


1001/1 JEITEXK
CHH/123

GRAPHICS BASIC

ALKALMAZASTECHNIKAI TANACSADO SZOLGALAT



fru:
ERDOS IVAN
SCHMIDT ENDRE
NEMETH ISTVAN
SZEKELY LASZLO

Munkatérsak:
DONAT TAMAS
MOHAROS INCE
SZEKELY ZOLTAN

Lektordlta:
dr. HULLAM ISTVAN

TémafelelGs és szerkesztG:
SZEKELY LASZLO



TARTALO

1. ezt rem kell aloluadndi...
3. nekem robb 4JArékom van mint neked.
4. mid en medmurtatom naktak ...

5. itr a vé9e,¢ ARdzi seladat )...

S

15

45

67

109






. FRJRZET

ezd nem kel .
el ord D . . .



,Jdtszani is engedd™
Jozsef Attila

1. Ezt nem kell elolvasni. . .

mert a kdnyv tébbi fejezetét akkor is jol tudjuk haszndlni, ha ezen a részen dtsiklunk.

Miré6l sz61 e konyv?

Konyviink négy részre oszlik, amely részek egymadssal csak laza kapcsolatban 4llnak. Ponto-
sabban van ko6zottiik egy alapvetd Osszekodté kapocs, mind a négy fejezet kdzponti témdja a
szamitogépes, kiilondsen a Commodore 64-es jatékok.

A bevezets fejezet elsGsorban azoknak sz6l, akik a jitékok nevel6 hatdsdnak jelentSségével
kivannak foglalkozni.

Felhivjuk a figyelmet, hogy a fejezet végén praktikus tandcsok vannak a mdsolé programok
és egyéb kisegits eszk&zok haszndlatival kapcsolatosan.

A miésodik fejezet a jaitékosoknak sz6l. Azt meséli el, hogy milyen modon kezelhetk a leg-
ismertebb és legjobb jatékprogramok. Igyekeztiink tomorek lenni, hogy minél tdébb jaték sza-
méra maradjon hely.

A harmadik rész felsorolja az 4ltalunk ismert valamennyi Commodore 64-re irt jitékot, ami
csak egy része az Osszes létezGnek, kilondsen, ha az amatér, nem forgalmazott jitékokat is be-
leértjiik.

A negyedik fejezet célja, hogy felkeltse a BASIC-et elemi szinten ismer6, elsGsorban ifji — 6
évestSl 70 évesig — Olvaséink figyelmét a jatékprogramok irdsa irdnt.

Ebben a fejezetben mutatjuk be, a Graphics BASIC nyelvet, ami lehet6vé teszi a gépikédban
irottakkal vetekedd minGségli programok irdsdt, gyorsan és kevés munkadval.

Nem célunk ezzel a kényvvel programozék oktatdsa. De igenis célunk az, hogy aki valamivel
foglalkozik, azt j6l csindlja, még ha ,,uram bocsd” jtszik is.

Szémit 6gépes jétékok

Ha az olvasd6 meg-, illetve kezébe vette ezt a konyvet, valésziniileg tudja mdr, hogy a
szamitogéppel jatszani is lehet. Biztosan taldlkozott mar ilyen jatékokkal, esetleg maga is
rajongdja vagy éppen buzgé ellenzbje az id6toltés eme formdjdnak.

Olcsé kijelentés volna itt azt mondani, hogy a jaték egyidds az emberiséggel, és visszatart
t6le az a tény is, hogy nem igaz. A jdrék sokkal idGsebb az emberiségnél, hiszen az édllatok,
pontosabban az éllatkdlykok is jatszanak. Szembet{iné ez az eml&sdknél, de ki tudja, talin az
egyszeriibb testfelépitésii 4llatok korében is megfigyelhetS. Az emberi értelem azonban alap-
jaiban tovibbfejlesztette a jatékot, a kdlykdk helyzetgyakorlataib6l életkort6l fiiggetlen szo6-
rakozdssi tette. Ez igen fontos viltozds, hiszen az dllatok jatéka nem szérakozds, hanem az
Osztonok és reflexek kifejlesztésének eszkdze.

Persze az embernél is megmaradt a jaték kétféle funkcidja, és nagyon fontos, hogy ezt a
szamit6gépes jatékok kapcsdn is kiildnvélasszuk. A gyermekek jitéka igen nagy részben az
allatkdlykok jatékdnak megfelelGje: helyzetgyakorlat, felkésziilés az életre. A tipikus felnétt-
jatékoknak nincs, vagy csak csdkevényesen van ilyen értelme. A felnSttek jatéka szorakozds,
szellemes, kellemes id6toltés, de a felnStt jatékok kdzott is van olyan, amelyik tanit vagy bizo-
nyos képességeket fejleszt.

A szémit6gép a jatékokban olyan szerepet jatszik, aminek semmi kodze a jaték lényegéhez,
csupdn technikai eszk6z. A szamit6gép univerzilis volta miatt képes arra, hogy a legkiilénbo-
z6bb eszk6zdket, modszereket és algoritmusokat szimuldlja, illetve végrehajtsa. Ennek kovet-
keztében a szimitogép hol sakktibla, hol egy pakli kirtya, hol versenyaut6, vagy akar egy egész
hadsereg szerepét jitssza.
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A jatékoknak és a szamitogépes jatékoknak is széles korli irodalma van. Ezek egy része a
jatékok pszicholOgiai, pedagdgiai, matematikai, kozgazdasdgi stb. szemlélet( targyaldsa, tehit
valamiféle tudomanyos megkozelités. A mdsik nagy csoport a jdtékkészit6knek szé6l. Ez a cél
bennefoglaltatik kényviinkben. ElsGsorban a jatékosokat kivinjuk segiteni, esetleg kedvet éb-
resztve ahhoz is, hogy felfedezzék, milyen j6 szérakozds jatékot késziteni. A harmadik nagy
csoport leirja, hogyan kell az egyes jatékokat jatszani. Ez a f6 célunk, tudatosabbé, alaposabbi
tenni az olvasé ismereteit a kész jatékok alkalmazasa terén. Szemléletmédunk hasonlit azokra a
munkdkra is, amelyek jitékszereket mutatnak be, de a mi jatékszeriink nagyon hajlékony és
sokoldala ez a szamitogép.

A szamitogépek koziil a ma Magyarorszdgon leginkdbb elterjedt és az elterjediek kdziil jaték-
ra legalkalmasabb tipust, a Commodore 64-¢t vdlasztottuk ki.

Nem foglalkozunk a gépre vonatkozd elemi, vagy haladottabb dltalinos ismeretekkel, csak a
témédnkhoz tdartozokkal.

Ha valaki szeretne a szdmitégéprSl alaposabb ismereteket szerezni, a kovetkezd kiadvd-
nyaink; oktatdsi, tanuldsi eszkézeink dllnak rendelkezésre:

Egyszertien a MIKROSZAMITOGEPROL (Kovécs M.)
Commodore 64 BASIC felhasznil6i kézikoényv (Ury L.)
Informécios kartya

Oktatocsomag (Basic, Assembler) példa programok
Commodore 64 Assembly (Erdés)

Tanfolyamok

C-64

— alapozd

— kdzéphalad6

— haladé

— Basic

— Assembler alapozd
halado

— Forth

Speciilis

— C—64 irodai, tigyviteli alkalmazasai

— irodai mikroszdmitogépes halézat COMMODORE szamitogépre

— lgyviteli alkalmazédsok készitése dltalanos céli alkalmazas-generdtorral

Cimiink: LSZI ATSz Bp. Pf. 12. 1428

A jatékok osztilyozdsa

Itt és a tovdbbiakban — hacsak kilén madast nem dllitunk — jdtékon mindig szamitégépes
jatékot értiink. Ezért az olyan osztilyozds, hogy szamitégépes és anélkiili jatékok, sz6ba sem
jon. Ett6l eltekintve is nagyon sokféle moédon csoportosithatjuk a jitékokat. Megprébilunk a
teljesség igénye nélkiil néhiany szempontot kiragadni, amelyek segitséget jelenthetnek a jaték-
dzsungelben val6 eligazodashoz.

Az elsé rendezd elv az id6. A szdmitégépes jatékok torténete nem tilsdgosan hosszu, hiszen
a szamitogép maga is elég fiatal. Mentségére fel kell hozni azért, hogy mar a jatékra egyébként
teljesen alkalmatlan 60-as évek-beli szimitogépeken is futotiak jatékprogramok, akkor még
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csak a programozok, gépkezelSk szlik korét szorakoztatva. A szamitégép, mint jatékszer csak a
70-es évek elején- kozepén a mikroprocesszorok megjelenésével valt széles korben elérhetéve.
Az els6 ilyen jatékok még célszamitégépet tartalmaztak, amelynek mindorokre ,,beégetett”
néhiany (4—16) jatékprogramja volt. Ezek a ma is ismert és ndlunk még népszerfiségiik utolsé
felvondsit €16 ,,tvjatékok” vagy ,,tv-focik”™ voltak.

Az ilyen nagyon egyszer(i és szinte kizar6lag ligyességi jatékok ma mdar nem is igen fordulnak
elé a személyi-szadmitogépes jatékprogramok tarhazaban. A ,,tviaték” amellett, hogy szdzezrek
jatékszerévé valt, fGleg a tengerentilon, nagyon gyorsan hdrom irdnyba is fejlédétt. Egyre
bonyolultabb célszamitoégépes jatékokat fejlesztettek ki, ezek magas dra azonban mdar nem
tette lehetSvé a széleskorli forgalmazast, igy pénzbedobds jatékként jatéktermek lakoiva
viltak. Néalunk — nagyon helyes — dllami beavatkozds folytdn lassan ledldozéban van korsza-
kuk. A masik fejlédési irdiny a kazettis gépek megjelenése. Itt a jatékprogram cserélheto
kazettin helyezkedik el, az elérhets jatékprogramok szama az elterjedtebb tipusokndl oridsi. A
rendszer azonban joval koltségesebb, nalunk szinte ismeretlen maradt. Ehelyett mi egy ugrdssal
az univerzdlis személyi szimitogépek és szamitogépes jatékok vildgdba keriltiink. Az elv nem
kiilonbo6zik alapjaiban a kazettds jatékgépektdl, csak az eszkdz, amely programozhato és ezért
nagyon sok, — elképzelhetetleniil sok — jaték- és egyéb program lehetdségét hordozza maga-
ban. Kényviink masodik felében szeretnénk erre a tényre emlékeztetni kedves olvasdinkat; a
gépet programozni is lehet. Nem széltunk révid kis torténelmi leckénkben a szintén idetartozo
wkvarcjatékokrél” és tirsaikrél, amelyek tulajdonképpen csak miniatiirizalt ,,tv-focik ™.

Az osztilyozas misik szempontja lehet az, hogy milyen szerepet jatszik a szamitogép a jaték
sorin. Lényegében két véglet van. Az egyik — pl. Monopoly — szerint a gép csak adminisztrilja
a jatékot, szerepe csak annyi, hogy — mint az emlitett példdban is — elhagyhatjuk a tdblat,
dob6kockat, kartyat, figurikat, mindezek szimuldciojirél, megjelenitésérél a gép, illetve a
program gondoskodik. A madsik véglet — és ez mdar nem is jiték — a demo programok vildga,
amikor a gép maga jdtszik, csak nézni kell, mint a mozit. Persze az a j6 demo, ami nem mozi,
hanem véletlenszerii helyzetekben mutatja be a jaitékprogram sajatossdgait. A két véglet kozott
szamtalan 4dtmenet lehetséges. Az igazdn jO jatékprogramok tobb, vilaszthaté lizemmoddban
képesek dolgozni, megengedve, hogy két vagy tobb jatékos egymadssal, vagy a maginyos jatékos
a géppel mérje Ossze erejét, felkészultségét. Persze ezek a fokozatok csak liatszolag ugyanazok a
programok, mindegyikhez alapjaiban mads elvii vezérlés, stratégia tartozik. Ide tartozik az is,
hogy az olyan jatékokban amikor a jitékos a géppel, mint ellenféllel keriil szembe, ismét két
végletes eset kiilonboztethetd meg. Az egyik — egyszer(i — tipusndl a szamitégép véletlen
déntéseket hoz, Ossze-vissza szaladgdl, mig a mdsikndl alaposan dtgondolt stratégiat kovet,
amely mindig a pillanatnyi helyzet elemzésével indul és hatdrozott célok elérésére torekszik.
Mondani sem kell, hogy az utobbival valé jaték altaldban élvezetesebb és a jatékos nem, vagy
nem olyan hamar Gnja meg. Az utébbi tipikus példéi a sakkprogramok, az el6bbi sajnos a jaté-
kok 80%-a.

Vannak a jatékoknak jol koriilhatarolhaté mindségi tényezdi is, amelyek szintén osztilyo-
zés, sOt értékelés alapjait képezhetik. A Commodore 64-es jatékok {6 elemei a

— grafikus dbrazolas,

— animdacidé (mozgatds),

— reagdalasi sebesség,

— hangeffektusok, zene, esetleg emberi beszéd szintetizdlas,

— ¢és bizonyos esetekben a sz6veg (kalandjitékok).

Ezeknek az elemeknek a megvalositisi foka a jaték fontos jellemzdje. Persze nem minden,
hiszen egy sereg olyan jaték van, amelyik a fenti tényezSk tekintetében idedlis, mégis unalmas.

Igen fontos — pedagégiai szempontbél talin a legfontosabb — rendszerezés az, amely a
jatékok, a veliik val6 jatszas céljan alapul — ha van egyaltaldn ilyen hatsé szindéka a jatéknak.
A C 64-es jatékok korében igen gyakori az Ugyességi jaték, amely fontos szerepet jatszhat a
kéziigyesség €és a gyors helyzetfelismerG képesség fejlesztésében. Misik fontos tipus a stratégiai
jatékok, a veliik valo jitszds céljan alapul, ha van egyiltaldn ilyen hédtsé sziandéka a jatéknak.
a logikus, kévetkezetes gondolkoddsra nevelnek. Specidlis és sajnos kislétszimu osztily az
oktat6é jatékprogramoké, amelynek tipikus képviselGje a Donald kacsa jdtszétere. Ezek az
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els6sorban ovodas és kisiskolds kori gyerekeknek készult jatékok egyszerii, de igen fontos
célokat szolgdlnak, a fenti jatékndl pl. munkdra nevelés, szimolds, olvasds, kovetkeztetési
képesség fejlesztése. Persze kar lenne elhallgatni, hogy vannak olyan jatékok is, amelyek céllal
vagy anélkiil, alantas, leggvakrabban agressziv 6szténok erésodéséhez vezetnek. Ezért nagyon
fontos, hogy a szilék, pedagbégusok ismerjék azokat a jatékokat, amelyekkel gyermekeik
jatszanak, hogy idejében elejét tudjik venni a kdros hatdsoknak. Szerencsére ilyen kifejezetten
artalmas jaték elég kevés van. Anndl tobb viszont a kifejezetten buta, pOtcselekvés jellegi,
minden cél nélkiili jaték, amely szintén bizonyos fokig veszélyes, mert szellemi rdgégumivé
valhat, az érdekl6dés elsekélyesedéséhez vezethet. Ugyeljiink erre is!

Kiilén kell sz6lni arrdl az osztilyozasrdl is, amely a jatékokat felnGtt- és gyermekjatékokra
— esetleg még finomabban — osztja fel. Ez a felosztis azonban néhany specidlis kivételtsl
eltekintve nagyon nehezen végezhel$ el, az igazdn jo jatékok 3-—90 éves korig egyforma
érdeklSdést keltenek s kiilondsen igaz ez 10—11 éves kortdl felfelé.

Az dltalunk a jatékok leirdsdndl alkalmazott rendszerezés sokkal gyakorlatibb szemszogd,
mint a fentiek, s alapja egyszerfien a hasonlésig. Igyekeztink tobbé-kevésbé egyenletesen
elosztani a csoportok kozétt az ismert jatékokat, igy alakult ki a kovetkezd felosztas:

— Akcibdjaték.

JellemzGjik a gyorsan vidltozé helyzetekben valé helytdllis, amely egyardnt kivdn
ugyességet, figyelmet, kovetkeztetGképességet. Igen gyakran valamilyen kiizdelem képezi a
jaték alapszitudciojit.

Szoveges jaték.

Azokat a programokat soroltuk ide, amelyek tulajdonképpen kalandjitékok (1d. ott), de a
feladatok z6mét kérdés-valasz sordn kell megoldani. Sajnos szinte kizdrolag idegen nyelviiek,
igy csak az adott nyelvet jol ismerfk szdmadra jelentenek — jé — szorakozdst.

— Banyajaték.

A talin szokatlan Kifejezés egy igen elterjedt jatéktipust takar, amelynek képernydje

vizszintes emeletekre van osztva és ezen kell kiilénb6z6 dolgokat Gsszeszedni, mindenféle

szornyek elél menekiilni és egyre feljebb jutni. Bdr a vizszintes elrendezés sem térvényszerd,
pl. a SPY’S DEMISE nevii jaték fliggSleges banyajaték.
— King-kong.

Ez is banyajiaték, de a legfels6 emeleten van egy gorilla vagy bdrmi mas, ami kdveket és

hasonl6 veszélyes targvakat gurit lefelé. Szintén gyakran taldlkozunk ezzel a sablonnal is.
— Labirintus. :

Ugvancsak sablonosnak mondhaté jdték-tipus. Egy feliilnézetben szemlélt labirintusban kell

kiizdenliink a banyajdtékokhoz hasonlé médon. Kiilonb6zé ajitdsokkal érdekes is lehet (pl.

LADY TUT).

— Stratégiai jaték.

Ez nem mas, mint az akcidjatékok egy szinvonalasabb fajtija, olyan jaték, amelyben egy, az

egész jatékon végightuzddd cél érdekében kell cselekedni — stratégiat kell kovetni. Nagyon

kevés jaték érdemli meg ezt a minGsitést.
— Kalandjaték.

Ez is olyasmi, mint az el6z4, de itt egy kiilonleges — t6bbnyire mesebeli — szitudciéban kell

aktivan ténykedniink. A kalandjdtékok altaliban valami kdzépkori tiindérmese szitudci6ba

valé beleélést engednek meg. Nagyon jo, neveld célzath jatékok, de a magyar jatékosokat
akaddlyozza a sok idegen nyelvii — angol, német — szdveg.
— Ugyességi jaték.

Az el6z6 két csoport ellenldbasa, olyan jaték, ami csak ligyességet, de egy szikra észt sem

igényel. Egyes példinyait, ahol a ténykedés mindéssze a tlizgomb nyomvatartisira és

célzdasra korlatozddik, egyszeriien 16volddzos nével illettunk. Van azért ebben a csoportban
is nagyon élvezetes példany.
— Tablas jaték.

Errdl a tipusrél a kordbbiakban madr esett sz6. Nem tipikusan szamitogépes jatékok, inkdbb

valamilyen, mdr ismert jaték szamitoégépes valtozatai — pl. sakk, ddma — de kellemes

meglepetések is akadnak kdztik — pl. ARCHON.



— Flipper.

Ez mar tipikus technikai jaték, igy természetes, hogy nagyon jo minSségben valésithaté meg.

Akik a valodi, jatéktermi flippereket élvezik, ezekkel is ugvanigy szeretnek jatszani. Speci-

4lis ligyességi jatékokroél van szo.
— Sportjaték.

Altaldban akci6jatékok vagy lgyességi jatékok, ami viszont kiilén csoportba sorolja Gket,

a témdjuk. Kiilondsen az 1984-es Los Angelesi Olimpiai Jdtékok gyakorolt nagy hatast erre a

teriiletre, amikor a hires amerikai jitékgyarté software-cégek versengve dobtak piacra az

igazdn csoddlatos jatékokat. Elvezetes jo jatékok sorolhatok ide.
— Autdverseny.

Szintén témdjanal fogva Gsszekapcsolt jaték-csoport, dltaliban tligyességi vagy akcidjatékok.

Sok ilyen program késziilt mindenféle szimitégépre, dltaliban rosszul szimuldlva a verseny-

autd irdnyitdsiat. Szerencsére van néhdny rendkiviil jol sikerilt példdiny is — pl. PIT STOP I1.
— Repll6é-szimulitor.

Ugyanaz, mint az el6zé csoport, csak repiilGgéppel auté helyett. Erre a csoportra mén

inkdbb igaz, hogy sok, nagyon rosszul sikeriilt, félrevezetd viselkedésli, vagy egyenesen

primitiv jatékprogrammal taldlkozunk, hiszen a repiilégép szimulacidja ilyen kis szamitogé-
pen csak egy bizonyos hatdrig lehetséges.

A legutols6 osztilyba, vagy osztdlyon kiviil, olyan jatékok keriiltek, amelyek egyikbe sem,
vagy éppen tdbbe lettek volna besorolhaték. Az utdbbi egyszerti eset, az el6z6 viszont nagyon
bonyolult, hiszen itt sokszor annak megdllapitisa is nehéz, hogy jatékprogramrol van-e szo.
Hadd hozzak fel erre egy pdr ismertebb programot példaként. A Flight Simulator I1. (repiilés-
szimuldtor II) program, ha csak beszéliink réla, idedlis jatékprogramnak tiinik, besorolni sem
probléma a szimulitorok kozé. De ha tobbszaz-oldalas tankonyveit nézem, vagy bonyolult
szimuldtor-funkci6it — elrettentd példaként elég annak, aki ismeri: a navigdcios radié kezelése,
vagy a mirepiilleckék — egyértelm(, hogy messze meghaladja egy jdtékprogram megszokott
lehetSségeit, nem is egy-kétszeri esti jatszadozdsra val6.

Igen alkalmas viszont a repiilés irdnt érdekl6dSk és — amig a kézikdnyveket le nem forditja
valaki — angolul tud6k szdmdra a pil6tak munkdjanak megismerésére, megkockaztatom a
repiilégépvezetés oktatdsi segédleteként is. De hogy jatékprogram lenne? ! Masik ilyen tipikus
besorolhatatlan program a Kawasaki szintetizdtorprogram. Nem profi szintetizdtor, mint pl. a
MUSICALC vagy a MUSIC SHOP, azokhoz képest csak jaték. De jatékként inkdbb csak a C 64
zenei lehetGségeivel valé jatszadozdst szolgdlja, a lelke mélyén rokon a nddsippal. Vagy mit
mondjunk a PRINT SHOP-r61 (nyomdatizem), amely igazi jaték, rokona a gumibélyegzds
jatéknyomdanak, de olyan kozeli, mint a kébaltdnak az atombomba? Es tegyiik hozzd, hogy
ezek az igazi jatékok, mert eredetieck és éppen ezért eredeti élményt is nyujtanak a mar
unalomig ismertekhez képest, amelyek abban kiilénboznek, hogy kék egerek helyett lila
macskdkat kell kergetni. Sajnos azonban az eredeti jaitékok a szamitogépes vildgban is éppen
olyan ritkdk, mint a hagyomdnyos jatékboltokban, vagy az életben a lila macskak.

Hasznos vagy drtalmas?

A jatékok, killonésen az ujy, vagy nagy tomegeket megmozgato jatékok igencsak alkalmasak
arra, hogy végletes véleményekre ragadtassik az emberek legkiilébnbdz6bb rétegeit. Elegendd,
ha csak a bilivos kocka, vagy mondjuk a foci koriili vitakra és megnyilatkozisokra gondolunk,
nem is beszélve a loversenyrél, vagy a kartyiarol. Ez toérténik napjainkban a szdmitogépes
jatékokkal is. Hogy a mi véleményunk melyik oldalra — az ellenz6khdz, vagy a timogatékhoz
— huz, az remélem egyértelmien kideriil konyviink egészébdl. Ettd] fuggetlentil, tirgyilagosan
szemlélve a kérdéskort, nem érdektelen néhiny érvet és ellenérvet megvizsgilni a szamitogépes
jatékokkal kapcsolatban.

A szamitogép mindennapunk seregnyi eszkozének egyike. Talin a legbonyolultabb mind-
azok koziil, amivel egy hétkdznapi ember kapcsolatba keriil, de azért csak eszkéz, munka-
eszkdz. Egy munkaeszkozt Ggy lehet a legjobban megismerni, ha minket érdekld kérilmények
kozott kiprobdlhatjuk, legiobb ha jatszhatunk vele. Persze, vethetné ellenem bdrki. a munka-
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eszkozokkel veszélyes lehet jatszani. Igaza is van. Bar a szimit6égép haszndlatdval és a jatékra valo
hasznalataval jaré veszélyek kevésbé kézzelfoghatdak, mint pl. egy éles késsel vagy olloval vald
jaték esetén, de tagadhatatlanul fenndllnak. Annak ellenére, hogy az ollo veszélyes, oda kell
adni a gyerekeknek papirvigdsra €és valoszinfileg tigvesebb szabé lesz abbél a gyerekbdl, akit
hagynak papirkivagassal jatszani. A szulé és a pedagégus felelGssége arra vigydzni, hogy a
gyverekek meg ne vagidk magukat és jaték kozben is arra haszndljdk az eszkozoket, amire valok.
Ugyanez igaz aszdmitogépekre és a szamitogépes jatékokra is. A szulSk, pedagogusok, gyermek-
és feln6ttpszichologusok fontos feladata azonban a szamitogépekkel valo jaték feletti felligyelet.
Nem hiszem, hogy a gyerekek a jatékba val6é beavatkozéisnak tekintik a felnSttek segité szdndé-
kdt. Van persze ennek egy elGfeltétele, amelyet az ifjisig neveléséért felelds felnGtt-tdrsadalom-
nak nem kénnvii teljesiteni. Ebben koruk, tapasztalatuk nem nyujt elényt, csak a szimitégépek
ismerete. Nem konny(i, hiszen szdmukra a szimitégépek éppen olyan ujak, mint a legfiatalabbak
szamdra. Erdemes vallalni és megismerni ezt az Gjat, nemcsak azért, hogy el6itéletektél mentesen
kezeljék az ifjusdg és a szimitogépek kapcsolatit, hanem azért is, hogy sajit munkdjukban és
szorakozasukban segitségiikre legven a szamitastechnika.

Lassuk tehdt a szamitogépes jatékok elGnyeit és hdtrinyait. Az eldnydk egyrészt abbdl
szarmazhatnak, hogy nevelé célzath jatékokkal jatszhatnak a gyerekek. Roviden mar széltunk
rola, hogy a tipikus jatékok milyen tulajdonsiagok fejlesztését szolgaljak. Ennél azonban
sokkalta nagyobb el6nnyel jir az a tény, hogy gyerekek és felnSttek bensGséges, kézeli kapeso-
latba keriilnek korunk legmodernebb és egyben legdltalinosabb eszkdzével. Mindegy, hogy mit
csindlnak vele, csak miikodtessék és ezadltal legalibb elemi fokon tanuljdk meg kezelését és
szamoljanak fel minden ellenérzést és csodaviré tiszteletet egyardant, ami oly gyakori a
szamitogéppel munkdjuk folytin elGszor kapcsolatba keriil6 felnGtteknél. Hozzdjarulhat ez a
kapcsolat a Magyarorszdgon legaldbb 90%-o0s ,,mésodfajt analfabétizmus”” felszdmoldsahoz, ami
az irogéppel €és egyéb billentylizettel ellitott berendezésekkel szembeni tapasztalatlansdgot
jelenti. Ez az egyszerl technikai tdjékozatlansdg is oka a szdmitdstechnikdban megfigyelhetd
lemaradasunknak.

Azok a gyerekek, akik gyakran jatszanak személyi szdmitégéppel, olyan természetesen
kopognak le egy levelet irbgépen, mintha az iskoldban tanultik volna a gépirdst. Pedig — sajnos
— nem tanultak.

Kdr lenne elhallgatni a szimitégépes jitékok hatrinyait is. Ezek a hdtrdnyok azonban
elsGsorban a mértéktelen jaték velejaroi, kiilondsen ha a tobbnyire serdiil6kora fiatalok
agressziv hajlamokat erdsité jatékokban merillnek el olyannyira, hogy mdssal szinte nem is
foglalkoznak. llyen esetben leginkdbb arra kell a sziil6knek, pedagbgusoknak tdrekedni, hogy
megfeleléen izgalmas sport, irodalmi és egyéb elfoglaltsigot taldljanak a gyermekeknek, illetve
felkeltsék az érdeklGdést a szamitodgép maga, mint programozhaté, irdnyithaté szerszdm és
végsh soron végtelentl érdekes jatékszer irdnt, hiszen az marad jatékprogramok nélkiil is. Errél
szo0l a harmadik fejezet.

Vilaszolva a cimben feltett kérdésre, hogy hasznosak- vagy artalmasak-e a szamitogépes jaté-
kok, egvértelmiien hasznosak, ha olyan koriilményeket €s irdnyitdst biztositunk, amelyek mel-
lett hasznosak lehetnek.

Segédeszkszok

A jatékhoz sziikséglnk lesz néhdny olyan ismeretre is, amely inkdbb a Commodore 64-gyel,
mint magukkal a jatékprogramokkal kapcsolatos.

Ahhoz példaul, hogy egy jatékprogramot egyik lemezrdl egy masikra mdsoljunk 4t, elemi
fokon legalabb ismerniink kell a masol6programokat. (Elnézést kérek azoktol, akiknek nincs
lemezegységiik — Ok nem kapnak segitséget). A masoléprogramok két 6 tipusa a file-mésolok
és blokk-mdsolék. ElGbbiek esetében a forrds-lemez tartalomjegyzékébdl (directory) kivilasz-
tott programokat mdsoljuk csak 4t a cél-lemezre. Az ilven mdsolds utdn bizonyos programok
mar nem miikddnek tobbé. Miért? Azért, mert ezek nem ,,szabdlyosan” hasznaljdk a lemezt,
filechoz — tartalomjegyzéki tételhez — nem tartozdé egységeket (blokkokat) is olvasnak a
lemezrél. Ezek mdsoldsira majd a blokk-mdsolok koziil kell vdlasztanunk. Vigydzni kell



azonban a file-mdsoldsndl arra is, hogy a legtdobb jatékprogram tobb file-bol all és helyes
miikédésiikhéz nyilvdn valamennyi rész sziikséges. Bizonyos programok még miikodés kdzben
is olvasnak a lemezrSl, nemcsak toltési id6ben — az ilyenek futtatisakor a lemezt benn kell
hagyni a bekapcsolt lemezegységben. Ugyeljiink tehit arra, hogy az egyves jatékok minden
darabjdt 4tmésoljuk, ha file-mdsol6t hasznalunk.

A file-mdsol6k altaldban sokkal lassabbak, mint az alibb kovetkezd blokk-mdsolok, segitsé-
giikkel viszont nem kell a teljes forrdslemezt dtvinni. Ut6bb elterjedt gyorsabb viltozataik —
mint pl. a TURBO FILE COPY — mir elfogadhato sebességiiek tobb file esetén is.

A blokk-mdsol6k célja, hogy a forrds-lemez tiikkorképét hozzik létre a cél-lemezen. Tobbféle
stratégiat kovetnek. A leggyorsabban azokkal a mdsolokkal dolgozhatunk, — 3 MIN COPY,
BS2, stb. — amelyek az egész lemezt bitrél bitre dtviszik. Ha kevés informacié van a lemezen,
némileg gyorsabbak azok a programok, amelyek csak a foglalt blokkokat masoljak &t, bar
ezeknél a jiatékok néha megtréfalnak és nem miikddnek. El6fordulhat az a teljes lemezmaso-
l6kkal is, ilyenkor hibamdésol6khoz — TURBO NIBB, NIBBLE COPY, CRACKER COPY -
érdemes fordulni, amelyek dltaldban lassabban dolgoznak, de a hibas blokkokat nem , javitjdk
ki”, véltozatlanul mdsoljdk. Ha még ezek is cs6ddt mondanak, nytlhatunk olvan mésolokhoz,
amelyek bizonyos specidlisan védett lemezek mdsolisihoz késziiltek — pl. ART'S CRACKER,
BECKER COPY, stb. Ha ezek is cs6d6t mondanak, adjuk fel, tudni kell emelt favel vesziteni is.

Van egy madsik tipusti hasznos segité a tiirelmetlen emberek szdmdra, és ez a gyorstdltd.
Tobb véltozata van forgalomban, FAST LOAD, HYPRA LOAD és a QUICK LOAD a legismer-
tebbek. Ezek a programok a szdmitégépbe beépitett rendszerprogram cseréjével vagy ,,tunin-
goldsdval” tobbszorosére képesek gyorsitani a toltés sebességét, de sajnos nem minden jaték-
programmal ,,férnek meg”. Igy csak a préba dontheti el, hasznilhatjuk-e &ket a toltés
gyorsitdsdban. Altaldban az egyetlen file-b6l 4116 programok load-oldsa gond nélkiil gyorsithatéd
vellik, de néhdny tobbrészes esetben is hasznosak.

Haszndlatuk egyszer(i. Be kell tolteni és elinditani 6ket, egy pillanat alatt lefutnak. Latszélag
semmi sem tortént, de mégis utdnuk a téltés més lesz.

Ha mdr a toltésnél tartunk, meg kell emliteniink, hogy a jatékprogramok nem egyformdn
télthetSk. Erdemes mindig a LOAD ,,programnév”™, 8,1 alakkal prébdlkozni, sok jaték erre el is
indul. Ha mégsem, RUN-ra bizonyosan. A jitékok ltaldban ledllithatatlanok, azaz RUN/STOP
-ra, s6t RUN/STOP+RESTORE-ra sem dllnak meg, legfeljebb el6lrdl indulnak. Az is el6fordul,
hogy ledllnak ugyan, de a gépet olyan dllapotban hagyjik maguk utdn, hogy az joszerivel
egyetlen parancsot sem fogad el és hajt végre tisztességesen. Ezért minden jatékot tandcsos a
gép ki- és Gjra bekapcsoldsdval befejezni. A gép kimélése érdekében a ki- és a bekapcsolds
kozott azonban varjunk 3—4 mésodpercer.

Erdekességként hadd meséljiink el két egyszeri dtletet a program inditisdhoz. Az elsé: a
program betdltését végzd utasitds utdn ijunk kettdspontot, azaz

LOAD ,,programnév” 8:
majd a COMMODORE (C=) billentyfit lenyomva tartva nyomjuk meg a RUN/STOP-ot — a
program betdltédik és rogton el is indul. A mdsodik: RUN begépelése helyett haszndlhatjuk a
SHIFT lenyomadsa mellett egyszerre lenyomott 2 és 4 billentyiiket — a hatds ugyanaz.

Végiil szeretnénk dtadni tapasztalatainkat azzal a tuddssal kapcsolatban, amelyeket a jatékok
végtelenné tételében szereztiink. Ugyanis némelyik jatékprogramnadl lehetSség van arra, hogy
egy ligyesen elhelyezett értékkel végtelen, vagy nagyon sok szimu életet szerezziink egy-egy
jatékhoz, ezaltal be tudjuk jarni a jaték valamennyi szintjét, hiszen a magas pontszam elérése
csak id6 kérdése lesz.

Az aldbbi kis tibldzat tartalmazza azokat az utasitdsokat, amelyeket az egyes jatékokndl be
kell irni, de hogyan:

— Betoltjiik a programot, de nem inditjuk el. Begépeljiik a megadott médositist és azutdn

RUN-olunk.

— RUN/STOP és RESTORE egyiittes megnyoméséval ledllitiuk a magdtol elindult programot —
ha lehet — és a POKE utdn RUN-nal vagy a megfeleld SYS-sel inditjuk.
— Ha géplinkbe beépitettek RESET kapcsolot — ezt feltétleniil szakemberre szabad csak bizni

— annak megnyomdsdval le tudjuk dllitani a programot, majd az el6zSek szerint jarunk el.
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Bizva abban, hogy ezt a fejezetet is elolvasta azért valaki — és taldn nem is itélte hidbaval6-

nak — lissuk a medvét.

JATEK POKE-ok

BURNIN RUBBER 18432,173
CHOPLIFTER 8011, 173
FALCON PATROL 16764, 36
FORT APOCALYPSE 36339.153
FROGGER 22341, 173
GALAXIONS 7065,230
HARD HAT MACK 16877,173
JUMPMAN JUNIOR 9450, 44
LADY TUT 2392,50

MANIC MINER 16571, 173
MOON BUGGY 24951, 173

SPACE TAXI

MOTOR MANIA 8646, 255
NEPTUNE'S DAUGH. 7870, 80
PAKACUDA 7015, 234

20295, 44

5393, 255

2779, 36
20634, 173
QUEST FOR T.

7341, 99

RADAR RAT R. 7194, 234
: 33242, 255
16911,200
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2. Mit jatsszunk, hogy jdtsszunk . . .

ACROBATS
Antirom 1983
Ugymégi
Joystick(1 port): balra, jobbra viszi az ugrédeszkat.
Keyboard: bal = (CTRL) jobb = (2)
Cél: minél tobb darabot Osszeszedni a fent lebegd 1éggdbmbokbdél. Fl-gyel indul, és F1 vagy
F3-mal véalaszthatjuk ki, hogy 1 vagy két jatékos jatszik.

AEROBICS

SPINAKKER SOFTWARE INC./1984

Sportjaték.
Aerobic gyakorlatok kitlind zenével jO grafikai megoldédssal. Erdsségi fokozat bedllithato.
Demo és sok — angol — magyardzoé széveg van.

AIRWOLF

SECTION 8

Bédnyajaték
Azoknak gjdnlom figyelmébe ezt a jatékot, akik mar szert tettek némi tapasztalatra, és kell6
tiirelemmel rendelkeznek.

A jatékot nagyon jé grafika, hanghatisok, és sok meglepetés jellemzi. A nehezen jatszhato,
de sok érdekes fordulattal megtiizdelt jatékban mi egy harci-helikopter vezet6i vagyunk.
Embereket kell megmenteniink egy hatalmas labirintusban bolyongva. Egyik terembdl a
masikba sokszor csak gy tudunk atjutni, hogy egy nyillal megjeldlt kapcsol6t kell szétioniink.
Kezdetben 9 egységnyi pajzsunk van, amely cstkken attol fliggSen, milyen tigyesen tudunk a
falak és akaddlyok kozott kozlekedni. Némely akadédly — szornyek, kdzlekedési eszkozok —
érintése azonnali haldlunkat okozza.

Ha valakit idegesit az dlland6an ismétl6dé zene, kikapcsolhatia a SZOKOZ billentyii meg-
nyomésdaval.

ANNIHILATOR
Mike Wacker 1983
Akcidjaték
Joystick (2 port)
Keyboard: (SPACE) =energiapajzs, (P) felfiiggeszti, (F1) Gjrainditja a jatékot.
Cél: Minél tébb ellenséges objektumot megsemmisiteni.
A pajzs hosszii id6n 4t csak egyszer hasznalhat6.

ARCHON
ELECTRONIC ARTS / 1984
Téblés akcidjaték
Egy rendkiviil szérakoztaté jatékrol van szd, kiilondsen akkor, ha ketten jatsszdk, de a géppel
is meg lehet mérk&zni.
A jaték két 6 részre tagolhato:
I: téablajaték
I1: harcijaték
A két jaték nem filiggetlen egymadstdl, az egyiken elért eredmény kihat a mdsikra is.

I: tdblajaték
Egy 9-szer 9-es tiblin felsorakoznak az ellenfelek egymadssal szemben.
A tablin négyféle mez6t kiilldnbodztethetiink meg:

1: fekete

2: fehér

3: véltozé szinl

4: villogd
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A mezdszinek jelentSsége abban rejlik, hogy a figurdk a megfeleld szinli mezdket hasznédlva
nagyobb erSre tehetnek szert, mint esetleg az ellenfél, aki rosszul helyezkedett.

A sarga szinii figurdk a fehér mez6n erfsek, a kékek pedig a fekete mez6n. Amelyik figura az
ellentétes mez6re lép, veszit harcierejébdl. A véltozd szinli mez6k a szinliktdl fliggden egyik
félnek kedvezéek, a masiknak nem.

A villogd ponttal megjeldlt mezdk tgynevezett vardzspontok. Ha valamelyik félnek sikeriil
mind az 6t6t elfoglalnia, vége a jatéknak, 6 gyGzott.

Alapelvként j6 megjegyezni, hogy a sdrga jitékosnak a vildgos, a kék jatékosnak a sdtét
szir 2k a kedvezbek erdgyiijtés szempontjabél.

findkét jatékosnak 18—18 darab figurdja van. Mindkét félnek van egy fGtisztje, (vardzsloja)
aki kilénféle vardzslatokra képes. A kivédlasztott jatékosok neve és hatdtavolsiga (hény
mezdtavolsdgra tud ellépni) fel van tiintetve. Van olyan figura, amely mint a sakkban a 16,
4dtugorva madsik figurdt is it tud lépni, van amelyik nem képes erre.

Térjlink vissza a vardzslora:

Vigyiik a négyzetet joystickkel a vardzsiéra (egyediil 6 41l mér kezdetben mégikus ponton)
és nyomjuk meg a tlizgombot. Ekkor 1épni tudunk vele. Ha 1épés helyett ismét megnyomjuk a
tlizgombot, vilaszthatunk a vardzsmenibd] a tetszésiink szerint. A vardzsment a kovetkezSk-
bdl dll sorrendben:

(a tlizgomb megnyomdsa utdn a joystick-kart elére, illetve hatrahiizva lapozhatunk a varizs-
meniiben. A kivilasztas a tlizgomb megnyomésdval torténik.)
A vardzslasok a magikus pontokra nem érvényesek.

1: Vardzslas
Ebben az lizemmodban a kivélasztott figurdt barhova 4t tudjuk vardzsolni.
2: ErBadés
A kivédlasztott figura erejét megndvelhetjiik.
: Lépésviltas
A 1épés jogat dtengedjiik ellenfeliinknek.
: Csere
Két figura felcserélése a tablan.
: Kiils6 harcos behozédsa (csak harcra)
: Felélesztés
Korabban harcban elesett figura visszahozdsa a tdblara (csak a varazslo kodzvetlen kozelében
tudjuk letenni).
7: Bénitds
Az ellenfél egy figurdjanak a megbénitésa.
8: Vissza a jatékhoz.
A fenti vardzslatok mindegyike csak egyszer hasznilhat6 a jaték folyaméan!

D B W

IL. harcijaték:
Az ellenfél barmelyvik elérhetd tavolsigban levé harcosit, figurdjit megtimadhatjuk oly
moédon, hogy a kivdlasztott harcost rdvissziik az ellenfél harcosdra, és megnyomjuk a tlizgom-
bot. Az életer6 nagysagit a siarga illetve a kék csik jelzi. A harcosok kiilénféle mdédon tudnak
harcolni. Az egyik 16, a mdsik karddal vagy husdnggal harcol, és van amelyik tliz- vagy
szellem-,,teret” hiiz maga koré.

A harcosok 16ereje, dll6képessége €s mozgdsi sebessége is kiildnbozik.

Ha valakinek sikeriil az ellenfél utolsé harcosit is legy&zni, megnyerte a jitékot.

A program rendelkezik egy j6l megirt demo résszel is. Ezt tanulmédnyozva is rdjéhetiink sok
ravasz htuzisra.
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AQUA PLANE
Quicksilva
Sportjaték
Joystick (2 port): Fel, le, tliz = gyorsit.
Keyboard: (2) = fel, (1) = le, (SPACE) = gyorsit, start.
Cél: Minél messzebb jutni az akadilyok kdzott.
A joystick csak akkor haszndlhat6, ha a start elétt megnyomtuk a Q billentyfit.

AZTEC CHALLENGE
COSMI / 1983
Akcibjaték
Joystick (port 2) vagy billentyiizet. (CTRLA, CTRL CRSR-, CTRLG, CTRL D) Egy piramis-
templomba kell bejutnunk kiilonbdzd veszélyek kozott.
. szint: futés a templom felé kikeriilve a benyilé dardédkat.
szint: felfelé a templom lépcsGjén kikeriilve a legordiilé koveket.
szint: Az épiileten beliil szobdkon 4t futni. A menyezetr6l targyak esnek le, a padlén rések
nyilnak.
szint: Egy folyos6n futva kell kikeriilni a kiilénféle allatokat.
szint: Meg kell keresniink — a nyilakat elkeriilve — a jobb felsé sarokban levé kijarathoz
vezetd utat.
szint: téban kell iszni emberevd halak kozott. A tliz gombra egy masodpercre lemeriiliink,
ekkor védve vagyunk a halakto6l.
. szint: K6télhidon kell dtmenni, 4tugorva a hidnyz6 részeket.

BAGITMAN

Snoopy and MAM / 1984

Bényajaték
Demo van, mind a hdrom szintet bemutatja. A demoban csak az ellenfeleket lithatjuk. A
szintek egymds mellett helyezkednek el. T{iz gombra indul a jaték, beillithaté a jatékosok
szdma (1 vagy 2).
Cél: a pénzes zsdkokat dsszegyiijteni és az ellenfeleket kikeriilni.
Kozepes zene és grafika.

BANDITS
Sirius Software / 1983
Akcibjaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, el6re = pajzs, tiiz.
Keyboard: (;) = balra, (=) = jobbra, (S) = pajzs, (SPACE) = tiiz.
Cél: Elpusztitani az ellenséges lényeket.
J6 a jaték térabrazolésa.

BASKETBALL

ANDREN SPENCER

Sportjaték
Két csapat jatszik kosdrlabddt. A két csapat egy-egy tagjit a két joystickkel lehet mozgatni, a
tdbbi jaitékost a gép vezérli. J6 grafika, kiiléndsen j6 zajok. Demo van.

BEACH HEAD

Toms / 1983

Akci6ijaték
Port 2-r61 vezérelhet6, egy vagy két jatékos jatszhatja felviltva 4 nehézségi fokozatban.
Bevezetd szint: A tengerrdl el kell juttatni hajénkat a parton villogd fekete négyszdghdz.
1. szint: egy szlik dbolben a kijaratig kell man6verezni aknédk és torpedék kozott. 10 hajd
atvezetése a feladat.
Atvezetd szint: Hajénkat az 6t pontbél 4ll6 jelhez vezetjiik.
2. szint: A szembdl timaddé (bombdzé) gépek ellen kell védekezni és megsemmisiteni az
idénként keresztben repiilé szdllitégépeket. 20 taldlatonként egy hajonk elvész. Igen jo6l

N v wee
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megoldott gépigyt-szimuldcié, mind a tiizelés-sebességet, mind a ballisztikai viselkedést illets-
en.

3. szint: A nyilt tengeren tAmadé hajékkal dgytcsatat kell vivni. 7 taldlatonként elsiillyed egy
hajénk. Az dgyl szimuldcidja itt is tokéletes.

Atvezetd szint: Hajonkat a bal alsé sarokban levé fekete négyzethez vissziik.

4. szint: Partraszadllds. Megmaradt hajénként 2 tankot kapunk. Az akadélyokkal tiizdelt palyan
kell az er6d6t megkdzeliteni, majd az ablakokat sorban akkor kiléni, amikor fehérre viltoznak.
Viéltozatos, kozepes grafikdji, mégis szérakoztatd jaték.

BLACK HAWK

THORN EMI COMPUTER SOFTWARE

Akcigjaték
RepiilGvel kell akaddlyok k6zott haladni és 16ni az ellenséget. Demo van, Port 1-r6l vezérel-
het6. Kit{inS bevezets zene, kozepes grafikai megolddsok.

BLUE MAX
Synapse software / 1983
Akcibjaték
Joystick (2 port): tliz+hdtra=bomba.
Cél: Minél tobb ellenséges objektumot megsemmisiteni.
J6 hang, animécio, grafika. Az elején magétol elindul, nem szabad hozzdnytlni, mert felrobban
a repiil6gép, és egy életiink elvész.

BLUE MAX 2001

Synapse software /| 1984

Akcibjaték.
Joystick (2 port): ElSre = fel, aztin indul, hitra = le, balra, jobbra, tliz
Cél: Minél t6bb objektumot leléni vagy lebombdzni.
J6 animéci6, grafika és hang. A program a mdr leirt Blue Max jitékhoz hasonlit. A 2001 a
névben jelzi, hogy ez mir nem a f6ldon a foly6parton jatsz6dik repiilSgéppel, hanem a holdon
egy firhajoval.

BOOGA BOO

Indescomp / 1983

Ugyességi
Joystick (2 port): Jobbra, balra, tliz+irdiny=képernyd gorgetése, irdiny megéllitdsa=ugrés.
Cél: Visszajutni a kiindulédsi helyre, de vigyédzni kell arra, hogy se a madar ne kapjon el, se a
hiisevé névénybe ne essiink be.
J6 a jaték zenéje, kivalé grafika és animécié. A képernyd aljdn a pontok azt jelzik, hogy ha
abban a pillanatban ugranink, akkor milyen messze repiilne el a kisszdcske.

BRIAN JACK'S SUPERSTAR CHALLENGE
Martech / 1985
Sportjaték
Joystick (1 port) v. (2 db): Tiiz tovibbmegy, egyes palydkon 16, jobbra-balra gyorsan mozgatva
gyorsul, egyes pilydkon jobbra-balra megy v. viszi a fegyvert.
Cél: Minél hamarabb célba érni, illetve, minél jobb eredményt elémi.
Kivil6 hang, grafika, animéci6. Olympiai tizpréba. Nagyon igénybeveszi a joysticket.

BRUCE LEE

DATASOFT INC

Akcibjaték
Demo van. Két jatékos jatszhatja egymds ellen, vagy egy a gép ellen. A jaték karate-kiizdelem
egy labirintusban, mik&zben tirgyakat kell dsszegy(ijteni. Jémin&ségli grafika, kitind zene és
zajgenerdlas.
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THE CASTLES OF DR.CREEP

Szdveges kalandjdték

A feladat, kijutni egy elvardzsolt kastélybol. A jaték kezdetén egy meniibdl kiilonféle
elrendezésti kastélyok koziil vdlaszthatunk. A jaték egy TUTORIAL-nak, oktatéprogramnak
nevezett demoval indul, amely frott magyardzatial mutatja be a kastély veszélyes csapddit. A
tizgomb megnyomadsdra elGszoér a kastély alaprajzit, majd Gjbéli megnyomésdra a kezdd szoba
képét kapjuk. Vezérlés port 1-r6l vagy billentytizettel (balra-nyil-le, 1-fel, 2-jobb, CTRL-bal,
SPACE-t(iz). RUN/STOP megnyomdsdra egy meniit kapunk, amelybél a kdvetkezs lehetdségek
vilaszthatok: félbehagyott jaték folytatdsa, eredménytédblizat kiirdsa, végtelen szdmu élet
vilasztdsa, kilépés a meniib6l. RESTORE hatdsira — ha nehéz helyzetbe keriiltiink — egy élet
feldldozdsdval visszaléphetunk az aktudlis akaddly elé. Az egyes akaddlyok:
Kapu:
A csengégomb elé kell dllni és megnyomni a tlizgombot. A nyitott kapun a joystick fel és
jobbra nyomiisival juthatunk be.
Létra:
Pontosan a létra elé kell 4lini. Leszdllds csak akkor lehetséges, ha a figura liba egyvonalban van
a talajjal.
Cstiszérad:
Mint a létra, de csak lefelé mehetiink.
» Villim™'-gép:
Ki-be kapcsolhat6é. A kapcsolé elé kell dllni és a joystick fel, illetve le mozgatasdval lehet
kapcsolni.
Erétér:
Szintén kikapcsolhat6, de csak kb. 8 médsodpercre. A kapcsol6 elé kell dllni és megnyomni a
tlizgombot.
Kulcsok és zdrak:
A tlizgombbal 6sszeszedhetjiik a kulcsokat, amelyek a megfeleld szinfi ajté zarjat nyitjdk.

Ha mi kezeljiik, eléillva a joystick fel-le mozgatdsdval ledllithaté és tlizzel 16hetiink. Ha rank
16nek, a 16vés csak akkor dordiil el, amikor az dgyu egy magassdgba keriilt veliink.

Szellem:

Ha elfutunk ldnca alatt, a szellem kiszabadul, ajdnlatos menekiilni és csapddba csalni.

Szinlift:

A kivilasztott emelet szinét kell tlizgombbal kijel6lni, a lift pillanatszer{ien odaropit.
Csapdaajto:

Sértetleniil 4thaladhatunk, ha a kapcsolé z6ld szinre valt.

Mozgb padl6:

A vezérlé6 gombbal (joystickkel) ledllithaté, ill. tetszGleges irdnyba mozgathaté a tlizgomb
megnyomasaval.

Frankenstein:

Ha a paravdnnal egy szintre értiink, Frankenstein el6jon és iildéz lépcsGkon és cstuiszdan
keresztiil az ajtéig.

Szérakoztatd, véltozatos, de nem til sok gondolkodast igényl6 jaték.

CHINA MINER

INTERCEPTOR SOFTWARE

Banyajaték
Demo van. A bdnydban kiilonb6z6 ellenfeleket kell kikertilni és targyakat dsszeszedni. Nagyon
j6 zene, kbzepes grafika.

CHOPLIFTER
Brodebund / 1982
Akcibjaték
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le, tiiz, t{iz+irdny=forgis.
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Keyboard: (1)=fel, (balranyil)=le, (CTRL)=jobbra, (2)=balra, (SPACE)=tiiz, (SPACE +irdny=for-

gés.
Cél: Az embereket felszedni és a béazisra vinni, mikdzben harckocsik — és a pilya nehézségétsl
fliggSen repiil6k vagy (irhajok — tAmadnak.

Eleth(i az emberek mozgatdsa. Ha egy tank eltaldl egy hazat, akkor az kigyullad, és az emberek
kirohannak beléle.

CHUCKY EGG

UCD SOFTWARE / 1984

Béanyajaték
Demo van. Port 2-r8l vagy billentyfizetr6l — védlaszthat6éan — lehet jdtszani. Ut6bbi esetben az
irAnyit6é billentylk is megadhaték. Loderunnernhez hasonlé jiték 6 szinttel és 6 sebességi
fokozattal. Kézepes grafika, j6 zenei megoldés.

CRYSTALS OF ZONG

CYMBAL SOFTWARE / 1983

Akcibjaték
Egy kilenc szobdbdl 4ll6 labirintusban kell a szobik kOzepén talilhaté bezirt kamrdbél a
kincseket ellopnunk. A kamra kulcsidt azonban meg kell szerezniink. Ha taldltunk egy kulcsot,
kijelzésre keriil a kép jobb alsé sarkiban, hogy melyik szoba kamrdjanak a kulcsit taldltuk
meg.

Ugyanitt balra ldthaté a treasures (kincs) felirat. Ide a mér kifosztott szobdk szdma kertiil
kiirdsra. Az alatta levé felirat ROOM (szoba) melletti szdm azt jelzi, hogy éppen melyik
szobdban jirunk. A szobdk elhelyezkedése a kovetkez6:

123

456

789
Minden szobdban szérnyek iildéznek minket. A szobdban taldlhat6 kard felvételével egy ideig
megdlhetjiik ezeket a szbrnyeket. A vildgitdsra haszndlt fiklydnk fénye egyre fogy, ha idGben
nem taldlunk tGjat, a sdtétben kdonnyen e szérnyek préddjava valunk.

Ha a kamra kulcsa ndlunk van, a kamraajté villogdssal hivija fel a figyelmiinket. A kamrdba a
tlizgomb megnyomdsdval léphetiink. A jaték a kdnnyebben jatszhato jatékok kodzé tartozik,
azért itt sem drt a gyorsasag és a jo helyzetfelismerés.

DAVID'S MINDIGHT MAGIC
Ugyességi

Flipper jaték, vagyis egy pdlydn golyd gurul lefelé, amit 2 par mozgé kar segitségével lehet a
palydra visszalokni. 5 goly6t kap egy jdtékos. Négyen jatszhatjdk, felvdltva. A pdlydn akadi-
lyok vannak, melyekhez, ha a golyé hozzédér, valamennyi pontot kapunk. A pontokon kiviil
szorzOt érdemes szerezni. A szorzé a keretben levd nagyméret(i szdm. Ha a goly6 alul legurul,
annyiszor 1000 pont ad6dik az eredményhez. Az F5 és F7 gombokkal lehet a kildvés erGsségét
gvengiteni, illetve erdsiteni. A bal oldali kart a &= gomb, a jobb oldalit a SHIFT mozgatja.

DONALD DUCK

Sierra software és Walt Disney productions / 1984

Ugyességi
Cél: Munkéaval &sszeszedni pénzt a jatékok megvasarlisdhoz, hogy be tudjuk rendezni a
jatszoterlinket.

Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel, le viszi a kacsét.

— boltban: elSre=fizet (azutdn a gomb lenyomdsdval), hdtra=kimegy a boltbél, jobbra-balra az
arukbébl lehet vilogatni. A gomb lenyomdsdval lehet kivdlasztani egy drut. A gomb megfogja
vagy elengedi a pénzt (fizetésnél).

— vastttarsasdg: Jobbra, balra megy, és a gomb megnyomadsa utédn a valtokat 4llitja. Cél, hogy a
villogé pédlyaudvarra eljusson.

— jatékraktér: jobbra, balra megy, gombnyomds utén a 1étrdt hiizza, a jobboldali kar becsukja a
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redSnyt, ha jon a vonat. ElSre-felmegy a létrdn, hatra-lemegy, gombnyomassal elengedi vagy
megfogja a jatékot. Ha jon a vonat és a red6ny nincs becsukva, megrazkodik a fold, és a jaté-
kok lepotyognak a féldre. A jatékokat egyébként a baloldali szallitszalag végérdl kell a meg-
felelé polcra tenni.

— gyilimdlcssziiret: Jobbra, balra mozog, elkapja a gytimdlcsét, ezutin a megfelels lida folé kell
helyezni, és bedobni a dobozba. Ha nem sikeriil elkapni, akkor a lent levé széllitoszalag elvi-
szi az Osszetdrt gyilimdlcsdt, és Donald hangos hdpogéssal fejezi ki banatat.

— repul&tér: Jobbra, balra lehet mozogni, gombnyomassal felszedni a csomagot a szallitoszalag-
r6l és elérenyomva (a kocsi felé fordulva bele kell dobni a megfelelé betiijelzéssel ellatott
kocsiba. Feladat: hogy minden betiijelzéses kocsiba a megfelel6 csomagot dobjuk.

— jatszOtér (a vaginy thloldaldn van): Jobbra-balra, fel és le a lehet8ségektdl fiigeGen lehet
mozgatni a kis kacsdt. Gombnyomdssal elkezd jatszani azon a jatékon, ahol éppen van. (Ide
szdllitjdk a boltban megvisarolt jitékokat).

A jatsz6téren (FS5) vdltja, hogy a kicskacsdt mozgassuk, vagy egy nyil jelenjen meg, ami az

elemek 4thelyezésére szolgil. Ekkor a gombnyomds utin a kivint irdinyokba mozgatva a

joysticket, dthelyezi az elemeket. Csak akkor hat mégegyszer, ha a nyil lithaté a képernyén,

madskiilénben a tlizgomb megnyomadséval kell megjeleniteni.
Nagyon j6 zene, kividlé grafika és animdci6. Ez a jiték egészen kicsiknek lett tervezve, de
nagyobb gyerekek is szivesen jatszdk.

DONKEY KONG
King-Kong jaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, le, tlizsugrés.
Cél: A fent ldthaté linyt kihozni a Kong karmaibol.
J6 animdci6. Tébb pdlya van, mindegyikbe tgy lehet eljutni, ha az el6z6ben a ldnyt kiszabadi-
tottuk.

ENCOUNTER
NOVAGEN SOFTWARE / 1984
Akcibjaték
Az egyik legszOrakoztatobb 16voldozGs jaték. Térbeli jatéktér, 3 szint, demo. Port 2-rél
jatszhat6.
J6 zene és grafikai megoldas.

EVOLUTION
Sydney Development Corporation / 1982
Akcidjaték
Joystick (1 port, de dtvalthaté 2 portra is.): Jobbra, balra, fel, le, (tliz=védekezés bizonyos
pélydkon).
Keyboard: (CTRL)=balra, (2) = jobbra. (balra nyil) = le, (1) = fel, (SPACE) = tiiz.
Cél: Minél tovdbb kifejlédni (az egysejt(itél max. az emberig).
Kozepes animécié, érdekes jaték. Minden él6lénynek tédpldlékot kell gydjteni, mikdzben egy
magasabb rangt fogyaszté é161ény meg akarja enni.

EXPLODING FIST
Melbourne House / 1985
Sportjaték

Joystick (2 db) vagy (2 port):
Fel=felugrik (védekezés)
Le=leguggol (védekezés)
Jobbra, balra=megy
Balratle=hdtraszalto
Balra+fel=el6reszalto
Jobbratfel=fejrelités
Jobbra, aztdn le=melliités
Le, aztdn jobbra= (a sorrend nem mindegy) alulrél gyomoriités
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Tiz+fel=repiilérugis
Tiiz+le=gdncsrugds jobbra
Tiiz+balra=forgérigis
Tiiz+jobbra=mellrigas
Tiliz+balrat+fel=hitrafelé fejrigds
T{iz+balratle=gdncsrigds balra
Tiiz+jobbratfel=fejrigds
Thz+jobbratle=térdrigds
Tiliz+jobbra, balra (egy pillanatra)=fordulds és akkor minden jobbra-balra irdny megfordul.
Egyébként a fenti leirds a Fehér emberre vonatkozik, a Pirosndl forditott a jobbra-balra
irdny.
Keyboard: (F1)indit, (F3) 1-2 jatékos, (F5) vissza az elejére (demo és az Osszes tobbi bedllitds
lehet&sége), (F7) joystick/keyboard, (DEL) orditdsok ki/be
Fehér ember:
(S)=tliz, (A)=balra, (D)=jobbra, (X)=le, (W)=fel
(E)=jobbra+fel, (Q)=balra+fel, (Z)=balra+le, (C)sjobbratle
Piros ember:
(:)=tliz, (L)=balra, (;)=jobbra, (.)=le, (kukac)=fel
(x)=jobbratfel, (P)=balra+fel, (,)=balra+le, / 5jobbra+le
A billenty{ik elhelyezkedése a kovetkezs:

Q) (W) (E) (P) (kukac) (x)
(A) (5) (D) (@ O 6
2) X O OO

(Ezek a joysticknél emlitett kombindciék szerint haszndlhat6k)

Kivdl6é hang, grafika és animdcié. A biré (hatul, bajuszos) jaték végén olyan szinil tdrcsdt emel
fel, amilyen szin{ jatékos gy6zott. 2 db bonus utdn kapjuk az elsd dant. 1 bonus=két fehér
érem. Nagyon szép keleti hangulati zene.

FLIGHT SIMULATOR II.

SUBLOGIC / 1984

Repiilésszimulédtor
Igen nehéz helyzetben vagyunk, amikor ennek a programnak — amely val6sziniileg a legbonyo-
lultabb és legnagyszeriibb a Commodore 64-re frottak koziil — néhdny sz6ban kezelési utasita-
siat kell adnunk. Elég ehhez annyit hozziatenni igazoldsul, hogy a hozzdtartozé angol nyelvi
kétkotetes, Osszesen mintegy 220 oldalas kézikonyvet sokan kritizdltik mér szlikszaviisiga
miatt.

A feladat egy egymotoros utasszillité repulSgép vezetése tetszés szerinti irdnyban az
észak-amerikai kontinensen. Vigydzat, a szimuldci6 real-time ideji, a repiiléit pl. Chicagbbol
Seattle-be (nyugati part) mintegy 8 Ordt vesz igénybe. Anélkiil, hogy a program végeldthatatlan
lehetdségeit felsorolndnk, kulcsot szeretnénk adni a legegyszer(ibb repiilési feladatok megolda-
sihoz. Ezért csak a legelemibb kezelGeszkozoket irjuk le és nem térSdiink a program bonyolul-
tabb lehet&ségeivel, mint pl. radibénavigdlds. Ugyancsak nem targyaljuk részletesen a hdboris
helyzetben térténd szimuldcidt, mivel az tokéletesen megfelel a litds alapjan torténé repiilés-
nek (visual flight).

El6szor a kezelSeszk6zokr6l: alaphelyzetben, a program betdltése utdn az egyik chicagdi
repiil6téren a foldon dllunk. A repiilgép kezelGszerveinek ismeretét elsS repiildleckénkkel
parhuzamosan vessziik sorra.

Az el6ttiink ldthaté miiszerfalon forditsuk figyelmiinket a minden repiil6gépen hasonléd
elrendezésben megtaldlhaté un. standard miszerpanelre. Ez a hat kerek mfiszer, balrél jobbra
haladva a felsé sorban:

— levegGsebesség-mérS (csomé/idéSmértékegység)
— miithorizont — a replil6gép foldfelszinhez viszonyitott helyzetét mutatja,
— magassigmérs (lib-ban)
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az alsd sorban:

— elfordul4s-visszajelz6 (oldalkorméany)

— magassigi kormany-visszajelz6,egyéb kormany visszajelzék

— emelkedés-jelz6 (1ab/sec-ban)

Ezenkiwviil fontos:

— RPM — motorfordulatszim

— RPM feliratt6él balra két filiggSleges cstiszka: bal-gdz-kar-visszajelz6, jobb-keverék dusi-
tds-visszajelzG.

Nézziik a korményszerkezetet! Ha joystick-kel vezérliink, akkor az megfelel a gép botkorma-
nyénak, tehdt elSrenyomva a gép orra lefelé mutat, hatrahGzva felfelé igyekszik. Igen évatosan
kezelendS, mert til nagy d&lésszog — akir fel, akar le — zuhandshoz vezet! Billenty(izetrdl az
oldalkormédnyt — és Osszehangolt mozgatdssal a csiirGlapokat az F (bal) és a H (jobb)
billenty(ik vezérlik, a magassigi kormdnyt a T/le és a B/fel gombok. J6 tudni, hogy a G
megnyomadséval alaphelyzetbe hozhatjuk a korminyszerveket. A 4-es és az 5-6s megnyoméséval
vezérelhetjiik, mit ldtunk. 4-essel radarra kapcsolhatunk (a lat6szdg< > gombokkal dllithaté),
S-Gssel vissza normadl lat6térre. Utébbi — alap — esetben a pil6taiilésbdl valo kitekintés irdnydt
joystick-el a tlizgombbal egylitt mozgatva viltoztathatjuk, billentyiizetrSl a 5-0s utdn kdzvet-
leniil megnyomott korményszerii billentylikkel (RTY, FGH, YMN). Ennyit elére. Most mér
valéban repiilhetiink!

Els6 lépés a motor beszabdlyozdsa, taxizas (gurulds) és felszdllds elGtti feladatok. A] billen-
tyli haromszori lenyomadsdval noveljiik a gdzadagoldst ([cs6kkenti), erre a gép gurulni kezd. 10
masodperc mulva csokkentsiik a gzt minimumra (figyeljiik a képerny6n a visszajelz6t) és
nyomjuk le a SPACE billentytit (kerékfék), a gép megall. Most induljunk tjra, de vigyézat,
most fel is szdllunk!

A tobbszOri lenyomadsdval dllitsunk teljes gizt, hagyjuk a gépet 55 csomoéra felgyorsulni,
majd nyomjuk le a B-t (illetve hiizzuk hdtra a joysticket) gyors egymdsutinban hiromszor: a
gép a levegSbe emelkedik. A magassdgi kormédny megfelelS szabdlyozdsdval (joystick el6re-hét-
ra, ill. B-T) igyekezziink a sebességet 76 csomén tartani. Ha elértiik az 1150 14b tengerszint
feletti magassdgot, csokkentsilk a magassigi korméany segitségével az emelkedés szogét és
tartsuk a sebességet 87 csomén. Ha elértiik a 4500 labat, csdkkentsiik fokozatosan az
emelkedés szOgét, mig a sebesség 125 csoméra nem nd, ekkor csdkkentsiik gdzadagolis
szabdlyozdsdval a fordulatszdmot 2250-re, gondosan tligyelve a dGlésszdgre és a sebességre.
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CM-FS2 FLIGHT REFERENCE CARD

ELEVATDRS
YOKE

'7 HO00

RUDDER

THROTTLE

FLAPS

a @ ."I BRAKES

CAAB HEAT — ctri | {i I lor ica) toggles carb heat on and off

MAGNETOS —ctriM, 1 oM
ctrl M, 2 right
ctri M, 3 lwft
ctriM, 4 bath
ctri M, S start

MIXTURE — ctrl M, < tull lnan (lean cutof)
ctri M, = rich [proper flight mixture)
FUEL TANK SELECT —ctd F, < left tank

ctri F, > right tank

COMRADIO — et C, === increass highdigits (< < < lor decreass)
. e, > > =  increase low digits
NAYVRADIO —ctri N1 salect NAV 1 lor frequency changes
ctriN.2  select NAV 2
etriM, > == incresss high digits on sslected NAV radio (< < < lor decreass)
ctriN, ctriN, = > [ncreass low digits
ADF —ctrlA, = ctrlA 1,2, 03 timesto select digits 1, 2. or 3
VORSODBS —ctrdV, 1  select VORODBS Y
ctriV.2  salect VOROBS 2
eV, === | besrlngl<<<lor
TRANSPONDER —prassctrl T one. two, three, or four times [rapidly] to select digita 1.2. 3. or 4
ot T, =>> lIner digiti< < < lor decreasel
note: ctrl X jstreatedasctrd T

RADAR

To Salect View
front-5T
rear~58
latt -5 F

radar selact - 4
3-D view salect — 5
radar zo0m in - 4, -

- GEE)

( ].( ] rader room out —- &, - <o
NOTE:
VIEW . } \ keoys revert automatically 1o air-
l ‘ l ratt 1% frer i
SELECTOR B /LN :.:m:':‘“' ok i b
ctriL—lights E —gointo edit mode
ctrl B—altim adjust P-p (toggles bet pause and run)
ctrl D - heading indicator adjust + —read mode from library (reset simulator)
ctri Z - save mode library to disk S—save current flight parameters to mode library

ctri X - read mode library from disk

FLIGHT CONTROLS

ENGINE

RADIOS

VIEWS

MISC




Ezzel a fordulatszimmal szabadon kisérletezhetink néhdny igen nagy ivli forduldval, illetve
a magassigi kormény segitségével 6vatos magassdgvaltoztatassal.

Ha mindezen mandverek kdzben nem tortént baj és még a levegGben vagyunk, kisérletez-
zlink a leszdlldssal, ami a legnehezebb feladat. Ne keseredjiink el, ha elsGre nem sikeriil.

Probédljunk a reniilGtér felé visszafordulni a radaron ellendrizve helyzetiinket, és rddllni a
hosszt lesz4llopilya vonaldra. Az igazi bevezetés radidval torténne, de az tal bonyolult,
kisérletezziink szabad bereptiléssel.

A leszéllishoz a szarnyivel6-lapokra (flaps) van sziikségiink. Lefelé az N, vissza az Y
megnyomésédval dllithatunk egy fokozatot. A szdrnyiveld visszajelzésére a COM 1 felirat mellet-
ti csiiszka szolgdl (jobbra fent).

A leszdlldshoz vegyiik a gzt minimumra és vegyiink fel a magassdgi kormédny szabilyozdsi-
val 90 csomos sebességet. Semmi vész, mir siillyediink. Allitsunk két fokozatot a szdrnyivel6n
(N-nel) és szabdlyozzuk a sebességet 80 csoméra. Ujabb illitds, a sebesség legyen 70 csomé.
Most kezdhetjiik a leszélldst. Adjunk teljes gdzt fokozatosan, de pontosan tartva a 70 csomoés
leszill6sebességet. Ha mér csak egy-két labbal vagyunk a féld felett, tegyiik le hatdrozott
mozdulattal a gépet, vegyiik vissza minimumra a gézt (/és ) és tartsuk nyomva a féket
(SPACE) a teljes megdlldsig.

Ha ennyi instrukcié alapjdn — esetleg nem elsére — sikeriil repiilniink lezuhands nélkil,
biztos sok drodmet szerez majd a program haszndlata.

Egyébként a program megolddsa szinte tokéletes. Az ardnylag sematikus, leegyszerfisitett
grafikéért bven karpétol a lenyligdzé repiilés-szimuldcio.

FLIP AND FLOP

FIRST STAR INC. / 1984

Ugyességi
Kenguru és majom menekiil az 1ild6z6 elSl. Térbeli mozgdst imitdl. Port 2-r6l vezérelhetd.
Demo van. Kdzepes grafikai megoldds.

FORT APOCALYPSE

SYNAPSE [ 1982

Bényajaték
Egy gonosz szupergengszter fogsidgdban levé bajtirsaink megmentése a cél. Egy foldalatti
tobbszintes varban vannak elrejtve ezek az emberek. A szintek kdzott, illetve a termek kdzott
mozgd, vagy idészakosan miikddé 1ézernyaldbok probiljak ttunkat dllni.

Egy harci helikopter 4ll a rendelkezésiinkre a mentSakcid végrehajtdsihoz. Bombézni, vagy a
kisméret(i fedélzeti dgytival tudunk tiizelni, illetve a megfelel6 helyen rést nyitni a falon.
Tapasztalatbol tudom, hogy a legizgalmasabb azt kitaldlni, hogyan tudunk koézlekedni, ,,ajtét
nyitni”’. Ezért csak dtleteket adok, a kitartds meg fogja hozni gyiimolcsét. A 1ézerajtok mozgé-
sdnak irdnya fligg 16fegyver-hasznalatunkt6l. A lézerek energiaelldtisat a legalsé szinten taldlha-
t6 reaktor szolgédltatja.

Ha ezt sikeriil elpusztitanunk, szabad az 1t kifelé, persze azért nem 4rt az Ovatossdg. A
tankolasrél se felejtkezziink el! A timadé ellenséges helikoptereket kiméletleniil meg kell
semmisiteni. Ezek az ellenséges gépek meglepetésszeriien, birmely irdnybdl rank térhetnek, és
azonnal tiizelnek, s&t van amikor lesben 4dllnak, és csak a radarképernyé segitségével vehetjliik
Sket észre idejében. A kiilénboz6 légelhiritd tankok is veszélyesek rink nézve, ezek felderitésé-
ban nagy segitségiinkre lehet a radarernyd.

Amig a szinten nem szedtlik &ssze bajtdrsainkat, nem tudunk a kovetkezd szintre 4tmenni.

Haszndljuk a leszédll6helyeket, igy esetleges kilovettetésiink utin nem kell a jatékot eldlrSl
kezdentink. A légtérben szillongdé rémeket ki tudjuk 16ni, de ez nem kotelezd. Ha a legalsé
szinten is sikeriilt megmenteniink tarsainkat, még ki is kell jutnunk a mér ismert ton.

A jatékhoz j6 memobria, tiirelem, kitartds, és ligyesség kell.
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FROGGER
Sega |/ 1981
Ogyességi
Joystick (2 port): Jobbra, balra, elére, hitra.
Keyboard: Megadhat6 a jaték elején.
Cél: Bejutni a feliil levs kis fiilkékbe.
J6 a jaték zenéje. (Yankee Duddle).

GCS SLAMBALL

Ugyességi
Joystick (Port 2).
Flipper-jaték, azonban itt csak a pélya egy részét litjuk egyszerre. A joystick jobbra vagy balra
mozditdsival mozgathatjuk a karokat, melyek visszalokik a goly6t. 5 goly6t kapunk egy
jatszma sordn.

GLADIATOR'S 2000

DOGSOFT / 1984

Ogyességi
Klasszikusnak mondhaté szamitégépes jaték. Egy négyzetriacson kell teriiletet foglalni ugy,
hogy az ellenfelet a falnak vagy mér foglalt teriiletnek iitkoztessiik. Jatszhatja két jatékos vagy
egy a gép ellen. Gyors reagil6- és kombindloképességet igényls, szérakoztatd jiaték.

GHOSTBUSTERS

ACTIVISION / 1984

Akcibjaték
A jatékos egy szellemkutatd és elfogé egység vezetSje. A bank 10 000 dollirt bocsit rendelke-
zésére, hogy eszkdzoket vasarolhasson. llyenek az auté (4 tipusbél lehet vdlasztani), csGicsener-
gia detektor, képerGsit6, Marshallow szenzor, szellemcsalétek, csapdak, szellem-vikuum, lézer.

Minden autd kiilonb6z6 szamu felszerelést vihet magéval, ezért meg kell vdlogatni, hogy mit
vegylink. A képerdsité (image intensifier) fontos, mert jobban litjuk a szellemet, a csapda
nélkiilézhetetlen (t6bb is), a vikuummal pedig le lehet szivni a kébor szellemeket.

A jaték induldsakor megjelenik a vdros térképe a hédzakkal. Amelyik héz villog, ott szellem
van, ezért a legrovidebb Gton oda kell vezetni a figurdt, majd a haz felé déntve a joystick-et
megnyomni a gombot. Ekkor az autdé elindul. ﬁtkézben, ha szellemmel taldlkozunk, a
tlizeombbal be lehet szivni. A hdzhoz érve ldthatjuk a szellemet. A kocsibdl az elsé vadasz
kiveszi a csapdat, ezt kb. kdzépre le kell tenni (tlizgomb), majd balra menni és megfordulni. A
tlizgomb megnyomdsakor megjelenik a mésik vaddsz, ezt a masikkal szemben kell elhelyezni. A
tlizgomb megnyomadsira beindul a ndlunk levd két energiasz6rd és ezekkel lehet a szellemet a
csapda f6lé terelni. Ha folotte van, a tlizgombbal kil6hetjlik a csapdit. Siker esetén megkapjuk
az érte jiré pénzt. Ellenkezd esetben a szellem az egyik vadédszt harcképtelenné teszi. Ha
elfogytak az lires csapddk vagy a 3 vaddszbol csak 1 marad, vissza kell menni a bazisra (GHQ).

A jelenlegi dllapotot le lehet kérdezni a SPACE billenty(i lenyomésival. A védros négy
sarkdbél jové kébor szellemeket célszer( az autdval dsszefogdosni, mert ndvelik a vdarosban 2
Hfesziltséget’, ami kdrosnak minGsiil.

A jaték meséje — mint ldttuk — roppant bargyn butasig, de szérakoztaté jatszani vele.

GRIDRUNNER
Jeff Minter (Llamasoft)
Lov6ldozbs
Joystick (1 port)
Keyboard: (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (1)=fel. (balra nyil)=le, (SPACE)=t{iz.
Cél: A fent repiil6 kigy6t darabokra 16ni, majd a darabokat megsemmisiteni.
Kdzepes animécié, j6 hang. Alul és oldalt az 4gytik szétlGhetnek, a pélydra dobott érmék
elrothadnak és leesnek. Ez is veszélyes. Azonkiviil a kigy6 is belénk j6het.
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GYRUSS
Parkev Bros /| 1984
Akcibjaték
Joystick (1 port): Kérbe mozgatva kdriven mozgatja az tirhajot, tiz 16.
Keyboard: (1)—(2)—(3)—(4) gombok kombindlisdval lehet az (irhaj6t kérbe mozgatni (igen
nehéz) (SPACE)=tfiz.
Cél: Az Girhaj6kat megsemmisitve eljutni a F6ldh6éz minél kézelebb esé bolygdra.
J6 zene, animdcid és grafika.

HARD HAT MACK

Electronic Arts / 1983

Bényajaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, le, tliz=ugrik
Cél: Minél tovidbb jutni a palydn és felépiteni a hazat.

HENRY'S HOUSE
English software / 1984
Joystick (2 port)
Cé€1: Minél beljebb jutni a hazba.
J6 hang, animéci6, grafika, vigydzni kell a kiilonds objektumokra, de a falnak menés és a
korona is haldlos. A kiillénb6zé pédlydk egy lakis kiillonbozd szobdit jelképezik.

HIGHNOON

Joystick (2 port)

Cél: Megvédeni a virost a banditaktol.

Megjegyzés: Kival6é zene, jo grafika, de az emberek rajzolata durva. A f6 cél az, hogy sajat ma-
gunk megvédésén til, megakaddlyozzuk, hogy a banditdk a kocsmdboél linyokat, a bankbol
pedig pénzt vigyenek el. Akdrmelyik ember haldla esetén kijon a temetkezési vallalat, és
bevontatja a halottakat a hdzdba.

HORACE GOES SKIING

SUPERSOFT / 1984

Ugyességi sportjaték
Horace, ez a csupafej emberke elmegy sielni, negyven dollirja van erre a célra. E18szor silécet
kell bérelnie, ami tiz dolldrjdba fog keriilni. A siléc-kdlcsdnzd azonban egy nagyforgalmu at
tiloldaldn van. H&stinkkel 4t kell menni tehdt a kdlcsdnzShdz. Az tton &rilten rohané
motorosok, szdguldé menték, auték, munkagépek térnek életiinkre.

Ha nem vagyunk elég tigyesek, az orvosi elldtds 10 dolldrunkba fog keriilni.

Silécbérlés utdn vissza kell jutnunk a tdloldalra, ott van a lesiklopdlya. Kezd6dhet a viddm
sielés. Ha sikeriil legjutnunk a pdlydn, megint az Gt tdloldaldra keriiltiink és ismét it kell
menniink az autépélydn.

HUNCHBACK

OCEAN SOFTWARE

Ugyességi
Port 2-r6l vagy billentyfizetr6l (,-balra .-jobbra A-ugrik) jatszhaté. Indit4s utdn F1-re utasité-
sokat ir ki, sz6kdz billenty(ire kezdGdik a jaték. Tizenhat feladatot kell a virfalon megoldani,
hogy kiszabadithassuk a toronyba zirt kirdlylinyt.

Ha egymdsutin 6t szintet teljesitiink, bonus pontokat kapunk. Az id6 is szerepet jitszik egy
lassan, de biztosan kozeleds keresztes vitéz képében, aki elél el kell menekiilni.

Kdzepes hang és animécid, de szérakoztatd, egyszerti és kedves jaték.

IMPOSSIBLE MISSION

EPYX [/ 1984

Ogyességi akcidjaték
Az eddig ismert jatékok koziil méltdn illethetjiik ezt a szamitogépes jatékprogramot a C 64-es
jatékok ,,fejedelme” jelz&vel.
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Ritkasdg a szdmitégépes jatékok terén az ennyire sokoldald, szérakoztat6, szellemes, egyedi
dtletekre épiild jaték, mint az IMPOSSIBLE MISSION.

IMPOSSIBLE MISSION — LEHETETLEN KULDETES!

Mir a cim is figyelmeztet, aki arra adja fejét, hogy teljesiti a kiildetést, vagy legaldbbis
megprébdlja, nem lesz kénnyfi dolga.

A kiildetés lényege az, hogy egy Oridsi emeletes hdzban elrejtettek egy kilenc betfis jelsz6t.
Egy-egy betli megfejtéséhez 4—4 puzzle-darabot kell tigy &sszeraknunk, hogy azok egymdst
lefedve egy majdnem teljesen tehér téglalapot képezzenek. Ezek a puzzle-ok kiilénféle bito-
rok, irodagépek mogott vannak elrejtve. Mivel egy betlit négy darab kirak4dsdval kapunk meg,
igy OGsszesen 9-szer 4, vagyis 36 puzzle-darab van elrejtve.

Természetesen sok olyan butor is van, amely m&godtt nincs semmi sem elrejtve, ezt azonban
nem tudhatjuk meg addig, amig 4t nem kutatjuk. Egy-egy biitor dtkutatdsa tobb-kevesebb id&t
vesz igénybe. Ezt a kutatdst Ggy tudjuk véghezvinni, hogy a Joystickkel a tirgy elé dllunk, és
feléje fordulunk. Csik hosszdnak csdkkenése jelzi az id6 muldsit, amit a kutatdsra forditottunk.
(A ,,Searching” felirat jelentése: keresés.)

A kovetkezd valaszokat nyerhetjuk:

1: téglalap alapon egy éppen miikddé spray-s flakon lathaté, a gdzfelhSben ,,zzz”’ felirattal. Ez
a szobdban levS robotok elaltatdsdra szolgal, csak egyszer haszndlhat6. Hatdsa 15 mésodper-
cig tart. Haszndlat4t a késGbbiekben targyaljuk.

2: Csikozott téglalap felé mutaté nyil.

Hasznalatdval a szobaban levS liftek alaphelyzetbe kerilnek. Csak egyszer hasznilhato.

Bévebben késébb.

3: maga a puzzle képe.

4: ,,Nothing here” felirat, mely azt jelenti, hogy nem taldltunk semmit.

A kilencbetiis jelsz6 megtaldliasira 6 6rank van. A keresés 12,00-kor kezdddik, és 6,000-ig tart.

Ha hibdzunk, a gép id6t vesz el tSliink. Egy élet 10 perciinkbe keriil. A szolgédltatdsokért is

id6vel kell fizetniink, de err8l majd késGbb.

Segitséglinkre van egy specidlis kisszimit6gép, melyet a kép als6é harmadéban ldthatunk, haa
liftet a szobdkkal 6sszek6t6 folyosén dllunk.

Hirom, j6l elkiilonitett részt kilonbodztethetiink meg. A kodzépsG rész az eddig bejart
teriiletet térképezi fel. A maér bejart szobdk és az Sket Osszekdtd folyosd ladthatd ezen a
térképen. A jaték kezdetén ez majdnem teljesen tires. A villogd pont a pillanatnyi helyzetiinket
adja meg.

Most nyomjunk rd a tlizgombra. Megvaltozott a szdmitogép kdzépsS kijelzS része. A jobb
als6é sarok az id6t jelzi, ez tehdt az 6rdnk. A bal als6 sarokban a PSW: roviditést lithatjuk. Ez a
»jelszd™ angol roviditése. A kettSspont utin a mar megfejtett 9 betdl fog kifrdsra keriilni.

A felette levé sorban a kévetkezdket olvashatjuk:

SNOOZES: ez szundikdlast jelent, az utdna kovetkezd szdm pedig azt jelzi, hogy hany darab

robotbénité jelszavunk van dsszesen, amire a kutatds soran taldltunk (,,zzz”).

Ezt koveti a

LIFT INITS: a kutatds sordn taldlt liftinicializdlé (alaphelyzetbe 4llité) jelszavaink szdmét

lathatjuk.

A fennmaraddé rész tovabb tagolhatdé a bal oldalon taldlhatd két csik kozotti, és az lires
teriiletre.

A két csik kozé fogjuk elraktdrozni a megtaldlt puzzle-okat. Ide csak két puzzle fér el,
ahhoz, hogy teljes attekintést kapjunk az &sszes puzzle-rol, haszndlnunk kell a bal oldalon
taldlhaté nagy nyilak egyikét. Ezek a puzzle-tirolo lapozdsit végzik el. A felfelé mutaté nyil az
eldre, a lefelé mutatd nyil a visszalapozést végzi.

Itt meg kell jegyveznem, hogy lapozni csak akkor tudunk, ha mar legalibb hirom puzzle-t
Osszeszedtink.

Ez gy torténik, hogy a joystick-kel a kiviant jel f6lé mozgatjuk a fehér kézfejet, és
megnyomjuk a tlizgombot. A puzzle tirolé melletti rész mintegy munkaasztalul fog szolgilni
majd akkor, amikor a puzzle-okat fogjuk rendezgetni, probélgatni.
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Tegylik fel, hogy mdr rendelkeziink a megfelelé szdml puzzle-lal. A bal als6é sarokban
lithatjuk kisszdmitégéplink billentylizetét szimbolizdlé dbrdt. A kézfejet fOlé visszik, és
megnyomjuk a tlizgombot. A tdroléban levé puzzle-okra tehetiink fel kérdést, illetve rendez-
hetjuk azokat.

A fels6 szoveget kivdlasztva a tiroléban levd puzzle-okat tudjuk a géppel beforgattatni a
megfeleld irdnyban. Egy ilyen miivelet a két, éppen lathaté puzzle-t forgatja be, és egy ilyen
beforgatds két perciinkbe keriill. Harminchat puzzle beforgatdsa tehdt harminchat perciinkbe
fog keriilni.

Az igy beforgatott puzzle-okat mdr csak Ossze kell vilogatni 4—4 darabonként. A maésodik
szOvegrésszel azt kérdezhetjiik meg a géptdl, hogy a lithaté (2 db.) puzzle-okra létezik-e
megoldds? Miés sz6val, a tdrban van-e a tdbbi hdrom puzzle? Ezért az informdcidért is idGvel
kell fizetniink (2 perc/darab). A véilasz kétféle lehet:

1: még t6bb kell

2: létezik megoldis

Ha kedvezd vilaszt kapunk, Ggy a kézfej segitségével kivissziik a munkaasztalra a prébilandé
puzzle-t. Ezutdn a tirban lev6 tébbi puzzle-okbdl kivélasztjuk a szerintlink odaillé darabot, ezt
a kéz segitségével kimdsoljuk onnan, és megprébaljuk az el6z8 puzzle-ra rihelyezni. Vigyaz-
zunk, ha kiilénbdzik a szin, 4t kell szinezniink. Ezt a jobb oldali harmadik egység als6 sordban
lev6 hdrom szinre tudjuk atfesteni.

Ha maér itt tartunk, elmagyardzom a mdsik két sor haszndlatdt is. A k6zépsG sorban balrél
jobbra haladva:

1: OFF Visszatérés keresés tizemmodba

2y Az utolsé eldobott puzzle visszahozédsa a munkaasztalra.

3 Megéllhatunk jaték koézben, tetszésiink szerinti idGre.
FelsG sor balr6l jobbra haladva:

1: Fiigg6leges irdnyban dtforgatja a munkaasztalon levé kijeldlt puzzle-t.

2: Vizszintes irdinyban atforgatja a munkaasztalon levs kijeldlt puzzle-t.
Fenti két szolgditatisra csak akkor van sziikség, ha nem a géppel végeztettiik el.

3: A kijeldlt puzzle elejtése, eltiintetése a munkaasztalrol.

Ha sikeriilt a négy puzzle Osszevdlogatdsa, de a gép mégsem fogadja be, ez azért van, mert a
megfejtésiink nem dll a helyes irdnyban. Ha beforgatjuk, a puzzle el fog tiinni mind a
munkaasztalrél, mind a tirolobol (4 db.). A megfejtett betli pedig kiirdsra fog keriilni a
megfeleld helyen. (PSW: .

Nem beszéltem még a termeket 6rzé robotokrol, és a termekben elhelyezett szamitogép
termindlokr6l sem.

A robotokat, és a teremben levS lifteket ezeken a termindlokon keresztiil tudjuk befolyé-
solni. Megdllunk egy termindl el6tt, feléje fordulunk, és kétféle lehetSség koziil vdlaszthatunk:
1: A liftek alaphelyzetbe hozéasa
2: A teremben levo robotok megbénitisa 15 médsodpercre.

Ha rendelkeztiink lift inicializ4ls, illetve robotbénitéd jelszoval (,,ZZZ”), a termindl egevel
csokkenti azok szdmdt, és elvégzi a bedllitést, illetve bénitast.

Ha nem rendelkeztiink ilyen jelszéval (nem taldltunk még) nem tudjuk véghezvinni a lift
alaphelyzetbe dllitdsdt, illetve a robotok megbénitasat.

A robotok kiilénféle m6édon vannak beprogramozva.

Van amelyik dllandban figyel, és azonnal tdmad, és van amelyik t6liink fliggetlentil 6rzi a rd
bizott teremrészt.

Sok jaték utdn mar nagy biztonsdggal tudunk mozogni a robotok kozott, bar ezek a
robotbedllitdsok az Gj jatékban kissé mdsok lesznek.

Két olyan teremmel talilkozhatunk, ahol egy-egy hatalmas sakktébla, és kezel6pult van
elhelyezve.

Ezek felé fordulva hangokat hallunk, és jel6léseket a sakktdbldn. Ezeket a hangokat kell
visszajdtszanunk emelkedd hangmagassig szerint. Ha sikerrel jartunk; kapunk egy liftiniciali-
z4l6 vagy bénitod jelsz6t. Ha tévednénk, nyugodtan probilkozzunk tjra. Minden helyes vissza-
jatszds utdn megkapjuk jutalmunkat, és kérhetjiuk ismét a zenei rejtvényt. Ez mindig eggyel
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tobb hangbél fog 4llni, mint az el6z8 rejtvény. Vannak olyan szobdk, ahol mérgezett a levegd.
Itt csak kis ideig tart6zkodhatunk.

Van egy szoba, ahol egy nagy ablak van dbrazolva. Ide kell jontlink akkor, ha sikertilt mind
a kilenc betfit megfejtenlink. A jatékhoz sok Ordomet, kitartist, j6 szoérakozést kivinok minden
kedves jatszotirsnak.

JUMPMAN

EPYX / 1983

Ugyességi
Egy rendkiviil j6, szérakoztaté ligyességi jaitékrol van sz6. Huszonnégy kiilénbodzsé szintet kell
teljesiteniink. Egy-egy szintrél akkor jutunk tovdbb, ha az ott talilhaté Osszes kdvet Ossze-
szedtiik mér.

A bejelentkezés utin egy nagyon jol megirt demonstricios nész van, ami tokéletesen
megmutatja, hogy kell ezt a jatékot jatszani.

Ezért err6l itt nem is esik sz6.

A huszonnégy szint hiarom csoportra van osztva. A jaték elején meghatirozhatjuk, hogy a
jatékot az elsd, a kilencedik vagy a tizenhetedik szinttS] akarjuk-e kezdeni.

Ezenkiviil kérhetjiik az egyt6l huszonnegyedik szintig tart6 teljes jitékot is. Ember legyen a
talpan, joystickkel a kezében, aki ezt teljesiteni tudja.

Aki szereti a meglepetéseket, vilaszthat véletlenszerii szinthfvast is. Ekkor a szintek vélet-
lenszerl sorrendben fogjdk egymadst kovetni.

JUMPMAN JUNIOR
EPYX [/ 1983
Ugyességi
Akik szeretik a nagy JUMPMAN-t, szivesen jatszdk ezt a tizenkét szintbdl 4ll6 jatékot is. Egyik
szint sem azonos a mésik jaték huszonnégy szintjével.
A jaték ugyanugy jatszhaté itt is.

LABIRYNTH

W. Owen Murcott / 1983

Labirintus
Keyboard: (SPACE)=indit, (F)=el6re, (L)=balra, (R)sjobbra, (H)=segitség, ami kirajzolja a tér-
képet. (M)=zene ki/be, (Q)=kikapcsolja a programot.
Cél: Minél rovidebb idé alatt kijutni a labirintusbél.
Megiegyzés: J6 a jaték zenéje. 19X 11 a maximdlis méret, de ez alatt tetszGleges méretet
megadhatunk.

LADY TUT

GREGGY

Labirintus-akci6jaték
Labirintusban kell — az ellenfeleket megsemmisitve — kiilonb6zé targyakat Osszeszedni. A
hasonlé — sok — jaték kozil egyetlen elem emeli ki: a labirintus egyes falai mozgathaték, ez 0j
stratégiai elemet visz a jatékba.

Egyébként kivitele gyenge. Port 1-r61 vagy vilaszthaté billenty(ikrél vezérelhetG.

LAZY JONES
Section 8 / 1984
Akcibjaték
Joystick (mindegy): Balra, jobbra, elére ugrik, tiz bemegy
Keyboard: (CTRL) v. (commodore)=balra,(2) v. (SHIFT)sjobbra,(1) v. ( )=ugrés, (balranyil) v.
(=)=le (egyes jatékokban), (SPACE) v. (RETURN) bemegy egy terembe vagy tiiz.
Cél: Minél t6bb teremben jatszani és ekdzben tobb pontot elémi.
J6 hang, grafika, animdcié. A folyosén minden alakot 4t kell ugrani. Minden teremben més a
feladat.
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LODE RUNNER
BRODERBUND SOFTWARE / 1983
ligyességi jaték
Osszesen 150 szinten tudunk aranyat rabolni. Rendkiviili ligyességet, térlatist, hidegvért,
memoridt kivin ez a jaték. Bétran dllithatom, hogy kategéridjdnak legjobbjar6l van szo.
VIGYAZAT!! Ha a diskre tovdbbi programokat mdsolunk, tonkretessziik ezt a jatékot! A
kezelésrSl gy érzem, felesleges beszélnem, magaért beszél, és a demo is nagyon j6l bemutatja a
haszndlhat6 fogasokat, ravaszkoddsokat.
Ink4bb bévebben szdlnék arrdl, hogy a program kiilénféle szolgdltatdsokat is tartalmaz. Két
részre tagolhatjuk ezeket a szolgdltatdsokat.
1. Jaték tzemmod:
CTRL + A ugris a kovetkezs szintre 1 élet ardn.
CTRL + U ugris a kdvetkezd szintre (életek szdma viltozatlan marad)
CTRL + F az életek szimit novelni tudjuk.
CTRL + R jaték felad4sa.
CTRL + E szintszerkeszt6 lizemmod hivdsa.
RUN/STOP jaték leéllit4sa, a billentyfit Gjra lenyomva tudjuk folytatni a jatékot.
RETURN ponttabldzat lehivisa.
2. Szintszerkesztési izemmod:
Ha kevésnek bizonyulna az eredetileg megszerkesztett 150 szint, vagy testreszabott sajatké-
szitésl szinteken szeretnénk jatszani, erre is lehetSségiink van.
Célszeri a lemez masik oldaldt felhaszndlni erre a célra. A szerkesztési lizemmodba a
CTRL + E billentylik egyiittes megnyom4sdval léphetiink be. A szerkesztett disk-oldalt
el6szor el kell készittetniink. Vigydzzunk, mert a lemezen levd programok elvesznek!
CTRL + E utén:
I disk el6készitése (csak egyszer kell elvégezni mint a disk-formattaldst)
C el6zbleg mar elkészitett szint torlése
S ponttdbldzat térlése
P kezdési szint kivdlasztdsa (haszndlhatjuk az eredeti szinteknél is. A jaték a kijelolt
szinttél fog indulni).
M szintek 4tmasoldsa egyik diskrél egy mdsikra.
E szintek készitése, viltoztatdsa
megadjuk a szerkeszteni kivdnt szint szamat (1—150), majd az itt felsorolt billentyt{ik
segitségével megszerkesztjiik a szintet.
I Cursor mozgatisa felfelé
M Cursor mozgatésa lefelé
K Cursor mozgatésa jobbra
Cursor mozgatésa balra
téglafal beaddsa
betonfal bead4sa (ez nem robbanthaté)
létra beaddsa
mész6mid beaddsa
il téglafal (kiils6re jaték kézben nem tudjuk megkiilonbdztetni a valodi téglafaltol, de ha
ralépiink, dtesiink rajta.)
1étra, amely csak az utols6 aranytdmb Osszeszedése utin lesz lathato.
aranytomb beaddsa
iild6z6k elhelyezése. Maximum 5 emberkét hasznédlhatunk, ha ennél tébbet helyeziink el,
csak az utolsd 5 keriil kimentésre.
ettSl a helytdl indul majd a jaték sordn a figurdnk. Ha tobbet helyeziink el, csak az utolso
lesz kimentve.
0 fenti alkotéelemek torlése (1—9)
A felhaszndlhat6é képmeéret:
vizszintes irdnyban 28 egység
fliggbleges irinyban 16 egység

O 0~ B W) -
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A kész szintet tarolhatjuk a:
CTRL + F a kész szint tdroldsa, kovetkezd szint beolvasisa.
CTRL + Q a kész szint tdroldsa, utdna visszatérés a szerkesztési meniihoz.

MANIC MINER

Bényajaték
Hiasz emelet mélységli bidnya legmélyérSl kell a felszinre kiizdeni magunkat. A legkiilénféle
csapddk, ronda banyarémek probédlnak minket elpusztitani. Rdad4sul, a tirndban levé levegd is
fogy. Ahhoz, hogy a lifttel egy szintet emelkedni tudjunk, 6ssze kell szedniink a tirndban
taldlhaté kulcsokat, egyéb tdargyakat. Ezek villogdssal hividk fel magukra a figyelmet. Vigydz-
zunk, mert méregtartalma kristdlyokra léphetiink, vagy olyan cseppkéképzdménybe lithetjiik
be fejiinket, ami azonnali ,,haldlunkat™ okozza.

A jatékhoz sok tiirelemre, kombindcios készségre, ligyességre van sziikség.

Vezérlése Port 2-r6l vagy billentylizetrSl (A-szunet; k-zene ki; L-zene be; Q-W vagy E—R
stb.-bal, jobb; space-ugris).

MASTER OF LAMPS

ACTIVISION

Ugyességi jaték
Feladatunk egy kép Osszerakdsa, darabjaibol. Egy-egy darabot egy-egy csillagon rejtettek el.
Urrepiilészényeggel tudunk egyik csillagtél a masikig eljutni. Allandéan elSttiink jar a gonosz
szellem, aki csak Ggy hajlandé a képdarabkdt dtadni nekiink, ha sikeriil visszajitszanunk a
dallampipdbél elGcesikart hangokat a megfeleld sorrendben. A vardzslé csak akkor fog megje-
lenni, ha valamelyik gongot 3-szor megtitjiik.

Miutén sikerrel jartunk, lithatjuk a képdarabkat, de Gjra fel kell szdllnunk a sz6nyegre, hogy
elrepiiljiink a kovetkezd csillagra. Minél el6bbre jutunk a jatékban, egyre nehezebb lesz az
(irutazés, és egyre t6bb hanggal kell megbirk6éznunk. A kezdd menithéz a RUN/STOP + RES-
TORE egyiittes lenyomaésdval térhetiink vissza.

Itt lithatjuk, hogy a jatékon kiviil gyakorldsra is van lehetdséglink. Ha valakinek nem megy a
repiilés, gyakorolhatja a Playing iizemm&dban kiildnb5z6 erdsségben.

A practice uzemmodban a teljes jatékot gyakorolhatjuk, joval egyszeriibb, kdnnyitett
kivitelben.

Nagyon kedves, szépen kivitelezett jatékprogram.

MATRIX C64

LLAMASOFT/JEFF MINTER / 1983

Ugyességi
A klasszikusnak mondhaté gridrunner (,,rdcsonfuté®) tipust jitékok egyik j6 megoldésa.
Négyzetradcson gyorsan mozgé figurdkat kell eltaldlni. Port 1-r6l vezérelhets, F1 gombbal négy
jatékerGsségi szint allithato.

MINER 2049"ER

OLEANDER / 1984

Bédnyajiték
Régi, sikeres programmal dllunk szemben. A sikere érthetd, hiszen nagyon szorakoztatd, és
fGleg j6 humora jaték. A feladatunk nagyon egyszerii, kis banydszunkat joystickkel vezérelve a
szintek minden jarhaté helyét be kell barangolnunk. Utunkat bidnyarémek prébiljdk meghitisi-
tani. Ezek érintése azonnali haldlunkat okozza. Kis id6re megtudjuk szeliditeni ezeket a
szornyeket. Ekkor méhsejt format vesznek fel, és érintésiinkre el is pusztulnak.

Osszesen 10 szinten tudunk barangolni. Egyik szintrél a mdsikra tovdbb tudjuk léptetni a
programot még akkor is, ha mdar a jatékot elkezdtiik, de egy tdvolabbi szinten szeretnénk
folytatni a jdtékot. Ehhez a ,,5z6k6z” billentytit folyamatosan lenyomva kell tartanunk.

Mindenkinek ajanlom, hogy el6szdr ily médon nézze meg a szinteket. Ezutdn madr csak
tiirelem és ligyesség kérdése, hogy egy-egy szinttel mennyi idS alatt végez.

Joystick (Port 1) vagy billentyfizet (CTRL-bal, 2-jobb, 1-fel, balranyil-le, space-ugrik).
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MOONCRESTA
Intercentyme
Akcibjaték
Joystick
Keyboard: (elején) (1)=1 jatékos, (2)=2 jatékos, (3)=billentyiizettel irdnyitunk, (4)5oystickkal
irdinyitunk, (5)=irinyoknak megfelelS 1ij billentytiket adhatunk meg billenty(izetre, (6)=start.
(k6zben) (commodore)=balra,/baloldali
SHIFT)=jobbra, (RETURN)=tiiz, (F1) felfliggeszti a jatékot, mindaddig, amig egy madsik billen-
ty(it meg nem nyomtunk.
Cél: Megsemmisiteni az ellenséges szOrnyeket.
Héiromfokozat (irhajonk van, ami hdrom életet jelképez.
J6 grafika, hang és animdaci6. A cimképerny6 felbontdsa kiilonlegesen finom.

MR- ROBOT
Snoopy
Akcibjaték
Joystick (1 port)
Keyboard: (F1)=start, (F5)=gyér, ahol a joystickkel fel lehet épiteni egy tetszSleges palyit. (F3)
pélyit vélt, (F7) megszakitja a jatékot.
Cél: Minél tobb pdlyit (padléegységet) bejarni.
J6 hang, animdci6, grafika.

NEPTUNE'S DAUGHTER

ENGLISH SOFTWARE COMPANY / 1983

Akcibjaték
Neptun ldny4t elrabolta a gaz vizikigy6. Feladatunk megmenteni a fogsdgba esett lanyt.

El6szdr hosszi vizalatti alagtiton kell megkozeliteniink a kigy6 kastélyat. Az alagiat utdn egy
nagy vizalatti barlangba érkeziink. Az alagitban vérszomjas polipok és mérges tengerir6zsik
vaddsznak rdnk, a barlangban pedig 6ridsi vizip6kok vimak minket. Ezeket a szomyeket a
szigonypuska segitségével tudjuk drtalmatlannd tenni.

A kovetkezS szintér a kigy6 hdzédnak elStere, ahol lezuhand gerendédk veszélyeztetik életiin-
ket.

A kigyé6val szemben csak a csel segithet, nagyon szereti a tengeri rdkokat. J6 péar Gszkal is itt.
Ezeket kell lel6niink, majd megfogva a hdz ajtajan bevinnink. Itt aztdn megetetjik vele a gaz
kigy6t, a nyelve foldtt eleresztve a rikot. Ot rdk megetetése utdn megszabadul fogsigdb6l a
lany.
A jaték kezdd&dik eldlrdl, csak nehezebb koriilmények kdzott.

NEUTRAL ZONE
Access software / 1983
Joystick (2 port)
Keyboard: (CTRL) reteszeli a jatékot, (commodore) felfiiggeszti a jatékot, (SPACE) kioldja,
vagy forditva (nehezen miikddik).
Cél: Megvédeni a bézist.
J6 hang, kivil6 grafika és animdci6.

OLYMPIC SKIER

Commodore [/ 1983

Sportjaték
Joystick (1 port): Balra, jobbra mozgatja a siel6t, a tliz gyorsit.

Keyboard: (F1)=1 jatékos, (F3)=2 jatékos, (L)=balra, (;)=jobbra, az (A) gyorsit.
Cél: Minél jobb id6t futva, az akadalyokat kikeriilve bejutni a célba.

Ha gvorsitva haladunk 4t egy kapun, tébb pontot ad. 2000 pont felett lehet a ranglistira
keriilni, és ha 1 percen beliill futjuk le a tavot, akkor Gj palydra lépink, ami pl. keresztbe
futkosé nyulak miatt nehezebb.

J6 a hang, kdzepes animdcio, szép grafika.
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ONE ON ONE

ELECTRONIC ARTS / 1983

Sportjaték
Két jatékos jatszhatja egy-egy joystickkel. Kétszemélyes kosarazis. Elején bedllithat6: ki hozza
jitékba a labdat, iddre vagy pontszdimra megy a jaték, gép ellen jitszva nehézségi fokozat, Gj
jaték vagy a régi folytatdsa. A megszerzett labdéat rddobds elGtt ki kell hozni a bilintetGteriileten
kiviilre. 24 mdasodpercen beliill rd kell dobni a labdiat. A tlizgomb révid megnyomdsira
megpordiil a jatékos, hosszabb megnyomadsra ridobja. J6l kivitelezett sportjaték.

ONFIELD FOOTBALL
Gamestar /| 1984
Sportjiték
Joystick (1 port) v. (2 db)
Keyboard: (F1)=5/15 perces jaték
(F5)=1/2 jatékos
(F7)=tovabb
Vigydzat, amerikai football, sajitos szabdlyokkal!
Nagyon j6 zene, az animdcio is j6, a hattérgrafika is, de az emberek rajzolata durva.

POGO JOE

William F. Deuman Oliver Stede

Ugyességi
Demo van. A jaték célja korongok 4atszinezése, mikdzben kiilonbdz6é figurdkat kell eltaposni,
illetve kikeriilni. A jatékot neheziti, hogy Pogo Joe-t a gép forgatja és csak elGre ugrik. Térbeli
mozgast jelenit meg.

PITSTOP I1.

EPYX

Autéverseny
Két versenyz$ jatszhatja, két joystickkel, vagy egyik jatékos lehet a szamitogép is. A jaték
elején vilaszthat6 a pédlya, a kordk szdma (3—6—9), nehézségi fok, és a jatékosok szama.

A képernyd két részre van osztva, hogy a két versenyzd kiilon figyelhesse sajit szemszogébdl
az utat. A joystick elérenyomdsdval lehet gyorsitani — a tizgombot nyomva még jobban —
hatrahGzédsaval lassitani. A gumik elszinezGdése arra utal, hogy a sok litkdzés nagyon elkoptatta
és cserélni kell. Hosszabb futam esetén elfogyhat az izemanyag is. Ezért ilyenkor ki kell 4llni a
depéba, amit a kor végén megjelend szaggatott vonal jelez a palya bal oldaldn. Ilyenkor arra
kell kormédnyozni, és a kocsi bedll a depékhoz. A kocsindl megjelend kormanykereket ra kell
vezetni pl. az Uzemanyagtdlté figurdra, megnyomni a tlizgombot és a kocsihoz vezetni.
Elkezd&dik a tankolds, azonban nem szabad tiltélteni. Gumicserénél ugyanez a teend6, csak a
szerelGt kell a kocsihoz vinni. Le kell venni a kereket és elvinni a tdbbihez.

Ezutdn mér vissza lehet tenni. Nem kotelez6 mind a négy kereket lecserélni. Ha végeztiink, a
tlizgomb ismételt megnyomadsdval visszakapjuk a korméanyt, és azt a kocsira vezetve folytathat-
juk a versenyt.

A legszebben kivitelezett autéverseny-jaték, bar hibdja, hogy til kénny(i. A sokkal kevésbé
igényes grafikai és animdldsi eszkozdkkel megoldott TURBO 64 sokkal élvezetesebb, mert
bonyolultabb feladatot jelent.

PHARAOQO’S CURSE

Banyajaték
Fordulatokban gazdag, érdekes jaték. Az Okori egyiptomot idéz6 diszletek kozott dssze kell
szedniink a villogd targyakat. Jutalmul egy-egy tdrgyért egy-egy életet kapunk.

Sziikség is lesz ezekre az életekre, hiszen szdmtalan akadalyt kell lekiizdeniink az els6
fokozat teljesitéséhez.

Alattomos iddzitett bombdk, szellemek, bensziiléttek probdljdk utunkat dllni. Egy 6ridsi
denevér pedig kénye-kedve szerint elragadhat minket, hogy utdna letegyen egy mdsik szinten.
Ha ligyesek vagyunk, ezeket a kellemetlen alakokat le tudjuk 16ni.
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A zart ajtokat kulccsal ki tudjuk nyitni, ezeket azonban el&szér magunkhoz kell venniink,
Ha van ndlunk kulcs, kis emberkénk villogva jelzi.

Ha sikeriil az §sszes szobat bejarnunk, és dsszeszedniink a tdrgyakat, a gép jutalmul kiirja a
jelszot, amelyet a kovetkez jaték kezdetekor tudunk felhasznélni.

A tlizgomb megnyomadsa helyett ezt a jelszot begépelve a jdtékot a masodik szinten
kezdhetjik.

A jiték j6 id6zit6 képességet, ligyességet, kitartast feltételez.

POLE POSITION

Atari, Namco / 1982—-83

Autbverseny
Joystick (1 port): El6re nyomva gyorsul, hdtrahtizva lassul, balra, jobbrahtizva kanyarodik, a
gomb pedig a sebességvilté, ami egy gombnyomdsra 1—2 viltdst csindl, egy mdsikra pedig
2—1-est.
Keyboard: (F5) reteszeli a jatékot, demo lizemmo&dban pedig a versenylizemmodokat vélto-
gatja. (F3) azt, hogy hiany kords az autoverseny.
Cél: Minél jobb idéeredménnyel beémni a célba, de egy autéhoz vagy tdbldhoz sem szabad
hozzéérni.
Hanghatas j6, kézepes grafika.

QUEST FOR TIRES

SIERRA ON-LINE / 1983

Ugyességi akcibjaték
Kedves kis figurit irdnyitva meg kell mententink a sarkdny fogsdgdban levS szépséges amazont.

Korszerli kozlekedési eszkdzt vehetiink igénybe a kaland megvaldsitisdhoz, egy egykereki
kerékpart.

Utunk sordn godrok, kovek probilnak minket elgdncsolni. At kell jutnunk tdbb tavon is,
egyiken egy madir, madsikon teknésbékdk vannak a segitségiinkre, van ahol csak megfelelé
sebességgel tudunk 4dtugratni egyik partrdl a mésik partra.

A sebesség viltoztatdsa az irdny bedllitdsdval egyidGben lenyomott tlizgombbal térténik.

A sebességet a program kijelzi.

RADAR RAT RACE
Commodore / 1982
Akcibjiték
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le mozgatja az egeret. Tiiz: csillagokat sz6r, ami megbo-
londitja a t6bbi egeret.
Keyboard: (L)=balra, (;)=jobbra, (P)=fel, (.)=le, (S)=tliz.
Cél: A pilyén levs Osszes sajtot Ossze kell szedni, a macskat és a piros egereket kikertilve.
J6 hang, grafika, a jobboldali kis térképet figyelve sokkal kdnnyebb lesz a jaték.

ROCKET BALL
Sportjiaték

A jatékot két csapat jatssza. A mdsik lehet €16 jatékos vagy a gép is. Ez egy olyan labdajdték,
amit egy végtelenitett, kdrkdrds pdlydn jdtszanak. Ezen mindig csak egy irdnyban lehet
haladni. A jitékosok kdzé hatulrol belévik a labdédt, amit meg kell szerezni, majd az ellenfél
szinének megfelel§ paldnkra kell dobni. Az ellenfelet fel szabad 16kni. Ha a labda a pdlya alsé
— csikozott — részére kertiil, Gj labda jon jatékba. A csapatban mindig a legviligosabb figurit
lehet a joystick-kal mozgatni. A labdéaért le kell hajolni, hogy fel tudjuk venni. Egy csapatban 5
jatékos van.

SAVE NEW YORK
Creative software / 1983
Lovoldozos
Joystick (2 port)
Koyboard: (CTRL)=balra, (2)sjobbra, (1)=fel, (balranyil)=le
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Cé1: Megvédeni a varost a betolakodé szornyektdl.
Kodzepes animdci6, zajhatas j6. Két szintéren jatszodik, a metréalagttban és a 1égtérben a hdzak
kozott. Vigydzni kell, mert a félrement golyok is romboljdk a hdzakat.

SCRAMBLE 111
Rabbit software /| 1984
Joystick (2 port): Balra gyorsit, jobbra lassit, elére=fel, hatra=le, t(iz 16 és bombiz.
Keyboard: (E)=fel, (C)=le, (K) lassit, (P) gyorsit, (SPACE)=tiiz, (nagyon kényelmes elrendezés,
még jobb, mint a joystick).
Cél: Minél messzebb jutni a barlangban.
J6 zene, grafika, animdéci6é. Nagyon jo6 a jaték ,,sci-fi”” hangulata. Ebben a jatékban is a harc
domindl.

SEVEN CITIES OF GOLD

OZARK / 1984

Kalandjaték
Nagy utazds vissza az idGben, ahol az a szerencse ér minket, hogy ujra felfedezhetiink,
leigazhatunk ismeretlen foldrészeket, amint azt dics6 Gseink tették. Az eszkdzeink ehhez
ugyanazok, a korszaknak megfelelSen.

A lemez mindkét oldaldt haszndlja a gép. Betdltés utdn valasztanunk kell, hogy egy uj
viligban akarunk-e jitszani (esetleg a régit mér unjuk), ezt vilasztva a szamitégép a lemez
megfeleld oldaldra Gjragenerdlja az 0j féldrész térképét. Ez a vildgteremtés ,,sok™ idSt vesz
igénybe.

A misik lehet&ség: a mar megteremtett vildg alapjan, megkezdhetjiik kalandjainkat.

Lehet8séglink van egy mdr régebben megkezdett, tdrolt jaték folytatdsa, és 0j jaték kozotti
valasztdsra.

A kovetkezd lépés a jaték nehézségi fokdnak a meghatirozdsa. Ezt kivélasztva kezddSdik a
jaték.

1492 marciusit irjuk, amikor a Korona megbizdsib6l, és 2000 aranydval megprébilkoz-
hatunk a nagy utazdssal az ismeretlen féldrészre. A palota és a kik6té k6zott harom fontos
épuiletbe térhetiink be. PUB (kocsma), itt sziinetet tarthatunk, (az id6 mildsa megéll) vagy a
pillanatnyi jatékallast kimenthetjiik a diskre azzal a céllal, hogy majd mdskor folytatjuk a
jatékot.

HOME (otthon), ahol megtudhatjuk, hogy is dllunk a nagy kalandban. Mennyi féldet,
foly6t, banyéit fedeztiink fel, a bensziilottek hdny szdzalékdval teremtettiink kapcsolatot, hdny
missziot sikeriilt alapitanunk, stb.

OUTFITTER (kik6t8i borze), itt tudjuk eladni, megvdsirolni javainkat, matrézainkat. A
program miindig kiirja az 4rat, és azt, hogy hajéink hany szdzalékban vannak megterhelve.

Bevasarlds utin kezdddhet az utazas.

Azt hiszem hiba lenne a jaték lényegét, a felfedezés 6romét elvenni, ezért egy-két hasz-
nos informiciét adunk csak meg. A hajérajt a joystick segitségével tudjuk irdnyitani. Hogy
ne kellijen a joysticket dlland6an kézben tartanunk, az irdny meghatirozdsival egyidében
nyomjunk rd egyszer a tlizgombra. Ezutdn mdr elengedhetjiik a kart, kis id6 mulva hajéink
teljes sebességgel fognak haladni az ismeretlen vizeken. A program angol nyelven ir6dott, de
par oOra jaték, szOtdrozéssal Gsszekapcsolva, megtanulhaté az a par mondat, amit hasznél a
program.

J6l gondoljuk 4t, hogy 1492-ben vagyunk, és eszerint kell cselekedniink is.

A jaték nemcsak érdekes, hanem hasznos is, ha méast nem is vesziink figyelembe, mint az
angol nyelv hasznélatit, gyakorlasat.

Ki-ki vérmérséklete szerint gazdagodhat meg. Lesz aki lemészérolja a bensziildtteket, igy
szerezné meg aranyukat, €s lesz aki megprébal kereskedni veliik.

Hogy melyik 1t a célravezetGbb?

Dontsék el Onok!
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SHAMUS

Synapse software

Akcibjaték
Keyboard: (F3) édllitia, hogy melyik mezdn folyjon a jaték, (F5)-tel a nehézségi szintet lehet
valtoztatni, (F7) inditja a jatékot.
Cél: Bejarni a termeket, a kulcsot a kuleslyukba juttatni gy, hogy kdzben megvédjiik
magunkat.
Kozepes animécio, j6 hanghatés.
SLAPSHOT

Ken Grant S.Q.S. / 1984

Sportjaték
Keyboard: (baloldali) (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (1)=fel, (balranyil)=le, (SPACE) 16. A jobbol-
dali jaitékos nem irdnyithaté keyboarddal.
J6 hang, ami beszédet utinoz. J6 animdcié és grafika. A jiatékban ki lehet vilasztani a vildg
legiobb csapataib6l, hogy kikkel akarunk jtszani.

SOLO FLIGHT

Microprose / 1983

Repiilés-szimuldtor
Joystick (2 port): Jobbra, balra, elSre=le, hdtra=fel.
Keyboard: (F7) inditja, miutdn kivdlasztottuk a repiilési médot. (L)=kerék be/ki. (B)=szarny/
fék be/ki. (F)=fékezSernys ki, és még 2 fokozat: a 20-as és a 40-es. (0—9)-ig a szdmok a gzt
adjdk. (CTRL)Hkukac) hozza a jdtékot a kiinduldsi helyzetbe. (CTRL)}D)=balra,
(CTRL)(G)=jobbra, (CTRL}*(A)=fel, (CTRL}(CRSR (vizszintes))=le. A (CRSR) billenty{ik a
nyilaknak megfelel ablakra kapcsoljdk a kildtést.
Cél: Repiilni. Van amikor cél nélkiil, de a MAIL RUN ilizemmo&dban a gép megadja, hogy hova
menjiink. Hogy mennyi lizemanyagot tdltiink, attol fiigg a repiilSgép silya, és nagyobb silyt
gépet nehezebb irdnyitani.
Koénny( jaték, ami el6ny a tobbi repiil§szimuldtorral szemben.

SPELUNKER
Broderbund software /| 1984
Szdveges jaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel, le (lift, kotél), tiiz ugrik.
Keyboard: —
Cél: Minél t&bb kincset megszerezni, de a cseppkovektdl 6vakodni.
Emlitésre érdemes, hogy a jaték egy barlang hangulatit adja vissza. A kdtelekre csak gy lehet
felmédszni, ha rdugrunk, aztdn a kivint mdszdsi irinyba mozgatjuk a joysticket.
J6 hang, grafika, animécib.

SPY SCHOOL
Dimension 21 / 1984
Akcibjaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel- és le mozgatja a kémet, tlizgomb vagy kinyit egy ajtét, vagy 16.
Cél: Minél messzebb jutni, ekézben minél nehezebb feladatokat megoldani.
Mikor egy kém rajtaveszt nem hal meg, csak a kezét felemelve rohan egy tank elSL
J6 hang, animécid, grafika.

SPY STRIKES BACK
Penguin software / 1983
Akcibjaték
Joystick (1 port).
Keyboard: (A)=fel, (Z)=le, (CRSR fel/le)=balra, (CRSR jobbra/balra)=jobbra.
Cél: Minél tobb termet bejdrni és a kis négyzetekben levs targyakat Osszeszedni.
Megjegyzés: J6 hang, grafika, animdci6é. A kis négyzetekbe be lehet menni, az az oldal nyilik
meg, amelyik oldalon mi vagyunk.
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SPY’S DEMISE

PENGUIN SOFTWARE / 1983

Akcibjaték
Sotét kinézetli kémek vagyunk ebben a jatékban. Kigyévonalban kell az dlland6an cirkild 6rok
kozott kijutnunk a szobabol.

Egy-egy szobdbél kijutva olvashatatlan titkosirdst lathatunk. Ezt kell megfejteniink tgy,
hogy a tovibbi szobdkat, szinteket is teljesitjiik.

A tovibbi szintek egyre rovidebbek lesznek.

A jaték nagy figyelmet, Ugyességet igényel.

SOCCER 11

ANDREW SPENCER

Sportjiték
Labdarigdst jatszik egymads ellen a két csapat. A gép mozgatja valamennyi figurit, kivéve azt,
amelyiknél a labda van, ezt joystickkel mozgathatjuk. J6 grafika. Kit{in6 zajok.

SOLAR FOX
Ballye Midway / 1981
Commodore [ 1983
Akcibjaték
(1 port)
Keyboard: (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (1)=fel, (balranyil)=le, (SPACE)=t{iz.
Cél: Minél tobb bogyot Gsszeszedni, ezdltal — ha minden bogy6t felszedtiink — Gj palyéra
léplink.
J6 hang, animdcid, grafika. A jaték nagyon egyszerii.

SON OF BLAGGER

ALLIGATA SOFTWARE / 1984

Béinyajaték
Ugyességlinket tehetjiik probara ezzel a szellemes, szérakoztatd jatékkal. Vilaszthatunk a
joystick, illetve a billentyfizet-irdnyitds k&z6tt. A vélasztds a RESTORE billenty(i megnyomé-
sival torténik. Ha a gép nem reagdl a billentyi megnyomdésdra azonnal, prébédlkozzunk
tobbszor. A bedllitast a gép kijelzi. A mozgatds a PORT-2, vagy a ,,Z, X, RETURN?™ billentyfik-
kel lehetséges. Egy szintr6l tigy tudunk tovdbbjutni, hogy &sszeszedjiik az 6sszes kulcsot, és a
megjelolt helyre (fekete téglalap) allunk. Az eredményes jatékhoz jé ritmusérzékre, gyors
reflexre lesz sziikségiink.

SPACE TAXI

MUSE SOFTWARE / 1984

Ugyességi
A téavoli jovd taxisofGriének viszontagsagos életébe képzelhetjiik bele magunkat. A legkiilonfé-
1ébb (irviszonyok kozott kell kedves utasainkat egyik helyrél a masikra széllitani. Ot darab
auténk van, és vélaszthatunk, hogy délelStti, délutdni, éjszakai, vagy egész napos (24 Orés)
miiszakot véllalunk. Ezenkiviil az inyencek véletlenszer(i id6beosztasban is dolgozhatnak. Ez
azt jelenti, hogy a kiilonféle szintek nem egymésutdni sorrendben, hanem véletlenszer{ien
kovetik egymdst. Urtaxinkat a hajtémfivek be-, illetve kikapcsoldsdval tudjuk irdnyftani. A
jarmfiviinket teleszk6pos labakra kell letenntink leszallasnal. A ldbakat a tlizgomb megnyomé-
sdval tudjuk kibocsitani, illetve behtizni. Kibocsdtott ldbakkal csak két hajtomiivet tudunk
haszndlni (fel vagy le), igy ha elszdmitottuk magunkat, az irdnymdédositis idejére a ldbakat be
kell hhzni.

A kedves vendég integetve, kedves szoval hiv benntinket, és felajinl egy pénzosszeget, ami
csdkken az id6 muldsdval. Ezt a képernys jobb alsé részén lathatjuk. Miutin a vendég beszéllt
auténkba, kézli veliink ékes angolsiggal, hové kéri a fuvart. A program, a siiketek és az angolul
nem tuddk szdmdra ki is irja ezt az Gticélt. Ha mér valamennyi szimmal jel6lt helyen jartunk,
az utolsé utas ,fel”-kéri'a fuvart. Ez azt jelenti, hogy a képernyd felsé részén kinyilt ajtéon
keresztiil elrepiilhetiink a kévetkezd (irdllomésra.
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Leszallaskor ligyeljiink, hogy finoman tegyiik le az iraut6t, mert a kedves vendég aszerint ad
tdbb-kevesebb borravalt!

A jatékot megszakithatjuk a SHIFT LOCK bekapcsolasival. A RUN/STOP billentyii meg-
nyomdsaval a jatékot el6lrSl kezdhetjiik.

SUICIDE EXPRESS

T. CROWTHER

Ugyességi
Egy mozdonyt kell vezetniink egy bonyolult sinpdlydn mindig el6re, ahol kiilonb6zé akada-
lyok vannak: pl. vonatok szembél és hatulr6l, amelyekre azonban 16ni is lehet.

Nehézségi szint: 1—-9 (F 1-gyel vilaszthatd).

Ha til gyorsan 16viink, kimeriil a tir és meg kell varni mig feltoltédik.

A kép alsé részén a sinpdlyit feliilrSl lathatjuk, igy elSre lathatjuk a szembél, ill. hatulrél
jov6 vonatokat és repiil6ket. Az alagutakba célszerii bel6ni, mert nem tudni, van-e benne
valami.

A RESTORE gomb megnyomdsa Gjrainditja a jatékot.

Joystickkel (Port 2) jatszhat6. Kivdlé zene, animaci6.

SUICIDE STRIKE

Tronix

Akciéjaték
Joystick (2 port).

Keyboard: (F1)=start, (F3) felfiiggeszti a jatékot, (F5)=demo.

Cél: Megsemmisiteni az ellenséges objektumokat.

J6 zene, j6 a grafika. Felil a visszapillantotiikor két oldaldn (ami egyébként a késGbbi
pélydkon, a reptilégépeknél kap jelentSséget) a kis lampdk az életeket jelzik.

SUMMER GAMES

EPYX / 1984

Sportjaték
Joystick (2 port),

Keyboard: —

Pole Vault (Rdugrés)

Joystick: le=rid lehiizdsa, fel=fellendiilés a nid tetejére, tliz=ugrés.

Platform Diving (MGugris)

Joystick: T(iz=ugrds, fel=egyenesedés, le=U alakban meghajlds, balra=kis iv{i hajlds, jobbra=teljes
Osszegdmbolyddés.

4 X 4 m Relay (4 X 400 m viltd)

Joystick: Tiiz=indul, 4tadja a botot, balra=levegst vesz, jobbra=belegyorsit.

100 m Dash (100 m futés)

Joystick: Kérbe-korbe forgatni, kdzben a gombot slirlin nyomogatni.

Gymnastics (Gimnasztika)

Joystick: Tlz=indul, ugrik, fel=6sszehtizza magdt, le=kiegyenesedik, jobbra=gyorsan porog.
Freestyle Relay (Gyors, vilté (iszis)

100 m Freestyle (100 m gyors)

Skeet Shoting (Korongltvés)

SUMMER GAMES II.

EPYX /[ 1985

Sportjaték
Az elterjedt SUMMER GAMES folytatdsa — 1ujabb sportok. Igen szinvonalasan megoldott
jaték.

Versenyszdmok:
— harmasugrds  — magasugrds
— evezés — vivis
— gerelyhajitds  — kerékpdrozas
— lovaglas — kajak.
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Harmasugras:

A joystick jobbra-balra torténé gyors mozgatisaval fel kell gyorsitani a versenyzdt, majd a
vonalndl a tlizgomb megnyomdsdra elugrik. A joystick mozgatdsit nem szabad abbahagyni, mig
le nem érkezik a homokba.

Evezés:

A szamitogép vezérli az ellenfél hajéjat. A joystick balra huizdsdval a versenyz6 eléreddl, jobbra
dontésével pedig htiz az evezdkkel. Meg kell taldlni a ritmust, mert csak igy lehet felgyorsitani a
hajot.

Gerelyhajitds:

A versenyzit a tlizeomb gyors nyomkodasdval lehet felgyorsitani a nekifutds sordn. A joystick
balra hizdsdval kezdédik a dobas. Minél tovibb tartjuk balrahtizva, anndl meredekebb szégben

hajitja el a gerelyt. Célszeri a dobdst minél inkdbb a dobdvonal kézelébdl végezni, igy anndl is
nagyobb lesz az eredmény.

Lovaglds:

Akadadlyokkal teletlizdelt pdlydn kell a lovassal végigmenni tgy, hogy az akadédlyokat 4tugrassa,
de fel ne bukjon vagy meg ne dlljon az akadaly el6tt a 16, mert azért hibapont vagy kizédr4s jar.
A joystick el6re- vagy hitra mozditisaval lehet a lovat gyorsitani, illetve lassitani, a jobbra-balra
dontéssel lehet az ugras hosszat befolydsolni; réviditeni vagy nytjtani. Az sem mindegy, hogy a
kiilonféle akaddlyokhoz milyen sebességgel érkeziink.

Magasugrds:

A joystick segitségével lehet a kivdnt sebességre gyorsitani az ugrét, jobbra mozgatassal.
Ugrdshoz nyomjuk meg a tlizgombot. A joystick elSretoldsival lehet a labakat mozgatni a
levegdben, hogy le ne verje a lécet.

Vivds:

A madsik versenyz6t a gép mozgatja. Egy jaték 3 perc. A joystick segitségével lehet a pengét
le-fel, jobbra-balra mozgatni — ezzel lehet védeni — valamint a tlizgombbal kombindlva elére
tdmadni. 5 taldlat kell a gy6zelemhez.

Kerékpdrozas:

Az ellenfél itt is a szamitogép. A kerékpdrost a joystick segitségével lehet gyorsitani, mégpedig
ugy, hogy egy kis forgd nyil mutatja azt, hogy milyen irinyba kell hizni éppen. Véglilis igy
korkorosen kell mozgatni. Ha eltaldljuk a ritmust, lithatjuk, hogy né a sebesség, amit a kép
aljan egy vizszintes vonal mutat.

Kajak:
A palva egy hegyi foly6n van kit(izve. 15 kapu van, megszdmozva. Sorrendben kell végigmenni
a palyan. Amelyik kapu bal oldalin R betli van, azon farral kell dtmenni. A viz mindig elére
sodor. A joystickkel lehet kormédnyozni; a versenyzé egy huzést végez a kivant irdnyban.
Evezni, tehat folyamatos mozgatdssal lehet. A kihagyott vagy rossz irdnyban vett kapuért
hibapontot kap a jatékos.

A jatékokat lehet gy jatszani, hogy az dsszes szimot végigesindljuk, lehet Ggy, hogy egyet
vagy tobbet kivélasztunk és ugy mérkSzik tébb jitékos, egyenként. Van lehetSség az egyes
szamok gyvakorlasdra is. Megnézhetjlik a ,,vildgesticsokat”, végul kérhetjiik a zar6linnepséget.

SUPER PIPELINE
Taskset / 1983
Ugyességi
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le, tiiz.
Keyboard: (J)=balra, (K)=jobbra, (I)=fel, (M)=le, (SPACE)=tiiz.
Cél: A nagy cs6b6l kifolyatni az olajat a hordéba (10001), megvédeni hiba esetén hijavitani a
csovet.

J6 zene.
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TRACK & FIELD

———— [ 1984

Sportjaték
Joystick (2 port): jobbra-balra gyorsan huzogatni, ugrds esetén tiiz.
Keyboard: (CTRL) és (2) gyorsan viltogatni, ugrds esetén (SPACE).
Cél: Minél jobb eredményt elérni.
J6 animécié6 és zene. Olimpiai jiték, tobb sportdgeal.

TURBO 64

Limbic systems / 1984

Autéverseny
Joystick (2 port): Jobbra, balra viszi a kocsit, elére gyorsit, hdtra lassit, a gombbal nyomva
pedig az dbra szerinti irdnyba hiizva a joysticket sebességet vilt, de beallithat6é az automata
sebességvalto is. Két pilya kozil lehet valasztani.
Demo van.
Cél: Minél rovidebb idé alatt befutni a célba.
J6 hang, szép grafika, animicié. Ha az auté mind a négy kereke lemegy a pilyarodl, vagy
tibldnak megyiink, akkor &sszetdrik a kocsi, ami nem jelenti még a jaték végét. A jatéknak
akkor van vége, ha beériink a célba. Nincs ellenfél, csak a sajat idGeredményiink szadmit.

UP AND DOWN
Sega / 1984
Akcidjaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, elGre=fel, hatra=le, tliz=ugrik.
Koyboard: (A)=elére, (Z)=hitra (SPACE)=ugrik (jobbra, balra? 2?7 7)
Cél: Osszeszedni a kis zdszlokat, és ezzel minél tobb pontot elérni. Az is cél, hogy minél
rovidebb id6 alatt végezziink.
J6 hang, animdécio, grafika. A jaték élethiien utdnozza egy auté viselkedését.

WALLYE'S RHYME

INTERCEPTOR SOFTWARE / 1984

Akcidjaték
Joystick (2 port): Balra=lassit, jobbra=gyorsit, elGre=ugrik, tliz+balrazhédtrals, tiliz+jobbra=elGre
16.
Cé€l: Minél tovabb jutni a kis mandval elpusztitva a tAmadokat.
J6 zene, grafika, animdci6é. Nagyon nehéz jaték, de ha j6 a jatékos reflexe, és elég uj a
joystickje, akkor elég messze el lehet jutni.

WIMBLEDON 64

Sportjaték
Tenisz. A jiték elején be lehet illitani a jaték jellemzdit: nehézség — F3 gombbal —:0-3,
jatszmak szdma egy mérkézésen: — F5—:1—3, sebesség: —F7—:gyors-lassii.

Két jatékos jatszhatja, két joystickkel. A jaték a tenisz szabdlyai szerint folyik. A joystickkel
lehet a jatékost a palyan mozgatni. Utni Ggy lehet, hogy a labdit megkdzelitjiik az iitével,
benyomjuk a tlizgombot és nyomva tartjuk. Ek6zben a joystickkel kitéritjiik az tit6t tenyeres,
vagy fondk oldalra, illetve felfelé. A tlizgomb elengedésére lit a jatékos.

A RESTORE gomb megnyomasa Gjrainditja az egész jitékot!

WIZARD OF WOR

OLEANDER / 1984

Loveldozés
Labirintusban kell 16vdldézni az egyre gyorsabb, szintén 16voldszd szdérmyekre. Tébb szintje
van kiilénb6zd labirintus-alaprajzokkal.

Port 1-r61 vezérelhet§, gyenge grafikai megoldas.
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ZAGA

Kingsoft / 1984

Akcibjaték
Joystick (2 port): El6re=fel, hdtra=le, jobbra-balra megy, tliz=gyorsit.
Keyboard: (1)=fel, (balranyil)=le, (CTRL)=balra, (2)sjobbra, (SPACE)=gyorsit, (F1)=1 jitékos,
(F3)=2 jatékos, (FS)=informacié, (F7)=reset (nem ajinlott), (SHIFT-LOCK) segit az irdnyitis-
ban.
Cél: Minél messzebb menni és minden voroskeresztnél leszallni.
Megjegyzés: J6 hang, kivald grafika és animdci6. Egy leszdllds egy lizemanyagtoltést ad. Két
uzemmod koziil védlaszthatunk, az egyik a PILOT, a masik a NORMAL. PILOT ilizemmé&dban a
FEL-LE irdny vezérlése megfordul.

ZAXXON

German Cracking Service

Akcidjaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, elére=le, hatra=fel, tiiz.
Keyboard: (elején) (F1) kivdlasztja, hogy 3, 4 vagy 5 élettel jatszunk, (F3) azt, hogy folytonos
goly6t adjon, vagy mindig csak egyet.
Cél: Felrobbantani a bdzis robotjat, mikdzben egyre nehezebb pdlydk kdvetik egymist.
Kiildnosen a kereszt és szembetiizekre kell nagyon vigyazni.
J6 a jaték térhatdsa, vigydzat, a jaték nevének mindig GCS ZAXXON-nak kell lenni, és a
betoltésnél legaldbb a GCS-nek szerepelnie kell a LOAD paraméterében!
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ADVENTURE...v.cc00s
ADVENTURE CASTLE....
ADVENTURE GQUEST.....
ADVENTURELAND 1.....
ADVENTURELAND 2.....
REROBICS.cccscencoss
AFRICAN ADVENTURE...
AFRICAN SAFARI......
AH DIDDUMS. ...cccveue
AIRLINE . .cvceevscenne
AIRWOLF c s e eevsnvenans
aLFIOIIl.....ll‘.ll.
ALICE....cvsenncesas
ALIEN BROOD.........
ALLEY CATesssensaons
ALLIGATA BLAGGER....
ALPHA ADVENTURE.....
ALTAIR 4.c00ccanrvoss
AMERICAN FOOTBALL...
ANDROID 2.scssssssns
ﬁmIHILnTORt..I.‘..‘
ANTICIPAL . covsvnvrcnse
APE-CRAZE. .. scvvevns
APPLE CIDER SPIDER. .
APPLE FALL..ccoiausss
AQUANAUT . e v e s vvvnnas
AQUAPLANE .. . ¢ v s aass s
ARCADIA..cscecsnness
ARCHIPEL :vvesssnoens
ARCHON. . .cccsvuecncs
ARCHON Il.....0000+-
ARDY.cevesvesscnnces
ARENA 3008...c000044
ARROW. s cosvovavennes
ARROW OF DEATH. .+ ...
ARTILLERY DUEL......
ASTRAL ZONE.::cscsvas
ASTROCHASE s s s s v 0 v 0 s
ASTRO PANIC. cssnsans
ASTROBLAST s s s s v us 0 s s
ASTROBLITZ .o vevvvvrs
ASTRONOMY . ...0000vas
ASTROPHASE . ¢ v ¢ s s 0 u &
ATLANTIS. . s s sssveasee
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ATTACK OF THE MUTANT CAMELS.
ATTACK ON WINDSCALE.........
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BMX RACERS..........
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BOGGLER......
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BRIDGE. .. ..cveves
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CHUCK NORRIS.....
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CHUCKIE EGG.sesasas
CIRCUS ADVENTURE..
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CLASSIC ADVENTURE.
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DAMSEL IN DISTRESS..........
DANCING FEET..vesssusannnaans

CYCLONS. ... ocsvvsvsovannns

DANGER: s s soscsssanes
DANGER MOUSE.........
DAREDEVIL DENNIS.....
DARK DUNGEON........-
DARK STAR. v esveuvass
DARTH VADER. . . . -+ . -+
DATESTONES . s s eavvsvss

DAVID'S MIDNIGHT MAGIC.

DEADLINE.. .coevoscvns
DECATHLON. s s v s veosnss
DECATHLON Il.........
DEEP SPACE.. . vccuvsse
DEFENDER.:ccveacsanns
DEFENDER ATARI.......
DEFLECT..ccosveccansn
DELTA RACE...c::csaun
DEMONS OF OSIRIS.....
DENIS DRINKING GLASS.
DEPTH CHARGE. .. ..sev
DERBY DAY.ccvevesnsns
DEVIL 'S DUNGEON......
DICKYS DIAMONDS. .....
DICTATOR:. ccsesveocnsnn
DIG DUGIII..I‘III..I.
DINKY DOO.cevcennaneon
DINO EGBS.sciasssnces
DISCS OF TRON.2ccsass
DODGE 'EM..c.ccnvsuas
DOG STAR::cvsesvesses
DOMINO . covconccnvanas
DONALD DUCK. ..o veuas
DONKEY KONG..covveves
DONKEY KONG I1I.......
DOUGHBOY. s v v v s s nvsnns
DRAGON'S EYE.vecvrsse
DRAGON'S HAWK . ... ...
DRﬂGOmDENl..I...l...
DRAGONSRIDERS . v o v ¢« « &
DRAUGHTS..osvevevennns
DREADNAUGHT . . c v v v u v s
DRELBS..vccevvanncans
DROL: s coascoonsenens
DUCK SHODT.vcesceonae
DUCKS AHOY. ..o evcese
DUEL.:oieucnssnvensns
DUNGEON OF DEATH.....
DUNGEONS. sz vecnsasss
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DUNGEONS OF BA.
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E.T. 84.....
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EAGLES. s 2 : -
EARTHAUAKE . .
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ELECTION GAME.

ELIZA...v ..
ENCOUNTER. . .
ENTERPRISE. .
EPIDEMIC. ...
ESCAPE MCP...

ESCAPE FROM PULSﬁR
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ESPIAL.c:cccsnsses
EUREKA. .ot cnsanss
EVEREST.:ccciswe
EVEREST ASCENT.
EVIL DEAD. .. ..«
EVOLUTION. ¢ s 2 =&
EXTERMINATOR. ..
FABULOUS WANDA.
FACE ACHE.....
FACTORY ..« c:.-
FALCON PATROL.

FALCON PATROL

FALL OF ROME..

FAST EDDIE..
FALWLTY .0 ewee
FAX::cesosaas

FEASIBILITY EXPERIMENT
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FINAL CONQUEST.....

FINAL FLIGHT...
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FIRE ONE....
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FOOL'S GOLD.......
FODTBALL MANAGER. .
FORBIDDEN FOREST..
FOREST WALK..... ..
FOREL ll-ll....'l
FORT APOCALYPSE...
FROK!.cssansansesna
FRANTIC FREDDIE...
FRED::cosvaviesnsne
FROGBER.: e csossnses
FROBGER 64.‘.‘....
FROGBER Il....eus4
FROGMASTER . v v v v = s »
FROGRUN 64...
FRUSTRATIES..
FUM RUN.cccccsonses
G.1. JOE.....
GALACIC METEORS...
BALAGA. s veveesvsas
BGALAGA COLOR. .4+
GALAGA Il.:c:0csv0
Gﬂl‘ﬁxlum.'l..'..l
GﬁLﬂxYl..-.t'I'IIl
GALAXY INVASION...
GALLEONS. s ssvsvses
GAME OF LIVE......
GAMMERON. « c s c v 02 v
GATEWAY TO APSHAIL.
GEIGER COUNTER....
GENESIS.. s vss0asss
GERLOC JOY.sesssss
GET OFF MY GARDEN.
GHOST MANOR....-..
GHOSTBUSTERS .. s s
GHUST‘S..."...."I
GHDULSI..I..III..I
GILLIGAN'S GOLD...
GLADIATOR'S 2608..
GmMIIIOIIII-IIIII
GOBL IN TOWERS. ....
GOLDEN BATON. . c v .
GOLDRUSH. . s s a s s 2 s
BULFII..-‘IIIII'II
GOLF Il.csusccncen
GOODNESS GRACIOUS.
GORF:covevsocscssnn
GOTHMOG'S LAIR....
GRAB A CRAB.......
GRANDMASTER .+ s v v s
GRAVE ROBBERS.....
GRAYLOCKLAND......
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Programnév

GRAZY MEN. .o ssssssssssnsss

GREENHOUSE. . .
GRIDDER. «+ « .« «
GRIDRUNNER . . .
GRIDTRAP. ... .

-

GRUDS IN SPACE.

GUARDIAN. . . . -
GULPER. « s« 2«
GUMBALL . .....
GUZZLER. « -+ s s
GYPSUM CAVE..
GYROPOD......
GYRUSS « 2 s =«

H:E-R:Oussssasn
HALLS OF DEATH.
HALLS OF THING.
HANGMAN. . . « « . . &
HANOI .. cvouvens
HARD HAT MACK..
HARRIER ATTACK.
HOUNTED HOUSE..
HAVOC. s v s s v e e v =
HEAD ON. <:2 ==

HEATHROW TRAFFIC

HELL CAT ACE...
HELLGATE . s sasas
HENRY 'S HOUSE..
HERCULES - ¢ v v 2« &«
HEROES OF KARN.

HESGAMES . . ...
HEXPERT s e s«
HIDEOUS BILL.
HIGH FLYER. ..
HIGHMNOON. . ...
HITCH HIKER..
HORACE : « « 2 s = &

CONTROL.. . -

Jaték jellege
P s e e S e S S e S

e sPAKCidoscanns
II?...‘-..I--
..LBuBldszés.
Lévaldszds.
-Ugyességi..
.Sz8veges...
AKCidenenan
.Pac-Man....

AKCideeense
2

.Széveges...
PAKCiDecossee
PAKC1ldeeoans
AKCL1ds v
Széveges...

.

svPadssseaens
.Széveges. ..
Sz éveges ...
.Binvajatex.
dAKCTAY e v
Sz éveges ...
«AKCi1dseoeve
.Pac-Man....

seTanssncnacs

Passssasecss

s dAKCLIdcvenns
«.sLabirintus.

e S e «s «Rapil 8s akKc
NrssnEew e A e e e e e
seesusesnerses dTaeeenaoses
ssessnsssssensnefanasssssews
cssensne ] e T ssnsssanes
daasaaswessess  SPOrtessseee

HORACE GOES SKIING...:«x s+
HORSE RACE.....
HOUSE OF USHER.
HOVER BOVER. .c:c:2.. s e naann

HUB S1 VC84..
HULK. s ceeees
HUNCHBACK . . -
HUNCHBACK 11.

HUNGRY HORACE .
HUNTER ON ICE.
HUNTER-KILLER.

HUSTLER: sz « & »

«sUgrdiskola.
ce T e s ennnnn

2

Lévsldszds.
.Sz dveges...

e Tensannenes

AKC1deoaons
.Sz éveges ...
«AKC16caaoss
Nakrepol és .,
.Széveges ...
.0gvességi..
.0Ogyességi..
Pac-Man....
v e PAKCidesooss
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..Biliard....
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HYPER HEN.........
ICE HUNTER....0va.
IFR SIMULATOR.....
IMPOSS IBLE MISSION
INDIAN. s ccecsnnnae
INDIAN POKER......
INBEL ovoscncccaca
INTERDICTOR PILOT.
INVADER 64........
INVADER PLUS......
INVADERS + ¢ s « e v e nns
ISLAND ADVENTURE. .
JACKPOT ccocccnnns
JAMES BOND ©87....
JAMMIN. ccvveseacas
JAVA JIM..veennnnn
JAWBREAKER . « « v 2 v v &
JEEPERS CREEPERS..
JET BOOT JACK..,..
JET . PAG S = oo 5000022
JET SET WILLY.....
JOHNNY REB........
FUICKE « oo n 00000009
JUKE BOXaessasesce
JUMPIN JACK.......
JUMPMAN. « v v v v vnna
JUMPMAN JUNIOR. ...
JUNGLE HUNT.......
JUNGLE QUEST......
JUNGLE STORY......
JUNGLE TROUBLE....
JUNO FIRST........
JUPITER LANDER. ...
JUST M MOTa e sanss
ATV 0000000000000
KAKTUS . ccvoceccanse
KALAH. e covcscacaaa
KARATE DEVILS.....
RENEY . oo 4,00 0 008,500 5
KENS INGTON. « 2z v ..
KICK OFF.ccocsaccss
KICKMAN. « e v vvnnnnn
1D ORID..cssacass
KIDS ON KEYS......
KIK START:..concsss
KILLERWATT. . 0uuu..
KING KONB.:vuvnsas
KING'S RANSOM.....
KNIGHT OF DESERT..
KNUCKER HOLE......
KOSMIC KANGA......
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Széveges. ...
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PRC-Man.....-.
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KRONLAND . . ¢ c s s 2 2« =
KRYPTON. c c s s e s s an s
LAB OF THE CREATOR
LABYRINTH. s c s s ca s &
LABYRINTH CREATO. .
LABYRINTH I1I1......
LADY TUT...ccveese
LANCER LORDS......
LAS VEGAS. . :cssass
LASER FORCE.......
LASER WAR. .. .cv. .
LASER ZOMNE...«....
LAST GLADIATOR. ...
LAZAR STRIKER.....
LﬂzﬁRlﬁN.h'..-‘..‘
LAZY JONES..:c:s2:.
LE MANS . c v s s s s nns
LE MANS JOY.......
LEMONADE ::: s v sasss
LEMURIA. c s s eruaenn-
LIFE EXPECTANCY. ..
LIVES (UNLIMITED>.
LOCO. . s v cnveannanss
LODE RUNMNER. ... ..
LODE RUNNER I11....
LOGBER: s c v s vssnmsns
LORDS OF TIME.....
LUDD...coevuvansns
LUNA ATTACK . .z s«
LUNAR LEEPER......
LUNAR OUTPOST. . ...
MiUL:Essssssannasns
MAD MONTY .. cceeiaes
MAD PLANETS. .« ::» -
MAGGDT MANNIA. ... .
MANGROVE « « c c s s s nn e
MANIAC . c c s c s s snass
MANIC MINER. .. ... -
MASK OF THE SUN. ..
MASTER BLASTER. ...
MASTER GUESS......
MASTER OF LAMPS...
MATCHBOX . c c s s s s v s
MATCHMAKER . . .« - - - -
MATRIX C64.....4..
MAXI-PROS. ..o esws
MAZE-CHALLENGER. . .
MAZIACS . ccn e nanss
MAZING. . c c s s s s s as
MEDICIN. s cccenenns
MEGAHAWK . « ¢ ¢ s v a v v

.

sSZEVRORS s s

t?.-nn--l.--cn-.ll
e P eoenssansnssnsnnse
1LAbirintus s
ORKC IS s o i'asne alws
.Labirintus.......
Labirintus-aKciséd.
PR T s s e nsnnsie
.Szerencsejitéx...
+LEVBIdEZES . s v
LE3VBIdEZES . s ccss
LBvsldaz8s ...
“AKC R Ve e s svessenny
B g e e
+LEVBIAEZAS . s e
AKCLB G s i
SAutdverseny ......
SAUTSVArSeNnY . « - s s
“SZEVRGES . .
-SZTEVRgeS . .. s a s
sSZEVRGRS s e s

s Peassasnnascnssna

+Ugyességi........

Logikai-ogyességi.
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ARC LS s e ene el
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«SZEVRYES . s s n e
.?.-l‘..l.-.’.l’.‘
2?

.0gvességi....c.nn
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e
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«SZE8VEGRS . s v e n e
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0gyessdgi..cavesss
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Programné¢yv

MEGAMWARZ ¢ s s e v s v e ecvanccnase
MEMORY : v scscvsccsscnncsssns
MEMORY ALPHA. .. ccceceeeans
METAGALACTIC LLAMAS. ......
METAMORPHS . ¢ s s s v nocenccnnsae

METRO BLITZ...
MICRO MOUSE...

MICRO OLYMPICS.
MICROCHESS 3.,0.
MIDWAY CAMPAIGN.
MILLIONAIRE.....

MIND CONTROL. .
MINDSHADOW. . . .
MINEN FIELD...
MINER. ccoccnns
MINER 2048 'ER.
MISER'S HOUSE.

-

-

MISS PACMAN. . ...
MISSILE COMMAND. .
MISSION ASTEROID.
MISTERY OF MONRO MANDOR. ...
MOBY  DICKS aemncemn
MONKEY MAGIC.....

MONOPOLY . v oo v

MONSTER ATTACK.

MONSTER SMASH.
MONTY MOLE....
MOON BUGGY. ...
MOON CRESTA...

-

MOON PATROL.. ...
MOON PATROL ATARI...cccone e
MOON SHUTTLE. ...
MOONDUST . e caveen

mnhm.l..-l..
MOTHERSHIP. ...
MOTOCROSS. . ...
MOTOR MAGGIA. .
MOTOR MANIA. ..
musE sz-...
MOUSE MUDDLE. .
MR. COOL..cuus
MR. MEPHISTO..
MR. ROBOT AND
m. NIWY..---
M8 PACMAN. ...
MUMMIES TOMB..
MUNCH MAN. . ...

HIS

MUNCHY . c vcceevnne
MURDER ON THE ZN.
MUSHROOM ALLEY. « v ccuecenns
MUTANT SPIDERS. . ..ccecsves
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FACTORY.
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e Poimio sisinie o s e seneeea
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«SZAVRIRS s s s e
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PMKCideoeoas
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e
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«SaKK .« . o

e Poanean

.Sz 8veges..
Binyajateéx.
o Tasinimvisesee
«Tdblds.....
.Ogyességi..
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Pac-Man...

.B8uvsldszas
«Sréveges
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AKcid.. ...
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MISTERY MASTER......
MISTIC MANSION......
NECROMANCER . « ¢ « v =« v »
NEOCLYPS:.ccessansnsns
NMEPTUN: cessassnsssss
NEPTUNE 'S DAUGHTER. .
NEUTRAL ZONE...c.oas
NIBLY..cccccsnnanscen
NIGHT DRIVER. «c2acus
NIGHT MISSION.......
NlM.‘I...-...-I‘.U‘.
NITE-EXPRESS........
NUCLEAR BOMBER......
mKEmR.'....’..-.O‘
NUMBER NABBER.......
O0'HARE 'S ADVENTURE..
O'RILEY'S MINE«cco.o
ODYSSEE .. .ccsncnnncs
OIL BARONS. .. ccceaas
OIL'S WELL.ccccnansse
OLD MACDONALD. -« s v
OLYMPIC BKIER:w:caans
B.'Eeﬂ RﬁcE.'..“-l‘l
OMNICORMN. « c e s caccnas
ON FI1ELD FOOTBALL...
ONE ON ONE..csevsves
OPERATION LWHIRLWIND.
ORACLE'S CAVE. .. cv s
ORANGE SQUASH.......
ORBITRON. . s c v e cnceas
ORC ATTACK. . . v cces v
OREGON TRAIL.:csus e
OTHELLO. .. cesvancsns
OTHELLO FOR 2.c.cc.s
OUTBACK : s s e v s nneasssen
OVER THE RAINBOW....
OVERLOAD . c c v v s s v waes
PAC-MAN. . c v s s v s aa s s s
PAC-POINT..ccvevevas
PAINT-PIC.c:ccccnnss
PAKACUDA. . ccsssassss
PANIC B9...c0ccveuns
PANIC PLANET. v ccses
PANORAMA . c c s v s ceanas
PARATROOPERS . . « v v v v &
PARKER FROGGER......
PEDESTRAIN. s s ceseees
PEDRO 3..'-..-.....‘
PEMS'SU..-.-.‘..-II
PEB“BUB.-..--.IIIIII
PEmo.---.’--IIII.II

-

"

.Sz 8veges...
PKCidecenvae
-Ogyvaességi..
AKC1deuceovns
AKCLiBecovee
ARC A b cnses
8vsldaz és.
+AKCLdecseese
s Peissnnsnnas
Flipper....
LogikKai....
Ogyességi..
«AKCid.cvenn
«AKCideoeosens

.OKtatdjatex.

Sz éveges...
.Ogyasségi..
.Sz8veges...
.5z 8veges...
.Ogyeasségi..
Ogyasségi..
.SPOf‘t--.-..
AKC1d.ceeae
AKCidessnns
Sportescsca
eBpOrteacees
AKCLldescane
-?I-IQDIDII.
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s Pasansemiai
AKCid,covee
PAKCL1bencans
+TAD1 A4S . .5 ..
+TADI AR s s s+
AKCL1d.ceans
JUgréiskKola.
.T‘bl"....’
Pac-Man....
:P‘c-mﬂo--o
Oo’v....’i..
-Pac-Man....
Binyajiteéx.
Binyajitex.
l?....l.....
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AKCideeoans
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MKCLibeccsns
MMCESisesns
.Ogyességi..
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PENBDO 2.cccscsavesnse
PERSEUS & ANDROMEDA.
PETCHESS . « « v ¢ 2 4 =
PHARAOH'S CURSE.

PHARAOH'S NEEDLE

PIGS IN SPACE...
PINBALL .. v cvcosese
PINBALL CONSTRUCTION.
PINBALL NIBHT...::: ..
PINBALL WIZARD.
PIPES:cvsvressas

PIRATE COVE.
PITFALL.....
PITFALL II..
PITSTOP. .-
PITSTOP 11..
PIXIE PETE..
PIZZA. . c2sca-
PLANETFALL . .
PLUMB CRAZY.
POGO JOE....
POKER 84....

POLE POSITION. .
POLYPS TO PLUTO.
POOL -CHALLENSGE .
POOLBILLARD. . ..
POOYAN. ¢ c e v nvss
POPEYE s« o5's an's
POSTER PASTER. .
POTTY PIGEON...
PRALLBOARD. . . . .

PROFESS IONAL BLACKJACK.

-

-

-

PROPSALM. . - c s s c s s v v v e e
PROTECTION. « c v v s ¢ c 0 s o«
PROTECTOR I1...
PS1 WARRIOR. ...
PUB GQUEST......
Puc mN-..-..-C
PURPLE TURTLE..
PYJAMARAMA. . . ..
PYRAMID. c c 2 o 2 s

PYRAMIDE. . . .
Q-BERT.:«:su:»
Q-BOPPER. ...

QUANGO. .....
QUASAR . « « = = «
QUASIMODO. ..
QUEST:cssess
MERRAVID

QUEST FOR

QUEST FOR TIRES...
QUESTPROBE ONE....
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Flipper.
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GUILL . cvsenewrens
QUINTANA ROO....
QUINTIC WARRIOR.
QUIX. s ccceccesas
QU0 VADIS. . c:va
R-NEST:.ccrsascnss

RACING DESTRUCTION SET...
RACK 'EM UP..c.cccnncanscas
RADAR RAT RACE. .. cn v e wen-
RAID ON BUNGELING BAY....
RAMBES . c c s s v cvvnnnancans
REALM OF IMPOSSIBILITY...
REBEEP..cccvcccsen

RED ALERT..:.:c...
RENAISSANCE ... ..
REPTDN.'C'.....I
REGCUEI......'-.
RESCUE SQUAD. ...
RESCUE SGUARE. ..
RETROBALL « « « ¢ 2 =
RETURN TO EDEN..
REVELATION. « <+ -

-

LU

REVENGE OF THE CAMELS....

REVERSI...-v:cu.-
RHINO.: cssanssss
RING OF POLER...
RIVER RAID......
RIVER RESCUE....
ROAD RACE. - v s v«
ROAD ROLLER.....

ROBBERS HE LAST TDbB. «wee
ROBIN HOOD. . . s s s esceesss
ROBIN HOOD RESCUE .« « o« s s+
ROBOT TABLE .« <« =«

ROBOT WAR. . ... .-
ROBOTRON. ¢« « « ¢ = « »
ROCKET BALL.....
ROCKET ROGER. ...
ROLLER BALL.....
ROLLIN: s s s susnwe
ROLLOVERTURE. .
ROOTIN TOOTIN...
ROULETTE. . 2 s 2« » »
ROUNDABOUT . &+ « « « »
ROX B49...ccccnna
RUBBISH MONSTER.
SABOTEUR: s s s s s s »
sAMMY LIGHTFOOT.
SARGOMN Il.......
SARGON I11......
SAUCER ATTACK...

e e e
saPKELldiassossoene
ssPKC1ldooovosernan
s a0 IKAL e cannaaa
ssPAKCldsansncanas
«»Ugrédiskola.....
Autéverseny....
Billidrd.:.csanses
PAKCLldeccennncosnas
aPAKCLldsennerneens
«SZEVEgRS ...
P = .
.ReakKcidjdteéx...
PAKCLdi.sassnnns
«TABLAB ¢ ¢ 6. 0.0 002
sAKCLlEsssssenuss
«SZEVEAGES . v
.ﬂKcib.;-.....-.
B L = T
.0gyessdégil......

esPaassssnannnsas

.l?ﬂ.lll..ll.l...
Lévsldezés.....
+«TablAS .o ccnnsas
.Dgyességi......
«BZ3VERGES . v v v v
+MAKCLldassnnnnnnn
«AKC1ldeoerencese
Autévarseny....

P v ) e e
«B5ZEVRgRS ...
G dieis s winsivan
«Ogyességi......
.OKktatéjadteék....
«SZEVEGRS . . v e s
PAKCL1desreeenens
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vaPKCLbssssssvanse
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SAVAGE POND......
SAVE NEW YORK....
SCOTLAND YARD....
SCROLL OF AKHBAR.
SCUBA DIVE.......

SEA ROUTE TO INDIA

BEAFOX . s v e eccnsne
SEAWAR . c s cccvsnns
SEALOLF JOY...:o:..
SEEK AND DESTROY.
SENTINEL..:c2ccea
SERPENTINE.......
SHADOWFAX . + « « c v =« «
SHADOWF IRE . . . . ...
SHAFT RAIDER.....
SHAMUS. ..........
SHAMUS CASE 11...
SHEEP IN SPACE...
SHUTTLE...:casass
SBIEBE . s ccsscsncnss
BILLYUtIl.‘.-III-
SIREN CITY. e
BKAT s savasasans
SKETCH...-.."."
SKI:iceesancncanas
SKIER...cvuccanes
SLALOM. ..........
BLALOM Il...::244
SLAMBALL .« ¢ e
SLAPSHOT. .....xs.
aLchERsll.lt...l
SLINKY...cceecene
BLURPY..vcccacannse
SMURF RESCUE.....
SNAKE BYTE.......
SNAKEPIT..c.000s
amKlE....‘lll.--
SNOOKER . « ¢ « 2«2 v«
BNDOPY:.csanccnasnse
SNOWBALL . ..:.:.:.
SMN-.I.--U..I
SOCCER. ccvesacnns
SOCCER II........
SOLAR FOX.:ceoonsne
SOLITAIRE..::....
S0LO FLIGHT. ...«
SUN OF BLAGGER...
SOOPER FROOT.....
SPACE ACTION.....
SPACE INVADERS...
SPACE MATES......

60

s Piossnacnasssnsadarna
LOVBIIBZAS s i csiveae
«SZOVEPGRS c s s v
-SZ8VRPRB s s s issanans
AKCId.civssocnncons
«SZEVEPRS . s i
AKCi b ccscssssenvanne
PAKCild,: coceancennnas
PMKELd.ecrccscassnnss
.AKCci1dé (fényceruza)d.
sMRELIdssisciindinaea
Labirintusiicsscans
AKCLId. s seovinnnnens
l?.--.l’al-nnnalltn-
MECLd.ciasnassannaa
MRCLS s s isnnnnns
MEEL A s scsivsissnni
sMRCES S idacsabbabasas
«Orkome szimul dtor..
PMREYBcsssisnssabsans
.?II.I“..-‘-'...‘.‘
dPAKCiBecrssscassasnsna
.K‘rtv“.’..........
sTecstbasssunnbiacaas
eBPOPtciiiisicn i
BPOPt.ciscensnnsnana
BPOPrteiscsaissssnisie
o S R AR R R N e -
FliPPErs vt bans
PKCidsiiacsrnsnnnsns
sKIraR&s csissassaves
UgrdisKola.cceeoesns
+dPAKCLId . cccissanvancns
MAKCLd.ccsiavnananassnas
«09Vess891.cccsviusa
«0gyességi..icsvss:
MKCLEBiiissinannains
sPRCESTEL et s il nnatss
FMRECL G e v s vasdvadass
«SZOVEGES s e s s s s
sAKCIB.scicvssisavsans
«BPOPrt.ccccaasnanaans
+BPOrticisssarsrianas
el s asendssssnnnsnnns
MamériajatexK.......
«RepOl&-szimul dtor ..
BAnyajateéK......::.
.SzerencsejitéxK.....
sMKCId.ccoicncnnneann
LBVBldEZ 88 .. e

sPesssssansnsssnnsss



Programn év

JatéK jellege

Osztalyzat
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SPACE MAYHEM.. ...
SPACE PATROL.....
SPACE PILOT......

SPACE SEMNTIMNEL:s:sassssass s uns

SPACE STORM......
SPACE TAXI..casen
SPACE TRADERING. .
SPACE TRECK..::..
SPACE WALK..::::..
SPACE ZAPcssssass
SPARE CHANCE.....
SPEECH-POKER. . ...
SPEED RACER.: 2
SPELLBOUND. ......
SPELUNKER:. « s v s s s &
SPIDER:::ccscassss
SPIDER & THE FLY.
SPIDER MOUNTAIN. .
SPIKE...... ceeass
SPIKE'S PEAK.....
SPIN..cccesecnanns

SPIRATES & SNOMWMEN. ...

SPITBALL. c v v v ve.
SPLAT! .casnccsssus
SPOOKY HOUSE.:...
SPRITEMAN 64.....
EBPY e cscrsvsansasns

" e e aeeew

SPY SCHOOL. i ccssscsnass iareie

SPY STRIKES BACK.
SPY'S DEMISE....
SAUIRM. « c s e s v s nwes
SQUISH 'EM.......
ST. TRIUMPH......
STALAG. s v s s s v 2 v
STAR FORCE::c:sss =
STAR TREK........
STAR TREK 1l1.....
STAR BABE:::: s+
STARCOMMANDO . . ...
STARCROSS .« c v ¢« v &
STARFIGHTER. - « = + «
STARFIRE :«csssass s
STARPOST. .. canuss
STARRANGER . . + + « & »
STARWARS . s s v v 2w n
STELLAR 7.ccscass
STELLAR DODGER...
STELLAR TRIUMPH. .
STELLAR WARS.....
STOCK 4..vscsasss
STORM WARRIOR. ...

LR R R

sesessns s AKCid
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s Paasase
AKcid..
+AKcid..
AKcid. .

.AKCid.

.Ogyességi
AKcis..
AKC1d..
.AKCid. .

?

+PAKC1d..
Kirtya..
Autdverseny.
SAKCid...

.Széveges

LAKCcid. ..

=4

.Sz 8veges .
AKCcido s
.Dgyességi

.Szé8veges

cPesnanns

?

-

.AKCid...

.Sz sveages

.Pac-Man.
AKcid..s
.AKCc id. .
AKcid. .
AKC i1éd..

?

.Dgyescségi.
AKC TS viwe
~PAKCLIdc s enss
.Lévsldszds.
.Sz8veges....

Sz éveges Kaland.

AKC ideassaas

Lévsldézés

Sz sveges..

AKCid. ..
senessss0gyességi.
csssssssPAKCidooens

Lévsldszds

+AKC I d. s
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Programnév

STORY-MACHINE . ... .
STREETS OF LONDON.
STRIFP POKER......
STRIP POKER I1..
STROKER 649......
SUICIDE ATTACK..
SUICIDE EXPRESS.
SUICIDE STRIKE..
SUMMER GAMES....
SUMMER GRAMES I1.
SUPACATCHATROOPA .

SUPER
SUPER
SUPER
SUPER
SUPER

SUPER SKETCH.
SUPER SMASH..
SUPER STAR...
SUPER ZAXXON.
SUPERCOPTER. .
SUPERCUDA.....
SUPERMAN ADVENTURE .
SURVIVOR. ¢« s e v v e s vns
SUSPENDED. .« s c e v s u.
SWOOP . .ccavcucncans
SWORD OF FARGOAL.....

TALES OF THE ARABIAN

BLITZ B4.
DOGF IGHT.
GRID.....
PIPELINE.
PIPEL INE

-

TANK ATTACK . c c v v s v s v
TANKS . c e 0 v 2 a s
TAPPER. .« ..
TAPPIC..... ..
TAZZ c v e e v eans
TELENGARD. . . .
TEMPEL OF APSHAIL.
TEN LITTLE INDIANS.
TEN PIN BOWLING. ...
TETRACRYSTALS. . . . . «
BOBS.ccsscascsacansns
CASTLES OF DOCTOR CREEP.
COUNT.caanascsnas
DALLAS QUEST.
HEIST..ouoeens
HOBBIT..occ.
PITeeeeannnna
WAY OF THE EXPLODING
THRESHOLD. ¢ s e v s couass
TIC TAC TOE-3D....
TIGER IN THE SNOW.
TIGER TANKS ... s
TIME MACHINE......

THE
THE

THE
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NIGHTS.

Jaték jellege
EEEXXEERXXEAEAA XXX XX EEAEER AR XX AR R X XXX R B XX AR L AR R KX XX R KX R R R R R R %%

AKcid..
R
Kirtva.
Kirtva.
AKCid..

«Peaseaa

-0gyességi....

AKC i é. .
- Sport..
«Sport..
AKcid. .

.Ogyességi....
ePKCL1dsoosvane
.Ogvességi....
«Ogyességi....
.Ogyességi

AKCid..
AKCcid..

R

AKcid. .

+Hel iKopter-szi

Pac-Man..
Sz éveges

sAKCc id. .

Széveges

e Tananss

. 5z8veges

«AKcid..
AKCcid. .
+AKc id..
«Teinseas

e TPesansa

«AKCid..

.Sz dveges

-Sréveges

«Széveges

«Sport..

«csAKC1d. ..

«AKCisd. .

Sz éveges

» Sz béveges
«. Sz éveges

+AKCcid..

Sz 8veges

« e AKC1d. ..
FIST.Sport...
ssssfAKCid.sa
s sKdrtyva..
« sStratégiai...

ssPswsaninsiesans

««sSZ8veges
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Frogramnéy

Jatéxk jellege

Osztdlyzat

EREKEXREERERREXAEERKEREEEREREREEREARREXEEERARERAEEARER R XX AR REERRERERES

TIME TRAVELLER.
TIME ZONE......
TOKEN OF GHALL.
TOMB OF DREWAN.

TOMBS OF XEIOPS.

TOOTH INVADERS.
TOWERS OF HANOI
TOYS BIZARRE...
TRAINS . ccavsvas

TRANSYLVANIAN TOWERS

TRAPIC. . c s s s v e v e nns

TRASHMAN. . . = . .
TRASHMAN 2.....
TRAM . c c s s v v v nas

TREASURES OF RA.

TRIAD. c e s ancsase
TRIAD Il...caee

TRIBBLE TROUBLE.

TRIBLES........
TRIPLE TOUR....
TROLLIE WALLIE.
TRON IIl.ccccas
TROOP TRUCK....
TUNNEL OF TIME.
TURBO 69......-
TURBO MAZE MAN.
TURBO-SKAT. . ...
TURMOIL . 2caaees
TURTLE .2 s e eees
TWIN KINGDOM. ..

TYLER 'S DUNGEON.

U-BOOT.cuasasas
UFO'S.ccacncees
UBH! .. ccccreees
ULTIMA II1......
ULYSSES .. cseeas
UNDERGROUND. . . .
UNDERWORLD. ....
UP AND DOWN....

URBAN UPSTART: - c s s

VALHALLA. s c s s s
VIPER. cscoescnas
VIXKPLODE. . « v« .«
YOODOO CASTLE. .
VORTEX RAIDER..
VOYAGER « = v ¢ v s s «
VULTURES . « ¢ s s s =

WALL STREET....

WALLIE GOES TO RHYMELAND....

. RS LR Ogyességi...

-

»Pecossensena
.Sz dveges....
.Szséveges....
s Passsnasensse
.Dgyesseégi...
.LogiKai.....
SAKCEdasansen
AKCL1deceonsen
.Sz éveges....
.Széveges....
Pac-Man..:...
«PAKCideasessna
Monatos.....
o Pl T e
AKC1d.eesuss

ARG L& e aoin
L 4

AKCLde s nenn
PR L& e a'eln
Binyvajiteéxk..

.0gyességi...
.Sz éveges....
Autdverseny .
JPRAC=MBN ¢« o s a's
APV R x o a
PKC1d:0aanses
.Sz 8veges. ...
.Szsveges....

Labirintus-akc

AKCLlder saene
7

MAKCLS.csnasa
Széveges....
Széveges . ...
a T e w areiace wa e n
e e e wi e ae
o Tnie s areie s wialam

«Teeascsasassns

.Sz 6veges Kaland.

.Ogyességi...

~«Tdblas......

.Sz éveges....

AKC1dissnunss

.0gvességi...
BKELYb.csones
.Sz évaeges....

aTesesanannaas

AKCid...oon..
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Programn ¢y

WALLIE'S RHYME.
WARGAME . . « v« v &
WARLOK . s ¢ e e s a e e
mm..“......
WATERLINE. .....
WAVY NAVY......
WAYOUT. c e s e e v ue
WEATHER WAR. ...
WEGA STATION. ..
WMEST..ccceccnas
WEST WORLD.....
WHEELER DEALER.
WHEELIN' WALLIE

WHERE 'S MY BONES. ..« ...

WHO DARES WINS.
WIDOWS REVENGE .
WILLO THE WISP.
WIMBLEDON. .....
WIMBLEDON '8B4..

WINDSCALE ACTION. . .....
WING COMMANDER. . ... ....
WITNEBS . ccevevacanccnnae
WIZARD. . s c v v e v e enncaans
WIZARD 2.ccvsvccsssanss

WIZARD ADVENTURE.......

WIZARD CASTLE. . . - v« =2«
WIZARD OF WOR. .. cvcucus
WOLFENSTEIN CASTLE.....
mRm..‘b.-.""-l.‘---

XERONS. ...cvc0

YAHTZEE s s s s s s s ssvoanses

ZAGA. .t s s s
ZAPPY ZOOKS....

ZAXHMON. ¢ c s v v v s e s e "

ZENJIl.ccieavess
ZENON: : cscss0ss
ZEPPELIN.......
ZEPPELIN RESCUE
ZEUS. .o cccacnan
ZIM SALA BIM. ..
ZODIAC . cccessas
Z20ID:cvccsssens
ZORK Il....ccens
ZORK Il....c0as
ZORK IIlleccavene
szK..C.‘-“-‘
ZYLOGON. . . ¢ a s
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JatéeK jellege

s Pevscsassnssnsnnsns
-.‘?C".'---".U-I.
-?----l ------ - e ==

«ePesscsnsnacanses

PAKCEIdicsesnaonnos
AKCLId.csscsansse
Labirintus......
PAKC I8 encnnnes
+BZEVRORS . s s e
sPeasenascsnsasnas
s Pesssnsnansesses
s Paeesnssancassasn
.0gyességi.......
.Sz 8veges Kaland.
MKCLI B s sssasssens
MKCid.cocnsesnns
«SZ8veges ... .00
«Bport.ccccrcnanse
cEBPOr Y e s v s s awT e

B S

7

Sl e s s en e daies
.Ogyességi.......
PY [ 3 -6 . PR
.Srsveges Kaland.
«sST8VRgES . s
L3VEldEzZ o8 v s

Labirintus-akKcis.

.0gyességi.......
B =
SZVEgeS .. ss s
e Teoesbuadasadensae
PR -"MEBN .. isssswe
+AKCE S s s s v
g 5

- I R e T T B

e Teavssovsoviae e
dWC ¥V v ades v s v
AKCLId.ecsasaecensne
e Pedosseenssannise
«cSZTEVEgRS . . . s
Labirintus -~akc
PKC1d.ccersvsnss
BZEVRIES s s s us e
= -
ST EVEGRS s s s s e
LEvaldezds . ...
AKECL1d . s s cecanine
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Programnév

DIA SHOW 1.ccevscsves
DOODLE:. :sessssssnassss
GUITAR 64...:cvsnsens
HEY DIDDLE DIDDLE....

.. e ow

KAWASAKI RHYTM ROCKER.....

KEYBOARD s ssascssvess
KOALA PAINTER........
MOTOR:. cososcesnsanssas
MUSIC COMPOSER. ««....
MUSIC MACHINE. . ..... .
MUSICALC I...cocaveans
MUS ICALC
MUSICALC IIl........s
MUSICMASTER. . c v e e v v v &
NUCLEAR DEMO. ... .ccou
NUKE B9..cscsssscnses
PAINT MAGIC. ..o css s
PAINTBRUSH. . « « . « & PP
PIAND. c i scossasasasens
PROF. PLAYFULL.......
PSYCHO-TEST. v cscceens
SAY 1T (SAM/RECITER?>.
SEQUENCER B9....ccvass
SNOOPY MATH. s s cccsas
SPEAK . ¢ e c e s s v evcnans .
SYNTH SAMPLE.........
SYNTHESIZER. . 222 -s
SYNTHESIZER €64.......
SYNTHI-B4...ccve0vans
THE ENTERTAINER..:....
THE LAST ONE..::cs:sss
VI8 SOLAR SYSTEM.....

| O S

Program jellege

seHi-R@8 . cccvccnvavsne
esRBJZO1decevecsnsnnne
S o T ek B S P A S
soMasemondd. covevocone
s lBNB s csbsssssssssssse
s e ERMNMisin o 0o a0 aesaess
«sRRAJZO1B.ccosnsosnnsns
« +Négy Otemd motor ~-demo
e ™
FHERIE TR e v 6 W B

s s BNV s snnsnssssssss »

s ZBNB s s ccavasssssnsee
s+ ZBNBs s sasasssansasns
s sZBNB . csssssssssssvss
«sAtomer SmO-demo .. .. ..
. .AtomreakKtor-szimul 4c
s sRBJZOL s on s orvavea
s+ s RBJZOL S s s endoano v
«a s ZBNEB s s s s s s s nassasas
OKtBRR S s s sssasssnnsns
.Pszicholdgiail teszt.
.Beszédszintetizitor.
BEBNB s s sssssmsssnss -
sOELEtE s cvcsnovanese
e BN nisin e e o ain e s an tifae
oo BBNB e s e sssmsnssssaes
2 s ZBNB e ssssansasssssss
04 ¢ R S T T
s s BB s s s s b s ssssss s
s EBNB e s s s s s s s s sasens
coJAitéKszerKeszt8.....
s KR T S, v v s ia v sie

BRIAN JACK'S SUPERSTAR CHALLENGE .Sport....csseevse
MUSIC BHOP: .scscsnssassnnssssss BB siaccsansessalinsss
T‘RGCK&FIELOG ------ --‘t’t.Qttsporttvuvﬁtvt!.biiuo

srdrawozxztat s Prrosr-asamoik

Osztdlyzat
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by iy lllumtd

A j6 szamitogépes jaték sok dromet szerezhet — s bizonydra szerez is — az olvasénak. De
még ezek a ,,j6” programok is el6bb-utobb unalmassd vilnak. Az el6bb-utébb fiige a jitékos
életkordtol, egyéniségétSl, de legelsSsorban is magdtél a jatékprogramtol. Es mégis van olyan
szdmitogépes jaték, amely megunhatatlan, s6t minél tovibb jatsszuk, anndl izgalmasabb, anndl
érdekesebb. A programozdsra gondolok, amely, mint minden jokedvvel végzett munka, jaték-
nak sem utolsd. Ez a tudomdény csak fokozatosan sajdtithaté el. Tanuldssal kell kezdeni, de ez
szdmitogép mellett a leghatékonyabb. Amit tanulunk, azt azonnal ki is tudjuk probdlni, igy
lesz a tanulisbdl is jaiték. A COMMODORE 64-es szimitogép alapvetd programozasi nyelve a
BASIC. Segitségével médr sokféle programot irhatunk, de ,j6” jatékprogramot aligha. A
GR-BASIC ezen probil segiteni. Mirdl is van sz6?

Az alapbasic kibdvitése, tovibbi utasitdsok/parancsok hasznélatival a programozis kony-
nyebb, a program szebb, a futdsa gyorsabb lesz. Tehit a GR-BASIC egy BASIC-bévitd
program, mégpedig a legiobbak koziil., 100-ndl is tobb 1 utasitdst haszndlhatunk, és emellett
természetesen az alapbasic utasitdsait is. A GR-BASIC kiilonosen alkalmas haladok szdmira,
akik médr ismerik a C-64 BASIC-jének lehet&ségeit és hatdrait.

A GR-BASIC nemcsak a programozidshoz ad segitséget, hanem szolgéltatdsaival megkOnnyiti
munkénkat is. A programot lemezen druljdk, ami a bGvit6n kiviil sok bemutatoprogramot és
egyéb file-okat is tartalmaz. Kézikdnyv is jar mellé, amely az utasitdsok haszndlatiban kivin
segitséget nyidjtani a boldog tulajdonosnak. Az itt ismertetésre keriil§ széveg ennek a kézi-
konyvnek nem a hii forditdsit tartalmazza, csupdn e kézikdnyvben leirtak tomorebb, néhol
kiegészitett viltozata.

Mir elbljaroban fel szeretném hivni a figyelmet arra, hogy a demoprogramok tanulméinyo-
zdsa rendkiviil hasznos a nyelv elsajatitdsa érdekében.

Mit tud a GR-BASIC?

Sprite-szerkesztési lehetség, a sprite-ok kimenthetSk/betoltheték, multicolor hattér készit-
hetd és tdrolhatd file-ként, a karakterkészletet modosithatjuk, majd tarolhatjuk/betdlthetjiik,
mindhdrom képernyGizemmédban kinyomtathatjuk a képernyd tartalmdt egy nyomtato segit-
ségével. Még sokdig sorolhatndm a bdvits szolgaltatdsait, de remélem az érdeklodést sikeriilt igy
is felkelteni a fejezet elolvasdsdhoz.

Ismertetdnk két {6 részre tagolhaté:

Az elsé rész bemutatja a GR-BASIC néhdny jellegzetes programozdstechnikai fogdsat, azzal a
nem titkolt céllal, hogy minél tdbb felhaszndlé kapjon kedvet e rendkiviil sokoldali és jol
haszndlhat6 program alkalmazésihoz.
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A masodik részben magukrél a parancsokrol, utasitisokrél lesz sz6. A GR-BASIC lemez a
bovitGprogramon kiviil sok bemutatéprogramot is tartalmaz és az ezekhez tartozd egyéb
file-okat. A bemutatéprogramok kiprobalasa, viltoztatdsa nagyvon hasznos lehet, parhuzamosan
az utasitdsok, parancsok tanulisdval.
Mire van sziikség a GR-BASIC haszndlatihoz:
COMMODORE 64 szamitégép
COMMODORE 1541 lemezegység

« MONITOR vagy TV
Ezenkiviil j6 ha van egy nyomtaténk is
COMMODORE MPS 801, VIC 1525, sth.
Sok 6Gtlet és tanuldskedy.

A GR-BASIC betoltése a kovetkezGképpen torténik:

A szamitogép-egységek megfeleld Gsszedllitdsa utdn a lemezegységbe helyezziik a Gr-BASIC
lemezt. Begépeljiik a LOAD ,,*”, 8,1 sort, és RETURN-al beadjuk.

Betdltés utan a programot RUN-al inditjuk (ha nem indul el magitoél).

A GR.BASIC a kovetkez6képpen jelentkezik be:

#xux% GRAPHICS BASIC UL1.87 s
COPYRIGHT 4983 HES
BY RON GILBERT AND TOM MCFARLANE

Korilbeliil 20 K szabad memoria dll rendelkezésiinkre a programozashoz. Mint mér emlitet-
tem, a lemez sok bemutatéprogramot tartalmaz, ezek betdltése a kovetkezéképpen térténik:

LOAD ,,.DRIVING DEMO” .8

Ez a bemutatéprogram kiilondsen alkalmas a sprite-programozas bemutatdsira. Mds bemutaté-
programot természetesen a megfelelS néven kell behivni.

RUN-al inditunk, és egy sirga autét ladtunk, amint az fGton zotykol6dik. A program
kilistdzasdhoz el6szor meg kell szakitani a program futdsit a RUN-STOP billentyfivel. Ezutin
iissiik be a TEXT parancsot és RETURN-t. Most mér ki tudjuk listdzni (LIST) a programot. A
SPRITE-k tovdbb mozognak. A SPRITE-k futdsit az F4 (F3 shiftelve) billenty(i + RETURN-el
allithatjuk meg, egyben el is tiinnek a képerny6rél.

Ezek utan mdr minden zavart kiiktatva, batran probédlkozhatunk a lista viltoztatisdval, majd
a program ismételt inditdsaval.

Alapvetd utasitasok és haszndlatuk

A GR-BASIC-el haromféle képernyéiizemmodot haszndlhatunk:
TEXT: sziveg

HIRES: nagyfelbontasi grafikus képernyd
MULTICOLOR: tobbszind grafika

Ezek haszndlhatok akar keverve is. Példaul:

TEXT FROM 20  hatasira a képernyd két részbél fog dllni, az egyik részt grafikdra, a masikat

szOveg kiirdsara hasznalhatjuk.

RESET: a parancs kiadasaval a gépet alaphelyzetbe tudjuk hozni. A parancs torli a képerny6t,
a sprite-okat, a hangot is kikapcsolja. A képernyd TEXT tlizemmadba keriil. Ajanlatos
minden programot ezzel az utasitdssal kezdeni. Az utasitis a memoridban levé
programot viltozatlanul hagyja.

Funkecio billentyiik:

A programozds meggyorsitdsa és az egyszertibb kezelhetGség érdekében, nagy hasznunkra lehet

a funkciobillentyiik haszndlata. A GR. BASIC lehetévé teszi hogy a funkcidbillentylikhéz
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parancssorokat rendeljink. Ezek a hozzdrendelések lehetnek azonnal végrehajtasra keruld
parancsok, illetve utasitisok, melyek csak kiir6dnak a képernyére, de a tovdbbi felhaszndlasuk-
6l nekiink kell dontentink.
A program alaphelyzetben is tartalmaz hozzdrendeléseket:

F1 : RUN (végrehajtva)

F2 : BACKGROUND

F3 : LIST (végrehajtva)

F4 : SPRITE OFF

F5 : DIR (végrehajtva)

F6 : KEY LIST
F7 : TEXT (végrehajtva)
F8 : DISK

A tovabbi részletezést a KEY parancs ismertetésénél taldlhatjuk meg.

A HIRES és a MULTICOLOR iizemmédokrol

Grafikus lizemmo6dban kétféle képernyén dolgozhatunk.

HIRES : High-resolution (nagy képfelbontis)

MULTI : Multicolor (t6bbszini kép)

A kiilénbozdé tizemmoddokban kilénbdzSképpen osztjuk fel a képerny6t egyedileg cimezhetd
kis részekre. TEXT ilizemmodban a karakterhelyek dsszessége adja a teljes képet.
Egy képernydn 25 sor, egy sorban 40 karakter van.

Ebbél ki tudjuk szamitani, hogy TEXT lizemmodban a képerny6re dsszesen 1000 karakter
fér el.

HIRES tizemmodban egy-egy karakterhely tovdbbi 8 x 8 pontra tagolodik. Egy karakterhely
tehdt 64 pontbdl dll.

Egy sor 40x 8 = 320, egy oszlop 25 x 8 = 200 pontbdl tevédik Ossze. Természetesen
soron/oszlopon itt grafikus sort/oszlopot értiink. Ez a 320 x 200 képpont a COMMODORE
64-¢l elérhetd a legnagyobb képfelbontis. Egy pont helyét a vizszintes (x) és a fliiggbleges (y)
koordinatdkkal adhatjuk meg.

A képernyd bal alsé sarka 0,0 a jobb felsé a 320, 200-as koordindtdkkal hatirozhaté meg,
(l4sd 4bra).

8,208 160,288 32qﬁzoa
8,188 = . » 320,10
e 166,100 #9100
A 4 =
8,0 188,90 320,90

MULTI tizemmodban a vizszintes felbontas a felére csdokken, 320 helyett csak 160 képpon-
tot tudunk meghatirozni. Természetesen egy pont itt vizszintesen 2 egységnyi lesz, nrig
fuggéGleges iranyban marad az 1 egység. Igy tulajdonképpen a képet vizszintesen fekvo 2 x 1-es
téglalapokbdl épithetjiik fel. Erre a felbontdscsdkkentésre azért van sziikség, hogy a szininfor-
mécidkat is tdrolni tudjuk. Még igy is csak 3 féle szint + hdttérszint hasznilhatunk egy
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karakterhelyen beliil. A teljes kép birmennyi szint tartalmazhat, csupan arra kell vigydznunk,
hogy a kis egységek, a karakterhelyek, csak 3+ hittérszint tartalmazzanak. Ez azonban csak az
alaphelyzet. Ha nekiink tgy tetszik, szabadon megvalaszthatjuk x ésy irdnyban a léptéket és az
origd helyét (tehat a 0,0 pontot) a képerny6n (Id. SCALE és SETORIGIN utasitisok).

Szin és grafikai gyakorlatok

Elsé programunk pdr sor lesz csupdn, mégis egy teljes grafikus képet kapunk, és ez jol példazza
azt, hogy milyen egyszer(i a munka a GR.BASIC segitségével.

A NEW parancs beaddsa lezyen elsé 1épésiink, biztositva a teljesen tires memoriat! Gépeljik
be a 10 RESET programsort (ajdnlatos minden programot ezzel kezdeni)! Ezutdn illitsuk be a
héttér és a keret szinét!

A szinek bedllitdsdhoz tudnunk kell, hogy a GR.BASIC a szineket nemcsak az alapbasicbol
ismert szinjelolé szdmokat (0—15), hanem a szinek angol nevét is (white, black, yellow stb.)
elfogadja. Joval kdnnyebb igy a szinek meghatirozdsa.

A kovetkezo sort gépeljiik be:

20 BORDER RED : BACKGROUND CYAN
Kénnyiti munkankat az is, hogy az 0j utasitdsokat is lehet réviditeni a szokdsos médon. A fenti
programsort példdul: a BACKGROUND utasitdst rovidithetjiik tigy, hogy beiitjiik a B-t és
utina shifttel egylitt nyomva az A billentyf(it. Igy csupdn 2 karaktert kell megadnunk, és a gép
teljes szoként tudja értelmezni.

Az utasitdsok ismertetésével foglalkozd részben az utasitds alatt megadom a haszndlhat6
roviditést is. A kisbetd jeldli a shiftelt karaktert.

RUN-al inditsunk (RETURN), és litni fogjuk, milyen szint vdlasztottunk. A kettSspont itt is
lehet6vé teszi, hogy egy programsorba tdbb utasitdst is irhassunk.

Ezt a szinbedllitist csak TEXT és MULTI {izemmédban hasznalhatjuk. HIRES médban
kildn kell gondoskodnunk a szinbedllitisr6l. Ha elmarad, akkor fekete alapon fehér tintdval
dolgozunk. Részletesen ezzel is a parancsismerteté részben fogunk foglalkozni, de roviden:
HIRES médban HIRES COLOR (szin) ON (szin) utasitisokkal éllithatjuk be a szineket.

A COLOR HIRES (szin) paranccsal a grafikus utasitisok (DOT, LINE) szinét (tinta)
vilaszthatjuk meg.

MULTI moédban a hattér szinét a BACKGROUND (szin) utasitdssal adhatjuk meg, és
MULTI COLOR (szinl, szin2, szin3) utasitdssal hatirozhatjuk meg a haszndlhat6 hdrom szint.

A COLOR MULTI (szin) utasitassal a kévetkezé DOT vagy LINE szinét vilaszthatjuk meg:

30 HIRES
Ezzel a sorral adjuk meg, hogy a tovdbbiakban a nagyfelbontdsi ilizemmodban akarunk
dolgozni.

40 LINE 0,0 TO 320, 200 (RETURN)
Nyomjuk meg Fl-et (RUN), a képen fekete alapon a bal alsé sarokbél kiindulé fehér dtlévonal
fogia a képemydt kettévilasztani. Ussitk be a MULTI sz6t (csak vakon tudjuk, mert a kép a
grafikus képerny6t mutatja), és adjuk be RETURN-el! J6l lathatjuk, hogy a vizszintes felbon-
tds a felére csokkent. F7-et megnyomva TEXT tizemma&dba ténink vissza.

Haszndljuk F3-at a program kilistdzasdra!

Hasznos a funkciobillentytk (F1—F8) rovidité szerepét miel6bb megszoknunk, mert sok
id6t és faradtsdzot takarithatunk meg a segitséglikkel.

De térjlink vissza példaprogramunkhoz!

Sokkal szebb latvanyban lehet résziink, ha a programocskat tigy alakitjuk, hogy sok vonalat,
és azokat is véletlenszerlien rajzoljuk meg.

Ehhez elegendé a 40-es szamu sort dtirni:

40 LINE TO 320 = RND(1), 200 =+ RND(1)
50 GOTO 40
Itt a 40-es sor az aktudlis pontbol a véletlenszeriien vdlasztott véepontba huz egy vonalat.

Inditsuk tjra a programot (F1), és lathatjuk, hogy a gép szép lassan teleirja a képet

vonalakkal.
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Jegyezziik meg, hogy hibajelzés esetén a gép a hibds sort kiirja, és egy inverz < > jellel jeloli
meg a hibds sort a sorban. Ezt a hibés sort is kijavithatjuk, de ne feledkezziink meg az inverz jel
kitorlésérél sem! A javitott sort RETURN-el adjuk be.

A futé programot a RUN/STOP billentyfivel éllitsuk le, majd térjiink vissza TEXT {izem-
modba (F7).

45 COLOR 1 +4 * RND(0)
Ezzel az 1j sorral elérhetjiik, hogy az egymdsutini vonalak szinét véletlenszeriien valtoztathat-
juk.

Inditsuk tjra a programot (F1).

A vonalak szine méds-mds lesz. RUN/STOP-al illitsuk le programunkat és a RUN/STOP
billentytit lenyomva tartva nyomjuk meg a RESTORE billentyfit is. A GR.BASIC-et igy tudjuk
a legkdnnyebben alapallapotba hozni (megegyezik a RESET utasitis hat4s4val). Kériink LIST-
et (F3), lathatjuk, hogy a program sértetlen maradt a memoridban.

Most cseréljiik ki a 30 HIRES sort 30 MULTI-ra.

Indftsunk djra (F1), és figyeljiikk meg a kiilonbséget.

Kor, pont rajzoldsa, szinezése

Miel6tt a kdvetkezd programot elkezdenénk beiitni, adjunk egy NEW parancsot.
Kort a CIRCLE A,B XYSIZE C,D utasitdssal rajzolhatunk.

10 CLEAR HIRES

20 CIRCLE 160, 100 XYSIZE 42, 30
Az elsd sor a grafikus képernyd torlését és a nagyfelbontdsii lizemmodra dtviltast végziel. A
masodik sor rajzoltatja ki majd a kort. Inditsunk Fl-el. Hat ez bizony nem kor, hanem egy
vizszintesen elnyijtott ellipszis.

A rajzoland6 kor kozéppontjat a CIRCLE 160,100 utasitdssal adtuk meg (x-y koordinita).
A kor nagysigiat az XYSIZE 42,30 hatdrozza meg. A magyarazat, hogy miért kaptunk ellip-
szist, itt rejlik. A két paraméter azonossdga esetén kort kapunk (pl. 42,42 vagy 30,30), eltérés
esetén a két paraméter a rajzolandé ellipszis kirajzoldsdhoz sziikséges adatokat tartalmazza,
vagyis az x €s y irAny1 sugarat.

40 CIRCLE 160,100 XYSIZE 80,15
Fenti sort betitve, és a programot jra inditva még egy ellipszist kapunk, csak ez még jobban el
lesz nytjtva.

30 COLOR HIRES REDFILL 160,100
Ez a programsor arra hivatott, hogy az elséként rajzolt ellipszis dltal meghatarozott teriiletet
kiszinezze vbrosre.

Ha futtatjuk (F1) a kiegészitett programot, meg is gySz6dhetiink errél. Valdsziniileg
sokaknak feltinik majd, hogy ez a kép olyan, mintha egy Saturnus dbrdzolast ldtndnk, csak a
csillagok hidnyoznak. Tudunk segiteni ezen is.

13 COLOR WHITE:FOR I = 1TO0 320

15 DOT I, 320 * RND(1)

17 NEXT 1
Inditsunk F1l-el. Mar csillagokat is latunk a képernyén. Ez a hdromsoros ciklus elegendod volt a
csillagos ég megrajzoldsihoz. A csillagok kirajzoldsat végzé DOT utasitist a ciklus magjdban
taldljuk (15). ElSszdr bedllitjuk a csillag szinét, majd a helyét a DOT AB utasitissal. A
méasodik paramétert az RND(1) fliggvény segitségével szamitjuk ki csillagonként, igy érve el,
hogy a csillagok elhelyezkedése az égbolton véletlenszerd legyen.

Erre a nagyfelbontdsi grafikus képernysSre lehetségiink van szbveget is kiiratnunk a
GPRINT AT A,B utasitdssal.

Irassuk ki a program hdrom legfontosabb sorit.

50 GPRINT AT 1,115 DOT I, 320 * RND(1)

60 GPRINT AT 1,320 CIRCLE 160,100 XYSIZE 42,30

70 GPRINT AT 1,530 COLOR HIRES RED:FILL 160,100
Inditds utdn programunk remélhet6leg miikodni fog.
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Ha a kész kép megtetszett, és egy printer boldog tulajdonosai vagyunk, (pl. MPS 801), a
képet megdrokithetjiik, ha betitjiik a COPY HIRES TO PRINTER parancsot.

A program listdjat a COPY TEXT TO PRINTER paranccsal irathatjuk ki. Amennyiben a
programunkat lemezre is ki szeretnénk menteni, Ggy a SAVE *““circle, dot, fill”’, 8 paranccsal
tehetjilk meg. Printerrel nem rendelkezSk szdméra ime a nyomtatén megjelend eredmény:

15 DOT I,328%RNDC1) ] !
28 CIRELE ite,i00 XYSIZE 42 38
38 CDLUR HIRES REB FILL 189 .‘l.ﬂﬂ

18 CLEAR:HIRES

13 FOR I=1 TO 320

15 DOT I,3208%RNDC1)

17 MEXT I

28 CIRCLE 16@,108 XYSIZE 42,30

38 COLOR HIRES RED'FILL 16@,10@

48 CIRCLE 16@,180 XYSIZE 80,15

30 GPRINT AT 1,1"1% DOT 1,320MRNDC1>"

ngngéwT AT 1,3"28 CIRCLE 16@,108 XYSIZ

78 GPRINT AT 1,3"30 COLOR HIRES RED:FILL
168, 100"

88 COPY HIRES TO PRINTER

A ,blivos sz6™: SPRITE

A C64 talin leglatvinyosabb, leginkdbb jitékra termett lehetGsége a SPRITE. Segitségével
olyan képeffektusokat tudunk viszonylag egyszerlien programozni, ami egyéb modszerekkel
sokkal nehezebb lenne. Mi is a SPRITE? Meghatirozott méretli, elére szerkeszthetd, szinezhe-
t8, mozgathato képfeliilet, melyet a teljes képmezében mozgathatunk, akdr a hattér el6tt, vagy
mogdtt.

Olyan sokféle lehet6séget foglal magdba a SPRITE, hogy a meghatdrozdsom nem is lehet
teljes. Az osszes lehet6séget mar sok konyvben leirtdk, ezért itt csak a GR.BASIC tiikrében
beszélek a SPRITE-okr6l. A GR.BASIC tartalmaz egy rendkiviil j61 hasznilhaté SPRITE-szer-
keszt6t is. A szerkesztGbe az EDIT paranccsal lehet belépni. A SPRITE-szerkeszt$ teljes
kezelési leirdsdt az EDIT parancs ismertetésénél fogom leirni. Megprébédlom révid példaprog-
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ram fokozatos felépitésével bemutatni a lehetSségek egy részét kedvesindlds végett. A
GR.BASIC lemezen a bemutatdéprogramok koziil téltsiink be egyet

SPRITE LOAD“BBALL.SPR” (RETURN)
Ez egy SPRITE-szerkesztGvel készitett SPRITE-file.
EDIT-el 1épjiink be a SPRITE-szerkesztd tizemmaodba, és nézziik meg a betdltétt SPRITE-okat.
A + billentytivel elére a — billentyfivel visszafelé léptethetjiik a szerkesztét. Mint lathatjuk
10 db kész SPRITE-ot fogunk haszndlni. E16bb azonban vissza kell térniink TEXT tizemmoddba
a Q billenty(i megnyomdsdval. Itt jegyzem meg, hogy a szerkesztGben levé kész SPRITE-okat
csak a gép kikapcsoldsaval lehet tordlni, tehdt a NEW parancs is hatédstalan. Ussiik be az alibbi
programsorokat a gépbe:

10 RESET

20 SPRITE LOAD“bball.spr”

30 BACKGROUND BLACK BORDER BLACK

40FORI=1TO8

50 SPRITE I SHAPE 2 ON AT 10 x 1,50

60 SPRITE 1 COLOR I

TJONEXT I
Az alaphelyzet bedllitdsa utdn betoltiink egy SPRITE-file-t a lemezr6l. A hatteret és a keretet
fekete szinfire vilasztjuk. A 40. sortél a 70-ig egy ciklus taldlhaté. Gépiink egyidében
maximum 8 db SPRITE-ot tud kezelni, és ezt mi most ki is hasznéljuk. A méasodik SPRITE-
képet fogjuk a ciklus magjdban (5) a 8 SPRITE-hoz rendelni. A 60. sor biztositja, hogy a
SPRITE-ok kiilénbdzé szinliek legyenek.

RUN-al vagy Fl-el inditsunk. A képen nyolc kiilonbdzé szinl karikét kell egymds mellett
litnunk. Hét ez bizony nem valami kildnleges latvany. Lehet&ségiink van azonban animé4ldsra
is, a 10 mozgéasfazis sprite egymasutini felrajzoldsdval. Igy filmszer(i mozgdst kapunk. Ehhez
gépeljiik be a kdvetkez sorokat. Elétte azonban a 20-as sort tordljlik programunkbél, hogy ne
kelljen minden inditds utdn Gjra kivirnunk a toltést.

70 SPRITE MOVE

80 SPRITE I ANIMATE 1, 2, 3,4, 5,6, 5,4, 3,2, SPEED 8

90 SPRITE I ANIMATION ON

100 NEXT I
Fl-el inditsuk a programot, és a képernydn litni fogjuk, amint nyolc labda pattog. Ez mér
valami, de még nincs vége a lehetdségeknek. Tudjuk akaratunk szerint mozgatni is a SPRITE-
okat.

El6szor azonban lissiik be a kdvetkezd két sort:

100 FORT = 1TO 60:NEXT T
110 NEXT I

Inditds utdn lathatjuk, hogy a viltozds annyi, hogy a labddk messzebb keriiltek egymdstol.

Most tissiik be a kovetkezdket:
110 SPRITE I SPEED —2,0
120 NEXT 1

Inditds utin nyolc labda fog végtelen sorban végigpattogni a képerny6n. A tovibbi lehetdsé-
gek kiprobéldsit a kedves olvaséra bizom, csupdn &tleteket adnék hozzd. Javaslom, hogy
egy-egy sor valtoztatisa utdn irjuk vissza az eredeti sort, miel6tt egy masik sort kezdenénk
valtoztatni. Ha ezt nem tessziik meg, valésziniileg sikeriil a programot gy elvarizsolni, hogy a
valtozdst mér észre sem vessziik.

Viltoztassunk, majd inditsunk RUN-al, vagy Fl-el.

* 80-as sor SPEED értékét viltoztassuk 0 és 127 kozott.

* 60-as sort egészitsiik ki az XYSIZE 2,2 utasitdssal, majd valtoztassuk a SPEED paramétereit
22/2,1/1,2/1,1)

* 1120-eszs?r SPEED paramétereit valtoztassuk, majd az elGjelet is. (0,0/ 1,3 /5,2/2,2/-2,2/

—2,—-2/2,—2sthb.

* 50-es sor 10%1,50 k}fejezésbéi valtoztassuk 10 értékét.
* Ussiik be a SPRITE FREEZE, majd a SPRITE MOVE parancsokat.
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* 50-es sor 10*1,50 kifejezését cseréljiik fel elGszor a 150,1*25+ 10, majd a 150+1#2,1*10+10
kifejezéssel.
* 60-as sor COLOR utdn 15*RND(8)-t irva véletlenszerii szinvdltozést ériink el.
A programot kimenthetjiik lemezre a
SAVE"“SPRITE-PROBA™, 8
paranccsal.

Hanghatdsok programozdsa

A C-64 tartalmaz hdrom hanggenerdtort, ezekkel egyid6ben hdrom kiilén vezérelhetd hangot
képes megszolaltatni. Hangonként lehet®ségiink van a hangerd, a hullimforma, burkolégorbe
stb. bedllitdsdra, araelyekkel Gsszete't - nghatésok is megvalésithaték. Ezek a hangjellemzdk
alapbasicbol nehezen érhetdk el, ezert ott nem tal nagy 6rom hangeffektusokat elSallitani. A
GR.BASIC ezen is segit. WAVE utasitds utdn a hullimforma alakjit megadhatjuk szdmmal, de
angol nevével is, (triangle, sawtooth, pulse, noise, azaz hdromszdg, flirészfog, négyszodg, zaj). A
hang idébeli lefutdsat (burkolégérbe) is valtoztatni tudjuk.

Erdemes itt is a j6l bevdlt modszert kdvetni, és a példaprogram viltoztatdsdval némi
tapasztalatot szerezni.

10 SOUND CLEAR: VOLUME 15

20 VOICE 1 ADSR 0,0,15,0 WAVE 1 TONE 4000

30 VOICE 1 ON

40FORI = 1TO 1000:NEXT 1

50 VOICE 1 OFF

Miutin begépeltilk ezt az 6t programsort, inditsunk Fl-el. Jegyezziik meg a megsz6lalé
hangot, és prébiljuk ki djra és djra mds-mds paraméterekkel. Az értékek minimumaét és
maximumadt megadom:

VOLUME: 015

ADSR: 0,0,0,0-15,15,15,15

TONE: 0—65535

WAVE: 1-4

Ha négyszogjelet akarunk elédllitani, akkor még a kitdltési tényez6t is meg kell adnunk.
Példdul WAVE 3,258. A kitdltési tényezb értékét 0—1024 kozott adjuk meg.

A 40-es szdmu sor a hang idejét hatdrozza meg.

LehetSségiink van a beprogramozott zenét automatikusan ismételtetni a géppel, mig esetleg
a gép mar mas programrészt hajt végre. Erre is megadok egy példit:

10 RESET

20 VOLUME 15

30 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 15,9,12,12

40 VOICE 1 PLAY 14764, 16572, 13253, 6573, 9854, 9854 SPEED 30

50 VOICE 1 GO

60 SOUND GO
Fl-el futtassuk ezt a rovid kis programot, és lithatjuk, hallhatjuk, hogy a gép miutin elkezdte
jatszani a zenét, maris kész egyéb feladatok elvégzésére.

Megtehetjiik azt is, hogy a zene ismétlédjon mindaddig, mig csak le nem 4llitjuk. Ehhez a 40
sort 4t kell alakitani.

40 VOICE 1 PLAY 14764,16572,13253,6573,9854,9854, < SPEED 30

Most is érdemes probdlgatni, hogy egy-egy érték megviltoztatisa milyen véltozdssal jar. Az
el6z6kben mér leirtakon kiviil a hatdrok:

SPEED 0-255

Folyamatos hangdzont a SOUND OFF paranccsal tudjuk megéllitani.

Ezzel be is fejeztiik ezt a fejezetet, remélem mindenkit sikeriilt meggydzni arrdl, hogy
mennyivel szebb az élet GR.BASIC-l. Aki pedig csak legyint, olvasvin az utolsé mondatot,
probdlja meg alapbasicbdl megval6sitani egyszer(i példaprogramjainkat.

A kovetkezGkben ritériink a parancsok részletes ismertetésére.
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Haszndlati vitmutaté az utasitdsismertetd fejezethez

Miutin remélhetSen megkedveltiik a programozdst a GR.BASIC segitségével, el tudjuk donteni,
hogy komolyan akarunk-e foglalkozni vele. Amennyiben a vilasz igen, tgy tanuldssal kell
kezdenlink. Meg kell tanulnunk az utasitisok/parancsok jelentését, haszndlatit. Ha ezen
tiljutottunk, mér csak gyakorlds és oOtletek kellenek ahhoz, hogy olyan jaték- vagy egyéb
programokat tudjunk irni, amelyekkel nem vallunk szégyent.

Sziikséges némi magyardzat ahhoz, hogy a kiilénbdzé jeleket, amelyek a magyardzoszoveg-
ben el6fordulnak, megértsiik. A kulcsszavakat haszndlhatjuk utasitisként €s parancsként
egyarint. Utasitisrol van szd, ha a kulcsszd a program futdsa alatt a megfeleld idépontban
hajtodik végre.

Parancs azonban, ha a szdmitégéppel mindjart a beiités utdn végrehajtatjiuk. Minden
utasitdsmagyardzatot az utasitds szintaxisinak (formdjdnak) megadasdval kezdiink. Ez taldlhaté
az elsd sorban. Az alatta levd sorban a haszndlhatd roviditést adjuk meg. A kisbetli jelzi a
SHIFT-elt karaktert. A GR-BASIC fGleg utasitis-Osszetételeket alkalmaz, ezek kulcsszavait
nagybetlikkel jeloljiik. Ezen kulcsszavak kozott talalhatéak azok a jelek és magyardzatok,
amelyek az utasitisok szintaxisit mutatjdk be. A (szd) jeldlésnél a ( ) jelet a valosdgban nem
kell haszndlni, csupén elkiilénité szerepe van. A / jellel a valaszthat6 kifejezéscket jelezziik, a
valosdgban nem szerepelnek a programsorban.

Az dsszes tobbi itt megtaldlhaté jel , ™ . : ; stb. hozzétartozik az utasitdshoz.

Ezutin kovetkezik az utasitis hasznilatinak a magyardzata. Utdna példikat mutatunk be.
Ezek a példaprogramok tébbnyire 6nmagukban is futtathaték, de taldlunk olyan példaprogra-
mokat is, melyek csak egy, vagy tobb programsorral kiegészitve lennének miikédéképesek.
Erre mindig utalni fogok.

Ezt koveti a lehetséges hibalehet&ségek leirdsa.

Végiil az ajinlott demoprogramok nevét olvashatjuk. Ezek a GR-BASIC disken taldlhaték
meg. Probdlgatisukkal programlistdjuk tanulmdnyozdsival, a programsorok véltoztatdsdval
nagyon sok programozési fogist ismerhetiink meg, sajatithatunk el.

Grafikus utasitdsok

BACKGROUND (hé4ttér szin)

Ba A hittér szine megadhaté az ismert szdmokkal (0—15) de a szin (angol) nevével is,
melyeket itt ismertetni fogok. Az F2-es funkcidbillenty(i megnyomdséval is kiirhatjuk ezt
a kulcssz6t. Ez is egyike azoknak a hozzdrendeléseknek, melyeket a program alaphelyzet-

ben tartalmaz.

0 : BLACK fekete 1 : WHITE fehér

2 : RED voros 3 : CYAN tiirkiz

4 : PURPLE ibolya 5 : GREEN zold

6 : BLUE kék 7 : YELLOW sarga

8 : PEACH narancs 9 : BROWN barna

10: PINK rozsaszin 11: GRAY1 sttétsziirke

12: GRAY2 kozépsziirke 13: LGREEN vilagoszold

14: SKY vildgoskék 15: GRAY3 vildgossziirke

Példik: BACKGROUND BLACK
10 BACKGROUND BLACK
10 BACKGROUND 1+ 2%7
Hibalehet8ség: a szdm nem lehet O-ndl kisebb és 15-nél nagyobb.
BORDER (keret szine)
Bo Az utasitds segitségével a keret szinét 4llithatjuk be. Haszndlata megegyezik a BACK-
GROUND utasitdsnal leirtakkal.

BOX (b. alsé sarok x,y) XYSIZE (x), (y) TO (J. felsé sarok x,y)
Meghatdrozzuk a megrajzolandé négyszog bal alsé sarkdnak a helyét, az érvényes
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koordindtarendszerben. Ezutdn védlaszthatunk, hogy az oldalhosszakat  adjuk-e meg
(XYSIZE x,y) vagy a négyszog mdsik 4tlésiriny( sarkdnak a helyét (TO x,y).

CIRCLE (kdzéppont x,y) XYSIZE (x), (v) FROM kezd6 szég TO (végss szog) STEP (ugris
szogenként)

Ci A kor kozéppontjdnak koordinitiit megadva rajzolhatunk kort, ellipszist, sokszoget.
Minden magyardzatndl tobbet ér, ha kiprobéljuk a kdvetkezd programsorokat. Mindig a
20-as sort kell atirni.

10 RESET :HIRES

20 CIRCLE 50,60 XYSIZE 10,30

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 STEP 360/5

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 60

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 TO 180

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 40 TO 270

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 45 TO 270 STEP 225)'3
Prébéljunk ki mas értékeket is!

8
i80 e
270
Ajanlott DEMO-programok: CIRCLE FILL DEMO
MODERN ART DEMO

CLEAR (byte)

CLe Az utasitds torli a grafikus képerny6t. Az utdna kovetkezd szdm (byte) 0-255
tartomdnyba kell hogy essen. Az utasitist felhaszndlhatjuk a héttér szinezésére is. Az
el6z6ekben meghatdrozott HIRES COLOR n ON n vagy MULTICOLOR nl,n2,n3 szine-
ket tudjuk véltani a CLEAR utén beirt szdimmal. A CLEAR 255 HIRES ilizemmédban az
el6tér szinét adja a HIRES COLOR (elGtérszin) ON (hittérszin) utasitissal megadott
szinek kozil. A CLEAR 85 a MULTICOLOR iizemméd (colorl) szinét, a CLEAR 170 a
(color2) szinét, a CLEAR 255 a (color3) szint adja.

Példdk:

10 MULTI:BACKGROUND PURPLE
20 MULTICOLOR RED,GREEN,BLUE
30 CLEAR
A 30-as sort ifjuk 4t:
30 CLEAR 85
30CLEAR 170
30 CLEAR 255
30CLEAR O

RESET

10 HIRES

20 HIRES COLOR RED ON YELLOW
30 CLEAR 255
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Pr6baljuk ki a 30 CLEAR 0 sort. A CLEAR 85 €s 170 ebben az iizemm&dban nem hasznélatos.
Hibalehettségek: A CLEAR utasitist kdvetd szdmnak a 0—255 intervallumba kell esnie.

COLOR HIRES (szin) / COLOR MULTI (szin)
Col1 Hi COo1 Mu
Az utasitds segitségével az azt kovetd grafikai utasitdsok tintaszinét hatarozhatjuk meg
HIRES vagy MULTI tizemmodban. A MULTI vagy HIRES szdcskat akir el is hagyhatjuk.
Ha olyan szint jeloliink meg, amelyet nem definidltunk sem HIRES COLOR nl ON n2,
sem MULTICOLOR nl,n2,n3 és BACKGROUND utasitdsokkal, nem kapunk hibajelzést,
és a kijeldlt szint fogja a gép hasznélni.
Példék:
RESET
10 HIRES
20 HIRES COLOR BLUE ON BLACK
30 FOR A =1 TO 300:NEXT A
40 COLOR HIRES YELLOW
50 BOX 100,100 XYSIZE 30,40
Prébéljuk ki a programot, majd lissiik be a kovetkez6t:
RESET
NEW
10 MULTI:BACKGROUND 0:CLEAR
20 MULTICOLOR RED,BLUE,YELLOW
30 COLOR BLUE
40 LINE TO 100,120
HibalehetSségek: A szimmal megadott érték kisebb O-ndl, vagy nagyobb 15-nél.
Demoprogram: MULTICHANGE DEMO
COLORWHEEL DEMO

COPY HIRES TO SPRITE (szdma) COPY MULTI TO SPRITE (szdma)
COp Hi SPr COp Mu SPr
Az utasitds segitségével a MULTI vagy HIRES képernyd barmely spriteméreti részletét
atmésolhatjuk egy kivéilasztott sprite-ba. A gyakorlatban ez tgy térténik (példaprogram!),
hogy az 4tmdasol4sra kivilasztott helyen megjelenitjiik a sprite-t (50. sor. Ha elhagyjuk az
ON szé6ceskiét, nem jelenik meg a sprite képe).
A 60. sorban végezziik el az dtmdsoldst MULTICOLOR sprite-ba. Ezt a sprite-t a 70. 80.
90. sorok for-next ciklusa szerint meg is jelenitjiik.
Példak:
NEW
10 BACKGROUND 1:CLEAR
20 MULTI: MULTICOLOR PURPLE,GREEN,BLUE
30FORT= 1TO 25:COLOR 3*RND(8)+4
40 LINE TO 320 * RND(8): NEXT
50 SPRITE 1 ON AT 150,100 MULTI
60 COPY MULTI TO SPRITE 1
70 FOR T = 200 TO 100 STEP —20
80 SPRITE 1 AT 150,T
90 g?]%Y SPRITE 1 TO MULTI:NEXTT RUN

A HIRES lizemmédra megadott példa, parancsok egymdsutdni beaddsdval, 1épésenként mutatja
be az dtmésolds folyamatit.

A kés&bb sorrakeriilé CHAR LOAD utasitds mas formdji bet(ikészletet tolt be lemezrél, a
CHAR RAM itkapcsol ezekre a karekterekre.

NEW

RESET
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CHAR LOAD ,,Computer.font”
CHAR RAM
HIRES TO 15
CLEAR
GPRINT AT 1,1 XYSIZE 3,2 “Hesware”
SPRITE 1 ON AT 25,200
COPY HIRES TO SPRITE 1
SPRITE 1 SPEED 1,0 : SPRITE MOVE
Az utolsé parancssor beadidsa utin lathatjuk, amint megelevenedik a madasodik betli, és
sprite-ként is hasznidlhatjuk.
Irjuk be a kdvetkezd parancssort:
COPY SPRITE TO HIRES
(csak akkor adjuk be, amikor a sprite lires képmez6részben van.)

DOT (x), (v) (x),(y) (x)(y) ...

Do X ésY koordindtdk szerinti képernyGhelyre pontot rajzolhatunk az utasitds haszndlatdval.
HIRES médban a kivélasztott szinnel, MULTI médban a koéd szerinti (0,0 0,1 1,0 1,1)
szin( lesz a pont. COLOR utasitdssal is megvéltoztathatjuk a rajzolandé pont szinét. Ne
felejtstk el, hogy MULTI médban a vizszintes felbontis a felére csdkken.

Példak:

RESET NEW

10 MULTI:BACKGROUND RED

20 MULTICOLOR WHITE,PURPLE ,PEACH
30 CLEAR:.COLOR MULTI WHITE

40 DOT 10,8

Vords hattérben a bal alsé sarokban van az elnyujtott pont.
RESET:NEW
10 HIRES
20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
30 CLEAR

. 40FORI= ITO32STEP.10:X(1) = I*10:¥(1) = ABS(100*SIN(I))
50 COLOR WHITE: DOT X(1),Y(1)

60 NEXT I
Inditsuk el, és tanulmanyozzuk a programot, majd a RUN/STOP billentyfivel allitsuk le a
program futdsat, és irjuk be a kovetkez6 két programsort:

55 COLOR BLACK : DOT X(6),y(6)

S57TFORJ=5TO 1 STEP-1:X(J + 1) = X(I);¥Y(J + 1) = Y(I):NEXT J

Inditsunk tGjra, és nézzik meg a valtozast.

Demoprogram: SATURN DEMO

SHUTTLE DEMO

FILL (x), ()

Fi Az utasitis segitségével egy folytonos vonallal bezdrt teriiletet tudunk a vélasztott szinnel
HIRES ilizemmaddban kiszinezni. A specifikdlt pontnak (x,y) az objektum teriiletén beliil
kell lennie.

Példa:

RESET;NEW
10 HIRES:COLOR PURPLE
20 BOX 100,100 XYSIZE 50,50
30 FILL 130,120
Demoprogram: CIRCLE FILL DEMO
PIE CHART DEMO
MODERN ART DEMO
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GPRINT AT (x-kar.hely), (y-kar.hely) XYSIZE (xfaktor), (y faktor) (,) (kim.adat) (;/,)
Gp XYs
HIRES vagy MULTI képerny6re kiirathatjuk a karakterkészlet valamely karakterét az
utasitds segitségével. Az utasitds hasznilata megegyezik a PRINT utasitiséval, néhany 1j
szolgéltatdssal kiegészitve. A kiiratdsra a képernyd barmely részét kijelolhetjiik, megadva a
karakterhely koordindtiit. Az XYSIZE utasitissal megadjuk a karakter méretét (X)
vizszintes és (Y) fliggdleges irdnyban.
Példik:
RESET NEW
10 HIRES TO 20:CLEAR
20FORI=1TO 13
30 GPRINT AT I,I “GRAPHICS BASIC”
40 NEXT I
Futtassuk a programot, majd lssik be a kévetkez6t:
RESET:NEW
10 CHAR RAM:CHAR LOAD “OLD.FONT”
20C$= “ PUR BLUE SKY LGN GRE YEL PIN RED ORG BRN ":REM A 10 szin
kddol4sa.
30 HIRES:CLEAR
40FORI=1TO 10
50 GPRINT AT1,2#I + 1 XYSIZE 2,2 LEFT$(C3,1); “GR-BASIC”
60NEXT I
RUN
A 20-as sorban a szinek kédoldsit az alapbasicbél ismert médon (CTRL, ill. COMMODORE
billentyii + szdm 1—8) végezhetjiik el.

Igy:
PURPLE CTRL 5 BLUE CTRL 7 . SKY Cc=17
L. GREEN C=6 GREEN CTRL 6 YELL CTRL 8
PINK C=3 RED CTRL 3 ORA C=1 BRO C=2

Hibalehetdségek: A karakterhely koordindtdit hibasan adtuk meg. A karakterméret megaddsé-
nél til nagy vagy negativ szimot hasznéltunk.
Demoprogram: GPRINT DEMO

HIRES

Hi HIRES tizemmo6d hasznilata esetén van szilkségiink az utasitdsra. Visszatérés TEXT
tizemmodra a TEXT (F7) parancs beiitésével torténik. MULTI tizemm&d: MULTI parancs
begépelésével.

HIRES FROM (elsé sor) TO (utolsé sor)
Hi FRo
A képernyd dltalunk meghatdrozott részén HIRES tzemmoédban dolgozhatunk. A
TEXT-HIRES ariny meghatdrozdsa a t6l{dg adatok meghatirozéasiaval torténik. Leg-
kdnnyebben a példdk tanulmanyozédsin keresztiil érthetjiik meg a lehet&ségeket.
Példdk csak szemléltetésre:
10 HIRES FROM 1 TO 10
10 HIRES FROM 10
10 HIRES TO 2
10 HIRES FROM 1 TO 2#*9
10A=1
20B=9
30 HIRESFROMATOB=8
Mint lathatjuk, a karaktersorok meghatirozédsdval vilaszthatjuk ki a képerny® megosztisit.
HibalehetGségek: A megadott szdm nincs az 1—25 intervallumban.
Demoprogram: SPLIT DEMO
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HIRES COLOR (el6térszin) ON (hdttérszin)

Hi HIRES ilizemmoéd hasznalatakor sziitkséges lehet az alapszin-bedllitdson valtoztatni. Az
alapbedllitis megfelel a HIRES COLOR WHITE ON BLACK utasitdsban meghatdrozott
szinbedllitdsnak. [gy fekete alapon fehér tintdval rajzolhatunk. Ha valtoztatunk ezeken a
szineken, haszndlhatjuk az ismert szdmokat, vagy a szinek angol nevét is. Tbb szinnel is
dolgozhatunk, de vigydzzunk, mert ha egy karakterhelyen belil egy vagy tobb szinnél
(tinta) t6bb van, elszinezddés jon létre. Ezen segiteni nem tudunk.

Példak:

RESET:NEW
10 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
20 COLOR WHITE LINE 0,0 TO 100,200
HIRES:RUN
Csak szemléltetésre:
10 HIRES COLOR 1 ON O
10B=4
20 HIRES COLOR B + 1 ON 6*2
Hibalehet6ségek: A megadott szdm nincs az 0—15 intervallumban.

LINE (x),(y) TO(),(y) TO(x)(y)...

Lin Egyenes vonalakat rajzolhatunk az utasitis segitségével HIRES ilizemmoédban. Meg kell
adnunk a kezdd és a végkoordindtikat. A kezdeti koordinatat el is hagyhatjuk, ha az
utolsé rajzolt egyenes végpontjdtél kivdnjuk az 10j egyenest meghtizni. Amennyiben
SCALE/SETORIGIN utasitdsok 4ltal meghatdrozott képmezében dolgozunk, Ggy valtozik
is a kapott egyenes helye.

LINE X1,Y1 TO X2,Y2 Egyenes htizdsa az X1/Y 1 és az X2/Y2 pontok kdzdtt.
LINE TO X,Y Egyenes hiizdsa X,Y és az utols6 végpont kozott.
LINE X1,Y1 TO X2,Y2 TO X3,Y3... Szakaszok rajzoldsa X1/Y1 ponttél X2/Y2-ig,
majd X3/Y3-g...
LINE X,Y Kezdeti pont kijelélése, de a képernyén nem jelenik meg a pont.
Példak:
RESET:NEW
10 HIRES
20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
30 COLOR WHITE
40 CLEAR
S0FORI=1TO 690 STEP 5
60 LINE 0,0 TO 1,200
TJONEXT I
RUN

RESET NEW

10 HIRES

20 HIRES COLOR SKY ON BLUE

30 COLOR SKY

40 CLEAR

50X1=5:X2=315

60Y1=5:Y2=195

70 LINE X1,Y1 TO Y2,Y1 TO X2,Y2 TO X1,Y2 TO X1,Y1
RUN

RESET:NEW

10 HIRES:CLEAR

20 HIRES COLOR WHITE ON BLUE:COLOR WHITE

30 FOR I = 1TO4:X(I) = 150#RND(1)+50:¥(I) = 80*RND(I)+20:NEXT 1:Y(4) =

Y(4)+100
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40 DOT X(1),Y(1)

SOFOR I = 2 TO 3:LINE TO X(I), Y(I):NEXT I

60 LINE TO X(1), Y(1)

70 FOR I = 1 TO 3:DOT X(4), Y(4):LINE TO X(I),Y(I):NEXT I

Demoprogramok: DESIGN DEMO
MULTISTAR DEMO
DIAMOND DEMO
SHIELD DEMO

MULTI

Mu A képerny6t MULTICOLOR iizemmodra tudjuk az utasitds segitségével dtviltani. TEXT
lizemmodra visszatérés: TEXT parancs (F7) kiaddsaval.
HIRES lizemm&dra a HIRES parancs haszndlatdval térhetiink vissza.

MULTI MULTI FROM (elsd sor) TO (utolsé sor)
Mu FRo
A magyarizat megegyezik a HIRES FROM ( ) TO ( ) utasitdsndl leirtakkal.
Példdk csak szemléltetésre:
10 MULTI FROM 5 TO 15
10 MULTI FROM 10
10 MULTITO 12
10A=5:B=20
20 MULTI FROM ATO B
HibalehetSségek: A megadott szdmok nincsenek az 1—25 intervallumban.

MULTICOLOR (szinl), (szin2), (szin3)
MuCo Az utasitdssal tudjuk kivéilasztani a tobbszinii grafikdndl hasznélatos hdarom szint. A hat-
tér szinét a BACKGROUND utasitdssal definidlhatjuk.
Egyardnt haszndlhatjuk a szimokat €s az angol neveket is a szinek jelzésére.
Az elBirt hdrom szinnél tobbet is hasznilhatunk, ha hasznédljuk a COLOR utasitdst. Arra
azonban gondolnunk kell, ha egy karakterhelyen beliil hdrom tintaszinnél tobbet
hasznélunk, 4tszinezGdést tapasztalunk.
Példak:
RESET:NEW
10 MULTICOLOR RED,GREEN,BLUE
20 BACKGROUND YELLOW:COLOR GREEN
30 LINE 100,100 TO 200,200
MULTI:RUN
Hibalehetdségek: A megadott szimok nincsenek az 1—15 intervallumban.
Demoprogram: COLORWHEEL DEMO

SCALE (x irdny kiterjedés), (y irdnyu kiterjedés)

SCa A teljes képerny6tartalom lekicsinyitését, vagy felnagyitdsdt érhetjiik el, ha haszndljuk ezt
az utasitist. Nagyitaskor természetesen nem fériink el a képerny6n, ezért csak a nagyitott
kép egy részét (képernyOnyit) lathatjuk. Vizszintes, vagy fiiggbleges irdnyban egyiitt, de
kiilon-kilén is elvégezhetjik ezt a miiveletet. Az (j képméretben is a 320%200-as
beosztast hasznilhatjuk. Az Osszes koordindtikat haszndlé utasitdsra hatdssal van a
SCALE utasitis (SPRITE, WINDOW, LINE, DOT stb.). A mlikodést akkor érthetjiik meg
a legkdnnyebben, ha kiprébéljuk az alabbi példaprogramot:

NEW

10 RESET:HIRES

20 HIRES COLOR SKY ON GRAY2
30 COLOR BLACK
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40 SCALE 320,200
50 BOX 0,0 XYSIZE 319,199
60 CIRCLE 60,60 XYSIZE 50,50
cseréljiik ki a 40-es sort, és minden csere utdn nézziik meg a véltozést.
40 SCALE 160,200
40 SCALE 320,100
40 SCALE 160,100
40 SCALE 320+2,200+2
40 SCALE 320+3,200+4
Ezt a programot fogjuk a kovetkezd utasitdsmagyardzatndl is haszndlni, ezért ne tordljiik a
memoridbol.
Demoprogram: SATURN DEMO

SETORIGIN (kezd6pont x), (kezdSépont y)
SEt A SCALE utasitids magyardzatdndl haszndlt programot egészitsiik ki a kovetkezGkkel:

35 SETORIGIN 10,10

40 SCALE 160,100
Inditsunk RUN-nal, majd cseréljiik ki a 35. sort.

35 SETORIGIN 60,30
Inditsunk Gjra, és mdr =bbdl is kitalilhatjuk az utasitis hasznilatit. Az eddig hasznilt 0,0
kezd6pont megviltoztatisdval a képernyd kezdSpontjit eltolhatjuk, igy egy valédi koordindta-
rendszerben dbrézolhatunk valamely fliggvényt.

Példdul a SCALE 20,4 és a SETORIGIN 10,2 parancsok kiaddsa utin a kovetkezd
koordindtarendszert hasznalhatjuk.

-18,2 2 ie,2
i
~ 18 _é 8,0 i ie
-4
-2
-40,2 ie,~-2

Példédk csak szemléltetésre:
10 SETORIGIN 100,100
20 LINE —30,0 TO 30,30
10 SETORIGIN 1000,1000
20 LINE 0,0 TO —1000, —950
10 SETORIGIN
20DOT 0,9
Demoprogramok: ORIGIN DEMO
SETORIGIN DEMO

WINDOW (b.als6 sarok x), (b.als6 sarok y), (j.fels6 sarok x), (j.felsé sarok)

Wi Az utasitds hasznélatdval a képernySn mintegy ablakot nyithatunk. Az ablakon kiviili rész
takardsban marad. Az ablak elhelyezéséhez a bal alsé és a jobb felsG sarkot kell
koordindlnunk. A SPRITE-ra az utasitds hatdstalan.

Példak:

10 RESET:HIRES
30FORJ = 1TO 50K = J*3 + 10:LINE 0,K TO 320,K:-NEXT J
RUN Ezutén egészitsiik ki a prograinot a kdvetkezbkkel:
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20 FOR L = 1 TO 3:READ A,B,C,D:-WINDOW A ,B,C,D
40 NEXT L

50 DATA 10,40,120,180:REM els ablak

60 DATA 180,50,310,160:REM masodik ablak

70 DATA 20,10,300,36:REM harmadik ablak

RUN

RESET:NEW

10 HIRES

20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK

30 WINDOW 180,50,310,160

40 LINE 0,130 TO 360,120

RUN

Demoprogram: WIND/CIRC DEMO

WINDOW DEMO

Ezzel a végére értiink a grafikai utasitisok ismertetésének. A kovetkezékben a SPRITE
utasitdsokat mutatjuk be.

Mi a man6? (SPRITE-ok)

BACKGROUND (sprite szdma)

Ba Hittér sprite ltkozését ellenGrizhetjik a fuggvény segitségével. A hittér valamely
karaktere vagy grafikai részlete litkdzhet a kivalasztott sprite-tal. IF — THEN szintaxisiba
dgyazva hasznalhatjuk.

Példa csak szemléltetésre:

10 IF BACKGROUND (2) THEN PRINT “BUMM!!”

Ne felejtsiitk el a SPRITE CLEAR HIT utasitds hasznalatat, hogy az el6z8 titkdzéskor tarolt

jelet tordljiik.

Hibalehetdség: A sprite szdma nincs az 1—8 intervallumban.

Demoprogram: BOUNCE BALL DEMO

AIRPLANE DEMO

COPY SPRITE (sprite szdma) TO HIRES / MULTI

COp SPr Hi Mu
A sprite dtmdsolasit végezhetjiik el HIRES vagy MULTI képernydre.

Példa csak szemléltetésre:

COPY SPRITE 1 TO HIRES

COPY SPRITE N TO MULTI
Demoprogramok: HATMAN RACE DEMO (MULTI)
SPACEMAN DEMO (HIRES)

EDIT
Ed A GR-BASIC nemcsak haszndlni tudja a sprite-okat, hanem egy nagyon kényelmes
sprite-szerkeszt6t is tartalmaz. A szerkesztSbe az EDIT parancs kiaddsdval léphetiink be.
Segitségével 32 darab sprite-kép megtervezésére van modunk, melyek lehetnek egy- vagy
tébbszintiek is (max. 3+hdttér). A parancs kiaddsa utdn bejelentkezik a szerkesztd.
(Lasd az 4bran.)
A bal felsé sarokba SHAPE: 01 felirat lathaté. Ez azt mutatja, hogy a 32 darab sprite koziil
melyik van a képernyOn. El6re léphetiink a + billentyli megnyomadsédval, hitra pedig a —
billenty( haszndlatéval.
A képernyd bal felén taldlhaté rdcs maga a sprite szerkesztéséhez haszndlhatd. A 24#2]
karakterhely a sprite 24*21 képpontjit szimbolizilja.
A kovetkezGkben réviden ismertetem a szerkesztéshez sziikséges billentyfliket és hatdsu--
kat.
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SHAPE:01  CURRENT COLOR: BUFFER

CRSR billentytik Cursor mozgatis

RETURN CURSOR a kovetkezd sor elejére ugrik.
2 Egy pont beirdsa.
szOkdz Egy pont torlése.
CLR/HOME shiftelve Térli a szerkesztend® sprite-t.
CTRL + R A héattér és sprite felcserélése (invertilds)
CLR/HOME A cursor a bal fels§ sarokba ugrik.
INST/DEL Balra mozogva a kovetkezd pont torlése.
Q Kilépés a szerkeszt6bsl
+ Kovetkezs sprite
= El6z6 sprite
X Vizszintes irdny1 kétszeres nagyités.
e Fiiggbleges irdnyt kétszeres nagyitds.
* A sprite vizszintes irdnyu tiikrozése.
$ A sprite fliggdleges irdny tiikrdzése.
@ A sprite eltoldsa egy sorral felfelé.
/ A sprite eltoldsa egy sorral lefelé.

A sprite eltoldsa egy sorral balra.

3 A sprite eltoldsa egy sorral jobbra.

£ A sprite forgatisa 90 fokonként.

M Viltds HIRES-MULTICOLOR tlizemmo&d kdzdtt.

S Az éppen szerkesztett sprite buffer-be toltése.

& A puffer-ben lev§ sprite 4tmdsoldsa a szerkesziGbe.
Fl1 Az el6zéleg bedllitott MULTICOLOR 1 szin kijelzése.
F2 A MULTICOLOR 1 szin valtoztatésa.

F3 Az el6zbleg bedllitott sprite szin kijelzése.

F4 A sprite szinének bedllitdsa.

Az utolsd két billenty(i a HIRES sprite szinbedllitisira vonatkozik.

F5 Az eléz6leg bedllitott MULTICOLOR 2 szin kijelzése.
F6 A MULTICOLOR 2 szin valtoztatdsa.

F7 Az el8zéleg bedllitott hattérszin kijelzése.

F8 A héttérszin valtoztatdsa.

A felsorolt kezel6billenty(ik segitségével tervezhetiink, valtoztathatunk. Ha MULTICOLOR
sprite-t szeretnénk szerkeszteni, a vizszintes felbontis itt is a felére csokken. Ne felejtsiik el a
szerkesztés megkezdése elStt bedllitani a szineket a funkcibbillenty(ik segitségével. A
szerkeszt6 alapszinbedllitdsa ugyanis csak tordlni fog a képernydn. Szitkség lehet a szerkesztGt
programban is hasznélni az esetleges viltoztatidsok miatt.
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Ha a megszerkesztett sprite-okat mdskor is szeretnénk hasznélni, ki kell menteniink egy
diskre. Kiléptnk a szerkesztdbdl és a SPRITE SAVE utasitdsnél ismertetettek szerint jarunk
el. A sprite-k kimentésénél a szinbedllitisok nem keriilnek tdroldsra, igy azokat 1jra be kell
dllitani a hasznosité programban a SPRITE COLOR, SPRITE MULTICOLOR utasitisok
hasznélatival.

A szinek kédolasa (MULTI) a kovetkez6képpen torténik:

héttér szine O O (két iires)
Sprite szin X O (egy pont, egy lires)
Multicolor 1 X X (két pont)
Multicolor 2 0O X (egy lires, egy pont)
A hirom alapszinbedllitds a kovetkezs:
Sprite szin: fehér (White)
Multic. 1: fekete (Black)
Multic. 2: bibor (Purple)
SPRITE (a sprite szdma)

SPr Jatékprogramokban elGszeretettel alkalmazzdk mozgathaté objektumként a sprite-okat.
Ha két ilyen sprite iitkdzik, szeretnénk valamiképpen kijelezni azt, vagy beavatkozni a
program futasdba. E fliggvény szolgil erre a célra.

60 IF SPRITE(3) AND SPRITE(5) THEN GOTO 1000
Mint lathatjuk, az IF-THEN feltétel alkalmazésival a beavatkozist meg tudjuk valésitani.
ElStte célszeri a SPRITE CLEAR HIT UTASITAST hivni, hogy az el6z6 iitkézést

tordljiik.
Példdk:
RESET:NEW
EDIT (belépiink a sprite szerkesztGbe)
shift+CLR/HOME (iires sprite)
CTRL+R 24%21-es négyszog lesz a hasznalt sprite

Q (kilépiink a szerkeszt6bél)
10 SPRITE 1 ON AT 150,100 SPEED 1,0 COLOR 1 SHAPE 1
20 SPRITE 2 ON AT 300,100 SPEED —1,0 COLOR 0 SHAPE 1
30 SPRITE MOVE
40 SPRITE CLEAR HIT
50 IF SPRITE(1) AND SPRITE(2) THEN SPRITE 1 SPEED-3, -3 SPRITE 2 SPEED 3,3
60 GOTO 40
Futtassuk a programot, a két sprite 6sszetitkdzés utdn elpattan, irdnyt véaltoztat.
Hibalehetdségek: A (sprite szdma) nincs az 1—8 intervallumban.
Demoprogram: BALL BOX DEMO

SPRITE (sz4ma) ANIMATE ON / SPRITE (szdma) ANIMATE OFF
SPr ANi
Az el6re megszerkesztett mozgdsfizis sprite-okat sorrendbe allitva, rajzfilmszer( mozgést
dllithatunk el5. Meghatirozhatjuk az animilds sebességét is. Maga a mozgds a SPRITE
MOVE utasités kiaddsa utin kezd6dik.
Példa:
RESET NEW
3 SPRITE LOAD “GR-BASIC.SPR”
5 HIRES
10 SPRITE 1 ON AT 100,100 COLOR WHITE SHAPE 1
20 SPRITE 1 ANIMATE OFF
30FORX=1TO 8
40 SPRITE X ANIMATE 1,2,3,4,5 SPEED 10
50 SPRITE X ANIMATE ON
60 NEXT X
70 SPRITE MOVE
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A 10-s sorban az 1. sprite-képet az 1. szdmu sprite-ba t6ltjiik és bekapcsoljuk fehér
szinben a 100,100 ponton.
A 40-es sorban adjuk meg az egymds utin megjelenitendd alakokat és a képviltds
sebességét.
Az 50-es sor engedélyezi — elGkésziti — az animdlést.
A 70-es sorral indul a képcsere.
Hibalehetdségek: A sprite-szim nincs az 1—8 intervallumban.
Demoprogram: HATMAN DEMO
ANIMATE DEMO

SPRITE (a sprite szaima) ANIMATE( 1.sprite), (2.sprite) . . .SPEED (szdm)
SPr ANi
Az amindlds sorrendjét, sebességét allithatjuk be az utasitdssorral. E16sz6r megadjuk, hogy
melyik sprite-et akarjuk animélni, ezutin ehhez a sprite-hoz hozzérendeljiltk, megfeleld
sorrendben az el6re megszerkesztett mozgdsfizisokat. A 32 sprite-képb6l vilaszthatjuk ki
a megfelel6ket. Ezzel megadtuk a mozgasfizisok sorrendjét, mdr csak az animdlas
sebességét kell meghatdroznunk. A SPEED utasitds utdni szimnak a 0—127 intervallumba
kell esnie. A 0 adja a leggyorsabb, a 127-es a leglassibb animalast.
Példa:
RESET:NEW
10 SPRITE LOAD “HATMAN.SPR”
20 HIRES
30 SPRITE 1 ON AT 100,100 COLOR WHITE SHAPE 1
40 SPRITE 1 ANIMATE 1,2,3,4,5,6,7,8,9 SPEED 30
50 SPRITE 1 ANIMATE ON:SPRITE MOVE
RUN
HibalehetSségek: A megadott szimok nincsenek a kivdnt intervallumban.
SPRITE szdm: 1-8
SPRITE-kép szdm: 1-32
Animailasi seb.: 0-127
Demoprogramok: 8BALLS DEMO
ANIMATE DEMO

SPRITE (a sprite szdma) AT (sprite x), (sprite y)

SPr A kivint sprite megjelenitési helyét valaszthatjuk meg ezzel az utasitissal. Amennyiben
el6z6leg haszniltuk a SCALE vagy/és SETORIGIN utasitdst, (igy a sprite elhelyezése is
ezek szerint fog véltozni. A sprite mérete véltozatlan marad. A WINDOW utasités a
sprite-re hatastalan.

Példa:

NEW
5 RESET:HIRES
10 SPRITE 1 ON COLOR WHITE SHAPE 10
20 SPRITE 1 AT 100,146
RUN
Demoprogram: BOUNCE BALL DEMO

SPRITE (a sprite szdma) CLEAR HIT

SPr CLe
Az utasitds torli az el6z06 sprite-sprite, vagy sprite-hdttér litkdzésének tdrolt adatit. Ezért
célszer(i ezt az utasitdst minden litkdzéslekérdezés el6tt a programba beépiteni.

SPRITE (a sprite szdima) COLOR (szin)
Ccol

SPr
A kivalasztott sprite-hoz (1—8) szint vilaszthatunk. HIRES sprite szinét ezzel az
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utasitdssal dllitjuk be. Ha MULTICOLOR sprite-ndl haszniljuk ezt az utasitist, akkor még
a két multicolor szint is meg kell hatdrozni. A szinek kédoldsdra szimot vagy a szin angol
nevét egyardnt hasznilhatjuk.

Példdk csak szemléltetésre:
10 SPRITE 1 COLOR RED
10X =7
20 SPRITE X COLOR 4

HibalehetGségek: A sprite vagy a szin szdma a megengedett intervallumon kiviil van.

SPRITE (a sprite szdma) HIRES
SPr Hi

A kivdlasztott sprite a tovdbbiakban egyszini HIRES spriteként kertil felhaszndldsra.
Példak csak szemléltetésre:

10 SPRITE 3 HIRES

10 SPRITE 1 HIRES
Demoprogram: 8BALLS DEMO

SPRITE LOAD “file-név” ,(fizikai egységszdm)

SPr Lo
Az el6zéleg file-ba kimentett, megszerkesztett sprite-okat tudjuk az utasitds segitségével
betdlteni. A sprite-k a sprite-szerkesztGbe t6lt6dnek, hiszen a felhasznilds is innen
torténik.

Példa: 10 SPRITE LOAD “GRBASIC.SPR™

A (fizikai egységszdm) elhagydsit a gép Ugy értelmezi, hogy a 8-as egységszdmi floppy-t

hasznéljuk.

Inditsunk F1-el, majd a betdltés utin adjuk ki az EDIT parancsot.

Amennyiben hibds betdltés torténik, hibajelzést nem kapunk, csupdn a meghajté piros

led-kijelz6 villogésa jelzi a hibat.

SPRITE MOVE és SPRITE FREEZE
SPr Mo SPr FREEz
Ezzel a két utasitassal egyszerre tudjuk befolydsolni az 6sszes sprite mozgisit, animdlasat.
A SPRITE MOVE utasitds el6tt meghatdrozottak szerinti mozgds csak az utasitds
végrehajtisdval kezd6dik. A SPRITE FREEZE utasitassal , fagyaszthatjuk”, megillithat-
juk a sprite-ok mozgdsit, animaldsit. Ujrainditds a SPRITE MOVE utasitdssal torténhet.
Példa:
RESET NEW
10 SPRITE LOAD“GRBASIC.SPR"

20 SPRITE 1 SHAPE 1 ON AT 10,30

30 SPRITE 1 SPEED 1,1

40 SPRITE MOVE

50 SPRITE 1 ANIMATE 10,11,12,11,10 SPEED2

60 SPRITE 1 ANIMATE ON
RUN-nal inditsunk, majd adjuk ki a SPRITE FREEZE parancsot.
Ezutén iissiik be a SPRITE MOVE parancsot.
Demoprogram: DRIVING DEMO

SPRITE (a sprite szdma) MULTI

SPr Mu
Az utasitist akkor haszndljuk, ha a kijeldlt sprite-t multicolor sprite-ként kivdnjuk
felhaszndlni. Ha az alapbedllitds szerinti szineken viltoztatni akarunk, Ggy a SPRITE
(szdma) COLOR (szine) és a MULTICOLOR (1.szin), (2.szin) utasitdsokat kell hasznil-
nunk.
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Példik csak szemléltetésre:

10SPRITE 1 MULTI

10 SPRITE 3%2 MULTI
HibalehetGségek: A sprite-szdm nincs az 18 intervallumban.
Demoprogram: MULTIHATMAN DEMO

SPRITE MULTICOLOR (1.szin), (2.szin)
SPr Mu COl
Multicolor lizemmodu sprite-k két multicolor szinét vilaszthatjuk meg az utasitdssal.
Példa:
RESET SPRITE LOAD“HATMAN.SPR"™
10 SPRITE MULTICOLOR RED,WHITE
20 SPRITE 1 ON AT 100,100 SHAPE 10 SPEED 1,0
30 SPRITE 1 MULTI
40 SPRITE 1 COLOR YELLOW
50 SPRITE 1 ANIMATE 1,2,3,4,5,6,7 SPEED 5
60 SPRITE 1 ANIMATE ON
70 SPRITE MOVE
RUN (F1)
A 10-es és a 40. sorban taldlhat6 szineket véltoztassuk, és futtassuk tjra a programot.
HibalehetSségek: A szin, ill. a sprite jel5l6 szdmok nincsenek a megengedett intervallumon
belil.
Demoprogram: PENCIL DEMO

SPRITE (a sprite szdma) ON vagy SPRITE (a sprite szima) OFF
SPr A megjeleniteni kivdnt sprite-t ezzel az utasitdssal kapcsolhatjuk be. A sprite fajtajat,

szinét, méretét, helyét a képemydn, stb. el6zleg éllitsuk be.
Példa:

NEW

10 SPRITE LOAD”HATMAN.SPR”

20 HIRES:HIRES COLOR BLUE ON GRAY ]

30 PRINT”(CLR)”:REM (CLR) = shiftelt CLR/HOME

40FORSP=1TO 8

50 PRINT ,,hasznélt sprite”;SP

60 HIRES FROM 10

70 PRINT*(CLR)”

80 IF SP = 8 THEN SPRITE 8 ON:END

90 SPRITE SP OFF

100 FORSP= 1TO 8

110 PRINT,,haszndlt sprite’”;SP

120 SPRITE SP ON AT 100,100

130 FOR DELAY = 1 TO 500:NEXT DELAY

140 IF SP = 8 THEN SPRITE 8 ON:END

150 SPRITE SP OFF

160 NEXT SP

RUN
Hibalehet&ségek: A sprite szdma nincs 18 kozott.

SPRITE (a sprite szdma) ON BACKGROUND

SPRITE (a sprite szdma) UNDER BACKGROUND

SPr Un Ba
A kivélasztott sprite hattérhez viszonyitott helyzetét allithatjuk be az utasitdssal. A hattér
sziveg/erafika el6tt vagy mogdtt jelenithetjiik meg a sprite-ot. Ezzel nagyon érdekes
hatisokat érhetiink el.
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Példdk csak szemléltetésre:

10 SPRITE 3 ON BACKGROUND

10 SPRITE 3 UNDER BACKGROUND
HitalehetSségek: A sprite szima nincs 18 kozott.
Demoprogram: PRIORITY DEMO

SPRITE SAVE (els6 sprite), (utolsé sprite),'(file-név)’, ,(fizikai egységszdm)
SPr Sa
A sprite-szerkesztGvel elkészitett sprite-okat file-ba tudjuk menteni az utasitis segitségé-
vel. A 32 db lehetséges sprite-kép kdziil meg kell adnunk szdmmal az elsd és az utolsé
sprite-t, melyet tdrolni akarunk. Tandcsos a file-nevét ,,.spr” vagy egyéb jelzéssel
kiegésziteni, bdr ez nem kotelez6. Ha a file-t kazettin szeretnénk tdrolni, a fizikai
egységszdmnak l-et kell beirni. A fizikai egységszdm elhagydsat a gép 8-nak értelmezi.
Példak csak szemléltetésre:
10 SPRITE SAVE 13,13, sprite-ok.spr”
egy darab sprite (13.) kimentése.
10 SPRITE SAVE 1,17, jiték.spr”,1
17 db sprite (1—17) kimentése kazettira.
A4 =,auto.spr’
SPRITE SAVE 1,2 A4,10
2 db sprite (1—2) kimentése 10-es f.egységszdm floppy meghajtora.

gPRJTE (a sprite szima) SHAPE (sprite-kép szdma)
Pr Sh
8 db spritet tudunk egyidében haszndlni. Egy-egy spritehoz a szerkesztGben levé 32 db
sprite-képbsl vélaszthatunk. Kiszdmithaté a sprite helye a memoéridban a kovetkezd
képlettel:
Elsé memoriahely = (sprite-kép szdma + 31)*64
Az els6 (1) a memoria 2048-as cimén kezdddik.
Példdk csak szemléltetésre:
5A=2
10 SPRITE 1 SHAPE 4
20 SPRITE A SHAPE 4
30 SPRITE 8 SHAPE 16 + 3
HibalehetGségek: A sprite szdma nincs 1—8 kozdtt, vagy a sprite-kép szdma nincs 1-32 kozott.

SPRITE (a sprite szima SPEED (x sebesség),(y sebesség)

SPr SPe
A kivdlasztott sprite mozgatdsi sebességét és irdnydt dllithatjuk be az utasitdssal.
Pozitiv vagy negativ (—128-t6l 127-ig) szimokkal adhatjuk meg a sebességét és a mozgds
irdnyit.
A nyolc irdny kozotti Atmenetet a két szdm nagysdginak véltoztatisdval adhatjuk meg.
PlL.:3,1;—-10,—3 stb.

8,4
"'j-;i 1,1
-Ll.‘ Lil.
-y,= 1,=1
.; ""1
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Példédk csak szemléltetésre:

10 SPRITE 1 SPEED —1,0

10 SPRITE 1 SPEED —3,1

I10A=8

20 SPRITE 4 SPEED A,—A*6
HibalehetSségek: A sprite szdma nincs 1—8 kozott, vagy a sebesség nincs —128 és 127 kozott.
Demoprogram: HATMAN RACE DEMO

SPRITE (a sprite szima) XYSIZE (x méret),(y méret)

SPr XYs
Az utasitis segitségével a sprite-t kétszeresére nagyithatjuk vizszintes/fiiggéleges, vagy
mindkét irdnyban. Az alapméretet az 1,1 adja, a mindkét irdnyban felnagyitott sprite-t
ade.

Példédk csak szemléltetésre:
10 SPRITE 3 XYSIZE 2,2
10 SPRITE 3 XYSIZE 1,2

Hibalehet&ségek: A sprite szdma nincs 1—8 kozott, vagy az x-y irdnyl nagyitds szdimkédoldsa
hibds (nem 1 v. 2).

XPOS (a sprite szdma)
Xp A keresett sprite X irdny1 pillanatnyi helyét kapjuk meg.
Példa:

10 X = XPOS(2)
Hibalehet6ség: A sprite szdma nincs 1—8 kozott.
Demoprogram: AIRPLANE DEMO

XPOS (a sprite szdma)
Yp A keresett sprite Y irdny1 pillanatnyi helyét kapjuk.
Példa:
10 Y = YPOS(5)
Hibalehet8ség: A sprite szdma nincs 1—8 kozott.

Hangeffektusok elS4llitdsa a GR-BASIC segitségével

SOUND CLEAR
So CLe

Mindhdrom hangndl a regisztereket alaphelyzetbe 4llitja.
Példa csak szemléltetésre:

10 SOUND CLEAR

SOUND GO és SOUND FREEZE

So So FREEz
Ezzel az utasitissal mind a hdrom hangnal egyszerre lehet a hangokat ki vagy bekapcsolni.
A SOUNDFREEZE megéllitia a hangprogramrész futdsit. A SOUND GO utasitds kiad4sa
utin onnan folytatédik tovdbb a hangprogram, ahol megszakitottuk. A bedllitdsok sem
véltoznak meg.

Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO

3-VOICE DEMO

SOUND ON és SOUND OFF

So
A hédrom hang hangerejét egyszerre tudjuk nulldrél a bedllitott szintre kapcsolni.
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Példa csak szemléltetésre.

10 VOLUME 10

20 SOUND OFF

80 SOUND ON
Demoprogram: 3-VOICE DEMO

VOICE (hang szdma) ADSR (felfutési id6), (lecsengési id8), (kitartasi szint), (elengedési id6)
Vo Ad
A hang lefutdsa az id8 filiggvényében igy dbrazolhat6:

H.ERO ADSR

ngfznaésx 100

FELFUTASI 1DO I \h
ELENOE
(]
D

KITARTASI SZINT 1 o\\\

1D0

Mind a négy hangjellemz6t 0—15 kozotti szdm megadasdval tudjuk szabilyozni. A hang
idébeli lefolyésat tudjuk véltoztatni a felfutdsi, lecsengési és az elengedési jellemzdkkel. A
kitartasi szint a 8 hang erfsségének beallitisira szolgdl.
Példa:
NEW
10 RESET:VOLUME 15
20 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 6,0,15,0 TONE 10000
30 VOICE 1 ON
RUN
SOUND OFF paranccsal ledllithatjuk a hangot, SOUND CLEAR paranccsal pedig az ADSR
értékeit allitjuk nulldra.
Hibalehet&ségek: A hang-szdma nem megfeleld
Az ADSR bedllitis szdmai nem esnek a megengedett intervallumba.
Demoprogramok: BOUNCE BALL DEMO
3 PART SONG DEMO
ADSR DEMO

DESI
Il

>

VOICE (a hang szdma) GO és VOICE (a hang szdma) FREEZE
Vo Vo FREEz

A két utasitds a kivilasztott hang automatikus lejatszdsat, ill. megdllitdsit végzi el. A
" tényleges hangkibocsdtashoz sziikséges még a SOUND GO parancs kiaddsa is.

élda:

NEW

10 RESET:VOLUME 15

20 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000,4000, < SPEED 10

30 VOICE 1 GO

40 SOUND GO

RUN
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Allitsa le a hangot a SOUND FREEZE paranccsal, majd ismét inditson SOUND GO paranccsal.
Hibalehetdség: A hang szdma nincs 1—3 kozott.

VOICE (hang szdma) PLAY CONT (h.magassig) ;(h.idGtartama) (elengedési id§) ,..
... SPEED (seb.szdma)
Ezt a meglehetGsen hosszi utasitisdsszetételt példin keresztill fogom ismertetni. Az
alapprogram viltoztatdsdval, bovitésével és dllandé kiprobdldsdval kdnnyen megérthetjiik
ezt a bonyolultnak latszé utasitdssort.
10 RESET:VOLUME 15
20 VOICE 1 WAVE 2 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000,2000, 3000, 4000 SPEED 10
30 VOICE 1 GO:SOUND GO
Viltoztassuk az ADSR értékeit (0—15) és a PLAY utdn kdvetkez6 hangmagassig
szamokat is. A program minden inditds utan egyszer fog lefutni. Ha azt akarjuk, hogy a
gép a beprogramozott dallamot vég nélkiil jatssza, mig mi esetleg programrél rajzolunk,
vagy betdltiink egy file-t, egészitsiik ki a 20-as sort.
20 VOICE 1 WAVE 2 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000, . . .,4000, «+ SPEED 10
Ujabb inditds utin a.dallam immar végtelen egymdsutinban fog megszélalni. A hangok
azonban egybefolynak, j6 lenne valami ritmust adni nekik.

ﬂ.saé’

i1.HANO «HAND

HANG IDOGTARTAMA

A fenti dbra és az itt kovetkezd kifejezés segitségével ezt is meg tudjuk tenni.
id6 = (h.id6tartama + elengedési id6 + 1(*)sebesség + 1/60
VOICE 1 PLAY 2000;1;2, «+ SPEED 14 igy alakul:
idé6=(1+ 2+ 1(*)14 + 1) 60 azaz | médsodperc
A 2000-rel a hang magassigit, az l-gyel a hang hosszat, 2-vel az els6 és a kovetkezd hang
kezdete kozotti viszonyszdmot adtuk meg (ebben még benne van az els6 hang elengedési ideje
is). Vigydzzunk, hogy a megfelels elvilasztdjeleket hasznéljuk a megfelelS helyen (;,). Ha tobb
hangot akarunk egymdsutan lejatszani, az el5z6 szisztéma szerint folytassuk a programsort.
A kovetkezGkben a kromatikus skdla hangjait véletlenszer(i ritmusban lejitszé programot
fogunk kiprébdlni.
Példa:

NEW

10 SOUND CLEAR:VOLUME 15

20 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 1,0,15,7

30FORI=1TO 13

40 T = 4000%(2 1(1/12)):REM KROMATIKUS SKALA

50D = INT(30«RND(1) +1)

60 VOICE 1 PLAY CONT T;D;l1, « SPEED 0

70 NEXT I

80 VOICE 1 GO:SOUND GO

RUN-nal inditsunk. A hangok véletlenszer{i ritmusban fogjdk kovetni egymdst. A 60-as
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sorban a D viltozénak adjunk értéket (pl. 3000), és a SPEED 0-4t irjuk at SPEED 10-re.
Ezéltal a véletlenszerli ritmusvaltozast kiiktattuk. Prébaljunk ki tobb értéket is. Itt is
hasznos a mér tanult jellemzdk valtoztatdsa és kiprébdlasa.
HibalehetGség: A hangjellemzdkként megadott szimok nincsenek a megengedett intervallum-
ban.
Demoprogram: 3-PART SONG DEMO
BOUNCE BALL DEMO

VOICE (a hang szima) TONE (hangmagassig)

Vo A hang magassigit hatirozhatjuk meg ezzel az utasitissal. A kdédszdmnak 0—65535 kozé
kell esnie. 0 adja a legmélyebb, 65535 a legmagasabb hangot. Osszesen 7 oktiv a gép
hangterjedelme. A hang magassdgat ki lehet szdmitani a kovetkezd képlettel:

kédszdm = (1.059463157(I)hang szdma)*59059* 2I(oktav szdma —7)

A negyedik és az 6t6dik oktav tablazatat megadom.

Hang Oktav Kédszdam Hang szdma
A 4 7382 0 440 Hz
B 4 7821 1
H 4 8286 2
C B 8779 3
Cisz 4 9301 4
D 4 9854 5
Disz 4 10440 6
E 4 11061 7
F 4 11718 8
Fisz 4 12415 9
G 4 13253 10
Gisz 4 13935 11
A 5 14764 0 880 Hz
B 5 15642 1
H 5 16572 2
C 5 17557 3
Cisz 5 18601 4
D 5 19708 5
Disz 5 20879 6
E 5 22121 7
F 5 23436 8
Fisz 5 24830 9
G 5 26306 10
Gisz 5 27871 11
A 6 29528 0 1760 Hz

HibalehetGségek: A hang szdma nincs 1-3 kozott. A hangmagassig kodszdma nincs 0—65535
koézott.

VOICE (a hang szima) WAVE (hullimforma szdma) ,(kitoltési tényezd)

Vo Wa
A hangok hullimformdjinak beallitdsit végezhetjlik el az utasitis segitségével. Négyféle
hullimformét kiilonboztethetiink meg. Ezeket megadhatjuk a kédszdmaikkal, vagy az
angol neviikkel.

Ezek: TRIANGLE 1  hidromszégjel
SAW 2 flirészfogjel
PULSE 3  négyszogiel
NOISE 4  fehérzaj
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A PULSE hullimforméndl mindig meg kell adnunk a kitdltési tényez6t is. Ezt 0—1024 kozotti
szammal adhatjuk meg.

KITOLTES

I
“rénvezd™

Példiak csak szemléltetésre:
10 VOICE 2 WAVE 1
I0W=4
20 VOICE 1 WAVE W
10 VOICE 1 WAVE 3,545
Demoprogramok: AIRPLANE DEMO
3-PART SONG DEMO
BOUNCE BALL DEMO

VOLUME (hangerd)
VOl Mindhirom hang hangerejét egyszerre lehet az utasitdssal bedllitani. A fokozatok 0—15
kozott adhatok meg.
Példdk csak szemléltetésre:
10 VOLUME 0
10 VOLUME 10
I0FORI=0TO 15
20 VOLUME 1
30NEXT1
Hibalehet&ség: A hengerd-szdm nincs a 0—15 intervallumban.
Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO
3-VOICE DEMO
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INPUT/OUTPUT utasitdsok

COPY HIRES/MULTI TO PRINTER
COp Hi Mu ————
Hires, vagy Multicolor lizemmoédi képemnydtartalom kinyomtatisit végeztethetjik el az
utasitdsok és egy nyomtaté segitségével (pl. MPS 801),
Példédk:
COPY HIRES TO PRINTER
COPY MULTI TO PRINTER

Hesuara W= Grapb-lc e
DIR (fizikai egységszam)

Az utasitis segitségével tudjuk betdlteni a floppy egységrdl a directory-t. Amennyiben
nem adunk meg (fiz. egységszdmot), a betdltés a 8-as egys.szdmi floppyrdl torténik. A
DIR azonos a LOAD,,4",8 + LIST paranccsal. Fontos megemliteni, hogy a meméridban
levé programot nem torli a DIR parancs. Lassitdsa a CTRL billentyfivel, megszakitisa a
RUN/STOP vagy a SHIFT billenty(ik megnyomadsdval lehetséges.

Itt emlitem meg, hogy a Demolemezen taldlhat6 file-ok a kdvetkez&képpen vanak

megjeldlve:
Demoprogram: (a demoneve) DEMO
Sprite adatok: (sprite neve) SPR
Karakterek: (neve) FONT
Térolt képernyS:  (neve) .GRPIC

DISK parancs ,(fizikai egységszdm)
DIs Haszndlata, mint alapbasicben, csak a csatorna megnyitdsat és lezdrdsit végzi a gép
automatikusan.
NO: NEW C0: COPY R0O: RENAME
S0: SCRATCH [I: INITIALIZE
DISK ,(fizikai egységszdm)
DIs A hibacsatorna kiolvasisit végezhetjiik a parancs segitségével. A fiz. egységszdm
haszndlata mint el6z6ekben.
A parancs megegyezik a:
OPEN 37,(8),15
INPUT = 37,N,N4,T,S
PRINT N,N34,T,S
CLOSE 37
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JOY (a joystick szdma)

Jo A jatékprogramokban a figurdk mozgatdsit, vagy a billentyfizet, vagy a JOYSTICK
segitségével végezhetjilk el. A JOY fiiggvény ez ut6bbi, kényelmesebb megolddshoz ad
programozdsi segitséget. Egy viltozd értékében tudjuk tirolni a JOYSTICK pillanatnyi
helyzetét, és ezt az IF-THEN utasitds segitségével mar fel tudjuk haszndlni.

T f 8
4 ¢ 3 - 8
-
i 3
2
Példa:
NEW
ION=JOY 1

20 IF N<0O THEN PRINT,, TUZ!!!":N = —N
30 PRINT,,Y,Y IRANY”,
40Y = INT((N4) /3):X = N-Y#3-5
SO PRINT X;Y
60 GOTO 10
RUN
Hibalehetoségek: A joystick szdma | vagy 2 lehet.

HIRES SAVE,(file neve)” (fiz.egyszsz.)

Hi Sa
HIRES LOAD,(file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Hi Lo

Az utasitds segitségével HIRES lizemmodban elkészitett képernydt tudunk file-ba
kimenteni, illetve ezt a file-t Ujra betdlteni. Fizikai egységszdim haszndlata, mint
elézGkben.
A file felépitése a kovetkezd:
Szekvencidlis file: 1 Byte: ,H”
8000 Byte: Nagyfelbontasi képtart.
1000 Byte: Nagyfelb. szin.
Példak csak szemléltetésre.
HIRES SAVE név’
HIRES LOAD,név’ ,9
HIRES LOAD Aj$

MULTI SAVE,,(file neve)” (fiz.egyszsz.)

Mu Sa
MULTI LOAD,,(file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Mu Lo

Multicolor tizemmodu képerny&tartalmat irhatunk file-ba, vagy tolthetiink be. A file
szekvencidlis. Felépitése a kovetkezd:
1 Byte: ,M”
8000 Byte: MULTICOLOR képtartalom.
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1000 Byte: MULTICOLOR szin.

1000 Byte: TEXT szinmem . ria.
A KOALA-PAINTER rajzoloprogram segitségével elkészitett MULTICOLOR képernydt
moédunkban 4ll némi munkdaval atalakitani GR-BASIC-ben hasznalhaté MULTICOLOR
file-d. A kovetkezéképpen kell eljarnunk:
Megtervezziik a KOALA-val a képerny6t, majd kimentetjuk diskre. Természetesen ekkor
még csak a KOALA-val tudjuk hasznilni ezt. Szlikséges dtalakitani ugy, hogy a GR-BASIC
programjainkban is felhaszndlhassuk.
Ehhez kozlink egy forditoprogramot, amely segitségével az dtalakitast elvégezhetjik.
Miutin begépeltiik a programot, mentsiik is ki, hogy mdskor is tudjuk haszndlni. A
GR-BASIC disk ugyan tartalmaz egy italakitot, ezzel azonban a file-nek nem tudunk
nevet adni, csak a file nevének 4tirdsdval. Az sem biztos, hogy mindenkinek megvan ez a
forditéprogram a lemezen. Inditsunk RUN-al. A program kéri az dtalakitandé file nevét.
Beadds utin a forditoprogram elvégzi az 4talakitdst, és visszairja a lemezre a GR-BASIC-
ben felhasznilhatd MULTICOLOR file-t. A tovdbbiakban az ismertetett médon haszndl-
hatjuk ezt fel. A demolemezen talidlhatunk két multicolor képerny6t (FUIL.GRPIC/HES-
WARE.GRPIC) is.

Példak csak szemléltetésre:

MULTI SAVE Ag
MULTI LOAD, név”

Példék:

10 RESET
20 MULTI LOAD,,FUJ*"”:MULTI
30 GOTO 30

vagy 10 RESET

20 MULTI LOAD, HES*”:MULTI
30 GOTO 30

RUN/STOP-al tudjuk megéllitani a programot, és F7-el térhetiink vissza TEXT tizemmodba.
Demoprogram: HES BOUNCE DEMO
A forditéprogram listdja:
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1@ RESET:TEXT

28 MULTI COLOR ELRCK,GREEN,GRRAYZ2

23 PRINT""

30 PRINTRT4,4"KORLA-PAINTERREL KESZITETT FILE"

35 PRINTAT4.,7"ATRLAKITASA A GR-BRSIC ESZAMARA, "

50 AR=S5Q176:EB=357342: CL=7999:EE=999: DD=55296

68 INPUT" XDDXNAERRNNDDIEE BRIKEREM A @ KORLA-FILE M NEYET".HS$
70 RR$="77277 7 "+RE+"HK"+", K, ¥"

808 OPENB,B.B,"@ ' "+RAR$ PRINT"O"

58 GETHB.RS.,T$

188 FORA=@ TO CC:!CET#8,R$

110 POKEBB+A, ASC(R$+CHRS(Q)J i NEXTH

120 FORR=@ TO EE:CET#8,R%

138 POKERA+R,RSC(RE+CHR$(@)) MEXTR

140 FORA=Q TO EE:GET#8,R$

150 POKEDD+R, RSC(R#+CHR$(B) ) ' NEXTAH

16@ CET#8,R$:BACKGROUND ASC(R$+CHR$())

178 CLOSEB

188 MULTISAVE"@:' "+As+",GRPIC"

égg EZ%NT"HMIEEWOIHZ ATALAKITAS, TAROLAS VEGETERT!"

READY.



TEXT SAVE,,(file neve)” ,(fiz.egyssz.)

Te Sa
TEXT LOAD,,(file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Te Lo

TEXT lizemmodban elkészitett képtartalom tiroldsa, illetve betdltése tdrténik az utasitds
segitségével. Fiz. egységszdm hasznélata egyezik az el6bbi utasitisokndl leirtakkal. A file
felépitése a kdvetkezd:
1 Byte: ,, T”
1000 Byte: Karakter képernyd
1000 Byte: Karakter szin memoria,
Példdk csak szemléltetésre:
TEXT SAVE,név”
TEXT LOAD,,név”,9
TEXT A4,D

Programozdsi kiegészitik

CHANGE”(régi szoveg),, TO”(1ij sz6veg)”
CHAn
Az ula;&ilﬁs segitségével a programbol ki tudjuk keresni a (régi szdveg)-et, és kicserélni (1Gj
szOveg)-re.
Példik csak szemléltetésre:
CHANGE,,valaki” TO,,valami”
CHANGE (GOTO) TO (GOSUB)
CHANGE "MID$(,TO’RIGHTS)’

DO (procedure neve) (1. viltozo, . . . /n.viltoz6)
PROCEDURE utasitdssal meghatdrozott szubrutin hivdsit végezhetjiik el az utasitis
segitségével. A szubrutinban talilhaté és PROCEDURE utasitdssal kivilasztott véiltozok-
hoz értéket rendelhetiink.

Példa csak szemléltetésre:
DO NEV (6)

Demoprogram: HATMAN RACE DEMO

ELSE (4llitds) vagy ELSE (sor szima)
IF ... THEN utasitdspir haszndlatindl a feltétel nem teljesiilése esetén is be tudunk
avatkozni a program futdsiba. Tehdt a feltétel nem teljesiilése esetén nem a kovetkezd
sorra ugrik a végrehajtds, hanem az ELSE utasitis utin foglaltak szerint folytatoédik a
program végrehajtisa. Az ELSE utasitist az IF ... THEN utasitaspdrtol :—al el kell
vélasztani, vagy kiilén sorba kell irni.

Példik csak szemléltetésre:
10IF A = 1 THEN PRINT,,egy’ :ELSE PRINT,,sok”
10 IF B4 = ,,TOTH” THEN PRINT,,JOZSEF”:GOTO100
20 ELSE PRINT,,KISS JANOS™:GOTO100

FIND ,,(keresett string)”
FIn Az utasitds kiiratja a (keresett string)-et tartalmazé programsort, programsorokat. Ezutan
tetszés szerint javithatjuk ezeket.
Példdk csak szemléltetésre:
FIND ,,HES”
FIND ,,PRINT”
FIND (GOSUB)

99



GOTO (a sor szdma)

Go Az ugris sorszdmdt viltozéval is helyettesithetjiik. Ebben az esetben a végrehajtds a
viltozd pillanatnyi szdmértékét veszi figyelembe. Ha alkalmazzuk a RENumber parancsot,
vigydzzunk, mert a viltozo értékét nem viltoztatjuk meg ezzel!

Példdk csak szemléltetésre:

GOTO 100
GOTO A
GOTO A*4

KEY (F-szima) =(sziveg)

Ke A parancs segitségével a funkciébillentyiik hozzarendeléseit viltoztathatjuk meg. A
hozzirendelés maximum 32 karakter hosszlisdgh lehet. Ha haszndljuk az utasitidsok
roviditéseit, gy joval hosszabb utasitdssort irhatunk be.

Példak csak szemléltetésre:

KEY(1) = ,,DISK” + CHR4(13)
KEY(A) = STR$(A)
KEY(J + 1) = ,,BACKGROUND"”

KEY LIST
Ke i Li
A parancs hatdsidra a gép kilistdzza a nyolc funkcidbillenty(ihoz hozzdrendelt stringeket.

KEY LIST

KEYC1)="RUN"+CHR#$(13)
KE'Y (2)="BACKGROUND "
KEY(3)="LIST"+CHREC(132
KEY(4)="SPRITE OFF"
KEY(5)="DIR"+CHR$(13)
KEY(6)="KEY LIST"
KEY(7)="TEXT"+CHR$(13>
KEY(8)="DI8K"

A +CHR$(13) a RETURNT helyettesiti, tehdt ezek a hozzdrendelések azonnal beaddsra
keriilnek.

KEY LOAD,,(file név)” ,(fiz.egyssz.)
Ke. Lo
KEY SAVE,,(file név)” (fiz.egyssz.)
Az utasitds segitségével a funkcid-hozzarendeléseket tirolni, illetve betolteni tudjuk. A
fiz. egységszdm hasznélata, mint elézdkben.
Példék csak szemléltetésre:
KEY LOAD, név”
KEY SAVE A4,9
KEY LOAD,,név"”,1

KEY ON és KEY OFF
A. két parancs a funkciébillenty(i-hozzirendelések ki, illetve bekapcsoldsit végzi el.
KEY OFF parancs kiaddsa utdn a hozzérendeléseket nem tudjuk hasznilni. Ekkor az
F1-F8 funkciébillenty(ik, mint alapbasicben hasznalhatok.

LIST

Li Alapbasicben, ha a LIST parancsot programban alkalmaznink, a program futdsa
megszakadna, amikor a program végrehajtisa ehhez a részhez éme. GR-BASIC-ben a
végrehajtis utdn (kilistdzds utin) a kovetkez6 sorra ugrik a program végrehajtisa.
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Példa:
NEW
10 PRINT,,Itt kezd6dik a program”
20 LIST
30 PRINT,,Ez a program vége”
40 END
RUN

ON ERROR GOTO (sor szima)
—————Go
Programirds sordn sokféle hibat véthetiink. Amikor a végrehajtds ahhoz a sorhoz ér, ahol a
hiba taldlhat6, a program futisa megszakad, és csak az Wjrainditds lehetséges. A
GR-BASIC erre is tud megoldédst. A fenti utasitissort a program elején kell elhelyezni
(mindenképpen a hiba helye elGtt). Ha a végrehajtds a hibds sorhoz ért, nem szakad meg a
program futdsa, hanem az utasitisban megadott sorra ugrik tovdbb a végrehajtds. Iit
azutdn jelezhetiink magunknak akdr egy PRINT utasitissal, hanggal stb. Két viltozd
értékének kiiratdsival a hiba helyét és jellegét is megtudhatjuk. A hibds sor szdma az
,LI", a hiba k6dszdma az ,,ER” viltozéban keriil tiroldsra. Amennyiben a hibat a gép egy
FOR-NEXT ciklusban taldlja, a ciklus végrehajtisit befejezi, és a kijeldlt sorra ugrik.
A hiba-kddszdmokat pér sorral késGbb megadom.
Példa:
20) =1
30FOR 1 = 1TO 999999
40 ) = IxI=*]*]
S50 PRINT J
60 NEXT I
70 END
RUN (F1)
Figyeljiik meg, mi torténik, utdna lssik be a kovetkezd hiarom sort.
10 ON ERROR GOTO 80
80 PRINT,A SZAM TUL NAGY”
90 END
- RUN
Kiprébdlds utén irjuk dt a 80-as sort:
80 PRINT,,A hibds sor:”’;Ll,, kodszdma:”;ER
Futtatds utan cseréljiik ki a 60-as sort is; és inditsunk tjra.
60 NEXT A
Hibakodszdmok:
I : TOO MANY FILES
2 : FILE OPEN
3 :FILE NOT OPEN
4 : FILE NOT FOUND
5 : DEVICE NOT PRESENT
6 : NOT INPUT FILE
7 :NOT OUTPUT FILE
8 : MISSING FILE NAME
9 : ILLEGAL DEVICE NUMBER
10 : NEXT WITHOUT FOR
11 :SYNTAX
12 : RETURN WITHOUT GOSUB
13 : OUT OF DATA
14 : ILLEGAL QUANTITY
15 : OVERFLOW
16 : OUT OF MEMORY
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17 : UNDEFINED STATEMENT
18 : BAD SUBSCRIPT

19 : REDIMENSIONED ARRAY
20 : DIVISION BY ZERO

21 :ILLEGAL DIRECT

22 : TYPE MISMATCH

23 : STRING TOO LONG

24 : FILE DATA

25 : FORMULA TOO COMPLEX
26 : CAN'T CONTINUE

27 : UNDEFINED FUNCTION
28 : VERIFY

29 : LOAD

30 : BREAK

ON ERROR OFF
A hibés sorban a hiba mds-mds helyen lehet. Ha ezzel az utasitdssal kikapcsoljuk a
hibacsapdat, akkor a hibds sor mint alaphelyzetben kilistazddik, és az elsé gép dltal nem
értelmezhetd részt a gép inverz < > jellel jel6li meg.

ON ERROR ON
Az utasitissal aktivizdlhatjuk a hibacsapddt, megakadédlyozva ezzel a program futdsinak
megszakadasit. A végrehajtds hiba esetén az ON ERROR GOTO utasitdssal megadott
sorra ugrik.
Példa:
NEW
10 DIM A(10)
20 ON ERROR GOTO 100
30 ON ERROR ON
40FORI1=1TO 20
50 A(I) = I*100
60 PRINT A(I)
70 NEXT I
80 END
100 PRINT ,,A HIBAS SOR:”;LI
110 PRINT ,,A TOMBOT ALACSONYRA DIMENZIONALTUK”
120 END
RUN

PROCEDURE (néy) (1.viltozo), . . .(n.viltozd) . . .
PRo

RETURN

REt A két utasitdst egyiitt kell hasznalni, ezért itt is igy targyaljuk Gket. A PROCEDURE
utasitdssal szubrutint irhatunk. A szubrutint mindig a PROCEDURE utasitdssal kell
kezdeni. Az utasitds utdn a hivatkozasi nevet kell megadnunk. A szubrutin feladata szerint
érdemes ezt a nevet megvidlasztani. A szubrutin végét a RETURN utasitas jelzi (a fizikai
végét is!). Ez megfelel az alapbasicben haszndlt GOSUB szubrutinhivais RETUPN
utasitidsinak. A PROCEDURE és név utin megadhatunk valtozokat is, melyeknek értéket
majd a szubrutin hivasakor (DO) adhatunk.
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Példa:
10 PROCEDURE POLYGON (N)
15 CLEAR
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 28,20 STEP 360/N
30 RETURN
Ne inditsa el a programot, hanem lisse be a kovetkezd parancsokat:
HIRES TO 15
DO POLYGON (3)
DO POLYGON (6)
Ezutdn cserélje ki a 10-es és a 20-as sort:
10 PROCEDURE POLYGON (N,A,B)
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE A,B STEP 360/N
majd:
HIRES TO 15
DO POLYGON (4,20,20)
DO POLYGON (4,50,20)
DO POLYGON (4,20,50)
Demoprogram: HATMAN RACE DEMO

REN (névekmény) , (kezdd sor)
A program ujrasorszimozasat tudjuk a parancs segitségével elvégezni, megadva az elsd sor
kivant szdmdt, és a novekményt. A hivatkozasok is dtsorszdmozdsra keriilnek (GOTO,
GOSUB, ON GOSUB, IF .. .THEN, stb.). A REN parancs paraméterek nélkiili bead4sa,
REN 10,10 parancsként fog végrehajtédni.

Példdk csak szemléltetésre:
REN 5,10
REN
REN 1

RESTORE (sorszam)

REs Haszndlata megegyezik az alapbasicben foglaltak szerint, kiegészitve azzal, hogy a
DATA-kat nemcsak az elsé6tdl kezdve, hanem a szammal megjelolt DATA-sorral is Gjra fel
tudjuk hasznalni.

Példak csak szemléltetésre:

RESTORE 100
A=5
RESTORE A(itt vigydzzunk, ha hasznaljuk a REN utasitast.)

RESET
Az utasitdssal alaphelyzetbe hozhatjuk a GR-BASIC-ket.
Ez a kovetkezdoket jelenti:

TEXT tizemméd.

SPRITE-k kikapcsolva.

Az 6sszes SPRITE-mozgds és animadlas megallitva.
Animaldsi sorrend torolve.

Kezdbépont a képernyd bal also sarkdban.
A WINDOW képernydmeéretii.

Az dsszes SPRITE XYSIZE értéke 1,1.
SPRITE-k HIRES maédba kertiltek.
Automatikus hangmiikddés kikapesolva.
Mindhidrom hang kikapcsolva.
Automatikus hangsorrend torélve.,
HIRES és MULTI képerny6 térolve.
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BACKGROUND és BORDER szinek alapbedllitdsban.
TEXT képernyd tordlve.

SCALE alaphelyzetben.

ON ERROR kikapcsolva.

Memoria alaphelyzetben.

Viltozok tordlve.

Eredeti karakterkészlet.

Példdk csak szemléltetésre:

10 RESET
RESET

TEXT-utasitdsok

CHAR (ascii) =(n),(n),(n),(n),(n),(n),(n),(n)

Ch

Uj karaktereket dllithatunk eld az utasitds segitségével, illetve a RAM-ba kimisolt
karakterkészletet vdltoztathatjuk meg kivinsdg szerint. Egy-egy karaktert 8% 8 képpontbdl
allitunk &ssze. Egy karakter tdrolisihoz 8 BYTE-ra van sziikség. A vizszintes, 8 db

képpontot a BYTE 8 BIT-jének megfelels bedllitasdval (0 vagy 1) hatarozzuk meg. A 8
sort a 8 BYTE 8X 8 BIT-je hatdrozza meg. Egy BYTE felbontdsit egy decimalis szimmal
tudjuk megadni (0—255). Mind a 8 BIT-nek megvan a helyiértéke, ezek &sszeaddsdval
kapjuk meg a decimdlis szdmot.

Példdul:

76543210 Bindris decimilis
geess e T1111111= 255
il * = 11000001= 193
2 * = 00100000= 32
3 = = 00010000= 16
4 * = 00010000= 16
5 . = 00100000= 32
6" * * = 11000001= 193
B i e s O R 1 1 ) 1 531 1 S

Egy sor kiszamitisa
T EBins 4TS 140
128464 +0+0+0+0+0+1 = 193

Ily médon kiszdmitva a tobbi 7 sort, kapjuk a 8 db decimdlis szimot, amely a karakter
leirdsdhoz sziikséges. A fenti karakter igy fog kinézni:

255,193,32,16,16,32,193,255

Vélasszunk ki egy karaktert, melyet 4t szeretnénk szerkeszteni. Legyen ez az A karakter.
A géphez kapott kézikdnyv 132—-134. oldalin megtaldljuk azt a tablazatot, amely a
képerny6 kodokat tartalmazza. Innen kiolvashatjuk, hogy az A karakter képernydkaodja
1. A teljes sor tehdt:

CHAR(1) = 255,193,32,16,16,32,193,255 lesz!

A ROM nem dtirhato, ezért az ott talilhat6 karaktereket RAM-ba kell kimdsolni, mieltt
az dtszerkesztést megkezdenénk.

Példa:
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10 COPY UPPERCASE TO RAM

20 CHAR RAM

30 CHAR (1) = 255,193,32,16,16,32,193,255
40 PRINT,, A"

RUN (F1)



CHAR (ascii),N =,,(a 8 karakterpont)”

Ch Ezzel az utasitdssal konnyebben tudunk karaktereket szerkeszteni, mint az el6zdleg
ismertetett utasitdssal, azonban azzal a hatrannyal, hogy t6bb memoridt hasznilunk fel. A
megadott példa magéaért beszél, igy méas dolgunk nincs, mint ezt dttanulmédnyozni.

Példa:

10 COPY UPPERCASE TO RAM

20 CHAR RAM
30/CHAR () ]) = Tt sasnakt
40 CHAR (1,2) = 7** i
50 CHAR(1,3)=" * "
60 CHAR (1,4)=" * o
70 CHAR (1,5)=" * =
80 CHAR(1,6)= " * L
90 CHAR (1,7) = "#*=* i
100 CHAR (1,8) = 99 sk ok ook ok ok ok ok 0Y
RUN
CHAR RAM
Ch —————
Az utasitdssal tudjuk bekapcsolni az dltalunk készitett karakterkészletet. Ez a készlet a
$3800—44000 kozotti cimeken taldlhaté. A GR-BASIC demolemeze is tartalmaz
karakterkészleteket, melyeket betdlthetiink.
Példa:
CHAR LOAD "OLD.FONT"
CHAR RAM
Nézziik meg az 10j karakterkészletet. Visszatérni az eredeti karakterkészlethez a
CHAR ROM parancs kiaddsdval tudunk.
CHAR ROM
o
Vissza tudjuk dllitani az eredeti karakterkészletet. A parancs a RAM-ban levé 1j
karakterkészletet viltozatlanul hagyja, igy a két karakterkészletet akdr felviltva is
hasznélhatjuk.
Példa:
CHAR LOAD "CURSIVE.FONT” (demolemezen van)
CHAR RAM
Prébéljuk ki az Gj karakterkészletet.
CHAR ROM

HESWARE ‘B GRAFPHIECE @AGLIE
FOR YOWR CEOMMODORE 86 EOMPUTER
C(COMPUTER FONT)

HESWARE ‘6 GRAPHIUCS BASIY
FOR BVE OLDE COMMODORE 64 COMPULTER
{OLD ENGLISH FONT)>

Hauuvare ‘2 Srapb-ic?s RBasic
Yo can even 4d49n Joun namal

(CURSIVE FONT)>
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CHAR SAVE ”(a file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Ch Sa
CHAR LOAD ”(a file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Ch lLo
A két utasitds segitségével a megszerkesztett karakterkészletet ki lehet menteni lemezre,
illetve be lehet télteni lemezrSl. A fizikai egységszdm hasznélata megegyezik az el6z6kben
leirtakkal. A betdltés el6tt adjuk ki a COPY UPPERCASE TO RAM, CHAR RAM
parancsokat.

Vigyazat: A RAM karakterkészlet a basic munkateriileten belil foglal helyet, ezért ha
programunk tal hosszi, feliilirhatja azt.

Példa:
CHAR LOAD "COMPUTER.FONT”
CHAR RAM
CHAR SET MEMORY CHAR RESET MEMORY

A két utasitdis a RAM-ba téltendd karakterkészlet helyét foglalja le, illetve ezt a
memoriahelyet szabaditja fel. Mindkét utasitds hasznélata térli a viltozok értékeit.
Példa csak szemléltetésre:
10 CHAR SET MEMORY
20 CHAR LOAD”COMPUTER.FONT”
30 CHAR RAM
40 GPRINT

900 CHAR RESET MEMORY

COPY TEXT TO HIRES
CoOp: - Te Hi

A TEXT tizemmodu képerny6t at tudjuk mdasolni a HIRES Gzemmoda képernyére az
utasitds segitségével.

COPY TEXT TO PRINTER
(55 e

A TEXT ilizemméodban elkészitett képernydt tudjuk printerrel 40 karakter/sor kinyomtat-
ni. Ha a program listdjdt 80 kr./sor szélességben szeretnénk kinyomtatni, a kovetkezd
parancsokat kell kiadnunk:
OPEN 4,4:.CMD4:LIST
Példa:
10 HIRES
20 LINE 0,0 TO 120,120
COPY TEXT TO PRINTER

COPY UPPERCASE TO RAM , COPY LOWERCASE TO RAM
A két utasitds arra szolgdl, hogy a ROM-ban taldlhaté nem atirhatd karakterkészletet
RAM-ba madsoljuk, ahol a sziikséges viltoztatdsokat mdar el tudjuk végezni. A teljes
karakterkészletet nem tudjuk a 2K RAM teriiletre kimdsolni, ezért vagy a nagybet(s
(UPPERCASE) vagy a kisbetlis (LOWERCASE) készletet tehetjiik 4t erre a memoria
teriiletre.

Példa:
CHAR RAM
CHAR (62) = 60,66,165,129,165,153,66,60

Ussiik le a > karaktert.
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PRINT AT (x),(y) , (adat)
TEXT ilzemmoéda képernydn vald tabuldldst tudjuk az utasitds segitségével elvégezni. A
bal felsé sarok koordinatai 1,1.
Példak:
PRINT AT 10,5 As
PRINT AT X#4,Y+5 7string”

TEXT
Te

TEXT ilizemmodra valthatunk 4t a parancs segitségével.
Példa:

10 TEXT

TEXT

TEXT FROM  (elsé sor) TO (utolso sor)
Te FRo
Az (els6 sor) és az (utolsé sor) kozotti teriiletet a gép TEXT lzemmodban fogja
haszndlni. A fennmaradd teriileten az el6zGleg kivdlasztott grafikus lizemmo6d marad
érvényben.
Példédk csak szemléltetésre:
10 TEXT FROM 10 TO 10
10 TEXT FROM 20
100A=4:B=7
20 TEXT FROM ATOB
10 TEXT TO 20
Demoprogram: SPLIT DEMO

SCROLL (irdny) (hany sorfoszlop)  WINDOW(min.x),(min.y),(max.x),(max.y)
Se :

Wi
ROLL (irdny) (irny sor/oszlop) WINDOW(min.x),(min.y),(max.x),(max.y)
Ro Wi

A fenti két utasitissor a képernyd egy részének gdrgetésére szolgdl. A négy irdnyt (fel, le,
jobbra, balra/up, down, right, left) az angol szavakkal, illetve azok els6 karakterével
adhatjuk meg. A goérgetendd feliiletet a bal fels6 és a jobb alsd sarok karakterhelyének
megadésdval jelSlhetjiik ki.
1,1 koordinidta a képernyd bal felsé sarkdt hatdrozza meg! Minden tovdbbi magyardzat
helyett ajdnlom a disken levé demoprogram (SCROLL DEMO) viltoztatasit, kiproba-
lasét.

Példak csak szemléltetésre:
SCROLL RIGHT WINDOW 4,4,10,10
SCROLL LEFT 4
ROLL UP A*2
ROLL DOWN 6 WINDOW 1,1,15,15

Demoprogram: SCROLL DEMO

Remélem sokaknak megtetszett a programozds ezzel a ,,segitséggel”. Ha mdr tudjuk alkalmazni
ezeket az 0j Basic utasitdsokat/parancsokat, csak dtletek kellenek a programok megirdsdhoz.
Kivdnok minden kedves olvasonak, felhaszndlonak sok-sok dtletet a programozéshoz és drémet
a veliik valé munkdban és jatékban.

Befejezésiil két kis programot kozliink az elmondottak illusztrildsdra, s a mésodik feladat
hézi-feladatot is tartalmaz (111, 114 oldalon).

Az elsé egy kis demonstriciés program — sem ez, sem a kdvetkez6é nem igazi jaték, csak
jatéklehetOségeket csillogtat — egyszerliségében is érdekes illusztricio.
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Ez a program bemutatja a GRAPHICS BASIC-nek azt a lehet&ségét, ami dltal

— a képernyd osztdsa

— a zene

— sprite-ok mozgatdsa és animadldsa
teljesen automatikus, BASIC program futdsa, vagy READY. kdzben is miikddik.

Vigydzzunk arra, hogy a lemezen a NYENYERE.SPR file-nak feltétleniil ott kell lennie,
de a COMPUTER.FONT karakter is csak a COMPUTER.FONT file jelenléte esetében
miikodik.

Elény, hogy egyik file betdltésének sikertelensége esetén sem 4dll le a program, csak pl. a
SPRITE helyett dsszevissza dbrdkat kapunk.

A program sorai a kdvetkezdk:
5 képerny&torlés
10 betdlti a NYENYERE.SPR nevii file-t a sprite memoridba
11 betdlti a COMPUTER.FONT nevii karakter készletet a lemezr6l, bedllitja a grafikus
képerny0 szineit, érvényesiti az 0j karakterkészletet és bedllitja a hattér szinét.
12 bekapcsolja a grafikus képerny&t a 6. sort6l lefelé, torli azt, valamint a keret szinét is
bedllitja.
13 bedllitja a rajzolds szinét, megrajzol hdrom hangjegyvonalat.
14 megrajzolija a méasik két hangjegyvonalat, valamint hivja azt a szubrutint, amelyik
megrajzolja a kottat.
15 torli a hanggeneritort, a grafikus képernyGre szbveget ir.
20 bedllitja a hangerGt.
30 bedllitja az 1. hang paramétereit
40 bedllitja az 2. hang paramétereit
50 bedllitja az 3. hang paramétereit
60 beolvassa a DATA-b6I a zene hangjait, ha vége, tovibbmegy.
70 a kiolvasott szimokat a 3. hang memoridjéba irja.
80 a vezérlést a 60-as sorra adja.
90 bekapcsolja az 1.es és 2.es hangokat, a dallamot, valamint elinditja a 3.as hangot és a
zenét.
100 torli a képerny6t.
110 bedllitja a SPRITE 1. helyét a memoridban és a képernydn.
120 ugyanez a 3. SPRITE-ra.
130 ugyanez a 5. SPRITE-ra.
140 ugyanez a 2. SPRITE-ra.
150 ugyanez a 4. SPRITE-ra.
160 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
170 minden SPRITE-ot MULTI lizemmodba tesz.
180 djra bedllitja a hattér és keret szinét, mert mdr grafikus képernySben vagyunk.
190 minden SPRITE szinét beallitja.
200 bedllitja a SPRITE MULTICOLOR szineit,
210 beéllitja a 2. SPRITE mozgésénak a fazisait.
220 Ugyanez a 4. SPRITE-ra.
230 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
240 bekapcsolja a 2. SPRITE animaldsét.
250 ugyanez a 4. SPRITE-ra.
260 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
270 engedélyezi a SPRITE mozgatasokat és minden SPRITE mozgdsi sebességét beallitja.
300—430 a zene hangjainak tdroldsa.
450 kilép a programbal.
10009999 a kotta rajzoldsdnak szubrutinja.
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S PRINT™O™

19
11
12
13
14
13
26
38
40
S0
(=]
Ve
20
]
100
110
12@
138
148
156
169
i7e
138
198
208
219
220
238
240
250
260
27e
00
21
2z
330
249
358
ze0
37e
380
399
408
410
420
4328
450

SPRITE LORD "NYEMYERE.SPR"

CHAR LOAD"COMPUTER.FONT" ‘HIRES COLOR 14 ON 11 'CHAR RAM' BACKGROUND 11

HIRES FROM &:CLEARR BORDER 11

COLOR 14 LINE B8.43 TO 229,43 ' LINED, 23 TO 320.93:LINE®,1432 TO 320,143
LINE B.68 TO 326G.22 LINE 8,118 TO 320, 118 GOSUE 1008
SOUND CLEAR GPRINT AT 1,9 =YSIZEL1.1"A ZEME ES A SPRITE-OK MOZGATASA AUTOMATA"
VOLUME 1S

VOICE 1 ADSR B.0.2.3 WAVE 3.1500 TONE 4455
VOICE 2 ADSR 9,0,.5.9 WAVE 32,1508 TONE 6676

WOICE 2 ADSR 0,8.15.9 WAYE 3,150
READ A.B:IF RLO THEN 9@

VOICE 3 PLAY CONT R;B:2,« SPEED 1
BOTD <8
VOICE 1 ONWOICE 2 ON'SOUND ON VOICE 3 GO'SOUND GO

PRINT*3"

SFRITE 1 OMN SHAPE
SFRITE 3 OH SHAPE
SPRITE 5 ON SHAPE
SPRITE 2 OM SHAPE
SPRITE 4 ON SHAFE AT 194,153

SPRITE & ON SHAFPE AT 174,650
FORI=1TO8:SPRITE I MULTI:HEXT
BACKGROUMD 11:BORDER 11
FORI=1TO8 ' SPRITE I COLOR 8:NEXT

SPRITE MULTICOLOR 9.8

SPRITE 2 ANIMATE 1.2.3.4.5.6,7.6.5.4.,3,2
SPRITE 4 ANIMATE 1.2.%2.,4.5.6,7.6,5,%,3,
SPRITE € ANIMATE 1.2.3.4.5.,6.7.6.5,4.3,
SPRITE 2 RANIMATE ON

SPRITE 4 ANIMATE ON

SPRITE € AMIMATE OWN

SPRITE MOVE:FORI=1 TO & ::SPRITE I SPEED 1.@:MNEXT
DATA 4455.2,5661 . 2:3613;.“,5613 <

DATA S5€13.8,.5247.3,5613, 2.5001 .,

DATA 4455.3.5@91.16,4455;8.4205.8

DATA 3746, 16.3338. 16,3746, 16.4205. 16

DATA 4455.48,5613.8,6676,2,8811.,32

DATA 8211.,32,8511.8,19082.8,8911.8

DATA 7493.8,8411.32,745932.48.8411.8

DATA 7495.8.6676.8.56132. 48

DATAR 4455.8.50061.8,5613,32.5613,32

DATA S£13.38,5347.8,96132.8

DATA 4455.8.5001, 16, 4455,2,420%5, 8

DATA 2745, 16,3338, 16, 3746, 16, 4205, 16

DATFA 4455, 48, 000a . 48

DATA -1.8@

END

AT 168, 100
AT 175,150
AT 152,852
AT 184,108

- e 00000

2 SPEED 1
2 SPEED 1
2 SPEED 1

1909 CIRCLE 15,43 ®YSIZE 190.18
1910 FILL 15,40 FILL 15,46

182
183
104

B CIRCLE 75,92 XYSIZE 18,18
@ FILL 75,80 FILL 75,96
@ LINE 25.42 TO 25.9%

1850 LINE 85.93 TO 25,145

19e

8 FORI=1 TO S LINE 25,95+1 TO 895, 145+1 HEXT

1878 CIRCLE 7S+128.1138 XYSIZE 10,10
1080 FILL 75+128,115:FILL 75+12a,121
1993 LIME 75+11@.118 TO 75+11@,865

2999

9 RETURN
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A miésodik illusztrdcié6 a hangok vildgit hivatott kdzelebb hozni. A kévetkezd kottdt —
J. S. Bach szerzeményét — kezdtiik el beprogramozni:
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de a mfi sajnos, félbemaradt. Semmi gydsz, az agg mester — 14 esztendSs munkatdrsunk — a
legjobb egészségnek Orvend, de az olvas6kra bizza az alkotds befejezését, a kotta maradékénak
programozdsit. A stréberek szorgalmi feladatként grafikéval is ellithatjédk a programot, ami
hangulatdban illik a zenéhez. Pl. milyen j61 mutatna egy orgona szép szines iivegablak hédttérrel,
vagy akér egy elfut6 kotta. .. No de ezt mér a kedves olvaséra bizzuk. A kiegészitends — és

bizony4ra magyardzat nélkiil is érthetS program:

10 SOUND CLEAR

20 VOLUME 15

30 FORI=1TO3:VOICE I WAVE 1 ADSR 0,0,15,0.NEXT
35 VOICE 1 ON:VOICE 2 ON:VOICE 3 ON

40 READ A,B,C,D,E,F,GIF A=0 THEN RESTORE:GOTO 9999
45 BC=B*256+C

50 VOICE 1 TONE BC

55 DE=D#*256+E

60 VOICE 2 TONE DE

65 FG=F#256+G

70 VOICE 3 TONE FG

90 FORI=i TO A#l0:NEXT

110 GOTO 40
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795
800
802
804
BO&
BOB
810
812
814
816
818
819
820
822
824
B26
2328
830
832
834
836
838
840
842
8473
844
8248
850
852
854
856
858
840
B62
864
8465
868
870
B72
874
874
876
8280
882
884
884
888
890

REM #*x%%% MEASURE 1 %*x%%

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

20,00,0,00,0,13,10
20,26,20,00,0,13,10
10,26,20,00,0,1&,109
10,23,59,00,0,16,109
10,26,20,00,0,16,109
10,29,69,00,0,16,109
10,32,219,00,0,13,10
10,34,207,00,0,13,10
10,39,18,00,0,13,10
10,32,219,00,0,13,10

REM #»#% MEASLURE 2 *%x%*

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

10,43,219,00,0,17,103
10,39,18,00,0,17,103
10,34,207,00,0,17,103
10,32,219,00,0,17,10%
10,29,69,00,0,9, 194
10,26,20,00,0,9,196
10,2%,59,00,0,9, 196
10,21,bh? no,u,9 194
10,19,137,00,0,4,226
10,34,207,00.,0.4.226
10,32,219,00,0,4,226
10,29,69,00,0,4,226

REM ##*%x% MEASURE I #*%%%

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

30,32,219,00,0,6, 133
20,00,0,19,137,6,133
10,00,0,00,0,13,10

10,29,69,18,112,13,10

891

894

B96

998

00
Q02
04

F0b6
08

210
212
914
216
917
20
922
924
926
928
Q0
932
934
936
938
40
P42
4=
946
948

10,32,219,19,137,13,10950
10,36,225,21,237,13,10952

10,39,18,24,157,12,78
10,00,0,26,20,12,78
10,00,0,89,69,12,78
10,00,0,24,157,12,78

REM #*#%% MEASURE 4 #*#%x

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

10,00,0,32,219,13,10
10,00,0,29,69,13,10
10,00,0,26,20,13,10
10,00,0,24,157,13,10
10,00,0,21,237,14,162
10,00,0,19,137,14,162
10,00,0,18,112,14,162
10,00,0,16,109,14,162
10,36,225,14,162,7,81
10,00,0,26,20,7,81
10,00,0,24,157,7,81
10,00,0,21,237,7,31

954
5L
Q58
P60
62
Q&4
66
948

REM #%x%% MEASURE & #*%x*%
DATA 10,39,18,24,157,92,196
DATA 10,00,0,14,162,9,196
DATA 10,00,0,16,109,9,196
DATA 10,00,0,18,112,9,196
DATA 10,00,0,19,137,00,0
DATA 10,36,225,21,237,00,0
DATA 10,39,18,24,157,00,0
DATA 10,43,219,26,20,00,0
DATA 10,49,58,29,69,00,0
DATA 10,52,39,32,219,00,0
DATA 10,58,138,34,207,00,0
DATA 10,49,58,29,69,00,0
REM #*%x%% MEASURE & *%%%
DATA 10,65,181,39,18,00,0
DATA 10,58,1738,00,0,00,0
DATA 10,52,39.q‘,219 00 (o]
DATA 10,49,58,00,0,00,0
DATA 10,43,219,26,20,00,0
DATA 10,39,18,00,0,00,0
DATA 10,34,207,21,227,00,0
DATA 10,32,219,00,0,00,0
DATA 10,34,207,29,69,00,0
DATA 10,52,39,00,0,00,0
DATA 16,49,58,00,0,00,0
DATA 10,43,219,00,0,00,0
REM #%#% MEASURE 7 *#%%%
DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA
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