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,Jatszani is engedd”
Jozsef Attila

1. Ezt nem kell elolvasni. . .

mert a kdnyv tdbbi fejezetét akkor is j6l tudjuk hasznélni, ha ezen a részen atsiklunk.

Miré6l sz6l e konyv?

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

A bevezet$ fejezet elsGsorban azoknak szOl, akik a jatékok nevel6 hatdsinak jelentSségével
kivinnak foglalkozni.

Felhivjuk a figyelmet, hogy a fejezet végén praktikus tandcsok vannak a mdasolé programok
és egyéb kisegitd eszkzok hasznélataval kapcsolatosan.

A maésodik fejezet a jatékosoknak sz6l. Azt meséli el, hogy milyen mddon kezelhetSk a leg-
ismertebb és legjobb jatékprogramok. Igyekeztiink tomoérek lenni, hogy minél tobb jaték sza-
mara maradjon hely.

A harmadik rész felsorolja az altalunk ismert valamennyi Commodore 64-re irt jatékot, ami
csak egy része az Osszes létezGnek, kulondsen, ha az amatdr, nem forgalmazott jitékokat is be-
leértjuik.

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

Ebben a fejezetben mutatjuk be, a Graphics BASIC nyelvet, ami lehetévé teszi a gépikédban
irottakkal vetekedd minGségli programok irdsit, gyorsan és kevés munkaval.

Nem célunk ezzel a kényvvel programozék oktatasa. De igenis célunk az, hogy aki valamivel
foglalkozik, azt jél csindlja, még ha ,,uram bocsa” jatszik is.

Szdmit6gépes jatékok

Ha az olvas6 meg-, illetve kezébe vette ezt a konyvet, valésziniileg tudja mdr, hogy a
szamitogéppel jatszani is lehet. Biztosan taldlkozott mar ilyen jatékokkal, esetleg maga is
rajongdja vagy éppen buzgd ellenzdje az id6toltés eme formdjanak.

Olcsé kijelentés volna itt azt mondani, hogy a jaték egyidés az emberiséggel, és visszatart
téle az a tény is, hogy nem igaz. A jdtek sokkal iddsebb az emberisegnél, hiszen az allatok,
pontosabban az dllatkoélykok is jatszanak. Szembetiin ez az eml6soknél, de ki tudja, talan az
egyszer(ibb testfelépitésii allatok kodrében is megfigyelhets. Az emberi értelem azonban alap-
jaiban tovabbfejlesztette a jitékot, a kolykok helyzetgyakorlataibdl életkortol fiiggetlen sz6-
rakozédssa tette. Ez igen fontos viltozds, hiszen az allatok jatéka nem szérakozds, hanem az
osztonok és reflexek kifejlesztésének eszkoze.

Persze az embernél is megmaradt a jaték kétféle funkcidja, és nagyon fontos, hogy ezt a
szamitégépes jatékok kapcsin is kiillénvdlasszuk. A gyermekek jatéka igen nagy részben az
allatkolykok jatékdanak megfelel6je: helyzetgyakorlat, felkészullés az életre. A tipikus felndtt-
jatékoknak nincs, vagy csak csokevényesen van ilyen értelme. A feln6ttek jatéka szorakozas,
szellemes, kellemes id6toltés, de a felnGtt jatékok kozott is van olyan, amelyik tanit vagy bizo-
nyos képességeket fejleszt.

A szdmitégép a jatékokban olyan szerepet jitszik, aminek semmi koze a jaték lényegéhez,
csupin technikai eszkdz. A szdmitbégép univerzilis volta miatt képes arra, hogy a legklilénbo-
z0bb eszkozoket, mobdszereket €s algoritmusokat szimuldlja, illetve végrehajtsa. Ennek kovet-
keztében a szamitégép hol sakktabla, hol egy pakli kartya, hol versenyautd, vagy akar egy egész
hadsereg szerepét jatssza.
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A jatékoknak és a szamitogépes jatékoknak is széles korli irodalma van. Ezek egy része a
jatékok pszicholégiai, pedagdgiai, matematikai, kdzgazdasdgi stb. szemléleti targyaldsa, tehat
valamiféle tudomanyos megkozelités. A madsik nagy csoport a jatékkészit6knek szél. Ez a cél
bennefoglaltatik konyvunkben. ElsGsorban a jatékosokat kivanjuk segiteni, esetleg kedvet éb-
resztve ahhoz is, hogy felfedezzék, milyen jé szérakozds jatékot késziteni. A harmadik nagy
csoport leirja, hogyan kell az egyes jatékokat jatszani. Ez a f6 célunk, tudatosabbd, alaposabba
tenni az olvasé ismereteit a kész jatékok alkalmazdsa terén. Szemléletmdédunk hasonlit azokra a
munkdkra is, amelyek jatékszereket mutatnak be, de a mi jatékszerink nagyon hajlékony és
sokoldala ez a szdmitogép.

A szamitégépek koziil a ma Magyarorszdgon leginkdbb elterjedt és az elterjedtek koziil jaték-
ra legalkalmasabb tipust, a Commodore 64-et vilasztottuk ki.

Nem foglalkozunk a gépre vonatkozoé elemi, vagy haladottabb dltalinos ismeretekkel, csak a
témankhoz tdartozokkal.

Ha valaki szeretne a szamitogéprél alaposabb ismereteket szerezni, a kovetkezd kiadva-
nyaink; oktatdsi, tanuldsi eszkozeink dllnak rendelkezésre:

Egyszeriien a MIKROSZAMITOGEPROL (Kovacs M.)
Commodore 64 BASIC felhaszniléi kézikonyv (Ury L.)
Informacids kartya

Oktatécsomag (Basic, Assembler) példa programok
Commodore 64 Assembly (Erdds)

Tanfolyamok

C-64

— alapoz6

— kozéphalado

— haladé

— Basic

— Assembler alapozé
halado

— Forth

Specialis

- C—64 irodali, lgyviteli alkalmazasai

— irodai mikroszamitogépes hdl6zat COMMODORE szamitogépre

— lgyviteli alkalmazasok készitése altalinos céli alkalmazas-generdtorral

Cimiink: LSZI ATSz Bp. Pf. 12. 1428

A jatékok osztilyozdsa

Itt és a tovabbiakban — hacsak kulon madst nem dallitunk — jatékon mindig szamitogépes
jatékot értiink. Ezért az olyan osztilyozds, hogy szdmitogépes és anélkili jitékok, szoba sem
jon. Ettdl eltekintve is nagyon sokféle médon csoportosithatjuk a jatékokat. Megprébdlunk a
teljesség igénye nélkil néhdny szempontot kiragadni, amelyek segitséget jelenthetnek a jaték-
dzsungelben valo eligazodashoz.

Az elsé rendezd elv az id6. A szamitogépes jatékok torténete nem tulsiagosan hosszu, hiszen
a szamitogép maga is elég fiatal. Mentségére fel kell hozni azért, hogy mar a jitékra egyébként
teljesen alkalmatlan 60-as évek-beli szamitogépeken 1s futotcak jatékprogramok, akkor még
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csak a programozok, gépkezelGk szlik korét szorakoztatva. A szamitogép, mint jatékszer csak a
70-es évek elején- kozepén a mikroprocesszorok megjelenésével valt széles korben elérhetové.
Az elsé ilyen jatékok még célszamitdgépet tartalmaztak, amelynek mindorokre , beégetett”
néhiany (4—16) jatékprogramja volt. Ezek a ma is ismert és ndlunk még népszertiségiik utolsod
felvondsat €16 ,,tv-jatékok’ vagy ,,tv-focik” voltak.

Az ilyen nagyon egyszerii és szinte kizar6lag ligyességi jdtékok ma mar nem is igen fordulnak
el a személyi-szamitogépes jatékprogramok tirhdzaban. A ,,tv4aték’ amellett, hogy szazezrek
jatékszerévé vilt, féleg a tengerentiilon, nagyon gyorsan hdrom irdnyba is fejlédott. Egyre
bonyolultabb célszamitégépes jatékokat fejlesztettek ki, ezek magas ara azonban mar nem
tette lehetové a széleskorli forgalmazast, igy pénzbedobéds jatékként jatéktermek lakodivi
valtak. Ndlunk — nagyon helyes — dllami beavatkozas folytan lassan ledldozéban van korsza-
kuk. A masik fejlédési irdny a kazettds gépek megjelenése. Itt a jatékprogram cserélhetd
kazettan helyezkedik el, az elérhetd jatékprogramok szama az elterjedtebb tipusoknél oridsi. A
rendszer azonban joval koltségesebb, nalunk szinte ismeretlen maradt. Ehelyett mi egy ugrdssal
az univerzalis személyi szamitégépek és szamitOgépes jatékok vildgdba kerultiink. Az elv nem
kilonbozik alapjaiban a kazettas jatékgépektdl, csak az eszkoz, amely programozhaté és ezért
nagyon sok, — elképzelhetetlenil sok — jaték- és egy€b program lehetGségét hordozza maga-
ban. Kényvunk masodik felében szeretnénk erre a tényre emlékeztetni kedves olvasdinkat; a
gépet programozni is lehet. Nem széltunk rovid kis térténelmi leckénkben a szintén idetartozo
,kvarc-jatékokrol” és tarsaikrol, amelyek tulajdonképpen csak miniatiirizalt ,,tv-focik™.

Az osztilyozids madsik szempontja lehet az, hogy milyen szerepet jatszik a szamitogép a jaték
sordn. Lényegében két véglet van. Az egyik — pl. Monopoly — szerint a gép csak adminisztrdlja
a jatékot, szerepe csak annyi, hogy — mint az emlitett példaban is — elhagyhatjuk a tdblat,
dobbkockat, kartyat, figurakat, mindezek szimuldci¢jarél, megjelenitésérél a gép, illetve a
program gondoskodik. A madsik véglet — és ez mar nem is jaték — a demo programok vildga,
amikor a gép maga jatszik, csak nézni kell, mint a mozit. Persze az a j6 demo, ami nem mozi,
hanem véletlenszeri helyzetekben mutatja be a jatékprogram sajatossagait. A két véglet kozott
szimtalan 4tmenet lehetséges. Az igazin jo jatékprogramok tobb, vdlaszthaté lizemmodban
képesek dolgozni, megengedve, hogy két vagy tobb jatékos egymadssal, vagy a magdnyos jatékos
a géppel mérje Gssze erejét, felkészultségét. Persze ezek a fokozatok csak latszolag ugyanazok a
programok, mindegyikhez alapjaiban mads elvii vezérlés, stratégia tartozik. Ide tartozik az is,
hogy az olyan jitékokban amikor a jitékos a géppel, mint ellenféllel kertil szembe, ismét két
végletes eset kiilonboztetheté meg. Az egyik — egyszerli — tipusndi a szamitogép véletlen
dontéseket hoz, Ossze-vissza szaladgdl, mig a masikndl alaposan atgondolt stratégiat kovet,
amely mindig a pillanatnyi helyzet elemzésével indul és hatdrozott célok elérésére torekszik.
Mondani sem kell, hogy az utdbbival valo jaték altalaban élvezetesebb és a jatékos nem, vagy
nem olyan hamar inja meg. Az utébbi tipikus példai a sakkprogramok, az el6bbi sajnos a jaté-
kok 80%-a.

Vannak a jiatékoknak jol korilhatarolhaté minéségi tényezdi is, amelyek szintén osztéalyo-
z4as, sGt értékelés alapjait képezhetik. A Commodore 64-¢s jatékok f6 elemei a

— grafikus dbrazolds,

— animdcié (mozgatas),

— reagalasi sebesség,

— hangeffektusok, zene, esetleg emberi beszéd szintetizdlas,

— és bizonyos esetekben a szoveg (kalandjatékok).

Ezeknek az elemeknek a megvaldsitasi foka a jaték fontos jellemzéje. Persze nem minden,
hiszen egy sereg olyan jaték van, amelyik a fenti tényez6k tekintetében idedlis, mégis unalmas.

Igen fontos — pedagdgiai szempontbdl talin a legfontosabb — rendszerezés az, amely a
jatékok, a velliik vald jatszdas céljan alapul — ha van egyaltaldn ilyen hatsé szindéka a jatéknak.
A C 64-es jatékok korében igen gyakori az lUgyességi jaték, amely fontos szerepet jatszhat a
kézligyesség és a gyors helyzetfelismerd képesség fejlesztésében. Mdsik fontos tipus a stratégiai
jatékok, a vellik valo jatszas céljan alapul, ha van egyaltalin ilyen hatsé szindéka a jatéknak.
a logikus, kovetkezetes gondolkodasra nevelnek. Specidlis ¢és sajnos kislétszamu osztdly az
oktatd jatékprogramoké, amelynek tipikus képviselGje a Donald kacsa jatszotere. Ezek az
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clsésorban ovodds és kisiskolds kori gyerekeknek készilt jatékok egyszerd, de igen fontos
célokat szolgdlnak, a fenti jatéknal pl. munkdra nevelés, szdmolas, olvasis, kovetkeztetési
képesség fejlesztése. Persze kar lenne elhallgatni, hogy vannak olyan jatékok is, amelyek céllal
vagy anélkil, alantas, leggyakrabban agressziv 0sztonok er6sodéséhez vezetnek. Ezért nagyon
fontos, hogy a szilil6k, pedagbébgusok ismerjék azokat a jitékokat, amelyekkel gyermekeik
jatszanak, hogy idejében elejét tudjdk venni a kdros hatisoknak. Szerencsére ilyen kifejezetten
artalmas jaték elég kevés van. Anndl tobb viszont a kifejezetten buta, potcselekvés jellegi,
minden cél nélkili jaték, amely szintén bizonyos fokig veszélyes, mert szellemi rdgégumivé
valhat, az érdekl6dés elsekélyesedéséhez vezethet. Ugyeljlink erre is!

Kilon kell sz6élni arrél az osztdlyozdsrol is, amely a jatékokat felndtt- és gyermekjatékokra
— esetleg még finomabban — osztja fel. Ez a felosztds azonban néhdny speciilis kivételtdl
eltekintve nagyon nehezen végezhetd el, az igazdn jo jatékok 3—90 éves korig egyforma
érdeklodést keltenek s kulonosen igaz ez 10—11 éves kortol felfelé.

Az dltalunk a jatékok leirdsdndl alkalmazott rendszerezés sokkal gyakorlatibb szemszogd,
mint a fentiek, s alapja egyszerlien a hasonldsig. Igyekeztiink tobbé-kevésbé egyenletesen
elosztani a csoportok kozott az ismert jatékokat, igy alakult ki a kovetkezé felosztis:

JellemzGjuik a gyorsan vdltozd helyzetekben valé helytillas, amely egyarint kivdn

ugyességet, figyelmet, kovetkeztetéképességet. Igen gyakran valamilyen kiizdelem képezi a

jaték alapszitudcidjat.
- Szoveges jaték.

Azokat a programokat soroltuk ide, amelyek tulajdonképpen kalandjiatékok (Id. ott), de a

feladatok zomét kérdés-valasz sordn kell megoldani. Sajnos szinte kizardlag idegen nyelviiek,

igy csak az adott nyelvet jol ismer6k szdmadra jelentenek — jo — szdérakozast.
— Banyajdték.

A taldn szokatlan kifejezés egy igen elterjedt jatéktipust takar, amelynek képernyGje

vizszintes emeletekre van osztva és ezen kell killonbozé dolgokat 6sszeszedni, mindenféle

szormyek elol menekilni és egyre feljebb jutni. Bar a vizszintes elrendezés sem torvényszerd,
pl. a SPY’S DEMISE nevii jaték fiiggéleges banyajaték.
— King-kong.

Ez is banyajaték, de a legfels6 emeleten van egy gorilla vagy birmi mads, ami koveket és

hasonloé veszélyes targyakat gurit lefelé. Szintén gyakran taldlkozunk ezzel a sablonnal is.
— Labirintus. d

Ugyancsak sablonosnak mondhaté jaték-tipus. Egy fellilnézetben szemlélt labirintusban kell

kuizdenunk a banyajitékokhoz hasonlé médon. Kulonbdzé Gjitasokkal érdekes is lehet (pl.

LADY TUT).

— Stratégiai jaték.

Ez nem mas, mint az akciéjatékok egy szinvonalasabb fajtaja, olyan jaték, amelyben egy, az

egész jatékon végighuzodd cél érdekében kell cselekedni — stratégidt kell kovetni. Nagyon

kevés jaték érdemli meg ezt a mindsitést.
— Kalandjaték.

Ez is olyasmi, mint az el6z6, de itt egy kiilonleges — tobbnyire mesebeli — szituaciéban kell

aktivan ténykednunk. A kalandjiatékok altaliban valami kozépkori tlindérmese szitudcidba

valdé beleélést engednek meg. Nagyon jo, nevel6 célzati jatékok, de a magyar jatékosokat
akaddlyozza a sok idegen nyelvii — angol, német — szdveg.
— Ugyességi jaték.

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

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

célzasra Korldtozodik, egyszertien 10voldozos nével illettlink. Van azért ebben a csoportban
is nagyon élvezetes példany.
— Tablas jaték.

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

valamilyen, mar ismert jaték szamitogépes valtozatai — pl. sakk, dama — de kellemes

meglepetések is akadnak koztuk — pl. ARCHON.



— Flipper.

Ez madr tipikus technikai jaték, igy természetes, hogy nagyon j6 minGségben valosithaté meg.

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

alis ugyességi jatékokroél van sz6.
— Sportjaték.

Altaldban akcidjatékok vagy lgyességi jatékok, ami viszont kiilén csoportba sorolja Sket,

a témdjuk. Kiilénosen az 1984-es Los Angelesi Olimpiai Jatékok gyakorolt nagy hatast erre a

tertiletre, amikor a hires amerikai jatékgyartd software-cégek versengve dobtik piacra az

igazan csodélatos jatékokat. Elvezetes j6 jatékok sorolhatok ide.
— Autdverseny.

Szintén tém4éjandl fogva 6sszekapcsolt jaték-csoport, altalaban ligyességi vagy akcidjatékok.

Sok ilyen program késziilt mindenféle szamitégépre, altalaban rosszul szimuldlva a verseny-

autd irdnyitdsat. Szerencsére van néhdny rendkiviil jol sikerult példany ts — pl. PIT STOP I1.
— Repulé-szimulator.

Ugyanaz, mint az el6z6 csoport, csak repulégéppel autd helyett. Erre a csoportra mécq

inkabb igaz, hogy sok, nagyon rosszul sikerult, félrevezetéd viselkedésl, vagy egyenesen

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

A legutolsé osztilyba, vagy osztdlyon kiviil, olyan jatékok kerultek, amelyek egyikbe sem,
vagy éppen tobbe lettek volna besorolhatdék. Az utobbi egyszeri eset, az el6z6 viszont nagyon
bonyolult, hiszen itt sokszor annak megallapitdsa is nehéz, hogy jatékprogramrol van-¢ sz6.
Hadd hozzak fel erre egy pdr ismertebb programot példaként. A Flight Simulator II. (repiilés-
szimuldtor II) program, ha csak beszéliink réla, idedlis jaitékprogramnak tiinik, besorolni sem
probléma a szimuldtorok kodzé. De ha tobbszaz-oldalas tankdényveit nézem, vagy bonyolult
szimulator-funkciéit — elrettenté példaként elég annak, aki ismeri: a navigaciés radi6 kezelése,
vagy a mirepuldleckék — egyértelmi, hogy messze meghaladja egy jatékprogram megszokott
lehetGségeit, nem is egy-kétszeri esti jatszadozdsra valo.

Igen alkalmas viszont a repulés irdnt érdekloddk és — amig a kézikonyveket le nem forditja
valaki — angolul tudék szamara a pilétik munkdjinak megismerésére, megkockdaztatom a
repulogépvezetés oktatdsi segédleteként is. De hogy jatékprogram lenne? ! Masik ilyen tipikus
besorolhatatlan program a Kawasaki szintetizatorprogram. Nem profi szintetizitor, mint pl. a
MUSICALC vagy a MUSIC SHOP, azokhoz képest csak jaték. De jatékként inkabb csak a C 64
zenei lehet&ségeivel vald jatszadozdst szolgdlja, a lelke mélyén rokon a nddsippal. Vagy mit
mondjunk a PRINT SHOP-rél (nyomdatizem), amely igazi jaték, rokona a gumibélyegzss
jatéknyomdanak, dc olyan kézeli, mint a kébaltanak az atombomba? Es tegyiik hozza, hogy
ezek az igazi jatékok, mert eredetiek és éppen ezért eredeti élményt is nyujtanak a mar
unalomig ismertekhez képest, amelyek abban kulénboéznek, hogy kék egerek helyett lila
macskakat kell kergetni. Sajnos azonban az eredeti jatékok a szamitogépes viligban is éppen
olyan ritkdk, mint a hagyomdnyos jatékboltokban, vagy az életben a lila macskak.

Hasznos vagy artalmas?

A jatékok, kuldénosen az uy, vagy nagy tomegeket megmozgato jatékok igencsak alkalmasak
arra, hogy végletes véleményekre ragadtassik az emberek legkiilonbozSbb rétegeit. Elegendd,
ha csak a bilivos kocka, vagy mondjuk a foci kortili vitdkra €s megnyilatkozdsokra gondolunk,
nem is beszélve a loversenyrdl, vagy a kartyarol. Ez torténik napjainkban a szamitégépes
jatékokkal is. Hogy a mi véleménylink melyik oldalra — az ellenz6khoz, vagy a timogatdkhoz
— huaz, az remélem egyértelmiien kiderul kdnyviink egészébdl. Ettdl fluggetleniil, tirgyilagosan
szemlélve a kérdéskort, nem érdektelen néhdny érvet és ellenérvet megvizsgdlni a szimitogépes
jatékokkal kapcsolatban.

A szamitogép mindennapunk seregnyi eszkézének egyike. Talan a legbonyolultabb mind-
azok koziil, amivel egy hétkdznapi ember kapcsolatba keriil, de azért csak eszkdz, munka-
eszk6z. Egy munkaeszkodzt Ggy lehet a legjobban megismerni, ha minket érdekl& koriilmények
kozott kiprobalhatjuk, legjobb ha jatszhatunk vele. Persze, vethetné ellenem barki, a munka-
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eszkozokkel veszélyes lehet jatszani. Igaza is van. Bar a szamitogép hasznélataval és a jatékra valo
hasznalataval jard veszélyek kevésbé kézzelfoghatéak, mint pl. egy éles késsel vagy oll6val vald
jaték esetén, de tagadhatatlanul fennillnak. Annak ellenére, hogy az ollo veszélyes, oda kell
adni a gyerekeknek papirvigdsra és valoszinlileg ligyesebb szabé lesz abbdl a gyerekbdl, akit
hagynak papirkivigassal jatszani. A szilé és a pedagdgus felelGssége arra vigyazni, hogy a
gyerekek meg ne vagjik magukat és jaték kdzben is arra hasznaljdk az eszk6zoket, amire valok.
Ugyanez igaz a szamitogépekre és a szamitogépes jatékokra is. A szulSk, pedagdgusok, gyermek-
és felnStipszichologusok fontos feladata azonban a szamitogépekkel valo jaték feletti felligyelet.
Nem hiszem, hogy a gyerekek a jatékba valé beavatkozasnak tekintik a felnSttek segitd szdndé-
kat. Van persze ennek egy elofeltétele, amelyet az ifjusdg neveléséért felelSs felndtt-tarsadalom-
nak nem konnyii teljesiteni. Ebben koruk, tapasztalatuk nem nyujt elényt, csak a szimitogépek
ismerete. Nem konnyii, hiszen szimukra a szamitoégépek éppen olyan tjak, mint a legfiatalabbak
szamara. Erdemes vallalni és megismerni ezt az Gjat, nemcsak azért, hogy elSitéletektdl mentesen
kezeljék az ifjusig és a szamitogépek kapcsolatit, hanem azért is, hogy sajit munkdjukban és
szorakozasukban segitségiikre legyen a szamitastechnika.

Lassuk tehat a szamitogépes jatékok eldnyeit és hdtrinyait. Az eldnyok egyrészt abbol
szarmazhatnak, hogy neveld célzatu jatékokkal jatszhatnak a gyerekek. Roviden mar szoltunk
rola, hogy a tipikus jatékok milyen tulajdonsagok fejlesztését szolgdljdk. Ennél azonban
sokkalta nagyobb elénnyel jir az a tény, hogy gyerekek és felnSttek benséséges, kozeli kapcso-
latba kertlilnek korunk legmodernebb és egyben legaltalinosabb eszkdzével. Mindegy, hogy mit
csindlnak vele, csak mikodtessék és ezaltal legalibb elemi fokon tanuljdk meg kezelését és
szamoljanak fel minden ellenérzést és csodavaro tiszteletet egyarant, ami oly gyakori a
szamitogéppel munkdjuk folytin elGszor kapcsolatba keruld felnGtteknél. Hozzdjdrulhat ez a
kapcsolat a Magyarorszdgon legaldbb 90%-os ,,mdsodfaji analfabétizmus’ felszdimoldsihoz, ami
az irogéppel és egyéb billentytlizettel ellatott berendezésekkel szembeni tapasztalatlansigot
jelenti. Ez az egyszerli technikai tdjékozatlansag is oka a szamitistechnikdban megfigyelheto
lemaradasunknak.

Azok a gyerekek, akik gyakran jatszanak személyi szdamitogéppel, olyan természetesen
kopognak le egy levelet ir6gépen, mintha az iskoldban tanultidk volna a gépirast. Pedig — sajnos
— nem tanultak.

Kar lenne elhallgatni a szamitégépes jitékok hdatrinyait is. Ezek a hdtrinyok azonban
elsésorban a mértéktelen jaték velejardi, kiilondsen ha a tobbnyire serdiilékoru fiatalok
foglalkoznak. Ilyen esetben leginkdbb arra kell a sziil6knek, pedagégusoknak térekedni, hogy
megfelelGen izgalmas sport, irodalmi €s egyéb elfoglaltsidgot taliljanak a gyermekeknek, illetve
felkeltsék az érdeklGdést a szamitégép maga, mint programozhatd, irdnyithaté szerszam és
végsG soron végtelenul érdekes jatékszer irdnt, hiszen az marad jatékprogramok nélkiil is. Errél
sz0l a harmadik fejezet.

Vilaszolva a cimben feltett kérdésre, hogy hasznosak- vagy drtalmasak-e a szamitégépes jaté-
kok, egyértelmiien hasznosak, ha olyan kortilményeket és irdnyitast biztositunk, amelyek mel-
lett hasznosak lehetnek.

SegédeszkHzok

A jatékhoz szukséglink lesz néhany olyan tsmeretre is, amely inkdbb a Commodore 64-gyel,
mint magukkal a jatékprogramokkal kapcsolatos.

Ahhoz példaul, hogy egy jatékprogramot egyik lemezrol egy masikra masoljunk at, elemi
fokon legalibb ismerntink kell a masoloprogramokat. (Elnézést kérek azoktol, akiknek nincs
lemezegységuk — Ok nem kapnak segitséget). A masoloprogramok két f6 tipusa a file-masoldk
¢s blokk-madsolok. ElGbbiek esetében a forrds-lemez tartalomjegyzékébdl (directory) kivélasz-
tott programokat mdsoljuk csak dt a cél-lemezre. Az ilyen mdsolds utin bizonyos programok
mdr nem miikddnek tobbé. Miért? Azért, mert ezek nem ,,szabdlyosan” hasznaljik a lemezt,
file-hoz — tartalomjegyzéki tételhez — nem tartozd egységeket (blokkokat) is olvasnak a
lemezrél. Ezek madsolasira majd a blokk-mésolok kozil kell valasztanunk. Vigyazni kell
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azonban a file-masoldsnal arra is, hogy a legtobb jatékprogram tobb file-bol dll és helyes
miikodésiikhdz nyilvan valamennyi rész szukséges. Bizonyos programok még mikodés kozben
is olvasnak a lemezrdl, nemcsak toltési id6ben — az ilyenek futtatdsakor a lemezt benn kell
hagyni a bekapcsolt lemezegységben. Ugyeljiink tehdt arra, hogy az egyes jatékok minden
darabjdt Atmdsoljuk, ha file-m4sol6t hasznalunk.

A file-mésol6k 4ltaldban sokkal lassabbak, mint az alabb kovetkezd blokk-madsolok, segitsé-
gukkel viszont nem kell a teljes forraslemezt dtvinni. Utobb elterjedt gyorsabb viltozatailk —
mint pl. a TURBO FILE COPY — mar elfogadhaté sebességliek tobb file esetén is.

A blokk-masol6k célja, hogy a forrds-lemez tiikorképét hozzik létre a cél-lemezen. Tobbféle
stratégiat kovetnek. A leggyorsabban azokkal a madsolokkal dolgozhatunk, — 3 MIN COPY,
BS2, stb. — amelyek az egész lemezt bitrdl bitre dtviszik. Ha kevés informdcié van a lemezen,
némileg gyorsabbak azok a programok, amelyek csak a foglalt blokkokat masoljak dt, bar
ezeknél a jatékok néha megtréfilnak és nem miikodnek. El6fordulhat az a teljes lemezmaéso-
l6kkal is, ilyenkor hibamisolékhoz — TURBO NIBB, NIBBLE COPY, CRACKER COPY —
érdemes fordulni, amelyek altaldban lassabban dolgoznak, de a hibas blokkokat nem ,javitjdk
ki”, valtozatlanul mésoljdk. Ha még ezek is cs6d6t mondanak, nyulhatunk olyan masolékhoz,
amelyek bizonyos specidlisan védett lemezek mdsolidsihoz késziltek — pl. ART’S CRACKER,
BECKER COPY, stb. Ha ezek is ¢s6d6t mondanak, adjuk fel, tudni kell emelt fével vesziteni is.

Van egy madsik tipusi hasznos segité a tlirelmetlen emberek szamadra, és ez a gyorstolté.
Tobb viltozata van forgalomban, FAST LOAD, HYPRA LOAD ¢és a QUICK LOAD a legismer-
tebbek. Ezek a programok a szamitogépbe beépitett rendszerprogram cseréjével vagy ,,tunin-
goldsdval” tobbszorosére képesek gyorsitani a toltés sebességét, de sajnos nem minden jaték-
programmal ,férnek meg”. Igy csak a préba dontheti el, hasznalhatjuk-e ket a toltés
gyorsitdsidban. Altaldban az egyetlen file-bol 4ll6 programok load-olasa gond nélkil gyorsithaté
velik, de néhdny tobbrészes esetben is hasznosak.

Hasznéalatuk egyszerii. Be kell tolteni és elinditani 6ket, egy pillanat alatt lefutnak. Latszolag
semmi sem tortént, de mégis utanuk a toltés mas lesz.

Ha mar a toltésnél tartunk, meg kell emlitenlink, hogy a jatékprogramok nem egyformdn
tolthetSk. Erdemes mindig a LOAD ,,programnév”™, 8,1 alakkal probalkozni, sok jaték erre el is
indul. Ha mégsem, RUN-ra bizonyosan. A jiatékok altaldban ledllithatatlanok, azaz RUN/STOP
-ra, s6t RUN/STOP+RESTORE-ra sem 4allnak meg, legfeljebb eldlrdl indulnak. Az is el6fordul,
hogy ledllnak ugyan, de a gépet olyan illapotban hagyjidk maguk utdn, hogy az joszerivel
egyetlen parancsot sem fogad el és hajt végre tisztességesen. Ezért minden jitékot tandcsos a
gép ki- és Ujra bekapcsoldsival befejezni. A gép kimélése érdekében a ki- és a bekapcsolas
kozott azonban vajunk 3—4 mésodpercer.

Erdekességként hadd meséljiink el két egyszerii Otletet a program inditdsihoz. Az elsG: a
program betoltését végz4 utasitds utdn igunk kettGspontot, azaz

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

Végiil szeretnénk dtadni tapasztalatainkat azzal a tuddssal kapcsolatban, amelyeket a jatékok
végtelenné tételében szereztunk. Ugyanis némelyik jatékprogramndl lehet&ség van arra, hogy
egy ugyesen elhelyezett értékkel végtelen, vagy nagyon sok szdmu életet szerezzlink egy-egy
jatékhoz, ezaltal be tudjuk jarni a jaték valamennyi szintjét, hiszen a magas pontszam elérése
csak id6 kérdése lesz.

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

— Betoltjuk a programot, de nem inditjuk el. Begépeljiik a megadott mddositiast és azutan

RUN-olunk.

— RUN/STOP és RESTORE egylittes megnyomadsaval ledllitjuk a magatél elindult programot —
ha lehet — és a POKE utidn RUN-nal vagy a megfelelé SYS-sel inditjuk.
— Ha gépiinkbe beépitettek RESET kapcsolot — ezt feltétlenul szakemberre szabad csak bizni

— annak megnyomadsdval le tudjuk 4llitani a programot, majd az el6z6ek szerint jarunk el.
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Bizva abban, hogy ezt a fejezetet is elolvasta azért valaki -

nak — lassuk a medvét.

JATEK POKE-ok

BURNIN RUBBER 18432,173
CHOPLIFTER 8011, 173
FALCON PATROL 16764, 36
FORT APOCALYPSE 36339.153
FROGGER 22341, 173
GALAXIONS 7065,230
HARD HAT MACK 16877,173
JUMPMAN JUNIOR 9450, 44
LADY TUT 2392, 50
MANIC MINER 16571, 173
MOON BUGGY 24951, 173

MOTOR MANIA 8646, 255
NEPTUNE'S DAUGH. 7870, 80
PAKACUDA 7015, 234
PENGO 20295, 44
PITFALLL 5393, 255
POGO JOE 2779, 36
POOYAN 20634, 173
QUEST FGRT. 7341,99
RADAR RAT R. 7194, 234
SNOKIE 33242, 255
SPACE TAXI 16911,200

és taldn nem is itélte hiabaval6-
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2. Mit jatsszunk, hogy jdtsszunk . . .

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

AEROBICS

SPINAKKER SOFTWARE INC./1984

Sportjaték.
Aerobic gyakorlatok kitliné zenével jO grafikai megolddssal. Erésségi fokozat bedllithato.
Demo és sok — angol — magyarazé szoveg van.

AIRWOLF

SECTION 8

Banyajaték
Azoknak ajinlom figyelmébe ezt a jatékot, akik mar szert tettek némi tapasztalatra, és kell6
turelemmel rendelkeznek.

A jatékot nagyon jo grafika, hanghatasok, és sok meglepetés jellemzi. A nehezen jatszhato,
de sok érdekes fordulattal megtiizdelt jitékban mi egy harci-helikopter vezet6i vagyunk.
Embereket kell megmenteniink egy hatalmas labirintusban bolyongva. Egyik terembdl a
mdsikba sokszor csak ugy tudunk atjutni, hogy egy nyillal megjel6lt kapcsolét kell szétloniink.
Kezdetben 9 egységnyi pajzsunk van, amely csokken attol fiiggéen, milyen ligyesen tudunk a
falak és akadalyok kozott kozlekedni. Némely akaddly — szornyek, kozlekedési eszkozok —
érintése azonnali haldlunkat okozza.

Ha valakit idegesit az dlland6an ismétl6dS zene, kikapcsolhatjia a SZOKOZ billenty(i meg-
nyomadsdval.

ANNIHILATOR
Mike Wacker 1983
Akci6jaték
Joystick (2 port)
Keyboard: (SPACE) =energiapajzs, (P) felfliggeszti, (F1) (yrainditja a jatékot.
Cél: Minél tobb ellenséges objektumot megsemmisiteni.
A pajzs hosszt idOn 4t csak egyszer haszndlhato.

ARCHON
ELECTRONIC ARTS / 1984
Tébl4s akciojaték
Egy rendkiviil szérakoztaté jatékrol van sz0, kiilondsen akkor, ha ketten jatsszak, de a géppel
is meg lehet mérk&zni.
A jaték két f6 részre tagolhato:
I: tablajaték
II: harcijaték
A két jaték nem fliggetlen egymastél, az egyiken elért eredmény kihat a mdsikra is.

[: tdblajaték
Egy 9-szer 9-es tabldn felsorakoznak az ellenfelek egymassal szemben.
A tablin négyféle mezsot kiilonbdztethetunk meg:

1: fekete

2:fehér

3:valtozé szind

4: villog6
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A mezdszinek jelentdsége abban rejlik, hogy a figurdk a megfeleld szinli mezdket haszndlva
nagyobb erdre tehetnek szert, mint esetleg az ellenfél, aki rosszul helyezkedett.

A sirga szini figurik a fehér mezdon erfsek, a kékek pedig a fekete mezén. Amelyik figura az
ellentétes mez6re lép, veszit harcierejébdl. A viltozé szinl mezbk a sziniliktdl fiiggden egyik
félnek kedvezoOek, a masiknak nem.

A villogdé ponttal megjeldlt mezék ugynevezett vardzspontok. Ha valamelyik félnek sikeriil
mind az 6tot elfoglalnia, vége a jatéknak, 6 gy6zott.

Alapelvként j6 megjegyezni, hogy a sdrga jitékosnak a vildgos, a kék jatékosnak a sotét
szir 2Kk a kedvezbek erbgyiijtés szempontjabol.

f{indkét jatékosnak 18—18 darab figurdja van. Mindkét félnek van egy fétisztje, (vardzsléja)
aki kuldnféle vardzslatokra képes. A kivdlasztott jdtékosok neve és hatdtavolsiga (hany
mezGtavolsdgra tud ellépni) fel van tiintetve. Van olyan figura, amely mint a sakkban a 16,
dtugorva madsik figurdt is 4t tud lépni, van amelyik nem képes erre.

Térlink vissza a varazslora:

Vigyiik a négyzetet joystickkel a varizslora (egyedul 6 all mar kezdetben mdgikus ponton)
és nyomjuk meg a ttizgombot. Ekkor lépni tudunk vele. Ha 1épés helyett ismét megnyomjuk a
tlizgombot, vdlaszthatunk a vardzsmeniibdl a tetszésiink szerint. A vardzsmenii a kovetkezdk-
bél 4ll sorrendben:

(a tlizgomb megnyomdsa utdn a joystick-kart elGre, illetve hatrahizva lapozhatunk a varédzs-
menuben. A kivédlasztas a tlizgomb megnyomaésaval torténik.)
A varizslasok a méagikus pontokra nem érvényesek.

1: Vardzslas
Ebben az izemmaodban a kivalasztott figurat barhova at tudjuk varazsolni.
2: Er6adas
A kivélasztott figura erejét megnovelhetjuk.
3: Lépésviltas
A 1épés jogit dtengedjlik ellenfeliinknek.
4: Csere
Két figura felcserélése a tablan.
5: Kliils6é harcos behozésa (csak harcra)
6: Felélesztés
Koribban harcban elesett figura visszahozdsa a tdbldra (csak a vardzslé kozvetlen kozelében
tudjuk letenni).
7: Bénitas
Az ellenfél egy figurdjanak a megbénitasa.
8: Vissza a jatékhoz.
A fenti varizslatok mindegyike csak egyszer haszndlhat6 a jaték folyaman!

II. harcijaték:
Az ellenfél barmelyik elérhetd tdvolsigban levé harcosit, figurdjdit megtamadhatjuk oly -
moédon, hogy a kivilasztott harcost rdvissziik az ellenfél harcosira, és megnyomjuk a tlizgom-
bot. Az életer6 nagysdgat a sarga illetve a kék csik jelzi. A harcosok killonféle mdédon tudnak
harcolni. Az egyik 16, a mésik karddal vagy husinggal harcol, és van amelyik tiz- vagy
szellem-,,teret” hiiz maga koré.

A harcosok 16ereje, dlléképessége és mozgasi sebessége is kiillonbozik.

Ha valakinek sikeriil az ellenfél utolsé harcosit is legy6zni, megnyerte a jatékot.

A program rendelkezik egy jOl megirt demo résszel is. Ezt tanulmédnyozva is rdjohetiink sok
ravasz huzdsra.
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AQUA PLANE
Quicksilva
Sportjaték
Joystick (2 port): Fel, le, tliz = gyorsit.
Keyboard: (2) = fel, (1) = le, (SPACE) = gyorsit, start.
Cél: Minél messzebb jutni az akadalyok kozott.
A joystick csak akkor hasznidlhatd, ha a start el6tt megnyomtuk a Q billentyiit.

AZTEC CHALLENGE
COSMI / 1983
Akci6jaték
Joystick (port 2) vagy billenty(izet. (CTRLA, CTRL CRSR-, CTRLG, CTRL D) Egy piramis-
templomba kell bejutnunk kiilénb6z6 veszélyek kozott.
1. szint: futds a templom felé kikerlilve a benyulé dirdédkat.
2. szint: felfelé a templom lépcsGjén kikeriilve a legordiild koveket.
3.szint: Az épiileten beliil szobdkon 4t futni. A menyezetrdl targyak esnek le, a padlon rések
nyilnak.
. szint: Egy folyosén futva kell kikeriilni a kiilonféle 4llatokat.
. szint: Meg kell keresniink — a nyilakat elkeriilve — a jobb felsé sarokban levé kijarathoz
vezetd utat.
szint: téban kell Uszni emberevé halak kozott. A tliz gombra egy masodpercre lemeriiliink,
ekkor védve vagyunk a halaktdl.
7. szint: Ko6télhidon kell 4tmenni, 4tugorva a hidnyz6 részeket.

BAGITMAN

Snoopy and MAM / 1984

Banyajaték
Demo van, mind a hirom szintet bemutatja. A demoban csak az ellenfeleket lathatjuk. A
szintek egymdés mellett helyezkednek el. T{iz gombra indul a jaték, bedllithatd a jatékosok
szdma (1 vagy 2).
Cél1: a pénzes zsdkokat 6sszegyijteni és az ellenfeleket kikertilni.
Ko6zepes zene €s grafika.

BANDITS
Sirius Software / 1983
Akcidjaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, elére = pajzs, tliz.
Keyboard: (;) = balra, (=) = jobbra, (S) = pajzs, (SPACE) = tiiz.
Cél: Elpusztitani az ellenséges 1ényeket.
J6 a jaték térabrazolasa.

BASKETBALL

ANDREN SPENCER

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

BEACH HEAD

Toms / 1983

Akcibjaték
Port 2-r61 vezérelhetd, egy vagy két jatékos jatszhatja felviltva 4 nehézségi fokozatban.
Bevezetd szint: A tengerrdl el kell juttatni hajénkat a parton villogd fekete négyszoghoz.
1. szint: egy sziik 6bolben a kijaratig kell mandverezni akndk és torpeddk kozott. 10 hajéd
atvezetése a feladat.
Atvezetd szint: Hajénkat az 8t pontbdl 4116 jelhez vezetjiik.
2.szint: A szembll tdmadé (bombazd) gépek ellen kell védekezni és megsemmisiteni az
idénként keresztben repilé szdllitégépeket. 20 taldlatonként egy hajonk elvész. Igen jol
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megoldott gépdgyt-szimuldcié, mind a tlizelés-sebességet, mind a ballisztikai viselkedést illets-
en.

3. szint: A nyilt tengeren tdmadé hajékkal dgyticsatat kell vivni. 7 taldlatonként elsiillyed egy
hajonk. Az 4gy1 szimuldcidja itt is tokéletes.

Atvezetd szint: Hajonkat a bal als6 sarokban levé fekete négyzethez vissziik.

4. szint: Partraszall4s. Megmaradt hajénként 2 tankot kapunk. Az akadélyokkal tiizdelt palyan
kell az er6ddt megkdzeliteni, majd az ablakokat sorban akkor kiléni, amikor fehérre viltoznak.
Viéltozatos, kdzepes grafikdja, mégis szorakoztato jaték.

BLACK HAWK

THORN EMI COMPUTER SOFTWARE

Akcidjaték
RepiilGvel kell akaddlyok k6zott haladni és 16ni az ellenséget. Demo van, Port 1-r6l vezérel-
hetd. Kitlind bevezetd zene, kdzepes grafikai megoldasok.

BLUE MAX :
Synapse software /| 1983
Akci6jaték
Joystick (2 port): tz+hatra=bomba.
Cél: Minél tobb ellenséges objektumot megsemmisiteni.
J6 hang, animacid, grafika. Az elején magitél elindul, nem szabad hozzanytlni, mert felrobban
a repulégép, és egy életunk elvész.

BLUE MAX 2001

Synapse software /| 1984

Akcidjaték.
Joystick (2 port): Elore = fel, aztdn indul, hidtra = le, balra, jobbra, tiz
Cél: Minél tdobb objektumot leléni vagy lebombézni.
J6 animdcid, grafika és hang. A program a mdr leirt Blue Max jitékhoz hasonlit. A 2001 a
névben jelzi, hogy ez mar nem a f6ldon a foly6parton jatsz6dik repiilégéppel, hanem a holdon
egy {irhajoval.

BOOGA BOO

Indescomp / 1983

Ugyességi
Joystick (2 port): Jobbra, balra, tliz+irdny=képernyd gorgetése, irdiny megdallitdsa=ugras.
Cél: Visszajutni a kiindulési helyre, de vigyazni kell arra, hogy se a mad4r ne kapjon el, se a
hiisevé névénybe ne esstink be.
J6 a jaték zenéje, kivalé grafika és animaci6é. A képernyd aljan a pontok azt jelzik, hogy ha
abban a pillanatban ugranank, akkor milyen messze repiilne el a kisszcske.

BRIAN JACK’S SUPERSTAR CHALLENGE
Martech / 1985
Sportjaték
Joystick (1 port) v. (2 db): Tiliz tovibbmegy, egyes pélydkon 16, jobbra-balra gyorsan mozgatva
gyorsul, egyes pdlydkon jobbra-balra megy v. viszi a fegyvert.
Cél: Minél hamarabb célba érni, illetve, minél jobb eredményt elémi.
Kival6 hang, grafika, anim4ci6. Olympiai tizpréba. Nagyon igénybeveszi a joysticket.

BRUCE LEE

DATASOFT INC

Akci6jaték
Demo van. Két jatékos jatszhatja egymds ellen, vagy egy a gép ellen. A jaték karate-kiizdelem
egy labirintusban, mik6zben tirgyakat kell 6sszegy(ijteni. Jo6min&ségli grafika, kit(iné zene és
zajgenerdlas.
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THE CASTLES OF DR.CREEP
Szoveges kalandjaték
A feladat, kijutni egy elvardzsolt kastélybdl. A jaték kezdetén egy mentibdl kilonféle

elrendezésii kastélyok kozul vdlaszthatunk. A jaték egy TUTORIAL-nak, oktatoéprogramnak
nevezett demoval indul, amely frott magyardzattal mutatja be a kastély veszélyes csapddit. A
tizgomb megnyomadséra el6szor a kastély alaprajzat, majd (jbéli megnyomaésira a kezdd szoba
képét kapjuk. Vezérlés port 1-r6l vagy billentytizettel (balra-nyil-le, 1-fel, 2-jobb, CTRL-bal,
SPACE-t(iz). RUN/STOP megnyomadsira egy meniit kapunk, amelybdl a kévetkezd lehetdségek
vélaszthat6k: félbehagyott jaték folytatisa, eredménytabldzat kiirdsa, végtelen szamu élet
vélasztdsa, kilépés a meniib6l. RESTORE hatédsira — ha nehéz helyzetbe kertiltiink — egy élet
feldldozasaval visszaléphetunk az aktudlis akadaly elé. Az egyes akadalyok:
Kapu:
A csengSgomb elé kell allni és megnyomni a tlizgombot. A nyitott kapun a joystick fel és
jobbra nyomadsaval juthatunk be.
Létra:
Pontosan a létra elé kell dllni. Leszallas csak akkor lehetséges, ha a figura liba egyvonalban van
a talajjal.
Cstszorad:
Mint a létra, de csak lefelé mehetiink.
,, Villim”’-gép:
Ki-be kapcsolhaté. A kapcsolé elé kell allni és a joystick fel, illetve le mozgatdsdval lehet
kapcsolni.
Erétér:
Szintén kikapcsolhaté, de csak kb. 8 mdsodpercre. A kapcsol6 elé kell dllni és megnyomni a
tlizgombot.
Kulcsok és zarak:
2 tlizgombbal dsszeszedhetjlik a kulcsokat, amelyek a megfeleld szinfl ajté zarjat nyitjak.

gyu:
Ha mi kezeljiik, eléallva a joystick fel-le mozgatéasaval ledllithat6é és t(izzel 16hetiink. Ha rdnk
16nek, a 10vés csak akkor dordil el, amikor az 4gyu egy magassagba kerult vellink.
Szellem:
Ha elfutunk lanca alatt, a szellem kiszabadul, ajanlatos menekulni és csapdaba csalni.
Szinlift:
A kivalasztott emelet szinét kell tlizgombbal kijeldlni, a lift pillanatszertien odaropit.
Csapdaajté:
Sértetlentil 4thaladhatunk, ha a kapcsol6 z6ld szinre valt.
Mozgb padlé:
A vezérl6 gombbal (joystickkel) ledllithat6, ill. tetszéleges irdnyba mozgathaté a tiizgomb
megnyomasdval.
Frankenstein:
Ha a paravdnnal egy szintre értiink, Frankenstein el6jon és uldéz 1épcs6kon €s csuszdan
keresztil az ajtoéig.
Szérakoztaté, viltozatos, de nem tul sok gondolkodast igénylé jaték.

CHINA MINER

INTERCEPTOR SOFTWARE

Béanyajaték
Demo van. A banyaban kiildnb6z6 ellenfeleket kell kikertilni és tirgyakat dsszeszedni. Nagyon
JO zene, kozepes grafika.

CHOPLIFTER
Brodebund / 1982
Akcibjaték
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le, tiiz, tliz+irdny=forgés.
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Keyboard: (1)=fel, (balranyil)=le, (CTRL)=jobbra, (2)=balra, (SPACE)=tliz, (SPACE M+irany=for-
gas.

Cél: Az embereket felszedni és a bdzisra vinni, mikozben harckocsik — és a palya nehézségétdl
fluggden repuldk vagy lirhajok — tdmadnak.

Elethli az emberek mozgatédsa. Ha egy tank eltaldl egy hazat, akkor az kigyullad, és az emberek
kirohannak beléle.

CHUCKY EGG

UCD SOFTWARE / 1984

Banyajaték
Demo van. Port 2-rél vagy billentytlizetrél — valaszthat6éan — lehet jatszani. Ut6bbi esetben az
irdnyité billentylk is megadhaték. Loderunnernhez hasonlé jiték 6 szinttel és 6 sebességi
fokozattal. Kozepes grafika, j6 zenei megoldas.

CRYSTALS OF ZONG

CYMBAL SOFTWARE / 1983

Akci6jaték
Egy kilenc szobabdl 4ll6 labirintusban kell a szobdk kozepén taldlhatd bezart kamrabdl a
kincseket ellopnunk. A kamra kulcsit azonban meg kell szerezniink. Ha taldltunk egy kulcsot,
kijelzésre keriil a kép jobb alsé sarkdban, hogy melyik szoba kamrdjanak a kulcsat taldltuk
meg.

Ugyanitt balra lathatd a treasures (kincs) felirat. Ide a mar kifosztott szobdk szdma kertil
kiirasra. Az alatta levd felirat ROOM (szoba) melletti szdim azt jelzi, hogy éppen melyik
szobdban jarunk. A szobdk elhelyezkedése a kovetkez6:

128

456

789
Minden szobdban szornyek lildoznek minket. A szobdban taldlhat6é kard felvételével egy ideig
megoblhetjik ezeket a szormyeket. A vildgitdsra hasznélt faklyank fénye egyre fogy, ha idében
nem taldlunk jat, a s6tétben konnyen e szérnyek prédajava valunk.

Ha a kamra kulcsa ndlunk van, a kamraajté villogassal hivja fel a figyelmlinket. A kamrédba a
tizgomb megnyomadsaval 1éphetiink. A jaték a kdnnyebben jatszhato jatékok kodzé tartozik,
azért itt sem 4rt a gyorsasag €s a j6 helyzetfelismerés.

DAVID'S MINDIGHT MAGIC
Ugyességi

Flipper jaték, vagyis egy palyin goly6 gurul lefelé, amit 2 padr mozgd kar segitségével lehet a
palydra visszalokni. 5 goly6t kap egy jatékos. Négyen jatszhatjdk, felvaltva. A pdlyan akada-
lyok vannak, melyekhez, ha a golyd hozzaér, valamennyi pontot kapunk. A pontokon kiviil
szorzOt érdemes szerezni. A szorz6 a keretben levé nagyméret(i szdm. Ha a goly6 alul legurul,
annyiszor 1000 pont ad6dik az eredményhez. Az F5S és F7 gombokkal lehet a kil6vés erdsségét
gyengiteni, illetve erdsiteni. A bal oldali kart a &= gomb, a jobb oldalit a SHIFT mozgatja.

DONALD DUCK

Sierra software és Walt Disney productions / 1984

Ugyességi
Cél: Munkival Osszeszedni pénzt a jatékok megvasdrlasdhoz, hogy be tudjuk rendezni a
jatsz6terlinket.

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

— boltban: elére=fizet (azutidn a gomb lenyomadsaval), hatra=kimegy a boltbél, jobbra-balra az
drukbbl lehet vilogatni. A gomb lenyomadsaval lehet kivédlasztani egy 4rut. A gomb megfogja
vagy elengedi a pénzt (fizetésnél).

— vaslttarsasdg: Jobbra, balra megy, €s a gomb megnyomadsa utén a véltékat 4llitja. Cél, hogy a
villogé pélyaudvarra eljusson.

— jatékraktdr: jobbra, balra megy, gombnyomads utdn a létrat hiizza, a jobboldali kar becsukja a
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redényt, ha jon a vonat. Elére-felmegy a 1étrin, hitra-lemegy, gombnyomassal elengedi vagy
megfogja a jatékot. Ha jon a vonat és a redény nincs becsukva, megrizkédik a fold, és a jaté-
kok lepotyognak a foldre. A jatékokat egyébként a baloldali széllitészalag végérdl kell a meg-
felelé polcra tenni.

— gylmdlcessziiret: Jobbra, balra mozog, elkapja a gyiimolcsot, ezutdn a megfelels 1dda folé kell
helyezni, és bedobni a dobozba. Ha nem sikertil elkapni, akkor a lent levd szallitoszalag elvi-
szi az Hsszetdrt gyumodlcsot, és Donald hangos hdpogassal fejezi ki b4dnatat.

— repiil6tér: Jobbra, balra lehet mozogni, gombnyomadssal felszedni a csomagot a szillitoszalag-
r6l és elérenyomva (a kocsi felé fordulva bele kell dobni a megfelelé bet(ijelzéssel elldtott
kocsiba. Feladat: hogy minden betiijjelzéses kocsiba a megfelelé csomagot dobjuk.

— jatszotér (a vagany tiloldaldn van): Jobbra-balra, fel és le a lehet8ségektSl fiiggden lehet
mozgatni a kis kacsit. Gombnyomdssal elkezd jatszani azon a jitékon, ahol éppen van. (Ide
szallitjdk a boltban megvésarolt jatékokat).

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

elemek d4thelyezésére szolgdl. Ekkor a gombnyomds utidn a kivint irdnyokba mozgatva a

joysticket, dthelyezi az elemeket. Csak akkor hat mégegyszer, ha a nyil 1dthaté a képernyén,

maskulénben a tlizgomb megnyomdsival kell megjeleniteni.
Nagyon j6 zene, kivadl6 grafika és animdci6. Ez a jaték egészen kicsiknek lett tervezve, de
nagyobb gyerekek is szivesen jatszak.

DONKEY KONG
King-Kong jaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, le, tliz=ugrés.
Cél: A fent lathaté ldnyt kihozni a Kong karmaibél.
J6 animéci6. Tobb palya van, mindegyikbe gy lehet eljutni, ha az el6z6ben a ldnyt kiszabadi-
tottuk.

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

EVOLUTION
Sydney Development Corporation / 1982
Akcibjaték
Joystick (1 port, de 4tvalthaté 2 portra is.): Jobbra, balra, fel, le, (tliz=védekezés bizonyos
palydkon).
Keyboard: (CTRL)=balra, (2) =jobbra. (balra nyil) = le, (1) = fel, (SPACE) = tiiz.
Cél: Minél tovabb kifejlédni (az egysejtlitél max. az emberig).
Koézepes animici6, érdekes jaték. Minden él6lénynek taplidlékot kell gytiijteni, mik6zben egy
magasabb rangu fogyaszto él6lény meg akarja enni.

EXPLODING FIST
Melbourne House / 1985
Sportjaték

Joystick (2 db) vagy (2 port):
Fel=felugrik (védekezés)
Le=leguggol (védekezés)
Jobbra, balra=megy
Balra+le=hatraszalté
Balra+fel=el6reszaltéd
Jobbratfel=fejretités
Jobbra, aztin le=melliités
Le, aztdn jobbra= (a sorrend nem mindegy) alulrél gyomoriités
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Tiliz+fel=-reptilérugas
Tliz+le=gdncsrugds jobbra
T(z+balra=forgbrigis
Tiliz+jobbra=mellragas
Tiiz+balra+fel=hatrafelé fejrigas
Thz+balratle=gdncsrigas balra
T(iz+jobbrat+fel=fejrigis
Tlz+jobbra+le=térdnigas
Tilz+jobbra, balra (egy pillanatra)=fordulds és akkor minden jobbra-balra irdiny megfordul.
Egyébként a fenti leirds a Fehér emberre vonatkozik, a Pirosnél forditott a jobbra-balra
irany.
Keyboard: (F1)indit, (F3) 1-2 jatékos, (F5) vissza az elejére (demo és az dsszes tobbi bedllitds
lehetdsége), (F7) joystick/keyboard, (DEL) ordit4sok ki/be
Fehér ember:
(S)=tliz, (A)=balra, (D)sjobbra, (X)=le, (W)=fel
(E)sjobbra+fel, (Q)=balra+fel, (Z)=balratle, (C)=jobbratle
Piros ember:
()=tliz, (L)=balra, (;)=jobbra, (.)=le, (kukac)=fel
(x)=jobbratfel, (P)=balra+fel, (,)=balratle, / 5jobbrat+le
A billentytik elhelyezkedése a kdvetkezd:

Q) (W) (E) (P) (kukac) (x)
A) S) D) @M O G
2) X ©O O Oh

(Ezek a joysticknél emlitett kombindcidk szerint hasznalhat6k)

Kival6 hang, grafika és animdaci6. A bird (hatul, bajuszos) jaték végén olyan szinil tdrcsdt emel
fel, amilyen szin(i jatékos gy6zo6tt. 2 db bonus utdn kapjuk az elsé dant. 1 bonus=két fehér
érem. Nagyon szép keleti hangulati zene.

FLIGHT SIMULATOR II.

SUBLOGIC / 1984

Repiilésszimuldtor
Igen nehéz helyzetben vagyunk, amikor ennek a programnak — amely val6szinileg a legbonyo-
lultabb és legnagyszeriibb a Commodore 64-re irottak kozul — néhiany széban kezelési utasita-
sat kell adnunk. Elég ehhez annyit hozzdtenni igazoldsul, hogy a hozzdtartozé angol nyelvil
kétkotetes, Osszesen mintegy 220 oldalas kézikonyvet sokan kritizdltidk mér szlikszavisiga
miatt.

A feladat egy egymotoros utasszallité repuldgép vezetése tetszés szerinti irdnyban az
¢szak-amerikai kontinensen. Vigyazat, a szimuldcié real-time idejfi, a repuléut pl. Chicagébél
Seattle-be (nyugati part) mintegy 8 6rit vesz igénybe. Anélkiil, hogy a program végeldthatatlan
lehetGségeit felsorolndnk, kulcsot szeretnénk adni a legegyszer(ibb repiilési feladatok megolda-
sahoz. Ezért csak a legelemibb kezelGeszkdzdket irjuk le és nem torédiink a program bonyolul-
tabb lehet&ségeivel, mint pl. rddiénavigdlds. Ugyancsak nem targyaljuk részletesen a hdboris
helyzetben torténd szimuldciét, mivel az tokéletesen megfelel a latds alapjan torténd repiilés-
nek (visual flight).

El6szor a kezelGeszk6zokrdl: alaphelyzetben, a program betéltése utdn az egyik chicagbi
repiil6téren a foldon 4llunk. A repiil6gép kezelGszerveinek ismeretét elsé repiildleckénkkel
parhuzamosan vesszuk sorra.

Az eléttunk ldthaté miiszerfalon forditsuk figyelmiinket a minden repiil6gépen hasonl6
elrendezésben megtaldlhaté Gn. standard miiszerpanelre. Ez a hat kerek mfiszer, balrél jobbra
haladva a felsé sorban:

— levegGsebesség-mérd (csomé/idémértékegység)
— miithorizont — a repiil6gép foldfelszinhez viszonyitott helyzetét mutatja,
— magassdgmérs (l1db-ban)
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az als6 sorban:

— elfordulis-visszajelz6 (oldalkorméany)

— magassigi kormédny-visszajelz6,egyéb kormany visszajelz6k

— emelkedés-jelzd (14b/sec-ban)

Ezenkiviil fontos:

— RPM — motorfordulatszim

— RPM feliratt6l balra két fliggSleges csuszka: bal-gdz-kar-visszajelzd, jobb-keverék dusi-
tds-visszajelz6.

Nézziik a kormanyszerkezetet! Ha joystick-kel vezérliink, akkor az megfelel a gép botkorma-
nyanak, tehat elérenyomva a gép orra lefelé mutat, hatrahtzva felfelé igyekszik. [gen 6vatosan
kezelendd, mert til nagy d6lésszég — akér fel, akar le — zuhandshoz vezet! Billenty(izetrél az
oldalkorményt — és Osszehangolt mozgatdssal a cslirGlapokat az F (bal) és a H (jobb)
billentylik vezérlik, a magassdgi kormédnyt a T/le és a B/fel gombok. Jé tudni, hogy a G
megnyomasdval alaphelyzetbe hozhatjuk a kormédnyszerveket. A 4-es és az 5-6s megnyoméséval
vezérelhetjuk, mit latunk. 4-essel radarra kapcsolhatunk (a 1dt6szog< > gombokkal llithatd),
S-Ossel vissza normal 1at6térre. Utdbbi — alap — esetben a pilétaulésbdl valéd kitekintés irdnyéat
joystick-el a tlizgombbal egylitt mozgatva valtoztathatjuk, billentytizetr6l a 5-6s utdn kozvet-
leniil megnyomott korminyszer(i billentytikkel (RTY, FGH, YMN). Ennyit el6re. Most mar
valéban repiilhetiink!

Elsd 1épés a motor beszabdlyozdasa, taxizas (gurulas) és felszéllds el6tti feladatok. A] billen-
ty(i haromszori lenyomadsaval noveljiik a gdzadagoldst ([csdkkenti), erre a gép gurulni kezd. 10
masodperc mulva csdkkentsiik a gazt minimumra (figyeljiikk a képernySn a visszajelzGt) és
nyomjuk le a SPACE billenty(it (kerékfék), a gép megill. Most induljunk djra, de vigyazat,
most fel is szallunk!

A tObbszori lenyomdsdval dllitsunk teljes gdzt, hagyjuk a gépet 55 csomora felgyorsulni,
majd nyomjuk le a B-t (illetve huzzuk hétra a joysticket) gyors egymdasutinban hiromszor: a
gép a levegSbe emelkedik. A magassagi korminy megfelel6 szabdlyozasdval (joystick el6re-hat-
ra, ill. B-T) igyekezziink a sebességet 76 csomén tartani. Ha elértiik az 1150 14b tengerszint
feletti magassidgot, csokkentsiilk a magassigi kormédny segitségével az emelkedés szogét és
tartsuk a sebességet 87 csomén. Ha elértiik a 4500 ldbat, csdkkentsik fokozatosan az
emelkedés szOgét, mig a sebesség 125 csomoédra nem nd, ekkor csOkkentsiik gdzadagolés
szabdlyozédsdval a fordulatszamot 2250-re, gondosan ugyelve a d6lésszdgre és a sebességre.
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CM-FS2 FLIGHT REFERENCE CARD

] = more

[ = less
/ ] = full
/ ([ = cut

I B
T OKE

mmgé*w@ogaw

FLAPS

l space bar
. BRAKES

THROTTLE

FLIGHT CONTROLS

CARBHEAT — ctril (i is lorice) toygles carb heat on and off

MAGNETOS —ctriM, 1 off
ctii M, 2 right
ctri M, 3lett
ctri M, 4 both
ctrlM, S start

MIXTURE — ctrd M, < tulllesn [lean cutot)
ctrd M, > rich [proper flight mixture)

FUEL TANK SELECT —ctri F, < lefttank
ctri F, > right tank

ENGINE

COMRADIO --ctrAC. >>>> Increase highdigits (< < < lor decrease)
carlC.ctriC, > >  increase low digits
NAV RADIO —ctriN,1 select NAV 1forirequency changes
ctriN.2  selectNAV 2
ctriN, > »> increasahigh digits on selected NAV radio (< < < lor decrease)
ctriN,ctriN, > >>  Incresss low digita
ADF —ctrlA, >»> ctrlA 1,2, or 3 times to selectdigits 1,2, or3
VORSOBS —ctV,1 select VOROBS 1
ctriV,2 salect VOROBS 2
ctrlV,>>> Incressebearing (<<< (ordecrease)
TRANSPONDER — prassctriT  one, two. three, or four times [repidly) to select digits 1,2, 3, or 4
ctriT, >>> Incrossedigit(<<<lordecreasal
note: ctrl X [s treatedasctdd T

RADIOS

To Sslect View +
front-57T

raar~58

lott -5 F

RADAR

@ 7_ - __v_,_ﬁ radar seloct - 4
R T Y 3-D viow salect — &

\ rodar room in — 4, & = >

};5 rader 100m out ~ 4, ~ « <
—— o | 1= s ¥
F H '\_J__..i_. 1)
NOTE:
VIEW / L \ keys revert automatically to air-
SELECTOR Vv B N ::.l:af::um Xoys after view

VIEWS

ctrlL—-lights E-gointoedit mode

ctrl B—altim adjust P-psuse (toggles between pause and run)

ctrl D - heading indicator adjust + —read mode from library {reset simulator)
ctrlZ~-save mode library to disk S —savecurrent flight parameters to mode library

ctrl X -read mode library from disk

o \ MISC



Ezzel a fordulatszimmal szabadon kisérletezhetliink néhdny igen nagy ivii forduldval, illetve
a magassdgi kormény segitségével 6vatos magassagviltoztatassal.

Ha mindezen manéverek kézben nem tortént baj és még a levegében vagyunk, kisérletez-
zunk a leszalldssal, ami a legnehezebb feladat. Ne keseredjiink el, ha elsére nem sikertil.

Prébaljunk a reniil6tér felé visszafordulni a radaron ellenérizve helyzetiinket, és rdallni a
hosszi leszdllépdlya vonaldra. Az igazi bevezetés rddidval torténne, de az til bonyolult,
kisérletezzunk szabad bereptiléssel.

A leszallashoz a szdrnyivel6-lapokra (flaps) van sziikségiink. Lefelé az N, vissza az Y
megnyomadsaval dllithatunk egy fokozatot. A szdrnyivelG visszajelzésére a COM 1 felirat mellet-
ti cstiszka szolgél (jobbra fent).

A leszilldshoz vegyiik a gzt minimumra és vegylink fel a magassigi kormény szabalyoz4s4-
val 90 csomoés sebességet. Semmi vész, mar siillyediink. Allitsunk két fokozatot a szdrnyivelon
(N-nel) és szabdlyozzuk a sebességet 80 csomora. Ujabb 4llitds, a sebesség legyen 70 csomod.
Most kezdhetjiik a leszalldst. Adjunk teljes gdzt fokozatosan, de pontosan tartva a 70 csomés
leszall6sebességet. Ha mdar csak egy-két labbal vagyunk a fold felett, tegyiik le hatarozott
mozdulattal a gépet, vegylik vissza minimumra a gizt (/és ) és tartsuk nyomva a féket
(SPACE) a teljes megallasig.

Ha ennyi instrukcié alapjdn — esetleg nem elsére — sikeriil repilnink lezuhanas nélkiil,
biztos sok 6romet szerez majd a program hasznalata.

Egyébként a program megoldédsa szinte tokéletes. Az ardnylag sematikus, leegyszertisitett
grafik4ért béven karpétol a lenyligdézo repuilés-szimulaci6.

FLIP AND FLOP

FIRST STARINC. / 1984

Ugyességi
Kenguru és majom menekiil az 1ild6z6 eldl. Térbeli mozgdst imitil. Port 2-r6l vezérelhetd.
Demo van. Kozepes grafikai megoldas.

FORT APOCALYPSE

SYNAPSE / 1982

Banyajaték
Egy gonosz szupergengszter fogsigdban levé bajtdrsaink megmentése a cél. Egy foldalatt
tobbszintes varban vannak elrejtve ezek az emberek. A szintek kozott, illetve a termek kdzott
mozgd, vagy idészakosan miik6dé 1ézernyaldbok prébaljdk utunkat alini.

Egy harci helikopter 4ll a rendelkezésiinkre a ment&akcié végrehajtdséhoz. Bombdazni, vagy a
kisméretli fedélzeti dgytival tudunk tiizelni, illetve a megfelel6 helyen rést nyitni a falon.
Tapasztalatbdl tudom, hogy a legizgalmasabb azt kitaldlni, hogyan tudunk kozlekedni, ,,ajtot
nyitni”’. Ezért csak Gtleteket adok, a kitartds meg fogja hozni gylimolcsét. A 1ézerajték mozgi-
sdnak irdnya fiigg 16fegyver-haszndlatunktél. A lézerek energiaellatdsat a legalsd szinten talalha-
té reaktor szolgéltatja.

Ha ezt sikeriil elpusztitanunk, szabad az 1t kifelé, persze azért nem 4rt az 6vatossig. A
tankolasr6l se felejtkezziink el! A timadd ellenséges helikoptereket kiméletlentil meg kell
semmisiteni. Ezek az ellenséges gépek meglepetésszeriien, birmely irdnybdl rank torhetnek, és
azonnal tiizelnek, s6t van amikor lesben 4llnak, és csak a radarképernyé segitségével vehetjiik
Oket észre idejében. A kulonbozd 1égelharitd tankok is veszélyesek rank nézve, ezek felderitésé-
ban nagy segitségiinkre lehet a radarernyd.

Amig a szinten nem szedtik Ossze bajtiarsainkat, nem tudunk a kovetkezd szintre 4tmenni.

Hasznéljuk a leszédll6helyeket, igy esetleges kilovettetésiink utdn nem kell a jatékot eldlrél
kezdeniink. A légtérben szdllongd rémeket ki tudjuk 16ni, de ez nem kotelez6. Ha a legalsd
szinten is sikeriilt megmentenunk tarsainkat, még ki is kell jutnunk a méar ismert uton.

A jatékhoz j6 memoria, tiirelem, kitartds, és ugyesség kell.
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FROGGER
Sega / 1981
Ugyességi
Joystick (2 port): Jobbra, balra, elére, hétra.
Keyboard: Megadhat6 a jaték elején.
Cél: Bejutni a felul levé kis fiilkékbe.
J6 a jaték zenéje. (Yankee Duddle).

GCS SLAMBALL

Ugyességi
Joystick (Port 2).
Flipper-jaték, azonban itt csak a pdlya egy részét litjuk egyszerre. A joystick jobbra vagy balra
mozditdsaval mozgathatjuk a karokat, melyek visszalokik a goly6t. 5 goly6ét kapunk egy
jadtszma sordn.

GLADIATOR’S 2000

DOGSOFT / 1984

Ogyességi
Klasszikusnak mondhaté szamitégépes jaték. Egy négyzetracson kell teriiletet foglalni gy,
hogy az ellenfelet a falnak vagy mar foglalt teriiletnek litkdztessiik. Jatszhatja két jatékos vagy
egy a gép ellen. Gyors reagal6- és kombindl6képességet igényld, szérakoztatod jaték.

GHOSTBUSTERS

ACTIVISION / 1984

Akci6jaték
A jatékos egy szellemkutatd és elfogd egység vezetGje. A bank 10 000 dollart bocsdt rendelke-
zésére, hogy eszkdzoket vasdrolhasson. Ilyenek az auté (4 tipusbél lehet vilasztani), csticsener-
gia detektor, képerdsit6, Marshallow szenzor, szellemcsalétek, csapdék, szellem-vdkuum, 1ézer.

Minden auté kuldnbdzé szdmu felszerelést vihet magaval, ezért meg kell vdlogatni, hogy mit
vegyunk. A képerdsitd (image intensifier) fontos, mert jobban latjuk a szellemet, a csapda
nélkilozhetetlen (tobb is), a vikuummal pedig le lehet szivni a kébor szellemeket.

A jaték induldsakor megjelenik a varos térképe a hdzakkal. Amelyik hédz villog, ott szellem
van, ezért a legrovidebb uton oda kell vezetni a figurdt, majd a haz felé dontve a joystick-et
megnyomni a gombot. Ekkor az auté elindul. Utkf‘)zben, ha szellemmel taldlkozunk, a
tlizgombbal be lehet szivni. A hdzhoz érve lathatjuk a szellemet. A kocsibél az elsé vadasz
kiveszi a csapdat, ezt kb. k6zépre le kell tenni (tlizgomb), majd balra menni és megfordulni. A
tizgomb megnyomdsakor megjelenik a masik vaddsz, ezt a masikkal szemben kell elhelyezni. A
tizgomb megnyomdsdra beindul a ndlunk levé két energiaszord és ezekkel lehet a szellemet a
csapda folé terelni. Ha fol6tte van, a tizgombbal kilGhetjiik a csapdat. Siker esetén megkapjuk
az érte jar6 pénzt. Ellenkezd esetben a szellem az egyik vadészt harcképtelenné teszi. Ha
elfogytak az lires csapddk vagy a 3 vadaszbol csak 1 marad, vissza kell menni a bazisra (GHQ).

A jelenlegi allapotot le lehet kérdezni a SPACE billenty(i lenyomasdval. A varos négy
sarkaboél jovo kébor szellemeket célszeri az autdval dsszefogdosni, mert novelik a varosban a
,fesziiltséget™, ami kdrosnak mindstl.

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

GRIDRUNNER
Jeff Minter (Llamasoft)
Lovoldozos
Joystick (1 port)
Keyboard: (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (1)=fel. (balra nyil)=le, (SPACE)=tiiz.
Cél: A fent repiil6 kigy6t darabokra 16ni, majd a darabokat megsemmisfteni.
Kézepes animicié, j6 hang. Alul és oldalt az 4gyuk szétlShetnek, a palydra dobott érmék
elrothadnak és leesnek. Ez is veszélyes. Azonkiviil a kigyé is belénk jéhet.
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GYRUSS
Parkev Bros / 1984
Akcibjaték
Joystick (1 port): Kérbe mozgatva koriven mozgatja az tirhajét, tiiz 16.
Keyboard: (1)—(2)—(3)—(4) gombok kombindldsdval lehet az (irhaj6t korbe mozgatni (igen
nehéz) (SPACE)=t(iz.
Cél: Az (irhaj6kat megsemmisitve eljutni a F6ldhoz minél kozelebb esd bolygdra.
J6 zene, animdci6 és grafika.

HARD HAT MACK

Electronic Arts / 1983

Banyajaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, fel, le, tliz=ugrik
Cé1: Minél tovabb jutni a palyan és felépiteni a hdzat.

HENRY'’S HOUSE
English software / 1984
Joystick (2 port)
Cél: Minél beljebb jutni a hdzba.
J6 hang, animacié, grafika, vigyazni kell a kiilonds objektumokra, de a falnak menés és a
korona is haldlos. A kulénb6z6 palyédk egy lakds killonbozé szobait jelképezik.

HIGHNOON

Joystick (2 port)

Cél: Megvédeni a varost a banditdk tél.

Megjegyzés: Kival6é zene, jO grafika, de az emberek rajzolata durva. A f6 cél az, hogy sajat ma-
gunk megvédésén til, megakadilyozzuk, hogy a banditdk a kocsmdbol ldnyokat, a bankbol
pedig pénzt vigyenek el. Akdrmelyik ember haldla esetén kijon a temetkezési villalat, és
bevontatja a halottakat a hazaba.

HORACE GOES SKIING

SUPERSOFT / 1984

Ugyességi sportjaték
Horace, ez a csupafej emberke elmegy sfelni, negyven dollirja van erre a célra. E16sz6r silécet
kell bérelnie, ami tiz dollarjdba fog kertilni. A siléc-kolcsénzé azonban egy nagyforgalmu ut
tiloldaldn van. Héslinkkel 4t kell menni tehdt a kdlcsénzéhoz. Az dton driilten rohand
motorosok, szdguldé mentdk, auték, munkagépek téornek életiinkre.

Ha nem vagyunk elég ligyesek, az orvosi ellitds 10 dolldrunkba fog kerilni.

Silécbérlés utdan vissza kell jutnunk a taloldalra, ott van a lesiklépalya. Kezdédhet a vidim
sielés. Ha sikeril lejutnunk a pdlyadn, megint az ut taloldaldra keriltink és ismét it kell
mennunk az autépalyan.

HUNCHBACK

OCEAN SOFTWARE

Ugyességi
Port 2-r6] vagy billentytizetr6l (,-balra .-jobbra A-ugrik) jatszhaté. Inditds utidn F1-re utasita-
sokat ir ki, sz6kdz billentytiire kezdddik a jaték. Tizenhat feladatot kell a varfalon megoldani,
hogy kiszabadithassuk a toronyba zart kiralylanyt.

Ha egymadsutdn 6t szintet teljesitiink, bonus pontokat kapunk. Az id6 is szerepet jitszik egy
lassan, de biztosan kdzeledd keresztes vitéz képében, aki el6l el kell menekiilni.

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

IMPOSSIBLE MISSION

EPYX / 1984

Ogyességi akcidjaték
Az eddig ismert jatékok koziil méltdn illethetjiik ezt a szamitdgépes jatékprogramot a C 64-es
jatékok ,,fejedelme’ jelzGvel.
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Ritkasag a szdmitégépes jatékok terén az ennyire sokoldali, sz6rakoztaté, szellemes, egyedi
Otletekre épiilS jaték, mint az IMPOSSIBLE MISSION.

IMPOSSIBLE MISSION — LEHETETLEN KULDETES!

Mar a cim is figyelmeztet, aki arra adja fejét, hogy teljesiti a kiilldetést, vagy legaldbbis
megprobélja, nem lesz kénny( dolga.

A kiildetés lényege az, hogy egy Oridsi emeletes hdzban elrejtettek egy kilenc betis jelszét.
Egy-egy betli megfejtéséhez 4—4 puzzle-darabot kell Gigy 6sszeraknunk, hogy azok egymdst
lefedve egy majdnem teljesen tehér téglalapot képezzenek. Ezek a puzzle-ok kiilonféle biito-
rok, irodagépek mogott vannak elrejtve. Mivel egy betlit négy darab kirakédsdval kapunk meg,
igy Osszesen 9-szer 4, vagyis 36 puzzle-darab van elrejtve.

Természetesen sok olyan butor is van, amely mogdtt nincs semmi sem elrejtve, ezt azonban
nem tudhatjuk meg addig, amig 4t nem kutatjuk. Egy-egy bitor dtkutatisa tobb-kevesebb idSt
vesz igénybe. Ezt a kutatdst gy tudjuk véghezvinni, hogy a Joystickkel a targy elé 4llunk, és
feléje fordulunk. Csik hosszdnak csokkenése jelzi az id6 muldsit, amit a kutatdsra forditottunk.
(A ,,Searching’ felirat jelentése: keresés.)

A kovetkezd vilaszokat nyerhetjuk:

1: téglalap alapon egy éppen miik6dé spray-s flakon ldthaté, a gazfelhGben ,,zzz’’ felirattal. Ez
a szobaban levd robotok elaltatdsira szolgil, csak egyszer haszndlhat6. Hatdsa 15 mésodper-
cig tart. Hasznélatdt a késGbbiekben tdrgyaljuk.

2: Csikozott téglalap felé mutaté nyil.

Hasznalataval a szobdban levé liftek alaphelyzetbe kerilnek. Csak egyszer hasznilhaté.

Bé6vebben késébb.

3: maga a puzzle képe.

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

A kilencbetfis jelsz6 megtaldlasira 6 6rdnk van. A keresés 12,00-kor kezdédik, és 6,000-ig tart.

Ha hibazunk, a gép id6t vesz el tOliink. Egy élet 10 perciinkbe keriil. A szolgéltatésokért is

idével kell ﬁzetm’ink, de err6l majd késdbb.

Segitségiinkre van egy speciélis kisszimitogép, melyet a kép als6 harmadéban ldthatunk, ha a
liftet a szobdkkal 6sszek6t6 folyos6n dllunk.

Harom, jol elkiilonitett részt kulonboztethetlink meg. A kozépsé rész az eddig bejart
teriiletet térképezi fel. A mar bejart szobdk és az Oket Osszekdts folyosd lathatd ezen a
térképen. A jaték kezdetén ez majdnem teljesen ures. A villogd pont a pillanatnyi helyzetiinket
adja meg.

Most nyomjunk rd a tlizgombra. Megvaltozott a szamitégép kozépsd kijelz6 része. A jobb
als6 sarok az id6t jelzi, ez tehdt az 6rdnk. A bal alsé sarokban a PSW: roviditést ldthatjuk. Ez a
,jelsz6” angol roviditése. A kettGspont utdn a mar megfejtett 9 betli fog kifrdsra keriilni.

A felette levo sorban a kdvetkezdket olvashatjuk:

SNOOZES: ez szundikdlést jelent, az utdna kovetkezd szam pedig azt jelzi, hogy hdny darab

robotbénité jelszavunk van dsszesen, amire a kutatés sordn taldltunk (,,zzz”).

Ezt koveti a

LIFT INITS: a kutatids sordn taldlt liftinicializalé (alaphelyzetbe 4llitd) jelszavaink szdméit

lathatjuk.

A fennmaradd rész tovdbb tagolhatdé a bal oldalon taldlhatdé két csik kozott, és az lires
teriiletre.

A két csik kozé fogjuk elraktdarozni a megtaldlt puzzle-okat. Ide csak két puzzle fér el,
ahhoz, hogy teljes attekintést kapjunk az Osszes puzzle-rél, haszndlnunk kell a bal oldalon
talalhaté nagy nyilak egyikét. Ezek a puzzle-tarold lapozdsit végzik el. A felfelé mutatd nyil az
eldre, a lefelé mutaté nyil a visszalapozast végzi.

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

Ez ugy torténik, hogy a joystick-kel a kivant jel f6lé mozgatjuk a fehér kézfejet, és
megnyomjuk a tlizgombot. A puzzle tarolé6 melletti rész mintegy munkaasztalul fog szolgdlni
majd akkor, amikor a puzzle-okat fogjuk rendezgetni, probalgatni.

29



Tegyiik fel, hogy mar rendelkeziink a megfelel6 szdmu puzzle-lal. A bal als6é sarokban
lathatjuk kisszdmitégépunk billentylizetét szimbolizdlé 4brdt. A kézfejet fOlé visszuk, és
megnyomjuk a tlizgombot. A tdroldban levé puzzle-okra tehetiink fel kérdést, illetve rendez-
hetjlik azokat.

A felsd szoveget kivédlasztva a tdroléban levs puzzle-okat tudjuk a géppel beforgattatni a
megfelelé irdnyban. Egy ilyen miivelet a két, éppen ldthaté puzzle-t forgatja be, és egy ilyen
beforgatds két perciinkbe keriill. Harminchat puzzle beforgatdsa teh4t harminchat perciinkbe
fog keriilni.

Az igy beforgatott puzzle-okat mdar csak Ossze kell valogatni 4—4 darabonként. A maésodik
szOvegrésszel azt kérdezhetjik meg a géptdl, hogy a lathaté (2 db.) puzzle-okra létezik-e
megoldds? Mas sz6val, a tdrban van-e a tobbi hdrom puzzle? Ezért az informécidért is idGvel
kell fizetniink (2 perc/darab). A vilasz kétféle lehet:

1: még tobb kell

2: 1étezik megoldas

Ha kedvezé vilaszt kapunk, ugy a kézfej segitségével kivissziikk a munkaasztalra a prébédlandé
puzzle-t. Ezutdn a tirban levé tobbi puzzle-okbdl kivalasztjuk a szerintiink odaill§ darabot, ezt
a kéz segitségével kimasoljuk onnan, és megprébaljuk az el6z8é puzzle-ra rdhelyezni. Vigyaz-
zunk, ha kiilonbozik a szin, 4t kell szinezniink. Ezt a jobb oldali harmadik egység alsé sordban
levé hirom szinre tudjuk 4tfesteni.

Ha mar itt tartunk, elmagyardzom a mdsik két sor hasznilatét is. A k6z€ps6 sorban balrol

jobbra haladva:

1: OFF Visszatérés keresés lizemmodba

2 1 Az utols6 eldobott puzzle visszahozdsa a munkaasztalra.
3t Megallhatunk jaték kozben, tetszésiink szerinti idGre.

Felss sor balrél jobbra haladva:

1: Fuggbleges irdnyban dtforgatja a munkaasztalon levé kijelolt puzzle-t.

2: Vizszintes irdnyban atforgatja a munkaasztalon levé kijeldlt puzzle-t.

Fenti két szolgéltatasra csak akkor van sziikség, ha nem a géppel végeztettiik el.

3: A kijeldlt puzzle elejtése, eltiintetése a munkaasztalrél.

Ha sikerilt a négy puzzle Osszevdlogatdsa, de a gép mégsem fogadja be, ez azért van, mert a
megfejtésink nem 4ll a helyes irdinyban. Ha beforgatjuk, a puzzle el fog tlinni mind a
munkaasztalrél, mind a tdroléb6l (4 db.). A megfejtett betll pedig kiirdsra fog keriilni a
megfelelé helyen. (PSW: )

Nem beszéltem még a termeket 6rzé robotokrdl, és a termekben eclhelyezett szdmitégép
termindlokrél sem.

A robotokat, és a teremben levs lifteket ezeken a termindlokon keresztiil tudjuk befolya-
solni. Megéllunk egy termindl el6tt, feléje fordulunk, és kétféle lehetSség koziil valaszthatunk:
1: A liftek alaphelyzetbe hozésa
2: A teremben levé robotok megbénitdsa 15 madsodpercre.

Ha rendelkeztiink lift inicializald, illetve robotbénit6 jelszéval (,,ZZZ”’), a terminal eggyel
csOkkenti azok szamat, és elvégzi a bedllitast, illetve bénitast.

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

A robotok kiildnféle médon vannak beprogramozva.

Van amelyik allandéan figyel, és azonnal tamad, és van amelyik t6link fliggetlentil 6rzi a rd
bizott teremrészt.

Sok jiaték utdn mar nagy biztonsdggal tudunk mozogni a robotok kozo6tt, bar ezek a
robotbedllitdsok az 0j jadtékban kissé masok lesznek.

Két olyan teremmel taldlkozhatunk, ahol egy-egy hatalmas sakktébla, és kezelSpult van
elhelyezve.

Ezek felé fordulva hangokat hallunk, és jel6léseket a sakktibldn. Ezeket a hangokat kell
visszajdtszanunk emelkedd hangmagassig szerint. Ha sikerrel jartunk; kapunk egy liftiniciali-
z4l6 vagy bénité jelsz6t. Ha tévednénk, nyugodtan prébédlkozzunk tjra. Minden helyes vissza-
jatszds utan megkapjuk jutalmunkat, és kérhetjiikk ismét a zenei rejtvényt. Ez mindig eggyel
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tobb hangbdl fog 4llni, mint az el6z6 rejtvény. Vannak olyan szobdk, ahol mérgezett a levegd.
Itt csak kis ideig tartézkodhatunk.

Van egy szoba, ahol egy nagy ablak van dbrdzolva. Ide kell joniink akkor, ha sikeriilt mind
a kilenc betlit megfejteniink. A jatékhoz sok 6romet, kitartést, j6 szérakozést kivinok minden
kedves jatsz6tarsnak.

JUMPMAN

EPYX / 1983

Ugyességi
Egy rendkiviil j6, szérakoztat6 ligyességi jatékrél van sz6. Huszonnégy kildnbdzd szintet kell
teljesitentink. Egy-egy szintrél akkor jutunk tovdbb, ha az ott taldlhatd Osszes kdvet Ossze-
szedtuk mar.

A bejelentkezés utidn egy nagyon j6l megirt demonstricibs rész van, ami tokéletesen
megmutatja, hogy kell ezt a jatékot jatszani.

Ezért errdl itt nem is esik sz6.

A huszonnégy szint hiarom csoportra van osztva. A jaték elején meghatdrozhatjuk, hogy a
jatékot az elsd, a kilencedik vagy a tizenhetedik szintt6l akarjuk-e kezdeni.

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

Aki szereti a meglepetéseket, vdlaszthat véletlenszer(i szinthivast is. Ekkor a szintek vélet-
lenszerd sorrendben fogjdk egymadst kovetni.

JUMPMAN JUNIOR
EPYX / 1983
Ugyességi
Akik szeretik a nagy JUMPMAN-t, szivesen jatszdk ezt a tizenkét szintbdl 4116 jatékot is. Egyik
szint sem azonos a mésik jaték huszonnégy szintjével.
A jaték ugyanugy jatszhaté itt is.

LABIRYNTH

W. Owen Murcott / 1983

Labirintus
Keyboard: (SPACE)=indit, (F)=elére, (L)=balra, (R)sjobbra, (H)=segitség, ami kirajzolja a tér-
képet. (M)=zene ki/be, (Q)=kikapcsolja a programot.
Cél: Minél rovidebb ido6 alatt kijutni a labirintusbél.
Megjegyzés: J6 a jaték zenéje. 19X 11 a maximdlis méret, de ez alatt tetszGleges méretet
megadhatunk.

LADY TUT

GREGGY

Labirintus-akci6jaték
Labirintusban kell — az ellenfeleket megsemmisitve — kiilonbdzé targyakat Osszeszedni. A
hasonlé — sok — jaték kozul egyetlen elem emeli ki: a labirintus egyes falai mozgathaték, ez 1j
stratégiai elemet visz a jatékba.

Egyébként kivitele gyenge. Port 1-r6] vagy vélaszthaté billenty(ikrél vezérelhets.

LAZY JONES
Section 8 / 1984
Akci6jaték
Joystick (mindegy): Balra, jobbra, el6re ugrik, tliz bemegy
Keyboard: (CTRL) v. (commodore)=balra,(2) v. (SHIFT)=jobbra,(1) v. ( )=ugrds, (balranyil) v.
(=)=le (egyes jatékokban), (SPACE) v. (RETURN) bemegy egy terembe vagy tiiz.
Cél: Minél tobb teremben jatszani és ekdozben t6bb pontot elérni.
J6 hang, grafika, animdacié. A folyosén minden alakot 4t kell ugrani. Minden teremben mas a
feladat.
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LODE RUNNER
BRODERBUND SOFTWARE / 1983
ugyességi jaték
Osszesen 150 szinten tudunk aranyat rabolni. Rendkiviili ligyességet, térlatast, hidegvért,
memoridat kivan ez a jaték. Batran allithatom, hogy kategéridjanak legjobbjardl van szo.
VIGYAZAT!! Ha a diskre tovdbbi programokat mdisolunk, tonkretessziik ezt a jaitékot! A
kezelésrGl gy érzem, felesleges beszélnem, magédért beszél, és a demo is nagyon j6l bemutatja a
hasznilhat6 fogdsokat, ravaszkoddsokat.
Inkdbb bGvebben szélnék arrdl, hogy a program kiilonféle szolgaltatasokat is tartalmaz. Két
részre tagolhatjuk ezeket a szolgédltatasokat.
1. Jaték tizemmod:
CTRL + A ugris a kdvetkezd szintre 1 élet ardn.
CTRL + U ugrds a kovetkezs szintre (életek szdma véltozatlan marad)
CTRL + F az életek szdmit novelni tudjuk.
CTRL + R jiték feladésa.
CTRL + E szintszerkeszt lizemma&d hivisa.
RUN/STOP j4ték leéllit4sa, a billentyfit (jra lenyomva tudjuk folytatni a jatékot.
RETURN ponttdbldzat lehivasa.
2. Szintszerkesztési izemmod:
Ha kevésnek bizonyulna az eredetileg megszerkesztett 150 szint, vagy testreszabott sajatké-
szitésll szinteken szeretnénk jatszani, erre is lehetGoségiink van.
Célszeri a lemez masik oldaldt felhaszndlni erre a célra. A szerkesztési lizemmodba a
CTRL + E billentylik egytlittes megnyomadsédval léphetiink be. A szerkesztett disk-oldalt
el6szor elS kell készittetniink. Vigyazzunk, mert a lemezen levd programok elvesznek!
CTRL + E utén:
I disk el6készitése (csak egyszer kell elvégezni mint a disk-formattalast)
C el6zbleg mar elkészitett szint torlése
S ponttiblazat torlése
P kezdési szint kividlasztasa (haszndlhatjuk az eredeti szinteknél is. A jaték a kijelolt
szintt6l] fog indulni).
M szintek 4tmadsoldsa egyik diskrdl egy masikra.
E szintek készitése, viltoztatisa
megadjuk a szerkeszteni kivant szint szamét (1—150), majd az itt felsorolt billenty{ik
segitségével megszerkesztjiik a szintet.
I Cursor mozgatisa felfelé
M Cursor mozgatasa lefelé
K Cursor mozgatésa jobbra
Cursor mozgatéasa balra
téglafal beadésa
betonfal bead4sa (ez nem robbanthat6)
létra beadédsa
mAész6érid beadasa
al téglafal (kiilsére jaték kozben nem tudjuk megkiilonboztetni a valddi téglafaltédl, de ha
raléplink, dtesiink rajta.)
létra, amely csak az utolsé aranytomb Osszeszedése utin lesz lathato.
aranytomb beadésa
1ildoz6k elhelyezése. Maximum 5 emberkét haszndlhatunk, ha ennél tobbet helyeziink el,
csak az utolsd 5 keriil kimentésre.
ettSl a helytdl indul majd a jaték sordn a figurank. Ha tobbet helyezilink el, csak az utolsé
lesz kimentve.
0 fenti alkotdelemek torlése (1—9)
A felhaszndlhat6 képméret:
vizszintes irdnyban 28 egység
fluggbleges irinyban 16 egység

oW R) s

O (o BN e,

32



A kész szintet tarolhatjuk a:
CTRL + F a kész szint tarolasa, kovetkezd szint beolvasisa.
CTRL + Q a kész szint taroldsa, utdna visszatérés a szerkesztési menithoz.

MANIC MINER

Banyajaték
Husz emelet mélységli banya legmélyér6l kell a felszinre kuzdeni magunkat. A legkiilonféle
csapdédk, ronda banyarémek prébdlnak minket elpusztitani. Rdad4asul, a tirmdban levé levegd is
fogy. Ahhoz, hogy a lifttel egy szintet emelkedni tudjunk, 6ssze kell szednlink a tdrndban
taldlhaté kulcsokat, egyéb targyakat. Ezek villogdssal hividk fel magukra a figyelmet. Vigyaz-
zunk, mert méregtartalmu kristalyokra léphetiink, vagy olyan cseppkSképzddménybe lithetjik
be fejiinket, ami azonnali ,,haldlunkat’ okozza.

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

Vezérlése Port 2-r6l vagy billentylizetr6l (A-szlinet; k-zene ki; L-zene be; Q-W vagy E—R
stb.-bal, jobb; space-ugras).

MASTER OF LAMPS

ACTIVISION

Ugyességi jaték
Feladatunk egy kép Osszerakasa, darabjaibdl. Egy-egy darabot egy-egy csillagon rejtettek el.
Urrepiilszényeggel tudunk egyik csillagtél a masikig eljutni. Allandéan elSttiink jar a gonosz
szellem, aki csak ugy hajland6é a képdarabkat 4tadni nekink, ha sikerul visszajdtszanunk a
dallampipabdl el6csikart hangokat a megfelelé sorrendben. A vardzslé csak akkor fog megje-
lenni, ha valamelyik gongot 3-szor meglitjuk.

Miutan sikerrel jartunk, lathatjuk a képdarabkat, de Gjra fel kell szallnunk a szGnyegre, hogy
elrepiiljiink a kovetkezd csillagra. Minél elébbre jutunk a jatékban, egyre nehezebb lesz az
irutazés, és egyre tobb hanggal kell megbirkéznunk. A kezdd meniihoz a RUN/STOP + RES-
TORE egyuttes lenyomasaval térhetiink vissza.

Itt l1athatjuk, hogy ajatékon kiviil gyakorlédsra is van lehetdséglink. Ha valakinek nem megy a
reptilés, gyakorolhatja a Playing lizemmédban kulonbdz6 erdsségben. .

A practice uzemmo&dban a teljes jatékot gyakorolhatjuk, joval egyszeriibb, kénnyitett
kivitelben.

Nagyon kedves, szépen kivitelezett jatékprogram.

MATRIX C64

LLAMASOFT/JEFF MINTER / 1983

Ugyességi
A klasszikusnak mondhaté gridrunner (,,racsonfutd™) tipusu jitékok egyik jé megoldasa.
Négyzetracson gyorsan mozgd figurdkat kell eltaldlni. Port 1-r81 vezérelhets, F1 gombbal négy
jatékerosségi szint allithato.

MINER 2049”ER

OLEANDER / 1984

Bédnyajaték
Régi, sikeres programmal dllunk szemben. A sikere érthetd, hiszen nagyon szérakoztatd, és
féleg j6 humor jaték. A feladatunk nagyon egyszerti, kis binydszunkat joystickkel vezérelve a
szintek minden jdarhaté helyét be kell barangolnunk. Utunkat banyarémek prébaljak meghitisi-
tani. Ezek érintése azonnali haldlunkat okozza. Kis idére megtudjuk szeliditeni ezeket a
szornyeket. Ekkor méhsejt format vesznek fel, és érintéstinkre el is pusztulnak.

Osszesen 10 szinten tudunk barangolni. Egyik szintrdl a masikra tovdbb tudjuk léptetni a
programot még akkor is, ha mar a jatékot elkezdtiik, de egy tdvolabbi szinten szeretnénk
folytatni a jdtékot. Ehhez a ,,sz6k6z™ billentylit folyamatosan lenyomva kell tartanunk.

Mindenkinek ajinlom, hogy el6szér ily médon nézze meg a szinteket. Ezutin mdar csak
turelem és tugyesség kérdése, hogy egy-egy szinttel mennyi idS alatt végez.

Joystick (Port 1) vagy billentytizet (CTRL-bal, 2-jobb, 1-fel, balranyil-le, space-ugrik).
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MOONCRESTA
Intercentyme
Akcibjaték
Joystick
Keyboard: (elején) (1)=1 jatékos, (2)=2 jatékos, (3)=billentyflizettel irAnyitunk, (4)5oystickkal
irdnyftunk, (5)=irdnyoknak megfeleld 1j billentyilket adhatunk meg billenty{izetre, (6)=start.
(kdzben) (commodore)=balra /baloldali
SHIFT)sjobbra, (RETURN)=tliz, (F1) felfiiggeszti a jitékot, mindaddig, amig egy masik billen-
ty(it meg nem nyomtunk.
Cél: Megsemmisiteni az ellenséges szomyeket.
Haromfokozati (irhajonk van, ami hdrom életet jelképez.
J6 grafika, hang és animaci6. A cimképernyé felbontdsa kiilonlegesen finom.

MR- ROBOT
Snoopy
Akci6jaték
Joystick (1 port)
Keyboard: (F1)=start, (FS)=gyér, ahol a joystickkel fel lehet épiteni egy tetszSleges pélyét. (F3)
palyat valt, (F7) megszakitja a jatékot.
Cél: Minél tobb palyat (padléegységet) bejarni.
J6 hang, animé4cid, grafika.

NEPTUNE'’S DAUGHTER

ENGLISH SOFTWARE COMPANY / 1983

Akcibjaték
Neptun lanyat elrabolta a gaz vizikigy6. Feladatunk megmenteni a fogsidgba esett lanyt.

El6szdr hosszi vizalatti alagiton kell megkdzelitentink a kigy6 kastélydt. Az alagit utdn egy
nagy vizalatti barlangba érkeziink. Az alagitban vérszomjas polipok és mérges tengerir6zsak
vadasznak rdnk, a barlangban pedig 6ridsi vizip6kok vamak minket. Ezeket a szOrnyeket a
szigonypuska segitségével tudjuk artalmatlannd tenni.

A kovetkezd szintér a kigyé hdzdnak elStere, ahol lezuhané gerendédk veszélyeztetik életiin-
ket.

A kigy6val szemben csak a csel segithet, nagyon szereti a tengeri rdkokat. J6 par uszkal is itt.
Ezeket kell lelontink, majd megfogva a hdz ajtajan bevinnunk. Itt aztan megetetjuk vele a gaz
kigy6t, a nyelve folott eleresztve a rdkot. Ot rdk megetetése utdn megszabadul fogsdgdbdl a
liny.

A jaték kezdédik elolrél, csak nehezebb koriilmények kézott.

NEUTRAL ZONE
Access software / 1983
Joystick (2 port)
Keyboard: (CTRL) reteszeli a jatékot, (commodore) felfiiggeszti a jatékot, (SPACE) kioldja,
vagy forditva (nehezen miikodik).
Cél: Megvédeni a bazist.
J6 hang, kivalé6 grafika és animécié.

OLYMPIC SKIER

Commodore / 1983

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

Keyboard: (F1)=1 jatékos, (F3)=2 jatékos, (L)=balra, (;)5jobbra, az (A) gyorsit.
Cél: Minél jobb id6t futva, az akadalyokat kikeriilve bejutni a célba.

Ha gyorsitva haladunk 4t egy kapun, té6bb pontot ad. 2000 pont felett lehet a ranglistira
keriilni, és ha 1 percen belll futjuk le a tavot, akkor 0j pdlydra lépunk, ami pl. keresztbe
futkos6 nyulak miatt nehezebb.

J6 a hang, kdzepes anim4cid, szép grafika.
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ONE ON ONE

ELECTRONIC ARTS / 1983

Sportjaték
Két jatékos jatszhatja egy-egy joystickkel. Kétszemélyes kosarazis. Elején bedllithaté: ki hozza
jatékba a labdat, idore vagy pontszdmra megy a jaték, gép ellen jatszva nehézségi fokozat, 4j
jaték vagy a régi folytatdsa. A megszerzett labdat radobas el6tt ki kell hozni a biintetSteriileten
kiviilre. 24 mdsodpercen bellil rd kell dobni a labddt. A tlizgomb révid megnyomésira
megpordul a jatékos, hosszabb megnyomadsra rddobja. J61 kivitelezett sportjaték.

ONFIELD FOOTBALL
Gamestar / 1984
Sportjaték
Joystick (1 port) v. (2 db)
Keyboard: (F1)=5/15 perces jaték
(FS)=1/2 jatékos
(F7)=tovdbb
Vigyazat, amerikai football, sajatos szabalyokkal!
Nagyon j6 zene, az animdcio is jO, a hattérgrafika is, de az emberek rajzolata durva.

POGO JOE

William F. Deuman Oliver Stede

Ugyességi
Demo van. A jaték célja korongok dtszinezése, mikdzben kiilonbozé figurdkat kell eltaposni,
illetve kikerulni. A jatékot neheziti, hogy Pogo Joe-t a gép forgatja és csak el6re ugrik. Térbeli
mozgast jelenit meg.

PITSTOP II.

EPYX

Autdverseny
Két versenyzd jatszhatja, két joystickkel, vagy egyik jatékos lehet a szamitogép is. A jaték
elején valaszthato a palyva, a korok szdma (3—6—9), nehézségi fok, és a jaitékosok szdma.

A képernyd két részre van osztva, hogy a két versenyzé kiilon figyelhesse sajat szemszogébdl
az utat. A joystick elérenyomdsdval lehet gyorsitani — a tlizgombot nyomva még jobban —
hatrahuzdsdval lassitani. A gumik elszinez6dése arra utal, hogy a sok utkozés nagyon elkoptatta
és cserélni kell. Hosszabb futam esetén elfogyhat az izemanyag is. Ezért ilyenkor ki kell 4llni a
dep6ba, amit a kor végén megjelend szaggatott vonal jelez a pdlya bal oldaldn. Ilyenkor arra
kell kormanyozni, és a kocsi bedll a depokhoz. A kocsindl megjelené kormdnykereket rd kell
vezetni pl. az lUzemanyagtoltd figurira, megnyomni a tlizgombot és a kocsihoz vezetni.
Elkezdddik a tankolds, azonban nem szabad tiltolteni. Gumicserénél ugyanez a teendd, csak a
szerelGt kell a kocsihoz vinni. Le kell venni a kereket és elvinni a tobbihez.

Ezutan madr vissza lehet tenni. Nem ko6telez6 mind a négy kereket lecserélni. Ha végeztink, a
tlizegomb ismételt megnyomadsaval visszakapjuk a korményt, és azt a kocsira vezetve folytathat-
juk a versenyt.

A legszebben kivitelezett autéverseny-jaték, bar hibdja, hogy til konnyfi. A sokkal kevésbé
igényes grafikai és animaldsi eszkozokkel megoldott TURBO 64 sokkal élvezetesebb, mert
bonyolultabb feladatot jelent.

PHARAOQO’S CURSE

Banyajaték
Fordulatokban gazdag, érdekes jaték. Az 6kori egyiptomot idéz6 diszletek kozott ossze kell
szedniink a villogé targyakat. Jutalmul egy-egy targyért egy-egy életet kapunk.

Sziikség is lesz ezekre az életekre, hiszen szamtalan akadalyt kell lekiizdeniink az elsé
fokozat teljesitéséhez.

Alattomos id6zitett bombdk, szellemek, bensziilottek probdljak utunkat allni. Egy 6ridsi
denevér pedig kénye-kedve szerint elragadhat minket, hogy utdna letegyen egy mdsik szinten.
Ha lgyesek vagyunk, ezeket a kellemetlen alakokat le tudjuk 16ni.
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A zart ajtoékat kulccsal ki tudjuk nyitni, ezeket azonban el6sz6r magunkhoz kell venniink.
Ha van ndlunk kulcs, kis emberkénk villogva jelzi.

Ha sikeriil az dsszes szobét bejarnunk, és Gsszeszedniink a tdrgyakat, a gép jutalmul kiirja a
jelsz6t, amelyet a kdvetkezd jaték kezdetekor tudunk felhasznélni.

A tlizgomb megnyomdsa helyett ezt a jelszo6t begépelve a jatékot a masodik szinten
kezdhetjik.

A jaték j6 1dOzitd képességet, ligyességet, kitartast feltételez.

POLE POSITION

Atari, Namco / 1982-83

Autdverseny
Joystick (1 port): Elére nyomva gyorsul, hatrahtizva lassul, balra, jobbrahtizva kanyarodik, a
gomb pedig a sebességvilté, ami egy gombnyomdsra 1—2 valtast csindl, egy mésikra pedig
2—l-est.
Keyboard: (F5) reteszeli a jatékot, demo lizemmoddban pedig a versenylizemmoédokat vdlto-
gatja. (F3) azt, hogy hidny koros az autédverseny.
Cél: Minél jobb idderedménnyel beérni a célba, de egy autébhoz vagy tdbldhoz sem szabad
hozz4émi.
Hanghatas jo, kozepes grafika.

QUEST FOR TIRES

SIERRA ON-LINE / 1983

Ugyességi akci6jaték
Kedves kis figurdt irAanyitva meg kell menteniink a sarkdny fogsdgédban levé szépséges amazont.

Korszerli kozlekedési eszkozt vehetlink igénybe a kaland megvaldsitdsdhoz, egy egykereki
kerékpart.

Utunk sordn godrok, kovek probdlnak minket elgancsolni. At kell jutnunk tébb tavon is,
egyiken egy madir, mésikon tekndsbékdk vannak a segitségiinkre, van ahol csak megfeleld
sebességgel tudunk atugratni egyik partrél a mésik partra.

A sebesség véltoztatdsa az irdny beéllitdsdval egyidében lenyomott tlizgombbal toérténik.

A sebességet a program kijelzi.

RADAR RAT RACE
Commodore / 1982
Akcibjaték
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le mozgatja az egeret. Tiiz: csillagokat sz6r, ami megbo-
londitja a tobbi egeret.
Keyboard: (L)=balra, (;)sjobbra, (P)=fel, (.)=le, (S)=tiiz.
Cél: A pélyan levd Osszes sajtot Ossze kell szedni, a macskat és a piros egereket kikertulve.
J6 hang, grafika, a jobboldali kis térképet figyelve sokkal konnyebb lesz a jaték.

ROCKET BALL
Sportjaték

A jatékot két csapat jatssza. A mdsik lehet é16 jatékos vagy a gép is. Ez egy olyan labdajaték,
amit egy végtelenitett, korkords pdlyan jdtszanak. Ezen mindig csak egy irdnyban lehet
haladni. A jitékosok ko6zé hatulrél beldvik a labddt, amit meg kell szerezni, majd az ellenfél
szinének megfelelé paldnkra kell dobni. Az ellenfelet fel szabad 16kni. Ha a labda a pélya alsé
— csikozott — részére keriil, 4j labda jon jitékba. A csapatban mindig a legvildgosabb figurat
lehet a joystick-kal mozgatni. A labdaért le kell hajolni, hogy fel tudjuk venni. Egy csapatban §
jatékos van.

SAVE NEW YORK
Creative software / 1983
Lo6voldozos
Joystick (2 port)
Koyboard: (CTRL)=balra, (2)5obbra, (1)=fel, (balranyil)=le
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Cél: Megvédeni a varost a betolakod6 szornyektdl.
Ko6zepes animacid, zajhatds j6. Két szintéren jatszodik, a metrdalaglitban és a 1égtérben a hdzak
kozott. Vigydzni kell, mert a félrement goly6k is romboljdk a hizakat.

SCRAMBLE III
Rabbit software / 1984
Joystick (2 port): Balra gyorsit, jobbra lassit, elére=fel, hatra=le, t{iz 16 és bombdz.
Keyboard: (E)=fel, (C)=le, (K) lassit, (P) gyorsit, (SPACE)=t{iz, (nagyon kényelmes elrendezés,
még jobb, mint a joystick).
Cél: Minél messzebb jutni a barlangban.
J6 zene, grafika, animicié. Nagyon jé a jaték ,,sci-fi”’ hangulata. Ebben a jatékban is a harc
dominal.

SEVEN CITIES OF GOLD

OZARK / 1984

Kalandjaték
Nagy utazds vissza az idében, ahol az a szerencse ér minket, hogy ujra felfedezhetiink,
leigazhatunk ismeretlen foldrészeket, amint azt dicsé &seink tették. Az eszkdzeink ehhez
ugyanazok, a korszaknak megfelelGen.

A lemez mindkét oldaldt haszndlja a gép. Betdltés utdn vdlasztanunk kell, hogy egy 1j
viligban akarunk-e jdtszani (esetleg a régit mar unjuk), ezt valasztva a szamitogép a lemez
megfelelé oldaldra Gjragenerdlja az 0j foldrész térképét. Ez a viligteremtés ,,sok” id6t vesz
igénybe.

A maisik lehet8ség: a mar megteremtett vildg alapjan, megkezdhetjlik kalandjainkat.

Lehetdséglink van egy mdar régebben megkezdett, tarolt jaték folytatdsa, és\j jaték kozotti
valasztasra.

A koOvetkezG 1épés a jaték nehézségi fokanak a meghatdrozidsa. Ezt kivalasztva kezdd6dik a
jaték.

1492 marciusdt irjuk, amikor a Korona megbizdsabél, és 2000 aranydval megprébilkoz-
hatunk a nagy utazassal az ismeretlen foldrészre. A palota és a kik6td kdzott harom fontos
épuletbe térhetiink be. PUB (kocsma), itt szinetet tarthatunk, (az idé6 muildsa megall) vagy a
pillanatnyi jatékallast kimenthetjik a diskre azzal a céllal, hogy majd mdskor folytatjuk a
Jatékot.

HOME (otthon), ahol megtudhatjuk, hogy is dllunk a nagy kalandban. Mennyi f6ldet,
foly6t, banyat fedeztunk fel, a benszlilottek hany szdzalékaval teremtettink kapcsolatot, hdny
missziét sikertilt alapitanunk, stb.

OUTFITTER (kik6t6i borze), itt tudjuk eladni, megvasdrolni javainkat, matrézainkat. A
program miindig kiirja az 4rat, és azt, hogy hajéink hany szdzalékban vannak megterhelve.

Bevasirlas utdn kezd6dhet az utazés.

Azt hiszem hiba lenne a jaték lényegét, a felfedezés 6romét elvenni, ezért egy-két hasz-
nos informaciét adunk csak meg. A hajérajt a joystick segitségével tudjuk irdnyitani. Hogy
ne kelljen a joysticket 4lland6an kézben tartanunk, az irdny meghatdrozisival egyidében
nyomjunk rd egyszer a tlizgombra. Ezutan mér elengedhetjiik a kart, kis id6 mulva hajéink
teljes sebességgel fognak haladni az ismeretlen vizeken. A program angol nyelven irdédott, de
par Ora jaték, szOtdrozdssal Osszekapcsolva, megtanulhaté az a par mondat, amit hasznal a
program.

J61 gondoljuk 4t, hogy 1492-ben vagyunk, és eszerint kell cselekedniink is.

A jaték nemcsak érdekes, hanem hasznos is, ha mast nem is veszunk figyelembe, mint az
angol nyelv haszndilatit, gyakorldsat.

Ki-ki vérmérséklete szerint gazdagodhat meg. Lesz aki lemészédrolja a benszul6tteket, igy
szerezné meg aranyukat, és lesz aki megprébal kereskedni vellk.

Hogy melyik it a célravezet&bb?

Dontsék el Onok!
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SHAMUS
Synapse software
Akcibjaték
Keyboard: (F3) 4llitja, hogy melyik mezén folyjon a jaték, (F5)-tel a nehézségi szintet lehet
valtoztatni, (F7) inditja a jatékot.
Cél: Bejarmni a termeket, a kulcsot a kulcslyukba juttatni ugy, hogy kozben megvédjiik

magunkat.
Ko6zepes animécid, j6 hanghatés.
SLAPSHOT
Ken Grant S.Q.S. / 1984
Sportjaték

Keyboard: (baloldali) (CTRL)=balra, (2)sjobbra, (1)=fel, (balranyil)=le, (SPACE) 156. A jobbol-
dali jatékos nem irdnyithat6 keyboarddal.

J6 hang, ami beszédet utdnoz. J6 animdcié és grafika. A jatékban ki lehet valasztani a vilag
legjobb csapataibdl, hogy kikkel akarunk jatszani.

SOLO FLIGHT

Microprose / 1983

Repiilés-szimuldtor
Joystick (2 port): Jobbra, balra, eldre=le, hatra=fel.
Keyboard: (F7) inditja, miutdn kivalasztottuk a repiilési médot. (L)=kerék be/ki. (B)=szdrny/
fék be/ki. (F)=fékezbernyd ki, és még 2 fokozat: a 20-as és a 40-es. (0—9)-ig a szdmok a gzt
adjdk. (CTRL)Hkukac) hozza a jdtékot a kiinduldsi helyzetbe. (CTRL)}D)=balra,
(CTRL)YG)=jobbra, (CTRL} A)=fel, (CTRL}(CRSR (vizszintes))=le. A (CRSR) billenty(ik a
nyilaknak megfelel$ ablakra kapcsoljdk a kildtéast.
Cél: Repiilni. Van amikor cél nélkiil, de a MAIL RUN {lizemmédban a gép megadja, hogy hova
menjlink. Hogy mennyi Gizemanyagot tSltiink, att6l fligg a reptilogép sulya, és nagyobb sulyu
gépet nehezebb irdnyitani.
Konny( jaték, ami el6ny a tébbi repiildszimuldtorral szemben.

SPELUNKER
Broderbund software / 1984
Szbveges jaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel, le (lift, k6tél), tliz ugrik.
Keyboard: —
Cél: Minél tdbb kincset megszerezni, de a cseppkdvektdl 6vakodni.
Emlitésre érdemes, hogy a jaték egy barlang hangulatit adja vissza. A kdtelekre csak ugy lehet
felmdszni, ha rdugrunk, aztan a kivint mészasi irinyba mozgatjuk a joysticket.
J6 hang, grafika, animA4cio.

SPY SCHOOL
Dimension 21 / 1984
Akcibjaték
Joystick (2 port): Balra, jobbra, fel- és le mozgatja a kémet, tlizgomb vagy kinyit egy ajtét, vagy 16.
Cél: Minél messzebb jutni, ek6zben minél nehezebb feladatokat megoldani.
Mikor egy kém rajtaveszt nem hal meg, csak a kezét felemelve rohan egy tank eldl.
J6 hang, animécid, grafika.

SPY STRIKES BACK
Penguin software / 1983
Akcibjaték
Joystick (1 port).
Keyboard: (A)=fel, (Z)=le, (CRSR fel/le)=balra, (CRSR jobbra/balra)=jobbra.
Cé1: Minél tobb termet bejarni és a kis négyzetekben levd targyakat Osszeszedni.
Megjegyzés: J6 hang, grafika, animéci6é. A kis négyzetekbe be lehet menni, az az oldal nyilik
meg, amelyik oldalon mi vagyunk.
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SPY’S DEMISE

PENGUIN SOFTWARE / 1983

Akcigjaték
Sotét kinézetli kémek vagyunk ebben a jatékban. Kigydvonalban kell az 4dllanddan cirkdld 6rok
kozott kijutnunk a szobabal.

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

A tovabbi szintek egyre rovidebbek lesznek.

A jaték nagy figyelmet, ligyességet igényel.

SOCCER 11

ANDREW SPENCER

Sportjaték
Labdarigést jatszik egymas ellen a két csapat. A gép mozgatja valamennyi figurit, kivéve azt,
amelyiknél a labda van, ezt joystickkel mozgathatjuk. J6 grafika. Kitiiné zajok.

SOLAR FOX
Ballye Midway / 1981
Commodore / 1983
Akcidjaték
(1 port)
Keyboard: (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (1)=fel, (balranyil)=le, (SPACE)=t{iz.
Cél: Minél tobb bogyot Gsszeszedni, ezdltal — ha minden bogy6t felszedtiink — 14j palyara
Iépunk.
J6 hang, animécid, grafika. A jaték nagyon egyszer.

SON OF BLAGGER

ALLIGATA SOFTWARE / 1984

Binyajaték
Ugyességiinket tehetjilkk probara ezzel a szellemes, szorakoztatd jatékkal. Vilaszthatunk a
joystick, illetve a billenty(izet-irdnyitds kozott. A véilasztds a RESTORE billenty{i megnyom4-
sival torténik. Ha a gép nem reagdl a billentyi megnyomdsira azonnal, prébalkozzunk
tobbszor. A bedllitast a gép kijelzi. A mozgatids a PORT-2, vagy a,,Z, X, RETURN?™ billentyfik-
kel lehetséges. Egy szintrél Gigy tudunk tovabbjutni, hogy osszeszedjiik az dsszes kulcsot, és a
megjelolt helyre (fekete téglalap) allunk. Az eredményes jatékhoz jo ritmusérzékre, gyors
reflexre lesz szlikséglink.

SPACE TAXI

MUSE SOFTWARE / 1984

Ugyességi
A téavoli jovo taxisofOrjének viszontagsagos életébe képzelhetjiik bele magunkat. A legkilonfé-
1ébb (irviszonyok kézott kell kedves utasainkat egyik helyrél a mdsikra széllitani. Ot darab
auténk van, és vilaszthatunk, hogy délelétti, délutdni, éjszakai, vagy egész napos (24 6ras)
miiszakot villalunk. Ezenkivul az inyencek véletlenszerii id6beosztasban is dolgozhatnak. Ez
azt jelenti, hogy a kiilénféle szintek nem egymdsutdni sorrendben, hanem véletlenszerien
kovetik egymast. Urtaxinkat a hajtémiivek be-, illetve kikapcsoldsdval tudjuk irdnyitani. A
jarmfiviinket teleszképos ldbakra kell letenntink leszallasndl. A ldbakat a tlizgomb megnyomé-
saval tudjuk kibocsitani, illetve behtizni. Kibocsdtott ldbakkal csak két hajtémivet tudunk
haszndlni (fel vagy le), igy ha elszamitottuk magunkat, az irinymoédositis idejére a 14bakat be
kell hazni.

A kedves vendég integetve, kedves széval hiv benniinket, és felajinl egy pénzosszeget, ami
csokken az id6 mulasival. Ezt a képemys jobb alsé részén ldthatjuk. Miutidn a vendég beszallt
auténkba, k6zli vellink ékes angolsdggal, hovd kéri a fuvart. A program, a siiketek és az angolul
nem tuddk szdmdra ki is irja ezt az uticélt. Ha mar valamennyi szammal jel6lt helyen jartunk,
az utols6é utas ,,fel”-kéri'a fuvart. Ez azt jelenti, hogy a képernyd felsé részén kinyilt ajtén
keresztul elreplilhetink a kovetkezd lirdllomaésra.
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Leszéllaskor ugyeljiink, hogy finoman tegyiik le az (irautét, mert a kedves vendég aszerint ad
tobb-kevesebb borraval6t!

A jatékot megszakithatjuk a SHIFT LOCK bekapcsolasival. A RUN/STOP billentyii meg-
nyomadséval a jatékot el6lrél kezdhetjlik.

SUICIDE EXPRESS

T. CROWTHER

Ugyességi
Egy mozdonyt kell vezetniink egy bonyolult sinpdlyan mindig elére, ahol kulénbdz6 akada-
lyok vannak: pl. vonatok szembdl és hatulrél, amelyekre azonban 16ni is lehet.

Nehézségi szint: 1—9 (F1-gyel vilaszthat6).

Ha til gyorsan 16viink, kimertil a tar és meg kell varni mig feltoltodik.

A kép alsbé részén a sinpélyat fellilr6l lathatjuk, igy elére lathatjuk a szembdl, ill. hatulrdl
jové vonatokat és repiil6ket. Az alagutakba célszeri bel6ni, mert nem tudni, van-e benne
valami.

A RESTORE gomb megnyomadsa tjrainditja a jitékot.

Joystickkel (Port 2) jatszhaté. Kivald zene, animacio.

SUICIDE STRIKE
Tronix
Akcibjaték
Joystick (2 port).
Keyboard: (F1)=start, (F3) felfliggeszti a jatékot, (FS)=demo.
Cél: Megsemmisiteni az ellenséges objektumokat.
JO6 zene, j6 a grafika. Felil a visszapillantétiikor két oldalan (ami egyébként a késébbi
palydkon, a repiil6gépeknél kap jelentSséget) a kis limpdk az életeket jelzik.

SUMMER GAMES
EPYX / 1984
Sportjaték
Joystick (2 port),
Keyboard: —
Pole Vault (Radugris)
Joystick: le=rid lehtizasa, fel=fellendiilés a mid tetejére, tliz=ugrés.
Platform Diving (M{iugris)
Joystick: Tliz=ugris, fel=egyenesedés, le=U alakban meghajlds, balra=kis ivii hajlds, jobbra=teljes
Osszegdmbolyddés.
4 X 4 m Relay (4 X 400 m valtd)
Joystick: Tliz=indul, 4tadja a botot, balra=levegdt vesz, jobbra=belegyorsit.
100 m Dash (100 m futas)
Joystick: Korbe-korbe forgatni, kozben a gombot slirfin nyomogatni.
Gymnastics (Gimnasztika)
Joystick: Tiz=indul, ugrik, fel=0sszehlizza magit, le=kiegyenesedik, jobbra=gyorsan porog.
Freestyle Relay (Gyors, valt6 0szis)
100 m Freestyle (100 m gyors)
Skeet Shoting (Koronglévés)

SUMMER GAMES II.

EPYX / 1985

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

Versenyszdmok:
— hidrmasugrds  — magasugras
— evezés — vivés
— gerelyhajitds  — kerékpérozis
— lovaglas — kajak.
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Harmasugri4s:
A joystick jobbra-balra torténé gyors mozgatdsaval fel kell gyorsitani a versenyz6t, majd a

vonalndl a tlizgomb megnyomadsira elugrik. A joystick mozgatdsit nem szabad abbahagyni, mig
le nem érkezik a homokba.

Evezés:

A szamitogép vezérli az ellenfél hajéjat. A joystick balra htizdsival a versenyzé eléredél, jobbra
dontésével pedig huz az evezGkkel. Meg kell taldlni a ritmust, mert csak igy lehet felgyorsitani a
hajot.

Gerelyhajitds:

A versenyzGt a tlizgomb gyors nyomkoddsdval lehet felgyorsitani a nekifutés sordn. A joystick
balra huzdsival kezdédik a dobds. Minél tovébb tartjuk balrahtizva, anndl meredekebb szOgben

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

Lovaglds:

Akadalyokkal teletiizdelt pdly4n kell a lovassal végigmenni tigy, hogy az akad4lyokat 4tugrassa,
de fel ne bukjon vagy meg ne élljon az akadaly el6tt a 16, mert azért hibapont vagy kizards j4r.
A joystick elére- vagy hatra mozditaséval lehet a lovat gyorsitani, illetve lassitani, a jobbra-balra
dontéssel lehet az ugrds hosszdt befolydsolni; roviditeni vagy nytjtani. Az sem mindegy, hogy a
kuldnféle akaddlyokhoz milyen sebességgel érkeziink.

Magasugras:

A joystick segitségével lehet a kivdnt sebességre gyorsitani az ugrét, jobbra mozgatéssal.
Ugrishoz nyomjuk meg a tlizgombot. A joystick elSretoldsdval lehet a ldbakat mozgatni a
levegdben, hogy le ne verje a Iécet.

Vivis:

A masik versenyzdt a gép mozgatja. Egy jaték 3 perc. A joystick segitségével lehet a pengét
le-fel, jobbra-balra mozgatni — ezzel lehet védeni — valamint a tlizgombbal kombinélva elére
tdmadni. S talalat kell a gy6zelemhez.

Kerékpérozis:
Az ellenfél itt is a szdmitogép. A kerékparost a joystick segitségével lehet gyorsitani, mégpedig
ugy, hogy egy kis forgd nyil mutatja azt, hogy milyen irdnyba kell huzni éppen. Végiilis igy
korkorosen kell mozgatni. Ha eltaldljuk a ritmust, lithatjuk, hogy né a sebesség, amit a kép
aljan egy vizszintes vonal mutat.
Kajak:
A padlya egy hegyi foly6n van kitlizve. 15 kapu van, megszamozva. Sorrendben kell végigmenni
a palyan. Amelyik kapu bal oldaldn R betli van, azon farral kell 4&tmenni. A viz mindig elére
sodor. A joystickkel lehet kormédnyozni; a versenyzé egy huzist végez a kivant irdnyban.
Evezni, tehdt folyamatos mozgatissal lehet. A kihagyott vagy rossz irdinyban vett kapuért
hibapontot kap a jatékos.

A jatékokat lehet ugy jdtszani, hogy az Osszes szimot végigesindljuk, lehet Ggy, hogy egyet
vagy tobbet kivdlasztunk és ugy mérkézik tobb jatékos, egyenként. Van lehet6ség az egyes
szamok gyakorldsara is. Megnézhetjiik a ,,vildgcsicsokat”, végiil kérhetjik a zarélinnepséget.

SUPER PIPELINE

Taskset / 1983
Ugyességi
Joystick (1 port): Jobbra, balra, fel, le, tiiz.
Keyboard: (J)=balra, (K)=jobbra, (I)=fel, (M)=le, (SPACE)=t{iz.
Cél: A nagy cs6bél kifolyatni az olajat a hordéba (10001), megvédeni hiba esetén hijavitani a
csovet.

J6 zene.
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TRACK & FIELD

———— [ 1984

Sportjaték
Joystick (2 port): jobbra-balra gyorsan huzogatni, ugras esetén tiiz.
Keyboard: (CTRL) és (2) gyorsan valtogatni, ugrés esetén (SPACE).
Cél: Minél jobb eredményt elérni.
J6 animAciéb és zene. Olimpiai jaték, tobb sportiggal.

TURBO 64

Limbic systems / 1984

Autdverseny
Joystick (2 port): Jobbra, balra viszi a kocsit, cldére gyorsit, hatra lassit, a gombbal nyomva
pedig az 4bra szerinti irdnyba huzva a joysticket sebességet vdlt, de beadllithaté az automata
sebességviltod is. Két palya kozul lehet valasztani.
Demo van.
Cél: Minél rovidebb idé alatt befutni a célba.
J6 hang, szép grafika, animécié. Ha az auté mind a négy kereke lemegy a pdlyarodl, vagy
tablanak megyink, akkor Osszetorik a kocsi, ami nem jelenti még a jaték végét. A jatéknak
akkor van vége, ha beériink a célba. Nincs ellenfél, csak a sajat idéeredményiink szamit.

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

WALLYE'S RHYME

INTERCEPTOR SOFTWARE / 1984

Akcidjaték
Joystick (2 port): Balra=lassit, jobbra=gyorsit, el6re=ugrik, tlz+balra=hdtrald, tliz+4jobbra=eldre
16.
Cél: Minél tovabb jutni a kis mandéval elpusztitva a timaddékat.
J6 zene, grafika, animdici6é. Nagyon nehéz jaték, de ha jO a jatékos reflexe, és eclég Uj a
joystickje, akkor elég messze el lehet jutni.

WIMBLEDON'64

Sportjaték
Tenisz. A jaték elején be lehet 4llitani a jaték jellemzdit: nehézség — F3 gombbal —:0—3,
jatszmadk szdma egy mérkézésen: — F5—:1-3, sebesség: —F7—:gyors-lassii.

Két jatékos jatszhatja, két joystickkel. A jaték a tenisz szabdlyai szerint folyik. A joystickkel
lehet a jatékost a palydn mozgatni. Utni ugy lehet, hogy a labdit megkozelitjik az utdvel,
benyomjuk a tlizgombot és nyomva tartjuk. Ek6zben a joystickkel kitéritjik az (it6t tenyeres,
vagy fondk oldalra, illetve felfelé. A tlizgomb elengedésére it a jatékos.

A RESTORE gomb megnyomadsa Qjrainditja az egész jatékot!

WIZARD OF WOR

OLEANDER / 1984

Lovoldozos
Labirintusban kell 16voldézni az egyre gyorsabb, szintén 16voldozé szérmyekre. Tobb szintje
van kiilénboz4 labirintus-alaprajzokkal.

Port 1-rél vezérelhetd, gyenge grafikai megoldas.
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ZAGA

Kingsoft / 1984
Joystick (2 port): Elore=fel, hatra=le, jobbra-balra megy, tliz=gyorsit.
Keyboard: (1)=fel, (balranyil)=le, (CTRL)=balra, (2)=jobbra, (SPACE)=gyorsit, (F1)=1 jatékos,
(F3)=2 jatékos, (FS)=informacid, (F7)=reset (nem ajanlott), (SHIFT-LOCK) segit az irdnyitas-
ban.
Cél: Minél messzebb menni és minden voroskeresztnél leszallni.
Megjegyzés: J6 hang, kivdlé grafika és animacid. Egy leszillds egy lizemanyagtoltést ad. Két
tizemmod koziil valaszthatunk, az egyik a PILOT, a masik a NORMAL. PILOT lizemmédban a
FEL-LE irdny vezérlése megfordul.

ZAXXON

German Cracking Service

Akciojaték
Joystick (2 port): Jobbra, balra, el6re=le, hatra=fel, tfiz.
Keyboard: (elején) (F1) kivdlasztja, hogy 3, 4 vagy S élettel jatszunk, (F3) azt, hogy folytonos
golydt adjon, vagy mindig csak egyet.
Cél: Felrobbantani a bdzis robotjat, mikdzben egyre nehezebb palydk kovetik egymdést.
Kiilonosen a kereszt és szembetilizekre kell nagyon vigyazni.
J6 a jaték térhatdsa, vigyazat, a jaték nevének mindig GCS ZAXXON-nak kell lenni, és a
betoltésnél legalibb a GCS-nek szerepelnie kell a LOAD paraméterében!
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A j6 szdmitogépes jaték sok oromet szerezhet — s bizonydra szerez is — az olvasonak. De
még ezek a ,,j6”’ programok is el6bb-utobb unalmassi vilnak. Az el6bb-utébb flige a jatékos
életkoratol, egyéniségétsl, de legelsGsorban is magatol a jatékprogramtol. Es mégis van olyan
szamitégépes jaték, amely megunhatatlan, s6t minél tovabb jatsszuk, anndl izgalmasabb, annal
érdekesebb. A programozasra gondolok, amely, mint minden jokedvvel végzett munka, jaték-
nak sem utolsé. Ez a tudomany csak fokozatosan sajitithato el. Tanuldssal kell kezdeni, de ez
szamitogép mellett a leghatékonyabb. Amit tanulunk, azt azonnal ki is tudjuk probalni, igy
lesz a tanuldsbdl is jaték. A COMMODORE 64-es szimitogép alapveté programozasi nyelve a
BASIC. Segitségével mar sokféle programot irhatunk, de ,,j6”" jatékprogramot aligha. A
GR-BASIC ezen probal segiteni. Mirdl is van sz6?

Az alapbasic kibdvitése, tovabbi utasitisok/parancsok hasznalatiaval a programozis kony-
nyebb, a program szebb, a futisa gyorsabb lesz. Tehiat a GR-BASIC egy BASIC-bovits
program, mégpedig a legjobbak kozul. 100-ndl is tobb 0j utasitdst haszndlhatunk, és emellett
természetesen az alapbasic utasitdsait is. A GR-BASIC kulonosen alkalmas haladék szamira,
akik mar ismerik a C-64 BASIC-jének lehetdségeit €s hatarait.

A GR-BASIC nemcsak a programozashoz ad segitséget, hanem szolgaltatdsaival megkonnyiti
munkankat is. A programot lemezen druljdk, ami a bévitén kivul sok bemutatéprogramot és
egyéb file-okat is tartalmaz. Kézikonyv is jar mellé, amely az utasitasok hasznalataban kividn
segitséget nyQjtani a boldog tulajdonosnak. Az itt ismertetésre kerulé széveg ennek a kézi-
konyvnek nem a hii forditdsdt tartalmazza, csupin e kézikdonyvben leirtak tomorebb, néhol
kiegészitett viltozata.

Mar eloljaroban fel szeretném hivni a figyelmet arra, hogy a demoprogramok tanulmanyo-
zasa rendkiviil hasznos a nyelv elsajatitdsa érdekében.

Mit tud a GR-BASIC?

Sprite-szerkesztési lehetdség, a sprite-ok kimenthetSk/betodltheték, multicolor hdttér készit-
heté és tarolhat6 file-ként, a karakterkészletet modosithatjuk, majd tarolhatjuk/betdlthetjiik,
mindhdrom képernyGlizemmaodban kinyomtathatjuk a képernyé tartalmdt egy nyomtato segit-
ségével. Még sokdig sorolhatndm a bovits szolgiltatdsait, de remélem az érdeklodést sikertlt igy
is felkelteni a fejezet elolvasiasihoz.

Ismerteténk két f6 részre tagolhato:

Az els6 rész bemutatja a GR-BASIC néhdny jellegzetes programozastechnikai fogasat, azzal a
nem titkolt céllal, hogy minél tobb felhaszndlé kapjon kedvet e rendkivul sokoldali és jol
hasznilhaté program alkalmazédsdhoz.
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A masodik részben magukrol a parancsokrol, utasitisokroél lesz sz6. A GR-BASIC lemez a
bovitoprogramon kiviil sok bemutatéprogramot is tartalmaz és az ezekhez tartozd egyéb
file-okat. A bemutatéprogramok kiprobadlasa, viltoztatdasa nagyon hasznos lehet, pArhuzamosan
az utasitasok, parancsok tanuldsaval.

Mire van sziikség a GR-BASIC hasznalatdhoz:

COMMODORE 64 szamitogép
COMMODORE 1541 lemezegység
MONITOR vagy TV

Ezenkivil j6 ha van egy nyomtaténk is
COMMODORE MPS 801, VIC 1525, stb.
Sok otlet és tanuldskedy.

A GR-BASIC betoltése a kovetkezoképpen torténik:

A szamitogép-egységek megfelelé Osszedllitdsa utan a lemezegységbe helyezziik a Gr-BASIC
lemezt. Begépeljik a LOAD ,,*”, 8,1 sort, és RETURN-al beadjuk.

Betoltés utin a programot RUN-al inditjuk (ha nem indul el magatol).

A GR.BASIC a kovetkez6képpen jelentkezik be:

% GRAPHICS BASIC UL .07 e
COPYRIGHT 41963 HES
BY RON OILBERT AND TOM MCFARLANE

Kortlbeltil 20 K szabad memoria all rendelkezésiinkre a programozédshoz. Mint mar emlitet-
tem, a lemez sok bemutatoprogramot tartalmaz, ezek betdltése a kovetkez6képpen térténik:

LOAD ,,DRIVING DEMO™ .8

Ez a bemutatéprogram kiilondsen alkalmas a sprite-programozas bemutatasara. Mas bemutat6-
programot természetesen a megfelelé néven kell behivni.

RUN-al inditunk, és egy siarga autét latunk, amint az Gton z6tykolédik. A program
kilistdzasahoz el6szor meg kell szakitani a program futidsit a RUN-STOP billentyfivel. Ezutan
tssiik be a TEXT parancsot és RETURN-t. Most mar ki tudjuk listdzni (LIST) a programot. A
SPRITE-k toviabb mozognak. A SPRITE-k futdsat az F4 (F3 shiftelve) billentyti + RETURN-el
allithatjuk meg, egyben el is tiinnek a képernyorol.

Ezek utan mdr minden zavart kiiktatva, batran prébalkozhatunk a lista vdltoztatasaval, majd
a program ismételt inditasaval.

Alapvetd utasitasok és hasznalatuk

A GR-BASIC-el haromféle képernyéuzemmodot haszndlhatunk:

TEXT: szoveg
HIRES: nagy felbontasu grafikus képernyé
MULTICOLOR: tobbszind grafika

Ezek hasznalhatok akar keverve is. Példaul:

TEXT FROM 20  hatasara a képernyé két részbdl fog allni, az egyik részt grafikdra, a masikat

szOveg kiirasara hasznalhatjuk.

RESET: a parancs kiadasaval a gépet alaphelyzetbe tudjuk hozni. A parancs torli a képernyét,
a sprite-okat, a hangot is kikapcsolja. A képernyd TEXT lizemmoddba keril. Ajanlatos
minden programot czzel az utasitassal kezdeni. Az utasitis a memoridban levd
programot valtozatlanul hagyja.

Funkcid billentyiik: '

A programozds meggyorsitdsa és az egyszeriibb kezelhetdség érdekében, nagy hasznunkra lehet

a funkciobillentylik hasznilata. A GR. BASIC lehetévé teszi hogy a funkciébillentyliikhoz
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parancssorokat rendeljunk. Ezek a hozzdrendelések lehetnek azonnal végrehajtidsra keruld
parancsok, illetve utasitdsok, melyek csak kiir6dnak a képemydére, de a tovdbbi felhasznal4suk-
r6l nekiink kell donteniink.
A program alaphelyzetben is tartalmaz hozzirendeléseket:

F1 : RUN (végrehajtva)

F2 : BACKGROUND

F3 : LIST (végrehajtva)

F4 : SPRITE OFF

F5 : DIR (végrehajtva)

F6 : KEY LIST

F7 : TEXT (végrehajtva)

F8 : DISK
A tovabbi részletezést a KEY parancs ismertetésénél taldlhatjuk meg.

A HIRES és a MULTICOLOR iizemmédokrél

Grafikus izemmo&dban kétféle képernydn dolgozhatunk.

HIRES : High-resolution (nagy képfelbontas)

MULTI : Multicolor (t6bbszinii kép)

A kilonbo6zd uizemmoédokban kiillonbozéképpen osztjuk fel a képermnydt egyedileg cimezhetd
kis részekre. TEXT lizemmo&dban a karakterhelyek osszessége adja a teljes képet.
Egy képermny&n 25 sor, egy sorban 40 karakter van.

Ebbdl ki tudjuk szamitani, hogy TEXT lGzemmodban a képernyGre 6sszesen 1000 karakter
fér el.

HIRES tizemmodban egy-egy karakterhely tovabbi 8 x 8 pontra tagolédik. Egy karakterhely
tehat 64 pontbél 4ll.

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

A képernys bal alsé sarka 0,0 a jobb felsé a 320, 200-as koordindtakkal hatarozhatdé meg,
(14sd 4bra).

8 2080 160,209 320, 200
8,108 » ” » 328,16
5 160,100 s
E: o= ool g
0,0 160, 0 320,90

MULTI lizemmoédban a vizszintes felbontds a felére csdkken, 320 helyett csak 160 képpon-
tot tudunk meghatarozni. Természetesen egy pont itt vizszintesen 2 egységnyi lesz, nrig
flggébleges irdnyban marad az 1 egység. Igy tulajdonképpen a képet vizszintesen fekvé 2 x 1-es
téglalapokbodl épithetjlik fel. Erre a felbontdscsokkentésre azért van sziikség, hogy a szininfor-
macidkat is tdrolni tudjuk. Még igy is csak 3 féle szint + hattérszint haszndlhatunk egy

70



karakterhelyen belill. A teljes kép barmennyi szint tartalmazhat, csupan arra kell vigydznunk,
hogy a kis egységek, a karakterhelyek, csak 3+ hattérszint tartalmazzanak. Ez azonban csak az
alaphelyzet. Ha nekiink ugy tetszik, szabadon megvalaszthatjuk x és y irdnyban a léptéket és az
origd helyét (tehat a 0,0 pontot) a képernyén (Id. SCALE és SETORIGIN utasitdsok).

Szin és grafikai gyakorlatok

Elsé programunk par sor lesz csupan, mégis egy teljes grafikus képet kapunk, és ez jol példazza
azt, hogy milyen egyszerii a munka a GR.BASIC segitségével.

A NEW parancs beaddsa legyen elsé 1épésiink, biztositva a teljesen ures memoriat! Gépeljuk
be a 10 RESET programsort (ajanlatos minden programot ezzel kezdeni)! Ezutdn allitsuk be a
hattér és a keret szinét!

A szinek bedllitasdhoz tudnunk kell, hogy a GR.BASIC a szineket nemcsak az alapbasicbél
ismert szinjelolé szamokat (0—15), hanem a szinek angol nevét is (white, black, yellow stb.)
elfogadja. Joval kénnyebb igy a szinek meghatarozasa.

A kovetkezd sort gépeljiik be:

20 BORDER RED : BACKGROUND CYAN
Konnyiti munkankat az is, hogy az 0j utasitasokat is lehet roviditeni a szokasos médon. A fenti
programsort példaul: a BACKGROUND utasitast rovidithetjik gy, hogy belitjiik a B-t és
utdna shifttel egyutt nyomva az A billenty(it. Igy csupdn 2 karaktert kell megadnunk, és a gép
teljes szoként tudja értelmezni.

Az utasitisok ismertetésével foglalkozd részben az utasitds alatt megadom a hasznilhaté
roviditést is. A kisbet( jeloli a shiftelt karaktert.

RUN-al inditsunk (RETURN), és latni fogjuk, milyen szint vilasztottunk. A kettGspont itt is
lehetdvé teszi, hogy egy programsorba tébb utasitdst is irhassunk.

Ezt a szinbedllitist csak TEXT és MULTI lizemmo&dban hasznalhatjuk. HIRES médban
kilén kell gondoskodnunk a szinbedéllitasr6l. Ha elmarad, akkor fekete alapon fehér tintaval
dolgozunk. Részletesen ezzel is a parancsismertetd részben fogunk foglalkozni, de roviden:
HIRES mdédban HIRES COLOR (szin) ON (szin) utasitdsokkal allithatjuk be a szineket.

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

MULTI moédban a hattér szinét a BACKGROUND (szin) utasitdssal adhatjuk meg, és
MULTI COLOR (szinl, szin2, szin3) utasitdssal hatarozhatjuk meg a haszndlhaté hirom szint.

A COLOR MULTI (szin) utasitdssal a kovetkez6 DOT vagy LINE szinét valaszthatjuk meg:

30 HIRES
Ezzel a sorral adjuk meg, hogy a toviabbiakban a nagyfelbontisi lizemmoddban akarunk
dolgozni.

40 LINE 0,0 TO 320, 200 (RETURN)
Nyomjuk meg Fl-et (RUN), a képen fekete alapon a bal alsé sarokbol kiindulé fehér 4dtlévonal
fogjia a képernys6t kettévalasztani. Ussiik be a MULTI sz6t (csak vakon tudjuk, mert a kép a
grafikus képernyét mutatja), és adjuk be RETURN-el! J6l lathatjuk, hogy a vizszintes felbon-
tas a felére csokkent. F7-et megnyomva TEXT lizemmaodba tériink vissza.

Haszndljuk F3-at a program kilistazasara!

Hasznos a funkciobillentylik (F1—-F8) rovidité szerepét miel6bb megszoknunk, mert sok
idot és faradtsagot takarithatunk meg a segitségukkel.

De térjliink vissza példaprogramunkhoz!

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

Ehhez elegend6 a 40-es szamu sort atirni:

40 LINE TO 320 * RND(1), 200 « RND(1)
50 GOTO 40
Itt a 40-es sor az aktudlis pontbodl a véletlenszeriien valasztott végpontba huz egy vonalat.

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

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

A futdé programot a RUN/STOP billentyfivel allitsuk le, majd térjiink vissza TEXT iizem-
moédba (F7).

45 COLOR 1 +4 = RND(0)
Ezzel az 0j sorral elérhetjiik, hogy az egymésutini vonalak szinét véletlenszer(ien valtoztathat-
juk.
Indftsuk tjra a programot (F1).

A vonalak szine mas-més lesz. RUN/STOP-al allitsuk le programunkat és a RUN/STOP
billenty(it lenyomva tartva nyomjuk meg a RESTORE billentytit is. A GR.BASIC-et igy tudjuk
a legkdnnyebben alapallapotba hozni (megegyezik a RESET utasitas hat4s4val). Kériink LIST-
et (F3), ldthatjuk, hogy a program sértetlen maradt a memoridban.

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

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

Kor, pont rajzoldsa, szinezése

Miel6tt a kévetkezd programot elkezdenénk belitni, adjunk egy NEW parancsot.
Kort a CIRCLE A,B XYSIZE C,D utasitéssal rajzolhatunk.

10 CLEAR HIRES

20 CIRCLE 160, 100 XYSIZE 42, 30
Az els§ sor a grafikus képernyd torlését és a nagyfelbontdst lizemmoédra atvaltast végziel. A
méasodik sor rajzoltatja ki majd a kort. Inditsunk Fl-el. Hit ez bizony nem koér, hanem egy
vizszintesen elnytjtott ellipszis.

A rgjzolandé kor kozéppontjat a CIRCLE 160,100 utasitidssal adtuk meg (x-y koordinéta).
A kOr nagysdgit az XYSIZE 42,30 hatirozza meg. A magyardzat, hogy miért kaptunk ellip-
szist, itt rejlik. A két paraméter azonossdga esetén kort kapunk (pl. 42,42 vagy 30,30), eltérés
esetén a két paraméter a rajzolandé ellipszis kirajzoldsdhoz sziikséges adatokat tartalmazza,
vagyis az x és y irdny1 sugarat.

40 CIRCLE 160,100 XYSIZE 80,15
Fenti sort belitve, és a programot 0jra inditva még egy ellipszist kapunk, csak ez még jobban el
lesz nydjtva.

30 COLOR HIRES REDFILL 160,100
Ez a programsor arra hivatott, hogy az elséként rajzolt ellipszis 4ltal meghatdrozott tertiletet
kiszfnezze vOrosre.

Ha futtatjuk (F1) a kiegészitett programot, meg is gyézd&dhetiink errdl. Valosziniileg
sokaknak feltlinik majd, hogy ez a kép olyan, mintha egy Saturnus dbrdzolast laitnank, csak a
csillagok hidnyoznak. Tudunk segiteni ezen is.

13 COLOR WHITE:FOR I = 1TO0 320

15 DOT, 320 * RND(1)

17 NEXT I
Indftsunk Fl-el. Mar csillagokat is latunk a képernydn. Ez a haromsoros ciklus elegendd volt a
csillagos ég megrajzoldsdhoz. A csillagok kirajzoldsat végzé DOT utasitdst a ciklus magjaban
taldljuk (15). El6szor bedllitjuk a csillag szinét, majd a helyét a DOT A,B utasitdssal. A
méasodik paramétert az RND(1) fliggvény segitségével szamitjuk ki csillagonként, igy érve el,
hogy a csillagok elhelyezkedése az égbolton véletlenszeri legyen.

Erre a nagyfelbontdsi grafikus képernyére lehetSségiink van szoveget is kiiratnunk a
GPRINT AT A,B utasitassal.

Irassuk ki a program hdrom legfontosabb sorit.

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

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

70 GPRINT AT 1,5730 COLOR HIRES RED:FILL 160,100
Inditds utdn programunk remélhetéleg miikoédni fog.

72



Ha a kész kép megtetszett, és egy printer boldog tulajdonosai vagyunk, (pt. MPS 801), a
képet megorokithetjliik, ha beutjik a COPY HIRES TO PRINTER parancsot.

A program listajit a COPY TEXT TO PRINTER paranccsal irathatjuk ki. Amennyiben a
programunkat lemezre is ki szeretnénk menteni, gy a SAVE “circle, dot, fill”’, 8 paranccsal
tehetjiik meg. Printerrel nem rendelkezSk szdmara ime a nyomtatén megjelené eredmény:

15 DOT I,328%RNDC1) :
20 CIRCLE 160,100 XYSIZE 42, 36 '
30 COLOR HIRES RED FILL 160,100

10 CLERR:HIRES

13 FOR I=1 TO 320

15 DOT I,320#%RNDC1)

17 NEXT I

28 CIRCLE 160,100 XYSIZE 42,30

38 COLOR HIRES RED'FILL 160,100

40 CIRCLE 166,100 XYSIZE 88,15

50 OPRINT AT 1,1"15 DOT I,320%RND(1>"

66 GPRINT AT 1,3"20 CIRCLE 160,108 XYSIZ

E 42,30"

7@ GPRINT AT 1,3"30 COLOR HIRES RED:FILL
160, 100"

80 COPY HIRES TO PRINTER

A ,,blivos sz6’’: SPRITE

A C64 talan leglatvinyosabb, leginkdbb jitékra termett lehetGsége a SPRITE. Segitségével
olyan képeffektusokat tudunk viszonylag egyszerlien programozni, ami egyéb moédszerekkel
sokkal nehezebb lenne. Mi is a SPRITE? Meghatirozott méretii, elére szerkeszthetd, szinezhe-
t8, mozgathat6 képfeliilet, melyet a teljes képmezSben mozgathatunk, akar a hattér elott, vagy
mogott.

Olyan sokféle lehet&séget foglal magdba a SPRITE, hogy a meghatdrozdsom nem is lehet
teljes. Az Osszes lehet6séget mar sok konyvben leirtak, ezért itt csak a GR.BASIC tiikrében
beszélek a SPRITE-okr6l. A GR.BASIC tartalmaz egy rendkivil jol hasznalhaté6 SPRITE-szer-
kesztot is. A szerkesztébe az EDIT paranccsal lehet belépni. A SPRITE-szerkesztd teljes
kezelési leirdsat az EDIT parancs ismertetésénél fogom leirni. Megprébalom révid példaprog-
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ram fokozatos felépitésével bemutatni a lehet8ségek egy részét kedvcsindlds végett. A
GR.BASIC lemezen a bemutatéprogramok kozul téltsunk be egyet

SPRITE LOAD“BBALL.SPR” (RETURN)
Ez egy SPRITE-szerkesztGvel készitett SPRITE-file.
EDIT-el lépjlink be a SPRITE-szerkeszt6 lizemmo&dba, és nézziik meg a betdltdott SPRITE-okat.
A + billentytivel elére a — billentytivel visszafelé léptethetjuk a szerkeszt6t. Mint lathatjuk
10 db kész SPRITE-ot fogunk hasznélni. E16bb azonban vissza kell térnink TEXT lizemmodba
a Q billentyi megnyomasdval. Itt jegyzem meg, hogy a szerkesztGben levé kész SPRITE-okat
csak a gép kikapcsoldsaval lehet tordlni, tehat a NEW parancs is hatastalan. Ussiik be az aldbbi
programsorokat a gépbe:

10 RESET

20 SPRITE LOADbball.spr”

30 BACKGROUND BLACK BORDER BLACK

40FORI=1TO 8

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

60 SPRITE I COLOR I

70 NEXT I
Az alaphelyzet bedllitdsa utan beto6ltiink egy SPRITE-file-t a lemezrSl. A hatteret és a keretet
fekete szinfire vélasztjuk. A 40. sortél a 70-ig egy ciklus taldlhaté. Géplink egyidSben
maximum 8 db SPRITE-ot tud kezelni, és ezt mi most ki is haszniljuk. A masodik SPRITE-
képet fogijuk a ciklus magjdban (5) a 8 SPRITE-hoz rendelni. A 60. sor biztositja, hogy a
SPRITE-ok kiilonboz6 szinliek legyenek.

RUN-al yagy Fl-el inditsunk. A képen nyolc kulonbozé szin( karikédt kell egymads mellett
litnunk. Hit ez bizony nem valami kiilonleges latviny. Lehet&ségiink van azonban animalésra
is, a 10 mozgasfazis sprite egymasutini felrajzoldsaval. Igy filmszeri mozgdst kapunk. Ehhez
gépeljuk be a kovetkezd sorokat. El6tte azonban a 20-as sort térdljuk programunkbo6l, hogy ne
kelljen minden inditds utdn Gjra kivirnunk a t61tést.

70 SPRITE MOVE

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

90 SPRITE I ANIMATION ON

100 NEXT I
F1l-el inditsuk a programot, és a képernyén latni fogjuk, amint nyolc labda pattog. Ez méar
valami, de még nincs vége a lehetdségeknek. Tudjuk akaratunk szerint mozgatni is a SPRITE-
okat.

El6szor azonban Ussiik be a kovetkezd két sort:

I100FORT = 1TO 60:NEXT T
110 NEXT I

Inditas ut4dn lathatjuk, hogy a valtozds annyi, hogy a labddk messzebb kerliltek egymastol.

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

Indit4ds utdn nyolc labda fog végtelen sorban végigpattogni a képernydén. A tovdbbi lehetdsé-
gek kiprébildsit a kedves olvaséra bizom, csupin Otleteket adnék hozzd. Javaslom, hogy
egy-egy sor véiltoztatdsa utdn irjuk vissza az eredeti sort, miel6tt egy mdsik sort kezdenénk
véiltoztatni. Ha ezt nem tessziik meg, valésziniileg sikeriil a programot Ggy elvardzsolni, hogy a
valtozdst mar észre sem vesszik.

Viéltoztassunk, majd inditsunk RUN-al, vagy F1-el.

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

* 60-as sort egészitsiik ki az XYSIZE 2,2 utasitdssal, majd vidltoztassuk a SPEED paramétereit
22121/1,2/1,1)

* 110-es s;)r SPEED paramétereit valtoztassuk, majd az eljelet is. (0,0/1,3/5,2/2,2/-2,2/

—2,-2/2,-2stb.)

* 50-es sor 10*1,50 kifejezésbdl valtoztassuk 10 értékét.
* Ussitkk be a SPRITE FREEZE, majd a SPRITE MOVE parancsokat.
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* 50-es sor 10*1,50 kifejezését cseréljiik fel elszor a 150,I*25+ 10, majd a 150+1*2,1*10+ 10
kifejezéssel.

* 60-as sor COLOR utdn 15*RND(8)-t irva véletlenszer(i szinvaltozast ériink el.

A programot kimenthetjik lemezre a
SAVE“SPRITE-PROBA”,8

paranccsal.

Hanghatdsok programozdsa

A C-64 tartalmaz hdrom hanggeneratort, ezekkel egyid6ben hidrom kiildn vezérelheté hangot
képes megszoélaltatni. Hangonként lehet®&ségiink van a hangers, a hullimforma, burkolégdrbe
stb. beéllitdsara, amaelyekkel Osszete*t - nghatdsok is megval6sithaték. Ezek a hangjellemzdk
alapbasicb6l nehezen érhetdk el, ezert ott nem til nagy 6rom hangeffektusokat elGéllitani. A
GR.BASIC ezen is segit. WAVE utasitds utdn a hullimforma alakjiat megadhatjuk szdmmal, de
angol nevével is, (triangle, sawtooth, pulse, noise, azaz hdromsz6g, flirészfog, négyszdg, zaj). A
hang idébeli lefutdsat (burkol6gorbe) is valtoztatni tudjuk.

Erdemes itt is a jol bevalt médszert kovetni, és a példaprogram valtoztatdsdval némi
tapasztalatot szerezni.

10 SOUND CLEAR: VOLUME 15

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

30 VOICE 1 ON

40 FORI=1TO 1000:NEXT I

50 VOICE 1 OFF

Miutdn begépeltiik ezt az 6t programsort, inditsunk Fl-el. Jegyezziik meg a megszo6lalé
hangot, és prébaljuk ki Ujra és Ujra mas-mis paraméterekkel. Az értékek minimumaét és
maximumat megadom:

VOLUME: 0—-15

ADSR:0,0,0,0—15,15,15,15

TONE: 0—65535

WAVE: 1-4

Ha négyszogjelet akarunk elSallitani, akkor még a kitdltési tényezdt is meg kell adnunk.
Példaul WAVE 3,258. A kitoltési tényezd értékét 0—1024 kozott adjuk meg.

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

Lehet&ségliink van a beprogramozott zenét automatikusan ismételtetni a géppel, mig esetleg
a gép mar mds programrészt hajt végre. Erre is megadok egy példit:

10 RESET

20 VOLUME 15

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

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

50 VOICE 1 GO

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

Megtehetjliik azt is, hogy a zene ismétl6djon mindaddig, mig csak le nem 4allitjuk. Ehhez a 40
sort it kell alakitani.

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

Most is érdemes probdlgatni, hogy egy-egy érték megvaltoztatdsa milyen valtozéssal jar. Az
el6z6kben mar leirtakon kiviil a hatdrok:

SPEED 0-255

Folyamatos hangoézént a SOUND OFF paranccsal tudjuk megillitani.

Ezzel be is fejeztiikk ezt a fejezetet, remélem mindenkit sikeriilt meggydzni arrél, hogy
mennyivel szebb az élet GR.BASIC-l. Aki pedig csak legyint, olvasvdn az utolsé mondatot,
probdlja meg alapbasicbdl megvalésitani egyszerli példaprogramjainkat.

A kovetkezGkben ratériink a parancsok részletes ismertetésére.
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Hasznélati itmutaté az utasitdsismertetd fejezethez

Miutin remélhetSen megkedveltiik a programozast a GR.BASIC segitségével, el tudjuk donteni,
hogy komolyan akarunk-e foglalkozni vele. Amennyiben a vilasz igen, gy tanuldssal kell
kezdentink. Meg kell tanulnunk az utasitisok/parancsok jelentését, hasznélatit. Ha ezen
taljutottunk, mar csak gyakorlds és Otletek kellenek ahhoz, hogy olyan jiték- vagy egyéb
programokat tudjunk irni, amelyekkel nem vallunk szégyent.

Szlikséges némi magyardzat ahhoz, hogy a kiiléonbdzé jeleket, amelyek a magyardaz6szoveg-
ben el6fordulnak, megértsuik. A kulcsszavakat haszndlhatjuk utasitisként és parancsként
egyarant. Utasitisrdl van sz6, ha a kulcssz6 a program futisa alatt a megfelelé idépontban
hajtédik végre.

Parancs azonban, ha a szamit6égéppel mindjart a beutés utdn végrehajtatjuk. Minden
utasitdsmagyardzatot az utasitds szintaxisinak (forméjanak) megadasdval kezdunk. Ez taldlhat6
az elsé sorban. Az alatta levé sorban a hasznédlhatd roviditést adjuk meg. A kisbetii jelzi a
SHIFT-elt karaktert. A GR-BASIC féleg utasitas-Osszetételeket alkalmaz, ezek kulcsszavait
nagybetiikkel jeloljik. Ezen kulcsszavak kozott talalhatdéak azok a jelek és magyardzatok,
amelyek az utasitdsok szintaxisdt mutatjdk be. A (sz6) jelolésnél a ( ) jelet a valésdgban nem
kell hasznélni, csup4n elkiilonitd szerepe van. A / jellel a valaszthatd kifejezéseket jelezziik, a
valésdgban nem szerepelnek a programsorban.

Az dsszes tobbi itt megtaldlhat6 jel , . : ; stb. hozzatartozik az utasitishoz.

Ezutdn kovetkezik az utasitds hasznalatdnak a magyardzata. Utdna példakat mutatunk be.
Ezek a példaprogramok tobbnyire dnmagukban is futtathaték, de taldlunk olyan példaprogra-
mokat is, melyek csak egy, vagy tobb programsorral kiegészitve lennének miikod&képesek.
Erre mindig utalni fogok.

Ezt koveti a lehetséges hibalehet&ségek leirdsa.

Végiil az ajinlott demoprogramok nevét olvashatjuk. Ezek a GR-BASIC disken taldlhat6k
meg. Probalgatisukkal programlistdjuk tanulminyozisdval, a programsorok vialtoztatdsaval
nagyon sok programozasi fogast ismerhetiink meg, sajatithatunk el.

Grafikus utasitdsok

BACKGROUND (hattér szin)

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

ben tartalmaz.

0 : BLACK fekete 1 : WHITE fehér

2 : RED vOros 3 : CYAN turkiz

4 : PURPLE ibolya 5 : GREEN zold

6 : BLUE kék 7 : YELLOW sarga

8 : PEACH narancs 9 : BROWN barna

10: PINK rézsaszin 11: GRAY!1 sotétsziirke

12: GRAY2 kozépszirke 13: LGREEN vildgoszold

14: SKY vildgoskék 15: GRAY3 vildgosszurke
Példik: BACKGROUND BLACK

10 BACKGROUND BLACK

10 BACKGROUND 1+2x7
Hibalehet&ség: a szdm nem lehet 0-nil kisebb és 15-nél nagyobb.

BORDER (keret szine) _
Bo Az utasitis segitségével a keret szinét 4llithatjuk be. Haszndlata megegyezik a BACK-
GROUND utasitasnél leirtakkal.

BOX (b. alsé sarok x,y) XYSIZE (x), (y) TO (J. fels6 sarok x,y)
Meghatdrozzuk a megrajzolandé négyszog bal alsé sarkdnak a helyét, az érvényes
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koordindtarendszerben. Ezutin viélaszthatunk, hogy az oldalhosszakat ,adjuk-e meg
(XYSIZE x,y) vagy a négyszdg masik atlosirdnyu sarkdnak a helyét (TO x,y).

CIRCLE (kézéppont x,y) XYSIZE (x), (y) FROM kezdé szég TO (végsd szdg) STEP (ugrds
szogenként)

Ci A kor kozéppontjdnak koordindtdit megadva rajzolhatunk kort, ellipszist, sokszdget.
Minden magyardzatnil tébbet ér, ha kiprébiljuk a kovetkez$ programsorokat. Mindig a
20-as sort kell atirni.

10 RESET :HIRES

20 CIRCLE 50,60 XYSIZE 10,30

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40

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

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 FROM 60

20 CIRCLE 100,100 XYSIZE 40,40 TO 180

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

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

180 e

270

Ajanlott DEMO-programok: CIRCLE FILL DEMO
MODERN ART DEMO

CLEAR (byte)

CLe Az utasitas torli a grafikus képermny&t. Az utdna kovetkezG szdm (byte) 0—255
tartomdnyba kell hogy essen. Az utasitist felhaszndlhatjuk a héittér szinezésére is. Az
el6z6ekben meghatidrozott HIRES COLOR n ON n vagy MULTICOLOR nl,n2,n3 szine-
ket tudjuk véltani a CLEAR utdn beirt szdammal. A CLEAR 255 HIRES lizemmo&dban az
el6tér szinét adja a HIRES COLOR (el6térszin) ON (hattérszin) utasitissal megadott
szinek kozil. A CLEAR 85 a MULTICOLOR lizemméd (colorl) szinét, a CLEAR 170 a
(color2) szinét, a CLEAR 255 a (color3) szint adja.

Példak:

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

A 30-as sort ijuk 4t:

30 CLEAR 85
30CLEAR 170
30 CLEAR 255
30CLEAR O

RESET

10 HIRES

20 HIRES COLOR RED ON YELLOW
30 CLEAR 255
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Prébéljuk ki a 30 CLEAR 0 sort. A CLEAR 85 és 170 ebben az iizemmo&dban nem hasznalatos.
Hibalehet6ségek: A CLEAR utasitast koveté szamnak a 0—255 intervallumba kell esnie.

COLOR HIRES (szin) / COLOR MULTI (szin)
COl Hi COl1 Mu
Az utasitds segitségével az azt kovetd grafikai utasitdsok tintaszinét hatarozhatjuk meg
HIRES vagy MULTI lzemmoédban. A MULTI vagy HIRES sz6cskat akdr el is hagyhatjuk.
Ha olyan szint jelolink meg, amelyet nem definidltunk sem HIRES COLOR nl1 ON n2,
sem MULTICOLOR nl1,n2,n3 és BACKGROUND utasitdsokkal, nem kapunk hibajelzést,
és a kijelolt szint fogja a gép hasznalni.
Példak:
RESET
10 HIRES
20 HIRES COLOR BLUE ON BLACK
30FOR A =1TO 300:NEXT A
40 COLOR HIRES YELLOW
50 BOX 100,100 XYSIZE 30,40
Probéaljuk ki a programot, majd ussuik be a kovetkez6t:
RESET
NEW
10 MULTI:BACKGROUND 0:CLEAR
20 MULTICOLOR RED,BLUE,YELLOW
30 COLOR BLUE
40 LINE TO 100,120
Hibalehet&ségek: A szimmal megadott érték kisebb 0-ndl, vagy nagyobb 15-nél.
Demoprogram: MULTICHANGE DEMO
COLORWHEEL DEMO

COPY HIRES TO SPRITE (szama) COPY MULTI TO SPRITE (szama)
COp Hi SPr COp Mu SPr
Az utasitas segitségével a MULTI vagy HIRES képerny6 barmely spriteméretl részletét
adtmdasolhatjuk egy kivélasztott sprite-ba. A gyakorlatban ez tgy torténik (példaprogram!),
hogy az 4tmdsolasra kivilasztott helyen megjelenitjitk a sprite-t (50. sor. Ha elhagyjuk az
ON szécskat, nem jelenik meg a sprite képe).
A 60. sorban végezziik el az 4tmdsoldst MULTICOLOR sprite-ba. Ezt a sprite-t a 70. 80.
90. sorok for-next ciklusa szerint meg is jelenitjuk.
Példak:
NEW
10 BACKGROUND 1:CLEAR
20 MULTI: MULTICOLOR PURPLE,GREEN,BLUE
30FORT=1TO 25 COLOR 3*RND(8)+4
40 LINE TO 320 * RND(8): NEXT
S50 SPRITE 1 ON AT 150,100 MULTI
60 COPY MULTI TO SPRITE 1
70 FOR T = 200 TO 100 STEP —20
80 SPRITE 1 AT 150,T
90 S%Y SPRITE 1 TO MULTI:NEXTT RUN

A HIRES lizemmédra megadott példa, parancsok egymasutdni beadésdval, 1épésenként mutatja
be az 4tméasolas folyamatat.

A késSbb sorrakeriild CHAR LOAD utasitds mas formdju betlikészletet tolt be lemezrdl, a
CHAR RAM atkapcsol ezekre a karekterekre.

NEW

RESET
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CHAR LOAD ,,Computer.font”
CHAR RAM
HIRES TO 15
CLEAR
GPRINT AT 1,1 XYSIZE 3,2 “Hesware”
SPRITE 1 ON AT 25,200
COPY HIRES TO SPRITE 1
SPRITE 1 SPEED 1,0 : SPRITE MOVE
Az utolsé parancssor beaddsa utidn lathatjuk, amint megelevenedik a mdasodik betli, és
sprite-ként is hasznalhatjuk.
Ijuk be a kovetkezd parancssort:
COPY SPRITE TO HIRES
(csak akkor adjuk be, amikor a sprite Ures képmezd&részben van.)

DOT (x), (y) (x),(¥) (x)(¥) ...

Do X ésY koordinatak szerinti képernyéhelyre pontot rajzolhatunk az utasitds hasznalataval.
HIRES modban a kivalasztott szinnel, MULTI médban a kéd szerinti (0,0 0,1 1,0 1,1)
szin(i lesz a pont. COLOR utasitassal is megvaltoztathatjuk a rajzolandé pont szinét. Ne
felejtsuk el, hogy MULTI médban a vizszintes felbontés a felére csokken.

Példak:

RESET NEW

10 MULTI:BACKGROUND RED

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

40 DOT 10,8

Voros hattérben a bal als6é sarokban van az elnyujtott pont.
RESET:NEW
10 HIRES
20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
30 CLEAR

.+ 40FORI1= ITO32STEP.10:X(1) = I*10:Y(1) = ABS(100*SIN(I))
50 COLOR WHITE: DOT X(1),Y(1)

60 NEXT I
Inditsuk el, és tanulminyozzuk a programot, majd a RUN/STOP billentyfivel illitsuk le a
program futdsat, és irjuk be a kovetkezd két programsort:

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

STFORJ=5TO I STEP-1:X(J + 1)=XJ),;YJ+ 1)=Y(J)NEXTJ

Inditsunk Gjra, és nézzik meg a valtozast.

Demoprogram: SATURN DEMO

SHUTTLE DEMO

FILL (x), (¥)

Fi Az utasitds segitségével egy folytonos vonallal bezirt tertiletet tudunk a valasztott szinnel
HIRES lizemmo&dban kiszinezni. A specifikdlt pontnak (x,y) az objektum tertiletén beliil
kell lennie.

Példa:

RESET;NEW
10 HIRES:COLOR PURPLE
20 BOX 100,100 XYSIZE 50,50
30 FILL 130,120
Demoprogram: CIRCLE FILL DEMO
PIE CHART DEMO
MODERN ART DEMO
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GPRINT AT (x-kar.hely), (y-kar.hely) XYSIZE (xfaktor), (y faktor) (,) (kim.adat) (;/,)
Gp XYs
HIRES vagy MULTI képernyére kiirathatjuk a karakterkészlet valamely karakterét az
utasitds segitségével. Az utasitds haszndlata megegyezik a PRINT utasitaséval, néhany \j
szolgaltatassal kiegészitve. A kiiratasra a képerny6 barmely részét kijelolhetjiik, megadva a
karakterhely koordinidtdit. Az XYSIZE utasitassal megadjuk a karakter méretét (X)
vizszintes és (Y) fligglleges irAnyban.
Példék:
RESET:NEW
10 HIRES TO 20:CLEAR
20FORI=1TO 13
30 GPRINT AT I,I “GRAPHICS BASIC”
40 NEXT I
Futtassuk a programot, majd ussiik be a kdvetkezdt:
RESET:NEW
10 CHAR RAM:CHAR LOAD “OLD.FONT”
20C¢= “ PUR BLUE SKY LGN GRE YEL PIN RED ORG BRN ":REM A 10 szin
kédolésa.
30 HIRES:CLEAR
40 FORI=1TO 10
50 GPRINT AT1,2*I + 1 XYSIZE 2,2 LEFT$(Cs,1); “GR-BASIC”
60 NEXT I
RUN
A 20-as sorban a szinek kédolasat az alapbasicbél ismert médon (CTRL, ill. COMMODORE
billentyi + szdm 1—8) végezhetjiik el.

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

Hibalehetdségek: A karakterhely koordinatéit hibdsan adtuk meg. A karakterméret megaddsa-
ndl til nagy vagy negativ szamot hasznaltunk.
Demoprogram: GPRINT DEMO

HIRES

Hi HIRES tlizemmoéd haszndlata esetén van szikségiink az utasitdsra. Visszatérés TEXT
uzemmoOdra a TEXT (F7) parancs bettésével torténik. MULTI lizemméd: MULTI parancs
begépelésével.

HIRES FROM (elsd sor) TO (utolsé sor)
Hi FRo
A képernyd dltalunk meghatarozott részén HIRES lzemmodban dolgozhatunk. A
TEXT-HIRES ardny meghatdrozdsa a téldig adatok meghatirozasival torténik. Leg-
kénnyebben a példdk tanulméinyozasan keresztiil érthetjiik meg a lehet&ségeket.
Példdk csak szemléltetésre:
10 HIRES FROM 1 TO 10
10 HIRES FROM 10
10 HIRES TO 2
10 HIRES FROM 1 TO 2*9
I0A=1
20B=9
30 HIRESFROM ATOB =8
Mint lathatjuk, a karaktersorok meghatirozisaval vilaszthatjuk ki a képerny megosztdsit.
Hibalehet6ségek : A megadott szam nincs az 1—25 intervallumban.
Demoprogram: SPLIT DEMO

80



HIRES COLOR (el6térszin) ON (hattérszin)

Hi HIRES ilizemm&d hasznédlatakor sziikséges lehet az alapszin-beidllitison viltoztatni. Az
alapbedllitis megfelel a HIRES COLOR WHITE ON BLACK utasitdsban meghatarozott
szinbedllitiasnak. [gy fekete alapon fehér tintaval rajzolhatunk. Ha véltoztatunk ezeken a
szineken, hasznalhatjuk az ismert szdmokat, vagy a szinek angol nevét is. Tobb szinnel is
dolgozhatunk, de vigydzzunk, mert ha egy karakterhelyen beliil egy vagy tobb szinnél
(tinta) tobb van, elszinezddés jon létre. Ezen segiteni nem tudunk.

Példak:

RESET:NEW
10 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
20 COLOR WHITE:LINE 0,0 TO 100,200
HIRES:RUN
Csak szemléltetésre:
10 HIRES COLOR 1 ON 0O
I10B=4
- 20 HIRES COLOR B + 1 ON 6%*2
Hibalehet&ségek: A megadott szam nincs az 0—15 intervallumban.

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

LIn Egyenes vonalakat rajzolhatunk az utasitds segitségével HIRES iizemmo&dban. Meg kell
adnunk a kezdd és a végkoordinatdkat. A kezdeti koordinitit el is hagyhatjuk, ha az
utolsé rajzolt egyenes végpontjatél kivanjuk az 1j egyenest meghtizni. Amennyiben
SCALE/SETORIGIN utasitasok 4ltal meghatirozott képmezében dolgozunk, gy valtozik
is a kapott egyenes helye.

LINE X1,Y1 TO X2,Y2 Egyenes htizdsa az X1/Y 1 és az X2/Y2 pontok kdzdtt.

LINE TO X,Y Egyenes htizdsa X,Y és az utols6é végpont kozott.

LINE X1,Y1 TO X2,Y2 TO X3,Y3 ... Szakaszok rajzoldsa X1/Y1 ponttél X2/Y2-ig,
majd X3/Y3-ig...

LINE X,Y Kezdeti pont kijel6lése, de a képernyén nem jelenik meg a pont.

Példik:

RESET:NEW
10 HIRES
20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK
30 COLOR WHITE
40 CLEAR
SOFORI=1TO 690 STEP 5
60 LINE 0,0 TO 1,200
TONEXT I
RUON—-——m— oo ——

RESET NEW

10 HIRES

20 HIRES COLOR SKY ON BLUE

30 COLOR SKY

40 CLEAR

50X1=5:X2=315

60Y1=5:Y2=195

70 LINE X1,Y1 TO Y2,Y1 TO X2,Y2 TO X1,Y2 TO X1,Y1
RON ———— e

RESET:NEW

10 HIRES:CLEAR

20 HIRES COLOR WHITE ON BLUE:COLOR WHITE

30 FORI = 1TO4:X(I) = 150*xRND(1)+50:Y(I) = 80*RND(I)+20:NEXT 1:Y(4) =
Y(4)+100
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40 DOT X(1),Y(1)
SOFOR 1= 2TO 3:LINE TO X(I), Y(I):NEXT I
60 LINE TO X(1), Y(1)
70 FOR 1= 1TO 3:DOT X(4), Y(4):LINE TO X(I),Y(I):NEXT I
RUN —————— oo
Demoprogramok: DESIGN DEMO
MULTISTAR DEMO
DIAMOND DEMO
SHIELD DEMO

MULTI

Mu A képerny6t MULTICOLOR tlizemmoédra tudjuk az utasitds segitségével dtvdltani. TEXT
uzemmodra visszatérés: TEXT parancs (F7) kiadasaval.
HIRES uzemmo&dra a HIRES parancs hasznélatdval térhetiink vissza.

MULTI MULTI FROM (elsé sor) TO (utolsé sor)
Mu FRo
A magyardzat megegyezik a HIRES FROM ( ) TO ( ) utasitasnal leirtakkal.
Példak csak szemléltetésre:
10 MULTI FROM 5 TO 15
10 MULTI FROM 10
10 MULTITO 12
10A=5:B=20
20 MULTI FROM ATO B
Hibalehet&ségek: A megadott szdmok nincsenek az 1—25 intervallumban.

MULTICOLOR (szinl), (szin2), (szin3)
MuCo Az utasitdssal tudjuk kivalasztani a tobbszin( grafikdndl hasznalatos harom szint. A hat-
tér szinét a BACKGROUND utasitassal definidlhatjuk.
Egyarant hasznélhatjuk a szimokat és az angol neveket is a szinek jelzésére.
Az elGirt hdrom szinnél tobbet is haszndlhatunk, ha haszndljuk a COLOR utasitdst. Arra
azonban gondolnunk kell, ha egy karakterhelyen belil hdrom tintaszinnél tobbet
hasznélunk, atszinez6dést tapasztalunk.
Példak:
RESET:NEW
10 MULTICOLOR RED,GREEN,BLUE
20 BACKGROUND YELLOW:COLOR GREEN
30 LINE 100,100 TO 200,200
MULTI:RUN
Hibalehet&ségek: A megadott szimok nincsenek az 1—15 intervallumban.
Demoprogram: COLORWHEEL DEMO

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

SCa A teljes képerny&tartalom lekicsinyitését, vagy felnagyitdsat érhetjiik el, ha hasznéljuk ezt
az utasitdst. Nagyitdskor természetesen nem fériink el a képerny8n, ezért csak a nagyitott
kép egy részét (képernydnyit) lathatjuk. Vizszintes, vagy fliggbleges irdinyban egytitt, de
kiilén-kilén is elvégezhetjik ezt a mfiveletet. Az (j képméretben is a 320%200-as
beosztiast hasznidlhatjuk. Az O6sszes koordindtdkat haszndlé utasitisra hatédssal van a
SCALE utasitas (SPRITE, WINDOW, LINE, DOT stb.). A mlik6dést akkor érthetjiikk meg
a legkénnyebben, ha kiprébaljuk az alabbi példaprogramot:

NEW

10 RESET:HIRES

20 HIRES COLOR SKY ON GRAY?2
30 COLOR BLACK
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40 SCALE 320,200
50 BOX 0,0 XYSIZE 319,199
60 CIRCLE 60,60 XYSIZE 50,50
cseréljik ki a 40-es sort, és minden csere utidn nézzilk meg a viltozast.
40 SCALE 160,200
40 SCALE 320,100
40 SCALE 160,100
40 SCALE 320%2,200*2
40 SCALE 320%3,200*4
Ezt a programot fogjuk a kovetkezé utasitdsmagyardzatndl is hasznilni, ezért ne tordljik a
memoriabol.
Demoprogram: SATURN DEMO

SETORIGIN (kezd6pont x), (kezdépont y)
SEt A SCALE utasitds magyardzatanal hasznilt programot egészitsiik ki a kovetkezSkkel:

35 SETORIGIN 10,10

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

35 SETORIGIN 60,30
Inditsunk Gjra, és mar =bbdl is kitaldlhatjuk az utasitds hasznilatit. Az eddig hasznilt 0,0
kezd6pont megvaltoztatisidval a képernyd kezdbpontjat eltolhatjuk, igy egy valédi koordinidta-
rendszerben abrazolhatunk valamely fiiggvényt.

Példdul a SCALE 20,4 és a SETORIGIN 10,2 parancsok kiaddsa utdn a kovetkezd
koordinadtarendszert hasznalhatjuk.

_16,2F——~T—“10‘2

14

=18 [ a———-s——l 10

-10, -2 i0,-2

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

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

Wi Az utasitds hasznélatdval a képernyén mintegy ablakot nyithatunk. Az ablakon kiviili rész
takardsban marad. Az ablak elhelyezéséhez a bal alsé és a jobb fels6 sarkot kell
koordindlnunk. A SPRITE-ra az utasitds hatastalan.

Példék:

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

50 DATA 10,40,120,180:REM els6 ablak

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

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

RUN

RESET:NEW

10 HIRES

20 HIRES COLOR WHITE ON BLACK

30 WINDOW 180,50,310,160

40 LINE 0,130 TO 360,120

RUN

Demoprogram: WIND/CIRC DEMO

WINDOW DEMO

Ezzel a végére értlink a grafikai utasitdsok ismertetésének. A kovetkez8kben a SPRITE
utasitdsokat mutatjuk be.

Mi a mané? (SPRITE-ok)

BACKGROUND (sprite szdma)

Ba Hattér sprite Utkozését ellendrizhetjuk a fuggvény segitségével. A hattér valamely
karaktere vagy grafikai részlete litkozhet a kivdlasztott sprite-tal. [IF — THEN szintaxisiba
dgyazva hasznalhatjuk.

Példa csak szemléltetésre:

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

Ne felejtsiik el a SPRITE CLEAR HIT utasitds hasznélatat, hogy az el6z6 ltkozéskor tarolt

jelet toroljuk.

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

Demoprogram: BOUNCE BALL DEMO

AIRPLANE DEMO

COPY SPRITE (sprite szdma) TO HIRES / MULTI

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

Példa csak szemléltetésre:

COPY SPRITE 1 TO HIRES

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

Ed A GR-BASIC nemcsak haszndlni tudja a sprite-okat, hanem egy nagyon kényelmes
sprite-szerkesztSt is tartalmaz. A szerkesztGbe az EDIT parancs kiaddsdval 1éphetunk be.
Segitségével 32 darab sprite-kép megtervezésére van médunk, melyek lehetnek egy- vagy

tobbszintiek is (max. 3+hattér). A parancs kiad4sa utidn bejelentkezik a szerkesztd.
(Lé4sd az 4bréan.)

A bal fels6 sarokba SHAPE: 01 felirat 14that6. Ez azt mutatja, hogy a 32 darab sprite koziil
melyik van a képernydén. Elére léphetiink a + billentyli megnyomaséval, hitra pedig a —
billenty® haszndalataval.
A képernyd bal felén taldlhatd rdcs maga a sprite szerkesztéséhez hasznilhatdé. A 2421
karakterhely a sprite 24*21 képpontjat szimbolizalja.

A kovetkezGkben roéviden ismertetem a szerkesztéshez sziikséges billenty(iket és hatasu--
kat.
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SHAPE:O1 CURRENT COLOR: BUFFER

CRSR billentytlik Cursor mozgatés

RETURN CURSOR a kovetkez6 sor elejére ugrik.
: Egy pont beirasa.
sz6koz Egy pont torlése.
CLR/HOME shiftelve Torli a szerkesztendd sprite-t.
CTRL+ R A hdattér és sprite felcserélése (invertélas)
CLR/HOME A cursor a bal felsd sarokba ugrik.
INST/DEL Balra mozogva a kdvetkezsd pont torlése.
Q Kilépés a szerkeszt6bdl
+ Kovetkezs sprite
- El6z6 sprite
X Vizszintes iranyt kétszeres nagyitas.
Y Flggbleges irdinya kétszeres nagyitas.
« A sprite vizszintes irdny1 tiikrozése.
4 A sprite fliggbleges irdnyu tukrozése.
@ A sprite eltoldsa egy sorral felfelé.
/ A sprite eltoldsa egy sorral lefelé.

A sprite eltolasa egy sorral balra.

2 A sprite eltoldsa egy sorral jobbra.

£ A sprite forgatasa 90 fokonként.

M Viltas HIRES-MULTICOLOR tlizemméd kozott.

S Az éppen szerkesztett sprite buffer-be toltése.

C A puffer-ben levs sprite 4tmdésoldsa a szerkeszt6be.
F1 Az el6zbleg bedllitott MULTICOLOR 1 szin kijelzése.
F2 A MULTICOLOR 1 szin valtoztatésa.

F3 Az el6zlleg bedllitott sprite szin kijelzése.

F4 A sprite szinének beallitésa.

Az utolsé6 két billenty(i a HIRES sprite szinbeallitidsidra vonatkozik.

FS Az el6z6leg bedllitott MULTICOLOR 2 szin kijelzése.
Fé6 A MULTICOLOR 2 szin valtoztatasa.

F7 Az el6z6leg bedllitott hattérszin kijelzése.

F8 A hattérszin valtoztatdsa.

A felsorolt kezelGbillenty(ik segitségével tervezhetiink, valtoztathatunk. Ha MULTICOLOR
sprite-t szeretnénk szerkeszteni, a vizszintes felbontas itt is a felére csdkken. Ne felejtsiik el a
szerkesztés megkezdése el6tt bedllitani a szineket a funkcidbillentylik segitségével. A
szerkeszt6 alapszinbedllitdsa ugyanis csak tordlni fog a képernydn. Sziikség lehet a szerkesztot
programban is hasznélni az esetleges viltoztatdsok miatt.
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Ha a megszerkesztett sprite-okat maskor is szeretnénk haszndlni, ki kell mentenunk egy
diskre. Kiléplink a szerkeszt6bsdl és a SPRITE SAVE utasitdsndl ismertetettek szerint jarunk
el. A sprite-k kimentésénél a szinbeallitdsok nem kerilnek taroldsra, igy azokat ujra be kell
dllitani a hasznosité programban a SPRITE COLOR, SPRITE MULTICOLOR utasitdsok
hasznélataval.

A szinek kédolasa (MULTI) a kovetkezSképpen torténik:

hattér szine O O (két tires)

Sprite szin X O (egy pont, egy lures)

Multicolor 1 X X (két pont)

Multicolor 2 O X (egy ures, egy pont)
A hiarom alapszinbeallitds a kovetkez6:

Sprite szin: fehér (White)

Multic. 1: fekete (Black)

Multic. 2: bibor (Purple)

SPRITE (a sprite szama)

SPr Jatékprogramokban el6szeretettel alkalmazzdk mozgathaté objektumként a sprite-okat.
Ha két ilyen sprite utkozik, szeretnénk valamiképpen kijelezni azt, vagy beavatkozni a
program futasiba. E fliggvény szolgdl erre a célra.

60 IF SPRITE(3) AND SPRITE(S) THEN GOTO 1000
Mint lathatjuk, az IF-THEN feltétel alkalmazésédval a beavatkozast meg tudjuk valésitani.
ElStte célszeri a SPRITE CLEAR HIT UTASITAST hivni, hogy az el6z6 iitkdzést

tordljuk.
Példék:
RESET:NEW
EDIT (beléplink a sprite szerkesztébe)
shift+CLR/HOME (iires sprite)
CTRL+R 24*21-es négyszOg lesz a hasznalt sprite

Q (kiléplink a szerkeszt&bsl)
10 SPRITE 1 ON AT 150,100 SPEED 1,0 COLOR 1 SHAPE 1
20 SPRITE 2 ON AT 300,100 SPEED —1,0 COLOR 0 SHAPE 1
30 SPRITE MOVE
40 SPRITE CLEAR HIT
50 IF SPRITE(1) AND SPRITE(2) THEN SPRITE 1 SPEED-3, -3 SPRITE 2 SPEED 3,3
60 GOTO 40
Futtassuk a programot, a két sprite Osszelitkdzés utin elpattan, iranyt valtoztat.
Hibalehetdségek: A (sprite szdma) nincs az 1—8 intervallumban.
Demoprogram: BALL BOX DEMO

SPRITE (szdma) ANIMATE ON / SPRITE (szdma) ANIMATE OFF
SPr ANi
Az el6re megszerkesztett mozgasfazis sprite-okat sorrendbe illitva, rajzfilmszerii mozgast
llithatunk el6. Meghatirozhatjuk az animalds sebességét.is. Maga a mozgis a SPRITE
MOVE utasitas kiaddsa utan kezdddik.
Példa:
RESET NEW
3 SPRITE LOAD “GR-BASIC.SPR”
5 HIRES
10 SPRITE 1 ON AT 100,100 COLOR WHITE SHAPE 1
20 SPRITE 1 ANIMATE OFF
30 FORX=1TO 8
40 SPRITE X ANIMATE 1,2,3,4,5 SPEED 10
50 SPRITE X ANIMATE ON
60 NEXT X
70 SPRITE MOVE
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A 10-es sorban az 1. sprite-képet az 1. szdmu sprite-ba t6ltjiik és bekapcsoljuk fehér
szinben a 100,100 ponton.
A 40-es sorban adjuk meg az egymds utdn megjelenitendé alakokat és a képvaltés
sebességét.
Az 50-es sor engedélyezi — el6késziti — az animalést.
A 70-es sorral indul a képcsere.
Hibalehet&ségek: A sprite-szdm nincs az 1—8 intervallumban.
Demoprogram: HATMAN DEMO
ANIMATE DEMO

SPRITE (a sprite szima) ANIMATE(1.sprite), (2.sprite) . . .SPEED (szdm)
SPr ANi
Az amindlés sorrendjét, sebességét allithatjuk be az utasitdssorral. El6sz6r megadjuk, hogy
melyik sprite-et akarjuk animalni, ezutdn ehhez a sprite-hoz hozzirendeljiikk, megfeleld
sorrendben az elére megszerkesztett mozgasfazisokat. A 32 sprite-képbél vilaszthatjuk ki
a megfeleléket. Ezzel megadtuk a mozgasfizisok sorrendjét, mdar csak az animélés
sebességét kell meghatdroznunk. A SPEED utasitds utédni szimnak a 0—127 intervallumba
kell esnie. A 0 adja a leggyorsabb, a 127-es a leglassibb animal4ist.
Példa:
RESET:NEW
10 SPRITE LOAD “HATMAN.SPR”
20 HIRES
30 SPRITE 1 ON AT 100,100 COLOR WHITE SHAPE 1
40 SPRITE 1 ANIMATE 1,2,3,4,5,6,7,8,9 SPEED 30
50 SPRITE 1 ANIMATE ON:SPRITE MOVE
RUN
Hibalehet&ségek: A megadott szamok nincsenek a kivant intervallumban.
SPRITE szam: 1-8
SPRITE-kép szdm: 1-32
Animalasi seb.: 0—127
Demoprogramok: 8BALLS DEMO
ANIMATE DEMO

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

SPr A kivint sprite megjelenitési helyét vilaszthatjuk meg ezzel az utasitdssal. Amennyiben
el6z6leg hasznaltuk a SCALE vagy/és SETORIGIN utasitdst, Ggy a sprite elhelyezése is
ezek szerint fog valtozni. A sprite mérete véltozatlan marad. A WINDOW utasitas a
sprite-re hat4stalan.

Példa: -

NEW

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

SPRITE (a sprite szdima) CLEAR HIT

SPr CLe
Az utasits torli az el6z6 sprite-sprite, vagy sprite-hattér litkozésének tarolt adatit. Ezért
célszer(i ezt az utasitdst minden litkdzéslekérdezés el6tt a programba beépiteni.

SPRITE (a sprite szdma) COLOR (szin)

SPr COl
A kivalasztott sprite-hoz (1—8) szint vélaszthatunk. HIRES sprite szinét ezzel az
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utasitassal allitjuk be. Ha MULTICOLOR sprite-ndl haszndljuk ezt az utasitist, akkor még
a két multicolor szint is meg kell hatdrozni. A szinek kédoldsdra szamot vagy a szin angol
nevét egyarant hasznalhatjuk.

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

Hibalehet&ségek: A sprite vagy a szin szdma a megengedett intervallumon kiviil van.

SPRITE (a sprite szama) HIRES
SPr Hi
A kivilasztott sprite a tovabbiakban egyszinli HIRES spriteként kertil felhaszndlasra.
Példédk csak szemléltetésre:
10 SPRITE 3 HIRES
10 SPRITE 1 HIRES
Demoprogram: 8BALLS DEMO

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

SPr Lo
Az el6zlleg file-ba kimentett, megszerkesztett sprite-okat tudjuk az utasitds segitségével
betdlteni. A sprite-k a sprite-szerkesztébe tolt6dnek, hiszen a felhaszndlds is innen
torténik.

Példa: 10 SPRITE LOAD “GRBASIC.SPR”

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

hasznéljuk.

Inditsunk F1-el, majd a bet6ltés utin adjuk ki az EDIT parancsot.

Amennyiben hibds betoltés torténik, hibajelzést nem kapunk, csupdn a meghajtdé piros

led-kijelzé villogésa jelzi a hibat.

SPRITE MOVE és SPRITE FREEZE
SPr Mo SPr FREEz
Ezzel a két utasitdssal egyszerre tudjuk befolyasolni az dsszes sprite mozgdsit, animalasat.
A SPRITE MOVE utasitds el6tt meghatdrozottak szerinti mozgds csak az utasitis
végrehajtésival kezd6dik. A SPRITE FREEZE utasitassal ,,fagyaszthatjuk”, megéllithat-
juk a sprite-ok mozgasit, animdldsit. Ujrainditds a SPRITE MOVE utasitassal torténhet.
Példa:
RESET NEW
10 SPRITE LOAD“GRBASIC.SPR”

20 SPRITE 1 SHAPE 1 ON AT 10,30

30 SPRITE 1 SPEED 1,1

40 SPRITE MOVE

S0 SPRITE 1 ANIMATE 10,11,12,11,10 SPEED?2

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

SPRITE (a sprite szdma) MULTI

SPr Mu
Az utasitist akkor haszndljuk, ha a kijelolt sprite-t multicolor sprite-ként kivanjuk
felhaszndlni. Ha az alaphedllitds szerinti szineken véltoztatni akarunk, gy a SPRITE
(szdma) COLOR (szine) és a MULTICOLOR (1.szin), (2.szin) utasitasokat kell hasznal-
nunk.
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Példiak csak szemléltetésre:

10 SPRITE 1 MULTI

10 SPRITE 3*2 MULTI
Hibalehetdségek: A sprite-szdm nincs az 1—8 intervallumban.
Demoprogram: MULTIHATMAN DEMO

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

SPRITE (a sprite szdma) ON vagy SPRITE (a sprite szdima) OFF
SPr A megjeleniteni kivant sprite-t ezzel az utasitdssal kapcsolhatjuk be. A sprite fajtdjat,

szinét, méretét, helyét a képemydn, stb. el6zbleg 4llitsuk be. *
Példa:

NEW

10 SPRITE LOAD”HATMAN.SPR”

20 HIRES:HIRES COLOR BLUE ON GRAY1

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

40FOR SP=1TO 8

50 PRINT ,,hasznilt sprite”;SP

60 HIRES FROM 10

70 PRINT’(CLR)”

80 IF SP = 8 THEN SPRITE 8 ON:END

90 SPRITE SP OFF

100 FORSP=1TO 8

110 PRINT,,hasznélt sprite’’;SP

120 SPRITE SP ON AT 100,100

130 FOR DELAY = 1 TO 500:NEXT DELAY

140 IF SP = 8 THEN SPRITE 8 ON:END

150 SPRITE SP OFF

160 NEXT SP

RUN
HibalehetGségek: A sprite szama nincs 1—8 kdzott.

SPRITE (a sprite szdima) ON BACKGROUND

SPRITE (a sprite szima) UNDER BACKGROUND

SPr Un Ba
A kivélasztott sprite hattérhez viszonyitott helyzetét dllithatjuk be az utasitdssal. A hattér
szOveg/grafika elétt vagy mogdtt jelenithetjik meg a sprite-ot. Ezzel nagyon érdekes
hatisokat érhetiink el.
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Példdk csak szemléltetésre:

10 SPRITE 3 ON BACKGROUND

10 SPRITE 3 UNDER BACKGROUND
HitalehetGségek: A sprite szima nincs 1—8 kozott.
Demoprogram: PRIORITY DEMO

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

SPRITE (a sprite szama) SHAPE (sprite-kép szdma)
SPr Sh
8 db spritet tudunk egyidében hasznilni. Egy-egy spritehoz a szerkesztében levé 32 db
sprite-képbdl valaszthatunk. Kiszamithaté a sprite helye a memoéridban a kovetkezd
képlettel:
Elsé memoriahely = (sprite-kép szdma + 31)*64
Az elsé (1) a memoéria 2048-as cimén kezdddik.
Példak csak szemléltetésre:
SA=2
10 SPRITE 1 SHAPE 4
20 SPRITE A SHAPE 4
30 SPRITE 8 SHAPE 16 + 3
Hibalehet&ségek: A sprite szama nincs 1—8 kozott, vagy a sprite-kép szdma nincs 1-32 kozott.

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

SPr SPe
A kivalasztott sprite mozgatisi sebességét és irdnyat dllithatjuk be az utasitdssal.
Pozitiv vagy negativ (—128-t6l 127-ig) szdmokkal adhatjuk meg a sebességét és a mozgis
irdnyét.
A nyolc irdny kozotti 4tmenetet a két szdm nagysiagidnak véltoztatdsdval adhatjuk meg.
Pl.: 3,1;—10,-3 stb.

O‘.l.
as ¥F: | 1,1

— 4, Boocnn { *-“1‘0

_LJ- "-l'-‘-
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Példdk csak szemléltetésre:

10 SPRITE 1 SPEED —1,0

10 SPRITE 1 SPEED —3,1

I10A=8

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

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

SPr XYs
Az utasitds segitségével a sprite-t kétszeresére nagyithatjuk vizszintes/fliggleges, vagy
mindkét irdnyban. Az alapméretet az 1,1 adja, a mindkét irdnyban felnagyitott sprite-t
a2,2.

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

HibalehetGségek: A sprite szima nincs 1—8 k6zott, vagy az x-y irdnya nagyitds szamkédoldsa
hibas (nem 1 v. 2).

XPOS (a sprite szama)
Xp A keresett sprite X irdny11 pillanatnyi helyét kapjuk meg.
Példa:

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

XPOS (a sprite szdma)
Yp A keresett sprite Y irdny1 pillanatnyi helyét kapjuk.
Példa:
10 Y = YPOS(5)
Hibalehet&ség: A sprite szama nincs 1—8 kdzott.

Hangeffektusok elGéllitdsa a GR-BASIC segitségével

SOUND CLEAR
So CLe

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

10 SOUND CLEAR

SOUND GO és SOUND FREEZE

So So FREEz
Ezzel az utasitassal mind a hdrom hangndl egyszerre lehet a hangokat ki vagy bekapcsolni.
A SOUNDFREEZE megillitja a hangprogramrész futdsat. A SOUND GO utasitds kiad4sa
utdn onnan folytatédik tovdbb a hangprogram, ahol megszakitottuk. A bedllitdsok sem
viltoznak meg.

Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO

3-VOICE DEMO

SOUND ON és SOUND OFF

So
A harom hang hangerejét egyszerre tudjuk nullarél a beéllitott szintre kapcsolni.
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Példa csak szemléltetésre.

10 VOLUME 10

20 SOUND OFF

80 SOUND ON
Demoprogram: 3-VOICE DEMO

VOICE (hang szdma) ADSR (felfutési id6), (lecsengési id8), (kitartési szint), (elengedési id6)

Vo Ad
A hang lefutdsa az idé fliggvényében igy dbriazolhaté:

H.ERO ADSR
?

PECSEMGESI IDO

R

FELFUTAEI IDO I \h ,
ELENGEDESI

KITARTASI SZINT 136\\\

1D0

Mind a négy hangjellemz6t 0—15 kozotti szam megadédsaval tudjuk szabalyozni. A hang
idébeli lefolyasit tudjuk valtoztatni a felfutdsi, lecsengési és az elengedési jellemzdkkel. A
kitartdsi szint a 8 hang erdsségének beallitasira szolgal.
Példa:
NEW
10 RESET:VOLUME 15
20 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 6,0,15,0 TONE 10000
30 VOICE 1 ON
RUN
SOUND OFF paranccsal leédllithatjuk a hangot, SOUND CLEAR paranccsal pedig az ADSR
értékeit allitjuk nulléra.
Hibalehetdségek: A hang-szima nem megfeleld
Az ADSR bedllitas szdmai nem esnek a megengedett intervallumba.
Demoprogramok: BOUNCE BALL DEMO
3 PART SONG DEMO
ADSR DEMO

>

VOICE (a hang szdma) GO és VOICE (a hang szdma) FREEZE
Vo Vo FREEz
A két utasitds a kivilasztott hang automatikus lejidtszdsat, ill. megdllitdsit végzi el. A
tényleges hangkibocsdtashoz sziikséges még a SOUND GO parancs kiadésa is.
Példa:
NEW
10 RESET:VOLUME 15
20 VOICE 1 WAVE 1 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000,4000, < SPEED 10
30 VOICE 1 GO
40 SOUND GO
RUN
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Allitsa le a hangot a SOUND FREEZE paranccsal, majd ismét inditson SOUND GO paranccsal.
HibalehetGség: A hang szdma nincs 1—3 kozott.

VOICE (hang szidma) PLAY CONT (h.magassig) ;(h.id6tartama) (elengedési idd) ,..
... SPEED (seb.szdma)
Ezt a meglehetésen hosszi utasitasosszetételt példan keresztill fogom ismertetni. Az
alapprogram viltoztatasdval, bévitésével és dllandé kiprobédladsaval kdnnyen megérthetjik
ezt a bonyolultnak latsz6 utasitassort.
10 RESET:VOLUME 15
20 VOICE 1 WAVE 2 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000,2000, 3000, 4000 SPEED 10
30 YOICE 1 GO:SOUND GO
Viéltoztassuk az ADSR értékeit (0—15) és a PLAY utdn kovetkezd hangmagassig
szamokat is. A program minden inditds utin egyszer fog lefutni. Ha azt akarjuk, hogy a
gép a beprogramozott dallamot vég nélkiil jitssza, mig mi esetleg programrol rajzolunk,
vagy betoltiink egy file-t, egészitsuk ki a 20-as sort.
20 VOICE 1 WAVE 2 ADSR 0,0,15,0 PLAY 1000, . . .,4000, < SPEED 10
Ujabb inditas utdn a.dallam immar végtelen egymdsutidnban fog megszélalni. A hangok
azonban egybefolynak, jé lenne valami ritmust adni nekik.

H.ERO
'y

1.HANO +HANOD

e o
HANG IDOTARTAMA | ELENDBE-

2.HANG 100
IDOTARTAMA

A fenti dbra és az itt kovetkezd kifejezés segitségével ezt is meg tudjuk tenni.
id6 = (h.id6tartama + elengedési idé + 1(*)sebesség + 1/60
VOICE 1 PLAY 2000,1;2, « SPEED 14 igy alakul:
idéo=(1+ 2+ 1(*)14 + 1) 60 azaz 1 masodperc
A 2000-rel a hang magassagit, az 1-gyel a hang hosszat, 2-vel az els6é és a kovetkezd hang
kezdete kozoOtti viszonyszamot adtuk meg (ebben még benne van az elsé hang elengedési ideje
is). Vigyéazzunk, hogy a megfelel6 elvédlasztdjeleket haszndljuk a megfelel6 helyen (;,). Ha t6bb
hangot akarunk egymadsutin lejatszani, az el6z8 szisztéma szerint folytassuk a programsort.
A kovetkezGkben a kromatikus skdla hangjait véletlenszer(i ritmusban lejatsz6 programot
fogunk kiprébdlni.
Példa:

NEW

10 SOUND CLEAR:VOLUME 15

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

30FORI=1TO 13

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

50D = INT(30*RND(1) +1)

60 VOICE 1 PLAY CONT T;D;1, « SPEED 0

70 NEXT I

80 VOICE 1 GO:SOUND GO

RUN-nal inditsunk. A hangok véletlenszeri ritmusban fogjdk kdvetni egymast. A 60-as
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sorban a D valtozénak adjunk értéket (pl. 3000), és a SPEED 0-4t ijuk 4t SPEED 10-re.
Ez4altal a véletlenszerli ritmusvaltozast kiiktattuk. Probdljunk ki tobb értéket is. Itt is
hasznos a méar tanult jellemz&k valtoztatdsa és kiprébdlasa.
HibalehetGség: A hangjellemz6kként megadott szamok nincsenek a megengedett intervallum-
ban.
Demoprogram: 3-PART SONG DEMO
BOUNCE BALL DEMO

VOICE (a hang szdma) TONE (hangmagassig)

Vo A hang magassagit hatdrozhatjuk meg ezzel az utasitassal. A kédszamnak 0—-65535 kozé
kell esnie. 0 adja a legmélyebb, 65535 a legmagasabb hangot. Usszesen 7 oktdv a gép
hangterjedelme. A hang magassigat ki lehet szamitani a kévetkez6 képlettel:

k6é6dszam = (1.059463157(I)hang szdma)*59059*2I(oktav szdma —7)

A negyedik és az 6t6dik oktav tablazatat megadom.

Hang Oktav Ko6dszdm Hang szdma
A 4 7382 0 440 Hz
B 4 7821 1
H 4 8286 2
C 4 8779 3
Cisz 4 9301 4
D 4 9854 5
Disz 4 10440 6
E 4 11061 T
F 4 11718 8
Fisz 4 12415 9
G 4 13253 10
Gisz 4 13935 11
A 5 14764 0 880 Hz
B o 15642 1
H 3 16572 2
C 5 17557 3
Cisz 5 18601 4
D ) 19708 S
Disz - 20879 6
E 5 22121 7
F 5 23436 8
Fisz 5 24830 9
G 5 26306 10
Gisz 5 27871 11
A 6 29528 0 1760 Hz

HibalehetSségek: A hang szdma nincs 1—3 kozott. A hangmagassdg kédszama nincs 0—65535
koézott.

VOICE (a hang szama) WAVE (hullimforma szdma) ,(kitdltési tényezs)

Vo Wa
A hangok hullimformdjidnak beallitisat végezhetjiik el az utasitis segitségével. Négyféle
hulldimformaét kiuldonboéztethetiink meg. Ezeket megadhatjuk a kédszdmaikkal, vagy az
angol neviikkel.

Ezek: TRIANGLE 1  haromszogjel
SAW 2  flirészfogjel
PULSE 3 négyszogel
NOISE 4  fehérzaj
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A PULSE hulldimforménal mindig meg kell adnunk a kit6ltési tényezét is. Ezt 0—1024 kozdtti
szammal adhatjuk meg.

KITOLTESI
“rénvezé™?

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

VOLUME (hangerd)
VOI Mindhirom hang hangerejét egyszerre lehet az utasitdssal bedllitani. A fokozatok 0—15
kodzott adhatdék meg.
Példik csak szemléltetésre:
10 VOLUME 0
10 VOLUME 10
I10FORI=0TO 15
20 VOLUME I
30 NEXT I
Hibalehet&ség: A hengerd-szam nincs a 0—15 intervallumban.
Demoprogramok: 3-PART SONG DEMO
3-VOICE DEMO
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INPUT/OUTPUT utasitdsok

COPY HIRES/MULTI TO PRINTER
COp Hi Mu
Hires, vagy Multicolor lizemmoéda képernyétartalom kinyomtatdsit végeztethetjiik el az
utasitasok és egy nyomtatd segitségével (pl. MPS 801),
Példak:
COPY HIRES TO PRINTER
COPY MULTI TO PRINTER

- alt 1

Q{WW: @rapidic | e

DIR (fizikai egységszam)
Az utasitas segitségével tudjuk betdlteni a floppy egységrél a directory-t. Amennyiben
nem adunk meg (fiz. egységszamot), a betdltés a 8-as egys.szdmu floppyroél térténik. A
DIR azonos a LOAD,,$”,8 + LIST paranccsal. Fontos megemliteni, hogy a memériaban
levé programot nem torli a DIR parancs. Lassitdsa a CTRL billenty{ivel, megszakitasa a
RUN/STOP vagy a SHIFT billenty ik megnyomaséaval lehetséges.
Itt emlitem meg, hogy a Demolemezen taldlhaté file-ok a kovetkezSképpen vanak

megjeldlve:
Demoprogram: (ademo neve) DEMO
Sprite adatok: (sprite neve) .SPR
Karakterek: (neve) .FONT
Tarolt képerny6:  (neve) .GRPIC

DISK parancs ,(fizikai egységszdm)
DIs Hasznélata, mint alapbasicben, csak a csatorna megnyitiasit és lezardsiat végzi a gép
automatikusan.
NO: NEW ~ CO: COoPY RO: RENAME
SO0: SCRATCH [I: |INITIALIZE
DISK ,(fizikai egységszam)
DIs A hibacsatorna kiolvasidsidt végezhetjlik a parancs segitségével. A fiz. egységszam
haszndlata mint el6z6ekben.
A parancs megegyezik a:
OPEN 37,(8),15
INPUT = 37,N,N3,T,S
PRINT N,N3,T,S
CLOSE 37
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JOY (ajoystick szdma)

Jo A jatékprogramokban a figurdk mozgatasit, vagy a billentylizet, vagy a JOYSTICK
segitségével végezhetjiik el. A JOY fiiggvény ez ut6dbbi, kényelmesebb megolddshoz ad
programozdsi segitséget. Egy véltozé értékében tudjuk tarolni a JOYSTICK pillanatnyi
helyzetét, és ezt az IF-THEN utasitas segitségével mar fel tudjuk hasznélni.

Grsom——
i
NEW
ION=JOY 1

20 IF N<O0 THEN PRINT,, TUZ!!"”:N = —N
30 PRINT ,,Y,Y IRANY”,
40Y = INT((N4) /3):X = N—Y=*3-5
SOPRINT X;Y
60 GOTO 10
RUN

Hibalehet&ségek: A joystick szdma 1 vagy 2 lehet.

T

o

/N

Példa:

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

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

Az utasitds segitségével HIRES lizemmoddban elkészitett képerny6t tudunk file-ba
kimenteni, illetve ezt a file-t Ojra betdlteni. Fizikai egységszdm haszndlata, mint
el6zékben.
A file felépitése a kovetkezs:
Szekvenciilis file: 1 Byte: ,,H”
8000 Byte: Nagyfelbontdsi képtart.
1000 Byte: Nagyfelb. szin.
Példak csak szemléltetésre.
HIRES SAVE név’
HIRES LOAD,név’ |9
HIRES LOAD Ag

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

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

Multicolor tizemmoédu képernyGtartalmat irhatunk file-ba, vagy tolthetiink be. A file
szekvencialis. Felépitése a kovetkezs:
1 Byte: ,M”
8000 Byte: MULTICOLOR képtartalom.



1000 Byte: MULTICOLOR szin.

1000 Byte: TEXT szinmem _ -ia.
A KOALA-PAINTER rajzoloéprogram segitségével elkészitett MULTICOLOR képernyét
moédunkban 4ll némi munkaval atalakitani GR-BASIC-ben hasznalhaté6 MULTICOLOR
file-d. A kovetkez&képpen kell eljamunk:
Megtervezziik a KOALA-val a képerny6t, majd kimentetjuk diskre. Termeszetesen ekkor
még csak a KOALA-val tudjuk hasznilni ezt. Szilikséges atalakitani ugy, hogy a GR-BASIC
programjainkban is felhaszndlhassuk.
Ehhez koézlunk egy forditoprogramot, amely segitségével az dtalakitast elvégezhetjuk.
Miutin begépeltiilk a programot, mentsiik is ki, hogy maskor is tudjuk hasznidlni. A
GR-BASIC disk ugyan tartalmaz egy dtalakitot, ezzel azonban a file-nek nem tudunk
nevet adni, csak a file nevének atirasaval. Az sem biztos, hogy mindenkinek megvan ez a
forditoprogram a lemezen. Inditsunk RUN-al. A program kéri az dtalakitandoé file nevét.
Beadds utdn a forditOprogram elvégzi az atalakitast, és visszairja a lemezre a GR-BASIC-
ben felhasznalhat6 MULTICOLOR file-t. A tovabbiakban az ismertetett médon hasznal-
hatjuk ezt fel. A demolemezen taldlhatunk két multicolor képemyét (FUJI.GRPIC/HES-

WARE.GRPIC) is.
Példak csak szemléltetésre:
MULTI SAVE Ajg
MULTI LOAD,,név”’
Példak:
10 RESET
20 MULTI LOAD,,FUJ*”:MULTI
30GOTO 30
vagy 10 RESET
20 MULTI LOAD,,HES**:MULTI
30 GOTO 30
RUN/STOP-al tudjuk megillitani a programot, és F7-el térhetiink vissza TEXT lizemmodba.
Demoprogram: HES BOUNCE DEMO
A forditéprogram listéja:

10 RESET:TEXT

20 MULTI COLOR BLRCK,GREEN.GRAY2

23 PRINT"O"

30 PRINTRT4,4"KOALA-PAINTERREL KESZITETT FILE"
35 PRINTAT4,7"ATALAKITASA A GR-BRSIC SZAMARRA, "
5@ AR=S50176: EB=57342:CCa?939  EE=S39: DD=35256
60 INPUT' XODDNINNENDEBRKEREM A & KORLA-FILE W NEVET",A$
70 RAR$="77277 7 "+RE+"K"+",K,¥"

80 OPENS.B8,8,"Q: "+RR$ PRINT""

S50 GETHS.R$.,TS$

100 FORA=@ TO CC/CET#8.R$

110 POKEBB+AR,RSC(R$+CHRS$(Q) ) i NEXTH

120 FORR=0 TO EE'GET#8,R%

1380 POKERRA+R, ASC(R#+CHR$ (B> ) MEXTR

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

150 POKEDD+AR, RSC(R$+CHR$(B)) :NEXTR

160 CET#8,R$ ' BACKGROUND ASC(R$+CHR$(8>)

170 CLOSES

1860 MULTISAVE"Q: "+As$+",GRPIC"

190 PRINT"INDDXNXDPRRZ ATALAKITAS, THROLAS VEGETERT!"
200 END

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

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

TEXT tzemmodban elkészitett képtartalom tarolésa, illetve betdltése torténik az utasits
segitségével. Fiz. egységszdm hasznélata egyezik az el6bbi utasitdsoknal leirtakkal. A file
felépitése a kovetkezd:
1 Byte:, T”
1000 Byte: Karakter képerny6
1000 Byte: Karakter szin memoria.
Példak csak szemléltetésre:
TEXT SAVE, ,név”
TEXT LOAD,,név’’,9
TEXT As,D

Programozisi kiegésziték

CHANGE”(régi szoveg),, TO”(14j szdveg)”
CHAn
Az utasitas segitségével a programbol ki tudjuk keresni a (régi szoveg)-et, és kicserélni (4j
szOveg)-re.
Példik csak szemléltetésre:
CHANGE,,valaki” TO,,valami”
CHANGE (GOTO) TO (GOSUB)
CHANGE °MID$(,TO’RIGHTS)’

DO (procedure neve) (1. valtozé, . . . ,/n.viltoz0)
PROCEDURE utasitassal meghatdrozott szubrutin hivdsat végezhetjuk el az utasitds
segitségével. A szubrutinban talidlhaté és PROCEDURE utasitdssal kivélasztott valtozok-
hoz értéket rendelhetlink.

Példa csak szemléltetésre:
DO NEV (6)

Demoprogram: HATMAN RACE DEMO

ELSE (allitas) vagy ELSE (sor szima)
IF ... THEN utasitiaspar hasznalatinidl a feltétel nem teljesiilése esetén is be tudunk
avatkozni a program futiasiba. Tehat a feltétel nem teljesiilése esetén nem a kdvetkezd
sorra ugrik a végrehajtds, hanem az ELSE utasitas utdn foglaltak szerint folytatédik a
program végrehajtisa. Az ELSE utasitist az IF ... THEN utasitaspartdl :—al el kell
valasztani, vagy kilén sorba kell irni.

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

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

29



GOTO (a sor szama)

Go Az ugras sorszamat valtozoOval is helyettesithetjik. Ebben az esetben a végrehajtas a
viltozé pillanatnyi szamértékét veszi figyelembe. Ha alkalmazzuk a RENumber parancsot,
vigyazzunk, mert a valtozo6 értékét nem valtoztatjuk meg ezzel!

Példak csak szemléltetésre:

GOTO 100
GOTO A
GOTO A*4

KEY (F-szima) =(szoveg)

Ke A parancs segitségével a funkcibbillenty(ik hozzdrendeléseit valtoztathatjuk meg. A
hozzdrendelés maximum 32 karakter hossztsdgi lehet. Ha haszndljuk az utasitdsok
roviditéseit, igy joval hosszabb utasitdssort irhatunk be.

Példdk csak szemléltetésre:

KEY(1) = ,,DISK” + CHR$(13)
KEY(A) = STR3$(A)
KEY(J + 1) = ,,BACKGROUND”

KEY LIST
Ke Li o _
A parancs hatésdra a gép kilistdzza a nyolc funkcidbillenty(ih6z hozzérendelt stringeket.

KEY LIST

KEY{1)="RUN"+CHR#$(13)
KE'W(z>="BACKGROUND "
KEY(3)="LIST"+CHR$C13>
KE'Y(4)="SPRITE OFF"
KEY(S)="DIR"+CHR#$(13)
KEY(6)="KEY LIST"
KEY(7)="TEXT"+CHR$(137
KE'Y(3>="DI8K"

A +CHR4$(13) a RETURNT helyettesiti, tehdt ezek a hozzédrendelések azonnal beadasra
keriilnek.

KEY LOAD,,(file név)” ,(fiz.egyssz.)
Ke Lo
KEY SAVE,,(file név)” ,(fiz.egyssz.)
Az utasitds segitségével a funkcié-hozzirendeléseket tiarolni, illetve betdlteni tudjuk. A
fiz. egységszam haszndilata, mint el6z6kben.
Példak csak szemléltetésre:
KEY LOAD,,név”
KEY SAVE As,9
KEY LOAD,,név”,1

KEY ON és KEY OFF
A. két parancs a funkciobillentyti-hozzarendelések ki, illetve bekapcsoldsit végzi el.
KEY OFF parancs kiaddsa utidn a hozzdrendeléseket nem tudjuk haszndlni. Ekkor az
F1-F8 funkciobillenty(ik, mint alapbasicben hasznalhatok.

LIST

Li Alapbasicben, ha a LIST parancsot programban alkalmaznank, a program futdsa
megszakadna, amikor a program végrehajtisa ehhez a részhez éme. GR-BASIC-ben a
végrehajtas utan (kilistizads utan) a kovetkezd sorra ugrik a program végrehajtasa.
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Példa:
NEW
10 PRINT,,Itt kezdédik a program”
20 LIST
30 PRINT,,Ez a program vége”
40 END
RUN

ON ERROR GOTO (sor szama)
————— Go
Programiras sordn sokféle hibit véthetlink. Amikor a végrehajtas ahhoz a sorhoz ér, ahol a
hiba taldlhaté, a program futisa megszakad, és csak az uUjrainditds lehetséges. A
GR-BASIC erre is tud megoldast. A fenti utasitissort a program elején kell elhelyezni
(mindenképpen a hiba helye el6tt). Ha a végrehajtds a hibas sorhoz ért, nem szakad meg a
program futdsa, hanem az utasitisban megadott sorra ugrik tovdbb a végrehajtds. Itt
azutan jelezhetiink magunknak akar egy PRINT utasitdssal, hanggal stb. Két viltozé
értékének kiiratdsiaval a hiba helyét és jellegét is megtudhatjuk. A hibds sor szdma az
,,LI’’, a hiba k6dszdma az ,,ER” viltozdban keriil tiroldsra. Amennyiben a hibit a gép egy
FOR-NEXT ciklusban taldlja, a ciklus végrehajtasat befejezi, és a kijelolt sorra ugrik.
A hiba-k6dszamokat par sorral késébb megadom.
Példa:
20) =1
30 FOR I = 1TO 999999
40 J = J*I*I*I
- S50PRINT J
60 NEXT I
70 END
RUN (F1)
Figyeljuk meg, mi torténik, utidna ussiik be a kovetkezé hdrom sort.
10 ON ERROR GOTO 80
80 PRINT, A SZAM TUL NAGY”
90 END
- RUN
Kiprobdlds utan irjuk at a 80-as sort:
80 PRINT,,A hibas sor:”’;LI,,,kédszama:”;ER
Futtatas utan cseréljuk ki a 60-as sort is; és inditsunk Ujra.
60 NEXT A
Hibakédszamok:
: TOO MANY FILES
: FILE OPEN
: FILE NOT OPEN
: FILE NOT FOUND
: DEVICE NOT PRESENT
:NOT INPUT FILE
: NOT OUTPUT FILE
: MISSING FILE NAME
:ILLEGAL DEVICE NUMBER
: NEXT WITHOUT FOR
11 :SYNTAX
12 : RETURN WITHOUT GOSUB
13 : OUT OF DATA
14 : ILLEGAL QUANTITY
15 : OVERFLOW
16 : OUT OF MEMORY

OV WN—
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17 : UNDEFINED STATEMENT
18 : BAD SUBSCRIPT

19 : REDIMENSIONED ARRAY
20 : DIVISION BY ZERO

21 :ILLEGAL DIRECT

22 : TYPE MISMATCH

23 : STRING TOO LONG

24 : FILE DATA

25 : FORMULA TOO COMPLEX
26 : CAN’T CONTINUE

27 : UNDEFINED FUNCTION
28 : VERIFY

29 : LOAD

30 : BREAK

ON ERROR OFF
A hib4s sorban a hiba mds-mas helyen lehet. Ha ezzel az utasitdssal kikapcsoljuk a
hibacsapdit, akkor a hibds sor mint alaphelyzetben kilistazédik, és az elsé gép dltal nem
értelmezhetd részt a gép inverz < > jellel jeloli meg.

ON ERROR ON
Az utasitdssal aktivizdlhatjuk a hibacsapdidt, megakadélyozva ezzel a program futdsinak
megszakadisit. A végrehajtds hiba esetén az ON ERROR GOTO utasitassal megadott
sorra ugrik.
Példa:
NEW
10 DIM A(10)
20 ON ERROR GOTO 100
30 ON ERROR ON
40FORI=1TO 20
S0 Ad) =1+100
60 PRINT A(I)
7JO0NEXT I
80 END
100 PRINT ,,A HIBAS SOR:”;LI
110 PRINT ,,A TOMBOT ALACSONYRA DIMENZIONALTUK”
120 END
RUN

PROCEDURE (név) (1.valtoz6), . . .(n.valtoz6) . ..
PRo

RETURN

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

REN (novekmény) , (kezdd sor)
A program ujrasorszimozdsat tudjuk a parancs segitségével elvégezni, megadva az elsd sor
kivant szdmat, és a novekményt. A hivatkozasok is atsorszamozdasra keriilnek (GOTO,
GOSUB, ON GOSUB, IF .. .THEN, stb.). A REN parancs paraméterek nélkiili bead4sa
REN 10,10 parancsként fog végrehajtodni.

Példdk csak szemléltetésre:
REN 5,10
REN
REN 1

?

RESTORE (sorszam)

REs Hasznalata megegyezik az alapbasicben foglaltak szerint, kiegészitve azzal, hogy a
DATA-kat nemcsak az els6tSl kezdve, hanem a szammal megjeldlt DATA-sorral is ujra fel
tudjuk hasznalni.

Példak csak szemléltetésre:

RESTORE 100
A=5
RESTORE A(itt vigydzzunk, ha haszniljuk a REN utasitést.)

RESET
Az utasitassal alaphelyzetbe hozhatjuk a GR-BASIC-ket.
Ez a kovetkezbket jelenti:

TEXT lizemmod.

SPRITE-k kikapcsolva.

Az 6sszes SPRITE-mozgds és animalds megallitva.
Animalasi sorrend tordlve.

Kezdépont a képernyd bal alsé sarkdban.
A WINDOW képernydméretii.

Az Osszes SPRITE XYSIZE értéke 1,1.
SPRITE-k HIRES modba kertiltek.
Automatikus hangmiikodés kikapcsolva.
Mindharom hang kikapcsolva.
Automatikus hangsorrend torolve.
HIRES és MULTI képernyd torolve.

103



BACKGROUND és BORDER szinek alapbeéllitasban.
TEXT képernyd torolve.

SCALE alaphelyzetben.

ON ERROR kikapcsolva.

Meméria alaphelyzetben.

Viltozok tordlve.

Eredeti karakterkészlet.

Példak csak szemléltetésre:

10 RESET
RESET

TEXT-utasitdsok

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

Ch

Uj karaktereket 4llithatunk elé az utasitds segitségével, illetve a RAM-ba kimasolt
karakterkészletet viltoztathatjuk meg kivansdg szerint. Egy-egy karaktert 8X 8 képpontbdl
llitunk &ssze. Egy karakter taroldsihoz 8 BYTE-ra van sziikség. A vizszintes, 8 db

képpontot a BYTE 8 BIT-jének megfelels bedllitasaval (0 vagy 1) hatirozzuk meg. A 8
sort a 8 BYTE 8X 8 BIT-je hatdrozza meg. Egy BYTE felbontésit egy decimalis szimmal
tudjuk megadni (0—255). Mind a 8 BIT-nek megvan a helyiértéke, ezek Osszeaddsaval
kapjuk meg a decimdlis szamot.
Példaul:
65432180 Bindris  decimdlis
¥ AY Y 11111111= 255
* » 11000001= 193
* 00100000= 32
00010000= 16
00010000= 16
00100000= 32
11000001= 193
11111111= 255

I

* %

* *

*
* *
* ok ok kK ok

N W =—=O
* %

*

| | R T | B 1

Egy sor kiszamitasa
7 6 5 4 3 2 1 0
128464 +0+0+0+0+0+1 =193

Ily médon kiszdmitva a tébbi 7 sort, kapjuk a 8 db decimadlis szdmot, amely a karakter
lefrasdhoz sziikséges. A fenti karakter igy fog kinézni:

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

Viélasszunk ki egy karaktert, melyet at szeretnénk szerkeszteni. Legyen ez az A karakter.
A géphez kapott kézikonyv 132—134. oldaldn megtaldljuk azt a tabldzatot, amely a
képernyé kédokat tartalmazza. Innen kiolvashatjuk, hogy az A karakter képernydkodja
1. A teljes sor tehat:

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

A ROM nem atirhaté, ezért az ott taldlhaté karaktereket RAM-ba kell kimasolni, miel6tt
az atszerkesztést megkezdenénk.

Példa:
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10 COPY UPPERCASE TO RAM

20 CHAR RAM

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

RUN (F1)



CHAR (ascii),N =,,(a 8 karakterpont)”

Ch Ezzel az utasitdssal konnyebben tudunk karaktereket szerkeszteni, mint az el8zbleg
ismertetett utasitdssal, azonban azzal a hidtrannyal, hogy t6bb memoriat hasznalunk fel. A
megadott példa magaért beszél, igy més dolgunk nincs, mint ezt attanulmanyozni.

Példa:

10 COPY UPPERCASE TO RAM

20 CHAR RAM

30 CHAR (1,1) — PEskokokokk ki

40 CHAR (1,2) = 7** e

50 CHAR (1,3 = - ”

60 CHAR (1,4

70 CHAR (1,5

80 CHAR (1,6
5
8

L] * ”
» * )
’» * i
3% % %
3735k ok ok ok ok kok 2

90 CHAR (1,
100 CHAR (1,
RUN

CHAR RAM

Ch —————
Az utasitdssal tudjuk bekapcsolni az altalunk készitett karakterkészletet. Ez a készlet a
$3800—44000 kozotti cimeken talalhaté. A GR-BASIC demolemeze is tartalmaz
karakterkészleteket, melyeket betolthetunk.

Példa:
CHAR LOAD ”OLD.FONT”
CHAR RAM
Nézzuk meg az 1j karakterkészletet. Visszatérni az eredeti karakterkészlethez a
CHAR ROM parancs kiadasdval tudunk.

CHAR ROM
Ch ————
Vissza tudjuk 4llitani az eredeti karakterkészletet. A parancs a RAM-ban levé 1j
karakterkészletet viltozatlanul hagyja, igy a két karakterkészletet akdar felvaltva is
hasznalhatjuk.
Példa:
CHAR LOAD ”"CURSIVE.FONT” (demolemezen van)
CHAR RAM
Probaljuk ki az 0j karakterkészletet.
CHAR ROM

| | R O A [ |

HESWARKE ‘B CRAFPHIES BAGLILC
FOR YOWR EOMMODORE B EEMPUTER
C(COMPUTER FONT)

HESWARE 7€ GRAPHIACES BASBSIC
FOR ¥YE OLDE COMMODORE 64 COMPUTER
COLD ENGLISH FONT)

Hawvare 72 Inalkfidcsds Rasdc
YoNs can ever ad9n 4oun namMal

CCURSIVE FONT)
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CHAR SAVE (a file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Ch Sa
CHAR LOAD (a file neve)” ,(fiz.egyssz.)
Ch Lo
A két utasitds segitségével a megszerkesztett karakterkészletet ki lehet menteni lemezre,
illetve be lehet tolteni lemezrdl. A fizikai egységszam haszndlata megegyezik az el6z6kben
leirtakkal. A betoltés el6tt adjuk ki a COPY UPPERCASE TO RAM, CHAR RAM
parancsokat.

Vigydzat: A RAM karakterkészlet a basic munkateriileten beliil foglal helyet, ezért ha
programunk tul hosszu, feliilirhatja azt.

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

A két utasitis a RAM-ba toltendd karakterkészlet helyét foglalja le, illetve ezt a
memoériahelyet szabaditja fel. Mindkét utasitds haszndlata torli a valtozok értékeit.
Példa csak szemléltetésre:
10 CHAR SET MEMORY
20 CHAR LOAD”COMPUTER.FONT”
30 CHAR RAM
40 GPRINT

900 CHAR RESET MEMORY

COPY TEXT TO HIRES
COp Te Hi

A TEXT lizemmédu képerny6t dt tudjuk mdésolni a HIRES tzemmodu képernyére az
utasftds segitségével.

COPY TEXT TO PRINTER
COp Te - —————n

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

COPY UPPERCASE TO RAM , COPY LOWERCASE TO RAM
A két utasitds arra szolgdl, hogy a ROM-ban taldlhaté nem atirhatd karakterkészletet
RAM-ba maésoljuk, ahol a sziikséges véltoztatdsokat mar el tudjuk végezni. A teljes
karakterkészletet nem tudjuk a 2K RAM teriletre kimésolni, ezért vagy a nagybet(s

(UPPERCASE) vagy a kisbet{is (LOWERCASE) készletet tehetjik at erre a memoria
teruletre.

Példa:

CHAR RAM
_ CHAR (62) = 60,66,165,129,165,153,66,60
Usslik le a > karaktert.
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PRINT AT (x),(y) , (adat)
TEXT ltzemmodu képernydn vald tabulaldst tudjuk az utasitds segitségével elvégezni. A
bal felsé sarok koordinatéi 1,1.
Példak:
PRINT AT 10,5 As
PRINT AT X#*4,Y+5 ”’string”

TEXT
Te
TEXT lizemmoédra valthatunk 4t a parancs segitségével.
Példa:
10 TEXT
TEXT
TEXT FROM  (elsé sor) TO (utolso sor)
Te FRo

Az (els6 sor) és az (utolsdé sor) kozotti teriletet a gép TEXT uzemmoédban fogja
hasznalni. A fennmaradé teriileten az eléz0leg kivdlasztott grafikus lizemmod marad
érvényben.
Példak csak szemléltetésre:
10 TEXT FROM 10 TO 10
10 TEXT FROM 20
100A=4:B=7
20 TEXT FROM ATOB
10 TEXT TO 20
Demoprogram: SPLIT DEMO

SCROLL (irdny) (hany sor/oszlop)  WINDOW(min.x),(min.y),(max.x),(max.y)

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

A fenti két utasitdssor a képernyé egy részének gorgetésére szolgil. A négy irdnyt (fel, le,
jobbra, balra/up, down, right, left) az angol szavakkal, illetve azok elsd karakterével
adhatjuk meg. A gorgetendé feliiletet a bal fels6 és a jobb alsé sarok karakterhelyének
megadésaval jeldlhetjik ki.
1,1 koordinata a képerny$ bal fels6 sarkat hatdrozza meg! Minden tovdbbi magyarizat
helyett ajinlom a disken levé demoprogram (SCROLL DEMO) véltoztatasat, kiproba-
14s4t.

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

Demoprogram: SCROLL DEMO

Remélem sokaknak megtetszett a programozias ezzel a ,,segitséggel’”. Ha mar tudjuk alkalmazni
ezeket az 0j Basic utasitasokat/parancsokat, csak dtletek kellenek a programok megirasahoz.
Kivanok minden kedves olvasénak, felhaszndlénak sok-sok oOtletet a programozishoz és 6réomet
a veliik valé munkdban és jatékban.

Befejezésiil két kis programot kozliink az elmondottak illusztrildsira, s a masodik feladat
hazi-feladatot is tartalmaz (111, 114 oldalon).

Az elsé egy kis demonstraciés program — sem ez, sem a kovetkezd nem igazi jaték, csak
jatéklehetGségeket csillogtat — egyszeriiségében is érdekes illusztracié.
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Ez a program bemutatja a GRAPHICS BASIC-nek azt a lehet&ségét, ami 4ltal

— a képernyd osztasa

— a zene

— sprite-ok mozgatésa és animalasa
teljesen automatikus, BASIC program futdsa, vagy READY. kézben is mi{ikddik.

Vigyé4zzunk arra, hogy a lemezen a NYENYERE.SPR file-nak feltétleniil ott kell lennie,
de a COMPUTER.FONT karakter is csak a COMPUTER.FONT file jelenléte esetében
mikodik.

Elény, hogy egyik file betoltésének sikertelensége esetén sem 4ll le a program, csak pl. a
SPRITE helyett Osszevissza dbrdkat kapunk.

A program sorai a kovetkezdk:
5 képernystorlés
10 betdlti a NYENYERE.SPR nevii file-t a sprite memoridba
11 betdlti a COMPUTER.FONT nevii karakter készletet a lemezrdl, bedllitja a grafikus
képernyd szineit, érvényesiti az (j karakterkészletet és bedllitja a hattér szinét.
12 bekapcsolja a grafikus képernydt a 6. sortdl lefelé, torli azt, valamint a keret szinét is
beéllitja.
13 bedllitja a rajzolés szinét, megrajzol harom hangjegyvonalat.
14 megrajzolja a mdasik két hangjegyvonalat, valamint hivja azt a szubrutint, amelyik
megrajzolja a kottat.
15 torli a hanggeneritort, a grafikus képerny&re szdveget ir.
20 bedllitja a hangerét.
30 bedllitja az 1. hang paramétereit
40 beadllitja az 2. hang paramétereit
50 bedllitja az 3. hang paramétereit
60 beolvassa a DATA-bé! a zene hangjait, ha vége, tovibbmegy.
70 a kiolvasott szdmokat a 3. hang memoéniéjéba irja.
80 a vezérlést a 60-as sorra adja.
90 bekapcsolja az l.es és 2.es hangokat, a dallamot, valamint elinditja a 3.as hangot és a
zenét.
100 torli a képernyé6t.
110 bedllitja a SPRITE 1. helyét a memoéridban és a képernydn.
120 ugyanez a 3. SPRITE-ra.
130 ugyanez a 5. SPRITE-ra.
140 ugyanez a 2. SPRITE-ra.
150 ugyanez a 4. SPRITE-ra.
160 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
170 minden SPRITE-ot MULTI tizemmodba tesz.
180 ujra beéllitja a hattér és keret szinét, mert mar grafikus képernyében vagyunk.
190 minden SPRITE szinét beallitja.
200 besllitja a SPRITE MULTICOLOR szineit,
210 bedllitja a 2. SPRITE mozgasanak a fazisait.
220 Ugyanez a 4. SPRITE-ra.
230 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
240 bekapcsolja a 2. SPRITE animaél4sat.
250 ugyanez a 4. SPRITEra.
260 ugyanez a 6. SPRITE-ra.
270 engedélyezi a SPRITE mozgatasokat és minden SPRITE mozgasi sebességét beallitja.
300—430 a zene hangjainak tarolésa.
450 kilép a programbél.
1000—-9999 a kotta rajzoldsdnak szubrutinja.
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SCPRINT™
SPRITE LOAD "NYENYERE.SFR"

1@

11

12

13

14

15

2B

26

46

b %)

&9

Ve

co

=l

12a
118
126
129
140
56
166
179
126
1356
200
219
238
240
259
260
27a
26a
218
220
230
240
25a
ZE@
378
20
3= 1%)
400
41@
420
420
456
166
191
162
163
164
165
19e
167

1829

CHAR LORD"COMPUTER.FONT"

HIRES
COLOR

SOUND
VOICE

YOICE
YOICE

FROM &:CLERR:BORDER 11

"HIRE= COLOR 14 OM 11:CHAR RAM:BACKGROUND 11

14:LINE 9.43 TO 3220,43:LINEG,25 TO 329.32:LINE@. 142 TO 320,142

LINE 8,62 TO 220.62:LINE 6,115 TO 2206, 118:G0SUE 1090

CLEAR :GPRINT AT 1.9 XYSIZEL1.1"A ZEME ES A SPRITE-OK MOZGATASA ALUTOMATA"
VOLUME 1S

1 ADSR 0.0.2.3 MAYE 33,1590 TONE 44
2 ADSR 0,0.5.8 WAVE 3.,15660 TONE 667
5 ADSR 6.68.15.9 WAVE 3,150

REFAD A.B:IF ACG THEN 296

YOICE

3 PLRY CONT AE:B.« SPEED 1

GOTO =@

YOICE

1 ON:VOICE 2 ON:SOUND ON :VOICE 3

FRIMT"O"

SFRITE
SPRITE
SFRITE
SPRITE
SPRITE
SFRITE

FORI=
EACKSG

ON SHAPE
ON SHAFE
ON SHARFE
ON SHAPE

AT 1ea, 198
AT 176,156
AT 156,050
AT 154,106
O SHRFE AT 194,156
"ON SHAFE AT 174,658
1TD2:SPRITE I MULTI:NEXT
ROUMD 11:BORDER 11

£ A WD
Ll )

M

@

:SOUND GO

FORI={TOS:SFRITE I COLOR 2:NEXT
SPRITE MULTICOLOR 9,8
SPRITE !

SPRITE ANIMATE 1.2.2.4.5,€6,7.6,5

ANIMATE 1.2.3.4.5.€.,7.6,5.

4,32,2 SFEED 1
+4,2,2 SPEED 1

SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE
SPRITE MOVE:FORI=1 TO 2 :SFRITE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATH
DATH
DATA 4
DATA

DATA 44

DATH
END

ANIMATE DN
ANIMATE OH
ANIMATE OM

LU SN LB 0 A SN AN

4455,2.,90681.2.5612.22.5612
S612. 01594(J&JQ61UJ£J5@@135
4455,2.,5081 . 16,445 , 4285, 8
3?40:163d33b31bﬂu74h 1€.4205. 16
4455.48,5€13.,.8,6676.,82,2911.32
8911.32.2311.8,19802.3,8211.,2
7492,32,2411.322,7493,42,2411.¢
7493,8,6676.83,56132. 48
4455.,£.5081.2,5615, 32,5613, 32
5613,8.,5947.2,5613.,¢&
455,2.5801.,16,4455,3,4205., 2
3746,16,3338,16.3746, 1€. 4205, 16
55,48,0000.42
-1.0

@ CIRCLE 15.43 XYSIZE 19, 1@
0 FILL 15.48 FILL 15,46
@ CIRCLE 75.92 XYSIZE 16.10a

O FILL

75,98 FILL 75,96

2 LINE 2%5.43 TO 25,25
@ LINE 25.22 TO 235,145
@ FORI=1 TO S ‘LINE 25.,35+] TO 85,145+ HE%T
0 CIRCLE 7S+12@.118 XYSIZE 19.,1@

FILL 75+120,115:FlLL ¥5+128;121

18990 LINE 75+110.118 TO 75+110@.,65
9993 RETURN

ANIMATE 1.2.3.,4.5.€6.7.6.5.4,3,2

SPEED 1
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SHAPE 01

T RO RO o
0000. .OOOOOU ............
29000000299 200. s c s s a s s a »
999999999999 (). 4 uaane=an
Q00092200000000. .0000... .
00009900000000. .00, + s - s
00009999999900. . 00. caan=
999999999900000000. . 4 c 4=
00009999990000. c e s v s auua
88000000000000. 4 c st e aunw
8888888880000, . -« . «x s a»
000088888809. . ...cc0unes
0000000000, v s s v v v wuw 5 o
SHAFE O3F
SO000, .000000. i v csanmeimns
29000000999F00. s s s s s uw s w
0999999990090 0. w s esanan
Q0009200000000. v v . . & B s
000099900000000 . c v s a s s sas

00009999999900. .0000....
929999999900000000. .. . . -

00009999990000. « c v v au. i
88000000000000. . accrecens
888B88888880000. v v ccv -
000088888800.. ¢t ans “ "
e « 0000000000. ¢ s« » s

SHAPE 02

OO000, .O00000 . & v v ueceeouna
000000299900, & 2 o n e au e
9999999999900 . v 2 e = == u u
OOOO2200000000. & v v« w i i
000022000 00000. . 0000. « » =
HOOOFPLIRLEP00 ' 00 w 5 & e »
09259 OH@VOOOO0: « s & & =
@OOO0FIFFTIIF0000 . v v v & & a w .
88000000000000. v v v v usn =
8888828888800 00. . 4 v v a e s s o
O000B8B8EBE800 . ¢ 2 v v v s s 2w

. OO000000000. + v u . e

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

--------------------------

SHAPE 04

-------------------------

00009900000009 ,,,,,,,,,,,
000099999999 00. s v e s nwuwmn
9999939999260600000006. ..
BOGTYTINNIBOUD . s anvvwunn
B88000000000000. 4 s i s o anwa
88888888BB0000., «c v i cvas =
000088BBBBOY. . « s avauannss

SOOOBDO0RB0 . & & s 5 5 w65 5 = &

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu
4 8 ®m ® 3 8 8B U W 8 8 8 P & @ B B 6 U U @ 3 = B

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu



SHAFE 05

AR
d -

9000000999200 s v a v vae s
b bbb b b e d e | TR
00009700 000000. ... snsas
00009900000000.u v cccaaaas
LRl L b bk il b 4 1 R
299999999900000008., . . .0
000099992990606. .0000....

SHAPE 07

<..>--l--.l-|-l-¢------Il.-

0000..000000. . e cceerasvs
F2000000999900. s v v e v aesns
Y9297 9%0D . <« - ccuasn
000099200000000. .« v cawuw =
00009900000000.aas cceass
0000FPIVIVVF00. . ccuaaenn
2999999900 000000. & v« » .
00009999990000. .00 v e«
88000000000000. .00, s ...
88888888880000. .0000. ...
000088888800 . cacvecacas
-+ 0000000000. e s s s canane

¥ % m 8 ® = ® & B B = 5 = S 5 8§ = R 8 = 2 = & &
- m M s B 8 8 8 =W 8 W ¥ ® = = = @B 4 = " o= m oM
------------------------

SHAPE 06

.
“ m % w4 mom e s w e s sew " s e s oa

bbb i e b b o ] R RP PP
00009906000000. ........
000099200000000. s cccanses
S0009779999900. ... ccua
299299999900000000. . ...
900099999%90000..60.....
88000000000000. .0000...
886888888880000. ... 4.

0000B68888800. ........:..

. . 0000000000, . ... ceeean
SHAPE 08
CPcsasnnssssssssssncanas
000000...ccuuaaccscs 000000

0000F72000000000000999999
ol D e e e e e e e i e e o e e e
0000977999999 99999977999
0000220092009200929009999
00000000000000PYFIFIFII?
008800888E88880000009900
008800888888888888880088
000000000000008B888B888888
............ - . 0000008800
esssnasa00..

------------------------
® 8 ®» ® ® & 8 M m = W ® ® W m 8B B S B ® % = & .
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A miésodik illusztrici6 a hangok vildgit hivatott kozelebb hozni. A kdvetkezd kottit —
J. S. Bach szerzeményét — kezdtiik el beprogramozni:
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de a mf sajnos, félbemaradt. Semmi gy4sz, az agg mester — 14 esztendGs munkatirsunk — a
legjobb egészségnek drvend, de az olvasbkra bizza az alkotés befejezését, a kotta maradékédnak
programoz4sat. A stréberek szorgalmi feladatként grafikdval is ellithatjédk a programot, ami
hangulat4ban illik a zenéhez. Pl. milyen j6l mutatna egy orgona szép szines livegablak hattérrel,
vagy akér egy elfutd kotta ... No de ezt mir a kedves olvaséra bizzuk. A kiegészitends — €s
bizonydra magyardzat nélkil is érthetd program:

10 SOUND CLEAR

20 VOLUME 15

30 FORI=1TO3:VOICE I WAVE 1 ADSR 0,0,15,0.NEXT

35 VOICE 1 ON:VOICE 2 ON:VOICE 3 ON

40 READ A,B,C,D,E,F,G:IF A=0 THEN RESTORE:GOTO 9999

45
S0
53
60
65
70
90
110

114

BC=B*256+C
VOICE 1 TONE BC
DE=D=#256+E
VOICE 2 TONE DE
FG=F*256+G
VOICE 3 TONE FG

FORI=1 TO A*10:NEXT

GOTO 40



795
800
802
BO4
806
808
810
812
814
B1bé
818
819
320
822
824
826
828
830
832
834
826
838
240
842
847Z%
846
848
B850
852
854
8956
858
860
862
864
865
868
870
872
874
875
878
880
882
884
886
888
820

REM #%x%% MEASURE 1 #*%%% 891 REM *x%¥% MEASURE S *%*¥%*%
DATA 20,00,0,00,0,13,10 894 PATA 10,39,18,24,157,97,196
DATA 20,26,20,00,0,13,10 B9&6 DATA 10,00,0,14,162,9,196
DATA 10,26,20,00,0,1&,109 898 DATA 10,00,0,16,109,9,196
DATA 10,23,59,00,0,16,109 900 DATA 10,00,0,18,112,9,196
DATA 10,26,20,00,0,16,109 %02 DATA 10,00,0,19,137,00,0
DATA 10,29,69,00,0,16,109 904 DATA 10,36,225,21,237,00,0
DATA 1o,~h,h19 oo o 1J,1o 206 DATA 10,39,18,24,157,00,0
DATA 10,34,207,00,0,13,10 <908 DATA 10,43,219,26,20,00,0
DATA 10,39,18,00, o 1" 10 910 DATA 10,49,58,29,67,00,0
DATA 1o,~‘,219 oo o 1_,10 912 DATA 10,52,39,32,219,00,0
FEM **%% MEASURE ° KRN 214 DATA 10,58,138,34,207,00,0
DATA 10,43,219,00,0,17,103 216 DATA 10,49,58,29,69,00,0
DATA 10,39,18,00,0,17,103 917 REM *x%%x MEASURE & ***x
DATA 10,34,207,00,0,17,103 920 DATA 10,65,181,379,18,00,0
DATA 10,32,219,00,0,17,103 922 DATA 10,58,138,00,0,00,0
DATA 10,29,69,00,0,9,1946 ?24 DATA 10,52,3 ,-~,219 00 o
DATA 10,26,20,00,0,9,196 926 DATA 10,49,58,00,0,00,0
PATA 10,23,59,00,0,9,196 28 DATA 10,43.219,26,20100.0
DATA 10,21,237,00,0,9,196 930 DATA 10,39,18,00,0,00,0
DATA 10,19,137,00,0,4,226 9Z2 DATA 10,34,207,21,227,00,0
DATA 10,3%4,207,00,0,4,226 934 DATA 10,32,219,00,0,00,0
PATA 106.32,219.60,0.4.272 936 DATA 10,34,207,29,69,00,0
DATA 10,29,69,00, o 4,__ 938 DATA 10,52,39,00,0,00,0
REM ¢%¥%% MEASURE 3 X W ¥ 240 DATA 10,49,58,00,0,00,0
DATA 30,32,219,00,0,6,133% 942 DATA 10,43,219,00,0,00,0
DATA 20,00,0,19,137,6,133 942 REM *%%¥% MEASURE 7 ***%
DATA 10,00,0,00,0,13,10 946 DATA

DATA 10,29,69,18,112,13,10 948 DATA

DATA 10,_h,h19 19 137,13,10950 DATA

PATA 10,36,225,21,237,13,10952 DATA

DATA 10,39,18,24,157, 12,78 954 DATA

DATA 10,00,0,26,20,12,78 956 DATA

DATA 10,00,0,89,69,12,78 958 DATA

DATA 10,00,0,24,157,12,78 960 DATA

REM *¥%% MEASURE 4 %% 262 DATA

DATA 10,00,0,32,219,13,10 964 DATA

DATA 10,00,0,29,69,13,10 96& DATA

DATA 1o,oo,o,zév20,13,1o 968 DATA

DATA 10,00,0,24,157,13,10 9997 DATA

DATA lo,oo,o,zi,hh7 14,162 9999 VOLUME ©

DATA 10,00,0,19,137,14,162

DATA 10,00,0,18, 11#,14 162

DATA lu,uu o 16”109 14,162

DATA 10,36,225,14316297,81

DATA 10,00,0,26,20,7,81

DATA 10,00,0,24,157,7,81

DATA 10,00,0,21,237,7,31
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