy teljesen ures lemezt kapunk. Nyilvanvaléan gyorsabb eljaras, mint
a teljes lemez ujraformazasa.

CANCEL: fogalmunk sincsen, hogy miért létezik, mert tulajdonképpen teljesen
megegyezik az ABORT funkcidjaval.

A formazni kivant lemezt a Format DIsk In DF?:-nél allithatjuk be az egér segitségé-
vel. A DISKMASTER a lemezhez automatikusan egy nevet (Empty) rendel hozza,
amit természetesen nyugodtan megvaltoztathatunk.

Fontos megjegyzést Egy ismeretlen személy belepiszkalt a DiskMaster program
egyik feltort verzidjaba, amib6l kifolydlag ez a valtozat formazasnal az INSTALL
opciot valasztva nem a normal BootBlock-ot viszi fel a lemezre, hanem egy virust
installal. Mivel ez nem a gyari verzid, szerencsére kevésbé terjedt el, mint az
eredeti, igy nem nagy az esély ra, hogy pont ezt sikeril beszerezniink. Ha valaki
nem biztos abban, hogy neki nem a virust installalé verzi6 van meg, akkor
forméazzon meg egy lemezt a DISKMASTER segitségével, és engedjen ra a lemezre
egy viruskillert: ha a viruskiller a megformazott lemezen nem talal virust, akkor
nyilvanval6éan a hibatlan verzié van meg.

PRINTDIR:

A kivalasztott egység aktualis alkonyvtaranak kinyomtatasa.

WORKBENCH:

Ha mar el6zetesen betdltottik a rendszert, akkor ennek valasztasa utan a program
atkapcsol a WorkBench-ab\akra.
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ABOUT:

A program copyright feliratanak és verzioszamanak megijelenitése.

M 2. Menii (Conflgure): -
SET COLORS: - *
Hatasara egy kis ablak jelenik meg, amelynek segitségével a DISKMASTER szineit
allithatjuk be a nekiink leginkabb megfelelére. A Color Paiette ablakocskaban az R
(RED, voros) G (GREEN, zold) és B (BLUE, kék) alapszinekbdl lehet a nyolc szinbdl
allé paletta szineit "kikeverni” A kivant szinek bedllitdsa utan a CANCEL pontot
valasztva az eredeti szineket allithatjuk vissza.
RESOLUTION:
A képernyb6felbontas beallitasa. Az alabbi haromféle allapot lehetséges:
LO-RES: (alapallapot): normal képernyd.
HI-RES: nagyfelbontasu képerny6. Csak monitor hasznalata esetén ajanlott, mert
hagyomanyos TV késziléken a kis karakterek elég nehezen lesznek olvashatéak.
HALF-HEIGHT: félmagas képernyé.
A gyakorlatban a LO-RES a leginkabb praktikus beallitas. v e
SMALL FONT:
Egy kisméretl betlitipus beadllitdsa. A kép nem remeg, monitoron nagyon jol olvas-
hatd, de a normal TV esetén mar nem lesznek olyan élesek a bet(ik. Ha valakinek
monitorja van, akkor szamara ajanlott ez a beallitas.
AUTO DIR:
Lemezcsere esetén automatikusan beolvassa a behelyezett lemez katalogusat.
INFO COPY:
Aktivalasa esetén masolaskor a DISKMASTER a file létrehozasanak eredeti datu-
mat és idépontjat is atmasolja. Ellenkezd esetben a file-okhoz a masolas rendszer-
ora szerinti idbpontjat fogja rogziteni a program.
L 1 -
SET PROTECT:
A file-ok attributumainak beallitasa. Az attribitumok magyarazatat Id. a 3.3 fejezet-
ben, az Amiga DOS PROTECT parancsanak ismertetésénél (A: Archived, D:
Deletable, E: Executable, H: Hidden, P: Pure, S: Script, W: Wntablé). A beallitas utan
* a PROTECT parancs a kozéps® menlioszlopban az itt beallitott flag-eket fogja a
masolasra kerul6 file-oknal rogziteni.
>
t30
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SET PATTERN:

Egy keresési maszk beallitdsa. Minden olyan funkcional (alkényvtarak masolasa,
keresés), ahol bizonyos szempontok szerint torténik a file-ok kijelolése, a program
egy maszkot vesz alapnak. Ez alapallapotban egy "*' karakter (ez az Osszes file-t
jelenti keresési szempontnak), de ezt itt megvaltoztathatjuk. Ha mondjuk 1-et adunk
meg keresési maszknak, akkor a parancsaink dsszes olyan file-ra fognak vonatkoz-
ni a késdbbiekben, amelyben az ' 1 * karakter szerepel.

CMD 1. CMD 10:

Sajat parancsok bedllitasa a kdozépsé menlioszlop CMD parancsainak helyére. Itt
0sszesen 10 parancs beallitasara van lehet6ség, kozottiik az egér jobb oldali billen-
tyGijével valogathatunk. (CMD 1, CMD 2,... CMD 10).

SET DEVICE:

A kozéps6 mentpontban talalhatdé egységnevek megvaltoztatasa. Itt minden eset-
ben automatikusan a csatlakoztatott, a rendszer altal észlelt egységek neve fog sor-
rendben szerepelni, mig a fennmarado helyen az altalunk beallitott egységnév talal-
haté meg. Ez gyari alapértelmezésben RAM:.

SAVE CONFIG:

Az ebben a menipontban beallitott értékek lemezre mentése. Ha a bedllitasokat a
DISKMASTER lemezén is rogzitjiik, akkor a legkdzelebbi betdltés utan ezek lesz-
nek az alapbeallitasok.

¢ - N

3. Menii (Archtve):

ARC ADD:

Az ARC elnevezésii archivalé programot tamogatja. A programot mint kiilsé utasi-
tast tolti be és az altalunk kijelolt file-okat adja at neki paraméterként. Természete-
sen csak akkor miikddik, ha a lemezen meg is talalhat6 az ARC program. Ez a
mentpont az ARC archivalt file-hoz hozzaadja a kijel6lt programokat.

ARC EXTRACT:

A kijeldlt archivalt file-bol kiveszi és szétbontja a tomoritett programokat.

ARC LIST: .

Kilistazza a kijelolt archivalt file tartalmat, vagyis megjelennek a benne [évd tomori-
tettfile-ok.
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ZOO ADD:

Ez egy masik, foleg nyugaton elterjedten hasznalt tdmoritve archivaldé program
hasznalatat tdamogatja. Hozzaadja a kijelolt file-okat a ZOO nevi program altal archi-
valt file-hoz. Természetesen itt is csak akkor miikddnek a ZOO utasitdsok, ha a
DISKMASTER lemezen megtalalhaté a Z00O program.

Z00 EXTRACT:

A kijeldlt, ZOO altal archivalt file tartalmat kibontja és a megadott utvonalra helyezi.

ZOO LIST: :

Kilistazza a képernyére a kijelolt, ZOO altal archivalt file tartalmat.

A k6zéps6 meniioszlop parancsai: ’

Az els® hat pozicioban az egységnév és/vagy az utvonal allhat. Ezeket tetszés sze-
rint meg lehet valtoztatni, de a program automatikusan beirja a csatlakoztatott és
felismert egységeket (floppy, winchester, streamer, optikai disk, stb.). Ha ezen pon-
tok barmelyikére allunk a pointerrel és megnyomjuk az egér jobb oldali gombjat,
akkor atkapcsolunk egy masik, ujabb hat mezobdl allo terdletre. It szintén az alta-
lunk beirt illetve az automatikusan felismert egységnevek szerepelhetnek. A két
oldal kdz6tt az egér jobb oldali gombjaval kapcsolhatunk at.

PARENT

1

Az aktualis ablakban beallitott egységen egy konyvtarral visszalép a jelenlegi
alkdonyvtarbol. Természetesen ha a fokdnyvtarban voltunk, akkor nem torténik
semmi sem.

ALL

Az aktudlis ablakban és egységen az 6sszes létez6 alkonyvtarat és file-t kijeloli.

CLEAR

Hatastalanitja az aktualis ablakon és egységen az dsszes kijeldlést. Csak a kijeldlést
torli, nem a file-okat!

CoPY

A menlpont valasztasaval atmasolhatjuk az aktudlis ablakbdl a kijelolt file-okat és
alkdonyvtarakat a masik ablakon beallitott egységre és utvonalra. Ha alkdnyvtarat
masolunk, akkor a célutvonalon Iétre is hozza azt (hacsak nem talal ott ugyanolyan
nev( alkonyvtarat, mint a masolt). Alkdnyvtar masolasa esetén a program rakérdez,
hogy mely fiie-okat masolja at. Eredetileg itt egy csillag karakter szerepel, ami azt
jelenti, hogy mindent masoljon, de ha mondjuk ide 10-et irunk be, akkor csak azo-
kat a file-okat fogja masolni, amelyben szerepel ez a karaktersorozat (Id. fentebb a
PATTERN-nél elmondottakat). A csillag mindig a teljes alkonyvtarat jelenti.
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PiskMaster 1.3 5. fejezet

RENAME

A Kkijelolt file-ok vagy alkdnyvtarak atnevezésére szolgal. Valasztasa egy ablakot nyit
meg, amelyben egy input sorban jelenik meg az eredeti név, amit most atirhatunk.

MOVE

Tulajdonképpen egy masolva t6rl6 parancs. Megegyezik a COPY parancs haszna-
lataval, de kdzben az atmasolt file-okat és/vagy alkbnyvtarakat le is torli a forrasle-
mezrol, vagyis athelyezéssel masol. Hasznalataval ezért 6vatosan banjunk.

DELETE -

Torli a kijelolt file-okat és alkdnyvtarakat az aktualis ablakban. Hasonléan a COPY
és a MOVE parancshoz, az alkonyvtar torlésénél itt is rakérdez a keresési szem-
pontra (M. PATTERN).

COMMENT

Hasznalataval modosithato illetve létrehozhaté a file-okhoz kapcsolédd megjegyzés
(COMMENT).

PROTECT .

A 2. menid SET PROTECT pontjaban beallitott védelmi attribatumokat allitja be a
kijelolt file-okon (1d. ott).

SEARCH

Megkeres egy megadott feltételnek elegettevd file-t az aktualis egységen. Ha megta-
lalta, akkor a képernyd legfelsé soraban kiirja a file-hoz vezet6 elérési utvonalat és
egy ablakban a sikeres keresésrél tajékoztatd lzenetet kapjuk (FOUND A MATCH.
CONTINUE SEARCH?). ‘ENTER’' megnyomasara a program folytatja a keresést,
OKAY Kkivalasztasa utan pedig belép abba az alkbnyvtarba, ahol megtalalta a file-t.
A funkciot az ABORT és a CANCEL valasztasaval lehet megszakitani. A parancs
alapértelmezésben a 2. menlipontban bedllitott PATTERN szerint keres, de ezt bar-
mikor megvaltoztathatjuk a parancs kiadasa utan is.

READ/HEXREAD

Valasztasakor a program beolvassa a kijelolt file-t az aktualis egységrol és egy elki-
Ionitett ablakban megijeleniti. A file-on bellll az egér segitségével lehet mozogni: ha
az egeret a képerny6 kozepétdl feljebb mozgatjuk, akkor a sorok lefelé (a file elejé-
re) scrollozodnak és forditva. Ha a legfels® negyedbe visszilk az egér mutatojat,
akkor gyorsabb lesz a scroll. A file-bdl kilépni a bal felsé sarokban lathaté négyzet
alaku gadget segqitségével lehet. A hexadecimalis megjelenités valatszasa esetén a
kijelolt file hexadecimalis és ASCIl kdédok formajaban kertl kijelzésre. A vezérld
karakterek ASCIl kodja helyén "." karaktert fogunk talalni. Ez a menlipont nem
alkalmas a file-ok moédositasara, csak a tartalmukat tudjuk megnézni vele.
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PRINT

File-ok kinyomtatasara szolgal a rendszer szamara installalt nyomtatén. A képer-
nydn egy ablak jelenik meg és a program a kovetkezd lehetdségeket kinalja fel
nekink:

FILE NAME (ON/OFF): nyomtatasnal a lap elejére kiirja-e a file nevét?

TIME & DATE (ON/OFF): nyomtatasnal a lap elejére kiirja-e a rendszeroéra szerinti
idot és a datumot?

PAGE NUMBERS (ON/OFF): meg legyenek-e sorszamozva a kinyomtatott oldalak?
DRAFT/NLQ: a nyomtatas minéségének kivalasztasa (DRAFT: normal, NLQ: "majd-
nem levél", jobb min6ségli nyomtatas).

PICA/ELITE/FINE: a nyomtatandd szdveg betltipusanak kivalasztasa.
LINES/PAGE: az egy lapra nyomtatand6 sorok szama.

PRINT: a nyomtatas megkezdése.

CANCEL megszakitja a funkciot.

Az ablakban a legfelsd sorban lathatjuk a nyomtatando file nevét.

SHOWPIC/PLAYSND

IFF formatumu (IFF: International File Formai) képek képernydn valé megjelenitése
(SHOW PICTURE), illetve egy digitalizalt hangot tartalmazé file lejatszasa (PLAY
SOUND). Erdekes médon a SHOWPIC képes felismerni az IFF hangfile-okat is és
képes azokat le is jatszani!

CMD1/..CMD10 .

Sajat, a 2. menliben beallitott parancsok hivasa. Lapozni a parancsok kozt (akar az
el6z6 esetben is) a jobb egérgomb segitségével lehet. (A mutatdénak a kivant paran-
cson kell allnia)!

MAKEDIR

Az aktudlis egységen létrehoz egy alkdnyvtarat. A program egy érdekes hibgja,
hogy az eur6pai PAL képernybn ez az alul elhelyezkedd funkcié nem lathato. Valo-
szinlileg csak a program kal6zmasolatainal fordul el6.
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, Viruskillerek 5. fejezet

5.2 Viruskillerek

Az Amiga tulajdonosok bizonyara talalkoztak mar (esetleg a tudtukon kivil) virussal,
amelyek a lehet6 legklilonfélébb mddon (a rendszer ledllitasaval, a lemez tOnkreté-
telével, stb.) igyekeznek megakadalyozni a kiildnféle programok hasznalatat. Altala-
nos jellemzdjik, hogy képesek dnmagukat szaporitani, tehat ha a BootBlock-on
keresztlil vagy magaval egy programmal egyutt "belop6ztak™ a memoriaba, akkor
rezidensen benn is maradnak és a meghajtokba kertld, nem irasvédett lemezekre
torténd hivatkozasoknal igyekszenek magukat is feltenni a lemezre.

A virusokat a terjedési elviik alapjan két csoportra oszthatjuk. A 6o0i6/oc/c-virusok a
lemezek BootBlock-\aba irjak bele magukat és ezeken keresztil kerilnek a memori-
aba. Az un. IRQ-virusok leggyakrabban a programok végére flizé6dnek ra és a prog-
ram belépési cimét atirjak a sajat belépési cimikre (igy kertilnek rezidensen a
memoriaba). Csak ezutan adjak at a vezérlést annak a programnak, amellyel belo-
poéztak. Ha — a gép kikapcsolasa nélkil — Gjabb program keril a memoriaba,
akkor azonnal megvizsgaljak, hogy a belépési cimen mar megtalalhatéoak™ és ha
nem, akkor hozzafliznek magukbol egy masolatot a programhoz.

Ezeket a cseles kis programokat leggyakrabban unatkozo fiatalok csinaljak egymas
ugratasara — sajnos ennek altalaban a felhasznalok is megisszak a levét. Szeren-
csére mindig akad olyan unatkozo is, aki a virusellenes programok (viruskillerek)
készitésével éli ki programozoi hajlamat (nemritkan a virus és az antivirus készitdje
egy és ugyanaz a személy). Mas kérdés viszont az, hogy kilonb6z6 cégek is jol
profitalnak a viruskiller programok készitéséb6l. A virusdetektorokat és viruskiller
programokat tobbnyire Public Domain vagy Free Ware (szabadon terjeszthet6,
masolas ellen nem védett program, amelynek gyari verzioja is csekély dsszeg)
programként szoktak a felhasznaldk rendelkezésére bocsatani. A most ismertetésre
kerll6 programok nem kifejezetten ebbe a kategoériaba tartoznak, de mivel masolas-
védelem nem volt rajtuk, hamarosan minden jobb érzésii Amigas beszerzett vala-
melyik verziobol egyet maganak.

5.2.1 TRI STAR ViRUSKILLER PROFESSIONAL 2.0

Egy id6ben ez volt a legjobb virusfelismer® program, de mostanra a kevésbé csi-
csas, viszont sokkal tobb virust felismerd PD viruskillerek jobban elterjedtek.

A bejelentkez6 képerny6t6l az egér bal billentyjének megnyomasaval Iéphetiink be
afémenlbe. A képernybn két ablakot latunk: a bal oldali a memoriaban 1évd, mig a
jobb oldali a lemezen talalhaté virusokat kimutatasara szolgal. Minden ismert virus-
hoz egy szépen megrajzolt képecske is tartozik — az ablakban a képecske megje-
lenése jelzi, ha a program keresés kdzben felfedezte az adott virust. A program altal
ismert virusok: NORTHSTAR, SCA, DASA, DISK DOCTORS, GADDAFI. A LAMER
EXTERMINATOR névre hallgaté kis kedveskét, amely a lemez szektoraiba véletlen-
szerlien beirogatja a LAMER szoOcskat, ez a program nem képes felismerni.
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A menuben az alabbi négy parancs kozll valaszthatunk:
KILL VIRUS: kiirtja a memoriaban lévé és azonositott virust.

INSTALL DISK: torli a meghajtoban 1évd lemez BootBlock-\ét és oda egy "védett”
BootBlock-ot masol.

PROTECT: a lemez BoofB/ocfr-jara (amelyen nincs virus, hanem egy masik prog-
ram talalhat6 — mondjuk egy jaték betoltd rutinja) védelmet tesz fel az SCA és a
DASA virusok ellen.

DUMP: a képernyoére listazza a meghajtéban 1évé lemez BooiB/oc/c-jat ASCIl forma-
ban. < * > . . <

Megjegyzés: Mivel a programban kozvetlen ROM hivasokat alkalmaztak, az 1.3-as
KickStart esetén a KILL VIRUS parancsra hajlamos lemerevedni.

5.2.2 VIRUS EXPERT 1.4 » o

Igen Otletesen megirt program, mert képes az Uj BoofB/oc/c-virusokat megtanulni (!)
€s az ujonnan megismerteket a késObbiek soran azonositani. A jOl rejt6zkodo
LAMER EXTERMINATOR-t is felismeri, mert a .BootBlock-ot a megadott példaval
O0sszehasonlitva figyeli és annak egyezését szazalékos aranyban ki is jelzi. Ezzel a
modszerrel ugyan a BoofB/oc/c-virusokat nyakon lehet csipni, de semmire sem
megylnk vele az ugynevezett IRQ virusok ellen. A VIRUS EXPERT 1.4 csak a legré-
gebbi IRQ-virust ismeri fel.

Betoltés utan a VIRUS EXPERT 1.4 a kiilonféle vektorokat ellendrzi, igy az esetleg
memoriaban 1évd virusok tobbségét ki is tudja irtani. Természetesen nem art a
betdltése eldtt rovid idére kikapcsolni a gépet. Rovid id6 alatt 15-20 masodperc
értend6 — korilbelil ennyi id6re van sziikség ahhoz, hogy a kiilonb6z6 aramkorok-
ben talalhaté kondenzatorok teljesen "leengedjék magukat” (ha gyorsabban kap-
csoljuk vissza gépet, akkor a stabilizalt tapfeszlltség miatt egy csomo felesleges
adat, szemét maradhat a memoriaban).

A programban az alabbi lehet6ségek allnak rendelkezéslinkre: ,

READBB
Beolvassa az aktualis meghajtdéban 1évd lemezrdl a BootBlock-ot. A aktualis egysé-
get a READ BB alatt lathato kis ablakban lehet beallitani.

LABEL
Itt jelenik meg az azonositott BootBlock neve, illetve, ha egy Uj BootBlock-ot aka-
runk a programnak megtanitani, akkor itt lehet beirni az 4j nevet.

CREDITS/HELP
A készitdk lzenetét lehet elolvasni, illetve itt lehet bekapcsolni a HELP funkciét. Ha
a HELP aktiv (inverz), akkor a parancsok kivalasztasa utan azok nem hajtdédnak

> végre, hanem megjelenik egy rovid informacié a kivalasztott parancs mikodéseérol.
A
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Viruskillerek . fejezet

INSTALL ablak:

STANDARD:
Standard BootBlock felirasa a meghajtoban lévd lemezre.

NOBOOT:
Torli a meghajtoban 1évé lemez flooffl/oc/r-jat (a lemezrdl ezutan nem lehet boot-
olni).

BUFFER:
A bufferbe betdltétt BootBlock-ox menti lemezre. (Lasd BootBlock-ablak).

ON:
Itt lehet a fenti funkcidkat ki illetve bekapcsolni. Kikapcsolt allapot esetén a funk-
CiOk sOtétebb szinnel jelennek meg.

A

UBRARY ablak:

RECORD BB:

BootBlock megtanitasa a programnak. Ha a FULL opcidt bekapcsoltuk, akkor a
teljes BootBlock-ot elmenti s azt kestbb installalhatjuk egy lemezre. Ha a FULL
opcio nincs bekapcsolva, akkor csak egy azonositdt készil a BootBlock-ro\, és
az kerultarolasra.

SAVE UB:
Az archivalt Booifl/oc/c-okat tartalmazé adatfile kimentése lemezre.

VIEW UB: )
A program altal ismert Oooifi/oc/c-okat tartalmazé adatfile kilistazasa a képerny6-
re. A BootBlock ck neveit ABC-sorrendbe rendezi.

BOOT BLOCK ablak:

VIEW ASCII:
A lemez BooiB/oc/r-janak kilistazasa a képernydre ASCII formatumban. A vezérld
karakterek helyett".” karakter jelenik meg.

VIEW HEX:
Hexadecimalis formaban listazza a képernybre a Sle-ok tartalmat. A kép jobb
oldalan hexa értékek mellett a az ASCII karakterek is lathatok.

LOAD BUFFER:

Az elmentett BootBlockok-bd\ az atmeneti taroldjaba (buffer) masolja a kivalasz-
tott BootBlock-cH. Kivalasztas az egér segitségével torténik. Csak ennek a
parancsnak a hasznalata utan lehet az INSTALL ablak BUFFER opcidjanak segit-
ségével a kivalasztott BootBlock-ot egy lemezre felirni.

CHECK:
A meglévd BootBlock-ok alapjan és a specidlis, féként virusban hasznalt utasita-
sok figyelésével analizalja a lemezrdl beolvasott BootBlock-ot.

146 -

s



T

*

5. fejezet Viruskillerek

FILE VIRUS-ablak:

CHECK IRQ:

Az altala ismert tipusu IRQ virust keresi a lemezen. A keresésnél a STARTUP file
tartalmat is figyeli.

AUTO:

Ha ezt az opciot bekapcsoljuk, akkor egy lemez meghajtéba helyezésekor auto-
matikusan elvégzi az IRQ keresést. Nagyszer(ien alkalmas a teljes lemezalloma-
nyunk végigtesztelésére.

H

QUIT: ! *

Kilépés a programbdl. Ha uj BootBlock-ot tanitottunk meg a programnak és még
nem mentettik el a LIBRARY-t, akkor itt figyelmeztet az elmentésre, illetve a masod-
szori kivalasztasa utan elmenti az adatfile-t és csak akkor Iép ki a programbdél. Ha a
modositott adatfile-t mégsem akarjuk elmenteni, akkor a billentylizeten nyomjuk le a
'SHIFT'+'Q’ billentyliket és — rakérdezés nélkil — azonnal kiléphetliink a program-
bol. . '

£
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5.3 LHARC tomorit6 program

Amigan szamos igen hatékony tomorité program létezik, amelyek hasznalataval
helyet takarithatunk meg a lemezeinken. A tomorit6 programok egy tipusa direkt
erre a célra kidolgozott algoritmusok segitségével optimalizaljak a tomaritésre kije-
61t file-t és egy specialis archiv file-ban tarolja a tomdritett adatokat. Ez a tomoritett
program tartalmaz egy rovidke kis "behuzé™ programot is, ami a betdltés utan
elvégzi a tomoritett adatok kibontasat. A modszerbdl adodoan csak object tipusu
(futtathato) file-okat lehet kdzvetlen toltésre alkalmasan tomoriteni. Léteznek azon-
ban olyan tomoritd programok is, amelyek nem csak egyetlen, hanem akar tobb file
archivalasat is lehetbvé teszik. A moédszer annyiban tér el az el6bb ismertetetttl,
hogy ezek a tomoritbk nem futtathatd archiv file-t allitanak eld, hanem egy olyan
tomoritett adatblokkot, amelyet felhasznalas el6tt ismét ki kell bontani (igy viszont
nemcsak futtathatd, hanem akarmilyen tipusu file is tdmorithetd). Az utobbi katego-
riabol az egyik leghatékonyabb az IBM PC-rél atirt LHARC. Az NSZK-ban megjelent
PD (Public Domairi) programok jo része is ezzel a tomoritdvel (1.0 verzid) lett tdmo-
ritve. A program nem masolasvédett, szabadon masolhato.

Hasznalata az alabbi szintaktikus formaval lehetséges:
LHARC [<kapcsold(k)>] <parancs> [<utvonal>] <archiv> [<kijeldlt file neve>]

A <kijelolt file neve> megadasakor lehetéség van a file-ok szelektalasara is a ? (egy
darab tetszéleges karakter) és a #? (tetsz6leges szamu tetszéleges karakter) joker
karakterek segitségével — ha nem adjuk meg, akkor az <Kkijelolt file neve> alapér-
telmezés szerint #?.#7?. Ha meg van adva ez a paraméter, akkor az LHARC parancs
csak akkor hajtédik végre, ha a megadott vagy default utvonalon létezik olyan file,
amely beleillik ebbe a maszkba. A file-név név+kiterjesztésboél all, még akkor is, ha
a kiterjesztés opcionalis (a programban kapcsoloval allithatoé a figyelembe vétele).

Parancsok:

E Extract. Az archivalt, tomoritett file-ok visszatdltése a megadott elérési utvonal-
ra. Példa: LHARC e <név> <célutvonal> #?2.info. Ez <név> nevi archiv
file-bol az dsszes olyan file-t kibontja és a <célutvonal>-ra felirja, aminek a
kiterjesztése .info.

X Extract. Teljesen megegyezik az el6bbi paranccsal, erre a célra barmelyiket
hasznalhatjuk.

\Y View. ABC-sorrendben a képernydre listazza a megadott archiv file tartalmat
és részletesen felsorolja a tomoritett file-ok eredeti és jelenlegi, a tomorités
utani hosszat.

L List. Megegyezik a v parancsai.
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P

Print. A megadott arhciv file-ban tarolt adatok képernyoére listazasa. Hasonlo a
DOS TYPE parancsahoz. Példa: LHARC p <név> #?.asm. Ez a képernydre
irjia minden olyan file tartalmat, ami a <név> nevl file-ban szerepel és a kiter-
jesztése .ASM.

Test. Teszteli az archiv file-okat: megvizsgalja, hogy az archivalt adatok kibon-
tasahoz sziikséges kontrollérték (CRC) nem sériilt-e meg.

Add. File-ok hozzdadasa egy mar meglévd archivfile-ban Iévé adatokhoz (ha
nincs még archiv file a megadott néven, akkor létrehozza).

Move. Lényegében megegyezik az A paranccsal (file-ok témoritése a meg-
adott nev( archiv file-ba, amelyet szlikség szerint létre is hoz), de tOmaorités
utan egybdl torli is a lemezrdl az eredeti file-okat.

Delete. fia. archiv file-bol torli a megadott nevi file-okat (t6bb file esetén a tor-
lendé file-ok nevét szokozzel kell elvalasztani egymastol).

Update. Mikoddését tekintve hasonlé az M parancshoz, ez viszont el6bb meg-
vizsgalja, hogy létezik-e mar ilyen nev( file az archiv file-ban és csak akkor
kerdl a file archivalasra, ha a létrehozasanak a datuma kés6bbi, mint az
archivban lév) file-nal. (Természetesen ennek az opcionak csak akkor van
értelme, ha valakinek akkumulatorral puffereit hardware 6raja van vagy min-
dig beallitja a rendszerid6t). Ha az archiv file-ban még nem volt ilyen nevidi file,
akkor hatasa megegyezik az A paranccsal.

Freshen. Ezzel a parancsai minden olyan file az archiv file-ba olvashatd, ami
mar létezik ott, de azbéta mobdositva lett. A program itt is a létrehozas idejét
veszi figyelembe, tehat az el6bbi utasitasnal emlitett 6ras megjegyzés ide is
vonatkozik. Az archivalando file-nevével itt nem kell foglalkoznunk, hiszen a
program csak azokat veszi figyelembe, amelyek az archiv file-ban megtalalha-
tok.

Kapcsolok:

Betoltés utan pause.

A program Uzeneteinek kikapcsolasa.
Figyeli a file-ok kiterjesztéseét is.

Nem irja ki a képernydre, hogy hol tart.

A munkautvonal beallitasa. Erre azért van sziikség, mert a program a munka
kdzben a megadott utvonalon egy ideiglenes file-t hoz létre a lemezen, ame-
lyet a munka befejezése utan letordl. Ha a lemezen kevés a szabad hely vagy
ha a lemez irasvédett, akkor gondok tamadhatnak. Ezért célszer(i a tomdarités-
kor ezt a kapcsol6t hasznalni és a munka-utvonalat mondjuk a RAM-ra dllita-
ni. Példa: LHARC -wRAM: a <archivnév> #7?. A -W paramétert egybe kell
irni az utvonallal, mert ellenkez6 esetben mint parancsot akarja értelmezni a
program.
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-P Prioritas allitasa. ) ~
-A Figyeli a file attribdtumait is.

-U A file-neveket nagybetiis megjelenitésre kapcsolja at. =

L
-R Rekurziv file-csoportositas. A megadott Gtvonalon talalhaté alkdnyvtarakat is
tOmoriti.
-S A file-ok sorbarendezése kritériumanak bedllitasa. Alapallapotban ndévekvd
ABC-sorrendbe rendezi a file-okat.
Figyelem! A parancsok el6tt nem, de a kapcsolok el6tt mindig tegyutk ki a "." jelet. A
kapcsolokat a hozzajuk tartozo paraméterekkel mindig egybe kell irni. Az utvonal
kijelolésnek mindig ™" vagy "/ karakterrel kell végzddnie.
~ ¥
'
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5.4TURBOPRINTII

Ez a program f6leg azok szamara lehet hasznos, akik rendelkeznek nyomtatéval,
hiszen a TURBOPRINT II szinte mindent kihoz egy nyomtatébol, amit csak lehet. A
program rezidensen mikddik — ennek kdszonhetben akar egy jatékprogram futasa
kozben is aktivalhatjuk és kinyomtathatjuk a legszebb képeit, de lehetdség van a
teljes képnek, vagy akar csak egy részletének IFF formatumban torténd tarolasara
is.

Az eredeti lemezen kozel 50 nyomtatétipushoz tartozd printerdriver file kozil valo-
gathatunk (természetesen mindegyikhez tartozik legalabb 4 5 féle felbontasi izem-
mod is). A TURBOPRINT képes lekezelni egyes szines nyomtatdkat is, de altalaban
csak a nyomtatok grafikus Gzemmaodjat tamogatja.

A betoltés utan allithatjuk be a TURBOPRINT szamara sziikséges paramétereket,
opcidkat, amelyeket a késdbbiekben hasznalni akarunk és az elbkészitett program
kilépés utdn még reset hatasara sem torlédik a memoriabdl. A memoriabol toroini
csak a gép kikapcsolasaval vagy a TURBOPRINT REMOVER segédprogrammal
lehetséges. Ha betoltunk egy programot, akkor az a grafikus nyomtatas esetén a
TURBOPRINT altal beallitott paramétereket és a TURBOPRINT nyomtatoérutinjat
fogja hasznalni. A rezidens lizemmodd miatt egyébként egyes viruskillerek a memori-
aban maradt TURBOPRINT-et is virusnak nézik és torlik onnan.

A TURBOPRINT Il teljesen egérorientdlt menirendszerrel dolgozik. Majdnem az
Osszes paramétert az egér segitségével lehet beadllitani, csak ritkan kell a billenty(-
zethez folyamodnunk. A program két képerny6re, két nagy menire osztodik. Az
els6é mentben a nyomtato tipusat, kontraszt és fényesség értékeket, IFF kép elmen-
tésének utvonalat lehet meghatarozni, a masodikban pedig a nyomtatassal kapcso-
latos torzitasokat, szin vagy szurkearnyalat (raszter) hasznalatat és a nyomtato
portjat lehet beallitani.

Elsé_mend: .

PATTERN A képerny6n a szinek telitettségétél és arnyalatatol fliggben valtozik
a nyomtatas képe. Mivel a fekete-fehér nyomtatokkal is egytttmiko-
dik a program, ezért ezeknél a sotét/vilagos arnyalatoknak megfele-
I6en a nyomdai raszterezési eljarashoz hasonldéan a pontok s(r{isé-
gevel érzékeltet egy szinarnyalatot. Ezt a mintazatot lehet ennél a
menupontnal megvaltoztatni, a default értéke NORMAL.

FIX PRINTER Ezzel a funkcioval lehet a bedllitott printert "allandositani”. Minden
olyan program, ami a nyomtatot grafikus médban hasznalja, ezentul
ezt a rutint hivia meg. Kikapcsolasa esetén az eredeti nyomtatorutin
fut, és a TURBOPRINT is mindig a lemezen talalhaté nyomtatorutint
fogja hasznalni. Itt lehet egyébként meniubél kivalasztani a kivant
nyomtatét és a megfeleld felbontast is.

ASPECT RAT A nyomtatandd kép magassaganak és szélességének az aranyat
lehet itt modositani. Alapérték: H/W=1.000.
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MENU RESID. Ha ezt az opciét bekapcsoljuk (inverz kép), akkor a TURBOPRINT

FASTMEM

SAVE TO

HARDCOPY

BRIGHT

CONTRAST

CALL PREFS
FIX PREFS

RESTORE

SAVE

TEST

QuUIT

USE
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mendijét barmikor behivhatjuk a’ CTRL'+ ALT+T billenty(ik lenyo-
masaval. Lényegesen kisebb lesz a program altal lefoglalt memoria,
ha ezt a funkciot kikapcsoljuk.

A gyors (FAST) memoéria kikapcsolasara szolgal. A kikapcsolt
memoriat ezutan a reset utan sem tudjuk hasznalni, csak akkor
lehet ismét hozzaférni, ha a TURBOPRINT-ben kikapcsoljuk ezt a
pontot vagy kitoroljuk magat a TURBOPRINT-et.

Azt az utvonalat adhatjuk meg a programnak, ahova az IFF formatu-
mu képet akarjuk elmenteni. Az Gtvonal végére irt 00 karakterekkel a
képeket sorszamozhatjuk, amelyet a program automatikusan modo-
sit, ndveli dket. igy az elsd kép mondjuk PICO0 néven, a masodik
viszont mar PICO1 néven keriil elmentésre.

Bekapcsolasaval a képernydr6l készithetiink a nyomtatora képet a
"CTRL' +'ALT+'P’ billentyiik egyiittes lenyomasaval. Akiknek nincs
nyomtatojuk, azok nyugodtan kikapcsolhatjak.

A fényesség mértékének valtoztatasa. Jobbra egyre vilagosabb,
balra pedig egyre sOtétebb lesz a nyomtatott kép.

A kontraszt értékének allitasa. Jobbra mozditva egyre élesebb, balra
pedig egyre elmosodottabb kontrasztu, "puha" képet kapunk.

A masodik menlablak hivasa (Id. késébb)

Kikapcsolasaval a PREFS meniiben beallitott értékeket a program
figyelmen kivil hagyja a nyomtatasnal.

A lemezen tarolt default paraméterek visszaallitdsa. Az 6sszes eddig
tortént bedllitasunk torl6dik és az utoljara lemezre elmentett para-
méterbeallitas 1ép érvénybe.

Lemezre menti az altalunk beallitott paramétereket. Ha a programot
betoltjuk, akkor az ezzel a mentponttal elmentett értékek szolgalnak
alapértelmezés szerinti beallitasként.

Nyomtatasteszt. Csak az eredeti gyari (nem masolt) programmal
rendelkez6k tudjak ezt a funkciot hasznalni!

Kilépés a programbol. A moédositasokat figyelmen kivil hagyja. Ha
eloszor toltottik be a TURBOPRINT-et (nem a 'CTRL' +'ALT+T-
vel), akkor a program nem marad memoriaban.

Hasznalni kivanjuk a TURBOPRINT programot a beallitott paramé-
tereknek megfeleléen. A program betolti a szamara sziikséges ada-
tokat, majd ezutan visszatér a DOS-ba.
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TURBOPRINTIIL.

Masodik men:;

SHADE

THRESHOLD

ANTIALISING

PORT

TRACTOR

SCALING

LEFT OFFSET

IMAGE

ASPECT

WIDTH LIMIT

A nyomtatasi lzemmod arnyékolasanak beallitasa.

B&W: fekete-fehér, normal nyomtatas,

GRAY SCALE: szirkearnyalatokkal raszterezett, a szineket és
arnyalatokat is érzékeltetd nyomtatasi kép,

COLOR: szines nyomtatas. Ez utobbit csak szines nyomtatd esetén
érdemes valasztani, mert egyébként csak egy szép fekete képet
kapunk eredménydil.

Hasonld a funkciéja, mint a BRIGHT opciénak el6zé
menlablakban. Fényersség allitasa.

Ha grafikus tdzemmaoddban nyomtatunk szoveget, akkor a szbvegka-
rakterek irasat teszi optimalissa ugy, hogy a ferde vonalakat "kisimit-
ja". Ez a bet(ik "szalkassagat" sziinteti meg.

A port beallitdsa, amelyre a nyomtat6é van csatlakoztatva. Leggyak-
rabban a PARALEL (parhuzamos) port a nyomtatd portja, de lehetd-
ség van a SERIAL (soros) hasznalatara is. A PARALEL 2 egy speci-
alisan kezelt gyorsabb nyomtatast lehetévé tevd port. A nyomtatot
ebben az esetben is a gép egyetlen paralel portjara kell csatlakoz-
tatni, a program azt hasznalja, csak kissé eltér6 modszerrel.

A nyomtat6é laptovabbitojanak szélessége. NARROW: keskeny (A4
méret(i lap), WIDE: széles (A3 méret(l lap).

A nyomtatasi kép arnyalatainak szamitasa: fraktalis (FRACTION)
vagy kerekitett (INTEGER) értékekkel dolgozzon az arnyalatok sza-
mitasanal. A finom atmenetll arnyalatok eléréséhez a FRACTION
beallitast hasznaljuk.

Nyomtaté bal margojanak allitasa. A CENTER opci6 valasztasaval a
program a nyomtatast kozépre fogja igazitani.

POSITIVE: normal nyomtatas, NEGATIVE: negativ, inverz nyomtata-
si kép.

Az elforgatas értékének allitdsa. HORIZONTAL: normal nyomtatasi
kép, VERTICAL: 90 fokkal elforgatott nyomtatas.

A nyomtatott kép szélességének beallitasa.

HEIGHT LIMIT A nyomtatott kép magassaganak bedllitasa. Az alsé szélen adhato

meg a szamolasi mértékegység (centiméter vagy inch). A LIMITS-
nél meghatarozott médok is ezt a beallitast befolyasoljak.
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Limits:

IGNORE
BOUNDED

ABSOLUTE
PIXELS
MULTIPLY
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Figyelmen kivil hagyja a HEIGHT és a WIDTH menlpontokban
beallitott értékeket.

A papir széléhez viszonyitott érték megadasa a magassag/széles-
ség limitnél.

Abszolut értékekkel szamol a program.

Pixelekben szamol a program.

A nyomtatott kép nagyitasanak mértéke. A beirt szam a nagyitasi
szorzo6, alapallapotban természetesen 1.



