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0.fejezet bevezetes

Az "1001 jaték és a Graphics Basic C-64-en" cimd konyv folytatdsat tartja a kezében
a Kedves 0Olvaso...

M1 tette indokoltta a folytatast 7 Az 1985. karacsonyan megjelent "1001 jatek ..."
hatalmas kozonségsikert ért el: négy kiadds fogyott el beldle, tehdat nyilvanvaldva
vdlt, hogyszukseg van tovdbbi hasonld jellegd kdnyvekre. Masrészt BASIC-, gépi kddu-
es egyeb Commodore-64 tankonyvekkel tele van a konyvpiac, de a gépet nem programoz-
ni, csak hasznalni akarcd szamitogeptulajdonosoknak szdlé irodalom olyan ritka, mint
a fehér hollo.

Uj kotetiinkben igyekeztiink a C-64-tulajdonosok minden rétegére gondolni és felhasz-
ndlni az "1001 jdték..." cimG kiadvdnybdl leszirt tanulsdgokat: kevesebb, de részle-
tes jatékleirdsok, ugyanakkor tobb és sokoldalubb felhasznaloi szoftverek kerultek
ismertetésre. Az elsd kotet hianyait bepotolandd rengeteg jatékPOKE-ot és dttekint-
hetobb mikrolexikont kozlunk.

Most csak 16 jatekleirassal taldlkozhatnak, de ezek majdnem a konyv felét elfoglal-
Jjék. A leirasokat igyekeztlink bdven illusztrdlni.A jdtékok utdn kovetkezd GAME MAKER
a legjobb jatékkészitd program a C-64-en, haszndlata bizonydra sok oromet fog sze-
rezni azoknak, akik konnyen, gyorsan eés latvanyosan kivannak jatékprogramokat irni.

A PRINT SHOP és a NEWSROOM programok azoknak jelenthetnek kitind szorakozast (sot,
néha munkdt), akik rendelkeznek nyomtatoval €s hazilag készilt Gjsdgokkal, konyvek-
kel kivannak embertarsaik idegeire menni.

A GEOS név bizonyara ismerdsen cseng minden C-64-el foglalkozé embernek: az egyik
legsikeresebb (egyben legjobb) rendszerprogram. Sajnos a dolgok kellemetlen részéhez
tartozik az a korulmény, hogy a mdsolt példanyok mellé nem jar leirds. Ez természe-
tesen csak rosszindulatu feltételezés, biztosak vagyunk abban, hogy mindenki a gydri
lemezt vasarolta (kapta) meg a Commodore-jdhoz. A program leirdsa egyszerre szolgal-
hat "tankonyv'"-ként és kézikonyvként is.

A konyv utols6 része a C-128 tulajdonosoké: a MICRO ILLUSTRATOR és a MUSIC MAKER
programokat 1smertet juk.

Abban a reményben kivanunk jo szorakozdst a Kedves Dlvasonak, hogy konyviinket elol-
vasas utdan nem fogja csalddottan letenni, dllando segitdtdrsa lesz a C-64 mellett.

A Kiado

FIGYELEM !

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

50 AA=50176:BB=57344:CC=7999:£E€=999:D0D=55296

A BB valtozo ertékét adtuk me: hibdsan. Utdlag is szives elnézésiket kér juk.

Most pedig lassuk a medvet...



l.fejezet poke-ok

A konyv kovetkezd részében a Commodore-jatékokhoz alkalmazhato POKE-okat kozol juk.

A POKE-ok bevitelére - foleg a "megpiszkdlt" illetve védett betcltdk és az auto-in-
ditdsu jatékok miatt - sajnos nem tudunk egyseges mintdt nydjtani, ezért csak az ak-
tudlis cim és adatpart kozol juk.Ezek elhelyezése mar a felhaszndld ugyesseégen mulik.
Néhdny jatékndl eléfordul, hogy kétugyanolyan hatdsd POKE-ot taldlnak,ekkor az egyik
az 1., a madsik a 2. jdtékosra vonatkozik és igy tovabb. Eldfordul, hogy a kivant ha-
tds eléréséhez tobb POKE-ra is sziikség ven, ilyenkor a legutolsé cim/adat pdrndl van
Jelolve a hatas.

ACTION BIKER

15489,48 sérthetetlenség
ALLIGATA BLAGGER
53264,126 orokélet
3574 ,44 orokelet
3516,234 sérthetetlenség
3562,234 sérthetetlenseg
ANDROID 2
4283,234 orokélet
ANTHILATOR
6295,11 orokélet
AMC \
11639, x az életek szama
ARABIAN NIGHTS
2631,173 orokélet
2632,141 orokélet
2633,169 orokelet
2634 ,89 orokelet
AUTOMANIA
2249,9 orokélet
AXIONS
17388,173 orokélet
7065,238 orokélet
BAGGITMAN
19013,189 orokeélet
2553 .5 orokélet
22236,255 orokélet
BANDITS
A271.177 orgkélet
BAT ATTACK
' 11061,234 orokélet
BATTLE THROUGH TIME
22045,255 orokélet
BATTLEZONE
8909,100 orokélet



l.fejezet
BEACH HAWK
BIZY HAWK

BLACK HAWK

BLAGGER
BLACHWYCHE
BLUE MOON
BOMB JACK
BOULDER DASH

BOULDER DASH II.

BOULDER DASH III.

BRUCE LEE

BUCK ROGERS

BUNGLING BAY

CAPTAIN STARLIGHT
CAVELON

CHINA MINER

828999
5889 ,255

8289,99
8290,255

3560,8

27186,96
7316,
6819,173

16494169

25088,250
25112,165

15334 ,250

5686 ,128
5672,128

8825,36

47465,176
47465,170

13368,173
23789,255

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

orokélet

sérthetetlenség

orokeélet
orokeélet

orokélet

orokelet

az eletek széma

orokélet

orokélet

orokelet
serthetetlenség

orokélet

orokélet
orokelet

orokéelet

orokélet
nincsenek ellenfelek

orokélet

orokélet

orokélet
orokélet
orokeélet
orokélet
orokélet
orokélet
orokélet

poke-ok



1.fejezet

CHILLER

CLOWNS

COMBAT

COMMANDO

CONGO BONGO
CRAZY CAVEMAN
)

CRAZY KONG

CRISIS MOUNTAIN

CROSSFIRE

CRYSTAL CASTLES

CUTHBERT IN JUNGLE

CUTHBERT IN SPACE

CYLU

DALLAS STAR

DARE DEVIL DENNIS

DEFENDER

DIG DUG

DIMENSION X

22501,189

3566,255

32765,42

2180,255
13590,0
2409,44
9906 ,x

3655,5

2332.299

30624,173

2665,238
3144,238

27625,173
5353, 44

5643,255

2659,5

2726,255

139409,173

3271,0

29173,255

3005, 5

10473,255

B645,129

orokélet
orokelet
orokélet

orokélet
orokéelet
orokélet
az eletek szama

ordkélet
sérthetetlenség
orokélet

orokélet
orokeélet

orokélet
orokelet

sérthetetlenség
orokélet
seérthetetlenség
orokélet
orokélet
orokélet
orokélet
orokéelet
orokélet

w =

poke-ok



l.fejezet

DINKEY DOO

DONKEY KONG

DRAGON HAWK

DRELBS

DROPZONE

EAGLE EMPIRE

ENCOUNTER

ESCAPE

ESPLAL

EVOLUTION

EXTERMINATOR

FALCON PATROL II

FIRE ANT

FLAK

FROGGER

FRANTIC FREDDIE

12296,165
11989,18

12118,234
3477,255

8813,255
10445250

2460,255
2465,255

2214,50
30430,0

5514 ,27
3369,33
6947,255

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

9564 ,234
9596 ,234

17658,100
4798,36

22341,173
22347,173

34535, 24
31887,255

orokelet
orogkelet

orokelet

orokelet

serthetetlenség
serthetetlenseqg

serthetetlenseg

orokelet

sérthetetlenség

orgkeélet

orokeélet

orokelet

sérthetetlenség

orokelet

orokelet

orokelet

orokélet
orokélet

orokelet
orokélet



l.fejezet

GALAGA

GALAXY

GCALAXY TERROR

GANGSTER

GATEWAY TO APSHAL

GHOST CHASTER

GHOSTBUSTERS

GHOULS

GORF

GOONIES

GUARDIAN

GYROSCOPE

GYRUSS
HERBY

HELL FLIGHT

oYh

17388,173
17288, 165
17383,173

3369,230

3378,230

2780, x

5989, 58

2264 ,99

2669,250

22014,9
3845696
34777 ,169

B8367,255

7240,234
7241 ,234

3002,173
16005,173

121050, 169

21051,0
21052,234
21053,234
21054 ,234
24765

32246,173
38274,8

3999 ,20

7191,255

2400, 32

orokélet
orokeélet
orokelet

orokelet
orokelet

az eletek szama
orokélet
orokélet
orokelet

sérthetetlenseg
veégtelen energia
orokelet

orokelet

sérthetetlenség

sérthetetlenség

orokelet

orokélet
orokeélet
orokélet

orokelet

poke-ok



l.fejezet

H.E.R.D.

HEXPERT

HIGH NOON

HOUSE OF USHER

HOVVER BOVVER

HUNCHBACK

HUNCHBACK II.

HUNTER PATROL

IMPOSSIBLE MISSION

JET SET WILLY

JUMPMAN IT

JUMPING JACK

JUNGLE HUNT

13865,0
19131,0
14652,25

21875,173
21872,173

18033,255

7870,60
6721,238

38680,96

9521,234
9522,234
9523234
9521, 44
570450

21748,234
21749,234
21750,234

7282,166

27028,0
31005,12
31006,221
31020, 12
31021,221
3148412
31485,221

11345,33

9540, 44

27904,173

2242,165
2242234
2243234

orokélet
orokélet

nincsenek ellenségek

Grokeélet

ordkélet

orokélet
orokelet

orokeélet

orcokelet

orokelet
orokélet

nincsenek ellenségek

nincsenek ellensegek

orokélet

nincsenek ellenségek

orokelet

orokelet

orokélet

orokélet

sérthetetlenség



l.fejezet
KAKTUS
K[CKMAN
KID GRID

KILLERWATT

KONG STRIKES BACK

KUNG FU MASTER

LANCER LORDS
LAZY JONES
LErMANS

LOCO

L ODERUNNER

MAGGOT MANIA

MATRIX

MINER 2049ER

MONTEZUMA'S REVENGE
36190,230

MONTY ON THE RUN

4565234

7424 ,230

10020,234

36785,234

26699,173
27253,173
29690,173

39613 ,189
4566,176

16424 ,60

2971,9

2547, x

26944 ,77

7892,255
2710,44
7636, x

2532,4

7629,238
7683,238

9450,173

3994,255

orokelet

orokeélet

orokelet

orokélet

ordkélet

sérthetetlenseg
sérthetetlenseg

orokélet
orokélet
id6

orokélet

sérthetetlenseég
orokélet
az életek szama

orokelet

orokelet
orokelet

orokelet

serthetetlenseg

sérthetetlenseéeg

o Tl =

poke-ok



l.fejezet

MR. MEPHISTO

MR. ROBOT

MRS. PAC MAN

NEMESIS

NEPTUNES DAUGHTER

0'RILEYS MINE

OCEAN DECATHLON

OMEGA RACE

PAC MAN

PEDESTRIAN

FITFALL. II.

PIX] PETE

POPEYE

PROTECTOR II.

PUNCHY

QUASIMODO

Q-BERT

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

11518,255
8090,173
18239166

7904,173
7870, x

9251, 44
9253,170

9450,173
6300,230
3431 %

2288,255

2816,32
2665,x

10473,255

2405,255
2406,255

16425,6
15458, 50
16173,243

4446,173

orokélet
orokélet
orokélet
az eletek szama

serthetetlenség
orokelet
sérthetetlenség

orokeélet
az eletek szama

serthetetleseg

orokélet
orokelet
az eletek szama
orokelet

orokelet
az életek szama

orokelet

orokelet
orokelet
orokelet
orokelet

orékélet

= 11 =

poke-ok



1.fejezet

RAMBO

REVENGE CAMELES

REVENGE MUTANT C

R-NEST

RING OF POWER

4820,173

2599 ,230
2746,230
39931,238

35518,258

4446,173

43,207
44,24

ROBIN TO THE RESCUE

ROCKET ROGER

RUUNDAQDUT
SAMMY LIGHTFOOD
SAVE NEW YORK
SCRAMBLE

SEAFOX

SHEEP IN SPACE

SON OF BLAGGER

SPACE ACTION
SPELUNKER.

SQUISH 'EM

6144 ,234

18193, 44
18190, 44
21291,234

12843,234
3678,189
7086, x

11291,175
T30 ,173

35039,44

6626,232
3560, 8

5697,171
10407 ,44

2562,100

orokelet

orokélet
orokélet
orokélet

orokelet

orokelet

orokelet

orokelet

orokélet

sérthetetlenség

orokélet

orokélet

az eletek szama

sérthetetlenség

orokélet

orokélet :

orokélet
orokeélet

orokélet
orokelet

orokélet

= J2 =

poke-ok



l.feszat

STAFF OF KARNATH

1005, 182
1006.10
SYS 20024
STEALTH
30298,
SUPER SCRAMBLE
4691 ,x
SUPER ZAXXON
16149155
SURVIVOR
19563 ,255
TAPPER
15899, 165
TEMPLE OF ASPHAL
3574, 44
TIME RUNNER
85439
TROLLIE WALLIE
7711,173
UGH
22178,255
U-46
37895,163
WALLIE GOES RHYM
8144238
WHEELIN WALLIE
27427,173
WHISTLER'S BROTHER
261880
WHO DARE'S WINS
4516, x
WHO DARE'S WINS II.
15697,173
WIZARD'S LAIR
32818, 165
WIZARDS OF WAR
10430, x
10435
16017, 44

orockelet

az eéletek szama

1dd

seérthetetlenség

‘Grokélet

orokeélet
orokélet
orokélet
orokélet
sérthetetlenseg
orokélet
orokeélet
6r5kélet
orckélet
az eletek szama
seérthetetleseg
sérthetetlenseg

az eletek szdma
az életek szama
serthetetlenség

= 43 =

poke-ok



2.fejezet mikrolexikon

MIKROLEXIKON

A konyv kovetkezd részeében kiegészités taldlhaté az "1001 jaték és a GRAPHICS BASIC
C-64-en" kotet lexikondhoz. Ebben azokat a jdtékokat taldlhatjuk meg, amelyek az el-
sO kotetbdl kimaradtak, illetve az 1985. oktdbere ( az elsd kotet kéziratanak leza-
résa ) utdni idbészakban jelentek meg. Mint észrevehetd, a mikrolexikon ©Osszedllita-
sakor neémileg eltértink az elsd kdtetben alkalmazott szisztémdtél. Ennek tobb oka is
van:

1. A konnyebb attekinthetdség kedvéért a jdtékokat nem Omlesztve, hanem témakdr sze-
rinti alfabetikus sorrendben soroljuk fel.

2. A pontos meghatdrozds végett a jdtékok mellett feltuntetjik a terjesztdjiiket is.
3. A tdlsagosan is relativ osztdlyzatokat ezdttal elhagyjuk.

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

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

- akcit-jatekok: mint a nevuk 1is jeloli a nagyon izgalmas, dltaldban pardzs lovoldo-
zéssel vagy verekedéssel (esetleg mindkettovel) egybekotott jdtékok tartoznak ide,
amelyekben dltaldban tobb szinten zajlik a jdték. Tipikusan ilyen jaték a WAY OF
THE TIGER vagy a SPY HUNTER

- katonai jellegl akci6-jatékok: tulajdonképpen az elbbbi csoport egy része,de olyan
sok van bel6lik,hogy indokolttd vdlt a kiilonvdlasztdsuk (ezenkivil jonéhdanyan csak
ezért a kategoridért rajonganak). Ilyen jaték pl. a GREEN BERET vagy a COMMANDO.

- "mdszkalds" jatékok: a legnagyobb és egyben a legsablonosabb kategdéria. Mar szinte
szamon se lehet tartani azokat a klasszikus MANIC MINER-otleten alapuld jétékokat,
amelyekben valamilyen figurdval kell mdszkdlnunk és tdrgyakat gyljtenink, s kozben
pedig az ellenségeket lelovoldoznink. Ilyen pl. a BAT MAN vagy a FINDERS KEEPERS.

- Orhajos jatekok: ez is egy eléggé "lerdgott csont": a jdtékos megy valamilyen Gr-
hajoval és lelovoldozi az ellenséges drhajokat.Legszinvonalasabb valtozatai pl. az
URIDIUM és a LIGHTFORCE.

- egyeéb akcio-)atékok: ide azok tartoznak, amelyekre nem jellemzbek az eldbbi kere-
tek. Ilyen pl. a GLIDER RIDER vagy az OLE!.

- szimulacid: ezek altalaban repulést vagy autdversenyt szimuldlé programok. Tipikus
példdi a FIGHTER PILOT vagy a POLE POSITION.

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

- tdblds-, kdrtya- és tdrsasjdteékok: a szamitdgéppel jatszhatunk kiilonbozd gondolko-
dast illetve lgyességet igényld jatékokat (COLOSSUS CHESS vagy 30 MONOPOLY)

- stratégia: altaldban nagyobb csatakat szimuldldé, a sakkhoz nagyon hasonldé Jjatekok
tartoznak ide, amelyekben a jatékos a csatdt jatszhatja végig. Ilyen pl. a BULGE

- kalandjatékok: dltaldban szoveges (a nivdsabbak szoveges és grafikus) jatékok, a-
melyekben a jatékosnak valamilyen eseménysorozatot kell végigjdtszania. Az alapmo-
tivum dltaldban egy fantasztikus konyv (THE HOBBIT), egy film (NEVERENDING STORY)
vagy a programozo fantdzidja (DOOMDARK'S REVENGE)

Bar az altalunk feldllitott kategéridk is eléggeé relativak (pl. az akcidé-programnak

besorolt THE WAY OF THE TIGER egyben karateszimuldcid is), reméljik jelentds segit-
séget jelentenek a jdtékok kozotti tdjékozodasban.

- 14 -



2.fejezet mikrolexikon

Mivel az osztalyzdst elhagytuk, szeretnenk azért némi seglitseget nyudjtani a felhasz-
naloknak a mindseqgi tdjékozdddsban: a GREMLIN GRAPHICS, az OCEAN és az CLITE az ak-
cioprogramok kozott, az IMAGINE a sportjdtékokban, a CCS a stratéegiakban, a LEVEL 9
pedig a kalandjdtekok kozott szokott igazan jO0 programokkal kirukkolni. Kilon emli-
tést érdemel a US GOLD ceg, amely szinte minden kategdriaban kivalo jatekokat for-
galmaz.

Végul megjegyeznenk, hogy a most kovetkez0d felsorolds csupan 1zelité a jatékok vege-
lathatatlan tomegebdél, hiszen a COMMODORE USER statisztikaja szerint 1986 decembereé-
ig megjelent tobb, mint B000 gyari Commodoreé4-jatek felsorolasa megtoltene egy vas-
kos kotetet is (és akkor még nem is szdltunk a temérdek "fekete" jatékrél!). A C-64
gephez alkalmazott adatfeldolgozo, kalkulacids €s egyéb felhasznaloi programok lexi-
konba sorolasa ugyanilyen hiabavalo kisérlet lenne.

1. AKCIO
Nr. Megnevezeés . lerjeszto
1. ALIENS ACTIVISION .
2. AMAZDN VWARRIOR NEW GENERATION
3. AVENGER (WAY OF THE TIGER II.) GREMLIN GRAPHICS +
4. BAZODKA BILL MELBOURNE HOUSE
5. BREAKTHRU US GOLD
6. CAMELOT WARRIORS ARTOLASOF T
7. CHAMELEON ELECTRIC DREAMS
8. ENIGMA FORCE BEYOND
9. ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE SOF TWARE PROJECTS .
10. EXPRESS RAIDER US GOLD +
11. FIGHTING WARRIOR MELBOURNE HOUSE
12. FLASH GORDON MASTERTRONIC
13. GALVAN IMGINE
14. GAUNTLET us GoLD
15. THE GREAT ESCAPE OCEAN
16. JAIL BREAK KONAMI +
17. HIGHLANDER OCEAN
18. JUDGE DREDD MELBOURNE HDUSE
19. KUNG FU MASTER US GOLD
20. LEGEND OF THE AMAZDON WOMEN Us GOLD
21. LEGEND OF KAGE IMAGINE
22. MIAMI VICE OCEAN
23. MOVIE MONSTER Us GoLD
24 . NINJA SYSTEM 3
25. SABOTEUR DURELL
26. SABOTEUR I1. (AVENGING ANGEL) OURELL
27. SAMURAI TRILOGY ! " GREMLIN GRAPHICS
28. SPACE HARRIER “ELITE
29. SHOGUN VIRGIN
30. SPY HUNTER ' US GOLD
31. SPY V5 SPY DATABYTE
32. SPY VS SPY II. (ARTIC ANTiJ3) DATABYTE
33. SPY VS SPY III. (THE ISLAND CAPER) DATABYTE
34. STAR SOLDIER QUICKSILVA
35. STREET HAWK OCEAN -
36. TARZAN MARTECH
37. TASKMASTER - CREATIVE SPARKS
38. THAT BOXING ANCO . +

w15 =



2.fejezet

Megnevezés

Terjeszto

mikrolexikon

. TTIR-NA-NOG

. TURBO ESPRIT

. V- THE VISITORS
. VIEW TO A KILL
. WARRIOR

. WARRIOR II.

. THE WAY OF THE EXPLODING FIST II.
. WAY OF THE TIGER

. YIE AR KUNG FU

. YIE AR KUNG FU II.
. THE VIKINGS

2. KATONAI JELLEGO AKCIO-PROGRAMOK

Megnevezeés

GARGOYLE GAMES
DURELL

OCEAN

DOMARK

NEXUS

NEXUS

GREMLIN GRAPHICS
GREMLIN GRAPHICS
IMAGINE

IMAGINE

STATUS

Terjeszto
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. ARENA

. BEACHHEAD II.
. BIGGLES

. COMBAT LYNX

. COMMANDO

. DAMBUSTERS

. DEATH WAKE

. DEEP STRIKE

. DESERT FOX

. DESTROYER

50. GREEN BERET

. IKARI WARRIORS

¢ LuPlai

. 1.9.4.3. (ONE YEAR AFTER)
. RAMBO

. ROGUE TROOPER

. SAS STRIKE FORCE

. STAINLESS STEEL

. STALLONE COBRA

. SUBBOAT SIMULATOR
. SURFACE TENSION

. WARPLAY

. WHO DARES WINS

. WHO DARES WINS II.

3. "MASZKALOS" JATEKOK

Megnevezés

LOTHLORIEN
USs GOLD
MIRRORSOFT
DURELL
ELITE

Us GOLD
QUICKSILVA
DURELL

US GOLD

US GOLD
IMAGINE
ELLITE
ELATE
AMERICAN ACTION
OCEAN )
PIRANHA
MIKRO-GEN
MIKRO-GEN
OCEAN

EPYX

EPYX

ANCO
TYNESOFT
TYNESOF T

Terjesztd

. A FISTFUL OF DUCKS

. ARK PANDORA

. ASTERIX

. ASTERIX AND THE MAGIC CAULDRON
. AUF WIEDERSEHEN MONTY

. BACK TO THE FUTURE

. BASILDON BOND

RINO

MELBOURNE HOUSE
MELBOURNE HOUSE
GREMLIN GRAPHICS
ELECTRIC DREAMS
PROBE

- 16 =



2.fejezet

Megnevezés

Terjeszto

mikrolexikon

. BAT MAN

. BIG BEN 1984

. THE BIG DEAL

. BLACKWYCHE

. BLADE RUNNER

. BOMB JACK

. BOMB JACK II.

. BOMBO

. BOOTY

. BOULDER DASH II.

. BOULDER DASH III.

. CANDY BANDITS

. CAPTURED

. THE CASTLES OF DR. CREEP

. CAULDRON /

. CAULDRON II.

. CHOC A BLOCK

. COMIC BAKERY

. CON-QUEST

s« LeaBRE

. COSTA CAPERS

. DAN DARE

. DARK TOWER

. DEACTIVATORS

. DECEPTOR

. DEMONS OF TOPAZ

. DOUBLE TAKE

. DONKEY KONG

. DRAGONSKULLE

. DRAGON'S LAIR

. DR. WHO AND THE MINES OF TERROR
. DYNAMITE DAN

. DYNAMITE DAN II.

. ENTOMBED

115.
116.
117
118.
11%.
128.
12):
122
123
124,
129
126.
127
128.
1%
10,
131
132,
193,
134.
135,
136.

EVRYONE'S A WALLY
FAIRLIGHT
FAIRLIGHT II.
FALL GUY

FEUD

FINDERS KEEPERS
FIRELORD

THE FLINSTONES
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD
FRIDAY THE 13TH
FUTURE KNIGHT
GERRY THE GERM
GHOSTCHASER
GHOSTS'N GOBLINS
GREYFELL

GUMSHOE

HEAD OVER HEELS
HEARTLAND

HEIST

HIGHWAY ENCOUNTER
HOPELESS

HOWARD THE DUCK

PEGASUS
ARIOLASOFT
ULTIMATE

CRL

ElL1TE

ELITE

RINO
FIREBIRD
FIRST STAR
FIRST STAR
A&F
AMERICAN ACTION
ARIOLASOFT
PALACE
PALACE
LOTHLORIEN
IMAGINE
MASTERTRONIC
A&F
FIREBIRD
VIRGIN
LEGIONATIRE
ARTIOLASOFT
US GOLD
FIREBIRD
OCEAN

OCEAN
ULTIMATE

SOF TWARE PROJECTS
MICROPOWER
MIRRORSOFT
MIRRORSOF T
FIREBIRD
MIKRO-GEN
THE EDGE

THE EDGE
ELTTE
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
HEWSON
QUICKSILVA
OCEAN

DOMARK
GREMLIN GRAPHICS
FIREBIRD
ARTWORX
ELLIE
STARLIGHT
A&F

OCEAN

ODIN
MICROFUN
VORTEX
ARTIOLASOFT
ACTIVISION

o 1T



2.fejezet

Nr. Megnevezés

137. HYPABALL

138. IMHOTEP

139. JET SET WILLY II.
140. KNIGHT TYME

141. KOKO

142. KOKOTONI WILF

143. KONG STRIKES BACK
144. LABYRINTH

145, LEGEND DF SINBAD
146. MAG MAX

147. MANTRONIX

148. MARTIANDIOS

149.- MASTER OF MAGIC
150. MAX HEADROOM

151. MEDIATOR

152. MERMAID MADNESS
153. MIKIE

154. MISSION ELEVATOR
155. MONTEZUMA'S REVENGE
156. MONTY ON THE RUN
157. MOUNTAIN KING

158. MR. DIG

159. MR. DO

160. MUTANT MONTY

161. NIGHTSHAOE

162. NOSFERATU THE VAMPYRE
163. PAPERBOY

164. PHANTOMS OF ASTEROID
165. POLAR PIERRE

166. POPEYE

167. PRODIGY

168. PULSATOR

169. PUNCHY

170. QUARTET

171. RANA RAMA

172. RASPUTIN

173. REPTON 3

174. REVELATION

175. THE ROCKY HORROR SHOW
176. ROLAND'S RAT RACE
177. RUPERT AND THE ICE CASTLE
178. RUPERT AND THE TOYMAKER PARTY
179. SABRE WULF

1B0. SCOOBY DOD

1B1. SHOCKWAY RIDER

182. SHORT CIRCUIT

183. SKOOLOAZE

184. SORCERY

185. SPACE DOUBT

186. STAFF OF KARNATH
187. STORM

188. STRANGE LOOP

189. SUPERMAN

190. TERROR OF THE DEEP
191. TIME TUNNEL

192. TRANSFORMERS

mikrolexikon

Terjesztd

ODIN +
ULTIMATE
SOFTWARE PRUJECTS
MASTERTRONIC
ACTIVE BRAINS
ELLIE

OCEAN

ACTIVISION +
SUPERIOR

IMAGINE

PROBE

us GOLD
MASTERTRONIC
QUICKSILVA
ENGLISH +
ELECTRIC DREAMS
IMAGINE

EUROGOLD
DATABYTE

GREMLIN GRAPHICS
MIKRO-GEN
MICRODEAL

uSs GOLD

ARTIC

FIREBIRD
DESIGN/PIRANHA
ELITE
MASTERTRONIC
DATABYTE
MACMILLAN
ELECTRIC DREAMS
MARTECH +
MR. MICRO
ACTIVISION
HEWSON

FIREBIRD
SUPERIOR

SOFTEK

CRL

OCEAN

BUG BYTE
QUICKSILVA
FIREBIRD

ELLTE

FTL

OCEAN
MICROSPHERE
VIRGIN

CRL

ULTIMATE
MASTERTRONIC
VIRGIN

FIRST STAR
MIRRORSOF T

uS GOLD

OCEAN

- 18 -



2.fejezet

Megnevezeés

Terjeszto

mikrolexikon

. TRAP DOOR

. UNDERWURLDE

. WHIRLINURD

. WHITEHOUSE BLUES
. WIZARDS LAIR

. WONDER BOY

. YAK'S PROGRESS
. THE YOUNG ONES
. ZODIAC

. ZORRO

. ZUB

4. ORHAJOS JATEKOK

Megnevezeés

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

Terjeszto

. THE BATTLE BEGINS
. CAVERNS OF SILLAHC
. CIPHBID 2

. CRITICAL MASS

. DEFCOM

. DELTA

=2 ELTTE

. EMPIRE

. GYROPGD

. HADES NEBULA

. LASER STRIKE

. THE LAST v8

. LEVIATHAN

. LIGHTFORCE

. MAD PLANETS

. MEGAWARTZ

. MERCENARY

2ol
222,
220,
224 .
i
226.
2214
228.
i
y5]
2ol
252.
b 5 I8
234,
223,
236.
2317.
238.
239;
240.
241,

MERCENARY STRIKES AGAIN
MUTANTS

NEMESIS

OBERON

OLLO

OLLo II.

PENETRATOR

PSI-5 TRADING COMPANY
SANXION

SENTINEL

SIGMA 7

SKY FOX

SKY JET

SKY RUNNER

SPACE FIENDS

SPACE GUNNER

SPACE WALK

STEALTH

STARION

STAR GLIDER

STAR RAIDERS II.

MARTECH
SECTION 8
MONARCH

ODURELL
QUICKSILVA
THALAMUS
FIREBIRD
FIREBIRD
TASKSET

NEXUS

ISIS HATHOR
MASTERTRONIC
ENGLISH

FTL

GRIFFIN
PARAMOUNT
"NOVAGEN
NOVAGEN

OCEAN

KONAMI
RADARSOF T

BUG BYTE

BUG BYTE
MELBOURNE HOUSE
US GOLD
FIREBIRD
SYNAPSE

DURELL
ELECTRONIC ARTS
SASA

CASCADE GAMES
MAGNIFICIENT 7
RIE
MASTERTRONIC
ARIOLASOF T
MELBOURNE HOUSE
RAINBIRD
ELECTRIC DREAMS

= 18



1.fejezet

Nr. Megnevezés

242. STAR TROOPER

243. STARSHIP ANDROMEDA
244. SUN STAR

245. TAU CETI

246. TERRA CRESTA

247. URIDIUM

248. WAR

249. WAR II.

250. XEVIOUS

251. ZETA-7

4. EGYEB ARCADE-JELLEGO PROGRAMOK

Nr. Megnevezés

252. ACTION PACK
253. AQUA RACER

254. ARKANOID

255. BANGERS AND MASH
256. BLACK THUNDER
257. BOUNCES

258. BOUNDER

259. BREAK STREET
260. CHOPPER HUNT
261. CODE BREAKER
262. CRYSTAL CASTLES
263. CUP CHALLENGE
264 . DINKEY DOO

265. ENIGMA FORCE
266. FIREWORKS

267. FLOYD THE DROID
268. GLIDER RIDER
269. GROG'S REVENGE
270. GYROSCOPE

271. HEADACHE

272. HEADCOACH

273. HEAD-ON

274. HERBY THRILLER
275. HIDEODOUS BILL
276. ICE CASTLE

277. IT'S A KNOCKOUT
278. JAVA JIM

279, KETTLE

280. KRAKOUT

281. LEARNING LEEPER
282. MAMA LLAMA

285. MICRO MOUSE
284. MINIT MAN

285. NINJA MASTER
286. NAUTILUS

287. BEYSSEY

288. BLE !

289. OLLIE'S FOLLIES
290. PANDORA G.

mikrolexikon

Terjeszto

CLIFFORD RAMSHAW

ARILOLASOFT

CRL

CRL

IMAGINE

HEWSON +
MARTECH

MARTECH

US GOLD

MOGUL

Terjesztd

COMPILATION
CAMELE

IMAGINE

OCEAN

ALLAN CROWTHER
BEYOND

GREMLIN GRAPHICS
CREATIVE SPARKS
MR. NIKE
ANDROMEDA

uS GOLD

ANDREW FARELL
SOFTWARE PROJECTS
BEYOND -
ACTIVISION
ARIOLASOFT
QUICKSILVA
SIERRA ON LINE
MELBOURNE HOUSE
QUICKSILVA
ADDICTIVE GAMES
COMPUTERMAT
RADARSOF T

VIRGIN

CREATIVE SPARKS
OCEAN

CREATIVE SPARKS
ALLIGATA *
GREMLIN GRAPHICS
SIERRA ON LINE
LLAMASOF T
LOTHLORIEN
PENGUIN
-FIREBIRD
RADARSOF T

K-TEL

FIREBIRD

ACCESS

MR. MICRO
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l.1ejezet

Megnevezes

Terjesztd

mikrolexikon

. PARK PATROL
» ‘REXIBRETE
. POWERPLAY

. PRESIDENT

. RELAX

. SENTINEL

. STRONGMAN

. TITANS

. TRATLBLAZER
. TSI MAZE MAN
. WATERLINE

. WEST BANK

. WET PAINT

. ZAPPY ZOOKS

5. SZIMULACIO

ACTIVISION
SNOOPY

ARCANA

ADDICTIVE GAMES
SYNAPSE

FIREBIRD

MARTECH

ROMIK

GREMLIN GRAPHICS
TURBOSOF T

TRONIX

GREMLIN GRAPHICS
COURBOIS

ROMIK

Terjesztd

. BBE

. ACE OF ACES

. ACRO JET

. ATLANTIC CHALLENGE

. BISMARK

. BMX SIMULATOR

. CARRIERBORNE FIGHTER
«. ELEKTRK GLIDE

. ENDURD RACER

. F-15 STRIKE EAGLE

. FIGHTER PILOT

. GUNSHIP

IET

. JUMP JET

. KENNEDY APPROACH

. RALLY SPEEDWAY

. RED ARROWS

« REVS

. ROAD RACE

. SCALEXTRIC

920
326.
227,
328.
229,
330.
33 .
332.
290 |
334,
-5 108
336.
ot
358,
299
340.

SHUTTLE SIMULATOR
SILENT SERVIC:
SKATE ROCK

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

SUPER CYCLE

SUPER HUEY

=SPER HUEY I1.
TOP GUN

TOMAHAWK

CASCADE GAMES
US GOLD

US GOLD

VIRGIN

Paa

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

uUS GOLD

HEWSON
ACTIVISION

OK ' TRONICS
OIGITAL INTEGRATION
MIRRORSOFT
MIRRORSOFT
ENGLISH

US GOLD

US GOLD

US GOLD

OCEAN

DIGITAL INTEGRATION

e



l.fejezet

6. SPORT

Megnevezeés

Terjeszto

mikrolexikon

. AMERICA'S CUP CHALLENGE
. BRIAN CLOUGH'S FOOTBALL FORTUNES
. BLOOD 'N' GUTS

. CHAMPIONSHIP BASEBALL

. CHAMPIONSHIP BASKETBALL
. CHAMPIONSHIP FOOTBALL

. CHAMPIONSHIP WRESTLING
. DALEY THOMPSON'S DECATHLON
. DALEY THOMPSON'S SUPERTEST
. FIGHT-NIGHT '

. FIVE-A-SIDE

. FODTBALLER OF THE YEAR
. FRANK BRUND'S BOXING

. GLADIATOR

. GO FOR THE GOLD

. GOLF CONSTRUCTION SET

. G. GOOCH CRICKET

. HARDBALL

. HYPERSPORTS

. INDOOR SPORTS

. INTERNATIONAL KARATE

. INTERNATIONAL KARATE 2.
. INTERNATIONAL RUGBY

. INTERNATIONAL TENNIS

. KARATEKA

. KNIGHT GAMES

. LEADERBOARD

. MATCH POINT

. NICK FALDO'S GOLF

. ONE-ON-ONE

. PING PONG

. RINGMASTER

. ROOM 10

. SLAPSHOT

. SUMMER GAMES

. SURFCHAMP

. SPORT OF KINGS

. SPORTS 4

. SQUASH

. SUPERBOWL

. SUPER SOCCER

. SUPERSTAR PINGPONG

. 10TH FRAME

. TEST MATCH

. TOUCHDOWN FOOTBALL

. TOUR DE FRANCE

. UCHI MATA

. WATERSKI 3D

. WINTER GAMES

. WORLD CUP II.

. WORLD GAMES

. XENO

us GOLD

L£0S

GREVE GRAPHICS
ACTIVISION
ACTIVISION
ACTIVISION

uS GOLD

OCEAN

OCEAN

uSs GOLD

ANIROG

GREMLIN GRAPHICS
ELITE

DOMARK
AMERTCANA
ARIOLASOF T
SUPERSOF T

us GOLD
IMAGINE
ADVANCE

SYSIEM 3
SYSTEM 3
IMAGINE
COMMODORE
ARIOLASOFT
ENGLISH

uUs GOLD

OCEAN

MIND GAMES
ELECTRONIC ARTS
IMAGINE
MACNIFICIENT 7
CRL
MAGNIFICIENT 7
EPYX

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

OCEAN

IMAGINE

us GoLD
ACCESS/US GOLD
TYNESOF T
ARIOLASOFT
ACTIVISION
MARTECH
DATABASE

EPYX

ARTIC

US GOLD

A& F
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1.fejszet

7. TABLAS-, KARTYA- ES TARSASJATEKOK

Megnevezeés

Terjeszto

mikrolexikon

. ARCHON II.

. BLOCKBUSTERS

. BULLS EYE

. COLOSSUS CHESS 4.0
. COUNTDOWN

. CROSSCHECK

. GOLD RUN

299 .
400.
401.
402.
403.
404.
405.
406.
407.
408.
409.
410.
411.

MYCHESS
180

PLAY YOUR CARDS RIGHT

PUB GAMES

SAMANTHA FOX STRIPPOKER

SCRABBLE

7 CARDS STUD (SAMANTHA II.)

SHANGHAT
SNOOKER

SPLIT PERSONALITIES

30 MONOPOLY
VIDEO DARTS
VIDEO POKER

8. STRATEGIA

Megnevezés

ARIOLASOFT
MACSEN

MACSEN

LEVEL COMPUTING
MACSEN
DATASOFT
MACSEN
DATAMOST
MASTERTRONIC
BRITTANIA
ALLIGATA
MARTECH
LEISURE GENIUS
MARTECH
ACTIVISION

CDS

DOMARK

LEISURE GENIUS
ZION SYSTEMS
MASTERTRONIC

Terjeszto

. BATTLEFRONT

. BATTLE OF BRITAIN
. THE BULGE

. CARRIERS AT WAR

. CRUSADE IN EUROPE
. DECISION IN THE DESERT
. DESERT RATS

. FALKLANDS '82
. FIELD OF FIRE
. IW0 JIMA

. SHADOWF IRE

. THEATRE EUROPE
. TIGERS IN THE SNOW KNIGHT

OF DESERT

. TRACKER
. VIETNAM

STRATEGIC STUDIES
PSS

ARGUS PRESS
STRATEGIC STUDIES
US GOLD

US GOLD

ccs

PSS

US GOLD

PSS

BE YOND

PSS

US GOLD
RAINBIRD

US GOLD/STRATEGIC SIMULATIONS

- 93



1l.fejezet

9. KALAND

Terjesztb

mikrolexikon

i ————————— T i = . S S s T o S W S N S G R S S S T

. ALIENS

. AL-STRAD

. ALTER-EGO

. ALTERNATE REALITY
. BAKER STREET 221/8B
. THE BOGGIT

. BORROWED TIME

. BUGSY

. THE CAUSES OF CHAOS
. THE COLOUR OF MAGIC
. DODGY GEEZERS

. DOOMDARK'S REVENGE
. THE EIDOLON

. THE FANTASTIC FOUR
. THE FORCE

. THE GROWING PAINS OF ADRIAN MOLE
. HACKER

. HACKER TII.

. HEAVY ON THE MAGICK

. THE HOBBIT

. THE HULK

. HUMANTORH

. HUNCHBACK THE ADVENTURE

. IMAGINATION

. JEWELS OF DARKNESS

. KAYLETH

. KILLED UNTIL DEAD

. KWAH

. LABYRINTH

. THE LAW OF THE WEST

. THE LEGEND OF THE APACHE GOLD
. LORDS OF THE RINGS

. LUCIFER'S REALM

. THE MAGICIANS BALL

. MANDRAGORE

. MASQUERADE

. MASTER OF MAGIC

. MASTERS OF THE UNIVERSE

. MINDSHADOW

. MISSION ASTEROID

. MOONMIST INFOCOM

. MOUNTAIN PALACE

. MUGSY

. MUGSY'S REVENGE

. MURDER, MISTERY & SUSP.

. THE NEVERENDING STORY

. THE PAWN

. PERRY MASON

. PILGRIM

. THE PRICE OF MAGICK

. REBEL PLANET

. RED MOON

. RETURN TO 07

ELECTRIC DREAMS
RHINOSOF T
ACTIVISION

US GOLD
DATASOFT
CRL/DELTA 4
ACTIVISION

CRL

CRL

DELTA 4
MELBOURNE HOUSE
BEYOND
ACTIVISION
QUESTPROBE

MIND GAMES
LEVEL 9
ACTIVISION
ACTIVISION
GARGOYLE GAMES
MELBOURNE HOUSE
QUESTPROBE
QUESTPROBE
OCEAN

FIREBIRD
RAINBIRD

uUS GOLD
ACCOLADE
MELBOURNE HOUSE
LUCASF ILM

US GOLD
MEDALLION
MELBOURNE HOUSE
ALL AMERICAN ADVENTURES
GLOBAL
INFOGRAMES

ALL AMERICA ADVENTURES
MASTERTRONIC

us GoLD
ACTIVISION

ALL AMERICAN ADVENTURES
INTRO LEVEL
DUCKWORTH
MELBOURNE HOUSE
MMELBOURNE HOUSE
CRL

OCEAN

RAINBIRD
TELARIUM

CRL

LEVEL 2

US GOLD

LEVEL 9

uUS GOLD
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l.fejezet

Megnevezés

Ter jeszto

mikrolexikon

. RUNESTONE

. SANTA CLAUS

. SEABASE DELTA

. SEAS OF BLOGOD

. THE SNOW QUEEN

. SORNDFRON'S SHANNW

. SOULS OF DARKON

. SWORD OF THE SAMURAI

. TASS TIMES

. TEMPLE OF APSHAI TRILOGY

. TEMPLE OF TERROR '
. TERRORS OF TRANTOSS

. THE THING

. TIME OF THE END

. ULTIMA 4 - QUEST FOR AVATAR
. THE VERY BIG CAVE ADVENTURE
. VERA CRUZ

. VOYAGE TO ITHACA

. WAXWORKS

. WILD WEST

. WINNIE THE POOH

. WINTER WONDERLAND

FIREBIRD
LEVEL 2
FIREBIRD
FANTASY
MOSAIC
REYOND
TASKSET

us GOLD
ACTIVISION
US GOLD

US GOLD
RAM JAM
QUESTPROBE
MANDARIN
us GOLD
CRL
INFOGRAMES
RAM JAM
MYSTERIOUS ADVENTURE
ARIOLASOFT
US GOLD
INCENTIVE

- 25 =



3.fejezet Jatékok

MATCHBOXES

Software

*resents

Broderbund Software 1983.

NRHBoxe.s

AL CHESER m PR UerSTEEC
(@) Copyright 1983

A szdmitogépes jatékok rendszerezéseénél ritkan akadunk olyan programra, amely egyik
nagy csoportba sem sorolhatd be. A most ismertetésre keriild jaték is ilyen ritkasdg.

Egyediségébdl eredéen o6ridsi eldnye van azokkal az unos-untalan ismétlddd jatékokkal
szemben, melyek csak annyiban kulonboznek a tobbl hasonld jellegd programtol, hogy a
hattér szine 2z0ld és nem piros. A jaték egyedisége szinte garantdlja azt, hogy sok-
kal tobb idot tcltink el vele, mint pl. egy, a csuklot lefdrasztd, am észmunkdat nem
igényld lovoldozds Jatekprogrammal.

A MATCHBOXES alapctlete nem U], de szamitogepen még nem taldlkozhattunk vele. Legin-
kabb talan a memoriajatekok kategdridjaba illik bele ez a szorakoztato jellegd, Kki-
valo program. A jatékot a géppel vagy valamelyik bardtunkkal jatszhatjuk.

A jaték kezdetén meg kell adnunk a két jatékos nevét (max. 8 karakter). Ha a gép el-
len szeretnénk jatszani, a masodik jatékoshoz ne irjunk semmit, hamem a RETURN bil-
lentyd lenyomdsaval jelezzuk, hogy ot kivanjuk ellenfélnek. A jatek soran a C-64
SNOOPY-nak nevezi magat.

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

Tekintsuk 3t néhany mondat erejeig a jaték szabadlyait:

A jatéktabla 4x9 mezore oszlik. Egy-egy mezd mogott kiilonboz6 mozgd alakzatok vannak
elrejtve. Minden alakzatnak van pdrja, s6t mds szinli alakzat is lehet harmadikként
elrejtve valahol, ami megzavarhat minket a jaték soran. Minden alakzatparhoz tarto-
zik egy dallam, amely két részre van bontva, az egyik fele a pdr egyik tagjdhoz, a
mdsik fele a mdsikhoz tartozik. Azonos formdji, de mds szind alakzat dallama nem
cseng ismerdsen, nem folytatdsa az eld6zd zenének. Ez a félrevezetést szolgalja, de a
zene figyelmeztet, hogy valami nincs rendben.

A jaték folyaman a jatékosok felvdltva "1léphetnek": két mez0 mogotti alakzatot néz-
hetnek meg és meghallgathatjdk a hozzajuk tartozo dallamot. A mdsodik alakzat bemu-
tatdsa utan mindkettd eltinik a két mezd mogott. Meg kell jegyeznuink, hogy hol eés
mit lattunk/hallottunk. Ennek alapjdn meg kell keresnink az egymdshoz tartozd alak-
zatokat. Ha ez sikerilt, kapunk, két pontot (a megtaldlt alakzatpar mar nem tdnik el
a képrél). Két mez6é mogott Jolly-Joker taldlhato "WILD CARD" felirattal. Ezeket a
gép barmelyik alakzat par)jdul elfogadja. Ha sikerilt két alakzatot Osszeparositanunk
Ujra probalkozhatunk egészen addig, amig nem hibdzunk. Hiba esetén a gép vagy a jat-
szotarsunk kovetkezik.

- B



3.fejezet . Jjatekok

A jaték addig tart, mig az Osszes alakzatpart meg nem taldljuk. A gydztes az, aki
tobb pontot gyGjt ossze a jaték soran.

Az alapjatékot egy otlettel kiegészitve gy is jdatszhatjuk, hogy a jatéektér mogott
elrejtink egy szot (min. 2, max. 6 betd hosszi lehet). Természetesen a szd beirasat
a masik jatékos nem ldathatja,hiszen neki kell kitalalnia (ékezetes betdket nem hasz-
ndlhatunk, ezért a jatek kezdete eldtt célszeri ha a jatékosok megdllapodnak abban,
hogy haszndlhatnak-e olvan magyar szavakat, melyek eredetileg ékezetes betdt i1s tar-
talmaznak). A jaték elejém a szébol semmi nem latszik, de ha megtalaltunk egy alak-
zatpart, a kitalalt helyeken lathatova vdlnak a szo bet(Ginek egyes részletei. Minél
tobb alakzatpart sikerul megtaldlnunk, anndl tobb 1atszik a szobol. Ha ugy érezzik,
hogy kitaldltuk a megfejtést, nyomjuk meg a tGzgombot (ezt csak akkor tehetjik meg,
ha éppen sikeriilt egy part megtaldlnunk).

Még eérdekesebbé tehetjiik a jatékot oly modon, hogy az elrejtett szavak betdi vissza-
felé olvasva, vagy oOsszekeverve jelennek meg a mezdk alatt. Megfejtésként természe-
tesen az eredeti szot kell beirni. Lehetdséglnk van arra is, hogy a szot a gép ad)a
meg, ekkor azonban angol szdt kell megfejtenink, mindkét jdtékosnak ugyanazt. Az ed-
dig leirt jatékformdkat az aldbbi meniu alapjan dllithatjuk be (két jatékos esetén az
1-3., a szamitogeppel valé jatékban pedig a 4-6. opciokat kell hasznalnunk):

SELECT- GAME

1: Matchboxes - alap)jaték, csak pontokat gyGjtiink
Players select Words - a jateékosok valasztanak szavakat

2: Guessward - a betidk normdlis sorrendben

3: Reveseword . - a betlOk visszafelé olvasva

4: Scrambleword - a betlk Osszekeverve
Computer will select - a gép vdlaszt szavakat

5: Mint a 2. pont
6: Mint a 3. pont
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SPEED KING

L PIBIIRL INILPEATION PRECELNTY baaaa.

Digital Integration 1986.

T e
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Nagyon jo mindségl motorverseny-szimuldcid. A bejelentkezeés utan a funkcio-billen-
tyldkkel dllithatjuk be a jaték paramétereit.

F1: Térkép alapjan kivalaszthatjuk,hogy a tiz versenypalya koziul melyiken szeretnénk
versenyezni

F3: Bedllithatjuk, hogy a verseny hany korbdl dlljon (2, 4, vagy 6)

F5: Az F1 billentyGvel kivalasztott versenypdlyan tréningezhetiunk. Ez roppant hasz-
nos szolgdltatds, mert zavartalanul "betanulhatjuk" a pdlydt, a versenyen ezdl-
tal nagyobb eséllyel 1ndulhatunk

F7: A verseny elinditdsa
F8: Az ellenfelek tudédsanak beallitasa hérom fokozatban

Ha a bedllitott versenypalyan nem akarunk tréningezni, de azert meg szeretnenk nézni
a space billentylG megnyomdsaval kérhetink egy bemutatd kort. A program kezdetéhez
barmikor visszatérhetunk, ha megnyomjuk a RESTORE billentydt.

Célszerd eldszor egy konnyebb,kevés kanyart tartalmazo palyan gyakorolni. A motorun-
kat a PORT-2-r6l1 tudjuk vezérelni. Gazadds a tGzgomb megnyomdsaval,fekezés a tdzgomb
elengedésével torténik. Kanyarodni a joystick jobbra, ill. balra hudzdsdval tudunk.

A sebességvdaltot a joystick elére/hdtrahidzasdval kapcsolhatjuk magasabb/alacsonyabb
fokozatba. Versenymotorunkon osszesen 6 sebességet kapcsolhatunk. Az egyes fokoza-
tokban elérhetd legnagyobb sebességek a kovetkezdek:

Ls 42-43 MPH
' 2 56-57 MPH
P 83-84 MPH
4. 144-145 MPH
5. 174-175 MPH
6. 250 MPH

Kanyarokban ajdnlatos a gazt elvenni. Veszélyhelyzetben megmenthet minket a bukastol
ha visszavaltunk egy sebességfokozatot. Ha verseny kozben mégis bukndnk, rdgton kap-
csoljuk vissza a sebessegvaltot, ne varjuk meg, amig ujra feltdnik versenyzonk a ke-
pen.
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PENETRATOR

Melbourne House 1982.

S HELITER 8Y BRUCE BAYLLY

A jatékprogramok egyik "0si" fajtdajanak szépen kivitelezett valtozatat mutatjuk be.
Urhajonkkal veszélyektdl terhes, neégy reszbdl @116 barlangrendszerben kell vegigkiiz-
denunk magunkat. Celunk minél nagyobb pusztitdssal minel messzebb jutni,egyben a le-
hetd legtobb pontot GsszegyGjteni.

A program betoltés utan a fomenuvel Jelentkezik be, amelyben kovetkezd négy opcio
kozott valaszthatunk:

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

2. Training Mode 1 (gyakorlds)

3. Landscape Editor E (palyaszerkesztés)

4. Load Landscape L (sajat készitésh pdlya betoltése)

Az elsOo lehetoséget vdlasztva, a jatékot az elsdo szintrdl kezdjuk el, egy vagy ket
Jatékos részvételevel. E

A masodik lehetdség a "T" billentyd megnyomasaval hivhatd be,amelyben vdlaszthatunk,
hogy melyik palyan akarunk gyakorolni (1-4).

A jatek lényegeére nem is pazarolunk sok szot, mert egy szokasos és jol ismert 1ovol-
dozos-program. A PENETRATOR azonban tartalmaz egy olyan érdekes ujitast, amely szuk-
segszerdve tette a publikalasat. A harmadik opcid segitsegével ugyanis megszerkeszt-
hetjik az dltalunk elképzelt palyat, amit adathordozora is menthetink késébbi ujra-
felhaszndlas céljabol. Szerkesziési kezeloszervek:

Kurzormozgatas (s space billenty(Gt lenyomva.tartva):

"Q"=fel; "Z'"=1e; "P"=jobbra; "I"=balra
A palyat a "T" billentyd megnyomdsa utan varidalhatjuk: a "P"- billentydvel (EDITING
CEILING uzemmod) a pdlya felsd részet lehozhatjuk, "B" billentyGvel (EDITING GROUND)
a palya also részét felemelhe: :k a kurzorig. Az "M" billentylGvel raketat,az "R"-rel
radart tudunk telepiteni. Az "¢ ' billentyd megnyomasa utan kimenthetjik a megterve-
zett palyat.

A menu negyedik (Load Landscape) dzemmddjdval tudjuk behivni az &ltalunk szerkesz-
tett pdlydt (természetesen csak akkor, ha azt ki is mentettik).

A jatekot a Port-2 joystick-kel, vagy a billentylzetrdl vezérelhetjik (a billentyd-
zetkiosztds ugyanaz mint a pdlyaszerkesztésnél, a "space" a tGzgomb). .
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MONTEZUMA'S REVENGE t o §J¥“$£:;.'-.:'_‘.fj 1 “fr?$?f?N?% t
J OO RARRR Nelt ,.,, ey
Databyte 1984. | “QNYC?UHQ.P
- PECVENCE

COPR. 1984
tLECY LEVEL £.2.)

Port 2-r6l1 vezerelhetd labirintus-ugyessegl jaték, nagyon jo grafikdval. Szoérakozta-
to, bar tobb, a megtévesztesig hasonlo jatékot lathattunk mar.

A program kezdokeppel jelentkezik be, majd bedallithatjuk a kivant nehezsegi szintet
(1-3). A hdrom szint csak abban kulonbozik egymastol, hogy mekkora teridleten, hany
szobads labirintusban kell bolyonganunk.

A szobakban kincset, kardot es kulcsokat taldlhatunk. A fellelheté 0©Osszes kulcsot
ossze kell szedni, mert a zart ajtdkat ezekkel nyithatjuk ki. Termeészetesen csak ak-
kor, ha a kulcs és a3z ajto szinei megegyeznek.

A szobakban taldlkozhatunk még az éldvilag nehany jeles keépviseldjével is: pokokkal,
kigyokkal és egyéb szepségekkel. Ezek megérintése elég kellemetlen torténést eredmé-
nyez: érdemeink elismerése nélkil elhaldlozunk.

Célszerd egy egyszerd rajzot késziteni a labirintusrol, melynek segitségevel konnyen
kiismerhetjuk magunkat az utvesztoben.

A jatekot tetszdleges idore megdllithatjuk a SPACE billentydvel, majd Gjraindithat-

Juk ismételt megnyomasdval. Visszatérés a kezdéshez a RESTORE billentylvel torten-
het.
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CROG'S REVENGE

US GOLD 1986.

g viavik

Kokorszakl szakl legujabb kalandjai. EbbOl a rovid mondatbdl mar kitaldlhattuk, hogy
a QUEST FOR TIRES c. program folytatasahoz van szerencsénk.

Hegyvidéki szerpentinen kell a hegy csucsa felé kerekeznink. Néha csak ugy tudunk
feljebb jutni, ha atmegyink egy fliggéhidon a masik hegyre, ahonnan egy uGjabb hidon
at visszajuthatunk.

A fuggbhidnal azonban aprdé maldr torténhet velink: itt ugyanis egy szivtelen vamsze-
do6 411, aki rut mosolygds kozepette a mélybe taszit minket, ha nem tudjuk (vagy nem
akarjuk) megfizetni a vamot és fizetés nélkudl probdlunk dtmenni a hidon. A vam 0Osz-
szege 100 egyseégnyl pénz. A penzt ugy tudjuk megkeresni, hogy az uton heverd kek
pénzdarabokat OsszegyGjtjuk. A pénz Osszegeét a program nyilvantartja €és a bal 3also
sarokban, a képmasunk mellett kijelzi. A masik kép a szolid konkurrenciat jelképezi,
a mellette levdé szam pedig az altala osszegy(Gjtott pénz osszeget.

A jobb alsd sarokban a hegy térkeépét lathatjuk, amelyen az dt, a barlangok és a fig-
gbhidak vannak Jelezve. Sarga negyzet jelzi azt a helyet, shol pillanatnyilag tar-
tézkodunk. A sarkara 3llitott fehér négyzet a konkurrencia pillanatnyl helyet mutat-
ja. Ezt célszerG figyelemmel kisérni, mert a taldlkozds az ellenféllel rut zavarokat
eredményezhet egészseqgi dllapotunkban. A gép is szolidaritdst vallal velunk: bang-
Jelzést kapunk, ha valaki kozeleg hozzank.

Nemcsak a konkurre:icia veszélyes rank: az uton kovek hevernek, amelyeket illik kike-
rilni (taldn nem szikséges kommentalni, hogy mi torténik akkorysha rafutunk az egyik-
re). A koveken kiviil taldlkozhatunk szdrnyekkel is, amelyek mellett csak dupla se-
bességgel tudunk elmenni. Ezt dgy érhet]jik el, hogy a tlzgombot lenyomva tartjuk.

A jatekot egy vagy ket jdtékos jatszhatja harom nehézseégi szinten. Visszatéres a ja-
ték induldsshoz a RESTORE billentyld megnyomdsaval torténhet.
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BEACH HEAD II.

US GOLD/ACCESS 1985.

Biztos sokaknak szerzett mar jonéhany kellemes orat ennek a jateknak az elsO része.
A masodik - véleményunk szerint - meg jobban sikerilt.

Lényeges kulonbség az elsd részhez képest, hogy valaszthatunk, melyik felet kivanjuk
iranyitani: a légideszant-egységet vagy a diktator csapatait. Az egész jatékra érve-
nyes, hogy a szerepeket a jaték soran barmikor felcserélhetjik, lehetink diktator és
tdmado fel 1is.

A program bejelentkezése utan be kell allitanunk a jatékosok szamdt és a nehézségi
szintet. Ezutdn meghatdrozhatjuk, hogy "élesben" jdtszunk, vagy egyenldre csak gya-
korolni ohajtunk. Ez utobbi a kovetkezd négy szinten lehetséges:

1. Helikopteres deszantegység a tamadd fél. A diktatornak egy gépagyu segitsegevel
minél tobb e)jtéernyds katonat kell leldnie. A tamaddnak a lehetd legtobb embert kell
biztonsagosan az erddon belidlre juttatnia. Ez harom fazisban torténik: eldszor a he-
Iikopterb6l kiugralva kell a katonaknak az elsé fal moge hdzodnia. A tdzgomb megnyo-
masaval tudunk egy-egy katondt kiugratni a gépbdl. A masodik fazisban a kozépsd fal-
hoz kell a katonaknak dtrohanniuk.A tGzgomb megnyomdasa utan egy katona atugrik a fa-
lon és automatikusan a kozépsd falig rohan (ha kozben le nem lovik a gépdgyuval).

A harmadik lépcsoben az utolsd, erddhoz vezetd szakaszt kell megrohamoznunk. A tdz-
gomb megnyomasa utan egy katona dtugrik a falon és az erdd felé rohan. Ugyanebben a
pillanatban egy mdsik is kibujik a falak kozott levd résen. Ezt a katondt irdnyitani
tudjuk, fedezhetjik vele a rohamozo tarsunkat.A tamaddsnak ebben a szakaszdban a ta-
mado mar meg tudja semmisiteni a gépdgyut: ha az iranyitott katondval megallunk a
gepagyuval szemben és megnyomjuk a tdzgombot, a katona egy kezigranatot hajit a bun-
ker fele. tz az esetek nagy részeben célba is talal, egy élet elvesztését okozva ez-
zel a diktatornak. Ha eldobtuk a kézigrandtot, igyekezziink minél eldbb az erdd fala-
hoz, nehogy a "haladlraitélt" bunker még eqy utolsé sorozattal megsemmisitse a kato-
nankat.

Megszivlelendd jotandcs: célszerld mindharom fazisban szétszorni az embereinket, igy
biztosan tobb e€li tul a gépagydtlizet, mintha egy kupacba dobdlnank oket.

2. Gépagyutizzel fedezve katondinkat at kell juttatni az erdd udvaran, ahol a dikta-
tor csapatal a legkulonféelebb modon tormek az embereink €letére. A tamaddk dolga itt
egyszeribb, mint a diktdtoré. A fedezendd katona koriul a gépdgyu segitségevel kell a
tamadokat és az aknakat megsemmisiteni.
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A diktator embereit a kovetkezoképpen lehet iranyitani:

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

b) Orvul téglat is dobhatunk ellenfeliink fejére. Hasonldan kell ezt 1s veégrehajtani,
mint az akna elhelyezését, azzal a kilonbséggel,hogy a kart felfelé kell tolni, majd
jobbra/balra mozgatni. Felkészilhetunk a dobdshoz uUgy is. hogy a kar eloretolasaval
egyutt megnyomjuk a tdzgombot is. Ha dobni akarunk lsmételten meg kell nyomni a tdz-
gombot.

c) A harckocsival az ellenség elpusztitasanak egy kellemes modjat otlotték ki a ter-
vezOk: végig kell mennink vele a kiszemelt dldozaton. Szegényke, hogy fog orditani!
De sajnos ilyen a haboru. A harckocsit ugy tudjuk eldhozni, hogy a kart jobbra hizva
megnyomjuk a tdzgombot. Ezzel a halal dtjara indult, nincs mas dolgunk.

d) Van még egy lehetdsége a diktdtornak, hogy megakadédlyozza az ellenség behatola-
sat. Ez egy harcjarmd, amely tizet nyit a katondra abban a pillanatban, amikor egy
vonalba ér vele. Inditdsa: a jJoystick-et balra nyomva megnyomjuk a tlizgombot.

3: Bz a szint mdr ismerds lehet azoknak, akik ismerik a BEACH HEAD I.-et. A kilonb-
ség csak annyi, hogy nem tankot, hanem egy helikoptert kell iranyitanunk. Minél na-
gyobb pusztitast vegzink, annal tobb pontot kapunk.

4: Az utolso szinten hatdrozottan elénybe keril, akinek az dse indian volt, esetleg
boho ifjukoraban cirkuszi késdobaloként kereste a kenyerét. Ezen a szinten ugyanis a
diktator és a tamado egy-egy katondja zsebbéli tomahawk médjdra dobaljdk eqymashoz
kézigrandtjaikat. A két ellenfél egy szakadek ket szélén &all fel, balra van a tama-
dé. A joystick fel/le mozgatdsdaval tudunk lépkedni a stégen. Ha a joystick-et balra
hozzuk, a kis emberke lehajol, ezzel el tudjuk kerulni a felénk dobott grandtot. Ha
38 kart jobbra hdzzuk, at tudjuk ugrani a gyilkos szerszamot. A kézigranat elhajitdsa
a tOozgomb megnyomasdval torténik. A granatot repulés kozben 1is tudjuk irdnyitani:
mindig a katonank sikjdban repul, tehat ha elmozdulunk a stégen, a kézigrandt roppa-
lydja is megvaltozik. Négy ellenséges taldlat utan - az ellenfél gunykacaja kisére-
tében - a vizbe hullik emberink. Ezen a szinten kilencszer kell megitkoznink az el-
lenféllel.

A négy jatékszint befejezése utan a'részpontszéﬁok osszeadodnak. Ha gyoztunk. a "T"
billentyd megnyomdsaval eredménylinket be tudjuk irni a ponttablazatba is.

A jaték elejere a CTRL billentylG megnyomdsdval térhetink vissza. A RUN/STOP billen-
tyd haszndalatdval a program futdsat a tlzgomb megnyomdsdig szuneteltethet jik.
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ROCK'N'BOLT

Egyedi jateékotletre épulo, mutatoés kiviteld program keril a kovetkezdkben bemutatds-
ra. A grafika haromdimenzios, szépen megtervezett, Jjo6l d&ttekinthetd. Meglehetdsen
fejlett fantazidval rendelkezhetett a program kitaldldéja, nehéz lenne olyan szitud-
ciot talalni, amibe a jaték beleillene.

A jdték néhany vdltozata ugy Jelentkezik be, hogy felteszi a kérdést, ki torte fel
ezt a programot. Ez a cég az ABC volt, ezért egyszerd a dolgunk, csak a RETURN bil-
lentyGt kell megnyomnunk, hiszen az ABC van bedllitva a vdlaszthato cégek kozil. Ha
mdst valasztunk, jopofasagokat kapunk vdlaszul (természetesen angol nyelven).

A helyes vdlasz megadasa utan feltinik a jatéktér. '

A jaték Port 1-rol vezérelhetd. A tGzgomb megnyomdsa utan bedllithatjuk a jatékpara-
métereket:

1: Bedllithatjuk, hogy hanyadik szinttél szeretnénk kezdeni a jdtékot:
I.: elsé szinttdl
II.: kilencedik szinttdl
I11.: tizenhetedik szinttodl
2: A jatékosok szamanak bedllitdsa (1-2)
5: A nehézségi szint bedllitédsa
L.t gyakorloszint (a Jaték addig tart, ameddig akarjuk, de pontokat nem kapunk
IT.: ez a fokozat mar 1dére megy, indulaskor harom életet kapunk
[II.: ez a legnehezebb szint, itt 411 a legkevesebb idd a rendelkezésunkre a pa-

lya teljesitéseéhez

A II. es a III. szint kozotti kulonbséget nemcsak a teljesitésre kiszabott idd, ha-
nem a fehasznalhato pénz osszege 1s jelzi.

A jatékot szintekre osztottak, egy szint teljesitése utan lifttel jutunk a kovetkezd
szintre. Egy szint allhat egy, kettd, vagy harom képbol. :

A jatékteren ide-oda csuszkalo trepniket kell rogziteniunk. Ez a kovetkezoképpen tor-

ténik: a csavar folé allunk és megnyomjuk a tGzgombot. A pdratlan szamid szinteken
rank van bizva, hogy az egyes trepniket milyen allasban rogzitjuk.
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A paros szamui szinteken a kép also részeén elhelyezett terv szerint kell a munkat el-
végeznunk. Egy-egy csavarozasnak megvan a maga ara, ezert eérdemes valamennyi ponton
elveégezni a rogzitést. Azokon a szinteken, ahol terv szerint kell ugykodnunk,a rossz
helyen rogzitett trepninél a csavar feje piros lesz.

Ha tullépjik a szamunkra megszabott idot, egy €letinket elveszi a gép. Ezutan foly-
tatni kell a mynkat a kovetkezd életet hasznalva, de itt mdr csak egy percunk van.

Neha jutalomként aranykockdkat taldlhatunk a palyan. Ezeket gyorsam fel kell szedni,
mert csak rovid ideig valnak lathatova. A kockakért dollarokat vagy 1dot kapunk.

A program futasat a RUN/STOP billentyd megnyomasdval tudjuk felfuggeszteni. A tovabb
inditas a COMMODORE billentydvel tortenik. A jaték elejére a RUN/STOP és a RESTORE
billentylk egyilittes megnyomdsdval térhetiink vissza.

MICRO MOUSE

Lothlorien

Gocs De - Bosorne. -
B=UPF Z=DOMN M=LEFY PM=RI1ONTY
SPACE=F IRL

58 FIRE 70 STAaRY

Sy st b bbbl igqisrrbiannri

FilEiAgeeneEy

A fiatalabb korosztdly szamdra irtak ezt a programot. Segitségevel néemi BASIC nyelv-
ismeretre lehet szert tenni.

A képernyon inditds utan egy negysoros BASIC program lathato. A sorok kozott minden
programozo 06si ellensége, egy "bogar" lathatod.

A jateék lényege: ki kell javitanunk a programsorok kozott rejlé hibsdkat. A hibads ka-
rakterek villognal, dolgunk csupdn annyi, hogy a képernyd négy sarkdban ldthato ta-
rakbol a megfeleld karaktert a megfeleld helyre vigyuk.

Ha hozzaérunk a mozgdsunkat akadalyozd bogarakhoz,egy e€letunk elvész. A bogarak el-
len fegyvert is hasznalhatunk: a rovarirto spray-t magunkhoz véve 7 adag rovarirtd
szert tudunk a levegbbe permetezni.

Ha sikerul az ©sszes hibat ki j~vitani, a program futni fog, megléthatjuk, hogy mi is
ez a negysoros program. A kove :ez0 szint egy mdsik programot tartalmaz, egyre tobb
bogar okaz nekink kellemetlen perceket.

Az allanddan szolo zenét az F1 billentyGvel kapcsolhatjuk ki, a RESTORE billentyd
megnyomasaval pedig ujraindithatjuk a programot.
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STOP THE EXPRESS

Hudson Software 1983.

Az Ttalis Expresszt banditak keritettéek hatalmukba. A rendorség minket biz meg av-
val, hogy kuzdjunk meg a vonatot elrabld banditakkal e€s allitsuk meg a robogo vona-
tot. Helikopterrdl ereszkediink ra a vonat tetejére,de a banditak észre- és ebbdl ki-
folyolag uldozobe. vesznek minket.Hisz kocsin keresztul kell eloretornunk a mozgé vo-
naton a mozdonyig. A kocsik kozotti rést ugrdssal kell athidalnunk.

A banditak - ugy tanik - nem tagjal az antialkoholista szovetségnek, mert 1dordol-
1dore nehany kiurult sorosuveget probdlnak hozzankvagni. Ez ellen az atrocitas ellen
lehasalassal vedekezhetunk, de ezzel 1dot vesztunk és az Uldozok kozelebb keridlnek
hozzank. Ha netan utolérnének, kellemetlen kozjaték zajlodik le: sulyos itlegekkel
vernek le minket a vonat tetejerdol es kezdhetjuk az egeszet eldlrol, a 20. kocsi ve-
gerol.

Eszrevehet jik, hogy a levegdoben meghatdrozhatatlan fajd madarak repkednek és -ezeket
felugorva megfoghatjuk. Ha az orvossag megvan, mar csak a beteget kell hozza megta-
lalni ! Mindez esetunkben azt jelenti, hogy a madarat a tdzgomb megnyomdsaval elen-
gedve, a banditakat letessekelhetjik a vonatrol.

A nagy ugra-bugralas kozepette néha egy kedves felirat jJelenik meg a képernyd tete-
Jen: "CAUTION!" Ez arra figyelmeztet, hogy egy lampaoszlop kozeleg, célszerd lenne
az ugralassal felhagyni, nehogy babaarcunkat bever juk az oszlopba. Ez a felirat ter-
meszetesen akkor szokott megjelenni, amikor ket bandita all mogottunk, nincs nalunk
madar es at kellene ugrani a masik kocsi tetejere. Az egyetlen okos dolog, amit ek-
kor tehetiink, teljesen -kezenfekvo. Imadkozunk.

Ha sikerult eme megprobaltatasok ellenére eljutni a 10. kocsiig, a vonat belsejében
folytathatjuk az eldrenyomulast. Itt nincsenek madarak, viszont vannak fogodzogya-
rik. Ezekre felugorva megmenekilhetiink a banditdktcl.. A vagonban néhany kisertet 1is
korical, 6k is artalmasak az egeszseqgunkre. A banditdk - Jo szokasukhoz hiven - to-
vabbra 1s uldoznek minket.de most mar szembol is. Ha a szellem miatt nem tudunk fel-
ugornl a gydrokre, a banditak elott ugorva egyet, fejberughatjuk oket.

Ha eljutottunk az 1. kocsiba, akkor mar csak a vonat 1nditdkulcsat kell megszerez-
nunk. Ez ott van g vagon kozepen, felugorva szerezhetjuk meg. Ezt eqgy 1de-oda repke-
dé "skulo" is akadalyozza. A kulcs megszerzeése utdn el kell mennink a kocsi elejébe,
ott bejutunk a mozdonyba és megallitjuk a vonatot. Kiildetésink véget ért.

Ha 1dokozben a dolgok kenyszerito ereje folytan véget ért volna a jaték,érdemes meg-

neznl, hogy hol hibaztunk. A program demo-keént visszajdtsza mindharom eletink el-
vesztéset.
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LEADERBOARD GOLF

LEADERBOARD
* GOLF *

e i E. PHIZECE "%

ACCESS Software 1986.

“SUIF B EOFANURE 3O KD
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Szép grafikaja, szorakoztato jatek, foleg ket vagy tobb személy szamara. Bejelentike-
zés utan be kell allitanunk a jatékosok szamat (1-4), majd meqg kell hatarozmi a ne-
hézségi szintet (profi, amatdér vagy kezdd). A kovetkezd dolgunk a pdlya nagysdganak
beallitasa, vagyls, hogy hany lyuk legyen a palydn (18,36,54,72) végul pedig ki kell
jelolnunk, hogy a haszndlhato négy palys kozul melyiken szeretnenk jdatszani.

A jdték alapszabalya 1gen egyszerd: minel kevesebb utessel kell a golyokat a lyukak-
ba juttatni. A jatek keperrnydjén a kovetkezo i1nformaciokat taldlhatjuk meg:

ROLE = §

|

A kép jobb oldali harmada a program informacios ablaka.
HOLE: annak a lyuknak a szama, ahol eppen tarturnk.

PAR: a felirat utan eqgy szc latunk. Mivel az egyes lyukak nincsenek egyenld ta-
volsagban a hozzajuk tartozo jtvonaltol, s tavolabb levd lyukakat csak tobb utés-
sel lehet teljesiteni, ezeri a program mindig megadja,hogy a lvukba maximdalisan hany
utésbol kell betalalnunk. Ha ennel tabb utesre van szukségunk, minden plusz utéséert
hibapontot kapunk. Ha eppen annyi utésunk van, mint a3z elfogadhato maximum, nem ka-
punk se jutalom-, se hibapontot. A jutalompont )3r azokért az litesekert, amelyeket
nem hasznaltunk fel a maximalis utésszambol. A jatékot az nyeri, akinek a vegere a
legkevesebb hiba- és a legtobb jutalompontja gyidlik ossze.
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A harmadik sorban ldathato a kivalasztott pdalya szama.
tEzalatt olvashato az éppen sorra keruld jatékos neve.

A kovetkezo resz eqy negysoros tablazat. Ebben egymas alatt, 1-4-ig a jatékosok sor-
szama lathatd. A soron kovetkezd jateékos szama piros. A sorszam melletti szam azt
mutatja, hogy hanyadik utesnél tartunk. Ha valakinek sikerult a golyot a lyukba iit-
nie, a szam zold lesz. Ha mindenkil befej)ezte a részjatékot, lathatova valik a pont-
tablazat. A részeredményeket adé szamok szine haromféle lehet aszerint, hogy hany
utéssel teljesitettiuk a részjatékot. Ha kevesebb utésre volt szukségunk, mint az el-
fogadott maximum, akkor a szam szine piros, ha éppen egyenld a maximummal, akkor fe-
her, ha pedig tobb, akkor kék szind. Mindenkinek a neve mellett, kozépen olvashato
az osszetett, pillanatnyl pontszam.

WINDS: a szélerdsseg és szelirany meghatdrozasa
CLUB: a golfuto jele. A golfutok kivalasztasa a lyuk tavolsaganak fuggvényében val-

tozik (a tavolsdg az utd jele alatt van kijelezve, yardban). Az alabbi tablazatban
osszefoglaltuk azokat az adatokat, amelyek a golfutokre vonatkoznak:

WMo a6 2emans 270 yard
Ve o gm0 250 yard
W s s s s s 250 yard
I 220 yard
] A 210 vard
Bl i et i 200 yard
L T 190 yard
Olasyamesysn 180 vyard
Eille us Gy 953 175 vard
| [ —— 155 yard
Bliisumeins 140 yard
Ol 2 w50 120 yard
2 S — 85 yard

Az utolso "miszer"-rel az utés jellemzoit tudjuk bedllitani: erejét (POWER) és nye-
séset (SNAP). Nyesni csak a profi és az amator szinteknél tudunk. Ha a sarga elszi-
nezodest csak a skala kozepelg engedjuk,a labdat pont kozépen utjuk meg, tehat nincs
nyeses.

Ha sikerult kozel kerulnunk a celhoz, lathatova lesz a lyuk. Ekkor mar nem tudunk 4]
utot valasztani, specidlis qolfutovcl (PUTTER) folytatjuk a jatékot. Ez csak gurit-
ja a labdat, nem emell megy.

Kellemes idotoltest a golfpalyan!
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ACL

Cascade GCames 1985.

Katonal repuldgép-szimulator, egylke a legjobbaknak. Sugarhajtdsu vadaszgeppel kell
harci helyzeteket megoldanunk. A jatékot jatszhatjuk egyedul,de jobb kettesben, mert
eredményesebben tudunk harcolni az ellenséggel. A kulonbdzd objektumok kiloveséert
tobb-kevesebb pontot kapunk, a cel minél tobb pont megszerzeése.

A program betoltés utan eldszor is tajekoztat minket arrol, hogy egy-eqgy ellenseéges
objektum megsemmisitéséert hany pontot kapunk:

hadiha jo: 500
kilovoallas: 10
kilov6dllas raketaval: 30
tank: ’ 40
helikopter: 80
bombazo: 100
vadaszqgep: 150

A jaték paramétereit 52 17 billentydlk megnyomdsaval allithatjuk be:

1: Start Game:
2: Skill Level:
3: Crew:

a jaték elinditasa)

jatékerosség beallitdsa (1: gyakorle 2-9: éles bevetés)

legénység bedllitdsa
Single Pilot (csak piléta)

Pilot and Weapons Man (pildta és lovész)
Awat Setting: a repules idopontja (nyar,éjszaka,tél)
: l.oad High Scores: ponttablazat betoltese
Oisplay High Scores: a legjobb eredmények kilistdzasa a képernyodre
Demons tration Mode bemitato repulés

~ O N =
. .

e e

Az alabbiakban 1smertetjuk a r~ oulogép kezelesehez sziikseéges billentydk funkcidit:

Port-2 joystick: a gép botkormanyanak szerepet tolti be.

Eloére nyomva - ereszkedés
Hatra huzva - emelkedés
Balra nyomva - fordulds balra

Jobbra nyomva - fordulas jobbra
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Billentylzet:

5zekoz billentyd - tolderd fokozasa

Commodore  -"- - tolderd csokkentése

U billentyd - futamid be/ki

M =" - térkép be/ki

s -"- - figyelmeztetés beszéddel be/ki

Q -~"- - Gjrainditas

RUN/STOP - a jatek felfluggesztése/ujrainditésa

£ billentyd - lovész katapultalssa

FlI  -"- - fegyver kivalasztasa

F3 -"- - tuzelés

FS5/F7 billentyd - célkereszt mozgatdsa fliggdleges/
vizszintes iranyban

CRSR billentyd - ceélkereszt mozgatdsa jobbra/balra

Felszallds elott megvalaszthatjuk, milyen fegyvereket és mennyi ldészert vigyink ma-
gunkkal a bevetésre:

l: Multirole (6000 db geépdgyu toltény, 8 db levegd-levego rakéta, 8 db levegd-
fold rakéta, 30 db jelzdrakéta)

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

5: Ground Attack (6000 db gépagyu tolteény, 2 db levegd-levegd rakeéta, 16 db leve-
g6-fold raketa, 30 db jelzérakéta)

4: Naval Attack (6000 db gepdgyu toltény, 8 db levego-hajs, 30 db jelzorakéta)

Roviden a harci helyzetr6l: az ellenség altal mar megszdllt tengerparti sdvot kell
tamadnunk. A térkép (M billentyd megnyomasa) képernyore vetiti a pillanatnyi harci
helyzetet. A zold szinnel jelolt a megvédendd, piros az ellenség dltal mar megszdllt
terulet. A tenger szine keék.

Harom bazis all rendelkezesunkre ahhoz, hogy felderitsuk és megsemmisitsuk az ellen-
seges objektumokat. Leszdllast annyiszor végezhetunk, ahanyszor akarunk. Ekkor a geép
uzemanyagtartalyal feltoltdodnek és ujra valaszthatunk magunknak fegyverkeszletet.
Leszallasnal vigyazzunk arra, hogy a felszallashoz is maradjon még eleg helyink.

A jaték addig tart, amig egy rosszul végrehajtott leszallasndl ossze nem torjuk ma-
gunkat, vagy le nem ldnek minket a légtérben.

Tartsunk egy rovid probautat!

Eloszar dllitsuk be a jatékjellemzdoket: a "2" billentyGvel a nehezségi fokozatot &l-
litsuk példaul 2-re, a "3" billentylvel a legénység szamat "Single pilot"-ra, vagyis
magunk vagyunk a gépen. Ezutdn inditsuk el a jatékot az 'l' billentyld megnyomdsdval.
Valasszuk ki fegyvereinket, pl. 'l' = Multirole.
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Ezutan feltdnik a képernyon gépiink miszerfala, de az ablakon kinézve a felszdllopa-
lya és a repuldtér is ldtszik. A miszerfalon osszesen 12 db jelzomiszert lathatunk:

THRUST: toloerd

FUEL : az uzemanyag mennyisége
ALT: a magassag labban
VEL: sebesseég
g iranyjelzo, felsO részen az eészakl iranyt az N betd jeloli
uc: visszajelzeés a futomirdl

A miszerfal kozépsd részén két nagyon fontos kijelzd taldlhatd: a felsé a radar al-
tal vetitett kép (a flggblegesen mozgd szirke csik a radarernyd keresGsugarat szimu-
181ja), alatta pedig a gépilink vizszinteshez viszonyitott helyzetét jelold miszer.

A miszerfal jobb felsd sarkdban lathatd a fedélzeti szamitogeép kijelzdje. Ezen a re-
pulés asktudlis paramétereit, figyelmeztetd feliratok és vészhelyzetet jelzd felhiva-

sok Irddnak ki. Az "S" billentylG megnyomdsa utan ezeket a gép ékes angolsdggal kozli
velunk. '

A kijelzd alatt két tovabbi képernydt latunk: a baloldali egy "visszapillanté tukor"
a8 hatunk mogotti tdjat mutatja az esetleges hatbatamadas megeldzésére. A masik md-
szer a jJobb also sarokban talalhato: kijelzi szamunkra, hogy fel-leszdllas vagy har-
ci repulés uzemmodban vagyunk-e. Ezen a képernyon ellendrizhetjik azt i1s, hogy me-
lyik fegyver van tlzelésre kész &llapotban és mennyi loszerunk van meqQ.

Az egyes fegyverek kozctt az F1 billentydvel szelektalhatunk.

Akkor talan most mar felszallhatnank...

A SPACE billentydvel 3llitsuk be a toloerdt valamivel a kozépszint folé. Ha leszal-
las utan vagyunk és nem tudjuk, hogy van-e elegendd helyunk felszallni, adjunk tel-
jes gazt. Ezutan a sebességmérot figyelve varjuk meg, hogy felgyorsuljunk 140 MPH
folé. Ha elértuk ezt a sebességet, a joystick-et lefelé hizva emelkedjunk fel. Vi-
gyazzunk, ha teljes gazt adtunk, felszallas utan mieldbb be kell huizni a futomdvet,
mert ha a sebessegunk tdllépi 2 290 mérfold/orat, a futomd leszakad. Ezdltal a le-
szallds kissé korulményes le: pontosabban: lehetetlen...

A futomd behuzdsa utan emelkeajunk minimum 500 14b magassagig. Ez mar biztonsdgosnak
mondhatd. Ha ez is kevés lenne, a fedélzeti szamitdgép figyelmeztet bennunket.
Ezutdn az "M" billenty( megnyomdsaval kérjunk térkepet és dontsik el, merre akarunk
portyazni. ' :
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A leghiztonsagosabb, ha valamelyik repuldter fele vesszuk utunkat. Ugyel junk arra,
hogy ki ne fogyjunk a3z uzemanyagbol! A sugarhajtasu vadaszgepekril ugyanis koztu-
dotl, hogy 1gen sok urzemanyagot fogvasztanak, €s ha ez elfogyott.- a gravitacio ker-
lelhetetlen torvenye alapjan kddarabkent zuhannak le.

Repkedesbol eygyenlore ennyit, prabal junk meg leszallni. Kozelitsuk meqg a leszallasra

kKiszemelt repuloteret. A legjobb, ha magassagunk 5-800 lab kozott, sebessegunk pedig

200 MPH erteken van. ldonkent ellendorizzuk a terkepen, hoqgv J0 1ranyba repulunk-e.

A repuloteret barmelyik iranybol megkozelithetjuk. Ha megfeleld kozelseghe kerul tunk
fedelzetl szamitogep automatikusan atvalt leszdallas uzemmodba  (eltinik a  celke-

resesl

lottunk feltdmk a repuldter, egy kis szurke folt. Ha iranyba alltunk kezdjuk meg
asz ereszkedest 30-50 labig. Varjuk meg, hogy a kifutopdlya folé erjunk. Ha sebesse-
(unk nagyobb 200-nal, csokkentsuk tovabb a toloerdt, amig a kivant sebesseget el nem
er Juk. Bocsdssuk le a futomivet ("U") és csokkentsuk tovabb a magassdgot 5 labig.
Kovetkezo lepeskent csokkentsuk ovatosan a magassagot (0-1g. Ha a sikeres leszallast
Jelzi a gep. azonnal vegyuk a toloerdt 0-ra, hogy eleg helyunk legyen a felszdllas-
hoz 1s.

Fel- es leszallas kozott harci helyzeteket 1s meg kell oldanunk, hiszen csak a meg-
semnisitett ellenseges objektumokert kapunk pontot.

CASTLE KINGDOM

CRSTLE—KINGDOM

X \*_

A fiatalabb koresztalynak ajanl juk ezt a sok ugyesseget 1genyld programot. Egy Kkis
emberket kell 1ranvitanunk, amely az dton 1évd pontokat gyGjti ossze. Valamennyl
utat be kell jarnunk, néha tobbszer is, mert szornyek probaljak utunkat allni, sot
meq 15 kergetnek minket. A jatekot maximum negy jatekos jatszhatja.

Negy nehezseqgl fokozat beallitasara van lehetdosegunk. Az elsd fokozatban az elso
szinttdl, a mésodik fokozatban a nyolcadik, a harmadik fokozatban a tizenhatodik
szintral indul a jatek. A negyedik fokozatban véletlen egymdsutdnban kovetik egymdst
a szintek. '

‘A jatek elcjere a RESTORE hil]untyﬂ megnyomasaval terhetunk vissza.
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TWIN KINGODM VALLEY

Bug-Byte 1984.

A kalandprogramok egy teljesen kulonalle, elszigetelt kategdridt képviselnek a sza-
mitogépes jatékok kozott. Ha lehet, még jobban eldtérbe kerul a felhasznalo személye
mint mas jelleqd programoknal. A jatékos tel jesen beleélheti magat az esemenyek for-
gatagdba,  a KALAND korulotte epul fel, természetesen aktiv részvételéevel.

A kalandprogramok torténete 1977-ig nydlik vissza: ekkor alkotta meg ket egyetemista
az "ADVENTURE"™ (Kaland) cim(, TRS-80 szamitodgepen futd jatékprogramjat, amely hama-
rosan a diaksag kedvenc szorakozasavd avanzsalt eld. A kovetkezd evekben - a mikro-
szamitogepek rohamos elterjedéseével parhuzamosan - a kalandprogramok hihetetlen fe]-
lodésen mentek keresztul. Ez a folyamat még napjainkban 1s tart, a csucspontot pil-
lanatnyilag a vildghird sci-fi mesefilm nyoman készult "Neverending Story" (OCEAN
1986.) jelenti. Ez kivalo grafikal kidolgozasaval, érdekfeszito cselekmenyével a ka-
landprogramok koronazatlan kirdlya.

A most ismertetésre kerulé TWIN KINGDOM VALLEY magdn hordozza a kalandjatekok minden
Jellegzetesséqét és minden jatszani szeretd C-64 tulajdonesnak esélyt nyudjt ahhoz;
hogy kellden beleszeressen ebbe a Jdatekkategdriaba.

A jatek egy angol nyelvld ismertetdvel jelentkezik be, amelynek magyar (szabad)fordi-
tdsdt az aldbbiakban kozol jik:

"Isten hozott az ikerkiralysag volgyében!

Mint m3r bizonyara kitalaltad, ez nemcsak a jaték neve, hanem egy misztikus hely 1s,
ahol két kiraly uralkodik. Ok természetesen gyGlolik egymast. A jaték a volgy életé-
nek szimulalasa. Amig mi jatszunk, a volgyben folyik az élet a maga megszokott mdg-
jan. A jatékot a volgy egyik itjan kezdjuk. Feltételezzuk, hoqy te egy atlagosan ka-
landvdgyd, pénzehes, mohd, kap-si ember vagy €s az a célod. hogy a Jaték soran minel
Jobban meggazdagod]. Utazasod ' Jzben sok informaciot fogsz majd megismerni a teru-
letrol és annak foldrajzarol.! 1tt kovetkezik ezeknek az adatoknak az osszefoglaldsa.

Az ikerkiralysag volgye egyike a Vizek Taldlkozdsa nev( tavat korulvevo volgyeknek.

A tavat azért nevezik igy, mert taldlkozasi helye a kornyezd hegyekbdl érkezd szamos
folyonak.
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gy hiszik, hogy a 1o bizonyos misztikus tulajdonssdgokkal rendelkezik, mivel a bele-
omld folyokba hosszu éveken at boszorkanyok és mas lenyek vardzsitalokat ontottek.
Azt 15 nesélik, hogy egy bolcs ember képes az elet titkaba betekintenl itt a  kozel-

ben. Fzek azonban mind csak mendemonddk, ha akarod, elhiszed.

Kibereltel egy kis kunyhot a KARD kocsma tulajdonosatol, ahol megszerzett Jjavaidat
biztonsagba helyezheted.

Hogyan kell jatszanil a jatekkal?

1l leszel latva bizonyos mennyisegd- erdvel, amely csokken, ha megszuarnak vagy elver-
nek. Normdlis korulmények kozott barmilyen serilésbdl fokozatosan felépulsz, de ezen
szabdly alol 1s van kivétel.

Bar a szamitogep lesz a tested, a sajat eszedre kell tamaszkodnod. A donteéseid hata-
rozzak meq sorsodat. Ahhoz, hogy Jatszhass, utasitasokat kell adnod a gepnek. Ha le-
hetséges, veégrehajtjs oket és egy kérddjellel jelzi, hogy kész fogadni ujabb paran-
csaldat.

Megteheted peldaul, hogy elindulsz eészaki iranyba: be kell gépelned a MOVE NORTH pa-
rancsot . és a RETURN billentyld megnyomdsdval Jjelezni kell a parancs veget. A legtobb
520 rovidithetd, pl. az eldbbit egy "N"+RETURN-nel is végre tudod hajtani. Természe-
tesen a gépnek megvannak a maga korlatai, nem ért meg mindent. Példaul az IS THERE A
GOOD GOLF COURSE NEARBY (Van-e egy j6 golfpalya a kozelben?) kérdeés semmilyen hatdst
nem valt ki. Rovid és egyszer( utasitdsokat gepelj be, mint pl. TAKE THE KEY (fogd a
kulcsot).

Ha beutod az INVENTORY (leltar) utasitast, a gép felsorolja a birtokodban levé dol-
gokat. A HELP utasitdssal azokat a szavakat kapod meg, melyeket a gep megért. Nehany
extra opciot kapsz, ha becepeled a ¥HELP utasitdst. A ¥I hatasara udjra elolvashatod
az 1lsmertetot.

A gép szamos keppel rendelkezik a volgy helyeirdl, ezek némelyike hasznos utasitaso-
kat tartalmaz. A jatek kezdetekor hatféle valasztasi lehetdséged van, amelyek abban
téernek el egymastol, hogy latsz-e kepet és hogy mennyl leirast kapsz azokrol a he-
lyekrol, melyeket meglatogatsz.

. Elsd jatékod soran javasoljuk az egyes opciot, melyet az l-es billentyd megnyomasa-
val valaszthatsz. Ezt meqgvaltoztathatod a jaték barmely pontjan, begeépelve az OPTION
utasitast. Az egyes fokozat képeket rajzol azokrol a helyekrél, ahol meég nem voltal
kordbban. A képeket néhany mdsodpercig lathatod csak. Ahhoz,hogy hosszabb ideig 1at-
hato legyen, nyomd meg a RUN/STOP billentyit. Az Fl-et haszndlhatod torlésre. Néhdny
képnél megmondjdk neked, merre kell nézned a 13tott kép iranydban. Ez gyakran segit
abban, hogy térképet rajzolhass a volgyrol, ami nélkil valdszinGleg remenytelenil
elvesznél. °

Kellemes vandorlast!"

Miutan elolvastuk ezt az épuletes ismertetdot, allitsuk be a j3ték nehézségi fokaoza-
tdt a SELECT OPTION menuben:

: kép a még meg nem l3atogatott helyekrol is, hosszd leirdssal
: kép a még meg nem l3togatott helyekrol 1s, rovid leirassal
: kep, hosszd leirassal

: kép, rovid leirassal

: kep nincs, csak hosszu leiras

: kép nincs, csak rovid leirds

ON AT AW N
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A kalandjatékok altalaban a "Nema‘gyereknek az anyja sem erti a szavat" kozmondason
alapulnak, sajat kommunikdcids rendszerrel (dltalaban az angol nyelv eqgy leeqgyszeri-
sitett formdajdval) rendelkeznek. Jelen esetben a gép a kdvetkezd szavakat érti meg:

HELP a haszndlhatd szavak listdzdsa
INVENTORY leltar

DRAW rajzolas

VIEW latkep

QUIT kilepés

OPTION fokozat vdlasztas

SCORE erd, eredmeny

PICTURE kép

LOOK nezni

END vege

DRINK inni

SWIM dszni

WAVE integetni

WATT varni

ASK kérdezni

EMPTY ures

POUR kionteni

EILLE megtol teni

GIVE adni

OFF ki(kapcsolni)

ON be(kapcsolni)

LIGHT vilagitani

UNLOCK kinyitni (kulccsal)

OPEN kinyltni

CLOSE becsukni

SHUT becsapni

LOCK bezarni (kulccsal)

CET kapni

TAKE felvenni

DROP leejteni

THROW dobn:

cut vagni

HIT utni

Természetesen a mozgasunk a térben is az angol égtajak (1lletve ezck roviditése)
szerint lehetséges. Lehetdség van fiuggdleges 1ranyu mozgasra is (fel,/le - ha vezet
arra ut). -

A kaland folyaman a volgyet uraldé mindkét kirdlynal félhivatalos bardti (?) latoga-
tast fogunk tenni. Ezek a kirdlyok meglehetdsen kiulonc uriemberek: az egyik a fold
alatt, a mdasik a sivatagban lakik. A két kiranduldshoz tobb teérkepet 1s haszndlnunk
kell (az 1. térképmelléklet az elsd kaland térképét, a 2. a masodikét tartalmazza).
A térkeépeken kiemelt helyek valamilyen szempontbol fontosak, mert vagy taldlunk
valamit, amit érdemes magunkhoz venni, vagy ezen a helyen tudunk a megfeleld iranyba
fordulni. Egyes szobdkban képeket ldtunk a falon, ezek néha hasznos informaciokat
tartalmaznak.

-
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Beszélgetni is tudunk a volgy élolenyeivel, esetleg elkerhetjuk a naluk levd targya-
kat. Az egyes eldlenyek erosen kulonboznek egymastol. Vannak joindulatidak, de talal-
kozhatunk olyanokkal 1s, akik egybdl megutnek, megszurnak vagy egyeb egeszsegtelen
dolgot kovetnek el (még a sorunket is elvehetik!). Minden ilyen 1inzultus csokkenti
eleteronket, ezért ezeket a helyeket jobb minél eldbb a hatunk mogott hagyni. Cél-
szert minden lehetséges helyre bekukkantanunk, hatha talalunk valami hasznos, vagy
ertekes targyat. Sokszor sotet helyre kell mennunk, ezért ne felejtsuk el magunkkal
vinni az olajlampat, amit a bérelt hdz szobajaban taldlunk. A lampdt viszont meg 1s
kell gydjtanunk, anélkil nem 1gazdn ad fenyt.

A kalandok mindig az erdel kishaznal kezdddnek. Mielott elindulnank, tanulmanyozzuk
at az 1.sz. térkepet.

Kezdddjon akkor a jatek...

\‘ i
e i £ i
£
e i
-
/

VR YIRS IR

Az északi képet 13atjuk. (1)
Az utcan dllunk. Eszakra a fahaz lathato, északkeletre erdei Osvény, keletre \it,
délre eqgy fakerités, amelyen keresztil a erdot latjuk. Menjink be a fahdzba! Eszak

(N)

A fahazbarh vagyunk (la) A szobdban a kovetkezO targyakat taldljuk: egy lires kdkorso,
eqy reézkulcs és egy olajlampa. Ezeket vegyuk magunkhoz.

Megjegyeznénk, hogy a legtdbb haszndlhato szé rovidithetd. (pl. GET JUG = G J; OGET
LAMP = G LA; stb.) Ez a mddszer a jdtékban barmikor haszndlhatd. Aggodalomra semmi
ok, hibat nem csinalhatunk, maximum a program e€rdeklddik, hogy nem fejtenénk-e ki
normdlisan az elképzeléseinket.
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Ahhoz, hogy a lampat hasznalni tudjuk, meg is kell tudnunk gyujtani. Ehhez keressunk
valamilyen tGzgyljté alkalmatossdgot, példul egy kovakovet (mds hasonlo rendeltetésd
tdrgy sajnos nincs). Mieldtt kimennénk a hazbdl, nézzik meg a falon lathato képet.
A LOOK sz6 segitségével a felvett targyakat tudjuk szemigyre venni(LOOK PICTURE).

A program kirajzolja a falon levd képet. Ugy tanik nem egy Esterhazy-madonna, sokkal
inkabb hasonlit a volgy képére.

Az olajlampa sotétben rendkivil praktikus szerszam, de most még van egy apro hibaja:
nem vilagit. Probdljunk meg valamilyen tdzgydjtod szerszdmra szert tenni. Menjunk ki
a hazbél. Del (S)

Az utcan vagyunk (1)

Nyugat (W) és kijutottunk az dtra (10). A nyugati irdnyban levo kdbdnydba szeretnénk
eljutni tehdt megint Nyugat (W) és maris a kdbdnydban vagyunk (11). A kanyargds uton
szétszort nagy kovek kozott egy kis darab tazkd is hever. Vegyik fel. (G ST0)
Menjiunk visszafelé és nézzik meg, mi van a mdsik iranyban.

Kelet /E/ az dton vagyunk (10)

Kelet /E/ az Gton vagyunk (a fahdz eldtt) (1)

Kelet /E/ az dton vagyunk (2) :

Kelet /E/ az dton vagyunk (az G4t végét 1atjuk) (3)

Kelet /E/ az dton vagyunk, a kocsma el6tt. Menjink be a kopcsmaba. (4)

Kelet /E/ a kocsméban vagyunk. Kulturdlt kiszolgdlds, szolid arak. Ezenfelil sor is
van. A kovetkezd cselekedetink - azt hiszem - magdtol értet6do:

(DRINK)

(DRINK)

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

= 45" .
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A helyiségben taldlkozhatunk a kocsma orevel, esetleg egy erds torpével is (a tovab-
biakban 1s fontos tudnivald: ha ezeknél az éldlenyeknél van valamilyen targy, akkor
azt a program kiirja szamunkra).

Mieldott berdgnank tavozzunk a kocsmabol, de azért vigyunk magunkkal az dtra is nemi
soritalt (FILL JUG

Most menjunk vissza a fahazhoz nyugat fele.

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

A kobanyat latjuk. ahol mar Jjartunk.

Eszakra erdei osvényt, keletre erdei Osvényt, délre az utat, lefelé egy lezart reéz-
racsot talalunk, melyen keresztul egy szik jaratot latunk. Fontos helyhez érkeztunk.
Ha megnézzuk a kepet (DRAW utasitdssal udjra ki tudjuk rajzoltatni), akkor 1lathatjuk
a racsot, amely az erdeil kirdly foldalattl birodalmaba vezet. A tavolban a sivatagi
kirdly kastélyat 14tjuk.

Egyenlore nem tudunk lemenni, mert a rdacs le van zarva. Probaljuk meg kinyitni az
elébb magunkhoz vett rézkulccsal (UNLOCK) es 16n csoda. Kinyilt. Menjink 1le (DOWN
vagy D) Sotét van. Lényegesen javitana a helyzeten, ha meggyujtanank a 1ampat (ON).
Vilagossag is lon. Ha a torpe kiser minket, ne 1jed)uink meg, nem BKV-ellendr, hanem
joszdndéku élolény. Ha akarjuk, a lejdratot le is zarhatjuk (LOCK). Ez azért hasznos
1épés, mert visszafele jovet megint ki kell majd nyiltnunk.

Eddig az l-es térképen tudtuk kovetni az utat, de mivel lekerultink a fold ald, u]
térképre van szikségunk. Ez az 1.1 Jeld terkeép.
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A foldalatti szdk atjaraban vagyunk. Eszakra és lefelé egy szobat latunk. Eszal (1)
Egy szobaba érkeztunk. Eszakra meg egy szobat ldatunk. Egy kristalygomb van itt. In-
gyen van, veqgylk magunkhoz. (GET BALL)

A kristdalygomb hasznos szerkentyl, mert a fold alatt talalkozunk majd egy hdlggyel,
aki foéallasban boszorkany (mellekallasban hazmester, de ez nem tartozik szorosan
ide) és a kivdlo munkaeszkozért egy bronzkulcsot fog nekink adni. A kulcs
kovetkez0 szobgban levd bronzajtot nyitja. De maost Eszak (N)

d

Megint eg
Nyugat (W
atjaro. N

y szobaban vagyunk. Keletre van a bronzajto, nyugatra a folyosot 14atjuk.
) Egy atjéroban vagyunk, nyugatra egy lezart fémajtd van, délre és lefele
yissuk ki a nyugat felé vezetd ajtot és tdvozzunk az atjarobol.

Egy tdrnaba jutottunk. Eszakra egy meredeken ereszkedd Osvényt ldtunk (ez a barlang
masik bejdrata). Lefelé egy szik tdrnat, nyugatra az fold alstti kirdly csarnokdt
latjuk. Nyugat (W)

Beléeptunk a csarnokba. A fogad atas fenomenalis: a foldalatti kiraly személyl test-
ore letartoztat minket és az illetektelen behatolasért valtsagdi jat kovetel. Borton-
be vetnek és egy nagy melak ort rendelnek orzesinkre (Kellett nekink eljonni a kocs-
mabol?!). Megvdrjdk, bogy mit adunk vdltsdagdijul (sort semmi esetre se, arra még
szilkség lehet) és ha elégedetlenek, akkor eqgy csontokkal teli szobdba dobnak minket.
Eldtte még kijelentik, hogy tiszteletlen csavargok vagyunk! Egy sziGk tarnat 1latunk
felfele, dell iranyban pedig egy atjardt. Menjunk délre. Del (S)
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Bekerultunk egy kanyargods labirintusba. Raadasul a labirintusra mdgikus sotetség bo-
rul. Ez ugyanis a boszorkany tany3dja. Keressuk meg €s cseréljuk el vele a kristdly-
gombdt a bronzkulcsra. Ezt ugy tudjuk megtenni, hogy nekiadjuk a gombot (GIVE BALL
WITCH), erre a boszorkany nekiink adja a kulcsot.

Ezzel az elsd vandorlast be is fejeztuk. A kijutdsra nincs sok remény, nincs pénzink
a valtsagdijra és a labirintusbol kivezetd utat is meg kellene taldlni. De ez legyen
mar a kedves Jjdatékos dolga!

Ne csliggedjink, minden rosszul veégzOdott kalandnak megvan a maga haszna (pl. lehet
djra kezdeni). Sok-sok orai jaték utan még mindig taldlhatunk imeretlen, 4j leheto-
segeket rejtd helyeket. Ha valamit hozzankvagnak, varjuk meg, hatha leesik. Ha lee-
sett, vegyuk fel, igy megakadalyozhatjuk az inzultusok sGrG ismétlodését (ha nem
esett le, akkor természetesen tdrgytalan az lgy). A volgy teruletén vandorolhatunk
hegyek kozott, kanyonban, erddkben, sivatagban. Beeshetunk krokodilok kozeé, elnyel-
het minket a mocsar eés igy tovdbb. Titkos utakat fedezhetiink fel, melyeknek kijdrata
a vizeseés vizfala mogott van. A kanyon nyugati vegétdl nem messze szlk hasadékot ta-
13lunk, amely mogott aranypatak csorgedezik. Nem folytatjuk tovdbb a jdték sordn &t-
élt kalandjainkat, remélve, hogy az eddig leirtakbdl is érzddik, hogy milyen remek
dolog csavarogni a8 fantdzia vildgaban (kildnosen akkor, ha ez valaki mdsnak a fanta-
ziadja).

Pontokat csak akkor kapunk, ha értékes dolgokra lelink és magunkhoz vessziik oket.
Talalhatunk ezustkést, aranygolyot vagy egy zacsko ezistot. Még kellemesebb dolog
bejutni a kincsraktarba: mdszkalni se kell, csak felpakolni a szajrét.

A masodik kaland elején ugyanazokat a targyakat kell felvennink, mint az elsdben
(kulcs, lampa, tazkd, sorrel teli butykos). Ne felejtsink el sGrin kortyolni a buty-
kosbol, hiszen ingyen van es nagyon finom. A mértéktelen ivaszat azonban néha meg-
art! (Idilt alkoholistak feltétlenul prébaljdk ki: igyanak meg 8-10 adag sort és az-
utdan nézzék meg €leterejik szamokban kifejezett értékét /SCORE/! Nem biztos, hogy a
plusz végtelent fogja mutatni..)

Miutan felpakoltuk magunkat az emlitett targyakkal, menjunk el ahhoz a helyhez, ahol
fold ala ereszkedtunk elsd kalandunk soran. A tavolban egy kastélyt lathatunk, ennek
megkozelitese, felfedezése lesz ennek az expedicionak a cel]ja.

Az uthoz mellékelt térkeép innen kezdve van megrajzolva. Mivel a varban tobb szint is
talalhato, az attekinthetoség kedvéért az expedicidhoz tobb térkeépet 1is rajzoltunk
(2. szami melléklet).

A tisztason vagyunk, menjunk tovabb az eészak felé vezetd erdei Gsvenyen. A tdavolban
lathatd utunk célja, a sivatagi kirdly kastélya. Eszak (N)

Egy patakn3al vagyunk. Eszakra egy keskeny folyot latunk, induljunk el felée. Eszak
(N) A keskeny folydnal vagyunk. Folytassuk utunkat tovabb a folyo mentén észak felé.
Eszak (N) Egy mély folydhoz jutunk, északi irdnyban a vizeseés tetejet nyugatra egy
erdei osvenyt, keletre egy kis folydt lathatunk. Menjink a vizesés felé, északra.
Eszak (N) A vizesés tetején 4&llunk. Eszakra és lefelé a vizesés, nyugatra a
sziklaszirt teteje:

Ez egy nevezetes hely. Itt iranyt fogunk valtoztatni. Ha a vizesést valasztanank,
akkor a krokodilok tavdban kotnénk ki. Ez nem igazan tenne jot az egészséginknek. A
vizesés a kezdete egy mely kanyonnak, melynek a végén a WATERSMEET +té taldlhatd.
Fordul junk tehat keletre. Kelet (E)

e 0 .
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Magas hegyek kozott vandorolunk. Mehetiink délkeletre eés északra. Eszak (N) A hegyek
megmaradtak, az utak szama boOvilt egy csoppet: mehetlnk eészakkeletre, eszakra, del-
re, délkeletre. Vdlasszuk az északkeleti utat. Eszakkelet (NE) Minden maradt a régi-
ben, magas hegyek mindeniitt. A vdltozatossag feludit: menjunk most észak felé.

.

Eszak (N)

A déli képet 13tjuk. Délre szokds szerint hegyvideék, nyugaton feltdnik némi lakott
tertilet: egy fahaz. Menjink be. Nyugat (W)

A fahaz belse)ében vagyunk. Keletre a hegyvidéket 1atjuk, lefelé pedig egy kanyargos
falépcsdt. Hegyvidékbdl volt mar elég, maradjunk a falépcsonél. Innen kezdve figyel-
Juk a 2.1 terkepet. Nem art meggyudjtani a lampat, mert a fold ald megyunk, ahol -
teljesen sajdtos médon - sotét van (ON). Le (D)

A falépcson 4llva lefelé aknat, felfelé fahdzat 1dtunk. Itt kapunk egy joindulatad
figyelmeztetést: "a padozat nagyon gyengének latszik". Ha a lefelé halado aknat va-
lasztjuk, akkor egy fold alatti alagutba jutunk, melynek végeén egy raccsal lezart
kijarat van. Ezt a nalunk lévd kulccsal tudjuk kinyitni. Ez a vizesés vizfala mogot-
ti rejtett kijarat. Kiveételesen azonban valasszunk egy, a gép 4ltal nem jelzett
irdnyt. Nyugat (W) A padlé leszakad és lezuhanunk a mélybe. (J6 vicc volt, mi?!)

Ha nem ejtdoernyds gyakorlatot tartottunk a lépcsodn, hanem az aknat valasztottuk, az
abran lathato sz(k, kelet-nyugati &tjarcdba keruliunk. Az &tjaré nyugati végén keresz-
til, egy kastélyt latunk. Egy eziist tor is van itt, vegyiik fel. Ha megnézzik eredmé-
nyinket, 1dthatjuk, hogy a torért 10 pontot kaptunk. Ugy tdnik, nem tul magas az
ezist drfolyama. A t6r felvétele utdn a gép kdzli veliink, hogy "Ugy érzed, a toér va-
razslatosan illik hozzadd. A tort uralod". Roppant érdekes. Menjunk a kastély felé.
Nyugat (W)
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tEgy sivatagban vagyunk. Nyugaton a vararok, délnyugaton a sivatag, amely korulveszi
a varat. Keletre az erdel osvenyt latjuk, eszaknyugatra a var hatso fertalyat. Delen
tel jésen meglepd dolgot lathatunk. Sivatagot. Tegyunk Ugy, mint tzsaias .profeta:
irany a sivatag! Délnyugat (SW)

Egy mamlek jellend kastélvhoy jqutottunk.

2 o

Eszakra felvondhid. az ossces tobhi irdanvban - ha hiszik, ha nem - si1vatag lathatd.

A sivatagrol egyenlore ennvit. mosl tnkdabb menjunk be a kastélyba. Eszak (N)

\ kastély fogadotermében vagyunk. Eszakra és felfelé egy nagy lépcsdt latunk, kelet-
re eqgy boltivet, melyen keresztiul az ebedldbe lehet jutni. Lefelé egy atjard van.
Nyugatra egy koboltiv mogott a dolgozoszobat, delre a felvonohidat 18thatjuk. Mie-

l6tt Kolumbuszt megszegvenitd felfedezesekre indulnank, tegyunk meg egy strategiail

fontossagu leépest. Igyunk a sarbdl.

Maszkalas szempontjabal a lehetd legszelesebb skala all rendelkezésunkre: lemehetunk
a pinceébe, korul jarhatjuk a foldszinti termeket és felmehetunk a7 emeletre is, ahon-
nan tovabbjuthatunk o tarnyokba. Fldoszor jarjuk be a foldszintet, kezdjuk a dolgozo-
szobaval. Nyugat "W :

A dolgozoszobaban vagyunk. [szakra eqgy faajto van, melyen keresztil egy mihely 1&8t-
szik. A falon egy kepet latunk, megneézhetjuk jobban a LOOK PICTURE utasitassal.
Eszakra a mahely ldthato. Nézzuk meg, hogy néz ki belilrél Eszak (N)
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Keletre a faajton keresztul a konyhat latjuk, benne egy naqgy ust olajat es cgy kala-
pacsot, vegyiuk magunkhoz a kalapdcsot. Ha eddiqg meqg nem gondoltunk volna ra, ol tsuk
el a 1ampat, mert az olaj draga és megvan az a rossz tulajdonsaqga, hogy 1daviel el-
fogy. Kivdlé szerencsénk van: az ust alatt egé tuzet eloltva (OFF), a kimerulil ola)-
készleteinket feltolthetjuk (FILL). Menjunk at a konyhaba. Kelet (E)

Délkeletre eqy faajton keresztul az étkezdobe juthatunk. Délkelet. (SE) Nyugatra a
kastély fogadotermet 1atjuk (innen indultunk), €szaknyugatra a konyhdt. Ezzel befe-
jeztik a foldszint felderitését, sikerilt korbejarnunk. Menjunk vissza a fogadote-
rembe. Nyugat (W)

Most nézzuk, mit rejt a pince? Le (D) Egy atjaroban vagyunk. Mivel nem latunk egy
kukkot se, célszer(G meggydjtani a lampat. Keletre egy szik atjarot ldtunk, eszakra
1s atjaro (2) latszik. Kezdjuk az északi rész felderitésével. tszak (N) Az atjaro
folytatodik északi iranyban. Eszak (N) még mindig az atjarobam vagyunk (3) de kelel-
re mar a pincét, nyugatra raktdrszobdt, delre pedig atjarot lathatunk. Nézzink be a
pincébe. Kelet (E) A pincehelylségben vagyunk (5):

Mint az Osszes hasonld rendeltetésd helyiseég, ez is lenyldgozo: pila minden mennyiseg-
ben. Erdemes megjegyezni ezt a helyet, mert ha kalandozdsaink sordn elfdradndnk, ide "
mindig betérhetunk egy-két korty frissitdre (sorre). Mivelhogy ut innen csak nyugat
felé vezet, ajanljuk a nyugati iranyt (W). Itt mar jartunk, most menjink be a rak-
tarba. Nyugat (W) '

A raktarban vagyunk (4). J&, hogy bejottink, ugyanis itt nincs-:-semmi. Menjunk vissza
egészen addig a pontig, ahol leereszkedtink a pincébe Kelet (E); Dél (S5); HNyugat
(W). Innen indulhatunk el a keleti pincerész felderitésére Kelet (E); Kelet (E);
Kelet (E) Egy kis szobdban értunk (hely hidnyaban ezt nem rajzoltuk be a térképre,
egyébkent is a térkép utolsd része, innen csak lefelé tudunk menni.) Egy lefelé
vezetd korlépcsot latunk.
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A lépcsd levisz minket a pince kodvetkezd szintjére. Le (D)

Egy nagy teremben vagyunk (8). Nyugatra egy folyosdét, északra a faajton keresztul az
Orok szobgjat, keletre egy lezart rézajtot ladtunk. Délkeletre egy dohos el6szoba,
délnyugatra egy fold alatti borton ldtszik. Kezdjik a kéricdldst a folyosdval (10).

Nyugat (W)

Nyugatra egy lezart ezistajtot lathatunk, de mivel eziustkulcs hidnydban ezt elég
bonyolult lenne kinyitni, menjunk vissza inkdbb a szobdba. Kelet (E)

Menjlink be az o6rok szobsjdba (9). Eszak (N) Egy egyenruhdt taldlunk a szobdban, ve-
gyuk magunkhoz.

Van ra esely, hogy taldlkozunk orokkel is, kozilik az egyik meldk altal rajtunk el-
kovetett destruktiv megnyilvanulasck egeszsegiinkre nincsenek tdil jdé hatdssal, nem
erdemes harcba keveredni vele. Egy mdasik figuranal egy zacskd eziist van, probaljuk
meg elkunyerdlni (hdatha nem adja oda), vagy elvenni, majd menjink vissza a szobdba.
Del (S)

Nyissuk ki az ajtot (UNLOCK) és menjink be. Dél (S) A foldalatti bortonben vagyunk
(12). Eszakra a nyitott rézajton keresztiil azt a szobat 14atjuk, ahonnan jottiink.

A bortonok klimaja meg a TWIN KINGDOM VALLEY-ben sem tul egeszseéges, inkabb menjunk
vissza a szobdba. Eszak (N); Délnyugat (SW)

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

Az utolsé hely, ahol még nem voltunk, délkeletre van. Délkelet (SE) Egy dohos elo-
szobaban vagyunk (13), lefelé fa csapdajté latszik.

A legalsd szintrdl - a 'csindld magad'-mozgalmat eldsegitendd - nem adunk térkeépet.

[tt taldljuk az aranyajtot, amely - mint az ajtok altalaban - be van zarva. A kinyl-
tdasahoz meg kell szerezniunk az aranykulcsot (ki hitte volna?!). Ezen a szinten van a
bronzajto is, - ha hiszik, ha nem - ezt is csak a hozzavald bronzkulccsal Ilehet
kinyitni. Menjunk fel a pincébdl a kastély fogadotermeig (csak a foldszinti termeket
ismertuk eddig, az emeleti rész térképe a 2.2-es). A fogaddteremben vagyunk, Az eme-
letre egy lépcsp vezet. Fel (U); Fel (U) A 1épcs6forduldban vagyunk (7). Eszakra egy
torony 13thatd, délkeletre és délnyugatra folyosok vannak. Az északi tornyot (13)
egy t(zokddd sdrkdny védi. Javasoljuk a délnyugati irdnyt. Délnyugat (SW) A folyosdn
vagyunk (9) , nyugatra egy lezart ezistajto lathato.

Eszakra egy faajton keresztiil ¢ Jy szobat latunk. Eszak (N) Egy szobaban vagyunk
(10). A szobéban egy karosszeket €s egy képet latunk. A kép a forrast dbrdzoljs. De
jo, hogy bejottiink ide, akkor most menjink vissza a folyoséra. Dél (S); Nyugat (W)

« B «
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A kiralyi haldszobgban vagyunk. A szobaban egy dagyat és egy kepet latunk. Ez a kep
is a forrast mutatja. Ezt még Ugyis csak egyszer lattuk, azeért jottunk be ide, hogy
megnézzik még egyszer. Menjiink vissza a folyosdra. Kelet (E) Eszakkelet (NE) Mar me-
gint a folyoson vagyunk (14). Ismét egy csomdponthoz ertunk: keletre a keleti torony
északra egy ajton at a tronterem, délre a haloszoba, északnyugatra lépcsoforduld,
délnyugatra pedig a folyoso lathato.

[tt most egészen meglepd torténés kovetkezik: a masodik expedicio leirasat be 1is
fejezzik, de azéert néhany informacidval meég szolgdlurk... Mint azt mi nem tettuk,
erdemes elOszor a sivatagi kirdlyt meglatogatni és nemi Jjavakat gyGjteni, hogy
esetleg ki1 tudjuk vdltani magunkat foldalatti kirdly fogsagabol. Kulcskérdés a
kulcskerdeés! Meg kell szereznunk a kulcsokat, hiszen az arany- vagy ezustajto mogott
bizonyara nagy ertékek rejtdznek. A f6 cél kapzsisagunk kielése. Nagyon fontos az
ovatossag! Ha nem fontos, ne bocsatkozzunk harcba, mert valdaszindleg mi fogunk
vesziteni.

Remél jUk ezzel a se fule-se farka leirdssal sikeriult a kedves olvaso érdeklodéset
felcsigdazni, a tovadbbiakat rabizzuk, elvégre 1s 0 jJatszik eés nem a szerzd.

A mellékelt térképek - mint a jdtékleiras maga is - csak reszletek, amelyeket a
késobb ismertetésre keruld GEOS programmal készitettunk, nyomtatashoz MPS 801-es
printert haszndl tunk.
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A go Osi kinai tabldsjaték. Mai formajdban mintegy 2-3000 eve (!) terjedt el Kina és
Japan terileten és a Tdvol-Keleten azota is a legnagyobb népszerdségnek orvend.

A go-nak napjainkban mar sokmillio hive van, V11l13ag- es Europa-bajnoksagokat, nemzet-
koz1 versenyeket rendeznek. Magyarorszagon nem tul regen kezdte meg hodito ut)at, de
mar nepes tabor hodol az "uj" jatéknak.

Akdar a sakk, a go is két ember szellemi kuzdelmeén alapul, de jelen esetben lehetdség
van a szamitogép ellen jatszani. A jatékosokat kilonbozd szind babuk jelolik. A ja-
ték 19x19 mezobol 8116 tablan zajlik, célja egyreészt minel tobb terulet megszerzese,
masrészt az ellenfél babuinak foglyul ejtése. A teruletért es a foglyokért pontokat
kapunk. A jdtékot az nyeri, aki az ellenfél osszes babujdt leveszi 1lletve tobb pon-
tot gydjtott a jaték vegeiq.

A jatekot a C-64 valtozatban olyan tablan jatszhatjuk, amelyet 9 vizszintes es 9
fuggdleges vonal metszéspontja alkot. Mieldtt elkezdenenk jatszanil, i1smerked]junk meg
nehany go-ban alkalmazott fogalommal.

Megszerzett terllet: a jdtektérnek azonos szind kovekkel bekeritett része (a koveket
helyettesitheti a jatéktér szele 1s). A megszerzett terulet "vegelszamolaskor" annyi
pontot er, ahany szabad metszéspontot tartalmaz.

Fogoly: metszéspontokra elhelyezett koveknek un."életeik"” vannak, a metszéspontbol
a kornyezd pontokba vezetd vonalak. A tabla belsejében egy konek negy elete van.
A jatékter szélér~, illetve a sarokba helyezett kovek - értelemszerden - csak 3, 1l-
letve 2 élettel. Ha egy vagy tobb babut sikerul az ellenfelnek bekeritenie (nem ma-
rad egy e€lete sem), akkor fogollyd valik és a babu(ka)t le kell venni a tablarol.

Alakzat: tobb azonos szinl kd szomszedos meilszeéspontokon.

Az imént leirtakbol sejteni lehet a vedekezés modjat a foglyulejtés ellen: ha egy
alakzat mar csak eqgy élettel rendelkezik, akkor uj kO lerakasaval a bekeritest el
lehet haritani (az djonnan lerakott kdvel az alakzat mar akar harom elettel is ren-
delkezhet). Erdekességképpen megjegyeznénk, hogy azt a helyzetet, amikor egy alak-
zatnak mar csak egy elete van, egy Jol ismert japan szoval jellemzik: ATARI.

Eloszor is két fontos alapszabalyt kell ismertetnunk:
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A jateékos csak akkor hozhat létre sajat maganak €lettelen alakzatot, ha ezzel az el-
lenfélnek is keletkezik élettelen alakzata. Az itt lathatoé abra A,B,C allasaban fe-

kete lepese az "a" pontra szabalytalan. Mindharom esetben feketének elettelen alak-
zata keletkezik, fehérnek pedig nem. A D allasban fekete léphet az "a" pontra, hi-
szen 1gy az ot kobol keletkezett alakzatnak nyolc élete lesz. Az E 3allasban, ahol a
feher ezeket az €leteket mar elfoglalta mar mds a helyzet: ha a fekete az "3a" met-

széspontra tenne, akkor mind a négy ko elvesztené utolsd életét is.
44 ‘l“"’i‘ j[: "5* :1:
<ia S
4 ﬁl"ﬁf
c D

A kovetkezd abra A 3llasaban fekete lépése az "a" pontra egy elettelen, eqy kobol
dallé fekete alakzatot eredményez. De ugyanakkor a "+" jellel jelzett fehér ko is
elettelenné valik, ezért a lepese szabdlyos. Ki kit fogott el? Aki lépett, annal a
kedvezmeny. Az eredmenyt a B 3l1las mutatja. A C és E dlldsban uUjabb példakat 1ldatha-

tunk a mindkeét oldalon keletkezo élettelen alakzatra. A D és F 3llds az utés vutani

helyzetet mutatia.
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= @ - e+
R e —%t#ip*-
B

1!0.!--
1
F

- Jlr

+o+ —T‘ H —:—‘JG
A B C

A kovetkezo abra A allasaban az elsO szabaly nem akadalyozza meg a fehéret abban,

hogy az "a" pontra lépve elfogja a hétkoves fekete csoportot. A B allasban viszont a
szabalyba utkozik: a fekete csoportnak két élete van az "a"-n és a "b"-n, de a fehér
egyik helyre sem léphet, tehét a fekete csoportot nem tudja elfogni. A fekete cso-
portnak ezt a ket pontjat "szem"-nek hivjuk. A dolog jeletésége nyilvanvald: ha va-
lamelyik csoportunkat nagyon szorongatja az ellenfél, megcsinaljuk a két szemet, és
megmenekiil tiink. Ovakodjunk a hamis szemektdl. A C allasban ilyen hamis szemet muta-

" n

tunk be. Fehérnek az "a" pontra nem tilos lépnie, s6t, a kovetkezd lépésében a mara-

dek nyolc kovet is leveheti. I: 25,
— }
Q - a a
L A g
O <
=, J.
A 4114s B dllas C allds

Nem szabad olyat tenni, aminek hatdsdra kialakul a két lépéssel eldbbi tablakép (ki-
vétel két egymds utani passz esetén). Az esetek legnagyobb részében a jdtékosok még
szantszandékkal sem tudjadk a ket lépéssel korabbi dllast elddllitani. Ehhez szlkség
van a tdblan eqy specidlis helyzetre, amit KO-nak neveziink. A kovetkezd dbrén A &l-
ldsa KO. Tudjuk, hogy a fekete "+"-al (B allas) le tudja utni a fehéret (C &llas).

o o

o
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Most azonban fehér "+"-al (D 4118s) leliti feketét és visszakapjuk az A dlldst. Fehér
"+" lépése ellenkezik a masodik szabdllyal, mdshovd kell lépnie. Kovetkezd lépésével
feher mar uthet, de ezutan feketenek kell a szabdaly miatt varakoznia egy lépést. Bo-
-nyolultabb helyzetekben el6dllhat allasismétlodés 4-6 lépésenként is. Ezt a szabdly

mar nem tiltja.

Sziikséges-e egy alakzat leilithetetlenségéhez, hogy két szemet csindljunk? Altalaban
igen, de vannak kivételek is. A kovetkezd abra egy ilyen patthelyzetet mutat be. Az
dllasban a "+"-al jelzett fehér és fekete csoport egyikének sincs szeme, de van két
kozos eletuk. Egyik fél sem tudjs a masikat megtamadni anélkiil, hogy ne ot utnék le,
tehdt a két alakzat tovabbra is él. Az ilyen helyzeteket a go—ban SEKI-nek nevezik.
Seki helyzetben talalhatd lres metszéspontok egyik fél szamara sem jelentenek teri-
letpontot.

Néhany szd a lepésekrdol: jaték kezdetén lires a tabla, a fekete kezd.

A két jatékos - figyelembe véve a jaték szabdlyait - felvaltva helyezhet egy-egy ba-
but a tabla valamelyik metszéspontjdra. Minden k& a helyén marad, amig a jaték véget
nem ér, vagy le nem utik. A jatékban nincs lépéskényszer, lehet passzolni 1is. Két
egymast kovetd passz utan véget er a Jatek. A kovetkezO abran egy Jatszma befejezett
dllasat lathatjuk: =

b
r b

A

S5zamol juk ki a végeredményt: minden elkeritett metszéspont egy pontot ér. A feketé-
nek a jobb felsd sarokban 9 pontja van, fehérnek a jobb alsdban 6. A bal felsd sarok
a fehérnek 10 pontot ér. Az "a"-val jelolt pont két terilet kozti senkifdldje, ugy-
nevezett semleges pont. Ez egyik jatékosnak sem eldny. A bal alsdé sarokban fekete
terileteben a "+"-al jelolt kdnek lehetetlen elmenekiilnie. Szabdly mondja ki, hogy a
jatek végen az ellenfél teriuletén 1évo életképtelen koveket 1épés nélkil 1le lehet
venni, tehat a feketének a bal alsd sarokban hét pontja van. Terileteket nézve az

allas 16:16.

Hétra van a még foglyok megszamlaldsa: a feher két babut Gtott le a "+"-al Jelolt
pontokrol, fekete pedig a masik "+" jeld bdbut ejtette foglyul. A végeredmény tehat
18:17, gyoztes a fehér, egy ponttal A C-64 verzioban a vegeredmeny kiszamitdsat a
szamitogep elvégzi helyettink.

A jatékszabdlyok ismertetése utan foglalkozzunk a MICROGO 1 programmal. Bejelentke-
zés utan valaszthatunk, hogy demo-t akarunk vagy jdtszani szeretnénk. Atteklnthetjuk
a jaték angol nyelvi inform301os kdrtyajat is (ezt megtehetjik a jaték soran barmi-
kor, ha megnyomjuk az "L" billentydt).

M e
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Ha a szamitogéppel jatszunk, a jatekerejet 0 eés 9 értékek kozott dllithatjuk be (0 a
leggyengébb, 9 a legerdsebb). A bedllitott jatékerbsseégtdl fiiggben az egyik Jjatékos
elonyosebb pozicicbol kezdhet. Ha gyenge ellenfelet akarunk, akkor a gép a fehér, mi
pediqg a fekete babukat iranyitjuk. Ha erds ellenfelet vdlasztunk, akkor mi leszunk a
fehér babukkal eés mi adunk eldnyt a C-64-nek. A nehézsegl szint bedllitasa dltal
létrejott paramétereket az alabbi tablazat szemlélteti:

Nehézségi fok: 01 23 4 567879
Elény + 5 ¥ 20
Hatrany . 0°2 5 475

Tehat ha a kettes nehézséqgi fokot valasztjuk, a fekete szind babukkal jatszunk, es
harom fekete babunk lesz a tdblan a jaték kezdetén.

""'
i l-‘
’ l.
L \
] i
i L
l-.
[} .

A jaték nagyon jo demo-val rendelkezik, amelyet a D billentyl megnyomdsaval tudunk
megnézni. Minden lépés utan a gép jelzi azt a teruletet, amit az Jj babuval ellend-
rizhetink, veszélyben levd bdbuinkat pedig kereszttel jeloli. Jatek kozben magyarazo
szoveget is kapunk (angolul).

A program a demo alatt és a jaték kozben 1s folyamatosan nyilvantartja az elfogott
kovek szamat. Ha valamelyik kovunk atari-ba kerul, a program figyelmeztet a veszéely-
re.

Tekintsik at, mit 1s tartalmaz a mér emlitett informacids lap:

TAY Jatek vagy demo leallitéasa

“B* Kezdoknek ajanlott Uzemmdd. A jatek soran lepesenkent kiértekeli az 4allast
es a demo-nal megismert modon kijelzi azokat a teridleteket, amelyeket ural-
hatunk a pillanatnyi Allds szerint. Nagyon hasznos azoknak,akik csak a sza-
balyokat ismerik.

& g Versenyzok kivdlasztdsa. A jaték soran barmikor meg tudjuk valtoztatni,hogy
a szamitogéppel jatsszunk, egy mdsik jatékossal, vagy mindkét fél irdnyitda-
sat a szamitogep végezze. A bedllitasra utal a keret szine is.

7 Demonstrdcios jateék inditasa ;

'p-9* Az ellenfél erejének bedllitdsa

"CRSR" A bdbuk mozgatdsa a kurzorvezerld-billentylkkel, vagy a PORT2-re csatlakoz-
tatott joystick-kel tortenik

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

"RETURN" A RETURN billentydvel a babut a kijelolt helyre rakhatjuk. Joystick haszna-
latakor ezt a tGzgomb megnyomdsa helyettesiti.

s L
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CONTRACT BRIDGE
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A kartyajatéekokrol sokfele velemeny létezik. Van akli szereti, van aki az ordog bib-
113)8nak tartja. Van aki szenvedelybdl, van akl szorakozasbol jatsza. Ez regebben is
Igy volt: szerettek, gydloltek, jatszottak nyiltan, jatszottak titokban. Mi az oka
annak, hogy sokan elonyben reszesitik mas jatekokkal szemben a kartyadt? A magyarazat
1gen egyszerd: a3 kartya gyors es fordulatos eszkoze a szorakozasnak.

A bridzsjatek Ose a whist, Angliabol szarmazik a XVI. szazadbol. A bridzs .elnevezés
3z orosz BIRITCH nevebdl alakult ki. A jatek évszazadok dta fejlodik, a mai jaték a
kontrakt bridzs elnevezest kapta. Ket fajtdja létezik, a tarsasagi eés a verseny-
bridzs. Az 1smertetesre keruld program a tarsasagl bridzs szamitogépes valtozata.
Kezdd jatékosoknak Jo0 eldtanulmanyokat es sok tapasztalatot nydjthat a szamitogeppel
valo jatek, mieldtt valddi tarsasagban ulnének le jatszani.

A bridzsben a szerencsének a lehetd legkisebb a szerepe. A versenybridzsben példdul
teljesen kizart a szerencse, ugyanis a versenyzOk elore megtervezett  lapkiosztast
kapnak.

PR

A bridzsjaték akkor a legjobb, ha mind a neégy jatekos megbizhatoan es gyorsan jdt-
szik. A jaték soran sokat kell fejben szamolni, sok szamot kell megjegyezni.

Ha roviden akarjuk magat a jatekot jellemezni, akkor azt mondhatjuk, hogy ket paros
harca az utések megszerzeséért. A két-két jatékosnak lehetdsege van a lapok kioszta-
sa utan, de a jaték megkezdése eldtt "megbeszélni', hogy a vonalon milyen laperd van
s a lehetséges tizenharom Utésbdl a vonal hanyat vallal (vonalnak nevezzik a paro-
kat). A megbeszélés nem véletlenul keriult idézdjelbe: az ehhez hasznalhate szokincs
meglehetdsen szerény, mindossze az alabbi kifejezéseket haszndlhat juk:

szamok 1-15-iq

a szinek (pikk, kér, karo, treff)
szanzadu (adu nélkuli jatek)
passz

kontra

rekontra

Ahhoz, hogy tdrsunk "beszedet' megertsuk, eltzetesen meq kell allapodnunk, hogy - bi-
zonyos bemondasok mit jelentenvk. Ez a beszelgetes a licitalas. A licitdlas eredme-
nye a3 vallalt utésszam, amelyet az egyik vonal ajanl meg. Eléggé meqg van kotve a ke-
zink, hiszen egyszerre kell beszélgetnunk jatekostdrsunkkal es megtaldlni  azt az
idealis utésszamot, amit még tel jesiteni tudunk. Ez a jatek legnehezebb, de ezzel
egyutt legszebb 10520 15
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A tovdbbiakban tekintsiik &t roviden a szabdlyokat és a szakkifejezéseket, majd pil-
lantsunk bele a kontrakt bridzs licitrendszerebe.

A jatékot franciakdrtydval jatszak, 52 lappal (tehat jokerek nélkil). A jatékhoz
négy Jjdtékos (két par) sziikséges. Minden jdtékos 13 lapot kap.

A szineknek értéksorrendje van. Négy szin van, mindegyik tizenharom kilonbozd érteékd
lapbdl d11. A szinek sorrendben: pikk, kor, karé, treff. Nemes (major) szineknek ne-
vezzilkk a pikket és a kort, az olcsd (minor) szinek a kard és a treff. A tizenhdrom
egyszind lap érték szerinti sorrendje a kovetkezd:

gsz, kiraly, -dams, bubi; 10,.92,.:.5, 2

Az osztassal most nem foglalkozunk, ezt a gép elvegzi helyettink. Az osztds utan
minden jatékosnak ki kell értekelnie lapjait a kovetkezd elvek alapjan:
Negy figuralapot kulonboztetink meg, amelyeknek szdmértéket adunk:

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

A tobbi lap tulajdonképpen érdektelen szamunkra a szamitasban, mivel utést nemigen
remelhetink veluk.

Elosztasi pontok: nagyobb ertékd az a leosztds, amiben van egy, a3 tobbinél "hosz-
szabb" szinink. Ha a partnerlk is ebben a szinben bovelkedik, akkor probdljuk a
hosszu szinunket adunak megtenni. Ezert a leghosszabb szin otodik lapjaert plusz 1
pontot hozzaadhatunk a figurapontokhoz. Minden tovabbi lap 1-1 pontot jelent.

Ha példdul szinunk hosszisaga nyolc, akkor negy pluszpontot adhatunk hozza
figurapontjainkhoz.

Asztali pontok: szintaldlkozds (partneriunk lapjdval) gsetén a lapérték tovébb ndhet.

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

A térsasdgi bridzs két féljdtékbol all. Ezeket jatszmanak (game) nevezziik. A teljes
jJatek befejezése a robber. A feljatek befejezésehez 100 pontot kell teljesiteni.
Ennyi pontot csak vallalassal lehet szerezni. Ha tehdt csak védekezink, akkor ennyi
pontot nem kapunk. A jutalompontok nem szamitanak be a jaték pontjaiba, csak a vég-
elszamolasnal. Akkor azonban tel]jes értékkel, igy létrejohet olyan eredmény is, hogy
mi eqgy Jatékot sem vallaltunk, mégis nekink van tobb pontunk, mi nyertink. Ezt ne-
vezzuk negativ robbernek. Az a vonal, amelyik még nem teljesitette a jaték elsd fe-
1ét mansban, a jaték masodik felében pedig bellben van. A game-ig kényszerités ese-
tében a vonalnak annyl utésszamot kell vallalnia, hogy a teljesitésért kapott pontok
szdama elég legyen a féljaték, a game megnyeréseéhez.

A kartyacsomag lapjal osszesen 40 pontot tartalmaznak. Ebbdl kovetkezik, hogy ecgyen-
letes elosztas esetén eqgy-egy vonalon 20 figurapont lesz. Licitdlassal meg kell ha-
taroznunk azt az utésszamot, amit teljesiteni tudunk. Hat utés szamit alapnak, az
ezen felil vallalt itések adjdk a licitet. Az adu a megjelolt szin lesz. Létezik
azonban adu nelkuli jatek 1s, amit szanzadunak nevezink. A licitdlds soran a soron
kovetkezo licitnek nagyobbnak kell lennie az elGzonél. Természetesen passzolhatunk
is3 vagy megkontrazhatjuk a bemonddst (az ellenvonal kontirankra rekontrat jelenthet
be).
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3.fejezet Jjatekok

treff
karo

kor

pikk
szanzadu
treff
kardé

kor

pikk
szanzadu
treff

A licitek sorrendje:

WWRINRONND -

treff
karo

kor
szanzadu

~ =~~~

Minden bemondds utdn kontrazhatunk és minden wkontra utan rekontrazhatumk. Ha a lici-
talast nem akarjuk tovabb folytatni, passzolunk.

Miutan a pontszamainkat kiszamoltuk még semmire sem mentink: a tarsunkkal is tudatni
kéne ezt az értéket és meg kéne tudni az 6 lapjainak pontértékeét is.

A CONTRACT BRIDGE- egy veszélytelen, becsiletes médszert kindl ehhez: a mar emlitett
licitsorozat egyes elemeihez hozzarendelink bizonyos lapértéket. Ez a licitrendszer.
Mint mdr emlitettik "beszélgetni" tudunk tarsunkkal, amivel a megteleld utésszamot
is meg tudjuk talalni. Az ellenvonal hallja a beszélgetést, ki is sziri beldle a
szamdra fontos informdcidkat, de ez kolcsGnds. A lapértékelésnél a program kiszamit-
ja pontjaink szadmdt, de nem art, ha gyskorldsként ellendrizzik a szamitds eredményét
hiszen késbbb a tdrsasdgban magunkra leszink-utalva. Ha az ellenvonal nem szdlal meg
a licitdlads sordn, akkor ezt dltaldban egy-hat 1lépésben meg tudjuk tenni. Ha az el-
lenvonal kozbeszol, valamivel nehezebb a dolgunk.

A tamadé (vonal) licitje:

Egyes szin indulds: minimum 13 ponttal kell rendelkezniink (ebbdl legaldbb 10-nek fi-
gurapontnak kell lennie). Nemes szinekben a bemondott szinnek legaldbb otds hosszi-
sdgunak kell lennie. Minor szinben elég a harmas hosszusdg. Ha tobb azonos hosszis3s-
gu szinnel rendelkeziink, induljunk a magasabb rangival. Kivétel: ha a pikk és 3
treff sziniink 5-5-0s hosszusdgu, és a pontértéek 14-15, induljunk 1 treffel, erdsebb
lappal az induld< 1 pikk legyen. 3-3-as treff-kdr¢ szinek esetén induljunk treffel,
kivéve, ha a kard szin erdsebb. Mindig a leghosszabb szinnel indul junk!

Valaszok az egyes szin induldsra:

Valasz idegen szinben: egyre egy: 6-18 pont, a bemondott szin legaldbb négyes hosz-
szusagu. Az induldnak egyszer “otelezd vdlaszolni (kényszerit6). Azonos hosszisdgu
szinek esetén negyes alulrél, 'tos felilrdl indul junk.

Egyre kettd: 11-18 pont, mirimum 4-es szinhosszuisag. Kényszerit egy valaszra.
Ugré vdlasz idegen szinben: minimum 19 pont, a jdtszma (game) eléréséig kényszerit.

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

Ugrd emelés: 10-12 pont, min. 3 adu.
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3.fejezet : Jatékok

Jatszmara ugras: max 9 figurapont, 5 vagy tobb adu, szinhidny vagy singli.
Indulod szin emelése minor szinben: 6-10 pont, min. 4 adu.
Ugro emelés: 11-12 pont, min. 5 adu.
Szanzadu emelések: 1 szanzadu: 6-10 pont, nincs az induléénal magasabb rangu szinbdl
4 vagy tobb.
2 szanzadu: 13-15 pont, egyenletes elosztds, jatszmdig kényszerit.
3 szanzadu: 16-18 pont, nincs szintaldlkozds,4-3-3-3-as elosztas.
Az 1nduld viszontvalaszal: harom csoport:
1: minimalis laper6: 13-16 pont. Valaszthatunk: Uj szin az egyes magassagon, a va-
lasz szin emelése, induld szin ismétlése, 1 szan, alacsonyabb rangd szin a kettes

magassagon.

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

3: jdtszmaerejld lappal: 3 szanzadu ugrds, jdatszmdra ugrds az indulé nemes szinben,
jatszmdra ugrds a vdlaszolo nemes szinben, ugrds 4j szinben, jatszmdig kényszerit.

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

Valaszok 1 szan-ra egyenletes elosztasu kezzel: 0-7 pont passz
B-9 pont 2 szan
10-14 pont 3 szan
15-16 pont 4 szan
17-18 pont 5 szan
19-20 pont 6 szan
21-t01 7 szan

Egyenlotlen elosztasu kézzel:
0-7 pont 2 kard, 2 kor, 2 pikk. Az indulé passzolni koteles

8-9 pont 5 nemes szinnel: 2 treff (Stayman-konvencid) utdna bemondjuk
a nemes szint

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

Stayman-konvencio: ez egy elég gyakran haszndlt formula. Ha 1 szanzaduval 1indult
partnerunk es lehetsegesnek tanik j6 szinegyezés a nemes szinek valamelyikeben, a 2
treff vdlasz kérdés az induldhoz, mondja-e be nemes szinét, ha van négyes hosszisa-
gu. Vdlaszok 2 treff-re:

2 kard: nincs négyes nemes szin
2 kor: négy kor, nincs négy pikk
2 pikk: négy pikk, lehet négy kor is

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

Ezeket az induldsokat kizdrd indulasoknak nevezzik. Kevés a figura, de egy hosszd
szinbdl 4116 leosztdssal kisérelhetjik meg ezt az induldst. Figyelembe kell vennink,
hogy 2-3 Utésnél tcobbet ne bukjunk, mert az mdr nem éri meg. A vdlaszold minden
egyes valasza lepasszolandd. Ha jol valasztjuk meg az indulast, remelhetdleg megme-
nekiilink az ellenfél jatszmateljesitésetdl. Természetesen bukni fogunk, de még min-
dig jobban jarunk, mintha az ellenvonal teljesitené a jatszmdt vagy a robbert.
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2 treff indulds: nagyerej( leosztds mesterséges inditasa a 2 treff inditas. Azt ko-
z0l jik tarsunkkal, hogy lapjainkkal 9-10 utést tudunk szerezni segitseg nelkdl.
A treff szinhez semmi koze a bemondasnak.

Az elsO vdlaszban tamadoerd hianyaban nemleges valaszt kell adni a 2 kdaro bemondas-
sal. Pozitiv vdlasz: a szin bemonddsa. Egyenletes elosztds esetében, szétszort figu-
rakkal szanzadu a megfeleld valasz.

Negativ vdlasz esetén a viszontvdlaszban az 1ndulo kozli: egyenletes elosztds esetén
23-24 ponttal 2 szan ez passzolhatd. Megfeleld szin esetében bemondja a szint, ez
Jatszmaig kenyszeriti mindket jatekost.

A legerdsebb leosztdsndl lehetBségunk van az Osszes Utés (nagyszlemm), vagy egy hi-
jén az osszes Utés (kisszlemm) megszerzésére. Ilyenkor fontos tudni, hogy az ellen-
vonalnak van-e gyorsiutése.

Haromféle konvencid 311 rendelkezésunkre, hogy megtudjuk, az Osszes gyorsiutés a mi
oldalunkon van-e. Ezek a Blackwood- és Gerber-konvenciok és kulcsbemonddsok.

Az ilyen tipusud leosztdsok nagyon ritkak, ezért itt nem taglaljuk oket. Aki komolyan
foglalkozik a bridzzsel, uUgyis birtokolja a téma valamelyik szakkonyvét.

A pontokat egy tablazatba irjuk, melyet itt be is mutatunk: hizzunk egy figgdleges
vonalat, majd a vonal alsd harmadandl egy vizszinteset. A vonal ald irjuk a teljesi-
téesert kapott pontokat, a vonal fole kerilnek a jutalompontok. Ha valamelyik vonal
eleri a 100 pontot, vagy tobbet, bellbe jutunk. Hizunk egy Ujabb vizszintes vonalat,
38 jaték mdsodik felében szerzett tel jesitési pontok ez ala fognak kerilni.

Az Utésértékpontok: a hat alaputésen feluli utésekért kapjuk oket.

Adu: treff vagy kdaro eseteben utésenkent 20 pont
adu: Kkor vagy karo esetében idtésenként 30 pont
szanzadujaiék eseteben az elso utésert 40 pont
a tovabbi utesekért egyenként 30 pont

Természetesen a pontok a vdllo t és teljesitett itésekért jarnak. A vdllaltakon fe-
1lili Utesekért jutalompontokat <apunk, amelyeket a vonal folé kell beirni. - A fenti
szamertekekb0l kiderul, hogy a.game teljesitéshez minor szinbdl 11 Utést, nemes
szinbdl 10 utest, szanzadujadtakban pedig 9 -Utést kell teljesiteni. A pontok értéke
megdupldzddik/megnégyszerezddik, ha megkontrdzzdk/rekontrazzék a jatszmdt. A Jjuta-
lompontok tablazatat megtaldlhatjuk a "Kdrtydsok konyve" c. kiadvanyban.
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Roviden ismertetjik a lejdtszas szabdlyait: a jatek sordn szinre szint kell tenni,de
felulutés nem kotelezG. Ha nincs a hivott szinb6l lapunk, barmilyen mds szinG lapot
haszndalhatunk, akar adut is. Szanzadujdték esetén a kiilonbség minddssze annyi, hogy
a Jatekot adu nélkil kell lejdtszani.

Vegul 1ismertetjuk a program kezelésehez szikseéges szomagyarazatot:

Angol néev magyar nev sz.gep karakterei
BIDDING licitdlas

NOBID passz NB
DOUBLE kontra 0B
RE-DOUBLE rekontra RB
SPADE pikk S
HEART kor H
DIAMOND karo D
CLuB treff B
NOTRUMPS adu nelkulil N
ACE asz A
KING kirdaly K
QUEEN dama Q
JACK bubi J
TEN tizes if

A tovabbi szamértékek szammal vannak jeldlve. Egy példaval bemutatjuk, hogyan torte-
nik licitdlas a szamitogéppel. Ha egy pikkel akarunk indulni, Ussiuk be az 1S "képle-
tet". Géptarsunk valaszol 2H képlettel, ami 2 kor licitet jelent. Ha passzolni aka-
runk, akkor ussuk be az NB karaktereket. Lejadtszaskor eldszor a figurat kell begepe-
Inink, utdna a kijdtszanddé szint (ha pl. a treff &sszal szeretnénk kijonni, az AC
karaktereket). Ha szinhivdsra kell vdlaszolnunk és vannak a szinbdl 1lapjaink, ele-
gendd a figura jelét beadni. Pl. ha kor hivasra a kor kilencest szeretnénk bedobni,
elég a 9-est beltni, amikor rdnk keril a sor. A program szamontartja az osztdsi sor-
rendet, elkonyveli az utéseket (az utolso ttés mindig 1dthatd a képernyG jobb alsé
sarkdban), vezeti a ponttdblazatot. €z megayorsitija a jdtékot, de féld, hogy elké-
nyelmesedink, ezért nem art néha dtgondolni a jaték menetét, hogy az igazi tdarsasag-
ban is kelloden ugyesek es gyorsak legyunk.

Ez az ismertetés bizonyara tul rovid és emiatt néha talan pontatlan is. Aki szereti
ezt a jatékot, vagy a szamitogep segitseégével kedvet kap hozza, az akdr konyvbol,
akar' az orszagban tobb helyen is mikoddé klubokban, bridzstanfolyamokon tovabbfej-
lesztheti tudasat, jatékat. A zO6ld asztal mellet az igazi ez az agytorna, de edzés-
nek kivdloan megfelel a jo oreg szamitdgéppel vald kizdelem is. (Nagy eldnye, hogy
"neki" 1s éppen mindig akkor van kedve bridzselni, amikor nekink!)
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GAME MAKER

Activision 1985. SAaRRY KIXITCHuEnNn"m
OARMEMAKER Y™~

COPVRIONT 1906
ACTIVISION INC.

A GAME MAKER egy komplett jdtékszerkesztd program. Biztositja a programozoknak a
kényelmes, gyors és latvanyos programozast. A program 1irdja, Gerry Kitchen
figyelembe vette mindazokat a tényezdket, amelyek szikségesek ahhoz, hogy egy
jatékprogramot konnyen é€s jol meg lehessen irni. Itt mar nincs szuksegunk
semmiféele segédprogram hasznalatara, minden megtalalhato magaban a
GAME MAKER-ben:

- hattérkészitd rajzprogram: a jatek tervezett hatteret rajzolhatjuk meg.

- hanggeneratorok: A SOUND MAKER és a MUSIC MAKER alprogramokkal ketfele
hanghatdst szerkeszthetunk: az elsovel a programban alkalmazni kivant zorejeket
€s zajokat, mig a masodikkal hattérzeneét alkothatunk.

- sprite-szerkesztd: ebben megalkothatjuk azokat az alakzatokat, amelyeket a
jatekunkban fel kivanunk hasznalni: a jatékos figurajat, ellensegeket stb.

A tervezés kovetkezd szakaszaban az alprogramok 4altal megirt részeket kell
egyseges egessze formdalnunk: eqy vezérloprogramot kell irnunk, amely
elképzeléseink szerint fogja iranyitani a megszerkesztett részeket. Ez altalaban
a programozas legnehezebb szakasza. A GAME MAKER 1irdjas ezt a lehetd
legpraktikusabb, egyben a legmeghokkentobb formaban tette lehetdveé: a programot
a billentyGzet haszndlata nélkil irjuk meg (!), ugyanis az elképzelhetd Osszes
programsor egy katalogusban van Osszegydjtve. Ebbol kivalaszthatjuk az eppen
szukseges sort, bemdsoljuk a programba, majd lépésenkent bedllitjuk a
valtozokat. Ez eleinte eléggée abszurd modszernek tdnik, de késdbb rajovunk
mennyire kényelmes ez a megoldas.

A programot a PORT-1-es kimenetre csatlakoztatott joystickkel lehet vezérelni.
Ha nem rendelkeziink joystick-kel az iranyitas a funkciod-billentyOkkel torténhet,
az alabbi felosztds szerint:

F1: fel F3: balra F5: jobbra F7l: le

A kepernydn egy villogd nyil ad visszajelzést szamunkra arrol, hogy melyik
reszen van a vezerles. Bzt kell a megfeleld részre iranyitanunk aszerint, hogy
milyen mGveletet akarunk elvégezni. A keépernyon angol nyelvG feliratok jelzik
azt a helyet, ahonnan a parancsokat inditani tudjuk. Erre mindig a PORT-1l-es
Joystick bemenetet kell haszn3alnunk. Ha futtatjuk a tervezés alatt 4116
programunkat, az irdnyitas PORT-2-r41 torténik. A j)atéek uzemmodbol a PORT-1l-es
Joystick tOzgombjanak megnyomasdval lephetunk ki.
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Kezdjuk meg &ldasos tevekenysegunket egy egyszerd program megalkotdsaval,
amelyhez a lemez demo-készleteibdl fogjuk a hatteret, a zenét és a sprite-okat
felhaszndlni.

A programozas a programszerkeszto kepernyon tortenik.

A programszerkesztd képernyd (EDITOR) négy részre tagolhatd. A  jobb szélsé
oszlopban taladlhatjuk azokat az angol nyelvd parancsokat, melyek segitségével a
keészuld programot indithatjuk, a sorokat manipulalhatjuk es tovabbi almenuket
hivhatunk. Ezekkel késdbb részletesen foglalkozunk. A képernyd felsO részén egy
kommunikacios ablakot latunk! Itt jelennek meg a programozas folyaman azok a
kerdesek, jelentések, melyek megvalaszoldsdval a programirdst a megfeleld
mederbe terelhetjuk. Alatta talalhatd a programsorokat rejtdé ablak. Ebben az
ablakban jelennek meq azok a programsorok, amelyeket a programmezdbe tudunk
masolni. Az ablak méretét a kovetkezd mddszerrel tudjuk bedllitani: irdnyitsuk a
nyilat a képernyd jobb also részeén lathaté fekete néegyszogre; nyomjuk meg a
tizgombot (a jel villogni fog); Jjoystick-kar eldre-, 1illetve hdtrahizdsdval
allitsuk be azt a meretet, melyet haszndlni szeretnénk. Ne feled]jik el, hogy ez
a programozasra hasznalhato mezd nagysdganak rovasara tortenik. A meret
bedllitdasa utan ismételten nyomjuk meg a tGzgombot, ezzel veéglegesitjik a
bedllitast.

A programsor-tdrban a sorok ABC-sorrendben vannak elraktarozva, ami JelentOsen
megkonnyiti a megfeleld programsor megkeresését. A sorokat az ablak alsd illetve
felsd részen levd nyil kivdlasztdsdval tudjuk gorgetni. Allitsuk a nyilat a bal
also kis nyillacskara és a tizgomb megnyomasdval egyenkent leptethetjik a
programsorokat.

A bal felsb nyilacska valasztdsdval a léptetés az ellenkezd iradnyba torténik.

A negyedik nagy képernydegyseg a képernyd also részén talalhatd. Ez a mezd az a
hely ahov@ a programsorokat kimdsolhatjuk a programsor-ablakbdl. Pillanatnyilag
ez a3 legnagyobb kepmezo, amelynek a merete csokken, ha a programsor-ablakot
megnovel juk. '

A mezd alsoO részén bal és jobb oldalon egy-egy kis nyilacskat 1lathatunk, ezek
segitsegevel mozoghatunk a programsorok kozott. A 1lefelé mutatd nyilacskdval
elore,a felfelé mutatdval visszafelé lapozhatunk.

A szerkesztd bemutatdsa tekintsik at, hogyan tudjuk a példaprogramot megirni!
Elsd lépésként hozzuk alaphelyzetbe a programot: iranyitsuk a nyilat a Jobb
oldali parancsoszlop CLR parancsdra és nyomjuk meqg a tizgombot. A kommunikdcios
ablakban a kovetkezd kérdés jelenik meg:
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CLEAR PROGRAM AREA ? (Tordljem a programteriletet ?)
YES NO

Erre a védelemre azért van sziikség, nehogy a tdrban 1évdé programot egy hibas
mozdulattal kildjuk.

Allitsuk be Ugy a programsortdrolé ablakot, hogy 6t programsor férjen el benne
(ez a méret tinik a legcélszerdbbnek, mert kevés helyet foglalunk 1le a
munkahelybf6l és az ot sor bdoven elég arra, hogy konnyen megtaldl juk a megfeleld
programsort). Ezutdn hivjuk be a lemezr6él egy hatteret: keressik ki a
programsorok kozil a "SCENE 1 IS" sort, irdnyitsuk a nyilat a sor elejére és a
tGzgomb megnyomdsdval mdsoljuk ki a programmez0 elsO helyére. A sor SCENE szava
utdn kovetkez6 szém értéke valtoztathaté (1-2), mivel két nagyfelbontasd
képrnybt haszndlhatunk.A szammal azt hatarozzuk meg, hogy a hattér melyik
képernyon jelenjen meg. éllitsuk most egyre és adjuk be tGzgombbal.

Megjegyzés: A GAME MAKER 4ltalanos egészere ervenyes az, hogy a Joystick
mozgatasaval szelektdlunk és a  tGzgomb megnyomdsdval hagyjuk Jjova
valasztasunkat. Ezt a tovabbiakban nem ismetelget]jik.

A program mar tudja, hogy az egyes képtdroldt akarjuk haszndlni, de azt még nem
dllitottuk be, hogy melyik hatteérrajz szerepeljen ezen. A tdzgomb megnyomdsa
utdn a program automatikusan behivja lemezr6l a kész  hattérrajzok
azonositonevét. Vdlasszuk ki a JUNGL2 neviG hatteret és a program betolti a
file-t a lemezr6l (ezzel egyidében az azonositénév 1is veéglegessé vdalik a
programsorban).

Ha véletlenul nem a kivant sort vdlasztottuk ki, a hiba helyrehozdsdra ket
lehetbségink is van:

1. a programsor alatt 1athaté egy kék szinG villogd kurzor. Irdnyitsuk a nyilat
a hibas sor elé és nyomjuk meg a thzgombot. A sor fehér szinre valt és a kurzor
az elsd0 karakter elé kerul. Valasszuk ki a tarbdl azt a sort, amelyet a hibas
sor helyére szeretnénk beszirni. Nyomjuk meg a tlGzgombot €és a csere
vegrehajtodik.

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

Az eddig megalkotott teljes egy sorbdl 4116 "programunkat' mar akar futtatni is
tudjuk. Valasszuk ki a parancsoszlopb6él a RUN parancsot eés a képernyon
megjelenik a hattér. A tGzgomb megnyomdsaval visszatérhetlink az editorhoz.

A programsorban tarolt valtozdkat, neveket, szamokat is megvaltoztathatjuk, ha a
sort ismét kijeloljuk a kék kurzorral. Kivdlasztjuk a javitani kivant sorunkat,
majd a joystick-kel meghatdrozzuk a javitandd részletet (pillanatnyilag csak a
képernyd szamat, vagy a hattér-file azonositdnevét valtoztathatjuk meg, nem
lévén tobb programsorunk).

Folytassuk a programozast egy mozgathatd, animdlhaté képrészlet beépitésével. A
lemez "B" oldaldn jonéhany eldre elkészitett sprite-ot taldlhatunk. Ezek kozil
fogunk kivdlasztani egyet. Vdlasszuk ki a programsorok koziil a SPRITE 1 IS (
) programsort. A sor beépil a program kovetkezd6 helyére. Ezutdan be kell
dllitanunk a haszndlni kivant sprite szamat és a lemezen tdrolt sprite-file
nevet. Vdlasszuk most a sprite szamdt egyre. Betdltddnek a 1lemezen 1évo
sprite-file-ok azonositdé nevei, amelybdl vdlasszuk ki a DOG file-t. A file
betdltése utan megjelenik a kovetkezd programsor helyén a SPRITE 2 IS-DOG. Ez
azt jelenti, hogy a file kétrészes, az alakzat két részbdl épil fel. A gép ezért
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automatikusan egy Uj programsort 'is beir a programba, ezzel 1s konnyitve
munkdnkat (bovebben 1d. a SPRITE MAKER részben).

Helyezzuk el a sprite-ot a kép valamelyik részén. A pozicidé meghatdrozédsahoz két
adatra van szuksegunk: a sprite vizszintes eés fluggbdleges koordinatdira.
Valasszuk ki a programsortarbél a SPRITE X POSITION = 000 programsort, 4llitsuk
be a DOG spriteot, majd pozicionaljuk 040-re. A szdm bedllitdsat a
Joystick-karral vegezhetjuk el: a szamok leptetése lassu, ha a Jjoystick-et
fliggblegesen, gyors ha vizszintesen mozditjuk el. A fliggbleges poziciondldshoz
mdsoljuk ki a SPRITE Y POSITION = 000 programsort, majd 4dllitsuk be a DOG
sprite-ot és a 154-es poziciot.

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

A sprite-file tartalmazza a kutya futdsanak mozgisfazisait is. Minddssze annyit
kell tennunk, hogy az animdlist beépitjik a programba. Az animdldsi sorrend mar
a szerkesztésnél meg lett hatarozva.Valasszuk ki a programsortarbol a SPRITE
ANIMATION SPD = 000 sort, dllitsuk be a DOG sprite-ot és az animdlds sebességét
30-ra. Inditsuk el djra a programot és gyonyorkodjunk az eéletrekelt kutyusban.
Nagyon szepen fut, egyenlore még csak egy helyben. Valtoztassuk az animdlasi
sebesseéget e€s vizsgdljuk meg, hogyan valtozik a kutya mozgdsdnak sebessége.

A kovetkezd lépés, a kutya futdsi irdnyanak bedllitdsa: hivjuk be a tarbél a
SPRITE DIR = 000 000 programsort. Allitsuk be az iranyt 064 RIGHT-ra.A program
kijelzi szdmunkra, hogy a pillanatnyi bedllitas milyen sz0gu mozgast
eredményezne. A 064-es eértékhez a jobb oldalra tortend elmozdulds tartozik.
Kovetkezhet a sebesség meghatarozasa. Valasszuk ki a tarbél a SPRITE MOVEMENT
SPEED = 000 programsort, allitsuk be a DOG sprite-ot €s a sebesseéget hatdrozzuk
meg 045-ben.

Inditsuk el a programot (RUN) Ime, ldthatjuk , hogy mire képes egy nyolcsoros
program, ha a GAME MAKER-rel van megirva. Mieldtt tovabbfejlesztenénk a
programot, probadlgassuk egy kicsit a futds sebességének és irdnyanak varidcicdit.

Sokkal erdekesebb lenne a program, ha a kutya nem csak a vakvildgba rohangdlna,
hanem futdsanak lenne valami célja. Egy 1igazi vaddszkutya feladatai kozé
tartozik, hogy felhajtsa a vadakat.

A program tovabbfejleszteséhez épitsunk be egy kacsat dbrdzold sprite-ot, amely
majd a kutya eldl fog menekilni. Az eldbb megismert lépések szerint 4llitsuk be
a kacsat a kovetkezd paraméterekkel:

sprite-szam: 5
X pozicié: 090
Y pozicid: 145
animdcid-sebesség: 030
mozgas 1ranya: 064
sebesseq: 045

Inditsuk el ismét a programot. Az eb egy kacsadt 1ldoz. A hatas valdszinlleg
fokozédna, ha nem egy, hanem tobb kacsa repilne a kutya elott. Egyiddben
egyszerre nyolc sprite-ot tudunk haszndlni és ebb6l eddig mindossze harmat
vettunk igénybe. Egy Ujabb kacsa beirdsa a pogramba tulajdonképpen az eldbbi
programrész ismétlése, némi vdltoztatdssal. A program irdja megkimélt minket
attol, hogy tobbszor kelljen végrehajtanunk ugyanazokat a munkafdzisokat:
valasszuk ki a parancsoszlop COPY tagjat és az Uzenetablakban megjelnik a SELECT
THE FIRST LINE (Vdlassza ki az elsO sort!). Vdlasszuk ki a nyillal azt a sort,
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ahonnan a mdsoldst el szeretnénk kezdeni (jelen esetben ez a SPRITE 3 IS DUCK
sor) €s a programsor hdattérszine fekete lesz.

Az lizenetablakban egy uUjabb kiirds jelenik meg: SELECT LAST LINE (Valassza ki az
utolso sort!). Irdanyitsuk a nyilat az utolsd 4&tmdsolandd sor elejére (DUCK3
MOVEMENT SPEED = 45). A két sor és a kozottik levo teridlet hattere fekete lesz,
ezek fognak atmasolodni. A tGzgomb megnyomdsa utdn a jobb oldali parancsoszlop
helyen a kovetkez0d négy parancs Jelenik meg:

QUIT: visszatéreés

DELETE: a kivdlasztott sorok torlése

MOVE : a kivdlasztott sorok athelyezése a program egy masik részére
COPY: a kivalasztott sorok atmdsoldsa a program egy mdsik részeére

Vdlasszuk ki a COPY parancsot, majd dllitsuk be, hogy hova akarjuk az atmdasolast
elkezdeni (vigyik a nyilat a fekete terulet ald). A tdGzgomb megnyomdsa utan a
masolas vegrehajtodik.

A munka ezzel még nem eért veget, mert az d4J) programsorokban meg meg kell
valtoztatnunk az 4j sprite parametereit. Gorgessuk elére a meglévod
programsorainkat addig, hogy az o0sszes U] sor latszodjon a kepernyon. Az elsd U]
sor, amelyben vdltoztatnunk kell, az a SPRITE 3 IS DUCK programsor. Vdlasszuk ki
a 3-as szamot és a szam fehér szini lesz. Allitsuk a8t a 3-as szamot a Joystick
seqgitségével 4-re. Az Osszes DUCK3at at kell 1irnunk DUCK 4-re. A kovetkezd
sorban valtoztassuk meg az X poziciot 110re, az Y poziciot pedig 150-re.
Inditsuk el a javitott programunkat RUN-nal és lathatjuk, hogy a kutya eldl most
két kacsa menekul.

Tervezés alatt 8116 fantasztikus arcade-jatékunk bargyu, amde tanulsagos demo-]ja
ezzel el is készilt. A jdtékdemo-k sajdtsdga, hogy 4dltalaban valamilyen zenet
hallhatunk alattuk. Esetiunkben legyen ez egy egyszerd, harom hangszerre irt
zenem(. Mindossze ket programsort kell beirnunk és a hajtdvadaszat maris
zeneszora tortenik.

A zene egy, a MUSIC MAKER alprogram segitségével elore elkészitett file-ban
talalhatd. A képernyon zajlo uldozés hangulatdhoz mi mas is illene jobban, mint
a Tell Vilmos nyitany 7 A villogd kék kurzort a nyil segitségével vigyuk az
utlsoé programsor ala, majd valasszuk ki a tarbol a SONG VOLUME = 00 programsort.
Allitsuk be a hangerdt 10-re. A programtarbél hivjuk le a SONG IS ( )
programsort. A tldzgomb megnyomdsa utan a program behivja a lemez B oldalan
talalhatd zene-file-ok katalogusat.

Vdalasszuk ki a WILTEL nevd file-t és az betoltdodik a lemezrol. Inditsuk el a
programot (RUN). A hajtdvaddszat most mar zeneszdra zajlik. A program minddssze
néhany sor mégis mennyi mindent csindl! Csoddlkozndnk, ha akadna valaki, aki az
iménti példan keresztil megvizsgdlva a lehetbségeit, nem szeretett volna bele a
GAME MAKER-be.

Az elkeészitett programjaink lemezre mentésenez a FILE  parancsot kell
kivdlasztanunk a programtarbol. Ekkor egy Ujabb menu jelenik meg, amely a
kovetkezd opcidkat tartalmazza:

-INIT: YES valasztdasara a program formattalja a meghajtoban a lemezt
(természetesen err6l minden adat elvész). Ha nem akarunk formattdlni vdlasszuk a
NO-t

-SAVE: az opcid vdlasztdsa utdn gepeljik be kimenteni kivant file-unk nevét
(max. 6 karakter) és a jaték a lemezre keril
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-LOAD: egy mar eldzdleg elkészitett file beolvasasa a lemezrdl. Valasztasa utan
a program behivja a lemezkataldgust ¢és amelyek megjelennek az informacios
ablakban.

Egyszerre ocsak egy nevet : latunk, amit a Jjoystick fuggdleges 1ranyu
elmozditdsdval léptethetunk tovabb. A kivalasztott file a LOAD (név) kérdésre
adott YES valasszal betoltdodik. A kepernyd0 also reszen tajekoztatast kapunk
arrol, hogy milyen file betoltése van folyamatban.

=DEL ¢ file torlése a lemezr6l. A betoltédd tartalomjegyzeékbdl ki kell
valasztanunk, majd YES valasszal a torlés végrehajthato

-PRINT: Mivel a képernydre eqyszerre csak a program egy kis resze 1listaztathata
ki, hosszabb program eseten az attekintés kissé nehezkesseé vdlik. A parancs ezen
a helyzeten segit: valasztasa utan a programot nyomtatora 1listaztathatjuk. A
tdzgomb megnyomdsa utdan a nyomtatds azonnal elkezdddik, ha a megfeleld tipusu
nyomtatd be van kapcsolva. A kovetkezd nyomtatokat haszndlhatjuk: MPS 801, MPS
R03 COMMODORE 1526, valamint a C-64 Basic-kel kompatibilis nyomtatok

-QUIT: visszatérés az EDITOR lzemmddba

-MAKE A DISK: a FILE parancs utolsd opciéjdval lemezre menthetd az egész
jatékprogram. A kimentett jaték ONMAGABAN is mikodoképes, nem sziikséges a GAME
MAKER-nek a memoridban lennie (!). A parancs kivalasztasa utdan meg kell adnunk a
keszitd, majd a program nevét. A parancs nem formattdl, tehdt erre a célra egy
ures, elore megformazott lemezt kell hasznalnunk. A kimentett jaték hagyomanyos
modon tolthatd vissza, PORT 2-rdl vezéerelhetd.

A programunk kimentése utadn, fel kell vennink a lemezre a hatteret is, mert az
elobb ez nem kerult a lemezre. Hivjuk le a MENU parancsot, majd vdlasszuk ki a
SCENE MAKER uzemmddot. Az alprogram betoltése utdn, a FILE-menu SAVE opcidjanak
vdlasztdsdval meg kell neveznink a hatteret, ami ezutdn a lemezre keril.
_Vigydzzunk arra, hogy nehogy mds nevet gépeljiink be, mint ami a programunkban
szerepel (esetinkben JUNGLZ2), mert a gép nem fogja megtalalni a lemezen, vagy
.nem a megfeleldt tolti be.

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

A példaprogram utan nézzik at azokat az uzemmdédokat, amelyek a GAME MAKER-ben
szerepelnek:

Az EDITOR d

Az uzemmod nevének magvar jelentése: "szerkesztd". Mint az elnevezés is mutatja,
itt torténik a programok megszerkesztése. Ez harom  fazisban  torténik:
programsorok bevitele, programsorok tdroldsa €s a kész program lemezre mentése.
A program az informacids ablakon keresztil kommunikal velink.

Az EDITOR bejelentkezd keépernydjén nyolc,kiilonbozé feliratokkal megjelolt mezdt
lathatunk. Ezek az editor-parancsok. Neéhany parancs tobb lehetdséget is
tartalmaz, amelyek a valasztas utdn egy meniben Jjelennek meg. Neézzik sorban,
milyen funkciodkat 1atnak el az egyes parancsok:

MENU: Segitségevel a visszatérhetiunk a GAME MAKER fomenujéhez

FILE: Err6l a parancsrol a példaprogram ismertetésenel mar reszletesen
beszel tunk
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CLR: Ha egy (j program irdasaba kezdink eés lres programtaroldra van sziksegunk,
ezzel a paranccsal tudjuk torolni a programtaroloban levé programot.

RUN: A programtaroldban levd programot futtathatjuk a parancs valasztasaval. A
program futdsa megszakithaté, ha a PORT l-es joystick tdzgombjat megnyomjuk. A
billentyidzetr6l a SPACE tolti be ezt a szerepet.

INS: Egy 4Uj programsor szamara tudunk helyet csindlni ezzel a paranccsal. E1sd
dolgunk annak a programsornak a meghatarozasa, amely elé az ures sort/sorokat be
szeretnénk szurni. Ez a kovetkez0 modon hajthatd veégre: valasszuk ki a kivant
programsort (a szovege fehér szind lesz), majd valasszuk ki az INS parancsot a
programsortarbdl és annyiszor nyomjuk meg a tdzgombot, ahany sort kivanunk
beszurni.

DEL: A paranccsal felesleges programsor(ok) torléset tudjuk elvégezni.
Haszndlata megegyezik az INS parancsndl tanultakkal. A kivdlasztott (fehér
szind) sor a tdzgomb megnyomdsara torlddni fog. A kovetkezd sor eggyel eldbbre
kerul és fehér szind lesrz. Ha most Ujra megnyomjuk a tdzgombot, ez a sor is
torlédni fog. A folyamat mindaddig folytatodik, amig a tGzgombot nyomjuk.

FIND: Hosszu programlistdkban a gyors eldre-hatra lapozashoz haszndalhatjuk. A
parancs kivalasztdsa utdn az informacios ablakban megjelenik a FIND I001 kiiras.
A joystick-kar eléretoldsaval tudjuk eldreléptetni ezt a szamot, ezzel egyiddben
a programtdroloban is a megfeleld programresz fog kilistazédni. A Joystick
vizszintes iranyu mozgatdssal a lapozas sebessége felgyorsul.

COPY: A parancs segitségével programrészeket  jeldlhetink ki, amelyeket
masolhatunk, torolhetunk, mozgathatunk. A kijelolés a kovetkezOokeéppen tortenik:
a COPY parancs valasztdsa utan hatdrozzuk meg azt a sor(oka)t, amellyel dolgozni
kivanunk (a hattér szine feketére valt). A tGzgomb megnyomdsa utdn megjelenik az
alabbi menu, amelyben kivdalaszthatjuk, hogy az adott sorokkal milyen
manipuladciot kivanunk vegezni:

QUIT: visszateres az EDITOR-hoz

DEL: A kivalasztott programrészlet torlese

MOVE: a programrészlet athelyezése a program egy mdsik részébe. A sorok a
kivalasztott sor elé fognak bemasolodni, eredeti helyukrol torldadnek

COPY: haszndlata megegyezik a MOVE parancsnal leirtakkal, azzal a kulonbséggel,
hogy az eredetil sor/sorok is a programban maradnak.

Az EUITOR tobbi reszevel a "mintaprogram . ismertetesekor mar reszletesen
foglalkoztunk.
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SCENE MAKER

A lemez A oldalan 1évo SCENE MAKER alprogram segitségével rajzolhatjuk meg azokat a
hattereket, amelyeket jateékainkban alkalmazni kivanunk. Az EDITOR-bél a MENU valasz-
tdsdval visszatérhetink a GAME MAKER fomenijébe, ahonnan kivalaszthatjuk a SCENE
MAKER alprogramot. Az alprogram a betoltddés utan a kovetkezd képpel jelentkezik be:

A képerhyd két részre van bontva: az alsd részen a hattérkép also fele lathatd, 1itt
kell kialakitanunk a képet. A képernyd felsd részén taldlhatoak a szerkesztéshez
hasznalhatod utasitasok. Ezek harom csoportra oszthatoak. Nézziuk sorban az egyes cso-
portok funkcidinak hasznalatat:

A képernyd bal felsd részén taldlhatd egy 3x3 mezobdl allo rész, amellyel a rajzolas
modjat tudjuk meghatdrozni:

-DRAW: rajzolo lzemmod. Kivalasztdsa utdn a képernyb alsd részeén egy ceruzaszimbo-
lumot mozgathatunk a joystick-kel, ezzel rajzolhatunk. A rajzolds folyamata a kovet-
kez6: a szin kivdlasztdsa utan lépjunk be a DRAW Uzemmodba é€s iranyitsuk a ceruzat
arra a pontra, ahonnan a rajzolast kezdeni szeretnénk. A tdzgomb megnyomdsaval egy
pontot kapunk. Ha a tGzgombot folyamatosan nyomva tartva mozgatjuk a - joystick-kart,
vonalat rajzolhatunk.

-CIRCLE: korrajzold uzemméd. A kor kozéppontjanak kijelolése utan, a sugar meghuza-
sdval hatdrozhatjuk meg a kor méretét. Ha a FILL-lel egyutt alkalmazzuk, egyb6l egy
korongot tudunk rajzolni. Z00M-mal egyutt is hasznalhato.

—[LTNE : egyenesrajzolo dzemmdd. A tldzgomb megnyomdsaval kijeloljuk az egyenes kez-
dopontjdt, majd a tervezett veégpont pozicidjdban Gjbol megnyomjuk a tdzgombot és a
ket pont kozott egy egyenes fog huzodni.

-BOX: negyszograjzolo uzemmod. A tervezett négyszog két, "dtellenes sarkat kell
megadnunk. FILL és Z00M Uzemmddokkal egyutt is hasznalhato.

=EILY ¢ festd uzemmod. Zart alakzatok kifestésere alkalmazhatjuk, de vigydzzunk,
mert ha a kifesteni kivdnt alakzat nem zdrt, a tinta "kifolyik" és elronthatja a
rajzunkat.
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~-Z00M: nagyito uzemmdd. Egyes képrészletek kinagyitasara, a keép finomitdsdra hasz-
nalhatd. Valasztasa utan a munkateriuleten egy villogo keret jelzi, hogy mekkora te-
riletet nagyithatunk ki a rajzbol. A tdzgomb megnyomdsa utan a kinagyltott rész meg-
jelenik a képernyd jobb felsO részén. A keret a munkateruleten most 1is mozgathata,
csak joval lassabban. Az ilizemmodbdl ugy léphetlink ki, hogy a javitdterilet jobb alsc
szelénél kivisszik a ceruzdt és visszatérink a munkateruletre.

-COPY: atmasolds. Sokszor eldofordul, hogy héttérképinkon egyes képrészletek tobb-
szor szerepelnek. Ha ezeket nem akarjuk még egyszer megrajzolni, akkor a COPY segit-
ségevel atmasolhatjuk a képernyd egy mds teriletére. A tdzgombbal ki kell Jjeldlniink
az atmasolandd terilet két dtellenes sarkdt, majd az igy keletkezett keretet a ki-
vant pozicidba irdnyitanunk. Tdzgomb megnyomdsa utdn a képrészlet az () pozicicban
1s szerepelni fog. Ujabb masolatokhoz nem kell még egyszer kijelolni a mdsolando te-
ruletet, csak a keretet kell a kivani pozicioba dllitani és a tlGzgombot megnyomni.

-VIEW: hasznalataval megnézhetjuk a teljes, eddig elkészilt képet, 1illetve elvé-
gezhetjuk azokat a javitasokat, amelyekneél az egeész kepernydre szikseégink van.
Az uzemmddbdl ugy léphetink ki, hogy a ceruzat kivisszik a képernyd tetején.

-MOVE: mozgatas. Az uzemmdd segitségével a munkateriletre mozgathatjuk hattertnk
felsd részet.

-UNDO: mavelet torlése. A parancs kivdlasztdsdval megsemmisithetjik az utolso ma-
velet eredményét. Ha egy kordbbi miveletet szeretnénk torolni, a ceruza szinét a
hattér szinere kell allitanunk, majd a DRAW lUzemmddot valasztva a hibds vonalakon
végigmenni. Ez elég lassi eljaras, ezért a BOX és a FILL parancsok egyittes alkalma-
zasa latszik célszeribbnek, amelyekkel kijelolt négyszog alaki képrészeket, hattér-
szinnel festhetlnk be, vagyis torolhetiink.

=FILE: lemezmiveletek. Valasztdsa esetén egy Ujabb menit kapunk, amelynek opcioi
es haszndlata megegyezik az EDITOR hasonlé parancsanal leirtakkal, ezért most nem
foglalkozunk veliik.

-CLEAR: torlés. Haszndlataval az egeész hattérlapot torolhet jik.

A képernyd jobb oldaldn taldlhatdak azok a funkciok, amelyekkel a hattérkép szinosz-
szedllitasdt hatdrozhatjuk meg. Sajnos a rajz elkészitése kozben - az alapszinen ki-
viil - minddssze harom szint hasznalhatunk. A bedllitott szinek 1,2 és 3 szamokkal, a
hattér szine "b"-vel van jeldlve. A szinek megvaltoztatdsa a kovetkezd mdédon torte-
nik: a vdltoztatni kivant szin kivalasztdsa utdn (fehér lesz) a joystick-kar fuggd-
leges irdnyu mozgatdasaval tudjuk a szineket léptetni. Az ) szint a tdzgomb megnyo-
mdsdval tudjuk kivdlasztani. Ha mdar volt valami a rajzon a reégi szinnel rajzolva, az
dtszinezo6dik az Gj szinre.
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SPRITE MAKER

A jatékprogramok egyik legfontosabb eleme az a rész, amely a jatékost testesiti meg.
Arcade-jellegd jatékokban ez altalaban egy - a képernyd egyéb részeitdl jol elkilo-
nildé - alakzat. Ezt a funkciot dn. sprite-ok vegzik el. A sprite-ok ondllo, egymds-
tol fuggetlen keépek, amelyeket a meméridban tdrolhatunk. Sprite-jainkat nem csak &al-
|okepkent, hanem rajzfilmszerden mozgo (animalt) figurakként is hasznalhatjuk.

A sprite-ok tervezése és haszndlata elég bonyolult dolog, ezért a GAME MAKER rendel-
kezik egy alprogrammal, amely ezt jelentdsen megkonnyiti. A SPRITE MAKER alprogram a
lemez B-oldalan talalhatd, a fomenubal tolthetd be. A betcdltés utan a program  az
alabbi képpel jelentkesik be: :

s | o
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A keépernyd bal oldalan a sprite-szerkesztd munkateruletet latjuk, a jobb felsd sa-
rokban azokat a parancsokat lathatjuk, amelyek a szerkesztesben lesznek segitsegunk-
re. A jobb also sarokban a szerkesztett sprite-okat tudjuk valddi méretben és szin-
ben, esetleg animdlva ellendrizni. A szerkesztd kezelését a mintaprogramban mar meg-
ismert DOG sprite-okon keresztul fogjuk ismertetni.

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

Vdlasszuk ki a LOAD parancsot. A program betolti a sprite-file-jainak alfabetikus
tartalomjegyzéekét, ahol a joystick-kar mozgatdsdval kikereshetjik a DOG nevet. Kivé-
lasztdsa utan adjuk meg a YES feleletet és a DOG nevd sprite-file betdltédik (a
sprite képe lathatova valik a munkaterileten). A betdltott sprite-ra vonatkozd ada-
tok a SETUP parancs hatasara kiirddnak egy ablakba.

A sprite-ok 21 x 24 képpontbdl tevodnek Ossze €s- két szindsszetételben uzemelnek:
MULTICOLOR (egy hattérszin és harom rajzszin) és SING (egy hattérszin és egy rajz-
szin, a vizszintes felbontds a dupld)dra n6). A kovetkezO sorban filiggGleges iranyu
nagyitds (V MAG), alatta a vizszintes irdnyud nagyitas (H MAG) kapcsolhato be illetve
ki. Mindkét esetben a nagyitds mértéke kétszeres. A legalso sorban (SPRITES-2) kell
bedllitanunk, hogy egy alakzathoz, hany sprite-ot szeretnénk haszndlni. £z a terdlet
eleg kicsi, maximum négy sprite-ot képes kezelni (a nagyobb alakzatokat részekbdl
tudjuk osszeallitani) ezért maradjon ez a szdm 2, vagyis a kutya alakja két sprite-
bol all ossze (a szamot egyébként a tdzgomb nyomogatdsdval tudjuk bedllitani).
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Vizsgdl juk meg, hogyan kell egy sprite-ot megrajzolni. Elsd lépésként a szint kell
meghatdrozni (ezekre ugyanazok a megkotések €s utasitdsok vonnatkoznak. mint a SCENE
MAKER alprogramban), majd menjink &t a munkaterdletre.

Itt nyil helyett egy képelemet kell mozgatnunk, rajzolashoz a tdzgombot hasznal juk.
Rajzolas kozben a szinek az ismert modon valtoztathatoak.

Mivel a kutyat két részbol dllitottuk ossze, a masik sprite-ot is tudnunk kell ke-
zelni. Vdlasszuk ki az alapmenu SPR=1 tag)at (piros szin( lesz) és a kar eldre il-
letve hdatra mozgatdsdval dllitsuk be a szerkeszteni kivant sprite szamit. A mi ese-
tinkben ez a kettes. Mint lathatd, a kutya elsbé felét abrazolod sprite kerult a mun-
kateruletre. A szerkesztés folyamatat mar ismerjuk. Ha az alakzatot tobb részbdl al-
litjuk Ossze, a tobbi alsprite-ot 1s hasonloképpen kell a munkateruletre vinni.

Mint mar lattuk, kutyank futni 1s képes. Hogy torténik ennek a megvalositasa? Egy-
egy sprite (jelen esetben kettd) tobb fazisképpel is rendelkezhet. A mi kutyank fu-
tasa hat mozgasfazisra van felbontva. Ezek a fazisok egymds utan lettek megrajzolva
es logikal sorrendben keriltek a tarba. A tarban lévd fazisokat meg tudjuk nézni, ha
az FR=01 utasitdst valasztjuk (piros szinl lesz) és a kart figgdlegesen mozgatjuk.
Sprite-onként harmincegy (!) mozgdsfdzis alkalmazdsdra van lehetdség.

Az animaciot folyamatdban is ellendrizhetjuk, ha bekapcsol juk a CMD parancsot. A tdz
gomb megnyomdsa utan az alabbi hat opcic koziul vélaszthatunk:

-ANIMA: A sprite-ok animdlasat tudjuk ellendrizni a parancs segitsegevel. Bekapcso-
1lds utdn meg kell adnunk, hogy az animdlds hdnyadik fazisképnél kezdoédjon (01) és
melyik az utolsé fdzis, amelyet méq haszndlni akarunk (06). Ezutdn a mozgatas sebes-
séget probdlhatjuk ki. Ez a bedllitdssal egyiddben ldathato a képernydn is. A sebes-
seget a karral tudjuk lassitani illetve gyorsitani. Ha ratalaliunk a megfeleld se-
bességre, jegyezzik meg, mert a program irasandl még szuksegunk lesz ra.

-FLIP: A parancs hasznalatdval a sprite-okat tukrozni tudjuk figgdleges illetve viz-
szintes  tengelyukre. A tiukrozes iranya a kar mozgatasaval allithatd be.

-SHIFT: A sprite-rajzokat egymdssal Osszehangoltan mozgathatjuk a sprite-mezdben. Hé
a sprite valamelyik resze valamelylk oldalon kimegy, a masik oldalon jelenik meg.

-COPY: A parancs segitseégével egy sprite-ot tudunk dtmdsolni egy masik tdroldba.
A szolgaltatas bekapcsoldsa utan meg kell adnunk, melyik kepet melyik taroloba akar-
Juk atmdsolni.

-CLEAR: A parancs torli az osszes sprite-képet. Vigydzat, valamennyi tdrolt fazis
elvész! Ha csak egy fazist akarunk torolni, akkor a CMD menu COPY utasitdsat valasz-
szuk és egy ures képet mdsoljunk a kivant helyre.

-QUIT: Visszatéreés a fomenuhoz. A program utasit minket, hogy helyezzuk el a sprite-

okat a megjelenitd mezoben, majd a tizgomb megnyomdsa utdn visszakerulunk a fomenu-
be. :
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SOUND MAKER

A jatékot egy Jol sikerult hangeffektus meg elvezetesebbe teszi, ami a megfeleld
1dében, a megfeleld hangerdvel szolal meg. Hangeffektusokra szukseég van Utkozesnél,
lovesnel, esetleges elhalalozasunknal és meég jonehany esetben. Bizonydra erre gon-
dolt a program irgja is, amikor megszerkesztette a SOUND MAKER alprogramot.
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A SOUND MAKER bejelentkezd kepe leginkabb egy szintetizator kezeldlapjahoz hasonlit
(tulajdonképpen az is). A jobb felsd sarok az tizemmdd parancsoknak van fenntartva

Toltsunk be egyet a lemezen tarolt hangok koziil. Vdlasszuk ki a FILE parancsot, majd
a LOAD opcidval toltsiuk be a lemez hang-file-jainak tartalomjegyzeket (a hang-file-
ok a lemez "B" oldaldn vannak tdrolva). Keressiik ki a HARDYS neva file-t és YES va-
lasszal toltessiik be. A file betoltdodese utan a HEAR parancs segitseégével szolaltat-
hatjuk meg a hangot.

Mint halljuk, ez nem is egy hang, hanem hangok sorozata. A hanghatds ebben az eset-
ben 16 hangbol épul fel, amelyek idbben egymdst kovetve szolalnak meg, vagyis a hang
16 fazisb6l (FRAME) épiil fel. A hang megszerkesztésénél fazisrdél-fézisra haladtak a
programozok.

A szintetizator eldlapjan ketfele kezeloszervet kulonboztethetiunk meg: kis korongok

Jelolik a gombokat, mig a tolo- vagy sikpotmeterek rajza olyan, mint a valdsdagban.

Mindket kezeldszerv a Joystick segitségével allithatd. Iranyitsuk a nyilat a valtoz-

tatando kezelbszervre, nyomjuk meg a tlzgombot €s a kar flggbleges iranyu mozgatasa-

val végezzik el a kivant bedllitast.

MielGott megkezdenénk a kezelOszervek 1smertetéset, par szoval elmagyardzzuk a paran-

csok haszndlatat: :

QUIT: visszatérés a fomeniibe

INS: Ures fazis beszurasa a bedllitott hangfdzis elé.

DEL: beallitott fazis torlése.

COPY: hang masolasa az egyik fazistdl a masikig.

CLR: az oOsszes hangfdzis torlése.

FILE: hangfile-kezeld szolgdltatds. Ugyanazokat az opciokat tartalmazza, mint a tob-
bi FILE-parancs. A HEAR paranccsal szélaltatjuk meg a hangot.
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A kezelbszervek kozott két nagy csoportot kulonboztethetink meg: az egyik csoport
szabdlyoz6i egyszerre hatnak az Osszes hangfézisra és a hanghatds fo jellemzoit ha-
tarozzdk meg, mig a masik csoport az egyes hangfazisok bedllitdsdra szolgdl. Kezd)ik
az elsd csoporttal:

REPEATS: bedllithatjuk, hogy a hanghatds hanyszor ismeétldédjon meg és az ismétlések
kozott milyen hosszisagu szunet legyen.

NUMBER: az ismétlések szdma (0-255)
DELAY: az ismétlodések kozotti szinet hossza

EQUALIZER: a szolgaltatds hasonlit egyes HI-FI késziiléken 1évd hangszin-korrektorra.
Harom szintszabdlyzdt ldatunk, amelyekkel a hang frekvenciamenetét tudjuk valtoztatni
a mely, a kozepes és a magas tartomdnyban. Alapbedllitdsban mindhdrom kezeldszerv

szirese maximdlis. Az egyseget hasznalat eldtt be kell kapcsolni. Erre szolgdl az
"ON-OFF" kapcsold.

VOLUME: segitségével a kimend hangeffektus hangerejét valtoztathatjuk meg. Ha a
szabdlyz6 nulldn van nem hallhatd semmi!

SPEED: A hang lefutdsanak idejét tudjuk befolydsolni.

FRAME: A hangfdzisok szamdt és sorrendjét figyelhetjik meg. Az USED utdn levd szam
tudat minket arrdél, hogy hany fdzisbdl &l11 a hang. Ha csak egy fazist akarunk meg-
hallgatni, be kell dllitanunk a szdmdt és a HEAR FRAME opcidval megszdlaltathat juk.

Tekintsik dt, hogy milyen paraméterekkel tudjuk a hangfézisokat ugy bedllitani, hogy
a kivant hanghatdst érjik el. Eldszor is ki kell gondolnunk, hogy milyen hangra van
szuksegunk. Vegyilik sorra a beadllitandd hangparamétereket,:

WAVE: A hang jelalakjat hatarozhatjuk meg. Négyféle Jjelalak 4dllithaté be: NOISE
(zaj) SQUARE (négyszug-jel); SAWTOOTH (fGrészfog-jel); TRIANGLE (hdromszog-jel). A
négyszog-jel hasznalatakor be kell &dllitani a kitoltési tényez6t 1is, kiilonben nem
kapunk hangot (PLS).

ADSR-jellemzok:

-ATT: beallithatjuk, hogy a hang induldsa utan milyen gyorsan emelkedjen a hangfa-
zis hangereje a tullovésig

-DEC: a hang erejének visszaesése a tllloveéstdl a normél hangerdig. A paraméter a
visszaeseés 1dOotartamat befolyasol ja.

-SUS: a hang kitartdsa bizonyos szinten (relativ hanger6)

-REL: a hang lecsengésének iddtartama

FRQ: a magas illetve az alacsony hangfrekvencids Gsszetevd bedllitdsa. Az alacsony
frekvenciadllitds (L) finomszabdlyozdsként hat a hangmagasségra, mig a magassal (H)
er6tel jesebb hanghatdst érheté el.

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

Ha az erték az 1-127 intervallumba esik, akkor a hang a frekvenciabeallitastol fug-
gben eldbb a mély, majd a magasabb hangokat fogja megszolaltatni gyors egymasutéanban
(ez nagyon érdekes hanghatdst hoz létre). Ha az értéket a 128-255 intervallumba &l-
1itjuk a hatds pont a forditottja lesz az eldbbinek: el6szor a magas, azutdn a me-
lyebb hangok fognak megszdlalni. A tokéletes megérteéshez feltétlenul szikséges, hogy
sokat prébdlgassuk a hanghatdsokat az SPO és az FRQ értékek valtoztatdsdval.
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PLS: a négyszogjel hullamforma haszndlatakor a kitoltési tényezbt kell itt bedlli-
tanunk.

DUR: a hanghosszusagot tudjuk beallitani.

TIE: a hangfazisok osszekotéseére szolgdl. Ahhoz, hogy az egyes hangfdzisok hanggé
alljanak Ossze, vagyis megszakitas nelkul kapcsolodjanak egymashoz, minden hang utan
be kell kapcsolni. Ha nem alkalmazzuk, '"darabos" hangot fogunk kapni (bar lehet,
hogy ez felel meg jobban a céljainknak)

HEAR SOUND: hasznalataval meghallgathatjuk az elkészitett teljes harigot
HEAR FRAME: a bedllitott hangfazis teljes megszélaltatdsa
CONSTANT: ha egy hangon/hangfdzison dolgozunk, ezt az utasitdst bekapcsolva (villog)

a hang/hangfazis végteleniil 1smétlddni fog. A bedllitdsok valtoztatdsaval tehat
azonnal hallhatjuk az eredmenyt.

QUIET: a parancs beaddsdaval az eppen sz6ld hangot tudjuk kikapcsolni.

A sok probalkozdasnak valoszinGleg meglesz az eredménye €s a SOUND MAKER segitsegevel
hamarosan "fulkdprdaztato" hangokat tudunk majd kredlni.

MUSIC MAKER

Az igényesebb programok a hanghatdsok mellettt tartalmaznak valamilyen hatterzenét
is, amely néha olyan Jol sikeril, hogy ez adja a legnagyocbb élvezetet a program fut-
tatdsa kozben (gondol junk csak példdaul a GHOSTBUSTERS cimi programra). A GAME MAKER
alkotoja gondoskodott arrol is, hogy a jatékainkhoz jo mindseégd hattérzenét alkos-
sunk a MUSIC MAKER alprogramban.Az alprogram a lemez A oldalan taldlhatd es a kovet-
kezd képtartalommal jelentkezik be:
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A MUSIC MAKER-rel egyscerre harom hangszer hangjat szolaltathatjuk meg. Osszesen ti-
zenhdrom hangszer dll a rendelkezésunkre. A kényelmesebb felhaszndlok a lemezen ta-
ldlhato, eldre elkeszitett zeneék kozul vdlaszthatnak, igy azonban megfosztjdk magu-
kat attol az élvezettdl, hogy zenet Komponaljanak, i1lletve hangszereljenek. A zene-
szerkesztd program nagyon konnyen kezelhetd, egy-két orai gyakorlds utan mar konnyen
és elvezetesen dolgozhatunk vele.
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A képernyon négy, J6l elkiilonild részt figyelhetink meg. A legnagyobb képmezd a kot-
tapapirt tartalmazza. A képernyd tetején egy zongorabillentydzetet latunk, ezen fog-
nak a megfeleld billentylk megszdlalni a zene lejatszasa alatt. A Jobb alsod sarokban
elkiilonitett teriiletre a zene megirdsakor lesz majd sziikségink. Felette ldathatjuk az
tizemmdd dltaldnos parancsmenujet.

A bemutatdst kezd]jik egy, a lemezen tdrolt zenme kivalasztdsaval és betdltésével.

A zenefile-ok a lemez B oldalan vannak tdrolva. Valasszuk ki a FILE, majd a LOAD pa-
rancsot €s a program beolvassa a lemezrol a file-ok tartalomjegyzékeét. Valasszuk ki
a példaprogrambdl mar megismert WILTEL nevih file-t.

Betoltdodés utan a kottapapiron az elsd hangjegyet lathatjuk. Valasszuk a PLAY paran-
csot, hallgassuk meg a zenét, majd a STOP paranccsal szakitsuk meg a futast. A ro-
vid "miélvezet" utan az EDIT paranccsal térjink at a szerkeszto lUzemmdodba és nézzik
végig az uzemmod parancsait: :

FILE: a parancs bekapcsoldsaval egy Ujabb menut kapunk. PLAY haszndlatdval szdlal-
tathatjuk meg a kottan tdrolt zene-file-t, STOP-pal megszakithatjuk a zene-bondt.
A FILE parancs tobbi opcidéja mar ismert.

QUIT: visszatérés a fomenihoz.

INS: ha a komponalds soran kihagytunk egy vagy tobb hangot, a parancs segitségével
beszdrhatjuk a megfeleld helyre. A beszurds folyamata a kovetkezd: a mozgatd nyilak-
kal be kell allitani a kottat arra a hangra, amely elé a beszurast el szeretnéenk ve-
gezni. Allitsuk be a hang "szinét", értékét és valasszuk az INS parancsot (villog).
Ezutdn hozzuk be a hangot a kottapapirra, poziciondljuk a megfelelé helyre és nyom-
Juk meg a tGzgombot. Az 4j hang beirddik a kivalasztott hang elé (ha tobb hang is
hidnyzik, ezeket is beszirhatjuk, de csak hatulrol eldrefelé haladva)

TOP: visszadllit)a a kottapapirt a zene elsd hangjara

DEL: hang(ok) torlése a kottapapirrél. A torlés a papirod hatrafelé halad. Allitsuk
be a kottapapirt Ugy, hogy a(z elsd) torlendé hang a kottapapir jobb szé€lsd részére,
a szerkesztOpozicidba keriljon. Valasszuk ki a DEL parancsot és nyomjuk le annyiszor
a tGzgombot, ahany egymdst kovetd hangot torolni szeretnénk. Minden tizgomb-nyomds
utdn kérdést kapunk, hogy a bedllitott jeld (1-3) hangot akarjuk-e torcélni. A harom
hang kozil a szinnel vagy a hang szamaval kell valaszolnunk.

PLAY: segitségevel meghallgathatjuk a kottapapiron tarolt zenét
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CLR: a kottapapiron 1évd zene torlése
STOP: a lejatszds megszakitdsa. Folytatds a CONT paranccsal.

Mint mar volt réla szd, a hattérzenéhez egyszerre harom hangszer hangjdt haszndlhat-

juk. A kovetkezd tizenhdrom hangszer a1l a rendelkezésunkre:

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

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

Ha mind a hangokat jelold szamokat, mind a hangszereket is bekapcsoljuk és megszo-
laltatjuk, nem csak halljuk, hanem latjuk is a zenét. Bizonyos bedllitdssal elérhetd
hogy csak halljuk vagy csak ldssuk a zenét. Elképzelhetd olyan bedllitds is, amikor
a harom kozul csak egy vagy két hangot szdlaltatunk meg, a harmadikat mi jatszuk le
valamilyen hangszeren.

A hangokat jelold szamok vdlasztdsaval a hangok megjelenését tudjuk be/kikapcsolni.
Ha villog a szam a hang meg fog jelenni a kottan. A hangokhoz rendelhetd hangszerek
hasonldéan dllithatok be. A névsor végén taldlhatd OFF bedllitds esetén az adott szo-
lam nem fog megszdlalni a lejatszaskor.

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

Ot oktdvon tudunk dolgozni. Az itt lathatd mellékletben betlkkel megjeloltik a kot-
ta egyes helyeinek hangertékeét, de aki ismeri a zongoran a billentylk elhelyezkede-
sét, tokéletesen el fog igazodni a képernyd tetején ldthaté billentylzeten. A meg-
sz6lalo hangok 1tt is megjelennek, a sziniikkel jelezve, hogy a harom hang kozil me-
lyikrdl is van szdé.
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4.fejezet game maker

A kompondldsndl a szdlamokat célszerl egyenként rdrajzolni a kottapapirra, mert 1igy
gyorsabban, kisebb hibalehetdséggel tudunk dolgozni. Erdemes eldszor egy igazi kot-
tapapiron megterveznink a zenét.

A kompondlaskor a kottapapir jobb szélét, a szerkesztopozicidt haszndljuk a soron
kovetkezd hang beirdsdra. Allitsuk be annak a szdlamnak a szamdt (1-3), amelyikkel
eldszor dolgozni szeretnénk. Legyen ez most az egyes (villog), a kettes és hdarmas
hangokat pedig kapcsoljuk ki (kikapcsolva is a képernyon maradnak, de nem villognak)
Tiszta kottapapirra van szilkségunk, ezert vdlasszuk a CLR parancsot. A papir torlése

Valasszunk ki egy hangot, vigyilk a papirra és veéglegesitsuk. A hangjegyek felvitele
a kottapapirra a gyakorlatban a kovetkezokeéppen tortenik:

Irdnyitsuk a nyilat a hangvdlaszto mezdre. Nyomjuk meg a tlzgombot (a hangjegy és az
0t kottavonal villog). A hdrom hangjegyszin koziil vdlasszuk ki a megfeleld szint a
joystick-kar vizszintes irdnyd mozgatdsaval:

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

Az aktudlis hang kivdlasztdsa utan a hang hosszat kell beallitanunk: a joystick-kar
figgbleges irdanyd mozgatdsara a hangjegyek és a szinetjelek felvdltva kerllnek kii-
rasra. Miutdn kivdlasztottuk a megfeleldt, a joystick-kal a kottapapiron kivant po-
zicibéba vihetjuk és tdzgomb megnyomdsaval elhelyezhetjik. A gép ekkor megszdlaltatja
a hangot é€s a klaviatudran is felvillan a hangnak megfeleld billentyld. Ha most Gjra
megnyomjuk a tGzgombot, a kottapapir a hanggal egyiitt eldremozdul és bedll a kovet-
kezd hangpozicidba.

Ha azt szeretnénk, hogy az egymast kovetd hangok dtmenet nélkiil szdlaljanak meg, ak-
kor a megfeleld hangokndl a szerkesztésnél a TIE parancsot kell bekapcsolni (a hang-
jegybedllité mezdben) és a hangjegylnk fejénél megjelenik egy &tkotés jel.

A zene meghallgatdsa folyaman a TEMPO parancs segitségével tudjuk bedllitani a meg-
feleld lejatszdasi sebességet. A TEMPO feletti elbre-hdatra nyilak haszndlatdval hang-
Jjegyek kozott tudunk mozogni.

Amennyiben a kiprdbdlt zene megfelel céljainknak, vagy a késdbbi folytatdshoz tarol-
ni akarjuk, mentsuk ki lemezre a FILE parancs SAVE utasitasdval.

Aki esetleg a SOUND MAKER haszndlata kozben kedvet kapott a - C-64 zeneprogramozdsa-
hoz, annak ajanljuk figyelmébe az LSI ATSz. 1987-ben megjelent "C-64/128 zenekedve-
16knek" cimd kiadvdnyat. Ebben részletes ismereteket nyerhetnek a C-64 zenei lehetd-
segeit tekintve, ezenfelil megismerkedhetnek a MUSIC SHOP, a FUNKY DRUMMER és a
DIGITAL DRUMS nev( felhaszndldi szoftverek kezelésével.
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4 .fejezet ) game maker

PROGRAMOZASI TIPPEK

A GAME MAKER lemezen taldlhatd programok tanulmdnyozdsdval betekintést nyerhettiink a
profi programozok technikajdba. A program-instrukciok kilonbozd szinnel vannak Je-
lolve. Az IF...THEN logikai ciklushoz tartozd parancsok sdrga szinnel vannak kodol-
va, a kozlemények (COMMENT) kékek, az Osszes tobbi parancs zold szinnel irddik ki a
monitoron. Ez a megkulonboztetés attekinthetdbbé teszi a programot, segitve ezzel a
program megértéset.

Nagyobb programrészek elejére tegyiink sormegjelolést (LOO1), mert igy a FIND parancs
seglitsegevel konnyen megtaldlhatjuk a fobb programrészeket. A programrészek eldott
haszndljuk a COMMENT parancsot, igy tudni fogjuk, hogy a programrészlet milyen funk-
ciaot hajt végre.

Jegyezzik meg a kovetkezG memoria informdciodkat:

- A FREE utan 3116 szdm jelzi, hogy mennyi szabad meméria &11 még rendelkezésiinkre
(0sszesen 3553 programsort tudunk haszndlni).

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

- A PRINT utasitasok hat programsort foglalnak el. .

- A megjegyzések hét egész egynegyed utasitdsnak szamitanak.

- A sprite-ok, dalok, hangok kiilonbozd memdriakapacitast kothetnek 1le, méretiktol
es bonyolultsaguktdl figgden. Az ezek dltal lefoglalt meméria a FREE utan 8116 értek
valtozdsan mérhetd le.

- Ha elfogyott a meméria, a fentiek figyelembevételével memdériahelyeket szabaditha-
tunk fel (pl. torlink egy-két megjegyzeést).

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

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

Ellendrizzuk a Game Maker lemez B oldalanak tartalomjegyzekét, mieldtt valamilyen
sprite, hang, hattér, zene tervezésbe belekezdenénk. A lemezen rengeteg kész file-t
taldlunk, nem érdemes iddt pocsékolni egy-egy file megszerkesztésére, ha annak megi-
rasarol az alkotdk mdr gondoskodtak. Akkor is eérdemes hasznalni ezeket a kész file-
okat, ha nemi valtoztatast kell eszkozdlni rajtuk.

Ha a program futdsa kozben villandsokat észleliink, hasznaljuk a CLEAR SCENE
utasitédst legelsd utasitaskent.

A hatterrajzra szdveget irathatunk ki, ha az EDITOR Uzemmodba az elkészilt program-
mal behivjuk és a szoveget a hattérre iratjuk fel. A szovegkiirds utdn az EDITOR
lzemmédbdl kilépve, a program ugyan elvész (ha nem mentettiik ki), de a szdveggel md-
dositott hattérkép a memdriaban marad. Tehat az EDITOR-bol 4dattérve a SCENE MAKER
uzemmodba, a-hdttérrajz tartalmazni fogja a szoveget is. Ezt hattérként tarolhatjuk
a tovdbbi felhasznaldshoz. '

Ha egy sprite-ot torolni szeretnénk, megtehetjik, ha egy még ures sprite-képet mdsa-
lunk a tdrlendd sprite helyére.

Ha dgy tdnik, hogy a képernyon nem a megengedett Utkozések torténnek, jusson eszink-
be, hogy a sprite-ok logikailag a képernyon kiviil is dtkozhetnek egymdssal.

i



4.fejezet game maker

A GAME MAKER parancsok ismertetése:

A parancsokat alfabetikus sorrendben talalhatjuk meg a programsor-taroloban. A
parancsok tobbsége egy numerikus vagy egy alfahumerikus eérték megaddsdt kivanja.
Azok a parancsok, amelyek értékadast kivannak, a bemasolds utan felvillanva hivjak
fel magukra a figyelmet. A felsoroldsban (a)-val hivatkozunk azokra a véltozokra,
amelyek betdk lehetnek a-tdl z-ig. Szamokra (0-255) 000-val hivatkozunk.

ADD 0000 TO SCORE 1 - Adjunk értéeket az egyes vagy a kettes eredményhez, a 10-1000
1nterval lumban

ADD 0000 TO SCORE (a)- Adjunk ertéeket az eredményt tartalmazo (a) valtozonak 10 és

1000 kozott .

Adjunk erteket a kivalasztott eredmenynek, amelyhez hozzdad-

Juk az (a) vdltozo ertéket

Adjuk (a) vdltozo értéket az (a) valtozoban meghatdrozott e-

: redményhez

CLEAR SCENE 1 - TJorli a kivdlasztott hattérrajzot és a hatterkép szineit. A
programsor alkalmazdsdaval meg tudjuk akaddlyozni, hogy a fu-
tas alatt a hattérrajz villogjon

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

ADD (a) TO SCORE 1

ADD (a) TO SCORE (a)

GLEAR SCORE (&) - Torli az (a) valtozoban meghatdrozott eredmenyt
CLEAR SPRITE - Torli a kijelolt sprite-ot
/ COMMENT - Max. 25 karaktert tartalmazd megjegyzés. A BASIC REM utasi-

tasanak felel meg

Az adattablazat kezddertékének beallltasa

Az adsttablazat egy szamsort jelent,amelyre a programbdl hi-
vatkozhatunk. A "SET A= VALUE AT DATA+(a)" parancssort hasz-
nalva a szamokat be tudjuk olvasni a tablazatbol.Tegyik fel,
hogy olyan jatékprogram irdsan dolgozunk, amely szdz szobat
tartalmaz. Ahhoz, hogy a szobak megjelenésukkor ujnak hassa-
nak, bizonyos tdrgyakat mas-mds helyre kell tennink (pl. egy
képet a falon). A szobdkat egy vdltozdban tdrolt szammal je-
1oljuk és ugyanabban a szobdban a szeék mindig ugyanabban a
pozicidban fog megjelenni. A problémat az aldbbi programmal
oldhatjuk meg (a szobdk szamat az r vdltozdban tdaroljuk):

DATA TABLE AT LOO1

IF r = 000 THEN

PICTURE X POSITION = 020
ENDIF

IF © = 099 THEN

PICTURE X POSITION = 0B9

ENDIF

Ezzel a modszerrel programozva 300 sorra lenne szukségunk a
koédolashoz. Az adattablszat ezt a munkdat Jjoval eqgyszerdbbe
teszi: be kell irni a programba 50 sor adatot, amely a 100
darab X ertéket tartalmazza. Ezutan - feltéve, hogy adattab-
ldzatunk LOOl-nel kezdddik- a kovetkezd programsorok fog)dk
végrehajtani a képek elhelyezését. ("r" a szoba szdma):

w7
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DATA VALUES 000 000

DISPLAY OTHER SCENE
DISPLAY SCENE 1 -
ENDIF -

I

1F . sio THEN -

IF BUTTON 1(-2).IS ON -
THEN

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

IF SCORE (a) » 000000 -
THEN

IF SFRLIE HIT SPRITE =
- THEN

game maker

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

LOO1 DATA VALUE 020 080

Minden szoba (r) egy kilon szamot fog kapni, amelyek a képek
elhelyezésére vonatkoznak (ezt a szdmot olvassa ki a gép ~ az
adattablézatbol).

Az adattablazat ertékeit tartalmazza, utasitdsonként két ér-
ték tarolhato

Atkapcsolds a két hattérkép kozott

Atkapcsolja a képernydt a bedllitott hittérképre (1-2)

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

Az IF funkcid kezdetét jelenti. A program:

1: Végrehajt mindent az IF utasitds utdn a kovetkezd ENDIF
vagy OTHERWISE parancsig, ha a kifejezés igaz.

2: Vegrehajt minden utasitdst OTHERWISE utan és ENDIF elott,
ha a kifejezés hamis, és ha van OTHERWISE az ENDIF el6tt.

3: Nem hajtja vegre az utasitdsokat IF és ENDIF kozott, ha a
kifejezés hamis és nincs utdna OTHERWISE &llités.

Az IF dllitasok a kovetkezd formatumidak lehetnek:

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

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

A program futdsat befolyasolja attdél fiiggéen, hogy a PORT1
vagy a PORT2 joystick tdzgombja van-e megnyomva. Ha a prog-
ramban a BUTTON 1 van bedllitva, a billentyGzeten a szdkoz
billentyd tolti be ezt a funkciot.

Az PORT1-PORT2 joystick iranyvalasztasa szerint hat a prog-
ram futdsara.

Az egyes vagy kettes eredmény pillanatnyi értékét ellendrzi,
hogy nem nagyobb-e a meghatdrozott értéknél. A szam értéke-
nek 1000 - 100000 kozott kell lennie.

Megvizsgal ja, hogy a valtozd ertéke szerinti eredmeny pilla-
natnyl értéke nagyobb-e, mint a bedllitott érték. Ha (a) =1,
akkor az utasitds az IF SCORE 1 » 000000 utasitassal egyezik
meg

Megvizsgdlja, hogy a kivalasztott sprite uUtkozik-e egy masik
sprite-tal vagy a hatter valamely pontjdval. Beallithatjuk,
hogy csak egy sprite Gtkozését (1-B), bdrmely sprite iUtkozé-
sét (anyone) vagy a hattérrajz kettes vagy harmas szinével
megfestett részletével vald UGtkozést (clr 2/3) figyelje a
program. Mivel az Utkozések a sprite és az 1. szadmi hdattér-
szin kozott nem ellenérizhetdek, a hatteret ennek megfeleld-
en kell megrajzolni.
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-

JUMP TO LABEL LOO1 -

JUMP TO LABEL L(a)

JUMP TO SUBROUTINE AT-
L0001

JUMP TO SUBROUTINE AT-

L(a)
OTHERWISE -

PAUSE FOR 00.0 -
SECONDS

PLOT A DOT AT X

= 000-
Y = 000
PLOT A DOT AT X = (a)-

¥ Si\(a)
PLOT COLOR O TO SCENE-

PLOT COLOR (a) p
TO SCENE 1

PRINT -

PRINT AT ROW 00 COLUMN-

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

game maker

Ugrds az adott cimkére. A cimke bdrmelyik utasitdssor bal
széléen elhelyezhetd. A beiras folyamata: a nyilat iranyitsuk
a megfeleld programsor bal oldali legszelsd pozicidjara és
nyomjuk meg a tlGzgombot. Usszesen 255 cimkét tudunk a prog-
ramban hasznalni. Ha nem hasznalunk cimkét és a program egy
ilyen sort taldl, a futas megall.

ugrds az (a) valtozdban megjeldlt cimkére. Ha (a) értéke pl.
23, akkor a programsor megegyezik a JUMP TO LABEL L0253 prog-
ramsorral.

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

Ugrdas az (a) vdltozé altal meghatdrozott cimkén taldlhatd
szubrutinra.

Utasitja a szamitdégépet, hogy az OTHERWISE utdni parancsokat
hajtsa végre a kovetkezd ENDIF-ig, ha az 1IF...THEN &11itas
utdn 4116 kifejezés hamis. Egy OTHERWISE parancsot IF...THEN
parancsnak kell megeldznie es ENDIF-nek lezarnia.

A bedllitott idotartam idejére a program futasa megall.

Az idotartam a 0.1-25.5 masodperc intervallumban allithato,
tizedmdsodpercenként.

A nagyfelbontdsu képernydn egy pontot tudunk rajzolni X e€s
Y koordindtdkban megjelolt helyre (fliggdlegesen 200,vizszin-
tesen 160 pont helyezhetd el). A ldthatdé vizszintes képpon-
tok az X=012-t61 X=171-ig terjednek, a figgbleges képpontok
pedig Y=050-t61 Y=249-ig. Az ezeken kivil es0 értékek mega-
dasa nem eredményez a képernyon lathato pontot.

Pont rajzoldsa az (a),(a) koordinatdba

A PLOT parancs haszndlatdhoz szint illetve hatteret vdlaszt-
hatunk. Bedllitott szinnek a hattér- és a rajzszineket va-
laszthatjuk.

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

Megjegyzés: PLOT parancsok segitsegevel objektumokat tudunk
rajzolni a képernyore. Ez felhaszndlhatdé memdria megtakari-
tdsdra is: ha egy karaktert akarunk rajzolni,PLOT parancsok-
kal illesztve a képpontokat kevesebb memériat haszndlunk el,
mint azt a karakternek SPRITE MAKER-rel vald megtervezése 1-
gényelné.

Az utasitas 20 karaktert nyomtat a képernyobre,melyek kinyom-
tatdsi helyét a PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 paranccsal tudjuk
meghatdrozni. A karakterek rajz- eés hattérszinét a PRINT
COLOR = 00 ON 00 parancssorral dllithatjuk be. A PRINT wuta-
sitds 20 darab aldhizott karakterrel kezdédik (ezek a null-
karakterek), de a program végrehajtdskor torli ezeket.

A kovetkezd PRINT utasitdas kinyomtatdsi pozicicjat hatdrozza
meg. A képernyd 25 sorbdél és 20 oszlopbdl 411, ezért a meg-
engedett ertékek 00-24 illetve 00-19.

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

Az (a) valtozd értéke szerinti karaktert nyomtatja ki. Osz-
szesen 64 karaktert haszndlhatunk, tehdt (a) értékének a
000-063 intervallumba kell esnie.
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PRINT COLOR = 00 ON 00-

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

PRINT VALUE OF (a) -

RETURN FROM SUBROUTINE -

SCENE 1 BACKGROUND = -
BLACK

SCENE BACKGROUND 1=(a)-

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

game maker

A kovetkezd karakterek hasznalhatok:

(a) értéke karakter
00 s$20k0z
01-26 A-7
Z7 (
28 =
27 )
30 >
31 <
b 14 sz0koz
b x (szorzas)
34 . (tizedes pont)
35-37 grafikus karakterek
38 2
39 ' (aposztrof)
40-41 grafikus karakterek
42 a szog/fok jele (@)
43 +
44 felfelé mutaté nyil (¢)
45 -
46 lefelé mutato nyil ()
47 /
48-57 0-9
58-63 grafikus karakterek

A kovetkezd kinyomtatando karakter hattér- és rajzszinét 4al-
litja be: az elsd szdm a karakter, a mdsodik a hattér szi-
nét. A szinek a SCENE MAKER-ben hasznaltakkal kell hogy meg-
egyezzenek (de a SCENE 1 COLOR paranccsal megvaltoztathatcé-
ak). Szoveg kiirdsdhoz nem szukseéges a hattérnek a képernydn
lennie.

A szinek bedllitdsa (a)-rél (a)-ra.

Megadja, hogy a kovetkezd PRINT utasitds melyik hattérkepen
hajtodik végre. Mindkét (both) hattérre valé nyomtatdst is
valaszthatunk. A nyomtatashoz nem kell a kepnek a képernyon
lennie. Az alapbedllitas SCENE 1.

Kinyomtatja egy vdaltozd harom szamjegybdl 3116 értsket.
Visszatérés a szubrutinbdl

A kivadlasztott hattérkép szinét hatdrozza meg, a 16 lehetse-
ges szin kozul valaszthatunk.

Héttérszin kivdlasztdsa az (a) vdltozd szerint. A szinekhez
tartozo ertékeket a kovetkezo tablazatban ismertetjuk:

0 - fekete B - narancs

1 - fehéer 9 - barna

2 - vOros *10 - rozsaszin

3 - cian 11 - sotétszirke

4 - bibor 12 - kozépsziirke

5 - zold 13 - vilagoszold

6 - keék 14 - vilagoskeék

7 - sarga 15 - vilagosszirke

A képernyd keretszinének bedllitdsa

A keret szinének bedllitdsa (a) vdltozd értéke szerint.

Az utasitassal a SCENE MAKER-ben hasznalt 1, 2 és 3-as szi-
neket valtoztathatjuk meg.

<abl) -
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SCENE 1 COLOR 1 = (a) - A bedllitott hattérrajz szinének megvdltoztatdsa (a) vdaltozod
ertéke szerint.

GEEWE “1. 1% ) - A kivdlasztott hattérkép betoltése. A hattérkép-file-t tar-

talmazd lemeznek az utasitas veégrehajtdsakor a meghajtdban

kell lennie. A lemezen levO hattérkepek katalogusa fog be-
toltodni, ezek kozil kell a megfeleldt kivalasztanunk. A ki-
valasztott file betoltése a meghatarozott hattérkép-meméri-
dba (SCENE1l vagy SCENE2) torténik. Ha a file nincs a lemezen

FILE NOT FOUND hibauzenetet kapunk. Ebben az esetben ki kell

valasztanunk a SCENE 1 IS ( ) parancsot, hogy betolthessik

a képet. Célszerid tehdt a file-t is azon a lemezen tartani,

amelyen a program van.

Megjegyzeés: A SCENE 1 IS ( ) parancsnak csak a hattér be-

-toltéseben van feladata, a program futdsaban (RUN utdn) mar

nem vesz reszt.

A kettes szami hattér SCENE MAKER-szineinek atdllitdsa.

SCENE 2 COLOR 1 = (a) - Szinmeghatarozas a kettes hattérben, (a) vdltozo szerint.

SCORE 1 AT ROW 00 Az egyes szamu eredmény megjelenési helyének meghatdrozasa

COLUMN 00 (1d. a PRINT AT ROW 00 COLUMN 00 parancsot).

SCORE 2 AT ROW 00... A kettes szami eredmény megjelenesi helyenek meghatarozasa

SCORE1 COLOR=00 ON 00 - Az egyes eredmény karakter- és a hattérszineinek meghataro-
zasa.

SCORE2 COLOR=00 ON 00 - A kettes eredmeny szineinek meghatarozasa.

SCORE 1 DISPLAY ON Kivdlaszthatjuk,hogy melyik képen/képeken jelenjen meg a ta-

SCENE1 14lat (SCENE1, SCENEZ2, BOTH /mindkettd/)

SCREEN UPDATE ON Ha olyan programot irunk, amely grafikat tartalmaz, szukség
lehet arra, hogy a képen egyiddben tobb grafikal elemet 1is
megval toztassunk. Az olyan - tobb sprite-ra alkalmazhato -
parancsok, mint a SPRITE1 IS ( ) vagy a SPRITE1l X POSITION
nem egyszerre hajtddnak végre és ez esetleg zavaro jelensé-
geket okozhat a program futdsa soran.Ha nyolc sprite-ot aka-
runk egyszerre megvdltoztatni, a SCREEN UPDATE ON/OFF paran-
csot kell hasznalnunk. A valtoztatasok idejére kikapcsol juk
a kepernyot, a valtozasok vegbemennek a memoridban, majd a

. képernyOt visszakapcsolva ugy tanik, mintha sprite-okat egy-
szerre valtoztattuk volna meg.
A parancs alkalmazdsdra bemutatunk egy rovid példat, amely a
négy bedllitott sprite-ot egy kacsara valtoztatja, amelyeket
a képernyon is megjelenit:

SCENE 2 COLOR 1=BLACK

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

Az UPDATE idejen nem funkcional az animaldas,de az egyéb uta-
sitasok vegrehajtasa felgyorsul, mivel a gépnek nem kell a
képpont-adatokat is kezelnie.

SET A = 000 - Bedllitja egy adott valtozo ertéket 000-255 kozotti értékre.

SEFEk =. (a) - Bedllitja egy adott vdltozo értékét az (a) valtozoban megha-
tarozott értekre.

SET A = A + (000 - A vdltozo értékehez hozzaadja a bedllitott szamot. Mivel az
A értekenek 000-255 kozeé kell esnie, ha az eredmeny nagyobb,
mint 255, akkor az értek "dtfordul" a 0-n. Pl: 255+001 = 000
vagy 255 + 002 = 001.

SET A = A + (a) - Két valtozd értékének osszeaddsa

o0 .



4 . fejezet

SET A = A -
SET A = A -
SET A = A @
SET A=A=s
SEIl Ae=l A/
SET #A =EA=y.
SET A = RND

FROM 0 TO

SEF K = sSPRITE X POS.

el ke GPRITEY POS:

000
(a)
000
(a)
000
(a)
NUMBER
000

SET A = VALUE AT
DATA + (a)

SET A= VALUE AT
RAM + (a)

SET VALUE AT
RAM + (a)

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

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

SONG IS (

)

SONG VOLUME = 00

SOUND CHANNEL1 = (

SOUND CHANNEL 1 OFF

game maker

Adott szam kivonadsa az A valtozo értekebol.

Kivonja egy masik valtozo értékét az A valtozo értékébdl.

A vdltozo ertéekét egy beallitott szammal.

Megszorozza A valtozd értékét az (a) valtozd értékével.

A valtozé értékének elosztdsa adott szammal.

A valtozo értékének elosztdsa (a) vdltozo értékével.

Ertéket ad az A vdltozonak egy véletlenszammal, & megadott
ertektartomdnyban.

Az A valtozo feltoltése az aktudlis sprite X pozicidjdnak
ertekevel

Az A valtozo feltoltése az aktudlis sprite Y poziciojanak
értékével.

Az A valtozé feltoltése az adattdbldzat (a)-adik tagjdval.
P1. ha (a) valtozo értéke 13, a parancs végrehajtdsa utdn az
A valtozo értéke az adattdbldzat 12.tagjdval lesz feltoltve
Az A valtozo feltoltése a RAM-tdblazat (a)-adik tagjdval. A
RAM tablazat eqgy 256 szambol al1l6 adattdblazat, amely a me-
moriaban talalhatd. Annyiban kilonbozik az adattablazattol,
hogy a benne taldlhatd értékeket a program futdsa soran meg-
valtoztathatjuk.

A parancs segitségével bedllithatjuk a RAM-tdblazat (a)-adik
erteket. Pl.: ha a RAM-tablazat elsd otven helyét 100-as ér-
tekkel szeretnénk feltolteni, a kovetkezd rovid programmal
tudjuk megtenni:

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

Megjegyzés: A program kezdetén a RAM-tdbldzat eértékei nem
nullak, ezeért azokat a helyeket 1inicializalnunk kell,amelye-
ket a program soran felhasznalunk.

Bedllitja a RAM-tabldzat (a)-adik értékét (a) vdltozd érté-
kére. 2

Ha a kifejezés igaz, akkor a kovetkezd programsor nem hajté-
dik vegre. £zt a parancsot az IF..THEN parancs helyett hasz-
ndlhatjuk a valtozok egyszerld tesztelésére. Eldnye az, hogy
egy programsort megtakaritunk, mivel a SKIP NEXT... utédn nem
kell ENDIF utasitast hasznalnunk.

Betolt egy dalt a programba (a dalt tartalmazé lemeznek a
meghajtoban kell lenmie, mieldtt a programsort kivdlasztjuk)
A sor kivdlasztdsa utdn bettltdédik a lemezen 1évd dalok ka-
talogusa, ahonnan kivalaszthatjuk a megfeleld zenét.

Az aktudlis dal lejatszdsanak hangerejét allithatjuk be vele
A bedallithatod értékek: 00-15 (00 - nincs hallhaté hang, 15 -
maximdlis hangerd) Alapértelmezés szerint hangerd értéke 10.
Az aktudlis hanghatds megszdlaltatdsa az adott csatornan.
Haszndlata megegyezik a SONG ( ) IS parancs haszndlatdval.
Megjegyzés: ha a csatorndn a parancs végrehajtdsa elott va-
lamilyen zene sz6l, a zene futdsa a hangcsatornan a zaj meg-
sz6lalasaig felflggesztodik.

A bedllitott csatorndn letiltja a hangot, de nem hat a csa-
tornan megszolalé zenére.
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4. fegezal game maker

BPRITE)1l 45 § ) - Sprite betoltése a beallitott helyre. A sprite-ok .betoltése
megegyezik a SOUND és a SONG parancsok instrukcioival. Ha a
megtervezett sprite-alakzat tobb sprite-bol épul fel (nem az
animdlds), a program automatikusan annyi Gj SPRITE 1 IS ( )
sort ir a programba, ahany sprite-ot haszndltunk az alakzat-
hoz (max. négy). Az alakzat azonositoneve mindig az elso
sprite-ra vonatkozik. A masodlagos sprite-ok 1s ezt a nevet
viselik, de kotdjellel kezdddnek. Pl.: a HORSE sprite-file a
lemezen taldlhatd egyik, négy sprite-ot hasznalo alakzat. A
programozas soran a SPRITE 1 IS ( ) paranccsal torténd ki-
vdlasztdskor a kovetkezO programsorokat kapjuk:

SPRITE 1 IS HORSE
SPRITE 2 IS--HORSE
SPRITE 3 1S -HORSE
SPRITE 4 IS -HORSE

Minden parancs, amit az egyes (HORSE) sprite-ra vonatkozta-
tunk, hat a harom al-sprite-ra is (-HORSE). A GAME MAKER a
négy sprite-bdl 4116 alakzatot egy objektumként kezeli. Nem
elegendd a SPRITE 1 IS ( ) parancs ahhoz, hogy 1l&athatova
tegyuk a sprite-okat, el is kell helyezniink valahol a keper-
nyon oket (1ld. SPRITE X POSITION=000 parancs ismertetését).
Az alakzatokat animdlhatjuk is, igy akar rajzfilmszerd moz-
gast is elérhetunk. Kétféle animalast programozhatunk be. Az
ALWAYS kivdlasztdsaval a mozgasfazisok végtelen ciklusban
ismétlodnek, mig az ONCE bedllitdsakor az animalasi ciklus
csak eqgyszer hajtodik veégre, utdana az alakzat mozgasa leall.
Az Gjrainditdshoz elegendd a SPRITE ANIMATION SPD = 000 pa-
rancssornak uj erteket adni.

SPRITE ANIMATES ALWAYS

SPRITE ANIMATION - A bedllitott sprite animdlasi sebességét allitja be.A lehet-
SPD = 000 séges ertékek: 000-032 (000: &116kép; 032: leggyorsabb ani-
malas).

SPRITE ANIMATION Az animaldsi sebesség bedllitdsa az (a) valtozd értéke sze-
SPD = (a) rint.
SPRITE COLOR1 BLACK - Az 1. szamu sprite szinének megvdltoztatasa
SPRITE COLOR1 = (a) Az l-es szinének megvdltoztatdsa az (a) vdltozo értékéhez
rendelt szinre.
SPRITE DIR = 000 000 Bedllitja a kivdlasztott sprite mozgasi iranyat 000-255 ko-
zotti értékre. Az elsd hdarom szamjeggyel allitja be az érte-
ket, az utolsd harom pedig az iranytd fokalnak értéket jelo-
li (ez jelentdsen megktnnyiti szamunkra a tdjékozodast) pl.:

n u
]

000 = 000 fok = fel
064 = 090 fok = jobbra
128 = 180 fok = le
192 = 270 fok = balra
SRETTE DIR = {a) - A sprite mozgasat az (a) véltozo értéke dltal meghatdrozott
iranyhoz rendeli :
SPRITE MOVEMENT - A kivalasztott sprite mozgdsi sebességét dllitja be. A moz-
SPEED = 000 gds sebesseége 000-255 értéket vehet fel (000: nincs mozgds;
255: leggyorsabb mozgdas).
SPRITE MOVEMENT - Az aktudlis sprite mozgdsanak bedllitasa (a) vdaltozo dltal
SHEED = (a)- meghatdrozott sebességre.

L



4 fejezet

SPRITE SHARED COLOR2
= BLACK

SPRITE X POSITION=000

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

STOP PROGRAM

TRACE OF (a) ON

I

game maker

A sprite-ok megosztott szineit 4llithatjuk be. A C-64 a
sprite-ok szineibfl kett6t megoszt (mind a nyolc sprite-nak
van két-két kozos szine és van egy kiilondlld szine /ez az 1.
szin/), vagyis a 2. és 3. szin az Osszes sprite-ban azonos
lesz. Ha a parancsot nem hajtjuk végre, a legkisebb sorszami
sprite adott szinei lesznek kozosek.

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

Az aktudlis sprite vizszintes iranyd poziciondldsa a képer-
nyd a megadott érték szerinti vizszintes sordaba.

Megjegyzeés: ha egy sprite-ot 4j pozicidba helyezink, az uj X
€s Y koordinatakat bedllitd parancsokat egymds utan irjuk be
a programba. A két programsor kozott ne legyen mds sor.

Az aktudlis sprlte -ot az (a) valtozd értékének megfeleld X
koordindtdba pozicionalja.

Az aktualis sprite fliggbleges iranyu poziciondldsa a képer-
nyd a megadott érték szerinti filigg6leges soraba.

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

A programfutds ledllitdsa. Ha a programban egy lires sort he-
lyeziink el, annak hatdsa megegyezik a STOP PROGRAM parancse-
val, de nem 411itja le a zenét, a sprite-mozgdsokat stb.
Bekapcsolja a programvégrehajtds TRACE dzemmddjat. A TRACE
a programot soronként hajtja veégre, ami segit a program mi-
kodeésenek megértésében, illetve a hibakeresésben. A parancs-
sorral a TRACE tizemmdd be (ON) illetve kikapcsolhatd (OFF).
Ha a TRACE OF (a) ON utasitds keril végrehajtdsra, akkor:

: a kovetkezd utasitdsndl ledll a programfutds

: a képernyd aljan megjelenik a programsor szovege

: a programvégrehajtads soronként kérhetd, a megfeleld prog-
ramsor szovegének kiirdsaval egyiddben.

4: a TRACE soronként kijelzi a bedllitott vdltozd pillanat-

nyl értékét a keépernyd jobb alsd sarkdban.

N R

Az "S" billentyld megnyomdsdval a végrehajtds sorrél-sorra
léptethetd. ;
A "V" billenty(G megnyomdsdval a vdltozdt dllithatjuk &t (a)-
tol (z)-ig.
A "CRSR" le-fel billentylk lenyomdsdval a léptetést gyorsit-
hatjuk

A "CRSR" jobbra-balra blllentyuk lenyomdsdaval a program fu-
tdsat lassithatjuk.
A "T" billentyld megnyomdsa megszakitja a TRACE lzemmddot.
A TRACE Uzemmddba a parancssor beprogramozdsa nélkiil is bar-
mikor beléphetiink, ha a program futdsa kdzben megnyomjuk a
"T" billentyiit.

o S 2



5.fejezet . alkalmazoi celszoftverek

EUROPA

RADARSOFT ‘S EDUCATIEVENS
Radarsoft 1984. i,, 1{31: ‘: 1){ . :

Foldrajztanarok és a foldrajz irant érdeklodd felhaszndlok nagy oromére szolgdlhat
ez a program. Eurdpai orszagok, fdvarosok, varosok, Eurdpat korulvevd tengerek, csa-
torndk terkeépen elfoglalt helyét tudjuk Jatékosan megtanulnl vagy megtanitani.
Betoltés utan vagy a demo futdsa kozben meg kell nyomunk egy billentydt ahhoz, . hogy
a program fémenuje megjelenjen:

a: F1 Suchen - kereseés b:

F3 Abhoeren - visszakerdezés
c: F5 Das Stadtspiel - varoskeresd jatek d: F7

Info - adatok

Az F1 (keresés) uzemmddban utasithatjuk a gépet, hogy mutassa meg nekink a térképen,
hol van a keresett (beirt) foldrajzi név. A pontos nevet kell begépelnunk, megnyomni
a RETURN-t, ekkor a gép az Europa-térkep megfeleld részet mutatja és pl. varos ese-
ten egy ponttal jeldli meg a keresett helyet. Ha kérésunk orszag, vagy tenger, a
program nyillal jelzi a foldrajzi teriletet. Rendkivul fontos, hogy a foldrajzi ne-
veket pontosan irjuk le. A programban szerepld neveket a német helyesirds szabalyai
szerint haszndlhatjuk. Az aldbbi felsorolas alfabetikus sorrendben tartalmazza a
program altal "ismert" dsszes fogalmat:

ABERDEEN ADRIA AEGAEISCHE SEE ALBANTEN
ALTICANTE AMSTERDAM ANDORRA s ANKARA
ANTALYA ANTWERPEN ATHEN ATLANTLISCHER OZEAN
BARCELONA BARENTSSEE BARI BASI

BELFAST BELGIEN BELGRAD BERGEN
BERLIN BERN BIALYSTOK BILBAO
BIRMINGHAM BISCAYA BOLOGNA BONN
BORDEAUX BOTNISCHER GOLF BRAILA BREMEN
BRESLAU BREST BRISTOL BRNO
BRUESSEL BUDAPEST BURCA BURSA

CADIZ CAGLIARI CARDIFF CARTAGENA
CATANIA CLERMONT-FERRAND CONSTANTA
CORDOBA CORK DAENEMARK DANZITG

DOR DEBRECEN DER KANAL DEUTSCHLAND
OIJON DRESDEN DUBLIN DUNDEE

- 95 - g



5.fejezet

"~ EOINBURGH
ESSEN
FLORENZ
GENF
GRANADA
GRONINGEN
HELSINKI
IRLAND
IZMIR

KIEL
KORSTKA
CORUNA
LEEDS
LETLAND
LINZ
LIVORNO
LUBLIN
MACDEBURG
MALMOE
MESSINA
MITTELMEER
MUENCHEN
NANTES
NIZZA
NORWEGEN
0SLO
USTSEE
PECS
PLOVDIV
PORTUGAL
REGGIO
RHODOS
ROUEN

SAN MARINO
SARDINIEN
SHEFFIELD
SOF IA
SPLIT
STRASSBOURG
STRASSE VON GIBRALTAR
TAMPERE
TOULON
TSCHECHOSLOWAKET
TYRRHISCHE SEE
VALENCIA
VERONA
WIEN

Egy gyors modszert mutatunk be a nevek magyar helyesiras szerinti

ENGLAND ENSCHEDE
ESTLAND FINNISCHER GOLF
FRANKFURT FRANKRE ICH
GENUA GLASGOW
GRAZ GRENOBLE
GROSSBRITANNIEN

HULL IONISCHE SEE
ISLAND ISTAMBUL
JUGOSLAWIEN KATTEGAT
KIEW KOELN
KRAKAU KRETA

LAST LE-HAVRE
LETPZIG LEMBERG
LIECHTENSTEIN  LILLE
LISSABON LITAUEN

L JUBL JANA LODZ
LUXEMBURG LYON
MAILAND MALAGA
MANCHESTER MANNHE IM
METZ MINSK
MONACO MONTPELLIER
MURCIA MURMANSK
NEAPEL NEWCASTLE
NOERDLICHES EISMEER
NUERNBERG ODESSA
OSNABRUECK OSTDEUTSCHLAND
PALMA PARIS
PETROSAWODSK PILSEN
PLYMOUTH POLEN
POSNAN PRAG

REIMS RENNES

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

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

alkalmazoi celszoftverek

ESKISEHIR
FINNLAND
GALATI
GOETHEBORG
GRIECHENLAND
HANNOVER
IRISCHE SEE
ITALIEN
KATTOWITZ
KOPENHAGEN
KRIWOJ-ROG
LE-MANS
LENINGRAD
L IMOGE
LIVERPOOL
LONDON
MADRID
MALLORCA
MARSEILLE
MISKOLC
MOSKAU
NANCY
NIEDERLAND
NORDSEE
OESTERREICH
OSTRAU
PATRAS |
PLOIESTI
PORTOO
REGENSBURG
REYKJAVIK
ROTTERDAM
SALZBURG
SARAJEVO
SEVILLA
SKOPJE
SPANIEN
STOCKHOLM

TALLIN

TIRANA
TRONDHEIM

TURKU

UTRECHT

VENEDIG
WESTDEUTSCHLAND

atirdsahoz, azok

szamara, akik lemezen tdaroljak a programot: egy monitorprogrammal meg kell keresni a
memoriaban azt a helyet, ahol az elsd nevet tarolja a program. Ett6l a helytdl kezd-
ve ABC-sorrendben megtaldlhatdak a felsorolt nevek, az elsd név az ABERDEEN. Az ati-
ras soran vigyazzunk, mert vannak két, so6t hdrom szdbdl &116 nevek is. A név Kkezde-

tét jelzd byte ertéke mindig B3hex, az utolsd betid utdn kovetkezdé pedig 00.

Mivel

ekezetes betlink nincsenek, az dtirds csak részben lesz magyaros. Ha rovidebb szdét

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

(sz6koz nem

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

L -
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|szoftverek

THE PRINT SHOP

BY DAVIO BALSAM & MARTIN KAaMN

| SROUPRANE T ORVULRL
corvmayy, 1498, RPRNAGAPT TWne

A most ismertetésre kerulO programmal €s egy nyomtatoval kiegeszitett gepparkunkkal
olyan "nyomdaipari" tevékenységet folytathatunk, ami eddig elég bonyolult lett
volna. A rendszerrel készithetunk udvozldékartyat, leveélpapirt, valamint szdmos mas,
a kovetkezokben ismertetésre keriilé dolgot.

A kinyomtatas elég lassu folyamat, ezért ha tobb példanyban van szuksegunk a "mGre",
ajanlatos a sokszorositast valamilyen fénymdsolon elvegezni.

A program betoltodes utan az alabbi fomenuvel jelentkezik be:

__THE PRINT SHOP |

"o Rand SRARYAR

Lﬁ ——
1.: GREETING CARD - udvozld kartya
2.: SIGN - nagybetis felirat (pl. cégtabla)
3.: LETTERHEAD - fejléc, cégjelzés
4.: BANNER - transzparens
5.: SCREEN MAGIC - képvarazslo
6.: GRAPHIC EDITOR - rajz szerkeszto

A fenti Uzemmédokban grafikat is fel tudunk hasznalni (a diszken 1lévoket a gydrto
készitette el).

Unnepi alkalomra ldvidzlolapot, ajandék mellé jokivansdgkartydt készithetiink progra-
munkkal. Kétfeéle lehetdOségunk van az udvozlokartydk elkészitésére:

o BV



5.fejezet alkalmazoi ceélszoftverek

1.: DESIGN YOUR OWN - magunk szerkeszt]juk
2.: READY-MADE - mar elkészitett kdrtya, amit kiegészithetiink (pl.grafikaval)

Kezdjuk a sajat szerkesztessel:

3 ERASE

CTRL-C GEY
CIRL-8 SAVE
CIRL-C CLESR
CIRL-DO OEVICE
CTRL-P  PRINT
CTRL-0Q aumy

Eloszor meg kell hatdroznuk, hogy kivdanunk-e hasznalni keretet (ha igen, be kell &al-
litanunk azt is, hogy milyet). A kOvetkez6 teenddnk az aldbbi tdblazat alapjan meg-
hatdrozni, hogy milyen grafikdt akarunk hasznalni:

BY NAME . - név szerint hivhatjuk a tarolt grafikat

BY NUMBER - szam szerint hivhaijuk a tdrolt grafikat

FROM OTHER DISK - madsik disken tdrolt grafika hivdsa (sajdt készitésd)
NO GRAPHIC - nem akarunk grafikat hasznalni.

A megfeleld grafika kivdlasztasa utan a meretét hatarozhatjuk meg:

SMALL - kiesi
MEDIUM - kozepes
LARGE - nagy

Ezutdn kijelolhetjuk, hogy a grafika megelenésének médjdt:

STAGGERED - lépcsosen elosztott
TILED - sdrin egymds mellett
CUSTOM LAYOUT - vdalaszthato

Most a betdatipust valasztatjuk ki. A szoveg beirdsa kovetkezik. A betlk beirdsat el-
végezhetjlik balrol, jobbrél, kozeprdl. CTRL+P billentylk egyittes megnyomdsdval 4l1-
lithatjuk be a kivant irdnyt. Visszajelzés: L=bal, R=]jobb, C=kozep.

CTRL+F billentydk egyuttes megnyomdsaval egy menut kapunk, amelybdl kivalaszthatjuk,
hogy melyik betldrajzoldsi modot akarjuk alkalmazni (zardjelben a gép visszajelzése a
bedlitasrol:

* S0LID - egyszerd (fehér négyzet)
OUTL INE -.kontidros (keret)
3D - harom dimenziods ("3D" felirat)

CTRL+S billentylk egyuttes megnyomasaval a bedllitott sorban a betiméretet a kétsze-
resére novelhetjuk. CRTL+E billenty(kkel pedig a kivalasztott sort 'tordlhetjik.
CTRL+I billentylk egyluttes megnyomasaval a fentiek magyardzo tdblazatdt kapjuk.

i B
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A utolsd teenddnk a szetnyithato kartya belso lapjara keruld szoveget elhelyezni a
lapon. A belsG lap ezzel készen is van, kovetkezhet az elso oldal, amelynek megter-
vezese megegyezik a fent leirtakkal.

Ha mindkét oldallal kész vagyunk, meég megadhatjuk a masodik oldal hatuljdra kerulo
szoveget (pl. név, cim):

GIVE YDURSELF CREDIT
Ezutdn bedallitjuk, hogy hany példanyban kivanjuk kinyomtatni alkotdsunkat:
SET NUMBER COPIES

Utolso teenddnk elinditani a nyomtatdst:
PRINT

Sajnos ékezetes betlket nem hasznalhatunk, legegyszer(bb a mar elkészult udvozlokar—
tyara kézzel felirni a hianyzd ekezeteket

READY-MADE

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

A kovetkezokben mintaként bemutatunk néhdny olyan alkotdst, amelyet hirtelen felin-
duldsunkban a PRINT SHOP-pal kovettunk el:

. B
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NEWSROOM

Springbosrd Software / 1985.

fapy
L S

HRritig e
ar

Valdsdgos kulonlegesség, a maga nemében egyediulallo ez a program. Sokunknak eszébe
jutott mar, hogy milyen Jo lenne egy 1gazi ujsagot szerkeszteni. A NEWSROOM program
ezt teszi lehetdveé szamunkra. Nem helyettesit persze egy teljes szerkesztoséget és
nyomddt, de kisebb kGzosségek (pl. iskoldk, kollégiumok, mivelddési hazak, klubok,
lakokozosseégek, gyarak) vdllakozoé kedvi és fantaziaduis tagjai kulonleges Gjsdgot
tudnak létrehozni a segitségevel. A sokszorositdshoz a gyorsasag érdekében egy feny-
masolot ajanlunk.

Egy ujsag altalaban szdvegeket, képeket es egy mutatdos fejlécet tartalmaz. Mivel az
ujsag egy-egy lapjanak mérete sokkal nagyobb anndl, amit a C-64 segitsegevel elérhe-
tunk, egy-egy lapot részekre kell bontanunk. A részegységek veégleges elkészitése
utan kell Osszedllitani az ujsaglapot.

A program mellé sok kész "fotdt" is mellékeltek a gyartok, amelyek - mintegy archi-=
vumként - jelentdsen megkonnyitik a felhaszndldk dolgat. Ezeket a konnyebb attekint-
hetGség kedvéért a leirdssal parhuzamosan ismertetjiik. ;

Az U]sag szétnyithato lapokbdl 411. A NEWSROOM programmal egy 1lyen lapnak egy-egy
oldalat tudjuk elkésziteni. Az elsd és a tdbbi oldal kozott annyil kulonbseg - van,
hogy itt taldlhatd a fejléc, amit csak az elsd oldalon szokds alkalmazni. Az oldala-
kon levbé szoveg hasabokra van bontva, amelyek a fejléctol jal elkilonidlnek. Egy ol-
dalon két figgoleges hasab van. Egy-egy hasabot - a szamitogép korlatal miatt - to-
vabbi részekre kell bontani. Ezek a részek a valosdgban szorosan egymés ala illetve
folé kerulnek kinyomtatdsra. A hassbok 3-5 részre.bonthatoak, attdl figgoen, hogy a
lapszerkesztésnél milyen méretet vdlasztunk. £

A kovetkezd oldalon egy ilyen - kissé bohem - 0]jsagoldalt mutatunk be:

SALELY
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Kozlekedes . . : O i
Csatasorkba allitottz & BUTJ, Sulvos kozlakadasi balaset tdrtent
(Budapesti Urkozlekedeési tegnap sz M-64-es militton. Gazdag Beé-

Vallalat) %) szolgaltatas
s "rakatajaratot'. A kozle-
kedési eszlzdzt csak &letards
felndttek hasznalhatijik,
tekintwe a nagy gvorsulast.
A jaratokat 5t parceankent
inditjak husz perc keéséssel.
A vonaljegy ara ket cerwuza.
A vallalat keri a kedves
utazéokézonvseget, hogy hoz=-

(0)]

zanak nagukl 3.1 Ff.;@i-cefét.
Idojaras— Lo
jelentes

Kontinensunlk nyuyati reszén = 3
kelet-eurdpai alfdldén magasavomnasie
légkiri képzddnény hatirozza neg az
idojarast. Eurdpa kizépsd harwmada-
ban, a Skandinav-felszigettdl az Ap-
penini-feélszigetia ciklonok alakitiak
az iddjarast. Magvarorszagon heéetfdn
tulnyomoan borult, parss, kodds ido
volt. Sokfelé esett az esd is.

Syort

Tizezer nezo driulhetett az izgalmas,
szep Jateknak. amit a TOJAS SE. nyuj-
tott 2agv francia klubcsapat ellen. A
merkozést a2 magvyar osapat nverte
l1: 8—re.

A kepen Ko-
vacs Sanvyi
"vatkdzteti"
a francia
csatart a
mnaga saja-

tos modjdn!

la jatékautomata-tulajdonos pénzbe-
gUgtd Uit ja soran tulterhelt autdja-

Okulaskant, minden autdznslc.

Konyvsarok:

J. Heller: g4 22-es csapdaja

-Katonak- kezdte Cargill ez-
redes Yossarian szazadaban,
gondossn mérlaegelt szimeteklical. -Undk
amerikai tisztek. Nincs a wvilagon még
egy hadszereg, amelynek 2 tisztjel ezt
elmondhatnak magukrol. Gondolkozzas—
nak ezen. Knight ormester gondolko-
dott ezen, aztan udvariasan feluilad-
go=itotta Cargill ezredest, hogy =z=za-
wvait a legénvsagi dllomanvhoz intéz -
te, &5 hogy 2 tisztek a szazad masik
zzArnyvaon talslhatok, ott varjzk.
Cargill ezredes kurtan megldszdnte,
aztin izzd onelégirltséggel vonult 3t
a korleten. Buszkeéeve tette az az on-—
magafigveles. hogy a szolgalat huszon-
kilenc honapja sem homalyositotta el
alkalmatlansagdnak zsenijét.

Olv:an kénvv az, l-fa
=zazszor olvasod is,
Sl mes nem unod.
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Ha megvannak a cikkek szovegei, egy ilyen Ujsagoldalt 1-2 dra alatt lehet elkészite-
ni. A sokadik lap készitésekor ez az 1d6 természetesen jelentdsen lerdvidil. Ha nem
haszndlnank ékezetes betlket, id6t takaritunk meg, de a lap szinvonala ezdltal nem a
csillagos eget fogja surolni. '

A parancsok reészletes bemutatdsa eldtt szdljunk néhany szot a szerkesztés menetérdl:

Egy hasdb hdrom részre van bontva. A hasdbokat mindig a legfelsd résszel kell kezde-
nink. Ha fényképeket is akarunk hasznalni, a PHOTO LAB-nal leirtak szerint kell el-
jarnunk. A kész képet erre a célra elOkészitett lemezen tarol juk, névvel elldtva.

Kovetkezd lépéskeént a COPY DESK lzemmdoddal elkészitjiuk a teljes hasdbrészletet (pa-
nel), a képet szoveggel egészitjik ki, majd az adatlemezen névvel elldtva taroljuk.
Célszerl a részhasabokat olyan névvel elldtni, amely mind a. sorrendjikre, mind a
tartalmukra emlékeztet.

Ismerkedjink meg a NEWSROOM hat izemmodjaval!

PHOTO LAB

Az Uzemmodot a PORT-2-es joystickkel vdlaszthatjuk ki, vagy billentylzetrél a kur-
zorvezerldkkel (a billentylGzeten a tizgombot a Commodore billentyd helyettesiti).

A képen egy nagy fehér négyzet az a terulet, ahova a fotdot tervezhetjik. Természete-
sen nem sziikséges az egész teruletet felhaszndlni. A kép baloldali elsd0 o©Otodeben
grafikal jelekkel dbrdzoltdk a kezeléshez Sziikséges utasitdsokat.

A legfels6 utasitdst kivdlasztva a programlemez B oldaldn taldlhato dbrdak (CLIP ART)
kozul valaszthatunk. A kiszemelt fotdegylttes betoltése utan kivalasztjuk a kivant
képet a kézzel. Tdzgomb megnyomdsa utan a kivalasztott kép a papirunkra kerul, elhe-
lyezhetjuk a kivant pozicidéba. Egy abrat tobb peldanyban is elhelyezhetiunk a képen.

Ha kivisszik a képet a baloldali utasitasokhoz, ket Gjabb jel jelenik meg. Az elsdh

alatti két nyil az utoljara kimdsolt grafikdat tikrozi a flggdleges tengelyre.
Az OOPS utasitassal az utoljdra végzett miveletet tudjuk torolni.

- 103 -



4.fejezet alkalmazoi célszoftverek

{

fea M IS

SMALL FONTS
g LARGE FONTS
1321—[:1415218;;%EE,I(IE-ET;{—%IQ‘D-PI-?S;EFCHJKlZXCU SERIF: 1234567890 QWERT
s R TP bl YUIOPASDFGHJKLZXCVBN

SAHS SERIF M . .
wertyuiopasdfgh jklzx
1234567830 QUERTYUIOPASOFGHIKL ZXCU L
quertyuinpasdfahjklzxcvbnm iR cvbnm

SANS SERIF: 1234567890
QWER TYUIOPASDF GHJKLZXC
VBNM quertyuiopasdfgh,

klzxcvbnm
ENTLI B QUer tPuioPagUER HiRI3XCh
1234567390 bam
CHERTBUITCPASDBFS 79775 ( D=0/ L£5%
BIRLZXCoBRE S &N\

D . ool N
R #F
% AR

O | g ﬁ
- e N
':i:'-!
. \
S HTHEIHE MISC. 7 +

< ™
- O 4
% d 2 &
o 'EBE PENGUINI

- 104 -



4.fejezet alkalmazol celszoftverek

A kovetkezd jel egy fekvd ceruzat abrazol. Hivjuk le ezt az alprogramot. Betoltodeés
utdn az aldbbi keép tinik fel:

Graphic Toois
>} e s t:ﬁq‘_.?t‘ B "l)! oew s e

i : O Fii el 5 w
sl SOl ] afa ]

A felsO sorban ktlonféle vonalrajzolasi modok kozul vdlaszthatunk:

LINE vonal huzasa sz utolso pontbdol a végpont kijelolésével

LINES vonalak hdzasa, az el6z0 vonal vegpontja eés az uj vonal kezddpontja kozott
CIRCLE kor rajzolasa a kozéppont kijelblésevel

BOX négyszog rajzoldsa

DRAW a Joystick-kel rajzolhatunk

ERASE torlés

A kovetkezd sorban a vonal vastagsdgat, a ceruza formdjat hatarozhatjuk meg. .
Joystickkel lassabban, de pontosabban, billentylzetrdl gyorsabban, de nem kielégito
pontossaggal tudunk rajzolni. Ez vonatkozik a program minden részére, ahol valamit
kijelolunk, illetve mozgatunk.

Két sorban (FILL PATTERNS) kilonbozd mintdzatokat valaszthatunk ki. A mintdval egy
folytonos vonallal korulvett teriletet tudunk feltolteni.

A fotopapirhoz az EXIT utasitassal térhetliink vissza.

Legalul a karakterkészleteket tudjuk kivdlasztani, amelybdl otféle 4&l11 rendelkeze-
sunkre. '

A két kisbetls betlkészlet kozil csak valasztanunk kell, a nagybetis készletek kiva-
lasztas utan toltddnek be a gepbe. A ket kisbetds készlet nem sokban kilonbozik egy-
mastol, tehat az egyiket nyugodtan atirhatjuk ékezetesre.

Az utolsd abra egy kéz. Ezt kivdlasztva és visszatérve a fotopapirra (EXIT) az eld-
zoekben kimasolt rajzokat tudjuk dthelyezni vagy sokszorositani. A kivant grafika
folé kell vinni a kezet és megnyomni a tlzgombot.

A kovetkezd grafikai jel egy kézi nagyitot dbrazol (ZOOM). Az Uzemmdéd kivdlasztdsa
utan a joystickkel egy négyszoget tudunk mozgatni, amellyel kivalaszthatjuk, hogy
melyik képrészletet akarjuk kinmagyitani. A nagyitott keprészlet pontokra bontva be-
tolti a teljes képteruletet. A kivalasztott teruleten apré valtoztatdsokat, finomi-
tasokat veégezhetink. A vdltozast a kép alsé részén lathaté kis négyszogben ellend-
rizhetjuk. Az EXIT utasitdssal visszatérhetink a fotopapirhoz.

Az uzemmodbol a CANCEL utasitdssal is visszatérhetink, de igy a modositas torlodik.

A kuka szimbolum vdlasztasdval a teljes képtartalmat megsemmisithet juk.
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A kuka alatti jel egy fényképezOgepet és eqy vakut abrazol. Ha készen vagyunk ma-
viinkkel, le kell fényképeznink, hogy tarolni, ezdltal késoObb hasznalni tudjuk.

Az utasitds kivdlasztasa utan a keresztet a kivant pontra iranyitjuk, megnyomjuk a
tGzgombot, majd vizszintes és fiiggoleges iranyban korulhataroljuk azt a teriletet,
amelyet le akarunk fotdzni. Ez lehet a teljes képfelulet is, vagy annak csak egy re-
sze. A terllet kivdlasztdsa utdn a tdzgombbal "expondlunk". Visszajelzésként a teri-
let egy pillanatra inverzre valt, a kép a memoriaba kerult.

A SAVE PHOTO utasitas kivdalasztdsdval, majd a név beadasaval tdarolhatjuk a képet a
lemezen. Haszndlat eldtt a lemezt a FORMAT DATA DISK utasitassal formattalhatjuk.
LOAD PHOTO utasitdas hasznalataval hivhatunk be egy lemezen tarolt fotot.

A .MENU parancs segitsegevel visszaterhetink a fomenube.

BANNER

Mint mar emlitettik, minden valamirevald (jsdg rendelkezik fejléccel, ami mindig az
elsd lap tetején, a szovegtdl elkilonilve foglal helyet. A fejléc Gjsdg nevét tar-
talmazza es altaldban nagyméretd betdvel van szedve. Ezenkiviil a fejléc magaban fog-
lalhatja a megjelenés datumat, az évfolyamszamot, esetleg utaldst arra, hogy kihez
is kivdn szolni a lap (ezek a jellegzetességek megfigyelhetdek az imént bemutatott
ujsagoldalon is).

A fejlec teljes lapszélességben keril kinyomtatdsra. A betdméretek kétszeres nagy-
sagban jelennek meg. g

Az lzemmdd haszndlatat az eldbbiekben mar megismert funkcidk szabdlyozzdk, most nem
foglalkozunk velik részletesen.

COPY DESK

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

LAYOUT

Az lzemmdddal kivdlasztjuk a lap méretét, majd az elkészitett paneleket a megfeleld
helyre mdsoljuk. Az immar kész (jsaglapot (PAGE) névvel elldtva az adatlemezen ta&-
roljuk. Az alprogram betoltodés utan négyféle valasztdsi lehetdséget kindl szamunk-
i

1. Layout page with banner 1lap szerkesztese fejléccel

2. Layout page without banner lap szerkesztése fejléc nelkul
2. Load page from disk lap betoltése lemezrol

4

. Menu . visszatérés a menube

= D7 =
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Ha az Ujsdag elsd lapjat akarjuk szerkeszteni, valasszuk az l-es pontot, ha mar keé-
szitettink fejlécet és az adatlemezen megtalalhato. "

A papirokat méreteik alapjan kulonboztethetjuk meg: a kulonbség az, hogy a hosszabb
papirra eqy panellal tobb fér. A papirméret bedllitdsa utdn feltdnik a papir beosz-
tdsa. Kivalasztjuk a kivant reszletet eés a pogram beolvassa az dltalunk készitett
file-ok neveit. A megfeleld file beallitasa utdn a gép felirja a file nevet a hasab-
részletre, panelre vagy bannerre.

PRESS

1: Change setup Printertipus kivalasztdsa. 30 fele printer kozul valaszthatunk.
Interface egységekb6l is 7 fajta 411 rendelkezeéslinkre. Vdalasztas
utan a program osszedllitja a lemezen az interface-hez sziikseges
alprogramokat.

2. Print page ujsaglap kinyomtatasa

3. Primt banner fejlec nyomtatasa

4. Print panel panel nyomtatdsa

5. Priat phato fenykép nyomtatasa

6. Menu visszatéres a menuhoz

A megfeleld utasitas kivdlasztdsa utan mar csak az adatlemezt kell a meghajtoba he-

lyezni és mar kezdodhet is a nyomtatas.

6. WIRE, SERVICE

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

A szolgdltatds segitseégével a kOzpontban lévd szerkesztdoségbe el tudjuk Juttatni
cikkeinket, fénykepeinket a telefonvonalon keresztul. Egy példa: a szerkesztoseg Bu-
dapesten mdkodik. Van egy Debrecenber levd kihelyezett szerkesztdség, kedvezd tele-
fonhdlozattal megdldva (tobb ilyen szerkesztdség is lehet, de az egyszeriség kedvé-
ért a példaban csak két dllomast emlitiink.) A debreceni szerkesztd egy cikket sze-
retne Pestre kildeni. Felhivja a pesti iroddt, meghbeszélik, mit, hogyan, majd egy
MODEM segitsegével a Oebrecenben levo szamitogep elkuldl a cikket a pesti gépnek,
amely szintén egy MODEM kozbeiktatasaval fogadni tudjs azt.

=>4 —
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A MODEM egy olyan eszkoz, amely MOdulald, és DEModuldlo dramkort tartalmaz. Az "adg"
szdmitdogéphez csatolt MODEM moduldlni, a "vevd'"-hoz kapcsolt pedig demoduldlni fogja
a jeleket, igy a két gép kozott kétirdnyd kapcsolat tarthatd fent.

A fentiekbdl kideril, hogy annyi MODEMRE van szikséglink, ahany aldllomdsunk van és
természetesen a kozponti géphez 1s kell egy. Azt hiszem keveseknek adatik meg mindaz
amirdl az imént szoltunk, ezért csak a program utasitasainak forditasat adjuk meg:

1: CHANGE SETUP negyfajta gyari MODEM kozul valaszthatunk vagy MANUAL, egye-
di bedllitast hasznalhatunk. Harom gyari MODEM hasznalata e-
setén fieg kell adnunk a tarcsdzas modjat is:

TOUCH - nyomogombos
PULSE - tarcsas

A kivdlasztott egyseg felirasra kerul a lemezen, ezért az irasvédd ablakot nem sza-
bad lezarni.

2: RECEIVE DATA Adatok fogaddasa a MODEM-en keresztul. Az Uzemmdd 4&tviteli
sebessege 300 baud. Az elsd felirat utdn az OK-t vdalasszuk a
folytatashoz és Ujabb feliratot kapunk:

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

(Akarjuk-e, hogy ha az Gj file neve azonos a régivel, auto-

matikusan felilirja a régit?) Valaszok:

REPLACE EXISTING FILE - helyettesitsd a meglévo file-okat
REPLACE SOME EXISTING FILES - helyettesits egyes file-okat
DO NOT REPLACE EXISTING FILES - ne helyettesits file-okat

Vdlasszuk ki a megfeleld opcidt, majd helyezzik be az adat-
lemezt és OK. ‘

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

(Kapcsold a MODEM-et iizenet mddba, utasitsd az adot a hivas-
ra. A telefon csongése utdn hozd létre a kapcsolatot a szo-
kdsos ‘modon, majd vdlaszd az OK-t.)

A késobbiekben ismertetnénk nehany altalanos szerkesztesi instrukciot, tippet, ame-
lyek bizonyara nagy segitséget nyujtanak a NEWSROOM haszndlatdban:

Ha ékezetes betlket akarunk haszndlni, akkor olyan méretd fényképet kell keészitenunk
amekkora a teljes hasznos panelméret. A maximdlis fényképméret megegyezik a maxima-
lis panelmérettel. Ezekutan a panel szerkesztése mindossze annyi, hogy a fényképet
dtmasoljuk a panelra eés tdroljuk. Ezt azért kell igy csindlnunk, mert csak PHOTO LAB
uzemmodban van olyan képszerkesztési lehetbségunk, hogy a keész képre tegyink fel
ekezeteket. Sajnos a soremelés nagyon kicsi, ezért ezt is meg kell valtoztatnunk.

A legegyszerdbb, ha készitiunk magunknak egy olyan fénykepet, ahol a sorokat a papir
bal oldalan rovid vonallal kijeloljuk. Mindig ezt a képet kell eldszor betoltenunk,
majd elhelyezzik a kivant helyre az esetleges fényképet és attérunk a szoveg beira-
sdra.
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A kurzort az elsd hasznalni kivdnt sor elejére visszik és Ugy helyezzilk el, hogy a
vonal és a kurzor alsd része fedje egymast. A kurzor alatt 1levé vonalreszlet
inverzre valt. Ha tulmegyunk a vonalon, akkor egy fekete csik is 1lathato lesz, ez
mar helytelen bedllitds. Ezutdn beirjuk a szoveget (a startpoziciod kivalasztdsa utdn
a tazgomb megnyomdsdval tudjuk a billentylGzetet irdsra bekapcsolni), a sor végen
megnyomjuk a tdzgombot €s az uj sorban folytathatjuk a szoveg beirasat.

A fent mar emlitett sorvezetdot a program Z0OM tzemmodjaval tudjuk elkesziteni.

Ha minden tizenharmadik sor vonal lesz, a képmezOt maradek nelkul be tudjuk vonal-
kazni. Ezek szerint egy karakter nyolc pontsorbol 411 ossze €és a karakter folott
négy lres sor marad. Az ékezeteket i1s a ZOOM uzemmod segitségével tesszik ki. Mivel
nehézkes a kész képen javitasokat veégezni, érdemes eldszor leirni a teljes cikket.

Ezutan a kész fenyképet taroljuk. COPY DESK uzemmodban ismét behivjuk a fénykepet,
amely mar a szoveget is tartalmazza. Ezzel kész is a panel, ki kell masolnunk az
adatlemezre, a tovabbiakat mar ismer juk.

Szovegszerkesztoknel és egyéb magyar szoveggel alkalmazni kivant rendszereknél &l-
landd problémat jelentenek az ékezetes betik. Ebbdl az élvezetbdl most sem maradunk
ki. A megoldasra ket lehetdség is kindlkozik, amelyek kombinaltan is megvalosithato-
ak. Az egyik lehetdseég, hogy elkeszitjuk az €kezetes karakterkészletet. A  mdsodik
modszer azt a lehetdseget haszndlja ki, hogy a gép a teljes keptartalmat grafikail
uzemmodban levd képnek tekinti. Ha utdlag rajzoljuk be az- ékezeteket, az eredmeény
tokéletes lesz. Nem szabad elfele]jtenink azonban a soremelést megnovelni, biztosit-
va a helyet az ékezeteknek.

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

Természetesen mindenkinek magdnak kell megterveznie a betlket és kivdlasztania azo-
kat az irasjeleket, amelyek helyére az ékezetes betlket beirja. A nagybetiket éke-
zettel meglehetdsen nehéz szép kivitelben megtervezni, ezért azt ajanljuk, hogy csak
a kisbetiket készitsék el, a nagybetlkre utdlag is fel lehet tenni az ékezeteket.

Mar targyaltuk a panel szerepét, szerkesztéset, igy alkalmazdsa nem jelenthet prob-
1émat. Ha a fenykép, amit behivunk az adatlemezrdl, nem teljes méretd, akkor a be-
toltés utdn feltGnik egy, a fénykép nagysdgdval megegyezd méretd neégyszog. Ezt a
négyszoget kell elhelyezniink a papiron oda, ahovd a fényképet szanjuk. A tdzgomb
megnyomdsaval a képet a kivdlasztott helyen rogzithet]jik (a késobbiekben is meg tud-
.Juk valtoztatni a fénykép helyét a kézjel, majd a kivadlasztds hatdsara megjelend
négyzet segitségével). Ha mdr szoveg is volt a panelen, a kép elhelyezésének megfe-
lelden a gep atszerkeszti. :

A szovegben javitdst is tudunk eszkozolni: a kurzorral kivdlasztjuk a kivagando szo-
vegrész elsd-, majd a tGzgomb megnyomasa utan az utolso felesleges betGjét. A kije-
161t rész inverzre valt. Ezutan. az INST/DEL billentylvel a kivdnt részt torolni le-
het. Sajnos ékezeteket utolag kitenni nem tudunk, a soremeléshez sem tudunk hozza-
nydlni, ezért az igy készitett panel nem lesz olyan szép kiviteld.

A megfeleld file-nevekkel ellatjuk az osszes panel-helyet, és a SAVE utasitdsra le-
pink. Kivdldsszuk, majd beirjuk a lap (page) nevét és taroljuk az adatlemezen. Vala-
mennyl file-nak ezen az adatlemezen célszerd lennie, hogy ne kelljen nyomtataskor
dllanddan lemezt cserelni.

Remeél jiuk ezen rovidke leirds kelld alapot nydjt ahhoz, hogy mindenki valamelyes t&-

jekozottsaggal vesse magat az Ujsdgszerkesztes kusza szovevenyebe. Munkajukhoz sok
sikert kivanunk!
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GEOS

Berkeley Softworks 1986.

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

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

A GEOS-nak dgynevezett PULL-DOWN mendi vannak (taldn a lehidzhaté meni a megfeleld
magyar forditds), ezek a menik tartalmazzadk a program valamennyi funkciéjat. A sza-
mitogép az esetleges lzeneteit, utasitdsait ablakok nyitdsdval adja tudtunkra. Egy
uj lemez formattdldsa példdul mindossze a poziciondld nyil megfeleld képpontra tor-
ténd mozgatdsdval hajthatd végre. A directory tartalmdnak kiirdsa 1s szimbdlumokkal
torténik, pl. a szovegszerkesztd programot a toll/tintatarté &brardl ismerhet jik
fel. A vezérld nyilat egérrel, trackball-lal és joystickkel iranyithatjuk.

Mivel a C-64-es szamitogép csak 64 Kbyte RAM-mal rendelkezik, ezért a programrészek
minden végrehajtott feladat utdn a lemezrdl Ujra betoltdodnek. Mivel a gép-lemezmeg-
hajtd kozotti "parbeszéd" igen lassu, szikségessé valt ennek a folyamatnak a fel-
gyorsitdasa. A GEOS 5-7-szer gyorsabb adatdtviteli sebességgel rendelkezik, mint a
normal C-64. A sebesség a file tipusdtol fiigg, €s a Hypra-Load sebesseégevel egyezik
meg.

A Berkeley programozoi nem elégedtek meg annyival, hogy megjavitsdk a gép kezelheto-
seget, szolgdltatdsait, hanem megszerkesztették a GEOPAINT és a GEOWRITE alprogramo-
kat is. '

A GEOPAINT egy nagyteljesitményl fest6-rajzoldé program, nagyon hasonlit az APPLE
Macintosh MACPAINT tzemmddjahoz. A GEOPAINT megvaldsitja mindazokat a felhasznaloi
funkcidkat, amelyeket egy j6 mindseégl rajzoldprogramtol elvarhatunk:

Kiilonbozo ecsetvastagsagokkal, ecsetformdkkal festhetink. TetszOleges szineket hasz-
ndlhatunk, hegyesszogl és ivelt vonalakat hizhatunk. A zdrt alakzatok mintdkkal
tolthetdek fel, a mintdkat ecsetként is haszndlhatjuk.

Mivel a GEOS nemcsak festd, hanem szovegszerkesztd (GEOWRITE) lizemmédban is a nagy-

felbontasu rendszer szerint dolgozik, ezért lehetdéseg van a GEOPAINT-ben megszer-
kesztett képek felhaszndlasara szovegszerkesztdben is.
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A GEOWRITE-ban a felhasznald kiilonbozo bethipusokat; tetszolegesen valtoztathato
betimeéreteket haszndlhat, amelyek pontosan udgy fognak a képernydon megjelenni, mint
nyomtataskor a papiron.

Mivel egy teljes iratoldalt csak tobb részletben tudunk eldallitani, a munka kozben
megnézhetjuk az irat kicsinyitett képét és eldonthetjik, hogy kilalakja megfelel-e
elképzeléeseinknek. £z tobb szempontbol 1s hasznos lehet szamunkra: nem kell prdéba-
nyomtatast vegeznink, ezzel 1dot es papirt takarithatunk meg, valamint a tokéletes
elbozetes szerkesztes lehetdseégével kompenzalddik kissé a programnak az a hdatranya,
hogy a nyomtatas lassu, sok 1dot igenyel. :

Amikor a birtokunkba keril a program, az els0 dolgunk egy biztonsagi mdasolat elke-
szitése legyen. A mdsolat megegyezik az eredeti GEOS lemezzel, de haszndlni csak ak-
kor tudjuk, ha az elsd betdltés az eredeti GEOS lemezzel tortént! Az eredeti lemezt
mindig csak inditdsra haszndljuk! A biztonsdqi mdsolatot tegyilk félre, és csak akkor
vegyuk eld, ha az eredeti valamilyen okbodl haszndlhatatlannda valt. Ezzel a biztonsa-
01 lemezzel tudjuk majd a hibat helyrehozni. Feltétlenil készitenink kell még egy,
vagy tobb mdsolatot 1s, amelyet a munkdhoz fogunk haszndlni. Ezek lesznek a munkale-
mezeink. A lemez tartalmaz egy BACKUP alprogramot, amivel a mdsoldst elvégezhetjik.

Ismerked]junk meqg hat részletesen ezzel a kivdlé rendszerprogrammal. ..

Mindenekel6tt megjegyeznénk, hogy a leirdst abban a hiszemben kozoljik, hogy a fel-
haszndld joystick-kel rendelkezik, a szimbdlumok kivdlasztdsa ezzel torténik. Egyéb
vezérlés (egér,trackball) esetén, értelemszerden kell eljdrni.

Csatlakoztassuk a joysticket PORT-1-re, majd toltsiik be a programot a LOAD"GEOS",8,1
paranccsal és megjelenik a BOOTING GEOS (toltés folyamatban) kiirds. Betdltodés utan
- a fenti cimkepen is lathato - fomenl jelentkezik be.

A nyilat mozgassuk a BACKUP feliratu szimbdlumra, majd nyomjuk meg a tGzgombot.
A szimbdlum inverz lesz. Vdlasszuk ki a képernyd felsd részén lévé programtdrbdl a
FILE parancsot, majd a megjelend opcidk kozil az OPEN parancsot. Az alprogram betdl-
todik, majd bejelentkezik az eredeti C-64-es képernyd a kovetkezd feliratokkal:

DISK BACKUP / RESTORE UTILITY

INSERT DESTINATION DISK TO BE FORMATTED AND ENTER "F™ TO FORMAT, OR "Q" TO QUIT
(Helyezzilk a lemezt a meghajtdba, formattdldshoz. Az "F" megnyomdsdval format-
tdlunk, "Q"-val kilépiink az tizemmddbol)

Vegyuk ki a GEOS-t tartalmazd lemezt és helyezziink be egy ireset, majd nyomjuk meg
az F (+RETURN) billentylket és megjelenik a

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

INSERT SOURCE DISK AND ENTER "C" 'TO COPY (tegyiik az eredeti lemezt a meghajtdba
és nyomjuk meg a C billentydat)

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

PLEASE INSERT DESTINATION DISK (helyezze be a céllemezt)
Vegyuk ki a GEOS-lemezt és helyezzik az egységbe az imént megformdazottat. A lemez-

egység lezdrdsa utdn az irds automatikusan megkezdodik (WRITING DESTINATION DISK).
Az elsd menet utadn Gjra megjelenik a PLEASE INSERT THE SOURCE DISK felszolités.
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A folyamat addig tart, mig a képernydn megjelenik a
BACKUP COMPLETE!(a mdsolat elkészilt)

felirat és a program felszolit, hogy tegyuk vissza a GEOS-lemezt és a fomenu betol-
tésehez nyomjuk meg a RESTORE billentydt.

Megjegyeznénk, hogy a GEOS V1.2 vdltozat mdsoldsakor a sajat BACKUP-Uzemmoddal csak
az otodik kisérletre tudtuk a GEOS-t atmdsolni (természetesen csak munkalemezt akar-
tunk késziteni a gyari lemezrél...), az els6 négynél a BOOTING GEOS... betoltése
utan a program elszallt.

A GEOS lemezen a rendszer oOszes uzemmodja megtaldlhato, ezért elég kevés hely maradt
ahhoz, hogy a lemezen (j file-okat hozzunk létre. CélszerG (kell!) a GEOWRITE és a
GEOPAINT alprogramokhoz kilon munkalemezt készitenink, az aldbb ismertetett 1épések
alapjan:

Eloszor készitsiink Ujabb masolatot BACKUP-Uzemmddban.

Most meg kell vdltoztatnunk a lemez nevét és le kell torolnink a feleslegessé valt
GEOWRITE-programokat. Toltsiik be a programot az eredeti GEOS lemezrdl, majd cserél-
Juk ki a masolattal. Valasszuk ki a DISK utasitds RENAME opcidjat. A tdzgomb megnyo-
masa utan megjelenik egy ablakban a lemez Jelenlegi neve. Toroljuk a regi nevet a
DEL billentydvel, majd geépeljik be az djat és a RETURN billentyd lenyomdsa utan a
program elvégzi az atnevezest, a jobb felsO sarokban 1évé lemez-szimbdlum alatti
eredeti lemeznév az dltalunk begépelt U] névre valtozik.

Ezutdn valasszuk ki a torlendd GEOWRITE alprogramot (a munkaasztalon taldlhato a
GEOWRITE feliratud szimbélum inverzre valt), majd a FILE utasitds INFO tagjat, amivel
megvizsgdlhatjuk, hogy a GEOWRITE file védve van-e torlés ellen (ha a WRITE PROTECT
felirat elott levé négyzet fekete, akkor igen). Vdlasszuk ki a négyzetet (fehérre
vdltozik), a védelmet kikapcsoltuk, kivalaszthatjuk az dzenettdbla jobb felsd sarka-
ban talalhato jelet.

Ujra kivdlasztva a GEOWRITE-ikont egy kék szinG szellemképet kapunk. Ezt vigyilk a
kép jobb also sarkdban levd szemeteskosdrhoz €s nyomjuk meg a tGzgombot (ha a szim-
bélumot az eredeti helyére visszik €s ott nyomjuk meg a tldzgombot, a miveletbdl ki-
szdllunk). A GEOWRITE file torldédik a lemezrGl. A torlés dltal létrejovo szabad le-
mezkapacitast a program a felsd sorban jelzi, Kbyte-ban. Ezzel a GEOPAINT munkaleme-
zunk el is készilt. A masik munkalemezt is ugyandgy csindlhatjuk meg, mint az elsot,
csak ezen - értelemszerien - a GEOPAINT file-t toroljuk.

A haszndlat soran mindenki kitapasztalja, hogy egy munkalemezen melyek a leggyakrab-
ban haszndlt file-ok. Azokat a file-okat, amelyeket nem hasznalunk, érdemes a munka-
lemezrol még a munka megkezdése eldtt letorolni, hogy belyet biztositsunk az 4]
adatallomdnyoknak (pl. ha MPS-801-es nyomtatonk van, elegendd ha csak az ahhoz szol-
galo file-t tartjuk meg, mert a tobbi sok helyet foglal. Ugyanez vonatkozik a nem
haszndlt karakterkészletekre is).

A fomenuben joneéhany szimbdlum talalhatd, amelyek tobb lapon helyezkednek el. Lapoz-
ni dgy tudunk, ha a menu bal alsd sarkdan levd szamarfiilet vdlasztjuk.

Ha a nyilat a kivdlasztott szimbdlumra poziciondlva gyors egymdsutdnban kétszer meg-
nyomjuk a tdzgombot, a kivant file betdltédik. A tdzgomb egyszeri megnyomdsa a szim-
bélum invertaloddsat eredményezi. Ujabb tGzgomb nyomdsra a szimbdlum kék szind szel-
lemképét kapjuk. Ez a program szamdra azt jelenti, hogy az 1ikon 3&ltal Jjelképezet*
file-1al valamilyen mdveletet kivanunk végezni (torlés, nyomtatds stb.).
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Vizsgdl juk meg sorra hogy a fomenuben (DESK TOP) taldlhatd szimbolumok vélasztdsdval
milyen lehetéségeink nyilnak! A  fomeniben  taldlhatéo  behivhatéd rutinok a
segedmenukbdl 1s behivhatoak, de a szimbolumokkal vale toltés kenyelmesebb, ezert
inkabb ezzel ismertetjuk. Kezdjik a felsnrnlast a fomenli mdsondik oldalédval,
lapozzunk oda: ;

~

-Ebresztoora (ALARM CLOCK)

A program a felhaszndld dltal beallitott idd alapjan eyy orat "nyit", amely az utol-
sO bedllitastol kezdve eltelt idot méri. Kivansagra a gep a beallitott idd eltelte-
vel hangjelzeéssel is figyelmeztet. A digitalis orat a felsd sorban taldlhatjuk.

A bedllitandd érték inverzben lathato, egy szambillentyld megnyomdsara automatikusan
a kovetkezd pozicio kerul sorra, de a nyil segitseégeével ez szabalyozhatd.. A pontos
1dGt Ora:perc:masodperc:de./du. (AM/PM) értékek meghatdrozdsdval dllitjuk be.

Az .orat a SET felirat vdlasztdsdval indithatjuk el. Az ébresztés bedallitasa a kovet-
kezd modon torténik: a SET jel bal oldaldn 1évd uzemmodkapcsolot harang szimbdlumra
kell 3llitanunk. Ha ez 6ralapot abrdzol, akkor idémérés uzemmodban vagyunk, az éb-
resztés nincs bekapcsolva. A SET-tAl jobbra 1évd fekete nényszoq valasztisaval visz-
szaterhetiunk a fomenube.

-Zsebszamologep (CALCULATOR

A szolgaltatds egy atlagos teljesitményd zsebszamologép haszndlatdt teszi lehetdve.
Ha a klaviaturarol kivanjuk vezérelni a kovetkezd billentylGket kell hasznalnunk:

Jel Billentyd

/

2 ¥

E E (maximum E37)
B I

CE SHIFT+CLR/HOME
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A szamoldgép az E37 - E-37 intervallumba es0O szamokat tudja kezelni. A visszatérés a
fomenube a kalkulator-klaviatura jobb felsd sarkaban léevo fekete négyzet valasztasa-
val vagy a SHIFT+Q billentydk megnyomdsaval tortenik.

-Jegyzettomb (NOTE PAD)

El6fordulhat, hogy mas GEOS uzemmod haszndlata kozben fel szeretnénk jegyezni vala-
mit. Ekkor célszerd eldhivnunk "gépesitett jegyzetfizetiinket". Els6é behivdsakor a
tomb Jjobb felsd sarkdban egy villogo vonal jelzi a szovegkurzort, megjegyzeseinket a
billentyldzetrol vihet]jik be. A szavak tarolasa a szovegszerkesztdok elvén torténik:
ha egy szd mar nem fér ki az aktudlis sorba, automatikusan a kovetkezd sorban fog
kiirédni. Soremelés a RETURN billentylvel lehetséges. A jegyzettomb 127 oldalbdl &ll
egy oldalon 250 karakter fer el, lapozni a szamarfiilek segitségével 1lehet. A fel-
jegyzett szoveg a lemezre keriul, barmikor visszatolthetd. A visszatérés a fomenibe a
Jjegyzettomb jobb felsO sarkdban levd jel kivalasztasaval torténik.

-A kurzor mozgasi paramétereinek bedllitdsa (PREFERENCE MGR.)

Behivasa utan megvaltoztathatjuk a kepernyb szinet, a nyil form3jat és mozgatasat.
Grafikal programoknal allandd problémat jelent sz, hoyy ha a kurzorunk tdl gyorsan
mozog, nem tudjuk konnyen és pontosan poziciondlnij; ha tul lassan, akkor orakig tart
mig dtérink vele a képernyd masik sarkdba. A program irdi rendkiviil praktikusan ol-
dottak meg ezt a feladatot: a kurzor mozgasdat két fazisra bontottdk. Ha mar relative
hosszabb ideje mozgunk egyfolytaban a kurzorral, a mozgdsa felgyorsul, de ha megdl-
lunk, akkor az 4jbclil elindulds utdn ismét a lassabb mozgasi fdzis lép életbe.
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A  kurzor mozgasanak parametereit az ablak bal felsdt sarkaban 1l&athato harom
toldkapcsoloval dllithatjuk be: Az ACCELERATION a mozgas gyorsuldsat, a MAX VELOCITY
az elérhetd leggyorsabb mozgast, a MIN VELOCITY pedig az 1induld sebességet
szabdlyozza. Az ertekek a kivant kapcsold kivdlasztasaval majd a Joystick-kar
mozgatdsdval szabdlyozhatdak. A kivant dllapotot a tdzgombbal véglegesitjuk. )

A jobb oldali parancsoszlop CHANGE opcidjdval bekapcsolhatjuk €s kiprobdlhatjuk az
U] bedllitast. Ha ez megfelel - és a késObbiekben is ezt o6hajtjuk haszndlni -,a SAVE
opcidval lemezre menthet juk.

Ha a lemezen mar talélhato kimentve eqgy (j bedllitds, a LOAD opcidval betolthetdo és
a CHANGE alponttal veglegesitheto.

Ha mégis az eredeti bedllitasnal maradndnk, a DEFAULT opcicdval visszadllithatjuk az
eredeti allapotot.

Az ablak fels6 részen, kozepen 1lévo kapcsolok  segitségével a szineket
manipulalhatjuk: a BORDER a keret, a B.GROUND a hattér, a F.GROUND a rajzolas, a
MOUSE pedig a kurzor szinének bedllitdsat teszi lehetové. A szineket a keretben valo
bedllitas utdn a CHANGE utasitassal tudjuk bekapcsolni.

Az ablak bal alsd sarkdban levé két ablak a nyil formdjanak dtalakitdsahoz nydjt se-
gitséget. Az EDIT feliratuban végezhetjik a szerkesztést, az ACTUAL feliratud négyzet
pedig a nyil pillanatnyl formajat mutatja. Mint az oszes funkciot, ezt is a CHANGE
paranccsal tudjuk bekapcsolni. A DEFAULT visszadllitja az eredeti nyilformdt. A be-
allitasokat, valtoztatdsokat a SAVE paranccsal kimenthetjik, és a késbdbbiek soran
LOAD-dal betolthetjuk.

A szolgadltatas tartalmaz 1d6- és datumbedllitasi lehetdséget is. Ezek a valtoztata-
sok az ebresztdoora mokodeésenel megismertek szerint zajlanak.

A PHOTO és a TEXT MANAGER programok funkcicdjaval a GEOPAINT és a GEOWRITE alprogra-
mok leirdsanal foglalkozunk részletesen, csakugy mint a fomenud 3. és 4. lapjan ta-
1dlhato, nyomtatokat illetve karakterkészleteket jelzd szimbolumokkal. Ez utdbbiak a
fomenubdél nem is hivhatoak be, valasztdsukkor a program a

THIS FILE CAN'T BE OPENED FROM THE DESKTOP (Ez a file nem hivhaté a fdomeniibdl)

vdlaszt adja. Ekkor az Uzenetablak aljan lévo OK feliratot kell v&lasztanunk, hogy
tovabb folytathassuk a munkat.

A fomenu 1. lapjan taldlhato GEOS e€s GEOS BOOT opcidk djra betoltik a programot, a

tobbi az alprogramok hivasara szolgdl, vagy csak az alprogrgmokbdl hivhatdé. Ezekkel
keésobb foglalkozunk.
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GEOPAINT alprogram

A GEOS foémenijébol hivhaté be a GEOPAINT-szimbdlum vdlasztdsaval. Ha nem munkalemez-
rol, hanem az eredeti GEOS-rol hivjuk be, a betoltddeés utan a

WARNING!
DISK NEAR FULL

PLEASE MOVE/DELETE FILES TO CONTINUE (Vigyazat!A lemez majdnem teljesen betelt.
Kérlek mozgass/torolj file-okat a folytatdshoz!)

uzenettel ledll. Ha a munkalemezt hasznaltuk, a GEOPAINT a kovetkezd képernyodvel je-
lentkezik be: %

ey Oplaire

L 3 a\ﬁ!a\s SN

NN

Qoen | -
E amm sy

.'\'-«. ——
weitome 1o geoPaint ! x

-CREATE NEW DOCUMENT - 4j file megnyitdsa. Valasztasa utan megjelenik egy ablak,
ahol a program jelzi, hogy mi a megnyitott lemez neve és kéri az 4] file nevét.

A név megaddsa utdn egy Uj file keriil a lemezre (és ezzel egyitt (] szimbdlum a menii
lapjaira), majd visszatérink a rajzlapra.

-0PEN EXISTING DOCUMENT - egy mar megkezdett lapot tudunk a 1lemezrdl betolteni és
djra megnyitni. Az opcid vdlasztdsdra egy Uj ablakban a megnyitott lemezen 1levd
GEOPAINT file-ok kataldgusa fog megjelenni. Vdlasszuk ki a nyillal a megfelelot (ha
otnél tobb van haszndljunk léptetd nyilakat), a file név inverz lesz és az OPEN uta-
sitdssal nyissuk meg. Ezutdn visszatérink a rajz lizemmodhoz és ldthatjuk a megnyi-
tott file aktudlis reészét.

-QUIT TO DEST TOP - visszatérés a fomeniube

A képernyd nagy részét a munkateruletink, a rajzlap foglalja el. Ez a rész mindossze
1/10-ed része annak a képnek, ami majd a papirra keriil, mert a C-64 nem teszi lehe-
téveé, hogy egy olyan méretld lapon dolgozhassunk, mint amekkorat a nyomtatdk kezelni
tudnak. Ezért a kinyomtatandé lapunkat részletekre bontva kell elkésziteniink. A lap-
részeket lemezen tdroljuk, majd a nyomtatds soran 311 ossze a teljes kép a papiron.
Ezt akdr 4gy is értelmezhet)jiik, mintha a lap egy kinagyitott részletén dolgoznank.

A képernyd jobb felsd részén ldthatjuk az aktudlis GEOPAINT-file nevét. Alul kozépen
talaljuk a helyzetjelzd ablakot, amely a nyomtatdsra keriild képhez viszonyitott ak-
tudlis munkateriletinket abréazolja.

Mellette taldljuk a szinpalettdt és a pillanatnyilag érvényes rajzszin visszajelzé-
sét. Tizenhat féle szin kozil vdlaszthatunk. A rajzszin vdltoztatdsa a kivdnt szint
tartalmazd négyzet vdlasztdsdval torténik.
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A kép bal alsé sarkaban taldlhatd négyzetben 1dthatjuk az aktudlis mintdzatot. Az
itt bedllitott minta (alaphelyzetben sziirke) fogja a kerettel kivalasztott teriletet
beszinezni.

Nézziik 4t mit takarnak a bal olalon 14dthatd parancsoszlop szimbdlumai:

Kurzornyilak: a kinyomtatasra kerild teljes papirlap valamely részének kivalasztdsa-
ra szolgdl. Kivdlasztdsa utan a papiron feltlnik a szimbdlumhoz hasonld jel, amivel
a manipuldlni kivant laprészlet helyzetét &allithatjuk be. A szimbdlum mozgatésa
alatt az aktualis képtartalmak folyamatosan toltodnek a lemezrél. Azt, hogy a 1lap
melyik részével dolgozunk, a tdjeékozoddsi ablakban mozgd téglalap helyzetébdl d&lla-
pithatjuk meg. A kivant részlet kivdlasztdsa (a tGzgomb megnyomdsa) utdn az Uizemmdod
kikapcsolddik.

Keret: a szolgaltatds segitségevel a munkateriulet bedllitott teriletével kiulonféle

manipuldcickat végezhetiink. Az opcié kivdlasztdsa utdn a poziciondld keresztet 41-

litsuk a valtoztatni kivant részlet bal felsd sarkahoz, majd nyomjuk meg a tlzgombot

(a kereszt fekete szinl lesz). Ezutdn a kurzor mozgdsdval szinkronban egy keret is

egydtt mozog a kurzorral. Vdlasszuk ki a valtoztatni kivant terilet jobb alsd sar-

kdt. A részlettel folytatni kivant miveletet a kép aljan taldlhatd ablakban 4&allit-
hatjuk be (ezeken kivil 1d. még az EDIT-menit):

-MIRROR X: a kivdlasztott részlet tikrozeése a fliggbleges tengelyre.

-MIRROR Y: a kivdlasztott részlet tikrozése a vizszintes tengelyre.

-INVERZ: a keéprészletet invertdlésa.

-ROTATE : a kepreszlet elforgatdsa 90 fokkal a kozéppont korul.

-CLEAR: a részlet torlése tudjuk. :

-MOVE : a reszlet athelyezése egy mdsik pozicidba. Ha a kurzort a bekeretezett
rész belse)jébe vezetjik és a tlzgombot megnyomjuk,a kurzor zoldre val-
tozik, jelzi, hogy az dtmdsoldshoz sziikséges pozicid bedllitdsat kéri.
A zold kurzort a kivant teriiletre mozgatva, a tldzgomb megnyomdsa utan
az dthelyezés veégrehajtodik. Ha a tlGzgomb megnyomdsa eldtt a kurzorral
hoszabb ideig tartdzkodunk egy helyben, a masolandd kép megjelenik a
pozicidban. Ha rdirtunk volna valamilyen képrészre, nem kell megijedni
mert ez csak egy OVERLAY-3bra, a kurzort tovabbmozgatva az Gj pozicio-
ba kerul és a képrészink - mint 18tjuk - megmaradt eredeti &llapotéban

-COPY: Kezelése megegyezik a MOVE opcidval, minddssze annyi a kilonbség,hogy
a COPY-val mdsolni, sokszorositani lehet a képrészeket, nem pedig &t-
dthelyezni. Ha nem vagyunk megelégedve a mdsolas eredményével, az UNDO
opcidval torolhetjiik az utolso munkafazist.

Vizcsap: folytonos vonallal korilvett teriiletet tudunk feltolteni az aktualis minta-
val, tulajdonképpen megegyezik a programozdskor haszndlt FILL utasitassal.

Festékszoro: haszndlata megegyezik az ecsetével és a ceruzaéval, de szort mintaval
festi be a papirt.

Vonalz6: a képernyd két koordindtdja kozotti tdvolsdgot mérhetjik vele. Az opcid vé-
lasztdsa utdn a szinpaletta alatt feltGnik egy ablak: az INCHES/PIXELS felirat eldtt
levd négyszog feketére valtdsdval bedllithatjuk, hogy milyen mértékegységben kivan-
juk a mérést elvégezni (inch vagy képpont). Az X és Y a bedllitott mértékegység sze-
rint jelzi, hogy az elsd tdzgombnyomashoz képest milyen koordindtdkban van a kurzor.
A DISTANCE felirat utan lathatod a tavolsag meghatarozasa.

Vonal: segitségével egyeneseket tudunk huizni, ki kell valasztanunk az egyenes kezdo
es veégpontjat

Ecset: a mozgatdsa megegyezik a ceruzaéval. 14 féle ecsetformat valaszthatunk és egy
ecsetformdhoz hozzdrendelhetjlik a rendelkezésiinkre 48116 32 db minta valamelyikét.
A festett vonal a mintdt jeleniti meg. Ld. még az OPTIONS-mend CHANGE BRUSH opcigjat

= 128 =



6.fejezet geos

Ceruza: vonalak rajzolasat végezhet]jiuk vele. Tdzgomb megnyomdsdval tudjuk aktivizal-
ni, kikapcsoldsa a tGzgomb 0jboli megnyomdsaval torténik. Pontot a tlzgomb kétszeri
megnyomasaval rajzolhatunk.

Radir (a ceruza masik vége): todrlésre van lehetdségink vele, hasonldan mikodik a
rajzolo ikonokhoz

T (text): szoveg beirdsa a grafikaba. Azon a helyen, ahovd szoveget akarunk 1irni,
egy megfeleld méretl ablakot kell nyitnunk. A megfeleld tipus kivalasztasa utan be
kell allitanunk, hogy milyen formatumi karakterekkel kivanunk dolgozni. A karakter-
készletre vonatkozd egyéb paraméterek az also részen megjelend ablakban valtoztatha-
téak meg:

-PLAIN TEXT: normdl, bedllitott betGtipus
-UNDERLINE: alahdzott karakterek

-BOLD: ‘vastagitott szeld betidk
-ITALICS: dolt betik

-0UTLINE : konturozott karakterek
~INVERSE : inverz betik

A paraméterek bedllitdsa a feliratok eldtt 3116 négyzet feketére dl1itdsdval torteé-
nik. Ha ez a négyzet fehér, a paraméter kikapcsolt allapotban van. Ld. még a FONTS-
menut.

A szimbdlumtabla alsd neégy ikonjaval négyszogeket illetve koroket rajzolhatunk. A
bal oldali Jjelek valasztasdval csak a keriulet rajzolodik ki, a jobb oldaliakkal az
egesz terilet a bedllitott minta szerint szinezdodik be. A bedllitds a mar ismert mo-
don torténik: negyszogeknél a bal felsd/jobb alsoe sarkot, a kornél a kozéppontot és
a sugarat kell bedllitanunk. A pontos poziciondldst a vonalzé vdlasztdsakor is meg-
Jelend mérdablak segiti.

COLOR: az utasitds aktivizdlasaval megvaltoztathatjuk a hattér és az ecset szinét.
A kép jobb alsd részén Uj ablak nyilik, amelyben két szinpalettat 1lathatunk egymds
felett.

4 masaodik lorveny:

nreasmmesane

T 3
3 . o
N -

A CANVAS feliratu palettan bedllitott szinnel a karakterek hatterét, a PAINT-palet-
tan pedig az ecset szinét valtoztathatjuk meg. Nyil helyett egy BX8-as négyzetet
irdanyitunk, amellyel kivdlaszthatjuk a valtoztatni kivdant karaktert. A palettdk
elott 4116 két négyszogben visszajelzést kapunk a karakter elozdleg bedllitott hat-
tér- és ecsetszinerdl.

UNDO: a szolgdltatdssal torolni tudjuk a legutolsd elvegzett miveletet
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A képernyd bal also sarkdban 1dthatd négyzet valasztasdval bedllithatjuk azt a min-
tdzatot, amellyel az drnyékolt kor/négyszog vdlasztdsakor a sikidomok beszinezddnek.
A négyzet vadlasztdsakor az also részen megjelenik a GEOPAINT mintakészlete:

¢iso isr%}zw

32 féle minta kozott valaszthatunk, a bedllitds a kivdant mintdt tartalmazo négyzet
vdlasztdsdval tortenik.

A képerny0d bal felsd sarkdaban folyamatosan 1dthatjuk a GEOPAINT segedmendjét. Minden
menupont valasztdsakor egy ujabb almenu jelenik meg. Nézzuk sorban milyen lehetOsé-
geket kinalnak szdmunkra a segedmenu opciéi: :

FONTS-menu:

Az aktudlis karakterkészlet megvaltoztatasa. A GEOWRITE-ban vagy a GEOPAINT-ben lét-
rehozandd szovegreszek hatdsanak noveléséhez 6 készlet koziul valaszthatunk. A forma-
tumot a TEXT opclo valasztdsa utan a képernyd alsé részén megjelend menidben allit-
hatjuk be. '

OPTIONS-ment:

-PIXEL EPIT: nagyitas. Az opcid valasztasa utdn eqy kerettel mozoghatunk,
mellyel azt allithatjuk be, hogy a képernyd melyik részeén akarunk finomi-
tani. A tdzgomb megnyomdsa utan a kivdlasztott képrészlet kinagyitddik,az
egész keépernyot elfoglalja. tkkor elvégezhetjik a finomitasokat. Az ere-
detl nagysagu képrészlet a kepernyd alsd reészen, a minta-ablak eés a pozi-
ci0-ablak kozott 1athato

-NORMAL EDIT: visszatérés a PIXEL EDIT-bdl a normdl szerkesztéshez
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~-CHANGE BRUSH: az ecset megvdltoztatasa.

e o Opdaes  foves S

{ Q3 ¢lg0 tovveny: M :nd(l

fl masodik torveny: I

1 Y

A kepernyd also reszén megjelennek a valaszthato ecsetformak, a bedllitas
a kivant forma vdlasztasdaval torténik, ha nem akarunk valtoztatni, valasz-
szuk a bal felsdé négyzetet. A kivant ecset bedllitdsa utan a rajzoloeszkoz
automatikusan ecsetre vdlt s a bedllitott minta szerint fog rajzolni

-COLOR ON/OFF: atkapcsolds a szinizemmodok kozott. Kétfélét valaszthatunk:.
az egyikben nem haszndlhatunk szineket (a hattér vildgossziurke,a rajzszin
sotétszirke lesz), a masikban viszont igen. A program a képet nyolc kép-
pont oldalhosszlsagu karakterekbdl epiti fel. Eqgy ilyen 8XB-as egysegnek
egy hattérszine és egy rajzszine lehet. Ha a mar megfestett karaktert ke-
resztezzik egy mds szind rajzeszkozzel, a karakter rajzszine is &t fog
szinezOdni. Ha rajzolaskor mar tobb szint is haszndltunk, a szinpaletta
elotti négyzet olyan szint vesz fel, mint annak - az aktudlis szintdl ku-
lonbozd - a karakternek a sz.ne, amelyiket az dtszinezés "veszélye fenye-
geti".

EDIT-mend:

Ha a GEOPAINT-ban elkészitett grafikat vaqy eqy részét mas programban (pl.a GEOWRITE
programban) kivanjuk felhaszndlni, a keret dltal koriilhatarolt képet lemezre, a gra-
fikai koztestdroldba (PHOTO SCRAP) kell mentenink. Ezt a maveletet teszik lehetdvé a
menu opcioi:

-CUT: a keret dltal bedllitott teriilet dthelyezése a koztestdroldba (ez
a kepernyorol eltinik.

~-COPY: a terulet dtmdsoldsa a tdroloba (a képernydn is ott marad)
-PASTE: a koztestdrold tart almanak bemdsoldsa a bedllitott teruletre.

Megjegyzeés: a koztestdroloban mindig CSAK EGY kép lehet. Ha tobb képet is kivanunk
kimdsolni a GEOS-menu PHOTO MANAGER opcidjat kell valasztanunk,

A PHOTO MANAGER valasztasaval a GEDPAINT EDIT-menijének segitseégevel a koztestaro-
1l6ba kimentett képet athelyezhetjik a fotdalbumunkba (ha az albumban mar vannak ké-
pek vagy nem az elsd oldalra kivanjuk elhelyezni, a szamarfilek segitségevel lapoz-
hatunk). Ha a PHOTO MANAGER-ben meghivjuk az EDIT-mend PASTE utasitdsat, a koztesta-
rolo tartalma atkeriul az albumba. A miveletet a FILE-menu CLOSE opcidjaval kell le-
zarnunk.
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A tarolo a masolastol még nem urul ki tovabbra is rendelkezésre all a benne elhelye-
zett kép. Lezaras utdn ismeét a CREATE, OPEN és QUIT opciok kozul kell valasztanunk.
A PHOTO MANAGER a fomeniubdl és az alprogramokbol is barmikor behivhatd €s a szamar-
fiulekkel végiglapozhatdo. Ha egy kép nagyobb, mint a fotdalbum-ablak, a képet az ab-
lakmutato segitségével gorgethetjik. Az ablakmutatd a szamarfil alatt taldlhato, egy
fekete-piros négyzet jeloli. A fekete terilet a kép nagysagdt, a piros az ablak-ki-
vagast jeloli. Ez a két paraméter hatarozza meg, hogy az ablakban melyik kepreszlet
lathato.

A GEOS menu opcidit a TEXT MANAGER kivételével mar 1ismerjuk, azzal pedig majd a
GEQWRITE-ndl foglalkozunk részletesen.

FILE-menu:

-0OPEN/CLOSE: GEOPAINT-file megnyitdsa,illetve - ha mar dolgozunk eggyel -
lezardsa. A lezart file a beallitott néven a lemezre kerul.

-UPDATE : ha a GEOPAINT-tel egy hosszabb munkdba kezdink, célszerd az
egyes munkafdzisokat gyakran a lemezre menteni, hogy egy esetleges dram-
kimaradas esetén ne vesszen kdarba a munkdnk. Erre szolgdl az UPDATE opcio

-PREVIEW: a kinyomtatdsra keruld kép pillanatnyi dllasanak megtekinte-
se. Ha a képdarabokat be kivanjuk hivni, azt az eddig megismert modszeren
kivil elérhetjuk dgy is, hogy a tdjékozdddasi ablak téglalapjat a behivni
kivant részre allitjuk és megnyomjuk kétszer a tdzgombot.

-RECOVER: ha az utolso UPDATE utdn elvegzett valtozdsokat vissza akar-
juk vonni, vdlasszuk ki a RECOVER-opciot és a lemezen tdrolt UPDATE be-
toltodik a memdridba.

-RENAME : az aktudlis GEOPAINT-file dtnevezése. Az Uj név a vegrehaj-
tas utan a munkaterulet tetejen is megjelenik.

-PRINT: a kép kinyomtatdsa az aktudlis printerre.

=QUET 2 visszatérés a fomenube.

Ha ki kivanunk 1épni a GEOPAINT-bdl, eldszor mindig az aktudlis file-t kell lezar-
nunk (FILE-mend CLOSE opcid), hogy az a lemezre keriljon. Ha nem kivanjuk az elkeé-
szitett képet tarolni, valasszuk a FILE-menu QUIT opciéjat eés visszaterlink a DESK
T0P-hoz, a fomenube.
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GEOWRITE

A program tervezO6i a GEDS-hoz elkeészitettek egy szoOvegszerkesztot is. A program a
szoveget 1s grafikal uzemmodban kezeli, tehat a programhoz tervezett betGtipusokat
ki tudjuk nyomtatni é€s a GEOPAINT uzemmddban elkészitett grafikdk is felhaszndlhato-
ak. Hatranya ennek a megolddsnak, hogy a kinyomtatds a grafikai szerkesztésmdéd miatt
meglehetbsen lassu.

80 Phosre
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Nyissuk meg a GEOWRITE-munkalemezt és vdlasszuk ki a fomenubol a GEOWRITE alprogra-
mot. Betoltddés utan a GEOPAINT-hez hasonldan el kell donteniink, hogy Gj lapot sze-
retnénk-e kezdeni, vagy egy mar megkezdettet folytatni.

A CREATE DOCUMENT valasztdsa utdn meg kell adnunk az Gj megnyitott file nevét és a
képernyon feltlnik a papir.

Ha még nem volt szoveg a papiron, az elsd pozicidban egy fuggdleges villogd vonalat
latunk, amely a kurzor pozicidjat jelzi a’ szovegben. A kurzort a nyillal d4j helyre
poziciondlhatjuk, pl. szoveg besziirdsa esetén a kivant pozicidba ugrunk és mar gé-
pelhetjik is a kiegészitést. Torlées hasonléan tortenik, bedllitjuk a kurzort az
utolsé torlendd karakter mogé €s a DEL billentylvel toroljuk a betdket.

A GEOWRITE-nal 1is problémat jelent, hogy a nyomtatd joval szélesebb papiron képes
dolgozni, mint ahany karakter a képernyOon egy sorban elfér. Ezert a képen - a
GEOPAINT-hez hasonldan - a papirt felosztottdk, 2 munkateriuleten a teljes méret két-
harmadat 1dthatjuk. Ha elértunk a képernyd szélére, a program automatikusan dtvéltjas
a munkateruletet a lap masodik kétharmaddra. Ha a sor betelik, automatikusan vissza-
ugrik az elso ketharmad képrészhez.

Ha valakit zavar, hogy a kép ide-oda ugrél, a margok bedllitdsdval elérheti, hogy
csak akkora képernyon dolgozik, ahany karakter a munkateruleten valtas nelkil elfér:
a papir tetején talalhato, zoll beosztasu egyenesen a baloldali margd pozicidjat at-
helyezi az otzollos beosztdashoz. Ha a szoveg-file begépelésével végeztiink és a jobb
oldali margdét visszadllitjuk eredeti pozicidéba, a program a szoveget dtrendezi az uj
szélesseg szerint.

A szavak begépelésekor nem kell kotojelet hasznalnunk, mivel a GEOWRITE a ki nem fé-
r0 szavakat automatikusan dtviszi a kovetkezd sorba. Igy bekezdésenként dolgozha-
tunk. A bekezdések veégét RETURN-nal kell jeleznink.
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A szoveg tabulalasi poziciojat a zoll-vonal és az alatta levd vonal kozott jeldlhet-
Jik ki. A tabuldlasi helyzetet egy-egy pont fogja jelezni. A tabuldlopontok megszin-
tetése illetve athelyezése a kivalasztdsukkal torténik. Ezutan a pont poziciéjat
vdltoztatni tudjuk. Ha meyg akarjuk sziintetni a tabuldlasi pontot, vigyiuk ra egy ma-
sik pontra, vagy a jobboldali margé mogé. Usszesen B pontot hasznalhatunk.

A teljes méretd lapot - a GEOPAINT-hez hasonloan - a FILE menud PREVIEV opcidjdval
nézhetjuk meg. A program biztositja, hogy csak a szoveget tartalmazo reszeket tudjuk
megnezni. A jobb, ill. a bal lapreszeket a nyillal, a fuggoleges reészeket soronkent,
a kép felsd részén a két nyilat abrdzold jel kivdlasztdsdval tudjuk leptetni. A mun-
kateriileten 1évd lap szdma a nyilaktdl balra, egy noteszlapon lathatd.

A GEOWRITE segedmenujeébdl hivhato funkcidk - nevikben és haszndlatukban - nagyrészt
megegyeznek a GEOPAINT-nal megismert parancsokkal, ezért most csak azokat a lehetd-
ségeket nézzik at, amelyek ott nem szerepeltek:

OPTIONS-menu:
-PREVIOUS PAGE: visszalapozas az eldz0 oldalra.

-NEXT PAGE: 1lapozas a kovetkezO oldalra. Ha nincs kovetkezd oldalunk
a program a THERE IS NO NEXT PAGE tzenettel ledll.

-GOTO PAGE: hosszabb forrasszovegeknél hasznos opcid,gyorsan é€s kony-
nyen atugorhatunk egy mdsik lapra. Vdlasztdsakor a megjelend ablakban
meqg kell adnunk, hogy melyik lapra kivanunk lepni. Ha a begépelt szam-
hoz tartozo oldalon nincs szoveg, a program a CANNOT GO TO GIVEN PAGE
uzenetet kuldi

-HIDE/SHOW PICTURES: GEOPAINT-ben elkészitett grafikat az EDIT-menu
PASTE opcidjdval hivhatunk be. A HIDE PICTURES bedllitas "elrejti" a
szOvegben szerepld grafikat (csak nyomtatdskor hivja be lemezrdl, hogy
a kép kezelése ne lassitsa a szerkesztést) csak a helyilket tartja fenn
A SHOW PICTURES beéllitds kikapcsolja a HIDE-el jarast, a képek megje-
lennek a szovegben.

-PAGE BREAK: ha a munkateriileten 1évd oldalra nem kivdnunk tobb szove-
get begépelni, a szoveget a kovetkezd oldalon kivanjuk folytatni, ak-
kor valasszuk ezt az opciot.

A tobbl menuopcid haszndlata megegyezik a GEOPAINT-ban leirtakkal, most nem foglal-
kozunk veluk. Annyit azonban megjegyeznénk, hogy a FONT-meniubdl &tdllitott betdtipu-
sok parameéterei - a GEOPAINT-t0l eltérden - a GEOWRITE-ban a STYLE-meniiben &llitha-
toak be.

Ahhoz, hogy a begépelt szoveg valamely részével valamilyen miveletet hajtsunk vegre,
ki kell valasztanunk a szovegbdl: a nyilat ahhoz s karakterhez visszik, ahonnan a
miveletet el akarjuk vegezni és megnyom]Juk a tdzgombot. Ez lehet az utolso karakter
1s, akkor a kijelolést a mdsik iranyban kell megtenni. A kijelodlés a tdzgomb folya-
matos nyomva tartdsdval és a Jjoystick-kar vizszintes irdnyd elmozditdsdval torténik,
a szovegreész atvalt inverzbe. Az invertalt résszel a kovetkezd miveleteket végezhet-
Juk:

Torlés: megnyomjuk a DEL billentydt. A kivdlasztott rész torlédik, a szGveg tovabbi
része 1s atrendezddik.

Szoveg kicserélése: az (i} szoveget elkezdjik begépelni. Az elsd karakter leltésekor

a kivdlasztott szoveg torlodik, a tovabbi beirdsck a beszirdsnal 1eirtak szerint
fognak a szovegbe bekerilni.
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A GEOWRITE-bol is nyithatunk atmeneti tdroldt a szovegek taroldsdra.
sonlit a GEOPAINT-ben leirtakhoz:
hivhatd TEXT MANAGER-be masolhatjuk. Az eljdrast

részletesen ismertettuk.

az atmenetl tarolobol a

GEOWRITE-GEOPAINT &ltal készitett file-jainkat a FILE menu PRINT

nunk a géphez csatolt printer tipusat.

A nyomtatokhoz tartozo rutinok a fomenu 4.
ban felsorol juk a haszndlhato nyomtatdkat:

Nyomtatd tipusa

Blue Chip M 120/10

C.Itah 85106

Commodore 1525

Commodore MPS 801/803

Commodore MPS 1000

EPSON MX 8G/100

EPSON FX 80/100;85/105
RX 80/100

EPSON JX 80

Ergo HushB80CD

Mannesmann Talley Spirit

Okidata Okimate 10

Okidata Microline 92

Okidata 120

Panasonic KX-1090

Panasonic KX-1091

Seikosha SP-1000VC

Star Gemini 10X

Star S5G-10/15

otar S6 10C

Toshiba PA 7253

Mint mdr emlitettuk, a GEOWRITE funkcioi nagyreészt megegyeznek a GEOPAINT
geivel, ezekkel nem foglalkozunk még egyszer.

GEOS valasztek

Blue Chip
E. 1tah
Commodore
Commodore
Commodore
EPSON MX 80
EPSON FX 80

EPSON JX 80

Commodore
Blue Chip
Commodore
Oki ML92/93
Commodore
EPSON MX-80
EPSON FX-BO
Commodaore
EPSON MX-80

Star S6.10/15

Commodore
E.lteh 8510

szuk a FILE-mend QUIT opcicjat.

A

lapjan taldlhatoak. A kovetkezo tablazat-

Illesztbegység

t,EPSON
t,Prowriter

t ,EPSON
t  EPSON

t,EPSON
t ,EPSON
t,0ki

t,EPSON
t  EPSON

t ,EPSON
t ,EPSON

t,Prowriter

Az eljaras
GEOS-menubol
leirasanal :

szoveget
PHOTO MANAGER

parancsaval
tathatjuk ki. E16bb azonban a GEOS-menu PRINTER SELECT parancsaval be

lehetoseé-
Terjink vissza a DESK TOP-hoz,



6.fejezet geos

DESK TGP

A DESK TOP osszesen kilenc lapot tartalmazhat, egy-egy lapon nyolc-nyolc szimbdlum
fér el. A szimbélumokat dtrendezhetjik sajdt izlesink szerint. Az 3tmdsolandd file-t
el0szor az asztallap alatti részbe kell kimdsolni, majd keresiunk egy olyan lapot,
amelyen van szabad hely és bemdsol juk a szimbdlum szellemképéet.

A leirds elejen mar foglalkoztunk a DESK TOP haszndlatdval, de a segédmenui nehany
opcicéjdnak az ismertetéseére még nem kerilt sor.

GEOS-menu:

A GEOS INFO és a DESKTOP INFO vdlasztdsakor az alprogramok copyright-feliratait 1at-
hatjuk. A SELECT INPUT opcidban csak joystick vdlasztdsara van lehetbség, a tovabbi
vezerlo perifériak beépitését a GEOS késdObbi vdltozataiba tervezik. A tovabbi opcidk
valasztasa ugyanazt eredmenyezi, mintha az opcidhoz tartozé szimbolumon kétszer meg-
nyomnank a tldzgombot: betoltdédik eqgy alprogram.

FILE-menu:

-INFO: a bedllitott file informdcids kartyaja:

PR F
o

LED -Hilre
lze  Apphaatiog
3 aookinte (L35
UiiR
neE o 2R
stwi AZ2786 1298 PH
xa lony Reguinst
8 Haie Peotest
geobdiite 5 o WYSINYL woid
MO0 With prnpodtmnal
pocing and ¢raphic support.

S, <t oot kit e Pt e

Kby o b e e

T T ess 1 8
e
N $3

A kartya tartalmazza: a lemez nevet, amelyen a file van; a file felhasz-
naldsi teruletét; verzidszamat; méretét; szerzojét; 1.0-t6l1 eltérd verzi-
0szam esetén a legutolsd fejlesztés datumdt és azt, hogy a file védett-e
a torleés ellen. A lap also reészen eqy Jjegyzettombben megjegyzéseket tehe-
tink. Visszatérés a DESK TOP-hoz az ablak jobb felsd sarkdban 1évdé szim-
bdlum valasztasaval lehetseges.
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-DUPLICATE: az aktudlis file Ujboli lemezre mentése (mdsolds). A folyamat
a kovetkez0 lépésekben zajlik le:

a DISK meni OPEN wutasitdsdval nyissuk meg a masolni kivant file-t, ma]jd
vdlasszuk ki (szellemkép);

a szellemképét hozzuk le a lapok alatti szirke mezdbe es nyomjuk meg a
tGzgombot. A lapon lévo szimbdlum atkeril az U) pozicidba;

valasszuk ki a DISK-menu CLOSE utasitdsat (lezartuk a file-t),majd vegyik
ki a forrdslemezt;

tegyik be.a céllemezt a meghajtdba.Szikség esetén vdlasszuk ki a DISK me-
nu OPEN utasitasat és nevezzik at a céllemezt, mert a forras- és a célle-
mez nevének kilonboznie kell egymastol;

a mdsolni kivant file szimbdlumdnak vdlasztdsa (szellemkép) utdn a gép u-
tasit, hogy helyezziik be a forrdslemezt;

OK vdlasztasa utan a program beolvassa a mdsolandd file-t és utasit, hogy
tegyiuk be a céllemezt. OK utan a file atmdsoldsa megtorténik;

helyezzik be a meghajtoba az eredeti lemezt, nyissuk meg (DISK mend OPEN)
és masoljuk vissza a helyére. Az atmasolds véget ért.

Az OPEN/CLOSE, a PRINT és a RENAME opcié mar ismert.

VIEW-meni:

A lemez tartalomjegyzékét tobbféle szempont alapjan is vizsgdlhatjuk a DESK TOP-on.
Ezt a VIEW-menu teszi lehetdveé, amelyben a tartalom csoportositdsa a kovetkezdk sze-
rint torténhet:

-BY ICON: Szimbdlumok szerint. Ez az alaphelyzet.

-BY SIZE: Meret szerint. A file-ok a memdriaban elfoglalt hely alapjan
kerulnek kiirdsra. A legelsO a leghosszabb file.

-BY TYPE: Tipus (funkcid) szerint (melyik alprogramhoz tartozik a file).
Kijelzesre kerul a file nagysdga is Kbyte-ban

-BY DATE: A file-hoz rendelt datum szerint. A legelsd az utoljara elke-
szult file

-BY NAME: Név szerint. Az ablakban a lemezen taldlhaté file-ok 1listd)a
alfabetikus sorrendben jelenik meg.

Mivel az dsszes file-név nem fér el az ablakban, a listdt gorgetni kell. A gorgetés
az ablak aljan taldlhatd 1évo fel/le nyilak vdlasztdsdval torténhet.

A GEOS-t két meghajtdval is haszndlhatjuk, de a masodik meghajtot dat kell szamoznunk

(9). Ha ez még nem tortént meg bardware dton , a DISK-meniu ADD DRIVE opcidjdnak se-

gitségével elvégezhetd. A gép utasit minket, hogy az eredeti meghajtdét kapcsoljuk ki

és az Ujat kapcsoljuk be. OK vdlasztdsa utan bekapcsolhatjuk a masik meghajtot 1is, .
az atszamozas megtortént.

Ha két meghajtdéval dolgozunk, a képernyd jobb oldaldn két Ilemez-jelet latunk. Az
egyik fehér szin(, a masik fekete. Az eredeti meghajtd (8) az A jelet kapja, a masik
(9) lesz a B jeld.

Ha B jelld meghajtéval kivanunk dolgozni, vdlasszuk ki a jelét. A program lezarja az
A meghajtét, majd megnyitja a B-t és betodlti rdéla a tartalomjegyzékét. Eddig az A
jeld lemez volt fekete, ez most megfordul, jelezve, hogy a B jellG meghajto van meg-
nyitva. y
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Ha az A meghajtérdl szeretnénk file-t masolni a B meghajtdéra a kovetkezoOképpen kell
eljdrnunk: megnyitjuk az A lemezt, kivdlasztjuk a mdsolandd file-t (szellemkép), a
céllemez jelére visszik, €s megnyomjuk a tdzgombot. A két lemeznek nem lehet azonos
neve, sziikség esetén egyiket &t kell neveznink ( RENAME ).

Egészlemezes mdsolds a DISK-menu COPY parancsaval torténik.

Ha a SPECIAL-meni BASIC utasitdsat vdlasztjuk, akkor visszatérink a BASIC-interpre-
terhez. A GEOS nem lovi ki magdt, RESTORE billenty(vel djra elindithaté. Ha azonban
a BASIC-program az SCO00 tartomdnyba érkezik, a GEOS-t csak lemezrdl tudjuk djra in-
ditani.

BASIC-programot a DESK TOP-rdél is be tudunk tolteni és el is tudjuk inditani. Ez az
ismert médon, a tartalomlapon elhelyezkedd, a BASIC-programot jelzd szimbdlum kiva-
lasztdsaval torténik (két gyors tGzgombnyomds). Ha a program 26 Kbyte-ndl rovidebb,
akkor a GEOS gyorstoltdjével fog betoltddni és automatikusan el is indul. Ha progra-
munk hosszabb 26 Kbyte-ndl, akkor a betdltés az eredeti sebességgel zajlik le.

Mire vigydzzunk a GEOS program haszndlata kozben?

- sose vegylk ki a lemezt a meghajtdbdél, amig az aktudlis file lezdrdsa meg nem tor-
tént (kivétel, ha egy kommunikacids ablak erre utasit minket)

- sose adjunk ket lemeznek azonos nevet

- sose mdsoljunk adatokat azonos nevi lemezek kozott

- Az eredeti GEOS lememzrdl ne toroljink adatokat. Ha ez mégis megtortenne, akkor a
biztonsdgi masolatrdl azonnal allitsuk helyre

- C-64 SCRATCH parancsdt ne haszndljuk GEOS-adatok torlésére

- mindig a munkalemezrdl dolgozzunk, az eredeti GEOS lemezt csak az inditdshoz hasz-
naljuk.
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1.fejezet C-128 programok
MUSIC MAKER 128
Music Sales Ltd. 1985

A "MUSIC MAKER 12B" egy szintetizatorprogram Commodore 128-ra atdolgozott védltozata.
A szamitdgép billentylzetének felsd két sora a "hangszer" billentylizete. Kilon-kiilon
feljdtszhatd a dallam (hdrom szdlamban), ritmuskiséret adhatd hozza, majd a kész ze-
ne visszajdtszhatd és lemezen is rogzithet0.

Allitani lehet a hanggenerdtorok paramétereit (10 dltalunk bedllitott kombindcié ko-
zUlil védlaszthatunk) és az litemezést.

A program elinditdsa utdn kb. 30 mdasodperc mdlva egﬁ an. "fedd" képernyd jelenik meg
ami a toltés befejeztéig kinn is marad a képen. A FUMENU az inditds utdn kb. 2 perc
milva jelenik meg, a szintetizdtor haszndlatra kész.

A program a 40 karakteres grafikus képernydt haszndlja. Ha véletleniil . a 80 karakte-
res képernyd volt bekapcsolva inditdskor, a betdltés akkor is zavar nélkiil ‘megtorté-
nik, de a 80 karakteres képen csak a "BOOTING ..." felirat 1l4dtszik. Kapcsoljunk &t a
40 karakteres képre (akdr a toltés alatt is) és vdrjuk a bejelentkezést.

A képernyd alsd sordban taldljuk a menit. A vdlaszthatd funkcidk:

- Demo
Synth
Sequencer
Rhytm

- Disk

A meniiben az F1 és F3 funkcidébillenty(ikkel szelektdlhatunk. Az Fl-el balra, az F3-
mal jobbra lehet mozogni, a kivdlasztott funkcidé neve vildgos mezfben jelenik meg,
aktivizalni az F7 lenyomdsdval lehet.

A meniik (n. ablakoldsi technikdt haszndlnak; az F7 lenyomdsa utdn a képen egy ablak
jelenik meg a tovdbbi vdlaszthatd funkcidk felsoroldsdval. Ezek kozott is az F1-F3
segitségével lehet vdlasztani. A kivant parancs kiaddsa az F7 lenyomdsdval torténik.

Szinvdltds akkor torténik ha szamszer( értéket kell dllitani. Az F1 noveli, az F3
csokkenti az értéket. Kilépni az F7 ismételt megnyomdsdval lehet.
Minden Gjabb almeni elsd funkcidja (Exit) kilépés a meniibdl.

A FOMENU funkcioi:
1. Demo (Bemutatd zenék)

Exit

Telstar

Entertainer

Nacht Musik (Night Music)
House 0f The Rising Sun
Morning Has Broken

MIDI

MIDI Type 1
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2. Synth (Szintetizator paramétereinek bedllitdsa)

Exit: kilepés

Play & Display: A leiltott billentyl és a billentylnek megfeleld hang a kép felsd ré-
szén levc kottan is megjelenik.

Select Preset: Szelektdlds a 10 eldre bedllitott haggenerdtor-paraméter kozott.
Setup ADSR: Az elbzd funkcidval kivdlasztott paraméterkészlet ADSR-paramétereinek
bedllitdsa eqgy Ujabb almeni segitségével:

Attack O
Decay 0
Sustain 0
Release 0O

Octave: Az oktdv bedllitdsa (1-9).

3. Seguencer (dallam programozdsa)

Exit: kilépés

SFX Easy-play: Az idbalap és a dallam kilon bedllitdsa

Realtime: Ugyanaz, mint az eldbbi funkciod, csak egyszerre torténik a bedllitds
Playback: A lejdtszott zene visszajatszdasa

SFX Easy-play Enter Time
Exit it ="
Enter Notes Rhythm: ritmuskiséret ki/be
Enter Time Start: az idbalap felatszasa
Editor

4. Rhythm

A megfeleld alapritmusok €s a jatéksebesseg beallitdasa, valamint a basszus és dobki-
séret ki-bekapcsoldsa. ‘

Rhytm Unit

Latin

Waltz

Swing
Entertainer
Bass

Drums

Tempo 100

5. Disk (lemezmdveletek)

Exit: kilépés

Format Disk: formattdlas

Load Sequence: elkészitett zene betoltése
Save Seguence: elkészitett zene kimentése
Scratch: file torlése a lemezrodl
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MICRO ILLUSTRATOR
Island Graphics Corp. 1984

A "MICRO ILLUSTRATOR" egy rajzoldprogram a C-128 szamitodgépen. A bettltés utdn a ko-
vetkezd felirat jelenik meg:

MOUSE PAINT 128
WHERE DO YOU WISH TO BEGIN?

ENTER ANY KEY OTHER THAN 'B' TO
BEGIN IN MOUSE PAINT 128.

ENTER 'B' TO BEGIN IN BASIC.

Magyarul: A 'B' gombot megnyomva a C-128 BASIC-hez tér vissza a gép, de djabb prog-
ram betoltése kivételével barmikor attérhetiink a rajzoloprogram hasznalatara. Ha
barmilyen mds billentydt nyomunk meg a rajzoloprogram indul el.

Ha a BASIC-et vadlasztottuk, Ujabb felirat lathato:

WHEN YOU ARE READY TO BEGIN
MOUSE PAINT 128, PRESS FUNCTION KEY 1
(F1) AND THEN PRESS RETURN.

IF YOU WISH TO RETURN TO BASIC ONCE YOU '
ARE IN THE MOUSE PAINT 128, PRESS THE
'SHIFT' AND 'B' KEYS TOGETHER.

(CAUTION: SWAPPED PICTURES AND
YOUR BASIC PROGRAM WILL BE LOST.)

ONCE YOU HAVE RETURNED FROM THE
MOUSE PAINT 128 TO BASIC:
=70 SEE PIETURE, SET GRAPHIC
MODE AND YOUR COLOR DEFINITIONS;
-T0 RETURN TO THE MOUSE PAINT 128
ENTER 'BANK1:5YS17152' FOLLOWED BY
THE 'RETURN' KEY.

Ha haszndlni akarjuk a MOUSE PAINT 128-at, nyomjuk meg az Fl1 funkcidgombot, majd a
'RETURN'-t. Ha Gjra vissza kivanunk térni a C-128 BASIC-hez, a 'SHIFT' és a 'B' gom-
bok egyideji lenyomdsdval tehetjik meg (Figyelem: a gépben 1évé BASIC program ilyen-
kor elvesz!).

A BASIC-be visszaterés utan a keép a 40 karakteres képernyd memoriateruletén van es a
megfeleld grafikus lzemmdd és szin bedllitdsa utdn megtekinthetd (el is menthetd le-
mezre). A MOUSE PAINT ismételt haszndlatdhoz a 'BANK1:S5YS17152' parancsot kell veg-
rehajtatni.

A fentiek szerint tehat a MOUSE PAINT-128 a gép memoridjaban van. Ezzel természete-
sen helyet foglal, a BASIC vdltozoterilet nagysagat 16128 Byte-ra csokkenti.
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A MOUSE PAINT haszndlata:

" A rajzold funkcidk a 2-es porton joystick-kel haszndlhatok, de a billentylzetrdl is
mikodnek. A tdzgombnak a Commodore gomb, az iranyoknak a kurzormozgatd billentyidk
felenek meg (a C-64-¢é és a felsdk is).

A rajz és a menu kozott a 'SPACE' gomb lenyomdsdval kapcsolhatunk dt. A menii hdrom
részre oszlik:

A felsd részen egy 35 négyzet méretd hdldban a rajzold funkcidkat lehet kivdlaszta-
ni:

Draw - gorbe rajzolasa

Point - pont rajzoldsa

Line - vonal rajzol&asa

Lines - cstucspontjaival megadott tetszBtleges sokszig rajzoldsa
Rays - egy pontbdl kiindulé vonalsorozat rajzoléasa
Febl - vonalakkal koriilhatdrolt teriilet szinezése
Frame - négyzet rajzoldsa

Box - beszinezett négyzet rajzolasa

Circle - kor rajzoldsa

Disc - kiszinezett kor rajzoldsa

Erase - torlés (radirozés)

Storage - rajz tdroldsa lemezen

Mirror - a rajz tikrozése

Magnify - részlet kinagyitdsa

Copy - részletek masolasa

A kép kozépsd részén a grafikus kurzor alakjat tudjuk véltoztani.

Az alsé részen a festés szinét (a mintdzatot lehet beallitanl)

A megfeleld funkciot ugy lehet kivalasztani, hogy a grafikus kurzort a 521mb01um fo-
1é vissziik és megnyomjuk a tGzgombot.

Két funkciondl djabb meni alapjdn kell vdlasztani a kiirt lehetdségek koziil:

Erase

Erase Whole Picture
Undo Last Update

A teljes kép torlése
Az utolsd mivelet torlése

mn u

Storage

F1 - Load a Picture Kép betdltése lemezrél

F2 - Delete Pictures = Kép(ek) torlése a lemezrol

F3 - Save Picture = Kép tdroldsa lemezen

F4 - Binary Save = Kép tdrolasa lemezen BASIC-bdl kezelhetd formdban
F5 - Display index = A lemezen 1év6 file-ok kilistdzésa

F7 - Go To Main Menu = Vissza a fomenihoz

FB8 - Format a Disk = Lemez formattdlasa
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KERDOIV COMMODORE 64/128 TULAJDONOSOKHOZ

Sziikségesnek 14tja-e Gjabb felhaszndldéknak sz6lé Cé4/128-konyv megjelentetését ?
a/ igen
b/ nem
Kozoljlnk-e Ujabb POKE-okat 7?7
a/ igen
b/ nem
Kozol juink-e mikrolexikont ?
a/ igen

b/ nem

On szerint mi lenne a jdték/szoftverleirdsok idedlis arénya ?

a/ 70/30 %
b/ 50/50 %
c/ 40/60 %

Mely jatékok leirdsadt 14tnd szivesen ?

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

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

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

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

Erdekli-e a GEOS programozdsi rendszer programozdéi szinten torténd ismertetése ?
(pl.: GEOS-ban haszndlhaté gépi kdédu rutinok, input/output rendszer, memériatér-
kép, GEOS-rutinok, konvertdld segédprogramok stb.)

a/ igen
b/ nem

A software mellett igényli-e hardware informdcidk kozlését is ?

a/ igen
b/ nem

A kitoltott kérdbiveket a kovetkezd cimre kérjiuk visszakildeni: LSI ATSz.

BUDAPEST
POSTAROK 121
1300
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Ara: 99,—Ft

COMPUTER-M

UGYFELSZOLGALATI IRODA

, Tobbet tud a computere, ha segita COMPUTER-M.”

SZOLGALTATASOK:

- tanacsadas
oktatas
hardver-szoftver
bemutatok

- programkésziltés

— helyi gépbérlet

— vevoszolgalat

Joban leszek a COMPUTER

KERESKEDELEM:

- hardvereszkozok beszerzése,
értékesitése

szoftvertermékek

- papiralapu és magneses
adathordozok

~ szamitastechnikai segédeszk6zok
- szakirodalom

M-mel. hogy joban legyek a computeremmel.”




