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0.fejezet bevezetes

Az "1001 jaték és a Graphics Basic C-64-en" cimi konyv folytatasat tartja a kezében
a Kedves Olvasd...

Mi tette indokolttd a folytatdst 7 Az 1985. kardcsonyan megjelent "1001 jaték ..."
hatalmas kbzonségsikert ért el: négy kiadds fogyott el beldle, tehat nyilvanvaldva
valt, hogyszikség van tovdbbi hasonlé jellegl kdnyvekre. Masrészt BASIC-, gépi kodu-
és egyeb Commodore-64 tankonyvekkel tele van a konyvpiac, de a gépet nem programoz-
ni, csak hasznalni akard szamitogéptulajdonosoknak szdlé irodalom olyan ritka, mint
a fehér hollg.

U3 kotetiinkben igyekeztiink a C-64-tulajdonosok minden rétegére gondolni s felhasz-
nalni az "1001 jaték..." ciml kiadvanybdl leszirt tanulsagokat: kevesebb, de részle-
tes jatekleirdsok, ugyanakkor tobb és sokoldalibb felhasznaloi szoftverek keriiltek
ismertetésre. Az elsd kotet hidnyait bepdtolandd rengeteg jatékPOKE-ot és dttekint-
hetobb mikrolexikont kozlunk.

Most csak 16 jatékleirdssal taldlkozhatnak, de ezek majdnem a konyv felét elfoglal-
Jak. A leirdsokat igyekeztiink boven illusztralni.A jatékok utdn kovetkezd GAME MAKER
a legjobb jatékkészitd program a C-64-en, haszndlata bizonydra sok oromet fog sze-
rezni azoknak, akik konnyen, gyorsan es latvanyosan kivannak jatékprogramokat frni.

A PRINT SHOP és a NEWSROOM programok azoknak jelenthetnek kitdndé szdrakozast (sét,
néha munkat), akik rendelkeznek nyomtatoval és hazilag késziilt jsdgokkal, konyvek-
kel kivdnnak embertdrsaik idegeire menni.

A GEDS név bizonydra ismerdsen cseng minden C-64-el foglalkozd embernek: az egyik
legsikeresebb (egyben legjobb) rendszerprogram. Sajnos a dolgok kellemetlen részéhez
tartozik az a kdriilmény, hogy a mdsolt példanyok mellé nem jér leirds. Ez természe-
tesen csak rosszindulatu feltetelezés, biztosak vagyunk abban, hogy mindenki a gyari
lemezt vdsdrolta (kapta) meg a Commodore-jdhoz. A program leirdsa egyszerre szolgdl-
hat "tankonyv'-ként és kézikényvként is.

A konyv utolsé része a C-128 tulajdonosoké: a MICRO TLLUSTRATOR és a MUSIC MAKER
programokat ismertetjik.

Abban a remeényben kivdnunk j6 szorakozdst a Kedves Olvasénak, hogy kényvUnket elol-
vasds utdn nem fogja csalddottan letenni, dllando segitotdrsa lesz a C-64 mellett.

A Kiado

FIGYELEM !

Szeretnénk kijavitani az 1001 jaték... elsd részében ismertetett KOALA PAINTER kép-
ernydrajz-dtalakito segédprogram leirdsandl elkovetett hibankat: az 50. programsor
(98.0l1dal) helyesen:

50 AA=50176:BB=57344:CC=7999:EE=999:0D0=55296

A BB vdltozo érteékét adtuk mes hibdsan. Utdlag is szives elnézésiket kér jik.

Most pedig ldassuk a medvét...



1.fejezet poke-ok

A konyv kovetkezt részében a Commodore-jdatékokhoz alkalmazhatd POKE-okat kozoljik.

A POKE-ok bevitelére - féleg a "megpiszkdlt" illetve védett betoltbk és az auto-in-
ditdsu jatékok miatt - sajnos nem tudunk egységes mintdt nyuijtani, ezért csak az ak-
tudlis cim és adatpart kozoljik.Ezek elhelyezése mar a felhaszndld lgyességen mulik.
Néhany jatéknal eléfordul, hogy kétugyanolyan hatdsu POKE-ot taldlnak,ekkor az egyik
az 1., a masik a 2. jdtékosra vonatkozik és igy tovdbb. Eldfordul, hogy a kivdnt ha-
tds eléréséhez tobb POKE-ra is sziikség van, ilyenkor a legutolsd cim/adat parndl van
Jeldlve a hatéas.

ACTIODN BIKER

15489 ,48 sérthetetlenség
ALLIGATA BLAGGER
53264,126 orokélet
3574,44 orokélet
3516,234 sérthetetlenség
3562,234 sérthetetlenség
ANDROID 2
4283,234 orokélet
ANTHILATOR
6295,11 orokélet
AMC
11639 ,x az eletek szama
ARABIAN NIGHTS
2631,173 orokélet
2632,141 orokélet
2633,169 orokélet
2634,89 drokélet
AUTOMANIA
2249,9 orokélet
AXTONS
17388,173 drokélet
7065,238 orokelet
BAGGITMAN
19013,189 orokeélet
22235,5 orokélet
22236 ,255 orokeélet
BANDITS .
4971,177 drgkélet
BAT ATTACK
' 11061,234 orokélet

BATTLE THROUGH TIME
22045,255 drokelet

BATTLEZONE
8909,100 orokeélet



1.fejezet

BEACH HAWK

BIZY HAWK

BLACK HAWK

BLAGGER

BLACHWYCHE

BLUE MOON

BOMB JACK

BOULDER DASH

BOULDER DASH II.

BOULDER DASH III.

BRUCE LEE

BUCK ROGERS

BUNGLING BAY

CAPTAIN STARLIGHT

CAVELON

CHINA MINER

8289,99

5889255

8289,99
8290,255

3560,8

27186,96

7316,x

6819,173

16494169

25088,250
25112,165

15334,250

5686,128
5672,128

86825,36

47465,176
47465,170

13368,173

23789,255

34623,234
34562,10

34632, 44

34634 ,234
33301,245
33457,255
34625,234

orokélet

seérthetetlenseg

orokélet
orokelet

orokélet

orokélet

az életek széma

orokelet

orokélet

drokélet
serthetetlenség

orokélet

orokélet
orokélet

orokélet

orokélet

nincsenek ellenfelek

orokélet

drokélet

orokélet
orokelet
orokelet
orokélet
orokélet
ordkélet
orokélet

poke-ok



1.fejezet

CHILLER
22501,189
CLOWNS
3566,255
COMBAT
32765,42
COMMANDOD
2180,255
13590,0
2409 ,44
2906 ,x
CONGO BONGD
3655,5
CRAZY CAVEMAN
3332,255
]
CRAZY KONG
30624,173
CRISIS MOUNTAIN
2665,238
3144,238
CROSSFIRE
27625,173
5353,44
CRYSTAL CASTLES
5643,255
CUTHBERT IN JUNGLE
2659,5
CUTHBERT IN SPACE
2726,255
CYLU
-39409,173
DALLAS STAR
3271,0
DARE DEVIL DENNIS
29173,255
DEFENDER
3005,5
DIG DUG
10473,255
DIMENSION X
B645,129

orokeélet
orokelet
drokélet

orokélet
orokélet
orokelet
az eletek szama

orikelet
sérthetetlenség
orokélet

orokélet
orokélet

orokelet
orokélet

sérthetetlenség
orokélet
serthetetlenseg
orokélet
orokélet
orokélet
orokélet
orokélet
orokélet

A

poke-ok



l.fejezet

DINKEY DOOD

DONKEY KONG

ORAGON HAWK

DRELBS

DROPZONE

EAGLE EMPIRE

ENCOUNTER

ESCAPE

ESPLAL

EVOLUTION

EXTERMINATOR

FALCON PATROL II

FIRE ANT

FLAK

FROGGER

FRANTIC FREDDIE

12296 ,165
11989,18

12118,234
3477,255

8813,255
10445 ,250

2460,255
2465,255

2214,50
30430,0

5514 ,27
3369,33
6947,255

5908,76
5909, 58
5910,23
5911,234

9564 ,234
9596,234

17658,100
4798,36

22341,173
22347,173

34535, 24
31887,255

ordkélet
orokelet

orokelet

orokeélet

sérthetetlenség
sérthetetlenseég

sérthetetlenség

orokélet

sérthetetlenség

orokélet

orokélet

drokelet

sérthetetlenség

drokélet

orokelet

orokélet

orokélet
orokelet

orokélet
orokélet

poke-nk



1.fejezet poke-ok

GALAGA
17388,173 orokelet
17288,165 orokeélet
17383,173 orokelet
GALAXY
3369,230 orokelet
3378,230 orokélet
GALAXY TERROR
2780, x az eletek szama
GANGSTER
5989, 58 orokélet
GATEWAY TO APSHAL
2264 ,99 orokélet
GHOST CHASTER
2669,250 orokelet
GHOSTBUSTERS
22014 .9 sérthetetlenseg
3B456,96 végtelen energia
34777 ;169 orokélet
GHOULS
8367,255 orokélet
GORF
7240,234
7241 ,234 sérthetetlenség
GOONIES
3002,173
16005,173 sérthetetlenseg
GUARDIAN
21050,169
21051,0
21052,234
21053,234
21054,234
SYS 24765 trokélet
GYROSCOPE
32246,173 . -
38274.,8 orokélet
GYRUSS
3999,20 trokélet
HERBY
7191,255 orokélet
HELL FLIGHT
2400,32 orokelet



1.fejezet

H.E.R.O.

HEXPERT

HIGH NOON

HOUSE OF USHER

HOVVER BOVVER

HUNCHBACK

HUNCHBACK II.

HUNTER PATROL

IMPOSSIBLE MISSION

JET SET WILLY

JUMPMAN IT

JUMPING JACK

JUNGLE HUNT

13865,0
19131,0
14652,25

21875,173
21872,173

18033,255

7870,60
6721,238

38680,96

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

21748,234
21749,234
21750,234

7282,166

27028,0
31005,12
31006,221
31020,12
31021,221
31484,12
31485,221

11345,33

9540, 44

27904,173

2242,165
2242 ,234
2243,234

orokelet
drokélet
nincsenek ellenségek

 Grokélet

orckélet

orokélet
orikélet

orokelet
orokélet
orokélet
drokelet
nincsenek ellenségek
nincsenek ellenségek

orokélet

nincsenek ellenségek
orokelet
orokélet
orokélet

orokelet

sertheietlenség

poke-ok



l.fejezet

KAKTUS
4565,234
KICKMAN
7424 ,230
KID GRID
10020,234
KILLERWATT
36785,234
KONG STRIKES BACK
26699,173
27253,173
29690,173
KUNG FU MASTER
39613,189
4566,176
LANCER LORDS
16424 ,60
LAZY JONES
2971,9
LE MANS
2547 ,x
LOCO
26944 ,77
LODERUNNER
7892,255
2710, 44
7636 ,x
MAGGOT MANTA
2532,4
MATRIX
7629,238
7683,238
MINER 2049ER
9450,173
MONTEZUMA'S REVENGE
36190,230
MONTY ON THE RUN
3994,255

orokélet

orokélet

orokélet

orokelet

orokélet

sérthetetlenség
sérthetetlenség

orokélet

orokelet

1do

orokélet

sérthetetlenség
orokélet
az életek szdma

orokelet

orokelet
drokélet

orokelet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

= =

poke-ok



1.fejezet

MR. MEPHISTO

MR. ROBOT

MRS. PAC MAN

NEMESIS

NEPTUNES DAUGHTER

O'RILEYS MINE

OCEAN DECATHLON

OMEGA RACE

PAC MAN

PEDESTRIAN

PITFALL 1I.

PIXI PETE

POPEYE

PROTECTOR II.

PUNCHY

QUASTIMODO

Q-BERT

25922 .44
26432 ,44
26372,0
40800, x

11518,255

80%0,173

10239,166

7904,173
7870, x

9251,44
9253,170

9450,173

6300,230

3451 ,x

2288,255

2B16,32
2665,x

10473,255

2405,255
2406,255

16425,6

15458,50

16173,243

4446,173

orokeélet
orokélet
orokélet
az eletek szama

sérthetetlenség
orokélet
seérthetetlenség

orokelet
az eletek szdama

sérthetetleség

trokélet
orokelet
az eletek szama
orokelet

drokélet
az életek szama

orokélet

orokelet
orokélet
orokélet
orokelet

orokélet

=

poke-ok



1.fejezet

RAMBO
4820,173
REVENGE CAMELES
2599,230
2746,230
39931,238
REVENGE MUTANT C
35518,250
R-NEST
4446,173
RING OF POWER
43,207
44,24
ROBIN TO THE RESCUE
6144,234
ROCKET ROGER
18193 ,44
18190,44
: 21291,234
ROUNDABOUT
12843 ,234
SAMMY LIGHTFOOD
3678,189
SAVE NEW YORK
7086, x
SCRAMBLE
11291,175
SEAFOX
7337,173
SHEEP IN SPACE
35039, 44
SON OF BLAGGER
6626,232
3560,8
SPACE ACTIDN
5697,171
SPELUNKER,
10407 ,44
SQUISH 'EM
2562,100

orokélet

orokelet
orokeélet
orokelet

orokélet

orckelet

orokelet

orokélet

orokélet
sérthetetlenség

orokélet
trokélet
az életek szama
sérthetetlenség
orokeélet
orikélet :

orokelet
orokeélet

orikélet
orokélet

ordkelet

=

poke-ok



l.fejezet

STAFF OF KARNATH

1005, 182
1006.10
SYS 20024
STEALTH
30298, x
SUPER SCRAMBLE
4691 ,x
SUPER ZAXXON
16149,155
SURVIVOR
19563255
TAPPER
15899, 165
TEMPLE OF ASPHAL
3574, 44
TIME RUNNER
8543,9
TROLLIE WALLIE
7711,173
UGH
22178,255
U-46
37895,163
WALLIE GOES RHYM
8144,238
WHEELTN WALLIE
27427,173
WHISTLER'S BROTHER
26188,0
WHO DARE'S WINS
4516,x
WHO DARE'S WINS II.
15697,173
WIZARD'S LAIR
32818,165
WIZARDS OF WAR
10430, x
10435, x
1601744

orokeélet

az életek szama

idd

sérthetetlenség

‘drokélet

orokélet

oriokélet

orokélet

orokélet

sérthetetlenség

orokélet

orokeélet

orokélet

orokelet

az eletek szama

sérthetetleség

sérthetetlenség

az életek szdma
az életek szdama
serthetetlenség

A

poke-ok



2.fejezet mikrolexikon

MIKROLEXIKON

A kionyv kovetkez8 részében kiegészités taldlhatd az "1001 jaték és a GRAPHICS BASIC
C-64-en" kotet lexikondhoz. Ebben azokat a jdtékokat taldlhatjuk meg, amelyek az el-
s0 kotetbbl kimaradtak, illetve az 1985. oktdbere ( az elsd kotet kéziratdnak lezé-
rdsa ) utdni id6szakban jelentek meg. Mint észrevehetd, a mikrolexikon @sszedllits-
sakor némileg eltertink az elsd kitetben alkalmazott szisztémdtdl. Ennek tobb oka is
van:

1. A kbnnyebb dttekinthetdség kedvéért a jatékokat nem omlesztve, hanem témakor sze-
rinti alfabetikus sorrendben soroljuk fel.

2. A pontos meghatdrozds végett a jdtékok mellett feltiintetjik a terjesztdjiket is.
3. A tdlsdgosan is relativ osztdlyzatokat ezittal elhagyjuk.

4. A jaték utdn "+" jellel jeloltiik azokat, amelyeknek C-128 vdltozata is forgalom-
ban van

A Commodore-jdtékok "kusza szdvevényét" 9 nagy csoportra bontottuk fel, a kovetkezd
elvek alapjan:

- akcid-jatékok: mint a nevilk is jeldli a nagyon izgalmas, dltaldban pardzs lovdldd-
zéssel vagy verekedéssel (esetleg mindkettdvel) egybekdtott jatékok tartoznak ide,
amelyekben dltaldban tobb szinten zajlik a jaték. Tipikusan ilyen jdték a WAY OF
THE TIGER vagy a SPY HUNTER

- katonai jellegi akcid-jatékok: tulajdonképpen az elBbbi csoport egy része,de olyan
sok van bel®6lilk,hogy indokolttd vdlt a kiilonvdlasztdsuk (ezenkiviil jénéhdnyan csak
ezért a kategdridért rajonganak). Ilyen jaték pl. a GREEN BERET vagy a COMMANDO.

- "mdszkalos" jatékok: a legnagyobb és egyben a legsablonosabb kategdria. Mar szinte
szamon se lehet tartani azokat a klasszikus MANIC MINER-Gtleten alapuld jatékokat,
amelyekben valamilyen figurdval kell mdszkalnunk és targyakat gyl jteniink, s kozben
pedig az ellenségeket leldvoldozniink. Ilyen pl. a BAT MAN vagy a FINDERS KEEPERS.

- Orhajos jdtékok: ez is egy eléggé "lerdgott csont": a jatékos megy valamilyen Gar-
hajoval es leldvildbzi az ellenséges (rhajdkat.lLegszinvonalasabb vdltozatai pl. az
URIDIUM és a LIGHTFORCE.

- egyéb akcid-)atékok: ide azok tartoznak, amelyekre nem jellemzbek az elfbbi kere-
tek. Ilyen pl. a GLIDER RIDER vagy az OLE!.

- szimuldcid: ezek altaldban repiilést vagy autéversenyt szimuldlé programok. Tipikus
példdi a FIGHTER PILOT vagy a POLE POSITION.

- sport: olimpiai versenyeket vagy egyes sportdgakat- szimuldldé programok (FIVE ASIDE
.vagy a WINTER GAMES). Kultnosen ajdnlott azoknak, akik havonta akarnak Uj botkor-
manyt venni.

- tédblds-, kartya- és tarsasjatékok: a szamitdgéppel jatszhatunk kiilonbozdé gondolko-
dédst illetve ugyességet igényld jatékokat (COLOSSUS CHESS vagy 3D MONOPOLY)

- stratégia: dltalaban nagyobb csatdkat szimuldlé, a sakkhoz nagyon hasonld Jdatékok
tartoznak ide, amelyekben a jdtékos a ccatét jatszhatja végig. Ilyen pl. a BULGE

- kalandjdtékok: dltaldban szdveges (a nivésabbak sziveges és grafikus) jatékok, a-
melyekben a jatékosnak valamilyen eseménysorozatot kell végigjdtszania. Az alapmo-
tivum altaldban egy fantasztikus kionyv (THE HOBBIT), egy film (NEVERENDING STORY)
vagy a programozd fantdzidja (DOOMDARK'S REVENGE)

Bar az dltalunk feldllitott kategdéridk is eléggé relativak (pl. az akcidé-programnak

besorolt THE WAY OF THE TIGER egyben karateszimuldcid is), reméljik jelentbs segit-
seéget jelentenek a jatékok kozttti tajeékozddasban.

= 7



2.fejezet mikrolexikon

Mivel az osztdlyzdst elhagytuk, szeretnénk azért némi segitséget nydajtani a felhasz-
ndloknak a mindseégi t&jékozddasban: a GREMLIN GRAPHICS, az OCEAN és az ELITE az ak-
cidprogramok kozott, az IMAGINE a sportjatiekokban, a CCS a stratégiakban, a LEVEL 9
pedig a kalandjatékok kozott szokott igazan jo programokkal kirukkolni. Kilon emli-
tést érdemel a US GOLD cég, amely szinte minden kategdridban kivalé jatékokat for-
galmaz.

Vegiil megjegyeznenk, hogy a mest kovetkezd felsorolas csupan izelitd a jatekok vége-
lathatatlan tomegeébol, hiszen a COMMODORE USER statisztikaja szerint 1986 decembere-
ig megjelent tobb, mint BOODO gyari Commodoreed-jaték felsoroldsa megtoltene egy vas-
kos kotetet is (és akkor még nem is szdltunk a temérdek "fekete" jatékrol!). A C-64
gephez alkalmazott adatfeldolgozo, kalkuldcids es egyéb felhaszndloi programok lexi-
konba soroldsa ugyanilyen hidbavald kisérlet lenne.

1. AKCIO
Nr. Megnevezes . ferjesztd
1. ALIENS ACTIVISION *
2. AMAZON WARRIOR NEW GENERATION
3. AVENGER (WAY OF THE TIGER II.) GREMLIN GRAPHICS +
4. BAZODKA BILL MELBOURNE HOUSE
5. BREAKTHRU us GOLD
6. CAMELOT WARRIORS ARIOLASOFT +
7. CHAMELEON ELECTRIC DREAMS +
8. EMIGMA FORCE BEYOND
9. ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE SOF TWARE PROJECTS
10. EXPRESS RAIDER Us GOLD +
11. FIGHTING WARRIOR MELBOURNE HOUSE
12. FLASH GODRDON MASTERTRONIC
13. GALVAN IMGINE
14. GAUNTLET us GoLD
15. THE GREAT ESCAPE OCEAN
16. JATL BREAK KONAMI +
17. HIGHLANDER OCEAMN
18. JUDGE DREDD MELBOURNE HOUSE
19. KUNG FU MASTER us GOLD
20. LEGEND DF THE AMAZON WOMEN us GOLD
21. LEGEND OF KAGE IMAGINE
22. MIAMI VICE DCEAN
23. MODVIE MONSTER us GOLD
24. NINJA SYSTEM 3
25. SABOTEUR DURELL
26. SABOTEUR I1. (AVENGING ANGEL) DURELL
27. SAMURAT TRILOGY A - GREMLIN GRAPHICS
28. SPACE HARRIER ELITE
29. SHOGUN VIRGIN
30. SPY HUNTER ; us GoOLD
1. SPY. VG SPY DATABYTE
32. SPY VS SPY II. (ARTIC ANTI.3) DATABYTE
33. SPY VS SPY ITI. (THE ISLAND CAPER) DATABYTE
34. STAR SOLDIER QUICKSILVA
35. STREET HAWK OCEAN-
36. TARZAN MARTECH
37. TASKMASTER - CREATIVE SPARKS
38. THAT BOXING ANCD : +

=15 = :



2.fejezet

Megnevezés

. TIR-NA-NDG

. TURBO ESPRIT

. V- THE VISITORS

. VIEW TO A KILL

. WARRIOR

. WARRIOR II.

. THE WAY OF THE EXPLODING FIST IT.
WAY OF THE TIGER
YIE AR KUNG FU
YIE AR KUNG FU II.
THE VIKINGS

48.
49,

2. KATONAI JELLEGO AKCIO-PRDGRAMOK

Meagnevezes

ARENA

BEACHHEAD II.
BIGGLES

COMBAT LYNX
COMMANDOD

. DAMBUSTERS

. DEATH WAKE

DEEP STRIKE

. DESERT FOX
DESTROYER

. GREEN BERET

IKARI WARRIDRS

SR e B 57

. 1.9.4.3. (ONE YEAR AFTER)
. RAMBO

ROGUE TROOPER

. S5AS5 STRIKE FORCE
. STAINLESS STEEL

. STALLONE COBRA

. SUBBOAT SIMULATOR
. SURFACE TENSION

. WARPLAY

. WHD DARES WINS
73. WHO DARES WINS TI.

3. "MASZKALOS" JATEKOK

Megnevezes

- A FISTFUL DOF DUCKS

. ARK PANDORA

. ASTERIX

ASTERIX AND THE MAGIC CAULDRON
AUF WIEDERSEHEN MONTY

. BACK TO THE FUTURE

. BASILDON BOND

mikrolexikon

Terjesztd
GARGOYLE GAMES
DURELL

OCEAN

DOMARK

NEXUS

NEXUS

GREMLIN GRAPHICS
GREMLIN GRAPHICS
IMAGINE

IMAGINE

STATUS

Terjeszif

LOTHLORIEN

us GOLD

MIRRORSDFT

DURELL

ELITE

Us GOLD

QUICKSILVA

DURELL

us GOLD

us GoLD

IMAGINE

ELITE

ELITE +
AMERICAN ACTION

OCEAN 3

PIRANHA “+
MIKRO-GEN

MIKRO-GEN

OCEAN

EPYX +
EPYX

ANCO

TYNESOFT

TYNESDFT

Terjeszto

RINO

MELBOURNE HOUSE
MELBOURNE HOUSE
GREMLIN GRAPHICS
ELECTRIC DREAMS
PROBE

- 16 =



4.
95.
96.
97.
98.
99.
100.
101.
102.
103,
104.
105.
106.
107.
108.
109.
110.
111.
112
113.
114,
) fili
116.
LTS
118.
1195
120.
121.
122.
123.
124,
125,
126.
127,
128.
129.
130.
191+
132.
133
134,
135,

2.fejezet - mikrolexikon
Megnevezés Terjesztdo
BAT MAN OCEAN
BIG BEN 1984 PEGASUS
THE BIG DEAL ARIOLASOFT
. BLACKWYCHE ULTIMATE
BLADE RUNNER CRL
. BOMB JACK ELITE
. BOMB JACK II. ELITE
. BOMBO RINO +
. BOOTY FIREBIRD
. BOULDER DASH II. FIRST STAR
. BOULDER DASH III. FIRST STAR
. CANDY BANDITS A&F
. CAPTURED AMERICAN ACTION
THE CASTLES OF DR. CREEP ARTOLASOFT
CAULDRON ’ PALACE
CAULDRON II. PALACE
CHOC A BLOCK LOTHLORIEN
COMIC BAKERY IMAGINE
CON-QUEST MASTERTRONIC +
C:O.RCE. A&F
COSTA CAPERS FIREBIRD
DAN DARE VIRGIN
DARK TOWER LEGIONAIRE
DEACTIVATORS ARTOLASOFT
DECEPTOR us GOLD +
DEMONS OF TOPAZ FIREBIRD
DOUBLE TAKE DCEAN
DONKEY KONG OCEAN
DRAGONSKULLE ULTIMATE
DRAGON'S LAIR SOFTWARE PROJECTS
DR. WHO AND THE MINES OF TERROR MICROPOWER
DYNAMITE DAN MIRRORSOFT
DYNAMITE DAN II. MIRRORSOFT
ENTOMBED FIREBIRD
EVRYONE'S A WALLY MIKRO-GEN
FATRLIGHT THE EDGE
FAIRLIGHT IT. THE EDGE
FALL GUY ELITE
FEUD MASTERTRONIC
FINDERS KEEPERS MASTERTRONIC
FIRELORD HEWSON
THE FLINSTONES QUICKSILVA
FRANKIE GOES TO HOLLYWODD OCEAN
FRIDAY THE 13TH DOMARK
FUTURE KNIGHT GREMLIN GRAPHICS +
GERRY THE GERM FIREBIRD
GHOSTCHASER ARTWORX
GHOSTS'N GOBLINS ELITE +
GREYFELL STARLIGHT
GUMSHOE A&F
HEAD OVER HEELS OCEAN
HEARTLAND ODIN
HEIST MICROFUN
HIGHWAY ENCOUNTER VORTEX
HOPELESS ARIOLASOFT
HOWARD THE DUCK ACTIVISION

136.

- 17 -



2.fejezet

Megnevezés

HYPABALL

IMHOTEP

JET SET WILLY II.
KNIGHT TYME

KOKO

KOKOTONI WILF
KONG STRIKES BACK
LABYRINTH

LEGEND OF SINBAD
MAG MAX
MANTRONIX
MARTIANDIDS

- MASTER OF MAGIC
. MAX HEADROOM

MEDIATOR

. MERMATD MADNESS

MIKIE
MISSION ELEVATOR

. MONTEZUMA'S REVENGE
. MBNTY ON THE RUN

MOUNTAIN KING
MR. DIG

. MR. DO

MUTANT MONTY

. NIGHTSHADE
. NOSFERATU THE VAMPYRE

PAPERBOY '
PHANTOMS OF ASTEROIO

. POLAR PIERRE

POPEYE
PRODIGY
PULSATOR
PUNCHY

. QUARTET

RANA RAMA
RASPUTIN
REPTON 3

. REVELATION

THE ROCKY HORROR SHOW
ROLAND'S RAT RACE

. RUPERT AND THE ICE CASTLE

. RUPERT AND THE TOYMAKER PARTY
. SABRE WULF

. SC00BY DOO

. SHOCKWAY RIDER

. SHORT CIRCUIT

. SKOOLDAZE

. SORCERY

SPACE DOUBT
STAFF OF KARNATH
STORM

. STRANGE LOOP

SUPERMAN _
TERROR OF THE DEEP
TIME TUNNEL
TRANSFORMERS

Terjeszto

ULTIMATE

SOF TWARE PRUJECTS
MASTERTRONIC
ACTIVE BRAINS
ELITE

OCEAN
ACTIVISION
SUPERIOR
IMAGINE

PROBE

us GOLD
MASTERTRONIC
QUICKSILVA
ENGLISH
ELECTRIC DREAMS
IMAGINE
EURDGOLD
DATABYTE
GREMLIN GRAPHICS
MIKRO-GEN
MICRODEAL

Us GOLD

ARTIC
FIREBIRD
DESIGN/PIRANHA
ELLTE
MASTERTRONIC
DATABYTE
MACMILLAN
ELECTRIC OREAMS
MARTECH

MR. MICRO
ACTIVISION
HEWSON
FIREBIRD
SUPERIOR

SOF TEK

CRL

OCEAN

BUG BYTE
QUICKSILVA
FIREBIRD
ELITE

FTL

OCEAN
MICROSPHERE
VIRGIN

CRL

ULTIMATE
MASTERTRONIC
VIRGIN

FIRST STAR
MIRRORSOF T

us GOLD

OCEAN

- 18 -
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2.fejezet

Megnevezés

Terjeszto

mikrolexikon

. TRAP DOOR

. UNDERWURLDE

- WHIRLINURD

. WHITEHOUSE BLUES
. WIZARDS LAIR

. WONDER BOY

. YAK'S PROGRESS

THE YOUNG ONES

. Z0DIAC

ZORROD
ZUB

4. ORHAJOS JATEKOK

Megnevezes

PIRANHA
FIREBIRD
CHRIS GRAY
NANOSEC
BUBBLEBUS
ACTIVISION
LLAMASOF T
ORPHEUS
ANIROG
DATASDFT
MASTERTRONIC

Terjesztd

. THE BATTLE BEGINS
. CAVERNS OF SILLAHC
. CIPHOID 9

. CRITICAL MASS

. DEFCOM

. DELTA

. ELITE

. EMPIRE

. GYROPOD

HADES NEBULA
LASER STRIKE
THE LAST v8
LEVIATHAN

. LIGHTFORCE
. MAD PLANETS
. MEGAWARTZ

MERCENARY

MERCENARY STRIKES AGAIN
MUTANTS

NEMESTS

DBERON

. OLLO

DR

. PENETRATOR

. PSI-5 TRADING COMPANY
. SANXION

. SENTINEL

SIGMA 7

. SKY FOX

SKY JET

. SKY RUNNER
. SPACE FIENDS
. SPACE GUNNER

SPACE WALK
STEALTH
STARION
STAR GLIDER

. STAR RAIDERS II.

MARTECH
SECTION B
MONARCH

DURELL
QUICKSILVA
THALAMUS
FIREBIRD
FIREBIRD
TASKSET

NEXUS

ISIS HATHOR
MASTERTRONIC
ENGLISH

FTL

GRIFFIN
PARAMOUNT
‘NOVAGEN
NOVAGEN

OCEAN

KONAMI
RADARSOF T

BUG BYTE

BUG BYTE
MELBOURNE HOUSE
US GOLD
FIREBIRD
SYNAPSE

DURELL
ELECTRONIC ARTS
SASA

CASCADE GAMES
MAGNIF ICTENT 7
RTC
MASTERTRONIC
ARTOLASOF T
MELBOURNE HOUSE
RAINBIRD
ELECTRIC DREAMS

e R T



1.fejezet mikrolexikon
Nr. Megnevezes Terjesz1id

242. STAR TROOPER CLIFFORD RAMSHAW
243. STARSHIP ANDROMEDA ARILOLASOFT

244, SUN STAR CRL

245. TAU CETI CRL

246. TERRA CRESTA IMAGINE

247. URIDIUM HEWSON 4
248. WAR MARTECH

249, WAR TI. MARTECH

250. XEVIOUS us GoLD

251. ZETA-7 MOGUL

4. EGYEB ARCADE-JELLEGO PROGRAMOK

Nr. Megnevezés Terjesztd

252. ACTION PACK COMPILATION

253. AQUA RACER CAMELE

254. ARKANOID IMAGINE

255. BANGERS AND MASH OCEAN

256. BLACK THUNDER ALLAN CROWTHER
257. BODUNCES BEYOND

258. BOUNDER GREMLIN GRAPHICS
259. BREAK STREET CREATIVE SPARKS
260. CHOPPER HUNT MR. NIKE

261. CODE BREAKER ANDROMEDA

262. CRYSTAL CASTLES us GOLD

263. CUP CHALLENGE ANDREW FARELL
264. DINKEY DOO SOF TWARE PROJECTS
265. ENIGMA FORCE BEYOND -«

266. FIREWORKS ACTIVISION

267. FLOYD THE DROID ARIDLASOFT

268. GLIDER RIDER QUICKSILVA

269. GROG'S REVENGE SIERRA ON LINE
270. GYROSCOPE MELBOURNE HOUSE
271. HEADACHE QUICKSILVA

272. HEADCOACH ADDICTIVE GAMES
273. HEAD-ON COMPUTERMAT

274. HERBY THRILLER RADARSOF T

275. HIDEOUS BILL VIRGIN

276. ICE CASTLE CREATIVE SPARKS
277. IT'S A KNOCKOUT OCEAN

278. JAVA JIM CREATIVE SPARKS
279. KETTLE ALLIGATA +

280. KRAKDUT

281. LEARNING LEEPER
282. MAMA LLAMA

283. MICRO MOUSE
284 . MINIT MAN

285. NINJA MASTER
286. NAUTILUS

287. DDYSSEY

288. OLE !

289. DLLIE'S FOLLIES
290. PANDORA G.

GREMLIN GRAPHICS
SIERRA ON LINE
LLAMASOF T
LOTHLORIEN
PENGUIN
-FIREBIRD
RADARSOFT
K-TEL

FIREBIRD
ACCESS

MR. MICRO

= 2=



1.fejezet

Megnevezés

Terjesztd

mikrolexikon

296.
297.
298.
299.
300.
301.
302.
303.
304.

. PARK PATROL
. PIXIE PETE

POWERPLAY

. PRESIDENT

RELAX

SENT INEL
STRONGMAN
TITANS
TRAILBLAZER
TSI MAZE MAN
WATERL INE
WEST BANK
WET PAINT
ZAPPY ZOOKS

5. SZIMULACIO

ACTIVISION
SNODOPY

ARCANA

ADDICTIVE GAMES
SYNAPSE

FIREBIRD

MARTECH

ROMIK

GREMLIN GRAPHICS
TURBOSOF T

TRONIX

GREMLIN GRAPHICS
COURBOIS

ROMIK

Terjesztd

ACE
ACE OF ACES
ACRO JET

. ATLANTIC CHALLENGE

BISMARK

BMX SIMULATOR
CARRIERBORNE FIGHTER
ELEKTRA GLIDE
ENDURD RACER

F-15 STRIKE EAGLE
FIGHTER PILOT
GUNSHIP

JET

JUMP JET

KENNEDY APPRDACH
RALLY SPEEDWAY
RED ARROWS

REVS

RDAD RACE
SCALEXTRIC
SHUTTLE SIMULATOR
SILENT SERVICZ
SKATE ROCK

SOLO FLIGHT II.
SOUTHERN BELLE
SPACE SHUTTLE
SPEED DUEL 3D
SPEED KING
SPITFIRE 40
STRIKE FORCE HARRIER
STOCK CAR

. SUPER CYCLE
. SUPER HUEY

SUPER HUEY II.
TOP GUN
TOMAHAWK

CASCADE GAMES
US GOLD

us GOLD

VIRGIN

PSS

CODE MASTERS
MAGNIFICTIENT 7
ENGLISH
ACTIVISION
MICROPROSE
DIGITAL INTEGRATION
MICROPROSE
SUBLOGIC
MAGNIFICIENT 7
MICROPROSE
COMMODORE
DATBASE
FIREBIRD
ACTIVISION
LEISURE GENIUS
MICRODEAL
MICROPROSE
BUBBLEBUS

US GOLD

HEWSON
ACTIVISION

UK ' TRONICS
DIGITAL INTEGRATION
MIRRORSOF T
MIRRORSOFT
ENGL ISH

us GOLD

us GOLD

Us GOLD

OCEAN

DIGITAL INTEGRATION

= L



1.fejezet

6. SPORT

Megnevezés

Terjesztd

mikrolexikon

AMERICA'S CUP CHALLENGE

. BRIAN CLOUGH'S FODTBALL FDRTUNES
. BLOOD 'N' GUTS

CHAMPTONSHIP BASEBALL

. CHAMPIONSHIP BASKETBALL

. CHAMPIONSHIP FODTBALL

. CHAMPIONSHIP WRESTLING

. DALEY THOMPSON'S DECATHLON

DALEY THOMPSON'S SUPERTEST

. FIGHT-NIGHT -
. FIVE-A-SIDE

FOOTBALLER OF THE YEAR

. FRANK BRUND'S BOXING
. GLADIATOR

. GO FOR THE GOLD

. GOLF CONSTRUCTION SET

G. GOOCH CRICKET
HARDBAL L

. HYPERSPORTS

INDOOR SPORTS

. INTERNATIONAL KARATE

INTERNATIONAL KARATE 2.
INTERNATIONAL RUGBY

. INTERNATIONAL TENNIS

KARATEKA

KNIGHT GAMES
LEADERBDARD
MATCH POINT

NICK FALDOD'S GOLF
ONE-0ON-ONE

- PING PONG

RINGMASTER
ROOM 10

- SLAPSHOT

. SUMMER GAMES
>, SURFCHAMP

. SPORT OF KINGS

SPORTS 4

. SQUASH

- SUPERBOWL

. SUPER SDCCER

. SUPERSTAR PINGPONG

10TH™ FRAME

TEST MATCH
TOUCHDOWN FOOTBALL
TOUR DE FRANCE

. UCHI MATA
. WATERSKI 30

WINTER GAMES
WORLD CUP IT.
WORLD GAMES
XENO

L0s

GREVE GRAPHICS
ACTIVISION
ACTIVISION
ACTIVISION

Us GOLD

OCEAN

OCEAN

US GOLD

ANIROG
GREMLIN GRAPHICS
ELITE

DOMARK
AMERTCANA
ARIOLASOF T
SUPERSOF T

Us GOLD
IMAGINE
ADVANCE

SYSTEM 3
SYSTEM 3
IMAGINE
COMMODORE
ARIOLASOFT
ENGLISH

US GOLD

OCEAN

MIND GAMES
ELECTRONIC ARTS
IMAGINE
MAGNIF ICIENT 7
CRL
MAGNIFICIENT 7
EPYX

NEW CONCEPTS
M.A.D. GAMES
ANCO '
2010

OCEAN

IMAGINE

US GOLD
ACCESS/US GOLD
TYNESOF T
ARIOLASOF T
ACTIVISION
MARTECH
DATABASE

EPYX

ARTIC

US GOLD

A&F

- 272 =



1.fejezet mikrolexikon

7. TABLAS-, KARTYA- ES TARSASJATEKOK

Nr. Megnevezés Terjeszto

392. ARCHON TII. ARIDLASOF T
393. BLOCKBUSTERS MACSEN

394. BULLS EYE MACSEN

395. COLDSSUS CHESS 4.0 LEVEL COMPUTING
396. COUNTDOWN MACSEN

397. CROSSCHECK DATASOFT

398. GOLD RUN MACSEN

399. MYCHESS DATAMOST

400. 180 MASTERTRONIC
401. PLAY YOUR CARDS RIGHT BRITTANIA

402. PUB GAMES ALLIGATA

403. SAMANTHA FOX STRIPPOKER MARTECH

404. SCRABBLE LEISURE GENIUS
405. 7 CARDS STUD (SAMANTHA I1I.) MARTECH

406. SHANGHAT ACTIVISION
407. SNDOKER CDsS

408. SPLIT PERSONALITIES DOMARK

409. 3D MONOPOLY LEISURE GENIUS
410. VIDEO DARTS ZION SYSTEMS
411. VIDED POKER MASTERTRONIC

B. STRATEGIA

Nr. Megnevezés Terjesztd
412. BATTLEFRONT STRATEGIC STUDIES
413. BATTLE OF BRITAIN PSS
414. THE BULGE ARGUS PRESS
415. CARRIERS AT WAR STRATEGIC STUDIES
416. CRUSADE IN EUROPE us GOLD
417. DECISION IN THE DESERT us GoLD
418. DESERT RATS CCS
419. FALKLANDS '82 PSS
420. FIELD OF FIRE us GOLD %
421. IWO JIMA PSS
422. SHADOWF IRE BEYDOND
423. THEATRE EUROPE PSS
424, TIGERS IN THE SNOW KNIGHT
OF DESERT uUS GOLD
425. TRACKER RAINBIRD
426. VIETNAM ' US GOLD/STRATEGIC SIMULATIONS

B -



1.fejezet mikrolexikon
9. KALAND

Nr. Nev Terjesztd

427. ALIENS ELECTRIC DREAMS

428. AL-S5TRAD RHINOSOFT

429. ALTER-EGO ACTIVISION

430. ALTERNATE REALITY US GOLD

431. BAKER STREET 221/8B DATASOFT

432. THE BOGGIT CRL/DELTA &

433. BORROWED TIME ACTIVISION

434 . BUGSY CRL +
435. THE CAUSES OF CHAOS CRL

436. THE COLOUR OF MAGIC DELTA 4

437. DODGY GEEZERS MELBOURNE HOUSE

438. DOOMDARK'S REVENGE BEYOND

439. THE EIDOLON ACTIVISION

440. THE FANTASTIC FOUR QUESTPROBE

441. THE FORCE MIND GAMES

442. THE GROWING PAINS OF ADRIAN MOLE  LEVEL 9

443. HACKER ACTIVISION

444, HACKER IT. ACTIVISION

445, HEAVY ON THE MAGICK GARGOYLE GAMES +
446. THE HOBBIT MELBOURNE HOUSE

447. THE HULK QUESTPROBE
 448. HUMANTORH QUESTPROBE

449. HUNCHBACK THE ADVENTURE OCEAN

450. IMAGINATION FIREBIRD

451. JEWELS OF DARKNESS RAINBIRD

452. KAYLETH US GOLD F
453. KILLED UNTIL DEAD ACCOLADE

454. KWAH MELBOURNE HOUSE

455. LABYRINTH LUCASFILM

456. THE LAW OF THE WEST us GoLD

457. THE LEGEND OF THE APACHE GOLD MEDALLION

458. LORDS OF THE RINGS MELBOURNE HOUSE

45%. LUCIFER'S REALM ALL AMERICAN ADVENTURES

460. THE MAGICIANS BALL GLOBAL

461 . MANDRAGORE INFOGRAMES

462, MASQUERADE ALL AMERICA ADVENTURES

463. MASTER OF MAGIC MASTERTRONIC

464 . MASTERS OF THE UNIVERSE us GOLD

465. MINDSHADOW ACTIVISION

466. MISSION ASTEROID ALL AMERICAN ADVENTURES

467. MOONMIST INFOCOM INTRO LEVEL +
468. MOUNTAIN PALACE DUCKWORTH

469. MUGSY MELBOURNE HOUSE

470. MUGSY'S REVENGE MMELBOURNE HOUSE

471. MURDER, MISTERY & SUSP. CRL

472. THE NEVERENDING STORY OCEAN

473. THE PAWN RAINBIRD

474, PERRY MASON TELARIUM

475. PILGRIM CRL

476. THE PRICE OF MAGICK LEVEL 2 -
477. REBEL PLANET us GoLD .
478. RED MOON LEVEL 9

479. RETURN TO 0Z Us GOLD

= Ok =



1.fejezet

Megnevezés

Terjesztd

mikrolexikon

RUNESTONE
SANTA CLAUS
SEABASE DELTA
SEAS OF BLOOD
THE SNOW QUEEN

- SORNFRON'S SHANMW

SOULS OF DARKON

SWORD DF THE SAMURAI

TASS TIMES

TEMPLE OF APSHAI TRILOGY
TEMPLE OF TERROR

TERRORS OF TRANTOSS

THE THING

TIME OF THE END

ULTIMA 4 - QUEST FOR AVATAR

. THE VERY BIG CAVE ADVENTURE
. VERA CRUZ
. VOYAGE TO ITHACA

WAXWORKS

. WILD WEST

WINNIE THE POOH
WINTER WONDERLAND

FIREBIRD
LEVEL 9
FIREBIRD
FANTASY
MOSAIC
BEYOND
TASKSET

Us GOLD
ACTIVISION
uUS GOLD

us GOLD
RAM JAM
QUESTPROBE
MANDARIN
us GOLD
CRL
INFOGRAMES
RAM JAM
MYSTERIOUS ADVENTURE
ARTOLASOFT
us GOLD
INCENTIVE

- iPgIs



3.fejezet Jatékok

MATCHBOXES

Broderbund Software 1983.

Al CHESER AND PMEL UeriTEEC
(€ Copyright 1983

A szamitdgépes jatékok rendszerezésenél ritkdn akadunk olyan programra, amely egyik
nagy csoportba sem sorolhatd be. A most ismertetésre keritilé jaték is ilyen ritkasag.
Egyedisegebbl eredben dridsi eldnye van azokkal az unos-untalan ismétlodo jatékokkal
szemben, melyek csak annyiban kilonboznek a tobbi hasonld jellegd programtol, hogy a
hattér szine zold és nem piros. A jaték egyedisége szinte garantdlja azt, hogy sok-
kal tobb id6t toltink el vele, mint pl. egy, a csukldt lefdrasztd, am észmunkdt nem
igénylo lovoldozos jatekprogrammal.

A MATCHBOXES alapitlete nem G4j, de szamitogépen még nem taldalkozhattunk vele. Legin-
kdabb talan a memoriajdtekok kategoridjaba illik bele ez a szorakoztato jellegh, ki-
valo program. A jatékot a geppel vagy valamelyik bardtunkkal jatszhatjuk.

A jaték kezdetén meg kell adnunk a két jdtékos nevét (max. 8 karakter). Ha a gép el-
len szeretnénk jatszani, a mdsodik jatékoshoz ne irjunk semmit, hanem a RETURN bil-
lentyd lenyomdsdval jelezzik, hogy 6t kivanjuk ellenfélnek. A jaték sordan a C-64
SNOOPY-nak nevezi magat.

A jatékforma kivdlasztdsa utdn a gép "okossagat" kell bedllitani (1, 2 wvagy 3-as fo-
kozat). Az l-es adja a leggyengebb ellenfelet.

Tekintsik a8t néhany mondat erejéig a jaték szabdlyait:

A jatéktabla 4x9 mezdre oszlik. Egy-egy mez6 mogott kilonbdzb mozgd alakzatok vannak
elrejtve. Minden alakzatnak van pdrja, st mds szinl alakzat is lehet harmadikkent
elrejtve valahol, ami megzavarhat minket a jdték sordn. Minden alakzatparhoz tarto-
zik egy dallam, amely két részre van bontva, az egyik fele a pdr egyik tagjdhoz, a
masik fele a masikhoz tartozik. Azonos formdjui, de mds szinG alakzat dallama nem
cseng 1smerdsen, nem folytatdsa az eldzd zenének. Ez a félrevezetést szolgdlja, de a
zene figyelmeztet, hogy valami nincs rendben.

A jaték folyaman a jdtékosok felvdltva "léphetnek": két mez6 mogotti alakzatot néz-
hetnek meg és meghallgathatjak a hozzdjuk tartozd dallamot. A masodik alakzat bemu-
tatdsa utdn mindketté eltlnik a két mez6 mogott. Meg kell jegyeznink, hogy hol és
mit ldttunk/hallottunk. Ennek alapjdn meg kell keresniink az egymdshoz tartozé alak-
zatokat. Ha ez sikeriilt, kapunk,K két pontot (a megtaldlt alakzatpar mar nem tanik el
a képrol). Két mezd mogott Jolly-Joker taladlhatd "WILD CARD" felirattal. Ezeket a
gép barmelyik alakzat parjdul elfogadja. Ha sikeriilt két alakzatot dsszepdrositanunk
Ujra probalkozhatunk egészen addig, amig nem hibazunk. Hiba esetén a gep vagy a jat-
szdtarsunk kovetkezik.
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3.fejezet x jatekok

A jaték addig tart, mig az Osszes alakzatpart meg nem taldljuk. A gybdztes az, aki
tdbb pontot gyljt dssze a jaték soran.

Az alapjdtékot egy Otlettel kiegészitve (gy is jdtszhatjuk, hogy a jatéktiér mogott
elrejtink egy szot (min. 2, max. & betd hosszu lehet). Természetesen a szd beirasat
a masik jateékos nem lathatja,hiszen neki kell kitalalnia (ékezetes betdket nem hasz-
nalhatunk, ezért a jaték kezdete elott célszerl ha a jJatékosok megdllapodnak abban,
hogy haszndlhatnak-e olvan magyar szavakat, melyek eredetileg ékezetes betGt is tar-
talmaznak). A jaték elejém a szobdl semmi nem latszik, de ha megtalal tunk egy alak-
zatpart, a kitalalt helyeken lathatdva vdlnak a szd betlGinek egyes részletei. Minel
tobb alakzatpart sikeril megtaldlnunk, anndl tobb latszik a szdbdl. Ha udgy é€rezzik,
hogy kitalaltuk a megfejtést, nyomjuk meg a tlzgombot (ezt csak akkor tehetjik meg,
ha éppen sikerilt egy part megtaldlnunk).

Meg erdekesebbé tehetjik a jdtékot oly médon, hogy az elrejtett szavak betdi vissza-
felé olvasva, vagy osszekeverve jelennek meg a mezdk alatt. Megfejtésként természe-
tesen az eredeti szot kell beirpi. LehetGséglnk van arra is, hogy a szot a gép adja
meg, ekkor azonban angol szét kell megfejtenink, mindkét jatékosnak ugyanazt. Az ed-
dig leirt jdtékformdkat az aldbbi meni alapjan dllithatjuk be (két jatékos esetén az
1-3., a szamitogeppel valo jatékban pedig a 4-6. opcidkat kell haszndlnunk):

SELECT- GAME

1: Matchboxes - alapjaték, csak pontokat gyGjtiink
Players select Words - a jatékosok vdlasztanak szavakat

2: Guessward - a betlk normalis sorrendben

3: Reveseword . - a betlk visszafelé olvasva

4: Scrambleword - a betik bsszekeverve

Computer will select - a gép vdlaszt szavakat
: Mint a 2. pont

5.
6: Mint a 3. pont

SRS
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SPEED KING

Digital Integration 1986.

Nagyon jo mingsegd motorverseny-szimuldcid. A bejelentkezés utdn a funkeid-billen-
tylikkel dllithatjuk be a jdték paramétereit.

Fl: Terkep alapjan kivalaszthatjuk,hogy a tiz versenypélya kozul melyiken szeretnénk
versenyezni

F3: Beallithatjuk, hogy a verseny hany korbél dlljon (2, 4, vagy 6é)

t5: Az Fl1 billentyidvel kivalasztott versenypdlyan tréningezhetiink. Ez roppant hasz-
nos szolgaltatds, mert zavartalanul "betanulhatjuk" a pdlyat, a versenyen ezdl-
tal nagyobb eséllyel indulhatunk

F7: A verseny elinditédsa
F8: Az ellenfelek tuddsdnak beillitdsa harom fokozatban

Ha a beallitott versenypdlydn nem akarunk tréningezni, de azért meg szeretnénk nézni
a space billentyd megnyomdsdval kérhetiink egy bemutaté kért. A program kezdetéhez
barmikor visszatérhetiink, ha megnyomjuk a RESTORE billentyGt.

Célszerd elfszor egy konnyebb,kevés kanyart tartalmazo pdlyan gyakorolni. A motorun-
kat a PORT-2-r61 tudjuk vezérelni. Gazadds a tGzgomb megnyomasaval,feékezés a tazgomb
elengedésével torténik. Kanyarodni a joystick jobbra, ill. balra hidzdsdval tudunk.

A sebessegvdltot a joystick elfre/hdtrahdzisaval kapcsolhatjuk magasabb/alacsonyabb
fokozatba. Versenymotorunkon osszesen 6 sebességet kapcsolhatunk. Az egyes fokoza-
tokban elérhetd legnagyobb sebességek a kiovetkezdek:

1= 42-43 MPH
S 56-57 MPH
e 83-84 MPH
4. 144-145 MPH
5. 174-175 MPH
G. 250  MPH

Kanyarokban ajanlatos a gdzt elvenni. Veszélyhelyzetben megmenthet minket a bukastol
ha visszavaltunk egy sebességfokozatot. Ha verseny kizben mégis buknank, rogton kap-
csol juk vissza a sebességvaltot, ne vdrjuk meg, amig tjra feltanik versenyzonk a ké-
pen.

=0p =
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PENETRATOR

Melbourne House 1982.

URITTER BY BHUCE BAYVLIY

A jatékprogramok egyik "6si" fajtdjanak szeépen kivitelezett valtozatat mutatjuk be.
Orhajonkkal veszélyektdl terhes, neégy részbol 4116 barlangrendszerben kell vegigkliz-
denunk magunkat. Célunk minél nagyobb pusztitassal minel messzebb juini,egyben a le-
heté legtobb pontot Osszegyljteni.

A program betoltés utan a fomenivel jelentkezik be, amelyben kovetkezd négy opcio
kozott valaszthatunk:

1. Number of Players 1 or 2 (jatékosok szama)

2. Training Mode T (gyakorlas)

3. Landscape Editor E (palyaszerkesztés)

4. Load Landscape L (sajat készitésl pdlya betoltése)

Az elsd lehetdséget valasztva, a jatékot az elsd szintr6l kezdjuk el, egy vagy ket
Jatékos részvetelevel. &

A mdsodik lehetdseég a "T" billentyl megnyomdsdaval hivhatd be,amelyben valaszthatunk,
hogy melyik palydn akarunk gyakorolni (1-4).

A jatek lényegeére nem is pazarolunk sok szot, mert egy szokdsos és jol ismert 16vol-
dozds-program. A PENETRATOR azonban tartalmaz egy olyan érdekes Gjitast, amely sziik-
segszeridve tette a publikalasat. A harmadik opeid segitségével ugyanis megszerkeszt-
hetjik az dltalunk elképzelt pdlyat, amit adathordozdra is menthetink késGbbi djra-
felhasznélds céljabdl. Szerkesztési kezelGszervek:

Kurzormozgatas (a space billentyGt lenyomva. tartva):
L h Y

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

A palyat a "T" billentyd megnyomasa utdn varidlhatjuk: a "P"- billentyGvel (EDITING
CEILING lizemmdd) a pdlya felsd részét lehozhatjuk, "B" billentydvel (EDITING GROUND)
a pidlya also részét felemelhet ik a kurzorig. Az "M" billentylivel raketat,az "R"-rel
radart tudunk telepiteni. Az "¢' billentyld megnyomdsa utan kimenthetjik a megterve-
zett palyat.

A menu negyedik (Load Landscape) lUzemmddjdval tudjuk behivni az 4dltalunk szerkesz-
tett pdalyat (természetesen csak akkor, ha azt ki is mentettik)

A jatékot a Port-2 Jjoystick-kel, vagy a billentyidzetril vezérelhetjik (a billentyii-
zetkiosztds ugyanaz mint a pdlyaszerkesztésnél, a "space" a tlzgomb).

e
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MONTEZUMA 'S REVENGE

Databyte 1984.

Port 2-r6l vezerelhetd labirintus-ligyességl jaték, nagyon j6 grafikdval. Szdrakozta-
t6, bar tobb, a megtévesztésig hasonld jdtékot lathattunk mar.

A program kezdoképpel jelentkezik be, majd bedllithatjuk a kivant nehézségi szintet
(1-3). A hdrom szint csak abban kilonbGzik egymastdl, hogy mekkora teriileten, hény
szobds labirintusban kell bolyonganunk.

A szobakban kincset, kardot és kulcsokat taldalhatunk. A fellelhetd Osszes kulcsot
dssze kell szedni, mert a zart ajtokat ezekkel nyithatjuk ki. Természetesen csak ak-
kor, ha a kulcs és az ajtd szinei megegyeznek.

A szobdkban taldlkozhatunk még az é€ldvildg néhdny Jeles képviseldjével is: pdkokkal,
kigyokkal és egyéb szépségekkel. Ezek megérintése elég kellemetlen torténést eredmé-
nyez: érdemeink elismerése nélkiul elhaldlozunk.

Celszerd egy egyszerd rajzot késziteni a labirintusrél, melynek segitségével konnyen
kiismerhet jik magunkat az dtvesztoben.

A Jjétekot tetszdleges iddre megallithatjuk a SPACE billentylvel, majd djraindithat-

Juk ismetelt megnyomasdval. Visszatérés a kezdéshez a RESTORE billentydvel tortén-
het.

o=
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GROG'S REVENGE

us GOLD 1986.

&
& .

b P BvERS

Kokorszaki szaki legijabb kalandjai. Ebb8l a rovid mondatbél mér kitaldalhattuk, hogy
a QUEST FOR TIRES c. program folytatdsdhoz van szerencsénk.

Hegyvideki szerpentinen kell a hegy csicsa felé kerekeznink. Néha csak dgy tudunk
feljebb jutni, ha dtmegyiink egy filiggbhidon a masik hegyre, ahonnan egy Gjabb hidon
4t visszajuthatunk.

A fiiggbhidnal azonban apré maldr torténhet velink: itt ugyanis egy szivtelen vamsze-
do 411, aki rut mosolygds kizepette a mélybe taszit minket, ha nem tudjuk (vagy nem
akarjuk) megfizetni a vémot és fizetés nélkil prébdlunk dtmenni a hidon. A vam ©sz-
szege 100 egysegnyi pénz. A pénzt ugy tudjuk megkeresni, hogy az uton heverd kek
pénzdarabokat OsszegyGjtjik. A pénz Osszegét a program nyilvantartja és a bal alsé
sarokban, a képmasunk mellett kijelzi. A mdsik kép a szolid konkurrenciat jelképezi,
a mellette levd szdm pedig az dltala OsszegyG)jtott pénz tdsszegét.

A jobb alsé sarokban a hegy térképét lathatjuk, amelyen az ut, a barlangok és a fiig-
gbhidak vannak jelezve. Sarga négyzet jelzi azt a helyet, ahol pillanatnyilag tar-
tézkodunk. A sarkdra allitott fehér négyzet a konkurrencia pillanatnyi helyét mutat-
Ja. Ezt celszerd figyelemmel kisérni, mert a taldlkozds az ellenféllel riit zavarokat
eredmenyezhet egészségi dllapotunkban. A gép is szolidaritast vdéllal vellnk: hang-
jelzest kapunk, ha valaki kozeleg hozzdnk.

Nemcsak a konkurre:icia veszélyes rank: az Gton kivek hevernek, amelyeket illik kike-
rulni (taldn nem szikséges kommentdlni, hogy mi torténik akkorsha rafutunk az egyik-
re). A kbveken kiviil taldlkozhatunk szérnyekkel is, amelyek mellett csak dupla se-
bességgel tudunk elmenni. Ezt Ggy erhetjik el, hogy a tdzgombot lenyomva tartjuk.

A jatekot egy vagy két jatékos jdtszhatja hiarom nehézségi szinten. Visszatérés a ja-
ték induldsahoz a RESTORE billentyld megnyomdsdval torténhet.

e
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BEACH HEAD II.

US GOLD/ACCESS 1985.

Biztos sokaknak szerzett mdr joneéhany kellemes Grat ennek a jdtéknak az elsd része.
A masodik - veleményink szerint - még jobban sikeriilt.

Lényeges klilonbség az elsd részhez képest, hogy vdlaszthatunk, melyik felet kivdnjuk
irdanyitani: a légideszant-egységet vagy a diktdtor csapatait. Az egész jdtékra érve-
nyes, hogy a szerepeket a jaték sordn barmikor felcserélhetjiik, lehetiink diktator és
tamadd fel is.

A program bejelentkezése utdn be kell dllitanunk a jdtékosok szamdt és a nehézségi
szintet. Ezutan meghatdrozhatjuk, hogy "élesben" jatszunk, vagy egyenldre csak gya-
korolni dhajtunk. Ez utdbbi a kovetkezd négy szinten lehetséges:

1. Helikopteres deszantegység a tamadd fél. A diktdtornak egy geépdgyud segitségével
minél tobb ejtéernyos katondt kell leldnie. A tamaddnak a lehetd legtdbb embert kell
biztonsdgosan az erAdon beliilre juttatnia. Ez hdrom fdzisban torténik: eldszor a he-
Iikopterb6l kiugralva kell a katondknak az elsé fal mogé hdzddnia. A tlzgomb megnyo-
masdval tudunk egy-egy katondt kiugratni a gépb6l. A mdsodik fazisban a kidzéps6 fal-
hoz kell a katonaknak atrohanniuk.A tGzgomb megnyomdsa utan egy katona dtugrik a fa-
lon és automatikusan a kOzépsd falig rohan (ha kozben le nem lovik a gépagyudval).

A harmadik lépcsdben az utolsd, erddhiiz vezetd szakaszt kell megrohamoznunk. A tdz-
gomb megnyomasa utan egy katona atugrik a falon és az erld felé rohan. Ugyanebben a
pillanatban egy mdsik is kibujik a falak kozott levd résen. Ezt a katondt irdnyitani
tudjuk, fedezhetjilk vele a rohamozd tarsunkat.A tamaddsnak ebben a szakaszdban a ta-
mado mar meg tudja semmisiteni a gépdgyut: ha az irdnyitott katondval megdllunk a
gepagyuval szemben és megnyomjuk a thzgombot, a katona egy kézigrdnatot hajit a bun-
ker felé. Ez az esetek nagy részében célba is taldl, egy élet elvesztését okozva ez-
zel a diktatornak. Ha eldobtuk a kézigrandtot, igyekezziink minél elSbb az erfd fala-
hoz, nehogy a "halalraitélt" bunker még egy utolsd sorozattal megsemmisitse a kato-
nankat.

MegszivlelendG jotandcs: célszerld mindhdrom fazisban szétszdrni az embereinket, igy
biztosan tobb é€li tul a gépagyidtizet, mintha egy kupacba dobdlnank oket.

2. Beépagyutizzel fedezve katondinkat a4t kell juttatni az erdd udvaradn, ahol a dikta-
tor csapatai a legklilonfélébb médon tornek az embereink életére. A tamaddk dolga itt
egyszertbb, mint a diktdtoré. A fedezendd katona koriil a gépdgylu segitségével kell a
tamadokat és az aknakat megsemmisiteni.
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A diktator embereit a kovetkezoképpen lehet irdnyitani:

a) Akna elhelyezése: a tdmadé katona sikjadban feltdnd kis fehér csikot a katona ele
tudjuk vezérelni ugy, hogy a joystick-et lefelé hdizva, jobbra vagy balra mozgatjuk.
Ha dgy érezziik, hogy a megfeleld helyen van, nyomjuk meg a tdzgombot.

b) Orvul téglat is dobhatunk ellenfeliink fejére. Hasonldan kell ezt is veégrehajtani,
mint az akna elhelyezését, azzal a kiilonbséggel ,hogy a kart felfelé kell tolni, majd
jobbra/balra mozgatni. Felkésziilhetiink a dobdshoz uUgy is, hogy a kar elOretoldsaval
egyiitt megnyomjuk a tGzgombot is. Ha dobni akarunk ismételten meg kell nyomni a tdz-
gombot

c) A harckocsival az ellenség elpusztitdsdnak eagy kellemes modjat otlotték ki a ter-
vezOk: végig kell menniunk vele a kiszemelt dldozaton. Szegényke, hogy fog orditani!
De sajnos ilyen a hédborid. A harckecsit tgy tudjuk eldhozni, hogy a kart jobbra hizva
megnyomjuk a tGzgombot. Ezzel a haldl (t)dra indult, nincs mas dolgunk.

d) Van még egy lehetbsége a diktdatornak, hogy megakaddlyozza az ellenség behatold-
sat. Ez egy harcjarmi, amely tizet nyit a katondra abban a pillanatban, amikor egy
vonalba ér vele. Inditdsa: s joystick-et balra nyomva megnyomjuk a tdzgombot.

3: Ez a szint mar ismerds lehet azoknak, akik ismerik a BEACH HEAD I.-et. A kulonb-
ség csak annyi, hogy nem tankot, hanem egy helikoptert kell iranyitanunk. Minél na-
gyobb pusztitast vegziink, anndl tobb pontot kapunk.

4: Az utolsd szinten hatdrozottan elbnybe keriil, akinek az 6se indidn volt, esetleg
bohd ifjikordban cirkuszi késdobdloként kereste a kenyerét. Ezen a szinten ugyanis a
diktdtor és a tamadé egy-egy katondja zsebbéli tomahawk médjara dobaljak egymashoz
kezigrandtjaikat. A két ellenfél egy szakadék két szélén a1l fel, balra van a tama-
dé. A joystick fel/le mozgatdsdval tudunk lépkedni a stégen. Ha a joystick-et balra
hizzuk, a kis emberke lehajol, ezzel el tudjuk keriilni a felénk dobott grandtot. Ha
a kart jobbra hdzzuk, 8t tudjuk ugrani a gyilkos szerszdmot. A kézigranat elhajitdsa
a tizgomb megnyomdasdval torténik. A grandtot repulés kozben is tudjuk irdnyitani:
mindig a katondnk sikjdban repil, tehdat ha elmozdulunk a stégen, a kézigrdnat roppa-
lydja is megvdltozik. Négy ellenséges taldlat utan - az ellenfél gdnykacaja kisére-
;ében - @ vizbe hullik emberiink. Ezen a szinten kilencszer kell megutkdznink az el-
enféllel.

A négy jatékszint befejezése utan a ‘részpontszamok Bsszeadddnak. Ha gybztink. a "T"
billentyl megnyomdasdval eredményiinket be tudjuk irni a ponttablazatba is.

A jaték elejére a CTRL billentyld megnyomdsdval térhetiink vissza. A RUN/STOP billen-
tyl haszndlatdval u program futdsdt a thzgomb megnyomdsdig sziineteltethetjiik.

- -
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ROCK'N'BOLT

Egyedi jatékotletre épild, mutatos kiviteld program keriil a kovetkezbkben bemutatds-
ra. A grafika haromdimenzids, szépen megtervezett, j61 &ttekinthetd. Meglehetbsen
fejlett fantdzidval rendelkezhetett a program kitaldléja, nehéz lenne olyan szitud-
ciot taldlni, amibe a jdték beleillene.

A jaték néhany vdltozata ugy jelentkezik be, hogy felteszi a kérdést, ki tirte fel
ezt a programot. Ez a cég az ABC volt, ezért egyszer( a dolgunk, csak a RETURN bil-
lenty(Gt kell megnyomnunk, hiszen az ABC van bedllitva a vdlaszthato cégek kozil. Ha
mdst vdlasztunk, jopofasagokat kapunk vdlaszul (természetesen angol nyelven).

A helyes vdélasz megaddsa utdn feltGnik a jatékteér.

A jaték Port 1-rél vezérelhets. A tGzgomb megnyomdsa utdn bedllithatjuk a jatékpara-
métereket:

1: Bedllithatjuk, hogy hanyadik szintt6l szeretnénk kezdeni a jdtékot:
I.: elsb szinttdl
II.: kilencedik szinttdl
II1.: tizenhetedik szinttdl
2: A jatékosok szamanak beallitdsa (1-2)
3: A nehézségi szint bedllitdsa .
Tais gyakorldszint (a jaték addig tart, ameddig akarjuk, de pontokat nem kapunk
II.: ez a fokozat mar idore megy, induldskor harom életet kapunk
III.: ez a legnehezebb szint, itt 411 a legkevesebb iddé a rendelkezésiinkre a pa-
lya tel jesitéséhez

A I1. és a III. szint kozotti kilbnbséget nemcsak a teljesitésre kiszabott idé, ha-
nem a fehaszndlhatd pénz Osszege is jelzi.

A jatékot szintekre osztottdk, egy szint teljesitése utdn lifttel jutunk a knvetkezﬁ
szintre. Egy szint allhat egy, kettd, vagy harom képbdl.

A jatéktéren ide-oda csiuszkald trepniket kell rogziteniink. Ez a kovetkezOképpen tor-

ténik: a csavar folé dllunk és megnyomjuk a tGzgombot. A pdratlan szami szinteken
rank van bizva, hogy az egyes trepniket milyen alldsban rdgzitjik.
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A paros szamu szinteken a kép also részen elhelyezett terv szerint kell a munkat el-
végeznink. Egy-egy csavarozdsnak megvan a maga ara, ezert érdemes valamennyi ponton
elvégezni a rogzitést. Azokon a szinteken, ahol terv szerint kell uUgykodniink,a rossz
helyen rogzitett trepninél a csavar feje piros lesz.

Ha tullépjiik a szdamunkra megszabott id6t, egy életiinket elveszi a gép. Ezutan foly-
tatni kell a mynkdt a kovetkezt életet haszndlva, de itt mar csak egy percink van.

Néha jutalomként aranykockdkat taldlhatunk a palyan. Ezeket gyorsam fel kell szedni,
mert csak rovid ideig vdlnak lathatovd. A kockdkért dolldrokat vagy 1d6t kapunk.

A program futdsat a RUN/STOP billentyG megnyomasdval tudjuk felfiiggeszteni. A tovabb
inditds a COMMODORE billentylvel torténik. A jaték elejére a RUN/STOP és a RESTORE
billentylik egyiittes megnyomdsdval terhetiunk vissza.

MICRO MOUSE

Lothlorien

tht.s D( - BUGQIHB.

A=0F Z=DOMN N=LEFT M=FRIlOoNTY

i SPACE=F I RE
| FRESS FIRE 7o STamT
TEFIA sy ZireiiasiiibisicitiEadiatisiiiis

A fiatalabb korosztdly szdmdra irtak ezt a programot. Segitségével némi BASIC nyelv-
ismeretre lehet szert tenni.

A képernydn inditds utan egy négysoros BASIC program ldathatd. A sorok kozott minden
programozé 6si ellensége, egy "bogar" lathato.

A jaték lényege: ki kell javitanunk a programsorok kozott rejlé hibdkat. A hibds ka-
rakterek villognak, dolgunk csupdan annyi, hogy a képernyd négy sarkdban ldthatd ta-
rakbdl a megfeleld karaktert a megfelel® helyre vigyiik.

Ha hozzdérink a mozgasunkat akadalyozd bogarakhoz,egy életink elveész. A bogarak el-
len fegyvert is haszndlhatunk: a rovarirtd spray-t magunkhoz véve 7 adag rovarirto
szert tudunk a levegbbe permetezni.

Ha sikerul az Osszes hibat ki ~vitani, a program futni fog, megléathatjuk, hogy mi is
ez a négysoros program. A kove <ez0 szint egy mdsik programot tartalmaz, egyre tobb
bogdr okoz nekiink kellemetlen perceket.

Az dllanddan szold zenét az F1 billentylvel kapcsolhatjuk ki, a RESTORE billentyG
megnyomdsdval pedig djraindithatjuk a programot.

=135 =
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STOP THE EXPRESS

Hudson Software |1985.

Az Italia Expresszt banditak keritették hatalmukba. A rendorseég minket biz meg av-
val, hogy kuzdjunk meg a vonatot elrabld banditakkal és dllitsuk meg a robogd vona-
tot. Helikopterrdél ereszkedink ra a vonat tetejére,de a banditdk észre- s ebbOl ki-
folyolag uldozobe. vesznek minket.Hisz kocsin keresztul kell eléretorniunk a mozgd vo-
naton a mozdonyig. A kocsik kozotti rést ugrdssal kell athidalnunk.

A banditdk - Ugy tidnik - nem tagjai az antialkoholista szovetségnek, mert 1ddrdl-
idire néhany kilrult sordsiuveget prdbdlnak hozzankvdgni. Ez ellen az atrocitds ellen
lehasalassal vedekezhetiink, de ezzel idot vesztiunk es az uUldozok kozelebb keriilnek
hozzdnk. Ha netdn utolérnének, kellemetlen kozjatek zajlodik le: sidlyos utlegekkel
vernek le minket a vonat tetejérdl és kezdhetjik az egeszet eldlrdl, a 20. kocsi vé-
gerol.

Eszrevehetjiik, hogy a levegdben meghatdrozhatatlan faji madarak repkednek és -ezeket
felugorva megfoghatjuk. Ha az orvossag megvan, mar csak a beteget kell hozzéa megta-
lalni ! Mindez esetiinkben azt jelenti, hogy a madarat a tdzgomb megnyomasaval elen-
gedve, a banditdkat letessékelhetjik a vonatrol.

A nagy ugra-bugrdlas kozepette néha egy kedves felirat jelenik meg a képernydo tete-
jen: "CAUTION!" Ez arra figyelmeztet, hogy egy lampaoszlop kozeleg, ceélszerd lenne
az ugralassal felhagyni, nehogy babaarcunkat beverjik az oszlopba. Ez a felirat ter-
meészetesen akkor szokott megjelenni, amikor két bandita all mogottink, nincs nalunk
madar és at kellene ugrani a mdsik kocsi tetejére. Az egyetlen okos dolog, amit ek-
kor tehetink, teljesen-kezenfekvd. Imadkozunk.

Ha sikerult eme megprabaltatdsok ellenére el jutni a 10. kocsiig, a vonat belsejében
folytathatjuk az eld6renyomuldst. Itt nincsenek madarak, viszont vannak fogodzdgyd-
rak. Ezekre felugorva megmenekilhetink a banditaktél.. A vagonban néhdny kisértet is
koricdl, Ok is artalmasak az egészséginkre. A banditdk - jo0 szokasukhoz hiven - to-
vabbra is lildoznek minket.de most mar szembdl is. Ha a szellem miatt nem tudunk fel-
ugorni a gyarikre, a banditdk elott ugeorva egyet, fejberidghatjuk oket.

Ha eljutottunk az 1. kocsiba, akkor médr csak a vonat inditdkulcsat kell megszerez-
nunk. Ez ott van o vagon kozepén, felugorva szerezhetjik meg. £zt egy ide-oda repke-
do "skuld" is akaddlyozza. A kulcs megszerzése utan el kell mennink a kocsi elejébe,
ott bejutunk a mozdonyba és megallitjuk a vonatet. Kiildetésiink véget ért.

Ha idokozben a dolgok kényszeritd ereje folytan véget ért volna a jatéek,erdemes meg-
nézni, hogy hol hibdztunk. A program demo-ként visszajdtsza mindhdrom eéletink el-
veszteset.
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LEADERBOARD GOLF

ACCESS Software 1986.
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Szep grafikdjd, szorakoztato jatek,
zes utdn kell allitanunk a jatekos
hézséni szintet (profi, amator vagy kezdb). A kovetkez0 dolgunk a pdlya nagysa 3k
beallitds vagyis, hogy hany lyuk legyen a palyan (1B,36,54,72) veégul pedig ki kell
jelolnunk, hogy a haszndlhatd négy palya kotziul melyiken szeretnénk jatszani.

) ket vagy tobb személy szamara. Bejelentke-

k szamat (1-4), majd meg kell hatarozni a ne-
A 3 3

A jaték alapszabdalya igen egyszeri: minél kevesebb litéssel kell a golyokat a lyukak-
ba juttatni. A jaték képernydjén a kovetkezd informacidkat taldlhatjuk meq:

NOAL = J
LLT
™ COURSE
Ponfa
snAP
A kép jobb oldali harmada a pro informacios ablaka.
HOLE: annak a lyuknak a szdma, ahol éppen tartunk.
PAR: a felirat utdn egy sz 1dtunk. Mivel az egyes lyukak nincsenek egyenld ta-

volsaghan a hozzdjuk tartoz jtvonaltdl, a tavelabb levdé lyukakat csak tobb dtés-
sel lehet teljesiteni, ezért a program mindig megadja,hogy a lyukba maximdlisan hany
Utésbil kell betalalnunk. Ha enneél tobb Utésre van szukségink, minden plusz Utésért
hibapontot kapunk. Ha éppen annyi Utéslink van, mint az elfogadhatd maximum, nem ka-
punk se jutalom-, se hibapontot. A jutalompont jar azokért az iitésekert, lyeket
nem haszndl tunk fel a maximdlis utésszambol. A jatekot az nyeri, akinek a
legkevesebb hiba- és a legtobb jutalompontja gyilik Dssze
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_ A harmadik sorban ldthaté a kivdlasztott pdalya szama.

Ezalatt olvashato az eppen sorra kerild jatékos neve.

A kovetkezG resz egy négysoros tablazat. Ebben egymds alatt, 1-4-ig a jatékosok sor-
szama ldthaté. A soron kovetkezd jatékos szama piros. A sorszam melletti szam azt
mutatja, hogy hanyadik Gtésneél tartunk. Ha valakinek sikeriilt a golyét a lyukba iit-
nie, a szam zold lesz. Ha mindenki befejezte a részjateékot, ldthatova vdalik a pont-
téblézat. A részeredményeket add szamok szine hdromféle lehet aszerint, hogy hény
utéssel tel jesitettiik a reszjatekot. Ha kevesebb itésre volt Szﬂkségﬁnk, mint az el-
fogadott maximum, akkor a szam szine piros, ha éppen egyenlo a maximummal, akkor fe-
hér, ha pedig tobb, akkor kék szind. Mindenkinek a neve mellett, kozépen olvashats
az osszetett, pillanatnyi pontszam.

WINDS: a szelerdsség €s szélirany meghatdrozasa
CLUB: a golfitd jele. A golfiitdk kivdlasztdsa a lyuk tdvolsagdnak fiuggvényében val-

tozik (a tdvolsdg az Utd jele alatt van kijelezve, yardban). Az aldbbi tablazatban
osszefoglaltuk azokat az adatokat, amelyek a golfitdkre vonatlkoznak:

A, J e 270 yard-
21 SRS i 250 yard
L R G 230 vard
T 1 ISR S 220 yard
3 e T L 210 yard
) B .200 yard
R e e 190 yard
ol B, 180 yard
bl annnie 175 yard
V) SR e 155 yard
Bl sasaie 140 yard
Slissei suancs 120 yard
L B i 85 yard

Az utolsé "miszer"-rel az ltés jellemzdit tudjuk beallitani: erejét (POWER) és nye-
seset (SNAP). Nyesni csak a profi és az amatér szinteknél tudunk. Ha a sarga elszi-
nezbdést csak a skala kbzepéig engedjiik,a labdat pont kozépen iitjik meg, tehat nincs
nyeses.

Ha sikerult kozel kerulniunk a celhoz, lathatdva lesz a lyuk. Ekkor mar nem tudunk 4]
iitot valasztani, specidlis golfiitével (PUTTER) folytatguk a jatékot. Ez csak gqurit-
ja a labdat, nem emeli meg.

Kellemes idotdltést a gol palyan!

=58 =
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ACE

Cascade Games 1985.

Katonai repiuldgép-szimuldtor, egyike a legjobbaknak. Sugdrhajtdsd vadaszgéppel kell
harci helyzeteket megoldanunk. A jatékot jatszhatjuk egyediil,de jobb kettesben, mert
eredményesebben tudunk harcolni az ellenséggel. A kulonbdzd objektumok kiloveseert
tobb-kevesebb pontot kapunk, a cel mineél tobb pont megszerzése.

A program betdltés utan eldszor is tdjékoztat minket arrdl, hogy egy-egy ellenséges
objektum megsemmisitéseéert hany pontot kapunk:

hadiba jo:

kilovoallas:
kilovbdllds rakeétdval:
tank: 2
helikepter:

bombazo:

vaddszgép:

A jaték paramétereit az
: Start Game:

1
2: Skill Level:
3: Crew:

: Awat Setting:
: Load High Scores:

~i v \n B

: Demonstration Mode

: Display High Scores:

500

10
30
40
BO
100
150

1-7 billentydk megnyomasaval allithatjuk be:

a jaték elinditédsa)

Jjatékerdsség bedllitdsa (1: gyvakorld 2-9: éles bevetés)

legeényseq bedllitdsa
Single Pilot (ecsak pilata)

Pilot and Weapons Man (piléta és lovész)
a repileés idépontja (nydr,éjszaka,t8l)

ponttdbldzat betol tése

a legjobb eredmények kilistdzdsa a képernyore

bemuitatad repiilés

Az aldbbiakban ismertetjik a r:oiildégép kezeléséhez sziikséges billentyidk funkcidit:

Fort-2 joystick: a gép botkormanydnak szerepet tolti be.

Elore nyomva - ereszkedeés
Hatra hidzva - emelkedés
Balra nyomva - fordulds balra

Jobbra nyomva - fordulas jobbra

EC T
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Billentydzet:

Szokoz billentyd - tolderd fokozésa

Commodore  -"- - tolderd csokkentese

U billentyd - futémd be/ki

Mo = - térkép be/ki

B e - figyelmeztetés beszeddel be/ki

Qi e - Ujrainditds

RUN/STOP - a jdatek felfiiggesztése/ujrainditédsa

E billentyd - lovész katapultdldsa

F1 -"- - fegyver kivalasztasa

E3 ="t - tizeles

F5/F7 billentyd - célkereszt mozgatdsa fiuggdleges/
vizszintes iranyban

CRSR billentyd - célkereszt mozgatdsa jobbra/balra

felszdallas elott megvdlaszthatjuk, milyen fegyvereket és mennyi 1dszert vigyilnk ma-
gunkkal a bevetésre:

1: Multirole (6000 db gépagyd toltény, 8 db levegG-levegd rakéta, B db levegd-
fold rakéta, 30 db jelzbrakéta)

2: Air Superiority (4000 db gépagyu toltény, 12 db levegd-levegd rakéta, 30 db jel-
zOrakéta)

3: Ground Attack (6000 db gépagyu toltény, 2 db levegb-levegd rakéta, 16 db leve-
g6-fold raketa, 30 db jelzdrakéta)

4: Naval Attack (6000 db gépagyu toltény, 8 db levegd-hajd, 30 db jelzérakéta)

Roviden a harci helyzetrdl: az ellenség altal mar megszdllt tengerparti sdvot kell
tamadnunk. A térkép (M billentyd megnyomasa) képernybre vetiti a pillanatnyi harci
helyzetet. A zold szinnel jelolt a megvédendd, piros az ellenseg altal mar megszdllt
terilet. A tenger szine kek.

Hdrom bazis all rendelkezésunkre ahhoz, hogy felderitsik s megsemmisitsilk az ellen-
séges objektumokat. Leszdllast annyiszor végezhetink, ahdnyszor akarunk. Ekkor a gép
tzemanyagtartdalyai feltcltddnek eés Gjra vdlaszthatunk magunknak fegyverkészletet.
Leszallasnal vigydzzunk arra, hogy a felszdllashoz is maradjon még elég helyiink.

A jéték addig tart, amig egy rosszul végrehajtott leszdlldsndl ossze nem tbrjik ma-
gunkat, vagy le nem lonek minket a légtérben.

Tartsunk egy rovid prébautat!

Eldszir d11itsuk be a jatékjellemzdoket: a "2" billentyiivel a nehézségi fokozatot &1-
litsuk példaul 2-re, a "3" billentylivel a legényseég szamdt "Single pilot'"-ra, vagyis
magunk vagyunk a gépen. Ezutan inditsuk el a jdatékot az '1' billentyl megnyomdsdval.
Valasszuk ki fegyvereinket, pl. 'l1' = Multirole.

=B =
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Ezutdn feltinik a keépernybn gépilink miszerfala, de az ablakon kinézve a felszallopa-
lya és a replilotér is latszik. A miszerfalon tsszesen 12 db jelzbmiszert lathatunk:

THRUST: tolderd

FUEL : az uzemanyag mennyiseége
ALT: a magassdg ldbban
VEL : sebesség
: iranyjelz6, felsd részén az északi iranyt az N betd jeloli
uc: visszajelzés a futomGrol

A miszerfal kozépsd részén két nagyon fontos kijelzd taldlhatdé: a felsdé a radar 4l-
tal vetitett kép (a figgblegesen mozgd szirke csik a radarernyl keresGsugarat szimu-
141ja), alatta pedig a gépink vizszinteshez viszonyitott helyzetét jelold miszer.

A miszerfal jobb felsd sarkdban lathaté a fedélzeti szdmitdgép kijelzdje. Ezen a re-
pilés aktudlis paramétereit, figyelmeztet6 feliratok és vészhelyzetet jelzd felhivd-

sok irddnak ki. Az "S" billentyG megnyomdsa utan ezeket a gép ekes angolsaggal kozli
velink.

A kijelzt alatt két tovabbi képernySt latunk: a baloldali egy "visszapillantd tikor"
a hdtunk mogotti tdjat mutatja az esetleges hatbatdmadds megelbzésére. A masik mi-
szZer a jobb alsd sarokban taldlhatd: kijelzi szamunkra, hogy fel-leszdllas vagy har-
ci repiilés itizemmddban vagyunk-e. Ezen a képernyon ellenbrizhetjik azt is, hogy me-
lyik fegyver van tiizelésre kész allapotban és mennyi l0szeriink van meq.

Az egyes fegyverek kozott az F1 billentyivel szelektdlhatunk.

Akkor taldn most mar felszdllhatnank...

A SPACE billentydvel 8llitsuk be a tolderdt valamivel a kozépszint folé. Ha leszal-
lds utdn vagyunk és nem tudjuk, hogy van-e elegendd helyiunk felszdllni, adjunk tel-
jes gdzt. Ezutdn a sebességmérot figyelve varjuk meg, hogy felgyorsuljunk 140 WMPH
folé. Ha elértik ezt a sebességet, a joystick-et lefelé hizva emelkedjink fel. Vi-=
gydzzunk, ha teljes gazt adtunk, felszdllds utan mieldbb be kell hizni a futomivet,
mert ha a sebességunk tdllépi a 290 mérfold/orat, a futémd leszakad. Ezaltal a le-
szdllds kissé kirilményes le: pantosabban: lehetetlen...

A futéml behiuzdsa utdn emelkeagjunk minimum 500 1db magassdgig. Ez mér biztonsdgosnak
mondhatdé. Ha ez is kevés lenne, a fedélzeti szamitdgép figyelmeztet benninket.
Ezutdan az "M" billentyl megnyomasdaval kérjlnk térkeépet és dintsik el, merre akarunk
portyazni.

. S
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A legbhiztonsdgosabb, ha valamelyik repulotér fele vessziik utunkat.
ki ne fogyjunk az uzemanyagbol! A sugarhajtasu vadaszgepekrol
uzemanyagont fogyasztanak, és ha ez elfogyott,- a gravi
we alapjan kdarabként zuhannak le.

hogy
dott, hogy igen «
lelhetetlen torver

Repkedesbil egyenldre ennyit, prabal junk meg leszallni. Kozelitsuk meg a leszallasra
kiszemclt repuldteret. A legjobb, ha magassagunk 5-800 1ab kozott, sebessegunk pedig
200 MPH érteken van. lddonként ellendrizzik a térképen, hogy )0 iranyba repulunk-e.

A repiuldoteret barmelyik 1rdanybol megkozelithetjuk. Ha megfeleld kozelsegbe keril tiink

4 fedélzeti szamitogep automatikusan atvalt leszallas uzemmadba (eltinik a ceélke-
reszt)
Elottunk feltinik a repuldotér, egy kis szurke folt. Ha irdanyba alltunk kezdjiik me

az ereszkedest 30-50 labig. Varjuk meg, hogy a kifutdpdlya folé eérjunk. Ha sebessé
nisuk tovdbb a tolderdt, amig a kivdnt sebességet el nem

sitk tovabb a magassagot 5 labig.

ssagot 0-1g. Ha a sikeres leszallast

felszdllds

200-nal .

ik le a I wvel 'U") és csokk
tkezd lépesként csokkentsuk dvatosan a magas
a gep, azonnal vegyuk a toloerdt O-ra, hogy eleg helyunk legyen a

nagyabb
Bocsa:

i5 kbzott harci helyzeteket i1s meg kell oldanunk, hiszen csak a meg-
ieges objektumokért kapunk pontot.

Fel- és leszall
semmisitett eller

EASTLE KINGDOM

£

CASTLE-KINGDOM

it koresztalynak ajanl juk ezt a sok ugyesseget 1genyld programot. Egy kis
el 1ranyitanunk, amely az uton lévd pontokat gy(Gjti oOssze. Valamennyi
kell irnunk ; neha tobbszar 1s, mert szornyek probdl jak utunkat &llni, so6t
meq is kergetnek minket. A jatékot maximum negy jatekos jatszhatja.

sgy nehézsegi fokozat beallitdsara van lehetdségunk. Az elsd fokozatban az elsod
s2inttdl, a mdsodik fokozatban a nyolecadik, a harmadik fokozatban a tizenhatodik
szintral indul a jaték. A negyedik fokozatban véletlen egymasutanban kovetik egymast
a szintek.

A jaték ele)jére a RESTORE billentyd megnyomdsdaval térhetiink vissza.
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TWIN KINGOOM VALLEY

Bug-Byte 1984.

A kalandprogramok egy teljesen kiulondlls, elszigetelt kategoriadt keépviselnek a sza-
mitégépes Jjatekok kozott. Ha lehet, még jobban eldteérbe keril a felhasznalo szemelye
mint mds jellegl programokndl. A jdtekos teljesen beleelheti magdt az esemenyek for-
gatagsba, a KALAND korulotte épul fel, természetesen aktiv részvetelevel.

A kalandprogramok torténete 1977-ig nydlik vissza: ekkor alkotta meg ket egyetemista
az "ADVENTURE" (Kaland) cimlG, TRS5-80 szamitdgépen futd jatékprogramjat, amely hama-
rosan a didksdg kedvenc szdrakozdsava avanzsalt eld. A kovetkezd evekben - a mikro-
szamitogeépek rohamos elterjedésével parhuzamosan - a kalandprogramok hihetetlen fej-
lodésen mentek keresztiil. Ez a folyamat még napjainkban is tart, a csdcspontot pil-
lanatnyilag a vilaghird sci-fi mesefilm nyomdn készilt "Neverending Story" {(DCEAN
1986.) jelenti. Ez kivalo grafikai kidolgozasaval, érdekfeszito cselekményevel a ka-
landprogramok koronazatlan kirdlya.

A most ismertetésre keriild TWIN KINGDOM VALLEY magdn hordozza a kalandjateékok minden
jellegzetesseneét es minden jdatszani szeretd C-64 tulajdonosnak esélyt nyajt ahhoz;
hogy kellden beleszeressen ebbe a jatekkategoriaba.

A jaték egy angol nyelvd ismertetdvel jelentkezik be, amelynek magyar (szabad)fordi-
tdsat az aldbblakban kozoljuk:

"Isten hozott az ikerkirdlysag vidlgyében!

Mint mdr bizonydra kitalaltad, ez nmemcsak a jaték neve, hanem egy misztikus hely is,
ahol két kirdly uralkodik. Ok természetesen gyGlolik egymdst. A jaték a volgy életé-
nek szimuldldsa. Amig mi jdtszunk, a vilgyben folyik az élet a maga megszokott mGd-
jan. A jatékot a vilgy egyik vtjan kezdjik. Feltételezzik, hogy te egy dtlagosan ka-
landvdgyd, pénzéhes, mohd, kap-si ember vagy €s az a cé€lod., hogy a jatek soran mineél
jobban meggazdagod). Utazasod ° jzben sok informacidt fogsz majd megismerni a terd-
letrdl és annak foldrajzardl.\ 1tt kovetkezik ezeknek az adatoknak az osszefoglaldsa.

Az ikerkiralysdg vblgye egyike a Vizek Taldlkozdsa nevd tavat kirlilvevd volgyeknek.

A tavat azért nevezik igy, mert taldlkozdsi helye a kornyezd hegyekbol érkezo szamos
folyonak.

S
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gy hiszik, hogy a té bizonyos misztikus tulajdonsagokkal rendelkezik, mivel a bele-
omlo folydkba hosszua eveken at boszorkanyok és mds lenyek vardzsitalokat ontottek.
Azt 15 mesélik, hogy egy bolcs ember képes az élet titkaba betekinteni itt a kozel-
ben. Ezek azonban mind csak mendemonddk, ha akarod, elhiszed.

Kibéreltél egy kis kunyhot a KARD kocsma tulajdonosdtol, abol megszerzett Javaidat
biztonsagba helyezheted.

Hogyan kell jatszani a jatekkal?

El leszel latva bizonyos mennyisegi- erdvel, amely csokken, ha megszdrnak vagy elver-
nek. Normdlis koridlmények kozott barmilyen serulésbdl fokozatosan felépulsz, de ezen
szabaly alol 1s van kivetel.

Bar a szamitogep lesz a tested, a sajat eszedre kell tamaszkodnod. A dontéseid hata-
rozzak meg sorsodat. Ahhoz, hogy jatszhass, utasitdsokat kell adnod a gépnek. Ha le-
hetséges, végrehajtja oket és egy kérdojellel Jelzi, hogy kész feogadni djabb paran-
csaidat.

Megteheted példdul, hogy elindulsz északi iranyba: be kell gépelned a MOVE NORTH pa-
rancsot . és a RETURN billentyd megnyomdsaval jelezni kell a parancs veget. A legtdbb
520 rovidithetd, pl. az eldbbit egy "N"+RETURN-nel is végre tudod hajtani. Természe-
tesen a gépnek megvannak a maga korlatai, nem ért meg mindent. Példdul az IS THERE A
GOOD GOLF COURSE NEARBY (Van-e egy jo golfpdlya a kozelben?) kérdés semmilyen hatast
nem valt ki. Rovid és egyszeru utasitasokat gépel) be, mint pl. TAKE THE KEY (fogd a
kulcsot).

Ha beiitod az INVENTORY (leltar) utasitdst, a gép felsorolja a birtokodban levdé dol-
gokat. A HELP utasitdssal azokat a szavakat kapod meg, melyeket a gép megért. Neéhany
extra opcidt kapsz, ha bepepeled a #HELP utasitdst. A ¥I hatdsara djra elolvashatod
az ismertetot.

A gep szamos képpel rendelkezik a volgy helyeirdl, ezek némelyike hasznos utasitaso-
kat tartalmaz. A jatek kezdetekor hatféle valasztdsi lehetéséged van, amelyek abban
térnek el egymdstdl, hogy latsz-e képet és hogy mennyi leirdst kapsz azokrdl a he-
lyekrdl , melyeket meglatogatsz.

. Elsd jatékod soran javasol juk az egyes opciot, melyet az l-es billentyl megnyomdsa-
val valaszthatsz. Ezt megvaltoztathatod a jaték barmely pontjdn, begépelve az OPTION
utasitast. Az egyes fokozat képeket rajzol azokrél a helyekrfl, ahol meég nem voltadl
korabban. A képeket néhany mdsodpercig lathatod csak. Ahhoz,hogy hosszabb ideig 1at-
hato legyen, nyomd meg a RUN/STOP billentyGt. Az Fl-et haszndlhatod térlésre. Neéhdny
keprnel megmondjak neked, merre kell nezned a latott kep irdnydban. Ez gyakran segit
abban, hbogy térképet rajzolhass a volgyrdl, ami nélkidl valdszindleg reményteleniil
elvesznél.

Kellemes vandorlast!"

Miutan elolvastuk ezt az épiiletes ismertetot, allitsuk be a jateék nehezsegi fokoza-
tat a SELECT OPTION meniiben:

keép a meg meg nem latogatott helyekrdl is, hosszu leirdssal
kep a meg meg nem ldtogatott helyekrdl 1s, rdvid leirdssal
kép, hosszd leirassal

kép, rovid leirassal

kép nincs, csak hosszu leirds

6: kép nincs, csak rovid leiras

VBN

= AH



3.fejezet Jateékak

A kalandjatékok altalaban a "Nema®gyereknek az anyja sem erti a szavat" kozmondason
alapulnak, sajat kommunikdcids rendszerrel (dltalaban az angol nyelv egy leegyszerG-
sitett formdjaval) rendelkeznek. Jelen esetben a gép a kovetkezd szavakat érti meg:

HELP a hasznalhato szavak listdazasa
INVENTORY leltar

DRAW rajzolds

VIEW latkép

QUIT kilepes

OPTION fokozat vdlasztas
SCORE erd, eredmeny
PICTURE kep

LOOK nézni

END vége

DRINK inni

SHIM dszni

WAVE integetni

WALT varni

ASK kérdezni

EMPTY ures

POUR kionteni

FILL megtolteni

GIVE adni

OFF ki(kapcsolni)

ON be(kapcsolni)
LIGHT vildgitani 3
UNLOCK kinyitni (kulccsal)
OPEN kinyitni

CLOSE becsukni

SHUT becsapni

LOCK bezarni (kulccsal)
GET kapni

TAKE felvenni

DROP leejteni

THROW dobni

Cut vagni

HIT utni

Természetesen a mozgdsunk a térben is az angol égtajak (illetve ezek roviditése)
szerint lehetséges. LehetGség van fiuggdleges irdnyd mozgasra is (fel/le - ha vezet
arra ut). X

A kaland folyamén a volgyet urald mindkét kirdlynal feélhivatalos barati (2) latoga-
tast fogunk tenni. Ezek a kirdlyok meglehetfsen kilonc uriemberek: az egyik a fold
alatt, a mdsik a sivatagban lakik. A két kiranduldshoz tobb teérképet 1s haszndlnunk
kell (az 1. térképmelleklet az elsd kaland térkepét, a 2. a masodiket tartalmazza).

A térképeken kiemelt helyek valamilyen szempontbol fontosak, mert vagy taldalunk
valamit, amit érdemes magunkhoz venni, vagy ezen a helyen tudunk a megfeleld iranyba

fordulni. Egyes szobdkban képeket ldtunk a falon, ezek neha hasznos informacickat
tartalmaznak.

e



5.fejezet Jatekok

Beszélgetni is tudunk a volgy €lolényeivel, esetleg elkérhetjuk a naluk lévd targya-
kat. Az egyes eéldlények erosen kulonboznek egymdstal. Vannak jdindulatiak, de talal-
kozhatunk olyanokkal 1s, akik egybol megiitnek, megszurnak vagy egyeb egeszsegielen
dolgot kivetnek el (még a soriinket is elvehetik!). Minden ilyen inzultus csokkenti
eleteronket, ezért ezeket a helyeket jobb minel eldbb a hdatunk mogott hagyni. Ceél-
szer( minden lehetséges helyre bekukkantanunk, hatha talalunk valami hasznos, vagy
értékes tdrgyat. Sokszor siitét helyre kell mennink, ezért ne felejtsiik el magunkkal
vinni az olajlampat, amit a beérelt hdz szobajaban taldlunk. A lampat viszont meg is
kell gydjtanunk, anélkidl nem igazdn ad fényt.

A kalandok mindig az erdei kishazndl kezdddnek. Mieldtt elindulnank, tanulmanyozzuk
at az l.sz. térkepet.

Kezdddjon akkor a jaték...

SR s LT ;k;"}
% #: - L 'g\

i

Az északi képet latjuk. (1)
Az utcan allunk, Eszakra a fahaz lathato, északkeletre erdeil Osveény, keletre uat, -
délre egy fakerités, amelyen keresztul a erdét latjuk. Menjiink be a fahazba! Eszak
(N)

A fahdzban vagyunk (la) A szobdban a kovetkezd targyakat taldljuk: egy tlires kdékorso,
egy rézkulcs es egy olajlampa. Ezeket vegyuk magunkhoz.

Megjegyeznénk, hogy a legtobb haszndlhatd szé rovidithetd. (pl. GET JUG = G J; GET
LAMP = G LA; stb.) Ez a modszer a jatékban barmiker hasznalhaté. Aggodalomra semmi
ok, hibat nem csindlhatunk, maximum a program érdeklodik, hogy nem fejtenénk-e ki
normdélisan az elképzeléseinket.

A
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3.fejezet Jatekok

Ahhoz, hogy a lampat haszndlni tudjuk, meg is kell tudnunk gyuajtani. Ehhez keressunk
valamilyen tGzgyijtd alkalmatossagot, példul egy kovakivet (mds hasonld rendelteteésd
targy sajnos nincs). Mieldtt kimennénk a hdzbdl, nézzilk meg a falon lathato képet.
A LODK sz6 segitségével a felvett tdrgyakat tudjuk szemiigyre venni(LOOK PICTURE).

A program kirajzolja a falon levd képet. Ugy tanik nem egy Esterhdzy-madonna, sokkal
inkdbb hasonlit a vblgy képére.

Az plajlampa sotétben rendkivil praktikus szerszam, de most még van egy apro hibaja:
nem vildgit. Probdl junk meg valamilyen tGzgyijté szerszdmra szert tenni. Menjunk ki
a hazbol., D€l (S)

Az utcan vagyunk (1)

Nyugat (W) és kijutottunk az dtra (10). A nyugati iranyban levo kébdnydba szeretnénk
eljutni tehat megint Nyugat (W) és maris a k@banydban vagyunk (11). A kanyargds uton
szétszort nagy kovek kozott egy kis darab tozké is hever. Vegyik fel. (G 5T0)
Menjink visszafelé és nézziik meg, mi van a mdsik iranyban.

Kelet /E/ az uton vagyunk (10)

Kelet /E/ az uton vagyunk (a fahaz eldtt) (1)

Kelet /E/ az uton vagyunk (2)

Kelet /E/ az dton vagyunk (az ut végét 18tjuk) (3)

Kelet /E/ az dton vagyunk, a kocsma eldtt. Menjiink be a kpcsmdba. (4)

Kelet /E/ a kocsmdban vagyunk. Kulturdlt kiszolgdlds, szolid drak. Ezenfeliil sor is
van. A kovetkezt cselekedetink - azt hiszem - magdtdl ertetddo:

(DRINK)

(BRINK)

(DRINK...Nana! Mit sz6l majd az asszony?!)

-~ 49 -



3.feezet Jatekok

A helyisegben taldlkozhatunk a kocsma orevel, esetleg egyv erdos tarpével is (a tovéb-
birakban 1s fontos tudnivalo: ha ezekneél az eldlenyeknél van valamilyen targy, akkor
azt & program kilirja sZamunkra).

Mielott berugnank taveozzunk
soritalt (FILL JuG

abdl, de azert vigyiunk magunkkal az dtra is némi

Mast menjunk vissza a fahazhoz nyugat fele.

A fahaznal vagyunk. Folytassuk utunkat nyugat fele.
Nyugat /W/ az utcan vagyunk. (10)

A kobanyat latjuk, ahol mar jartunk.

dei osvenyt, keletre erdei dsvenyt, delre az utat; lefelé egy lezdrt réz-
1lunk, melyven sz tdl y szuk jdratot latunk. Fontos helyhez érkeztiink.
gnezzuk a kepet AW utasitassal djra ki tudjuk rajzoltatni), akkor l&thatjuk
sot, amely az erdeil kirdly foldalatti birodalmaba vezet. A tavolban a sivatagi

KEL

a Tac
Kire kastélyat 1atjuk.
Egyenlare nem tudunk lemenni, mert a rdcs le van zarva. Prabaljuk meg kinyitni az

b magunkhoz vett rezkulscsal (UNLOCK) cs 16n ecsoda. Kinyilt. Menjink le (DOWN
vagy D) Sotét van. Lenyegesen javitana a helyzeten, ha meggydjtanank a lampat (ON).
Vildgossag is 1lon. Ha a torpe kisér minket, ne ijedjunk meg, nem BKV-ellendSr, hanem
Jdszdndek

d élélény. Ha akarjuk, a lejaratat le is zarhatjuk (LOCK). Ez azért hasznos
lépés, mert visszafele jovet megint ki kell r
Eddig az l-es térkeépen tudtuk kovetnli az ut:

najd nyltnunk.
térkeépre van szukségink. Ez az 1.1 jell térkeép.

t, de mivel lekeriiltink a fold ald, 43

50. -



3.fejezet ja tekok

A foldalatti szok atjdroban vagyunk. Fszakra és lefelé eqy szobat latunk. fszak (N

Egy szobdba érkeztink. Eszakra még egy szobat ldatunk. Egy kristalygomb van itt. In-
gyen van, veqgyilik maguokhboz. (GET BALL)

A kristdlygomb hasznos szerkentylG, mert a fold alatt talalkozunk majd egy holgoyvel,
; 1an boszockany {(mellekallasban hazmester, de ez nem tartozik szorosan
a kivdld munkaeszkozért egy bromzkulcsot fog. nekunk adni. A kuy

kovetkezo szobdban levd bronzajtot nyitja. De most Eszak (N)

aki

1de)

les: a

Megint egy szobaban vagyunk. Keletre van a bronzajto, nyugatra a folyosot latjuk.
Nyugat (W) Egy atjardaban vagyunk, nyugatra egy lezdrt féma)jté van, deélre és lefelé
atjaro. Nyissuk Ki a nyugat fele vezetd ajtat es tavozzunk az atjardébol.

(ez ‘a barl
raly cecsarnokat

Egy tdarnaba Jjutottunk. Eszakra egy meredeken ereszkedd Bsvényt latunk
1 ; Lefele egy szik tarmat, nyugatra az fold alatti k

Beléptunk a csarnokba. A fopad atds fenomenalis: a foldalattii kiraly szemelyi
ore letartdztat minket es az illetektelen behatoldsért valtsdgdijat kovetel. B
be vetnek €s egy nagy meldk ort rendelnek drzéstnkre (Kellett nekink eljonni a kocs-
mabGl?!). Megvarjdk, bogy mit adunk védltsagdijul (sort semmi esetre se, arra meég
szukseg lehet) és ha elegedetlenek, akkor egy csontokkal teli szobdba dobnak minket.
Eldtte még kijelentik, hogy tiszteletlen csavargok vagyunk! Egy szOk tarnat latunk
felfelé, deli iranyban pedig egy atjardt. Menjink délre. Dél (S5)




3.fejezet Jatékok

Bekeriil tiink egy kanyargos labirintusba. Réadasul a labirintusra mdgikus soteétség bo-
rul. Ez ugyanis a boszorkdny tanydja. Keressik meg és cseréljik el vele a kristdly-
gombot a bronzkulecsra. Ezt ugy tudjuk megtenni, hogy nekiadjuk a gombot (GIVE BALL
WITCH), erre a boszorkany nekink adja a kulcsot.

Ezzel az elsbd vandorlast be is fejeztikk. A kijutdsra nincs sok remeény, nincs pénzink
a valtsagdijra és a labirintusbél kivezetd utat is meg kellene taldlni. De ez legyen
mar a kedves jdtékos dolga!

Ne csiiggedjiink, minden rosszul végzOdott kalandnak megvan a maga haszna (pl. lehet
djra kezdeni). Sok-sok drai jdaték utan még mindig taldalhatunk imeretlen, Gj lehetd-
seégeket rejtd helyeket. Ha valamit hozzdnkvdgnak, varjuk meg, hdatha leesik. Ha lee-
sett, vegyik fel, fgy megakaddlyozhatjuk az inzultusok sOrd ismétldédését (ha nem
esett le, akkor természetesen targytalan az igy). A volgy teriletén vandorolhatunk
hegyek kozitt, kanyonban, erdékben, sivatagban. Beeshetiink krokodilok kodzé, elnyel-
het minket a mocsdr és igy tovdbb. Titkos utakat fedezhetiink fel, melyeknek kijdrata
a vizesés vizfala mogott van. A kanyon nyugati végétSl nem messze szlk hasadékot ta-
1dlunk, amely migott aranypatak cstrgedezik. Nem folytatjuk tovabb a jaték sordn at-
elt kalandjainkat, remelve, hogy az eddig leirtakbdl is erzddik, hogy milyen remek
dolog)csavarogni a fantazia vildgdban (kilénosen akkor, ha ez valaki mdasnak a fanta-
ziaja).

Pontokat csak akkor kapunk, ha értékes dolgokra lelink és magunkhoz vessziik tket.
Talalhatunk ezistkést, aranygolyot vagy egy zacskd eziistit. Még kellemesebb dolog
bejutni a kincsraktarba: maszkdlni se kell, csak felpakolni a szajret.

A masodik kaland elején ugyanazokat a targyakat kell felvennink, mint az elsGben
(kules, lampa, tiozks, sorrel teli butykos). Ne felejtsink el sOrdn kortyelni a buty-
kosbdl, hiszen ingyen van s nagyon finom. A mértéktelen ivdszat azonban néha meg-
art! (Idilt alkoholistak feltétlenul prébaljak ki: igyanak meg B-10 adag sort és az-
utan nézzék meg életerejiik szamokban kifejezett értékét /SCORE/! Nem bizios, hogy a
plusz végtelent fogja mutatni..)

Miutdn felpakoltuk magunkat az emlitett targyakkal, menjunk el ahhoz a helyhez, ahol
fold ala ereszkedtink elsé kalandunk soran. A tdvolban egy kastélyt lathatunk, ennek
megkozelitése, felfedezése lesz ennek az expedicidnak a célja.

Az dthoz mellékelt térkép innen kezdve van megrajzolva. Mivel a varban tobb szint is
talalhaté, az dttekinthetdség kedvéért az expedicichoz tobb térképet is rajzoltunk
(2. szami melléklet). y

A tisztdson vagyunk, menjunk tovabb az észak felé vezetd erdei dsvényen. A tdvolban
l4thatd utunk célja, a sivatagi kirdly kastélya. Eszak (N)

Egy patakndl vagyunk. Eszakra egy keskeny folyot ldtunk, induljunk el felé. Eszak
éN) A keskeny folyonal vagyunk. Folytassuk utunkat tovabb a folyd mentén észak felé.

szak (N) Egy mély folydhoz jutunk, €szaki iranyban a vizesés tetejét, nyugatra egy
erdei osvényt, keletre egy kis folydt lathatunk. Menjink a vizesés felé, eészakra.
Eszak (N) A vizesés tetején 4llunk. Eszakra ©s lefelé a vizesés, nyugatra a
sziklaszirt teteje:

Ez egy nevezetes hely. Itt irdnyt fogunk védltoztatni. Ha a vizesést vdlasztandnk,
akkor a krokodilok tavdban kotnénk ki. Ez nem igazan tenne Jot az egészséglinknek. A
vizesés a kezdete egy mé€ly kanyonnak, melynek a végén a WATERSMEET té taldlhatd.
Fordul junk tehdt keletre. Kelet (E)
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Magas hegyek kioziott vandorolunk. Mehetiink délkeletre €s északra. Eszak (N) A hegyek
megmaradtak, az utak szama boviilt egy csoppet: mehetink északkeletre, északra, deél-
re, délkeletre. Vdlasszuk az északkeleti utat. Eszakkelet (NE) Minden maradt a régi-
ben, magas hegyek mindeniitt. A vdltozatossdg feliidit: menjink most észak fele.

Eszak (N)

A déli képet 1atjuk. Délre szokds szerint hegyvidek, nyugaton feltdnik némi lakott
teriilet: egy fahaz. Menjiink be. Nyugat (W)

A fahdz belsejében vagyunk. Keletre a hegyvidéket 1dtjuk, lefelé pedig egy kanyargds
falepcsot. Hegyvidekbdl volt mar elég, maradjunk a falépcsonél. Innen kezdve figyel-
Jik a 2.1 terképet. Nem art meggydjtani a lampat, mert a fold alda megyunk, ahol -
tel jesen sajdtos médon - sitét van (ON). Le (D)

A falépcstn dllva lefelé aknat, felfelé fahdzat latunk. Itt kapunk egy Jjdindulata
figyelmeztetést: "a padozat nagyon gyengének latszik". Ha a lefelé haladd aknat va-
lasztjuk, akkor egy fold alatti alagidtba jutunk, melynek végén egy rdccsal lezart
kijarat van. Ezt a ndlunk lév6 kulccsal tudjuk kinyitni. Ez a vizesés vizfala mogot-
ti rejtett kijarat. Kiveételesen azonban valasszunk egy, a geép 4&ltal nem jelzett
iranyt. Nyugat (W) A padlé leszakad és lezuhanunk a mélybe. (Jé vicc volt, mi?!)

Ha nem ejtdernyds gyakorlatot tartottunk a lépcson, hanem az aknat valasztottuk, az
abran lathatd szik, kelet-nyugati 4tjédrdba kerulunk. Az étjaré nyugati végén keresz-
til, egy kastelyt latunk. Egy eziist tor is van itt, vengyiik fel. Ha megnézziilk eredme-
nylnket, ldthatjuk, hogy a torért 10 pontot kaptunk. Ugy tdnik, nem 141 magas az
eziist drfolyama. A tor felvétele utdn a gép kdzli velunk, hogy "lUgy érzed, a tor va-
razslatosan illik hozzdd. A tort uralod". Roppant érdekes. Menjunk a kastély fele.
Nyugat (W)
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tgy sivatagban vagyunk. Nyugaton a vdrdrok, delnyugaton a sivatag, amely koriilveszi
a varat. Keletre az erdei Osveényt latjuk, eszaknyugatra a var hitsd fertdlyat. Délen
tel jesen meglepd dolgot lathatunk. Sivatagot. Tegyink gy, mint Ezsaids _proféta:
irany a sivatag! Delnyugat (Sb

Egy momiek Jellead kastolvbos jutottunk.

tszakra felvondhid. as osseces tobbi iranvban - ha hiszik, ha nem - sivatag lathata.
A4 sivatagrol egyenlore ennyvit, most o inkdbb menjunk be a kastélyba. Eszak (N)

A kastély fogaddotermében vagyunk. Eszakra és felfelé egy nagy lépestt latunk, kelet-
re egy boltivet, melyen keresztil az ebeédlobe lehet jutni. Lefele egy dtjard van.

Nyugatra egy Kobeltiv migott a dolgozoszobat, deélre a felvondhidat 1athatjuk. Mie-
l6tt Kolumbuszt megszegyenitd felfedezésekre indulndnk, tegyink meg egy stratégiai

fontossagu leépést. Igyunk a sarbal.

Maszkalas szempontjabal a lehetd legszelesebb skdla 411 rendelkezésiunkre: lemehetiink
a pinceb korul jarhatjuk a foldszinti termeket és felmehetiink az emeletre is. ahon-
nan tovabbjuthatunk o tornyokba. Floszor jarjuk be a foldszintet, kezdjik a dolgozo-
szobdval. Nyugat ‘W)

A dolgozdszobaban vagyunk. Eszakra egy faajto van, melyen keresztiil egy mihely 1&t-
szik. A falon egy keépet latunk, megneézhetjik jobban a LOOK PICTURE utasitassal.
tszakra a mihely lathatc. Nézziik meg, hogy néz ki beliilrdl Eszak (M)
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jtekol

Keletre a faajton keresztul a konyhat latjuk, benne egy naqgy ust olajat s ggy kiala-
pacsot, vegviik magunkhoz a kalapdcsot. Ha eddig meg nem gondol tunk veolna ra, ol Lsuk
el a lampat, mert az ola]j draga és megvan az a rossz tulajdonsaga, hogy idovel ol-
fogy. Kivdld szerencsénk van: az ust alatt egé tuzet eloltva (OFF ), a kimeriali ola)-
készleteinket feltolthetjik (FILL). Menjunk at a konyhaba. Kelet (E)

Délkeletre egy faajton keresziul az étkezdbe juthatunk. Délkelet. (5E) Nyugatra a
kastély fogaddotermet 1atjuk (innen indultunk), eszaknyugatra a konyhat. Ezzel befe-
jeztuk a foldszint felderitéset, sikerult korbejarnunk. Menjunk vissza a fogadote
rembe. Nyugat (W)

Most nézzik, mit rejt a pince? Le (D) Egy atjaroban vagyunk. Mivel nem latunk egy
kukkot se, celszerO meggydjtani a lampdat. Keletre egy szik atjarot latunk, eszakra
1s atjaro (2) latszik. Kezd]jiuk az eészaki resz felderitéseével. Eszak (N) Az 4&tjaro
folytatodik északi irdnyban. Eszak (N) még mindig az atjardbam vagyunk (3) de kelet-
re mar a pincét, nyugatra raktarszobat, délre pedig atjarot lathatunk. Nezzink be a
pincébe. Kelet (E) A pincehelyiségben vagyunk (5):

Mint az tdsszes hasonld rendeltetésd helyiség, ez is lenyligozo: pia minden mennyiseg-
ben. krdemes megjegyezni ezt a helyet, mert ha kalandozdsaink soran elfdradnank, ide”
mindig betérhetiunk egy-két korty frissitare (sorre). Mivelhogy Ut innen csak nyugat
felé vezet, ajanljuk a nyugati irdanyt (W). Itt mar jartunk, most menjink be a rak-
tarba. Nyugat (W) '

A raktarban vagyunk (4). Jé, hogy bejottink, ugyanis itt nines ‘semmi. Menjunk vissza
egészen addig a pontig, ahol leereszkedtink a pincébe Kelet (E); Dél S)3;  Nyugat
(W). Innen indulhatumnk el a keleti pincerész felderitesére Kelet (E); Kelet (E);
Kelet (E) Egy kis szobdban értiink (hely hidnydban ezt nem rajzpltuk be a térkeépre,
egyébként is a térkép utolsé része, innen csak lefelé tudunk menni.) Egy lefelé
vezetd korleépcsot latunk.
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A lépcsd levisz minket a pince kiovetkezd szintjére. Le (D)

Egy nagy teremben vagyunk (8). Nyugatra egy folyosét, északra a faa)tén keresztil az
orok szobdjat, keletre egy lezdart rézajtdt latunk. Délkeletre egy dohos eldszoba,
délnyugatra egy fold alatti borton ldtszik. Kezdjik a kéricdldst a folyosoval (10).

Nyugat (W)

Nyugatra egy lezart ezistajtot lathatunk, de mivel ezlstkulecs hidnydban ezt elég
bonyolult lenne kinyitni, menjink vissza inkdabb a szobdba. Kelet (E)

Menjlink be az 6rok szobdjdba (9). Eszak (N) Egy egyenruhat taldlunk a szobsban, ve-
gylik magunkhoz.

Van ra esely, hogy talalkozunk orokkel is, kozilik az egyik meldk &ltal rajtunk el-
kovetett destruktiv megnyilvanuldsok egészséginkre nincsenek til 36 hatassal, nem
eérdemes harcba keveredni vele. Egy masik figurandl egy zacskd eziist van, probéaljuk
meg elkunyerdlni (hdtha nem adja oda), vagy elvenni, majd menjiink vissza a szobsba.
Del (S)

Nyissuk ki az ajtét (UNLOCK) és menjink be. Dél (S) A foldalatti brctonben vagyunk
(12). Eszakra a nyitott rézajton keresztiil azt a szobat 1atjuk, ahonnan jottiink.

A bortonok klimdja még a TWIN KINGDOM VALLEY-ben sem tul egészséges, inkdbb menjunk
vissza a szobdba. Eszak (N); Délnyugat (SW)

L e
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A borton egyik szobadjdban vagyunk (11). Nyugatra egy szik résen keresztiul a fegyver-
tarat lathatjuk, ahova - hala az elfogyasztott sornek - nem férunk be, hacsak nincs
ndlunk valamilyen eszkdz, amivel ki tudndnk tagitani a rést. Mivelhogy nincs, men-
junk vissza a szobaba. Eszakkelet (NE)

Az utolsd hely, ahol még nem voltunk, délkeletre van. Délkelet (SE) Egy dohos eld-
szobdban vagyunk (13), lefelé fa csapdajté latszik.

A legalsd szintrol - a "csindld magad'-mozgalmat elésegitendd - mem adunk térképet.

Itt talaljuk az aranyajtot, amely - mint az ajtok altaldban - be van zarva. A kinyi-
tasahoz meg kell szerezniink az aranykulcsot (ki hitte volna?!). Ezen a szinten van a
bronzajtd is, - ha hiszik, ha nem - ezt is csak a hozzavald bronzkulccsal lehet
kinyitni. Menjunk fel a pincebfl a kastely fogadéterméig (csak a foldszinti termeket
ismertuk eddig, az emeleti rész térképe a 2.2-es). A fogadéteremben vagyunk, Az eme-
letre egy lépcsp vezet. Fel (U); Fel (U) A lépcséforduloban vagyunk (7). Eszakra egy
torony lathatd, délkeletre és délnyugatra folyosdk vannak. Az eszaki tornyot (13)
egy tlzokadd sarkany vedi. Javasoljuk a délnyugati iranyt. Délnyugat (SW) A folyoson
vagyunk (%) , nyugatra egy lezdrt ezistajto lathato.

Eszakra egy faajton keresztiil ¢ Jy szobat latunk. Eszak (N) FEgy szobdban vagyunk
(10). A szobdban egy karosszéket €s egy képet ldtunk. A kép a forrast abrdzolja. De
J6, hogy bejottlink ide, akkor most menjiink vissza a folyosdra. Dél (5); Nyugat (W)
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'i‘-”* l

A kirdlyi haldszobaban vagyunk. A szobaban egy dgyat €s egy képet latunk. Ez a Kkeép
is a forrdst mutatja. Ezt még ugyis csak egyszer lattuk, azert jottink be ide, hogy
megnézzik még egyszer. Menjink vissza a folyosora. Kelet (E) Eszakkelet (NE) Mar me-
gint a folyoson vagyunk (14). Ismét egy csomoponthoz értiunk: keletre a keleti torony
gészakra egy ajton at a trénterem, délre a hdldszoba, északnyugatra lépesdforduld,
délnyugatra pedig a folyosd lathato.

T

Itt most egészen meglepd torténés kovetkezik: a masodik expedicig leirasat be is
fejezzik, de azért neéhany informacidval még szolgdlunk... Mint azt mi nem tettik,
erdemes el6szor a sivatagi kirdlyt meglatogatni é€&s nemi javakat gydjteni, hogy
esetleg ki tudjuk vdltani magunkat foldalatti kirdly fogsagabél. Kulcskérdeés a
kulcskerdes! Meg kell szereznunk a kulcsokat, hiszen az arany- vagy ezustajto mogott
bizonyara nagy ertekek rejtoznek. A fo cél kapzsisagunk kiélése. Nagyon fontos az
agvatossay! Ha nem fontos, ne boecsdtkezzunk harcba, mert wvaldszinGleg mi fogunk
vesziteni.

Remél jik ezzel a se fiule-se farka leirdssal sikerilt a kedves olvasd eérdeklodéset
felcsigdzni, a tovabbiakat rabizzuk, elvegre 1s 6 jatszik es nem a szerzdo.

A mellékelt térkeépek - mint a jdtékleirds maga is - csak részletek, amelyeket a
kesobb 1smertetésre kerild GEDS programmal készitetilink, nyomtatdshoz MPS B80l-es
printert hasznaltunk.

- 58 -
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MICROGO 1

The Edge

microgao |
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A go Osi kinai tablasjaték. Mai formajdban mintegy 2-3000 éve (!) terjedt el Kina és
Japan terileten és a Tavol-Keleten azdta is a legnagyobb népszerdaseanek orvend.

A go-nak napjainkban mar sokmillia hive wvan, Vilag- és Europa-bajnoksagokat, nemzet-
kbzi versenyeket rendeznek. Magyarerszdgon nem tdl régen kezdte meg hodite dtjat, de

mar népes tabor hodol az "uj" jatéknak,

Akar a sakk, a go is két ember szelleml kuzdelmeén alapul, de jelen esetben lehetdség
yan a szamitogép ellen jatszani. A Jdtékosokat kiilonbozd szind babuk jelolik. A ja-
ték 19x19 mez6bdl &l10 tablan zajlik, célja egyrészt minel tébb terulet megszerzese,
masrészt az ellenfél babuinak foglyul ejtése. A teridletért es a foglyokért pontokat
kapunk. A jatékot az nyeri, aki az ellenfél osszes babujdt leveszi illetve tobb pon-
tot gydjtott a jaték vegeiqg.

A jatékot a C-64 valtozatban olyan tablan jatszhatjuk, amelyet 9 vizszintes es 9
fuggtleges vonal metszéspontja alkot. Mielott elkezdenénk jatszani, ismerkedjlink meg
neéhany go-ban alkalmazott fogalommal.

Megszerzett terllet: a jatektérnek azonos szind kivekkel bekeritett része (a koveket
helyettesitheti a jatéktér szele is). A megszerzett terulet "vegelszamolaskor'" annyl
pontot er, ahany szabad metszéspontot tartalmaz.

Fogoly: metszéspontokra elhelyezett koveknek un.'"életeik" vannak, a metszéspontbol
a kornyezt pontokba vezetd vonalak. A tdbla belsejében eqy konek negy elete van.
A jatektér szelér~, illetve a sarokba helyezett kovek - értelemszerien - csak 3, il-
letve 2 élettel. Ha egy vagy tobb babut sikeriill az ellenfélnek bekeritenie (nem ma-
rad egy élete sem), akkor fogollysd valik és a bdbuika)t 12 kell venni a tablarol.

Alakzat: tobb azonos szind ko szomszedos metszeéespontokon.

Az imént leirtakbdl sejteni lehet a védekezeés modjat a foglyulejtes ellen: ha egy
alakzat mar csak egy élettel rendelkezik, akkor 1] kO lerakdasaval a bekeritest el
lehet haritani (az djomnan lerakott kovel az alakzat mar akar harom élettel is ren-
delkezhet ). _"['dek&es—s%e’zg}eé;]uer1 megiegyeznenk, hogy azt a helyzetet, amikor egy alak-
zatnak mar csak egy élete van, egy jol ismert japan szdval jellemzik: ATARI.

Eloszor is két fontos alapszabdlyt kell ismertetniink:
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A jdteékos csak akkor hozhat létre sajat maganak €lettelen alakzatot, ha ezzel az el-
lenfélnek is keletkezik €lettelen alakzata. Az itt ldathatoé abra A,B,C dalidsaban fe-
kete lépese az "a" pontra szabalytalan. Mindharom esetben feketének élettelen alak-
zata keletkezik, fehérnek pedig nem. A D alldsban fekete léphet az "a" pontra, hi-
szen igy az ot kobol keletkezett alakzatnak nyolc élete lesz. Az E allasban, ahol a
fehér ezeket az életeket mar elfoglalta mar mds a helyzet: ha a fekete az "a" met-

szeéspontra tenne, akkor mind a négy ki elvesztene utolsd eéletet is.

A kovetkezd abra A allasaban fekete lépése az "a" pontra egy élettelen, egy kobol
allo fekete alakzatot eredményez. De ugyanakkor a "+" jellel jelzett fehér kb6 is
elettelenné valik, ezért a lépése szabalyos. Ki kit fogott el? Aki lépett, annal a
kedvezmény. Az eredményt a B dllas mutatja. A C és E alldsban ujabb példakat latha-
tunk a mindkét oldalon keletkezd élettelen alakzatra. A D és F allds az utés utani
helyzetet mutatja.

2

R L
A B C

A kbvetkezd dbra A dllasaban az elsd szabaly nem akaddlyozza meg a fehéret abban,
hogy az "a" pontra lépve elfogja a hétkoves fekeie csoportot. A B allasban viszont a
szabdlyba utkozik: a fekete csoportnak két élete van az "a"-n és a "b"-n, de a fehér
egyik helyre sem léphet, tehdt a fekete csoportot nem tudja elfogni. A fekete cso-
portnak ezt a két pontjdt "szem"-nek hivjuk. A dolog jeletfsége nyilvanvald: ha va-
lamelyik csoportunkat nagyon szorongatja az ellenfél, megcsindljuk a két szemet, e€s
megmenekiil tiink. Ovakodjunk a hamis szemektdl. A C dlldsban ilyen hamis szemet muta-
tunk be. Fehérnek az "a" pontra nem tilos lépnie, s6t, a kivetkezd lépésében a mara-

dék nyolc kivet is leveheti. I T 1
=
a a a
- | -
{ &
I 1
A 4114s B dllas C allds

Nem szabad olyat tenni, aminek hatdsdra kialakul a két lépéssel eldbbi tablakép (ki-
vétel két egymds utdni passz esetén). Az esetek legnagyobb részében a jatékosok még
szdntszandékkal sem tudjdk a két lépéssel korabbi dllast elballitani. Ebhez szikseg
van a tablan egy specidlis helyzetre, amit KO-nak nevezink. A kovetkezd abran A dl-
ldsa KO. Tudjuk, hogy a fekete "+'"-al (B allds) le tudja itni a fehéret (C allas).

g w

)
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Most azonban fehér "+"-al (D allas) leliti feketét és visszakapjuk az A allast. Fehér
"+" lépése ellenkezik a mdsodik szabdllyal, mdshova kell lépnie. Kovetkezd lépésével
feher mar uthet, de ezutan feketeének kell a szabdly miatt varakoznia egy lepeést. Bo-
nyolultabb helyzetekben elfdallhat allasismeétlodés 4-6 lepésenként is. Ezt a szabdly
mar nem tiltja.

Szilkséges-e egy alakzat leiithetetlenségéhez, hogy két szemet csindljunk? Altalaban
igen, de vannak kivetelek is. A kovetkezi dbra egy ilyen patthelyzetet mutat be. Az
dllasban a "+"-al jelzett fehér és fekete csoport egyikének sincs szeme, de van ket
kGzds eéletuk. Egyik fél sem tudja a masikat megtamadni anelkiil, hogy ne 6t ltnék le,
tehdt a két alakzat tovabbra is él1. Az ilyen helyzeteket a go-ban SEKI-nek nevezik.
Seki helyzetben talalhatd lres metszéspontok egyik fel szdamara sem jelentenek terii-
letpontot.

2 50

5

Nehany sz6 a lepésekrdl: jatek kezdetén lires a tdbla, a fekete kezd.

A ket jatékos - figyelembe véve a jaték szabdlyait - felvdltva helyezhet egy-egy ba-
but a tabla valamelyik meiszéspontjdra. Minden k& a helyén marad, amig a jaték véget
nem er, vagy le nem litik. A jatékban nincs lépéskényszer, lehet passzolni is. Két
egymast kovetd passz utan véget ér a jaték. A kovetkezd dbrdn egy jdtszma befejezett
4dl11asat 1dthatjuk: g

B
I+I

o

PeS 4
hé4

S5zamoljuk ki a végeredményt: minden elkeritett metszéspont egy pontot ér. A fekete-
nek a jobb fels®O sarokban 9 pontja van, fehérnek a jobb alsdban 6. A bal felsd sarok
a fehérnek 10 pontot ér. Az "a"-val jeldlt pont két teriilet kdzti senkifdldje, ugy-
nevezett semleges pont. Ez egyik jatékosnak sem eldny. A bal alsd sarokban fekete
teriiletében a "+"-al jelolt kének lehetetlen elmenekilnie. Szabdly mondja ki, hogy a
jaték veégen az ellenfel teriiletén lévo életképtelen koveket lépés nélkil le lehet
venni, tehat a feketének a bal alsé sarokban hét pontja van. Teriileteket nézve az
dllds 16:16.

Hitra van a még foglyok megszamlaldsa: a fehér két babut Utott le a "+"-al Jeldlt
pontokrol, fekete pedig a masik "+" jellG babut ejtette foglyul. A végeredmény tehat
18:17, gyboztes a fehér, egy ponttal. A C-64 verzidban a veégeredmény kiszamitdsat a
szamitogep elveégzi helyettink.

A jatékszabdlyok ismertetése utan foglalkozzunk a MICROGO 1 programmal. Bejelentke-
zés utdn valaszthatunk, hogy demo-t akarunk vagy jatszani szeretneénk. Attekinthetjuk
a jaték angol nyelvd informdcids kdrtyajat is (ezt megtehetjik a jaték soran barmi-
kor, ha megnyomjuk az "L" billentydat).

- 6]l =
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Ha a szamitogéppel jatszunk, a jatekerejet O és 9 értékek kozott dllithatjuk be (0 a
leggyengebb, 9 a legerdsebb). A bedllitott jatekerossegtdl fiuggden az egyik Jatekos
elonybsebb pozicidbal kezdhet. Ha gyenge ellenfelet akarunk, akkor a geép a feheér, mi
pedig a fekete babukat irdnyitjuk. Ha erds ellenfelet valasztunk, akkor mi leszunk a
fehér babukkal és mi adunk eldnyt a C-64-nek. A nehézseégi szint beallitdsa 4dltal
létrejott paramétereket az alabbi tablazat szemlélteti:

Nehézseégi fok: 01 2 3 4 56 7 879
Elany =5 e 0
Hatrany ] =23 475

Tehdt ha a kettes nehézsegi fokot vdlasztjuk, a fekete szinG babukkal jatszunk, é€s
harom fekete babunk lesz a tablan a jaték kezdeteén.

A jaték nagyon 36 demo-val rendelkezik, amelyet a D billentyl megnyomasaval tudunk
megnézni. Minden lépés utdn a gép jelzi azt a teriiletet, amit az 4j babuval ellend-
rizhetiink, veszélyben levd babuinkat pedig kereszttel jeloli. Jatek kozben magyarazo
szoveget i1s kapunk (angolul).

A program a demo alatt €s a jaték kozben is folyamatosan nyilvdntartja az elfogott
kiovek szamat. Ha valamelyik koviink atari-ba kerul, a program figyelmeztet a veszély-
re.

Tekintsik &t, mit is tartalmaz a mar emlitett informdcics lap:

A Jaték vagy demo ledllitdsa

W= Kezdoknek ajanlott lzemmdd. A jdték sordn lépésenként kiértekeli az 4&llast
és a demo-nal megismert médon kijelzi azokat a teriileteket, amelyeket ural-
hatunk a pillanatnyi al1l3s szerint. Nagyon hasznos azoknak,akik csak a sza-
balyokat ismerik.

E Versenyzok kivalasztdsa. A jaték sordn barmikor meg tudjuk valtoztatni, hogy
a szamitogéppel jatsszunk, egy masik jdtékossal, vagy mindkét fél irdnyita-
sat a szamitogep veégezze. A bedllitdsra utal a keret szine is.

5 Demonstraciés jaték inditasa

"p-9" Az ellenfél erejének bedllitdsa

"CRSR" A babuk mozgatdsa a kurzorvezérld-billentylkkel, vagy a PORTZ2-re csatlakoz-
tatott joystick-kel tortenik

"SPACE" A szokoz billenty( megnyomdsdval a 1épb babut a gép az utoljdra letett ba-
buhoz viszi. Ez csak kényelmet szolgdld utasitds, igy sokkal kevesebb idb
kell ahhoz, hogy babunkat a kivant helyre mozgassuk.

"RETURN" A RETUREN billeniydGvel a babut a kijelolt helyre rakhatjuk. Joystick haszna-
latakor ezt a tizgomb megnyomdsa helyettesiti.

=M
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A kdrtyajatékokrol sokféle velemeény létezik. Van aki szereti, van aki az ordog bib-
1idjdnak tartja. Van aki szenvedélybdl, van aki szdérakozasbol jatsza. Ez regebben is
igy volt: szerettek, gydlolték, jatszottak nyiltan, jatszottak titokban. Mi az oka
annak, hogy sokan eldnyben részesitik mas jatékokkal szemben a kartyat? A magyarazat
igen egyszerd: a kartya gyors es fordulatos eszkoze a szdorakozasnak.

A bridzsjdték ose a whist, Angliabdl szarmazik a XVI. szazadbol. A bridzs .elnevezeés
az orosz BIRITCH nevebOl alakult ki. A jatek évszazadok ota fejlédik, a mai jatek a
kontrakt bridzs elnevezeést kapta. Két fajtajs letezik, a tdarsasagl €és a verseny-
bridzs. Az ismertetésre keruld program a tarsasagl bridzs szamitogeépes valtozata.
Kezdd jatékosoknak j6 elGtanulmanyokat es sok tapasztalatot nydjthat a szamitogéppel
valo jaték, mieldtt valddi tarsasagban ulnének le jatszani.

A bridzsben a szerencsének a lehetd legkisebb a szerepe. A versenybridzsben példaul
tel jesen kizart a szerencse, ugyanis a versenyzok eldre megtervezett lapkiosztast
kapnak.

A bridzsjaték akkor a legjobb, ha mind a négy jatékos megbizhatoan es gyorsan jat-
szik. A jateék soran sokat kell fejben szamolni, sok széamot kell megjegyezni.

Ha roviden akarjuk magdt a jatékot jellemezni, akkor azt mondhatjuk, hogy két paros
harca az utések megszerzéseért. A két-két jatékosnak lehetdsege van a lapok kioszta-
sa utdn, de a jaték megkezdése elott "megbeszélni", hogy a vonalon milyen laperd van
€s a lehetséges tizenhdrom utesbol a vonal hanyat vallal (vonalnak nevezzuk a paro-
kat). A megbeszelés nem véletlenul kerult idezdjelbe: az ehhez haszndlhatd szokincs
meglehetdsen szerény, mindissze az aldbbi kifejezéseket haszndlhatjuk:

szamok 1-15-ig

a szinek (pikk, ké6r, kdrd, treff)
szanzadu (adu nélkili jdtek)
passz

kontra

rekontra

Ahhoz, hogy tarsunk "beszédet" megértsiik, elbdzetesen meqg kell allapodnunk, hogy bi-
zonyos bemonddsok mit jelentenck. Ez a beszélgetés a licitaldas. A licitdlds eredme-
nye a vallalt Utésszam, amelyet az egyik vonal ajdnl meg. Elégge meqg van kidtve a ke-
zink, hiszen egyszerre kell beszélgetniink jateékostdrsunkkal €és megtaldlni azt az
idedlis utésszamot, amit még teljesiteni tudunk. Ez a jaték legnehezebb, de ezzel
egyutt legszebb része is.
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A tovabbiakban tekintsiik 4t rdviden a szabdlyokat és a szakkifejezéseket, majd pil-
lantsunk bele a kontrakt bridzs licitrendszerebe.

A jatékot franciakdrtydval jatszak, 52 lappal (tehat Jokerek nélkil). A jatékhoz
négy jatékos (két pdr) szikséges. Minden jdtékos 13 lapot kap.

A szineknek értéksorrendje van. Négy szin van, mindegyik tizenharom kiilonbozd értékd
lapbél 411. A szinek sorrendben: pikk, kdr, kard, treff. Nemes (major) szineknek ne-
vezzilk a pikket és a kort, az olcsd (minor) szinek a kard és a treff. A tizenhdrom
egyszind lap érték szerinti sorrendje a kovetkezo:

dsz, kiraly, dama, bubi, 10, 9,... 3, 2

Az osztdssal most nem foglalkozunk, ezt a gép elvégzi helyettink. Az osztds utdn
minden jatékosnak ki kell értékelnie lapjait a kovetkezd elvek alapjan:
Negy figuralapot kiulonboztetunk meg, amelyeknek szamérteket adunk:

Asz: 4 pont
Kirdly: 3 pont
Dama: 2 pont
Bubi : 1 pont

A tobbi lap tulajdonképpen érdektelen szamunkra a szamitasban, mivel utést nemigen
remélhetink veliik.

Elosztdsi pontok: nagyobb értékid az a leosztds, amiben van egy, a tobbinél "hosz-
szabb" szinink. Ha a partnerik is ebben a szinben bévelkedik, akkor probaljuk a
hosszd szinunket adunak megtenni. Ezért a leghosszabb szin otodik lapjaert plusz |
pontot hozzdadhatunk a figurapontokhoz. Minden tovabbi lap 1-1 pontot jelent.

Ha peélddul szinink hosszisaga nyolc, akker négy pluszpontot adhatunk hozza
figurapont jainkhoz.

Asztali pontok: szintaldlkozds (partnerink lapjdval) psetén a lapérték tovabb ndhet.

"Kényszerités": azon bemonddsok, melyeknél az eldzetes megdllapodas szerint a tars-
nak mindenképpen vdlaszolnia kell, biztositva ezzel a licit folyamatossagat.

A térsasdgl bridzs két féljatékbol d11. Ezeket jatszmdnak (game) nevezzik. A teljes
jaték befejezése a robber. A féljaték befejezésehez 100 pontot kell teljesiteni.
Ennyi pontot csak vallalassal lehet szerezni. Ha tehat csak védekeziink, akkor ennyi
pontot nem kapunk. A jutalompontok nem szamitanak be a jaték pontjaiba, csak a vég-
elszamoldsndl. Akkor azonban teljes értékkel, igy létrejohet olyan eredmény is, hogy
mi egy jatékot sem vallslitunk, mégis nekiink van tobb pontunk, mi nyertink. Ezt ne-
vezzik negativ robbernek. Az a vonal, amelyik még nem teljesitette a jaték elsd fe-
1ét mansban, a jdték masodik felében pedig bellben van. A game-ig kényszerités ese-
tében a vonalnak annyi Utésszamot kell vallalnia, hogy a teljesitésért kapott pontok
szama elég legyen a féljaték, a game megnyeréséhez.

A kartyacsomag lapjai Osszesen 40 pontot tartalmaznak. EbbOl kivetkezik, hogy egyen-
letes elosztds esetén egy-eqy vonalon 20 figurapont lesz. Licitdlassal meg kell ha-
tdroznunk azt az utésszamot, amit teljesiteni tudunk. Hat lités szamit alapnak, az
ezen fellil vdllalt litések adjdk a licitet. Az adu a megjelolt szin lesz. Létezik
azonban adu nelkili jaték is, amit szanzadunak neveziink. A licitdlds sordn a soron
kovetkez6 licitnek nagyobbnak kell lennie az elgzonél. Természetesen passzolhatunk
is, vagy megkontrdzhatjuk a bemonddst (az ellenvonal kontrdnkra rekontrdt jelenthet
be).
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3.fejezet Jatekok

A licitek sorrendje: 1 treff

1 karo

1 kér

1 pikk

1 szanzadu
2 treff

2 kard

2 kbr

2 pikk

2 szanzadu
3 treff

7 treff

7 karo

7 kbér

7 szanzadu

Minden bemondds utdn kontrazhatunk és minden kontra utdn rekontrdzhatunk. Ha a lici-
tdldst nem akarjuk tovabb folytatni, passzolunk.

Miutdn a pontszdmainkat kiszdmoltuk még semmire sem mentiink: a tdrsunkkal is tudatni
kéne ezt az értéket és meg kéne tudni az & lapjainak pontértékét is.

A CONTRACT BRIDGE: egy veszélytelen, becsiletes modszert kindl ehhez: a miar emlitett
licitsorozat egyes elemeihez hozzdrendeliink bizonyos lapértéket. Ez a licitrendszer.
Mint miar emlitettik "beszélgetni" tudunk tdrsunkkal, amivel a megfeleld itésszamot
is meg tudjuk taldlni. Az ellenvonal hallja a beszélgetést, ki is sziri beldle a
szamdra fontos informdcidkat, de ez kolcsonts. A lapértékelésnél a program kiszamit-
ja pontjaink szdmdt, de nem drt, ha gyakorldsként ellenfrizzikk a szdmitds eredményet
hiszen késObb a tdrsasdgban magunkra lesziink-utalva. Ha az ellenvonal nem szé6lal meg
a licitdlds sordn, akkor ezt dltaldban egy-hat 1épésben meg tudjuk tenni. Ha az el-
lenvonal kozbeszdl, valamivel nehezebb a dolgunk.

A tdmaddé (vonal) licitje:

Egyes szin indulds: minimum 13 ponttal kell rendelkezniink (ebb6l legalabb 10-nek fi-
gurapontnak kell lennie). Nemes szinekben a bemondott szinnek legalabb Gtds hosszi-
sagunak kell lennie. Minor szinben elég a harmas hosszidsag. Ha tobb azonos hosszisa-
gd szinnel rendelkeziink, induljunk a magasabb rangtval. Kivétel: ha a pikk és a
treff sziniink 5-5-85 hosszidsdgl, és a pontérték 14-15, induljunk 1 treffel, erdsebb
lappal az indulds 1 pikk legyen. 3-3-as treff-kardé szinek esetén indul junk treffel,
kivéve, ha a kdard szin erdsebb. Mindig a leghosszabb szinnel indul junk!

Valaszok az egyes szin induldsra:

Vdlasz idegen szinben: egyre egy: 6-18 pont, a bemondott szin legaldbb négyes hosz-
sziisdgi. Az induldnak egyszer “Otelezd vdlaszolni (kényszerit6). Azonos hosszisdagu
szinek esetén négyes alulrdl, ‘tos felilrdl indul junk.

Egyre kettd: 11-18 pont, mirimum 4-es szinhosszisag. Kényszerit egy vdlaszra.
Ugrd védlasz idegen szinben: minimum 19 pont, a jatszma (game) eléréséig kényszerit.

Indulé szin emelése: nemes szinben: 6-9 pont, min, 3 adu.

Ugrdé emelés: 10-12 pont, min. 3 adu.
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3.fejezet ' jatékok

Jatszmdra ugras: max 9 figurapont, 5 vagy tobb adu, szinhidny vagy singli.
Induld szin emelése minor szinben: 6-10 pont, min. 4 adu.
Ugro emelés: 11-12 pont, min. 5 adu.
Szanzadu emelések: 1 szanzadu: 6-10 pont, nincs az induldééndl magasabb rangu szinbdl
4 vagy tobb.
2 szanzadu: 13-15 pont, egyenletes elosztds, jatszmdig kényszerit.
3 szanzadu: 16-18 pont, nincs szintaldlkozas,4-3-3-3-as elosztds.
Az induld viszontvalaszai: harom csoport:
1: minimdlis laper6: 13-16 pont. Vdlaszthatunk: Gj szin az egyes magassdgon, a va-
lasz szin emelése, induld szin ismétlése, 1 szan, alacsonyabb rangi szin a kettes
magassdgon.

2: kozepes laperd: 17-19 pont. Valaszthatunk: vdlaszold szinének ugré emelése, maga-
sabb rangu szin a kettes magassdgon, az induld szin ugré emelése.

3: jatszmaerejd lappal: 3 szanzadu ugrds, jatszmara ugrds az induld nemes szinben,
Jétszmdra ugras a valaszold nemes szinben, ugrds 4j szinben, jdtszmdig kényszerit.

Szanzadu induldsok: 1 szan: 16-18 pont, egyenletes elosztds.

Valaszok 1 szan-ra egyenletes elosztdsd kézzel: 0-7 pont passz
B8-9 pont 2 szan
10-14 pont 3 szan
15-16 pont 4 szan
17-18 pont 5 szan
19-20 pont 6 szan
21-t61 7 szan

Egyenldtlen elosztasi kezzel:
0-7 pont 2 kara, 2 kor, 2 pikk. Az induld passzolni koteles

B8-9 pont 5 nemes szinnel: 2 treff (Stayman-konvencid) utdna bemondjuk
a nemes szint

10 ponttdl 6tos, vagy hosszabb nemes szinnel 3 kor, 3 pikk. Jatszmdig
kényszerit.

Stayman-konvencio: ez egy elég gyakran haszndlt formula. Ha 1 szanzaduval indult
partnerunk és lehetségesnek tanik Jo szinegyezés a nemes szinek valamelyikeében, a 2
treff vdlasz kérdés az induldhoz, mondja-e be nemes szinét, ha van négyes hosszusd-
gu. Valaszok 2 treff-re:

2 kdré: nincs négyes nemes szin
2 kbr: négy kér, nincs négy pikk
2 pikk: négy pikk, lehet négy kor is

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

Ezeket az induldsokat kizdrd induldsoknak nevezziik. Kevés a figura, de egy hosszi
szinbdl 4116 leosztdssal kisérelhetjilk meg ezt az induldst. Figyelembe kell vennink,
hogy 2-3 iitésnél tobbet ne bukjunk, mert az mdr nem éri meg. A valaszold minden
egyes valasza lepasszolandd. Ha j6l1 vdlasztjuk meg az induldst, remélhetGleg megme-
nekiilink az ellenfél jatszmatel jesitésétdl. Természetesen bukni fogunk, de még min-
dig jobban jdrunk, mintha az ellenvonal teljesitené a jdtszmat vagy a robbert.
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2 treff indulds: nagyereji leosztds mesterséges inditdsa a 2 treff inditds. Azt ki-
zol jiik tarsunkkal, hogy lapjainkkal 9-10 itést tudunk szerezni segitseg nelkul.
A treff szinhez semmi koze a bemondasnak.

Az elsd vdlaszban tdmadderd hidnydban nemleges valaszt kell adni a 2 karo bemondéas-
sal. Pozitiv vdlasz: a szin bemonddsa. Egyenletes elosztds esetében, szétszort figu-
rakkal szanzadu a megfeleld valasz.

Negativ vdlasz esetén a viszontvdlaszban az induld kozli: egyenletes elosztds esetén
23-24 ponttal 2 szan ez passzolhatd. Megfeleld szin esetében bemondja a szint, ez
jdtszmdig keényszeriti mindket jatekost.

A legerbdsebb leosztdsndl lehetBségiink van az dsszes (ités (nagyszlemm), vagy egy hi-
jén az osszes uUtés (kisszlemm) megszerzeésére. Ilyenkor fontos tudni, hogy az ellen-
vonalnak van-e gyorsitése.

Hiromféle konvencid a1l rendelkezeésunkre, hogy megtudjuk, az Osszes gyorsutés a mi
oldalunkon van-e. Ezek a Blackwood- és Gerber-konvencidk és kulecsbemondasok.

Az ilyen tipusy leosztdsok nagyon ritkdk, ezeért itt nem taglaljuk Gket. Aki komolyan
foglalkozik a bridzzsel, ugyis birtokolja a téma valamelyik szakkonyvét.

A pontokat egy tablazatba irjuk, melyet itt be is mutatunk: hizzunk egy fliggoleges
vonalat, majd a vonal also harmadandl egy vizszinteset. A vonal ala irjuk a teljesi-
tésért kapott pontokat, a vonal folé keriilnek a jutalompontok. Ha valamelyik venal
eléri a 100 pontot, vagy tobbet, bellbe jutunk. Hizunk egy tjabb vizszintes vonalat,
a jaték masodik felében szerzett teljesitési pontok ez ala fognak keriilni.

Az Utésértékpontok: a hat alapiitésen felili Utésekért kapjuk oOket.

Adu: treff vagy kdro esetében iutésenkent 20 pont
adu: kor vagy kard eseteben iitésenkent 30 pont
szanzadujdatek eseteében az elsd utésért 40 pont
a tovabbi ltésekért egyenkeént 30 pont

Természetesen a pontok a vdlls &t és teljesitett Utésekért jarnak. A vallaltakon fe-
lili titésekért jutalompontokat <apunk, amelyeket a vonal folé kell beirni. A fenti
szamértékekbol kideril, hogy a game teljesitéshez minor szinb6l 11 Utést, nemes
szinb6l 10 ilitést, szanzadujatdkban pedig 9-lUtést kell teljesiteni. A pontok eérteke
megdupldzdodik/megnégyszerezfdik, ha megkontrdzzak/rekontrdzzak a jatszmat. A juta-
lompontok tébldzatdt megtaldlhatjuk a "Kdrtydsok konyve" c. kiadvdnyban.
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Roviden ismertetjik a lejdtszas szabdlyait: a jaték sordn szinre szint kell tenni,de
feluliutés nem kotelezd. Ha nincs a hivott szinbGl lapunk, barmilyen mds szinG lapot
haszndlhatunk, akdr adut is. Szanzadujdtek esetén a kiilonbség minddssze annyi, hogy
a jatekot adu nelkill kell lejatszani.

Vegil ismertet)ik a program kezelesehez sziukséges szomagyarazatot:

Angol nev magyar nev sz.geép karakterei
BIDDING licitdlas

NOBID passz > NB

DOUBLE kontra 0B

RE-DOUBLE rekontra RB

SPADE pikk S .
HEART kor H

DIAMOND kara D

CLUB treff c

NOTRUMPS adu nélkuli N

ACE dsz A

KING kirdly K

QUEEN dama Q

JACK bubi J

TEN tizes T

A tovabbi szameértekek szammal vannak jelélve. Egy példdval bemutatjuk, hogyan torteé-
nik licitdlds a szamitogéppel. Ha egy pikkel akarunk indulni, Ussiik be az 1S "képle-
tet". Geéptdrsunk valaszol 2H képlettel, ami 2 kor licitet jelent. Ha passzolni aka-
runk, akkor Ussiuk be az NB karsktereket. Lejdtszaskor elfiszor a figurat kell begépe-
Iniink, utdna a kijdtszandd szint (ha pl. a treff dsszal szeretnénk kijonni, az AC
karaktereket). Ha szinhivdsra kell vdlaszolnunk és vannak a szinbdl lapjaink, ele-
gendd a figura jelét beadni. Pl. ha kor hivdsra a kor kilencest szeretnenk bedobni,
elég a 9-est belitni, amikor rdnk keril a sor. A program szamontartja az osztdsi sor-
rendet, elkonyveli az iUtéseket (az utolsd utés mindig lathato a képernyé Jobb alsé
sarkdban), vezeti a ponttabldzatot. Ez meggyorsitja a jdtékot, de féld, hogy elkeé-
nyelmesediink, ezért nem drt néha dtgondolni a jateék menetét, hogy az igazi tarsasag-
ban is kellben ligyesek es gyorsak legylink.

Ez az ismertetés bizonyara tul rovid és emiatt néha taldn pontatlan is. Aki szereti
ezt a jateékot, vagy a szamitdgép segitségével kedvet kap hozzd, az akar konyvbol,
akar' az orszagban tobb helyen is mikddd klubokban, bridzstanfolyamokon tovébbfej-
lesztheti tudasat, jatékat. A zold asztal mellet az igazi ez az agytorna, de edzés-
nek kivdldan megfelel a jo oreg szdmitdgéppel vald kiizdelem is. (Nagy elénye, hogy
"neki" is éppen mindig akkor van kedve bridzselni, amikor nekiink!) .
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4.fejezet game niaker

GAME MAKER

Activision 1985. GARIRY KITCHEN" "5
€3 9% PUE P50 05 50 IR T

COFPYRIGMY 1906
AT TIVISEION ITNC.

A GAME MAKER egy komplett jdatekszerkeszto program. Biztosit)a a programozoknak a
kényelmes, gyors és latvanyos programozast. A program irdja, Gerry Kitchen
figyelembe vette mindazokat a tényezoket, amelyek szikségesek ahhoz, hogy egy
jatékprogramot kdnnyen €s jél meg lehessen irni. Itt mar nines szikségink
semmifele segedprogram hasznalatara, minden megtaldlhato magaban a
GAME MAKER-ben:

- hattérkészité rajzprogram: a jatek tervezett hatterét rajzolhatjuk meg.

- hanggeneratorok: A GSDUND MAKER és a MUSIC MAKER alprogramokkal kétféle
hanghatdst szerkeszthetiink: az elsével a programban alkalmazni kivant zorejeket
€és zajokat, mig a masodikkal hattérzenét alkothatunk.

- sprite-szerkeszit6: ebben megalkothatjuk azokat az alakzatokat, amelyeket a
Jjatékunkban fel kivanunk hasznalni: a jatekos figurajat, ellensegeket stb.

A tervezés kiovetkezb szakaszaban az alprogramock 4dltal megirt részeket kell
egyseges egéssze formdlnunk: eqy vezerloprogramot kell irnunk, amely
elképzeléseink szerint fogja iranyitani a megszerkesztett részeket. Ez dltalaban
a programozds legnehezebb szakasza. A GAME MAKER irdja ezt a lehetd
legpraktikusabb, egyben a legmeghokkentdbb formdban tette lehetGvé: a programot
a billentyGzet haszndlata nélkiil irjuk meg (!), ugyanis az elképzelhetd Osszes
programsor egy katalégusban van osszegyGjive. EbbSl kivalaszthatjuk az eéppen
sziukseéges sort, bemdsoljuk a programba, majd lépésenkent beallitjuk a
valtozdkat. Ez eleinte elégge abszurd modszernek tunik, de keésdbb rajoviink
mennyire kényelmes ez a megoldds.

A programot a PORT-1-es kimenetre csatlakoztatett joystickkel lehet wvezérelni.
Ha nem rendelkeziink joystick-kel az iranyitdas a fumkcio-billentylkkel torténhet,
az alabbi felosztas szerint:

Fl: fel F3: balra F5: jobbra F71: le

A képernyon egy villogé nyil ad wvisszajelzést szamunkra arrél, hogy melyik
részen van a vezerles. Ezt kell a megfeleld részre iranyitanunk aszerint, hogy
milyen miveletet akarunk elvégezni. A keépernydn angol nyelvG feliratok jelzik
azt a helyet, ahonnan a parancsokat inditani tudjuk. Erre mindig a PORT-1l-es
joystick bemenetet kell hasznalnunk. Ha futtatjuk a tervezés alatt 4116
programunkat, az iranyitas PORT-2-r6l1 torténik. A jaték uzemmodbél a PORT-1-es
Joystick tOzgombjanak megnyomdsdval léphetunk ki.
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Kezdjilkk meg 4dlddsos teveékenysegunket egy egyszerd program megalkotasdval,
amelyhez a lemez demo-keészleteibdl fogjuk a hatteret, a zenét és a sprite-okat
felhasznalni.

A programozas a programszerkeszto keépernydn torténik.

A programszerkeszto képernyo (EDITOR) négy részre tagolhaté. A jobb szélsd
oszlopban taldlhatjuk azokat az angol nyelvid parancsokat, melyek segitségével a
késziild programot indithatjuk, a sorokat manipuldlhatjuk és tovabbi almeniiket
hivhatunk. Ezekkel késébb részletesen foglalkozunk. A képernyd felsé részén egy
kommunikdcids ablakot latunk: Itt jelennek meg a programozas folyaman azok a
kérdések, jelentések, melyek megvalaszolasdval a programirdst a megfeleld
mederbe terelbetjilk. Alatta taldlhatd a programsorokat rejté ablak. Ebben az
ablakban jelennek meg azok a programsorok, amelyeket a programmezébe tudunk
masolni. Az ablak meretét a kovetkezd mddszerrel tudjuk bedllitani: iranyitsuk a
nyilat a képernyd jobb alsd részén lathatd fekete négyszogre; nyomjuk meg a
tGzgombot (a jel villogni fog); Jjoystick-kar elére-, illetve hatrahtzdsdval
allitsuk be azt a méretet, melyet haszndlni szeretnénk. Ne feledjik 1, hogy ez
a programozasra hasznalhatd mezd nagysdganak rovasara torténik. A méret
bedllitdsa utdn ismételten nyomjuk meg a thGzgombot, ezzel véglegesitjik a
bedllitast.

A programsor-tarban a sorok ABC-sorrendben vannak elraktdrozva, ami Jelentésen
megkonnyiti a megfeleld programsor megkeresését. A sorokat az ablak also illetve
felsd részen levd nyil kivdlasztasaval tudjuk gorgetni. Allitsuk a nyilat a bal
also kis nyilacskara es a tizgomb megnyomdsdval egyenként leptethetjik a
programsorokat.

A bal felsl nyilacska valasztdsaval a léptetés az ellenkezd irdnyba torténik.

A negyedik nagy keépernyGegyseég a képernyd also részén talalhaté. Ez a mezd az a
hely ahovd a programsorokat kimdsolhatjuk a programsor-ablakbél. Pillanatnyilag
ez a legnagyobb képmezd, amelynek a mérete csokken, ha a programsor-ablakot
megnovel juk. 4

A mezd alsdé részén bal eés jobb oldalon egy-egy kis nyilacskdt 1lathatunk, ezek
segitségével mozoghatunk a programsorok kozott. A lefelé mutaté nyilacskdval
elore,a felfelé mutatoval visszafelé lapozhatunk.

A szerkesztO bemutatdsa tekintsilk &t, hogyan tudjuk a példaprogramot megirni!
Elsd lépésként hozzuk alaphelyzetbe a programot: {rdnyitsuk a nyilat a jobb
oldali parancsoszlop CLR parancsdra és nyomjuk meg a tGzgombot. A kommunikdcids
ablakban a kovetkezd kérdés jelenik meg:
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CLEAR PROGRAM AREA ? (Tordljem a programteriletet ?)
YES NO

Erre a védelemre azért van szilkkség, nehogy a tarban 1évé programot egy hibds
mozdulattal kildjik.

Allitsuk be (gy a programsortdrolé ablakot, hogy &t programsor férjen el benne
(ez a méret tanik a legcélszeribbnek, mert kevés helyet foglalunk le a
munkahelyb6l és az ot sor béven elég arra, hogy konnyen megtaldl juk a megfeleld
programsort). Ezutdn hivjuk be a lemezrdl egy hédtteret: keressik ki a
programsorok koziil a "SCENE 1 IS" sort, irdnyitsuk a nyilat a sor elejére és a
tlizgomb megnyomdsdval mdasoljuk ki a programmezd elsd helyére. A sor SCENE szava
utdn kiovetkez6 szam értéke vdltoztathaté (1-2), mivel két nagyfelbontdsi
képrnybt haszndlhatunk.A szammal azt hatdrozzuk meg, hogy a hattér melyik
képernytn jelenjen meg. éllitsuk most egyre és adjuk be tiGzgombbal.

Megjegyzés: A GAME MAKER 4ltaldnos egészére érvényes az, hogy a joystick
mozgatdsdval szelektdlunk es i tGzgomb megnyomasaval hagy juk Jjova
vdlasztdasunkat. Ezt a tovdbbiakban nem ismételgetjik.

A program mar tudja, hogy az egyes képtarolét akarjuk haszndlni, de azt még nem
dllitottuk be, hogy melyik hdttérrajz szerepeljen ezen. A tdzgomb megnyomdsa
utdn a program automatikusan behivja lemezro6l a kész hattérrajzok
azonositonevét. Vdlasszuk ki a JUNGL2 nevii hatteret és a program betolti a
file-t a lemezr6l (ezzel egyidBben az azonositénév is veéglegessé vdlik a
programsorban) .

Ha véletleniil nem a kivant sort vdlasztottuk ki, a hiba helyrehozdsira ket
lehetdségiink i1s van:

1. a programsor alatt lathatd egy kék szinG villogd kurzor. Irdanyitsuk a nyilat
a hibds sor elé és nyomjuk meg a tdzgombot. A sor fehér szinre vdlt és a kurzor
az elsd karakter elé keriil. Valasszuk ki a tarbdl azt a sort, amelyet a hibéas
sor helyére szeretnénk beszirni. Nyomjuk meg a tGzgombot €s a csere
végrehajtodik.

2. Vdlasszuk ki a hibds sort az egyes pontban ismertetett médon, majd a nyilat
dllitsuk a parancsoszlop DEL parancsdra. A tGzgomb megnyomdsdval a hibds sor
torlodik.

Az eddig megalkotott teljes egy sorbdl 4116 "programunkat' mar akar futtatni is
tudjuk. Vdlasszuk ki a parancsoszlopbél a RUN parancsot és a képernyon
megjelenik a hattér. A tiGzgomb megnyomdsdval visszatérhetiink az editorhoz.

A programsorban tdrolt vadltozdkat, neveket, szdmokat is megvdltoztathatjuk, ha a
sort ismét kijeloljik a kék kurzorral. Kivdlasztjuk a javitani kivant sorunkat,
majd a joystick-kel meghatdrozzuk a javitandé részletet (pillanatnyilag csak a
képernyb szamat, vagy a hattér-file azonositénevét valtoztathatjuk meg, nem
lévén tobb programsorunk).

Folytassuk a programozast egy mozgathatd, animdlhatd képrészlet beépitésével. A
lemez "B" oldaldn jénéhany eldre elkészitett sprite-ot taldlhatunk. Ezek koziil
fogunk kivdlasztani egyet. Valasszuk ki a programsorok koziil a SPRITE 1 IS (
) programsort. A sor beépiil a program kivetkezd helyére. Ezutdan be kell
dllitanunk a haszndlni kivdnt sprite szdmdt és a lemezen tdrolt sprite-file
nevét. Valasszuk most a sprite szamdt egyre. Betdltbdnek a lemezen 1évd
sprite-file-ok azonosité nevei, amelyb8l vdlasszuk ki a DOG file-t. A file
bettltése utdn megjelenik a kiovetkezd programsor helyén a SPRITE 2 IS-DOG. Ez
azt jelenti, hogy a file kétrészes, az alakzat két részbbl épiil fel. A gép ezért
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automatikusan egy Gj programsort is beir a programba, ezzel is konnyitve
munkdnkat (bbvebben 1d. a SPRITE MAKER részben).

Helyezzik el a sprite-ot a kép valamelyik részén. A pozicid meghatdrozésshoz két
adatra van szilkségunk: a sprite vizszintes és fiiggbleges koordindtadira.
Valasszuk ki a programsortarbdl a SPRITE X POSITION = 000 programsort, 4allitsuk
be a DOG spriteot, majd pozicionaljuk 040-re. A szam beallitdsat a
joystick-karral végezhetjik el: a szamok léptetése lassi, ha a joystick-et
fiigg6legesen, gyors ha vizszintesen mozditjuk el. A fiiggfleges poziciondldshoz
masol juk ki a SPRITE Y POSITION = 000 programsort, majd &allitsuk be a DOG
sprite-ot és a 154-es poziciot.

Futtassuk a programot (RUN). A hattérképen az elsd fa tovénél megjelenik egy
kutya. Most éppen a kutya mozgdsdnak egy fazisat lathatjuk kimerevitve.

A sprite-file tartalmazza a kutya futdsdnak mozgdsfazisait is. Mindossze annyit
kell tennink, hogy az animdlast beépitjik a programba. Az animdlédsi sorrend mar
a szerkesztésnél meg lett hatdrozva.Vdlasszuk ki a programsortdarbdl a SPRITE
ANIMATION SPD = 000 sort, allitsuk be a DOG sprite-ot és az animdlas sebességét
30-ra. Inditsuk el djra a programot és gyonyorkoddjunk az eéletrekelt kutyusban.
Nagyon szépen fut, egyenlére még csak egy helyben. Vdltoztassuk az animdlasi
sebesseget és vizsgdljuk meg, hogyan vdltozik a kutya mozgasanak sebessege.

A kovetkezd 1épés, a kutya futdsi irdnyanak bedllitdsa: hivjuk be a tarb6l a
SPRITE DIR = 000 000 programsort. Allitsuk be az irdanyt 064 RIGHT-ra.A program
kijelzi szamunkra, hogy a pillanatnyi bedllitdas milyen szbgd mozgast
eredményezne. A 064-es értékhez a jobb oldalra torténd elmozduldas tartozik.
Kovetkezhet a sebesség meghatdrozdsa. Vélasszuk ki a tarbél a SPRITE MOVEMENT
SPEED = 000 programsort, allitsuk be a DOG sprite-ot és a sebességet hatdrozzuk
meg 045-ben.

Inditsuk el a programot (RUN) Ime, ldthatjuk , hogy mire képes egy nyolcsoros
program, ha a GAME MAKER-rel van megirva. Miel6tt tovabbfejlesztenénk a
programot, prébdlgassuk egy kicsit a futds sebességének és irdnydnak varidcidit.

Sokkal érdekesebb lenne a program, ha a kutya nem csak a vakvildgba rohangdlna,
hanem futdsanak lenne valami célja. Egy igazi vaddszkutya feladatai kozé
tartozik, hogy felhajtsa a vadakat.

A program tovabbfejlesztéséhez eépitsink be egy kacsat dbrazold sprite-ot, amely
majd a kutya el6l fog menekiilni. Az eldbb megismert lépések szerint allitsuk be
a kacsdat a kovetkezd parameterekkel:

sprite-szam: 3
X pozicio: 020
Y pozicid: 145
animdcidé-sebesség: 030
mozgas irdnya: 064
sebesseéq: 045

Inditsuk el ismét a programot. Az eb egy kacsat i(ildoz. A hatds valdszinlleg
fokozddna, ha nem egy, hanem tobb kacsa repilne a kutya elbtt. Egyiddben
egyszerre nyolc sprite-ot tudunk haszndlni €s ebb6l eddig mindossze harmat
vettink igénybe. Egy djabb kacsa beirdsa a pogramba tulajdonképpen az eldébbi
programrész ismétlése, némi valtoztatdssal. A program irdja megkimélt minket
attél, hogy tobbszor kelljen végrehajtanunk ugyanazokat a munkafdzisokat:
valasszuk ki a parancsoszlop COPY tagjdat és az ilizenetablakban megjelnik a SELECT
THE FIRST LINE (V4dlassza ki az elsd sort!). Valasszuk ki a nyfillal azt a sort,
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ahonnan a mdsoldst el szeretnénk kezdeni (jelen esetben ez a SPRITE 3 IS DUCK
sor) és a programsor hdattérszine fekete lesz.

Az iizenetablakban egy ujabb kiirdas jelenik meg: SELECT LAST LINE (Valassza ki az
utolsé sort!). Irdnyitsuk a nyilat az utolsd atmdsolandé sor elejére (DUCK3
MOVEMENT SPEED = 45). A két sor és a kozottuk levdé teriilet hattere fekete lesz,
ezek fognak dtmasolodni. A tizgomb megnyomdsa utdnm a jobb oldali parancsoszlop
helyén a kovetkezd négy parancs jelenik meg:

QUIT: visszatéres

DELETE: a kivalasztott sorok torlése

MOVE : a kivalasztott sorok athelyezése a program egy masik részére
COPY: a kivadlasztott sorok dtmdsoldsa s program egy masik részere

Védlasszuk ki a COPY parancsot, majd dllitsuk be, hogy hova akarjuk az atmasolast
elkezdeni (vigyik a nyilat a fekete terilet ald). A tGzgomb megnyomdsa utan a
masolas vegrehajtodik.

A munka ezzel még nem ért véget, mert az Gj programsorokban még meg Kkell
valtoztatnunk az 4j sprite paramétereit. Gorgessik elore a meglévd
programsorainkat addig, hogy az osszes U] sor latszddjon a képernybn. Az elsd (]
sor, amelyben valtoztatnunk kell, az a SPRITE 3 IS DUCK programsor. Valasszuk ki
a 3-as szamot €s a szam feher szind lesz. Allitsuk at a 3-as szamot a Joystick
segitségével 4-re. Az Osszes DUCK3at a4t kell irnunk DUCK 4-re. A kovetkezd
sorban valtoztassuk meg az X pozicidt 110re, az Y poziciot pedig 150-re.
Inditsuk el a javitott programunkat RUN-nal és lathatjuk, hogy a kutya eldl most
két kacsa menekiil.

Tervezeés alatt 4116 fantasztikus arcade-jatékunk bargyd, amde tanulsdgos demo-ja
ezzel el is késziilt. A jatékdemo-k sajatsaga, hogy 4&ltaldban valamilyen zenet
hallhatunk alattuk. Esetiinkben legyen ez egy egyszerd, hdrom hangszerre irt
zenemG. Mindossze két programsort kell beirnunk €s a hajtdvaddszat maris
zeneszora torténik.

A zene egy, a MUSIC MAKER alprogram segitseégével elore elkészitett file-ban
taldlhatd. A képernydn zajld iildozés hangulatdhoz mi mds is illene jobban, mint
a Tell Vilmos nyitany ? A villogd kék kurzort a nyil segitségevel vigyik az
utlsé programsor ald, majd vélasszuk ki a tarbdl a SONG VOLUME = 00 programsort.
Allitsuk be a hangerdt 10-re. A programtarbél hivjuk le a SONG IS (
programsort. A tGzgomb megnyomdsa utdn a program behivja a lemez B oldalan
taldlhatd zene-file-ok kataldgusat.

Vélasszuk ki a WILTEL nevl file-t és az betcltddik a lemezrél. Inditsuk el a
programot (RUN). A hajtdvaddszat most mdr zeneszdra zajlik. A program mindossze
néhany sor meégis mennyi mindent csindl! Csoddlkozndank, ha akadna valaki, aki az
iménti példan keresztiill megvizsgdlva a lehetdseégeit, nem szeretett volna bele a
GAME MAKER-be.

Az elkészitett programjaink lemezre mentéséhez a  FILE parancsot kell
kivdlasztanunk a programtdrbdl. Ekkor egy ujabb menld Jelenik meg, amely a
kovetkez6 opcidkat tartalmazza:

-INIT: YES vdlasztdsdra a program formattdlja a meghajtéban a lemezt
(természetesen errdl minden adat elvész). Ha nem akarunk formattdlni valasszuk a
NO-t

-SAVE: az opcid valasztdsa utan gépeljik be kimenteni kivant file-unk nevét
(max. 6 karakter) és a jdték a lemezre keril
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-LODAD: egy mdr eldzbleg elkészitett file beolvasdsa a lemezrol. Vialasztdsa utdn
a program behivija a lemezkataldgust eés amelyek megjelennek az informdcids
ablakban.

Egyszerre csak egy nevet latunk, amit 9 Joystick fliggbleges iranyd
elmozditdsaval léptethetunk tovabb. A kivdlasztott file a LOAD (név) kérdésre
adott YES valasszal betoltédik. A képernyd alsd reészén tajekoztatast kapunk
arrol, hogy milyen file betoltése van folyamatban.

-DEL = file torlése a lemezrdl. A betoltdSddé tartalomjegyzékbol ki kell
valasztanunk, majd YES valasszal a torlés vegrehajthato

-PRINT: Mivel a képernydre egyszerre csak a program egy kis része listaztathata
ki, hosszabb program esetén az attekintés kissé nehézkessé valik. A parancs ezen
a helyzeten segit: valaszidsa utdn a programot nyomtatdora listaztathatjuk. A
tlzgomb megnyomdsa utdn a nyomtatds azonnal elkezdddik, ha a megfeleléd tipusu
nyomtatd be van kapcsolva. A kovetkezd nyomtatdkat haszndlhatjuk: MPS 801, MPS
AD3 COMMODORE 1526, valamint a C-64 Basic-kel kompatibilis nyomtatok

-QUIT: visszatérés az EDITOR Uzemmddba

-MAKE A DISK: a FILE parancs wutolsd opcidjdaval lemezre menthetd az egész
jatékprogram. A kimentett jaték ONMAGABAN is mukoddképes, nem szilkséges a GAME
MAKER-nek a memdridban lennie (!). A parancs kivalasztdsa utdn meg kell adnunk a
készitb, majd a program nevét. A parancs nem formattdl, tehdt erre a ceélra egy
ures, elore megformdazott lemezt kell haszndlnunk. A kimentett jaték hagyomdnyos
madon tolthatd vissza, PORT 2-rHl vezérelhetd.

A programunk kimentése utdn, fel kell venniink a lemezre a hatteret is, mert az
elobb ez nem kerult a lemezre. Hivjuk le a MENU parancsot, majd valasszuk ki a
SCENE MAKER tzemmddot. Az alprogram betdltése utdn, a FILE-meni SAVE opcidjanak
valasztdsdval meg kell neveznink a hatteret, ami ezutdn a lemezre keril.
Nigydzzunk arra, hogy nehogy mds nevet gépeljink be, mint ami a programunkban
szerepel (esetinkben JUNGL2), mert a gép nem fogja megtaldlni a lemezen, vagqy
.nem a megfeleldt tolti be.

Fontos megjegyzés: Eldszor MINDIG a programot kell kimenteniink, mert a SCENE
MAKER behivasaval a beirt programunk torlodik.

A példaprogram utdn nézzik at azokat az Uzemmddokat, amelyek a GAME MAKER-ben
szerepelnek:

Az EDITOR i

Az lUzemmod nevének magyar jelentése: "szerkesztd". Mint az elnevezés is mutatja,
itt torténik a programok megszerkesztése. Ez harom fazisban torténik:
programsorok bevitele, programsorok tdroldsa és a kész program lemezre mentése.
A program az informaciés ablakon keresztil kommunikal veliink.

Az EDITOR bejelentkezd képernydjén nyolc,kiilonbdzé feliratokkal megjeldlt mezbt
lathatunk. Ezek az editor-parancsok. Néhany parancs tobb lehetbséget is
tartalmaz, amelyek a vdlasztas utdn egy meniben Jjelennek meg. Nézzik sorban,
milyen funkcidkat latnak el az egyes parancsok:

MENU: Segitségével a visszatérhetink a GAME MAKER fomenijéhez

FILE: Err6l a parancsrél a példaprogram ismertetésénél mar reszletesen
beszel tunk
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CLR: Ha egy ) program irdsaba kezdiink és tires programtarolora van sziksegunk,
ezzel a paranccsal tudjuk torolni a programtaroloban levo programot.

RUN: A programtdroloban levd programot futtathatjuk a parancs vdlasztdsdval. A
program futdsa megszakithatd, ha a PORT l-es joystick tdzgombjdt megnyomjuk. A
billentyldzetrd6l a SPACE tolti be ezt a szerepet.

INS: Egy 0j programsor szamara tudunk helyet csindlni ezzel a parancecsal. Elsd
dolgunk annak a programsornak a meghatdrozasa, amely ele az iires sort/sorokat be
szeretnénk szuirni. £z a kivetkezd modon hajthato veégre: wvalasszuk ki a kivant
programsort (a szovege fehér szin( lesz), majd valasszuk ki az INS parancsot a
programsortarbdl és annyiszor nyomjuk meg a tiézgombot, ahany sort kivanunk
beszirni.

DEL: A paranccsal felesleges programsor(ok) torleset tudjuk elvégezni.
Haszndlata megegyezik az INS parancsnal tanultakkal. A kivdlasztott (fehér
szin() sor a tdzgomb megnyomdsdra torlédni fog. A kovetkezd sor eggyel elébbre
keriil és fehér szinG lesz. Ha most Ujra megnyomjuk a tdzgombot, ez a sor is
torlédni fog. A folyamat mindaddig folytatodik, amig a tGzgombot nyomjuk.

FIND: Hosszu programlistakban a gyors eldre-hatra lapozashoz hasznalhatjuk. A
parancs kivdlasztdsa utdn az informdcids ablakban megjelenik a FIND I001 kiiras.
A joystick-kar eldretoldsaval tudjuk eloreléptetni ezt a szamot, ezzel egyiddben
a programtdroloban is a megfeleld programrész fog kilistdzédni. A joystick
vizszintes iranyu mozgatdssal a lapozds sebessége felgyorsul.

COPY: A parancs segitségevel programreészeket Jelolhetink ki, amelyeket
masolhatunk; torolhetunk, mozgathatunk. A kijelclés a kovetkezoképpen torténik:
a COPY parancs valasztdsa utan hatdrozzuk meg azt a sor(oka)t, amellyel dolgozni
kivanunk (a hattér szine feketére vdalt). A thOzgomb megnyomdsa utdn megjelenik az
aldbbi menii, amelyben kivdlaszthatjuk, hogy az adott sorokkal milyen
manipulacicot kivanunk végezni:

QUIT: visszatérés az EDITUR-hoz

DEL: A kivalasztott programreszlet torlése

MOVE: a programrészlet athelyezése a program egy masik részébe. A sorok a
Kivdlasztott sor elé fognak bemasolddni,; eredeti helvikrol torlodnek

COPY: haszndlata megegyezik a MOVE parancsmal leirtakkal, azzal a kiulonbseéggel,
hogy az eredeti sor/sorok is a programban maradnak.

Az EDITOR tobbhi reészével a mintaprogram ismertetésekor  mar részletesen
foglalkoztunk.
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SCENE MAKER

A lemez A oldalan lévd SCENE MAKER alprogram segitségével rajzolhatjuk meg azokat a
hattereket, amelyeket jatékainkban alkalmazni kivanunk. Az EDITOR-b6l a MENU valasz-
tdsdval visszatérhetink a GAME MAKER fomenujébe, ahonnan kivdlaszthatjuk a SCENE
MAKER alprogramot. Az alprogram a betoltodés utan a kovetkezd képpel jelentkezik be:

EREWN K Bew

girny | wiew

A képernyd két részre van bontva: az alsd részen a hattérkép also fele lathats, itt
kell kialakitanunk a képet. A képernyd felsé@ reszén taldlhatdak a szerkesztéshez
hasznalhatd utasitasok. Ezek hdrom csoportra oszthatdak. Nézziikk sorban az egyes cso-
portok funkcidinak hasznalatat:

A képernyd bal felsd részén taldlhaté egy 3x3 mezdbSl 4116 rész, amellyel a rajzolds
médjat tudjuk meghatdrozni:

-DRAW: rajzold lUzemmod. Kivdlasztdsa utdn a képernyd alsd részén egy ceruzaszimbo-
lumot mozgathatunk a joystick-kel, ezzel rajzolhatunk. A rajzolds folyamata a kiovet-
kezd: a szin kivdlasztasa utdn lépjunk be a DRAW Uzemmodba és irdnyitsuk a ceruzat
arra a pontra, ahonnan a rajzoldst kezdeni szeretnénk. A thzgomb megnyomdsdval egy
pontot kapunk. Ha a tGzgombot folyamatosan nyomva tartva mozgatjuk a - joystick-kart,
vonalat rajzolhatunk.

-CIRCLE: korrajzold dzemmod. A kor kozéppontjdanak kijelodlése utdn, a sugdr meghuza-
saval hatdrozhatjuk meg a kor méretét. Ha a FILL-lel egyiutt alkalmazzuk, egyb6l egy
korongot tudunk rajzolni. Z00M-mal egyutt is hasznalhato.

-LINE: egyenesrajzolo dzemmod. A tdzgomb megnyomdsdval kijeldl jik az egyenes kez-
dopontjat, majd a tervezett végpont pozicidjdban G4jbol megnyomjuk a tizgombot és a
ket pont kozott egy egyenes fog huzddni.

-BOX: négyszograjzold dzemmod. A tervezett négyszog két, "dtellenes sarkat kell
megadnunk. FILL és Z0OM lUzemmddokkal egyilitt is hasznalhatd.

-FILL: festd lUzemmod. Zart alakzatok kifestésére alkalmazhatjuk, de vigydzzunk,

mert ha a kifesteni kivdnt alakzat nem zdrt, a tinta "kifolyik" és elronthatja a
rajzunkat.
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~Z00M: nagyité lzemmdd. Egyes képrészletek kinagyitasara, a keép finomitdsdra hasz-
nalhatd. Valasztasa utan a munkaterileten egy villogd keret jelzi, hogy mekkora te-
rilletet nagyithatunk ki a rajzbdl. A thzgeomb megnyomdsa utan a kinagyitott resz meg-
jelenik a képernyd jobb felsd részén. A keret a munkaterileten most is mozgathato,
csak joval lassabban. Az lzemmodbdl dgy léphetiink ki, hogy a javitoterdlet jobb also
szélénél kivissziikk a ceruzdt és visszatériink a munkateriiletre.

-COPY: atmasolds. Sokszor eléfordul , hogy hdttérképiinkdn eagyes képrészletek tobb-
szor szerepelnek. Ha ezeket nem akarjuk még egyszer megrajzolni, akkor a COPY segit-
ségével dtmdsolhatjuk a képernyd egy mds teriletére. A tizgombbal ki kell Jeldlniink
az atmdsolandd teriulet két adtellenes sarkat, majd az igy keletkezett keretet a ki-
vant pozicidba irdnyitanunk. Tdzgomb megnyomasa utdn a képrészlet az () pozicicban
is szerepelni fog. Ujabb mdsolatokhoz nem kell meg egyszer kijelolni a mdsolandd te-
rilletet, csak a keretet kell a kivanit pozicioba allitani €s a tdzgombot megnyomni.

-VIEW: haszndlatdval megnézhetjik a teljes, eddig elkészilt képet, illetve elvé-
gezhetjik azokat a javitdsokat, amelyeknél az egész keépernydre szikseégink van.
Az lzemmodbdl dgy léphetiink ki, hogy a ceruzdt kivisszilk a képerny6 tetejeén.

-MOVE: mozgatds. Az Uzemmdd segitségével a munkateriiletre mozgathatjuk hatterunk
felsd reszet.

~UNDO mivelet tarlése. A parancs kivdlasztdsdval megsemmisithetjik az utolsd mi-
velet eredményét. Ha egy korabbi maveletet szeretnépk torolni, a ceruza szinét a
hdttér szinére kell dllitanunk, majd a DRAW uUzemmddot vdlasziva a hibas vonalakon
vegigmenni. Ez elég lassd eljaras, ezert a BOX és a FILL parancsok egyiittes alkalma-
zdsa latszik célszeribbnek, amelyekkel kijelblt négyszog alaki képrészeket, hattér-
szinnel festhetink be, vagyis torolhetiink.

-FILE: lemezmiveletek. Vdlasztdsa esetén egy djabb menit kapunk, amelynek opcicdi
és haszndlata megegyezik az EDITOR hasonlé parancsanal leirtakkal, ezért most nem
foglalkozunk veliik.

-CLEAR: torlés. Haszndlataval az egész hattérlapot térolhet jik.

A képernyd jobb oldaldn taldlhatdak azok a funkciok, amelyekkel a hattérkép szinosz-
szedllitasat hatarozhatjuk meg. Sajnos a rajz elkészitése kozben - az alapszinen ki-
viil - minddssze harom szint hasznalhatunk. A bedllitott szinek 1,2 €s 3 szamokkal, a
hattér szine "b"-vel van jelidlve. A szinek megvdltoztatdsa a kovetkezd médon torte-
nik: a vdltoztatni kivant szin kivélasztdsa utan (fehér lesz) a joystick-kar fligyd-
leges irdnyu mozgatdsaval tudjuk a szineket léptetni. Az 4j szint a tdzgomb megnyo-
mdasdval tudjuk kivdlasztani. Ha mdr volt valami a rajzon a régi szinnel rajzolva, az
atszinezodik az 4] szinre.
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SPRITE MAKER

A jateékprogramok eqyik legfontosabb eleme 8z a resz, amely a jatékost testesiti meg.
Arcade-Jellegi jdtékokban ez altalaban egy - a képernyd egyeb részeitdl jdl elkiilo-
nulé - alakzat, Ezt a funkciot dn. sprite-ok vegzik el. A sprite-ok onalld, egymds-
tol fuggetlen képek, amelyeket a memoridban tarolhatunk. Sprite-jainkat nem csak al1-
ldkepkent, hanem rajzfilmszerden mozgo (animdlt) figurakkeént is hasznalhatjuk.

A sprite-ok tervezese es hasznalata elég bonyolult dolog, ezért a GAME MAKER rendel-
kezik egy alprogrammal, amely ezt jelentfsen megkonnyiti. A SPRITE MAKER alprogram a
lemez B-oldalan taldlhatd, a fomeniibol tolthetd be. A betdltés wutan a program az
aldbbi keéppel jelentkesik be:

A kepernyd bal oldalan a sprite-szerkesztdo munkateruletét ldtjuk, a jobb felsd sa-
rokban azokat a parancsokat lathatjuk, amelyek a szerkesztésben lesznek segitségink-
re. A jobb also sarokban a szerkesztett sprite-okat tudjuk valddi méretben és szin-
ben, esetleg animdlva ellendrizni. A szerkeszitd kezelését a mintaprogramban mar meg-
ismert DOG sprite-okon kereszt(l fogjuk ismertetni.

Valasszuk ki a FILE parancsot (opcioi és haszndlatuk megegyezik az eddig megismert
FILE-parancsokkal, részletesen most nem foglalkozunk velik).

Vdlasszuk ki a LOAD parancsot. A program bettlti a sprite-file-jainak alfabetikus
tartalomjegyzeket, ahol a joystick-kar mozgatdssval kikereshetjik a DOGC nevet. Kiva-
lasztasa utan adjuk meg a YES feleletet és a DOG nevd sprite-file betoltédik (a
sprite kepe lathatdva valik a munkaterileten). A betoltott sprite-ra vonatkozd ada-
tok a SETUP parancs hatasdara kiirodnak egy ablakba.

A sprite-ok 21 x 24 képpontbol tevodnek Ossze és két szingsszetételben uzemelnek:
MULTICOLDR (egy hdttérszin €s harom rajzszin) és SING (egy hattérszin és egy rajz-
szin, a vizszintes felbontds a duplajara nd). A kovetkezd sorban filggdleges iranyu
nagyitdas (V MAG), alatta a vizszintes irdanyd nagyitas (H MAG) kapecsolhaté be illetve
ki. Mindkét esetben a nagyitas mértéke kétszeres. A legalsé sorban (SPRITES-2) kell
beallitanunk, hogy eqgy alakzathoz, hany sprite-ot szeretnénk haszndlni. Ez a terulet
eleg kicsi, maximum negy sprite-ot keépes kezelni (a nagyobb alakzatokat részekbdl
tudjuk oOsszedllitani) ezert maradjon ez a szam 2, vagyis a kutya alakja két sprite-
bal a1l bssze (a szamot egyébkent a tazgomb nyomogatdsaval tudjuk bedllitani).
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Vizsgdljuk meg, bogyan kell egy sprite-ot megrajzolni. Elsd lépéskeént a szint kell
meghatdrozni (ezekre ugyanazok a megkitések és utasitdsok vonnatkoznak. mint a SCENE
MAKER alprogramban), majd menjink @t a munkateriiletre.

Itt nyil helyett egy képelemet kell mozgatnunk, rajzoldashoz a tazgombot hasznal juk.
Rajzolds kozben a szinek az ismert modon valtoztatbatdak.

Mivel a kutydt két részbol allitottuk dssze, a mdsik sprite-ot is tudnunk Kkell ke-
zelni. Vdlasszuk ki az alapmenii SPR=1 tagjat (piros szind lesz) és a kar elore il-
letve hatra mozgatdsaval dllitsuk be a szerkeszteni kivant sprite szamit. A mi ese-
tinkben ez a kettes. Mint lathaté, a kutya elsd felét dbrdzolo sprite kerult a mun-
kateriletre, A szerkeszteés fnlyamatat mar ismerjiik. Ha az alakzatot tobb részbdl &1-
litjuk Ossze, a tobbi alsprite-ot i1s hasonlokeéppen Kell a munkateriletre vinni.

Mint mar lattuk, kutyank futni is képes. Hogy torténik ennek a megvaldsitdsa? Egy-
egy sprite (jelen esetben kettd) tdbb faziskeéppel is rendelkezhet. A mi kutydnk fu-
tasa hat mozgasfazisra van felbontva. Ezek a fazisok egymds utdan lettek megrajzolva
es logikal sorrendben keriiltek a tarba. A tarban lévﬁ fazisokat meg tudjuk nézni, ha
az FR=01 utasitdst vdlasztjuk {(pires szinl lesz) és a kart fligg6legesen mozgatjuk.
Sprite-onként harmincegy (!) mozgasfdzis alkalmazdsara van lehetdseg.

Az animdciot folyamatdban is ellendrizhetjik, ha bekapcsoljuk a CMD parancsot. A thz
gomb megnyomdsa utan az aldbbi hat opcid Kozil vélaszthatunk:

-ANIMA: A sprite-ok animdldsdat tudjuk ellendrizni a8 parancs segitségével. Bekapcso-
1ds utdn meg kell adnunk, hogy az animdlds hdnyadik fdzisképnél kezdédjon (01) és
melyik az utolso fézis, amelyet még haszndlni akarunk (06). Ezutdn a mozgatds sebes-
séget probdlhatjuk ki. Ez a bedllitdssal egyiddben ldthatd a képernybn is. A sebes-
séget a karral tudjuk lassitani illetve gyorsitani. Ha ratalaltunk a megfeleld se-
bességre, jegyezzilk meg, mert a program Irdsandl még szikséglnk lesz ra.

-FLIP: A parancs haszndlataval a sprite-okat tukrozni tudjuk filiggoleges illetve viz-
szintes® tengelyikre. A tiikrozés irdnya a kar mozgatdsdval allithatd be.

-SHIFT: A sprite-rajzokat egymdssal dsszehangoltan mozgathatjuk a sprite-mezdben. &é
a sprite valamelyik resze valamelyik oldalon kimegy, a mdsik oldalon jelenik meg.

-COPY: A parancs segitségével egy sprite-ot tudunk dtmdselni egy mésik tdroldba.
A szolgaltatas bekapcsoldsa utan meg kell adnunk, melyik kepet melyik taroloba akar-
Juk dtmasolni.

-CLEAR: A parancs torli az Osszes sprite-képet. Vigydzat, valamennyi tdrolt fazis
elvész! Ha csak egy fazist akarunmk torolni, akkor a CMD meni COPY utasitdasat valasz-
szuk és egy tres képet masoljunk a kivant helyre.

~QUIT: Visszatérés a fomeniihoz. A program utasit minket, hogy helyezzik el a sprite-

okat a megjelenitd mezdben, majd a tdzgomb megnyomdsa utan visszakeriilink a fomeni-
be.

25790
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SOUND MAKER

A jatékot egy )61 sikerult hangeffektus még élvezetesebbe teszi, ami a megfeleld
idében, a megfeleld hangerovel szdlal meg. Hangeffektusokra szikség van utkdzésnél,
lovésnél , esetleges elhaldalozasunkndl és meég jonéhany esetben. Bizonyara erre qon-
dolt a program irgja is, amikor megszerkesztette a SOUND MAKER alprogramot.

o000 repeasts
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204
- . -t a8 Sound
016 frane oo™
CoRatlanT
9% used =1
UL et
000 waualizer - .
. 218
000 efes BC on
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A SOUND MAKER bejelentkezd keépe leginksabb egy szintetizator kezelolapjdhoz hasonlit
(tulajdonképpen az is). A jobb felsd sarok az Uzemmdd parancsoknak van fenntartva.

Toltsiunk be egyet a lemezen tarolt hangok kdzil. Vdlasszuk ki a FILE parancsot, majd
a LOAD opcidval téltsik be a lemez hang-file-jainak tartalomjegyzékeét (a hang-file-
ok a lemez "B" oldalan vannak tdrolva). Keressiik ki a HARDYS nevid file-t &s YES vé-
lasszal toltessuk be. A file betdl todése utdn a HEAR parancs segitseégével szdlaltat-
hatjuk meg a hangot.

Mint halljuk, ez nem is egy hang, hanem hangok sorozata. A hanghatds ebben az eset-
ben 16 hangbdl épil fel, amelyek idtben egymast kovetve szélalnak meg, vagyis a hang
16 fazisbdl (FRAME) epil fel. A hang megszerkesztéseneél fazisrdl-fdzisra haladtak a
programozok.

A szintetizdator eldlapjan ketféle kezeloszervet kilonboztethetiink meg: kis korongok

jelolik a gombokat, mig a tolo- vagy sikpotmeterek rajza olyan, mint a valdsagban.

Mindkét kezelGszerv a Joystick seqgitségével dllithatd. Irdnyitsuk a nyilat a vdaltoz-

tatandd kezelGszervre, nyomjuk meg a thzgombot €s s kar fuggdleges irdanyd mozgatdsd-

val végezzik el a kivant bedllitast.

Mieldtt megkezdenénk a kezelOszervek ismertetéseét, pdar szoval elmagyardzzuk a paran-

csok hasznalatat: :

QUIT: visszatérés a fomeniibe

INS: Ures fdzis beszurdsa a bedllitott hangfazis elé.

DEL: bedllitott fazis torlése.

COPY: hang masoldsa az egyik fazistdl a masikig.

CLR: az dsszes hangfézis torlése.

FILE: hangfile-kezeld szolgdltatds. Ugyanazokat az opcidkat tartalmazza, mint a tob-
bi FILE-parancs. A HEAR paranccsal szdlaltatjuk meg a hangot.

T e



4. fejezet game maker

A kezelbszervek kozott két nagy csoportot killcnboztethetiink meg: az egyik csoport
szabdlyoz6i egyszerre hatnak az Osszes hangfdzisra és a hanghatds f6 jellemzdit ha-
tédrozzak meg, mig a mdsik csoport az egyes hangfdzisok bedllitdsdra szolgdl. Kezdjik
az elsd csoporttal:

REPEATS: bedllithatjuk, hogy a hanghatds hanyszor ismétlédjon meg és az ismétlések
ktzdtt milyen hosszisdagl sziinet legyen.

NUMBER: az ismétlések szdma (0-255)
DELAY: az ismétlddések kozotti sziinet hossza

EQUALIZER: a szolgaltatds hasonlit egyes HI-FI késziiléken 1évé hangszin-korrektorra.
Harom szintszabslyzot latunk, amelyekkel a hang frekvenciamenetét tudjuk védltoztatini
a mely, a kGzepes és a magas tartomdnyban. Alapbedllitidsbanm mindhdarom kezeldszerv
szoreése maximdlis. Az egyseget haszndlat eloit be kell kapesolni. Erre szolgdl az
"ON-OFF" kapcsold.

VOLUME: segitségével a kimen6 hangeffektus hangerejét valtoztathatjuk meg. Ha a
szabdlyzd nulldn van nem hallhatd semmi!

SPEED: A hang lefutdsanak idejét tudjuk befolyésolni.

FRAME: A hangfdzisok szdmdt és sorrendjét figyelhetjiik meg. Az USED utdn levd szam
tudat minket arrdl, hogy haény fdzisbél 411 a hang. Ha csak egy fdazist akarunk meg-
hallgatni, be kell allitanunk a szdamat és a HEAR FRAME opcidval megszolaltathatjuk.

Tekintsik at, hogy milyen péfaméterekkel tudjuk a hangfazisokat ugy bedllitani, hogy
a kivant hanghatést erjik el. Eloszor is ki kell gomdolnunk, hogy milyen hangra van
sziikséglink. Vegyiik sorra a bedllitandd hangparamétereket,:

WAVE: A hang jelalakjat hatdrozhatjuk meg. Négyféle Jjelalak 4&llithatd be: NOISE
(zaJ) SQUARE (négyszug-jel); SAWTOOTH (fOrészfog-jel); TRIANGLE (hdromszéig-jel). A
négyszog-jel haszndlatakor be kell dllitani a kitoltési tényezbt is, kilonben nem
kapunk hangot (PLS).

ADSR-jellemzok:

-ATT: bedllithatjuk, hogy a hang induldsa utdn milyen gyorsan emelkedjen a hangfé-
zis hangereje a tullovesig

-DEC: a hang erejének visszaesése a tdllovéstdl a normél hangerdig. A paraméter a
visszaeses ldotartamat befolyasolja.

-SUS: a hang kitartdsa bizonyos szinten (relativ hangerd)

-REL: a hang lecsengésének idfitartama

FRO: a3 magas illetve az alacsony hangfrekvencids Osszetevd bedllitdsa. Az alacsony
frekvenciadllitds (L) finomszabdlyozdsként hat a hangmagassdgra, mig a magassal (H)
erdtel jesebb hanghatdst érhetd el.

SPD: a hang emelkedési illetve siillyedési (frekvencia) sebességét dllfthatjuk be.
Ha az értéket O-ra allitjuk, akkor a hangmagassdg szerinti hang fog megszdlalni.

Ha az érték az 1-127 intervallumba esik, akkor a hang a frekvenciabeallitastal fiig-
ghen elébb a mély, majd a magasabb hangokat fogja megszdlaltatni gyors egymasuténban
(ez nagyon érdekes hanghatdst hoz létre). Ha az értéket a 128-255 intervallumba 3&l1-
l1itjuk a hatds pont a forditottja lesz az elébbinek: el6szor a magas, azutdn a mé-
lyebb hangok fognak megszdlalni. A tokéletes megérteéshez feltétlentl sziikseéges, hogy
sokat prébdlgassuk a hanghatdsckat az SPD és az FRO értékek vdltoztatasdval.
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PLS: a négysztgjel hullamforma hasznalatakor a kitoltési tényez6t kell itt bedlli-
tanunk.

BUR: a hanghosszusagot tudjuk beallitani.

TIE: a hangfazisok osszekotésére szolgdl. Ahhoz, hogy az egyes hangfdzisok hangga
alljanak dssze, vagyis megszakitas nélkiil kapcsolddjanak egymashoz, minden hang utan
be kell kapcsolni. Ha nem alkalmazzuk, "darabos" hangot fogunk kapni (bar 1lehet,
hogy ez felel meg jobban a céljainknak)

HEAR SOUND: hasznalatdval meghallgathatjuk az elkészitett teljes hangot

HEAR FRAME: a bedllitott hangfazis teljes megszdlaltatdsa

CONSTANT: ha egy hangon/hangfdzison dolgozunk, ezt az utasitdst bekapcsolva (villog)
a hang/hangfazis veégtelenul ismétlodni fog. A bedllitdsok vdltoztatdsaval tehat
azonnal hallhatjuk az eredmeényt.

QUIET: a parancs beaddsdval az éppen sz0ld hangot tudjuk kikapesolni.

A sok probdlkozasnak valoszinGleg meglesz az eredménye €s a SOUND MAKER segitségevel
hamarosan "fulkaprdztato" hangokat tudunk majd kredlni.

MUSIC MAKER

Az igényesebb programok a hanghatdsok mellettt tartalmaznak valamilyen hatterzenet
is, amely néha olyan J)6l sikeriil, hogy ez adja a legnagyobb eélvezetet a program fut-
tatdsa kozben (gondol junk csak példaul a GHOSTBUSTERS cim( programra). A GAME MAKER
alkotoja gondoskodott arrdl is, hogy a jatékainkhoz jo minbsegld hattérzenet alkos-
sunk a MUSIC MAKER alprogramban.Az alprogram a lemez A oldalédn taldlhato és a kovet-
kezO képtartalommal jelentkezik be:

I

A MUSIC MAKER-rel egysc<erre harom hangszer hangjat szolaltathatjuk meg. lsszesen ti-
zenhdrom hangszer dll a rendelkezésunkre. A kényelmesebb felhaszndlok a lemezen ta-
lalhato, elire elkészitett zenek kozul vdlaszthatnak, igy azonban megfosztjdk magu-
kat attdl az élvezettdl, hogy zenét Kompondl janak., illetve hangszerel jenek. A zene-
szerkesztd program nagyon konnyen kezelhetd, egy-ket orai gyakorlas utdn mar konnyen
és élvezetesen dolgozhatunk vele.
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A képernyfn négy, Jol elkiiloniild részt figyelhetunk meg. A legnagyobb képmezd a kot-
tapapirt tartalmazza. A képernyd tetején egy zongorabillentylizetet latunk, ezen fog-
nak a megfeleld billentylk megszdlalni a zene lejdtszdsa alatt. A jobb alsd sarokban
elkiilonitett teriiletre a zene megirdsakor lesz majd sziikségiink. Felette ldathatjuk az
izemmdd &ltalanos parancsmeniijet.

A bemutatdst kezdjik egy, a lemezen tdrolt zene kivdlasztdsdval és betiltésével.

A zenefile-ok a lemez B oldaldn vannak tdrolva. Vdlasszuk ki a FILE, majd a LOAD pa-
rancsot €s a program beolvassa a lemezrdl a file-ok tartalomjegyzéket. Valasszuk ki
a példaprogrambél mar megismert WILTEL nevi file-t.

Betolt6dés utdn a kottapapiron az elsG hangjegyet lathatjuk. Vdlasszuk a PLAY paran-
csot, hallgassuk meg a zenét, majd a STOP paranccsal szakitsuk meg a futdst. A ro-
vid "miélvezet" utdn az EDIT paranccsal térjiunk at a szerkesztt lzemmddba és nézzik
végig az Uzemmod parancsait: X

FILE: a parancs bekapcsoldsaval egy ujabb meniit kapunk. PLAY haszndlatdval szolal-
tathatjuk meg a kottan tdrolt zene-file-t, ST0P-pal megszakithatjuk a zene-bonat.
A FILE parancs tobbi opciéja mar ismert.

QUIT: visszatérés a f6menuhoz.

INS: ba a kompondlds soran kihagytunk egy vagy tobb hangot, a parancs segitségével
beszdrhatjuk a megfeleld helyre. A beszirds folyamata a kovetkezG: a mozgatd nyilak-
kal be kell allitani a kottdat arra a hangra, amely elé a beszirdst el szeretnénk veé-
gezni. Allitsuk be a hang "szinét", értékét és vdlasszuk az INS parancsot (villog).
Ezutdn hozzuk be a hangot a kottapapirra, poziciondljuk a megfeleld helyre s nyom-
Juk meg a thGzgombot. Az Uj hang beirddik a kivdlasztott hang elé (ha tdbb hang is
hidnyzik, ezeket is beszirhatjuk, de csak hatulrél elbrefelé haladva)

TOP: visszaallitja a kottapapirt a zene elsdé hangjara

DEL: hang(ok) torlése a kottapapirrél. A torlés a papiroh hatrafelé halad. Allitsuk
be a kottapapirt ugy, hogy a(z elsd) tirlendd hang a kottapapir jobb szélsd részére,
a szerkesztOpozicidba keriil jon. Vdlasszuk ki a DEL parancsot és nyomjuk le annyiszor
a tlzgombot, ahdny egymast kovetd hangot tordlni szeretnénk. Minden thzgomb-nyomds
utdn kérdést kapunk, hogy a bedllitott jeld (1-3) hangot akarjuk-e torolni. A harom
hang koziil a szinnel vagy a hang szdmdaval kell vdlaszolnunk.

PLAY: segitségével meghallgathatjuk a kottapapiron tarolt zenét
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CLR: a kottapapiron lév6 zene torlése
STOP: a lejatszas megszakitdsa. Folytatds a CONT paranccsal.

Mint mdr volt réla szé, a hdttérzenéhez egyszerre hdarom hangszer hangjdt haszndlhat-
Juk. A kovetkezb tizenhdrom hangszer &11 a rendelkezésiinkre:

Bass - basszus
Cowbell - kolomp
Cymbal - cimbalom
Flute - furulya
Guitar - gitar
Harpsichord - csembald
Piano - zongora
Saxophone - szaxofon
Snare - dob
Synthesizer - szintetizator
Trumpet - trombita
Violin - hegedi
Xylophone - xilefon

A képernyd jobb alsd sarkdban, a CHANNEL felirat alatt 14thatjuk a hdrom hang szdmat
(1-3) és a szdamok utdn a hangszer nevét.

Ha mind a hangokat jeltlé szamokat, mind a hangszereket is bekapcsoljuk és megsza-
laltatjuk, nem csak halljuk, hanem ldtjuk is a zenét. Bizonyos bedllitdssal elérhetd
hogy csak halljuk vagy csak ldssuk a zenét. Elképzelhetd olyan bedllitds is, amikor
a harom koziil csak egy vagy két hangot szdlaltatunk meg, a harmadikat mi jdtszuk 1le
valamilyen hangszeren.

A hangokat jelcld szdmok vdlasztdsdval a hangok megjelenését tudjuk be/kikapcsolni.
Ha villog a szam a hang meg fog jelenni a kottan. A hangokhoz rendelhetd hangszerek
hasonldan allithaték be. A névsor végén taldlhaté OFF bedllitds esetén az adott szd-
lam nem fog megszolalni a lejatszaskor.

A hangszerelést mar megtanultuk, most ldssuk, hogyan kell a programmal zenét kompo-
nalni!

0t oktdvon tudunk dolgozni. Az itt ldthaté mellékletben betikkel megjeltltik a kot-
ta egyes helyeinek hangértékeét, de aki ismeri a zongordn a billentylk elhelyezkedé-
sét, tokéletesen el fog igazodni a képernyd tetején lathatd billentylzeten. A meg-
szolald hangok 1ttt is megjelennek, a sziniikkel jelezve, hogy a harom hang kozil me-
lyikr8l is van szd.

| &%
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A kompondldsndl a szdlamokat célszerl egyenként rdrajzolni a kottapapirra, mert 1igy
gyorsabban, kisebb hibalehetdséggel tudunk dolgozni. Erdemes elbszor egy igazi kot-
tapapiron megterveznink a zenet.

A kompondldskor a kottapapir jobb szélét, a szerkesztOpozicidt haszndljuk a soron
kivetkezd hang beirasdra. Allitsuk be annak a szélamnak a szamdt (1-3), amelyikkel
eldsziir dolgozni szeretnénk. Legyen ez most az egyes (villog), a kettes és harmas
hangokat pedig kapcsoljuk ki (kikapcsolva is a keépernydn maradnak, de nem villagnak)
Tiszta kottapapirra van sziikségiink, ezért vdlasszuk a CLR parancsot. A papir torlése
utdn mdr csak a kivdlasztott hangot 1ldthatjuk a kottapapir szerkeszifpoziciojaban.

Védlasszunk ki egy hangot, vigyilk a papirra és véglegesitsik. A hangjegyek felvitele
a kottapapirra a gyakorlatban a kovetkezGképpen torténik:

Irdnyitsuk a nyilat a hangvédlasztd mezdre. Nyomjuk meg a tGzgombot (a hangjegy és az
ot kottavonal villog). A hdrom hangjegyszin kibziil vdlasszuk ki a megfeleléd szint a
Jjoystick-kar vizszintes irdnyd mozgatasdval:

Az egyes hang szine: piros
A kettes hang szine: zold
A hdrmas hang szine: kék

Az aktusdlis hang kivdlasztdsa utdn a hang hosszdt kell bedllitanunk: a joystick-kar
flipgBleges irdnyud mozgatdsdra a hangjegyek e€s a szunetjelek felvdltva keriilnek kii-
rdsra. Miutdn kivdlasztottuk a megfeleldt, a joystick-kal a kottapapiron kivént po-
zicidba vihetjuk és thzgomb megnyomdsdval elhelyezhetjik. A gép ekkor megszdlaltatja
a hangot es a klaviatdrdn is felvillan a hangnak megfeleld billentyG. Ha most dGjra
megnyomjuk a tGzgombot, a kottapapir a hanggal egyiitt eldremozdul és bedll a kovet-
kez6 hangpozicidba.

Ha azt szeretnénk, hogy az egymdst kivetd hangok atmenet nélkiil szdélaljanak meg, ak-
kor a megfeleld hangokndl a szerkesziésnél a TIE parancsot kell bekapcsolni (a hang-
Jjegybedllité mezdben) és a hangjegyiink fejénél megjelenik egy dtkotés jel. h

A zene meghallgatdsa folyaman a TEMPO parancs segitségével tudjuk bedllitani a meg-
feleld lejdtszdsi sebességet. A TEMPO feletti el6re-hdtra nyilak hasznalatdval hang-
jegyek kozott tudunk mozogni.

Amennyiben a kiprdbdlt zene megfelel céljainknak, vagy a késSbbi folytatdshoz tdrol-
ni akarjuk, mentsiik ki lemezre a FILE parancs SAVE utasitdsaval.

Aki esetleg a SOUND MAKER haszndlata kizben kedvet kapott a -C-64 zeneprogramozasa-
hoz, annak ajdnljuk figyelmébe az LSI ATSz. 1987-ben megjelent "C-64/128 zenekedve-
16knek" cimi kiadvdnyat. Ebben részletes ismereteket nyerhetnek a C-64 zenei lehets-
ségeit tekintve, ezenfeliil megismerkedhetnek a MUSIC SHOP, a FUNKY DRUMMER és a
DIGITAL DRUMS nevi felhaszndldi szoftverek kezelésével.

=% =
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PROGRAMOZASI TIPPEK

A GAME MAKER lemezen taldlhaté programok tanulmdnyozasdval betekintést nyerhettiink a
profi programozdk technikadjdba. A program-instrukciodk kiilonbozd szinnel vannak je-
lolve. Az IF...THEN logikai ciklushoz tartozd parancsok sdrga szinnel vannak kddol-
va, a kozlemények (COMMENT) kékek, az Gsszes tobbi parancs zold szinnel irddik ki a
monitoron. Ez a megkilonbbztetés dttekinthet6bbé teszi a programot, segitve ezzel a
program megeérteset.

Nagyobb programrészek elejére tegylink sormegjeltlést (LOD1), mert igy a FIND parancs
segitségével konnyen megtaldlhatjuk a fébb programrészeket. A programrészek elott
haszndl juk a COMMENT parancsot, igy tudni fogjuk, hogy a programrészlet milyen funk-
cidt hajt végre.

Jegyezziik meg a kovetkezo memdria informdcidkat:

- A FREE utan 3116 szam jelzi, hogy mennyi szabad memdria #11 még rendelkezesiinkre
(Osszesen 3553 programsort tudunk haszndlni).

- Minden utasitds a PRINT és a COMMENT kiveételével egynek szamit.

- A PRINT utasitdsok hat programsort foglalnak el. .

- A megjegyzések hét egesz egynegyed utasitdsnak szamitanak.

- A sprite-ok, dalok, hangok kiilonbozd memdriakapacitdst kothetnek 1le, méretiktdl
€s bonyolultsdguktsl fiiggden. Az ezek dltal lefoglalt memdria a FREE utan 8110 érték
valtozdsdn mérhetd le. ¢

- Ha elfogyott a meméria, a fentiek figyelembevételével memdriahelyeket szabaditha-
tunk fel (pl. torliink egy-két megjegyzést).

Ha egy programot a lehetd leggyorsabban akarunk futtatni, akkor kapcsoljuk ki a
SCREEN UPDATE funkcidt. Ezt csak akkor tehetjik meg, ha a programban nem haszndlunk
sprite-okat.

A program irdsa kozben a részprogramokat mentsiuk ki'lemezre, hogy egy esetleges meg-
hajtéhiba, vagy aramkimaradds esetén ne vesszen kdrba az addigi teljes munkank.

Ellenbrizzik a Game Maker lemez B oldaldnak tartalomjegyzékét, miel6tt valamilyen
sprite, hang, hattér, zene tervezésbe belekezdenénk. A lemezen rengeteg kész {file-t
taldlunk, nem érdemes iddt pocsékolni egy-egy file megszerkesztésére, ha annak megi-
rdsardl az alkotdk mdr gondoskodtak. Akkor is érdemes hasznalni ezeket a kész file-
okat, ha némi vdltoztatdst kell eszkbzidlni rajtuk.

Ha a program futdsa kozben villandsokat észleliink, haszndljuk a CLEAR SCENE
utasitdst legelsd utasitaskent.

A hattérrajzra szoveget irathatunk ki, ha az EDITOR uUzemmddba az elkésziilt program-
mal behivjuk és a szoveget a hattérre fratjuk fel. A szovegkiirds utdn az EDITOR
tzemmodbdl kilépve, a program ugyan elvész (ha nem mentettilk ki), de a szoveggel mdé-
dositott hdattérkép a memériaban marad. Tehat az EDITOR-bdl dttérve a SCENE MAKER
tizemmddba, a hdttérrajz tartalmazni f0933 a szoveget is. Ezt hattérként tdrolhatjuk
a tovdbbi felhasznaldshoz.

Ha egy sprite-ot tdrdlni szeretnénk, megtehetjik, ha egy méqg lires sprite-képet maso-
lunk a torlendé sprite helyére.

Ha ugy tanik, hogy a képernyBn nem a megengedett iitkbzések torténnek, jusson eszink-
be, hogy a sprite-ok logikailag a képernydn kiviil is litkézhetnek egymdssal.
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A GAME MAKER parancsok ismertetése:

A parancsokat alfabetikus sorrendben taldlhatjuk meg a programsor-taroldban. A
parancsok tobbsége egy numerikus vagy egy alfahumerikus eérték megaddsat kivanja.
Azok a parancsok, amelyek értékaddst kivannak, a bemdsolds utdn felvillanva hivjédk
fel magukra a figyelmet. A felsoroldsban (a)-val hivatkozunk azokra a vaéltozdkra,
amelyek betlk lehetnek a-tél z-ig. Szdamokra (0-255) 000-val hivatkozunk.

ADD 0D0OO TO SCORE 1| - Adjunk értéket az egyes vagy a kettes eredményhez, a 10-1000
interval lumban
ADD 0000 TO SCORE (a)- Adjunk értéket az eredmeényt tartalmazd (a) valtozdnak 10 és

1000 kozott
ADD (a) TO SCORE 1 Adjunk értéket a kivalasztott eredménynek, amelyhez hozzdad-
ADD (a) TD SCORE (a)

1

Juk az (a) vdltozo értékét

Adjuk (a) valtozo értéket az (a) valtozdban meghatdrozott e-

. redményhez

CLEAR SCENE 1 - Térli a kivalasztott hattérrajzot és a hattérkép szineit. A
programsor alkalmazasdval meg tudjuk akadalyozni, hogy a fu-
tds alatt a hattérrajz villogjon

CLEAR SCORE 1 - Torli a meghatdrozott taldlatot (1-2) 000000-ra és kinyom-
tatja a képernyd meghatarozott helyére (ld, a SCORE AT... és
a SCORE COLOR... parancsokat)

CLEAR SCORE (a) Tarli az (a) véltozdban meghatdrozott er&dmenyt

CLEAR SPRITE - Torli a kijelolt sprite-ot

/ COMMENT - Max. 25 karaktert tartalmazd megjegyzés. A BASIC REM utasi-

tasanak felel meg

Az adattdblazat kezdbértékének bedllitdsa.

Az adattdbldzat egy szamsort jelent,amelyre a programbdl hi-

vatkozhatunk. A "SET A= VALUE AT DATA+(a)" parancssort hasz-

nalva a szamokat be tudjuk olvasni a tdablazatbol.Tegyuk fel,

hogy olyan jdatékprogram irdsan dolgozunk, amely szaz szabat

tartalmaz. Ahhoz, hogy a szobdk megjelenésiikkor ujnak hassa-

nak, bizonyos targyskat mas-mds helyre kell tennink (pl. egy

képet a falon). A szobdkat egy vdltozdban tarolt szammal je-

1ol jik es ugyanabban a szobdban a szék mindig ugyanabban a

pozicidban fog megjelenni. A problémdt az alabbi programmal

oldhatjuk meg (a szobdk szamdt az v vdltozdban taroljuk):

|

DATA TABLE AT LOO1

IF r = 000 THEN
PICTURE X POSITION = 020
ENDIF

IF © = 099 THEN
PICTURE X POSITION
ENDIF

(1]

089

Ezzel a modszerrel programozva 300 sorra lemne szikségink a
kodoldshoz. Az adattdblszat ezt a munkdt Jjoval egyszerdbbé
teszi: be kell irni a programba 50 sor adatot, amely a 100
darab X értéket tartalmazza. Ezutdn - felteve, hogy adattab-
lazatunk LOOl-nél kezdbdik- a kovetkezd programsorok fogjdk
végrehajtani a keépek elhelyezeését. ("r" a szoba szdma):

- BT -
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1

DATA VALUES DOO 0DD

DISPLAY DTHER SCENE
DISPLAY SCENE 1
ENDIF

I

IF...THEN -

IF BUTTON 1(-2) IS ON -
THEN

IF JOYSTICK 1(-2) IS -
RIGHT THEN
IF SCORE 1 > 000000 -

IF SCORE (a) > 000000 -
THEN

IF SPRITE HIT SPRITE -
* THEN

game maker

DATA TABLE AT LOO1
SET A = VALUE AT DATA + (r)
PICTURE X POSITION = (A)

LOO1 DATA VALUE 020 08O -

Minden szoba (r) egy kiilén szémot fog kapni, amelyek a képek
elhelyezésére vonatkoznak (ezt a szamot olvassa ki a gép ~ az
adattabldzatbsl).

Az adattdbldzat ertékeit tartalmazza, utasitdsonként két ér-
ték tdrolhata

Atkapcsolas a két hattérkeép kizott

Atkapcsolja a képernySt a bedllitott hattérképre (1-2)

A logikai IF funkcid véget jelzd utasitds. Megegyezik a ma-
tematikai értelmezés utolsé zdrdjelével.

Az IF funkcid kezdetét jelenti. A program:

1: Vegrehajt mindent az IF utasftds utdn a kivetkezd ENDIF
vagy OTHERWISE parancsig, ha a kifejezés igaz.

2: Vegrehajt minden utasitdst OTHERWISE utan és ENDIF eldtt,
ha a kifejezés hamis, és ha van OTHERWISE az ENDIF eldtt.

3: Nem hajtja végre az utasitdsokat IF és ENDIF kozott, ha a
kifejezes hamis €s nincs utdna DTHERWISE &all{tds.

Az IF allitdsok a kdvetkezd formatumiak lehetnek:

IF A = 000 THEN
IF A = (a) THEN
IF A< D00 THEN:
IF A< (a) THEN
IF A> 000 THEN
IF A > (a) THEN

Egy programban maximum 128 IF...THEN eldgazast hasznalhatunk
(1d. a SKIP NEXT IF utasitds magyardzatdt az IF...THEN uta-
sitdsok csokkentésére).

A program futdsat befolydsolja attél fiiggben, hogy a PORTL
vagy a PORT2 joystick tGzgombja van-e megnyomva. Ha a prog-
ramban a BUTTON 1 van bedllitva, a billentyGzeten a szdkoz
billentyld tolti be ezt a funkciodt.

Az PORT1-PORTZ joystick iranyvdlasztdsa szerint hat a prog-
ram futdsdra.

Az egyes vagy kettes eredmény pillanatnyi értékét ellenbrzi,
hogy nem nagyobb-e a meghatdrozott értéknél. A szédm értéké-
nek 1000 - 100000 kézott kell lennie.

Megvizsgdl ja, hogy a vdltozd érteéke szerinti eredmény pilla-
natnyi értéke nagyobb-e, mint a bedllitott érték. Ha (a) =1,
akkor az utasitds az IF SCORE 1 » 000000 utasitdssal egyezik
meg

Megvizsgal ja, hogy a kivdlasziott sprite litkbzik-e egy masik
sprite-tal vagy a hattér valamely pontjdval. Bedllithatjuk,
hogy csak egy sprite lUtkozését (1-8), barmely sprite iitkozé-
sét (anyone) vagy a hattérrajz kettes vagy hérmas szinével
megfestett részletével valé iitkozést (clr 2/3) figyelje a
program. Mivel az iitkOzések a sprite és az 1. széami hattér-
szin kozott nem ellendrizhetfek, a hatteret ennek megfelels-
en kell megrajzoelni.

- 88 -
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JUMP TO LABEL LOO1 -

JUMP TO LABEL L(a) -

JUMP TO SUBROUTINE AT-
L0001

JUMP TO SUBROUTINE AT-

L(a)
OTHERWISE =

PAUSE FOR 00.0 -

SECONDS

PLOT A DOT AT X = 000-
Y = 000

PLOT A DOT AT X = (a)-

Y = (a)
PLOT COLOR O TO SCENE-

PLOT COLOR (a) =
TO SCENE 1

PRINT -

PRINT AT ROW 00 COLUMN-

PRINT AT ROW (a) -
COLUMN 00
PRINT CHARACTER OF (a)-

game maker

Ugrds az adott cimkére. A cimke barmelyik utasitdssor bal
szélén elhelyezhetd. A beirds folyamata: a nyilat iranyitsuk
a megfeleld programsor bal oldali legszélsé pozicidjdra és
nyomjuk meg a tlzgombot. Osszesen 255 cimkét tudunk a prog-
ramban haszndlni. Ha nem haszndlunk cimkét és a program egy
ilyen sort taldl, a futds megdll.

ugrds az (a) valtozdban megjelolt cimkére. Ha (a) értéke pl.
23, akkor a programsor megegyezik a JUMP TO LABEL LO023 prog-
ramsorral.

Ugrds a cimkével megjeltlt szubrutinra. A szubrutinnak min-
dig a RETURN FROM SUBROUTIN paranccsal kell végetérnie. Ha-
sonldan mikddik a BASIC GO SUB-hoz.

Ugrds az (a) vdltoz6 altal meghatdrozott cimkén taldlhats
szubrutinra.

Utasitja a szamitogépet, hogy az DTHERWISE utdani parancsokat
hajtsa végre a kivetkez6 ENDIF-ig, ha az IF...THEN 4llitds
utan 4116 kifejezeés hamis. Egy OTHERWISE parancsot IF...THEN
parancsnak kell megel6znie és ENDIF-nek lezarnia.

A bedllitott idGtartam idejére a program futdsa megdll.

Az idétartam a 0.1-25.5 mdsodperc intervallumban allithatd,
tizedmdsodpercenként.

A nagyfelbontdsi képernyon egy pontot tudunk rajzolni X és
Y koordindtdkban megjelslt helyre (filiggblegesen 200,vizszin-
tesen 160 pont helyezhetd el). A lathatd vizszintes képpon-
tok az X=012-161 X=171-ig terjednek, a fiiggbleges képpontok
pedig Y=050-t61 Y=249-ig. Az ezeken kiviil esd értékek mega-
ddsa nem eredményez a képernydn ldthatdé pontot.

Pont rajzoldsa az (a),(a) koordindtaba

A PLOT parancs haszndlatdhoz szint illetve hatteret vdlaszt-
hatunk. Bedllitott szinnek a hdttér- és a rajzszineket va-
laszthat juk.

A képernydre keriild pont szinének meghatdrozdsa az (a) val-
tozdval

Megjegyzés: PLOT parancsok segitségével objektumokat tudunk
rajzolni a képernyGre. Ez felhaszndlhatd memdria megtakari-
tdsdra is: ha egy karaktert akarunk rajzolni,PLOT parancsok-
kal illesztive a képpontokat kevesebb meméridt haszndlunk el,
mint azt a karakternek SPRITE MAKER-rel vald megtervezése i-
gényelné.

Az utasitias 20 karaktert nyomtat a képernybre,melyek kinyom-
tatdsi helyét a PRINT AT ROW 00 COLUMN D00 paranccsal tudjuk
meghatdrozni. A karakterek rajz- és hattérszinét a PRINT
COLOR = DO ON 00 parancssorral dllithatjuk be. A PRINT wuta-
sitds 20 darab aldhizott karakterrel kezdfdik (ezek a null-
karakterek), de a program végrehajtéskor torli ezeket.

A kovetkezd PRINT utasitds kinyomtatdsi pozicitjat hatdrozza
meg. A képernyb 25 sorbdl és 20 oszlopbdl 411, ezért a meg-
engedett érieékek 00-24 illetve 00-19.

A kiovetkezd PRINT utasitds az (a),(a) pozicidban lesz nyom-
tatva.

Az (a) véltozd értéke szerinti karaktert nyomtatja ki. Usz-
szesen 64 karaktert haszndlhatunk, tehdat (a) értékének a
000-063 intervallumba kell esnie.

=19 =
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PRINT COLOR = 0O ON 0O-

PRINT COLOR = (a)ON(a)-
PRINT ON SCENE 1(-2) -

PRINT VALUE OF (a) -

RETURN FROM SUBROUTINE-

SCENE 1 BACKGROUND = -
BLACK

SCENE BACKGROUND 1=(a)-

SCENE 1 BORDER = BLACK-
SCENE 1 BORDER (a) =
SCENE 1 COLOR 1= BLACK-

game maker

A kovetkezd karakterek hasznalhatok:

(a) értéke karakter
00 520K0Z
01-26 A-7
27 (
28 =
29 ;
30
31 <
32 szZok0z
33 x (szorzas)
34 . (tizedes pont)
35-37 grafikus karakterek
38 ?
39 ' (aposztrof)
40-41 grafikus karakterek
42 a szog/fok jele (°)
43 +
44 felfelé mutatdé nyil (t)
45 -
46 lefelé mutaté nyil (§)
47 /
48-57 0-9
58-63 grafikus karakterek

A kovetkezd kinyomtatando karakter hattér- és rajzszinét al-
litja be: az elsd szam a karakter, a madsodik a hattiér szi-
nét. A szinek a SCENE MAKER-ben hasznaltakkal kell hogy meg-
egyezzenek (de a SCENE 1 COLOR paranccsal megvaltoztathatd-
ak). Szoveg kiirdsdhoz nem szukséges a hdattérnek a képernydn
lennie.

A szinek bedllitdsa (a)-rdl (a)-ra.

Megadja, hogy a kovetkezd PRINT utasitds melyik hattérképen
hajtédik végre. Mindkét (both) hdttérre valéd nyomtatdst is
vdlaszthatunk. A nyomtatashoz nem kell a képnek a képernydn
lennie. Az alapbeallitas SCENE 1.

Kinyomtatja egy valtozd hdrom szdmjegybdl 4116 értikét.
Visszatérés a szubrutinbdl

A kivdlasztott hattérkép szinét hatdrozza meg, a 16 lehetsé-
ges szin kozil vdlaszthatunk.

Hattérszin kivdlasztdsa az (a) vdltozd szerint. A szinekhez
tartozo érteékeket a kovetkezd tabldzatban ismertet juk:

0 - fekete 8 - nmarancs

1 - fehér 9 - barna

2 - vOros *10 - rozsaszin

3 - cidn 11 - sotétszirke

4 - bibor 12 - kozépsziirke

5 - zold 13 - vilagoszold

6 - kék 14 - vilagoskék

7 - sdrga 15 - vildgossziirke
A képernyd keretszinének beallitdsa

A keret szinének bedllitasa (a) vdltozo értéke szerint.
Az utasitdssal a SCENE MAKER-ben haszndlt 1, 2 és 3-as szi-
neket valtoztathatjuk meg.

=90 =
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SCENE 1 COLOR 1 = (@) - A beallitoit héttérrajz szinének megvéltoztatdsa (a) vdltozé
értéke szerint.

SCENE 1 15 ( ) - A kivdlasztott hattérkép bettltése. A hattérkép-file-t tar-
talmazd lemeznek az utasitas veégrehajtdsakor a meghajtdban
kell lennie. A lemezen levd hattérkeépek katalogusa fog be-
toltbdni, ezek koziil kell a megfeleldt kivalasztanunk. A ki-
valasztott file betoltése a meghatdrozott hattérkép-meméri-
dba (SCENE1 vagy SCENE2) torténik. Ha a file nincs a lemezen
FILE NOT FOUND hibatzenetet kapunk. Ebben az esetben ki kell
vdlasztanunk a SCENE 1 IS ( ) parancsoct, hogy betolthessik
a képet. Célszerid tehat a file-t is azon a lemezen tartani,
amelyen a program van.

Megjegyzeés: A SCENE 1 IS ( ) parancsnak csak a hattér be-
-toltéseében van feladata, a program futdsdaban (RUN utdn) mar
nem vesz reszt.

SCENE 2 COLOR 1=BLACK - A kettes szdmi hatiér SCENE MAKER-szineinek dtdllitdsa.

SCENE 2 COLOR 1 = (a) - Szinmeghatarozds a kettes hattérben, (a) véltozo szerint.

SCORE 1 AT ROW 0O - Az egyes szami eredmeny megjeleneési helyének meghatarozasa
COLUMN 00 (1d. a PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 parancsot).
SCORE 2 AT ROW 00... - A kettes szamd eredmény megjelenési helyének meghatarozdsa
SCORE1l COLOR=00 DN OD - Az egyes eredmény karakter- és a hattérszineinek meghataro-
zasa.
SCORE2 COLOR=00 ON 00 - A kettes eredmény szineinek meghatdrozasa.
SCORE 1 DISPLAY ON - Kivdlaszthatjuk,hogy melyik képen/képeken jelenjen meg a ta-
SCENE1 1dlat (SCENE1, SCENEZ, BOTH /mindkettd/)
SCREEN UPDATE ON - Ha olyan programot frunk, amely grafikat tartalmaz, sziikség
lehet arra, hogy a keépen egyidoben tdbb grafikai elemet is
megvaltoztassunk. Az olyan - tobb sprite-ra alkalmazhatd -

parancsok, mint a SPRITEL IS ( ) vagy a SPRITE1 X POSITION
nem egyszerre hajtddnak végre és ez esetleg zavara Jjelense-
geket okozhat a program futdsa soran.Ha nyolc sprite-ot aka-
runk egyszerre megvdltoztatni, a SCREEN UPDATE ON/OFF paran-
csot kell hasznalnunk. A valtoztatasok idejeére kikapcsoljuk
a képernyot, a valtozasok végbemennek a memdridban, majd a
. keépernydt visszakapcsolva ugy tlnik, mintha sprite-ockat egy-
szerre valtoztatiuk volna meg.
A parancs alkalmazdsdra bemutatunk egy rovid példat, amely a
négy beallitott sprite-ot egy kacsdra valtoztatja, amelyeket
a keépernyon is megjelenit:

SCREEN UPDATE OFF
SPRITE 1 IS DUCK
SPRITE 2 IS DUCK
SPRITE 3 IS DUCK
SPRITE 4 IS DUCK
SCREEN. UPDATE ON

Az UPDATE idejen nem funkcional az animdlds,de az egyéb uta-
sitdsok vegrehajtdsa felgyorsul, mivel a gépnek nem kell a
képpont-adatokat is kezelnie.

SET A = 000 - Bedllitja egy adatt valtozo erteket D00-255 kozotti értékre.

SET A= (a) - Bedllitja egy adott valtozo értéket az (a) vdltozoban megha-
tarozott értékre.

SET A = A + 000 - A valtozd értékéhez hozzdadja a bedllitott szamot. Mivel az
A értékeének 000-255 koze kell esnie, ha az eredmény nagyobb,
mint 255, akkor az értek "dtfordul" a O-n. Pl: 255+001 = 00D
vagy 255 + 002 = 001.

SET A =

A+ (a) - Két valtozd értékének dsszeaddsa

; =BT =
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SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET

o>

m wn wwnmn

*
&
/

/
RND

p-Jb-1b- 15 -5~ 3b-3

FROM O TO

SET A =

SET A = SPRITE Y POS.

SPRITE X POS.

000
(a)
000
(a)
000
(a)
NUMBER
0oo

SET A = VALUE AT
DATA + (a)

SET A = VALUE AT
RAM + (a)

SET VALUE AT

RAM +

SET VALUE AT

(a)

RAM + (a) = (a)

SKIP NEXT IF A = 000
SKIP NEXT IF A< 000
SKIP NEXT IF A > 000

SONG 1S

(

SONG VOLUME

)

= 00

SOUND CHANNEL1 = (

SOUND CHANNEL 1 OFF

game maker

Adott szam kivondsa az A valtozd értekeébdl.

Kivonja egy mdsik valtozo értéket az A valtozo értékebdl.

A vdltozo értékét egy bedallitott szammal.

Megszorozza A valtozd értékét az (a) valtozoé értékével.

A véltozd értékének elosztdsa adott szdammal.

A valtozo értékének elosztdsa (a) valtozo értékével.

Ertéket ad az A valtozdnak egy véletlenszammal, a megadott
ertéktartomanyban.

Az A vdltozd feltoltése az aktudlis sprite X pozicidjanak
ertéekével

Az A valtozé feltoltése az aktudlis sprite Y pozicidjanak
értékével .

Az A valtozo feltoltése az adattdbldzat (a)-adik tagjdval.
Pl. ha (a) valtozo értéke 13, a parancs végrehajtdsa utdn az
A vdltozd értéke az adattdbldzat 12.tagjdval lesz feltoltve
Az A valtozd feltdltése a RAM-tabldzat (a)-adik tagjdval. A
RAM tdbldazat egy 256 szamb6l 3116 adattablazat, amely a me-
moridban taldalbatd. Annyiban kiilonbozik az adattdblazattol,
hogy a benne taldlhaté értékeket a program futdsa sordn meg-
valtoztathatjuk.

A parancs segitségevel bedllithatjuk a RAM-tdablazat (a)-adik
ertekét. Pl.: ha a RAM-tablazat elst otven helyét 100-as ér-
tékkel szeretnénk feltolteni, a kovetkez6 rovid programmal
tudjuk megtenni:

SET A = 000
LOD1 SET VALUE AT RAM +-(a) = 100
SET A = A + 001
SKIP NEXT IF A = 050
JuMP TO LABEL LOO1

Megjegyzés: A program kezdetén a RAM-tablazat értékei nem
nullak, ezért azokat a helyeket inicializalnunk kell,amelye-
ket a program soran felhasznalunk.

Bedllitja a RAM-tdblazat (a)-adik értékét (a) vdltozd érté-
kére. :

Ha a kifejezés igaz, akkor a kovetkezd programsor nem hajté-
dik végre. £zt a parancsot az IF..THEN parancs helyett hasz-
ndlhatjuk a vdltozdk egyszer( tesztelésére. Eldnye az, hogy
egy programsort megtakaritunk, mivel a SKIP NEXT... utdn nem
kell ENDIF utasitdst haszndlnunk.

Betolt egy dalt a programba (a dalt tartalmazé lemeznek a
meghajtoban kell lenmie, mieldtt a programsort kivadlasztjuk)
A sor kivdlasztasa utdn betoltddik a lemezen lévd dalok ka-
talogusa, ahonnan kivdlaszthatjuk a megfeleld zenét.

Az aktudlis dal lejatszdsdnak hangerejét dllithatjuk be vele
A bedllithatd értékek: 00-15 (00 - nincs hallhaté hang, 15 -
maximdlis hangerd) Alapértelmezés szerint hangerd értéke 10.
Az aktualis hanghatds megszdlaltatdsa az adott csatornan.
Hasznalata megegyezik a SONG ( ) IS parancs hasznalatdval.
Megjegyzés: ha a csatorndn a parancs végrehajtdsa elott va-
lamilyen zene sz6l, a zene futdsa a hangcsatorndan a zaj meg-
szolalasaig felflggesztédik.

A bedllitott csatornan letiltja a hangot, de nem hat a csa-
torndan megszdlald zenére.
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4.fejezet

SPRITE1 9. ( ) p

SPRITE ANIMATES ALWAYS-

SPRITE ANIMATION -
SPD = 00O

SPRITE ANIMATION =
SPD = (a)

SPRITE COLOR1 = BLACK -

SPRITE COLOR1 = (a)

SPRITE DIR = 000 0ODO -

1]

SPRITE DIR = (a) =

SPRITE MOVEMENT -
SPEED = 000

SPRITE MOVEMENT -
SPEED = (a)

game maker

Sprite betoltése a bedllitott helyre. A sprite-ok .betoltése
megegyezik a SOUND és a SONG parancsok instrukcidival. Ha a
megtervezett sprite-alakzat tobb sprite-bal épiil fel (nem az
animalds), a program automatikusan annyi 4] SPRITE 1 IS ( )
sort ir a programba, ahany sprite-ot haszndltunk az alakzat-
hoz (max. négy). Az alakzat azonositdneve mindig az elsd
sprite-ra vonatkozik. A mdsodlagos sprite-ok is ezt a nevet
viselik, de kotdjellel kezdddnek. Pl.: a HORSE sprite-file a
lemezen taldlhatdé egyik, négy sprite-ot haszndld alakzat. A
programozds sordn a SPRITE 1 IS ( ) paranccsal torténd ki-
véalasztaskor a kovetkezd programsorokat kapjuk:

SPRITE 1 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 hdrom al-sprite-ra is (-HORSE). A GAME MAKER a
negy sprite-bdl 4116 alakzatot egy objektumként kezeli. Nem
elegendd a SPRITE 1 IS ( ) parancs ahhoz, hogy l&athatova
tegyiik a sprite-okat, el is kell helyezniink valahol a képer-
nyon 6ket (1d. SPRITE X PDSITION=000 parancs ismertetését).
Az alakzatokat animalhatjuk is, igy akar rajzfilmszerG moz-
gast is elérhetiink. Kétféle animdldast programozhatunk be. Az
ALWAYS kivdlasztdsaval a mozgdsfazisok végtelen ciklusban
ismétlddnek, mig az ONCE bedllitdsakor az animdldsi ciklus
csak egyszer hajtddik vegre, utana az alakzat mozgdsa ledll.
Az djrainditdashoz elegendd a SPRITE ANIMATION SPD = 000 pa-
rancssornak 4j értéket adni.

A bedllitott sprite animdldsi sebességét 4l11itja be.A lehet-
séges)értékek: 000-032 (000: alldkép; 032: leggyorsabb ani-
malds).

Az animdlasi sebesség bedllitdsa az (a) valtozd értéke sze-
rint.

Az 1. szamu sprite szinének megvdltoztatasa

- Az l-es szinének megvdltoztatdsa az (a) vdltozd értékéhez

rendelt szinre.

Bedllitja a kivdlasztott sprite mozgdsi iranyat 000-255 ko-
zotti ertekre. Az elsd hdarom szamjeggyel dllitja be az érté-
ket, az utolsd harom pedig az iranytd fokainak érteékeét jelo-
1i (ez jelentdsen megkonnyiti szdmunkra a tdjékozodast) pl.:

000 = 000 fok = fel
064 = 090 fok = jobbra
128 = 180 fok = le
192 = 270 fok = balra

A sprite mozgasat az (a) vdltozo értéke dltal meghatérozott
iranyhoz rendeli ;

A kivdlasztott sprite mozgdsi sebességét dllitja be. A moz-
gds sebessége 000-255 értéket vehet fel (000: nincs mozgds;
255: leggyorsabb mozgas).

Az aktudlis sprite mozgdsdnak bedllitdasa (a) wvaltozd dltal
meghatarozott sebességre.

S e



4.fejezet

SPRITE SHARED COLOR2
= BLACK

SPRITE X POSITION=000

SPRITE X POSITION=(a)
SPRITE Y POSITION=000
SPRITE Y POSITION=(a)
STOP PROGRAM

TRACE OF (a) ON

game maker

A sprite-ok megosztott szineit 4llithatjuk be. A C-64 a
sprite-ok szineibfdl kett&t megoszt (mind a nyolc sprite-nak
van két-két kozis szine és van egy kiilondllé szine /ez az 1.
szin/), vagyis a 2. és 3. szin az Osszes sprite-ban azonos
lesz. Ha a parancsot nem hajtjuk végre, a legkisebb sorszamd
sprite adott szinei lesznek kozosek.

Megjegyzés: fontos, hogy a megosztott szinek szabdlyait szem
el6tt tartsuk a sprite-ok tervezésénél. A domindns szin egy
tobbszini sprite-ban mindig az 1. szin legyen.

Az aktudlis sprite vizszintes iranyG poziciondldsa a képer-
nyd a megadott érték szerinti vizszintes soraba.

Megjegyzés: ha egy sprite-ot Gj pozicidba helyezink, az Gj X
és Y koordindtdkat bedllito parancsokat egymds utdn irjuk be
a programba. A két programsor kizott ne legyen mas sor.

Az aktudlis sprite-ot az (a) vdltozd értékének megfeleld X
koordindtdba pozicionalja.

Az aktuslis sprite fiiggdleges irdnyd poziciondlésa a képer-
nyd a megadott érték szerinti fliggbleges sordba.

Az aktudlis sprite-ot az (a) vdltozé értékének megfeleld Y
koordindtdba poziciondlja.

A programfutds ledllitdsa. Ha a programban egy ires sort he-
lyeziink el, annak hatdsa megegyezik a STOP PROGRAM parancsé-
val, de nem él11itja le a zenét, a sprite-mozgdsokat stb.
Bekapcsol ja a programvégrehajtds TRACE tzemmddjdt. A TRACE
a programot soronként hajtja végre, ami segit a program mi-
kodésének megértésében, illetve a hibakeresésben. A parancs-
sorral a TRACE lizemmdd be (ON) illetve kikapcsolhatd (OFF).
Ha a TRACE OF (a) ON utasitds keriil végrehajtdsra, akkor:

1: a kiovetkezd utasitdsndl ledll a programfutds

2: a képernyb6 aljan megjelenik a programsor szovege

3: a programvégrehajtds soronként kérhetd, a megfelelS prog-
ramsor szovegének kiirdsdval egyiddben.

4: a TRACE soronként kijelzi a bedllitott vdltozé pillanat-
nyi értékét a képernyd jobb alsdé sarkdban.

Az "S" billentylG megnyomdsdval @& végrehajtds sorrél-sorra
léptethetd.
A "W" billenty( megnyomasdval a vdltozét 4llithatjuk 4t (a)-
t6l (z)-ig.
A "CRSR" le-fel billentylk lenyomdsdval a léptetést gyorsit-
hatjuk

A "CRSR" jobbra-balra blllentyuk lenyomasdval a program fu-
tdsat lassithatjuk.
A "T" billentyl megnyomdsa megszakitja a TRACE lUzemmddot.
A TRACE iUzemmddba a parancssor beprogramozdsa nélkiil is bar-
mikor beléphetiink, ha a program futdsa kdzben megnyomjuk a
"T" billentyGt.
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EURDPA

RADARSOFT ‘S EDUCATIEVENE
SOF TMARE SERI

Radarsoft 1984.

Foldrajztandrok és a foldrajz irant érdekl6dd felhaszndlok nagy oromére szolgalhat
ez a program. Eurdpai orszagok, fovdrosok, varosok, Burdpdt korilvevh tengerek, csa-
tornak térképen elfoglalt helyet tudjuk Jatékosan me vagy megtanitani.
Betoltés utdn vagy a demo futdsa kozben meg kell nyomunk egy billentyit abhhoz, . hogy
a program fémenije megjelenjen:

a: F1 Suchen - keresés b: F3 Abhoeren - visszakérdezes
c: F5 Das Stadtspiel - varoskeresG jatek d: F7  Info - adatok
Az Fl1 (kereseés) lUzemmodban utasithatjuk a geépet, hogy mutassa meg nekunk a teéerkepen,

hol van a keresett (beirt) foldrajzi név. A pontos nevet kell begépelnink, megnyomni
a RETURN-t, ekkor a gép az Europa-térkép megfelele részet mutatja és pl. ;

tén egy ponttal Jjeldli meg a keresett helyet. Ha kérésunk orszag, vagy tenger, a
program nyillal jelzi a foldrajzi teruletet. Rendkiviil fontos, hogy foldrajzi ne-
veket pontosan irjuk le. A programban szereplid neveket a nemet hely ras szabalyai
szerint haszndlhatjuk. Az aldbbi felsorolas alfabetikus sorrendben tartalmazza
program dltal "ismert" tsszes fogalmat:

ABERDEEN ADRIA AEGAE ISCHE SEE ALBANIEN
ALICANTE AMSTERDAM ANDORRA . ANKARA
ANTALYA ANTWERPEN ATHEN ATLANT ISCHER DZEAN
BARCELONA BARENTSSEE BARI BASEL
BELFAST BELGIEN BELGRAD BERGEN
BERLIN BERN BIALYSTOK BILBAQD
BIRMINGHAM BISCAYA BOLOGNA BONN

BORDE AUX BOTNISCHER GOLF BRAILA BREMEN
BRESLAU BREST BRISTOL BRNO
BRUESSEL BLUDAPEST BURGA BURSA

CADIZ CAGLTIARI CARDIFF CARTAGENA
CATANIA CLERMONT -FERRAND CONSTANTA
CORDDBA CORK DAENEMARK DANZ1G

DOR DEBRECEN DER KANAL DEUTSCHL AND
ODIJON DRESDEN DUBLIN DUNDEL
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" EDINBURGH
ESSEN
FLORENZ
GENF
GRANADA
GRONINGEN
HELSINKT
IRLAND
IZMIR

KIEL
KORSTKA
CORUNA
LEEDS
LETLAND
LINZ
LIVORND
LUBLIN
MAGDEBURG
MALMOE
MESSINA
MITTELMEER
MUENCHEN
NANTES
NIZZA
NORWEGEN
0SL0
OSTSEE
PECS
PLOVDIV
PORTUGAL
REGGIO
RHODOS
ROUEN

SAN MARINO
SARDINIEN
SHEFFIELD
SOFTA
SPLIT
STRASSBOURG
STRASSE VON GIBRALTAR
TAMPERE
TOULON
TSCHECHOSLOWAKET
TYRRHISCHE SEE
VALENCTA
VERONA
WIEN

Egy gyors mddszert mutatunk be a nevek magyar helyesiras szerinti

ENGLAND ENSCHEDE
ESTLAND FINNISCHER GOLF
FRANKFURT FRANKREICH
GENUA GLASGOW
GRAZ GRENDOBLE
GROSSBRITANNIEN

HULL IONISCHE SEE
ISLAND ISTAMBUL
JUGOSLAWIEN KATTEGAT
KIEW KDELN
KRAKALU KRETA

LASI LE-HAVRE
LETIPZIG LEMBERG
LIECHTENSTEIN  LILLE
LISSABON LITAUEN

L JUBL JANA LODZ
LUXEMBURG LYON
MAILAND MALAGA
MANCHESTER MANNHE IM
METZ MINSK
MONACOD MONTPELLTER
MURCIA MURMANSK
NEAPEL NEWCASTLE
NDERDLICHES EISMEER
NUERNBERG ODESSA
DSNABRUECK DSTOEUTSCHLAND
PALMA PARIS
PETROSAWDDSK PILSEN
PLYMOUTH POLEN
POSNAN PRAG

REIMS RENNES

RIGA ROM
RUMAENIEN RUSSLAND
SANTANDER SARAGOS5A
SCHWEDEN SCHWEIZ
SIZILLIEN SKAGERRAK
SOUTHAMPTON SOWIETUNION
ST.ETIENNE STETTIN
STRASSE VON DOVER

STUTTGART SZEGED
THESSALONIKI TIMISOARA
TOULOUSE TRIEST
TUERKEI TURIN
UNGARN UPPSALA
VALLADOLID VARNA
WARSCHAU WEISSE SEE
ZAGREB ZUERICH

alkalmazoi celszoftverek

ESKISEHIR
FINNLAND
GALATI

GOE THEBORG
GRIECHENLAND
HANNOVER
IRISCHE SEE
ITALIEN
KATTOWITZ
KOPENHAGEN
KRIWOJ-ROG
LE-MANS
LENINGRAD

L TMOGE
LIVERPOOL
LONDON
MADRID
MALLORCA
MARSEILLE
MISKOLC
MOSKAU
NANCY
NIEDERLAND
NORDSEE
DESTERREICH
OSTRAU
PATRAS |,
PLOIESTI
PORTOO
REGENSBURG
REYKJAVIK
ROTTERDAM
SALZBURG
SARAJEVOD
SEVILLA
SKOPJE
SPANIEN
STOCKHOLM

TALLIN

TIRANA
TRONDHE IM
TURKU

UTRECHT

VENEDIG
WESTDEUTSCHLAND

atirdsahoz, azok

szamdra, akik lemezen tdroljdk a programot: egy monitorprogrammal meg kell keresni a
memdridban azt a helyet, ahol az elsd nevet tdrolja a program. Ettdl a helytdl kezd-
ve ABC-sorrendben megtaldlhatdak a felsorolt nevek, az elsd név az ABERDEEN. Az ati-
rds soran vigyazzunk, mert vannak két, sOt hdrom szobdl 4116 nevek is. A név kezde-

tét jelzd byte értéke mindig B3hex, az utolsd betd utdn kovetkezdé pedig 00.

Mivel

ékezetes betlink nincsenek, az dtirds csak részben lesz magyaros. Ha rovidebb szt

irunk be, mint az eredeti volt, a fennmaradé helyet valamilyen jellel

(sz6koz nem

lehet) fel kell tolteni. (pl. pontokkal). Ha hosszabb a magyar név, mint a régi, ak-
kor célszerd egy értelmes roviditést beirni, pl. "AMSTERDAM! helyett “AMSZTERD.".
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THE PRINT SHOP

BY DRVID BRLEAM A MAERTIN KOMMN
FIHTPRAAR § ORVUL R
CoPYRIGHT WY IR AT T

A most ismertetésre keruld programmal és egy nyomtatoval kiegészitett geépparkunkkal
olyan "nyomdaipari" tevékenységet folytathatunk, ami eddig elég bonyolult Ilett
volna. A rendszerrel keészithetink ldvozlokartyat, levélpapirt, valamint szdmos mds,
a kovetkezbGkben ismertetésre kerild dolgot.

A kinyomtatds elég lassu folyamat, ezért ha tobb példanyban van sziksegink a "mire",
ajanlatos a sokszorositdst valamilyen fénymdsolon elveégezni.

A program betdltddeés utdn az alabbi fémenlivel jelentkezik be:

FHE PRINTI SHOP

MR MENU

b

1.: GREETING CARD - uUdvozld kartya

2.: SIGN - nagybetis felirat (pl. cégtdbla)
3.: LETTERHEAD - fejléc, cegjelzes

4.: BANNER - transzparens

5.: SCREEN MAGIC - képvarazsla

6.: GRAPHIC EDITOR - rajz szerkesztd

A fenti Uzemmoédokban grafikat is fel tudunk hasznalni (a diszken léviket a gydrto
készitette el).

Unnepi alkalomra lidvizlolapot, ajandék mellé jokivénsdgkdrtydt készithetiink progra-
munkkal. Ketiéle lehetdsegiink van az UdvozlOkartydk elkészitésére:

- F =



5.fejezet alkalmazoi célszoftverek
1.: DESIGN YOUR OWN - magunk szerkesztjuk
2.: READY-MADE - mar elkészitett kdartya, amit kiegészithetiink (pl.grafikdval)

Kezdjik a sajat szerkesztéssel:

URYSn

3 ERASE

CTRL-G GEY
CTRL-8 SAVE
CTRL-C CLEASR
CTRL-D DEVICE
CTRL-P PRINT
CTRL-G aulY

Eldszir meg kell hatdroznuk, hogy kivanunk-e haszndlni keretet (ha igen, be kell &l-
litanunk azt is, hogy milyet). A kiovetkezO teenddnk az aldbbi tdblazat alapjan meg-
hatdrozni, hogy milyen grafikat akarunk haszndlni:

BY NAME - név szerint hivhatjuk a tdrolt grafikat

BY NUMBER - szam szerint hivhatijuk a tdrolt grafikat

FROM OTHER DISK - masik disken tdrolt grafika hivdsa (sajat készitésa)
NO GRAPHIC - nem akarunk grafikat haszndlni.

A megfeleld grafika kivdlasztdsa utdn a méretét hatarozhat juk meg:

SMALL -~ kiesi
MEDIUM - kiizepes
LARGE - nagy

Ezutdn kijeldlhetjik, hogy a grafika megelenésének mddjdt:

STAGGERED - lépcsosen elosztott
TILED - srin egymds mellett
CUSTOM LAYOUT - vdlaszthatd

Most a betiotipust vdlasztatjuk ki. A sziveg beirdsa kivetkezik. A betdk beirasat el-
végezhet jik balrel, jobbrél, kiozéprdl. CTRL+P billentylk egyittes megnyomdsdval 4l1-
lithatjuk be a kivant 1ranyt. Visszajelzeés: L=bal, R=jobb, C=kGzep.

CTRL+F billentyik egylttes megnyomasdval egy menit kapunk, amelybdl kivdlaszthatjuk,
hogy melyik betdrajzoldsi modot akarjuk alkalmazni (zdrdjelben a gép visszajelzése a
bealitédsrdl:

* SOL1ID - egyszera (fehér négyzet)
OUTL INE -, kantdros (keret)
30 - hdrom dimenzids ("3D" felirat)

CTRL+S billenty(k egyluttes megnyomadsaval a beallitott sorban a betiméretet a kétsze-
resére novelhetjuk. CRTL+E billentylkkel pedig a kivdlasztott sort ‘tordlhetjiik.
CTRL+I billenty(k egyilittes megnyomdsdval a fentiek magyardzd tablazatdt kapjuk.
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A utolsd teendbnk a szétnyithatd kdrtya belsd lapjdra keriild sziveget elhelyezni a
lapon. A belsd lap ezzel készen is van, kovetkezhet az els6 oldal, amelynek megter-
vezeése megegyezik a fent leirtakkal.

Ha mindkét oldallal kész vagyunk, még megadhatjuk a mdsodik oldal hatuljdra kerild
szoveget (pl. név, cim):

GIVE YDURSELF CREDIT
Ezutdn bedllitjuk, hogy hany példdanyban kivdnjuk kinyomtatni alkotdsunkat:
SET NUMBER COPIES

Utolsd teendGnk elinditani a nyomtatdst:
PRINT

Sajnos ékezetes betlket nem haszndlhatunk, legegyszer(ibb a mar elkészilt lidviizl6kdr-
tyara kézzel felirni a hianyzo ekezeteket. :

READY-MADE

Ennek az lUzemmodnak a kezelése roppant egyszerd: annak a nevét kell megadnunk, aki-
nek szdanjuk a kartyat.

A kovetkezOkben mintaként bemutatunk néhdny olyan alkotdst, amelyet hirtelen felin-
duldsunkban a PRINT SHOP-pal kovettink el:
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NEWSROOM

THE

Springboard Sof tware / 1985. N E ws RO OM

HRINGEDARD 5

FRELS

waithiy

HEfL4E i I RaMLT .

Valosdgos killonlegesség, a maga nemében egyediillalld ez a program. Sokunknak eszébe
jutott mdr, hogy milyen j6 lenne egy igazi (jsagot szerkeszteni. A NEWSROOM program
ezt teszi lehetOveé szamunkra. Nem helyettesit persze egy teljes szerkesztaséget eés
nyomdat, de kisebb kozosségek (pl. iskoldk, kollégiumok, mivelddési hdzak, klubok,
lakokozosségek, gydrak) vdllakozo kedvh es fantaziadds tagjai kilidnleges (Gjsdgot
tudnak létrehozni a segitségével. A sokszorositashoz a gyorsasag érdekében egy feny-
masolot ajanlunk.

Egy Gjsdg altalaban szdvegeket, képeket €s egy mutatos fe)lécet tartalmaz. Mivel az
4]sdq egy-egy lapjanak mérete sokkal nagyobb anndl, amit a C-64 seqgitsegevel elérhe-
tiink, egy-egy lapot részekre kell bontanunk. A részegységek veépleges elkésziteése
utdn kell dsszeallitani az ujsaglapot.

A program mellé sok kész "fotot" is mellékeltek a gyartok, amelyek - mintegy archi-
vumként - jelentdsen megkonnyitik a felhaszndldk dolgdat. Ezeket a konnyebb attekint-
hetoség kedvéért a leirdssal parhuzamosan ismerietjuk.

Az Ujség szétnyithatd lapokbdl a11. A NEWSROOM programmal egy ilyen lapnak egy-egy
oldaldt tudjuk elkésziteni. Az elsd eés a tdbbi oldal kozott annyl kulonbség wvan,
hogy itt taldlhatd a fejléc, amit csak az elsO oldalon szokas alkalmazni. Az oldala-
kon lévb szoveg hasabokra van bontva, amelyek a fejléctdl jal elkiilonilnek. Egy ol-
dalon két Tiiggbleges hasab van. Egy-egy hasabot - a szamitogep korlatai miatt - to-
vabbi részekre kell bontani. Ezek a részek a valdsdgban szorosan egymds ala illetve
fiilé keruilnek kinyomtatdsra. A hasabok 3-5 részre bonthatdak, atlﬁl fuggben, hogy a
lapszerkesztésneél milyen méretet valasztunk.

A kovetkezd oldalon egy ilyen - kissé bohém - gjsagoldalt mutatunk be:
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Kézleked

Csatasorba allitottz a BUTL.

(Budapesti Urkézlekedisi
Tallalat) ) szolgaltatasat
s "rakatajaratot'. A kdzle-

kedasi eszldzt csak életards
felndttek hasznilhat iik,
tekintwve a nagy gyorsulast.
A jaratakat &t parcenkent
inditjak husz perc keséssel.
A vonalljegy Ara két ceruza.
A vallalat keri a keduess
utazokdézonvséget, hogy hoz-
zanak naguklal foglkefit.
" . "

Idojaras— \(—‘

jelenteés

Kontinensunk nyuyati reszén &= a
kealat-eurdpai alfilddn nagasnvonasie
légkiri képzddnény hatirozza ney Az
idtjarast. Eurdpa kizépsd harmmsda-—
ban, 3 Skandinav-faelszigsttdl az aAp-
penini-félszigetia ciklonok alakitiak
az iddjarast. Magyarcorszagon hetfén
tlilnvomoan borult, paras, kédds idd
wolt. Sokfelé esatt az =sd is.

D e R e GO e S e e e e e e o A S e e e A
L X Y X Y T Y Y r Y rrr Y X T X xry

Sport

Tizezer nézd oriulhetett 3z izgalnas,
szép Jatéknak. anit 3 TOJAS SE. nvij-
tott agvy francia klubocsapat ellan. A
merlkozest a magyar csapat nverte
1: 9-re.

A képen Ko-
wies Sanyi
"watkdzteti"
a francia
csatart a
maga saja-
tos mddjan!

Sokkolo
Sulvos kizlakadasi balasat tdrtant
tegnap az M-64-as minston., Gazdag Be-
la jatékautomata-tulajdonos pénzhe-
awuitd Utia sordn tulterhelt aubtdjis-—

wal egw willanwvoszlopnale tibtkazobt,

ﬁa"ﬂ’ ;

Olculaskant, nindaen awubtdsnsalc.

Konyvsarok:

J. Heller: a4 22-es5 csapdaja

-Katonak- kezdte Cargill ez-
redas Yossarian szazadaban,
sondosan merlagelt szitmeteklcal. ~fnsk
amerikal tisztek. Nincs a wildgon meg
egy hadsereg, anelynek a tisztjel ezt
elmondhatnak nagukrdl. Gondolkozza-
nak ezen. Knight érmester gondolko-
dott ezen, aztan udvariasan felvild-
go=itotta Cargill ezredest, hoay sza-—
vait a2 legénvségl dllomsnvhez intéz -
te, @5 hogy a tisztelk a szazad masik
zzarnyasn talalhatdk, ott wvarjalk.
Cargill ezredes kurtan megkoszdnte,
aztin izzd onelégiltséggel vonult at
a kérleten. Buszkéve tette az az on-—
wegfigvelés, hogy a szolgalat huszon-
kilenc honapja sem homalyositotts al
alkalmatlansbginak zsanijét.

Olyan konyw ez, ha
szazszor olvasod is,
meg nem unod.
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Ha megvannak a cikkek szovegei, egy ilyen Ujsagoldalt 1-2 dra alatt lehet elkészite-
ni. A sokadik lap készitésekor ez az idd természetesen jelentdsen lerdvidiil. Ha nem
hasznalndnk ékezetes betlOket, idbt takaritunk meg, de a lap szinvonala ezdltal nem a
csillagos eget fogja sudrolni. .

A parancsok részletes bemutatdsa elOtt szdljunk néhany szot a szerkesztés menetértl:

Egy hasdb hdrom részre van bontva. A hasdbokat mindig a legfels6 résszel kell kezde-
nink. Ha fényképeket is akarunk hasznalni, a PHOTO LAB-nal leirtak szerint kell el-
Jérnunk. A kész képet erre a célra eldkészitett lemezen tdaroljuk, névvel ellatva.

Kovetkezd lépésként a COPY DESK tizemméddal elkészitjilk a teljes hasdbrészletet (pa-
nel), a képet sziiveggel egeészitjik ki, majd az adatlemezen névvel elldtva tdroljuk.
Célszer(li a részhasabokat olyan névvel elldtni, amely mind a sorrendjikre, mind a
tartalmukra emlékeztet.

Ismerkedjink meg a NEWSROOM hat UzemmGdjdaval!

PHOTO LAB

Az uzemmédot a PORT-2-es joystickkel valaszthatjuk ki, vagy billentyGzetrSl a kur-
zorvezérlfkkel (a billentyGzeten a tdzgombot a Commodore billentyl helyettesiti).

A képen egy nagy fehér négyzet az a teriilet, ahova a fotét tervezhetjik. Természete-
sen nem sziikséges az egész teriiletet felhaszndlni. A keép baloldali elsd otodeében
grafikai jelekkel abrazoltak a kezeléshez sziikséges utasitdsokat.

A legfelsd utasitdst kivdlasztva a programlemez B oldaldn taldlhaté dbrak (CLIP ART)
koziil vdlaszthatunk. A kiszemelt fotdegyiittes betdltése utdn kivdlasztjuk a kivant
képet a kézzel. TGzgomb megnyomdsa utdn a kivalasztott kép a papirunkra keriil, elhe-
lyezhetjuk a kivdnt pozicidba. Egy dbrat tobb példdnyban is elhelyezhetiink a képen.
Ha kivissziik a képet a baloldali utasitdsokhoz, ket Gjabb jel jelenik meg. Az elsh
alatti két nyil az utoljdra kimdsolt grafikat tikrozi a figgbOleges tengelyre.

Az OOPS utasitdssal az utoljara végzett miveletet tudjuk torolni.

- 103 -



4.fejezet

alkalmazoi célszoftverek

PEHCGUIN2

AW

%@ _‘

SMALL FOHTS
SERIF

4EETEA) ( IIF‘PT TUIOPAS IZI‘FCH_I}_L._ ICL
BNM gquerts JzJpa-di‘gh; lzxevbnn i

SERIF

123

ShHS

1234567890 QUERTYUIOPASOFGHIKLSX NM
Quertyuopasdfghiklzxcovbnm i

LARGE FONTS
SERIF: 1234567890 QWERT
YUIOPASDFGHJKLZXCVBN
M qwertyuiopasdfgh jklzx
cvbnm

SANS SERIF: 1234567890
QWER TYUIOPASDF GHJKL ZXC
VBNM quertyuiopasdfgh.j

klzxcvbnm

CRGEISH
1234567890

QWERTRUTO %gqus

BIBALZXCHB

‘%o;g(
ZF>

==y
- ¥

%mcrtpufopashfgbi‘kr;xth
#2445 C D=2 £9%

-

&)\

LTI

%7
* U

PE lGUIHl &

- 104 -
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A kovetkezd jel egy fekvd ceruzat adbrazol. Hivijuk le ezt az alprogramot. Betoltddes
utdn az aldbbi keép tdnik fel:

Graphic Tools
Luw Law: Uaob H-ula- Ein v ia:o-a
B | | A | R | B | U=

1

Faoll Pattesn. Hawwd | .

¢

T e e |
-|e ol lllﬂ&ﬂﬁ!ﬁﬂ%] [t
R o — 1

I bomu 5o

A felsé sorban kulonféle vonalrajzolasi médok kozul valaszthatunk:

LINE vonal hizdsa az utolsd pontbdl a végpont kijeloleésével

LINES wvonalak hizdsa, az el6z6 vonal végpontja €s az U] vonal kezdGpontja kozott
CIRCLE kor rajzoldsa a kozeppont kijelolésevel

BOX negyszog rajzoldsa

DRAW a joystick-kel rajzolhatunk

ERASE torlés

A kovetkezb sorban a vonal vastagsdgat, a ceruza formdjat hatdrozhatjuk meg. .
Joystickkel lassabban, de pontosabban, billentyGzetr6l gyorsabban, de nem kielégitd
pontossdggal tudunk rajzolni. Ez vonatkozik a program minden részeére, ahol valamit
kijelolunk, illetve mozgatunk.

Két sorban (FILL PATTERNS) kiilonbGzd mintdzatokat valaszthatunk ki. A mintiaval eqgy
folytonos vonallal korulvett teruletet tudunk feltolteni.

A fotdpapirhoz az EXIT utasitdssal térhetiink vissza.

Legalul a karakterkészleteket tudjuk kivdlasztani, amelybdl Gtféle 411 rendelkezeé-
sunkre.,

A két kisbetiis betikészlet kozil csak valasztanunk kell, a nagybetis keszletek kiva-
lasztds utdan t6ltidnek be a gépbe. A két kisbetils keszlet nem sokban kiilonbdzik egy-
mastol, tehdt az egyiket nyugodtan atirbatjuk ekezetesre.

Az utolsd dbra egy kéz. Ezt kivdlasztva és visszatérve a fotdpapirra (EXIT) az elé-
zGekben kimdsolt rajzokat tudjuk dthelyezni vagy sokszorositani. A kivant grafika
fole kell vinni a kezet és megnyomni a tGzgombot.

A ktvetkezd grafikai jel egy kézi nagyitét abrazol (ZOOM). Az Uzemmod kivdlasztdsa
utdn a joystickkel egy négyszoget tudunk mozgatni, amellyel kivdlaszthatjuk, hogy
melyik képrészletet akarjuk kinagyitani. A nagyitott képrészlet pontokra bontva be-
tolti a teljes képteriletet. A kivdlasztott teriileten aprd vdltoztatdsokat, finomi-
tdsokat végezhetink. A valtozdst a kép alsd részén lathatd kis négyszogben ellend-
rizhetjik. Az EXIT utasitassal visszatérhetunk a fotdpapirhoz.

Az lizemmGdb6l a CANCEL utasitdssal is visszatérhetink, de igy & modositds torlodik.

A kuka szimbOlum vdlasztdsdval a tel jes képtartalmat megsemmisithet juk.
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5.fejezet alkalmazoi célszoftverek

A kuka alatti jel egy fényképezbOgépet és egy vakut dbrdzol. Ha készen vagyunk md-
viinkkel, le kell fényképezniink, hogy tarolni, ezdltal késobb hasznalni tudjuk.

Az ut351tas kivalasztdsa utan a keresztet a kivént pontra iranyitjuk, megnyomjuk a
tizgombot, majd vizszintes és fiiggGleges irdnyban korulhatérnljuk azt a teriletet,
amelyet le akarunk fotdzni. Ez lehet a teljes keépfelilet is; vagy annak csak egy ré—
sze. A terilet kivdlasztdsa utdn a tdzgombbal "exponalunk'. Visszajelzésként a terii-
let egy pillanatra inverzre valt, a kép a memOriaba kerult.

A SAVE PHOTO utasitds kivdlasztdsdval, majd a név beaddsaval tdrolhatjuk a képet a
lemezen. Haszndlat elott a lemezt a FORMAT DATA DISK utasitdssal formattdlhatjuk.
LOAD PHOTO utasitds haszndlatdval hivhatunk be egy lemezen térolt fotot.

A MENU parancs segitsegével visszatérhetiink a fomenibe.

Mint mdr emlitettiik, minden valamirevald (jsdg rendelkezik fejléccel, ami mindig az
elsd lap tetején, a szbvegtfl elkidloniilve foglal helyet. A fejléc ujsdg nevét tar-
talmazza és dltaldban nagyméretd betdvel van szedve. Ezenkiviil a fejléc magdban fog-
lalhatja a megjelenés datumdt, az évfolyamszamot, esetleg utaldst arra, hogy kihez
is kivdn szd6lni a lap (ezek a jellegzetességek megfigyelhetdek az imént bemutatott
tjsdgoldalon is).

A fejlec teljes lapszélességben keridl kinyomtatdsra. A hetuméretek kétszeres nagy-
sagban jelennek meg.

Az lizemmod haszndlatdt az elObbiekben mar megismert funkcidk szabdlyozzdak, most nem
foglalkozunk velilk részletesen.

COPY DESK

Ez a mivelet a részhasabok (panelek) szerkesztésére szolgdl. A munka elején tudnunk
kell, hogy a kész jsdglapon melyik cikk hol fog elhelyezkedni. Az alprogram kezelé-
se a mar megismert funkcidk szerint torténik.

LAYOUT

Az (izemméddal kivdlasztjuk a lap méretét, majd az elkészitett paneleket a megfeleld
helyre masoljuk. Az immar kész (jsdaglapot (PAGE) névvel elldtva az adatlemezen tda-
roljuk. Az alprogram betdltfdés utan négyféle valasztdsi lehetOséget kindl szamunk-
ra.

1. Layout page with banner lap szerkesztése fejléccel
2. Layout page without banner lap szerkesztése fejléc neélkil
2. Load page from disk lap bettltése lemezrdl

4. Menu e visszatérés a menube
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Ha az ujsag elsd lapjat akarjuk szerkeszteni, valasszuk az l-es pontot, ha mar keé-
szitettunk fejlécet és az adatlemezen megtalalhatd.

A papirokat méreteik alapjan kulonbbztethetjuk meg: a kilonbség az, hogy a hosszabb
papirra egy panellal tobb fér. A papirméret beallitasa utdn feltdnik a papir beosz-
tdsa. Kivalasztjuk a kivant részletet és a pogram beolvassa az dltalunk készitett
file-ok neveit. A megfeleld file bedllitdsa utan a geép felirja a file nevét a hasab

részletre, panelre vagy bannerre.

PRESS

1: Change setup Printertipus kivalasztdasa. 30 féle printer kozul valaszthatunk.
Interface egységekbdl is 7 fajta 411 rendelkezésiinkre. Valasztds
utan a program dsszedallitja a lemezen az interface-hez sziikséqges
alprogramokat.

2. Print page ujsaglap kinyomtatdsa

3. Print banner fejléc nyomtatasa

4. Print panel panel nyomtatdsa

5. Print photo fénykép nyomtatdsa

6. Menu visszateres a menuhoz

A megfeleld utasitds kivdlasztdsa utdn mar csak az adatlemezt kell a meghajtoba he-
lyezni és mdr kezdbdhet is a nyomtatas.

6. WIRE SERVICE

Utol jara hagytuk ezt az uzemmodot, mivel hasznalata magyar viszonyok kozott bizony-
talan.

A szolgdltatds segitsegevel a kazpontban lévd szerkesztoségbe el tudjuk Juttatni
cikkeinket, fényképeinket a telefonvonalon keresztiil. Egy példa: a szerkesztoség Bu-
dapesten mikodik. Van egy Debrecenbenr levd kihelyezett szerkesztoseg, kedvezo tele-
fonhdaldzattal megdldva (tobb ilyen szerkesztoség is lehet, de az egyszeriseyg kedvé-
ért a példdban csak két dllomdst emlitunk.) A debreceni szerkesztdé egy cikket sze-
retre Pestre killdeni. Felhivja a pesti irodat, megbeszeélik, mit, hogyan, majd eqy
MODEM seqgitségével a Debrecenben levo szamitogeép elkuldi a cikket a pesti ogépnek,
amely szintén egy MODEM kozbeiktatasaval fogadni tudja azt.
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5.fejezet alkalmazdi célszoftverek

A MODEM egy olyan eszkoz, amely MOduldld, €s DEModuldldé dramkort tactalmaz. Az "adg"
szamitégéphez csatolt MODEM moduldlni, a "wvevd"-htz kapecsolt pedig demoduldlni fogja
a jeleket, igy a két gép kozott kétirdnyl kapcsclat tarthatd fent.

A fentiekbdl kideril, hogy annyi MODEMRE van szikséglink, ahdny aldllomdsunk wvan és
természetesen a kiozponti géphez is kell egy. Azt hiszem keveseknek adatik meg mindaz
amirdél az imént szdltunk, ezért csak a program utasitasainak forditasat adjuk meg:

1: CHANGE SETUP negyfajta gyari MODEM kozil vdlaszithatunk vagy MANUAL, egye-
di bedllitast haszndlhatunk. Harom gyari MODEM haszndlata e-
setén fieg kell adnunk a tarcsdzas modjat is:

TOUCH - nyomdgombos
PULSE - tarcsas

A kivdlasztott egyseég felirdsra keril a lemezen, ezért az irdsvedd ablakot nem sza-
bad lezarni.

2: RECEIVE DATA Adatok fogaddsa é MODEM-en keresztil. Az dzemmdd dtviteli
sebessége 300 baud. Az elsd felirat utan az OK-t valasszuk a
folytatdshoz és Gjabb feliratot kapunk:

IF ANY OF THE TRANSFERED FILES HAVE THE SAME NAME AS AN
EXISTING FILE, DO YOU WANT TO REPLACE THE EXISTIG FILE
AUTOMATICALLY?

(Akar juk-e, hogy ha az (] file neve azonos a régivel,; auto-

matikusan feliilirja a régit?) Valaszok:

REPLACE EXISTING FILE - helyettesitsd a meglévd file-okat
REPLACE SOME EXISTING FILES - helyettesits egyes file-okat
D0 NOT REPLACE EXISTING FILES - ne helyettesits file-okat

Valasszuk ki a megfeleld opcict, majd helyEZZUR be az adat-
lemezt és OK.

SWITCH MODEM TO ANSWER MDDE. INSTRUCT SENDER TO CALL. AFTER
PHONE RINGS, ESTABLISH CONNECTION IN STANDARD MANNER. THEN
SELECT OK BELOW.

(Kapcseld a MODEM-et lizenet mddba, utasitsd az adot a hivds-
ra. A telefon csongése utan hozd létre a kapcsolatot a szo-
kdsos ‘modon, majd vdlaszd az UK-t.)

A kesobbiekben ismertetnénk néhany dltaldnos szerkesztési instrukcicét, tippet, ame-
lyek bizonydra nagy segitséget nydjtanak a NEWSROOM hasznalatdban:

Ha ekezetes betliket akarunk haszndlni, akkor olyan méretld fényképet kell készitentnk
amekkora a teljes hasznos panelméret. A maximadlis fényképméret megegyezik a maxima-
lis panelmérettel. Ezekutdn a panel szerkesztése mindossze annyi, hogy a fényképet
atmasol juk a panelra és taroljuk. Ezt azert kell igy csindlnunk, mert csak PHOTO LAB
tizemmadban van olyan képszerkesziési lehetGséglnk, hogy a kész képre tegyink fel
ekezeteket. Sajnos a soremelés nagyon kicsi, ezeért ezt is meg kell vdltoztatnunk.

A legegyszer(ibb, ha készitunk magunknak egy olyan fénykeépet, abol a sorckat a papir
bal oldaldn rovid vonallal kijeloljiik. Mindig ezt a képet kell eldszor betdltenunk,
majd elhelyezziik a kivdnt helyre az esetleges fényképet és attériink a szoveg beira-
sara.

= 111~



5.fejezet alkalmazdi célszoftverek

A kurzort az elsd hasznalni kivant sor elejére vissziik és gy helyezzik el, hogy a
vonal és a kurzor alsd része fedje egymdst. A kurzor alatt 1évé vonalrészlet
inverzre valt. Ha talmegyiunk a vonalon, akkor egy fekete csik is 1lathaté lesz, ez
mar helytelen bedllitds. Ezutdn beirjuk a szoveget (a startpozicid kivdlasztdsa utdn
a tizgomb megnyomdsaval tudjuk a billentyGzetet irdsra bekapcsolni), a sor végén
megnyomjuk a tOzgombot €s az 4j sorban folytathatjuk a szoveg beirasat.

A fent mar emlitett sorvezetdt a program Z0OM izemmddjdval tudjuk elkésziteni.

Ha minden tizenharmadik sor vonal lesz, a képmez6t maradeék nélkil be tudjuk vonal-
kazni. Ezek szerint egy karakter nyolc pontsorbdél 811 Ossze és a karakter folott
negy ures sor marad. Az eékezeteket is a Z00M Uzemmdd segitségével tesszik ki. Mivel
nehézkes a kész képen javitdsokat végezni, érdemes eldszor leirni a teljes cikket.

Ezutan a kész fényképet tdroljuk. COPY DESK lizemmédban ismét behivijuk a fényképet,
amely mar a szdveget is tartalmazza. Ezzel kész is a panel, ki kell mdsolnunk az
adatlemezre, a tovdbbiakat mar ismer jiik.

Szovegszerkesztoknél és egyéb magyar szoveggel alkalmazni kivant rendszereknél 4&1-
landé problémdt jelentenek az ékezetes betOk. Ebb8l az élvezetb6l most sem maradunk
ki. A megoldasra ket lehetdség is kindlkozik, amelyek kombindltan is megvalosithato-
ak. Az egyik lehetdség, hogy elkészitjilk az ékezetes karakterkészletet. A médsodik
modszer azt a lehetoseget haszndlja ki, hogy a gép a teljes keéptartalmat grafikai
tUzemmddban levd képnek tekinti. Ha utdlag rajzoljuk be az ékezeteket, az eredmény
tokeletes lesz. Nem szabad elfelejteniink azonban a soremelést megnovelni, biztosit-
va a helyet az ékezeteknek. :

A karakterkészlet dtirdsat csak azoknak a felhasznaloknak javasoljuk, akik mdr csi-
ndltak ilyet, tisztdban vannak a dolog lényegével (a biztonsdg kedvéért nem drt, ha
a lemezrdl egy masolatot készitink és azon prébalkozunk).

Természetesen mindenkinek magdnak kell megterveznie a betlket és kivalasztania azo-
kat az {rasjeleket, amelyek helyére az ékezetes betlket beirja. A nagybetiket éke-
zettel meglehetbsen nehéz szép kivitelben megtervezni, ezért azt ajdnljuk, hogy csak
a kisbetlket készitsek el, a nagybetikre utdlag is fel lehet tenni az ékezeteket.

Mar térgyaltuk a panel szerepét, szerkesztését, igy alkalmazdsa nem jelenthet prob-
lemdt. Ha a fénykép, amit behivunk az adatlemezrdl, nem teljes méretd, akkor a be-
toltés utan feltGnik egy, a fénykép nagysdgdval megegyezG méretd négyszog. Ezt a
négyszoget kell elhelyezniink a papiron oda, ahovd a fényképet szanjuk. A tdzgomb
megnyomdsdval a képet a kivdlasztott helyen rogzithetjik (a késdbbiekben is meg tud-
. Juk valtoztatni a fénykép helyét a kézjel, majd a kivalasztds hatdsara megjelend
négyzet segitségével). Ha mar szdveg is volt a panelen, a kép elhelyezésének megfe-
lelGen a gép dtszerkeszti. .

A szbvegben javitdst is tudunk eszkOzolni: a kurzorral kivdlasztjuk a kivdgandd szo-
vegrész elsd-, majd a tGzgomb megnyomdsa utdn az utolsé felesleges betGjét. A kije-
161t rész inverzre valt. Ezutdn az INST/DEL billentyGvel a kivdnt részt torolni le-
het. Sajnos ékezeteket utdlag kitenni nem tudunk, a soremeléshez sem tudunk hozza-
nylilni, ezért az igy készitett panel nem lesz olyan szép kiviteld.

A megfeleld file-nevekkel ellatjuk az bsszes panel-helyet, és a SAVE utasitdsra lé-
piink. Kivdldsszuk, majd beirjuk a lap (page) nevét és tdroljuk az adatlemezen. Vala-
mennyi file-nak ezen az adatlemezen célszerl lennie, hogy ne kelljen nyomtatdskor
dllanddan lemezt cserélni.

Remél jiik ezen rovidke leirds kelld alapot nydajt ahhoz, hogy mindenki valamelyes té-

Jekozottsdggal vesse magat az Ujsdgszerkesztés kusza szovevényébe. Munkdjukhoz sok
sikert kivanunk!
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GEOS

e g [SgT .
Berkeley Softworks 1986. s Fﬁ !
B AT i

Az 4j C-64-es gyartdsdnak beinditdsakor a gydrté megbizta a kaliforniai Berkeley
Softworks vdllalatot azzal, hogy a géphez dolgozzanak ki egy olyan rendszerprogra-
mot, amely a régi gép nehézkes, lassd rendszerfunkcidit meggyorsitja (pl. directory,
format, stb). Ez a rendszerprogram a GEOS, amelyet 1986 Jjanuarjdban mutattak be,
oridsi sikerrel.

A program neve rdvidités: GRAPHIC ENVIRONMENT OPERATING SYSTEM. Nyilt rendszerként
tervezték meg, ami azt jelenti, hogy egy software-fejlesztd dtalakithatja. Nem csak
az uj, de a régi C-64-eken is mikodik.

A GEDS-nak dgynevezett PULL-DOWN menii vannak (taldn a lehidzhatéd meni a megfeleld
magyar forditds), ezek a menilk tartalmazzdk a program valamennyi funkcidjdt. A szé-
mitdgép az esetleges uzeneteit, utasitdsait ablakok nyitdsdval adja tudtunkra. Egy
ij lemez formattaldsa példdul mindossze a poziciondald nyil megfeleld képpontra tor-
ténd mozgatdsdval hajthatd végre. A directory tartalmdnak kiirdsa is szimbdlumokkal
torténik, pl. a szivegszerkesztO programot a toll/tintatartd &brdr6l ismerhetjik
fel. A vezérld nyilat egérrel, trackball-lal és joystickkel irdnyithatjuk.

Mivel a C-64-es szamitdgép csak 64 Kbyte RAM-mal rendelkezik, ezért a programrészek
minden végrehajtott feladat utdn a lemezrdl djra betoltdodnek. Mivel a gép-lemezmeg-
hajto kozotti "parbeszéd" igen lassi, szikségessé valt ennek a folyamatnak a fel-
gyorsitdsa. A GEOS 5-7-szer gyorsabb adatdtviteli sebességgel rendelkezik, mint a
normal C-64. A sebesség a file tipusdtdl fiigg, €s a Hypra-Load sebességével egyezik
meg.

A Berkeley programozdi nem elégedtek meg annyival, hogy megjavitsdk a gép kezelhetd-
seégét, szolgdltatdsait, hanem megszerkesztetiék a GEOPAINT és a GEOWRITE alprogramo-
kat is. '

A GEOPAINT egy nagyteljesitmeényl fest6-rajzolé program, nagyon hasonlit az APPLE
Macintosh MACPAINT ilizemmodjahoz. A GEOPAINT megvaldsitja mindazokat a felhaszndloéi
funkcidkat, amelyeket egy j6 mindségl rajzoldprogramtol elvarhatunk:

Kiilonbtzb6 ecsetvastagsdgokkal, ecsetformdkkal festhetiink. Tetszoleges szineket hasz-
ndlhatunk, hegyesszdglh és fvelt vonalakat hdzhatunk. A zart alakzatok mintdkkal
tolthetdek fel, a mintdkat ecsetként is haszndlhatjuk.

Mivel a GEDS nemcsak fest6, hanem szovegszerkesztd (GEOWRITE) lzemmédban is a nagy-

felbontdsd rendszer szerint dolgozik, ezért lehetdség van a GEOPAINT-ben megszer-
kesztett képek felhaszndldsdra szovegszerkesztbben is.
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A GEOWRITE-ban a felhaszndld kiilonbtzd betGtipusokat, tetszdlegesen valtoztathato
betiméreteket haszndlhat, amelyek pontosan tgy fognak a képernyfn megjelenni, mint
nyomtatdskor a papiron.

Mivel egy teljes iratoldalt csak tobb részletben tudunk elddllitani, a munka kdzben
megnézhet jiik az irat kicsinyitett képét és eldonthetjik, hogy kiilalakja megfelel-e
elképzeléseinknek. Ez tobb szempontbdl 1s hasznos lehet szamunkra: nem kell préba-
nyomtatdst végezniink, ezzel iddot és papirt takarithatunk meg, valamint a tiokéletes
elozetes szerkesztés lehetfségével kompenzdlodik kisse a programnak az a hétrénya
hogy a nyomtatds lassu, sok idot 1genyel

Amikor a birtokunkba keriil a program, az elsd dolgunk egy biztonsdgi mdsolat elké-
szitése legyen. A mdsolat megegyezik az eredeti GEOS lemezzel, de haszndlni csak ak-
kor tudjuk, ha az elsd betdltés az eredeti GEOS lemezzel tortént! Az eredeti lemezt
mindig csak inditdasra haszndljuk! A biztonsdgl mdsolatot tegyiik félre, és csak akkor
vegyiik elé, ha az eredeti valamilyen okbdl haszndlhatatlannd valt. Ezzel a biztonsa-
gi lemezzel tudjuk majd a hibat helyrehozni. Feltétleniil készitenink kell még egy,
vagy tobb mdsolatot is, amelyet a munkdhoz fogunk haszndlni. Ezek lesznek a munkale-
mezeink. A lemez tartalmaz egy BACKUP alprogramot, amivel a mdsoldst elvégezhetjik.

Ismerkedjink meg hat részletesen ezzel a kivadld rendszerprogrammal. ..

Mindenekel6tt megjegyeznénk, hogy a leirast abban a hiszemben ki&zoljiik, hogy a fel-
haszndld joystick-kel rendelkezik, a szimbdlumok kivdlasztdsa ezzel torténik. Egyeb
vezérlés (egér,trackball) esetén, értelemszerten kell eljarni.

Csatlakoztassuk a joysticket PORT-1-re, majd tGlisiik be a programot a LOAD"GEOS",8,1
paranccsal és megjelenik a BOOTING GEOS (toltés folyamatban) kiirds. Betdltfdés utdn
- a fenti cimkeépen is ldthato - fomend jelentkezik be.

A nyilat mozgassuk a BACKUP feliratu szimbdlumra, majd nyomjuk meg a tdzgombot.
A szimbdlum inverz lesz. Vélasszuk ki a képernyd felsd részen lévd programtarbél a
FILE parancsot, majd a megjelend opcidk kozul az OPEN parancsot. Az alprogram betdl-
tédik, majd bejelentkezik az eredeti C-64-es képernyd a kovetkezd feliratokkal:

DISK BACKUP / RESTORE UTILITY

INSERT DESTINATION DISK TO BE FORMATTED AND ENTER "F" TO FORMAT, OR "Q" TO QUIT
(Helyezziik a lemezt a meghajtéba, formattdlashoz. Az "F" megnyomdsdval format-
talunk, "Q"-val kilépiink az lizemmadbol)

Vegyiik ki a GEDS-t tartalmazé lemezt és helyezziink be egy lireset, majd nyomjuk meg
F (+RETURN) billentyiket és megjelenik a

FORMATTING DESTINATION DISK (a lemez formattdlds alatt)
felirat. Ezutan tégyUk a meghajtoba a GEOS-lemezt, engedelmeskedve az

INSERT SOURCE DISK AND ENTER "C" TO COPY (tegylik az eredeti lemezt a meghajtdba
és nyomjuk meg a C billentydt)

feliratnak. A mdsold elolvassa a program elsd részét (READING SOURCE DISK) és a kio-
vetkezd valaszt adja:

PLEASE INSERT DESTINATION DISK (helyezze be a céllemezt)
Vegylik ki a GEDS-lemezt és helyezziik az egységbe az imént megformazottat. A lemez-

egység lezdrdsa utdn az irds automatikusan megkezd@dik (WRITING DESTINATION DISK).
Az elst menet utdn djra megjelenik a PLEASE INSERT THE SOURCE DISK felszolités.
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A folyamat addig tart, mig a képernydn megjelenik a
BACKUP COMPLETE!(a masolat elkésziilt)

felirat és a program felszolit, hogy tegyilik vissza a GEOS-lemezt és a fomeniu betol-
téséhez nyomjuk meg a RESTORE billentyGt.

Megjegyeznénk, hogy a GEOS V1.2 vdltozat mdsolasakor a sajat BACKUP-Uzemmoddal csak
az otodik kisérletre tudtuk a GEOS-t dtmdsolni (természetesen csak munkalemezt akar-
tunk késziteni a gyari lemezrdl...), az elsd négynél a BOOTING GEOS... betoltése
utdn a program elszallt.

A GEOS lemezen a rendszer Gszes lizemmdédja megtaldlhatod, ezért elég kevés hely maradt
ahhoz, hogy a lemezen u)j file-okat hozzunk létre. Célszerd (kell!) a GEOWRITE és a
GEOPAINT alprogramokhoz kiulon munkalemezt készitenunk, az aldbb ismertetett 1épések
alapjan:

ElGszor készitsunk Gjabb mdsolatot BACKUP-lzemmddban.

Most meg kell vdltoztatnunk a lemez nevét és le kell torolnink a feleslegessé valt
GEOWRITE-programokat. Toltsiik be a programot az eredeti GEOS lemezrdl, majd cserél-
Juk ki a masolattal. Valasszuk ki a DISK utasitds RENAME opcicgjat. A tGzgomb megnyo-
masa utan megjelenik egy ablakban a lemez jelenlegi neve. Toroljik a regi nevet a
DEL billentyvel, majd gépeljik be az djat és a RETURN billentyd lenyomdsa utdn a
program elvégzi az dtnevezést, a jobb fels6 sarokban 1lév6 lemez-szimbolum alatti
eredeti lemeznév az dltalunk begépelt uj névre vdltozik.

Ezutdn valasszuk ki a torlendd GEOWRITE alprogramot (a munkaasztalon taldlhaté a
GEOWRITE feliratu szimb6lum inverzre vdlt), majd a FILE utasitds INFOD tagjat, amivel
megvizsgdlhatjuk, hogy a GEOWRITE file védve van-e torlés ellen (ha a WRITE PROTECT
felirat eldtt levd négyzet fekete, akkor igen). Vdlasszuk ki a négyzetet (fehérre
valtozik), a védelmet kikapcsoltuk, kivdlaszthatjuk az lizenettdbla jobb felsd sarkd-
ban taldlhatd jelet.

Ujra kivdlasztva a GEOWRITE-ikont egy kék szinG szellemképet kapunk. Ezt vigyik a
kép jobb alsé sarkdban levd szemeteskosdrhoz és nyomjuk meg a tGzgombot (ha a szim-
bélumot az eredeti helyére vissziik es ott nyomjuk meg a tlzgombot, a miveletbdl Kki-
szdllunk). A GEOWRITE file torlddik a lemezrél. A torlés dltal létrejové szabad le-
mezkapacitdst a program a felsf sorban jelzi, Kbyte-ban. Ezzel a GEOPAINT munkaleme-
zink el is készilt. A mdsik munkalemezt is ugyanigy csindlbatjuk meg, mint az elsot,
csak ezen - értelemszerden - a GEDPAINT file-t tordl jiik.

A haszndlat sordan mindenki kitapasztalja, hogy egy munkalemezen melyek a leggyakrab-
ban hasznalt file-ok. Azokat a file-okat, amelyeket nem hasznalunk, érdemes a munka-
lemezrdl még a munka megkezdése eldtt letordlni, bogy belyet biztositsunk az )
adatdllomdanyoknak (pl. ha MPS-B0l-es nyomtaténk van, elegendd ha csak az ahhoz szol-
gald file-t tartjuk meg, mert a tobbi sok helyet foglal. Ugyanez vonatkozik a nem
haszndlt karakterkészletekre is).

A foémenuben jonéhdny szimbélum talalhatd, amelyek tobb lapon helyezkednek el. Lapoz-
ni ugy tudunk, ha a menid bal alsd sarkan levd szamarfiilet vdlasztjuk.

Ha a nyilat a kivdlasztott szimbdlumra poziciondlva gyors egymdsutdnban kétszer meg-
nyomjuk a tdzgombot, a kivdnt file betcdltédik. A tdzgomb egyszeri megnyomdsa a szim-
bélum invertdldddsdt eredményezi. Ujabb tGzgomb nyomdsra a szimbélum kék szind szel-
lemképét kapjuk. Ez a program szdmdra azt jelenti, hogy az ikon dltal jelképezet*
file-lal valamilyen miveletet kivaénunk végezni (torlés, nyomtatds stb.).
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Vizsgdl juk meg sorra hogy a fomeniiben (DESK TOP) taldlhatd szimbdlumok vélasztdsaval
milyen lehetoségeink nyilnak! A  fomeniben  taldlbhaté  behivhatd rutinok a
segedmeniikbbl is behivhatdak, de a szimbdlumokkal vale toltés kenyelmesebb, ezért
inkdbbh ezzel ismertetjik. Kezdjik a felsornlast a fomenti masodik oldalaval,
lapozzunk oda: :

-Ebresztdora (ALARM CLOCK)

A program a felhasznald dltal bedllitott idd alapjdn eyy orat "nyit", amely az utol-
so bedllitdstol kezdve elielt iddt méri. Kivansdgra a gép a beallitott idé eltelté-
vel hangjelzéssel is figyelmeztet. A digitdlis orat a felsoé sorban talalhatjuk,

A beallitandd érték inverzben lathatd, egy szambilleniyld megnyomdsara automatikusan
a kovetkezd pozicid keril sorra, de a nyil segitségével ez szabalyozhatd. A pontos
iddt dra:perc:masodperc:de. /du. (AM/PM) értékek meghatdrozdsaval a11itjuk be.

Az .6rat a SET felirat vdlasztdsaval indithatjuk el. Az ébresztés bedllitasa a kovet-
kezf modon torténik: a SET j=l1 bal oldalan lévh tUzemmddkapcsoldét harang szimbodlumra
kell dllitanunk. Ha ez dralapot abrazol, akkor idaméres uzemmodban vagyunk, az eéb-
resztés nines bekapcsolva. A SET-tAl jobbra 1évo fekete négyszog valasztasdval visz-
szatérhetink a fomenube.

-/sebszamologep (CALCULATOR

A szolgaltatas egy dtlagos teljesitményl zsebszamologep haszndlatat teszi lehetdve.
Ha a klaviaturdrol kivanjuk vezérelni a kovetkezt billentyiket kell hasznalnunk:
Jel Billentyd

-
* -~ |+

E (maximum E37)
C
E SHIFT+CLR/HOME
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A szamoldgép az E37 - E-37 intervallumba esd szamokat tudja kezelni. A visszatérés a
fomenibe a kalkulator-klaviatura jobb felsd sarkdban lévd fekete négyzet valasztdasa-
val vagy a SHIFT+0Q billentylk megnyomdsaval tortenik.

-Jegyzettomb (NOTE PAD)

El6fordulhat, hogy mas GEOS Uzemméd haszndlata kozben fel szeretnénk jegyezni vala-
mit. Ekkor célszerG elbhivnunk "gépesitett jegyzetfiuzetiunket". Elsd behivasakor a
tomb jobb felsd sarkaban egy villogé vonal jelzi a szovegkurzort, megjegyzeseinket a
billentyiGzetrdl vihetjilk be. A szavak tdroldsa a szovegszerkesztok elven torténik:
ha egy szo mar nem fér ki az aktudlis sorba, automatikusan a kivetkezd sorban fog
kifrddni. Soremelés a RETURN billentylivel lehetséges. A jegyzettomb 127 oldalbdl 411
egy oldalon 250 karakter fer el, lapozni a szamdrfiilek segitségével 1lehet. A fel-
Jegyzett szoveg a lemezre keriul, barmikor visszatolthetd. A visszatérés a fomeniibe a
jegyzettomb jobb felsd sarkdban leva jel kivdlasztdsaval torténik.

-A kurzor mozgdsi paramétereinek bedllitasa (PREFERENCE MGR.)

Behivdsa utdn megvdltoztathatjuk a képernyd szinét, a nyil formdjit és mozgatasat.
Grafikai programokndl dllandd problemat jelent az, hoyy ha a kurzorunk tal gyorsan
mozog, nem tudjuk konnyen es pontosan poziciondlnij; ha tul lassan, akkor dorakig tart
mig dterunk vele a képernyd masik sarkdba. A program {roi rendkivul praktikusan ol-
dottdk meg ezt a feladatot: a kurzor mozgdsét két fdzisra bontottdk. Ha mar relative
hosszabb ideje mozgunk egyfolytdban a kurzorral, a mozgdsa felgyorsul, de ha megal-
lunk, akkor az Gjboli elindulas utdn ismét a lassabb mozgasi fazis lép életbe.
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A kurzor mozgasanak paramétereit az ablak bal felsd sarkdban 1&thatd harom
tolokapcsolaval dllithatjuk be: Az ACCELERATION a mozgds gyorsuldsat, a MAX VELOCITY
az elerheté leggyorsabb mozgast, a MIN VELOCITY pedig az induld sebességet
szabdlyozza. Az értékek a kivant kapcsold kivalasztasdval majd a joystick-kar
mozgatdsdval szabdlyozhatdak. A kivdant allapotot a tdzgombbal véglegesitjiik.

A jobb oldali parancsoszlop CHANGE opcidjdval bekapesolhatjuk és kiprdbdlhatjuk az
4] bedllitdast. Ha ez megfelel - és a késbbbiekben is ezt dhajtjuk haszndlni -,a SAVE
opcidval lemezre menthet jiik.

Ha a lemezen mar taldlhatd kimentve egy Gj bedllitas, a LODAD opcidval betolthetd és
a CHANGE alponttal véglegesithetd.

Ha mégis az eredeti bedllitdsnal maradndnk, a DEFAULT opcidval visszadllithatjuk az
eredetl allapotot.

Az ablak felsé részén, kozepen lévo  kapcsoldk seqgitsegével a szineket
manipuldlbatjuk: a BORDER a keret, a B.GROUND a hattér, a F.GROUND a rajzolds, a
MOUSE pedig a kurzor szinének bedllitdsdat teszi lehetOGvé. A szineket a keretben vald
bedllitds utdn a CHANGE utasitdssal tudjuk bekapcsolni.

Az ablak bal also sarkdban levd két ablak a nyil formdjdnak dtalakitdsdhoz nyidjt se-
gitséget. Az EDIT feliratiban veégezhetjik a szerkesztést, az ACTUAL feliratd négyzet
pedig a nyil pillanatnyi formajat mutatja. Mint az Oszes funkciot, ezt is a CHANGE
paranccsal tudjuk bekapcsolni. A DEFAULT visszadllitja az eredeti nyilformat. A be-
dllitasokat, valtoztatdsokat a SAVE paranccsal kimenthetjilk, és a késGbbiek soran
LDAD~dal betclthetjdk

A szolgdltatds tartalmaz 1d6- és ddatumbedllitdsi lehetbséget is. Ezek a valtoztats-
sok az ébresztoora mikodésénél megismertek szerint zajlanak.

A PHOTOD és a TEXT MANAGER programok funkcidéjdaval a GEOPAINT és a GEOWRITE alprogra-
mok leirdsdandl foglalkozunk részletesen, csakigy mint a fémenu 3. és 4. lapjdn ta-
lalhato, nyomtatcdkat illetve karakterkészleteket jelzd szimbolumokkal. Ez utdbbiak a
fémenib6l nem is hivhatdak be, vdlasztdsukkor a program a

THIS FILE CAN'T BE OPENED FROM THE DESKTOP (Ez a file nem hivhaté a fomeniib6l)

vdlaszt adja. Ekkor az izenetablak aljdn 1lévd OK feliratot kell va&lasztanunk, hogy
tovabb folytathassuk a munkat.

A fomenu 1. lapjdn taldlbaté GEOS és GEOS BOOT opcidk Gjra betoltik a programot, a

tobbi az alprogramok hivdsdra szolgdl, vagy csak az alprogrgmokbcl hivhaté. Ezekkel
késfbb foglalkozunk.

- 118 =



6.fejezet Qeos

GEOPAINT alprogram

A GEOS fomeniijebdl hivhatdé be a GEOPAINT-szimbolum valasztdsaval. Ha nem munkalemez-
r6l, hanem az eredeti GEUOS-rdl hivjuk be, a betdltodés utan a

WARNING!

DISK NEAR FULL .

PLEASE MOVE/DELETE FILES TO CONTINUE (Vigydzat!A lemez majdnem teljesen betelt.
Kérlek mozgass/torcl] file-okat a folytatdshoz!)

tizenettel ledll. Ha a munkalemezt haszndaltuk, a GEOPAINT a kovetkezd képernydvel je-
lentkezik be: :

wekome to gegPamt !

-CREATE NEW DOCUMENT - 4j file megnyitdsa. Vdlasztdsa utdam megjelenik egy ablak,
ahol a program jelzi, hogy mi a megnyitott lemez neve és kéri az Uj file nevét.

A név megaddsa utan egy uj file keriil a lemezre (és ezzel egyitt 4] szimbdlum a meni
lapjaira), majd visszatériunk a rajzlapra.

-0PEN EXISTING DOCUMENT - egy mdar megkezdett lapot tudunk a lemezr6l betolteni és
djra megnyitni. Az opcid vdlasztasdra egy Gj ablakban a megnyitott lemezen levd
GEOPAINT file-ok katalodgusa fog megjelenni. Vdlasszuk ki a nyillal a megfeleldt (ha
otnél tobb van haszndljunk léptetd nyilakat), a file név inverz lesz és az OPEN uta-
sitassal nyissuk meg. Ezutdn visszaterink a rajz tizemmodhoz eés lathatjuk a megnyi-
tott file aktudlis reszét.

-QUIT TO DEST TOP - visszatérés a fomenibe

A képernyd nagy részét a munkateriletiink, a rajzlap foglalja el. Ez a rész minddssze
1/10-ed része annak a képnek, ami majd a papirra keriil, mert a C-64 nem teszi lehe-
tové, hogy egy olyan méretd lapon dolgozhassunk, mint amekkordt a nyomtatdk kezelni
tudnak. Ezért a kinyomtatandd lapunkat részletekre bontva kell elkésziteniink. A lap-
részeket lemezen tdroljuk, majd a nyomtatds soran all dssze a teljes kep a papiron.
Ezt akar dgy is értelmezhetjik, mintha a lap egy kinagyitott részletén dolgoznank.

A keépernyd jobb felsd részén lathatjuk az aktudlis GEOPAINT-file nevét. Alul kizépen
talal juk a helyzetjelzd ablakot, amely a nyomtatdsra keriild képhez viszonyitott ak-
tudlis munkateriletiinket dbrazolja.

Mellette taldljuk a szinpalettdt és a pillanatnyilag érvényes rajzszin visszajelzé-
sét. Tizenhat féle szin kozil valaszthatunk. A rajzszin valtoztatdsa a kivant szint
tartalmazd neégyzet vdlasztdsdval torténik.
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A kep bal also sarkdban taldlhatd négyzetben lathatjuk az aktudlis mintdzatot. Az
itt bedllitott minta (alaphelyzetben sziirke) fogja a kerettel kivalasztott teriiletet
beszinezni.

Nezzik 4t mit takarnak a bal olalon lathatd parancsoszlop szimbdlumai:

Kurzornyilak: a kinyomtatdsra kerUld teljes papirlap valamely részének kivédlasztdsd-
ra szolgal. Kivalasztdsa utan a papiron feltlinik a szimbdlumhoz hasonld jel, amivel
a manipulalni kivant laprészlet helyzetét 4allithatjuk be. A szimbdlum mozgatdsa
alatt az aktualis képtartalmak folyamatosan toltddnek a lemezrél. Azt, hogy a lap
melyik részével dolgozunk, a tdjékozodasi ablakban mozgd téglalap helyzetébdl dlla-
pithatjuk meg. A kivant részlet kivdlasztdsa (a tOzgomb megnyomdsa) utdn az Uzemméd
kikapecsolodik.

Keret: a szolgaltatas segitségevel a munkateriilet bedllitott teriletével kildnféle
manipuldcicdkat veégezhetiink. Az opcid kivdlasztdsa utdn a poziciondld keresztet 41-
litsuk a vdltoztatni kivéant részlet bal felst sarkdhoz, majd nyomjuk meg a tOzgombot
(a kereszt fekete szinG lesz). Ezutdn a kurzor mozgésdval szinkronban egy keret is
egylitt mozeg a kurzorral. Vdlasszuk ki a vdltoztatni kivant teriilet jobb alsé sar-
kat. A részlettel folytatni kivant miveletet a kép aljdn taldlhatd ablakban &11it-
hatjuk be (ezeken kiviil 1d. még az EDIT-mentiit):
-MIRROR X: a kivdlasztott részlet tiikrozése a figgGleges tengelyre.
~MIRROR Y: a kivdlasztott részlet tikrbzése a vizszintes tengelyre.
-INVERZ: a képrészletet invertdldsa.
~ROTATE : a kepreszlet elforgatdsa 90 fokkal a kozéppont karil.
~CLEAR: a részlet torlése tudjuk. i
-MDVE : a részlet athelyezése egy mdsik pozicidba. Ha a kurzort a bekeretezett
rész belsejébe vezetjik és a thzgombot megnyomjuk,a kurzor zoldre vél-
tozik, jelzi, hogy az atmasoldshoz sziikséges pozicid bedllitdsdt kéri.
A zold kurzort a kivdant teriiletre mozgatva, a tGzgomb megnyomdsa utdn
az athelyezés vegrehajtédik. Ha a tlzgomb megnyomdsa elftt a kurzorral
hoszabb ideig tartézkodunk egy belyben, a mdsolandd kép megjelenik a
pozicidban. Ha rdirtunk volna valamilyen képrészre, nem kell megijedni
mert ez csak egy OVERLAY-dbra, a kurzort tovdbbmozgatva az () pozicid-
ba keril és a képrészink - mint 1dtjuk - megmaradt eredeti &llapotdban
-COPY ; Kezelése megegyezik a MOVE opcidval, minddssze annyl a kiilonbség,hogy
a COPY-val masolni, sokszorositani lehet a képrészeket, nem pedig &t-
dthelyezni. Ha nem vagyunk megelégedve a mdsolds eredmenyével, az UNDO
opcidval torolhetjik az utolso munkafdzist.

Vizcsap: folytonos vonallal korilvett teriiletet tudunk feltdlteni az aktudlis mintd-
val, tulajdonképpen megegyezik a programozdskor haszndlt FILL utasitdssal.

Festeékszdrd: haszndlata megegyezik az ecsetével és a ceruzdéval, de szdért mintdval
festi be a papirt.

Vaonalzd: a3 képernyd két koordindtdja kiozotti tdvolsdgot mérhetjiuk vele. Az opcid vé-
lasztasa utdn a szinpaletfa alatt feltlnik egy ablak: az INCHES/PIXELS felirat el6tt
levd negyszog feketére vdltdsdval bedllithatjuk, hogy milyen mértékegységben kivan-
Jjuk a mérést elvegezni (inch vagy képpont). Az X és Y a bedllitott mértékegység sze-
rint Jelzi, hogy az elsd tiizgombnyomdshoz képest milyen koordindtdkban van a kurzor.
A DISTANCE felirat utan lathato a tavolsag meghatdrozdsa.

Vonal: segitseégével egyeneseket tudunk hizni, ki kell védlasztanunk az egyenes kezd6
s végpontjat

Ecset: a mozgatdsa megegyezik a ceruzdéval. 14 féle ecsetformdt vdlaszthatunk és egy

ecsetformdhoz hozzdrendelhetjuk a rendelkezésiinkre 4116 32 db minta valamelyikeét.
A festett vonal a mintdt jeleniti meg. Ld. még az OPTIONS-menu CHANGE BRUSH opcidjat
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Ceruza: vonalak rajzolasat végezhet]jik vele. Tadzgomb megnyomasdval tudjuk aktivizal-
ni, kikapcsoldsa a tdzgomb Gjbdli megnyomdsdval torténik. Pontot a tizgomb kétszeri
megnyomdsaval rajzolhatunk.

Radir (a ceruza masik veége): torlésre van lehetdségink vele, hasonloan mikodik a
rajzold ikonokhoz

T (text): szoveg beirdsa a grafikaba. Azon a helyen, ahovd sziveget akarunk {irni,
egy megfeleld méretld ablakot kell nyitnunk. A megfeleld tipus kivdlasztdsa utdn be
kell allitanunk, hogy milyen formdtumi karakterekkel kivanunk dolgozni. A karakter-
készletre vonatkozd egyéb paraméterek az also részen megjelend ablakban valtoztatha-
tdak meg:

-PLAIN TEXT: normdl, bedllitott betdtipus
~UNDERLINE: aldhuzott karakterek

-BOLD: ‘vastagitott széld betdk
-ITALICS: dolt betdk

-OUTLINE : kontiurozott karakterek
~-INVERSE : inverz betik

A paraméterek bedllitdsa a feliratok eldtt 116 négyzet feketére dallitdsdval torté-
nik. Ha ez a négyzet fehér, a paraméter kikapcsolt allapotban van. Ld. még a FONTS-
menut.

A szimb6lumtabla also négy ikonjaval négyszogeket illetve korcket rajzolhatunk. A
bal oldali )elek valasztdasdval csak a keriilet rajzoldédik ki, a jobb oldaliakkal az
egész terilet a bedallitott minta szerint szinezédik be. A bedllitds a mar ismert mo-
don torténik: negyszogekneél a bal felsd/jobb also sarkot, a kornél a kozéppontot és
a sugarat kell bedllitanunk. A pontos poziciondldst a vonalzd valasztasakor is meg-
Jelend mérdablak segiti.

COLOR: az utasitds aktivizdldsaval megvaltoztathatjuk a hattér és az ecset szinet.
A kép jobb alsé részén (j ablak nyilik, amelyben két szinpalettat 1lathatunk egymds
felett.

A CANVAS feliratu palettan beallitott szinnel a karakterek hatterét, a PAINT-palet-
tan pedig az ecset szinét valtoztathatjuk meg. Nyfl helyett egy BXB-as négyzetet
iranyitunk, amellyel kivdlaszthatjuk a valtoztatni kivant karaktert. A palettdk
el6tt 4116 két négyszogben visszajelzést kapunk a karakter el6zileg bedllitott hat-
tér- és ecsetszinerol.

UNDO: a szolgdltatassal torolni tudjuk a legutolsd elvégzett maveletet
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A képernyo bal alsé sarkdban lathatd négyzet valasztdsdval beallithatjuk azt a min-
tazatot, amellyel az drnvékolt kor/négyszog vdlasztdsakor a sikidomok beszinezbdnek.
A négyzet vdlasztdsakor az alsé részen megjelenik a GEOPAINT mintakészlete:

A3 elsd tovveny: @ | n )y

T
1 g

el 2 masodik wrmnv b a

l'i = . . - ;
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32 féle minta kozott vdlaszthatunk, a bedllitds a kivdnt mintat tartalmazd négyzet
valasztdsdval torténik.

A képernyd bal felsO sarkdban folyamatosan lathatjuk a GEOPAINT segédmenijét. Minden
meniipont vdlasztdsakor egy (ijabb almenii jelenik meg. Nézziik sorban milyen Ilehetdsé-
geket kindlnak szamunkra a segédmenu opcidi:

FONTS-meni :

Az aktudlis karakterkeszlet megvaltoztatasa. A GEOWRITE-ban vagy a GEOPAINT-ben lét-
rehozandé szdvegrészek hatdsanak noveléséhez 6 készlet koziil vdlaszthatunk. A forma-
tumot a TEXT opcid vdlasztdsa utan a képerny6 also részén megjelend meniben &11it-
hatjuk be.

OPTIONS-menu :

-PIXEL EPIT: nagyitds. Az opcid valasztasa utdn egy kerettel mozoghatunk,
mellyel azt &llithatjuk be, hogy a képernyd melyik részén akarunk finomi-
tani. A tOzgomb megnyomdsa utan a kivdlasztott képrészlet kinagyitddik,az
egész képernybt elfoglalja. Ekkor elvégezhetjilk a finomitdsokat. Az ere-
detl nagysdgu képrészlet a képernyd alsod részén, a minta-ablak és a pozi-
clG-ablak kozott lathato

~NORMAL EDIT: visszatérés a PIXEL EDIT-b8l a normdl szerkesztéshez
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~CHANGE BRUSH: az ecset megvdltoztatdsa.

\\' :

A képerny6 alsé részén megjelennek a vdlaszthatd ecsetformdk, a bedllitads
a kivant forma valasztasdval torténik, ha nem akarunk valtoztatni, vdlasz-
szuk a bal felsbh négyzetet. A kivant ecset bedllitdsa utdn a rajzoldeszkoz
automatikusan ecsetre vdlt és a bedllitott minta szerint fog rajzolni

-COLOR ON/OFF: atkapcsolds a szinlizemmodok kozott. Kétfeélét vAlaszthatunk:
az egyikben nem haszndlhatunk szineket (a hdttér vilagosszirke,a rajzszin
sotétszirke lesz), a masikban viszont igen. A program a képet nyolc keép-
pont oldalhosszusagld karakterekbdl épiti fel. Egy ilyen 8XB-as egységnek
egy hattérszine és egy rajzszine lehet. Ha a mar megfestett karaktert ke-
resziezzik egy mas szinl rajzeszkozzel, a karakter rajzszine is at fog
szinezGdni. Ha rajzoldskor mar tobb szint is haszndltunk, a szinpaletta
elotti négyzet olyan szint vesz fel, mint annak - az aktualis szintdl kii-
lonbGzd - a karakternek a sz.ine, amelyiket az dtszinezés "veszélye fenye-
geti"

EDIT-mend:

Ha a GEOPAINT-ban elkészitett grafikat vagy egy részét mds programban (pl.a GEOWRITE
programban) kivanjuk felhaszndlni, a keret altal koriilhatdrolt képet lemezre, a gra-
fikal koztesidroléba (PHOTO SCRAP) kell mentenunk. Ezt a miveletet teszik lﬂhPtQ\F a
menii opcidi:

-CUT: a keret dltal bedllitott teriilet athelyezése a kidztestdroloba (ez
a képernyodrol eltinik.

-COPY: a terulet dtmdsoldsa a tdaroléba (a képernydn is ott marad)
-PASTE: a koztestdrolo tart almdnak bemdsoldsa a bedllitott teriiletre.

Megjegyzés: a kioztestdroldban mindig CSAK EGY kép lehet. Ha tobb képet is kivanunk
kimdsolni a GEOS-menu PHOTO MANAGER opcidjéat kell valasztanunk,

A PHOTO MANAGER valasztdsdval a GEOPAINT EDIT-menijeének segitségével a kbztestaro-
léba kimentett képet dthelyezhetjik a fotdalbumunkba (ha az albumban mar vannak ké-
pek vagy nem az elsd oldalra kivanjuk elhelyezni, a szamdrfiilek segitségeével lapoz-
hatunk). Ha a PHOTO MANAGER-ben meghivjuk az EDIT-meni PASTE utasitdsdt, a koztestd-
rolé tartalma dtkeriul az albumba. A miveletet a FILE-menu CLOSE opcid) a\a] kell le-
zarnunk.
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A tdrolé a masoldstdl még nem Urul ki tovdbbra is rendelkezésre dll a benne elhelye-
zett kép. Lezdrds utdn ismét a CREATE, OPEN és QUIT opcick kozil kell valasztanunk.
A PHOTO MAMNAGER a fémeniib6l és az alprogramokbcdl is bdarmikor behivhato és a szamar-
fiilekkel veégiglapozhatd. Ha egy kép nagyobb, mint a fotdalbum-ablak, a képet az ab-
lakmutatd segitségével gorgethetjiik. Az ablakmutatd a szamarfil alatt taldlhato, egy
fekete-piros neégyzet jeldli. A fekete terulet a kép nagysagat, a piros az ablak-ki-
vdgast jeldli. Ez a két paraméter hatdrozza meg, hogy az ablakban melyik keéprészlet
lathato.

A GEOS menii opcitit a TEXT MANAGER kivételével mar ismerjik, azzal pedig majd a
GEOWRITE-ndl foglalkozunk részletesen.

FILE-menu:

-OPEN/CLOSE: GEOPAINT-file megnyitdsa,illetve - ha mar dolgozunk -eggyel -
lezdrasa. A lezart file a bedllitott néven a lemezre kerul.

~UPDATE : ha a GEOPAINT-tel egy hosszabb munkdba kezdink, célszerd az
egyes munkafdzisokat gyakran a lemezre menteni, hogy egy esetleges 4&ram-
kimaradds esetén ne vesszen kdrba a munkank. Erre szolgal az UPDATE opcid

-PREVIEW: a kinyomtatdsra keruld kép pillanatnyi allasanak megtekinte-
se. Ha a képdarabokat be kivdnjuk hivni, szt az eddig megismert modszeren
kivil elérhetjuk dgy is, hogy a tdjékozoddsi ablak téglalapjat a behivni
kivant részre dllitjuk é€s megnyomjuk kétszer a tdzgombot.

~RECOVER: ha az utolsd UPDATE utdn elvégzett vdltozdsokat vissza akar-
Juk vonni, vdlasszuk ki a RECOVER-opcidt és a lemezen tarolt UPDATE be-
toltodik a memoridba.

-RENAME : az aktualis GEOPAINT-file atnevezése. Az Uj név a veégrehaj-
tds utdn a munkaterilet tetején is megjelenik.

-PRINT: a kép kinyomtatdsa az aktudlis printerre.

-QuUIT: visszateres a fomenibe.

Ha ki kivanunk 1€pni a GEOPAINT-b6l, el@szbr mindig az aktudlis file-t kell Ilezéar-
nunk (FILE-menid CLOSE opcid), hogy az a lemezre keriiljon. Ha nem kivanjuk az elké-
szitett képet tdrolni, valasszuk a FILE-meni QUIT opciéjat és visszatérink a DESK
TOP-hoz, a fémeniibe.
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GEOWRITE

A program tervez6i a GEOS-hoz elkeészitettek egy szovegszerkesziét is. A program a
szoveget is grafikai Uzemmddban kezeli, tehdt a programhoz tervezett betltipusckat
ki tudjuk nyomtatni és a GEOPAINT iizemmddban elkészitett grafikdk is felhaszndlhato-
ak. Hatranya ennek a megolddsnak, hogy a kinyomtatds a grafikai szerkesztésméd miatt
meglehetfsen lassud.
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Nyissuk meg a GEOWRITE-munkalemezt és valasszuk ki a fomeniib6l a GEOWRITE alprogra-
mot. Betdltddés utdn a GEDPAINT-hez hasonldan el kell donteniink, hogy Gj lapot sze-
retnénk-e kezdeni, vagy egy mar megkezdettet folytatni.

A CREATE DOCUMENT vdlasztdsa utdan meg kell adnunk az i) megnyitott file nevét és a
képernyon feltinik a papir.

Ha még nem volt szoveg a papiron, az elsd pozicidban egy filiggdleges villngd vonalat
latunk, amely a kurzor pozicigjat jelzi a’szdvegben. A kurzort a nyillal 4j helyre
poziciondlhatjuk, pl. sziveg besziridsa esetén a kivant pozicidba ugrunk és mar gé-
pelhetjik is a kiegészitést. Torleés hasonldan torténik, bedllitjuk a kurzort az
utolsé torlendd karakter mogé és a DEL billentyGvel tbrdljUk a betdket.

A GEOWRITE-ndl is problémat jelent, hogy a nyomtatd joval szélesebb papiron képes
dolgozni, mint ahdny karakter a képernyfn egy sorban elfér. Ezért a képen - a
GEOPAINT-hez hasonldan - a papirt felosztottdk, a munkateriileten a teljes méret két-
harmaddt ldthatjuk. Ha elértink a képernyb szélére, a program automatikusan dtvdltja
a munkateruletet a lap masodik kétharmaddra. Ha a sor betelik, automatikusan vissza-
ugrik az elsd keétharmad képrészhez.

Ha valakit zavar, hogy a kép ide-oda ugrdl, a margék bedllitdsdval elérheti, hogy
csak akkora képernyin dolgozik, ahdny karakter a munkateruleten valtds nélkil elfér:
a papir tetején taldlhatd, zoll beosztdsu egyenesen a baloldali margé pozicidjat &t-
helyezl az otzollos beosztdshoz. Ha a szoveg-file begépelésével végeztink s a jobb
oldali margét visszadllitjuk eredeti pozicidba, a program a sztveget dtrendezi az uj
szélesség szerint.

A szavak begépelésekor nem kell kotéjelet hasznalnunk, mivel a GEOWRITE a ki nem fé-
rd szavakat automatikusan dtviszi a kovetkezd sorba. [gy bekezdésenként dolgozha-
tunk. A bekezdések veégét RETURN-nal kell jelezniink.
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A szoveg tabuldlasi pozicidjat a zoll-vonal és az alatta levd vonal kozott jelolhet-
Jok ki. A tabuldlasi helyzetet egy-egy pont fogja jelezni. A tabuldldépontok megsziin-
tetése illetve dthelyezése a kivalasztdasukkal torténik. Ezutdn a pont pozicidjat
valtoztatni tudjuk. Ha meg akarjuk sziintetni a tabulaladsi pontot, vigyik ra egy ma-
sik pontra, vagy a jobboldali margé mbgé. Osszesen B pontot haszndalhatunk.

A teljes méretd lapot - a GEOPAINT-hez hasonléan - a FILE menu PREVIEW opcidjdval
neézhetjiik meg. A program biztosit)a, hogy csak a szoveget tartalmazo részeket tudjuk
megnezni. A jobb, ill. a bal laprészeket a nyillal, a flggbleges részeket soronként,
a kép felsO részén a két nyilat abrdzold jel kivdlasztdsdval tudjuk léptetni. A mun-
kateriileten 1évo lap szama a nyilaktdl balra, egy noteszlapon lathato.

A GEOWRITE segédmeniijébél hivhatd funkcidk - neviikben és haszndlatukban - nagyrészt
megegyeznek a GEOPAINT-nal megismert parancsokkal, ezért most csak azokat a leheto-
segeket nézzik at, amelyek ott nem szerepeltek:

OPTIONS-menii:
-PREVIOUS PAGE: visszalapozas az eldzd oldalra.

-NEXT PAGE: lapozds a kivetkezd oldalra. Ha nincs kovetkez6 oldalunk
a program a THERE IS NO NEXT PAGE tizenettel leall.

-GOTO PAGE: hosszabb forrédsszovegeknél hasznos opcio,gyorsan és kony-
nyen dtugorhatunk egy mdsik lapra. Vdlasztdsakor a megjelend ablakban
meg kell adnunk, hogy melyik lapra kivanunk lépni. Ha a begépelt szam-
hoz tartozo oldalon nincs szoveg, a program a CANNDT GO TO GIVEN PAGE
uzenetet kildi

~-HIDE/SHOW PICTURES: GEOPAINT-ben elkészitett grafikdat az EDIT-meni
PASTE opcidjdval hivhatunk be. A HIDE PICTURES bedllitds "elrejti" a
szovegben szereplé grafikat (csak nyomtatdskor hivja be lemezrdl, hogy
a kép kezelése ne lassitsa a szerkesztést) csak a helyiiket tartja fenn
A SHOW PICTURES bedllitds kikapcsolja a HIDE-el jérést, a képek megjie-
lennek a szovegben.

-PAGE BREAK: ha a munkateriileten lévé oldalra nem kivanunk tobb szdve-
get begépelni, a szoveget a kovetkezd oldalon kivanjuk folytatni, ak-
kor valasszuk ezt az opcidt.

A tobbi mentiopcid haszndlata megegyezik a GEOPAINT-ban leirtakkal, most nem foglal-
kozunk veliuk. Annyit azonban megjegyeznénk, hogy a FONT-mentib6l &tdllitott betdtipu-
sok paraméterei - a GEDPAINT-t6]l eltérden - a GEOWRITE-ban a STYLE-meniiben 4allitha-
tdak be.

Anhoz, hogy a begépelt szoveg valamely részével valamilyen mGveletet hajtsunk végre,
ki kell valasztanunk a szovegbfl: a nyilat ahhoz a karakterhez visszilkk, ahonnan a
miveletet el akarjuk végezni és megnyomjuk a tGzgombot. Ez lehet az utolsd karakter
1s, akkor a kijeldlést a mdsik irdnyban kell megtenni. A kijeltdlés a tizgomb folya-
matos nyomva tartasaval és a joystick-kar vizszintes irdnyd elmozditdsaval torténik,
a szovegrész dtvalt inverzbe. Az invertdlt résszel a kivetkezd miveleteket végezhet-
Juk:

Torlés: megnyomjuk a DEL billentyGt. A kivalasztott rész torlédik, a szdveg tovdbbi
része 1s atrendezodik.

Szdveg kicserélése: az () szoveget elkezdjik begépelni. Az elsd karakter leltésekor

a kivdlasztott szoveg torlodik, a tovdbbil beirdsck a besziurdsndl 1leirtak szerint
fognak a szovegbe bekerilni.
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A GEOWRITE-bol is nyithatunk atmeneti tarolot a
sonlit a GEOPAINT-ben leirtakhoz:
hivhata TEXT MANAGER-be masolhatjuk. Az el jarast

részletesen ismertettik.

szovegek tarplasara.
az atmeneti tdrolcdbél a szoveget
PHOTO MANAGER

GEOWRITE-GEOPAINT altal keszitett file-jainkat a FILE menu PRINT

nunk a geéphez csatolt printer tipusat.

A nyomtatdkhoz tartozd rutinok a fomenu 4.
ban felsorol juk a haszndlhato nyomtatckat:

lapjan talalhatoak. A kiovetkezd tabldzat-

GEDS-meniibol

parancsdval
tathatjuk ki. Elobb azonban a GEOS-menu PRINTER SELECT parancsaval bc kell

Nyomtaté tipusa GEDS vdlasztek I1lesztbegyseég
Blue Chip M 120/10 Blue Chip t,EPSON
C.Iteh 8510 . Ttobh t,Prowriter
Commodore 1525 Commodore
Commodore MPS BO01/803 Commodore
Commodore MPS 1000 Commodore
EPSON MX 83/100 EPSON MX BO t ,EPSON
EPSON FX 80/100;85/105 EPSON FX BO t,EPSON

RX 80/100
EPSON JX 80 EPSON JX BO t,EPSON
Ergo Hush80CD Commodore
Mannesmann Talley Spirit Blue Chip t,EPSON
Okidata Okimate 10 Commodore
Dkidata Microline 92 Oki ML92/93 t,0ki
Okidata 120 Commodore
Panasonic KX-1090 EPSON MX-80 t,EPSON
Panasonic KX-1091 EPSON FX-80 t,EPSON
Seikosha SP-1000VC Commodore
Star Gemini 10X EPSON MX-80 t ,EPSON
Star 5G-10/15 Star 56 10/15 t,EPSON

Star SG 10C Commodore

Toshiba PA 7253 C.Itoh 8510 t,Prowriter

Mint mar emlitettik, a GEOWRITE funkcidi nagyrészt megegyeznek a GEOPAINT lehetdsé-
geivel, ezekkel nem foglalkozunk még egyszer. Térjlnk vissza a DESK TOP-hoz, vdlasz-
szuk a FILE-menii QUIT opciojat.
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DESK TOP

A DESK TOP osszesen kilenc lapot tartalmazhat, egy-egy lapon nyolc-nyolc szimbdlum
fér el. A szimbdlumokat sdtrendezhetjik sajat izlesink szerint. Az dtmdsolandd file-t
eldszor az asztallap alatti részbe kell kimdsolni, majd keresunk egy olyan lapot,
amelyen van szabad hely e€s bemdsol juk a szimbdlum szellemképét.

A leiras elején mar foglalkoztunk a DESK TOP haszndlatdval, de a segédmend néhany
opcidjdnak az ismertetesére még nem kerilt sor.

GEOS-menii :

A GEDS INFD és a DESKTOP INFOD vdlasztdsakor az alprogramok copyright-feliratait 14t-
hatjuk. A SELECT INPUT opcidban csak joystick valasztdsdara van lehetfség, a tovabbi
vezerld periféridk beépitését a GEOS késobbi vdltozataiba tervezik. A tovabbi opciok
valasztdsa ugyanazt eredményezi, mintha az opcidhoz tartozd szimbdélumon kétszer meg-
nyomndank a tOzgombot: betoltddik egy alprogram.

FILE-ment:

-INFO: a beallitott file informdcidés kartyaja:

LD bgite

fipphcating

aeokinte LR

Uiie

K

4,7,26 198 PH

lony Bequet

Weite Pintect

soselfacoidiite 1t 0 WYSIHYR woid ';

]pﬂocm:m with propoitional

spoving and graphic suppodd,

A kdrtya tartalmazza: a lemez nevet, amelyen a file van; a file felhasz-
naldsi teriletét; verzidszamat; méretét; szerz6)ét; 1.0-t6l eltérd verzi-
dszam esetén a legutolsd fejlesztés datumat és azt, hogy a file vedett-e
a torlés ellen. A lap also részen egy jegyzettombben megjegyzéseket tehe-
tink. Visszatérés a DESK TOP-hoz az ablak jobb fels6 sarkdban 1év6 szim-
bdlum valasztidsdaval lehetséges.
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-DUPLICATE: az aktudlis file ujb6li lemezre mentése (mdsolas). A folyamat
a kovetkez6 lépésekben zajlik le:

a DISK menui OPEN utasitdsdval nyissuk meg a mdsolni kivant file-t, majd
vdlasszuk ki (szellemkép);

a szellemkeépét hozzuk le a lapok alatti sziirke mezbbe €s nyomjuk meg a
tldzgombot. A lapon lév6 szimbdlum atkeridl az 0] pozicidbaj

vdlasszuk ki a DISK-menii CLOSE utasitdsdt (lezartuk a file-t),majd vegyik
ki a forraslemezt;

tegyiik be.a céllemezt a meghajtdba.Szikség esetén vdlasszuk ki a DISK me-
nui OPEN utasitdsat és nevezzik at a céllemezt, mert a forrdas- és a célle-
mez nevenek kilonboznie kell egymdstdl;

a masolni kivant file szimbdlumdnak vdlasztdsa (szellemkép) utdn a gép u-
tasit, hogy helyezziik be a forraslemezt;

OK vdlasztdsa utdn a program beolvassa a mdsolandé file-t és utasit, hogy
tegyiik be a céllemezt. OK utdn a file atmdsoldsa megtorténik;

helyezziik be a meghajtéba az eredetil lemezt, nyissuk meg (DISK meni OPEN)
és mdsoljuk vissza a helyére. Az atmdsolas véget ért.

Az OPEN/CLOSE, a PRINT és a RENAME opcid mdr ismert.

VIEW-menii:

A lemez tartalomjegyzékét tobbféle szempont alapjdn is vizsgdlhatjuk a DESK TOP-on.
Ezt a VIEW-menu teszi lehetdvé, amelyben a tartalom csoportositdsa a kovetkezOk sze-
rint torténhet:

-BY ICON: Szimbolumok szerint. Ez az alaphelyzet.

-BY SIZE: Méret szerint. A file-ok a meméridban elfoglalt hely alapjdn
kerilnek kiirasra. A legelsd a leghosszabb file.

-BY TYPE: Tipus (funkcid) szerint (melyik alprogramhoz tartozik a file).
Kijelzésre keriil a file nagysdga is Kbyte-ban

-BY DATE: A file-hoz rendelt datum szerint. A legelsG az utoljdra elke-
szult file

-BY NAME: Név szerint. Az ablakban a lemezen taldlhatd file-ok listdja
alfabetikus sorrendben jelenik meg.

Mivel az Osszes file-név nem fér el az ablakban, a listadt giorgetni kell. A gbrgetés
az ablak aljdn taldlhaté 1évb fel/le nyilak vdlasztasdval torténhet.

A GEOS-t két meghajtoval is haszndlhatjuk, de a mdsodik meghajtét dt kell szamoznunk

(9). Ha ez még nem tortént meg hardware udton , a DISK-menid ADD DRIVE opcigjanak se-

gitségével elvégezhetd. A gép utasit minket, hogy az eredeti meghajtét kapcsoljuk ki

és az ujat kapcsoljuk be. OK vdlasztdsa utdn bekapcsolhatjuk a mdsik meghajtaét is, .
az atszamozas megtortént.

Ha két meghajtdval dolgozunk, a képernyf jobb oldaldn két lemez-jelet ldtunk. Az
egyik fehér szinli, a masik fekete. Az eredeti meghajtd (8) az A jelet kapja, a mdsik
(9) lesz a B jeld.

Ha B jeld meghajtéval kivanunk dolgozni, vdlasszuk ki a jelét. A program lezarja az
A meghajtét, majd megnyitja a B-t és betolti rola a tartalomjegyzékét. Eddig az A
Jjeld lemez volt fekete, ez most megfordul, jelezve, hogy a B jelld meghajté van meg-
nyitva. i
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Ha az A meghajtérél szeretnénk file-t mdsolni a B meghajtéra a kivetkezbképpen kell
eljdrnunk: megnyitjuk az A lemezt, kivdlasztjuk a mdsolandd file-t (szellemkép), a
céllemez jelére visszilk, és megnyomjuk a tOzgombot. A két lemeznek nem lehet azonos
neve, sziikség esetén egyiket &t kell neveznink ( RENAME ).

Egészlemezes médsolds a DISK-menid COPY parancsdval torténik.

Ha a SPECIAL-meni BASIC utasitdsat vdlasztjuk, akkor visszatérink a BASIC-interpre-
terhez. A GEOS nem lovi ki magat, RESTORE billentyGvel djra elindithaté. Ha azonban
a BASIC-program az SCO00 tartomadnyba érkezik, a GEOS-t csak lemezrdl tudjuk djra in-
ditani.

BASIC-programot a DESK TOP-rél is be tudunk tolteni és el is tudjuk inditani. Ez az
ismert mddon, a tartalomlapon elhelyezkedd, a BASIC-programot jelzd szimbdlum kiva-
lasztasdval torténik (két gyors tdzgombnyomds). Ha a program 26 Kbyte-ndl rividebb,
akkor a GEOS gyorstoltdjével fog bettlt6bdni és automatikusan el is indul. Ha progra-
munk hosszabb 26 Kbyte-ndl, akkor a betdltés az eredeti sebességgel zajlik le.

Mire vigydzzunk a GEOS program haszndlata kiozben?

- sose vegyilk ki a lemezt a meghajtébél, amig az aktudlis file lezardsa meg nem tor-
tént (kivétel, ha egy kommunikdcids ablak erre utasit minket)

- sose adjunk két lemeznek azonos nevet

- sose mdsoljunk adatokat azonos nevi lemezek kiozott

- Az eredeti GEOS lememzrfl ne tGroljink adatokat. Ha ez mégis megtorténne, akkor a
biztonsdgl masolatrél azonnal dllitsuk helyre

- C-64 SCRATCH parancsdt ne haszndljuk GEOS-adatok torlésére

- mindig a munkalemezr6l dolgozzunk, az eredeti GEOS lemezt csak az inditdshoz hasz-
ndl juk.
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MUSIC MAKER 128
Music Sales Ltd. 1985

A "MUSIC MAKER 128" egy szintetizdtorprogram Commodore 128-ra dtdolgozott vdltozata.
A szamitdgép billentylGzetének felst két sora a "hangszer" billentylizete. Kilon-kiilon
feljdtszhatd a dallam (hdrom szdélamban), ritmuskiséret adhatd hozzd, majd a kész ze-
ne visszajdtszhaté és lemezen is rogzithet(.

Allitani lehet a hanggenerdtorok paramétereit (10 dltalunk bedllitott kombindcid kio-
ziil vdlaszthatunk) és az iitemezést.

A program elinditdsa utdn kb. 30 mdsodperc mdlva eggugn. "fedd" képernyd jelenik meg
ami a toltés befejeztéig kinn is marad a képen. A FOMENU az inditds utdn kb. 2 perc
milva jelenik meg, a szintetizdtor haszndlatra keész.

A program a 40 karakteres grafikus képerny6t haszndlja. Ha véletleniil . a 80 karakte-
res képernyd volt bekapcsolva inditédskor, a betdltés akkor is zavar nélkiil megtorté-
nik, de a B0 karakteres képen csak a "BOOTING ..." felirat 1atszik. Kapcsoljunk at a
40 karakteres képre (akdr a toltés alatt is) és varjuk a bejelentkezést.

A képerny6 alsdé sordban taldljuk a meniit. A vdlaszthatd funkcidk:

- Demo

- Synth

- Sequencer
- Rhytm

- Disk

A meniben az Fl1 és F3 funkcidbillentylkkel szelektdlhatunk. Az Fl-el balra, az F3-
mal jobbra lehet mozogni, a kivdlasztott funkcid neve vildgos mezbben jelenik meg,
aktivizdlni az F7 lenyomdsdval lehet.

A menik Gn. ablakoldsi technikdt haszndlnak; az F7 lenyomdsa utdn a képen egy ablak
jelenik meg a tovabbi vdlaszthatd funkcidk felsoroldsaval. Ezek kozott is az F1-F3
segitségével lehet vdlasztani. A kivant parancs kiaddsa az F7 lenyomdsdval torténik.

Szinvdltds akkor torténik ha szamszer( értéket kell dllitani. Az F1 noveli, az F3
csokkenti az értéket. Kilépni az F7 ismételt megnyomdsdval lehet.

Minden Gjabb almeni elsé funkcidja (Exit) kilépés a meniibdl.

A FOMENU funkcidi:

1. Demo (Bemutatd zenék)

Exit

Telstar

Entertainer

Nacht Musik (Night Music)
House 0f The Rising Sun
Morning Has Broken

MIDI

MIDI Type 1
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. 2. Synth (Szintetizdtor paramétereinek bedllitésa)

Exit: kilépés

Play & Display: A leltott billentyl és a billentylnek megfeleld hang a kép felsd ré-
szén léve kottan is megjelenik.

Select Preset: Szelektdlds a 10 elére besllitott haggenerator-paraméter kozott.

Setup ADSR: Az el6z6 funkcidval kivdlasztott paraméterkészlet ADSR-paramétereinek
bedllitdsa egy Ujabb almenii segitségével:

Attack O
Decay 0
Sustain 0
Release 0

Octave: Az oktav bedallitdsa (1-9).

3. Seguencer (dallam programozdsa)

Exit: kilépes

SFX Easy-play: Az idbalap és a dallam kiilon bedllitdsa

Realtime: Ugyanaz, mint az eldbbi funkcid, csak egyszerre torténik a bedllités
Playback: A lejdtszott zene vissza)dtszasa

SFX Easy-play Enter Time
Exit Exit %
Enter Notes Rhythm: ritmuskiseéret ki/be
Enter Time Start: az iddalap feldtszdsa
Editor

4. Rhythm

A megfeleld alapritmusok és a jdtéksebesseég bedllitasa, valamint a basszus és dubki—
séret ki-bekapcsoldsa.

Rbytm Unit

Swing
Entertainer
Bass

Drums

Tempo 100

5. Disk (lemezmiveletek)

Exit: kilépés

Format Disk: formattalas

Load Sequence: elkeszitett zene betoltiése
Save Seguence: elkészitett zene kimentése
Scratch: file torlese a lemezrol

- 132 -



7.fejezet C-128 programok
MICRO ILLUSTRATOR

Island Graphics Corp. 1984

A "MICRO TLLUSTRATOR" egy rajzoldprogram a C-128 szamitogépen. A betdltés utan a ko-
vetkez6 felirat jelenik meg:

MOUSE PAINT 128
WHERE DO YOU WISH TO BEGIN?

ENTER ANY KEY OTHER THAN 'B' TO
BEGIN IN MOUSE PAINT 128.

ENTER 'B' TOD BEGIN IN BASIC.

Magyarul: A 'B' gombot megnyomva a C-128 BASIC-hez tér vissza a gép, de djabb prog-
ram betoltése kiveételével barmikor attérhetink a rajzoloprogram hasznalatara. Ha
barmilyen mds billentylt nyomunk meg a rajzoldprogram indul el.

Ha a BASIC-et valasztottuk, Gjabb felirat lathato:

WHEN YOU ARE READY TO BEGIN
MOUSE PAINT 128, PRESS FUNCTION KEY 1
(F1) AND THEN PRESS RETURN.

IF YOU WISH TO RETURN TO BASIC ONCE YOU .
ARE IN THE MOUSE PAINT 12B, PRESS THE
'SHIFT' AND 'B' KEYS TOGETHER.

(CAUTION: SWAPPED PICTURES AND
YOUR BASIC PROGRAM WILL BE LOST.)

ONCE YOU HAVE RETURNED FROM THE
MOUSE PAINT 128 TO BASIC:
~-T0 SEE PICTURE, SET GRAPHIC
MODE AND YOUR COLOR DEFINITIONS;
-T0 RETURN TO THE MOUSE PAINT 128
ENTER 'BANK1:5YS517152' FOLLOWED BY
THE 'RETURN' KEY.

Ha haszndlni akarjuk a MOUSE PAINT 128-at, nyomjuk meg az Fl funkcidgombot, majd a
'RETURN'-t. Ha ujra vissza kivdnunk térni a C=12B BASIC-hez, a 'SHIFT' és a 'B' gom-
bok egyidejd lenyomdsdval tehetjik meg (Figvelem: a gépben 1évé BASIC program ilyen-
kor elvész!).

A BASIC-be visszatérés utan a kép a 40 karakteres keépernyd memoriateriuletén van és a
megfeleld grafikus lzemmoéd és szin bedllitdsa utdn megtekinthetd (el is menthetd le-
mezre). A MOUSE PAINT ismételt haszndlatdhoz a 'BANK1:5YS17152' parancsot kell vég-
rehajtatni.

A fentiek szerint tehat a MOUSE PAINT-12B a gep memoridjdban van. Ezzel természete-
sen helyet foglal, a BASIC valtozoterilet nagysdagat 16128 Byte-ra csokkenti.
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A MOUSE PAINT hasznalata:

" A rajzold funkcidk a 2-es porton joystick-kel haszndlhatdk, de a billentylzetrdl is
mikddnek. A tlzgombnak a Commodore gomb, az irdanyoknak a kurzormozgatd billentylk
felenek meg (a C-64-¢é és a felsok is).

A rajz és a menu kozott a 'SPACE' gomb lenyomdsdval kapcsolhatunk &t. A meni hérom
részre oszlik:

A felsd részen egy 3%5 négyzet méretl haldban a rajzold funkcidkat lehet kivalaszta-
ni:

Draw - gorbe rajzolasa

Point - pont rajzoldsa

Line - vonal rajzolésa

Lines - csucspontjaival megadott tetszBileges sokszog rajzolasa
Rays - egy pontbdl kiinduld vonalsorozat rajzoldsa
Fill - vonalakkal koriilhatarolt teriilet szinezése
Frame - négyzet rajzoldsa

Box - beszinezett négyzet rajzoldsa

Circle - kor rajzoldsa

Disc - kiszinezett kor rajzolasa

Erase - torlés (radirozds)

Storage - rajz tdroldsa lemezen
Mirror - a rajz tiikrozése
Magnify - részlet kinagyitdsa
Copy - részletek mdsoldsa

A kép kbzépsd részen a grafikus kurzor alakjdt tudjuk vdltoztani.

Az alsé részen a festés szinét (a mintdzatot lehet bedllitani).

A megfeleld funkcidt dgy lehet kivélasztani, hogy a grafikus kurzort a szimbdlum f&5-
1€ visszilk és megnyomjuk a tdzgombot.

Két funkcidndl djabb meni alapjdn kell valasztani a kiirt lehetdségek koziil:

Erase

Erase Whole Picture
Undo Last Update

A teljes kép torlése
Az utolsé mivelet torleése

Storage

F1 - Load a Picture
F2 - Delete Pictures
F3 - Save Picture

F4 - Binary Save

F5 - Display index
F7 - Go To Main Menu
F8 - Format a Disk

Kép betdltése lemezrél

Kép(ek) torlése a lemezrdl

Kép taroldsa lemezen

Kép taroldsa lemezen BASIC-bol kezelhetd formdban
A lemezen lévdo file-ok kilistdzdsa

Vissza a fomenlhoz

Lemez formattdldsa

nwonnnonn
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KERDOIV COMMODORE 64/128 TULAJDONOSOKHOZ

Sziikségesnek 14dtja-e Gjabb felhaszndldknak sz6l6 C64/12B-kinyv megjelentetését ?
a/ igen
b/ nem
Kozl jink-e ujabb POKE-okat ?
a/ 1igen
b/ nem
Kozdl junk-e mikrolexikont ?
a/ igen

b/ nem

On szerint mi lenne a jéték/szoftverleirdsok idedlis ardnya ?

a/ 70/30 %
b/ 50/50 %
c/ 40/60 %

Mely jdtékok leirdsdt 1dtnd szivesen ?

sasssasasssenssn ss s s s s S s s s s s s s s s s e BB s e s s

R R R I

Erdekli-e a GEOS programozdsi rendszer programozdi szinten torténd ismertetése ?
(pl.: GEDS-ban haszndlhatd gépi kédu rutinok, input/output rendszer, memériatér-
kép, GEOS-rutinok, konvertdld segédprogramok stb.)

a/ igen
b/ nem

A software mellett igényli-e hardware informdcidk kidzlését is ?

a/ igen
b/ nem

A kitoltott kérddiveket a kovetkezd cimre kérjiik visszakiildeni: LSI ATSz.

BUDAPEST
POSTAROK 121
1300
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Ara: 99,-Ft

COMPUTER-M

UGYFELSZOLGALATI IRODA

,» Tobbet tud a computere, ha segit a COMPUTER-M.”

SZOLGALTATASOK :

— tanacsadas
oktatas
hardver-szoftver
bemutatok
programkeszilés
helyi gépbérlet

— vevoszolgalat

KERESKEDELEM:

- hardvereszkozok beszerzése,
ertékesitése

szoftvertermékek

papiralapu és magneses
adathordozok

szamitastechnikai segédeszk6zok
- szakirodalom

Joban leszek a COMPUTER-M-mel, hogy joban legyvek a computeremmel.”
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