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Bevezetd

1987. méajus 19-én a Centrum Aruhdzak Vallalat a Magyar
Divatcsarnok Lotz-termében impozans kortilmények kdzott
mutatta be a sajté6 munkatarsainak a NOVOTRADE RT. altal
importalt ENTERPRISE 128K tipusd home-computer-t. Az
az6ta eltelt idé, valamint az értékesitési adatok alapjan és

az allanddan figyelemmel kisért vevd informaciék szerint
nem azoknak lett igazuk, akik kétkedve, szkeptikusan fo-

gadtak annak idején ezt az djabb tipusd micro-computer
megjelenését a hazai piacon. A vallalkozas (Enterprise)
sikerét, eddigi eredményességét fényesen igazoljak a for-
galmazé altal a rendelkezéstinkre bocsajtott értékesitési
adatok. A fent emlitett bemutaté 6ta eltelt 500 nap alatt,
az eladott EP-128K gépek szama meghaladja a 11.750-et.
Az értékesitett felhasznalél és jatékprogramok szama mar
tdl van a 89.500 darabon. A fél tucat eddig megjelent

mtiszaki konyvbdl pedig az eladiasok szama kozel 18.500
darab. EBzek az adatok azt jelentik, kissé reklam-iztien

megfogalmazva, hogy naponta eladnak 23 Enterprise
szamitéogépet 179 db kazettaval egytlitt az orszag 32 olyan
pontjan, ahol az Enterprise szamitégép értékesitésére ki-
jelolt Centrum Aruhaz talalhat6. Tovabb jatszva a szamok-
kal, az adatokbél az is kideriilhet, hogy egy Enterprise
tulajdonos atlag 7 kazettaval és min. egy szakirodalommal
mar rendelkezik ! Hogy ezek az atlag szamok (statisztikai
adatok) mennyire valésak, nos Kedves Olvasém mindenki
dontse el maga. Ki ne emlékezne az értékesftések kezdete-
kor a software kazettakba "helyezett"” stencilezett magyar
nyelvtt hasznalati utasitasokra, majd azt kovetden a jatékok
boritélapjan beliil elhelyezkedd "megszerkesztett” jatek
utasitasokra. Valljuk be férfiasan, sajnos egyik sem volt
az igazi. A "sajtcédula” idokozben mar elveszett, a magyar
nyelvit hasznalati utasitas néha rvidebb volt, mint az ere-
deti angol vagy német. Ugy kellett a kett6bél osszerakni
azon lényeges informacidkat, melyek segitségével egyal-
talan el lehetett kezdeni, jatszani a megvasarolt kazet-
taval. Aztan djabb megprobaltatas vart a Tisztelt fogyasz-
téra. Egyszerre csak eltfint az eredeti angol ill. német
"ftilszBveg" és maradt a 10-12 soros, igen altalanosan meg-
fogalmazott magyar nyelvtt jatékprogram ismertetd. De a
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Vevd nem nyugodott bele, telefonalt, levelezett és segit-
ségtil hivta a sajtét, igy probalta jobb belatasra birni a
forgalmazét. Jogos kifogasai orvoslasra talaltak. Ma mar
tsbbféle szintt boritéban szép, esztétikus kiszerelésben
hozza forgalomba a Centrum Aruhazak Vallalat az tdjabb
jatekprogramokkal egytitt a régiek leirasat is, de még
mindig hianyzott valami. Annak ellenére, hogy ezek a
ftizetek szamos mas program leirasat is tartalmazzak,
mintegy felkeltve azok irdnt is a Vevok érdeklodését, a
lefrasok valtozatlanul rovidek voltak és igy a felhaszndilé
nem taladlta meg a szamAra legfontosabb és mindenre ki-
terjedo informacidkat. A Tisztelt Enterprise Tulajdonosok
6haja és kivansaga ezdttal meghallgatasra talalt. Minden
egyes hazai forgalomban lévd, nagyobb értékesitési soro-
zattal rendelkezo szamitégép (Commodore, Sinclair), igy
az ENTERPRISE szamitégépet is utolérte a divat-hulldm...
Olyan erb6s volt a vasarldél igény egy, a fentiekhez hasonlé
és tartalmd konyv megjelentetésére, hogy a forgalmazé
Centrum Aruhazak Vallalat a virhaté események elé ment,
ezzel is megelbzve a konkurenciat. Ezért elhatarozta, hogy
ismét mint megannyiszor vallalkozik. Segitségiil hivta az
LSl ATSZ-t és az "a” STUDIO Szamitastechnikai Fejlesztd
és Szolgaltatd KisszBvetkezetet. KbUzOsen elhataroztak,
hogy a korabbi "LSI-csfkos” kdnyvek helyett, egy szép meg-
jelenéstt tobb kotetbdl 4116 sorozatot inditanak dtjara még
ebben az évben. A sorozat neve: FLAMINGO. A borité fed-
lapjan 4116 harom madar, a harom vallalkoz¢6 szimbéluma.

A Vallalkozas software vonatkozasaban is egy marka nevet
kreadlt: a harom vallalkozé nevének kezdobettijébol sziile-

tett a CENTR"a"L SOFT elnevezés. Ennek a most megjelent
sorozatnak az elsd termeékét tartja On, Kedves Olvasém a

kezében. Bizunk abban, hogy nem csak a konyv tetszetos
csomagoldsa - és8 akciénk azon része, melynek keretén
beliil ezen knyv mellé gratis adjuk a sokak altal kifoga-
solt és dhajtott angol, illetve német nyeilvié eredeti Enter-

prise Felhasznaléi Keézikdnyvet - nyeri majd meg az On
tetszését, hanem a tervezett sorozat elsd tagjanak belsd

tartalma is.
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Software &rak oh ........ \

Ma mAr kész tényként kezelendd, hogy a forgalmazé
Centrum Aruhazaknak egyre nagyobb anyagi Aldozatval-
lalast jelent egy-egy jatékprogram megjelentetése. Nem
beszélve a felhasznalét programokrél. Ennek okat tobbdb
tény (kedvezotlen) egyiittes jelenlétében kell keresniink.
Zavard lenne ha barmelyiket is kiragadnank koztilik és azt
kiilon, csak Bnmagadban elemeznénk. Ennek a kbnyvnek nem
az a célja, hogy errol az aldatlan allapotrél értekezzen,
hanem hogy a probléméak gondos feltarasaval olyan kdrtl-
ményeket teremtsen, mely - a forgalmazdé meggydztdése
szerint - a jelenlegi szituacidét tovabb mar nem rontja, sot
abban bizik, hogy a kvetkezd naptari évben nem kell majd
szép csendben kivonulnia a software értékesitések placa-
ré6l. Magyarorszagon a software-t nem veszik, hanem
"lopjak"”, cserélik, masoljak, a védelmét feltorik és
pénzért, vagy tjabb kazettiakért eladjak. Ez a tendencia
sajnos mar kezd orszagos méreteket biteni. Ez a probléma
jelen van és veszélyezteti a software értékesitést az vitat-
hatatlan tény! Ma mar a kazettak masolasat kisipari médon
#zik "kicsik" és nagyok, egyéni felhasznalék és vallalatok

megbizottijal.

A jatékkalozkodis négy arca:

Mindenki el6tt ismeretes, hogy a kalézkodas legalabb négy
ktilonféle maszkot 6lthet a lehet6ségektol, a koriilmények-
tél és a céltol filggoen. Természetesen barmelyik médszert
is alkalmazzuk, azt a tdrvény a legszigordabban btinteti nyu-
gaton. Es hazankban?

"Back to back system" kétségtelenti]l a leggyakoribb, a leg-
elterjedtebbdb, a legkifinomultabb, valamint a legjobban meg-
szervezett médszer. Rendszarint az Enterprise Klubok al-
kalmazzak, mely abbdl all, hogy néhany toke~-eros Klub-tag
megvasarolja a Centrum Aruhdzakban kaphaté sikerlistas
programokat. Majd t6bb hetes vagy hénapos programozoél
munkaval feltorik a program védelmi kédjat (ha van rajta)
és a gyorsabb amortizacié érdekében tucatjaval kezdik el
sokszorositani a hozott kazettakra, az 4j jatékprogramo-
kat. Védelmiikre a Klubok azt hozzak fel, hogy a forgal-
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mazé Centrum td] magas aron értékesiti a kazettakat,
mely néhéany esetben egy munkas 2 napi munkabére. Ez a-
zonban nem igaz, mivel nemcsak a draga kazettakat masol-
jak. Az tlyen eljarassal altaldaban a klubok azt érhetik el,
hogy a forgalmazdék nem engednek az arakbél egy tapodtat
sem.

“Rewriting copy” kevésbé népszertt eljaras, mivel a prog-
ram Aatfrasa joval nagyobb szakmai tudast igémnyel. Az
Enterprise esetében a Sinclair Atiratok a legelterjedtebbek.
Ebben a formaciéban - nemcsak az Enterprise-t - a masik
szamitogépet is profi médon kell ismerni. Ez utébbi il-
legalis masolatok készitése elsosorban a kitlfoldi forgal-
mazé jogait sértik, ami ritkabb esetben nemzetkozi jogl
perekhez vezethet. Még kellemetlenebb a helyzet, ha az il
legdlisan masolt kitifoldi software tulajdonosa hazai cég-
gel all tHzleti kapcsolatban. (Pl. EPYX - Novotrade RT.
kapcsolat)

"Black Copy"” egy legalis kiadéi jogokkal rendelkezo val-
lalkozas katalégusadban szerepld jatékkazettakat azok meg-
jelenésiikkel parhuzamosan egy masik halézat is a piacra
dobja. Természetesen ez utébbi azonban nem rendelkezik a
kazetta kiadéil jogaval. Ezzel a lehet8séggel egyenldre nem
kell szamolni hazankban!

"Kill two birds with one stone” "Két legyet egy csapasra...”
elv, mely szerint a forgalmazé a szerzddésében kotelezett
és eldirt mennyiség helyett a tovabbi szerzoi jogdijak kijat-
sz&sa céljabol tobb masolatot készit, és még attél sem ret-
ten vissza, hogy munkatarsaival feltbresse a védelmet, s
fgy jusson hozza extraprofithoz. Az igen korlatozott hazai
software piacon, ahol mindegyik cég j6l ismeri a masikat, a
forgalmazok ezt a triltkkdt nem merik megtenni. Mindezek
mellett, illetve mindezek ellenére, vagy éppen mindezek
egyenes kdvetkezménye a jogosnak vélt kérdés feltevése:
miért olyan magasak az Enterprise jatékkazettak arai? Ma
mar hazardjatéknak ttnhet, vagy inkdbb a forgalmazé
részérl megnyilvanulé tdretlen hit a véallalkozas si-
kerében, amikor 1500 -2000 darabos példanyszamban piacra
dob egy ) jatékkazettat. Hiszen alig telik bele néhany hét,
vagy egy b8 hénap és a jatékkazetta védelme mar fel van
torve! Es ettdl a pillanatté]l kezdve mar szabad a vasar,
a forgalmazas most mar csak kinlédas és az értékesitési
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mutato meredeken esik vissza! A Vevbk az olcsd és malsolt,
dokumentacié nélkiili kazettakat keresik. A szerkeszto
meggydztdése, hogy a hazai szamitastechnikai kultdra el-
terjesztésére hivatott klubok melyek a "hdskorszakban”
a tudas, a megszerzett ismeretanyag védobastyai voltak,
ma mar egyre inkabb atalakultak a '"cracker”"-ek bazisava.
A folyamatot htien tiikrdzi a Spectrum Sinclair programok
hazai ellatottsaga. A Sinclair gépre a NOVOTRADE RT. ed-
dig mint legalis software terméket alig 30 programot ho-
zott forgalomba. De ugye senki sem hiszi, hogy csak ez a
harminc "forog kozkézen”". Nem ritka azon Sinclair soft-
ware tulajdonos, akinek tobb ezer jatékkazetta van a birto-

kaban. Aligha hiszem, hogy ezen programok nagy részéhez
legalis dton jutott volna hozza. Természetesen most lehet-

ne hivatkozni az egyre nehezedb gazdasagi kdortilményekre,
az egyén stagnald, vagy éppen csokkeno életszinvonalara,
de meggyozodésiink, hogyha a programok arai jéval kedve-
z6bbek lennének, akkor is lenne.egy an. "kemény mag", akik
akkor is feltornék a védelmi rendszereket, taldan szakmai
"presztizsbdl” vagy hobby-bdl. Hogy miért nem lehet csbk-
kenteni a meglévo és ezutan forgalomba hozandd jatékprog-
ramok arat arra az alabbiakban kaphatunk kimerito valaszt.

" Suszter maradjon a kaptafénal ..."

Vizsgaljuk c¢sak meg, hogy egy j6 Otletbdl (software)
hogyan lesz nalunk egy olyan késztermék, melyet On
Kedves Vasarliom, az elarusité pultokon lathat. A szem-
léletesség kedvéért talan vegytik a sikerlistak élén allé
No.} jatékprogramot a MAGIC BALL-t. Hdénapokig tartéd
faradsagos munkaval elkésziilt egy magyar-angol paros
munkaja. Az els8 sarkalatos pont mindjart az elején kez-
dodik a szerzoi-jogdijjal. A nyugati software piacon egy
ilyen programot gondtalanul el lehet adni 25-50 ezer pél-
danyban. Ugyanakkor, a hazai forgalmazé lazalmanak
ttnik 2500 db kazetta megrendelése. A kockazat oriasi,
amit a forgalmazé ilyenkor magara vallal! Természetesen
egy j6 otlet magdban mit sem ér. A terméket le kell gyar-
tani, melyhez eloszor is kazetta sziikséges. Hazankban
a POLIMER cég foglalkozik adatkazettak gyartasaval.



6

De ha nincs deviza, nincs import engedély az alapanyagra,
akkor nincs kazetta sem. Egyébként néha hozza lehet jut-
ni a Szovetkezet altal gyartott C-10, C-15, vagy éppen
C-20 adatkazettakhoz. Aruk nem éppen lebecsiilenddé an-
nak ellenére, hogy ezen a terméken a gyarténak tetemes
a vesztesége. Ha nincs kazetta, nem marad mas hatra, mint
az import. Megjegyzés: A NOVOTRADE RT. 1987-ben tobb
mint 150 ezer programkazettat gyartott le és forgalmazott.
Sajnos mindenki tudja, hogy ezek az tizletek nem készpén-
zes tizletek, hanem software-aru cserél gazdat, kazet-
taért. A kazetta ara csak a "jéghegy cstticsa”. Hiszen a bo-
ritét meg kell tervezni, ha tobb szint, el kell végezni a
szinrebontast, Mas csinalja a hasznalati utasfitast és mas
csindlja az dntapadds cimkét.

Végezetiil nem marad mas hatra mint felmasolni a vezér-
szalagon lévo software-t a kazettakra. Ezutan jon a MEO
(csak 1988. VII. 1. 6ta). Majd csomagolni kell a programot
és az Aru szallitasra kész. A forgalmazé Centrum Nagyker.
készletezi, raktarozza az arut és aruhéazaik igénye szerint
teriti a piacon. (A software-t 25%X-os AFA is terheli.) A
tobb mint tiz munkafazis talan a probléma okozdja, vagy
talan a négy cég, mely jelen van az tizletben? Ugye Kedves
Olvasém nem kivanja, hogy esetleg az "a” STUDIO gyartsa
le sajat programijait? Kéztudott, hogy a software vasarlas,
gyartas és menedzselés rendkiviil toke-igényes és jelentos
apparatust igényel."Suszter maradjon a kaptafanal...” Ugy
tdnik, hogy csak a tobb tizezres példanyszam lehet az e-
gyediill megoldads a fenti probléma elharitasara? Mi hat
akkor a megoldas? Erre kaphatunk valaszt a kovetkezd
fejezetben. De még mieldtt ratérnénk a hogyan tovabbra,
érdemes megvizsgalni azt az esetet, amikor valaki dgy ha-
taroz, hogy Miinchenben kivanja megvasarolni Enterprise
kazettait. A szerzd két olyan tényt kivan az Olvasdval ko-
zolni, mely a fenti kérdésre egyértelmtien megadja a va-
laszt. 1988. nyaran az Enterprise GmbH.-nal lévo arak a
jatékprogram fajtaktol ftiggden 20-25 DM kdzott mozog-
tak. (Ez ca. 580-725 Forint!!!) 1988. majusaban megjelent
vamaru jegyzék 400 Ft-ban deklaralta egy import jaték-
kazetta belfdldi forgalmi arat és figyelembe véve a 15X-o0s
vamértéket, lassan hasonldé arfekvéstiek lesznek a nyugati
Arak is, mint a hazaiak. A forgalmazdétédl kapott infor-
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maciék szerint minden nyugaton kaphaté Enterprise jaték
és felhasznaléi program forgalmazasi jogat megszerezték,
illetve meg fogjak szerezni, tehat ezekért kimenni nem ér-
demes. A ktlfoldbn megvasarolt kazettakat, mivel azok
celofanban le vannak zarva aligha lehet kiprébalni.Bar
szinte kizart, hogy hibas lehet egy nyugati gyartmanyd
kazetta, de mi torténik ha mégis bekovetkezik a "tragédia”.
Nem beszélve arrdl, hogy a dokumentacié német, vagy leg-
jobb esetben angol. Igaz, hogy a hazai kazettak mind-
ségérdl Kedves Olvasém 6rakat tudna mesélni, mégis On-
nek biztositva van az a lehetdség, hogy 72 6ran beliil bar-
melyik Centrum Aruhazban a hibas kazettat kicserélik.

Hogyan tovabb 7

A Centrum Aruhazak Vallalat erkdlcsi kdtelességének érzi
(annak ellenére, hogy szamara a software eladas ma maéar
egyes esetekben veszteséges), hogy a kozel 12 ezer fel-
hasznaléd ne érezze magat becsapottnak, hogy torddnek
veltk ¢és5 a forgalmazé mindenkori beszerzési lehetd-
ségeinek fiiggvényében ujabb és dGjabb kiilonbozé kate-
gériaja jaték ¢és felhasznaldédi programot biztositson a
szamukra. A vallalat vezetdsége hittel vallja, hogy a
Centrum Aruhazaknak a hazai home-computerek népsze-
riisitése soran kivivott presztizsét meg kell oriznie. A
tervezett szintentartason kiviil a forgalmazénak nem
titkolt szandéka, hogy a vasarléinak korét (az Enterprise
tulajdonosok taborat) tdjabb eladasaival tovabb kivanja
béviteni. Ennek érdekében egy igen latvanyos és meglepd
akcidokkal telettizdelt értéekesités-politikai koncepciét
dolgoztak ki a vallalat munkatarsai, mely véleményiink
szerint egy j6 értelemben vett igen intenziv eladasi stra-
tégia elso Iépéseként értékelendo.



HEgyet fizet kettdt kap ....

A ma mar klasszikusnak szamitd slogennel bevezetendod
felkiadltast segitseégtil véve, az oktdbertdl a forgalomba
kertil6 régi kazettak "A" i11."B"” oldalara grati s teljesen
] siker programok kertilnek felmasolasra. Egységes sarga
szintt design Ontapadés cimkeével lesznek ellatva ezek a
kazettak. A termék ara valtozatlan annak ellenére, hogy
annak egyik oldalan egy teljesen ") jatékprogram keriil a
hazai piacra (pl. CAULDRON, DIG-DUG, UNICUM,

"PERMO"-LIFT, stb.).

Akcid, akcié, Centrum akcié

Az év végére tervezett software akciék sorabdl harom
igen lényeges tdjdonsagra hivnam fel Olvasém figyelmét.
Minden valészintiség szerint a karacsonyl software vasarra
mar csak olyan jatekkazettak keriilnek forgalomba, melyek-
nek mind a két oldalan mas és mas jaték lesz talalhato.
Nem csak ezen djdonsag varazsa hathat majd kedvezden a
vasarlok kbrére, hanem az a tény is, hogy az fgy forgalom-
ba hozandé kazettak 4ra nem lesz magasabb a most kap-
hato legdragdbdb kazettanal. Bizony az igy megallapitott
fogyasztéi ar 264 Ft/program mar a legkényesebb igénye-
ket is képes lesz kielégiteni! A forgalmazé Centrum
Aruhazak Vallaiat szinte menetrendszertien "elkapraz-
tatja”, vagy helyesebb ha dgy fogalmazunk, meglepl
Tisztelt Vasarléoit az Enterprise forgalmazasa kapcsan,
kezdve a sort 1987-ben a termék igen attraktiv fogyasztéi
araval (16.900 Ft), majd folytatta a meglepetések soroza-
tat az 1988. jhalius 11.-én bejelentett OTP hitelakcidval,
melynek eredményeképpen 20X-os eldleg lefizetésével
lehet8vé tette a szamitégép értékesitések hazal tOrténe-
tében el86szbr azt, hogy részletre is lehessen vasarolni
személyi szamitogépet. Meg is lett az eredménye, mert
azéta az eértékesitésl gorbe meredeken fvel felfelé! Az
akcidknak nincs vége, mert a tervek szerint az 1988. év
végén kisérleti jelleggel, de mar az 1989-es forgalmi évre
gondolva, hazankban els6nek kivanjak bevezetni a "Jaték-
kazettak Bérlését” és egy masik "forradalminak” szamité
szolgaltatast a hozott kazettara torténd "Jatékprogramok

Masolasat".
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128/1 j&ték az Enterprise-on

A szerkesztd maga is j6] tudja, hogy az eddig forgalomba
hozott, kozel 70 jatékprogram és a kozel 30 féle "under-
ground” program valaszték még az eddig eltelt igen rovid
ido tavliataban is "édes"” kevés. Minden bizonnyal a prog-
ramvalaszték szitk kore jelentdosen kiboviilt a Spectrum
Emulator megjelenésével. Errol a termékrol, mely irant
szamos nyugati Enterprise-zal foglalkozdé cég is élénken
érdeklodik, a sorozatunk kovetkezo kotetében kivanunk
részletesen sz61ni épp gy, mint a Centrum Nagyker. egy
az O0sszel placra keriilo dj termékérdl, a SOFTCART szaba-
dalommal vedett firmware termékcsaladjarél. Ezzel a
konyvvel, melyet On most a kezében tart segiteni szeret-
nénk azoknak is, akiknek a kazettak mellékletében szerep-
16 lefrasok nem elégitik ki igényeiket. Olyan dolgokat ir-
tunk le vizsgalataink soran, melyeket napokig vagy hetekig
tarto kimeritd és hosszadalmas kisérletezések utan fedez-
tiink fel a programokkal valé6 jatszas alkalmaval.

Segiteni szeretnénk azoknak is, akik az eredeti lefras nél-
kiil jutottak hozza programjaikhoz! Az eddig forgalomba
hozott jatékok "fiilszOovege" csak a legritkabb esetben ga-
rantalhatta, hogy sikeriiljon megfejteni mit is tud valdja-
ban a program. Szamtalan esetben taldlkozhatunk olyanok-
kal, akik azért dobtak félre a megvasarolt programot, mert
nem jottek ra, hogyan is kell jatszani azt. Pedig néha a leg-
kisebb részletben rejlik a megoldas kulcsa! Sajnos a jelen-
leg forgalomban lévé programok korlatozott szamara valé
tekintettel a programok kozott nem valogathattunk, nem
csemegézhettiink,. A tisztesség azt kivanta, hogy vala-
mennyi forgalomba hozott, ill. ezutan forgalomba keriild
programrdl, jatékleirast készitsink. Vannak akik jogosan
kifogasoljak, hogy a jelenlegi programvalaszték érdemte-
lentil "ledegradalja” az Enterprise 128K tipusut sza-
mitégépet és nem mutatja meg azt, hogy valéjaban ez a
szamitogeép mit is tud. A programok kozott alig akad erede-
tt otlet. Mégis bizunk benne, hogy még az inyenceknek is
sikeriil talalni a bemutatott programok koézdtt olyat, ami
minden bizonnyal megnyeri majd a tetszésiiket. Mindamel-
lett van egy Orok igazsag, hogy ha valaki elolvassa ezt a
konyvet és ennek alapjan valaszt magadnak egy sikeres, j6é és
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dtletes jatéekot, akkor hamarabb meg fog szabaduini a
gyengébb vagy kevésbé igényes jatékaitol. A szerkesztoség

elképzelése, hogy 1989-es év végéig valamennyi, addig for-
galomba hozott jatekroél lefrast k6z81. A sorozat utolsé két
kbtete pedig gytijteményes Osszeadllitasa lesz azon Spec-
trum programoknak, melyek minden probléma nélkiil, zavar-
talanul jatszhaték a Spectrum Emulatorral.

Konyviink szerkezeti felépitése:

Valamennyi program egységes szerkezetbe lett foglalva.
Tartalmazza a gyarto nevét és forgalomba hozatal datumat.
A kazettidk oldalan szereplo gyari szinjelek sajnos igen
altalanosak:

piros kocka = szabadidt program
lila kocka = altalanos program
kék kocka = oktatéd program

zbld kocka programozasi nyelvek

A forgalmazé kategéria besorolasa ennél sokkal részlete-
sebb, de szubjektivnek ttinik:

szerencsejaték kaland ill. akci6jaték “underground”
logikai jaték szoveges kalandjatek

tigyességi jaték sportjaték

tizleti jatek oktatoprogram

Eles és hosszantarté szakmai vitak elézték meg annak az
adatnak a k8zlését, mely egy adott kazetta hosszat hiva-
tott az Olvaséval kbzdlni. Ugy, hogy a kazettat a kazetta
elejére tekerjilk! A vita alapjat az jelentette, hogy 3 mag-
nét hozott forgalomba, az Enterprise-zal, a forgalmazé
Centrum Aruhaz (OMEGA, CLOUD, ENTERPRISE), bar min-
degylk egy gyartéoto]l szarmazik, néhanyan mégis lecserél-
ték az adatmagndéjukat PHILIPS vagy mas hasonlé tipusidra.
Természetesen ezek szamlalé mechanizmusa eltéro lehet!
A 8zamlalé pontossagat egyéb mas kdrttimény is erdsen
befolyasolhatja pl. a szalag vastagsaga vagy az adatmagné
hasznaltsagi foka. Ezért a téblazatban szerepld szamlalé
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allasok csak tajékoztatd jellegtiek +/- 2X-08 torzitast ta-
karnak. Mindezek ellenére gy itéljiik meg, hogy ezek az
informaciéok elengedhetetleniil fontosak lehetnek a kazet-
tak hosszabb pl. C-30-as adatkazettara t8rténd 8sszema-
solasa alkalmaval. Természetesen a nyugati software ma-
gazinokhoz hasonléan, a forgalmazé Centrum Aruhazak is
kbzre adta a software-ek sikerlistajat. Magyarazatként
csak annyit, hogy a zaréjelben lévo szam a SOFT Listan az
1987. december 31.-i1 allapotot tiikrdzi, mig az elstd szam
1988. augusztus 3J31.-ig eladott kazettak iddaranyos tet-
5zési indexét ill. azok eladasi szamat jelzi. A O0-val jelzett
software-ek jelenleg még fejlesztés alatt vannak, mig
a (-) jelbléestiek pedig azt mutatjak, hogy azon programok
jogdija meég tisztazasra var! Végezetiil kiilon is kell 58z61-
nunk az "underground” kazettdk piacarél. Ide azok a prog-
ramok tartozmak, melyek jogdijai a mal napig nincsenek
rendezve vagy rossz minéségit illegalis Spectrum Aatiratok.
Ezek szama mAar meghaladja a 25 darabot. Sajnos a forgal-
mazonak egyenldre igen kicsik a reményel arra, hogy belat-
haté idon beliil ezeknek a sikerprogramoknak (BRUCE LEE
stb.) szerzoi jogdijait meg tudna vasarolni. Az alabbi harom
diagram statisztikai szinttt bepillantast enged az eddig for-
galomba hozott Enterprise programok vilagdba. A forga-
lomba hozott software-ek megoszlasa gyarték szerint
(hazai és kitilfsldi):

hazai 39% b

kitifoldi 61% e




12

A forgalomba hozott software-ek megoszliasa a forgalmazé
kategéria besorolasa szerint (logikai, tigyességl, kaland,

akci6, szoveges kalandjaték, egyéb):
1. logikai SX
2. llgyességi 33X
3. kaland, akcié 29X

4. szbveges kaland 12X

5. oktaté 13X

6. egyéb 8X
A forgalomba hozott software-ek megoszlasa a fogyasztdi
Ar ftiggvényében: (200-300, 301-400, 401-500, 501 Ft felett):
1. 300 alatt 21X
2. 301-400 Ft 13X
3. 401-500 Ft S9X

4. 501 felett 7%

A Commodore C-64, a PLUS/4, valamint a Sinclair Spec-
trum jAték és program ismertetdk megjelenése utan, orom-
mel bocsadjtjuk most dtjara az Enterprise sorozatot bizva
abban, hogy a kdnyv htien ttikrdzi majd a forgalmazé
Centrum Aruhaz Vallalat vallalkozéi szellemét és toret-
len elszadntsagat, hogy tovabb népszeritsitse az Enterprise
markat, valamint djabb hiveket szerezzen az ENTERPRISE
tulajdonosok népes taboranak.



13

Star strike 3D

Gyarté: Real Time Software
Soft List 88: 7. (6.)
GyaArtasi éve: 1985
Fogyasztdi ar: 470 Pt
Szamlalé: 0 - 175
Kategoria: Arcade

Ez a Jaték nem mas, mint a nagysikertt STAR WARS coin-op
hiteles verzi6ja, bar a jogi probléméak elkeriilése érde-
kében, a program mas nevet kapott. Jol kidolgozott, harom
dimenziés vektor-grafikaja rdvid 1dd alatt sikert aratott.
Nem véletleniil, hiszen a jaték alaptbrténete nem mas, mint
a sci-fi filmek kirdlya a Csillagok haboruja. Ett8l kezdve
azt hiszem egyértelmti, hogy Luke Skywalker-ként Hilhetiink
"sziirke"” baratunk el8tt. Esetleg, hogy a filmet idézztk,
kblcsOnkérhetjiik motoros szomszédunktél a bukodsisakjat.
Nem hatranyos, ha ehhez a jatéekhoz kilsd botkorméanyt
alkalmazunk, amit nem art a fotelunk karf&ajahoz régziteni
pl. szigeteld szalaggal! A betbltés kzben egy szépen meg-
rajzolt, a jaték heviiletét 1déez8 loading screen-t lathatsz
felttnben sokaig, amennyiben magnd jelleglt "gyors"” hat-
tértarolét alkalmazol. A sikeres betbltés utan (van amikor
nem sikertil !) valaszthatsz, hogyan akarsz jatszani:

1 . BASY kbnnyti

2 . MEDIUM kbzepes

3 . HARD nehéz

4 . VERY HARD nagyon nehéz

A valasztast kbvetben mar nincs visszadt dgy-hogy, még
elbtte dugjunk egy walkman fejhallgatét a magnd kimenet-
re, majd instalaljuk a fejtinkre. Igaz R2-D2 hasznos tana-
csait nem fogjuk haillani, de azért azok a stereo effect-ek
igencsak élvezetesebbé teszik a jatekot. Urhajonk iranyita-
sa a valtozatossag kedvéeért teljesen logikus, a reptild szer-
kezetekre vonatkozé adltaldnos szabalyok szerint térténik:

JOY JOBB P jobb
JOY BAL O bal
JOY LE A fel
JOY FEL Q le
FIRE SPACE tiiz

Fl sztinet F2Z sziinet vége E3 stereo hang ki/be F4 fOmentl
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Mint ahogy az mar an-
nak idején a filmbdl is
kidertilt, a végcél a
Halal Csillag megsem- B
misitése. Persze odaig |
elég hosszd udt vezet,
arr6l nem is beszélve,
hogy a gonosz szuszo-
gOs az Osszes vadasz- fx
gépét rank uszitja. Az §
elsd hullaAmban ezeket [ ¢
kell megsemmisiteni,
illetve 1l0ovéseik eldl
kitérni, amelyek persze energiank drasztikus csbkkenését
eredményezik ha eltalalnak. Ha megtalaltuk a Halal Csil-
lagot, el6szér a felszinén kell minél tobb objektumot pl.
toronytetbt, agyuallast szétl6bntink . Ahhoz, hogy célunkat
elérjtik, elébb végig kell haladnunk a gyilkos bolygot koritl-
vevd erétér-aknaban. Természetesen itt sem szeretnek
minket és mindent elkdvetnek annak érdekében, hogy ne
jussunk el az akna végére, ahol a Halal Csillag egyetlen
sebezhetd pontja talalhaté. Ez nem mas, mint a foreaktor
keskeny szell6z6nyilasa, amin keresztil, ha jé6l célzunk,
felrobbanthatjuk a foreaktort, ami persze a gyilkos mtthold
atomjaira-hullasat is okozza.

Az elsd palyanal elég ' ' !
ha arra figyeltink, hogy oS

az dtagd szines ldve- ‘e
dékek elbl kitérjtink.

A shield mutaté tdrha-
jonk allapotat jelzi, a
laser pedig a sugar
Agydink energidjat A )
statas kijelzd harom
szinnel jelzi helyze-

tiinket:

green 208ld nyugi
yellow sarga veszély

red piros tamadas ——
A level mutaté elarulja hanyadik kbrben vagyunk, a score
felirat mellett pedig a pontszamunk lathaté.
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A masodik palyan csak agyd-ail-
lisokat kell kiléni. A masodik RPPRORCHING ENEIY BRSE
INITIRTING ATTACK .

kortol kezdve a bonus pontokért RUN
érdemes a tornyok tetejére is va- SHOGT 15 TOUER-TOPS
daszni. Ilyenkor a tops felirat FOR EXTRA BONUS
alatt, a bonus eléréséhez szik-
séges kilovendd tornyok szama
lathaté.,

SCORE 2130900
“ 2 = Il 15 “ YELLOLI h

A harmadik palyan a falakon ENTERING
lévo agyd fejeket kell szétloni. EQUATORIAL

A keresztben elhelyezkedo aka- DT
dalyokat valamint a felénk tarté
lovedékeket tan&csos kikeriilnt.

L.EUVUEL TOoOFS BETRTUER
" v I “ II GREEMN II
. TO G0
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Az akna végén feltitnik az atom-
maglya, amelynek két szélsd,

négyszog-szertt pontjat kell ki-
j6ni. Erre csupan egy villanasnyl
id6 41l a rendelkezésedre.

"SCQRE  @ei2sea
" v Il W h oo “ YELLOW “

Amennyiben sikeriilt megsemmi-
sitened az atomreaktort, végig

szemlélheted a Halal Csillag ele-
meire valé hullasat.A program

mind a két tipusd gépen futtatha- II"FEH
té és kils8, bels8d joystick-kel \ PREPRRE TOR 1Y /

is jAtszhaté. B SCORE

SCORE 0127200

LEVEL TOPS STRTUS
“ 3 L II 'I YELLDLS II
YO GO
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Orient express

Gyarté: Entersoft
Soft List 88: 15. (11.)
Gyartasi éve: 19835
Fogyasztdl ar: 352 Ft
Szamlal6:0 - 158
Kategoria: puzzle

Igen kellemes idotol-
tést szerez maganak az,
aki megvasarolja az
ENTERSORT software-haz
ORIENT EXPRESS nevt
jatékat. Leginkdbbazok-
nak ajanljuk, akiknek
mar elege van a sok ak-
cié6 és kalandjatékbdl.
A gyerekek altal ked-
velt kirakésjaték sza-
mitégépes megfeleldje
ez a program. Gyors
gondolkodasra és még
gyorsabb cselekvésre
késztet. Az Express-t,
ttja soran, banditak
tamadjak meg; ezért a
véletlenszertien kKira-
kott sineket dgy kell
egymashoz mozgatnunk,
hogy elkeritljik a ban-
ditAk tamadasat ¢és a
vonat a jelzett allomés-
ra beérjen. Onnan djabbd
varosba indulhatunk to-
vabb. A program sike-
res betbltése utan a ko -
vetkezd feliratot latjuk:
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Az ENTERSOFT bemutatja
az ORIENT EXPRESS-t

Késgzitette:

P. BATES/ED HICKMANN
RFi-gyel hang ki/be
Kérem a jatékosok sza-
mait 1-4-1g .

A feliratbél lathatjuk,
hogy az egyszertt, de
kellemes zenét és a
mozdony hangjat, ki

tudjuk kapcsolni, to-
vabba, a jatékban max.
4 jatékos vehet részt.
Amennyiben 10-15 ma-

sodpercen belill nem
titjik be a jatékosok
szamat, a demonstra-

ciés jaték kovetkezik,
melyben a program be-
mutatja onmagat. Igen
hasznos dolog ezt meg-
nézni, hiszen ismerete-
ket szerezhettink a maj-
dani jJatékunkroél. Tehat
megjelenik a jaték:

PLAYER ONE

DEMONSTRATION GAME g

SPACE/FIRE QUITS

A felirat utolsé sora
jelzi szédmunkra, hogy
a space, illetve a ttiz

billentytt letitésével le-
het kiszéallni a bemuta-
téo-jatekbél. Amennyi-
ben mar megfeleld is-
meretekre tettiink szert
vagjunk neki a nagy dt-
nak a demébél vald ki-
lépés utanm bdetitjilk a
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jatékosok szdméat. A
képernyon kb. 2-3 ma-
sodperc milva meg-
jelenik:

PLAYER ONE

vagyis az elso jatékos
kovetkezik. A vonatunk

Londonbdl indul és a
joy mozgatasaval kell
a palyat a vonat elodtt

elrendezni. A sinek
z8ld kockaban vannak
elhelyezve, egyetlien

egy tires hely van, a-
mely a hattér szinével
megegyezik. A sinpalya
részeket az tires hely
mozgatasaval tudjuk
allitanl a belsd, illetve
kiils6 joystick-el az a-
labbiak szerint:

joy balra:
palyarész balra

joy jobbra:
palyarész jobbra

joy felfelé:
palvyarész felfelé

joy lefelé :
palyarész lefelé

A pAalyan felbukkané
esetleges akadalyt (pi-
ros négyzetben ember-
ke all feltartott kézzel
- biztosan a banda em-
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bere -, vagy ugyanolyan

piros négyzetben egy
hatalmas fa) természe-
tesen ki kell kertilni,
kitlBnben vonatunk fel-
robban. Amennyiben
nem vagyunk elég gyor-
sak, s a sinpalya a moz-
dony eldtt nem a meg-
felelo, akkor akadalyba
itkztink és felrobba-
nunk. Egy jatékosnak
egy jatékban 3 vonat
all a rendelkezésére.

Pontszamunkat (SCORE)
akkor noveljiik, amikor
avonatot egy z01ld négy-
zetre iranyitjuk (tehat
a sinpalya folyamatos),
ekkor a négyzet viladgos
szintf lesz, a pontsza-
mot 2-vel noveltik. A-
mikor sikertilit az allo-
masra beérni, jutalom
pontot kapunk. Az alta-
lunk felépitett palyan
egy piros négyzet mo-
zog, mely visszafesti
zbldre a sarga péalyat,
de minden sinre ezért
plusz pontot kapunk.
Ezutdn a kOvetkezd va-
ros (PARIZS) az wuticél,
és a palyank valamivel
bonyolultabba valik.
Minden egyes aticél
esetén a palya nehéz-
ségi foka tovabb novek-
szik. Ha egy jatékon be-
I1til elveszitettiik mind-
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harom vonatunkat, ak-

kora GAME OVER PLAY- A LF"'“'. 'l“ﬂﬁiu. tic

ER X felirat jelenik f , r”_l MoME-N '

meg, ami annyit jelent, | 1a 1"' “?F‘J"'

hogy az X jatékos (one, L l:.ﬁ- 3

two, three, four) széa- ! '.'E'.'E'H‘LI'I ""'"

mara a Jatek veget ert, [7} !ﬁg'l“"'-'”'l':'.'u‘"' ol

ezutadn mar csak djabb I rl- U‘”_ - BN X - 2 [ 7]

jatékban vehet reészt. | w;ﬁ ‘ Ff.;"' ‘h‘ " u

Amennyiben a jaték so- “"—l --f{‘;;a SCOre
I N\ l‘l-u-ﬁr_ ‘I-Ill

ran elért pontszamai afib- -g' N -

alapjan a csudcslistara 11 A l IR EE,__,

felkertilhet, err6l a k&6- []'"™ """ 1TV E

vetkezo tizenet tajékoz- NI I I It

tatja:

PLAYER X L
You have obtained a high score
(magas pontszamot értél el)

Please enter initials
(kérem a monogramodat (max. 3 kar.))

A név befrasa utan - ha van tovabbl, listara felkeritlendd
jatékos - az O neviik beirasa kovetkezik. A végén megjelenik
kék négyzetben a TOP TEN csidcslista. Lemérhetjtik, hogy
gyorsasagban, gondolkodasban hol tartunk, bardtainkkal
élvezetes versenyt vivhatunk a listan valé jobb helyezés
elérése érdekében. Ha kissé figyelmetlenek voltunk, és
elért pontszamaink alapjan nem keriilhetttink be a legjobb
10 kozé, abban az esetben nevet nem kér a program, csupan
a csucslistat mutatja be. A TOP lista megtekintése utidn a
kezdb felirat jelenik meg, s a jatékosok szamanak befrasa
utan djra kezdhetjiik a jatékot. A Jaték folyaman az alabbi
akadalyokkal illetve segédeszkozokkel talalkozhatsz:

Akadalyok: terrorista, kidolt fatorzs, sziklaomlas, tavira-
nyitasd bomba és a postakocsiban idozitett bomba.
Segédeszkozok: |

WATER: viz 10 pont COAL: szén 20 pont
BONUS: jutalom 30 pont FOOD: étel 40 pont
OIL: olaj S50 pont TOOLS: szerszamok 60 pont
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Kiilon felhivjuk a figyelmeteket az Ora szerepére a jaték
soran, mivel ez az idémérd szerkezet érdekes médon mkd-
dik: ciklusszamlaléja 22 masodperces. Amikor a sinek szer-
kesztése soran olyan nehézséged tamad, melyet csak dgy
tudsz elharitani, hogy meg kell allitanod az Orient
express-t, egy hatarozott mozdulattal nyomd le a space
billentytit. A futamon beltl minden egyes alkalommal
ahanyszor a space lenyomasra kertilt az 6ra tovabb ketyeg.
Ha lejart az id6d a vonat ismét tovabb robog kdvetkezd
célja felé. Minden elveszett életeddel (mozdony) az Ora
kinullazédik. A program kitilsd joystick-kel is mind a két
tipust gépen futtathaté. Kellemes id6toltést kivanunk eh-
hez az egyszertt grafikaju és zenéjtf, de mégis oOtletes,
kedves kis jatékhoz !



Gyarté: Taskset Ltd.
Soft List 88: 13. (51.)
Gyartas éve: 1984
Fogyasztél ar: 498 Ft
Szamlalé: 0 - 136
Kategdria: Arcade

A jaték az Amstrad valto-
zat Enterprise atirata. In-
ditas utan rovid ismerte-
té6t lathatsz a képernydn

Super pipeline II

angol nyelven. Ez par mon- _:,_g._.:

datban lefrva a kovetkezd-
képpen hangzik, mely le-
hetne a sz6ban forgdé jaték

mottéja is egyben: "Tartsd \ | | r*

épen a csfvezetékedet, a-
mig minden hordé meg nem

telik !t Gytijtsd be a munka-

sokat és javittasd meg ve-
ltik a lyukas csdveket! De
vig'yézz, mert barmely te-
remtmény (lény) megdlhet
Téged vagy munkéasaidat!
S véad j6l az eszedbe, a
munkasokat pajzsként Iis
hasznalhatod, mivel 0k
lesznek a Te segitotarsa-
id!"” A lényeg valdéban leifr-
haté ennyiben. Hiszen eb-
ben a jatékban a dolgod
csupan annyi, hogy bizto-
sitsd a hordék megtol-
tését. Ez azonban csak el-
80 latasra ttinik pofon egy-
szertinek. Az igaz ugyan,
hogy a hordéokba magatol
folyik bele az olaj, de sza-

— 11
1 1
TSR
SCREEN: 3
NI
W I — I

=il
— G
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mos ellenség préobal majd
Téged és munkasaidat ar-

talmatlannd tenni azért, m

hogy szabadon garazdal-

kodhasson a vezetékrend- H Somm | |mn| aw
W _

szeren. Ezeknek a gonosz

teremtményeknek az a cél- |

juk, hogy megakadalyoz- L Sem®
z4k a horddék feltbltését SCREEN:S
mégpedig gy, hogy kilyu-

kasztjak a csbvezetéket,

és fgy elfolyik a draga

olaj. (1 hordé olaj ara: 12
USY az amsterdami szabad F*

pitacon.) A <csdvezetéket
ezért meg kell javittatnod !
Ehhez az egyik munkast i‘
munkara kell kénysze- E |
ritened, (el kell kapnod) Jd_1
és meg kell neki mutatnod, . - SCREEN:
hogy hol lyukas a vezeték.
Ekkor a munkas elkezdi ja-
vitani a vezetéket. Ez par
masodpercig tart csupan, 5
de kozben tobben megta- .
madjak a munkéasodat. E- I
zért meg kell 6t védened.
Igyekezz minél hamarabb |
elvégeztetni vele a javitast. S
Mig a vezeték lyukas, ad- S| | s

dig az olaj elfolyik. A bal STREEN Y
felsé sarokban (egy tar-
talyhajé tartalya) pedig
véges mennyiséget tartal-
maz. Ha tdl sokaig folylik
a semmibe az olaj, el6for-
dulhat hogy elfogy, mi-
elétt a hordék megtel- A

nének. Sajnos, barmelyid

%

teremtmény megolhet Té-

ged is. Ezt haromféle kép- . ’ - '
pen tudod csak elkertil- SN | - -
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ni. Az egyik megoldas,
hogy elmenekiilsz az el-
lenségek elol. "Szégyen a
futas, de hasznos!" Ez nem
mindig j6 megoldas, mert
némely ellenséged (pl.: a '

villas kulcs, a csavar és a

kézi furdancs) kilyukaszt- -‘ ‘ .—'
ja a vezetéket ¢és akkor CCREEN :
igen faradsagos munkaval

djra meg kell azt javit-
tatnod. A masodik meg- ) .

.
oldds a megsemmisités,
]
I

azaz ha leldvdd a tamadot. ‘-‘
Ez mar jobb mdédszer, hi-

szen figy nem hagysz lehe-
toséget az ellenségnek a
vezeték megrongalasara. I

Egy probléma azonban még
mindig fennall. Vannak
olyan ellenségek, akiket
megsemmisiteni igen nehéz, gmp
vagy egyvaltalan nem |is i
lehet lel8ni &ket. Ilyen
példaul a rak, amit csak
hatulrél tudsz artalmat-
lanna tenni. Az ellenfelek
ellen hivd segitségi]l a
munkédsokat. Velilik ugyanis
megvédheted magad. Ha 6k SCREEN: I}
meghalnak, helyettitk ro-

vid ido mdlva djabb munkas

jelenik meg a képen. [gy b

megmentheted sajat éle- E

tedet, hiszen abbdl kevés . ; .
van, 8 az is fogy. Most ' “
térjtink vissza a betdltés :H — .
utani pillanatokhoz. Az '
ismertet6bsl a SPACE bil- _ 1

lentyttvel kezdheted a ja- SCREEN: ! 2
tékot, s pl.: L-lel visz-

.
F
ﬂ

I—
L 1/ I "1 screen: i
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szavalthatod a képernydt
a mentibél. Itt kivalaszt-
hatod, hogy egy vagy két
jatékos jatszik (az 1- es és
a2- es segitségével), vala-
mint beallfthatod az L bil-

lentytivel az életek szamat § |

1 é3 3 kbzott. A mentiben is
SPACE-re indul a jaték.
Osszesen 16 palya van. A
feladat egyre nehezebb é¢és
nehezebb lesz, ahogy ha-
ladsz a magasabb fokozatt
palyak felé, mivel bizonyos
palyadkon n6 a hordoéok sza-
ma, 8 azokat fel kell tolte-

ned a draga olajjal.

1-2 pélya 1 hordé
3-6 palya 2 hordé
7-12 palya 3 hordé
13-16 palya 4 hordé

Mikor t6éljutottal a tizen-

hatodik péalyan, 4jboél az
elsd palya kbvetkezik.
Néhany az elérhetd

pont szamok koziil:

5000 pont feletti eredmény
esetén bekeriiisz a legjobbdb
ot jatékos kbzé. Neved be-
gépelése utan a RETURN- t
nyomd meg ! Ha j6 megfi-

STREENI IS
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gyeld vagy akkor knnyen rajohetsz, hol vannak a legbiz-
tonsagosabb tartézkodasi (bdvd) helyek. Itt meghtzdédva,
néhany lovéssel megvédheted magad. Természetesen ez a
biztonsadgos hely minden padlydn méashol talalhaté. A jaték

csak a belsd joystick-kel jatszhatdé! A progam mindkét
gépen egyarant futtathatoé.



Exploding Fist |

Gyart6: Melbourne House
Soft List 88: -

GyaArtas éve: 1986
Fogyasztdél ar: -
Szamlalé6é: O - 145
Kategoria: Arcade

Bizonyara sokan hallotta-
tok mar a Shaolin templom

az megtudhatja ebbdl a ja-
tékbol mi is az a titkos O-
rbkség. 1200 évi viragzas
utan, 1723-ban a Shaolin
kolostorrendszer zOme a
langok martalékava lett.
A Kinat megtimaddé man-
dzsu seregek lemészarol-
tak a kolostort hosiesen
védO szerzeteseket, az épii-
leteket pedig felgydjtot-
tak. Minddssze négy bonc
tudott elmenektiini.” élet-
ben maradt rendtarsaim-
mal egytitt csupan egy
célunk maradt: meg kell
brizntink és az arra érde-
meseknek tovabb kell ad-
nunk a hosszd évszazadok - g p—re : -
on At feéltve oO6rzott titka- T | |
inkat, harci mlvészetiin- )i | £)1 |
ket." No de most mar elég |}
lesz a mialt ft.-.llde‘:zésébc"il,.a l
kezdbdjbn az edzés ! A ja-
tékot egy vagy két ]atékos
jatszhatja. Betoltés utan a
jatéek mindjart DEMO méd-
ba kerttl, ahol tanualmanyoz-
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hatod a kitlonbdzd ttées
fajtakat. Ekkor haromféle
lehetoséged van. Elindit-
hatod a jatékot egy ja-
tékossal (1-es billentyt),
elindithatod keét jatékos-
sal (Z2-es billentytt), vagy
megnézheted a meniit (0-4as
billentytt). A f&mentiiben
beallithatod az egyes és a
kettes jatékos figurajanak
iranyftasi mdadjat az 1-es il-
letve a 2-es billentytivel.
Ki ¢és3 bekapcsolhatod a
hangot a 3-as és a 4-es
billentytivel. S ha csak
véletlentiil léptél be a me-
nitbe, E-vel kiléphetsz be-
lole. Iranyitdasi moéd valasz-
tasa esetén egy djabb me-
nii kertll a képernydre. Eb-
bél viszont eldontheted a
kivant iranyitasi médot. 1
= iranyitas az eredeti bil-
lentytizettel 2 = iranyitas a
beépitett joystick-kel 3 =
az iranyité billentyttk djra
definidlasa. Ezeket a kOvet-
kez8 sorrendben kell meg-
adnod: fel, fel/jobbra, job-
bra, le/jobbra, le, le/balra,
balra, fel/ balra, tttzgomb.
4 = iranyitas az egyes kiil-
s6 joystick-el. Vigyazz,
mert ha mindkét jJatékos
Irany'[tas&ra ugyanazt az
opciéot valasztod, akkor
egyszerre mozgatod majd
dket! Egy jAtékos esetén a
cé]l az, hogy két teljes
értékit ragast vagy ttést
érj el a gép ellen. Az elért
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rdgast vagy Utést a gép
két yin-yang-gal jelzi. A
yin-yang tulajdonképpen
egy kdr, ami ketté van oszt-
va egy szabalyos gdrbe
vonallal. Az egylk fele fe-
kete, a masik pedig fehér.
Ez nem mAis, mint egy osi
kinai jel, ami azt jelzi,
hogy két ellentétes erd
egyszerre, egyenld mérték-
ben van jelen. (A tovabbi-
akban csak kornek hivjuk.)
Amennyiben a ridgas vagy
tités fel értéekdt, csak egy
fél kbrt kapsz érte. A két
teljes értéktt tités vagy
rdgas elérésére 30 masod-
perc 4ll a rendelkezésedre.
Ha ennyi idO0o alatt ez nem
sikertil, akkor az nyer, aki
tdsbb félkorrel rendelke-
zik. Azonos szamu félkOr
esetén a nyertes az, aki
kevesebb szamd talalatbél
érte el azt. A gybztes
jatékos a harci jaték végén
meghajol ¢és megigazitja
az Oveét., Az ellenfelek tu-
diasa minden masodik pa-
lyan tovabb ndvekszik.
Ilyenkor a hattér is valto-
zik, azonban ennek semmi
jelentbsége nincs. Elbszdr
egy kezd8vel kell megktiz-
dened, majd egyre maga-
sabb DAN fokozatd meste-
rekkel. Az utolsdé egy tiz
DAN-08 mester. Az 0 neve:
Ming Lu-tang. Ha vele 1is
megverekedtél, az ellenfe-
lek tudésa mar nem no to-
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vabb. Mikor ketten jatsza-
nak egymas ellen, a jaték
csupén arra megy ki, hogy
ki tud t8bb pontot elérni. (N
Ilyenkor négyszer 30 ma- "“.“\E\\\“ -
sodpercig kell kizdeni a FXIIY
négyféle helyszinen. Ezek
a helyszinek: rémségek
kertje, a titkos oOrokség
szentélye, Shaolin temp-
lom aldozati oltara, Bud-
dha csarnoka. Most pedig
nézztik milyen joystick
mozdulathoz, milyen moz-
gas tartozik ¢és ezekért
mennyi pontot kapsz.

fel: ugras felfelé 000 pont
fel/jobbra: tités fejre 800 pont
jobbra: lépés jobbra 000 pont
le/jobbra: tités a mellkasra 600 pont
le: guggolas 000 pont
le/balra: szalté hatra 000 pont
balra: lépés balra 000 pont
fel/balra: szalté eldre 000 pont

Ha nyomod a ttizgombot, akkor a valtozasok a kdvetkezbk:

fel: rigas fejre, felugrasboél 1000 pont
fel/jobbra: rdgas fejre 800 pont
jobbra: rdgas a mellkasra 200 pont
le/jobbra: rtagas bokara 200 pont
le: 1absoprés elore 400 pont
le/balra: labsoprés hatra 800 pont
balra: forgérigas fejre 1000 pont
fel/balra: rigas hatra fejre 800 pont

Ha a rdgasért vagy titésért csak egy féelkort kapsz, akkor
pontszamod is csak a fenti tablazatban Jathaté értékek

felével novekszik. Elofordulhat, hogy a két figura olyan
helyzetbe kertil, hogy egymasnak hattal allnak. Ilyenkor a
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jobbra/balra+tttzgomb rdvid ideig tarté lenyomasaval for-
dalhatsz meg. Még kétféle mozgasi lehetdoséged van. Az
egyik, amikor a joystick-et eloszor lefelé, majd ebbol a
helyzetbdl jobbra mozditod. Ez guggolasbél valé hasra
iitést eredményez (800 pont). A masik lehetoség a védés.
Ekkor nagyon egyszerit dolgod van, mert mikor az ellenfel
iit, csak ellenkezd iranyba kell htznod a joystick-et, mint
amerre az ellenfeled van. A program mindkét gépen futtat-
haté. Felhivjuk figyelmedet, hogy ez a jaték egyike azon
kevés jatéekoknak, melyet egy idoben ketten is jatszhattok.



Bruce Lee

Gyarté: Datasoft
Soft List 88: -
Gyartas éve: 1984
Fogyasztéi ar: -
Szamlalé: 0 - 133
Kategdria: -

Bruce Lee-t a legydozhe-
tetlent biztosan isme-
red a filmekbol. Ebben
a jatéekban Te személye-
sited meg ot. Sok-sok
akadalyt kell legyoznod
és szamos ellenséget
kell megsemmisitened,
hogy eljuthass a go-
nosz sarkany birodal-
man keresztiil a mesés
kincseskamraig. A kiiz-
delem soran két ellen-
ség neheziti dolgodat.:
Egy mester és tanitva-
{.

nya. Kung-Fu Master
képernyd a jatéek készi- i

és Karate Kid. Az elso

2
"

-H"
-
il
.-
".

X A
tbirol tajékoztat teged, :l-;:
s kozben kellemes zene § :“:
sz6l. Ha vége a dalnak, § g 3

vagy megnyomsz egy IIIL
billentytit (barmelyi-
ket), valt a képernyo és
egy menit jelenik meg.
Az A opcidval kivalaszt-
hatod, hogy egy vagy
két jatékos jatsszon-e.

Két jatékos esetén fel-
valtva lehet jatszani,g

ha az egyik meghal, agf
masik kovetkezik.

O
i ' 1) %

0
K>
»

lr*i




34

A B-vel véalaszthatod
ki, hogy a mestert a
gép (computer) iranyit-
sa-¢ vagy egy masik ja-
tékos (opponent). Ez
nem ugyanaz a szitua-
cié, mint két jatékos
esetén, ugyanis akkor

felvaltva Bruce Lee-t
lehet irAnyitani. Itt pe- B

dig az ellenfél emberi
iranyitdsadra van lehetd-
ség. Ha opponent-et
valasztasz, a mentiben

megjelenik egy D bett ;:_n
is. A C illetve a D be-
tivel Bruce Lee illetve
a mester mozgatasat le- §
het beallitani. Ezek:§f
keyboard (bilientytizet
externalﬁ
(ktilsé joystick). Nagy- ¥

), Joystick,

szert dolog illetve a

program iréinak tala-'

lékonysagat dicsérli,
hogy egyike azon prog-
ramoknak,melyet klasz-

gszikus értelemben véve
, mar ketten is jatszhat-
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nyitasara ugyanazt va-pQ
lasztod, akkor egytitt§

mozgatod Sket a jaték B
soran. A képernyd még
tajékoztat arrol is,§
hogy a jatékot az EN-
TER-rel indithatod, az j
F4-gyel djraindithatod

-
L

L
wUImuUuUIrnuUMuUIuim
nNuUunmyYynuJarmny

(Jaték kdzben visszatér- ;

hetsz a mentihdz), az

'lIIll'IIIIII!IIIllllll!lll'll’ll

nak az Enterprise-on '¥
Ha mindkét figura ira-§

1“1‘
|1.
L)

11_".

& ]
|| '-I
W nnnu.:-
I 4

A

IIIIIIIIIIIIlllllllllllil!llllltll

TR

'Il'll'll'l'liilllllilll
Illll‘ll‘lllil'llllll"l

L ]
A EEREERN B

- =
- - -l.-‘r
a

I‘-‘
- 00000 E0|-

-
- - ol w




35

F3-mal be/ki kapcsol-
hatod a hangot mig az B3 ’f“’“‘ﬁ
F1 billentyti a pause, a-
mit az F2-vel hatasta- B

-
*l

erp s

lanithatsz. Lathatod -.'----_-1--:-5-—-—--
még, hogy mely billen- B 33
tytikkel iramyithatod a 1535
figurakat. 3 i‘?:g:&-!

i
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Bruce Lee-t a kovetkezd képpen mozgathatod:

fol: ugras folfelé¢, illetve ahol lehet, ott
felfelé haladast érhetsz el vele

le: hasalas, illetve lehet8ség szerint lefelé
haladast érhetsz el vele

balra: futas balra )

jobbra:futas jobbra

tizgomb:tités

balra/jobbra+fel: ugras balra/jobbra

balra/jobbra+ttizgomb: rigas balra/jobbra

A mester iranyitéasa
ugyanez,azzal a kiilonb-
séggel, hogy 6 nem tud
lehasalni. Talalat ese-
tén egy iités 50, egy B
rigas 75 pontot ér. A g
mester haladldhoz négy
rigas vagy harom tteés, )i
esetleg ezek kombina-
cloja szttkséges. A mes-

}w}" wwr ww't ht

1}&!-4-\1.3 X
Tt\-ﬂ ﬁ,:n.\ | W
1}&15\' n
AN
1-'5-- a\ﬁ,
VAR
VAR
mﬁauﬁ\q,
t}a\n\*\}
'ﬂntn\,ﬁ,
1.-*-*\\'}
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i Jabs b Defo el ot

ter halala egyébként ....,... :{: ::;‘;
200 pontot ér. A tanfit- _3* : AR A
V&ny gyengébb 8§ nem is Illllillill | TRERRRRRXE 1 MRS

t y!" tﬂwr' ubgt_“?

#ﬁ#ﬁ&#ﬁhﬂ##nnw:fruuhuﬂ
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ér annyit. Két kemény titéstdl vagy harom gyors ruagastol
meghal és 100 pontot kapsz érte. Vigyazz, mert ellenfeleid
végig tAmadnak és Te is meghalhatsz, ha nem vagy dvatos.
A mester ugyantdgy képes ellened harcolni, mint Te ellene.
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Elénydd «c¢sak annyi,

hogy egy kicsit gyor- e

sabb vagy nala. A tanit-

vanynak tszOr-hat- O
S§Z0T kell eltalalnia or ‘w:‘::“‘*“
Téged ahhoz, hogy meg- X ‘mz::wl,ﬂ.
halj. Ha &j palyara 4 ~';---..-3_'m
mész, a taldlatok szam- 2 :::::: l
lalasa is djra indul. lgy : :;;:; |

azt ajanlom, ha tdl sok- :m”“'gm_““_",,H,'
szor megtitottek egy

palyan akkor ha leheté-

séged van ra menj at

egy kOvetkezd palyara.

A jatékot ot élettel kez-

2 ’

ded. Van azonban vala- »wrev  weweruerrw v wrener v gerge

¥

mi, amit eldrulunk ne- g
ked ! Ha kozvetleniil a §
program indulasa elbtt
(betbltéskor) mindegyik
funkcié billentytit le-
nyomva tartod, akkor
94 élettel kezdesz ! De
ez még nem az ordkélet !
A jJaték soran minden
palyan érdemes Ossze-
szedni a pagodéakrél le-
16g6 sarga varazsgdbm-
boket (lampionokat),
hiszen némelyik Ossze-
szedése nélkitl nem is
lehet tovabb menni. Az ey
sem kbzombos, hogy :_::
mindegyik 125 pontot

ér. Mindig arra kell to-

vabb haladnod, amerre
szabad az dt. Altalaban
csak egyfelé tudsz men-
ni. Elofordulhat azon-
ban olyan eset is, ami-
korvalasztanod kellel6- |
re vagy visszafelé mész.
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Most csak a kitlonlege-
sebb eseteket emlitjik
meg. Kezdjiik a harma-
dik palyaval. Innen
vissza kell menned a
masodikra és ha addig
minden varazsgbombot
osszegyittjtottél, akkor
alul latsz egy lyukat.
Erre kell tovabbmen-
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ned, mégpedig agy, | -
hogy be kell ugranod a . . . .
lyakba. A kbvetkezd pa- - N
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lyara alul, balra tudsz
kimenni. Itt ne lepodj
meg ! Le fogsz esni,
majd kozépen fel kell
masznod a mozgd 8Sz0-
nyegen. Arra vigyazz,
hogy a késeknek neki
ne menj, mert az azon-
nali halalt jelent a sza-
modra. Mikor feljutot-
tal, menj jobbra vagy
balra egy kicsit, majd
nagyot ugorva kapd el
az egyik varazsgbmbot.
Ekkor alul megnyilik a
fal, s Te kiesel. Meg-
stigjuk, hogy itt a job-
boldall gtimbét nemp -... -_

szedned, anélktl
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ve tugy tinhet, nincs Jomonfomie
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ralép, kind beldlik egy
mérges bokor, mely ha-

lalt oszt Neked és el-
lenségednek egyarant.
A hetedik pAdlyanak kii-
16ndsebb Gjdonsaga
nincs. Innen el8szor
balra, a hatodik palya
aljara kell tovabb men-
ned, majd miutan jobb-
ra a nyolcadik palyara
Atjutottdl ¢és8 oOssze-
szedted a vardzsgom-
boket, vissza kell tér-
ned. A jobboldali moz-
g6 szbnyegen fel kell g
masznod, majd at ﬁjbél
a nyolcadik palyara. Itt &
szintén jobboldalt kell
felmasznod, hogy elérd
a kbBvetkezd szintet. A
kilences pAlyan kdnnye-
dén tdljutsz, ahol balraj}
haladva a négyesen ta-
lAlod magad. Itt megint
jobboldalon kell majd
felmasznod, és ekkor
egy kis meglepetés ér.
A méasodik palyara ju-
tottal vissza. Ne ijedj
meg, gy folytatdédik a
jaték. Menj csak at a
harmadik palyara és ott
lathatod, hogy jobbra
megnyilik az at elotted.
A tizes palyan csak
arra kell vigyaznod,
hogy a hidon gyorsan
fuss at, mert az egy-
szer az egyik, egyszer
a masik verem folott
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van. A tizenegyes pa-
lyan djra talalkozol a
mar j6l ismert mérge-

YLLAAN
b il

zett bokrokkal. Megle- I 1

petést tartogat a tizen- o't_.‘una-a‘_u

kettes palya szamodra. | i

Ugy tttnik, mintha nem y |ﬂ| o

lenne kijarata. Pedig Senc308—0s0o

van. A koOzépen lathaté lil I
fekete lyukakba kell be- i i X i

I AR D PN aaut EEEEEEEE R e
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masznod, agy jutsz
majd tovabb. A harom

lyukba balrél jobbraha- 03313101 S8883 80 i iii 800001

ladva massz be! Az elsd
lyuk utan a tizenharmas
palyan talalod magad,
innen jobboldalt alul
juthatsz ki a tizennégy-
esre, majd a tizenotos-
re. Ezekrol visszatérve
a tizenharmas palyan
jobboldait kozépen van
a kijarat, mely vissza-
visz a tizenkettesre. A
masodik lyuk a tizen-
négyes, a harmadik pe-
dig a tizendtds felsd
részébe vezet. A tizen-
hatos palyan kttldnbbzd
fazisokban, mozgdé pon-
tokat kell Aatugranod.
Sckat segft, ha figye-
lembe veszed, hogy
ugyanolyan gyors vagy JESds
mint a pontok. fgy a v
veled azonos 1{iranyban
haladdkat nem kell at-
ugranod. A kovetkezd
nehéz feladat a tizen-
nyolcas palyan VAr
Téged. A vardazslatos

A3 E B AN E NSNS AEREAN

BN/ e e
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fuvallatokat, melyek
elpusztitananak, kertild

ki. Ennek az a médja,
hogy lehajolsz el&ltik
ahol lehet ¢és gyorsan
maszol, ahol arra van
szttkség. Felhivjuk a
figyelmedet, hogy min-
dentitt tudsz kapasz-
kodva, vizszintes irany-
ban maszni, ahol csikos
a fal. A tizenkilences
pAlyan vaAr RAd a mar
korabban emlitett sar- .jo747 , _ P
kany. Csupan egy sarga'T17!', AR, WS,
varazsgdmb van ezen a palyan. Ha azt elkapod, legybzted
az utolsé akadalyt is. Vigyazz, mert King of Dragon tiizet
okad feléd ! A huszadik padlyadn mar semmi dolgod. Ez egy
kincseskamra. Ekkor gratuldl neked a gép. Majd amikor a
zene véget ért eldlrol kezdheted a kiildetésedet. A mesés
kincs most mar a Tied ! A jatéek mindkét gépen futtathatd.
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Palyankénti varazsgbmbdk szama:

1. palya = § 2. palya = 6
3. palya = 10 4. palya = 9
S. palya = 2 6. palya = 13
7. palya = 4 8. palya = §
9. palya = 8 10. palya = 2
11. pdlya = 3 12. palya = 3
13. pilya = 3 14. palya = 4
15. pédlya = 2 16. padlya = 0
17. palya = 6 i18. palya = 2
19. palya = 1| 20. pdlya = O
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Gyarté: US Gold

Soft List 88: §. (2.)
Gyartasi éve: 1985
Fogyasztoi ar: 470 Ft
Szamlalé: 0 - 221
Kategoria: Arcade action

Biztosan sokat halottatok mar errdl a jatékrél, ha van
C-64-es8 géppel rendelkezo ismerosotok. A "US GOLD”"
software-haz 83-ban kiadott habords jatéka valés torténel-
mi hattérrel rendelkezik. Mint tudod, 1944. jaunius 6-an az
angol-amerikai csapatok Normandiidban partraszalltak és
ezzel megnyilt a masodik eurdépai front, ami d6ntd jelentd-
ségti volt a fasiszta csapatok elleni habordban. A csataban
aszovetséges csapatok oldalan veszel részt. A kittino hang-
hatasd és grafikajd jaték minden bizonnyal nagy oOorOomet
szerez azoknak, akik megismerik ezt a programot. A prog-
ramot a szokasos médon toltsd be. (F1 billentyilt) A betol-
tés ideje alatt egy szinvonalasan elkészitett csatajelenetet
lathatsz. A sikeres betbltés utan bejelentkezik a cimkép,
amin lathaté a program készitdinek neve, a jaték cime, va-
lamint az alsé sorban egy angol felirat: "Press key to
menu" vagyis "Nyomj le egy billentyttt a mentihoz". Ha ezt
elmulasztod, pAr masodperc eltelte utan egy demonstra-
ci6s-jaték kezdodik. Tetszoleges billentydh letitése utan
ismét a fOmentiben vagy.

S ... Start Jaték elkezdése
J ... Select joystick Joystick kivalasztas
I ...Instructions Jaték szabalyok ismertetése
P...No of Players Jatékosok szama
K...Define keys Billentyti definialas
Left...Balra
Right..Jobbra
Up..... Fel
Down...Le
Fire... Tlz

Hait... Allj
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Amennyiben a bill. definldlasok kdzben valamit elrontot-
tal, nincs semmi baj, mert a program megkérdezi: "OK Y/N"

"Rendben Igen/Nem".

L...Skill level Jaték erbssége
Skill easy Konnyt
Skill fair " Kozepes
Skill hard Nehéz

Ha minden tényezdt be-
allitottal, tisd le az "S"
billentytit,ekkora prog-
ram megkérdezi a neve-
det és3 utana kezdddhet
a csata ! Eloszor egy
normandiai partrésziet
sematikus rajzat latha-
tod. A villogd célke-
reszt jelzi hajérajodat,

amit vagy a képernyo & G000 ?: I}
felsO reészén fényesen : . LD m;ﬂr
villogé tengerszoros- 40.0 DEG.ELEY

hoz, vagy az obdlbe ira-
nyithatsz. Amennyiben
a tengerszoros felé ve-
szed wutadat, Dbejutsz
egy aknakkal telittiz-
delt Atjaréba. Célod,
hogy 10 haj6dbél minél

tobbet sikeresen Aatve-
zess a szemkozti kijara-

ton. Athaladas kdzben
igyesen kell laviroz-
nod az aknidk és torpe-
dok stirttjében, amelye-
ket a program véletlen-
szertien indit el! Ha si-
kertilt hajdéidat atjut-
tatni a szoroson, fjra
a partrészlet sematikus
rajzat lathatod.
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Ezutan a tengerdbol
felé vedd utadat. Elju- ' p—
tottal a jaték legjobban
megrajzolt és a legtd-
kéletesebb hanghatasok-

kal megalkotott részé-

hez. Itt egy repiilbgép- A
anyahajordél felszallé
bombazéd ¢és vadaszgé-
pek kildvése a ceél. Te
egy csatahajé légvédel-
mi adgydjat kezeled. 1I-
gyekezzél minél hama-
rabb minél tobb ellen-
séges gépet leszedni,
mert Ok is megsemmi-
sithetnek téged. Figyelj
az idé6nként keresztben
elhaladé bombazéra, u-
gyanis ennek a kilové-
séért nem kevesebb -
mint 2000 pontot kapsz.
Ha sikertilt eléggé meg-
ritkitanod a naci légie-
rd gépeit, maris egy"
tdjabb csata szinhelyén mr 0

talalod Magad. Itt az a ‘{ﬁsl "' 44 %g-%
célod, hogy az elbtted ZSRonr o "40.0

lathaté hajékat minél

elobbel kell stillyeszte-
ned. Tajékozédni j6 ar-
ré6l, hogy kijjebb vagy
beljebb vidd az agyd- |
csbvet a jobb alsdé sa-
rokban tudsz. Ha a
lovésed tdl hosszu, ak-
kor TOO LONG x tizene-
tet kapsz, ha rovid ak-

kor pedig TOO SHORT x tg,ﬁ

(az x mindkét esetben a __  °"0
méterek szamat jelzi). DRMAGE 00
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Ha minden hajét kiléttél, akkor ezta feladatodat is sikere-
sen teljesitetted. A szarazfdldon az elsd feladatod az, hogy
tankodat az erdon it iranyitsd, de vigydznod kell mert ren-
geteg ellenség leselkedik Rad. Ha bamulatos tigyességgel
atlaviroztal e palyan, akkor kdvetkezik az utolsé akadaly.
Méghozza az, hogy a dombon 4116 és lassan feléd fordulé
Krupp agyut kilédd. Nem szabad megvarnod amig teljesen
feléd fordul, mert akkor 16....és sajnos mindig talal.
Az agyt kilovése utan nincs mar tébb feladatod. A partra-
szallas sikertiit, a német f6hadiszallast elfoglaltad. Ezek
utan a jaték kezdodik eldrol. A "partraszallas” mind a két
gépen zavartalanul jatszhaté.
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Gyarté: Ocean software Ltd.

Soft List 88: 3. (49)
Gyartasi éve: 1986
Fogyasztoél ar: 498 Ft
Szamlalé: 0 - 200

Kategoria: Arcade adventure

A hazi szamitégépekre
késziilt jatéekprogramok
froinak kimerithetetlen
Otletforrasai a képre-
gények, angol neviikon
comics-tjsagok. A kép-
regényeket eredetileg
a csokkent képességt
gyermekek oktatasahoz
hasznaltak, de a kbzot-
tiik aratott hatalmas

siker indokoltta tette |
azt, hogy a nagy kézon- §

ség elétt is kiprébaljak.
Az otlet kittinoen be-
valt, a tarsadalom if-
jabb és idosebb rétege
is osztatlan lelkesedés-
sel fogadta ezt az 4ji-
tast. A ktilonbozo kép-
regények diadalmenete

napjainkban is tart: a =z -

piacon soha nem latott
tomegtt comics kaphaté

(pl. Bécsben egy kiilva- .:'

rosi boltban tobb, mint
2000 /'/ folytatasos
képregény kitlonfele
szamaibsél valogathat a
vasarld). A képregé-
nyek a torténet szem-
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folytan minden felsze-
relés nélkiil indulunk
el, tehat a labirintus-
ban ezeket is Ussze kell
gytijtentink. A jaték fo-
mentijében beallithat - faiN
juk a kivant joystick
~-iranyfitast, vagy defini-
alhatjuk a vezérld-bil-
lentytiket. A f6mentiiben
ezen  kiviil talalhaté
meég két érdekes opcio:
a CONTROL SENSITI-
VITY segitségével meg-
hatarozhatjuk az ira-
nyftas "érzékenységét”
vagyis, hogy mennyire
van hatassal a billen-
tytk megnyoméasa BAT-
MAN mozgasara. Majd
beallithatjuk a jaték
hangjat is (NASTY: min-
den hang; USERUL: csak a lépések zaja; LATE AT NIGHT:
csend). Az auté 6sszerakasahoz vegig kell jarni a 8 szinten
elhelyezett szobakat. A szobak csapdakkal és ellenségek-
kel vannak telezsdfolva, tehat a végcélig csak hosszu gya-
korlas utan szerzett tapasztalatokkal juthatunk el. A szo-
bak berendezési targyait céljaink érdekében tetszés szerint
atrendezhetjiik, de ha a szobat elhagyjuk, az eredeti alla-
pot fog visszaallni. Ez a tulajdonsag az esetleges atrende-
zési hibak korrigalasara is alkalmas. A csapdakon és ellen-
feleken kivitl a szobakban szamos hasznos targyat is talal-
hatunk, amelyek részben a felszerelésiinket képezik, rész-
ben tulajdonsagainkat javitjak fel:

hatizsak: a targyak osszegytijtéséhez sziikséges,
csizmak: csak felvételiik utdn tudunk ugralni,

"hati - tavolsag-lekiizdo szerkezet"”: egy rakéta, amellyel
ugras kozben reptilhetiink illetve fordulhatunk,

6v: nagyobb lendiiletet tesz lehetové, ezaltal fokozza az
ugras nagysagat. |
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Tulajdonsdgainkat a kis BATMAN junior figurak megszer-
zésével javithatjuk. Ez tobb dolgot eredményezhet: sebes-
ség megnovelése, sérthetetlenség, dupla magassagu ugras,
extra élet. Természetesen ezek a tulajdonsagok csak meg-
szabott ideig érvényesek (az erd fogyasat a bal alsé sarok-
ban lévo szamlaléok mutatjak). Vigyazat: van olyan BATMAN
"ooze" figura is, amely elveszi az addig megszerzett erdn-
ket! Az akciénk a 0. szinten indul. A jatékot mindig a hati-
z84k felvételével kezdjlik, hogy a tobbi targyat legyen hol
raktaroznunk. EBEzutan a csizmakat kell megszerezniink. A
szobaba lépve egy futészalagra pottyanunk, vitessiik el ma-
gunkat a szoba alsé sarkaba, ahol egy ellenség kérical. Ha
elég kbzel megy el elbttlink, a felfelé gombot folyamato-
san nyomva menjtink el mégotte a 3. beugrdig. Varjuk meg,
amig az ellenség elmegy, engedjiik el a gombot és szalad-
junk el a csizmakért. Ezutan térjtink vissza az el6bbi he-
lytinkre, varjuk meg mig az ellenség elkocog és mielott
megfordulna, tAvozzunk a szobabdl arra, amerrdol jottink.
A csizmdakat megszereztitk, most mar tudunk vele ugralni,
8 igy felugorhatunk a futészalagra. Ezen Is csak ugralva
juthatunk eldre, lépegetve egy helyben maradunk. A csizma
megszerzése utan induljunk el a rakétakat is begytijteni. A
szobaban a buborékot a zsamoly, majd a rakétak felée kell
l6kni és azutan a bal oldalon lévdé samlikon a buborékkal
egy magassagba kell ugralnunk. Mivel ugrasaink most még
elég kicsik ezért teljesen ki kell menni a samli szélére
(helyzetiink megitélésében segit a kopenyiink: addig mehe-
tiink el lepottyanas nélktl, ameddig az még érinti a pad-
l6t). Ugraljunk be a rakétak mellett!i téglarakasra, men-
jink ki a széléig és nyomjuk meg a targy felvétele-gombot
kétszer. A kijutas hasonléképpen torténik, mint a bejutas.
Mieldtt befejeznénk ténykedésiinket ezen a szinten, gytjt-
stk be az extra erdket. A k8vetkezo szintre a 46. oldal al-
jan abrazolt szobabdl juthatunk at. A szobaban két fazék
és egy kancsé lathaté, amelyeket a targy felvétele-gombbal
és némi mozgolédassal lépcsdzetesen Osszeépithetilink.
Remekmiiviinket toljuk be a jobb oldali sarokba tgy, hogy
a futészalag mellett alljon. Ugorjunk fel az alsé fazékra,
majd az ugras és a targy felvétele gombok egytittes hasz-
nadlatédval ugorjunk a kdvetkez8 fokra. Ezutan tegyitik le a
fazekat, ugorjunk fel a futészalagra, majd a liftezo kocka-
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ra rapottyanva atmehettink a kbvetkez8 szintre. Az egyes
szobak teljesitésének technikajat nem kivanjuk részletezni
(ezt a jatékosra bizzuk), mert a jaték folyaman a felmeriild
nehézségeket a 0.szint szobainak az eldbb ismertetett "lo-
gikaja" alapjan kell megoldani. Ha a szobakban sikeriil
Osszegyltjtentink az autd Osszes részét (7 db), a 4. szinten
lévd, kocsibsszerakd szobaba kell eljutnunk, ahol BATMAN

beszall az autéjaba és elindul Robin megmentésére. Ennél
a lehetbségnél valdszintbb, hogy id6 eldtt elhalalozik az

bsszes emberkénk. A program kezdetekor életeink szama
nyolccal egyenlé. Ha a gép j6 hozzank, még egy lehe-
toséget (DOGS LIFE) kapunk az akcid teljesitésére. A jaték-
ban talalkozhatunk felvehetd kristalygdmbbkkel. Ha egy
ilyet felvesziink, a gép megjegyzi a szobat és a jaték befe-
jezodése utan, a fomenii OLD GAME opcidjanak valasztasa-
val az dj jatéekot ebbdl a szobabdbl kezdhetjiik. Ez a sza-
mitégépes jaték az angol és német gépen egyarant futtatha-
té akar ktilsd joystick-kel is!



Cauldron

Gyartd: Palace software Ltd.
Soft List 88: 19. (65.)
Gyartasi éve: 1985
Fogyasztdi ar: 470/2 Ft

Szamlalé: 0 - 392
Kategodria: Arcade adventure

"Nem szarmysuhogas volt az tulajdonképen,
Boszorkanyok szalltak arra seprdnyélen.
Orszag gytlését Bkelmbk itt tartanak,
Ejféel idejében idelovaglanak.

g

ke

at

Egy mélységes barlang fogadta be oket,
A barlang kdzepén tist alatt ttiz égett.
A sok vén szipirtyé benn csak gy hemzsegett,
Hanytak a nagy iistbe békat, patkany-fejet,
Akasztéfa tovén nott fiivet, viradgot,
Macskafarkat, kigyot, emberkoponyakat."

iy,
u lékeztek Ja |
gye em eztek a -
nos Vitéz XXI. fejeze- -
tének kissé atkoltott 3
soraira. Nos ezen a ’t
szorny#t ¢és rémséges
éiszakan nyolc boszor-
kany elhatarozta, hogy §
megvalasztjak CegYmMAs
kbziil a boszorkanyok
kiralyn6jét "Babayaga"-
t. A jatékban Te a ver-
sengd boszorkanyok e-
gyiket személyesited
meg. A gonoszok ki-
rdlya nyoilc élettel ajan-
dékozott meg. Felada-
tod a minél tobb pont

megszerzése mellett, a
lehet8 legrovidebdb idd
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alatt gyttjtsd Ossze a

varangyos békat, a "sa-
tan"” gyikot, a vérszivé
denevért, a csontvazat,
az orokélet elixirjét tar-
talmazé varazsdobozt,
a bajitallal teli ivegpa-
lackot, a kénes lang-
csévat és végiil az akasz-
t6fa tovén nott viragot.
A jatéek 61 kiilonbozo
képernyo-tertiletbdl all,
melyek folyamatosan .
gorgetheték. Egy hen-
ger alakd targy palast-
jahoz hasonléan, a
zérus ponttél kezdve
elindulhatunk balra is
és jobbra is. A kezdo-
pont a kis erdei kunyhd,
amely egyben a boszor- .g
kanyok konyhaja. A kép- %

ernybk szamtalan labi-

rintussal vannak kombi-

nalva. Miutan maguk a i \/
képek onmagukban zar- '
tak igy pl. az elso kép-
ernybtertilet utan a ma-
sodik, mig eldtte pedig
a hatvanegyedik helyez-
kedik el. Ennek kovet-
keztében a képernyd-
teritletek felosztasa az

alabbiak szerint alakul: w

1. Boszorkanyok tanyaja 2. Strti, sotét kerek erdd 3.-§.
Stirth, sotét kerek erdd 6. A sejtelmes z81d ajté 7.-9. Stird,
sotét kerek erdo 10.-13. Temeto 14. Reménységek kék ajtaja
15.-18. Kisértetek temetdje 19.-20. Stirtt, sotet kerek erdo
21.-24. Kopar, sziklas fold 2§5.-29. Operencias tenger
30.-33. Kopar, sziklas fold 34. Elsd piros ajté 35, Kopar,
sziklas fold 36.-38. Fekete folyo 39. Kopar, sziklas fold
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40. Masodik piros ajté 41.-44. Kopar, sziklas fold 45.-46.
Zag6 folyé 47. Fas, cserjés csalit 48.-49. Jeges folyé
30.-33. Kopar, sziklas fold 54. Lila ajté S55. Kietlen taj
56.-61. Rettegések erdeje ...

Indulaskor fel kell emelkedned a boszorkannyal a levegdébe
és el kell repitindd valamely irdnyba. A levegoben szallé
rit fekete varjak, langcsovak, szellemek és démonok érin-
tése energiaveszteséget okoz Neked, gy a tizgombbal ko-
nyortelentil meg kell semmisitened dket. Ellenségeid életé -
ért az 8rdog hdsz arany tallérral fizet. Figyelni kell azon-
ban a foldet is, ahol a fak tovében vagy a kopar sziklas ta-
jon szétszdrva talalhatdk a kulcsok. Ahhoz hogy a kiilon-
b8z86 szintt ajtokat kinyithasd, az ajté szinével egyez8 kul-
csot kell megtalainod, de egyszerre tobb kulcsot is hord-
hatsz magadnal. De vigyazz, mert a foldre csak bizonyos
helyeken ereszkedhetsz le, ahol nincs semmi az utadban
(fa,bokor,cserje kerités) mert ha hozzajuk érsz, elvész egy
rdt boszorkany életed. Csokkeno energiddat a fénylo
est-hajnal csillagok megérintésével toltheted fel. Két piros
ajté van, mivel ezek belsd labirintusrendszere 0sszeér egy-
massal.

— S S
=R =R

Fontos momentum, hogy a piros ajtok kozobtti katakomba
csak az egyik iranybél jarhaté be, mivel a masik oldalrél

mar kozvetleniil a bejarat utan nem tudunk tovabbmenni,
hiszen felfelé¢ kellene ugranunk egy igen nagyot. Egyszerre
tobb targyat is bsszegytijthetiink a boszorkanykonyha sza-
méara és ezekkel vissza kell menned az erdei kunyhdba. Az
igy megkaparintott targyak a rémséges erdei lakban per-
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gamen tekercsekre keriiinek. A fent emlitett targyak jat-
szva felismerhetdk, mivel villognak. Az O6si boszorkany-
recept szerint fog elkésziilni a btizos kotyvalék, amely a
z61d ajté mogotti labirintusban rejt6z8 gonosz sttotoko-
ket bénftja meg, lehetévé téve, hogy a barlang mélyén talal-
hato varazsseprtit a boszi jet-et megkaparinthasd. A turbo
seprtt birtokaban, mint a boszorkanyok kiralynbje, besza-
guldozhatod az egész Vilagot, s igy kényszeritheted rém-
séges uralmad ala a Mindenséget és az Orokkévalésagot. A
program Kkiils6 joystick-kel is, mind a két tipusu szamito-
gépen egyarant jatszhaté. A Cauldron sikerlistas program
a "Gratis Soft” akcié keretén beliil keriilt forgalomba az
alabbi kazettak A oldalan: (Beach Head, Star Strike,
Newton almaja).
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Cyrus Chess

Gyartd: Intelligent Software Ltd.
Soft List 88:16. (10.)

Gyartasi éve: 1983

Fogyasztél ar: 470 Ft

Szamlalé: 0 - 67

Kategoéria: sportjatéek

A Cyrus programot a sakk inyenceinek ajanljuk, mert ez a
sakkprogram mindent tud, amit egy j6 sakkozénak tudnia
kell. A betoltést kovetoen figyelned kell, mert rogton Te
léphetsz, vagyis az 6rdad mar megy. Lépni Ggy tudsz, hogy a
bal alsé sarokban a fehér bastyan villogo négyzetet arra a
babura viszed, amellyel lépni akarsz. Ha ezt megtetted,
nyomd le az "ENTER"” gombot! A gép a dontésedet figyelem-
be veszi (pittyeg egyet). Ez a négyzet kimerevedik, s a joy-
stick segitségével ravezeted arra a mezore, ahova az eldre
kivalasztott babuval iépni akarsz . Ezt djabb pittyegés ko -
veti. Ha a gép mélyebben szé6lal meg, akkor rossz helyre
léptél. (Nem tartottad be a sakkozas szabalyait!) Sikeres
lépés utan a gép "valaszol" lépésedre, vagyis 6 is ezt teszi.
Aztan megint Te jossz, majd a gép, majd Te s ez igy megy
tovabb. I1daig semmi kiilonos nincs ebben a programban, de
ha lenyomod a SPACE billentytit meglathatod, hogy miért
dicsértiik a CYRUS CHESS-t. Ez tulajdonképpen egy menii,
ahol az aldbbiak lathatdk s valaszthaték. A képernyo felso
részén a készitok neve, a jaték cime olvashaté. Ez alatt pil-
lanthatjuk meg a mar megtett lépések szamat, s iranyat. A

képernyo alsé részén van a lényeg, az alabbi médon:

H Hint Javaslat a legoptimalisabb lépésre.
+/- Change level A jaték erdssége.

u User v. user Ellenfél kivalasztasa.

R Step forward Lépés elbre.

S Set position Pozicid bedllitasa.
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ALT DEL Clear board

DEL Clear square egyes babukat torol
ESC New game ij jaték
X Swap colour szin valtas
Z Zero clocks 6ra nullazasa |
S Exit set up kilépés a setup médbél
P Pawn gyalog
N Knight 16
B Bishop futéd
R Rook bastya
Q Queen kiralynd
K King kiraly
M Move Lépés a gép altal helyetted.
I Invert Tabla elforditasa 180 fokkal.
A Auto play Automatikus jaték.
B Takeback Jaték visszaallitasa.
R Replay game Jaték visszajatszasa elordl.
O I/0 Mode Input/Output mode.
L Load game jaték betditése
P Select printer nyomtatas

torli az 6sszes babut

Exos command Exos parancs

S Save Game jaték mentése

J Joystick joy kivalasztas:
internal beépitett
external t kiilso 1
external 2 kitlso 2

external both mindkettd

STOP Exit /0 mode kilépés

A program szintjel igen erdsek, igy aki 4-5-ds fokozaton
megveri a gépet az mar elmondhatja magarél, hogy tud sak-
kozni. Ez annal is inkabb fgy van, mert 1986-ban a masodik
Mikroszamitégépes Sakk EBurdpa Bajnoksagon elsd helye-
zést ért el ez a program. Igy lathaté, hogy a dicséret nem
alaptalan.
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Erosségi szintek: Lépési idBszintek:
1 2 sec
2 5 s€C
3 10 secC
4 20 sec
S 30 s€C
6 75 secC
7 180 secC
8 300-720 sec

A sakkprogramban a lépések szama nincs korlatozva, u-
gyanakkor maximalisan szazhatvan lépés megismétiésére
van lehetoség. A jaték végeredményét az alabbi iizenetek
formajaban kozli a szamitogép a versenyzovel:

Check mate Sakk/matt
Stale mate Patt
Drawn Dontetien

A program mind a két tipusd szamitégépen futtathaté!
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Fantomas

Gyarté: "a”" STUDIO
Soft List 88: 30. (52.)
Gyartasi éve: 1987
Fogyasztdél ar: 411 Ft
Szamlalé: 0 - 66
Kategdria: Puzzle

A jatéek segitségével és a Te képzeleteddel, a legkilon-
félébb arcokat, emberfejeket lehet Osszeallitani a képer-
nyon. A program csikozassal adja tudtunkra, hogy toltodik
szamitégépiink memoéridjaba. A sikeres toltést kovetden
rogton a "foprogram” jelentkezik be. Ezen a képen feliil
lathatjuk a program nevét, alatta pedig az alapabrat, mely-
bol a rajzolas kezdetén kiindulunk. A kép mellett szép sor-
jaban, egymas alatt a kovetkezok lathatdék :

szem : 1-6
SZ4j : 1-9
orr : 1-12
fitl - 1- 4
haj : 1-13
arc : 1-18
bajusz : 1-13
szemoldok : 1-13
rancok : 1-9

Mellettiik egy szamot latsz, ami azt jelenti, hogy az alapkép
esetén melyik fejrészhez milyen forma parosuljon. A sze-
lektort a beépitett botkorméannyal tudod iranyftani. Ha
példaul az arc formajat szeretnéd megvaltoztatni, akkor a
szelektort mozgasd az "arc"-ra és a botkormany jobbra-
balra mozgatasaval tudod az arc formajat valtoztatni.
Ugyanigy jarjal el, ha mas fejrészt akarsz moédositani. A
program segitségével megrajzolhatod az egész csaladi al-
bumot, bajuszos vagy szakallas figurakat, kopaszt, vagy
bozontos punkot. Nagyon jé elfoglaltsagot nydjt az egész
csaladnak, mert versenyezhettek példaul abban, hogy ki tud
kozismert személyt rajzolni tdgy, hogy az minél jobban
hasonlitson az eredetire. Segitségképpen mi iIs kozliink
harom példat, (az elso oszlop egy doktor, a masodik egy no,
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a harmadik pedig egy gyermek "adatait” tartalmazza).

szem:
SZaj:
orr:
fitl:
haj:
arc:
bajusz:
rancok:
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Mielott hozza kezdenél az alkotashoz, olvasd el a kodvet-
kezO részt, amelyben a program néhany sajnalatos hianyos-
sagara hivjuk fel a figyelmet, nehogy rajzolas kozben érje-
nek a meglepetések, Amit szerkesztettél, azt sajnos nem
lehet kimenteni, igy késébb nem tudod felhasznalni. A hi-
bak kozé sorolhaté még az is, hogy a képeket csak fekete-
fehérben tudod oOsszedallitani. Karpétlasul elarulunk egy
trikkodt, amelynek segitséegével Gjabb tablazatokat tolthe-
tink a programba. Ezt a CTRL+F1 billentyilik letitésével ér-
hetjtik el. A program egyébként mind a két tipusd gépen fut-
tathatd.
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Rablé rulette

Gyarté: Delta Soft

Soft List 88:12. (8.)
Gyartas éve: 1987
Fogyasztdéi ar: 352 Ft
Szamlalé: 0 - 71
Kategodria: szerencsejaték

Egy regi otlet alapjan j6l megirt Enterprise adaptacié. A
jatékot talan még a jatéktermekbol is ismered. Valamilyen

valtozatat szinte minden haziszamitégépre megirtak. Ez a
jaték a felkaru rablé és a rulett keveréke. Valdszintileg

nevét is innen kapta. Tobb mas programhoz hasonléan
védett betoltdvel rendelkezik, fgy ajanlatos a magnon a
hangeroszabalyzo6t az atlagosnal egy kicsit fdoljebb allita-
ni. A jaték induliasa utan a Hegedtis a hazteton cimt musi-
cal-bol " Ha én gazdag lennék"” cimtt népszerti szamot jat-
szael. Kozben a képernydén megjelenik egy tetszetds rulett-
gép, s koriilotte ot kis fehér ablak. Ilyenkor természetesen
az ablakokban még nem latsz semmit, ezeknek késobb lesz
csak funkcidojuk. Az ablakokban a jaték soran megjelend
szamok jelentése a kovetkezo: JATEK: az eddig lejatszott
jatékok szama, az éppen megkezdettet is beleértve. CSUCS:
az adott pillanatig elért legnagyobb eredmény, pontszam-
ban kifejezve. ALAP: az a pénzésszeg, ami az adott jaték-
ban rendelkezésedre a4ll. HITEL a gépnek eloszor hitelt kell
biztositania szamodra, hogy elkezdhesd a jatékot. Ez az
osszeg kezdetben szaz egység, azonban ha ezt mind elvesz-
ted, akkor lehetoséged van tovabbi szaz egységnyi hitel
felvetelére. Upy ttinik, hogy ez a vilag leggazdagabb bankja,
mert szaz egységnyi részletekben korlatlan ideig hitelez
Neked. Végiil van egy ablak, amely mellett semmilyen fel-
iratot sem latsz. Ebbe irja majd be a gép a nyereményed
vagy veszteséged Osszegét. Ezen ablakok koziil az ALAP
feliratu az egész jatéek folyaman lathatd. A jaték inditasa
utan a tobbi eltiinik, és két djabb jelenik meg. Ezek: TET:
itt mutatja a gép, hogy hany egységnyi pénzt von le az
ALAP-b6l egy probalkozas soran NYEREMENY: ha sikeriil
nyerned, ide keriil majd a nyeremény Osszege. A jatékot az
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F1 billentytivel indithatod, erre a rulettgép alatti villogé
felirat is felhivja a figyelmedet. Inditas utan a JATEK
ablakban megjelenik egy egyes, az ALAP-ban és a HITEL-
ben egy-egy szadzas, majd felhangzik a mar jél ismert dal-
lam a musical-bol. A jaték lényege az, hogy a képernyo
alsé részén elhelyezkedo harom keréken egy nyero kombi-
nacié alljon Oossze. A kerekeket a SPACE (sz6koz) billen-
tytivel lehet elinditani, majd azok maguktdl megallnak. A
kerekek forgasi iranyat a mellettitk lathaté fehér nyilak
mutatjak s ezeket rendre az F1, F2, F3 billentytikkel lehet
szabalyozni. Ha a nyil lefelé vagy felfelé mutat, a kerék
értelemszertien a megfelelo iranyba forog majd. Viszont

ha a nyil balra mutat, akkor az adott kerék nem kezd forog-
ni. Ez akkor hasznos, ha példaul két kerék allasa szerint

nyero kombinacié alakulhat ki, de a harmadik rossz helyen
all. Ilyenkor a ket j6 4llasban levo kereket meg lehet fog-
ni, s a kovetkezo préobalkozasnal csak a harmadik kerék
forog majd. Természetesen a gép ilyenkor is leveszi a tétet
az alapbol. Nem lehet megfogni egyszerre mind a harom
kereket, és egymas utan kétszer ugyanazt sem. Mikor ked-
vez a szerencse és a harom kerék Gdgy all meg, hogy azokon
nyero kombinacio lathaté, a nyeremény Osszegét a gép
kiirja a megfelelo ablakba. Ezutién lehetoséged van a nyere-
mény megduplazasara. A rulettkeréken és a mellette latha-
té abran egyarant egy zold kocka fut kbrbe. Az ENTER meg-
nyomasakor a jobb oldali kocka megall, a masik pedig las-
sulni kezd, majd egy ido utan az is megall. Ha a jobb oldali
Abran a z61d kocka az 1-6 szamok kozé esik, akkor a rulett-
keréken az egy és hat kozé eso szamtartomanyban kell meg-
Allnia ahhoz, hogy nyereményed megduplazédjon. Ter-
mészetesen a 7-12 esetén hét és tizenkettd kozotti szam-
nak kell a megallaskor zoldnek lennie. A rulett szabalyai
szerintez nem mas mint a "manque"” és "passe” hatarértékek-
kel valé jatszas. Masik lehetoség a szinekkel valé kombi-
nalas. Ilyenkor szokta mondani a Croupier Monte Carlo-ban:
Rouge/Noir. A jobb oldali abra zold kockajat egy fekete
vagy egy piros abran is megallithatod. Ilyenkor a rulett-
keréken a 2061ld kockanak értelemszertien fekete, illetve
piros szamon kell megallnia. Ha szerencséd van és j6o helyen
dllnak meg a kockak, akkor a nyereményed megkétszere-
z6dik. Mindaddig duplazhatod a nyereményt, amig egyszer
nem vesztesz. Vesztés esetén ugyanis a teljes nyeremény
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elvész. Mikor dgy dontottél, elég a kockaztatasbdl, a joy-
stick felfelé mozditasaval a nyereményt hozzaadhatod az
alaphoz. Még egy fontos dolog! A tétet (chips) két és tiz
egység kozott lehet valtoztatnt a joystick jobbra illetve
balra mozgatasaval. Ha kfivancsi vagy a nyerd kombinacidk-
ra,a TAB billentyli lenyomasara a gép a rulett rész helyére
kifrja azokat. A rulettet az ESC billentytivel teheted djra
lathatéva. A program mindkét gépen futtathatéd, kiilso joy-
stick-kel azonban nem jatszhaté. A STOP billentytivel
visszatérhetsz az els8 képernybhdz, ahol kétféle dolog
kozott valaszthatsz. Az Fi-re tovabb folytathatod a
jatékot, a STOP djbéli megnyomasara véget vethetsz az
éppen folyd jatéknak. Ekkor a gép kiértékelli eredményedet
és a bal alsé ablakba kifrja a nyereséged vagy veszteséged
osszegét. Ha a nyereséged meghaladja az eddig elért leg-
jobbat, akkor eredményed bekertil a CSUCS feliratd ablak-
ba és felhangzik egy gydzelmi zene. Ebben a jatékban a

szerencsének Oriasl szerepet szantak a program alkotdl.
Talan ezért van az, hogy ezt a jatékprogramot nehéz meg-

unni. Az ember egyszerre nem jatszik tdl sokat vele, de
késobb gyakran eloveszi, mivel nem azok kozé a jatékok
kozé tartozik, melyeket meg lehet tanulni és némi gyakor-
lat utan barmikor konnyen végig lehet jatszani.



Mirror World

Gyarté: "a” STUDIO
Soft List 88: 28. (19.)
Gyartas éve: 1986
Fogyasztdi ar: 411 Ft
Szamlalé: 0 - 123
Kategéria: Arcade

A lovbldozt6s akcidjatékok kategoriajaba tartozik, némi
furfanggal tarkitva. A program masolas ellen védett ka-
zettan keriilt forgalomba, amirol a betoltéskor a képernyo
aljan futd felirat is tajékoztat. Bejelentkezés utan a kép-
ernyon néhany, a jaték iranyitasaval kapcsolatos informa-
cidé jelenik meg. A jaték célja egy 4x4 szektorbodl alld dr-
mez8, azaz egy védelmi rendszer megtisztitasa az idegen
tamadoktol. A jatékot az F1 billentytivel indithatod, s a
képernyo két részre oszlik, kiilonbozo funkcidkat ellatva.
Feltil mindigaz aszektor jelenik meg,ahol éppen harcolsz, a-
lul pedig az ttrhajéd helyzetére és allapotara vonatkozé
adatok lathatok. Az alsé képernyo felosztasa a kovetkezo:
1. bal oldalt lathaté a pontszam, a rendelkezésre allé ido,
a lezerfegyver tidlmelegedésének foka, az aktualis hajé
energiaja, pajzsanak ereje és a hajék szama (ez kezdet-
ben 3). 2. Jobb oldalon az tirmez6 térképe helyezkedik el, a
szektorok feltiintetésével. Az idegenektol mar megszaba-
ditott szektor kék szintt, a még megszabaditasra vardé na-
rancssarga, az a teriilet amelyben az adott pillanatban
tartézkodsz, sotétiila. A térkép helyére az F3 billentytivel
odavardazsolhatod a jaték elején lathaté HELP részt, majd
az F2-vel djra a térképet teheted lathatova. A joystick se-
gitségével mozoghatsz szektorrdl szektorra. Van azonban
egy, a repiilogép ismert navigacidés technikajan alapulé ke-
zelési moéd, miszerint ha felfelé szeretnél mozogni, a joy-
sticket lefelé kell hdznod és ha lefelé kivansz menni, ak-
kor felfelé kell mozgatnod a joy-t. A balra-jobbra mozga-
tasnal az iranyok megegyeznek a tényleges mozgatasi
irannyal. Most nézziik a felso képernyot. Az ellenséges
haj6 valahol a kép tetejének kozelében helyezkedik el, a Te
lézerfegyvered alul. A « és a » billentytikkel mozgathatod
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a lézerfegyvert jobbra-balra, a 16vés szdgének beallitasa
a Z és az X billentytikkel torténik. Loni a SPACE-szel
lehet. S most jon a furfang! Az ellenséges tirhajot csak
akkor tudod kiléni, ha a lézersugar a tiikrok valamelyikén
iranyt valtoztatva talalja el azt. Minden ellenséges tirhajé
kilovése utan 50 pontot kapsz és bizonyos firhajok utan
még plusz (bonus) pontokat is. Ha sokat hasznalod a lézer-
nyaladbot, hamar tdlmelegszik a fegyvered. Igaz, gyorsan le
is httl de csak akkor, ha titrelmesen varsz, és nem probalod
a tilmelegedett fegyveredet ismételten hasznalni. Hajoéd
energiaja két dolog kovetkeztében csokkenhet. Az egyik
barmilyen tiikorrél visszaverédott lézersugar altal, akar
a tamadoéke, akara sajatod. A masik, egy ellenséges energia-
rombolé miatt, amit a térképen egy kor jelez, s lassan
haladva bar, de mindig abba a szektorba tart, ahol Te tar-
tézkodsz, s odaérve kbnydrtelentil fogyasztja (elszivja) az
energiadat. Ilyenkor érdemes egy masik szektorban foly-
tatni a harcot, amig djbél utol nem ér az energiarombold.
Hajod védelmére rendelkezésre all egy pajzs is, amit az
ALT billentytivel kapcsolhatsz be. A jaték folyamam bar-
mikor és annyiszor, ahanyszor csak tetszik. Ilyenkor e-
16sz6r a pajzs fogy el, és csak utana kezd az energia csdk-
kenni. Léteznek bizonyos tiikrok, melyekrdl nem verddik
vissza a lézersugar, hanem elnyelik azt, vagy esetleg at-
helyezik tirhajédat egy masik szektorba. Tehat van kozot-
tiik stfktiikor, energiat atado és azt elnyeld tiikdr, tizem-
anyagtolté és transzportalé tikor. Ha mind a tizenhat
szektorban kilétted a tamadét, tjabdb tirmezd védelmére
rendel Téged a Foldi Védelmi Osztag Parancsnoksaga, ahol
mar szektoronként két tamadéval kell megkiizdened. A
rendelkezésedre allé futamidé, a jJaték elején 5 és 20 perc
kozotti lehet, amit a gép véletlenszertien allft elo. Néhany
ellenség kilovése utan az aktualis hajé energiaja tjbol a
kezdeti szintre toltddik fel. Egy szektor megtisztitasa
utan pedig egy tj életet kapsz. A jaték addig tart, amig
hajéid vagy idéd el nem fogy. Amennyiben olyan jé ered-
ményt értél el, hogy felkertilhetsz a legjobb bt jatékos
kozé, a gép megkérdezi a nevedet. Neved begépelését a
RETURN megnyomasaval fejezheted be. A jaték nagy figyel-
met igényel. Ezért ketten is jatszhatjatok anélkiil, hogy
valaki unatkozna, mert mig az egyik jatékos az ellenség



64

megsemmisitésére koncentral, addig a masik figyelhet az
energiaromboléra és a pajzsra, s egyben kezelheti a joy-
stick-et is. A program angol és német gépen egyarant fut-
tathaté. Killsd joystick-kel azonban nem jatszhaté.
Figyelem: a német billentytizeten a Z billentyd# helyett
az Y- t kell hasznalnod a lovés szogének beallitasahoz,
mig a lézerfegyver balra-jobbra mozgatasahoz hasznald
a; és a:billentytiket a « és a » helyett.

Szotar
Time: futamido
Score: pontszam
Overheat: lézerfegyver hofoka
Energy: energiaszint
Shield: tirhajok szama
HELP:
HOLD: a jaték megallftasa
JOY: az ttrhajé mozgatasa
SPACE: tliz ' (az ellenségre)

« » a lézeragyd fejének bal (L) és jobb (R)
| iranyd mozgatasa

Z.X: a lovés szogének beallitasa



Chains

Gyarté: Artifical Intelligence Products Ltd.
Soft List 88: 32. (24.)

Gyartas éve: 1985

Fogyasztél ar: 352 Ft

Szamlalé: 0 - 123

Kategoria: igyességi jaték

Egy nagyon egyszertit jaték, de arra j6, hogy megtanuld, me-
lyik billentytt merre talalhaté a klaviaturan. Tekintsd ezt
a jatékot egy ujjgyakorlatnak! Inditas utan egy kis meni
jelenik meg, ahol az 1-es lenyomasara indul a jaték, a
2-esre pedig elolvashatod a hasznalati utasitast. Igaz,
hogy ezt angolul irja ki a gép, de ebbodl a lefrasbdl minden
sztikséges dolgot megtudhatsz. A hasznalati utasitasbdl
barmely billentytt lenyomasara visszatérhetsz az elsd kép-
hez. A jaték lényege a kovetkezo: kiilonbozo ember, allat,
szellem, robot ¢s5 egyéb figurakat kell kiszabaditanod a
lancok fogsagabdl. Meg kell talainod egy-egy lanc mindkét
t végét és a végeken elhelyezkedo mindkét betilit vagy sza-
mot egymas utan meg kell nyomnod. Ezt barmilyen sor-
rendben megteheted. Ha j6 billentytiket nyomtal le a lanc
elttinik, s ezt a gép hangjelzéssel is nyugtazza. Mikor
minden lancot eltavolitottal, a figura kiszabadul és kezd-
heted djra mentdakciédat egy djabbal. Egyetlen ellenfeled
az ido, melynek mdalasat a képernyo kozepén lathatd keét
négyzet jelzi, mint egy homokéra. Ha a piros szintt folya-
dék a fels6 négyzetbdl lefolyik az alséba, vége a jatéknak.
fgy valik ezen jaték a "Prométeusz syndrome” mai modern
megfelelojévé. JO eredmény elérése esetén bekeriilhetsz a
legjobbak kozé. Neved begépelése utan a RETURN billen-
tyttt kell megnyomnod. A gép alegjobb ot eredményt tarolja.
Tobb jatékos esetén a jaték jo lehetOséget nyujt arra, hogy
lemérjétek, ki mennyire ismeri a billentytizetet, s kozben
egy kellemes versenyben lehet részetek. A program angol
és német gépen is futtathato.



Hungaroring Forma 1

Gyarté: Octasoft

Soft List 88: 47. (38.)
Gyartas éve: 1987
Fogyasztoi ar: 529 Ft
Szamlalé: 0 - 105
Kategoéria: sport jaték

Egy nem tu]l] bonyolult autdéversenyrdl van sz6, ahol
autédat a Hungaroringen kell minél gyorsabban végigvezet-
ned. Az egyféle palya nagyjabdl igazodik a valédi vonal-
vezetéshez. A jaték elején beallithatd az ellenfelek és a
korok szadma. Mindketto nulla és kilenc kozotti értékre
definidalhatd. Nulla kor esetén a végtelenségig versenyez-
hetsz, de minimum tizenot kort tehetsz meg versenyautédd-
dal. A beallitas a joystick le-fol mozgatasaval torténik.
Annak kivalasztasahoz pedig, hogy a korok szamat vagy
az autdk szamat szeretnéd allitani, mozgasd a joy-t
jobbra -balra. Inditas a SPACE billentytlivel, azaz a tilz-
gombbal torténik. A verseny soran a joy (fol) jelenti a
gazadast, az ellentétes irany (le) pedig a fékezést. Ha
gazadas kozben megnyomod a titzgombot, akkor a sebesség-
fokozat eggyel no, ugyanez fékezéskor eggyel csokken.
A képernyo felso részén egy kijelzo (a tulajdonképpeni
mitszerfal) lathaté. Errol leolvashatod a pillanatnyi sebes-
ségedet (maximum: 250 km/ h), a motor fordulatszamat
(max.: 10000 ford./perc). Itt lathatod még az aktualis
sebességi fokozatot, a rajt 6ta eltelt idot és a legutdbbi
kor megtételéehez felhasznalt idodet. A gép azonban nem
frja ki azt, hogy hanyadik kdrben tartasz. Ha nekimész egy
ellenfélnek, amit egyebként igen nehéz megkiilonboztetni
a sajat autodtol, akkor folytathatod a versenyt onnan, ahol
a karambol tortént , de sebességed és sebességi fokozatod
nullara esik vissza. Ugyanez kovetkezik be akkor is, ha
versenyzbtarsad autéja megy Neked. Antéd semmiképpen
sem lesz totalkaros! Az ellenfeleken kiviil, melyek szamat
Te allitottad be, csak az idovel versenyzel. Kanyarokban
nem cstszhatsz ki , ezért egy kanyarba akar teljes sebes-
séggel is bemehetsz. Csupan annyi torténik, hogy ilyenkor
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felszaladsz az dtpadkara és ennek kbvetkeztében verseny-
aut6od lelassul. Tapasztalatunk szerint érdemes a rajtnal
azonnal kiloni és felvaltani 6todikbe, mert fgy lerazhatod
az ellenfeleket. Ebb8l kovetkezik, hogy azok csak ritkan
érnek utol. Visszavaltani nem érdemes, mert az tobb idét
vesz igénybe, mintha akar nullarél kezdenél felgyorsulni
az O0todik sebességi fokozatig. Az mar profi autéverseny-
zonek érezheti magat, aki eléri a 02:00:00 kor-idot. Idotér-
kép: Perc : masodperc : szazadmasodperc. A verseny végén
beirhatod a nevedet, a gép tarolja az eredményeket még-
hozza gy, hogy killon-kiilén jegyzi a kitlonboz6 korszamu
versenyeket. Neved befrdsa nem a megszokott médon tor-
ténik, hanem a joystick segitségével. A joy jobbra-balra
mozgatasaval Ilépkedhetsz az ABC-ben eldre-hatra, s
mikor elérted a kivant bettfit, megnyomod a ttizgombot.
Ezutan johet neved kdvetkezd bettije. Ha neved réovidebb,
mint a befrhatd sz0d hossza, akkor tires karakterekkel
toltsd fel a maradék helyet. A STOP billentytivel veéget
vethetsz a versenynek még mielétt megtetted volna a
kijelolt szamu kort. Ezt arra az esetre talaltak ki a jaték
froi, hogy ha tgy itéled meg, eredményed nem éppen a leg-
jobb. Ilyenkor a gép természetesen nem értékel. A program
mindkét gépen futtathaté. Akar az egyes, akar pedig a
kettes kills6 joystick portba bedugott botkormannyal

jatszhaté.



Enter Stack

Gyarté: "a” STUDIO

Soft List 88: 51. (42.)
GyArtas éve: 1987
Fogyasztdéi ar: 352 Ft
Szamlalé: 0 - 133
Kategoéria: tigyessegi jateék

A jatékot a legtobb mikrogépre mar megirtak. Klasszikus
valtozata az IBM PC-n Tetris néven valt ismertté. Az Enter-
prise valtozat kiilonlegessége, hogy minden jaték elején
tobbszor egymas utan, egyre magasabb hangszinnel be-
mondja sajat nevét (Enter stack). Ezutan kivalaszthatod a
jatéek erbsségét. A nullas szint a legkonnyebb, a kilences
a legnehezebb. Az er6sségi fokok egyben meghatarozzak a
verembe leestd alakzatok mozgéasi sebességét. A jaték soran
nyolc kiilonbbz&féle alakzat véletlenszertt sorrendben
esik lefelé egy verembe. A Te dolgod ezeket az alakzatokat
gy elhelyezni, hogy a vermet teljes szélességében kitolt-
sék. Ha egy vizszintes sor teljesen betelt, akkor elttinik
és a folotte elhelyezkedd sorok eggyel lejjebb keriilnek.
Az alakzatokat a joystick segitségével mozgathatod jobbra
és balra. Forgatni a joystick felfelé tolasaval tudod
azokat. Az SPACE billentytivel egy megfelelo helyzetbe
allitott alakzatot leejthetsz. Ez azt jelenti, hogy az alak-
zat gyorsabban esik le, mint egyébkeént és tobb pontot is
kapsz érte. Ha dgy kivanod, a gép kijelzi Neked a kovet-
kezé alakzatot a képernyd bal fels6 sarkaban. Erre szolgal
az O billentyti. Ugyanakkor a P billentytli a jaték pillanat-
nyi megallitasara szolgal (pause). Ezeket az iranyité bil-
lentytiket és a hozzajuk tartozo funkciokat a képernyo jobb
oldalan a jaték kdzben is lathatod. Szintén a jobb oldalon
alul helyezkedik el a pontszamod, a jaték erosségl szintje
é6s az eddig feltdltott sorok szama. A tizenkettedik és
minden tovabbi tizedik betoltott sor utan eggyel no a jatek
nehézségi foka. A jaték akkor ér véget, mikor a verem tel-
jesen megtelik az alakzatokkal. Ezutan a gép kiirja a pont-
szamodat és ha még beférsz a legjobb 17 kozé akkor felker,
hogy ird be a nevedet. A legjobb eredmény kezdetben a
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nulla pont, tehit el8sz8r még biztosan felkertilsz a TOP
listara. A gép kifirja a legjobbak eredményét. Majd meg-
kérdezi, akarsz-e 4jbdl jatszani. Ha ekkor az [ betiit
nyomod meg a jaték kezdddik elblr6l. Ha viszont az N bil-
lentytt lenyomasaval valaszolsz a feltett kérdésre, a gép
belép a beépitett szovegszerkeszto tizemmdédba. A jateék
csak beépitett joystick-kel iranyithatdé, azonban mindkét
gépen futtathaté.
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Five in a row

Gyarté: Entersoft Ltd.
Soft List 88: 52. (43.)
Gyartas éve: 1984
Fogyasztoéi ar: 470 Ft
Szamlalé: O - 45
Kategodria: logikai jaték

Klasszikus tavol-keleti, vertikalis, stratégiai jaték. Szinte
minden iskolas jatszott mar ilyet. Koznapi neve amoba. A
jatékban egy kockas papiron a két jatékos egymas utan fel-

valtva haz egy jelet valamelyik kockaba. A jelek egymastol
jol megkiilonboztethetdek. Akinek vizszintesen, fiiggodle-

gesen vagy atlésan, megszakitas nélkiil ot jele osszegytilik,
az nyert. A papiron jatszott am&batél ez a jaték abban kii-
l6nbozik, hogy itt nem a négyzetekbe, hanem a racspontok-
ra kell egy-egy kort tenni. A korok fehér ill. fekete
szinttek. A képernyon a négyzethald (14x14) a bal olda-
lon helyezkedik el. Jobboldalt pedig a gép uzenete és a
jatékba valé beavatkozasi lehetoségek lathatok. Az iizenet-
ben a gép egy fehér vagy fekete korrel jelzi, ki kovetkezik
(to move), ki nyert (won) és ha mar betelt a tabla és nincs
mit lépni, de még senki sem nyert, akkor a dontetlent is
kifrja (draw). A program ktilonb6z86 paramétereinek beal-
litasa és a jaték menetébe valé beavatkozas az angolul
kiirt lehetoség kezdobetiijével torténik. Ezt a gép azzal
jelzi, hogy a kezdobettiket a tobbitdl eltérd szinnel firja
ki. A beavatkozasi lehetdségek sorban a kovetkezok:

Level = a gép jatékerejének beallitasa 0 ¢és S5 kozott
(a nullas a legkbnnyebb). New game = a jaték ajrakezdése.
Move = valamelyik jatéekos helyett a gép lép egyet.

Back = az utoljara megtett lépés visszavétele. Forward =
a back-kel visszavett lépés vagy lépések tjboli megtétele.
Piayers = a jaték egy vagy két jatékosra torténd beallitasa.
A palyan egy kis villogé csillag jelzi, hova keriil a kovet-
kezt kor. A csillagot a joystick-kel (csak a beépitettel)
iranyithatod és a SPACE-]1 teheted le a kort. Mikor vala-
melyik jatékosnak Osszegytilik az ot egymas utani kore, a
gép ezeket bsszekoti és megvillogtatja. Jelezve ezzel, hogy
vége a jatszmanak. A program mindkét gépen egyarant fut-

tathatd.
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Simon (Asmon)

Gyarté: Semisoft Ltd.

Gyartas éve: 19835

Fogyvasztdi ar: 1298 Ft

Szamlalé: 0 - 106

Kategoéria: segédprogram

Alkalmazas: Z-80 Assembly fejleszto rendszer

A program 3 részbdl all. Tartalmaz egy monitor/debugger,
egy editor és egy makroassembler alprogramot. A program
6-os formatuma (abszoldat rendszerbovito). A program
tartalmazza a VAR nevii bdvitést is. Ezzel EXOS valtozék
frhatédk/olvashatdk. Aktivizalasa a :VARn,x utasftassal
torténik. "n" az EXOS valtozé6 szama, "x" az 4} érték. Ha az
"x" hianyzik, valtozd iras nem torténik. Ha az "x" helyett a
"T" betift keritl befrasra, az EXOS valtozé Atbillentése
torténik. Minden esetben kifiré6dik a "“"Current value:"
tizenet, és5 a valtozo6 dj értéke. Ha nem létezik ilyen EXOS
valtozdé, a "No such variable" hibatzenet iré6dik ki. Példa a
VAR hasznalatara:

:VAR27,255 (nem kell space!) a BORDER szine a 255 lesz.

A VAR barmely olyan programbdél hivhaté, amely parancs-
fiizért tud korbeadni. A program indftasa utan a monitor
rész jelentkezik be. A képernyo alsé soraiban a regiszter-
lista lathaté. Mindegylk regiszterhez (kivéve az AF regisz-
tert) memoériadump tartozik. (Memoériadump: a memoériatar-
talom szamok formajaban, altalaban ASCII alakban is.) Ez
a regiszter értékénél kisebb cimen kezdodik, a regiszter
értékét két nyil mutatja. A hattér regiszterkészlet haszna-
latakor a nyilak mellett egy "ALT REGS" tizenet lathaté. Az
AF regiszternél a dump helyett a jelzdbitek vannak feltiin-
tetve. A regiszterek felett kiilonbozo status Informacidk
vannak:

PRINTER: ON/OFF a nyomtaté allapotat jelzi. Ha "ON", ak-
kor minden képernyore ir6dd iizenet a nyomtatdra is kikeriil.
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INPUT: az adatkérés tipusat mutatja. A valaszok lehetnek:
"HEX" esetén hexadecimalis szam
"DEC" esetén decimalis szam
"ASCII" esetén karaktersorozat. Ez utobbinal egyes esetekben
matematikai kifejezést kell frmi.

A monitor tizemmoédjait billentytf lenyomasaval lehet elérni
(nem kell utana ENTER). Az alkalmazott szamrendszert a
CTRL+F8 billentytt lenyomasaval lehet decimalisr6]l hexa-
decimalisra (és forditva) valtani. Az addig beirt szamok
atir6dnak a masik szamrendszerre.

Az editor:

A program egyik alprogramja az editor (szerkesztd). lde
"E" paranccsal lehet atlépni. Ekkor a program atvalt 80
karakteres iizemmoédba. Itt folyamatosan szerkesztheto
az assembly nyelvtt forrasprogram. Az ENTER letlitése a
kurzor m'tig'dtti sorokat lejjebb mozgatja és beszur egy
tires sort. Az ALT+DEL letorli az adott sort, a tobbit eldre-
mozgatja. ALT+JOY FEL a szoveg legtetejére, ALT+JOY LE
aszoveg legvégére mozgatja a kurzort. A funkciébillentytik-
kel lehet szerkesztési iizemmoddokat valasztani. Ekkor egy
kis mentit ir ki, ebbdl a JOY-jal lehet kijeldélni a kivantat.
Ezek a kovetkezok:

F1:

Find string: A beirt szbveget keresi.

Find &repl: Ugyanez, de egy masik szoveget is be
lehet irni,aminek a helyettesitésnél lesz szerepe.
Cont search: Folytatjaa kereséstazeredetiszbveggel.
Replstring: A megtalalt szoveget helyettesiti.
Repl&cont: Helyettesit és folytatja a keresést.

F2:

Set tabmark: Tabulator beallitasa.

Res tabmark: Tabulator torlése.

Clr tabmark: A tabulatorok torlése.
Stand tabm.: Tabulatorok felfliggesztése.
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F3:

Mark start: Blokk kezdete a kurzor helyén lesz.
Mark end Blokk: Blokk vége a kurzor helyén lesz.
Copy block: Az fgy kijelolt blokkot a kurzor
helyére beszurja.

Del block: A kijelolt blokkot torli.

Prnt block: A blokkot nyomtatdra kiildi.

Clr marks: Blokk kezdetének és végének torlése.

F4.

Load file: Forrasszoveg betoltése (a meglévd program-
hoz ftizi).

Save file: A forrasszoveg kimentése.

Save block: A blokk kimentése.

Kill text: A forrasszoveg torlése (megerdsitést var:
Delete text {(y/n)).

F6:
Text: A forrasszdoveg hosszanak kiirasa.
Free: A szabad meméria nagysaganak kiirasa.

F7:
Help A szerkesztd funkcidk kilirasa.

F8: Visszatér a monitorhoz.

Az assembler:
A szerkesztovel megirt forrasszoveget a futtatas elott le

kell forditani. Ezt monitor izemmdédbdél az "A"” billentytivel
lehet elkezdeni. Ekkor az assembler elemzi a szoveget, meg-
probal végrehajthaté kdédot késziteni. Ezt két menetben
(PASS-ban) végzi. Az elso menetben a szimbdélumokat
gytijti ki egy tablazatba, mindegyiknek megfeleltet egy ér-
téket. A masodik menetben az igy felallftott tablazat alap-
jan teljesen leforditja a forrasszoveget. Az assembler
szamara az utasitast nem szabad a sor elején kezdeni, mert
igy szimbélumként értelmezi. A szimbdélum és az utasitasok
kozott SPACE vagy : kell, hogy A4lljon. A megjegyzése-
ket ; atan kell befrni. Az assemblerben aszamok a kovetke -
20k lehetnek: decimalisak (a végikon D), hexadecimalisak
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(a végitkon H bettt, csak szammal kezdodhetnek), oktalisak
(a végiikon O betii), binarisak (a végiikon B bettl). Ha egy
szam végén nincs betti, akkor az alapértelmezés szerinti
szamrendszerben proébalja értelmezni. 1dézdjelek vagy
aposztrofok kozé zart karakter (az értéke a bettt ASCII.
kodja lesz), szimbdélumok (szimbélum nem lehet regiszter-
nev, feltételnev, pl. NZ, BC, R, stb.), a $ karakter (a cim-
szamlalé forditas kozbeni aktualis értéke).

A szamokbél matematikai mtiveletek is alkothatdék. Ezek:

X+Y osszeadas

X-Y kivonas

X*Y SZOrzZas

X/Y osztas

XMOD Y maradékfiiggvény (X-INT(X/Y)*)
X SHR Y X Y bittel jobbra rotaloédik
X SHL Y X Y bittel balra rotalédik
X AND Y binaris "X és Y" mtivelet
X ORY binaris "X vagy Y mifvelet
X XOR Y binaris "X kizaré vagy Y”
NOT X egyes komplemens képzés
LOW X - X alacsonyabb byte-ja
HIGH X X magasabb byte-ja

X«Y, X»Y, X=Y, X«=Y, X»=Y, X«»Y relaciok

Kiértékelésnél prioritast is figyelembe vesz. (A mtivele-
teket fontossaguk alapjan hajtja végre.) A mtiveletekben
zardjelek is alkalmazhatdk. Ovatosan kell veliik banni,

mivel a Z80 assembly-ben a zardjelek hasznalva vannak!)
Az assembler a normal Z80 wuatasitaskészleten feliil
jonéhany direktivat is ismer . Tamogatja a makrok feldol-
gozasat, feltételes forditast és beillesztést is lehetové
tesz.

Altalanos direktivak: (nem Z80 koédok, a forditast vezérlik?!)

ORG nn: A forditasi cim nn lesz, vagyis a program erre a
cimre toltve lesz mitkodokepes. Ezzel kell a programot

kezdeni.
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.PHASE nn: nn cimt8l kezd el forditani dgy, hogy kozben
az aktualis forditasi szamlald is novekszik. Hasznos olyan

programoknal, amelyek olyan szubrutint tartalmaznak,
amelyek nem a betdltési cimen futnak. Peéldaul: egy
ROM-ban futd program olyan alprogramot tartalmaz,
amely késobb megvaltozik. Mivel a ROM-ban nem lehet
feliilirni a programot, ezért ki kell masolni a RAM-ba.
Viszont a RAM cime nem egyezik a ROM cimével, ezért ezt
aszubrutint a RAM cimére kell forditani. Ekkor lehet alkal-
mazni a .PHASE utasitast. Az object kéd betoltésekor
az object kéd az 4j helyre fog toltodni tehat, nem célszert
ilyenkor hasznalni.

.DEPHASE: Aforditasi szamlald visszanyeriaktudalis értéeket.

END: Lezarja a forrast (a tovabbi sorokat figyelmen kiviil
hagyja)

EXOS n: OF7H,n byte-oknak felel meg (RST,30H,DEFB n)
DEFB nn: szamot kiértékeli, 1 byte-ba siriti és gy tarolja.

n helyett tobb szam is alihat, vesszovel elvalasztva. n lehet
karaktersorozat is, ekkor karakterenként keriil tarolasra.

DB n: 1d. DEFB

DEFW nn: Hasonlé a DEFB-hez, de itt 2 byte-os szavak
keriilnek tarolasra.

DW nn : Id. DEFW

DEFM "string": A string karakterenként kertil tarolasra.
DEFS nn: nn darab byte-ot diresen hagy.

DS nn : 1d. DEES

EQU nn: A cimke helyén allé barmilyen szimboélum értéke nn lesz.

INCLUDE: név Megkeresi a "név” nevit programot, blok-
konként leforditja és a foprogramba tlleszti.
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Feltételes forditas:

A forditas soran egyes programrészleteket bizonyos fel-
teteltdl fiiggden ki lehet hagyni, mig masokat le lehet
forditani, a BASIC IF.ELSE ENDIF szerkezethez hasonldan.

IF kif: Ha a "kif" kifejezés igaz (értéke nem 0), utasitasok]
akkor az utasitasok 1 lesz leforditva, mig ha hamis
(értéke 0) akkor az utasitasok 2. Az ENDIF lezarja a

utasitasok2 blokkot, az ezutan kovetkezo utasitasokat
mindig leforditja. utasitasok1,2 tobb sorbél is allhat.
Megengedett a feltételek egymasba agyazasa (max. 255)

IFT: Ugyanaz, mint az IF
IFEF: Hasonlé az IF-hez, de itt az elso blokk a feltétel

hamissaga esetén forditédik le.
IF1: Az els6 menetben igaz az értéke, a 2. menetben hamis.

IF2 : A 2. menetben igaz, az elsoben hamis. Igen hasznos
nagy tomegtt adat esetén, amiket nem kell kétszer for-
ditani, igy gyorsul a forditas. (Ekkor az adatok utan nem

allhat cimke!)

A feltételek listazasakor keétféleképpen viselkedik a
fordité: csak azt listazza ki, ami leforditasra keriilt;
mindkettst kilistazza, de csak ahhoz fr koédokat, amit
leforditott. Ezt a "List conditions YES/NO" opcidéval lehet
beallitani. A YES esetén mindent listaz, a NO esetén csak
a leforditasra kertilot. Ezt forditas kozben is lehet allitani

direktivak segitségével:

SFCOND: A feltételek listazasat kikapcsolja (csak a le-
forditott utasitasokat listazza)

.LECOND: A feltételek listazasat bekapcsblja (a felteteles
utasitasokat is listazza) -

TECOND: Atkapcsolja a feltéetelek listazasat (YES-rdl
NO-ra és viszont)

Makro feldolgozas:

A makrok olyan névvel ellatott programrészletek, amelyek-
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re késdbb a neviikkel hivatkozunk. Forditaskor az assemb-
ler amikor egy nem felismerhetd utasitast talal meg-
probalja elokeresni a makro tablazatbél. Ha itt sem talalja,
csak akkor ad hibatizenetet. Ebb0Ol kovetkezik, hogy makro
névként nem hasznalhatéd normal Z80 utasitasnév, vagy
direktiva. Makrot olyan programrészleteknél célszert
hasznalni, amik a programban sokszor elofordulnak, de
bizonyos szempontok miatt (gyorsasag, stb.) nem ajanlott
szubrutint csinalni. A makrok ezenkiviil még egyéb lehe-

toséget is biztositanak. A makrokat a szimbélumhoz hason-
l6an kell definialni.:

név MACRO pl,p2 : Létrehoz egy "név" nevift makro-
definfciot, az utana kovetkezd sorokat nem forditja le koz-
vet leniil, hanem eltarolja a makro tablazatban. Az fgy

definialt makrora kést6bb a nevével hivatkozunk. pl és p2 a
hivaskor megadandé paraméterek. Ezek formalis paraméte-

rek, (nem cimkék!) csak a makron beliil van szerepiik. Sza-
muk tetszdleges lehet. Az itt felsorolt paraméterek he-

lyére forditas kozben az assemblier a hivas helyérdl olvas
paramétereket.

ENDM: Lezarja a makrodefiniciét. Hasonlé az END-hez, de
itt csak a makro torzs zarddik le, a forditas folytatédik.

EXITM: Hasonlé az ENDM-hez, de mig az ENDM csak a
blokk végén allhat, az EXITM mashol is elofordulhat
(a makron beliil). Igy lehet példaul feltételes makrokat
csinalni.

Forditas kozben nem a makro neve listazdédik, hanem a
makrobél eloallitott szoveg. Egy példa:

TOLT MACRO P1,P2,P3

LD HL,P1
LD DE P2
LD BC.P3
LDIR

ENDM
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Forditaskor erre a definiciéra pl. a TOLT100,200,100
utasfitassal hivatkozunk. A kifejtés soran az assembler

ebbdl az utasftasbél ezt a programot forditja le:

LD HL,100
LD DE, 200
LD BC,100
LDIR

Vagyis létrehoztunk egy utasitast, amely a megadott
harom cimtél fiilggd helyrol a megadott cimre, megadott
mennyiségif adatot masol. A paraméterek helyén regiszter-

neveket is megadhatunk. A forditas soran listazaskor a
kifras formatumat is valtoztatni tudjuk. Erre direktivak

szolgalnak. Altalaban a "." karakterrel kezd6do direktivak
nem sz6lnak bele a leforditott kédba, csak a lista forma-
tumat médositjak. Ezek:

.LIST: Bekapcsolja a listazast. Ekkor a forditasi lista a

kovetkezd alakban frédik ki: Forditasi cim, a leforditott
k6d (object), a forrasszbveg. Bekapcsolt nyomtatd esetén
a printerre is kiirédik a lista.

.XLIST: Kikapcsolja a forditasi lista frasat.

PRINTX string: A "string"” szoveget befrja a forditasi
listaba. Ha a "string" els6 karaktere a "X" jel, akkor az
utana allé szoveget kifejezésként értékeli ki és a szamot
frja a listaba.

.COMMENT ch : A "ch"” karaktert keresi a kovetkezd
sorokban, és amig meg nem talalja, addig nem forditja a
szbveget, csak kiirja.

TITLE string: Nem ponttal kezdddik ! Nyomtaténal a
fejlécbe ezt a szoveget irja ki. Nyomtatasnal minden lap

tetejére fejlécet ir.

.RADIX n: Az alapértelmezés szerintl szamrendszer alapjan
lesz. Azokat a szamokat, amelyeknek a végén nincs azono-
sfitd betift, ilyen szamrendszerben értékeli ki.
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A Monitor:

A: Az editor segitségével megirt forrasszoveget leforditja,
a meneteket Passl, Pass?2 felirattal jelzi. Az elkoOvetett
hibakat szamolja. Csak "No error” tizenet esetén keletkezik
hibatlan ké6d. Opciéi beallithatok (Id. késdbb).

B: 2 db. toréspont beallitasa. Futaskor a program erre a
cimre érve visszatér az monitorba, a regisztertartalmak

megorzodnek. Ezen a cimen lévo byte-ot a debugger lecse-
réli egy OE7H kédra (RST 20H), igy ilyen utasfitas haszna-

lata nem ajaniott.

C: A Start: cimtdl End: végcimig tartéd memoériablokkot a
Destination: cimre masolja. (Lehet Atfedés is.}

D: Start: cimt6l a memdria tartalom listazasa CP/ M
formatumban: tarcim, 8 byte hexa alakban, 8 byte ASCII
formaban, a 7. bit nelkil.

E: Ugras a szerkesztod tizemmoédba.

F: A Start: cimen kezd8d6, End: cimen végzodd blokk
feltoltése Value: értékit byte-tal.

G: PC értéekére ugras a B-vel megadott toréspontokkal.
PC értéke a végrehajtas elott médosithatd (Start:).

H: Segitség kiirasa.

I1: Funkci6 billentyttk definialasa. Key number: billentyd
szama (1-8); Key string: idézojelek kozé tett sz6. (Hasonlé
a formatum a DEFB utasitashoz).

J: Felcserélil a regiszterkészletet.

K: Beolvas az editor szbvegmezejébe egy forrasszidveget.

L : Disassemblalja a Start: kezddcimiti tertiletet. Opcidi
beallfthaték.

M: Start: értékéto]l memériatartalom médositasa. Elbszdr
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dumpot csinal az éppen feltilirhato byte-ot a kurzor jelzi.
ALT+F8 leiitésére a kurzor az ASCIl dumpra megy at, itt

karakteres formaban lehet médositani.

N: A Value: kérdésre irt stringet értelmezi gy, mint az
assembler fiiggvény kiértékeloje. Itt azonban ha egy szam
végén nincs semmi, akkor az nem decimalis, hanem hexa-
decimalis lesz. Az eredményt kiirja: 16-o0os rendszerben
(Hexadecimal value) 10-es rendszerben (Decimal value)
2-es rendszerben (Binary value) ASCII karakterekként
(elészor a magasabbik byte ! Alphanumeric value:).

O: A Port: szamd perifériara kitldi a Value: értékét.
(OUT utasitas)

P: A printert be/kikapcsolja.
Q: A Port: szamd periféria értékét kiirja (Port value is:)

R: A Start: cimen kezd6d6 és End: cimen végz6do blokkba
betolti a File name: nevtt file-t. Ha ez rovidebb mint a

blokk, End of file tizenetet kapunk, és a file végcime
kiirédik.

S: A Start: cimen és az End: cimen végz6d8 blokkot File
name: néven kimenti.

T: PC értéekétsl Steps: darab program lépést tesz. Kozben
lathato az éppen végrehajtott utasitas és a cime.

U: Ugyanaz, csak k6zben nem latszik semmi.

V: Megjeleniti a status informacidékat. (Z80-as lapok
tartalma, szegmens informacidk: Free segment(s): iires
szegmensek szama. Working segment(s): a munkaszegmen-
sek szama. Defective segment(s): A hibas szegmensek
szama. Total RAM segment(s): Az 6sszes RAM szegmensek

szama.

W: Pile name: néven kimenti a forrasszoveget.
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X: A Registerpair: promptra irt regiszterbe Value:promptra
beirt értéket tolti.

Y: A disassembler opciék beallitasa. Memory offset: ezt a
szamot a memdria cimekhez, és a relativ ugras cimekhez
kifraskor hozzaadja. Igy olyan programot is lehet helyesen
listazni, amely nem azon a cimen mi#kodik. Adressed
YES/NO a meméria cimet kiirja/nem frja ki.

Z: Az assembler opcidk beallitasa. Assembly listing
ON/OFF forditasi listazas ki/bekapcsolasa. List conditi-
ons YES/NO A feltételek listazasa igen/nem
(ld. assembler lefiras). Force Pass 2 YES/NO. Ha YES a
valasz, akkor hiba esetén megkezdi a masodik menetet is,
mig NO esetén az elso menet végén "Assembly aborted”
tizenettel leall. Memory assembly YES/NO A leforditott
k6dot a memodridba betdlti/nem télti be. Memory offset:
az ide frt szamot az ORG utdn Aallé szamhoz (forditasi
szamlalé) adja és az igy elBallitott cimre tolti az object
k6dot. Object file name: a leforditott kédot ilyen név alatt
kimenti. EXOS module header YES/NO kell-e EXOS fejléc.
EXOS module type: fejléc tipusa. Athelyezhetd formatum-
ban (2-es ill. 7-es tipus) nem tud forditani. Egy futtatni
kivant program forditasa elott be kell allitani az opcidkat.:
Memory assembly YES, Memory offset 0 Ekkor az ORG
altal meghatarozott cimre toltddik a futtathatéd program
(csak a hibatlan!). Ezutan kell kiadni az "A" parancsot,
majd a "G"” paranccsal az ORG cimtdl futtathaté a program.
"G" parancs esetén elég egy "RET" Z80 utasitassal befejez-
ni a programot. Ekkor "Returned from CALL at" izenettel
tér vissza. Az ORG cimet mindenképpen 801H felett kell
kijeloIni, minimalis értéke a forrasszoveg hosszatél fiigg
(pl. 4000H). Maximalis értéket dgy kell figyelembe venni,
hogy a program utolsé byteja COOOH-nal alacsonyabbra

toltbdjon.

[: Printer opcidk: Output to PRINTER:/EDITOR kimeneti
eszkoz neve. PRINTER=nyomtaté, EDITOR=a szovegszer-
keszto szovegmezeje. USE: ide az eszkoz nevét kell irni

(alaphelyzetben PRINTER: azaz a nyomtaté). Mas eszkoz
beirasa esetén a befrt eszkozre fr. Return sends CR/LF

v.CR a sor vége jel kdodja(il). (13,10 v. 13) Lines: A laponként|
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sorok szama. Ezt elérve kiad egy lapemelés karaktert.
CHARS: soronkeénti karakterek szama. Left margin: bal
margé mérete. Bottom margin: jobb margd mérete. Header:
Ugyanaz, mint a TITLE utasitas, vagyis a fejlécsz6veg meg-

adasa.

. Editor opciék: Editor buffer start: szdvegszerkesztd
munkateriiletének kezdete. Editor buffer end: a munka-

tertilet végcime.
] Betblt egy programot (modult).

. Kifrja a szimbolumtablat "szimbdélum forditasi értéke”
formaban. A szimbélumokat bettirendben frja ki.

= :Start: cimtdl keresi a Search:-re megadott mintat. A
minta lehet: szamok vesszovel elvalasztva (lehet 16 bites
is !), idézdjelek kozé zart karaktersorozat, valamint ezek
kombinacidja.

. string :A stringet command stringként érteimezi.
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Az assembler hibatizenetet:
Parentheses error: zardéjel hiba pl LD A,(XX
Error in string: hiba a stringben pl. LD A,"f

Error in constant: hiba a szamban. Altalaban az adott
szamud rendszerben nem értelmezett szamjegy elé6fordula-

sakor, pl. 12B, 1A2D, 1IGH
Undefined symbol: nem definialt cimkére hivatkozunk.

Csak a 2. passban fordul eld.
Syntax error: az utasftasban helyesirasi hiba fordul eld,

pl. LD A,2,2

Truncation error: a szdm nem fér el 1 byte-ban. pl.
LD A,300 , DEFB 1000

Offset error: az eltolas tdl nagy, vagy a szamrendszer nem
megfelelo. l.Leggyakrabban a JR utasitasnal fordul elé. Ek-
kor a JP utasitasra kell kicserélni.

Invalid operand: az operandus nem megfeleld. pl. LD A,BC
Unknow instruction: nem ismeri fel az utasftast. pl. xxx,

ha nincs xxx makro definialva.
Invalid label: a szimbdélum nem megengedett karakterrel

kezdodik.

Label missing: az EQU utasitds el6! hianyzik a szimbdlum-
név.

Reserved word: szimbélumként nem megengedett sz6t
hasznaltunk (regiszternevek, feltételek).

Double defined label: kétszer definiadltunk szimbdélumot
ugvanolyan néven.

Memory owerwrite: olvan helyre akarjuk tolteni a prog-
ramot, ahol az ASMON adatal vannak. Ekkor megsziinteti a
k6d betSltését.

[llegal ORG: az ORG untasftas operandusza nem megfeleld.

IF nesting too deep: az IF utasitasok egymasba agyazasa
255-nél mélyebbd.

No starting IF: olyan ENDIF vagy ELSE utasitast talalt,
amihez nem tartozik IF.

ENDIF missing: hianyzik az ENDIF utasfitas.

Symbol table owerflow: a szimbdélumtabla betelt (Thl sok a
szimbdélum. Ilyenkor célszertt INCLUDE forditast csindlni.)
Something missing: valami hianyzik.

Nested INCLUDE not allowed: az INCLUDE utasitasok
egymasba agyvyazasa nem megengedett, tehat egy blokk ¢jabb
blokkot akart forditani.
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No MACRO name: hianyzik a makrodefinici6o neve.
Double defined MACRO: kétszer akartunk azonos néven

makrot definialni.
END missing: hianyzik a makrodefinicié lezarasa.
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Az Enterprise szamitéogéphez nagyon sokaig nem létezett
mas hattértarold, csak a hozzadadott kazettas magnéd. Ez a

hattértar mint tudjuk igen lassd és a file-okat csak soro-
san (SEQ), vagyis egymas utan tudjuk csak elérni. Ugyan-
akkor elég sok felhasznalénil megtalalhaté a Cob64-es
rendszer, a hozza tartozé VC-1541-es floppy disk meghaj-
téoval egytitt. Alljon itt bevezetdként a gyari rendszer-

lefras elsd 16 sora: "Kedves Vasarionk!! Szeretnénk segit-
séget nydjtani Onnek az Enterprise szamitégép lehe-

toségeinek jobb kihasznalasahoz. Az On Aaltal vasarolt
software és hardware kiegészitd segitségével barmilyen, a
Commodore 64-es szamitégép soros vonalara csatlakoztat-
haté perifériat az Enterprise is kezelni tudja. Tehéat lehe-
téosége van a Commodore floppy drive-ok, printerek hasz-
nalatara. A C64-e58 lemezeket minden tovabbi nélktil olvas-
hatja, irhatja. Az Enterprise altal létrehozott adatforma-
tum a Commodore 64-es formatumaval kompatibilis. Ter-
mészetesen ez nem jelenti azt, hogy a C64-es programjal
futtathatdkka valnak az Enterprise-on, csak annyit, hogy
a C64-gyel lemezre rogzitett adatokat az Enterprise iz el
tudja olvasni, és viszont!”" A programhoz mellékelt kabel
csatlakoztatasa az Enterprise-hoz igen egyszertt, bDar
elofordulhat, hogy csak hosszas prdobalkozas utan valik
sikeressé. Ez az Enterprise kissé tal egyszertire sikeriilt
csatlakozd feliiletének kdsznhetd! (Sajnos az Usszes Gn.
nyakcsatlakozé feliletbd]l hidnyzik a pozicionalé bevagas.)
A szintén tartozékként kapott lefras segitségével, egy mar
BASIC nyelvben viszonylag jartas és az Enterprise operéa-
ciés rendszert jOl ismerd felhasznald igen kénnyedén tudja
majd a 1541-est vezérelni. Sajnos amig a BASIC nyelv elsa-
jatitasahoz igen 8ok szakirodalom 4&ll a felhasznalék



86

rendelkezésére, addig az Enterprise operaciés rendsze-
rének megismerése szakkbnyvek hfjan nem is olyan egy-
szerti. Nézziik, tehat nekiink mit sikeriilt kideriteniink a
Multi File Transfer-rel mttkodtetése soran. Az Enterprise
Exos operaciés rendszere nem hasonlithaté a tobbi dn.
kisszamitégép otthoni, ill. személyiszamitégép, a tovab-
biakban itt egyszertten szamitéogép operaciés rendszeréhez.
Az altalunk eddig megismert szamitégépeknél pontosan
lehetett tudni, hogy hol helyezkedik el a ROM, a RAM, ezen
belitl hol a gép képernyd memoridja , és az egyes rendszer-
rutinok belépési pontjai. Az Enterprise gépnél szinte sem-
mit sem lehet biztosan tudni, mivel az operaciés rendszere
inkabb az dn. nagy szamitéogépek operacidés rendszeréhez
hasonlithaté. Az operaci6és rendszer készitoi nem zartak le
arendszert, hanem meghagytak a lehetoségét annak, hogy a
felhasznalé olyanna formalja amilyenné azt akarja. Pl. a
SPECTRUM gép operaciés rendszerét dgy készitették el,
hogy egy SAVE parancs csak a magnéra torténo kivitelt je-
lentheti. Az Enterprise-n&l meg kell adnunk azonban, hogy
melyik késziilékre akarjuk az adatokat kimenteni. Raadasul
ez a "késziilék” nem is egy tényleges, a géphez csatolt esz-
k6z, hanem lehet pl. a memoria egy része is, amely ugy
viselkedik mondjuk, mint egy floppy disk (RAM-FLOPPY).
Ez a feladat igen egyszeriien megvaldsithatéd és barmilyen
a felhasznalo altal elkészitett &) "keészitlék™ a rendszerbe
konnyedén belancolhat6! A CBM MEFT tehat belancol a rend-
szerbe egy "CBM" nevti késziiléeket. Ez egy olyan eszkoz,
amely az Enterprise rendszerétol érkezd adatokat a kabel-
hez olyan formatumban tovabbitja, mintha a kabel innenso
végén egy C64-es szamitégép iilne, ill. a kabeltdl jovo ada-
tokat C64-es-ként fogadja és atalakitas utan tovabbitja az
Enterprise-nak. A "CBM" név utan egy szamot is irhatunk,
mely segitségével kivalaszthatjuk a vonalra csatolt készii-
lékek koztil, az éppen aktualisat. "CBMx" az "x" helyére
keriilo késziiléekszam 4-es és a 255 kozott lehet. A "CBM”
ill1. "CBMx" utan mindig kell egy ":"-ot is {irni, mert ez
jelzi a rendszernek, hogy egy késziilékre hivatkozunk. Most
pedig nézztik végig a rendszer iizembe allitasat: FIGYELEM!!!
AZ ENTERPRISE szamitégéphez barmilyen csatlakozoét, ill.
perifériat csak a gép kikapcsolt allapotaban szabad
csatlakoztatni!!! Elészor: a Commodore-os perifériakat
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csatlakoztassuk egymashoz ugyvyanvugy, mint ha a C64-hez
akarnank oket hasznalni. Az els0 probalkozasnal csak egy
1541-es drive-val prébalkozzunk. Masodszor: a CBM MFT-
hez kapott kabel "tuchel” (kerek) csatlakozdéjat csatlakoz-
tassuk a lanc elso késziilékéhez. Harmadszor: a kdbel ma-
sik végén 1lévd csatlakozdok koziil a keskenyebbet az
Enterprise SERIEL/NET, a szé¢lesebbet a PRINTER feliratt
csatlakozéjaba dugjuk. Vigyazni kell arra, hogy a csatla-
kozo6 tetején lévo mélyedés feliilre kertiljon, valamint arra
is, hogy konnyedén, egyik oldal felé sem feszitve dugjuk
fel a csatlakozékat. Negyedszer: kapcsoljuk be az O6sszes
perifériat. Otodszor: vegytlink egy mély lélegzetet és kap-
csoljuk be az Enterprise-ot. Hatodszor: toltsitk be az ope-
raciéos rendszert a kazettarol a megszokott médon.

Basic-bol: LOAD " " [ENTERI
START [ENTERI]
F1
A szbvegszerkesztobdl: F1 ., ENTER . Gépelje be a

:HELP ENTER parancsot. A valaszul kifrt szovegek kozott
az elso helyen a CBM serial driver v2.0 szoveg jelzi a rend-
szer mikodbkepes allapotat. A v2.0 a kezelO program
verziészama. Az egyes verziok egymassal felilrol kompa-
tibilisek, tehat a 2.0-4s verziéd mindazt tudja és pontosan
gy mint az 1.9-es, de a magasabb verzidoszamok mindig
valamilyen javitast, plusz parancsot tartalmaznak. Jelen
esetben a plusz parancs, a DIO parancs. A :HELP CBM
ENTER parancs hatasara a programkészit cég neve és az
adott verzi6 elkésziiltének ideje is megjelenik. Hetedszer:
ha minden j6, akkor a rendszer egy Iinicializalast hajt
végre, vagyis a meghajték beindulnak, a nyomtatd fej alap-
helyzetbe 4ll. Ha ez nem torténik meg, akkor kapcsoljuk ki
a gépet, hldzzuk le a csatlakozdékat és kezdjik djra a har-
madik ponttél a végrehajtasi utasitasokat! Figyelem: a rend-
szerben lévd oOsszes periférianak bekapcsolt allapotban
kell lennie, kiilonben a szamitégép nem tudja végrehajtani
az iniclalizalast! Ha minden j6, akkor kezdhetjtik a munkat!
Ez a rendszerbovités elsdsorban a 1541-es drive(ok) hasz-
nalatat teszi lehet8vé. Tételezziik fel, hogy csak egy drive
van arendszerben és ez a nyolcas. Ez a legaltalanosabb eset.
Ha BASIC-bol programot akarunk a drive-ra menteni legyen
a program neve: PROBA.BAS akkor két lehettségiink van:
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vagy a
SAVE "CBM8:PROBA.BAS"
vagy a

:DIO CBM8
SAVE "PROBA.BAS"
parancsokat adjuk ki.

Az eszkoznévnél és a file névnél is mindegy hogy kis vagy
nagybettivel, esetleg azt keverve frtatok, mert a rendszer
mindig nagybettivé alakitja 4t mind a kettdt! Az elso eset
tétnik egyszertibbnek, hiszen itt csak egy utasftassort kel-
lett begépelni, de a masodik esetben a DIO parancsot csak
egyszer kell lefrni, utana mar nem. Vagyis, ha az ¢l6z6 men-
tés utan szeretnétek ellendrizni hogy a mentés sikeres volt-
e, akkor az elsd esetben a VERIFY "CBM8:PROBA.BAS" mig
a masodik esetben a VERIFY "PROBA.BAS" parancsot kell
begépelnetek. Nézziik meg ezek utan, hogy melyik parancs-
rész mit is jelent!

SAVE a BASIC mentési utasitasa

CBM8 a menteés céljara kijelolt eszkoz neve

PROBA a kimentett file neve a céleszkozon

BAS a kimentett anyag kiterjesztése a céleszkozon (a 1541
nem kezeli megkiilonboztetve!)

DIO: egy olyan kiilsé parancs, amely segitségével a Default
Input és Output (alapértelmezés szerinti a Kkiilso
be/kimeneti) keésziilék beallitasara szolgal. Vagyis a
parancs kiadasa utan, minden Input és Output mivelet erre
a késziiléekre fog iranyulni. Természetesen ilyen DIO paran-
csot csak kétiranyd kommunikaciéora képes eszkozhoz lehet
hozzarendelni, vagyis a printerhez nem. A CBMX nevet
minden olyan parancsban hasznalhatjuk, ahol a TAPE vagy
a PRINTER nevet a BASIC ill. az operaci6és rendszer elfo-
gadja. Most nézzitk meg, hogy milyen file-ok vannak a le-
mezen:

:$ parancs hatasara a file-ok listaja megjelenik a képer-
nyén. Bz a parancs az utoljara hasznalt készitlekrol listaz
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és ha utoljara a nyomtatét hasznaltuk, akkor az természe-
tesen értelmetlen! Nézziink egy példat a soros nyomtaté
kezelésére is: Tételezziik fel, hogy a nyomtatd 4-es szamon
ismeri fel magat és a feladat legyen a BASIC program lis-
tazasa a nyomtatdra.

OPEN =1:"CBM4:" ACCESS OUTPUT
LIST =1 |
CLOSE =1

Nagyon fontos az ACCESS OUTPUT, vagyis a csatorna
kimeneti utasftas. Ez logikus is, mert a nyomtatérél olvas-

ni értelmetlen préobalkozas lenne, amit a kezelo software
hibajelzéssel dijaz. Idaig Atnéztiik a lényegesebb, alapvet$
parancsokat. A most kovetkezokhoz azonban mar sziikséges
a C64 lemezkezeld rendszerében valé némi jartassag. Rovi-
den a C64 lemez kezelésérdl:

A C64 4 féle file-tfpust ktilénbbztet meg:

P Program

S Szekvenclalis

R Relativ

U User (Felhaszndaléi)

A CBM MFT-nél a tipusokat a BV+4-es valtozéban lehet
beallitani (a BV-rol késébb sz6lunk, de az alapértéke 200),

vagyis SET 204,0 minden tipusd file olvasasa, szekvencialis
frasa (alapértelmezés).

SET 204,80 (P) program tipustd file frasa, olvasasa

SET 204,82 (R) relativ tipusd file frasa, olvasasa

SET 204,83 (S) szekvencialis tipusud file frasa, olvasasa
SET 204,85 (U) felhasznaléi tipusd file frasa, olvasasa

A C64 a lemezmtivelet kdzbeni hibat a meghajté led-jének
villogtatasaval jelzi ¢és a hiba szama az ST status valto-
26bol olvashatdé ki. A CBM MFT-ben az ST-nek BV+i-es

valtozé6 felel meg, vagyis a status kifratasa:

ASK 201,a |
PRINT a utasftadsokkal érheto el.
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A C64-nél a meghajté kivalasztasa az OPEN utani para-
méterben van.

A CBM MEFET-nél haromféle lehetoségiink van.

A DIO parancs.

A CBM név utan irt széam.

A BV-3 valtozd atallitasa.

Az elst két lehetbségr6l mar volt sz6. A BV+3 valtozé
alapértéke 8, de mindig az utoljara hasznalt meghajto
szamat tartalmazza. Ha a CBM név utan nem irunk szamot,
akkor a CBM MET az itt 1évo értéket hasznalja és a kata-
tégus listat is az itt 1évo meghajtéordl kéri. Pl. ha kivan-

csiak vagyunk, hogy a katalégus lista melyik meghajtéroél
fog készilni, ill. melyik drive-rél késztilt, akkor ezt a
ASK 203 a ; PRINT a utasftasok segitségével lehet megtudni.
A C64-en a printernek lehet adni az OPEN utasfitasnal egy
Gn. masodlagos cimet is. Ennek a szamnak az értelmezését
az adott printer gépkonyvében lehet megtalaini. A
CBM MFET-n¢l ezt a BV+2 valtozdéval lehet beallitani.
Alaphelyzetben itt 7-et taldalunk ez az MPS 801-nek azt
jelenti, hogy kis és nagybettis nyomtatasi médba alljon. A
C64-nél lehetoség van egy adott file-t tobbféle mddon
megnyitnl, frasra és olvasasra is. Attol fitiggden, hogy a file
elejétdl, vagy végétol akarunk-e dolgozni. A CBM MET-nél
csak a 3.10 vagy annal magasabb verzidszamoknal lehet-
séges! A leginkabb elterjedt a 2.10-es az olvasasi médokat
a BV+6, az irasi méodokat a BV+7-es valtozéban lehet beal-
litani. Pl:

SET 206,82 (R) Read
SET 206,65 (A) Append
SET 207,87 (W) Write
SET 207,77 (M) Merge

Most mar ideje lenne beszélni a BV-ro6l. Az Enterprise
ktilonféle rendszerbdvitései mas és mas valtozdédkat hasznal-
nak. Eléfordulhat az az eset, hogy az egyik bdvités mar
hasznalja a 200-204 valtozok koziil valamelyiket. Ekkor a
BV értékének atallitasaval a CBM MET valtozé

tertiletét madshova helyezhetjitk. A BV alapértéeke 200. Pl.
helyezziik a valtozdékat 200-rél 100-ra (az értéknek O és

255 kozé kell esnie). BV = bazis valtozé.
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SET 200,100

Figyelem! Igy a BV értéke 100 lett, vagyis ha most mondjuk
150-re akarjuk helyezni, akkor a SET 100,150 parancsot kell

kiadni!!t A C64-en a hiba és parancs csatorna irasa ill. ol-
vasasa a 15-0s csatornan torténik.

A CBM MFT-nél ez a kukac, melyet mi most a csillaggal
fogunk helyettesfteni!

' B

Az elbbbi esetben a hibacsatorna olvasasa tdrténik, mig a
csatornara torténo iras az alabbiak szerint lehetséges:

% ] meghajté inicializalasa
:# Ul meghajté hideginditasa
:# N:testdisk,sch lemez formazasa

A parancs csatornara kitldott karaktereknél lényeges, hogy
kis vagy nagybettivel frtuk-e o6ket. Az utasftast jelentd
karaktereket mindig nagybettivel kell irni!t A CBM MET
lemezkezelése nalunk teljesen j61 mitkbdott, de a nyomta-
tast préobalkozasaink nem mindig vezettek sikerre. Ez egy
kissé felbosszantott benniinket és ezért megkerestiik a
program készitbit, hogy miért nem olyan megbizhaté a
nyomtatas, mint a iemezkezelés a CBM MFT alatt. Erre a
kérdésiinkre a kovetkezo valaszt kaptuk:

"A CBM MFT els6sorban a C64-en meglévd adatbazisok
Enterprise formatumba t6rténo atalakftasara késziilt., Ezt
a funkciot a neve is hangstlyozza, Multi File Transfer
vagyis, "tobbszoros file” atalakité. Az Osszes egyéb
funkcié vagyis példaul a 1541, mint Enterprise hattértarolé
felhasznalas vagy a Commodore szabvanyd nyomtaték
(MPS 801, MPS 803) vezérlése csak egy jarulékos szolgal-
tatdsa a utility csomagnak! Ezen szolgaltatasok teljes
tizembiztossa tétele egy koltséges elektronikai illesztést
is igényelt volna! Ez azonban jelentdsen megdragitotta
volna a programot. Ezért tigy dbntottiink, hogy mivel dgyis
csak egy Atmeneti megoldasrél van szé6 azdéta mar kaphaté
parhuzamos printer interface kabel és Enterprise floppy
kontroller+drive (EX-DOS/CARD) is a Centrum Aruhazak-
ban, inkabb csak egy olcs6, az adatok konvertalasat lehe-
téve tevo eszkozt adunk a felhasznaldknak. Egydttal meg-
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hagytuk a lehetOségét annak, hogy ha a felhasznalé
Enterprise szamitégépe és Commodore perifériaja hard-
ware szinten képes kommunikalni, akkor ezt a program ki
tudja haszndini.” Szintén az alkotoktdl szereztiink tudo-
mast a CBM MFT 3.10-es tovabbfejlesztett verzidjarsl is.
Toliik kaptunk tesztelésre egy példanyt, melyet eztiton is
szeretnénk Nekik megkoszdonni. Végil a "felhasznaléi”
véleményiink:

A CBM MFT egy korrekt, j6l hasznalhaté program, a nyom-
taté kezelési problémakra adott magyarazatot el kell
fogadjuk, de lehet, hogy érdemesebb lett volna azt a
"bizonyos” elektronikai illesztot is forgalomba hozni. Ez
talan meég most sem késd! Ezeket az informacidkat a
lefrasban is illett volna eflhelyezniiik a gyartéknak, hogy a
VevO ne érezze magat becsapva. Pontosan értse, hogy miért
megy a baratjanak a nyomtatas gond nélktil, mig neki miért
nem mitikodik ! Ezzel egyiitt az a véleményiink, hogy a
CBM MFT "megéri az arat"!

A fenti utility mitkodését az alabbi periféridkkal teszteltiik:

VC-1541C MPS-801
OC-118 MPS-803

A jelenleg fejlesztés alatt allé 4.10-es verzié periféria
valasztéka az alabbiakkal fog elorelathatéan boviilni:

VC -154111. MPS -1000
VC-1571  MPS-802

A forgalomba hozott CBM MEFT kabel tartozekat koziil az
egylk tipus szinosszeallitasa a kovetkezo volt: zold/sarga
barna/rézsaszin/narancssarga... Ezzel a tipussal nem volt
hardware illesztési probléma! Azonban ha ettol eltérd
szint CBM MFT kabelkoteget kapunk vagy kaptunk a vasar-
laskor az eladétd] kérdezziik meg, hogy a kabelek kiveze-
tési pontjainak Atforrasztasa és tesztelése megtortént-e?
Természetesen a forgalmazé Centrum Aruhazak Vallalat a
fenti hibas kabelt (ha valéban az a hibas) koteles barmikor
Kicserélni a javitott tipusra!
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Verzioszamok: (1.0) alapverzié
(2.0) tartalmazza az 4j parancsot (DIO)
(3.0) a fenti programleiriasban ismertetett
bévitéseket tartalmazza.

Végezetitl a kbnyv firéi és a szerkesztbség kbzbsem dgy
ftéelik meg, hogy a CBM MFT utility programcsomag
tovabbfejlesztése még nem zarult le. De mar most szeret-
nénk k6z8Ini hogy az év végére megjelend verzié 4.10-es
mint egy ingyenes szolgaltatas jelenik meg a harom
Centrum Aruhazban (Otthon, Kispest, Uttdré) mint Vevd
csalogaté és egyben a forgalmazé gesztusa azok szamara,
akik mar megvasaroltak ezt a sikeres segédprogramot.

BV TABLAZAT (200)
BV+ = STATUS valtozé (csak olvashaté) (201)

BV+Z = a printer masodlagos cime (allithaté) (7)

BV+3 = az utoljara hasznalt eszk6z szama (allithaté) (8)
BV+4 = a file tipus valtozdé (allithaté) (0)

BV+5 = serial driver (nem hasznalhaté) (-)

BV+6 = olvasasi méd valtozéja (allithaté)

BV+7 = frasi méd valtozdéja (allithato)
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100 ALLOCATE 200

101 CODE FINDSEG=HEX$("7D,6,3,F7,B,7A F6,3F,7,7,6F,26,0,C9")

102 CODE FINDVID=HEX$("7D,6,3,F7,B,EB,CB,BC,CB,B4,C9")

103 CODE DBL—-PEEK=HEX$("db,bi,f5,3e")

104 CODE READ-SEG=HEX$("0,d3,bi,cb,bc,cb,f4,5¢,23,56,eb,11,0,
80,b7,ed,52,f1,d3,b1,c9")

105 NUMERIC 1,J,N,TX,TY,14,TE,GB,TT,DW,GPOS ,NB,TU,13,JO, TD
CHAR DIR,XP1(30),XP2(30),XP3(30),XP4(30),XP5(30) , X P6(30),
XP7(30),G1(4),G2(4),G3(4),G4(4),G5(4),G6(4),G7(4),G8(4),
G9(4),C(3)

106 NUMERIC SPACE(9,8) LINES(9,8),GM1(62) ,GM2(62),GM3(62),
GM4(62), GM5(62),GM6(62) GM7(62),GM8(62) ,GM9(62), CHARL1,
CHAR2,CHAR3,CHAR4

107 STRING MZ$=*12

108 LET HS=2000:LET INTFL=0:LET SO=120:LET DIR=-1

109 SET KEY CLICK OFF

110 CALL SETSOUND

111 SET VIDEO X 40

112 SET VIDEO Y 26

113 OPEN =2:"video:"

114 PRINT =2:CHR$(27);"0";

115 DISPLAY =2:AT 1 FROM 2 TO 26

116 SET =2:PALETTE BLACK,YELLOW,BLACK,38,
BLACK,GREEN,BLACK ,RED

117 SET BORDER BLACK

118 LET SEG=USR(FINDSEG,2)

119 LET VID=USR(FINDVID,2)

120 LET LPT-ADDR=RMEMI(255,16372)

121 NUMERIC CHFi1(3),CHF2(3),CHF3(3),CHF4(3)

122 LET CHF1(1)=92:LET CHF1(2)=14:LET CHF1(3)=74:

LET CHFZ(1)=93:LET CHF2(2)=15:LET CHF2(3)=785:
LET CHF3(1)=223:LET CHF3(2)=24:LET CHF3(3)=204:
LET CHF4(1)=222:LET CHF4(2)=25:LET CHF4(3)=205

123 LET XS=0:LET SC=0:LET NS=3:LET DLY=250:LET TF=1

124 FOR I=1 TO 3

125 LET C(D=0

126 NEXT

127 FOR NUM=1 TO 25

128 SPOKE 255 LPT—-ADDR+NUM#*16+3,243

129 NEXT

130 LET BLU=0:LET BLYEL=0:LET NGD=1:LET SH=0:

LET SOF=0:LET BNS=1



131 SET STATUS OFF

132 CALL INTRO

133 PRINT =2:CHR$(26);

134 CALL SETFONT

135 LET NG=1:LET GB=3:LET GD=-1:LET CYC=0:LET FR=0
137 LET SX=15:LET SY=20:LET SXX=5:LET SYY=7
138 IF VER$(31:31)="0" THEN LET DLY=100

139 CALL GLOAD

140 LET C1=10:LET CO=0:LET BLU=0

141 RANDOMIZE

142 CALL MAZE]

143 LET ND=68

144 CALL SCORE

145 CALL RESV
146 CALL DOTS

147 LET TT=3

148 CALL MSRB(SX,SY)
149 CALL GLR

150 CALL GLR

151 CALL GLR

152 CALL GLR

153 CALL TUNE2

154 DO

155 LET CYC=(CYC+1) BAND 2355
156 CALL BLUFUNC
157 CALL MOV]JOY
158 CALL COLL]

159 CALL GLR

160 CALL GDIVEZ
161 CALL GLR

162 CALL GDIVES3
163 CALL MLRUD
164 CALL GLR

165 CALL GDIVES
166 CALL MLRUD
167 CALL GLR

168 CALL GDIVE4
169 CALL GDIVE!
170 IF SOF THEN
171 LET SOF=0

172 CALL SOUND4
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173 LET BLU=26

174 END IF

175 IF FR=99 THEN LET FR=0

176 IF FR=0 THEN LET SPACE(,5)=SPACE(5,5) BAND 63
177 CALL COLLIDE

178 CALL SHIPHIT

179 IF (XS=0) THEN

180 IF SC»999 THEN

181 LET NS=NS+}
182 LET XS=1
183 CALL RESV
184 END IF

185 END IF

186 CALL SCORE

187 IF NS=0 THEN EXIT DO

188 IF ND=0 THEN EXIT DO

189 CALL SOUNDI

190 LOOP

191 IR NS=0 THEN 194

192 CALL FLASH

193 GOTO 127

194 PRINT #2:CHR$(26);

195 CLEAR FONT

196 IF SC»=HS THEN

197 LET HS=SC

198 PRINT =2 AT 8,16:"WELL DONE";

199 PRINT =2 AT 12,8:"You made High Score of ";HS

200 CALL TUNE

201 ELSE

202 PRINT 2 AT 8,16:"GAME OVER";

203 PRINT =2 AT 10,8:"Your score was only ";SC;

204 PRINT =2 AT 12,8:"High Score is still ";HS

205 END IF

206 PRINT =2,AT 16,8:"Want another go ? (y/n) ";:
LET A$=INKEY$

207 GET A$

208 IF UCASE$(A$)="Y" THEN 123

209 IF UCASE$(A$)«»"N" THEN 207

210 EXT "basic”

211 DEF SETRONT

212 SET CHARACTER 158,0,0,0,248,248,248,0,0,0



213

214

215

216

217

218
219

220
22)

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231

232
233
234
235
236
237
238
239
240
241

242
243

244

245
246
247
248
249
250
25]

252

253

SET CHARACTER 159,0,0,0,15,15,15,0,0,0

SET CHARACTER 175,28,28,28,28,28,28,0,0,0

SET CHARACTER 161,0,0,0,28,28,28,28,28,28

SET CHARACTER 132,0,0,0,0,0,0,0,3,3

SET CHARACTER 133,0,0,0,0,0,0,7,7,7

SET CHARACTER 164,0,0,0,31,31,31,28,28,28

SET CHARACTER 165,0,0,0,255,255,255,0,0,0

SET CHARACTER 166,0,0,0,255,255,255,28,28,28
SET CHARACTER 167,28,28,28,252,252,252,28,28,28
SET CHARACTER 168,28,28,28,28,28,28,28,28,28
SET CHARACTER 169,28,28,28,31,31,31,28,28,28
SET CHARACTER 170,0,0,0,252,252,252,28,28,28
SET CHARACTER 171,28,28,28,31,31,31,0,0,0

SET CHARACTER 172,28,28,28,255,255,255,0,0,0
SET CHARACTER 186,28,28,28,252,252,252,0,0,0
SET CHARACTER 208,0,3,15,31,63,127,127,255,235
SET CHARACTER 209,0,192,240,248,252,254,254,255,255
SET CHARACTER 210,255,255,127,127 ,63,31,15,3,0

SET CHARACTER 211,255,255,254,254,252,248,240,192,0
SET CHARACTER 212,0,0,0,16,48,120,124,254,255

SET CHARACTER 213,0,0,0,8,12,30,62,127,255

SET CHARACTER 214,255,254,124,120,48,16,0,0,0

SET CHARACTER 215,255,127,62,30,12,8,0,0,0

SET CHARACTER 192,0,3,15,31,63,15,7, 3,1

SET CHARACTER 193,1,3,7,15,63,31,15,3,0

SET CHARACTER 194,0,192,240,248,252,240,224,192,128
SET CHARACTER 195,128,192,224,240,252,248,240,192,0
SET CHARACTER 144,0,0,0,3,15,31,31,63,63

SET CHARACTER 145,0,0,0,192,240,248,248,252,252
SET CHARACTER 146,63,63,31,31,15,3,0,0,0

SET CHARACTER 147,252,252,248,248,240,192,0,0,0
SET CHARACTER 148,0,0,0,0,0,0,0,0,1

SET CHARACTER 149,0,0,0,0,0,0,0,0,128

SET CHARACTER 150,1,0,0,0,0,0,0,0,0

SET CHARACTER 151,128,0,0,0,0,0,0,0,0

SET CHARACTER 154,24,126,219,219,255,255,255,231,254
SET CHARACTER 134,1,7,15,27,27 ,31,31,28,15

SET CHARACTER 198,1,7,15,27,27 ,31,31,28 15

SET CHARACTER 218,24,126,219,219,255,255,255,231,254
SET CHARACTER 135,128,224,240,216,216,248,248,56,240
SET CHARACTER 199,128,224 ,240,216,216,248,248,56,240
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954 SET CHARACTER 155,126,126,119,231,227 195,193,129,129
255 SET CHARACTER 136,7,7,7,6,14,12,12,24,16

256 SET CHARACTER 200,7,7,7,6,14,12,12,24 16

257 SET CHARACTER 219,126,126,119,231,227,195,193,129,129
258 SET CHARACTER 137,224,224 96,112,48,48,16,24 .8

259 SET CHARACTER 201,224,224 ,96,112,48,48,16,24 8

260 SET CHARACTER 220,0,2,9,25,57,49,2,2,2

26¢ SET CHARACTER 221,0,0,0,0,128,64,64,32,32

262 SET CHARACTER 222,48,120,120,48,0,0,0,0,0

263 SET CHARACTER 223,6,15,15,6,0,0,0,0,0

264 SET CHARACTER 1421,3,3,7,15,31,31,63,63

265 SET CHARACTER 143,0,128,192,192,224,240,240,248,248
266 SET CHARACTER 152,63,63,31,31,15,7,3,3,1

267 SET CHARACTER 153,248,248,240,240,224,192,192,128,0
268 SET CHARACTER 202,0,0,0,0,0,3,1,5,3

269 SET CHARACTER 203,0,0,0,0,0,0,0,160,192

270 SET CHARACTER 204,7,15,31,31,15,7,3,3,1

279 SET CHARACTER 205,224,240,248,248,240,224,192,192,128
272 END DEF

273 DEF MOVJOY

274 LET TU=DIR

275 LET J=JOY(JO):LET DIR=-1

276 IF (TU BAND 5) THEN 28t

277 IF }J BAND 2 THEN CALL MSL

278 IR DIR»-1 THEN EXIT DEF

279 IF ] BAND 1 THEN CALL MSR

280 IF DIR»-1 THEN EXIT DEF

281 IF J] BAND 8 THEN CALL MSU

282 IF DIR»-1 THEN EXIT DEF

283 IF J BAND 4 THEN CALL MSD

284 IF DIR»-1 THEN EXIT DEF

285 IF J] BAND 2 THEN CALL MSL

286 IF DIR»-1 THEN EXIT DEF

287 IF J BAND t THEN CALL MSR

288 END DEF

289 DEF GEXPL

290 PROR I=1 TO 4

291 IF GiI)»3 THEN

292 LET TUu=Gi(D-3 ,

293 LET TX=GS(I)+VID+G6(1)»40

294

SPOKE SEG,TX,XP1I(TU)



295 SPOKE SEG,TX+1,XP2(TU)
296 SPOKE SEG, TX+40,XP3(TU)
297 SPOKE SEG, TX+41,XP4(TU)
298 LET G1(D=TU+4

299 IR (TU BAND 7)=7 THEN
300 LET G1()=3

301 END IF

302 END IF

303 NEXT

304 END DEF

305 DEF GENTER
306 FOR I=1 TO 4

307 IF Gi(I)=3 THEN

308 LET TX=G8(D+GB
309 LET TY=1

310 LET GS(D=TX

311 LET G6(D=TY

312 LET GIi(I)=1

313 CALL DRAWGI
314 END IF

315 NEXT

316 END DEF

317 DEF DRAWGD
318 CALL DRAWG

319 SPOKE SEG,GPOS-40,32
320 SPOKE SEG,GPOS-39,32
321 END DEF

322 DEF DRAWGL

323 CALL DRAWG

324 SPOKE SEG,GPOS+2,32
325 SPOKE SEG,GPOS+42,32
326 END DEF

327 DEF DRAWGLI

328 CALL DRAWGI

329 SPOKE SEG,GPOS+1,32
330 SPOKE SEG,GPOS+41,32
331 END DEF

332 DEF DRAWGU

333 CALL DRAWG

334 SPOKE SEG,GPOS+80,32
335 SPOKE SEG,GPOS+81,32
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336 END DEF

337 DEF DRAWGR

338 CALL DRAWG

339 SPOKE SEG,GPOS-1,32
340 SPOKE SEG,GPOS+39,32
341 END DEF

342 DEF DRAWGRI

343 CALL DRAWGH

344 SPOKE SEG,GP0OS-1,32
345 SPOKE SEG,GPOS+39,32
346 END DEF

347 DEF DRAWG _
348 LET GPOS=TY*40+TX+VID
349 LET DW=GPOS

350 IF BLU THEN

351 LET TT=BLU BAND 1
352 IF BLU»9 THEN LET TT=1i
353 IF BLU«3 THEN LET TT=0
354 END IF

355 SELECT TT

356 CASE 3

357 SPOKE SEG,DW,198
358 SPOKE SEG,DW+1,199
359 SPOKE SEG,DW+40,200
360 SPOKE SEG,DW+41,20}
361 CASE 1

362 SPOKE SEG,DW,134
363 SPOKE SEG,DW+1,135
364 SPOKE SEG,DW+40,136
365 SPOKE SEG.DW+41,137
366 CASE 0

367 SPOKE SEG,DW,6

368 SPOKE SEG,DW+1,7
369 SPOKE SEG,DW+40,8
370 SPOKE SEG,DW+41,9
371 CASE ELSE

372 END SELECT

373 END DEF

374 DEF DRAWGH

‘375 LET GPOS=TY#40+TX+VID
376 LET DW=GPOS
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377 IF BLU THEN

378 LET TT=BLU BAND 1
379 IF BLU»9 THEN LET TT=1
380 END IF

381 SELECT TT

382 CASE 3

383 SPOKE SEG,DW,218
384 SPOKE SEG,DW+40,219
385 CASE 1

386 SPOKE SEG,DW,154
387 SPOKE SEG,DW+40,155
388 CASE O

389 SPOKE SEG,DW,26

390 SPOKE SEG,DW+40,27
391 CASE FELSE

392 END SELECT

393 END DEF

394 DEF DRAWF(DX,DY)

395 LET DW=DY#*40+DX+VID
396 SELECT TF

397 CASE 1}

398 SPOKE SEG,DW,92

399 SPOKE SEG,DW+1,93
400 SPOKE SEG,DW+40,223
401 SPOKE SEG,DW+41,222
402 CASE 2

403 SPOKE SEG,DW,14
404 SPOKE SEG,DW+1,15
405 SPOKE SEG,DW+40,24
406 SPOKE SEG,DW+41,25
407 CASE 3

408 SPOKE SEG,DW,74
409 SPOKE SEG,DW+1,75
410 SPOKE SEG,DW+40,204
411 SPOKE SEG,DW+41,205
412 CASE ELSE

413 END SELECT

414 END DEF

415 DEF GLR

416 IF GI(NG)=1 THEN

417

LET GS(NG)=GS(NGI+GD
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418 LET TX=GS(NG)

419 LET TY=G6(NG)

420 IF GD»O0 THEN

421 CALL DRAWGRI1

422 ELSE

423 CALL DRAWGL1

424 END IF

425 END IFE

426 LET NG=NG+NGD

427 IF (NG=5) OR(NG=0) THEN
428 IR NG=5 THEN LET NG-=1
429 IF NG=0 THEN LET NG=4
430 LET GB=GB+GD

431 CALL GENTER

432 IF (GB=0) OR(GB=4) THEN
433 LET GD=-GD

434 LET NGD=-NGD

435 IF GD=1 THEN LET NG=4
436 IF GD=-1 THEN LET NG=1
437 END IF

438 END IF

439 FOR TuU=1 TO DLY

440 NEXT

441 END DEF

442 DEF GDIVE]}

443 1F CO+1=C1 THEN 446

444 LET CO0=CO+]

445 EXIT DEF

446 LET CO0=0

447 FOR I=1 TO 4

448 IF Gi{(I)=1 THEN

449 IF (§XX«»5) OR(SYY«»3) THEN
450 LET TX=GS(])

451 LET TY=G6(])

452 CALL ERASG)

453 LET Gi()=2

454 LET G3(D=35

455 LET G4(I)=3

456 LET GS(I)=15

457 LET G6(1)=8

458

LET G7(D=INT(RND(4))
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459 LET SPACE(5,3)=SPACE(5,3) BOR 64
460 LET I=16

461 END IF

462 END IF

463 NEXT

464 END DEF

465 DEF GDIVEZ2
466 FOR I=1 TO 4
467 IF GI(D=2 THEN

468 LET TX=GS(I):LET TY=G6(I)

469 LET TD=G7(I)-2

470 LET QI=INT(RND(2))

471 FOR 14=1 TO 4

472 IF Q1 THEN

473 LET TD=(TD+3) BAND 3

474 ELSE

475 LET TD=(TD+1) BAND 3

476 END IF

477 SELECT TD

478 CASE 0

479 IF (LINES(G3(I),G4()) BAND 1N=0 THEN
480 LET TY=TY-1:LET G6(D=TY
481 LET G4(D=G4(I)-1

482 CALL DRAWGU

483 LET G7(D=TD

484 LET 14=4%

485 END IF

486 CASE 1

487 IF (LINES(G3(I),G4(])) BAND 2)=0 THEN
488 LET TX=TX+:LET G5()=TX
489 LET G3(D=G3(D+1

490 CALL DRAWGR

491 LET G7(1)=TD

492 LET 14=4

493 END IF

494 CASE 2

495 IF (LINES(G3(I),G4(I)) BAND 4)=0 THEN
496 LET TY=TY+:LET G6(I)=TY
497 LET G4(1)=G4(])+}

498 CALL DRAWGD

499 LET G7(D)=TD
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LET 14=4
501 END IF
202 CASE 3
503 IF (LINES(G3(I),G4(1)) BAND 8)=0 THEN
504 LET TX=TX-1:LET GS3{D=TX
305 LET G3(D=G3(D-1 |
206 CALL DRAWGL
307 LET G7(D=TD
308 LET 14=4
309 END IF
510 END SELECT
5)) NEXT
912 ELSE
513 FOR 14=1 TO 100
514 NEXT
315 END IF
516 NEXT
5317 END DEF

518 DEF ERASGI

519 LET DW=VID+TY#*40+TX
520 SPOKE SEG,DW,32

521 SPOKE SEG,DW+40,32
522 END DEF

523 DER MSL

524 IR (LINES(SXX,SYY) BAND 8)=0 THEN
525 LET SXX=SXX-1

526 CALL GOBBLE

527 LET DIR=3

528 CALL MSLA

529 END IF

530 END DEF

531 DEF MSLA

532 LET SX=SX-1

533 LET TX=SX+VID+(SY#40)
534 SPOKE SEG,TX,64

535 SPOKE SEG,TX+1,81

53 SPOKE SEG,TX+40,65
537 SPOKE SEG,TX+41,83
538 SPOKE SEG,TX+2,32
539 SPOKE SEG,TX+42,32

540 END DEF
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541 DEF MSR

542 IF (LINES(SXX,SYY) BAND 2)=0 THEN

543  LET SXX=SXX+

544 CALL GOBBLE

545  LET DIR=]

546  CALL MSRA

547 END IF

548 END DEF

549 DEF MSRA

550 LET SX=SX+1

551 CALL MSRB(SX,SY)

552 SPOKE SEG,TX-1,32

553 SPOKE SEG,TX+39,32

554 END DEF

555 DEF MSRB(MX,MY)

556 LET TX=MX+VID+(MY#*40}
557 SPOKE SEG,TX,80

558 SPOKE SEG,TX+1,66

559 SPOKE SEG,TX+40,82

560 SPOKE SEG,TX+41,67

561 END DEF

562 DEF MSU
563 JF (LINES(SXX,S5YY) BAND 1)=0 THEN

564 LET SYY=SYY-}
565 CALL GOBBLE

566 LET DIR=0

567 CALL MSUA

568 END IF

569 END DEF

570 DEF MSUA

571 LET SY=SY-1

572 LET TX=SX+VID+(SY*#40)
573 SPOKE SEG,TX,84
574 SPOKE SEG,TX+1,85
575 SPOKE SEG,TX+40,82
576 SPOKE SEG,TX+41,83
577 SPOKE SEG,TX+80,32
578 SPOKE SEG,TX+81,32
579 END DEF

580 DEF MSD
381 IF (LINES(SXX,SYY) BAND 4)=0 THEN
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382 LET SYY=SYY+)
383 CALL GOBBLE

584 LET DIR=2

2085 CALL MSDA

386 END IF

087 END DEF

588 DEF MSDA

389 LET SY=SY+l

390 LET TX=SX+VID+(SY#*40)
5391 SPOKE SEG,TX,80
592 SPOKE SEG,TX+1,81
393 SPOKE SEG,TX+40,86
394 SPOKE SEG,TX+41,87
395 SPOKE SEG,TX-40,32
596 SPOKE SEG,TX-39,32
397 END DEF

598 DEF MLRUD

399 SELECT DIR

600 CASE O
601 CALL MSUA
602 CASE 1
603 CALL MSRA
604 CASE 2
605 CALL MSDA
606 CASE 3

607 CALL MSLA

608 CASE ELSE

609 END SELECT

610 IF FR=99 THEN CALL SOUNDS
611 END DEF

612 DEF SCORE

613 PRINT =2 AT 7,33:"score’;
614 PRINT s2 AT 9,33:SC;

615 LET TU=TF

616 FOR TF=1 TO 3

617 IF C(TF) THEN

618 CALL DRAWEF(32,7+TF»3)

619 PRINT =2 AT 9+TF#3,36:C(TP);
620 END IF

621 NEXT

622 LET TR=TU
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623 END DEF

624 DEF RESV

625 PRINT =2, AT 24,32:CHR$(25);

626 PRINT =2 AT 25,32:CHR%$(25);

627 FOR 13=1 TO NS-1

628 CALL MSRB(29+3#13,23)

629 NEXT

630 END DEF

631 DEF SETSOUND

632 SET SOUND BUFFER 255

633 ENVELOPE NUMBER 1:0,63,63,1;10,-63,-63,5

634 ENVELOPE NUMBER 2;0,63,63,1;1,-63,-63,50

635 ENVELOPE NUMBER 3;0,63,63,1;-10,-23,-23,20

636 END DEF

637 DEF SOUND1

638 SOUND PITCH 88,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 6,
ENVELOPE 1,SOURCE 1,STYLE 16

639 END DEF

640 DEF SOUNDZ

641 SOUND PITCH 40,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 30,

- ENVELOPE 2,SOURCE {,STYLE 16

642 SOUND PITCH 41,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 30,
ENVELOPE 2,SOURCE 2,STYLE 16

643 POR I=1 TO 7000

644 NEXT

645 END DEF

646 DEF SOUND3

647 SOUND PITCH 50,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 40,
ENVELOPE 3,SOURCE {,STYLE O,INTERRUPT

648 END DEF

649 DEF SOUND4

650 SOUND PITCH 68,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 6,
ENVELOPE 1,SOURCE {,STYLE 16

651 SOUND PITCH 68,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 6,
ENVELOPE 1,SOURCE 1,STYLE 16

652 FOR I=1 TO 2000

653 NEXT

654 END DEF

- 655 DEF SOUNDS5

656 SOUND PITCH 68,LEFT SO,RIGHT SO,DURATION 6,

ENVELOPE 1,SOURCE 1,STYLE 16
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657 END DEF
658 DEF COLLIDE
659 FOR I=1 TO 4
IF ABS(G1())=2 THEN
LET TX=GS():LET TY=G6(I)
IF (TX=SX) AND(TY=SY) THEN
LET Gi(1)=4
LET G7(I)=-1

LET SPACE(SXX,SYY)=0
IF BLU THEN

CALL SOUNDS
LET SC=SC+25%#BNS
LET BNS=BNS+BNS
CALL SCORE

END IF

IF BLU=0 THEN
LET SH=1

ELSE IF DIR=~-1 THEN
CALL MSRB(SX,SY)

END IF
END IF
END IF
679 NEXT
680 END DEF

681 DEF COLLI
682 FOR I=1 TO 4

683 IF G1()=2 THEN

684 LET TX=GS(1):LET TY=G6(1)

685 I[F (TX=SXX#*3) AND(TY=SYY#*3-1) THEN
686 LET G1(D=-2

687 END JF

688 END IF

689 NEXT

690 END DEF

691 DEF SHIPHIT

692 IF SH=0 THEN EXIT DEF
693 LET NS=NS-1

694 CALL SOUND3

695 FOR I3=1 TO 7

696 CALL GEXPL

697 FOR I=1 TO 1000
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698 NEXT

699 NEXT

700 WAIT 2

7010  FOR I=1 TO 4

702 IF G1{D«»1 THEN

703 LET G7(D=-1

704 END IF

705 NEXT

706 CALL GDIVE4

707 IF NS THEN

708 CALL GLOAD

709 LET SX=15:LET SY=20
710 LET SXX=5:LET SYY=7

11 LET NGD=1:LET GD=-1:LET NG=1:LET GB=3

712 CALL SCORE
713 CALL RESYV
714 CALL MSRB(SX,SY)
715 CALL TUNE2
716 LET SH=0

/17 END IF

718 END DEF

719 DEF MZ2

720 LET I=INT(RND(15))
721 SELECT 1

722 CASE O

123 RESTORE 767
724 CASE )

125 RESTORE 770
726 CASE 2

127 RESTORE 773
728 CASE 3

729 RESTORE 776
730 CASE 4

731 RESTORE 779
732 CASE S

733 RESTORE 782
734 CASE 6

735 RESTORE 785
736 CASE 7

737 RESTORE 788
738 CASE 8
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739 RESTORE 791
740 CASE 9

741 RESTORE 794
742 CASE 10

743 RESTORE 797
744 CASE 1]

745 RESTORE 800
746 CASE 12

747 RESTORE 803
748 CASE 13

749 RESTORE 806
750 CASE 14

751 RESTORE 809
752 CASE ELSE

733 END SELECT

754 FOR J=0 TO 9
755 LET LINES(J,0)=0
756 NEXT

757 FOR 13=1 TO TF
758 FOR I=1 TO 8
759 FOR J=0 TO 9
760 READ LINES(],I)
761 NEXT

762 NEXT

763 READ MZ$

764 NEXT

765 END DEF

766 REM mazes
767 DATA 0,9,5,5,5,1,5,5,5,3,0,8,1,5,3,10,9,

51,2,0,10,109,4,4,4,3,10,10,0,12,
0,2,13,5,7,8,0,6,09,2,8,5,5,5,2,8,
3,0,10,8,4,5,1,5,4,2,10,0,10,14,9,1,
4.1314,10,0,12,5,6,12,5,6,12,5,6,
" harmony” |

768 DATA 0,9,5,3,9,5,5,1,5,3,0,12,3,8,4,5,3,

109.6,0,9,6,8,5,5,4,2,12,3,0,12,5,
2.13,5,7,8,5,6,0,9,5,0,5,5,5,0,5,3,
0,12,3,8,1,5,5,2,9,6,0,9,6,10,12,5,
1,2,12,.3,0,12,5,4,5,5,6,12,5,6,

" halves"
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769 DATA 0,9,7,9,5,1,5,3,13,3,0,10,11,8,1,4,
1,2,11,10,0,10,10,8,4,5,4,2,10,10,0,
8,2,10,13,5,7,10,8,2,0,8,6,12,1,1,1,
6,12,2,0,10,9,5,4,4,4,5,3,10,0,10,8,
1,3,11,9,1,2,10,0,12,4 4,4 ,4 4,440,

"

mirror”

770 DATA 0,9,5,5,3,11,9,5,5,3,0,10,9,3,8,4,2,
9,3,10,0,10,10,8,4,5.4,2,10,10,0,8,2,
10,13,5,7,10,8,2,0,10,10,8,5,5,5,2,10,
10,0,10,12,4.1,5,1,4,6,10,0,10,9,3,12,
1,69,3,10,0,12,6,12,5,4,5,6,12,6,
“"corridors”

771 DATA 0,9.5,1,5,1,6§15,3,0,109,4,3,109,4,
3.10,0,8,69,4,4,4,3,12,2,0,8,5,2,13,5,
7,8,5,2,012,3,81,5,1,2,9,6,0,9,0,6,8,
1,2,12,0,3,0,10,12,1,6,10,12,1,6,10,0,
12,5,4,5,4,5,4,5,6,” angles”

772 DATA 0,9,1,7,9,1,3,13,1,3,0,8,6,9,6,10,12,3,
12,2,0,8,5,2,13,4,7,8,5,2,0,12,3,10,13,
5,7,10,9,6,0,9,6,10,9,5,3,10,12,3,0,8,35,
2,12.1,6,8,5,2,0,8,3,12,3,10,9,6,9,2,0,
12,4,7,12,4,6,13,4,6," funnel”

773 DATA 0.9,5,5,3,9,1,5,5,3,0,10,9,3,12,6,10,9,3,
10,0,8,2,8,5,5,4,2,8,2,0,10,12,2,13,5,7,8,
6,10,0,10,9,0,5,5,5,0,3,10,0,8,2,8,1,5,5,2,
8,2,0,10,12,6,10,9,3,1,2,6,10,0,12,5,5,4,6,
12,5,5,6," chicane"

774 DATA 0,9,5,3,9,1,3,9,5,3,0,12,3,12,6,10,12,6,9,
6,09,69,5,4,5,3,12,3,0,12,5,2,13,5,7,8,5,
6,09,5,4,5,5,54,5,3,0,12,3,9,5,1,5,3,9,6,
0,9,6,8,3,109,2,12,3,0,12,5,6,12,4,6,12,5,
6,” corners”

775 DATA 0,9,5,51,7,9,5,5,3,0,14,9,5,2,9,4,5,3,14,
096,9,4,4,5,3,123,0,8,1,2,13,5,7,8,1,2,
0,8,4,0,55,5,0,4,2,0123,12,5,1,1,6,9,6,
0,1112,51,6,8,5,6,11,0,12,5,5,6,13,4,5,
5,6, traps"

776 DATA 0,9,3,9,1,51,3,9,3,0,10,8,2,12,5,6,8,2,10,
0,12,28,5,5,52,8,60,9,610,13,5,7,10,12,
30,1238,55,5,2,9,6,09,0,4.1,51,4,0,3,
0,10,8,3,12,5,6,9,2,10,0,12,6,12,5,5,5,6,12,
6, rooms"
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777 DATA 0,9,5,1,3,9,3,9,1,3,0,8,3,12,0,6,12,0,6,10,
0,10,12,3,12,5,5,6,9,2,0,8,3,10,13,5,7,9,2,
10,0,10,8,4,5,5,5,2,12,2,0,8,6,9,5,5,3,12,3,
10,0,10,9,0,3,9,0,3,12,2,0,12,4,6,12,6,12 4,
5,6, offset”

778 DATA 0,9,7,9,1,1,1,3,13,3,0,12,5,6,10,10,10,12 5,
6,0,9,5,1,6,14,12,1,5,3,0,12,3,10,13,5,7,10,
96,0,9,6,8,5,5,5,2,12,3,0,12,5,4,3,11,9,4,5,
6,0,9,5,3,10,10,10,9,5,3,0,12,7,12,4,4.4.6,
13,6," alcoves"

779 DATA 0,9,5,1,5,5,5,1,5,3,0,8,3,12,1,5,1,6,9,2,0,
10,8,3,12,5,6,9,2,10,0,10,10,10,13,5,7 10,
10,10,0,10,10,8,5,5,5,2,10,10,0,10,8,6,9,5,
3,12,2,10,0,8,6,9,4,5,4,3,12,2,0,12,5,4,5,
3,5,4,5,6," origami”

780 DATA 0,11,13,1,1,51,1,7,11,0,8,1,6,8,5,2,12 1,
2,0,10,12,3,12,5,6,9,6,10,0,8,3,10,13,5,7,
10,9,2,0,8,6,8,5,5,5,2,12,2,0,10,9,6,9,5,3,
12,3,10,0,8,4.3,8,5,2,9,4,2,0,14,13,4,4.5,
4.4,7,14," tricky"

781 DATA 0,9,1,1,1,1,1,1,1,3,0,10,10,12,4.,4,4,6,10,
10,0,10,12,5,5,5,5,5,6,10,0,8,1,7,13,5,7 13,
1,2,0,8,2,9,5,1,5,3,8,2,0,8,2,8,1,0,1,2,8,2,
0,8,0,2,8,0,2,8,0,2,0,12,4,6,14,14,14 .12 4,
6, taurus”

782 DATA 0,9,5,5,3,11,9,5,5,3,0,10,9,3,8,0,2,9,3,10,
0,10,10,10,12,4.,6,10,10,10,0,10,10,10,13,5,
7,10,10,10,0,8,0,2,9,5,3,8,0,2,0,8,4,2,10,
11,10,8,4,2,0,10,13,6,10,10,10,12,7,10,0,12,
55,4,4,4,556," robot"

783 DATA 0,9,1,5,1,7,9,1,5,3,0,8,6,9,6,9,0,6,9,2,0,
10,9,4,5,4,6,9,0,2,0,8,6,11,13,5,7,8,6,10,
0.10,9,0,5,56,5,6,9,2,0,8,0,6,9,1,7,9,6,10,
0,8,6,9,0,6,9,69,2,0,12,5,4,6,13,4,5,4,6,
" stairs”

/84 DATA 0,9,5,5,1,1,1,5,5,3,0,10,9,3,8,0,2,9,3,10,
0828444,28,2,0,10,8,2,13,5,7,8,2,10,
0,10,8,0,5,5,5,0,2,10,0,10,8,2,11,11,11,8,
2,10,0,10,10,12,4,4,4,6,10,10,0,12,4,5,5,5,
5,5,4,6," face"”
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785 DATA 0,9,15,5,5,5,5,1,3,0,8,6,9,5,1,5,3,12,2,0,
8,3,8,54,529,2,0,8,0,613,5,7,12,0,2,0,8,
69,5,1,53,12,2,0,10,9,6,9,4,3,12,3,10,0,10,
10,9,6,11,12,3,10,10,0,12,4 .4,5,4,5,4 .4 .6,

" alien”

786 DATA 0,11,13,1,7,11,13,1,7,11,0,8,5,0,5,0,5,0,5,
2,0,10,9,0,7,14,13,0,3,10,0,8,0,2,13,5,7,8,
0,2,0,10,12,0,7,11,13,0,6,10,0,8,5,0,5,0,5,
0,5,2,0,10,9,0,3,10,9,0,3,10,0,12,4. 4,4 ,4,
4,446, squares" '

787 DATA 09,115151,13,0,8,4,2,11,10,11.8,4,2,
0,10,11,12.6,14,12,6,11,10,0,8,0,7,13,5,7,13,
0,2,0,8,6,9,7,11,13,3,12,2,0,10,9,6,9,0,3,12,
3,10,0,8,29,0,0,0,3,8,2,0,12,4,4,4.4.4 .4 .4,
6," spider”

788 DATA 0,9,5,1.5,1,5,1,5,3,0,10,11,12,3,14,9,6,11,10,
0,10,8,3,12,5,6,9,2,10,0,12,0,2,13,5,7,8,0,6,0,
1,12,0,5,1,5,0,6,11,0,8,3,12,3,14,9,6,9,2,0,10,
12,3,8,5,2,9,6,10,0,12,5,4,4,5,4,4,5,6,

" birds"

789 DATA 09,1,5,5,1,5,5,1,3,0,8,69,5,0,5,3,12,2,0,10,9,
0,54,5,0,3,10,0,8,0,6,13,5,7,12,0,2,0,10,10,9,5,
1,5,3,10,10,0,14,10,10,11,10,11,10,10,14,0,9,6,10,
10,10,10,10,12,3,0,12,5,4 .4 4,4 .4 5,6,

" octopus"”

790 DATA 0,9,11,51,5,1,1,3,0,8,0,6,9,0,3,12,0,2,0,8,6,9,
4443122,0,8,12135,7,8,1,2,0,10,8,4,1,5,1,
4,2,10,0,10,10,11,10,11,10,11,10,10,0,10,12,4.,6,
10,12,4.6,10,0,12,5,5,5,4,5,5,3,6,

" home"

791 DATA 0,9,5,1,7,11,13,1,5,3,0,12,3,8,5,0,5,2,9,6,0.9,
6,8,7,14,13,2,12,3,0,8,5,2,13,5,7,8,5,2,0,8,3,
12,5,1,5,6,9,2,0,12,0,5,7.,10,13,5,0,6,0,9,6,9,
5,0,5,3,12,3,0,12,5,4,7,14,13,4,5,0,

" crosses”

792 DATA 0,9,3,13,3,119,7,9,3,0,10,12,3,12,0,6,9,6,10,
0,8,3,12,5,4,5,6,9,2,0,10,12,3,13,5,7,9,6,10,0,
8,3,12,51,5,69,2,0,8,0,1,3,10,9,1,0,2,0,8,4.4,
6,10,12,4.4,2,0,12,5,5,5,4,5,3,9,0,

" tree
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793 DATA 09,1,5,1,5,1,5,1,3,0,10,12,3,14,11,14 9,6,10,
0,8,78,5,4,52,13,2,0,10,13,2,13,5,7,8,7,10,
0,8,7,8,111,2,13,2,0,10,13,0,4,0,4,0,7,10,0,
8,5,2,11,14,11,8,5,2,0,12,7,12,4,5,4,6,13,6,

" castle”

794 DATA 09,5,1,1,1,1,1,5,3,0,10,9,2,12,4,6,8,3,10,0,
8,212,5,5,56,8,2,0,10,8,3,13,5,7,9,2,10,0,10,
8,4,55,5,4,2,10,0,8,2,9,5,5,5,3,8,2,0,10,12,2,
9,13.8,6,10,0,12,5,4,4,4.4,4.,5,6,

" simple”

795 DATA 0,9,1,1,7,11,13,1,1,3,0,8,0,6,13,0,7,12,0,2,0,
8,69,5,4,5.3,12,2,0,10,9,6,13,5,7,12,3,10,0,8,
6,13,51,5,7,12,2,0,10,9,5,5,0,5,5,3,10,0,8,2,9,
3,10,9,3,8,2,0,14,12,6,12,4,6,12,6,14,

" fountain”

796 DATA 09,1,51,511.1,3,0,8,4,3,12,3,8,0,0,2,0,8,3,
12.7.14.12,6,8,2,0,8,0,7,13,5,7,13,0,2,0,8,6,9,
7.11.93.8.2,0,8,1,6,9,6,8,0,0,2,0,8,0,1,0,1,0,
0,0,2,0,12,4,4.4,4,4,4,4,6,

" bug"

797 DATA 09,5,5,5,1,5,5,5,3,0,12,1,5,3,10,9,5,1,6,0,9,4,
312.4,69,4,3,0,12,1,6,13,5,7,12,1,6,0,9,4,1,5,
55,1,4,3,0,12,1,6,9,1,3,12,1,6,0,9,4,5,6,10,12,
5,4,3,0,12,5,5,5,4,5,5,5,6,

" sideways"

798 DATA 0,9,3,9,1.1,1,3,9,3,0,10,10,10,10,10,10,10,10,
10,0,10,10,8,6,14,12,2,10,10,0,12,4,213,5,7,
8,4.60.9.1,0,55,5,0.1,3,0,10,10,8,3,11,9,2,
10,10,0,10,10,10,10,10,10,10,10,10,0,12,6,12,
4,4,4,612,6, cage"

799 DATA 0,9,3,9,5,5,5,3,9,3,0,10,8,2,9,1,3,8,2,10,0,10,
10,12.4.4,4,6,10,10,0,12,4,3,13,5,7,9,4,6,0,9,
1.4,5,5,5,4,1,3,0,10,10,9,1,1,1,3,10,10,0,10,8,
212.4.6,8,2,10,0,12,6,12,5,5,5,6,12,6," ufos”

800 DATA 0.9,5,3,9,5,3,9,5,3,0,12,3,12,6,9,4,6,9,6,0,9,
6,9,5,4,53,12,3,0,12,5,2,13,5,7,8,5,6,0,9,5,2,
9538,53,0.12,312,6,9,4,69,6,0,9,6,9,1,69,
312.3,0,12,5,6,12,5,6,12,5,6," mosaic”

801 DATA 0,9,3,9,1,5,1,3,9,3,0,10,12,6,12,5,6,12,6,10,0,
855,5,5,5,552,0,8,5,313,5,7,9,5,2,0,12,3,12,
55,5,69,6,0,9,6,9,53,93,12,3,0,10,9,2,11,10,
14 8.3,10,0,12,6,12,6,12,5,6,12,6," whirls"
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802 DATA 0,13,5,5,3,9,5,5,5,7,0,9,5,5,4,4,1,5,5,7,0,12,
5,1,5,5,4,5,5,3,0,9,5,6,13,5,7,9,5,6,0,12,5,1,5,
5,9,0,5,7,0,13,5,4,1,5,5,4,5,3,0,13,5,5,4,1,1,5,
5,0,0,13,5,5,5,6,12,5,5,7," nasty”

803 DATA 0,9,3,9,3,11,9,3,9,3,0,10,12,6,10,10,10,12,6,10,
0,12,39,4,4,4,3,9,6,0,9,6,10,13,5,7,10,12,3,0,10,
9,6,9,5,3,12,3,10,0,10,12,3,8,1,2,9,6,10,0,10,9,2,
10,10,10,8,3,10,0,12,6,12,6,14,12,6,12,6," bendy"

804 DATA 0,9,3,11,9,5,53,9,3,0,10,10,10,12,5,3,10,10,10,0,
10,10,8,5,5,6,10,10,10,0,10,12,6,13,5,7,12,6,10,0,
10,9,1,5,5,5,1,3,10,0,10,10,10,9,5,5,2,10,10,0,10,
10,10,12,5,3,10,10,10,0,12,6,12,5,5,6,14,12 .6,

" zigzag"

805 DATA 0,9,1,1,1,1,1,1,1,3,0,8,0,0,0,0,0,0,0,2,0,8,0,0,4,
44,0,0,2,0,8,0,2,13,5,7,8,0,2,0,8,0,0,1,1,1,0,0,2,
0,8,0,0,0,0,0,0,0,2,0,8,0,0,0,0,0,0,0,2,0,12.4,4.4,
4.4,44,6,” space”

806 DATA 0,9,3,9,3,9,1,3,9,3,0,10,12,6,10,10,10,12,6,10,0,
12,3,9,4,6,12,3,9,6,0,9,6,10,13,5,7,10,12,3,0,12,
3,8,5,5,5,2,9,6,09,6,12,3,91,6,12,3,0,10,9,3,10,
10,10,9,3,10,0,12,6,12,4,6,12,6,12,6," twisty”

807 DATA 0,9,5,5,1,5,1,5,5,3,0,10,9,3,8,5,2,9,3,10,0,10,14,
10,12,5,6,10,14,10,0,8,1,2,13,5,7,8,1,2,0,8,4,0,5,
5,9,0,4,2,0,10,11,10,9,5,3,10,11,10,0,10,12,6,8,
9,2,12,6,10,0,12,5,5,4,5,4,5,5,6,” crest”

808 DATA 0,9,5,3,9,5,5,5,5,3,0,12,3,10,10,9,5,5,3,10,0,13,
2,12,6,14,13,1,2,10,0,11,12,3,13,5,7,10,12,2,0,8,
3,10,13,1,7,12,3,14,0,10,8,6,11,10,9,3,8,7,0,10,12,
5,4,610,10,12,3,0,12,5,5,5,5,6,12,5.6," maze"

809 DATA 0,9,53,9,1,3,9,5,3,0,12,3,12,6,10,12,6,9,6,0,9,6,
2,5,4,5,3,12,3,0,12,5,2,13,5,7,8,5,6,0,9,5,0,5,5,5,
0,5,3,0,12.3,12,5,1,5,6,9,6,0,9,6,9,3,10,9,3,12,3,
0,12,5,6,12,4,6,12,5,6,” neat”

810 DATA 0,9,5,3,9,5,3,9,5,3,0,12,3,10,12,3,10,12,3,10,0,9,
6,12,5,6,12,5,6,10,0,12,5,3,13,5,7,9,5,6,0,9,5,4,5,
3,9,4,5,3,0,10,9,5,3,9,5,3,9,6,0,10,12,3,10,12,3,10,
12,3,0,12,5,6,12,5,6,12,5,6," keys”

811 DATA 0,9,5,1,5,1,5,1,53,0,12,3,12,3,10,9,6,9,6,0,9,6,9,
6,14,12 3,12 3,0,12,3,10,13,5,7,10,9,6,0,9,6,8,5,1,
5,2,12,3,0,12,3,12.3,10,9,6,9,6,0,9,6,9,6,10,12,3,
12,3,0,12,5,4,5,4,5,4,5,6,'platforms"”
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812 DEF GOBBLE
813 LET TU=SPACE(SXX,SYY)
814 IF (TU BAND 128) THEN
815 LET SC=SC+50*TF
816 LET C(TR)=C(TH)+]
817 LET FR=99
818 LET SPACE(S5,5)=SPACE(S,5) BAND 63
819 END IF
820 IF (TU BAND 1) THEN
- 82} LET SC=SC+2
822 LET ND=ND-1
823 END IF
824 IF (TU BAND 2) THEN
825 LET SOE=1
826 LET SC=SC+5
827 LET ND=ND-1
828 LET BNS=}

829 END JF
830 LET SPACE(SXX,SYY)=0
831 END DEF

832 DEF TUNE

833 RESTORE 849

834 FOR I=1 TO 17

835 READ PIT,DUR

836 SOUND PITCH PIT,DURATION DUR,STYLE 0,SOURCE 0,
LEFT SO,RIGHT SO,SYNC 1

837 SOUND PITCH PIT+3,DURATION DUR,STYLE O0,SOURCE 2,
LEFT SO,RIGHT SO,SYNC 1

838 NEXT

839 END DEF

840 DEF TUNEZ2

841 RESTORE 851

842 FOR I=1 TO 7

843 READ PIT,DUR

844 SOUND PITCH PIT,DURATION DUR,STYLE 0,SOURCE 0,
LEFT SO,RIGHT SO,SYNC 1

845 SOUND PITCH PIT+3,DURATION DUR,STYLE O,SOURCE 2,
LEFT SO,RIGHT SO,SYNC 1

846 NEXT

847 WAIT 3

848 END DEF
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849 DATA 49,6,51,6,53,6,56,18,53,18
850 DATA 49,6,51,6,53,6,56,18,53,18
851 DATA 49,6,51,6,53,6,56,18,53,18
852 DATA 56,18,61,36

853 DEF INTRO

854 IF INTFL THEN EXIT DEF
855 LET INTFL=1

856 CALL SETFONT

857 CALL TUNE

858 PRINT =2 AT 2,18:"pacman’’;
859 LET TX=4:.LET TY=S:LET TT=3
860 CALL DRAWGD

861 LET TX=4:LET TY=9:LET TT-=1

862 CALL DRAWGD

863 LET TX=4:LET TY=14

864 CALL DRAWF(TX,TY)

865 PRINT 82 AT 6,10:"very deadly";

866 PRINT =2 AT 7,12:"- take an energy pill first";
867 PRINT =#2 AT 10,10:"very edible";

868 PRINT =2 AT 11,12:"- extra points for quantity”;
869 PRINT s2,AT 12,12:"- safe until flashing stops';
870 PRINT =2,AT 15,10:"bonus points for fruit";

871 PRINT =2 AT 20,11:"- select joystick -";

872 PRINT =2 AT 22.11:" O for internal”;
873 PRINT =2 AT 24,11:"1 or 2 for external '
874 LET A$=INKEY$

875 GET A$

876 IF A%$="" THEN 875

877 IF (A$="0") OR(A$="1") OR(A$="2") THEN
878 LET JO=VAL(A$)

879 ELSE

880 GOTO 871

881 END IF

882 PRINT »2:CHR$(26);

883 PRINT =2 AT 4,10:"- high score is 2000 -";
884 PRINT 82 AT 10,10:"- extra life at 1000 -";
885 PRINT =2 AT 16,10:"- select sound level -';
886 PRINT =2 AT 18,10:" 0 for sound off™;
887 PRINT =2,AT 20,10:" 1 for quiet ";
888 PRINT =2 AT 22,10:" 2 for medium “;
889 PRINT =2 AT 24,10:" 3 for lond ";
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890 LET A$=INKEY$

891 GET A%

892 IF A$="" THEN 891

893 IF (A$="0") OR(A$="1") OR(A$="2") OR(A$="3") THEN
894 LET SO=(VAL(A$))#85

895 ELSE

89%6  GOTO 883

897 END IF

898 PRINT #2:CHR$(26);
899 END DEF

900 DEF BLUFUNC
901 IF BLU THEN

902 LET BLU=BLU-1
903 IF BLU=0 THEN

904 FOR I=1 TO 4

905 IF G1()=4 THEN LET GI1(D=3
- 906 NEXT

907 LET BLYEL=0:LET BNS~=]

908 LET TT=3

909 ELSE IF (BLU«9) THEN

910 LET BLYEL=1

911 END IF

912 END JF

913 IF DLY AND((CYC BAND 3)=0) THEN LET DLY=DLY-!
914 IF ((CYC BAND 63)=48) THEN LET FR=1

915 IF ((CYC BAND 63)«48) THEN LET FR=0

916 IF FR THEN

917 LET SPACE(5,5=SPACE(5,5) BOR 128

918 CALL DRAWF(15,14)

919 END IF

920 IR (SXX«»5) OR(SYY«»5) THEN

921 CALL RECALL(5,5)

922 LET GPOS=VID+575

923 CALL REPL

924 END IF

925 END DEF

926 DEF RMEM(R—SEG,R—-ADDR)

927 POKE READ-SEG,R-SEG

928 LET RMEM=USR(DBL—PEEK ,R—ADDR)+32767+1
929 END DEF

930 DEF GDIVE3
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931 FOR I=1 TO 4

932 IF G1(I)=2 THEN

933 LET TX=GS():LET TY=G6(D}
934 SELECT G7(I)

Q935 CASE O

936 LET TY=TY-1:.LET G6(D=TY
937 CALL DRAWGU

938 CASE 1

939 LET TX=TX+L:LET GS()=TX
940 CALL DRAWGR

941 CASE 2

042 LET TY=TY+1:LET G6(I)=TY
943 CALL DRAWGD

944 CASE 3

945 LET TX=TX-L:LET GS(D=TX
046 CALL DRAWGL

947 END SELECT

948 END IF

949 NEXT

950 END DEF

951 DATA 1,3,10,11,15,11,0,12,20
952 DATA 1,3,11,11,16,11,0,13,20
953 DATA 1,3,12.1,17,11,0,14,20
954 DATA 1,3,13,11,18,11,0,15,20
955 DEF GLOAD

956 RESTORE 951

957 FOR I=1 TO 4
958 READ GHI)

059 READ G2(I)

960 READ GJ3(I)

961 READ G4(1)

962 READ G5(D)

963 READ G6(I)

964 READ G7(1)

965 READ G8()

966 READ G9(I)

967 NEXT

968 CALL LDEXPL
969 END DEF

970 DATA 32,32,32,32
971 DATA 80,81,82,83



120

972 DATA 32,32,32,32
973 DATA 80,81,82,83
974 DATA 32,32,32,32
975 DATA 80,81,82,83
976 DATA 32,32,32,32
977 DEF FLASH

978 FOR I=1 TO 5
979 SET s2:PALETTE BLACK,YELLOW,BLACK,WHITE,BLACK,

GREEN,BLACK ,RED

980 FOR 14=1 TO 1000

981 NEXT

982 SET =2:PALETTE BLACK,YELLOW,BLACK,38 BLACK,
GREEN,BLACK,RED

983 FOR I4=1 TO 3000

984 NEXT

985 NEXT

986 LET SC=SC+100
987 LET TEF=TF+]
988 IF TF=4 THEN LET TF=1
989 END DEF

990 DEF LDEXPL

991 FOR I=1 TO 7
992 READ XPHD
993 READ XPZ{D)
994 READ XP3(D
995 READ XP4(l)
996 NEXT

997 END DEF

998 DEF DOTS

99 FOR I=1 TO 8
1000 FOR J=1 TO 9

1001 LET SPACE(],D)=1
1002 NEXT
1003 NEXT

1004 LET SPACE(@21=2:LET SPACE(8,)=2:LET SPACE(2,8)=2:
LET SPACE(8,8)=2:LET SPACE{4,4)=0:LET SPACE(Q,4)=0:
LET SPACE(6,4)=0:LET SPACE(@5,7)=0

1012 FOR I=s1 TO 8

1013 LET DW=VID+(I1#120)-40

1014 FOR J=1 TO 9

1015 IF SPACE(], D=1 THEN
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1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1027
1028

SPOKE SEG,DW+(J*3),20
SPOKE SEG,DW+(Jj=3)+1,21
SPOKE SEG,DW+(J#3)+40,22
SPOKE SEG,DW+(J*3)+41,23

END IE

IF SPACE(J,D=2 THEN
SPOKE SEG,DW+(J#3),16
SPOKE SEG,DW+(J*3)+1,17
SPOKE SEG,DW+(J»3)+40,18
SPOKE SEG,DW+(]J*3)+41,19

END IF

NEXT
NEXT

1029 END DEF
1030 DEF GDIVE4

1031

1032
1033
1034
1035
1036
1037

1038

1039
1040

1041

1045
1046
1047
1048
1049
1050
1051

1052
1053
1054
1055
1056
1057

FOR 1=1 TO 4

IF G1(I)=2 THEN

LET TX=GS{I):LET TY=G6{])

LET TD=G7(l)

LET GPOS=VID+TX+(TY*40)

LET CHARI1=32

SELECT TD

CASE 0
CALL RECALL(G3(),G4(1)+1)
IF CHAR1«»32 THEN

SPOKE SEG,GPOS+120,CHARL:SPOKE SEG,GPOS+12],
CHARZ2:SPOKE SEG,GPOS+160,CHARJ3:SPOKE SEG,

GPOS+161,CHAR4
END IF
CASE 1}
CALL RECALL(G3(I)-1,G4(D))
IF CHAR1«»32 THEN
SPOKE SEG,GPOS-3,CHARI
SPOKE SEG,GPOS-2,CHARZ
SPOKE SEG,GPOS+37,CHARJ
SPOKE SEG,GPOS+38,CHAR4
END IF
CASE 2
CALL RECALL(G3(D,G4(D-b
IF CHAR1«»32 THEN
SPOKE SEG,GPOS-120,CHARI
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1058 SPOKE SEG,GPOS-119,CHARZ
1059 SPOKE SEG,GPOS-80,CHARSJ
1060 SPOKE SEG,GPOS-79,CHAR4
1061 END IF

1062 CASE 3

1063 CALL RECALL(G3{I)+1,G4(D)
1064 IF CHAR1«»32 THEN

1065 SPOKE SEG,GPOS+3,CHARI
1066 SPOKE SEG,GPOS+4,CHARZ
1067 SPOKE SEG,GPOS+43,CHAR3
1068 SPOKE SEG,GPOS+44,CHAR4
1069 END IF

1070 CASE -1

1071 CALL RECALL(G3(1),G4(I))

1072 CALL REPL

1073 CASE ELSE

1074 END SELECT

1075 END IF

1076 NEXT

1077 END DEF

1078 DEF REPL

1079 IF CHAR1=32 THEN

1080 LET CHAR2=32

1081 LET CHAR3=32

1082 LET CHAR4=32

1083 END ]F

1084 SPOKE SEG,GPOS,CHARI

1085 SPOKE SEG,GPOS+H,CHARZ

1086 SPOKE SEG,GPOS+40,CHARS

1087 SPOKE SEG,GPOS+41,CHAR4

1088 END DEF

1089
1090
1091

1092
1093
1094
1095
1096
1097
1098

DEF RECALL(TXA,TYA)

LET TU=SPACE(TXA,TYA)

IF TU BAND 128 THEN
LET CHARI=CHFI(TF)
LET CHARZ2=CHF2(TF)
LET CHAR3=CHE3{(TF)
LET CHAR4=CHFA4(TF)

ELSE IF TU BAND 1 THEN
LET CHAR1=20
LET CHARZ2=21
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1099 LET CHAR3=22
1100 LET CHAR4=23
1101 ELSE IF TU BAND 2 THEN
1102 LET CHARI=16
1103 LET CHAR2=17
1104 LET CHAR3-18
1105 LET CHAR4=19

1106 ELSE
1107 LET CHARI1=32
1108 END IF '
1109 END DEF

1110 DEF MAZE]

m CALL MZ2

1112  PRINT =2,AT 3,31:MZ$;
1113 FOR I=150 TO 159

1114 SPOKE SEG,VID+1,165
1115 NEXT

16 FOR I=1 TO 8
1117 LET MPOSI=VID+42+((I-1)%120)

1118 FOR J=1 TO 9

1119 LET MPOS=MPOSI+{((J-1)»3)

1120 IF LINES{(J,]) BAND 1 THEN

1121 IF (LINES(J-1,]) BAND 1) THEN
1122 SPOKE SEG,MPOS,165

1123 ELSE

1124 SPOKE SEG,MPOS, 159

1125 END IF

1126 SPOKE SEG,MPOS+1,165

1127 SPOKE SEG,MPOS+2,165

1128 SPOKE SEG,MPOS+3,158

1129 END IF

1130 IF LINES(J,I) BAND 8 THEN

1131 IF (LINES(J,I-1) BAND 8) THEN
1132 SPOKE SEG,MPOS,168

1133 ELSE

1134 SPOKE SEG,MPOS,161

1135 END IF

1136 SPOKE SEG,MPOS+40,168

1137 SPOKE SEG,MPOS+80,168

1138 END IF

1139 IF (LINES(]J,I) BAND 2) AND(J=9) THEN
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1140
1141

1142
1143
1144
1145
1146
1147
1148
1149
1150

1151

1152
1153
1154
1155
1156
1157
1158

1159

1160
1161

1162
1163
1164
1165
1166
1167
1168
1169
1170
1171

1172
1173
1174
1175
1176
1177
1178
1179
1180

SPOKE SEG,MPOS+3,168
SPOKE SEG,MPOS+43,168
SPOKE SEG,MPOS+83,168
END IF
IE LINES(],]) BAND 4 THEN
SPOKE SEG,MP0OS+120,165
SPOKE SEG,MPOS+121,165
SPOKE SEG ,MPOS+122,165
END IF
NEXT
NEXT
FOR I=1 TO 8
LET MPOSI=VID+42+({1-1)%120)
FOR J=1 TO 9
LET MPOS=MPOSI+((J-1)»3)
IF (LINES(J,I) BAND 9)=9 THEN
IF (LINES(J,I-1) BAND 8) THEN
SPOKE SEG,MPOS,169

ELSE IF (LINES(J-1,1) BAND 1) THEN

SPOKE SEG,MPOS,166
ELSE
SPOKE SEG,MPOS,164
END IF
END IF
IF (LINES(J,]) BAND 3)=3 THEN
IF (LINES({J,1-1) BAND 2) THEN
SPOKE SEG,MPOS+3,167
ELSE
SPOKE SEG MPOS+3,170
END IF

END IF
IF (LINES(]J,]) BAND 12)=12 THEN

IF (LINES(J-1,) BAND 4) THEN
SPOKE SEG,MPOS+120,172
ELSE
SPOKE SEG,MPOS+120,171
END IF
END IF
IF (LINES(J,I) BAND 6)=6 THEN
SPOKE SEGMPOS+123,186
END IF
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1181 NEXT
1182 NEXT
1183 END DEF

Z.2zzzZzip competition........

A ma mar klasszikusnak szamité "PAC MAN" ismet feltamadt romjaibdl,
miutan BASIC-ben frt valtozatanak kbzzétételével kivant szerkeszto-
ségtink kedveskedni Olvasdinknak! Tettiik ezt azeért {s, mert a ktzel-
jbvében megjelen8d ENTERPRISE BASIC Compiler, becsiiletes nevén
Zzzzip, minden rég elfeledett, a fidkok melyén porosodé, lassusaguk
miatt melléz8tt BASIC programot Gjavarazsol.
Szerkeszt8segtink az "a" STUDIO-val kartitve felajanl 100 db minta-
példanyt, ebbdl a szinte nelktilézhetetlen programcsomagboél, azon lelkes
és megszallott programalkoték reészére, akik résztvesznek jatekos palya-
zatunkon. tllj a gepedhez és készits a lekdzdlt "PAC MAN" programnal
nem hosszabb terjedelmtt, ENTERPRISE BASIC-ben irt, Onallé és5 jog-
tiszta jatek illetve demdé programot! Ne zavarjon, hogy lass& és évekig
tart, mire lefut; ezt ugyis csak Zzzzip-pel orvosolhatod! Ahhoz, hogy
minel elébb Te ts8 Zzzzip tulajdonos lehess, programodat kazettan, rovid
leiras, valamint neved ¢és pontos cimed kiséeretéeben az alabbl cimre
juttasd el:

Mikro Magazin

szerkeszttsége

Zzzzip competition

személyesen: postan:
1027. Budapest 1371. Budapest
F6 utca 68. Pf. 433.

Alkotasaitokat a havonta megjelent Mikro Magazin szakmal zsirije fog-
ja értékelni ¢s a 100 legjobb programot, a felajanlott COMPILER-ekkel
dijazzak. Szerkeszt8ségtink pedig, a szerz6k hozzajarulasaval kivanja a
FLAMINGO sorozat keretén belill megjelentetni. A legsikeresebb palya-
mtivek felkertilnek a Zzzzip Top-listara, amelyet a Mikro Magazin
ENTERPRISE rovata rendszeresen fog kdzdinti.
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A Program neve

1. Magic Ball

2. Sorcery

3. Batman

4. Aluoolf

5, Beach Head

6. &nter Ball

7. Star Shrke 3D
8. Race ylce

9. Wriggler

10. ﬂoafzs of Yesod
11. Ltores

12, Riablo Roulette
13. Sruper Pipeline
14. Miaard"s Lalt

15, Otlent &xpress
16. Chess (CURNS)
17. Centtum Ball

18. &ggs of Death

19. Cauldton

20. ‘The Abyss

24, "“Turbo Rudi"

22. Beactha

23. English ts “Fun
24. “Fantasia Diamond
25. ack”s House of Cards
26. Steve Davls" Snooker
27. Devll"s Lair

28, Mizeor Hozld

29. Games Pack 1.
30. “fantomas

31. Nautllus

32. Chains

33, Mordons Quest
34. Land of Havoce
35. King of the Castle
36. Heathrow AST.C.

37. Spanish Gold

© ® NP W
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Soft Aist 88

Helyezés

(53.)
(1.)
(49.)
(50.}
(2.)
(56.)
(6.)
(4.)
(3.)

. (7))

(5.)

. (8.)

(51.)

. {9)
. (11))

(10.)

. (13.)
. (14.)

(65.)

. (12.)
. (15.)
. {16.)

(17.)

. (20.)
. {23.)

(22.)

. {18.)
. (19.)
. (21.)
. (82.)
. (53.)
. (24.)
. (26.)
. (25.)
. (30)
. (29}
. (28.)

Kategoria

tigyességi
akcio
akcio
akcié
akcié
ligyességi
arcade
akcioé
akcié
akcié
arcade
simulator
arcade
akcio
puzzle
sport
simulator
akcié
akcié
akcié
ugyességi
ligyesseégi
oktatd
ugyességi
tigyességi
sport
akcié
ugyességi
oktaté
puzzle
simulator
oktatd
ligyességi
akcid
akcié
simulator
akcioé
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A Program neve

38. Playground Adventute
39. (Jammin

. Wordhang

Happy Letters

42. Happy Numbers

43, Castle of Dreams

. Adventure Addie

40

41.

44
45
46
47
48
49
50

67

68. Gjames Pack 2.

69. “The Splon

70. Qoice Generator

71. Qames Pack 3.

72. Spanish s “Fun

73. Submatine commander
74. Nemet nyelvviasga
75. Angol nyelvvlasga

. Matket

. Newton almaja

 FORMA 1
. Digl- Splder

. Reversl- Dama- Awatl

. ind- Surfer

51. &ntezr Stack

52, “Fiwe in a Row

53, Animal Oegetable Minezal
54. Blorithm

55, Passians - Black (ack
56. Hungatlan DEMO

57. Opening Strategles

58. Dot Breaker & Collector
59. Colossal Adventure

60. Space Pitat

4. “Lombs of Doom

62. Qud “Lrouble

63. "Kdemdel" arany

64. Qewman s “Fun

65. Vokabel “Trainer &
Verben “Lralner

66. Corelars

. Onsane

Helyezés

38.
39.
40.
41.
42.

43

44 .

45
46

47 .
48.
49.
50.

ol.

o2.
23.
4.
39.
36.
37.
28.
39.
60.

6].

62.
63.
64.
b3.

66.
67.
68.
69.
70.

/1.

72.
73.
74.
75.

(27.)
(54.)
(31.)

(33.)
(32.)
(34..)
(35)
(36.)
(37.)
(38.)
(39.)
(40.)
(41.}
(42.)
(43.)
(44.)
(45.)
(66.)
(67 .)
(64.)
(60.)
(61.)

(62.)
(58.)
(59.)
(68.)
(57.)
(33.)

(0.)
(0)
(69.)
(0.)
(0.)
(0.)
(0.)
(46.)
(47.)
(48.)

Kategoria

akcié
tigyességi
puzzle
oktatd
oktatd
akcio
akcidé
simulator
oktatdé
sport
arcade
lipyességi
ugyességi
ligyességi
ligyességi
oktatd
egyéb
ligyességi
egyéb
oktato
ligyességi
kaland
kaland
ligyességi
ugyességi
kaland
oktato
oktaté

logikal
gyességi
oktato
kaland
seged
oktato
oktaté
simulator
oktaté
oktato
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A Program neve

76. Quke Box

77. Rar Ball

78. Emerald Osle

79. Dungeon Adventure
80. Seventh Seal

81. “French is Fun

82. Rocket Roger

83. Dr. Stranlooyp

84, Artist

85. Lords of Time

86. Snow Ball

87. Retutn to Lden

88. Russlan ts “Fun
89. Dictator

90. CAD-COM Ratriors
91. “Falcon Patrol

92. Qames Pack 4.

93. Unicum

94. Cross Road Race

95. Adventure Qencrator
96. ""Petmo” Lift

97. Dig-Dug

98. Up & Doion

99. Ompossible Mission 2.

100 . Fire Man

101. “Uny touch 'n’ go

Helyezés

76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.

84.
85.

86.
87.
88.
89.
90.

91.

92.
93.
04.
95.
96.
97.
98.

99

(-)
(0.)
(-

—

A g -
-y

i

— R, g,
I

(0.)
(0.)
(0.)
(-)

(0.)
(0.)
(0.)
(0.)
(0.)
(G.)
(0.)
(0.

100.(0.)
101. (0.)

)
)
)
9.
-)
)
)
)
)
)

Kategoria

oktaté
arcade
kaland
kaland
kaland
oktato
arcade
akcid
segéd
kaland
kaland
kaland
oktaté
kaland
kaland
ugyességi
oktatd
ugyességi
arcade
egyéb
arcade
ugyességi
iigyességi
akcié
ugyességi
ﬁgyességi

Teszt
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A "Lawbreaket's " Soft List:

1. Buuce Aee

2. &xpolding “Fist 2.
3. “lhe great Cscape
4. (Jack the Nipper
5, Loade Runnet

6. Cyeclone

7. HypaBall

8. Hang on No.1

9. Alien 8.

10.
11,
12.
13.
14 .
15.
16.
17 .
18.

19. Flight Simulation

20. &xploding “Fist
21. Heartland

22. “Frank Bruno”s Boxing
23. Slap “Fight
lite

24.

25. Motos

26. Knight Lote
27. Bobby Beating
28. Nether Latth

29. Ratd!

Megjegyzés: Ezek a programok, illegalis Spectrum atiratok, felsorola-
sunk az 1988. augusztus 31.-i1 allapotot tiikrozik.
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A jatékkazettak kezelésének tizparancsolata:

1. Ne hagyd a kazettaidat a titz6 napon, (radiatoron)’

2. Ne hagyd, hogy porosodjon!

3. Ne hagyd, hogy a para lecsapdédjon ra (vigyazz, hogy ne keriiljon ra

-viz vagy nedvesség)!

. Ne fogdosd Ossze a kazetta szalagjat!

Ne helyezd a kazettadat magneses tér kozelébe!

Mindig tartsd tisztan az adatmagnod fejét!

Ha nem hasznalod kazettaidat tarold a dobozaikban!

. Tartsd nyilvan jatéek- és adatkazettaid tartalmat, és a hasznalatuk
fiiggvényében qjitsd fel ezeket!

9. Keriild a C-60-asnal hosszabb kazettak hasznalatat!

10. Mivel hazankban a torvény még nem tiltja a "virus"-sal fert6zott
programok forgalmazasat, tekintettel ezek karokozé tulajdonsagaira
tartézkodj a kal6éz masolatok hasznalatatél.

X NS e
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