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l . Ezt oem keU elolvasni ... 

,)átszani is engedd" 
József Attila 

me rt a könyv többi fejezetét akkor is jól tudjuk használni, ha ezen a részen átsiklunk. 

Mir61 szól e könyv? 

Könyvünk négy részre oszlik, amely részek egymással csak laza kapcsolatban állnak. Ponto­
sabban van közöttük egy alapvető összekötő kapocs, mind a négy fejezet központi témája a 
szánútógépes, különösen a Commodore 64-es játékok. 

A bevezető fejezet elsősorban azoknak szól, akik a játékok nevelő hatásának jelentőségével 
kívánnak foglalkozni. 

FeUúvjuk a figyelmet, hogy a fejezet végén praktikus tanácsok vannak a másoló programok 
és egyéb kisegi tő eszközök használatával kapcsolatosan. 

A második fejezet a játékosoknak szól. Azt meséli el, hogy milyen módon kezelhetők a leg­
ismertebb és legjobb játékprogramok. Igyekeztünk tömörek lenni, hogy minél több játék szá­
mára maradjon hely. 

A hannadik rész felsorolja az általunk ismert valamennyi Commodore 64-re írt játékot, ami 
csak egy része az összes létezőnek, különösen, ha az amatőr, nem forgalmazott játékokat is be­
leértjük. 

A negyedik fejezet célja, hogy felkeltse a BASIC-et elemi szinten ismerő, elsősorban ifjú - 6 
évestől 70 évesig - Olvasóink figyeimét a játékprogramok írása iránt. 

Ebben a fejezetben mutatjuk be, a Graphics BASIC nyelvet, ami lehetövé teszi a gépikódban 
írottakkal vetekedő minőségíi prograrnak írását, gyorsan és kevés munkával. 

Nem célunk ezzel a könyvvel programozók oktatása. De igenis célunk az, hogy aki valamivel 
foglalkozik, azt jól csinálja, még ha "uram bocsá" játszik is. 

Szám.itógépes játékok 

Ha az o lvasó meg-, illetve kezébe vette ezt a könyvet, valószínííleg tudja már, hogy a 
számitógéppel játszani is lehet. Biztosan találkozott már ilyen játékokkal, esetleg maga is 
rlijongója vagy éppen buzgó eUenzője az .időtöltés eme formájának. 

Olcsó kijelentés volna itt azt mondani, hogy a játék egyidős az emberiséggel, és visszatart 
tőle az a tény is, hogy nem igaz. A játék sokkal idtfsebb az emberiségnél. hiszen az állatok, 
pontosabban az állatkölykök is játszanak. Szembetűnő ez az emlősöknél, de ki tudja, talán az 
egyszerubb testfelépítésű állatok körében is megftgyelhető. Az emberi értelem azonban alap­
jaiban továbbfejlesztette a játékot, a kölykök helyzetgyakorlataiból életkortól független szó­
rakozássá tette. Ez igen fontos változás, hiszen az állatok játéka nem szórakozás, hanem az 
ösztönök és reflexek kifejlesztésének eszköze. 

Persze az embernél is megmaradt a játék kétféle funkciója, és nagyon fontos, hogy ezt a 
szánútógépes játékok kapcsán is különválasszuk. A gyermekek játéka igen na_gy részben az 
állatkölykök játékának megfelelője: helyzetgyakorlat, felkészü lés az életre. A tipikus felnőtt­
játékoknak nincs, vagy csak csökevényesen van ilyen értelme. A felnőttek játéka szórakozás, 
szellemes, keUemes időtöltés, de a felnőtt játékok között is van olyan, amelyik tanít vagy bizo­
nyos képességeket fej leszt. 

A számitógép a játékokban olyan szerepet játszik, aminek semmi köze a játék lényegéhez, 
csupán technikai eszköz. A számitógép wúverzális volta miatt képes arra, hogy a legkülönbö­
zőbb eszközöket, módszereket és algoritmusokat szimuláija, illetve végrehlijtsa. Ennek követ­
keztében a számitógép hol sakktábla, hol egy pakli kártya, hol versenyautó, va&}' akár egy egész 
hadsereg szerepét játssza. 
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A játékoknak és a számítógépes játékoknak is széles körű irodalma van. Ezek egy része a 
játékok pszichológiai, pedagógiai, matematikai, közgazdasági stb. szemléletG tárgyalása, tehát 
valamiféle tudományos megközelítés. A másik nagy csoport a játékkészítőknek szól. Ez a cél 
bennefoglaltatik könyvünkben. Elsősorban a játékosokat kívánjuk segíteni, esetleg kedvet éb­
resztve ahhoz is, hogy felfedezzék, milyen jó szórakozás játékot készíteni. A harmadik nagy 
csoport lehja, hogyan kell az egyesjátékokatjátszani Ez a fő célunk, tudatosabbá, aJaposabbá 
tenni az olvasó ismereteit a kész játékok alkalmazása terén. Szemléletmódunk hasonlit azokra a 
munkákra is, amelyek játékszereket mutatnak be, de a mi játékszerünk nagyon hajlékony és 
sokoldalú ez a számitógép. 

A számítógépek közül a ma Magyarországon leginkább elterjedt és az elterjedtek közül játék­
ra legalkalmasabb tlpust, a Commodore 64-et választottuk ki. 

Nem fogJaJkozunk a gépre vonatkozó e lemi, vagy haJadottabb általános ismeretekkel, csak a 
témánkhoz tártozókkaJ. 

Ha valaki szeretne a számítógépről alaposabb ismereteket szerezni, a következő kiadvá­
nyaink; oktatási, tanulási eszközeink állnak rendelkezésre: 

Egyszerűen a MIKROSZAMITOGEPROL C Kovács M.) 

Commodore 64 BASIC felhasználói kézikönyv (Úry L.) 

Információs kártya 

Oktatócsomag (Basic, Assembler) példa programok 

Commodore 64 Assembly (Erdős) 

Tanfolyamok 

C- 64 
- alapozó 
- középhaladó 
- haladó 
- Basic 
- Assembler alapozó 

haladó 
- Forth 

Speciális 
- C-64 irodai, ügyviteli alkalmazásai 
- irodai mikroszámitógépes hálózat COMMODORE számítógépre 
- ügyviteli alkalmazások készítése általános célú alkalmazás-generátorral 

Címünk: LSZl A TSz Bp. Pf. 12. 1428 

A játékok osztályozása 

Itt és a továbbiakban - hacsak külön mást nem állitunk - játékon mindig számítógépes 
játékot értünk. Ezért az olyan osztályozás, hogy számítógépes és anélküli játékok, szóba sem 
jön. Ettől elt.ekintve is nagyon sokféle módon csoportosíthatjuk a játékokat. Megpróbálunk a 
teljesség igénye nélkül néhány szempontot kiragadni, amelyek segitséget jelenthetnek a játék­
dzsungelben való eligazodáshoz. 

Az elsó rendezó elv az i dő. A számitóg6pesjátékok története nem túlságosan hosszú, hiszen 
a számírógép maga is elég fiatal. Mentségére fel kell hozni azért, hogy már a játékra egyébként 
teljesen alkalmatlan 6ű-as évek-beli számitógépeken iS futotcak Játékprogramok, akkor még 
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csak a programozók, gépkezelők szúk körét szórakoztatva. A számítógép, mintJátékszer csak a 
70-es évek elején- közepén a mikroprocesszorok megjelenésével vált széles körben elérhetővé. 
Az els6 ilyen játékok még célszámítógépet tartalmaztak, amelynek núndörökre "beégetett" 
néhány (4 - 16) játékprogramia volt. Ezek a ma is ismert és nálunk még népszerüségük utolsó 
felvonását élő "tv-játékok" vagy "tv-focik" voltak. 

Az ilyen nagyon egyszerű és szinte kizárólag ügyességijátékok ma már nem is igen fordulnak 
el6 a személyi-számítógépes já tékprogramok tárházában. A "tv-játék" amellett, hogy százezrek 
játékszerévé vált, főleg a tengerentúJon, nagyon gyorsan három irányba is fejlődött. Egyre 
bonyolul tabb célszámítógépes játékokat fejlesz te ttek ki, ezek magas ára azonban már nem 
tette lehetövé a széleskörO forgalmazás t, így pénzbedobós játékként játéktermek lakóivá 
váltak. Nálunk - nagyon helyes - állami beavatkozás folytán lassan leáldozóban van korsza­
kuk. A másik fejlődési irány a kazet tás gépek megjelenése. l t t a játékprogram cseréUletö 
kazettán helyezkedik cl, az elérhető játékprogramok száma az e lterjed tebb tipusoknál óriási. A 
rendszer azonban jóval költségesebb, nálunk szinte ismeretlen maradt. Ehelyett nú egy ugrással 
az univerzális személyj számítógépek és számítógépes játékok világába kerültünk. Az elv nem 
killönbözik alapjaiban a kazettás játékgépektől, csak az eszköz, amely programozható és ezért 
nagyon sok, - elképzelhetetlenill sok - játék- és egyéb program lehetőségét hordozza magá­
ban. Könyvünk második felében szecetnénk erre a tényre emlékeztetni kedves olvasóinkat; a 
gépet p rogramozni is lehet. Nem szóltunk rövid kis történelmi leekénkben a szintén idetartozó 
"kvarc-játékokról" és társaikról, amelyek tulajdonképpen csak miniatürizált "tv-focik". 

Az osztályozás másik szempontja lehet az, hogy milyen szerepe t játszik a számítógép a játék 
során. Lényegében két véglet van. Az egyik - pl. Monopoly - szerint a gép csak adminisztrálja 
a játékot, szerepe csak annyi, hogy - mint az emlitett példában is - elhagyhaljuk a táblát, 
dobókockát, kártyát, figurákat, mindezek szimulációjáról, megjelenítéséről a gép, illetve a 
program gondoskodik. A másik véglel - és ez már nem is játék - a demoprogramok világa, 
amikor a gép maga játszik, csak nézni kell, mint a mozit. Persze az a jó demo, ami nem mozi, 
hanem véletlenszerű helyzetekben mutatja be a játékprogram sajátosságait. A két véglet között 
számtalan átmenet lehetséges. Az igazán jó játékprogramok több, választható üzemmódban 
képesek dolgozni, megengedve, hogy két vagy több játékos egymással, vagy a magányosjátékos 
a géppel méyje össze erejét, felkészültségét. Persze ezek a fokozatok csak látszólag ugyanazok a 
programok, núndegyikhez alapjaiban más elvű vezérlés, stratégia tartozik. l de tartozik az is, 
hogy az olyan játékokban amikor a játékos a g6ppel, nún t ellenféllel kerül szembe, ismét kél 
végletes eset killönböztethető meg. Az egyik - egyszerű - tipusnál a számitógép véletlen 
döntéseket hoz, össze-vissza szaladgál, mfg a másiknál alaposan átgondolt stratégiát követ, 
amely núndig a pillanatnyi helyzet elemzésével indtil és határozott célok elérésérc törekszik. 
Mondani sem kell. hogy az utóbbival való játék általában élvezetcsebb és a játékos nem, vagy 
nem olyan hamar únj a meg. Az utóbbi tipikus példái a sakkprogramok, az előbbi sajnos a játé­
kok 80o/o-a. 

Vannak a játékoknak jól körülhatárolható minőségi tényezői is, amelyek szintén osztályo-
zás, ső t értékelés alapjait képezhetik. A Commodore 64-es játékok fő elemei a 

-grafikus ábrázolás, 
- animáció (mozgatás), 
- reagálási sebesség, 
- hangeffektusok, zene, esetleg emberi beszéd szintetizálás, 
- és bizonyos esetekben a szöveg (kalandjátékok). 
Ezeknek az elemeknek a megvalósítási foka a játék fontos jellemzője. Persze nem minden, 

hiszen egy sereg olyan játék van, amelyik a fenti tényezők lekintetében ideális, mégis unalmas. 
Igen fontos - pedagógiai szempontból talán a legfontosabb - rendszerezés az, amely a 

játékok, a velük való játszás célján alapul - ha van egyáltalán ilyen hátsó szándéka a játéknak. 
A C 6~s játékok körében igen gyakori az ügyességi játék, amely fontos szerepe t játszhat a 
kézügyesség és a gyors helyzetfelismero képesség fejlesztésében . Másik fontos típus a s tratégiai 
játékoK, a velük való játszás célján alapul, ha van egyáltalán ilyen hátsó szándéka a játéknak. 
a logikus, következetes gondolkodásra nevelnek. Speciális és sajnos kislétszámú osztály az. 
oktató játékprogramoké, amelynek tipikus képvise lője a Donald kacsa já tszótere. Ezek az 
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elsősorban óvodás és kisiskolás korú gyerekeknek készillt játékok egyszerű, de igen fontos 
célokat szolgálnak, a fenti játéknál pl. munkára nevelés, számolás, olvasás, következtetési 
képesség fej lesz tése. Persze kár lenne elhallga tni, hogy vannak olyan játékok is, amelyek céllal 
vagy anélkül, alantas, leggyakrabban agresszív ösztönök erősödéséhez vezetnek. Ezért nagyon 
fontos, hogy a szillők, pedagógusok ismerjék azokat a játékokat, amelyekkel gyermekeik 
játszanak, hOb'Y idejében elejét tudják venni a káros hatásoknak. Szerencsére ilyen kifejezetten 
ártalmas játék e lég kevés van. Annál több viszont a kifejezetten buta, pótcselekvés jellega, 
minden cél nélküli játék, amely szintén bizonyos fokig veszélyes, mert szellemi rágógumivá 
váll1at, az érdeklődés elsekélyesedéséhez vezethet. Úgyeljünk erre is! 

Külön kell szólni arról az osztályozásról is, amely a játékokat felnőtt- és gyermekjátékokra 
- esetleg még finomabban - osztja fel. Ez a felosztás azonban néhány speciális kivételtől 
eltekintve nagyon nehezen végezhe tő el, az igazán jó játékok 3- 90 éves korig egyfonna 
érdek lődés t keltenek s különösen igaz ez l 0 - 1 l éves kortól fe lfelé. 

Az általunk a játékok leírásánál alkalmazolt rendszerezés sokkal gyakorlatibb szemszög{i, 
mint a fentiek, s alapja egyszerűen a hasonlóság. Igyekeztünk többé-kevésbé egyenletesen 
elosztani a csoportok között az ismert já tékokat, így alakult ki a következő felosztás: 
- Akciójáték. 

Jellemzőjük a gyorsan változó helyzetekben való helytállás, amely egyaránt kíván 
ügyességet, figyelmet, következtctőképességet. Igen gyakran valamilyen küzdelem képezi a 
játék alaps7ituációját. 

- Szövegesjáték. 
Azokat a programokat soroltuk ide, amelyek tulajdonképpen kalandjátékok (ld. ott), de a 
feladatok zömét kérdés-válasz során kell megoldani. Sajnos szinte kizárólag .idegen nyelviiek, 
így csak az adott nyelvetjól ismerők számára jelentenek- jó - szórakozást. 

- Bányajáték. 
A talán szakatlan kifejezés egy igen elterjedt játéktípust takar, amelynek képernyője 
vízszintes emele tekre van osztva és ezen kell különböző dolgokat összeszedni, mindenféle 
szömyek elől rnenekülni és egyre feljebb ju tni. Bár a vízszintes elrendezés sem törvényszeríl, 
pl. a SPY'S DEM lSE nevü játék függőleges bányajáték. 

- IGng-kong. 
Ez is bányajáték, de a legfelső emeleten van egy gorilla vagy bármi más, ami köveket és 
hasonló veszélyes tárgyakat gurít lefelé. Szintén gyakran találkozunk ezzel a sablonnal is. 

- Labirintus. 
Ugyancsak sablonosnak mondható játék-típus. Egy felülnézetben szemlélt labirintusban keU 
küzdenünk a bányajátékokhoz hasonló módon. Különböző újításokkal érdekes is lehet (p l. 
L ADY TUT). 

- Stratégiai játék. 
Ez nem más, mint az akciójátékok egy színvonalasabb fajtája, olyan já ték, amelyben egy, az 
egész játékon végighúzódó cél érdekében kell cselekedni - stratégiát kell követni. Nagyon 
kevés játék érdemli meg ezt a minősftést. 

- Kalandjáték. 
Ez is olyasmi, min t az előző, de it t egy különleges- többnyire mcsebeli - szituációban kell 
aktívan ténykednünk. A kalandjátékok általában valami középkori tündérmese szituáció ba 
való beleélést engednek meg. Nagyon jó, nevelő célzatú játékok, de a magyar játékosokat 
akadályozza a sok idegen nyelvű - angol, német - szöveg. 

- Ogyességi játék. 
Az előző két csoport e llenlábasa, olyan játék, ami csak ügyességet, de egy szikra észt sem 
igényel. Egyes példányait, ahol a ténykedés mindössze a tűzgomb nyomvatartására és 
célzásra korlátozódik, egyszerűen lövö ldözős nével illettünk. Van azért ebben a csoportban 
is nagyon élvezetes példány. 

- Táblásjáték. 
Errő l a tipusról a korábbiakban már esett szó. Nem tipikusan számítógépes játékok, inkább 
valamilyen, már ismert játék számítógépes változatai - pl. sakk, dáma - de kellemes 
meglepetések is akadnak köztük - pl. ARCHON. 
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- Füpper. 
Ez már tipikus technikai játék, így természetes, hogy nagyon jó minőségbcn valósítható meg. 
Akik a valódi, játéktermi fllppereket élvezik, ezekkel is ugyanúgy szerelnek játszani. Speci­
ális ügycsségi játékokról van szó. 

- Sportjáték. 
Általában akciójátékok vagy ügyességi játékok, ami viszont külön csoportba sorolja őket, 
a témájuk. Különösen az 1984-es Los Angelesi Olimpiai Játékok gyakorolt nagy hatást erre a 
területre, amikor a híres amerikai játékgyártó software-cégek versengve dobták piacra 37 

igazán csodálatos játékokat. Elvezetes jó játékok sorolhatók ide. 
- Autóverseny. 

Szintén témájánál fogva összekapcsolt játék-csoport, általában ügyességi vagy akciójátékok. 
Sok ilyen program készült mindenféle számítógépre, általában rosszul szimulálva a verseny­
autó irányítását. Szerencsére van néhány rendkívül jól sikerült példá ny is - p l. PIT ST OP ll. 

- Repülő-súmulátor. 
Ugyanaz, mint az előző csoport, csak repülőgéppel autó helyett. Erre a csoportra mé'! 
inkább igaz, hogy sok, nagyon rosszul sikerült, félrevezető viselkedésű, vagy egyenesen 
primitiv játékprogrammal találkozunk, hiszen a repülögép szimulációja ilyen kis számírógé­
pen csak egy bizonyos határig lehetséges. 
A legutolsó osztályba, vagy osztályon kivül, olyan játékok kerültek, amelyek egyikbe sem, 

vagy éppen többe lettek volna besorolhatók. Az utóbbi egyszerű eset, az e lőző viszont nagyon 
bonyolult, hiszen itt sokszor annak megállapítása is nehéz, hogy játékprogramról van-e szó. 
Hadd hozzak fel erre egy pár ismertebb programot példaként. A Flight Simulator II. (repülés­
szimulátor ll ) program, ha csak beszélünk róla, ideális játékprogramnak tunik, besorolni sem 
probléma a szimu1átorok közé. De ha többszáz-oldalas tankönyveit nézem, vagy bonyohllt 
szimu láto~funkció i t - elrettentő példaként e lég annak, aki ismeri: a navigációs rádjó kezelése, 
vagy a műrepülöJeckék - egyértelmű, hogy messze meghaladja egy já tékprogram megszokott 
lehetőségeit, nem is egy-kétszeri esti játszadozásra való. 

Igen alkalmas viszont a repülés iránt ~rcleklödök és - amíg a kézikönyveket le nem fordítja 
valaki - angolul tudók számára a pilóták munkájának megismerésére, megkockázratom a 
repülőgépvezetés oktatási segédleteként is. Oe hogy játékprogram lenne? ! Másik ilyen tipikus 
besorolhatatlan program a Kawasaki szintetizátorprogram. Nem profi szintctizátor, mint pl. a 
MUSICALC vagy a MUSIC SHOP, azokhoz képest csak játék. De játékként inkább csak a C 64 
zenei lehetőségeivel való játszadozást szolgálja, a lelke mélyén rokon a nádsíppaL Vagy mit 
mondjunk a PRINT SHOP-ról (nyomdaiizem), amely igazi játék, rokona a gumibélycpöo, 
játéknyomdának, dc olyan kö:teti, mint a kőbalt{tnak az atombomba? Es tegyük hozzá, hogy 
ezek az igazi játékok, mert e redetiek és éppen ezért eredeti élményt is nyújtanak a már 
unalomig ismertekhez képest, amelyek nbban különböznek, hogy kék egerek helyett lila 
macskákat kell kergetni. Sajnos azonban az eredeti játékok a számitógépes világban is éppen 
olyan ritkák, mi.nt a hagyományosjátékboltokban, vagy az életben a lila macskák. 

Hasznos vagy ártalmas? 

A játékok, különösen az UJ, vagy nagy tömegeket megmozgató játékok igencsak alkalmasak 
arra, hogy végletes véleményekre ragadtassák az emberek legkülönbözőbb rétegeit. Elegendő, 
ha csak a bíívös kocka, vagy mondjlLk a foci körüli vitákra és megnyilatkozásokra gondolunk, 
nem is beszélve a lóversenyröl, vagy a kártyáról. Ez történik napjainkban a számítógépes 
játékokkal is. Hogy a mi véleményünk melyik o ldalra - az ellenzókltöz, vagy a támogatókhoz 
- húz, az remélem egyértelműen kiderül könyvünk egészébőL Ettő l függetlenül, tárgyilagosan 
szemlélve a kérdéskört, nem érdektelen nóhány érvet és eLlenérvet megvizsgálnia számítógépes 
játékokkal kapcsola tban . 

A szánútógép mindennapunk seregnyi eszközének egyike. Talán o legbonyolultabb mind­
azok közül, amivel egy hétköznapi ember kapcsolatba kerül, dc azért csak eszköz, munka­
eszköz. Egy munkaeszközt úgy lehe t a legjobban megismerni, ha minket érdeklő körülmények 
között kipróbáU1atjuk, legjobb ha játszhatunk vele. Persze, vethetné cllenem bárki. a munka-
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eszközökkel veszélyes lehe t játszani. Igaza is van. Bá r a számitógép használatával és a játékra való 
használatával járó veszélyek kevésbé kézzelfoghatóak, mint pl. egy éles késsel vagy o llóval való 
játék csetén, de tagadhatatlanul fennállnak. Annak ellenére, hogy az olló veszélyes, oda kell 
adn i a !,;yerekeknek papirvágásra és valószinűleg ügyesebb szabó lesz abból a gyerekből , akit 
hagynak papírkivágással j átszani. A szülő és a pedagógus felelőssége arra vigyázni, hogy a 
gyerekek meg ne vágják magukat és játék közben is arra használják az eszközöket, amire valók. 
Ugyanez igaz a számitógépekre és a számítógépes játékokra is. A szülók, pedagógusok, gyermek­
és felnőttpszichológusok fontos feladata azonban a számítógépekkel való játék feletti felügyelet. 
Nem hiszem, hogy a gyerekek a játékba való beavatkozásnak tekintik a felnőttek segítő szándé­
kát. Van persze ennek egy előfelté tele, amelyet az ifjúság neveléséért felelős felnőtt-társadalom­
nak nem könnyű teljesíteni. Ebben koruk, tapasztalatuk nem nyújt előnyt, csak a szárnftógépek 
ismerete. Nem könnyű, lúszen számukra aszámítógépek éppen o lyan újak, mint a legfiatalabbak 
számára. Erdemcs válJaini és megismerrú ezt az úja t. nemcsak azért, hogy e lőítéle tektő l mentesen 
kezeijék az ifjúság és a számítógépek kapcsolatát, hanem azért is, hogy saját munkájukban és 
szórakozásukban segítségükre legyen a számítástechnika. 

Lássuk tehát a számítógépes já tékok előnycit és hátrányait. Az előnyök egyrészt abból 
származhatnak, hogy nevelő célzatú játékokkal játszhatnak a gyerekek. Röviden már szóltunk 
róla, hogy a tipikus já tékok milye n tulajdonságok fejlesz tését szolgálják. Ennél azonban 
sokkalta nagyobb előnnyel jár az a tény, hogy gyerekek és felnőttek bensőséges, közeli kapcso­
latba kerülnek korunk legmode rnebb és egyben legáltalánosabb eszközével. .Mindegy, hogy mit 
csinálnak vele, csak működtessék és ezáltal legalább e lemi rokon tanulják meg kezelését és 
számoljanak fel minden ellenérzést és csodaváró tiszteletet egyaránt, ami oly gyakori a 
számítógéppel munkájuk folytán először kapcsolatba kerülő felnőttekné!. Hozzájárulhat ez a 
kapcsolat a Magyarországon legalább 90o/o-os "másodfajú analfabéti.zmus" felszámolásához, ami 
az írógéppel és egyéb billentyűzettel ellátott berendezésekkel szembeni tapasztalatlanságot 
jelenti. Ez az egyszerű technikai tájékozatlanság is oka a számítástechnikában megfigyelhető 
lemaradásunknak. 

Azok a gyerekek, akik gyakran játszanak személyi számitógéppel, olyan természetcsen 
kopOf,'Tlak le egy levelet irógépcn, mintha az iskolában tanul ~k volna a gépírás t. Pedig - sajnos 
- nem tanulták. 

Kár lenne elhn.tlgatni a számítógépes játékok hátrányait is. Ezek a hátrányok azonban 
elsősorban a mértéktelen játék velejárói, ktilönösen ha a többnyire serdülőkorú fiatalok 
agresszív hajlamokat erősítő játékokban mcrülnek el olyannyira, hogy mással szinte nem is 
foglaJI. .. oznak. Ilyen esetben leginkább arra kell a szülőknek, pedagógusoknak törekedni, hogy 
mcgfelclóen izgalmas sport, irodalmi és egyéb elfogla ltságot találjanak a gyermekekJlek, illetve 
felkeltsék az érdcklődést a számítógép maga, mint programozható, irányítható szerszám és 
végső soron végtelenűl érdekes játékszer iránt, hiszen az marad játékprogramok nélkül is. Erről 
szól a harmadik fejezet. 

VáJaszolva a eimben feltett kérdésre, hogy hasznosak- vagy ártalmasak~ a számítógépes játé­
kok, egyértelműen hasznosak, ha olyan körülményeket és irányítást biztosftunk, amelyek mel­
lctt hasznosak lehetnek. 

Scgécicszk0zö.lt 

A játékhoz szükségünk lesz néhány olyan ismeretre is, amely inkább a Commodore 64-gyel, 
mint magukkal a já tékprogramokkal kapcsola tos. 

Ahhoz például, hogy egy játékprogramot egyik lemezről eiy másikra másoljunk át, elemi 
fokon legalább ismcmlink kell a másolóprogramokat (Elnézést kérek azoktól, akiknek nincs 
lemezegységük - ők nem kapnak segítséget). A másolóprógramok két fő típusa a file-másolök 
és blokk-másolók. Előbbiek esetében a forrás-lemez tartalonúegyzékéből {directory) kiválasz­
tott programokat másoljuk csak át a cél-lemezre. Az ilyen másolás után bizonyos progr:~mok 
már nem működnck többé. !iért'? Azért, mert ezek nem "szabályosan" használják a lemezt, 
me-hoz - tartalomjegyzéki tételhez - nem tartozó egységeket (blokkokat) is olvasnak a 
lemezről. Ezek másolására majd a blokk-másoJók közül kell választanunk. Vigyázni kell 
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azonban a nie-másolásnál arra is, hogy a legtöbb játékprogram több file-ból áll és he lyes 
milködésükhöz nyilván valamennyi rész szükséges. Bizonyos programok még müködés közben 
is olvasnak a lemezről, nemcsak töltési időben - az ilyenek futtatásako r a lemezt benn kell 
hagyni a bekapcsolt lemezegységben. Ügyeljünk tehát arra, hogy az egyes já tékok minden 
darabját átmásoljuk, ha file-másolót használunk. 

A flle-másolók általában sokkal lassabbak, mint az alább következő blokk-másolók, segítsé­
gükkel viszon t nem kell a teljes forráslem ezt átvinni. Utóbb eltetiedt gyorsabb változataik -
mint pl. a TURBO F I LE COPY - már e lfogadható sebességűek több file esetén is. 

A blokk-másolők célja, hogy a forrás-lemez tükörképét hozzák létre a cél-lemezen . Többféle 
stratégiát követnek. A leggyorsabban azokkal a másolókkal dolgozhatunk, - 3 MlN COPY, 
852, stb. - amelyek az egész lemezt bitrő l bitre átviszik. Ha kevés információ van a lemezen, 
némileg gyorsabbak azok a program ok, amelyek csak a foglal t blokkokat másolják áL, bár 
ezeknél a játékok néha megtréfálnak és nem mOködnek. Előfordu l hat az a teljes lemezmáso­
lókkal is, ilyenkor hibamásolókhoz - TURBO NIBB, NIBBLE COPY, CRACKER COPY 
érdemes fordulni, amelyek általában lassabban dolgoznak, de a l-Jibás blokkokat nem ,javítják 
ki", változatlanul másolják. Ha még ezek is csődöt mondanak, nyúlhatunk olyan másolókhoz, 
amelyek bizonyos speciállsan védett lemezek másolásához készültek pl. ART'S CRACKE R, 
BECKER COPY, st b. Ha ezek is csődöt mondanak, adjuk fel, tudni kell emelt fővel veszíteni is. 

Van egy másik tfpusú hasznos segítő a türelmetlen emberek számára, és ez a gyorstöltő. 
Több változata van forgalomban, FAST LOAD, HYPRA LOAD és a QUICK LOAD a legismer­
tebbek. Ezek a programok a számítógépbe beépített rendszerprogram cseréjével vagy ,.tunin­
golásával" többszörösére képesek gyorsítani a töltés sebességét, de saj nos nem minden játék­
programmal "fémek meg~•. Igy csak a próba döntheti el, használhatjuk-e őket a töltés 
gyorsitásában. Általában az egyetlen filc-ból álló programok load-olása gond nélküJ gyorsilható 
velük, de néhány többrészes esetben is hasznosak. 

Használatuk egyszerű. Be keU tölteni és elindítani őket, egy pillanat alatt lefutnak. Látszólag 
semmj sem történt, de mégis utánuk a töltés más lesz. 

Ha már a töltésnél tartunk, meg kell említenünk, hogy a játékprogramok nem egyformán 
tölthetők. Brdemes mindjg a LOAD "programnév", 8, l alakkal próbálkozni, sok játék erre el is 
indul. Ha mégsem, RUN-ra bizonyosan. A játékok általában leállíthataUanok, azaz RUN/STOP 
-ra, sőt RUN/STOP+RESTORE-ra sem állnak meg, legfeljebb elölről indulnak. Az is előfordul, 
hogy leállnak ugyan, de a gépet olyan állapotban hagyják maguk után, hogy az jószerivel 
egyetlen parancsot sem fogad el és haj t végre tisztességesen. Ezért minden játékot tanácsos a 
gép ki- és újra bekapcsolásával befejezni. A gép kímélése érdekében a kj- és a bekapcsolás 
között azonban váJjunk 3- 4 másodperce·c. 

érdekességként hadd meséijünk el két egyszerű ötletet a program indításához. Az első : a 
program betöltését végző utasítás után újunk kettőspontot, azaz 

LOAD "prograrnnév",8: 
majd a COMMODORE (C=) billentyf.lt lenyomva tartva nyorn.iuk meg a RUN/STOP-ot - a 
program betöltődik és rögtön el is indul. A második: RUN begépelésehelyett használhatjuk a 
SHIFT lenyomásamellett egyszerre lenyomott 2 és 4 billentyf.lket - a hatás ugyanaz. 

Végül szeretnénk átadni tapasztalatainkat azzal a tudással kapcsolatban, amelyeket a játékok 
végtelenné tételében szereztünk. Ugyanis némelyik játékprogramnál lehetőség van arra, hogy 
egy ügyesen elhelyezett értékkel végtelen, vagy nagyon sok számú életet szerezzünk egy-egy 
játékhoz, ezáltal be tudjuk járni a játék valamennyi szintjét, hiszen a magas pontszám elérése 
csak idő kérdése lesz. 

Az alábbi kis táblázat tartalmazza azokat az u tasításokat, amelyeket az egyesjátékoknál be 
kell írni, de hogyan : 
- Betöltjük a progran10t, de nem inditjuk e l. Begépeljük a megadott módosítást és azután 

RUN-olunk. 
- RUN/STOP és RESTORE együttes megnyomásával leállítjuk a magától elindult programot -

ba lehet - és a POKE után RUN-nal vagy a megfelelő SYS-sel indítjuk. 
- Ha gépünkbe beépítettek RESET kapcsolót - ezt feltétlenül szakemberre szabad csak bízni 

- annak megnyomásával le tudjuk állitani a programot, majd az előzőek szerint járunk el. 
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Hi?.va abban, hogy ezt u feJeZelel is elolvasta azért valaki és talán nem is ítélte hiábavaló-
nak lássuk a medvét. 

JÁTéK POKE-ok 

BUR l RU B BER l 8432, 173 
C"IIOPUriER 80 11, 173 
FALCON PATROL 16764,36 
FORT APOCALYPSE 36339.153 
FROGGER 22341, 173 
GALA '<IONS 7065,230 
HARD liA T MACK 16877,173 
Jm1PMAN JUNIOR 9450,44 
LADY TUT 2392, 50 
MA IC MINER 1657 1, 173 
MOON BUGCY 24951, 173 

MOTOR MANIA 8646,255 
NEPTUNE"S DAUCI-1. 7870, 80 
PAKACUDA 7015. 234 
PJ::.NGO 20295, 44 
PITFALL l. 5393,255 
POGO JOE 2779, 36 
POOY Al 20634, 173 
QUEST FOR T. 734 1,99 
RADAR RAT R. 7 194,234 
SNOKI E 33242, 255 
SPACE TAXI 169 11 ,200 
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2. Mit játsszunk, hogy játsszunk ... 

AeROBATS 
Antirom 1983 
Ügyességi 

Joystick(! port) : balra, jobbra viszi az ugródeszkát. 
Keyboard: bal= (CfRL) jobb= (2) 
Cél : rninél több darabot összeszedni a fent lebegő léggömbökból Fl-gye! indul, és Fl vagy 
F3-mal választhatjuk ki, hogy l vagy kétjátékosjátszik. 

AEROBICS 
SPINAKKER SOFTWARE JNC./1984 
Sporljáték. 

Aerobic gyakorlatok kitünő zenével jó grafikai megoldással. Erősségi fokozat bcállítható. 
Demo és sok - angol - magyarázó szöveg van. 

AIRWOLF 
SECflON 8 
Bányajáték 

Azoknak lijánlom figyelmébe ezt a játékot, akik már szert tettek némi tapasztalatra, és kellő 
türelemmel rendelkeznek. 

A játékot nagyon jó graitka, hanghatások, és sok meglepetés jellemzi. A nehezen já tszható, 
de sok érdekes fordulattal megtüzdelt játékban mi egy harci-helikopter vezetői vagyunk. 
Embereket kell megmentenünk egy hatalmas labirintusban bolyongva. Egyik teremből a 
másikba sokszor csak úgy tudunk átjutni. hogy egy nyillal megjelölt kapcsolót kell szétlönünk. 
Kezdetben 9 egységnyi plijzsunk van, amely csökken attól függően, miJyen ügyesen tudunk a 
fal ak és akadályok között közlekedni. Némely akadály - szömyek, köztekedési eszközök -
érintése azonnali halálunkat okozza. 

Ha valakit idegesít az állandóan ismétlődő zene, kikapcsolhatja a SZOKOZ billentyű mcg­
nyomásával. 

ANNilii LA TOR 
Mike Wacker 1983 
Akciójáték 

Joystick (2 port) 
Keyboard: (SPACE) =energiapajzs, (P) felfüggeszti, (Fl ) új raindítja a játékot. 
Cél : Minél több ellenséges objektumot megsemmisíteni. 
A pajzs hosszú időn á t csak egyszer használható. 

ARCHON 
ELECTRONIC ARTS / 1984 
Táblás akciójáték 

Egy rendkívül szórakoztató játékról van szó, különösen akkor, ha ketten játsszák, de a géppel 
is meg lehet mérkőzni. 
A játék két fö részre tagolható: 

1: tábl.lijáték 
II: harcijáték 

A két ját ék nem rúggetlen egymástól, az egyiken elért eredmény kihaL a másikra is. 

I : táblajáték 
Egy 9-szer 9-es táblán felsorakoznak az ellenfelek egymással szemben. 
A táblán négyféle mezó t különböztethetünk meg: 
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l: fekete 
2: fehér 
3: változó szlníl 
4 : villogó 



A mezőszínek jelentősége abban rejlik, hogy a figurák a megfelelő színú mezőket használva 
nagyobb erőre tehetnek szert. mint esetleg az ellenfél, aki rosszul helyezkedett. 

A sárga színú figurák a fehér mezőn erősek, a kékek pedig a fekete me-zón. Amelyik figura az 
ellentétes mezőre lép, veszít harcierejébőL A változó színú mezők a színüktől függóen egyik 
félnek kedvezőek, a másiknak nem. 

A villogó ponttal megjelölt mezók úgynevezett vará.zspontok. Ha valamelyik félnek sikerül 
mind az ötöt elfoglalnia, vége a játéknak, ő győzött. 

Alapelvként jó megjegyezni. hogy a sárga játékosnak a világos, a kék játékosnak a sötét 
szír ~ka. kedvezőek erőgyűjtés szempontjábóL 

1indkét játékosnak 18- 18 darab figurája van. Mindkét félnek van egy főtisztje, (varázslója) 
aki különféle varázslatokra képes. A kiváJasztott játékosok neve és hatótávolsága (hány 
mezőtávolságra tud ellépni) fel van tüntetve. Van olyan figura, amely mint a sakkban a ló, 
átugorva másik !JgUrát is át tud lépni, van amelyik nem képes erre. 

Tétiünk vissza a varázslóra: 
Vigyük a négyzetet joystickkel a varázslóra (egyedül ő áll már kezdetben mágikus ponton) 

és nyomjuk meg a tíízgombot. Ekkor lépni tudunk vele. Ha lépés helyett ismét megnyon\iuk a 
tűzgombot, választhatunk a varázsmenüból a tetszésünk szerint. A varázsmenü a következők­
ből áll sorrendben: 
(a tüzgomb megnyomása után a joystick-kart előre, illetve hátrahúzva lapozhatunk a varázs­
menüben. A kiváJasztás a tűzgomb megnyomásával történik.) 
A varázslások a mágikus pontokra nem érvényesek. 

l : Varázslás 
Ebben az üzemmódban a kiválasztott figurát bárhová át tudjuk varázsolni. 

2: Erőadás 
A kiválasztott figura erejét megnövelhetjük. 

3: Lépésváltás 
A lépésjogát átengedjük ellenfelünknek. 

4: Csere 
Két figura felcserélése a táblán. 

5: Külső harcos behozása (csak harcra) 
6: Felélesztés 

Korábban harcban elesett r~gura visszahozása a táblára (csak a varázsló közvetlen közelében 
tudjuk letenni). 

7: Bénitás 
Az ellenfél egy figurájának a megbénítása. 

8: Vissza ajátékhoz. 
A fenti varázslatok mindegyike csak egyszer használható a játék folyamán! 

IL harcijáték: 
Az ellenfél bármelyik elérhető távolságban levő harcosát, figuráját megtámadhatjuk oly 
módon, hogy a kiválasztott harcost rávisszük az ellenfél harcosára, és megnyomjuk a túzgom­
bot. Az életerő nagyságát a sárga illetve a kék csfk jelzi. A harcosok különféle módon tudnak 
harcolni. Az egyik l ő, a másik karddal vagy husánggal harcol, és van amelyik tílz- vagy 
szellem-" teret" húz maga köré. 

A harcosok lőereje, állóképessége és mozgási sebessége is különbözik. 
Ha valakinek sikerül az ellenfél utolsó harcosát is legyőzni, megnyerte a játékot. 
A program rendelkezik egy jól megírt demo résszel is. Ezt tanulmányozva is rájöhetünk sok 

ravasz húzásra. 
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AQUAPIANE 
Quicksilva 
Sportjáték 

Joystick (2 port): Fel, le, tűz= gyorsít. 
Keyboard: (2) = fel, (l)= le, (SPACE) = gyorsít, start. 
Cél: Minél messzebb jutni az akadályok között. 
A joystick csak akkor használható, ha a start előtt megnyomtuk a Q billentyűt. 

AZTEC CHALLEN GE 
COSMI l 1983 
Akciójáték 

Joystick (port 2) vagy billentyűzet. (CI'RLA, CfRL CRSR-, CTRLG, CfRL D) Egy piranti9-
templomba kell bejutnunk különböző veszélyek között. 
l . szint : futás a templom felé kikerülve a benyúló dárdákat. 
2. szint: felfelé a templom lépcsőjén kikerülve a legördülő köveket. 
3. szint: Az épületen belül szobákon át futni. A menyezetről tárgyak esnek le, a padlón rések 

nyflnak. 
4. szint: Egy folyosón futva kell kikerülni a különféle állatokat. 
5. szint: Meg kell keresnünk - a nyilakat elkerülve - a jobb felső sarokban levő kijárathoz 

vezető utat. 
6. szint: tóban kell úszni emberevő halak között. A tűz gombra egy másodpercre lemerülünk, 

ekkor védve vagyunk a halaktól. 
7. szint: Kötélhídon kell átmenni, átugorva a hiányzó részeket. 

BAGITMAN 
Snoopy and MAM l 1984 
Bányajáték 

Demo van, mind a három szintet bemutatja. A demoban csak az ellenfeleket láthatjuk. A 
szintek egymás mellett helyezkednek eL TCiz gombra indul a játék, beállitható a játékosok 
száma (l vagy 2). 
Cél: a pénzes zsákokat összegyűjteni és az ellenfeleket kikerülni 
Közepes zene és graftka. 

BANOlTS 
Sirius Software l 1983 
Akciójáték 

Joystick (2 port): Balra, jobbra, előre = pajzs, tűz. 
Keyboard : (;) = balra,(=)= jobbra, (S) = pajzs, (SPACE) = tGz. 
Cél: Elpusztítani az ellenséges lényeket 
Jó a játék térábrázolása. 
BASKETBALL 

ANDREN SPENCER 
Sportjáték 

Két csapat játszik kosárlabdát. A két csapat egy-egy tagját a két joystickkellehet mozgatni, a 
többijátékost a gép vezérli. Jó grafl.ka, kúlönösenjó zajok. Demo van. 

BEACH READ 
Toms l 1983 
Akciójáték 

Port 2-ről vezérelhető, egy vagy két játékosjátszhatja felváltva 4 nehézségi fokozatban. 
Bevezető szint: A tengerről el kell juttatni hajónkat a parton villogó fekete négyszöghöz. 
l. szmt: egy sz(ík öbölben a kijáratig kell manőverezni aknák és torpedók között. l o hajó 
átvezetése a feladat. 
Átvezető színt: Hajónkat az öt pontból álló jelhez vezetjük. 
2. szint: A szemből támadó (bombázó) gépek ellen kell védekezni és megsemmisíteni az 
időnként keresztben repülő szállitógépeket. 20 találatonként egy hajónk elvész. Igen jól 
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megoldott gépágyú-szimuláció, ntind a tüzelés-sebességet, mind a ballisztikai viselkedést illető­
en. 
3. szint: A nyílt tengeren támadó hajókkal ágyúcsatát kell vfvni 7 találatonként elsüllyed egy 
hajónk. Az ágyú sz.imulációja itt is tökéletes. 
Átvezető szint: Hajónkat a bal alsó sarokban levő fekete négyzethez visszük 
4. szint: Partraszállás. Megmaradt hajónként 2 tankot kapunk. Az akadályokkal tűzdelt pályán 
kell az erődöt megközelíteni, ml\id az ablakokat sorban akkor kilőni, amíkor fehérre változnak. 
Változatos, közepes grafikájú, mégis szórakoztató játék. 

BLACKHAWK 
THORNEMI COMPUTER SOFTWARE 
Akciójáték 

Repülővel kell akadályok között haladni és lőni az ellenséget. Demo van, Port l-ról vezérel­
hető. Kitűnő bevezető zene, közepes grafikai megoldások. 

BLUE MAX 
Synapse software l 1983 
Akciójáték 

Joystick (2 port): t(iz+hátra=bomba. 
Cél: Minél több ellenséges objektumot megsemmisfteni. 
Jó hang, animáció, grafika. Az elején magától elindul, nem szabad hozzányúlni, mert felrobban 
a repülőgép, és egy életünk elvész. 

BLUE MAX 2001 
Synapse software l 1984 
Akciójáték. 

Joystick (2 port): Előre= fel, aztán indul, hátra= le, balra, jobbra, tíiz 
Cél: Minél több objektumot lelőni vagy lebombázni. 
Jó animáció, grafika és hang. A program a már leirt Blue Max játékhoz hasonlít. A 2001 a 
névben jelzi, hogy ez már nem a földön a folyóparton játszódik repülőgéppel, hanem a holdon 
egy űrh<ijóval. 

BOOGABOO 
[ndescomp l 1983 
Ügyességi 

Joystick (2 port): Jobbra, balra, tűz+irány=képer.nyő görgetése, irány megálUtása=ugrás. 
Cél: Visszajutni a kiindulási helyre, de vigyázni kell arra, hogy se a madár ne kapjon el, se a 
húsevőnövénybene essünk be. 
Jó a játék zenéje, kiváló grafika és animáció. A képernyő alján a pontok azt jelzik, hogy ha 
abban a pillanatban ugranánk, akkor milyen messze repüloe el a kisszöcske. 

BRIAN JACJCS SUPERSTAR eBALLENGE 
Martech / 1985 
Sportjáték 

Joystick (l port) v. (2 db): Tűz továbbmegy, egyes pályákon lő, jobbra-balra gyorsan mozgatva 
gyorsul, egyes pályákonjobbra-balra megy v. viszi a fegyvert. 
Cél: Minél hamarabb célba érni, illetve, ntinél jobb eredményt elérni. 
Kiváló hang, gra.Ilka, animáció. Olympiai tízpróba. Nagyon igénybeveszi ajoysticket 

BRUCE LEE 
DATA80FT INC 
Akciójáték 

Demo van. Két játékos játszhatja egymás ellen, vagy egy a gép ellen. A játék karate-küzdelem 
egy Iabirintusban, miközben tárgYakat kell összegyííjtenL Jórnin6ségii graf'J.ka, k:itíinő zene és 
zajgenerálás. 
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THE CASTLES OF DR.CREE P 
Szöveges kalandjáték 
A feladat, kijutni egy elvarázsolt kastélybóL A játék kezdetén egy menüből különféle 

elrendezésa kastélyok közül választhatunk. A játék egy TUTORIAL-nak, oktatóprogramnak 
nevezett demoval indul, amely írott magyarázattal mutatja be a kastély veszélyes csapdáit. A 
tűzgomb megnyomására először a kastély alaprajzát, majd újbóli megnyomására a kezdő szoba 
képét kapjuk. Vezérlés port l-ről vagy billentyilzettel (balra-nyO-le, l-fel, 2-jobb, CfRL-baJ, 
SPACE-tűz). RUN/STOP megnyomására egy menüt kapunk, amelyből a következő lehetőségek 
választh atók: félbehagyot t játék folytatása, eredménytáblázat kiírása, végtelen számú élet 
választása, kilépés a menüből. RESTORE hatására - ha nehéz helyzetbe kerültünk - egy élet 
feláldozásával visszaléphetünk az aktuális akadály e lé. Az egyes akadályok: 
Kapu : 
A_ csengőgomb elé kell állni és megnyomni a tGzgombot. A nyitott kapw1 a joystick fel és 
jobbra nyomásával juthatunk be. 
Létra: 
Pontosan a létra elé kell állni. Leszállás csak akkor lehetséges, ha a figura lába egyvonalban van 
a talajjal. 
Csúszó rúd: 
Mint a létra, de csak lefelé mehetünk. 
"Villám" -gép: 
Ki-be kapcsolható. A kapcsoló elé kell állni és a joystick fel, illetve le mozgatásával lehet 
kapcso !ni. 
Erőtér: 
Szintén kikapcsolható, de csak kb. 8 másodpercre. A kapcsoló elé kell állni és megnyomni a 
tűzgombo t. 
Kulcsok és zárak: 
A túzgornbbal összeszedhetjük a k:ulcsokat, amelyek a megfelelő színG ajtó zálját nyitják. 
Ágyú: 
Ha mi kezeljük, eléállva a joystick fel-le mozgatásával leállítható és tűzzel lőhetünk Ha ránk 
lőnek, a lövés csak akkor dördül el, amikor az ágyú egy magasságba került velünk. 
Szellem: 
Ha elfutunk lánca alatt, a szellem kiszabadul, ajánlatos menekülni és csapdába csalni. 
Sz:ínlift: 
A kiválasztott emelet szinét kell tűzgombbal kijelölni, a lift pillanatszerGen odaröpít. 
Csapdaajtó: 
Sértetlenill áthaladhatunk, ha a kapcsoló zöld színre vált. 
Mozgó padló: 
A vezérlő gombbal Goystickkel) leállitható, ill. tetszőleges irányba mozgatható a túzgomb 
megnyomásávaL 
Frankenstein: 
Ha a paravánnal egy szintre értünk, Frankenstein előjön és üldöz lépcsőkön és csúszdán 
keresztül az aj tóig. 
Szórakoztató, változatos, de nem túl sok gondolkodást ~énylő játék. 

CHINAMINER 
INTERCEPTOR SOFTWARE 
Bányajáték 

Demo van. A bányában különböző ellenfeleket kell kikerülni és tárgyakat összeszedni. Nagyon 
jó zene, közepes grafi ka. 

CHOPLIFTER 
Brodebund l 1982 
Akciójáték 

Joystick (l port): Jobbra, balra, fel, le, túz, tGz+irány=forgás. 
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Keyboard : (l)=fel, (baJianyíl)=le, (CfRL)=jobbra, (2)=balra, (SPACE)=tGz, (SPACE~irány=fol'­
gás. 
Cél: Az embereket felszedni és a bázisra vinni, miközben harckocsik - és a pálya nehézségétől 
f"úgg6en repülők vagy íi.rhajók - támadnak. 
Eletha az emberek mozgatása. Ha egy tank eltalál egy házat, akkor az kigyullad, és az emberek 
kirohannak belőle. 

CRUCKYEGG 
UCD SOFTW ARE l 1984 
Bány~áték 

Demo van. Port 2-ről vagy billentyűzetról - választhatóan - lehet játszani. Utóbbi esetben az 
irányító billentyűk is megadhatók:. Loderunnernhez hasonló játék 6 szinttel és 6 sebességi 
fokozattaL Közepes graítka, jó zenei megold ás. 

CRYSTALS OF ZONG 
CYMBAL SOFfWARE l 1983 
Akciójáték 

Egy kilenc szobából álló labirintusban kell a szobák közepén található bezárt kamrából a 
kincseket ellopnunk. A kamra kulcsát azonban meg kell szereznünk. Ha találtunk egy kulcsot, 
Jeijelzésre kerül a kép jobb alsó sarkában, hogy melyik szoba ka.mrájának a kulcsát találtuk 
meg. 

Ugyanitt balra látható a treasures (kincs) felirat. Ide a már kifosztott szobák súma kerill 
k.ilrásra. Az alatta levő felirat ROOM (szoba) melletti szám azt jelzi. hogy éppen melyik 
szobában járunk. A szobák elhelyezkedése a következő: 

123 
456 
789 

Minden szobában szömyek üldöznek minket. A szobában található kard felvételével egy ideig 
megölhetjük ezeket a szömyeket. A világításra használt fáklyáok fénye egyre fogy, ha időben 
nem találunk újat, a sötétben könnyen e szömyek prédájává válunk. 

Ha a kamrakulcsa nálunk van, a kamra~ tó villogással hívja fel a figyelmünket. A kamrába a 
tGzgomb megnyomásával léphetünk. A játék a könnyebben játszható játékok közé tartozik, 
azért itt sem árt a gyorsaság és a jó helyzetfelismerés. 

DA VID'S MINDIGRT MAGI C 
Ügyességi 

Flipper játék, vagyis egy pályán golyó gurul lefelé, amit 2 pár mozgó kar segitségével lehet a 
pályára visszalökni 5 golyót kap egy játékos. Négyen játszhatják, felváltva. A pályán akadá­
lyok vannak, melyekhez, ha a golyó hozzáér, valamennyi pontot kapunk. A pontokon kfvül 
szorz.ót érdemes szerezni. A szorz.ó a keretben levő nagyméreta szám. Ha a golyó alullegurul, 
annyiszor l OOO pont adódik az eredményhez. Az FS és F7 gombokkallehet a kilövés erősségét 
gyengfteni, illetve erősíteni. A bal oldali kart a c= gomb, a jobb oldalit a SlUFT mozgatja. 

DONALD DUCK 
Sierra software és Walt Disney productions l 1984 
Ügyességi 

Cél : Munkával összeszedni pénzt a játékok megvásárlásához, hogy be tudjuk rendezni a 
játszóterünket. 

Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel, le viszi a ka csá t. 
- boltban: előre=ilzet (azután a gomb lenyomásával), hátra>=kimegy a boltból, jobbra-balra az 

árukból lehet válogatni. A gomb lenyomásávallehet kiválasztani egy árut. A gomb megfogja 
vagy elengedi a pénzt (ilzetésrtél). 

- vasúttársaság: Jobbra, balra megy, és a gomb megnyomása után a váltókat állitja. Cél, hogy a 
villogó pályaudvarra eljusson. 

- játékra.ktár:jobbra, balra megy, gombnyomás után a létrát húzza, a jobboldali kar becsukja a 
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redőnyt, ha jön a vonat. Előre-felmegy a létrán, hátra-lemegy, gombnyomással e lengedi vagy 
megfogja a játékot. Ha jön a vonat és a redőny nincs becsukva, megrázkódik a föld, és a játé­
kok lepotyognak a földre. A játékokat egyébként a baloldali száilltószalag végéről kell a meg­
felelő polera tenni. 

- gyümölcsszüret: Jobbra, balra mozog, elkapja a gyümölcsöt, ezután a megfelelő láda fólé keU 
helyezni, és bedobni a dobozba. Ha nem sikerül elkapni, akkor a lent levő száilltószalag elvi­
szi az összetört gyümölcsöt, és Donald hangos hápogással fejezi ki bánatát. 

- repülőtér: Jobbra, balra lehet mozogni, gombnyomással felszedni a csomagot a szállítószalag­
ról és előrenyomva (a kocsi felé fordulva bele kell dobni a megfelelő betűjelzéssel ellátott 
kocsiba. Feladat: hogy núnden betűjelzéses kocsiba a megfelelő csomagot dobjulc. 

- játszótér (a vágány túloldalán van): Jobbra-balra, fel és le a lehetőségektől függően lehet 
mozgatni a kis kacsát. Gombnyomással elkezd játszani azon a játékon, ahol éppen van. {Ide 
szállitják a boltban megvásárolt játékokat). 

A játszótéren (FS) váltja, hogy a kicskacsát mozgassuk, vagy egy nyil jelenjen meg, ami az 
elemek áthelyezésére szolgál. Ekkor a gombnyomás után a k1ván t irányokba mozgatva a 
joysticket, áthelyezi az elemeket. Csak akkor hat mégegyszer, ha a nyil látható a képernyőn, 
máskülönben a tűzgomb megnyomásával kell megjeleníteni 

Nagyon jó zene, kiváló grafika és animáció. Ez a játék egészen kicsiknek lett tervezve, de 
nagyobb gyerekek is szfvesen játszák. 

DONKEY KONG 
King-Kong já ték 

Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, Ie, tűv=ugrás. 
Cél: A fent látható Lányt kihozni a Kong karmaiból. 
Jó animáció. Több pálya van, mindegyikbe úgy lehet eljutni, ha az előzőben a lányt k.iszabad!­
tottuk. 

ENCOUNTER 
NOVAGEN SOF'IWARE l 1984 
Akciójáték 

Az egyik legszórakoztatóbb lövöldözős játék. Térbeli játéktér, 3 szint, demo. Port 2-ről 
játszható. 
Jó zene és grafikai megoldás. 

EVOLUTION 
Sydney Development Corporation l 1982 
Akciójáték 

Joystick (l port, de átváltható 2 portra is.): Jobbra, balra, fel, le, (tííz=védekézés bizonyos 
pályákon). 
Keyboard: (CTRL)=balra, (2) =jobbra. (balra nyíl) = le, ( 1) = fel, (SPACE) =tG z. 
Cél: Minél tovább kifejlődni (az egysejteitől max. az emberig). 
Közepes animáció, érdekes játék. Minden élőlénynek táplálékot kell gyGj teni, miközben egy 
magasabb rangú fogyasztó élőlény meg akarja enni. 

EXPLODING FIST 
Melboume House l 1985 
Sportjáték 

Joystick (2 db) vagy (2 port): 
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Fel=felugrik {védekezés) 
Le=Jeguggol (védekezés) 
Jobbra, balra=megy 
Balratle=hátraszaltó 
Balra+fel=előreszal tó 
Jobbra+fel=fejreütés 
Jobbra, aztán le=mellütés 
Le, aztán jobbra= (a sorrend nem mindegy) alulról gyomorütés 



Tlíz+fel=repülőrugás 
Taz•leo=gáncsrugás jobbra 
Tlíz+balra=f orgótúgás 
Taz+jobbra=mellrúgás 
Taz+balra+fel=hátrafelé fej túgás 
Taz+balra+leo=gáncsrúgás balra 
TGz+jobbra+fel::fejrugás 
Taz+jobbra+le--térdtúgás 
Taz+jobbra, balra (egy pillanatra)=fordulás és akkor núnden jobbra-balra irány megfordul. 
Egyébként a fenti leírás a Fehér emberre vonatkozik, a Pirosnál forditott a jobbra-balra 
irány. 

Keyboard: (F l )indit, (F3) l - 2játékos, (FS) vissza az elejére (demo és az összes többi beállítás 
lehetősége), (F7) joystick/key board, (DEL) ordftások lá/be 
Fehér ember: 
(S)::tCiz, (A)::balra, (D)=:jobbra, (X)=le, (W)=fel 
(E)::jobbra+fel, (Q)::balra+fel, (Z)=balra+le, (C)=jobbra+le 
Piros ember: 
(:)=:tCiz, (L)=balra, (;)::jobbra, (.)=le, (kukac)=fel 
(x)::jobbra+fel, (P)::balra+fel, (,)::balra+le, l ::jobbra+le 
A blllentytik elhelyezkedése a következő: 

{Q) (W) (E) (P) (kukac) {x) 
(A) (S) (D) (L) {:) (;) 

(Z) (X) (C) ( ,) (.) (/) 

(Ezek a joysticknél említett kombinációk szerint használhatók) 
IGváló hang, graftka és animáció. A biró (hátul, bajuszos) játék végén olyan szinO tárcsá t emel 
fel, amilyen szfnO játékos győzött. 2 db bonus után kapjuk az első dant. l bonus=két fehér 
érem. Nagyon szép keleti hangulatú zene. 

F UGRT SIMU LA TOR fl. 
SUBLOGIC l l 984 
Repülésszimulá tor 

[gen nehéz helyzetben vagyunk, amikor ennek a programnak - amely valószínűleg a legbonyo­
lultabb és legnagyszerabb a Commodore 64-re írottak közill - néhány szóban kezelési utasftá­
sát kell adnunk. Elég ehhez annyit hozzátenni igazolásul, hogy a hozzátartozó angol nyelvlí 
kétkötetes, összesen mintegy 220 oldalas kézikönyvet sokan kritizálták már sztlkszavúsága 
miatt. 

A feladat egy egyrnotoros utasszállitó repülőgép vezetése tetszés szerinti irányban az 
észak-amerikai kontinensen. Vigyázat, a szimuláció real-time idejG, a repülőút pl. Chicagóból 
Seattie-be (nyugati part) mintegy 8 órát vesz igénybe. Anélkül, hogy a program végeláthatatlan 
lehetőségeit felsorolnánk, kulcsot szeretnénk adni a legegyszerabb repülési feladatok megoldá­
sához. Ezért csak a legelemibb kezelőeszközöket f.rjuk le és nem törődünk a program bonyolul­
tabb lehetőségeivel, núnt pl. rádiónavigálás. Ugyancsak nem tárgyaljuk részletesen a hábotús 
helyzetben történő szimulációt, mivel az tökéletesen megfelel a látás alapjáh történő repülés­
nek (visual fiight). 

Először a kezelóeszközökről: alaphelyzetben, a program betöltése után az egyik chicagói 
repülőtéren a földön állunk. A repülőgép kezelőszerveinek ismeretét első repülőleckénkkel 
párhuzamosan vesszük sorra. 

Az előttünk látható műszerfaJon forditsuk :f.tgyelmünket a minden repülógépen hasonló 
elrendezésben megtaJálható ún. standard müszerpanelre. Ez a hat kerek múszer, balról jobbra 
haladva a felső sorban: 
- levegősebesség-mérő (csomólidőrriértékegység) 
- múhorizont - a repülőgép földfelszinhez viszonyított helyzetét mutatja, 
- magasságmérő (láb-ban) 
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az alsó sorban: 
- elfordulás-visszajelző (oldalkonnány) 
- magassági kormány-visszajelző,egyéb kormány visszajelzők 
- emelkedés-jelző (láb/sec-ban) 
Ezenkivül fontos: 
- RPM - motorfordulatszám 
- RPM felirattól balra két függőleges csúszka: bal·gáz·kar-visszajelző, jobb-keverék dúsí· 

tás-visszajelző. 
Nézzük a kormányszerkezetet! Ha joystick-kel vezérlünk, akkor az megfelel a gép botkormá· 

nyának, tehát előrenyomva a gép orra lefelé mutat, hátrahúzva felfelé igyekszik. Igen óvatosan 
kezelendő, mert túl nagy dőlésszög - akár fel, akárle-zuhanáshoz vezet! Billentyüzetr<Sl az 
oldalkormányt - és összehangolt mozgatással a csürolapokat az F (bal) és a H (jobb) 
billentyfik vezérlik, a magassági kormányt a T/le és a B/fel. gombok. Jó tudru, hogy a G 
megnyomásával alaphelyzetbe hozhatjuk a kormányszerveket. A 4-es és az 5-ös megnyomásával 
vezérelhetjük, mit látunk. 4-essel radarra kapcsolhatunk (a látószög< > gombokkal álUtható), 
5-össel vissza normál látótérre. Utóbbi - alap - esetben a pilótaülésb6l való kitekintés irányát 
joystick-el a tiizgombbal együtt mozgatva változtathatjuk, billentyűzetről a 5-ös után közvet· 
Jen ül megnyomott konnányszerű billentyGkkel (RTY, FGH, YMN). Ennyit előre. Most már 
valóban repülhetünJd 

Első lépés a motor beszabályozása, taxizás (gurulás) és felszállás előtti feladatok. AJ billen· 
tyü háromszori lenyomásával növeljük a gázadagolást ([csökkenti), erre a gép guruini kezd. l O 
másodperc mulva csökkentsük a gázt minimumra (f1gye)jü.k a képernyőn a visszajelzéSt) és 
nyomjuk le a SPACE billentyűt (kerékfék), a gép megáll. Most induljunk újra, de vigyázat, 
most fel is szállunk! 

A többszöri lenyomásával állitsunk teljes gázt, hagyjuk a gépet 55 csomóra felgyorsuJni, 
majd nyoO'\iuk le a B-t (illetve húzzuk hátra a joysticket) gyors egymásutánban háromszor: a 
gép a levegőbe emelkedik. A magassági kormány megfelelő szabályozásával (joystick előre-hát· 
ra, ill. B-n igyekezzünk a sebességet 76 csomón tartani. Ha elértük az 1150 láb tengerszint 
feletti magasságot, csökkentsük a magassági kormány segítségével az emelkedés szögét és 
tartsuk a sebességet 87 csomón. Ha elértük a 4500 lábat, csökkentsük fokozatosan az 
emelkedés szögét, mig a sebesség 125 csomóra nem nő, ekkor csökkentsük gázadagolás 
szabályozásával a fordulatszámot 225ü-re, gondosan ügyelve a dőlésszögre és a sebességre. 
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Ezzel a fordulatszámmal szabadon kísérletezhetünk néhány igen nagy ívű fordulóval, illetve 
a magassági kormány segítségével óvatos magasságváltoztatássaL 

Ha mindezen manöverek közben nem történt bé\i és még a levegőben vagyunk, kísérletez­
zünk a leszállással, ami a legnehezebb feladat. Ne keseredjünk el, ha elsőre nem sikerül. 

Próbáljunk a repülötér felé visszafordulni a radaron ellenőrizve helyzetünket, és ráál1ni a 
hosszú leszállópálya vonalára. Az igazi bevezetés rádióval történne, de az túl bonyolult, 
lásérletezzünk szabad berepülésseJ. 

A leszálláshoz a szárnyívelő-lapokra (flaps) van szükségünk. Lefelé az N, vissza az Y 
megnyomásával állithatunk egy fokozatol A szárnyívelő visszajelzésére a COM l felirat mellet­
ti csúszka szolgál (jobbra fent). 

A leszálláshoz vegyük a gázt minimumra és vegyünk fel a magassági kormány szabályozásá­
val 90 csomós sebességet. Semmi vész, már süUyedül)k. Allitsunk két fokozatot a szárnyívelőn 
(N-nel) és szabályozzuk a sebességet 80 csomóra. Ujabb állítás, a sebesség legyen 70 csomó. 
Most kezdhetjük a leszállást. Adjunk teljes gázt fokozatosan, de pontosan tartva a 70 csomós 
leszállósebességet Ha már csak egy-két lábbal vagyunk a föld felett, tegyük le határozott 
mozdulattal a gépet, vegyük vissza minimumra a gázt U és ) és tartsuk nyomva a féket 
(SPACE) a teljes megállásig. 

Ha ennyi instrukció alapján - esetleg nem elsőre - sikerül repülnünk lezuhanás nélkül, 
biztos sok örömetszerez majd a program hasznátata 

Egyébként a program megoldása szinte tökéletes. Az aránylag sematikus, leegyszerűsített 
grafikáért bőven kárpótol a lenyűgöző repülés-szimuláció. 

F UP AND P LOP 
FIRST STAR INC. l 1984 
Ügyességi 

Kenguru és mé\iom menekül az üldözö elől. Térbeli mozgást imitál. Port 2-ről vezérelhető. 
Demo van. Közepes grafikai megoldás. 

FORT APOCALYPSE 
SYNAPSE l 1982 
Bányajáték 

Egy gonosz szupergengszter fogságában levő hétitársaink megmentése a cél. Egy földalatti 
többszintes várban vannak elrejtve ezek az emberek. A szin tek között, illetve a tern1ek között 
mozgó, vagy időszakosan múködő lézemyalábok próbálják útunkat állni. 

Egy harci helikopter áll a rendelkezésünkre a mentőakció végrehajtásához. Bombázni, vagy a 
lásméretú fedélzeti ágyúval tudunk tüzelni, illetve a megfelelei helyen rést nyitni a falon. 
Tapasztalatból tudom, hogy a legizgalmasabb azt kitalálni, hogyan tudunk közlekednl, "ajtót 
nyitni". Ezért csak ötleteket adok, a kitartás meg fogja hozni gyümölcsét. A lézerajtók mozgá­
sának iránya függ lőfegyver-használatunktót A lézerek energiaellátását a legalsó szinten találha­
tó reaktor szolgáltatja. 

Ha ezt sikerül elpusztítanunk, szabad az út kifelé, persze azért nem árt az óvatosság. A 
tankolásról se felejtkezzünk el! A támadó ellenséges helikoptereket kíméletlenill meg kell 
semmisíteni. Ezek az ellenséges gépek meglepetésszerűen, bármely irányból ránk törhetnek, és 
azonnal tiizelne~ sőt van amikor lesben állnak, és csak a radarképernyő segitségével vehetjük 
öket észre idejéóen. A különböző légelhárító tankok js veszélyesek ránk nézve, ezek felderítésé­
ban nagy segítségünkre lehet a radarernyő. 

Amíg a szinten nem szedtük össze bajtársainkat, nem tudunk a következő szintre átmenni. 
Használjuk a leszállóhelye,ket, így esetleges kilövettetésünk után nem kell a játékot elölről 

kezdenünk. A légtérben szállongó rémeket ki tudjuk lőni, de ez nem kötelező. Ha a legalsó 
szinten is sikerült megmentenünk társainkat, még ki is kell jutnunk a már ismert úton. 

A játékhoz jó memória, türelem, kitartás, és ügyesség kell. 
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PROGGE R 
Sega l 1981 
Ügyességi 

Joystick (2 port): Jobbra, balra, előre, hátra. 
Keyboard : Megadható a játék elején. 
Cél: Bejutni a felül levő kis rtilkékbe. 
Jó a játék zenéje. (Yankee Duddle). 

OCS SLAMBALL 
Ügyességi 

Joystick (Port 2). 
Flipper-játék, azonban itt csak a pálya egy részét látjuk egyszerre. A joystick jobbra vagy balra 
mozd1tásával mozgathatjuk a karokat, melyek visszalökik a golyót. 5 golyót kapunk egy 
ját szma során. 

GLADIATOR'S 2000 
DOGSOFT l 1984 
Ogyességi 

Klasszikusnak mondható számltógépes j áték. Egy négyzetrácsan kell területet foglalni úgy, 
hogy az ellenfelet a falnak \'agy már foglalt területnek ütköztessük:. Játszhatja kétjátékos vagy 
egy a gép ellen . Gyors reagáló- és kombinálóképességet igénylő, szórakoztató játék. 

GB OSTBUSTERS 
ACTlVISION l 1984 
Akciójáték 

A játékos egy szeUemkutató és elfogó egység vezetője. A bank 10 OOO dollárt bocsát rendelke­
zésére, hogy eszközöket vásárolhasson . Ilyenek az au tó (4 tipusból lehet választani), csúcsener­
gia detektor, képerősítő, Marshallaw szenzor, szellemcsalétek, csapdák, szellem-vákuum, lézer. 

Minden autó különbözö számú felszerelést víhet magával, ezért meg kell válogatni, hogy nút 
vegyünk. A képerösítő (image íntensifier) fontos, mert jobban látjuk a szellemet, a csapda 
nélkülözhetetlen (több is), a vákuummal pedig le lehet szlvni a kóbor szelleme,ket . 

A játék indulásakoi megjelenik a város térképe a házakkal. Amelyik ház villog, ott szellem 
van, ezért a legrövidebb úton oda kell vezetni a figl,lrát, m~d a ház felé döntve a joystick-et 
megnyomni a gombot . Ekkor az autó elindul. Ötközben, ha szellemmel találkozunk, a 
tüzgombbal be lehet szfvni. A házhoz érve láthatjuk a szellemet. A kocsiból az első vadász 
kiveszi a csapdát, ezt kb. középre Je kell tenni (tl1zgomb), majd balramenni és megfordulni. A 
tűzgomb megnyomásakor megjelenik a másik vadász, ezt a másikkal szemben kell elhelyezru. A 
tűzgomb megnyomására beindul a nálunk levő két energiaszóró és ezekkel lehet a szellemet a 
csapda fölé terelni. Ha fölött e van, a tűzgombbal kilóh etjük a csapdát. Siker esetén megkapjuk 
az érte járó pénzt. Ellenkező esetben a szellem az egyik vadászt harcképtelenné teszi. Ha 
elfogytak az üres csapdák vagy a 3 vadászból csak 1 marad, vissza kell menni a bázisra (GHQ). 

A jelenlegi állapotot le lehet kérdezni a SPACE billentyO lenyomásával. A város négy 
sarkából jövő kóbor szellemeket célszerű az autóval összefogdosni, mert növelik a városban ? 

"feszültséget", ami károsnak minősül. 
A játék meséje- mint láttuk - roppant bárgyú butaság, de szórakoztató játszani vete. 

GRIDRUNNER 
J eff Minter (Llamasoft) 
Lövöldözős 

Joystick (l port) 
Keyboard: (CfRL)=balra, (2)=jobbra, (!)=fel. (balra nyíl)=le, (SPACE)=ttlz. 
Cél: A fent repülö kígyót darabokra lőni, m:ijd a darabokat megsemmisíteni 
Közepes animáció, jó hang. Alul és oldalt az ágyúk szétlőhetnek, a pályára dobott érmék 
elrothadnak és leesnek. Ez is veszélyes. Azonkívül a kígyó is belénk jöhet. 
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GYRUSS 
Parkev Bros l 1984 
Akciójáték 

Joystick (l port): Körbe mozgatva körlven mozgatja az úrh!tiót, tűz lő. 
Keyboard: ( 1)- (2)-{3)-(4) gombok kombinálásával lehet az ílrh!tiót körbe mozgatni (igen 
nehéz) (SPACE)=túz. 
Cél: Az GrhlÚókat megsemmisftve eljutni a Földhöz m.inél közelebb eső bolygóra. 
Jó zene, animáció és grafika. 

BARO RA T MACK 
Electronic Arts l 1983 
Bányajáték 

Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, le, ttlz=ugrik 
Cél: Minél tovább jutni a pályán és felépíteni a házat. 

HENRY'S HOUSE 
English software l 1984 

J oystick (2 port) 
Cél: Minél beljebb jutni a házba. 
Jó hang, animáció, grafika, vigyázni kell a különös objektumokra, de a falnak menés és a 
korona is halálos. A különbözó pályák egy lakás különbözó szobáit jelképezik. 

IDGHNOON 
Joystick (2 port) 
Cél : Megvédeni a várost a banditáktót 
Megjegyzés: K iváló zene, jó grafika, de az emberek rajzolata durva. A fő cél az, hogy $lÚát ma­
gunk megvédésén túl, megakadályozzuk, hogy a banditák a kocsmából lányokat, a bankból 
pedig pénzt vigyenek el. Akármelyik ember halála esetén kijön a temetkezési vállalat, és 
bevontatja a halottakat a házába. 

HORACE GOES SKIING 
SUPERSOFf / 1984 
Ügyességi sportjáték 

Horace, ez a csupafej emberke elmegy síelni, negyven dollátia van erre a célra. Először sílécet 
kell bérelnie, ami tíz dolláljába fog kerülni. A siléo-kölcsönző azonban egy nagyforgalmú út 
túloldalán van. Hősünkkel á t kell menni tehát a kölcsönzőhöz. Az úton őrülten rohanó 
motorosok, száguldó mentők, autók, mun kagépek törnek életünkre. 

Ha nem vagyunk elég ügyesek, az orvosi ellátás l O dollá.runkba fog kerülni. 
S.fl écbérlés után vissza kell jutnunk a túloldalra, ott van a lesiklópálya. Kezdőrlhet a vidám 

síelés. Ha sikerill lejutnunk a pályán, megint az út túloldalára kerül tünk és ismét á t kell 
mennünk az autópályán. 

HUNCHBA CK 
OCEAN SOFfWARE 
Ügyességi 

Port 2-n'51 vagy billenty(ízetről (,-balra .-jobbra A-ugrik) játszható. Indítás után Fl-re utasitá­
sok at ír ki, szóköz billentyíi:re kezdődik a játék. Tizenhat feladatot kell a várfalon megoldani, 
hogy kiszabadíthassuk a toronyba zárt királylányt. 

Ha egymásután öt szintet teljes( tünk, bonus pontokat kapunk. Az idő is szerepe t játszik egy 
lassan, de biztosan közeledő keresztes vitéz képében, aki elől el kell menekülni. 

Közepes hang és animáció, de szórakoztató, egyszerű és kedves játék. 

JMPOSSIBLE MISSION 
EPYX l 1984 
Ogyességi akciójáték 

Az eddig ismert játékok közill méltán illethetjük ezt a számitógépes játékprogramot a C 64-es 
játékok "fejedelme" jelzővel. 
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Ritkaság a számítógépes játékok terén az ennyire sokoldalú, szórakoztató, szellemes, egyedi 
ötletekre épülő játék, mint az IMPOSSIBLE MISSION. 

IMPOSSIBLE MISSION- LEHETETLEN KÜLDETES! 

Már a cím is figyelmeztet, aki arra adja fejét, hogy teljesíti a küldetést, vagy legalábbis 
megpróbálja, nem lesz könnytí dolga. 

A küldetés lényege az, hogy egy óriási emeletes házban elrejtettek egy kilenc betfis jelszó t. 
Egy-egy betii megfejtéséhez 4-4 puzzle-darabot kell úgy összeraknunk, hogy azok egymást 
lefedve egy mlijdnem teljesen tehér téglalapot képezzenek. Ezek a puzzle-ok különféle búto­
rok, irodagépek mögött vannak elrej tve. Mivel egy beteit négy darab k.ira.kásával kapunk meg, 
igy összesen 9-szer 4, vagyis 36 puzzle-darab van elrejtve. 

Természetesen sok olyan bútor is van, amely mögött nincs semmi sem elrejtve, ezt azonban 
nem tudhatjuk meg addig, amig át nem kutat;iuk. Egy-egy bútor átkutatása több-kevesebb időt 
vesz igénybe. Ezt a kutatást úgy tudjuk véghezvinni, hogy a Joystickkel a tárgy elé állunk, és 
feléje fordulunk. Csík hosszának csökkenése jelzi az idő múlását, amit a kutatásra fordítottunk. 
(A "Searching'' felirat jelentése: keresés.) 
A következő válaszokat nyerhetjük: 
l: téglalap alapon egy éppen mllködó spray-s flakon látható, a gázfelhőben ,,zzz" felirattal. Ez 

a szobában levó robotok elaitatására szolgál, csak egyszer használható. Hatása 15 másodper­
cig tart. Használatát a későbbiekben t:árgyaljuk. 

2: Csíkozott tégl.alap felé mutató nyíl 
Használatával a szobában levő Iiftek alaphelyzetbe kerülnek. Csak egyszer használható. 
Bövebben később. 

3: maga a puzzle képe. 
4: ,.Notlúng here" felirat , mely azt jelenti, hogy nem találtunk semmit. 
A kilencbeteis jelszó megtalálására 6 óránk van. A keresés l2,~kor kezdődik, és 6,00Q-ig tart. 
Ha hibázunk, a gép időt vesz el tőlünk. Egy éle t l O percünkbe kerül A szolgáltatásokérl is 
idővel kell fizetnünk, de erről majd később. 

Segítségünkre van egy speciális k:isszárnftógép, melyet a kép alsó harmadában láthatunk, ha a 
liftet a szobákkal összekötő folyosón állunk. 

Három, jól elkülönített részt külön böztethe tünk meg. A középsó rész az eddig bejárt 
területet térképezi fel. A már bejárt szobák és az őket összekötő folyosó látható ezen a 
térképen. A játék kezdetén ez mlijdnem teljesen üres. A villogó pont a pillanatnyi helyzetünket 
adja meg. 

Most nyo~unk rá a tllzgombra. Megváltozott a számitógép középső kijelző része. A jobb 
alsó sarok az időt jelzi, ez tehát az óránk. A bal alsó sarokban a PSW: rövidítést láthatjuk. Ez a 
,jelszó" angol rövidítése. A kettőspont után a már megfejtett 9 betll fog kilrásra kerülni. 

A felette levő sorban a következőket olvashatjuk: 
SNOOZES: ez szundikálást jelent, az utána következő szám pedig azt jelzi, hogy hány darab 

robotbénító jelszavunk van összesen, amire a kutatás során találtunk c,zzz"). 
Ezt követi a 
UFT lNITS: a kutatás során talált liftinicializáló (alaphelyzetbe állító) jelszavaink számát 

láthatjuk. 
A fennmaradó rész tovább tagolható a bal oldalon találltató két csík közötti, és az üres 

területre. 
A két csík közé fogjuk elraktárOZDi a megtalálJ puzzle-okat. Ide csak két puzzle fér el, 

ahhoz, hogy teljes áttekintést kapjunk az összes puzzle-ról, használnunk kell a bal oldalon 
található nagy nyilak egyikét. Ezek a puzzle-tároló lapozását végzik eL A felfelé mutató nyü az 
előre, a lefelé mutató nyfi a visszalapozást végzi. 

Itt meg kell jegyeznem, hogy lapouti csak akkor tudunk, ha már legalább három puzzle-t 
összeszed tünk. 

Ez úgy történik, hogy a joystick-kel a kivánt jel fölé mozgat;iuk a fehér kézfejet, és 
megnyon:úuk a tüzgombot. A puzzle tároló melletti rész rnintegy munkaasztalul fog szolgálni 
majd akkor , amikor a puzzle-okat fogjuk rendezgetni, próbálgatni. 
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Tegyük fel, hogy már rendelkezünk a megfelelő számú puzzle-lal. A bal alsó sarokban 
láthatjuk kisszámitógépünk billentyüzetét szimbolizáló ábrát. A kézfejet fölé visszük, és 
megnyomjuk a tt"izgombot. A tárolóban levő puzzle-okra tehetünk fel kérdést, illetve rendez­
hetjük azokat. 

A felső szöveget kiválasztva a tárolóban levő puzzle-okat tudjuk a géppel beforgattatni a 
megfelelő irányban. Egy ilyen művelet a két, éppen látható puzzle-t forgatja be, és egy ilyen 
beforgatás két percünkbe kerül. Hanninchat puzzle beforgatása tehát hanninchat percünkbe 
fog kerülni. 

Az igy beforgatott puzzle-okat már csak össze kell válogatni 4- 4 darabonként. A második 
szövegrésszel azt kérdezhetjük meg a géptől, h ogy a látható (2 db.) puzzle-okra létezik~ 
megoldás? Más szóval, a tárban van~ a többi három puzzle? Ezért az információért is idővel 
kell fizetnünk (2 perc/darab). A válasz kétféle lehet: 
l : még több kell 
2: létezik megoldás 
Ha kedvező választ kapunk, t1gy a kézfej segítségével Icivisszük a munkaasztalra a próbálandó 
puzzle-t. Ezután a tárban levő többi puzzle-okból kiválasztjuk a szeriotünk odaillő darabot, ezt 
a kéz segitségével kimásoljuk onnan, és megpróbáljuk az előző puzz1e-ra ráhelyezni. Vigyáz­
zunk, ha különbözik a sz (n, át kell szineznünk. Ezt a jobb oldali hannaclik egység alsó sorában 
levő három színre tudjuk átfesteni. 

Ha már itt tartunk, elmagyarázarn a másik két sor használatát is. A középső sorban balról 
jobbra haladva : 
l: OFF Visszatérés keresés üzemmódba 
2: ! Az utolsó eldobott puzzle visszahozása a munkaasztalra. 
3: Megállhatunk játék közben, tetszésünk szerinti időre. 
Felső sor balról jobbra haladva: 
l: Függőleges irányban átforgatja a munkaasztalon levő kijelölt puzzle-t. 
2: Vízszintes irányban á tforgatja a munkaasztalon levő kijelölt puzzle-t. 
Fenti két szolgáltatásra csak akkor van szükség, ha nem a géppel végeztettük e l. 
3: A kijelölt puzzle elejtése, eltüntetése a munkaasztalról. 
Ha sikeriilt a négy puzzle összeválogatása, de a gép mégsem fogadja be, e.z azért van, mert a 
megfejtésünk nem áll a helyes irányban. Ha beforgatjuk, a puzzle el fog t('inni rnind a 
munkaasztalról, mind a tárolóból (4 db.). A megfejtett betli pedig Iciírásra fog kerülni a 
megfelelő helyen. (PS W: ) 

Nem beszéltem még a tenneket őrző robotokról, és a termekben elhelyezett szánútógép 
terminálokról sem. 

A robotokat, és a teremben levő lifteket ezeken a terminálokon keresztül tudjuk befolyá­
solni. Megállunk egy terminál előtt, feléje fordulunk, és kétféle lehetőség közül választhatunk: 
l : A Iiftek alaphelyzetbe hozása 
2 : A teremben levő robotok megbénítása 15 másodpercre. 

Ha rendelkeztünk lift inicializáló, illetve robotbénitó jelszóval ("ZZZ"), a terminál eggyel 
csökkenti azok számát, és elvégzi a beállitást, illetve bénitást. 

Ha nem rendelkeztünk ilyen jelszóval (nem találtunk még) nem tudjuk véghezvinni a lift 
alaphelyzetbe állitását, illetve a robotok megbénitását. 

A robotok különféle módon vannak beprogramozva. 
Van amelyik állandóan ftgyel, és azonnal támad, és van amelyik tőlünk függetlenülőrzi a rá 

bízott teremrészt 
Sok játék után már nagy biztonsággal tudunk mozogni a robotok között, bár ezek a 

robotbeállitások az új játékban kissé mások lesznek. 
Két olyan teremmel találkozhatunk, ahol egy~gy hatalmas sakktábla, és kezelőpult van 

elhelyezve. 
Ezek felé fordulva hangokat hallunk, és jelöléseket a sakktáblán. Ezeket a hangokat kell 

visszajátszanunk emelkedő hangmagasság szerint. Ha sikerrel jártunk; kapunk egy liftiniciali­
záló vagy bénitó jelszót. Ha tévednénk, nyugodtan próbálkozzunk újra. Minden helyes vissza­
játszás után megkapjuk jutalmunkat, és kérhetjük ismét a zenei rejtvényt. Ez mindig eggyel 
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több hangból fog állni, mint az előző rejtvény. Vannak o lyan szobák, ahol m érgezett a levegő. 
l tt csak kis ideig tartózkodhatunk. 

Van egy szoba, ahol egy nagy ablak van ábrázolva. Ide kelljönünk akkor, ha sikerült mind 
a kilenc beteit megfej tenünk. A játékhoz sok ö römet, Ici tartást, jó szóra.kozást kivánok núnden 
kedves já tszótársnak. 

JUMPMAN 
EPYX l 1983 
Ügyességi 

Egy rendkívül jó, szórakoztató ügyességi játékról van szó. Huszonnégy különböző szintet kell 
teljesítenünk. Egy-egy sz.intről akkor jutunk tovább, ha az ott található összes követ össze­
szedtük már. 

A bejelentkezés után egy nagyon jól megírt demonstrációs rész van, ami tökéletesen 
megmutatja, hogy kell ezt a játékot játszani. 

Ezért erről itt nem is esik szó. 
A huszonnégy szint három csoportra van osztva. A játék elején meghatározhatjuk, hogy a 

játékot az első, a kilencedik vagy a tizenhetedik szinttől akatjuk-e kezdeni. 
Ezenkívül kérhetjük az egytől huszonnegyedik szintig tartó teljes játékot is. Ember legyen a 

talpán, joystickkel a kezében, aki ezt teljesíteni tudja. 
Aki szereti a meglepetéseket, választhat véletlenszenl szinthfvást is. Ekkor a szintek vélet­

lenszerű sorrendben fogják egymást követni. 

JUMPMAN JUNIOR 
EPYX / 1983 
Ügyességi 

Alcik szeretik a nagy JUMPMAN-t, szívesen játszák ezt a tizenkét szintből álló játékot is. Egyik 
szint sem azonos a m*sik játék huszonnégy szintjével. 
A játék ugyanúgy játszható itt is. 

LABIRYNTR 
W. Owen Murcott l 1983 
Labirintus 

Keyboard: (SPACE}=i.ndít, (F)=előre, (L)=balra, (R)=jobbra, (H)=segltség, ami lcinijzolja a té~ 
képet. (M):zene Ici/be, (Q)=kikapcsolja a programot. 
Cél: Minél rövidebb idő alattkijutnia labirintusból. 
Megjegyzés: Jó a játék zenéje. 19 X ll a maximális méret, de ez alatt tetszőleges méretet 
megadhatunk. 

LADYTUT 
GREG G~ 
Labirintus-akciójáték 

Labirintusban kell - az ellenfeleket megsemmisítve - különböző tárgyakat összeszedni. A 
hasonló - sok -játék közül egyetlen elem emeli Ici: a labirintus egyes falai mozgathatók, ez új 
stratégiai elemet visz a játékba. 

Egyébként kivitele gyenge. Por t l-ről vagy választható billentyi:íkrő1 vezérelhető. 

lAZYJONES 
Section 8 l 1984 
Akciójáték 

Joystick (mindegy): Balra, jobbra, előre ugrik, tílz bemegy 
Keyboard : (CfRL) v. (commodore)=balra,(2) v. (SllFf)=jobbra,(l) v. ( )=ugrás, (balranyil) v. 
(=)=le (egyes játékokban), (SPACE) v. (RETURN) bemegy egy terembevagy tílz. 
Cél: Minél több teremben játszani és eközben több pontot elérni. 
Jó hang, grailka, animáció. A folyósón minden alakot át kell ugrani. Minden teremben más a 
feladat. 
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LODERUNNER 
BRODERBUND SOFTW ARE l 1983 
ügyességi játék 

Osszesen ISO szinten tudunk aranya t rabolni. Rendkivüli ügyességet, térlátást, hidegvért, 
memóriát kíván e.z a játék. Bátran álllthatom, hogy kategóriájának legjobbjáról van szó. 
VIGYÁZAT!! Ha a diskre további programokat másolunk:, tönkretesszük ezt a játékot! A 
kezelésről úgy érzem, felesleges beszélnem, magáért beszél, és a demo is nagyon jól bemutatja a 
használható fogásokat, ravaszkodásokat. 

Inkább Mvebben szólnék arról, hogy a program különféle szolgáltatásokat is tartalmaz. Két 
részre tagolhatjuk ezeket a szolgáltatásokat. 
l. Játék üzemmód: 

CfRL + A ugrás a következő szi..ntre l élet árán. 
CfRL + U ugrás a következő szintre (életek száma változatlan marad) 
CfRL + F az életek számát növelrú tudjuk. 
CTRL + R játék feladása. 
CTRL + E szintszerkesztő üzemmód hívása. 
R UN/STOP játék leállitása, a. billentyűt újra lenyomva tudjuk folytatni a játékot. 
RETURN ponttáblázat lehívása. 

2. Szintszerkesztési üzemmód: 
Ha kevésnek bizanyuina az eredetileg megszerkesztett 150 szint, vagy testreszabott sajátké­
sz{tésil szinteken szeretnénk játszani, erre is lehetőségünk van. 
CélszeTil a lemez másik oldalát felhasználrú erre a célra. A szerkesztési üzemmódba a 
CfRL + E billentyúk együttes megnyomásával léphetünk be. A szerkesztett disk-oldalt 
először elő kell készíttetnünk. Vigyázzunk, mert a lemezen levő prograrnak elvesznek! 
CfRL + E után: 

I disk előkészítése (csak egyszer kell elvégezni mint a disk-formattálást) 
C előzőleg már elkészítettszint törtése 
S ponttáblázat törlése 
P kezdési szint kiválasztása (használhatjuk az eredeti szinteknél is. A játék a kijelölt 

szinttől fog indulni). 
M szintek átmásolása egyik diskről egy másikra. 
E szintek készítése, változtatása 

megadjuk a szerkeszteni kívánt szint számát (1 - 150), majd az itt felsorolt billcntyűk 
segitségével megszerkesztjük a szin tet. 

I Cursor mozgatása fel felé 
M Cursor mozgatása lefelé 
K Cursor mozgatásajobbra 
J Cursor mozgatása balra 
l téglafal beadása 
2 betonfal beadása (ez nem robbantható) 
3 létra beadása 
4 mászórúd beadása 

' 

5 ál téglafal (külsőre játék közben nem tudjuk megkülönböztetni a valódi téglafaltól, de ha 
rálépünk, átesünk rajta.) 

6 létra, amely csak az utolsó aranytömb összeszedése után lesz látható. 
7 aranytömb beadása 
8 üldözők elhelyezése. Maximum 5 emberkét használhatunk, ha ennél többet helyezünk el, 

csak az utolsó 5 kerül k:irnentésre. 
9 ettől a helytől indul majd a játék során a i.JgUránk. Ha többet helyezünk el, csak az u tolsó 

lesz kirnentve. 
O fenti alkotóelemek törlése ( 1- 9) 

A felhasználható képméret: 
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A készstintet tárolhatjuk a: 
CfRL + F a kész szint tárolása, következő szint beolvasása. 
CfR L + Q a kész sz.int tárolása, utána visszatérés a szerkesztési menühöz. 

MANIC MlNER 
Bányajáték 

Húsz emelet mélységű bánya legmélyéről kell a felszínre küzdeni magunkat. A legkülönféle 
csapdák, ronda bányarémek próbálnak minke t elpusztitani. Ráadásul, a tároában levő levegő is 
fogy. Ahhoz, hogy a lifttel egy szinte t emelkedni tudjunk, össze kell szednünk a tAmában 
található kulcsokat, egyéb tárgyakat. Ezek villogással hivják fel magukra a ftgyelmet. Vigyáz­
zunk, mert méregtartalmú kristályokra léphetünk, vagy olyan cseppkőképződménybe üthetjük 
be fejünket, ami azonnali ,,halálunkat" okozza. 

A já tékhoz sok türelemre, kombinációs készségre, ügyességre van szükség. 
Vezérlése Port 2-ről vagy billentyúzetről (A-szün et; k-zene ki; L-zene be; Q-W vagy E-R 

stb.-bal, jobb; space-ugrás). 

MASTER OF LAMPS 
ACfi VISION 
Ogyességi játék 

Feladatunk egy kép összerakása, darabjaiból. Egy-egy darabot egy-egy csillagon rej tettek el. 
Ürrepülőszőnyeggel tudunk egyik csillagtól a másikig eljutni Állandóan előttünk jár a gonosz 
szellem, aki csak úgy hajlandó a képdarabkát átadni nekünk, ha sikerül visszajátszanunk a 
dallampipából előcsikart hangokat a megfelelő sorrendben. A varázsló csak akkor fog megje­
lenn i, ha valamelyik gongat 3-szor megütjük. 

Miután sikerrel jártunk, láthatjuk a képdarabkát, de újra fel kell szállnunk a szőnyegre, hogy 
elrepüljünk a következő csillagra. Minél előbbre ju tunk a játékban, egyre nehezebb lesz az 
űrutazás, és egyre több hanggal kell megbirkóznunk. A kezdő menühöz a RUN/STOP + REs­
TORE együttes lenyomásával térhetünk vissza. 

I tt láthatjuk, hogy a játékon kivül gyakorlásra is van lehetőségünk. Ha valakinek nem megy a 
repülés, gyakorolhatja a Playing üzemmódban különböző erősségben. 

A practice üzemmódban a teljes játékot gyakorolhatjuk, jóval egyszeJiibb, könnyitett 
kivitelben. 

Nagyon kedves, szépen kivitelezett játék program. 

MA TRIX C64 
LLAMASOFT/JEFF MINTER l 1983 
Ügyességi 

A klasszikusnak mondható gridrunner ("rácsonfutó") típusú játékok egyik jó megoldása. 
Négyzetrácsan gyorsan mozgó figurákat kell el találni. Port l-ről vezérelhető, Fl gombbal négy 
já tékerősségj sz.in t áilltható. 

MINER 2049"ER 
OLEANDER / J 984 
Bányajáték 

Régi, sikeres programmal állunk szemben. A sikere érthető, hiszen nagyon sz6rakoztat6, és 
főleg jó humorú játék. A feladatunk nagyon egyszerű, kis bányászunkat joystickkel vezérelve a 
szintek minden járható helyét be kelJ barangolnunk. Utunkat bányaiérnek próbálják meghiúsí­
tani. Ezek érintése azonnali halálunkat okozza. Kis időre megtudjuk szellditeni ezeket a 
szörnyeket. Ekkor méhsejt formát vesznek fel, és érintésünkre el is pusztulnak. 

összesen l O szintcn tudunk barangol ni. Egyik szintről a másikra tovább tudjuk léptetni a 
programot még akkor is, ha már a játékot elkezdtük, de egy távolabbi szinten szeretnénk 
folytatni a játékot. Ehhez a "szóköz" billentyűt folyamatosan lenyomva kell tartanunk. 

Mindenkinek ajánlom, hogy először ily módon nézze meg a s.zinteket. Ezután már csak 
türelem és ügyesség kérdése, hogy egy-egy stinttel mennyi idő alatt végez. 

Joystick (Port l) vagy billentyűzet (CfRL-bal, 2-jobb, l-fel, balranyíl-le, space-ugnk) . 
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MOONCRESTA 
Intercentyme 
Akciójáték 

Joystick 
Keyboard: (elején) (l)= l játékos, (2):::2 játékos, (3)=billentyűzettel irányítunk, (4)=joystickkal 
irányítunk, (S):::irányoknak megfelelő új billentyúket adhatunk meg billentyiízetre, (6)=start. 

(közben) ( commodore)=balra)baloldali 
SHIFf)=jobbra, (RETURN):::tiíz, (Fl) felrúggeszti a játékot, mindaddig, amíg egy másik billen­
tyűt meg nem nyomtunk. 
Cél: Megsemmislteni az ellenséges szömyeket. 
Háromfokozatú !l rh~ónk van, ami három életet j elképez. 
Jó grafLka, hang és animáció. A címképernyő felbontása k:ülönlegescn ftnom. 

MR-ROBOT 
Snoopy 
Akciójáték 

Joystick ( l port) 
Key board: (F l )=start, (FS)=gyár, ahol a joystickkel fellehet ép l ten i egy tetszőleges pályát. (F3) 
pályát vált, (F7) megszakítja a játékot. 
Cél: Minél több pályát (padJóegységet) bejárni. 
Jó hang, animáció, grafika. 

NEPTUNE'S DAUGHTER 
ENGUSH SOFTWARE COMPANY / 1983 
Akciójáték 

Neptun lányát elrabolta a gaz vízikígyó. Feladatunk megmenteni a fogságba esett lányt. 
Először hosszú vizalatti alagúton keU megközelítenünk a kigyó kastélyát. Az alagút után egy 

nagy vizalatti barlangba érkezünk. Az alagútban vérszomjas polipok és mérges tengerirózsák 
vadásznak ránk, a barlangban pedig óriási vlzipókok várnak minket. Ezeket a szőmyeket a 
szigonypuska segitségével tudjuk ártalmatlanná tenni. 

A következő szintér a kígyó házának előtere, ahol lezuhanó gerendák veszélyeztetik életün­
ket. 

A kigyóval szemben csak a csel segíthet, nagyon szereti a tengeri rákokat. Jó pár úszkál is itt. 
Ezeket kell Jelőnünk, majd megfogva a ház ~t~án bevinnünk. Itt aztán megetetjük vele a gaz 
kigyót, a nyelve fölött eleresztve a rákot. Ot rák megetetése után megszabadul fogságából a 
lány. 

A játék kezdődik elölről, csak nehezebb körülmények között. 

NEUTRALZONE 
Access software l 1983 

Joystick (2 port) 
Keyboard: (CfRL) reteszeli a játékot, (comrnodore) felfüggeszti a játékot, (SPACE) kioldja, 
vagy fordítva (nehezen mGködik). 
Cél: Megvédeni a bázist. 
Jó hang, kiváló grafika és animáció. 

OL YMPIC SKIER 
Commodore l 1983 
Sportjáték 

Joystick (l port): Balra, jobbra mozgatja a síelő t, a tűz gyorsít. 
Keyboard : (Fl):::l játékos, (F3)=2játékos, (L):::balra, (;)::jobbra, az (A) gyo.rsft. 
Cél : Minél jobb időt futva, az akadályokat kikerülve bejutni a célba. 

Ha gyorsítva haladunk át egy kapun, több pontot ad. 2000 pont felett lehet a ranglistára 
kerülni, és ha l percen belül futjuk le a távot, akkor új pályára lépünk, ami pl. keresztbe 
futkosó nyulak miatt nehezebb. 
Jó a hang, közepes animáció, szép grai1.ka. 
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ONE ON ONE 
ELECTRONIC ARTS / 1983 
Sportjáték 

Két játékos játszhatja egy-egy joystickkeL Kétszemélyes kosarazás. Elején beállitható: ki hozza 
játékba a labdát, időre vagy pontszámra megy a játék, gép ellen játszva nehézségi fokozat, új 
játék vagy a régi folytatása. A megs.zerzett labdát rádobás előtt ki kell hozni a büntetőteriileten 
ldvülre. 24 másodpercen belül rá kell dobni a labdát. A tűzgomb rövid megnyomására 
megpördül a játékos, hosszabb megnyomásra rádobja. Jól kivitelezett sportjáték. 

ONFIELD FOOTBALL 
Gamestar l 1984 
Sportjáték 

Joystick (1 port) v. (2 db} 
Keyboard: (Fl)=S/15 perces játék 

(FS}= 1/2 játékos 
(F7):tovább 

Vigyázat, amerikai football, sajátos szabályokkal! 
Nagyon jó zene, az animáció is jó, a háttérgrafika is, de az emberek rajzolata durva. 

POGOJOE 
William F. Deuman OUver Stede 
Ügyességi 

Demo van. A játék célja korongok átszinezése, miközben különböző f':tgurákat kell eltaposni., 
illetve kikerülni. A játékot nehezíti, hogy Pogo Joe-t a gép forgatja és csak előre ugrik. Térbeli 
mozgást jelenít meg. 

PITSTOP fl. 
EPYX 
Autóverseny 

Két versenyző ját szhatja, két joystickkel, vagy egyik játékos lehet a számítógép is. A játék 
elején választható a pálya, a körök száma (3- 6-9), nehézségi fok, és a játékosok száma. 

A képernyő két részre van osztva, hogy a két versenyző külön figyelllesse saját szems.zögéből 
az utat. A joystick előrenyomásával lehet gyorsítani - a tűzgombot nyomva mégjobban ­
hátrahúzásával lassítani. A gumik elszíneződése arra utal, hogy a sok ütközés nagyon elkoptatta 
és cserélni kell. Hosszabb futamesetén elfogyhat az üzemanyag is. Ezért ilyenkor ki kell állni a 
depóba, am it a kör végén megjelenő szaggatott vonal jelez a pálya bal oldalán. Ilyenkor arra 
kell kormányozni, és a kocsi beáll a depókhoz. A kocsinál megjelenő kormánykereket rá kell 
vezetni pl. az üzemanyagtöltő figurára, megnyomru a tűzgombot és a kocsihoz vezetni 
Elkezdődik a tankolás, azonban nem szabad túltölteni. Gumicserénél ugyanez a teendő, csak a 
szerelőt kell a kocsihoz vinni. Le kell veruú a kereket és elvinni a többihez. 

Ezután már vissza lehet tenni. Nem kötelező mind a négy kereket lecserélni. Ha végeztünk, a 
tűzgomb ismételt megnyomásával visszakapjuk a kormányt, és azt a kocsira vezetve folytathat­
juk a versenyt. 

A legszebben kivitelezett au tóverseny-játék, bár hibája, hogy túl könnyií. A sokkal kevésbé 
igényes grafikai és animálási eszközökkel megoldott TURBO 64 sokkal élvezetesebb, mert 
bonyolultabb feladatot jelent. 

PHARAO'S CURSE 
Bányajáték 

Fordulat okban gazdag, érdekes játék. Az ókori egyiptomot idéző diszletek között össze kell 
szednünk a villogó tárgyakat. Jutalmul egy-egy tárgyért egy-egy életet kapunk. 

Szükség is lesz ezekre az életekre, hiszen számtalan akadályt kell leküzdenünk az első 
fokozat te.ljesitéséhez. 

Alattomos időzített bombák, szellemek, benszülöttek próbálják utunkat állni. Egy óriási 
denevér pedig kénye-kedve szeri.nt elragadhat minket, hogy utána letegyen egy másik szinten. 
Ha ügyesek vagyunk, ezeket a kellemetlen alakokat le tudjuk lőni .. 
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A zárt .Vtól<at kulccsal ki tudjuk nyitni, ezeket azonban először magunkhoz kell vennünk. 
Ha van nálunk kulcs, kis emberkénk villogvajelz.L 

Ha sikerül az összes szobát bejárn unk, és összeszednünk a tárgyakat, a gép jutalmul kiirja a 
jelszót, amelyet a következő játék kezdetekor tudunk felhasználni. 

A tíizgomb megnyomása helyett ezt a jelszót begépelve a já tékot a második szlnten 
kezdhetjük. 

A játék jó időzítő képességet, ügyességet, kitartást feltételez. 

POLE POSITI ON 
Atari, Namco l 1982- 83 
Autóverseny 

Joystick (l port): Előre nyomva gyorsul, hátral1úz:va lassul, balra, jobbrahúzva kanyarodík, a 
gomb pedig a sebességváltó, ami egy gombnyomásra 1- 2 váltást csinál, egy másikra pedig 
2- l -est. 
Keyboard: (FS) reteszeli a játékot, demo üzemmódban pedig a versenyüzemmódokat válto­
gatja. (F3) azt, hogy hány körös az autóverseny. 
Cél: Minél jobb időeredménnyel beémi a célba, de egy autóhoz vagy táblához sem szabad 
hozzáérni. 
Hanghatás jó, közepes grafika. 

QUEST FORTIRES 
SIERRA ON-LINE l 1983 
Ügyességi akciójáték 

Kedves kis IIgurát irányitva meg kell mentenünk a sárkány fogságában levő szépséges amazon t. 
Korszeru köztekedési eszközt vehetünk igénybe a kaland megvalósításához, egy egykerekű 

kerékpárt 
Utunk során gödrök, kövek próbálnak mínket elgáncsolni At kell jutnunk több tavon is, 

egyiken egy madár, másikon teknősbékák vannak a segítségünkre, van ahol csak megfelelő 
sebességgel tudunk átugratni egyik partról a másik partra. 

A sebesség változtatása az irány beállitásával egyidőben lenyomott tűzgombbal történik. 
A sebességet a program kij elzi. 

RADAR RAT RACE 
Commodore l 1982 
Akciójáték 

Joystick (l port) : Jobbra, balra, fel, le mozgatja az egeret. Tűz: csillagokat szór , ami megbo­
londftja a többi egeret. 
Keyboard: (L)=balra, (;)=jobbra, (P)=fel, ( .)=le, (S)=túz. 
Cél: A pályán levő összes sajtot össze kell szedni, a macskát és a piros egereket kike.rillve. 
Jó hang, grafika, a jobboldali kis térképet figyelve sokkal könnyebb lesz a játék. 

ROCKETBALL 
Sportjáték 

A játékot két csapat játssza. A másik lehet élő játékos vagy a gép is. Ez egy olyan 1abdajáték, 
alnit egy végtelenített, körkörös pályán játszanak. Ezen míndig csak egy irányban lehet 
haladuL A játékosok közé hátulról belövik a labdát, amit meg kell szerezni, majd az ellenfél 
szinének megfelelő palá.nkra kell dobni Az ellenfelet fel szabad löknL Ha a labda a pálya alsó 
- csíkozott - részére kerül, új labda jön játékba. A csapatban mlndig a legvilágosabb figurát 
lehet a joystick-kal mozgatní. A l abdáért le ke U hajolni, hogy fel tudjuk vennL Egy csapatban 5 
játékos van. 

SA VE NEW YORK 
Creatíve software l 1983 
Lövöldözős 

Joystick (2 port) 
Koyboard : (CTRL)=balra, (2)=jobbra, ( l):::fel, (balranyfi)=le 
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Cél: Megvédeni a várost a betolakodó szömyektől. 
Közepes animáció, zajhatás jó. Két színtéren játszódik, a metróalagútban és a légtérben a házak 
között. Vigyázni kell, mert a félrement golyók is rombolják a házakat. 

SCRAMBLE III 
Rabbit software l 1984 

Joystick (2 port): Balra gyorsít, jobbra lassít, előre--fel, hátra=le, túz lő és bombáz. 
Keyboard: (E)=fel, (C)=le, (K) lassít, (P) gyorsít, (SPACE)=tüz, (nagyon kényelmes elrendezés, 
még jobb, mint a joystick). 
Cél: Minél messzebb jut:n.i a barlangban. 
Jó zene, grafika, animáció. Nagyon jó a játék "sci-fi" hangulata. Ebben a játékban is a harc 
do nún ál. 

SEVEN CITlES OF GOLD 
OZARK / 1984 
Kalandjáték 

Nagy utazás vissza az időben, ahol az a szerencse ér minket, hogy újra felfedezhetünk, 
leigázhatunk ismeretlen földiészeket, amint azt dicső őseink tették. Az eszközeink ehhez 
ugyanazok, a korszaknak megfelelóen. 

A lemez mindkét oldalát használja a gép. Betöltés után választanunk kell, hogy egy új 
világban akarunk-e játszani (esetleg a Iégit már unjuk), ezt választva a számítógép a lemez 
megfelelő oldalára újragenerálja az új földi-ész térképét Ez a világteremtés "sok" időt vesz 
igénybe. 

A másik lehetőség: a már megteremtett világ alapján, megkezdheljük kalandjainica t. 
Lehetőségünk van egy már régebben megkezdett, tárolt játék folytatása, és új játék közötti 

választásra. 
A következő lépés a játék nehézségi fokának a meghatározása. Ezt kiválasztva kezdődik a 

játék. 
1492 márciusát irju.k, amikor a Korona megbízásából, és 2000 aranyával megpróbálkoz­

hatunk a nagy utazással az ismeretlen fóldrészre. A palota és a kikötő között három fontos 
épületbe térhetünk be. PUB (kocsma), itt szünetet tarthatunk, (az idő múlása megáll) vagy a 
pillanatnyi játékállást kimenthetjük a diskre azzal a céllal, hogy majd máskor folytatjuk a 
játékot. 

HOME (otthon), ahol megtudhatjuk, hogy is állunk a nagy kalandban. Mennyi földet, 
folyót, bányát fedeztünk fel, a benszülöttek hány százalékával teremtettünk kapcsolatot, hány 
missziót sikerült alapítanu.nk, stb. 

OUTFilTER (kikötői börze), itt tudjuk eladni, megvásárolni javainkat, matrózainkat. A 
program n1indig kiirja az árat, és azt, hogy hajóink hány százalékban vannak megterhelve. 

Bevásárlás után kezdócihet az utazás. 
Azt hiszem hiba lenne a játék lényegét, a felfedezés örömét elvenni, ezért egy-két hasz­

nos információt adunk csak meg. A hajórajt a joystick segitségével tudjuk irányitani Hogy 
ne kelljen a joysticket állandóan kézben tartanunk, az irány meghatározásával egyidőben 
nyomjunk .rá egyszer a tüzgombra. Ezután már elengedhetjük a kart, kis idő múlva hajóink 
teljes sebességgel fognak haladni az ismeretlen vizeken. A program angol nyelven Iródott, de 
pár óra játék, szótározással összekapcsolva, megtanulható az a pár mondat, amit használ a 
program. 

Jól gondoljuk át, hogy 1492-ben vagyunk, és eszerint kell cselekednünk is. 
A játék nemcsak érdekes, hanem hasznos is, ha mást nem is veszünk figyelembe, núnt az 

angol nyelv has;..nálatát, gyakorlását. 
Ki~ki vérmérséklete szerint gazdagodhat meg. Lesz aki lemész.árolja a benszülötteket, igy 

szerezné meg aranyokat, és lesz aki megpróbál keresked:n.i velük. 
Hogy melyik út a célravezetőbb? 
Oöntsék el Önök! 
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SHAMUS 
Synapse software 
Akciójáték 

K.eyboard: (F3) állltja, hogy melyik mezőn folyjon a játék, (F5)-tel a nehézségiszintet lehet 
vá.ltoztatni, (F7) indítja a játékot. 
Cél: Bejárni a termeket. a kulcsot a kulcslyukba juttatni úgy, hogy közben megvédjük 
magunkat. 
Közepes animáció, jó hanghatás. 
SLAPSHOT 

Ken Grant S.Q.S. / 1984 
Sportjáték 

Keyboard : ( baloldali) (crRL)=balra, (2)::jobbra, ( l )=fel, (balranyfi)=Le, (SPACE) lő . A jobbol­
dali játékos nem irányitható keyboaedd al. 
Jó hang, ami beszédet utánoz. Jó animáció és grafika. A játékban ki lehet választani a világ 
legjobb csapataiból, hogy kikkel akarunk játszani. 
SOLOFUGHT 

Microprose l 1983 
Repiilés-szimulá tor 

Joystick (2 port): J obbra, balra, előre=le, hátra=feL 
Keyboard : (F7) indítja, miután kiválasztottuk a repülési módot. (L)=kerék be/ki (B)=számy/ 
fék be/ld. (F)=fékezőemyő ki. és még 2 fokozat : a 20-as és a 40-es. (Q-9)-ig a számok a gázt 
adják. (CfRL)+{ku.kac) hozza a játékot a kiindulási helyzetbe. (CfRL)+{D)=balra, 
(CfRL)+{G)=jobbra, (CfRL)+{A)=fel, (CfRL)+(CRSR (vízszintes))"le. A (CRSR) billentyGk a 
nyilaknak megfelelő ablakra kapcsolják a kilátást. 
Cél: Repülni. Van amikor cél nélkül, de a MAIL RUN üzemmódban a gép megadja, hogy hová 
menjünk. Hogy mennyi üzemanyagot töltünk, attól függ a repülőgép súlya, és nagyobb súlyú 
gépet nehezebb irányítani. 
Könny{l játék, ami előny a többi repülőszimulátorral szemben. 

SPELUNKER 
Broderbund software l 1984 
Szöveges játék 

J oystick (2 port): Balra, jobbra, fel, le (lift, kötél), tűz ugrik. 
Keyboard:-
Cél: Minél több láncset megszerezni, de a cseppkövektől óvakodni. 
Említésre é rdemes, hogy a játék egy barlang hangulatát adja vissza. A kötelekre csak úgy lehet 
felmászn i, ha ráugrunk, aztán a kívánt mászási irányba mozgatjuk a joysticket . 
Jó hang, grailka, animáció. 

SPYSCHOOL 
Dinlension 2 1 l I 984 
Akciójáték 

Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel- és le mozgatja a kémet, tOzgom b vagy kinyit egy ajtót, vagy lő. 
Cél: Minél messzebb jutni, eközben rninél nehezebb feladatokat megoldani. 
Míkor egy kém ré\itaveszt nem hal meg, csak a kezét felemelve rohan egy tank elől 
Jó hang, animáció, grafika. 

SPY STRIKES BACK 
Penguin software l 1983 
Akciójáték 

Joystick (l port). 
Keyboard : (A)=fel, (Z)"'le, (CRSR fel/le)=balra, (CRSRjobbra/balra)=jobbra. 
Cél: Minél több termet bejárni és a kis négyzetekben levó tárgyakat összeszedni. 
Megjegyzés: J 6 hang, grafika, animáció. A kis négyzetekbe be lehet me nni, az az oldal nyfiik 
meg, amelyik o ldalon mi vagyunk. 
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SPY'S OEMISE 
PENGVIN SOFTWARE l 1983 
Akciójáték 

Sötét kinézetű kémek vagyunk ebben a játékban. Kígyóvonalban kell az állandóan c irkáló őrök 
között kijutnunk a szobából. 
Egy~gy szebából kijutva olvashatatlan titkosírást láthatunk. Ezt kell megfejtenünk úgy, 

hogy a további szobákat. szinteket is teljesítjük. 
A továbbiszintek egyre rövidebbek lesznek. 
A já ték nagy figyelmet, ügyességet igényel. 

SOCCER fl 
ANDREW SPENCER 
Sportjáték 

Labdarúgást játszik egymás e llen a két csapat. A gép mozgatja valamennyi figurát, kivéve azt, 
amelyiknél a labda van, eztjoystickkel mozgathatjuk. Jó grafika. Kitűnő z!ijok. 

SOLARFOX 
Ballye Midway l 1981 
Commodore l 1983 
Akciójáték 

( l port) 
Keyboard : (CfRL)=b.alra, (2)=jobbra, (l )=fel, {balranyíl)=le, (SPACE)=t(iz. 
Cél: Minél több bogyót összeszedni, ezáltal - ha núnden bogyót felszedtünk - új pályára 
lépünk. 
Jó hang, animáció, grafika. A játék nagyon egyszeril. 

SON OF BI.J\GGER 
ALLIGATA SOF1WARE l 1984 
Bány!ijáték 

Ügyességünket tehetjük próbára ezzel a szellemes, szórakoztató játékkal. Választhatunk a 
joystick, illetve a billentyűzet-irányitás között. A választás a RESTORE billentyti megnyomá­
sával történik. Ha a gép nem reagál a billentyti megnyomására azonnal, próbálkoZZWlk 
többször. A beáll1tást a gép Jcijelzi. A m ozgatás a PORT-2, vagy a "Z, X. RETURN" billenty(lk­
kel lehetséges. Egy szintről úgy tudunk továbbjutni, hogy összeszedjük az összes kulcsot, és a 
megjelölt helyre (fekete téglalap) állunk. Az eredményes játékhoz jó ritmusérzékre, gyors 
reflexre lesz szükségünk. 

SPACETAXI 
MUSE SOFTW ARE l 1984 
Ügyességi 

A távoli jövő taxisofőljének viszontagságos életébe képzelhetjük bele magunkat. A legkülönfé­
lébb Orviszonyok között kell kedves utasainkat egyik helyről a másikra szállitani. Ot elarab 
autónk van, és választhatunk, hogy délelőtti, délutáni, éjszakai, vagy egész napos (24 órás) 
müszakot vállalunk. Ezenkívül az fnyencek véletlenszerű időbeosztásban is dolgozhatnak. Ez 
azt jelenti, hogy a különféle szintek nem egymásutáni sorrendben, hanem véletlenszeruen 
követik egymást. Űrtaxinkat a h!Utómüvek be-, illetve kikapcsolásával tudjuk irányítani. A 
jánnOvünket teleszkópos lábakra kell lete nnünk leszállásnál. A lábakat a tűzgomb megnyomá­
sával tudjuk kibocsátani, illetve behúzni. Kibocsátott lábakkal csak két haj tóroavet tudunk 
használni (fel vagy le), így ha elszámftottuk magunkat, az iránymódosftás idejére a lábakat be 
keU húzni. 

A kedves vendég integetve, kedves szóval hfv bennünket, és fel!ijánl egy pénzösszeget, ami 
csökken az idő múlásával. Ezt a képernyő jobb alsó :részén láthatjuk. Miután a vendég beszállt 
autónkba, közli velünk ékes angolsággal, hová kéri a fuvart. A program, a süketek és az angolul 
nem tudók számára ki is írja ezt az ú ti célt. Ha már valamennyi számmal jelölt helyen jártunk, 
az utolsó utas "fel"-kéri. a fuvart. Ez azt jelenti, hogy a képernyő felső részén kinyilt !ijtón 
keresztül elrepülhetünk a következő ürál.lomásra. 
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Leszálláskor ügyeljünk, hogy finoman tegyük Je az ürautót, mert a kedves vendég aszerint ad 
több-kevesebb borravalót! 

A játékot megszaldthatjuk a SHlFf LOCK bekapcsolásával. A RUN/STOP billentyú meg­
nyomásával a já ték ot elölról kezdhetjük. 

SUICIDE EXPRESS 
T.CROWfHER 
Ügyességi 

Egy mozdonyt kell vezetnünk egy bonyolult sinpályán mindig elóre, ahol különbözó akadá­
lyok vannak: pl. vonatok szemból és hátulról, amelyekre azonban lóni is lehet. 

Nehézségi szint: 1-9 (F 1-gyel választható). 
Ha túl gyorsan lövünk, kimerill a tár és meg kell várni mfg feltöltódik. 
A kép alsó részén a sÚlpályát felülr61 láthatjuk, így előre láthatjuk a szemből, ill hátulról 

jövő vonatokat és repülőket Az alagutakba célszerű beJőni, mert nem tudni, van-e benne 
valami. 

A RESTORE gomb megnyomása újraindítja a játékot. 
Joystickkel (Port 2) játszható. Kiváló zene, animáció. 

SUICIDE STRJKE 
Troni.x 
Akciójáték 

Joystick (2 port). 
Keyboard: (Fl)=start, (F3) felfüggeszti a játékot, (FS)=demo. 
Cél: Megsemmisíteni az ellenséges objek.twnokat 
Jó zene, jó a grafika. Felül a visszapillantótükör két oldalán (amj egyébként a későbbi 
pályá.kon, a repülőgépeknél kap jelentőséget) a kis lámpák az életeket jelzik. 
SUMMER GAMES 

EPYX / 1984 
Sportjáték 

Joystick (2 port), 
Keyboard: -
Pote Vault (Rúdugrás) 
Joystick: le=rúd lehúzása, fel=fellendülés a rúd tetejére, tííz::ugrás. 
Platform Diving (Müugrás) 
Joystick: Taz=ugrás, fel=egyenesedés, le=U alakban meghl:\ilás, balra=kis fvü hi:\Íiás, jobbra=teljes 
összegömbölyödés. 
4 X 4 m Relay (4 X 400 m váltó) 
Joystick: Taz=indul, átadja a bo tot, balra=levegőt vesz, jobbra=belegyorsft 
l 00 m Oash ( l 00 m futás) 
Joystick: Körbe-körbe forgatni, közben a gombot sürtln nyomogatni. 
Gymnastics (Gimnasztika) 
Joystick: Túz=indul, ugrik, fel=összehúzza magát, le=kiegyenesedík, jobbra=gyorsan pörög. 
Freestyle Relay (Gyors, váltó úszás) 
100m Freestyle (100m gyors) 
Skeet Shoting (Koronglövés) 
SUMMER GAMES ll. 

EPYX l 1985 
Sportjáték 

Az elteijedt SUMMER GAMES folytatása - újabb sportok. Igen szinvonalasan megoldott 
játék. 
Versenyszámok: 

- hánnasugrás 
-evezés 
- gerelyhajitás 
- lovaglás 
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- magasugrás 
-vívás 
- kerékpározás 
- kajak. 



Hármasugrás: 
A joystick jobbra-balra történő gyors mozgatásával feJ kell gyorsítani a versenyzőt, majd a 
vonalnál a tűzgomb megnyomására elugrik. A joystick mozgatását nem szabad abbahagyni, mig 
le nem érkezik a homokba. 

Evezés: 
A számitógép vezérti az ellenfél hajóját. A joystick balra húzásával a versenyző előredől, jobbra 
döntésével pedig húz az evezőkkeL Meg kell találni a ritmust, mert csak fgy lehet felgyorsítani a 
hajót. 

Gerely hajitás: 
A versenyzőt a tűzgomb gyors nyomkodásávallehet felgyorsítani a nekifutás során. A joystick 
balra húzásával kezdődik a dobás. Minél tovább tartjuk balral1úzva, annál meredekebb szögben 
hajítja el a gerelyt. Célszerű a dobást minél inkább a dobóvonal .közeléből végezni, igy annál is 
nagyobb lesz az eredmény. 

Lovaglás: 
Akadályokkal teletiizdelt pályán kelJ a lovassal végigmenni úgy, hogy az akadályokat átugrassa, 
de feJ ne bukjon vagy meg ne álljon az akadály előtt a ló, mert azért hibapont vagy kizárás jár. 
Ajoystick előre-vagy hátra mozditásávallehet a lovat gyorsítani, illetve lassítani, a jobbra-balra 
döntéssel lehet az ugrás hosszát befolyásolni; röviditeni vagy nyújtani. Az sem mindegy, hogy a 
különféle akadályokhoz milyen sebességgel érkezünk. 

Magasugrás: 
A joystick segítségével lehet a kivánt sebességre gyorsítani az ugrót, jobbra mozgatással. 
Ugráshoz nyomjuk meg a tGzgombot. A joystick előretolásával lehet a lábakat mozgatni a 
levegőben, hogy le ne vexje a lécet. 

Vívás: 
A másik versenyzőt a gép mozgatja. Egy játék 3 perc. A joystick segítségével lehet a pengét 
le-fel, jobbra-balra mozgatni - ezzellehet védeni - valamint a tűzgombbal kombinálva előre 
támadni. 5 találat kell a győzelemhez. 

Kerékpározás: 
Az eUenfél itt is a számitógép. A kerékpárost a joystick segítségével lehe t gyorsítani, mégpedig 
úgy, hogy egy kis forgó nyU mutatja azt, hogy milyen irányba kell húzni éppen. Végülis igy 
körkörösen keU mozgatni. Ha eltaláljuk a ritmust, láthatjuk, hogy nő a sebesség, amit a kép 
alján egy vizszintes vonal mutat. 

Kajak: 
A pálya egy hegyi folyón van kitűzve. 15 kapu van, megszámozva. Sorrendben kelJ végigmenni 
a pályán. Amelyik kapu bal oldalán R betű van, azon farral kell átmenni. A viz mindig előre 
sodor. A joystickkel lehet konnányozni; a versenyző egy húzást végez a kívánt irányban. 
Evezni, tehát folyamatos mozgatással lehet. A kihagyott vagy rossz irányban vett kapuért 
hibapontot kap ajátékos. 

A játékokat lehet úgy játszani, hogy az összes számot végigcsináljuk, lehet úgy, hogy egyet 
vagy többet kiválasztunk és úgy mérkőzik több játékos, egyenként. Van lehetőség az egyes 
számok gyakorlására is. Megnézhetjük a "világcsúcsokat ", végül kérhetjük a záróünnepséget. 

SUPER PIPELINE 
Taskset l 1983 
Ű gy ességi 

Joystick ( l port): Jobbra, balra, fel, le, tüz. 
Keyboard: (J)=balra, (K)=jobbra, (l)=fel, (M)=le, (SPACE)=tűz. 
Cél: A nagy csőből ki folyatni az olajat a hordóba (J 0001), megvédeni hiba esetén Itijavítani a 
csöve t. 

Jó zene. 
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TRACK & FIELD 
---- J 1984 
Sportjáték 

Joystick (2 port): jobbra-balra gyorsan huzogatni, ugrás esetén tüz. 
Keyboard: (CTRL) és (2) gyorsan váltogatni, ugrás esetén (SPACE). 
Cél: Minél jobb eredményt elérni. 
Jó animáció és zene. Olimpiai játék, több sportággaL 

TURBO 64 
Limbic systems l 1984 
Autóverseny 

J oystick (2 port): Jobbra, balra viszi a kocsit, előre gyorsít, hátra lassít, a gombbal nyomva 
pedig az ábra szerinti irányba húzva a joysticket sebességet vált, de beállítható az automata 
sebességváltó is. Két pálya közül lehet választani. 
Demo van. 
Cél: Minél rövidebb idő alatt befutni a célba. 
Jó hang, szép grafika, animáció. Ha az autó mind a négy kereke lemegy a pályáról, vagy 
táblának megyünk, akkor összetörik a kocsi, ami nem jelenti még a játék végét. A játéknak 
akkor van vége, ha beérünk a célba. Nin cs ellenfél, csak a saját időeredményünk számit. 

UP AND DOWN 
Sega l 1984 
Akciójáték 

Joystick (2 port): Balra, jobbra, előre--fel, hátra=le, tüz=ugrik. 
Koyboard : (A)=előre, (Z)=hátra (SPACE)=ugrik Uobbra, balra????) 
Cél: Összeszedni a kis zászlókat, és ezzel minél több pontot elérni. Az is cél, hogy minél 
rövidebb idő alatt végezzünk. 
Jó hang, animáció, grafika. A játék élethűen utánozza egy autó viselkedését. 

WALL YE'S R J.lYME 
INTERCEPTOR SOF1WARE l 1984 
Akciójáték 

Joystick (2 port) : Balra=lassít, jobbra::gyorsít, előre=ugrik, tűz+bal ra=hátralő, tűz+jobbra=előre 

lő . 
Cél: Minél tovább jutni a kis manóval elpuszlítva a támadókat. 
Jó zene, graflka, animáció. Nagyon nehéz játék, de ha jó a játékos reflexe, és elég új a 
joystickje, akkor elég messze ellehet jutni. 

WIMBLEDON'64 
Sportjáték 

Tenisz. A játék elején be lehet állítani a játék jellemzőit: nehézség - F 3 gombbal - :0-3, 
játszmák száma egy méikőzésen: - FS- :1- 3, sebesség: - F 7- :gyors-lassú. 

Két játékos játszhatj a, két joystickk,~I. A játék a tenisz szabályai szerin t folyik. A joystickkel 
lehet a játékost a pályán mozgatni. Utni úgy lehet. hogy a labdát megközelítjük az ütővel , 
benyomjuk a tű.zgombot és nyomva tartjuk. Eközben a joystickkel kitéritjük az ütő t tenyeres. 
vagy fonák oldalra, illetve felfelé. A tüzgomb elengedésére üt a játékos. 

A RESTORE gomb megnyomása újraindiíja az egész játékot! 

WIZARD OF WOR 
O LEANDER / !984 
Lövöldözős 

Labirintusban kell lövöldözni az egyre gyorsabb, szintén lövöldöző szörnyekre. Több szin tje 
van különböző labirintus-alaprajzokkal. 

Port l-ről vezérelhető, gyenge grafJ.kai megoldás. 
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ZAGA 
Kingsort l 1984 
Akciójáték 

Joystick (2 port): Flőre=fel, hátra=le,jobbra-balra megy, tüz=gyorsit. 
Keyboard : (l )=fel, (balranyil)=le, (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (SPACE)=gyorsít, (Fl)= l játékos, 
(F3)=2 Játékos, (F5)=inforroáció, (F7)=reset (nem ajánlott), (SHl FT-LOCK) segit az i.rányitás­
ban. 
Cél: 1inél messzebb menni és mindcn vöröskeresztnél leszállni. 
Megje1,ryzés: Jó hang, kiváló grafika és animáció. Egy leszállás egy üzemanyagtöltést ad. Két 
üzemmód közill választha tunk, az egyik a PJLOT, a másik a NORMÁL. PILOT üzemmódban a 
FEL-LE irány vezérlése megford ul. 

ZAXXON 
German Cracking Service 
Akciójáték 

Joystick (2 port): Jobbra, balra, előre=lc, hátra=fel, tűz. 
Key board· (elején) (F l ) kiválasztja, hogy 3, 4 vagy 5 élettel játszunk, (F3) azt, hogy folytonos 
golyót adjon, vagy mindig csak egyet. 
Cél: Felrobbantani a bázis robotját, miközben egyre nehezebb pályák követik egymást. 
Különösen a kereszt és szembetüzekre kell nagyon vigyázni. 
Jó a játék térhatása, vigyázat, a játék nevének núndig GCS ZAXXON-nak kell lenni, és a 
betöltésnéllegalább a GCS-nek szerepeJoie kell a LOAD paraméterében! 
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Programnév JAteK j ellege 05ztalyzat 

****************************************************************** 
30 GLOOPER •••• • ••• •• •••••••••• ? •• ••••• ••.•.• • •••••••• •• ••••• • • ••• ? 
30 LU~ ATTA CK •••••• •• •••••••• ? . •..••.............•... . ....... . .. ? 
30 ~N •••••••••••••••••••••••• Labirintu5 • • • •••••• •• •••••••• •• • • •• 0 
30 TI r-E TREK ••••••••••••••• • •• AK c i o .... . .. . ..........•.........•. 3 
7 CITlES OF GOLD •••••••••• •• •• Sz~veges Kaland •••••••••••••••• •••• 5 
7 4 7FLIGHT S JMULATOR •••••• • ••• Repülö-szimulitor •••••••• • ••• • • • • •• 3 
ACROBATS ••••••••••••••••• •• • •• Ogyess ég i ........................ .. 4 
ADVENTURE •••••• •••••••• • •• •• •• Sz ~v eg e 5 •••••••••• •• •••••••.••••••• 0 
ADVENTURE CASTLE • ••••• • • • • •••• Sz öv e g es • • • •••• ••• •••••• •• ••• • ••••• 1 
ADVENTURE QUE ST • • ••••••••••••• Sz ~v e 9 es • • • •••••• ••• • • •••• • •• ••• • • • 2 
ADVENTURELAt-.D 1 ••• • • • ••••••••• Sz ~v e g es •• • •••••••••••••••••• ••• ••• 2 
ADVENTURELAt-.D 2 ••• ••• ••••••••• Sz öv eges ••••• . ••••••••••••••••••••• 2 
AEROBICS • •••• ••• ••••• •••••• • • • Aerobic gyaKorlatoK ••••••••••••• • •• 4 
AFR I CAN ADVENTURE • •• • • • ••.•••• Sz öv e g es • •• •••• •••• •••••••••••••• •• 3 
AFR ICAN SAFAR I •• • •• •• • • •• ••••• 7 .....•. .. . . ..•..... . .. ... . .. .... . . ? 
AH D IDDUMS •••••• • ••••••••••••• Ogyess ég i • •• • •••• •••••••••••••••••• 1 
A IRL J t-E • • •••••••••••••••••••• • Sz öveges •••••••••••• •• • • • • ••••••••• 2 
AIRLolJLF •• ••• •• • •• •• ••••• • • •• •• Hel iKopteres biny aj At eK •••••••••••• 4 
ALF ••••• ••• •• •••••••• • •••••••• AK c i ö ••••••••••••••••••••• • ••• •.. •• 3 
AL I CE •• •••• • • •••••••• ••••• • ••• AK c i ö ••••••• • • • ••• •••• •••••.•.• •••• 3 
AL I EN B R OOO • • •• ••• • ••••••••••• ? .•....•.•..•............ . . . ...• . .. ? 
ALLEY CAT ••••••••••••••••••••• ? . ...... . ......• .• ....•..... . ...... ? 
ALL I GATA SLAGGER •• •••••• • • • ••• AK c i ö • •• • • .•••. • .. •••••• .• • •. .•. .• • 4 
ALPHA ADVENTURE ••••••••••••••• Sz ~v e 9 e 5 ••••••••••••••••••••••••••• 2 
AL TA I R 4 ••••••• • • • • • •••• •• •••• Sz öv e 9 e 5 ••• ••••• • •• • •••••••••••• • •• 3 
Ar-ER ICAN FOOTBALL •••• • ••.••••• Sport •••••••••••••••••• .• ••• • •••••• 3 
At-.DRO ID 2 •••••••••• • •••••••••• AK c i o .. •.•••.....•.•.•...•.......• . 4 
A~IHILATOR ••••••••••••••••••• AKci o .. . . . . ......•.. ... .. . ...... . .. l 
ANT I C I PAL •••••••••• • •••• • ••••• AK c i o ...................... ... .. . . . 2 
APE -CRAZE • •• •• • • ••••••••• • •••• Ki n g - Kong ••••••••••••• • ••. •• •.••••• 2 
APPLE C IDER SPIDER • • •••• • •••• ~AK c i o . . ...... . ........ . .. . ...... . .. 3 
APPLE FALL •••••••••••••••••••• ? .•....... .. ...........• . . ... .... .. ? 
AQUA~UT • • • • •••••••• • ••• • ••• •• AK c i ö •.•••••••••..•• • • . •• • •••.••••• 3 
AQUAPLAI'E ••••••••••••••••• ••• • Sport • • •••••••••••••••••••••••••••• 3 
ARCADI A ••••••••••••••••••••••• L ~v ö l d öz ös ••••••••••••••••••••••••• 2 
ARCHIPEL •••••• ••• ••••• •••• •••• Sz öveges •••••••••••••••••••••.••• •• l 
ARCHON ••••••• • ••••••••••• • • ••• T ib l is aK c i ö •••••••.••. . •. ••• •.• . •. 5 
ARCHON I J •••••••• • •••••• • •• ••• T ib l is aK c i ö •• •••• •••. •• .•••.• ••.•• 4 
ARDY • •.••.•••.•••.•••..•••••.• ? • ••••••• •••••••••••••••••••.•••••• '? 
ARE~ 3000 •• • ••••••••••••••••• AK c i o .............•........•....... 2 
ARROW •••••••••.•• • •••••••••••• ? • . • .• ••••• .••. •.•..••••••••••..•.• ? 
ARROW OF DEATH •••••••••••••••• ? ...........•.....••.•.... . ..... .• • ? 
ARTILLERY DUEL ••• • • •• •••• ••• •• Strategiai ••••••• •••••• •• •••.•••••• 2 
ASTRAL ZOf\E • • • ••• ••• ••.••••••• AK c i O ............................... 3 
ASTROCHASE •••••••••••••••••••• AK c i o ...... . . ... . .... ......... . .... 3 
ASTRO PANIC •••• • •••• • •••• • •••• AKci o .. . ....... . .....••• ........... 1 
ASTROBLAST ••••••••• •• • • •• • •••• AK c i o .................•............ 1 
ASTROBL l TZ ••••••••••••••••••• • AK c i ö . • • .• • •••.• . •••••••••• • ••••••• 2 
ASTRONOMY ••••••••••••• • ••• •• •• ? ......•..........•......•....... • . 7 
ASTROPHASE •••••••••••••••••••• ? •••••••• • ••.••••••••• • • •••••••• ••• ? 
ATLANTIS •••••••••••••••••••••• Sz öveges • ••••••••••••••••••.••••••• 2 
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PrograrTri ~v J i't ~K j e l l e g e Os z "t U y z a "t 

****************************************************************** 
ATTACK OF THE MUTANT CAMELS •• • Lövöldözös • • ••• • • •••••• • • •••••••••• 2 
ATTACK ON W I I'IJSCAL E • • •.•..•••• ? .. . ......••....•....•......... . . . . ? 
AUTO~NJA ••.•.•.••... • .•.••••• AK c i o •••••• •• ••••••• • • • • ••••••••• •• 3 
AVE~ER .•••.•• •.••.•.• • .•.•••• AK c i o • • •••• • • • •• •••••••••• ••••••••• 2 
AX I S ASSASS IN ••••••••••••••••• AK c i o ••••••••••••••••••••••• ••••• • • 3 
AZ TEC •• ••• • • •••••• • •• • • •• • • •• • AK c i o •••• • ••• • ••• •••• •• •••••••• •• •• 3 
AZ TEC CHALLE~E •••••••• •• • • ••• AK c i o • • ••• • •••••••••••••• • • • ••••••• 4 
AZ TEC T0 ~'~3 AOVENTURE •••••••••• Sz öv e g es ••••••••• • •• • ••• • •••• • ••••• 3 
BABY CARE ••••• • •.••.••••.• • ••• Szöveg es •• ••••• • • • • •• •••• • • •• •• •••• 0 
BABY MONTY • •• ••• •• •• ••• • •• •• •• ? ... .. . .. . .. . ....... . .. ... . . ...•... ? 
BACK TO ~TURE • • •• • •••• • •• • ••• Ogyess~gi ••• • ••••••••••••••• • •••••• l 
BACKGAII1'10N •.••••..•.••.• • • • • •• T .tb l .ts • •• • •• •• ••• •• • ••••••••••• • •• • l 
BACKGAII1'10N I I •••••• •••• • ••• ••• T .tb l .ts ••••••• • ••• •• • • • •••••• • • • •••• 1 
BAGITMAN •••• • ••••• •• •••••••••• 8.\n y aj .\"tet< ••••••••••••• ••• ••••••••• 4 
BALLDON RESCUE •••••• . • •• • • •••• Al< c i o •••• ••••••• •••••••• ••• •••• • • •• 2 
BALROGS •••••••••••• • • •• ••••••• 7 ..•..•...••..•. • ••.....••..••• ••.. 7 
BANOlTS • • •• ••••• •••••• ••• •• • • • AK c i o • ••• ••••••• • •• •• •• •••• ••• • • •• • 4 
BANGERS & ~SH • ••••••••••• • . •• Labirin"tus - aKcio ••• •••••••• ••• ••••• ! 
BARMY SU I LOERS • •• • •••• •• •••••• ? •. •••••• . •.. . • • .••.•. •••••• •• • • ••• 7 
BARR I ER SYSTEM • •••• •• ••••••••• AK c i o ••••••••••••• • •• • • • •• •• • •••••• 2 
BASEBALL • • • •• • •••• • •••• ••••• •• Spor "t •• • •• • •• ••• •• ••• ••••• ••••••••• 3 
BASEBALL STAR LEAGUE • •••••.••• Sp o r "t •••••••••• • •••••• ••••••• • ••••• 4 
BASKETBALL ••• • ••• • •••••••• • ••• Sp o r "t •••• • •• • •••• • ••• ••• • ••• • • ••••• 4 
SAT ATTACK .•• • • . • ••• •• • ••••. • • Al< c i o •• • • • •• •• •• •••••• • •••• ••• ••••• 2 
BATTLE THROUGH TlME ••••••• • ••• Szöveges Kaland •••• ••••••••••••• • • • 3 
BATTLE ZOI'E ••••• • ••• •• •• • •• • •• 7 •.•.••..•••••••..•• .. .••. . ..• ••. •. ? 
SC 8 I LL • •• ••••••• . ••••.••.•.•• ? ............... . ..... ..... • .....•. 7 
BEACH HEAO •••••••••••••••••••• AK c i o ••••••• • ••• •• •••••••••••• •• • • • 4 
BEAt-R IOER ••••••• • •• •• •••• • •••• AK c i o ••• • • ••••••••••••••••••••••• •• 2 
BEAR BOVVER ••••..•• • •••••••••• AK c i o •••••• • • •••• •••••••• ••• • •••• •• 3 
BELOW THE ROOT • •• •• • ••• •••• • • • Szövege s t<aland • • •••• •• ••••• • • • • • •• 4 
BENJ I • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • ••••• S"t r a "t ~9 i a i .............. . .... . ..... 3 
BINGO ~TH ••••• • ••.•••• • •••••• OK"ta"toj .tt~K ••••• • ••••••••••••• • • • •• 3 
8 I ON I C GRA~ •• •••••••• •• ••••• AK c i o •• • • ••• ••• • •• • ••• ••• • • • •••• • • • 3 
8 ITMANIA ••••• • • ••• • • ••• • • • •••• Ogyess ~g i .. ..... . .. .. ... .. .. .... ... 0 
BIZY BEE ••••••••••..•••••••••• ? ..... . ...... . ......•.... . .. ... . . .. ? 
BLACK FORES T CHA TE AU •••• •••••• 7 •• •• ••• ••• • ••• • • •••••••• ••• ••• • • •• ? 
BLACK HAWK •••••••••••••••••••• AK c i o ••••••••••••••••• • • ••••••••••• 4 
BLACK KNIGHT • • • •••• • •• • •• ••••• ? . . ...... .. . . . .. .. .. . .. • ...... .. ..• ? 
BLACK -BOX • •• ••• •• • •••• • •• • • • • • T .tb l .ts •• ••••••••••••••••• ••• ••••• •• 1 
BL ACKJACK • •• • ••••• • ••••••• •• •• K .tr "t y a •••• • •••••••••• • •• ••• • ••••••• 1 
BLACKJACK II •• • •• • • ••••• • • • •• • K.tr"tya • • • •• • •• ••• •• • • • •• •••• ••• • ••• 1 
BLAOE OF BLACKPOOL •••• • •••••• • Szöv eges •• . •••• . •••••••• ••• • •• • •••• 3 
SLAGGER ••••••••••••••••••••• • • AK c i ö ••••••••.••••••• . • ••••• ••• • • • • 4 
SLAGGER COSTRUCT l ON •••• • •••••• ? ..... .. .. ..... . ...........•.. . ... , 7 
BL 11\IJ ALLE Y ••••.••.••••• • ••• • • 7 ••••••••• • •••••• • •••••• • •••••••• • • ? 
BLUE ~X •• •• • • ••• ••• •• • •.••••• Re p ü l ös aK c i ö • . •••. . ••. . • . ••••• .. • • 4 
BLUE ~X 200 l ••• •• ••• •• • •••• • • Or h aj os aK c i o .. .. • . . .. .. .. . •.. . ..•• 3 
BLUE MOON ••• • ••••• • • •• ••.••..• AK c i o .... . .• ..... •. . . . • .•..••.. ...• 2 
BLUE THUI'IJER ••••• • ••• • •• • • • ••• AK c i o . . .. ....... ..•. . . . ...•.•.. . .• • 3 
BLUEPRINT ••••• • • •• • •••• •••••• • AK c i o ......••..• ..•..• .. • ..•••..... 3 
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****************************************************************** 
BMX RACERS. 
BOGA- 800 •• 
BOGGLER. 
BONm. 
BOt«A ••• 
BONZO ••• 
BOULOER OASH •• 
BOUI'CE OUT •• • 
BOUNTY BOB ••• 
BOI.ol... ING CHAt-P. 
BOZO'S NIGHT •• 
BRAf'.IJS DE:LUXE. 
BREAKDAt-CE • • 
BR JDGE ••• • 
BRISTLES •••• 
BRUCE LEE ••• 
BUBBLE BURST. 
SUCK ROGERS •• • • 
BUG BLAST ••••• 
BUJ'WPING BUGGIES. 
BURGERT I r.E •••• 
BURNJN RUBBER. 
C64-GOBANG. 
CAD CAM • • ••••• 
CAESAR ••••• • •• 
CANlY BAI'Il l TS • 
CM-64 •••••• 
CARD GAPlES •• 
CARIBBEAN ••• 
CASTEL OF D ••• 
CASTLE OF NIGHTMARE. 
CASTLEMAZ E • •• 
CATACL YSPIE •••• 
CAVE FIGHTER. 
CAVE KOOKS •• 
CAVELON •• •• 
CAVELON I I •• 
CAVERMAN ••• 
CAVERN OF KHAFKA • • 
ccc ..... . . .... ... . 
CENTER OF EARTH. 
CENTJPEDE •• • ••• • 
CENTIPEDE ATAR I. 
CENTROPOCS •• 
CHESS 7,0 ••• 
CH ILLE:R ••••• 
CHILLY WILL . 
CHINA Mlt-ER. 
CHOCK A BLOCK. 
CHOPL l FTER • • • 
CHUCK NORR IS • • 
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• AK c i O •••••• 
• Ogyess ég i. 
• T tb l b. 
• At< c i o •••••• 
.AKcio • • • •• 
• Ogyess ég i .. 

• • AK c i o .. 
• ? .•.•• 
• ? ••••• 
.Sport •• 

•• Og)'ess ég i 
• Aut overseny • • 
• Ttncos ügyesség i 

• •• K tr ty a •• 
• AK c i o ..... 

• • AK c i o ..... • 
• Ogyess ég i 

• .At<cio •••••• 
•• • ? ••• • • •• ••• 

• • Aut over se ny. 
• AK c i o .. . . . ..• 
.Autoverseny. 
• Amöba •••• • • 
• ? • .•• •• •••. 
• Stratégiai. 

• • AK c i o •...... 
• Aut over5eny . 

•• K&rt ya •••••• • 
• Sz öveges •• • • • 
.Szöveges Kaland. 

..Szöveges Kaland. 
• ? • 
• ? ••••• 
. ? ..... . 
• AK c i o. 
.AKci o. 
.AKc iö . 
• AK c i o . 
• Szöveges Kaland. 
.Szöveges •• 
. Szöveges •• 

• • Ogyess ég i 
• Ogyess eg i . 

• • AK c i o .. 
• SaKK ••• 
• ? . •• •• 
• AK c 1 o . • 
.Btnyaj !téK •• 
. ? . •• . . . • . .. 

..HeliKopteres aKcio. 
• ? •••••••••••• • ••••••• 

• . 3 
• • 4 
• • 1 
• . 3 
.3 

. • 3 
• • 3 
• • ? 
• • ? 
. . l 

.2 
, ••• 2 

.• 5 
• • 2 
.3 

• • 4 
.. l 
.3 

• • ? 
• • 3 
• • 4 
.2 

. . 3 
. ? 

. .2 
•. 2 
• • 1 
• • 2 
• • 4 

• 1 
• • •• 4 

• . ? 
.? 

• . ? 
. 3 

• • 3 
. • 3 
• • 2 
• • 3 
. • 2 
.2 
. 2 

• . 3 
.2 

• . 4 
. ? 
.3 
.4 
.? 

• • 4 
.? 
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****************************************************************** 
CHUCKIE EGG •••• • • • •• • • • • •••••• BtnyajtteK ••••••••••••••••• • • • ••••• 4 
CIRCUS AOVENTURE •••••••••••••• Sz öveges ••• •• ••••••• • • • ••••••• ••• • • 3 
C I TY F I G H TER ••••••••••• • • • •••• AK c i ö ••••••••••••••••••••••• • • • •••• 2 
CITY ATTACK • • • •• • ••• •• •• •• •• • • AKciö •• • •••••••••••••• • •• • ••• • •••• • 4 
CLASS I C AOVENTURE ••••••••••••• Sz öv e g e s •• • ••••• •••• •• •• • • •••• • •••• 2 
CLOSEOUT •• •••• ••• •• •• • ••• • • • • • P ac -Man • • ••• •• • •••••••••••••••••• •• 0 
CLOI.oN • • • •••• • • •••• • •••• • • • • •• • AK c i o • • • • • • •• •• • •• • • • •• •••••••• •• •• 3 
CLUEOO •••••••••• •••••• •• •• •••• ? ....•..... .. ....... • ..... ... . .. . . . ? 
COCK ' I N ••• • • •••• • ••••••• • • •••• O g yes s eg i . . ................ . .... ... 3 
COCO 2 .. ..•.• • .. ...... .. . ... .. AK c i ö • •••• • • •••• • •• ••••••••••••• • • • 2 
CO HEN 1 S TOt.ERS •••••••••••••••• AK c i o •••••••••••••• ••• • • •• •• • • ••••• 3 
COLOt-EL 1 S HOUSE • • • • . •••••• ••• • ? •.•.••••. ... .. . .. . ... .. . . ... ... . •. ? 
COLOSSUS CHESS • • • • •••• • • •• •• •• SaKK ••••• • ••••• •• • • • • • •••• • •• •••••• 2 
COMSAT LEADER ••••••• •••••• • •• • AK c i o • •••••••••••••• • •••••••••••••• 3 
COMSAT L Yt-0< •• •••• • ••••••• • •• •• AK c i o • •••••••• •• •••••••• ••••• •••••• 3 
COI"1'100 I T I ES •• • ••• • • ••••••• •••• T ö z s d e •••• • •••••••• ••• • •• • • • •••• ••• 1 
COli-PHELLO • • ••••• • ••••••• •••••• T tb l ts • ••• • • • • • •• •• •••••• • • • • •• • ••• 1 
CONAN ••••• •• • •• ••• • •••• • •• •• •• AK c i ö •• .•••••• •••• •• • • • •• •• • • •• •• •• 4 
CONCENTRATION • •• •••••••••••••• Ftnyceruz ts ügyess eg i ••• • •• • • •••••• 0 
COI\IJOR • • • • ••• ••• • • • • • ••• • • • ••• AK c i ö ••.••••••• ••••• •• •••••• ••• •••• 2 
CONGO BONG O ••••• • ••••••••••••• AK c i o • •• • • •••• • ••• • • • •• ••• • ••• •• •• • 3 
CONGO KONG • • •••••••• •• • •• ••••• Ki ng -Kong ••••••• •••• •••••• •••• •••• • 3 
CONQUE ROR • • • • •• •••••••• •• ••••• AK c i ó ••• ••••• •• •••••• • • • • ••••• •••• • 2 
COI'GUEST OF GALAXY • • • ••• • ••• •• AK c i o •• • • • • • • • • • • • • • • •••••••••• ••• • 3 
CONTRA CT BR I OGE •• •• •••• • •• • ••• ? ....... .. ... ..• . .. ... . •. . .... . . .• . ? 
COS IMIC CAPERS ••••• •• ••••• • ••• ? ..... ... .. . • .. •.• . •. . ••..•••.•.••. ? 
COSM I C COI'fw1AI\IJO ••• •• ••• • • • •••• AK c i o ••• • •••• •• ••• • ••••••• • •••••••• 1 
COSM I C COI'NOY • •••• • ••••••••••• AK c i o ••••••••• • • •••• ••••• ••••••••• • 3 
COSMIC CRUJ SER •••••••••••••••• AKci o •••• •• •• ••• •••• •••• •• ••••••••• 3 
COSMIC TUI\I'ELS ••• • • • ••••••• ••• AKcio • • •••• •• ••• • •••• ••••• • •• •• • • •• 3 
COUNTOOI.oN •••••••••••••••••••• • ? .......... . ........... .... .. . . • ••• ? 
COUNTOOI.oN TO twEL TDOI.oN • ••• ••••• ? . •• •.. . • •.•. . . . .• .•.•••••.••. . .•.• ? 
CRAPS •••••••• •• •• • ••••• •• ••••• Ko cK aj t1: eK • •••••••• • •• ••••••••••••• 0 
CRAZY BALLOON •• ••••••••••••••• AK c i ö •••••• • ••.•• • •••••••• • • •• • • ••• l 
CRAZY KONG • ••• •• •• • •• • •••••• • • King-Kong • • •• ••••••• • •• • • • • • • ••• • •• 2 
CR I BB AGE • ••• • • ••••••• •• • ••• • • • ? . . . .. ... .. . . ..... .......... . . . .... ? 
CREEP ••••••• ••• •• • •••••••••••• Szöv eges Kaland • • • • •••• • • ••••••• • • • 3 
CRISIS MOUNTAIN •• • ••••••••• • •• AKci ö • •.•••• • ••• •.•••• • ••••• •• • •••• 2 
CR ITICAL twW='ISS ••• • ••• ••••••• •• • Sz öveges •••• • ••• • • ••• • • • ••• • • ••••• • 5 
CROSSF l RE •••••••• ••• •• ••• ••••• AK c i ö •••••• • • •••• ••• •• • •••..•• ••••• 4 
CRUSH CRUMSLE & CHOII'P • •• •••• •• ? • .••• ••• • •• ••••••••• . •.•.••• • • ••• • ? 
CRYSTALS OF ZONG •••••••••••• •• AK c i o • • •• ••• • •••• •• • ••••••• • •• • •••• 3 
CUOOL Y CUBURT ••••• •• ••• •• ••••• Ogyess eg i . ......... ... . .. . .. . . .. . . . 3 
CUTHBERT GOES ~LKABOUT •••• ••• ? ..•..... . .....•.•.. . . . .•. .•. • • ..• , ? 
CUTHBERT I N SPACE •••• •• ••••••• ? • • •••••••••••••• ••• • • ••••••••••• • • ? 
CUTHBERT J N THE JUNGLE • •• • •••• ? •• • ••. ••.• ••••. • • ••••••• •• • • •••••• ? 
CYBERCHESS ••••• •• • • •• ••••• •••• SaKK ••••• • •••• • •••. • ••• •• • ••••• • •• • • 2 
CYBERtwW='IN ••••••••••••••• • ••• • •• AK c i o .• . .• .. . .. ..••..•. . ..... ... •. . 1 
CYBERWORLD • • •••••• •• ••••• • •••• AK c i ö •• . • • •• .•.•• •••••••• • •••• •..•• 3 
CYBORG ~RS •• ••••••• • ••••••••• Sz öveges • •• • • ••••• • • • • • •••••••• •• •• 3 
CYBORG ~RS • ••••••••••••••• ••• Stra1:eg iai • • ••• •• • • ••••• •• ••••• •• •• 2 
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****************************************************************** 
CYBOTRON • ••• ••• • ••• 
CYCLONS • • •••••••••• 
DAMSEL IN DISTRESS. 
DAI"C ING FEET. 
DAI'GER • .. ... .. . ... 
DANGER MOUSE •• •• • 
DAREDEVIL DENNIS. 
DARK DUI'GEON . 
DARK STAR •••• 
DARTH VADER •• 
DATESTOr-ES ••• 
DAVID'S MIDNIGHT MAGIC. 
DEADLli'E •• 
DECATHLON •••• 
DECATHLON I I • 
DEEP SPACE ••• 
DEFEN:IER • •••• 
DEFEI'DER ATAR l .. 
DEFLECT • ••• • •• • • 
DEL TA RACE •••••• 
DEMONS OF OSIRIS ••• 
OENIS ORINKING GLASS. 
OEPTH CHARGE • •••• 
OERBY DAY • ••••••• 
DEVIL' S DUNGEON. 
DICKYS OIAMONOS •• 
O I CTATOR •• 
D I G DUG •• • 
DINKY OOO •• 
DII'rl EGGS. 
O ISCS OF TRON •• 
OOOGE 'EM. 
DOG STAR •••• 
OOMII'rl • • •• •• 
DONALD OUCK •• 
DONKEY KOI'G. 
DONKEY KOI'G l I .. 
DOUGHBOY •• • • 
ORAGON ' S EYE • •• 
ORAGON ' S HALt~( •• 
DRAGDNSDEN • ••• 
ORAGONSRIDERS . 
DRAUGHTS ••••• 
DREADNAUGHT. 
ORELBS •••••• 
OROL • •••••• 
OUCK SHOOT •• 
DUCKS AHOY • • 
DUEL • • • ••••• 
DUNG.EON OF DEATH. 
OUI'GEONS ••••• • ••• 
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.AKci ö. 

.AKci C.. 
• ? . 
. ? ..• 
• ? • • 

•• ? . 
• • AK c i b. 

. ? ..•.•• 

.AKci o. 
• Sz öveges. 

•• Sz öveges •• 
• •• • Flippe~ • • • 
• • •• Sz öveges •• 

.Spo~t . 

• .Spo~t. 
.AKciö. 
.AKci C. • 
• AKci C.. 

• • Ogyes~ tg i . . 
• ? •••.. 
• AK c i ö •••• • 

• • ? ......... . 
.Ogyesstgi. 

• •••• Love~seny •• 
• Sz öveges •• 
• Ogyess ég i . 
.Sz öveges •• 
• Ogyess ég i. 
.AKci o. 
.AKci o. 
.AKcio. 

. ••• ? ....• 
• Sz öveges •• 
.Domino ••• • • 
• Ogyess tg i .. 

• . King-Kong. 
• • King -Kon g • • 

.AKciö •••• 
• Sz öveges . 
.AKci o • ... • 
• AK c i o ••.• 
.Szöveges Kaland • • 
• 7 ••••• 
• ? •••• ••• •• •• 

• • AK c i o ...•. . . 
•• , .Binyaj U éK . 

• ? .. ..•. .. . 
. ? ••. • .... 
• Ogyess ég i 
• Sz öveges. 

• • ? •••• •••.• 

.3 
• • 2 

. .• ? 
• • ? 
.? 
.? 
.3 
.? 
.2 

• . 3 
.2 
.4 
.3 
.3 
.3 

• • • 2 
• 1 

• • 2 
• •• 3 

.? 
• • • 1 

.? 
• •• 1 

• • 2 
• •• 2 

. •.• •. 2 
• • 3 
.2 

• • 4 
.3 
.4 

• • ? 
.2 
.e 

• • 4 
.3 

. ... . 4 
• • 3 
.3 

• • 4 
. 3 
.3 
.? 

. •• ? 
. 4 
. 3 
.? 
.? 
. 3 
• 1 

• . ? 
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****************************************************************** 
OUNGEONS OF BA •• ••••• • ••• •••• • AK c i o • ••• ••••• • •••••••••••••• • ••• • • 3 
DUNZHIN ••••••••••••••••••.•••• szaveges aKci o . • . ••• • •.•••••••••••• 4 
DYNAMITE SK IER ••• •• • • •••••• ••• Spor~ ••••••••••••••••• • •••••••• ••• • 2 
E • T. 64 ••• • •• ••• .• •• • •• • ••• ••• P u z z l e • ••••••••• • •••••••••• • •• • •••• 1 
EAGL.E EMPIRE • • •• ••••• •• ••••• •• AK c i o •••••••••••••• • • •.•• .• •• •.•••• 4 
EAGL.ES •••• • • •• • •• • • •••••••••• • ? •...•.••..••... • ••..••.• •• •• . ••••• 7 
EARTHQUAKE ••••••••••• • •••••••• Sz av e 9 es •• •• ••••••••• ••• • •• • •••• •• • 1 
EGBERT •• ••• • ••••••••••••.••••• AK c i o •..•.•. .. ••. . • •• •.••• •• •.•• . •• 1 
EL. ECT I ON GAf'rE • •••• • •• ••••••••• 7 • • ••• •• ••••. •••••••••••• • •••.••••• 7 
El. I Z A •• ••••••• •• ••• •• • ••• ••••• Ps z i c h o l bg i a i ••• • •••••••••••••••• •• 2 
ENeCUNTER •••••••• • •• • ••••••••• AK c i o ••••• •• •••••••• • •••••••••••••• 3 
ENTERPR ISE ••••••• • ••• • • •••••• • Sz öveges ••••••••••••••••••••••••• • • 1 
EP I OEM I C •• • • •• •••••• • •••••• • • • Sz i !'MA l tc 1 o • • . •.••••••••••••• • •• •••• 0 
ESCAPE MCP •• • • •••• •• •••••••••• L. ab 1 r 1 n~ u s ••••••••••••••••••••••• •• 2 
ESCAPE FROM P UL.SAR 7 .... . . .... 7 ... ...... . . ..... ........•.•....... 7 
ESP I Al. • • •• •• • • •• • • • • •••••••••• AK c 1 o ...••.•....•••......••••••..•. 3 
EUREKA ••• ••• • •••••• ••• • ••••••• Sz övege s •••••••••••••••••••••••• •• • 4 
EVEREST • • • • • • ••••• • ••••• •• •••• Hegymtszts-gyaKor la~ ••••••••••••••• 2 
E VEREST ASCENT •• • • ••• •••• •• •• • He g y m ts z ts • • •• • ••• •• •••••••• •• ••••• 3 
EV Il. DEAD •• • ••••••••• • •••••• •• AK c 1 o •••••••• •• • • •• ••••• • • ••••• • ••• 3 
EVOL.UTION ••••••••••••••••••••• AK c 1 o ••••••••• •• ••••• •• • •••••••• • • • 3 
EXTERM I NA TOR •••••••••••••••••• AK c i o ••••••••••••••••••• •••••• • •••• 2 
FABUL.OUS WANDA ••••••• • •••••••• Sz av e 9 e s •••••••••• •• • ••• • • • •••• ••• • 4 
FACE ACHE ••••••••••• ••••• •• • •• Memo r 1 aj t~ tK •••• • ••• • •••••••••••••• 3 
FACTDRY ••••••••• • •• • •• •• •• • • •• A K c 1 o •• • •• ••• •• •••••• • •••• • •••• •••• 3 
FAL.CON PATROL. •••• • •••• • ••••••• AK c l o ••• • • •••••••• •• • ••• • ••• •• ••• • • 3 
FAL.CON PATROL. l l •••••••••••••• AK c i o ••• ••• •• • ••••••••••••••••••••• 3 

FAL. l. OF ROtrE ••••• • • •••• •••• ••• Sz av e g es •• •••••••••••••••••• • • ••• • • 3 
FAST EDD l E •• ••• •• • • • •• •••••••• AK c i o ••• • •••••• •••• • ••••••••••••••• 2 
FA ~;.L. TY •••• • •••••• • ••• • •• •• • • •• Sz av e g • s • ••••••••••••• • ••• • • • • • •••• 1 
FAX ••••••••••••••• • •• • •••• • •• • OK~&~ ojt~ tK • • • •••• •• •••• ••••• • • ••• • 3 
FEAS IB ll. ITY EXPER ItrENT •••••••• 7 ••••••••••• • • ••• • ••• ••• •• • •••••••• 7 
FEATHERS •••••••••• • ••••• • ••••• 7 •••••••••••• . .•.•••••••••••••••. • • 7 
FEL. IX AT THE FACTORY • • • • • •••• • AKci o • • • ••• •••• •• •• ••••• •••••••• • •• 2 
FIGHTER PIL.OT ••••••• •••• •••••• L.avaldazas rep 0 13- szi!'MAlttor • •• •• •• 4 
F I NAL. CONQUE ST •• • •••• •• • ••• • •• AK c i o •••••••••••••••••••••••••••••• 3 
FINAL. Fl. IGHT •••••••••• • ••••• • , 7 ••• ••• . . •• • •.• . ..••• . .• ••.••••.•• • 7 
F l RE ANT •••••••••••••••••••••• AK c 1 o •• . . .. .•.• . •..••.• .•.. • .• ••• . • 3 
F I RE F l GHTER ••• • • • ••• • ••• • •••• AK c 1 o •••••••••••••• ••• •• • ••••••• ••• 2 
F I RE O !'E ••••••• ••• •••• ••••• • •• AK c 1 o .... .. . ... . ..•...•....• •.•.• . . 2 
FL. AK •••••••••• • ••••• •••••••••• AK c i o ••• ••• • •• •••••• • • • •• ••••• •• ••• 3 
Fl.IGHT • •••••••••••••• •• • • •• •• • Re p ül ö-sz i ~'MA l t "tor • ••••••••••••• ••• • 2 
Fl.IGHT PATH 737 • •••••• •• •••••• RepOl 3-sz i!'MAlt~or •••••••••••••• • ••• 3 
Fl.JGHT SIMUL.ATOR li ••• •••• • •• • RepOlö-sZi!'MAlt1:or ••••••••••• • •••••• ~ 

FL.lP AND Fl.OP •• ••••• •••••••••• Ugro isKol& ••• • • •• • • •••••••••••••••• 4 
FL.JPPER •• •• ••• •• • ••••••••••••• Flipper • • ••••••••••• ••••••• •• •••••• 3 
FL.JPPER Il • •• • •••••• • • ••• •• • •• Fl1pper •••••• •••••••• ••••••••••••• • 3 
FL.OFF • ••• •••• •• • • ••• •••• ••• •• • Ogyess tg i • • •••• • ••••••••••••••••••• 0 

FL.OYD OF THE JUNGL.E •• • •••••• • • AK c i o • • • ••••••••••••••••••• •••••••• 4 
FL. Y ING ACE ••••••••• , •• • • , ••••• AK c 1 o ••••••••• ••• • • •• • ••••••• • •• ••• 1 
FL. Y ING FEATHERS ••••••••• • • • ••• O g yes s tg i •••••••••• • • • •••• • • •• •• • •• 3 
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Prograrmev J!teK jellege Oszt!lyzat 

****************************************************************** 
FOOL'S GOLD •••••. 
FOOTBALL MANAGER. 
FORBIODEN FOREST. 
FOREST WALK •.•• .• 
FORI'IEL l ...... . . 
FORT APOCALYPSE •• 
FRAK l . • ...•.•••• 
FRANTIC FREDDIE. 
FRED ••••••• 
FROGGER ••••• 
FROGGER 64 ... . .• . . 
FROGGER II •• • 
FROGMASTER •• 
FROGRUN 64. 
FRUSTRATIES. 
FUN RUN •• • •• 
G. I. JOE •••• 
GALACIC METEORS • •• 
GALAGA ••• •••• 
GALAGA COLOR •• 
GALAGA I I . 
GALAXIONS •.• . • 
GALAXY ••.••• • 
GALAXY INVASION • • 
GALLEONS •••••• 
GAME OF LIVE .• ••• 
GA'I'f'ERON .••••••••• 
GATEWAY TO APSHA I • 
GEIGER COUNTER •• 
GEl'€ 5 IS •••••••••.• 
GERLOC JOY • •••.•••• 
GET OFF MY GAROEN •• 
GHOST MAI'KJR .•• 
GHOSTBUSTERS •• 
GHOSTS .. ••• ••• 
GHOULS •• • •••••• 
GILLIGAN'S GOLD. 
GLAOIATOR'S 2000 • • 
G~M •••• •••••• 
GOBLIN TOa.ERS. 
GOLDEN BATON •• 
GOLDRUSH • • 
GOLF ••••.•••• 
GOLF I I ••••••• 
~0001'-ESS GRACIOUS . 
GORF .••..•••••. 
GOTHI"DG'S LAIR. 
GRAB A CRAB .• • • 
GRAI\IJMASTER •••• 
GRAVE ROBBERS. 
GRAYLOCKLAI\IJ. 
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• 7 •••••• 
• ? •••••• 
• AK c i ö • • 
• Al< c i ö •• 

.? 
. . ? 
.2 
• 1 

• ••• 0 • Autóverseny. 
.HeliKopteres. 

• • AK c i ö •• 
.AKció. 

btnyajttéK ••• •••• • •••• 4 
. 3 

• •• ? • •••• 
• B ti< b •• 

• • B•K ts .. 
.B.Kts • • 
.AKciö •• 
• B.K b. 

•• TAb l b. 
• ? ••• ••• 
• Al< c i o • • 

• • AK c i o •. 
.AI<cio •• 
• AK c i o •• 

• • Al< c i ö. 
.Lövóldözös. 
.AKcio. 
.AKcio. 
• ? • 
• ? ••••• 
• ? •••••• 
.Szöveges Kaland. 
• ? ••••• • • 
• AK c i 0 •••••• 

• •• Ogyess tg i . . 
• Al< c i ó ••••• 
.Szöveges Kaland. 
• AK c i ó •• 
• ? • • •••• 

•• ? • •• •• 
.AKciO. 
• Ogyess tg i. 

• •• AK c i O • •••• 
• Sz öveges. 

•• Szöveges ••••••••• 
• Ogyess tg i .. 

••• Sport .. 
• • Spor t •• 

• ? •• . .. 
• • AK c i 0 •• 

. Sz öveges. 
• ? ••• •••••• 
• Sal< 1< • •• •• • 
• Sz öveges ••• 
.Szöveges •• 

. ...... 4 
.? 

• •• 4 
• •• 3 

• • 4 
• • 1 
.2 

. .. 2 
.? 

• ••• 4 
• . 3 
• • 2 
• . 2 
.3 

. ..•• 3 
• • 3 
.2 

• • ? 
• • ? 
• • ? 

• •••• 3 
. . ? 
• • 3 
.2 

• • 4 
. ... 4 

.4 
• • ? 
.7 
.3 

..4 
.3 

. •• 3 
• • 3 

• •• • 2 
.2 
.3 
.? 
. 3 
.3 
.? 

• • 4 
.2 

.. 2 



Pr-ogramntv Jtt~K j ellege O~zttlyzat 

****************************************************************** 
GRAZY !'rEN •• 
GRE E ....,...OUSE . 
GRIOOER •••• 

GR IDRUNNER • • 
GR lOTRAP ••• 
GRUDS IN SPACE. 

GUARDIAN •• 
GULPER •• 
GUMBALL • • 
GUZZLER • • 

GYPSUM CAVE • • 
GYRDPOD •• 
GYRUSS •••• • • 
H.E.R . O •••••• 
HALLS OF DEATH. 

H AL LS OF TH l NG . 
HANGMAN ••••••• 
HANOI •••••••• •• 
HARD HAT MACK •• 

HARRIER ATTACK. 
HOUNTED HOUSE. 
HAVOC ••• • • •• • • • 
HEAO ON ••••• •• •• 

HEATHROW TRAFFIC 
HEKTIK. 
HEL I • •• , ••••• 
HELL ••••••••• 
HELL CAT ACE •• 
HELLGATE • ••• • • 

HEI'.RY'S HOUSE. 
HERCULES • ••• •• 
HERDES OF KARN • • 
HESGAI'tES •••••• 

HEXPERT •••••• 
HIDEOUS BILL . 
HIGH FLYER •• 

HIGHNOON •••• 
HITCH HIKER. 

CONTROL . 

HORACE ••••• •• 
HORACE GOES SKltNG. 

HORSE RACE • ••• • 
HOUSE OF USHER . 
HOVER BOVER •• 
HUB SI VC64. 
HULK •••••••• 
HUNCHBACK ••• • 
HUNCHBACK 1 I •• 
HUI'GRY HORACE. 
HUNTER ON ICE. 
HUNTER-KILLER •• 
HUSTLER •••••• , 

•• AKci ö •• , .,. 
• •• ? ..•.• .• ••. 

. Lövöldözas.. 
• • L av a 1 d az a~. . 
• • O g y el> 1> ~9 i 

. S z öveges • 
• • AKci b • • ,. 

.P ac -Me.n . 
• AK c i ö ••• 
. ? •••••.. 

. szav ege~> •• 
• AK c i o. 
• AK c i ö ••• , 
• AKCi Ö . , , , 

.szaveges. 
•• '? ••••• •• • 
.szaveges. 
. Sz ö v eges ••• 

• BtnyaJtttK. 
• •• AKCi ö •••• 
•• Szöveges. 
• .AKc i ö • • • 

• P ac - Me.n • • 
. ? .. •.• 

. • ? • • •• ... 
• AKc t ó ••• 

•• Labirintus ••• 
. Repülas aKciö. 

• . ? • 
• 7 •• 

•. ? . 
• ? .• 

•• Sport. 
.Ugröist<ola •• 
• ? •• ... .. ••.• 

. • • ? . . •.••.••. 
• •• L av a 1 d az as • 

• Sz öveges. 

• • ? • •••• ••• 
.Ogyess~g1 

••• AK c i o •••.• 
..sz aveges •.•• 

.AKciö • •• •• 
• V&Krep ül ts. 
. Sz öveges •• 

• • Ogyess tg i . 
• •• Ogyesstgi . 

. P ac - Man. 
• AK c t ö ••• 
• ? •••••• • • 
• B 11 i tr d. 

. .. 

. 2 
• • ? 

. 3 

. 3 

.3 

.4 

.2 

.2 

.4 

. ? 
• 1 
.2 
. 3 
. 3 
. 3 
.? 
. l 

• 1 
.4 
.3 

• • 3 
.2 
. l 

• • ? 
• • ? 
• • 2 
• • 1 
.3 
.? 
. ? 

• • ? 
• • '? 
.4 

• •••• • 3 
• • ? 
.? 
.4 
. 2 
. ? 

. • 4 
. 0 

• •••• 3 
.2 
.2 

,, 3 
.4 

• •• • 4 
. 3 
.3 

• • ? 
.2 
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Programntv JtttK J ellege Oszttl yzat 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
HYPER HEN ••• •• 
I CE HUNTER •• •• 
IFR SI"'-JL.ATOR. 
IMPOSSIBL.E MISS ION. 
I NO lAN •• ••• • •• 
INDlAN POKER •••••• 
I NSEL. ••••••••••••• 
INTERDICTOR PILOT. 
INVADER 64 •• •• 
INVADER PLUS •••••• 
INVADERS ••••• • •• •• 
ISLAND ADVENTURE •• 
JACKPOT • •••• •• • 
JAI'oES BOND IU!t7 •• 
JA,..."IN •• • ••• 
JAVA J IM ••••••• 
JAWBREAKER • • ••• • •• 
JEEPERS CREEPERS . 
JET BOOT JACK • •• • 
JET PAC •••••••• 
JET SET WILLY . 
JOHI'NY REB •• • 
JU I CE •••• •• •• • 
JUKE BOX ••••• 
JUMPIN JACK. 
JUMPMAN •••• • 
JUMPMAN J UNIOR •• 
JUt-«3L.E HUNT •• 
JUt-«3L.E QUEST •• • 
JUt-«3LE STORY • ••• 
JUt-«3LE TROUBL.E. 
JUNO FIRS T ••••• 
JUP l TER L.ANDER •• 
JUST A MOT •• 
KA IV ••• 
KAKTUS ••••• 
KALAH ••• • •• 
KARATE OEVJLS. 
KENO •• •• ••• 
KENS It-«3TON •• 
K ICK OFF • • 
KICKMAN •• • • 
KID C3RIO ••• 
KIDS ON KEYS. 
KIK START • •• 
KILLERWATT ••• 
KI t-«3 KO Na •• • • 
Klt-«3'8 RANSOM. 
KNIC3HT OF DESERT. 
KNUCKER HOL.E •• 
KOSMJC K At-«3A. 
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• • AK c i ö •••••• ••••••• 
•• ? •.••.•• •••• ••• • • •• 
• • Rep ül a -sz imulttor • • 
•• AK c i ö ••• 

• AK c 1 ö • • 
•• Ktrtya • • 
• • T tb l ts. 
• • ? ••••••• 

••• L.avöldaz a s. 
• • L. av &l d &z as •• 
• • L av &l d ö z as •• 

• • • sz öveges •••• 
• • • • SzereneseJ t t t K • • 

• • • AK c 1 ö. 
• • AK c 1 ö •••• 

• •• ? •••• •. • 
• Pac - Man. 

• •• 7 •••••••• 
•• Btny aJ tttK . 

• P ac - Man • ••• 
• BtnyaJtttK •• 

•• AKci ö • • •••• 
• • UgroisKola . 
• • 7 • •• • •••••• 
.BtKts ••••• 
• O g y es s tg i • 

• • Ogyess tg i •• 
•• AKc i o •• 
. . ? .• • ••• 
• • AK c i o. 
. • ? ..... . 
..Sz6veges Kaland. 
• . AKc 1 ö ••••• 

• ? • • •• • •.. 
• .Sz öv eges • • 
• • AK c 1 ö •• 

. ? ••• •••.•• 
• AK c 1 o •..• • 

•• Szerenese J t t tK. 
• ? ••••••• ••••• 
• Asztali foci •• 

• •• AK c 1 o ..... 
• ••• O g y es • tg 1 • 

• •• 7 •••••• 
• ? •• • ••• • .• 

•• AK c 1 o ..... 
•• King-Kong. 
•• ? • •• • • • .. 

• •• S z öveges • • 
• • ? • 

• ? • 

. 2 
• •• ? 

.2 
. . ~ 
• • 2 
• • 1 
• • 2 

• •. ? 
. • 2 
•• 2 
• • 0 

• •• 2 
• • 2 

. 3 
• • • 3 

.? 
• • 2 
•• ? 
• • 4 
..2 

• •• 3 
• •• 2 
• •• 3 

. ? 

. 3 

-~ 
.4 
. 3 

• • ? 
.3 
. ? 
. 3 
• 1 

. ? 

.3 
• 1 

. ? 

.3 
• 1 
. ? 
. 2 
• 1 

• • 1 
. • • ? 
• •• ? 
• • • 4 
• •• 3 

. ? 
• • 3 

. ? 
• . ? 



****************************************************************** 
KROr-&..A~ •• • •••• • ••• 
KRYPTON •••••• • • •• • • 
L.AB OF THE CREATOR . 
l..ABYRINTH •••••• • •• 
l..ABYRINTH CREATO •• 
l..ABYRINTH II •• 
LADY TUT ••••• 
LANCER l..OROS. 
LAS VEGAS • • • 
LASER FORCE •• 
LASER WAR •• • 
LASER ZONE •• 
l..AST Gl..ADIATOR. 
LAZAR STRIKER. 
LAZ AR I AN ••• • 
l..AZY JONES •• 
LE Mf\NS ••••• 
LE Mf\NS JOY. 
l..EI'DNADE •••• 
l..E,....,RIA • •• • • 
LIFE EXPECTANCY •• 
l..IVES <UNLIMITED >. 
LOCO ••• • •••• 
l..ODE RU~R. 
l..ODE RU~R II. 
LOGGER •••• • • 
LOROS OF TIME. 
l..UDO •• • • •••••• 
LUNA ATTACK •••• 
LUNAR LEEPER • • 
LUNAR OUTPOST •• 
M.U.L..E •••••• 
Mf\0 I'DNTY • • • • • 
Mf\0 Pl..ANETS •••• 
Mf\GGOT MA~ I A. 
Mf\r-«3ROVE ••••••••••• 
Mf\N IAC ••••• , • • • 
MANI C MINER •• • 
MASK OF THE SUN . 
Mf\STER BLASTER ••• 
MASTER GUESS •••• 
MASTER OF l..AMPS •• 
Mf\TCHBOX ••• 
MATCHMAKER •• 
MATRIX CS4. 
MAX I - PROS •• 
MAZE -CHAL.l..ENGER •• 
MAZ IACS •• 
MAZ I r-«3 •••• 
MEDICIN ••• 
MEGAHAWK. 

• Sz 6veSieS 
• ? •••• •• • 

• • ? ••. • •.• 
. Labirintus •• 
• AK c i ö • • • •••• 

• .Labirintus •• 
.L.abirintus-aKciö • 
• AK c i ö, •• , ••• •• • • 

• •• SzereneseJ &t *K •• 
•• L. 6v 61 d 6 z as • • 
•• L. 6v·61 d 6z as • 

.L. av a1 d 6z as •• 
• AK c i ö •• • •• • • 

• • AK c 1 ö • •• , • • 
• L 6V 61 d 6Z a a • 
• AK c i ö • •••• • 
.Autövers e ny. 
.Autöverseny •• • 

• • Sz ave Sle• • 
• Sz aveSles •• 
• szaveSles. 

•• • 7 •••• •• • • 
• Ogyess*Sii • • 
.Lo SI iK a i - OSI y e'll s *SI i . . 
.LoSiiKai-Ogyeas•gi. 
. B.K ta. 
• ? •• •. • 

• •• ? •••••. 
, • AK c i ö. 

•••• AK c i ö. 
• •• AK c. l ö • • 
••• sz aveSles ••• 

• • ? ••• .. .•• 
• 7 •••••.•• 
• OSJyess •9 i. 

• ••• AK c i ö •••• • • 
. .• 7 • •• ••• . • • • • 

• Btnyaj a.t•K. 
• • Sz ave9es • 
• • Flipper • • • 
.LogiKai •••• 

• • • 09yess•g i • 
• Memör i a J t t •l< .. 
. ? ....•.••• 
• Ogyess•g i. 
• AKCi ö • • ••• 

• • Ogyess•g i •• 
. ? .• . .• . ••• 
. Labirintus. 
• AK c i Ö •• 

• ••• AK c 1 ö •••• • • • 

.3 
• • ? 
• • ? 
. • l 

• •• • 2 
• • 4 
.4 

• • • •••••• 2 
•• 1 
• • 1 

• •• 2 
• ••• 2 

• • 3 
• • l 
• • 3 
.4 

. . l 
.3 

• • 3 
• • 1 

• l 
• ••• ? 

• • 3 

-~ . ... ~ 
• 1 

• •• ? 
• ••• ? 
• ••• 1 

.3 

.3 
. •.•.. a 

.? 
• • • ? 

.e 
• • 2 
•• ? 
.4 
. 4 

• •• 2 
• • 1 

-~ 
• • • 4 

• • ? 
• • •• 4 

• •• 1 
• • 3 

.? 

.e 
• •• 2 

.3 
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Programntv Oszt ll y z at 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
t-EGA&.M'IRZ •• •• •• 
t-EMORY •• •••••• 
t-EMORY ALPHA •• 
METAGALACTIC LLAMAS •• 
t-ETAMORPHS ••• 
t-ETRO BL IT.Z ••• •• 
MICRO MOUSE •••• 
MlCRO OLYI"PICS. 
MJ CROCHESS 3,0 •• 
MJO&.M'IY CA,..".AIGN. 
MILL 101'*1 IRE •• 
Mlt-IJ CONTROL. 
Mit-DSHAOOW ••• 
MII'EN FIELO •• 
MII'ER •••• •• •• 
MII'ER 2049'ER • • 
MISER ' S HOUSE •• 
MISS PACMAN • •••• 
M I SS I LE COMotAt-D • 
MISSION ASTEROIO •• 
MlSTERY OF MOI'RO MAt-«JR. 
MOBY Ol CK., ••• 
rwllt'«EY MAG IC •••• 
MDNOPOLY • ••••••• 
rwllNSTER ATTFICK ••• 
ro'IJNSTER S MASH • •• • 
MONTY MOLE ••• 
r-IlON BUGGY •• 
MDON CRESTA. 
MOON PATROL. 
MOON PATROL ATARI. 
MOON S HUTTLE . 
MOOI'ol:lUST • •• ••• 
MDRLOC •• •••• 
MOTHERS H IP ••• 
MOTOCROSS ••••• 
MOTOR MAGG lA. 
MOTOR MANI A • • • 
MOUSE MAZE ••• 
MOUSE t>tJOOL E •• 
r-R. COOL ••• •• 
r-R • t-EPH ISTO •• 

• ? •• •••• ... • •. 
..MembriaJtttK •• 
•• S z öveges • ••• 

• L ö v ö 1 d öz as •• 
..AKclö • •• •••• 

• L ÖVöldÖZ ÖS • • 

• ? • ••• 
• • ? •••• • 

• SaKK •• 
• ? ••. •• 
.Szöve51es •• • 

• .e tnyaJ tttl<. 
•. ? • •• ••••• .•. 

• T tb l ls ••• • • • 
•• Ogyess tg1 • •• 

•• • BtnyaJtttK. 
• • Sz öveges ••••• 

• P ac -Man •••• 
• L ÖV ö l d ÖZ ös • 
• S z öveges •• 
• ? • • ..• • • •.•. 

•• AK c 1;!, ••••• 

, Ogyesstg1 •• 
• • T tb l ts • , •••• 

• L av al d az ös • 
• ? ..... .. ••• 
• Osayess tg1 •••• 

•• Osayesstgt. 
• Al< c i o •• 

• ••• AK c 1 ö , • • •• 
• • AK c 1 o • • •• 
• .Ogyesstgi,. 

, •• Ogyess tg i , 
• • S z öveges, . 

• Al< c 1 o •.• . 
• AK c 1 o ••••• 

• .Au tbvers eny • • 
• ••• Aut .!.ver seny • • 

• AK c i o •• • • 
• • SzaveSJes • 

. ? •. . .• 
• ••• ? .•.••••. 

. .. 

MR. ROBOT Ar-&:l HI S FACTORY •• 
r-R. W I ,..,.y .... . 

.AI<ciö •• , •• 
• • Ogyesstg1 • • 

. Pac -Man. MS PACMAN ••• •• 
t>tJI'f'tt l ES TOMB • • • 
t>tJNCH MAN •• • , • 
t>tJNCHY ••• •• • •• • 
t>tJROER ON THE Z N. 
t>tJSHROOM ALLEY •• 
MUTANT SPIOERS ••••• 
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•• ? • •• ••• • • 
• • P ac - Man • • 

• P ac - Man •• 
•••• szaveges Kaland. 

. ? ••••• •• • 
••••• SzöveSJes •• • • • • •• 

. ? 
• 1 

• •. 3 
• • 2 

• ••• 2 
.3 
. ? 

. • ? 
• • 3 
.? 
.3 
.3 

• • ? 
. .. e 

• 1 
• • •• 4 

• • • 2 
.2 

• • 2 
• • •• 3 

.? 
• •• 3 

• • 3 
.2 
.2 
.? 

• • 3 
.3 

. ..• 3 
• • 2 
.3 
.2 

••• 2 
• • • 1 

• • 3 
• •• 3 

.3 
• •• 3 

• • 2 
• 1 

• •• ? 
. ? 

• • 3 
• • 3 

• • • 3 
.? 

• • 2 
.2 

• . 3 
.? 
.2 



Programntv Jt~ tl< Jellege Oszttlyzat 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
MISTERY ~STER. 
MISTIC ~NSION. 
NECRO~NCER •• 
NEOCL.YPS •• ••••• 
NEPTUN ••••••••• 
NEPTUNE 'S OAUGHTER ••• 
NEUTRAL. ZONE •• • 

NIBL. Y •••••••• • • 
NIGHT DRIVER ••• 
NIGHT MISSION •• 
NIM ••• •••• ••••• 
N 1 TE -EXPRESS ••• 
l'l.JCL.EAR BOMBER. 
l'l.JKE~R ••••••••• 
l'l.JI'SER NABBER • • 
O ' HARE'S ADVENTURE •• 
O'RILEY'S MINE •• 
ODYSSEE •••• 
OIL BARONS • •••• 
OIL'S &..ELL ••••• 
OLD ~CDONALD ••• 
OLYMPIC SKIER •• 
OMEGA RACE •••• 
0~'1'-~ICORN •••••• 
ON FIELD FOOTBALL. 
ONE ON ONE •••••• • ••• 
OPERATION WHIRLWIND . 
ORACLE'S CAVE •• 
ORANGE SQUASH . 
ORBITRON ••••• 
ORC ATTACK • • • 
OREGON TRA IL •• 
OTHELLO ••• • •• 
OTHELLO FOR 2. 
OUTBACK ••••••• 
OVER THE RAINBOW . 
OVERLOAO ••• 
PAC-~N ••••• 
PAC-POINT •• 
PAINT-PIC •• 
PAKACUDA ••• 
PANI C 64 •• • 
PANI C PLANET •• 
PANORA~ •••••• 
PARATROOPERS. 
PARKER FROGGER. 
PEDESTRA IN. 
PEDRO 3 •• 
PEGASIS •• 
PEGASUS. 
PENGO •• • 

• Sz 15veges •• 
• • Ak c 1 ö • ••••. 
• • Ogyess tg i ••• 

.AI<c ll.. 

.AI<c il. •••••• 
• •• AK c 1 ~ • ••••• 

• • L 15v 151 d &z as •• 
• • Al< c ilo •••• 
•• ? •••••••• 
.Flipper. 

•• LogiKai • •• 
••• Ogyess tg i • 

• • Al< c ilo • • • •• , • 
•• At< c i 6 ••••• 
• • OI<ta~lojtttK. 

• • Sz6vesa••··· 
••••••••• Ogyesstgt •• 

.sz&v•sa•• •• 
... . sz 6vesa•• .. 

• Ogyess tg i •• 
• • Ogy e •• tg 1 •• 

•• • Sport. 
• Al< c t ö •• 

• • Al< c ilo •• 
. Sport •• 
• Spor~ •• 

• .At<ciö ••• 
• • 7 •••••• 

• AK c il.. 
• • ? •• • •• • • 

••• Al< c i ö • 
• Al< c 1 o. 
• T tb l ts •• '" • 
• T tb l ts. 

• .AI<cio •• 
.Ugr öt sKola •• 

• • T ab 1 ts ••• 
• • • P ac - Man •••• 

• •••••• P ac - Man •••• 
• • Ogyess tg i. 
• • P ac - Man ••• • 
• .B tnyaJ t~ ti< •• 

• ••• eanyaJt~tt<. 
• 7 ••• ••• •••• 

• •• L6v6ld&zas •• 
• • Bt l< ts • • 
•• Al< c i o •• 

• ••• Al< c i ö. 
• • Al< c i o. 
•• Al< c i o •• 
.Ogyesstgi •• 

• • 3 
.3 . . ~ 
.a 
.3 

. .• 3 

. . • 3 
• • 3 
.7 

• ••• 3 
• •• 3 

.4 
• • 2 

• 1 
. . e 
• • 2 
• • 3 

. ... 2 
• ••• 3 

• • 4 
• ••••••••• 3 

• •• 4 
. . e 
•• 3 

• •• 3 . .. ~ 
• •• 3 

• • 7 
. • 3 

• •• ? 
. e 
.e . ... ., 
.e 
.3 
.3 

• ••• 1 
.3 

• • 2 
• • 3 
.e 
.3 

• • 3 
.7 

. . e 
• .3 
. . e 
• • 3 
.3 

-~ 
.a 
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Oszt.tlyzat 

****************************************************************** 
PENGO 2 •••••.••••.•• 
PERSEUS & ANDROMEDA . 
PETCHESS • •••••••• 
PHARAOH'S CURSE •• 
PHARAOH' S NEEDLE. 
P IGS lN SPACE •• •• 
PI NBALL ••••••.••• 
PINBALL CONSTRUCTlON. 
PINBALL NI GHT • . 
Plt-SALL WI ZARD •• 
P IPES •..• •• • 
PIRATE COVE. 
PITFALL. 
PITFALL II . 
P I TSTOP. 
PITSTOP II •• 
PIXIE PETE •• 
P IZZA ••••• • 
PLAt-ETFAL L • • 
PLUMB CRAZY. 
POGO JOE ••• • 
POKER 84 •.•• 
POLE POS I T ION ••• 
PQLYPS TO PLUTO •• 
POOL- CHALLENGE. 
POOLBILLARD. 
POOYAN • ••• •• • 
POPEYE •••••• 
POSTER PASTER . 

• AK c i ö • •••• 
• • Sz öveges . 

• SaKK • • • • • • • 
• •• Bj.nyaJ ~t tK •• 

• o~>' • ss •~ 1 •• 
• • "?. 

. Flipper •• 
•• Flipper. 

• ••• Fl tpp er. 
..Flipper • 

• • • Og)'ess •~ t •• 
• Sz av•~•s ••• 

• • B~n>-aJ tttl< . 

•• B tn>-•J ~t t K. 
• • Aut översen )' •• 

• • • Aut övers en)' . 
• •• AK c i o ••. • 

•• Log i Kai. 
.Sz öveges • • 
• AK C i Ö ••••• 

• • U~ r o 1 sK o l a • 
.Ktr t>-•· ••• • 

• • • Aut överseny. 
• 7 •• 

• • • • B 11 1 tr d •• 
.Bilitrd • • 
.AKci ö . 

• •• AKci o .. 
• AK c i ö. 

POTTY P lGEON. • • • •• Al< c t o .• 
PRALLBOARO. . .... . .AKciö. 
PROFESSIONAL BLACKJACK •••••••• Ktrt)'a •• 
PROPSALM...... • •••••••• 7 ••••• • 
PROTECTION. .. • ••• • •• . AKc io •• 
PROTECTOR II.. . AKciö •• 
PSI WARRIOR. 
PUB QUEST • •• •• 
PUC MAN • ••• ••• 
PURPLE TURTt.E • •• 
PYJAMARAMA. 
PYRAMIO •••• 
PYRAMIDE ••• 
Q-BERT •••• 
Q - BOfi"PER • • 
QUf'IINGO •• ••• 
QUASAR ••• • 
QUAS1,...;)00. 
QUEST •••• •• 
QUE ST FOR MERRAV l O •• 
QUEST FOR TIRES. 
QUESTPROSE ONE •••• • 

58 

• 7 • •••• 
• 7 ••••• 
• P ac - Man •• 
. O~yesst~i. 

.AKci o ••• 

.AK c 1• ... 
• • • Lo• iK a i. 
• • • Ug r b 1 s 1< o l a • 

. ? • • •••• 
• • ? • .•• • 
•• AKc 1 ö . 

•• • AK c 1 ö. 
• Sz öveges. 
• 7 ••••••••• 
• Og)'esstg 1. 

• . Sz öv e ges •• 

• •••• 3 

• •• 3 
• •• 2 
• •• 4 

.3 

.7 

.3 
• ••••• 3 

.3 

. 3 
• •• • 3 

• •• 2 
• •• 3 
• •• 4 

. 4 
• •• l5 

.2 
• •• 2 

.2 
• • 2 
• • 4 

• • •• 1 
.4 

• • 7 
• •• • 3 

• ••• •• 4 
• • 3 
.3 
.3 

• • 3 
• ••• 2 

. a 
• • 7 

. 0 
• • 3 

••• ? 
.? 

• • 3 
• • • 2 

.2 
• •••••• 3 

• . l5 
• • 3 

• •• ? 
.? 
.3 
.4 
• 1 
.? 
.4 

••• 2 



Progralftltv JtttK J•ll•g• Oszttlyzat 

****************************************************************** 
QU I LL ••• ••• ••• •• 
QUINTANA ROO •• ••• 
QUINTIC WARRIOR •• 
QUIX •••••• 
QUO VADIS. 
R-I'EST •••• 
RACING DESTRUCTlON SET •• 
RACK 'EM UP ••••••••••••• 

• ? •••••. 

•• AKCi b •• 
•• AK c 1 ö . 

• •• LogiKai •• 
• • AK c 1 b •• • 
•• UgrölsKola. 

• Aut öv•rs •nY • 
• Bilitrd •• 

RADAR RAT RACE....... . .. • •• AKci6 •••• 
RAID ON SUNGELING BAY ••••••••• AKci6 ••• •• 
RAMSES............ .. . . . • .Sz &v•g•a • • 
REALM OF lMPOSSlBlLlTY. 
REBEEP ••• 
RED ALERT •• • 
RENA l SSAN:E •• 
REPTON •• • • •• 
RESCUE •• ••• •• 
RESCUE SQUAD •• 
RESCUE SQUARE • • 
RETROBALL •• ••• 
RETURN TO EDEN • •• 
REVELAT I ON ••••• 
REVENGE OF THE CAMELS ••• 
RE VERS l ••••••• 
RH INC ••••••••• 
R ING OF POt.ER •• 
R IVER RAID •••• 
RIVER RESCUE. 
ROAD RACE •••• 
ROAD ROLLER •• 
ROBBERS HE LAST TOMB •• 

• • AK c 1 6 ••••• 
• • Re aK c 1 ö J t t .K •• 

.AKcib • • • 
• • T tb l ta •••• 
• • AK c i 6 •• • • 
• • Sz aveges. 

• AK c i 6 ••••• 
•• AK c i~ ••••• 

• ? ••••••••. 
... 7 •••••••••• 
•• L av a 1 d az a a • 

• T tb l ts •• • •• 
•••• Ogy e t. t. •g i •. 
•• •• Sz aveges • •• 

• • f'IKC i Ö • • • • •• 

• • Ak c i O •••• • 
••• Aut övers•ny •• 

• • •• ? ••••••••• 
.Sz aveges •• 

ROBIN HOOD •••••••• 
ROBIN HOOD RESCUE •• 
ROBOT TABLE. 

• • • • • • • AKciö •••••• 

ROBOT WAR ••• 
ROBOTRON •••• 
ROCKET BAU.. •• 
ROCKET ROGER •• 
ROLLER BALL ••• 
ROLL IN •••• • ••• 
ROLLOVERTURE •• 
ROOTIN TOOTIN. 
ROULETTE •••• 
ROUNOABOUT. 
ROX 64 • •••• 
RUBB I SH M:JNSTER • • 
SABOTEUR •••••••• 
SAMMY LIGHTFOOT • • 
SARGON 11 ••••• 
SARGON I l I ...•. 
SAUCER ATTACK •• 

•• Ogyess tg 1. 
••• OKt&toJlttK. 

• •••• Sz &v•get. •• 
• AK c 1 o •• 

•• • Sport •• 
• AK c i ö •• 

. ••• ? ••••.• 
• AK c 1 o •• 

.• ? •• ••.• 
• ? ••••• 
• Szereneae J l t tK •• 
. AKc16 •••• 

••• AK c 1 ö • •• • 
. Pac -Man •• 

••• 7 •• • ••• 
• AKc16. 
• S&KK ••• 

•• SaKK •• • 
•• L av al d az as • • 

• • ? 
• • 3 

. a 
• • 4 
• • 3 
.a 
.3 

. . a 
.3 

• • 4 
.. a 

. 3 
• ••• 0 

. .a 
.2 

• ••• 3 
• 1 
.a 
.a 
.2 
.? 
.? 
.3 
. 3 
• 1 
.2 

• • 3 
• •• 2 

• 1 
• • ? 

• ••• •••• 3 
.a 
.3 
.a 
.2 
.3 
.4 
.3 
.? 

• ••. 3 
.? 

• • • ? 
• ••• 1 

.3 
• 1 
.a 
.? 
.3 
.4 
.4 
.a 
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Jt:ttK Jellege Oszttlyzat 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
SAVAGE PO~ •• • 
SAVE r-E W YORK •• 
SCOT\..A~ YARO •• 
SCROLL OF AKHBAR . 
SCl:IBA OlVE ••• 
SEA ROUTE TO l~lA ••• 
SEAFOX ••••••• 
SEAWAR •••••• • • 
SEAWOLF JOY •• 
SEEK A~ OESTROY •• 
SENTlf'€L ••• •• 
SERPENTif'€. 
SHAOOWFAX ••• 
SHAOOWFIRE. 
SHAFT RAlOER. 
SHAMUS ••••••• • 
SHAMUS CASE 11. 
SHEEP lN SPACE. 
SHUTT\..E. 
SlEGE •• •••• 
S lLL Y •••••••• 
SIREN CITY. 
SKAT ••••• 
SKETCH •• 
SK l . . .. 
SK l ER ••• 
SLALOM. 
SLALOM l J 
SLAMBALL •• 
SLAPSHOT. 
SL lCKERS •• 
SL INI<. Y ••• 
SLURPY •••• 
SMURF RESCUE. 
SNAKE BYTE. 
SNAKEPlT. 
SNOK lE •• 
SNOOKER ••• 
SNOOPY ••• 
SNOWBALL. 

SNO"""""N· •• 
SOCCER • ••• 
SOCCER li •• 
SOLAR FOX • • 
SOLITAIRE •• 
SOLO FLlGHT . 
SUN OF SLAGGER • • 
500PER FROOT •• • 
SPACE ACT l ON • •• 
SPACE lf'NAOERS. 
SPACE MATES •••• 
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• 7 •••• • •. .• • 
• • L&v&ld6Z35. 

. sz &veges . 
• .szaveges • 
• • AK c 16 •• • • 
•• Sz ave ge 5. 
•• AK c i 6 • • 
• .AK c 16. 
• .AKclö • 

••••••• AKclö <ftnyceruza>. 
•• AKc l ö. 
•• Labirintus •• 
•• AK c i ö ••• 

. 7 •••••• 

.AKciö •• 
• .AK c 1 ö • • 

• AK c 1 ö •• 
• .AKc 1ö •• 

.OrKomp szimulttor •• 
• • AK c 1 o .• 

• ••• 7 ••••••• 
.AKci 6 •• 
.Ktrtya •• 
• 7 • •••• 

• ••• Sport . 
• •• Sport . 
•• • Sport. 

•• Sport •• 
• • Fl ip per . 
• • AK c l i> ••• 

.KiraKóS. 
•• UgröisKola. 

• AK c 1 ö •••• 
•• AK c l i> • •••• 
• • 0gye5s tg l. 
•• Ogyesstgl • • 
• • AK c 1 ö. 
•• AK c i ö ••••• 

••• Al< c 1 i> • ••• 
• Sz aveges •• 
• AK c i o. 

• . Sport •• 
.Sport. 

•• 7 ••••• 
• Mllmör i aJ t t tK. 

• .Repol 3-sz imul ttor. 
• ••• B tn y aJ t t tK ••••• 

• • SzereneseJ t t tK • 
• AKcio ••••• • 

• •• L6v 61 d 6% l.s. 

• 7 •••••• ••• •• 

• "? 
.4 
.2 
.2 
.2 

• ••• 2 
• • 3 

• •• 1 
•• 2 
• • 2 
.3 
.3 
. 2 
.? 
.3 
.4 

• • 3 
OT3 
• • 2 
.2 
.? 

• .2 
.0 
."? 
.3 
. 2 
• 1 
. 3 

• . 3 
.3 
• 1 

• • 3 
.3 
.3 
. 3 
. 2 
.4 
. 3 
.2 
. 2 
.2 

• • 4 
.4 
."? 
• 1 
.3 

• • 4 
.3 
.3 
.2 
. 7 



Progr&mntv Jt~tK jellege Osz~tlyza~ 

********************************************************···~····· 

SPACE I'<V\YHEM. 
SPACE PATROt.. •• 
SPACE Plt..OT.~. 

SPACE SENTII'I::t... 
SPACE STORM •••. 
SPACE TAXI . • • •• 
SPACE TRADER ING. 
SPACE TRECK. 
SPACE WAL.K • • • 
SPACE ZAP ••. . 
SPARE CHANCE. 
SPEECH-POKER. 
SPEED RACER .• 
SPEL.t..BOU"-0 . 
SPELUN-<.ER ••• 
SPIDER ••..•.• 
SPIDER & THE FLY. 
SPI DER MOUNTAIN . 
SP IKE • • ...• .• 
SPIKE ' S PEAK •.•.• 
SP IN ••• • •.•.•• • . • 
SP IRATES & SN0lal'w1EN . • 
SPITBAL.t.. •..•.• 
SPL.AT! .•..•.. 
SPO OK Y HOUSE .• 
S PR I TEI'<V\N S4 .• 
SPY •......... 
SPY SCHOOL~ . . 
SPY STRIKES BACK. 
S P Y'S DEMISE . 
SQU IRM .•..• .• 
SQUlSH 'EM •. 
ST. TR l U !"PH • • 
STAL..AG •.... 
STAR FORCE. 
STAR TREK . • 
STAR TREK l l . 
STAR BASE. 
STARCOI'1'1AI'.OO . 
STARCROSS •.• 
S TARF IGHTER • • 
STARF IRE .. . • 
S TARPOST •.. • 
STARRANGER . 
S TARWARS •• • 
STELLAR 7 .• 
STEL..L..AR OODGER . 
STEL..L..AR TRIUI"PH. 
STEL..LAR WARS ... 
STOCK 4 .••.•••• 
STORM WARRIOR . 

• 7 ••• • • 
.Akci ö • 
• AK c i Ö . 

.AKciö •• 
• •••• A K c i ö • 

• • Ogy es s tg 1 • • 

.AKciö. 

•••• AK c i ó. 
• • AK c i ö •• 

• 7 • •• • • 
• AK c i o ••. 

• •• . l<.trtya •• 
.Au~óverseny. 

• AK c l ö •••• 
• • Sz oveges • 

• • AK c l Ö •••• • 

• • ? ..•• ••••• 
• • Sz öveges •• 
• • AKclö •• • •• 

• •• Ogyess tg i 
•• Szaveges Kaland. 
• • 7 • •. •• 

. ? .• .••• •• 
•• AK c i Ö • •• 

. Sz öveges. 
• P ac -M&n •• 

• AK c i ó . 
.AKci ö. 
.AKciö. 

• . AKci ö. 

• 7 • • . • .. 
• Ogyess tg i . 
.AKciö •••• 

. AKcio • • •• 
• L öv a 1 d ö z ös • 
• Sz öveges ••• 

. Szöv eges Kaland . 

.AKció • ••• • 

. AKciö •••••• 
• Sz öveges •. • 
• L. av a 1 d a z ös • 
• AK c l o .. .. 
• Ogyess t g i . . 
. AKciö ••••• • 
• l.. ÖV ö l d ÖZ ÖS • • 

• • AK c l o. 
• ? ••••. 

• ? •• . . • • 
• • AKciö •• 

• •• • Ogyesstgi •• 
• ? •.••••... 

•• ? 
• •• 2 
• •• 3 

• • 3 
• • 3 
,q 

. 2 

. 2 

.2 

.? 

.3 
• • 2 
.3 
. 3 

• •• 1 
• • 3 
• • 7 

• 1 
.2 

• • 3 
.3 
. ? 
. 7 
.4 
• 1 

• • • 3 
.2 

• • 2 
• . 3 
.3 
. 7 

•. 3 
. 4 

•. 4 
• • 2 
• • 3 
• • 3 
• • q 
• • 2 
.3 
.2 
.3 

• •• 3 
. 4 
.2 
.4 
.? 
.7 
• 1 
.3 

•• • 7 
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Programntv Jt't~K Jellege Osz'ttlyza.t 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
STORY- MACHINE •...• 
STREETS OF LOI'VON • . 
STRIP POKER. 
STR IP POKER I l • • 
STROKER 64 •• 
SUICIDE ATTACK. 
SUJCJDE EXPRESS. 
SUICIDE STRlKE •• • 
SUI"fwtER GAMES •.• • 
SUI"fwtER GAI"ES l I . 
SUPACATCHATROOPA . 
SUPER BLITZ 64. 
SUPER DOGFIGHT. 
SUPER GR ID ••••• 
SUPER PIPELINE •• 
SUPER PIPELINE I I 
SUPER SKETCH . • 
SUPER SMASH ••• 
SUPER STAR • • •• 
SUPER ZAXXON •• 
SUPERCOPTER •. 
SUPERCUDA ••.•• 
SUPERMAN ADVENTURE. 
SURVIVOR •• 
SUSPEI'CJED • • ••••• • • 
SWOOP • •. •• • •. • •.•• 
SWORD OF FARGOAL •• 

•• Al< c i o .. 
. ? . ..•.. 

• . Ktrtya. 
•• Ktrtya • • 

• At< c 1 o • . • 
• . ? .••••• 

• Ogye fS tg i. 
•• AKci o. 

. Sport. 

. Sport •• 
•• At< c i b • • 
.Ogyesstgt 
.AK c 1 o .• . • 

•• Ogyesstgi 
•• Ogyesstsa i •. 

• Ogyess tg 1 . 
•••• AK c i ö. 

••• AK c i ö. 
• ? ••••• 
.AKci ö. 

•. Httl iKopter-szimulttor. 
.Pac -M&n •• 
.szavege s •• 
.AKct o • • .. 

•• 7 •••••••• 

TALES OF THE ARABlAN N IGHTS . 
•• s z aveges Kaland . 
• • AK c i ö. 

TAJ'« ATTACK • 
TANKS •• • 
TAPPER ••• 
TAPPIC . 
TAZZ •• •• • 
TELENGARD ••• 
TEMPEL OF APSHAI. 
TEN L I TTLE l !'Cll ANS .• 
TEN PIN BOW..ING. 
TETRACRYSTALS .. .. • • 

•• AK c i ö. 
• • AK c i ö . 
• • ? • • ••• . 
•• ? ••••• 

.AKc i c!... 
•. Sz aveges 

• Sz övege s 
. szavege s . 
.Spor-t .•.• 
• AK c i ö • • • • 

Kala.nd. 
Kaland • 

THE BOSS ••••• .•• • .. 
THE CASTLES OF DOCTOR CREEP. 
THE COUNT ••••.•• • 

• Sz aveges . 
. AKciö ...•. 

THE DALLAS QUEST •• 
THE HE IST .••• 

• Sz aveges . 
• Sz öveges •• 
.AKciö .•. 

THE HOBB l T. • • • . • . • Sz öv e g es . 
THE P I T . • • • • . . • • • . AK c i ö •• 
THE WAY OF THE EXPLODING FIST.Sport •. 
THRESHOLD.. . . . .... . ..AKcio . • 
TIC TAC TOE-3D .. . . • ••• Ktrtya. •• 
TIGER IN THE SNOW. • ••. Strattgia.i 
TIGER TANKS... . . ? .• . . .. .. . 
TIME MACHINE. . . . • • . • Sz övege s .•.• 
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Progra.mn•v Jt1:tK J e llege Osz1:tlyza.1: 

****************************************************************** 
TIME RUNNER ••••• 
TIME TRAVELL.ER . 
TIME ZONE • •••• • 
TOKEN OF GHAL.l.. . 
TO ~"B OF OREWAN. 
TOMBS OF XEIOPS •• 
TOOTH INVADERS • •• 
TOa...ERS OF HANO l •• 
TOYS BIZARRE •••• 
TRA I t-S ••••••••• •• 
TRANSYL.VANIAN TOWERS. 
TRAP IC •••••• 
TRASHMAN ••• 
TRASHMAN 2 • • 
TRAX ••••••• 
TREASURES OF RA . 
TR I AD •••••••••••• 
TR l AD l I, •• • •• , •• 
TRIBBLE TROUBL.E •• 
TRIBLES •••• •• •• • 
TR lPLE TOUR •••• 
TROl..LIE WAL.l..IE •• 
TRON I I I • • ••••• 
TROOP TRUCK •••• 
TU !'.NEL. OF T I ME •• 
TURBO 64 • • ••••• 
TURBO MAZE MAN. 
TURBO-SKAT . 
TURMOIL ••••••• 
TURTLE •••••••• 
TW I N KINGDOM. 
TYL.ER'S OUNGEON • • 
U-BOOT •• 
UFO 'S ••• 
UGH! ••• 
ULTIMA Il •• 
ULYSSES ••• 
UI'IJERGROUNO. 
UNOERWORL.O ••• 
UP AI'IJ DO~. 
URBAN UPSTART . 
VAL.HALL.A •••• • • 

'J 1f>E'R ••••••• • • 
VIXPL.OOE •• •••• 
VOODOO CASTLE •• 
VORTEX RA l CER •• 
VOYAGER • • 
VULTURES •••• 
w & p ••• •• •• 

WALL. STREET. 
WAl..LlE GOES TO RHYMELAND . 

• • Ogyess•gi. 
• ? ...•• .••• 
. 7 . ., . . ... . 

• • Szöveges. 

. szaveges . 
• 7 •••••.•• 
• Ogyess tg i 

••• Log iK a. i .. 
• AK c i o •••• 
• AK c: i o •••. 

• •• Sz öveges • 
• Sz av e SJ es • 
.Pa.c:-Ma.n. 
• AK c: i o •• 
• Vona.to .s 
. 7 • • •. •. 

.AKci o. 
• AK c: l ö. , 
. ? .. • .. 
.AKci o . 
.AKc:iö. 
.Btnya.J tttK. 
• AK c: 1 ö •• • • 
• O g y es s t g t 

••• Sz öveges. 
.Autöuer-seny. 

• P ac: -Ma.n ••• 
.K trt ya. • • • 

• • AK c: i ö ••• • 
. Sz öveges. 

• • Sz av e ge s. • 
. Labirintus-a.Kciö ••• 
.AKci o. 

• • ? • •. .•.••• 
• AK c i o .. . . . 

• . Szőveges. 

• Sz ö v e SJ es • 
• • ? •• 

• ? •• 

• ? . 
• • ? . 
• • Sz öv e g es Kal an d • 

• Ogyess ~9 i 
. Ttblts • •• 
• szave SJes • 
• AKc:iö •••• 
• Ogyess tg 1 
. AK c i o . ... 
• Sz öve g es. . 
• 7 •••.. 
• AK c 1 ö •• • • 
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.? 

. 7 

.2 

.3 
• ..•. ? 

.3 

.3 
• • 3 
.3 
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.3 
.3 
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.3 

.3 
• • 7 
.2 
.2 

• • 4 
• 1 
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. 2 
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• .2 
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.3 
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• •• 7 
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Progranvltv Jt-ttK Jellege Oszt t l y z at 

****************************************************************** 
WALL I E '8 RHYI"E •• 
WARGAI'E •• 
WARLOK •.•••• 
WARMS • • • •• 
WATERLJNE. 
WAVY NIAIVY . 
WAYOUT ••• • 
WEATHER WAR. 
WEGA STATJON. 
WEST •. ••. .•• • 
WEST WORLD ••. 
~EELER DEALER. 
~EELIN' WALLIE. 
~ERE 'S MY SONES •• 
~O DARES WlNS •• 
WIOOWS REVENGE •• • 
WILLO THE WJSP ••• 
W l toSLEO ON •••••• 
WltoeLEOON '64 ••• 
WJNOSCALE ACTION. 
Wl NG CO~NOER •• 
WJTNESS •. 
WJZARO •. •••••• •• 
WIZARO a ....... . 
WIZARO AOVENTURE. 
WJZARO CASTLE •••• 
WIZARO OF WOR ••.• 
WOLFENSTEIN CASTLE • . 
WORMS •. .• 
XERONS ..• 
YAHTZEE. 
ZAGA ••.. • 
ZAPPY ZOOKS . 
ZAXXON . 
ZENJ I .... 
ZENON .•.• 
ZEPPELIN. 
ZEPPELIN RESCUE. 
ZEUS .•.••..•. 
ZIM SALA SIM. 
ZOOIAC . 
ZOJO . 
ZORK 
ZORK 
ZORK 

I. 
I I •• 
I I I 

ZWARK . .. 
ZYLOGON. 
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• 7. 
. 7 •• 
. 7. 
. 7 . 
. AK c 16 •• 

•• AK c 1 ó •• 
• .Lab ir intu~. 

• AK c 1 6 ••• 
• . sz aveges • • 
• . 7. 

. 7 .••.••••• 
•• 7 ••• •.••• 
. . Ogyess tg 1 

. Sz&veges Kaland. 
• AK c 1 6 ••••• 
• AK c i 6 •••• 
.Sz6veges •• 
.Sport . 
.Sport . 
. 7 •• 
• 7 •••••. 
• 7 ••••• 
• Ogyess tg i . 

•• AK c i 6 • • • • • 
.sz aveges Kaland. 

.. Szöveges ••. • .... 
• LÖVöldÖZ ös ..•... 
.Labirintus-aKció .• 
• Ogyess tg i 

• •• AKci6 .... 
.Sz i:Sveges. 
• 7 ...•... 
. P ac -Man . 
. AKc16. 
• 7 .. . . . 
.7 .... . 
.AKcib. 
.At<c16. 
• 7 ••••• 
.Sz aveges . 

•• Lab1rintus-&Kc16 .• 
•• AKCi 6 •• ••• 
• • Sz öveges . 

.szaveges. 
• Sz é> V e g es • 
• L öv öl d óz ös 
• AK c 1 6 •• , •.•• 

• • 7 
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.7 

• • 7 
.3 
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.a 
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s:z: or-Ko:z:-t .. -t o prog r -moK• 

Programn•v Program Jell ege Oszttlyzat 

****************************************************************** 

OlA SHOW 1 ••• •• ••••• • ••••••••• H1 - Res ••••••••• •••• • • • ••••• • •• • • •• • 3 
OOOOLE • • ••••••• • • •••• ••••••••• RaJ z o l ~ ••••• •• ••••••• • ••••• •••• • •• • "t 

GU l TAR G "t ••••• • • •••• •• •••••• • • Z e n e • •••••••••• • •• •• •••••••• •• ••• •• 2 
HEY OIOOLE OIODLE • • •••• • • • ••• • Mesemondó • • • •••• ••••• • •••••••••••• • 3 
KAWASAK I RHYTM ROCKER • ••• • • • • • Z e n e •••••••• • • • •• • ••• ••• • •• ••• ••••• "t 
KEYBOARD •• • • • •• • ••••••• •• ••• • • Z e n e •• •••• ••• • •••••••••••••••••• • •• 2 
KOALA PA INTER •••• • • • • •• ••• • • • • Raj z o l o •• • • •• •• • ••••••••••••••••••• "t 
MOTOR ••• • • •• • • • • •••••••••••• • • Ntgy OtemO motor -d e mo ••••••••••• • ••• 2 
...._.S I C CO,...,.OSER ••• •• •••• ••••••• Z e n e • •• • ••••••• ••• ••••••• •• • • • • •••• 2 
...._.S l C MACH I t-E •• • ••••••• • ••• • • • Z e n e •••••••••••••• •••••• ••••••••••• 2 

...._.S ICALC I ••••• • ••••••••• ••• • • Zene ••••••••••••••••••••••••••••••• !5 

...._.SICAL.C l I • ••• • • • •••• • • • ••••• zene ••• •• • • •••••• •• • ••••• • •••••• ••• !5 

...._.Sl C AL.C III •••• • • •• •• •••• •••• Zene •••• • •••• • • •• • • • ••• ••• •• •• • •• • • !5 

...._.S ICMfiSTER • •• ••••• • • ••••••••• Z e ne • • • • • •••••••••••••••••••••••••• 2 
NUCLEAR DE~ •• • • ••••• ••••••••• Atomert.mO-demo • ••••••••••••••••• • •• 2 
NUKE 6"t ••••••• •••• •• •••• • ••••• AtomreaKtor -s z imul tc 1 ~ ••••• •• •••••• l 
PA INT MAGI C • ••••• • • •• •• • • •••• • RaJzo l o • • .•. • •................•••• • "t 
PA INTBRUS H • •••••• •• •••• •• • • ••• RaJ z o l ó ••• ••• •• •• •••••••••••••••••• 2 
P I ANO •• • ••• •• ••••• ••• ••••••••• Z e n e • ••• • • • • • ••••••••• •• •• • •• •••• •• l 

PROF. PLAYFUL.L ••• •• ••• •• • • •• •• DK1:atb ••••••••• • •• •••••• ••• • ••• ••• • 3 
P SYCHO-TEST •••••••• • •••••• • ••• Psz ich o log i ai teszt •••• •• • •• •• •• •• • 3 
SAY IT <SAM/RECITER ) •• • • •••••• Besztdszint e tiz ttor •••••• • • •• •••••• "t 
SEQUENCER 64 •••••••••••••••• • • Z e n e •• ••••• •• •••••••• • •• ••• •• • •• • •• 2 
SNOOPY MATH •••••••••• •• ••• • ••• 0K1:at o ...•..•.........••... . ..• • •• • 3 

SPEAK •• • •••••• •••• •••••• •••• •• zen e • • ••••••••• • • • • • ••••••• • •••• • • • 1 
SYNTH SAMPL.E ••••••••• • ••• • • ••• Zen e ••••• • • • ••• • • • •••••••••• •••• ••• 2 

SYNTHES IZ ER ••••••••••• • ••• • •• • Z ene • •• • • •• •• • ••• • • ••••• •• •• •• ••••• 2 
SYNTHESIZER 64 •• • •••• • • •• • ••• • zene •• •• • •••• • ••••••••••••• • ••••••• 3 
SYNTH I-64 ••• • • • ••• ••• •• •• •• ••• Z ene •• • ••• •• • ••• • • •••• ••• •• •• ••• • •• 3 
THE E N TERTA It-ER ••• • ••• •• • • •••• Z ene ••••• • •• • • •• ••• •••• •• • •• •••• •• • 1 
THE L.AST 01'-E •• •• •• ••• •••••• ••• J tttKszerK es zta • ••••• ••• •• • •••••• • • e 
V I S SOLAR SYSTEM . ••••••••••••• OK tat ó ••• •••• ••• ••••• • ••••••••••••• 2 

BRIAN JACK'S SUPERSTAR CHAL.L.ENGE.Sport •••• • •• • ••• • • • •• •• •• • • ••••• 4 
...._.SIC SHOP •••••••••••••••••••• zene •• • ••• ••••••• •••• •• •••••• •••• • • 3 
TRACK & FIEL.D • • • ••••••• • • ••• • • Sport • • • •••••••• •• • • •• ••• •• •• •••••• 3 
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GRAPHIC BA 
BAS I C EXTEMS X . 

. . 
. . 

. .. . ·; 
·;. ··.· . .. . 

·;.: . •' ·,,., 
.. ~l . 

'· ··. 
A jó számítógépes játék sok örömet szerezhet - s bizonyára szerez is - az olvasónak. De 

még ezek a ,jó" prograrnek is elóbb-utóbb unalmassá válnak. Az elóbb-utóbb függ a játékos 
életkorától, egyéniségétől, de legelsősorban is magától a játékprogram tól. Es mégis van olyan 
számítógépes játék, amely megunhatatlan, sót minél tovább játsszuk, annál izgalmasabb, annál 
érdekesebb. A programozásra gondolok, amely, mint minden jókedvvel végzett munka, játék­
nak sem utolsó. Ez a tudomány csak fokozatosan sll,játítható el. TanuJással kell kezdeni, de ez 
számítógép mellett a leghatékonyabb. Amit tanulunk, azt azonnal ki is tudjuk próbálni, így 
lesz a tanulásból is játék. A COMMODORE ~s számítógép alapvető programozási nyelve a 
BASIC. Segítségével már sokféle programot írhatunk, de ,jó" játékprogramot aligha. A 
GR-BASIC ezen próbál segíteni. Miról is van szó? 

Az alapbasic kibővítése, további utasítások/parancsok használatával a programozás köny­
nyebb, a program szebb, a fu tása gyorsabb lesz. Tehát a GR-BASIC egy BASIC-bővítő 
progran1, mégpedig a legjobbak közül. 100-nál is több új utasítást használhatunk, és emellett 
természetesen az alapbasic utasításait is. A GR-BASIC különösen alkalmas haladók számára, 
akik már ismerik a C-64 BASIC-jének lehetőségeit és határait. 

A G R-BASIC nemcsak a programozáshoz ad segítséget, hanem szolgáJtatásaival megkönnyíti 
munkánkat is. A programot lemezen árulják, ami a bóvítőn kívül sok bemutatóprogran10t és 
egyéb füe-okat is tartalmaz. Kézikönyv is jár mellé, amely az utasítások használatában kiván 
segítséget nyújtani a boldog tulajdonosnak. Az itt ismertetésre kerülő szöveg ennek a kézi­
könyvnek nem a hú forditását tartalmazza, csupán e kézikönyvben leírtak tömörebb, néhol 
Itiegészitett változata. 

Már elöljáróban fel szeretném hívni a figyelmet arra, hogy a demoprogramok tanulmányo­
zása rendkivül hasznos a nyelv elsajátítása érdekében. 

Mit tud a GR-BASIC? 
Sprite-szerkesztési lehetőség, a sprite-ok k.imentlletők/bctölthetők, multicolor háttér készít­

hető és tárolható me-ként, a karakterkészJete t módosithatjuk, majd tárolhatjuk/betölthetjük, 
mindhárom képernyőüzemmódban kinyomtathatjuk a képernyő tartalmát egy nyomtató segit­
ségével. Még sokáig sorolhatnám a bővítő szolgál tatásait, de remélem az érdeklódést sikeriilt így 
is felkelteni a fejezet elolvasásához. 

Ismertetőnk két fő részre tagolható: 
Az első rész bemutalja a GR-BASIC néhány jellegzetes p rogramozástechnikai fogását, azzal a 

nem titkolt céllal, hogy minél több felhasználó kapjon kedvet e rendkívül sokoldalú és jól 
használható program alkalmazásához. 
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A második részben magukról a parancsokról, utasításokróllesz szó. A GR-BASIC lemez a 
bővítőprogramon kivül sok bemutatóprogramot is tartalmaz és az ezekhez tartozó egyéb 
fLle-okat. A bemutatóprogramok kipróbálása, változtatása nagyon hasznos lehet, párhu:lamosan 
az u tasitások, parancsok tanulásával. 

Mire van szükség a GR-BASIC használatához: 
COMMODORE 64 számítógép 
COMMODORE 1541 lemezegység 
MONITOR vagy TV 
Ezenkivül jó ha van egy nyomtatónk is 
COMMODORE MPS 801, VIC 1525, stb. 
Sok ötlet és tanuláskedv. 

A GR-BASIC betöltése a következőképpen történik: 
A számítógép-egységek megfelelő összeállitása után a lemezegységbe helyezzük a Gr-BASIC 

lemezt. Begépeljük a LOAD"*", 8,1 sort, és RETURN-al beadjuk. 
Betöltés után a programot RUN-al indítjuk (ha nem indul el magától). 
A GR.BASIC a következőképpenjelentkezik be: 

••• • GR~PHICS B~S IC U~ . 87 •••• 
COPYRIGHT ~983 HEG 

BY RO" OlLB~RT ~"O TOM HCr~RL~M~ 

Körülbelül 20 K szabad memória áll rendelkezésünkre a progran1ozáshoz. Mint már említet­
tem, a lemez sok bemutatóprogramot tartalmaz, ezek betöltése a következőképpen történik: 

LOAD "DRIVING DEMO" ,8 

Ez a bemutatóprogram különösen alkalmas asprite-programozás bemutatására. Más bemutató­
programot természetesen a megfe lelő néven kell behívni. 

RUN-al indítunk, és egy sárga autót látunk, amint az úton zötykölődik. A program 
kilistázásához először meg kell szakitani a program futását a RUN.STOP billentyúveL Ezután 
üssük be a TEXT parancsot és RETURN-t. Most már ki tudjuk listázni (LIST) a programot. A 
SPRITE-k tovább mozognak. ASPRITE-k futását az F4 (F3 shlftelve) billentyű+ RETURN-el 
állíthatjuk meg, egyben el is tűnnek a képernyőróL 

Ezek utan már minden zavart kiiktatva, bátran próbálkozhatunk a lista változtatásával, majd 
a program ismételt indításával. 

Alapvető utasítrisok és használatuk 

A GR-BASIC-el háromféle képernyőüzemmódot használhatunk: 
TEXT: szöveg 
HIRES: nagyfelbontású grafikus képernyő 
MULTICOLOR · többszínű grafika 

Ezelo.. használhatók akár keverve is. Például: 

TEXT FROM 20 hatására a képernyő két részből fog állni, az egyik részt grartkára, a másikat 
szöveg kiírására hasznáU1atjuk. 

RESET: a parancs kiadásával a gépet alaphelyzetbe tudjuk hozni. A parancs törli a képernyőt, 
a spri te-okat, a hangot is kikapcsolja. A képernyő TEXT üzemmódba kerül. AjánJatos 
minden programot ezzel az utasítással kezdeni. Az utasítás a memóriában levő 
programot változatlanul hagyja. 

Furtkció billen ty uk: 
A programozás meggyorsítása és az egyszerűbb keze lhetőség érdekében, nagy hasznunkra lehet 
a funkcJóbillentyűk használata. A GR. BASIC lehetövé teszi hogy a funkcióbillentyúkhöz 

69 



parancssorokat rendeljünk Ezek a hozzárendelések lehetneK azonnal végrehajtásra kerülő 
parancsok, illetve utasítások, melyek csak kiiródnak a képernyőre, de a további felhasználásuk­
ról nekünk kell döntenünk. 
A program alaphelyzetben is tartalmaz hozzárendeléseket: 

Fl : RUN (végrehajtva) 
F2 : BACKGROUND 
F3 : liST (végrehajtva) 
F4 : SPRJTE OFF 
F5 : DIR (végrehajtva) 
F6: KEYliST 
F7 : TEXT (végreh~tva) 
F8 : DISK 

A további részletezést a KEY parancs ismertetésénél találhatjuk meg. 

A JÚRES és a MUL TI COLOR üzemmódokról 

Grafikus üzemmódban kétféle képernyőn dolgozhatunk. 
lllRES : High-resolution (nagy képfelbontás) 
MULTI : Multicolor (többszínű kép) 

A különböző üzemmódokban különbözőképpen osztjuk fel a képernyőt egyedileg címezhető 
kis részekre. TEXT üzemmódban a karakterhelyek összessége adja a teljes képet. 
Egy képernyőn 25 sor, egy sorban 40 karakter van. 

Ebből ki tudjuk számítani, hogy TEXT üzemmódban a képernyőre összesen 1000 karakter 
fér el. 

HIRES üzemmódban egy-egy karakterhely további 8 x 8 pontra tagolódik. Egy karakterhely 
tehát 64 pontból áll. 

Egy sor 40 x 8 = 320, egy oszlop 25 x 8 = 200 pontból tevődik össze. Természetesen 
soron/oszlopon itt -grafikus sort/oszlopot értünk. Ez a 320 x 200 képpont a COMMODORE 
64-el elérhető á legnagyobb képfelbontás. Egy pont helyét a vízszintes (x) és a függőleges (y) 

koord.inátákkal adhatjuk meg. 
A képernyő bal alsó sarka 0,0 a jobb felső a 320, 200-as koordinátákkal határozható meg, 

(lásd ábra). 

e,J.ee .. 

e, e 

.188 .. 288 .. 

.. 
J.6B,.188 

J.88,8 

.. 328 , J.88 

1 
328 , 8 

MULTI üzemmódban a vízszintes felbontás a felére csökken, 320 helyett csak 160 képpon­
tot tudunk meghatározni. Természetesen egy pont itt vizszintesen 2 egységnyi lesz, ntíg 
függőleges irányban marad az l egység. Igy tulajdonképpen a képet vízszintesen fekvő 2 x l-es 
téglalapokból építhetjük fel. Erre a felbontáscsökkentésre azért van szükség, hogy a színinfor­
mációkat is tárolni tudjuk. Még így is csak 3 féle színt + háttérszint használhatunk egy 
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karakterhelyen belül. A teljes kép bánnennyi szíJlt tartalmazhat, csupán arra kell vigyáznunk, 
hogy a kis egységek, a karakterhelyek, csak 3• háttérszint tartalmazzanak. Ez azonban csak az 
alaphelyzeL Ha nekünk úgy tetszik, szabadon megválaszthatjuk x és y irányban a lépléket és az 
origó helyét (tehát a 0,0 pontot) a képernyőn (ld. SCALE és SETORIGI utasítások). 

Szin és grafikai gyakorlatok 

Első programunk pár sor lesz csupán, mégis egy teljes grafikus képet kapunk, és ez jól példázza 
azt, hogy milyen egyszerú a munka a GR.BASIC segítségéveL 

A NEW parancs beadása legyen elsó lépésünk, biztositva a teljesen üres memóriát! Gépeljük 
be a l O R ESET programsort (ajánlatos minden programot ezzel kezdeni)! Ezután állítsuk be a 
háttér és a keret színét! 

A színek beállításához tudnunk ke ll, hogy a GR.BASIC a színeket nemcsak az alapbasicból 
ismert szlnjelöló számokat (0- 15), hanem a színek angol nevét is (wlúte, black, yeUow stb.) 
elfogadja. Jóval könnyebb így a színek meghatározása. 

A következő sort gépeljük be: 
20 BORDER RED : BACKGROUND CYA 

Könnyíti munkánkat az is, hogy az új utasításokat is lehet rövidíteni aszokásos módon. A fenti 
programsort például: o BACKGROUND utasítást rövidíthetjük úgy, hogy beütjük a B-t és 
utána shifttel együtt nyomva az A b íllentyűt. Igy csupán 2 karaktert kell megadnunk, és a gép 
teljesszóként tudja értelmezni. 

Az utasítások ismertetésével foglalkozó részben az utasítás alatt megadom a használható 
rövidítést is. A kisbetű jelöli a slúftelt karaktert. 

RUN-al indítsunk (RETURN), és lá tni fogjuk, rnilyen színt választottunk. A kettőspont itt is 
lehetövé teszi, hogy egy programsorba több utasítást is írhassunk. 

Ezt a színbeállítást csak TEXT és MULTT üzemmódban használhatjuk. HIRES módban 
külön kell gondoskodnunk a szinbeállltásról. Ha elmarad, akkor feke te alapon fehér tintával 
dolgozunk. Részletcsen ezzel is a parancsismertető részben fogunk foglalkozni, de röviden: 
Hl RES módban Hl RES COLOR (szín) O (szín) utasításokkal állíthatjuk be a színeket. 

A COLO R HIRES (szín) paranccsaJ a grartkus utasítások (DOT, LINE) színét (tinta) 
választhatjuk meg. 

MULTI módban a háttér színét a BACKGROUND (szin) utasítással adhatjuk meg, és 
MULTI COLOR (szín l , szin2, szín3) utasítással határozhatjuk meg a használható három színt. 

A COLOR MUL TI (szín) utasítással a következő DOT vagy LINE színét választhatjuk meg: 
30 lilRES 

Ezzel a sorral adjuk meg, hogy a továbbiakban a nagyfelbontású üzemmódban akarunk 
dolgozni. 

40 LINE 0,0 TO 320, 200 .(RETURN) 
Nyomjuk meg F l-ct (RUN), a képen fekete alapon a bal alsó sarokból ki induló fehér átlóvonal 
fogja a képernyő t kettéválasztan i. Üssük be a MUL TI szót (csak vakon tudjuk, mert a kép a 
grafikus képernyőt mutatja), és adjuk be RETUR -el! Jó l láthatjuk, hogy a vízszintes felbon­
tás a felére csökkent. F7-et megnyomva TEXT üzemmódba térünk vissza. 

Használjuk F3-at a program kilistázására! 
Hasznos a funkcióbillentyúk (F I - F8) rövidítő szerepét núelőbb megszoknunk, mert sok 

időt és fá radtságot takaríthatunk meg a segítségükkel. 
De térjünk vissza példaprogramunkhozt 
Sokkal szebb látványban lehet részünk, ha a programocskát úgy alakítj uk, hogy sok vonalat, 

és azokat is véletlenszerűen rajzoljuk meg. 
Ehhez elegendő a 40-es számú sort átírni: 

40 LINE TO 320 • RND(l), 200 • RND(I) 
50 GOTO 40 

Itt a 40-es sor az ak tuális pontból a véle tl enszerűen választott végpontba huz egy vonalat 
Indítsuk újra a programot (F l ), és láthatjuk, hogy a gép szép lassan teleírja a képet 

vonalakkaL 
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Jegyezzük meg, hogy hiblijelzés esetén a gép a hibás sort kiírja, és egy inverz< > jelleljelöli 
meg a hibás sort a sorban. Ezt a hibás sort is kijavíthatjuk, de ne feledkezzünk meg az inverz jel 
kitörléséról sem! A javított sort RETURN-el adjuk be. 

A futó programot a RUN/STOP billentyiível állitsuk Ie, majd tétjünk vissza TEXT üzem­
m6dba(F7). 

45 COLOR l +4 • RND(O) 
Ezzel az új sorral elérhetjük, hogy az egymásutáni vonalak színét véletlenszerűen változtathat­
juk. 

Inditsuk újra a programot (FI). 
A vonalak szine más-más lesz. RUN/STOP-al állitsuk le programunkat és a RUN/STOP 

billentyiít lenyomva tartva nyomjuk meg a RESTORE billentyűt is. A GR.BASIC-et így tudjuk 
a legkönnyebben alapállapotba hozni (megegyezik a RESET utasítás hatásával). Kérünk LIST­
et (F3), láthatjuk, hogy a program sértetlen maradt a memóriában. 

Most cseréljük ki a 30 illRES sort 30 MULTI-ra. 
Indítsunk újra (Fl), és figyeljük meg a lcülönbséget. 

Kör, pont rajzolása, szinezése 

Mielőtt a következő programot elkezdenénk beütni, adjunk egy NEW parancsot. 
Kört a CIRCLE A,B XYSIZE C,D utasítással rajzolhatunk. 

10 CLEAR:IDRES 
20 CIRCLE 160, l 00 XYSIZE 42, 30 

Az elsó sor a grafikus képernyő törlését és a nagyfelbontású üzemmódra átváltást végzi el. A 
második sor rajzoltatja ki mlijd a kört. Indítsunk P l-el. Hát ez bizony nem kör, hanem egy 
vízszintesen elnyújtott ellipszis. 

A r.ijzolandó kör középpontját a CIRCLE 160,100 utasítással adtuk meg (x-y koordináta). 
A kör nagyságát az XYSIZE 42,30 határozza meg. A magyarázat, hogy miért kaptunk ellip­
szist, itt rejlik. A két paraméter azonossága esetén kört kapunk (pl. 42,42 vagy 30,30), eltérés 
esetén a két paraméter a rajzolandó ellipszis kirajzolásához szükséges adatokat tartalmazza, 
vagyis az x és y irányú sugara t. 

40 CIRCLE 160,100 XYSIZE 80,15 
Fenti sort beütve, és a programot újra indítva még egy cilipszist kapunk, csak ez mégjobban el 
lesz nyújtva. 

30 COLOR illRES RED :FILL 160,100 
Ez a programsor arra hivatott, hogy az elsőként rlijzolt ellipszis által meghatározott területet 
kiszinczze vörösre. 

Ha futtatjuk (FI) a kiegészített programot, meg is győződhetünk erről. Valószmüleg 
sokaknak feltűnik majd, hogy ez a kép olyan, 1nintha egy Saturnus ábrázolást látnánk, csak a 
csillagok hiányoznak. Tudunk segíteni ezen is. 

13 COLOR WHITE:FOR I = l TO 320 
15 DOT I, 320 • RND(l) 
17NEXTI 

Indítsunk Fl-el. Már csillagokat is látunk a képernyőn. Ez a háromsoros ciklus elegendő volt a 
csillagos ég megrajzolásához. A csillagok kirajzolását végző DOT utasítást a ciklus magjában 
találjuk (15). Először beállitjuk a csillag szinét, majd a helyét a DOT A,B utasitással. A 
második paramétert az RND(I) függvény segítségével számítjuk ki csillagonként, így érve el, 
hogy a csillagok elhelyezkedése az égbolton véletlenszerű legyen. 

Erre a nagyfelbontású grafikus képernyőre lehetőségünk van szöveget is Iciiratnunk a 
GPRINT AT A,B utasítással. 
lrassuk ki a program három legfontosabb sorát. 

50 GPRINT AT 1,1"15 DOT l, 320 • RND(l) 
60 GPRINT AT 1,3"20 CIRCLE 160,100 XYSIZE 42,30 
70GPRINT AT 1,5"30 COLOR illRES RED:FILL 160,100 

Inditás után programunk reméll1etőleg működni fog. 
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Ha a kész kép megtetszett, és egy printer boldog tulajdonosai vagyunk, (pt MPS 801), a 
képet megörökithetjük, ha beütjük a COPY HlRES TO PRINTER parancsot. 

A program listáját a COPY TEXT TO PRINTER paranccsal irathatjuk ki. Amennyiben a 
programunkat lemezre is ki szeretnénk mentení, úgy a SAVE "circle, dot, fill", 8 paranccsal 
tehetjük meg. Printerrel nem rendelkezők számára íme a nyomtatón megjelen() eredmény: 

~5 DOT I~328*RND<~> 

26 . CIRClE i"SÓI !88 XYSIZE 42,38 ·. 

36 COLOR HIRES RE6:~1LL i~6,Í86 

10 CLEAR:HIRES 
13 FOR 1•1 TO 320 
1~ DDT I,320*RND<1) 
17 NEXT I 

. ' 

20 CIRCLE 160,100 X~SIZE 42, 30 
30 COLOR HIRES RED :FILL 160,100 
40 CIRCLE 160,100 X~SIZE 80,15 
50OPRINT AT 1, 1"1 5 DDT I,320*RND(1)" 
60 GPRINT AT 1,3"20 CIRCLE 160,100 X'T'SIZ 
E 42,30" 
70 OPRINT AT 1,5"30 COLOR HIRES RED :FILL 

16,iL 100" 
80 COP'T' HIRES TO PRINTER 

A "btlvös szó": SPRJTE 

. . . 

A C64 talán leglátványosabb, leginkább játékra termett lehetősége a SPRITE. Segítségével 
olyan képeffektusokat tudunk viszonylag egyszerűen programozni, amí egyéb módszerekkel 
sokkal nehezebb lenne. Mi is a SPRITE? Meghatározott méretű, előre szerkeszthető, színezhe­
tő, mozgatható képfelület, melyet a teljes képmezőben mozgathatunk, akár a háttér előtt, vagy 
mögött. 

Olyan sokféle lehetőséget foglal magába a SPRITE, hogy a meghatározásom nem is lehet 
teljes. Az összes lehetőséget már sok könyvben leírták, ezért itt csak a GR.BASIC tükrében 
beszélek a SPRITE-okról. A GR.BASIC tartalmaz egy rendkivül jól használható SPRITE-szer­
kesztőt is. A szerkesztőbe az EDIT paranccsal lehet belépni. A SPRITE-szerkesztő teljes 
kezelési leírását az EDIT parancs ismertetésénél fogom leírni. Megpróbálom rövid példaprog-
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ram fokozatos felépítésével bemutatni a lehetőségek egy részét kedvcsinálás végett. A 
GR.BASIC lemezen a bemutatóprogram ok közill töltsünk be egyet 

SPRITE LOAD"BBALL.SPR" (RETURN) 
Ez egy SPRITE-szerkesztővel készített SPRITE-file. 
EDIT -el lépjünk be a SPRITE-szerkesztő üzemmódba, és nézzük meg a betöltött SPRITE-okat. 
A + billentyűvel előre a - billentyűvel visszafelé léptethetjük a szerkesztőt. Mint láthatjuk 
10 db kész SPRITE-ot fogunk használni. Előbb azonban vissza kell térnünk TEXT üzemmódba 
a Q billentyű megnyomásával. Itt jegyzem meg, hogy a szerkesztőben levő kész SPRITE-okat 
csak a gép kikapcsolásával lehet törölni, tehát a NEW parancs is hatástalan. Üssük be az alábbi 
programsorokat a gépbe: 

lORESET 
20 SPRITE LOAD"bball.spr" 
30 BACKGROUND BLACK:BORDER BLACK 
40 FOR I =l TO 8 
50 SPRITE I SHAPE 2 ON AT l O x 1,50 
60 SPRITE I COLOR I 
70 NEXT I 

Az alaphelyzet beállitása után betöltünk egy SPRITE-fi.Ie-t a lemezről. A hátteret és a keretet 
fekete szinűre válaszljuk. A 40. sortól a 70-ig egy ciklus található. Gépünk egyidőben 
maximum 8 db SPRITE-ot tud kezelni, és ezt rni rnost ki is használjuk. A második SPRITE­
képet fogjuk a ciklus magjában (5) a 8 SPRITE-hoz rendelni. A 60. sor biztosítja, hogy a 
SPRITE-ok különböző színűek legyenek. 

RUN-al yagy Fl-el indítsunk. A képen nyolc"különböző szinű karikát kell egymás mellett 
látnunk. Hát ez bizony nem valami különleges látvány. Lehetőségünk van azonban animálásra 
is, a 10 mozgásfázis sprite egymásutáni felr(ijzolásával. Igy fllmszerü mozgást kapunk. Ehhez 
gépeljük be a következő sorokat. Előtte azonban a 20-as sort töröljük program unkból, hogy ne 
kelljen minden indítás után újra kivárnunk a töltést. 

70 SPRITE MOVE 
80 SPRITE I ANIMATE l , 2, 3, 4, 5, 6, 5, 4, 3, 2, SPEED 8 
90SPRITE I ANIMATION ON 
lOONEXTI 

Fl-el indítsuk a programot, és a képernyőn látni fogjuk, amint nyolc labda pattog. Ez már 
valami, de még nincs vége a lehetőségeknek. Tudjuk akaratunk szerint mozgatni is a SPRITE­
okat. 

Először azonban üssük be a következő két sort: 
100 FOR T= l TO 60:NEXT T 
liO NEXT I 

Inditás után láthatjuk, hogy a változás annyi, hogy a labdák mcsszebb kerültek egymástól. 
Most üssük be a következőket: 

110 SPRITE I SPEED -2,0 
120NEXT I 

Indítás után nyolc labda fog végtelen sorban végigpattogni a képernyőn. A további lehetősé­
gek kipróbálását a kedves olvasóra bízom, csupán ötleteket adnék hozzá. Javaslom, hogy 
egy-egy sor változtatása után újuk vissza az eredeti sort, mielőtt egy másik sort kezdenénk 
változtatni. Ha ezt nem tesszük meg, valószínűleg sikerül a programot úgy e!varázsolni, hogy a 
változást már észre sem vesszük. 

Változtassunk, majd indítsunk R UN-al, vagy F J-el. 
• 80-as sor SPEEDértékét változtassuk O és 127 között. 
• 60-as sort egészítsük ki az XYSIZE 2,2 utasítással, majd változtassuk a SPEED paramétereit 

(2,2/2,1/ 1,2/1,1) 
• 110-es sor SPBED paramétereit változtassuk, majd az előjelet is. (0,0 /1,3/5,2/2,2/ - 2,2/ 

-2, - 2/2, - 2 stb.) 
• 50-es sor 10•1,50 kifejezésből változtassuk !O értékét 
• üssük be a SPRITE FREEZE, majd a SPRITE MOVE parancsokat. 
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• SO-es sor 10•1,50 kifejezését cseréljük fel először a 150,1•25+ 10, mlijd a 150+1•2,1•10+ 10 
kifejezéssel. 

* 6Q-as sor COLOR után 15• RND(8)-t irva véletlenszer(i szlnváltozást érünk el. 
A programot kimenthetjük lemezre a 

SA VE"SPRlTE-PROBA ",8 
paranccsal. 

Hanghatások programozása 

A C-64 tartalmaz három hanggenerátort, ezekkel egyidőben három külön vezérelhető hangot 
képes megszólaltatni. Hangonként lenct~ségünk van a hangerő, a hullámforma, burkológörbe 
stb. beállítására, ar.1elyekkel össze te· t · nghatások is megvalósíthatók. Ezek a hangjellemzők 
alapbasicból nehezen érhetők el, ez~>rt ott nem túl nagy öröm hangeffektusokat előáilltani. A 
GR.BASIC ezen is segít. WA VE utasítás után a hullámforma alakját megadhaljuk számmal, de 
angol nevével is, (triangle, sawtootl1, pulse, noise, azaz háromszög, ftlrészfog, négyszög, zlij). A 
hang időbelilefutását (burkológörbe) is változtatni tudjuk. 

Erdemes itt is a jól bevált módszert követni, és a példaprogram változtatásával némi 
tapasztalatot szerezni. 

10 SOUND CLEAR: VOLUME IS 
20 VOICE l ADSRO,O,lS,OWAVE l TONE4000 
30 VOICE l ON 
40 FOR I = l TO lOOO:NEXT l 
SO VOICE l OFF 
Miután bcgépettük ezt az öt programsort, indítsunk F 1~1. Jegyezzük meg a megszólaló 

hangot, és próbáijuk ki újra és újra más-más paraméterekkel. Az értékek minimumát és 
maximumát megadom: 

VOLUME: 0- 15 
ADSR: 0,0,0,0- 15,15,15,15 
TONE: 0- 65535 
WAVE: 1- 4 
Ha négyszögjelet akarunk előállítani, akkor még a kitőltési tényezőt is meg kell adnunk. 

Például WA VE 3,258. A ki töltési tényező értékét O- l 024 között adjuk meg. 
A 40-es számú sor a hang idejét határozza meg. 

Lehetőségünk van a beprogramozott zenét automatikusan ismételtetnia géppel, mfg esetleg 
a gép már más programrészt hajt végre. Erre is megadok egy példát: 

10 RESET 
20 VOLUME 15 
30 VOICE l WAVE l ADSR 15,9,12,12 
40 VOICE l PLAY 14764, 16572, 13253, 6 573, 9854, 9854 SPEED 30 
50 VOICE l GO 
60 SOUND GO 

F 1~1 futtassuk ezt a rövid kis programot, és láiliatjuk, hallhatjuk, hogy a gép miután elkezdte 
játszani a zenét, máris kész egyéb feladatok elvégzésére. 

Megtehetjük azt is, hogy a zene ismétlődjön mindaddig, míg csak le nem állítjuk Ehhez a 40 
sort át kell alakitani. 

40 VOICE l PLAY 14764,16572,13253,6573,9854,9854, +- SPEED 30 
Most is érdemes próbálgatni, hogy egy~gy érték megváltoztatása milyen változással jár. Az 

előzókben már leirtakon kivül a határok: 
SPEED 0- 255 
Folyamatos hangözönt a SOUND OFF páranecsal tudjuk megállítani. 
Ezzel be is fejeztük ezt a fejezetet, remélem núndenkit sikerült meggyőzni arról, hogy 

mennyivel szebb az élet GR.BASIC~l. Aki pedig csak legyint, olvasván az utolsó mondatot, 
próbálja meg alapbasicből megvalósítani egyszerfi példaprograrn,iainkat. 

A következőkben rátérünk a parancsok részletes ismertetésére. 
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Használati útmutató az utasításismertető fejezethe-L 

Miután remélhetően megkedveltük a programozást a GR.BASIC segítségéve!, el tudjuk dönteni, 
hogy komolyan akarunk-e foglalkozni vele. Amennyiben a válasz igen, úgy tanulással kell 
kezdenünk. Meg kell tanulnunk az utasítások/parancsok jelentését, használatát. Ha ezen 
túljutottunk, már csak gyakorlás és ötletek kellenek ahhoz, hogy olyan játék- vagy egyéb 
programokat tudjunk írni, amelyekkel nem vallunk szégyent. 

Szükséges némi magyarázat ahhoz, hogy a különböző jeleket, amelyek a magyarázőszöveg­
ben előfordulnak, megértsük. A kulcsszavakat használhatjuk utasításként és parancsként 
egyaránt. Utasításról van szó, ha a kulcsszó a program futása alatt a megfelelő időpontban 
hajtódik végre. 

Parancs azonban, ha a számítógéppel mindjárt a beütés után végrehaj tatjuk. Minden 
utasításmagyarázatot az utasítás szintaxisának (fom1ájának) megadásával kezdünk. Ez található 
az első sorban. Az alatta lev6 sorban a használható rövidítést adjuk meg. A kisbetű jelzi a 
SIDFT -eit karaktert. A GR-BASIC főleg utasitás-összetételeket alkalmaz, ezek kulcsszavait 
nagybetűkkel jelöljük. Ezen kulcsszavak között találhatóak azok a jelek és magyarázatok, 
amelyek az utasítások ~intaxisát mutatják be. A (szó) jelölésnél a ( ) jelet a valóságban nem 
kell használni, csupán elkülönítő szerepe van. A l jellel a választható kifejezéseket jelezzük, a 
valóságban nem szerepeinek a programsorban. 

Az összes többi itt megtalálható jel , " . : ; stb. hozzátartozik az utasításhoz. 
Ezután következik az utasítás használatának· a magyarázata. Utána példákat mutatunk be. 

Ezek a példaprogramok többnyire önmagukban is futtathatók, de találunk olyan példaprogra­
mokat is, melyek csak egy, vagy több programsorral kiegészítve lennének mC'lködőképesek. 
Erre mindig utalni fogok . 

Ezt követi a lehetséges hibalehetőségek leírása. 
Végül az ajánlott demoprogramok nevét olvashatjuk. Ezek a GR-BASIC disken találhatók 

meg. Próbálgatásukkal programlistájuk tanulmányozásával, a programsorok változtatásával 
nagyon sok programozási fogást ismerhetünk meg, sajátíthatunk el. 

Graílkus utasítások 

BACKGROUND (háttér szín) 
Ba A háttér szÚle megadható az ismert számokkal (0-15) de a SZÚl (angol) nevével is, 

melyeket itt ismertetni fogok. Az F2-es funkcióbillentyű megnyomásával is kiírhatjuk ezt 
a kulcsszót. Ez is egyike azoknak a hozzárendeléseknek, melyeket a program alaphelyzet­
ben tartalmaz. 

0 BLACK fekete 
2 RED vörös 
4 PURPLE ibolya 
6 BLUE kék 
8 PEACH narancs 
10: PINK rózsaszín 
12: GRAY2 középszürke 
14: SKY világoskék 

Példák: BACKGROUND BLACK 
10 BACKGROUND BLACK 
10 BACKGROUND 1+2•7 

l 
3 
5 
7 
9 
ll: 
13: 
15: 

WHITE 
CYAN 
GREEN 
YELLOW 
BROWN 
GRAYI 
LGREEN 
GRAY3 

fehér 
türkiz 
zöld 
sárga 
barna 
sötétszürke 
világoszöld 
világosszürke 

Hibalehetőség: a szám nem lehet O-nál kisebb és lS-nél nagyobb. 
BORDER (keret színe) 
Bo Az utasítás segítSégével a keret színét állíthatjuk be. Használata megegyezik a BACK-

GROUND utasításnálleirtakkal. 

BOX (b. alsó sarok x,y) XYSIZE (x), (y) TO (J. felső sarok x,y) 
Meghatározzuk a megrajzolandó négyszög bal alsó sarkának a helyét, az érvényes 
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koordinátarendszerben. Ezután választhatunk, hogy az oldalhosszakat .adjuk~ meg 
(XYSIZE x,y) vagy a négyszög másik átlósirányú sarkának a helyét (fO x,y). 

ORCLE (középpont x,y) XYSIZE (x), (y) FROM kezdő szög TO (végs6 szög) STEP (ugrás 
szögenként) 

Ci A kör középpontjának koordinátáit megadva rajzolhatunk kört, ellipszist, sokszöget. 
Minden magyarázatnál többet ér, ha kipróbáljuk a következő programsorokat Mindig a 
20-as sort kell átirni. 
10 RESET:.HlRES 
20 ORCLE 50,60 XYSIZE 10,30 
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 
20 ORCLE 100,100 XYSIZE 40,40 STEP 360/5 
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 60 
20CIRCLE 100,100XYSIZE40,40TO 180 
20 C1RCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 40 TO 270 
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 45 TO 270 STEP 225/3 

Próbáljunk ki más értékeket is! 

.188 

278 

Ajánlott DEMO-programok: CIRCLE FILL DEMO 
MODERN ART DEMO 

CLEAR (byte) 

8 

CLe Az utasítás törli a grafikus képernyőt. Az utána következő szám (byte) 0-255 
tartományba kell hogy essen. Az utasítást felhasználhatjuk a háttér szfnezésére is. Az 
előzőekben meghatározott HlRES COLOR n ON n vagy MULTICOLOR n l ,n2,n.3 sz[ne­
ket tudjuk váltarú a CLEAR után beírt számmal. A CLEAR 255 HlRES üzemmódban az 
előtér szinét adja a HlRES COLOR (előtérszin) ON (háttérszin) utasttással megadott 
szinek közül. A CLEAR 85 a MULTICOLOR üzemmód (color!) szinét, a CLEAR 170 a 
(color2) szinét, a CLEAR 255 a (co1or3) sz[nt adja. 

Példák: 
10 MULTI:BACKGROUND PURPLE 
20MULTICOLOR RED,GREEN,BLUE 
30CLEAR 

A 30-as sort újuk át: 
30CLEAR 85 
30CLEAR 170 
30CLEAR 255 
30CLEAR O 

RES ET 
10 Hl RES 
20 HIRES COLOR RED ON YELLOW 
30CLEAR 255 

77 



Probáljuk ki a 30 CLEAR O sort. A CLEAR 85 és l 70 ebben az üzemmódban nem használatos. 
Hibalehetőségek: A CLEAR utasítást követő számnak a 0- 255 intervallumbakell esnie. 

COLOR HIRES (szín) /COLOR MULTI (szin) 
COl Hi COl Mu 

Az utasítás segitségével az azt követő graflkai utasítások tintaszínét határozhatjuk meg 
HIRES vagy MULTI üzemmódban. A MULTI vagy HIRES szócskát akár el is hagyhatjuk. 
Ha olyan szint jelölünk meg, amelyet nem definiáltunk sem HIRES COLOR nl ON n2, 
semMULTICOLOR nl,n2,n3 és BACKGROUND utasításokkal, nem kapunk hib~elzést, 
és a kjjelölt szint fogja a gép használni. 

Példák: 
RES ET 
10 HIRES 
20 HIRES COLOR BLUE ON BLACK 
30 FOR A =l TO 300:NEXT A 
40 COLOR HIRES YELLOW 
SO BOX 100, l 00 XYSIZE 30,40 

Próbáljuk ki a programot, m~d üssük be a következőt: 
RES ET 
NEW 
10 MULTI:BACKGROUND O:CLEAR 
20MULTICOLOR RED,BLUE,YELLOW 
30 COLOR BLUE 
40 LINE TO l 00,120 

Hibalehetóségek: A számmal megadott érték kisebb O-nál, vagy nagyobb IS-nél. 
Demoprogram: MULTICHANGE DEMO 

COLORWHEEL DEMO 

COPY HIRES TO SPRITE (száma) COPY MULTI TO SPRITE (száma) 
COp Hi SPr COp Mu SPr 

Az utasítás segitségével a MULTI vagy HIRES képernyő bármely spriteméretű részletét 
átmásolhatjuk egy kiválasztott sprite-ba. A gyakorlatban ez úgy történik (példaprogram!), 
hogy az átmásolásra kiválasztott helyen megjelenítjük a sprite-t (50. sor. Ha elhagyjuk az 
ON szócskát, nem jelenik meg a sprite képe). 
A 60. sorban végezzük el az átmásolást MULTICOLOR sprjte-ba. Ezt a sprite-t a 70. 80. 
90. sorok for-next ciklusaszerint meg is jelenítjük. 

Példák: 
NEW 
10 BACKGROUND l :CLEAR 
20 MULTI : MULTICOLOR PURPLE,GREEN,BLUE 
30 FOR T= l TO 25 :COLOR 3•RND(8)+4 
40 LINE TO 320* RND(8):NEXT 
50 SPRITE l ON AT 150,100 MULTI 
60 COPY MULTI TO SPRITE l 
70 FOR T = 200 TO 100 STEP -20 
80 SPRITE l AT lSO,T 
90 COPY SPRITE l TO MULTI:NEXTT RUN 

RUN 
A HIRES üzemmódra megadott példa, parancsok egymásutáni beadásával, lépésenként mutatja 
be az átmásolás folyamatát. 

A később sorrakerülő CHAR LOAD utasítás más formájú betilkészletet tölt be lemezről, a 
CHAR RAM átkapcsol ezekre a karekterekre. 
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CHAR LOAD "Computer.font'' 
CHARRAM 
HIRES TO 15 
C LEAR 
GPRINT AT 1,1 XYSIZE 3,2 " Hesware" 
SPRITE l ON AT 25,200 
COPY HIRES TO SPRITE l 
SPRITE l SPEED l ,O : SPRITE MOVE 

Az utolsó parancssor beadása után láthatjuk, amint megelevenedik a második betű, és 
sprite-ként is használhatjuk. 
bjuk be a következő parancssort: 

COPY SPRITE TO HIRES 
(csak akkor adjuk be, amikor a sprite üres képmezőrészben van.) 

OOT (x), (y) ;(x),(y) ;(x),(y) ... 
Do X és Y koordináták szerinti képemyó}}.elyre pontot rajzolhatunk az utasítás használatávaL 

'HIRES módban a kiválasztott színnel, MULTI módban a kód szerinti (0,0 0,1 1,0 1,1) 
színű lesz a pont. COLOR utasítással is megváltoztathatjuk a rajzolandó pont színét. Ne 
felejtsük el, hogy MULTI módban a vízszíntes felbontás a felére csökken. 

Példák : 
RESET:NEW 
10 MULTI:BACKGROUND RED 
20 MULTICOLOR WHITE,PURPLE,PEACH 
30 CLEAR:COLOR MULTI WHITE 
40 DOT 10,8 

Vörös háttérben a bal alsó sarokban van az elnyúj tott pont. 
RESET:NEW 
10 HIRES 
20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK 
30CLEAR 
40 FOR I = 1T032STEP. l O:X( l) = l•I O:Y(l ) = ABS(I OO•SIN(I)) 
50 COLOR WHITE: OOT X(l),Y(l) 
60 NEXT I 

Indítsuk el, és tanulmányozzuk a programot, majd a RUN/STOP billentyűvel állitsuk le a 
program futását, és írjuk be a következő két programsort: 

55 COLOR BLACK :DűT X(6),y(6) 
57 FOR J= 5 TO l STEP- 1 :X(J + I)= X(J);Y(J + l )= Y(J):NEXT J 

Indítsunk újra, és nézzük meg a változást. 
Demoprogram : SATURN DEMO 

SHUTTLE DEMO 

FILL (x) , (y) 
Fi Az utasítás segítségével egy folytonos vonallal bezárt területet tudunk a választott szlnnel 

HIRES üzemmódban kiszínezni. A specifikált pontnak (x,y) az objektum területén belül 
kell lennie. 

Példa: 
RESET;NEW 
10 HIRES:COLOR PURPLE 
20 BOX 100,100 XYSIZE 50,50 
30 FILL !30, 120 

Demoprogram : CIRCLE FILL DEMO 
PTE CHART DEMO 
MODERN ART DEMO 
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GPRINT AT (x-kar.hely), (y-kar.hely) XYSIZE (xfaktor), (y faktor)(,) (kim.adat) (;/,) 
~ ITs 

IllRES vagy MULTI képernyőre kürathatjuk a karakterkészlet valamely karakterét az 
utasítás segítségéveL Az utasítás használata megegyezik a PRINT utasításéval, néhány új 
szolgáltatással kiegészítve. A küratásra a képernyő bármely részét kíjelölhetjük, megadva a 
karakterhely koordinátáit. Az XYSIZE utasítással megadjuk a karakter méretét (X) 
vízszintes és (Y) függőleges irányban. 

Példák: 
RESET:NEW 
10 IllRES TO 20:CLEAR 
20 FOR I = l TO 13 
30 GPRINT AT I,I "GRAPIDCS BASIC" 
40 NEXT I 

Futtassuk a programot, m<lid üssük be a következőt: 
RESET:NEW 
10 CHAR RAM:CHAR LOAD "OLD.FONT" 
20 C$=" PUR BLUE SKY LGN GRE YEL PIN RED ORG BRN ":REM A 10 szín 
kódolása. 
30 IDRES:CLEAR 
40 FOR I= l TO 10 
SOGPRINT AT1,2*I +l ITSIZE 2,2 LEFT$(C$,I); "GR-BASIC" 
60 NEXT I 

RUN 
A 20-as sorban a színek kódolását az alapbasicből ismert módon (CTRL, ill. COMMODORE 
billentyii + szám 1- 8) végezhetjük el. 
Igy: 

PURPLE CTRL 5 BLUE CTRL 7 . SKY C= 7 
L. GREEN C= 6 GREEN CTRL 6 YELL CTRL 8 
PINK C= 3 RED CTRL 3 ORA C= l BRO C= 2 

Hibalehetőségek: A karakterhely koordinátáit híbásan adtuk meg. A karakterméret megadásá­
nál túl nagy vagy negatív számot használ tunk. 

Demoprogram: GPRINT DEMO 

HIRES 
Hí HIRES üzemmód használata esetén van szükségünk az utasításra. Visszatérés TEXT 

üzemmódra a TEXT (F7) parancs beütésével történik. MULTI üzemmód: MULTI parancs 
begépeléséveL 

HIRES FROM (első sor) TO (utolsó sor) 
Hí FRo 

A képernyő általunk meghatározott részén IllRES üzemmódban dolgozhatunk. A 
TEXT-HIRES arány meghatározása a tól-ig adatok meghatározásával történik. Leg­
könnyebben a példák tanulmányozásáll keresztül érthetjük meg a lehetőségeket. 

Példák csak szemléltetésre: 
10 HIRES FROM l TO 10 
10 HIRES FROM 10 
lOHIRESTO 2 
10 HIRES FROM l TO 2*9 
10 A= l 
20 B= 9 
30 HIRES FROM A TO B = 8 

Mint láthatjuk, a karaktersarok meghatározásával választhatjuk ki a képernyő megosztását. 
Hibalehetőségek: A megadott szám nincs az 1-25 intervallumban. 
Demoprogram: SPLIT DEMO 
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I-n RES COLOR (elő térszín) ON (háttérszín) 
Hi 1-llRES üzemmód használatakor szükséges lehet az alapszín-beállításon változtatni. Az 

alapbeállítás megfelel a HIRES COLOR WHITE ON BLACK utasításban meghatározott 
színbeállításnak. Így, fekete alapon fehér tintával rajzolhatunk. Ha változtatunk ezeken a 
színeken, használhatjuk az ismert számokat, vagy a színek angol nevét is. Több színnel is 
dolgozhatunk, de vigyázzunk, mert ha egy karakterhelyen belül egy vagy több szinnél 
(tinta) több van, elszíneződés jön létre. Ezen segíteni nem tudunk. 

Példálc 
RES ET :NEW 
10 HIRES COLOR WHITE ON BLACK 
20 COLOR WI-n TE :LINE 0,0 TO l 00,200 
I-n RES: R UN 

Csak szemléltetésre: 
10 1-llRES COLOR l ON O 
JOB= 4 
201-llRES COLOR B+ l ON 6•2 

Hibá.Iehetőségek: A megadott szám nincs az 0-15 intervallumban. 

LINE (x),(y) TO(x),(y) TO(x),(y) ... 
Un Egyenes vonalakat rajzolhatunk az utasítás segítségével HIRES üzemmódban. Meg kell 

adnunk a kezdő és a végkoordinátákat. A kezdeti koordinátát el is hagyhatjuk, ha az 
utolsó rajzolt egyenes végpontjától kivánjuk az új egyenest meghúzni. Amennyiben 
SCALE/SETORIGIN utasítások által meghatározott képmezőben dolgozunk, úgy változik 
is a kapott egyenes helye. 
LINE Xl,Yl TO X2,Y2 Egyenes húzása az Xl/Y l és az X2/Y2 pontok között. 
LINE TO X, Y Egyenes húzása X, Y és az utolsó végpont között. 
LINE Xl,Yl TO X2,Y2 TO X3,Y3 ... Szakaszok rajzolása Xl/Y1 ponttól X2/Y2-ig, 
majd X3/Y3-ig . .. 
LINE X, Y Kezdeti pont kijelölése, de a képernyőn nem jelenik meg a pont. 

Példák: 
RESET:NEW 
10 1-llRES 
20 I-n RES COLOR WHITE ON BLACK 
30 COLOR WHITE 
40CLEAR 
SO FOR I =l TO 690 STEP 5 
60 LINE 0,0 TO 1,200 
70 NEXT I 
RUN - - ----- - ---- -

RESET:NEW 
10 1-llRES 
201-llRES COLOR SKY ON BLUE 
30 COLORSKY 
40CLEAR 
50Xl = S:X2 = 3 15 
60 Y l = 5 : Y2 = 195 
70 LINE Xl,Y l TO Y2,Yl TO X2,Y2 TO X1,Y2 TO X1,Yl 

RUN ------ --- --- ---
RESET:NEW 
l O I-n RES :CLEAR 
201-llRES COLOR WHITE ON BLUE :COLOR WHITE 
30 FOR I= 1T04:X(I) = ISO•RND(l)+SO:Y(l) = 80•RND(I)+20:NEXT I:Y(4) = 
Y( 4)+ 100 
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40 DOT X(l),Y(l) 
50 FOR I = 2 TO 3 :LINE TO X(l), Y(!) :NEXT I 
60 LINE TO X( 1), Y(l) 
70 FOR. l = l TO 3:DOT X( 4), Y(4):LINE TO X(l),Y(I):NEXT I 
RUN----- - ---------

Demoprogramok: DESIGN DEMO 
MULTISTAR DEMO 
DIAMOND DEMO 
SHIELD DEMO 

MULTI 
Mu A képernyőt MULTICOLOR üzemmódra tudjuk az utasítás segítségével átváltani. TEXT 

üzemmódra visszatérés: TEXT parancs (F7) kiadásával. 
HIRES üzemmódra a HIRES parancs használatával térhetünk vissza. 

MULTI MULTI FROM (első sor) TO (utolsó sor) 
Mu FRo 

A magyarázat megegyezik a HIRES FROM ( ) TO ( ) utasításnálleírtakkal. 
Példák csak szemléltetésre: 

10MULTI FROM 5 TO 15 
10MULTI FROM 10 
10MULTI TO 12 
lOA = 5: B= 20 
20MULTI FROM A TO B 

Hibalehetóségek: A megadott számok nincsenek az 1-25 intervallumban. 

MULTICOLOR (szín 1), (szín2), (szin3) 
MuCo Az utasítással tudjuk kiválasztani a többszinű grafJ.l~ánál használatos három színt. A hát­

tér színét a BACKGROUND utasítással defmlálhatjuk. 
Egyaránt használhatjuk a számokat és az angol neveket is a színekjelzésére. 
Az előírt három színnél többet is használhatunk, ha használjuk a COLOR utasítást. Arra 
azonban gondolnunk kell, ha egy karakterhelyen belül három tintaszínnél többet 
használunk, átszíneződést tapasztalunk. 

Példák: 
RESET:NEW 
10MULTICOLOR RED,GREEN,BLUE 
20 BACKGROUND YELLOW:COLOR GREEN 
30 LINE 100,100 TO 200,200 
MULTI:RUN 

Hibalehetőségek: A megadott számok nincsenek az 1- 15 intervallumban. 
Demoprogram: COLORWHEEL DEMO 

SCALE (x irányú kiterjedés), (y írányú kiterjedés) 
SCa A teljes képernyőtartalom lekicsinyítését, vagy felnagyításátérhetjük el, ha használjuk ezt 

az utasítást. Nagyitáskor természetesen nem férünk el a képernyőn, ezért csak. a nagyított 
kép egy részét (képemyőnyit) láthatjuk. Vízszintes, vagy függőleges iiányban együtt, de 
külön-külön is elvégezhetjük ezt a műveletet. Az új képméretben is a 320•200-as 
beosztást használhatjuk Az összes koordinátákat használó utasításra hatással van a 
SCALE utasítás (SPRITE, WINDOW, LINE, DOT stb.). A működést akkor érthetjük meg 
a legkönnyebben, ha kipróbáljuk az alábbi példaprogramot: 
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NEW 
10 RESET:HIRES 
20 HIRES COLOR SKY ON GRA Y 2 
30 COLOR BLACK 



40 SCALE 320,200 
50 BOX 0,0 XYSIZE 319,199 
60 CIRCLE 60,60 XYSIZE 50,50 

cseréljük ki a 4()-es sort, és minden csere után nézzük meg a változást. 
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 következő utasításmagyarázatnál is használni, ezért ne töröljük a 
memóriából. 
Demoprogram: SATURN DEMO 

SETORIGIN (kezdőpont x), (kezdőpont y) 
SEt A SCALE utasítás magyarázatánál használt programot egészítsük ki a következőkkel: 

35 SETORIGIN 10,10 
40 SCALE 160,100 

Indítsunk RUN-nal, mlijd cseréljük ki a 35. sort. 
35 SETORIGIN 60,30 

Indítsunk újrd, és már ~bből is kitalálhatjuk az utasítás használatát Az eddig használt 0,0 
kezdőpont megváltoztatásával a képernyő kezdőpontját eltolhatjuk, igy egy valódi koordináta­
rendszerben ábrázolhatunk valamely függvényt. 

Például a SCALE 20,4 és a SETORIGIN 10,2 parancsok kiadása után a következő 
koordinátarendszert használhatjuk. 

-J. 8 
-5 

-.t.o~-2 

Példák csak szemléltetésre: 
10 SETORIGIN 100,100 
20 LINE - 30,0 TO 30,30 
10 SETORIGIN 1000,1000 
20 LINE 0,0 TO - l OOO, - 950 
10 SETORIGIN 
20DOT 0,9 

Demoprogramok: ORIGIN DEMO 
SETORIGIN DEMO 

2 
J.·~ 

8 8 
5 

J. 8 

-J.·~ 

-2 
J.8~-2 

WINDOW (b.alsó sarok x), (b.alsó sarok y), (j.felső sarok x), (j.fels6 sarok) 
Wi Az utasítás használatával a képernyőn mintegy ablakot nyitha tunk. Az ablakon kivüli rész 

takarásban marad. Az ablak elhelyezéséhez a bal alsó és a jobb felső sarkot kell 
koordinálnunk. A SPRITE-ra az utasítás hatástalan. 

Példák: 
10 RESET:ffiRES 
30 FOR J = l TO 50:K = J•3 + l O :LINE O,K TO 320,K:NEXT J 
RUN Ezután egészítsük ld a programot a következőkkel: 
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20 FOR L= l TO 3:READ A,B,C,D:WINDOW A,B,C,D 
40 NEXT L 
50 DATA 10,40,120,180:REM elséí ablak 
60 DATA 180,50,310,160:REM második ablak 
70 DATA 20,10,300,36:REM harmadik ablak 
RUN 

RESET:NEW 
lOIDRES 
20 lllRES COLOR WHITE ON BLACK 
30 WINDOW 180,50,31 O, 160 
40 UNE 0,130TO 360,120 
RUN 

Demoprograrn: WINDICIRC DEMO 
WINDOWDEMO 

Ezzel a végére értünk a grafikai utasítások ismertetésének. A következőkben a SPRITE 
utasításokat rnutatjuk be. 

Mi a manó? (SPRITE-ok) 

BACKGROUND (sprite száma) 
Ba Háttér sprite ütközését ellenőrizhetjük a függvény segitségével. A háttér valamely 

karaktere vagy graftkai részlete ütközhet a kiválasztott sprite-tal. IF - THEN szintaxisába 
ágyazva használhatjuk. 

Példa csak szernléltetésre: 
10 IF BACKGROUND (2) THEN PRINT "BUMM!!!" 

Ne felejtsük el a SPRITE CLEAR IDT utasítás használatat, hogy az előző ütközéskor tárolt 
jelet töröljük. 
Hibalehetőség: A sprite száma nincs az 1- 8 intervallumban. 
Demoprogram: BO UN CE BALL DEMO 

AIRPLANE DEMO 
COPY SPRITE (sprite száma) TO HIRES l MULTI 
COp SPr Hi Mu 

A sprite átrnásolását végezhetjük el HIRES vagy MULTI képemyőre. 
Példa csak szernléltetésre: 

COPY SPRITE l TO HIRES 
COPY SPRITE N TO MUL'D 

Demoprogramok: HATMAN RACE DEMO (MULTI) 
SPACEMAN DEMO (HIRES) 

EDIT 
Ed A GR-BASIC nemcsak használni tudja a sprite-okat, hanern egy nagyon kényelmes 

sprite-szerkesztőt is tartalmaz. A szerkesztőbe az EDIT parancs kiadásávalléphetünk be. 
Segítségével 32 darab sprite-kép megtervezésére van rnódunk, rnelyek lehetnek egy- vagy 
többszinúek is (max. 3+ háttér). A parancs kiadása után bejelentkezik a szerkesztő. 
(Lásd az ábrán.) 

A bal felső sarokba SHAPE: Ol felirat látható. Ez azt rnutatja, hogy a 32 darab sprite közill 
melyik van a képernyőn. Előre léphetünk a + billentyú megnyornásával, hátra pedig a -
billentyú használatávaL 
A képeenyéi bal felén található rács maga a sprite szerkesztéséhez használható. A 24•21 
karakterhely a sprite 24• 21 képpontját szimbolizálja. 

A következőkben röviden ismertetern a szerkesztéshez szükséges billentyúket és hatásu- · 
kat. 
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SHAPE:01 CURRENT COLOR: BUFFER 
ll . . . .... .. .......... •. .. 

CRSR billentyúk 
RETURN 

szókőz 
CLR/HO'ME shiftelve 
CfRL+ R 
CLR/HOME 
IN ST/DEL 

Q 
+ 

x 
y 

t 
@ 

l 

' L 
M 
s 
c 
Fl 
F2 
F3 
F4 

o 
Cursor mozgatás 
CURSOR a következő sor elejére ugrik. 
Egy pont beírása. 
Egy pont tőrlése. 
Törli aszerkesztendő sprite-t. 
A háttér és sprite felcserélése (invertálás) 
A cursor a bal felső sarokba ugrik. 
Balra mozogva a következő pont tőrlése. 
Kilépés a szerkesztőből 
Következő sprite 
Előző sprite 
Vízszintes írányú kétszeres nagyítás. 
Függőleges irányú kétszeres nagyítás. 
A sprite vízszintes irányú tükrözése. 
A sprite függőleges irányú tú.krözése. 
A sprite eltolása egy sorral felfelé. 
A sprite eltolása egy sorral lefelé. 
A sprite eltolása egy sorral balra. 
A sprite eltolása egy sorral jobbra. 
A sprite forgatása 90 fokonként. 
Váltás HIRES-MULTICOLOR üzemmód kőzőtt. 
Az éppen szerkesztett sprite buffer-be töltése. 
A puffer-ben levő sprite átmásolása a szerkesztőbe. 
Az előzőleg beálli tott MULTICOLOR l szín kijelzése. 
A MULTICOLOR l szín változtatása. 
Az előzőleg beállitott sprite szín kijelzése. 
A sprite szfnének beállitása. 

Az utolsó két billentyű a illRES sprite színbeállitására vonatkozik. 
FS Az előzőleg beállitott MULTICOLOR 2 szfn kijelzése. 
F6 A MULTICOLOR 2 szín változtatása. 
F7 Az előzőleg beállitott háttérszín kijelzése. 
F8 A háttérszín változtatása. 

A felsorolt kezelőbillentyúk segítségével tervezhetünk, változtathatunk. Ha MULTICOLOR 
sprite-t szeretnénk szerkesztení, a vízszintes felbontás itt is a felére csökken. Ne felejtsük el a 
szerkesztés megkezdése előtt beállítaní a színeket a funkcióbillentyűk segítségéve!. A 
szerkesztő alapszínbeállítása ugyanis csak tőrölni fog a képernyőn. Szükség lehet a szerkesztőt 
programban is használni az esetleges változtatások miatt. 
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Ha a megszerkesztett sprite-okat máskor is szeretnénk használni, ki kell mentenünk egy 
diskre. Kilépünk a szerkesztőból és a SPRITE SA VE utasításnál ismertetet tek szerint járunk 
el. A sprite-k kimentésénél a színbeállitások nem kerillnek tárolásra, így azokat újra be kell 
állitani a hasznosító programban a SPRITE COLOR, SPRITE MULTICOLOR utasítások 
használatával. 
A színek kódolása (MULTI) a következőképpen történik: 

háttér szine D D (két üres) 
Sprite szín X D (egy pont, egy üres) 
Multicolor l X X (két pont) 
Multicolor 2 D X (egy üres, egy pont) 

A három alapszínbeállítás a következő: 
Sprite szín: fehér (White) 
Multic. l : fekete (Black) 
Multic. 2: bíbor (Purple) 

SPRITE (a sprite száma) 
SPr Játékprogramokban előszeretettel alkalmazzák mozgatható objektumként a sprite-okat. 

Ha két ilyen sprite ütközik, szeretnénk valamiképpen kijelezni azt, vagy beavatkozni a 
program futásába. E függvény szolgál erre a célra. 

60 IF SPRITE(3) AND SPRITE(5) THEN GOTO 1000 
Mint láthatjuk, az IF-THEN feltétel alkalmazásával a beavatkozást meg tudjuk valósítani. 
Előtte célszerű a SPRITE CLEAR HIT UT AS fT AST hívni, hogy az előző ütközést 
töröljük. 

Példálc 
RESET:NEW 
EDIT (belépünk a sprite szerkesztöbe) 
shift+CLR/HOME (üres sprite) 
CTRL+R 24•2l~s négyszög lesz a használt sprite 
Q (kilépünk a szerkesztőből) 
10 SPRITE l ON AT 150,100 SPEED 1,0 COLOR l SHAPE l 
20 SPRITE 2 ON AT 300,100 SPEED - 1,0 COLOR O SHAPE l 
30 SPRITE MOVE 
40 SPRITE CLEAR HIT 
50 IF SPRITE(l) AND SPRITE(2) THEN SPRITE l SPEED-3, - 3 SPRITE 2 SPEED 3,3 
60 GOT0 40 

Futtassuk a programot, a két sprite összeütközés után elpattan, irányt változtat. 
H.ibalehetóségek: A (sprite száma) nincs az 1- 8 intervallumban. 
Demoprogram: BALL BOX DEMO 

SPRITE (száma) ANIMATE ON / SPRITE (száma) ANIMATE OFF 
SPr ANi 

Az előre megszerkesztett mozgásfázis sprite-okat sorrendbe állítva, rajzftlmszerű mozgást 
állíthatunk elő. Meghatározhatjuk az animálás sebességét. is. Maga a mozgás a SPRITE 
MOVE utasítás kiadása u tán kezdődik. 

Példa: 
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RESET:NEW 
3 SPRITE LOAD "GR-BASIC.SPR" 
5 HIRES 

l O SPRITE l ON AT l 00, l 00 COLOR WHITE SHAPE l 
20SPRITE l ANIMATE OFF 
30 FORX == l TO 8 
40 SPRITE X ANIMATE 1,2,3,4,5 SPEED 10 
50 SPRITE X ANIMATE ON 
60 NEXT X 
70 SPRITE MOVE 



A l O-es sorban az l. spri te-képet az l. számú sprite-ba töltjük és bekapcsoljuk fehér 
szinben a 100,100 ponton. 
A 40-es sorban adjuk meg az egymás után megjelenítendő alakokat és a képváltás 
sebességét. 
Az 50-es sor engedélyezi - előkészíti - az animálást. 
A 70-es sorral indul a képcsere. 

Hibalehetőségek: Asprite-szám nincs az 1-8 intervallumban. 
Demoprogram: HATMAN DEMO 

ANIMATE DEMO 

SP RI TE (a sprite száma) ANIMA TE( l.sprite), (2.sprite) . . . SPEED (szám) 
SPr ANi 

Az aminálás sorrendjét, sebességét állithatjuk be az utasítássorral. Először megadjuk, hogy 
melyil< sprite-et akarjuk animálni, ezután ehhez a sprite-hoz hozzárendeljük, megfelelő 
sorrendben az előre megsze~kesztett mozgásfá.zisokat. A 32 sp rite-képből választhatjuk ki 
a megfelelőket Ezzel megadtuk a mozgásfázisok sorrendjét, már csak az animálás 
sebességét kell meghatároznunk. A SPEED utasítás utáni számnak a 0-127 intervallumba 
kell esnie. A O adja a leggyorsabb, a 127-es a leglassú bb animálást. 

Példa: 
RES ET :NEW 
IOSPRITE LOAD "HATMAN.SPR" 
20 HIRES 
30 SPRITE l ON AT 100,100 COLOR WHITE SHAPE l 
40 SPR1TE l ANIMATE 1,2,3,4,5,6,7,8,9 SPEED 30 
50 SPRITE l ANIMATE ON:SPRITE MOVE 
RUN 

Hibalehetőségek: A megadott számok nincsenek a kivánt intervallumban. 
SPRITE szám: 1- 8 
SPRITE-kép szám: 1- 32 
Animálási seb.: 0- 127 

Demoprogramok: 8 BALLS DEMO 
ANIMA TE DEMO 

SPRlTE (a sprite száma) AT (sprite x), (sprite y) 
SPr A kívánt sprite megjelenitési helyét választhatjuk meg ezzel az utasítással. Amennyiben 

előzőleg használtuk a SCALE vagy/és SETORIGIN utasítást, úgy a sprite elhelyezése is 
ezek szerint fog változni. A sprite mérete változatlan marad. A WINDOW utasítás a 
sprite-re hatástalan. 

Példa: 
NEW 

5 RESET:HIRES 
l O SPRITE l ON COLOR WHlTE SHAPE l O 
20 SPRITE l AT 100,146 
RUN 

Demoprogram: BOUNCE BALL DEMO 

SPRITE (a sprite száma) CLEAR HIT 
SPr CLe 

Az utasítás törli az előző sprite-sprite, vagy sprite-háttér ütközésének tárolt adatát. Ezért 
célszer(l ezt az utasítást minden ütközéslekérdezés előtt a programba beépíteni. 

SPRlTE (a sprite száma) COLOR (szín) 
SPr COl 

A kiválasztott sprite-hoz (1-8) színt választhatunk. HIRES sprite színét ezzel az 
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utasítással állitjuk be. HaMULTICOLOR sprite-nál használjuk ezt az utasítást, akkor még 
a két multicolor szint is meg kell határozni. A szinek kódolására számot vagy a sz[n angol 
nevét egyaránt használhatjuk. 

Példák csak szernlélte tésre: 
l O SPRITE l COLOR RED 
IOX= 7 
20 SPRITE X COLOR 4 

Hibalehetőségek: A sprite vagy a szín száma a megengedett intervallumon kivül van. 

SPRITE (a sprite száma) HIRES 
SPr Hi 

A kiválasztott sprite a továbbiakban egyszínO HIRES spriteként kerül felhasználásra. 
Példák csak szemléltetésre : 

l O SPRITE 3 HI RES 
l O SPRITE l HI RES 

Demoprogram: 8BALLS DEMO 

SPRITE LOAD "ftle-név" ,(flzikai egységszám) 
SPr Lo 

Az előzőleg file-ba kimentett, megszerkesztett sprite-okat tudjuk az utasítás segítségével 
betölteni. A sprite-k a sprite-szerkesztőbe' tölt<Sdnek, hiszen a felhasználás is innen 
történik. 

Példa: 10 SPRITE LOAD "GRBASIC.SPR" 
A (fiZikai egységszám) elhagyását a gép úgy értelmezi, hogy a 8-as egységszámú floppy-t 
használjuk. 
lnclitsunk Fl-el, m!\.id a betöltés után adjuk ki az EDIT parancsot. 
Amennyiben hibás betöltés történik, hibajelzést nem kapunk, csupán a meghajtó piros 
led-kijelz<S villogása jelzi a hibát. 

SPRITE MOVE és SPRITE FREEZE 
SPr Mo SPr FREEz 

Ezzel a két utasítással egyszerre tudjuk befolyásolni az összes sprite mozgását, animálását. 
A SPRITE MOVE utasítás eh'5tt meghatározottak szerinti mozgás csak az utasítás 
végrehcútásával kezdődik. A SPRITE FREEZE utasítással "fagyaszthatjuk", megállithat­
juk a sprite-ok mozgását, anirnálását Újraindítás a SPRITE MOVE utasítással történhet. 

Példa: 
RESET:NEW 
10 SPRITE LOAD"GRBASIC.SPR" 
20 SPRITE l SHAPE l ON AT l 0,30 
30 SPRITE l SPEED 1,1 
40 SPRITE MOVE 
SOSPRITE l ANIMATE 10, 11,12,1 1,10SPEED2 
60 SPRITE l ANIMA TE ON 

RUN-nal indítsunk, majd adjuk ki a SPRITE FREEZE parancsot. 
Ezután üssük be a SPRITE MOVE parancsot. 
Demoprogram: DRIVING DEMO 

SPRITE (a sprite száma) MULTI 
SPr Mu 
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Az utasítást akkor használjuk, ha a kijelölt sprite-t multicolor sprite-ként kívánjuk 
felhasználni. Ha az alapb,eállitás szerinti színeken változtatni akarunk, úgy a SPRITE 
(száma) COLOR (szine) és a MULTICOLOR (l.szin), (2.szín) utasításokat kell használ­
nunk. 



Példák csak szemléltetésre: 
l O SPRlTE l MULTJ 
10 SPRITE 3•2 MULTI 

Hibalehetőségek: Asprite-szám nincs az 1-8 intervallumban. 
Demoprogram: MULTIHATMAN DEMO 

SPRJTE MULTICOLOR ( l .szín), (2.szin) 
SPr Mu COl 

Multicolor üzemmódú sprite-k két multicolor színét választhatjuk meg az utasltással. 
Példa: 

RESET:SPRITE LOAD"HATMAN.SPR" 
l O SPRITE MULTICOLOR RED,WHITE 
20SPRlTE l ON AT lOO,lOOSHAPE I OSPEED 1,0 
30 SPRlTE l MUL T I 
40 SPRITE l COLOR YELLOW 
50 SPRITE l ANIMATE 1,2,3,4,5,6,7 SPEED 5 
60 SPRITE l ANIMATE ON 
70 SPRITE MOVE 
RUN (F l ) 

A l O-es és a 40. sorban található színeket változtassuk, és futtassuk újra a programot. 
Hibalehetőségek : A szin, ill. a sprite jelölő számok nincsenek a megengedett intervallumon 

belül. 
Demoprogram: PENClL DEMO 

SPRITE (a sprite száma) ON vagy SPRITE (a sprite száma) OFF 
SPr A megjeleniteni kivánt sprite-t ezzel az utasítással kapcsolhatjuk be. A sprite fajtáját, 

színét, méretét, helyét a képernyőn, stb. előzőleg állítsuk be. 
Példa: 

NEW 
10 SPRITE LOAO"HATMAN.SPR" 
20 HIRES:HIRES COLOR BLUE ON GRA Y l 
30 PRlNT"(CLR)" :REM (CLR) = shiftelt CLR/HOME 
40 FOR SP = l TO 8 
50 PRINT "használt sprite";SP 
60 HIRES FROM 10 
70 PRINT"( CL R)" 
80 IF SP= 8 THEN SPRITE 8 ON :END 
90 SPRlTE SP OFF 
IOOFORSP = l T0 8 
ll O PRINT ,,használt sprite" ;SP 
120 SPRITE SP ON AT 100,100 
130 FOR DELA Y = l TO 500: EXT DELA Y 
140 IF SP= 8 THEN SPRITE 8 ON:END 
150 SPRITE SP OFF 
160NEXT SP 
RUN 

Hibalehetőségek: A sprite száma nincs 1- 8 között. 

SPRITE (a sprite száma) ON BACKGROUND 
SPRlTE (a sprite száma) UNDER BACKGROUND 
SPr Un Ba 

A kiválasztott sprite háttérhez viszonyított helyzetét állíthatjuk be az utasítással. A háttér 
szöveg/grafika előtt vagy mögött jeleníthetjük meg a sprite~t. Ezzel nagyon érdekes 
hatásokat érhetünk el. 

89 



Példák csak szemléltetésre: 
10 SPRITE 3 ON BACKGROUND 
10 SPRITE 3 UNDER BACKGROUND 

Hitalehetóségek: A sprite száma nincs 1- 8 között. 
Demoprogram: PRIORITY DEMO 

SPRITE SA VE (els6 sprite), (utolsó sprite),'(nte-név)', ,(fizikai egységszám) 
<;Pr Sa 

A sprite-szerkesztővel elkészített sprite-<>kat fl.le-ba tudjuk menteni az utasítás segítségé­
vel. A 32 db lehetséges sprite-kép közill meg keU adnunk számmal az első és az utolsó 
sprite-t, melyet tárolni akarunk. Tanácsos a file-nevét ".spr" vagy egyéb jelzéssel 
kiegészíteni, bár ez nem kötelező. Ha a me-t kazettán szeretnénk tárolni, a fiZikai 
egységszámnak l-et keU beírni. A fizikai egységszám elhagyását a gép 8-nak értelmezi. 

Példák csak szernléltetésre: 
10 SPRITE SA VE 13,13"sprite-ok.spr" 
egy darab sprite (13.) kimentése. 
10 SPRITE SA VE 1,17,játék.spr'',l 
17 db sprite (1-17) kimentése kazettára. 
A~ =,auto.spr' 
SPRITE SA VE 1,2 A~,10 
2 db sprite (1 -2) kimentése l O-es r. egységszám ú floppy meghaj tóra. 

SPRITE (a sprite száma) SHAPE (sprite-kép száma) 
SPr Sh 

8 db spritet tudunk egyidőben használni. Egy-egy spritehoz a szerkesztőben levó 32 db 
sprite-képből választhatunk. Kiszámltható a sprite helye a memóriában a következő 
képlettel: 
Első memóriahely = (sprite-kép száma + 31 )•64 
Az első (l) a memória 2048-as eimén kezd6dik. 

Példák csak szernléltetésre: 
5A=2 

l O SPRITE l SHAPE 4 
20 SPRITE A SHAPE 4 
30 SPRITE 8 SHAPE 16 + 3 

Hibalehetőségek: A sprite száma nincs 1-8 között, vagy a sprite-kép száma nincs l - 32 között. 

SPRITE (a sprite száma SPEED (x sebesség),(y sebesség) 
SPr SPe 
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A kiválasztott sprite mozgatási sebességét és irányát állfthatjuk be az utasftással. 
Pozitfv vagy negatív ( - 128-tól 127-ig) számokkal adhatjuk meg a sebességét és a mozgás 
irányát. 
A nyolc irány közötti átmenetet a két szám nagyságának változtatásával adhatjuk meg. 
Pl.: 3,1;- 10,- 3 stb. 



Példák csak szemléltetésre: 
l O SPRITE l SPEED -l ,O 
10 SPRITE l SPEED -3,1 
lOA =8 
20 SPRITE 4 SPEED A,-A*6 

Hibalehetőségek: A sprite száma nincs 1-8 között, vagy a sebesség nincs - 128 és 127 között. 
Demoprogram: HATMAN RACE DEMO 

SPRITE (a sprite száma) XYSIZE (x méret),(y méret) 
SPr XYs 

Az utasítás segítségével a sprite-t kétszeresére nagyíthatjuk vízszintes/függőleges, vagy 
mindkét irányban. Az alaproéretet az 1,1 adja, a mindkét irányban felnagyított sprite-t 
a 2,2. 

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

Hibalehetőségek: A sprite száma nincs 1-8 között, vagy az x-y irányú nagyítás számkódolása 
hibás (nem l v. 2). 

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

l O X = XPOS(2) 
Hibalehetőség : A sprite száma nincs 1-8 között. 
Demoprogram: AIRPLANE DEMO 

XPOS (a sprite száma) 
Y p A keresett sprite Y irányú pillanatnyi helyét kapjuk. 
Példa: 

10 Y = YPOS(S) 
Hibalehetőség: A sprite száma nincs 1-8 között. 

Hangeffektusok előállitása a GR-BASIC segítségével 

SOUNDCLEAR 
So CLe 

Mindhárom hangnál a regisztereket alaphelyzetbe állítja. 
Példa csak szemléltetésre: 

10 SOUND CLEAR 

SOUND GO és SOUND FREEZE 
So So FREEz 

Ezzel az utasítással mind a három hangnál egyszerre lehet a hangokat ki vagy bekapcsolni. 
A SOUNDFREEZE megállítja a hangprogramrész futását. A SOUND GO utasítás Iciadása 
után onnan folytatódik tovább a hangprogram, ahol megszakitot tuk. A beállítások sem 
változnak meg. 

Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO 
3-VOICE DEMO 

SOUND ON és SOUND OFF 
So 

A három hang hangerejét egyszerre tudjuk nulláról a beállitott szintre kapcsolni. 
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Példa csak szemléltetésre. 
10 VOLUME 10 
20 SOUND OFF 
80SOUNDON 

Demoprogram: 3-VOICE DEMO 

VOICE (hang száma) ADSR (felfutási idő), (lecsengési idő), (kitartási szint), ( elengedési idő) 
Vo Ad 

A hang lefutása az idő függvényében így ábrázolható : 
fl 

H.ERO ADSR 

~E~~~-"--o_É_s~x __ x_o_ó_' __ ~ 
FELFUTÁ~ IDŐ T ~ 

/ 

ELE~OEDÉSI 
KITftRT~SI SZI"T I~Ő 

"> ll 

IDO 
Mind a négy hangjellemzőt 0-15 közöttl szám megadásával tudjuk szabályozni A hang 
időbeli lefolyását tudjuk változtatn.i a felfutási, lecsengési és az elengedési jellemzőkkeL A 
ki tartási szint a 8 hang erősségének beállítására szolgál. 

Példa: 
NEW 
10 RESET:VOLUME 15 
20 VOICE l WAVE l ADSR6,0,15,0TONE 10000 
30 VOICE l ON 
RUN 

SOUND OFF paranccsal leállithatjuk a hangot, SOUND CLEAR paranccsal pedig az ADSR 
értékeit állftjuk nullára. 
Hibalehetőségek: A hang-száma nem megfelelő 

Az ADSR beállitás számai nem esnek a megengedett intervallum ba. 
Demoprogramok: BOUNCE BALL DEMO 

3 PART SONG DEMO 
ADSR DEMO 

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

A két utasítás a kiválasztott hang automatikus lejátszását, ill. megállítását végzi el. A 
tényleges hangkibocsátáshoz szükséges még a SOUND GO parancs kiadása is. 

Példa: 
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NEW 
10 RESET:VOLUME 15 
20 VOICE l WAVE l ADSR O,O,JS,OPLAY 1000,4000, ~ SPEED 10 
30 VOICE l GO 
40 SOUND GO 
RUN 



Állitsa le a hangot a SOUND FREEZE paranccsal, ml\id ismét ind1tson SOUND GO paranccsal. 
Hibalehetőség: A hang száma nincs 1-3 között. 

VOICE (hang száma) PLAY CONT (h.magasság) ;(h.időtartama) ( elengedési idő) , .. 
. . . SPEED (seb.száma) 
Ezt a meglehetősen hosszú utasításösszetételt példán keresztül fogom ismertetni Az 
alapprogram változtatásával, bővítésével és állandó kipróbálásával könnyen megérthetjük 
ezt a bonyolultnak látszó utasítássort. 
10 RESET:VOLUME 15 
20 VOICE l WA VE 2 ADSR 0,0, 15,0 PLAY l 000,2000, 3000, 4000 SPEED l O 
30 VOICE l GO:SOUND GO 
Változtassuk az ADSR értékeit (0-lS) és a PLAY után következő hangmagasság 
számokat is. A program núnden indítás után egyszer fog lefutrti. Ha azt akarjuk, hogy a 
gép a beprogramozott dallamot vég nélkül játssza, míg mi esetleg programról rl\izolunk, 
vagy betöltünk egy ftle-t, egészitsük kj a 2o-as sort. 
20 VOICE l WA VE 2 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000, ... ,4000, +- SPEED 10 
Újabb inditás után a .dallam immár végtelen egymásutánban fog megszólalru. A hangok 
azonban egybefolynak, jó lenne valami ritmust adru nekik. 

ll 

H .ERO 

J.,HftMO 

HftMO IOŐTftRTftMft 

A fenti ábra és az itt következ6 kifejezés segítségével ezt is meg tudjuk tenni. 
idő= (h.időtartama + elengedési idő+ !(• )sebesség + l/60 
VOICE l PLAY 2000;1;2, +- SPEED 14 igy alakul: 
idő= (l+ 2+ 1(•)14 + l) 60 azaz l másodperc 
A 200o-rel a hang magasságát, az 1-gyel a hang hosszát, 2-vel az első és a következő hang 
kezdete közötti viszonyszámot adtuk meg (ebben még benne van az első hang elengedési ideje 
is). Vigyázzunk, hogy a megfelelő elválasztójeleket használjuk a megfelelő helyen (;,). Ha több 
hangot akarunk egymásután lejátszaru, az előző szisztéma szerint folytassuk a programsort 
A következőkben a kromatikus skála hangjait véletlenszerű ritmusban lejátszó programot 
fogunk kipróbálni. 
Példa: 

NEW 
10 SOUND CLEAR:VOLUME 15 
20 VOICE l WAVE l ADSR 1,0,15,7 
30 FOR I= l TO 13 
40 T= 4000•(2 t(l/12)):REMKROMATIKUS SKALA 
50 D= lNT(30•RND(I) +l) 
60 VOICE l PLAY CONTT;D;l, +- SPEEDO 
70 NEXT I 
80 VOICE l GO:SOUND GO 
RUN-nal indítsunk. A hangok véletlenszerll ritmusban fogják követrti egymást. A 6o-as 
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sorban a D változónak adjunk értéket (pl. 3000), és a SPEED 0-át újuk át SPEED 10-re. 
Ezáltal a véletlenszerű ritmusváltozást kiiktattuk. Próbáljunk ki több értéket is. Itt is 
hasznos a már tanult jellemzők változtatása és kipróbálása. 

Hibalehetőség: A hangjellemzőkként megadott számok nincsenek a megengedett intervallum­
ban. 

Demoprogram: 3-PART SONG DEMO 
BOUNCE BALL DEMO 

VOICE (a hang száma) TONE (hangmagasság) 
Vo A hang magasságát határozhatjuk meg ezzel az utasítással. A kódszámnak 0-65535 közé 

kell esnie. O adja a legmélyebb, 65535 a legmagasabb hangot. Osszesen 7 oktáv a gép 
hangtetjedelme. A hang magasságát ki lehet számítani a következő képlettel: 

kódszám = ( 1.059463157(l)hang száma)*59059*2l(oktáv száma -7) 
A negyedik és az ötödik oktáv táblázatát megadom. 

Hang Oktáv Kódszám Hang száma 
A 4 7382 0 440 Hz 
B 4 7821 l 
H 4 8286 2 
c 4 8779 3 
Cisz 4 9301 4 
D 4 9854 5 
Disz 4 l 0440 6 
E 4 11061 7 
F 4 11718 8 
Fisz 4 12415 9 
G 4 13253 10 
Gisz 4 13935 ll 

A 5 14764 0 880 Hz 
B 5 15642 l 
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 ll 
A 6 29528 O 1760Hz 

Hibalehetőségek: A hang száma nincs 1-3 között. A hangmagasság kódszáma nincs0-65535 
között. 

VOICE (a hang száma) WA VE (hullámforma száma) ,(kitöltési tényező) 
Vo Wa 
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A hangok hullámformájának beállítását végezhetjük el az utasítás segítségéveL Négyféle 
hullámformát különböztethetünk meg. Ezeket megadhatjuk a kódszámaikkal, vagy az 
angol nevükkeL 
Ezek: TRIANGLE 

SAW 
PULSE 
NOISE 

l 
2 
3 
4 

háromszögjel 
fűrészfogjel 
négyszögjel 
fehérzaj 



l .. 

HftROH~OO 

ll l 

F' UREeZF'OO 

l , .. 
NEOYSZOO 

l 
FEHIE:RZftJ' 

A PULSE hullámformánál minclig meg kell adnunkakitöltési tényezőt is. Ezt 0- 1024 közöt ti 
számmal adhatjuk meg. 

.. l 

~I~OLTE~4 
TEMYEZ O 

Példák csak szemléltetésre: 
10 VOICE 2 WA VE l 
10 w:= 4 
20 VOICE l WAVE W 
10 VOICE l WA VE 3,545 

Demoprogramok: AIRPLANE DEMO 
3-PART SONG DEMO 
BOUNCE BALL DEMO 

VOLUME (hangerő) 
VOl Mindhárom hang hangerejét egyszerre lehet az utasítással beállítani. A fokozatok O- l S 

között adhatók meg. 
Példák csak szemléltetésre: 

lOVOLUME O 
lOVOLUME 10 
lOFORI := OTO lS 
20 VOLUME I 
30 NEXT I 

Hibalehetőség: A hengerő..szám nincs a O-l 5 intervallum ban. 
Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO 

3-VOICE DEMO 
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INPUT/OUTPUT utasirások 

COPY HIRESIMULTI TO PRINTER 
COp H.i Mu ------

Hires, vagy Multicolor üzemrnódú képernyőtartalom kinyomtatAsát végeztethetjük el az 
utasítások és egy nyomtató segitségével (pl. MPS 801), 

Példálc 
COPY HIRES TO PRINTER 
COPY MULTI TO PRINTER 

DIR (fiZikai egységszám) 
Az utasítás segítségével tudjuk betölteni a floppy egységről a directory-t. Amennyiben 
nem adunk meg (f"tz. egységszámot), a betöltés a 8-as egys.számú floppyról történik. A 
DIR azonos a LOAD"f',8 + LIST paranccsal. Fontos megemlíteni, hogy a memóriában 
levő programot nem törli a DIR parancs. Lassítása a CTRL billentytivel, megszakítása a 
RUN/STOP vagy a SHIFT billentyűk megnyomásával lehetséges. 
I tt ernlitern meg, hogy a Demolemezen található nie-ok a következőképpen vanak 
megjelölve: 

Demoprogram: 
Sprite adatok: 
Karakterek: 
Tárolt képernyő: 

(a demo neve) 
(sprite neve) 
(neve) 
(neve) 

DEMO 
.SPR 
.FONT 
.GRPIC 

DISK parancs ,(fizikai egységszárn) 
Dis Használata, mint alapbasicben, csak a csatorna megnyitását és lezárását végzi a gép 

automatikusan. 
NO: NEW CO: COPY RO: RENAME 
SO: SCRA TCH I : INITlALIZE 

DISK ,(fiZikai egységszárn) 
Dis A hibacsatorna kiolvasását végezhetjük a parancs segítségéve!. A fiz. egységszám 

használata mint előzőekben. 
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A parancs megegyezik a: 
OPEN 37,(8),15 
INPUT= 37,N,Ns,T,S 
PRINT N,Ns,T,S 
CLOSE 37 



JOY (a joystick száma) 
Jo A játékprogramokban a figurák mozgatását, vagy a billenty(lzet, vagy a JOYSTICK 

segítségével végezhetjük el. A JOY rüggvény ez utóbbi, kényelmesebb megoldáshoz ad 
programozási segítséget. Egy változó értékében tudjuk tárolni a JOYSTICK pillanatnyi 
helyzetét, és ezt az IF-THEN utasítás segítségévet már fel tudjuk használni. 

8 
7 8 

"l/ 
/l" .1 3 a 

Példa: 
NEW 
ION= JOY l 
20 IF N<O THEN PRINT"TUZ!! !":N = - N 
30 PRINT "Y,Y IRANY", 
40 Y= INT((N-4)/3):X = N-Y•3- 5 
50 PRINT X;Y 
60GOTO 10 
RUN 

Hibalehetőségek : A joystick száma l vagy 2 lehet. 

HJ RES SA VE"( file neve)" ,(fiz.egyszsz.) 
Hi Sa 
Hl RES LOAD"(ftle neve)" ,(f'JZ.egyssz.) 
Hi Lo 

8 

Az utasitás segítségével HIRES üzemmódban 
kimenteni, illetve ezt a file-t újra betölteni. 
előzök ben. 

elkészített képernyőt tudunk tile-ba 
Fizikai egységszám használata, mint 

A f'Lle felépítése a következő: 
Szekvenciális nie: l Byte: "H" 

8000 Byte: Nagyfelbontású kép tart. 
l OOO Byte: Nagyfelb. szín. 

Példák csak szemléltetésre. 
HIRES SA VE,név' 
HIRES LOAD,név' ,9 
HIRES LOAD As 

MULTI SA VE"(filc neve)" ,(f'JZ.egyszsz.) 
Mu Sa 
MULTI LOAD"(f'Lle neve)" ,(f'JZ.egyssz.) 
Mu Lo 

Multicolor üzemmódú képernyőtartalmat írhatunk file-ba, vagy tölthetünk be. A flle 
szekvenciális. Felépítése a következő: 

l Byte: ,.M" 
8000 Byte: MULTICOLOR képtartalom. 

97 



1000 Byte: MULTICOLOR szín. 
1000 Byte: TEXT színmem :. -i a. 

A KOALA-PAINTER rajzolóprogram segítségével elkészített MULTICOLOR képernyőt 
módunkban áll némi munkával átalakítani GR-BASIC-ben használható MULTICOLOR 
flle-á. A következőképpen kell eljámunk: 
Megtervezzük a KOALA-val a képernyőt, majd kimentetjük diskre. Természetesen ekkor 
még csak a KOALA-val tudjuk használni ezt. Szükséges átalakítani úgy, hogy a GR-BASIC 
programjainkban is felhasználhassuk. 
Ehhez közJünk egy fordítóprogramot, amely segítségével az átalakítást elvégezhetjük. 
Miután begépelilik a programot, mentsük is ki, hogy máskor is tudjuk használni. A 
GR-BASIC disk ugyan tartalmaz egy átalakítót, ezzel azonban a file-nek nem tudunk 
nevet adni, csak a fúe nevének átírásával. Az sem biztos, hogy mindenkinek megvan ez a 
fordítóprogram a lemezen. Indítsunk RUN-al. A program kéri az átalakítandó file nevét. 
Beadás után a fordítóprogram elvégzi az átalakítást, és visszaí.tja a lemezre a GR-BASIC­
ben felhasználható MULTICOLOR flle-t. A továbbiakban az ismertetett módon használ­
hatjuk ezt fel. A demolemezen találhatunk két multicolor képernyőt (FUJI.GRPIC/HES­
WARE.GRPIC) is. 

Példák csak szemléltetésre: 
MULTI SA VE A$ 
MULTI LOAD"név" 

Példák: 
10 RESET 
20MULTI LOAD"FUh":MULTI 
30 GOTO 30 

vagy l O RESET 
20MULTI LOAD"HES•":MULTI 
30 GOTO 30 

RUN/STOP-al tudjuk megállítani a programot, és F7-el térhetünk vissza TEXT üzemmódba. 
Demoprogram: HES BOUNCE DEMO 
A fordítóprogram listája: 
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10 RESET : TEXT 
20 MULTI COLOR BLACK,GREEN,ORAY2 
2~ PRINT":'J" 
30 PRINTAT4,4"KOALA-PAINTERREL KESZITETT FILE " 
3~ PRINTAT4, ?"ATALAKITASA A OR-BASIC SZAMARA," 
~e BA•501?6 : BB•~7342 : CC•7999 : EEa~99 :DD=~5296 
60 INJPUT"lllllllllliJJQIIbllliDilllQIII<EREM A :ll KCALA-F ILE !l NEVET " i AS 
70 AAf•"???? ? "+Af+ "III"+"JXJY" 
80 OPENS,8,8J "0 :" +AAs :PRINT":'J" 
98 OETI8 J Rf J TS 
189 FORA•e TO CC IOETtS,RI 
110 POKEBB+AJASC(Rf+CHRf(0) ): NEXTA 
129 FORA•0 TO EE:OETIS , RS 
130 POKEAA+A,ASC<RS+CHRS<0)) :NEXTA 
140 FORA•0 TO EE:OET.S, Rf 
1~9 POKEDD+A,ASC<Rf+CHRf<0)):NEXTA 
169 OET•8JRS :BACKOROUND ASC<Rf+CHR$ (0 )) 
179 CLOSE8 
180 MUL TISAVE"0 : "+AS+ ". GRPIC" 
190 PFHNT":1JIIIIJ(IIJ!IOIIAZ ATALAKITAS, TRROLRS VEGETERT l" 
290 END 

READY. 



TEXT SA VE"(flle neve)" ,(fJZ.egyssz.) 
Te Sa 
TEXT LOAD"(ftle neve)" ,(fiz.egyssz.) 
Te Lo 

TEXT üzemmódban elkészített képtartalom tárolása, illetve betöltése történik az utasítás 
segitségével. Fiz. egységszám használata egyezik az előbbi utasításoknál leirtak.kal. A me 
felépítése a következő: 

l Byte: "T" 
1000 Byte: Karakter képernyő 
1000 Byte : Karakter szín memória. 

Példák csak szemléltetésre : 
TEXT SA VE"név" 
TEXT LOAD"név",9 
TEXT As,D 

Programozási kiegészítők 

CHANGE"(régi szöveg)" TO"( új szöveg)" 
CHA n 

Az utasítás segítségével a programból ki tudjuk keresni a (régi szöveg)-et, és kicserélni (új 
szöve~)-re. 

Példák csak szemléltetésre: 
CHANCE" valaki" TO"valarni" 
CHANGE(GOTO) TO(GOSUB) 
CHANCE 'MIDs(,TO'RIGHT:!)' 

DO (procedurc neve) (l. változó, ... jn.vál tozó) 
PROCEDURB utasítással meghatározott szubrutin hívását végezhetjük el az utasítás 
segitségével. A szubrutinban található és PROCEDURE utasítással kiválasztott változók­
hoz értéket rendelhetünk. 

Példa csak szemléltetésre: 
DO N tV (6) 

Demoprogram: JlATMAN RACE DEMO 

ELSE (ál U tás) vagy ELSE (sor száma) 
IF ... THEN utasításpár használatánál a feltétel nem teljesülése esetén is be tudunk 
avatkozni a program futásába. Tehát a feltétel nem teljesülése eselén nem a következő 
sorra ugrik a végrehajtás, hanem az ELSE utasítás után foglaltak szerint folytatódik a 
program végrehajtása. Az ELSE utasitást az IF . .. THEN utasltáspártól :-al el kell 
választani, vagy külön sorba kell írni. 

Példák csak szcmléltetésre: 
10 IF A = l THEN PRINT"egy":ELSE PRINT"sok" 
10 IF Bs = "TOTH" THE PRlNT"JOZSEF":GOTOIOO 
20 ELSE PRl T" KJSS JANOS":GOTOIOO 

Fl D ,.(keresett string)" 
An Az utasítás kiiratja a (keresett string)-et tartalmazó prograrnsort, prograrnsorokat. Ezután 

tetszésszerint javíthatjuk ezeket. 
Példák csak szemléltetésre: 

FINO ,.HES" 
FINO "PRINT" 
FINO (GOSUB) 
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GOTO (a sor száma) 
Go Az ugrás sorszámát változóval is helyettesíthetjük. Ebben az esetben a végrehltitás a 

változó pillanatnyi számértékét veszi figyelembe. Ha alkalmazzuk a RENumber parancsot, 
vigyázzunk, mert a változó értékét nem változtatjuk meg ezzel! 

Példák csak szemléltetésre: 
GOTO 100 
GOTO A 
GOTOA*4 

KEY (F-száma) =(szöveg) 
Ke A parancs segítségével a funkcióbillentyúk hozzárendeléseit változtathatjuk meg. A 

hozzárendelés maximum 32 karakter hosszúságú lehet. Ha használjuk az utasítások 
rövidítéseit, úgy jóval hosszabb utasítássort irhatunk be. 

Példák csak szemléltetésre: 
KEY(l) = "DISK" +CHR$(13) 
KEY{A) = STR$(A) 
KEY(J + l) = "BACKGROUND" 

KEY LIST 
Ke Li 

A parancs hatására a gép kilistázza a nyolc funkcióbillentyűhöz hozzárendelt stringeket 

KE'T' LIST 

KEY< l >="RUN "+CHRf<13) 
KE'r' <2)=" BACKGROUND " 
KE',1(3) ="LIST"+CHR$( 13) 
KE'r'<4>="SPRITE OFF" 
KE',1(5) • "DIR"+CHRf ( 13) 
KE'T'(6)="KE'r' LIST" 
KEY (?)=" TEXT"+CHR$ (13) 
KE'r'(8):::r 11 DISK " 

A +CHRs(13) a RETURNT helyettesíti, tehát ezek a hozzárendelések azonnal beadásra 
kerülnek. 

KEY LOAD"(flle név)" ,(flz.egyssz.) 
Ke Lo 
KEY SA VE"(fiJe név)" ,{fiz.egyssz.) 

Az utasítás segítségével a funkció-hozzárende léseket tárolni, illetve betölteni tudjuk. A 
fiz. egységszám használata, mint előzők ben. 

Példák csak szemléltetésre: 
KEY LOAD"név" 
KEY SA VE Ai, 9 
KEY LOAD"név",l 

KE1 ON és KEY OFF 
A. két parancs a funkcióbillentyű-hozzárendelések kí, illetve bekapcsolását végzi el. 
KEY OFF parancs kiadása után a hozzárendeléseket nem tudjuk használni. Ekkor az 
Fl-F8 funkcióbillentyűk, mint alapbasicben használhatók. 

LIST 
Li Alapbasicben, ha a LIST parancsot programban alkalmaznánk, a program futása 

megszakadna, amikor a program végrehajtása ehhez a részhez érne. GR-BASIC-ben a 
végreh~tás után (kilistázás után) a következő sorra ugrik a program végrehajtása. 
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Példa: 
NEW 
10 PRINT"Itt kezdődik a program" 
20 LIST 
30 PRINT"Ez a program vége" 
40 END 
RUN 

ON ERROR GOTO (sor száma) 
---- Go 
Programirás során sokféle hibát véthctünk. Amikor a végrehl\itás ahhoz a sorhoz ér, ahol a 
hiba található, a program futása megszakad, és csak az újraindltás lehetséges. A 
GR-BASIC erre is tud megoldást. A fenti utasitássort a program elején kell elhelyezni 
(mindenképpen a hiba helye előtt). Ha a végrehajtás a hibás sorhoz ért, nem szakad meg a 
program futása, hanem az utasításban megadott sorra ugrik tovább a végrehl\itás. Itt 
azután jelezhetünk magunknak akár egy PRINT utasítással, hanggal stb. Két változó 
értékének küratásával a hjba helyét és jellegét is megtudhatjuk. A hibás sor száma az 
"LI", a hiba kódszáma az ,,ER" változóban kerül tárolásra. Amennyiben a hibát a gép egy 
FOR-NEXT ciklusban találja, a ciklus végrehl\itását befejezj, és a Icijelölt sorra ugrik. 
A hiba-kódszámokat pár sorral később megadom. 

Példa: 
20 J = l 
30 FOR l = l TO 999999 
40 J = J•I•I•I 
50 PRINT J 
60 NEXT l 
70 END 
RUN (Fl) 

Figyeljük meg, mi történik, utána üssük be a következő három sort. 
10 ON ERROR GOTO 80 
80 PRI T"A SZÁM TUL NAGY" 
90 END 

- RUN 
Kipróbálás után írjuk át a 8()-as sort: 

80 PR l T"A hibás sor:";LI",kódszáma:";ER 
Futtatás után cseréljük ki a 6ü-as sort is; és indítsunk újra. 

60 NEXT A 
Hibakódszámok: 

l :TOO MANY FI LES 
2: FILE OPeN 
3: FILE NOT OPE 1 

4: FILE NOT FOUND 
5 : DEVIC'E OT PRESENT 
6 : OT INPtrr F ILE 
7 : OT OtiTPtrr FI LE 
8: MISSI G F ILE A~'IE 
9 : ILLEGAL DEVICE UMBER 

10: NEXT WITHOtrr FOR 
11 : SYNTAX 
12 : RETURN WlTHOUT GOSUB 
13: OUT OF DATA 
14 : ILLEGA L QUANTlTY 
15 : OVERFLOW 
16 : OUT OF MEMORY 
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17 : UNDEFINED STA TEME NT 
18: BAD SUBSCRIPT 
19: REDIMENSIONE D ARRAY 
20 : DIVISION BY ZERO 
2 1 : ILLEGAL DIRECT 
22 : TYPE MISMA TCH 
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 ERROROFF 
A hibás sorban a hiba más-más helyen lehet. Ha ezzel az utasítással kikapcsoljuk a 
hibacsapdát, akkor a hibás sor mint alaphelyze tben kilistáz6dik, és az első gép által nem 
értelmezhető részt a gép inverz < > jellel jelöli meg. 

ON ERROR ON 
A:L utasítással aktivizálhatjuk a hibacsapdát, megakadályozva ezzel a program futásának 
megszakadását A végreh;útás hiba esetén az ON ERROR GOTO utasítással megadott 
sorra ugrik. 

Példa: 
NEW 
10 DJM A(lO) 
20 ON ERROR GOTO 100 
30 ON ERROR ON 
40 FOR I = l TO 20 
50 A0) = 1•100 
60 PRINT A0) 
70 NEXT l 
80 END 
100 PRINT "A HIBAS SOR:";LJ 
ll O PRINT ,,A TOMBOT ALACSONYRA DIMENZIONÁL TUK" 
120 END 

RUN 

PROCEDURB (név) (!.változó), . .. (n. változó) ... 
PRo 

RETURN 
REt A két u tasítást együtt kell hasznáJnj, ezért itt is így tárgyaljuk öket. A PROCEDURE 

utasítással szubrutint irhatunk. A szubrut int mindig a P~OCEDURE utasítással kell 
kezdeni Az utasítás után a hivatkozási nevet kell megadnunk. A szubrutin feladata sze rint 
érdemes ezt a nevet megválasztani A szubrut in végét a RETURN 11tasítás jelzi (a fizikai 
végét is!). Ez megfelel az alapbasicben használt GOSUB szubrutinhívás ~ETUPN 
utasításának. A PROCEDURE és név u tán megadhatunk vá ltozókat is, melyeknek értéket 
majd a szubrutin hívásakor (DO) adhatunk. 
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Példa: 
IOPROCEDUREPOLYGON(N) 
lS CLEAR 
20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 28,20 STEP 360/N 
30 RETURN 
Ne ind.ítsa el a programot, hanem üsse be a következő parancsokat: 
HIRES TO JS 
DO POLYGON (3) 
DO POLYGON (6) 
Ezután cserélje ki a l O-es és a 20-as sort: 
l O PROCEDDRE POLYGON (N,A,B) 
20 CIRCLE l 00, l 00 XYSIZE A,B STEP 360/N 
majd: 
HIRES TO l S 
DO POLYGON (4,20,20) 
DO POLYGON (4,50,20) 
DO POLYGON (4,20,50) 

Demoprogram: HATMAN RACE DEMO 

REN (növekmény) , (kezdő sor) 
A program újrasorszámozását tudjuk a parancs segítségével elvégezni, megadva az első sor 
kívánt számát, és a növekményt. A hivatkozások is átsorszámozásra keriiinek (GOTO, 
GOSUB, ON GOSUB, IF .. . THEN, stb.). A REN parancs paraméterek nélküli beadása, 
REN l O, l O parancsként fog végrehajtódni 

Példák csak szem léltetésre: 
REN 5,10 
REN 
REN l 

RESTORE (sorszám) 
REs Használata megegyezik az alapbasicben foglaltak szerint, kiegészítve azzal, hogy a 

DATA-kat nemcsak az elsőtől kezdve, hanem a számmal megjelölt DATA-sorral is újra fel 
tudjuk használni. 

Példák csak szem léltetésre: 
RESTORE 100 
A = 5 
RESTORE A(itt vigyázzunk, ha használjuk a REN utasítás1.) 

RES ET 
Az utasítással alaphelyzetbe hozhatjuk a GR-BASlC-ket. 
Ez a következőket jelen ti: 

TEXT üzemmód. 
SPRITE-k kikapcsolva. 
Az összes SPRITE-mozgás és animálás megállitva. 
Animálási sorrend törölve. 
Kezdőpont a képemyő bal alsó sarkában. 
A WINDOW képernyőméretű. 
Az összes SP RI TE X Y SIZE értéke l, l. 
SPRITE-k HIRES módba kerültek. 
Automatikus hangműködés kikapcsolva. 
X<lindhárom hanj!. kikapcsolva. 
Automatikus hangsorrend törölve. 
HIRES és MULTI képernyő törölve. 
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BACKGROUND és BORDER szinek alapbeállftásban. 
TEXT képernyő törölve. 
SCALE alaphelyzetben. 
ON ERROR kikapcsolva. 
Memória alaphelyzetben. 
Változók törölve. 
Eredeti karakterkészlet. 

Példák csak szernléltetésre: 
10 RESET 
RE SET 

TEXT -utasttások 

CHAR (ascü) =(n),(n),(n),(n),(n),(n),(n),(n) 
Ch Új karaktereket állíthatunk elő az utasítás segítségéve!, illetve a RAM-ba kimásott 

karakterkésztetet változtathatjuk meg kívánság szerint. Egy-egy karaktert 8X8 képpontból 
állitunk össze. Egy karakter tárolásához 8 BYTE-ra van szükség. A vízszintes, 8 db 
képpontot a BYTE 8 BIT-jének megfelelő beállltásával (O vagy l) határozzuk meg. A 8 
sort a 8 BYTE 8 X 8 BIT-je határozza meg. Egy BYTE felbontását egy decimális számmal 
tudjuk megadni (0-255). Mind a 8 BIT-nek megvan a helyiértéke, ezek összeadásával 
kapjuk meg a decimális számot. 
Például: 

7 6 5 4 3 2 l O Bináris decimális 
o • • • 
l • • 
2 • 
3 
4 
5 • 
6 • • 
7 • • • 

• • • • • 1111 1 ll l= 255 
• = 11000001 = 193 

= 00100000= 32 
• = 00010000= 16 
• = 00010000= 16 

= 00100000= 32 
• 11 000001 = 193 

* * * * * l ll l ill l= 255 

Egy sor kiszároltása 
7 6 5 4 3 2 l o 

128+64 + o + o + o +o + o + l = 193 

lly módon kiszámítva a többi 7 sort, kapjuk a 8 db decimális számot, amely a karakter 
leírásához szükséges. A fenti karakter így fog kinézni: 
255,193,32,16,16,32,193,255 
Válasszunk ki egy karaktert, melyet át szerelnénk szerkeszteni. Legyen ez az A karakter. 
A géphez kapott kézikönyv 132- 134. oldalán megtaláljuk azt a táblázatot, amely a 
képernyő kódokat tartalmazza. Innen kiolvashatjuk, hogy az A karakter képernyőkódja 
l. A teljes sor tehát: 
CHAR(l) = 255,193,32,16, 16,32,193,255 lesz ! 
A ROM nem átírható, ezért az ot t található karaktereket RAM-ba kell kimásolni, mielőtt 
az átszerkesztést megkezdenénk. 

Példa: 
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l O COPY UPPERCASE TO RAM 
20CHAR RAM 
30 CHAR ( l ) = 255, 193,32, 16,16,32, 193,255 
40 PRINT,.A" 
RUN (F l) 



CHAR (ascii),N ... "(a 8 karakterpont)" 
Ch Ezzel az utasítással könnyebben tudunk karaktereket szerkeszteni, mint az előzőleg 

ismertetett utasítással, azonban azzal a hátránnyal, hogy több memóriát használunk fel. A 
megadott példa magáért beszél, így más dolgunk nincs, rnínt ezt áttanulmányozni. 

Példa: 
l O COPY UPPERCASE TO RAM 
20 CHAR RAM 
30 CHAR (1,1) = "********" 
40 CHAR (I ,2)= " ** *" 
50 CHAR (l ,3) = " * 
60 CHAR (1,4) = " * 
70 CHAR (l ,5) = " • " 
80 CHAR (l ,6) = " * 
90 CHAR (1,7) = "** *" 

100 CHAR (1,8) = "********" 
RUN 

CHAR RAM 
Ch 

Az utasítással tudjuk bekapcsolni az általunk készített karakterkészletet. Ez a készlet a 
$3800-$4000 közötti címeken található. A GR-BASIC demolemeze is tartalmaz 
karakterkészleteket, melyeket betJlthetünk. 

Példa: 
CHAR LOAD "OLD.FONT" 
CHAR RAM 
Nézzük meg az új karakterkésztetet Visszatérni az eredeti karakterkészlethez a 
CHAR ROM parancs kiadásával tudunk. 

CHAR ROM 
Ch 

Vissza tudjuk állitani az eredeti karakterkésztetet A parancs a RAM-ban levő új 
karakterkészlelet változatlanul hagyja, igy a két karakterkésztetet akár felváltva is 
használhatjuk. 

Példa: 
CHAR LOAD "CURSIVE.FONT" (demolemezen van) 
CHAR RAM 
Próbáljuk ki az új karakterkészletet. 
CHAR ROM 

~é~WA~~'S ~~A~~·~g ~~Ql~ 

r~~ Y~~~ c~rnmaDa~~ s~ tam~~~~~ 

<COMPUTER F"O"T) 

~~SWA~~'S G~AP~~~S ~AS~~ 

7 0 n ~2 O~DZ ~OMMODO~Z 8~ ~OM~U~~~ 
COLD ENOLI6H ~ONT> 

~."..)i~'~ X}~ ~ 

').10'-'.J.. C,.Q..1\. & 'V..&4\. ~~ ~J,f'l., 1\Q..m&! 

<CURSIVE FONT> 
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CHAR SA VE "(a flle neve)" ,(fJz.egyssz.) 
Ch Sa 
CHAR LOAD "(a file neve)" ,(fiz.egyssz.) 
Ch Lo 
A két utasítás segítségével a megszerkesztett karakterkészletet ki lehet menteni lemezre, 
illetve be lehet tölteni lemezről. A flZil<ai egységszám használata megegyezik az előzőkben 
leirtakkaL A betöltés előtt adjuk ki a COPY UPPERCASE TO RAM, CHAR RAM 
parancsokat. 

Vigyázat: A RAM karakterkészlet a basic mUJ)katerületen belül foglal helyet, ezért ha 
programunk túJ hosszú, felülírhatja azt. 

Példa: 
CHAR LOAD "COMPUTER.FONT" 
CHARRAM 

CHAR SET MEMORY CHAR RESET MEMORY 
A két utasítás a RAM-ba töltendő karakterkészlet helyét foglalja le, illetve ezt a 
memóriahelyet szabadifja fel. Mindkét utasítás használata törli a változók értékeit. 

Példa csak szemléltetésre: 
10 CHAR SET MEMORY 
20 CHAR LOAD"COMPUTER.FONT" 
30CHAR RAM 
40 GPRINT 

900 CHAR RESET MEMORY 

COPY TEXT TO HIRES 
COp Te Hi 

A TEXT üzemmódú képernyőt át tudjuk másolni a HlRES üzemmódú képemyőre az 
utasítás segitségével. 

COPY TEXT TO PRINTER 
COp Te ------

A TEXT üzemmódban elkészített képernyőt tudjuk printerrel 40 karakter/sor kinyomtat­
ni. Ha a program listáját 80 kr./sor szélességben szecetnénk .kinyomtatni, a következő 
parancsokat kell kiadnunk: 
OPEN 4,4:CMD4:LIST 

Példa: 
10 HlRES 
20 UNE 0,0 TO 120, 120 
COPY TEXT TO PRINTER 

COPY UPPERCASE TO RAM , COPY LOWERCASE TO RAM 
A két utasítás arra szolgál, hogy a ROM-ban található nem átírható karakterkészletet 
RAM-ba másoljuk, ahol a szükséges változtatásokat már el tudjuk végezni. A teljes 
karakterkészletet nem tudjuk a 2K RAM területre kimásolni, ezért vagy a nagybetűs 
(UPPERCASE) vagy a kisbetűs (LOWERCASE) késztetet tehetjük át erre a memória 
területre. 

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

Üssük le a > karaktert. 
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PRINT AT (x),(y) , (adat) 
TEXT üzemrnódú képernyőn való tabulálást tudjuk az utasítás segítségével elvégezni. A 
bal felső sarok koordinátái l , l. 

Példák : 
PRINT A T l 0,5 As 
PRINT AT X•4,Y+ 5 "string" 

TEXT 
Te 

TEXT üzemmódra válthatunk át a parancs segítségéve!. 
Példa: 

lOTEXT 
TEXT 

TEXT FROM (első sor) TO (utolsó sor) 
Te FRo 

Az (első sor) és az (utolsó sor) közötti területet a gép TEXT üzemmódban fogja 
használni. A fennmaradó területen az előzőleg kiválasztott grafikus üzemmód marad 
érvényben. 

Példák csak szemléltetésre: 
IOTEXTFROM tOTO 10 
tO TEXT FROM 20 
10 A = 4: B = 7 
20 TEXT FROM A TO B 
10 TEXT TO 20 

Demoprogram: SPLIT DEMO 

SCROLL (irány) (hány sor/oszlop) 
Sc 
ROLL (irány) (irány sor/oszlop) 
Ro 

WlNOOW(min.x),tmin.y),(max.x),(max.y) 
Wi 
WINDOW(min.x),(min.y),(max.x),(max.y) 
Wi 

A fenti két utasítássor a képernyő egy részének görgetésére szolgál. A négy irányt (fel, le, 
jobbra, balra/up, down, right, left) az angol szavakkal, illetve azok első karakterével 
adhatjuk meg. A görgetendő felilletet a bal fels6 és a jobb alsó sarok karakterhelyének 
megadásával jelölhetjük ld. 
1,1 koordináta a képernyő bal felső sarkát határozza meg! Minden további magyarázat 
helyett ajánlom a disken levő demoprogram (SCROLL DEMO) változtatását, kipróbá­
lását. 

Példák csak szemléltetésre: 
SCROLl,. RIGHT WINDOW 4,4, l O, l O 
SCROLL LEFT 4 
ROLL UP A• 2 
ROLL DOWN 6 WINDOW 1,1,15,15 

Demoprogram: SCROLL DEMO 

Remélem sokaknak megtetszett a programozás ezzel a "segítséggel". Ha már tudjuk alkalmazni 
ezeket az új Basic utasításokat/parancsokat, csak ötletek kellenek a programok megirásához. 
Kívánok minden kedves olvasónak, felhasználónak sok-sok ö tletet a programozáshoz és örömet 
a velük való munkában és játékban. 

Befejezésill két kis p rogramot közJünk az elmondottak illusztrálására, s a második feladat 
házi-feladatot is tartalmaz (lll, 114 oldalon). 

Az első egy lds demonstrációs program - sem ez, sem a következő nem igazi játék , csak 
játéklehetőségeket csillogtat - egyszer{iségében is érdekes illusztráció. 
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Ez a program bemutatja a GRAPIDCS BASIC-nek azt a lehetőségét, ami által 
- a képernyő osztása 
- a zene 
- sprite~k mozgatása és animálása 

teljesen automatikus, BASIC program futása, vagy READY. közben is mfiködik. 
Vigyázzunk arra, hogy a lemezen a NYENYERE.SPR flle-nak feltétlenül ott kell lennie, 

de a COMPUTER.FONT karakter is csak a COMPUTER.FONT file jelenléte esetében 
működik. 

Előny, hogy egyik file betöltésének sikertelensége esetén sem áll le a program, csak pl. a 
SPRITE helyett összevissza ábrákat kapunk. 

A program sorai a következők : 
5 képernyőtörlés 

l O betölti a NYENYERE.SPR nevű file-t a sprite memóriába 
ll betölti a COMPUTER.FONT nevű karakter késtietet a lemezről, beállítja a grafikus 

képernyő színeit, érvényesiti az új karakterkészlelet és beállítja a háttér színét. 
12 bekapcsolja a grafikus képernyőt a 6. sortól lefelé, törli azt, valamínt a keret színét is 

beállítja. 
13 beálUtja a rajzolás sz(nét, megrajzol három hangjegyvonalat 
14 megrajzolja a másik két hangjegyvonalat, valamint Wvja azt a szubrutínt, amelyik 

megrajzolja a kottát. 
l 5 törli a hanggenerátort, a grafikus képern.yőre szöveget ír. 
20 beállítja a hangerót. 
30 beáll!tja az l. hang paramétereit 
40 beállítja az 2. hang paramétereit 
50 beállítja az 3. hang paramétereit 
60 beolvassa a DATA-ból a zene hangjait, ha vége, továbbmegy. 
70 a kiolvasott számokat a 3. hang memóriájába úja. 
80 a vezérlést a 60-as sorra adja. 
90 bekapcsolja az l.es és 2.es hangokat, a dallamot, valamint elindftja a 3.as hangot és a 

zenét. 
100 törli a képernyőt. 
ll O beál1ft ja a SPRITE l. helyét a memóriában és a képernyőn. 
120 ugyanez a 3. SPRITE-ra. 
!30 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~t MUL TI üzemmódba tesz. 
130 újra beállitjaa háttér és keret színét, mert már grafikus képernyőben vagyunk. 
190 minden SPRITE szinét beáJUtja. 
200 beállítja a SPRITE MULTICOLOR színeit, 
21 O beállftja a 2. SPRITE mozgásának a fázisai t. 
220 Ugyanez a 4. SPRITE-ra. 
230 ugyanez a 6. SPRITE-ra. 
240 bekapcsolja a2. SPRITE animálását. 
250 ugyanez a 4. SPRITE-ra. 
260 ugyanez a 6. SPRITE-ra. 
270 engedélyezi a SPRITE mozgatásokat és mínden SPRITE mozgási sebességél beállítja. 
300-430 a zene hangjainak tárolása. 
450 kilép a programból. 

l 000- 9999 a kotta rajzolásának szubrutinja. 
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~' PRINT":J" 
10 SPRITE LOAD "tNE.~WEI'·E • .,Pf;:" 
ll CHAR' L OAD"COMPUTER . FOtiT" HIRE~· COL•JR 14 0~1 ll CHAR RAM BACKGROUIID 11 
12 HIRES FROI1 ~•CLEAR 801COEP ll 
13 COL•-'R 14 LIIIE \l,43 TO 34:0,43 LitiE0,:?3 TO .32(l.:c>3 Ln1E0,143 TO '320.143 
14 L l HE 0, 6~: To_! 320, 63 L lilE O, l 18 l O 3;·0, 118 ' r. oS UB 1 0!1!0 
1:5 -;>uiJI IO CL EAR GrRitiT AT 1·9 X't'SfZE 1.1"A 2EIIE e.·;, A SPRTTE Ol< M02GATASA AUT0~1ATA " 
20 VOLUME 15 
30 VOICE 1 ADSP IJ,t_o, .J IIA'./E 3, 15tH) TriilE 445~ 
40 VOICE 2 ADSP O O :;, • O WAYE 3, 15\JO TOI~E 6Co6 
50 v n l CE 3 ADSP O . O . l '5, u ~!AVE 3 , l ~o; 1 

60 READ A, B IF A :o THEI I 90 
70 VOICE 3 PLA't' GotH A,E:; o) .. ~ SPEED 
80 o_,QTO 60 
co o VO l CE 1 ON VO l CE 2 Ol~ SOUND 011 VO l CE 3 GO • SOLillO GO 
100 F'PHIT":J" 
110 SPRITE 1 ON SHRPE 8 AT 160,lu0 
120 SPR ITE 3 Ol~ SHAPE 8 AT 170, ISO 
130 SPR ITE 5 Ol i SHAPE 8 AT 150 . 05o) 
141'1 '·.PR ITE 2 ON SHAPE l A f 18 4 .100 
15U SPRITE 4 011 SHAPE 1 Al' 194, 150 
16íJ SPRITE ·~ Oli CHAPE l AT 1:'4,1350 
170 FORI :l TnB SPRITE I ~lilL T l NE:>'T 
180 8ACKGROU~IO ll BOROEI? 11 
1:;10 F OR1 =1T03•SPRITE I L.OU:OP 8•1li::XT 
2130 SPR I TE t1UL TI ro LOR $t, 13 
210 SPR Il'E 2 f'IIH ~lATE t. .z, .. L 4, 5, 6, 7 , 6, 5, 4, '3, 2 SPEED 
2.;!0 SPR ITE 4 ANIMATE 1.2 3,4,5.6 7,,;,s,4,3,2 SF'EED 
230 SPRI TE 6 ANirtATE 1 2 ~.4, 5, 6, 7, 6, 5. 4,.::;, 2 SPEED 
240 SPR ITE 2 AttiMATE Otl 
250 SPRITE 4 AtliMATE üt~ 

260 SPRITE 6 f'I~IH1ATE ()~l 

270 SPR ITE MOVE FCIR I= 1 TO :3 '3 F' l'' !TE l SPE ED l , 0 ~IEXT 

300 DATA 4455.2,5001 .2.5613,32,5613.32 
310 DATA 5613·8 S$147,8,5613,2,5001.2 
320 DATA 4455.8.5001 16 4455,8,4205.8 
330 DATA 3746.t6.3338·1t>.·3746.t6. 4205.!6 
34~ DATA 4455,48,5613.8.6676,8,891 1,32 
3~0 DATA 8911.32,89 11 ,8,10002,8.891 1,$ 
2-60 DAT A 7493.8,841 1.32,74;.3,48,8411 , :3 
'370 DATA 749..S. 8, 667 6, S. "\613 48 
'380 DATA 445S.e 5001 8,5613,32.5613.'32 
390 DATA 5613.8,5947,8,5613,8 
400 DAT A 445~.8,5001,16,4455,8,4205,8 
410 DATA 37·'~>6, 16,3338, lt>.3?46, 16,4205, 16 
420 DAT A 4455,48,0000.48 
430 DATA -1.0 
450 ENO 
1000 CIRCLE 15.43 XYSI~E 10.10 
1010 FILL 15,40 FILL 1S,4b 
1 !34~~ C' IRCLE 75, 9.3 Wr'SIZE 113, 10 
w;:!) FILL 75,90 F l L L 75,::.06 
1040 LINE 25,43 TO 25 .• 9~ 
10~0 LINE 85.9'3 TO 85.1~5 
11360 FORI:l TO '5 LINE ..:5 9:5+1 TO 85,14S+I tiEXT 
1070 CIRCLE ;"5 .. 120, 113 X'>SIZE 10, 10 
Hl8o<l F ILL 75 • 120, llS·FILL 75+ 120, 121 
1090 L INE 75+1 10, 113 TO 75 • 1 10 , 65 
9999 RETURN 
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SHAPE 01 
< > ••••••.• . •• . •• . •••••.. 

0000 . . 000000 •.......... . 
99000000999900 .••. . ... .. 
99999999999900 . ...... . . . 
00009900000000 .. 0000 .. . . 
00009900000000 . . 00 . •.... 
00009999999900 . . 00 .. ... . 
999999999900000000 . . . . . . 
00009999990000 . . • . • . .. . . 
88000000000000 ... ... . .. . 
88888888880000 ..•..... .. 
000088888800 .. . . .. .. ... . 
.. 0000000000 . . . .• • ... . .. 

SHAPE 03 
< > ..... ••• . . . •... .. ••. .. 

0 000 .. 000000 .. . .. . . . .. . . 
99000000999900 . .. . . .•. .. 
99999999999900 . ... .. •.. . 
00009900000000 • . . .. . ... . 
00009900000000 . ..... ... . 
00009999999900 .. 0000 . .. • 
9 9999 999 9900000000 . . .. . . 
00009999990000 . . . .. ... . . 
88000000 000000 . .•. . . .... 
88888888880000 . • .... . ... 
0000888888 00 ... . ......•• 
• . 0000 000000 .. . .. ...... . 

• • • • .. .. - .... 1!. .. . . . .... .. ... . 

SHAPE 02 
·< ~;. ......... ..... ........ .. 

OOCH) •• OOOOOO •••••••••••• 
9900!)000999900. ; .•.....• 
99999999999900 ...... . .. . 
00009900000000 ..••. . •..• 
00009900000000 .• 0000 .... 
00009999999900 .. 00 ...•.. 
999999999900000000 .. . . •• 
00009999990000 ......... . 
88000000000000 .. . .. . . • .• 
88888888880000 •.. . ••. . . . 
000088888800 . •• .. ... . ..• 
.. 0000000000 •......• . ... 

SHAPE 04 
·< :> .......... - .. - ............ .. .. .. 

0000 . . 000000 .•...•...•.• 
99~)0000999900 .. • ... . .. • 
999 99999999900 ... . . .••. . 
00009900000000 . .. . . . . .. . 
00009900000000 .. • •• . . .. . 
00009999999900 . •. . . ... . . 
99999999990000000000 . ... 
00009999990000 . ...•. . . . • 
8 8 000000000000 ... . • .. ... 
88888888880000 . .•• . ..... 
000088888800 ... . ...... . . 
..0000000000 . . . . • .. . . . . • 



SHAPE 05 
< > •. .. ••••..•.•...• ••.. . 

0000 . . 000000 .... · · ·· · •·· 
99000000999900 .... . .... . 
99999999999900 . . . ...... . 
00009900000000 ... . .. . . . • 
00009900000000 . . .. . .. . . . 
00009999999900 ... . . .. . . . 
999999999900000000 ... • .. 
00009999990000 . . 0000 ... . 
88000000000000 .. . ... .. . . 
88888888880000 . ..• . ..... 
000088888800 .. . . . : •... .. 
.. 0000000000 .•.. . . . •. . . . 

SHAPE 07 
< > ..••• • • ..••.. • . . .. . ... 

0000 .. 000000 . .... . . . . • . . 
99000000999900 .. .. .... . . 
99999999999900 ....... . . . 
00009900000000 . ........ . 
00009900000000 .. .. .•. ... 
000099999999 00 . ... . . . . . . 
999999999900000000 . . . . . . 
00009999990000 . . 00 .. ... . 
88000000000 000 .. 00 •• . .. . 
88888888880000 . . 0000 .. . . 
000088888800 .... . .... • •. 
. . 0000000000 ..• . . .. . . .. . 

SHAPE 06 
< > . ..•. •... . .....•• • •.. . 

0000 .. 000000 . ..... ..... . 
99000000999900 . . ....... . 
999999 99999900 .. . ... . . . . 
00009900000000 . . .. . .... • 
00009900000000 . . ... . ... • 
00009999999900 . . . ...... . 
999999999900000000 ..... . 
00009999990000 . . 00 . . ... . 
88000000000000 .• 0000 ... . 
88888 888880000. ·•·· ·· ··· 
000088 888800 . ........ .. . 
. . 0000000000 . .... .. . . . . . 

SHAPE 08 
< > •. • .•• . .• • ••..•. •.... • 

000000 .•. . •.... . . . 000000 
000099000000000000999999 
00009 999 9999999999999999 
000099999999999999999999 
000099 009900990099009999 
000000000000009999999999 
008800888888880000009900 
00880088 8 88888 88888800 88 
000000000000008888888888 
. .. •..... . . . .. 0000008800 
. ..• • .... .... .. ..... 00 . . 
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Sil?rn•T&: - 1:31r't rn 

A második illusztráció a hangok világát hivatott közelebb hozni. A következő kottát -
J . S. Bach szerzeményét - kezdtük el beprogramozni: 

!:: :' /·a:1e::,, l~ c ::1 
tt:! :'!W!~If::01f!::1 

de a roll sajnos, félbemaradt. Semmi ~ász, az agg mester - 14 esztendős munkatársunk - a 
legjobb egészségnek örvend, de az olvasókra bízza az alkotás befejezését, a kotta maradékának 
programozását. A stréberek szorgalrni feladatként grafikával is elláthatják a programot, ami 
hangulatában illik a zenéhez. Pl. milyen jól mutatna egy orgona szép szfnes üvegablak háttérrel, 
vagy akár egy elfutó kotta ... No de ezt már a kedves olvasóra bízzuk. A kiegészftend6 - és 
bizonyára magyarázat nélkül is érthető program: 

l O SOUND CLEAR 
20 VOLUME 15 
30 FORI=lT03:VOICE I WAVE l ADSR 0,0,15,0:NEXT 
35 VOICE l ON:VOICE 2 ON:VOICE 3 ON 
40 READ A,B,C,D,E,F,G:IF A=O THEN RESTORE:GOTO 9999 
45 BO=B•256t<: 
50 VOICE l TONE BC 
55 DE=D• 256+E 
60 VOICE 2 TONE DE 
65 FG=F~56+G 
70 VOICE 3 TONE FG 
90 FORI=l TO A• !O: NEXT 

110 GOT040 
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795 
800 
802 
804 
806 
808 
810 
8 12 
814 
816 
818 
819 
820 
822 
824 
826 
828 
830 
832 
834 
836 
838 
840 
842 
843 
846 
848 
850 
852 
854 
856 
858 
860 
862 
864 
865 
868 
870 
872 
874 
876 
87 B 
880 
882 
884 
886 
888 
890 

REM **** MEASURE 1 *** * 891 REM * *** MEASURE 5 **** 
DATA 20 , 00, 0,00,0 ,13,10 894 DATA 10, 39 ,18 , 24 , 157,9,196 
DATA 20 ,26, 20 , 00,0 , 13,10 896 DATA 10 , 00,0 , 14 , 162 , 9,196 
DATA 10,26,20,00,0 ,16,10~ 998 DATA 10,00,0,16 ,109 , 9,196 
DATA 10 , 23 ,59, 00,0 , 16, 109 900 DATA 10,00, O, 18 , 1 12,9, 196 
DATA 10 , 26 , 20,00 , 0, 16,109 902 DATA 10, 00 , 0, 19,137 , 00 , 0 
DATA 10 , 29 ,69 ,00,0,16 ,109 904 DATA 10,36,225 , 21 , 237,00 , 0 
DATA 10,32,219,00,0,13 , 10 906 DATA 10 , 39,18 , 24 ,157 , 00 , 0 
DATA 10, 3 4 1 207,00,0,13 , 10 908 DATA 10 , 43 , 2 19 , 26,20,00 , 0 
DATA 10,39,18 1 00 , 0~13,10 910 DATA 10,49,58,29,69,00 , 0 
DATA 10 , 32 ,219 1 00 1 0,13,10 912 DATA 10 1 5 2 , 39 , 32 ,219,00 , 0 
REM** ** MEASURE 2 **** 914 DATA 10 , 58,138,34,207,00 , 0 
DATA 10,43,219,00,0,17 1 103 916 DATA 10 1 4 9 , 58 , 29 , 69 , 00,0 
DATA 10 ,39,18, 00 , 0,17,103 917 REM **** MEASURt 6**** 
DATA 10 , 34,207,00,0,17,103 920 DATA 10,65,181,39 , 18 , 00,0 
DATA 10,32 , 219,00,0,17,103 922 DATA 10,58 , 138 , 00 ,0,00,0 
DATA 10,29,69,00,0,9,196 924 DATA 10,52,39 ,32,219 , 00,0 
DATA 10,26, 20,00,0 , 9,1 9 6 926 DATA 10, 49,5~ 1 00 ,0 , 00,0 
DATA 10,23,59,00,0,9,196 9,28 DATA 10 , 43,219 , 26 , 20,00,0 
DATA 10,21,237,00,0,9,196 930 DATA 10 , 39 ,18 , 00 , 0 ,00 1 0 
DATA 10,19 , 137,00,0,4,226 932 DATA 10,34,207,21,227,00 , 0 
DATA 10,34 , 207,00,0,4 , 226 934 DATA 10,32,219,00,0 , 00 , 0 
DATA 10,32,219,00,0,4, 226 936 DATA 10 , 34,207,29,69,00 , 0 
DATA 10,29,69,00 , 0 ,4, 226 938 DATA 10,52,39 , 00 ,0,00 , 0 
REM **** MEASURE ~ **** 940 DATA 10 , 49,58,00,0,00,0 
DATA 30 ,32, 219 1 00 , 0,6,133 942 DATA 10,43 , 2 19,00 1 0 , 00 , 0 
DATA 20 , 00 , 0 ,1 9 , 137,6 , 133 943 REM **** MEAS URE 7 **** 
DATA 10,00,0,00,0,13,10 946 DATA 
DATA 10,29,69,18,112 ,13 ,10 948 DATA 
DATA 10,32,219,19,137 , 13,10950 DATA 
DATA 10 ,36, 225 , 21,237,13 ,10952 DATA 
DATA 10,39,18,24,157,12,78 954 DATA 
DATA 10,00~0,26 1 20,12 , 78 956 DATA 
DATA 10 ,00, 0,29,69 1 12,78 958 DATA 
DATA 10,00 , 0,24,157, 12 ,78 960 OnTA 
REM **.** MEASURE 4 **** 962 DATA 
DATA 10,00,0,32,219,13,10 964 DATA 
DATA 10,00,0,29,69,13 , 10 9o6 DATA 
DATA 10 1 00,0,26,20 ,13,10 968 DATA 
DATA 10,00 1 0 1 24 1 157 ,1 3, 10 9997 DATA 
OnTA 10,00,0,21,237,14 , 162 9999 VOLUME O 
DATA 10,00,0,19,137,14,162 
DATA 10,00,0,18,112,14,162 
DATA 10, 00,0 , 16,109,14 ,1 62 
DATA 10,36,225,14,162,7,81 
DATA 10,00,0 , 26,20,7,81 
DATA 10 , 00,0,24,157,7,81 
DATA 10 , 00,0,21,237,7,B1 
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