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A jaték egy logikai feladvany. A rejtvény egy téglalap alaku négyzetracsos halébdl all, amelynek
az egyik vizszintes és az egyik fligg6leges oldala mellett szamok allnak, amelyek azt jelzik, hogy
az adott sorban, vagy oszlopban mekkora méretli sotét blokkok kovetik egymast. Minden
beszinezett blokkot tetszéleges szamu (legalabb egy) lres hely valaszt el egymastol.

A jaték célja, hogy minden négyzetracsrél eldontsiik, be van-e szinezve vagy nem. (Wikipédia)
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Iranyitas:

Helyjel6l6 mozgatasa: Joystick, vagy WSAD billentyik,

Az aktualis pozicioju mezd kijeldlése: tliz gomb, vagy sz6koz billentyd.

A tlizgombbal 3 fajta jelolést allithatunk be:

- Besatirozott mez6t

- X-jeld mez6t

- Ures mezé6t

A besatirozott mezdék jelzik a kirakandé abrank pontjait, az X-jelli mez6 segédmezé,
jelezhetjik magunknak, hogy oda biztosan nem keril sotét mezé.

Az X billenty(ivel kdzvetlenil rakhatunk X jelet, a C billenty(vel pedig azonnal térélhetjik a
mez6n 1évé jelet. Ha a joysticken van 2. tlizgomb, azzal X-et rakhatunk.

Egyéb gombok:

0,1,2,3,4 és 5-0s gomb a kijelz6 nyil kinézetét allitja

G billenty(: felvillantja az aktudlis oszlop megoldasat

J billenty: felvillantja az aktudlis sor megoldasat

O billentyd: kirajzolja a teljes kis képet a bal felsé sarokban.

U billenty(l: egy Iépés visszavondsa, maximum 100 Iépést jegyez meg a program és a 100.
utan Ujra kezdi |épések megjegyzését. A jobb oldalon az ,,U:” utdn lathatd hany Iépést tudsz
visszavonni.

A fémeniibe az ESC gombbal lehet kilépni, ilyenkor a jatékallasunk elveszik!

FIGYELEM!
A G, H és O billentytik hasznélata csak akkor ajanlott, ha tényleg nem tudod megoldani

a feladvanyt és teljesen elakadtal, egyéb esetben elveszi a jaték lényegét!

A program Videoton TV Computer 64K és 64K+ verzidjaval,
vagy 32K-s bévitével ellatott 32K-s gépen fut.



Es most nézziink a fenti abra kirakdasanak a menetét:

Az 1. dbra mutatja a kiindulé allapotot. Lathatjuk, hogy ez egy 5x5-6s feladvany. Elsé
ranézésre latszik, hogy a legalsé sorban 2 darab 2-es mez6 van besatirozva és mivel legalabb
egy Ures mezdének kell koztik lennie ezért az a sor csak 2 teli 1 Uires 2 teli lehet. Ekkor kapjuk
meg a 2. dbrat. Mint latszik a gép a BASIC lehetGségeihez képest megprdbalja megallapitani
mely részek vannak kirakva, és a hozza tartozé szamokat atszinezi sargara. Ezek a szinezések
csak tajékoztato jellegliek, nem mindig pontosak, de mikorra minden a helyén lesz, addigra
az 0sszes sargara valt. Visszatérve a 2. dbrahoz, ha a kirakott 5. soron végigmegyiink és
megnézziik milyen szamok talalhatdak fliggélegesen hozza, akkor lathatjuk, hogy a 2. és 4.
oszlop aljan a 2-es szam szerepel, tehat azokban az oszlopokban kiegészithetjik kett6re a
beszinezett mezbket, igy kapjuk meg a 3. dbran Iévé allast. Az is latszik, hogy igy a 4. sor is ki
lett rakva, tehat a 4. sor tobbi mezdje biztosan Ures lesz, rakhatunk oda egy X-et. Valamint a
2 beszinezett fliggbleges mezdnk folé is X kerl, hiszen két beszinezett egység kozott mindig
legaldbb egy lires mezé talalhato. Ezeket a Iépéseket megtéve kapjuk a 4. dbrat.

Most vizsgaljuk meg az els6 sort, ami mellé egy harmas szam kerllt. Ez azt jelenti, hogy
abban a sorban csak egy 6sszefliggd beszinezett egység lesz, ami 3 kockabdl fog allni.



Mivel 5 egység hosszu a sorunk, ha a bal felérdl raknank ki a 3 kockat, akkor az 1., 2. és 3.
mezbbe keriilne szinezés, ha a jobb felétsl indulnank akkor a 3., 4. és 5. mez6be. Ebbdl
latszik, hogy a 3. mez{ biztosan be lesz szinezve, tegylik is meg vele, igy kapjuk az 5. dbrat.
Lathatjuk, hogy igy sikeresen kiraktuk a 3. oszlopot is, tehat a 3. oszlop tobbi mez6je biztosan
ires lesz, ezért jeldljiik meg Sket x-el. igy keletkezik a 6. dbra, amin mit latunk? Bizony a 3.
sorba két darab egyes mez6 van irva, és neklink abban a sorban mar csak 2 darab egyes
mez6 van Uresen, a tdbbiben x van, ami ugye azt jelenti, hogy ott biztosan nincs semmi.
Szinezzuk is be azt a két mez6t, igy el is értlink a 7. dbrdhoz. Szemflilesebbek észrevehetik,
hogy az 1. és 5. oszlopban van valami érdekes. Egy 2-es és egy 1-es mez6nek kell lennie.
Lathatd, hogy alul ott az 1-es mezd, felette a 2-es mez6b6l csak 1 van beszinezve. Nosza
egészitsiik ki 2-re, és a maradék részbe tegyiink x-e, hisz oda mar nem megy semmi. igy
kapjuk meg a 8. dbrat, amin lathatd, hogy a 2. sort is sikerdlt kiraknunk és mar csak az 1. sor
van vissza, amibe a 3 mez8 adja magat, hogy beszinezziik. Es mar ki is raktuk, a végeredmény
a 9. dbran lathaté.

Miutan sikerult kirakni egy szintet, a jaték kiirja hany Iépésbdl sikerllt és ezt mennyi id6 alatt
csinaltuk meg, valamint kiirja a szint szamat is, igy kés6bb Ujra vissza tudsz térni ehhez a
szinthez a 4. menlpontot valasztva.

Menii

Az 1-es pontot valasztva a konny(i jatékmaodba kerlilsz, melyen 50 darab 5x5-6s méret(i
feladvany varja, hogy megold.

A 2-es pontot valasztva a normal jatékmaodba kerlilsz, melyen 55 darab 10x10-es méretd
feladvany varja, hogy megold.

A 3-mas pontot vélasztva a nehéz jatékmodba keriilsz, melyen 54 darab 15x15-6s méretd
feladvany varja, hogy megold.
Az els6 3 menlpontot valasztva a gép véletlenszerilen valaszt szintet.

Ha sorban akarnal menni, esetleg vissza akarsz térni valamelyik szintre, akkor a 4-es
menUpont lesz ami kell neked. Itt megkérdezi el6sz6r melyik nehézségen akarsz jatszani (1,
2, vagy 3), majd utana be kell gépelni a kért szint szamat.

Az 5-06s pontot valasztva a gép general egy 5x5 és 15x15 kozotti véletlen méretd és véletlendl
kitoltott feladatot. Nem egyszer( kirakni. Ha az 6sszes szintet teljesitetted, itt még taldlsz
kihivast!

A 6-0s menlpontban egy révid jatékleiras talalhato.

Koszonet a jaték teszteléséért Lakatos Attilanak, valamint a zene kottajaért Bodnar
Tamadsnak.

J6 szorakozast kivan a készit6:

Kiss Kéroly



