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1001/5 Bevezetés

Bevezetés

Hat ismét itt van van az 1001-sorozat Uj kotete... Mindenekeldtt szeretnénk megko-
szdnni Olvasodinknak azt a temérdek levelet, amelyet a 4. kdtet megjelenése o6ta az
LSI-nek kildtek. Ez uton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktol, akiknek a levelére
nem valaszoltunk - ez azért tortént, mert kérdésikre vagy kivansagukra a valaszt ez
a koényv tartalmazza. 1001/4-el kapcsolatban még egy magyarazattal is tartozunk: a
belsd boritéjan meghirdetett COMMODORE MAGAZIN cimi( kiadvanysorozat megje-
lentetésérdl lemondtunk, mert a kényv formatum kényelmesebb lehetdségeket biztosit
szamunkra, masrészt az ujsagarusoknal idokdzben mar megjelent egy hasonlo jelle-
gl kiadvany, Commodore Vildg cimmel. A tovabbiakban tehat az LSl a megszokott
konyv-formatumban fogja informaciokkal ellatni a C-64 tabort.

Az emlitett reklamban olyan megallapitas is elhangzott, miszerint”... a kedvezd vam-
rendeleteknek készdnhetéen egyre nagyobb mennyiségli Amiga tipusu szamitégép
aramlik be hazankba...” ~ nos, mint kiderult, nem olyan szép a menyasszony, viszont
ettél fuggetlenil az Amiga megkezdte térhdditasat Magyarorszagon is. Az G tabor
részérél jelentkezd igényeknek megfeleldéen igyekeztiink jelenlegi kiadvanyunkat 6sz-
szedllitani, hogy mind a C-64, mind az Amiga-tulajdonosok megfelelének itéljék:

+ a mikrolexikon - az atfedések figyelembevételével is - a kdzelmualtban megjelent
Amiga-jatékokat is tartalmazza;

+ a jatékismertetOket illetve a jatékleirasokat azokbdl a programokbdl valogattuk 0sz-
sze, amelyek mindkét gépen léteznek (lehetbség szerint kitértlink az esetleges elté-
résekre is),

- a felhasznaléi részt megosztottuk a két gép kozott.

BevezetOdnk végén szeretnénk kdszonetet mondani mindazoknak, akik bekuldott leve-
leikkei, térképekkel, poke-okkal valamint programokkal segitettek benninket a mun-
kankban.

Végezetil a szokasos "Bevezet-befejezés™

Egyedi kivansagok (jatékleirasok, poke-ok, programbeszerzés és
hasonlok) kielégitésére tovabbra sem vallalkozunk!

Kérjuk, hogy ilyen iranyu igényeikkel lehet6leg klubokat vagy az
o< ismerdsoket keressék meg.
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Mikrolexikon

1001/5 1 .fejezet

1. Mikrolexikon

Sorozatunk legutébbi kdtetében csak az altalunk legjobbnak vélt 101 legjobb jatékot
soroltuk fel. Ez néhany Olvasdban némi ellenérzést valtott ki, igy tehat most visszaté-
rink a régi, jol bevalt szisztémahoz. A mikrolexikon az 1988. 6sze és 1989. nyara
kozott megjelent jatékokat ismerteti. Osztalyzatokat a tovabbiakban sem kozliink, de
kiemelt szedéssel vannak feltlintetve azok a jatékok, amelyeket - legalabbis katego-
riajukban - mi nagyon jonak talaltunk. Valtozast jelent az eddigiekhez képest, hogy
a lexikonba bekeriltek az Amiga-jatékok is. Ennek egyrészt az volt az oka, hogy ren-
geteg atfedés talalhatdé a C-64 jatékokkal, masrészt ezen kiadvanyunkkal szeretnénk
mind a két tabor igényeit kielégiteni. A sorok végén "+ karakterrel jelOltik, ha a jaték
C-64-en és Amigan is létezik, " +" jellel, ha csak Amiga-verziét ismeriink. Ha a sor
végén semmilyen jel6lés nem lathato, akkor a jaték csak C-64-en fut.

Megnevezés Terjeszt6 Tipus

AAARGH! Mastertronic maszkalos )
ACTION FIGHTER Firebird akcié .
ACTION FORCE II. Virgin akcié

ADVANCED PINBALL SIMULATOR Code Masters flipper
ADVANCED SKI SIMULATOR Code Masters sport +
AFTERBURNER Activision szimulacio .
AIRBORNE RANGER Microprose akcio

ALIEN LEGION Gainstar akcio +
ALIEN SYNDROME SEGA | 6v6Id6z0s .
ALTERED BEAST Activision akcio +
AMERICAN CLUB SPORTS Mindscape sport

AMERICAN ICE HOCKEY Mindscape sport .
APB Domark | akcio .
AQUAVENTURA Psygnosis akcio +
ARCHIPELAGOS Logotron kaland +
ARMALYTE Thalamus lovoldozos '
ARTURA Gremlin Graphics Ugyesseégi
ASTAROTH Hewson akcio +
BAAL Psyclapse | akcié .
BALANCE OF POWER 1990 EDITION  Mindscape stratégia +
BALLISTIX Psygnosis Ugyességi +
BARBARIAN 2. Psygnosis akcio +
BARBARIAN 2: DUNGEON OF DRAX  Palace akcio

BARD'S TALE MII. Electronic Arts kaland *
BATMAN (BIRD IN THE HAND) Ocean akcio *
BATMAN (THE JOKER) Ocean akcié -
BATMAN (THE MOVIE) Ocean ) akcio ®
BATTLE CHESS Electronic Arts sakk +
BATTLEHAWKS 1942 Lucasfilm/US Gold szimulacio +
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
BATTLETECH - Infocom kaland
BEACH BUGGY SIMULATOR Silverbird Ugyességi
BEAST Psygnosis akcio
BETTER DEAD THAN ALIEN Electra 6vOld6z6s
BEVOND THE ICE PALACE Elité akcio

BIO CHALLENGE Palace/Delphine akcio
BIONIC COMMANDO Capcom/GO! akcio
BLASTEROIDS Imageworks 16vOld6zos
BLOOD MONEY Psygnosis 16vold6z6s
BLOODWYCH Imageworks kaland
BOBO Infogrames akcié/kaland
BOMBUZAL Imageworks ligyességi
BUTCHER HILL Gremlin Graphics akcio

BY FAIR MEANS OR FOUL Superior sport
CAPONE Actionware akcio
CAPTAIN BLOOD Infogrames akcid/kaland
CAPT. FIZZ MEETS BLASTERTRONS Psyclapse |6vOldozos
CASTLE WARRIOR Palace akcid/kaland
CAVEMAN UGH-LYMPICS Electronic Arts sport

THE CHAMP Linel sport
CHASE Mastertronic 16vOldoz6s
CHOPPER COMMANDER Zeppelin [6vOldozos
CHRONO QUEST Psygnosis kaland
CHUCK YEAGER FLIGHT TRAINER Electronic Arts szimulacioé
CIRCUS ATTRACTIONS Rainbow Arts sport
CIRCUS GAMES Tynesoft sport
CITADEL Electric Dreams 16v0oldoz6s
CLUB HOUSE SPORTS Mindscape sport
CONFLICT IN EUROPE Mirrorsoft stratégia
COSMIC PIRATE ’ Outlaw I6vOlddz6s
CRAZY CARS Titus szimulacié
CURSE OF THE AZURE BONDS SSl . kaland
CUSTODIAN Hewson 16vOld6z6s
CYBERNOID 1. Hewson 16v0ldoz6s
DANGERFREAK n US Gold akcio
DARK FUSION Gremlin Graphics 16vold6z6s
DARK SIDE Incentive akcido/kaland
DEFENDER OF THE CROWN Mirrorsoft stratégia
DEFLEKTOR Gremlin Graphics Ugyességi
DEMON'SWINTER US Gold/SSlI kaland
DENARIS US Gold ®2° .- lovoldozés
DEJAVU Il. - LOST IN LAS VEGAS  Mindscape kaland
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Megnevezés Terjesztd Tipus

Dizzy 2. Code Masters maszkalos
DNAWARRIOR Cascade - < | |6vOldoz6s
DOMINATOR System 3 |6voldozos
DOUBLE DRAGON Melbourne House akcio

DRACONUS Zeppelin akcio

DRAGON'S LAIR Readysoft akcio/kaland  +
DRAGON SLAYER Linel akcio +
DRAGON NINJA Imagine akcio

DREAM ZONE Baudville kaland +
THE DUEL (TEST DRIVE Il.) Accolade szimulacié .
DUNGEON MASTER Mirrorsoft kaland +
DUGGER Linel ugyességi
DYNAMIC DUO Firebird maszkalos
ECHELON US Gold 6vold6z6s
ELIMINATOR Hewson ugyességi

EMLYN HUGHES INT. SOCCER Audiogenic sport

EUROPEAN FIVE-A-SIDE Silverbird sport

EURO SOCCER Sensible sport

EXPLODING FIST + Firebird ‘ sport

F/A-18 INTERCEPTOR Electronic Arts szimulacio +
FALCON S.Holobyte/Mirrorsoft szimulacié +
FAST BREAK Electronic Arts sport
FEDERATION OF FREE TRADERS Gremlin Graphics akcié/kaland +
FERRARI FORULAONE Electronic Arts szimulacio
FERNANDEZ MUGT DIE Imageworks akcio

FISH! Rainbird kaland +
FLYING SHARK Firebird I6vOldozos

FLYING SHARK 2. Firebird I6vOldozos
FOOTBAL MANAGER 2. Addictive stratégia

4TH AND INCHES Accolade sport +
4x4 OFFROAD RACING US Gold lgyességi
FORGOTTEN WORLDS US Gold/Capcom akcio

FOXX FIGHTS BACK Imageworks akcio

FUSION Electronic Arts 6vOld6z6s +
F-16COMBATPILOT Digital Integration szimulacié
GALACTIC CONQUEROR Titus akcio +
GALDREGONS DOMAIN Pandora kaland
VGAMEOVERII. i Dinamic I6vOldozos
GARFIELD The Edge ! maszkalés

GARY LINEKER'S HOT SHOTS Gremlin Graphics | sport *
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS Gremlin Graphics sport

GEMINI WING Virgin akcio

—
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Megnevezés Terjesztd Tipus
GILBERT ESCAPE FROM DRILL Again Again maszkalos .
GOLDRUSH ~ Sierra on Line akcio/kaland +
GOTHIK Firebird maszkalos
GRAFFITI MAN Rainbow Arts akcio .
GRAND MONSTER SLAM Rainbow Arts ugyességqi )
GRAND PRIX CIRCUIT Electronic Arts szimulacio '
GUERILLAWAR Imagine akcio
GUNSHIP Microprose szimulacio .
HALLS OF MONTEZUMA SSG stratégia
HARD DRIVIN' Domark szimulacié' .
HARLEY DAVIDSON Mindscape szimulacio +
HAWKEYE Thalamus akcio .
HELLBENT Novagen 6voldozbs +
HELLFIRE ATTACK Martech I6vOldozos .
HERCULES - SLAYER OF DAMNED Gremlin Graphics akcio
HEROES OF LANCE US Gold/SSI kaland ]
HIGH STEEL Screen7 akcio ®
HILLSFAR US Gold/SSI kaland
HOSTAGES Infogrames akci6 +
HUMAN KILLING MACHINE uUS Gold akcio ®
HYBRIS Discovery 16voldozbs +
INC. SHRINKIKG SPHERE (ISS) Electric Dreams Ugyesséqi L
INDIANA JONES - LAST CRUSADE Lucasfilm akcio/kaland +
INGRID'S BACK Levél 9 kaland
INTERNATIONAL KARATE + System 3 sport .
INTERNATIONAL POKER |, LCM kartya
INT. RUGBY SIMULATOR Code Masters sport
INTERNATIONAL SOCCER Microdeal sport +
ITALIA'Q0 Simulmondo sport +
JACK NICKLAUS CHAMP. GOLF Accolade sport
JAWS Screen7 akcio .
JETBIKE SIMULATOR Code Masters sport +
JOAN OF ARC Rainbow Arts/GO! stratégia +
JOCKY WILSON DARTS CHALLENGE Zeppelin sport
JOE BLADE II. Players akcio
JORDAN VS BIRD Electronic Arts sport
JOURNEY Infocom kaland +
JOURNEY TO CENTRE OF EARTH Rainbow Arts kaland .
~JHE JUNGLE BOOK Cocktail akcio +
" KEN DALGLISH SOCCER MANAGER Cognito oA stratégia L
“mKiCK OFF Anco sport +
KINGS QUEST 3. jSierra on Line akcio/kaland +
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Megnevezés Terjesztd Tipus

KINGS QUEST 4. Sierra on Line i akcio/kaland +
THE KRISTAL Addictive Games akcié/kaland +
KULT Infogrames kaland +
LAST DUEL Capcom/GO! I6vOldozos

LAST NINJA 2. System 3 akcio o
LANCELOT Levél 9 kaland

LED STORM Capcom/GO! ugyességi

THE LEGEND OF BLACKSILVER Epyx/US Gold kaland

LEISURE SUIT LARRY Sierra on Line akcié/kaland +
LEISURE SUIT LARRY 2. Sierra on Line akcio/kaland +
LICENCE TOKILL Domark akcio .
LIVE AND LET DIE Domark akcio .
LOMBARD RALLY - Mandarin szimulacio +
QﬁRDS OF THE RISING SUN Mirrorsoft stratégia +
MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL Melbourne House sport .
MAJIK Mastertronic kaland
MANHATTAN DEALERS Silmarils akcio +
MANHUNTER Activision akcio/kaland +
MARAUDER Hewson 16voldozos

MARS SAGA Electronic Arts kaland

MAYDAY SQUAD Tynesoft akcio

MEGANOVA Dinamic I6vOldozds
MENACE Psyclapse |6v61d6z06s
MICKEY MOUSE’_‘ Gremlin Graphics maszkalos .
MILLENIUM 22 ~ Electric Dreams akcio/kaland +
MINI GOLF Gremlin Graphics sport +
MORTVILLE MANOR Lankhor ! kaland +
MOTORBIKE MADNESS Mastertronic ugyességi .
MOTOR MASSACRE Gremlin Graphics ugyességi
MR.HELI Firebird I6vOldozos

THE MUNCHER Gremlin Graphics akcioé

THE MUNSTERS Again Again maszkalos

NAVY MOVES Dinamic akcio

NAWY MOVES II. Dinamic akcio
NETHERWORLD Hewson 6vOldozos
NEUROMANCER Interplay akcio/kaland
THE NEW ZEALAN-D STORYy, Ocean akcio

NIGHT HUNTER Ubisoft akcid/kaland
NIGHT RAIDER Gremlin Graphics szimulacio

NINJA SCOOTER SIMULATOR Silverbird ugyességi

NO EXCUSES Arcana ugyesséqi +
OBLITERATOR Virgin akeald -
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OFFSHOREWARRIOR *el - Titus ugyesseégi +
1943 US Gold/GO! |6vOld6z6s
OPERATION HORMUZ Again Again 6vOldozos
OPERATION NEPTUNE Infogrames akcié
OPERATION WOLF Ocean akcio
OUTRUN US Gold Ugyességi
OVERLANDER Elité ugyesseéqi
OVERRUN" SSI stratégia
PACMANIA) Grandslam ligyesseégi .
PACLAND Grandslam Ugyességi +
THE PAWN Rainbird kaland .
PERSONAL NIGHTMARE Horrorsoft kaland +
PETER BEARDSLEY INT. FOOTBALL Grandslam sport .
PHANTOM FIGHTER Martech akcio/kaland +
PHOBIA Imageworks 16vOld6z6s .
PHM PEGASUS Electronic Arts szimulacio
PIONEER PLAGUE Mandarin kaland +
PIRATES Microprose akcio/kaland .
POLICE QUEST Sierra on Line akcié/kaland +
POOL OF RADIANCE US Gold/SSI kaland
(_IBOPULOUS u, Electronic Arts stratégia .
" PORTS OF CALL \ Aegis stratégia +
POW Actionware 16voldozbs +
POWER DRIFT Activision ugyesséqi +
POWERDROME Electronic Arts ligyességi +
POWERPLAY HOCKEY Electronic Arts sport
PRISON Actionware akcio +
PROF. SKATEBOARD SIMULATOR Code Masters sport
PROJECT FIRESTART Electronic Arts akcio
PROJECT STEALTH FIGHTER Microprose szimulacio .
PURPLE SATURNDAY Exxos akcio/kaland .
QUEST FOR THE TIME BIRD Infogrames akcio/kaland +
QUESTRON I SSI/US Gold kaland .
RACK'EM Electronic Arts billiard
RAINBOWWARRIOR Microprose akcio
RAMBOIII. Ocean akcio
THE REAL GHOSTBUSTERS Activision ugyességi
RED HEAT Ocean akcio
RENEGADEIIlI - FINAL CHAPTER Imagine akcid
RETURNOFTHE JEDI Domark akcid
RICK DANGEROUS Firebird akcid
RINGSIDE Electronic Arts sport
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Megnevezés Terjesztd Tipus

+_RISK Leisure Genius stratégia
ROAD BLASTERS US Gold ugyességi .
ROAD WARRIORS CRL Ugyességi
ROBOCOP Ocean akcio .
ROCKET RANGER Mirrorsoft akcié/kaland .
ROCK STAR Code Masters stratégia
ROGER RABBIT Activision maszkalos .
ROY OF THE ROVERS Gremlin Graphics kaland
R-TYPE Electric Dreams l6voldozos .
THE RUNNING MAN Grandslam akcio .
RUN THE GAUNTLET Ocean sport .
RVF HONDA Microprose szimulacio +
SAVAGE Firebird akcié/kaland .
SCORPION Digital Magic akcio +
SDI Activision 16vold6zos
SERVE AND VOLLEY Electronic Arts sport
SHINOBI Virgin akcio .
SHOGUN Infocom kaland +
SHOOT OUT Martech 6vOld6z6s
SIDEARMS US Gold/GO! I0vOldozbs .
SIDEWINDER Mastertronic 16vOld6zBs +
SILKWORM Virgin I6v6ld6zbs .
SKATE OR DIE Electronic Arts sport
SKATE CRAZY Gremlin Graphics ugyessegi
SKYFOX II. - CYGNUS CONFLICT Electronic Arts 6vOldozos .
SLAM DUNK Accolade sport :
SLEEPING GODS LIE Empire kaland +
SOLDIER OF LIGHT Ace ! akcio .
SPACEBALL Rainbow Arts/GO! ugyességi .
SPACE RACER Loriciels ugyességi +
SPACE QUEST Sierra on Line akcio/kaland +
SPACE QUEST 2 Sierra on Line akciéo/kaland +
SPLITTING IMAGES Domark akcio .
SQQQI;R ) Microprose sport
SORCERY PLUS Virgin maszkalods +
SPACE HARRIER Elité akcio .
SPACE RANGER Mastertronic akcio +
SPEEDBALL . Imageworks sport o
STARGLIDER" Firebird akcio/kaland .
STARRAY Loaotron 16vold6z6s
STAR TREK - FINAL FRONTIER Domark akcio/kaland  +
STAR TREK - REBEL UNIVERSE Domark akcié/kaland

10
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Megnevezés Terjesztd Tipus
STEVE DAVIS WORLD SNOOKER CDS billiard +
STEIGAR T Screen 7 16vOld6z6s .
STORM ACROSS EUROPE3 Ssl stratégia
STORMLORD Hewson akciod
STORMTROOPER Titus akcié +
STREET FIGHTER -" US Gold akcio
STREET SPORT RUGBY Epyx sport
STUNT CAR Microprose szimulacio +
SUMMER OLYMPIAD Tynesoft sport
SUPER CUP FOOTBALL Rack It sport
(SUPER CYCLE Kixx Ugyességi
SUPER HANG-ON Electric Dreams Ugyességi
SUPERMAN - THE MAN OF STEEL  Tynesoft akcio
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR Gremlin Graphics Ugyesséqi
SUPER SKI Loriciels sport
SUPERSPORTS Gremlin Graphics sport
SUPERSTAR ICE HOCKEY f Mindscape sport +
(SUPER TROLLEY 3 Mastertronic maszkalos
SUPERTRUX Elité ugyesseégi
SWORD OF SODAN Gainstar akcio +
TANGLEDTALES Origin/Microprose kaland
TANK ATTACK >, CDS stratégia
TARGHAN Gainstar akcio +
TECHNO COP Gremlin Graphics akcio
TERRARIUM Imageworks kaland +
TERRORPODS Psygnosis 16vOld6zbs
THUNDERBIRDS Grandslam maszkalos
THUNDER BLADE US Gold Ugyességi
THUNDERCATS Grandslam akcio
TICKET TO PARIS Blue Lion kaland
TIGER ROAD __ Capcom akcio
"TIME SCANNER\ Activision flipper
TIMES OF LORE Origin kaland
TITAN Titus l6voldozos
TKO Electronic Arts sport
TOM& JERRY"r Magic Bytes akcio +
TOTAL ECLIPSE Incentive kaland
TRIVIAL PURSUIT: NEW BEGINNING Domark akciod/kaland
TRAINEDASSASSIN Digital Magic akcio +
TROJAN WARRIOR Silverbird akcié
TURBO ESPRIT Encore ugyességi
TUSKER System 3 akcio
11
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TYPHOON Imagine 16voldoz6s
TYPHOON THOMPSON Domark akcio +
TV SPORTS FOOTBALL Mirrorsoft sport

UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR Rainbird stratégia +
ULTIMATE GOLF Gremlin Graphics sport

VENDETTA System 3 akcio/kaland
VERMINATOR Rainbird akcid/kaland +
VIGILANTE US Gold akcio

THE VINDICATOR Imagine akcio
VINDICATORS Domark 16vOld6zbs .
VOYAGER Ocean akcio/kaland +
WANDERER Elité [6v6ld6z6s .
WANTED ___ ___ _ Infogrames akcio +
WAR IN MIDDLE EARTH Melbourne House stratégia/kaland -
"WATERLOO PSS stratégia +
WAYNE GRETZKY HOCKEY Mindscape sport

WEC LE MANS Imagine sport

WEIRD DREAMS Rainbird akcid/kaland
CWEREWOLF Mastertronic maszkalés
WHEELCHAIR RACE US Gold dgyességi

WHERE TIME STOOD STILL Ocean akcio/kaland
WICKED Electric Dreams 16vOld6zbs +
WILLOW Mindscape akcid/kaland
WORLD GAMES Kixx sport

XENON Melbourne House 16voldozos
XENON Il - MEGABLAST Imageworks 6v0ld6z06s +
XENOPHOBE Microprose akcio +
XYBOTS Domark akcio

ZAK MCKRACKEN Lucasfilm/US Gold akcié/kaland
ZANY GOLF Electronic Arts sport +
ZORK ZERO Infocom kaland +

|
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2. Jatékpoke-ok

i

Szokasos fejezetlink az Orokélet- és egyéb poke-okkal - reméljik a szokasos siker-
rel. Ismételten felhivnank Olvasoink figyelmét, hogy - akarcsak az eddigiekben - a
poke-ok az eredeti gyari verzion mikodnek garantaltan (ahol feltrt valtozat poke-jat
ismertetjik, ott kilon megemlitjik a cracker nevét is). Ha valakinek tehat egy feltort
verzid all rendelkezésére valamelyik jatékbol és az itt ismertetett poke nem mikodik
rajta, azt ne a mi hibanknak tulajdonitsa, hanem a cracker-ek ligykodésenek (cse-
les 161t6k, cruncher-ek, egyebek). A megtort verziokkal egyébként nem tul sok gon-
dunk van, hiszen a legtobbjik UNLIMITED LIVES Y/N (talan forditds nem sziikséges...)
vagy egyéb "unlimited” dolgokra vonatkozé prompttal jelentkezik be.

Az alabb ismertetett poke-ok legtdbbje reset utan adanddé meg. Reset-kapcsol6 az
O0sszes cartridge-en megtalalhato, de par perces munkaval hazilag is elkészitheto:
nem kell hozza mas, mint egy darab drot és egy mikrokapcsold. A dréttal a userport
GND és RESET kivezetéseit kell ©sszekdtniink (a userport kivezetéseit Id. Ury
Laszl6:"C-64 BASIC- és felhasznaléi kézikonyv" fliggelékében vagy az ugyancsak
altala elkovetett "Commodore informacios kartya™ c. kiadvanyban) Természetesen
ezt a kis atalakitast csak az probalja meg, aki mar csinalt ilyet, és az sem art ha a
kivezetésekre valamilyen aljzattal csatlakozunk ra...

Armageddon
Reset
POKE 4098, 1 - sérthetetlenség
Ujrainditas: SYS 2063

Armalyte ;
Reset
POKE 1024, 120 - sérthetetlenség
POKE 1025, 169
POKE 1026, 54
POKE 1027, 133

POKE 1028, 1
POKE 1029, 76 | .

POKE 1030, 0 S
POKE 1031, 160 IS Kl I Y

POKE 60121, 96
POKE 40960, 120
Ujrainditas: SYS 1024

Action Force 2. (Hotiine-verzio) I on
*RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 52346, 255 - Orokelet
Ujrainditas SYS 22435

p
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Barbarian
Reset
POKE 4103, 234
POKE 32584, 234
POKE 48319, 234
POKE 64834, 234

Barbarian 2.
Reset
POKE 3869, 45
Ujrainditas: SYS 2443

Reset
POKE 3886, 32
Ujrainditas: SYS 3392

Battle Island
Reset

POKE 50228, 173

POKE 64090, 173
Ujrainditas: SYS 24064

Beyond the Ice Palace
Reset
POKE 42687, 255
POKE 42688, 255
Ujrainditas: SYS 26487

Black Lamp
Reset
POKE 24465, 234
POKE 24466, 234
Ujrainditas. SYS 16384

Bombuzal
'RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 38462, 0
Ujrainditas: SYS 2793

Cargo
Reset
POKE 3324, 934

Ujrainditas: SYS 4096
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Cauldron 2.
Reset
POKE 36152, 255 t
POKE 40315, 221
POKE 40316, 248
Ujrainditas SYS 32777

Cheap Skate
Reset
POKE 7616, 0
POKE 7628, 185
Ujrainditas SYS 4096

Cobra
Reset
POKE 19322, 173
Ujrainditas SYS 4378

Cracker's Revenge
POKE 32170, 234
POKE 32171, 234
POKE 32172, 234

POKE 31072, 234
POKE 31073, 234
POKE 31074, 234
POKE 31082, 173
POKE 31083, 206
POKE 31084, 2

Cybernoid 2.
Reset
POKE 4821, 234
POKE 4832, 234
Ujrainditas SYS 7452

Double Dragon (Hotlme-verzio)
'RUN/STOP' + 'RESTORE
POKE 3472, 0
Ujrainditas SYS 5532

Dragon Skull
Reset
POKE 5366, 173
Ujrainditas SYS 2560
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Empire Strikes Back |
Reset
POKE 51917, 173
Ujrainditas: SYS 32704

Flying Shark 'i
Reset
POKE 7166, 252
POKE 7169, 252
Ujrainditas: SYS 4096

Frightmare !
Reset
POKE 21829, 169
POKE 21830, 0
POKE 21831, 234
Ujrainditas: SYS 16384

Froehn
Reset
POKE 36485, 234
POKE 36486, 234
POKE 36487, 234
Ujrainditas: SYS 34418

Garfield
Reset -;-&L/
POKE 25370, 173
Ujrainditas: SYS 24320

Gothik
Reset
POKE 7018, 173
POKE 7165, 173
Ujrainditas: SYS 49152

Great Giana Sisters
'RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 2447, x
Ujrainditas: SYS 2098
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(iribbly's Day
Reset
FOR | = 3648 TO 4096 s it
POKE 1,0
NEXTI
Ujrainditas: SYS 17088

Hopping Mad
Reset
POKE 2447, 165
Ujrainditas: SYS 20480

Knightmare
POKE 34264, X

Lazer Tag
Reset
POKE 9809, 234
POKE 9810, 234
POKE 9811, 234
Ujrainditas: SYS 14848

Legend of Kage
Reset
POKE 13611, 96
Ujrainditas: SYS 2344

Magnum Force
Reset
POKE 18132, 173
Ujrainditas: SYS 16384

Mega Apocalypse
Reset
POKE 32417, 173
POKE 32509, 173
Ujrainditas: SYS 22562

Merlin
Reset
POKE 22795, 173
Ujrainditas: SYS 20480
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Mickey Mouse
Reset
POKE 44620, 0
POKE 47951, 0
Ujrainditas: SYS 32800

Movie
Reset
POKE 16151, 173
Ujrainditas: SYS 4096

Ninja Scooter Simulator
*RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 3546, 234
Ujrainditas: SYS 4096

Psi Warrior
Reset
POKE 8984, 255
Ujrainditas: SYS 12288

Pulse Warrior
Reset
POKE 9316, 240
Ujrainditas. SYS 2051

Purple Hearts
Reset
POKE 6466, 173
POKE 796, 173

POKE 19803
Ujrainditas: SYS 3072

Kepton 3
Reset
POKE 16953, 234
POKE 16954, 234
POKE 16955, 234
Ujrainditas: SYS 16384

Keturn of Jkdi

'RUN/5TOF ¢ RESTORE
POKE 43266, 255

POKE 43267, 255
Ujrainditas: SYS 12763
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Kobocop
Reset
POKE 44416, 0
Ujrainditas. SYS 32768

Super Robin Hood
Reset
POKE 4496, 234
Ujrainditas- SYS 2304

Side Winder
*RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 25187, 0
POKE 25188, 0
Ujrainditas SYS 7639

Subterranea
Reset
POKE 5975, 234
POKE 5976, 234
POKE 5977, 234
Ujrainditas: SYS 50167

Typhoon (Ace-verzio)
'RUN/STOP' + 'RESTORE*
POKE 18487, 255
Ujrainditas SYS 8493

Zenos
Reset
POKE 24236, 173
Ujrainditas- SYS 2064

1943

Reset

POKE 34864, 234
POKE 34865, 234
POKE 34866, 234
POKE 34867, 234
POKE 34868, 234
POKE 32771.x
Ujrainditas- SYS 32768
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2.1 Az 1001-sorozat eddig megjelent poke-jai

Olvaséink kozil nagyon sokan kértek toélink kilénbozé jatékokhoz alkalmazhato
poke-okat. Ezuton is szives elnézést kérink mindenkit6l, akinek nem valaszoltunk
volna, de sajnos egyedi kivansagok kielégitéséhez nem biztositottak személyi
feltételeink (nem gy6znénk idével a sok kivansag teljesitését), de igyeksziink a kony-
veinkkel minél gyakrabban megjelenni, amelyekben mindenki megtalalhatja "ked-
venc poke"-jat. Mindenesetre az igen meglep6 volt szamunkra, hogy szamos olyan
poke-ot is kértek t6link, amelyet mar egyszer lekozoltunk. Ezért célszeriinek tartottuk
egy alfabetikus listat dsszeallitani azokrol a poke-okrol, amelyek az 1001-sorozat
eddigi koteteiben megjelentek. A program neve utan, zarojelben all6 szam a kotetre
utal, amelyben a jaték poke-ja megtalalhato:

ACE 2 (4) Blagger (2)

Action Biker (2) (4) Blackwyche (2)
Aliens (4) Blue Max (4)

Alligata Blagger (2) Blue Moon (2)
Android 2 (2) BMX Racers (4)
Annihilator (2) BMX Simulator (4)
Anticipital (4) Bomb Jack (2) (3) (4)
Amc (2) Bombjack Il. (4)
Arabian Nights (2) (3) Booty (3)

Arcade Classics (4) Boulder Dash (2)
Arcana (3) (4) Boulder Dash 1l. (2)
Arc of Yesod (4) Boulder Dash 1ll. (2)
Army Moves (4) Breakthru (3) (4)
Army Moves Il. (4) Brian Blooodaxe (4)
Attack of the Mutant Camels (4) Bruce Lee (2) (3)

Auf Wiedersehen Monty (4) Buck Rogers (2) (4)
Auriga (3) Bug Blaster (4)
Automania (2) Bumping Buggies (3)
Avenger (3) Bungling Bay (2)
Axions(2) i Burnin Rubber (1)
Back to Reality (4) Camelot Warriors (3) (4)
Bagitman (2) Captain Starlight (2)
Bandits (2) (3) Captured (3)

Batalyx (4) ' Cataball (4)

Bat Attack (2) Cavelon (2) (4)
Battle Through Time (2) Caverns of Eriban (4)
Battlezone (2) Caverns of Sillahc (4)
Beach Hawk (2) Challenge of the Gobots (4)
Beach Head (3) China Miner (2)
Beyond the Forbidden Forest (4) Chiller (2) (4)

Big Mac (4) China Miner (4)
BizyHawk(2) , Choplifter (1)

Black Hawk (2) (4) Chuckie Egg (4)
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ChuckieEggll. (4)
Clowns (2)

Combat (2)

Comic Bakery (4)
Commando (2) (3)
Congo Bongé (2)
Cosmonut (4)

Crazy Caveman (2)
Crazy Comets (4)
Crazy Kong (2)

Crisis Mountain (2)
Crossfire (2)

Crystal Castles (2)
Curse of Sherwood (4)
Cuthbert in Jungle (2)
Cuthbert in Space (2)
Cybertron (4)

Cylu (2) (4)

Dallas Star (2)

Dare Devil Dennis (2)
Dare Devil Dennis Il. (4)
Death Wish 3 (4))
Defender (2)
Deliverance (4)
Denaris (4)

Dig Dug (2)
Dimension X (2)
Dinkey Doo (2)
Donkey Kong (2)
Doomdarks Revenge (4)
Dragon Hawk (2)
Drelbs (2)

Dropzone (2)

Druid (3) (4)

Dummy Run (3)
Dynamite Dan (4)
Eagle Empire (2)
Electrix (3) (4)
Encounter (2)
Enforcer (4)
Equalizer (4)

Equinox (3)

Escape (2)

Esplal (2)

Everyone's a Wally (3)

Evolution (2)
Exolon (4)
Exterminator (2)
Fairlight (4)
Falcon Patrol (1)
Falcon Patrol II. (2)
Feud (4)

Fire Ant (2)
Firelord (3)
Firetrack (4)
Flak (2)

Flash Gordon (3)
Force One (4)

Fort Apocalypse (1)
Frantic Freddie (2)
Freak Factory (4)
Frogger(1)(2)
Frost Byte (4)
Galaga (2)
Galaxions (1)
Galaxy (2)

Galaxy Terror (2)
Galvan (3)

Game Over (4)
Gangster (2)
Gateway to Apshai (2)
Gauntlet (3)

Ghost Chaser (2)
Ghostbusters (2)
Ghouls (2)

Glider Rider (3)
Gods and Heroes (4)
Gorf (2)

The Goonies (2)

The Great Escape (4)
Grog's Revenge (3)
Guardians (2) s
Gyroscope (2)
Gyruss (2) (3)
Happiest Days (3) <
Hard HatMack(1)
Haunted House (4)
Head Over Heels (4)
He Man (4)

HerDy (2)
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Hell Flight (2)
Hercules (4)
H.E.R.O. (2)
Hexpert (2)
Highnoon (2)
House of Usher (2)
Hower Bower (2)
Hunchback (2)
Hunchback II. (2)
Hunter Patrol (2)
Hybrid (4)

Hyper Olympic (3)
| Ball (4)

Icups (4)

Impossible Mission (2)
Infiltrator (3)
International Karate (4)
Iridis Alpha (3) (4)
Jailbreak (4)

Jeep Command (3) (4)
Jet SetWilly (2) (3)
Joe Blade (4)
Jumpman Junior (1)
Jumpman Il. (2)
Jumping Jack (2)
Jungle Hunt (2)
Kaktus (2)

Kickman (2)

Kid Grid (2)

Killerwatt (2)

Kong Strikes Back (2)
Krakout (4)

Kung Fu Master (2) (3)
LadyTut (1)

Lancer Lords (2)

Last Mission (4)

Lazy Jones (2) (3)

Le Mans (2)

Lightforce (3) (4)

The Living Daylights (4)
Loco (2)

Lode Runner (2)
Maggot Mania (2)
Manic Miner (1)

Mario Bros (4)
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Matrix (2)

Mega Apocalypse (4)
Mermaid Madness (3)

Metro Cross (4)

Miner 2049'er (2)
Montezuma’'s Revenge (2)
Monty On the Run (2)

Moon Buggy (1) (3)

Motor Mania (1)

Mountie Mick's Death Ride (4)
Mr. Mephisto (2)

Mr. Robot (2)

Mrs. Pac Man (2)

Mutants (4)

Mystery of the Nile (4)
Nemesis (2)

Neptune's Daughter (1) (2)
Nodes of Yesod (4)

NOMAD (3) S

1942 (3) (4) |

1985(4) :

O'Rileys Mine (2)

Ocean Decathlon (2)

Oink (4)

Olli and Lissa (4)

Omega Race (2)

Orpheus (3)
Pac Man (2)|
Pakacuda (1)
Panther (3) (4)
Parallax (3) (4)
Pedestrian (2)

Peng6 (1) !

Phantoms of Asteroid (3)
Pitfall 1 (1)

Pitfall Il. (2)

Pixie Pete (i)

Pod (3)

Pogo Joe (1)

Pooyan (1) (3)

Popeye (2)

Protector 1l [(2)

Punchy (2)

Quasimodo (2) (3)
Q-Bert (2)
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QuestforTires (1)
Quintic Warrior (4)
Quo Vadis (4)
Radar Rat Race(1)
Rambo (2)

Red Max (4)
Revenge Camels (2)
Revenge of the Mutant Camels (2)
R-Nest (2)

Ring of Power (2)
Robin of Wood (4)
Robin to Rescue (2)
Rockét Roger (2)
Roundabout (2)
Saboteur (4)

Sabre Wulf (4)
Sammy Lightfood (2)
Savé New York (2)
Schooldaze (3)
Scooby Doo (3) (4)
Scramble (2)
Seafox (2)

The Sentinel (4)
Shadowfire (4)
Shaolin's Road (4)
Shark (3)

Sheep in Space (2)
Sky Jet (4)

Slamball (4)

Slap Fight (4)
Snookie (1) (3)
Solomon's Key (4)
Son of Blagger (2)
Sorcery (4)

Space Action (2)
Space Harrier (4)
Space Taxi (1)
Spelunker (2)

Split Personalities (4)
Spiky Harold (4)
Spooks (4)

Spy Hunter (3)
Squish'em (2)

Staff of Karnath (2) (4)
Starfox (4)

Starquake (4)

Stealth (2) (4)
Strangeloop (4)
Street Surfer (4)
Superman (4)

Super Scramble (2)
Super Zaxxon (2)
Survivor (2)

Swamp Fever (4)
Tapper (2)
Taskmaster (4)
Temple of Asphai (2)
Terminator (4)

Terra Cognita (4)
Thrust (4)

Time Runner (2)
Toad Force (4)
Trailblazer (3) (4)
Trapdoor (4)

Trollie Wallie (2)

U-46 (2)

Ugh (2)

Underwurlde (4)
Up'n'down (4)

Vided Meanies (4)
Wallie Goes Rhym (2)
Warhawk (4)

West Bank (4)
Wheelin Wallie (2)
Whistler's Brother (2)
Who Dares Wins (2)
WhoDaresWinsll. (2)
Wiz (4)

Wizard's Lair (2)
Wizard of Wor (2)
Wonderboy (4)
Xevious (3)

Zaxxon (3) oy ! .
Zynaps (4) R

o
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3. Jatékismertetok

Ebben a fejezetiinkben olyan jatékleirasokat kozllink, amelyek nem teljesen "feltort
diét" tarnak az Olvaso elé, de megismerhetjiik belble az egyes jatékok torténetét illet-
ve annak hatterét, az el6ttiink allo feladatokat, és néhany hasznos tanacsot kapunk,
amelynek alapjan mar el lehet indulni a feladat teljesitésére.

Dark Side ¢ Incentive

Kétszaz év telt el azota, hogy
a problémakat, melyekkel a J
DRILLER-ben kellett szembe-
néznie az elszant jatékosok- [
nak, megoldottak. Ketars la-
koi békében élnek egylitt ko-
rabbi ellenségeikkel, az Evath §i
bolygd lakéival. Az akkori [
problémak mar rég ismeretle-
nek: minden haboru a fele- |
dés jotékony homalyaba me- |
rilt. Ugy latszik azonban,
hogy semmi sem tart 6rokkeé:
a félelem arnyéka ismét rave-
til Evath békés lakoira, még-

hozza er6sebben és veszélyesebben, mint annak el6tt barmikor a bolygd torténelmé-
ben...

Az Evath masodik holdjanak, a Tricuspidnak sotét oldalan gyilkos szandéku, a korab-
bi békét megtagadod ketarsok, egy minden eddigi fegyvert felilmuld eszkdzt épitettek
fel: a Zephyr-1-et. Ezzel az volt a céljuk, hogy szép csendesen elpusztitsanak minden
élélényt, ami csak a bolygdén talalhatd. Tervik azonban nem maradhatott sokaig
titokban, Evath csillagaszai hamar kikémlelték szandékaikat. Ossze is ilt a bolygd
kormanya megyvitatni, hogy mitévok legyenek ezutan. Abban allapodtak meg, hogy
ezt a tervet természetesen nem engedhetik megvalosulni és Evath titkos tigynokei ko-
zUl a legratermettebbet elkildik a Tricuspidra, azzal a céllal, hogy deritse fel a fegyver
védelmi rendszerét és annak semlegesitése utan semmisitse meg magat a f6 veszély-
forrast, a Zephyr-t-et is.

Ez az Ggynok természetesen nem mas, mint a vallalkoz6 kedv(l jatékos, akinek fela-
data végrehajtasahoz szamos segédeszkdzt is adott a kormany. Ezek kilonb6zd
lézerek, egy plazma-pajzs, ami némi védelmet biztosit az ellenség fegyvereitdl, egy
hati rakéta, amivel a magasabban fekvd helyekre is kdnnyen el lehet jutni, és végul,
de nem utolsésorban egy Urruha, mivel ennek a holdnak még nincs kiépitve a mes-
terséges légkore, s igy igen valoszinli, hogy elébb elhalalozna a jatékos, minthogy
egyaltalan hozzakezdhetne a felderitéshez A feladat latszolag egyszer(i, minddssze

csak meg kell semmisitenie a ketarsok fegyverét, még miel6tt az tenné meg ugyanezt
24 '
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Evath lakoéival A kildetés sikerének a zaloga az, hogy a Zephyr-1-et miel6bb elvagjuk
az energia-utanpotlasatol, ami nemcsak barmely pillanatbeli bevethet6ségét, hanem
a védelmi rendszerének miikodését is szolgalla Mint azt a korabbi felderitések igazol-
tak, a fegyver a mikodését biztositd energiat a hold felszinén kildnbdzd helyeken
elhelyezett ECD-kbol (Energy Collection Device - energiagy(jtd egység) nyeri Eze-
ket a napcellakat kell tehat elsbként megsemmisiteni Ez nem olyan kdnny( feladat,
mint amilyennek latszik, ugyanis szamos ECD dssze lett kotve egyéb kiszolgald egy-
ségekkel, amelyek ahogy nagyobb valtozast eszlelnek a rendszer mikddésében, fel-
deritik annak forrasat és kijavitjak a hibat Ennek megfelel6en csak egy bizonyos sor-
rendben lehet az egységeket kikapcsolni ugy, hogy a rendszer vegul teljesen hasznal-
hatatlanna valjék Amint az ECD-k megsemmisiiltek, a Zephyr védelmet ellatdé egység
se kap tObbé energiat, a jatékos véglegesen teljesitheti kildetését a fegyver artalmat-
lanna tételét

A fegyver osszenergiajat szazalékban egy felirat mutatja a képerny6 tetejen Ez ter-
mészetesen szaz szazalékrol indul, am minél tgyesebbek vagyunk, annal kevesebbet
fog mutatni a kés6bbiekben A jatékos természetesen igen kdnnyen elvérezhet a kuil-
detésben ahogy a plazma-pal|zs kimeriil, rogton ki lesz teve a nap gyilkos erejii suga-
rainak, és menthetetlenll elroncsolodik a szervezete

A jatékban rengeteg rejtvény, logikai feladvany van elrejtve Nagyon nehéz feladat
példaul a plexor egysegek éberséget elaltatni A plexorok olyan specialis tankszeri
védelmi eszkdzOk, amelyek azonnal tlizet nyitnak minden olyan behatolora, amelyik
belép a hatosugarukba A Tricuspid feszinén szamos olyan eszkozt is elrejtettek a
jatek tervez6i, amelyek valamennyire megkonnyitik a kildetés végrehajtasat Ezeknek
a helyeknek a segitségével tobbnyire a rakétank ha|tomivét valamim a véddpajzsot
tudjuk ujbol feltdlteni A kildetés teljesitéséhez korlatozott id6 all rendelkezésére, bar
ezt nemileg meghosszabbithatjuk minden egyes ECD csoport kiiktatasaval

Ugy tinik, hogy az Incentive software haz a DRILLER utan ismét olyan jatékot tudott
készitenie, amely sok oromét jelenthet azoknak, akik ezt a fajta kalandot mar meg-
kedvelték az el6zb6 részben Természetesen akik nem ismerik a DRILLER-i, azok is
kdnnyen meg fognak baratkozni a jatékkal amint hozzaszoktak ket kellemetlen tulaj-
donsagahoz Az egyik a 3D abrazolasmoédbol ered igen konnyu eltévedni a jatek
helyszinein A_masik a gép hianyossaga minden egyes kepfazis megjelenése
viszonylag sok idét vesz igénybe, s ez nagyon lelassitia a jatékot Szerencsere aki
beleszeret a program logikai feladvanyaiba, az egy ido utan mar észre sem fogja
venni ezt a kellemetlenséget Folyamatosan szol egy atmoszferikus, a Jatek hangula-
tahoz jol ill6 hattérzene

Az Amiga-verziorol mar csak szuperlativuszokat lehet zengeni itt - a gep jobb
képessegeib6l adodoan - sikerdlt teljesen kikliszobolni az eldbb emlitett hianyossa-
got a 3D kepék megjelenitése villamgyors Természetesen meg kell emliteniink a
tokéletesitett grafikat illetve zenét is A feladat egyébkent ugyanaz

A DARK S/DE-ot nem ajanlhatjuk azoknak akik a gyors 16v6lddzés jatékokat kedvelik

am a logikai feladvanyok hivei esamos atvirrasztott oje”aUat koezonhetnpk mPjd az

Incentive programozoinak
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Robocop ® Ocean !
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A XXl.szazadban jarunk. Akar az egész vilagon, az Egyesiilt Allamokban fekvd Detroit
varosaban is az egekbe szOkott a blndzési hullam: az utcakon bandakba ver6dott
blin6z6k randaliroznak, gyakoriak az utcai 16volddzések, egyszoval kellemes a varosi
kozbiztonsag. A Dick Jones tulajdonaban lévd Omniconsumer Products vallalat egy
titkos kisérleteket folytatod részlegében ugy tinik, megtalaltak a biindzés legtotalisabb
fegyverét. A titkos terv neve: ED-209 drold. Morton, a vallalat egyik igazgatéja, azon-
ban felfedezte ennek ellenszerét is, a Robocop-programot. Mindkét férfi minél elébb
akcioban szeretné latni szornyl agyszileményét. Mortonnak semmi masra nincs
szliksége, csak egy onkéntesre, akibe elhelyezhetnék a programot...

Ekdzben a varos masik sarkaban egy Murphy nevii egyszeri zsaru egy veszélyes
rablébandat Gldoz uj jarbrtarsaval, Lewis-szal. Egészen a rejtekhelylikig kovetik Oket,
ahol Murphy megprobalja letartoztatni a bandat. Lewis azonban cserbenhagyja és
Murphyt brutalisan meggyilkoljak, 6 lesz az az "6nkéntes"”, akire Morton-nak sziiksé-
ge van. Nemsokara ujra megszuletik, mint Morton agyrémének megtestesitje: a leg-
rettenetesebb fegyver a blin6z6kkel szemben, egy robotzsaru... Robocop.

A robotot 3 alapveté programmal vetik be a kiilvarosban: 1. Szolgald a kéziigyet*. 2.
Tartasd be a torvényid 3. Védd meg az értat/anokat] A robot tervezéi azonban nem

hordoz . Hogy mi az? Egy emléktbredék Murphy agyabol... Nem mondjuk tovabb -
aki a folytatésra kivancsi, nézze meg a filmet.
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Az eddig elmondottakbdl egy nagyon izgalmas torténetre kovetkeztethet az Olvaso -
de ez a film. Maga a jaték ott kezdédik, amikor a robotot bevetik a blindzék ellen.
Talan nem kell kilondsebb képzelGerd ahhoz, hogy mindenki kitalalja: mar megint
kell végiglovolddzniink magunkat, mindegyik a film egy-egy jelenetét dolgozza fel. Az
elsd szinten elindulunk jobbra, aztan csak megyiink, megyunk elére... A feladat rop-
pant bonyolult, sok gondolkodast igényel: az ablakokban, illetve az utcan id6rél-idére
csunya bacsik tiinnek fel, akik eléggé elitélendd modon golyézaporral arasztanak el
benniinket. A 16fegyverekbdl igen nagy sebességgel kirbppend acéldarab - téltény-
nek is szoktak nevezni - az emberi (félemberi) szervezetre meglehetésen kartékony
hatassal van, csdkken a jobb fels6 sarokban lathatd6 POWER-kijelz6 (ha elfogy, meg-
halunk). Ezt megel6zend6, le kell 16voldozni a huliganokat (darabja +70 pont), mie-
16tt Ok teszik ezt veliink. Bonyolult, ugye?!...

A lel6tt ellenségek részint kipotyognak az ablakokbol, részint 0sszeesnek - néha
azonban egy-egy hasznos targyat is elejtenek. Ezek: egy Uveg, amelyik noveli a
POWER szintjét (+ 300 pont); egy doboz, amely plusz toltényeket tartalmaz (+ 250
pont), illetve egy masik doboz, ami... meglepetést tartalmaz.

Miutan eleget ballagtunk jobbra, fé6hésunk befordul egy utcaba és a masodik szint
kovetkezik. Itt Robocop szemeivel latjuk a terepet. Az utca végén egy binozo talalha-
t0, aki egy holgyet tart maga elé pajzsként (akarcsak a filmben) és jobbra/balra ugral.
Neéhanyszor el kell talalnunk a rossz bacsit, vigyazva arra, hogy nehogy a nét érje a
goly6 (ez ugyanis a mi energiankat csokkenti).

A kovetkez6 szint majdnem ugyanaz, mint az els6: szintén jobbra haladva kell 16vol-
doznink, mikdzben motorkerékparosok is megprébalnak legazolni benntnket. Ezu-
tdn az azonositasi procedura kovetkezik: a jatékosnak 30 masodpercnyi iddlimit alatt
Ossze kell raknia egy bin6z6 arcanak szellemképét. Ehhez mindenféle alkatrész (sze-
mek, fulek, haj, fll, szaj) rendelkezésre all - csak az id6 kevés egy kicsit. Ha hiba-
zunk, egy életlink elvész.

Az 6todik szinten a valtozatossag kedvéért nem vizszintes, hanem fliggdleges iranyu
I6voldozés kovetkezik. Ez az a rész, amikor a filmben Robocop egy haz lépcsbin
rohangal, hogy bejusson az Omniconsumer Products székhazaba. Innen természete-
sen ki is kell jutnia, majd a végsO Osszecsapas kovetkezik kozte és Dick Jones
kozott...

Az Amiga-verzidban a feladat teliesen megegyezik a C-64-gyel, a grafikai és zenei
kivitelezés — természetesen - élvezetesebb.

Oszintén szélva fogalmunk nincs, hogy miért ez a program vezeti februar 6ta a siker-
listakat, bar gyanitjuk, hogy ebbe a film sikere is besegitett. A grafika és az animacio
valéban atlagon fellli, a zene és a hanghatasok (a jaték elején bedllithatjuk, hogy
melyiket akarjuk hallgatni a jaték kozben) is igazodnak az 1989-es elvarasokhoz -
mindenesetre ez még nem magyarazat az elsoprd sikerre. Megjegyzendd, hogy a
gyari kazettas verzio toltés kozben is zenélget, ezenkivil kivalo cartridge-letiltasokat
IS tartalmaz (nem hasznalMatdé &em Pinal,” sem Action Replay), amineK eredménye-
képpen kellemes szorakozasnak bizonyult a digitalizalt cimkép kinyomtatasa .
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Anarchy ® Hewson

A Hewson-nak eddig talan legjobban sikertilt jatéka az ANARCHY, nemcsak grafikaja-
val, hanem eredetiségével is kiemelkedik a tobbi kozul. A Hewson-t6l megszokottan
ez is 10voldoz6s (shoot'em up) jaték, de nem a hagyomanyos (,...mész az (rhajoval
és lelovoldozod az idegeneket. Néha piros meg zold is jon...") modon. Ez ugyanis az
ugyessegi-gyorsasagi és a logikai jatekok tulajdonsagait egyesiti magaban. A jaték
lényege, hogy Urhajonkkal egyre nehezebb szinteken haladva "kitisztitsuk™ a palyat,
azaz kildjink minden olyan targyat, amelyet lehetséges. A jaték 16 palyabdl all,
melyeknek végigkizdése utan Ujbdl az elsén talaljuk magunkat. Valoszinlleg a jaték
irdja - Michael Sentinella - az ANARCHY végének kidolgozasara nem forditott tul
sok id6ét, mivel feltételezte, hogy - 6rokélet nélkil - ugysem jut el odaig senki.

Inditas utan egy menil jelenik meg, ahol kivalaszthatjuk a nekiink legmegfelelébb
gyorsulast az (irhajonkhoz, valamint azt, hogy egy vagy két jatékos kivan-e jatszani.
Ez ugy torténik, hogy a nyillal raallunk a megfelelé feliratra, mire az elkezd villogni.
Amennyiben nem valasztunk ki semmit, a jelenlegi (vilogd) paraméterek lesznek
érvényesek. Ezutan két modon folytatddhat a jaték:

+ Ha nem jutottunk el semmilyen magasabb osztalyig, a jaték rogton elindul.

+ Ha mar eljutottunk az 6todik, kilencedik vagy tizenharmadik szintig, megjelenik a
SKIP LEVEL (szintugras) felirat, és alatta négy mezd, melyekbdl a joystick jobbra-
balra mozgatasaval, majd a 'tiz' gomb megnyomasaval valaszthatjuk ki azt a szintet,
ahonnan folytatni kivanjuk a jatékot. Természetesen ha nem jutottunk még el a kilen-
cedik szintig a jaték betoltése 6ta, csak az elso illetve 6tddik szinten kezdhetunk.

A jaték idére megy, melyet a képernyd tetején lathatunk percben (min) és masod-

percben (sec) kijelezve. Ha mar csak kevés idonk van hatra, a gép ezt hangjelzéssel -

is tudomasunkra hozza. Jaték kdzben a 'RESTORE’ billenty(i megnyomasaval barmi-
kor visszatérhetlink a cimképre, a szokoz billentylvel leallithatjuk a jatékot (pause).

A jatéktéren kulonféle dolgok talalhatoak: a kildhetdé cellak megsemmisitése a jaték
célja, ezek eltlintetése utan juthatunk el a kdvetkezd szintre. Kilonds ismertet6jelik,
hogy tetraéder alakuak vagy teljesen simak.

Az allandé cellak csak (rhajonk utvonalat befolyasoljak, azaz akadalyoznak minket
a mozgasban. Kulonds ismertetdjelik, hogy egy bemélyedés talalhato a kdzepikon.
A mozgo cellakkal csak a nehezebb szinteken talalkozhatunk, ezek vilagosabb
szinlek a tobbinél Ha belelovink egy-egy ilyenbe, jelenlegi helyérdl eltlinik, és a
palya egy olyan pontjan jelenik meg, ahol allandé (kilbhetetlen) cella talalhato, és
megsemmisiti azt. Ez a szolgaltatdsa nagyon hasznos, ugyanis nehezebb szinteken
(9.-t6l felfelé) van olyan hely, amelyre csak ezutan tudunk atjutni Természetesen ez a
tirelminkon és a szerencsénken egyarant mulik.

Kétfajta ellenséggel talalkozhatunk- az egyik csavar alaku, a masik pedig ugy né-z ki,
mint a sajat Grhajonk. Ha csavar alaku ellenséggel talalkozunk, sz6 nélkul 16junk bele.
Ekkor négyzetté valtozik melynek kdzepén egy folt van, s néhany masodpercig igy is
marad. Ha ilyen allapotadban belelovink, a l16vés iranyaban elmozdul a helyér6l. Mikor
Ujbol kezd feléledni "bénultsagabdl”, a kézepén taldlhatd folt elkezd villogni. llyenkor
tanacsos a kozelébdl tavozni, mert esetleges ottmaradasunk kovetkezménye gyors
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elhalalozas lehet. Az ellenséges (rhajokat nem tudjuk megbénitani, a feléjik leadott
lovésekkel csak pillanatokra tudjuk feltartoztatni 6ket. Erdemes megjegyezni, hogy
ezek az (rhajok kizarélag a mi utvonalunkat kovetik, onallé kezdeményezésre csak a
kozellinkben képesek. . » = e,

Amennyiben teljesitettliik az adott szintet, a palya hattere elkezd mozogni, és valahol
a palyan megijelenik egy villogd EXIT (kijarat) felirat Menjlnk a feliratra, és atjutunk a
kovetkezd szintre. Vigyazat, ahogy a hattér mozogni kezd, fegyverink hatastalanna
valik, érdemes tehat ugy idézitentnk az utolso cella kilovését, hogy minél kevesebb
ellenség legyen a kozelben.

Tutal Eclipse ® Incentive 1988.
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Nem sok idd telt el az6ta, hogy az Incentive 3D jatéksorozatanak kedveldi kézhez
kaptak a csalad masodik tagjat, a DARK S/Df-ot. Azt, hogy a jaték pihent agyu irdi
szerint most éppen mennyi ideje él békében és boldogsagban Evath népe (ld DARK
SIDE) nem tudjuk, de ugy tanik, nem is érdekes. A sorozat harmadik tagja, a most
ismertetésre keriild TOTAL ECLIPSE ugyanis szakit a "hagyomanyokkal”, a torténet
ezuttal nem Evath haboruskodasairol szol. Valoszinlileg ujabb konfliktusra nem is
keriil sor egészen addig, mig a TOTAL ECLIPSE 2 is ki nem futja magat a piacon

Az Incentive legujabb jatékaval végre megvaldsitotta azt, ami az el6z6 részekben
meég nem igazan sikerdlt neki. egyensulyba hozta a jaték témajat és sebességét A
TOTAL ECLIPSE elddeihez hasonioan inkabb logikai jellegt jaték, am most mar job-
ban lgyeltek az 6sszhatasra, szamos meglep6en jol sikerllt effektus tarkitja a progra-
mot. Az a jatékos, aki igazan bele tudja élni magat, egyszer csak azt veszi észre,
hogy Orak hosszat jatszott anélkil, hogy az id6 mulasa felt(int volna neki. Ez az el6z6
két részr6l nem allithatd ennyire biztosar.l

A jaték egy kétfedell repulbgép és egy egyiptomi piramis tarsasagaban kezd6dik Ha
valaki jobban megnézi az égboltot, kilonds jelenséget vehet észre a verdfényes
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napsutésben valami eltakarja a napot. Lassan mar két teljeé oOraja tart a napfogyatko-
zas, és hamarosan eléri a csucspontjat, a teljes sotétséget. Ezt azonban nem szabad
megvarni - valaki ugyanis megatkozta a piramist. Az atok a kovetkez6képpen szol:
"... ha barmi megakadalyozza a Napot abban, hogy elérje a piramis csucsat, a
Hold meg fog semmisiilni.” Ha ez bekovetkezik, nem fog kovetkezmények nélkiil
jarni a Foldre nézve sem: a Hold robbanasakor Iétrejovd meteorzivatar ugyanis ma-
gaval vonja Fold pusztulasat is... A jatékos feladata, hogy elérje a piramis csucsat és
megtorje az atok hatasat, miel6tt még a napfogyatkozas bekoszont Egyiptom egén.

Miel6tt még valaki korabbi sikerein felbuzdulva nyomban nekilat a kildetés megolda-
sanak, figyelmeztetnink kell arra, hogy a jaték szerz6i minden eddiginél nehezebb
logikai feladvanyokat agyaltak ki a jatékosok szamara, s6t a megoldhatésag esélyét
szinte a minimumra tették. Ezattal a csapdakon kivil harom dologra kell figyelnink:
Az elsd az idd. Csak korlatozott id6 all a felfedezd rendelkezésére, hogy elérje a pira-
mis csucsat. A percek mulasat egy karéra mutatja a képerny6 bal alsé sarkaban.

A masodik dolog a jatékos szivverése. Akit tul sok baleset ér a piramison belil, nem
szamithat arra, hogy megtaldlja a hosszu élet titkat: pillanatok alatt felgyorsul a sziv-
verése, majd egy infarktus végez vele... Ezért aztan minden Ujabb megprobaltatas
el6tt egy kis pihen6t kell tartani, ami viszont a hatra 1év6 id6 rovasara megy.

Végll a legfontosabb dolog: a viz. Mivel ez a klima nem igazan kedvez az europai
embernek, kénytelen megallas nélkil vizet fogyasztani Mivel a viz egy piramis koze-
pén nagy kincsnek szamit, elég kevés is van bel6le. Néhany forgalmasabb csomo-
ponton van ugyan viz, de annak forrasa sem kiapadhatatlan. Ha valaki mar raszokott
arra, hogy mindig ugyanahhoz a forrashoz jar inni, révid idén beliil csalédas fogja
érni: ugyanis a viz egész egyszerlen eltiinik a medencékbdl...

A jaték rejtvényeinek nagy részét itt a bezart ajtok, és a varazslattal tartott ajtok
titkainak felderitése jelenti. A bezart ajtok nyitasa 6egyiptomi vallasi szimbolumokkal,
un. ankh-okka\ torténik. Ezeket eleinte konnyl megtalalni, am minél tovabb jutunk a
jatékban, annal meglepdbb helyeken fogunk rajuk bukkanni: targyak alatt, a falra
akasztva, elérhetetlen magassagban stb. Mas "mi(ifaj” azonban a varazslattal tartott
ajtok kinyitasa. Ezeket ugy tehetjik szabadda, ha megtalaljuk azt a hieroglifat, ami a
varazslatot tartalmazza, és belelovink egyet.

Az el6z6 részekben az ellenséget nagy részben a lézeragyuk képviselték. Egyiptomrol
lévén sz0, itt ezt a tiszteletteljes megbizatast néhany vallalkozé kedvi muamia vette at
elddeitdl. Ezek a legvaloszinltlenebb helyeken jelennek meg, hogy elsziviak az ide-
gen behatal6 maradék életerejét.

Az Amiga-verzioban hasonld feladattal kell szembenézniink, viszont vannak olyan
helyek is, ahol sOtét van. Ide csak egy zseblampa hasznalataval tudunk bejonni.
Ebbél természetesen folyamatosan fogy az elém . ;
A jaték kivitelezése sokkal igényesebb, mint a DRILLER-é vagy a DARK SIDE-é volt. A
piramis termei, helyszinei lenyligézéen |6l vannaK megtervezve (Kiléndsen Amigan),
a grafikat latva az ember szinte nem is hiszi el, hogy mindezt egyszerre bele tudtak
zsufolni a C-64-be A zene szokas szerint egy alaptempoét ad a jatékhoz, azt figyelve
fel sem tlinik annak lassusaga. Végre sikeriilt az Incentive-nek olyan jatékot alkotnia,
amely nem csak a logikai jatékok kedvel6i kozott szamithat biztos sikerre.
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Grand Prix Circuit * Accolacle/Klectronic Arts

Az Accolade software-haz
ugy latszik nem sokat valo-
gat jatékprogramjainak té- R
maiban: mindegy, csak az "
a lényeg, hogy a szél fi-
tydljon a jatékosok flile
mellett. Akarcsak el6z6 két
SZéQUIdOZéS prOgraijKat 1 iiMiiif : fmrr*rt »% Ittr«

(TEST DRIVE és a nemrég boo Hp O» 11,000 rpm

megjelent TEST DRIVE II. _ 'i't",:l fl'»?ggépm

THE DUEL), a GRAND PRIX %5

CIRCUIT-et is az Electronic f""tht TEAIB s >00Uv

Aris égisze alatt jelentették |l

meg. Ez szintén egy auto- [HE . ol | .
verseny-szimulacio, csak itt nem a milliomosok penztarca|hoz ilno gepekkel repkedhe—
tink az utakon, hanem a multimilliomosok életre kelt almaival: a Forma-I csodakkal.

Mindenekel6tt ki kell valasztanunk, hogy melyik versenytipust kivanjuk jatszani: gya-
korlas (PRACTICE), sima verseny (SINGLE RACE) vagy vilagbajnoki futam (CHAMPI-
ONSHIP CIRCUIT). Az elébbiben - mint a neve is mutatja - a vezetést gyakorolhat-
juk, az utobbi kettbvel pedig azt hatarozzuk meg, hogy csak egy megadott versenyen
akarunk részt venni vagy az egész szezont le akarjuk jatszani. Ha nem a gyakorlast
valasztottuk, el6szor kvalifikalasi idét kell mennink a palyan. Az ebben elért id6ered-
ménybdl szamitja ki a program, hogy a versenyen melyik poziciobdl indulhatunk.

A TEST DRIVE-okhoz hasonléan itt is mi hatarozhatjuk meg, hogy melyik géppel aka-
runk versenyezni. Ebben a részben megcsodalhatjuk a valasztott gép oldal-, eldl- és
hatulnézeti képét, elolvashatunk néhany miszaki adatot réla (karosszéria, motorti-
pus, fordulatszam, sebességvalto-fokozatok, gumitipus, suly) illetve egy grafikonon
vizsgalhatjuk a motorteljesitményt.

A programban nyolc Forma-l palya kozll valaszthatjuk ki a verseny szinhelyét (ha
bajnoksagot valasztottunk, akkor természetesen mind a nyolc palyan végig kell
mennunk). Néhany informacié a nehézségre vonatkozélag:

e Brazilia: hosszl egyenes szakaszok a végikon éles kanyarral -t-egy hajtiikanyar.
e Anglia: a legkdnnyebb palya, sok hosszu egyenessel

@ Monaco: elég nehéz verseny, sok kanyarral.

o NSZK: ez is elég konnyl palya, a célegyenes el6tt nagy jobb kanyar.

e Kanada: kdzepesen nehéz, kanyargds palya

» Olaszorszag: akar az el6bbi

& Detroit: elég nehéz palya, sok éles kanyarral, azaz gyakori sebességvaltassal.

& Japan- a legnehezebb verseny, a tulélés a f6 cél.
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Magaban a versenyben a két TEST DRIVE-bol mar ismert effektusok koszdnnek visz-
sza. A bal fels6 sarokban lathatjuk a palya képét, illetve hogy éppen melyik részén
vagyunk, a jobb fels6é sarokban az id6eredmény talalhatdé Az alattuk levd jatékteret a
vezetdulésbdl latjuk - a program ir6i mindent elkdvettek, hogy valahogy a harom
dimenzié érzetét varazsoljak ide. Ezt féleg a mindkét oldalon lathatd visszapillanto
tikrokkel (isoraz TEST DRIVE) sikeriilt megvalésitani, aminek a kivitelezése - progra-
mozasi szempontbol - elég bravuros teljesitmény. A sebességvaltas és a kormany-
zas a TEST DRIVE-na\ mar megismert modon zajlik. Ezeken kiviil talalhaté még egy Uj
szolgaltatas: ha egy masik versenyzbvel torténd Utkdzés vagy egyéb mdédon meghi-
basodas lép fel az autdban, beallhatunk a depoba, ahol nagyjavitast végeznek rajta.

Az egyes versenyek utan megjelennek a versenyzdk nevei és az altaluk elért helyezés,
illetve a szezon legutolso versenye utan kiosztasra kertil a Formai vilagbajnoki cim.

A GRAND PRIX CIRCUIT egy nagyon j6 mindségl szimulacio, ami minden bizonnyal
j6 szorakozast fog nyujtani a jatékkategoria kedvelbinek. Egy kis szépséghibanak
konyvelhetjiik el azonban azt, hogy a jaték jonéhany része a TEST DRIVE-bdl lett atvé-
ve, mint komplett programmodul - lehet, hogy az Accolade-nal sem szeretnek sokat
dolgozni?! Persze ez a "klbnozas™ nem feltétlenil jelent hatranyt, és ennek tudataban
a jovoben is jonéhany hasonlo stilusu autoversenyre szamithatunk Accolade-éktol.

Star Trek - The Rebel Universe ® h)rmlk

Mar megint egy filmsoro-
zat, amely allando témat
szolgaltat kilonb6z6 soft-
ware-hazak jatékprogram- #
jainak: a Star Trek. Ez a [
nyolcvanas évek egyik leg- i
sikeresebb angol science
fiction-sorozata, amely - §
sok mas tarsaval egyetem- [
ben — a popularitast tlizve
zaszlajara nem az elgon- i
dolkodtato sci-fik kozé tar-

tozik, hanem a latvanyra

lenll meglepd, teljesen "eredeti™: a tavoli jovében (most éppen anno 4107) a csuny
€s gonosz idegen él6lények (most éppen K//ngonoknak hivjak dket) at akarja venni a
szovetségbe tomorllt emberiség felett a hatalmat, de egy {rhajo (most éppen
Enterprise névre hallgat) bator superman-ekbdl allé legénysége felveszi a harcot az
emberiség megmentéséért. Mit ad Isten, a haborid — sok-sok nehézség utan —
mindig gy6zelemmel zarodik, de a forgatasi szunetekben a huncut Klingonak mindig
Uj szuperfegyvert dolgoznak ki (kildnben mi lenne a kovetkez6 részben?)...
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A sorozat egyik filmjének az elsd feldolgozasa ugy '83-84 tajékan jelent meg C-64-en,
és igy '89-bdl visszanézve ennyit mondhatunk roéla jaj! A The Rebel Universe a film-
sorozat n-ik része (az els6t még Arthur kiraly idejében vetithették), amelyben az imén-
ti recept ismétldédik: az Enterprise egyedul repul a végtelen Gr egy blnos részén. A
Klingonok Uj fegyverik, a Psimitter segitségével atvették az ellenérzést a 20.Szovet-
ség bolygoi és (rhajoi felett. Ezidaig az emberek altal erre a tertliletre kildott 6sszes
felderité (rhajé megsemmisiilt, és most az Enterprise-on a sor (nem a megsemmisu-
lésé - a felderitésé).

Az  Enferpnse-kommando
hét személyes, hat ember-
b6l és egy nébdl all Oket,
valamint a rajuk tartozé fel-
adatokat egy ikonmenu-
rendszerbdl iranyithatjuk,
amelyben a menupontok a
személyek arcat abrazolo
ikonok Scort felel az izem-
anyagért, Chekov iranyitja
a fotontorpedodkat, Sulu
Uucsorog a kormanyallas-
ban, stb A csillagkdzi koz-
lekedés egy térkéep segitsé- . - ) )
gével torténik, de naprendszeren beIuI barmelyik égitesthez kozvetlenil mozog-
hatunk. Egy csillag kivalasztasa utan Spock arcképet valasztva (6 a csapat Badecker-
utmutatoja), néhany informacioét kapunk roéla, tébbek kdzott azt is, hogy mi varhato,
ha megkdozelitjuk.

A jatékban 21 bolygorendszerrel talalkozhatunk, néhany nagyon veszélyes, néha-
nyon azonban olyan informaciokat illetve targyakat gydjthetliink, ami segitséglinkre
lesz a kildetés teljesitésében Leszallast az "életre alkalmas” (LIFE SUPPORTING)
megijeldlési bolygokon lehet végrehajtani. A bolygokon kb. 30-35-féle targy talalhato
és a feladat teljesitését 5 kilénb6z6 uton is végrehajthatjuk Ez tal bonyolult ahhoz,
hogy most részletesen ismertessiik, de az 1001-sorozat valamelyik kdétetében még
valoszinileg alaposabban is vissza fogunk térni ra

A jaték grafikajarol és hangeffektusairdl annyit lehet elmondani, hogy valészinlileg
elég jol felszerelt programozoéi garda készitette, mert az dsszes kezik tgyébe akadd
digitalizal6t felhasznaltdk ezen részek kidolgozasahoz A REBEL UNIVERSE 6
szOrakozast igér az Ugyességi és a stratégia/kaland kategoriaba tartozd jatékok
kedvel6inek, I/fl/D/UM-rajongdk hatranyban Mivel a filmsorozat még abszolut nem
ért veget, a Domark programozoinak is biztositva van a kenyerik a jovore nézve ..

P z .
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Caveman Ugh-Lympics ® KicctronicArts

Az olimpiai versenyeket fel- g
dolgoz6 jatékok vetélytar-
saiként mar majdnem kez-
dettdl fogva ott voltak azok
a "sportszimulaciok”, ame-
lyek egyben karikatirak és §
humoros szérakozast nyuj-
t6 jatékok voltak - gondol-
junk csak az ALTERNATIVE
WORLD GAMES csizmado-
balasara, vagy a BARBAR-
IAN GAMES kétélhtzasara
€s macskahajigalasara. Az
utébbi példaval mutat némi rokonsagot a CAVEMAN UGH-LYMPICS is. Sokan ugy gon-
doljak, hogy az elsd olimpiai jatékokat az antik gorogok rendezték meg - ezért viseli
a verseny is az Olimposz-hegy nevét. Persze, ha jol belegondolunk, az elsd ilyen
tipusu sportversenyek sok-sok ezer éwel ezel6tt is zajlotthattak volna - csak olyan
furcsan hangzana, ha a vilagsport négyévenkénti nagy probajat ugy neveznék:
"Neander-volgyi jatékok” (bar néhany hokimeccset elnézve, helytalld elnevezés len-
ne). Az igazi nagy versenyek pedig valészinlleg ebben az idében torténhettek...

A neander-volgyi jatékokon a homo sapiens legligyesebb, legatlétikusabb egyedei
jottek Ossze, hogy Osszemérjék erejiket a 4-5 fonyi kdzonség el6tt. Természetesen
ebben az idében nem a ma klasszikusnak szamit6 sportokért rajongtak, mint pl. fut-
ball vagy gatfutas, hanem olyan érdekfeszité misorok vonzottak a 4-5 f0s telthazakat
(2 varju és 3 cserebogar), mint példaul a 100 méteres menekiilés a kardfogu tigris
el6l. Legelsd dolgunk kivalasztani, hogy az 6skor melyik sporthéroszaval mérjik 0sz-
sze tudasunkat. Ok a harom leghiresebb csapattdl érkeztek: a Barlangkutaté
Vegyesbrigad (roviditve BKV) Gronkot és Vincentet delegalta, a Neander Police
Commando (az Ujpesti Dézsa jogelddje) Crudia és Glunk révén képviselteti magat,
mig az Australopythecus (ez egy oregfilk-csapat) szineiben Thag és Ugha indul.

Az ellenfél kivalasztasa utan egy szponzort kell megneveznink, aki sportpalyafuta-
sunkat fogja tamogatni. llyenek kozil valaszthatunk, mint Bzunk's Mammooth Meat
(Bzunk Mammuthus Vallalat) vagy Nicestink Perfumes (Joblidos Kolnik), stb. Ezutan
meg kell hataroznunk, hogy egy versenyszamot akarunk gyakorolni, megnézzik a
HighScore-listat (stilszertien itt nem HALL OF FAME (hirességek csarnoka), hanem
CAVE OF FAME (hirességek barlangja) a neve), vagy elinditjuk az egész bajnoksa-
got, ami az alabbi szamokbdl all: ’

+ Matetoss (ha2astars-haiitas): ez a fiatal neandervolavi hazastarsak altal igen ked-
velt sportszam. Mindketten részt vesznek a versenyben, a férj mint versenyz6, a fele-
ség mint sporteszkdz. A holgyet a hajanal fogva addig kell I6balnunk a fejlink felett a
joystick korbe-kérbe mozgatasaval, amig az megfeleld centrifugalis er6t gydjt ahhoz,
hogy a lehetd legmesszebbre elhajitsuk. |
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e Sabre Race (100 méteres menekiilés és faramaszas egy kardfogu tigris el6l): mint
a neve is mutatja, ez egy gyorsasagi szam, amelyben - sz6 szerint - életbevagoan
fontos, hogy firgébbek legyiink a kardfogu tigrisnél Maskilonben ez a cseppet sem
kedves hazidllat szerény reggeli gyanant elfogyaszt benntinket.

+ Fire Making (tlizcsiholas): meglehet6sen gyakorlatias sportag Az ellenféllel egye-
temben egy barlang el6tt Glink széles terpesziilésben, és a labunk kozott (na nem
ott!) 1évd kis rézsekupacot kell a keziinkben 1év6 fadarab minél gyorsabb 6sszedor-
zsOlésével langra lobbantanunk. Ha ugy latjuk, hogy az ellenfél jobban halad a dolog-
gal, egy kis csalashoz is folyamodhatunk: fejbelthetjuk egy bunkoéval. Ez bizonyara
egy kicsit késleltetni fogja...

« Clubbing (bunkéharc): a jégkorong megfeleldje az 6skorban (a korongot csak
késbbb hozta be egy szabalymodositas a jaték izgalmasabba tétele érdekében). A
két jatékos egy-egy bunkot tart a kezében, amellyel a masik sarokig kell vernie az
ellenfelet - miel6tt 6 tenné ezt vellnk.

+ Dino Race (dinoszaurusz-lovaglas): a l6tenyésztés ebben az idébben még nem érte
el azt a szintet, mint napjainkban, igy a szaguldas kedvel6i egy dinoszaurusz nyergé-
ben vagtaztak. A célt valészinlileg nehéz lesz kitalalni, az ellenfelet megel6zve kell a
célvonalat elérni

+ Dino Vauit (dinoszaurusz-ugras): ez egy rudugras-szeri versenyszam, ahol a szin-
vonal emelése céljabol nem egy lécet, hanem egy éhes Tyrannosaurus kitatott szajat
kell atugranunk

Mit lehet még ezek utan még a jatékrél elmondani'? A grafika atlagos, a nagy sprite-
ok viszont jol megrajzoltak és animaltak. A hanghatasok stilszerien az 6skorbol. A
jatokkal csak egy probléma van: az els6 fél éraban a rohdgéstél nem tudunk jatszani,
két hét mulva - amikor a poénok mar ismer@ssé valnak - meg véletlenll leformat-
taljuk... Amiga-valtozatrol ezidaig nem érkezett hir.

] - + L

#)
259 S0

1077 Majakovszkiju 91 Telefon. 331-076

Jatékkazettak, joystickek nagy valasztékban
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4. Térképek

Az 1001-sorozat 3. és 4. kotetében kodzolt térképmelléklet osztatlan sikert aratott a C-
64 tulajdonosok korében, igy most is folytatjuk ezt a lassan hagyomannya valo részt.
Természetesen féleg azoknak a jatékoknak a térképeit mutatjuk be, amelyeket - leg-
alabbis kategoriajukban - a jobbak kozé sorolunk, de helyhiany miatt leirast illetve
ismertetdt nem tudtunk adni hozzajuk Sorozatunk 2000-re tervezett 1647-ik kotetébe
viszont mar most elkezdtik rajzolni a LORDS OF MIDNIGHT 40.000 helyszinét -

talan nem futunk ki az idébél...
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| URASSI C EARTH
| URASSI C EARTH
| URASSI C EARTH
MACEDONI A

HEL

MONGCL ASI A
DYSKRA

DYSKRA

DYSKRA

ASCENSI AN
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R NGACRLD

El GERVAULT

El GERVAULT
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Cijbewoid
(Hewson)

JELMAGYARAZAT

g - START
G- CEL

£'- AGYU

& AKNA
A2 TOLTENY

40




1001/5 4.feiezet Térképek

P B TR E L o Y R ey

R
1
1
1
1
]
1

o . s
=
N =
[7g) —
-
t
<SJ 17
*
™




Térképek

1001/5 4.fejezet

Dark Side

(Incentive)

Jelmagyarazat

K ECD (sorrend!)
H1: PLEXOR

®: TUNNEL Be/Ki
B: TELEPOD

---3 Energiamez0
@®: Bolt
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The Talisman
( Levél 9)

Jelmagyarazat ‘

SN ¢ sarga kapu - sérga kulcs nyitija
PN : piros kapu - piros kulcs mylitja
ZN ! z0ld kapu - z6ld kulcs nyitja
R : kék kapu - kék kulcs nyitjal

€M : szirke kapu - talizmdndarab nyitja
POn ¢ piros kulcs

Sem : sarga kulcs

Zem ¢ z61ld kulcs

ko ¢ kék kulcs

=9=m$ fehér kulcs - barmilyen kapuhoz
l : gyertya

a’ irat - varazsfalhoz

: varazsfal
! gytmélcs - plusz energia

& ¢ levegd - viz alatti dszashoz
£ s4rkany
ut0®: sdrkanyold stuffok

b varazsls

i? ¢ lathatatlannd tevd ing

% * maszokotél
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©: talizman
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Z.ak McKracken and the Alién Mindbenders

A Lucasfilm f6énodkei nagy faba vagtak a fejszéjiket, amikor elhataroztak, hogy sok
mas ,mellékiizemag” mellett a software-gyartasba is bekapcsolédnak. Kezdetben
nem josoltak nagy jovét az Uj ,iparosnak”, a konkurrencia mar akkor is hatalmas volt.
Néhany meglehetdsen sikertelen kisérlet utan a Lucasfilm Games rajott, hogy a
megélhetéshez nem a ,hagyomanyos miifajokkal” kell prébalkozni, hanem rést kell
keresni a jatékprogramok piacan. igy esett a valasztasuk az arcade-adventure mifaj-
ra. Ez latszélag ugyanugy telitett volt, mint a tébbi, de a Lucasfilm Gj koncepciot dol-
gozott ki, amely nagy piaci sikerekkel kecsegtetett Az elsé ilyen jellegi jatékuk a
LABYRINTH volt, ami teljesen uGjszerl stilusaval nagyon meglepte a kissé szkeptikus
piacot. Persze a program sikerének nem kis mértékben az volt a kulcsa, hogy majd-
nem egy idében kerllt forgalomba a hasonld cimd filmmel, amit meglepd modon
szintén a Lucasfilm készitett. A j6l befutott film utan persze konny( lenne a jaték
népszeriiségét az eldbbi sikereivel magyarazni. De errél sz6 sincs: a program valo-
ban kivalo volt, és egy ujfajta kalandjaték-tipust teremtett meg. Itt mar - a ,régi" ti-
pussal ellentétben - nem csak néhany jol-rosszul sikerllt allokép erejéig lathatjuk
ténykedésiink eredményét: minden cselekedetlinknek pillanatokon belll kiderll a
hatasa. Sét a ,tiszta" adventure jatékoktol eltéréen itt mar belépett az arcade jelleg is:
a gondolkodason kivil némi tigyességre is sziiksége van az embernek, ha a feladatot
végre akarja hajtani. A LABYRINTH természetesen féleg kalandjaték, a cselekvések
nagy részben a menekulésre korlatozodnak.

A masodik ilyen nagy volumeni program az 1001-sorozat 4. kotetében mar bemuta-
tott MANIAC MANSION volt, amely szintén akcié-kalandjaték kategoriaba sorolhatod
be. Az ,akci¢" alatt természetesen itt is az értendd, hogy mig parancsainkat a jaték
szerepl6i a képernydn végrehajtjak, addig mi kajan mosollyal a szankon leshetjik a
hatast. No persze, nagy el6djéhez hasonléan azért itt is tudunk menekilni, ha a sziik-
ség ugy hozna. llyen iranya képzettséglinket - biztos, ami blztos - mmdjart a jaték
elején megszerezhetjik...

no..
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A sorozat legujabb, most ismertetésre kerild tagja a ,Zak McKracken és az idegen
agyferditdk" cimet viseli. A jaték fébhdse: Zacharias McKracken, akit a baratai csak
Zak-nak hivnak. Zak egy kis Ujsagird, aki minden idejét azzal tolti, hogy a "Nemzeti
Inkvizitor” cim(i lapnak készit cikkeket. Mint a bulvarsajtd legtobb képviseldje, az "Ink-
vizitor” se k6z6l semmi hasznalhatonak tiiné informaciot vagy cikket...

Zak feladata, hogy megmentse a Foldet azoktdl a rossz szandéku idegenekttl, akik
lassan, de biztosan mindenkit el akarnak hilyiteni. Az idegenek egy kiilonleges 60
Hz-es zimmogeést vezettek be a telefonhaldzatba, amely mindenkit 6riletbe kerget,
aki csak hallja...

Miel6tt belevagnank a megoldas ismertetésébe, szolnunk kell néhany szét a jaték
kezelésér6l. A jaték iranyitdsa annak egy tovabbfejlesztett valtozata, amit mar a
MANIAC MANSION-ben is hasznalhattunk. A szerepltket egy meni segitségével uta-
sithatjuk kulonféle cselekedetekre, parancsaink hatasat a képernyd felsd részén elhe-
lyezked6 animalt grafikan vizsgalhatjuk. A kép fol6tt az Uzenetsor, alatta pedig a
parancssor talalhato. |

A program vezérlésére egy kurzort hasznalhatunk, amelyet a joystick-kel (PORT1)
tudunk a megfeleld helyre mozgatni. Itt a 'tz' gomb megnyomasaval tudunk a kiva-
lasztott targyra hivatkozni. Miel6tt részletesen elmerlilnénk az iranyitas rejtelmeiben,
essunk tul azokon a funkciokon, amelyeket billenty(izetrél tudunk hasznalni:

Az 'F1'-'F7" billentylikkel tudunk valasztani a jaték négy altalunk iranyitott szerepldje
kozul. Ez a lehet6ség a jaték azon pontjaig természetesen nem all rendelkezéstinkre,
mig el nem vittik Annié hivatalaba a kék kristalyt. Ha az Gjonnan valasztott szerepld
mas helyen tartézkodik, mint ahol mi éppen vagyunk, a program betolti azt a hely-
szint, ahol a jatékos tartdzkodik, majd mar 6t iranyitva folytathatjuk a jatékot. Az 'F1’
gombbal mindig Zak folott vehetjiik at a vezérlést (mivel 6 a fészerepl®), az T3'-'F7’
billentylik sorrendben Annie-t, Melissat és Leslie-t vezérlik.

Az egész jaték soran az egyik legpraktikusabb dolog a 'RETURN' billenty(i. Ennek
hasznalatakor érdekes jelenséget fogunk tapasztalni: ha valamilyen kis kozjaték zaj-
lott éppen a képernydn, a program annak a végére ugrik. igy anélkil, hogy ki kellene
varnunk az egész beszélgetést, rogton folytathatjuk a jatékot, ha mar valamilyen alta-
lunk jol ismert kis ,el6adas” veszi kezdetét. Példaul vegylk azt a jelenetet, ahol két
kissé gyengeelméjlinek latsz6 idegen lényt éppen egy szinvonalas beszélgetés koz-
ben lathatjuk. Els6re ez a kis jelenet minden bizonnyal nagyon élvezetes a néz6 sza-
mara, am masodszorra konnyen elképzelhetd, hogy inkabb csak idérabld, mint szo-
rakoztatd. Szerencsére ezzel tisztaban voltak a program alkotoi is, igy aztan ennek a
funkcidonak kdszonhetben egy gombnyomassal véget vethetlink az érdekfeszitd baj-
csevegésnek.

A 'SPAGE' billentylivel tudjuk a jatékot megallitani. llyenkor egy kedves ismerds, a
toltogetések kdzben mar jol ismert csiga jelenik meg a képernydn, valamint a
parancaaorban a ,,GAME PAUSED, PRESS SPACE TO CONTINUE" (A jaték sziine-
tel, folytatas a 'SPACE’ billentyll megnyomasaval) felirat lathat6. A programot barhol
megallithatjuk (természetesen a lemezrél valé toltés kozben nem).
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Az 'F2' billentylvel a file-menibe tudunk belépni. Ebben tudjuk a jaték allasat lemez-
re kimenteni, vagy egy el6zbleg letarolt allast visszatolteni. Amikor - némi toltogetés
utan - bejelentkezik a menu, egy egyiptomi szfinxet lathatunk napszemiveg-
ben - biztos a nap karos sugaraitol védi a szerencsétlent -, valamint harom felira-
tot. A remekm{ megfelel6 ideig tartd elemzése utan forditsuk figyelminket inkabb a
feliratokra. Ezek sorrendben a kdvetkezdk:

SAVE GAME LOAD GAME CONTINUE PLAYING

Az lzenetsorban a PUT IN A SAVE-LOAD DISK felirat villog, ami arra figyelmeztet
benninket, hogy vegyuk ki a meghajtdébol a jatéklemezt, s rakjuk be azt, amire illetve
amir6l menteni vagy tolteni szeretnénk.

A SAVE GAME szévegre pozicionalva a kurzort, majd a 't{iz gombot megnyomva
tudjuk a jaték pillanatnyi allasat egy elére megformazott lemezre kimenteni. Miutan
aktivaltuk a SAVE GAME funkciét, egy OK felirat jelenik meg, amelyet bekapcsolva
tudjuk a programnak jelezni, hogy elkezdheti a mentést. Biztos, ami biztos a program
ellenérzi, hogy nem az eredeti lemez van-e a meghajtdban, s ha elfelejtettik kicserél-
ni, akkor a THE GAME DISK IS STILL IN THE DRIVE (A jatéklemez van a meghajto-
ban) lGzenetet kapjuk. Ha rogton a Lucasfilm feliratnal Iépink be a file-menlbe, akkor
a SAVE GAME opci6 természetesen nem all rendelkezésiinkre.

A LOAD GAME funkci6ra ugyanaz vonatkozik, mint a SAVE-re, azt az aprésagot
leszamitva, hogy az el6zbleg elmentett allast tolti be a lemezrél. Ha a behelyezett
lemezen nincsen elmentett jatékallas, akkor a DISK DOESN'T CONTAIN A VALID
SAVED GAME (A lemez nem tartalmaz érvényes kimentett allast) lzenetet kapjuk. A
betdltés végeztével a program kilép a menlbdl, és jaték automatikusan folytatodik a
kimentett allastol.

A CONTINUE PLAYING hasznalataval tudjuk folytatni a jatékot. Ezt a funkciét akkor
kell hasznalnunk, ha ki akarunk Iépni a menibdl az allas kimentése utan, vagy rajot-
tink, hogy nem is ezt a gombot akartuk megnyomni.

A képerny0 aljan lathatjuk a parancsmenut. Itt tudjuk az aktualis cselekvést kivalasz-
tani a kurzorral. A cselekvés targyat a jaték képerny6jén vagy a szerepléknél megta-
lalhat6 targyak listajaban jeldlhetjik ki. A kOvetkez6 modszerrel tudunk valakit cselek-
vésre birni: menjink a kurzorral a megfelel® igére és nyomjuk meg a 'tiz' gombot. A
valasztas helyességér6l ugy gy6zédhetiink meg, hogy az a parancs, amelyen a kur-
zor all, sarga szinl lesz, valamint a kijelolt sz6 a parancssorban is megjelenik. Ha
nem a kivant funkciot kapcsoltuk be, még javithatunk a parancsmenuben egy 0j sz6
hasznalataval. Egy ige utan altalaban meg kell adnunk annak targyat is. Ez két
helyen torténhet. Ha olyan dologra hivatkozunk, ami a jatéktéren belll van, akkor a
kurzorral a mar ismert moédon ramehetlink a targyra, majd a 'tiz' gomb megnyoma-
saval kijelolhetjiik. Uj parancs kijeldlésekor az ige targyai valtozatlanok maradnak,
illetve eltinnek, ha olyan parancsot toroltink, amelynek két targy volt mar megadva.
Ha csak a targyat akarjuk megvaltoztatni, akkor menjink arra a targyra, amit hasz-
nalni szeretnénk a mar meglévdé parancsban és nyomjuk meg a 1z’ gombot. llyen-

kor az el6z6 felirat eltinik és az G targy neve jelenik meg helyette Vannak olyan tar-
Qyak is. melyeket 6nmagukban nem tudunk hasznalni, csak valami massdl egyiitt.
ilyenkor valamilyen k6t6szo jelenik meg a targy neve utan és a program a kovetkezd
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paramétert varja. Ha dsszedllitottuk a megfelelé parancsot, nyomjuk meg még egy-
szer a 'tliz' gombot a parancssoron vagy ott ahol az utols6 paramétert kivalasztottuk
és a parancs végrehajtasra keriil. Kilon kell megemliteniink a nalunk lévd targyak
hasznalatat. Ezeket ugy tudjuk parancsunkban alkalmazni, hogy a képerny6 aljan
lévo listabol kivalasztjuk a megfelelét. Ez a lista mindig az éppen nalunk talalhat6 esz-
kozok nevét tartalmazza. Ha semmi sincs nalunk, akkor természetesen nem is jelenik
meg ez a menu. Ha az eszk6z0k szama meghaladja a menilbe kiféré dolgok szamat,
két kis nyil jelenik meg, melyeken a 't(iz’ gombot nyomogatva tudjuk a listat lapozgat-
ni a kivalasztott nyilnak megfelel iranyban.

A parancsmeniiben az alabbi opcidkat hasznalhatjuk:

Push:

Puli:

Give:

Open:

Close:

Read:

Walk to:
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Valamit ezzel tudunk eltolni vagy megnyomni. Példaul a Marson az
Grszallo belsd termébe egy gomb megnyomasaval tudunk bemenni. A
kapucseng6t is ezzel az igével tudjuk megnyomni. Ha olyasmit proba-
lunk megnyomni, amin ez a parancs végrehajthatatlan, az I CAN'T
MOVE IT (Képtelen vagyok megmozditani) lzenet jelenik meg.

Valamit magunk felé tudunk huazni. Hatasat tekintve pont az ellentéte a
Push-nak. Példaul az asztalterit6 felhajtasara ez a legalkalmasabb.

Valamit odaadunk egy masik személynek. Természetesen ez csak akkor
hasznalhatd, ha van még valaki abban a szobaban, ahol az aktualis sze-
replé tartézkodik. Az utasitas utan azt a targyat kell megadnunk, amit
oda akarunk adni, majd azt a személyt, akinek Iadni akarjuk.

Valaminek a kinyitasa. Ez lehet egy olyan ajt(’),| ami nincs kulcsra zarva.
Amennyiben olyan targyat probalunk kinyitni, amin semmilyen nyithat6
alkatrész nincsen, az IT'S DOESN'T SEEM TO OPEN (Nem tlinik kinyit-
hatonak) Uzenetet kapjuk.

Valaminek a becsukasa. Ellenkez® hatast valt ki, mint az Open, és
ugyanazokon a targyakon lehet végrehajtani.

Sz6 szerint olvasast jelent, azonban itt inkabb valaminek a megvizsgala-
sat értik alatta. Minden olyan dolgot elolvashatunk a segitségével, amin
valamilyen felirat talalhatd. Ha ez iranyu kisérleteink cs6édot mondanak, a
THERE IS NOTHING TO READ ON IT (Semmi sem olvashat6 rajta) feli-
rat tajékoztat benniinket errdl a tényrol.

Ebben a mdédban tudjuk szereplét oda mozgatni ahova akarjuk. llyen-
kor a kurzort a kivalasztott helyre kell vinni, majd meg kell nyomni a 'tz
gombot. Ha ez a hely egy ajto volt, akkor a szerepldé megprobal a kovet-
kez6 szobaba bejutni. Egy lIépcs6n ugy tudunk felmenni, hogy a lépcsé
tetejére mutatunk a kurzorral. Ha a tovabbjutas valami miatt nem lehet-
séaes. azt a aéo kozli velink az Uzenetsorban. Eaészen addig mara-
dunk a ,sétalé” modban, mig valami mas jellegli parancsot ki nem
adunk, tehat folyamatosan tudunk haladni, anélkll, hogy allandéan ki
kellene jeldInink.
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Pick up:

Put on:

Take off:

Use:

Turn on:

Turn off:

Switch:

Ezzel az utasitassal tudunk valamit magunkhoz venni. Ez a dolog ugyan-
ugy lehet a foldon, mint mondjuk egy nyitott hiitészekrényben. Ha vala-
mi miatt a kérdéses targyat nem tudnank felvenni, példaul nem érjtk el (1
CAN'T REACH IT), vagy nem vagyunk elég erések (IT'S TOO HEAVY),
azt a program az tzenetsorban kozli.

Ezzel az utasitassal tudhatjuk meg, hogy milyen targyak talalhatok a
kdzelinkben. Amikor ezt a modot bekapcsoljuk, akkor a kurzorral a szo-
kasos modon a targyakra tudunk menni. llyenkor a parancssorban
annak a targynak a neve jelenik meg amelyen éppen allunk. Ha olyan
dolgon vagyunk, amire nem tudunk hivatkozni, vagyis csak diszités a
képerny6dn, akkor semmi sincs kiirva a What is felirat mellett a parancs-
sorban. A What is funkciobol kétféle modon Iéphetiink ki: az els6 az,
hogy egy Uj parancsot adunk ki; a masodik modszer, hogy megnyomjuk
a 'tlz' gombot a kivalasztott targyon. llyenkor az aktualis ige Walk to-ra
valt, de a targy neve valtozatlanul ott marad a parancsmezdben. Termé-
szetesen az igét barmely masikkal kicserélhetlik, igy példaul elég kony-
nyen tudunk a sotét helyeken Iévd dolgokra hivatkozni. Ez az utasitas
masodsorban annak hasznos, aki a feladatot magatol akarja végigcsinal-
ni. Egy ismeretlen helységbe valo belépés utan ugyanis az elsd teendd a
terepszemle; fel kell mérniink, hogy mi az, amire itt egyaltalan hivatkozni
tudunk..

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkra venni, vagy valamit a felszere-
Iésiinkhoz tudunk kapcsolni. Példaul ezzel a paranccsal tudunk felvenni
egy kalapot, vagy éppen az Grruhank sisakjat.

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkrol levenni, vagy valamit a fel-
szerelésinbél tudunk eltavolitani. Példaul ezzel a paranccsal tudjuk
levenni a kalapot, vagy éppen az Grruhank sisakjat.

Valamilyen targyat hasznalunk A legtobb targyat csak egy masikkal
egyutt tudjuk hasznalni, ilyenkor a masodik paramétert is meg Kkell
adnunk.

Valamit bekapcsolunk. Ez lehet kapcsold, de minden olyan eszkdz is,
amelynek van ,normal” és egy ,bekapcsolt” allapota (példaul vizcsap,
zseblampa.)

Valamit kikapcsolunk. Ugyanazon targyakra vonatkozik, mint a Turn On
és természetesen ellenkezd hatast valt ki.

Hatasattekintve ugyanaz, mint az 'F1'-'F7' billentylk haszndlata, vagyis
egy Uj szerepl6 iranyitasat tudjuk atvenni. A kildnbség csak az, hogy
Ujabb menilb6l kell a szerepld nevét kivalasztanunk. Persze amig Annié-
val nem talalkozunk, a funkciégombokhoz hasonléan ez a mentpont
sem él. "
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Killonleges kategoriat alkotnak azok a menipontok, melyek csak bizonyos helyzetek-
ben jelennek meg.

Fly to: Odarepiilni valamihez. Ha a madarat iranyitjuk, akkor a Walk to helyett
ez az utasitas jelenik meg.

Swim to: Odauszni valamihez. Ha a delfint iranyitjuk, akkor a Walk to helyett ez
az utasitas jelenik meg.

To Zak: Amikor egy éllatot iranyitunk, ezzel a funkciéval tudunk visszatérni Zak
vezérléséhez.
Buy: Ezzel a paranccsal tudunk a boltban vasarolni. A Pick up utasitas

helyett jelenik meg, ezzel is megakadalyozva, hogy valamit fizetés nélkdil
vegylunk magunkhoz.

Sell: Ezzel a paranccsal tudunk a boltban eladni valamit.

Play: Ezzel a gombbal tudjuk elinditani a lejatszast a magnon.

Record: Ezzel a gombbal tudjuk elinditani a felvételt a magnoén.

OK: A repul6téri helyfoglalasnal ezzel tudjuk jelezni, hogy megvessziik a kiva-

lasztott jegyet, vagy ha nem valasztottunk semmit, itt tudunk kilépni.
Cancel: Ezzel tudjuk az el6zbleg megvaltott jegylinket visszacserélni.

Finished  Amikor mar készen vagyunk egy rajz elkészitésével, itt tudjuk jelezni,
drawing:  hogy mar nem kivanjuk médositani azt.

Teleport to: Mikor mar megvan a teleportkristalyunk itt lathatjuk a teleportalas
aktualis célallomasat.

Az eddig emlitetteken kivil a leggyakrabban az IT'S DOESN'T SEEM TO WORK for-
dul el6. Ez akkor jelenik meg, ha valamilyen teljesen értelmetlen utasitast adunk ki.

A toltés megkezdése utdan nem sokkal megjelenik egy LUCASFILM felirat. Majd egy
kis id6 elteltével Zakot latjuk, amint éppen a fénokének magyarazza lelki problémait.

F —  Zak, Zak, Zak, mi a fenéhez kezdjek veled?

Z — De F6nok! Ennél a szennylapnal sose fogok Pulitzer-dijat nyerni! Mar a
betege vagyok annak a sok szemétnek, amit csinalnom kell!
F —  Akkor csinalj olyan sztorikat, amik nem szemetek! Nézd, ezt az egy munkat

meéeg meg kell csinalnod, aztan nem banom, nekililhetsz a novellad megirasa-
nak. Tessék a jegyed Seattle-be. Tobbet szeretnék tudni arrdl a szérnyi ketfejii
mokusrol, amelyik a kempingezéket allanddéan megtamadja.

Z— OK, legyen neked...

F— Ja, ha mar ugyis arra /drsz Az els6 UFO észlelése a Rainer-rtegyné/ volt
Otven éwvel ezelott Jo lenne, na ezt is megirnad

Z— Hmmm - Riporteriink melegebb éghajlatra kivanja a fénokét.

F — Mi a probléma ?

Z —  Nem fontos, Fénok
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Zak hazatér, hogy kipihenje magat a masnapi utra. Kés6 éjszaka fekszik az agyaban,
és Uujra egy kulénos almot lat... Hamarosan megjelenik a jaték cime: ,Zak
McKracken és az idegen agyferditdok”, majd tanui lehetiink Zak lidércnyomasos
almanak. El6szor a Foldet latjuk, amit egy kiulonds gydr vesz korlil, majd a Mars
tinik fel a képerny6n. Kilénds, arc alaku piramis kertl elénk, majd - hogy teljes
legyen az élvezet - szép sorban megjelennek a program alkotdi is. Aimunk soran
jonéhany olyan dolgot lathatunk, amivel a kés6bbiekben még a ,valésagban” is talal-
kozni fogunk. Ezek: egy térkép a foldrél, amin lathatéan valamilyen objektumok van-
nak bejeldlve, egy ismeretlen ndszemély, aki mellett egy furcsa szerkezetet lathatunk,
egy kék szin(i idegen lény, valamint egy egyiptomi kereszt. Zak hamarosan felébred
ebbdl a lidércnyomasbol. - Hi, micsoda alom. Azt hiszem, le kellene rajzolnom azt a
térképet, amit dimomban lattam.

Nyissuk ki a ruhas fiokot (Open dresser drawer). Iit egy telefonszamlat talalunk. Néz-
zik meg mennyit telefonaltunk a mualt hénapban (Read phone bili). - 7138 dollar!
Jobb lesz, ha mihamarabb befizetem.

A ruhasszekrényen egy akvarium van, benne pedig kedvenc halunk, Sushi Uszkal.
Vigylk 6t is magunkkal (Pick up Sushi in fish bowl). - Gyere csak, Sushi.

Nézzilk meg, mi van az iréasztalunk fiokjaban (Open desk drawer) Egy szajharmo-
nika. Talan jo lesz még valamire, ezért vegylik magunkhoz ezt is (Pick up kazoo).
Toljuk vissza a fiokot a helyére (Close desk drawer) Az asztal alatt valamilyen mia-
nyag darabot figyelhetliink meg. Piszkaljuk ki a telefonszamlaval (Use plastic card
with phone bili). - Jé, a hitelkartyam. - allapitia meg Zak.

Egy kis tapétadarab l6g le az ajtd6 mellett. Tépjik le, ne csufitsa el a szobat (Pick up
torn wallpaper). - Hoppsza! Nyissuk ki az ajtét (Open door), és menjlink ki a szo-
babol (Walk to door)

Alig Iéplink be a nappaliba, amikor megjelenik egy sokat sejtetd ,Ezalatt egy titkos
teremben” felirat, majd két idegen lény beszélgetésének lesziink szemtandui.

A — Ahem. Most beszéltem a kirdllyal. Azt mondta, hogy a Gép mar tokéletesen
mUkodik.

B — Ja, tokéletesen miikodik.

A — Aztis mondta, hogy néhdany napon bellil minden féldlako hiilyébb lesz mint mi.

B — Ja, hiilyébb lesz, mint mi.

A — Azt hiszem tul sokat foglalkoztal a Géppel.

B — Ja, tul sokat.

A — Ugy latom, Uj beszélgetSpartnert kell keresnem magamnak.

B — Ja, djpartnert. Viszlat!

Miutan sajat szeminkkel is meggy6zddhettiink az agyferdité gép borzalmas hatasa-
rol, ajbol visszatériink Zakhoz Most mar jol lathatd, hogy milyen sulyos a veszéllyel
kell a foldlakoknak szembenéznilk Ha Zaknak nem sikeril megmenteni a Foldet
ett6l a borzalmas gépt6l, az emberiség a teljes elhilyulés utjara fog Iépni
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A sikeres mentés érdekében folytassuk aldasos tevékenysélgijnket azzal, hogy vissza-
vissziik a falndl Iévd divanyparnat a helyére (Pick up seat cushion). - Jo étlet, ezen

a helyen ugyis utban volt. ‘

Nyissuk ki a hever6t (Open seat cushion) és vegyiik ki beldle a TV taviranyitojat
(Pick up remote control). Dugjuk be a TV halozati csatlakozojat a konnektorba (Use
power cord in power outiét), majd kapcsoljuk be a TV-t a mellékelt taviranyitoval
(Use remote control). Eppen a reggeli hirek mennek; egy fiatal bemondon® a mai
misorvezeto.

B - Jo reggelt San Francisco, itt Léri Amore beszél Reggeli programunkat a Yale
egyetemistak Mars-expedicidjardl szoldo beszamolonkkal folytatiuk De elébb
egy fontos k6zlemény: Ebben a pillanatban egy 0] alak tinik fel a képernyén.

A - Hello. Annié Larris vagyok a , Régiek Bélcsessége Szervezet' San Francisco-i
irodgjabaol.

Zaknak nagyon ismer6s az ifji holgy: - Hol lathattam én 6i ezelétt...?

A - A mi feladatunk, hogy a mult megértésével jobbar) megismerjiik a napjaink-
ban lejétsz6dé folyamatokat. Am ehhez sziikségiink van a segitségiikre. Kérjiik
dobjanak be minden ési targyata 14. utcai irodank ajtajan. Természetesen eze-
ket mindenki sértetleniil vissza fogja kapni. Elére is kGsz6ném.

B - Most folytassuk azzal a bator nével a m[]sorunka)‘, aki megszervezte ezt a
veszélyes utata Marsra. Kovetkezik Melissa Chma. |

M - Udvézlet mindenkinek!

B - Melissa, megmondanad, hogy mi késztetett arra té"ed meg a baratodat, Les-
lie-t, hogy mindendron a Marsra menjetek? |

M - Klilbnés aimaink voltak, melyben egy idegen lény elmagyarazta, hogy hogyan

csinaljunk a furgonunkbdl lrhajot. Azzal bizott meg benniinket, hogy menjink a
Marsra, és ott varjunk a tovabbi utasitasaira. Es most itt vagyunk!

B —  Ertem. Es megkaptatok mar ezeket a - hogyismondjamcsak - ,instrukcio-
kat"?
M — Nem. Mi még egyetlen egy idegen lénnyel sem talalkoztunk, miota megérkez-

tlink a Marsra. De varni fogunk! Elnézést, az lrruhamban kevés az oxigén. Fel
kell toltenem. |
A — OK, Melissa. Koszbnjiik, és sok szerencsét kivanunk a tovabbiakhoz. Mai

mlisorunkat az Egyetemes Hiilyeség Jarvanyrol szol6 tudositasunkkal folytatjuk.

Amennyiben egyre ostobabbnak érzik magukat, kedves nézdink, megnyugod-
hatnak: nicsenek egyediili A tudosokat zavarba hozza ez az uj jelenség, amely
szerte a vildgon minden emberre egyarant hat. Egy 60 Hz-es zugas jon minden
telefonbdl az egész vilagon. Megkértiik a Telefontarsasag képviseléjét, hogy
nyilatkozzon az (gyben.

Miutan ezt elmondta, a bemondoénd belezavarodik a szévegéebe. Most mar mindent
megtudtunk a napi eseményekbdl, ami emlitésre mélt6é, ezért kapcsoljuk ki a TV-t

(Use remote control). Menjink a mosogatdéhoz, és nyissuk ki a hozza tartozo szek-
rényt (Open cabinet). Egy doboz zsirkrétat talalunk, vegyiik fel ezt is (Pick up box of
crayons). A jelek szerint Zak haztartasa igen jol el van latva, bar mar csak egy sarga
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kréta maradt a dobozban. Rajzoljuk le a térképet, miel6tt elfelejtenénk (Use yellow
crayon on torn wallpaper). Nyissuk ki a hiit6t, hatha talalunk még némi harapnival6t
benne (Open refrigerator). Egy egész tojast latunk, ami ugyan az éhenhalashoz sok,
am az evéshez kevés. Nem baj, Zaknak ugysincs kedve f6zni, rakjuk el ezt is a tObbi
holmi kozé (Pick up egg). Csukjuk be a hiitd ajtajat (Close refrigerator), és tavoz-
zunk a lakasbol (Open door; Walk to door). A hazunktol egy kissé balra eltavolodva
egy francia pékség talalhatdé. Menjink oda és nézzilk meg, mi van az ajtoéra irva
(Read sign). ZARVA. Nyomd meg a kapucsengét, ha akarsz valamit. Hat ha mar ilyen
szépen kértek, ne habozzunk, nyomjuk meg (Push doorbell). Kisvartatva egy
mogorva uriember tinik fol az ablakban, de mintha nem ortilne nekiink.

P — Zarva vagyunk, nincs semmilyen friss pékarunk sem. - és ezzel eltlinik. A'vicc
kedvéért nyomjuk meg ujbol a csengdt (Push doorbell).

P - Figyelj csak, nem hinném, hogy sziikséged lenne arra a kenyérre, ami
megmaradt! Na huzzal innen! - Sosem lehet tudni, hatha pont arra van sziikségunk.
Csengessiink Ujbol (Push doorbell). - Najo, TE akartad! - mondja a mogorva pék,
hozzankvag egy meglehetésen &sinek latszé6 kenyeret Szerencsénk van, hogy nem
talalt el, ugyanis a betonon szabalyos Iéket vag, amint becsapddik. Vegyuk fel ezt is
(Pick up stale bread).

A hazunktol jobbra taldlhaté a telefontarsasag (TPC). Mivel aktudlis, hogy kiegyenlit-
slik a szamlankat, nyissuk ki az ajtot (Open door), és menjink be (Walk to door). A
pultnal egy tablat latunk, olvassuk el (Read sign) Telefontarsasdg. Kérjlik a szamla-
kat itt fizetni. Ugy tlnik, j6 helyen jarunk, adjuk oda a szamlat a tarsasag emberének
(Give phone bili to representative). Az illet6 egy kicsit meglepddik, mikor leolvassa
tartozasunkat: - H38$-t telefonaltal el. A Marsot hivtad vagy mit? Kérem a hitelkar-
tyat. Miutan legombolja rélunk a megfeleld szamua konvertibilis valutat, még figyelmez-
tet arra, hogy legkozelebb id6ben fizessiik ki a szamlankat. Na, ide sem joviink tob-
bet. Hagyjuk el a hivatalt (Walk to door). Ugy latszik a Tarsasdg mégiscsak oriil,
hogy valaki kifizette a szamlat, mivel képvisel6jik még egy viszlatot utanunk kialt,
amikor elhagyjuk a helyiséget.

Itt az ideje, hogy bevasaroljunk. Menjink a 14. utcara (Walk to 14th Avenue). A leg-
elsd ajton egy felirat arrél tajékoztat (Read sign), hogy ezen a helyen mindenfélét
adnak és vesznek. Nyissuk ki az ajtét (Open door), és menjink be (Walk to door).
Ezen a helyen a Pick up helyett a Buy (venni), Give helyett pedig a sell (eladni) jele-
nik meg a meniben. Kezdetnek vegylik meg a golfiit6ét (Buy golf club).

Z - Ezt a golfiitét szeretném megvenni.

E — Faradjide. Ez 75 dolcsiba fog kertilni, baratom.
Z - Tessék a hitelkartyam.

E — Kosz, viheted.

A boltban még egy szerszamkészlet és egy ruha az, amit hasznalhatonak itéllink.
Vegyuk meg mindkett6t (Buy tool kit; Buy wet suit) Menjunk ki az utcara (Walk to
door) és keressik fel az ut jobb szélén 1évd fodrasz szakizletet. It egy szép kis
cégtablat talalunk. Nyissuk ki a szerszamosladat (Open tool kit), és vaaiuk le a
cégtablat a drotvagoval (Use wire cutters on bobby pin sign). Menjlnk vissza a
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lakasunk el6terébe A mosogatdban, ahol a krétat talaltuk, egy cs6 van. Hajtsuk félre
a csovet (Use monkey wrench on pipe), és tegylik a szaraz kenyeret a mosogatdba
(Use stale bread in sink). Kapcsoljuk be a falon Iév6 gombbal a mosogaté
hulladékapritéjat (Turn on switch) Néhany masodperc mulva a kenyér eltlinik és
csak néhany szem kenyérmorzsa marad Tegylk el a maradvanyokat (Pick up
bread crumbs), és kapcsoljuk ki a hulladékapritot (Turn off switch) Sajnos egyre
nehezebb Sushit magunkkal cipelnlink, ezért ontsuk bele a mosogatdoba (Use Sushi
in fish bowl with sink). - Remélem Sushi jol fogod érezni magad

The- dcior won't opc-n froh the out<.i .,
,tm{ the

Fiirii <H
. . Yurn c> =+
e aned Si.'ite 1.

s hllar-d

Menjink ki az utcara és alljunk a buszhoz. Hamarosan fel fog t(inni, hogy a buszve-
zetd elaludt, ezért legnagyobb sajnalatunkra fel kell 6t keltenlink. Erre a célra tokéle-
tesen megfelel az imént vasarolt golfiité (Use golf club with bus). Latszolag a sof6r
még jobban sajnalja, hogy felvertiik mint mi. - Hé, mér’ ke'tettél f61? Csak nem a
reptérre akarsz menni? Na jo, massz fel. Fizessik ki a jegyet (Use CashCard in
CashCard reader). Ez valamennyire felvillanyozza a kissé kaba buszsofért és egy Na
jo, menjiink*, felkialtassal elindul veliink a repil6térre. |

A reptéren egy kissé kilonds ember tancol. Amint észrevesz, rogton rakérdez, hogy
nem akarunk-e venni egy konyvet, amiben megtalalhatjuk a valodi igazsagot. Nem tul
megnyerd a kiilseje, ezért inkabb fizessiink (Give CashCard to devotee) - 45 dol-
lar lesz Biztos lehetsz benne, hogy megtalalod benne az igaz tanokat Erre kivancsi-
aK vayyunK (nead buuk) A kdnyv cime. "Hogyan néveld a figyelmedet, és csok-
kentsd a pontjaidat golfozas kozben” Egy Swami Holanwanda nev(i nepali guru irta
Majd késbbb elolvassuk Pillanatnyilag azonban a repul6re kell felszallnunk, mieldtt
elindulna (Walk to gate to planes). Egy nem tul szivélyes stewardess fogad a gépen.
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S — Elkésett! Aa jojjon, megmutatom a helyét. Holgyeim és uraim. Mivel 6nék mar
hallottak elébb ezt a tajékoztatast, ezért igyekszem rovidre fogni. Abban a kelle-
metlen helyzetben, ha véletleniil vizen landolndnk, az 6nok llései mentéovkent
hasznalhatdk. Ha elvesztenénk a belsé nyomast, valdsziniileg oxigén-maszkok
fognak megjelenni. De ne is térédjenek ilyen aprosagokkal, inkdbb élvezzék a
repllést. Van egy olyan érzésem, hogy én nem fogom.

Ezek utan mindenkinek kioszt egy kis mogyorot, hogy ne haljon éhen. Tobb mint
valoszin(i, hogy az el6bb emlitett eszk6zokre meég sziikséglink lesz utunk soran, ezért
probaljuk meg elterelni a légikisasszony figyelmét. Menjlunk el az utastér bal széléig,
nyissuk ki az ajtét (Open door) és menjink be a mosddba. Rakjunk egy adag WC
papirt a lefolydba (Use toilet paper in sink) és nyissuk ki a csapot (Turn on sink).
Hamarosan kiont a viz. Hivjuk ide a stewardesst, hadd élvezze 6 is a latvanyt (Use
call button), Ugy latszik, ma nincsen vicces kedvében, mert hatalmas jajveszékelés
kozepette kiterel a mosdobol. Menjiunk a gép elejére, és nyissuk ki a mikrohullamu
sutdét (Open microwave oven). Tegylik bele a tojast (Use egg in microwave dven)
és csukjuk ra az ajtot (Close microwave oven). Ezek utan kapcsoljuk be (Turn on
microwave oven), €s menjunk a helyinkre. Nemsokara megjelenik a mit sem sejt6
stewardess, akinek ugy latszik, ma rossz napja van, ezért egy Uujabb hisztérias
rohammal prébalja levezetni az idegességét. Most mar nyugodtan nekilathatunk a
hianyzo targyak 0sszegydjtésének. Mig mi ténykedunk, idonként Uvoltdzik a neuroti-
kus légikisérd, de ez ne zavarjon bennilinket. Elsdként vegylk fel az el6ttink [évd
székrdl a parnat (Pick up cushion), majd a fotel mellett hever6 6ngyujtot (Pick up
lighter). Most kezdjiik el szép sorban kinyitni a poggyasztartokat (Open bin). Amelyi-
ket utoljara kinyitjuk, abban taldljuk meg az oxigén-palackot Vegyuk ezt is magunk-
hoz (Pick up oxygen tank). Ugy 6t-hat perc mulva szalinank le, ezért inkabb nyom-
juk meg a 'RETURN '-t.

Ezalatt a titkos terem egy félreesd zugaban... A mar kissé elhilyilt idegent éppen egy
Elvis-szam éneklése kdzben lepi meg a tarsa.

A — 0 BABY! I'm ajail hound dog lovin'meat...

B — Mégis mit gondolsz, mit csindlsz most?

A — A Kiréllyal beszélek.

B — Hagyd abba azonnal! Azért vagy itt, hogy ligyelj a Gépre, nem pedig tancolni,
mint egy idiota!

A — Sajnalom

B — Csak egyetlen kis hibalehetdséglink van; ha valaki megcsinélja és elinditja a
Skolarok gépét. Ez az egyetlen dolog ami megdllithat minket. Persze nemsoka-
ra atvessziik az iranyitast, és akkor mar nem kell tobbé aggodnunk. De addig
jobban kell figyelned a munkadra!

A — Ahogy 6hajtod F6nék. Viszlat! ...Don't be cool to my heartache...
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Menjink ki a reptérrél (Walk to outside). Torjuk le a faagat (Pick up tree branch).
Amikor megprobalunk odamenni a barlanghoz észrevesszilk a szerencsétlen kétfejl
mokust. - Hat ez az a mokus. Lassuk csak, hogy milyen fécim lenne ebbdl. Ez példa-
ul hogy tetszik: ,A kétfeji mokus megtamadija a bulvarlap riporterét”, vagy "A kétfejl
mokus felfalta Seattle-t és Taromat™. Kénytelen vagyok szérnnyé valtoztatni ezt az
dllatot. Utdlom a munkamat! - elmélkedik Zak. Adjuk oda a mogyorét a mokusnak
(Give peanuts to two-headed squirrel). Az elveszi, majd elmenekiil a zsakmannyal.
Egy kis repedés van a barlangon. Utdgessiik meg a golfiitével (Use loose dirt with
golf club). Néhany ¢rai asas utan egy barlang bejarata tinik fel, amit Zak elégedet-
ten nyugtaz. Menjlink be (Walk to cave entrance). Itt teljes s6tétség fogad minket,
ezért a targyakat a What is funkcioval jeldljik kil

Piszkaljuk le az elhagyott madarfészket a golfiitével (Use golf club with abandoned
bird nest). Tegyik a faagat a tizhelyre (Use tree branch in pit), majd erre a a fész-
ket (Use bird nest with branch in pit), és végil gyujtsuk meg az egészet (Use
lighter on nest and branch). Most, hogy mar vilagos van, kiilonos, félig lekopott ide-
gen jeleket lathatunk a barlang falan. Rajzoljuk vissza ezeket (Use yellow crayon on
strange markings). Zak ezt idétlen éneklés kdzepette végre is hajtja. Hamarosan egy
ajto jelenik meg a falon. Menjiunk be (Walk to ankh door). Egy kék kristalyt latunk
egy emelvényen, melyen egy infravords szenzor talalhatd. Nyomjuk meg a taviranyité
gombijat (Use remote control). Ugy latszik a megfeleld csatornat kapcsoltuk be, most
mar el tudjuk venni a kék kristalyt (Pick up blue crystal). Mikor Zak ezt kézbe veszi,
rajon, hogy valoszinlleg ilyesmikrdl szoélt a felhivas a reggeli TV miisorban. Menjink
vissza a reptérre. Vegylnk jegyet az terminalnal (Use reservations terminal). Nyom-
juk meg a Miami melletti gombot, majd az OK feliratot. Néha egy kédszot kérdez a
gép, ilyenkor csak nyomjuk a képernydn lathatd billentylket addig, mig meg nem
jelenik a SUCCESFUL... kezdet( felirat. Ez eredetileg védelem volt, Magyarorszagra
kerllése el6tt azonban mar egy jotét lélek leszedte a programrol.

Menjink a beszallashoz (Walk to gate to planes). Egy kellemes kis légiséta utan
megérkeziink Miamibe. Itt meglepd mddon ismét egy kétes kinézetli egyén akad az
utunkba, aki egy kis pénzt kér t6link. Pénzt ne adjunk neki, viszont a konyv bdlcs
tanitasai talan segitenek rajta (Give book to boom). - Mar hallottam errdl a gururdl.
Hadd lassam csak, mit irt. Oh! Ah! Ah! Mér ERTEM. Nincs tébbé sziikségem erre a
whiskey-re, tegyed el. Es készoném! — Ezek utan eksztazisba esik és elkezd tancol-
ni, akarcsak az, akit6l a konyvet vettik.

Vegyiink repiildjegyet San Franciscoba (Use reservations terminal: San Francisco),
és repuljink haza. Megérkezés utan menjink ki a bejaraton. A busz hazavisz minket.
Menjink a 14. utcan a kdzépsd ajtohoz. A feliratot elolvasva (Ftead sign) rogton kitli-
nik, hogy ez az intézet, amir6l Annié beszélt a TV-ben. Dobjuk be a kristalyt az ajton
(Use blue crystal on drop slot), és varjunk egy kicsit. Kisvartatva megjelenik Annié:
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A - Honnan szerezted ezt a régiséget?

Z - Ne torédj vele! Te vagy az a lany, akit ma €jjel az dlmomban lattam!

A - Erdekes! Varj csak egy percet. En is almodtam: egy idegen szobdban voltam egy
idegen emberrel. Te voltal az! Nekem és két bardatomnak kiilbnos almaink vol-

,-.} ,. tak, amiket a Régiek kiildtek az agyunkba. Te vagy az egyik, akit 6k megmutat-
tak nekiink.

Z — Alljunk csak meg!

A - Latom  szkeptikus  vagy. Hamarosan meg fogod  vadltoztatni a
véleményedet. - Bevezet minket a dolgozdszobajaba.

A - Almukban mindannyian egy kiilénés gépet lattunk, amit meg kell épiteniink. ime,
a rola késziilt tervrajz!

Z — Jé, ez tényleg az!

A-A kék kristaly, amit most elhoztdl nekem, egy része ennek a gépnek. Es itt egy
madsik fél darab is, amit ha sikerlil kiegésziteni, elmehetsz a Marsra a barataim-
hoz. Természetesen ehhez sziikséged lesz egy lrruhdra.

Z - Urruhéra?!

A — Ja igen, tessék visszaadom a kristalyodat. Mostantol kezdve minden tudasunkat
megoszthatjuk az almainkon keresztiil. De légy dvatos; ha barmelyikiink is meg-
hal, lehetetlenné vilik a kiildetés teljesitése.

Megijelenik a switch (atkapcsolas) funkcio. Most mar mind a négy szerepl6t tudjuk
iranyitani. Alljunk Annié iranyitasara ('F3'). Hajtsuk fel az asztalteritét (Puli blotter),
és vegyilk fel a hitelkartyat (Pick up CashCard) Menjiink el a buszmegalléhoz. All-
junk vissza Zakra ('F1'). Menjink mi is a buszhoz, és ébresszik fel a sofért a mar
szokasos modszerrel (Use golf club with bus). Fizessik ki a jegyet (Use CashCard
in CashCard reader), majd tegyik ugyanezt Annie-val is ('F3': Use CashCard in
CashCard reader). Sietniink kell, mert a busz 15 masodpercen belll elindul.

Annie-vel vegyilnk egy jegyet Londonba és adjuk Zaknak, majd vegyink még egyet.
Menjink a beszallbhelyhez, majd ha megérkeztiink Londonba, valtsunk at Zakra.
Menijlnk Annié utan és adjuk neki a whiskey-t (Give whiskey to Annié). Vegylnk egy
jegyet Katmanduba, és szalljunk fel a repllére.

Menjunk ki a varosba. A legnagyobb haz el6tt egy 6r all, aki ugyan néhany szivélyes
szoval koszont minket, de ennek ellenére sem akar beengedni a hazba. Adjuk oda
neki a konyvet (Give book to guard). - Ok! Latom, hogy a guru kévetdje vagy!
Beléphetsz. Menjlink be a hazba. A falon néhany képet lathatunk, amin a guru és egy
afrikai saman golfozik Késébb majd 6t is felkeressiik. Most azonban menjink oda a
guruhoz. Meglepd moédon egy szbnyeg folott lebegve talaljuk, amint éppen medital.
Menjlink hozza kozel. Pillanatokon belll 6szrevesz, és a kovetkezd beszédet intézi
hozzank:

- Tisztan tartottad a lelked, és a kék kristalyt is elhoztad magaddal. Most én megtani-
tom neked, hogy hogyan hasznald azt. A kristaly segitségével dtveheted az iranyitast
az allatok folott. Egyszer(ien csak irdnyitsd arra a lényre amelyiket iranyitani akarod.

Egy 6ra mulva...
— artan parold oi egészet egy Ma fokhagymaval egyiitt AGtOfJTO GmerseRieier)...
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Két 6ra mulva... ‘

- ...erre azt mondta: "ez nem egy hélgy volt, ez csak a feleségem.” JO mi? Ha, ha,
ha.

Harom ora elteltével...

- ...6s csak akkor miikodik, ha te fizikai kapcsolatban vagy a Folddel. Most menj, és
tegyél sok jot az emberekért! |

Fogadjuk meg a jotanacsokat. Elstként cselekedjink valami jot. Menjink a bdrton
elé, amin egy zaszlo6t lathatunk. Vegylk fel a zaszlot (Pick up flagpole). Menjiink oda
az ut kozepén allo yakhoz és dobjunk be a perselybe egy kis pénzt (Use yak with
CashCard). Egy poros, hosszi ut utan megérkeziink a repul6térre. Vegylink egy
jegyet Kinshasa-ba, és repuljink oda. '

Menjunk ki a dzsungel be. Mivel még két helyen van ilyen dzsungel, elaruljuk, hogy
ezeken ugy a legkdnnyebb atjutni, hogy mindig a hozzank legkdzelebb es6 6svényen
folytatjuk az utunkat. Ezek a dzsungelek tulajdonképpen labirintusok, de feltérképez-
ni nem lehet 6ket - elég furcsa eredménye van -, inkabb csak jegyezziik meg a j6
utvonalat. Az utvonal megtalalasa altalaban két-harom perc alatt sikertl mindenkinek.

Ha sikeresen atvergddtlink, egy kis afrikai falunal lyukadunk ki. Menjink be abba a
hazba, amit a falu bal oldali szélén talalunk meg. Egy saman Ul egy ir6asztal el6tt,
aki - mikor észreveszi belépésiinket - szivélyesen koszont, és érdeklddik, hogy mit
tehet értlink. Az egyik sarokban golfutdket latunk, most mar biztos, hogy a saéman a
guru baratja. Adjuk oda az (itét a samannak (Give golf club to Shaman). Orémmel
konstatalja, hogy mar csak ez az egy darab hianyzott a gytjteményébe, majd kivezet
minket a szabadba. — Gyere bardtom. Megmutatjuk neked a tancot amit a Régiek
tanitottak nekiink. Nagyon figyelj. Ez a tanc megmutatja neked, hogy hogyan nyisd ki
az elétted 16vé ajtot. Tényleg fontos, amit mutatnak, ezért valamilyen modon jegyez-
zuk meg a tancot, attél a pillanattdl kezdve, hogy mindharom tancos egy atlés vonal-
ba all be. Szamunkra az az érdekes, hogy ki milyen sorrendben guggol le. Miutan
végzett a népi egyittes, a saman a kovetkezd szavakkal bucsuzkodik: — Ne felejtsd
el, amit lattal! Es gyere vissza, ha mar megvan a sdrga kristalyt

Menjlnk vissza a reptérre. Vegyunk egy jegyet Miami-ba, és utazzunk oda. Miamibdi
repuljink tovabb Mexico City-be. Menjiink ki az ajton. Itt is egy dzsungelt talalunk, de
ez sem bonyolultabb az el6z6nél. Amikor kijutunk az utveszt6bdl, egy maya piramis-
hoz kerulink. Menjink be a baloldali templombejaraton (Walk to temple entrance).
Itt szintén so6tét van, akarcsak a Rainer-hegy barlangjaban. A What is funkcioval min-
dig keressink egy faklyat (torch), és gyujtsuk meg az 6ngyujtéval (Use torch with
lighter). Ezt a tovabbiakban mar nem irjuk le. Menjunk be a jobb oldali alagutba,
menjlnk rajta végig és a folyoso utolsd bejaratdn menjink a kamréba. Ez a bejarat
ugyanugy helyezkedik el, mint az, amelyiken beléptiink a templomba, tehat csak félig
latjuk. Menjlink tovabb a bal oldali uton, majd ujbdl a baloldali bejaraton. Kovetkezo-
nek viszont a jobboldali kisebb alagutba menjink. Ha pontosan kovettik az utasitast,
egy terembe jutunk, ahol egy szobron annak a kristalynak a masik fele van, amit
Annie-t6l kaptunk. Mivel pillanatnyilag mast nem tudunk tenni, valtsunk at Melissa ira-
nyitasara ('FS'). |

62




1001/5 b5.feiezet Zak McKracken

Némi toltogetés utan a Marsot latjuk, ahol Melissa és Leslie éppen beszélgetnek:

L — Egy kicsit mar belefaradtam abba, hogy itt lljek és instrukcidkra vérjak.

M — Igazad van, ez a hely unalmas. Olyan mint egy nagy tengerpart, csak éppen se
viz, se a fiuk nincsenek itt!

L — Nekiink is Ft. Lauderdale-be kellett volna menni a tavaszi sziinetre, ahogy min-
denki mas tette. Csak két nap lett volna az (t, nem két hénap. Es nem lennék
mindig rosszul, ha kinézek az ablakon.

M — R&gadasnak még gravitacio sincs; nagy hiilyeség volt ide jénniink.

Ebben mindketten egyetértenek, ugyhogy most mar folytathatjuk a jatékot. Nyissuk ki
az (rbusz ajtajat (Open door), és menjunk be. Az autéradidban egy kazettat talalunk,
vegyuk ki (Pick up Digital Audio Tape). Nyissuk ki a kesztyltartot (Open glove
compartment) és vegyik ki bel6le a hitelkartyakat (Pick up CashCards), valamint a
biztositékot (Pick up fuse). Nyissuk ki az oxigéncsapot (Turn on oxygen valve).
Most teljesen fel van toltve az Orruhank. Vegylik magunkhoz a magnoét (Pick up
boom box), majd menjink vissza a szabadba. Olvassuk el az egyik hitelkartyat
(Read CashCard), ha Leslie-é adjuk oda neki, ha nem, akkor a masikat adjuk neki
(Give CashCard to Leslie). A haz mellett egy monolit tdmbdt lathatunk egy felirattal,
amelybdl az derdl ki, hogy itt jegyeket lehet kapni az (rvilamoshoz. Vegylnk két
jegyet (Use CashCard in slot), majd menjink Leslie-hez és adjuk oda az egyik
jegyet (Give tokén to Leslie). Menjink be az éplletbe. Az egyik falon egy fémlemez
van, ezt csavarozzuk le a jegy segitségével (Use tokén in metal plate). Mikor lecsa-
varoztuk a lemezt, egy biztositékdoboz tlnik fel, benne egy kiégett biztositékkal.
Vegytuk ki a hibas biztositét (Pick up burnt fuse), és tegylk be helyette az vjat (Use
fuse in fuse box). Nyomjuk meg a Mars feié néz6 ajté gombjat (Push button), majd
a belsd ajtoét (Push button). Menjink be a szobdba. Egy szekrényt latunk a bal
sarokban. Szedjiuk le rola a ragasztészalagot (Pick up vinyl tape) és tegyik ra a
magnokazettara (Use Digital Audio Tape with vinyl tape). Most mar azt vehetiink a
szalagra, amit akarunk. Tegylk a kazettat a magnédba (Use Digital Audio Tape with
boom box). Nyissuk ki a szekrényt (Open locker) és vegylk ki bel6le a zseblampat
(Pick up flashlight). A szoba jobb oldalan egy létra van, vigyik magunkkal ezt is
(Pick up ladder). Menjlink ki az ajton, és zsilipeljink ki az el6z6 eljarashoz hasonl6-
an.

Menjink vissza az (Urbuszhoz és toltsik meg az oxigén-tartalyunkat (Use oxygen
valve). Valtsunk at Leslie-re és tOltsiik meg az 6 Grruhajat is. Menjunk ki a képernyd
jobb szélén (Walk to huge face), és egy ajto elé jutunk Alljunk vissza Melissara és
menjlnk Leslie utan. Tamasszuk a létrat az ajtdbhoz (Use door with ladder). Ha idaig
nem vettik észre, most feltiinhet, hogy az ajtbn harom gomb van, melyek pont tgy
helyezkednek el, mint ahogy azt a saman tancosai tették. Nyomjuk meg a gombokat
olyan sorrendben, ahogy azt a tancnal lattuk. Egy ajté fog megjelenni. Vegyik fel a
létrat és menjink be (Walk to great chamber). Menjink a hozzank legkdzelebb es6
ajtohoz (Walk to massive door), és tdmasszuk az allvanyhoz a létrat (Use ladder on
pedestal). Kapcsoljuk be a magnét (Turn on boom box) és valaszszuk ki a felvételt
(record) a mentbdl Forgassuk el a kristalygdmbot (Use crystal sphere) Az aitd
nagy zenebona kdzben kinyilik. Kapcsoljuk ki a magnét (Turn off boom box).
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Menjink vissza a terembe (Walk to great chamber) és most menjunk a kdzépsd
ajtohoz (Walk to massive door). Kapcsoljuk be a magnot (Turn on boom box), de
most lejatszasra allitsuk (play). Ez az ajto is ki fog nyilni. Kapcsoljuk be a zseblampat
(Turn on flashlight), és menjink be a bejaraton (Walk to doorway). Menjink a
folyoso végére. Az ott Iévd ajton at egy szoborhoz jutunk, amin egy egyiptomi kereszt
van. Vegyulk fel a keresztet (Pick up ankh), és menjlnk vissza a nagy terembe. Most
menjink az utolso (jobb oldali) ajtohoz és nyissuk ki azt is a magnofelvétellel (Turn
on boom box: play). Menjlink végig a folyosén, majd lépjlink be az ajton. Egy szo-
baba jutunk amit egy er6tér oszt ketté. Nyomjuk a keresztet a falon lévd panelba
(Use panel with ankh), ekkor az er6tér eltiinik. Egy furcsa szerkezetet latunk a szo-
ba kdzepén. Nyomjuk meg az inditbgombjat (Push button). Néhany masodperc mul-
va egy hologram jelenik meg, amiben egy idegen Iény elkezd hozzank beszélni:

- Udvozéllek! A mi fajunk 6tvenezer éwvel ezelétt elhagyta ezt a dimenziét, amelyben
éltek. Mi, a Skolarok voltunk a ti védelmezditek. Tudtunk a kapzsi caponokrol, ezért
megtettiik a megfelelé lépéseket a védelmetek érdekében. Ok el akarjdk foglalni a
Foldet az Agyferdité segitségével. Ezért mi almokat kiildtiink ratok, hogy azok vezérle-
tével idejussatok. Nektek kell megépitenetek a géplinket, hogy semlegesithessétek a
caponok fenyegetését. Hasznald ezeket a kulcsokat, hogy megszerezhesd az Eré
Kristalyt. Siess, miel6tt még megallitandnak.

Vegylk fel a nagyobbik kulcsot (Pick up large key). Sajnos ezt mar nem tudjuk
hasznalni: amint megemeltik, porra omlik. Nem baj, van masik. Akasszuk le az arany
kulcsot a falrol (Pick up golden key), és menjlink vissza a nagy terembe. Az itt 1évd
orias szobron idegen jeleket latunk, nézziikk meg Oket kozelebbrél (Read strange
markings). Amit most latunk, azt célszer(i lerajzolnunk, ugyanis minden jaték soran
valtozik. Az egyetlen dolog, ami biztosan egyezik, hogy mindig egy 3 x3-as halo
bizonyos vonalai vannak eltiintetve. Menjiink a terem elejéhez. Alljunk at Leslie-re és
menjiink be mi is a terembe. Alljunk vissza Melissara és adjuk oda a bekapcsolt zseb-
lampat Leslie-nek. Alljunk vissza Leslie-re és menijiink be a legelsdként kinyitott ajton.
Egy labirintusba jutunk. Menjink be a lila szegélyl ajton, majd keressiik meg a sotét-
kéket. Menjunk be itt is, majd vegll ujbol egy lila ajtot keresstink magunknak. Ezen
belépve oda jutunk, ahonnan a termet levegével lehet feltdlteni, illetve a fltést tudjuk
beinditani. Egy gépet latunk két kapcsoloval. Nyomjuk meg el6ébb a jobb (Push
switch), majd a baloldali gombot (Push switch). Varjunk néhany masodpercet, majd
olvassuk le a kozéps6 miszert (Read gauge). Varjunk addig, mig a kdvetkezd szdve-
get nem olvashatjuk: a hémérséklet kielégitd, és a legnyomas is megfeleld (The
temperature is quite nice, and the air pressure is comfortable) Most mar levehet-
jiik az Grr.ha sisakjat (Take off helmet). Alljunk Melissara és vegyiik le az & sisakjat
is (Take off helmet). Alljunk vissza Leslie-re, és menjiink vissza a labirintusba (Walk
to maze). Menjlink el egészen a folyosé bal széléig, majd az ott 1€vo lila keretll ajton
menjunk tovabb. Menjink végig a folyoson és lépjunk be az utolso (félig lathato)
alton Eqv Ujabb terembe jutottunk. A falon egy térkép van, ami az ¢si Foldet abrazol-
ja. Menjink a szoba jobb oldalahoz. Egy képet lathatunk, ami egy szfinxet abrazol,
alatta pedig idegen jelzéseket. Nézziik meg ezeket is (Read sign), és rajzoljuk le az
abrat egy papirra. Menjlnk vissza a folyosora, ahol a légkondicional6 bejarata is van.
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Alljunk vissza Zak iranyitasara ('Fi'). Rajzoljuk at az idegen jeleket (Use yellow
crayon on strange markings). Most mar valéban rajzolnunk kell. Egy 3 x3-as négy-
zethal6 vonalait tudjuk ki-bekapcsolni ugy, hogy azon a kdrnyéken nyomjuk meg a
'tlz' gombot, ahol a vonal biztosan atmegy. Ha elkésziltiink a rajzzal, menjink a
Finished drawing feliratra. Rajzoljuk be azt az abrat, amit a szobron lattunk a nagy
csarnokban. Ha nem siker(lt, akkor Zak azt igy kommentalja: | guess it didn't work.
Vegyulk fel a kristalydarabot (Pick up crystal shard), és menjlunk vissza a repul6tér-
re. Vegyilnk egy jegyet Limaba, és utazzunk oda. Menjunk ki a dzsungelbe és keres-
siik meg a folyopartot. Egy kis oszlopot talalunk, rajta a felirattal (Read sign): Osi
inka madaretetd. Csak kenyérmorzsaval tolthetd! Nagyszer(, ilyet mar csinaltunk a
jaték elején. Tegyilk a kenyérmorzsat az etetdbe (Use bread crumbs in bird feeder),
és varjuk meg a madar leszallasat. Probaljuk ki rajta a kék kristalyt (Use blue crystal
on bird). Néhany pillanaton bellil valt a kép és megjelenik a mar jol ismert titkos szo-
ba...

A - Hat megtortént! MEGTORTENT!

B - Mi tortént?

A-A késziilek egy darabjat megtalaltak és kiprobaltak!

B — Meg kell szerezniink azt a darabot azonnal!

A — Igen, azonnal! - Es hosiink, hogy jévategye multkori hibajat, maris indul az
ajto felé

B — Varj! Az aléltézeted!

A — Az aléltézetem? Oh, mindig elfelejtem! El6szOr a kalap, majd a szemiiveg. Hogy
nézek ki?

B — Rondan Akadrcsak egy ember!

A — Nagyszert. Viszlat!
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Ezzel véget is ér a kis kodzjaték. Mint lathato, nagyon kell sietnlink, kilonben az illet
uriember megtalal, benniinket és becsuknak az Agyferditbbe. Repliljink az embera-
lakhoz (Fly to huge carving), majd szalljunk be a bal szemén (Fly to eyes). Egy
tekercset lathatunk a sarokban, vegyik fel (Pick up scroll). Repliljlink vissza Zakhoz,
és adjuk neki oda a tekercset (Give scroll to Zak). Valtozzunk vissza Zakka (To
Zak). Zak néhany szoval kommentalja, hogy milyen érzés volt madarnak lenni, de
aztan megunja. Mi ne tor6djlink a monolégjaval, amint megjelenik a meni, menjlink
vissza a dzsungelbe. Mikor éppen a reptér felé kdzelediink valtani fog a kép. Megjele-
nik rajta az utanunk kildott tgynok, aki latva, hogy nem vagyunk ott, éktelen karom-
kodasban tor ki, majd eltavozik a tett szinhelyérdl. Vegylink jegyet Mexico City-be, és
repilljink oda. Itt mar van csatlakozas Londonhoz, ezért a valtozatossag kedvéért
repuljink oda.

Menjink ki az ajton. Valtsunk at Annie-re, és menjunk Zak utan. Adjuk oda a
whiskey-t az 6rnek (Give whiskey to guard). Egy "fél liveggel késébb" az 6r merev-
részegen fekszik az 6rbodé mellett. Ugy latszik, nem lehetett valami kellemes tarsa-
sag, mivel Annie szerényen megjegyzi, hogy ez volt idaig a legborzalmasabb... Némi
szemlél6dés utan egy kapcsolot talalunk az 6érhazban. Nyomjuk meg a kart (Turn off
switch), majd valtsunk at Zakra. Vagjuk szét a kapu keritését a drotvagoval (Use wire
cutters on gate), majd menjink Stonehenge-be (Walk to Stonehenge). Menjink
Annie-val is Zak utan. Alljunk vissza Zakra. Rakjuk a zaszlorudat az oltarkére (Use
flagpole on altar stone), majd a két kristalydarabkat is (Use crystal shard on altar
stone). Miutan megtettik a varazslat el6késziileteit, adjuk at a tekercset Annie-nek,
mivel & fel tudja azt olvasni. Annié a kovetkezd megjegyzéseket flizi az
iromanyhoz: - Hmm. Ez a tekercs NAGYON régi. Valami iras van rajta! Erre mar
rajottiink mi is, ugyhogy olvastassuk fel Annie-vel az irast (Read scroll): - Hmm.
Elég nehéz probléma. Egy pillanat. Az eré szavai vannak rairva! ,Gnik Sisi Vie".

Ugy latszik igaza van, mert némi villamlas kiséretében dsszeforr a kristaly, a tekercs
pedig ezzel egyid6ben eltiinik Annié¢ kezébdl. Valtsunk at Zakra és vegyik fel a sarga
kristalyt (Pick up yellow crystal). Menjlnk vissza a reptérre és utazzunk Kairdba.
Megérkezés utan repuljink tovabb Kinshasaba. Vagjuk at magunkat a dzsungelén és
menjink be a varazsléo hazaba. Adjuk neki oda a kristalyt (Give yellow crystal to
Shaman). A saman miutan magahoz tér az elsé sokkbol, a kdvetkezd szavakat intézi
hozzank: ‘

— Kitiné! Most megtanitom neked, hogy hogyan tudod hasznalni a Telepért Krista-
lyodat. Ennek segitségével csak teleporthelyre tudsz menni. Hasznald a térképedet a
cél kijeloléséhez. Senki mas nem hasznalhatja a kristadlyt, csak te. Isten veled, bara-
tom.

Probaljuk ki a teleport kristalyt (Use yellow crystal) A térkép aljan egy Teleport to
feliratot lathatunk. Amikor valamilyen lehetséges célallomasra mutat a kurzor, a felirat
mogott az allomas nsue olvashatd, de csak akkor ha mar leQalabb eavszer voltunk
ott, miota megtanultuk a kristaly kezelését. Ha ez még nem tértént meg, harom kis
kérddjelet ir ki a gép. Probaljuk ki sorban az dsszes teleport allomast. Egyetlen egy
hely lesz, ahova nem tudunk menni. Ez Atlantis, mivel mar viz ala kerllt. Az egyik
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allomasunk a Limaban talalhatdé szobornak az a szeme, ahova nem repiltiink be a
madarral. Itt egy gyertyatart6t tudunk felvenni (Pick up candelabra). Utols6 alloma-
sunk a térkép jobb szélén lévd egyiptomi piramis legyen. Mikor megérkezink ide,
egy teljesen ismeretlen szobaban talaljuk magunkat. Menjliink a szoba baJ oJdalahoz
és nyomjuk meg a kart (Push lever). Menjink le a megjelend |€pcsén, majd menjink
jobbra, mig egy ajtdbhoz nem ériink. Menjlink ki az ajton és sétaljunk el a folyoso
végeéig. Menjunk ki a sivatagba. Vagjunk at a sivatagon és menjink a szfinx valame-
lyik labahoz. Az egyik laban - ez minden jatékban valtozik - a mar jol ismert ide-
gen jeleket lathatjuk. Egészitsiik ki az abrat arra, amit a Marson a szfinxrajz alatt lat-
tunk. Ekkor egy rejtekajto jelenik meg. Menjink be az ajton. Egy Ujabb labirintusba
jutottunk. Ennek megoldasa viszont nagyon konnyil, minddssze csak azokon az ajto-
kon kell bemennilink, amin egy nap €s egy egyiptomi ember lathaté. Ha ilyen abrat
nem talalunk, akkor a folyos6 végén kell tovabbmenniink. Néhany perc mdulva elju-
tunk egy téglaval kirakott bejarathoz. Menjlink be az ajton. Egy terembe jutunk, ahol
egy ismeretlen szerkezet all, néhany hierogliféval kiegészitve. Nyilvan a hasznalati
utasitas; olvassuk el (Read hieroglyphics). Sajnos Zak félmivelt, ezért ez nem fog
sikerilni neki. Kénytelenek vagyunk idehozni Annie-t.

Valtsunk at Annie-re. Menjink a reptérre és replljink Kairdba. Menjink a piramis
azon labahoz, ahol a titkos ajtd volt. Menjiink Zak utan. Olvassuk el a hier'oglifakat
(Read hieroglyphics). A kovetkezd szbveget latjuk:

El6sz6r nyomd be a ... gombot.
Aztan a ... gombot.
Es véglil a ... gombot nyomd be.

A pontok helyén a kodvetkez® szavak allhatnak:
left: baloldali

center: kozépsd

right: jobboldali

Természetesen a sorrend valtozik, ezért nem irtuk le a teljes szoveget. Kdvessuk a
hasznalati utasitast (Push button). Ha jol csinaltuk, két térkép jelenik meg: az egyik a
marsi csarnokot, a masik a piramist abrazolja. Zaknak annyira megtetszik a latvany,
hogy okvetlenil le akarja rajzoli (Use yellow crayon on wallpaper map). Némi
szemlélddés utan a mar jol ismert idegen jeleket lathatjuk. Nézziik meg 6ket alaposan
(Read strange markings), és jegyezzik meg, amit lattunk. Probaljuk ki a sarga kris-
talyt (Use yellow crystal). Meglepve latjuk, hogy két Uj hellyel bévilt a teleport helyek
térképe. Sajnos a piramisba nem tudunk menni, mert ott tonkrement a teleport allo-
mas, ezért menjiunk inkabb a csarnokba (Teleport to Mars face chamber).

Egy Ujabb teleport helyiségbe jutunk. A kdzépsd ajton a jol ismert idegen jelzések
vannak. Rajzoljuk be azt az abrat, amit Egyiptomban lattunk (Use yellow crayon on
strange markings), majd menjink be a k6zépsd ajton. Meghato jelenetnek lehetlink
tanudi, melyben Zak és Leslie talalkoznak.

L — Hé! Hiszen ez Zak! Isten hozott a Marson! Epp ideje volt, hogy idejéjj!

Z - RKgy pillanat! htetgyon sok cioigorrt \ssin, &pp&rt a PSJcf&t koil megrmentenes) T&
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ugye Leslie vagy?
L - Eltalaltad”
2 — Hol van Melissa?
L - Valahol a bolygon. Még sok dolgot kell csinalnunk, de kevés a rendelkezésre
allé idénk Siessiink!

Menjink ki Zakkal a csarnokba Mivel nincs az egész bolygbn mesterséges légkor,
ezért itt az ideje, hogy felvegylk az (Grruhankat Els6ként vegylk fel a kezeslabast
(Pick up wet suit), majd az oxigéntartalyt (Put on oxygen tank), végil, hogy sisa-
kunk is legyen, huzzuk a fejiinkre az akvariumot Ez kissé ereszti a levegbt, ezért
tomitsik el a ragasztdszalaggal (Use duct tape on fish bowl) Nyissuk ki az oxigén-
tartalyt (Turn on oxygen tank), és menjink az Urbuszhoz Szalljunk be és toltsik fel
a levegOkészletiinket (Use oxygen valve) Menjink a "villamosmegalloba" és
vegylnk egy jegyet magunknak is (Use CashCard in slot) Szalljunk fel a villamosra
(Walk to tram). Valtsunk at Melissara és vegyik fel a sisakot (Put on helmet) Men-
junk ki az Grbuszig, toltsik fel az oxigéntartalyt (Use oxygen valve), majd szalljunk
fel mi is. Most alljunk at Leslie-re Vegyik fel a sisakot (Put on helmet), menjink ki a
buszig, toltsik meg az oxigéntartalyunkat (Use oxygen valve), majd menjink be az
Grhotelbe. Csukjuk be a kiilsé ajtét (Push button) majd nyissuk ki a bels6t (Push
button). Hajtsuk fel a takarot (Puli covers) Leslie kicsit meglepddik a latvanyon, ami
fogadja: - Nem tudom mi van a takard alatt, de sosem drthat ha megnézem Oh,
csak egy seprii. NEM! Varjunk csak! Hiszen SZEMEI vannak! Ez egy halott foldonkivu-
li! - Nem baj, még hasznat vehetjik seprikent, ezért vegylik fel (Pick up broom
alien). |

Menjink ki az ajton, nyomjuk be a belsé (Push button), majd a kiils6 gombot A
szallo el6tt egy elég nagy homokos tertilet van Tisztitsuk el a homokot a seprivel
(Use broom alien on sand) Néhany percnyi munka utan napelemek tinnek el6.
Szalljunk be a villamosba, és inditsuk el a jarmivet (Use tokén on tram) Valtsunk at
Melissara és vele is tegylik ugyanezt, végil érvényesitsik Zak jegyét is Siessiink,
mert ezekhez a mveletekhez minddssze 15 masodperc all rendelkezésiinkre a villa-
mos inditasatdl szamitva. Mikor megérkeztliink, menjink be a piramisba (Walk to
pyramid). Utana tegylk Melissaval is ugyanezt, utolsénak Leslie menjen be Ismét
egy homokkupacot talalunk, ami most a bejaratot torlaszolja el Seperjiik el az aka-
dalyt (Use broom alien on sand pile). A homok eltakaritasa utan egy méltatlankodo
foldonkivulivel talaljuk magunkat szemben, aki - ki tudja miért - nehezményezi,
hogy partvisként hasznaltuk.

F - AAAAAA!

L — A fenébe is! Te élsz! i

F — Ahh. Ahh. Ohh. En megprdbaltam keresni egy szép, nyiigis pihenéhelyet, és erre
mi tértént? Egy antiszocidlis idegen - aki radasul roJjnda is ~ homokot sepert

a FEJEMMEL!

L — Sajnalom!

F — Van hozza pofdja! Megyek és keresek magamnak egy masik bolygot, ahol végre
kipihenhetem magam... — Ezzel az idegen fogja magat és angolosan tavozik
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A falon egy kulcslyuk van. Erdekes médon a nalunk lévé fodraszcégérrel pont ki lehet
piszkalni (Use bobby pin sign with keyhole). Valtsunk at Leslie-re és adjuk oda a
zseblampat Melissanak (Give flashlight to Melissa). Alljunk Melissara és adjuk at az
aranykulcsot Leslie-nek (Give golden key to Leslie). Most menjink be a piramisba.
Némi tavgyaloglas utan egy szarkofagot latunk. Nyomjuk meg a labat (Push sarco-
phagus feet). Egy kis nyikorgast hallunk és egy lépcsd jelenik meg a falon. Menjlink
Zakkal is Melissa utan, majd lépkedjlnk fel a 1épcsén (Walk to stairs). Most tegyilk
Leslie-vel is ugyanezt. Mozduljunk el Melissaval a szarkofag labatél valamerre. Alljunk
Zakra és menjink a fehér kristalyhoz (Walk to white crystal). Most menjink Leslie-
vel a falon 1évd dobozhoz, és nyissuk ki azt az aranykulccsal (Use golden key in
box). A kovetkez6 részhez nagyon gyorsnak kell lennink. Nyomjuk meg a gombot
Leslie-vel (Push button), majd rogton valtsunk at Zakra. Jeldljuk ki a Pick up white
crystal utasitast, és abban a pillanatban érvényesitsiik, amikor a fehér kristaly tartoi
szétnyiltak. Ez valoszinlleg nem fog elsére sikerllni, de ne adjuk fel a reményt, a
dolog nem lehetetlen. Teleportaljunk a Rainer-barlangba (Use yellow crystal; Tele-
port to Mt. Rainer cave)

Vegylk le az Grruhat miel6tt megfulladnank (Take off taped fish bowl; Take off wet
suit; Take off oxygen tank) Men|unk a repil6térre és repiiljiink Miami-ba. Innen
repuljunk a Bermuda-haromszogbe. Egy meglehetbsen régi sportrepilén utazunk,
mikdzben a pildta kedélyes hangon cseveg vellnk:

— Szeretem a Haromszéget Sosem tudhatja az ember, hogy mi fog térténni, ezért
adok neked egy ejtéerny6t Hopp. Van egyj6é viccem. Mi a k6zds a replilégépben és
a részegekben? Mindkett6é "fel van dobva." HA, HA, HA.

Kisvartatva elakad a motor Ne tor6djink a pilota siramaival, ugorjunk ki az ejtberny6
segitségével (Use parachute). Mikor leérkezink a vizbe, majdnem elnyelnek a hulla-
mok, am szerencsére nalunk van a lebegtett-szék, igy nincs ok az aggodalomra. A
hattérben egy delfin Uszkal Biztosan szereti a zenét. Probaljuk ki a szajharmonikat
(Use kazoo) Egyetlen dallamot tudunk csak eljatszani rajta, de szerencsére az tet-
szik a delfinnek, es odauszik hozzank Hasznaljuk a kék kristalyt a delfinen (Use blue
crystal on dolphyn) Usszunk le a viz ala (Swim to underwater). Hamarosan feltiin-
nek Atlantisz rom|ai Menjiink a kép jobb szélén levd kdhodz, amit egy hinardarab fed
le. Vegyik el a hinart (Pick up seawed) Egy villog6 targy hivja fel magara a figyel-
minket. Vegylk fel (Pick up glowing object), és Usszunk vele vissza Zakhoz. Adjuk
at neki, amit talaltunk (Give glowing object to Zak), majd valtozzunk vissza Zakka
(ToZak).

Teleportaljunk az egyiptomi piramisba (Use yellow crystal: Teleport to Egyptian
Pyramid). A szoba kdzepén egy doboz van. Tegyuk a villogo targyat a talapzatra
(Use glowing object on base), majd erre a gyertyatartét (Use candelabra with
glowing object). Rakjuk mindharom kristalyt a gyertyatartoba (Use white crystal in
candelabra; Use yellow crystal in candelabra; Use blue crystal on candelabra),
és menjink a szoba jobb oldalahoz. Egy Kapcsol6 van a falon, nyomjuk meg (Push
switch). Semmi sem torténik, a masik kart is tartania kell valakinek. Szerencsére
Annié a kozelben tartézkodik.
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Valtsunk at Annie-re, menjink be a piramisba menjunk fel a Iépcsdkon, és huzzuk
meg a baloldali kapcsol6t). Egy kis id0 elteltével egy fénysugar tor elé a gépbol, mely
a piramis tetején at kisugarzik az lrbe, és eltavolitia az idegen hullamokat a l1égkor-
b6l. Hamarosan feltinik a titkos terem is, ahol két régi ismerdstinket ismét beszélge-
tés kdzben lathatjuk:

A - HEI MI TORTENIK? ’

fi - VALAMI NAGYON, NAGYON ROSSZ!

A — VISZLAT. - mondja a kissé bargyu idegen és felrobban a tarsaval meg az Agy-
ferditével egyitt. Ujbdl Zakét latjuk, amint éppen Annie-vel egyiitt az elért sikeren
orvendezik. A program szivélyesen gratulal, hogy megmentettik a Foldet.

Epilégus: I

A Kiraly és capon hordaja 6rokre elhagyta a Foldet, és folytattak a naluk ostobabb
fajok keresését. A Fold lakéi hamarosan visszanyerték normalis intelligenciaszintjliket,
és egy Uj divatnak kezdtek el hodolni: a kétfejii mokus-burger evésnek. Senki sem
bizott tobbé a telefontarsasagban, igy hét a gondolatatvitel és az alommegosztas valt
a kommunikacio mindennapi eszkbzévé. 1.50 dollarért este tizenegy utan, harom per-
cig. Az egyetemistaknak a tavaszi szlinet meghozta a nagy attorést. Egy hires produ-
cera "Mars embert akar” cim( nagy siker(i mozifilm sztarjaként alkalmazta 6ket. Zak
megkapta a Nobel Békedijat a F6ld megmentéséért. Majd hamarosan elnyerte a Pulit-
zeit is a kényvért, amit kalandjaikrdl irt. Zak és Annié egymasba szerettek, és az éle-
tlik egylitt jobb volt, mint amit a legszebb almaikban is képzelni tudtak valaha.

VEGE j
VISZLAT! ]
|
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StrikeFleet < Electronic Arts/LucasfilmGames

Zursa

ﬂfﬂ! (l I l e l mn ﬂlﬂﬂ LEia)

Vi
i

Figyelemremélt6 az a fejl6édés, ami az utébbi id6ben a harci szimulacios jatékok koré-
ben tapasztalhaté Azokon a jatékokon, amit 3-4 éve "szimulacié"-nak neveztek, ma
mar szinte csak gunyosan mosolygunk, hiszen ezeket az egy-két miszer kezelésére
illetve egy - de meglehetbsen egyszer(i - feladat megoldasara épitett programokat
nem is lehet egy napon emliteni olyan mai sikerekkel, mint az ATF SIMULATOR vagy
a késbObbiekben ismertetésre keriild6 STEALTH FIGHTER A hadihajokat szimulalo
programok kozott tavalyel6tt még ugy tlint, hogy a Microprose cég DESTROYER-ét
nem lehet tulszarnyalni, hiszen ez minden tekintetben a lehetd legjobb utanzata volt
egy Il Vilaghaboruban szolgalatot teljesitd hadihajoval torténd harcnak Meglehet6-
sen meglepd volt tehat, amikor az Electronic Arts megjelent a piacon a STRIKE
FLEET cim( programjaval és alaposan racafolt ezekre a hiedelmekre A jatékban
ugyanis nem csak egy, hanem akar egy egész flottanyi modern rakétacirkal6t iranyit-
hatunk O6rjaratokban, vagy akar telies hadviselésben A programban nemcsak a
hagyomanyos tengeri hadviselés eszkdzei (agyuk, torpedok) kaptak szerepet, hanem
nagyon fontos feladat jutott a kulonféle célpontok ellen hasznaihaté rakétatipusoknak
is A program ir6i a valaszthat6 feladatok koze (6sszesen 10 db) beépitették a kozel-
mult néhany tengeren tortént harci cselekményét, illetve a jovo kilatasait is (ha lehet,

ez utobbiaknak a megtorténtet csak a képernydn kivanjuk viszontlatni, a valésagban
nem) A2 elmondottak ismereteben talan nem meglepd hogy a PORT2 rol iranyithato
jaték ket teljes lemezoldalt vesz igénybe
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Fémeni

A bejelentkez6 képernybben megtudhatjuk, hogy a jaték jogait a Lucasfilm cég birto-
kolja, majd egy utde harci jelenet utan ismét némi toltogetés kovetkezik es egy felszoli-
tas, hogy jo lenne, ha beraknank a masik lemezt (a feltort valtozatnal a masik oldalt).
Ezutan megjelenik a fébmeni, amelyben bedllithatjuk, hogy melyik feladatot kivanjuk
végrehajtani. A képernyd fels6 részén 4 térképrészlet lathatd, amelyek a feladatok
végrehajtasanak helyszinét mutatjak, ezek sorban: az USA keleti partvidéke, az
Eszaki-tenger, a Falkland-szigetek illetve az Arab-6bdl térsége. Az a térkép, ami az
éppen aktualis feladathoz tartozik, szinesen lathat6. A 'tiz’ gomb (vagy 'RETURN’)
hasznalataval az alabbi feladatok ko6zo6tt valogathatunk:

1. Stark Realities (A rideg valésag)

Feladat. Egy rakétacirkaléval megvédelmezni egy kuvaiti olaj-tankert (OIL TANKER
(KUWT)) az Arab-0bolb6él kifele vezetd ton azonosithatatlan orszaghoz tartozoé
agyunaszadok és iraki repulégépek (MIRAGE (IRAQ), illetve a roéluk kildtt rakétak
(SEAKILLER és EXOCET) ellen Lehetdleg csak dnvédelembdl tiizeljink.

2. Enemy BelOW (Az als6 ellenség) |
Feladat: Két rakétacirkalonkkal megtalalni és megsemmisiteni 2 argentin tengeralatt-
jarét a Falkland-szigetek térségében. |

3. Road to Kuwait (Ut Kuvaitba) !

Feladat: Kis csapat ~ f6hadiszallason kivalaszthaté - hadihajonkkal megvédelmezni
és kikisérni az Arab-6bo6lbdl harom olaj-tankeriinket Az 6bdlben 3-4 hullamban 2-3
- azonosithatatlan - 6rjaratozo hajo kozelit meg benniinket (az utolséban rakétacir-
kalok). Figyeljink a manbverezésre, mert kbnnyen zatonyra futhatunk.

4. FalklandS Detense (A Falkland-szigetek védelme) |

Feladat: Rakétacirkaloinkkal feltartoztatni az argentin csapasméro er6 (3 rakétafregatt
és repulldgépek) tamadasat. Késziljink fel a levegd-levegd rakétak illetve az agyuk
gyakori hasznalatara.

5. Dire Straits (A tonk széle) 1
Feladat: Megvédelmezni olaj-tankereinket az Arab-0bdlben a szarazfoldrdl inditott
SILKWORM rakétak illetve tamadoé rakétafregattok ellen. ‘

6. Operation Cork (A "Dug6”-hadmuivelet) ,

Feladat: Az ellenséges er6k (nuklearis tengeralattjarok, fakétacirkalok, Backfire-
bombazok) megsemmisitése az Eszaki tengeren. Eszaknyugatra a tengeralattjarok,
északkeletre a felszini er6k és mindenfelé bombazo-tamadasok.

7. Surprise Invasion (A meglepd invazio) ‘

Feladat: Hadviselés az Eszaki-tengeren. A telies ellenséges felszini haderd (rakétaval
felfeawerzett hadihajok illetve csapatszallitd hajok) elleni haboriban nagy rakéta-
kiizdelemre szamithatunk, de kés6bb agyuinkra is sziikség lesz. Az ellenség a pozici-
oOnktol északra talalhatd. A telies gybzelem majdnem egyenld a lehetetlennel! Ezt a
feladatot jatszuk, ha a fébmeniibél hadviselést (CAMPAIGN) inditunk.
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8. Escape to New York (Menekiilés New York-ba)
Feladat: Az USA keleti partvidékének védelme. Mindenféle tamadassal szembe kell
néznunk.

9. Wolfpack 1990
Feladat: Elkisérni a csapatszallité hajokat a biztonsagos jégfoldre. Sok tengeralattja-
ro, kisebb felszini csoportositasok és bombazok tamadasa varhato.

10. Mopping Up (Nagytakaritas)
Feladat: Megkeresni és megsemmisiteni az ellenséges felszini erbket és tengeralattja-
rokat, miel6tt azok hidf6t 1étesithetnének az utanpoétiasuknak.

A képernyd bal oldali részén négy téglalapot illetve egy felfelé mutatd nyilat lathatunk.
Ezek kozo6tt a joystick fel/le mozgatasaval valaszthatunk. A nyillal a feladatok kdzott
szelektalunk, a tobbi téglalap az alabbi funkcioét tolti be:

- START SCEW: A kivalasztott feladat elinditasa.

« RESUME SCEW: Valamelyik félbehagyott feladat betdltése lemezrél. A gép kéri a
lemezt, amelyen a kimentett jaték talalhato.

« START CAMPAIGN: A 7. feladat elinditasa.
- RESUME CAMPAIGN: Félbehagyott 7. feladat betoltése a lemezrol.

+ CHECK DISK: A kimentett allasok listdja a lemezrél. 'L’ billentyi megnyomasara
toltés, ' SPACE-szel vissza a fémenibe.

Miutan a 'tiz’ gomb nyomogatasaval kivalasztottuk a kivant feladatot, a START
SCEW (ha a feladat a 7., akkor START CAMPAIGN) haszndlataval inditsuk el a
tamadast.

F&hadiszallas

A tamadas elinditasa utan egy harci eldkészlletektdl nylzsgd kikotdben, flottank
féhadiszallasan talaljuk magunkat. Itt hatarozhatjuk meg flottank Osszetételét, attdl
fiuggben, hogy a feladat engedélyezi-e ezt. Az els6 feladatoknal csak egy, illetve két
- elére meghatarozott - hajot engedélyez a program, a késdbbiekben egy Osszeté-
telt javasol, amit azonban megvaltoztathatunk Hadviselés esetén mar teljesen 6nallo-
an kell dsszedllitani a flottankat. A flotta hajoinak csdkkentésével nehezithetjik a fela-
dat végrehajtasat. A csapasmérd erd Osszedllitasat a fdbmenuh6z hasonlo téglalapok
segitségével végezhetjuk:

« TF HQ: Visszatérés a fdbmeniibe

« FLAG: A zaszl6shajo kivalasztasa. A képernyd jobb oldalan 1évd, hajoink sziluettjot
abrazold ablakban mozgathatunk egy zaszIot és a kivant hajonal nyomjuk meg a
'tz' gombot. A zaszléshajonak - kilondsen tobb hajo vezérlése esetén - nagyon
fontos szerep jut a jatékban: az 6sszes hajod, vagyis az egész flotta a zdaszloshajonak
kiadott parancsokkal (sebesség irany, rariartipus ée hato6tav, fegyverzet illetve célKil-
valasztas stb.) iranyithatd dsszehangoltan. Ebbél kdvetkezik, hogy ha nem a zaszlos-
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hajonak adunk parancsot a jatékban, akkor az adott hajo dnalléan manbéverezik.
« SAIL: Kifutas a kikdtébél, indul a bevetés

C AaHEST RPN g
ZA =2 LANPS: Helf....l

i .2 Horpaan
e
saa snihH

15 ShelIs"

15 HEBHEC
12 Phl Burstis

+ CLASS: Ezzel valogathatunk a rendelkezésre allé hajoosztalyok kdzott. A hajoosz-
talyok rendeltetésiikben (ebbdl kovetkezbleg nagysagukban és fegyverzetiikben)
kulonbdznek egymastol. Az aktualis osztaly megnevezése és sziluettje a képernyd bal
oldalan lévé ablakban lathato, alatta pedig a hajoéosztaly tagjain rendszeresitett fegy-
verzet illetve a fegyverekbdl rendelkezésre alld municio talalhatd meg. Minden osz-
talyhoz egy pontérték van rendelve, ami a képerny® jobb alsdé részén THIS CLASS
felirat utan lathato. A flotta Osszedllitasanal a gép ugyanitt jelzi, hogy 0sszesen hany
pont értékil flottat allithatunk 6ssze (TOTAL AVAILABLE) A flotta hajéinak sziluettjét
jelzd ablakban sargaval lathatdak az aktualis osztalyhoz tartozo egységek. Ne lepéd-
junk meg, ha a CLASS valasztasara nem torténik semmi, ilyenkor a gép csak egy
hajoosztalyt engedélyez az adott feladatban.

« SHIP: Az egyes hajoosztalyokban t6bb hajo is rendelkezésre all (hat), a SHIP opci-
oval valtogathatunk koztlik. Az egyes hajok neve a hajoosztaly sziluettje alatt lathato,
ezt a hajot a flotta hajoinak sziluettjei kdz6tt piros alapon lathatjuk.

+ ADD: Az aktualis haj6é besorolasa a flottaba (ha az osztaly pontértéke még engedi).
Valasztasakor a hajo sziluettje megjelenik a flotta sziluettjei k6zott. Ha ugyanebbdl az
osztalybol ujabb hajot akarunk a flottaba besorolni, akkor elébb a SHIP opciéval egy
masikat (mas nev(t) kell keresnink, mert - értelemszeriien - ugyanaz a hajo nem
oszthato be kétszer.
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- OROP: Az ADD mivelet ellenkezbje, ezzel vonhatunk vissza a flottabdl egy hajot.
Természetesen ha az aktudlis hajé nincs még besorolva a flottdba, az opcid
valasztasa nem eredményez semmit.

Meglehetdsen bonyolult eljaras egy ilyen csapasmeérd erd osszeallitasa, de idével bele
lehet jonni. Miutan megvan a flottank, valasszuk a SAIL opciot és mar indulhatunk is:
megjelenik a képernyon a hajozasi térkep.

Hajozasi térkép

SRR

A kepernyo Iegnagyobb részét a feladat 1920 km Iepteku térképe foglalja el, ma-
novereket a JObb oldalon levo oszlopban Iathato parancsok segltsegevel vegezhe-
Jelolesel egyertelmiek). A térkép alatt lathatdo az aktualis hajo (tehat aminek pa-
rancsot adunk) osztalya és neve (a zaszloshajot FLAGSHIP felirat jelzi) illetve az,
hogy a flotta hany hadi- (WAR) és hany civil (CIV) hajét (csapatszallitdé vagy tanker)
tartalmaz. A hajok kozott a NEXT TF opcio segitségével valaszthatunk (ha a térkép
alatt NONE feliratot latunk, akkor elészor hasznaljuk ezt az opciét, mert ilyenkor
nincs aktualis hajo, azaz nem adhatunk ki parancsot snekinek)

A térkép meghatarozott részét a ZOOM hasznalataval 512 km, majd 128 km léptékire
nagyithatjuk ki Ezeken a nagyitott térképeken mar elkilonithetbéek az egyes hajok,

ergo megjelennek az ellenséges egységek is, illetve konnyebb a mandverezés,
kevesebb a zatonyra futas veszélye Az opcid valasztasa utan a térképen megjelenik

egy kereszt, amellyel ki kell jelolnink a nagyitani kivant teriletet Ha mar zoom-oltunk
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egyszer, a parancsok ko26tt megjelend FLEET opcidé hasznalataval visszatérhetiink
az 1920 km léptékhez (és Gjra nagyithatunk egy masik részletet).

Az aktudlis egységnek az OROERS opci6 haszndlataval adhatunk parancsot.
Parancsaink hatdsa a képerny6 alsd részén lévd feliratok alatt jelenik meg. A
kovetkez6 parancsok allnak rendelkezéstinkre:

- DEST: Az irany meghatarozasa. A megjelend kereszt segitségével hatarozzuk meg
a kivant iranyt, amit a 'tiz’ gombbal hagyunk jéova (NEW COURSE SET - (j
célpont). Ha az automatikus iranyitast (ld. kés6bb) hasznaljuk, a hajé mindig erre
halad. Flottaval val6 hadmiveletnél ezt az iranyt a zaszléshajonak adjuk meg, hogy
az egyes egyseégek ne szorddjanak szét.

+ SPEED: A sebességet szabalyozhatjuk vele. Az ORDERS felirat alatt 1év® inverz
savban megjelenik az aktualis sebesség, amit a joystick jobbra/balra mozgatasaval
allithatunk (STOP, 1/4, 1/2, 3/4, FULL). A 'tz gomb megnyomasa utan az Uj
sebesség (SPEED) és ennek - csomoban jelzett - mértéke (KNOTS) megjelenik az
also sorban 1évo kijelzo6kon is.

« ALERT: A riadokésziiltség allitasa. Pihend (REST) vagy teljes késziltség (GEN Q)
lehet. Beallitasa az Imént leirtakhoz hasonldan torténik.

+ RAD: A radar aktiv (ACT) illetve passziv (PAS) moddba helyezése, azaz be- vagy
kikapcsolasa.

+ SON: A sonar (viz alatti radar) aktiv (ACT) illetve passziv (PAS) modba helyezése.

« FLAGSHIP: Megijeleniti a zaszloshajo nevét.

Ha nem az ORDERS parancsot hasznaljuk, az opcioinak a helyén két szamsort
lathatunk: a felsd a feladatra szant id6t jelzi (nap:6ra:perc), az alatta 1é&v6 (NOW)
pedig azt, hogy ebb6l mennyi telt el.

Miutan meghataroztuk az iranyt, nincs mas hatra, mint varakozni (lehetéleg olyan
nagyitott térképrészt figyeljliink, amin rajta van a flottank). Ez meglehet6sen unalmas
része a jatéknak, de rendelkezéslnkre all a gyorsitas lehetdsége is. Az id6 mulasat
(TIME) a "+ és '-' billentyllk hasznalataval gyorsithatjuk/lassithatjuk, igy nem kell
hosszu percekig tétleniil varakoznunk, amig megjelenik az ellenség. Az id6 akar 128-
szorosra is felgyorsithatd, de ez azonnal lecsokken 8-ra, ha a flottat valamilyen
veszeély fenyegeti (rakéta vagy torpedd kozeleg, hatétavon belil van az ellenség vagy
zatonyra futas fenyeget). Amikor a térképen feltlinik az ellenség (fekete pont (ok))
valtsunk at a hajohidra a BRIDGE paranccsal vagy a V billentyli megnyomasaval. A
hidrol barmikor visszatérhetink a térképhez a 'V billentyl ujbdli hasznalataval.

Hajohid

Itt meglehetdsen zavaros kavalkadja lathaté a miszereknek és kijelzbknek, ezért az
egyes funkciokat az dbra szerinti szamozas alapjan ismertetjiuk. A kijelz6k kozott a
joystick-kel ugralhatunk (az aktualis inverzben lathatd), de minden funkciéhoz hozza
van rendelve egy billenty( is, ami kényelmesebbé teszi a dolgunkat és jatszhatéva a
jatékot azoknak, akiknek nincs joystick-jik (ezeknek elmondanank, hogy a joystick-
funkciokat a kurzor-billenty(ikkel illetve a' RETURN' (t(iz) segitségével hasznalhatjak).
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1. Az aktualis hajo (amelyiken éppen vagyunk) osztalya és neve. Helikopter esetén a
helikopter szama illetve anyahajojanak neve lathato itt ('C billenty()

2. A rongéalodas (OAMAGE) kijelz6je. Ez altalaban agyutalalatoknal érdekes, mert
rakétabol vagy torpedobdl 2 db mar béven elegendd az elslllyedéshez. A rongalédas
novekedése maga utan vonja a hajd sebességének csoOkkenését is (majd
elsullyedését...).

3. A készliltségi szint (STATUS) kijelz6je, mar volt rola szé. ('S’ billenty()

4. A sebesség (SPEED) jelzéje csomoban kifejezve (0-32, helikopternél 0-144). A
sebességrél mar volt szo, itt az egyes gyorsasagi fokozatokat a fliggdleges savok
jelzik. Megjegyeznénk, hogy ha sebességet valtoztatunk, kiléplink az automatikus
iranyitasbol direkt iranyitasba (AUTO-PILOT OFF: MANUAL STEERING). Rongalo-
das esetén a maximalis sebesség csokken. Ha az automatikus iranyitas be van
kapcsolva, a sebesség mindig a flotta leglassabban halad6 (sériilt vagy szallitd)
egységének maximalis sebességre all be. igy nem szérdédhat szét a flotta. ('1" 2" '3’
'4' "< - billenty(ik)

5. LOCK-kijelzd. Ez villogva figyelmeztet arra, hogy az aktudlis egységre rakétat vagy
torpedot 16ttek ki, illetve agyuzzak. Ha jelez ez a muiszer, akkor keressuk meg
azonnal a jelzés okat és védekezziink ellene. A LOCK mellett lathatdé a DEPTH-kijel-
z6, ami villogasaval arra hivja fel a figyelmet, hogy tul kozel hajézunk a parthoz és
zatonyra futas veszélye fenyeget.

6. Radar(sonar)képernyd. Ezen fehér szinnel lathatéak a rakétak illetve torpedok,
kékkel a hajok, a repulbégépek és tengeralattjarok
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7. Iranyta.

8. Parancsnoki pult.

- TAR: a célpont kivalasztasa. Csak olyan objektumra adhatunk le l6vést, amit a
tavesovon (10.) at latunk. A tavesd azokat a célpontokat mutatja, amelyeket a radar
(sonar) be tudott mérni (tehat a beallitott tavolsagon belll van - kivétel a REM-
célpont). Vigyazat, a radar csak a viz feletti, a sonar csak a viz alatti célpontokat
mutatja és azt is csak akkor, ha aktiv allapotban van. A radar-kijelzbn egy vilagos
keret jelzi az aktualis célpontot. A célpontok kdzott megjelennek a sajat egységeink
és rakétaink (torpedoink) is, ami késdbb nagy hasznunkra lesz. (T billenty()

+ REM: lehetbség van egy célpontot az aktudlis egységgel "megjegyeztetni”. Ez azt
jelenti, hogy a célpont (és a miszereken az adatai) akkor is befoghatd, hogy ha a
radar aktualis hatotavolsagan kival van. ('M’ billenty()

- DISP: Iit allithatjuk be, hogy a monitoron (6.) a radar (RAD) vagy a sonar (SON)
adatait jelenitse meg a gép. (X' billenty()

« RAD: A radar be- (ACT) illetve kikapcsolasa (PAS). Felesleges kikapcsolni. ('I'
billenty()

+ SON: A sonar be- (ACT) illetve kikapcsolasa (PAS). Felesleges kikapcsolni. ('U'
billenty()

« RAN: A radar (sonar) hatotavolsaga, 2 hatvanyai szerint allithato, 2-256 km
Intervallumban. ('R" billenty()

- AUTO: Az automata kormanyzas be-(ACT) és kikapcsolasa (PAS). Mar volt réla
sz6. (A’ billenty()
« HELI: Ha az utana 1év6 téglalapban lathatd sziluett, akkor felderité helikoptert
kildhetiink ki a hasznalataval. A felderitd feladatokon Kkiviil a helikopterek bevethe-
tbek tengeralattjarok ellen is (2 torpedojuk van) illetve felhasznalhatdéak aknatelepi-
tésre. Ha valamelyik hajordl helikoptert inditottunk (HELICOPTER IS NOW AIR-
BORNE), akkor az belép a flotta egységei kdzé, tehat aktualis "hajé"-va is tehet6.
Mivel sokkal gyorsabb, mint a hajok (144 csomé sebességgel tud repilni), elére-
kildhetjuk az ellenség kikémlelésére (esetleg leldvik). ("H' billenty()
« DET: Hang-rahatassal felrobbanthatjuk vele az 1500 m-nél koézelebb 1évd
rakétakat iletve torpeddkat (ilyenkor robban a sajatunk is!). (‘D' billenty()
+ HELM: A hajo6 direkt kormanyzasa a joystick-kel A 't(iz’ gomb folyamatos nyom-
va tartasaval és a joystick jobbra/balra mozditasaval forgathatjuk a hajét. Kicsit
nehézkes igy, billentylizetrol kényelmesebb. ('<' és >' billenty()
9. A fegyverzet Kkivalasztasa. El6szor egy szimbolum, illetve egy betl jelzi a
fegyverzet rendeltetését, utana pedig egy szam a rendelkezésre all6 mennyiséget.
Csak akkor hasznalhatunk barmilyen fegyvert, ha a tavcsoévon lathatd valamilyen
célpont (ez lehet sajat egység is, de lehetbleg mell6zzik a sajat hajoink elleni
tamadast). Ha meg nem valasztottunk célpontot és 16ni akarunk, az lzenetsorban
NO TARGET SELECTED (Nincs kivalasztott célpont) uzenetet kapunk. Csak azokat
a fegyvereket hasznalhatjuk, amelyeket a program jeldl; ha olyat valasztunk, ami nem
engedélyezett (vagy a készletek kimeriiltek), az lizenetsorban MAGAZINE EMPTY (A
raktar Gres) latunk. El6fordulhat az is, hogy a tdzharcban kilovik valamelyik
fegyveriinket (WEAPON SYSTEM OUT) és hasznélhatawanné valik akkor is, ha meg
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volt hozza munici6. Minden fegyvernek megvan a sajat specifikus célpont-tipusa,
tehat példaul Iégelharitd-rakétaval nem |6hetlink tengeralattjaréra. Ha nem a célpont
ellen alkalmazhat6 fegyvert probaljuk hasznalni, az (izenetsorban WEAPON SYSTEM
CANNOT LOCK ONTO TARGET (A fegyverrendszer nem alkalmazhaté a cél ellen)
feliratot lathatunk A fegyvereket csak hatotavolsagukon belll alkalmazhatjuk, ha
ennél nagyobb tavolsagra van a cél, akkor TARGET OUT OF RANGE (A cél
hatétavon kivil) Gzenetet kapunk. Nézzik sorban (felllrél lefelé) a fegyvereket:

+ Nagy hatétavolsaga ASM (hajok ellen alkalmazhato) rakéta: az a hajo, amit
észlelni tud a 256 km-es (vagy kisebb) radar, mar megtamadhaté vele.

« Kozepes hatétavolsaga ASM-rakéta: 60-80 km-nél kozelebb Iévd hajot
tamadhatunk vele.

- Légelharit6 AAM-rakéta: rakétak és repllégépek ellen alkalmazhato.
Hatotavolsaga a nagy hajokon kb. 60-70 km, kisebbeken 20-30 km. Ha a célpont
tal kozel van (1000 m-en beldl) nem tudunk ellene AAM-rakétat alkalmazni
(TARGET TOO CLOSE FOR MISSILE LOCK ON), masik fegyverhez, a
detonatorhoz kell nyulnunk (ha még van ra idénk ..)

A rakétakkal kapcsolatban szeretnénk néhany megjegyzést tenni: egy célpontra ne
I6jink ki tobbet 4 (barmilyen tipusu) rakétanal, mert egyrészt maximum ennyit
vezet a célpontra a radar (tehat tovabbi I6vés pocsékolas), masrészt a radar is csak
korlatozott szamu rakétat (12 db-ot) tud egyszerre vezérelni. Varjuk meg inkabb
mig lelbnek egy-kettdt a rakétainkbol (esetleg célba talalnak), és utana tlzeljink
csak Ujra. Els6sorban az AAM-rakétakkal tortén®d védekezésre Ugyeljink (hajot
tamado rakétara 16jink ki 2-3 darabot, mert egyes ASM-rakétak (pl. SEAKILLER)
képesek felrobbantani az ellenik kildtt rakétakat (maximum 2 darabot, a
harmadikkal mar robbannak 6k is), illetve a radar el is hibazhatja a célpontot. A mi
ASM-rakétainkra kil6tt ellenséges AAM-rakétakat - altalaban - felesleges tamadni,
mert ugysem érik el idében célpontjukat. Ha van hatétavolsagon belll ellenséges
hadihajo, lehetbleg tartsuk folyamatosan tamadas alatt (mindig menjen felé 4
rakéta), hogy a védekezéssel legyen elfoglalva, ne azzal, hogy rakétakat 16voldoz
rank (ha 6rhajorol vagy csapatszallitd hajordl van sz, elég a rakétakat egyenként
kil6ni rajuk). Az imént leirtak szubjektiv tanacsok, amelyeket a hadviselésben, azaz
a 7. feladatban kamatoztattunk.

-+ Agyu: minden célpont ellen alkalmazhatéd 15-20 km hatétavolsagon beliil, de
eredményeket csak hajok ellen érhetiink el vele. Ezek ellen a hatasos tavolsag 5-6
km, de tobb taldlatra van sziikségink Ha a célhajé ezen a tavon belll van,
igyekezziink ugy manéverezni, hogy lehetdleg 0 fokra (vagyis pont el6ttiink) legyen
(Id. 11.), mert - bar egyéb iranybdl is tlizelhetink - a radar igy céloz igazan
pontosan. Adjunk le sorozatokat. Ne tévesszenek meg benninket a cél Kkorl
latvanyosan felszokd vizoszlopok, hatasos talalatot akkor értiink el, ha a sebessége
csokken (Id. 12) és flistol... vagy ha elsillyed

+ Tengeralattjaré elleni rakéta: luxuscikk, a tengeralattjaro ellen j0 a torpedo is
Annyiban jobb annal, hogy sokkal gyorsabban célba ér és nagyobb a hatétavolsa-

ga.

e Torpedd mint mar emlitettik, tengeralattjarok ellen hasznaihatd (hajok ellen
nem). A helikoptereken is van 2 db. Elég lassu szerszam.
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¢ Detonator: 1000 m-en belil kerilt és emiatt AAM-rakétaval mar nem elharithatod
ASM-rakéta ellen hasznalhaté. Hatétavolsaga 2500 m. Altalaban a csapatszallitd
hajok egyetlen fegyvere.

+ Vizi aknak: Ehhez a fegyverhez nem kell célpontot valasztanunk, nyugodtan
szorhatjuk barmikor. Sok hasznat ugyan eddig nem vettilk, mert még sajat hajot
sem sikerilt felrobbantanunk vele, nemhogy ellenségeset, de hatha valakinek
sikeriil. Helikoptereken is van belélik 10 db.

A fegyverek kezelése: joystick vagy 'W billenty(l és azutan 'F1' vagy 'F3' (fel) illetve
'F5" vagy 'F7" (le).

10. Tavcsd. A képernyd felsd harmadaban lathatjuk az aktudlis célra vonatkoz6 infor-
maciokat, a 10. ablakban maganak a célnak a képét. Mindig a télink mért iranya
szerinti oldalat lathatjuk. A tavcsdben figyelemmel kovethetjik a cél harccselekmé-
nyeit is (rakétakilovés, agyuzas) illetve az esetleges becsapddasokat (gyonyora lat-
vany, amikor egy ellenséges hajo kettétorve elsillyed - a mienk mar kevésbé...). Ha
a tavcsdben rakétat figyeliink és éppen osszelitkézik egy masikkal, EXPLOSION feli-
rattal és az orszag roviditésével jelzi a gép, hogy kinek a rakétajat I16tték le. A kép alatt
megjelend szOveg tartalmazza a cél tipusat, esetleges nevét és - zardjelben - az
Uzembentartd orszagot (ha kérd6jelet latunk a zarojelben (pl. az Arab-0bdlben az
Orhajoknal), akkor a célpont nem azonosithato; valoszinlileg veszélyes, de varjuk
meg mig tamad - nem biztos, hogy fog -, nehogy a megtamadasaval a tdbbit is
magunkra uszitsuk). A célpont képe felett keresztek jelzik, hogy hany rakéta illetve
torpedo lett kilbve ra. Mivel a célpontok kozott a sajat hajoink illetve rakétaink és tor-
pedoink is megjelennek, itt lemérhetjik azt is, hogy hany rakétaval tamadjak az egy-
ségeinket. Nem art megfigyelni a rakétaink nevét, hogy az ellenik kil6tt rakétakra ne
inditsunk rakétat (mar mondtuk, hogy miért).

11. A cél t8liink mért iranya fokokban (BEARING) és tavolsaga (RANGE). A 11. és
12. ablak alatt megjelend nyilak mutatjak, hogy merre van télink.

12. Ha hajo a célpont: haladasi iranya fokban (HEADING), illetve sebessége csomo-
ban (itt mérhetjik le, hogy a talalataink milyen hatassal voltak). Ha rakéta a gélpont: a
rakéta célpontjanak a neve (TARGET) illetve a céltdl mért tavolsaga (RANGE)

13. Uzenetsor. Mind a hajohidon, mind a térképnél megtalalhaté a képernyd alsod
soraban. Itt tajékoztat benniinket a gép a fontosabb eseményekr6l illetve hibainkrol.
A kovetkez6 informaciokkal talalkozhatunk: ‘

AUTOPILOT OFF - MANUAL STEERING - Automata pildta ki - kézi iranyitas
ENEMY VESSELS FIRING AT US - Az ellenséges hajok tiizelnek rank (agyuval)
HELICOPTER HAS CRASHED - Lel6tték a helikoptert

HELICOPTER IS NOW AIRBORNE - A helikopter felszallt

MAGAZINE EMPTY - Nincs a fegyverhez t6bb municio

MISSILE LAUNCHING - Valamilyen rakétat inditottunk

NEW COURSE SET - A térképen Uj célt hataroztunk meg

NO TARGET SELECTED - Ugy akarunk valamilyen fegyvert hasznalni, hogy nincs
kivalasztott célpont
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ONE OF YOUR VESSELS HAS BEEN HIT - Az egyik hajonkat eltalaltak (esetleg
mar el is sillyedt)

ONE OF YOUR VESSELS HAS BEEN RUN AGROUND - Az egyik hajonk zatonyra
futott

RADAR CANNOT LOCK MORE MISSILE - A flottaradar nem tud tobb rakétat ira-
nyitani, varnunk kell, amig valamelyiket lelévik vagy célba ér

SHELL FIRED - Tizelink az agyuaval

TARGET NOT A MISSILE - A célpont nem rakéta. A hangrobbantét nem rakéta
ellen akartuk hasznalni

TARGET OUT OF RANGE - A célpont a fegyver hatétavolsagan kiviil van

TARGET TOO CLOSE FOR MISSILE LOCK ON - Tul kozel van a cél ahhoz, hogy
rakétat indithassunk ellene

THE SKIES ARE TOO CROWDED - Nem tudunk tébb helikoptert inditani egyel6re
TORPEDO FIRED - Kil6ttiink egy torpeddt

WARHEAD DESTROYED - A hangrobbantéval elharitottunk egy rakétat
WARHEAD DID NOT HIT TARGET - Valamelyik rakétank nem talalt célba Lel6tték
vagy elhibazta

WARHEAD DID NOT HIT US - Az ellenséges rakéta nem talalt el benniinket
WARHEAD HIT TARGET - Valamelyik rakétank eltalalta a célpontot

WEAPON SYSTEM CANNOT LOCK ONTO TARGET - A valasztott fegyver nem
alkalmazhat6 a célpont ellen

WEAPON SYSTEM OUT - Kil6tték a valasztott fegyvert

WEARESINKING - Siillyediink

YOUR FLEET HAS BEEN DESTROYED - A flottank megsemmisiilt. Amen!

Egyéb billentytlifunkcidk

Az alabbi informaciok mind a hidra, mind a térképre érvényesek:

A 'P’ billentyl megnyomasaval aktivalhatjuk a PAUSE(szlinet)-uzemmodot, a prog-
ram futasa egy billentyll megnyomasaig szlinetel

A 'V billenty(ivel valtogathatunk a hid és a térkép kozott

A térképnél mar beszéltiink az idégyorsitas lehettségérdl. A hidon is alkalmazhaté.

A 'SHIFT" + Q' billentyliket hasznalva kiléphetiink a jatékbol. A gép lehetbséget ad a
jatékallas kimentésére: kér egy -- nem védett és formazott - lemezt, amelyre az 'S’
billentyll megnyomasa utan kimenti a jatekallast. Ha mas billenty(it nyomunk meg, az
értékelés fog toltédni A kimentett allasokat a fémeni RESUME-opcidival késdbb
visszatolthetjuk és tovabb folytathatjuk.

81




Strike Fleet 1001/5 b.fejezet

Ertékelés

Ha kiléplink a jatékbol, elfogyott a rendelkezésre allé id6 vagy megsemmisilt az
egész flottank, a fdhadiszallas értékeld jelentése fog megjelenni a képernyén A
tetején egy szép, capaval diszitett STRIKE FLEET felirat lathaté Ezalatt talaljuk az
elsillyesztett ellenséges hajok sziluettjeit. Tovabb haladva lefelé, a jatékban végzett
ténykedésiink alapjan meghatarozott beosztasunkat és az ahhoz tartozo vallapot
lathatjuk (a fedélzetmosonak példaul sikakefe van a valtapjan, a hadbirosag elé
kerul6 jatékosnak at van I6ve). Az alabbi besorolasokkal talalkoztunk eddig

COURT MARTIAL - hadbirdsag ]
DECK MOPPER - fedélzetmoso i
ENSIGN - zaszlos |
LIEUTNANTJ.G. - alhadnagy

CAPTAIN - kapitany, szazados ‘
AOMIRAL - admiralis

A besorolas alatt, a képernyd als6 részén lathatéak a flottank maradvanyai (ha
maradt valami...). A bal oldalon a flottaban szerepl6 hajéosztalyok sziluettjei, a jobb
oldalon az egyes hajok: ha a hajo megmaradt, a sziluettje, ha elsillyedt, a felette
0sszecsapO hullamok.

A jatékot a fébmeniibe vald visszatéréssel, az 'S’ billentyli megnyomasaval indithatjuk
ujra.

Mint az elmondottakbdl is kideriil, a STRIKE FLEET nem egy kimondottan egyszeril
jaték, de remeljuk sikerilt mindent elmondanunk réla és ezzel ujabb rajongokat
szerezni neki. Mit is lehetne még befejezésil ideirni? Kivanunk mindenkinek olyan
kellemes szorakozast a jatékkal toltott 6rakban, mint amilyet neklink szerzett

» |
LS9 )02

1077 Majalcovstkiju 91 Jtlelen 337-076

Jatékkazettdk, joystickek nagy vélasztékban
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Galdregon's Domain ® Pandora

Azazaelt, a gonosz varazslot
egyszer mar elpusztitottak,
de a sOtétség erdi felélesztet-
ték, hogy alkalma legyen
bosszut allni és atvenni az
uralkodast Mezron foéldjén.
Ezek utdan nem is csoda,
hogy Rohan kiraly egy bar-
bar harcost megbiz azzal a
feladattal, hogy szerezze
meg lator gyémantjait. Aki
mind az 6t gyémantot birto- ¥
kolja, annak hatalma lesz a
legnagyobb varazslok, tob-
bek kozott Azazael felett is. Talan nem arulunk el nagy titkot azzal, hogy ennek a
barbar harcosnak a szerepében kell a jatékosnak teljesitenie a feladatot

Némi toltdgetés, és egy rovid am atmoszférikus zenét kovetben hozzalathatunk Mez-
ron megmentéséhez. Ehhez els6sorban az ligyességen és a mellékelt térképeken
kivil arra van sziikség, hogy megismerjik a jaték kezelését, ami elsére kissé talan
szokatlan lesz az edzett olvasénak is - am idével mindent meg lehet szokni.

A jaték vezérlésére - az Amiga-verzion - alapvetbéen az egeret javasoljuk. lgaz
ugyan, hogy az egyes funkciokat billentylizetrél is ki tudjuk valtani, de ez lIényegesen
farasztébb, mint az egérrel mozgatni a kurzort. Ennek a lehetbségnek a felderitését
nyugodt lélekkel bizzuk a kedves olvasora, hiszen ez a tevékenység nem igényel
kildndsebb intelligenciat...

Az egér bal oldali gombja mindig egy cselekvés aktivizalasa, mig a jobb oldalival egy
Uj képerny6 jelenik meg a jelenlegi helyett. Ezen a kdvetkezd dolgokat talalhatjuk:

A jelenleg hasznalt fegyveriinket a képernyd jobb als6 sarkaban lathatjuk. Amikor a
megfeleldé hely lres az azt jelenti, hogy az oklinkkel harcolunk, amig mast nem
valasztunk.

A fegyvert6l balra a pajzsunk lathato, mar ha egyaltalan van.

A képernyb teljes bal oldalat egy barbar harcos képe tolti ki. Amelyik felszerelési tar-
gyunkat magunkra vettik, azt erre a harcosra aggatva lathatjuk viszont. Megjegyzen-
d6, hogy semmilyen felszerelést sem tudunk levenni magunkrél, csak egy azonos
rendeltetéslire tudjuk kicserélni. A felszerelési targyakat ugy tudjuk magunkra venni,
hogy a megfelel6 targynal megnyomjuk az egér bal oldali gombjat és a kurzort - a
gomb nyomvatartdsa mellett - ravisszik a harcosra Enni példaul ugyanilyen mod-
szerrel tudunk - azzal a kis kildnbséggel, hogy az étel ikonjat kell ravinni a barbar-
ra Nem art tudni, hogy a jatékos nyugodtan éhen halhat tiz adag élelmiszer birtoka-
ban is, ha nem etetjik meg a fent vazolt modszerrel
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A kép jobb szélén néhany aranyat lathatunk és egy szamot, amib6l megtudhatjuk,
hogy pillanatnyilag mennyi arany van a folyészamlankon. J6 ha ebbdl minél tobbel
rendelkezink, ugyanis minden egyes szolgaltatas, amit igénybe vehetlnk egy foga-
doban, alkalmanként egy aranyunkba kerdl.

Az aranyak alatt lathatjuk, hogy pillanatnyilag lator hany gyémantja van nalunk.
Rendkivil érdekes programhiba az, hogy ha valamilyen oknal fogva olyan allast tol-
tink vissza amelyben kevesebb gyémantunk van, mint pillanatnyilag, akkor is a tdltés
el6tti gyémantok szama lesz lathato. Ez ne tévesszen meg senkit, a gyémantok sza-
mat a program annak ellenére Is nyilvantartja, hogy a kijelzési rendszer nem tokéle-
tes... !

Egy kis szemlél6dés utan még két képkeretre emlékeztetd dolgot fedezhetlink fel a
képernyd jobb és bal fels6 részén. A bal oldalira ciickeive tudjuk megnézni a nalunk
talalhat6 targyak listajat. A lista jobb fels6 sarkaban a foképrdl mar jol ismert nyilakat
talaljuk, melyekkel fel-le mozoghatunk a dolgaink kdzo6tt. Amennyiben olyan targyat
akarunk megnézni, amiben valami mas talalhatd, csak egyszerien clickeljunk ra
(ilyen targy példaul a lada). Az el6z6 listdaba mindig a képkeretre ciickeive térhetink
vissza, a listat ugy zarhatjuk le, ha a f6 részében clickelliink a keretére. Nagyon fon-
tos, hogy hiaba latszik a barbar egy része, mindig ki kell kapcsolni a listat, ha valamit
a barbarra akarunk tenni, vagy éppen éhét akarjuk csillapitani. A jobb oldali mend is
hasonlo szerepet tOlt be, mint a tarsa, azzal a kiulénbséggel, hogy a jelenlegi helyszi-
nen lévo targyakat tudjuk benne manipulalni. Mivel a baloldali listat nem tudjuk ugy
kikapcsolni, hogy a nalunk lév6 targy ne keriine vissza a helyére, ezért pl. "etetés-
kor" el6szor a jobb oldali megnyitott mentbe kell vinni a nalunk lévo ételt, majd le kell
zarni a bal oldali menlt, és csak ekkor vihetjik at az élelmet a barbarra. Rendkivl
Otletes programozoi fogas, am egy kis gyakorlas utan ezt is meg lehet szokni...

Ha sajat listank betelt, probaljunk meg valami kevésbé értékes targyat atrakni a hely-
beli értékekhez. A varazskdonyvbe mindig be tudunk rakni hat varazslatot - ezzel
idénként pont annyi helyet nyerhetink, amennyire szikséglink van.

Az egér jobb oldali gombjat megnyomva, a kovetkezd képernybdre jutunk. Ez két
dolog lehet:

+ ha a szabadban maszkalunk, akkor egy térképet lathatunk, amin egy villogd fehér
kereszt jelzi helyzetlinket. Ujabb gombnyomasra a féképre jutunk.
+ ha nem a szabadban voltunk, akkor azonnal a féképernyore jutunk.

A tovabbiakban a jatéktér kezelését ismertetjik.

Minden egyes cselekedetiinket a megfelel6 ikonra torténd clickeléssel tudjuk végre-
hajtani Ha egy ikonnak tObb almenije van, mint amennyi egyszerre kifér a kozépso6
mez6ben, akkor a melette lathatd nyilak segitségével fel-le mozoghatunk a lehetdsé-
geken.
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A képernyd harom fé részre van osztva: a felsbn az aktudlis helyszin lathaté a mi
szemszOgunkbdl abrazolva, az alsén a program kezelését segité menik talahatok. A
kettd kozott egy Uzenetsor van, ahol a gép kozli, ha valamit nem tudunk megtenni,
vagy valaki éppen mond neklnk valamit. Mivel a taj abrazolasaban a nem tui realisz-
tikus 3D-n kivill nem sok emlitésre méltdé akad, maradjunk inkabb a meniknél.

Az als6 képerny® harom részre van osztva: a bal oldalon hat ikon, kézépen az aktua-
lis menl tovabbi valasztasi lehetdségei és a hozza tartozé6 mozgatd nyilak, végul a
jobb oldalon a karakterliink mozgatasat végz6 jelek vannak.

A legelsd részen sorrendben a kdvetkez6 menipontok talalhatoak:

Harc: a kard jol jelképzi, hogy mire is val6. A megjelend almeniben ki kell valaszta-
ni, hogy a nalunk lévd fegyverek kozll melyikkel akarunk tamadni. A legelsé mindig
az Oklunk, ez akkor is hasznalhatd, ha nincs egy fegyveriink sem. A tobbi fegyver a
megszerzésik sorrendjében jelenik meg. Miutan kivalasztottuk a fegyvert egy
ATTACK WHO WITH THE ... felirat jelenik meg. Clickeljunk arra a szereplére akit meg
akarunk tamadni a kivalasztott eszkdzzel. Miutan ez megtortént, karakterlink a kiva-
lasztott fegyverrel ralt egyet az aldozatra. Ha ez az (ités még nem végezne a szeren-
csétlennel, akkor kisebb pihenbkkel addig Ussuk a fejét, amig egy Uvoltés kiséretében
0szsze nem esik el6ttlink. Most mar csak a fosztogatas van hatra... Vigyazat, a tama-
das érvényben marad egészen addig, amig valami olyan parancsot nem jeldlink ki,
amihez azt abba kell hagyni (vagyis minden egyes clickeles egy szereplbén azonos
annak megtamadasaval). Tamadast semlegesitd parancs példaul a beszélgetés.
Erdemes megjegyezni, hogy minden egyes fegyver egy id®é utan elhasznalodik, ilyen-
kor egy YOUR ... HAS BROKEN felirat tajékoztat minket a sajnalatos eseményrol, és a
megfeleld segédeszkoz foldi maradvanyai Ugy eltinnek, mintha nyomuk se lett volna.

Aktualis égtaj: a tajékozodasban segit minket. Megtudhatjuk roéla, hogy éppen
milyen iranyba nézlink. Az égtajak angol kezddbetlijikkel vannak jelezve:

N - North (Eszak)
S - South (Dél)
E - East (Kelet)

W - West (Nyugat)

Varazsital: itt valaszthajuk ki azt a I6tty6t ami allitélag majd segit minket valamiben,
ha megisszuk. A kovetkezd italokat talalhatjuk:

+ Healing: gyogyitas. Hasznalata egy kicsit megnoveli az egészségunket Vigyazat!
Sose vegyiik fel azokat a gyogyito italokat, amelyek sziirke szinliek, mert ezek elfo-
gyasztasatol ugyanis nemhogy nem javul, de jelentés mértékben csokken az egész-
ségunk.

- Extra Healing: ugyanaz mint az el6z6 ital, de egy kis szerencsével kdnnyen elbfor-
dulhat, hogy tobb kortynyi varazsnedi is van az Gvegcsében. Ha egy tele lveg extra
gyogyitast talalunk, akkor annak harom kortynyi varazsitalt kell tartalmaznia. Az,
hogy talaltunk egy extra gyogyitast, nem jelenti azt is, hogy tdbbet tudunk gyogyulni

to6le, mint a normalistol
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e Stamina: hasznalatakor az életerénk felmegy a maximumra.

+ Strength: megnoveli az erénket, de hatasa csak egy bizonyos ideig tart. Ekvivalens
a megfelel varazslat kimondasaval.

+ Invulnerability: sérthetetlenség. Hatasa megegyezik a pajzs varazslattal.

Informacié: rendkivil hasznos meni, mely a kdvetkezd adatokat tartalmazza:

+ Characters: itt vessziik észre a leggyorsabban, ha valamilyen nem vart él6lény
tartézkodik mellettiink. Csak az él6 szerepldk jelennek meg, a targyak nem. A Cha-
racters felirat mellett kék nyilak jelzik, hogy milyen iranyban talalhaté az élélény: a
balra vagy jobbra mutaté nyil jelképezi, hogy melyik irdnyba fordulva lathatjuk meg,
a felfelé mutato6 nyil szerint éppen eléttiink all, mig a lefelé mutat6 azt jelenti, hogy a
hatunk mogoétt van (utdbbi esetben barmelyik iranyba kettdt fordulva talalhatunk ra).
Nagyon fontos, hogy mind a harc, mind a tamadé varazslatok csak abban az irany-
ban Iévo 1ényekre hatnak, amerre néziink. Amennyiben tobb él6lény is van a kozel-
ben és azok nem egy helyen talalhatoak egyszerre tobb nyil is megjelenhet. Ennek
megfeleléen az, hogy csak egy nyil van bekapcsolva, jelenthet azonos iranyban
tobb lényt is egyszerre.

- Objects: a korulottink talalhato élettelen dolgokat jelzi, az el6z6h6z hasonld mod-
szerrel, meg azzal a kis eltéréssel, hogy a megjelend nyilak piros szinlek. Jelent6s
eltérés csak abban mutatkozik, hogy azokat a targyakat is fel tudjuk venni, amelyek
nem abban az iranyban helyezkednek el, amerre nézink. A halottak ugyanugy tar-
gyaknak mindsulnek, mint mondjuk egy lada.

+ Health: jelenlegi egészségi allapotunk. Amikor véletlenil mérget iszunk varazsital
helyett, vagy egy ellenségtinknek sikertl megutni minket, jelentés mértékben csok-
kenhet. Ha az egészség nullara csokken, meghalunk és vége a jatéknak.

- Stamina: életerd. Tulajdonképpen az éhséglinket mutatja. Amig elegendd van
bel6le, addig nyugodtan maszkalhatunk, am amikor kezd a nullahoz kdzeliteni,
érdemes valami ennivalé vagy varazsital utan nézni. Az életer6bnket az id6 mulasa,
valamint a nem emberi taplalék fogyasztasa is cstkkentheti. Soha ne egyiink olyan
ételt, amit idegen lények legyilkolt maradvanyai kozt talaltunk! Az életer6 meg-
tartasanak egy biztos mddja, hogy csak olyan ételt egyiink, amit ladaban lehet talal-
ni, vagy amit némi készpénz fejében kaptunk. Ha az életerénk elfogy, vége a jaték-
nak.

- Strength: fizikai allapotunk mértéke. Minél er6sebbek vagyunk, annal kdnnyeb-
ben tudjuk legy6zni ellenfeleinket a csatakban. Az erd altalaban csak néni szokott —
eddigi tapasztalataink alapjan egész biztosan allithatjuk, hogy még sosem volt vége
a jatéknak erdhianybdl kifolyodlag.
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Parancs: majdnem minden cselekvési lehetdséginket megtalalhatjuk ebben a
menuben:

+ Close. ezzel egy olyan ajtoét csukhatunk be, amely abban az iranyban van amerre
nézink.

+ Open: a Close ellentéte, az el6ttiink 1évé ajtdot vagy kaput nyitja ki, de csak akkor,
ha az nincs bezarva. Utdbbi esetben egy THE DOOR SEEMS TO BE LOCKED (Ugy
tlnik az ajté be van zarva) felirat jelenik meg a képernydn. Ha ez tértént, akkor els6-
ként az Unlock parancs alkalmazando.

+ Lock: egy ajtot vagy kaput zarhatunk be vele. Kilonoésebb gyakorlati hasznat a
jaték soran nem lattuk.

+ Unlock: egy bezart atjarot nyithatunk ki vele (természetesen csak akkor ha
megvan hozza a megfelelé kulcsunk). Ellenkezd esetben egy YOU DON'THAVE THE
RIGHT KEY (Nincs nalad a megfelel® kulcs) lizenet jelenik meg.

- Talk: beszélni valakihez. Amikor aktivaljuk, a gép megkérdezi, hogy kihez aka-
runk szoélni. A megfeleld figurara clickelve kideril, hogy a megszélitottnak van-e
valami mondanivaléja szamunkra.

+ Run: elfutni. Ha tul sokan tamadnak rank egyszerre, nagyon praktikus a haszna-
lata. A gép villamgyorsan elkezdi mozgatni karakteriinket és megpréobal elmenekdlni
a tamadok el6l. A dolog egyetlen hatuliitdje, hogy egy ilyen futas utan még a térké-
pek segitségével sem biztos, hogy kiismerjik magunkat a terepen.

+ Buy Ale: sort venni. Fogadokban tehetjik, ha van hozza pénziink és kaphat6 is.
Mivel a sOr kdztudottan folyékony kenyér, elfogyasztasa utan jelentésen megnovek-
szik az életer6bnk. A sorb6l nem tudunk magunkkal vinni, harcosunk mindig azonnal
megissza.

- Healing: A papok némi adakozas fejében gyogyitanak egy keveset rajtunk. Egy
gyogyitd pap legyilkolasakor altalaban két tveg extra gyogyitast lehet talalni a foldi
maradvanyok kozott, bar ezt a modszert csak azoknak ajanlhatjuk , akik a jaték
soran mar egészen biztosan nem akarnak tdbbé gyogyitast venni...

+ Teleport: ha mar megven a teleport-karkéténk, ezzel az utasitassal tudjuk hasz-
nalni. A karkotd csak néhany teleportalas erejéig mikodik.

- Load: egy kimentett allas betoltése. A gép kéri, hogy tegylk be azt a lemezt, ame-
lyen az allas talalhatdé. Ha ez megtortént, akkor a toltés végeztével onnan folytathat-
juk a jatékot, ahol abbahagytuk. A program egyik kilonlegessége, hogy az aktudlis
allas 6sszes adatat elmenti, igy pontosan olyan korilmények kozott kalandozhatunk
tovabb, mint ahol elmentettiik a jatékot

+ Savé: jatékallas kimentése. A gép arra var, hogy betegyiink egy olyan lemezt, ami
nem tartozik a jatékhoz, majd kimenti ra a pillanatnyi allast Vigyazat, csak olyan
lemezt szabad hasznalni, amelyen semmilyen értékes adat sincs, mivel a program

.» hem file-ba ment, hanem néhany elére meghatarozott savra e
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« Varazslat: itt valaszthatjuk ki azt a tekercset, amirdl felovassuk a hasznalni kivant
varazslatot. A varazslat csak arra hat, aki el6ttink all abban a pillanatban, amikor
elmondjuk. Miutan egy tekercset felolvastunk, azonnal eltiinik a kezlinkb6l, tehat
egy tekercs csak egyszer alkalmazhato. Ebbdl kdvetkezik, hogy mindig érdemes
meggondolni, hogy harc helyett mikor hasznalunk inkabb egy tamado varazslatot,
vagy mikor van sziikségink pajzsra. Természetesen minden egyéb olyan tekercs,
amelyen ugyanez a varazslat szerepelt, érintetlen marad. Varazslatot tdbb modon is
szerezhetiunk: talaljuk, kapjuk (ez a jaték soran csak egyszer fordul eld), vagy pedig
egy altalunk legyilkolt felebaratunk kifosztasa kdzben leljik meg. A kdvetkez teker-
csek szerepelnek a jatékban:

Light: elvileg arra lenne hivatott, hogy so6tét helyen vilagitsunk vele. A jatékban
azonban nem talaltunk olyan helyet ahol értelme lett volna hasznalni.

Shield: egy bizonyos idére nagyon nehezen sebezhetdvé tesz minket, am ha ez
elmulik és még van él6 ellenség a kozelben, meglepetésiinkben pillanatok alatt
elhaldlozhatunk. Ez a varazslat megegyezik a sérthetetlenség italaval, egyik hianya-
ban a masikat nyugodtan hasznalhatjuk.

Strength: az erénket nénany percre felviszi a maximumig, és igy elég kénnyen
lemészarolhatjuk ellenségeinket.

A tamado varazslatokat az erejiiknek megfelelé novekvd sorrendben kdzoljik:

Poisoncloud: némi méregfelhdvel legyengiti az eldttiink allo aldozatokat.

Fireball: néhany tlizgdbmb repll azokba a joszandéku idegenekbe akik az utunkba
alltak.

Firestrike: egy hatalmas langcsova égeti el azokat a szerencsétleneket akiknek az
utjaba akadtunk.

Death: az els6 személy, aki el6ttiink megjelent, szérnyethal ahogy kimondjuk a
varazslatot. Ellentétben a tobbi tdamado varazslattal, ez mindig csak egy személyre
hat.

Parchment: ez egy olyan varazslat, ami szamunkra idegen nyelven lett papirra vet-
ve. Ebbdl kovetkezik, hogy nem tudjuk megmondani mire j6 a tekercs, csak ha
mar felolvastuk a rajta szerepl6 szoveget. Az el6bbiekben felsorolt varazslatok
kozil barmelyik szerepelhet egy ilyen tekercsen.

A négy nyil segitségével mehetink elére-hatra , valamint jobbra és balra fordulhatunk
mikozben ugyanazon a helyen maradunk tovabbra is. Fontos tudni, hogy az el6relé-
pés mindig abba az iranyba torténik amit az égtaj ikon mutat, mig a hatralas pont az
ellenkez6 felé. Amikor egy iranyba mar nem tudunk tovabb menni valamilyen ok
miatt akkor a YOU CANNOT GO IHAT WAY (Arra nem mehetsz) (izenet tlnik fel a
képen.

Hat ennyi bdven elég a program kezelésérdl. Egy joO tanacs: a jaték célja nem az,
hogy mindenhova bemenjiink és megdlessiik magunkat...

A tOVaDDiaKDan a TonlosaDU targyakat, a f6DD szdrnyeKet és a teljes térképrendszert
fogjuk ismertetni.
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Fegyverek az er6s

Ritual dagger
Dagger -
Rapier * == .
Mace -
Short Sword -
Scimitar -
Long Sword -
Magic Sword

Wand

séglk szerinti ndvekvd sorrendben:

aldozati t6r, de nem érdemes hasznalni
tor .

vadasztér .,
buzogany xR
rovid kard y _,.,,_:!;,;._»

kbzepes méretl kard

hosszu kard

varazskard. Kozel a leghasznalhatdbb fegyver, de érdemes be-
I6le sokat begydljtenink, mivel nagyon kénnyen torik. '
olyan varazspalca amivel ellenfelinket megérintve egy halal va-
razslatot mutathatunk be az illetének. Egyetlen nagy hatranya,
hogy csak 6t-hat esetben lehet felhasznalni.

Felszerelési targyak:

Shield -
Elf Cloak -
Leather Helm -
Steel Helm —
Arm Mail -
Leg Mail -
Chain Mail -
Boots -

Egyéb targyak:

Lantern -
Food -

Diamond -
Necklace -
Bracelet -
Magic Book -
Holy Cross -

Mirror —

Coins, Gold —
Bag -
Chest -
Oead body -
White Key —

pajzs

varazskopeny

bérsisak

acélsisak

karvédd, két darab kell bel6le
labvédo, szintén két darab kell belble
lancing

csizma

lampas. Amig nalunk van, addig egészen jol latunk a sotét he-
lyeken is.

étel. Halott ellenfeliink élelmét ne nagyon fogyasszuk el, ha nem
ember volt!

gyémant. Szép, de még eladni se igen tudjuk...

nyaklanc, hasonlé a gyémanthoz,

teleportkarkdtd. Erdekes modon teleportalasra szolgal,
varazskonyv.

megszentelt kereszt Nagyon fontos, hogy nalunk legyen akkor,
amikor a Lych-et akarjuk megdlni!

tikor, az egyik Minotaur fOldi maradvanyai kozt talalhatjuk
meg. Ha enélkil kerilink a Medusa elé, azonnal kové valto-
zunk.

egy arany értéki fizetbeszkdz,

taska, egy-két dolgot talalhatunk benne. * . :

akar az el6bbi

hulla, egyébként ua mint el6bb

fehér kulcs A bal oldali Wraith maradvanyaiban talalhatjuk, ez-
zel tudjuk kinyitni a Lych-hez vezetd ajtot. Az a fehér kulcs ami
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a tlindéknél van, semmire sem jo.

Green Key - z06ld kulcs. A templomban talalhatjuk meg az egyik ladaban, és
a templom alatti ajtékhoz lehet hasznalni.

Gold Key - arany kulcs. A labirintusban az egyik Minotaur tulajdonat képe-
zi. Csak ezzel juthatunk be a Medtvsa-hoz.

Gem of Zator - Ot darabot kell 6sszegydjtentnk bel6le, majd be kell menniink

velik a kiralyhoz. Ezzel teljesitjik a jatékot.

ElSlények kozil elég sok fajtaval talalkozhatunk, a legtébbjiik igen artalmas az
egészségiinkre nézve. Csak a specialitasokat soroljuk fel

Elf - szent erdejikben allitblag jobbnal-jobb stuffokat akarnak majd
nekunk ajandékozni, de ebben ne reménykedjunk. Egyszerien
gvilkoljuk le az egész erd6 lakossagat, és a hullak k6zott min-
dent meg fogunk talalni, amit igérgettek..

Snare God - kisebbfajta isten, semmi értelme sincs meg0dini.

Snake God - Kigyoisten. Mindenképpen meg kell 6Intink, a halalvarazs az
egyetlen hatasos dolog ellene.

Oaemon - a templom pincéjében taldljuk a Kigyoisten utan. No6i alakjaban

nem tudjuk legy6zni, meg kell varni mig atvaltozik egy szarnyas
Iénnyé, majd abban a pillanatban a halalvarazslatot kell alkal-
mazni. Az egyik gyémant nala van.

Szoérnykészitd. Amig nem 06ltik meg, addig nem tudjuk elpuszti-
tani a Kdszornyet.

Kbészorny. A Szornykészité halala utan egy halalvarazs és négy
Ot kardcsapas (!) utan az egyik gyémantot talaljuk nala.

Monster Maker

Rock Monster

Medusa - tukor nélkal kévé valtozunk, ha elé kerilink. Egy halalvarazslat
és - micsoda meglepetés - az egyik gyémantot megtalaljuk
nala.

Chief A; sassin - az orgyilkosok fénoke. Gyémant-ligyben kotjik 6ssze a bajszot
vele.

Lych - gonosz pap kisértete, lasd az el6bbit.}

Ghost - szellem. Az egyik toronyban taldljuk, amint azért konyorog,

hogy keressiik meg foldi maradvanyait, amikkel majd békében
tud nyugodni. Megdlni nem lehet, a csontjai nincsenek meg,
ezért legjobb lesz ha nem csinalunk semmit sem az érdekében.
Démonmester. Elelemnek szan minket hazi szérnyetege szama-
ra. Meg kell varnunk mig megjelenik a Démon Styx, kilénben
nem tudjuk megoini!

Démon Styx - a Démonmester kedvenc szornyetege.

Démon Master

Miel6tt a térképekre ratérnénk, megjegyezzik, hogy a leiras az Amiga-verziorol
készilt. A gyarté ugyan igérgette a C-64-valtozatot is (természetesen lemezen), ami a
feladat tekintetében tOkéletesen megegyezik az el6bb leirtakkal, s6t néhany ujsag cik-
ket is kOzolt a 64-es valtozatrél is. Nekiink azonban ezidaig még csak Amigan volt
szerencsénk a jatékhoz, igy a 64-es valtozatrol nem tudunk nyilatkozni...
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14
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16
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20

A fotérkép helyszinei

- Banya

Kocsma

- A Domonmester Tornya
- Templom

- A Necromancer Tornya

- A Gnémok Erdeje

- Az Elfek Szent Erdeje

- A Kastély

- Ateleportkarkot lel6helye
- A varazskard lel6helye

- Az Elfek Erdeje

- A Szellem Tornya

- Kocsma

— Kocsma (teleporlhelyszin)
- Erdd

- Gyogyitdhely

- Lord Thull Tornya

— A Varazskonyv lelbhelye

- Orgyilkosok Erdeje

- Labirintus
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- A térképek jeloléseihez ugy érezziik nincs tul sok hozzafliznivald. A melléktérképek a

fotérképen (91. oldal) jellt szamozas szerint vannak feltlintetve. A melléktérképek
bejaratait - ahol erre sziikség volt - nyillal jel6ltik, ha egy ajton athaladva teleporta-
las torténik, a kiindulast és a célt is T beti jeldli A 92. oldalon egy tablazat mutatja a
szamozott helyszinek neveit; amennyiben a melléktérképek kozott nincs a szamnak
megfeleld (pl. kocsmak vagy egyes targyak lel6helyei), akkor az adott terlilet csak
egy vagy két helyszinbdl all (tehat térkép felesleges hozza). Néhany melléktérkép mel-
lett tobb szam is talalhatd, ezeknél a helyszinek elosztasa megegyezik.

Végezetil megjegyeznénk, hogy a térképeken nem tiintettiik fel az egyes helyszine-
ken megjelend szoérnyeket - valami meglepetés a vallalkozé kedvill jatékosoknak is
maradjon...

T, aee
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Heroes of the Lance ® ssi/US Gold |
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Nagyon régen, még az idék hajnalan, amikor a Féldon még furcsa és rémisztd lények
éltek, de az ember mar gyakorolta hatalmat néhanyuk felett, mikor még a magia a
mindennapok része volt; amikor az erd6 visszhangzott a tundék vidam kacagasatol,
az ércbanyak meélye a torpOok kincséhes csakanyaitol - 06t elszant ember, valamint
egy féltiinde, egy torp és egy félszerzet nehéz kalandba bocsatkozott . Misztikus és
Osi kincset akartak visszaszerezni: Mishakal Korongjait Emberemlékezet 6ta a kincs
6rz6je Khisanth volt, a Gonosz. Szorny( mélyen, Xak Tsaroth tarnaiban cir6gatatta
vén és undoritd testét az Osok kincsével. De hdseink nem hatraltak meg .. Pedig a
hegy gyomra még mas meglepetésekkel szolgalt Oriasi pokok, bozakok, hatchling-
ek, trollok, kisértetek alltak utjukat. De a csapat egyre mélyebbre ereszkedett, mert
el6ttik lebegett a cél, ami Gjabb és ujabb er6t adott... |

Az FRP (Fantasy Role Playing = Fantasy szerepjaték) kedvelGinek biztosan sokat
mond a TSR cég védjegye a HEROES OF THE LANCE cimi jatékprogram elején. Nos,
ez a cég az AD&D (Advanced Dungeons&Dragons) megalkotoja és az FRP csaszara
a kiadvényok szakirodalmak terén Most ujabb piacra készijl bet('jmi az FRP szami-
ota vannak szamitogépen, de a valodi AD&D vagy D&D tipusu kalandjatékok a
BARD'S TALE, U LTIMA-sorozatok 6ta hdditanak igazan A HEROES OF THE LANCE
Ujabb mdifajt probal teremteni Sikeresen 6tvozi az akcio és a kalandjatékok tulajdon-
sagait A software kivitelez6, az SSI (Strategic Simulation Inc.) mar gyakorlattal ren-
delkezik e mifajban (lasd. PHANTASIE-sorozat). A jaték alapjat egy kb. 400 oldalas
tudomanyos-fantasztikus regény képezi - bar az alkotdk csak a konyv utolsé 50
oldalanak cselekmenyet dolgoztak fel.
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Betoltéskor az altalunk iranyitott nyolc szerepl6 rovid jellemzését olvashatjuk.

GOLDMOON Papn6, a Que-Shu torzs féndkének lanya, Riverwind jegyese. Kezé-
* ben a Kék Kristaly Palcaja |athato, mely a kaland elején teljes energia-
val rendelkezik, de nem lehet tudni, meddig tart még ez az allapot
- na meg hogy mire is szolgal ez a palca... Goldmoon egyébként a
torténet szerint az 6si Mishakal isten gyogyitd papndje tesz.
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STURM Sturm Brightblade, Solamnia egy lovagjanak fia, harcos Flint tanitva-

nya volt, megtanulta az 6 harcmodorat és bevezettetett a Lovag/
Erkélcs6k normai kozé Nem szivleli a hajitd- vagy dobofegyvereket.
Véleménye szerint ez a gyavak eszkoze, és ezért 6 a jol bevalt kétke-
zes kardjaval kiizd a kozelharc soran.

CARAMON Caramon Majere gyakorlott harcos Hatalmas héssé szeretne valni,
ezért Flinttel ésTanis-szal tartott. Dardaval és hosszu karddal van fel-
fegyverezve, értékes tagja a tarsasagnak.

RAISTLIN Caramon batyja Fantasztikus képességei tették 6t a legfiatalabb
magussa Amikor elvégezte a TESZT-eX, amely megndvelte varazsere-
jét és igazi magussa tette Elnyerte a Mdgusok Botjat is.

TANIS Tanthalas, ismertebb nevén Tanis, a féltiinde kivalé kardforgatd és
ijasz. Az 6 emberi és tindér szarmazasa tette a kor leghalalosabb
harcosava. Idedlis vezetdje a tarsasagnak.

- TASSLEHOFF Tasslehoff Burrfootot telhetetlen kivancsisag flizi mas népek kincsei-
hez. Tolvajnak hivjak, pedig ez halalos sértés ra nézve, hiszen nem
tudja megérteni, miért baj .az masnak, ha & megszerzi tulajdonat
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RIVERWIND  Que-Shu torzs kikozOsitette, mert volt vakmerésége beleszeretni
Goldmoonba. Egy vandor Ugyességével kezeli az ijat és forgatja a
hosszu kardot. Jegyesével egyutt keresik a Kek Kristaly Palcajanak
titkat.
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FLINT

Flint Fireforge a Hegyi Torpok nemzetségében sziiletett és nevelke-
dett. Fireforge kovacsmester, rettenthetetlen harcos és tiinde-barat.
Ellenfelei kozil csak néhanyan mernek szembenézni csatabardot
hordoz6 kezével a kdzelharcban. A megfutamoddkat viszont hamar
utoléri a csendes halal dobodfejszéje altal.

|

A nyolc szerepld kozil négyet kell kivalasztanunk Ezek fognak a diszes kérmenet
élén haladni, a masik négy csak a desszert szerepét fogja jatszani. Rovod zenebona
utan indul a kildetés A program a koOvetkezOt kozli velink: "Xah Tsaroth bejarata

kitarul...” I

Iranyitas:

'jobbra’ - gyaloglas jobbra
'balra’ - gyaloglas balra
‘jobbra’ + 'fel’ - futas jobbra
‘balra’ + 'fel’ - futas balra

‘jobbra’ + 'fel + 'tz

'balra’ + 'fel’ + 't(iz’
‘balra’ + 'le’ f 'taz'
'taz'

'tz'+'jobbra’ + 'fel’

'thz' + "jobbra’
'tz + 'jobbra’ +'le’
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ugras jobbra (Raistlin esetében lebegés)
ugras balra (Raistlin esetében lebegés)

— elhajlas nyil, lanc stb. eldl.

a dobo vagy hajitéfegyver késziiltségbe kertl
I6vés fel

Ibvés egyenesen
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Megjegyeznénk, hogy ha az emberink balra néz, az iranyok természetszerileg
megfordulnak. Raistlin és Goldmoon esetében a kivalasztott varazslatot iranyithatjuk
dobofegyver helyett

Harc(COMBAT)

A kép bal als6 sarkaban, az iranymutat6 alatt a COMBAT felirat jelzi, ha barmilyen
ellenség érkezik hatotavolsagba Minden szereplénk azzal a fegyverrel kizd ami a
kezében van. Példaul Flint Fireforge megszokott harci bardjat, Caramon pedig
hosszu kardjat haszndlja. A kizdelem a dobofegyvereknél megszokott modon zajlik.
Az iranyitas it még egy Ujabb mozdulattal kiegészil: ‘'tGz'+.'balra’ vagy
'jobbra’ = hatralas.

Barmilyen billentyli megnyomasara a képernydén megjelenik a jaték menije, ami az
alabbi lehet6ségeket tartalmazza.

Hero Select

+

- Drop i <
D Sove gome . ' :

Restore. guke‘ Sy
Score -. A
E‘Ktt mehu " -

Két szerepl6 elhelyezkedeset lehet megvaltoztatni. Az opcid valasztasakor fehér keret
jelenik meg az aktualis karakter portréja kortl Mikdzben a fehér keretet mozgatjuk,
minden karakterr6l informaciokat kapunk, amelyek az alabbi adatokat tartalmazzak:

Strength - ero o
Intelligence - intelligencia .o

Wisdom — boélcsesség Ve
Constitution - egészség

Dexterity - ligyesség

Charisma - karizma, megnyertképesség

Mit points — éleierd pontok

Using - elhasznalva (pl 8/10)
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A feliratok mellett all6 savok jelzik az adott tulajdonsag mértékét. Minden egyes
emberlnk életerd pontjairdl informaciot lathatunk a képe mellett jobb oldalon. Ha a
csik piros arnyalatot 6lt, az azt jelenti, hogy baratunk ertsen alabecsiilte ellenfele
harcban val6 jartassagat - amit persze az nem nézett j6 szemmel. Abban az eset-
ben, ha tovabbra Is bizunk t6bb sebbél vérzd harcostarsunk kitartasaban, és a
késbbbiek erre racafolnak, mar csak a természet gyors szervesanyag lebonté mecha-
nizmusaban reménykedhetlnk... Hacsak nem all még rendelkeziinkre a Kék Kristaly
Palca blvos ereje, mitél még a megboldogult tarsaink is jobb szinre deriinek. Errél a
késdbbiekben még tobb sz6 is esik. i

A tarsasag felallasa a kovetkezd: a kivalasztott négy ember eldl, masik négy hatul all.
A bal els6 (akit iranyitunk) all legeldl. Ha ez netan elhalalozna, a mellette all6 tovabb
folytatja a klzdelmet. A csapat mozgatasa egyszer(i: ha az elsé ember atugrik egy
arkot, a tObbi automatikusan koveti, tehat egy arkot nyolc helyett csak egy emberrel
kell atugrani.

Magic user spells

Amig a Raistlin kezében |év6 Magusok Botja toltettel rendelkezik, hasznalhaté ez az
opcio, és valaszthatok a kdvetkezb varazslatok:

Charm - lgézet, blbaj.
Sleep - Hipnotikus alom (akire iranyitjuk, elszendertil).
Web - Halo (Az ellenfelet srli halé kotdzi meg).

Detect magic Felleli a "varazslatos” targyakat.
Lathatatlan dolgokat lathatova tesz.
Final strike - Végs6 csapas (éplletet dont romba, de a mieinket megolheti).

Burning hands - Eget® kezek (a manapsag hasznalatos langszéro ose).

Detect invisible

Clerical staff spells |

A szerzetes palca varazslatai:

Cure light wounds: Konny( sérilések gyogyitasa (4—10 életerd pontot gyogyit).

Protection fromevil: = Védettség a gonosztél. Olyan Iények ellen hatasos, akik
puszta érintésukkel is sebesiilést okoznak.

Find traps: Felleli az utunkat nehezit¢ csapdakat.

Hold person: Megallitia a felénk tartdé tamadot. Ez nem is tud kdzeledni
hozzank mindaddig, amig a varazslat hatasa tart.

Spiritual hammer: .Szellemkalapacs”. Hatasara a semmibdl materializalodik

egy Kalapacs, és nagyot ut meglepett ellenségiink fejére.

Prayer: Ima, fohdsz Az ima hatasara Isten jobban védelmezi a tar-
sasagot a tamadasok ellen, valamint a harcosok jobb esély-
lyel tudnak csataba indulni.
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Cure critical wounds: Kritikus sebek gyogyitasa. Akkor hasznaljuk, ha valamelyik
karakter életer6 vonala pirosba kertilt.

Raise dead: Halott feltdmasztasa.

Deflect Dragon Breath: Sarkany-lang eltéritése. ¢ - T

Use

Valamelyik kezliinkben lévd targy hasznalata.

Take

Valamilyen targy felvétele. Ehhez ugy kell a foldon levd targy mellé allni, hogy pont
mellettiink legyen annak a kdzepe.

Give

A nalunk lév) targy atadasa valakinek.

Drop

Valamelyik targyunk letétele.

Savé Game

A jaték jelenlegi allasanak kimentése lemezre. Megformazott lemezt igényel.

Restore Game

Az iménti opcioval kimentett allas visszatoltése.

Score

Az Experience (tapasztalati) pontokat, valamint a megolt ellenfelek szamat mutatja. A
jaték soran az alabbi ellenfelekkel talalkozhatunk

Baaz: Szarnyas, kardos fick6. Ha megel6zziik a harcban, koran elhullik.
Troli: Kemény fickd, nagyot tud dtni. Ismertetdjele: buta zOld abrazat, bun-
k6 a kézben. Sebei bizonyos idd utan begyogyulhatnak.
Spectral: Egy megdlt harcos kisértete — sajnos tovabbra is karddal kezében.
Man: Az el6z6 ellenfél meég €l valtozata.
Bozah: Szarnyas varazslo, zold testtel Veszélyes!
Aghar: Alacsony, félmeztelen, turbanos szerzet. Kis teste ellenére jokorakat
ut.
Aghar Large: Az el6z6 alak, egy szammal nagyobb méretben.
Hatchling: Kolyoksarkany, az édesanyja jo tulajdonsagaival.
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Spider: Pok. Az Araneus guadratus 200-szoros megfeleldje. Barlangok
mélyén, csatornakban tanyazik. Konnyen felismerhet6 jellegzetes szi-
nérol, gyors jarasarol. Harapasa kilonlegesen veszélyes...

Wraith: A kisértetek legadazabb fajtaja. Harcolni ellene pirostollt nyilvessz6-
vel, vagy kétkezes karddal illik. Legrettegettebb tulajdonsaga az
Energy drain amellyel elszivja éltetd energiankat.

Ennyit a jaték iranyitasarél. Mint a kategoériajabdl adodik, a HEROES OF LANCE-hez
nem lehet |1épésrol-lépésre receptet adni, ugyanis teljesen a jatékoson mualik, hogy a
feladatot milyen aton-moédon prébalja meg teljesiteni. Ehhez viszont még adunk
néhany jotanacsot:

+ A két palcaban csak véges toltet van, tehat csinjan banjunk vele!

+ A papirtekercsek hasznalatakor Raistlin egy specialis varazslatot tanul be, de azt
csak egyszer tudja hasznalni.

+ Néhany varazslat hasznalata nem tulzottan sziikséges (vagy egyaltalan nem).

+ A dobofejszot célszer(i minden eldobas utan felvenni.

+ Ha a jatékot menteni 6hajtjuk, ajanlott tres lemezt hasznalni. A jatékot az allas foly-
tonos mentésével kdnnyebbé lehet tenni.

« Ha sok ellenfél jon egyszerre, probaljunk a COMBAT-zénan kivilre kerllni és nyi-
lazzuk le a tamadokat. Az ijat csak akkor lehet hasznalni, ha az ijasznal van nyil-
vesszOket tartalmazo tegez is. Ugyanez érvényes a parittyara is (ott a POUCH
(zsak) tartalmat kell hasznalnunk).

+ Ha arkot kell ugrani, Raistlin csodakra képes!

« A sérllt embereket allitsuk a hatsé sorba. Ha egy karakter meghal, azonnal élesz-
szik fel! Ha otthagyjuk, és a tobbiekkel tavozunk egy atjaron, legkdzelebb mar
csak a sirjat lathatjuk.

+ A Cure light wounds a legkevesebb, a Deflect dragon breath pedig a legtdbbet
energiat igényl6 varazslat.

+ Raistlin és Goldmoon alljon az els6 4 ember kdz6tt, ha hasznalni akarjuk a képes-
ségeiket. Célszeri melléjik még Sturm Brightblade-et és Tanist valasztani az élre.

« Goldmoon halala esetén a Kék Kristaly Palcat Riverwind veheti fel. Raistlinét senki.
Ne is probalkozzunk vele, mert jelentds égési sebeket okozhat.

» Egyes hajitd-, dobofegyvereket csak a tulajdonosuk hasznalhat.

& A sarkanyokkal fel kell venni a kiizdelmet.

® A talalt értéktargyak tovabbi pontokat jelentenek. !

® A piros tollu nyilvesszOkkel takarékoskodjunk.

® Ne feledjik megkeresni a Kék Kristaly Palca titkat! A titokra valdszin(iegy igen nagy
kiterjedés(i, mérges dolog kdzelében fogunk rajonni...

Végezetil még kozolnénk, hogy a jaték Amiga és C-64 valtozata teljesen megegyezik
egymassal (s6t még a Speetrum- és az Atari ST-verzid is) — természetesen a grafika
valamint a hanghatasok minésége Amigan Iényegesen jobb. A fotdk is err6l készil-
tek.
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Defender of the Crown ¢ Cnemaware

1149-ben, amikor a kddos Albion (ha ugy jobban tetszik: Anglia) kiralya visszatért a
Szentfoldrél, lovagga Gttt 3 normann és 3 angolszasz nemest. A lovagrend ujdonsiilt
tagjai kozil oten visszatértek birtokukra, mig a hatodik, egy ismeretlen szasz nemes
a sherwood-i erdd felé vette utjat, ahol baratai, Robin Hood és szaszokbol allé sza-
badcsapata tengette napjait. Itt kaptak a hirt, hogy a kiraly ismét felkerekedett és
Gjabb hadjaratot vezet a Szentfoldre (ez egyébként a XI-Xll. szazad eurdpai uralkodoi
kdzott olyasféle megrogzott hobbinak szamitott, mint manapsag a bélyeggyjtés).
Nemsokara szornyl hirek kezdtek az orszagban terjengeni: egy bérgyilkos megdlte a
kiralyt, a hadsereg vezetd nélkil feloszlott és Anglia uralkodo nélkil maradt. Az emli-
tett féburak - a feudalis nemesség legjobb hagyomanyainak szellemében - termé-
szetesen azonnal egymas torkanak ugrottak, megindult az élethaldlharc az Anglia
feletti teljes uralomért, azaz a kiralyi cim megszerzéséért. A sherwood-i erdében Gldo-
gél6 féhosunk is enged Robin Hood unszolasanak, és 6 is beszall a hatalomért folyd
partiba...

Valahogy ilyen el6zményekkel indul a DEFENDER OF THE CROWN, amelynek kezelé-
sét — szamos levélironk kivansaganak megfeleléen - az alabbiakban ismertetjik
Mindenekel6tt négy szasz féur kozul ki kell valasztanunk, hogy melyikkel kivanunk
jatszani. Az egyes urak arcképe alatt lathatdéak a rajuk jellemz6 tulajdonsagok, ame-
lyek a feladat teljesitésében hasznunkra valhatnak, ugymint vezet6i képesség (LEA-
DERSHIP), lovagi tornakon nyujtott teljesitmény (JOUSTING) és a vivasban val6 jar-
tassag (SWORDPLAY). A képességekben vald besorolas szerint a karakter erés
(STRONG), j6 (GOOD), atlagos (AVERAGE) illetve gyenge (WEAK) lehet Az elmon-
dottak alapjan Wilfred of Ivanhoe-I (©Walter Scott'™) legcélszeriibb véalasztanunk
(egyébként - véleményunk szerint - teljesen mindegy, hogy kivel jatszunk, mert
ezek a parameéterek a jaték folyaman folyamatosan valtoznak, annak fuggvényében,
hogy hogyan jatszunk).
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Mi a jaték célja? Az dsszes ellenséges (eredetileg csak a nformannok, de ha tulsago-
san meggazdagodunk, a szasz szovetségesek is ellenink tamadnak) féurat legybzve
elfoglalni egész Angliat, azaz megnyerni a haborit - na meg persze az ezzel egyutt
jard kiralyi cimet. Egy XVII. szazadi neves hadvezér, név szerint gréf Montecuccoli,
azt az elmés megallapitast tette, hogy "a haboruhoz hdrom dolog kell: pénz, pénz és
megint csak pénz...". Gyanitjuk, hogy gréf Monty sosem jatszott a DEFENDER OF
THE CIOWW-nal, de att6l még lehet igaza. Pénzt a jatékban az ellenérzésink alatt
tartott tartomanyok havonta befolyé adojabdl, illetve rablassal szerezhetiink. A pénz-
b6l zsoldosokat, fegyvereket, illetve tartomanyok védelmére szolgalé varakat vehe-
tink. Nagyobb hadsereggel ujabb tartomanyokat hoédithatunk meg, azaz ismét
ndvekszik a jovedelmiink, amelyb6l Gjabb katonakat vasarolhatunk, és igy tovabb...
egyszer(l, nem?! Na nem annyira, mert k6zben a tobbi féur is ugyanezt miveli, és

latvan terjeszkedéstinket, valoszinlileg nem fognak piros rakétakat |6d6zni 6romuk-
ben...

A f6hos kivalasztasa utan toltogetés kovetkezik: megtudjuk, hogy Robint harom alka-
lommal segitségil hivhatjuk, majd a lemez megforditdsa utan bejelentkezik a féprog-
ram. Fo6h6sink arcat és nevét lathatjuk, alatta pedig a jellemzoéit. Felll lathaté a
datum (a jaték soran egyébként semmi jelentbsége sincs), alatta pedig a havi jovedel-
mink (INCOME) éa a pillanatnyilag rendelkezéslinkre all6 6sszeg (GOLD). Mint mar
emlitettlik, az anyagiak nagyon fontos Osszetevdi a jatéknak: minden tartomanyunk
havonta adozik neklink, amelybdl a seregiinket fejleszthetjiik. Ha példaul van egy 6
és egy 4 aranyat ad6z6 tartomanyunk, akkor havonta 10 aranyat inkasszalhatunk -
bar ez egy haboruban nem kimondottan szamottevd 6sszeg (ha valakinek ez nem
lenne vilagos, annak ajanljuk figyelmébe Obadovics. Matematika c. LSI-kiadvanyt). A
HOME GARRISON (otthoni helyérség) mutatja, hogy csaladi fészkiinkben éppen
hany katona tartozkodik A jaték kezdetén 10 zsoldosunk (SOLDIER) van, 0 lovagunk
(KNIGHT) és pont ugyanannyi katapultszerkezet (CATAPULT), mint ahany lovag.

A 't0z' gomb megnyomasa utan megjelenik Anglia tartor’nényokra osztott térképe.
Ezen - egyel6ére - hat var lathatd, a szembenalld hat féur csaladi birtoka, azaz a
HOME GARRISON. Ezeknek a jaték soran kitlintetett szerlep jut: egyrészt az itt allo-
masoz6 csapatokon keresztiil lehetséges a hadseregiink bévitése, masrészt ha valaki
elveszti ezt a tartomanyat, akkor a tovabbi jatékbol kiesik és az dsszes elfoglalt tarto-
manya annak a kezére kerll, aki a varat elfoglalta. Ennek megfeleléen a sajat varunk
védelmérdl mindig megfeleléen gondoskodnunk kell, mert ha valaki elfoglalja, akkor a
jaték véget ér.

A szembenall6 féuraknak kilonbdzd jelzései vannak, a miénk egy fekete kereszt.
Kezdetben a normann és a szasz part egymas ellen harcol, tehat két szovetségeslink
is van (szintén kereszttel, de mas szinnel jeldlve). A normannok természetesen az
orszag déli, gazdagabb részén éldegélnek Szovetségeseinkben nem kell tilsagosan
megbiznunk, mert hoditasaikat a stratégiai érzék teljes hianyaval végzik, azonkivil ha
tulsagosan meggazdagodnank, minden lelkiismeretfurdalas nélkil hatbatdmadnak
benninket. \
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A jaték szabalyai hasonldak a tarsasjatékoknal ismert modszerhez, azaz minden peri-
odusban (havonta) minden szerepl6 kiad valamilyen parancsot, azaz "lép egyet”, de
passzolasra is lehetbség van. Itt jegyeznénk meg, hogy nem minden parancs szamit
Iépésnek, csak a lovagi torna szervezése, a hadsereg vasarlasa, a tamadas egy
szomszédos tartomany ellen (ha ez szbvetségesé vagy sajat, €s csak athaladni aka-
runk rajta, akkor nem), a rablas, illetve a passz A jatékot egy menurendszeren
keresztul iranyithatjuk, amely az alabbi pontokat tartalmazza:

TOURNAMENT (Lovagi torna)

A lovagi torna a foldszerzés egyik médja A szasz urak szoktak rendezni (SIR AKARKI
HOLDS TOURNAMENT AT...), hogy 6sszemérjék erejiiket a normannokkal. Nem lehet

_két egymast koveto lépésben megrendezni, mert a program kozli, hogy az urak meg....

"csak most tertek haza az utolsordl (THE LORDS HAVE JUST RETURNED FROM LAST
JOURNAMENT). Mindenekel6tt meg kell hataroznunk, hogy a torna egy tartomany
birtoklasaért (LAND) vagy csak hirnévért (FAME) folyik FoOldért csak akkor harcolha-
tunk, ha a csaladi fészken kivil van mar elfoglalt tartomanyunk, és azon még nincs
kastély (sajat varainkat nem tehetjik kockara, mint ahogy az ellenféléért sem probal-
hatunk meg harcolni). Ha van mar kockara tehetd tartomanyunk, akkor célszer(
olyan foldért harcolni, amelyik gazdagabb, azaz havonta 6-7-8 arany koril adozik.
Ezt a LAND valasztasa el6tt a READ MAP menuponttal olvashatjuk le a térképrol:
megjelenik, hogy a tartomany mennyit adozik havonta (GOLD/MONTH), hany beso-
rozhatd zsoldos, vazallus (VASSALS) van rajta, illetve hogy van-e tulajdonosa
(OWNED/NOT OWNED). Ez esetben megijelenik a tulajdonos neve és tulajdonsagai
is.
A LAND valasztasa utan meg kell hataroznunk, hogy melyik tertletért akarunk harcol-
ni; a tertlet tulajdonosa lesz az ellenfeliink és 6 is kivalasztja, hogy gy6zelme esetén

A

melyik tartomanyt kivanja magaénak Ha_n|ncsen xnegkockaztathatd teruietink,,(AiCL...

JLANDJSJOUSTING FOR...) vagy a FAME opciot valasztjuk, akkor a kiizdelemnek csak

a hirnév (azaz semmi) a tétje, és egy menubdl kell kivalasztanunk, hogy kivel akarunk
Kuzdeni.
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Ezutan megjelenik a kizdo6tér, ahol mi jobb oldalon vagyunk lathatoak. A megadott
jelre a lovagok megindulnak egymas felé... Egy kis arcade koOvetkezik: a szemben
vagtato lovagot ki kell Gtnink a nyergébdl. Ez ugy torténik, hogy a landzsank hegyé-
nek az 6sszecsapas pillanataban pontosan az ellenfél pajzsanak kozepére (ott, ahol a
két sav metszi egymast) kell mutatnia.

Az Osszecsapas végeredményét madartaviatbol szemlélhetjiik: ha a bal oldalon lévé
badoglevente pottyan le a lovarol, akkor hurra! - a gép kozli, hogy mi nyertik ezt a
kort (CONGRATULATIONS, YOU WON THAT ROUND) és valaszthatjuk a kdvetkez6
ellenfelet, ugyancsak tetszés szerint foldért vagy dicséségért. Ha a jobb oldali harcos
repul ki a nyeregbdl, akkor sajnos a tovabbi viaskodasbol kiestnk és "... hazatérunk,
hogy visszaszerezziik csaladunk nevének elveszett becstletét”. Eléfordulhat az is,
hogy mindkét lovag elhibazza az ellenfelet, ilyenkor Ujra egymasnak rontanak. Hosz-
szas faradozas utan sikeriilt még egy lehetdséget felfedezniink: az ellenfél LOVAT
sikertlt leszurnunk, mire a kozolték velink, hogy ilyen szégyen még nem tortént a
lovagi tornak torténetében és - a csaladi fészek kivételével - megfosztottak az Osz-
szes eddig elfoglalt tartomanyunktol... Ugyanez az effektus tapasztalhatd, ha az ellen-
fél fejét talaljuk el.

Ha harom egymast kovetd ellenfellinket is kivetjik a nyeregbdl, akkor a Torna Bajno-
kanak valasztanak minket és ndvekszik a JOUSTING tulajdonsagunk értéke - mint
tudjuk, ennek abszolut semmi jelentdésége nincs a feladat teljesitésében. Természete-
sen, ha mar az els6 koérben lehuppantunk a féldre, akkor az érték csdkken.

Megjegyzés: ha foldért harcoltunk és megnyertiik, ne csodalkozzunk rajta, ha a tulaj-
donos vagy a konkurrencia valamelyik masik tagja a kovetkezd korben visszafoglalja
- a foéldet ugyanis nemcsak megszerezni kell, hanem megtartani is. Ha a foldet eset-
leg mi vesztettik volna el, akkor ez az eljaras részunkrdl is kdvetendd, mert az ellen-
félnek még nem volt ideje helydrséget helyezni oda.

CONQUEST (Hadjarat)

Seregeink alapvetben két részre oszthatdak: az egyik rész a hoditd hadsereg (CAM-
PAIGN ARMY), a masik pedig az egyes tartomanyokban allomasoz6 helybrségi egy-
ségek. A hoditd hadsereggel foglalhatunk el uj tertileteket, ostromolhatunk varakat,
illetve ennek a létszamabdl tolthetjik fel a tartomanyi helydrségeket. A hoditd sereget
egy figura jelzi a képernydn, ezt mozgathatjuk (a helyérségek, mint a nevik is mutat-
ja helyhez kotottek).

A hodité sereget a MOVE ARMY opcid segitségével mozgathatjuk egy masik tarto-
many terlletére. A seregnek legalabb 1 zsoldosbol vagy 1 lovagbdl kell allnia, kilon-
ben a program jelzi, hogy a TRANSFER opci6t hasznalva létre kell elébb hoznunk a
hodité sereget. A MOVE ARMY valasztasa utan villogni kezd az a terilet, ahol a sereg
pillanatnyilag all, és ki kell jeldlntink, hogy melyik tartomanyra akarunk lépni. Vigya-
zat, csak szomszédos tartomanyt valaszthatunk (vagy azt amelyiken éppen most
vagyunk — ilyenkor a program visszalep a CONQUEST-mentibe)! Ha a célként kije-
I0It tartomany ellenség tulajdonat képezi, és var is van rajta, akkor a program csak
akkor enged a terlletre 1épni benninket, ha a hoditdo hadsereg rendelkezik legalabb
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egy, a varostromhoz sziikséges katapultszerkezettel. Miutan kijel6ltik a céltartomanyt
négy lehetséges dolog torténhet:

+ Ha ez a sajat tartomanyunk volt, akkor Gjabb, ezzel szomszédos célt jeldlhetlnk ki,
mert az altalunk hasznalt tertileteken valo atvonulas nem szamit Iépésnek.

+ Ha ez egy olyan szasz nemes birtoka, aki még a szdvetségesiink, akkor a program
egy valasztasi lehetéséget kinal: az ACCEPT-et valasziva elfogadjuk a szdvetséges
altal ajanlott atvonulasi lehetdséget (ez nem szamit Iépésnek, Ujabb tartomanyt jeldl-
hetiink ki célnak), vagy megtamadjuk (ATTACK). Ez utobbi Iépésnek szamit, és
ugyanolyan mintha egy normannt tamadtunk volna meg. Természetesen ilyenkor mar
nem tekinthetjik szbvetségesnek a tovabbiakban. El6fordulhat az is, hogy egy sz0-
vetséges terlletére lépve nem kapunk valasztasi lehet6séget a tamadas és az atvonu-
las kdzott, hanem rdgton harcra kerdl a sor.

+ Ha a céltartomany nem volt senkinek sem a birtokaban vagy a jelenlegi tulajdonos
nem hagyott ott semmilyen hely6rséget, a tartomany harc nélkil a kezlinkre kerll és
a jovo honaptol mar neklnk adozik. Ezt természetesen mar lépésnek veszi a gép.

+ Ha a tartomany egy normanné vagy a szasz nem ad atvonulasi lehetdséget, akkor
harcra kerll a sor. Ha a terileten var van, akkor el6szor meg kell azt ostromolni, és
csak utan csapnak dssze a seregek. Mint mar emlitettlik, abba a tartomanyba, ahol
var is van, a hoditdé sereg csak akkor Iéphet, ha van vele legalabb egy katapult is
(maskulonben visszavonulasra kényszerulink, és egy lépéstink fuccsba megy).
Varostromnal egy kis arcade-jelleg 1ép be: bet6ltdédik a var képe és katapultunkkal le
kell rombolni a varfalat. Hat dobas all rendelkezéstinkre, mindegyik el6tt egy perga-
menrdl olvashatjuk le, hogy az 6sszecsapasig még hany lévésink van, illetve a var-
ban hany katona van 6sszesen (zsoldosok + lovasok). A katapult haromféle eszkdzzel
tud tizelni: kével (BOULDERS), gorogtizzel (GREEK FIRE) illetve mérgezéssel (DIS-
EASE) - a feliratok mellett lathatd, hogy melyikbél mennyi all még rendelkezésre.
El6szor 2-3 koével meg kell bontanunk a varfalat (ha egy lovés sikeres volt, akkor lat-
vanyosan levalik egy darab bel6le), majd a keletkezett résen bedobalhatjuk a mérge-
zést és a gorogtlzet. Ez utdbbi kettd - statisztikai alapon - csoOkkenti a varvédok
sorait: minél tébben voltak, annal nagyobb pusztitast végez kozottik. A pestist és a
gorogtizet csak akkor érdemes haszndlni, ha kb. ugyanannyian vagy kevesebben
vagyunk, mint a varérség. Ha joval nagyobb sereggel tamadunk, mint a varérseég,
akkor célszerlibb a kdvekkel teljesen a féldig rombolni, mert minél nagyobb rés van a
falon, annal kisebb a var adta védelem - tehat a gyb6zelmink ilyenkor biztosra vehe-
t6. Ha elhasznaltuk mind a 6 lovést vagy id6 el6tt tamadasba kiildjik a csapatokat
(CEASE FIRING), ugyanolyan harc kovetkezik, mint a var nélkiili tertileteken torténd
Osszecsapasoknal. Itt azonban a veszteségek szamolasanal a program figyelembe
veszi azt is, hogy a varfal mennyire van lerombolva

A két sereg Osszecsapaskor a képernyd bal felsd részén a sajat, jobb felsén az ellen-
ség zsoldosai és lovagjai lathatéak. Ezalatt lathatd a két sereg Osszetétele (SOLDI-
ERS/KNIGHTS/CATAPULTS). Az id6 mulasaval a csapatok folyamatosan vesztesége-
ket szenvednek (csdkken a SOLDIERS és.a KNIGHTS felirat mellett lathatd érték). A
veszteségek aranyat a program a szembenallo felek erejébdl illetve az altaluk alkal-
mazott harcmodorbdél szamolja ki. A képerny6 jobb alsé sarkaban 6t harcmodor lat-
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hat6. Csapataink aszerint harcolnak, amely inverzben van. A harcmodor a harc koz-
ben folyamatosan allithatd, az egyes pontok az alabbiakat jelentik:

FEROCIOUS ATTACK: elsopr6é tamadas. Akkor alkalmazando, ha lényeges (3-4-

szeres vagy nagyobb tulerbben vagyunk, kiléndsen lovagok szamaban. llyenkor

seregunk legazolja az ellenfelet - vagy legaldbbis megprobalja. Varostromnal nem,
vagy csak nagyon nagy tulerénél javasolt a hasznalata, mert egyenld esélyeknél tul
nagy veszteségeink lesznek.

STAND AND FIGHT: allni a harcot. Az 6sszecsapas kezdetén is ez a harcmodor az
aktualis, sima adok-kapok harc. Akkor hasznaljuk, ha csak gyenge tulerbvel ren-
delkeziink, egyenl6 a két sereg ereje, vagy nem akarjuk az elsopr6 tamadast
megkockaztatni. Ebben az esetben a veszteségek - az erbk fluiggvényében -
nagyjabol egyenléek lesznek.

BOMBARD: bombazas. A harcmodor akkor javasolt, ha joval tobb katapultunk van,
mint az ellenfélnek. Egyébként nem tul sok hasznat lattuk...

OUTFLANK: kicselezés. Haszndalata akkor célszerli, ha valamelyest gyengébbek
vagyunk az ellenfélnél, de nem olyan nagy a tulereje, hogy ne lenne esélylink a
gy6zelemre.

RETREAT :visszavonulas. Ha tul nagy ellenséges sereggel keriltiink szembe, azon-
nal ezt a harcmodort alkalmazzuk, mert igy elkerlilhetjik a felesleges vesztesége-
ket. Visszavonulni csak a hoditoé sereg illetve annak a terlletnek a helybérsége tud,
ahol a hoditd sereg van (arra a teriletre kerllink vissza, ahonnan ebbe a tarto-
manyba léptiink). A helyérségeknek nincs hova visszavonulni, ezeknél nem is
valaszthatjuk (el fognak hullani...).

A csata addig tart, amig valamelyik fél O6sszes katongjat (el6szor a gyalogosokat,
majd a lovagokat, legvégul a katapultokat) el nem veszti vagy vissza nem vonulunk
(az ellenfél nem szokott). A tartomany természetesen azé lesz, aki gy6zott, de el6for-
dulhat az is, hogy mindkét sereg elveszti az 6sszes emberét - ilyenkor a tartomany-
bol "senki foldje" lesz és a kdvetkezd lepésben barki elfoglalhatja csata nélkil.

A TRANSFER FORCES opcio6 segitségével megoszthatjuk a hoditd sereget (helydrsé-
get hagyhatunk hatra) vagy a tartomany hely6rségébdl katonakat vehetlink at a hodi-
16 seregbe. Valasztasa utan megjelenik egy tablazat, ahol TERRITORY feliratnal latha-
16, hogy a tartomanyban hany katona, lovag és katapult van, a CAMPAIGN feliratu
oszlop pedig a hodité sereg Osszetételét jelzi. Most beallithatjuk, hogy hany katonat
akarunk a hely6rségb6l magunkkai vinni, illetve hogy a seregb6l hany katonat aka-
runk helydrségnek itt hagyni. Megjegyzendd, hogy 10 katonanal kevesebb helybrsé-
get felesleges Iétrehoznunk, mert ha valaki megtamadja a tartomanyt, akkor ennél
ugyis erésebb sereggel fog érkezni (bar el6fordult mar 1 zsoldosbol allé "hoditd
sereg" is). i

A menli READ MAP funkcioja megegyezik a TOURNAMENT hasonl6 nev(i pontjaval:
a térképen kijelolt valamelyik tartomanyrol kérhetiink informaciokat.

Megjegyzend6, hogy tamadasnal segitségil hivhatjuk Robint is.
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GO RAIDING (kirabolni valakit) = em

I%"

A pénzszerzés egy egyszer(, bar nem tul lovagias modszere a rablas. Ezt olyankor
célszer(l valasztani, amikor mar egy ideje folyik a jaték (azaz az egyes uraknak mar
volt ideje meggazdagodni) és a kincstarunk pedig kong az lirességtél. A rablas cél-
pontja valamelyik ellenséges (esetleg szovetséges, de az nem szép dolog) féur kasté-
lya. Célszer(i azt valasztani, amelyiknek a legtdbb és leggazdagabb tartomanya van,
mert ezeknél nagyobb zsakmanyt remélhetiink. A valasztas utan egy ujabb arcade-
rész kdvetkezik: egy kastélyudvaron talaljuk magunkat (a fehér harcost iranyitjuk mi),
ahol egy kis kardparbaj kovetkezik. A vivas szabalyait most nem részletezzik, majd
mindenki belejon iddvel. A barna sav a sajat, a kék az ellenség energigjat jelzi. Ha az
els6t sikerdlt levagnunk, akkor bejuthatunk a varba, ahol egy ujabb harcos allja utun-
kat. Miutan ezt is felszabdaltuk, miénk lehet a varar kincsének a fele (mar amennyi-
ben rendelkezik egyaltalan valamelyes pénzeszkozokkel...). Ha neadj'Isten a mi ener-
giank fogyna el el6bb, mint a két ellenséges harcosé, akkor fogsagba kerlllink és
valtsagdijként elvesztjiik a mi aranyunk felét (ezért célszerl akkor rabolni menni, ha
nincs pénzink). Abban az esetben, ha mar joval gyengébbek vagyunk, mint ellenfe-
link, ki is hatralhatunk a varbaol.

BUY ARMY (csapatok vasarlasa)

Ennek a mendpontnak a valasztasa utan tudunk csapatokat vasarolni meglévd pén-
zinkbdl. A vasarolni kivant csapatok mennyiségét (SOLDIERS/KNIGHTS/CATA-
PULTS/CASTLES) egy meniben dallithatjuk be. A friss csapatok a csaladi fészek allo-
manyaba kerllnek, csak akkor tudjuk 6ket a hoditdé seregbe atvenni, ha azzal el6bb
hazatérink. A jaték a "sok lud disznot gydz" kdzmondas alapjan zajlik, azaz a leg-
hasznosabbak a gyalogosok. A lovagokat részunkrél felesleges fénylizésnek tartjuk,
ugyanis nem érnek annyival tbbbet, mint amennyivel dragabbak a gyalogosoknal.
Egy katapultot feltétlenll vasarolnunk kell a hoditdo hadseregnek, de tobbet felesleges,
mert hatasuk nem szamottevd. Kastélyok vasarlasanal ki kell jelolnink azt a - termé-
szetesen sajat - terlletet, amelyen a kastélyt fel kivanjuk épiteni. A kastélyok vasarla-

pedig erbs varérséget kell benne hagynunk, mivel a kastéllyal rendelkez6 tartoma-
nyok kuldnlegesen ahitott célpontjava valnak a tébbieknek.
Figyelem! A csapatok vasarlasa is lépésnek szamit.

READ MAP (a térkép olvasasa)

Megegyezik a TOURNAMENT és a CONQUEST hasonld nev(i opciodival, az egyes
tartomanyokrol kérhetlink informaciokat vele. Nem szamit 1épésnek

PASS (passzolas)

Mint a neve is mutatja a kdvetkezd lépést passzolhatjuk el vele, azaz semmit sem csi-
nalunk. llyenkor természetesen a tobbi féur I€épni fog Az opcid hasznalatat felesJeges-
nek tartjuk ha tamadni vagy rabolni nem akarunk”, akkor semmi esetre se passzol-
junk, inkabb vasarol|unk hadsereget a meglévd pénziinkbél - mielétt valaki ellopja .
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Javasolt stratégia ‘

Mindenekel6tt minél nagyobb hadsereget kell gydijtenink. Ez példaul ugy lehetséges,
hogy az els6 Iépésekben végigportyazzuk a déli (azaz gazdag) tartomanyokat és az
Osszegylld pénzbdl noveljik a hadsereget (a hoditdé hadseregbe a TRANSFER opci-
oval mindig sorozzuk be az ujonnan elfoglalt teriileten Iév® vazallusokat is!). 40-50
zsoldosbodl és egy katapultbol allé hodité hadsereggel mar megtamadhatjuk egy nor-
mann féur csaladi fészkét is, amelynek elfoglalasa utan az 6sszes birtokaban levd tar-
tomany is a ml kezlinkbe keril - azaz tovabb gazdagszunk, még nagyobb sereget
gyljthetiink. Természetesen ne feledkezzliink meg ezenkdzben sajat varunk védelmé-
rél sem! Minél gyorsabban kezdjik meg a leszamolast a normannokkal, és figyeljink
arra, hogy ne zarjuk el szovetségeseink terjeszkedésének utjat sem, mert akkor
elébb-utobb velik is harcolnunk kell! A jatékot megnyerhetjik Ggy is, hogy csak a
normannok csaladi fészkeit foglaljuk el, de ha valamelyik szasz megtamadott mar
bennilinket (vagy mi 6t), akkor vellk is le kell szamolnunk.

A jatéknak akkor van gy6zelemmel vége, ha az osszes ellenséges csaladi fészket fel-
szamoltuk, azaz minden tartomany a mi (esetleg a szOvetségeseink) kezén van. llyen-
kor Robin Hood el6jon a sherwood-i erd6bdl, és kozli a népekkel, hogy az orszag
elveszett koronaja tulajdonképpen nala van. Csekélységiinket (nnepélyes keretek
kozott Anglia kiralyava koronazzak és a tovabbiakban mindenki boldogan él, mig
mindenki boldogan meg nem hal... konyec.

Meglepetések

A jaték kozben jonéhany meglepetés is érhet benniinket, amelyr6l MEANWHILE (id6-
kozben) felirat tajékoztat benninket. Ezek egy része pozitiv, mas részik viszont
negativ hatassal van faradozasainkra. Nézziik sorban el6szor a jokat, aztan a rossza-
kat:

THREE KNIGHTS ARRIVES. . - Harom német lovag érkezik, hogy segitse harcunkat. A
hoditoé seregben talaljuk Oket.

ROBIN RAIDS A NORMAN...- Robin kirabolt egy normann féurat és 25 arannyal
megtamogatja kincstarunkat.

REACTING TO DECADES...- Az egyik normann féur tartomanyaban a vazallusok fel-
lazadtak az idegen elnyomas ellen és a mi oldalunkra alltak. Egy Uj teriletet
kapunk.

SAXON LADY... HAS BEEN KIDNAPPED... - Egy ... nev(i szasz Urholgyet foglyul ejtet-
tek és a kedves papa (még ha ellenségink is mar), arra kér benninket, hogy
legylnk szivesek 6t kiszabaditani. A kiszabaditasi manéver ugyanaz a vivo-mdisor-
szam, mint amilyennel akkor talalkozunk, ha rabolni megyink. Ezt az ajanlatot
egyébként érdemes elfogadni, mert ha a kiszabaditas sikerul, akkor a papa 6sszes
terlletét neklink ajandékozza - igaz, a dolog szépségebdl egy kicsit levon, hogy
sajnos a holgyet feleségil is kell venni. llyenkor nagyon romantikus dolgok zajla-
nak: kandallo, holdfény, I'amour, kézcsok és habcsok... a tovabbiak mar az Olvaso
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A CUNNING NORMAN LORD...- Egy huncut normann lord kirabolta a kastélyunkat,
amig az 6rség édesdeden szundikalt és elvesztettik a fél vagyonunkat. Vigyazzunk,
ha tul sok pénz van a pénztarban, akkor nemsokara ez torténik.

NORMAN ROGUES AMBUSH...- Normann gazfickbk megtamadtak az ispanunkat,
és elvesztettlik a tartomanyokbol befolyd jovedelmink felét.

NORMAN ROGUES SABOTAGE...- Normann b(in6z6k megrongaltak kedvenc kata-

, pultunkat. Ha csak egy volt, akkor vehetiink masikat.

VANDALS RAIDS ENGLAND...- Avandalok megtamadtak Angliat és elvesztettiink egy
tertletet. Ez ilyenkor gazdatlanna (NOT OWNED) valik. Néha a vikingek is ugyanezt
teszik...

VIKING RAIDS THREATENS...- Viking tamadas érte a kastélyunkat, a fél vagyonunk
odaveszett.

Jotandcsok ajaték kezeléséhez:

+ Sose hagyjunk hatra tal kevés embert a csaladi fészek védelmére, ha barmely
szomszeédos terllet valamelyik mas féurnak a kezében van (azaz megtamadhatja)! Ez
a szaszokra is vonatkozik, 6k a legvaratlanabb (egyben a legkellemetlenebb) pillanat-
ban szoktak hatbatamadni minket...

+ Lehetdleg rogton a jaték elején probaljunk meg akkora sereget gydjteni (40-50 gya-
logos és egy katapult), hogy legalabb egy normannal le tudjunk szamolni. igy kony-
nyebb dolgunk lesz a késtbbiekben.

+ Ha olyan varat tdmadunk meg, amelynek a védelme a pestis és a gorogtizek
bedobalasa utan is joval er6sebb, mint a mi tamadd seregink, akkor az dsszecsapas
kezdetekor azonnal vonuljunk vissza (RETREAT), majd a kovetkez6 korben tamad-
junk Gjra. Ha az egymas utani korokben mindig tamadas alatt tartjuk a varat, akkor
az ellenség nem tudja az 6rség veszteségeit feltdlteni - azaz szépen lassan felmor-
zsolodik.

- Osszecsapas esetén vigyazzunk arra, hogy az ellenség gyalogosai kénnyen meg-
semmisithetik lovagjainkat, ha azok mellett nem all fedezetnek gyalogsag. Lovagokat
egyébként sem érdemes olyan nagy szamban vasarolni, mert joval t6bbe kertlnek,
mint a gyalogosok, de abszolut nem érnek annyival tébbet. Célszerlibb inkabb nagy
gyalogoshadsereget gyUjteni, és minél elbbb vasarolni a hoditd hadseregnek egy
katapultot, hogy varostromra is alkalmas legyen. Nem érdemes t6bb katapultot venni
(egy bbven elég), mert tul dragak és hatasuk csak akkor érvényesul komolyan, ha az
Osszecsapasnal a BOMBARD harcmodort alkalmazzuk.

+ Ha elvagték volna az utunkat a csaladi fészekig (azaz nem tudunk visszamenni,
hogy a hodito hadsereget az idokozben vasarolt otthoni helybrség létszamabdl gya-
rapftsuk), és a hoditd hadsereg tul nagy veszteségeket szenvedne, ha jelenlegi erejé-
vel megprobalna visszaverekedni magat odaig, akkor érdemes a kovetkezd trikkot
hasznalni: a TRANSFER FORCES segitségével osszuk meg a sereget ugy, hogy
egyetlen katona kivételével (a sereg mozgatasahoz legalabb ennyi sziikséges) min-
denki a tartomanyban maradjon hely6rségnek, és ezzel az egy katonaval tamadjuk
meg a szomszeéd tartomanyt. Ezt gyorsan megolik, és a sereget jelzd figurank a
hazai tamaszpontunkra kerdul. Itt toltsik fel a hadsereget a varnépbdl és ismét had-
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jaratba indulhatunk. Ezzel elkerlltik azoknak a katonaknak az elvesztését, akiket az
el6ébb otthagytunk helydérségnek, mert arra jartunkban ismét visszavehetdek a sereg-
be. |

A jaték Amiga-verzidja (s6t az ATARI ST és az IBM PC is) szinte teljesen megegyezik
a C-64-el; a grafika és a zene mindsége természetesen joval tulszarnyalja, valamint
néhany képnél illetve szbvegezésnél is kuldnbség talalhatdé. Amigan egyébként forga-
lomban van egy hasonlo6 jaték is JOAN OF ABC cimmel, amely tulajdonképpen a DOC
Otletének egy az egyben torténd ellopasa. Mindenesetre ez a jaték a DOC-hoz képest
szamos Uj elemmel bovilt, ami sokkal élvezetesebbé és életszerlibbé teszi a jatékot
vele.

A kézirat lezarasa el6tt érkezett a hir, hogy megjelent a piacon a DEFENDER OF THE
CROWN 2. része is, KING OF ENGLAND néven. Erre csak azt tudjuk mondani: jajj!...

LS ;W/ e

1077 Majakovszkiju 91. T lefon: 221-076

Jatékkazettak, joystickek nagy Valasztekban
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198... egy borls, sotét éjjelén az USAF (Egyesiilt Allamok Légiereje) egy hatalmas
C5A Galaxy tipusu szallitogépe landol Szaud-Arabia egyik amerikai katonai tamasz-
pontjan. A gép a repul6étér egy tavoli hangarjahoz gurul, amelyet akkor mar érak ota
a Katonai Elharitas emberei vesznek korbe. Feltarul a gép raktere, ahonnan egy nyo-
maszto fekete arny gordil at a hangarba. A kinyil6 szarnyak csikorgasat a tartalyko-
csik zaja nyomja él, amint (zemanyagot szivattylznak at a soétét arnyba, mig a foldi
személyzet a bombarekeszek feltdltésével foglalkozik. Miutan a Galaxy arrébbgordiilt
a hangar el6l, egy USAF pilota jelenik meg, aki bemaszik a bevetésre kész fekete
gépbe. A sotét arny elgordiil a Galaxy mellett és miutan a piléta megkapja az iranyito-
toronytol a felszallasi engedélyt, flilsiiketrtd dilborgéssel megindul a kifutopalya felé.
Néhany perc mulva ismét csend honol a légi tdamaszponton - az USAF fekete bosz-
szuallo angyala eltiint az éjszakaban...

Néhany nappal ezel6tt parancs érkezett felsébb helyrél a US NAVY (Haditengerészet)
kozel-keleti féparancsnoksagara, hogy az Iran altal tamogatott terrorista merényletek
viszonzasaképpen a Haditengerészet légiereje intézzen megtorld tamadast Iran ellen.
A szaud-arabiai amerikai légitamaszpont kapta a feladatot, hogy a tamadas célpont-
janak védelmét ellaté Shiraz tamaszpontot a komolyabb elharitasbol kdvetkezd vesz-
teségek megeldzése céljabol hatastalanitsa.

A sotét arny a Perzsa-6bdl felett suhan 35.000 labnyi magassagban. A messzeségben
néha csillogd fénypontokként villannak fel az egymassal parbajozé iraki és irani
tlzérség agyuinak torkolattiizei. Kék fény villan fel a miiszertalon: az ellenséges rada-
rok ma éjszaka is mikodnek, de a vadaszgép specialis burkolata tul gyengén veri
vissza a radarhullamokat ahhoz, hogy barmelyik lokator is észrevenné - egyelbre.
Nemsokara a gép a céltertilet folé ér. Most mar sarga fény jelzi, hogy a radarok valo-
szinlleg észrevették. A gép orra a Shiraz tamaszpont felé fordul, majd a piléta a haj-
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tomiveket maximalis teljesitményre kapcsolja. A hangrobbanas zaja elmarad a gép
mogott, amint teljes sebességgel szaguld lefelé...

A miszerfalon sargarél vordsre valt a fény: a lokatorok befogtak a lopakodot. A
tamaszponton felsivitanak a szirénak és az elharitorakotak almos iraki kezel6személy-
zete elfoglalja a helyét, a vadaszpildtak pedig kapkodva rohannak gépeik felé. Raké-
tasilok nyilnak a foldben, de mar késd: a tamado célzomliszerdben mar megjelent az
egyik silo6 képe és a kovetkez6 pillanatban egy lomha Maverick rakéta valik el a gép
torzsérdl, majd fényes csikot hizva maga utan megindul a sil6 felé. Hatalmas detona-
cio rdzza meg a tamaszpontot, de a tamado6 miszerfalan is figyelmeztet6 fény villan.
A masik silobol egy Hawk elharito-rakéta indult el felé. Egy gombnyomas és a betola-
kod6 mogott aluminiumfelhd jelenik meg. A Hawk a fémhulladéktdél megtévesztve
joval a tamado mogott robban, mikdzben az inditdallas kezelészemélyzete elkereke-
dett szemmel figyeli azt a gyorsan kozeledd fénycsikot, amely a kovetkezd pillanat-
ban a siléba csapodik...

A védelmétdl megfosztott repildtér személyzete fedezéket keresve probal minél mesz-
szebb kertlni a kifutdépalya kozelébdl, mikézben a sotét arny méltdésagteljes forduld
utan nyitott bombaszekrénnyel zuhan lefelé. Néhany masodperc mulva filsiketftd
robbanassal csapdédnak be a betonba a pancélior6 bombak. Betondarabok frecs-
csennek szét, mint megannyi granatszilank - a repll6tér és a rajta allomasozé
vadaszgépek jo idére hasznalhatatlanna valtak. A Haditengerészet masnapi megtorl6
akciodja el6tt védtelen a terlilet... ‘

Az amerikai piléta még egy pillantast vet a maga mogott hagyott flistolgd romokra és
a magasba emelkedik. Néhany pillanat mulva ismét eltlinik a radarok szeme el6l. A
mas tamaszpontokrol a helyszinre érkez6 elfogd vadaszok értetlentl keresik a moni-
torjaikon. Mintha a fold nyelte volna el - a Lopakodd koddé valt...

|

A fenti torténet nem a képzelet sziileménye, hanem egy megtortént eset: az egyik els6
bevetése az USA Légierd Uj szuperfegyverének kikialtott F-19 tipusjeli csapasmérod
vadaszgépnek, amelyet nemes egyszer(iséggel (bar jogosan) STEALTH FIGHTER
(lopakodo6 vadasz) néven emlegetnek. Ez a még kisérleti stadiumban Iévd gép a hadi-
technika 6sszes legmodernebb "vivmanyaval” fel lett szerelve - h( letéteményese és
hordozéja annak, hogy az USA hadserege tovabbra is a vildg csendérének a szere-
pében kivan tetszelegni. Sokaig a legtitkosabb dolgok kdzé szamitottak fejlesztésének
adatai, de a nyolcvanas évek kozepétdl kezdve foglalkozni kezdtek vele a kiilénb6z6
nyugati (és szovjet) szaklapok is. Az ezekben megijelentet informaciok és technikai
jellemzdk szolgaltattak alapot ahhoz, hogy a Microprose software-haz 1988-ban
megjelentesse azt a repulégép-szimulaciés programot, amelynek ez a csucsfegyver
képezi az alapjat.

Ha valaki az eredeti gyari verzi6ét vasarolta volna meg, az a sonware-prezemaias
magasiskolajanak lehet a tanuja: csillogd keménykarton doboz, benne a kazettak
illetve a lemez fekvését biztositdé mianyagbetéttel; 120 oldalas, mindenre kiterjed®
tajékoztatod flizet (benne tlicsok és bogar: kezdve 20-30 repilégép és rakéta teljes
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miszaki leirdsatol, egészen a kilonféle tamadasi és harci taktikakig); 4 db A3-as tér-
képlap a célteriiltekrdl; a kezelés és a miszerek 6 oldalas Osszefoglalasa; német
anyanyelviieknek egy sdritett instrukcioflizet; a billenty(izetre helyezhett keménypa-
pir sablon, a kezelés megkdnnyitése végett. A program kivitelezése - maga a ja-
ték - szintén fels6foku jelzbket érdemelhet, bar a grafika nem tal szivderit6é. Maga a
jaték - de ez nem vonatkozik a NOVALOAD nev( toltéprogramjara, amellyel példaul
a kazettas verzio 25 perc toltés utan hajland6 bejelentkezni. Szerencsére a kdzkézen
forgd valtozatrél ezt a piszkot j6 érzésli crackerek mar eltavolitottak.

Repuil6gép-azonositas

A NOVALOAD nevli "csodavédelmen” (nevetséges.) kivil egy tovabbi védelmet is
elhelyeztek a programon a Microprose-fillk: a cimképerny® utan egy azonositasi elja-
ras kovetkezik, amelyben 22 replildgép nevébdl kell kivalasztanunk (PORT2-joystick)
azt, amelyiknek a sziluettje a képernydn lathaté. Ha eltalaljuk a gép nevét (CORRECT
IDENTIFICATION), akkor a tovabbiakban barmelyik kiildetés valaszthatjuk, ha viszont
hibazunk (WRONG IDENTIFICATION), akkor csak a libiai tréningben jatszhatunk, a
kovetkezd paraméterekkel: a politikai helyzet (WORLD TENSION) hideghaboru, az
ellenfelek (ENEMY QUALITY) zoldfiltek, a repillés konnyitése (FLIGHT PERFOR-
MANCE) pedig nem veszi figyelembe a folddel torténd dsszelitkdzéseket (a paraméte-
rek magyarazatat Id. kés6bb). Egy tréning utan ismét az azonositas kovetkezik. A
tipusok azonositasa nem tul nehéz, ha valaki ismeri a NATO és a Varsoi Szerz6dés
harcigépeit (ezek a standard tipusok), vagy a gyari programot vasarolta meg (a kézi-
kdonyvben ugyanis benne vannak a sziluettek).

Megjegyzend6, hogy hazankban tdébb valtozata forog kdzkézen a programnak: van
olyan torés, amelyen ez az azonositasi procedura nem szerepel, és van olyan is,
amelyben - a sziluettél fliggetlenlil - mindig az els6t kell valasztani. Azoknak, akik
nem az emlitett két verzioval rendelkeznek, az alabbiakban ismertetjik a tipusok
sziluetijeit:
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Inditasi paraméterek

Az azonositas utan megijelenik az aktualis pil6tara vonatkozo6 informéacios kartya (ez
minden kiildetés el6tt lathatd). A NE XT MISSION ASSIGNED TO: felirat alatt az alabbi
informaciokat talaljuk:

+ az aktualis piléta milyen rangban van (kezdetben 2ND LT. - alhadnagy), illetve mi
a neve (kezdetben ERASE ME - "torolj ki")

® az esetleges kitiintetések (MEDALS)

e az eddig teljesitett bevetések szama (MISSION FLOWN)

@ az utolsé bevetésben elért pontszam (LAST MISSION PTS)

e az eddigi legsikeresebb bevetés pontszama (BEST MISSION PTS)

® a killdetésekbdl elért 6sszeredmény (TOTAL POINTS)

Alul egy menit lathatunk, amelyben a START NEW PILOT valasztasaval egy Uj pilotat
definialhatunk: meg kell adnunk a nevét. A SAVE THIS PILOT segitségével kimenthet-
juk eddigi eredményiinket (az adathordoz¢ attol fligg, hogy a kazettas vagy a leme-
zes verzioval rendelkeziink-e), a RECALL PILOT-tal visszahivhatunk egy el6z6leg mar
kimentett allast. .

Az Uj pilota nevének megadasa vagy a BEGIN A MISSION opcio6 valasztasa utan allit-
hatjuk be, hogy a vilag melyik tertiletén akarjuk a kdvetkez6 bevetést végrehajtani (ha
az azonositasnal tévedtink, csak a libiai tréninget jatszhatjuk):
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Libiai tréning (LIBYAN TRAINING)
Mint a neve is mutatja, ez a program gyakorlo fokozataj Arra szolgal hogy megis-
merkedhesslnk a jaték kezelésével, repilési és harci tapasztalatokat szerezhes-
sunk. Mivel gyakorlé fokozatrol van szo, az ellenséges fegyverek talalatai nem okoz-
hatnak kart a repulégéptnkben.

Libia (LIBYA)
A helyszin megegyezik a tréninggel, de itt az ellenség mar kart is okozhat a
gépunkben. Anyahajorol vagy egy kozép-mediterran tamaszpontrol indulva kell
tamadasokat intézni a nem tul modern fegyverekkel felszerelt Libia ellen. Konny(
kildetés.

Perzsa-06bol (PERSIAN GULF)
A Perzsa-6bol déli részén fekvd, NATO-val szdvetséges arab orszagok tamaszpont-
jairdl kell tamadasokat intéznink Iran ellen, az altala tamogatott terrorcselekmé-
nyek megtorlasaképpen. Elég kdnnyi feladat.

Eszaki-fOk (NORTH CAPE)
Az észak-norvégiai NATO-tamaszpontok hasznalataval lopakodd (azaz kémkedd)
kuldetéseket kell végrehajtanunk. A cél a Kola-félsziget térségeben lévd, katonai
célokra hasznalt tengeri, szarazfoldi és légi objektumok felderitése. Neheéz feladat.

Ko6zép-Eurépa (CENTRAL EUROPE) I
A NATO nyugat-eurdpai tamaszpontjairdl indulva kdzép- és kelet-eurdpai katonai
létesitmeények a célpontok. Nehéz kuldetés.

Valamelyik helyszin kivalasztasa utan, azt kell meghataroznunk, hogy a bevetés
milyen politikai kérnyezetben jatszodik le. Ez gyakorlatilag arra lesz hatassal, hogy
mekkora erbkkel fognak benninket tamadni a kildetés kozben:
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Hideghaboru (COLD WAR)
A két szembenall6 nagyhatalom kemény kulpolitikaja és a fokozodé nemzetkozi ter-
rorizmus novelik a vildgon eluralkod¢ feszlltséget. Az orszagok katonai er6i a béke-
beli harckésziiltségben vannak. L, - - .

Haborus helyzet (LIMITED WAR)
A nemzetk6zi helyzet annyira fesziiltté valt, hogy a diplomacia cs6dét mondott és a
nemzetek valdszinlileg fegyveres megoldashoz folyamodnak: katonai akciokat fog-
nak egymas ellen végrehajtani. Az ellenelek haderdi harckészliltségben vannak.

Hagyomanyos haboru (CONVENTIONAL WAR)
Teljeskéri hagyomanyos (nem-nuklearis) habord bontakozott ki a térségben. A
szembenall6 felek készen allnak az 6sszecsapasra vagy mar akcioba is léptek.

Sajnos olyan opcié nem valaszthatd, hogy TOTAL PEACE, amelyben példaul az lenne
a nemzetkozi helyzet, hogy "... az egyeslilt TASZSZ és UPI hirligynbkség jelenti: az
amerikai és a szovjet didkok k6zOtt hatalmas verseny bontakozott ki, hogy melyikiik
tud az ilyen STEALTH FIGHTER-ekbél meg MIG-ekbél tobbet elvinni a MEH-be..." -
pedig biztosan jo lenne egy ilyet gyakorlatban alkalmazni. De hat ez csak egy jaték...

Ezutan azt valaszthatjuk ki, hogy a bevetésnek milyen célpontjai legyenek: AIR-AIR
MISSION valasztasakor az ellenség légi objektumai a célok, STRIKE MISSIONS ese-
tén fotofelderitést kell végeznink, illetve - esetenként - titkos célok ellen kell csa-
past mérnink.

Ha a libiai tréninget jatszuk, akkor a BOMBING PRACTICE bombazasi gyakorlatot
jelent a Sirte-6bdlben, ahol ellenséges vadasz- illetve rakétaelharitas nélkil gyakorol-
hatjuk a fegyverek kezelését. AIR-AIR PRACTICE esetén a Benghazi-szorosban kell
libiai gépek ellen gyakorolnunk. A DRESS REHEARSAL (jelmezes féproba) feladatban
a célpont Tripoli, és mar nemcsak vadasz-, hanem rakétatamadasokkal is szembe
kell néznink.

A kovetkezd mentben az valaszthato ki, hogy az ellenfél pildtai milyen képességekkel
rendelkezzenek, azaz mennyire legyen nehéz leléni 6ket illetve védekezni ellenik.
Megjegyzendd, hogy az ellenfél képzettségére valamint felszerelésére hatassal van az
is, hogy milyen politikai kornyezetet valasztottunk ki. A zoldfili ellenfél (GREEN
OPPONENT) gyenge tapasztalatokkal és felszereléssel rendelkezik; az atlagos
(REGULAR) ellenfél mar tapasztaltabb, harcban jartas; a veteranok (VETERAN) &sz
pilotak, akik fejlett taktikai érzékkel rendelkeznek és a modern fegyverek egész sora-
val szdallnak szembe vellnk.

Még mindig nincs vége az inditasi paraméterek beallitasanak: a kodvetkez6 meniben
bizonyos konnyitéseket tehetiink magunknak a feladat végrehajtasa utani leszallasok-
nal:

+ NO CRASHES valasztasakor példaul a program nem veszi figyelembe azt, ha
mano6verezés kdzben a foldbe Utkdzink és a kifutopalyaval valé barmilyen érintke-
zés mar a biztonsagos leszdllast jelenti - csak kint kell lennie a futomiveknek.
EDDen a roKozatban az ellenség aiiai eien talalatok csaK egeszén kis mertekben
rongaljak meg a repuldgépiinket, de azért elegendd taldlattal megsemmisithetik.
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- az EASY LANDINGS fokozatban csak a leszallas van mogkonnyitve: a sebességnek
300 alatt kell lennie, a siillyedés 9-45 fok kozé eshet é$ a vizszintes iranya dontés
45 foknal kisebb kell, hogy legyen - ez mar elegend® a sikeres leszallashoz. Ennél
a nehézségi szintnél az ellenfél talalatai mar nagyobb karosodasokat okozhatnak a
gépben!

- a REALISTIC LANDINGS teljesen redlis nehézségeket alllt elénk a leszallasnal: a
sebesség 200 alatt, a sullyedés 0 és 20 fok kozott, a dolesszog pedig 16 fok alatt
kell, hogy legyen Figyelem, ebben a fokozatban mar akar egy rakétatalalat is ele-
gendd az F-19 megsemmisiléséhez!

Eligazitas

ot
‘‘‘‘

.- . -
‘ i h

Go On Laavae
Selact Maw Mission
Intelligencea Briaf
Mission Briat
-

Fecte Wora i ERERE

Stleot @\ option, Press trigger.

A repllési eligazitdsnal (MISSION BRIEFINGS) a program kozli, hogy a .kovetkezd
bevetésen milyen feladatot kell végrehajtanunk, esetleg mi az ajanlott magassag, hol
talalhat6é a célpont (koordinatak) és mi a neve (tipusa) Ma Libiaban jatszunk (nem
gyakorlo!) példaul a kovetkez6 feladatokat kaphatjuk

+ Fotofelderités 20-24.000 lab magassagban a Tripoli mellett 1évd légvédelmi rakéta-

allasokrol.
+ Egy katonai vezetd 16.000 lab magassagban repulé AN-72 szallltogepenek a Ielo-

vose Tripoli és Benghazi kozott.

+ Egy Uj flottacsoportositas felderitésére igyekvd TU-95 repllégépet kell megtalal-
nunk és megsemmisiteniink, Sirt varosatol északnyugatra.

+ Az elharitas jelentette, hogy libiai kommandoakcio készul Port Bregabdl a kretal
Khania tamaszpont ellen. Fel kell deritenink és megsemmisiteniink a kommandot

szallitd AN-72 gépet
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Hely hianyaban nem kozoljik az dsszes helyszin 6sszes feladatat. Célszer(i, ha min-
denki maga mellé készit egy angol-magyar szoétart, hogy tudja a kildetésben mirdl is
lesz sz6. A legfontosabbak természetesen a koordinatak.

Az eligazitas alatt lathatd a repiilési terv (FLIGHT PLAN). Ez tartalmazza a kiindulo
(TAKEOFF) tamaszpont valamint a leszallopalya (LANDINGS) nevét és koordinatait. A
koordinatakat (akarcsak a célpontra vonatkozokat) érdemes feljegyezni, mert ez segit
bennlinket a késtbbi tajékozodasnal (b6vebben Id. kés6bb a "Repulés” c. résznél
valamint a térképeknél). A TIME felirat utan lathatd, hogy a bevetés éjszaka (NIGHT)
vagy nappal (DAY) fog lezajlani. Az als6 sor (FUEL) tartalmazza azt, hogy a bevetés-
hez minimum hany gallon Gzemanyag szukséges.

A 'tiz' gomb megnyomasa utan egy ujabb menuben talaljuk magunkat, ahol az alab-
bi pontok kdzott valaszthatunk:

+ GO ON LEAVE: az ¢sszes - fentebb emlitett -- inditasi paraméter torlése, vissza a
piléta-menube.

« SELECT NEW MISSION: masik kiildetés valasztasa. Megmaradnak az aktualis pil6-
ta és helyszin adatai, de Gjra megadhatjuk a légi/foldi célpontok valasztasatél az
0sszes inditasi paramétert.

« INTELLIGENCE BRIEF: a Hirszerzés jelentése. Ez beszamol arrél, hogy a bevetés
kézben milyen ellenfelekkel kerilhetiink szembe. Ezek vildagoskék szinnel vannak
kiemelve a szdvegbdl, lehetnek repllégéptipusok (pl. MIG-25 FOXBAT), légelharitd
(SAM) vagy levegb-levegd (AAM) rakétak. A rakétakat a repllégépekhez hasonldéan
tipusok szerint felsorolva lathatjuk. A jelentés mutatja még azt is, hogy a célpont
térségében lesz-e légi radarfelderités.

+ MISSION BRIEF: az iménti eligazitas megjelentetése a képernydbn még egyszer.

- ARM YOUR PLANE: a replildgép fegyverzetének 6sszeallitasa, tovabblépés a kovet-
kez6 menuire (Id. a kovetkez0 részt).

Fegyverzet

Ebben a menlben Aéllithatjuk 6ssze, hogy a bevetésre milyen fegyverzettel akarunk
elindulni. Ez természetesen annak a fliggvényében valtozik, hogy milyen célja van a
bevetésnek. A gép javasol egy aktualis 6sszedllitast (a bal fels6é sarokban lévd ablak-
ban lathatjuk), de ezt tetszés szerint modosithatjuk a képernyd kdzepén lathato fegy-
verekkel. Az F-19 STEALTH FIGHTER-en a konstruktérok négy fegyverzet-felfliggesz-
tési csomopontot alakitottak ki. Az egyes felfliggesztéseken lévd fegyvereket a pilla-
natnyi felszerelést jelzd ablakban szamok jelzik (az aktudlis inverzben lathatd). A
CHANGE BAY felirat valasztasaval a kovetkezd felfliggesztési pontot tehetjiik aktualis-
sa. Valamelyik fegyvert kijeldlve, az lecserélédik az éppen aktualis ponton I1évo felsze-
reléssel. A program altal javasolt 6sszeallitas altalaban megfeleld, de ha sajat fegyver-
zetet akarunk, nem art megismerkedni azzal, hogy melyik mire szolgal:
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AIM-9M SIDEWINDER: az USAF standard leveg®d-levegd rakétaja. Infravorés automa-
ta iranyitasu, repullégépek ellen szolgal. Egy ponton 4:db fér el bel6le, 300 lab
magassag felett indithato. |

AIM-120A AMRAAM: koOzepes hatétavolsagu, radariranyitast levegd-levegd rakéta,
replilégépek ellen szolgal. Egy ponton 3 db fér el bel6le. 300 lab magassag felett
indithato.

AGM-88A HARM: automatikus iranyitasu levegd-fold rakéta, foldi vagy tengeri radaral-
lomasok ellen hasznalhat6 (a kibocsatott radarjelek vezérlik). Egy ponton 1 db fér el
beldle, 1.000-60.000 lab magassag kozott indithato.

PENGUIN-3 ASM: infravords iranyitasa levegd-fold rakéta, hajok ellen szolgal. Egy
ponton 2 db fér el belble, 300-30.000 lab magassag kdzott indithato.

AGM-84A HARPOON: a STRIKE FLEET-b6\ mar ismer6s lehet, hajok ellen szolgald
rakéta. Egy ponton 1 db fér el beléle, 300-30.000 lab magassag kozott indithato.
AGM-65D MAVERICK: az USAF standard levegd-fold rakétaja. Automatikus, hdkdvetd
rendszerrel dolgozik. Bunkerek, tankok és egyéb harcjarmivek, rakétasilok vagy
hajok ellen hasznalhaté. Egy ponton 2 db fér el bel6le, 300-30.000 lab magassag

kozott indithato.

GBU-12 PAVEWAY: lézeriranyitasi bomba. Bunkerek, épiletek ellen hasznalhato.
Egy ponton 2 db fér el bel6le, 500-3.500 lab magassag kodzott indithato. i

MK 20 ROCKEYE: hagyomanyos bomba. Bunkerek, épiiletek, hajok és olajtornyok
ellen hasznalhaté. Egy ponton 2 db fér el bel6le, 500-2"000 Iab magassag kozott
indithato.

DURANDAL BOMB: hagyomanyos bomba. Reptéri kifutopalyak vagy orszagutak
ellen hasznalhat6. Egy ponton 2 db fér el bel6le, 500-2.000 lab magassag kozott
indithato.

MK 82-0 SLICK: hagyomanyos bomba. Bunkerek, épiiletek, hajok és olajtornyok ellen
hasznalhat6. Egy ponton 3 db fér el bel6le, 2.000-8.000 Iab magassag kodzott indit-
hat6, zuhanébombazassal.

MK 82-1 SNAKEYE: hagyomanyos bomba. Bunkerek, épiiletek és hajok ellen hasz-
nalhaté. Egy ponton 3 db fér el bel6le, 500-2.000 Iab magassag kozo6tt indithato.

MK 20 ROCKEYE IlI: lézeriranyitasi bomba. Bunkerek, éppletek, rakétasilok és olaj-
tornyok ellen hasznalhat6é. Egy ponton 2 db fér el beldle, 500-3.500 lab magassag
kozott indithato.

MK 122 FIREYE: gyujtobomba. Bunkerek, épiletek, tankok, rakétasilok, radaralloma-
sok és olajtornyok ellen hasznalhat6. Egy ponton 2 db fér el bel6le, 2.000-8.000 lab
magassag kodzott indithato.

CBU-72 FAE: gazbomba. Bunkerek és tengeralattjaro-tamaszpontok ellen hasznalha-
t16. Egy ponton 2 db fér el beldle, 500-2.000 lab magassag kozo6tt indithato.

Mk 35 IN CLUSTER: hagyomanyos repeszbomba. Bunkerek, éplletek, rakétasilok és
olajtornyok ellen hasznalhaté. Egy ponton 2 db fér el belble, 500-2.000 lab magas-
sag kozott indithato. s

ISC B-1 MINELETS: repeszDomba bunkerek, epuletek, rakétasiluk és Kifutopalyak
ellen hasznalhat6. Egy ponton 1 db fér el belble, 500-2,000 lab magassag kozott
indithato.
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135MM IR CAMERA: infravoros felvevbkamera kémrepiiléshez. 20.000-24.000 lab
magassag kozott hasznalhatd. Egy ponton 1 db fér el belble.

1500 LBS FUEL: 1.500 gallonos pét-lizemanyagtartaly. Ha az F-19 standard lizema-
nyaga elfogy, akkor ezt a plusz 1.500 gallont egy gombnyomassal at kell szivaty-
tyaznunk az Gzemanyagtartalyba. Egy ponton 1 db fér el belble.

Az emlitett fegyvereken kivil még az F-19 allando felszereléséhez tartozik egy 20 mm-
es hatcsovi gépagyu. Ez a gép orr-részén helyezkedik el, azaz el6re tizel. Természe-
tesen replildbgépek ellen hasznalhaté eredményesen. A minden kuldetésre gépagyu-
hoz 650 I6vésre elegendd l6szert visziink magunkkal.

Miutan Osszeallitottuk a kivant felszerelést az ARMING COMPLETE valasztasaval egy
kis t0ltogetés utan elindul a jaték.

A latotér kijelz6i — — po

A jaték elindulasa utan az F-19 " N *
pilotaulésében talaljuk magun- 400 . s 2
kat. A képernyén lathato infor- | 3% “‘
maciok két részre oszthatoak: a | 200 ~ 900
fels részen a latotér, az alsén a | gng: 23.0

miszerfal kijelzoi lathatoak. A la- PITCH: -14 ROLL: 11

totér kijelzoi szolgalnak az egyes repulési adatok valamint a célra vonatkoz6 informa-
ciok kijelzésére. Alapallapotban elére néziink, de a fiilkébol balra ('£' billenty() illetve
jobbra ('DEL") is kipillanthatunk. Ha oldalra néziink a latotér kijelz6i eltiinnek, mert
ezek a normal elérenézeti képnél mutatnak valés adatokat, amihez a '"HOME' meg-
nyomasaval térhetiink vissza.

A latotér bal oldalan lathato fliggbleges kijelzbn 1évd vizszintes vonal a repiilési
sebességet mutatja mérféldben. A sebesség tobb 6sszetevotdl fligg: a motor toldere-
je, a gép emelkedik (adott toléerdnél lassul) vagy stllyed (adott toléerénél gyorsul),
illetve hogy kiengedett allapotban vannak-e a segédszarnyak, a szarnyfékek és/vagy
a futomi. Ha kifutopalyan gurulunk, akkor a sav aljan egy inverz rész lathato, amelyik
a felszallosebességet (100 mérfold/ora) jelzi.

A felsd részen lathato vizszintes skala fliggbleges vonasa mutatja, hogy milyen irany-
ban haladunk. Az égtajak fokokkal vannak jeldlve: észak 000 foknak, dél-nyugat 225
foknak felel meg. A skalaban egy inverz folt segit abban, hogy a stratégiai képernydn
(Id. késbbb) lassu villogassal jelzett iranypontot (tobbnyire a cél vagy a sajat repul6-
tér) kdbnnyen megtalaljuk: ha a folt a fliggbleges vonas alatt van, pontosan felé repu-
Iink. Ha a folt a sav jobb vagy bal oldalan helyezkedik el, akkor az iranypont mogot-
tink van. Megjegyzend®, hogy ha az iranypont a célra volt allitva és a célt megsem-

egy zavar6 programbhiba, néha félreértésekhez vezethet.

Fordulni a joystick balra/jobbra mozgatasaval lehetséges, a d6léssz0g mértékét a
horizont doélésérdl illetve a képernyd bal als6 részén lévd ROLL kijelz6 utan allo érték-
rél mérhetjik le.
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A magassagot jelzi labban a jobb oldalon talalhatdé miszer vizszintes vonasa mellett
talalhaté szam. (1K= 1.000 Iab). Az emelkedés/siillyedés a motorteljesitmény valamint
a magassagi kormanyok allasanak a figgvénye. A motorteljesitményt a' +'ésa’-"’
billentylkkel novelhetjik/csdkkenthetjiik. A magassagi kormanyokat a joystick fliggo-
leges iranyu mozgatasaval szabdlyozhatjuk, az emelkedés mértékét a PITCH kijelzd
utani érték mutatja (ha negativ, akkor - elméletileg - stllyediink, de nagy motortel-
jesitmény esetén ez jelenthet vizszintes replulést, vagy akar emelkedést is). A valos
magassagvaltozast a kijelz6rdl mérhetjik le.

A képerny6 kdzepén lathato -w jel a mihorizont. Ezen keresztll is kontrollalhatjuk
a replilégép iranyvaltoztatasait: ha ez egybeesik a valédi horizonttal, akkor a ROLL
és a PITCH értéke is 0, maximum a motorteljesitmény fliggvényében emelkediink és
sullyeduink.

A m{szerfal kijelzéi

A képernyd also részén lathatjuk
az F-19 miszerfalat. Ezen kap-
tak helyet a térkép-, fegyver/sta-
tusz- és radarképerny6k, vala-
mint az egyes berendezések ]
mikodését jelzd6 miszerek. :(:Ie W S R ||:"

A miszerfal bal oldalan négy lampa lathato, a szirke szin kikapcsolt, a z6ld aktiv alla-
potot jelol. A WB lampa jelzi, hogy ha a négy fegyverfelfiggesztési csomopont (a
tovabbiakban fegyverobol) kozil valamelyik nyitva van, aZaz hasznalhatd (a fegyve-
rek hasznalatat Id. kés6bb). Megjegyeznénk, hogy kinyitott allapotnal valamelyes
sebességcsokkenés tapasztalhato.

Az LG lampa jelzi, hogy a futomivek kiengedett allapotban vannak-e (z6ld fény). A
behuzast/kiengedést a '8' billenty(l hasznalataval végez:hetjijk el. Felszallas utan
azonnal huzzuk be Oket, mert az F-19 kiengedett futémiivekkel nem tud maximalis
sebességre felgyorsulni! Leszallasnal csak 300 mérfold/6ra sebesség alatt lehet a
kerekeket kiengedni.

Az SB lampa két dolgot is jeldl: ha kifutopalyan vagyunk, akkor a kerékfékek, ha a
levegbben, akkor a szarnyfékek aktiv allapotat. A fékeket '0" billenty(ivel kapcsolhajuk
ki/be. A kifutopalyan felszallasnal az elindulashoz, leszallasnal a megallashoz kell
hasznalnunk 6ket. A levegbben példaul zuhandébombazasnal célszerl a fékeket hasz-
nalnunk.

Az FLP lampa a segédszarnyak aktiv allapotat mutatja, amelyeket a '9" billenty(
hasznalataval kapcsolhatunk ki/be. A segédszarnyak a mandverezbképesség megno-
velésére szolgalnak. Hasznalatuk az anyahajorol torténé felszallas, ellenséges repil6-
gép Qlleni harcban a sziik forduldk, valamint 300 mérfold/6ra sebesség alatt (tehat
leszallasnal mindig) végrehajtott mandverezés esetén célszeri.

A kontroli-lampak mellett, a képernyd fels6 részén 5 ujabb |ampa lathatod, a kikapcsolt
allapotot szlrke szin jelzi, az aktivat mindegyiknél mas:
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Az A feliratu lampa a gyorsitott id6t jelzi. A célpont eléréseéig tarté "unalmas” id6 elte-
lését az 'S’ billentylvel meggyorsithatjuk, ekkor a miszer sargan villogni kezd. A
gyorsitas lehetdsége csak akkor engedélyezett, ha az 6sszes bal oldali jelz6fény inak-
tiv (az Osszes fegyvertbdl csukva, a futomdé behuzva, a szarnyfékek valamint a
segédszarnyak kikapcsolt allapotban) és az ellenséges radartevékenysogei jelz6
miszer (RWR - Id. késObb) szine szlrke vagy kék. Ha az emlitett feltételek nincse-
nek meg, vagy barmelyik megvaltozik, akkor a gyorsitdas nem hasznalhato vagy -
aktiv allapot esetén - automatikusan kikapcsol.

A T felirat jelzi a nyomkovetési modot, ami a "SPACE’ billenty(ivel valthat6 foldi vagy
Iégi nyomkovetés kdzott. Megjegyeznénk, hogy a foldi nyomkdvetés nagy magassag-
bol nem egészen pontos, a légi viszont az infravords technika alakalmazasaval meg-
noveli a latotavolsagot, azaz az ellenfél befogasanak lehet6ségét. Ha lézeriranyitasu
bombat vagy automatikus rakétat hasznalunk, akkor a nyomkovetési méd az adott
allapotban "lezar", azaz nem valthat6é addig, amig ezek a fegyverek el nem fogytak,
vagy az adott fegyverdblot le nem zarjuk.

A G lampa jelzi, ha a 20mm-es gépagyu célkeresztje van a latétérben, mig az R lam-
pa a bombavet6-, az M pedig a rakéta-célkereszt aktiv allapotat jelzi (Id. a fegyverek
hasznalatanal).

Ezalatt lathato a térképképernyd. Két allapota van: a stratégiai térkép ('V billenty()
egy nagy léptékl térkép az adott cél teriletér6l. Ezen harom pont lathato:

+ a gyorsan villogé pont az F-19 pillanatnyi poziciojat jeldli;

+ a lassan villogo pont az aktualis iranypont, amelyet a latotér iranyjelz6jén a sotét
folt mutat. Ez a bevetés elején - foldi célpont esetén — maga a cél, 1égi célpontnal
pedig az a repuldtér, ahonnan a cél elindult.

+ a nem villogd pont a masodlagos iranypont, az a repulétér (anyahajé), amelyre a
bevetés utan vissza kell térnink. '

Az utobbi két pontot a 'C billentyl megnyomasaval felcserélhetjik. Erre akkor van
sziikség, ha a célt mar megsemmisitettik - a latotér iranyjelzéjon 1évo folt az atkap-
csolas utan a repluldteret fogja jelezni, ahova vissza kell térnink.

A két iranypontot az X' billentyll megnyomasa utan (/A'S MODE ENGAGED) megval-
toztathatjuk. Ez a repul6teret jelz6 pontnal nem célszerli, mert esetleg nem fogunk
hazatalalni, viszont - mozgd légi célpont esetén - hasznalhatoé akkor, ha a célt jelzd
iranypont a célpont kiindulasi repuldterét jelzi. llyen esetben ezt az iranypontot koril-
beldl oda kell helyezni, amerre a célpont halad (ld. a bevetési eligazitasnal megadott
koordinatakat valamint a mellékelt térképeket), majd ennek elérése utan - ha cél
meég nincs meg - ismét visszavaltani a kiindulasi repuléterére. igy egész biztosan
meg fogjuk talalni.

A taktikai képernydn ('B' billenty(i) egy kisebb léptéki térképet lathatunk, amely az F-
19 sziluettjét valamint kozvetlen kdérnyezetét mutatja. Hasznalata leszallasnal célszer,
hogy a kifutopalyat a hossztengely iranyabdl tudjuk megkozeliteni.

A miszerfal kdzepének fels6 részén lathatd gépink radarkijelzdje, amelynek abszolut
kdzéppontja az F-19 (tehat ami pld. felllrél keril be a képernybdre és a kozéppont felé
tart, az a valésagban pontosan szembdl jon). Felette két kijelz6 talalhato: a bal oldali
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az aktualis radarskalat mutatja, ami 100, 25 vagy 12 mérfold lehet (a jobb oldali
'SHIFT -tel valthato), a bal oldali pedig a célzéradart jeldli. A radaron zéld jelek mutat-
jak az ellenséges repuil6gépeket, a foldi inditasu elharitorakétat piros, a légit fehér
pixelek jeldlik.

A radar alatt Gjabb két lampa talalhato. Az els6 (RWR) a szinével jelzi az ellenség
radartevékenységét:

- szlirke: semmi. ‘

+ sOtétkék: radarjelek érkeztek, de az F-19 burkolata annyira elnyelte 6ket, hogy még
biztosan nem fedeztek fel benniinket.

+ sarga: a radarok mar észleltek benniinket, de rakétavezérlésre még nem fogtak be.

+ piros: a radarok befogtak benntinket rakétavezérlésre is, nemsokara tizelni fognak.

- villogo6 piros: az ellenséges radarok éppen egy elharitérakétat vezetnek rank.

Az utobbi két esetnél feltétlenlil kapcsoljuk be a radarzavardé berendezésiinket (Id.
késbbb). Ha a villog6 piros ilyenkor visszavalt normal pirosra, akkor az éppen vezé-
relt rakéta (a 100-as radaron mar lathatdé) nem fog eltalalni benniinket.

Az IWR feliratt lampa villogva jelzi, ha infravoros vezérlési rakétat inditottak rank. Az
F-19 szupermodern védelmi berendezései kozott erre is van ellenszer: az infravoros
zavaro berendezés (Id. kés6bb). Ha a villogas abbamarad, a rakéta célt téveszt.

A radar alatt talalhatbak az emelkedésre, az Ulzemanyagfogyasztasra, valamint a
motorra vonatkozé kijelzék. A bal oldali, V felirati fiiggéleges sav mutatja, hogy az
adott motorteljesitmény illetve kormanylap-allas mellett a gép emelkedik (a kdzépvo-
naltol felfelé vezetd kék sav) vagy sillyed (a kozépvonaltol lefelé vezetd piros sav). Ha
hozzavetblegesen vizszintesen repll, akkor semmi sem lathato.

A C felirati sav jeloli az aktualis motorteljesitmény melletti (izemanyagfogyasztast.
Célszerli utazdésebességgel kozlekedni (a sav kdzépallasban), mert ez relative keve-
sebb lGzemanyagot fogyaszt. Nagyobb motorteljesitményre™ csak akkor van sziikség,
ha gyorsan akarunk emelkedni vagy ld6zink valakit

Az F felirati sav mutatja a még rendelkezésre allé tzemanyag menny|seget - ha
elfogy, akkor természetesen lepottyanunk. Ha a felszerelés koz6tt magunkkal viszink
1 500 gallonos pottartalyt is, akkor alkalomadtan az lzemanyag mennyisége, a tar-
talyt tartalmazo fegyverobdl megnyitasaval megnovelhetd. Figyelem, a pottartalyban
lévd Uzemanyag csak akkor hasznos, ha atszivattyuzzuk, kdzvetlenll nem hasznaiha-
to! .
Az lzemanyag-kijelz6 mellett egy potmétert talalunk ami gzt jelzf hogy a maximalis-
hoz képes milyen mérték( a tolderd (' +' és '-' biIIentka.j

A képernyd jobb fels6 sarkaban egy LED-skala talalhato, amely a latasi viszonyokat
jelzi (a nyomkovetd infravoros rendszer ezt megnoveli).

A skala alatt lathatéak az F-19 védelmi berendezéseinek ellenérzé lampai. A kikap-
csolt allapotot a sziirke, az aktivat a vilagoskék szin jelzi. Van egy atmeneti allapot is
a végleges kikapcsolddas elbtt, ami sotétkék fényt eredményez.

Az ECM feliratt lampa a radarzavard berendezésiink allapotat je|O|I A zavarast a’ «-
billentyl megnyomasaval kapcsolhatjuk be. Ez minden alkalommal sziikséges, ami-
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kor az ellenség radartevékenységét jelz6 miszer (RWR) piros vagy villogé piros (ha
radarvezérelt rakétat 16ttek ki rank, sipolé hangjelzést is hallhatunk)! Egy id6é mulva a
miszer automatikusan kikapcsol - ha az RWR még mindig piros akkor azonnal
kapcsoljuk vissza!

Az IRJ lampa az infravoros iranyitast rakétak vezérlését zavard berendezés adJapotat
jelzi. Hasznalatara (‘1" billenty(’') akkor van sziikség ha ilyen rakétat 16ttek ki rank.
Ebben az esetben hangjelzés kiséretében pirosan villogni kezd a radarképernyd alatt
talalhaté IWR felirati lampa is.

A DCY lampa egy Il. Vilaghaboru idejébdl atmentett védelmi technika allapotat mutat-
ja: a '2' billentyl megnyomasakor az F-19 aluminiumfelh6t bocsat ki maga mogeé,
amely megzavarja mind az infravorés, mind a radariranyitast rakétak vezérlését és a
rakéta a célpontot elkerilve robban fel. Az aluminiumfelh6bdl egy bevetésen maxi-
mum 20 szorasra elegendé all rendelkezésiinkre. Akkor célszer(i hasznalni, ha az
eldbb emlitett két zavardberendezés - valamilyen talalatbél kifolyélag - hasznalha-
tatlanna valt, de alkalmazhat6 a két zavard kiegészitéseképpen is.

A védelmi berendezések alatt lathatd a fedélzeti szamitdgép kijelzdje. Ez otféle funkci-
ot lat el, de egyszerre csak egy izemmoddban hasznalhatd. Az aktualis Gzemmodot a
program a kijelzd alatt talalhaté 5 lampa valamelyikének kigyujtasaval jelzi:

Az ellenség azonositasa ('M'’ billenty()
Csak akkor van értelme hasznalni, ha valamelyik fegyverdbdl nyitva van és a lato-
térben megjelent a hozza tartoz6 célkereszt (Id. a fegyverek hasznalatanal), egyéb-
ként bekapcsolasakor (az E lampa gyullad ki) a NO ENEMY TARGET ACQUIRED
(nincs azonosithatd ellenséges célpont) felirat lesz lathatdé. Ha a képernydn mar
megjelent valamelyik fegyverhez tartozé célkereszt, akkor a célkeresztben levd cél-
pont megnevezését jeleniti meg a program.

A fegyverek listaja (7 billenty()
Hasznalatakor a W lampa vilagit. Ez jeleniti meg a kijelzdn a fegyverek listajat, azaz
hogy melyikb6l mennyi all még rendelkezésre. Ha valamelyik fegyveroblot kinyitjuk,
akkor automatikusan ez a kijelzés Iép érvénybe (kivétel, ha el6zbleg valamelyik
masik funkciot bekapcsoltuk).

Statusz-kijelz6 ('.' billenty(l)

Megijelenik a kijelzdn az F-19 egyes berendezéseinek a listaja (DECOYS: alumini-
umcsali mennyisége; JAMMERS. az infravords- és radarzavar6é berendezés; FIRE
CNTL: tlizelésiranyitd rendszer; FLGT CNTL: kormanyzorendszer; FUEL TANK:
Uzemanyagtartaly; BAY DOORS: a fegyverdbloket nyitd/zar6 berendezés), valamint
kigyullad az S lampa. Csak akkor van értelme hasznalni, ha a gépet talalat érte -
magatol ugyanis nem hibasodik meg semmi. A meghibasodas mértéke OK (sem-
mi), LGT (konny( sériilés) és OUT (hasznalhatatlan) lehet. Az utébbi esetben az
adott berendezéshez hiaba fordulunk, tehat példaul a JAMMERS OUT esetén nem
tudjuk az ellenséges radarokat zavarni, FIRE CNTL OUT esetén nem tudunk tiizelni,
BAY DOORS OUT utan pedig nem tudjuk a fegyvertbloket nyitni/zarni és igy
tovabb.
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Radidiizenet |
Ezt az R lampa mutatja, de billentylzetr6l nem kapcsolhato, mert automatikus. Fel-
szallasndl lathatjuk itt a motorok beinditasara illetve a felszéllasra valé utasitast,
leszallaskor az "Isten hozott idehaza!” (WELCOME HOME) Uzenet jelenik meg. Kor-
hold hangu radiolzenet jelenik meg akkor is, ha katapultalunk. Az egyes fegyverek
hasznalatakor a kovetkez6 lUzeneteket kaphatjuk:

WEAPON RELEASED: kioldottunk valamilyen bombat.

...TARGETMISSED: a célpontra ellen hasznalt fegyver célt tévesztett.

...TARGETDESTROYED: az alkalmazott fegyver célba talalt.

...PRIME TARGET DESTROYED: a fegyver azt a célpontot talalta el, amelynek a meg-
semmisitése a kildetés célja volt.

NOW YOUARE OVER TARGET AREA: ha a kuldetés célja fotok készitése és a kame-
rat tartalmazo fegyverdobdl nyitva van, akkor a program igy jelzi, hogy ha elértik a
célteriletet. [

Uj navigacios pont elhelyezése (X' billentyi)
Az | feliratl lampa és az INS MODE ENGAGED felirat jelzi, hogy a stratégiai képer-
ny6én megvaltoztathatjuk az egyik navigacidos pont helyzetét. Ez csak akkor lehetsé-
ges, ha a térkép-kijelzdn a stratégiai térkép van bekapcsolva, kilénben INS MODE
DISABLED feliratot kapunk. A joystick a lassan villogé pontot mozgatja, a két irany-
pont kozott a 'C billentylvel kapcsolhatunk at. Azt a pontot, amelyik a leszalld
repuldteriinket jelzi, lehetdleg ne haborgassuk, mert nem fogunk hazatalalni. A
jatékhoz az X' billenty(l ujboli megnyomasaval térhetiink vissza (INS MODE DISEN-

GAGED).
|

Fegyverek hasznalata

Mint mar emlitettlik, az F-19 fegyverzetének tarolasara négy fegyverobdl all rendelke-
zésre valtoztathato felszereléssel, valamint allandd fegyverzet a 20mm-es gépagyu.
Az egyes fegyverdbloket a funkcidbillentyilk megnyomasaval nyithatjuk ki, illetve kap-
csolhatunk at kozottuk, de a '4" billenty( segitségével is lehet nyitni/zarni 6ket. A gép-
agyut a jobb oldali kurzor billentyl hasznalataval tehetjik aktualissa. Ha valamelyik
fegyverdbol nyitva van, azt a miszerfal bal oldalan lévd WB feliratu lampa is jelzi.
Egyszerre csak egy fegyver lehet aktiv. Természetesen ha valamilyen talalatbol kifo-
lydlag az OblOk nyitasat/zarasat végz6 berendezés vagy a tlzvezérld6 meghibasodik,
akkor a fegyvereket nem tudjuk hasznalni. Ha egy fegyver6bdl kilirlilt, kikapcsolasa
utan mar nem tudunk tébbet visszakapcsolni ra.

Minden egyes fegyverrendszerhez kiilon célkereszt tartozik, amelyeknek - altalaban
- két dallapota van: a szamitogép altal befogott vagy nem befogott allapot. Ez nem
vonatkozik a bombakra illetve a gépagyura - ezeknek fix, vizudlis célkeresztjiik van.
Az utobbi két esettdl eltekintve, a kinyitott fegyveroDoioen 1évd fegyver célkeresztje
csak akkor jelenik meg, amikor a cél hatétavolsagba keriilt. Ha a szamitogép felfe-
dezte a célpontot, akkor a latétérben megjelenik a fegyverhez tartoz6 célkereszt vala-
mint a sebességkijelzd alatt az RNG felirat, ami azt jelzi, hogy a célkeresztben lévd
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célpont, hany mérfold tavolsagban van télink. Amennyiben valamilyen lehetséges
célpont jelenik meg a latotérben, akkor célszer(i azonositani az ‘"M’ billenty( segitsé-

- gével - hogy tudjuk mi az. A 'tz gomb megnyomasara mindig az aktualis fegyver-
rel tizellink - vigyazat akkor is, ha nincs célkereszt vagy a cél ellen nem hatasos az
a fegyver, ami éppen aktualis!

A mellékelt abra jeldli, hogy milyen célkereszt-fajtakkal talalkozhatunk a jatékban. Az
egyes fegyvereknél az alabbi tdmadasi stratégiat javasoljuk:

Leveg6-levegd rakétak: amennyiben a rada-
ron megjelenik valamilyen légi célpont (a +—— — Lehetséges foldi célpont
radar csak ezeket mutatja), probaljunk ugy [ (a nyomkovetd jelzése)
mandverezni, hogy a cél hataba keriljink 4[:3— — Lehetséges légi célpont
vagy az pont szembol jojjon. Ezutan nyis- . (a nyomkovetd jelzése)
sunk ki egy olyan fegyverdblot, amelyben EH - Légi célpont
SIDEWINDER vagy AMRAAM rakéta van. (nem befogott)

70 mérfold tavolsagon beliilre keriilve meg- 0 = | &gi célpont
jelenik a téglalap alaku célkereszt, valamint (befogott)

a tavolsagot jelzd RNG felirat. A szamito- .o_ Foldi célpont
gép kb. 15-25 mérfold tavolsagrol fogja be ) (nem befogott)

. a célt (a célkereszt piros vagy fekete korré -
valtozik). llyenkor a 'tiz' billentyivel indit- -\p— Foldi célpont
suk a rakétat, és varjuk a hatast. Fontos, (befogott)

. hogy a cél a tlizelés el6tt legalabb egy ma- -

sodpercig a befogott célkeresztben legyen! Vizualis bombacélzé
Ha a rakéta talalt, akkor detonaciot hallha-

tunk, valamint a radiotzenetben megjele- L
nik, hogy a célt eltalaltuk. Ne lepddijiink e mm Gepagyu célkereszt
meg, ha egymas utan tobb rakéta is célt té-
veszt: az ellenséges gépek is fel vannak szerelve védelmi berendezésekkel -
ilyenkor szorgalmasan I6jlink rajuk addig, amig sikeres nem lesz a tamadas.

Megjegyzend6, hogy a SIDEWINDER kis-, az AMRAAM kozepes hatétavolsagu
rakéta. Ez azt jelenti, hogy a SIDEWINDER-rel a nagyon kis tavolsagban (3-4

mérfold) lévd ellenfeleket is befoghatjuk, mig az AMRAAM-mal ilyen kozeire mar
nem lehet tizelni.

Levegd-fold rakétak: hasonld moddszer alkalmazando, mint a levegd-levegd rakétak-
nal, csak foldi célpontra vonatkoztatva, valamint eltér6 célkereszttel.

Lézeriranyitasi bombak: ugyanazokat a célkereszteket hasznaljak, mint a levegs-

. fold rakétak, viszont legyunk figyelemmel arra, hogy csak bizonyos magassagi
intervallumban hasznalhatéak (erre a fegyverzet részletes ismertetésénél mar kitér-
tink).

Hagyomanyos bombak: ezeknek csak egyallapotu, vizualis célkeresztje van, ami azt
mutatja, hogy ha az adott pillanatban elengedjik, akkor hova fog becsapodni.
Fedésbe kell hoznunk egymassal a bombazé célkereszetet valamint a foldi célpon-
tot jelz6 célkeresztet és megnyomnunk a'tiiz’ gombot. A célzasi modszerbdl ado-
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dik, hogy az ilyen tipusi bombakkal slllyedés vagy zuhanérepllés kdzben kell
tamadnunk. Figyeljink arra, hogy ezek a bombak altalaban csak 500-2.000 lab
magassagbol hatékonyak.

Kamera: nincs célkeresztje, 20-24K magassaghol hasznél%ndé. Ha a kamerat tartal-
maz6 06bdl nyitva van, akkor a célteriilet folé érve megjelenik a NOW YOU ARE
OVER TARGET AREA radiodlizenet és a 'tiz’ gombbal megkezdhetjik a fényképe-
zést. A latotér bal fels6 sarkaban lévd FILM felirat mutatja, hogy még hany fotot
készithetiink (6sszesen 50 lehetéség van), a TARGET pedig jelzi, hogy a célrol
eddig hany sikertlt fotot csinaltunk. Természetesen ha a fotofelderités a feladat
célja, akkor mindenképpen épségben kell a gépet vissz;avinnink a tamaszpontra,
kildnben a felvételeket nem tudjak kiértékelni.

Péttartaly: nem fegyver, tehat nincs célkeresztje sem Haszndlata minddssze annyi-
bdl all, hogy amikor fogytan van az lzemanyag, a pottartalyt tartalmazé fegyver-
Obol kinyitasaval a tartalékot atszivattylzzuk a fétartalyba.

Gépagyu, az agyu a gép orrészében van elhelyezve és a célkeresztije mindig azt,
mutatja, hogy a Iévedékek hova fogna tartani, tehat példaul forduléban vagy emel-
kedéskor nem a képernyd kozepén lathaté Hatasos tavolsaga kb. 2-3 mérfold.
Meglehet6sen hasznalhatatlan berendezés, csak akkor folyamodjunk hozza, ha a
rakétaink mar elfogytak

Amennyiben a latétérben tobb célpont is talalhatd, a 'SPACE’ billenty(ivel valasztha-
tunk kozottik. A szamitogép mindig automatikusan a kdzelebb lévét fogja be elészor.

A nyomkovetd szamitdgép két izemmodban dolgozik félclji illetve légi nyomkovetés-
ben, amelyek kozott az 'N' billentyli megnyomasaval kapcsolhatunk at. Az aktualis
mod természetesen attol fligg, hogy milyen fegyver van éppen bekapcsolva. Ha a
nyomkdvetd valamilyen célpontot talalt, akkor az adott médban "lezar" arra az idore,
amig a célpont el nem tnik vagy a fegyverdblot le nem csukjuk.

Mint mar emlitettiik, a nyitott fegyverobdllel valé replilés adott toloerdnél kisebb
sebességet eredményez, tehat csak akkor tegylnk igy, ha a célpont el6ttliink és hato-
tavolsagban van. A fegyverdbloket a '4" billentylvel nyithatjuk/csukhatjuk, de a
'RETURN’ megnyomasaval is lekapcsolhatjuk barmelyik aktiv fegyverrendszert.

Repiilés

Elérkezett végre a nagy pillanat, elindulhatunk a bevetésre. A felszdllas a
kifutopalyarol a kdvetkezbképpen torténik.

« READY TO START radibiizenet jelzi, hogy indithatjuk a rnotorokat. Nyomjuk meg a
'6" billenty(it. Sivité hang jelzi, hogy a motor beindult, majd a hang lassan elhalkul
és megjelenik a CLEARED FOR TAKEOFF (engedély a felszallasra) felirat.

+ Noveljik a motorteljesitményt a maximumra a ' + ' billenty(vel.
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+ Ha anyahajorol szallunk fel, akkor nyissuk ki a segédszarnyakat a '9" billentylvel
(az FLP lampa kigyullad). Ez noveli a gép manbverezbképességét és a gép az
anyahajo végét elérve szinte magatol is felszall. Ha tamaszpontrél szallunk fel nem
fontos hasznalni 6ket, mert a kifutopalya végéig elegendd lendiletet gylijthetlink
nélkulik is.

« Engedjik ki a '0" billentyli megnyomasaval a fékeket és a gép mozgasba lendiil.
Amikor elérte a 100 mérfold/6ra felszallosebességet (a sebességkijelzén inverzbdl
fehérre valt a mutatd), hizzuk magunk felé a joystick-et. Az F-19 a levegbbe emel-
kedik.

« Huzzuk be a futomiiveket ('8 billenty(i) és a segédszarnyakat ('9" billenty(i), mert
kiengedett allapottal nem tudunk 300 mérféld/éra sebesség folé gyorsulni.

+ Forduljunk a célpont felé az iranymutatoban Iév6 folt segitségével. Amig nem gyor-
sultunk fel 3-400 mérfold/6ra sebesség folé, ne kezdjink 30 foknal nagyobb fordu-
I6ba, illetve 40 foknal nagyobb emelkedésbe, mert a gép "leesik™!

+ Fokozatosan emelkedve vegylk vissza a hajtomiteljesitményt addig, amig a
fogyasztas kijelzb6je kozépallasba nem keril. Ez az utazosebesség.

Ha bealltunk a célpont iranyaba, az '5' billenty(ivel hasznalhatjuk az id6égyorsitas
segitségét. Ez automatikusan kikapcsol, mihelyt valami érdekes torténik korildttlink
(pl. befogtak az ellenséges radarok). Néhany tanacs a harci manéverekhez:

+ A légi célpontokat (nem az elfogovadaszokat, hanem a TU-95, AN-72 vagy az IL-76
hordozogépeket) csak ugy tudjuk utolérni, ha a sebességet a maximumra noveljik.
Ezeket a gépeket konnyen felismerhetjik mar a radarrdl is, mert az elfog6é vada-
szokkal ellentétben nem kozelednek, hanem tavolodnak téliink. Sebességnoveke-
dést érhetlink el ugy is, ha egy id6re lezarjuk a fegyvertbloket, vagy ha lefelé bil-
lentjik a gép orrat.

« A gyors, szilk fordulokat seqitik a segddszarnyak is, de ezeket azonnal huzzuk be,
mihelyt egyenesbe hoztuk a gépet, mert er6sen csdkkentik a sebességet. A segéd-
szarnyak segitségével vitorlazorepilést is folytathatunk (példaul akkor, ha elfogyott
az uzemanyag). llyenkor viszont tartdézkodjunk az éles forduloktol, mert a gép rog-
ton dugdhuzoéba keril és lezuhan!

+ Ha éles zuhanorepiilésbe kezdiink (pl. zuhanébombazasnal vagy 180 fokos fordu-
latnal) akkor a sebességnovekedést korrigalhatjuk a szarnyfékek kinyitasaval ('O’
billenty(l). Természetesen miutan egyenesbe hoztuk a gépet, azonnal huzzuk be
Oket.

+ Ha az ellenséges vadaszgép a hatunkba keril akkor tobbféle manbévert is megpro-
balhatunk alkalmazni:
- megszokink (maximumra noveljik a tolder6ét, a sebességnodvekedés érdekében
bezarjuk a fegyverobloket és a gép orrat lefelé billentjiik), bar ez csak YAK-38 ese-
tén lehet sikeres, a MIG-23 tul gyors;
- szik forduloval megprébalunk a hataba kerilni vagy szembdl befogni (maxima-
lis motorteljesitmény segédszarnyak kinyitva), de ez csak akkor célravezetd, ha az
ellenség nem a hatunkban, hanem oldalt van;
- 180 fokos kanyarral megprobalunk szembekerdlni vele Ezt altalaban felfefé cél-
szer(i végrehajtani (max. motorteljesitmény), de elegend® magassag esetén (40-
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50K) lefelé is megprobalkozhatunk vele, ilyenkor viszont' vegylk le a motorteljesit-
ményt és nyissuk ki a szarnyfékeket, nehogy a kitin6 mandéver a féldbe csapodas-
sal érjen véget... !

+ Amennyiben ugy latjuk, hogy a gép mar mindenképpen lezuhan, akkor katapultal-
junk a bal oldali 'SHIFT" hasznalataval. Ezt lehet6leg csak szovetséges tertlet felett
alkalmazzuk, kilénben ellenséges fogsagba kerullnk. ||

Miutan az elsédleges célpontot lekilizdottik és az erre vetdcjd elfogd vadaszok leldvol-

dozésére iranyuld vadaszszenvedélylnket sikeridlt a minimumra visszaszoritanunk

(esetleg az uzemanyag is fogytan van), vegyik az iranyt hazafelé. Valtsunk at a stra-

tégiai térkép masik iranypontjara ('C’'), amelyik - hacsak el nem allitottuk kozben -

a leszallé repteriinket tartalmazza. Alljunk be az iranyaba, de ne hajszalpontosan. A

repuléterek ugyanis mindig észak-dél, azaz 000-180 fokos iranyban helyezkednek el.

Mand&verezziink Ggy, hogy az iranyjelzdn a replldteret jelzd folt a 000 vagy a 180 fok

ala keriljon, és csak ekkor forduljunk pontosan az iranyaba. A leszallasi mandéver a

tovabbiakban a kovetkezbképpen zajlik: |

+ Csokkentsiik a magassagot i-2K-ig.

+ Csokkentsik a toléerdt fokozatosan addig, amig a sebesség 300 mérfold/ora ala
nem csOkken. Vigyazat, ez a magassag csokkenéseével jar egyutt, tehat emeljik a
gép orrat felfelé gy, hogy a magassagveszteség a minimalis legyen.

+ 300 mérfold/ora sebesség alatt engedijik ki a futobmiiveket (nagyobb sebességnél
nem lehet).

+ Nyissuk ki a segédszarnyakat, mert ilyen alacsony sebességnél feltétlenll sziikség
van rajuk a manéverezésnél. Ne csinaljunk szik forduldkat, mert a gép azonnal
lezuhan!

+ Ha a repul6teret mar szabad szemmel is latjuk, akkor mar ne az iranyjelzére
hagyatkozzunk (ez ugyanis a kifutopalya mellett allé radar iranyat mutatja), hanem
a kifutdopalya vezérvonalat kovessik. Anyahajoknal lézeriranyitas is segit bennin-
ket: a vezérvonal mar joval a leszalléfedélzet elbtt lathatova valik.

+ Miutan a palya folé értlink, lassan tegylk le a gépet (a leiras elején, a replilési
konnyitést eredményezd paraméterek beallitasanal mar beszéltink rola, hogy
leszallaskor az egyes fokozatoknal milyen kitételeknek kell megfelelnie a repllégép

000 fok felé replilve!), akkor egy drotkdtél hivatott megallitani 6riilt szaguldasunkat,
tehat a gépet mindenképpen a leszallopalya elején kell letennlink, kilonben a
mandéver a capak tarsasagaban fog végzdédni...

« Amikor foldet értiink, azonnal vegylk le a toléer6t és kapcsoljuk be a fékeket.

+ Miutan a gép megallt kapcsoljuk ki a motorokat. Ekkor megjelenik a WELCOME
HOME radiouzenet. A leszallast sikeresen végrehajtottuk. |

Megjegyzend6, hogy ha inditaskor a repulési paramétere|knél NO CRASHES opcio6t
valasztottunk, akkor leszallas kdzben nem baj, ha lezuhanunk (bakkecske-stilusban is
megkozelithetjik a palyat), s6t akar 60K magassagbol fliggdlegesen zuhanva is lan-
dolhatunk (bar ezzel a sebességgel nem tudjuk kinyitni a kerekeket, tehat azt még a
levegbben kell) Ennél az opcional viszont arra kell figyelni, hogy ha 5-6 masodperc-
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nél tébbet toltlink a f6ldon (ami nem leszallopalya), akkor a program mar lezuhanas-
nak veszi eddigi tevékenységlinket - és ugy dont, hogy meghaltunk. Tehat ha mar
semmiképp sem tudjuk a foldrél felrangatni a gépet (példaul nincs benzin), akkor
azonnal katapultaljunk (ez akkor is alkalmazandd, ha behuizott futomivekkel zuhan-
tunk bele a kifutdpalyaba.

A leszallasi procedurat érdemes végigcsinalni, mert a bevetés értékelésekor jelents
plusz pontszamot jelent egy biztonsagos leszallas - valamint ez sziikséges a min-
denféle medaiiak megszerzéséhez is.

Ertékelés, elémenetel

AP AN NP
CLus

it

A -fter. <m. e*i*Esrlri £$|no iivteernatiornal

|nni ng™*,t, iTid 33U+ I<icu<] r« tur-netl, to hi:=
anji.fil-o* . TI»eTxdar-f rtK i<*TUTi«ti*el* 11TIOfor '
_tf us i«i;;sion_«lAS "7i» ,2 eneny p1l1 qes wer e
shot down. Tlid s-tealth pfrfor man.ee .
ralin A fur -ttKiiii H|SS|on Wex<, "69%. . " " i !', )

Miutan foldet értink (lezuhanassal, katapultaldssal, vagy sikeres leszallassal), mar
nincs lehetdség tovabb folytatni az aktualis kildetést! Attél fliggden, hogy a bevetés,
milyen modon ért véget, kilonb6z6 képek toltédnek be:

Lezuhanas: félarbocra eresztett fekete lobogokat lathatunk, alatta pedig az értéke-
lést. Nemsokara megjelenik szépen feldiszitett sirunk is, amelyet a NATO hivatasos
kertészei viragokkal pakoltak tele. A fdbmeniben ezutan nem valaszthatunk uj kilde-
tést - vagy Uj pilotanevet adunk meg, vagy behivunk egy kimentett allast.

Katapultalas: ha szovetséges teriilet felett katapultaltunk, akkor egy OV-22 helikopter
érkezik értiink és biztonsagban hazaszallit a tamaszpontra. Ha ellenséges teriilet
felett ugrottunk ki a gépbdl, akkor fogsagba estink. llyenkor egy ujsagot lathatunk,
amelyben a TASSZ hirligynokség jelenti, hogy stataridlis birésag elé allitottak benniin-
ket. Aggodalomra semmi ok: nemsokara diplomaciai nyomasra szabadon engednek
bennlinket és visszatériink a tamaszpontra. A tovabbiakban ugyanugy folyik a dolog,
mint a sikeres leszallasnal.

Sikeres leszallas: el6szor a jelentéstételrdl tavozo fohdsiinket lathatjuk. Ha az elsdd-
leges célpontot megsemmisitettiik, akkor baratunk vidaman mosolyog, ha nem,
akkor szomoruan kullog el egy mappaval a héna alatt. A kép alatt lathaté a bevetés
értékelése. Ebben megtalalhatd, hogy

+ hany pontot értiink el (MISSION PERFORMANCE) A pontszam az elsédleges cél
és a tovabbi célok megsemmisitéséb6l, a biztonsagos leszallasbol, valamint a lopa-
kodas sikerességébdl tevddik oOssze.
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+ hany ellenséget 16ttlink le. Ha 6t6t vagy annal tobbet sikeredett

1001/5_§ fejezet

, akkor "egy beveté-

ses asz" (ONE MISSION ACE) megtiszteld elnevezést kapunk. Két-harom ilyen utan

mar egy medaliat is kapunk emlékbe.

+ mennyire volt sikeres a lopakodas (STEALTH PERFORMANCE),

radarjai elétt mennyire volt rejtett a kildetés.

azaz az ellenség

Ezutan egy képernydn megjelennek a jelenlegi rendfokozatunknak megfeleld valllap-
jaink (esetleg a most szerzett medaliak). A jaték célja a minél magasabb rendfokozat
elérése, valamint mindenféle érdemrendek megszerzése. Az elémenetelt a program a
sikeresen teljesitett bevetésekbdl, valamint az 6sszegylijtott pontokbdl szamolja. Az

alabbi rangokat érhetjik el (nbvekvd sorrendben):

2ND LIEUTNANT (2ND LT ): hadnagy

1ST LIEUTNANT (1ST LT.): féhadnagy
CAPTAIN (CAPT.): szazados

MAJOR (MAJ.): érnagy

LIEUTNANT COLONEL (LT. COL.): alezredes
COLONEL (COL.): ezredes

BRIGEDIER GENERAL (B. GEN): vezérdérnagy

A kulonféle medaliakat az eredményességért illetve a hosiességért osztogatjak:

AIRMAN1 (AM1): az eredményesség elismeréséért.
BRONZE STAR (BV): harci batorsagért

SILVER STAR (SS): hosiességért

FLYING CROSS (DFC): nagyon nagy hdésiességért

MEDAL OF HONOUR (CMOH): Dicséség Erdemérem, az USA legmagasabb katonai

kitiintetése.

A kildetés természetesen a kantinban ér véget. Ha a bevetés sikertelen volt, akkor

szomorkodva uldogélink egy tavoli barszéken; ha sikerrel jartunk
val iszogatunk és elmés tarsalgast folytatunk velik; ha az utols6 b

, akkor két kolléga-

evetés utan eld is

Iéptettek benninket, akkor 0Osszegylilik a szdazad és hangos zsivajjal valamint a

kezlinkben 1évd lveg I6balasaval kdszontik uj rangunkat... Lehet 1ol
inditani a kovetkez6 kildetést.

| rass NEMSrtCSSEZM

teni a fébmenut és

TASS INFOHMS!

The ublic trial
2nct It lacus,
iHperialist spy
¥ conchxded torFau
Hall o* Justice.
s.tats cCenaJtcCs _the
uenAl—tu for Kis )]
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c*n be” stoppad oitln by force-*
|
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A kezel6billentytik osszefoglaldsa

Meglehetesen sok van bel6lik, tehat - ha sokat akarunk jatszani a jatékkal -
célszerli az alabb lathatd kiosztas szerint egy billentylizetsablont készitenlink. Ez
meglehetésen megkonnyiti a dolgunkat a késébbiekben.

1 Radarzavaras
( = |7 be

I
1

\
3

GHOLMNMEOEEBEEED @&

PAUSE-mod (sziinet) — 1 Infravoros

4" zavaras be/ki

|

i” Katapult =]

., ) T~ Aluminium-
Uj irany pont megadasa ~—]

IHEEITHER!

|‘“~—\.~_ széras
Irany pontok cseréje ~l i Fegyverdbol
S Ban be/ki
Stratégiai térkép —1 ] o

7

FEFEANODDNEERDE X @

\
/th
=5
7

T
S 4]
P
(3}

_/

[T 1d6gyorsitas

Célpontok valtasa

!

1| Motor be/ki
Taktikai térkép = | /
/ . - .
1 Futom( be/ki
Nyomkévetési mod valtasa =" | B e /
A+ Segédszarny
Célpontazonositas — P T be ki
Fegyverzet-képernyd = [ Szarny/kerékfék
- be/ki

Statusz-képernyd

Toloeré6 fel

Radarskala valtasa

Toloerd le

i
(=]
(]
o
B
[
=
(=]
5
]
=

B (3] (-1 [+1 (1 [ 18] [41 [9]

/)

ha

N Balranézet

Elérenézet

-Jobbranézet

-

Gépagyu be

Osszes fegyver ke

4. fegyverdbol be/ki =" |

\

1. fegyverobol be/ki

\

\
3. fegyverobol be/ki 2. fegyverobol be/ki
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Térképek

Az alabbi térképek a négy lehetséges bevetési terlletet tartalmazzak A oordinatak
valamint betljelek a tajékozodast segitik a repilési eligazitason a cél ' aghataroza-
sanal ezekkel a szamokkal és betlikkel mutatja a szoveg a célt Fol' célpontnal ez
nem tul lényeges (az egyik iranypont a célra van helyezve), de rrpulégépek elleni
bevetésnél hasznos, mivel a célgép kiindulasi és célpontjat is megadjak (az iranypont
ebben az esetben a cél kiindulasi pontjara van helyezve)
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6. GIGA-PAINT

Bevezetés a Giga-Paint lehetdségeibe

A Giga-Paint birtokdban egy terjedelmes software-csomagot mondhat magaénak a
szerencsés felhasznald, mely az eddigi grafikus/tervez6 programokhoz képest szam-
talan ujdonsagot, tébbletet tartalmaz

A rendszer legfontosabb része a Giga-Paint rajzoloprogram. Ez tartalmazza mind-
azokat az utasitdsokat, melyekkel kényelmesen lehet hires*, vagy mu/f/co/or-médban
grafikakat, karakterkészleteket, sprite-okat el6allitani A félhasznalonak alapallapot-
ban négy grafikus képernyd, kétféle karakterkészlet és 10 sprite all a rendelkezésére.

A Giga-Paint alapverzi6ja egy ugynevezett Extension (b6vités) lehetbség segitségével
tetszblegesen bovithetd. A programlemezen mar megtaldlhaté néhany ilyen bovités:
példaul az az utasitas, amelyikkel tetsz6legesen definialt pontokra goérbét fektethetlink
vagy az a tolt6- és tarolo-rutin, amelyik tovabbi 30 rajzoléprogrammal biztosit kom-
patibilitast. Tovabbi lehetdségeket kinal a Funktionen bdvités: segitségével akar 3D-
effektusok is létrehozhatoak.

Szamos nyomtatorutin is megtalalhatd a lemezen Ezek lehetévé teszik, hogy a Giga-
Paint segitségével barmekkora képrészletet, (majdnem) tetsz6leges méretben, a
meghatarozott raszterformatumban (szinarnyaltan) tudjunk kinyomtatni.

Mindezeken tal néhany kiegészitd-program is talalhaté a lemezen Illyen példaul a
Giga-Basic, amelyik segitségével grafikat, vagy karakterkészletet hasznalhatunk fel
programjainkban. Ezenkivil hasznos segiténk lehet a Giga-Grabber is, amely lehetd-
vé teszi, hogy mas programok grafikait "kibanyasszuk".

Az aldbbiakban tekintsiik at réviden, hogy milyen lehet6ségek alinak rendelkezésiink-
re a program hasznalatakor:

e grafikai tervezés/szerkesztés

» karakterkészlet- és sprite-szerkesztés

e lemezre menthetd és onnan barmikor betdlthetd mikodési paraméterek

e kép(részlet)ek 16-féle logikai kapcsolasa (AND, OR, EXOR, stb.)

» 4 binaris térkép (bitmap)

e egyidejlileg a 2 ROM- és 2 atszerkeszthetd RAM-karakterkészlet

« egyszerre 64 db sprite, 64-féle ecset és 120 minta alkalmazhat6, mindegyik tetszés
szerint atszerkeszthet6

# vonalmintak

e a grafika és a karakterkészlet tetsz6leges méretli nagyitasa/kicsinyitése

e tikrozés, forgatas, parhuzamos abrazolas

® szovegmod négy, egymas kozott is atkapcsolhatd karakterkészlettel, barmilyen
iranyban irhat6 szoveggel

- tetszbleges mennyiségll pont gorbévé alakitasa
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e dllithaté méretll munkateriilet (max 40*24 Pixel)

& valtoztathato festékszoro (spray) barmilyen méretben

® ZOOM-utasitas S

e Jdllithatd kurzorsebesség

® definialhatd tabulatorok " . L, &8 AT .
® koordinata-kijelz6
¢ 11 bovitbprogram
® kompatibilitas tobb, mint 30 rajzoléprogrammal

® hardcopy-rutin, tébb mint 100 fajta matrix-nyomtatéhoz

® g nyomtatas akar a 99-szeresére is nagyithato, 90 fokkal elforgathaté
® tetszés szerinti képrészletek nyomtathatdak

#. a2 nyomtatotlk szama 1 -t6i 24-ig allithato

#® BASIC-bovitd grafikak, karakterek, sprite-ok felhasznalasahoz
*>demok

Hires és multicolor-tizemmaodok, karakterkészletek és sprite-ok

A C-64 a felhasznalonak két lehetéséget kinal a grafikak abrazolasara: a multicolor-

és a ft/res-grafikat. Valasztasunkat a felbontas nagysaga és a az alkamazni kivant szi-
nek hatarozzak meg.

Hires Gzemmodban a legnagyobb a felbontasa a C-64-nek, tehat itt lehet a legtdbb
pontot (320*200) egymastol fliggetleniil kigyujtani. Ebben az abrazolasmaédban mind
a 16 szin felhasznalhatd, de egy 8*8-as mezdben csak kétféle szin szerepelhet.

Multicolor tzemmod - az el6zbvel ellentétben - tObbnyire szines grafikak el6allita-
sanal hasznosithaté Egy pont abrazolasahoz két bit sziikséges E két bit kombinaci-
6jabol allapitia meg a szamitégép, hogy a pont a 8*8-as mezében milyen szin(i
legyen. Mivel egy ponthoz két bit sziikségeltetik, a vizszintes felbontas 160 képpontra
csokken (a képernydn Osszesen 160*200 pont all a rendelkezésiinkre). Ahogy az a
logikai-kapcsolas-tablazatbol is kideril (lasd késdbb), két bit segitségével négy kulon-
b6z6 kombinacio allithatd 6ssze. Ebbdl az kovetkezik, hogy egymastél flggetlendl,
minden 8*8-as mezdben egyszerre max négy-négy szint lehet hasznalni A negyedik
szint globalisan kell értelmezni, azaz ez az 6sszes 8+8-as mezére fog vonatkozni.

A tovabbiakban egy hires vagy egy mu/f/'co/or-grafikat 6/imapnak fogunk nevezni. Ez
azt a tarterlletet jelenti, amelyben a képernyd kigyujtott és kioltott pontjai, azaz a
pixelinformaciok bitenként el vannak tarolva.

Egy karakter felépitése a hires és mu/f/co/or-modban is ugyanaz, mint a grafikaé, de
csak egy 8*8-mezbére vonatkozik. Ez azt jelenti, hogy az egy karakterre definialt két
{hires) illetve négy (multicolor) lehetséges szin a készlet 6sszes karakterére egyfor-
man vonatkozik. Mu/f/co/or-modban a felbontas természetesen a felére csokken.

Egy sprite szélessége legfeljebb 24, magassaga pedig 21 képpont lehet. Hires-ilizem-
modban a SDrite két kilonb6z6 szint tartalmazhat, mig a multicolor-modban — leg
feliebb 12 pontos szélességnél - négyszin(i lehet A szinek binaris szerkezete itt is
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ugyanaz, mint a grafikdknal vagy a karakterkészleteknél. A karakterekhez hasonldan
a sprite-ok esetében is megtalalhatd a programban egy ediltor, amellyel at- illetve ujra-
szerkeszthetjlik az alapallapotban rendelkezésre allokat ‘

Kép(résziek 0sszemadsolasa logikai kapcsoldssal

A Giga-Paint lehetdséget biztosit arra, hogy grafikak, karakterkészletek, sprite-ok el6-
allitasahoz minden lehetséges logikai-kapcsolatot felhasznaljunk, azaz képelemeket
vagy akar teljes képeket - valamilyen logikai mivelettel -- dsszemasoljunk. A kovet-
kezbkben 1. képrdl beszéliink, ha az informacié arra a szerkesztében 1évd kép(rész)-
re vonatkozik, amelyikkel az 6sszehasonlitas meg fog torténni, és 2 képroél, ha arra a
kép(rész)re, amelyik az 6sszehasonlitas alapjat képezi El6szor is a kigy(jtott és kiol-
tott pont kozotti kildnbséget kell meghatarozni Hy/res-modban ez nagyon egyszer(,
ha a pont ki van gyujtva, a bit értéke " 1", ha ki van oltva, akkor "0". Multicolor-iizem-
modban a pixelt meghatarozé két bit kombinacioja szerinta "01", "11", "10" értékek
a kigyujtott, a "00" érték a kioltott pontokat jeldlik.

A program a 4 logikai alapmiveletet (OR, AND, NOT, EXOR) képes elvégezni az
O0sszemasolandd két kép pixelinformacioival. Lehetbség van az 6sszemasolas el6tt a
két képpel valamilyen logikai miveletet elvégezni, majd a két képet egy ujabb mivelet
alapjan megijeleniteni. 16 logikai kapcsolatsor all rendelkezésre, amelyekre 'A-P’
betlikkel (azaz billentylkkel) hivatkozhatunk. Miel6tt az egyes betlikhdz tartozo
miveleteket ismertetnénk, nézziink at egy rovid emlékeztetét a logikai miveletek
mikodésérol:

Az OR logikai mivelet esetén a végeredménynek 1 lesz az értéke, ha a két dsszeha-
sonlitott bit egyike vagy mindkett6 1. A végeredmény 0, ha mindkét bit értéke 0.

Az AND logikai mivelet esetén a végeredménynek 1 lesz az értéke, ha mindkét dsz-
szehasonlitott bit értéke 1. A végeredmény 0, ha valamelyik vagy mindkét bit értéke O.
A NOT logikai mivelet esetén a végeredménynek 1 lesz az értéke, ha mindkét dssze-
hasonlitott bit értéke 0. A végeredmény 0, ha valamelyik vagy mindkét bit értéke 1.

A EXOR logikai miivelet esetén a végeredménynek 1 lesz az értéke, ha a két 6sszeha-
sonlitott bit értéke kilonbozik (tehat az egyik 0, a masik 1). A végeredmény 0, ha a
két bit értéke megegyezik (mindkett6 0, vagy mindkett6 1).

‘At torlés, az dsszes pixel 0 értékre all be.
‘B a két kép OR logikai mivelettel 6sszemasolodik és a |cégeredmény invertalddik
(NOT(1. képOR2. kép)). ,
az 1. kép invertalodik, majd ennek az eredménye AND logikai kapcsolattal

'C:
masolodik 6ssze a 2. képpel ((NOT I.kép) AND 2.kép|.

'D:  az 1. kép invertalodik (NOT 1. kép)

'E:  a 2. kép invertalodik, majd ennek az eredménye |"ND logikai kapcsolattal
masolodik ossze az 1. képpel ((NOT 2.kép) AND 1 kép)

F1a 2. keép invertalodik (NOT 2.kép). |

‘G az 1. kép EXOR miivelettel masolodik dssze a 2. képpel (1. kép EXOR 2 kép).

A végeredmény tulajdonképpen a két kép kUldnbségéH eredményezi.
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H': a két kép AND logikai miivelettel 6sszemasolodik és a végeredmény invertalo-
dik(NOT(1. kép AND 2. kép)).

'I':  a két kép AND logikai mivelettel 6sszemasolodik (1. kép AND 2. kép)

'J': a 'G'-vel elérhetd mivelet ellentettie (NOT(1. kép EXOR 2. kép)). Az Gsszema-

solas végeredmeénye az lesz, amiben a két kép megegyezik egymassal, azaz az

aktualis bit értéke mindkeét képen 1.

a 2. kép megijelenitése.

az 1. kép invertalodik és ennek az eredménye OR logikai mivelettel masolodik

Ossze a 2. képpel ((NOT 1. kép) OR 2. kép).

az 1. kép megijelenitése. :

az 2. kép invertalddik és ennek az eredménye OR logikai mivelettel masolod

Ossze a 1. képpel ((NOT 2. kép) OR 1. kép).

a két kép OR logikai mivelettel masolddik 6ssze (1. kép OR 2. kép).

az 0sszes pixel 1. értékre all be. e

s X

z=<

TQ

A program beinditasa, az Install-menii

A programot hagyomanyos modon, LOAD "GIGA-PAINT",8,1 paranccsal tolthetjik
be. Ekkor egy demot lathatunk, ahol a GIGA-PAINT felirat betili pattognak a képer-
ny6n. A demot barmely billentyl megnyomasaval félbeszakithatjuk, és ekkor betoltd-
dik maga a féprogram. Ha a demot teljes egészében végignézziik (a betlk megall-
nak), akkor nem a féprogram t6lt6édik, hanem az installacios men.

A képernyd fels6 részén lathatd az aktudlis meni neve (jelen esetben Install). alatta
pedig a hozza tartoz6 menipontok. Az elsé menilpont (GigaPaint laden) bal oldalan
egy villogo négyzetet, a kurzort lathatjuk. Ezt a kurzor-billentylk segitségével mozgat-
hatjuk. A <RETURN> megnyomasaval a kurzor mogott allo menuapont mikodésbe
Iép és a hozza tartozo funkciok végrehajtasra keriilnek. Ez a meniikezelés a program
egészére jellemz®, egyes valasztasi lehetdségeket az 'F1'/'F2" billenty(ik segitségével
allithatunk be.

A képerny0 legalso soraban irédnak ki a lemezegység hibaUzenétei. Ezeket a szami-

to6gép minden lemezmiiveletnél és a programkezdésnél lekérdezi, majd az eredményt
megjeleniti. Nézziik sorban milyen funkcidkat takarnak az Install-meni opcioi.

¢ A Giga-Paint betoltése (Giga-Paint laden)

A menlpont kivalasztasa esetén a szamitdogép betdlti a féprogramot, a lemezen tarolt
installacios paraméterek alapjan Ha most hasznaljuk el6szér a Giga-Paint progra-
mot, célszerll el6bb sajat igényeink szerint installalnunk.

« Az installaciés paraméterek tarolasa (Install speichern)

A menupont meghivasaval az installalasi paraméterek aktualis értéke lemezre tarolo-
dik, ugyanakkor az addig a lemezen szerepld konfiguracié toérolve lesz.
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- Az ikonmenii méretének beallitasa (/Icon-Menue Gross/Klein)

Ennél a pontnal az ikonok Y-iranyu kiterjedését lehet beallitani, ami alapallapotban
nagy (Gross). Amennyiben az ikonok a képernydén nem lathatok teljesen, allitsuk a
paramétert a Kiéin értékre. Az ikonmenirdl bévebben Id. kés6bb.

e Gyorstolto ki/be {Fast-Load Ein/Aus) |

Itt allithatjuk be, hogy a Giga-Paini gyorstoltét hasznaljon-e a lemezmiiveletek koz-
ben. Amennyiben a szamitégéphez olyan cartridge van csatlakoztatva, amelyben ren-
delkezésre all ilyen lehetéség (FINAL CARTRIDGE, ACTION REPLAY, stb), akkor a
paramétert az Aus-ra kell allitani. A gyorstolté csak a féoprogram betdltésekor aktiv.
Ha a késObbiekben is hasznalni szeretnénk, akkor a Fast-Load bovitdt kell hozza
betoéltentnk (Id. a "Bovitdprogramok™ c. részt.).

+ Koordinata-faktorok (Faktor X/Y)

A Giga-Paint koordinata-kijelz6jét vezérlé faktorokat hatarozhatjuk meg itt. Segitsé-
gukkel példaul beallithatd a nyomtaté felbontasanak megfeleld koordinata-rendszer,
azaz lehet6veé valik a mértékh( abrazolas.

A 10 kilonbdz6 felbontas koziil az elsd kettdt lehetdleg ne valtoztassuk meg, mert
ezek a normal- illetve a multicolor-mod pixeleinek szamaval vannak szinkronban. A
felbontas egészszamu osztojat is megadhatjuk, mivel a Giga-Paint hardcopy-maddja
nagyitani is tud. A bedllitott érték nem lehet kisebb, mint 32 pixel/inch.

« Az aktualis kapcsolasi mod definidlasa (Modi-File)

Ennél a menilipontnal hatarozhatjuk meg, hogy melyik, a Giga-Paint-ben altalunk defi-
nialt kapcsolasi izemmod legyen a kezdésnél installalva. Annak a file-nak a nevét kell
megadnunk, amelyikben a kivalasztott maod le lett tarolva. |

- Bovito6 file-ok (Ext-File) ‘

1

Itt lehet meghatarozni, hogy melyik boévit6-program legyen mar a féprogram betolté-
sekor bekapcsolt allapotban. Annak a file-nak a nevét kell megadnunk, amelyben a
kivalasztott, Ext-Konfigurator segitségével késziilt konfiguracioé lett tarolva.
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A Giga-Paint fomenii

Toltstik be a féprogramot a Giga-Paint laden menipont kivalasztasaval. Egy idd utan
bejelentkezik a Giga-Paint fémenije. Ez tartalmazza a Giga-Paint altal tamogatott
szerkesztési eljarasok (grafika, karakterkészlet és sprite tervezése) almenlinek meg-
nyitasara szolgald pontokat, illetve azokat a plusz szolgaltatasokat, amelyek a prog-
ram hasznalatat kényelmessé teszik.

Néhany sz6t a menik hasznalatarol, a Giga-Paint szoveges meniiben az aktualis
opciot a menloszlop mellett mozgathatd négyzet jelzi. Kétféle menlopcidval talalkoz-
hatunk: a kék szini mentpontok a normal funkcido-kapcsolok (aktivalasuk a
'RETURN’ billentyiivel), a piros szinliek pedig kétalllapotu kapcsoldk, amelyeket az
'FI' billentylivel kapcsolhatunk at.

A Giga-Paint ikonmeniijeiben az aktudlis funkciot sarga szind, villogo ikon jeldli. Az
ikonok kozott a kurzorbillentylkkel valaszthatunk Az aktivaldas a 'RETURN'-nel, a
funkciobol valod kilépés a 'STOP’ billenty(i hasznalataval torténik.

A program egyes mendjei, illetve az azokbol elérhetd funkciok egymasba vannak
agyazva. Ha valamelyik almenibdl (vagy funkciobol) vissza akarunk térni abba a
menlbe, ahonnan meghivtuk, nyomjuk meg a '< -" billenty(it (funkcidk hasznalata
esetén ezt a 'STOP’ billenty(inek kell megel6znie!).

A fémenibdl a 'C ="+ 'R’ billentylik hasznalataval kiléphetiink BASIC-be. Hatévesen
nyomtuk volna meg a 6ket, akkor a SYS 2051 utasitassal a Giga-Paint Gjraindithato.

Az alabbiakban tekintsik at, hogy a harom szerkesztési eljarast tamogaté almenuk
milyen pontokat tartalmaznak, illetve mit takarnak a fomenu tovabbi pontjai. A szer-
kesztéssel magaval a késbbbiekben foglalkozunk.

A Grafik-menii

Ez a menl tartalmazza mindazokat a funkciokat, amelyek a képek szerkesztésére
szolgalnak:

"o 2ty

- Szerkesztés (Design) Tl

Ezzel léphetiink be a grafikai editorba, ahol a képek tulajdonképpeni szerkesztése
folyik. Az editor funkcidinak részletes ismertetése a "Szerkesztés...” cim( részben
talalhaté meg.

¢ Grafika betoltése (Laden)
A lemezen tarolt grafika betoltése a szerkesztdterlletre. A tolteni kivant file meghata-

rozasa a directoryn keresztul torténik, amelyet a program aszerint t6lt be, hogy a
menlupont aktivalasa utan megjelend Két opcié KOZU melyiket valasztottuk:
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- a teljes directory listazasra kertl, ha az XY-File opcio6t valasztjuk;

- csak a Giga-Paint altal szerkesztett képek listaja tolt6dik] be, amennyiben a GP-File
funkciot aktivaljuk. Ezek elsd két karaktere "G™, ami a sajft grafika file-ok megkilon-
boztetésére szolgal.

Az aktudlis, file-név a > < jelek kozott helyezkedik el, a directoryt a kurzor-billen-
tylkkel lehet mozgatni. '"HOME'-mal a lista elejére, a 'CLR'-rel a lista végére ugorha-
tunk, a 'STOP’ billenty(l lenyomasaval visszatérhetiink a meniibe.

A 'SPACE’ hasznalatakor a gép Ujraolvassa a directoryt. Erre példaul akkor lehet
szlikség, ha a lemezen nincs rajta a kivant file és Uj lemezt tesziink a meghajtéba.

A gép egyszerre 60 file-nevet tud betdlteni a memoadriaba. Amennyiben ennél tdbb
taldlhaté a lemezen, a képernyd felsé részén a Space:Neue Disk felirat helyett
Space:Disk felirat jelenik meg, azaz a 'SPACE’ megnyomasa utan a 61. file-névtol
kezdve folytatddik a listazas.

A 'RETURN’' gombbal adhatunk utasitast az aktuadlis file betdltésére. Ha a program
elkészllt, visszatér a menibe.

A Giga- Palnt koncepC|01anak megfeleloen a betoltott kep az aktualls parameternek
ban 1év6 képpel. Alaphelyzetben a K-tipus van ervenybeh azaz az uj keép felllirja a
korabbi képet (Id. bévebben késbtbb).

A Laden miiveletek a tovabbiakban is igy mikdodnek, ez az eljaras alkalmazando.

- Grafika tarolasa (Speichern)

A szerkeszt6terlleten 1évd grafika kimentése lemezre. A program kéri a file-név begé-
pelését. Ha a képet tovabbi munkara még vissza akarjuk télteni a Giga-Paint-be,
akkor célszer(i a program altal felkinalt G' el6tagot meghagyni a név elsd két karakte-
rének, mert igy visszatoltéskor egyszer(ibb dolgunk lesz (mint az imént elmondottak-
bél is kiderilt, ez a két karakter a Giga-Paint grafika file-ok azonositéja). Természete-
sen a kép visszatblthetd akkor is, ha ezt a két karaktert felllirjuk. A file-névben
szamjegy nem szerepelhet!

A 'STOP’ haszndlataval barmikor visszaléphetiink a memfbe a 'RETURN’ megnyo-
masara a grafika a megadott néven a lemezre tarolodik.

+ Nyomtatas (Hardcopy)

Ezzel a menlponttal egy kilon részben ("Hardcopy”) foglalkozunk ezért itt nem
ismertetjik a mikodését. .

e A szinek kapcsoldéja {Farbe Ein/Aus)

Jelen esetben a paraméterlista két pontot tartalmaz' a szineket be, illetve ki tudjuk
kapCSOIni. A paraméter halassal van tobbek kozott a betdltésre és a kimentésre is’

aktiv allapota meghatarozza, hogy a szininformaciot is tarolni, illetve télteni kell.
Mint tudjuk, a memoériaban a szininformacié kiilén helyen tarolodik. Eléfordulhat
azonban, hogy egy rajzhoz nincs szlikség a szinekre, a fekete és a fehér elég (pl.
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miszaki rajzoknal) Ebben az esetben tarolaskor felesleges a szininformaciot tartal-
mazd memoriaterlletet is lementenink. Megtdrténhet az is, hogy a szines grafikat
szininformacio nélkil szeretnénk betdlteni, mivel a mar meglévd szineket nem akarjuk
széetrombolni, esetleg uj szineket kivanunk krealni hozza.

A szinkapcsol6 allapota mas funkcidkra is hatassal van, amelyeket sziikség szerint
ismertetni fogunk.

+ A szinlizemmadd atkapcsolasa (Hires/Multi)

A szamitégép Hires- illetve Mu/f/co/or-lizemmodijai kézott kapcsolhatunk at vele.

+ A memdria torlése (Reset)

Az utasitas hatasara torl6dik a szinmemoria és a négy képerny6 (bitmap), azaz alap-
allapotba all a program. Mivel ez a parancs nagyon veszelyes (véletlen aktivalasa ese-
tén karba veszhet az eddigi munka), biztositva van. z els6 'RETURN’ megnyomasa-
kor a keretszin fehérre valt és csak a masodik 'RETURN' utan hajtédik végre Mas
billenty(l lenyomasa esetén a reset nem lesz végrehajtva és visszakerulink a menibe.
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A Zeichen-meni

Ez a meni szolgal a kilonb6zd - Qiga-Paint képeken vagy egyéb mas programban
felhasznalhatd - karakterkészletek szerkesztésére:

. Blokk-miiveletek (Blockoperation)

Ennek segitségével tudunk a két karakterkészlet egyes karakter(tomb)jeivel kilonbo-
z6 logikai miveleteket végeztetni (a logikai miveleteket, illetve a hozzajuk tartozo bil-
lentyliket fentebb mar ismertettiik). A mentpont kivalasztasaval egy ujabb almenibe
jutunk, ami a szerkezet (az eddigi szOveges-menlk helyett grafikus-ment) és utasi-
taskészlet szempontjabol kulénbdzik az eddigiektdl. it nyilik lehetdséglink a karakter-
készletek tetszés szerinti Osszedllitasara, atrendezésére, masolasara, kiegészitésére,
szétvalasztasara, stb.

A képernydn a két editalhatd, 256 karakterbdl allo karakterkészlet jelenik meg és egy
harmadik, ami a szamitogép sajat karakterkészlete (nagybetiik és grafikus karakterek
is). A képernyd also részén két ikont lathatunk, melyek két kilonbdz6 mentpontot
jelentenek, illetve egy feliratot, amelyet az 'F3' billentylvei kapcsolhatunk: Bereich
esetén a mivelet a karakterkészlet egy - a késdbbiekben meghatarozott - teriile-
tére, Einzel esetén egy darab karakterére fog vonatkozni. Az aktualis logikai mivelet
betljele a képerny6 bal fels6 sarkaban lathato, ezt az azonositonak megfelel6 betlbil-
lentyll megnyomasaval allithatjuk at.

A bal oldali ikon kivalasztasakor a képerny® bal felsd részén, az els6 karakterkészlet
tertiletén megjelenik egy négyzet alaku kurzor, amelyet PORT2 joystick segitségével
mozgathatunk az ide tartoz6 256 karakter kdzott. Az a karakter, amelyen a kurzor all,
a képerny6 jobb als6 sarkaban nagyitva is lathatd. A két karakterkészlet kozotti valtas
az 'F1'" billenty( segitségével lehetséges.

Els6 feladatunk a karakterkészlet azon teriletének Kkijelolése, amelyre a miuvelet
vonatkozni fog. Alljunk a kurzorral a kivant karakterlanc elsé karakterére, majd nyom-
juk meg a 'tiz' gombot. Ha a joystick-et jobbra mozgatjuk, egy ujabb kurzort latha-
tunk, amellyel az utolsé karaktert kell kijeloIntnk ('tGz").

A 'tiz' gomb ujboli megnyomasa utan az imént kijelolt karakterlanc az aktualis logikai
muiveletnek megfelelben dsszemasolodik egy olyan karakterlanccal, amelynek dsszes
karaktere kigyujtott pixelekbdl all. ,

Nézzink egy konkrét példat: valasszuk ki az A" megnyomasaval az A logikai-kapcso-
latot és jeldljunk ki egy tetszés szerinti terlletet. Ez a terlilet - az A-mddnak megfele-
I6en - torl6dni fog. Ha peéldaul a P kapcsolatot valasztjuk, akkor a kijeldlt terdlet min-
den képpontja kigyullad, a G-moddal a teriilet invertalodik és igy tovabb. A logikai
kapcsolasoknal ismertettek szerint tehat az A", B-, E-, F-modok torlik, a C-, D-, G-, H-
modok invertdljak a terlletet. Az |-, J-, K-, L-mddoknak nincs hatasuk, az M-, N-, O-
és P-modok pedig a terllet 0sszes képpontjat kigyujtjak

Ha egy ujabb terlletet akarunk kijel6Ini, akkor a program a két kurzort a legutébbi
terulet-kivalasztasnal beallitott poziciora helyezi. Ha a kurzor mozgatasa kdzben a
'CTRL’ billenty(it megnyomjuk, akkor a kurzor sebessége megnd.
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Mint tudjuk, egy karakterkészlet 256 karaktert tartalmaz. A képerny6 jobb als6 sarka-
ban megjelenik annak a karakternek a szama, amelyiken a kurzor all (a bal és a jobb
oldali hatart jelz6 kurzorok esetében kilon-kilon mindkettére). Az éppen aktualis
karakter és a jelzés, hogy melyik hatart kell most meghatarozni, villogd nyillal van
jeldlve. A pozicionalas megkonnyitésére az aktualis karakter szama mellett a C-64
karakterkészlet hasonl6 karaktere is megjelenik.

Ha egy meghatarozott karakterpozicidba akarunk ugrani (példaul oda, ahol az allan-
do karakterkészlet "Z" betUje all), akkor nyomjuk meg a 'RETURN' billenty(it. Erre a
kurzor a képerny6 jobb alsé sarkaba ugrik, és a program varja annak a karakternek
a megnyomasat, ahova a kurzort pozicionalnia kell - példankban tehat a'Z-t. Egy
billentyll megnyomasa utan tehat a kurzor abba a pozicidba kerll, amelynek a C-64
készletben a megnyomott billenty(i felel meg. Ha a jobb oldali hatarkarakter definiala-
sakor illegalis adatot adunk meg, akkor természetesen nem torténik semmi (illegalis
adaton azt a karaktert kell érteni, amelyiknek a kdédja kisebb, mint a bal oldali hatar-
karakteré).

A jobb oldali ikon aktivalasaval nem egy kigyujtott pixelekbdl allé tertlettel, hanem
egy masik karakterianc pixeleivel kapcsolhatjuk dssze a kijeldlt karakterlancot. Erte-
lemszerilen itt nem kettd, hanem harom hatarkaraktert kell kijeldIntink: az els6 kettd a
kivalasztott karakterianc hatarat, a harmadik az ezzel logikai kapcsolatba lép6 lanc
kezdbkarakterét jeloli. A logikai-kapcsolas-moédok a "Képrészek 6sszemasolasa, .”
részben ismertetettek szerint tizemelnek.

- Karakterkészlet szerkesztése {Design)

Ezzel egy kuldn részben, a "Szerkesztés..." cimsz6 alatt foglalkozunk.

- Karakterkészlet betoltése (Laden)

A készletek betdltése - a grafikdkhoz hasonléan - a directory-bol torténik: a menu-
pont aktivalasa utan a program érdeklédik, hogy az els6 (SATZ 1) vagy a masodik
(SAT72) készlet helyére kivanunk-e télteni, majd ismét egy valasztast kinal:

- a teljes dlrectory listazasra kerll, ha az Xf-File opciot valasztjuk;

- csak a Giga-PaInt altal szerkesztett készletek listaja toltédik be, amennyiben a
GP-File funkciot aktivaljuk. Ezek els6 két karaktere Z', ami a sajat karakter file-ok
megkulonboztetésére szolgal.

A készletek betdltésére vonatkozo tovabbi instrukciok megegyeznek a Grafik-menii
hasonl6 opcidjanal elmondottakkal (az aktualis logikai kapcsolattal valé 6sszekap-
csolas is!).
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- Készlet tarolasa (Speichern)

A szerkesztett készlet kimentése lemezre. A program el6szor érdeklédik, hogy az els6
vagy a masodik készletet akarjuk-e lementeni, majd kéri a file-név begépelését. Ha a
készletet tovabbi munkara még vissza akarjuk télteni a Giga-Paint-be, akkor célszeril
a program altal felkinalt Z' elétagot meghagyni a név elsd két karakterének, mert igy
visszatdltéskor egyszer(ibb dolgunk lesz (a Laden pontban a GP-File valasztasa sajat
készletként azonositja). Természetesen a készlet visszatOlthetd akkor is, ha ezt a két
karaktert feliilirjuk. A file-névben szamjegy nem szerepelhet!

+ A tablazat-kapcsolo (Mit/Ohne Tabelle)

Ez egy paraméter-kapcsolo, amellyel meghatarozhatjuk, hogy a kivalasztott karakter-
készlet tablazattal (Mit), vagy anélkil (Ohne) legyen betoltve illetve kimentve. A "tab-
lazat" kifejezés a kdvetkezd harom menlpont (Matrix 12 és Design XJY) paramétereit
jelenti.

¢ A matrix-kapcsolok (Matrix 1/2 és Design X/Y)

A C-64 grafikus karakterei alkalmasak arra, hogy 0sszefliggd rajzokat vagy specialis
karaktereket lehessen velik eldallitani, (pl.: », 0, stb.) llyen 6sszefliggd rajzok elké-
szitéséhez is lehetbséget nyujt a Giga-Paint: a szikkséges méreti rajzmezdt (matrixot)
egyszerre tudjuk editalni.

A programnak el0szor is sziksége van a matrix méreteire, amelyeket a Design X (viz-
szintes) és a Design Y (fliggbleges) paraméterekkel lehet beadllitani. Az X-iranyu kiter-
jedés max. 5, az Y-iranyu max. 3 karakternyi lehet, azaz egyszerre max. 3*5=15
karakternyi tertletet tudunk dsszefliggéen editalni.

Mivel két karakterkészlet all a rendelkezéslinkre, a matrixot mindkét karakterkészlet
szamara kulon-kilon definialhatjuk. Ez a Matrix kapcsolonal lehetséges. Tarolasnal és
betdltésnél az 1 érték az elsd karakterkészletre vonatkozik, a 2 pedig a masodikra.
Editalasnal mindig az a matrix-definici6 lesz hasznalva, amelynek a szama a
Matrix utan talalhaté.

+ A sziniizemmad kapcsoldja (Hires/Multicolor)

A Grafik-menl hasonld menipontjaval megegyezden a Hires/Multicolor lizemmaddok
kozott kapcsolgathatunk vele.

* A készletek torlése (Reset)

Segitségével torolhetjik a két karakterkészletet a memariabaol.
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A Sprites-menii

Ebben az almeniiben talalhatbak meg azok a funkcidk, amelyekkel a Giga-Paint-ben
sprite-okat szerkeszthetiink.

« Sprite-ok szerkesztése {Design)

Mint a Grafik- és a Zeichen-almeniiknél, itt is az editor-moédba juthatunk vele. Részle-
tesen egy késdbbi részben foglalkozunk a témaval.

+ Sprite-ok betoltése (Laden)

A Giga-Paint 10 sprite szamara tart fenn helyet a memaoriaban, amelyeket kiilon-kilon
editalhatunk. A menipont kivalasztasa utan a képernyd jobb als6 sarkdban megjele-
nik az aktualis sprite és a szama (1-10). A kurzor-billentylk segitségével kivalaszthat-
juk, hogy hanyas szamu sprite-t6l kezdve legyen a sprite-adatfile betdltve a lemezrdl,
azaz mely sprite-helyeket akarjuk felilirni. A ‘'SPACE’ billenty(ivel a sprite kicsinyitett,
ill. nagyitott abrazolasa kodzott lehet valasztani, a’ STOP'-pal visszatérhetiink az alme-
nibe. A 'RETURN’ lenyomasaval végrehajtodik a betoltés.

+ Sprite-ok kimentése (Speichern)

Itt szintén megjelenik az aktualis sprite a hozza tartozé szammal egyitt és a
'RETURN’ megnyomasaval az elsé taroland¢ sprite-ot, majd ujboli megnyomasaval
az utolsd, tarolni kivant sprite-ot kell kivalasztanunk Ezutan meg kell adnunk a file-
nevet, majd a 'RETURN’ megnyomasara a mentés végrehajtodik.

+ A sziniizemmod kapcsolGja (Hires/Multicolor)

A Grafik-menii hasonlé meniipontjaval megegyezéen a hiresimulticolor izemmaodok
kozott kapcsolgathatunk vele.

¢ A sprite-ok torlése (Reset)

Segitségével torolhetjik a sprite-okat a memoériabaol.

A Giga-Paint fdbmeni tovabbi pontjainak aktivalasaval kiilonb6z6 funkciokat léptethe-
tink életbe:

Uzemmoéd betoltése (Modi Laden)

A menilpont meghivasakor az 1. illetve a 2. szamu paraméter-meniben beallitott érté-
kek tolthetdk be. A file-név elsd két karaktere M', a Giga-Paint errél ismeri fel a sajat
uzemmod-file-jait. A betdltés az eddig megismert t6Itd utasitasokhoz hasonléan torté-
nik.
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Uzemmod tarolasa (Madi Speichern)

Ebb6l a menlipontbdl lehet a beallitott paraméter-értékeket lemezre menteni. A men-
tés az eddig megismert tarold utasitasokhoz hasonl6an torténik, a file-név elsé két
karaktere M.

Tartalomjegyzék(Directory)

A lemez tartalomjegyzékének kilistazasa. Barmely billenty(ivel meg lehet allitani a lis-
tazast (ujbdli megnyomasra a listazas folytatodik), ' STOP'-pal visszaléphetiink a
fomeniibe. Ha a listazas befejezésekor megnyomjuk 'RETURN' billenty(it, akkor
lemez-modba kertllink - anélkil, hogy a képen lathato tartalomjegyzék térlédne.

Lemezparancs-mod (Disk-Befehl)

Lemez-lizemmaodba keriliink a valasztasaval, azaz a normal 1541 DOS-parancsokkal
kommunikalhatunk a drive-val.

Monitor

Egy olyan segédeszkozrél van itt sz0, mely sok lehetbséget, de szamos veszélyt is
magaban hordoz: szakszeritlen kezelése esetén a létrehozott grafikak, ill. a program
téonkremehet.

+ Memodériarész feltoltése adattal (Occupy)

A mendpont kivalasztasaval lehetbségink nyilik tetszés szerinti memoriateriletek
bizonyos adattal val6 feltoltésére. A 4 byte-os kezdd-(START) és végcim (ENDE),
illetve a 2 byte-os adatbyte megadasa hexadecimalis szamrendszerben torténik. Ha
valamelyik adatra csak 'RETURN'-nel valaszolunk, visszatériink a Monitor-almenii-
hoz.

Figyelem! Az Occupy és a Verschieben utasitasoknal csak a megadott végeimig
lesz végrehajtva a megfeleld6 mivelet, a végcim mar nem lesz feltdltve, ill. eltolva.

¢ Eltolas (Verschieben)

Ez a parancs lehet6vé teszi tetszés szerinti memoriateriletek eltolasat az esetleges
atfedések figyelembevételével. A sziikséges adatok, az eltolni kivant tertlet 4 byte-os
kezd6-(START) és végcime (ENDE), illetve az U] terllet els® byte-janak (ZIEL) a
cime. A logikai kapcsolasi-modok (AND, OR, EXOR) itt nem izemelnek.

- Betoltés (Laden)

Ennél e menupontnal a directorybdl kijelolt file betdltédik a megadott cimre. Itt ain-
csen hatasa az 0sszekapcsolasi-modnak.
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- Adott memoriarész kimentése (Speichern)

A menipont segitségével egy adott memoriatartalmat lehet a lemezre menteni. A
sziikséges adatok: a memoriarész kezdd-(START) és végcime (ENDE), illetve a file-
név.

Szerkesztés a Grafik, Zeichen és Sprites-meniiben

Az alabbiakban a program harom 6 szolgalatatasaval, a grafikai-, karakter- és sprite-
szerkesztéssel fogunk részletesen megismerkedni. Mindharom almenu tartalmaz egy
Design opciot, amelyek az adott feladat editor-részét aktivaljak.

A képernyd kozepén megjelenik a kurzor, melynek formaja a Gratik-meniinél egy
lefelé mutatd nyil, a masik kettében pedig megegyezik az eddigi formaval. A karakter-
es a sprite-szerkesztdnél egy pixel a nyolcszorosara felnagyitva lathaté. Az editor-
terllet sprite-editornal allando, a karakter-szerkesztében definialhat6. A grafikus-szer-
kesztdben egy pixel 1:1 aranyban van abrazolva, a szerkesztd-terilet megegyezik a
normal képernyd méretével.

A kurzor PORT2 joystick-kel vezérelhetd, aktudlis pozicidja a képerny® bal fels¢ sar-
kaban két négyjegyl szammal, mint X- és Y-koordinata lathato.

A 'tiz' gomb megnyomasakor, a kurzor pillanatnyi helyén a program - az aktualis
logikai kapcsolat szerint - kigyuijtja, torli, vagy valtozatlanul hagyja a pixelt. Az aktu-
alis kapcsolat betijelét a bal felsé sarokban ellenbrizhetjik.

Billentytizetrdl kiadhat6 parancsok

e Kurzorpozicinalé billentyiik

Eszrevehetjilk, hogy a kurzor sebessége egy bizonyos Ut folyamatos megtétele Utan
megnd. A kezdd- és a végsebességet a "+, ill. "-" billentylkkel allithatjuk be. Ha a
gyorsitast nem akarjuk hasznalni, akkor a 'SHIFT" és a '+’ billenty(iket kell meg-
nyomnunk. A 'SHIFT és a '-' billentyl megnyomasaval a kikapcsolas el6tti utolso
allapotot tehetjik ismét aktivva.

A kurzor mozgasat az '5-8 billentylikkel is szabalyozhatjuk, alapallapotban az
alabbiak szerint:

'5": Normal mozgatas, a joystick elmozditasara a kurzor 1 poziciot mozog az adott
iranyba. ,

'6': Karakterenként mozgatas, a joystick elmozditasara a kurzor 8 poziciét mozog az

adott iranyba.
"7": A vizszintes mozgatasra a kurzor 24, fliggélegesre 21 poziciot mozdul el.
'8": Karakterenként mozgatas vizszintesen, fliggdleges mozgatas nem lehetséges.

Ezek a paraméterek a 2.szamu paramétermeniiben tetszés szerint atallithatdak.

154



1001/5 jaték 6.fejezet Gipa-Paint

A tabulator-funkciok tovabbi kényelmet jelentenek a Giga-Paint hasznalata soran. A
'HOME', 'CLR’, 'DEL és 'INST’ billentylikkel a képerny bal alsé, bal felsd, jobb fels6
és a jobb also sarkaba ugorhatunk. Ezenkivil harom programozhato tabulator is ren-

eltarolhatjuk, amelyeket az 'F3', 'F5' és T7" billentylikkel visszaolvashatunk. A tabula-
torok 'C="+'(§>" billentylkkel torélhetdk, a 'C="+"*"-gal a torlés elbtti utolséd allapo-
tot allithatjuk vissza.

Egy jelentéktelennek tiind, de hasznos funkciot kindl a "CTRL' billenty(: ha a joystick
mozgatasaval egyidejlileg nyomva tartjuk, akkor a kurzor csak egy képpontnyit

mozog tovabb és ott megall. Ily médon lehet pl. a kurzort pontosan a kivant koordi-
natara raallitani.

 Ujabb logikai kapcsolasok

A mar ismert logikai kapcsolasokon (A-P) kivil a grafikus-szerkesztében tovabbi
harom (Q,R,S) all a rendelkezésiinkre. Alkalmazasuk esetén nem a pixelekkel, hanem
a szinekkel manipulalhatunk:

Ha a grafikus-editorban a Wres-modot kapcsoltuk be, akkor a Q logikai kapcsolassal
a kigyujtott pixelek szinét allithatjuk be az adott karakternél. Az S logikai kapcsolas
szolgal a kioltott pixelek szinének beallitdsara. Az R-nek itt nincs hatasa.

Mu/f/co/or-lizemmodban a Q-val az 1.szint, az R-rel a 2.szint, az S-sel pedig a 3.szint
allithatjuk be. A negyedik szin globdalisan az 6sszes mez0Gre vonatkozik és csak az
1.paraméter-meniben (Id. kés6bb) allithato.

e Az aktualis szin beallitasa

A paraméter-menuben beallitott szinek természetesen a logikai kapcsolasokra is
hatassal vannak: ha egy logikai kapcsolat eredménye egy pixel kioltasa, akkor tulaj-
donképpen a pixel a 4. szinnel lesz kigyujtva, de ez ugy latszik, mintha ki lenne oltva,
mivel a 4. szin az 0sszes karakterre vonatkozik. Ha a kapcsolat eredménye egy
kigyujtott pixel, akkor a képpont szine az aktualis szin lesz. Ennek a szdma a képer-
ny6 bal felsé sarkaban, a koordinata-kijelzd mellett, a kapcsolasi mod alatt is megje-
lenik. A paramétermeniben beallitott szinek kozott az 'F1' és az 'F2' billentylkkel
kapcsolhatunk at.

A grafikus szerkesztében az A-S logikai kapcsolasoknak csak akkor van a szinekre
hatasuk, ha el6tte a Grafik-almeniiben a szin be lett kapcsolva {Fartje Ein).

* Bitmap-miiveletek

A Giga-Paint grafikus szerkesztdjében egy teljes oldal négy képernydoldalnak felel
meg, azaz neégy képernydnyi munkaterilet ali a rendelkezéstinkre. Ezek kozott az

'1-4" billentylk segitségével kapcsolhatunk at, az aktualisat az ikonmeni egyik ikonja
jelzi.
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A grafikus képernydk Osszekapcsolasa az aktualis logikai kapcsolassal a *SHIFT' és
az '1-4' billentyGkkel valosithatd meg. Ekkor az éppen lathaté grafikus képernyd
azzal lesz 6sszekapcsolva, amelyiknek a szamat a 'SHIFT'-tel egyitt megnyomjuk

A szininformaciok masolasa csak abban az esetben torténik, ha a meniben a szin-
kapcsolo Farbe Ein allasban van (ellenkez® esetben csak a pixelinformaciok masolod-
nak at). Aktiv allapot esetén a szinek is masolva lesznek, de nem a bedllitott logikai
kapcsolasnak megfeleléen, hanem az Uj kép szinei dominalnak. Ha a Q, az R vagy az
S az aktualis kapcsolas, akkor csak a szinek lesznek atmasolva.

+ Parhuzamos rajzolas és tiikrozés

A szimmetria a grafikak nagy részének egyik fontos eleme, amit a Giga-Paint is tdmo-
gat egy uan. Pa/a/e/-funkcioval. Ennek alkalmazasanal minden rajzmivelet masodszor
is végrehajtdédik, méghozza egy altalunk definialt tavolsagra az eredetit6l. A tavolsa-
got a'C="'+F1 ' billentylk egylttes alkalmazasaval lehet beallitani a kurzor megket-
t6z06dik, az egyik a helyén marad, a masikat pedig a kivant tavolsagba kell mozgat-
nunk, majd megnyomnunk a 'tiz' gombot. A’ STOP’ billentylvel barmikor megszakit-
hatjuk a miveletet. Ezutan minden rajzmivelet duplan hajtodik végre, azaz a grafika
mértékh(i masolata a kijeldlt tavolsagban szintén |étrejon

Egy masik szimmetriamivelet a tengelyes tikrozés A T="+'F3" billentylk segitsé-
gével a grafikat az X-, a*C ="+ 'F5'-tel pedig az Y-tengelyre tikrozhetjik A tengelyek
pozicionalasanal a kurzor aktudlis pozicidja a mérvadoé

Az imént leirt két funkcié egymast kikapcsolja, tehat mindig csak az egyik aktiv. Az
lizemmad teljes kikapcsolasa a'C =" + 'F7' billenty(lk lenyomasaval hajthatd végre

¢ Nagyitas a ZOO/W-moddal

El6fordulhat olyan helyzet, amikor a kurzor pozicionalasa nehézségekbe (itkdzik es
koordinatak alapjan nem oldhaté meg illetve nem kényelmes Illyen esetben.segitsé-
gunkre van a ZOOM-mod: a’C =" -\' SPACE' billentylk lenyomasaval az aktudlis kur-
zorpozicio koruli terilet nyolcszoros nagyitasban fog megjelenni Ha a kurzor a
nagyitott tertlet szélét nyolc képpontra megkdzeliti a nagyitott részlet eltolodik

A 'C ="+-SPACE ' billentylik Gjboli hasznalataval a nagyitdas megsziintethet6

« Az Undo funkcio

Ha beléplink a paraméter-meniibe, a sprite-, ill. karakter-szerkesztbben Iévd munka-
terilet beolvasédik egy pufferbe, azaz a program egy masolatot készit eddigi tényke-
désiunkrél. Ha ezutan a szerkesztést tovabb folytatjuk valamelyik editorban és véletle-
nil az eddigi munkankat tdnkretesszik, akkor a' C ="+ 'f billentyllk hasznalataval
visszahivhaté a a paraméter-menibe valé belépés elbtti allapot. Ezért ajanlott, hogy
minden bizonytalannak latszd muivelet el6tt belépjlink a paramétermeniibe és a prog-
ram biztonsagi masolatot készitsen

Amennyiben az editort a '< ' billentylivel elhagyjuk, a puffer tartalma t6rlédik - azaz
a "restauralas” mar nem lehetséges .
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Az ikonmenu utasitas kész 1éte

Az ikonmenu elvi felépitését és hasznalatat a korabbi részekbdl mar megismerhettik.
A grafikus-szerkesztbben nyolc, a karakter- és a sprite-editorban hét-hét ikon all a
rendelkezésinkre. Mivel a képernyd alsé részén egymas mellett egyszerre csak hat
ikon fér el, ezért a lemaradt ikon(ok) akkor gordiilnek be, amikor az ikonok kdzott
torténd mozgas kdzben elérjik a képernyd szélét.

« A tar kiolvasasa

ket, sprite-okat a képerny6re behivjuk. A karakter-szerkesztOben valaszthatunk a
memoriaban tarolt karakterek behivasa, vagy egy tetszbleges bittérkép Kkijelolhetd
tertiletének a "kivagasa" kozott. Mindez az ikon kivalasztasakor megjelend menin
keresztll lehetséges.

A Zeichen valasztasa utan a képernydén megjelenik a két szerkeszthetd karakterkész-
let és a C-64 sajat készlete. A kurzor mozgatasaval most kivalaszthatjuk a matrixban
abrazolni kivant karaktert. Ha a matrixot nagyobbra definialtuk mint 1*1, akkor a
kivalasztandd karakter a matrix bal felsé sarkaban all6 karakternek felel majd meg.
Az 'F1'-gyel lehet a kivant karakterkészletet beallitani, a 'C ="+ 'SHIFT'-tel pedig az
allando készlet f//p//op-kapcsolojat allithatjuk.

A Grafik utasitassal egy kijelolt képernyoteriletet abrazolhatunk a karakterkészlet-
mez6ben. A 'RETURN’ megnyomasa utan a grafikus editorba kerllink és a képer-
nyén megjelend kurzorral definialhatjuk a kijeldlend6 terllet bal felsé sarkat. A tertlet
nagysaga a beallitott editor-matrix méretétdl figg.

A Matrix 112/3 segitségével harom matrixot definialhatunk, amelyek a karaktermegijele-
nitésre vonatkoznak. Ha a Matrix 1 értéket allitottuk be, akkor a karaktermatrixban
azok a - a Zeichen menilpontnal - kivalasztott karakterek jelennek meg, amelyek
az 1. szamu matrixdefinicionak és -kiterjedésnek megfelelnek. Matrix 2 beallitasnal
ugyanez toérténik, csak a 2. szamu matrixdefinicid és -méret a mérvadé. Matrix 3 beal-
litas esetén mindig csak egy, az aktualis kurzorpozicional talalhaté karakter fog meg-
jelenni.

A Def. segitségével az aktualis matrixot definialhatjuk: ha példaul egy 2*2-es kiterje-
désnél akarunk egy karaktert abrazolni a szerkeszt6-mez6ben, akkor valasszuk ki a
bal fels6 karaktert. A masik harom karakter abrazolasanal a program mar tudni fogja,
hogy milyen poziciékban vannak kivalasztott karakterhez képest. Ezeket a pozicidkat
tudjuk a Def. hasznalataval beallitani: a képernydén megjelenik a harom karakterkész-
daul a matrix masodik karakterénél csak az els6tdl mért relativ tavolsag tarolodik,
tehat a harom karakter értékben nem allhat az els6 alatt. Az éppen definialt karakter
szama a képernyo fels6 szélén, koordinata formaban lesz jelezve.
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A Sprite-alment editordban az els6 ikon kivalasztasaval egy kilon karaktert, egy kép-
részletet, vagy pedig egy, a tarban Iévd sprite-ot jelenithetlink meg az aktualis kurzor-
pozicidban. Az editor-mezében megjelend sprite-ot a kurzorvezérl-billentylkkel és a
<RETURN?> billentyivel lehet szelektalni.

+ Beolvasas a tarba

A Zeichen- és a Sprite-almenik szerkesztdjében a masodik ikon hasonléan mko-
dik, mint az elébbi, azzal a kiildbnbséggel, hogy a karakterek nem a szerkeszt-mez6-
ben lesznek abrazolva, hanem a mezd lesz letarolva. Egy karaktermatrix letarolasa-
kor a Zeichen-nél a kurzor aktudlis pozicidjatol fliggetleniil a teljes matrix tarolva lesz,
kiveve ha Matrix 3 van beadllitva: ekkor csak az aktudlis kurzorpoziciéban levd
karakter lesz tarolva.

A Sprite-almeniiben a masodik ikon valasztasakor jobbra lent megjelenik egy sprite,
és a mar ismert modon kivalaszthatunk egy sprite-ot. A kivalasztott sprite alatt 1év6
szerkesztd-mez6t a kurzorpoziciétol fliggetlenil tarolhatjuk.

* Terulet-mavelet

Ez az ikon egy pepita téglalapot abrazol. Kivalasztasakor az editor-mez6 egy tetsz6-
legesen definialhat6 részletét lehet kidolgozni, az aktualis logikai-kapcsolat szerint. Az
A, B, E és F kapcsolasi-modok torlést, a C, D, G és H invertalast eredményeznek. Az
I, J, M és N modoknak nincs hatasuk, a K, L, O és P modok pedig a kijelolt rész tor-
lik, majd invertaljak (tehat az 6sszes képpont ki lesz gyujtva).

A kidolgozandoé tertliletet a paraméter-meniben lehet meghatarozni: vagy az egész
editor-mez6, vagy pedig egy tetszbleges, a joystick segitségével definialt téglalap ala-
ku rész az aktudlis teriilet. A joystick-kel a kivant tertilet két atellenes sarokpontjat kell
kijel0Iniink.

« Terulet eltolasa

Ez az ikon két kis pepita téglalapot és kozottik egy nyilat abrazol. A kivalasztasa utan
a joystick-kel az editor-mez6ében négy pontot definialhatunk. Ebbél az elsd kettd egy
téglalap alaku részletet hataroz meg, ami - az aktualis logikai kapcsolat szerint - a
masik két pont altal meghatarozott teriiletre masolodik.

A harmadik pont definidlasa utan a negyedik pontot (ha erre mdédja van) a program
egy olyan a poziciora ugratja, amelynek teriilete megegyezik az elséként kijeldlt kép-
részlettel (1:1-eltolas)’. Ha a negyedik pont helyzetét megvaltoztatjuk, akkor az aktua-
lis terlilet ennek megfeleléen kicsinyitve ill. nagyitva kapcsolodik 6ssze a célterlettel.
A négy pontbdl az elsd harom mindig a tabulatorpufferbe keril, ahonnan az 'F3’, 'F5'
és 'F7' billentylikkel ujra kiolvashatjuk &ket. .
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« Szbveg uzemmod

Ez az ikon csak a grafikus szerkesztd ikonmenujében talalhaté meg. Az utasitas lehe-
tové teszi, hogy tetszés szerinti szOveget a szerkesztd munkateriletén megijelenit-
stink. Az ikon egy nagy T bet(it abrazol egy szammal. A 'C ="+ 'SHIFT" billentylikkel
allithatd a kivant karakterkészlet szama (1 vagy 2 a szerkeszthetd karakterkészletek, 3
[nagybetii/grafikus karakterek] és 4 [kisbet(i/nagybetli] a C-64 sajat készlete). Az
ikonban lathato T bet(i utan allo szam jelzi az aktudlis készletet. A 'RVSONI', H. 'RVS
OFF' billenty(ikkel az inverz/normal Gizemmaod allithatd, az ikonban lévd szam ennek
megfeleléen inverz vagy normal médban lathatd. Egy billentyl lenyomasa esetén az
aktualis kurzorpoziciénal megjelenik a billentyGvel eléallithaté karakter, és a kurzor a
definicid szerinti kovetkezd pozicidba ugrik. Amennyiben a logikai-kapcsolasi médot
szeretnénk atallitani, nyomjuk meg el6szor a 'CTRL' billenty(it, majd utana (nem
egyszerre!) a megfeleld logikai kapcsolatot jelentd billentyt.

+ A képernyd mozgatasa

Ez a menlipont csak a grafikai szerkesztében talalhaté meg. Segitségével az aktualis
képernydt a négy munkaképernyd teriletén karakterenként mozgathatjuk. Természe-
tesen ebbdl a terlletbdl mindig csak egy képernybnyi lathaté. A mozgatas a joystick-
kel torténik, a 'tliz’ gombnak nincs szerepe. A miveletet a 'STOP’ billenty(ivel lehet
megszakitani.

Az aktudlis képerny6 az ikonrdél olvashato le, inverz téglalap jelzi. A kijelzés akkor is
érvényben van, ha nem ezt a funkciot hasznaljuk, tehat mindig lathatjuk, hogy melyik
az aktualis bitmap. Ha nem koztes allapotba akarjuk eltolni a képerny6t, hanem egy
masikra akarunk atugrani, akkor elég az is, ha a szamahoz tartozo6 billentyt nyomjuk
meg ('1-4').

Figyelem! A rajzolas mindig arra a teriletre vonatkozik, amelyik éppen a képernydn
lathato. Tehat errdl a tertletr6l kilogd vonalak stb csak a terllet hataraig lesznek
abrazolva, onnan kezdve torl6dnek

+ Vonalak rajzolasa

Az ikon kivalasztasa esetén egyeneseket rajzolhatunk. Ehhez el6szor az egyenes kez-
d6-, majd a végpontjat kell a 'tz gombbal kijeldInink. A funkcidébol a 'STOP' billen-
tylvel lehet kilépni. Ha tébb, egymasba kapcsol6dd egyenest akarunk rajzolni, akkor
az els® megrajzolasa utan nyomjuk meg az 'F5' billentylt: a kurzor az egyenes vég-
pontjara ugrik, amit az 0j egyenes kezddpontjaként definialhatunk

Ha sugar alakban akarunk vonalakat hizni, akkor az elsé egyenes megrajzolasa utan
az 'F3' billentylt kell megnyomnunk: a kurzor visszaugrik az egyenes kezddpontjara,
amit az Uj egyenes kezd6pontjaként definialhatunk.

+ Teéglalapok rajzolasa

Az ikon kivalasztasa utan - az egyenesekhez hasonld moddszerrel - téglalapokat
rajzolhatunk. Ehhez a téglalap két atellenes sarkat kell definialnunk.
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- Ellipszisek rajzolasa

Az ikon egy kort és egy ellipszist abrazol. Az ellipszis megrajzolasahoz harom pontot
kell definialnunk: az els6 az ellipszis kdzepét, a masodik az X-iranyu sugarat, a har-
madik pedig az Y-iranyl sugarat jelenteni. Az X-irany( sugar maximum 256 pixel
hosszu lehet, ha ennél nagyobbat jeldlink ki, akkor a mivelet nem hajtédik végre.
Kort akkor kapunk, ha az X- és Y-iranyu sugar mérete megegyezik. Ezt megkdonnyi-
tend®, az X-iranyu sugar definialasa utan a harmadik pont automatikusan kor rajzola-
sat eredményezd pozicidba ugrik (természetesen innen tetszés szerint elmozgatha-
t6). A funkciébol a 'STOP' billenty(ivel Iéphetiink ki.

o Zart teriilet feltoltése

Az ecsetet abrazol6 ikonnal zart vonallal hatarolt terlleteket tolthetiink fel. Mozgassuk
a kurzort egy ilyen zart teriilet belsejébe és nyomjuk meg a 't(iz’' billenty(t. Ekkor a

terileten lévd Osszes kioltott pixel a beallitott logikai-kapcsolat szerint lesz megvaltoz-
tatva.

Ha az eredmény szintén egy kioltott pixel lenne (pl. a logikai kapcsolasi moéd A),
akkor gyakorlatilag nem térténik semmi. Ebben az esetben a miiveletnek soha sem
lesz vége, ezért a 'STOP' billentylvel kell megszakitanunk.

Az 1. szamu paramétermenti

A Giga-Paint az alaphelyzetben két paramétermeniivel rendelkezik, melyeket az edi-
tor-médokban a 'SPACE' (i.menli) és a 'SHIFT + 'SPACE’ (2.menl) billenty(ikkel

lehet meghivni. Erre a képerny6n lathaté szerkesztb-tertilet eltlinik és egy szOveges
meni jelenik meg helyette.

Az itt talalhatd mentpontokkal szinte kivétel nélkll paraméter-beallitasokat lehet vég-
rehajtani. Ha egy meniipont mellett megnyomjuk a 'RETURN'-t, vagy az 'F17F2" bil-
lenty(it, akkor vagy egy szamot adhatunk meg, vagy pedig két, Ul. tobb érték kozott
kapcsolhatunk at. A '<—'" billentylvel visszakerllink az editor-modba.

* Reset

'RETURN' utan a szokasos reset-folyamat jatszodik le: a képerny6 keretszine fehérre
valt és a program egy ujabb billentyli megnyomasara var. Ha a 'RETURN'-t nyomjuk
meg, akkor mindkét paraméterment bedllitott értékei az alaphelyzetre ugranak visz-
sza. Mas billentylre a reset-mivelet megszakad.

e Egész/rész teriilet kidolgozasa (Bereich Gesamt/Teil)

Itt allithatjuk be, hogy az editorban hasznalt utasitasok az egész teriiletre (Gesa/nf),
vagy csak egy definialhato teriletrészre (Teil) vonatkozzanak.
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¢ Normal/tiikor/forgatott teriilet (Bereich Normal/Spiegeln/Drehen)
A beallitott terlletre vonatkoz6 valasztasi lehetdség:
Normai értéknél a beallitott terlilet az aktualis logikai-kapcsolat szerint dolgozhato fel.

X-Spiegeln (X-tukrozés) ill. YSpiegeln (Y-tlkrozés) beadllitasnal egy X- ill. Y-tengelyre
vonatkozo tikrozés hajtodik végre.

A Drehen (forgatas) esetén a kdvetkezd folyamat jatszodik le: Ha a Bereich Gesamt
(egész teriilet) van bedllitva és a terlilet négyzet, akkor ez a tertilet-miivelet ikon
kivalasztasa utan 90 fokkal el lesz forgatva. Ha a terlilet nem négyzet, akkor -
akarcsak a Bereich Teil beallitdsnal - az elforgatando teriletet ki kell jeldInlnk.
Amennyiben a multicolor-mo6 van bekapcsolva, akkor a forgatas nem lehetséges,
mivel ebben a modban a pixel az X-iranyban kétszer olyan széles, mint Y-irany-
ban.

+ Mintak (Muster)

Ennél a menidpontnal az 'F1' billentylvel 6t funkcidé koézil valaszthatunk, amelyek
lehetbséget adnak a mintak, ill. az ecset hasznalatara Az aktualis mintat (Muster), ill.
ecsetet (Pinsel) a Def. pontnal allithatjuk be. Nézziik az egyes opciok altal kinalt lehe-
t6ségeket:

Normal: normal rajzolasi izemmod, a Def.-nek nincs hatasa.

Zeichen: Ennél az opcional a minta-mez6t a karakterkészletek jelentik, ahol egyidejl-
leg maximalisan 120 definialhaté mintat lehet tarolni, azaz - a valtoztathato
karakterkészletekkel - ¢sszesen 240 kilonbdzd mintat lehet felhasznalni. A minta
mérete itt 16*16 pixel.

A Def. haszndlatakor a képernyén a mar ismert médon megjelenik a harom karakter-
készlet és egy kurzor, ami négy karakterhely, azaz 16*16 pixel méreta. A 'tGz" bil-
lentylvel kivalaszthatjuk a kurzor alatti tertletet, mint aktualis mintat, tehat ez a
négy karakter lesz mintaként felhasznalva. H/res-modban csak azokat a pontokat
lehet kigyujtani, amelyek felett a minta elhaladt és a mintanak az a pontja is ki volt
gyujtva. Mtv/f/co/or-modban viszont csak azokat a szineket lehet felhasznalni,
amelyeket a minta is tartalmaz.

Sprite 1: Itt egy ecsetet lehet definialni. Ha egy sprite kivalasztasa utan aktivaljuk a

mint ecset. Ez az ecset a sprite-editorban természetesen tetszés szerint definialha-
t6.
Sprite 2: Gyakorlatilag megegyezik a Sprite 1 opcioval

Grofik- Ez az opci6 csak a arafikai editorban hasznalhaté. A Def. utasitassal az '1-4'
billentylkkel ( + 'RETURN’) valamelyik munkaképerny6t mint mintat definialhatjuk.

A gyari lemezen talalhatd néhany karakter-minta, ill. sprite-ecset. Ezeknek a file-ok-
nak a neve mindig Z', ill. S' karakterekkel kezdddik.
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¢ A szinek kivalasztasa

A C-64 16 szine oszloponként lathatdé a paramétermeniben Az oszlopok négy sor
magasak (ennyi szint tudunk egy karakteren belll hasznalni), a sorokban fekete
keresztek jeldlik a 4 aktualis szint. Ha valamelyik sornal megnyomjuk a "RETURN’ bil-
lenty(it, a kurzor beugrik az elsé oszlopra és a kurzorbillenty(ikkel illetve a' RETURN-
nel bedllithatjuk a kivant szint. A tinta szinét egy nyilacska jelzi, amelyik sor végén lat-
hatd, az abban a sorban |évd szin a szerkesztbében az éppen aktualis tintaszin.

¢ A szinhiiség kapcsoléja (Farbtreue Ein/Aus)

Ez az opci6 csak a grafikai szerkesztében aktivalhatd. Segitségével bedllithatjuk,
hogy a rajzolas normal médon {Aus) a logikai kapcsolasi mod szerint torténjen, vagy
a szinek abrazolasa alapjan (fin), azaz a logikai kapcsolasi médnak nincs hatasa.

¢ Vonalminta 1/2 (Strichmuster 112)

Ez az opcid lehetbséget nyujt arra, hogy a szerkesztbben egyenesek rajzolasakor
szaggatott vonalakat hazhassunk. Ha a joystick-et lenyomott 'tiz’ gombbal mozgat-
juk, vagy az egyenesek rajzolasat tamogato ikont valasztottuk, a program megnézi,
hogy a Strichmuster 1 mellett milyen érték all (az egyenesben folytatélagosan ennyi
kigyujtott pixel lesz), majd hogy milyen érték all a Strichmuster 2 utan (az egyenes-
ben folytatélagosan ennyi kigyoltott pixel lesz) Tehat ha Strichmuster 1 értéke 6, és
Strichmuster 2 értéke 5, akkor ezutan olyan egyeneseket tudunk rajzolni, amelyekben
6 kigyujtott pixel utan 5 kioltott kdvetkezik
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A 2. szamu paramétermenii
A 'SHIFT" + 'SPACE’ billentylik hasznalataval aktivalhato.

« A kurzor lépéskodzének allitasa (Schrittweite)

Itt lehetdségunk nyilik arra, hogy a szerkeszt6kben az '5-8' billentylk altal valaszthato
kurzor-lépéskdzoket megvaltoztassuk. Az egyes billenty(ikhdz tartozo értékek kilon
sorokban talalhatdéak, amelyiknek a soraban all a kurzor a '/RETURN’ megnyomasa-
kor, az az érték irhat6é at (ez kilon torténik az X- és Y-irdnyra is). A begépelt érték 0-
255 intervallumba kell, hogy essen. Eldjelet nem hasznalhatunk. .

A '8 billentylivel elérhett |épéstavolsagnak van egy specialis funkcioja is: ez hataroz-
za meg, hogy a szOveg-modban a kurzor egy betl beirdsa utdn mennyit lépjen
tovabb. It hasznalhatunk eldjelet is, amelyet az 'F1/F2" (+/-) billentylkkel lehet
beallitani. Példaul az x= +8, y=-8 értékeknél jobbra felfelé haladva, ferdén lehet
irni. Az el6jeleknek csak a szdveg-funkciora van hatasuk!

+ Faktor X/Y

Mar észrevehettik, hogy a koordinata-kijelz6 négyjegyll szamok kiirasara is alkal-
mas, viszont a kijelzett szam max. 639/399 lehet (ekkora a munkaterilet pixelekben
szamolva). A Giga-Paint lehetévé teszi, hogy mas mértéket hasznalhassunk, példaul
a koordinata-kijelz6t a nyomtatotik felbontasahoz allithassuk: a maximalis kijelzést
beallithatjuk 1000 mm-re, a minimalis ebb6l kdvetkez6en 1 mm lenne. A nyomtatotik
felbontasat az Install-mentben lehet beallitani. Az alaphelyzetben az X és az Y is 10-
es felbontasra van dllitva. Az elsd kettd (254 és 508) a koordinata-kijelz6t szinkronizal-
ja a pixelszammal. Altalaban mindkét paraméter 254-re van allitva, de Multicolor-
maodnal az X-faktort meg kell duplazni, ezért értéke 508 lesz.

A toébbi nyomtatoétia-felbontas is szabadon felhasznalhatd. Az Osszesen 20 értéket
szétvalasztva kell az X- és az Y-koordinatara vonatkozéan megadnunk. A bedllitast az
"F1VF2’ billentylikkel lehet végrehajtani. Az itt kijelzett szamok a nyomtatéti felbonta-
sat jelzik, méghozza a pixelek szamat, amelyet a nyomtat6é colionként nyomtatni tud.
Példaul egy MPS 801 nyomtaténal ez az érték X-iranyban 60 pont/coll, Epson-nyom-
taté négyszeres siriségénél 240 pont/coll, stb.

¢ Véletlen beallitas (Zufall)

Az 'F1'/'F2' billentylvel beallithatjuk, hogy a véletlen utasitas abszolut (Absolut) vagy
relativ (Relativ) moédon hasson, avagy inaktiv legyen (Aus)

A Zufall X és a Zufall Y paramétereknél megadott szamok 6sszeadasa megadja a
véletlenek valoszinliségét. Ha az érték 0, akkor egy pont sem lesz kigyujtva, ha 128,
akkor megkozelitdleg egyforman lesznek a képpontok kigyujtva és kioltva Ha az
érték 255, akkor minden pont ki lesz gyujtva Természetesen az aktualis logikai kap-
csolasi mod is érvényben van. .
A Zufall X/Y és a Pinsel X/Y (Id. kést6bb) funkciok kombinalasaval gyakorlatilag a mas
rajzoloprogramokbol ismert festékszord-miveletet lehet szimulalni
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|
e Vagas (Scherung)
Ugyanugy, mint a Zutall, a Scherung is allithatd ('F1TF2' billentyiik). A lehetséges
értékek itt is Absolut, Relativ és Aus.

A Scherung X mellett all6 szam az ezutan rajzolandé pixelek eltolasara vonatkozik, a
pozitiv X-iranyban. Ugyanigy a Scherung /értéke a pozitiv Y-iranyban térténd eltolast
hatarozza meg.

+ Ecset (Pinsel)

Ezzel a funkcidval az ecset mértét lehet bedllitani. A normal méret (1*1) egészen
255*255-0s nagysagra bovithetd.

A két értéket az X-irdnyra a PinselX, az Y-iranyra a Pinsel /feliratnal kell megadni.
Egy pont kigyujtasa helyett mindig az értékek altal meghatarozott terilet lesz kigyujt-
va. Természetesen ez csak akkor érvényes, ha az ecset-mdd aktiv, azaz Relativ, vagy
Absolut allasba kapcsoljuk a Pinsel mellett allo értéket Ha az Aus az aktualis, akkor a
beallitastol fliggetleniil az ecsetméret csak 1*1 lesz

o]
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Hardcopy

A hardcopy-funkcié nemcsak azt a célt szolgalja, hogy vele grafikdkat nyomtassunk,
hanem egy olyan rutin mely lehetévé teszi sajat programok betoltését és futtatasat is.
Ha a menit meghivjuk, akkor - a Laden funkcioknal ismertetett moédon - egy kiva-
lasztott program a lemezrdl a tarba t0lthetd, azaz sajat hardcopy-programjaink is
beépithetdbk és meghivhatok vele. A Giga-Paint mellett azonban szamos hasznos
segedprogram szerepel a lemezen, melyek kozll sokat szintén ebben a modban tolt-
hetlink be. Nézzik sorban ezeket:

Giga-Print

A Hardcopy aktivalasa utan toltsik be a directory-bél a Giga-Print programot. A
program inditasa utan a Giga-Print fémenijében vagyunk, ahonnan a nyomtaté-rutin
kilénbdzé funkciodit lehet kivalasztani.

Ha el akarjuk hagyni a menit, akkor nyomjuk meg a '<--' gombot és egy ujabb
menube kerilink, amiben csak egy mentpont van: Zuriickzu Giga-Paint, azaz vissza
a Giga-Paint-hez. A 'RETURN’ megnyomasara visszakerilink a Giga-Paint Grafik-
menujébe.

Nézzik a Giga-Print kinalta lehet6ségeket.

* Installalas (Installation)

Az almenlpont aktivalasaval egy paramétermenube kerilink, ahol a nyomtatonkra
vonatkoz6 paraméterek beadllitasat végezhetjuk el. A paraméterek a mar megszokott
modon allithatéak: a kurzorral abba a sorba allunk, ahol valtoztatni kivanunk; meg-
nyomjuk a 'RETURN’-t, mire a kurzor az els6 adatmez6re ugrik; a billentylzetroél
begépeljuk a kivant értéket, majd '/RETURN’; a kurzor a kovetkez6 adatmezére ugrik,
stb. Ha az Osszes értéket begépeltilk, 255-nél nagyobb, azaz érvénytelen szamot
adtunk meg, vagy megnyomtuk a 'STOP’ billenty(it, a kurzor visszaall a meni bal
oldalara. Figyelem, nem mindig szikséges az 0sszes érteket megadni és nem art,” ha
a kezunk tgyében van a nyomtatonk gépkonyve is!

Druckertyp (nyomtatétipus): Itt a nyomtatonk tipusat kell beallitanunk az 'F1'/'F2" bil-
lentylikkel. Ha a nyomtatonk nem kompatibilis sem az MPS 807-gyel, sem az MPS
802-vel, akkor a Sonstige (egyéb) értéket kell beallitanunk.

Geraeteadresse (egységszam): Ennél a mentpontnal kell meghatarozni, hogy melyik

elsbdleges cimen akarunk a nyomtatoval "tarsalogni”. A szamitasba vehet6 cimek
4-9: ha a soros bemenetre van kapcsolva akkor a 4, 5, 6, ha egy Centronics csat-
lakozoval a user port-ra akkor a 7-es szamot adjuk meg.
Egy tipp: ha a 8-as, vagy a 9-es szamot adtuk meg, mint elsédleges cimet, a
masodlagos cimet 15-re allitottuk és a szévegkonvertert a CBM paraméterre defini-
altuk, akkor a szoveg-kinyomtatasanal floppy-specifikus parancsokat hasznalha-
tunk.
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Se*. Adresse (masodlagos cim): Amennyiben soros-nyomtatoét valasztottunk, akkor a
nyomtatd szdveg(rexf)/grafika(Gra///c)-Uzemmobdjahoz meg kell hataroznunk egy
masodlagos cimet is. A text modnal valasszuk azt a cimet, amelyet normal széveg
nyomtatasanal hasznalunk, de a grafikus médnal mar sziikséglink van az interfa-
ce ugynevezett linearis-csatorndjara is. Ez azt jelenti, hogy minden byte valtozta-
tas nélkil lesz elkildve a nyomtatonak. A Commodore-nyomtatoknal mindkét
modnal hasznalhatjuk ugyanazt a cimet, hiszen az adatok itt mindenképpen nor-
mal modon jutnak a nyomtatéba.

Zeilenabstand (a sortavolsag vezérldokodjai): 4 vezérld kddot adhatunk meg. A szdveg

izemmodban (Text) célszer( a sortavolsagot ugy beallitani, hogy két szévegsor
kozott a soremelés kb. fél sor legyen. A nyomtatoknak altalaban erre egy specialis
kédjuk van.
Grafikus (Grafik) tzemmodban a sortavolsagot agy kell definialni, hogy a sorok
kozvetlendl egymas utan kovetkezzenek, de se atfedés, se rés ne legyen kdzottik.
Vannak nyomtatok (pl.: MPS 801), melyeknél a grafikus lizemmmod bekapcsola-
sakor a sortavolsag automatikusan beallitddik. Ebben az esetben csak egy 0 érté-
ket kell megadnunk: amikor a kurzor az elsé mezbére ugrik, nyomjuk meg a
'STOP’ gombot.

Zeilenvorschuss (soremelés): Itt adhatjuk meg a "kocsi vissza + soremelés” miveletet
eredményez6 vezérld (két) kodot. Ez altaldban csak 13, de egyes nyomtatoknak
kilon linefeed-re is sziikség van, tehat még egy 10 kod is hozzajon.

Gmfikcodes (grafikus kodok): A menlpont valasztasakor egy almenu jelenik meg a
képernybdn, melyben nyolc kilonb6z6 nyomtato-felbontas kozil bedllithatjuk a
szamunkra kedvez6t. A bedllitas ugy torténik, hogy a kivalasztott sorszam (1.-8.)
mellett megnyomjuk a 'RETURN'-t, majd a mar ismert médon megadjuk a grafi-
kus Gzemmod vezérld szekvencigjat. Ezutan a kurzor a Punkte/Zeile oszlopba
ugrik, ahol definialhatjuk, hogy az aktualis kédok figyelembevételével maximum
hany pontot lehessen egy sorba nyomtatni. Az almentt a '<—' billentyl megnyo-
masaval hagyhatjuk el.

Nadelanzahl (a nyomtat6 tiszama): A nyomtatéfejben 1évd tik szamat definialhatjuk
ebben a menidpontban. Az érték 1 és 24 kozott kell hogy legyen, az altalunk
ismert matrixnyomtat6-megoldasok 7, 8, 9, 18, vagy 24-t(it tartalmaznak.

Héchstes Bit (legmagasabb bit): Ez a paraméter hatarozza meg azt, hogy a nyomta-
tofejben lévd tlik koziul melyiket vezérli az érkez6d byte legmagasabb helyiértéki
bitje. Ha a fels6 tlvel teremt kapcsolatot, akkor az Oben (felsd) értéket kell beallita-
ni, ellenkez6 esetben az Untén (als6) paraméterallas a helyes. Ha hibas a beallitas,

azt onnan fogjuk megtudni, hogy minden sor fejjel lefelé lesz kinyomtatva. Nagyon
latvanyos...
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Text (szOvegkodolas): szOveg nyomtatasanal a szamitogép mindig az aktualis beti
szamkodjat kuldi el a nyomtatonak, ami a szamokat dekodolja és a hozza tartozé
betlt kinyomtatja. Sok nyomtaté az ASCIll-kédot hasznalja, amelyik eltér a Com-
modore altal hasznalt kédolastol (a nagybetik és a kisbetik fel vannak cserélve).
Amennyiben ilyen nyomtatot hasznalunk és nincs olyan interface a birtokunkban,
amelyik a Commodore-kdédokat atalakitana ASCII-kdédokka, akkor kapcsoljuk a
paramétert ASCII allasba. Ellenkezd esetben a paraméternek a CBM értéket kell
tartalmaznia.

+ Vezérlokod kiildése a nyomtatora (Code senden)

A menupont segitségével vezérlokodokat (max. 9) kildhetliink a nyomtatéonak, példa-
ul a megfeleld karakterkészlet kivalasztasara, vagy a bal oldali margd meghataroza-
sahoz, stb. Ha a 'STOP’ billentyit megnyomjuk, akkor nem lesz semmilyen kod a
nyomtatéra kildve, viszont a kurzor Ujra az input mez6 elejére all és a kod megadasa
Ujrakezdhetd. A kod akkor lesz elkiildve a nyomtaténak, ha mind a 9 kddot begépel-
tuk, illetve lGres mezdnél vagy egy 255-nél nagyobb szam beirasanal nyomjuk meg a
‘RETURN-t.

+ Szoveg direkt nyomtatasa ( Text ausgeben)

Ez a mod lehetové teszi a grafikak direkt modon torténd feliratozasat. A menlpont
valasztasa utan a kurzor az als6 sorba ugrik, ahol megadhatunk egy max. 38 karak-
ter hosszu szdveget, ami a '/RETURN’ lenyomasara kinyomtatodik.

- Toltés (Laden)

Ez a menltpont a Speichem pontbdl lemezen tarolt installacios- ill. paraméter-file
betdltését végzi. A két funkcidé magyarazatat Id. a kdvetkezd pontnal.

¢ Tarolas (Speichern)

A menlpont kivalasztasanal egy almenube keriliink, amelyben megadhatjuk, "hogy
hogyan akarjuk az adatokat tarolni. Az Installation azt jelenti, hogy a két installacios-
menitben beallitott értékek lesznek lemezre tarolva. Paraméter felirat kivalasztasa ese-
tén a nyomtatas-meniben bedllitott adatok és a 16 aktudlis sziirkearnyalat lesz
kimentve.

A Giga-Print az elinditaskor automatikusan betolt egy installaciés-file-t. Pontosabban
az "I'*" file-t t6lti be, azaz a lemezen talalhato elsé ilyen file-t. Amennyiben a betdltott
file nem megfeleld, akkor allitsuk at az adatokat a mi nyomtatonk szerint, majd ment-
suk el lemezre. Figyelem, az installacios file-nevének elsd két karakterének I'-nek kell
lennie! Ha a file-t agy mentjik el, hogy a lemezen ez legyen az els6 installacios file,
akkor a Giga-Print elinditasakor mindig ez a file fog automatikusan betdltédni. A gya-
ri lemezen az elsé ilyen file neve I'Demo. Tordljuk le ezt a file-t és a helyére taroljuk a
mi nyomtatonkra beadllitott adatokat - igy mindig a sajat installalo file-unk jon majd
be a késtbbiekben.

168



<#**

1001/5 jaték 6.feiezet Giga-Paint

+ Nyomtatas (Drucken)

A menupont kivalasztasa utan a képernybn megjelenik a nyomtatas-almeni, ami az
alabbi pontokat tartalmazza. ;

- X-Dichte (X-iranya siriiség): Az X-striiségnél az 'F1VF2' billentyiikkel beéllithatjuk az

installaciés-meninél definialt nyolc grafikus-kod egyikét. A mentpont mellett az
els6 szam ennek a grafikus-kddnak a sorszamat jelenti, a masodik pedig az egy
sorba maximalisan nyomtathaté pontok szamat.
Az X-slirGiség kivalasztasakor néhany dolgot mindig a szem el6tt kell tartani: minél
nagyobb a siriség, annal jobb a mindsége a grafikanak, de a nyomtatas széles-
sége csOkken és a grafika is sotétebbnek fog latszani. Ahhoz, hogy a nyomtatas
szélességét ujra a normal méretre rendezzik, két lehetbséglink van: vagy az Y-
striséget, vagy pedig a horizontalis nagyitast allitjuk at a megfelel6 értékre. A gra-
fika elsotétedése ellen a sziirkearnyalatok (Grauwerté) atdefinialasaval védekezhe-
tink. Nagy siriiség és magas horizontalis nagyitas esetén a nyomtatas természe-
tesen tobb id6t fog igénybe venni, mint normal esetben.

Y-Dichte (Y-s(irliség): Ertéke normal (Normal) vagy haromszoros (3 Fach) lehet. Az Y-
strlségre is érvényesek az imént leirt dolgok, de a nyomtatas még az el6bbinél is
. sokkal lassabb. Azonban van el6nye is: a vertikalis felbontast csakugyan megha-
romszorozza €s nemcsak a nyomtatas lesz soOtétebb. A lassusaga ellenére a
haromszoros silriiség hasznalata ajanlott, hiszen nagyon j6 mindségi nyomtatast
. produkal.

Format (formatum): Ennél a mendpontnal beallithatjuk, hogy a grafika, ill. széveg nor-
mal modon (Normay) vagy 90 fokkal elforgatva (Gedreht) legyen kinyomtatva.

Grauwerté (szurkearnyalatok és definialasuk): Ha a menipont aktiv (Ein), akkor az
egyes szinek bizonyos szlrkearnyalatokkal lesznek helyettesitve a nyomtatasnal.
Az Aus (ki) paraméterértéknél a megszokott modon torténik a nyomtatas, tehat a
grafika bitmintaja kertl a nyomtatéra. A "szintelen" h/res-grafikaknal ez utobbi
beallitas az elényds. A tobbszin( hires- és a mu/f/co/or-képeknél viszont érdemes
a paramétert Ein allasba kapcsolni.

Amennyiben a szirkearnyalatokat hasznalni akarjuk, akkor az egyes arnyalatokat
el6tte hozza kell rendelni az egyes szinekhez. Valasszuk ki ehhez a Def. menlpon-
tot. Egy ujabb almenlbe kerilink, ahol az alabbi két menipont talalhato:

A Laden paranccsal egy sziurkearnyalat-készletet lehet betdlteni. Egy ilyen készlet
maximum 256 kilonbdzé arnyalatot tartalmazhat és teljesen azonos egy normal
karakterkészlettel (tehat mi is létrehozhatunk ilyet a Giga-Paint Design-menijé-

> ben). A gyari lemezen talalhaté egy 128 sziirkearnyalatbdl allo készlet, amelynek
"Z'Graustufen” a neve.
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A Def. lehet6vé teszi tehat, hogy minden szirkearnyalathoz egy szint rendeljlink
hozza. Egy ilyen arnyalat mérete 8*8 pixel, tehat akkora mint egy karakter. A hoz-
zarendelés a kovetkezé modon torténik: a Def. aktivalasa utan a kurzor a Giga-
Paint-bol mar ismert szinsav els6 mez6jén all. A kurzorvezérld-billentylkkel valasz-
szunk ki egy szint. Ha megnyomjuk a 'RETURN’-t, akkor megjelenik a képernybn
a két karakterkészlet és a C-64-készlet. A joystickkai valasszunk ki egy karaktert és
a 'tlz' gomb megnyomasaval rendeljik hozza a kivalasztott szint. Ugyanigy ren-
delhetiink a tdbbi szinhez is mas-mas szlirkearnyalatot. A definialast a 'STOP" bil-
lentylivel barmikor megszakithatjuk.

A nyomtatas el6tt érdemes mégegyszer megnézni a grafikat az Ausschnitt utasi-
tas segitségével és ellentdrizni a bedllitott szineket, ill. sziirkearnyalatokat és a
kontrasztot.

Linker Rand (Bal margo): Az itt megadott érték hatarozza meg, hogy hany lres
karakter legyen a sorok elejére "nyomtatva”, azaz a bal margé6t szabalyozza. Ez
az utasitas kuléonodsen olyan nyomtatok szamara készllt, amelyek nem rendelkez-
nek ilyen tipusu sajat vezérlékoddal (pl. MPS 801)

Pixel-Groesse (egy képpont mérete): It kiilon az X- és kiilén az Y-iranyra vonatkozo-
an meghatarozhatjuk a nagyitas mértékét. A megadott két paraméter értéke 1 és
99 kozott lehet, tehat a bélyeg-nagysagu nyomtatastol kezdve tobb méter széles
poszter készitése egyarant lehetséges, aminek csak nyomtatonk képességei szab-
nak hatart.

Figyeljiink arra, hogy mu/f/co/or-médban az X-faktort duplan kell venni mert egy
pont ebben kétszer olyan széles, mint amilyen magas.

Egy fontos megjegyzés: Az X- és Y-irany a slirliség beallitasanal mindig a nyom-
tatora vonatkozik, a pixel-faktor meghatarozasanal pedig a képernyére. Amennyi-
ben a Normal formatum van kivalasztva, akkor az X-irany a képerny6n az X-iranyt
jelenti, a nyomtatén viszont 90 fokkal elforditva hajtodik végre, tehat a képernyén
az X-irany a nyomtaton az Y-iranynak felel meg.

BitmapNr.IAusschnitt (bitmap-szam/kivagas), Ez a két menipont szorosan 0Osszetar-
tozik és a grafika egy részének nyomtatasara szolgalnak. Nyomtataskor két lehe-
t6ségunk van: a kinyomtatand¢ grafika(részlet) teljes egészében annak a bitmap-
nak tertletén belil fekszik, melynek a szama a Bitmap-Nr. feliratnal all (ezt az
'F1VF2' billentylikkel lehet allitani), vagy a kinyomtatand6é kép nagyobb, mint az
aktualis bitmap. Az utdbbi esetben a Bitmap-Nr értékét nullara kell allitani és az
Ausschnitt utasitassal kell bedllitanunk a kinyomtatando részt.

Nézziik, hogyan lehet egy képrészletet definialni' Valasszuk ki az Ausschnitt
menupontot, a gép atkapcsol a grafikus editorba és a képernydn megjelenik az a
munkaképerny®, amelynek a szama a Bitmap-Nr.-né\ meg van adva Amennyiben
ez az érték 0, akkor az a bitmap jelenik meg, amelyiken a kinyomtatandé képrész-
let bal felsd sarka fekszik Ha at akarjuk definialni ezt poziciot, akkor az '1-4" bil-
lentylikkel valasszuk ki a kivant képerny6t, a joystick-kel mozgassuk a megfelel®
helyre a kurzort, majd nyomjuk meg a 'tiz' gombot Ezutan a masik kurzorral
beallithatjuk a masik sarkot Amennyiben mindkét sarok egy képernybn van,
akkor az uj képrészlet az lesz, amelyik a két sarok altal meghatarozott téglalapon

170



|

1001/5 iaték 0O.feiezet Giga-Paint

belll fekszik. Ha a két sarok nem egy képerny6n talalhaté, akkor a négy képer-
nyd, mint egy nagy bitmap lesz megjelenitve és a sarokpont-koordinatak annak a
szamatol, amelynél definidlva lettek, teljesen fluggetlenek lesznek. A képrészlet
definialasat a "'STOP’ billentylivel barmikor meg lehet szakitani.

Az Auschnitt menlipont mellett allé négy szam az aktualis képrészlet koordinatait
adja meg Az elsbé két szam a kivagas bal felsd sarkanak X- és Y-koordinatdja, az
utolso kettd pedig a képrészlet jobb alsd sarkaé.

Drucken (nyomtatas): A nyomtatas csak akkor kezdddik el, ha az egy sorban nyom-
tathato pontok szama (a Drucken felirat mellett van jelezve) nem nagyobb, mint az
X-Dichte felirat mellett all6 maximalis érték. Ha ez az érték nagyobb, akkor egy
hangjelzést hallunk. llyenkor vagy az X-sirliséget {X-Dichte) kell megndvelniink,
vagy a formatumot kell megvaltoztatnunk, vagy pedig a bal margot illetve a pixel-
méretet kell kisebbre venniink. A nyomtatast a 'STOP’ billenty(ivel barmelyik sor
végén meg lehet szakitani.

Miel6tt befejeznénk ezt a fejezetet, ismertetliink egy hasznos triikkot, amellyel 1énye-
ges min®ségi novekedést érhetiink el: mivel a nyomtatotiik szamat 1 és 24 kozott tet-
szés szerint beadllithatjuk, probaljuk ki az egy-tls bedllitassal torténd nyomtatast.
Tapasztalni fogjuk, hogy ez sokkal egyenletesebb, csikoktél mentes nyomtatast ered-
ményez, csak a helyes sortavolsagra kell tgyelnlnk (a soremelés utan az ujabb sor
lehetbdleg kozvetlendl az el6z6 sor utan nyomtatodjon ki). Minél kisebb a sortavolsag,
annal jobb a mindség

A kilonb6z6 interface-ek paraméterei

MPS801 MPS802 Data-Becker Centronics

masodlagos cim  0; 7 o} 0,2; 7 mindegy
szOveg-grafika 0,7 0 1 mindegy

szOveg-kod CBM CBM CBM ASCII

. v iiRard G we] g o3
or w e et o - o

st R Y
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A kulonb6z6 nyomtatok paraméterei

MPS801 MPS802 Epson(8 t1)  EpsonQ ti)
sortavolsag 15 3613 27 50 27 50
grafika - 24 13 27 5124 27 5127
n/216" - - 27 51 27 51
soremelés 13 13 13 10 13 10 t
grafika-kod 1. 8/480 -/640 27 42 0/480 27 94 0/480
grafika-kod 2. - 27 42 1/960 27 94 1/960
grafika-kod 3. - - 27 42 2/960 -
grafika-kod 4. - - 27 42 3/1920 -
grafika-kod 5. - - 27 42 4/640 -
grafika-kod 6. - - 27 42 5/576 -
grafika-kod 7. - - 27 42 6/720 -
grafika-kod 8. - - 27 42 7/1152 -
a tik szama 7 8 8 9
legmagasabb bit lent fent fent fent

Bovito- és segédprogramok

Az el6z6 fejezetben megtudhattuk, hogy a hardcopy-funkcional barmilyen programot
betdlthetiink és elindithatunk. A Giga-Paint egyik hasznos segédprogramja az
Extension-Lader (bo6vit6-t6lt6). Ennek a segitségével a program tetszés szerint fel-
szerelhetd a legkulonfélébb bévitd-programokkal, amelyek a gyari lemezen is szép
szammal szerepelnek.

Toltstik tehat be a hardcopy-utasitassal a H'Ext-Lader programot. Ekkor egy menu
jelenik meg a képernydn, melyben meghatarozhatjuk, hogy a betdltendd boévitbk a
karakterkészlet-, sprite-, vagy grafika-taroloba keriinek. Ezenkivil kikapcsolhatjuk a
mar betdltott bovitdbket is (Extensions Aus). Amennyiben valamelyik menlpontot
(Grafik, Zeic/ien, Sprites) aktivaljuk, a képernyore listazodo tartalomjegyzékbdl kiva-
laszthatjuk, hogy melyik bovitét szeretnénk betolteni. A lemezen szerepld bovitd-
programok a directoryban az E* karakterekkel vannak jelezve (ha nem ilyet valasz-
tunk ki, akkor a mivelet megszakad). Ezen kivil figyelni kell arra is, hogy a lemezen,
amelyikrol a bovitot toltjik, a GP'Ext file mindenképpen szerepeljen!

Ha kivalasztottunk egy boévitét, az a lemezrél betdltddik és ettdl kezdve a Giga-Paint-
bél hasznalhatd. Mivel ezek a bovitdbk helyet foglalnak el a memoriaban, az egyes
menupontok mellett mindig lathatd, hogy a hozzajuk tartoz6 taroléban mennyi sza-
bad hely van még. Ha ugyanabba a taroloba még egy boévitét akarunk betolteni,
akkor az erre a szabad helyre fog betoltddni. Ha a két bdvitd elfér egymas mellett
(befér a taroldba), akkor nincs semmi probléma, mindkett6 altal nyujtott szolgaltatas
hasznalhato lesz. Ha a masodik boévitbnek nem elég a szabad memoria, akkor egy
gong-utés jelzi, hogy kevés a hely, a mivelet pedig megszakad. Természetesen
ebben az esetben a masodik bévité nem hasznalhato.
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e Gorbék (Kurven)

Ezzel a bovitdvel pontokat kdthetiink Ossze a grafikus editorban. Ha a hozza tartozé
ikont (egy szinusz-goOrbe) kivalasztjuk, négy pontot kell definialnunk, és a program
megrajzol egy gorbét, amelyik mind a négy ponton athalad. Ezutan két kurzort latha-
tunk, melyeknek mar meg van adva a pozicidjuk. Ezek azt a két pontot jelzik, ame-
lyen keresztil a kovetkezd gOrbének végig kell haladnia. A kdvetkezd két pont auto-
matikus pozicionalasa azért sziikséges, hogy a gorbe folytonossagat (ne legyen ben-
ne torés) megdrizzik. A gorbe tovabbrajzolasanal mar mindig csak két-két pontot kell
kijeldIniink.

Ha egy gorbét az els6 gorbe kezddpontjaval 6ssze akarjuk kotni, akkor nyomjuk meg
az 'F2' billenty(it, és a kurzor visszatér a kezddpontra. A 'tiz’ gomb megnyomasaval
definialjuk ezt a pontot, majd mozgassuk a kurzort a gdrbe valamelyik pontjara és
nyomjuk meg ismét a 'tiz' gombot. A gérbénk két végpontja dsszekapcsolodik.

Ha egy uj gorbét szeretnénk kezdeni, akkor a 'STOP'-pal lépjink ki az izemmaodbol,
majd nyomjuk meg a 'RETURN'-t. Erre ismét visszakerullink a gdrberajzol6-moddba,
definialhatjuk az elsé négy pontot.

El6fordulhat olyan eset is, hogy a gdrbe egy része a képernydn kivilre kerdl. Ebben
az esetben a gorbe rajzolasa nem szakad meg, hanem folytatddik, egy idé mulva ajra
lathat6 lesz a képernyon.

+ Fliggvények (Funktionen)

Mint mar tudjuk, a 2. paramétermeni miveleteinél (Zufall, Scherung, Pinsel) csak
egész szamokat tartalmazo konstansokat adhatunk meg. A Funktionen Dbovitovel
ezek helyett mar tetszés szerinti matematikai fliggvények is megadhatok. Ezaltal lehe-
tévé valik hogy pl. a Zufall (véletlen) utasitassal kedviinkre arnyékoljunk, satirozzunk,
vagy a Scherung (vagas) és a Pinsel (ecset) parancsokkal 3D-effektusokat hozzunk
létre.

A fuggvények nem lehetnek 32 karakternél hosszabbak és meg kell egyezniik a
BASIC-szintaxissal. Teljesen fiiggetlenll attél, hogy a fliggvény X-re vagy Y-ra van
megadva, a szamitogép egy 320 ill. 200 Byte hosszu tablazatot fog a fliggvény alap-
jan késziteni.

A tovabbiakban a X-re kiszamitott értékeket X-tablazatnak, az Y-ra szamolt értékeket
pedig Y-tablazatnak fogjuk nevezni. A szamitdgép altal hasznalt valtozé mindig a Z%
integer valtozd, mas valtozék nem adnak helyes eredményt. Amennyiben a megadott
figgveény egy szogfiggvény, ugy a szamolas eltarthat egy kis ideig. Ha hiba (Basic-
Error) meril fol a szamolas soran, akkor hangjelzés hallatszik és a mivelet félbesza-
kad. A kiszamolt értékek mint abszolut értékli egész szamok kertlnek a tablazatba,
hiszen a negativ szamoknak nincs értelmezésik.

A Mddi Laden ill. Médi Speichern utasitasok szintén hasznalhatok. Ezekkel lehet a
fuggvényeket és a tablazatokat lemezre tarolni, vagy onnan betélteni.
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Zufall (véletlen): Ennek csak akkor van hatasa, ha a Zufall ein érték van beallitva. A

normal konfiguraciéval ellentétben a Funktionen-bdvftonél két lehetdség allithatd
be: Absolut vagy Relativ Az X-koordinatatol figgben az X-tablazatban allé érték
mint X véletlen-valosziniiség lesz felhasznalva. Ugyanez vonatkozik ei Y-ra is.
Tehat ha példaul a kurzor koordinatai: X=50 és Y= 151, akkor az X véletlen-val6-
szinliség egyenld azzal a szammal, amelyik az X-tablazat 50. rubrikajaban all, az
Y véletlen-valoszinliség pedig az az érték, amelyik a Y-tablazat 151. helyén talalha-
to.
Az Absolut és Relativ kdzotti kilonbség azon alapul, hogy hol helyezkedik el a
nullpont koordinataja az X- és az Y-tablazat szamara. Ha az Absolut az aktuadlis
paraméteralias, akkor a null-pont mindig a munkatertlet bal felsé sarkaban van,
ha viszont a Relativ, akkor a nullpont mindig az a pont, ahol a kurzor éppen all.
Ebben az esetben az effektus csak akkor vehet6 észre, ha az ecsetméret nagyobb
mint 1*1. A Relativ és az Absolut paraméterek hasonl6 hatassal vannak a
Scherung (vagas) és a Pinsel (ecset) utasitasokra is.

Scherung (vagas): Itt a pixel X-iranya vagasanal a kurzor Y-koordinataja a mérvado,
a pixel Y-Iranyu vagasanal pedig a kurzor X-koordinataja. Ezektdl a koordinataktol
figgben, a pixelek mindig egy, a tablazatban szerepld értékkel, pozitiv X-, dl. Y-
iranyban eltolva lesznek abrazolva. E programfunkci6 segitségével lehetbség nyilik
arra, hogy képrészleteket tetszés szerinti szogben elforgassunk, 3D-eflektusokat
hozzunk létre, stb.

Pinsel (ecset): Az ecset mérete a kurzor-poziciotol figgben valtozik, ami elsésorban
az eltolasnal és a szbvegmodnal érzékelhetd igazan. Az Absolut és a Relativ para-
méterbeallitasnak itt is az el6bbihez hasonld szerep jut.

¢ Blokk-miiveletek (Blockoperationen)

Ez a bovité a Ze/c/)en-almeni blokk-miveletek funkcidjanak egy tovabbfejlesztése.
Segitségével a mar ismert blokk-miveleteket nem csak m-méret(i karakterekre
hasznalhatjak, hanem akar 5*3-nagysagu karakterekre is. A tablazat definiciéja nem
fontos hogy egy sorban legyen, teljesen mindegy, hogyan oszlik szét a karakterkész-
letben. Az ismert miveleteken kivill lehetdségliink van még tikrozésre, forgatasra és
eltolasra is.

Terlilet eltolasa-lkon: a menlpont kivalasztasakor a jobb als6 sarokban megjelenik
egy almenl, amelyet a funkcio-billenty(ikkel kezelhetlink. Az ujdonsag itt az 'F5'
billentylivel allithatdé paraméter. Mit/Ohne Tab, amellyel azt allithatjuk, hogy az
eltolas a tablazat figyelembevételével vagy anélkiil torténjen. Az Ohne Tab éllasnal
(eltolas a tablazat nélkdl) ugyanaz a mivelet hajtodik végre, mint a bovitd betdlté-
se nélkil lejatszodna. Mit Tab esetében nem csak egy karakter lesz eltolva, hanem
mindegyik karakter, amelyik a tablazatban definialva lett. Egy karakterkészlet
masik karakterkészletbe torténd eltolasa esetén - ha a két készlet betliinek szé-
lessége megegyezik, de a tablazat-definicié kilonbozik - a mivelet hibatlanul
végrehajtodik. Ha a két készlet karaktereinek a kiterjedése kilonbdz6, akkor a
miivelet nem fog végrehajtodni.
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Teriilet megmunkalasaikon: Kivalasztasakor megjelenik egy ujabb menlpont is a
képernyd jobb alsé sarkaban. Itt az*F77F8" billentylkkel tiz kiilonb6zd mivelet
, kozil valogathatunk.
Ha az 'F5' billentylvel kikapcsoljuk a tablazatot, akkor a karakterek megmunkala-
sa ugyanugy megy végbe, mint a Giga-Paint féprogramjaban: a karakterek kilon-
kdlon invertalhatok, torolhetdk, vagy teljesen kigyujthatok. Ha a tablazat aktiv,
akkor a megmunkalas mindig egy teljes karaktermatrixra vonatkozik, amely maxi-
mum 15 karakterb6l allhat. A 15 karakter a karakterkészletben barhol elhelyezked-

het.
XJY Spieg utasitassal teljes karaktermatrixokat vagy kulonallé karaktereket tiikroz-
hetink az X-, ill. az Y-iranyba. A tikrozés tengelye minden esetben a karakter

kdzepén fekszik.

Ha a forgatas (Drehen) menipontot valasztjuk, négy kilonb6z6 varacidval allunk
szemben: az els6 esetben a tablazat figyelembevétele ki van kapcsolva. Ebben az
esetben kilonallo karaktereket, vagy 8*8 karakterbdl allo teriiletet forgathatunk el
90 fokkal, az 6ramutat6 jarasaval megegyez6 iranyban. Ha a karakterkészlet kiter-
jedése nagyobb, mint 3*3, a mivelet nem hajtédik végre. A harmadik variacional
az X- és az Y-iranyu kiterjedés egyenlé nagysagu. Ekkor a forgatas ugy hajtodik
végre, hogy a karakterek egyenként lesznek forgatva és kicserélve, a tablazat
. pedig érintetlen marad. A negyedik lehet6ség szerint az X- és az Y-kiterjedések
kialonbdz6 méretlek. Itt a teljes karakterkészlet egyszerre torténé forgatasa még
nem jelent problémat, de amikor csak néhany, vagy csak egy karaktert akarunk
elforgatni, mar nehézségek léphetnek fel. Itt ugyanis figyelembe kell venni, hogy
nem csak a kiterjedések lesznek felcserélve, hanem a tablazat is. Tehat a forgatas
utan mar egy Uj tablazat és 0 kiterjedés van érvényben. Az U tablazat azokra a
karakterekre is érvényes, amelyeket nem forgattunk el!
A sraffozas {Schraffieren) valasztasa utan onalld karaktereket vagy teljes karakter-
matrixokat sraffozhatunk be.
Egy karaktert a sajat mezdjén belil képpontonként eltolhatunk a megadott irany-
ba a Rechtsi Qobbra), Links (balra), Oben (fel), vagy Untén (le) utasitasok hasz-
nalataval.
A Rechts2 (jobbra2) paraméter annyiban kiildnbdzik a flec/iisi paramétertél,
hogy itt a karakter jobbra torténd eltolasa esetén az a rész, amelyik a karakter
mez6jérél kitolodik, az a kdvetkezd karakter teriletére balrol becsuszik.

+ A karakterkészlet nagyitasa, kicsinyitése (Magnify)

A Magnify-bovitével lehetbséglink van a karakterkészletek nagyitasara ill. kicsinyité-
sére, blokkmiveletenként. A funkciot a Zeichen-menia blokkmi(veletek almentijébdl,
balrol az els¢ ikon valasztasaval hivhatjuk meg. A jobb alsé sarokban két ujabb
menupont jelenik meq: Ziel-X és Ziel-Y. Az 'FSVFT7' billentyii megnyomasa utan a
kivalasztott karakter X/Y-iranyu kiterjedését adhatjuk meg képpontokban. Az X értéke
1-60, az Y értéke pedig 1-40 képpont kozott kell hogy legyen. Amennyiben ezeket az

értékeket tullépjik, akkor a 'RETURN' lenyomasa utan uGjra a régi értékek fognak
megjelenni.
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Ha most meghivjuk a funkciot, akkor a kezdbterlletet (két pont) és a célterliletet (egy
pont) kell meghataroznunk. Erre a kezdbkarakter-terilet az imént leirt mdédon bealli-
tott méretet fogja felvenni, majd beirddik a célteriiletre. Ha a beallitott értékek nyolc-
szor akkorak, mint a karakter-mentben beallithatd karakterkészlet-kiterjedés, akkor a
felnagyitott karakter pontosan beleillik a célkarakterkészletbe. Ha a beallitott terllet
kisebb, mint a nyolcszoros kiterjedés, akkor a célteriilet szabadon maradd része
torolve lesz. A harmadik esetben a beallitott teriilet nagyobb, mint a nyolcszoros mat-
rixkiterjedés. Ebben az esetben a kijelolt karakternek csak egy része fér bele e célte-
riletbe, a tobbi torlodik.

A célteriiletbe a karakter beirdasa mindig a karakter bal fels¢ sarokatol kezdédik.

+ Karakterkészlet atmasolasa a grafikaba és vissza (Fontcopy)

Ez a bovités a Zeichen-meni blokkmivelet almenlijébdl hivhatd meg. Az ide tartozé
két ikon a képernyd aljan jobbroél az els6 és a masodik. It lehetdségink van a grafi-
kus terlleten lévd karakterkészlet atmasolasara a két valtoztathatd karakterkészlet
egyikébe és forditva.

Karakter=>grafika: az ikon meghivasa utan valasszunk ki egy pontot a két karakter-
készlet egyikéb6l, majd a grafikabdl is. Ezzel a kezd6sort definidljuk, tehat innen
kezdve fog a karakterkészlet a grafikdba kerilni. Az X-koordinatanak itt nincs jelent6-
sége. Az T5'-tel lehet bedllitani, hogy a tablazat is masolva legyen-e.

Grafika >karakter: ha a masik ikont hivjuk meg, akkor az el6bb leirtak forditva haj-
todnak végre, azaz egy grafika-teriletet lehet a karakterkészletbe atmasolni.

e Szinvaltoztatas (Farbwechsel)

Ez a bovitd a Grafik-menl editora blokkmvelet funkcidjanak a kiterjesztése. Segitsé-
gével az egyes szamu paraméter-meniben a meglévd paraméterek mellett (Normal,
XSpieg, Y-Spieg, Drehen) egy kiegészité paramétert (Farben) is allithatunk 'F1VF2'-
vel.

Amennyiben a terllet van bedllitva (Bereich az 1. paramétermeniiben), akkor egy
teriletet tudunk kijeldlni. Ha most az 'Fi' billenty(it megnyomjuk, akkor észreve-
hetjik, hogy a kijeldlt terlileten bellil az aktudlis szin (a paraméter-meniiben nyillal
jelélve) megvaltozik. A szin a szintdblazatban bedllitott skala szerint valtozik. Amig a
két funkciobillentylivel a szineket valtoztatjuk, az éppen aktualis egy kozlestaroloba
kerul. A 'RETURN' utan az eredeti szin mar nem hozhat6 vissza, tehat a terllet végle-
gesen az itt beallitott szint veszi fel. Ha a'STOP' billentylit nyomjuk meg, akkor Ujra
az eredeti szinkombinacioval jelenik meg a képernydn.

Ha a parameéter-meniliben a teriletvalasztas értéke Aus, akkor a szinbeallitas az
egész képernydre vonatkozik. Ezen kivil meg kell még emliteni, hogy a S;l in valtozta-
tas csak egy 8*8-as mezbre, vagy annak az egész szamu tobbszorosére vonatkozik.
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« Mas formatumau grafikak betoltése és tarolasa (Fremdformate)

A grafikak tarolasa tobbféle formatumban lehetséges. A Giga-Paint szamos formatu-
mot felismer, igy lehetéséglink van mas programok altal készitett képek, grafikak fel-
hasznalasara is. A Fremdformate bovitéprogram 15 kilénbdz6 formatum beallitasat
teszi lehet6vé, ezaltal a Giga-Paint mintegy 30 mas grafikus programmal valik kompa-
tibilissa. A bévitd nemcsak a betdltésre, hanem a tarolasra is vonatkozik. Ebbd&l kovet-
kezik, hogy a Giga-Paint-tel lehet6ség nyilik mas programokkal készitett képek javita-
sara, megvaltoztatasara ugy, hogy azok a tovabbiakban is felhasznalhaték maradnak
azzal a programmal is. A bovitd két menipontot tartalmaz: Grafik Laden (betoltés) és
Grafik Speichern (kimentés). Barmelyik meghivasa utan egy meni jelenik meg a kép-
ernybn, amelybdl kivalaszthatjuk a kivant formatumot.

Giga-Paint A Giga-Paint formatumnak harom véltozata Iétezik. Ha a grafika tarolasa-
nal a szin ki volt kapcsolva, csak a grafika adatok 8000 byte-ja lesz tarolva. Hires-
maodban a 8000 byte pixeladat utan 1000 byte szininformacié jon, multicolor-moo6-
ban ehhez még hozzdadodik 1001 byte szinadat is.

Fenster (ablak): Ez bizonyos mértékig a Giga-Paint-formatum tovabbfejlesztett valto-
zata. Lehet6vé teszi egy legfeljebb 4 bitmap méret( grafika tarolasat és tetszbleges
pozicidra torténd betoltését. Ha tarolasnal ezt a pontot valasztjuk, a program auto-
matikusan a grafikus editorba kapcsol, ahol a joystick segitségével ki kell jel6Ini
azt a téglalap alaku teriletet, amelyiket tarolni akarjuk. Betoltésnél hasonlé médon
kell eljarnunk, de akkor csak azt az egy pontot kell kijel6Ini, ami a betdltendd kép
bal felsb sarka lesz.

Blazing Paddles: |t is tobbféle verzid lehetséges. A szintelen valtozat megegyezik a
Giga-Paint formatummal. Bekapcsolt szinek esetén viszont mar a blokkok szama
(33, 37, 41) alapjan is észrevehet6 a kuldonbség. Ez abbol adddik, hogy a Blazing
Paddles formatumnal a bitmap és a szinadatok nem 8000 ill. 1000 byte-bdl allnak,
hanem 8192 ill. 1024 byte-bol.

Doodle: Ezt a formatumot szinte kizarélag csak a Doodle nevii program hasznalja.
El6szor a szinek lesznek tarolva és utana a grafika. Mindenesetre igy lehetévé
valik az is, hogy olyan képeket toltsiink be a gépbe, melyeknek kilon file-ban van
tarolva a szininformacioja és kulon file-ban a grafikaja. Ebben az esetben a szin-
file-t mint Doodle-grafika kell betdlteni, a grafikat pedig mint Giga-Paint formatum.

Paint Magic Ennek a formatumnak a specialitdsa egy rovid BASIC-betét, amely lehe-
tove teszi a Paint Magic-kel Iétrehozott grafikak BASIC-programbol torténé betdl-
tését. Ezenkivlil van egy tovabbi eltérés: a Giga-Paint altal tarolt grafika Paint
Magic-ben tortén6 alkalmazasa esetén a negyedik szin (a Giga-Paint programban
a 2. szin) csak az egész bitmapra vonatkozéan definialhatd, mig a Giga-Paint-nél
barmelyik 8*8-as mez6nél kiuldnbozhet.
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Art Studio. Az OCP cég Art Studio H. Advanced Art Studio programjanak specialis a
formatuma. A hires és multicolor kozotti megkllonboztetés a paraméterkapcso-
I6kkal hatarozhato meg.

Printiac. Ez az Gjsagszerkesztd program rengeteg negyszerl grafikaval rendelkezik.
Ezek egy része csak egy képernybnyi helyet foglal el, a masik része pedig négyet.
Ennek megfeleléen késziiltek az idevagd betdltd- és tarold-rutinok is. Azt a megki-
I6bnboztetést, hogy a grafika egy vagy négy bitmap teriiletl, az 'F1' billenty(vel
allithatjuk be a mentpont mellett. Amennyiben egy bitmap terlletl grafikat aka-
runk betdlteni, Einzel feliratot kell beallitani, ellenkezd esetben a Gesamt a helyes
paraméter. A 'RETURN’ megnyomasa utan definialhatjuk azt, hogy melyik karak-
terpoziciora t61t6djon be a grafika. Ha a kivalasztott grafika nem felel meg a bealli-
tott paraméternek, a mivelet megszakad. Lehet6ség van a Printfox-ban a grafika
standard formatuma tarolasara is ("0:..."). Az ilyen grafikat természetesen a Giga-
Paint formatumaban kell betdlteni.

Starpainter. A Fenster formatumhoz hasonléan normal szinmédban m(kddé rajz-
program a Starpainter is, azaz rendelkezik azzal a tulajdonsaggal, hogy a grafika-
nak csak egy bizonyos teruletét tarolja vagy tolti. Az ilyen képrészlet betoltésénél
kell ezt az opciot kivalasztani. Természetesen itt is be kell jel6Ini a teriletet, ahova
a képnek kerilnie kell. Ennél a programnal is lehetéség van a grafikak standard
formatumu tarolasara, ilyenkor viszont a Giga-Paint formatummal kell télteni.

Giga-CAD-Film: A Giga-CAD - mint a neve is mutatja - egy CAD-program. Két
kildnb6zd formatumot hasznal a grafikak tarolasanal. Az egyiket a teljes képer-
ny6oldalat kitoltdé grafikaknal, a masikat a filmkockaknal, melyek csak a teljes gra-
fika-terllet egy negyedét foglaljak el. Betoltésnél az elsé esetben a Giga-Paint for-
matumot kell hasznalni, a masodik esetben ezt a formatumot kell kivalasztanunk.
Az utbébbi esetben szintén ki kell jeldlni egy képernybteriiletet a betdltendd grafika
pozicionalasara.

Printmaster. Ehhez a programhoz is rengeteg grafika tartozik, melyeket szivesen,

hasznalnank fel rajzainknal. Az opci6é aktivalasa utan megjelenik a képernydn a
két kurzor, melyekkel a grafikat a kivant moédon pozicionalhatjuk.

Printshop: Megegyezik a Printmaster formatummal. Kiegésziteni csak annyival kell,
hogy itt az Epson/Commodore paramétert is be kell allitanunk, aszerint, hogy a
két lehetséges Printshop formatum koézil melyikkel akarjuk a grafikat tarolni, ill.
tolteni.

Newsroom: Ezzel a bdvitbvel minden, a Newsroom-mal tarolt fotd (Photolab) és
banner betodlthet6 vagy tarolhatd. Kualdnben minden megegyezik a Printmaster-nél
leirtakkal.
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GEOS: A GEOS rendszer rajzprogramja a GeoPaint, amelynek a grafikus szerkeszt6-
je pontosan kétszer akkora, mint a Giga-Paint altal hasznalt négy bitmap egyttte-
sen. Ebbdl kdvetkezik, hogy a GEOS-grafikat csak két részletben tudjuk betolteni.
A betdltendd félrészre vonatkozé paramétert a mentpont mogott lehet beallitani. A
'RETURN’ megnyomasa utan beallithatjuk a betdltendd kép kezdépoz/c/6/ar., majd
a directoryban kijelolt grafika betdltddik. A négy bitmap egy egész képet alkot.

Diashow-Maker. Itt a Diashow-Maker nevii programmal készllt képeket lehet betolte-
ni. Figyelem, a Giga-Paint program ezeket a képeket a Diashow-Maker formatu-
maban nem tudja tarolni!

Charakterfox: Ennél a formatumnal a Charakterfox megnevezés nem teljesen pontos,
hiszen itt nem masrol, mint a Printfox karakterkészlet formatumardél van szé. Egy
ilyen karakterkészletet lehet a menupont segitségével betdlteni, tarolasra azonban

nincs lehet6ség.

Kompatibilis karakterkészlet-formatumok

EI . .

Giga-Paint Hires
Giga-Paint Multi
Hi-Eddi Hires
RP System Hires
RP System Multi

Diashow-Maker Hires

normal szinmod
Multi szinmod
normal szinmod
Multi szinmaod

Kompatibilis sprite-formatumok

program mod

megjegyzes *

Giga-Paint Hires
Giga-Paint Multi
Hi-Eddi( +) Hires
RP System Hires
RP System Multi

normal szinmod
Multi szinmédd
normal szinmod
Multi szinmédd

Kompatibilis grafika formatumok

program szin__méd  formatum megjeqyzes
Giga-Paint ki Hires  Giga-Paint , kétszin(
Giga-Paint be Hires  Giga-Paint -
Giga-Paint be Multi Giga-Paint

Giga-Paint(Fenster)
Giga-Paint(Fenster)
Giga-Paint(Fenster)
Koala-Painter
Blazing Paddles
Paint Magic

ki Hires  Fenster kétszini
be Hires  Fenster -
be Multi  Fenster —
be Multi  Giga-Paint _
be Multi Blazing Paddles név: PI...
be Multi  Paint Magic -
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szin

mod

formatum

megjegyzés

program
Doodle be Hires Doodle név:DD...
Artist 64 be Multi Blazing Paddles név:P-...
Giga-CAD( +) Normal ki Hires Giga-Paint név:Pl...
Giga-CAD( +) Film ki Hires Giga-CAD-Film név: Fl...
Apfelmaenchen ki Multi..  Giga-Paint név:...PIC
OCP Art Studio be Hires  Art Studio név....PIC
Advanced Art Studio be Multi  Art Studio név:...MPIC
Paint-Box be Multi Blazing Paddles nev:P....
Printfox Bildschirm ki Hires Printfox einzel —
Printfox Gesamtbild ki Hires  Printfox gesamt —
Printfox Standard ki Hires Giga-Paint -
Printfox Zeichensatz Ki Hires Charakterfox csak toltés
Starpainter Grafik ki Hires  Starpainter név.....GR
Starpainter Constr ki Hires  Starpainter név.....CS
Starpainter Standard ki Hires Giga-Paint név.....GR
Hi-Eddi( + ) Grafik ki Hires  Giga-Paint -
Hi-Eddi( +) Farbbild be Hires Blazing Paddles -
Hardmaker ki Hires Giga-Paint -
Printshop Screen Ki Hires Giga-Paint -
Printshop Kleinbild ki Hires  Printshop -
Printmaster ki Hires  Printmaster név.....GRA
Newsroom Banner ki Hires Newsroom Banner név:BN.
Newsroom Photo ki Hires Newroom Photo név:PH....
Movie-Maker ki Hires Giga-Paint név:MVM....
Turtle Graphics ki Hires Giga-Paint -
Hires-3 ki Hires Giga-Paint cim:$A000
Hires-Master ki Hires Giga-Paint -
Grafik 2000 ki Hires Doodle/Giga-Paint >+ Flexidraw
Grafik-Calc ki Hires  Giga-Paint -
RP-System be Hires Giga-Paint —
RP-System be Multi  Giga-Paint — _
64'er Diashow be Hires  Diashow-Maker csak toltés
64'er Diashow be Multi  Diashow-Maker csak toltés
GEOS be Hires GEOSTei! 12 -
Superscanner |l ki Hires  Printfox —
EGA ki Hires Giga-Paint —
Flexidraw ki Hires Giga-Paint kétszinl
Flexidraw be Hires Doodle/Giga-Paint szin > Doodle
bitmap>G-P
Amica-Paint be Multi  Giga-Paint —
Diashow-Maker be Hires  Diashow-Maker -
Diashow-Maker be Multi  Diashow-Maker —
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- Halszem-optika {Weiteneinkel)

Az ugynevezett halszem-optika bovitd segitségével mind a négy munkaképernyd
kicsinyitve, egyszerre jelenik meg a monitoron. Ezaltal jobban attekinthetéveé valik a
munka, kénnyebb lesz a nagy, tobb képernybt elfoglald grafikak létrehozasa. Egy tet-
szbleges billentyli megnyomasara az eredeti allapotba jutunk vissza. Ez a szolgélta-
tds tehat csak attekintés végett hasznalhato, javitani, szerkeszteni itt nem lehet. A
négy bitmap egy képernybre torténd Osszezsufolasakor természetesen felléphetnek
kisebb pontatlansagok, szinhibak, de ezek a normal lGzemmddban valéjaban nem
léteznek.

¢ Sprite-miiveletek (Sprites-Bitmap/Sprites-Char)

Ez a bovitd lehetdséget nydjt arra, hogy az eddig megengedett 10 sprite helyett most
64/61 sprite-tal dolgozhassunk. A bévitd altal hasznalt bitmap egy része a ROM alatt
helyezkedik el, a 61 sprite ide lesz betdltve (Sprites-Bitmap) A masik verzid
(Sprites-Char) 64 sprite betoltésére ad lehetdséget, a sprite-ok tarolasa a memoria-
ban a karakterkészlet alatt kezd6dik. Az utdbbi esetben tehat a karakterkészlet nem
hasznalhato, ezért elétte érdemes lemezre kimenteni.

+ Monitor
A Monitor bovitd segitségével harom Gjabb miveletetet tudunk hasznalni.

Hex Dump: A Hex Dump utasitassal a telies RAM és ROM tartalmat megnézhetjik.
El6szor azt a kezd6cimet kell megadnunk, ahonnan a tarat olvasni akarjuk, majd
a tarkonfiguraciot ugy, hogy az 1. taroldé-rekesz mindenkori értékét megadjuk. A
képernydn megijelenik egy sor, amelyben nyolc byte tartalma lathato, tetszés sze-
rinti billentyi megnyomasara tovabbi sorok irodnak ki a képernyére. Ujabb billen-
tyl megnyomasara a listazas befejez6dik, de ismételt gombnyomasra Gjrainditha-
t6. A 'RETURN' megnyomasa utan javitasokat hajthatunk végre a memoriaban. A
'STOP' billentylvel barmikor visszatérhetiink a monitor-mentibe.

HEX (hexadecimalis-decimalis atvaltas): a menlipont meghivasa utan egy négy szam-
jegybél allé hexadecimalis szamot irhatunk be, amit a program atszamol decima-
lis értékre (O£Z-menupont mellett).

DEZ (decimdlis-hexadecimdlis atvaltds), az elébbi utasitas ellentéte, egy 65536-nal
kisebb decimalis szamot a program atszamol hexadecimalis értékre (HEX-mendi-
pont mellett).

* Turbo (Fast-Load)

Ennek a boévitdbnek a betdltése utan minden lemezmiivelet sebessége 2-3-szor gyor-
sabb lesz. Ha birtokunkban van valamilyen cartridge, amelyben van turbo-szolgélta-
tas, ennek a bovitbnek a hasznalata teljesen felesleges, barmelyik cartridge-el sokkal
jobb eredményt lehet elérni.
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- Bovitd-programok dsszeallitasa ( Ext-Konfigurator)

A program hasznalata soran mar észrevehettiik, hogy milyen korilményes dolog a
Giga-Paint elinditdsanal minden alkalommal a munkahoz sziikséges bovitd-progra-
mokat betdltdgetni. Az Ext-Konfigurator segitségével specialis bovitbk hozhatok lét-
re. Ehhez a kdvetkez6képpen kell eljarni: a legels6é alkalommal a konfigurator segitsé-
gével egy pszeudo-bdvitbét hozunk létre, ami tulajdonképpen csak az egyes bo6vitdk
neveit tartalmazza. Ha ezt a bévitét az Extension-Loader-rel betdltjik, akkor azok a
boévitdk, amelyeknek a neve ebben szerepel, sorra betoltédnek.

El6szor toltsik be az Ext-Konfigurator-t, majd inditsuk el. Tegyiuk be a sziikséges
boévitdket tartalmazd lemezt a meghajtéba és nyomjunk meg egy billenty(it. A lemez
tartalomjegyzéke kilistazodik, amibdl kivalaszthatjuk, hogy melyik bovitdk kerlljenek
be a pszeudo-bovitbbe. Ha befejeztik az Osszevalogatast, nyomjuk meg a
'RETURN'-t. A gép megvizsgalja, hogy a Kkijeldlt file-ok valdédi boévitdbk-e (ha nem,
akkor az egész valogatast Ujra kell kezdeni). Ezutan meg kell hataroznunk, hogy
melyik szerkesztd mivelethez kell a bévitbnket betdlteni (Grafik 1, Grafik 2, Zeichen,
Sprites). Ha az egyik menipontot kivalasztjuk, akkor a bdévité probabol betdltédik,
hogy a szabad memoriakapacitast ellen6rizze. Amennyiben betdlt6dott, a tartalom-
jegyzékb6l tovabbi bévitdket valaszthatunk (a mar kivalasztottakat a gép fehér szinnel
jeldli). Ha nem akarunk tobbet hasznalni, akkor nyomjuk meg az 'Fi' billenty(it és
adjuk meg a pszeudo-bovitd nevét. A tarolasnal ligyeljiink arra, hogy a ps2°eudo-bdvi-
t6 ugyanarra a lemezoldalra keriljon, ahol az altala t6ltott bdvitdbk vannak!

A betoltésnél az egyes boévitbk mindig arra helyre t6ltddnek be, amelyiket az Ext-
Konfigurator-rai kijeloltink. A gyari lemezen egyébként mar talalhatdé néhany pszeu-
do-bovitd, a nevik E'P. karakterekkel kezdddik.

Nos, a Giga-Paint bemutatasanak a végére értiink. Nem maradt mas hatra, mint j6
szorakozast és sok sikert kivanni minden rajzos kedv(i szamitogép-tulajdonosnak.
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7. AMICA Paint
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Az AMICA Paint az ismert nyugatnémet szamitégép magazin, a 64'ER 27. kiilénsza-
maban jelent meg. Az aldbbiakban 6sszefoglaljuk mindazokat a tudnivaldkat, ame-
lyek e valoban remek rajzoloprogram mikodtetéséhez sziikségesek - ezek ismereté-
ben és a program birtokdban nyugodtan félretehetjiik régebbi rajzoléprogramjainkat.
Az AMICA Paint a grafikus lehetéségeknek olyan dimenzidit tarja elénk, amilyeneket
eddig csak az Atari ST-n vagy a "nagy testvéren”, az Amiga szamitogépen lathattunk.
Aki nemcsak puszta szorakozashol festeget, hanem a grafikakat sajat programjaiban
is szeretné elhelyezni, keresve sem talal alkalmasabb rajzol6 programot. Az AMICA
Paint (Advanced Multicolor Computer Aided Painting) annak is kielégiti minden Igé-
nyét, aki digitalizalt képeket szeretne feldolgozni. Nézziik milyen lehetéségek allnak
rendelkezéslnkre a program hasznalata soran:

+ 1607200 pontbdl allé képek
+ a 16 alapszin tetszbleges keverése, U szinek definialasa
+ négyszogek, derékszogek, haromszogek, korok, ellipszisek, kor- és ellipszis-cik-
kek, tetszOleges sokszogek
F/LL-mivelet mintakkal
+ szabvanyos rajzfunkciok (vonal, szakasz, sugarak, koriv, stb)
- tetszés szerint paraméterezhetd ceruza, ecset és festékszoro
+ a képkivagasok (a tovabbiakban blokk-ok) barmilyen formaban nagyithatok, kicsi-
nyithetdk, tikrozhetdk, forgathatok, hajlithatok, sbt perspektivikusan a térbe kivetit-
hetdk
+ arnyékolhato kétdimenzids részletek
haromdimenzios atalakitas
« gyakran haszndlt utasitas-sorozatokat egy-egy Makro-ba foglalhatjuk és lemezen
tarolhatjuk
paraméterezett kurzorvezorlés
- a Diashow-mod segitségével végignézhetjik a lemezen dsszegyljtott grafikakat
+ az elkészilt képek tomoritett formaban valé tarolasa 183
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Sokoldalusaga ellenére az AMICA Paint kdnnyen kezelhetd. Az iranyitds joystick-kel
vagy Commodore 1351 egérrel torténik. Valamennyi utasitds kezelése egy kényel-
mes menlrendszeren keresztil torténik. Az utasitas végrehajtasa a grafikus médban
a joystick vagy az egér mozgatasaval torténik. Ezaltal valamennyi funkcié gyorsan és
egyszerlien elérhetd.

Az AMICA Paint kihasznalja a C-64-es altal egyébként nem hasznalt képernyodteriiletet
is, itt olvashatok a felhasznalé szamara sz6l6 utasitasok, informaciok.

Az elsS 1épések...

Mindenek el6tt az EINGABEGERAETE (input-eszk6zok) nevl rovid BASIC-program-
ot kell betoltentink. Ekkor hatarozhatjuk meg, hogy milyen input-eszkdzt (joystick
vagy Commodore 1351-es egér) akarunk a munka soran igénybe venni. Az aktualis
beallitas lemezre kertil, igy a programot csak az AMICA Paint legelsd hasznalata el6tt
kell betdlteni (természetesen, ha a korabbi valasztast meg akarjuk valtoztatni, akkor
ismét le kell futtatni).

A féprogram behivasa el6tt minden BASIC-bovitét tavolitsunk el a gépbdl. Betoltés
utan rovidesen megjelenik a cimkép, amelyet a’ C=" vagy "SPACE’ billenty(ivel atu-
gorhatunk. Ezt kdvetben betoltédik a féprogram.
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A fomenu

Az AMICA Paint terjedelmes fémeniivel kdszont benniinket. Itt tajékozodhatunk arrol,
hogy melyik billentylivel melyik almenl aktivalhato illetve jonéhany, a program keze-
Iéséhez nélklldzhetetlen billenty( is fel van tintetve. A legfontosabbak:

'RUN/STOP’ Megszakit egy funkciot vagy az elébbi meniih6z tér vissza,
"f! A fdbmenl kdzvetlen meghivasara szolgal.
<K' A grafikus szerkesztd bekapcsolasa.

A fdbmenl bal oldali oszlopanak tovabbi billentyii magaban fémenlben, vagy a grafi-
kus szerkesztében hasznalhatok. Segitségiikkel almeniik hivhatok meg, amelyekkel a
megfeleld6 modokat lehet kivalasztani, illetve paramétereket beallitani.

A grafikus szerkesztd

A grafikus szerkeszt6be a '<-' megnyomasaval léphetiink be. A képerny6 also és fel-
s6 szélén két kétsoros szoveq, illetve a kurzor jelenik meg. Az als6é szegélyen a LINIE
STARTPUNKT? (A vonal kezdbépontja?) kérdés all. Ez azt jelenti, hogy a program
vonal rajzolé tizemmoddban van és a vonal kezd6pontjanak beallitasara var. A képer-
alis szin. A kurzort joystick-kel, egérrel vagy a billentylzetrél iranyithatjuk ('@",:",;" és
V). A 'RETURN’ a joystick 'tiz' gombjanak felel meg. Ha egérrel rajzolunk, akkor a
bal oldali gomb a 'RETURN', mig a jobb a’RUN/STOP'.

Probaljunk meg el6szor egyenest rajzolni. Mozgassuk a kurzort a képernyd tetszéle-
ges pontjara és nyomjuk meg a 'tz' billenty(t. A vonal kezddpontjat igy megadtuk.
Az als6 sorban Ujabb kérdést olvashatunk: LINIE ENDPUNKT? (A vonal végpontja?).
Mozgassuk a kurzort oda, ahova az egyenes végpontjat akarjuk, mikézben a kezd6-
pont és a kurzor kozott villog az igy keletkez6 egyenes képe (elasztikus rajzolas). A
'tz billentyG ujabb megnyomasaval meghatarozzuk a végpontot, ami ezutan a
kovetkez6 egyenes kezdbdpontjaul szolgal. A paraméterek megadasa a tobbi rajzmod-

nal is hasonlé modon torténik. )

SzerkesztG-funkciok

A fdbmenl jobb oldali oszlopanak billentyifunkcioi a grafikus szerkeszt6hoz tartoznak.
Jelentésik a kovetkezo:

'1-9" - TABULATOREN (Tabulatorok)

A szambillenty(k ('1-9") a 'SHIFT'-tel egyiitt lenyomva lehetévé teszik 9 kurzorpozicio
tarolasat, amelyek a szambillentyllk "SHIFT" nélkil torténé megnyomasaval hivhatdok
vissza- Ha egy tabulator visszaolvasasa el6tt megnyomjuk az X' vagy Y billenty(it,
akkor a program a kurzor pozicionaldsanal csak a tabulator X- vagy Y koordinatajat
fogja figyelembe venni. Ezutan a T lenyomasa utan kapcsolhatunk vissza mindkét
letarolt koordinata figyelembe vételére. 185
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'‘C="- UNDO )

A 'C=" billenty(i hasznalataval térélheté6 minden, amit a grafikus szerkes2tébe vald
utolso belépés ota rajzoltunk (UNDO-funkcid). A rajzot a véletlen torlés ellen az 'U’
billenty(l lenyomasaval védhetjik, ami visszahivia a grafikardl készilt masolatot.
'CLR* - LOESCHEN (Térlés)

A 'SHIFT' és a '"CLR/HOME' egytittes megnyomasaval torolhetjik a teljes képernyot.

*Z" - ZOOM EIN/AUS (Zoom Be/Ki)

Be- vagy kikapcsolja a zoom-moédot. A zoom a kurzor korili képrészt kinagiyitva jele-
niti meg. Ezaltal lehetségessé valik a kurzor pontos pozicionalasa.

'G" - GRAFIKSEITE (Grafikus oldal)

Segitségével a masodik munkaképernyére kapcsolhatunk. Ujboli megnyomasara
visszatérink az elsore.

'R" - STRECKE MESSEN (Szakasz mérése)

Ezzel a billentylivel egy tavolsagmérdt kapcsolhatunk be, amelyben az aktualis kur-
zorpoziciot lesz a kiindulépont. A képerny6 felsd részén megjelenik az Uj koordinata-
érték mutatd: DX értéke a nyil X-iranya, DY az Y-iranyu, EN pedig a kurzor abszolut
tavolsagat jelzi a 0,0 ponttoi.

A C-64 mu/f/co/or-lizemmodjaban minden pixel szélessége kétszerese a magassaga-
nak. Ez a tény hatassal van a kurzor koordinata-adatainak megadasara is. Ezért a
'K'-billentylivel az Y-koordinata értékét megfelezhetjiik.

'C - CURSOR-FORM (Kurzorforma)

A 'C billentyGivel 6t kurzorforma koziil valaszthatunk - négyféle nyil illetve egy hajszal-
kereszt all rendelkezéslinkre.

'CTRL' - REPEAT (Ismétiés)

A 'CTRL' és a 'tliz’ gomb folyamatos autofire-l szimulal, tehat olyan hatasa van, mint-
ha a 'tlz' gombot egymas utan nyomogatnank.

- Fo e
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Rajzolasi uzemmodok

Ha a fébmeniben vagy a grafikus szerkesztében az 'F1' billentylit megnyomjuk, abba
a menube kerllink, amely a rajzolé Uzemmodokat tartalmazza. A kivant utasitas a
mellé irt billentyll megnyomasaval aktivalhato.

'P’ - PUNKTE (Pont rajzolds) = '« -~

Segitségével pontokat helyezhetiink el a rajzban.

'F' - FREIHAND (Szabadkéz rajz)

Tetszbleges rajzok készitésére hasznalhatd A joystick-et lenyomva tartott 'tz' gomb-
bal mozgatva, mindenféle abrat rajzolhatunk. Ha a kurzor sebességét elég alacsony-
ra allitjuk, akkor egy kis ligyeskedéssel és tirelemmel barmilyen alakzatot megrajzol-
hatunk (a sebesség beallitasat lasd az "Editor-paraméterek” c. részben.). Egérrel ter-
mészetesen kényelmesebben dolgozhatunk

'L" - LINIE (Vonalak)
+Z - STRECKENZUG (Folyamatos vonal)
‘N’ - N-ECK (N-Sz6g)

Az 'L' billentylvel aktivalhaté funkcioval egyenes vonalakat huzhatunk. Ebben az
tizemmaddban van az AMICA Paint editora, amikor bejelentkezik.

Az 'Z' billentyl megnyomasa utan folyamatos vonalakat rajzolhatunk: az elsd egye-
nes végpontja egyben a masodik egyenes kezd6pontja és igy tovabb. llyenkor min-
dig csak az Uj egyenes végpontjat kell kijeldlnink. A vonallanc legutolsé pontjat a
'tz' gomb ismételt megnyomasaval adhatjuk meg. Ezt kdvetden ujabb vonalcsoport
hozhato létre.

Az N-Eck utasitas az iméntihez hasonld hatasu. A végpont kijeldlése utan vonalat
huzhatunk az el6z6 vonal kezdb6pontjahoz, majd innen tovabb mindaddig, amig egy
zart alakzat nem jon létre.

'S' - STRAHLEN (Sugarak) . con
‘A' - ANTISTRAHLEN (Ellensugarak) ‘

Az els6 utasitassal egy meghatarozott kozos kdzéppontbdl induld sugarakat huzha-
tunk. El6szor a k6zds kozéppontot kell meghataroznunk, majd a azokat a pontokat,
amelyek 6sszekotddnek ezzel a kdzépponttal.

Az "A" billentylvel elérhetd funkci6 forditva dolgozik: el6sz6r az 6sszes végpont meg-
addasara keril sorra (az utolsot két 'tiz’ gomb nyomassal adjuk meg). A kijeldlt pon-
tok villognak. Ezutan kell kijeldInink a k6zos kezd6pontot, és a program meghuzza a
vonalakat. A kozéppontot el is tolhatjuk, majd ismételt 'tz gombra rodgzithetjuk.
Ezzel a megoldassal érdekes, haromdimenzios alakzatokat hozhatunk Iétre.

187




AMICAPaint 1001/5 7.fejezet

'R' - RECHTECK (Téglalapok) t
'‘G' - PARALLELOGRAMMA (Paralelogrammak)
*Q - QUADRAT (Négyzetek)

Téglalapok rajzolasahoz a kivant téglalap két atellenes sarokpontjanak a kurzorral
valo definialasa szukséges.

A PARALELLOGRAMMA funkcié harom sarokpont megadasat varja, a negyediket a
program mar automatikusan kiszamitja.

Négyzet rajzolasakor mindodssze egyetlen csucsot kell kijeldintink, majd a kurzor
jobbra vagy balra mozgatasaval beallithatjuk az oldalhosszt. A joystick-et fliggdlege-
sen mozgatva a négyzet eltolhato.

‘K" - KREIS (K&r)

'B' - KREISBOGEN (Kériv)

E' - ELLIPSE (Ellipszis)

'0’ - ELLIPSENBOGEN (Eilipszisiv)

Kor rajzolasanal el6szor a kdzéppontot kell meghataroznunk, majd a kurzor vizszin-
tes mozgatasaval adhatjuk meg a kor sugarat. A kurzort flliggblegesen mozgatva a
kor eltolhatd, majd az ismételt 'tlz' rogziti a kort a kivalasztott pozicioban.

A 'B’ valasztasaval a megrajzolt kor egy részletét, azaz korivet rajzolhatunk. A kurzor
vizszintes mozgatasaval a korcikk helyzetét, a figgbleges mozgatasaval az iv altal
bezart szoget hatarozhatjuk meg.

A korrel szemben az ellipszis két sugar megadasat igényli, ezért az ellipszis ('E'),
vagy eilipszisiv ('O’) rajzolasakor a kurzor vizszintes mozgatasaval az X-, fliggéleges
mozgatasaval az Y-iranyu sugar hosszat adhatjuk meg. Ebb6l kbvetkezben az utdla-
gos eltolasra itt nincs lehet6ség.

LN InjuInynte " sllelle
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Sikidomok rajzolasa

Az egyszer( vonal-utasitasokon kivil az AMICA Paint kilénbdz6 sikidomok eléallita-
sara is képes, amelyeket azutan az aktualis minta- vagy rajzol6 szinnel feltolthetunk.
Ezek az utasitasok egy kilon meniben talalhatok, amelyet az 'F3’ billentylivel hivha-
tunk be.

'R' - RECHTECK (Négyszigek)
'Q" - QUADRAT (Négyzetek)
'N' - N-ECK (N-Szdg)

Ezeket a miveleteket mar megismertiik a fentiekben A kilonbség abban rejlik, hogy
az alakzatokat nem vonal hatarolja, hanem a teriletiik a tinta szinével van feltdltve.

'K' - KREIS (K&r)

ELLIPSE (Ellipszis)

KUCHEN KREIS (Kércikk)

'0" - KUCHEN ELLIPSE (Ellipsziscikk)

cm
1 1

Ezek az utasitasok is megegyeznek a rajzold utasitasoknal leirtakkal. Az eltérés any-
nyi, hogy korok és az ellipszisek feltoltve jelennek meg, akarcsak az 'U' és 'O’ hasz-
nalata utan készilt kor- illetve ellipsziscikkek. Ez utobbi példaul kivald lehetbséget
nyujt az un."tortadiagramok” eldallitasahoz.

oF - FUELLEN (Feltsltés)

Ez az utasitas zart, folytonos vonallal hatarolt képrészek aktualis rajzszinnel torténd
feltoltésére, kifestésére szolgal. Ha mar aktivaltuk a minta funkciot (Id. késébb), akkor
a felllet az aktualis mintaval lesz feltdltve. A feltdltéshez a zart terileten belll egy tet-
sz6leges pontot kell megjeldinink a 'tiz' gombbal.

'S’ - SPRUEHDOSE (Festékszoro)

Az utasitas festékszord sprayt szimuldl. Ellentétben a korabbi utasitasokkal, ennek a
miiveletnek a kivalasztasanal meg kell hataroznunk a szilkséges paramétereket is.
Els6ként a szorofej X- és Y-iranyu méretét kell megadnunk, majd a szoéras siriségét
kell bedllitanunk. Ez utdbbi érték 0-99 kozott kell hogy legyen, a 0 a legerdésebb foko-
zat. Ha az érték megadasakor a '=—' gombot nyomjuk meg, akkor a program az utol-
jara beallitott értéket tekinti aktualisnak. A paraméterek megadasa utan ismét a szer-
kesztdbe kerilink, ahol a 'tiz' gomb megnyomasaval aktivalhatjuk a festékszorot.

L3 e
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Blokkmveletck

Ha egyes képrészeket utdlag akarunk megvaltoztatni, specialis utasitasokra van sziik-
séglnk, amelyek az 'F5' billentylvel elérheté meniiben vannak elhelyezve. A felsorolt
funkciokat is a megfeleld billentylivel aktivalhatjuk.

Az alabbi utasitasok téglalap alaku képrészekkel dolgoznak, amelyeket a tovabbiak-
ban az egyszeriség kedvéért blokknak fogunk nevezni. Egy ilyen blokk kijel6lése a
téglalapoknal ismertetett modszer szerint torténik, azaz a kivant képrész két atellenes
sarkat kell meghataroznunk.

‘L’ - LADEN (Betoltés)
'S’ - SPEICHERN (Kimentés)

A SPEICHERN funkcioval blokkokat tarolhatunk lemezre. A név megadasanal figye-
lembe kell venni, hogy legfeljebb 13 karakterbdl allhat A kimentett blokkokat késébb
a LADEN mdivelettel ismét behivhatjuk és egy masik képhez csatolhatjuk. A legna-
gyobb blokk, ami még lemezen tarolhaté 21.000 pixel méreti lehet, ennél nagyobb
blokkot nem lehet lemezre menteni! Betoltéskor el6szor a kivant blokk nevét kell
megadnunk, ezutan tudjuk a valasztott blokkot az Gj grafikaba befizni.

Figyelem! A blokkok mentése és behivasa miivelet esetén az UNDO-funkcié nem
miikodik! Hiba esetén tehat a '"C =" billentylivel nem lehet visszatérni a korabban
"biztositott” fazishoz.

‘D" - DIRECTORY (Lemeztartalom)

Az utasitas kivalasztasakor a drive-ban 1évd lemezen talalhaté 6sszes blokk neve
megijelenik. A 'SPACE’ billentyli megallitia a listazast, ismételt hasznalata Gjrainditja.

'V - VERSCHIEBEN (Eltolas)

Az eltolas el6tt eldszor ki kell jeldiniink az eltolni kivant blokkot. Amennyiben a masik
grafikus lapra akarjuk a blokkot eltolni, el6ébb at kell masolnunk a 'G" billentyl meg-
nyomasaval. A blokk Uj helyét a 'tiz' gomb megnyomasaval rogzithetjik. Az atmasolt
blokk akar tetszblegesen meg is sokszorozhat6. A *RUN/STOP’ megnyomasaval
befejezddik a kijelolt blokk eltolasa, egy ujabb részt lehet kijeldlni.

F - FAERBEN (Atszinezés)

Az utasitas lehet6vé teszi a blokkban hasznalt szinek megvaltoztatasat. Az 0 szin az
aktualis rajzold szinnel azonos. Az 'F' billenty(l lenyomasa utan el6szor a valtoztatni
kivant szint kell kijelolnink, majd azt a blokkot, amelyben a szin modositast végre
akarjuk hajtani. )
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'P" - SPIEGELN (Tiikrbzés)

A tlikrozés funkci6 el6szor a tikrozés irany-paraméterét kéri. X a vizszintes, Y a flig-
gbleges tengelyre tortend tikrozést eredményezi. Ezutan a tikrozni kivant blokk kije-
I0lése kovetkezik, majd a 'tiz' gomb megnyomasa utan megjelenik a megadott irany-
ban tikrozott kép. : -

Egy kész keép elforgatasa

'E’ - DREHEN (Forgatas)

El6szor ki kell jeloinlink a elforgatni kivant blokkot, amit a program a kdzéppontja
korll forgat el. Az elforgatas szogét a joystick jobbra vagy balra mozgatasaval allit-
hatjuk be. Ha forgatas kdzben a blokk a kép keretén tul kertilne, csak akkor jelenik
meg Ujra, ha mozgatassal olyan szdget allitunk be, amelynél a kijelolt blokk forgatas
utan is teljes egészében elfér a képernydn.

'G'" - VERGROESSERN (Nagyitas)
XX VER.GLEICH (flrdnytarté/Aranyos)
XY VER.BELIEBIG ({Aranytalan/Torz)
’K' - VERKLEINERN (Kicsinyités)

Ha a nagyitast valasztjuk, el6szor el kell eldonteniink, hogy a nagyitas X- és Y-irany-
ban mértéktarté ('G’), vagy mértékhagyod ('B’) legyen. A szerkesztbben ezutan ki kell
jelélnink a nagyitani kivant blokkot, majd a nagyitas mortekét.

A kicsinyités a nagyitas ellentett mivelete, az imént elmondottak vonatkoznak ra is,
azzal a kulonbséggel, hogy nem mérettartd, hanem torzitott képet ad.
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'R' - SCHEREN (Nyirds)
X/Y RICHTUNG (Irény)

'B' - BIEGEN (Hajlitds)
X/Y RICHTUNG (Irény)

A SCHEREN funkcio segitségével egy érdekes effektusra nyilik lehetéséglink: egy
képrészt "felszabdalhatunk”, majd a kivagott csikokat valamilyen modon ismét 6ssze-
allithatjuk.

Egy kész keép nyirasa

Hajlitds soran az egyes csikokat félkor alakban meghajlithatjuk. A hajlitas - egyben
a torzitas - mértékét a joystick-kel hatarozzuk meg. A 'tiz’ gomb megnyomasa indit-
ja a miveletet.

Mindkét miveletet X- vagy Y-iranyban végezhetjik el. Megjegyzendd, hogy ha egy
blokkot tObbszor nyirunk vagy hajlitunk, el6fordulhatnak kisebb pontatlansagok,
amelyek a kép eltorzulasahoz vezethetnek.

'I' - KIPPEN (Billentés)
'Z' - ZERREN (Nyujtas)

A KIPPEN funkcié hasznalataval olyan effektust érhetiink el, mintha a blokk teteje a
térben befelé lenne dontve, azaz a funkcid a kijelolt képrészlet felsd részét tovabb
kicsinyiti X-iranyban Hasonléan m{kodik a ZERREN is, de Y-iranyban Ha a két
muveletet megfelel6 mdédon kombinaljuk, olyan hatast érhetiink el, mintha a blokkot a
térbe vetitettik volna ki.
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Az iménti miveletek (kicsinyités, nyiras, gorbités, billentés, nyujtas) végrehajtasa
soran gyakran zavar¢6 lehet, hogy a régi kép nem torlédik automatikusan. Célszer(
tehat a 'V (eltolas) és a 'G' billenty(lk hasznalataval a képet atmasoljuk a masodik
grafikus lapra, és csak ezt kdvetden valasztjuk ki a kivant utasitast. A blokk kijelolése
utan nyomjuk meg a "SHIFT’ + 'CLR/HOME’ billenty(iket: a hattérgrafika erre torlédik
és az utasitassorozat végrehajthato.

Kiulonleges AMICA-utasitasok

Az 'FT7' billentylvel egy ujabb, hasznos funkcidkat tartalmazé mentbe Iéphetink be.

'F' - FENSTER {Ablak definiglas)

Ezzel a funkcioval egy 6nallo, téglalap alaku terllet ("ablak™) definialhatdo a képer-
nydn, amelyre a tovabbiakban a négy almend ('F1-F7') barmelyik utasitasa vonatkoz-
tathaté. A funkcio segitségével készilé grafikank egy téglalap alaku részét a tobbi
résztol figgetlenll dolgozhatjuk ki. A keret feloldasa a 'tliz’ gomb kétszeri megnyo-
masaval érhetd el. Az ablak ismét lathatova tehetd, ha a grafikus editorban meg-
nyomjuk a W billenty(it, amelynek hatasara megjelenik az aktudlis ablak kerete.

'Z' - ZOOMEN (?o0om-mod)

Késziil6 grafikank finomabb részeinek kidolgozasakor hasznos mivelet a nagyitas,
azaz a zoom. Hatasara egy 40*50 pont nagysagu mezd a négyszeresére nagyithato.
Az utasitas kivalasztasa utan megjelenik egy keret, melyet a joystick-kel a képerny6
tetsz6leges helyére mozgathatunk. A 'tiz’ gomb megnyomasa utan megjelenik a
keretben lévd rész felnagyitott képe és lehetdségink van a pontok aktualis szinnel
valé befestésére. A szint a 'CTRL' és a 'C =", valamint a '0-9" szambillenty(ikkel lehet
valtoztatni, akarcsak a BASIC-szerkesztbben (ha ez a megoldas nem tetszik, akkor az
'A-P' billentylkkel is valaszthatunk).

A kurzor-billentylikkel a nagyitott képrészt mozgatni tudjuk a képernydn, tehat akar
az egeész képlnk is kidolgozhaté zoom-mddban. A normal szerkesztd6 moédba a
'RUN/STOP’ billentyivel térhetiink vissza. Az UNDO szamara fenntartott memoria-
részt a zoom munkateriletnek hasznalja, tehat a zoom utan az UNDO hasznalata
nem lehetséges.

'T' - TEXT (Széveg méd) ' . ;

Ez a parancs teszi lehet6vé szOveg beiktatasat a grafikaba. El6szor meg kell hataroz-
nunk azt a helyet a grafikaban, ahol a szbveg els6 karakterének meg kell jelennie,
majd a billentylizetr6l begépelhetjik a szbveget.

A 'DEL’ billenty(ivel torolhetjik az utolsd karaktert, a’ RETURN'-nel a kovetkezd sor
elejére jutunk. Vigyazat, a 'RETURN'-nel lezart sorok mar nem valtoztathatok!

Ha szdvegbevitel kdzben a kurzort a Képernyd egy masm tertletére mozgatjuK, aKKor
a szoveget az 'F1', majd a 'DEL’ billentyllk megnyomasaval erre a helyre atmozgat-
hatjuk. A funkciobdl a’RUN/STOP -pal Iéphetlink ki 193
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‘D" - 3D-EFFEKT (3D hatas)
'S’ - SCHATTEN {Arnyékolas)

Az arnyékolas azokon a helyeken alkalmazhat6, ahol kort, négyszoget vagy széveget
hasznaltunk. Az arnyékol6-utasitas kiszamitja azt az arnyékot, amelyet az idom
vetne, ha egy fal el6tt allna.

A 3D hatas alkalmazasakor a kétdimenzids grafikak térbeli hatast kapnak. El6szor ki
kell jeloinlink azt a blokkot, amelyiken a két mivelet valamelyikét alkalmazni akarjuk,
majd be kell allitanunk a kivant szint. Ezutan jeldljink ki egy ujabb pontot, amely az
idom eltolasanak vagy az arnyékolasnak az iranyat jelzi

'K’ - KONTUREN (Kontur-hatas)

Ez az utasitas a kijelolt blokkon belll megrajzolja az aktudlis szinnel a szinhatarokat.

eV - VERWASCHEN (Eimosddas)

Kilonosen akkor lesz segitséglinkre ez az utasitas, amikor fény- és arnyékhatasokat
akarunk létrehozni vagy lagy szinatmenetre van sziikségink. El6szor a paramétere-
ket kell a billentylizetr6l beallitani: els6kont a szoras mértékét kell meghatarozni, majd
az elmosas erdssége kovetkezik (0-99, 0 a legerésebb). Ezutan a program visszaall a
grafikus szerkesztbbe és azt a blokkot kell kijeldiniink, amelyikre mivelet vonatkozni
fog. Végul a két "6sszemosni” kivant szint valasztjuk ki.

"M’ - MISCHEN (Keverés)

Erdekes hatassal jar, ha két képrészt dsszekeveriink. Kiildndsen latvanyos, ha egy
blokkot enyhén elcsusztatva dnmagaval keverjik Ossze, vagyis egyazon részletet
kissé elcsusztatva egymasra helyeziink (relief-hatas). Az utasitast ugyanolyan médon
hasznaljuk, mint az el6bbit.
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Mintak és ecsetformak

A mintak és ecsetformak hasznalataval a zart terliletek tovabb alakithatok. Az AMICA
Paint-ben a kovetkezd ilyen tipusu parancsok talalhatok:

'Z' - ZEICHENFARBE (Rajzol6szin)

Az aktuadlis szin a C-64 16 szinébdl tetszélegesen valaszthato. A szinek - akarcsak a
zoom-funkciéonal - a szinbillentylikkel vagy az 'A-P' billentylkkel valaszthatok. A raj-
zol6 szinnek akkor van jelentdsége, ha szines ecset és kitdltdminta nincs definialva.

"M’ - MUSTER (Minta)

Az ‘M’ billenty(l lenyomasa utan megjelenik egy ment, amelybél kivalaszthatjuk a
megfeleld mintat. A program jonéhany elére definialt mintaval rendelkezik, amelyek
természetesen tetszés szerint atszerkeszthetdk.

A mintak kozott a kurzorbillentylikkel valaszthatatunk, az aktualis mindig nagyitva lat-
hato egy ablakban. A kivalasztott mintanal nyomjuk meg ismét az 'M' billenty(it (a 'K’
billentylivel kikapcsolhat6). Az AMICA Paint egyik sajatossaga, hogy a masodik grafi-
kus lap egésze is egy oriasi mintaként hasznalhatd, pl. ha két képet Ossze akarunk
fésilni, valamilyen mas képben felhasznalt elemre van sziikség, stb. A lehetdség ki-
hasznalasahoz az 'S’ billenty(t kell valasztanunk.

Az 'E' billentyl hasznalataval a mintakat egyszer(i set-reset méddszerrel atszerkeszt-
hetjik. A szerkesztés az aktualis szinnel torténik, amit az 'A-P’ billentylkkel vagy a
BASIC-ben hasznalt eljarassal valaszthatunk ki.

A mintak arra is alkalmasak, hogy uj szint hozzunk Iétre vellk két standard szin keve-
résével. El6szor allitsuk be az els6 szint, majd toroljiik az egész mintat. Most valasz-
szuk ki a hozzakeverni kivant szint és nyomjuk meg az X' billenty(it. A minta ezutan
a két szinb6l kevert G szint tartalmazza.

A 'SHIFT" + '"CLR/HOME' lenyomasaval az aktualis minta az aktualis szinnel torolhe-
t6. A 'RUN/STOP’ az el6z6 meniihoz léptet vissza.

Ha van aktualis minta, akkor a sikidomok rajzolasakor, feltdltés, kiszinezés, szOveg-
bevitel, zoom, 3 dimenzié, arnyékolas és konturok funkcioknal egyarant dominalni
fog. Ha nem dllitunk be szines ecsetet, ennek a szine érvényes az 'F1' billentylvel
elérhetd meni rajzold utasitasaira és a spray-re is.

" -.STRICHELN (Vonalmintak)

Vonalakat altalaban megszakitas nélkil, folyamatosan szoktunk rajzolni, de sziikség
lehet idénként kilonb6zd szaggatott vonalakra is. Ezek elballitasahoz nyujt lehetdsé-
get a STRICHELN funkci6. Valasztasakor megjelenik egy meni a vonalminta-funkci-
Okkal. Akarcsak a kitdltdmintaknal, itt is szamos el6re definialt vonalmintabol valaszt-
hatunk. A-raintak kozott a kurzorbillentylkkel valogatunk, az aktudlis az ablakban
nagyitva lathaté. Az 'S’ billentyi megnyomasara valamennyi eddig megrajzolt vona-
lunk a valasztott format veszi fel.
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Ha a felkinalt mintakkal nem vagyunk elégedettek, az 'E' billentylGvel atvalthatunk
szerkeszt6-modba, ahol a vonalmintakat elképzeléseink szerint atalakithatjuk. A minta
nagy pontja azt jelenti, hogy ezen a helyen kigyujtott, a kis pont azt jelzi, hogy ezen a
helyen kioltott pixel lesz a vonalban. Az 'L’ billenty(i hasznalata az adott pont torlését,
az 'S’ pedig kigyujtasat idézi eld. 'RUN/STOP'-pal visszatérhetlink az el6z6 menibe.

Az aktiv aktualis vonalminta a grafikus szerkeszt6 0Osszes utasitasara vonatkozik,
amely vonalakkal dolgozik. Ha nem akarjuk, hogy a vonalminta dominaljon a raj-
zunkban, az "N’ billenty(t kell megnyomnunk.

‘P’ - PINSELFORM (Ecsetforma)

Alapvetden két ecsettipus kozil valaszthatunk: egyszint vagy mintasat. Ez utobbia-
kat egyszerlien magabdl a képbd6l vaghatjuk ki. A ‘D' billentyi megnyomasaval belép-
hetiink a grafikus szerkesztbbe, ahol a kép egy részét mint ecsetet definialhatjuk (ha
tul nagyra valasztjuk, a keret elt(inik). Az igy megadott ecsetet az 'F' billenty(ivel akti-
valhatjuk az ecsetmentben.

Ha egyszin( ecsetet akarunk hasznalni, a ‘G’ billenty(t kell megnyomnunk, majd az
iméntihez hasonld modon definialhatjuk. A kijeldlt tertlet nagysaga most nem jatszik
szerepet, de arra figyelnink kell, hogy a kijelolt blokkon beliil a kigyujtott pontok
szama 128-nal tobb nem lehet. A program a kijelolt blokk bal felsd pontjat hattér-
szinként értelmezi, valamennyi ettdl eltérd szin( pont kigyujtott pixelként fog szerepel-
ni az ecsetdefinicioban. Az ecsetet végil az ecsetmeniiben az 'S’ billentylvel aktivwa
kell tennink. Ettd6l kezdve ezzel festhetink az aktualis szinnel, fliggetlendl a kijel6lt
képrészlet eredeti szinétdl.

Az emlitett ecsetformak mellett egy tetsz6leges méreti, téglalap alaku ecset is kiva-
laszthato a 'P’ billentylivel. Természetesen a pixelekben szamolt ecsetméretet itt is
nekink kell megadnunk, el6szor X, majd Y iranyban.

Az aktiv ecset barmikor kikapcsolhat6é az ecsetmeniiben, az 'N' billentyli megnyoma-
saval. Az aktiv ecset hatassal van az 'Fi'-gyel hivhatd meni 6sszes rajzolé funkcidja-
ra és a festékszorora is.

'R" - PRIORITAETEN (Prioritdsok)

Ez az utasitas lehetdvé teszi, hogy a C-64 16 szine kdzott prioritasi sorrendet allitsunk
fel. Aktiv tablazat esetén a program allandoan vizsgalja, hogy milyen szin talalhato
pillanatnyilag azon a tertileten, ahova kigyujtott pontot kell elhelyeznie. Ebbdl és az
beallitand6 pont szinébdl meghatarozza azt a szint, amelyet alkalmaznia kell. Lehet-
séges tehat, hogy a hattér- és rajzszin barmely kombinacidja esetén az altalunk elére
meghatarozott szin gyulladjon ki. Példaul definialhatd, hogy ha sarga szint akarunk a
kékkel egyutt rajzolni, akkor a z6ld gyulladjon ki. Tobbek kdzott akkor is hasznaljuk
az elsbbbségi tablazatot, ha egy szines ecset vagy képrészlet adott szinein a hattér-
szinnek "at kell Gtnie". Ugyanigy kell biztositani a kép szineit atfestés el6tt is: a rajz-
szin és a biztositand6 szin 0sszes kombinaciojat meghatarozzuk Az els6bbségi tab-
lazattal a hattér és eldtér szineinek 4096 kilonb6zd elegyitése valosithatd meg. Lehe-
tévé teszi olyan logikai kapcsolatok szimulalasat is, mint az AND, OR vagy EXOR.
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Az els6bbségi funkciéknak a MUSTER/FARBEN meniibél 'R’ billenty(vel torténc
behivasa utan az aktualis tablazat jelenik meg a képerny6n. A fels6 savban vannak a
rajzoloszinek, a bal oldali részen pedig a hattérszinek. Példaul azt a szint, amely feke-
te szinnel folytatott rajzolas kozben piros alapon jelenik meg, az els6 oszlop (el6tér
fekete) és a harmadik sor (hattér piros) talalkozasi pontja hatarozza meg. Az egyes
szinkombinaciokat a kurzorral kivalasztva megvaltoztathatjuk. A szinek itt is az 'A-P’
billentylikkel vagy a BASIC-moddszerrel valaszthatok ki.

Az els6bbségi tablazat direkt feldolgozasan kivil lehetbséglink van néhany segédpa-
rancs hasznalatara is, amelyek specidlis valtozasokat idéznek el a tablazatban:

Y: Valamennyi kombinacié az aktudlis ceruzaszinre all be. Ez olyan, mintha a tabla-
zat kikapcsolt allapotban lenne.

'X': Blokkolja az 0sszes szint, azaz mindig csak a hattérszin aktiv, figgetlendl attol,
hogy melyik szinnel akarunk ra rajzolni.

'Z': A sort arra a hattérszinre allitia, amelyet éppen a kurzorral vezérlink. Ez a szir,
abszolut els6bbséget élvez (legmagasabb prioritas), és tbbbé nem is irhaté felll.

'S": Ezzel a billentylvel kivonhatunk egy szint a "forgalombol™.

'Q! A prioritasi tablazat kikapcsolasara szolgal. Ha nincs ra sziikség, kapcsoljuk ki,
mert az utasitasok végrehajtasi idejét meghosszabbitja.

T: Ismét aktivwa teszi a tablazatot.

‘L" - PAR.LADEN (Paraméterek betoltése)
A" - PAR.SPEICHERN (Paraméterek betéltése)

Barmely ecsetforma, minta, vonalminta, els6ébbségi tablazat lemezen tarolhato, és
Ujra felhasznalhatd. Mind kimentésnél, mind betoltésnél a file-név max. 13 karaktéi
lehet. A lemezen talalhato kitoltdmintak listajat 'D'-vel (directory) kérhetjik le.

Figyelem! A gyari lemezen mar rendelkezésre all egy "A.PAINT P1" nevet viselb para
méter-file, amely mindig automatikusan beto6lt6édik. Ha ezt a file-t letoroljik, és helyérc

a sajat para méterfii e-unkat vesszik fel, akkor a késtbbiekben mindig a sajat file-unk
fog betoltédni.
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A lemezkezelés

A directoryt a fdbmenubdl vagy a grafikus editorb6l a 'D' billentylivel hivhatjuk be, a
'B" billentyl hasznalata utan pedig parancsokat kildhetliink a meghajtonak. Az T bil-
lentylivel csak az AMICA Paint-formatumban tarolt file-ok listajat nézhetjik meg. Az
AMICA Paint a sajat file-ok felismerése céljabol a file-nevek elsd harom karakterét
azonositas céljaira hasznalja, mert az idegen, nem az AMICA-val tarolt grafika betol-
tése a program kiakadasahoz vezethet.

Az 'S’ billentylvel a lemezre menthetjik az éppen a tarban talalhatd képet - termé-
szetesen AMICA Paint formatumban. A kép(részlet)ek tomoritve kerlilnek a lemezre,
ezért kisebb teriletet igényelnek a lemezen, mint az egyéb programokkal készitett
grafikak. A kimentett képek az 'L’ billentyl megnyomasaval téltheték vissza a prog-
ramba.

A program altal hasznalt tomdaritett tarolasnak hatranyai is vannak: miel6tt a képeket
feldolgoznank, ismét eredeti formajukra kell hozni 6ket. Ez azt is jelenti, hogy az
AMICA-képek az emlitett "visszaalakitdé” rutinok nélkil mas rajzprogrammal nem
kompatibilisek. Tekintve, hogy a Koalapainter formatumhoz mar sok segédprogram
létezik, az AMICA Paint is rendelkezésre bocsat a formatumhoz t6It6- és tarold-rutino-
kat, amelyeket 'K' és 'O’ billentylkkel hivhatunk be a disk menilib6l. Az AMICA Paint
a Koalapainter formatumu képekre a $6000 kezd&cimet teszi, mert az mellozi ezt a
cimet a képek betdltésénél. Néhany program mégis igényli ennek megadasat;
amennyiben szikség van mas kezd6cimre egy kép tarolasahoz, a programlemezen
talalhatoé segédrutin atveszi ezt a feladatot. Erre késébb még visszatériink.

Munka a grafikus szerkesztGben

'S' - SEITENBEFEHLE (Lap utasitisok)

Ebben az almeniliben, amelyet az 'S'-sel hivhatunk be a fémenibdl, olyan utasitaso-
kat talalunk, amelyek az egész grafikara hatassal vannak.

‘L' - LOESCHEN (Torlés)

A teljes kép torléséhez el6szor azt a szint kell megadnunk, amellyel torolni akarunk.
Ez a szin alkalmas torlésre akkor is, ha a 'SHIFT' -r’CLR/HOME' billenty(it hasznal-
juk. Ha a funkcio6t véletlendl valasztottuk, nyomjuk meg a 'RUN/STOP’ billenty(t vala-
melyik szinbillenty( helyett.

'K' - KOPIEREN 1 >2 (M4solas az Llaprol a 2.-ra)
'O’ - KOPIEREN 2> 1 (Masolas a 2.l1aprdl az 1-re)

Az AMICA Paint két grafikus lappal rendelkezik, ezek alkotjak a teljes grafikat. A 'K’
billentyGivel tudjuk a grafikus szerkeszt6ben éppen lathaté részt atmasolni a masik
lapra. Az 'O’ utasitas ennek a forditottja

Vigyazat, a grafika téves masolasa vagy torlése utan az UNDO funkcié nem hasz-
nalhato!
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'F* - FAERBEN (Szinezés) + o« f,

’H

A funkcio érvényes a képkivagasok szinezésére is, de itt az egész kép Ujraszinezéseé-
rél van szo, ezért nem szikséges a blokk kijeldlése.

Fontos tudnival6é: Ha a képet ezen funkcid hasznalata utan ismételten 4t akarjuk
dolgozni, akkor eldoszor at kell alakitanunk. Tovabbi felvilagositas az UNFORMA-
TIEREN parancs ismertetésénél

Egyéb parancsok

Ezt az almeniit a grafikus editorbdl vagy a fémenibél az 'O’ billenty(ivel érhetjik el.
Az AMICA Paint kiegészitd parancsai talalhatok benne.

U’ - UNFORMATIEREN {Atalakitss)

A gyorsabb parancsvégrehajtas érdekében, a program specialis formaban helyezi el
a képeket a memoriaban. Mas programokkal készilt képek altalaban nem felelnek
meg ennek a formatumnak, ezen" feldolgozasuk elétt az' U' billentyivel AMICA Paint
formatumra kell atalakitanunk &ket.

Figyelem! Ha valamelyik képet a FAERBEN (szinezés) paranccsal kezeltlk, tovabbi
feldolgozas el6tt ugyanigy at kell alakitanunk.

‘D’ - DIASHOW (&inézés)

Az utasitas segitségével a lemezen talalhato valamennyi grafikat végignézhetjik anél-
kil, hogy a programneveket meg kellene adnunk. A kovetkezd képet a 'tz’ gomb
megnyomasa hivja be a képernybre. A modszer egyarant alkalmas AMICA Paint és a
Koalapainter képek atnézésére. A képek sorrendjét tarolasuk sorrendje szabja meg.

‘A" - AMICA ANIMATION (AMICA animdcio)
'P" - AMICA PRINT (4 kép nyomtatdsa)

Mindkét funkcio jelenleg még a tervezés szakaszaban van. A jovOben megjelend
AMICA-valtozatok fogjak tartalmazni.

'E' - ERWEITERUNGEN (Bdvitések)

Ezzel a funkcioval azokat a kiegészitd utasitasokat lehet majd behivni, melyeket a
jovbben akarnak elkésziteni.
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T - FARBROTATION (Szinforgatds)

A szinforgatas bizonyos szinek ciklikus valtakoztatasaval olyan hatast eredményez,
mintha a kép mozogna A parancs kivalasztasa utan egy almenu jelenik meg, ahol az
'L" billentyGvel tordlhetjik az aktudlis szinvaltogato el6irast, a 271 billenty(ivel atkap-
csolunk a grafikus szerkesztére Itt valasztjuk ki azokat a szineket, amelyeket a prog-
ramnak egymassal cserélgetni kell Helyezzik a kurzort a kivalasztott szinre és nyom-
juk meg a 'tiz' gombot A 'RUN/STOP’ hasznalata utan a szinek masodik, majd har-
madik csoportjat hatarozhatjuk meg, amelyek egymastol figgetlenil cserélédnek Az
'S’ billentylivel ugyancsak a grafikus editorba kertliink, ahol egy szin részére teljes
szinsorozatot valaszthatunk, amelyen a kiemelt szinnek at kell haladnia A 'RUN/
STOP' megnyomasa utan ujabb ilyen szekvenciakat definialhatunk

Miutan végeztink a beallitassal, visszatérhetlink a grafikus szerkesztbbe Itt vagy a
DIASHOW-nal a 'DEL’ billenty(ivel kapcsolhatjuk be a szinforgatast, amely barmelyik
billenty( lenyomasaval megszakithato

'‘Q" - PROGRAMMENDE (Program befejezése)

Hasznalataval visszatérhetiink BASIC-be Biztositd kerdes kovetkezik, majd - igenld
valasz esetén - resetre kerdl sor

Editorparaméterek

Ahhoz, hogy az AMICA Paint-tel sajat elképzelések szerint dolgozhassunk, az alabbi,
mikddés szempontjabol fontos paraméterek kozul tobbet megvaltoztathatunk (ezeket
a tovabbiakban editorparamétereknek nevezziik) A menit a grafikus editorbol vagy
a fomenubdl érhetjik el az 'E’ billentylivel Az alabbi mutatok valtoztathatok

BILDSCHIRMFARBEN (KépernyGszinek)

A menuk szinére vonatkozd paraméterek allithatok itt be Ezeket ugyan tetszés sze-
rint allithatjuk, de a megfeleld kontrasztokra Ugyeljink Hogy melyik szinkombinacio
lesz a legalkalmasabb, az az alkalmazott monitortol is fugg

GRAFIKCURSOR (Grafikus kurzor)

Bizonyara mindenkinek feltiint, hogy a grafikus szerkesztbben a kurzor sebessége
folyamatos mozgatasnal felgyorsul Mindazon paraméterek melyek ezt a mozgast
befolyasoljak valtoztathatok Ha a program iranyitasa egérrel torténik akkor ennek a
paraméternek nincs jelentdsege

MINIMAL GESCHWINDIGKEIT {minimdlis sebesség) Azt a legkisebb sebességet
jeloli, amelyikkel a kurzor a joystick mozgatasara elindul A kis ertekoknel a kur2or
jobban pozicionalhato

MAXIMAL GESCHWINDIGKEIT (maximdlis sebesség) A kurzor maximalis sebessé-
getjeloh

KNOPF GESCHWINDIGKEIT [billentyusebesseg) Ezt a sebességet veszi fel a kur-
zor amikora tuz gombot nyom|uk
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KNOPF BEI BEWEGUNG (billentylielfogadds mozgéas kozben): Ha a MOGLICH (le-
hetséges) beallitast valasztjuk, az AMICA Paint elfogad minden billentyl megnyo-
mast. Amennyiben a NICHT MOGLICH (nem lehetséges) beallitast valasztottuk, a
't0z' billentyl megnyomasat csak akkor értelmezi, ha a joystick kdzépallasban
van. Ez nem érvényes a spray és a FREIHAND (izemmodoknal.

BESCHLEUNIGUNG {gyorsulds): A magas érték hatasara a kurzor gyorsan eléri a
maximalis sebességet, alacsonynal a gyorsulas kisebb.

VERZOGERUNG FUR BESCHLEUNIGUNG (a gyorsulds késleltetése): Azt az id6t
jelenti, ameddig a kurzor a legkisebb sebességgel halad, azaz nem kezd el gyor-
sulni. Minél nagyobbra valasztjuk ezt az értéket, annal hosszabb ideig mozog
minimalis sebességgel.

Ha valamennyi érték bedllitasaval elégedettek vagyunk, az 6sszes paramétert leme-
zen tarolhatjuk az 'S’ billentyl segitségével (a file név max. 13 karakter lehet). A
kimentett file 'L’ billenty(ivel t6lthetd vissza. Mivel tobb editorparaméter is tarolhato, a
‘D" billentylivel megnézhetjik a lemezen talalhaté valamennyi paraméter-file-t.

Megjegyzés: sajat paramétereink minden inditasnal bettlthetéek. Ehhez a lemezen
talalhatd ""A.PAINT P4" nev( file-t toroIniink kell és sajat paramétereinket kell ezen a
néven eltarolnunk. A név els6 karaktere elé kettospontot kell raknunk (":A.PAINT
P4")!

c—64+AMicaP - = ATIIGA

£ 41 i
iy
I|I||||I

.!
wum |
gl
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Makrék hasznalata

"M’ - MAKROS (Makrok)

Az 'M'’ billentyi lenyomasaval a makro almeniibe keriiliink, ahonnan a makroutasita-
sokat aktivalhatjuk. A makrék nem kozvetlen rajzutasitasok, meégis jelentds mérték-
ben hozzajarulnak a munka megkonnyitéséhez. Egy makro az dsszes beadott adatot
a beadas sorrendjében letarolja. A makro-adatokat barmikor visszahivhatjuk, igy
lehet6vé valik, hogy gyakran ismétl6dé miveletsorozatokat egyszerre hajtassunk vég-
re a programmal.

Vegylnk egy példat: szeretnénk egy képet rajzolni, amely azonos haromszdgekbdl
allna. Normal esetben hosszu id6t kellene eltbltenie azzal, hogy a sok egyenldé méreti
haromszoget megrajzolunk, de a makrok bevetésével leegyszerliisodik a probléma:
el6szOor megnyitunk egy makrot és berajzoljuk az els6 haromszoget, majd lezarjuk a
makrot. Ezutan pozicionaljuk oda a kurzort, ahol a masodik haromszdgnek kell meg-
jelennie. Itt egyszer(ien meghivjuk a makrét, mire az AMICA Paint berajzolja a harom-
szoget.

'O’ - OEFFNEN (Makro megnyitdsa)
'C - SCHLIESSEN (Makro lezarasa)
*E - ERWEITERN (Makro bdvitése)
‘A’ - AUFRUFEN (Makro felhivasa)

A makro 'O’ billentylivel t6rténd megnyitasa utan valamennyi, a grafikus szerkeszt6-
ben kiadott parancs és kurzormozgas letarolddik. Az AMICA Paint ahhoz a ponthoz
képest tarolja a kiadott parancsokat, amelyikre a kurzor a makro megnyitasakor
mutatott. A program a felsd sorban folyamatosan jelzi, hogy mekkora szabad hely
van még a makro-pufferben, azaz még hany utasitast tudunk letarolni. A 'C-vel lezar-
hatjuk az makro feltdltését. A makro az 'A’ billentyli megnyomasaval barmikor aktival-
hato, az 'E' billenty( utan pedig - lehet6ség szerint - kibo6vithet6.

A makrénal nem tarolédik a FREIHAND, a spray, valamint a mintak definicioja.

Ha csak a billenty(izetr6l torténik adatbevitel (tehat joystick, vagy egér nélkil), a mak-
ro izemmod nem mukodik.

'L'" - LADEN (Makro betoltése)
'S" - SPEICHERN (Makro kimentése)
'D" - DIRECTORY (Lemeztartalom a makrokrol)

Ezek a menupontok lehetdvé teszik a makrok lemezre torténd kimentését vagy betol-
tését. Ha az 'S'-sel - egy max. 13 karakter hosszi név alatt - letaroltunk egy mak-
rot, az az 'L’ billentylvel ujra betolthet6. A 'D'-vel a lemezen talalhatd makrok tarta-
lomjegyzéke hivhato be.

Ha el6allitottunk egy makroét, akkor - bar lehet6ség van a kibdvitésére - utdlagos
valtoztatasok kozvetlendl nem hajthatok végre Ez okbdl talalhatdé a lemezen t6bbek
kozott egy segédprogram, mely megengedi, hogy a makro felépitését attekinthesstik
és szlkség esetén megvaltoztathassuk (Id késtbb)
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Az AMICA PAINT segédprogramjai
AMICA képek felhaszndldsa sajat programban

Az AMICA képek BASIC-programba flizésének céljabol késziilt a rendszer egyik
segédprogramja, a "SHOW PIC.52480". A program a $A000-$FFFF kozotti tarteriile-
tet foglalja el. BASIC-programba ez a kovetkezd utasitassorozattal tolthetd be:

OIFA=0THENA= 1:LOAD'SHOWPIC.52480",8,1
Ezzel uj utasitas all rendelkezésre, melynek az alabbi a szintakszisa:
SYS 52480, < egységszam >," < kép neve >", < mod >

Az <egységszam > vagy 8 (drive), vagy 1 (datasette). Ne felejtsiik el a [B] jelzést a
tulajdonképpeni képnév elé illeszteni! A <mdéd> segitségével valaszthatunk a C64
képernydmodijai kozott. A 0 a szévegmodot kapcsolja be, az 1 a grafikus modot akti-
valja. Ha a 2 értéket adjuk meg, az aktualis helyzet marad. A "DEMO.SHOW PIC"
nev(l BASIC-program ennek az utasitasnak a hasznalatat kénnyiti meg. RUN-nal tor-
ténd inditas tetsz6leges képet mutat be. A nevet itt is a [B] jelzéssel kell megadnunk.
A $ a lemezkatalogust jeleniti meg a képernyon.

A makro-szerkeszt$

A "MAKRO.EDI49152" nevii segédprogram a tarolt makrok utolagos valtoztatasara
szolgal. Betdltése normal indirekt modon torténik, SYS 49152-vel indithatd. Ezutan
szabadon valasztott makro tolthet be a

LOAD"[M]<makronév>",8,1

parancs begépelésével. A makrét BASIC-program-ként editalhatjuk, és a
SAVE"[M]<név>",8,1

paranccsal menthetjik el lemezre.

A makro els6 sora az =xxx/yyy informaciot tartalmazza. A makro megnyitasa utan a

egy-egy betl helyezkedik el idézbjelekbe zarva, amelyek jelzik, hogy milyen billenty(
lenyomasara kerilt sor. A 'RETURN’ és 'DEL’ billentyliket egy inverz nyil jelzi
(r="RETURN\ d = 'DEL’, az R="SHIFT + RETURN', D=SHIFT+DEL"). Ha a sor
elején ! all, akkor a kdvetkez6 helyen a 'tiz' billentyl megnyomasarol van szo.

A makrot tetszés szerint megvaltoztathatjuk, de Ugyeljink koézben a koordinatak
harom helyiérték alakjara, 7' helyett példaul '007'-et kell irnunk. Ha egy makro az

Ujabb sorok hozzaadasa révén tulsagosan hosszu lenne, tarolas kdzben hibajelzést
kapunk.
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Mas programok képeinek felhaszndldsa

Mivel az AMICA Paint sajat képein kivil a Koalapainter-file-okat is képes olvasni, alta-
laban mas rajzprogramok képeit is minden probléma nélkil at tudja venni. Létezik
ugyanis szamos rutin, amelyek képeket ilyen formatumra alakitanak at. A
"VIRUS270" nevi segédrutin alkalmas az emlitett formatumoktol eltérdé képek atalaki-
tasara is: "befészkeli" magat egy ritkan hasznalt tarcimre és ott varja a felhasznal¢ jel-
zését, amelyre a Kkivant iddépontban (helyen) megallita a programfutast. A
"WANDELN> KOALA" nevii segédrutin atalakitia ezutan a kimentett grafikat Koala-
painter-formatumra és ezt a képet mar fel tudjuk hasznalni a tovabbi AMICA Paint
munkalatok soran.

A "VIRUS270" normal indirekt modon hivhatd be és SYS270-nel t6rténd inditasa utan
is "észrevétlen” marad. Ezutan inditsuk azt a programot, amelybdl a grafikat at sze-
retnénk alakitani. Miutan a grafikat is betdltéttiik a programba, nyomjuk meg a
'SHIFT', 'C=" és 'CTRL' billenty(iket. A C-64 most 'READY" jelzést ad. Ha mégsem
igy torténik, hasznaljuk a 'RESTORE' billenty(it vagy a RESET gombot (mar ha van
ilyen a géplnkbe épitve. .). Amennyiben ezek utan sem torténik semmi, akkor a
VIRUS-program sajnos kiakadt. Ha a READY visszajelzés megtortént, akkor toltsiik
be a "WANDELN > KOALA" programot és inditsuk el RUN-nal. Az atalakitandé grafi-
ka megjelenik a képernyén és az 'F1' billentylivel lemezre tarolhatjuk (a "IPIC BILD"
nevet kapja, a név el6tt inverz pikk karakter all). Ha a kép nem jelenik meg, az atala-
kitasi kisérlet kudarcot vallott, az 'F3' billentyivel kiléphetink.

Hires-képek atalakitasa

H/res-képek AMICA Paint-ban valé felhasznalasa el6tt at kell alakitanunk multicolor
formatumra. Ezt a "H/M WANDLER BAS" nevii segédprogrammal végezhetjik el.
Inditasa utan az atalakitandd hires-kép nevét varja (a képnek a $2000-nel kell kez-
dddnie és 33 blokk hosszu a lemezen). Ezutan a hattér- és el6térszinek értékére van
szUkség, vegul pedig az uj nevet kell megadni, amelyen az atalakitott képet a tarolni
akarjuk.

Mentés RESET utan

Idénkent el6fordul, hogy a jo dreg C-64 is kiakadhat. Ha ilyenkor sikerll a RESET-
kapcsoloval géplnket "viszahozni az életbe”, j0 esélyeink vannak a kep megmentese-
re. A mentési akcioban segitétars a "BILDRETTER" nevi segédprogram.

Behivasa utan RUN-nal indithato. A hattérszin és a grafikus lap adatainak megadasa
utan az elvesztett grafika "4>PIC GERETTET" (megmentett kép) néven kerul lemezre.

A masik grafikus lapon elhelyezett képet hasonl6 médon nyerhetjiik vissza. Ehhez a
"BILDRETTER"-t ismét be kell hivhunk és elinditanunk.

Kezd6cimek megvaltoztatasa

Az AMICA Paint hamis kezd6cimmel tarolja a Koalapainter formatumu képeket, ezért
a kezd6cimet utdlag kell megvaltoztatnunk. Ezt a cimet a "STARTADR.6000 nevi
segédprogrammal lehet médositani. A segédprogram a RUN-nal torteno inditas utan
az aktualis kép kezd6cimére kivancsi
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AMICA Paint parancsok osszefoglalo tablazata

A FOMENU :
Almeniik
FI' Rajzolas
'F3' Sikidomok .
'F5' Blokk utasitasok
'F7' Kulonleges utasitasok
"E" | Editorparaméterek
T | Mintak/Szinek
'D’ : Disk-menii
’M'I Makrok
'S | Lap-utasitasok
'0' | Egyéb utasitasok
.rl Fémeni
e Grafikus szerkeszt6
'STOP’ STOP, megszakitas
Editor-utasitasok
'C Kurzorforma
'R Szakasz mérése
U Undo elbkészités
'G' Grafikus oldal
'Z' Zoom Be/Ki
¥ Ablak
K’ Koordinata
'DEL Forgatas
'CLR' Torlés
'CTRL' Ismétlés
'C=" Undo
"TXY! Tabulacio maodjai
'1-9' Tabulaciok
ALMENUK
‘F1! Rajz mod parancsai
P Pont rajzolas
'F‘| Szabadkézi rajz
'L Vonalak
'S’ Sugarak
‘A Ellensugarak
A Folyamatos vonal
'N' N-Szdg
'R'| Téglalapok
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‘G Paralelogrammak

Q' Négyzetek

'K’ Korok

'E' Ellipszisek ‘
'B' Korivek

0’ Ellipszisivek

'F3' Sikidom méd parancsai

'R’ Négyszogek

Q' Négyzetek

"N? N-Sz6g

'K Kor

‘E' Ellipszis

‘U Korcikk

‘0’ Ellipsziscikk

'F Feltoltés

) Szérépisztoly

'F5' Blokkutasitasok

D Lemez tartalom a blokkokrol
L Betoltés

) Kimentés

\% Eltolas

'F' Atszinezés

‘P Tikrozés

'E' Forgatas

Q' Nagyitas

'K Kicsinyités

R! Nyiras

B! Hajlitas

i Billentés

>2! Torzitas

P7' Kiilonleges utasitasok

O Ablak definialasa

2 ZOOM méd

p Sz6veg mad

of)e 3D hatés ;
og’ Arnyékolas

oK' Kontdrhatas .
syl Elmosés

M’ Keverés
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= Mintdk/Szinek
o7 Rajzoldszin
Fekete
A Fehér
B Piros
.C Tirkiz ) .
D Lila
E zold
F Kék
'G' Sarga
H Narancs
'TI Barna
Ny Rézsaszin
: Kl Sotétszirke
L . Szirke
'MI Vildgozzold
N, Vilagozkék
'P. Vilagosszirke
M Minta
'K Minta kikapcsolas
s Minta bekapcsolas
'S Orids minta
e Minta szerkesztés
‘A-P’ Szinvalasztas
'CLR! Minta torlés
¢ Minta keverés
"Gt Szaggatas
'N' Szaggatas kikapcsolas
o$o Szaggatas bekapcsolas
"P Szinezett vonal :
L= Szerkesztés
st Pontozas be
Lt Torlés be
'STOP' Szerkesztés vege
P’ Ecsetforma
‘N’ Egy pontnyi ecset
I Szines ecset
Fekete fehér ecset
Y’ Négyszog ecset t
L Paraméter betdltése
Sy Paraméter kimentése :
‘D' Paraméter jegyzék a lemezen :
'D' Disk-men( 4
-III)' Lemez tartalom az 6sszes file-rol !
D'

Lemez tartalom az AMICA P.file-okrél
B! DOS utasitasok
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0 Xar

AMICA P. kép betoltése
AMICA P. kép kimentése
KOALA kép betdltése
KOALA kép kimentése

~o'%
~

MOSMUIBCgCoTmoRmg=nrm

Makrok .
Makro megnyitasa '
Makro zarasa
Makro bovitése o»
Makro betoltése
Makro kimentése
Makro hivasa =’
Lemeztartalom a makrokrol

Lap-utasitasok

Lap torlése

Masolas az 1 .oldalrél a 2.oldalra

Masolas a 2.oldalrol az 1.oldalra

Szinezés

Egyebek

Atalakitas

DIA nézd

AMICA animacio

A.P. kép nyomtatasa

Bdévitések

Szinforgatas

Program befejezése

Editorparaméterek

Grafikus kurzor

> =

@ X

<

Minimalis sebesség
Maximalis sebesség
Billentylisebesség

A billentyll mozgas kdzben
Gyorsulas

A gyorsulas késleltetése

Képernydszmek

T

N2

SAHm

Hattér "1
Arnyék ‘
El6téri

El6tér2

El6tér3

Paraméter betdltése

Paraméter kimentése

Lemeztartalom a paraméterekrél
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8. Amiga Macro Assembler

Kotetlink ezen része az Amiga-tulajdonosoknak sz6l: az Amiga assembler nyelvi
programozasat tamogato programok standard hasznalatat mutatjuk be attekintéssze-
rien. Természetesen ez az ismertet® azon Olvasoinknak szél, akik mar valamelyes
biztonsaggal tajékozédnak a 68000 processzor koril - példaul lattak mar olyan feli-
ratot a képernydn, hogy SOFTWARE FAILURE GURU MEDITATION AT $x.x PRESS
LEFT MOUSEBUTTON TO CONTINUE.

oLl b

Mindenekel6tt nézziink egy rovid attekintést a MOTOROLA 68000 processzorrol. A
68000 processzorhoz tartoz6 memoria a belsd regiszterekbdl, valamint a hozza tarto-
z6 memoriarészbol all. A processzor altal kdzvetlentl cimezheté memdoriatartomany
igen nagy: 16 Mbyte-bdl all. A processzor programozasa kdzben 6sszesen 17 regisz-
ter all rendelkezésre, de ezekbdl egyszerre csak 16-ot enged hasznalni. Ezek koziil 8
adatregiszter (D0-D7), atovabbiak cimregiszterek (A0-A7). Minden regiszter 32 bites.
Természetesen egy regiszternek nem kotelez6 minden bitjét kihasznalnunk: dolgoz-
hatunk word (16 bit), longword (32 bit) valamint byte (8 bit) formatumban is. A word
tipusu operandusfajta két egymas utan kovetkez6 byte-bol all (a longword négybdl),
viszont a 65xx processzorral ellentétben nem az alacsonyabb, hanem a magasabb
helyiérték(i byte (longword esetén word) all eldl - a paros memoériacimeken (a 68000
processzornal az operandusokat és utasitasokat csak paros memoriacimeken helyez-
hetjik el, amennyiben word vagy longword hosszusaguak). Byte-formatumu mivele-
teket csak adatregisztereknél hasznalhatunk. Az A7 jeldlés valdjaban egy regiszter-
part takar, amelyik egy veremmutaté: a processzor felhasznaléi modjaban az A7
funkcional, feliigyeleti médban pedig az A7'.

A processzor Iépésenként hajtja végre a memoriaban talalhaté programot. Azt, hogy
melyik utasitast kell legkdzelebb feldolgoznia, a programszamlalé (PC - program
counter) mutatja. Bizonyos utasitasok (pld. ugrasok vagy elagazasok) megszakitjak
ezt a folytonos feldolgozast és a programszamlald értékét megvaltoztatjak. Ez teszi
lehetbvé példaul a ciklusok szervezését vagy egyes utasitasok feltételes végrehajtasat.
Bizonyos utasitasok végrehajtasanak eredményérdl (pl. atvitel, tulcsordulas stb.) a
statuszregiszter also byte-ja ad felvilagositast, mig az fels6 byte-nal tudjuk beallitani a
nyomkdvetési Uzemmodot valamint a megszakitast szintet. A statuszregiszter egy
word hosszlsagu regiszter: a felsd byte (SR) rendszerregiszter, az alsé pedig felhasz-
naloi byte (CCR).

Egy assembly program utasitassorokbol épiil fel. Egy assembly utasitassor a kovetke-
z6ket tartalmazhatja:
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Komincntsor

A kommentsor tartalmazhatja a megjegyzéseinket. Kommentsort haromféleképpen
tudunk elhelyezni, de a program attekinthet6sége végett célszer(i csak az egyik mod-
szert alkalmazni:

+ pontosvesszd utan;
- a sor elejére + jelet rakunk;
- tetszbleges szamu szOkdzzel valasztjuk el az utasitasmez6tol.

A kommmentsort a fordité a kovetkez6 RETURN-karakterig nem dolgozza fel.

Veégrehajthaté utasitas
Egy végrehajthat6 utasitas altalanos formaja a kdvetkez6:
[< cimke>] < utasitas > [< operandus > [, < operandus >] ..][< komment >].

Minden egyes mez6t tabulatorral vagy tetszbéleges szamu szokdzzel kell elvalaszta-
nunk egymastol.

A <cimke > egy felhasznal6 altal definialhato jelzés amely az utasitassor els¢ oszlo-
paban kezdddik (szOkozzel valasztando6 el a tdébbi résztdl) és a program barmelyik
részében hivatkozhatunk ra. Ha nem az els6 oszlopban helyezziik el a < cimke >-t,
akkor kettésponttal kell lezarnunk. A < cimke >-hez az assembler mindig a program-
szamlalo jelenlegi értékét rendeli hozza. A cimkék egy specialis fajtaja a lokalis cimke,
ami csak két normal < cimke > kozotti forraskdédrészben hasznalt - a kdvetkezd
< cimke > -nél elveszti az értékét. A lokalis cimke formaja egy szam és egy $ jel, hasz-
nalatat az alabbi példa szemlélteti:

JOZSI MOVE#0,D0
1$ MOVEDO, $DFF180
ADDQ#1,DO

JMP1$ ) .
GEZA ; IDE NEM JUT A PROGRAM, DE VAN KET < CIMKE >

Az < utasitas > rész haromféle lehet: 68000 gépi kédu utasitas (a részletes felsoro-
lastol eltekintlink, jelenleg nincs ra 350 oldalunk), assembler direktiva vagy makré-
hivasok. A legtobb < utasitas >-nal nem egyértelm{, hogy byte, word vagy longword
hosszlsagu adattal kell-e dolgoznia, ilyenkor az utasitas utan kdzvetlenil egy pontot
valamint a megfelel6 adattipus roviditését (b: byte, w: word; .I: longword vagy long-
branch; .s: shortbranch) kell megadnunk. .

Egy 68000 utasitas 1-5 word hosszlusagu lehet, ami azt jelenti, hogy az utasitadsnak
nincs < operandus >-a, vagy pedig 14 word hosszlUsagu az operandusmezeje (eset-
leg az utasitas implicit moédon tartalmazza az operandust - pl. veremmiveletek).
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Assembly direktiva

Az assembly direktivak tulajdonképpen specialis utasitasok, amelyek a forditas mene-
tét vezérlik (ez aldl kivételek a DS, DC és a DCB direktivak). Az alabbi direktivakat
alkalmazhatjuk:

Assembly vezérlék:

SECTION: programszekcio

RORG: relokalhat6 forras

OFFSET: offszet (eltolas) meghatarozas
END: program vége

Szimbdélum-definiciok:

EQU: valtoz6 bedllitasa fix értékre

EQUR: egy regiszter atnevezése tetszdleges névre
REG: u.a. mint EQU

SET: valtoz6 aktuadlis értékének kijelolése

Adatdefiniciok:

DC: egy adatmezd meghatarozasa
DCB: egy tetszbleges adatblokk kijeldlése
DS: u.a mint az elébbi

Listazas vezérlés

PAGE: lapdobas

NOPAGE: lapdobas kikapcsolasa

SPC n: n darab soremelés

LIST: listazas aktivalasa

NOLIST: az eldbbi ellentéte, NOL-ként révidithetd

LLEN n: a sorhossz bedllitasa, 60< =n< =132

PLEN n: a laphossz bedllitasa, 24 < =n< =100

TTL: programfejléc

NOOBJ: csak forrasszéveg kerll kinyomtatasra, a kodolas nem
FAIL: a forditas masodik menetének hibalizenettel térténd megszakitasa
FORMAT: nem hasznalt utasitas.

NOFORMAT: nem hasznalt utasitas

Feltételes forditas

CNORP: feltételes NOP

IFEQ: forditas, ha a kifejezés értéke 0

IFNE: forditas, ha a kifejezés értéke nem 0

IFGT: forditas, ha kifejezés értéke nagyobb, mint o

IFGE: forditas, ha kifejezés értéke nagyobb vagy egyenld, mint O
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IFLT: forditas, ha kifejezés értéke kisebb, mint O

IFLE: forditas, ha kifejezés értéke kisebb vagy egyenldé, mint 0

IFC: forditas, ha a két string egyenl6 : :
IFNC: forditas, ha a két string nem egyenld

IFD: forditas, ha a megadott szimbolum definidlva van
IFND: forditas, ha a megadott szimbo6lum nincs definialva
ENDC: vége a feltételnek

Makrodirektiyak:

MACRO: makronév
NARG: specialis szimbolum
ENDM: makro vége
MEXIT: kilépés a makrobol

Kilsé szimbolumok:

XDEF: kils6 név definialasa
XREF: referencia a kiilsé névhez

Altalanos direktivak:

INCLUDE: konyvtarhivas
MASK2: nem hasznalt utasitas.
IDNT: programegység elnevezése

Assembly kontrolldirektivak:
SECTION

Formatum: [< cimke >] SECTION <név> [,<tipus >]

a megnevezett szekcionak. Ha el6szor hasznaljuk O értékre all be. A <név> egy
karaktersztring, ami idézdjelek kozott van (pl. a szokoz karakter). A <tipus> helyén
az alabbi kulcsszavak allhatnak:

+ CODE: jelzi, hogy a szekci6 relokacios tablat tartalmaz Ez az alapallapot.
+ DATA: jelzi, hogy a szekcio csak inicializalt adatokat tartalmaz.
+ BSS: jelzi, hogy a szekcid nem inicializalt adatokat tartalmaz.

Az assembler max 255 szekciot tud kezelni, alapéallapotban egy név nélkuli koédszek-
cio aktualis. Miutan a direktiva végrehajtodott, az assembler a < cimke >-hez rendeli
a programszamlalo értékét. Ha annak a szekcidnak, amelyre hivatkozunk, nincsen
neve, akkor a hivatkozas kulcsszava CODE.

212



o

]

1001/5 8.feiezet Amiga Macro Assembler

RORG

Formatum: [< cimke >] RORG < abszolut kifejezés >
A direktiva a programszamlalét az aktudlis relokalhaté programszekcié kezdetéhez
képest < abszolut kifejezés > -re allitja be.

OFFSET

Formatum: OFFSET < abszolut kifejezés >
A direktiva ahhoz hasznalhatd, hogy egy DS-sel lefoglalt memaoriatartomanyban rela-

tiv médon tudjunk cimezni a DS direktiva kezdetéhez képest < abszolut kifejezés >-
sel eltolva.

END

Formatum: [< cimke >j END

A direktiva jelzi az assemblernek, hogy a forrasszdveg véget ért - a tovabbi részeket
az assembler mar nem veszi figyelembe. Ha az assembler END direktivaval talalkozik
az els6 menetben, akkor a masodikra tér at. Ha az END el6tt "file vége” jelzés van,
akkor figyelmeztetd lzenetet kapunk. A direktiva < cimke >-vei torténd hasznalatakor
a programszamlaloé értéke hozzarendel6dik a < cimke >-hez.

Szimbdlum definicidk

EQU

Formatum: < cimke > EQU < kifejezés >

A < kifejezés > értékét hozzarendeli a megadott < cimke >-hez. Ez az érték konstans
az egész program soran, azaz értéke nem valtoztathat6. Figyelem! Abszolut nem,
vagy csak a kés6bbiekben definialt < cimke >-t ne hasznaljunk a direktivaban!

EQUR

Formatum: < cimke > EQUR < regiszter >

A direktiva lehettveé teszi, hogy a processzor valamely regiszterét egy tetsz6leges fel-
hasznal6i szimbolummal jeldljik. Csak a cim- és adatregiszterek nevezhettk at, a
specialis nevek (pl. SR, CCR, USP) nem megengedettek. A név a késébbiekben mar

nem valtoztathat6, valamint el6érehivatkozas (definialas el6tti hivatkozas) sem hasznal-
hato.

REG

Formatum: < cimke > REG < regiszterlista >

Egy specidlis segédeszk6z a MOVEM assembly utasitas hasznalatahoz: a MOVEM
utan felsorolandé regiszterlistat egyszer(ien helyettesithetjiik, ha a REG el6tt szerepld
<cimke >-t adjuk meg operandusnak.
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SET

Formatum: < cimke > SET < kifejezés >
Hatdsa megegyezik az EQU-val, viszont itt a < cimke > csak atmeneti értékre all be,
azaz a késbObbiekben valtoztathato.

DC

Formatum: [< cimke >] DC [.< hossz >] < lista >

A direktiva konstansokat helyez el a memoariaban a programszamlalo aktualis értéekeé-
16l kezd6dben. Ha tobb értéket is meg kivanunk adni, akkor vesszovel kell elvalaszta-
nunk 6ket.

A < hossz> byte (DC.B), word (DC.W) vagy longword (DC.L) lehet. Amennyiben a
paraméter hossza byte, akkor az assembler csak idézdjelek kdzé gépelt ASCIl karak-
tereket fogad el. Ha idéz@jelre van sziikségiink, akkor két idézdjelet kell hasznalnunk,
pld. DC.B"""ez lesz idézbjelben......

DCB

Formatum: [ <cimke >] DCB [. <hossz >] <abszolut kifejezes >, < kifejezés >

A direktiva hasznalataval < abszolut kifejezés > szamu, a < hossz > altal meghataro-
zott byte-ot, word-ot vagy longword-ot tudunk elhelyezni a kédban. A tarolando érté-
ket a < kifejezés > adja meg.

DS

Formatum: [< cimke >] DS [.< hossz >] < abszolut kifejezés >

Arra vald, hogy < abszolut kifejezés > szamu, < hossz > hosszlisagu adatnak foglal
le helyet a memoridban. A DCB-vel ellentétben ez nem inicializalt adatokat helyez el
(a cimeken ugyanazok az adatok maradnak).

Listazas vezérlés

PAGE

Formatum: PAGE
Lapot dob.

NOPAGE

Formatum: NOPAGE
Kikapcsolja a lapdobast (a fejlécet sem irja ki).

LIST

Formatum: LIST
A forrasszoveg listazasa. A listazas addig tart, amig az assembler egy END vagy egy

NOLIST direktivat nem talal.
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NOLIST

Formatum: NOLIST vagy NOL

A listazas kikapcsolasa.

SPC ) ) . -

Formatum: SPC <szam>

Annyi sort emel, amennyi a <szam> értéke.

LLEN

Formatum: LLEN <szam>

A lista lapszélességének a bedllitasa, alapallapotban <szam> értéke 132.
PLEN i

Formatum: PLEN <szam>

A lista laphosszanak a beallitasa, alapallapotban < szam > értéke 60.
TTL

Formatum: TTL < szdveg >

A listazaskor megjelend fejléc meghatarozasa. < szbveg > értelmezése onnan kezdd-
dik, ahol az assembler a TTL utan az els6 nem space karaktert talalja és addig tart,
amig egy soremelés karaktert nem talal. A < szbveg > max 40 karakter lehet.

NOOBJ

Formatum: NOOBJ

Forditas kdzben az assembler nem produkal targykodot, viszont villamgyorsan végig-
fut a forrasszdvegen. Csak hibatesztelésre alkalmazando.

FAIL

Formatum: FAIL

Ha az assembler ilyen direktivat talal, hibakédot general és a forditds megszakad. A
makroknal van értelme hasznalni.

FORMAT
NOFORMAT

Egyéb gépeken futd 68000-assemblerekkel valdé kompatibilitas érdekében van a prog-
ramban — egyébként semmire sem hasznalhato.
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Feltételes forditas

IFxx

Formatum: IFxx < abszolut kifejezés >

A feltételes forditas utasitasainak els® csoportjaba tartozik az IFEQ, IFNE, IFGT,
IFGE, IFLT és IFLE utasitas, szintaxisuk megegyez6. A forditas feltotele az < abszolut
kifejezés >-hez van kotve, forditas akkor torténik a kdvetkezd sortdél ENDC-ig, ha az
IFxx-ben megadott feltétel teljesil az < abszolut kifejezés >-re, azaz

& IFEQ: forditas, ha az < abszolut kifejezés > értéke 0 *
o IFNE: forditas, ha az < abszolut kifejezés > értéke nem 0

e IFGT: forditas, haz < abszolut kifejezés > értéke nagyobb, mint 0

& IFGE: forditas, haz < abszolut kifejezés > értéke nagyobb vagy egyenld, mint O

e IFLT : forditas, haz < abszolut kifejezés > értéke kisebb, mint 0 "
e IFLE : forditas, haz < abszolut kifejezés > értéke kisebb vagy egyenld, mint O.

Ha a megadott feltétel nem teljestil, az assembler megkeresi a kdvetkezé ENDC utasi-
tast és az utana lévd sortdl folytatja a forrasszoveg forditasat.
Tobbszorésen egymasba agyazott feltételes forditasok is megengedettek.

IFC
IFNC

Formatum: IFC <sztring >, <sztring > és IFNC < sztring >, < sztring >

A forditas feltétele a két < sztring > 0Osszehasonlitasahoz van kotve: forditas IFC utan
akkor torténik, ha a két sztring egyenld, IFNC utan pedig akkor, ha kiilonb6z6. Ha a
megadott feltétel nem teljestil, az assembler megkeresi a kovetkez6 ENDC utasitast
és az utana lévo sortol folytatja a forrasszéveg forditasat.

IFD
IFND

Formatum: IFD < szimbolum > és IFND < szimbolum > .
A forditas feltétele ahhoz van kotve, hogy a < szimbdlum > definialva van-e mar (IFD)
vagy nem (IFND). Ha a megadott feltétel nem teljesil, az assembler megkeresi a
kovetkezd ENDC utasitast és az utana lévd sortol folytatja a forrasszoveg forditasat.

ENDC

Formatum: ENDC
A feltételes forditas vége.
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Makrodirektivak e e

MACRO S 2

Formatum: < cimke > MACRO :

Gyakran hasznalunk olyan utasitdscsoportokat, amelyek a forrasszévegben t6bbszor
is eléfordulhatnak (esetleg minimalis eltéréssel). llyenkor célszerli ezeket makroelja-
rasként definialni. Egy ilyen eljarascsoport meghivasakor az assembler elbéllitja azt
az - esetlegesen paraméterezett - koédot, amit az eljaras tartalmaz. Az assembler a
makr6 részének tekinti a MACRO utasitas utan szerepld forrasszoveget egészen
addig, amig egy ENDM utasitast nem talal. A makroban lévd szoveg barmilyen karak-
tert tartalmazhat, de specialis jelentése van a \ illetve az utana kovetkez6 karakter-
nek, amelyek a makré paramétereire vonatkoznak:

« \n, ahol n értéke 1-t8l 9-ig terjed: a makrd hivasakor csak az n-ik paraméter keril
forditasra.

+ \0: értéke b (byte), w (word) vagy | (longword), attél fliggdéen, hogy milyen hosszu-
sagot adtunk meg a paramétereknek a makro hivasakor. Amennyiben nem volt
megadott hossz, a /0 mindig w-t ad eredményiil

+ \@: ha az assembler forditaskor ilyen karaktercsoportot talal, akkor ennek a helyé-
re .nnn karaktersorozatot general, ahol nnn azt a szamot tartalmazza, ahanyszor a
\@ forditasra keriilt - azaz ahanyszor meghivtuk a makrot.

NARG

Formatum. NARG

Ez egy specialis szimbolum, ami a makrohivaskor megadott paraméterek szamat tar-
talmazza. Amennyiben a makrét paraméter nélkij hivjuk vagy makrodefinicion kivil
hivatkozunk ra, értéke 0.

MEXIT

Formatum: MEXIT

A makrobol torténd kilépésre hasznalhatd, anélkil, hogy az assembler a makrot befe-
jezettnek venné - elagazasok utan hasznalandé. A MEXIT és az ENDM ko6z6tt az a
kilénbség, hogy MEXIT a makréban barhol allhat, mig az ENDM csak az utolsé uta-
sitasa lehet.

ENDM

Formatum: ENDM

A makrodefinicio vége.

A makrokrol szo6lo rovid eszmefuttatas utan nézziink néhany példat rajuk.

A 68000 processzor utasitaskészletébdl hianyzik az INC utasitas. Az alabbi makroval
definialhatjuk.
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INC MACRO ; makro kezdete
iFC"","\r , ha az elsd paraméter nincs megadva, akkor
FAIL . hibatizenet generaldodik . WS
MEXIT ; ledll a forditas
ENDC ; feltétel vége
ADDQ.\O#1,\1 ; 1-et ad az els® paraméterhez a megadott hosszban
ENDM , makro vége

Nézzik, hogy kulbnb6zd hivasokkor hogyan forditodik le az iménti makro:

INC DO: ADDQ.w #1,D0 (a hossz azért lesz w, mert nem volt mas megadva)
INC.LDO: ADDQ.L#1,D0

INC.BD1: ADDQ.B#1,D1

INC: A forditas hibaval leall, mert nincs paraméterezve

Ha esetleg valaki nem tudna éjszaka aludni, javasoljuk egy kis faktorialis-szamitas al-
kalmazasat, mondjuk a koévetkez6 makroéval:

FUCKTOR MACRO
IFND\ 1
\1 SET1
ENDC
IFGT \2
FUCKTOR \1 ,\2-1 .
\1 SET\1*(\2) '
ENDC
ENDM ; NOCOMMENT...

FEE ) I

Kilsé szimbolumuk
XDEF

Formatum: XDEF < cimke > [, < cimke2 > ]

Egy vagy t6bb cimkét definialhatunk a programba kilsd hivatkozasi pontnak. Akkor
hasznalando, ha egy tobb részben forditott kddot készitlink (pl. tobb nyelvet haszna-
lunk), és az assembly forraskdd egy bizonyos cimére akarunk egy masik részbdl
hivatkozni.

XREF

Formatum: XREF <cimke>[,<cimke2>...] ) ,
Az XDEF ellentéte: akkor hasznalandd, ha az assemblerbdl akarunk valamilyen mas
kodrészre hivatkozni. Az XREF-ben felsorolt cimkéket a forrasszovegben sehol sem
definialhatjuk!
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Altalanos direktivak

INCLUDE

Formatum: INCLUDE "<file-név>"
File beflizése a forrasszovegbe a forditas soran.

MASK2

Egyéb gépeken futé 68000-assemblerekkel valdo kompatibilitds érdekében van a prog-
ramban - egyébként semmire sem hasznalhaté.

IDNT . -

Formatum: IDNT < szdveg >
Egy egy vagy tobb szekciobdl allo programegység elnevezése.

Néhany kiegészités az eddig elmondottakhoz a DEVPACAM programmal kapcsolat-
ban: a program az eddig ismertetett parancsokon kiviil még néhany plusz, nem stan-
dard szolgaltatast is nyujt, amelyek az alabbiak:

« DC.B utasitasban nemcsak idézojelek kozott alld sztring lehet, hanem egymastol
vesszOvel elvalasztott byte-sorozat is

+ EQU utasitas helyett egyenléségjel is hasznalhato.

« A LISTCHAR < karakter >[,< karakter >...] formatumu utasitassal vezérl6kodokat
kildhetlink a nyomtatonak.

+ Ha byte hosszusagu adatokkal dolgozunk, el6fordulhat, hogy a programszamlalé
nem paros, hanem paratlan lesz. Az EVEN utasitds a programszamlalét ilyen eset-
ben parosra dllitja, azaz sziikség esetén megnoveli eggyel.

+ Az OPT <paraméter>[,<paraméter>...] utasitdssal max. 8 forditasvezérld para-
métert adhatunk meg. Egy < paraméter > egy betlbdl illetve egy + (bekapcsolas)
vagy egy - (kikapcsolas) karakterb6l all, a bet(ik az alabbi funkciokat takarjak:

C: a kis- és nagybetiik megkilonboztetése

D: debugger-informacio keril a kodba

L: linkelhetd ( +) vagy végrehajthato (—) file létrehozasa

M: makrok kilistazasa ( +) vagy csak a makrohivas megjelenitése ( —)
N: tébboszlopos listazas

O: aforraskod optimalizalasa

S: a szimbo6lumtabla listazasa

W: lehetséges hiba kijelzése

« Az ORG < abszolut kifejezés> utasitas segitségével a forditas kezdbécimét allithat-
juk be, azaz nem relokalhato forraskddot generalunk

+ Az INCBIN <file-név> utasitassal targykodot illeszthetiink be a programszamlalo
allasatol kezdddden.

+ INCDIR < atvonal > utasitassal allithatjuk be a default directory-t
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Az alabbi tablazatban felsoroljuk az LSl ATsz. harom géptipusra (C-64, Spectrum,
PLUS4) eddig megjelent jatékoskonyv-sorozatban ismertetett jatékokat. Erre azért
van szikség, mert szamos Olvasonk kért télink olyan jatékleirasokat, tippeket,
amelyek valamelyik kdényviinkben mar megjelentek. Az alabbiakban a C az 1001-, az
S a "Sinclair jaték és program-", a P a "i00/PLUS4"-sorozatot, a szam pedig a
sorozat valamelyik kotetét jeldli:

MRDVARK P2 BOOGABOO C1 FLIGHT 737 P1
ACE c2 BOOTY P1 FLIGHT SIM. S1
ACE S2 BOOTY St FLIGHT SIM. 1. (o]
ACE P1 BOUNDER P2 FLIP FLOP C1
ACE+4 P2 BRUCE LEE (o] FORMULA 1 P1
ACROBATS Ct BUBBLE TROUBLE P2 FORMULA 1 MAN. St
AEROBICS (o] BURGER P2 FORT APOCALYPSE Ct1
AIRWOLF Ct1 CASTLE KINGDOM c2 FRED St
AIRWOLF P2 CAULDRON S1 FROGGER Ct
ALIEN HIGHWAY S2 CAVE FIGHTER P1 FRUIT MACHINE S
ALIENS P3 CHEQUERED FLAG St FULL THROTTLE S1
ANNIHILATOR (o] CHESS |l St G-MAN P1
ANT ATTACK S1 CHICKIN CHASE S2 GATECRASHER S1
ANTIRIAD C3 CHINAMINER (03] GHOSTTOWN P1
APOLLO P1 CHOPLIFTER C1 GHOST'N'GOBLINS P2
AQUAPLANE C1 CHUCKIE EGG (o] GHOSTBUSTERS C1
ARCHON (o] CLIMBIT P1 GLADIATOR 2000 Ct1
ARENA 3000 P2 COLOSSUS CHESS P2 GNASHER P2
ARNHEM S3 COMBAT ZONE St GOLDRUSH P1
ATIC ATAC St COMMANDO P1 GRANDMASTER P1
ATLANTIS P2 CONTRACT BRIDGE c2 GREEN BERET S2
ATOMIC P1 CRAZY GOLF P1 GRIDRUNNER Ct
AUF W. MONTY S5 CRITICAL MASS S2 GROG'S REVENGE c2
AUF W. MONTY P3 CROPS P2 GULLWING P2
AUTO ZONE =74 CRYSTALS OF ZONG (03] GUNSLINGER P2
AUTOBAHN P1 CUTHBERT 1-2 P1 GUZZLER P2
AUTOMANIA S1 CUTHBERT 3 P2 GWNN P2
AZTEC Ci CYCLONE St GYROSCOPE St
BABY BERKS P1 DAN DARE S4 GYRUSS Ct1
BACK TO NATURE P1 DANGER ZONE P2 HERO St
BACKGAMMON S DARK TOWER P1 HAMMURABI P2
BAGITMAN Ct DEATH STAR St HARBOUR P1
BANDITS Ct1 DEATHCHASE St HARBOUR P2
BANDITS P1 DEFENCE P2 HARD HAT MACK C1
BASEBALL S1 DERBY DAY S1 HARRIER ATTACK St
BASKETBALL (o] DESERT FOX c3 HARVEY p2
BEACHHEAD (o] DESTROYER c3 HEAD OVER HEELS c4
BEACHHEAD 2. c2 DIAMOND MINE P1 HEARTLAND C3
BEAR GEORGE St DONALD DUCK C1 HEKTIK P1
BENNY S2 DONKEY KONG C1 HELICHOPPER S2
BERKS1.3 P1 DORKS D P1 HELLFIRE St
BIG MAC P1 DUMMY RUN S4 HENRYS HOUSE Ct1
BLACK HAWK (o] ELITE S4 HiIGHNOON C1
BLADEALLEY S ENCOUNTER (o] HIGHWAY ENC S1
BLAGGER P2 ENIGMA FORCE S4 HOBBIT St
BLAZE P2 EVULU IIUN cl MOPP-IT PI
BLIND ALLEY St EXPLODING FIST C1 HORACE GO SKIING c1
BLITZ BOMBER P1 FIGHTER PILOT S1 HUMPTY IN GARDEN S1
BLUE MAX C1 FINDERS KEEPERS P2 HUNCHBACK c1
BLUE MAX 2001 C1 FINGERS MALONE P1 HUNTER KILLER S4
BMX P1 FIRE ANT P1 HUSTLER P1

‘o

L¥]



Y TN

-

il rd
-

HYPERFORCE

IAN B. TEST MATCH
ICICLE WORKS
IDOREGESZ
IMPOSSIBLE MISSION
IMP. MISSION 2
INFILTRATOR
INVADERS

INVASION 2000
JACK ATTACK

JACK THE NIPPER
JET SET WILLY

JET SET WILLY
JETBRIX

JOEY

JUMPMAN

KANE

KIKSTART

KING OF KINGS
KUNG FU KID
LABIRYNTH

LADY TUT

LAS VEGAS

LAWN

LAZY JONES
LEADERBOARD GOLF
LEAPER
LEGIONNAIRE
LEMONADE

LOCO
LOCOMOTION
LOCOMOTION

LODE RUNNER
LONE SURVIVOR
LORDS OF MIDNIGHT
MACADAM BUMPER
MAGICIANS CURSE 1
MAGICIANS CURSE 2
MAGICIANS CURSE 3
MAJOR B.

MANIAC MANSION
MANIC MINER
MASTER OF LAMPS
MASTERCHESS
MATCHDAY

MATCH POINT
MATCHBOXES
MATRIX

MAYHEM
MCSTONEY
MERCENARY
MICROMOUSE
MICROBOT
MICROGO

MIKIE

MINER

MINIPEDES

MONKEY M.
MONTEZUMA
MONTY

MOON ALERT
MOON BUGGY
MOON CRESTA
MOUNT VESUVIUS
MR.PUNIVERSE
MR ROBOT
MR.WIMPY
MYCHESS
NASA

NEPTUNE'S DAUGHTER

NETRUN
NEUTRAL ZONE
NOMAD
NONAMED
OBLIDO
OLYMPIC SKIER
ONE MAN & HIS DROID
ONE ON ONE
ONFIELD

ORTIC

OUT ON A LIMB
PANCHO
PAPERBOY
PEARL
PENETRATOR
PENETRATOR
PETALS OF DOOM
PETCH
PHARAO'S CURSE
PIN POINT
PINBALL

PING PONG

PIT STOP IL.
POGO

POGO JOE

POLE POSITION
POOL

POPEYE

POTTIT
POWERBALL
PROJECT NOVA
PROSPECTOR
PSST!

PUNCHY
PURPLETURTLE
PYJAMARAMA
QUEST FOR TIRES
QUETZALCOATL
RADAR RAT RACE
REVERSI

RIG ATTACK
RIVER RESCUE
ROBIN

ROBO KNIGHT

ROCK'N'BOLT
ROCKET BALL

ROCKY HORRORSHOW
ROLLER

RUNNER

SABOTEUR
SABOTEUR

SAI COMBAT

SARGON 2.

SAVE NEW YORK
SCEPTRE OF BAGDAD
SCOOBY DOO
SCRAMBLE

SEVEN CITIES OF GOLD

SHAMUS

SHARK

SKI STAR 2000
SKRAMBLE
SKYFOX
SKYHAWK
SLAMBALL
SLAPSHOT
SLIPPERY

SLIRP

SNAKEPIT
SNOOKER
SNOWMAN
SOCCER

SOHEN FOX
SOLO FLIGHT
SON OF BLAGGER
SPACE SWEEP
SPACE TAXI
SPECTIPEDE
SPEED KING
SPEED KING
SPELUNKER

SPY HUNTER
SPY SCHOOL
SPY STRIKES BACK
SPY VS SPY
SPYS DEMISE
SQUASH
SQUIRM

STARC

STAR FORCE
STAR TRADER
STARION
STARTER CHESS
STOP THE EXPRESS
STORM
STREETHAWK
SUICIDE EXPRESS
SUMMER
SUMMER GAMES
SUPER GRAN
SUPER PiPELINE




SWORD OF DESTINY
TAPPER

TERRA COGNITA
THAL

3 WEEKS IN PARADISE
3D QUASAR

TIME GATE
TIMESLIP

TIR NA NOG

TLL

TOM

TOMAHAWK

TOMB OF TARRABASH
TORPEDO

TOWER OF EVIL
TARCK AND FIELD
TRAILBLAZER
TREASURE ISLAND
TURBO ESPRIT
TUTTI FRUTTI
TWIN KINGDOM VALLEY
TYCOON
UNSCRAMBLE

UP AND DOWN
UXB

VTHEGAME
VARMIT

VEGAS

VIDEO

VIDEO POKER
VOICE CHESS

VOX

WACKY

WALLY'S PHYME
WATER GP

WAY OF THE TIGER
WHO 2

WILD

WIMBLEDON
WINTER EVENTS
WINTER GAMES
WIZARD OF WOR
WORLD BASEBALL
WORLD CUP
XADIUM

XARGON WARS
XARGONS REVENGE
XCELLOR 2

XZAP

YIE AR KUNG FU
2AGA

ZAPEM

ZAXXON

ZODIAC
ZYLON
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