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O.fejezet bevezetés 

Az "1001 játék és a Graph1cs Basic C-64-en" című könyv folytatását larlja a kezében 
a Kedves Olvasó ... 

Mi tette indokolttá a folytatást ? Az 1985 . karácsonyán megjelent "lOOI Jálék 
hatalmas közönsé~sikert ért el : négy kiadás fogyott el belőle, tehát nyilvánvalóvá 
vált, hogy szukség van tovább l hasonló jellegü könyvekre . Másrész t BASIC-, gépi köd~i­
és egyéb Commodore-64 tankönyvekkel tele van a könyvpiac, de a gépet nem programoz­
ni, csak használni akaró számitógéptulajdonosoknak szóló irodalom olyan r1tka, mint 
a fehér holló. 

Új kötetünkben igyekeztünk a C-64-tulajdonosok minden rétegére gondolni és felhas~­
nálni az "1001 játék .. . '' címú kiadványból leszúrt tanulságokat: kevesebb, de részle­
tes játékleirások, ugyanakkor több és sokoldalúbb felhasználói szoftverek kerültek 
ismertetésre . Az első kötet hiányait bepótolandó rengeteg játékPOKE-ot és áttekint­
hetóbb mikrolex1kont közlunk. 

Most csak 16 játékleírással találkozhatnak, de ezek majdnem a könyv felét elfoglal­
ják. A le irásokat igyek·eztünk bőven illusztrálni. A játékok után következő GAME MAKER 
a legjobb játékkészítő program a C-64-en , használata bizonyára sok örömet fog sze­
rezni azoknak, akik könnyen, gyorsan és látványosan kívánnak játékprogramokat írni . 

A PRINT SHOP és a NEWSROOM prograrnek azoknak jelenthetnek kitünő szórakozást (sót, 
néha munkát ), akik rendelkeznek nyomtatóval és házilag készult úJságokkal, könyvek­
kel kivánnak ember társaik idegeire menni. 

A GEOS név bizonyára iSinerósen cseng minden C-64-el foglalkozó embernek : az egyik 
legsikeresebb (egyben legjobb) rendszerprogram. Sajnos a dolgok kellemetlen részéhez 
tartozik az a körülmény, hogy a másolt példányok mellé nem jár leírás. Ez természe­
tesen csak rosszindulatú feltételezés , biztosak vagyunk abban, hogy mindenki a gyári 
lemezt vásáralta (kapta) meg a Commodore-jához. A program leírása egyszerre szolgál­
hat "tanl<önyv"-ként és kézikönyvként is. 

A kónyv utolsó része a C-128 tulajdonosoké : a MICRO ILLUSTRATOR és a MUSIC MAKER 
programokat ismertetjük. 

Abban a reményben kívánunk jó szórakozást a Kedves Olvasának, hogy könyvünket elol­
vasás után nem fogja csalódottan letenni, állandó segitőtársa lesz a C-64 mellett . 

A Klndó 

FIGYELEM ! 

Szecetnénk kijavítani az 1001 játék . .. első részében ismertetett KOALA PAJNTfR kép­
ernyőrajz-átalakító segédprogram leirásánál elkövetett hibánkat: az 50 . programsor 
(98 .oldal) helyesen : 

50 AA=50176:BB=57344 :CC=7999:EE=999 :00=55296 

A BB változó értékét adtuk me~· hibásan . Utólag is szives elnézésüket kérjük. 

Most pedig lássuk a medvét ... 



I.feJezet poke-ok 

A könyv következő réslében a Commodore-játékokhoz alkalmazható POKE-okat közöljuk. 
A POKE-ok bevitelére- főleg a "megpiszkált" illetve védett betöltök és az auto-in­
ditású játékok miatt - sajnos nem ludunk egységes mintát nyújtani, ezért csak az ak­
tuálls cím és adatpárt közöljük.Fzek elhelyezése már a felhasználó ügyességén múlik. 
Néhány Játéknál előfordul, hogy kétugyanolyanhatású POKE-ot találnak,ekkor az egy1k 
az l . , a másik a 2. játékosra vonatkozik és így tovább . Előfordul, hogy a kívánt ha­
tás eléréséhez több POKE-ra is szükség van, ilyenkor a legutolsó cím/adat párnál van 
jelölve a halás . 

ACTION BIKER 
1~489 ,48 sérthetetlenség 

ALLIGATA SLAGGER 
53264' 126 örökélet 
3~74,44 örökélet 
3~16,234 sérthetetlenség 
3562,234 sérthet etlenség 

ANOROIO 2 
428.S,234 örökélet 

ANJHILATOR 
6295, ll örökélet 

At-C 
116.39 '){ az életek száma 

ARABlAN NIGHTS 
2631,173 örökélet 
26.S2' 141 örökélet 
2633,169 örökélet 
2634,89 örökélet 

AU TOHANIA 
2249,9 örökélet 

AXIONS 
17388,173 örökélet 

7065,238 örökélet 

BAGGITMAN 
19013,189 örökélet 
222.} 5' 5 örökélet 
22236,255 örbkélet 

BANOlTS 
4971,177 örqkélet 

BAT ATTACK 
11061,234 örökélet 

BATTLE THROUGH TIME 
22045,255 örökélet 

BA IT LE ZONE 
8909,100 örökélet 



l . fejezet poke-ok 

BEACH HAWK 
8289,99 örökélet 

BIZY HAWK 
5689 ,255 sérthetetlenség 

BLACK HAWK 
8289,99 örökélet 
8290,255 örökélet 

SLAGGER 
3560,8 örökélet 

BLACHWYCHE 
27186,96 örökélet 

BLUE ~-100N 
7316,x az életek száma 

60MB JACK 
6819,173 örökélet 

BOULDER OASH 
16494,169 örökélet 

BOULOER OASH II. 
25068,2!>0 örökélet 
25112,165 sérthetetlenség 

BOULOER OASH III . 
15334,250 örökélet 

BRUCE LEE 
5686,128 örökélet 
5672,128 örökélet 

SUCK ROGERS 
8825,36 örökélet 

BUNGLING BA Y 
47465,176 örökélet 
47465,170 nincsenek ellenfelek 

CAPTAlN STARLIGHT 
13368,173 örökélet 

CA VEL ON 
23789,255 örökélet 

CHINA MINER 
34623,234 örökélet 
34562,10 örökélet 
34632,44 örökélet 
34634,234 örökélet 
33301,245 örökélet 
33457,255 örökélet 
34625,234 örökélet 



!.fejezet poke-ok 

CHILL ER 
22501,189 örökélet 

CLOWNS 
3566,255 örökélet 

COMSAT 
.32765,42 örökélet 

C0t.f.1ANOO 
2180,255 örökélet 

13590,0 örökélet 
2409,44 örökélet 
9906,x az életek száma 

CONGO BONGO 
3655,5 örökélet 

CRAZY CAVEMAN 
3332,255 sérthetetlenség 

CRAZV KONG 
30624,173 örökélet 

CRISIS MOUNTAIN 
2665,238 örökélet 
3144,2.38 örökélet 

CROSSFIRE 
27625,17.3 örökélet 
5353,44 örökélet 

CRYSTAL CASTLES 
5643,255 sérthetetlenség 

CUTHBERT IN JUNGLE 
2659,5 örökélet 

CUTHBERT IN SPACE 
2726,255 sérthetetlenség 

CYLU 
39409 ,173 örökélet 

QALLAS STAR 
3271,0 örökélet 

DARE OEVIL DENNIS 
29173,255 örökélet 

DEFENDER 
3005,5 örökélet 

DIG DUG 
10473,255 örökélet 

DIMENSION X 
8645,129 örökélet 
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l.feJe7cl pokc-nk 

DINKEY OOO 
12296,165 orokélet 
11989,18 ot·okélet 

DONKEY KONG 
12118,234 eireikélet 

ORAGON HAWK 
3477,2SS eireikélet 

ORELBS 
88l3,2S5 sérthetel:lenség 

l0445,250 sérthetetlenség 

DROPZONE 
2460,255 
2465,2!>5 sérthetetlenség 

EAGLE H1PIRE 
2214,50 o rakélet 

ENCOUNTER 
30430,0 bérthete tlenség 

ESCAPE 
5514,27 eireikélet 

ESPLAL 
3 369,53 örökélet 

EVOLUTION 
6947,255 örökélet 

EXTERMINATOR 
5 908' 76 
5909,S8 
5910,23 
5911 ,234 sérthetetlenség 

FALCON PATROL Il 
9564 ,234 
9596,234 ei rökélet 

FIRE ANT 
17658,100 örókélet 

FLAK 
4798,36 örökélet 

FROGGER 
22341) 173 ordkél et 
22347,173 b rökélet 

FRANTIC FREDDIE 
34535,24 örókélet 
31887,255 eireikélet 
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l. fejezet poke-ok 

GALAGA 
17388,173 örökélet 
17288,165 örökélet 
17383,173 örökélet 

GALAXY 
3369,'230 örökélet 
3378,230 örökélet 

GALAXY TERROR 
2780,x az élelek száma 

GANGSTER - 5989,58 örökélet 

GATEWAY TO APSHAL 
2264,99 örökélet 

GHOST CHASTER 
2669,250 örökélet 

GHOSTBUSTERS 
22014,9 sérthetetlenség 
38456,96 végtelen energ1a 
34777,169 örökélet 

GHOULS 
8367,255 örökélet 

GORF 
7240,234 
7241,234 sérthetetlenség 

GOONIES 
3002,173 

16005,173 sérthetetlenség 

GUAROIAN 
21050,169 
21051,0 
21052,234 
21053,234 
21054,234 

SYS 24765 örökélet 

GYROSCOPE 
322 46' 173 
38274 ,8 örökélet 

GYRUSS 
3999,20 örökélet 

HERBY 
7191 ,255 örökélet 

HELL FLIGHT 
2400,32 örökélet 
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I.fejezet poke-ok 

H.E.R.O. 
13865,0 örökélet 
19131 ,o örökélet 
14652,25 nincsenek ellenségek 

HEXPERT 
21875,173 
21872,173 örökélet 

HIGH NOON 
18033,255 örökélet 

HOUSE OF USHER 
7870,60 örökélet 
6721,238 örökélet 

HOVVER BOVVER 
38680,96 örökélet 

HUNCH8ACK 
9521,234 
9522,234 
9523,234 örökélet 
9521,44 örökélet 
5704,50 örökélet 

HUNCHBACK II . 
21748,234 
21749,234 
21750,234 nincsenek ellenségek 

HUNTER PATROL 
7282,166 nincsenek ellenségek 

IMPOSSIBLE MISSION 
27028,0 örökélet 
31005,12 
31006,221. 
31020,12 
31021,221 
31484,12 
31485,221 nincsenek ellenségek 

JET SET WILLY 
11345,33 örökélet 

JUMPMAN IT 
9540,44 örökélet 

JUMPING JACK 
27904,173 örökélet 

JUNGLÉ HUNT 
2242,165 örökélet 
2242,234 
2243,234 sérthetetlenség 
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l . IU,JC7C 1. poke-ok 

KAU US 
4565,234 orokélet 

Kl CK/IllAN 
7424,230 örbkélet 

~ID GRID 
10020,234 örökélet 

K IL U RI·IA l T 
36785,254 örökélet 

KONG STRIKES BACK 
26699,173 
27255,17} 
29 690 t J7} örokélet 

KUNG lU MASTER 
3961>,109 sérthetetlenség 
4566,176 sth thetetlenség 

LANCER LOROS 
16424,60 ÖI'ökélet 

LA/Y JONES 
2971.9 ÖI'ökélet 

LE MANS 
2547,x l dó 

LOCO 
26 944 t 77 örökélet 

L DOCRUNNER 
7892,255 sél'lhetetlenség 
2710,44 örökélet 
76.:S6,x at életek száma 

MAGGOT MANIA 
2532,4 ól'ókélet 

t-lA TRTX 
7629,238 OI'Okélet 
7683,238 orokélet 

MINLR 2049ER 
9450,173 örökélet 

MONTEZUt-1A' 5 REVENGE 
36190,230 Sél' the tetlenség 

MlJNTY ON THE RUN 
3994,255 sérthetetlenséq 
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I.fejezet poke-ok 

t.ffi. t-IEPHISTO 
25922,44 oreikélet 
26432,44 örökélet 
26372,0 orokélet 
40800, , oz életek S7áma 

t4R. ROBOl 
JLS18,255 sérthetetlenség 

1·\RS. P.\C t-11\N 
8090,173 o rakélet 

NEMESIS 
10239,166 sérthete llenség 

NEPlUNFS DAUGHTER 
7904 '173 örókélet 
7870,x az életek S?áma 

O'RIUYS MHlE 
9251 . 411 
9253,170 

sénhe"tetleség 

OCEAN OECJ\THLON 
91150,173 örökélet 

OI-1EGA RACE 
6300,230 cirokélet 

PAC MAN 
345l,x az életek száma 

PEDE ST RIAN 
2208,255 örökélet 

PJTrALL ll. 
2816,32 órakél et 
2665,, a1 életek s:.cáll)a 

PIXI PETE 
l047.S,l5S orökélel 

POPE Y l 
2405,255 
1406 .255 cirokélet 

PRO fECTOR II . 
16425,6 orökélet 

PUNCHY 
15458 , so eireikélet 

QUASIMODO 
16!73,2113 örökélet 

Q-BER r 
4446,173 örokéÍet 
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1.fejezet poke-ok 

R AMS O 
4 820,173 örökélet 

REVENGE GAMELES 
2599,230 örökéle't 
2746,230 örökélet 

39931,238 örökélet 

REVENGE MUTANT C 
35518,250 örökélet 

R-NEST 
4446' 173 örökélet 

RING OF PmJER 
43,207 
44,24 örökélet 

ROBIN TO THE RESCUE 
6144,234 örökélet 

ROCKET ROGER 
18193,44 
18190,44 örökélet 
21291,234 sérthetetlenség 

ROUNDABOUT 
12843,234 örökélet 

5At+1Y LIGHTFOOD 
3678,189 örökélet 

SAVE NEW YORK 
7086,x az életek száma 

SCRAMBLE 
11291,175 sérthetetlenség 

SEAFOX 
7337,173 örökélet 

SHEEP IN SPACE 
55039,44 örökélet : 

SON OF SLAGGER 
6626,232 örökélet 
3560,8 örökélet 

SPACE ACTION 
5697,171 örökélet 

SPELUNKER . 
10407,44 örökélet 

SQUISH 'EM 
2562,100 örökélet 
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l. fejezet poke-ok 

STAFF OF KARNA TH 
1005,182 
1006,10 

SYS 20024 örökélet 

ST E ALTH 
30298,x az életek száma 

SUPER SCRAMBLE 
469l,x i dó 

SUPER ZAXXON 
16149' 155 sérthetetlenség 

SURVIVOR 
19563,255 örökélet 

TAPPER 
15899,165 örcikélet 

TEMPLE OF ASPHAL 
3574,44 örökélet 

TIME RUNNER 
8543,9 örökélet 

TROLLIE WALLIE 
7711 '173 örökélet 

UGH 
22178,255 sérthetetlenség 

U-46 
37895,163 örökélet 

WALLIE GOES RHYM 
8144,238 örökélet 

WHEELIN WALLIE 
27427,173 örökélet 

WHISTLER'S BROTHER 
26188,0 örökélet 

WHO OARE'S WINS 
4516,x az életek száma 

WHO OARE'S WINS II. 
15697' 17} sérthetetleség 

WIZARO' S LAIR 
3281B, J 65 sérthetetlenség 

llliZAROS OF WAR 
10430,x az életek száma 
10435,x az életek száma 
16017,44 sé~:thetetlenség 
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2. fejezel mikrolexikon 

MIKROLEXIKON 

A könyv következO részében kiegészítés található az "1001 játék és a GRAPHICS BASIC 
C-64-en" köt et lexikonához. Ebben azokat a játékokat találhatjuk meg, amelyek az el­
ső kötetból kimaradtak, illetve az 1985. októbere ( az elsO kötet kéziratának lezá­
rása ) után1 idOszakban jelentek meg. Mint észrevehető, a míkrolexikon összeállítá­
sakor némileg eltértünk az elsó kötetben alkalmazott szisztémától . Ennek több oka lS 
van: 

l. A könnyebb áttekinthetőség kedvéért a játékokat nem ömlesztve, hanem témakör sze-
rint1 alfabetikus sorrendben soroljuk fel. 

2 . A pontos meghatá rozás végett a Játékok mellett feltüntetJük a terjesztájüket is. 

3. A túlságosan lS relatív osztályzatokat ezúttal elhagyjuk . 

4 . A játék után "+" jellel jelöltük azokat, amelyeknek C-128 változata is forgalom­
ban van 

A Commodore-játékok "kusza szövevényét" 9 nagy csoportra bontottuk fel, a következO 
elvek alapján: 

- akció-játékok: mint a nevük is jelöli a nagyon izgalmas, általában parázs lövöldö­
zéssei vagy verekedéssel (esetleg mindkettóvel) egybekötött játékok tartoznak ide, 
amelyekben általában több szinten zajlik a játék. Tipikusan ilyen játék a WAY OF 
THE TIGER vagy a SPY HUNTER 

- katonai jellegű akció-játékok: tulajdonképpen az elóbb1 csoport egy része,de olyan 
sok van belOlük,hogy indokolttá vált a különválasztásuk (ezenkivül jónéhányan csak 
ezért a katagóriáért rajonganak). Ilyen játék pl. a GREEN BERET vagy a COMMANDO. 

- "mászkálás" játékok : a legnagyobb és egyben a legsablonosabb kategória. Már szinte 
számon se lehet tartani azokat a klasszikus MANIC MINER-ötleten alapuló játékokat, 
amelyekben valamilyen figurával kell mászkálnunk és tárgyakat gyűJtenünk, s közben 
pedig az ellenségeket lelövöldöznünk. Ilyen pl. a BAT MAN vagy a FINOERS KEEPERS . 

- űrhajós Játékok : ez is egy eléggé "lerágott csont": a játékos megy valamilyen úr­
hajóval és lelövöldözi az ellenséges úrhajókat.Legszínvonalasabb változatai pl . az 
URIOIUM és a LIGHTFORCE. 

- egyéb akció-játékok: ide a7ok tartoznak, amelyekre nem jellemzOek az előbbi kere­
tek. Ilyen pl. a GLIDER RIOER vagy az OLE ! . 

- sz1muláció: ezek általában repülést vagy autóversenyt szimuláló programok. Tipikus 
példái a FIGHTER PILOT vagy a POLE POSITION. 

-sport: olimpiai versenyeket vagy egyes sportágakat-szimuláló prograrnak (FIVE ASIOE 
vagy a WINTER GAMES) . Különösen ajánlott azoknak, akik havonta akarnak új botkor­
mányt venni. 

- táblás-, kártya- és társasjátékok: a számítógéppel Játszhatunk különbözO gondolko­
dást illetve ügyességet igénylő játékokat (COLOSSUS CHESS vagy 30 MONOPOLY) 

- stratég1a: általában nagyobb csatákat S?imuláló, a sakkhoz nagyon hasonló játékok 
tartoznak ide, amelyekben a játékos a csatát játszhatja végig . Ilyen pl . a BULGE 

- kalandjátékok: általában szöveges (a nívósebbak szöveges és grafikus) játékok, a­
melyekben a játékosnak valamilyen eseménysorozatot kell végigjátszania. Az alapmo­
tívum általában egy fantasztikus könyv (THE HOBBI T), egy film ( NEVERENOING STORY) 
vagy a programozó fantáziája (OOOMOARK'S REVENGE) 

Bár az általunk felállított kategóriák is eléggé relatívak (pl. az akció-programnak 
besorolt THE WAY OF THE TIGER egyben karateszimuláció is), reméljük jelentős segít­
séget Jelentenek a játékok közötti tájékozódásban. 
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2.fejezet m1kro1ex1kon 

Mivel az osztályzást elhagytuk, szeretnénk aLért ném1 segitséget nyújtani a felhasz­
náléknak a minóség1 tájékozódásban: a GREMLIN G~APHICS, az OCEAN és az fLlfE az ak­
Clóprogramok között, az It-11\GINE a sportjátékokl:lan, a CCS a stratégtál<ban. a LEVEL 9 
pedig a kalandjátékok kö.tött szakolt igazán jó programokkal k1rukkolru. Külön emli­
tési érdemel a US GOLD cég, amely sz1nte minden kategór1ában kiváló játékokat for­
galmaz. 

Végül megjegyeznénk, hogy a most következő felsorolás csupán izelitó a Játékok vége­
láthatatlan tömegéből, hiszen a C0~1000RE USER statiszt1kája szer1nl 1986 decemberé­
ig megjelent több, mint 8000 gyári Commodore64-játék felsorolása megtöltene egy vas­
kos kötetet is (és akkor még nem is száltunk a temérdek "fekete" jálékról!) . A C-64 
géphez alkalmazott adatfeldolgozó, kalkulációs és egyéb felhasználói prograrnak lexl­
konba sorolása ugyanilyen hiábavaló kísérlet lenne. 

l. AKCIÓ 

Nr. t-1egnevezés _ TerJesztő 

l. ALIENS ACTTVlSION 
2 . AMAZON ~IARR IOR NE~I GENERATION 
3 . AVENGER ( \o/A Y OF THE TI GER II . ) GREML l N GR APH l CS 
4. BAZOOKA BILL MELBOURNE HOUSE 
5 . BREAKTHRU US GOLD 
6 . GAMELOT 1'/ARRIORS ARIOLA50FT 
7. CHAMELEON ELECTRIC OREAMS 
8 . ENIGMA FORCE BEYOND 
9. ESCAPE FROM SINGE ' 5 CASTLE SOFT\'IARE PROJECTS 

10 . EXPRESS RAlDER US GOLD 
ll . FIGHTING I•JARRIOR MELBOURNE HOUSE 
12 . FLASH GORDON MASTERTRONIC 
13 . GALVAN IMGINE 
14. GAUNTLEr US GOLD 
15. THE GREAT ESCAPE OCE·AN 
16. JAIL BREAK KONAMI 
17. HIGHLANOER OCEAN 
18 . JUOGE OR EDO t--lEL BOURN( HOUSE 
19. KUNG FU M.ASTER US GOLD 
20 . LEGEND OF THE AMAZON \·IOMEN US GOLD 
21. LEGEND OF KAGE IMAGINE 
22 . ~~IAMI VICE OCEAN 
23 . ~10VIE 1-IONSTER US GOLD 
24 . NINJA SYSTEM 3 
25 . SABOTEUR DURELL 
26 . SABOTEUR II. (AVENGING ANGEL) OURE.LL 
27. SAt-IURAI TRILOGY GRH1L IN GRAPHICS 
28 . SPACE HARRIER ELllE 
29 . SHOGUN VIRGIN 
30. SPY HUNTER US GOLD 
31 . SPY VS SPY DATABYTE 
32. SPY VS SPY Il . (ARTIC ANoi~S) DATABYTE 
33. SPY VS SPY lll. (THE ISLAND CAPFR) DATABYTE 
34. STAR SOLOIFR QUICKSILVA 
35. STREET HAWK OCEAN· 
36. TARZAN MARTECH 
37. TASKMASTER CREATIVE SPARKS 
38. THAT BOXING ANCO 

- 15 -

+ 
+ 

+ 



2.fejezet 

Nr. Megnevezés 

}9 . TIR- NA-NOG 
40. TURBO ESPRIT 
41. V- THE VISITORS 
42 . VIEW TO A KILL 
4}. WARRIOR 
44 . WARRIOR II . 
45. THE I'IAY OF THE EXPLOOING FIST II . 
46 . WAY OF THE TIGER 
47 . YIE AR KUNG FU 
48 . YIE AR KUNG FU Il . 
49. THE VIKINGS 

2. KATONAI JELLEGO AKCIÚ-PROGRAMOK 

Nr. Megnevezés 

50 . ARENA 
51. BEACHHEAO II. 
52 . 8IGGLES 
53 . COMSAT LYNX 
54 . COI+\ANOO 
55 . OAMBUSTERS 
56 . DEATH ~IAKE 
57 . DEEP STRIKE 
58 . DESERT FOX 
59 . OESTROYER 
60 . GREEN BERET 
61 . !KARI riARRIORS 
62 . 1.9 .4.2 
63 . 1.9 .4.3. (ONE YEAR AFTER) 
64 . RAMBO 
65 . ROGUE TROOPER 
66 . SAS STRIKE FORCE 
67. STAINLESS STEEL 
68 . STALLONE COBRA 
69. SUBBOAT SIMULATOR 
70 . SURFACE TENSION 
71 . ~'IARPLA Y 
72 . WHO OARES WINS 
73. loJHO OARES W INS II . 

3. "MÁSZKÁLÚS" JÁTÉKOK 

Nr. Megnevezés 

74 . A FISTFUL OF OUCKS 
75. ARK PANDORA 
76. ASTERIX 
77. ASTERIX AND THE MAGIC CAULORON 
78 . AUF WIEOERSEHEN MONTY 
79 . BACK TO THE FUTURE 
80 . BASILOON BOND 

Terjesztő 

GARGOYLE GAMES 
DURELL 
OC EAN 
DO MARK 
NEXUS 
NEXUS 
GREMLIN GRAPHICS 
GREMLIN GRAPHICS 
IMAG INE 
IMAGINE 
STATUS 

Terjesztő 

LOTHLORIEN 
US GOLD 
MIRRORSOFT 
DURELL 
ELITE 
US GOLD 
QUICKSILVA 
DURELL 
US GOLD 
US GOLD 
!MAGI NE 
ELITE 
ELITE 
AMERICAN ACTION 
OC EAN 
PIRANHA 
MIKRO-GEN 
MIKRO-GEN 
O CE AN 
EPYX 
EPYX 
ANCO 
TYNE50FT 
TYNE50FT 

Terjesztő 

OCEAN 
RINO 
MELBOURNE HOUSE 
MELBOURNE HOUSE 
GREMLIN GRAPHICS 
ELECTRIC OREAMS 
PRO BE 

- 16 -

mikrolexikon 

+ 
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2.fejezet 

Nr. Megnevezés 

81. BAT MAN 
82 . BIG BEN 1984 
83. THE BIG DEAL 
84. 8LACKWYCHE 
85. BLADE RUNNER 
86. BOMB JACK 
87. 80MB JACK II. 
BB. BOMBO 
89. BOOTY 
90. BOULDER DASH II. 
91. BOULDER DASH III. 
92. CANOY BANOlTS 
93. CAPTURED 
94. THE CASTLES OF DR . CREEP 
95. CAULORON 
96. CAULDRON II. 
97. CHOC A BLOCK 
98. COMIC BAKERY 
99. CON-QUEST 

100 . C.O.R.E. 
101. COSTA CAPERS 
102. DAN DARE 
103. DARK TOWER 
104. DEACTIVATORS 
105. DECEPTOR 
106. OEMDNS OF TOPAZ 
107. DOUBLE TAKE 
lOB. DONKEY KONG 
109. DRAGONSKULLE 
110. DRAGON'S LAIR 
lll. DR . WHO AND THE MINES OF TERROR 
112. DYNAMITE DAN 
113. OYNAMITE DAN II. 
114. ENTOMBED 
115 . EVRYONE'S A WALLY 
116. FAIRLIGHT 
117 . FAIRLIGHT II . 
UB. FALL GUY 
119. FEUD 
120 . FINOERS KEEPERS 
121. FIRELORD 
122. THE FLINSTONES 
123 . FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 
124 . FRIDAY THE 13TH 
125. FUTURE KNIGHT 
126. GERRY THE GERM 
127. GHDSTCHASER 
12B. G~tOSTS' N GOBLINS 
129. GREYFELL 
130. GUMSHOE 
131 . HEAO OVER HEELS 
132. HEARTLAND 
133. HEIST 
134. HIGHWAY ENGDUNTER 
135. HOPELESS 
136. HOWARD THE DUCK 

Tet'jeszt5 

OCEAN 
PEGASUS 
ARIOLA50FT 
ULTIMATE 
CRL 
ELITE 
ELITE 
RINO 
FIREBIRO 
FIRST STAR 
FIRST STAR 
A & F 
AMERICAN ACTION 
ARIOLA50FT 
PALACE 
PALACE 
LOTHLORIEN 
IMAGINE 
MASTERTRONIC 
A & F 
FIREBIRO 
VIRGIN 
LEGJONAIRE 
ARIOLA50FT 
US GOLD 
FIREBIRO 
OC EAN 
OCEAN 
ULTIMATE 
SOFTWARE PROJECTS 
MICROPOWER 
MTRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
FIREBIRO 
MIKRO-GEN 
THE EDGE 
THE EDGE 
ELITE 
MASTERTRONIC 
MASTERTRONIC 
HEWSON 
OUICKSILVA 
OCEAN 
DOMARK 
GREMLIN GRAPHICS 
FIREBIRO 
ARTWORX 
ELITE 
STARLIGHT 
A & F 
OC EAN 
OOIN 
MlCROFUN 
VORTEX 
ARIOLA50FT 
ACTlVISION 
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+ 

+ 

+ 

+ 

+ 



2.fejezet 

Nr. Megnevezés 

137. HYPABALL 
138. IMHOTEP 
139. JET SET WILLY II. 
140. KNIGHT TYM[ 
141. KOKO 
142. KOKOTONI WILF 
143. KONG STRIKES BACK 
144. LABYRINTH 
145. LEGEND OF SINBAD 
146. l-tAG MAX 
147. I•IANTRONIX 
14B. ~IARTIANOIOS 
149. t-1ASTER OF ~GIC 
150. ~X HEADROOM 
151. MEDIATOR 
152. MERMAIO MAONESS 
153. MlKIE 
154. MISSION ELEVATDR 
155. MONTEZU~'S REVENGE 
156. MQNTY ON THE RUN 
157 . MOUNTAIN KING 
15B . MR . DfG 
159. MR. DO 
160. MUTANT t-10NTY 
161. NIGHTSHAOE 
!62. NOSFERAlU Htf. VAMI,YRE 
163. PAPERBOY 
164 . PHANTOI-15 OF ASTFROID 
165. POLAR PIERR( 
166 . POPEYE 
167. PRODIGY 
168. PULSATOR 
169. PUNCHY 
170. QUARTET 
171. RANA RAI·1A 
172. RASPUT IN 
173. REPTON J 
174. REVELA T lOti 
175. THE ROCK Y HORROR SHfl\-1 
176. ROLAND'S RAl RACF 
177. RUPERT AND THE ICE CASTLE 
l7B. RUPERT AND THE TOYMAKER PARTY 
l 79 . SABRE ~IUL F 
180. SCOOBY OOO 
IBI. SHOCK\'IAY RIOER 
192. SHORT CIRCUil 
lB.L SKOOLOALE 
194. SORCERY 
1B5. SPAt:E DOUBT 
186 . STAFF OF KARNATit 
197. SfORM 
188 . STRANGE LOOP 
189. SUPER~N 
190. TERROR O( THE DEEP 
191. TIME TUNNEL 
192. TRANSFORMERS 

Terjesz tó 

ODIN 
ULTI~TE 

SOfT\'IARE 1-'HUJECTS 
~STERTRONIC 
ACTIVE BRAINS 
ELITE 
OCEAN 
ACTlVISION 
SUPERlOR 
I~GINE 
PROBE 
US GOLD 
t-1ASTERTRONIC 
QUICKSILVA 
ENGLIS H 
ELECTRIC OREAMS 
IMAG INE 
EUROGOLD 
DATABYTE 
GREMLIN GRAPHICS 
MIKRO-GEN 
MICROOEAL 
US GOLD 
AR TIC 
fiREBIRO 
OESIGN/PIRANHA 
ELITE 
MASTERTRONIC 
DATABYTE 
1-1ACt4ILLAN 
ELECTRIC DREAMS 
MARTECH 
MR. MICRO 
ACTlVISION 
HE\'ISON 
FIREBIRO 
SUPERlOR 
SOFTEK 
CRL 
OCEAN 
BUG BYTE 
OUICKSILVA 
FIREBIRO 
ELITE 
FTL 
OCEAN 
MICROSPHERE 
VIRGIN 
CRL 
ULTIMATE 
MASTERfRONIC 
VIRGIN 
FIRST STAR 
MIRRORSOFT 
US GOLD 
OC EAN 
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2.fejezet 

Nt. Megnevezés 

193. TRAP DOOR 
194. UNOERWURLOE 
195 . \'IIHRLINURO 
196 . WHITEHOUSE BLUES 
197 . WIZAROS LAIR 
19B . 1-JONOER BOY 
199. YAK'S PROGRESS 
200 . THE YOUNG ONES 
201 . ZODIAC 
202 . ZORRO 
203 . ZUB 

4. ŰRHAJÓS JÁT~KOK 

Nr. Megnevezés 

204. THE BATTLE BEGINS 
205 . CAVERNS OF SILLAHC 
206. CIPHOIO 9 
207 . CRITICAL MASS 
208 . DEFCOM 
209 . DELTA 
210 . ELITE 
211. EMPIRE 
212 . GYROPOD 
213 . HADES NEBULA 
214 . LASER STRIKE 
215 . THE LAST VB 
216. LEVlATHAN 
217 . LIGHTFORCE 
218. . MAO PLANETS 
219. MEGA\>JARTZ 
220 . MERCENARY 
221. MERCENARY STRIKES AGAIN 
222 . I'IUT ANTS 
223 . NEMESIS 
224. DBERON 
22S . OLLO 
226. OLLO Il . 
2:::1 . PENrTRATOR 
228. PSI-5 TRADING COMPANY 
~29 . SANX!ON 
230 . SENTINEL 
231. 51G~4A 7 
232 . SKY FOX 
233 . SKY JET 
234 . SKY RUNNER 
235 . SPACE FIENOS 
236. SPACE GUNNER 
237 . SPACE WALK 
238 . SlEALTH 
239 . STARION 
240. STAR GUOER 
241 . STAR RAIOERS II . 

Terjesztő 

PIRANHA 
F fREBIRO 
CHRIS GRAY 
NANOSEC 
BUSSLEBUS 
ACTlVISION 
LLAt·1ASDr T 
ORPHEUS 
ANIROG 
DATASOF T 
MASTERTRONIC 

Terjesztő 

t4ARTECH 
SECTION 8 
MONARCH 
DURELL 
QUICKSILVA 
THALAMUS 
FIREBIRO 
FIREBIRO 
lASKSET 
NEXUS 
ISIS HATHOR 
MASTERTRONIC 
ENGLISH 
FTL 
GRIFF IN 
PARAMOUNT 
NOVAGEN 
NOVAGEN 
OCEAN 
KONAMI 
RADAR50FT 
BUG BYTE 
BUG BYTE 
MELBOURNE HOUSE 
US GOLD 
FIREBIRO 
SYNAPSE 
DURELL 
ELECTRONIC ARTS 
SASA 
CASCAOE GAHES 
MAGNIFICIENT 7 
RTC 
MASTERTRONIC 
ARIOLA50FT 
MELBOURNE HOUSE 
RAIN6IRO 
ELECTRIC OREAMS 
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l . fejezet 

Nr. Megnevezés 

242. STAR TROOPER 
243. STARSHIP ANOROMEOA 
244. SUN STAR 
245. TAU CET! 
246. TERRA GRESTA 
247: URIDIUM 
248. WAR 
249. WAR Il. 
250. XEVIOUS 
251. ZETA- 7 

4. EGYtB ARCAOE-JELLEGŰ PROGRAMOK 

Nr. Megnevezés 

252. ACTION PACK 
253. AQUA RACER 
254. ARKANOIO 
255. BANGERS AND MASH 
256. BLACK THUNOER 
257. BOUNCES 
258. BOUNOER 
259. BREAK STREET 
260. CHOPPER HUNT 
261. CODE BREAKER 
262. CRYSTAL CASTLES 
263. CUP CHALLENGE 
264. DINKEY OOO 
2~5. ENIGMA FORCE 
266. FIRE\'IORKS 
267. FLOYD THE OROIO 
268. GLIDER RIOER 
269. GRDG'S REVENGE 
270. GYROSCOPE 
271. HEAOACHE 
272. HEAOCOACH 
27}. HEAO-ON 
274. HERBY THRILLER 
275. HIOEOUS BILL 
276. ICE CASTLE 
277. IT'S A KNOCKOUT 
278 . JAVA JlM 
279. KETTLE 
280. KRAKOUT 
281. LEARNING LEEPER 
282. MAMA LlAMA 
283. MICRO MOUSE 
284. MINIT MAN 
285 . NINJA MASTER 
286. NAUTILUS 
287. OOYSSEY 
288 . OLE ! 
289. OLLIE'S FOLLIES 
290. PANDORA G. 

Terjesztő 

CLIFFORO RAMSHAW 
ARILOLASOFT 
CRL 
CRL 
lMAGINE 
HEWSON 
MARTECH 
MARTECH 
US GOLD 
MOGUL 

Terjesztő 

COMPILAHON 
C AME LE 
IMAG INE 
OC EAN 
ALLAN CROWTHER 
BEYOND 
GREMLIN GRAPHICS 
CREATIVE SPARKS 
MR. NIKE 
ANOROMEOA 
US GOLD 
ANDREW FARELL 
SOFTWARE PROJECTS 
BEYOND 
ACTlVISION 
ARIOLA50FT 
QUICKSILVA 
SIERRA ON LINE 
MELBOURNE HOUSE 
QUICKSILVA 
AOOICTIVE GAMES 
COMPUTERMAl 
RADAR50FT 
VIRGIN 
CREATIVE SPARKS 
OCEAN 
CREATIVE SPARKS 
ALLIGAT A 
GREMLIN GRAPHICS 
SIERRA ON LINE 
LLAMASOFT 
LOTHLORIEN 
PENGUI N 

· FIREBIRO 
RADAR50FT 
K-TEL 
FIREBIRO 
ACCESS 
MR. MICRO 
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l. fejezet m1krolex1kon 

Nr. Megnevezés Terjesztő 

--------------------------------------------------------------------------------291. PARK PATROL ACTlVISION 
292 . PIXIE PETE SNOOPY 
293. POlvERPLAY ARCANA 
294. PRESIDE NT AOOICTIVE GAMES 
295 . RE LAX SYNAPSE 
296 . SENTINEL FIREBIRO 
297. STRONGMAN MARTECH 
298. TITANS ROMIK 
299. TRAILBLAZER GREMLIN GRAPHICS + 
300. TSI MAZE MAN TURBOSOF T 
301. WATERLINE T RON IX 
302. WEST BANK GREMLIN GRAPHICS 
303. WET PAINT CO URBDIS 
304. ZAPPY ZOOKS ROM IK 

5. SZIMULÁCIÓ 

Nr. Név Terjesztő 

--------------------------------------------------------------------------------305. ACE 
306 . ACE OF ACES 
307 . ACRO JET 
308. ATLANTIC CHALLENGE 
309. BISMARK 
310. BMX SIMULATOR 
311. CARRIERBORNE FIGHTER 
312. ELEKTRA GLIDE 
313. ENDURO RACER 
314 . F-15 STRIKE EAGLE 
315. FIGHTER PILOT 
316. GUNSHIP 
317. JET 
318. JUMP JET 
319 . KENNEDV APPROACH 
320. RALLY SPEEDWAY 
321. RED ARROWS 
322 . REVS 
323 . ROAD RACE 
324. SCALEXTRIC 
325. SHUTTLE SIMULATOR 
326. SILENT SERVI~ 
327 . SKATE ROCK 
328. SOLO FLIGHT II. 
329. SOUTHERN BELLE 
330 . SPACE SHUTTLE 
331 . SPEED DUEL 30 
332 . SPEED KING 
333. SP IT FIRE 40 
334 . STRIKE FORCE HARRIER 
335 . STOCK CAR 
336. SUPER CYCLE 
337. SUPER HUEY 
338. SUPER HUEY II. 
339. TOP GUN 
340 . TOMAHAWK 

CASCADE GAMES 
US GOLD 
US GOLD 
VIRGIN 
PSS 
CODE MASTERS 
MAGNIFICIENT 7 
ENGLISH 
ACTlVISION 
MICROPROSE 
DIGITAL I NTEGRATIDN 
MICROPROSE 
SUBLOGIC 
MAGNIFICIENT 7 
MICROPROSE 
COI+1000RE 
DATBASE 
FIREBlRD 
ACTlVISION 
LEISURE GENIUS 
MICRODEAL 
MICROPROSE 
BUBBLE8US 
US GOLD 
HEWSON 
ACTlVISION 
OK'TRONICS 
OlGI TAL INTEGRATION 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
ENGLISH 
US GOLD 
US GOLD 
US GOLD 
OC EAN 
DIGITAL INTEGRATION 

- 21 -

+ 

+ 

+ 

+ 



I.fejezet 

6. SPORT 

Nr. Megnevezés 

341. AMERICA'S CUP CHALLENGE 
342. BRIAN CLOUGH'S FOOTBALL FORTUN(S 
343. BLOOD 'ti' GUTS 
344. CHAMPIONSHIP BASEBALL 
345. CHAMPIONSHIP BASKETBALL 
346. CHAMPlONSIIlP FOOTBALL 
347. CHAMPlON9tJP WRESTLING 
348. DAL[ Y l HOI>WSON' S OECATHLON 
349. OALEY TIIOMPSON' S SUPERTEST 
350. FIGHT-NIGHT 
351. FJVE-A-SIOf 
352. FOOTBAlLER OF THE YEAR 
353. FRANK BRUNO'S BOXING 
35ll. GLAOIAIOR 
355. GO FOR THE GOLD 
356 . GOLF CONSTRUCTION SET 
357 . G. GOOCH CRICKET 
358. HARDUliLL 
359. HYPlRSPORTS 
36Ö. INDDOR SPORTS 
361. INf(RNATIONAl KARATE 
362. lNIERNAllUNAL KARATE 2. 
363. INTERNATIONAL RUGBY 
364. lNflRNATIONAL TENNIS 
36~. KARATEKA 
366. KNIGHf GAMES 
367. LEADERBOARD 
368. MATCH POINT 
369. NICK FALOD'S GOLF 
370. ONE-ON-ONE 
371. PING PONG 
371. RJNGMASl[R 
372. ROOM 10 
3 7 5 . SU\ P SilO r 
374. SlJMv1FR GAMES 
375. SURFCHAMP 
376. SPORT OF KINGS 
377. SPORT, 4 
HB. SQUASII 
379. SUPER80viL 
380. SUPF.R SOCCER 
381. SUPlRSIAR PINGPONG 
382. IOTWFRAME 
383. TEST t-IATCH 
384. TOUCllDOWN FOOTBALL 
385. TDUR 0( FRANCE 
386. UCHl MATA 
387. I'IA l ERSK f 30 
388. WINTER GAMES 
389 . \oJORLD CUP l l . 
390. ~JORL O GAMES 
391. XENO 

Tel'Jesztó 

US GOLD 
cos 
GREVE GRAPHICS 
ACTlVISION 
ACTIVISlON 
ACTlVISION 
US GOLD 
OC EAN 
OC EAN 
US GOLD 
ANIROG 
GREMLIN GRAPHICS 
ELITE 
OOMARK 
AMERICANA 
ARIOLA50FT 
SUPER50FT 
US GOLD 
lMAGINE 
AOVANCE 
SYSTH1 3 
SYSTEM 3 
IMAG INE 
COI>fv10DORE 
ARIOLA50FT 
ENGLISH 
US GOLD 
OC EAN 
MIND GAMES 
ELECTRONIC ARTS 
[MAGI NE 
1-lAGNTFICIENT 7 
CRL 
MAGN)F'ICIENT 7 
EPYX 
Nni CONCEPTS 
M. A. D. GAt-1ES 
ANCO 
2010 
OCEAN 
l MAGI NE 
US GOLD 
ACCESS/US GOLD 
fYtiESOFT 
ARIOLA50FT 
ACTlVISION 
Mf\R I(CH 
DATABASE 
[PYX 
AR TIC 
US GOLD 
A & F 
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l. fejezet 

7. TÁBLÁS-, KÁRTYA- ÉS TÁRSASJÁT(KOK 

Nr. Megnevezés 

392. ARCHON II . 
393. BLOCKBUSTCRS 
394 . BULLS EYE 
395 . COLOSSUS CHESS 4.0 
396 . COUNTOOWN 
397. CROSSCHECK 
398. GOLD RUN 
399. MYCHESS 
400. 180 
401. PLAY YOUR CAROS RIGHT 
402. PUB GAMCS 
403. SAMANTHA FOX STRIPPOKER 
404. SCRABBLE 
405. 7 CAROS STUO (SAMANTHA II.) 
406. SHANGHAI 
407. SNOOKER 
408. SPLIT PERSONALITlES 
409. 30MONOPOLY 
410. VIOEO DARTS 
411. VIOEO POKER 

8. STRAT~GIA 

Nr. Megnevezés 

412 . BATTLEFRONT 
413. BATTLE OF BRITAIN 
414. THE BULGE 
415. CARRIERS AT WAR 
416. CRUSAOE I N EUROPE 
417. DECISION IN THE DESERT 
418. DESERT RATS 
419. FALKLANOS '62 
420. FIELO OF FIRE 
421. HID J IMA 
422. SHAOOWFIRE 
423 . THEATR( EUROPE 
424. TIGERS IN THE SN0\•1 KNIGHT 

OF DESERT 
425. TRACKER 
426 . VIETNAM 

TerJesztő 

ARIOLASOF r 
MACSEN 
MACSEN 
LEVEL COMPUTING 
MACSEN 
OATASOFT 
MACSEN 
OA TAMOST 
MASTERTRONIC 
BRIT T ANIA 
ALLIGAT A 
MARTECH 
LEISURE GENIUS 
MARTECH 
ACTlVISION 
cos 
OOMARK 
LEISURE GENIUS 
ZION SYSTEMS 
MASTERTRONIC 

TerJesztő 

STRATEGIC STUOIES 
PSS 
ARGUS PRESS 
STRATEGIC STUOIES 
US GOLD 
US GOLD 
c cs 
PSS 
US GOLD 
PSS 
BEYOND 
PSS 

US GOLD 
R AINBIRO 
US GOLD/STRATEGIC SIMULATIDNS 
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l. fejezet 

9. KALAND 

Nr . Név 

427 . ALIENS 
428 . AL- STRAO 
429 . ALTER-EGO 
430 . ALTERNATE REALITY 
431. BAKER STREET 221/B 
432. THE BOGGIT 
433 . BORROWED TIME 
434 . BUGSY 
435. THE CAUSES OF CHAOS 
436. THE COLOUR OF MAGIC 
437. OODGY GEEZERS 
438 . DOOMOARK'S REVENGE 
439. THE EIDOLON 
440. THE FANTASTIC FOUR 
441 . THE FORCE 
442. THE GROV/ING PAINS OF ADR IAN t-IOLE 
443 . HACKER 
444. HACKER II. 
445. HEAVY ON THE MAGICK 
446. THE HOBBIT 
447. THE HULK 
448 . HUMANTORH 
449 . HUNCHBACK THE AOVENTURE 
450. IMAGINATION 
451. JEWELS OF DARKNESS 
452 . KAYLETH 
453 . KILLEO UNTIL DEAD 
454 . KWAH 
455 . LABYRINTH 
456. THE LAW OF THE WEST 
457. THE LEGEND OF THE APACHE GOLD 
458. LORDS OF THE RINGS 
459. LUCIFER'S REALM 
460 . THE MAGICIANS BALL 
461. MANGRAGORE 
462 . MASQUERADE 
463. MASTER OF MAGIC 
464. MASTERS OF THE UNIVERSE 
465 . MINOSHADO\tl 
466 . MISSION ASTEROIO 
467 . MOONM!ST INFOCOM 
468 . MOUNTAIN PALACE 
469. MUGSY 
470. MUGSY'S REVENGE 
471. MURDER, t>IISTERY & SUSP . 
472. THE NEVERENDING STORY 
473. THE PAWN 
474 . PERRY MASON 
475. PILGRIM 
476 . THE PRICE OF MAGICK 
477 . REBEL PLANET 
478 . RED MOON 
479 . RETURN TO OZ 

Terjesztő 

ELECTRIC OREAMS 
RHINOSOF T 
ACTlVISION 
US GOLD 
DATA50FT 
CRL/OELTA 4 
ACTlVISION 
CRL 
CRL 
DELTA 4 
MELBOURNE HOUSE 
BEYOND 
ACTlVISION 
QUESTPROSE 
MINO GAMES 
LEVEL 9 
ACTlVISION 
ACTlVISION 
GARGOYLE GAMES 
MELBOURNE HOUSE 
QUESTPROSE 
QUESTPROSE 
OC EAN 
FIREBIRO 
RAINBIRD 
US GOLD 
ACCOLAOE 
MELBOURNE HOUSE 
LUCASFILM 
US GOLD 
ME DALLION 
MELBOURNE HOUSE 
ALL AMERICAN AOVENTURES 
GLOBAL 
INFOGRAMES 
ALL AMERICA ADVENTURES 
MASTERTRONIC 
US GOLD 
ACTlVISION 
ALL AMERICAN ADVENTURES 
I NTRO LEVEL 
DUCKWORTH 
MELBOURNE HOUSE 
~1ELBOURNE HOUSE 
CRL 
OCEAN 
RAINBIRD 
TELARIUM 
CRL 
LEVEL 9 
US GOLD 
LEVEL 9 
US GOLD 
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I.feJezet mikrolexikon 

Nr. Megnevezés Terjeszté 

480. RUNESTONE FIREBIRO 
481. SANTA CLAUS LEVEL 9 
482. SEABASE DELTA FIREBIRO 
483. SEAS OF BLOOD FANTASY 
484. THE SNOW QUEEN MOSAIC 
485 SOROfRON'S SHAnnw AEYONO 
486. SOULS OF DARKON TASKSET 
487. SWORO OF THE SA,..1URAI US GOLD + 
488. TASS TIMES ACTlVISION + 
489. TEMPLE OF APSHAI TRILOGY US GOLD 
490. TEMPLE OF TERROR US GOLD + 
491. TERRORS OF TRANTOSS RAM JAM 
492. n~E THING QUESTPROSE 
493. TIME OF THE END MANDARIN 
494. ULTIMA 4 - QUEST FOR AVATAR US GOLD 
495. THE VERY BIG CAVE AOVENTURE CRL 
496. VERA CRUZ INFOGRAMES 
497. VOYAGE TO ITHACA RAM JAM 
498. WAXWORKS MYSTERIOUS ADVENTURC 
499. WILO WEST ARIOLA50FT 
sao. WINNIE THE POOH US GOLD 
501. WINTCR WONOERLANO INCENTIVE 
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} .fejezet játékok 

MATCHBOXES 

B raderbund Soft1~ar:-e l 983. 

A számítógépes játékok r:-endszerezésénél ritkán akadunk olyan programr:-a, amely egyik 
nagy csoportba sem sorolható be. A most ismertetésr:-e kerülő játék is ilyen ritkaság. 
Egyediségéból eredóen 6riás1 előnye van azokkal az unas-untalan ismétládá játékokkal 
szemben, melyek csak annyiban különböznek a többi hasonló jellegú programtól, hogy a 
háttér szine zöld és nem piros. A játék egyedisége szinte gar:-antálja azt, hogy sok­
kal több időt töltünk el vele, mint pl. egy, a csuklót lefárasztó, ám észmunkát nem 
igénylő lövöldözés játékprogrammal. 

A MATCHBOXES alapötlete nem új, de számítógépen még nem találkozhattunk vele. Legin­
kább talán a memóriajátékok kategóriájába illik bele ez a szórakoztató jellegű, ki­
váló program. A játékot a géppel vagy valamelyik barátunkkal játszhatjuk. 

A játék kezdetén meg kell adnunk a két játékos nevét (max. 8 karakter). Ha a gép el­
len szeretnénk játszani, a második játékoshoz ne írjunk semmit, hanem a RETURN bil­
lentyú lenyomásával Jelezzük, hogy őt kívánjuk ellenfélnek. A játék során a C-64 
SNOOPY-nak nevezi magát. 

A játékforma kiválasztása után a gép "okosságát" kell beállítani (1, 2 vagy 3-as fo­
kozat). Az l-es adja a leggyengébb ellenfelet. 

Tekjntsük át néhány mondat erejéig a játék szabályait: 
A Játéktábla 4x9 mezóre oszlik. Egy-egy mezó mögött különbözó mozgó alakzatok vannak 
elrejtve. Minden alakzatnak van párja, sót más színü alakzat is lehet harmadikként 
elreJtve valahol, ami megzavarhat minket a játék során. Minden alakzatpárhoz tarto­
zik egy dallam, amely két részre van bontva, az egyik fele a pár egyik tagjához, a 
másik fele a másikhoz tartozik. Azonos formájú, de más szinú alakzat dallama nem 
cseng ismerósen, nem folytatása az előző zenének. Ez a félrevezetést szolgálja, de a 
zene figyelmeztet, hogy valami nincs rendben. 

A játék folyamán a játékosok felváltva "léphetnek": két mezó mögötti alakzatot néz­
hetnek meg és meghallgathatják a hozzájuk tartozó dallamot. A második alakzat bemu­
tatása után mindkettó eltűnik a két mezö mögött. Meg kell jegyeznünk, hogy hol és 
mit láttunk/hallottunk. Ennek alapján meg kell keresnünk az egymáshoz tartozó alak­
zatokat. Ha ez sikerűlt, kapunk.két pontot (a megtalált alakzatpár már nem tűnik el 
a képről). Két mezó mögött Jolly-Jaker található "WILO CARO" felirattal. Ezeket a 
gép bármelyik alakzat párjául elfogadja. Ha sikerült két alakzatot összepárosítanunk 
ÚJra próbálkozhatunk egészen addig, amíg nem hibázunk. Hiba esetén a gép vagy a ját­
szótársunk következik. 
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3.fejezet Játékok 

A játék addig tart, míg az összes alakzatpárt meg nem találjuk. A győztes az, akl 
több pontot gyújt össze a játék során. 

Az alapjátékot egy ötlettel kiegészítve úgy is játszhatjuk, hogy a játéktér mögött 
elrejtünk egy szót (min. 2, max. 6 betú hosszú lehet). Természetesenaszó beírását 
a másik játékos nem láthatja,hiszen neki kell kitalálnia (ékezetes betüket nem hasz­
nálhatunk, ezért a játék kezdete előtt célszerú ha a játékosok megállapodnak abban, 
hogy használhatnak-e elvan magyar szavakat, melyek eredetileg ékezetes betút is tar­
talmaznak). A játék ~lején1 a szóból semmi r.cm látszik, de ha megtalál tunk egy alak­
zatpárt, a kitalált helyeken láthatóvá válnak a szó betú1nek egy.es részletei. Minél 
több alakzatpárt sikerül megtalálnunk, annál több látszik a szóból. Ha ugy érezzük, 
hogy kitaléltuk a megfejtést, nyomjuk meg a tűzgombot (ezt csak akkor tehetjük meg, 
ha éppen sikerült egy párt megtalálnunk). 

Még érdekesebbé tehetjük a játékot oly módon, hogy az elrejtett szavak betúi vissza­
felé olvasva, vagy összekeverve jelennek meg a mezők alatt. Megfejtésként természe­
tesen az ~redeti szót kell beírnj . Lehetőségünk van arra is, hogy aszóta gép adja 
meg, ekkor azonban angol szót kell megfejtenünk, mindkét játékosnak ugyanazt. Az ed­
dig leírt játékformákat az alábbi menü alapján állíthatjuk be (két játékos esetén az 
1-3., a számítógéppel valójátékban pedig a 4-6. opciókat kell használnunk): 

SELECT· GAME 

l: Matchboxes 
Players select Words 

2: Guessward 
3: Reveseword 
4: Scrambleword 

Computer will select 
5: Mint a 2. pont 
6 : Mint a 3. pont 

- alapjáték, csak pontokat gyújtünk 
- a játékosok választanak szavakat 
- a betúk normális sorrendben 
- a betúk visszafelé olvasva 
- a betúk összekeverve 
- a gép választ szavakat 
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3.fejezet Játékok 

SPEEO KING 

Digital lntegration 1986. 

Nagyon jó m1nóségú motorverseny- szimuláció. A bejelentkezés után a funkc16-billen­
tyúkkel állithatjuk be a játék paramétereit. 

fl: Térkép alapján klválaszthat j uk,hogy a tíz versenypálya közúl melyiken szeretnénk 
versenyezni 

F3: Beállithatjuk, hogy a verseny hány körből állJon (2, 4, vagy 6) 

F5: Az Fl billentyúvel kiválasztott versenypályán tréningezhetünk. Ez roppant hasz­
nos szolgáltatás, mert zavartalanul "betanulhatjuk" a pályát, a versenyen ezál­
tal nagyobb eséllyel 1ndulhatunk 

F7: A verseny ellnditása 

F8: Az ellenfelek tudásának beállítása három fokozatbán 

Ha a beállított versenypályán nem akarunk tréningezni, de azért meg szeretnénk nézni 
a space billentyú megnyomásával kérhetünk egy bemutató kört . A program kezdetéhez 
bármikor visszatérhetünk, ha megnyomjuk a RESTORE billentyűt. 

Célszerű először egy könnyebb,kevés kanyart tartalmazó pályán gyakorolni . A materun­
kat a PORT-2-ról tudjuk vezérelni . Gázadás a tűzgomb megnyomásával,fékezés a tűzgomb 
elengedésével történik. Kanyarodni a Joystick jobbra, ill . balra húzásával tudunk . 
A sebességváltót a joystick elóre/hátrah~zásával kapcsolhatjuk magasabb/alacsonyabb 
fokozatba . Versenymotorunkon összesen 6 sebességet kapcsolhatunk. Az egyes fokoza­
tokban e l érhetó legnagyobb sebességek a következoek: 

l. 42-43 MPH 
2. 56-57 MPH 
3. 83-84 MPH 
4. 144-145 MPH 
5 . 174-175 MPH 
6 . 250 MPH 

Kanyarokban ajánlatos a gázt elvenn1. Veszélyhelyzetben megmenthet minket a bukástól 
ha visszavá-ltunk egy sebességfokozatot. Ha verseny közben mégis buknánk, rögtön kap­
csoljuk vissza a sebességváltót, ne várjuk meg, amíg újra feltűnik versenyzónk a ké­
pen . 
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PENETRATOR 

Melbourne House 1982 . 

A játékprogramok egyik "ősi" fajtájának szépen kivltelezet-t változatát mutatjuk be. 
Űrhajónkkal veszélyeklől terhes, négy részből álló barlangrend~zerben kell végjgküz­
denünk magunkat. Célunk minél nagyobb pusztítással minél messzebb jutni,egyben a le­
hető legtöbb pontol összegyűjteni . 

A program betöltés után a főmenüvel jelentkezik be, amelyben következő négy opció 
között választhatunk: 

l. Number of Players 
2 . Training Made 
3. Landscape Editor 
4 . Load Landscape 

l or 2 
T 
E 
L 

(játékosok száma) 
(gyakorlás) 
(pályaszerkesztés) 
(saját készitésú pálya betöltése) 

Az első lehetőséget választva, a játékot az elsőszintról kezdjuk el, egy 
játékos részvételével. 

vagy két ·. 

A második lehetőség a "T" billentyú megnyomásával hívható be,amelyben választhatunk, 
hogy melyik pályán akarunk gyakorolni (1-4) . 

A játék lényegére nem is pazarolunk sok szót, mert egy szokásos és Jól 1smert lövól­
dözós-program. A PENETRATOR azonban tartalmaz egy olyan érdekes újítást, amely stuk­
ségszerúvé tette a publikálását . A harmadik opció segitségével ugyan1s megszerkeszt­
hetjük az általunk elképzelt pályát, amit adathordozóra is menthetünk későbbi új~a­
felhasználás céljából . Szerkeszlési kezelószervek: 

Kurzormozgatás (a space billentyűt lenyomva tartva) : 

"Q"=fel; "Z"=le; "P"=jobbra; "!"=balra 

A pályát a "T" billentyú megnyomása után variá!hatJuk : a "P" billentyúvel (EOITI NG 
CElLING üzenmód) a pálya felső részét lel1ozhatjuk, "B" b11lentyűvel (EO! TING GROUNO) 
a pálya al só részét felemelhe·. :k a kurzorig . Az "M" billentyúvel rakétát,az "R"-rel 
radart tudunk telepítem. Az "'' billentyű megnyomása után kimenthetjuk a megterve­
zett pályát. 

Amenunegyedik (Load Landscape) üzemmódjával tudJuk behívni az általunk Solerkesz­
tett pályál (természetesen csak akkor, ha azt ki is mentettük). 

A Játékot a Port-2 JoystJck-kel, vagy a billentyűzetról vezérelhetJÜk (a blllenlyú­
zetkiosztás ugyanaz mint a pályaszerkesztésnél, a "space" a tüzgomb) . 
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3.fejezet játékok 

MONTEZUMA'S REVENGE 

Databyte 1984. 

Port 2-ról vezérelhető labirintus-ügyességi játék, nagyon jó grafikával. Szórakozta­
tó, bár több, a megtévesztésig hasonló játékot láthattunk már. 

A program kezdőképpel jelentkezik be, majd beállíthatjuk a kívánt nehézségi szintet 
(1-3). A három szint csak abban különbözik egymástól, hogy mekkora területen, hány 
szobás labirintusban kell bolyonganunk. 

A szobákban kincset, kardot és kulcsokat találhatunk. A fellelhető összes kulcsot 
össze kell szedni, mert a zárt ajtókat ezekkel nyithatjuk ki. Természetesen csak ak­
kor, ha a kulcs és az ajtó színei megegyeznek. 

A szobákban találkozhatunk még az élővilág néhány jeles képviselőjével is: pókokkal, 
kígyókkal és egyéb szépségekkel. Ezek megérintése elég kellemetlen történést eredmé­
nyez: érdemeink elismerése nélkül elhalálozunk. 

Célszerű egy egyszerű rajzot készíteni a labirintusról, melynek segítségével könnyen 
kii~merhetjük magunkat az útvesztóben . 

A játékot tetszőleges időre megállíthatjuk a SPACE billentyúvel, majd újraindíthat­
juk ismételt megnyomásával. Visszatérés a kezdéshez a RESTORE billentyúvel történ­
het. 
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GROG'S REVENGE 

US GOLO !986. 

Kökorszaki szaki legújabb kalandjai. Ebből a rövid mondatból már kitalálhattuk, hogy 
a QUEST FOR TIRES c. program folytatásához van szerencsénk. 

Hegyvidéki szerpentinen kell a hegy csúcsa felé kerekeznünk. Néha csak úgy tudunk 
feljebb jutni, ha átmegyünk egy függőhídon a másik hegyre, ahonnan egy újabb hídon 
át visszajuthatunk. 

A függóhídnál azonban apró malór történhet velünk : itt ugyanis egy szivtelen vámsze­
diS áll, aki rút mosolygás közepette a mélybe taszít minket, ha nem tudjuk (vagy nem 
akarjuk) megfizetni a vámot és fizetés nélkül próbálunk átmenni a hídon. A vám ősz­
szege 100 egységnyi pénz. A pénlt úgy tudjuk megkeresni, hogy az úton heverő kék 
pénzdarabokat összegyűjtjük . A pénz összegét a program nyilvántartja és a bal alsó 
sarokban, a képmásunk mellett kijelzi. A másik kép a szelid konkurrenciát jelképezi, 
a mellette levő szám pedig az általa összegyűjtött pénz összegét. 

A jobb alsó sarokban a hegy térképét láthatjuk, amelyen az út, a barlangok és a füg­
gohidak vannak jelezve. Sárga négyzet jelzi azt a helyet, ahol pillanatnyilag tar­
tózkodunk . A sarkára állitott fehér négyzet a konkurrencia pillanatnyi helyét mutat­
ja. Ezt célszerű figyelemmel kísérn1, mert a találkozás az ellenféllel rút zavarokat 
eredményezhet egészségi állapotunkban . A gép is szolidaritást vállal velünk: hang­
jelzést kapunk, ha valaki közeleg hozzánk. 

Nemcsak a konkurr~·•cia veszélyes ránk: az úton kövek hevernek, amelyeket illik kike­
rülni (talán nem szükséges kommentálni, hogy mi történik akkor;ha ráfutunk az egyik­
re). A köveken kívül találkozhatunk szörnyekkel is, amelyek mellett csak dupla se­
bességgel tudunk elmenni. Ezt úgy érhetjük el, hogy a tűzgombot lenyomva tartjuk. 

A játékot egy vagy két Játékos Játszt1atja három nehézségi szinten . Visszatérés a já­
ték indulásához a RESTORE biL.~ntyú megnyomásával történhet . 
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BEACH H[AO Il. 

US GO~O/ACCESS 1985. 

Btztos sokaknak szerzett már jónéhány kellemes órát ennek a játéknak az első része. 
A másod1k - véleményunk szarint - még jobban sikerult. 

Lényeges kulönbség az első részhez képest, hogy választhatunk, melyik felet kívánjuk 
irányítani: a légideszant-egységet vagy a diktátor csapatait. Az egész Játékra érvé­
nyes, hogy a szerepeket a játék során bárm1kor felcserélhetjük, lehetünk diktátor és 
támadó fél is. 

A program beJelentkezésa után be kell állítanunk a játékosok számát és a nehézségi 
sztntet. Ezután meghatározhatjuk, hogy "élesben" játszunk, vagy egyenlőre csak gya­
korolni óhajtunk. Ez utóbbi a következő négy sztnten lehetséges: 

l. Hehkopteres deszantE·gység a támadó fél. A diktátornak egy gépágyú segítségével 
minél több ejtóernyós katonát kell lelőnie. A támadónak a lehető legtöbb embert kell 
biztonságosan az erődön belülre jutlatn1a. Ez három fázisban történik: először a he­
likopterból ktugrálva kell a katonáknak az első fal mögé llúzódnia . A túzgomb megnyo­
másával tudunk egy-egy katonátkiugratnia gépból . A második fázisban a középsó fal­
ho7 kell a katonáknak álrohanntuk.A túzgomb megnyomása után egy katona átugrik a fa­
lon és automattkusan a kozépsó falig rohan (ha közben le nem lövik a gépágyúval). 
A harmadlk lépcsóben az utolsó, erődhöz vezető szakaszt kell megrohamoznunk. A tüz­
gomb rneynyomása után egy katona átugrtk a falon és az erőd felé rohan. Ugyanebben a 
pillanalban egy másik is kibújik a falak között levő résen. Ezt a katonát irányítani 
tudJuk, fedezheljük vele n rohamozó lársunkat .A támadásnak ebben a szakaszában a tá­
madó már meg tudja sernmlsiteni a gépágyút: lla az irányitott katonával megállunk a 
yépágyuval s~emben és megnyomjuk a tüzgombot, a katona egy kézigránátot hajít a bun­
ker felé. (z az eselek nagy részében célba is talál, egy élet elvesztését okozva ez­
zel a úlktátornak. Ha eldobtuk a kézigránátol, igyekezzünk minél elóbb az erőd falá­
hoz, nehogy a "halálraítélt" bunker még egy utolsó sorozattal megsemmisilsa a l<ato­
nánkat. 
t-1egszívlelendó jótanács: célszerú mindMrom fázisban szétszórm az embereinket, így 
biztosan több éli túl a gépágyútüzet, m1ntha egy kupacba dobálnánk öket. 

2 . Gépágyúlú~zel fedezve katonájnkat ál kell juttatni az erőd udvarán, ahol a diktá­
tor csapatal a legkülönfélébb módon törnek az emberetnk életére. A támadók dolga itt 
egyszerűbb, mint a d1ktátoré. A fedezendO katona körül a gépágyú segítségével kell a 
támadókat és az aknákat megsemmisíteni. 
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A diktátor embereit a következőképpen lehet 1rányitan1: 

a) Akna elhelyezése: a támadó katona síkJában feltünó k1s fehér csíkot a katona elé 
tudjuk vezérelni úgy, hoqy a joystick-et lefelé húzva, JObbra vagy balra mozgatJuk. 
Ha úgy érezzük, hogy a megfelelő helyen van, nyomjuk meg a túzgombot. 

b) Orvul téglát is dobhatunk ellenfelünk feJére. Hasonlóan kell ezt JS végrehajtani, 
mint az akna elhelyezését, azzal a különbséggel,hogy a karl felfelé kell toln1, maJd 
jobbra/balra mozgatni. Felkészülhetünk a dobáshoz úgy 1s. hogy a kar előretolásával 
együtt megnyomjuk a tüzgombot is. Ha dobni akarunk 1smétcJten meg kell nyomni a túz­
gombot. 

c) A harckocsival az ellenség elpusztításának egy kellemes médJát titlotték ki a .ter­
vezők: végig kell mennünk vele a kiszemelt áldozaton . Szegényke, hogy fog ordítani! 
Oe sajnos ilyen a háború . ~ harckocsit úgy tudjuk elóhoZni , hogy a kart JObbra llúzva 
megnyomjuk a tüzgombot. Ezzel a halál útjára indult, nincs más dolgunk. 

d) Van még egy lehetősége a diktátornak, hogy megakadályozza az ellenség behatolá­
sát. Ez egy harcjánmú, amely tüzet nyit a katonára abban a pillanatban, amikor egy 
vonalba ér vele. Indítása: a joyst1ck-et balra nyomva megnyomJuk a túzgombot. 

3: Ez aszint már 1smerós lehet azoknak, akik ismerik a BEACH HEAD I. ·et. A kúlönb­
ség csak annyi, hogy nem tankot, hanem egy helikoptert kell irányítanunk. Minél na­
gyobb pusztítást végzunk, annál több pontot kapunk. 

4: Az utolsó szinten határozottan előnybe kerül, akinek az őse indián volt, esetleg 
bohó ifjúkorában cirkuszi késdobálóként kereste a kenyerét. Ezen a sz1nten ugyanis a 
diktátor és a támadó egy-egy katonáJa zsebbéli tomahawk módjára dobálJák eqymáshoz 
kézigránátJaikat. A két ellenfél egy s1akadék két szélén áll fel, balra van a táma­
dó. A joystick fel/le mozgatásával tudunk lépkedni a stégen. Ha a joystick-et balra 
húzzuk, a kis emberke lehajol. ezzel el tudjuk kerulni a felénk dobott gránátot. Ha 
a kart JObbra húzzuk, át tudjuk ugrani a gyilkos szerszámot. A kézigránát elhajítása 
a tűzgomb megnyomásával történik . A gránátot repülés közben 1s tudjuk irányítam: 
mindig a katanánk síkjában repül, tehál ha elmozdulunk a stégen, a kézigránát röppá­
lyáJa is megváltozik. Négy ellenséges találat után - az ellenfél gúnykacaJa kísére­
tében - a vízbe hullik emberünk . Ezen a szinten kilencszer kell megütköznünk az el­
lenféllel. 

A négy játékszint befejezése után a részpontszánÍok összeadódnak . Ha győztünk. a "T" 
billentyú megnyomásával eredményünket be tudjuk irni a ponttáblázatba 1s. 

A játék elejére a CTRL billentyú megnyomósával térhetunk v1ssza. A RUN/SrOP billen­
tyú használatával ~ program futását a tűzgomb megnyomásáig szuneteltethetjük. 
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játékok 

ROCK'N'BOLT 

Egyedi játékötletre épuló, mutatós kivitelű program kerül a következőkben bemutatás­
ra. A grafika háromd1men7.1ós, szépen megtervezett, jól áttekinthető. Meglehetösen 
fejlett fantáziával rendelkezhetett a program kitalálója, nehéz lenne olyan szituá­
ciót találni, am1be a játék beleillene. 

A játék néhány változata úgy jelentkezik be, hogy felteszi a kérdést, ki törte fel 
ezt a programot. Ez a cég az ABC volt, ezért egyszerű a dolgunk, csak a RETURN bil­
lentyűt kell megnyomnunk, hiszen az ABC van beállítva a választható cégek közül. Ha 
mást vá~asztunk, jópofaságokat kapunk válaszu} (természetesen angol nyelven). 
A helyes válasz megadása után feltún1k a játéktér. 

A játék Port l-ról vezérelhető. A tűzgomb megnyomása után beállíthatJuk a Játékpara­
métereket: 

l: Beállíthatjuk, hogy hányadik szinttól szetetnénk kezdeni a játékot: 

I.: elsó szinttól 
II.: kilencedlk sz1nttOl 
Ill.: tizenhetedik szinttöl 

2: A Játékosok számának beállitása (1-2) 

3: A nehézségi szint beállítása 

I.: 
II.: 
III.: 

gyakorlószlnt (a játék addig larl, ameddig akarJuk, de pontokat nem kapunk 
ez a fokozat már Ldöre megy, 1nduláskor három életet kapunk 
ez a legnehezebb szint, itt áll a legkevesebb ~dO a rendelkezésunkra a pá­
lya teljesítéséhez 

A ll. és a III. sz1nt közötti különbségel nemcsak a teljesítésre k1szabott idó, ha­
nem a fehasználható pénz összege is jelzL. 

A játékel szintekre osztották, egy szint teljesitése után lifttel jutunk a következO 
szinire. Egy szint állhat egy, kettő, vagy három képből. 

A játéktéren 1de-oda csúszkáló trepn1ket kell rögzítenünk. Ez a következOképpen tör­
ténik: a csavar fölé állunk és megnyomjuk a túzgombot. A páratlan számú szinteken 
ránk van bízva, hogy az egyes trepn1ket m1lyen állásban rögzitJük. 
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3.fejezet játékok 

A páros számú sz1nteken a kép alsó részén elhelyezett terv szer1nt kell a munkát el­
végeznunk. Egy-egy csavarozásnak megvan a maga ára, eLért érdemes valamennyi ponton 
elvégezni a rögzitést. Azokon a sz1nteken, ahol terv szer1nt kell ugyködnünk, a rossz 
helyen rögzit ett trepninél a csavar feje piros lesz. 

Ha túllépjük a számunkra megszabott idót, egy életunket elveszi a gép. Ezután foly­
tatnl kell a ~nkát a következO életet használva, de 1tt már csak egy percunk van. 

Néha jutalomként aranykockákat találhatunk a pályán. Ezeket gyorsan fel kell szedn1, 
mert csak rövid ideig válnak láthatóvá . A kockákért dollárokat vagy ldót kapunk. 

A program futását a RUN/STOP billentyú megnyomásával tudjuk felfüggeszteni. A tovább 
1ndítás a COt~OOORE billentyúvel történ1k. A játék elejére a RUN/STOP és a RESTORE 
billentyúk együttes megnyomásával térhetunk vissza. 

MICRO MOUSE 

Lothloríen 

A f1atalabb korosztály számára írták ezt a programot. Segítségével némi BASIC nyelv­
ismeretre lehet szert tenni. 

A képernyőn indítás után egy négysoros BASIC program látható . A sorok között m1nden 
programozó ósi ellensége, egy "bogár" látható . 

A játék lényege: kl kell javítanunk a programsarok közott rejló hJbákat . A hibás ka­
rakterek villognal-, dolgunk csupán anny1, hogy a képernyő négy sarkában látható tá­
rakból a megfelelO karaktert a megfelelő helyre vigyük. 

'\ 

Ha hozzáérünk a mozgásunkat akadályozó bogarakhoz, egy életünk elvész . A bogarak el­
len fegyvert is használhatunk : a rovarirtó spray-t magunkhoz véve 7 adag rovar1rló 
szert tudunk a levegébe permetezn1. 

Ha sikeról az összes hlbát k~ ~ .itani, a program futni fog, megláthatjuk, hogy mi is 
ez a négysoros pr~gram. A kov~ .ezö szint egy másik programot tartalmaz, egyre több 
bogár okoz nekunk kellemetlen perceket . 

Az állandóan szóló zenét az Fl billentyúvel kapcsolhatjuk ki, a RESTORE b1llentyú 
megnyomásával pedig újraindíthatjuk a programot. 
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játékok 

STOP lll( l \PR[SS 

''" ltnlw hpre~5zl bandllcik kerítr!llék hatalmukba. A rendórség m1nket bíz meg av­
\al. hUtW ku.tdJw•k meg a vonatol elrabló banditákkal és ál11tsuk meg a robogó vona­
lot. lhdtkoptcnól eres.tkedunk rá a vonat teteJére,de a bandtlák észre- és ebból kl­
foly61ag uldb71ibe. vesznek minket.Húsz kocs1n keresztul kell clóretbrnúnk a mozgó vo­
nalon ~ motrlonyt!l - A kocsik közdlll résl ugrással kell áth1dalnunk. 

A. bnmJt ták - tigy tűnik - nem tagjal a1 anllalkoholista s.-övclségnek, mert ld0r61-
tdőr~ nehany ktiiruJ t sórbsuveget próbálnak houánkvágm. Ez ellen az atrocitás ellen 
lehasalüssul védekezhetünk, de e.uel 1d6l vesztunk és az uldözók közelebb kerülnek 
honánk. Ha nctnn utolér-nének, kellcmHllen közjáték LaJlót.hk le: súlyos ütlegekkel 
vernek le ~1nket a vonat tetejeról és kezdhetjük az egészet elólról, a 20. kocsi vé­
géröl. 

r~aevchcl.Juk, hogy a levególJen me~)határozhatatlan faJÚ madarak l'P.pkednek és .ezeket 
feluyorva megfoghatjuk. Ha az orvosság meg\'an, már csak a betc!let kell hoz.tá megta­
lálnt ! MJnde7 esetunkben azt Jelenti, hogy a madarat a túlgomb megnyomásával elen­
gedve, a hnndJlákat letessékelhetjuk a vonatról . 

;\ naqy uqra-bugrálás kö7epettc néha I.'!Qy kedves fellral Jelentk meg a képernyö letc­
.Jén: "{./\lJ IlON!" f_z arra figyelmEutt·t. hogy .egy lámpaoszlop ko.-eleg, célszerü lenne 
az un r rí lássa l fe l hagyni, nehogy bal, a a rc:unka l beyei" j ül< az oszlopba . Ez a feli ra l tet'­
mészet.osen akkor szokott megjelenni, amikor két bandita áll mögötlunk, nincs nálunk 
madár és ál kellen~ uuraní a másJk kacs) tetejére . Az egyetlen okos dolog, am1t ek­
kor tehetonk. leljcsen ké.tenfekvö. Imádko.tunk. 

Ha 51kerull eme megpróbáltalások ellenére eljutni a 10. kocst1g, a vonat belsejében 
folytathatjuk az elórenyomulásl. Itt ntncsenek madarak, vis10nt vannak fogodzógyü­
rúk. Ezekre lelugorva megnenektilhetunk a bandnáktéL. A vagonban néhány kíséi"tet lS 
kór1rál, ók IS ártalmasak az egés7ségünkre. A banditák-jÓ slokásukhoz híven- to­
vábbr~ lS uldoznek minket .de mosl már 5.temböl rs . Ha a s.-ellem miatl nem tudunk fel­
ugornJ a QyOrükre, a banditák elölt ugorva egyet. fejber~ghaljuk őket. 

lia elJutoltunk az l. kocsiba, al<kOI' már· csak a vonat 1ncH lókulcsát kell megszerez­
nünk. E7 ott van n vagon közepén, Jelugo1·va szerezhelJt.ik meg. Ezt egy 1de-oda repke­
dö "skuló" i~ akadályozza . A kulcs meqs7Cr7ése után el kell mennlink a kocsi elejébe, 
o t l beJ U tunk a mozdonyba és megállí L juk a vona tot. Kli l de tésunk vége l ér t. 

Ha idéközben a dolgok kényszeritó erCJC folytán véget ért volna a játék,érdemes meg­
né.trn, hogy hol hlbáztunk. A proqr:lm d<?mo-ként vlsszaJátsza m1ndhárom életünk el­
vesztésé l. 
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LEAO(RBOARU liOLI 

ACCESS Softv1are 1986. 

Szép qraflkáJu. szörako~:tnto Jilték. főlPti két 11agy tobi:J személ~ szumárn. Oe clentke­
zcs u ll\ n be kell áll i tanunk él Já téko5ok S.i'amd t (1-4). ma.Jd meg kell t wt ieozm u ne­
hézseql !ö.nnlet (pwt 1, :lm<~lór vagy k(•7dó). i\ kó11etkc.i'il tlulgunk a pálya nélfl}SIÍganak 
beállíldS<J, vagvts, llo~y l1any lyuk lPm'en a pálván (18,.S6,')4,72) végul pP.dllJ ~ kell 
.Jelolmink, hogy a IKtS7ntHiwtó négy prilyo kdzul melytl<en :,.lt>relnénk Jéítsznrll. 

A Játék alapszabálya lQtm egysLeru: minél kevesebb utésr.cl kell a golyókcll c1 •\t.kak­
ba Jultatm. A játék k•;P''rnyóJén a kO\clkezó 1nformác1ókat találhat ]uk meg: 

HOLE: élnnak a lyuknak a 5Láma, ahol éppen tartunk. 

PAR: a felírat után egy sz látunk. l·hvel az egyes l}uknk mncsenck egy(·nló tá-
volságban , hOlliÍJUk tart07Ó Jtvonallól, él lávolabtJ lcvÓ lyukakat r;sak totJb utés-
Sel lehet lelJesitem, ezét t a program mlfl(hg megadJa,tlo~y a lyukba maxJmnllsan hány 
utésl!úl kell betalálnunk. Hil ennél lóht> ulPsrc van S7UI;;•,(\CJU11k . mwden plusz u 1 ésért 
htbapontoL kapunk. Ha cppen annyi utésun~· \illn, m111l a/ pJ fogadhaló ma,nmurn, nem ka­
punk c;e tutalom-. se h1bapontot. A Jutaiomoont Jár azok1~1 t az ütésekért, umelyeket 
nem h<1sznál lunk fel a max1malls utésszámllul _ A játékot a.- nvcn. akinek o végére a 
}C(}keve.,ebb lll ba- é:, d }ey több JUtalompont.J3 QYÍÍ lik 0'> IP 
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3.fejezet játékok 

A harmadik sorban látható a kiválasztott pálya száma. 

Ezalatt olvashaló az éppen sorra kerülö játékos neve . 

A l~övetkezó rész egy négysoros táblázat . Ebben egymás alatt, 1-4-ig a játékosok sor­
száma látható. A soron kbvetkező játékos s7áma piros . A sorszám melletti szám azt 
rnutatja, hogy hányadik ütésnél tartunk. Ha valakinek sikerült a golyót a lyukba üt­
nie, a szám zöld lesz. Ha mindenki befejezte a részjátékot, láthatóvá válik a pont­
táblázat . A részeredményeket adó számok s2íne háromféle lehet aszerint, hogy hány 
iitéssel teljesítettük a részjátékot. Ha kevesebb utésre volt szúkségünk , mint az el­
fogadott max1mum, akkor a szám 3Zíne p1ros, ha éppen egyenlő a maximummal, akkor fe­
hér , ha pedig több, akkor kék színü . Mindenkinek a neve melletl, középen olvasható 
az összetett, pillanatnyl pontszám. 

\HNOS: a szélerósség és szélirány meghatározása 

CLUB: a galfutó jele . A golfütök kiválasztása a lyuk távolságának függvényében vál­
tozik (a távolság az ülö jele alatt van k1jelezve, yardban) . Az alábbi táblázatban 
összefoglaltuk azokal az adatokat, amelyek a golflitökre vonalkoznak: 

LW •••••••• • 270 yard 
3W ......... 250 yard 
5W . . ... .... 230 yard 
ll ...... ... 220 yard 
21 .... ..... 210 yard 
3! ...... ... 200 yard 
41 .... ..... 190 yard 
51. ..... ... 180 yard 
61 ........ . 175 yard 
71. .. . . ... . l SS yard 
81 ......... 140 yard 
9J. · ........ 120 yard 
PW .... .. .... 85 yard 

t\7 utolsó "müs7er"-rel az ulés Jt!llemzóll tudJUk beállítani : ereJét (POWER) és nye­
sését (SNAP). Nycsni csak a prof1 és az amatőr szinteknél tudunk . Ha a sárga elszi­
nezódést csak a skála közepél[) engPdjük,a labdát pont középen ütjük meg, tehát nincs 
nyesés. 

~la s1keriJlt közel kerulnonk a celhoz . láthatóvá lesz a lyuk . Ekkor már nem tudunk új 
ülóL választan1, spec1ális gol~1tóval (PUTTER) folytatjuk a játékot . Ez csak gurít­
ja a labdál, nem emelt rnen. 

Kellemes 1dőtdltést a golfpályán ! 
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3. fejezet 

ACE 

eascade Games 1985. 

Katonai r-epúlógép-sz imuláter, egyike a legjobbaknak . Sugár-hajtásli vadászgéppel ke ll 
harci helyzeteket megoldanunk. A játékot játszhatJuk egyedul,de JObb kettesben, mert 
eredményesebben tudunk harcolnj az ellenséggel . A kulönbdzó ObJektumok k1lovéséért 
több-kevesebb pontot kapunk, a cél minél több pont megszerzése. 

A program betöltés után elóször lS táJékoLtat mlnkel arról, hogy ey, -eg~ ellenséges 
objektum megsemmisítéséért hány pontol kapunk: 

hadihajó: 500 
k~lovóállás: 10 
kilövéállás rakétával: 30 
tank: · 40 
helikopter: 80 
bombáLÓ: ]QO 
vadászgép: 150 

A játék paramétereit az 1-7 billentyúk megnyomásával állithatj~Jk be: 

1: Start Game: 
2 : Sk ill Level : 
3: Cre"1: 

4: A·.~at Setting: 
5: Load High Scores: 
6 : Display High Scores : 
7 : Oemonstration Mode 

a játék elindítása) 
játékerösség beállitása (1 : gyakorló 2-9 : éles bevetés) 
legénység beállitása 
Singl e Pilot (csak pilóta) 
Pi'! ot and Weapons t'lan (pilóta és lovész) 
a repulós idépontja (nyár , éjsz~ka,lél) 
ponllábláLal belöltése 
a legjobb eredmények kil1stázása a képernyöre 
bemutató repülés 

Az alábbiakban ismertetjuk a ~ oulógép kezeléséhez sziikséges b1llentyük funkc1óil : 

Port- 2 joystick: a gép botkoNnányának szerepét tölti be. 
Előre nyomva - ereszkedés 
Hátra húzva - emelkedés 
Oalra nyomva - fordulás balra 
Jobbra nyomva - fordulás jobbra 
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J. fejezet 

Billentyúlet: 
Szóköz b1llentyú 
Commodor·e " 
U billen tyú 
M " 
s -"­
Q -"­
RUN/STOP 
E b i llentyú 
Fl " 
F3 
F5/F7 billentyú 

CRSR billentyú 

- tolóerő fokozása 
tolóe<ó csökkentése 

- futómü be/ki 
- térkép be/kl 

figyelmeztetés beszéddel be/ki 
újraindítás 

- a játék felfüggesztése/újraindítása 
- lövész katapultálása 

fegyver k1válaszlása 
tüzelés 

- célkereszt mozgatása függőleges/ 
vízszintes i rányt)an 

- célkereszt mozgatása jobbra/balra 

Játékok 

rel s zállás előtt megválaszthatjuk, milyen fegyvereket és mennyi löszert vigyünk ma­
gunkkal a bevetésre : 

l: Multirole (6000 db gépágyú töltény, 8 db levegó-levegő rakéta, 8 db levegó­
föld rakéta, 30 db jelzőrakéta) 

2: A1r Superiocity (~OOO db gépágyú töltény, 12 db levegó-levegő rakéta , 30 db jel­
zőrakéta) 

3: Greund Attack (6000 db gépágyú töltény, 2 db levegó-levegő rakéta, 16 db leve­
gó-föld rakéta, 30 db jelzőrakéta) 

4· Naval Attack (6000 db gépágyú töltény, 8 db levegó-hajó, 30 db jelzőrakéta) 

Röviden a harci helyzetról: az ellenség által már megszállt tengerparti sávot kell 
támadnunk . A térkép (M billentyú megnyomása) képernyére vetiti a pillanatnyi harci 
helyzetet. A zöld szinnel jelölt a megvédendó, piros az ellenség által már megszállt 
terület . A tenger színe kék. 

Három bázis áll rendelkezésunkre ahhoz, hogy felderítsuk és megsemmisítsük az ellen­
séges objektumokat . Leszállást annyiszor végezhetünk, ahányszor akarunk. Ekkor a gép 
üzemanyagtartályai feltöltődnek és újra választhatunk magunknak fegyverkészletet . 
Leszállásnál vigyázzunk arra, hogy a felszálláshoz is maradjon még elég helyünk. 

A játék addig lart, amig egy rosszul végrehajtott leszállásnál össze nem törjük ma­
gunkat, vagy le nem lőnek minket a légtérben. 

Tartsunk egy rövid próbautat ! 
Először állitsuk be a já tékjellemzőket : a "2" b i llentyúvel a nehézségi fokozatot ál­
lítsuk például 2-re, a "3" billentyúvel a legénység számát "Single pilot"-ra, vagyis 
magunk vagyunk a gépen . Ezután indítsuk el a játékot az ' l' billentyú megnyomásával . 
Válasszuk ki fegyvereinket, pl. ' l ' = t-1ultüole . 
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}.fejezet Játekok 

Ezután feltún1k a képernyőn gépünk mús,erfala, de az ablakon kinézve a felszállópá­
lya és a repülőtér is látszik. A mQsz~rfalon összesen 12 db jelzőmúszerl láthatunk: 

THRUST: 
FUEL: 
ALT: 
VEL: 

UC: 

tolóerő 
az üzemanyag menny1sége 
a magasság lábban 
sebesség 
irányjelző, felső részén az észak1 1rányt az N betú jelöl1 
visszajelzés a futóműról 

A múszerfal középső részén két nagyon fontos kijelző található: a felsó a radar ál­
tal vetített kép (a függőlegesen mozgó szúrke csík a radarernyő k~resősugarát szimu­
lálja), alatta pedig a gépünk vízszinteshez viszonyított helyzetét Jelölő múszer. 
A múszerfal jobb felső sarkában látható a fedélzetl számítógép kiJelzője . Ezen a re­
pülés aktuális paramétereit, figyelmeztelő feliratok és vészhelyzetet jelzö felhivá­
sok íródnak ki. Az "S" billentyú megnyomása után ezeket a gép ékes angolsággAl közh 
velunk. 

A kijelző alatt két további képernyőt látunk: a baloldali egy "visszapillantó túkör" 
a hátunk mögötti táJat mutatja az esetleges hátbatámadás megelőzésére . A más1k mú­
szer a jobb alsó sarokban található: kijelzl számunkra, hogy fel-leszállás vagy har­
Cl repülés üzemmódban vagyunk-e. Ezen a képernyőn ellenórtzhetjük azt 1s, hogy me­
lyik fegyver van tüzelésre kész állapotban és mennyi lőszerünk van még. 
Az egyes fegyverek között az Fl billentyúvel szelektálhatunk. 

Akkor talán most m, r felszállhatnánk ... 

A SPACE billentyúvel állítsuk be a tolóerőt valam1vel a középsztnt fölé. Ha leszál­
lás után vagyunk és nem tudjuk, hogy van-e elegendO helyunk felszállni, adJunk tel­
jes gázt. Ezután a sebességmérOt figyelve várjuk meg, hogy felgyorsuljunk 140 MPH 
fölé. Ha elértuk ezt a sebességet, a joyst1ck-et lefelé húzva emelkedJunk fel. Vi­
gyázzunk, ha telJes gázt adtunk, felszállás után mielóbb be kell húzni a fulómúvet, 
mert ha a sebességunk túllépi 290 mérföld/órát, a futómú leszakad. Ezáltal a le­
szállás kissé körúlményes 1~~ pontosabban: lehetetlen ... 

A futómű behúzása után emelkeoJúnk minimum 500 láb magasságig. Ez már b1ztonsá~osnak 
mondható. Ha ez is kevés lenne, a fedélzeti számítógép figyelmeztet bennünket. 
Ezután az "M" billentyú megnyomásával kérjunk térképet és döntsuk el, merre akarunk 
portyázni. 
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.\ lPqtJI/lllll'>•ltJW•<lt;IJ, ha \alamt:h'lk repulótér felé ~.<ess.wk ulun~ . .Jl. 
ho q\ k 1 r w l oq\ Jtlnk a 7 u7emanyaqtJol ! 1\ ">U~JdrhaJ tású vad<:ml'qt!pl'k.I'Ü l 
rloll. tlnqv 1qr>n sok ul'emnnyngot IOCI\<l:..l'lmlak. és ha tu Plloq,olt.- a 
lrJlltPlPllt•n torvénvl'. alapJán- kól1<lt"a1Jkérn :ruhannak le. 

J<i lúkok 
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U0\<11115 kOI'lll­
qrav i tác 1 ó ke' r-

Hepkt:llcr,llfr l cm• cr ll ö re enny 1 l, pr ó t Já l Junk men 1 es:zá l l nt . Ko/P l H suk meq a l esnlll .J SI c1 

k l">.l!'nu: l l 1 eper! ö le re l. A l e!JJOt"ttJ, ha rna!lasságLJnk ~-800 la b ko.1o l t, sebesse!JUilk peu ty 
200 NPH Ül U·ken van. l dönként e ll r:nón n uk a térképen, hoyy JÓ 1 uín~ b ü repulunl< - n. 
A I'Cpulóli'I'Cl hármeh lk j rányból menkb.!ell thetjük . tla lnC~)1l'lclú ko/.eh;é!Jtlt~ kertil tunk 
·l lr:c1c'I71'Lt ::;:rfim11öqép autornallktr',llll álvJll les;;:állás u.lt!ffMTtmltw (cltúrnk <J ct11kl'­
n•:,7l ) . 

!lót tunk fl'llci•nk a repülö tér, l?IJY kts s1urke fol l. Ha Hilnytm illitunk ke7djuk mPq 
<11' Pl l'f..tkcclt!•.t .S0-'J0 l áh1 g . Var Juk me• g, tlogy a ktfu tóp.il v n l o l P. t!!' Junk. lia sebr·:;. ,é­
qunk naqvohtJ 200-ná l. csakken l suk lov;íhb a lolóeró l, nm i !1 il ki v :in l spbesséue t e J nem 
P.r Juk. Onc· .. tssuk IP a fulóolÚ\t:l ( ''ll" ) és csakkentsuk tov.ihb a mi'lqassaqot 5 la1J1g. 
ll:övctkc1'6 ll!pt!Skén l csbkkun lsuk O\ a los<m a magasságal 0-HJ. lt.J a s 1 keres le sza llo~s l 
jein <l n•·p . ntonnal vegviJk a tuloerót O-ra, hogy eléy helyunk legyen a felsLállcis­
ltDl l 5. 

Fel - 1·::.. ll'::..l'.tll,b kozott hnrc1 hPiyl'nlcket !S meg kell oltlanunk. tusLen csak a rne!J­
SCilYlll!.ö i l!' l t e J lo:nsc!ges Db Jek tumokér l k<lpunk pon tot. 

C.\511 ( K ll U illOH 

A t Jalo~l.Jtltl 1-:onJ'i?tálynaK a.Jáni.Juh. et l a sok um·es::;e~Jel Jqenyló programot . Egy kts 
entw1ki•t kl')! u,m\ll<tnt,nk, i'lmt:l~ a;r uton lP.vó pontokal ~JYÜJll ossze. Valamennyi 
ut 1l Ile ~ell Jál nunk, nénn t.Jhh">7or lS, mer t szörnyek próbálják utunkat állm, sól 
meo i :.. 1-.t'liJPlno:k rn1nket. A J<!tl~.ol ma'<u11Um negy Játékos JátszhatJa. 

ttém netn>z•tql tokozul beállítás.)tu van lellclóségunk. Az elsó fokozatban az elsó 
Hllntlöl. n n~büdlk fokozatban a Jtyolcadtk, a harmadtk lokozatban a t1zenhatod1k 
snnl rú l 1 n1ju l ,1 já tek . A 11egyeu! k l okoz a l ban véle t len egymáso tánban követik egymás t 
a s.> 1 nttll<. 

·A Jalf-'k ~!C',JÖIC a RESfORE btllenl.yü mngnyomásáv<ll térhetunk v1Ss7a . 
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J. fejezet .Játékok 

fWIN KJNGOOM VALLEY 

Bug-Byte 1984 . 

. A kalandprogramok egy teljesen kulónálló, elsz1getelt 1<ategór1ál ~épv1selnPk a s;á­
mitógépes Játékok közölt. Ha lehet, még jobban előtérbe kerül a felhasználó személye 
mint más Jellegű programoknál. A Játékos teljesen beleélheti ma~át az események for­
gatagába, a KALAND körulötte épül fel, természetesen aktiv részvételével. 

A kalandprogremek története 1977-ig nyúlik v1ssza: ekkor alkotta meg két egyetemista 
az "ADVENTURE'' (Kaland) címú, TRS-80 számítógépen fu tó játékprogramjál, amely ham::~­
rosan a diákság kedvenc szórakozásává avanzsált elő . A következő években- a mlkLo­
számítógepek rohamos elterjedésével párhuzamosan- a kalandpl'Ogramok hJhetetlen 1c.J­
lődésen mentek keresztül . Ez a folyamat még napJainkban is lart, a csúcsponlot Pil­
lanatnyilag a világhírű sci-fi mesefilm nyomán készült "Neverending Stol"y" OCE.\N 
1986 . ) jel enti . Ez kiváló grafika! kidolgozásával, érdekfeszítő cselekményével a ka 
landprogramok koronázallan k1rálya . 

A most 1smertetésre kerülő T\1/IN KINGDOM VALLEY magán hordozza a kalandJátékok mlfldlm 
jellegzetességét és mnden játszafl1 szerelő C-64 tulaJdonosnak esélyt nyúJt atllloz: 
hogy kellően beleszeressen ebbe a .)átél<kategóriába . 

A játék egy angol nyelvű ismertetővel jelentke7Jk be, amelynek magyar (szabad)fordí­
tását az alábbiakban közöljük : 

"Isten hozott az ikerkirályság völgyében ! 

H1nt már b1zonyára lütaláltad, ez nemcsak a Játék neve, hanem egy r.nszt1kus hely 15, 
ahol két király uralkodik . Űk természetesen gyúlölik Pgymást . A Játék a völgy életé­
nek szimulálása . Amíg mi játszunk, a völgyben folyik az élet a maga megszakott méd­
ján . A játékot a völgy egyik t;tján kezdjük . Feltételezzük, hogy te egy átlagosan ka­
landvágyó, pénzéhes , mohó, k11··si ember vagy és az a célod . hogy a Játék során m1nél 
jobban meggazdagodj. Utazásod izben sok információt fogsz maJd megismerm a teni­
letról és annak földrajzáról.l 1tt következik ezeknek az ~datoknak az oss;efoglalása . 

Az ikerkirályság völgye egy1ke a VizP.k Találkozása nevú tavat körülvevő völgyeknek. 
A tavat azért nevezik így, mert találkozási helye a környező hegyekből érkező sz~mos 
folyónak. 
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.s. r n Jele t játékok 

ll!IY tu snk , hony a ló bJ?onyos m1sztlkus tulajdonságokkal rendelkeztk, mivel a bele­
omló folyékba hosszú éveken ál boszorkányok és más lények varázsitalokat öntöttek. 
Atl 1~ ~c~éltk, hogy egy bólcs ember képes az élet titkába belekintenl itt a közel­
tum. fzck azonban mind csak rnendemondák, ha akarod, elhiszed. 

Kibéreltél egy kis kunyhét a KARO kocsma lulajóanosától, ahol megszerzett Javaidal 
b1zlonságba helyezheted. 

Hogyan kell játszani a játékkal? 

El leszel látva bltOnyos mennyiségú·eróvel, amely csökken, ha megszúrnak vagy elver­
nek. Normális kórüJmények köLölt bármilyen sérülésból fokozatosan felépulsz, de ezen 
szabály alól lS van k1vétel . 

Bár a számítógép lesz a tested, a saját eszedre kell támaszkodnod. A donléseid hatá­
rozzák meg sorsodat. Ahhoz, hogy játszhass , utasításokat kell adnod a gépnek. Ha le­
hetséges, végrehajtja őket és egy kérdőJellel jelzi, hogy kész fogadni úJabb paran­
csaloat. 

Meg teheted például, hogy ellndul sz északi 1 rányba: be kell gépelned a MOVE NORTH pa­
rancsot és a RETURN billentyú megnyomásával jelezn1 kell a parancs végét . A legtöbb 
szó rövidíthető, pl . az előbbit egy "N"+RETURN-nel is végre tudod h~jtani . rermésze­
tesen a gépnek megvan~ak a maga korlátai, nem ért meg mindent . Például aL IS THERE A 
GOOD GOLF COURSE NEARBY (Van-e egy jó golfpálya a közelben?) kérdés semm1lyen hatást 
nem vált ki. Rövid és egyszerü utasításokat gépelj be, mint pl. TAKE THE KEY (fogd a 
kulcsot). 

Ha beütöd az INVENTDRY (leltár) utasítást, a gép felsorolja a birtokodban levő dol­
gokat . A HCLP utasítással azokat a szavakat kapod meg, melyeket a gép megért . Néhány 
extra opeiét kapsz, ha begépeled a ~HELP utasítást . A ~I hatására újra elolvashatod 
az 1smertetót . 

A gép számos képpel rendelkezik a völgy helyeiről, ezek némelyike hasznos utasításo­
kat tartalmaz. A játék kezdetekor hatféle választási lehetőséged van, amelyek abban 
térnek el egymástó], hogy látsz-e képet és hogy mennyi leírást kapsz azokról a he­
lyekről, melyeket meglátogatsz . 

. Első játékod során javasoljuk az egyes opciét, melyet az l-es billentyú megnyomásá­
vaJ választhatsz . Ezt megváltoztathatod a játék bármely pontján, begépelve az DPTION 
utasítást . A7 egyes fokozat képeke~ rajzol azokról a helyekről, ahol még nem voltál 
korábban. A képeket néhány másodpercig láthatod csak . Aht,oz,hogy hosszabb ideig lát­
ható legyen, nyomd meg a RUN/STOP b1llentyüt. Az Fl-et használhatod törlésre. Néhány 
képnél megmondják neked . merre kell nézned a látott kép 1rányában . E7 gyakran segít 
abban, hogy térképet raJZOlhass a völgyról, ami nélkül valószinűleg reménytelenill 
elvesznél. · 

Kellemes vándorlás t ! " 

Míután elolvastuk ezt az épületes tsmertetót, állítsuk be a játék nehézségi fokoza­
tát a SELECT OPTION menüben: 

l: kép a még meg nem látogatott helyekról is, hosszú leírással 
2: kép a még meg nem látogatott helyekról lS, rövid leírással 
5: kép . hosszu leírással 
4: kép, rövid leírással 
5 : kép nincs, csak hosszú l eírás 
6 : kép nincs, csak rövid Jeirás 
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J. fejezet Játékok 

A kalandjátékok ál talában a "Néma ·gyereknel< az anyJa sem érti a szavát" ktllmondáson 
alapulnak, saját kommunikációs rendszerrel (általában az angol nyelv egy ler.oyszr.rú­
sített formájával) rendelkeznek. Jelen esetben a gép a következ6 szavaküt ért1 meg: 

HELP 
INVENTORY 
ORAl,'/ 
VIEW 
QUIT 
OPTI ON 
SCORE 
PICTURE 
LOOK 
END 
DR INK 
SHIM 
\/AVE 
~AIT 
ASK 
EMPTY 
POUR 
FILL: 
GIVE 
OFF 
ON 
LIGHT 
UNLOCK 
OPEN 
CL OSE 
SHUT 
LOCK 
GET 
TAKE 
OROP 
TH RO\•/ 
CUT 
HIT 

a használható szavak listázása 
leltár 
rajzolás 
látkép 
kilépés 
fokozat választás 
erő, eredmény 
kép 
nézni 
vége 
inni 
úszn i 
intege tm 
várni 
kérdezn l 
Li res 
kiönteni 
megtölteni 
adni 
kl(kapcsolni) 
be(kapcsolni) 
világítani 
kinyitn1 (kulccsal) 
kinyitni 
becsukni 
becsapni 
bezárni (kulccsa l ) 
kapni 
felvenni 
leejteni 
dobn ~ 
vágni 
ütni 

Természetesen a mozgásunk a térben is az angol égtájak O lletve ezek . rövidítés~) 
szerint lehetséges. Lehetóség van függöleges irányú mozgásra is (fel; le - ha vezet 
arra út) . 

A kaland folyamán a völgyet uraló mindkét küálynál félhivatalos baráti ( '?) látoga­
tást fogunk tenni . Ezek a királyok meglehetösen különc úrlúmberek : nz E:!Jyik a föld 
alatt, a másik a s ivatagban l akik. A két kiránduláshoz több térképet ts használnunk 
kell (az l . térképmelléklet az első kaland térképét . a 2 . a másodikét tartalmazza). 
A térképeken kiemell helyek valamilyen szempontból fon~osnk, rnert vagy tal álunk 
valamit, amit érdemes magunkhoz venni, vagy ezen a helyen tudunk a megfelelő Hányba 
fordulni. Egyes szobákban képeket látunk a falon, ezek néha hasznos információkat 
tartalmaznak . 
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3.feJezet Játékok 

Beszélgetnl is tudunk a völgy élólényeivel, esetleg elkérhe•juk a náluk lévő tárgya­
ka l. Az egyes élélények erósen kl.ilbnböznek egymástól. Vannuk JÓindulatúak, de talál­
kozhatunk olyanokkal ~s, akik egyból megütnek, megszúrnak vam' egyéb egészségtelen 
dolgot követnek el (még a sörünket .Ls elvehetik ! ) . Minden 1lyen wzul t.us csökkenti 
életerőnket, ezért ezeket a helyeket jobb minél elóbb a hátunk mögött hagyni. Cél­
szerű minden lehetséges helyre bekukkantanunk, hátha találunk valamt hasznos, vagy 
értékes tárgyat . Sokszor sötét helyre kell mennunk, ezért. ne felejtsük el magunkkal 
v1nni az olajlámpát, amit a bérelt ház szabájában találunk. A lámpát v1szont meg is 
kell gyújtanunk, anélkül nem igazán ad fényt. 

A kalandok mindig az erdei kisháznál kezdődnek. M1előtt el1ndulnánk, tanulmányozzuk 
át az l.sz. térképet. 

Kezdödjön akkor a játék ... 

Az északi képet látJuk. (l) 
Az utcán állunk . ~szakra a faház látható, 
délre egy fakerités, amelyen keresztül a 
(N) 

északkeletre erdei ösvény, keletre ut, 
erdő l látjuk. l'lenjünk be a faházba! Észak 

A faházban vagyunk (la) A szabában a következő tárgyakat találjuk: egy üres kókorsó, 
egy rézkulcs és egy olajlámpa. Ezeket vegyük magunkhoz. 
Megjegyeznénk, hogy a legtöbb használható sz6 rövidíthető. (pl. GET JUG =G J; GET 
LAMP =G LA; stb . ) Ez a módszer a játékban bármikor használható . Aggodalomra semmi 
ok, h1bát nem csinálhatunk, maximum a program érdeklődik, hogy nem fejtenénk-e ki 
normálisan az elképzeléseinket . 
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}.fejezet Játékok 

Ahhoz, hogy a lámpát használni tudjuk, meg is kell tudnunk gyújtan1. Et1he~ keressúnk 
valamilyen túzgyújtó alkalmatosságot, pélául egy kovakövet (más hasonló rendeltetésú 
tárgy sajnos nincs). Mielótt kimennénk a házból, nézzük meg a falon látható képet. 
A LOOK szó segitségével a felvett tárgyakat tudjuk szemügyre venni(LOOK PICTURE). 

A program kirajzolja a falon levó képet. Ügy tűnik nem egy Esterházy-madonna, sokkal 
inkább hasonlít a völgy képére. 

Az olaJlámpa sötétben rendkivül praktikus szerszám, de most még van egy apró hibája : 
nem világít. Próbáljunk meg valamilyen túzgyújtó szerszámra szert tenni. MenJunk ki 
a házból. Dél (S) 

Az utcán vagyunk (l) 
Nyugat (W) és kijutottunk az útra (10). A nyugati irányban levó kóbányába szecetnénk 
eljutni tehát megint Nyugat (1·1) és máris a kóbányában vagyunk (ll). A kanyargós úton 
szétszórt nagy kövek között egy kis darab túzkó is hever. Vegyük fel. (G STO) 
!>lenjünk visszafelé és nézzük meg, mi van a másik irányban. 
Kelet /E/ az úton vagyunk (10) 
Kelet /E/ az úton vagyunk (a faház elótt) (l) 
Kelet /E/ az úton vagyunk (2) 
Kelet /E/ az úton vagyunk (az út végét látjuk) (3) 
Kelet /E/ az úton vagyunk, a kocsma elOtt. Menjünl< be a kpcsmába . (4) 

Kelet /E/ a kocsmában vagyunk. Kulturált kiszolgálás, szelid árak. Ezenfelül sör is 
van. A következő cselekedetünk - azt hiszem - magától értetődő: 
(ORHJK) 
(OR INK) 
(DRINK ... Nanal Mit szál majd az asszony?!) 
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C. hclytséut1cr1 la1álko71latunk a kocsma öréveJ . eselleg egy erős törpével lS (a továb­
bJakban h fontos ludn1való : ha ezeknél az élőlényeknél van valamllyen tárgy, akkor 
a.rl a program kl ír Ja számunkra) . 
t4wlótt berúgnánk lávanunk a kocsmábó1, de azért v1gyünk magunkkal az útr-a is némi 
sör-i la l l 'l ll l .liJG ; . 

Most mPnJunk \ilSSla a lahát'hoz nyugal fe:J.é . 
'' fahá1nál vaqyunk. Folytassuk utunkat nyugat felé. 
Ilyuna l / W( <l/ ll tr.an v am Ul lk. ( 10) 
A köb<invát lál.Juh . ahol már ):ír t unk. 

r'szakra r.r <let o•;vényt, keletre erdr>l bsvér"'yl, délre az utat, lefelé egy lezárt réz­
rácsot La1alunk, melyen keresztul eg~ SLúk járatot látunk. Fontos helyhez érkeztünk . 
lia megnézzuk a képet ( IJRI\\•l utasítással újra ki tudjuk r;:)Jzollatni), akkor láthatjuk 
a rácsot, am~!~ a7 erde1 ktrAl~ földalallt birodalmába vezet . A távolban a sivatagi 
kuály kar;télyát lát JUk. 

Egyenlőre nem tudunk lemenni , merl a 1ács le van zárva . Próbáljuk meg kiny1tni az 
elóbb magunkhoz vett rézkulccsal (UNLOCK) 0s lón csoda . Kinyilt . MenJünk le (DOWN 
vagy D) Sotét van. Lényegcsen Javítana a t1elyzelen, ha meggyújtanánk a lámpát (ON) . 
V1l~goss~y ls lőn. Ha a Lörpe kisér mínkel, ne ijedJünk meg, nem BKV-ellenőr, hanem 
JÓS/ánciékú élóleny . Ha akarjuk, a lejáralot le 1s zárhatjuk (LOCK). Ez azért hasznos 
lépés, me rt \'lSszafelé JOVel meg 1nt k1 kell majd n~1tnunk . 
fcJrJ1g uL l-as térképen lucituk kovetni az lJtat, de m1vel lekerültünk a föld alá, új 
térképre van szukséyunk . E .l at l. l Jelű térkép. 
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A földala l ti szúk átjáróhan vagyunk. l' szakra és lefelé egy szob<it l .i tunk. F' •;ml, r J) 
Egy szabába érkeztünk . tszakra meg egy szobái látunk. Egy kristáh•nomh vnn t ll. In­
gyen van, vegyük mauunkhuz . (GE T fli\l L ) 

A kristálygömb hasznos szcrkentyü, mert a fold alatl lalálkotunk maJd egy 
ak1 főállásban boszorkány (mellékállásban házmester, de ez nem l<trioztk 
tde' és a k1váló rnunkaeszközért egy bronzkolcsat fog nekunk adni. A 
kovetkezó s.c:obában levó bron.:ajtót nyitjéL Oe most Lszak ( l~ ) 

tlólgrwel . 
szarosan 
kulcs a 

t~g1nt egy szabában vagyunk . Keletre van a bronzajtó, nyugatra a folyasót lálJuk. 
N~·ugat (~l) [gy átjáróban vagyunk, nyugatra egy lezár t fémaJ Ló van, del re és lefelé 
átjáró. Ny1ssuk ki a nyugat felé vezető ajtót és távozzunk az álJáróból. 

Egy tárnába Jutottunk . ~szakra egy meredeken ereszkedö ösvényt látunk (ez a barlang 
másjk beJárata). lefelé egy szük tárnát, nyugatra az föln alalll k,rály csatnokát 
látJuk. IJyugat (\'1) 

Beléptunk a csarnokba. A foga atás fenomenall!e: a földalatti !<Irály személyi test­
ore letartóztat minket és az 1lletéktelen behatolásért váltsaydíJat kovetel. Borton­
be vetnek és egy nagy meJák ért rendelnek érzésünkre (Kellett nekünk eljönni a kocs­
mából?! ). Megvárják, hagy mit adunk váltságdíjul (sort semm1 esetre se, arra méy 
szükség lehet) és tia elégedetlenek, al<kor egy csontokkal teli szabába dobnak mlnkt!l. 
ElOtte még kijelentik, hogy tis?teletlen csavargók vagyunk! [gy szúk tárnál léHunk 
felfelé, rtéli irányban pedig egy átjárót. Mcnjünk délre. Dél (S) 
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3.feje.cet 

Bekerültünk egy kanyargós labirintusba. Ráadásul a lab1r1ntusra mág1kus 
rul. Ez ugyanis a boszorkány tanyája. Keressuk meg és cseréljuk el vele 
gömböt a bronzkulcsra. Ezt úgy tudjuk megtennt, hogy nekiadjuk a gömböt 
WITCH), erre a baszerkany nekunk adja a kulcsot. 

játékok 

sötétség bo­
a krístály­

(GIVE BALL 

Ezzel az elsó vándorlást be is feJeZtük. A kijutásra ntncs sok remény, nincs pénzunk 
a váltságdíJra és a labirtntusból kivezető utat is meg kellene találni. Oe ez legyen 
már a kedves játékos dolga! 

Ne csüggedjünk, minden rosszul végzödott kalandnak megvan a maga haszna (pl. lehet 
újra kezdenl). Sok-sok óra1 Játék után még mindig találhatunk imeretlen, új lehetO­
ségeket rejtő helyeket. Ha valamit hozzánkvágnak, várjuk meg, hátha leesik. Ha lee­
sett, vegyük fel, így megakadályozhatJuk az inzultusok súrú ismétlődését (ha nem 
esett le, akkor természetesen tárgylalan az Ugy) . A völgy terűletén vándorolhatunk 
hegyek között, kanyonban, erdőkben, sivatagban. Beeshetünk krokodilok közé, elnyel­
het minket a macsár és így tovább. Titkos utakat fedezhetünk fel, melyeknek ktjárata 
a vizesés vizfala mögött van . A kanyon nyugati végétól nem messze szúk hasadéket ta­
lálunk, amely magott aranypatak csörgedezik. Nem folytatjuk tovább a játék során át­
élt kalandja1nkat, remélve, hogy az eddig leírtakból is érződik, hogy milyen remek 
dolog csavarogni a fantázia világában (különösen akkor, ha ez valaki másnak a fantá­
ZiáJa). 

Pontokat csak akkor kapunk, ha értékes dolgokra lelünk és magunkhoz vesszük Oket. 
Találhatunk ezüstkést, aranygolyót vagy egy zacskó ezüstöt. Még kellemesebb dolog 
bejutni a kincsraktárba: mászkálni se kell, csak felpakolni a szajrét. 

A másodtk kaland elején ugyanazokat a tárgyakat kell !elvennünk, mint az elsében 
(kulcs, lámpa, tüzkó, sörrel teli butykos). ~e felejtsünk el súrün kortyolni a buty­
kosból, hiszen 1ngyen van és nagyon ftnom. A mértéktelen ivászat azonban néha meg­
árt! (Idült alkohol1sták feltétlenül próbálJák ki: igyanak meg 8-10 adagsörtés az­
után nézzék meg életereJük számokban kifejezett értékét /SCOREl! Nem biztos, hogy a 
plusz végtelent fogja mutatni .. ) 

Miután felpakoltuk magunkat az említett tárgyakkal, me~Junk el ahhoz a helyhez, ahol 
föld alá ereszkedtünk első kalandunk során. A távolban egy kastélyt láthatunk, ennek 
megközelítése, felfedezése lesz ennek az expedíciónak a célja. 

Az úthoz mellékelt térkép innen kezdve van megrajzolva. Mivel a várban több szint lS 
található, a7 áttektnthetóség kedvéért az expedícióhoz több t érképet is rajzoltunk 
(2 . számú melléklet) . 

A t1sztáson.vagyunk, menjünk tovább az észak felé vezető erdei ösvényen. A távolban 
láthaló utunk célja , a sivatagi király kastélya. ~szak (N) 

Egy pataknál vagyunk . tszakra egy keskeny folyót látunk, induljunk el felé. tszak 
(N) A keskeny folyónál vagyunk. Folytassuk utunkat tovább a folyó mentén észak felé. 
tszak (N) Egy mély folyóhoz jutunk, északi 1rányban a vízesés tetejét, nyugatra egy 
erdei ösvényt, keletre egy kis folyót láthatunk. Menjünk a vízesés felé, északra. 
tszak (N) A vízesés tetején állunk. tszakra és lefelé a ví4esés, nyugatra a 
sz1klaszirt teteje: 

Ez egy neve7etes hely. Itt irányt fogunk változtatni. Ha a vízesést választanánk, 
akkor a krokodilok tavában kötnénk k1. Ez nem igazán tenne jót az egészségünknek. A 
vízesés a kezdete egy mély kanyonnak, melynek a végén a WATERSMEET tó található. 
FordulJunk tehát keletre. Kelet (E) 
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Magas hegyek között vándorolunk. Mehetünk délkeletre és északra . Cszak (N) A hegyek 
megmaradtak, az utak száma bővült egy csöppet: mehetünK északkeletre, északra, dél­
re, délkeletre . Válasszuk az északkeleti utal . tszskkelet (NE) Minden maradt a régl­
ben, magas hegyek mindenütt. A változatosság felüdít: menjünk most észak felé. 
tszak (N) 

A déli képet látjuk. Délre szokás szerint hegyvidék, nyugaton feltúnik némi lakott 
terület: egy faház . Menjünk be. Nyugat (W) 

A faház belsejében vagyunk. Keletre a hegyvidéket látjuk, lefelé pedig egy kanyargós 
falépcsót. Hegyvidékból volt már elég, maradjunk a fal épcsónél. Innen kezdve figyel­
jük a 2.1 térképet. Nem árt meggyújtani a lámpát, mert a föld alá megyünk, ahol 
teljesen sajátos módon - sötét van (ON). Le (O) 

A falépcsón állva lefelé aknát, felfelé faházat látunk. Itt kapunk egy jóindulatú 
figyelmeztetést: "a padozat nagyon gyengének látszik". Ha a lefelé haladó aknát vá­
lasztjuk, akkor egy föld alatti slagútba jutunk, melynek végén egy ráccsal lezárt 
kijárat van. Ezt a nálunk lévő kulccsal tudjuk kinyitni. Ez a vízesés vízfala mögöt­
ti rejtett kijárat . Kivételesen azonban válasszunk egy, a gép által nem jelzett 
irányt. Nyugat (W) A padló lesLakad és lezuhanunk a mélybe. (Jó vicc volt, mi?!) 

Ha nem ejtőernyős gyakorlatot tartottunk a lépcsőn, hanem az aknát választottuk, az 
ábrán látható szúk, kelet-nyugati átjáröba kerülünk . Az átjáró nyugati végén keresz­
tül, egy kastélyt látunk. Egy ezüst tőr is van itt, v~gyük fel. Ha megnézzük eredmé­
nyünket, láthatjuk, hogy a törért 10 pontot kaptunk. Ugy túnik, nem túl magas az 
ezüst árfolyama. A tár felvétele után a gép közli velünk, hogy "Úgy érzed, a tör va­
rázslatosan illik hozzád. A tört ural od". Roppant érdekes . 1-'lenjünk a kastély felé. 
Nyugat (W) 
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[IJt Sivatagban vagyunl<. Nyugaton a varárok, délnyugaton a sivatag. amely körülveszi 
a -.arat. KelE:tre al' crde.l tisvényl látJuk, és.!aknyuuatra a vár hátsó ferlályát . Délen 
lclwsen mcglepö dolgot lalhattmk. S1valagot. Tegyunk 1igy, mint Ézsaiás próféta: 
i ,·any a s1 va tag! Oélnyuga l ( S\•11 

(•unkra felvonöhúl. '" 
.\ Slvrll<HJIOl egvenlfln.• tlfll\ll. 1110'•1 

••<i•wtmn- !la 111<;/lk. ha nem- :1tv •• tao látható. 
tJJ~ .. ihlJ mt'IIJWII hP a kastélyba. (::;zak (N) 

A ka!.>kly trmadótermébCI' vauyunk. Északra ér, frdfelé em· nagy lépcsót látunk, kPlet­
re ecJv hollivct, mclyen kt~res7tul a7 ehc\rf!ób~:o lehel JUlm. Lefelé eyy átjáró van. 
ll~u!fatra e~w kóbolli\ mi.lncitl a dol!JO/Óslobál. rlrilre a felvonóhH.!at láthatjuk. l•he­
léilt Kolumbuszt menszé~\COI tó fel fprJcz~sel~n' Jni3uinánk, tegyunk meg egy stratég1ai 
lontossá[JÜ lépést. r~wunk n sorból . 

l·l<'lszkállit. 5tempont,j;.lbal a letletö legszelesebb skala al l rendelkezésunkre: lernehetunk 
a fllno~be. koiulJárh<Jtlul< a foiósnntt lr>T'IIlf!ket (!~ felmP.hettink Cl7 emeletre is, ahon­
llali továbhju tha lunl ,, t.urnyoht'J:J. f l ti!~ tot .Jrll'.Jllk bo ;,; fo l dnz1 n te t, kezdjtik n dolgozó­
szobá 1. a l . Nyuga t ll ' 

•' c.Jolgo.rós?obai.Jan Vti!JYllllk . (!uakrn c•m fna)to van, mulyen k~resztul egy mOhely lát­
~.llk . A falon egy képe l la l unk, J:IP.gm!zhct.JUk JObbnn a l DOk ~JCTURE utasítással . 
Ls7nkra a múhely lálhalo. ll<ínuk mep, hogy néz ki be1ulröl Eszak (N) 
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Keletre a faajtón keresztul a konyhát látJuk, benne egy nany us t ol <I) <~ L t·!; r•qy l· •• ll.t ­
pácsot, vegyuk magunkhoz a kalapácsot. Ha cddlQ még nem ~tnnrlollunk volna ni, rll L!.rl~. 
el a lámpát, me rt az ol aj drága és megvan az a rossz tu l a.Jclonsága, hoc J y 11lihtd f' l­
fogy . Ki váló szerencsénk van : az us t a l att. égó tüze t e l o l t va (orr ) , a k 1 me1 illi u l a t­
készleteínket feltölthetjük (FILL) . Menjunk át a konyhába. Kelet ( f) 

Délkeletre egy faajtón keresztul aL étkezóbe juthatunk . Délkelet ( SE ) 
kastély fogadótermét látjuk (1nnen indultunk ) , é5Zaknyugalra a konyhát. 
jeztuk a földsllnl felderítését , s1került körbejárnunk . Menjurlk v1ssza 
rembe . Nyugat (W) 

14yugalra a 
E.uel bere ­
a fogadólo-

Most nézzük, mit rejt a pince? Le (D) Egy átJáróban vagyunk. M1vel nem látunk egy 
kukkol se, célszerú meggyújtani a lámpát. Keletre egy szúk átjáról látunk, északra 
1s átjáró (2) látszik . Kezdjü~ az északi rész felderítéséveL Észak (N) 1\;z átjáró 
folytatódik északi irányban . Eszak (N) még mindlg nz átjáróban vagyunk ( 3) de kelet ­
re már a pincét, nyugatra raktárszobát, délre pedig átjáról láthatunk. NéLzünk be a 
pincébe . Kelet (E) A pincehelylségben vagyunk (5) : 

Mint az összes hasonló rendeltetésű helylség, ez is lenyúgö7ó: p1a ~inden mennyi ség­
ben. trdemes megjegyezm ezt a helyet, mert ha kalandozásaink során elfáraunánlc t de·. 
mtndig belérhetünk egy-két korty frissítőre {sörre) . Mivelhogy lit 1nnen csak nyugat 
felé vezet, ajánljuk a nyugati irányt (~/) . Itt már jártunk, most mcnjünk be a rak­
tárba . Nyugat (W) 

A raktárban vagyunk (4) . Jó, hogy bejöttiink, ugyanis 1tt nincs·semmJ. MenJUnk vi s sza 
egészen addig a pontig, ahol leereszkedtünk a pincébe Kelet (0; Dél (5) ; Ilyugat 
nl). Innen indulhatunk el a keleti pincer-és7 felderftésére Kelet ([); Ke le l ([); 
Kelel (E) Egy kis szabában értünk (hely hiányában ezt nem raJzolluk be a lérképrf', 
egyébként is a térkép utolsó része, innen csak lefelé tudunk r.1enm. ) l gy lefelé 
vezető kötlépcsőt látunk . 
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3.fejezet játékok 

A lépcsó levisz minket a pince következő szintjére . Le (0) 
Egy nagy teremben vagyunk (8). Nyugatra egy folyosót, északra a faajtón keresztul az 
órök szobáját, keletre egy lezárt rézajtót látunk. Délkeletre egy dohos előszoba, 
délnyugatra egy föld alatti börtön látszik . KeLdjük a kóricálást a folyosóval (10) . 
Nyugat (W) 

Nyugatra egy lezárt ezüstajtót láthatunk·, de mivel ezüstkulcs hiányában ezt elég 
bonyolult lenne kinyitni, menjünk vissza inkább a szobába. Kelet (E) 

Menjünk be az őrök szabájába (9). (szak (N) Egy egyenruhát találunk a szobában, ve­
gyük magunkhoz. 

Van rá esély, hogy találkozunk örökkel is, közülük az egyik melák által rajtunk el­
követett destruktív megnyilvánulások egészségünkre nincsenek túl jó hatással, nem 
érdemes harcba keveredni vele. Egy másik f1guránál egy zacskó ezüst van, próbáljuk 
meg elkunyerálni (hátha nem adja oda), vagy elvenni, majd menjünk vissza a szobába. 
Dél (S) 

Nyissuk k1 az ajtót (UNLOCK) és menjünk be. Dél (S) A földalatti börtönben vagyunk 
(12) . Északra a nyitott rézajtón keresztül azt a szobát látjuk, ahonnan jöttünk. 

A bártönök klímája még a TWIN KINGDOM VALLEY-ben sem túl egészséges, 1nkább menjünk 
vissza a szobába. tszak (N); Délnyugat (SW) 
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A börtön egyik szebájában vagyunk (ll). Nyugat~a egy szúk résen keresztül a fegyver­
tárat láthatjuk, ahová - hála az elfogyasztott sörnek - nem férunk be, hacsak n1ncs 
nálunk valamilyen eszköz, amivel ki tudnánk tágitani a rést. Mivelhogy nincs, men­
junk vissza a szobába . ~szakkelet (NE) 

Az utolsó hely, ahol még nem voltunk, délkeletre van . Délkelet (SE) Egy dohos elő­
szobában vagyunk (13), lefelé fa csapóajtó látsztk. 

A legalsó szintröl - a "cstnáld magad"-mozgalmat elósegítendó - nem adunk térképet. 

Itt találJuk az aranyajtót, amely - mint az ajtók általában - be van zárva. A klnyl­
tásához meg kell szereznünk az aranykulcsot (ki hitte volna?!). Ezen a sztnten van a 
bronzajtó is, - ha htszik~ ha nem - ezt is csak a hozzávaló bronzkulccsal lehet 
kinyitni. Menjunk fel a pincéból a kastély fogadóterméig (csak a földszint! termeket 
ismertük eddig, az emeleti rész térképe a 2.2-es) . A fogadóteremben vagyunk , Az eme­
letre egy lépcsp vezet. Fel (U}; Fel (U) A lépcsófordulóban vagyunk (7). Északra egy 
torony látható, délkeletre és délnyugatra folyosók vannak. Az északt tornyol (13) 
egy tűzokádó sárkány védi. Javasoljuk a délnyugati ir:ányt . Délnyuga l (S\'1) A folyosón 
vagyunk (9 ) , nyugatra egy lezár:t ezüstajtó látható. 

Északra egy faajtón keresztül t JY szabát látunk. Észak (N) Egy szabában vagyunk 
(10) . A szabában egy kar osszéket és egy képet látunk . A kép a farr:ást ábrázolja . De 
jó, hogy bejöttünk ide, akkor most menjünk vissza a folyosóra . Dél (5) ; Nyugat ( \'/) 
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A királyi hálószobában vagyunk. A szabában egy ágyal és egy képet látunk . Ez a kép 
1s a forrást mutatja . [zt még úgyis csak egyszer láttuk, azért joltunk be ide, hogy 
megnézzuk még egyszer . Menjünk vissza a folyosór-a. Kelet ([) Északkelet (Nf) Már me­
gJnt a folyosón vagyunk (14) . Ismét egy csomóponthoz értunk: keletre a keleti torony 
északra egy aJlOn át a trónterem, délr-e a hálószoba, északnyugatr-a lépcsóforduló, 
délnyugatra pP.dJg a folyosó látható . 

Itt most egészf'n meglepő történés l<övetkezlk: a másodlk expedic1ó leirását be is 
fe.Jeudk, de azért néhány információval még szalgálunk ... Mínt azt mi nem tettúk, 
érdemes elásLor a sivatagi királyt meglátogatni és némi javakat gyújteni, hogy 
esetleg k1 tudJuk váltani magunkat földalatti király fogságából. Kulcskérdés a 
kulcskéLdés ! Mey kel l szereznünk a kulcsokat, hi szen az arany- vagy ezüstajtó mögött 
btzonyára nagy értékek rejtőznek . A fó cél kapzsiságunk ktélése . Nagyon fontos az 
óvatosság ! Ha nem fontos, ne bocsátkozzunk harcba, rnert valószinúleg mi fogunk 
VCS/íteni . 

RemélJuk ezzel a se füle-se farka leírással s1került a kedves olvasó ér-deklődését 
felcsigázni, a továbbiakat rábizzuk, elvégre ts ó játszik és nem a szerzó . 
Amellékelt térképek - mint a játékleírás maga is csak részletek, amelyeket a 
késöbb tsmertetésre kerulö GEOS programmal készítettünk, nyomtatáshoz MPS 801-es 
printert has7nállunk . 
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I'IICROGD l 

The Edge 

A go ós1 kínat táblásjáték. Ma1 formájábAn rnintegy 2-3000 eve (!)terjedt el Kina r.s 
Japán területén és a lával-Keleten azóta JS a legnagyobb népszerüségnek örvend. 
A go-nak napJalnkban már sokm1ll1ó hive van, Vllág- és [urópa-baJnokságokat, nemzet­
közi versenyeket rendeznek . HagyarorsLágon nem túl régen keLdte meg hódító útját, de 
már népes tábor hódol az "úJ" játéknak. 

Akár a sakk, a go ts két ember szellem! kuzdelmén alapul, ue jelen esetben lehelőség 
van a S7ámitógép ellen játszant. A Játékosokat kúlonbözó színü bábuk Jelöltk. A já­
ték l9xl9 mezőból álló táblán zajlik, célja egyrészt minél löbb teti.Jlet megszerzése, 
másrészt az ellenfél bábUlnak foglyul ejlése . A teniletért és i'l foglyokért pontokal 
kapunk . A játékot az nyer1, ak1 az ellenfél osszes bábuját leveszi 1lletve több pon­
tot gyüjtott a Játék végéig. 

A Játékot a C-64 változotban olyan táblán JátszhatJuk, amelyet 9 vizsztntes és 9 
fuggóleges vonal mels7éspontJa alkol. Mielótt elkezdenénk játszani, ismerkedjunk meg 
néhány go-ban alkalmazott fogalommal. 

t~gszerzett terület : a játéktérnek azonos szinü kövekkel bekerített része (a köveket 
helyettesítheti a játéktér széle 1s). A megszerzett l~rulei "végelszamoláskor" anny1 
pontot ér, ahány szabad n~Lszéspontot tartalmaz . 

Fogoly: metsLéspontokra elhelyezell köveknek un . "éleicík'. vannak, a metsLésponlból 
a kornyezó pontokba vezetó vonalak. A tábla belseJében egy kőnek négv élete van. 
A _játéktér szélérr, illetve a sarokba hel ye1ett kövek - értelemszerűen - csak } . il­
letve 2 élettel. Ha egy vagy több bábut sikerül az ellenfélnek bck~ritcnie ( nem ma­
rad egy élete sem), akkor fogollyá válik és a bábu(ka ) t le kell venn1 a láblá1:ól. 

Alakzat : több azonos szinú kó szomszédos met~zéspontokon. 

Az imént leírtakból sejten1 t~hei a védekezés módJál a loglyulejtés ellen: ha egy 
alakzat ~ár csak egy élettel r ndelkezik, akkor új kö lerakásával a bekerílést el 
lehet hárítani (az újonnan 1 r 1kott kövel az alakzat már akár három élettel is ren­
delkezhet) . Érdekességképpen megjegyeznénk, hogy azt a helyzetet, amikor egy alak­
zatnak már csak egy élete van, egy jól is~ert japán szóval Jellemztk : ATARI. 

Elóször is kél fonlas alapszabál yt kell ismertetnünk: 
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,\ .Jálrlkn!; c:!iak :1J..kor hozhat létre r.aj<H magának élettelen alakzatot, ha ezzel az el­
lcnlélnrk JS keletkezik élettelen alakzata. Az 1tt látható ábra A,B,C állásában fe­
kete lépP.se a.t "a" pontra SLabálytalan. Mwdhárom esetben feketének élettelen alak­
zala kcletkcnk, fehérnek ped1g nem . A O állásban fekete léphet az "a" pontra, hi­
s zen így a.t ot kóből keletkezett alakzatnak nyolc élete lesz. Az E állásban, ahol a 
fehér ezeket nz életeket már elfoglalta már más a helyzet: ha a fekete az "a" met­
széspon t ra lflnnc, akkor mind a négy kó elvesztené utolsó életét is. 

D 
E 

A kovetkc.tó ábra A állásában fekete lépése az "a" pontra egy élettelen, egy kóból 
álló fekete alakzatot eredményez. Oe ugyanakkor a "+" Jellel Jelzett fehér kó 1s 
életlelenné váltk, ezért a lépése szabályos. K1 klt fogott el? Akt lépett, annál a 
kedveLmény. Az e redményt a B állás mulatja . A C és E állásban újabb példákat látha­
lunk a m1ndkél oldalon keletkezó élettelen alakzatra . A O és F állás az ütés után1 
hely;elet mutalja. 

D 

A kovetkcLó nbra A állásaban az elsó szabály nem akadályozza meg a fehéret abban, 
hogy az "a" pontra lépve elfogja a hétköves fekete csoportot. A B állásban viszont a 
szabályba utkoztk: a fekete csoportnak két élete van az "a"-n és a "b"-n, de a fehér 
egy1k helyre sem léphet, tehát a fekete csoportot nem tudja elfogn1. A fekete cso­
portnak e1t a ket pontját "szem"-nek hívJuk. A dolog jeletóségc nyilvánvaló: ha va­
lamelyik csoportunkat nagyon s?orongatJa az ellenfél, megcsináljuk a két szemet, és 
megmenrkultünk. Óvakodjunk a ham1s szemektől . A C állásban ilyen ham1s szemet mula­
tunk ~Je . rehémek a7 "a" pontra nem tHos lépnie, sót, a követke7ó lépésében a mara-
dék nyolc kövel ts leveheti. ~~~ÁJC~-+~~ 

:::.::: 
,l,. Á 

-:t 'l!':lf 
-i.. ~ •! 

;x 

y .,r,.. I -
l T y 
l 

A áll á s B állás C allás 
Nem szabad olyat tenni, am1nek halására k1alakul a két lépésse! elóbbi táblakép (kl­
vétel két egymás utáni passz esetén). A7 ~setek legnagyobb részében a játékosok még 
szántszándékkal sem tudják a két lépésse! korábbi állást elóállítan1. Ehhez szükség 
van a táblán egy speciális helyzetre, amit KO-nak nevezünk. A következő ábrán A ál­
lása KO. ludjuk, hogy a feket~ "+"al (B állás) le tudja utm a fehéret (C állás). 

A B c D 
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Most azonban fehér "+"-al (0 állás) leüti feketét és visszakapjuk az A állást. Fehér 
"+" lépése ellenkezik a második szabállyal, máshová kell lépnie. Következő lépésével 
fehér már üthet, de ezután feketének kell a szabály miatt várakoznia egy lépést. Bo­
nyolultabb helyzetekben előállhat állásismétlődés 4-6 lépésenként is . Ezt a szabály 
már nem tiltja. 

Szükséges-e egy alakzat leüthetetlenségéhez, hogy két szemet csináljunk? Általában 
igen, de vannak kivételek is. A köve\kezó ábra egy ilyen patthelyzetet mutat be. Az 
állásban a "+"-al jelzett fehér és fekete csoport egyikének sincs szeme, de van két 
közös életük. Egyik fél sem tudja a másikat megtámadni anélkül, hogy ne öt ütnék le, 
tehát a két alakzat továbbra is él. Az ilyen helyzeteket a go-ban SEKI-nek nevezik. 
Sekl helyzetben található üres metszéspontok egyik fél számára sem jelentenek terü­
letpontot. 

Néhány szó a lépésekról: játék kezdetén üres a tábla, a fekete kezd. 
A két játékos - figyelembe véve a játék szabályait - felváltva helyezhet egy-egy bá­
but a tábla valamelyik metszéspontjára. Minden kó a helyén marad, amíg a játék véget 
nem ér, vagy le nem ütik . A játékban nincs lépéskényszer, lehet passzolni is. Két 
egymást követő passz után véget ér a játék . A következő ábrán egy játszma befejezett 
állását láthatjuk: 

l 
c 

.... : . 
-( . 

...... 
,L. 

;z. 
::x 
:;z 
·-

Számoljuk ki a végeredményt : minden elkerített metszéspont egy pontot ér. A feketé­
nek a jobb felső sarokban 9 pontja van, fehérnek a jobb alsóban 6 . A bal felsó sarok 
a fehérnek 10 pontat ér . Az "a"-val jelölt pont két terület közti senkiföldje, úgy­
nevezett semleges pont . Ez egyik játékosnak sem előny. A bal alsó sarokban fekete 
területében a "+"-al jelölt kőnek lehetetlen elmenekülnie. Szabály mandja ki, hogy a 
játék végén az ellenfél területén lévő életképtelen köveket lépés nélkül le lehet 
venni, tehát a feketének a bal alsó sarokban hét pontja van. Területeket nézve az 
állás 16:16. 

Hátra van a még foglyok megszámlálása: a fehér két bábut ütött le a "+"-al jelölt 
pontokról, fekete pedig a másik "+" jelú bábut ejtette foglyul . A végeredmény tehát 
18:17, győztes a fehér, egy ponttal. A C-64 verzióban a végeredmény kiszámitását a 
számítógép elvégzi helyettünk. 

A játékszabályok ismertetése után foglalkozzunkaMICROGO l programmal. Bejelentke­
zés után választhatunk, hogy demo-t akarunk vagy játszani szeretnénk. Áttekinthetjük 
a játék angol nyelvú információs kártyáját is (ezt megtehetjük a játék során bá~i­
kor, ha megnyomjuk az "L" billentyűt) . 
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Ha a szarnilógéppel Játszunk, a játékereJét O és 9 értékek kbzött állíthatjuk be (O a 
leggyengébb, 9 a legerősebb). A beállított Játékerősségtól függóen az egyik Játékos 
előnyösebb pozícióból kezdt1et. Ha gyenge ellenfelet akarunk. akkor a gép a fehér, mi 
pediq a fekete bábukat irányitjuk. Ha erós ellenfelet választunk, akkor m1 leszunk a 
fehér bábukkal és mt adunk előnyt~ C-64-nek. A nehézségi sztnt beállítása által 
létrejött paramélereket az alábbi táblázat szemlélteli: 

Nehézségi fok: O l 2 3 4 5 6 7 8 9 
(lány : 5 4 3 2 O 
Hátrány O 2 3 4 5 

Tehát ha a kettes nehézség1 fokot választjuk, a fekete szinú bábukkal Játszunk, és 
három fekete bábunk lesz a láblán a játék kezdetén . 

A Játék nagyon jó demo-val rendelkezik, amelyet a O billentyú megnyomásával tudunk 
megnézni . Minden lépés után a gép jelz1 azt a területet, amit az UJ bábuval ellen6-
rizhetunk, veszélyben levó bábuinkat ped1g kereszttel jelöli. Játék közben magyarázó 
szöveget 1s kapunk (angolul). 

A program a demo alatt és a játék közben is folyamatosan nyilvántartja az elfogott 
kövek számát . Ha valamelyik kövünk atar1-ba kerül, a program figyelmeztet a veszély­
re. 

Tekintsük át, mit lS tartalmaz a már említett információs lap : 

"A'' Játék vagy demo leállftása 
"B" Kezdőknek ajánlott üzemmód . A játék során lépésenként kiértékeli az állást 

és a demo-nál megismert módon k1jelzi azokat a területeket, amelyeket ural­
hatunk a pillanatnyi állás szerint . Nagyon hasznos azoknak,akik csak a sza­
bályokat ismerik . 

"C" Versenyzók kiválasztása. A játék során bármikor meg tudjuk változtatni,hogy 
a számitógéppel játsszunk, egy másik játékossal, vagy mindkét fél irányítá­
sát a számítógép végezze . A beállitásra utal a keret színe is. 

"O" Oemonstrációs játék indítasa 
"0-9" Az ellenfél erejének beállítása 
"CRSR'' A bábuk mozgatása a kurzorvezérHí-billentyúkkel, vagy a PORT2-re csatlakoz­

tatott joystick-kel történik 
"SPACE" A szóköz billentyú megnyomásával a lépő bábut a gép az utoljára letett bá­

buhoz viszi. Ez csak kényelmet szolgáló utasítás, így sokkal kevesebb id6 
kell ahhoz, hogy bábunkat ~ kívánt helyre mozgassuk . 

"RETURN" A RETURN billentyúvel a bábut a kijelölt helyre rakhatjuk. Joystick haszná­
latakor ezt a túzgomb megnyomása helyettesíti . 
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All!ga la Software 
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CDNTRACl BRIDGf 
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A kórlyajálékokról sokféle velemény létezik. Van ak1 szeru l 1. van akt a1 ordog blb­
lláJának tartJa. Van ak1 szenvedélyböl, van aki szórako1ár,ból Játsza. [l régebben 1~ 
így volt: szetették, gyül ol tek, Já tsz ot ták nyiltan, Játsio t tak h tokban. t•h az oka 
annak, hogy sokan eHmyhen részesi t ll~ más Játékokkal szemben a kát'tyá l'! ,\ magyarázat 
igen eqyszerú: a kárt\a gyors és fordulatos eszkbze a szórakozásnak. 

A bndzSJáték öse a wh1sl, AngliátJól származ1k a XVI. szjzadból. A brld7s .Plnevezés 
az oros1 BIRITCH nevéból alakult k1. ll Játék évszázadok óta fejlódtk, a mal játék a 
kontrakl bridzs elnevezést kapta . Kél fajtája létezik, a lársaság1 és n versenv­
brtdzs. Az 1smedeté!.re kerülö pt'ograrn a társasági brtdzs számítógépe::; változata . 
Kezdő Játékosoknak JÓ elétanulmányokat és sok tapasztalatot nyújthat a számitógéppel 
vala játék, mielótt valódi társaságban ulnenek le Játszam. 

A brtdzsbén a szerenesének a lehetO legktsebb a szerepe. A versenybridzsben például 
telJesen ktzárt a szerencse , ugyanis a versenyzök előre megtervezett lapkiosztást 
kapnak. 

A br1dzsjálék akkor a legjobb, ha mind a négy jácékos megbízhatóan és gyorsan ját­
szik . ll já ték során sokat kell fejben számolni, sok számol kell megjegye7nl. 

Ha röv1den akarjuk magát a Játékot jellemezni, akkor azt mondhatjuk, hogy két náros 
harca az utések megs zerzéséért. A két-kél Játékosnak Iehelésége van a la~ok ktnfiztá­
sa után, de a játék megkezdése elótt "megbeszélni", hogy a vonalon mllyell lapt.<ro \>an 
és a lehetséges tizenhárom ütésból a vonal hányat vallal (vonalnak nevelzuk a pára­
kat). A megbeszélés nem véletlenul kerull 1dézójelbe: az ehhez használh.Jló ~zók1ncs 
meglehelósen szerény, mLndossze az alább1 kifejezéseket használhatJuk: 

számok 1-15-ig 
a színek (p1kk, kór, káró, treff) 
szanzadu (adu nélkul1 játék) 
passz 
kontra 
rekontra 

Ahhoz, hogy társunk "beszédét" 'llegértsuk, előzetesen meg ke lJ állapodnunk, hOgy bi­
zonyos bemondások m1t Jelenten~k . Ez a beszélgetés a lici tálás. A licitálás eredmé­
nye a vállalt ütésszám, amelyet az cgy1k vonal ajánl meg . Eléggé meg van kötve a ke­
zünk, hjszen egyszerre kell beszélgetnunk játékostársunkkal és megtalálni azt az 
1deál1s utésszámot, amit még tel jesí ten1 tudunk . Ez a já ték legnehez~bh, de ezzel 
egyutt legszebb része 1s. 
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A továbbiakban lek1ntsük át röviden a szabályokat és a szakklfejezéseket, majd pil­
lantsunk bele a kantrakt br1dzs l1c1trendszerébe . 

A játékot franciakártyával játszák, S2 lappal (tehát Jokerek nélkül). A jálékhoz 
négy játékos (két pár) szükséges. Minden játékos 13 lapot kap. 

A színeknek értéksorrendje van . Négy szín van , mindegy1k tizenhárom különbözó értékú 
lapból áll . A színek sorrendben : pikk, kór, káró, treff. Nemes (major) színeknek ne­
vezzük a pikket és a kórt, az olcsó (minor) színek a káró és a treff. A tizenhárom 
egyszínú lap érték szerinti sorrendje a következő: 

ász, király, dáma, bubi, 10, 9, ... 3, 2 

Az osztással most nem foglalkozunk, ezt a gép elvégz1 helyettünk. Az osztás után 
minden játékosnak ki kell értékelnie lapjait a következő elvek alapján: 
Négy figuralapot kulönböztetünk meg, amelyeknek számértéket adunk: 

Ász: 4 pont 
Király: 3 pont 
Dáma: 2 pont 
Bub1: l pont 

A többi lap tulajdonképpen érdektelen számunkra a számílásban, mLvel ütést nem1gen 
remélhetunk velük. 

Elosztás1 pontok : nagyobb értékú az a leosztás, am1ben van egy, a többinél "hosz­
szabb" színünk. Ha a partnerük 1s ebben a ~zínben bővelkedik, akkor próbáljuk a 
hosszú színunket adunak megtenn1. Ezért a leghosszabb szín ötöd1k lapjáért plusz l 
pontot hozzáadhatunk a figurapontokhoz. Minden tovább1 lap 1-1 pontot jelent . 
Ha például színúnk hosszúsága nyolc, akkor négy pluszpontot adhatunk hozzá 
figurapontJalnkhoz. 

Asztali pontok: színtalálkozás (partnerunk lapjával) ~setén a lapérték tovább nóhel. 

"Kényszerítés": azon bemondások, melyeknél az előzetes megállapodás szerint a társ­
nak mindenképpen válaszolnia kell, biztositva ezzel a licit folyamatosságát. 

A társasági br1dzs két féljátékból áll. Ezeket játszmának (game) nevezzük. A telJes 
játék befejezése a robber. A féljáték befeJezéséhez 100 pontol kell teljesíteni. 
Ennyi pontot csak vállalással lehet szerezni . Ha tehát csak védekezünk, akkor ennyi 
pontot nem kapunk . A jutalompontok nem számítanak ·be a Játék pontjaiba, csak a vég­
elszámolásnál . Akkor azonban teljes értékkel, így létreJöhet olyan eredmény is, hogy 
m~ egy Játékot sem vállaltunk, mégis nekünk van több pontunk, mi nyertünk. Ezt ne­
vezzuk negatív robbernek. Az a vonal, amelyik még nem telJesítette a játék első fe­
lét mansban, a játék második felében ped1g bellben van. A game-ig kényszerítés ese­
tében a vonalnak annyi ütésszámol kell vállalnia, hogy a telJesftésért kapott pontok 
száma elég legyen a félJáték, a game megnyeréséhez . 

A kártyacsomag lapjai összesen 40 pontot tartalmaznak. Ebből következik, hogy egyen­
letes elosztás eseténegy-egy vonalon 20 figurapont lesz. Llcttálással meg kell ha­
tároznunk azt az iltésszámot, amil teljesíten1 tudunk . Hal ulés számít alapnak, aL 
e7en felúl vállalt utések adják a licitet. Az adu a megjelölt szín lesz . Létezik 
azonban adu nélküli játék is, am1l szan7adunak nevezünk . A licitálás során a soron 
következő lici~nek nagyobbnak kell lennie az elözónél . Természetesen passzolhatunk 
is, vagy megkentrázhatjuk a bemondást (az ellenvonal kontránkra rekontrát jelenthet 
be). 
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A licitek sorrendJe: l treff 
l káró 
l kór 
l pikk 
l szanzadu 
2 treff 
2 káró 
2 kör 
2 pikk 
2 szanzadu 
3 treff 

7 treff 
7 káró 
7 kór 
7 szanzadu 

Minden bemondás után kantrázhatunk és m1nden Kontra után rekontrázhatunk. Ha a licl­
tálást nem akarJuk tovább folytatn], passzolunk. 

Miután a pontszámainkat kiszámoltuk n1ég semmire sem mentunk: a társunkkal 1s tudatn1 
kéne ezt az értéket és meg kéne tudni az 6 lapjainak pontértékét is. 

A CONTRACT BRIDGE· egy veszélytelen, becsilletes módszert kínál ehhez: a már említ~tt 
licitsorozat egyes elemeihez hozzárendelunk bizonyos lapértéket. Ez a licitrendszcr. 
Mint már említettuk "beszélgetni" tudunk társunkkal, amivel a megfelelő ütésszámot 
is meg tudjuk találni. Az ellenvonal hallja a beszélgetést, k1 is szúri belöle a 
számára fontos információkat, de ez kölcsönös. A lapértékelésnél a program kiszámít­
ja pontJalnk számát, de nem árt, ha gyakorlásként ellenőrizzuk a számítás eredményét 
hiszen késöbb a társaságban magunkra leszünk utalva . Ha az ellenvonal nem szólal meg 
a licitálás során, akkor ezt általában egy-hat lépésben meg tudjuk tenni . Ha az el­
lenvonal közbeszól, valamivel nehezebb a dolgunk. 

A támadó (vonal) licitje: 

Egyes szin indulás : minimum 13 ponttal kell rendelkeznünk (ebből legalább 10-nek fi­
gurapontnak kell lennie) . Nemes szinekben a bemondott szinnek legalább ötös hosszú­
ságúnak kell lennie . Minor színben elég a hármas hosszúság. Ha több azonos hosszúsá­
gú szinnel rendelkezünk, induljunk a magasabb rangúval . Kivétel: ha a pikk és a 
treff szinunk 5-5-ös hosszúságú, és a pontérték 14-15, indulJunk l treffel, erósebb 
lappal az indulá~ l pikk legyen. 3-3-as treff-káró szinek esetén induljunk treffel, 
kivéve, ha a káró szín erósebb. M1nd1g a leghosszabb színnel indulJunk ! 

Válaszok az egyes szín indulásra: 

Válasz idegen színben : egyre egy: 6-18 pont, a bemondott szín legalább négyes hosz­
szúságú. Az indulónak egysze· lö telezO válaszolni (kényszeríté). Azonos hosszúságú 
sz inek esetén négyes alulról , ·tös felülrOl induljunk . 

Egyre kettő: 11-18 pont, mi~imum 4-es színhosszúság. Kényszerít egy válaszra . 
Ugró válasz idegen színben: minimum 19 pont, a játszma (game) eléréséig kényszerít . 

Induló szín emelése: nemes színben: 6-9 pont, min . 3 adu. 

Ugró emelés: 10-12 pont, min. 3 adu. 
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Játszmára ugrás: max 9 f1gurapont, 5 vagy több adu, szinhiány vagy singli . 

Induló szin emelése minor színben: 6-10 pont, m1n. 4 adu. 

Ugró emelés: 11-12 pont, min. 5 adu. 

Szanzadu emelések: 
4 vagy több. 

szanzadu: 6-10 pon~, nincs az indulóénál magasabb rangú szinból 

2 szanzadu: 13-15 pont, egyenletes elosztás,játszmáig kényszerít. 
3 szanzadu: 16-18 pont, nincs színtalálkozás,4-3-3-3-as elosztás. 

Az induló VlS7ontválaszai: három csoport: 

l: min1mál1s laperó: 13-16 pont. Választhatunk : UJ szín az egyes magasságon, a vá­
lasz szin emelése, induló szin 1smétlése, l szan, alacsonyabb rangú szín a kettes 
magasságon. 

2: közepes laperó : 17-19 pont. Választhatunk: válaszoló színének ugró emelése, maga­
sabb rangú szin a kettes magasságon, az 1nduló szín ugró emelése. 

3: játszmaerejü lappal : 3 szanzadu ugrás, játszmára ugrás az induló nemes színben, 
Játszmára ugrás a válaszoló nemes slínben, ugrás új színben, játszmáig kényszerít. 

Szanzadu i ndul ások : l szan: 16-18 pont, egyenletes elosztás. 
Válaszok l Slan-ra egyenletes elosztású kézzel : 0-7 pont passz 

Egyenlótlen elosztású kézzel: 

8-9 pont 2 szan 
10-14 pont 3 szan 
15-16 pont 4 szan 
17-18 pont 5 szan 
19-20 pont 6 szan 
21-tól 7 szan 

0-7 pont 2 káró, 2 kór, 2 pikk. Az induló passzolni köteles 

8-9 pont 5 nemes színnel: 2 treff (Stayman-konvenció) utána bemondjuk 
a nemes szint 

10 ponttól ötös, vagy hosszabb nemes színnel 3 kór, 3 pikk . Játszmáig 
kénys7erít. 

Stayman-konvcnció: ez egy elég gyakran használt formula. Ha l szanzaduval indult 
partnerunk és lehetségesnek túnik JÓ színegyezés a nemes színek valamelyikében, a 2 
treff válasz kérdés az indulóhoz, mondja-e be nemes színét, ha van négyes hosszúsá­
gú . Válaszok 2 treff-re: 

2 káró: nincs négyes nemes szín 
2 kór: négy kór, nincs négy pikk 
2 pikk: négy pikk, lehet négy kór is 

Némely esetben szükség lehet arra, hogy az ellenvonal beszélgetését megzavarjuk . 

Ezeket az indulásokat kizáró indUlásoknak nevezzük . Kevés a figura, de egy hosszú 
szinból álló leosztással kísérelhetjük meg ezt az indulást. Figyelembe kell vennünk, 
hogy 2-3 ütésnél többet ne bukjunk, mert az már nem éri meg. A válaszoló minden 
egyes válasza lepasszolandó. Ha jól választjuk meg az indulást, remélhetőleg megme­
nekülünk az ellenfél játszmateljesítésétöl. Természetesen bukni fogunk, de még min­
dig jobban járunk, mintha az ellenvonal teljesítené a játszmát vagy a robbert . 
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2 treff indulás : nagyerejú leosztás meslerséges inúítása a 2 treff indítás . Azt kö­
zöljük társunkkal, hogy· lapjalnkkal 9-10 ütést tudunk szerezni segítség nélkül. 
A treff színhez semmi köze a bemondásnak . 

Az elsó válaszban támadóerő hiányában nemleges választ kell adnJ a 2 káró bemondás­
sal . Pozitiv válasz :. a szín bemondás~. Egyenletes elosztás esetében, szátszórt figu­
rákkal szanzadu a megfelelé válas7. 

Negatív válasz esetén a viszontvá l aszban az induló közli: egyenletes elosztás esetén 
23-24 ponttal 2 szan ez passzolható . Megfelelő S4ín esetében bemondJa a színt, ez 
játszmáig kényszeríti mindkét játékost . 

A legerósebb leosztásnál leheteségünk van az összes ütés (nagyszlemm), vagy egy hí­
Ján az ósszes ütés (kisszlemm) megszerzésére . Ilyenkor fontos tudni, hogy az ellen­
vonalnak van-e gyorsütése . 

Háromféle konve~c1ó áll rendelkezésunkre, hogy megtudjuk, az összes gyorsütés a mi 
oldalunkon van-e. [zek a Blackwood- és Gerber-konvenciók és kulcsbemondások . 
Az ilyen tipusú leosztások nagyon ritkák, ezért itt nem taglaljuk öket . Aki komolyan 
foglalkozik a bridzzsel, úgyis birtokolja a téma valamelyik szakkönyvét . 

A pontokat egy táblázatba írjuk , melyet itt be ~s mutatunk : húzzunk egy fUggöleges 
vonalat, majd a vonal alsó harmadánál egy vízsz1nteset . A vonal alá írjuk a teljesi­
tésért kapott pontokat, a vonal fölé kerülnek a jutalompontok. Ha valamelyik vonal 
eléri a 100 pontot, vagy többet , bellbe jutunk . Húzunk egy újabb vízszintes vonalat, 
a játék második felében szerzett teljesítési pontok ez alá fognak kerüln1. 

Az ütésértékpontoK: a hat alapütésen felüli ütésekért kapjuk öket . 

Adu : treff vagy káró esetében ütésenként 
adu : kór vagy káró esetében ütésenként 
szanzadujáték esetében az első ütésért 
a további ütésekért egyenként 

20 pont 
30 pont 
40 pont 
30 pont 

Természetesen a pontok a vál l l és teljesített ütésekért járnak . A vallaltakon fe­
lüli ütésekért jutalompontokat ~apunk, amelyeket a vonal fölé kell beirnj . A fen l i 
számértékekból kiderül, hogy a game telJesít éshez m1nor színból lJ ütést, nemes 
szfnböl 10 ütést, szanzadujátákban pedig 9 ·ütést kell teljesíteni . A pootok értéke 
megduplázódik/megnégyszerezódik , ha megkontrázzák/rekontrázzák a játszmát. A juta­
lompontok táblázatát megtalálhatjuk a "Kártyások könyve" c. kiadványban . 
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Röviden ismertetjük a lejátszás szabályait : a játék során színre szint kell tenní,de 
felulutés nem kötelező. Ha nincs a hívott szinból lapunk, bármilyen más színú lapot 
használhatunk, akár adut is. SzanzaduJáték esetén a kulönbség mindössze annyi, hogy 
a játékot adu nélkül kelJ lejátszani . 

Végül ismertetjük a program kezeléséhez szukséges szómagyarázatot: 

Angol név 

BIODING 
NOBIO 
DOUBLE 
RE-OOUBLE 

SPAOE 
HEART 
O IAMONO 
CLUB 
NOTRU~1PS 

ACE 
KING 
QUE EN 
JACK 
TEN 

magyar név 

l1c1tálás 
passz 
kontra 
rekontra 

pikk 
kóJ: 
káró 
l reff 
adu nélküli 

ász 
klrály 
dáma 
bubi 
tizes 

sz.gép karakterei 

NB 
DB 
RB 

s 
H 
D 
c 
N 

A 
·K 
o 
J 
T 

A további számértékek számmal vannak jelölve . Egy példával bemutatjuk, hogyan törté­
nik licitálás a számítógéppel . Ha egy pikkel akarunk indulni, üssük be az lS "képle­
tet". Géptársunk válaszol 2H képlettel, ami 2 kór licitet jelent . Ha passzolni aka­
runk, akkor üssuk be az NB karaktereket. Lejátszáskor először a figurát kell begépe­
lnünk, ulána akijátszandó színt (ha pl. a treff ásszal szeretnénk kijönni, az AC 
karaktereket). Ha szinhívásca kell válaszolnunk és vannak a színból lapjaink, ele­
gendő a figura jelét beadni. Pl . ha kór hívásra a kór kilencest szeretnénk bedobni, 
elég a 9-est beütni, amikor ránk kerül a sor . A program számontartja az osztás) sor­
rendet, elkönyveli az ütéseket (az utolsó ütés mindig látható a képernyő jobb alsó 
sarkában), vezeti a ponttáblázatot. Ez meggyorsítja a játékot, de félő, hogy elké­
nyelmesediink, ezért nem árt néha átgondolni a játék menetét , hogy az igazi társaság­
ban is kellően ügyesek és gyorsak legyünk . 

Ez az lsn1ertetés bizonyára túl rövid és emiatt néha talán pontatlan is. Aki szereti 
ezt a játékot, vagy a számítógép segítségével kedvet kap hozzá , az akár könyvből , 
akár' az országban több helyen ls múködó klubokban, bridzstanfolyamokon továbbfej­
lesztheti tudását, játékát . A zöld asztal mellet az igazi ez az agytorna , de edzés­
nek k1válóan megfelel a jó öreg számítógéppel való küzdelem is . (Nagy elónye, hogy 
"neki" is éppen mindig akkor van kedve bridzselni, amikor nekünk!) 
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GAME MAKER 

Activision 1985. 

A GAME MAKER egy komplett játékszerkesztö program . Biztosítja a programozóknak a 
kényelmes, gyors és látványos programozást . A program írója, Gerry Kitchen 
figyelembe vette m1ndazokat a tényezőket, amelyek szükségesek ahhoz, hogy egy 
játékprogramot könnyen és jól meg lehessen írni . Itt már nincs szükségünk 
semmifél e segédprogram használatára, minden megtalálható magában a 
GAME MAKER-ben : 

- háttérkészítő raJzprogram : a játék tervezett hátterét rajzolhatJUk meg . 
- hanggenerátorok: A SOUND MAKER és a MUSIC MAKER alprogramokkal kétféle 
hanghatást szerkeszthetünk : az elsővel a programban alkalmazni kívánt zörejeket 
és zajokat, míg a másodikkal háttérzenét alkothatunk . 
- sprite-szerkesztó: ebben megalkothatjuk azokat az alakzatokat, amelyeket a 
játékunkban fel kívánunk használni: a játékos figuráJát, ellenségeket stb . 

A tervezés következő szakaszában az alprogramok által megírt részeket kell 
egységes egésszé formálnunk : egy vezérlőprogramot kell írnunk, amely 
elképzeléseink szerint fogja irányítani a megszerkesztet~ részeket . Ez általában 
a programozás legnehezebb szakasza . A GAME MAKER 1roJa ezt a lehető 
legpraktikusabb, egyben a legmeghökkentöbb formában tette lehetövé : a P•ogramot 
a billentyúzet használata nélkül í4juk meg( ! ), ugyanis az elképzelhető összes 
programsor egy katalógusban van összegyűjtve . Ebből kiválaszthatjuk az éppen 
szUkséges sort, bemásoljuk a programba, majd lépésenként beállítjuk a 
változókat . Ez eleinte eléggé abszurd módszernek tűnik, de késöbb rájövünk 
mennyire kényelmes ez a megoldás . 

A programot a PORT-l-es kimenetre csatlakoztatott JOystickkel lehet vezérelni . 
Ha nem rendelkezünk joystick-kel az irányítás a funkció-billentyGkkel történhet, 
az alábbi felosztás szerint: 

fl : fel f3 : balra F5: jobbra f7 : le 

A képe•nyón egy vi llogó nyíl ad visszajelzést számunkra arról, hogy mely1k 
részen van a vezérlés . Ezt kell a megfelelő részre irányítanunk aszerint, hogy 
milyen múveletet akarunk elvégezni . A képernyőn angol nyelvú fel~ratok jelzik 
azt a helyet, ahonnan a parancsokat 1nditani tudJuk . Erre mindig a PORT-l-es 
joystick bemenetet kell használnunk . Ha futtatjuk a tervezés alatt álló 
programunkat, az irányitás PORT-2-ról történik . A játék uzemmódból a PORT-l-es 
joystick tűzgombjának megnyomásával léphetünk kl . 
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KeZdJuk meg áldásos tevékenységunke-t egy egyszerü program 
amelyhez a lemez demo-készleteiból fogjuk a hátteret, a zenét és 
felhaszná lm. 

A programozás a programszerkesztó képernyőn történ~k. 

game maker 

megalkotásával , 
a sprite-okat 

A programszerkesztö képernyő (LUJ lOR) négy részre tagolható. A jobb szélső 
os71onban találhatjuk azokal az angol nyelvú parancsokat, melyek segítségével a 
késztiló programot lndíthatjuk, a ::;ot·okat manipulálhalJuk és további almenükeL 
hívhalunk. E'ekkel késöbb részlelcsen foglalkozunk. A képernyO felső részén egy 
kommunikáctós ablakot látunk. ltl Jelennek meg a programozás folyamán azok a 
kérdések, jelentések, melyek mPgválaszolásával a programírást a megfelelO 
mederbe terelhctJt.ik. Alatta talált1ató a programsorokat rejló ablak. Ebben az 
ablakban Jnlennek meg azok a pr·ogramsorok, amelyeket a prograrrrnezőbe tudunk 
másolnt. Az ablak méretét a kovetkezó módszerrel tudjuk beáll1tani: irányítsuk a 
nytlat a képernyő JObb alsó részén látható fekete négyszögre; nyomjuk meg a 
tüzgombot (a Jel vtllognt fog); joysttck-kar előre-, illetve hátrahúzásával 
állítsuk be azt a méretet. melyet hasznáint szeretnénk. Ne feledJtik el. hogy ez 
a programozásra használható mezö nagyságának rovására történik. A mérct 
beállítása után ismételten nyomjuk men a túzgombot, ezzel véglegesítjük a 
betilli l ás t 

A programsor-tárban a sarok ABC-sorrendben vannak elrnktározva, ami jelentösen 
megkönnyiti a megfelelő programsor megkeresését. A sorokat az ablak alsó llletvc 
felső részén levó nyíl kiválasztásával tudjuk görgetni. Allítsuk a nyilal a bal 
alsó k1s ny1lacskára és a tüzgomb megnyomásával egyenként léptethetJük a 
programsorokat. 
A bal felső nyilacska választásával a léptetés az ellenkező 1rányba történ1k. 

A negyedik nagy képernyőegység a képernyő alsó részén található. Ez a mezó az a 
hely aho~á a programsorokat kimásolhatjuk a programsor-ablakból. Pillanatnyilag 
ez a lPgnaqyobb képmező, amelynek a mérete csökken, ha a programsor-ablakot 
megnövel Juk. 
A mezó alsó részén bal és jobb oldalon egy-egy kis ny1lacskál láthatunk, ezek 
segítségével mozoghatunk a programsarok között. A lefelé mutató nyilacskával 
elóre,a felfelé mutatóval visszafelé lapozhatunk. 

A szerkesztö bemutatása tek1ntsük át, hogyan tudjuk a példaprogramot megírni! 
Első lépésként hozzuk alaphelyzetbe a programot: irányítsuk a nyilat a JObb 
oldali parancsoszlop CLR parancsára és nyomjuk meg a túzgombot. A kommunikációs 
ablakban a kóvetkező kérdés jelenik meg: 
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CLEAR PROGRAM AREA ? (Töröl jem a programterületet ?) 
YES NO 

Erre a védelemre azért van szükség, nehogy a tárban lévO programot egy h1bás 
mozdulattal kilöjük. 

Állitsuk be úgy a programsortároló ablakot, hogy öt pwgramsor férjen el benne 
(ez a méret tűnik a legcélszerűbbnek, mert kevés helyet foglalunk le a 
munkahelybOl és az öt sor bőven elég arra, hogy könnyen megtaláljuk a megfelelO 
programsort). Ezután hívjuk be a lemezról egy hátteret: keressük ki a 
programsarok közül a "SCENE l IS" sort, i rány ítsuk a nyilat a sor elejére és a 
tűzgomb megnyomásával másoljuk ki a progr ammezé elso helyére. A sor SCENE szava 
után következO szám értéke változtatható ( 1-2), mivel két nagyfelbontású 
képrnyOt használhatunk .A számmal azt határozzuk meg, hogy a háttér melyik 
képernyőn jelenjen meg. ~llítsuk most egyr e és adjuk be túzgombbal. 

Megjegyzés: A GAME MAKER általános egészére érvényes az, 
mozgatásával szelektálunk és a tűzgomb megnyomásával 
választásunkat. Ezt a továbbiakban nem ismételgetjük. 

hogy a joystick 
hagyjuk jóvá 

A program már tudja, hogy az egyes képtárolót akarjuk használni, de azt még nem 
áll ítottuk be, hogy melyik háttérrajz szerepeljen ezen. A tűzgomb megnyomása 
után a program automatikusan behívja lemezról a kész háttérrajzok 
azonosítónevét . Válasszuk ki a JUNGL2 nevu hátteret és a program betölti a 
file-t a lemezról (ezzel egyidőben az azonosítónév is véglegessé vál1k a 
programsorban). 

Ha véletlenül nem a kivánt sort választottuk ki, a hiba helyrehozására két 
lehetőségünk is van: 
l. a programsor alatt látható egy kék színű villogó kurzor. Irányítsuk a 
a hibás sor elé és nyomjuk meg a túzgombot . A sor fehér színre vált és a 
az első karakter elé kerül. Válasszuk ki a tárból azt a sort, amelyet a 
sor helyére szeretnénk beszúr ní. Nyomjuk meg a tűzgombot és a 
végrehajtódik. 

nyilat 
kurzor 
hibás 
csere 

2. Válasszuk ki a hibás sort az egyes pontban ismertetett módon, majd a nyilat 
állítsuk a parancsoszlop OEL pa rancsára . A tűzgomb megnyomásával a hibás sor 
törlődik. 

Az eddig megalkotott teljes egy sorból álló "programunkat" már akár futtatni is 
tudjuk. Válasszuk ki a parancsoszlopból a RUN parancsot és a képernyőn 
megjelenik a háttér. A tűzgomb megnyomásával visszatérhetünk az editorhoz. 

A programsorban tárolt változókat, neveket, számokat is megváltoztathatjuk, ha a 
sor t ismét kijelöljük a kék kurzorral. Kiválasztjuk a javítan1 k ívánt sorunkat, 
majd a joystick-kel meghatározzuk a javítandó részletet (pillanatnyilag csak a 
képernyő számát , vagy a háttér-file azonosítónevét változtathatjuk meg, nem 
lévén több prograrnsorunk ) . 

Folytassuk a programozást egy mozgatható, animálható képrészlet beépítésével. A 
lemez "B" oldalán jónéhány előre elkészített sprite-ot találhatunk. Ezek közül 
fogunk kiválasztani egyet . Válasszuk ki a programsarok közül a SPRITE l IS ( 
) prograrnsort. A sor beépül a program következő helyére. Ezután be kell 
állítanunk a használni kívánt sprite számát és a lemezen tárolt sprite- f ile 
nevét. Válasszuk most a sprite számát egyre . Betöltödnek a lernezen lévO 
sprite-file-ok azonosító nevei , amelyból válasszuk ki a DOG file- t . A file 
betöltése után megjelenik a következO programsor helyén a SPRITE 2 IS- OOG. Ez 
azt jelenti, hogy a file kétrészes, az alakzat két r észból épül f el . A gép ezért 
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automatikusan egy UJ programsort 1s beír a programba, ezzel is könnyítve 
munkánkat (bövebben ld . a SPRITE MAKER részben ) . 

pozíció meghatár ozásához két Helyezzuk el a sprite-ot a kép valamely1k részén . A 
adatra van szükségünk : a sprite vízszintes és 
Válasszuk ki a programsortárból a SPRITE X POSITION 
be a DOG spriteot, majd poz1cionáljuk 040-re. 
joystick-karral végezhetJuk cl: a számok léptetése 
fuggőlegesen, gyors ha vízszintesen mozdítjuk el . A 
másoljuk ki a SPRITE Y POSITION = OOO programsort, 
sprite-ot és a 154-es pozic16t. 

függöleges koordinátáira. 
OOO programsort, állítsuk 
A szám beállítását a 
lassú, ha a joystick-et 

függöleges pozícionáláshoz 
majd álli t suk be a DOG 

Futtassuk a programot (RUN). A háttérképen az első fa tövénél megjelenik egy 
kutya. Most éppen a kutya mozgásának egy fázisát láthatjuk kimerevitve . 

Asprite-file tartalmazza a kutya futásának mozgásfázisait ts. Mindössze annyit 
kell tennünk, hogy az animálást beépítjük a programba . Az animálási sorrend már 
a szerkesztésnél meg lett határozva.Válasszuk ki a programsortárból a SPRITE 
ANI~~TION SPO = OOO sort, állítsuk be a DOG sprite-ol és az animálás sebességét 
30-ra. Indítsuk el új r a a programot és gyönyörködjünk az életrekelt kutyusban . 
Nagyon szépen fut, egyenlőre még csak egy helyben. Változtassuk az animálási 
sebességet és vizsgáljuk meg, hogyan változik a kutya mozgásának sebessége . 

A követ~ezö lépés, a kutya futási 1rányának beállítása: hívjuk be a tárból a 
SPRITE DIR - OOO OOO programsort . Állitsuk be az irányt 064 RIGHT-ra . A program 
kiJel7i számunkra, hogy a pillanatnyi beállítás milyen szögú mozgást 
eredménye7ne. A 064-es értékhez a JObb oldalra történő elmozdulás tartozik. 
Következhet a sebesség meghatározása. Válasszuk ki a tácból a SPRITE MOVEMENT 
SPEEO = OOO programsort, állitsuk be a DOG spr1te-ot és a sebességet határozzuk 
meg 04~-ben. 

Indítsuk el a programot ( RUN ) 1me, láthatju!< , hogy mire képes egy nyolcsoros 
program, ha a G~1E MAKER-rel van megírva . Mielótt továbbfejlesztenénk a 
programot, próbálgassuk egy k1csil a futás sebességének és 1rányának variációit . 

Sokkal érdekesebb lenne a program, ha a kutya nem csak a vakvilágba rohangálna, 
hanem futásának lenne valami célja. Egy igazi vadás7kutya feladatai közé 
tarto;ik, hogy felhajtsa a vadakat. 

A program továbbfejlesztéséhez épíls unk be egy kacsát ábrázoló sprite-ot, amely 
majd a kutya elől fog menekülni. Al elóbb megismert lépések szerint állitsuk be 
a kacsál a következő paraméterekkel: 

spci te-szám: 3 
x pozíció: 090 
Y pozíció: 145 
animáció-sebess ég : 030 
mozgás iránya: 064 
sebesség: 0 45 

Indítsuk el ~smét a programot. A~ eb egy kacsát üldöz. A hatás valószínúleg 
fokozódna, ha nem egy , hanem több kacsa repülne a ku lya elött . Egyidőben 
egyszerre nyolc sprite-ot tudunk használni és ebből eddig mindössze hármat 
vettünk igénybe. Egy újabb kacsa beírása a pogramba tulajdonképpen az előbbi 
pcagramrész ismétlése, némi változtatással . A program ír6ja megkimélt minket 
attól, llogy többször kelljen végrehajtanunk ugyanazokat a munkafázisokat: 
válass~uk ki a parancsoszlop COPY tagját és az üzenetablakban megjelnik a SELECT 
THE FIRST LINE ( Válassza kl az első sort!). Válasszuk kl a nyíllal azt a sort, 
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ahonnan a másolást el szecetnénk kezdeni (jelen esetben ez a SPRITE 3 IS OUCK 
sor) és a programsor háttérszíne fekete lesz . 

Az üzenetablakban egy újabb kiírás Jelenik meg : SELECT LAST LINE (Válassza ki az 
utolsó sort !) . Irányitsuk a nyilat az utolsó átmásolandó sor elejére (OUCK3 
MOVEMENT SPEEU = 45)'. A két sor és a közöttük levő teTület háttel."e fekete lesz, 
ezek fognak átmásolódni . A tűzgomb megnyomása után a jobb oldali parancsoszlop 
helyén a következő négy parancs jelenik meg : 

QUIT: visszatérés 
DELETE: a kiválasztott sarok törlése 
MOVE: 
COPY : 

a kiv~lasztott sarok áthelyezése a program egy másik részére 
a kiválasztott sarok átmásolása a program egy másik részére 

Válasszuk ki a COPY parancsot, majd állítsuk be, hogy hova akarjuk az átmásolást 
elkezdeni (vigyük a nyilat a fekete terület alá) . A tűzgomb megnyomása után a 
másolás végrehajtódik. 

A munka ezzel még n~ ért véget, mert az új programsorokban még meg kell 
változtatnunk az UJ sprite paramétereit . Görgessük előre a meglévő 
programsorainkat addig, hogy az összes új sor látszádjon a képernyőn . Az első új 
sor, amelyben változtatnunk kell, qZ a SPR~TE 3 IS OUCK programsor . Vál asszuk ki 
a 3-as számot és a szám fehér színO lesz. Allítsuk át a 3-as számot a joystick 
segítségével 4-re. Az összes OUCK3at át kell írnunk OUCK 4-re . A következő 
sorban változtassuk meg az X poziciót llOre, az Y poziciót pedig 150- re . 
Indítsuk el a javított programunkat RUN-nal és láthatjuk, hogy a kutya elöl most 
két kacsa menekül. 

Tervezés alatt álló fantasztikus arcade-játékunk bárgyú, ámde tanulságos demo-ja 
ezzel el 1s készült. A játékderna-k sajátsága, hogy általában valamilyen zenét 
hallhatunk alattuk . Esetünkben legyen ez egy egyszerű, három hangszer-re irt 
zenemü. Mindössze két programsort kell beírnunk és a hajtóvadászat máris 
zeneszóra történik . 

A zene egy, a MUSIC MAKER alprogram segítségével elóre elkészített file-ban 
található . A képernyőn zajló üldözés hangulatához rni más is illene jobban, mint 
a Tell Vilmos nyitány ? A villogó kék kurzort a nyil segitségével vigyük az 
utlsó programsor alá, majd válasszuk ki a tárból a SONG VOLUME = 00 programsort. 
Állítsuk be a hangerőt 10-re . A programtárból hívjuk le a SONG IS ( ) 
programsort . A túzgomb megnyomása után a program behívja a lemez B oldalán 
található zene-file-ok katalógusát . 
Válasszuk ki a IHLTEL nevú file-t és az betöltődik a lemezról . Inditsuk el a 
programot (RUN ) . A hajtóvadászat most már zeneszóra zaJlik . A program mindössze 
néhány sor mégismennyi mindent csinál! Csodálkoznánk, ha akadna valaki, aki az 
iménti példán keresztül megvizsgálva a lehetőségeit, nem szeretett volna bele a 
GAME MAKER-be . 

Az elkészített programjaink lemezre 
kiválasztanunk a programtárból. Ekkor 
következő opciókat tartalmazza : 

mentéséhez 
egy újabb 

a 
me n ü 

FILE parancsot kell 
jelenik meg, amely a 

-INIT: YES választására a program formattálja a meghajtóban a lemezt 
(természetesen errőlminden adat elvész ) . Ha nem akarunk formattálni válasszuk a 
NO-t 

-SAVE : az opció választása után gépeljük be kimenteni kívánt file-unk nevét 
(max . 6 karakter) és a játék a lemezre kerül 
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-LOAD: egy már előzőleg elkészített ftle beolvasasa a lemezről. Választása után 
a program behivja a lemezkatalógust és amelyek megjelennek az Informác1ós 
ablakban. 
Egys:terte csnk egy nevet látunk. amit a joystick 
elmozdításával léptethetunk tovább. A kiválasztott file a 
adott YES válasszal betöltődik. A képernyő alsó rés?én 

fuggőleges trányú 
LOAD (név) kérdésre 
tájékoztatást kapunk 

ar-ról, hogy m1lycn flle belöltése van folyamatban. 

-DEL: filc tol"lése a lemeuól. A betöltődő tartalomJe~wzékból ki kell 
választanunk, majtl YES válasslal a torlés végrehajtható 

-PRINT: Mivel a képernyore egyszerre csak a program egy k1s része listáztatható 
ki, hoss?abb proaram esetén az áttekintés kissé nellézkl:!ssé vállk . A parancs ezen 
a helyzeten 5egit: választása után a programot nyomtatóra listáztathaljuk. 4 
tűzgomb megnyomása után a nyomtates azonnal elkezdődik. ha a megfelelő típusú 
nyomtatö be vnn kapcsol va. A következő nyomtalókat haszná l ha l Juk: I·IPS 801, t-tP 5 
flO} CD~•1000RE 1526, valam1nt a C-64 Basic-kel kompatibilis nyomtatók 

-OUIT: v1sszatérés az E01TOR uzemmódba 

-t·ll\KE A DISK: a FILE parancs ulolsq opciójával lerneae menthetó az egés/ 
játékprogr<lm. A k1rnentett Játék ÖNMAGABAN 1s múködóképes, nem szukséges a GAME 
~1AKER-nck a memónában lennw (!). A parancs kl választása után meg kell adnunk a 
késl.itó, maJd a progl."am nevél. A p<Jtancs nem focmattál, tehát erre a célra egy 
ures, elóre megformázott lemezt kell használnunk. A k1mentelt Játék hagyományos 
módon töllhalö v1ssLa, PORT 2-ról vezérelhető. 

A progcarnunk kimentése után. fel kell vennunk a lemezre a hátteret is, mert az 
elóbb C/ nem kerult a lemezre. Hívjuk le a MENU parancsot, maJd válasszuk ki a 
SCENE 14AKER uzemmódot. Az alprogram betöltése után, a FILE-menu SAVE opcióJának 
választásával meg kell neveznunk a hátteret, ami ezután a lemezre kerül. 
Vigyázzunk arra, hogy nehogy más nevet gépelJÜnk be, mint ami a programunkban 
szerepel (esetünkben JUNGL2), mert a gép nem fogja megtalálni a lemezen, vagy 

. nem a megfel elót tölti be . 

Fontos megJegyzés : Először MINOIG a programot kell k1mentenünk, mert a SCENE 
I-1AKER behívásával a beírt programunk törlődik . 

A péluaprogram után nézzük át azokal az uzemmódokat, amelyek a GAME MAK[R-ben 
szerepelnek : 

Az EDITOR 

Az uzcmmód nevének magyar jelentése: "szerkesztö". M1nt az elnevezés is mutatJa, 
1tt történik a prograrnak megszerkesztése . Ez három fázisban történik: 
programsarok bevjtele . programsarok tárolása és a kész program lemezre mentése. 
A program az információs ablakon keresztül kommunikál velunk. 

Az EDITOR bejelentkező képernyOjén nyolc,különbózó feliratokkal 
láthatunk. Ezek az edltOI."-parancsok. Nehány parancs több 
tartalmaz, amelyek a választás után egy menüben j elennek meg . 
milyen funkciókat látnak el az egyes pal."ancsok : 

1-\ENU: Segítségével a visszatérhetunk a GAME MAKER főmenüjéhez 

FILE : Erről a parancsról a példaprogram ismertetésénel 
beszél tunk 
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CLR: Ha egy új program irásába kezdünk és üres programtárolóra van szükségunk, 
ezzel a paranccsal tudjuk törölni a programtárolóban levő programot. 

RUN: A programtárolóban levő programot futtathatjuk a parancs válas7tásával . A 
program futása megszakítható, ha a PORT l-es joystick lúzgombJát megnyomjuk . A 
billentyúzetról a SPACE tölti be ezt a szerepet . 

INS : Egy új programsor s zámára tudunk helyet csinálni ezzel a paranccsal. Elsó 
dolgunk annak a programsornak a meghatározása, amely elé az üres sort/sorokat be 
szeretnénk szúrn1 . Ez a következő módon hajtható végre: válasszuk ki a kívánt 
programsort (a szövege fehér színú lesz), majd válasszuk ki az INS parancsot a 
programsortárból és annyiszor nyomjuk meg a túzgombol, ahány sort kivánunk 
beSZLlrni. 

O[L : A paranccsaJ felesleges programsor(ok) törlését tudjuk elvégezni . 
Használata megegyezik az INS parancsnál tanultakkal . A kiválasztott (fehér 
szfnú) sor a túzgomb megnyomására törlódnt fog . A következő sor eggyel elóbbre 
kerül és fehér színú lesz. Hamost újra megnyomJuk a túzgombot, ez a sor JS 

törlódni fog. A folyamat mindaddig folytatódik . amíg a túzgombot nyomjuk . 

FINO : Hosszú programlistákban a gyors elóL·e-hátra lapozáshoz használhal Juk . A 
parancs kiválasztása után az információs abl akban megjelenik a FINO 1001 kiírás. 
A Joystlck-kar előretolásával tudJuk elörelépletn1 ezt a sLámot, ezLel egyidülJen 
a programtárolóban is a megfelelő programrész fog kilistázódni . A joys li ck 
vízszintes 1rányú mozgalással a lapozás sebessége felgyorsul . 

COPY : A parancs segítségével programrészekel jelölhetunk ki, amelyeket 
másolhatunk, törölhetünk, mozgathatunk. A kiJelölés a következöképpen történik : 
a COPY parancs választása után határozzuk meg azt a sor(oka)t, amellyel dolgozn1 
kivánunk (a háttér szine feketére vált) . A túzgomb megnyomása után megjelenik az 
alábbi menü, amelyben ktválaszthatjuk, hogy az adott sorokkal milyen 
manipulációt kívánunk végezni : 

QUIT : visszatérés az EDITOR-hoz 
DEL : A kiválasztott programrészlet törlése 
MOV[ : a programrészlel áthelyezése a program egy más1k részébe . A sarok a 
kiválasztott sor elé fognak bemásolódni, eredeti helyükról törlódnek 
COPY : használata megegyezik a MOVE parancsnál leirlakkal, azzal a kulönbséggel , 
hogy az eredeti sor/sorak is a programban maradnak . 

Az EDITOR többi részével a mintaprogram ismertetésekor 
foglalkoztunk . 
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SCEN( MAKlR 

A lemez A oldalán lévő SCENE I·IAKfR alprogram segítségével raj7olhatJuk meg azokat a 
háttereket, amelyeket játéka1nkban alkalmazni kívánunk. Az EDITOR-ból a MENU válasz­
tásával vtsszatérhetunk a GAMF t4AKER fómenujébe, ahonnan ktválaszthatjuk a SCENE 
MAKER alprogramot. Az alprogram a betoltódés után a következő képpel Jelentkezlk be: 

A képernyő két részre van bontva : az alsó· részen a háltérkép alsó fele látható, ill 
kell k1alakílanunk a képet. A képernyő felsó részén találhatóak a szerkesztéshez 
használhaló utasítások. Ezek három csoportra oszthatóak. Nézzük sorban az egyes cso­
portok funkctólnak használatát: 

A képernyő bal felső részén található egy 3x3 mezóból álló rész, amellyel a rajzolás 
módJát tudJuk meghatározni: 

-ORAW: raJzoló üzemmód. Kiválasztása után a képernyő alsó részén egy ceruzaszlmbó­
lumot mozgathatunk a joystick-kel, ezzel rajzolhatunk . A raJZOlás folyamata a követ­
kező: a sz ín kl választása után lépjunk be a ORAI·I uze11111ódba és irányítsuk a ceruzát 
arra a pontra, ahonnan a rajzolást kezden1 szeretnénk. A lúzgomb megnyomásával egy 
pontot kapunk. Ha a tűzgombot folyamatosan nyomva tartva mozgatjuk a joystick-kart, 
vonalat rajzolhatunk . 

-CIRCLE: korraJzoló územmód . A kör középpontjának kijelölése után, a sugár meghúzá­
sával határozhatJuk meg a kör méretét. Ha a FILL-lel egyült alkalmazzuk, egyból egy 
korongat tudunk rajzolni. ZOOM-mal egyutl 1s használható. 

-LINE: egyenesraJzoló i..ize11111ód. A lúzgomb megnyomásával kijelölJÜk az egyenes kez­
dópontját, majd a tervezett végpont pozíciójában újból megnyomjuk a tűzgombot és a 
két pont közott egy egyenes fog húzódni. 

-BOX: négyszögraJzoló uzemmód. A tervezett négyszag két, · átellenes sarkát kell 
megadnunk. FILL és ZOOM üzemmódokkal együtt is használható. 

-FILL : festő üzemmód. Zárt alakzatok kifestésére alkalmazhatjuk, 
mert ha a kifesteni kívánt alakzat nem zárt, a tlnta "kifoly ik" és 
rajzunka l. 
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-ZOOM: nagyító uzemn1ód. Egyes képrészletek kinagyítására, a kép finomítására has7-
nálható. Választása után a munkateruleten egy villogó keret jelzi, hogy mekkora te­
rületet nagyíthatunk ki a rajzból. A tűzgomb megnyomása után a k1nagyítoll rész meg­
jelenik a képernyő jobb felső részén . A keret a munkateruleten most ls mozgatható, 
csak jóval lassabban . Az üzemmódból úgy léphetünk k1, hogy a Javítóterűlel jobb alsó 
szélénél kivisszük a ceruzát és visszatérünk a munkateruletre. 

-COPY : átmásolás. Sokszor el5fordul, hogy háttérképünkön egyes képrészletek több­
ször szerepelnek. Ha ezeket nem akarjuk még egyszer megrajzoln1, akkor a COPY segít­
ségével átmásolhatjuk a képernyő egy más területére. A tűzgombbal ki kell jelölnünk 
az átmásolandó terület két átellenes sarkát, majd az így keletkezett keretet a kí­
vánt pozícióba iránxitanunk. Tűzgomb megnyrnnása után a képrészlet a7 új pozicióban 
is szerepeini fog . Ujabb másolatokhoz nem kell még egyszer kijelölni a másolandó te­
rületet, csak a keretet kell a kívánt pozícióba állítani és a túzgrnnbol megnyomni. 

-VIEW: használatával megnézhetjük a teljes, eddig elkészült képet, tlletve elvé­
gezhetjük azokat a javításokat, amelyeknél az egész képernyére szükségünk van. 
Az üzemmódból úgy léphetünk ki, hogy a ceruzát kivisszük a képernyő tetején . 

-MOVE: mozgatás. Az üzemmód segítségével a munkaterületre mozgathatjuk hátterunk 
felsó részét. 

-UNDO: múvelet törlése. A parancs kiválasztásával megsemmtsíthetjük az utolsó mú­
velet eredményét. Ha egy korábbi múveletet szeretnénk töröln1, a ceruLa színét a 
háttér színére kell állítanunk , majd a ORAW üzemmódot választva a htbás vonalakon 
végigmenni. Ez elég lassú eljárás, ezért a BOX és a FILL parancsok együttes alkalma­
zása látszik célszerúbbnek, amelyekkel k1jelölt négyszög alakú képrészeket, háttér­
szinnel festhetünk be, vagyis törölhetünk . 

-FILE: lemezmúveletek . Választása esetén egy újabb menüt kapunk, amelynek apClDl 
és használata megegyezik az EDITOR hasonló parancsánál leirlakkal, ezért most nem 
foglalkozunk velük. 

-CLEAR: törlés. Használatával az egész háttérlapol törölhetjük . 

A képernyő jobb oldalán találhatóak azok a funkc1ók, amelyekkel a háttérkép szinösz­
szeállitását határozhatjuk meg. Sajnos a rajz elkészítése közben - az alapszínen kí­
vül - mindössze három színt használhatunk. A beállitott szinek l,2 és 3 számokkal, a 
háttér színe "b"-vel van jelölve. A szinek megváltoztatása a következő módon törté­
nik: a változtatni kivánt szín kiválasztása után (fehér lesz) a JOystick-kar függó­
leges irányú mozgatásával tudjuk a szineket léptetni. Az új színt a tűzgomb megnyo­
másával tudjuk kiválasztani. Ha már volt valami a rajzon a régi szinnel raJzolva, az 
átszinezódik az új színre . 
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SPRirE MAKrK 

A Játékprogramok egyik legfontosabb eleme az a rész, amely a játékost testesíti meg. 
Arcade-jcllegü Játékokban e.t általában egy - a képernyő egyéb részeltól jól elkúlö­
nuló- alakLat. Ezt a funkeiét ún. spr1te-ok végzik el. Asprite-ok önálló, egymás­
tól Cuggellen képek. amelyeket a memór1áoan tárolhatunk . ~prite-jainkat nem csak ál­
l óképként, hanem raj L f ilmszerüen mozgó (animált) figurákl<ént 1 s használ ha t juk. 

A sp n te-ok tervezése es használata elég bonyolul t dolog, ezért a GAME t·IAK[R rendel­
kezik egy alprogrammal, amely e?t jelentősen megkönnyíti . A SPRITE MAKER alprogram a 
leme? B-oldalán található. a főmenüból tólthetó be. A bP.töltés után a program az 
alább1 képpel Jt~lcnll\luik be: 

A képernyő bal oldalán a sprite-szerkesztö munkateruletél látjuk, a JObb felső sa­
rokban azokat a parancsokat láthalJuk, amelyek a szerkesztésben lesznek segítségünk­
re . A JObb alsó sarokban a szerkesztctt spr1te-okat tudjuk valódi méretben és szin­
ben, esetleg animálva ellenőrizni . A szerkesztó kezeléséta mintaprogramban már meg­
ismert DOG sprite-okon keresztul fogjuk ismertetni. 

Válasszuk ki a FILE parancsot (opciói és használatuk megegyezik az eddig megismert 
FILE-parancsokkal, részletesen most nem foglalkozunk velúk). 

Válasszuk ki a LOAD parancsot . A program betölti a sprite-file-jainak alfabetikus 
tartalomjegyzékél, ahol a joystick-kar mozgatásával kikereshetjük a DOG nevet. Kivá­
lasztása után adjuk meg a YES feleletet és a DOG nevü spr1te-file betóltödik (a 
sprite képe láthatóvá vál!k a munkateruleten). A betöltött sprite-ra vonatkozó ada­
tok a SETUP parancs halására kliródnak egy ablakba . 

A spríte-ok 21 x 24 képpontból tevödnek össze és két szinösszetételben uzemelnek: 
~1ULTICOLOR (egy hátLérs7in és három rajzszin) és SING (egy háttérszín és egy . r~jz:: 
szín, a vízszintes feJbontás a dupláJára nó) . A következó sorban függöleges J.ranyu 
nagyítás (V MAG), alatta a vízszintes 1rányú nagyitás (H MAG) kapcsolható be 1lletve 
ki. t-11ndkéL eselben a nagyítás mértéke kétszeres. A legalsó sorban (SPRITES- 2) kell 
beállítanunk, hogy egy alakzalhoz, hány sprite-ol szeretnénk has7nálni. Ez a terület 
elég k~cs1, maximum négy spnte-ot képes kezelni (a nagyobb alakzatokat rés7ekböl 
tudjuk összeállitan1) ezért maradjon ez a szám 2, vagyis a kutya alakJa két sprite­
ból áll össze r a számo t egyébként a lüzgomh nyomogatásával i.udjuk beáll i t ani) . 
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Vizsgáljuk meg, hogyan kell egy spr1le-ot megrajzolni. Elsó lépésként a színl kell 
meghatározni (ezekre ugyanuok a megkötések és utas(tások vonnalkoznak . mint a SCENE 
MAKER alprogramban), majd menJunk ut a munkaleruletre. 

Itt ny.íl helyett egy képelemet kell rnozgatnunk, raJzoláshoz a lúzgombot használjuk . 
Rajzolás közben a színek az ismert módon válloztathatóak. 

Mivel a kutyát két részból állílottuk dssze, a másik spcite-ot ts tudnunk kell ke­
zelnt. Válasuzuk ki az alapmenú SPR=l tagJát (piros színü lesz) és a kar előre il­
letve hátra mozgatásával állitsuk be a szerkeszteni kivánt sprite számát. Ami ese­
tünkben ez a kettes. Mint látható, a kutya első felét ábrázoló spctle került a mun­
katerületre. A szerkesztés folyamatát már ismerjük . Ha az alakzatot tdbb részból ál­
litjuk össze, a többl alsprite-ot is hasonlóképpen kell a munkatecületre v1nni. 

M1nt már láttuk, kulyánk futm lS képes . Hogy történtk ennek a megvalósitása? Egy­
egy spr1te (jelen esetben kettő) löbb fázisképpel lS cendelkazhel . Ami kutyánk fu­
tása hat mozgásfázísra van felbontva. Ez~k a fázlsok egymás ulán lellek megrajzolva 
és log1ka1 sor-eendben kerültek a tárba. A tárban lévo fázisokat meg tudjuk nézni, ha 
az FR~Ol utasítást választjlik (nlros színú lesz) és a kart függőlegesen mozgatjuk. 
Sprite-onként harmincegy(!) mo7gásfázis alkalmazására van lehetőség. 

Az animációt folyamatában is ellenórlzhetJUk, ha bekapcsoljuk a CMO parancsot. A tú7 
gomb megnyomása után az alábbi hat opció közül választhalunk : 

-ANIMA: A sp rite-ok animálását tudjuk ellenőnzm )! parancs segitségével. Oekapcso­
lás után meg kell adnunk, hogy az antmálás hányadlk fáz1sképnél kezdódjön (Ol) és 
melyik az utolsó fázis, amelyet még használni akarunk (06). Ezután a mozgalás sebes­
séget próbálhatjuk ki. Ez a beállítással egy1dóben látható a képernyőn 1s . A sebes­
séget a karral ludjuk lassítani illetve gyorsítani. Ha rátaláltunk a megfelelő se­
bességre, J~gyezzük meg, mert a program írasánál még szukségünk lesz rá. 

-FLIP: A parancs használatával a sprite-okat tukrözni tudjuk függőleges illetve viz­
szlntes·tengelyükre . A tükrözés iránya a kar mozgatásával állítható be. 

·. 
-SHIFT: A sprlte-rajzokat egymással összehangoltan mozgathatjuk a sprile-mezób~n . Ha 
a sprite valamelyik rés..:e valamelyik oldalon kimegy, a másik oldalon jelenik meg. 

-COPY : A parancs segítségével egy sprtte-ot tudunk átmásoln1 egy tnás1k lárolóba. 
A szolgáltatás bekapcsolása után meg kell adnunk, melytk képet melyik tárolába akar­
juk átmásolni. 

-CLEAR: A parancs törli az összes sprite-képet. Vigyázat, valamennyi tárcll fázis 
elvész ! Ita csak egy fázist akarunk törölnl, akkor a CMD menü COPY utasítását válas7-
5zuk és egy üres képet másOlJunk a kívánt helyre . 

-QUIT: Visszatérés a fómenühöz . A program utasit m1nket, hogy helyezzuk el a sprite­
okat a megjelenitó mezőben, majd a tűzgomb megnyomása után visszakerulünk a főmenü­
be . 
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SOUND MIIKfR 

A játékot egy JÓl slkerult hangeffektus meg élvezetesebbé tesz1, am1 a megfelelő 
1döben, a megfeleló hangerövei szólal meg. Hangeffektusokra szukség van utkózésnP.l, 
lövésnél, esetleges elhalálozásunknál és még Jónéhány e~l'tbf>n. B1zonyára erre gon­
dol t a program í r·ója lS, am1knr· nlH!JSzt•rkesztet te a SOUtJD 1-tM·:t R al programot. 

A SOUND MAKER bc.Jelentkezó képe IP.rJlnk<lhh egy szinteti;átor ke71:! lólap]ához l!dsonlít 
(tulaJdonképpen az 1sL A jobb felső sArok az üzemmód parancsoknak van fenntartva. 

Töltsunk be egyet a lemezen tárolt hangok kózül. Válasszuk kl a FILE parancsot, maJd 
a LOAD opr::tóval töltsuk be a lemez hnng-tile-jainak tartalomJegyzékét (a hang-flle­
ok a lemez "B" oldalán vannak lárolvn). Keressük k1 u HAROYS ncvü flle-t és YES vá­
lassza! töltessuk be. A file betöltódésc után a HEAR parancs segítségével szélaltat­
hatJuk meg a hangot. 

t·lint halljuk, ez nem is egy hang, hanem hangok sorozata. A hanghatás ebben az eset­
ben 16 hangból épül fel, amelyek ldúbr!n egymást követve szólalnak meg, vagyis a hang 
16 fázisból (fRAME) épül fel. A hang mcgszerkesztésénél fáz1sról-táz1sra haladtak a 
programozók. 

A S?intet1zator előlapján kétfélu kcz~lós7ervet külónböztethetunk meg: kis korongak 
Jelöllk o gombokat, mig a toló- vagy !,ikpotméterek raJza olyan, m1nt a valóságböm. 
Mindkét ke.wlószerv a joyst.tck segitségével állítható. Irányítsuk a nyilat a változ­
tatandó kezelös.mrvre, nyomjuk men a lúzgombot és a kar fuggőleges irányú mozgatásá­
val végezzuk el a kívánt beállítást. 
l-1ielótt megkezdenénk a kezelószervek 1smcrtetésél, cár szóval elmagyarázzuk a paran­
csok llastnálatát: 

OUIT: v1sszatér~s a fömenube 

INS : üres fáz1s beszúrása a beállított hangfázis elé. 

DEL : beállított fáz is törlése. 

COPY : hang másolása az egyik fáz1stól a másikig . 

CLR: az összes hangfázis törlése. 

FILE: hangfile-kezelő s zolgáltatás . Ugyanazokat az opciókat tartalmazza, mint a töb­
bJ FILE-parancs. A HEAR paranccsal szélaltatjuk meg a hangot. 
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A kezelőszervak között két nagy csoportot különböztethetünk meg: az egyik csoport 
szabályazéi egyszerre hatnak az összes hangfázisra és a hanghatás fő jellemzéit ha­
tározzák meg, mig a másik csoport az egyes hangfázisok beállitasára szolgál. Kezdjük 
az első csoporttal: 

REPEATS: beállíthatjuk, hogy a hanghatás hányszor ismétlódjön meg és az ismétlések 
között milyen hosszúságú szünet legyen. 

NUMBER: az ismétlések száma (0-255) 

OELAY: az ismétlödések közötti szünet hossza 

EQUALIZER: a szolgáltatás hasonlít egyes Hl-FT készüléken lévő hangszín-korrektorra. 
fiárom szintszabályzót látunk, amelyekkel a hang frekvenciamenetét tudjuk változtatni 
a mély, a közepes és a magas tartományban. Alapbeállításban mindhárom kezelószerv 
szúrése maximális. Az egységet használat előtt be kell kapcsolnl. Erre szolgál az 
"ON-OFF" kapcsoló. 

VOLUME: segítségével a kimenő hangeffektus hangerejét változtathatjuk meg. Ha a 
szabályzó nullán van nem hallható semmi! 

SPEED: A hang lefutásának idejét tudjuk befolyásolni. 

FRAME: A hangfázisok számát és sorrendjét figyelhetjük meg. Az USED után levő szám 
tudat minket arról, hogy hány fázisból áll a hang . Ha csak egy fázist akarunk meg­
hallgatni, be kell állítanunk a számát és a HEAR FRAME opelóval megszólaltathatjuk. 

Tekintsük át, hogy milyen paraméterekkel tudjuk a hangfázisokat úgy beállitani, hogy 
a kivánt hanghatást érjük el. Először lS ki kell gondolnunk, hogy milyen hangra van 
szükségünk. Vegyük sorraabeállítandó hangparamétereket,: 

WAVE: A hang jelalakját határozhatjuk meg. Négyféle jelalak állitható be: NOISE 
(zaj) SQUARE (négyszC.g-jel); SAI'/TOOTH (fűrészfog-jel); TRIANGLE (háromszög-jel). A 
négyszög-jel használatakor be kell állítani a kitőltési tényezőt is, különben nem 
kapunk hangot (PLS). 

AOSR-jellemzók· 
-ATT: beállíthatjuk, hogy a hang indulása után milyen gyorsan emelkedJen a hangfá­
zis hangereje a túllövésig 
-DEC: a hang erejének visszaesése a túllövéstól a normál hangerótg . A paraméter a 
v1sszaesés időtartamát befolyásolja. 
-SUS: a hang kitartása bizonyos szinten (relatív hangerő) 
-REL: a hang lecsengésének időtartama 

FRQ: a magas illetve az alacsony hangfrekvenciás összetevő beállítása. Az alacsony 
frekvenciaállítás (L) finomszabályozásként hat a hangmagasságra, míg a magassal (H) 
erőteljesebb hanghatást érhető el. 

SPO: a hang emelkedési illetve süllyedési (frekvencia) sebességét állíthatjuk be. 
Ha az értéket 0-ra állitjuk, akkor a hanymagasság szerintt hang fog megszólalni. 
Ha az érték az l-127 intervallomba esik, akkor a hang a frekvenciabeállítástól füg­
gOen elóbb a mély, majd a magasabb hangokat fogja megszálaltatni gyors egymásutánban 
(ez nagyon érdekes hanghatást hoz létre). Ha az értéket a 128-255 íntervallumba ál­
lítjuk a hatás pont a fordítottja lesz az elóbbinek; először a magas, azután a rné­
lyebb hangok fognak megszólalni. A tökéletes megértéshez feltétlenül szükséges, hogy 
sokat próbálgassuk a hanghatásokat az SPO és aL FRQ értékek változtatásával. 
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PLS: a négyszögjel hullámforma használalakor a kltbltést tényezőt kell tlt beállí­
tanunk. 

UUR: a hanghosszúsaqol l.lldJuk beállltanJ. 

liE: a hangfaz~sok oszlekolésére s;olgál. Ahhoz, hogy qz egyes hangfáz1sok hanggá 
álljanak össze . vagyts megszakitás nélkül kapcsolódjanak egymáshoz, m1nden hang után 
!Je kell kapcsolnt. Ha nem alkalma?Zuk, ''darabos" hangot fogunk kapm (bár lehet, 
hoqy P./ fr.Jel meg JObban a célJainknak) 

Hli\R SOUIJO: használatá\ial meghallgathatJuk az elkészített teljes hangot 

H[AR l Rl\t-1( : a beállitott hangfázis telJCS megszálai tatása 

COIJSIANI: t1a egy hangon/llanufá7ison dolgozunk, ezt al utasítást bekapcsolva (villog) 
a l1ang/t1angfázis vég ti"! lenul 1smétJ ódm fog. A beál li tá sok vá l toztatác;áva l tehát 
a;ronnal t1allhatjuk az eredményt. 

OUI[f: a parancs beadásával az éppen s .tóló hangot tudjuk ktkapcsolm. 

A sok probálkezásnak valószínüleg meglesz az eredménye és a SOUND 1-iAKER segítségével 
tlamaro:.;an "fulkápráztató" hangokal tudunk maJd kreálni. 

t~USIC 1'-IAKER 

Az tgényesebb pronramok a hanghatások mcllettt tartalmamak "alam1lyen háttérzenét 
is, amely néha ol~an JÓl s1kerul, hogy ez adJa a legnagyobb élvezetet a program fut­
tatása kozben ( gemJolJunk csak például a Gt10STBUSTERS cimü programra) . .\ GAt-1E IotAKER 
alkotója gondoskedolt arról lS, hogy a jáléka1nkhoz jó m1nőségú háttérzenét alkos­
sunk a 14USIC MAKER alptunramhan .Az alprogram a lemez A oldalán található és a követ­
kezi) küptartalt.rnma 1 w l P n lkf'7 ik bP.: 

A MU~,JC l'lAKER-rcl eiJYb/(!rte három hang•jzer hangJát szalaltathatjuk meg . összesen ti­
.tenlléirom hangszer áll a rcndelkelésünkrc . A kényelmetiebb felhasználők a lemezen ta­
lálható. előre elkészített ?enék kózul választhatnak, igy a7onban megfos.ttják magu­
kalattol az élvezettól. hogy zenét ~omponáljanak . lllelve hangszereljenek. A zene­
szerkeszló program ndiJyOn kónnyen kezelhelu, egy-két óra1 gyakorlás után már könnyen 
és élveletesen dolqo.lh<Jlunk vele. 
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A képernyőn négy, jól elkülönülő részt figyelhetünk meg. A legnagyobb képmező a kot­
tapapirt tartalmazza. A képernyő tetején egy zongorabillentyúzetet látunk, ezen fog­
nak a megfelelő billentyúk megszólalni a zene lejátszása alatt. A jobb alsó sarokban 
elkülönített területre a zene megirásakor lesz majd szúkségünk. Felette láthatjuk az 
üzemmód általános parancsmenüjét. 

A bemutatást kezdjül< egy, a lemezen tárolt zene kiválasztásával és betoltésével. 
A zenef1le-ok a lemez B oldalán vannak tárolva . Válasszuk ki a FILE, rnajd a LOAD pa­
rancsot és a program beolvassa a lemezról a file-ok ta•talomjegyzékét. Válasszuk ki 
a példaprogramból már megismert WILTEL nevú file-t. 

BetoltOdés után a kottapapiron az első hangjegyet láthatjuk. Válasszuk a PLAY 
csot, hallgassuk meg a zenét, majd a STOP paranccsal szakítsuk meg a futást. 
Vld "múélvezet" után az EDIT paranccsal térjünk át a szerkesztó üzenmódba és 
vég1g az üzemmód parancsait: · 

paran­
A ro­
nézzük 

FILE: a parancs bekapcsalásával egy ujabb menüt kapunk. PLAY használatával szálal­
tathatjuk meg a kottán tárolt zene-file-t, SfOP-pal megszakíthatjuk a zene-bonát. 
A FILE parancs több1 opclója már ismert. 

QUIT: visszatérés a fómenuhöz. 

INS: ha a komponálás során kihagytunk egy vagy több hangot, a parancs segítségével 
beszúrhatjuk a megfelelO helyre. A beszúrás folyamata a következő: a mozgató nyilak­
kal be kell állítani a kottát arra a hangra, amely elé a beszúrást el szecetnénk vé­
gezni. Állítsuk be a hang "színét", értékét és válasszuk az INS parancsol ( villog). 
Ezután hozzuk be a hangot a kottapapirra, pozícionáljuk a megfelelő helyre és nyom­
juk meg a túzgombot . Az úJ hang beiródlk a kiválasztott hang elé (ha több hang is 
h1ányzik, ezeket 1s beszúrhatjuk, de csak hátulról elérefelé haladva) 

TOP: visszaállítja a kottapapírt a zene első hangJára 

DEL: hang(ok) torlése a kottapapírról. A törlés a papíro~ hátrafelé halad. Állitsuk 
be a kottapapirt úgy, hogy a(z elsó) törlendő hang a kottapapír jobb 97&lsö részére, 
a szerkes7 tópozicióba kerülJön. Válasszuk ki a DEL par~nr;so l és nyomJuk ll" anny1szor 
a túzgombot, ahány egymást követő hangol törölni szeretnénk . Minden túzgomb-nyomás 
után kérdést kapunk, hogy a beállított jelú (1-3) hangot akarJuk-e torölnt. A három 
hang közül a színnel vagy a hang számával kell válaszolnunk. 

PLAY: segítségével meghallgathatjuk a kottapapiron tárolt zenét 
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CLR: a kottapapiron lévő zene törlése 

STOP: a lejátszás megszakítása. folytatás a CONT paranccsal. 

Mint már volt róla szó, a háttérzenéhez egyszerre három hangszer hangját használhat­
juk. A következő tizenhárom hangszer áll a rendelkezésünkre: 

Bass - basszus 
Cowbell - kolomp 
Cymbal - cimbalom 
Flute - furulya 
Guitar - gitár 
Harpsichord - csembaló 
Piano - zongora 
Saxophone - szaxofon 
Snare - dob 
Synthesizer - szintetizátor 
Trumpet - trombita 
Viol1n - hegedű 
Xylophone - xilofon 

A képernyő jobb alsó sarkában, a CHANNEL felirat alatt láthatjuk a három hang számát 
(1-3) és a számok után a hangszer nevét. 

Ha mind a hangokat jelölé számokat, mind a hangszereket is bekapcsoljuk és megszó­
laltatjuk, nem csak halljuk, hanem látJuk is a zenét. Bizonyos beállítással elérhető 
hogy csak halljuk vagy csak lássuk a zenét. Elképzelhető olyan beállítás is, amikor 
a három közül csak egy vagy két hangot szólaltatunk meg, a harmadikat mi játszuk le 
valam1lyen hangszeren. 

A hangokat jelölő számok választásával a hangok megjelenését tudJuk be/kikapcsolni. 
Ha villog a szám a hang meg fog jelenn1 a kottán. A hangokhoz rendelhető hangszerek 
hasonlóan állíthatók be. A névsor végén található 07F beállítás esetén az adott szó­
lam nem fog megszólalni a lejátszáskor. 

A hangszerelést már megtanultuk, most lássuk, hogyan kell a programmal zenét kompo­
náini! 

Öt oktávon tudunk dolgozni. Az itt látható mellékletben betűkkel megjelöltük a kot­
ta egyes helyeinek hangértékét, de ak1 1smeri a zongorán a billentyúk elhelyezkedé­
sét, tökéletesen el fog igazodni a képernyő tetején látható billentyúzeten. A meg­
szólaló hangok itt is megjelennek, a színükkel jelezve, hogy a három hang közül me­
lyikról 1s van szó. 
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A komponálásnál a szálamokat célszerú egyenként rárajzolni a kottapapírra, mert !gy 
gyorsabban, kisebb hibalehetőséggel tudunk dolgozni. ~rdemes először egy igazi kot 
tapapiron megterveznünk a zenét. 

A komponáláskor a kottapapír jobb szélét, a szerkesztópozíciót használjuk a soron 
következő hang beírására. Állítsuk be annak a szálarnnak a számát (1-3), amelyikkel 
először dolgozni szeretnénk. Legyen ez most az egyes (vlllog), a kettes és hármas 
hangokat pedig kapcsoljuk ki (kikapcsolva lS a képernyőn maradnak, de nem villognak) 
Tiszta kottapapírra van szükségünk, ezért válasszuk a CLR parancsot. A papír törlése 
után már csak a kiválasztott hangot láthatjuk a kottapapír szerkesztópozíciójában. 

Válasszunk ki egy hangot, vigyük a papírra és végleges!tsük. A hangjegyek felvitele 
a kottapapírra a gyakorlatban a következOképpen történik: 

Irányitsuk a nyilat a hangválasztó mezóre. Nyomjuk meg a tűzgombot (a hangjegy és az 
öt kottavonal villog). A három hangjegyszín közül válasszuk ki ~ megfelelő színt a 
joystick-kar vízszintes irányú mozgatásával: 

Az egyes hang színe: piros 
A kettes hang színe: zöld 
A hármas hang színe: kék 

Az aktuális hang kiválasztása után a hang hosszát kell beállítanunk: a joystick-kar 
függöleges 1rányú mozgatására a hangjegyek és a szúnetjelek felváltva kerülnek klí­
rásra. Miután kiválasztottuk a megfelelőt, a joystick-kal a kottapapiron kívánt po­
zícióba vihetjük és tűzgomb megnyomásával elhelyezhetjük. A gép ekkor megszóla1tatja 
a hangot és a klaviatúrán is felvillan a hangnak megfelelő billentyű . Ha most úJra 
megnyomjuk a tOzgombot, a kottapapír a hanggal együtt elóremozdul és beáll a követ­
kezO hangpozícióba. 

Ha azt szeretnénk, hogy az egymást követő hangok átmenet nélkül szálaljanak meg, ak­
kor a megfelelO hangoknál a szerkesztésnél a TIE parancsot kell bekapcsolni (a hang­
jegybeállító mezóben) és a hangjegyünk fejénél megjelenik egy átkötés jel. 

A zene meghallgatása folyamán a TEMPO parancs segítségével tudjuk beállítani a meg­
felelő lejátszási sebességet. A TEMPO feletti előre-hátra nyilak használatával hang­
jegyek között tudunk mozogni. 

Amennyiben a k1prábált zene megfelel céljainknak, vagy a késObbi folytatáshoz tárol­
ni akarjuk, mentsük ki lemez~e a FILE pa~ancs SAVE utasításával. 

Aki esetleg a SOUND MAKER használata közben kedvet kapott a C-64 zenep~ogramozásá­
hoz, annak ajánljuk figyelmébe az LSI ATSz. 1987-ben megjelent "C-64/128 zenekedve­
lóknek" címO kiadványát. Ebben részletes ismereteket nye~hetnek a C-64 zenei lehetO­
ségalt tekintve, ezenfelül meg1smerkedhetnek a MUSIC SHOP, a FUNKY ORUMMER és a 
DIGITAL ORUMS nevú felhasználói szoftverek kezelésével. 
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PROGRAMOZÁSI TIPPEK 

A GAME MAKER lemezen található prograrnak tanulmányozásával betekintést nyerhettünk a 
profi programozók technikájába. A program-instrukciók külbnbözO színnel vannak je­
lölve. Az If ... THEN logikai ciklushoz tartozó parancsok sárgaszínnel vannak kódol­
va, a közlemények (COMMENT) kékek, az összes többi parancs zöld színnel íródik ki a 
monitoron. Ez a megkülönböztetés áttekinthetőbbé teszi a programot, segítve ezzel a 
program megértését. 

Nagyobb programrészek elejére tegyünk sormegjelölést (LOOl), mert így a FINO parancs 
segílséoévcl könnyen megtalálhatjuk a főbb programrészeket. A programrészek elOtt 
használjuk a CO~ICNT parancsot, így tudnJ fogjuk, hogy a programrészlet milyen funk­
ciót hajt végre. 

Jegyezzuk meg a következő memória 1nformációkat: 
- A FREE után álló szám jelz1, hogy mennyi szabad memória áll még rendelkezésünkre 

(osszesen 3553 programsort tudunk használni). 
- Minden utasítás a PRINT és a COMMENT kivételével egynek számít. 
- A PRINT utasítások hat programsort foglalnak el. 
- A megjegyzP-sek hét egész egynegyed utasitásnak számítanak. 
- A sprite-ok, dalok, hangok kúlönbózO memóriakapac1tást köthetnek le, méretüktöl 

és bonyolultságuktól függOen. Az ezek állal lefoglalt memória a fREE után álló érték 
változásán mérhetó le. 
- Ha elfogyott a memória, a fentiel< figyelembevételével memóriahelyeket szabadítha­

tunk fel (pl. törlünk egy-két megjegyLést). 

Ha egy programot a lehető leggyorsabban akarunk futtatni, akkor kapcsoljuk ki a 
SCREEN UPOAlE funkciót. Ezt csak akkor tehetjuk meg, ha a programban nem használunk 
sp ri te-oka t. 

A program írása közben a részprogramokat mentsük ki lemezre, hogy egy esetleges meg­
haJtóhíba, vagy áramkimaradás esetén ne vesszen kárba az add1gi teljes munkánk. 

Ellenőrizzük a Game Maker lemez B oldalának tartalomjegyzékét, mielótt valam1lyen 
sprite, hang, háttér, zene tervezésbe belekezdenénk. A lemezen rengeteg kész file-t 
találunk, nem érdemes idót pocsékolni egy-egy file megszerkesztésére, ha annak megi­
rásáról az alkoték már gondoskodtak . Akkor is érdemes használni ezeket a kész file­
okat, ha némi változtatást kell aszközölni rajtuk. 

Ifa a program futása közben villanásokat észlelunk, használjuk a CLEAR SCENE 
utasítást legelső utasításként. 

A háttérrajzra szöveget írathatunk ki, ha az EDITOR üzemmódba az elkészült program­
mal behívjuk és a szöveget a háttérre íratjuk fel. A szövegkiírás után az EDITOR 
územmódból kilépve, a program ugyan elvész ha nem mentettük kl), de aszöveggel mó­
dosított háttérkép a memóriában marad. Tehát az EDITOR-ból áttérve a SCENE MAKER 
üzemmódba, a háttérraJz tartalmazni fogJa a szöveget is. Ezt háttérként tárolhatjuk 
a további fe]használáshoz. 

Ha egy spn te-o t töröl ni szeretnénk, megtehet.Jlik, ha egy még üres sp ri te-képet máso­
lunk a törlendő spr1te helyére. 

Ha úgy túnik, hogy a képernyőn nem n meaengedett ütközések történnek, jusson eszünk­
be, hogy a sprile-ok logikailag a képernyőn kívül is ütközhetnek egymással. 
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A GAt-1f. MAKER parancsok 1smer te tc! se : 

A parancsokat alfabetikus sorrendben találhalJuk meg a pronramsor-tárolóban. A 
parancsok többsége egy numenkus vagy t:py al1anumenku~ érték megadását kivánJa. 
Ai:ok a parancsok, amelyek értékadást kivánnak, a bemásolás után felvlllanva hivJák 
fel ma~ukra a flgyelmet. A felsorolá~ban (a)-val hJVatko:zunk azokra a változókra, 
amelyek betúk lehetnek a- tól z-i!). Számokra f0-255) 000-~al hlvatkozunk . 

ADO 0000 TO SCORE 

ADO 0000 TO SCORE (a)­

ADO (a) TO SCORE l 

ADO (a) TO SCORE (a) -

CLEAR SCENE 

CLEAR SCORE l 

CLEAR SCORF (a) 
CLEAR SPRirE 
l COMMENT 

DATA TAALE AT LOOl 

Adjunk ér lék c l az egyes vagy a ke t les c redntenyllez, a l 0-1000 
111 lervallumtllln 
Adjunk értéket az eredményt lat·talmazó (a) változónak 10 cs 
1000 kozöll 
AdJunk értéket a kiválasztott eredménynek, amelyhel tloutiacJ­
JUk ;u (a) változö értékét 
AdJuk (a) változó értekét az (a) változóban meghatározott e­
redményhe.l 
Tbrll a klVálasztott háttérra]zot és a háttérkép színe1t. A 
programsor alkalmazásával meg tudJuk akadályozni, hogy a fu­
tás alatt a háttérraJZ villogJon 
Törli a megt1atározott találatot ( 1-2) 000000-ra és kinyom­
tatja a képernyó meghatározati hP l y ére (l d. a SCORE AT . . . és 
a SCORf COL Of~. . . parancsoka t) 
Törl! az (a) változóban meghatározott eredményt 
Törli a kiJelölt sprite-ot 
Max. 25 kar<JI-tlert tartalmaló megjeuyzés. 1\ BASIC Rft-1 utasí­
tásának telel meg 
Az adattáblá.lat keldöértékének beállítása. 
Az adattábl;í.lal egy számsort Jelent,amelyre a programból hl­
vatkozhatunk. A "SET A= VALUE AT OArA•(a)" parancssort has.l­
nálva a számokat be tudjuk olvasni a táblázatból . Tegyuk fel, 
hogy olyan játékprogram írásan dolgozunk, amely száz szobát 
tartalmaz. A1'11107, hogy a szobák megJelenésukkor újnak hassa­
nak, bizonyo~ tárgyakat más-más t1el y re kell tennunk (pl. egy 
képet a falon). A szobákat egy változóban tárolt szanmal je­
lölJük és ugyanabban a szabában a szék mi ndig ugyanabban il 

pozícJób<m fog megjelenni . A problrlm<it az aláhb1 prograilfnal 
ol dh a l Juk meq (a szobák számát az r w1l to zálJon tá raljuk) : 

IF r = OOO TlffN 
PICTURC X POSJTION = 0 20 
ENOIF 

IF r = 099 Tíi[tJ 
PICTURC X POSITIUN = 0 89 
END IF 

Ezzel a móU!;zerrel programozva 300 ::;ona lenne sziJkségunk a 
kódo l áshcu. At adotláb láz a t ezt n 111unká l .JÓva l egys.lerúbbé 
tesll: be kel l írm a programba ~O sot mJotot, amely u 100 
datab X ét·tékct tartalmazza . Etulán- fcltEhe, hogy adatláb­
lázatunk LOOl-nél kezdódik- 1 kilvelkezó programsarok fog.Ják 
végrehajtani n képek elhelyezf::>él. ("t•" a s.wba stárna): 
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DATA VALUES OOO OOO 

DISPLAY OTHER SCENE 
DISPLAY SCENE l 
END IF 

IF ... THEN 

DATA TABLE AT LOOl 
SET A = VALUE AT DATA T (r) 
PICTURE X POSITIDN = (A) 

LOOl DATA VALUE 020 OBO 

game maker 

Minden szaba (r) egy külön számot fog kapni, amelyek a képek 
elhelyezésére vonatkoznak (ezt a számot olvassa ki a gép" az 
adattáblázatból). 
Az adattáblázat értékeit tartalmazza, utasitásanként két ér­
ték tárolható 

- Átkapcsolás a két háttérkép között 
Átkapcsalja a képernyőt a beállított háttérképre (1-2) 

- A logikai IF funkció végét jelzó utasítás. Megegyezik a ma­
tematikai értelmezés utolsó zárójelével. 

- Az IF funkció kezdetét jelenti. A program: 
l: Végrehajt mindent az IF utasítás után a következő ENDIF 
vagy OTHER\'/ ISE parancsig, ha a kifejezés igaz. 
2: Végrehajt minden utasítást OTHERWISE után és ENOIF elótt, 
ha a kifejezés hamis, és ha van OTHERWISE az ENOIF elött. 
3: Nem hajtja végre az utasításokat IF és ENOIF között, ha a 
kifejezés hamis és nincs utána OTHERI-JISE állitás . 
Az IF állítások a következO formátumúak lehetnek: 

IF A = OOO THEN 
IF A = (a) THEN 
IF A < OOO THEN· 
IF A< (a) THEN 
IF A > OOO THEN 
Ir A ) (a) THEN 

Egy programban maximum 128 IF ... THEN elágazást használhatunk 
(ld. a SKIP NEXT IF utasítás magyarázatát az IF ... THEN uta­
sítások csökkentésére). 

IF BUTTON 1(-2) IS ON - A program futását befolyásolja attól függóen, hogy a PORT! 
THEN vagy a PORT2 joystick tűzgombja van-e megnyomva. Ha a prog-

ramban a BUTTON l van beállítva, a billentyúzeten a szóköz 
billentyú tölti be ezt a funkciót. 

IF JOYSTICK 1(-2) TS - Az PORT1-PORT2 joystick irányválasztása szerint hat a prog­
ram futására. RIGHT THEN 

IF SCORE l > OOOOOO - Az egyes vagy kettes eredmény pillanatnyi értékét ellenőrzi, 
hogy nem nagyobb-e a meghatározott értéknél. A szám értéké­
nek 1000 - 100000 között kell lennie. 

IF SCORE (a) ) OOOOOO - Megvizsgálja, hogy a változó értéke szarinti eredmény pilla-
THEN natnyi értéke nagyobb-e, mint a beállított érték. Ha (a) =1, 

akkor az utasítás az IF SCORE l > OOOOOO utasítással egyezik 
meg 

IF SPRITE HIT SPRITE - Megvizsgálja, hogy a kiválasztott sprite ütközik-e egy másik 
·THEN sprite-tal vagy a háttér valamely pontjával. Beállithatjuk, 

hogy csak egy sprite űtközését (1-8), bármely sprite ütközé­
sét (anyone) vagy a háttérrajz kettes vagy hármas színével 
megfestett részletével való ütközést (clr 2/3) figyelje a 
program. Mivel az ütközések a sprite és az l. számú háttér­
szín között nem ellenórizhetóek, a hátteret ennek megfeleló­
en kell megrajzoJn~. 
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JUMP TO LABEL LOOl Ugrás az adott címkére. A címke bármelyik utasítássor bal 
szélén elhelyezhető. A beírás folyamata: a ny1lat irányitsuk 
a megfelelő programsor ba~ oldali legszélső pozíciójára és 
nyomjuk meg a túzgombot. Összesen 255 címkét tudunk a prog­
ramban használni. Ha nem használunk címkél és a program egy 
ilyen sort talál, a futás megáll. 

Jl.J-iP TO LABEL L(a ) - ugrás az (a) változóban megjelölt címkére. Ha (a ) értéke pl. 
23, akkor a programsor megegyez1k a JUMP TO LABEL L023 prog­
ramsorral. 

JUMP TO SUBROUTINE AT- Ugrás a címkével megj elölt szubrutinra. A szubrutinnak min-
LOOOl dig a RETURN FROM SUBROUTIN paranccsal kell végetérnie. Ha­

sonlóan múködik a BASIC GO SUB-hoz. 
JUMP TO SUBROUTINE AT­ Ugrás az (a) változó által meghatáro~ott címkén található 

szubrut1nra. L(a) 
OTHERWISE 

PAUSE FOR 00.0 
SECONOS 

- Utasítja a számítógépet, hogy az OTHERWISE utáni parancsoKat 
hajtsa végre a következő ENDIF-ig, ha az IF ... THEN állítás 
után álló kifejezés hamis. Egy OTHERWISE parancsot IF ... THEN 
parancsnak kell megelőznie és ENDIF-nek lezárnia. 

- A beállitott idOtartam idejére a program futása megáll. 
Az időtartam a 0.1-25.5 másodperc intervallumban állítható, 
tizedmásodpercenként. 

PLOT A OOT AT X = OOO- A nagyfelbontású képernyőn egy pontot tudunk rajzolni X és 
Y = OOO Y koordinátákban megjelölt helyre (függölegesen 200,vízs~in­

tesen 160 pont helyezhető el). A látható vízszintes képpon­
tok az X=012-tól X=l71-ig terJednek, a függöleges képpontok 
pedig Y=050-tól Y=249-ig. Az ezeken kívül esó értékek mega-
dása nem eredményez a képernyőn látható pontot. 
Pont rajzolása az (a),(a) koordinátába PLOT A OOT AT X : ( a)­

y = (a ) 
PLOT COLOR O TO SCENE- A PLOT parancs használatához színt illetve hátteret választ­

hatunk. Beállitott színnek a háttér- és a rajzszineket vá­
laszthatjuk . 

PLOT COLOR (a) 

TO SCENE l 

PRINT 

PRINT AT ROW 00 

PRINT AT ROW ( a) 
COLUMN 00 

- A képernyére kerülö pont színének meghatározása az (a) vál­
tozóval 
Megjegyzés: PLOT parancsok segítségével ObJektumokat tudunk 
rajzolni a képernyOre. Ez felhasználható memória megtakarí­
tására is: ha egy karaktert akarunk rajzolni,PLOT parancsok­
kal illesztve a képpontokat kevesebb memóriát használunk el, 
mint azt a karakternek SPRITE MAKER-rel való megtervezése i­
gényelné. 

- Az utasítás 20 karaktert nyomtat a képernyóre,melyek kinyom­
tatási helyét a PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 paranccsal tudJuk 
meghatározni. A karakterek raJZ- és háttérszínét a PRINT 
COLOR = 00 ON 00 parancssorral állíthatjuk be. A PRINT uta­
sítás 20 darab aláhúzott karakterrel kezdödik (ezek a null­
karakterek), de a program végrehajtáskor törli ezeket. 

COLUMN- A következő PRINT utasítás kinyomtatási pozícióját határozza 
meg. A képernyő 25 sorból és 20 oszlopból áll, ezért a meg­
engedett értékek 00-24 illetve 00-19. 

-A következő PRINT utasítás az (a ) , (a ) pozícióban lesz nyom­
tatva. 

PRINT CHARACTER OF (a)- Az (a) változó értéke szerintl karaktert nyomtatja ki. Ösz­
szesen 64 karaktert használhatunk, tehát (a) értékének a 
000-063 intervallumba kell esnie. 
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A kövelkctó karakterek használh<Jtók: 

(a) értéke 

00 
01-26 
27 
28 
29 
30 
3 1 
32 
3J 
34 
>S-37 
38 
39 
40-41 
42 
43 
44 
4S 

karakter 

szóköz 
A-Z 
( 

) 

> < 
szóköz 
x (szorzás) 
. (tizedes pont) 
grafikus karakterek 
? 
· (aposz trof) 
grafikus karakterek 
a szog/fok Jele (0 ) 
+ 
felfelé mutató nyíl ( t ) 

46 lefelé mutató nyíl (~ ) 
47 l 
48-S7 0-9 
58-6> grafikus karakterek 

game maker 

PRINT COLOR - 00 ON 00- A következő k1nyomtatandó karakter háttér- és rajzszínét ál­
lítJa be: az első szám a karakter, a második a háttér szi­
nét. Aszinek a SCENE ~1AKER-ben használlakkal kell hogy meg­
egyezzenek (de a SCENE l COLOR paranccsal megváltoztatható­
ak). Szóveg ktirásához nem szukséges a háttérnek a képernyőn 
lenn1e. 

PRINT COLOR - (a)ON(a) - A színek beállítása (a1-ról (a)-ra . 
PRINT ON SCENE 1(-2) - Megadja, hogy a következő PRINT utasítás mely1k háttérképen 

hajtódlk végre . M1ndkét (both ) háttérre való nyomtatást ts 
választhatunk . A nyomtatáshoz nem kell a képnek a képernyőn 
lennie. Az alapbeállítás SCENE l . 

PRINT VALUE OF (a) -KinyomtatJa egy változó három számJegyból álló értzkét . 
RETURN FROM SUBROUTlNE- Visszatérés a szubrulinból 
SCENE 1 BACKGROUNO = - A kJválas7lolt háttérkép színé t határozza meg , a 16 lehetsé-

BLACK ges 57 in közul választhatunk. 
SCENE BACKGROUNO 1-(a) - Háttérszín kiválasztása az (a) változó szerint . A színekhez 

tartozó értékekel a következő táblázatban tsmertetjuk: 

O - fekete 
l - fehér 
2 - vöros 
3 - c1án 
4 bibor 
5 - zöld 
6 - kék 
7 - sárga 

B - narancs 
9 - barna 

·10 rózsaszín 
ll - sötétszütke 
12 középszurke 
13 - v1lágoszöld 
14 - világoskék 
15 - világosszürke 

SC(Nf l BORDER =BL ACK- A képernyő keretszinének beállítása 
SCENC l BORDFR (a) - A keret színének beállitása (a) váltoLó értéke szerint. 
SCENE l COLOR 1- BLACK- Az utasítással a SCENE MAKER-ben használt l, 2 és 3-as szí-

neket változtathatjuk meg. 
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SCENE l COLOR l = (a) - A beállitott há~térraJz szinének megváltoztatása (a) változó 
értéke sze r in t . 

SCENE l TS ( - A kiválasztott háttérkép betöltése. A háttérkép-file-t tar-
talmazó lemeznek az utasítás végrehajtásakor a meghajtóban 
kell lennie. A lemezen levő háttérképek katalógusa fog be­
töltódní, ezek közül kell a megfelelót kiválasztanunk . A kl­
választott file betöltése a meghatározott háttérkép-memári­
ába (SCENEl vagy SCENE2) történik. Ha a file nincs a lemezen 
FILE NOT FOUND hi.baüzenetet kapunk. Ebben az esetben ki kell 
választanunk a SCENE l IS ( ) parancsot, hogy betölthessük 
a képet . Célszerű tehát a file-t is azon a lemezen tartani, 
amelyen a program van. 
Megjegyzés: A SCENE l IS ( ) parancsnak csak a háttér be­
töltésében van feladata, a program futásában (RUN után) már 
nem vesz részt . 

SCENE 2 COLOR l=8LACK - A kettes számú háttér SCENE I~AKER-színeinek átállítása . 
SCENE 2 COLOR l ~ (a) - Szinmeghatározás a kettes háttérben, (a) változó szerint. 
SCORE l AT ROW 00 - Az egyes számú eredmény megjelenési helyének meghatározása 

COLUMN 00 (ld. a PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 parancsol) . 
SCDRE 2 AT ROW 00 ... - A kettes számú eredmény megjelenési helyének meghatározása 
SCOREl COLOR=OO ON 00 - Az egyes eredmény karakter- és a háttérszine1nel< meghatáro­

zása. 
SCORE2 COLOR=OO ON 00 - A kettes eredmény szineinek meghatározása. 
SCORE l DISPLAY ON - KiválaszthatJuk,hogy melyik képen/képeken jelenjen meg a ta-

SCENEl lálat (SCENCl, SCENE2, OOTH /mindkettó/) 
SCREEN UPDATE ON - Ha olyan programot írunk, amely grafikát tartalmaz, szükség 

SET A ~ OOO 
SET A = (a) 

SET A :. A + OOO 

SET A : A + (a) 

lehet arra, hogy a képen egyidében több grafika1 elemet is 
megváltoztassunk. Az olyan - több sprite-ra alkalmazható -
parancsok, mint a SPRITEl IS ( ) vagy a SPRITEl X POStliON 
nem egyszerre haJtódnak végre és ez esetleg zavaró jelensé­
geket okozhat a program futása során .Ha nyolc spr1te-ot aka­
runk egys7erre megváltoztatn1, a SCREEN UPDATE ON/OFf paran­
csot kell használnunk. A változtatások idejére kikapcsoljuk 
a képernyőt, a változások végbemennek a memóriában, majd a 
képernyőt visszakapcsolva úgy tűnik, mintha sprite-okal egy­
szerre változtattuk volna meg . 
A parancs alkalmazására bemutatunk egy rövid példát, amely a 
négy beállított sprite-ol egy kacsára vál toztatja, amelyeket 
a képernyőn is megjelenít: 

SCREEN UPDATE OFF 
SPRITE l JS OUCK 
SPRITE 2 IS DUCK 
SPRIJE 3 IS DUCK 
SPRITE 4 IS OUCK 
SCREEN UPDATE ON 

' Az UPDATE idején nem funkcionál az ammálás,de az egyéb uta-
sítások végrehajtása felgyorsul, mivel a gépnek nem kell a 
képpont-adatokat is kezelnie. 

- aeállítja egy adott változó értékét 000-255 közötti értékre . 
- Beállítja egy adott változó értékét az (a) változóban megha-

tározott értékre . 
- A változó értékéhez hozzáadJa a beállított számot . Mivel az 

A értékének 000-255 közé kell esnie, ha az eredmény nagyobb, 
mint 255, akkor az érték "átfordul" a 0-n . Pl: 255 .. 001 = OOO 
vagy 255+ 002 = 001 . 

- Két változó értékének összeadása 
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SET A A - OOO 
SET A A - (a) 
SET A A • OOO 
SET A A • (a) 
SET A = A l OOO 
SET A A / (a) 
SET A RNO NUMBER 

FROM O TO OOO 
SET A = SPRITE X POS . 

SET A = SPRI1E Y POS . 

SET A = VALUE AT 
DATA + (a) 

SET A VALUE AT 
RAM + (a) 

SET VALUE AT 
RAM + (a) 

SET VALUE AT 
RAM + (a) = (a ) 

SKIP NEXT IF A = OOO 
SKIP NEXT IF A ( OOO 
SKIP NEXT IF A > OOO 

SONG IS ( ) 

SONG VOLUM~ = 00 

game maker 

- Adott szám kivonása az A változó értékéből. 
Kivonja egy másik változó értékét az A változó értékéból . 
A változó értékét egy beállított számmal . 
Megszarazza A változó értékét az (a) változó értékével. 
A változó értékének elosztása adott számmal. 
A változó értékének elosztása (a) változó értékével. 
Értéket ad az A változónak egy véletlenszámmal, a megadott 
értéktartományban . 

-Az A változó feltöltése az aktuális sprite X pozíciójának 
értékével 

- Az A változó feltöltése az aktuális sprite Y pozíciójának 
értékével. 

- Az A változó fel t öltése az adattáblázat (a)-adik tagjával. 
Pl . ha (a) változó értéke 13, a parancs végrehajtása után az 
A változó értéke az adattáblázat 12 . tagjával lesz feltöltve 
Az A változó feltöltése a RAM-táblázat (a)-adik tagjával . A 
RAM táblázat egy 256 számból álló adattáblázat, amely a me­
máriában található. Annyiban különbözik az adattáblázattól, 
hogy a benne található értékeket a program futása során meg­
változtathatjuk. 

- A parancs segitségével beállíthatjuk a RAM-táblázat (a)-adik 
értékét. Pl.: ha a RAM-táblázat e lso ötven helyét 100-as ér­
tékkel szeretnénk fel t ölteni, a következő rövid programmal 
tudjuk megtenni: 

SET A = OOO 
LOOl SET VALUE AT RAM + ·(a ) 100 

SET A = A + 001 
SKlP NEXT IF A = 050 
JUMP TO LABEL LOOl 

Megjegyzés: A program Rezdetén a RAM-táblázat értékei nem 
nullák, ezért azokat a helyeket inicializálnunk kell,amelye­
ket a program során f elhas ználunk . 

- Beállítja a RAM-táblázat (a )-adik é~tékét (a) változó érté­
kére . 

Ha e kifejezés igaz, akkor a következő programsor nem hajtó­
dik végre . Ezt a parancsot az IF .. THEN parancs helyett hasz­
nálhatjuk a változók egyszerű tesztelésére . Előnye az, hogy 
egy programsort megtakarítunk, mivel a SKIP NEXT ... után nem 
kell ENDIF utasítást használnunk. 

-Betölt egy dalt a programba (a dalt tartalmazó lemeznek a 
meghajtóban kell lenAie, mielótt a programsort kiválasztjuk) 
A sor kiválasztása után betöltődik a lemezen lévő dalok ka­
talógusa, ahonnan kiválaszthatjuk a megfelelő zenét. 

SOUND CHANNEL! = ( 

- Az aktuális dal lejátszásának hangaréjét állíthatjuk be vele 
A beállítható értékek: 00-15 (00 - nincs hallható hang, 15 -
maximális hangerő) Alapértelmezés szerint hangerő értéke 10. 

) - Az aktuális hanghat ás megszólaltatása az adott csatornán . 

SOUND CHANNEL l OFF 

Használata megegyezik a SONG ( ) 15 parancs használ atával . 
Megjegyzés : ha a csatornán a parancs végrehajtása előtt va­
lamilyen zene szól , a zene futása a hangcsatornán a zaj meg­
szál elásáig felfüggesztódik. 

- A beállított csatornán letiltja a hangot, de nem hat a csa­
tornán megszálaló zenére . 
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SPRITE l IS ) 

game makel 

- Sprite betöltése a beállított helyre. A sprite-ok betöltése 
megegyezik a SOUND és a SONG parancsok ins trukcióival. Ha a 
megtervezett sprite- alakzat több sprite-ból épül fel (nem az 
animálás), a program automatikusan annyi új SPRITE l IS ( ) 
sort ír a programba, ahány sprite-ot használtunk az alakzat­
hoz (max. négy) . Az alakzat azonosítóneve m1nd1g az első 
sprite-ra vonatkozik. A másodlagos sprite-ok is ezt a nevet 
visel1k, de kötőjellel kezdődnek. Pl.: a HORSE sprite-file a 
lemezen található egyik, négy sprite-ot használó alakzat . A 
programozás során a SPRITE l IS ( ) paranccsal történő ki­
választáskor a következő programsorokat kapjuk: 

SPRITE l IS HORSE 
SPRITE 2 IS -HORSE 
SPRITE 3 IS -HORSE 
SPRITE 4 IS - HORSE 

Minden parancs, amit az egyes (HORSE) sprite-ra vonatkozta­
tunk, hat a három al- sprite-ra is (-HORSE). A GAME MAKER a 
négy sprite-ból álló alakzatot egy objektumként kezeli. Nem 
elegendő a SPRITE l IS ( ) parancs ahhoz, hogy láthatóvá 
tegyük a sprite- okat, el is kell helyeznünk valahol a képer­
nyőn őket (ld . SPRITE X POSITION=OOO parancs ismertetését) . 

SPRJTE ANIMATES ALWAYS- Az alakzatokat animálhatjuk is, igy akár rajzfilmszerü moz­
gást is elérhetünk . Kétféle animálást programozhatunk be . Az 
ALWAYS kiválasztásával a mozgásfázisok végtelen ciklusban 
ismétlődnek, míg az ONCE beállításakor az animálási ciklus 
csak egyszer hajtódik végre, utána az alakzat mozgása leáll . 
Az újraindításhoz elegendő a SPRITE ANIMATION SPO = OOO pa­
rancssornak új értéket adni. 

SPRITE ANI MATION - A beállított sprite animálási sebességát állítja be .A lehet-
SPO = OOO séges értékek: 000-032 (OOO: állókép; 032 : leggyorsabb ani­

málás) . 
SPRITE ANIMATION - Az animálási sebesség beállítása az (a) változó értéke sze-

SPO = (a) rint. 
SPRITE COLORI =BLACK- Az l. számú sprite szinének megváltoztatása 
SPRITE COLORI = (a) - Az l -es szinének megváltoztatása az (a) változó értékéhez 

rendelt szinre . 
SPRITE DIR = OOO OOO - Beállítja a k1választott spr1te mozgási irányát 000-255 kö­

zötti értékre . Az elsö három számjeggyel állítja be az érté­
ket, az utolsó három pedig az iránytú fokainak értékét jelö­
li (ez jelentösen megkönnyiti számunkra a táJékozódást) pl. : 

SPRITE DIR = (a) 

SPRITE MOVEMENT 
SPEED = OOO 

SPRITE MOVEMENT 
SPEED = (a) 

OOO 
0 64 
128 
192 

OOO fok 
090 fok = 
180 fok 
270 fok 

fel 
jobbra 
le 
balra 

- A sprite mozgását az (a) változó értéke által meghatározott 
irányhoz rendeli 

- A kiválasztott sprite mozgási sebességát állítja be. A moz­
gás sebessége 000-255 értéket vehet fel (OOO : n1ncs mozgás; 
255 : leggyorsabb mozgás ) . 

- Az aktuális sprite mozgásának beállítása (a) változó által 
meghatározott sebességre. 
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SPRITE SHARED COLOR2 
= BLACK 

SPRITE X POSITION=OOO 

SPRITE X POSITION=(a) 

SPRITE Y POSITION=OOO 

SPRITE Y POSITION=(a) 

STOP PROGRAM 

TRACE OF (a) ON 

game maker 

- A spri~e-ok megosztott szineit állíthatjuk be. A C-64 a 
sprite-ok színeibOl kettót megoszt (mind a nyolc sprite-nak 
van két-két közös színe és van egy különálló színe /ez az l. 
szín/), vagyis a 2. és 3. szín az összes sprite-ban azonos 
lesz. Ha a parancsot nem hajtjuk végre, a legkisebb sorszámú 
sprite adott szinei lesznek közösek. 
Megjegyzés: fontos, hogy a megosztott színek szabályait szem 
elOtt tartsuk a sprite-ok tervezésénél. A domináns szín egy 
többszínű sprite-ban mindig az l. szín legyen. 

- Az aktuális sprite vízszintes irányú pozícionálása a képer­
nyO a megadott érték szerinti vízszintes sorába. 
Megjegyzés: ha egy sprite-ot új pozícióba helyezünk, az új X 
és Y koordinátákat beállító parancsokat egymás után írJUk be 
a programba. A két programsor között ne legyen más sor. 

- Az aktuális spríte-ot az (a) változó értékének megfelelő X 
koordinátába pozícionálja. 

- Az aktuális sprite függőleges irányú pozÍcíonálása a képer­
nyő a megadott érték szerinti függöleges sorába. 

- Az aktuális sprite-ot az (a) változó értékének megfelelő Y 
koordinátába pozícionálja. 

- A programfutás leállítása. Ha a programban egy ures sort he­
lyezünk el, annak hatása megegyezik a STOP PROGRAM parancsé­
val, de nem állítja le a zenét, a sprite-mozgásokat stb . 

- Bekapcsolja a programvégrehajtás TRACE üzefllllódját . A TRACE 
a programot soronként hajtja végre, ami segít a program mú­
ködésének megértésében, illetve a hibakeresésben. A parancs­
sorral a TRACE üzefllllÓd be (ON) illetve kikapcsolható (OFF). 
Ha a TRACE OF (a) ON utasítás kerül végrehajtásra, akkor: 

1: a következO utasításnál leáll a programfutás 
2: a képernyO alján megjelenik e programsor szövege 
3: a programvégrehajtás soronként kérhető, a megfelelő prog­

ramsor szövegének kiírásával egyidOben . 
4: a TRACE soronként kijelzi a beállított változó pillanat-

nyi értékét a képernyő jobb alsó sarkában. 

Az "S" billentyú megnyomásával á végrehajtás sorról-sorra 
léptethető. 
A "V" billentyú megnyomásával a változót állíthatjuk át (a)­
tól (z)-ig. 
A "CRSR" le-fel b11lentyük lenyomásával a léptetést gyorsít­
hatjuk. 
A "CRSR" jobbra-balra billentyúk lenyomásával a program fu­
tását lassíthatjuk . 
A "T" billentyú megnyomása megszakítja a TRACE üzefllllódot . 
A TRACE üzefllllÓdba a parancssor beprogramozása nélkül is bár­
mikor beléphetünk, ha a program futása közben megnyomjuk a 
"T" billentyűt. 

- 94 -



alkalmazó! célszoftverek 

EUROPA 

Radarsott 1984. 

FöldraJzlanárok és a falurajz iránt érdeklődő felhasználók nagv brömön: s.toloá11u!l 
ez a program. Európal országok, fóvárosok, városok, fAJrépát koruh:cvó lPnqcrek, cs<t­
tornák térképen elfofll:ll t helyét tudJuk játékosan megtanu lm vaqy mr>qlanitanl. 
Betoltés után vagy a demo futása kozben meg kell nyomunk egy btllentvú t <~hhoz. hom 
a prooram fómenüJe megJelenJen: 

a: fl Suchen -keresés b: F.S Abiloeren 
c: fS Das Stadtsp1el - városkercsó Játék d: r7 Info 

v1 ~·,zo~l<.ér dezé5 
adatok 

Az r1 (keresés) üzemmódban utasithalJuk a gépet, hogy mulassa meg nekunk a térképen. 
hol van a kereset l (beírt) földrajZl m!v. A pontos nevet kell begépelntJnk, megnyomni 
a RETURN-t, ekkor a gép aL Európa-térkép megfelelő részét mutatJa és pl. v.Jro:, e•w­
tén egy ponttal jelalJ meg a keresett helyet . Ha kéré::.unk ország, \8!)V lenner. a 
program nyillal jeltl a földraJZi teruletet. Rendkívul fontos. hogy a foluraJZl m·­
veket pontosan írJuk le. A programban szerepló nevekel a nemet helvesírás szabálvai 
szcr1nt használhatjuk. Az alábbi felsorolás alfabet1ku~ soL-rendiJen tnr·lalml'!zza a 
program által "ismert" összes fogalmat: 

ABERDEEN 
ALICANTE 
ANTALVA 
BARCll ONA 
BELfAST 
BERLIN 
BIRI-1INGHAM 
BOROCAUX 
BRESLAU 
BRUESSEL 
CADIZ 
CATAIHA 
CORDOBA 
DOR 
O! JON 

ADRIA AEGAEISCHE SI::E 
At-iSTEROAM ANDORRA 
ANHIERPEN A THW 
BARENTSSEE BARI 
BELGIEN BELGRAD 
BERN BIAI.VSTOK 
BISCAVA fiOLOGr~A 
BOTNISCHER GOLr BRAilA 
BREST BRISTOL 
BUDAPEST BURGA 
CAGLIARI CARDJFF 
CLERMONT-FERRAND 
CORK DAENE~~RK 
DEBRECEN DER KANAL 
DRESDEN OUOLW 
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ANKARA 
A ll /\tiT l SCIIER OZEAN 
BASEL 
B fH GW 
BIL Hl\0 
BONN 
BREMEN 
BRNO 
BURSA 
CAHTAGENA 
CONSTANTA 
DAIUlG 
DEUTSCHLAND 
DUI~D[E 



5. fejezet 

EDINBURGH 
ESSEN 
FLOREN Z 
GENF 
GRANADA 
GRONINGEN 
HE!-SINKI 
IR LAND 
IZMIR 
KIEL 
KORSIKA 
CORUNA 
LEEDS 
LETLAND 
LINZ 
LlVORNO 
LUBUN 
MAGDEBURG 
MALMOE 
MESSINA 
MITIELMEER 
MUENCHEN 
NANTES 
NIZZA 
NORI~EGEN 
OSLO 
DSTSEE 
PECS 
PLDVDIV 
PORTUGAL 
REGGIO 
RHODOS 
ROUEN 
SAN MARIND 
SARDINlEN 
SHEFFIELO 
SO FIA 
SPLIT 
STRASSSOURG 
STRASSE VON GIBRALTAR 
TAMPERE 
TOULON 
TSCHECHOSLDWAKEI 
TYRRHISCHE SEE 
VALENCIA 
VERONA 
WIEN 

ENGLAND ENSCHEDE 
ESTLAND FINNISCHER GOLF 
FRANKFURT FRANKREICH 
GENUA GLASGOW 
GRAZ GRENOBLE 
GRDSSBRITANNIEN 
HULL IONISCHE SEE 
ISLAND ISTAMBUL 
JUGOSLAI~IEN KA TTEGAT 
KIEW KOELN 
KRAKAU KRETA 
LAS! LE-HAVRE 
LEIPZIG LEMBERG 
LIECHTENSTEIN LILLE 
LISSABDN LIIAUEN 
LJUBLJANA LOOZ 
LUXEMBURG LYON 
MAILAND MALAGA 
MANCHESTER MANNHEIM 
METZ MINSK 
MONACO MONTPELLIER 
MURCIA MURMANSK 
NEAPEL NEI~CASTLE 
NOERDLICHES EISMEER 
NUERNBERG ODESSA 
OSNABRUECK DSlDEUTSCHLAND 
PALMA PARIS 
PETROSAWODSK PILSEN 
PLYMOUTH POLEN 
POSNAN PRAG 
REIMS RENNES 
RIGA ROM 
RUMAENIEN RUSSLAND 
SANTANDER SARAGOSSA 
SCHWEOEN SCHWEil 
SIZILLIEN SKAGERRAK 
SOUTHAMPTON 50\'JJETUNION 
ST.ETIENNE STETTIN 
STRASSE VON DOVER 
STUTTGART SZEGED 
THESSALONIKI TIMISOARA 
TOULOUSE TRIEST 
TUERKEI TURIN 
UNGARN UPPSALA 
VALLADOLIO VARNA 
WARSCHAU I•IEISSE SEE 
ZAGRES ZUERICH 

alkalmazói célszoftverek 

ESKISEHIR 
FINNLAND 
GAL ATI 
GOETHEBORG 
GRlECHENLANO 
HANNOVER 
IRISCHE SEE 
ITALlEN 
KATTOWITZ 
KOPENHAGEN 
KRIWOJ-ROG 
LE-MANS 
LENINGRAD 
LIMOGE 
LIVERPOOL 
LONDON 
MADRID 
t-tAL LORCA 
MARSElL LE 
MISKOLC 
MOSKAU 
NANCY 
NIEDERLAND 
NDRDSEE 
DESTERREICH 
OSTRAU 
PATRAS 
PLOIESTI 
PORTOO 
REGENSBURG 
REYKJAVIK 
ROTTERDAM 
SALZBURG 
SARAJEVO 
SEVILLA 
SKOPJE 
SPANIEN 
STOCKHOLM 

TALLIN 
TIRANA 
TRONOHEIM 
TURKU 
UTRECHT 
VENEDIG 
WESTOEUTSCHLANO 

Egy gyors módszert mutatunk be a nevek magyar helyesirás szerinti átírásához, azok 
számára, akik lemezen tárolják a programot: egy manitorprogrammal meg kell keresni a 
memóriában azt a helyet, ahol az elsó nevet tárolja a program. Ettől a helytól kezd­
ve ABC-sorrendben megtalálhatóak a felsorolt nevek, az első név az ABERDEEN. Az átí­
rás so~n vigyázzunk, mert vannak két, sót három szóból álló nevek is. A név kezde­
tét jelzó byte értéke mjndig 83hex, az utolsó betú után következ6é pedig 00. Mivel 
ékezetes betűink nincsenek, a..: átírás csak részben lesz magyaros. Ha rövidebb szót 
írunk be, mint az eredeti volt, a fennmaradó llelyet valamilyen jellel (s..:óköz nem 
lellet) fel kell töltenr. (pl. pontokkal). Ha hosszabb a magyar név, mint a régi, ak­
kbr célszcu·ú egy értelmes rövidítést beiL11i, pl. "AMSTCRDAM" helyett "AMSZTERD.". 
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THE PRINT SHOP 

A most ismertetésre kerülő programmal és egy nyomtatóval kiegészített gépparkunkkal 
olyan "nyomdaipari" tevékenységet folytathatunk, ami eddig elég bonyolult lett 
volna. A rendszerrel készithetünk üdvözlókártyát, levélpapirt, valamint számos más, 
a következőkben ismertetésre kerülő dolgot. 

A kinyomtatás elég lassú folyamat, ezért ha több példányban van szükségünk a "múre", 
ajánlatos a sokszorosítást valamilyen fénymásolén elvégezni. 

A program betöltódés után az alábbi főmenüvel jelentkezik be: 

l.: GREETJNG CARO 
2.: SIGN 
3. : LETTERHEAO 
4 . : BANNER 
5.: SCREEN MAGIC 
6.: GRAPHIC EDITOR 

- üdvözlő kártya 
- nagybetús felirat (pl. cégtábla) 
- fejléc, cégjelzés 
- transzparens 
- képvarázsló 
- rajz szerkesztő 

A fenti üzemmódokban grafikát is fel tudunk használni (a diszken lévőket a gyártó 
készitette el) . 

Ünnepi alkalomra üdvözlólapot, ajándék mellé jókívánságkártyát készíthetünk progra­
munkkal . Kétféle lehetoségünk van az üdvözlőkártyák elkészítésére: 
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l . : DESIGN YOUR 0\m - magunk szerkesztjük 
2.: READY-MADE -már elkészített kártya, amit kiegészíthetunk (pl.grafikával) 

KezdJuk a saJát szerkesztéssel: 

Először meg kell határoznuk, hogy kivánunk-e használni keretet (ha igen, be kell ál­
lítanunk azt is, hogy milyet). A következő teendőnk az alábbl táblázat alapján meg­
határoznl, hogy milyen grafikát akarunk használni : 

BY NAME 
BY NUMBER 
FROt-1 OTHER DISK 
NO GRAPHIC 

-névszerint hívhatjuk a tárolt graf1kát 
- szám szer1nt hívhaljuk a tárolt grafikát 
- másik disken tárolt grafika hivása (saját készítésű) 
-nem akarunk graf1kát használni. 

A megfelelő grafika kiválasztása után a méretét határozhatJuk meg: 

SMALL 
MEOJUM 
LARGE. 

- kicsi 
- kózepes 
- nagy 

Ezután kije1ölhetJuk, hogy a grafika megelenésének módját: 

ST AGGERED 
TIL EO 
CUSTOM lAVOUT 

- lépcsósen elosztolt 
- súrún egymás mellctt 
- választható 

Most a betútípusl választatjuk ki. Aszöveg beírása következik . A betúk beírását el­
végezhetjük balról, JObbról, középról. CTRL+P billentyúk együttes megnyomásával ál­
líthatjuk be a kivánt 1rányt. Visszajelzés: L=bal, R=jobb, C=közép. 

CTRL•F btllentyúk cgyuttes megnyomásával egy menüt kapunk, amelyból klválaszthatjuk, 
hogy melyik betúraJzolásl módot akarJuk alkalmazni (záróJelben a gép visszajelzése a 
beálitásról: 

· SOL 10 
OUTLINE 
30 

- egyszerű (fehér négyzet) 
- kontúros (keret) 
- három dimenziós ( "30" felirat) 

CTRL+S billentyúk együtles megnyomásával a beállított sorban a betúrnéretet a kétsze­
resére növelhetjük. CRTL•( billentyúkkel pedig a kiválasztott sort·törölhetjük. 
CTRL+I billentyúk egyuttes megnyomásával a fentiek magyarázó táblázatát kapjuk. 
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A utolsó teendőnk a szétnyitható kártya ~első lapjára kerulö szöveget elhelyeZni a 
lapon . A belsO lap ezzel készen lS van, következhet az elsó oldal, amelynek megter­
vezése megegyez1k a fent leírtakkal. 

Ha mindkét oldallal kész vagyunk, még megadhatJuk a masod1k oldal hátuljára keruló 
szöveget (pl . név, cím): 

GIVE YOURSELf CREDIT 

Ezután beállíljuk, hogy hány példányban kivánjuk kinyomtatni alkotásunkat: 

SET NUMBER COPTES 

Utolsó teendőnk elindítan1 a nyomtatást: 
PRINT 

Sajnosékezetes betűket nem használhatunk, legegyszerűbb a már elkészult ud~özlókár­
tyára kézzel felírni a h1ányzó ékezeteket. 

READY-MAO[ 

Ennek az územmódnak a kezelése roppant cgyszerú : annak a nevét kell n~gadnunk, aki­
nek szánjuk a kártyát. 

A következökben mintaként bemutatunk néhány olyan alkotást, amelyet hirtelen felin­
dulásunkban a PRINT SHOP-pal követtünk el: 

- 99 -



~ . f P. ~l' .ll! t alkalmazó! célszoftverek 

,ou -



llkaln~Jzót célszoftvcrck 

NE\~SROOM 

Spl'ingboard Soft1·1are l 1985 . 

Valóságos különlegesség, a maga nemében egyedulálló ez n program. ~ukunknak ~~zébe 
jutott már, hogy mllyen jó lenne egy 1gaz1 ÚJságat szcrkcsztem . A tlE\·ISROOM proQram 
ezt teszi lehetövé szá~nkra. Nem helyettesít persze cqy telJes szcrkesztóséget és 
nyomdát, de k1sebb kbzösségek (pl . iskolák, kollégiumok, múvelödés1 házak, klubok, 
lakóközösségek, gyárak) válJako.:ó kedvú és fantáziad1ís tagjai kulönlcges ú.jságot 
tudnak létreho7m a segi lségóvel. A sokszorositáshat u gyorsaság érclekében egy fény­
másolót ajánlunk. 

Egy úJság általában szövegekct, képeket é:; egy mutalós ft!.Jlécet tartalmaz . 1-tivcl az 
ÚJSág egy-egy lapJának méretc sokkal nagyobb annál, am1t a C- 64 scgft~gével elérhe­
tunk, egy-egy lapot részekre kell bontanunk. A részegységek véuleges elkészítése 
11tán kell összeállítani az újságlapo l. 

A program mellé sok kész "fotót" 15 mellékeltek a gyártók, nmelyek ·- m1nlegy archí­
vumként - jelentösen megkönnyítik a felhasználök dolgát . Ezeket a konn~ebb áttekint-
hetőség kedvéért a leírással párhuzamosan 1smertetjuk . -

Az UJSág szétnyi tha tó lapokból áll. A NEWSHOOM prograr.mal egy ilyen lapnak egy egy 
oldalát tudjuk clkésziteni. Az e lső és a lobbi oldal kéJzött annyi l<ulönbség van, 
hogy 1lt találhaló a fejléc, am1l csak az első oldalon szokás olkalmnzn1 . Az oldaln­
kon lévö szöveg hasábokra van bontva, amelyek a feJléctól jól elkulonulnek. roy tJl­
dalon két fuggólcges hasáb van. Eqy-egy tnsábot - a sz<imitógép korlátal m1all - to­
vábbi részekre kell bontani. [7ek a részek a valóságban szarosan egv~s alá Illetve 
fölé keruinek kinyomtatásra. A hasábak .S-5 részre bonltmloak, allól fugnöen, hogy a 
lap:nerkesztésnél mJ lyen mérctet választunk. 

A kovetkezó oldalon egy ilyen- ktssé bohém- úJságolrlalt mutalunh be: 
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1887" 05" 28" Els•:. éT._:rrol ; ...... . :..:oJ.:- utols6 szá:a.'ll" 
Billen t.:.:-·,~zet.r-on9álólr: kisérleti la.:t=•ja._ 

flil1111lllllfilllilllii1EEI11111111I1ili1Hil11il:lilllilililil11ll11iEIIIiiiEIIIililllll 
Közlekedés .. 

Cs.,..t.a.'S>Ol'ba ~lít.ott.<o. ~. BUTJ. 
<Bud.as>est.t Orkozlekedé:s:i 
Vallala.t.> úJ szolg-al t.~ t.asil.t. 
a. "ra.ket.aJáre.t.ct.". A közle­
kad<itsl Clszkózt cs~k ~let:..,.rös 
relru~tt.ek t;.a.sználhat.Ják, 
tekintve e. nagy g-:;or-3\.da.st.. 
A J~rat:.okat. öt PQ~·c,;;;nkoan~ 
1nditJak húsz :~>ere kesessel. 
A vona.lJe9y ara ket. cer•.tza . 
.Q vall.;;.lat. k~ri a. kedves 
utazbkózonyseqQt, ho.;ry ho:­
zan«.k rAa9Ukka.l f'o9'k<2f'ét. 

Id ö jaras- -v-<; 
jelentés ~ 

Kont.inen"ünk nyu?ati re~zen es a. 
k,;,l.,t-.. uróJ>.;d ~lf'3ldör. l)l.A9'4.S:n~ro:a>.is:ú 
légköri képzödz'lénv h.a.t.ározza. oo.e,s az 
idöJara.st.. Europa k öz:epsc• haru.-!\de.­
.oan, a Skand.iná.u-f'élszig-et.t.öl -.= Ap­
p.;mini-f'elszio:te~,lQ' •:iklonok alaki t.Ja.k 
az tdöJ~u~á.st. l1agyh.rországo:>l'! het.f'ön 
túlnyo\ll>Öan bt.:>rult., par-as, kódös ic.t.C. 
<7ol t.. Sokfele ~~;~tt .a.z es:ö is. 

!.•.······················································' ~port 
Tizazer nezö c.rulbeto;,tt. az 1Z~a.l'l'\as. 

~zép Játéknak, a mit "' To.ras SE. nyuJ­
t.ot..t egy f'ra.ncia. klubcsapat ellen. A 
m-i.rközoils:t. <~. X<A..aqy.a.r r.:s«pat ny;or-te 
l: S-re. 
A kepem Ko­
v~c~ s~nyi 

"vetkőzteti" 

a f'ra.ncia 
csat,á.rt. a. 
lll.41.9'<1. s.a.Ja­
t.os nód-Jan! 

S okkol ö 
Súlyos: közl<okQd~si b~l,.s-wt tört~n-.t 

teg-nap a.z I1-S4"~S rAÜúton. Ga:::ctaq Be­
la Jatetcauto:ro.ata- tula.jdonos penz.be­
g-yÜJtö útja. .során túlterhelt autÓjÓ.­
va.l Qa villanvoszia nak üJ-.kl:izött. 

Könyv sarok: 
J. Heller: .A 2Z-es csapdaJa. 

-Katonák- kezdte Car9'111 ez­
r-edes Yossa.rie.n s záza.dá.ban, 
90ndos.o..n ~nirlaqelt szünetekkQl. -Onök 
axo.erikal tisztek. M1ncs a. vU~gon xo.ég 
egy hadsereg, axo.elynek a t1:sztj~1 ezt 
ehn.ondhat.nák xo.agukr61. Gondolkozza­
nak .azen. Kni9'ht őrlilester qo•ndolko­
dott ez~n, aztán udvariasan .fo;!lvilá­
gol5itot.l:.a. Cargill ezredest., hogy sza­
v~t -. loagenys;é<;i állo:a>.inyhoz t ntoioz­
t e , es h09'Y a. tiszt.ek a. század m.~sik 
s:Ökrny.;.n t.!>.lÓ.lha.tok, ott. vár,i~k. 
C ... rgíll !!Zl"Qdes; ki..Cr't~n ~Q'JkÖS'ZOt\ to;~:, 
aztán izzó óneli~9ültseqo-el vonult á.t 
a körleten. Büszkévé tette ;!.Z a.z ör~­
YI.Iegf"ig:rel<bs, hogy a. szols-i:.l~t. h\.t:$zon­
kilenc bona.pja s~xn ho:ro.~lyosit.ot.ta. el 
alkalma.tlansagana.k zsenlJet.. 
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4.fejezet alkalmazéi célszoftverek 

Ha megvannak a c1kkek szövegeJ, egy ilyen újságoldali 1-2 óra alatt lehet elkészíte­
ni. A sokadik lap készítésekor ez az 1dO természetesen Jelentösen lerövidül. Ha nem 
használnánk ékezetes betúket, 1dót takarítunk meg, de a lap színvonala ezáltal nem a 
csillagos eget fogja súrolni. 

A parancsok részletes bemutatása előtt száljunk néhány szót a szerkesztés menetéról: 

Egy hasáb három részre van bontva. A hasábokat mindig a legfelső résszel kell kezde­
nünk . Ha fényképeket is akarunk használni, a PHOTO LAB-nál leírtak szerint kell el­
járnunk. A kész képet erre a célra elOkészített lemezen tároljuk, névvel ellátva. 

KövetkezO lépésként a COPY OESK üzemmóddal elkészítjuk a LelJes hasábrészletet (pa­
nel), a képet szóveggel egészítjük ki, majd az adatlemezen névvel ellátva tároljuk . 
Célszerú a részhasábokat olyan névvel ellátni, amely mind a. sorrendjükre, mind a 
tartalmukra emlékeztet. 

Ismerkedjünk meg a NEWSROOM hat územmódJával! 

PHOTO LAB 

Az uzerrmódot a PORT-2-es joystickkel választhatjuk k1, vagy billentyúzetról a kur­
zorvezérlókkel (a billentyúzeten a túzgombot a Commodore billentyú helyettesíti) . 

A képen egy nagy fehér négyzet az a t erulet, ahová a fotót tervezhetjük . Természete­
sen nem szükséges az egész területet felhasználni. A kép baloldali első ötödében 
graf1ka1 Jel ekkel ábrázolták a kezeléshez szükséges utas1tásokal . 

A legfelső utasítást kiválasztva a programlemez B oldalán található ábrák (CLIP ART) 
közül választhatunk . A kiszemelt fotóegyüttes betoltése után klválasztJuk a kívánt 
képet a kézzel. Túzgomb megnyomása után a kiválasztott kép a papírunkra kerül, elhe­
lyezhetjuk a kivánt pozícióba. Egy ábrát több példányban 1s elhelyezhetünk a képen. 

Ha k1v1sszük a képet a baloldali utasításokhoz, két újabb jel JClen1k meg. Az első 
alatti két nyíl az utoljára kimásolt gra!ikát tükrözi a függőleges tengelyre . 
Az OOPS utasítással az utoljára végLelt múveletet tudjuk tö1·ölni . 

- 103 -



4.feJezct alkalmazéi célszoftve~ek 

Sl'H~LL FOHTS 
SERIF LARGE FONTS 

SERIF: 1234567890 QWERT 
YUIOPASDFGHJKLZXCVBN 
M qwertyuiopasdfghjklzx 
cvbnm 

t2:::4!::67>l~O OIJERTYUIOPASOFCHJKLZY.CU 
BHH ·~w.-t t:,·,.uc.p~;dfqbJklzxcv.bt'l<A 

SHIIS SEP.IF 

1234 :56;"8SO OWERTYUIOPASOFGHJKLZXCVBtiJ1 
qwe,...t.:;•JI•:>PCISdf9h..Jklzxcvt>nm 

SANS SERIF: 1234567890 
Q~ERTYUIOPASOFGHJKLZXC 
VBNM q~ertyuiopasdf'~hj 
klzxcvbnm 

<$]1!<$1!~~~ 

j 231-56 7 890 
~~<IE3R~~llt3T@~2t~l]3:ff<$ 
Th3J1S'J!.ZJt(!C~3631lffi 

- 104 -

ctlue~tpuiopa~i:Jfgl)jl\T~xtu 
bnn1 
+-@* ""':; ([ ])::: •• <>/?!Hf:.$% 
&.( )' 



4 . feJezet alkalmazéi célszotlvcrck 

A követke/ö Jel egy fekvö ceruzát ábrázol. HivJuk le ezt az alpronramot. Betollö1Jés 
után az alább1 kep tün1k fel: 

ophic Tools 
l 'a..- 1 . ... ,.. 

H r'~t llol ...... 
tn n·H· II •ll 1111 n 111 

l .fl 11 •• tt~" n ItAIMI 

- LJJ H 1~3~; r• t 
- l H J Ullllllt tUilllil l• ~~t 

l .. ' l .. ' 

l l t 

A felsó sorban kulönféle vonalraJ70lásl 

LINE 
LINES 
CIRCLE 
BOX 
ORA\'1 
ERASE 

vonal húzása az utolsó pontból a végpont kiJelol~sével 
vonalak húzása, az előző vonal végpontja és a7 ÚJ vonal kezdőpontja kb:tötl 
kor raj7o1ása a középpont kijelölésével 
négyszög rajzolása 
a joystick-kel rajzolhatunk 
törlés 

A kbvetkezö sorban a vonal vastagságát, a ceruza formáJát határozhaljuk meg . . 
Joystickkel lassabban, de pontosauban, btllentytoetról gyorsabban, de nem kielégító 
pontossággal tudunk rajzolni. Ez vonatkozik a program m1nden részére, ahol valamtt 
kljelólunk, illetve mozgatunk . 

Két sorban (riLL PATTERNS) kúlönbözó m1ntázatokat választhatunk ki. A mintával eny 
folytonos vonallal körülvett tcruletel tudunk feltölteni. 

A fotópapírhoz az EXIT utasítással térhetünk vissza . 

Legalul a karakterkészleteket ludJUk kiválasztani, amelyből ötféle áll rendelknzé­
sünkre . 

A két kisbetüs betűkészlet közül csak választanunk kell, a nagybetüs készletek ktvá­
lasztás után töltődnek be a gépbe. A két kisbetús készlet nem sokban különbözik egy­
mástól, tehát az egytket nyugodtan átirhatJuk ékezete$ce. 

Az utolsó ábra egy kéz. Ezt kiválasztva é5 visszatérve a fotópapírra (EXIT) az elő­
zőekben k1másolt rajzokat tudjuk áihelyezni vagy sokszorosítani. A kívánt praf1ka 
fölé kell vtnru a kezet és megnyomni a tüzgombot. 

A következO grafikai jel egy kézi nagyítót ábrázol tZOOM). Az uzemmód kiválasztá>o 
után a JOystickkel egy négyszöget tudunk mozgatni, amellyel kiválaszthatjuk, hogy 
melyik képrészletet akarjuk kJnagyí tam. A nagyított kéPl'ószlel pontokra bontwl tJe­
tölti a lelJeS képter-ületet . A kiválasztott területen arró vállo.ttalásokat, fít10rn(­
tásokal végezhetünk. A változást a kép alsó részén láthaló k1s négyszögben ellenö­
riZheljuk . A.t EXIr utasítással visszatérhetunk a folóparirhoz. 
Az uzemmódból a CANCEL utasítással 1s vtsszatérhetünk, d~ így a módosítás torlódJk. 

A kuka sztmbólum választásával a telJeS képtartalmat megsetnmt s ílhetJuk. 
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alkalmazói célszortverek 

A kuka alatt! Jel egy fényképezőgépet és egy vakut ábrázol. Ha készen vagyunk mú­
vunkkel, le kell fényképeznúnk, hogy tárolni, ezáltal késöbb hasznáint tudjuk. 
Az utasítás kiválasztása után a keresztet a kívánt pontra irányitJuk, megnyomJuk a 
túzgombot, maJd vízszintes és fi.Jggóleges trányban körúlhalároljuk azt. a teriJlet~t, 
amelyet le akatunk fotózni. Ez lehet a telJeS képfellilet lS, vagy annak csak egy ré­
sze. A terület kiválasztása után a túzgombbol "exponálunk". Viss71Jelzésként a tcrü­
let egy ptllanat.ra tnverzre vált, a kép a mcmónába kerult. 

A SAVE PHOfO utasítás ktválasztásával, maJd a név beadá~ával tárolhalJuk a képet a 
leme1en. Használat előtt a lemezt a FORI>1AT DATA DISK utasítással formaltálhatJuk. 
LOAO PHOTO utasilás használalával hívhatunk be egy lemezen tárolt fotót . 

A Mf.NU parancs segítségével visszatérhetunk a fómenübe. 

BANNER 

Mint már említettük, minden valamirevaló ÚJság rendelkezik fejlécce1, ami mtndlg az 
elsO lap tetején, a szövegtOl clkulönülve foglal helyet. A fejléc ÚJság nevét tar­
talmazza és általában nagyméretú betüvel van szedve. Ezenkivül a fejléc magában fog­
lalhatja a megjelenés dátumát, az évfolyamszámot, esetleg utalást arra, hogy kihez 
is kíván szólni a lap (ezek a jellegzetességek megflgyelhetőek az imént bemutatott 
újságoldalon is). 

A fejléc teljes lapszélességben kerül kinyomtatásra. A betúméretek kétszeres nagy-
ságban jelennek meg. · 

Az üzemmód használatát az előbbiekben már megismert funkciók szabályozzák, most nem 
foglalkozunk velük részletesen . 

COPY DESK 

Ez a müvelet a részhasábak (panelek) szerkesztésére S7olgál . A munka elején tudnunk 
kell, hogy a kész újságlapon melyik cikk hol fog elhelyezkedni. Az alprogram kezelé­
se a már megismert funkciók szerint történik . 

LAYOUT 

Az üzemmóddal k1választjuk a lap méretét, majd az elkészített paneleket a megfelelő 
helyre másoljuk. Az immár kész ÚJságlapol (PAGE) névvel ellátva az adatlemezen lá­
roljuk. Az alprogram betóltOdés után négyféle választási lehetóségel kínál számunk­
ra. 

l. Layout page w1th banner 
2. Layout page without banner 
2. Load page from disk 
4 . f>.1enu 

lap szerkesztése feJléccel 
lap szerkesztése fejléc nélkül 
lap betöltése lemezről 
visszatérés a menübe 
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nlkalmazól célsto ftverck 

Ha az újság e l só lapját akarjuk szerkesztem, válasszuk aJ: l-es pontot, ha mar ké­
szí tettunk leJlécet és az ar1allt'ITIC7en meg talál ható. 

A papírokat mércte1k alapJán kulonbözletheljuk meg : a kulönbség az. hogy a ho5StnlltJ 
papírra egy panellal több fér . A papirmcret beállít.Jsn után fcltúntk a papir bco:,z­
tása. K1válosLtjuk a kívánt rús7lelct e5 a J,Jogram beolvassil ;u ál talunk kés7ilf'tt 
flle-ok nevetl. A megfeleló flle beállitása után a géJ,J feltrJa ~Ille nevét a llasc~h­
reszletrP, pam!lre vagy bannerl'c . 

PRESS 

l: Change setup 

2 . Prtnt page 
3 . Pnnl bnnncr 
4 . P n nt panel 
5 . Pl'int photo 
6 . Menu 

Printertípus kh álasztásü . 30 féle pnntel· közul vá l asztha tunk . 
Interface emségekből 1s 7 fajta áll remlclkczésunkre . Válasilás 
után a program ósszcállitJa a l emezen ;u tnlerface-nez szi.Jkséqes 
alprogramokat . 

újságlap k1ny~tatása 
feJléc nyomtalása 
panel nyomLatás:t 
fénykép nyomtatésa 
vísszatérés a munuhö7 

A megfeluló utasítás kivál as;~ Lósil után már csak az adatlerneJt kell a megtJajtóba he­
lyezn! és t:cá r· kel'dódhe t is a nyom la t <is . 

6 . ~/IRE SERV!Cr 

Ulol.]<ira hngytuk ezt az üzenmáv t , nuvel használata magyar vis1onyok kozöl~ bizony­
talan. 

A s.wlgá ll n tás !;cgitségével a kéupon u.,m 1 évó sLer~esz tóségt>e el tudjuk Jutln tr d 
cJkkl•Jnkel, fényképci nket a tele fonvonalon keresztül . [oy példa : a s7erkr:sztöség Bu­
dapc:. ten múkoú1 k. Van egy Oebrec1 -nt1P.r: 1 evti ki hel yez et t :;wrkesl tó:aeg , kedvező tc lc­
fonhálózaltal megáldva ( l.bbb ilyen ~,/\H'kesztóség is letmt, r!l! aL e~nsl'erüség kedvé­
ért a példrlban csak két állomast cmlítimk.) A debreceni Sl'l'rker,.dó eny ctkkct szc­
retne Pestre külcleni. . relhívJa a pt!sll 1rodát, mcgbc!;zélik, n11l, ho~wan, maJd !!!IV 
MOOE1·1 sen í tségével a Oebrecellllen lcvó S7ilml lógép clkullh a CikkeL a pes ll pépnc:k, 
ame l v sn n lén egy N00Et·1 kozbmk ta l<Jsúvul foga dm tudja az L. 
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S. fejezet alkalmazéi célszoftver ek 

A t-100EM egy olyan eszköz, amely MOduláló, és OEModuláló áramkört tartalmaz . Az "adó" 
számitógéphez csatol t MOOEt-1 modulálni, a "vevó"-höz kapcsolt pedig demodulálni fogja 
a jeleket, így a két gép között kétirányú kapcsolat tartható fent . 

A fentiekból kiderül, hogy annyi MOOEMRE van szükségünk, ahány alállomás~nk van és 
természetesen a központi géphez is kell egy . Azt hiszem keveseknek adatik meg mindaz 
amiról az imént szóltunk, ezért csak a program utasitásainak fordítását adjuk meg : 

l : CHANGf SETUP négyfajta gyári MOOEM közül választhatunk vagy MANUAL, egye­
di beállítást használhatunk . Három gyári MOOEM használata e­
setén rbeg kell adnunk a tárcsázás módját is: 

rDUCH - nyomógombos 
PULSE - tárcsás 

A kiválasztott egység felírásra kerül a lemezen, ezért az írásvédő ablakot nem sza­
bad lezárni. 

2: RECEIVE DATA Adatok fogadása a MOOEM-en keresztül . Az üzemmód átviteli 
sebessége 300 baud . Az elsó felirat után az DK-t válasszuk a 
folytatáshoz és újabb feliratot kapunk: 

IF ANY OF rHE TRANSFERED FILES HAVE THE SAME NAME AS AN 
EXISTING FILE, DO YOU WANT TO REPLACE THE EXISTIG FILE 
AUTOMATICALLY? 
(Akarjuk -e, hogy ha az új file neve azonos a régÁvel, auto-

matikusan felülírja a régit?) Válaszok: 

REPLACE EXISTING FILE - helyettesítsd a meglévó file-okat 
REPLACE SOME EXISTING FILES - helyettesítsegyes file- okat 
DO NOT REPLACE EXISTING FlLES - ne helyettesíts file-okat 

Válasszuk ki a megfelelő opcíól, majd helyezzük be az adat­
lemezt és OK . 

SWITCH MODEM TO ANSWER MOOE . INSTRUCT SENDER TO CALL . AFTER 
PHONE RINGS, ESTABLISH CONNECTION I N STANDARD MANNER . THEN 
SELECT OK BELO\tl. 
(Kapcsold a MOOEM-et üzenet módba, utasítsd az adót a hívás­
ra. A telefon csöngése után hozd létre a kapcsolatot a szo­
kásos módon, maJd válaszd az OK-t . ) 

A későbblekben ismertetnénk néhány általános szerkesztési instrukciót, tippet . ame­
lyek bizonyára nagy segitséget nyújtanak a NE\•ISROON használatában: 

Ha ékezetes betűket akarunk használni, akkor olyan méretú fényképet kell készítenünk 
amekko~:a a teljes hasznos panelméret . A m<:nnmálls fényképméret megegyezik a maximá­
lis panelmérettel . Ezekután a panel szerkesztése mindössze annyi, hogy a fényképet 
átmásOlJuk a panelra és tárolJuk. Ezt azért kell így csinálnunk, mert csak PHOTO LAB 
üzemmódban van olyan képszerkesztési lehetőségünk, hogy a késL képre tegyünk fel 
ékezeteket . Sajnos a soremelés nagyon kicsi, ezért ezt is meg kell változtatnunk . 
A legegyszerúbb, ha készítünk magunknak egy olyan fényképet, ahol a sorokat a papi~: 
bal oldalán rövid vonallal klJelöljUk . Mind1g ezt a képet kell előszar betöltenunk, 
majd elhelyezzük a kívánt helyre az esetleges fÉnyképet és áttérünk a SLöveg beírá­
sára. 
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5.fejezet alkalmazéi célszoftverek 

A kurzort az első használn! kivánt sor eleJére visszuk és úgy helyezzük el, hogy a 
vonal és a kurzor alsó része fedJe egymást . A kurzor alatt lévő vonalrészlet 
inverzre vált. Ha túlmegyunk a vonalon, akkor egy fekete csík 1s látható lesz, ez 
már helytelen beállítás . Ezután beírJuk a szoveget (a startpozíc1ó k1választása után 
a túzgomb megnyomásával tudjuk a b1llentyüzetet írásra bekapcsoln1), a sor végén 
megnyomjuk a lúzgombot és az új sorban folytathatJuk a szbveg beírását. 

A fent n1ár említett sorvezetőt a program ZOOM üzemmódjával tudjuk elkészíten1. 
Ha minden tizenharmadik sor vonal lesz, a képmezőt maradék nélkül be tudjuk vonal­
kázni . Ezek szerint egy karakter nyolc pontsorból áll bssze és a karakter fölött 
négy üres sor marad . Az ékezelekel 1s a ZOOM üzemmód segítségével tesszük ki. Mivel 
nehézkes a kész képen javításokat végezni, érdemes először leírni a teljes cikket. 

Ezután a kész fényképet tároljuk. COPY DESK uzemmódban 1smét behívjuk a fényképet, 
amely már a szöveget is tartalmazza. Ezzel kész is a panel, kl kell másolnunk az 
adatlemezre, a továbbiakat már 1smerjuk. 

Szövegszerkesztóknél és egyéb magyar szöveggel alkalmazni kívánt rendszereknél ál­
landó problémát jelentenek az ékezetes betúk. Ebből az élvezetból most sem maradunk 
ki. A megoldásra két lehetőség ts kínálkozik, amelyek kombináltan is megvalósitható­
ak. Az egy1k lehetőség, hogy elkészítJük az ékezetes karakterkészletet. A másod1k 
módszer azt a lehetőséget használja kl, hogy a gép a teljes képtartalmat grafikai 
üzernmódban levő képnek tekinti. Ha utólag rajzoljuk be az éke7eteket, az eredmény 
tökéleles lesz . Nem szabad elfelejtenünk azonban a soremelésl megnövelni, biztosil­
va a helyet az ékezeteknek. 

A karakterkészlel átírását osak azoknak a felhasználóknak javasoljuk, akik már csi­
náltak ilyet, t1sztában vannak a dolog lényegével (a biztonság kedvéért nem árt, ha 
a lemezről egy másolatot készitünk és azon próbálkozunk). 

Természetesen m1ndenk1nek magának kell megterveznie a betűket és kiválasztania azo­
kat az írásJeleket, amelyek helyére az ékezetes betüket beírja . A nagybetűket éke­
zettel meglehetösen nehéz szép k1v1telben megtervezni, ezért azt ajánljuk, hogy csak 
a k1sbetúkel készítsék el, a nagybetükre utólag is fel lehet tenni az ékezeteket. 

Már tárgyalluk a panel szerepét, szerkesztését, igy alkalmazása nem jelenthet prob­
lémát. Ha a fénykép, amit behívunk 84 adatlemezról, nem teljes méretú, akkor a be­
töltés után fel lúnik egy , a fénykép nagyságával megegyező méretú négyszög . Ezt a 
négy~zöget kell elhe1yeznünk a napiron oda , ahová a fényképet szánjuk . A túzgornb 
megnyomásával a képet a kiválasztott helyen rögzíthetjük (a későbbiekben is meg tud-

_ juk változtatn! a [énykép helyét a ké7jel, majd a kiválasztás hatására megjelenő 
négyzet segitségével) . Ha már szöveg is volt a panelen, a kép elhelyezésének megfe­
lelöen a gép átszerkeszti . 

Aszövegben Javítást lS tudunk eszközölni : a kurzorral klválasztJuk a kivágandó S7b­
vegrész elsO-, majd a tűzgomb megnyomása után az utolsó felesleges betűjét . A kije­
lölt rész tnverLre vált . Ezután 84 INST/OEL billentyúvel a kívánt részt törölni le­
het . Sajnos ékezeteket utólag kltenni nem tudunk , a soremelésheL sem tudunk hozzá­
nyúlni, ezért az így készített panel nem lesz olyan szép kiv1lelú. 

A megfelelO file-nevekkel ellátjuk az összes panel-helyet, és a SAVE utasításra lé­
pünk . KíválSsszuk, majd beírJuk a lap (page) nevét és tároljuk az adatlemezen . Vala­
mennyi file-nak ezen az adatlemezen célszerú lennie, hogy ne kelljen nyomtatáskor 
állandóan lemezt cserélni. 

Reméljük ezen rövidke leírás kellő alapot nyújt ahhoz, hogy mindenki valamelyes tá­
jéko7ottsággal vesse magát az újságszerkesztés kusza szbvevényébe. Munkájukhoz sok 
sikert kívánunk! 
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6. fejezet g eos 

GEOS 

Berkeley Softworks 1986. 

Az új C-64-es gyártásának beindításakor a gyártó megbizta a kaliforniai Berkeley 
Softworks vállalatot azzal, hogy a géphez dolgozzanak ki egy olyan rendszerprogra­
mot, amely a régi gép nehézkes, lassú rendszerfunkcióit meggyorsítja (pl. directory, 
format, stb) . Ez a rendszerprogram a GEOS, amelyet 1986 januárjában mutattak be, 
óriási sikerrel . 

A program neve rövidítés : GRAPHI C ENVIRONMENT OPERATING SYSTEM. Nyilt rendszerként 
tervezték meg, ami azt jelenti, hogy egy software-fejlesztó átalakíthatja. Nem csak 
az új, de a régi C-64-eken is múködik . 

A GEOS-nak úgynevezett PULL-OOWN menüi vannak (talán a lehúzható menü a megfelelO 
magyar fordítás), ezek a menük tartalmazzák a program valamennyi funkcióját . A szá­
mítógép az esetleges üzeneteit, utasításait ablakok nyitásával adja tudtunkra. Egy 
új lemez formattálása például mindössze a pozicionáló nyíl megfelelő képpontra tör ­
ténO mozgatásával hajtható végre . A directory tartalmának kií rása is szimból umokkal 
történik, pl . a szövegszerkesztó programot a toll/tintatartó ábráról ismerhetjük 
fel. A vezérlő nyilat egérrel, trackball-lal és joystickkel irányithatjuk. 

Mivel a C-64-es számítógép csak 64 Kbyte R~1-mal rendelkezik, ezért a programrészek 
minden végrehajtott feladat után a lemezról újra betöltődnek. Mivel a gép-lemezmeg­
hajtó közötti "párbeszéd" igen lassú, szükségessé vált ennek a folyamatnak a fel­
gyorsítása. A GEOS 5-7-szer gyorsabb adatátviteli sebességgel rendelkezik, mint a 
normál C-64. A sebesség a file típusától függ, és a Hypra-Load sebességével egyezik 
meg . 

A Berkeley programozói nem elégedtek meg annyival, hogy megjavítsák a gép kezelhetó­
ségét, szolgáltatásait, hanem megszerkesztették a GEOPAINT és a GEOWRITE alprogramo­
kat is. 

A GEOPAINT egy nagyteljesitményú festó-rajzoló program, nagyon hasonlít az APPLE 
Macintosh MACPAI NT üzemmódjához . A GEOPAINT megvalósítja mindazokat a felhasználói 
funkciókat, amelyeket egy jó minóségú rajzolóprogramtól elvárhatunk: 

Különbözö ecsetvastagságokkal, ecsetformákkal festhetünk. Tetszőleges szineket hasz­
nálhatunk, hegyesszögű és ívelt vonalakat húzhatunk. A zárt al akzatok mintákkal 
tölthetóek fel, a mintákat ecsetként is használhatjuk. 

Mivel a GEOS nemcsak festO, hanem szövegszerkesztö (GEOWRITE) üzemmódban is a nagy­
felbontású rendszer szer~nt dolgozik, ezért lehetőség van a GEGPAINT-ben megszer­
kesztett képek felhasználására szövegszerkesztöben is. 
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6.fejezet g eos 

A GEOWRITE-ban a felhasználó klilönbözó betútípusokat; tetszőlegesen változtatható 
betűméreteket használhat, amelyek pontosan úgy fognak a képernyőn megjelenni, mint 
nyomtatáskor a papíron. 

Mivel egy teljes iratoldalt csak több részletben tudunk előállítani , a munka közben 
megnézhetjük az irat kicsinyített képét és eldönthetjük, hogy külalakja megfelel-e 
elképzelése~nknek. Ez több szempontból is hasznos lehet számunkra: nem kell próba­
nyomtatást végeznünk, ezzel időt és papírt takaríthatunk meg, valamint a tökéletes 
előzetes szerkesztés lehetőségével kompenzálódik kissé a programnak az a hátránya, 
hogy a nyomtatás lassú, sok időt igényel. 

Amikor a birtokunkba kerül a program, az első dolgunk egy biztonsági másolat elké­
szítése legyen . A másolat megegyezik az eredeti GEOS lemezzel, de használni csak ak­
kor tudjuk, ha az első betöltés az eredeti GEOS lemezzel történt ! Az eredeti lemezt 
míndig csak inditásra használjuk! A biztonsági másolatot tegyük félre, és csak akkor 
vegyük eló, ha az eredeti valamilyen okból használhatatlanná vált. Ezzel a biztonsá­
gi lemezzel tudjuk majd a hibát helyrehozni. Feltétlenül készítenünk kell még egy, 
vagy több másolatot lS, amelyet a munkához fogunk használni. Ezek lesznek a munkale­
mezeink. A lemez tartalmaz egy BACKUP alprogramot, amivel a másolást elvégezhetjük. 

Ismerkedjünk meg hát részletesen ezzel a kiváló rendszerprogrammal .. . 

Mindenekelótt megjegyeznénk, hogy a leírást abban a hiszemben közöljük, hogy a 
használó joystick-kel rendelkezik, a szimbólumok kiválasztása ezzel történik. 
vezérlés (egér,trackball) esetén, értelemszerűen kell eljárni. 

fel­
Egyéb 

Csatlakoztassuk a joysticket PORT-l-re, majd töltsük be a programot a LOAO"GEOS" ,B,l 
paranccsal és megjelenik a BODTING GEOS (töltés folyamatban) kiirás. Betöltődés után 
- a fenti eimképen is látható - főmenü jelentkezik be. 

A nyilat mozgassuk a BACKUP feliratú szimbólumra, majd nyomjuk meg a túzgombot. 
A szimbólum inverz lesz . Vál2sszuk ki a képernyő felső részén lévő programtárból a 
FILE parancsot, majd a megjelenő opciók közül az OPEN parancsot . Az alprogram betöl­
tődik, majd bejelentkezik az eredeti C-64-es képernyő a következő feliratokkal : 

DISK BACKUP l RESTORE UTILITY 
INSERT DESTINAHON DISK TO BE FORMArTED AND ENTER "F" TO FORMAT, OR "Q" TO QUIT 
(Helyezzük a lemezt a meghajtóba, formattáláshoz . Az "F" megnyomásával format­
:tálunk, "Q"-val kilépünk az üzemnódból) 

Vegyük ki a GEOS-t tartalmazó lemezt és helyezzünk be egy Ureset, majd nyomjuk meg 
az F (+RETURN) billentyúket és megjelenik a 

FORMATTING OESTINATION DISK (a lemez formattálás alatt) 

felirat . Ezután tegyük a meghajtóba a GEOS-lemezt, engedelmeskedve az 

INSERT SOURCE DISK AND ENTER "C" TO COPY (tegyük az er edeti lemezt a meghajtóba 
és nyomjuk meg a C billentyűt) 

feliratnak. A másoló elolvassa a program első részét (READING SOURCE DISK) és a kö­
vetkező választ adja: 

PLEASE INSERT DESTINATION DISK (helyezze be a céllemezt) 

Vegyük ki a GEOS-lemezt és helyezzük az egységbe az imént megformázottat . A lemez­
egység lezárása után az írás automatikusan megkezdődik (WRITING DESTINATION DISK). 
Az első menet után újra megjelenik a PLEASE INSERT THE SOURCE DISK felszólítás. 
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6. fejezet 

A folyamat add1g tart, míg a képernyőn megjelenik a 

BACKUP COMPLETE !(a másolat elkészult) 

g eos 

felirat és a program felszólít, hogy tegyuk vissza a GEOS-lemezt és a fömenU betöl­
téséhez nyomjuk meg a RESTORE b1llentyút. 

MegJegyeznénk, hogy a GEOS Vl.2 változat másolásakor a saját BACKUP-uzemmóddal csak 
az ötödik kisérletre tudtuk a GEOS-t átmásoln! (termész~tesen csak munkalemezt akar­
tunk készí teni a gyári lemezről ... ) , az első négynél a BODTING GEOS ... betöltése 
után a program elszállt . 

A GEOS l emezen a rendszer öszes üzemmódJa megtalálható, ezért elég kevés hely maradt 
ahhoz, hogy a lemezen új fil e-okat hozzunk létre . Célszerű (kell! ) a GEOWRITE és a 
GEOPAINT alpr ogramokhoz kulön munkalemez l készitenünk, az alább ismertelett lépések 
alapján: 

Először készítsünk újabb másolatot BACKUP-üzemmódban. 
Most meg kell változtatnunk a lemez nevét és le kell törölnünk a feleslegessé vált 
GEOI-IRITE-pcogramokat . Töltsuk be a programot az eredeti GEOS lemezról, majd cserél­
jük k1 a másolattal. Válasszuk ki a DISK utasítás RENAME opcióját. A tűzgomb megnyo­
mása után megJelenik egy ablakban a lemez jelenlegi neve. Töröljuk a régi nevet a 
DEL b1llentyúvel, majd gépeljuk be az újat és a RETURN billentyú lenyomása után a 
program elvégzi az átnevezést, a jobb felső sarokban lévő lemez-szimbólum alatti 
eredot1 lemeznév az általunkbegépelt új névre változik. 

Ezután válasszuk k1 a törlendő GEOWRITE alpragramot (a munkaasztalon található a 
GEOWRITE feliratú szimbólum 1nverzre vált), majd a FILE utasítás INFO tagját, am1vel 
megvizsgálhatjuk, hogy a GEOWRITE file védve van-e törlés ellen (ha a WRITE PROTECT 
fel1rat elótt levő négyzet fekete, akkor 1gen) . Válasszuk ki a négyzetet (fehérre 
változik), a védelmet kikapcsoltuk, kiválas7thatjuk a7 uzenettábla jobb felső sarká­
ban lalálható jelet . 

Újra kiválasztva a GEOWRITE-ikont egy.kék szinú szellemképet kapunk. Ezt vigyük a 
kép JObb alsó sarkában levő szemeteskosárhoz és nyomjuk meg a tűzgombot (ha a szlm­
bólumot az eredell helyére v1sszük és ott nyomjuk meg a lűzgombot, a múveletból kl­
szállunk) . A GEOI~RITE file törlődik a lemezről. A törlés által létrejövé szabad le­
mezkapacitást a program a felső sorban jelzi , Kbyte-ban. Eael a GEOPAINT munl<aleme­
zunk el is készüJt. A másik munkalemezt is ugyanúgy csinálhatjuk meg, mint az elsőt, 
csak ezen - értelemszerűen - a GEOPAINT f1le-t töröljUk. 

A használat során mindenkl kítapasztalja, hogy egy munkalemezen melyek a leggyakrab­
ban használt file-ok. Azokat a f1le-okat, amelyeket nem használunk, érdemes a munka­
le~ezrOl még a munka megkezdése előtt letörölni, hogy helyet biztosítsunk a7 új 
adatállományoknak (pl . ha MPS-801-es nyomtatónk van, elegendő ha csak az ahhoz s7ol­
gáló file-t tartjuk meg, mert a többi sok helyet foglal. Ugyanez vonatkozik a nem 
használt karakterkészletekre is). 

A fómenUben jónéhány szimbólum található, amelyek több lapon helyezkednek el . Lapoz­
ni úgy tudunk, ha a menü bal alsó sarkán levO szamárfület válaszlJuk. 

Ha a nyilat a k1választott szimbólumra pozícionálva gyors egymásutánban kétszer meg­
nyomjuk a túzgombot, a kívánt File.betöltOdik . A tűzgomb egyszeri megnyomása a S7im­
bólum invertálódását eredményezi. Ujabb lúzgomb nyomásra a szimbólum kék színú s7el­
lemképét kapjuk. Ez a program számára azt jelenti, hogy az ikon által jelképe7et+ 
file-lal valam1lyen múveletel kívánunk végezn1 (törlés. nyomtatás stb.) . 
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VizsgálJUk meg sorra hogy a főmenüben (OESK TOP) található szimbólumok választásával 
m1lyen lehetőségeink nyílnak! A fómenüben található behívható rutinok a 
segédmenül<ből is behívhatóak, de a szimbólumokkal való töltés kényelmesebb, ezért 
inkább ezzel ismertetJük. KezdJÜk ~ fplsnrn1ást a fómP.nti másnnik oldalával, 
lapozzunk oda: 

-Ébresztőóra (ALARM CLOCK) 

A program a felhasználó által beállitott idó alapJán uyy urál "'ny1l'", dtnt:!ly az utol­
só beállítástól kezdve eltelt időt mér1. Kívánságra a gép a beállitott idő eltelté­
vel hangjelzéssel is figyelmeztet . A dig1tális órát a felsö sorban találhatjuk. 
A beállítandó érték inverzben láthaló, egy számulllenlyú megnyomására automatikusan 
a következő pozíció kerül sorra, dc a nyil segii!>égével ez szabályozható . A pontos 
ldöt óra:perc :másodperc:de./du . (At-1/Pt-1) értékek meghalárazásával állítjuk be. 
Az ócát a SEr Jelnat választásával .ind.ílhatjuk el. Az ébres;rtés beállítása a követ­
kező módon tör ténil~ : a SET jel bal oldalán lévő uzel]lllódkapcsolót harang szimbólurnra 
kell állítanunk . Ha ez óralapot ábrázol, akkor tdómérés uzemmódban vagyunk, az éb­
resztés ntncs bekapcsolva. A SEr-t~1 iohhr~ lPvó fPkPtP nP~V57ÖQ v~ l ri57tá~~val visz ­
S7atérhetlink a fómenübe. 

-Zsebszámológép (CALCULATOR 

A szolgáltatás egy átlagos t..Jjcsitmünyú zsebs7ámológép használatát teszi lehet6vé . 
lia a klav1alút"ától kivánJUk vezérelm a következő tnllcntyúkct kell használnunk : 

Jel BillRntyú 

+ 

E 
c 
CE 

l 

* 
[ (maxlrntJm E37) 
c 
SHit T+ CL R/HOME 
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A s1ámológép az E>7 - E-37 1ntervallumba esó számokat tudJa kezeln1. A v1sszatérés a 
fómenube a kalkulátor-klavlatúl"a jobb felsó sarkában lévö fekete négyzet választasá­
val vagy a SHin~o billentyúk megnyomásával tortémk . 

-Jegyzettömb (NOfE PAD) 

Előfordulhat, hogy más GEOS uzemmód has7nálata kozben fel szeretnénk Jegye7nl vala­
mit. Ekkor célszerű eléhívnunk "gépesített Jegyzetfllzetunket" . ElsO behívásakor a 
túmb JObb felső sarkában egy villogó vonal jelzi a szbvegkurzort, megjegyzése1nket a 
b1llentyúzetról vihe l jük be . A szavak tárolása a szövegszerkesztók elvén tör ténik : 
ha egy szó már nem fér ki a7 aktuális sorba, automatikusan a következő sorban fog 
kiiródn1. Soremelés a RETURN billentyúvel lehetséges. A Jegyzettömb 127 oldalból áll 
egy oldalon 250 karakter fér el, lapozni a szamárfülek seg1tségével lehet. A fel­
jegyzett szöveg a lemezre kerul , bármikor visszatöltt1eló . A v1sszatérés a fómenúbe a 
jegyzettömb JObb felsó sarkában levő jel klválasztásával tdrtén1k . 

-A kurzor mozgásí paramétereinek beállítása (PREFERENC[ MGR . ) 

Behívása után megváltoztathatJuk a képernyő színét, a n'til formáJát és mozgala~ul. 
Graf1ka1 programoknál állandó problémát jelent az, hO~f ha a kurzorunk túl gyorGan 
mozog, nem tudJuk könnyen és pontosan pozlcJonálnj; ha túl lassan, akkor órákig lart 
mig átérünk vele a képernyő más1k sarkába . A p~ogram író i rendkívul prak tikusan ol­
do l ták meg ezt a feladatot : a kurzor mozgását két fáz1sra bontották. Ha már relative 
hosszabb ideje mozgunk egyfolytában a kurzorral, a mo7gása felgyorsul, de ha megál ­
lunk, akkor az ÚJbóll elindulás után ismét a lassabb mo7gásl fázJs lép életbe. 
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A kurLor mozgásának paraloétereit a/ ablak bal felső sarkában látható három 
tolókapcsoloval állíthatjuk be: Az ACCELERAriON a mozgás gyorsulását, a MAX VELOCITY 
az elérhető leggyorsabb moLgást, a MIN VELOCITY pedig az induló sebességet 
sLabnlyo77a. Az értékek a kívánt kapcsaló kiválasztásával maJd a JOystick-kar 
mozgatásával szabályo7hatóak . A kívánt állapotot a túzgombbal véglegesítjuk. 

A jobb oldali parancsostlop CHANGE opciójával bekapcsolhalJUk és kipróbálhatJuk az 
ÚJ beállítást. Ha ez megfelel - és a későbblekben 1s ett óhajtjuk használni - ,a SAV[ 
opc1óval lemezre menthetJuk. 
Ha a lemeten már találhaló k1mentve egy UJ beállítás, a LOAD opcióval betölthető és 
a CHANGE alponttal véglegesithetó. 
Ha mégis a1 eredeti beállításnál maradnánk, a DEFAULT opcióval viss7aállíthatjuk az 
eredeti állapotot . 

Az ablak felső rés?én, kozépen levő kapcsolók segítségével a színeket 
manipulálhatjuk: a BORDER a keret, a U.GROUND a háttér, a F.GROUND a rajzolás, a 
MOUS( pedig a kurzor Slinének beállítását teszi lehetövé. A színeket a keretben való 
beállítás után a CHANGE utasítással tudJuk bekapcsolni. 

Az ablak bal alsó sarkában levó két ablak a nyíl formáJának átalakításához nyújt se­
gítséget. Az EDIT feliratúban végezhetJÜk a szerkesztést, al ACTUAL fel1ratú négyzet 
pedig a nyíl pillanatnyi formáját mutatJa. Mint az öszes funkc1ót, ezt l S a CHANGE 
paranccsal tudjuk bekapcsolni . A DEFAULT viss7aállítja az eredeti nyílformát. A be­
állításokat, változtatásokat a SAVE paranccsal k1menthetjük, és a későbbiek során 
LOAD-dal betöl{hetjuk. 
A s7olgáltatás tartalmaz 1dó- és dátumbeállítási lehetOséget lS . Ezek a változtatá­
sok az ébresztőóra múkbdésénél megismertek szerint taJlanak . 

A PHOrD és a TEXT MANAGER prograrnak funkcióJával a GEOPAINT és a GEO\'IRITE alprogra­
mok leírásánál foglalkozunk részletesen, csakúgymint a fOmenü 3. és 4. lapJán ta­
lálható , nyomtatókal illetve karakterkészleteket jelző szimbólumokkal. Ez utóbbiak a 
főmenüból nem is hivhatóak be, választásukkor a program a 

THIS FILE CAN'T BE OPENED ~ROM THE DESKTOP (Ez a file nem hívható a fómenüból) 

választ adja. Ekkor az uzenetablak alján lévő OK feliratol kell válas7tanunk, hogy 
tovább folytathassuk a munkát. 

A fómcnu l. lapján lalálható GEOS és GEOS BOOT opciók ÚJra betöltik a programot, a 
többi aL alprogramok hívására szolgál, vagy csak az alprogri mOkból hívható. Ezekkel 
később foglalkozunk. 
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GEGPAINT alprogram 

A GEOS főmenüjéből hívható be a GEOPA1NT-szimbólum választásával. Ha nem munkalemez­
ról, hanem az eredeti GEOS-ról hivjuk be, a betöltödés után a 

WARNING I 
DISK NEAR FULL 
PLEASE MOVE/OELETE FILES TO CONTINUE (Vigyázat!A lemez majdnem teljesen betelt. 
Kérlek mozgass/törölj file-okat a folytatáshoz!) 

üzenettel leáll. Ha a munkalemezt használtuk, a GEOPAINT a következő képernyővel je­
lentkezik be: 

-CREATE NEW OOCUMENT - új file megnyitása . . Választása után megj~~enik egy ablak, 
ahol a program jelzi, hogy mi a megnyitott lemez neve és kéri az UJ file nevét . 
A név megadása után egy új file kerül a lemezre (és ezzel együtt új szimbólum a menü 
lapjaira), majd visszatérünk a rajzlapra . 

-OPEN EXISTING OOCUMENT - egy már megkezdett lapot tudunk a lemezról betölteni és 
újra megnyitni. Az opció választására egy új ablakban a megnyitott lemezen levő 
GEOPAINT file-ok katalógusa fog megjelenni. Válasszuk ki a nyíllal a megfelelőt (ha 
ötnél több van használjunk léptető nyilakat), a file név inverz lesz és az OPEN uta­
sítással nyissuk meg . Ezután visszatérünk a rajz üzemmódhoz és láthatjuk a megnyi­
tott file aktuális részét. 

-QUIT TO DEST TOP - visszatérés a fómenübe 

A képernyő nagy részét a munkaterületünk, a rajzlap foglalja el. Ez a rész mindössze 
1/10-ed része annak a képnek, ami majd a papírra kerül, mert a C-64 nem teszi lehe­
tövé, hogy egy olyan méretO lapon dolgozhassunk, mint amekkorát a nyomtatók kezelni 
tudnak. Ezért a kinyomtatandó lapunkat részletekre bontva kell elkészítenünk. A lap­
részeket lemezen tároljuk, majd a nyomtatás során áll össze a teljes kép a papíron . 
Ezt akár úgy is értelmezhetjük, mintha a lap egy kinagyitott részletén dolgoznánk . 

A képernyő jobb felső részén láthatjuk az aktuális GEOPAINT-file nevét. Alul középen 
találjuk a helyzetjelző ablakot, amely a nyomtatásra kerülö képhez viszonyított ak­
tuális munkaterületünket ábrázolja. 

Mellette találjuk a színpalettát és a pillanatnyilag érvényes rajzszín visszajelzé­
sét . Tizenhat féle szín közül választhatunk. A rajzszín változtatása a kívánt szint 
tartalmazó négyzet választásával történik. 
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A kép bal alsó sarkában található négyzetben láthatJuk az aktuális mintázatot. Az 
itt beállított minta (alaphelyzetben szürke) fogja a kerettel kiválasztott területet 
beszínezni. 
Nézzük át mit takarnak a bal olalan látható parancsoszlop szimbólumai: 

Kurzornyilak: a kinyomtatásra kerülő teljes papírlap valamely részének kiválasztásá­
ra szolgál. Kiválasztása után a papiron !eltűnik a szimbólumhoz hasonló jel, amivel 
a manipulálni kívánt laprészlet helyzetét állíthatjuk be. A szimbólum mozgatása 
alatt az aktuális képtartalmak folyamatosan töltődnek a lemezről. Azt, hogy a lap 
melyik részével dolgozunk, a tájéko7ódási ablakban mozgó téglalap helyzetéből álla­
píthatjuk meg. A kivánt részlet kiválasztása (a tűzgomb megnyomása) után az üzemmód 
kikapcsolódik. 

Keret : a szolgáltatás segítségével a munkaterület beállitott területével különféle 
~anipulációkát végezhetünk. Az opció kiválasztása után a pozicionáló keresztet ál­
lítsuk a változtatni kívánt részlet bal felső sarkához, majd nyomjuk meg a tűzgombot 
(a kereszt fekete színű lesz). Ezután a kurzor mozgásával szinkronban egy keret is 
együtt mozog a kurzorral. Válasszuk ki a változtatni kivánt terület jobb alsó sar­
kát. A részlettel folytatni kívánt műveletet a kép alján található ablakban állít­
hatjuk be (ezeken kívül ld. még az EDIT-menüt): 

-MIRROR X: a kiválasztott részlet tükrözése a függőleges tengelyre. 
-MIRROR Y: a kiválasztott részlet tükrözése a vízszintes t engelyre . 
-INVER1: a képrészletet invertálása . 
-ROTATE : a képrészlet el forgatása 90 fokkal a középpont körül. 
-CLEAR: a részlet törlése tudjuk. 
-MOVE: a részlet áthelyezése egy másik pozícióba. Ha a kurzort a bekeretezett 

rész belsejébe vezetjük és a tűzgombot megnyomjuk,a kurzor zöldre vál­
tozik, jelzi, hogy az átmásoláshoz szükséges pozíció beállítását kéri . 
A zöld kurzort a kívánt területre mozgatva, a tűzgomb megnyomása után 
az áthelyezés végrehajtódik. Ha a tűzgomb megnyomása előtt a korzorral 
hoszabb ideig tartózkodunk egy helyben, a másolandó kép megjelenik a 
pozícióban. Ha ráí<tunk volna valamilyen képrészre, nem kell megijedni 
mert ez csak egy OVERLAY-ábra, a kurzort továbbmozgatva az új pozíció­
ba kerül és a képrészünk - mint látjuk - megmaradt eredeti állapotában 

-COPY: Kezelése megegyezik a MOVE opcióval, mindössze annyi a különbség,hogy 
a COPY-val másolni, sokszorosítani lehet a képrészeket, nem pedig át­
áthelyezni. Ha nem vagyunk megelégedve a másolás eredményével, az UNDO 
opcióval törölhetjük az utolsó munkafázist. 

Vízcsap : folytonos vonallal körülvett területet tudunk feltölt~ni az aktuális mintá­
val, tulajdonképpen megegyezik a programozáskor használt riLL utasítással . 

Festékszóró : használata megegyezik az ecsetével és a ceruzáéval, de szórt mintával 
festi be a papírt. 

Vonalzó: a képernyő két koordinátája közötti távelságat mérhetjük vele. Az opció vá­
lasztása után a színpaletta alatt feltűnik egy ablak : az INCHES/PIXELS fP-lirat előtt 
levő négyszög feketére váltásával beállíthatjuk, hogy milyen mértékegységben kiván­
juk a mérést elvégezni (inch vagy képpont). Az X és Y a beállított mértékegység sze­
rint jelzi, hogy az első tűzgombnyomáshoz képestmilyen koordinátákban van a kurzor. 
A OISTANCE felirat után látható a távolság meghatározása. 

Vonal : segítségével egyeneseket tudunk hüzni, ki kell választanunk az egyenes kezdő 
és végpontját 

Ecset: a mozgatása megegye7ik a ceruzáéval . 14 féle ecsetformát választhatunk és egy 
ecsetformához ho7zárendelhetjük a rendelkezésünkre -álló 32 db minta valamelyikét. 
A festett vonal a mintát jeleníti meg. Ld. még az OPTIONS-menü CHANGE BRUSH opcióját 
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Ceruza: vonalak rajzelását végezhetjük vele . Tűzgomb megnyomásával tudJuk aktivizál­
ni, kikapcsolása a tűzgomb újbóli megnyomásával történik. Pontot a tűzgomb kétszeri 
megnyomásával rajzolhatunk . 

Radír (a ceruza másik vége): törlésre van lehetőségünk vele, hasonlóan múködik a 
rajzoló Ikonokhoz 

T (text) : szöveg beírása a graf1kába . Azon a helyen, ahová szöveget akarunk írn1, 
egy megfelelő méretű ablakot kell ny1tnunk . A megfelelő típus kiválasztása után be 
kell állítanunk, hogy milyen formátumú karakterekkel kívánunk dolgozni. A karakter­
készletre vonatkozó egyéb paraméterek az alsó részen megJelenő ablakban vál t oztatha­
tóak meg : 

-PLAIN TEXT: 
- UNDERLINE : 
-BOLD: 
-ITALICS : 
-OUTLINE: 
-INVERSE : 

normál, beállított betűtípus 
aláhúzott karakterek 
vastagított szélű betűk 
dőlt betűk 
kontúrozott karakterek 
inverz betűk 

A paraméterek beállítása a feliratok előtt álló négyzet feketére állításával törté­
nik. Ha ez a négyzet fehér, a paraméter kikapcsolt állapotban van. Ld . még a FONTS­
menüt . 

A sz1mbólumlábla alsó négy ikonjával négyszögeket illetve köröket rajzolhatunk. A 
bal oldali Jelek választásával csak a kerület rajzolódik kl, a jobb oldaliakkal az 
egész terület a beállított minta szer1nt színeződik be. A beállítás a már ismert mó­
don történik : négyszögeknél a bal felső/jobb alsó sarkot, a körnél a középpontat és 
a sugarat kell beállítanunk. A pontos pozÍc1onálást a vonalzó választásakor is meg­
jelenő mérőablak segíti . 

COLOR: az utasítás aktivizálásával megváltoztathatjuk a háttér és az ecset színét. 
A kép jobb alsó részén új ablak nyílik, amelyben két színpalettát láthatunk egymás 
felett. 

A CANVAS felira•u palet tán beállítotl színnel a karakterek hátterét, a PAINT-palet­
tán pedig az ecset színét változtathatjuk meg . Nyil helyett egy BXB -as négy7etet 
irányítunk, amellyel kiválaszlhatJuk a változtatni kívánt karaktert. A paletták 
előtt álló két négyszögben visszajelzést kapunk a karakter előzőleg beállított hát­
tér- és ecsetszínéról . 

UNDO : a szolgáltatással töröln1 tudjuk a legutolsó elvégzett műveletet 
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A képernyő bal alsó sarkában látható négyzet választásával beállíthatjuk azt a mtn­
lál.llol, ar:~ellyel az árnvökolt kör/ néfJYSzóg vála!;ztásakOI a sikidomok beszínezödnek. 
A n!!rJYZI!t választásakor az alsó réSZI"!n megjelemk a GEOPAINT m1ntakészletc: 

32 féle minta közott választhatunk, a beállítás a kívánt mintát tartalmazó négyzet 
válastlásával történik. 

A kénernyő bal felső sarkában folyamatosan láthatjuk a GEOPAINT segédmenujét . Minden 
menüpont választásakor egy újabb almenü jelenik meg. Nézzük sorban milyen lehetősé­
gekel k!nálnak számunkra a segédmenü opciói: 

FONTS-mcnú: 

Az ak tuáhs karakterkéstlet megváltoz tatása. A GEO\'IRITE-ban vagy a GEGPAINT -ben lét­
rehozandó szövegrészek hatásának növeléséhez 6 készlet kbzul választhatunk. A formá­
tumot a TtXT opc1ó választása után a képernyő alsó részén megjelenő menuben állít­
haljuk be . 

OPTIONS-menú: 

-PIXEL EDIT : nagyítás . Az opció választása után egy kerettel mozoghatunk, 
mellyel azt állíthatjuk be, hogy a képernyő mely1k részén akarunk finomí­
tani . A túlgomb megnyomása után a kiválasztott képrészlet k1nagyítódik,az 
egész képernyőt elfoglalja. fkkor elvégezhetjuk a finomításokat. Az ere­
deti nagyságú képrészlet a képernyő alsó részén, a minta-ablak és a pozí­
ció-ablak közott látható 

-NORMAL EDIT: visszatérés a PIXEL EDIT-ból a normál szerkesztéshez 
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EO!l-menü: 

g eos 

-CHANGE BRUSH: az ecset megváltoztatása. 

A képernyő alsó részén megJelennek a választható ecsetformák, a beállítás 
a kivánt forma választásával történik, ha nem akarunk változtatn!, válasz­
szuk a bal felső négyzetet. A kívánt ecset beállítása után a raJZOlóeszköz 
automatikusan ecsetre vált és a beállított m1nta szerint fog raJ7olni 

-COLOR ON/Orr: átkapcsolás a színüzemmódok között . Kétfélét választhatunk : 
az egyikben nem használhatunk színeket (a háttér világosszürkc,a raJzsz'ín 
sötétszürke lesz), a másikban viszont igen. A program a képet nyolc kép­
pont oldalhoss7úságú karakterekből építi fel. Egy ilyen 8X8-as egységnek 
egy háttérszíne és egy rajzszíne lehet. Ha a már megfestett karaktert ke­
resztezzuk egy más színú rajzeszközzel . a karakter rajzszíne ts át fog 
színezódm . Ha raJzoláskor már több színt 1s használtunk, a színpaletta 
előtti négyzet olyan színt vesz fel, m1nt annak - az aktuálts színtól kú­
lönbözó - a karakternek a sz~ne, amely1ket at átszínezés "veszélye fenye­
geti". 

Ha a GfCPAINT -ban elkészitett graf1kát vagy egy részét más progcamban (pl.a GEO~JRITE 
programban) kívánJuk felhasználni, a keret által körulhatárolt képet lemc.-re, a gra­
fikai köztestárolóba (PHOTO SCRAP) kell mcntenünk . Ezt a múveletet teszik lehetövé a 
menu opetól: 

-CUT: a keret által beál~ított terület áthelyezése a köztestárolóba (ez 
a képernyőról eltűnik. 

-COPY: a ten1let átmásolása a tárolába (a képernyőn is ott marad) 

-PASTE: a koztestároló tart almának bemásolá~a a beállított teruletre . 

MegJenyzés: a köztestárolóban mind1g CSAK EGY kép lehet. Ha több képet 15 kívánunk 
k1másolni a GEOS-menu PHOTO 1•1ANAGER opt: lÓ Já t kell válasz tanunk, 

A PHOTO MANAGER választáuával a GEGPAINT EDIT-menúJénck segítségével a koztestáco­
lóha klmentett képet cithelyezhetjük a fotóalbumunkba (ha ul albumban már vannak ké­
pek vagy nem az első oldalra kívánJuk elhelyezni, a szurnárfülek segítsé~Jével lapoz­
ha tunk). Ha a PHOTO t-1.\tJAGER-ben meghív JUk az EDIT -menu f' AST E utas í tását. a köz testá­
roló tartalma átkerul az albumba. 1\ múveletet a FILE-menu CLOSE opclójávi11 kell le­
zárnunk. 
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A tároló a másolástól még nem ürül ki továbbra is rendelkezésre áll a benne e l helye­
zett kép . Lezárás után ismét a CREATE , OPEN és QUIT opciók közül kell választanunk . 
A PHOTO MANAGER a főmenüból és az alprogramokból i s bármi kor behívható és a szamár­
fülekkel végiglapozható . Ha egy kép nagyobb, mint a fotóalbum-ablak, a képet az ab­
lakmutató segítségével görgethetjük . Az ablakmutató a szamárfül al att található, egy 
fekete-piros négyzet jelöli . A fekete terület a kép nagyságát , a piros az ablak- ki­
vágást jelöli. Ez a két paraméter határozza meg, hogy az ~blakban melyik képrészlet 
látható. 

A GEOS menü opcióita TEXT MANAGER kivételével már ismerjük, azzal pedig majd a 
GEO\•IRITE -nál foglalkozunk részletesen. 

FILE-menü: 

-OPEN/CLOSE : GCOPAINT-file megnyitása , illetve - ha már dolgozunk eggyel -
lezárása . A lezárt file a beállított néven a lemezre kerül . 

-UPDATE : ha a GEGPAINT-tel egy hosszabb munkába kezdünk, célszerú az 
egyes munkafázisokat gyakran a lemezre menteni, hogy egy esetleges áram­
kimaradás esetén ne vesszen kárba a munkánk . Crre szolgál az UPDATE opció 

- PREVIE\·1 : a k1nyomtatásra kerülő kép plllanatnyi állásának megt ekinté­
se . Ha a képdarabokat be kívánjuk hívni , azt az eddig megismert médszeren 
kivül elérhetjuk úgy is , hogy a tájékozódási ablak téglalapját a behívni 
kívánt részre állítjuk és megnyomjuk kétszer a túzgombot . 

-RECOVER : ha az utolsó UPDATE után elvégzett változásokat vissza akar­
juk vonni, válasszuk ki a RECOVER-opciót és a lemezen tárolt UPDATE be­
töltődik a memóriába . 

-RENAME : az aktuális GEGPAINT-file átnevezése . Az új név a végrehaj-
tás után a munkaterület tetején is megjelenik . 

-PRINT: a kép k1nyomtalása 84 aktuális printerre . 

-QUIT : visszatérés a fómenübe . 

Ha ki kivánunk lépni a GEOPAIIIT-ból, először mindig az aktuális file- t kell 
nunk (FILE-menü CLOSE opció), hogy az a lemezre kerüljön . Ha nem kívánjuk az 
szített képet tárolni, válasszuk a rJLf-menü QUIT opcióját és visszatérünk a 
TOP-hoz, a fómenübe . 

lezár ­
eiké­

DESK 
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GEOWRITE 

A program tervezői a GEOS-hoz elkészítettek egy szövegszerkesztót 1s . A program a 
szöveget is grafikai üzemmódban kezeli, tehát a programhoz tervezett betűtípusokat 
kl tudjuk nyomtat ni és a GEOPAINT üzemmódban elkészített grafikák is felhasználható­
ak. Hátránya ennek a megoldásnak, hogy a kinyomtatás a grafikai szerkesztésmód miatt 
meglehetOsen lassú . 

Nyissuk meg a GEOWRITE-munkalemezt és válasszuk ki a főmenúből a GEOWRITE alprogra­
mot. Betöltődés után a GEOPAINT- hez hasonlóan el kell döntenunk, hogy új lapot sze­
retnénk-e kezdeni, vagy egy már megkezdettet folytatni. 

A CREATE OOCUMENT választása után meg kell adnunk az ÚJ ~egnyitott file nevét és a 
képernyőn feltűnik a papír . 

Ha még nem volt szöveg a papiron, az első pozícióban egy függőleges villogó vonalat 
látunk, amely a kurzor pozícióját jelzi a·szövegben . A kurzort a nyíllal új hel yre 
poz{clonálhatjuk, pl. szöveg beszúrása esetén a kivánt pozíc1óba ugrunk és mar gé­
pelhetjük is a kiegészítést. Törlés hasonlóan történik , beállítjuk a kurzort az 
utolsó törlendő karakter mbgé és a DEL billentyúvel törölJuk a betúket. 

A GEOI'IRITE-nál is problémát jelent, hogy a nyomtató jóval szélesebb papiron képes 
dolgozni, mint ahány karakter a képernyőn egy sorban elfér . Ezért a képen a 
GEOPAINT-hez hasonlóan - a papírt felosLtották, a munkateruleten a telJeS méret két­
harmadát láthatjuk . Ita elértunk a képernyő szélére, a program automatikusan átváltja 
a munkaterúletet a lap második kétharmadára. Ha a sor betelik, automatikusan vissza­
ugrik az első kétharmad képrészhez. 

Ha valakit zavar, hogy a kép ide-oda ugrál, a margók beállításával elérheti, hogy 
csak akkora képernyőn dolgozik, ahány karakter a munkateruleten váltás nélkül elfér : 
a papír tetején található, zoll beosztású egyenesen a baloldal! mar~ó pozícióJát át­
helyeZ! az ötzollos beosztáshoz . Ha a szöveg-file begépelésével végeztünk és a jobb 
oldali margót visszaál lítjuk eredet1 pozícióba, a program a szöveget átrendczi az új 
szélesség szerint . 

A szavak begépelésekor nem kell kötőJelet használnunk, m1vel a GEOI"IRITE a ki nem fé­
rő szavakat automatikusan átviszi a következő sorba . Így bekezdésenként dolgozha­
tunk. A bekezdések végét RETURN-nal kell jeleznünk. 
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A szöveg tabulálás! pozícióJát a zoll-vonal és az alatta levő vonal között Jelölhel­
jük kl. A tabulálási helvzetcl egy-egy pont fogja Jelezni. A tabulálópontok megszün­
tetése illetve áthelyezése a kiválasztásukkal tö<téntk. Ezután a pont pozícióját 
válteztatm tudjuk. Ha meu akarJuk szuntetf!í a tabulálás! pontot, vigylik rá egy má­
sik pontra, vagy a JObbolelal 1 margó mógé. Osszesen 8 pontol használhatunk. 

A teljes mé<etú lapot- a GEGPAINT-hel hasonlóan- a FILE menu PREVIEl-l opciójával 
nézhetjuk meg. A program biztosítja, hogy csak a szöveget tartalmazó részeket tudJUk 
megnézn1. A jobb, ill. a bal laprés/eket a nyíllal, a fuggólcges részeket soronként, 
a kép felső részén a két nyilal ábrázoló jel kiválasztásával tudjuk léptetni . A mun­
katerlileten lévő lap száma a nyilaktól balra, egy notesziapon látható . 

A GEO\~RITE segédmenujéból hívhaló funkciók - nevükben és használatukban - nagyrészt 
megegyeznek a GEOPAINT-nál megtsmert parancsokkal, ezért rnosl csak azokat a lehetó­
ségeket nézzuk át, amelyek ott nmn szerepeltek: 

OPTIONS-menu: 
-PREVIOUS PAGE: \lSSZalapozás az elózó oldalra. 

-NEXT PAGE : lapozás a következő oldalra. Ha n1ncs következő oldalunk 
a program a THERE IS NO NEXT PAGE üzen_ettel leáll . 

-GOTO PAGE : hosszabb forrásszövegeknél hasznos opció,gyorsan és köny­
nyen átugorhahmk egy más1k lapra . Választásakor a megjelenő ablakban 
meg kell adnunk, hogy melyik lapra kívánunk lépni. Ha abegépelt szám­
hoz tartozó oldalon nincs szöveg, a program a CANNOT GO TO GIVEN PAGE 
uzenetet küld1 

-HIDE/SHOII PICTURES: GEOPAINT -ben el készile tt graflkát az EDIT -menu 
PASTE opcióJával hlvhatunk be . A HIOE PICTURES beállítás "elrejti" a 
szövegben szereplö graf1kát (csak nyomtatáskor hívJa be lemezról, hogy 
a kép kezelése ne lassítsa a szerkesztést) csak a helyuket tartja fenn 
A SHOW PICTURES beállítás klkapcsolja a HIDE-eljárást, a képek megje­
lennek a szövegben . 

-PAGE BREAK : ha a munkaterületen lévő oldalra nem kívánunk több szöve­
get begépelni, aszöveget a következő oldalon kívánjuk folytatni, ak­
kor válasszuk ezt al opciót . 

A többi menuopc1ó használata megegyelik a GEOPAINT-ban leí<takkal, most nem foglal­
kozunk veluk. Anny1t azonban megjegyeznénk, hogy a FONT-menuból átállított betűtípu­
sok paramétere!- a GEOPAINT-tól eltéróen- a GEOitiRITE-ban a STYLE-menüben állilha­
tóak be. 

Ahho7, hogy a begépelt szoveg valamely részével valam1lyen múveletet hajtsunk végre, 
ki kell \álas7tanunk a szovegből: a ny1lat ahhoz a karakterhez visszük, ahonnan a 
múveletet el akarjuk végezni és megnyomjuk a tűzgombot . Ez lehet az utolsó karakter 
1s, akkor a k1jel6lést a más1k irányban kell megtenni . A kijelölés a tűzgomb folya­
matos nyomva tartásával és a joystick-kar vízszintes irányú elmozdításával történik, 
a szövegrés7 átvált lnve<zbe. Az Invertált résszel a következő múveleteket végezhet­
jük: 

' . 
förlés: megnyomJuk a DEL billentyűt. A k1választott rész törlődik, a szöveg további 
része lS átrendelódik . 

Szöveg kicserélése : az új szaveget e lkezdJuk begépelni. Az elsó ka<akter leütésekor 
a kiválasztott szöveg törlódik, a lovábbl beírások a beszúrásnál ieírtak szer1nt 
fognak a szbvegbe beke<ülnl . 
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A GEOWRITE-ból is nyithatunk átmeneti tárolót a szövegek tárolására. Az eljárás ha­
sonlít a GEOPAINT-ben leírtakhoz: az átmeneti tárolóból a S7öveget a GEOS-menuből 
hivható TEXT MANAGER-be másolhatjuk . Az eljárást a PttOTO MANAGER leírásánál már 
részletesen ismertettük. 

GEOWRITE-GEOPAINT által készített file-Jainkat a FILE menü PRINr parancsával nyom­
tathatjuk kl. Elóbb azonban a GEOS-menü PRINTER SELECT parancsával be kell állíta­
nunk a géphez csatolt printer típusát . 

A nyomtatókhoz tartozó rutinok a főmenü 4 . lapján találhatóak. A következő táblázat­
ban felsorolJuk a használható nyomtatókat: 

Nyomtató típusa GEOS választék Illesztőegység 

Blue Chip M 120/10 Blue Chip t,EPSON 
C. Itoh 8510 c. Itoh t,Prowriter 
Commodore 1525 Commodore 
Commodore MPS 801/803 Commodore 
Comm~dore MPS 1000 Commodore 
EPSON MX BC/100 EPSON MX BO t,EPSON 
EPSON FX 80/100;85/105 

RX 80/100 
EPSON FX 80 t,EPSON 

EPSON JX 80 EPSON JX 80 t,EPSON 
Ergo Hush80CO Commodore 
Mannesmann Talley Spirit Blue Chip t,EPSON 
Okidata Okimate 10 Cor.vnodore 
Okidata Microline 92 Oki ML92/93 t,Oki 
Okidata 120 Corrrnodore 
Panasonic KX-1090 f:PSON MX-80 t,EPSON 
Panasonic KX-1091 EPSON FX-80 t,EPSON 
Seikosha SP-lOOOVC Commodore 
Star Gemim 10X EPSON MX-80 t,EPSON 
Star SG-10/15 Star SG 10/15 t,EPSON 
Star SG lOC Commodore 
Toshiba PA 7253 C.Itoh 8510 t,Prowriter 

Mint már említettLik, a GCO~/RITE funkciói nagyrészt megegyeznek a GEOPAINT lehetósé­
geivel, ezekkel nem foglalkozunk rnég egyszer. Térjünk vissza a OESK TOP-hoz, válasz­
szuk a FILE-menü QUIT opcióját. 
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DESK TOP 

A OESK TOP összesen kilenc lapot tartalmazhat, egy-egy lapon nyolc-nyolc szimbólum 
fér el. A sz1mbólumokat átrendezhetJük saját ízlesünk szer1nt. Az átmásolandó file-t 
először aL asztallap alatti részbe kell kimásolni, majd keresunk egy olyan lapot, 
amelyen van szabad hely és bemásoljuk a szimbólum szellemképét . 

A leírás elején már foglalkoztunk a OESK TOP használatával, de a segédmenu néhány 
opciójának az ismertetésére még nem került sor . 

GEOS-menü: 

A GEOS INFO és a DESKTOP I NFO választásakor az alprogramok copyright-felir atait lát­
hatjuk . A SELECT INPUT opcióban csak joystick választására van lehetőség, a további 
vezérlő per1fér1ák beépítését a GEOS késöbb1 változatalba tervez1k. A további opciók 
választása ugyanazt eredményezi, mintha az opcióhoz tartozó sz1mbólumon kétszer meg­
nyomnánk a túzgombot : betöltődik egy alprogram. 

FILE-menü: 

-INFO : a beállított f1le tnformációs kártyája: 

A kártya tartalmazza: o lemez nevét, amelyen a file van; a file felhasz­
nálásl területét; vcrziószámát; méretét; szerZÖJél; 1.0-tól eltérő verzi­
ószám esetén a legutolsó fejlesztés dátumát és azt, hogy a file védett-e 
a törlés ellen . A lap alsó részén egy jegyzettömbben megjegyzéseket tehe­
tunk. Visszatérés a DESK TOP-hoz az ablak jobb felső sarkában lévő szim­
bólum választásával lehetséges. 
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-DUPLICATE : az aktuális f1le újbóli lemez<e mentésc (másolás ) . A folyamal 
a következő lépésekben zajlik le: 
a DISK menü OPEN utasításával nyissuk meg a másoint kívánt file-t, maJd 
válasszuk ki (szellemkép); 
a szellemképét hozzuk le a lapok alatti szürke mezóbe és nyomjuk meg a 
túzgombot . A lapon lévő szimbólum átkerül az új pozícióba; 
válasszuk ki a DISK-menü CLOSE utasítását (lezá<tuk a file-t),maJd vegyúk 
ki a forráslemezt; 
tegyük be a céllemezt a meghajtóba .Szükség esetén válasszuk ki a DISK me­
nü OPEN utasítását és nevezzük át a céllemezt, mert a forrás- és a céllc­
rnez nevének különböznie kell egymástól; 
a másolni kívánt file szimbólumának választása (szellemkép) után a gép u­
tasít, hogy helyezzük be a fo<ráslemezt; 
OK választása után a program beolvassa a másolandó file-t és utasít, hogy 
tegyük be a céllemezt . OK után a file átmásolása megtörténik; 
helyezzük be a meghajtóba a~ eredeti lemezt, nyissuk meg (DISK menü OPCN) 
és másoljuk vissza a helyére. Az átmásolás véget ért. 

Az OPEN/CLOSE, a PRINT és a RENAME opció már ismert . 

VIEW-menu: 

A lemez tartalomjegyzékét többféle s7empont alapján is vizsgálhatjuk a DESK TOP-on . 
Ezt a VIEW-menü teszi lehetövé, amelyben a tartalom csoportosítása a következök sze­
<int történhet : 

-BY ICON: Szimbólumok szerint . Ez az alaphelyzet. 

-BY SIZE : Méret szerint . A file-ok a memóriában elfoglalt hely alapján 
kerülnek kiírásra. A legelső a leghosszabb file. 

-BY TYPE: Típus ( funkció ) szerint (melyik alprogramhoz tartozik a file). 
Kijelzésre kerül a file nagysága is Kbyte-ban 

-BY DATE : A file-hoz rendelt dátum szerint . A legelső az utoljára elké­
szült file 

-BY NAME: Név s7erint. A7 ablakban a lemezen található file-ok listája 
alfobet~kus sorrendbon JDlonLk meg . 

Mivel az összes file-név nem fér el az ablakban, a listát görgetni kell. A görgetés 
az ablak alján található lévő fel/le nyilak választásával történhet. 

A GEOS-t két meghaJtóval is használhatjuk, de a másod1k meghaJtót át kell számoznunk 
(9). Ha ez még nem történt meg hardware úton , a DISK-menu ADO DRIVE opciójának se­
gítségéve! elvégezhető . A gép utasít m1nket, hogy az eredet1 meghajtót kapcsoljuk k1 
és az újat kapcsoljuk be. OK választása után bekapcsolhatjuk a másik meghajtót is, 
az átszámozás megtörtént . 

Ha két meghajtóval dolgozunk, a képernyő jobb oldalán két lemez-jelet látunk. A7 
egyik fehér színú, a másik fekete . Az eredeti meghajtó (8) az A jelet kapja, a másik 
(9) lesz a B jelű. 

Ha B jelű meghajtóval kívánunk dolgozni, válasszuk ki a jelét. A program lezárja a7 
A meghajtót, majd megnyitja a B-t és betölti <óla a tartalomjegyzékét. Eddig az A 
jelű lemez volt fekete, ez most megfordul, jelezve, hogy a B Jelű meghajtó van meg­
nyitva . 
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Ha az A meghajtóról szeretnénk file-t másolni a B meghajtóra a következöképpen kell 
eljárnunk: megnyitjuk az A lemezt, kiválasztjuk a másolandó file-t (szellemkép), a 
céllemez jelére visszük, és megnyomjuk a túzgombot. A két lemeznek nem lehet azonos 
neve, szükség esetén egyiket át kell neveznünk ( RENAME ). 

Egészlemezes másolás a OISK-menü COPY parancsával történik. 

Ha a SPECIAL-menü BASIC utasítását választjuk, akkor visszatérünk a BASIC-interpre­
terhez. A GEOS nem lövi ki magát, RESTORE billentyúvel újra elindítható. Ha azonban 
a BASIC-program az SCOOO tartományba érkezik, a GEOS-t csak lemezról tudjuk újra in­
dítani. 

BASIC-programot a OESK TOP-ról is be tudunk tölteni és el is tudjuk indítani. Ez az 
ismert módon, a tartalomlapon elhelyezkedő, a BASIC-programot jelző szimbólum kivá­
lasztásával történik (két gyors túzgombnyomás) . Ha a program 26 Kbyte-nál rövidebb, 
akkor a GEOS gyorstöltöjével fog betöltödni és automatikusan el is indul. Ha progra­
munk hosszabb 26 Kbyte-nál, akkor a betöltés az eredeti sebességgel zajlik le. 

Mire vigyázzunk a GEOS program használata közben? 

sose vegyük ki a lemezt a meghajtóból, amíg az aktuális file lezárása meg nem tör­
tént (kivétel, ha egy kommunikációs ablak erre utasít minket) 

- sose adjunk két lemeznek azonos nevet 
- sose másoljunk adatokat azonos nevú lemezek között 
- Az eredeti GEOS lememzröl ne töröljünk adatokat. Ha ez mégis megtörténne, akkor a 

biztonsági másolatról azonnal állítsuk helyre 
- C-64 SCRATCH parancsát ne használjuk GEOS-adatok törlésére 
- mindig a munkalemezröl dolgozzunk, az eredeti GEOS lemezt csak az inditáshoz hasz-

náljuk. 
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MUSIC MAKER 128 

Music Sales Ltd. 1985 

A "MUSIC MAKER 128" egy szintetizátorprogram Conmodore 128-ra átdolgozott változata. 
A számitógép billentyűzetének felső két sora a "hangszer" billentyúzete. Külön-külön 
feljátszható a dallam (három szólamban), ritmuskíséret adható hozzá, majd a kész ze­
ne visszajátszható és lemezen is rögzíthetO. 

Állítani lehet a hanggenerátorok paramétereit (10 általunk beállított kombináció kö­
zül választhatunk) és az ütemezést. 

A program elinditása után kb . JO másodperc múlva egy ún. "fedő" képernyő jelenik meg 
ami a töltés befejeztéig kinn is marad a képen. A FOMENU az inditás után kb . 2 perc 
múlva jelenik meg, a szintetizátor használatra kész. 

A program a 40 karakteres grafikus képernyőt használja. Ha véletlenül. a 80 karakte­
res képernyO volt bekapcsolva indításkor, a betöl tés akkor is zavar nélkül ·megtörté­
nik, de a 80 karakteres képen csak a "BOOTING ... "felirat látszik. Kapcsoljunk át a 
40 karakteres képre (akár a töltés alatt is) és várjuk a bejelentkezést . 

A képernyO alsó sorában találjuk a menüt. A választható funkciók: 

- Demo 
- Synth 
- Sequencer 
- Rhytm 
- Disk 

A menüben az Fl és F3 funkcióbillentyúkkel szelektálhatunk . Az Fl- el balra, az F3-
mal jobbra lehet mozogni, a kiválasztott funkció neve világos mezöben jelenik meg, 
aktivizálni az F7 lenyomásával lehet . 

A menük ún. ablakolási techni kát használnak; az F7 lenyomása után a képen egy ablak 
jelenik meg a további választható funkciók felsorolásáva!. Ezek között i s az Fl -F3 
segítségével lehet választani. A kivánt ~arancs kiadása az F7 lenyomásával történik. 

Színváltás akkor történik ha számszerű értéket kell állitani. Az Fl növeli, az FJ 
csökkenti az értéket . Kilépni az F7 i smét elt megnyomásával lehet. 
Minden újabb almenü első funkciója (Exit) kilépés a menübOl. 

A FŰMENU funkciói: 

l. Demo (Bemutató zenék) 

Exit 
Telstar 
Entertalner 
Nacht Mus ik (Night Music) 
House Of The Rising Sun 
Morning Has Broken 
MIOI 
MIOI Type l 
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? . fejezet C-128 programok 

. 2 . Synth (Szintetizátor paramétereinek beállítása) 

Exit : kilépés 
Play & Display: A leütött billentyú és a billentyúnek megf elelő hang a kép felső ré­
szén lévé kottán is megjelenik. 
Select Pceset : Szelektálás a 10 előre beállitott haggenerátor-paraméter között. 
Setup ADSR: Az előző funkcióval kiválasztott paraméterkészlet ADSR-paramétereinek 
beállítása egy újabb almenü segitségével : 

Attack O 
Decay O 
Sustain O 
Release O 
Octave : Az ok t áv beállitása (1 - 9) . 

3. Sequencer (dallam programozása) 

Ex i t : kilépés 
SFX Easy-play : Az időalap és a dallam külön beállítása 
Realtime : Ugyanaz, mint az előbbi funkció, csak egyszerre történik a beállítás 
Playback : A lejátszott zene visszajátszása 

SFX Easy-play 

Exit 
Enter Notes 
Enter Time 
Editor 

4 . Rhythm 

Enter Time 

Exit 
Rhythm: ritmuskíséret ki/be 
Start : az időalap felátszása 

A megfelelő alapritmusok és a játéksebesség beállítása, valamint a basszus és dobkí­
séret ki-bekapcsolása . 

Rhytm Unit 

Exit 
Rock 
Disco 
Latin 
\•lal tz 
s~ling 
Entertainer 
B ass 
Drums 
Tempo 100 

5. Disk ( lemezmúveletek) 

Exit: kilépés 
Forrnat Disk : formattálás 
Load Sequence : elkészített zene betöltése 
Save Sequence : elkészített zene kimentése 
Scratch : file tórlése a lemezról 
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7. fejezet C-128 prograrnak 

MICRO ILLUSTRATOR 

Island Graphics Corp . 1984 

A "MICRO ILLUSTRA TOR" egy rajzolóprogram a C-128 számítógépen . A bet öl ü~s u tán a kö­
vetkező felirat jelenik meg: 

MOUSE PAINT 126 

IIHERE OD YOU I'IISH TO BEGIN? 

ENTER ANY KEY OTHER THAN 'B' TO 
BEGIN IN MOUSE PAINT 12B. 

ENTER 'B' TO BEGIN IN BASIC. 

Magyarul : A 'B' gombot megnyomva a C-128 8ASIC-he7 tér vissza a gép, de újűbb prog­
ram betöltése kivételével bármikor áttérhetünk a rajzolóprogrDm használatára . Ha 
bármilyen más billentyűt nyomunk meg a rajzolóprogram indul el . 

Ha a BASIC-et választottuk, újabb felirat látrató: 

\tJHEN YOU ARE READY TO BEGIN 
MOUSE PAINT 128, PRESS FUNCTION KEY l 
(Fl) AND THEN PRESS RETURN . 

IF YOU IHSH TO RETURN TO BASIC ONCE YOU 
ARE IN THE MOUSE PAINT 128, PRESS THE 
'SHIFT' AND 'B' KEYS TDGETHER . 

(C AUTION : SI•IAPPCD PICTURES AND 
YOUR BASIC PROGRA!>\ \"liLL BE LOST . ) 

ONCE YOU HAVE RETURNED FROM THE 
MOUSE PAINT 128 TO BASIC: 
-TO SEE PICTURE, SET GRAPHIC 

MODE AND YOUR COLOR OEFINITIONS; 
-TO RETURN TO THE MOUSE PAINT 128 

ENTER 'BANKl :SYS17152' FDLLOI'IEO BY 
THE 'RETURN' KEY. 

Ha használni akarjuk a MOUSE PAINT 128-at, nyomjuk meg az Fl funkciógombot, maJd a 
'RETURN'-t . Ha újra v1ssza kívánunk térni a C-128 BASIC-hez, a 'SHIFT ' és a 'B' gom­
bok egyidejű lenyomásával tehetJÜk meg (Figyeletn : a gépben lévö BASIC program ilyen­
kor elvész ! ) . 

A BASIC-be visszatérés után a kép a 40 karakteres képernyő memóriaterületén van és a 
megfelelő grafikus üzemmód és szín beállítása után megtekinthető (el is menthetö le­
mezre) . A MOUSE PAINT ismételt has7nálatához a 'BANKl:SYSl7152' parancsot kell vég­
rehajtatni . 

A fentiek szerint tehát a MOUSE PAINl-128 a gép memóriájában van . Ezzel természete­
sen helyet foglal, a BASIC változóterület nagyságát 16128 Byte-ra csökkenti . 
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7.fejezet C-128 programok 

A MOUSE PAINT használata : 

A rajzoló funkciók a 2-es porton joystick-kel használhatók, de a billentyűzetról is 
múködnek. A tűzgombnak a Commodore gomb, az irányoknak a kurzormozgató billentyúk 
felenek meg. (a C-64-é és a felsók is ). 

A rajz és a menü között a 'SPACE' gomb lenyomásával kapcsolhatunk át. A menü három 
részre oszli k: 

A felső részen egy 3• 5 négyzet méretú hálóban a rajzoló funkciókat lehet kiválaszta­
ni: 

Draw - görbe rajzolása 
Point - pont rajzolása 
Line - vonal rajzolása 
Lines - csúcspontjaival megadott tetszöleges sokszög rajzolása 
Rays - egy pontból kiinduló vonalsorozat rajzolása 
Fill - vonalakkal körülhatárolt terület szinezése 
Frame - négyzet rajzolása 
Box - beszinezett négyzet rajzolása 
Circle - kör rajzolása 
Oisc - kiszínezett kör rajzolása 
Erase - törlés (radírozás) 
Starage - rajz tárolása lemezen 
Mirror - a rajz tükrözése 
Magnify - részlet kinagyitása 
Copy - részletek másolása 

A kép középsó részén a grafikus kurzor alakját tudjuk változtani. 

Az alsó részen a festés színét (a mintázatot lehet beállítani). 
A megfelelő funkciót úgy lehet kiválasztani, hogy a grafikus kurzort a szimbólum fö­
lé visszük és megnyomjuk a túzgombot. 
Két funkciónál újabb menü alapján kell választani a kiirt lehetőségek közül: 

Erase 

Erase Whole Picture = A teljes kép törlése 
Undo Last Update = Az utolsó múvelet törlése 

Starage 
Fl Load a Picture 
F2 Delete Pictures 
F3 Save Picture 
F4 - Binary Save 
F5 Display index 
F7 - Go To Main Menu 
FS - Forrnat a Disk 

Kép betöltése lemezról 
Kép(ek) törlése a lemezról 
Kép tárolása lemezen 
Kép tárolása lemezen BASIC-ból kezelhetó formában 
A lemezen lévő file-ok kilistázása 
Vissza a főmenühöz 
Lemez formattálása 
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K~R00tv COMMODORE 64/128 TULAJDONOSOKHOZ 

Szükségesnek látja-e újabb felhasználóknak szóló C64/ 128-könyv megjelentetését ? 

a/ igen 
b/ nem 

Közöljünk-e újabb POKE-okat ? 

a/ igen 
b/ nem 

Közöljünk-e mikrolexikont ? 

a/ igen 
b/ nem 

On szerint mi lenne a játék/szaftverleírások ideális aránya ? 

a/ 70/30 ll: 
b/ 50/50 % 
c/ 40/60 ll: 

Mely játékok leírását látná szívesen ? 

Milyen felhasználói prograrnak leírását látná szívesen ? 

~rdekli-e a GEOS programozási rendszer programozói szinten történO ismertetése ? 
(pl.: GEOS-ban használható gépi kódú rutinok, input/output rendszer, memóriatér­
kép, GEOS-rutinok, konvertáló segédprogramok stb.) 

a/ igen 
b/ nem 

A software mellett igényli-e hardware információk közlését is ? 

a/ igen 
b/ nem 

A kitöltött kérdőíveket a következO címre kérjük visszaküldeni: LSI ATSz. 
BUDAPEST 
POSTAROK 121 
1300 
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Ára: 99,-Ft 

COMPUTER-M 
ÜGYFÉLSZOLGÁLA TI IRODA 

,.. Többet tud a computere, ha segít a COMPUTER M." 

SZOLGÁLTATÁSOK: 

- tanácsadás 
oktatás 
hardver -szoflver 
bemutatók 

- programkészílés 
- helyi gépbérlet 
- vevőszolgálat 

KERESKEDELEM: 

hardvereszközök beszerzése, 
értékesítése 
szaftvertermékek 
papíralapú és mágneses 
adathordozók 

- számítástechnikai segédeszközök 
- szakirodalom 

• 

"J oba n les1ek a COM P UlF R M- mel. hogy JÓban legyek a computeremmeL" 
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