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A CoV 34-ben k6zblt rejtvény kérdése — mint azt a CoV 35-beli rejtvény elején kdzolktik — hibasan jelent meg. A
kérdés tehat az volt, hogy melyik ORIGIN jaték nem tartozik szorosan az ULTIMA sorozatba. Nos, a helyes megfejtés:

SAVAGE EMPIRE

Ez a jobb als6 képen volt. A bal fels6: ULTIMA VI. (PC), a jobb felsé: ULTIMA VI. (C64), mig a bal alsé az ULTIMA V.

(C64) jatékokrol készilt.

A CoV 35-ben mecc';'elent rejtvény helyes megfejtese: a kakukktojas a

WORLD CUP SOCCER

A bal felsé képen a Gary Lineker’s Hot Shot (Gremlin), a jobb fels6 képen a Fighting Soccer (Activision), a bal also
képen a Microprose Soccer (Microprose), mig a jobb alsé képen a Gazza’s Super Soccer (Empire) volt lathaté.

A nyertesek neveit a CoV 36-ban tesszik kozzé.

Epp ez jutott eszunkbe...

Na tessék, alighogy hazaérsz a strandrol, maris CoV
Kulénszamot olvasol? Arra még nem gondoltal, hogy art
az egészsegednek? Na mindegy, ha mar tultetted
magadat azon, hogy ebben a honapban sem nyertél
semmit, olvasd el ezt a par sort, nem olyan sok ez. Na mi
van, mién kalandozik el a szemed a jobboldali lapra? Na
jol van, OK. megvarjuk amig kineveted magadat Getto
maestro ihletésén...

Na itt a szemed ismeét? Akkor jo. Szoval bajban voftunk,
hogy milyen szamozast adjunk ennek a szamnak, mivel
a 36-os szeptemberben jelenik meg, a 35-6s meg mar
megjelent. A legegyszerubb lett volna 35,5-6t adni neki,
de az sem j6, mert ez dupla szam, igy a ket félbdl megint
egész lesz, ami 36. A francba, dehat ha ez a 36., akkor
elcsuszik az egész, ami felboritia az elbfizetSk
nyilvantartasat, a postai szerzddésunket, a
- lelkivilagunkat, az asztalt, a sort... Na most meg mi
kalandoztunk el.

A feladat tehat adott volt, kellett egy ,kuldn” szamot adni
ennek a szamnak. S ekkor kipattant az isteni szikra: mé’
ne lehetne egyszerien csak kdlénszam? Ig¥ mindenki
oda sorolja, ahova akarja, hat nem csodalatos”?

Szoval megsziletett. Mint ahogy azt beigértik arra
probaltunk torekedni, hogy a CoVboy doboza melletti
doboz(ok) tartalma egy kicsit meguruljon. Nos, el kell
mondanunk, hogy a keziratot ma lezartuk, de a dobozok
nem na%yon draltek meg, szdval van még tbkmak anyag
béven. Ez nem azt jelenti, hogy a jévd honapban is lesz
egy Kilénszam, de egy kicsit nagyobb léptekkel
probéljuk ledaralni a jvében a dobozok tartalmat.

Mi van a Kdlonszamban, szinte minden, és alig valami
ami szokott lenni. Miert? A NEWS-felel6sink szabin van,
CoVboy szabin van, prg.technika felelésink szabin van,
ma mi is szabira megyunk, de hat ezérn is zuditottuk
ratok ezt az egyveleget, hogy legyen mit olvasnotok attol
faggetlendl, hogy mi azeért szeretnénk kipinenni az eimutt
ev hajszajat.

NEWS tehat nincs, pontosabban van, mert halomra
jonnek hétrél-hétre az uj stuffok, csak az ujsagban nincs,
majd legkézelebb bepodtoljuk. Sokan eérdekibdtetek a
multkori NEWS-ban ismeretett EXAMINATION-rol,
nosza, ha olyan jonak tartjatok, tessék egy leiras réla. A
Spirit of the Excalibur regebbi anyag, de még a tavaly
nyéari felmérésben elbkeld helyen szerepett a kért
anyagok kdzott. Az UUW2-t mar rég le akartuk nyomni,
csak valahogy hosszura sikeredett. Nembaj most
elcsuszik...

A mult havi rejtvény alapjan arra a kOvetkeztetésre
jutottunk, hogy elég nagy a homaly a fociprogramok
terén, ezért keszitettink egy kis csokrot, ha valakinek
nem tetszik, az majd szépen kitépi és beteszi a vazaba...
A tablazatot azér tartottuk fontosnak, mert a mai napig
kerestek olyan fociprogramokat 64-re, Amigéara, PC-re,
melyek csak egy bizonyos géptipusra jottek ki. A

tablazatban lévé adatok 95% biztonsaggal fedik a
valésagot. Mindent azért mi sem tudhatunk.

Az RPG-elleni parok tagjai mar régoéta frocliznak
benninket, ,csak egy-két szimulator leirast...
konydrgank...". Fohaszuk ezuttal meghallgatasra talalt,
ez egy ropke gyljtemény, de lesz folytatasa a '93-as
Evkdnyvben, melyben hasonld tablazatot teszink kdzzé
a szimulatorokrol, mint itt a fociprogramokral.

Az elsésegélyt sokan j6 dolognak tartjatok, most nem
kell bogaraszni, szétcincaltuk a téemat géptipusonként.

A Plusisok a terjedelemnek megfelelSen nagyobb
anyagot kaptak.

A kiegészité Tokos-Makos anyagok az elmult 2 év alatt
folyamatosan gylltek dssze, s most érett be a téma a
lekbzlésre. Ezt hivjak ugye hidegzuhanynak. Nem is
akarjuk magunkat ismételni, |d. 4 bekezdéssel feljebb az
utols6 mondatot. Azért igyexink!

A tavalyi felmérés eredményeképpen be kellett latnunk,
hogy a tervezett formaban a CoV 1/2 utdnnyomasbdl
nem lesz semmi. Ki kellett hamoznunk, mi az, amiér
egyaltalan megrendeltétek volna ezeket a szamokat —
azon kivdl, hogy telies legyen a sorozat. Nos, az
eredmény a mellékletben lathatd. Azokat a témakat
szedegettik ki a CoV 1/2 szdvegarchivumabdl, amely
leirasokat nagyon sokan kerestek a mai napig. Ezuton
kértnk elnézést mindenkitdl, aki hianyol a mellékletbdl
valamit (pl. ‘'C’ nyelv sorozat elsé részei), mindenkinek
sajnos ezuttal nem tudtunk a kedvére lenni!

Bar a hirdet6kkel ezt nem egyeztettik, de a jelen
szamunk kézirat-lezarasdig beérkezett hirdetéseket
termeészetesen lekdzdljik, mivel az a véleménylnk, aki
hirdet valamit, érdeke, hogy hirdetése minél elébb
megjelenjen. A masik oldalrol azért is kevesebb az
aprohirdetések szama, mert  jelen szamunk
nyomdabaadasakor jétt ki a piacra a CoV 35, amibél a —
nem elé&fizetd — olvaso értesulhetett a Kuldnszamrol.

A CoVboy Posta szabadsag miatt zarva tart, de ravasz
huzassal megoldottuk, hogy ezuttal se maradjatok
CoVboy Posta nélkdl. A CoV 1/2 mellekletbdl nem
maradhatott ki minden id6k legnépszeribb rovatanak
torténelmi jelentéseégld No.1. fejezete, amely hajdanan a
CoV 2-ben sziletett meg elbszdr. Ezt a Postat
atszerkesztés nélkil tesszik kdzzé. CoVboy pedig azt
igérte neklnk, hogy egy kicsit megsdtteti a hasat (kivulrél
s belllrdl is), és augusztusban teljes gbzzel zudul ra a
kézben felhalmozédo levélhalomra, hogy azutan a CoV
36-ban ismét dupla CoVboy Postaval lepjen meg
benneteket. Ezt mar meigértik neki!

Mit is (s)irhatnank a bevezetd végére? Tovabbi jo
pihenést mindenkinek, j6 olvasgatast, talalkozunk
szeptember kbzepén a CoV 36-ban!

KATT! (Ez a HQ fékapcsoldja volt)
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A CoV 35-ben mar ijeszigetiiink bennete-

ket holmi EXAMINATION c. kalandjaték

megjelenésével. Nem hagyott nyugodni

viszont minket az a tudat, hogy ti leiras

nélkal maradjatok, igy most minden kiilé-

gélsehb kommentar nélkiil zuttyanjunk is
ele...

ban, szoval elég friss anyag. Eredeti cime:
DIE PRUFUNG, ezért senki se lepddjon
meg, ha ilyen néven talalkozik vele valahol.

A jatékban egy végzés varazsiétanonc sze-
repét alakitjuk, akinek le kell tennie a
végsd vizsgat, miel6tt varazsléva valhatna.
A vizsga el is kezdddik, am késdbb sajatos
fordulatot vesz...

A jaték kezdetén elsSként sajat karaktert
kell generalnunk. A karakternek 4 alapveté
tulajdonsaga van (strength, mental, consti-
tution, skill), amelyek meghatarozzak a hit-
points és a magic points énekét is. Az
alaptulajdonsagok értéke kezdetben 10, és
kapunk még 10 pontot, amit eloszthatunk
kozottik. Ha késobb folytatni akarjuk a ja-
tékot, akkor az elsé menuben az Old Game
opcidt kell valasztani. A jaték egyébként tel-
jes egészében joystick-vezérelt, ami vald-

szinldleg nem csak nekunk ment az idege-
inkre helyenként (az input-okra gondo-
lunk)...

A jatek kezelése:

A kaland két f6 helyen jatszodik: a fotérkeé-
pen és a labirintusokban. A fétérkép igen
egyszer(, 2 perc maszkalas utdn mindenki
tudni fogja, mit hol keressen (van 4 egész
hely, ahové be lehet menni...), igy errdl
nem is kozlink térképet. A féterképen
hasznalhaté parancsok:

e Yiew: A megadott iranyba vizsgalodik.
Igy lehet bemenni az alhelyszinekre is.

e Character: Id. késdbb;

e Rest: A pihenés maximumra tolti a HP-t
és az MP-t, kimenti a jatékallast, és ha a
karakter tud szintet ugrani, akkor ilyen-
kor ugrik (egyszerre egyet). A szintugras
csak a labirintusokban torténik meg.

CoV Kiilonszam/
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A Character menu:

e Cast SP: Valamilyen varazslat alkalma-
zasa. .

e Weapon: Uj fegyver valasztasa.

@ Armour: Uj védoruha valasztasa.

@ Shield: Uj pajzs véalasztasa.

e Other: Egy targy hasznalata.

e View: Megmutatja a karakter felszereltsé-
gét.

e Return: 777

A labirintusokban hasznalhato paran-

csok:

® Open: Az eléttink lévé ajtd kinyitasa
(nem lehet rajta csak ugy atsétalni). Az
ajté kinyitasa rogton az ajté poziciojaba
tesz.

e Map: Automap az eddig bejart helyekrdl.

e Light: Fényt gyujthatunk vele (faklya

vagy varazslat segitségével).
e Character: |d. feljebb;
e Rest: |d. feljebb;

A labirintusokban mindenféle szornyek
igyekeznek megkeseriteni az életinket.

A harc parancsai:

e Attack: A kivalasztott ellenfél tamadasa.
e Cast: Varazslas.

e Hem: Egy targy hasznalata.

® Weapon: Uj fegyver valasztasa.

@ Advance: Kozelebb megy az ellenfélhez

A jatékban szereplé varazslatok 4 szintre
lettek osztva, minden szinten 5 varazslat
van. Varazslaskor ki kell véalasztanunk el6-
szor a szintet, majd a varazslatot. A jaték-
ban szereplé varazslatok (zardjelben: szik-
séges MP, hatdtavolsag, hatas nagysaga,
hany ellenfélre hat: o - egyre, a - mindre):

LEVEL 1:

- MAGLI (5): Fény gyujtasa.

- KOMPA (4): lranytd.

- LEHEI (5,30): Gyogyitas.

- SCHGR (10,1',35,0): Tamadd varazslat.
- EISKR (12,3",25,0): TV.

LEVEL 2:

- BESLI (3): Fény gyujtasa.

- EIZUG (10,6’,-2',a): Kozelebb hozza az el-
lenfeleket.

- FEUKL (30,5',60,a): TV.

- GRHEI (10,80): Gyég)g}és.

- SCHKO (18,3",70,0): TV.

LEVEL 3:

- STUWI (20,5',+3',a): Odébbtolja az ellen-
feleket.

- WISOG (20,9',-5',a): Kozelebb hozza az
ellenfeleket.

- KOMTR (2): lranyta.

- FEUWA (30,1',150,a): TV.

- FESTU (40,9',60,a): TV.

LEVEL 4:

- GEGWE (30,8',+9’,a): Odébbtolja az el-
lenfeleket.

- HEILE (20): Gyogyitas max. HP-re.

- TOHAU (45,17,200,0): TV.

- FEZAU (60,9',120,a): TV.

- LABRO (44,7°,80,a): TV.

A tamado varazslatok a megadott értékek-
nél altalaban egy kicsit kevesebbet Gtnek,
az éléhalottakra pedig néha csak a meg-
adott énték kb. felét, vagy még kevesebbet.

A targyak:

Fegyverek (zardjelben a hatdtavolsag és a
relativ erésség):

- Stick (1',5)

- Knife (1',7)

- Dagger (1',10)

- Javelin (4',9)

- Dart (6',2)

- Club (1',25)

- Short Sword (1',30)

- Fire Sword (2',40)

- Longaxe (5°,25)

- Long Sword (2',55)

- Blowpipe (6',2)

- Axe (4',42)

- Xerador (1',65)
A 2'-nél messzebb haté fegyverek tébb-
sége egyszer hasznalhaté dobdfegyver.

A ruhdk és a pajzsok az AC-t novelik (itt a
magasabb AC a jobb):

- Gown: +2

- Cape: +3

- Trenchcoat: +4

- Leatherjacket: +6

- Armour (fantaziadus név, nem ?): +8

- Weaponskirt: +10

- Wooden Shield: +1

- Circleshild: +3

- Ironshield: +6

Egyéb targyak (egyesek valamilyen va-
razslatot I6nek el MP-hasznalat nélkal):

- Candle: Vilagitas

- Silver Key: A Silver Door-t nyitja.

- Magic Gem: +50 SP

- Compass: Iranytd.

- Firestick: FEUWA

- White Staff: FEZAU

- Lifejuice: HEILE

- Magicstaff: +150 SP

- Magic Feather: GEGWE

- Gatestaff: A kapun lehet vele atjutni.

- Windstaff: STUWI

- Slimephial: LABRO

Kezdjank el jatszani

A jaték kezdetén a Varazsliok Tornyaban
tartézkodunk (ide kell visszatérnink a pro-
bak teljesitése utan is). A varazslok kozlik
vellink, hogy a vizsga 5 prébabdl all, és gé
lenne, ha nem bénaznank el. Az elsé pro-
ba abbdl all, hogy elmegyiink az Eristone-
mountain nevd helyre, es elhozzuk nekik
az elveszett varazskardot, a Xerador-t.
Csekélység...

A hegy elsé szintjén menjink elészdr oda,
ahol a hangokat halljuk. Bujjunk el, és ki-
hallgathatiuk a gnémok beszélgetését,
amelyben egy Morangok nevi illetot emle-
getnek, igen negativ eértékeléssel. Az illetd
illetd is hamarosan szinrelép, és nemtet-
szésének ad hangot, amibe a gnémok be-
lehalnak. A holttestikrél begyujthetjuk az
ezlstkulcsot. Ezutdn menjink az ajtdhoz,
és menjunk le a 2. szintre a torpokhoz. Mi-

utan kéralnéztink a hazakban, célozzuk
meg a gyulést. A torpok kissé meglepdd-
nek a jelenlétinkon, de a féndknek készdn-
hetéen megusszuk a lincselést. Ezutan a
fénok érdeklédik, hogy ki az urunk. Legyen
mondjuk Terasus. Erre valaki kitalélja, hog
a kardot keressik. Valéban? Valéban. A fo-
nok szivesen segit nekink, de elébb sze-
retne egy szuvenirt: a gnémok kiralyanak
fejét. Jo, legyen (mivelhogy nincs mas va-
lasztasunk...). Menjink vissza az elsé
szintre, le a masik lépcsdn, majd tovabb a
harmadikra. Itt a titkos ajton keresztul eljut-
hatunk a Szaj-hoz, aki a jelszot kérdezi. Ezt
a torpok elaruitak (LOGRON), de ha be-
mondtuk, nem tértént semmi. Menjink be
a ,varosba", szedjuk oOssze a cuccokat,
majd menjunk a kirdly utan, és csapjuk
agyon. Ket pozicioval délre talalkozunk

orangok-kal, aki egy kozeli talalkozast
emleget (hurra..), majd visszateleportal a
lépesokhoz. Menjunk a torpok gyudlésére,
majd tovabb az ajtékon. Nagyon orilnek
nekdnk, és leengednek a 4. szintre, hogy
keressik meg a kardot (Id. térkép). Ahogy
a Xerador a kezinkbe kerul, kiteleportalo-
dunk a hegy elé. Menjink vissza a varazs-
l6khoz, akik kozlik, hogy az elsd probat tel-
jesitettak.

A masodik proba nagyon kényelmes: oda-
vissza teleportalnak. Az a feladat, hogy ku-
lonféle feladvanyokat megoldjunk (a hely-
szin stilszerl: a Feladvanymester Tor-
nya). A rejtvények megoldasai: 1 - Tanne,
2 - Shadow (ezt a Bard's Tale 3-ban mintha
mar lattuk volna...), 3 - Control. Ezzel telje-
sitettik ezt a probat is.

A harmadik préba keretében el kell men-
nlnk a Lyuk-ba (Micsoda életbél meritett
példa — CoVboy), ahol meg kell &lnink
egy ,nagyon rossz" démont. Errdl a hely-
szinrdl sincs sok magyaraznivalo, a térke-
pek alapjan nem nehéz (kivéve a harco-
kat...). Az elsd szinten keressuk meg a kis
tokmagot, aki szerint jobb, ha keruljik a
harcot, keressink inkabb hatso ajtokat. Jé.
Az x-szel jelol helyen valaki a nevinket
kérdezi, de sajnos arra nem jottlink ra,
hogy mit kéne neki mondani, igy marad a
masik lépcsé. A 3. szinten szedjuk Ossze a
cuccokat, majd menjink az elsé teleport-
hoz. A kérdésre a valasz Garnadas. Keres-
suk fel a démon két darabkajat, és nyirjuk
ki mindkettét. Ezutan menjink az End-del
jelolt helyre, és kész is, mehetlink haza.

A Varazslok Tornyaban nagy nyugtalan-
sag uralkodik. A Dorstcave-ben valami so-
tét lyuk nyilt, és a megvizsgalasara indult
varazslok nem téntek vissza. A 4. és az 5.
probank igy &sszevontan az lesz, hogy
szabaditsuk ki éket (az életjeleiket még er-
zékelik, tehat élnek). Indulas tehat a bar-
langba, ahol az elso szinten gyujtsuk be a
cuccokat, majd menjunk tovabb a masodik
szintre. Ht érdekes falfeliratokat talalunk
egy bizonyos Morangok-rél. Nocsak! Bara-
tunk statisztdbdl fészerepldvé |épett eld!
Nagyon vidam...

Keressuk meg a varazslot, és ussuk agyon.
Teleportalas utan menjink valamelyik T2
teleporthoz (mindegy, hogy melyikhez),
ahol egy szem pislog kérdon. A valaszunk
teliesen nyilvanvalé(?): Morangok. Men-
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junk a 3. szintre. Lehetdleg az északi titkos
ajton at, szedjuk ossze a Xerador-t (héslnk
tanulsagos monolégot ad elé...), és irany a
4. szint. Menjunk be a patkanyfészekbe, és
nyiffantsuk ki a fépatkanyt, aki igen érde-
kes figura: félig patkany, félig ember. Mi-
utan ezt megtettik, Morangok elviszi a
Sungem-et, mi pedig mehetunk eggyel lej-
jebb. Az 5. szinten meg kell keresnunk az
egyetlen fegyvert, ami arthat Morangok ba-
ratunknak. Elészor is, menjunk északkelet
felé, és aztan tovabb a két titkos ajtéon. Ha
elmegylnk az X-szel jelolt helyig (Id. tér-
kép), Morangok kozli, hogy a fegyver ,a
nap mogott” var rank (aki kivancsi, az men-
jen tovabb és nyugodjék békében). Men-
junk a kapcsoldhoz, és kapcsoljuk at. Most
mar szabad az Ut a fegyverhez. Probaljuk
meg felvenni a fegyvert, mire az megsem-
misul, Morangok pedig jot rohdg rajtunk (a
fegyvert nem lehet kihagyni, mert kdlénben
a 6. szinten nem tudunk egy helyen to-
vabbjutni). Menjink a 6. szintre, és keres-
sk fel baratunkat, aki olyan epekedve var
rank (azért a cuccokrdl ne feledkezzink
meg...). A szobaban Morangok-on kivul
megtalalhaté Temados és Valaria (Ez
utobbi melyik, a Nemzeti? — CoVboy), a
két maradék el66rs. Morangok némi mono-
l6g utan érdekiédik, hogy eléggé férfiak va-
gyunk-e ahhoz, hogy felvegyuk a Sungem-
et, és megkuzdjink vele. Valaria dihosen

A megvalto terkepek:

ERLSTONEMOUNTAIN LEVELT1.

E — ENTRANCE/EXIT

SD — STAIRS DOWN

W — MUDDY WATER (MAX.HP, SP)
DA — DAGGER

V — VOICES :

GA — GNOME ATTACK

SK — SILVER KEY

(D] — DOOoR

=
-
M
-
2
W
%]
0

razza a fejét (most mitdl ilyen ideges?),
szoval talan nem kéne felvenni a kovet.

Ternados szerint oda kéne sozni egyet a
kének a Xerador-ral. Morangok szerint ez
nem igazan jo otlet, de hésink mégis oda-
vag, mire az ékszer keftévalik, magaba
szivja Morangok-ot, majd Ujra 6sszezarul.

A varazslok szerint az Arnyék egy masik di-
menzioba kerGlt (Odvozlet az ott lakéknak
— késdbb esetleg visszapostazzak ne-
kunk?). Ezutan visszamegyunk a Varazs-
I6k Tornyaba, ahol kézlik velink, hogy na-
gyon ugyesek voltunk stb., szdval meg-
nyertik a jatékot.

SU — STAIRS UP

SD — STAIRSDOWN

2G — 2 MAGIC GEMS

ST — FIRESTICK

(D] — DOOR

(X0l — OPEN WITH SILVER KEY

ERLSTONEMOUNTAIN LEVEL3.

DIGA |

X

[ JNSD SuU

SU — STAIRS UP
SD — STAIRS DOWN
GA — GNOME ATTACK
Q — QUESTION (ANSWER: LOGRON)
TE — TESNAK
HC — TESNAK'S HEAD, CLUB
MO — MORANGOK (TELEPORT TO X)
[B] — DOOR
(XD) — SECRET DOOR
MI — MAGIC ITEMS
(MAGIC GEM, CAPE, DAGGER,
STICK, KNIFE, DART, CANDLE)

ERLSTONEMOUNTAIN LEVELA.
SU — STAIRS UP

% — DOOR
— SECRET DOOR
T(A)}—>X(A) — TELEPORT

Egy-két dolog a térképekrdl:

e A teleportok mikodése (bar egyértel-
md): A T-vel jelolt pont a teleport, az X-
szel jelolt pontra érkezunk. A T melletti
szam mutatja az érkezési hely szamat (X
melletti szam).

® A térképen jeloltuk azokat a szornyeket,
amelyek minden jatékban ugyanott van-
nak. Ezeknél nem lehet elfutni, ha nem
ilyen csapattal talalkozunk, akkor igen.

o A jaték eredetileg német nyelvd volt, ugy
forditottak at angolra, akinek német verzi-
6ja van, az lehet, hogy talal némi kulonb-
séget.

e A jatéknak van egy nagy hibaja: szinte
lehetetlen berhelés nélkul jatszani, mert
mar a gnomok ,varosaban” is kemeény
csatak vannak, és lehetetlen XP-t gydj-
teni. Az RSl-verzion van egy kényelmes
karakter-készité, akinek ez nincs, annak
javasoljuk a kovetkezdt: _
Generaljunk egy karaktert, mentsuk ki,
majd reset. Toltsink be egy
diskmonitort, és keressik meg a 'PA’
file-t. Ez a karakterfile, az érékek:
$15-$18: ST,ME,CO,SK
$1A-$1B: XP (HI/LO)
$1E: Max. HP; $1F: HP
$20: Max. SP; $21: SP
$2A-$34F: Targyak (a szamukat kell meg-

adni)

E — ENTRANCE B
SD — STAIRS DOWN

SC — SMALL CREATURE
X — QUESTION (???)
(D) — DOOR

— SECRET DOOR
Z — ZOMBIE ATTACK

V — VAMPYRE ATTACK
G — GHOST ATTACK

D — DEMON ATTACK
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THE HOLE LEVEL 2. M1 — MAGIC FEATHER, FIRESTICK,
MAGICSTAFF, LONG SWORD,

SU — STAIRS UP LONGAXE

SD — STAIRS DOWN M2 — SHORT SWORD, LONGAXE,

G — GHOST ATTACK DAGGER, LEATHER JACKET,
CIRCLESHIELD

DORSTCAVE LEVEL 2.

THE HOLE LEVEL 3.

SU/SD — STAIRS UP/DOWN
T(A)—>X(A) — TELEPORT
T1 — QUESTION (ANSWER: GARNADAS)
ZG — ZOMBIE GUARD
D1, D2 — GARNADAS
SS — SHORT SWORD
— DOOR
— SECRET DOOR

Z — ZOMBIE ATTACK
V — VAMPYRE ATTACK
G — GHOST ATTACK
D — DEMON ATTACK
M1 — 2 MAGIC GEMS, 2 LIFEJUICE,

COMPASS FIRESTICK, MAGIC

SU — STAIRS UP
SD — STAIRS DOWN

STAFF T(A)—>X(A) — TELEPORT
M2 — 2 MAGIC GEMS, LIFEJUICE, T2 _— QUESTION (ANSWER:
FIRESTICK, COMPASS MORANGOK,
M3 — WOODEN SHIELD, MAGIC GEM, FE — FLAME-EYE ATTACK
TRENCHOAT, 2 MAGIC STAFFS, (D] — DOOR
DAGGER, FIRE SWORD, — GATE
COMPASS, FIRESTICK — SECRET DOOR
M! — GATESTAFF, MAGIC FEATHER,

LIFEJUICE, MAGIC STAFF, MAGIC
GEM, COMPASS

DORSTCAVE LEVEL 3.

DORSTCAVE LEVEL 1.

SU — STAIRS UP
SD — STAIRS DOWN
X — XERADOR

— DOOR

— SECRET DOOR

G — GHOST ATTACK
D — DEMON ATTACK
FE — FLAME-EYE ATTACK
SK — SKELETON ATTACK
SP — 1 BIG SPIDER

Mi — LONG SWORD,IRONSHIELD,
ARMOUR, MAGICSTAFF,
WINDSTAFF

GR — GRANDAR ATTACK
DORSTCAVE LEVEL 4.

SU — STAIRS UP
SD — STAIRS DOWN

T(A)—>X(A) — TELEPORT
[%:Doon
— SECRET DOOR

GR — GRANDAR ATTACK

E — ENTRANCE/EXIT
SD — STAIRS DOWN

SP — SPARNARMER ATTACK
[XD] — SECRET DOOR

R — RAT ATTACK
KR — KING OF RATS

SU — STAIRS UP
SD — STAIRS DOWN
L — LEVER
H— HP, SP MAX.
W — WEAPON + TELEPORTTO Y
FL — FLAMES

— DOOR

— SECRET DOOR

G — GHOST ATTACK
D — DEMON ATTACK
GR — GRANDAR ATTACK
T1—>X1 — TELEPORT

DORSTCAVE LEVEL 6.

XD)
m—
D

SU — STAIRS UP
— DOOR
— SECRET DOOR

GW — GLOOMWORM ATTACK
SP — SPARNARMER ATTACK
G — GHOST ATTACK
D — DEMON ATTACK
SK — SKELETON ATTACK
GR — GRANDAR ATTACK
Ml — AXE, LONGAXE, DAGGER, MAGIC

GEM, SLIMEPHIAL
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RIDDLEMASTER’S TOW.

[p] — boor

1 — 1ST RIDDLE (TANNE)

2 — 2ND RIDDLE (SHADOW)
3 — 3RD RIDDLE (CONTROL)

Aes

Végezetil koszonet illeti az RSI csapa-
tot, a lemezen elhelyezett DOX igen
hasznos volt (kiléndésen az 1.feladvany
megoldasa...), nem kellet a kezeléssel és
a varazslatokkal szérakozni. Ja, és még
egy dolog. Nem tudja véletlendl valaki,
hogy mire lehet a penzt hasznalni a ja-
tékban ?

e Bors Gabor

A7/ Flis/é4 BN
o/ FC

C6%

Ennek biztosan orulni fogtok, ugyanis ez
egy vérbeli cowboyos jatek (Akkor most
nem parbaj lesz, hanem vérbaj?
CoVboy). Miutan a RUN-t bedtsttik, kb, 4-
5 sec. mulva elindul a jaték. A bevezetében
a fohés a program szerint SUPERHERO me-
netel. A képernyén kozepén megadllva
nyomjuk meg a FIRE gombot, mire tovabb-
megy. A képernyS végén megall, de itt mar
nem kell nyomni a gombot, mert a
kistesdja indul el utana par sorral lejjebb, &
azonban a képernyd kozepén lemerevedik,
hiaba nyomogatjuk a tizet. Ezutan a
szamitégép megkérdezi, hogy joystickkal
vagy billentylzettel oShajtunk-e jatszani.
Amennyiben billentydzettel, kéri a fel, le,
jobbra, balra stb. billentydket. Ezutan
megkérdezi a nevinket: aztdn azt, hogy
akar-e valaki még jatszani. Ha igen, hiuzza
hétra a joysticket tiz és irjuk be a nevét a
masodik jatékosnak. Mind a két embert
ugyanarrol a  pontrél mozgathatjuk.
(Barmelyik portrél mikodik.) Ha egyedal
jatszunk, akkor csak siman nyomjuk meg a
tazet. Ezutan kezdhetjk a jatékot. A
képernzé bal felsé sarkdban lathatjuk a
pontszamot, jobb oldalan ef?y csapotablat,
a képernyé aljan maga Cliff Barnes, khm.
akarom mondani a nagyapja Hanger
menetel, léptei nyoman kiirja, hogy mi a
jatékos neve, majd mikor leirta, megall.
Felette a jaték tipusat, fajtajat lathatjuk,
most errél ejtink néhéany szét. Feladatunk
elkapni a veszélyes binozét EL BANDITO-t,
akit kdlonbézé csapdakkal tudunk hatasta-
lanitani. A csapdak haromféle terepen jat-
szédnak, ugy nagzjébél leirjuk, hogy me-
lyik csapda melyikhez tartozik.

1-es terepcsapdak:

Chuckie bomb

A hegyek (és a képernyd) bal oldalan talal-
juk magunkat. Egy bomba van a szikla
szélére téve, menjunk oda, de vigyazzunk

legalabb 1 lépés tavolsagot tartsunk a
bombatél, és amikor E/ Bandito elmegy
alattunk, inkabb kicsit elébb, Iépjunk oda,
ekkor hésink meggyuljtia a bombat és
atdobja a jobboldali sziklara. Ott robban,
és ha j6 idében dobjuk at a bombat, az ott
lévé k6 egyenesen El Bandito fejére hull.
Ebben az esetben hdsink elkezd ugralni
oromében, viszont ha nem talaltuk el,
akkor elassa magat. most jon a kovetkezé

1]

, szikla
szikla

Five chances

Ismét bal oldalon allunk, de az egykori
bomba helyett egy sziklat talalunk. Men-
jink oda (szintén egy lépés tavolsag, ezt a
tovabbiakban 1 LT-vel fogjuk jelélni), és
amikor E/ Bandito (EB) elmegy alattunk,
Iokjak le. A szikla 5 kort tesz, aztan elrepdl.
Elasas vagy ugralas.

2-es terepcsapdak

a

CJ,L{_K ( Q
e : Sl
ut

(A terepeket senki ne értse félre, ez nem
egyre nehezebb fokozat, hanem csak mi
szamoztuk meg. Egyébként véletlenszeri-
en valtakoznak a terepek.)

Boulder Dash

Az ismerds jatékcim ne tévessze meg az ol-
vasokat, nem a foldben kell rohangalni, ha-
nem a jobb oldali sziklan allunk és az ott
lévé kovet kell EB-re 16knunk, amikor el-
megy alattunk. Hésunk azonban nemcsak
elasni tudja magat, és ugralni, hanem
amennyiben akcionk sikeres volt, kalapjat
dobélja és hajlong, viszont ha elvétettuk,
akkor elvorésodik és az oklét razza, illetve
vakarassza a fejét.

Bounce to Boulder Dash
Lényegében ugyanaz, csupan annyiban
kalonboézik, hogy a bal oldali sziklarol kell
leugranunk az alatta 1évé gumiasztalra és
ét is repdlink a jobb oldalra. Ott el kell vé-
gezni az el6bbi miveletet.

The faraday screen

A bal oldali sziklan talaljuk magunkat és
néhany lépésre télink egy magnes van.
Ezt fogjuk meg, amikor mar EB-t halljuk
(mert ugy trappol, hogy azt még a siket is
meghallja), mire a jobb oldali sziklan lévé
kovacsullé odarepll az Ut kozepére és ha
jol idozitettink, pont a fejére esik. (Isten
nyugosztalja!)

Getting your own back

Bal oldali szikla. A szikla szélén egy bume-
rang szurja ki a szemunket, ugyanis annyi-
ra beleolvad a hattérbe, hogy alig lehet
észrevenni. Szoval hiuzzunk oda (mint a
vadlibak) és automatan folvesszik. Amikor
EB a sziklakapu alatt megy el, nyomjuk
meg a tuzet, mire hdsink eldobja azt az
izét. Ha szerencsésen eltalaltuk, akkor ella-
pul az uton.

3-as terepcsapdak

The seesaw

A folsé sziklan allunk, eléttink egy nagy
szikla. Menjunk oda, mire automatan fel-
vesszuk. (Az automata felvételt AF-fel fogjuk
jelolni) és mikor EB kijon a sziklakapun, *
ugorjunk le az alattunk elhelyezett mérleg-
hintara. Ha makunk volt, kilapitottuk. (He-
lyesbitlink: *-gal jelolt rész — tizzel dobjuk
oda a sziklat.)

The circus act

Hasonlé az elébbihez, de annyiban kuldn-
bézik az el6zétdl, hogy nem kell sziklat
emelgetni, hajigali, hanem nekink kell ra-
ugrani a hintara. A t6bbi mar ismerés.

The cannon

Az also sziklaszirten vagyok (Akarjuk mon-
dani a babu), mellette egy bazi nagy agyu,
menjink oda. Tazelni csak akkor tudunk,
ha agasi rahajtotta a fejét az agyura. Ami-
kor EB jon tiz es vagy eltalaltuk vagy nem.

About as far as | can throw you

Yo! Pontosabban j6 hosszi cime van,
nem? Naszévalkéremszépentecciktudni, 1
db 2 tonnas harangot latunk. Menjunk oda,
AP, amikor EB gyun, ugorjunk le. Bla bla
bla. A tobbit mar ismerjuk.

Hat akkor j6 szérakozast cowboy novendé-
kek!
e DSOFT
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Nos, errdl a jatékrél mar volt egy kis el6-
Zetes a megboldogult C-MANIA c. lap
91/2. szamaban. Azoéta sok levelet kap-
tunk, melyben bévebb informacidkat kér-
tek a jatékrol, sot PC-sek is érdeklédtek,
megjelent-e mar a jaték PC-re. Nos, a
PC-seknek j6 hir, hogy ez is, és a folyta-
tas (VENGEANCE OF EXCALIBUR) is meg-
jelemt azéta PC-re, sajnos azonban a
Cé64-eseknek el kell, hogy mondjuk, fe-
lesleges keresni, nincs a j6 Gregre ez a
progi, és valészinileg nem is lesz

A jaték kezelése:

A foképernydn megjelend térképtdl jobbra
talaljuk meg a vezérld ikonokat. A jaték
mouse-vezeérelt, vagyis szigoru click-click
koveti végig az eseményeket.

Legfelsé (gémb) ikon: Az aktualis f6hés
allapotanak, fizikai tulajdonsagainak jel-
zése,

Pergamen ikon: Load/Save funkcid;

Homokora ikon: A jatékids beéllitasa;

Nagyité ikon: Egy adott helyszin (pl. va-
ros) megtekintése;

Lovas ikon: Az egyes szerepldk iranyitasa;
Ez agy torténik, hogy az egérrel a kardot
ravisszik az ikonra, ekkor megjelenik
egy vorés nyil. Ezt kell arra a személyre
vinnank, akitél azt szeretnénk, hogy
mozduljon méa’ végre meg.

Normal allapotban a kardot mozgathatjuk a
képernydn. Ennek a segitségével kérhe-

tdink infékat (varos, személyek neve, had-
sereg létszama stb.).

Egy adott helyiségben valé kéricalasaink
soran arra leszink figyelmesek, hogy az
ikonok egy kicsit megvaltoznak.

Legfelsé (gomb) ikon: valtozatlan;
Térkép ikon: vissza a stratégiai részhez;
Kéz ikon: Kijelzi a tarsasdgban 1évd sze-
mélyek listajat. Valasztanunk kell egy
személyt, és megjelenik egy mena:
Pick Up: felvenni valamit;
Drop: Eldobni valamit;
Talk: Beszélni valakivel;
Search: Keresni valamit;
Trade: Kereskedni valakivel;
Request: Kérni valakitél valamit;
Magic: Magiat alkalmazni;
Seize: Elvenni valamit;
Give: Adni valakinek valamit;
Bribe: Megvesztegetni valakit;
Attack: Megtamadni valakit;

Kapu ikon: Ez csak akkor jelenik meg, ha
egy épllet ajtaja elStt allunk. Akkor ezzel
tudunk bemenni. Ezek utan a termek ko-
zott agy kozlekedhetink, ha az ajtéra
visszuk a nyilat.

HARC

A jaték soran természetesen nem csak pat-
togatott kukoricat keresink, hanem néha
harcolnunk is kell. Ehhez a kdvetkezd lehe-
téségeink lesznek:

Attack: tamadas;

Defend: védekezés;

Use ltem: targy hasznalata;
MAGIC: magia

Withdraw: visszavonulas;

A harcolé felek allapotarél a ROUND
TABLE és a FOES mezdk tajékoztatnak, ez
utébbi az ellenfélt jeldli. A sérdléseket kor
szimbdlummal jelolték, ha sikerdl ebbdl
vagy négyet Osszeszednink, akkor mar
tolthetjlk is az el6zé allast!

Fontos!!! A program csak az 1-es lemezre
ment, ebbSl nem art par tartalék. Normali-
san csak két allas mentheté ki, ha tébbet
akarunk kimenteni, az sikertelen lesz. Vi-
szont: A két allas barmelyikére ramenthe-
tink — azonos file name megadasaval,
persze igy mindig csak az utoljara arra a
helyre mentett marad meg. Ez a moddszer
igaz a Vengeance of Excalibur c. program
esetében is — hidba a kudléon kimentési
lemez.

A C-MANIA c. lapban egyébként a Seize
opcidt elfoglalni-nak jelotték. Ez tévedés,
jelentése elvesz, elragad. Csak legritkabb
esetben sikerdl, mivel lovagjaink, j6 szivik
miatt, nem akarjak az emberek targyat elra-
gadni. Ha mégis megteszik, annak kovet-
kezménye, hogy csékken nobility pontjuk
ez azzal jar, hogy ha valakinek eléri az 5-6t
(az alsé hatart). Az nem lehet tovabb a ke-
rekasztal lovagja, egyszerlen eltinik a ja-
tékbol.
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A SZTORI

Mi torténhetett volna, ha Constantin-nak si-
keril 6sszekovacsolnia Arthur kiraly szét-
hullott birodalmat. Sir Thomas Malory kony-
vében ez nem tortént meg — no de most
rajtunk a sor!

Angliat szasz gazfickok duljak fel, és a ke-
rekasztal lovajainak legnagyobb ellensége,
Morgan La Fay, Arthur gonosz névére is
csak alkalmas pillanatra var.

Az elézmények elolvasasa utan lathatjuk
Constantin-t King Clairance-nek, egy barati
kiralynak a tarsasagaban. Biztato szavakon
kival méast nemigen kapunk téle. Elindu-
lunk Camelot felé, ahol mar varnak rank.
Dél felé haladtunkban el6szér is ejtsik Ut-
ba Lincoln varoséat. Itt egy Villars nevi jo
lovag vivja halalos kizdelmét Lupinus-sal,
aki persze gonosz a velejéig. Olyannyira,
hogy amint beérink a varosba, azonnal
vaddiszné médra nekdnkront. Elészér el-
donthetjak, végig akarjuk-e nézni a viadalt,
vagy csak a végeredményre vagyunk ki-
vancsiak. Erdemes, mindig nézni, mert tar-
gyainkat csak igy tudjuk hasznalni, esetleg
pac esetén elmenekulni (ennek persze
Nogility pontjaink latjak karat). Kimélet nél-
kil vagjuk le Lupinus-t, mert ha 6 gyéz,
kezdhetjik elolrdl a jatékot, a leleménye-
sebbeknek viszont mar van kimentése a
harc elétt. Vonatkozik ez az egész jatékra:
Nagy harcok el6tt a kimentés legyen szinte
kotelezé feladatunk!

Szoval, ha bevittik az 5. vagast Lupinus-ra,
kifekszik. Villars szépen megkdszoni tettin-
ket, és megigéri, hG emberink lesz, ha
mar kirallyd avattak benninket. Nekink
egyeldére ennyi elég, egyébként Combat
Point-unk nétt eggyel — minden legy6zott
ellenfél ennyit ér.

Ha most kicsit dél felé nézink a térképen,
azt latjuk, hogy egy kerek pajzs tart Lei-
cester felé. Egy szasz gazfické az.
Hamarosan megutkozik a varbeliekkel, de
mi nem avatkozhatunk bele a harcukba,
ugyanis nincs emberink oft. Induljunk el
tehat Leicester-be, az ostrom utan a
szaszok erdt gyljtenek a kovetkezére. Az
uton talalkozunk Sir Bellengeus-szal, akit
csatoljunk kiséretinkhéz (Join Forces). Az
6 embereivel mar levaghatjuk a szaszokat,
mire Leicester uratél ugyanolyan igéretet
kapunk, mint Villars-tol.

No, most mar Bellengels-t is iranyithatjuk.
Egyel6re hadd j5jjon vellink. Leicester-t6l
keletre fekszik Water Newton faluja. Ha
akarunk, itt Gzletelhetink, seftelhetink. Az
ilyen arusoknal altalaban potionokat,
gyogynovényeket szerezhetink (leirdasukat
a végén kozoljuk, a varazslatokéval egyditt
Osszesitve).

A kereskedés: El6szdr click a kéz ikonra,
majd a trade opcio, végul hogy kivel. Ekkor
egy listat kapunk, amelyen azt latjuk, milye
van az illetének. Valasszuk ki a nekink tet-
sz6 dolgot Ekkor a mi targyaink listaja raj-
zolédik ki. Valasszuk a Gold Beasant-of,
azutan irjuk be, hanyat gondolunk érde-
mesnek cserébe az aruért (minimum 2-t ir-
junk be). Ha ennyi elég, megtudjuk, hogy
az Uzlet O.K., a targy a miénk. Ha nem elég
a pénz, kiirja, ilyenkor raigérhetink (Offer
More), érdemes egyesével tobbet igérni
mindig. Elkérni is lehet (Request) de ez
ugysem fog sikerdini. Targyakat nem érde-
mes eladni (ekkor a gold-jara kereske-
dunk), se cserélni vele. Masik modszert a
.bevasarlasra” majd Ninive mutat: nala a
magic opciot valasztva, ott pedig a Charm
spell-t, ezt rairanyozni a kereskeddre, ba-
ratsagossa valik, és Ninivé-nek elég ha a
Request opcioval sorban elkéregetjik tar-
gyait (az aranyat még igy sem kapjuk
meg!). A papoktdl egyébként csak ezzel a
modszerrel tudjuk elvenni a szentelt vizet
(holy water), amibdl feltétlendl sok kell
majd a jaték megnyeréséhez.

Visszatérve a jatékmenetre, egyelére Cons-
tantin és Bellengeus harom helyen vasarol-
hat, mielétt bemenne Camelot-ba, ezek:
water newton, rochester, salisbury. Erde-
mes Bellengeus-nal sszegyjteni a pénzt.
A vitaly potion-okat feltétlendl vegyuk meg,
érdemes a Healing Balm-okat is, a mara-
dékbol gyogyfuveket (belladonna,
Mandrake, Hellsbane).

Stonehenge-ben egy druida papot tala-
lunk, aki a jovérdl mond érdektelen infokat.
6t meg lehet tamadni, de ezt csak olyannak
ajanljuk, akinek az a célja, hogy karakterei
minél elébb legyengiljenek és meghalja-
nak, nem pedig a jaték végigjatszasa.
Stonehenge egyébként nem csak disznek
van: varazslé figuraink (a tobbes szam ki-
csit nagyvonald, mert a jaték legvégeére is
csak ketten vannak), itt tolthetik max-ra va-
razserejuket (Magic Point), akkor, ha egye-
dil jonnek ide be, és a Magic-ot valasztva,
azon belldl pedig a performance (szertar-
tas)-t, isznak az igy készilt kondérnyi lé-
bél.

Ha mar jél bevasaroltunk, menjink Cons-
tantin-nel Camelot-ba (Ggyis minden

utunkba kerilé ezt tanacsolta eddig — a
néhai j6 Lupinus kivételével).

Itt az 6r az tmondja, menjunk be — tegyuk
meg. A j0 sir Bedevire mar tirelmetlenal

vart minket, nem pazaroljak az idét, egybdl
megkorondzzak Constantint. Ez szamara
azt jelenti, hogy a neve elétt King all Sir he-
lyett, tulajdonsagai nem valtoznak meg.
Egyébként ha valaki nem tudna: a jaték ak-
kor ér véget, ha Constantin meghal, vagy
Camelot-ot leromboljak. A kiralyt tehat ka-
landjaink soran ne nagyon vigyuk sehova,
hadd pihenjen Camelot-ban — a tobbiek
elvégzik helyette a piszkos munkat.

Az elsé kaland:

Melehen nem alkuszik (partl); Lancelot
megszabaditasa.

A koronazas utan a kerekasztalt latjuk, ko-
ralotte pedig a kiralyt és jo lovagjait, akik a
hagyomanyokhoz hiven az orszag jobbita-
san faradoznak, a gonoszok elpusztitasan,
és az artatlanok megsegitésén: magyarul
kitalait hostetteikkel traktaljak egymast es
borozgatnak napestig. A szdveg szerint
gondok vannak a birodalomban, kéne par
ember szétnézni. Valasszunk ki harom lo-
vagot. Ez a vélasztas nem végleges, a tér-
képrél barmelyiket elkdldhetjGk majd
Camelot-bol.

A kivalasztottakkal a var csarnokaban talal-
juk magunkat. Balra a kerekasztal terme,
az ajtd a kapolnaba vezet, a lépcsd a to-
ronyba, a jobb oldali ajté pedig a var elé.
Menjink be a kapolnaba. Talalkozunk
Baudwin-nal, aki egyébként pap, és fel-
ajanlja szolgalatait csapatunknak. Csatla-
koztassuk, és gyorsan szedjik fel a targya-
kat. Ha nem sikerdlne (visszakerGlink a
csarnokba), jojjunk be ujbdl. A szentelt vi-
zet Orizzak jol, az aldoft kereszitel
(Blessed cross) halottat tamaszthatunk fel.
Ezek utan menjink fel a toronyba. Itt talal-
kozunk Ninivé-vel, aki a totindér huga. ot
feltétlendl csatlakoztassuk, a cuccokat pa-
koljuk fol. Ninive egyik alapfeladata ezen-
tul, hogy a charm spell segitségével elve-
gye a papoktol a szentelt vizet. Ne fejez-
zunk be kalandot ugy, hogy ezt nem tettik
meg! A térképen click-re egy adott varosra
megtudjuk, van-e ott pap. A kovetkezd he-
lyeken fordulhatnak elé: St. Albans (Friar
Thomas), Almesbury, Canterbury (Dubric),
Glastonbury, esetleg Oxford és Camb-
ridge.

Ninive varazslatai:
Performance: Szertartas, csak Stone-

henge-ben, a mar leirt modon alkalmaz-
haté. Max-ra tolti a magic-et.
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Shield Spell: Akire varazsoljuk, vedettebbé
valik fegyveres tamadéasokkal szemben.
Magic Point-okat igényel.

Defend Spell: Varazslat elleni védelem
megnovelése kivalasztott emberinkon.
Nem csak magic point, denevérszarny
(bat's wing) is szukséges hozza, ezt ese-
tenként arusoknal szerezhetjuk be.

Summon undine: Ez nem varazslat, ma-
gyarazata késobb.

Charm spell: Felhasznalasa az emlitett mo-
don. Nem csak targyakat szerezhetink
igy potyan, de olyan esetekben is jo, ha
valaki nem arul el valami fontosat ne-
kink. Ha nem akarjuk vesztegetni vagy
nem tudjuk, pénz hijan. Ez is megteszi...

Healing spell: A név onmagaért beszél.
Gyogyitas a kivalasztott személyen (+
élet pont, mintha Healing Balm-ot hasz-
nalnank).

Ninivé-nél legyen majd a varazsszerek
gyljtéhelye, neki adjék le a lovagok is.
Ezek: Hellsbane, Mandrake, Belladonna,
Bat’s Wing, Holy Water. 6 egyébként taz-
golydkkal harcol, mindegyik 1 magic point-
ot (tovabbiakban MP) ér, és ha hat az ellen-
félre, 1 életpontot von el.

Talalunk egy elixir of lotus-t. Ha hasznal-
nank valakire, azt eredményezné, mint a
charm spell, aki azonban botor médon ezt
teszi, az nem ér el a jaték végére. Tehat:
6rizzak, mint a szemank fényét.
Terebélyesedé csapatunkkal menjink to-
vabb folfelé. itt egy asztal lathato, rajta egy
kulcs (key), és egy kés (knife). Hasznaljuk
a kulcsot (use key), majd menjlink be.
Hurra! Bejutottunk a kincseskamraba.

A Runic Blade varazskard, hasznélataval
né a combat point-unk (CP). Csak ugy te-
hetjik le (hasznalat utan), ha mas fegyvert
hasznalunk (pl. a kést).

A Fascinum Laxus varazstekercset drizze
Ninive. Hasznélata késébb. A Fascinum
terrere hasznalata valakin nullara redukal-
ja a Nobility pontokat. Egyszer sem lattuk
értelmét hasznalni: az ellenség hiaba veszti
el, nemes(!) Pontjait, ugyanugy kazd. Sajat
emberinket ellenben szépen eltavolithatja
a jatékbol.

Az aranyat osszuk el, és igyekezzink elva-
sarolni — ugyanis minden kaland elején
megkozelitéleg 5-20 aranya kozotti érték-
kel, indulnak embereink, fuggetlendl attdl,
mennyivel fejezték be az eldzét. A
Fayard’s Stone kb. 10-szer hasznalhaté
akin hasznaljak, életerét veszit. Az egész

jatékban ketté van beldle (a masik exeter-
ben lesz taldlhatd). Az egyikre feltétlenal
szukségunk lesz a végén, ugy gazdalkod-
junk veldk.

Ha minden oké, valasszuk a MAP-et. A tér-
képet latjuk. Amennyiben eddig nem tettak
volna, az idét allitsuk at Quickly-re. Azt lat-
juk, hogy Norwich fel6l, szaszok tartanak
London felé (a kdvetkezd céljuk Camelot
lenne). Eszakon, York-tol nyugatra a pajzs
egy Melehen nev( barbart takar, seregében
Soldier-ek (katonak), Knight-ek (lovagok) és
Archer-ek (ijaszok) ossze-vissza ezer és
egynéhany fé. 6k egyeldre pihiznek, de a
szaszok nem (500 kérili banda soldierek-
bél és knight-okbdl). A feladatunk: sereget
gyGjteni ezek ellen.

Sir Lionel-t, London urat még nem iranyit-
hatjuk majd ha London-t mar nem fenyege-
tik tamadok, akkor kézénk all. Lincoln-bol
Sir Villars-ot, Valamint Leicester lovagjat
maris iranyithatjuk London felé. Természe-
tesen hozzak embereiket is.

Azt a lovagot, akinél a Camelot-ban felvett
Dragonsbane van, inditsuk el Dover felé.
Egy jo lovagot helyezzink el az Arundel-
London kézétti utnak kb. a felénél, egyet
Arundel kézvetlen kozelében (de még nem
a varosban!), erre j6 lesz Baudwin is.
Ninive induljon el Bath felé. Addig koérical-
junk Bath kordl, mig a Maiden-nel nem ta-
lalkozunk. 6 elmondija, hogy az anyjat elra-
bolta egy gonosz lovag, név szerint
Morwick. Kéri a segitséginket. Adjuk meg
hat (Accept). Most 6k lassan elindulnak az
Anglia DNy-i csicskén lévé Lyonesse
Castle felé. Mivel a Maiden a vezetd, nem
avatkozhatunk az dtjukba, de azért tartsuk
szemmel Gket: mielstt célhoz érnek, Save-t
nem art csnalni. Mivel idénk kevés, Utjuk
alatt foglalkozzunk a tobbiekkel. Ha azon-
ban odaérnek, Ninive osszecsap Morwick-
kel, és valdszinidleg legySzi tizgolyébisa-
ival. Morwick gunyolédik lovagjainkat fol-
apritatna, 4 kapott sebnél elmenekilne. Ha
sereggel rontunk ra, vagy a térképen varjuk
ki a harc végét, gy a nala lévé értéktargyat
nem lehetne elvenni. A tizgyolydk olyan
gyorsan elintézik, hogy nincs ideje mene-
kulni. Kutassuk at holttestét (Search), ha
nem talalunk semmit, akkor Pick Up-ot
prébaljunk — néha a meghalé ellenség el-
ejti a nala lévd targyat. Boszorkanyunk ju-
talma + 1 MP, valamint a parancsolas ko-
ronaja (Crown of Command). Menjink be
a kastélyba, ahol a megmentett holgy meg-

koszoni a segitséget, és ad egy healing
balm-ot. Ne habozzunk, vegyuk fel az asz-
talrél. Ezutan Ninive dolga mar csak a holy
water-ek begydijtése (esetleg kereskeddk
kifosztasa szintén charm-mal). Ebben a ka-
landban, a tobbit lovagjaink is elintézik.

Visszatérve rajuk: Baudwin menjen be
Arundel-be. Itt talalkozik Sir Baldrick-kel,
aki elpanaszolja, hogy egy szasz elrabolta
egyetlen leanyat. Ha visszahozzuk egyetlen
gyermekét, rendelkezésinkre bocsatja em-
bereit — egyébként nem. A térképen most
latjuk, hol a szasz kerek pajzsa. Eszak felé
menekidl az dton. It azonban emberére
akad, egy j6 lovagunk remélhetdleg varja
6t. Ha ezt nem készitjuk el, hosszu uldo-
zés elé néznénk, aminek eredményeként
biztosan késén érnénk vissza Sir Baldric-
hoz, mikor a szaszok porig égették
London-t. Gyézzik tehat le a gazembert
parbajban, ismét figyelemmel kisérve a
harcot (go there, mikor kérdezi a prog-
ram). Miutan tereptévé vagdaltuk az ellen-
séget (ha kozben sebesulink, hasznaljuk a
healing balm-ot!),

Kutassuk at. Jutalmunk 12 arany. A lany is
oral, a térképet valasztva. Elindulnak
Arundel-re. Sir Baldric végtelenul halas, in-
ditsuk is el azon nyomban seregestdl
London felé...

Ekozben mar a Dover felé elinditott lova-
gunknak is meg kellett érkeznie. Menjlink
be a varba, ahol talalkozunk Sir Palomides-
szel, aki tudvalevéleg Szaracénbdl lett ke-
reszténnyé és Arthur idejében a kerekasztal
Jlovagjava”. Elészor egy kéréssel indit a
program. Késébb is eléfordulhat, a lovagi
virtus korabeli formajat jatsszak el. A bal ol-
dali opcid valasztasaval egy sebig tarto
osszecsapas kezdddik. Nincs sok értelme,
hadd tartogassak erejuket a valodi ellen-
ségre, valasszuk inkabb a békét (Decline).
Palomides, mint elmondja, azért nem me-
het London-ba, mert egy sarkanyivadék
garazdalkodik a kornyéken (Fell beast).
Persze, elintézése rank marad! Ahogy kilé-
pink a varbél, kérickaljunk par pillanatig
az itt lévé Utkeresztezddésnél, rovid idon
beldl talalkozunk a szérnyeteggel.

Nézuk az Osszecsapast (Go there)! Amint
megkapjuk a harc idején kirajzolédé mend-
pontokat, azonnal valasszuk az uset (szé-
pen, magyarosan). A megjelené targylistan
pedig a dragonsbane-t. Ugye, kéznél van?
Mert ha nem, valészindleg a sarkany gyé-
zelmével végzddik a party.

Természetesen a dragonsbane a Fell
Beast-en hasznalatos. Miutan kilehelte
gyalazatos lelket, siessunk vissza
Palomies-hez. 6 kdszoni szépen, maris
rendelkezhetink vele, tehat irany London!

Ha mindent j6l csinaltunk, akkor azok a lo-
vagok, akiknek harcosaik vannak, mar
London-ban kolbaszolnak. Jél is teszik,
mert ekkorra béven ieérhettek a Norwich
fel6l 6z6nlé szaszok (Saxons). Ha a harc-
nak csak végeredményére vagyunk kivan-
csiak, a jobb oldali pontot valasszuk. Ha
iranyitani akaruk Sket, akkor a javasolt tak-
tika: Soldier-ek és knight-ok rohamra
(charge), iranyithaté embereink és archers-
ek, tartéztassak fel az ellenfelet (engange).
A mi és az ellenség veszteségeit alul olvas-
hatjuk. Minden egységnek kalon kell meg-
adni a harcmodort! Par kor utan a program
érdeklédik, hogy vissza akarunk-e vonulni
a falak mogé.

Ezt csak akkor valasszuk, ha gyengén al-
lunk, és mar kozel van a segitség. Ekkor
rovid szdnet, mig Gjra tamadnak, addig
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megérkezhet a felmenté sereg. Szlkség
esetén ezt tobbszér megjatszhatjuk. Ha
nem vonulunk vissza, két eset lehet: vagy
gydzdnk, vagy nem. Az erdviszonyoktdl
fuggden. Varazslatoknak és targy haszna-
latnak nem sok értelme van, legfeljebb
gyogyitas esetén. A harc akkor fejezédik
be, ha a févezér halott. Viszont ez csak ugy
lehet, ha seregének mar csak toredéke van
meg. Varazslattal vagy pl. a Fayard’s
Stone-nal hiaba vesszik el akar osszes
életpontjat, Ggysem fekszik ki addig, mig
sok harcosa van.

Miutan gydztink, megtudjuk, hogy bar
most sikerrel jartunk, most leszink csak
igazan bajban...

Ez a baj Melehen néven jelentkezik, aki el-
indult seregével az északi hegyekbdl, Utja
soran elpusztitva mindenkit, felégeti a varo-
sokat. Végcélja természetesen Camelot.
Sdargdsen  inditsunk  valakit  Cardiff

varahoz, legalabb 8-10 arannyal. Cardiff
nyugaton az 6bol északi részén talalhato.

Mas valakit, lehetdleg a legerésebb lovagot
Ninivé-vel megtamogatva inditsunk el
északra. A York és Chester kozti ut felé.
Ha Ninive még nem kasszirozta be a papok
szentelt vizeit, akkor inkabb azt tegye, az
észak felé induld lovagnak inkabb szeren-
csére lesz szuksége, mint varazstamoga-
tasra.

Ha valaki eddig nem csak szigoruan a le-
iras szerint haladt, hanem maganszorga-
lombdl egyéb helyeket is megvizsgalt, pél-
daul targykeresés, kereskedés céljabdl,
esetleg betért az Almesbury-Cirenchester
kozti it mentén lévé kunyhdba, akkor az ott
_ él6 oreg boszornyanytol (old crone) azt
tudhatta meg, hogy Lancelot eltint, talan
csak régi tarsa és baratja, Sir Bors tudja hol
lehet. Esetleg azt is megtudjuk, hogy né-
melyik lovag Sir Lancelot-ot szivesebben
latna Anglia trénjan, mint Constantin-t,
ezek a lovagok csak neki adnak segitséget
és embereket...

Sir Bors Glastonbury-ben él, pancél helyett
reverendat visel. Embereinkhez attdl fliggo-
en viszonyul, mennyire magas a karakter-
lapjan lévé un. vallas-pontja. Ez alapjan
egy atlag lovag semmitmondd szavakat
kap téle: Sir Lavaine vagy Ninive becsmérlé
szavakat, mivel poganyok (pagan), plusz
Bors tamad is. Viszont Baudwin-nek
elmeséli, hogy Lancelot északon tdnt el, a
Gral keresése kozben...

Ha ehhez hozzatesszik azt a hirmorzsat,
amit akkor kapunk, mikor a mar emlitett
Chester-York kozti uton meghallgatunk
egy utazét, akkor maris kezd &sszedlini a
kép. O ugyanis azt tudatja velink, hogy ke-
raljak el ezt a vidéket, mert a kézelben go-
nosz magus varbortone talalhatd, alig tu-
dott elmenekilni beldle. Mi viszont hiaba
kukkoljuk a térképet, csak az eddigi hely-
szineket latjuk rajta. De hol lehet az a var?

Hmmm...

Miutan Cardiff-ba érkezink — ez Sir
Lancelot kastélya — egy oregasszony fo-
gad, rogton azzal, hogy nem tudja, hol van
a mester, a var ura. Maris gyanus! Veszte-
gesslUk meg (brige) 6 arannyal — ennyi ké-
sébb is mindig elég vesztegetés esetén. A
segitokész nénikének most eszébe jut,
hogy egy ember esetleg segithet nekink: a
neve Grud és jelenleg Caerwent-ben talal-
haté. Menjunk oda, itt lesz egybdl, Cardiff-
tol keletre a masodik telepulés. Ha a vesz-
tegetés el6tt jovink ide, senkit sem tala-
lunk, ez a médszer egyébként vonatkozik a
Virgin tobbi ilyen stilusu jatékara — egy in-
formaécid kell az adott valamirdl, hogy a tér-
képen jelen legyen.

Grud valészinileg Lancelot bizalmi embe-
re lehet, mert néla van belsé termének kul-
csa (gold key). Az mar masik Ggy, hogy
ilyen bizalmi embert akkor sem alkalmaz-
nank, ha 6 fizetne érte, ugyanis az emlitett
arany kulcsot barkinek odaadja potom 2
aranyert (trade).

A kulccsal kinyithatjuk Cardiff zart faajtajat,
de elétte vegyik 1ol az asztalrél az arany
kelyhet (golden chalice), erre késébb nagy
szukségunk lesz.

Lancelot elévigyazatos volt, és kutatasanak
varhaté helyét bejelolte sajat készitésa tér-
képén — talan szamitott valami kellemet-
lenségre, ami meg is tortént.

Hasznaljuk a térképet (use map). Két kort
lathatunk rajta. Az egyik a gonosz magus,
halottidézé (necro manger) kastélyat jeloli,
a masik Anglia, Cornwall nevi tartomanya-
nak nyugati partjainal 1évé zatonyt
(turnace), ahol egy templomban a foldon
egy bronz kulcs (bronze key) fekszik. Ezt
egyeldre hagyjuk békén, egy masik kaland-
ban lesz szerepe, csaklgy, mint a térkép
mellett Iévé kdnyvnek. A livre osangal-nak.
Ezt se hagyjuk oft.

A York-Chester kozti uton megjelent egy
var, benne par ér (guard), szam szerint 6t,
valamint a gonosz Necromancer személye-
sen, aki egy zart faajtot oriz.

El6szor is jo szivvel ajanlunk mindenkinek
egy save-t. Nem az 6rokkel lesz probléma,
azokat konnyen fel lehet abaroini, de a va-
razslé kemény did lesz.

Az 6r6k ledlése utan ne az ajtén menjink
be, hanem fél a lépcsén. Nyuljunk le a
Brass key-ért. tt ha a lépcsét valasztjuk,
ugyanoda jutunk, mint a nagyterem ajtajan
at. Rontsunk ra a bitangra, ne sajnaljuk téle
az acélt, vagy tGzgolyét, magunktél harc
alatt a healing balm-ot. Mikor bevisszik
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neki az otodik talalatot, eltinik — hiaba, a
varazslok mar csak igy halnak meg. De ha
esetleg elmenekdl, az se baj, tobbet nem
fog =zavarni (megszallottak Gldozhetik,
északnak menekal) (Hat akkor gye-
rddddnk — CoVboy).

Az ajté mogott Sir Lancelot leledzik. El-
mondja mennyire orul, blabla... széval tér-
kép.

Orémmel tapasztaljuk, hogy mennyi Uj
pajzs jelent meg az olyan uj lovagot, amely
ala sereg is tartozuik, iranyitsuk London-
ba, a tobbit nem érdemes. Sir Bors-ot az
elsé adandd alkalommal valami nyugis fa-
luba iranyitsuk el, mindig csak bajt kever
mas lovagokkal, féleg Sir Bedevire-t nem
kedveli, bar ugyanez elmondhaté Lancelot-
ra is. Ha mégis osszefutnak, akkor
Declive-t valasszunk — {6 a békesség.
Amennyiben tal lassuk lettek volna embe-
reink, és London-bdl csak rom maradt,
védjuk Camelot-ot.

A nagy csata, gy6zelmunk utan megtudjuk,
hogy az ellenséges sereg leverve, most jo
ideig béke lesz. Az azonban furcsa és
nyugtalanité, hogy Melehen holttestét nem
sikerdlt megtalalni a csata utan...

A masodik kaland:

Orias a kertek alatt, hol az excalibur?
Melehen nem alkuszik (part 2).
Elérkeztink végre a masodik kalandhoz.
Intermezzdé kovetkezik. Eldszor kivalrdl lat-
juk a morgan’s castle-t (még nincs rajta a
mi térképunkén), aztan beldirdl. Rovid par-
beszéd zajlik Morgan boszorkany — féel-
lenségunk, Arthur névére és Morgolon ko-
z6tt — az 6 kastélyaban mar tiszteletinket
tettik kedvenc Necromancer-jat volt sze-
rencsénk meglatogatni.

Itt a mi idénk! — mondja Morgan — Indul-
jatok. Ha gyorsak vagyunk, a gdémbbel
megnézhetjik a két lovag adatait. Kevéssé
edzett kalandjatékosok szemoldoke
kénnyen félszaladhat, latva, hogy Melehen
életeré pontja O-t mutat, mellette pedig egy
dead (halott) felirat virit. A gonosz boszor-
kany mesterkedése ez, lesz ez rosszabb is
még...

Lathatjuk Anglia térképét (mint minden ka-
land végén), a szines teriletek a mieink.
HG emberink mindig be is jelenti ezt. Cé-
lunk természetesen beszinezni az egész
térképet.

A kerekasztalnal mar tobben vannak, mint
ezelétt. Megtudjuk, hogy a lovagok tanacs-
kozni jottek Ossze, hireket kaptak arrol,
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hogy Melehen még nagyobb sereggel jon,

mint legutébb. Csakhogy Camelot-bol
nem mehet el senki sereget toborozni sajat
birtokara, mert egy gonosz orias jelent meg
a kapu elétt. Igaz, hogy csak bunkéja van,
de erds magia védi minden varazslat, vagy
fegyver ellen. Ezt lesz is alkalmunk megta-
pasztalni, mert a lovgi becsilet védelme ér-
dekében Constantin felszdlitja harcosait,
hogy alljanak ki az drias ellen. Jeldljunk ki
két embert.

Az orias elleni harc kezdetekor azonnal
Withdraw-ot valasszunk. lgy
szégyenletesen elfutunk ugyan (-2 nobility
point), de legalabb tuléljok a talalkozast.
Ez alatt a kaland alatt egyébként idonként
egy-egy lovag magatdél probalkozik,
ezekkel is mindig menekuljuank el.
Szerencsére két lovag Tintagel felé tart
y,diplomaciai kuldetésben”, vagyis hogy a
zart ajtdé mogual folszedjék az Arthur’'s
Shield (a. pajzsa) és az Arthur’s Helm (si-
sak) nevl védelmet add varazstargyakat.
Ezen kival valami Gton-médon Sir Lancelot
és Ninive is kint boklaszik...

Dolgunkat neheziti 3 rablébanda, melyek
az érintett telepulést felégetik, ebbdl gond
lehet.

A két lovag Dolchester-nél jar, szembe ve-
IOk egy rablébanda tart. Az elsé lovaggal
(akinél az iron key talalhatd) keruljik meg
ket az Ut mentén haladva, a masikat indit-
suk Canterbury-be. Ninive és Lancelot St.
Albans-ba, ha odaértek, Ninive adja Lan-
celot-nak az aranyait, ezzel Lancelot gyor-
san induljon a Cambridge-t5l északra lévé
Hut-hoz.

Ezek az intézkedések a kovetkezok miatt
térténtek (aki leiras alapjan jatszik, annak
szukségtelen ezeket a helyeket bejarnia,
sét az idé miatt végzetes is.)

Almesbury papja St. Albans-ba iranyitana
minket Fair Thomas-hoz (néha Friar Albert a
neve), ai biztosan tud segiteni. Ott megtud-
juk, hogy a Friar Canterbury-ba tavozott,
onnan azt a hirt kapnank, hogy mar vissza-
fordult St. Albans felé. A leirt modszer sze-
rint azonban lovagunk azonnal Canterbury
felé tart, s mikor ott megkapjuk az infot, a
Frair maris St. Albans-ban van, ahol mar
vérja Ninive.

A Camelot-t6| ENy-ra fekvé Hut boszorka-
nya tudni véli, hogy Morgan kildte a nya-
kunkra az oriast, és csak a papsag segit-
het.

Oxford-ban egy Oregasszony egy éppen
tavol lévé paprél szévegel, aki a remetelak-

ban (Hermitage) van éppen, késdbb joj-
junk vissza.

Ebben a kalandban van egyébként a jaték
egyik legszebb sz***tasa is (aki nyomon
kbveti, annak végzetesen karos is), ez a ko-
vetkezé: Silchester guard-ja, tudni véli,
hogy az egykor London-t ostromlé szaszok
vezére Thor kalapéacsa birtokaban volt, ez-
zel biztosan legy6zzik az driast.

Egy szasz asszony Norwich-ban azt mond-
ja tud a dologrél, induljunk Colchester fe-
lé, valamikor arra vonultak a szaszok. Ott
egy oregasszony iranyit tovabb London fe-
|é, ahol a helyi guard azt mondja, Ther ka-
lapacsat a visszavonuldk cipelték maguk-
kal — és a nyom megszakad.

Folytatva a kalandot e kis kitéré utan: St.
Albans-ban a Friar csak 6csarol benntn-
ket, hasznos infot csak akkor kapunk téle,
ha Charm Spell-t nyomatunk ra Ninivé-vel.
Igy azt mondja, egyedil az Excalibur segit-
het rajtunk, de azt Arthur a Camlann-i csa-
taban, miutan ledofte vele Mordred-et, be-
dobta egy téba, igy most a to tundérénél
van. Bévebb infoért menjunk Oxford-ba.
Ezutan a hasznos csevegés utan kérjuk el
szentelt vizét is (ugye nincs elfelejtve, hogy
most is kell gydjteni?)

Ninive rohanjon Oxford-ba, Lancelot ha
megérkezett a Hut-hoz vegye meg a
Dragonsbane-t, majd induljon
Cambridge-be, Canterbury-bél a lovag
London-ba (ahol késdbb esetleg beszélhet
az ide menekild King Clairance-szel). A
Tintagel-t megjart és az ott lévé bonusokat
felszedett lovag azonnal menjen
Glastonbury-ba.

Ninive most mar tud beszélni az Oxford-ba
visszatért pappal (ha van Holy water-je,
akor Charm-ot neki), aki Glastonbury-ba
iranyit minket, vagy azt mondja itt délre egy
kis to is akad (small lake).

Meg is jelent valéban, de nem érdemes
megnézni: egy szasz parancsnok + 10
szaz harcosa taborozik ott.

Amennyiben jél iddzitettink, Tintagel-bdl
érkezd emberink mostanaban ér
Blastonbury-be. Ott felhivjak figyelminket
egy Ujabb kis téra innen DK-re, lichester
kozelében, valamint infor-helyre
Cambridge-ben. 3
Innen lovagunk Exeter-be vagtasson. Er-
deklodék kedvéért: az ujabb kis ténal két
evil knight pihizik. Ok Breuse-Szalbreuse
jol ismert figurai Sir Thomas Malory kényvé-
nek, de aki nem hallott volna réluk: a ke-
rekasztal lovagjainak orokos ellenségei,

akiknek mindig sikerul kibujniuk a pacbaol.
Bar van naluk 72 arany, mégsem érdemes
foglalkozni velik: nem tudjuk elkélteni a
pénzt! Ebben a kalandban ugyis lesz még
ilyen nagy fogasunk. Pusztan gondolatkel-
tés céljabol foéldobjuk a kérdést: hogy lehet,
hogy Breuse aktiv szerepldje lesz az
Ecxcalibur ll-nek, ha itt kinyirjuk? (és éié
lesz, nem olyan, mint Melehen).

Megint csak az idézitéssel jovank:
Lancelot-nak illik Cambridge-ben lennie
mielott folégetnék a banditak. A Guard vég-
re Ujabb két toval ismertett meg minket:
egyik Oxford-tdl E-ra, masik Dolchester-ts!
E-ra.

Kilépve Cambridge-bdl egy utazéval talal-
kozunk: elmondja, hogy Cornwall kiralya,
az Exeter-i King Andrew elvetemult tettet
akar véghezvinni, lerohanni a védtelen
Camelot-ot.

King Andrew hadnagyat, Derlick-et az elsé
kalandban mar volt alkalma lekaszabolni a
vallalkozé kedvi kalandozdnak.

Andrew és serege azonban talalkozik azon-
nal ide kaldott hés lovagunkkal, aki kihivja
a latrot parbajra.

Csak kozbevetjuk, hogy ezt j6 lesz meg-
nyerni, mert masodszor nem lesz alkal-
munk ra — akkor Andrew mar seregeével
rontana rank.

Széval Andrew docsarolja a kerekasztal lo-
vagjait és segitdiket, azt hangoztatja, hogy
majd 6 acéllal rendet teremt...

Miutan tepertévé vagtuk, szedjuk fel ara-
nyat, kincseskamraja kulcsat (brass key),
és foleg a varazskesztyGjét (gaunts o’peir),
melyet majd Lancelot viseljen, a védelmet
néveli meg kellemesen.

A kulccsal Exeter-ben nyissuk ki az eled-
dig zart ajtét, s az 6sszes kincset markoljuk
fol, majd irany a Camelot-tdl Ny-ra fekvd
Salisbury. )

Lancelot menjen az Oxford-tol E-ra megje-
lent téhoz (nehogy banditak karjaba fus-
sunk!), Ninive is ezt tegye, lehetéleg egy utt
érkezzenek meg.

A Dragonsbane-t hasznalva kénnyen elin-
tézhetjuk az itt varakozo sarkanyt, virtuozok
mashogy is megprobalhatjak.

Ezutan Ninive alkalmazza a Magic pontot,
ott pedig a Summon undine (vizitindér hi-
vasa) opciot. Valasz érkezik a hangokbdl...

A nyitoképet lathatjuk, amint kiemeli egy
kéz az Excaliburt. A to tundére atadja
Lancelot-nak, majd visszatér lakhelyére, a
té mélyébe.

Most mar besdrisodik az akcid  Sir
Lancelot siessen Salisbury-be, ahol a vara-
kozo lovag adja at neki Arthur pajzsat és si-
sakjat, valamint a Gaunts O’peir-t.
Lancelot hasznalja ezeket (use), majd az
excalibur-t is.

Igy folszerelkezve batran kiallhatunk parvi-
adalra a gyGlolt oriassal, itt az ideje hogy
megleckéztessuk.

Vilagraszolé gydzelmink utan a lovagok
szétszélednek most mar lathatova valt har-
cosainkért. Mindenkit iranyitsunk London-
ba.

Sereglnk King Clairance oriasi segitsége-
vel (150 soldier) masodszor is szétveri
Melehen seregét, ezuttal végleg pokolra
kuldve, persze Morgolon-nal egy utt.

A harmadik kaland:

Z6ld erdében jartam, démonra talaltam...
Két hénap telt el csupan a nagy csata ota, s
maris Ujabb gondok-bajok a birodalomban.
Aggaszté hirek érkeznek a Sauvage-i erdé-
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bél. Allltolag déemon utott tanyat valahol az
efdé mélyén, onnan csap ki-ki a vidékre.

Ha elkezdink kérdezdskodni, érdekes hir-
morzsakat csiphetink fol. Egyik arrél szél,
hogy egy erdén athaladé csapat eltint —
meg is talaltak késébb oket kévé valva.
Hallhatunk a barna lovagrél (brown knight)
is, akirél azt mondjak legyézhetetlen. Eset-
leg mi magunk is talalkozhatunk kévé valt
emberekkel.

Kdldjank valakit Canterbury-be (pl. a
Dover-i Palomides-t?), ahol Dubric azt
mondja, jojjunk vissza késébb, szétnéz a
konyvtaraban, hatha talal valamit.
Leicester-i lovagunk induljon délre, ahol
seregével egybdl bekaszaboltathat egy
giant-ot, majd az itt lévé Utkeresztezodéstdl
délre, ill. inkabb Ny-ra (az erdében, nem
az uton), egy fell beast-et. Ezutan az uton
induljon London-ba, ahogy megyunk, még
egy Fell Beast-ot fel kell szabdalni.

Akinek serege van, menjen London-ba (a
hirek szerint ugyanis megint mozgolédnak
a szaszok).

Ninivé-vel tartson Sir Lancelot is, induljanak
Cirenchester-be. Valtoztassuk at kobdl
élévé a Guard-ot, majd menjink Water
Newton-ba, és oft is a varoslakot (Ninive Gj
varazslataval a Disenchant-tal).

Az erdében Osszeakadhatunk Fey Knight-
ekkel (elatkozott lovagok) Lncelot-nak nem
nagy falatok, mas lovag csak sereggel ro-
hanja meg Sket, egyébként agyd!

Water Newton utan irany a fehér torony
(white tower) ez Uj helyszin a Morgoion s
castle-tdl ENy-ra. Itt valtoztassuk vissza a
kiralyt, aztan wugyanigy jarjunk el a
Cardigan-tol északra megjelent kastély ki-
ralyaval is. Mindketté magasztalja a kerek-
asztal lovagjainak hdsiességét, s felajanlja
jovébeli szolgalatait.

Ninivé-vel most menjink Stonehenge-be
magic-ot tolteni, de elétte Bath-ban feltétle-
ndl vegylnk stag’s bone-t (szarvascson-
tot). Ezutan Sir Lancelot és Ninive menjen
Exeter-be.

Dubric Canterbury-ben most azzal fogad,
hogy talalt egy 6srégi konyvet, a Helye’s
Book-ot, amiben van par info a démonok-
rél, de persze nem adja ide, mert a papsag
nem adhatja ki soha a kezébdl. Esetleg ér-
deklédjunk Rochester-ben a tudésnal
(schol ar). Ott azt a segitséget kapjuk,
hogy a démonok ellen oridsi vardzslatra
van szlkség. Amit csak a legnagyobb
Druidak ismerhetnek meg, mint amilyen az
oreg Merlin volt. Lincoln kozelében volt
kastélya.

Lincoln-ban egy anyoka talalhatd, ha Sir
Villars-ot eddig nam abajgattuk, neki még
* itt kell lennie.

A baratsagos oreganyd azt mondja, még
sohasem hallott Merlin nevi emberrdl.
Mivel a kard itt nem alkalmazhaté megol-
das, mondjuk Bride 6 arannyal legyen.

Erre persze megjon az emlékezete: — ja, a
varazslé Merlin? Mar romos a kastélya, rég
Cornwall-ba koltozatt.

Exeter-re nagyitsunk, most. A szemtelen

varosi ember azzal fogad: — mennyit ér
neked ez az informacié? Hat 6 aranynal
tébbel ne vesztegessuk meg. Annyi

biztosan elég lesz. Azt mondja, a parton
van a barlangja, de 6t magat mar évek dta
nem lattak.

Norwich-bdl mar elindult a szaszok serege
Sigebryth vezetésével vagy lefelé jon, akkor
London-ban kapjuk el, vagy nyugat felé
kerdl, akkor mondjuk Almesbury-nél csip-
juk el. Par varost biztosan feléget.

Seregunkkel konnyen elintézzik Sket, ez-
zel az utolsé szasz invaziot vertuk le,
Norwich és vidéke mostantél Constantin
birodalmahoz tartozik.

Exeter-bdl menjunk a parton lévé barlang-
ba (Merlin’s Cave). Bent semmit nem tala-
lunk. Ha azonban jobban megnézzik a
jobb oldali sziklaalakzatot, mintha egy ko-
ponya és egy szakall korvonalai derenge-
nének.

Itt most teszink egy kis kitérét. Nyilvan
sejtheté, hogy Merlin van a kristalyban,
hogy hogyan kertlt oda, arra az tudja a va-
laszt, aki latta az 1980-as évek elején a mo-
zikban futé Excalibur cim( klasszikus fan-
tasy-t. Azdta se sok készilt, ami lekorozhet-
te volna. Nos, abban a filmben lathattuk,
hogy Morgan boszorkany csellel és varazs-
lattal falazta Merlin-t a kristalyba.

Belépve a barlangba Ninive. azt mondja, is-
mer egy varazlsatot, ami kiszabadithatja
Merlin-t.

Ehhez szlkséges: Fascinum laxus (még a
jaték elején, Camelot-ban volt talalhatd),
Stagis bone, Bat’s wing, Hells-bane v.
Mandrake + 15 magic point.

Merlin kiszabadul a kristalybol:

— Oh, Arthur embere!! Meddig aludhattam?
A birodalom bajainak Morgan az okozdja,
de én elkapom! — mondja. Menjunk min-
denkivel Canterbury-be, ahol Ninive
Charm segitségével szedje el Dubric-t6l a
konyvet.

Merlin kapja meg és hasznalja (use) mind
a helye’s book-ot, mind a livre oisangal-t.
Az elobbibél harom varazslatot betanul,
ami esetleg jol johet; az utébbibdl megtud-
juk, hogy a szentéletd Arithmetikai Jozsef
hol tengette élete utolsé éveit. (Uj helyszin
jelenik meg, Tauroc-tdl nyugatra a szige-
ten: Holyhead) adjuk Merlin-nek az 6sszes
Holy Water-t, Belladonna-t, az Elixir of
lotus-t, az egyik Fayrd’s stone-t, és a
Golden Chaliche-t.

Merlin varazslatai

(csak azokat irjuk le, melyek ujak, Ninivé-

nek nincsenek meg.)

Point of evil: A gonosz helyének meghata-
rozasa.

Nommed Nommus: Démondld, kell hozza
15 mp + 1 Bella Donna

A bal és a jobb oldali sor utolsé varazslata-
irél késébb.

Varazsohunk Merlin- nel Point of Evil+,
mire & meghatarozza a gonosz helyét.
Merlin és Ninive toltson MP-t Stonehenge-
ben, majd menjenek mondjuk Bath-ba.
Lancelot menjen Turnacer-be, vagye fel a
bronze key-t, majd Holyheade-n ezzel
nyissa ki a zart ajtét és vegy fel A-i Jozsef
gydrdjét (Joseph’s ring).

Innen Ifoldre kell hajéznia (castle
Angvish). Baljos hely. Az ajtét a Joseph'’s
Ring nyitja, mintha kulcsot hasznanank. A

belsé kapolnaban megtalaljuk a Szent
Gralt (Holy grail).

Pihenteté tész jon: minden emberlinket
olyan helyre vigyuk, ahol az adott helynek
templom alakja van: Pl. ilyen Holynead, St.
Albans, Canterbury, Almesbury (ha nincs
lerombolva) Glastonbury. A két varazslo
ne menjen ezekre a helyekre. Ezeken
ugyanis hivé pontjaik nének 7-10 percen-
ként eggyel (a lovagok nem hanyagoljak el
lelkuket sem).

Nyugodtan lekapcsolhatjuk a TV-t vagy a
monitort (de ne a gépet) olyan 2-2,5 orara.
Kb. Ennyi idé kell mig Sir Lancelot és a
tobbiek hivé pontja eléri a 20-at (Saintly fo-
kozat). E nélkdl nem lehet igazan hataso-
san hasznalni a gralt.

Miutan ezzel megvagyunk, latogassunk el
a Sauvage-i erdé kozepén lévé romba (a
rund).

Sir Lancelot ne kimélje az atkozott lovago-
kat bent. A romban &sszetalalkozunk a bar-
na lovaggal is (hogy mitél barna, azt fejtse
meg a kedves olvasé maga) (Nekem len-
nének tippjeim, de most éppen reggeli-
zem — CoVboy). A folsé emeleten a dé-
monnal akasztjuk 6ssze bajszunkat, Merlin
Nommed Nommus-t varazsol ra, mire
visszakeril a teste és lelke a tulvilagi biro-
dalomba... .

A negyedik (befejezé) kaland:
A gonosz tért hodit, démonok minden-

hol! A végsé 6sszecsapas...
A démon ellzése 6ta nem sok idd telt el,

de mar megint gondok vannak. Hirek
szerint embereket a sajat agyukbdl
rabolnak el éjjel, s szalak ismét a

Sauvage-i erdébe vezetnek.

Most nagyon finoman kell taktikazni. Ninive
gyljtse be a szentelt vizeket a kornyék
papijaitol, egy lovag 10-20 arannyal indul-
jon Brought-on-Humber-be, s oft vegyen
meg mindent. Azutan keresse meg Merlin-t,
és adja neki oda az igy szerzett Elixir of
lotus-t. Merlin egy masik lovagnak még a
kaland kezdetekor adjon ketté holy water-t.
Az igy ellatott lovag menjen Silchester-be,
ahol Sir Owain 6rmestere kéri segitségun-
ket (Bergeant). Fogadjuk el a kuldetést,
mire 6k ketten elindulnak Truroc vara felé
— hét egy ideig eltart, mig odaérnek.
Kalandkedvelé vallalkozé szellemmel és
egészséggel megaldott jatékosok nyomaba
eredhetnek annak a hirnek, amit a
Camelot-Silchester kozétti Uton téblabolo
pap (priest) kozol velink: A galad Breuse
ismét feltdnt, ezuttal Carmarthen koézelé-
ben.

Lancelot és Merlin' latogassa meg a mar jol
ismert kedves turistacsalogaté romot a
Sauvage-i erdében. El6szdr egy csunya
sarkany kerdl teritékre, aki mas szinl és
erésebb, mint az eddigiek, lehetéleg kard-
dal verjik le, aztan hajra, tovabb par fey
knight + egy ujabb démon. Ezt ne Merlin
varazslata, hanem a holy water hasznalata
intézze el (haromszor use a démonra, pont
elég egy Uveggel egy démonra).

A fenti szobaban kedves leanyok, valamint
Wroxeter-i Sir Peredur felesége var rank.
Koszoni tettinket, arra. kér, menjunk vele
Wroxeter-be. Tegyunk Ugy.

Sir Peredur alig hisz a szemének, rommel
ajanlja fel foldjeit, blabla... ami fontos: a
nyugati hegyekben éjszaka furcsa fények
tinnek fol, s egy oreg azt mesélte neki, ott
van Morgan la fey erddje. A térképre kimen-
ve latjuk, hogy igaza van.
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hogy Melehen még nagyobb sereggel jon,

mint legutobb. Csakhogy Camelot-bél
nem mehet el senki sereget toborozni sajat
birtokara, mert egy gonosz orias jelent meg
a kapu elétt. Igaz, hogy csak bunkédja van,
de erés magia védi minden varazslat, vagy
fegyver ellen. Ezt lesz is alkalmunk megta-
pasztalni, mert a lovgi becsulet védelme ér-
dekében Constantin felszdlitja harcosait,
hogy élljanak ki az érias ellen. Jeldljank ki
két embert.

Az érias elleni harc kezdetekor azonnal
Withdraw-ot valasszunk. gy
szégyenletesen elfutunk ugyan (-2 nobility
point), de legalabb tuléljuk a talalkozast.
Ez alatt a kaland alatt egyébként idonként
egy-egy lovag magatél probalkozik,
ezekkel is mindig menekaljunk el.
Szerencsére két lovag Tintagel felé tart
,diplomaciai kuldetésben”, vagyis hogy a
zart ajté mogul foélszedjék az Arthur’s
Shield (a. pajzsa) és az Arthur’s Helm (si-
sak) nevl védelmet ado varazstargyakat.
Ezen kival valami Uton-médon Sir Lancelot
és Ninive is kint boklaszik...

Dolgunkat neheziti 3 rablébanda, melyek
az érintett telepulést felégetik, ebbdl gond
lehet.

A két lovag Dolchester-nél jar, szembe ve-
ik egy rablébanda tart. Az elsé lovaggal
(akinél az iron key talalhatd) keriljik meg
ket az Ut mentén haladva, a masikat indit-
suk Canterbury-be. Ninive és Lancelot St.
Albans-ba, ha odaértek, Ninive adja Lan-
celot-nak az aranyait, ezzel Lancelot gyor-
san induljon a Cambridge-t5| északra lévd
Hut-hoz.

Ezek az intézkedések a kovetkezdk miatt
torténtek (aki leiras alapjan jatszik, annak
szukségtelen ezeket a helyeket bejarnia,
s6t az idé miatt végzetes is.)

Almesbury papja St. Albans-ba iranyitana
minket Fair Thomas-hoz (néha Friar Albert a
neve), ai biztosan tud segiteni. Ott megtud-
juk, hogy a Friar Canterbury-ba tavozott,
onnan azt a hirt kapnank, hogy mar vissza-
fordult St. Albans felé. A leirt modszer sze-
rint azonban lovagunk azonnal Canterbury
felé tart, s mikor ott megkapjuk az infot, a
Frair maris St. Albans-ban van, ahol mar
vérja Ninive.

A Camelot-tol ENy-ra fekvé Hut boszorka-
nya tudni véli, hogy Morgan kildte a nya-
kunkra az oriast, és csak a papsag segit-
het.

Oxford-ban egy Oregasszony egy éppen
tavol lévé paprél szévegel, aki a remetelak-

ban (Hermitage) van éppen, késébb joj-
jank vissza.

Ebben a kalandban van egyébként a jaték
egyik legszebb sz***tasa is (aki nyomon
koveti, annak végzetesen karos is), ez a ko-
vetkezd: Silchester guard-ja, tudni véli,
hogy az egykor London-t ostroml6 szaszok
vezére Thor kalapacsa birtokaban volt, ez-
zel biztosan legy6zzik az éridst.

Egy szasz asszony Norwich-ban azt mond-
ja tud a dologrdl, induljunk Colchester fe-
lé, valamikor arra vonultak a szaszok. Ott
egy oregasszony iranyit tovabb London fe-
Ié, ahol a helyi guard azt mondja, Ther ka-
lapacsat a visszavonuldk cipelték maguk-
kal — és a nyom megszakad.

Folytatva a kalandot e kis kitéré utan: St.
Albans-ban a Friar csak ocséarol bennun-
ket, hasznos infot csak akkor kapunk téle,
ha Charm Spell-t nyomatunk ra Ninivé-vel.
Igy azt mondja, egyedil az Excalibur segit-
het rajtunk, de azt Arthur a Camlann-i csa-
taban, miutan ledofte vele Mordred-et, be-
dobta egy tdba, igy most a to tundérénél
van. Bovebb infoért menjink Oxford-ba.
Ezutan a hasznos csevegés utan kérjuk el
szentelt vizét is (ugye nincs elfelejtve, hogy
most is kell gydjteni?)

Ninive rohanjon Oxford-ba, Lancelot ha
megérkezett a Hut-hoz vegye meg a
Dragonsbane-t, majd induljon
Cambridge-be, Canterbury-bél a lovag
London-ba (ahol késébb esetleg beszélhet
az ide menekllé King Clairance-szel). A
Tintagel-t megjart és az ott léevé bonusokat
felszedett lovag azonnal menjen
Glastonbury-ba.

Ninive most mar tud beszélni az Oxford-ba
visszatért pappal (ha van Holy water-je,
akor Charm-ot neki), aki Glastonbury-ba
iranyit minket, vagy azt mondja itt délre egy
kis t6 is akad (small lake).

Meg is jelent valéban, de nem érdemes
megnézni: egy szasz parancsnok + 10
szaz harcosa taborozik oft.

Amennyiben jol idézitettink, Tintagel-bdl
érkezd emberink mostanaban ér
Blastonbury-be. Ott felhivjak figyelmunket
egy Ujabb kis téra innen DK-re, lichester
kézelében, valamint infor-helyre
Cambridge-ben. f
Innen lovagunk Exeter-be vagtasson. Er-
dekl6dék kedvéért: az Ujabb kis tonal két
evil knight pihizik. Ok Breuse-Szalbreuse
jol ismert figurai Sir Thomas Malory kdnyvé-
nek, de aki nem hallott volna réluk: a ke-
rekasztal lovagjainak 6rokds ellenségei,

akiknek mindig sikerdl kibujniuk a pacbaol.
Bar van naluk 72 arany, mégsem érdemes
foglalkozni velik: nem tudjuk elkolteni a
pénzt! Ebben a kalandban Ggyis lesz még
ilyen nagy fogasunk. Pusztan gondolatkel-
tés céljabdl foldobjuk a kérdést: hogy lehet,
hogy Breuse aktiv szerepldje lesz az
Ecxcalibur ll-nek, ha itt kinyirjuk? (és éi6
lesz, nem olyan, mint Melehen).

Megint c¢sak az iddézitéssel jovunk:
Lancelot-nak illik Cambridge-ben lennie
mielott folégetnék a banditak. A Guard vég-
re Ujabb két toval ismertett meg minket:
egyik Oxford-tél E-ra, masik Dolchester-td!
E-ra.

Kilépve Cambridge-bdl egy utazdval talal-
kozunk: elmondja, hogy Cornwall kiralya,
az Exeter-i King Andrew elvetemlilt tettet
akar véghezvinni, lerohanni a védtelen
Camelot-ot.

King Andrew hadnagyat, Derlick-et az elsé
kalandban mar volt alkalma lekaszabolni a
vallalkozé kedvi kalandozénak.

Andrew és serege azonban talalkozik azon-
nal ide kdldott hos lovagunkkal, aki kihivija
a latrot parbajra.

Csak kozbevetjik, hogy ezt j6 lesz meg-
nyerni, mert masodszor nem lesz alkal-
munk ra — akkor Andrew mar seregevel
rontana rank.

Szoéval Andrew ocsarolja a kerekasztal lo-
vagjait és segitdiket, azt hangoztatja, hogy
majd & acéllal rendet teremt...

Miutan tepertévé vagtuk, szedjuk fel ara-
nyat, kincseskamraja kulcsat (brass key),
és foleg a varazskesztyGjét (gaunts o’peir),
melyet majd Lancelot viseljen, a védelmet
noveli meg kellemesen.

A kulccsal Exeter-ben nyissuk ki az eled-
dig zart ajtét, s az 6sszes kincset markoljuk
fol, majd irany a Camelot-tol Ny-ra fekvd
Salisbury. 7

Lancelot menjen az Oxford-tol E-ra megje-
lent téhoz (nehogy banditak karjaba fus-
sunk!), Ninive is ezt tegye, lehetéleg egyutt
érkezzenek meg.

A Dragonsbane-t hasznalva kénnyen elin-
tézhetjuk az itt varakozd sarkanyt, virtuézok
mashogy is megprobalhatjak.

Ezutan Ninive alkalmazza a Magic pontot,
ott pedig a Summon undine (vizitindér hi-
vasa) opciot. Valasz érkezik a hangokbal...

A nyitoképet lathatjuk, amint kiemeli egy
kéz az Excaliburt. A to tindére atadja
Lancelot-nak, majd visszatér lakhelyére, a
té mélyébe.

Most mar beslUrdsédik az akcid Sir
Lancelot siessen Salisbury-be, ahol a vara-
kozé lovag adja at neki Arthur pajzsat és si-
sakjat, valamint a Gaunts O’peir-t.
Lancelot hasznalja ezeket (use), majd az
excalibur-t is.

Igy folszerelkezve batran kiallhatunk parvi-
adalra a gyulolt oriassal, itt az ideje hogy
megleckéztessuk.

Vilagraszolé gydzelmunk utan a lovagok
szétszélednek most mar lathatova valt har-
cosainkért. Mindenkit iranyitsunk London-
ba.

Seregunk King Clairance o¢riasi segitsége-
vel (150 soldier) masodszor is szétveri
Melehen seregét, ezittal végleg pokolra
kuldve, persze Morgolon-nal egyutt.

A harmadik kaland:

Z6ld erdében jartam, démonra talaltam...
Két honap telt el csupan a nagy csata ota, s
maris Ujabb gondok-bajok a birodalomban.
Aggasztd hirek érkeznek a Sauvage-i erdd-
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bél. A.Ilitélag démon utott tanyat valahol az
erdé mélyén, onnan csap ki-ki a vidékre.
Ha elkezdink kérdezéskodni, érdekes. hir-
morzsakat csiphetink fol. Egyik arrol szdl,
hogy egy erdén athaladé csapat eltint —
meg is talaltak késébb Oket kévé valva.
Hallhatunk a barna lovagrél (brown knight)
is, akirdl azt mondjak legydzhetetlen. Eset-
leg mi magunk is talalkozhatunk kévé valt
emberekkel.

Kdldjink valakit Canterbury-be (pl. a
Dover-i Palomides-t?), ahol Dubric azt
mondja, jojjink vissza késébb, szétnéz a
konyvtaraban, hatha talal valamit.
Leicester-i lovagunk induljon délre, ahol
seregével egybdl bekaszaboltathat egy
giant-ot, majd az itt 1évo Utkeresztezodéstol
délre, ill. inkabb Ny-ra (az erdében, nem
az uton), egy fell beast-et. Ezutan az uton
induljon London-ba, ahogy megyunk, meg
egy Fell Beast-ot fel kell szabdalni.

Akinek serege van, menjen London-ba (a
hirek szerint ugyanis megint mozgolédnak
a szaszok).

Ninivé-vel tartson Sir Lancelot is, induljanak
Cirenchester-be. Valtoztassuk at kébdl
élévé a Guard-ot, majd menjink Water
Newton-ba, és oft is a varoslakdt (Ninive Gj
varazslataval a Disenchant-tal).

Az erdoben 6sszeakadhatunk Fey Knight-
ekkel (elatkozott lovagok) Lncelot-nak nem

nagy falatok, mas lovag csak sereggel ro- |

hanja meg Sket, egyébként agyd!

Water Newton utan irany a fehér torony
(white tower) ez Uj helyszin a Morgolon’s
castle-t6] ENy-ra. Itt valtoztassuk vissza a
kiralyt, aztan ugyanigy jarjunk el a
Cardigan-tdl északra megjelent kastély ki-
ralyaval is. Mindketté magasztalja a kerek-
asztal lovagjainak hdsiességét, s felajanlja
jovébeli szolgalatait.

Ninivé-vel most menjink Stonehenge-be
magic-ot télteni, de elStte Bath-ban feltétle-
nul vegyunk stag’s bone-t (szarvascson-
tot). Ezutan Sir Lancelot és Ninive menjen
Exeter-be.

Dubric Canterbury-ben most azzal fogad,
hogy talalt egy 6srégi konyvet, a Helye’s
Book-ot, amiben van par info a démonok-
rél, de persze nem adja ide, mert a papsag
nem adhatja ki soha a kezébdl. Esetleg ér-
deklédjunk Rochester-ben a tudésnal
(schol ar). Oft azt a segitséget kapjuk,
hogy a démonok ellen driasi varazslatra
van szukség. Amit csak a legnagyobb
Druidék ismerhetnek meg, mint amilyen az
oreg Merlin volt. Lincoln kozelében volt
kastélya.

Lincoln-ban egy anyodka talalhaté, ha Sir
Villars-ot eddig nam abajgattuk, neki még
* itt kell lennie.

A baratsagos oreganydé azt mondja, még
sohasem hallott Merlin nevi emberrdl.
Mivel a kard itt nem alkalmazhaté megol-
das, mondjuk Bride 6 arannyal legyen.

Erre persze megjon az emlékezete: — ja, a
varazslé Merlin? Mar romos a kastélya, rég
Cornwall-ba kohtozatt.

Exeter-re nagyitsunk, most. A szemtelen

varosi ember azzal fogad: — mennyit ér
neked ez az informéacio? Hat 6 aranynal
tobbel ne vesziegessuk meg. Annyi

biztosan elég lesz. Azt mondja, a parton
van a barlangja, de 6t magat mar évek dta
nem lattak.

Norwich-bdl mar elindult a szaszok serege
Sigebryth vezetésével vagy lefelé jon, akkor
London-ban kapjuk el, vagy nyugat felé
kerdl, akkor mondjuk Almesbury-nél csip-
juk el. Par varost biztosan feléget.

Seregunkkel konnyen elintézzak Oket, ez-
zel az utolsé szasz invazidt vertik le,
Norwich és vidéke mostantdl Constantin
birodalmahoz tartozik.

Exeter-bél menjunk a parton lévé barlang-
ba (Merlin’s Cave). Bent semmit nem tala-
lunk. Ha azonban jobban megnézzik a
jobb oldali sziklaalakzatot, mintha egy ko-
ponya és egy szakall kérvonalai derenge-
nének.

Itt most teszink egy kis kitért. Nyilvan
sejthetd, hogy Merlin van a kristalyban,
hogy hogyan kerdlt oda, arra az tudja a va-
laszt, aki latta az 1980-as évek elején a mo-
zikban futé Excalibur cimG klasszikus fan-
tasy-t. Azéta se sok készilt, ami lekorozhet-
te volna. Nos, abban a filmben lathattuk,
hogy Morgan boszorkany csellel és varazs-
lattal falazta Merlin-t a kristalyba.

Belépve a barlangba Ninive. azt mondja, is-
mer egy varazlsatot, ami kiszabadithatja
Merlin-t.

Ehhez szlkséges: Fascinum laxus (még a
jaték elején, Camelot-ban volt talalhatd),
Stagis bone, Bat’s wing, Hells-bane v.
Mandrake + 15 magic point.

Merlin kiszabadul a kristalybol:

— Oh, Arthur embere!! Meddig aludhattam?
A birodalom bajainak Morgan az okozdja,
de én elkapom! — mondja. Menjunk min-
denkivel Canterbury-be, ahol Ninive
Charm segitségével szedje el Dubric-t] a
konyvet. ]

Merlin kapja meg és hasznélja (use) mind
a helye’s book-ot, mind a livre oisangal-t.
Az el6bbibél harom varazslatot betanul,
ami esetleg jol johet; az utobbibdl megtud-
juk, hogy a szentéletd Arithmetikai Jozsef
hol tengette élete utolsé éveit. (Uj helyszin
jelenik meg, Tauroc-tdl nyugatra a szige-
ten: Holyhead) adjuk Merlin-nek az osszes
Holy Water-t, Belladonna-t, az Elixir of
lotus-t, az egyik Fayrd’s stone-t, és a
Golden Chaliche-t.

Merlin varazslatai

(csak azokat irjuk le, melyek ujak, Ninivé-

nek nincsenek meg.)

Point of evil: A gonosz helyének meghata-
rozasa.

Nommed Nommus: Démonélé, kell hozza
15 mp + 1 Bella Donna

A bal és a jobb oldali sor utolsé varazslata-
irol késébb. 3

Varazsoljunk Merlin-nel Point of Evil-t,
mire 6 meghatarozza a gonosz helyét.
Merlin és Ninive téltson MP-t Stonehenge-
ben, majd menjenek mondjuk Bath-ba.
Lancelot menjen Turnacer-be, vagye fel a
bronze key-t, majd Holyheade-n ezzel
nyissa ki a zart ajtét és vegy fel A-i Jozsef
gyardjét (Joseph’s ring).

Innen Ifoldre kell hajéznia (castle
Angvish). Baljos hely. Az ajtét a Joseph’s
Ring nyitja, mintha kulcsot hasznanank. A

belsé kapolnaban megtalaljuk a Szent
Gralt (Holy grail).

Pihenteté tész jon: minden emberunket
olyan helyre vigyuk, ahol az adott helynek
templom alakja van: PI. ilyen Holynead, Si.
Albans, Canterbury, Almesbury (ha nincs
lerombolva) Glastonbury. A két varazslo
ne menjen ezekre a helyekre. Ezeken
ugyanis hivé pontjaik nének 7-10 percen-
ként eggyel (a lovagok nem hanyagoljak el
lelkdket sem). i

Nyugodtan lekapcsolhatjuk a TV-t vagy a
monitort (de ne a gépet) olyan 2-2,5 orara.
Kb. Ennyi idé kell mig Sir Lancelot és a
tébbiek hivé pontja eléri a 20-at (Saintly fo-
kozat). E nélkdl nem lehet igazan hataso-
san hasznalni a gralt.

Miutan ezzel megvagyunk, latogassunk el
a Sauvage-i erdé kozepén lévé romba (a
rund). .
Sir Lancelot ne kimélje az atkozott lovago-
kat bent. A romban &sszetalalkozunk a bar-
na lovaggal is (hogy mitél barna, azt fejtse
meg a kedves olvasé maga) (Nekem len-
nének tippjeim, de most éppen reggeli-
zem — CoVboy). A f6lsé emeleten a dé-
monnal akasztjuk 6ssze bajszunkat, Merlin
Nommed Nommus-t vardzsol r4, mire
visszakerll a teste és lelke a tulvilagi biro-
dalomba...

A negyedik (befejezd) kaland:
A gonosz tért hodit, démonok minden-

hol! A végsé Ssszecsapas...
A démon ellzése 6ta nem sok idé telt el,

de mar megint gondok vannak. Hirek
szerint embereket a sajat agyukbol
rabolnak el éjjel, s szalak ismét a

Sauvage-i erdébe vezetnek.

Most nagyon finoman kell taktikazni. Ninive
gyljtse be a szentelt vizeket a kornyék
papjaitél, egy lovag 10-20 arannyal indul-
jon Brought-on-Humber-be, s oft vegyen
meg mindent. Azutan keresse meg Merlin-t,
és adja neki oda az igy szerzett Elixir of
lotus-t. Merlin egy masik lovagnak még a
kaland kezdetekor adjon ketté holy water-t.
Az igy ellatott lovag menjen Silchester-be,
ahol Sir Owain érmestere kéri segitségin-
ket (Bergeant). Fogadjuk el a kuldetést,
mire 6k ketten elindulnak Truroc vara felé
— hat egy ideig eltart, mig odaérnek.
Kalandkedvelé vallalkozé szellemmel és
egészséggel megaldott jatékosok nyomaba
eredhetnek annak a hirnek, amit a
Camelot-Silchester kozotti uton téblabolo
pap (priest) kozol veltink: A galad Breuse
ismét feltdnt, ezuttal Carmarthen koézelé-
ben. .

Lancelot és Merlin |latogassa meg a mar jol
ismert kedves turistacsalogaté romot a
Sauvage-i erdében. Elészor egy csunya
sarkany kerdl teritékre, aki mas szin( és
erésebb, mint az eddigiek, lehetdleg kard-
dal verjuk le, aztan hajra, tovabb par fey
knight + egy Ujabb démon. Ezt ne Merlin
varazslata, hanem a holy water hasznélata
intézze el (haromszor use a démonra, pont
elég egy lveggel egy démonra).

A fenti szobaban kedves leanyok, valamint
Wroxeter-i Sir Peredur felesége var rank.
Koszoni tettdnket, arra. kér, menjink vele
Wroxeter-be. Tegyink ugy.

Sir Peredur alig hisz a szemének, érommel
ajanlja fel foldjeit, blabla... ami fontos: a
nyugati hegyekben éjszaka furcsa fények
tannek fol, s egy 6reg azt mesélte neki, oft
van Morgan la fey erddje. A térképre kimen-
ve latjuk, hogy igaza van.
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Az Ormesterrel kaldott emberGnk amint
megérkeztek Tauroc-ba, menjen be. Sir
Owain elpanaszolja, hogy fiat egy szérny
rabolta el, s az délre menekilt zsakmanya-
val.

Wroxeter-t6l DNy-ra 0j helyszin jelent igy
meg: egy Ujabb rom. Hés lovagunk menjen
oda, majd intézze el az elsé démont az
egyik szentelt viz hasznalataval. A meg-
mentett fia, halalkodik: szivesen velink
jonne tovabb, csakhogy hianyzik a fegyver-
zete, de mi azért csak menjunk tovabb: si-
kolyokat hall a rombél.

A benti démon egy leanyzét tart(ott) fogva.
6 Cardigan uranak a lanya. Kisérjik haza-
ig, ahol is apjatél kapjuk meg a szokéasos
magasztalé szavakat és igéreteket.

tt az ideje leszamolni a féboszorkannyal,
annal is inkabb, mivel lassan de biztosan
minden varosba kuild egy démont, az elsé
célja Leicester. Ha sokat varunk, mozdulni
se lehet tél0k, mindent elarasztanak.

A  Wroxeter-t5l Ny-ra lévé Morgan’s
castle-ba vigyik Lancelot-ot, akinél legyen
ott a grél, hivé pontja 20-as. Merlin-t, akinél
legyen Belladonna, 2 elixir of lotus, leg-
alabb 4-5 holy water, golden chaliche,
fayrd’s stone, a varazspontja max.-on. Vi-
gyuk meég Ninivé-t. Aki gyogyitia az esetle-
gesen kapott sebeket varazslataval.
Morgan kastélyat 3 sarkany és 3 démon
orzi, ezekkel mindenhogy meg kell
kdzdeni. Ha a sarkanyok elétt is démonba
futunk, az pech — Az most indult
valamelyik tavoli véaros felé (ezért kell
inkabb egy holy water mint négy).

A sarkéanyokat (egy kék, két fekete) ugy
gy6zzak le, ahogy akarjuk: dragosbane-
nel (GUgyse kell ezutan), vagy Lancelot az
excalibur-ral. Az ezutdn kovetkezd 3 dé-
mon kozul kettét a szentelt vizes modszer-
rel, a harmadikat Merlin varazslattal bejutot-
tunk Morgan erédjébe.

Ninive varézsoljon, ha tud, Defend spell-t,
Sir Lancelot-ra, hogy legyen kicsi védelme
legalabb a fitnak.

Merlin szélvészgyorsasaggal varazsolja el6-
szor a jobb oldali sor utolsé, majd a bal ol-
dali sor utolsé varazslatat.

Mikor beléptink, Morgan azzal koszontott,
hogy most meg fogunk halni. Merlin tény-
kedésének készénhetéen kezd radobbenni
a valdésagra. Olyat sikolt, hogy az egész bi-
rodalomban meghallani az elkéarhozott lel-
ke hangjat.

'Ez azonban csak pokoli védelmét semmisi-
tette meg: legyézéséhez isten erejére van

szukség, ahogyan azt a papok tanacsoltak.
Lancelot hasznalja a gralt (use H. Grail).
Ezzel Morgan-nak vége, Anglia szabad,
Constantin kiraly, megpihenet. Csakhogy:
a program a Congratulations-on kival azt
kozli, gyéztunk, de nem a teljes birodalmat
allitottuk vissza, ahogy az Arthur idején
volt. Valéban: ha a leitak szerint
haladtunk, a végso térképen king Clairance
birodalma kaGlon all a miénkt6l (még akkor
is, ha meghalt a jaték alatt). Téle nem
sikerGlt kaldetést kapni, amiért ideadta
volna birodalmét, ha tilélte — nem csak
Melehen Gldozését, de a végén a tamadd
démont is elintéztdk — Ggy sem hddol be,
ha meghalt, ugy féleg nem.

Irhatnank azt, hogy ez a kicsiség mar a ja-
tékos feladata, legaldbb ennyit magatol old-
jon meg, mi mar réjottink — de az igazsag
az, hogy ettél messze allunk.

A  probléma  talan
kovetkezdkkel:

Az elsé kalandban a Murwick-t6| szerzett
Crown of Command-ot soha nem sikerdlt
hasznalni — azt gyanitjuk, ezt csak ugy si-
kerdlne, ha valakinek 20-as lenne a
nobility-pontja. Néalunk ilyen nem volt (még
egyszer meg ezért nem megyunk végig a
jatékon). ugyhogy ebben nem lehetink
biztos, de talan osszefigg a két dolog.

osszeflgg a

A mésik: a kalandok kozotti térképen mar a
legelején latszik az Osszes (l) telepilés.
Azok is, amelyek akar csak legvégal jelen-
nek meg. Egyetlen hely van, amit csak a
kis térképen lattunk, jatékban nem: ez pont
a York-tdl Ny-ra lévé hegy tetején kéne,
hogy legyen (az elsé kalandban ha elme-
nekdl a Necromancer vagy egy 6re, erre a
helyre sietnek, csakhogy oft a nagy térkeé-
pen nincs semmi). Vagyis valami csak van
ott, csak nem sikerilt ,elécsalogatni” a
helyszint. Clairance a végén utal is valami
gondjara — bajara, de hogy az mi, azt még
a charm spell sem szedte ki beldle.

A jaték igy is megnyerve, de mint lathato,
nem 100%-os. Ha valakinek sikerdl rajon-
nie, irja meg!

No persze, ezek utan azt is el tudjuk kép-
zelni, hogy Virgin-ék direktbe igy fejezték
be a programot, hadd torje a buksijat hiaba
a gyari leirds nélkdl jatszé magyar ember.
Hét ennyi volna roviden a jaték. Igy leirva
talan révidnek, gyorsan megoldhaténak td-
nik, de aki leiras nélkal halad, allitjuk, az
nem gondolja Ggy.

AL

Ezen programok egyetlen hatranya a sok
toltés, ezt csak kulsé floppy hasznalatba
vételével, vagy mint olvashaté a téhéskor,
harddiskre valé masolassal lehet athidalni.

Végezetiil a f6bb targyak:

Healing balm: Altalaban gyégyarusoknal
kaphatd, 3-5 adagra elég van benne (1
HP/hasznalat), ara 2 arany.

Mandrake, Hellsbane, Bat,s wing: Varazs-
komponensek Ninive varazslataihoz, aru-
soknal kaphato.

Elixir of lotus: Merlin varazskomponensei
kozé tartoznak. Az egyik a jaték elején
Camelot-ban, a masik az utolsé kaland-
ban a Brought-on-Humber-i arusnal ta-
lalhaté.

Runic blade: Varazskard, hasznalata a
combat-ot noveli, Camelot-ban talalhatd
a jaték elején.

Holy water: Szentelt viz, varazskomponens
és démonodlé mindségben hasznalatos. A
papoktdl szerezheté Charm-mal.

Vitaly potion: A max. életerét noveli egyel.
Kezdetben lehet kapni arusoknal, ké-
s6bb csak Ninive készit egy-egy darabot
magatol a kalandok elejére.

Strengh Potion: A Combat pontokat noveli,
csak talalni lehet.

Fayard’s Stone: Az egyik Camelot kincs-
taraban, a masik Exeter kincstérében ta-
lalhaté. Hasznalata 19 HP-t levesz attol,
akin hasznaljuk, egy idé utan, elfogy! Az
egyikre sziksége lesz  Merlin-nek
Morgan ellen.

Golden Chaliche: Aranykehely, Cardiff-
ban talélhatd, Merfin egyik varazslatanak
komponense.

Stag’s Bone: A harmadik kalandban Bath-
ban vehetjlk meg, Ninivé-nek lesz ra
szuksége Merlin kiszabaditasahoz.

Fascinum Laxus: A Camelot-i kincstarban
talalhaté, ua. mint el6bb.

Dragonsbane: Sarkanyvégzet, hasznalata
elintézi valoban a bestiakat. Talalni és
venni is lehet.

Fascinum terrere:
nobility-je 0-ra valt.

Crown of command: Morwick 6rei a
Lyonesse castle-ban, nem tudtuk hasz-
nalni

Joseph’s Ring: Kulcsként
castie anglish-ben.

Holy grail: Castle Anguish-ban, ezzel in-
tézzik majd el Morgan-t.

Livra O’Sangal: Csak Merlin tudja elolvas-
ni, mire megjelenik a térképen Holyhead.
Cardiff-ban talalhato.

Helye’s book: Dubric fogja énként ideadni
nekink Canterbury-ben, a harmadik ka-
landban. Meriin olvashat ki beléle harom
fontos varazslatot.

Map: Lancelot térképe, Cardiff-ban talalha-
6.

Arthur’s Shield, Arthur’s helm: Arthur ki-
raly fegyverzete, tintagel-ben van, a vas-
kulccsal zart ajté mogott.

Gaunts o’peir: Andrew kiraly varazskesz-
tydje, tole vehetjuk el.

Excalibur: A tandértél kapjuk az Oxford fo-
iGtti tonal.

Blessed Cross: Halotton hasznalva az fol-
tamad (ellenfél is!)

Akin  hasznaljak,

hasznalatos

Akit érdekel, mi lett Constantin-ék tovab-
bi sorsa, maris elkezdhet jatszani a
program folytatéséval: a Vengeance of
Excalibur-rel. Sok sikert hozza!

e Kis Simon Csaba
C6%
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Udvézaollek Avgtar! Mar épp egy éve, hogy
legydzted az Orzét. Nem toitottik dologta-
lanul idénket, mindenki azon faradozott,
hogy Britannia fénye ujbol a régi legyen. Az
Ujjaépites jol haladt, s az évfordulot mar pi-
henve dnnepelhetjik, s élvezhetjiik a faradt-
sagos munka megérdemelt gylimolcsét.
Kérlek tisztelj meg benninket azzal, hogy
Te is résztveszel eme hatalmas fesztivalon.
Grékké baratod: LORD BRITISH.

tdvozlink Olvasé! Mar épp fél éve, hogy le-
gyldrted az elsd részt. Nem téltéttik dolog-
talanul idénket, volt aki azon faradozott né-
ha (maér vagy februar dta), hogy ezt a leirast
is kezedbe vehesd. A munka jo! haladt, ké-
nyelmesen, karosszékben, ugyhogy el is
késziilt egy két honap alatt, ami nemcsak a
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program hosszanak tudhato be (pl. minek
kellett olyan messzire tenni a billentyizetet,
minek kellett mindig eldugdosni a somyitot,
minek van ilyen messzire innen a hdtd, mi-
nek, minek...) A tébbi maradhat ugyanaz,
mr'n(tj g fenti levélben, csak az alairas kihu-
zando.

Széval imhol a kettedik, masodik rész le-
irdsa, .ami most kivételesen TELJES és
CSALAS NELKUL is végigjatszhato, tehat
majd az amigasok is nyugodtan vicsorog-
hatnak a lemezeik el6tt, ha mar lesz ra
okuk, mert az atirat mar készal. Most még
mindenesetre felesleges keresni, még az
elsé rész Amigas éatirata sem jott ki a piac-
ra. Térképek is kerekedtek valahonnan, de
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azonnal méteres bocsanatkérések jonnek,
mert igencsak csunyacskak lettek szegé-
nyek, mivel semmi kedvink nem volt az
ivelt részeket kalon megrajzolni, azok is
SNAP-elve lettek, de hat az eredményt min-
denki lathatja. Viszont mindenképpen
hasznalhato!

Most viszont tesziink egy kis kitérot.
Annyi visszajelzés érkezett a CoV Ev-
kényv’92-ben koézolt UUW I leirassal
kapcsolatban, hogy ugy doéntéttink, a
legrészietesebb, es legalaposabb ,el-
lenériink” tanacsait kozzé is tesszik.
Kovetkezzék tehat az UUW2 eldtt Brandt
Ferenc budapesti olvasénk tollabol egy
kis UUW L. tipphalmaz:
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1. Karakterek kidobasa

A kalonbdzé karakterosztalyok kilénboz-

nek tulajdonsagaikban, de par szempon-

tot mindig vegyunk figyelembe:

® az Attack-Defense legalabb 8 legyen,
mert egyébként villamgyorsan véget
érhet karrieriink;

® az eré minél rosszabb Iegyen, mert bi-
zony nehéz a sok pancel, s egyszer-
csak csokken a teherbiras;

® lehet, hogy programhiba, de egy ver-
zi6 a 3-4. alvasnal kifagyo, amikor ma-
gussal induunk;

2. A torpkiraly kulcsszava:

Deco Morono

Ezt csak egyszer tudhatja meg az ember,
ha rosszul vélaszol, akkor nem mondja
meg!

3. Ossika

A 3. szint DK-i részén van egy kidbloso-
dése a viznek, s egy kis szaraz rész is ta-
lalhaté ott. A gyikcsontok mellett Sir
Labirus megbizdlevele talalhaté (Ossika-
nak cimezve), ezt kell elvinni a gyikok f5-
nokének. A jutalmuk egy WIS runa, egy
Electric Bolt palca és egy Cure Poison
ital lesz.

4. Sword of Justice:

Szintén 3. szint DK-i része, de ott a K-
NY-i folyoson nézzink koril. Az északi
fal egy helyen novénnyel boritott, ezt
hajtsuk félre, nyissuk ki a titkos ajtot és
huzzuk meg a kart. Ekkor lefolyik a viz
az Ossika-s helyrél, s mehetink D-nek
az ajton at. Az ellenfelek legydzése utan
egy templomot, gyogyité vizet és egy
templomot talalhatunk.

A kész kard NEM gyors, NEM kénnyd,
nagyokat sem sebez, viszont nem sérul,
ha a falat vagy gélemet csépelink!

5. Kukacporkolt:

Az 1. szinten dicsekszik egy z6ld goblin
szakacstudomanyaval, s meghiv egy
dogkukac-lakomara. Ha rakérdezunk, le-
irja a receptet: 1 dégkukac, 1 z6ld gom-
ba, 1 Uveg bor (port) a tanyérba, majd a
recept hasznalata és mar kesz is.

6. Sarkanycsizma:

A pérkotltért a troll odaadja a pikkelyeket,
de szukséglnk lesz még drotra is (iron
threads), ami az 1. szinten van. A hozza-
valdkat adjuk oda Marrowsuck-nak, majd
ha elkészult, fizessik ki (a franc tudja,
mire gondol pontosan!), vagy mészarol-
juk le és szedjuk fel a csizmakat. Ha ez
van rajtunk, nyugodtan maszkalhatunk a
lavan.

7. Murgo kiszabaditasa:
Az 6r kajat kér a fogoly szabadon enge-
déséért (7 hal + 1 csirkecomb elég volt);

8. Spellek:

UUS POR-leap (nagyobbat ugorhatunk,
csak a fejunket ne verjuk a mennyezet-
bel);

SANCT HUR - stealth (lopakodas);

SANCT FLAM - flameproof (tizallésag, a
tazszellemek ellen kivald);

VAS IN LOR - daylight (nem VAS LOR,
ahogy az Evkényvben megjelent!)

9. Nem mikédik:

SANCT LOR - invisibility;

VAS IN SANCT - mass protect;
NOX HUR - poison wind;

VAS POR FLAM - explosion;

10. Tyball Gtvesztdje:

Mielétt nekiindulnank, nézzunk korul a
nyugati godorben, oft kell lennie egy tit-
kos ajtonak, ami egy kincstarba vezet.
Ide dgg is el lehet jutni, hogy a lavabol
nyild K-i ajtét kinyitjuk, lemegydnk a 8.
szintre, majd felmegyunk a masik lép-
csén. A lényeg az, hogy az IMP ékes ri-

mekben kézli, hogy elvihetink egy koro-
nat, ami megmutatja a helnes osvenyt az
utvesztében. Ez egy kis fehérkoves koro-
na (crown of Maze Navigation). Mast
ne vigyunk el!

11. Ironwit:
A tervrajzos ajtdé kulcsat az aranyszind
savon haladva érhetjik el, a fekete ré-
szek csapdak! Amugy a tervrajzokat rejté
ajté az egyetlen massive, amit sikerdlt
beverni.

12. Par ujabb MANTRA:
ROMM — traps (nem missile!)
FAHM — missite

AMO — sword
KOH — mace
SOL — casting
IMU — mana

Master mantrak:

Tobb képességet ndvelnek egyszerre, de

az dsszpontszam azonos lesz

MU AHM — Truth (love, mana, casting)

SUMM RA — Courage (are, mace,
sword, attak, defeuse)

OMM CAH — Love (acrobat, swimming,
charm, appraise)

Amit érdemes fejleszteni: sword, attack,
defeuse, mana, casting, love.

20 feletti attack-kal mar nem gond a gé-
lem.

A maximalis énték: 30.

13. Love:

Arra valé, hogy azonositani tudjuk a cuc-
cokat. Shak, a kovacs a targyak értékét
tudja megbecsulni (cipplaise). de ez ne-
kdnk édeskevés. Egy targyrél haromféle-
képpen tudhatjuk meg funkcidit kiproba-
las nélkal:

a) A 6. szinten egy varazsld 10 aranyért
beazonosit egy targyat;

b) Hasznaljuk a Name Endantment pal-
cat (kék + a célkeresztje);

c) Fejlesztjik a Love-t, s reménykedink
abban, hogy felismeri (lehet menteni
elétte, s ha nem sikerdlt, Ujraprobalni,
de 15 alatti értéknél rengeteg idd ra
fog mennil!);

14. Book of Honesty:
A 6. szint ENY-i részén van egy homok-
ora formaju rész, annak déli reszétél pe-
dig egy titkos ajto nyilik. Kovessik a ja-
ratot tuzén-vizen-szakadékon at.

15. Tippek és triikkok

® A 7. szinten nem lehet varazsolni (amig
Tyball gombje egyben van), a medal pe-
dig kell. A megoldas: a 6. szinten vara-
zsoljunk egy levitate-et, majd irany a hid
K-re! Keressik meg a medalt, majd ugor-
junk vissza a lejarathoz. Vigyazat, ha be-
szélunk az emberrel, akkor a varazslat
elmulik! Egyébként ezt eljatszhatjuk egy
walk on water-rel is, hogy kiirtsuk a vizi-
szornyeket.

e Hamarabb eldonthetjuk a harc kimenete-
lét, ha az ellenfelet a falnak nekiszoritjuk.

e Ha kozel van a plafon, vegyuk le a Leap
gyurdt, mert kalonben beverjuk a fejun-
ket és kisebbet ugrunk, mint gyard nél-
kil tennénk. Rodrick kardja és pancélja,
remek varazscuccok, érdemes megtar-
tani (a pancélt lecserélhetjik, de a kardot
nem érdemes).

® A szemétben (pile of debris) az esetle-

es sarga csillogas pénzt, ékszert jelez!

@ Shak-nal érdemes felhalmozni egy rakas
pénzt, hogy ne kelljen akkor utanamasz-
ni, amikor egy cuccot javittatunk és mar
egy dekéval tobbet sem tudunk cipelni.
A cucc javitasahoz szukséges idét a gé
valédi  idének kalkulalja ki, tehat
érdemes akkor odamenni, ha pihenni
akarunk, s nincs kedvink 10-20 percet
varni.

® Az 5. szinten egy ghoul megtanit furu-
lyazni, ha van hangszerink. A darab Sir
Cabirus kedvence volt, Mardin's Song of
Wonder névre hallgat, s 3-5-4-2-3-7-8-7-5
a jaték modja. Ja, még azt is mondja,
hogy a megfelelé helyen lejatszva csoda-
latos dolog toérténik. A kérdés: HOL?
(Amugy a furulya a térpkiraly szobajaban
van, kopogjunk csak be!)

e Hasznos billentyik:

(levitate, ill. fly esetén)

'J' — ugras;
'Q' — sullyedés;
'E' — emelkedés;

® A tartds hatasu varazslatokat a program
ikonnal kijelzi az iranytd mellett. Ha az
ikonra jobb clicket nyomunk, akkor meg-
kapjuk a nevét és azt, hogy mennyi ideig
tart még: stable - unstable - nearly
done. Ha stable, akkor még bdven jo, ha
nearly done, akkor készithetjik a kovet-
kezdt. A bal click a varazslatot megszun-
teti, vagy a kovetkezé fazisba lépteti: Id.
Levitate —> Slow Fall.

® Az elsé szinten van egy ezustfa, amit fel-
szedve és a megfelelo helyen ellltetve
halalunk utan oft reinkarnalodunk. Az al-
las visszatoltése nemcsak egyszeribb,
de megfontoltabb is, mert a halal tapasz-
talatvesztéssel jar.

o A Key of Love Judy konnyébdl lesz, ha
odaadjuk neki Tom képmasat.

e Titkos ajtok keresése:

1. A térkép ajtonak kijelzi (az elsé né-
hany szinten, ill. magas search
esetén);

2. Ott nézzunk korul, ahol mozgas kéz-
ben elakadunk;

3. Ha valahol bizonytalan a térképen a
kontur — nézzunk korul vagy menjunk
a falnak (pl. 7. szint);

4. Ott is érdemes korulnézni, ahol gya-
nusan nagy ures hely van a térképen;

5. Vigyazat, van csak az egyik iranybdl
atjarhato ajto is!

® Végul egy uj felfedezés: a 4. szinten
Rodrick-tol NY-ra lévé barlangrészbdl 3
titkos ajtd is nyilik: egy az ENY-i sarokba,
egy DNY-n van, egy pedig délen, az eld-
zotdl K-re. A teremben van 23 coin, egy
falvéds, s egy folyosd végén egy
massive ajté + 2 kapcsolo. ltt alt meg a
tudomany: az ajtét képtelenség kinyitni,
pedig a lovagok inféja szerint valahol
arra kell lennie az aranypancélnak. De
hogy a... -ba lehet kinyitni azt az ajtot?

e Még valami: amikor Murgo-t kiszabadit-
juk, szérén-szalan eltinik 10 db kulcs, s
a teherbiras is lecsékken. Ez most vélet-
len egybeesés, programhiba, v. sz*****s
a készitoktdl?

@ ZU nina lehet, hogy van a tébbi ULTIMA-
ban, de hogy ebben nincs, az biztos!

® Ha a tlzgolyot és a villamot az ellenfél

fejére iranyozzuk, akkor nagyobb a
hatas!
Huh! Ezt hivjak hidegzuhanynak? Na

mindegy, akkor most egy kicsit alapo-
sabbak leszilink, meg ezzel a résszel egy
kicsit t6bb idét is foglalkoztunk.

ULTIMA UNDERWORLDS II.
(Labyrinth of Worlds)

A jatékrol annyit, hogy a grafikaja minden-
képpen fejlettebb, tobb fazis van az anima-
ciokban, nagyobb a jatéktér (a két kis sar-
kany is lekerGit a monitorrél), a zene kb.
ugyanolyan, t5bb a jatékbeli effekt (csobb,
csamm, nyamm, nyamm, hamm, loccs,
paff). Az intro is sokkal szebb, kelleme-
sebb animacidkkal, viszont nagy baja a ja-
téknak, hogy beszeélni ilyenkor nem beszél,
csak a jaték kozben, mikor alszunk. Persze
az igazat megvallva, nem is lenne annyival
jobb, mert csak 1-2 személy szerepel az
intro-ban/end-seq-ben, deakkoricsakazert-
mert. Két mega még mindig kell neki, vi-
szont évakodjunk, mert néha hajlamos a ki-
fagyizasra, foleg Genius Mouse Driver-ek
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hatasara (akar 9-es driver is lehet). llyenkor

érdekes dolgokat tapasztalhatunk:

1: Fészereplonk elkezd hatraféle futkorasz-
ni, s ha hattal nekimegy valami falnak, az
istennek se lesz hajlandé odébbmenni.
Ez volt a leggyakoribb.

2: Fészerepldnk onallésitia magat és eldre-
felé rohan, majd a tobbi ua., mint az
egyes pontban Ezi igen ritka volt.

3: Lépésnél meg-megall egy par pillanati
a jaték menete, ilyenkor a SOUND OFF(2
és/vagy MUSIC OFF segithet. Sdrdn
megeshet.

4: Viccesen csak kilép és azt irja ki, hogy
valamilyen ERROR. Ez a legrosszabb,
mert a tobbinél még ki lehet menteni,
majd kiléplink/resetelink és visszahiv-
juk, széval semmi veszteség, de itt a
SAVE parancsra még csak azt kapjuk,
hogy .BAD COMMAND OR FILE NAME",
persze Amiga esetében mast. Ezért érde-
mes csak kedvtelésbdl is sirin mente-
getni.

A kezelést ugyan mar a CoV Evkonyv '92-
ben leadtuk, de azért van ami valtozott, f5-
leg a rana-kirakdsdi. Vannak Uj szornyek
is, azt a részt is felljitjuk, mert Joska bacsi
nem tudna mit kezdeni a HORDELING-ek-
kel. Széval itt is lesz, de réviden, a 4 ikon-
rol nem is szélunk. Nosza, rajta hat, gye-
rink, tegyiuk meg amit kell, hamarjaban,
mert fogy a hely.

KEZELES: Ez egy nagy bekezdés feje, ami
viszont nem eleg feltind, probaljuk meg
inkabb igy: KEZELES: Jobb, mi?

Mit lathatunk a képernyén?

FOKEPERNYO, ami nagy és valtozik, itt
jonnek a szérnyek, meg ide jon ki a par-
beszédes ablak stb. Parbeszéd esetén
feldl megjelenik egy-egy kép (immaron
jobban kinagyitva, részletesebben és
szebben), mellettik 6-6 kis tanyérka,
mindegyikhez egy-egy gombocska. Ez a
csere-rész, amit oda teszunk a sajat olda-
lunkra, s ha a gombot lenyomva piros
fény gyullad ki mellette, akkor azt a be-
szélgetépartnerunknek felajanljuk, per-
sze csak akkor, ha ilyen dolgokrél van
sz0, tehat elhoztunk neki valami targyat,
csere-berélni akarunk vele, esetleg fize-
téeszkozt kivan a masik.

Alatta egy kis iranytd van, az északi iranyt
pirossal jelezve. Ha erre clickelink infor-

maciokat szolgaltat a napszakrél, hasunk
allapotardl (stuffed — full — well fed —
fed — mildly hungry — hungry — very
hungry — famined), éberségunkrél (wide
awake — tired), és ami még hasznos is,
a vilag nevét is kiirja, ahol vagyunk.

Ezek alatt van egy kis tekeres, ahol me
jegyzések, beszédnél valasztasi Iehet
ségeink és parterink valaszai talalhatok.

A két kis sarkéany eltdnt, ami nem is nagy
baj, fentrél a mongbat-nek titulalt figura
pedig csak egy kicsit valtozott meg. A
szerepe ugyanaz, az ellenfél hozzavets-
Ieges energiaszintjét mutatp a szemszi-
nének véltozasaval (zold-sarga-piros).

A baloldalrél mindent elszedtek, s atpakol-
tak a két Gvegcse ald. A 1obbon a targy-
lista, meg emberink képe van. Az em-
berre a pancélokat rﬁpakolhatjuk. mellet-
te lévé 4-5 + 2 pici lyukba meg odavalé
darabokat tehetunk (ne értsak felre, pl. a
szebbik kezunk mellé a fegyvert, a ma-
sikba pajzsot vagy rinazsakot, jobb val-
lunkra tegezt, a balra esetleg lampast
rogzithetink, a két kicsibe pedlg 2 gyu-
rat). A figura alatt van még 8 masik lyu-
kacska, oda egyéb cuccainkat tehetjuk.

Ezek alatt van a két jél ismert palack, a pi-
ros a VITALITY POINT-unkat mutatja, il-
letve esetleges mérgezettségliink meérte-
két, a kék meg a manat. Rajuk-clickelve
megtudhatjuk mennyi az aktualis ponto-
san, illetve ha zold a piros, akkor lila a
sﬁrga és kerek a narancs. Bocs, széval
ha van bennink egy kis rosszindulati
méreg, akkor annak mennyiségét is ka-
béra megadja (BARELY — MILDLY —
BADLY — SERIOUSLY -
CRITICALLY). A legalul lévé & ikont
most mar nem irjuk le, azok olyan
trividlisak.

Lanc: Ezt lenyomva eléjonnek tulajdonsa-
gainkrél az adatok. Név, kaszt: lasd a
CREATE CHARACTER-nél, LVL: szint,
STR: er6, DEX: ugyesség, INT:
INTELLIGENCIA, VIT: eleter6, MANA:
varazslatpont, EXP: tapasztalat-pont.
Bévebb magyarézatra esetleg az EXP
szorul. Ha legylGrink egy szornyet,
illetve ha megoldunk feladatot (itt csak
nagy dolgokra kapunk), akkor bizonyos
mennyiseggel megjutalmaznak. ay
CAVEBAT megdlése kb. 1-2 EXP, de az
egész jaték vegére el lehet érni olyan
13000-t. A képességeink novelése érde-
kében is hasznos ilyet Igru[tem mert sok
EXP-ért kapunk egy SKILL POINT-ot is,
amirél mindjart szo lesz, hogy mi is az.

Alatta fél-le nyillal mozgathatjuk a kepesse-
gek listajat, ami egy kicsit megvaltozott.

képesség neve mellett az arra hasznalt
SKILL P-bdl eredd ismeretink mérete
van megadva, maximalisan 30 lehet (de
van olyan ismeret, amit nem is lehet no-
velni, a tobbit pedig emberek tanithat-
jak). Ezek vannak:

SKILL PTS: Bizonyos EXP megszerzése
utan kapunk valamennyi képességpontot
is, amit egyes tanaroknal beoszthatunk
valamilyen tanulmanyra. Egy SkP elpa-
zarlasa 1-3 pontnyi novekedést ad, de
kesobb egyre valdszindbb, hogy csak

_n9V
ATTACK: Milyen aggressziv tamadé va-

gyunk, mennyit sebzink. Legjobb, ha
30-ra felvisszuk. Britanniaban Geoffrey
oktathat ilyenre.

DEFENSE: Mekkora részét tudod a tama-

dasoknak kivédeni, 18 kérdl mar elegen-
dé lesz. Ennek is Geoffrey bacsi a tanité-

ja.
BAREHAND: Pusztakézzel milyen ponto-

san és hatékonyan uUtink. Nincs sok ér-
telme, bar igen gyors, de egy fegyverrel
jobbat Gthetink. Master Syria Britanni-
aban és a Bortontoronybeli troll tuddja.

SWORD, AXE, MACE, MISSILE: Karddal,

baltaval, buzogannyal, |6fegyverrel mi-
lyen pontosan és hatékonyan utdnk.
Megjegyzendd, hogy egyes kategériaba
tobb fegyver is tartozik. Egyet favorizal-
junk csak, de azt vigyuk fel. Masfer
Syria/Brit, a Killorn Erodi részeg majd-
nem-avatar a kardra oktathat, Dupre AXE
és MACE-ben jeleskedik és a Pits of
Carnage-beli harcosok, ha mar tisztel-
nek minket. MISSILE oktatasra pedig ke-
resve sem talalhatnal jobb embert, mint
a jo oreg lolo-t.

MANA: Mennyi varazslatpontot tud tarolni

a testdnk (ettdl fugg természetesen a
MANA POINT-unk is, ami max kb. 90-
100 lehet). Minden kasztnal melegen
ajanlott 30 pont rapazarlasa. Nystul/Brit
és Altara/Killorn Eréd a j6 tanara.

LORE: Ezt is j6, ha 21-30-ra felvisszuk,

mert ezzel ismerhetjik csak fel a targya-
kat, vardazstekercseket, varazsitalokat és
a fe%yvarek varazskepessegett Killorn
Erédben az 6reg Orgo-tél vagy mianeve,
Britanniaban meg Nelson-tél tanulhatjuk.

CASTING: Varazslataink mennyire ponto-

san sutjik el. Ha alacsony, gyakran els-
fordul, hogy INCANTATION FAILED,
azaz nem jol csinaltuk a varazslatot, sét,
legrosszabb esetben THE SPELL
BACKFIRES, vagyis visszacsap, elron-
tottuk és rdaadasul elvesz egy csomé VP-t
és SP-t. 23 elegendé szokott lenni a leg-
hatalmasabb magiakhoz is. Ezt is ugyan-
az tanitja, mint aki a MANA-t.

TRAPS: Csapdék felismerése és hatastala-

nitasara j6. Csak ha nem magikus runa-
csapdarol van szo, ilyen egy helyen volt
ha jol emlékszink, a Bortontoronyban, a
pancéltermen. Julia, a kézmives tanithat
minket erre is.

SEARCH: Az elrejtett dolgokat jelzi, amit

szintén a sargaruhas Nelson ismer. Nem
szoktuk hasznalni.

TRACK: 'F9'-cel kiirja, hogy milyen allatok

vannak a kézelben és merre, s ha elég
magas meég a szamukat és esetleg a faju-
kat is. A britanniai bezart goblinok tud-
_.jé.k. ltt-ott hasznosnak bizonyult.

STEALTH: Ez a lopakodas, azaz, hogy

észreveszi-e a szorny érkezésinket. Mi-
vel senkitél sem tanulhatjuk, valdszind,
hogy O marad, hacsak nem adtunk a ka-
rakter-szerkesztésnél neki ilyet.

REPAIR: Julia ismeri. Megrongalodott tar-

gyainkat javithatjuk ki, ha talalunk egy
ullét. De van egy ugyanerre j6 varazslat
is, ugyhogy kvazi felesleges.

CHARISMA: Lady Toril és a gaz Patterson

oktathat arra a kepessegre hogy meg-
nyerjuk az embereket és olcsobban ad-
jak aruit. Nem fontos.

PICKLOCK: Természetesen erre is Julia ta-

nithat minket. Elég fontos, amig a
CUDGEL OF ENTRY-t be nem szerez-

ACROBAT Ugrasunk méretét befolyasol-

na, ha tudna valaki is minket ilyenre ok-
tatni, csak kezdésnél lehet valasztani.

APPRAISE: Ertékbecslés, hogy ne nagyon

verhessenek minket at. Ha jol emlék-
szink lolo ismeri e tudas fortélyait.

SWIMMING: Minél magasabb, annal

hosszabb idé utan fogunk csak a vizben
sebzddést kapni fulladozas miatt. Hat 1-
2-re azén tunmgol]uk fel, mert gyakrab-
ban fogjuk a WATER WALKING varazs-
latot hasznalni. /olo segithet.
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Mozgasunkat itt is gyorsithatjuk a 'SHIFT’
lenyomasaval vagy a DETAIL levételével.
Lava és viz itt is lesz, bar igen sokszor kell
megfardéznink benne. Titkos ajtdkat itt ret-
tentd jol ki lehet szirni, ha egé gyanusabb
helyen levesszik LOW-ra a DETAIL-t, mert
mindig sotétebb is a rejtett ajtos rész, mint
a tobbi. Majd egy szem-ikonnal megbizo-
nyosodhatunk rola. A térképet is klasszul
fel lehet ilyenre hasznalni, mivel ott is min-
dig kijelez egy olyan jaratot, amelyre menni
lehetett volna. Kés6bb arra a CUDGEL OF
ENTRY-re, ami a Pits of Carnage-i f6ndk
kincses-szobéjaba volt, igen nagy szuiksé-
gunk lesz, mert nem minden ajtohoz van
kulcs (fleg Praecor Loth elso szintjén,
amikor térkép-részeket kell megkeresni).
Ezzel még a racsokat (portculli) is ki lehet
nyitni, csak a ladakat nem. MASSIVE ajto-
kat csak ilyennel vagy kulccsal lehet kinyit-
ni, kétszarnyas ajtokat meg igy se, ott min-
denképpen kell valami kart meghtzni vagy
hasonlét. Egy OPEN varazslat is van gya-
nithatolag, mert talalhatunk egy ilyen nevi
tekercset is, de sajnos a runai nem ismer-
tek. A harcrol csak annyit, mert ezt a muk-
kor eléggé kibeszéltik, hogy Utéshez tart-
suk nyomva valahol a nagyképernyén a
célkeresztet, mikor a kard-ikon lett kiva-
lasztva, ilyenkor meglenditi a kezét (illetve
I6fegyvernél egy kicsit kell varni), majd ha
zélden villog az iranytdn a kis bigyé, akkor
engedjuk el a gombot, mert ekkor fog a
legnagyobb erdvel csapni. Ez a felhuzasi
idotartam fegyvertl figg. Ha ijjal/nyilpus-
kaval vagy parittyaval akarunk 16ni, akkor
kell persze egy kis lovedék is, meg aztan
azt is bele kell kalkulalni, hogy alacso-
nyabb MISSILE pont esetén nem mindig
odaviszi a toltetet ahova kéne.

A targyakrol:

A targyaknak sajnos sulya van, ami megha-
tarozza, h szerre max. hany dol

lehet néluonglz E’I:gzy a mindenkori erénk?cgl
fagg. Kb. 55-60. Talan kilé. Sok felesleges
dologtdl kell mar akkor megszabadulni, ha
lemezpancélokban szeretnénk jarkalni,
féleg a PLATE LEGGINGS a legnehezebb.
Ha nem ismernénk fel egy targyat (amihez
mindenképpen kézbe kell venni és letenni
egy Ures lyukba), akkor csak korvo-
nalakban irja le, pl. egy hallucinécié Uveg-
csénél azt, hogy uvegcse, egy pontossag
szamszerijanal meg, hogy varazslatos
szamszeri]. Targyaink allapotara sem art
odafigyelni, fegyver, pancél, éntékes tar

és kaja esetében. Ha egy targyunk megs

rdlt, azt vagy egy ullon magas REPAIR
ponttal vagy egy varazslattal javithatunk ki.
Ullés javitas elott kiirja, hogy jelenlegi javi-
tasi ismereteink birtokaban mennyire lesz
nehéz, majd megerdsitést kér. Etel esete-
ben él!e?at adja meg, majdnem friss-t6l

(NEARLY FRESH) egészen a poshadtig
(STALE, ,illetve hal esetében SMELLY —
budds). Ekszereink értékét jocskan lecsok-
kentheti, ha megsériltek, a legtobbet a
PERFECT ér, a legkevesebbet a
DAMAGED. Dragaké esetében a
FLAWLESS a legéntekesebb, ilyenbdl csak
egy van, Praecor Loth sirjaban, a legtobb
az UNBLEMISHED, de talalhatsz kevésbé
értékes Osszekarcoltat is (ennek az angol
neve most speciel nem ugrik be) (Es meg
ti beszéltek tokéletes leirasrol? CoVboy).
Vannak targytarté cuccok is, amik a 8 lyuk
kibévitésében segitenek.

Lassuk oket kategorizalva:

Tarolok: Ezek sei;i'tségével tébb dolog fér
el emberinknél, noha megterhelhetsé-
glinket nem néveli, sét a sajat sulyaval le
is csokkenti. Egy nagyobb tartoba sok-
szor belefér egy kisebb is, mint pl. zsak-
ba a kulcskarika, erszény, tal, de ha nem
muszaj, akkor ne hasznaljunk felesleges
tarolokat, mar csak a cipeft suly miatt se.
Torekedjink sok nagy tarolora, pl 5
zsakra vagy hatizsakra, s az elegendd is
lesz, esetleg eleinte egy kulcskarika az
attekinthetéség kedvéért meg talan egy

erszény va%te ez.

e Zsak, Hatizsak: Ezekbe lehet a Ielg(-
tébb cuccot pakolni. Ha tele van ezek-
nél és a tobbi tartétar
hogy xx IS TOO FULL.
kunk is lehet egyszerre.

® Doboz: Kevesebb fér bele, érdeme-
sebb kicserélni zsakra vagy hétizsak-
ra. Van egy spéci darab is, amelyet ki-
nyitva egy adag kajaval taldljuk ma-
gunkat szembe, ami kb. 10 toltetig
hasznalhatd, azaz kevesebb lehet igr
benne, mintha siman belepakolnan
valamennyi kajit (ez a BOX OF
CREATE FOOD).

e Aranydoboz: Ebben csak értékes cuc-
cokat szoktak tarolni, meg a tarté ma-
ga is elég draga. Gyakorlati jelentésé-
ge szamunkra csak esetleg az értéke
lehet, de mivel j6 nagy sulya van, jobb
ha mas értéket cipelunk helyette.

e Kis orszénz: Ebben a dragakéveink-
nek lesz j6 helye, bar kapacitasa igen-
csak gyenge. Moonstone-k, vilagité

nal is Kkiirja,
obb hatizsa-

gombok és egyéb kerekded pici cuc-
cok is beleférnek. Ha olyat akarunk
beletenni, ami nem valé oda, akkor
THIS ITEM DOESN'T FIT-tel megaka-
dalyoz benne.

e Kulcskarika: Ez uj, az egyben ilyen
nem volt. Indokolt is a léte, mert jopar
kulcsocskaval fogunk osszeakadni. Vi-
szont amikorra mar meglesz a
CUDGEL OF ENTRY akar el is dob-
hatjuk a kulcsokkal egytt.

e Tegez: Nyilvesszék, szamszerij-tolte-
tek és varazsvesszok tolthetik fel.
Egyattalan nem biztos, hogy kell 16-
fegyvert hasznalni a jatek folyaman,
nincs ra sok szukség.

e Tal: Par darab kisebb meretd kaja
vagy novény fér bele, de mivel itt még
kukacporkoltet sem lehet f6zni, mert a
kukacbél is csak vértécsa marad, sem-
mi hasznat nem lattuk.

o Tekercstarto: Varazstekercsek, a tér-
kép és egyéb papirosok, uzenetek ta-
roloja. Valédi haszna nem sok, mert
mindegyiket lehet zsakba is pakolni,
és akkor a tarolé nem foglal el sulyt.

Fényforras: Valtozik mindegyik fényerds-
sége és a felhasznalas id6tartama. Lehet
varazslatokbdl is 16ni 6ket, de csak igen
magas mana esetén érdemes ilyenre pa-
zarolni a varazslat-pontunkat. Meggyujta-
ni eloftani ugy lehet, hogy raclickelink
egyet vagy eldobjuk, (pontosabban igy
csak eloftani lehet). Egd pilacsot letenni
sem lehet, széval ha valamilyen ottlévé
ég6 dolgot felvesziink, azt visszatenni
ugyanugy nem tudjuk. Ha esetleg elfo-
gyott volna a fény és nem tudnank pilla-
natnyilag pétolni, kapcsoljunk at LOW
DETAIL-re, mert ott mindig is ad elég vi-
lagossagot. THAT LIGHT IS ALREADY
USED UP-ot mond, ha elhasznalta az
energiaforrasat.

e Gyertya: Ez a leggyengébben vilagito,
de talan a leghosszabb ideig hasznal-
hato pilacs. Alig ér valamivel tobbet,
mint ha nem is lenne bekapcsolva.
Nem tolthetd Ujra természetesen.

e Faklya: Ez mar egész jol vilagit, vi-
szont hamarabb is ég el. Akkora fényt
ad, mint az IN LOR. Ez sem utantol-
tés.

e Viharlampa: Majdnem nappali fényt
szolgaltat és fel is lehet tolteni kis ola-
E)s Uvegcsékbol.

e Fénygomb: Ez a vorz-os vilagban van,
teljes nappali fényt ad, am sajnos csak
viszonylag rovid ideig. Vigyazzunk ra,
mert torékeny. Ugyanott ahol fel lehet
Sket venni, ott lehet utantoliteni is. Két
darab van beléle. Ennek megfeleldje a
VAS IN LOR.

Fegyverek, varazsfegyverek: Hasznalatuk
egyértelmd, négyféle csoportba sorolha-
tok: kard-félék, balta/bard-félék, buzo-
gany/bunké-félék és I6fegyverek. Vannak
varazspluszok is, fokozat szerint jelolve a
varazslat utan. llyen varazslatok lehet-
nek:

DAMAGE: Ez féleg baltaknal vagy bunkdk-
nal, sebzést novel

ACCURACY: Pontossag, ez pedig kardok-
nal/téréknél van. Ha egy fegyver varazs-
latos, akkor ilyet lathatunk sikeres targy-
felismerés esetén: xx (targy neve) OF fo-
kozat varazslat. A fokozatok sorrendben:
MINOR, ADDITIONAL, -, MAJOR,

GREAT, VERY GREAT, TREMENDOUS,
UNSURPASSABLE. Azt jelenti, hogy
csak a varazslat nevét irja réla, a fokoza-
tot nem. Lehet, hogy fegyverink el van
latva kis dragakével is az aljan, ez érné-
két igencsak megnéveli, s ilyenkor majd-
nem biztos, hogy magikus a fegyver. Sé-
raltségak szerint lehetnek: EXCELLENT
— SERVICABLE — WORN — BADLY
WORN és BROKEN ha mar meg se javit-
haté.
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® Kard: t16r — rovid kard — hosszu kard
— pallos (azért is igy nevezzuk, még-
ha egyeseknek nem is tetszett, mert mi
azt a kardot nevezzuk pallosnak, ahol
a markolatnal szélesebben indul a
penge a kosar utan) — fekete kard.
Sebzésuk egyenesen, sebességik for-
ditottan aranyos. A feketekard sebez a
legjobban a jaték folyaman, hacsak
nincs egy UNSURPASSABLE
DAMAGE-es csatabardunk. Van speci-
alis varazslattal ellatott tér is, ez egy
dragakoves tér, ami nem sérdl, akar-
hova is csapunk vele, s van hely, aho-
va csak ezzel lehet bejutni. llyenbdl 2
darab van. Ezeket DAGGER OF
UNSURP. TOUGHNESS-nek hivjak.
Aztan talalhatunk egy LONGSWORD
OF STONE vagy mianevét, amely seb-
zése mellett rdadasul még kové is val-
toztatja az ellenfelet, de csak egy ideig.
Sajnos csak tul késén lelheté fel, ami-
kor mar nem sok elnyt jelent.

e Balta: kézi balta — bard — csatabard.
Magikusakbol csak a mar felsorolotak
vannak.

e Bunké/buzogany: széges bunké
(CUDGEL) — konnyd buzogany —
buzogany — nehéz buzogany. A sokat
emlegetett CUDGEL OF ENTRY (beju-
tas bunkdja) is egy specialisan elvara-
zsolt bunkd (Mt azt mondjak allitélag
ez volnék én — CoVboy), de van egy
masik klassz targy is, a MACE OF UN-
DEAD BANE, amely az él6holtakat ha-
marjaban lecsapja. Sajnos ezt csak az-
utan lehet megtalalni, mikor mar szinte
semmi szuksegunk nem lesz ra (Pr.
Loth sirja).

@ lj: Varazslatosra nem nagyon akad-
tunk, eleinte hasznat vehetjik néha,
de komolyabb szukségink nem lesz
ra.

® Szamszerij: Van beldle egE magikus
is, Pits of Carnage-ben. Esetleg oft
szorulhatunk ra néha, de enélkul is
meg lehet csinalni a gémet.

Pancélok, varazspancélok: It is van bér-,
lanc- és lemezpancélzat, mindegyiknek
egy-egy testrészre vonatkozé része:

Fej: korona (CROWN), bérsapka
(LEATHER CAP), lancbigy¢ meg sisak
(HELM). A legjobb a lanchogyishivjak
esetleg a sisak.

Mellvért: B&r — lancing — lemezing, meg
ami kell.

Kéz: kesztyl természetesen, bérbél, lanc-
bdl és vaslemezekbdl. Van egy specialis
kesztyl is, ami arra kell, hogy erétereken
belldlre juthassunk, ez a FRAZIUM
GAUNTLENTS.

Lab: Csizmak széles valasztékban, amig a
készlet tart. Parosaval talalhatjuk Oket,
meg parosaval is adja fel rank.

Comb/lab#2: Ezek a labvértek, a
LEGGINGS-ek (Jézus Maris, csak nem
egy Ujabb LEGGINGS kién — CoVboy).
Van minden fajta.

Pajzs: Soroljuk ide. Van kétféle fa (kerek és
egy nagyobb) és kétféle fém (BUCKLER
és TOWER SHIELD). Természetesen a
legnehezebb a legjobb. it magikusaknal
a PROTECTION (védelem) és a
TOUGHNESS (szivossag). A PROTEC-
TION-nél féleg minket véd, mig a
TOUGHNESS a séraléstél védi a pan-
célt. A fokozatok itt is megvannak.

Gydridk: llyenbdl sajnos nem sok értelme-
set talalhatunk a programban, de van
azén:

PROTECTION — védelem, mint a pan-
céloknal.

PROT. FROM MISSILES — Nyilvesszdk,
szamszerij toltetek lepattogzanak ré-

lunk.
PROT FROM POISON — Nem engedi,

ho meﬁmérgezzenek. i
GUARDIAN SIGNET RING — Az Orzé
pecsétgylrije. Ha mas Orzé-hivé el6tt

ledlunk egy embert majd ELVESSZUK
a gyurdjét, akkor a tobbiek is megta-
madnak minket mindenképpen. It a
Killorn Eréd-i testdrségi kapitanyra

ondoltunk, mert mas esetben igy is,
ugy is megtamadnak minket. Sok ilyen
van Pr. Loth katakombaiban is, és ha
rajtunk van ez, akkor mint kozéjak tar-
tozér':ak ismernek fel minket az Orzé-
hivék.

Kaja, pia (nem varazs): Sokfajta van, mint
pl. pattogatott kukorica, husi (sonka, ka-
raj es botra tizott), alma, hal, kenyér, si-
temény, arpaser, bor. A leglaktatébb a
husi, de szerintink a legjobb a ser és a
bor. Csak gratulalni tudunk a programo-
zéknak, hogy viszonylag élethlien a ré-
szegséget itt is bekodoltak (Ezek mar
megint dsszekeverik a jatékot a HQ-
val — CoVboy). Eleinte semmi, majd a
harmadik dvegnél egy kicsit elkezd
forogni a vilag, a negyediknél mar nem
is kicsit, az otédiknél meg mar jéizd
alomba merulhetink, még akkor is, ha
veszélyes szornyek jarnak arrafelé, vagy
épp vizen/lavan jarkalunk. Mivel olyan
varazslatot is talalunk majd, ami elveri az
éhséget (viszont olyan nincs, amivel j6l
be lehetne ru m}, késSbb egyikikre sem
lesz majd szuksegunk. Van még lveg viz
is, amib6l 10 uUvegnyi kell a Killorn-i
koktél-keverdnek, hogy thzallas

. varazsitalat elkészithesse.

Ertékek: A multkor rosszul irtuk, a koronat
nem fogadjak el altalaban fizetéeszkoz-
ként. it a pénznek nagyobb a szerepe,
de minden érme arany, és nincs kdlon
GOLD PIECE. A legnagyobb pénzfo-
gyaszté a Killorn-i méagus-arus, de a

ortontoronyban is szukség lehet a
pénzre, hogy megvesztegessuk a goblin
oroket. Ezenkival természetesen cserére
is jok. Dragakébdl igen sokféle lehet,
nemcsak a szokdsos rubint, zafir,
smaragd, de kis kék kovek, nagy kék
kovek, fekete gyongyok (egy ilyen masra
is kell majd, mint csere-berére).

GOBLET-eket is talalhatunk még.

Varazsitalok: Nagyobb szerephez jutnak,
mint az elé6zé részben. Legfébb forra-
sunk a Killorn-i boltos magus lehet, 6
majdnem minden potion-t meg tud sze-
rezni. Elég dragék az arui. Van:

POTION OF LESSER HEAL: Kis gyogyi-
tas;

HEAL: Nagﬁ)bb gyogyitas;

GREATER HEAL: Maxra felgydgyit;

A gyogyitok mindig sargak;

OF POISON: Ez megmérgez;
HALLUCINATION: Csak megszédu-
lank téle; Ezek zoldek.

OF THICK SKIN: Védelem;

IRON FLESH: Nagy védelem, meg egy-
szer kell a végén is;

MISS PROT: Mint a gyurdnél;

FLAME PROOF: Nagyon fontos, tizallo-
va tesz e% bizonyos ideig.

INVISIBILITY: Lathatatlansagot biztosit
Ezek mind lilak.

DISPEL HUNGER: WELL FED leszink;

OF CURE POISON: Kiszedi a mérget
beléled, ez piros.

OF BASILISK OIL: Szerepe specialis, at-

latszo.
OF MANA BOOST: Manad néveli (nem
csokkenti, mint ahogy a multkor irtuk);
OF RESTORE MANA: Maxra dobja a
manankat.

Varazsvesszok: J6 sokféle lehet, mind-
egyikben meghatérozott mennyiségi tol-
tet van, amit vagy a kereskedé-magusnal
vagy varazslat segitségével szépen
visszatoltogethetink. Azonban 10-20 tol-
tet utan mar nagyon veszélyes uj adagot
belerakni, konnyen felrobbanhat. Ha nul-
lara lecsokkent a toltetek szama, akkor
egy utolsé plusz I6vést ad még, de ekkor
a palca el is trik, s hasznalhatatlan lesz.

. Ezért érdemes O toltet esetén inkabb el-

tenni a taska mélyére, mig nem jutunk
olyan helyzetbe, hogy feltankolhatunk.
Igen sokfele van, de nemcsak vesszd,
hanem jogar is lehet varazslatos, amibe
tobb is fér és O toltet hatasara csak magi-
4jat veszti el, de nem torik, s mivel a jo-
gart még be is valthatjuk, mint fizetéesz-
kozt, igy duplapluszjo.

e OF DEADLY SEEKER: Ez egy kis kel-
lemetlen energiatoltetet 16 ki, amely
célkovetd és ha nem egy ellenfélre ira-
nyitottuk, akkor megkeresi a legkoze-
lebbit és belécsap. MegdIni nem szok-
ta, de legaldbb az felindul, megkeres
minket és tamad.

e OF MAGIC ARROW: Ez is kevéskét
sebez csak, van varazslatban is.

@ OF ACID SPLIT: Ekkor egy adag savat
kép a célpontra, mintha ACID SLUG
lennénk, csak erésebbet sebez rajta.

e OF LIGHTNING: Mint a varazslat.
Zzzz. Villam. Jot sebez.

e OF FIREBALL: Ez meg a kedvenc.
Ajanlott j6l feltoiteni.

e OF FROST: Ez is hasznos, és tobb
személy ellen is j6 varazslat.

e OF PARALYZE: Szében lebénitja el-
lenfelinket egy idére, ekkor szurkévé
valik. Nagyon hasznos sok ellenféllel
szemben.

e OF DETECT TRAP: Mint neve is mu-
tatja, ez a csapdakat jelzi ki, ha egy
targyra raclickelink vele.

e OF IDENTIFY ITEM: Nagyon hasznos,
és foleg olcsobb, mint mindent azzal a
smucig varazsléval azonositani.

¢ OF REPAIR: Ez meg javit cuccaink
allapotan.

¢ MANA BOOST: Mint az ital esetében.

Van még jo’pér mas is, de azok nem na-
gyon meltoak még az emlitésre sem

Varazstekercsek: Nem sok hasznuk lesz a
jaték folyaman. Majdnem minden varazs-
lat megtaldlhaté ilyen formaban is, de
csak a fontosabbakat és egyedieket em-
litjtk meg, amelyeket esetleg varazsolni
se lehet.

e OPEN: Kinyit e?y tetszés szerinti ajtot.
Praecor Loth elott lehet beszerezni.

e TREMOR: Van ilyen varazslat is, de
mivel azt csak VAS runa birtokaban
tudjuk elléni, érdemes megtartani.

e REVEAL: Magikusan elrejtett falakat
fed fel. Egy darab van, egy lics tetemé-
nél talalhatjuk, miutan legydztak. Azt
ott is kell elhasznalni a megtalalas
szinhelyén.

e PORTAL: Erre is szukség lesz a végig-
vitelhez. Teleportal a legkdzelebbi
holdkéhoz, de nem kell a varazslathoz
megérinteni egy masikat (nem ugy,
mint a GATE TR.-lel).

e FLYING: Na, ez a legfontosabb. Ebbél
csak egy van sajnos, az éteri mezdk-
ben, a kék szakasznal az az angolt
nem beszélé varazsio adja, ha adtunk
neki 2 friss szemgolyét.

Egyéb kellékek:

Csakany: Egyszer szukséglnk lesz ra, de
csak a vegefelé. A britanniai fegyverte-
remben lelheté par. A nagy sziklakat ap-
ritja fel

Olajos flaska: Ez a mar emlitett lampafel-
tolté cuma.

Pecabot: it is lehet vizekben halakra va-
daszni. Sok ilyen van a britt goblinoknal.

Alkulcs: Ugyan nem ez a neve pontosan
angolul, de hagyjuk, mert nem lehet
massal oOsszekeverni (ugyanis az
SKELETON KEY lenne, de ez LOCK
PICKER). Ugy 10-20 van ésszesen beld-
le, de lehet vasarolni is. Négy-6t darab-
nél tobbet nem nagyon érdemes cipelni.

Runakovek: Ezeket mindig pakoljuk be a
REL runaval jelzett rinazsakunkba. Na-

on fontos, hogy megszerezzuk a VAS
runat. Legalabbis nagyon hasznos len-
ne, persze a tobbi is. Nekunk csak a
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TYM runa nem lett meg. Bévebben a va-
razslatoknal.

Runazsak: Feltétlendl szikséges a varazs-
lashoz.

Térkép (sajat): Ebbél egy van, nagyon vi-
gyazzunk ra. lt is mindig jegyzi a valto-
zast.

Térkép (nyolcad): llyenekbdl kell 6sszerak-
ni a Pr. Loth-i UtvesztS térképét.

Kévek: Van sima parittya-toltelék, ez a
SLING STONE, meg szine alapjan ha-
romféle: fekete, fehér és szirke. A szlrke
a taloridoknal van, a masik ketté pedi
az ala?(sori troll jatékanak alapjat kepezi.
A szirke is ennek a trolinak kell.

Curios implement, special objects: Meg
ezekhez hasonld bizarr targyak sora van
taloridoknal. Amelyikre szukségunk lesz,
azt majd ott elmondjuk.

Halézsak: Mint a multkor, alvashoz kell.

Zsebdra: A 3. szinti tolvajnal van, 6 vette el
még a jaték kezdete elétt télink. Percre
pontosan megmondja a jatékbeli id6t,
ami az alvason kivdl ugyanugy telik,
mint itt.

Fid, névény, bogyok, gomba: A gomba
nem sok jot tesz nekink, a novények, fa,
bo%yék edig valamennyire laktatoak. A
LEECHES itt is megvan, a szerepe is
maradt, azaz méreg + egy kevés VP elta-
volitdsa (mondjuk az nem fi, hanem pi-
6ca, de most hova tegyuk?).

Fariud (POLE): Tavoli kapcsolékat nyom-
kodhatunk vele. Ha megeszink egy
MEAT-ON-A-STICK-et, a hus utan is
marad egy POLE-nak j6 fadarab.

LUMP OF WAX: Ez a méz elfogyasztasa
soran megmaradt viaszcsomot jelenti.
Semmi haszna.

Csont: Ennek se lesz jelentésége. Ez a
maradék a sonkabol.

Fekete tojas (BLACK EGG): Egy darabra
szlkséglnk lesz majd Altaranal, melles-
leg a DREAD SPIDER fészkekben talal-
haté, s ha egy ilyet elveszink, azok ta-
madnak.

Holdké: Egy ilyenre mindenképpen szik-
ségunk lesz. Sét, kettdre, de csak a leg-
végén. Csak egy legyen nalunk! Telepor-
tokra jo.

Ennyit a targyakrol.

Szdrnyek, s kevésbé azok:

Itt a hozzank viszonyuldsuk a FRIENDLY
— PEACEFUL — UPSET — HOSTILE fo-
kozatokban nyilvanul meg. Csak UPSET
alatt lehet veluk beszélgetni, de néha egy-
egy UPSET is szobaall velink. HOSTILE

meg esetleg csak egy kis rizsalasért, mi-

elétt nekinktamadna.

BAT, CAVE: Roppant konnyd ellenfél. Egy-
két csapas és miénk is lehet a ledléséert
jaro 1 P. A nagy barlangokban allan-
ddan jon utanpétlasuk. Amugy gyakori, s
nem is tamad mindig. Roppant jol néz ki,
hogy mikor lecsapjuk, ugy ég el. Fekete
szind.

BAT, VAMPIRE: Mint az elébbi, voroses
arnyalatokban. Nehezebb ellenfél, keve-
sebb van beléle, és mindig tdmad.

DEMON, IMP: Kiderilt a UUW2 folyaman,
hogy ez egy alfaja a démonoknak. Repu-
16 kis zoldes 6rdég. Nem lenne nagy el-
lenfél csak sajnos MAGIC ARROW-kal
allanddan zargatnak minket. Az éteri me-
z6k tele vannak veluk.

DEMON, DESPOILER: Ez egy zdld, kétla-
bonjaré kreatura. A nagyobb démonok
kozul a leggyengébb. Erésen mérgezd
és savat is kopkod a tavolba. Az éteri
mez6kon van beldle 5-6, meg mashol
egy par.

DEMON, HORDLING: Ez mar kellemetlen.
Piros ruhas, amugy olyan mint a DE-
SPOILER. Mérgezni ugyan nem mérgez,
de csapasa veszélyesen nagyot sebez.
Tobb helyen is van. Ezek a pokol katonai
idézet volt a jatékbdl). |

DEMON, DESTROYER: Ime, a jaték talan
legnehezebb ellenfele (a harmadik lics
talan azért erésebb). Halistennek csak
egy van beldle, az éteri mez6k piros ut-
vonalanak legvégén. Specialis tamadasa
egy tizlabda vagy tlzszél.

EYEszeriség: A fene se tudja ennek a ne-
vét, de az éterben rengeteg ilyen van,
meg ketté Killorn varaban. Két szem, par
csap egy lebegd agyon. A szemei szik-
raznak mikor tAmad. Ekkor lila villanast
kaphatunk, ami azt jelenti, hogy sebzé-
dink vagy elmaszatolodik a kép, mint
egy HALLUCINATION itainal, esetleg a
latomezénk emelkedik/sdllyed.

FIRE ELEMENTAL: Tazszéllel csapkodd,
roppant szivés teremtés. Csak lava koze-
lében botolhatunk ilyenbe. Veszélyes, 6-
leg ha tavol van.

GAZER: Két karom, egy nagy szem és vil-
lamokat szér felénk. Elég cikis, de ez is
csak tavolrdl. Ha kozel kerdlink hozza,
szinte Eér nyert (gydnk van.

GHOST: ElSholt természetesen. Kicsit atléat-
sz6, villog a szeme ha tamad. Egy 5.
szintinek mar le kell gydrnie.

GHOST, DIRE: Mint az el6z6 egy sotétebb
és nehezebb kivitelben.

GOLEM, EARTH: Parosaval veszélyes. Na-

gyon rossz, ha megut.

GOLEM, ICE: Ez a leggyengébb golemfaj-
ta, de beszélni és gondolkodni is tud. At-
latszé.

GOLEM, METAL: A legnehezebb mind-
egyik golem kozil. Nem egy jo érzés el-
viselni, ha megut.

GUARD: Sarga vagy zo6ld ruhas, attol fagg
hol van. Killorn Erédben sargak, Britan-
niaban zoldek.

HAUNT: Egy kis pirosas, nagyon kemény
éléholt.

HEADLESS: Ez is nagyon gyakori, 5. szint-
nél elébb ne nagyon kossiunk bele, ha
tobben vannak. Tizenotodik szinten mar
csak egy-két kardcsapas.

HUMAN: Ha férfi, akkor egy sargasbarna
kotényd, fekete haju embert latunk.
Nincs fegyvere, csak az okle. Nem nagy
feladat legyurni. N6i parjabol csak ketto
van, akiknek nevuk is adatott, Nanna és
Nell vagy Mell vagy valami hasonlé.

ICECAT: Ez a jégbarlangos vilagban talal-
haté cica gyengébb, mint a trilkhun roko-
na.

LURKER: it is megvan ez a viziszorny.
WATER WALK-kal eredményesebb elle-
ne harcolni. Nem nagy falat.

LURKER, DEEP: Ez mocsaras helyeken
fordul eld, ahol esetleg szaraz labbal is
megkuzdhetunk ellene (viszonylag sza-
raz labbal). Pontosabban nem a labunk-
kal fogjuk rugdosni, csak annyi, hogy
nem kell a viz ala menni.

LYCH, MAGE: Ezek a licsek a legnehe-
zebb ellenfelek kozé tartoznak. It tényleg
Y-nal irjak, miel6tt valaki kotekedni kez-
dene. Ez a fajtaja csak tavolrol veszélyes
annyira, mert szokas szerint tuzet szel-
lent, de azért kozelrél sem fogjuk egyha-
mar leverni 12. szint alatt. Mindig repulni
szokott. llyenbdl 2-3 is van!

LYCH, THIEF: Gyengébb, mint a tobbi, de
ezt is marha sokszor kell megcsapkodni.
Mérgezett karddal harcol, de csak
hosszukardja van. Egy egész darabot ta-
lalhatunk, mint az elso a Harmakbal.

LYCH, FIGHTER: Ebbdl is csak egy van,
viszont szerintink ez a legnehezebb,
mert olyan jokat belénk tud Utni magikus
feketekardjaval, hogy az mindig csak
jolesik, azonkivil kinosan pontos is.

MAGE: Nem sokszor KELL velik megkuz-
deni, de azért lehet. Tavolrdl villammal,
MAGIC ARROW-val vagy tizlabdaval ta-
mad, attél fuggéen, hogy milyen runai
vannak. Miutan legydéztuk, a felhasznalt
runait is felvehetjuk.

MONGBAT: Egy nagyon gyakori akadé-
koskodd szarnyas majom. Nem igazi el-
lenfél, de idegesit5, mert gyors.

MYSTIC CLOUD: Egyszer johet eld. Kicsit
csiklandoz, amikor benne vagyunk, de
mas bajunk nem lett még téle.

RAT, GIANT TAN, GRAY: A szurke veszé-
lyesebb, de egyik sem valami nagy vala-
mi. Ja, patkanyok. Az elsé Osszetlzé-
sunk is e'_gy ilyennel lesz.

REAPER: Fasszaru rosszember. Jo nehéz
ellenfél, nagy csapasokkal boldogithat
minket.

REAPER, DIRE: Na, ez is aztan egy kelle-
metlen tag, viszont csak e%y ilyen van.
Kicsit erésebb, mint a REAPER, azonki-
vul tavolrol egy-egy jo kis villammal is
megkenhet minket. Nagy latvany mikor
szétverjik, a darabjai elkezdenek fusto-
Iogni.

WORM, ROT: Talan a leggyengébb ellen-
fél. Csak harap. Ha sok van beldle még
az se nagy baj, alacsonyabb szinten
sem.

WORM, BLOOD: Ez z4ld és sajnos harapa-
sa_mergez6. Nehezebb ellenfél, mint a
ROT

WORM, ICE: A legnehezebb féregfajta. Ez,
mint az ICECAT is, csak a jeges barlan-
okban talalhato.
SKELETON: Ellentétben az elsé résszel, itt
nem hosszukarddal, hanem egy darab
labszarcsonttal tamad.
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SLUG, ACID: Gyenge, savat kopkoddé mez-
telencsi%atrutyi-féleség.

SLUG, FLESH: Mint feljebb, csak ez még
savat sem tud kopni.

SOLDIER: Nehezebb, mint egy 6r. Ez csak
Killorn Erédben van a végefelé, illetve a
legvégén atézonlik par Britannidba.
Amugy ugyanugy néz ki, mint egy or,
csak a szem-ikon segitségével vagy be-
szélgetéssel lehet megkulonboztetni a
masiktol.

SPIDER, DREAD: Koézepesnél egy kicsit
konnyebb, szurkés, kézepesen mérgezd
izeftlablu pok.

SPIDER, WOLF: Mint fentebb, egy voros
és picit nehezebb kivitelben.

TALORID: Egy kualonleges intelligens létyo,
kis piros maggal a kézepén. Tamadni
elég gyorsan, de gyengén tud. Csak egy
ilyet kell megdélnunk.

TRILKHUN: Hiuzforma allat, Killorn Erod-
ben, de kiderdl, hogy tudnak beszélgetni
velunk telepatikusan, amirél a killorniak
nem tudhatnak. Nem muszaj egyet sem

megolni.

TROLL, GREAT: Ketté darab van, mind-
egyik roppant hasznos lehet nekunk. Az
egyik, amelyik a Bortontoronyban van,
pusztakezes harcot is tanithat nekdnk. It
csak jok.

VORZ: Eleinte csupa békés szandékul vorz-
zal fogunk a talorid vilagban talalkozni,
de egy bizonyos tett utan mindegyik ta-
madni fog. Haromszemd, csapos, lava-
nyelvd ellenfél, gyorsan tamad, viszony-
lag konnyen leuthets. Nagyon ritkan
mergezni Is szokott. A 2. szinten Talorid-
ban okozhatnak csak gondot, amikor na-
gyon nagy szamban jonnek.

WARRIOR: Harcosok, Pits of Carnage-
ben. Jopar ilyennel meg kell kizdenink,
amig el nem ismernek minket. Ha sokan
vannak, bajos lehet az dgy.

WISP: Ebben a részben nem lehet megta-
madni, de hasznos informéciot szolgaltat
az az egy is, ami az éteri mezékben van.

YETI: Ha sokan vannak, nehezek. Ugy néz-

nek ki, mint a trollok, csak fehérek és ta-

volrél j6l meghdgolyéznak benndnket,

amiben csak az a gond, hogy kisebb reé-

sze csak ho, a nagyobb kokemény jég,

és igy majdnem olyan, minthagar' aval

gnlénak volna el. Csak az ICE CAVERNS-
en.

Varazslas:

Jopar varazslat eltiint, meg lett néhany uj
is, sét Ujabban vannak megkdtések is,
hogy melyik varazslatot melyik vilagban
nem hasznalhatjuk. Eltint két rana is, a ZU
meg a XEN. A XEN helyett altalaban lehet
hasznalni a KAL-t. Mas valtozas a runak
értelmében véve nem tortént. Most is ugy
kell, hogy a varazslat runait szép sorban

nyomjuk meg (persze a runazsak kinyitasa
utan), majd a baloldalon megjelend kis ab-
lakocskara clickeljink vagy 'F8’ a varazslat
elsitéséhez. Az alul lévo kis zsékrdl koc-
kara mutatd gomb a varazslat toriésére jo.
NB: Britanniaban VAS-t hasznalé magiakat
meg egy par masikat nem lehet elléni, mert
az obszidian learnyékolja a nagy varazsla-
tokat. Még mindig 8 korre van osztva, de
sajnos az Ujak nagy részérél nem tudjuk,
hogy hova tartoznak, itt tippre hagyatkoz-
tunk. Ha egy varazslat aktiv, azt jobb olda-
lon lathatjuk. It a kis képre clickelve tud-
hatjuk meg erésségét is (meddig tart:
STABLE, UNSTABLE, NEARLY DONE).

1. KOR g

CREATE FOOD — IN MANI YLEM: Kaja-
készités (ami eléttdnk jelenik meg).

LESSER HEAL — IN BET MANI (IBM):
Par HP gydgyulast eredményez.

LIGHT — IN LOR: Faklyafénynek megfele-
16 vilagossagot ad.

RESIST BLOW — BET IN SANCT: Fa-
pajzs-jeld pite védelem

LOCATE — BET WIS EX: Hog}a1 mire j6 azt
csak a neve alapjan taldlgathatjuk, vala-
mi targyat kereshet meg nekulnk, vagy az
iranyat mutathatja.

2. KOR

INFRAVISION — QUAS LOR: Fekete-fe-
hér, de sotétben messzebb latast ad.

MAGIC ARROW — ORT JUX: Kis ulés.
Kék és %yengus.

TELEKINESIS — ORT POR YLEM: Min-
den targyat felvehetink, amit latunk. Ma-
gas CASTING kell hozza.

BOUNCING — UUS DES POR: Felfuj a va-
razslat és jol fogunk pattogni, maga-
sabbrél esve is (hacsak nem vizre es-
tank). Egy kis furfanggal nagyon hasz-
nos lehet.

VALOR — QUAS AN CORP: Egy amolyan
aldast ad rank, ideiglenesen megnovelve
erdnket és harci kedviinket.

3. KGR

HEAL — IN MANI — Ez mar jol gyogyit.

FIREBALL — POR FLAM: Jot sebez itt is.
Ugye nem baj, ha a nevét mar nem irjuk
le magyarul?

DAYLIGHT — VAS LOR: Teljes nappali
fényben tarulhat elénk a vilag csodalatos
bonyolultsaga.

THICK SKIN — IN SANCT: Egy jobb pajzs
jelzi és jobb a védelme is, mint a
RESIST BLOW-nak.

REPEL UNDEAD — AN KAL CORP: EI-
meneklilnek egy iranyba a sétald
halottak. Lych-ekre eléggé valoszindtlen,
hogy hatna, bar mi nem prébaltuk.

LEAP — UUS POR: Ezzel sokkal hosszab-
bakat tudunk ugrani és sokkal maga-
sabbra. Igen sokszor lesz ra szlkseg,
WATER WALKING-gal kombinaiva.

SPEED — REL TYM POR: Gyorsit, szerin-
tink a mozgasunkon.

REPAIR — REL SANCT YLEM: Feljavit
EXCELLENT-re egy cuccot. Igen useful.

4. KOR

WATER WALKING — YLEM POR:
Sokszor lesz ra szikségink. Made in
Nazéaret.

DISPEL MAGIC — AN JUX ORT: Az aka-
dékoskodd (langold) runakat hatastala-
nithatja, igy a TYM runaba belefutva nem
fogunk megbénuini. Figyelem! Nem a
zsakba valo runakra hat, hanem a leve-
gbben lebegdkre.

FROST — IN AN FLAM: Mint a FROST
vesszd. Elénk egy mezd hopelyhet vara-
zsol, és sebzi, aki ott van.

DISPEL HUNGER — QUAS MANI YLEM:
Tekintet nélkdal arra, hogy mennyire va-
gyunk éhesek, jollakottak (WELL FED)
leszdank.

5. KOR

LIGHTNING — ORT GRAV: Elektromos ki-
vezetés. Jo.

PARALYZE — AN KAL POR: Lebénit egy
csapat ellenfelet egy iddre.

6. KOR

FLAME WIND — FLAM HUR: Hatalmas tu-
zes szél. Magas CASTING kell hozza, de
megéri, mert hasznos.

7. KOR

CHAIN BOLT — VAS ORT GRAV: A leg-
jobb tamaddvarazslat. Szinte mindenkire
hat, aki eléttink van. Villam-csomag.

GATE TRAVEL — VAS REL POR: Egy
holdkére raclickelve elvisz a legkozeleb-
bihez.

ENCHANCEMENT — VAS ORT YLEM: Ez
roppant hasznos. Varazsvesszéknél 5
vagy mennyi toltetet beletuszkol még,
pancéloknal, fegyvereknél pedig ad ne-
kik valamilyen varazstulajdonsagot, vagy
néveli a tulajdonsaganak fokozatat, UN-
SURPASSABLE-ig. Tobbszdér is lehet
egy targyra rasutni, de egy dolognak
csak egy mé_gikus plusza lehet, s ha van
mar neki akarmilyen specialis, pl. RING
OF POISON PROT, akkor nem fog men-
ni.

8. KOR

SUMMON — ?7??: Ennek eldidézése pil-
lanatnyilag nem jut eszinkbe, de van
egy pentagrammas szoba (gyertyakkal
meg minden), ahol ezt elléve egy HORD-
LING kerul elénk és hipp-hopp nekulnk-
tamad. Bar az a varazs lehet, hogy nem
pont ez, de a fene se tudja pontosan.

TIME STOP — AN TYM: Egy iddre lefa-
gyasztana mindent, ha lenne TYM ru-
nank.

TREMOR — VAS POR YLEM: Ja, ez lehet,
hogy jobban sebez, mind a CHAIN
BOLT, de az biztos, hogy sokkal na-
gyobb terlletre hat. Viszont mindenhova
nagy sziklak fognak hullani, ugyhogy
nem art egy csakany sem.

Billentyk
Na, ez lesz az utolsd, aztan jon a jaték!

'W’,A’D,’X” — Mozgas/aszas;

'Z',’C’ — Csusszanas balra/jobbra;

'R’,’F' — Repulés fel/le (csak FLYING koz-
ben);

"1°,’3" — Nézet le/fel;

'2" — Nézet kozépre;

'ALT+Q" — Kiment egy képet, de intro
alatt nem (GIF);

ALT+X’ — Kilép;

’F1°’-’F6’ — |konok aktivizalasa gombbal;

'F7’ — Tulajdonsaglista/targylista valtas;

'F8’ — A baloldali lukban lévé varazslat el-
sutése;

'F9’ — Nyomkeresés;

‘T10'—Zzz22. .

A JATEK

Ott tartottunk, hogy Lord British elkuldte ne-

kank levelét, melyben meginvital a bulira.

Rogtén be is ugrottunk a legkdzelebbi kék

dimenzidkapuba, hogy oft is teremjunk.

Nagyon jo volt este a buli, csak sajnos a tu-

zijatékban nem nagyon tudtunk gyonyor-

kodni, hiszen olyan késén volt mar és ad-

digra az annyi ures pohar latvanya legydzte

orokké veldnk tarté éberségunket, szoval

zzz volt, de mikor a hajnal hasadt...

Sajnos ez a fekete k&, ami most mindenkit
benntart a varban, nem igér semmi kelle-
meset, jobb lenne, ha megszabaditanank
téle a varat. Emogott ki mas, mint az Orzd
all, aki igy szeretné Britannia szivét kivag-
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ni, hogy emberei a leghamarabb gyézedel-
meskedhessenek. Kezdjik el.

A szobankban vagyunk, pakoljunk fel min-
dent, s lesz koztuk egy kis note is, hogy
Lord British azonnal latni akar minket. Nyis-
suk ki a titkosajtét, ami odabent van, men-
junk at rajta, oft is vegyunk fel minden hu-
lyeséget.

gyunk, le is nyomhatjuk Sket. Halom kulcs
van a goblinoknal. Ha a troll elintézte
mindegyiket, szedjunk fel két par frazium
kesztyut (sargak), mert szOkségunk lesz ra.
Menjunk fel a legfelsé szintre, szabaditsuk
ki az ottiévéd gobb kémet, csapkodjuk le a
mongbatokat, menjlnk at az eréteren, sza-
baditsuk ki Bishop-ot (nyerjik meg a bizal-
mat). Majd le, keressik meg a gemet és ki.

: 0 g Sarac

Ha kimentunk keressuk a tronszobat, ahol
Lord British van. (B-vel van jelezve) El-
mondja, hogy be lettink zarva. A duma
kozben megjelenik az Orzd is, aki termé-
szetesen az aruldknak menekvést ajanl fel.
Ne déljink be neki, de sajnos nem is lehet.
Lord British megbizza Miranda-t a var keze-

lésének Ugyeivel, menjunk mindig 6hozza,
ha valami Ujat megtudunk. Ezutan mar a
tébbiekkel is szdba lehet alini. Az 6rokkel
nem érdemes beszélgetni, de a tobbivel
igen. Dupre elmondja, hogy jobb lenne, ha
el6szor megvizsgalnank a pincét meg az
alagsort. Sok jarat tobbszaz éves is lehet
mar. Majd ad egy kulcsot. Mindegyik em-
berrel lehet beszélni, eleinte egy kicsit vi-
gyazzunk Nanna-val, a vén felmoso-
ronggyal, aki mindig azzal pampog, hogy
mi a fenét is csindlunk mi, mert ok szolgak
csak dolgoznak, dolgoznak, satobbi. Ha
rosszat szélunk, még egy ideig UPSET is
lesz. Jobb lenne, ha valamilyen rendszert
tartanank, mert igy tul hosszu ideig tartana.

Most gyorsan leirjuk a jaték megoldasanak
menetét, majd részletezzik helyileg, sze-
mélyenként meg ilyesmi. Ossze kell szed-
nink nyolc kis darabot az obszidianbdl,
mindegyik méas és mas alakd. Egy darab
egy vilagban van, kivétel Britannia, ahol az
otodik szinten van egy nagyobb, ami a di-
menzidkapu és minden oldala egy-egy vi-
lagba visz el minket, de csak akkor, ha az
alapszintdl kalonbdézik, tehat egy picit vila-
gosabb (ez csak egy ideig ilyen) vagy na-
on vilagoskék, ami maradandé és G
erhetd el, hogy Nystui-lel felmelegitjik (szo-
val Nysru! melegiti fel nekink, valamilyen
magiaval). Utdna pedig USE-oljuk a nag
teleport-gemen. llyenkor mindig kis fold-
renaés. hullamzas meg ké-repedezés is
szokott lenni.

A Bortontoronyban menjunk fel a trollig, le-
gylnk hozza kedvesek, szabaditsuk ki, s
mondjuk meg neki, hogy csapjon csak le
minden goblint. A feljutashoz egy kis pénz-
re is lehet, hogy szukségunk lesz, mert
meg kell 6ket vesztegetni, mivel nem tud-
juk a jelszét, de ha elég erés harcosok va-

Killorn eréd a koévetkezd hely. Menjink el
Mysteli-hez, tegylnk ugy, mintha szét fo-
gadnank neki, be Altara-hoz, vallaljuk el a
kuldetést, tegyuk el a tért amit ad, menjink
a konyhaba, onnan pedig egy szintet le.
Csapkodjuk le az egereket, nyissuk ki a tit-
kos ajtét E-ra, le, amikor a gyertyas piros
mezdre érank szedjlk fel az egyik gyertyat
és dobjuk el. Onnan le, Ussik le a fejetle-
neket, vegyuk fel a blackrock gemet, majd
a kallantyu meghuzasa utan ki. Most, hogy
megnyerjuk tara bizalmat, menjank
vissza a sajat vilagunkba, verjuk ki a helyé-
16l a LISTENER IMP-et, amelyik hallgato-
zik a lavas helyen (4/H), s vissza. Odaad
egy fekete gyongyot s kéri, hogy szerez-
zunk hozza egy AMBER ROD-ot meg egy
fekete tojast. A tojast a pdkoknal talaljuk,
hozzuk el. A masikra egy picit még varni
kell. Most, hogy megvan a gem, mehetunk
a Jeges barlangokba.

itt menjink el a blackrock gem-ért, majd
nyissuk ki a zsilipet, amihez egy kicsit
gombokat kell nyomkodni, meg Utveszts-
ben tekeregni. Ha megvan, menjink fel az
uj uton (WATER WALKING), s keressik
meg a szellemes helyet, beszéljunk a szel-
lemmel és igérjik meg neki, hogy segi-
tink. Vissza egyeldre.

Most a taloridok vilagaba jutunk el. It ke-
ressik meg az AMBER ROD-ot, vissza ve-
le, s a tojasokkal Altara-hoz. Adjuk Altara-
nak mind a harom cuccot (AMBER ROD,
BLACK EGG, BLACK PEARL). Megcsinal-
ja a rudat, amire nagyon nagy sgﬁkségﬁnk
lesz, mert ezzel elvaghaté az Orzd ereje
egyes vilagokban.

Vissza a Jeges Barlangok-ba, fel a sz6ké-
kathoz a kozponti teremben, hasznéljuk a
rudat, s a szellem készoni szépen, majd el-
oszlik. Ez is kész.

Menjunk most a taloridokhoz, majd el a
Historian-hoz, beszéljiink vele, és a Futu-
rian-nal, vegyunk fel mindent, ami a mi ne-
vinket tartalmazé papir mellett van, még a
szdrke kavicsot is. Menjunk egy szinttel lej-
jebb, szerezzik meg oft az északon lévé
kristalyt (a sok vorzzal) meg a Designatort
is hozzuk el. Ugréljunk be a lavaté koze-

pén lévé szigetre, vegyuk fel a blackrock
gemet, majd induljunk ki onnan dél irany-
ban. Menjunk fel a vezér-talordihoz, 6ljuk
meg, fussunk be az | jeld terembe, s ott ve-
gezzuk el amit a Data Integrator mondott
(lasd lentebb). Ha jol csinaftuk, megjeienik
az Uj talorid, s ez a palya is kész.

Most ne a varazsléakadémiaba, hanem a
PITS OF CARNAGE-be menjink (eggyel
arrébbi oldal, ami ¢csak idénkent vilagoso-
dik ki), ahova mar nagy harci tudas kell. Az
elsé ember akivel talalkozunk a rabszol-
gank akar lenni, lehet, de semmi fontos
szerepe nem lesz, meg is lehet gyilkolasz-
ni. Hivjunk ki 4-5 embert parbajra (nem
egyszerre!), majd a varazslonét is. Gydzzuk
le 6ket. Le a 2. szintre, a varazsléhoz, le-
gyunk kedvesek hozza, s mondjuk, hogy
mi is ellenezzik a Voros Titant (Orzd). Ad
egy kis mellékkuldetést, amit egyelSre pau-
zara teszlink. Le a harmadik szintre a troll-
hoz, ahhoz is legyunk kedvesek, adjuk ne-
ki a szurke kavicsot. Fel, be Dorstag-hoz,
kérjik el téle a gemet, majd utana hivjuk ki
parbajra. Nyissuk fel kincseit rejto titkos aj-
tajat, vegyuk fel a CUDGEL OF ENTRY-t.
Le a harmadik szintre, ahol a titkos ajto
van, nyissuk ki, oljik le a licset meg a tob-
bit, sissik el a REVEAL scrolit, vegyunk
fel legalabb 1 BASILISK OIL-t. Ennyi.

A varazslo-akadémiardl sajnos nem tudunk
térképpel szolgalni, mert mikor oda kerdlt
volna a sor, hogy lerajzoljuk azt, amit a gép
csinal, kiderult, hogy mindig elganyolja,
szoval csak szobeli segitség lesz. Menjink
végig mindegyik szintet, egeszen fel a 8.-ig
(ezekrdl késobb), ott pedig keressik meg a
gemet, majd soron kivl) a pentagrammas
szobaban vonjuk el az Orzé erejét (a piros
mezén kell elsttni), mert késébb ezért
visszajonni kellemetlen lesz. A CUDGEL
OF ENTRY-vel nyerjink belépést a kin-
cseskamrajukba, s vegyuk fel a FLAM ru-
nat meg a pénzeket. Valahol itt lehetne a
TYM és a VAS rinakra is szert tenni, de er-
re sajnos még nem jottunk ra hogyan, vi-
szont VAS runat egy masik helyen is talal-
hatunk (hogy hol, arrél mar halvany fogal-
munk sincs, mivel egyszer csak észrevet-
tik, hogy van). Vissza.

A hirhedt Praecor Loth-i sir fog soron ko-
vetkezni. Szedjik fel a térkép darabokat
meg a gemet, majd le. Lentebb keresstik
fel Praecor Loth feleségét, faggassuk ki, s
igérjdk meg neki, hogy elhozzuk férjének
az orok nyugodalmat. Le. A labirintuson
tobbféle iranyban is tul lehet jutni, de a pla-
tos + fireball részekkel telit inkabb hagyjuk
ki. A nyil bal csicskénél van a lejarat. A
legalso szintre mar nagyon kell harcolni
tudni, hogy tulélhessik. Verjik le az elsé li-
cset, nyissuk ki az ajtét, majd a masodikat
a goélemjeivel egyutt. Induljunk el innen ke-
letre, az ugri-bugris helyre. Verjuk ki a
gomb mellett |évé egyik gyertyat, s igy mar
tovabbra is szabad az ut. Most jon a har-
cos-lics, de ha gyézedelmeskedtunk indul-
hatunk tovabb, majd be keletre, hogy ki-
nyithassuk a kétszarnyas kaput. A kapun
beldl van Praecor Loth, akit gydézzink
meg arrol, hogy 6 mar meghalt, s akkor ne-
kink adja a kurtét. Majd a tobbit is vegyuk
fel, f6leg a BANNER OF KILLORN-t vagy
mit (az a kék zaszld). Ez is megvolna.

Az éteri mezdkon annyi lesz a feladatunk,
hogy megszerezzik a SCEPTRE OF
DEADLY SEEKER-t, majd az utakat végig-
jarva a nyolcadik gemet is. Ha megvan a
SCEPTRE (ez kell el6szor, ez a voros ut
végén van, a DESTROYER mellett), akkor
vissza PITS OF CARNAGE-be, le a varazs-
16 fickdhoz a masodik szintre. Adjuk oda
neki, mire ad egy palackot, amire nagyon
kell vigyaznunk, mert abban van a levegd-
démon. Menjink at most az ICY
CAVERNS-be, el a saros tocsahoz, amiben
filanium wvan, dobjunk bele egy adag
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BASILISK OIL-t, meriljunk meg a vizben,
majd keressink valami forro, lavas helyet,
ahol ismételten fejest kell bele ugranunk,
hogy a saras Iotty megszaradjék rajtunk.
Legjobb, ha az éteri mezdkben csinaljuk,
végig a voros palyan megint, mert ezutan a
SIGIL OF valamibe kell menni, ahol a ko-
ponya van. Mt nyissuk ki a palackot (pl
dobjuk el, ha mashogy nem megy), de elot-
te egy IRON FLESH fitalt nyeljink le.

Vagjuk el az Orzd erejének utanpotlasat
mindenhonnan, ahol még megvan. Borton-
torony: 8. szint D terem. Killorn Keep: egy
titkosajté nyilik a barakkokban, ahol le le-
het jutni egy figurahoz, aki 6riz egy ajtét.
Oljik le a manuszt, de vigyazzunk, mert
mikor meghalna, HORDLING-gé valtozik, s
igy is le kell csapnunk. Az ajto elStt kozvet-
lendl hasznaljuk Altara botjat. Talorid: Ahol
megcsinaltuk az uj taloridot (I terem). PITS
OF CARNAGE: A csapodajto alatt (1. szint,
E-t6] egyenesen északra). Praecor Loth:
Pr. L. halalaval az Orzé befolyasa is meg-
szunt.

Vissza Killorn Eréd-be, ahol elmondjak,
hogy Mors Gotha idejétt, hogy valami nagy
héditast véghezvigyenek. Ez persze Britan-
nia lesz. Most menjunk be hozza és oljuk
meg, a varazskonyvét vigyuk el. Azgz csak
megprobalnank megélni, mert az Orzé az
utolsé pillanatban megmenti. Ezt vigydk el
Nystul-nek, adjuk oda neki. Vissza az éter-
be, menjlink végig a kék, a lila és végil a
sarga Utvonalon. A sérga egy UtvesztS lesz,
ami tele van agyas-szemes szornyekkel.
Oljink meg egy-két ilyet, vegyik fel a le-
esett szemuket és menjunk vissza a kék
palyara, a nyelvinket-nem- érté emberhez,
adjunk neki kétszer egy darab szemet, mire
6 egy FLYING tekerccsel viszonozza. Most
induljunk végig a sarga uton, elsé szintrél
Le: a masodikra, onnan fel a harmadikra, s
i

Most mar negyedszerre jutottunk el a fehér
piramishoz. Eszre lehet venni, hogy ha ra-
lépunk egy lépcsdjére, szint valt. Most mar
narancs szinre is tud valtani, kapcsoljunk
minden lépcsét olyanra, s ha jol csinaltuk,
akkor az egész atvalt narancs szinivé és
egy teleport megjelenik a gomb elétt. Lép-
junk be. itt a SHRINE OF SPIRITUALITY!
Léjuk el a FLYING-ot, majd felemelkedve
dobjuk be a holdkovet a racsokon beldlre
ugy, hogy legyen elég hely ahhoz, hogy mi
is odateleportaljunk. Varazsoljuk el a %YOR-
TAL-t, s ha j6 helyre dobtuk, mar bent is
vagyunk (ha nem, akkor toltsuk visszg az
allast és probaljuk ujra). Vagjuk el az Orzé
erejét innen is, majd vegyudk fel a kozépen
Iévé doboz-szerdségben 1évé sziv alaku
gemet és keruljunk vissza Britannidba (pl.
egy GATE TRAVEL a holdkévén, s az el-
visz valamelyik masik dimenzidba, vagy
haljunk éhen és akkor is visszakerulink).
Vigyok fel az utolsé gemet is Nystul-nek,
majd hozzuk le az 5. szintre, s aktvizaljuk.
Ekkor hatalmas rengés, hullamverések es a
kék gem elkezd villogni. Menjlink vissza
Nystul-hdz, aki szerint elkezdhetnénk a
szertartast, amellyel az obszidian megtér-
ne, de meg kell tudnunk 2 dolgot, mikor és
hol tortént a k& varazslasa. Nell régebben
ezt megemlitette mar, ugyhogy mondjuk
Nystul-nek, hogy THRONE ROOM és 4.

Mar-mar 6rdlne az ember, hogy hipp-hopp
vége, de egyszer csak Julia betdr az ajton
(mar megijedtink, hogy 6t is meg kell olni,
mint az arulé Patterson-t), s elmondja,
hogy rengeteg katona ozonlik kifelé a
gembdl, majd elviharzik. Nystul azt mondja
neki, hogy vigye el 6t a trénszobaba, majd
magunkra maradunk, de nem sokaig, mert
hamarosan ismét Mors Gotha-val kell
szembeszallnunk, immar utoljara. Csapjuk
le, majd a katonait is (csak 2-3 darab van
beléle fent, de nem muszaj utanuk menni,
lehet egyenesen a tronterembe maszni).

Aztan irany a tronszoba, oft széljunk
Nystul-nek, hogy készen allunk a szertartas
megkezdésére... Erezzuk, ho%y a démon

kitorni kivankozik, az ereje szétaramlik td-
ddnkben, majd szankhoz emeljik Praecor
Loth hatalmas kartjét, s emberfeletti erével
belefdjunk. Tut.

A tronteremet pasztazza ismét a kamera, s
mutatja Miranda-t, Nystul-t és Lord British-t
tronjan, majd az oriasi, szines ablakra ko-
zelit ra. Az elkezd repedezni, majd szilan-
kokra robban szét és vele egyutt a fekete
obszidianké-burok. Ismét legyoztik az Or-
z6t — mondja Lord British, majd azzal
nyugtat minket, hogy végre ujrakezdhetik
az Ujjaépitési munkalatokat, mert amig mi a
gem alatt voltunk, a Guardian sem tétlenke-
dett. De hat igy egy év mulva lesz legalabb
még egy Onnepség, s... Lesz legalabb
UUWS3 is stb.

Ne ijedjetek meg! Ezzel még messze nincs
vége, mivel a fonti igen surd inféhalmaz
megemésztése csak sarkanyoknak lehetsé-
ges, meg nem is teljes, ugyhogy személye-
ket meg helyszineket, illetve a kis QUEST-
eket meg részletezzik. No meg esetleg ha
valaki nem tudna valamilyen szornyet le-
csapni (pedig mindegyiket meg lehet Gini
EASY-ben, csak fokozatosan kell koteked-
ni), vagy ha valamilyen ajtdé kulcsat elvesz-
tette, irunk nekik is valami kis segitséget.

Elészor jojjon ez. Most a kimentett allas
sokkal kompaktabb, de ha valami diszno-
sagot akarunk csinalni, itt is prébalkoz-
hatsz. El6szor mentsuk ki, majd készitstunk
egy masolatot a PLAYER.DAT-rél. Ezutan a
PLAYER.DAT 33-tl kezd3d$ byte-jait irjuk
at egészen 54-ig, pl. DD-re. Hivjuk vissza
az allast, verd le a szornyet vagy nyissuk ki
a zarat PICK LOCKER-rel (mert megnétt a
LOCK PICKING skillink), majd mentsiak ki
az allast, és mésoliuk ra a PLAYER.DAT-ra
az eredetinek a masolatat, s mintha nyoma
se lett volna, a szérnyén/ajtén kivdal.

Emberek

(Mit lehet veluk dumalni,
mondanak stb.)

BRITANNIA

DUPRE: Reégi j6 haver, de most nem fog
velunk egyutt kizdeni. Ha valaki nem is-
merné, elég annyi réla, hogy a szobéja
teli van sorosivegekkel (nem is Gresek),
illetve borospalackokkal és igy mindenki
rajon, hogy milyen j6 haver is ez a Dupre
(Mirél van mar megint sz6? — Dupre).
Amugy egy eléggé iszakos ember, ami-
kor a Liceum varosaban jart, akkor nem
a Liceum-ot és Nelson-t latogatta meg,
hanem inkabb a csapszéket. Erthetetlen
viselkedés. Amigy 6 még a var egyetlen
igazi kalandora, mert Geoffrey és lolo
mar igencsak megkorosodtak, Master
Syria meg csak egy z6ldfald né kalandok
terén. Elsé talalkozésunkkor elmondia,
hogy nagyon veszélyes hely a csatorna
rendszer, egyre rondabb és veszélye-

milyen infot

sebb szornyek jelennek meg. Ad egy
kulcsot is, amivel lejuthatunk (ez az L3-at
zard ajtot nyitja). Késébb 6 fog elmenni
vizért, ha mar az ICE CAVERNS-t felfe-
deztik, hogy hozzon a var tobbi tagja-
nak. Egyszer megmenti PATTERSON ele-
tét is, aki épp az italok kordl Slalkodott
és megtamadta egy patkany (hogy miért
volt épp oft Dupre?). Mas fontosat nem is
fog nagyon csinalni.

MASTER SYRIA: Egy varbeli mitugrasz nd,
akinek annyi haszna van, hogy tanithat,
azonkivul Patterson-t megvédi (persze
csak szoban) gyilkos tette utan, hogy mi-
lyen bator ember is volt, mert tudta, mi
fog torténni és puszta kézzel kiallt Britan-
nia legfélelmetesebb harcosaval (ezek
lennénk mi). Meg amikor Mors Gotha at-
jon Britanniaba uddlni, mindig pampog,
hogy neki kell megkuzdenie vele, hol
van, keruljon csak elé, majd 6 megmutat-
ja. Sokat ugrandozik még, hogy nem na-
gyon talalt igazi ellenfelet, amikor
Geoffrey-val kiallt, hamar lefegyverezte
meg hasonlok. Igazan nagy szerepe
nincs. A bortén eldtt talalhato, Geoffrey
szobaja eldtt leggyakrabban. "

PATTERSON: Az el6z6 részekben az Orzé
csatlésa volt, de aztan a jo Utra téritettik.
Kedves ember, Lady Tory szerint nagyon
tisztel és szeret minket, legyunk mi is
kedvesek hozza végig, kivéve mikor mar
le kell csapni Nelson gyilkossaga miatt.
Ugyanis az Orzé mindig 6t kornyékezi
meg a legi'obban az arulassal és nem is
marad neki mas hatra, mint hogy elészor
suttyomban megélje Lady Tory-t, mivel 6
volt egyedil az, aki felismert volna egy
arulét viselkedése alapjan, s kdlénben is
figyelmeztetett minket mar, hogy Patter-
son nagyon kuldndsen kezd viselkedni
mostanaban. Amikor lebukik az itallera-
katnal azzal akar kibuvot keresni, hogy
Dupré-nak akart felvinni valamennyi italt,
mert mostanaban nagyon morcos. Az
igazsag pedig az, csak nem meri kimon-
dani, 6 akart berugni, azzal a nemes cél-
lal, hogy elhallgattassa az Orzé adta bel-
s6 hangot, amit igy akar kikerdlni a
Killorn-i Lobar is. Milyen ujfajta otlet.
Igen, mintha allandéan hallanank mi is
mar azt a belsé hangot. Hogy is lehet el-
hallgattatni?

TOLVAJ: Valami Ghoss'p a neve. A 3. szin-
ten van. Epp bejott a varba az Gnnep-
ségre, hogy |6 uzletet csinaljon
maganak, amikor észrevette, hogy be lett
zarva. Tovabbi faggatas utan kiderul a
foglalkozasa és hogy nala ,felejtettik” a

zsebdrankat. Megkérhetjik, ho
menjen fel a  bortonbe. Errol
meggyozhetjik beszélgetésink soran

(ugysincs mit tennunk, odafont legalabb
kapunk kajat meg 5 évet) vagy
nekieshetink, s miel6tt teljesen
szétvernénk a képét, ugy dont, hog

mégis jobb fent és elindul a létran felfele.
Ezutan a bortonben talalhatjuk meg, de
semmi szikségunk sem lesz ra. Cuccai
kozétt van egy LOR rina meg par érde-
kes csacskasag.

LORD BRITISH: Régi ismerésunknek eb-
ben a részben nem sok hasznat vehet-
juk. Az elején & tartja meg az Glést, hogy
mi is a teendd, s ha betérink hozza,
hogy néha meggydgyitson kuldnleges
erejet hasznalva, kiderul, hogy most nem
mukodik. Aztan amig nem beszéllnk
Nanna-val a munkasosztaly felemelkedé-
sét illetéen, mindig csak orvendezik ne-
kunk, semmi tébb, de utana, ha elmond-
juk neki a problémakat, mindig letussol,
hogy most magany kell neki a helyes
dontés  meghozasanak  érdekében.
Nanna ﬁ?ye ezzel le is van zarva, mert
azonkival, hogy gondolkozik, semmit
nem csinal egeszen a legvégéig. A szo-
bajaban lévé bezart MASSIVE ladaban 3
darab friss szemgolyé (ami kell az ide-
gen magusnak) par dragaké talalhato.
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FERYDWIN:

NELL: Ez a szolgaldlany annyit segit, hogy
a borzalmak reggelén, ugy amikor ne-
gyet GOtétt a harang, a tronszoba feldl
szornyd, suttogd kantalast hallott. Ez az
adat a legvégén kell Nystul-nek.

erydwin sem jo sokra, de
legalabb van, akit gyanusitanak Lady
Tory megodlésével egy ideig, amig
Patterson-t el nem kapjuk. Miutan tiszta-
zédoft a gyanu alél, lehet bocsanatot is
kérni téle (ha akarunk).

GEOFFREY: Régi baratunk, de itt csak ta-

nitasra jo, meg egyszer ad valami infét

is.

CHARLES: Az egyetlen hasznos szolga.
Eleinte figyelmeztet minket, hogy fogytan
a viz, s ha nem szerzink valahonnan,
akkor nagy baj lesz, mert az obszidian-
bura (pontosabban gémb) a f6ld alatt is
folytatodik és elvagta a kut utanpdtlasat.
Késobb talal egy kulcsot is (aminek se-
gitségével eljuthatunk a 3. szint 1 termé-
be, s oft felvehetink egy masik kulcsot).
LADY TORY: Egy pirosruhas néni, mindig
figyelmeztet minket a varban lévdk lelki-
allapotara, 6 lesz az elsé Aaldozat.
CHARM-ot tanit.

IOLO: Ez is egy bajtars, csak mar idésebb.
A varban nem sok mindenre j6, itt-ott
meséli, hogy egyre rosszabbak odalent a
szornyek, de majd az éteri mezdkon is
talalkozunk vele, csak akkor fényleni fog
a szeme. Nem akar hinni a szemeinek,
hogy mit kerGlink mi igy az almaiba, s
ha meggydznénk rola, hogy mi tok ébren
vagyunk, akkor addigra mar csak egy in-
fét adhatna, vagy a SCEPTRE OF
DEADLY SEEKER hollétérél vagy a
négy utrél meg a piramisrél, majd felkel
és ezzel eltinik az éterbdl. Reggelre
persze nem emlékszik az almaira. A kék
utvonalon talalhatjuk meg.

JULIA: O egy allandéan bizalmatlankodd
kézmuives nd, oktatasra nagyon hasznos.
Nincs sok szerepe, de mindig aggédni
szokoft, nyugtassuk meg és lehetdleg so-
se rohogjuk ki. Egyszer nagyon leszurja
Patterson-t, mikor az nyilakat akar készi-
teni és elrontja. .
NANNA: Késébb meg is kisérti az Orzd,
hogy ha segit neki, akkor elviszi eg
olyan vilagba, ahol mindenki egyenlo,
nincs szolga, se ur de azt is elmondja,
hogy az Orzé akkor olyan furcsan nézett
ki, szakalla is n6tt, meg olyan németes
volt a kiejtése, és nagy volt a Téke. Sze-
rencsére 6 nem ugrik be neki, pedig
elotte egyszer elmondja a munkasréteg
koveteleseit, hogy ne szolgaknak hivjuk
Gket és a var dontéseibe Ok is beleszol-
hassanak. Megkér minket, hogy minden-
képpen terjesszik fol javaslatat Lord
British-hez. Még egyszer a végefelénél
érdemes odaszoélni, amikor mar raj-
tunk/bennunk van a démon, mert ekkor
leszar minket, hogy minek jarkaljuk
Ossze a palotat, mikozben vastag porcsi-
kot hizunk mindig magunk utan (mivel a
sarbol darabkak esnek le). Egy szoba-
ban alszik Nell-lel.

NYSTUL: Ismerds lehet a neve. Itt ugyan
nem 16. szintd (na ugye, olvasunk mi
AD&D-t), mert valdszinileg csak 15,
mint a maximum, meg amugy, semmi ko-
ze a Greyhawk-i Nystul-hez. Ohozza kell
mindig elvinni a gemeket, ilyenkor a 4.
pontot (I HAVE A GEM TO TREAT)
hasznaljuk, majd adjuk oda neki, s mire
visszakapjuk mar hasznalhato is. Eleinte
mond egy- két infét, hogy magat az ob-
szidiankovet varazsolni is roppant nagy
feladat, nemhogy ekkora mennyiségben,
de aki ezt varazsolta annak nagyon ma-
gas szintdnek kellett lennie, hogy elke-
rulje az esetleges visszhang effekteteket,
s ha ez nem ment neki, akkor talalkozni
fogunk esetleg egy kisebb példannyal is
(ami az 5. szinten van). Késébb sokszor
mond még egy-egy csipetnyi infot, hogy
de j6 lenne, ha meglenne neki az a
konyv. EImesélhet még mas dolgot is, de

arra ne vesztegessuk a draga helyet. A
konyvtara szobajabdl nyilik, ahol halom
poén dolgot lelhetink, _PI. Oz a nagy va-
razslé, Neuromancer, Tyball legyozésé-
nek dicsdséges historidja (vagy ilyesmi),
st egy bezart, szétverhetetlen ladaban a
SEX WITH MADONNA” c. antik ritkasagot
lelhetjik fel. Ejnye-bejnye, ezek a magi-
kus tudomanyok, micsoda arkanisztikus
dolgok! Onnan egy teleport kutatészoba-
jaba levisz, ahol par runét lelhetink.

NELSON: O a Liceum feje, a nagy dolgok
tuddja. Eléggé martir e]q(y alkat. Jé sok
mindenre tanithat, de akkor iparkodva ta-
nuljunk, mert nem lesz meg mindvégig
ez a fickd. Ritkabban csinal valami felfe-
dezést, hogy az obszidian visszajelzése-
ket ad egyes dallamoknak, és hogy egy-
re jobban vékonyodik. Egyszer mar ami-
kor nagyon bent vagyunk a jaték kozepé-
ben, azzal fogad minket Miranda, hogy
nézziuk meg mi van Nelson-nal, mert
egész nap csak fel-ala rohangal. Mikor a
szobajaba érink, Patterson-nal egydtt
van, s azt mondja, hogy roppant fontos
dolgot tudott meg. Patterson allanddan
akadalyoztatni fogja mondanivaléjaban,
de mi csak erdskodjunk, hogy mondja
csak. Amint valami tényleg nagyon fonto-
sat ki akarna mondani, Patfterson eléhuz
egy tort és ledofil Ezutan nekinktamad,
immar csak pusztakézzel. Addig ne na-
gyon ussulk, amig egy 6r be nem jon, an-
nak magyarazzuk el, hogy mi torént,
majd beleegyezik, hogy lecsapjuk. Hat
csapjuk le a kétszeres gyilkost (ugyanis
Lady Tory-t is megolte mar addigra, de
csak igy fog kiderilni, hogy & volt az
aruld).

GOBLIN #1: Ha megdltink a 4. szinten a
parton minden BLOOD WORM-6t, akkor
megkdszoni  segitséglnket és eInesz
minket WORMSLAYER-nek, ami FE-
REGGYILKOS-t jelent (rettenetes egy
cim, de jobb lenne a KUKAC-HOHER
vagy hasonld). Cserébe ad valami kevés-
bé fontos cuccot, de azért csak tegyik el.
Oktathat TRACKING-re, ha oda tereljuk
a beszélgetés témajat. Elmondja, hogy
idén is a var alatti csatornakhoz jottek,
hogy gubizzanak egy picit a lefolyok ma-
radekaiban, meg pecazgassanak, de ki-
menni mar sajnos nem tudtak. Ne tamad-
juk meg Gket. Lehet velik csere-berélni,
am nincsen nagyon értelmes cuccuk.

GOBLIN — DRIPPER: Ez a gobb egy ki-
csit beljebb van. Allandéan krakog, meg
készoéruli a torkat, mondvan, hogy az itt
toltott ideje alatt edz a tavba-kopd ver-
senyre, mert ha egyszer hazakerul, be
fog nevezni és nyerni fog. Ha megkérjuk,
hogy mutassa be, nem fogja, mert tul
szep latvany lenne nekink az a magas
roptl egyben maradd, kemény nyalcso-
mo. Piat nagyon szivesen cserél velunk
valamilyen cuccéért, de ennek sincs sok
hasznos cucca.

GOBLIN — ROGWUMP: Legyink hozza
udvariasak (kéri, hogy mutatkozzunk
be), majd elmondja, hogy 6 ROGWUMP
és nagyon Unja mar a kosztot, mert min-
dig csak hal, hal és hal. A multkor latott
egy szép, szines repuldé halacskat, nosza
gondolta megfogja és lesz egy kis valto-
zatossag a napirendjében. Ki is tett egy
takros uveget, a hal meg ropult, hogy
megnézze magat, aztan nekiment és ki is
loccsant az agya. Nagy sajnalatara azon-
ban ez is csak ugyanolyan iz hal volt,
mind a normalis kis lubickold.

1. SZINT: it csak nyissunk ki minden rej-
tett ajtot, a késébbi kellemes kozlekedés
érdekében. Nagyon sokat csak a masik
oldalrél lehet. A 3. szintre levezetd lejara-
tot védé ajté a Dupré adta kulccsal nyilik.

2. SZINT: Nincs sok érdekes. A fegyverrak-
tarat nekink csak CUDGEL OF ENTRY-
vel sikerdlt kinyitni, pedig a tolvaj meséit
valamit egy zold szérnyrdl, akinél most
lehet a kulcs (ugyanis a tolvajnal volt, de

amikor ezzel csatazott, elejtette). A pia-
és kajaraktarban pedig rengeteg pia és
kaja van (félelmetes, mi?). A 2. szintnek
abban a részében, ahova Nystul szobaja-
bdél lehet lejutni, nyilik egy titkos ajtd,
ami 2 rdcs mogott lévé kis szornyhoz
vezet, az egyik egy nagy patkany, a
masik meg egy ACID SLUG.

3. SZINT: Az elején lévd 2 fejetlent alacso-
nyabb szinten inkdbb hagyjuk békén. A
vizes rész veégére csak akkor érdemes
menni, ha mar Charles odaadta a régi
kulcsot, mert amugy nem juthatunk be a
HAUNT kincséhez. A 4. szintre lejutas a
fontos.

4. SZINT: It is csak az atvezetd rész a leg-
fontosabb, a tobbi puszta kincsszerzés.
A goblin telepre nem lesz sok szuksé-
gink, se a REAPER-nél ami van. Talan
hasznat vehetjuk a REAPER kincsei ko-
zul a TREMOR scrollnak. 5

5. SZINT. fit a Kapu a legfontosabb. Atjaro-
kat talalhatunk a vizesesek alatt, de ott is
csak kincsek vannak.

PRISON’S TOWER

Itt annyi dolgunk lesz, hogy a legfelsé szin-
ten lévé Bishop-ot kiszabaditsuk. Ehhez
kell két par fraziumkesztyd, amit a kovacs-
nal szerezhetunk be, de sajnos ahhoz meg
kell 6t 6lni. Persze ahhoz, hogy felkerul-
hesslink Bishop-hoz a f6noktél kellene en-
gedélyt kérnidnk, de jobb ha inkabb azt is
halomra szurjuk. A legegészségesebb min-
den gobb kiirtasa, amit a troll meg is fog
helyettunk tenni, csak ki kell szabaditani.

BISHOP: Ez az e sikbéli alteregdnk, az itte-
ni avatar. Szakallas, észhaju és azt
mondjék réla, hogy roppant veszélyes
fické. Ha fent elbeszélgetink vele, az
lesz a vége, hogy_ biztat minket munkak
folytatasara és az Orzd hatalmanak gyen-
gitésére. Az itteni felkelék vezetdje. Ah-
hoz, hogy kijusson, ki kell itani minden
goblint (vagy irtatni a trollal), majd hozni
neki 2 par frazium kesztydt, az egyiket
azért, hogy mi is kikeruljunk onnan.
Vagy nala vagy egy masik cellaban 2
nappal ezeldtt egy kis blackrock gem je-
lent meg, majd nagy nehezen, sok em-
ber segitségével ki sikeralt onnan hozni,
s a nagyfénokhdz kerdlt (ha memaériank
nem csal).

NAGYFONOK: Eleinte be lehet neki mesél-
ni, hogy mint az Orzé kuldottje vagyunk
itt, de par szé utan mindenképpen odaig
fajul a dolog, hogy rajon igazi mivoltunk-
ra, s el akar, minket intézni.

VESZTEGETOK: A legalsé szinten vannak,
2 db. Kb. 5-10 arany mindegyiknek meg-
teszi, persze meg is lehet tamadni, csak-
hogy az elsé szinten szokatlanul sok

oblin van.

XXX: Ez a ficko akit meg kell 6Inunk, a ne-
ve mar nem ugrik be. Ott van a halom
sérnjegetds kozott.

KOVACS: Nem akarja rank vesztegetni az
idejét, mert nagyon nagy gondban van,
mindig azon 6rjong, hogy ki volt az a hd-
lye aki fraziumbdl keszty it akar csinaltat-
ni. Ezzel se lehet sokat tenni, de ha meg-
hal, maga utan hagy 2 par kesztyut
(mindegyik frazium).
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Kriiner

TROLL: Nem valami j6 beszédpartner, de
ha mar szabad és a goblinok sem élnek,
jol tanithat fegyvertelen harcra. Késébb
egyszer egy Uzenetet is atad, amit
Bishop kuldott, hogy Z-t, a magust min-
denkeppen latogassuk meg.

KILLORN’S  KEEP: Ez egy lebegd erdd,
mely az Orzd erejének segitségével le-
beg a puszta felett, hogy a nomadokat
rettegésben tartsa. Nagyon lojalisok az
Orzbhéz, csak egy-két csendes forradal-
mar akad. Az 6roket ha megkérdezzik,
mindig Killorn Eréd szépségérdl beszél-
nek, de latszik rajtuk, hogy a szokvanyos
turistacsalogaté széveget nyomjak, amit
betanitottak nekik az iskolaban. Hiaba,
az idegenforgalom és az abbdl befolyd
bevétel nagy ur ott is.

ALTARA: O az egyik ilyen forradalmar. Az
ottani vila'l?| magus-tanacsanak, tagja, s
azok oft elhataroztak, hogy az Orzo nem
sok jot csinal. Ahhoz, hogy megnyerjik
segitétarsunknak, meg kell gyézniink ro-
la, hogy nem vagyunk arulok. Elészor
egy ékszeres tort ad, amivel a britanniai
kastély 4. szintjen lévé, H pontban rép-
kédé kihallgato impet kell elhallgattat-
nunk, s csak ezzel a tdrrel nyerhetink
oda bejarast. Ha megvan, ad egy fekete
gyongyét, s elmondja, hogy szerezzuk
meg a hozzavaldkat, amirdl mar irtunk.
Ha a botja is elkészilt, azutan csak egy
segitséget fog adni, az ENCHANTE-
MENT varazslat receptjét. Mikor Mors
Gotha megérkezik az erédbe, 6 addigra
eltlnik, csak egy Uzenetet hagy.
MYSTELL: Az itteni f6ndk, bar amikor ide-
jon Mors Gotha, eléggé megnyirbalva ér-
zi hatalmat. Ha elészor vagyunk az eréd-
ben, el kell hozzd mennunk. Ajanljuk is
fel segitségtnket, hogy ne legyunk neki
gyanusak, s azt mondja, hogy szemmel
kéne tartani Altara-t, s ha barmi konkrét
dolgot kapunk téle, ami bizonyitana,
hogy lazadd, adjuk at neki. Ha odaadjuk
neki a tért, amit Alfara-tol kapunk, egy
ideig elégedett lesz, de Altara nem, s
Altara-nak még azonnal le is kell csapni
az orparancsnokot, hogy ezutan egyalta-
lan meg merjen benndnk bizni. Tehat in-
kabb ne tegylk. Ha beszéllink vele, fel-
tesz par kérdést:

neved — ami

honnan jottél — (mindegy, csak ne
Szibériat valasszuk, mert arrdl nem is
hallott)

melyik varosnak eskidtél fel — Mashan
mia7. a8 erénykozil — SILENCE

| b et e

indeed, I arm yours to command,

‘tell whate'er thou dost ask.
world of violence, where a Man’s
P @ wWoMman’s, for that rmatter) s

MORS GOTHA: Killorn vilaganak avatarja,
6 az itteni alteregonk, csak az elég szo-
katlan, hogy né. Ne legyunk feministak,
miért ne lehetne egy nd is avatar? Igaz,
hogy le is fogjuk gyézni, hehehe...
Amugy amikor talalkozunk vele, felajanl
egy kis szovetséget is, de sajnos nem ez
a jaték célja, meg kulonben sem elég
szép ndé ahhoz, hogy ,szévetkezhes-
sink” vele. Kétszer kell lecsapni, mert

eggzer Guardian elviszi.

MELZAR: O a boltos-magus. Tud azonosi-
tani cuccokat ($15), feltoiteni varazs-
vesszOket ($60/5 toltet) és ami a legfon-
tosabb, varazsitalokat arul. Ha varazsita-
lokrél kérdezzik, haromfélébdl valaszt-
hatunk, olcsdé, draga és speckds. Na-
gyon sokszor eléfordult nekunk, hogy ha
mint speckds akartunk venni egy potiont,
de oft nem kilonleges nevet gépeltink
be, hanem mondju GHEATE%? HEAL,

. akkor mindossze 15 pénzert odaadta!

ARUSOK: Az egyik mindenképpen le akar
minket beszélni, hogy nala vasaroljunk,
mig a masik egy tipikus csupafog bazar-
arus, aki rank akar valamit sozni, de
eqyiknél sincsen nagyon klassz stuff.

KIRALY: Kedves, oreg kiraly, aki nagyon
szeret a mulrol beszélni, féleg arrol az
idérél, mikor legy6zték Praecor Loth csa-
patait és hogy hogyan vesztették el a
Killorn-i zaszlot. Thibris a neve.

OGRI: Egy oreg varbéli szolga, aki nagyon
sokat tud errdl a helyrél és nagyon oril-
ne, ha visszahoznank neki Killorn zasz-
lajat a kék sassal. Akkor elmondana ne-
kunk nagyon titkos dolgokat is a varrol.

LOBAR: Ez is egy j6 figura. Nagyon tehet-
séges harcos volt valamikor, sok tornat
meg is nyert, ugy emlegették mar mint az
ifid Mors Gotha-t, s egy nap meg is kapta
a Belsé Hangot, amelyet az Orzd a kiva-
lasztottaknak ad csak. Arra kotelezte,
hogy 6ljon meg neki egyes embereket, s
a Belsé Hangot pedig ugy lehet elnémi-
tani, ha allandéan részeg, s igy melles-
leg nem is lesz masnapos. El tudja mon-
dani a nyolc itteni erényt (VIRTUE):
SOBRIETY, PUNCTUALITY, OBEDI-
ENCE, VICILANCE, CONFORMITY,
EVRECIENCY, SILENCE, DILIGENCE.
A hetediket kérdezni fogjak egyszer, csak
azért irtuk le.

KINTARA: Egy messzi foldrél jott utazd &
is, akit nem érdemes titkosabb dolgokrol
kérdezgetni, mert csak felizgatja magat.
Beszél valamennyit egy narkorél, a
DREAMSPICE-rdl, amire sajnos a jaték-
ban nem akadtunk.

TESTORP.: Nekunk csak a végén jott eld.
O allitotta fel a vorés mezds csapdat a
méasodik  szinten, ugyhogy érezze
bosszunk tuzet, haljon meg.

ICE CAVERNS: Vigyazzunk mert van ahol
beszakadhat alattunk a jég, s akkor usz-
nunk kell. Van olyan talaj is, amin elkez-
denunk csuszkalni, ezen nagyon ovato-
san és lassan haladjunk csak, mert ki-
I6nben ide-oda fogsz pattogni a falakon.
A yetikre nagyon vigyazzunk, igen nehe-

zek.

MOKPO: Ez a szerencsétlen egy alomvi-
lagban él (pontosabban az éteri Grben),
s nem is hiszi, hogy ez itt mas lenne,
mint egy rémalom. Nagyon fél a yetiktdl,
s hasznos infoét se tud sokat. Talalkozha-
tunk vele az ETHEREAL VOID-ban is,
oft sokkal nagyobb a szaja, s MOKPO
THE MIGHTY névvel illeti magat, sokat
tud mesélpi az ottani vilagrol.

SZELLEM: O volt ennek a birodalomnak az
uralkoddja, de egyszer az Orzd segitsé-
gét kérték, s az meg is adta nekik, majd
egy ido utan elkezdte ket is kihasznalni,
kitermeltetett egy csoméd filaniumi sarat,
ami csak itt terem. De egy nap arra lettek
figyelmesek, hogy nagyon rossz lett az
idojaras és a szokékut befagyott, s utana
az egész varos is. Itt maradt, hogy yi-
gyazzon arra, ami itt van, s hogy az Or-
zotél megszabaditsa ezt a helyet.

1. SZINT: Egy jeggolem allja el utunkat, ha
a zsiliphez akarunk menni, s azt mondja,
hogy ide csak a két kezeld juthat be
egyuttesen hasznalva kulcsukat. Mivel
azok mar rég az enyészeté lettek, Ussuk
inkabb le a gélemet. Beljebb, a kapcso-
I6khoz egy LEAP-pel ugorjunk at. Most
az utana levé labirintus egyes szarnyait a
kapcsolok kdlonbozé allitgatasaval sza-
balyozhatjuk. Szerezzunk meg elészor
egy kulcsot, majd a kapcsolokkal az ajto-
hoz jussunk el, azt nyissuk ki és huzzuk
meg a lancot.

Kulcshoz: Kar fent, kétallasu kapcsolo
fent, gomb kint, lanc fent

Ajtéhoz: Lanc fent, gomb bent, tobbi
lent

TALORID

Ez egy furcsa vilag, emberek nincsenek,
csak hatalmas sejthez hasonlito intelligens
taloridok és par tucat szornyen kinézd, lab
nélkdli vorzok. Mivel azok nem tudnak lép-
cs6t maszni, vagy ugralni, it minden
csuszdakkal és dobbantokkal van megold-
va, a jaras egy ideig még szokatlan lesz.

Egy darabig nem fogjak beszédinket meg-

érteni, majd atvaltanak telepatikus kapcso-

latra. Mindig kezdjuk azzal a beszélgetést,

hogy bemutatkozunk (/ am Avatar-t ertik, a

masik nevinket nem). Minden taloridnak

meghatarozott szerepe van.

DATA INTEGRATOR: O az, akihez fordul-
nak a taloridok, ha nem tiszta a cél, amit
el kell érniik vagy ha tul komplex a do-
log. Leggyakrabban informacids krista-
lyokkal foglalkozik, meg a dolgok muko-
désével.

FUTURIAN: Csak azutan mehetink be
hozza, ha mar a Historian-nal beszél-
tink. O valaszol minden, a jovével kap-
csolatos kérdéseinkre. A raktarszobaja-
ban talalhatok azok a dolgok, amikre fel-
tétlendl szikségink lesz a jovében. Sok-
szor kell ingaznunk a Futurian és a
Historian kozott.

HISTORIAN: A mult ismerdje, s mint ilyen
6 emlékszik egyeddul arra, hogy a talorid
valaha egészen mas volt, hatfele(!) nem-
mel, de miutan eljott a Guardian, a haté-
konysag érdekében egy lett. Eléggeé laza-
do alak, am vallaljuk el, hogy segiteni fo-

unk. Sok szépet tud mesélni.

DIALOGICIANS: Ezek akkor hasznalhatok,
ha valamit nem tudunk pontosan megfo-
galmazni, vagy nem tudunk helyesen fel-
tenni kérdéseket. A raktartermuk is tele
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van papirokkal. Eig‘yszer lesznek haszno-
sak, amikor egy kérdést pontosan meg
kell fogalmazni a Data Integrator-nak.

ELOEMISONATR: Ennek sok hasznat nem
vesszuk, noha hozza iranyitanak minket,
ha a blackrock gem-et keressik. Csak
kotekedni lehet vele.

RUNEKEEPER: Ez a talorid vigyaz a ru-
nakra. Ilgen sok KAL runa hever a szoba-
jaban. Beszél egy keveset a runak gyar-
tasarél is, de szamunkra nézve csak
esetleg a runai lehetnek hasznosak.

DUCTOSNORE: O a mostani nagyvezér,
aki felﬁgyel az elpusztult taloridok repro-
dukcidjara. Onnon bevallasa szerint egy
nagy egyéniség, és a nagy unalom alatt
kifejlesztette a humorérzékét is, ami
ugyan elég sajatos, mert arrél van szo,
hogy amikor egy betl leesett egy felirat-
rél, ahelyett, hogy visszatette volna, in-
kébb ott agy*ta. Ha-ha! Ezzel az egg{iel
kell megmerkézni, nem lesz nehéz. Ha
megcsinaltuk az Ujat, az nagyon elfoglalt
lesz, s nem sokat dumcsizhatunk vele.

VORZ DUCTOSNORE: Ez olyasmi, mint a
fenti Ductosnore, csak ez a vorzokat
gyartja. Elmondija réluk, hogy fizikai és
rendfenntarté munkékra csinaltak ezeket
a szamunkra kulonos lényeket.

PITS OF CARNAGE

Ez egy kegyetlen vilag, ahol mindig ve-
szélyben forog az életunk és csak akkor
becsllnek meg, ha minél tébb embert le
tudunk gyézni. Eleinte ehhez kell magun-
kat igazitani, s a hétkoznapi harcosokba
belekotni, vagy ha 6k kotnek belénk, akkor
elfogadni kihivasukat. Kabé 5-10 fickét/nét
le kell csapnunk, s utana normalisan is
szobaaéllnak velunk. Ha legyéztik Dorstag-
ot, az is megeshet, hogy kihivasunkat
visszautasitjak.

KRILNER: Ez egy nyapic figura a black-
rock kapu kozelében. Nagyon retteg,
mert rettenté gyenge, de ha nem fogad-
juk el rabszolgankent, akkor azt ugy ve-
szi, hogy meg akarjuk olni, szoval leg-
alabb lesz egy rabszolgank. Erdekes in-
fét nem nagyon mond, csak a Verem ere-
detét meséli el.

MAGUS NO: J6 nagyképl nészemély, iga-
zi varazshatalma pedig nem is olyan
nagy, roppant hamar le lehet nyomni. Ha
kihivtuk parbajra (mar pedig ki kell hiv-
nunk), akkor tuzlabdakkal meg villamok-
kal szeretne minket elintézni. Informacioét
se nagyon mond, csak a 2. szinten lévd
magust emliti meg, azonkivul elmondja
az ehségcsillapitas varazslatanak recept-
jét.

GI‘L'EG: Ennél lehet fogadni az életinkre.
Ha legyézink 5 embert, mar 40 aranyat
ad visszg a fogadashoz szikséges otbol.

MAGUSFIU: Szerencsétlen ember, aki in-
kabb kikerdli a harcokat, mivel magus
ugyan, de tamadévarazslatbol gyengén
all, van neki MAGIC ARROW meg ha-
sonlé vicces dolgokhoz elegendé rundja.
Mit nem adna egy FLAM runaért. Ha ho-
zunk neki, elmeséli a VALOR varazslat
castoldsahoz szlikséges runakat.

DORSTAG: O az itteni fondk, ha legydz-
zuk, mindenki minket fog tiszteini. Csak
tavolrél veszélyes, mert nagyon jo 16vé
és varazs-szamszerija van.

ZARANTHUS: A masodik szinten van, na-
gyon hasznos ember, kulcsfigura. El-
mondja, ogy mennyire nem kedveli &
sem az Orzd malveleteit, s ha nem te-
szunk ellene valamit, akkor hamarosan
tal hatalmas lesz. Ezért elmondja, hogy
egy palackba zart légdémonnal sokkal

elobbre volnank, de azt csak akkor ad-
hatja oda, ha elébb valami informaciot
szerzunk baratja hollétérSl. A haverja az
éteri mezdkben a piros ut végén pusztult
el, ahol a Destroyer is van. Mivel
Zaranthus-nak elég, ha a baratjanal lévd
nagyon értékes MACE OF DEADLY
SEEKER-t hozzuk el, kapjuk fel onnan s

adjuk neki at. Megkapjuk a palackot. Vi-
gyazzunk ra, mert ha rossz helyen torjuk
el, akkor belehalunk.

TROLL: Ennek egy irté értelmes fehér ka-
vics-fekete kavics jatéka van, amelynek
az a lényege, hoey ki kell huzni egy ka-
vicsot, s aki a feketét huzta, az vesztett.
Aki a fehéret az meg... 00666, erre
pontosan mar nem emlékszdnk. De
nagyon oralni fog, ha jatszunk vele egy-
két kort, majd odaadjuk a szarke
kovunket is, hogy ki legyen neki az
egész készlete. Ekkor felajanlja a
segitségét a blackrock gem
megszerzésével kapcsolatban, mert azt
mondta, hogy csak baratoknak segit, s
igy minket is azzd fogadott. Most mar
nyugodtan mehetink Dorstag-hoz. Ja,
Dorstag csunya sebhelyét is & csinalta
egy elozetes nézeteltérésuk utan. Ugy
beszéljunk hozza, ho Eazt egy troll is
felfogja (pl. HELLO '? OLL-nal ne cif-
rabb Gdvozlést).

2. SZINT: Csak a Zaranthus-hoz kozeli rész
méltd emlitésre. A kapukat ugy nyithatjuk
ki, ha elmegylnk a tulsé oldaléara és az
ottlévé gombot nyomjuk meg, s az utunk
szabad. Zaranthus szobajatél nem
messze van az idézb-szoba, ahol ne pro-
baljuk ki a megadott varazslatot, mert

egy

HO%DLING fog belénkakaszkodni. A leja-
rat felé lesz ega szoba, ahova belépve
szintén egy HORDLNG fog kotozkadni.

3. SZINT: Itt csak a lics titkos terme és a
troll a fontos, esetleg az a par kincs, ami
a DIRE REAPER-nel van, de csak dvato-
san, mert igen félelmetes ellenfél.

...valamilyen ACADEMY:

ELSTER: Ez egy gyava neophyt, akinek
nincs elég mersze letenni a vizsgat, de
mar itt var par éve, mivel a gomb meg-
nyomasakor meg kellene jelennie vala-
milyen_tanarnak, ami mar egy jé ideje
nem torténik, s 6 semmi kiutat innen
nem tud. Ha mar visszajutottunk a tetejé-
rél, kideril, hogy mégis megprébalta.
Maradvényait a kozépsd raccsal lezart
helyen talalhatjuk meg.

1. SZINT: Ha benyitunk az ajtén, a terem
kozepén van egy aranylada, de a padién
egy platé is van, ami az EOB-bdl mar is-
meros lehet, mert szépen lezéarja az ajto-
kat. Itt a jobb szélsé Uton menjank to-
vabb a masodik szintre.

2. SZINT: itt csak vigyazni kell a Iépéseink-
re. Sok kincset is 0ssze lehet szedni, de
nincs sok hasznuk. Van par gyorsasag
itala is. Keressik meg a kijaratot, ahol
egy valtozé magassagu Ut lesz, s allan-
doan nyilak ropkodnek felénk. Vegyuk fel
azt a varazspalcat azért. Legyen sok
VP-nk, mikor ide belépunk

3. SZINT: J6 nagy terep lesz, menjunk el
mind a négy sarkéba, a szdrnyeket ter-
mészetesen csapkodjuk le, szedjik fel a
kulcs(oka)t, s ha van kedvink, a kincse-
ket is. Keressunk egy bezart ajtét, s ha

kin{itottuk. ott bent lesz a feljarat.

4. SZINT: Lavas palya. Sokat kell ugralni.
llyenkor mindig kapcsoljuk LOW-ra a
DETAIL-t, mert sokkal jobban ugrik a
gép. Ne hasznaljunk LEAP-et, mivel ak-
kor mindig beverjik a fejunket a plafon-
ba, s visszazuhanunk. Ha LOW a
DETAIL arra is figyeljnk, nehogy tul-
csusszunk és csak a szélérél ugorjunk
le. Két egymas utan lévé gombot nyom-
junk le a baloldalon, s tovabb is jutha-
tunk.

5. SZINT: Iit kapcsolok segitségével kell
egy racsot felhuzni. Az egeszben csak oft
van furfang, hogy a kapcsolok elétt van
egy-egy kis billendlap, amire vigyéaz-
zunk. Ha akkor huzzuk meg a lancot a
racs eldtt, ha még nincs minden rend-
ben, egy csontvaz fog megjelenni, s be-
lénkkotni.

T e

7. SZINT: Ez is ugréndozés palya. Minden

kis oszlop leteLen van egy nyil, ami azt

mutatja, ho a raugrunk arra az osz-
lo;;ra. melyik oszlop fog eltdnni. Igy van-
nak:
8 9 A B
7 )
6 .5 EF b —> EXIT
g . 4 Ry
1., 2 3

A szamok jelzik az -ugrélés sorrendjét
(A=10, B=11 stb).

. SZINT: lit egy labirintusban jarunk, ahol

a zsakutcak végeén lehet, hogy kék lesz
egy kocka, akkor ez valahova eltelepor-
tal, ha sarga akkor vissza a legelsé szint-
re. A padlo szine is valtozhat, s ennek
adjuk meg a helyes bejarasi sorrendjét
(tehat oruljink, ahol most vagyunk,
ugyanolyan szint a padlo, mint amit mi
irunk): téglas, voros, sarga, fekete, feke-

te.
8. SZINT: Teleportok. Egyre novekvd sza-

mu teleport helyezkedik el szintenként,
és ha egy rosszba lépank, az levisz a
legalsé reszlegre, s ott meg kell kizde-
nunk egy szornnyel, attél fUggéen, hogy
honnan jottink le. Legegyszeribb egy
LEAP alkalmazéasa, igy majdnem legve-
giE fel lehet jutni. Ha ezen is tulvergdd-
tuk magunkat, akkor a vizsgat kialltad,
amiért kapunk t6link egy barati hatbave-
regetést. ltt a legfelsd szinten latszodik,
hogy valami baj tortént egyszer, mert
mindenhol csak a tanarok nyomait talal-
hatjuk. Innen lehet feljutni a 9. szintre,
pontosabban az éternek abba a részébe,
ahova a pancéltermet épitették, s ahova
a VAS és TYM runakat rejtették. Sajnos a
runakat mi nem talatuk meg, de egy
FLAM rina azért lett, meg egy halom
pénz. Innen vissza lehet jutni az elsé
szintre is.

9. SZINT: Hatastalanitsuk a TYM runat,

menjunk tovabb az ajton. Varazsoljunk
telekinézist és igy nyomjuk meg az oldalt
tavol lévé gombot, s kinyilik ez az ajto is.
Ezutan egy kis maze: amint belépink
csak forduljunk balra, s végig fel. A lavas
helyen eldszor szedjunk fel egy kulcsot,
ami a déli ajt6 mogott van a piros dé-
monnal, majd északra, ott egy impet kell
hatastalanitani, s végul a bejarattal szem-
benlévé ajté mogétti zéld démont csap-
juk le. Tovabbjutva egy ismerés helyre
jutunk, de legyunk ovatosak, mert lees-
hetiink, s keressink inkabb egy szaraz-
foldi csapast. Azon tovabbmenve vissza-
teleportalédunk a pentagrammas szoba-
ba, de ha Ggyesek vagyunk észrevehet-
juk, hogy az egyik kanyarban lehet ma-
sik iranyba is menni, noha ott nincs is ut.
A rejtett jarat elvisz minket a kincseskam-

raba.

PRAECOR LOTH’S TOMB

Ez egy csapdakkal és halallal teli katakom-
ba és labirintus-rendszer, amelyet az Orzd
mar nagyon rég meg szeretett volna hodit-
tatni, de ezidaig mindenki belehalt. Min-
denkit vonz a hatalmas, itt heverd kincs, de
senki nem jott ki még élve. Nyolc térképda
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rabkat nagyon ajanlott megszerezni ha tudl

is akarjuk élni. Ez a 3. szintre vonatkozik

csak, a tobbiben mas veszély leselkedik
rank. Csak a 2. szint egyedul a viszonylag
nyugis. <

PR. LOTH-né: O aki felkér minket, hogy
mint él6k, szdljunk Praecor Loth-nak,
hogy étlathassa él6holt mivoltat és meg-
pihenhessen. Nagy jutalmat igér.

GUARDIAN CSATLOS: Ez a szellem a 3.
szint elején szdl hozzank, és akkor ked-
ves, ha rajtunk van a Guardian pecsét-

yarije. Mesél egy kulesrél is, amit

eszakfelé vesztett el, aztan par csapdarél
is, de mivel a legrovidebb Ut nem arra
van, nem sok hasznat vehetjik se a kul-
csanak, se a tanacsainak.

THE THREE: Ez a harom Praecor Loth ha-
lala elétt a leghibb emberei voltak, de
miutan Loth meghalt, egymas ellen for-
dultak. Harom hivatasban a harom leg-
hatalmasabbak (pontosabban korulbelul
a leghatalmasabbak), tolvaj, magus és
harcos. Mind a harmat le kell gyézndnk,
ha el akarunk jutni Praecor Loth-hoz.

PR. LOTH: Ha hozza beszélink, legylnk
vele kegyetlenek és mondjuk a szintiszta
igazsagot, mégha fajni is fog neki, mivel
még mindig azt hiszi, hogy él. Ekkor in-
kabb megter a sirjaba, s nekunk hatal-
mag kincseket ad at. A fold megremeg, s
az Orzd befolyasa is megszinik, azonki-
val minden jarkalé halott a mennybe/po-
kolba jut.

ETHEREAL VOID: Szép nagy vidék, ahova
az emberek leggyakrabban almukban
jutnak el. Az utak szinei jelentéséggel
birnak. A zo6ld mezdk mindig visszavisz-
nek a kozponti lépcséhoz, ahonnan el le-
het indulni sarga, kék, lila és vorés utak-
ra. A fehér az egy kézbensd, a piramis-
hoz vezetdé utvonalat jeldli (ill a Sigil of
Binding-hez). Sok imp, gazer és csapfeji

e

tamadhat rank, és ne lepddjink meg, ha
esetleg hordling vaégy mongbat vett min-
ket célba. A vegsd célpont a Shire of
Spirituality, amelyet a narancssarga szin
jelol. Megesik, hogy egy teleport nem
mindig ugyanoda visz, ahova kene.

IDEGEN MAGUS: A kék uton van, s ha
megszolitjuk, kiderdl, hogy nem értjik a
nyelvét, de szépeket mutogat: a szemére
bok, majd repdini akar, azaz egy csapfe-
ju szemeire vagyik (2 db). Ha kettét oda-
adtunk neki, vigyorogva eltdnik.

WILL’O WISP: Ez is ott van, ahol a magus.
Kérdez télunk egy informaciét, s megigé-
ri, hogy ha segitunk neki, 6 is elarul va-
lamit. Bishop-rél kérdez, mondjuk neki,
hogy kiszabadult. Cserébe meg kérjuk
téle, hogy meséljen a trilkhunok &seirdl,
_mert a trilkhunok nagyon kivancsiak ra.

VOROS UTVONAL: Mokpo van az elsé ka-
punal, azon belépve egy kellemetlen
helyre jutunk, ahol mindenképpen hajt-
sunk fel egy FLAMEPROOF potiont,
mert  hamar  megsulnénk. FIRE
ELEMENTAL-ok, IMP-ek és egy DEST-
ROYER okozhatja a gondot. A DEST-
ROYER el6tt van a Zaranthus altal kere-
sett MACE OF D. S. Ha ezeket megoltuk,
ugorjunk fel a platé tetején Iévé kapuba,
s tovabb. Egy folyoso jon, ahol utunkat
par denevér es egy HORDLING allja el.
A kovetkezd hely halom DESPOILER-rel
és par éloholt szellemmel (DIRE
GHOST, HAUNT) van teli. Azutan csak
végig kell Ggyeskednunk egy lavaval teli
szobaban és kinyitni a falban lévé ajtot,
majd ki.

LILA: Ha ideteleportalunk, kedvenc trollunk
lelke is itt almodozik. Onnan tudja, hogy
almodik, mert itt nagyon okos, mindig
nyer a fekete ké-fehér ké jatékban és mar
olyan valasztékosan beszél, hogy ilyene-
ket is hasznal, mint pl fahéj (!). Induljunk

el lefelé a csuszos uton. Egy kis idé mul-
va mar eszméletlen sebességgel gyorsu-
lunk az ottlévé Orzé-szerd fej tatott szaja
felé. Odabent egy roppant klassz hely
lesz. Minden fekete-feher és lesz egy-ket
specialis ellenfél is, palcikaemberek. Na-
gyon pofasan néznek ki. Innen ki kell ke-
verednink (nekink kb. 2 perc alatt sike-
ralt), s vége is. Teli lesz csuszos helyek-
kel, és minden nagyon gyorsan fog tor-
ténni.

KEK: Itt nincs semmi dolgunk, mint a moz-
go jarda végére elmenni, s utana megke-
resni a kaput.

SARGA: Menjunk fel a legfelsd szintre a la-
birintusban, ott forduljunk meg, menjink
balra, hatra, ahol egy ki-be csukodo fal
van. Ugorjunk be amikor nyitva van és ki
is juthatunk innen is. Sok csapagyu kel-
lemetlenkedik.

Kulonbséget az F/L mint feljard/lejarat és
az F/L mint jelzés kozt az utana lévd pont
mutat, ha nincs index.

Most pihentetésképpen kdvetkezzenek a
terképek:

A térképeknél 1évé szamok a kovetkezo-
ket jelentik:
1-5) Britannia, 1-5. szint

6) Bortontorony 1-8. szint (PRISON
TOWER)

7-8) Killorn Eréd 1-2. szint (KILLORN
KEEP)

9-10) Jeges barlangok 1-2. szint (ICY
CAVERNS)

11-12) Talorid vilag 1-2. szint

13-15) PITS OF CARNAGE 1-3. szint

16-18) Praecor Loth's sirja 1,2,4.
(PRAECOR LOTH’S TOMB)

19-20) Eteri mezd, sarga utvesztd, kézépsd
és alsé szint

szint
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Britannia

1. szint (1)

: Te szobad
B: Tronterem
C: lolo
E
F

>

D: Dupre

: Nelson

.. Nystul
G: Nagyterem
H: Titkos szoba, kijarat
I: Konyha - sok kaja
J: Geoffrey
K: Julia és Lady Tory
L: Lord British
M: Patterson
N: Freydwin
L1 — 2. szint F1-hez
L2 — 2. szint F2-hoz

L3 — 3. szint F-hez
L4 — 2. szint, de hogy hova?
L5 — 2. szint F3-hoz
2. szint (2)
A: 3 rina, Nystul kutatérészlege
B: Kaja és itallerakat
C: Armoury, fegyverterem
L: 5. szint F2-hoz
3. szint (3)
A: A tolvaj
B: 2 fejnélkili + egy patkany +
valamennyi kincs
C: Valtozé padlé
D,E,F.: Kis szobak, belul ACID
SLUG-ok, patkanyok vagy
ROTWORM-6k

G:
H: 2 GAZER, kincs (atkozott korona),

egy uveg BASILISK OIL

I: Egy HAUNT vigyaz kincseire és
egy kulcsra

L1: Ismeretlen helyre, LURKER van
ott

L2: Csak lejarat, a 3. szintre

L3: 4. szint F2

L4: 4. szint F1

L5: 4. szint G

4. szint (4)

A: Halom DREAD SPIDER., fekete
tojas, a pokok nem bantanak,
amig nem nyulunk a tojasukhoz.

B: 3-4 fejetlen, kincs

C: Britanniai goblin telep (illegalis)

D: Egy nagy eger, sok sajt meg
kevés kincs

E,F.: llyen nincs!
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G: Ic_lle esel le felulrdl, a 3. szint L5-
ré

H: Egy IMP van itt, de csak ha van
ékkoves térod, akkor
juthatsz at a lavafalon

5. szint (5)

A: Itt a teleport-dimenzié kapu nagy
gem. Sok CAVE BAT meg
LURKER

B: 2 szellem, valamennyi kincs

PRISON TOWER (6)
1. szint
TT: Kapu blackrock
F: 2 szintre
2. szint
A: Egy kétszarnyu ajto, kijarat lenne,
ha ki lehetne nyitni
3. szint
A: ltt halom kétekedd goblin van, a
4. szinti is ember ellensége
4. szint
A: Két fogoly, az egyik néma, a
masik nem
5. szint
B: Fegyverterem, csapdaval az
ajtajan
A: Kovacs, itt vannak a frazium
keszty Uk
6. szint
A: Itt a nagyfénok
B: lit meg a troll
7. szint
8. szint
A: Goblin - emberi kém elfogva
B: Bishop; C: Mongbatok
D: Itt az Orzd energiaforrasa

KILLORN KEEP

1. szint (7)

A: Nagyterem, arusok, arus-magus,
testorparancsnok

B: Trénterem
C: Konyha, bar
D: Trilkhunok istalléja
E: Fegyverek
F: Altara
G: Mystell
H: Barakkok
I: Itt lesz Mors Gotha a végefelé
L1: 2. szint F1-be
L2: 2. szint F2-be

2. szint (8)
A: Titkos ajto északra, utana csapda

ICE CAVERNS
1. szint (9)
A: Yeti
B: Csontvazak
c: 27

D: Kincs
E: Kapcsolok
F.: Lanc, amivel a géatat kinyitod
F1: 2. szint L1-hez
F2: 2. szint L2-h6z
2. szint (1)
A: Mokpo
B: Yetik
C: Gat
D: lit a blackrock gem
E: 3 yeti + filaniumos sar
F: Egy orb —> sok latomas
(alteregdink) kincs
G: Szokdokut, energiaforras

TALORID (11)
2. szint (12)
A: Infé-kristaly, sok vorz
B: Designator, Vorz Ductosnore

PITS OF CARNAGE
1. szint (13)

A, B, C, D: Arénak (Fold, Tdz,
Levegd, Viz)

E: Kézponti terem

F: Dorstag

G: Magusfiu

H: Fogadé-iroda

I: Magus-nd

2. szint (14)

A: Earth golem, ha megdljuk kincs
(JEWELED SHIELD, SPEED P,
REGAIN MANA P, dragakovek, 3
rana)

B: Kincs, WAND OF REPAIRING

C: Ha leesink egy patkanyokkal teli
szobaba jutunk—>csata

D: Zaranthus

E: Idézé-szoba (KAL AN MANI)

3. szint (15)

A: Egy kis gomb

B: DIRE REAPER + kincs

C: Troll

D: Kincs + teleportos szoba

E: Lics, éléholtak + BASILISK OIL

PRAECOR LOTH’S TOMB
1. szint (16
A: 3 golem: 2 fold + 1 fém —>

térképdarab

B: FIRE ELEMENTAL —>
térképdarab

C: Bezart ajtd6 mogott térképdarab

D: Blackrock gem, elétte sok szikla

E: Lezart racs mogott térképdarab

F.: Sok-sok csontvaz + 1
térképdarab

G: Ha benyitsz, bent térképdarab

H: Csapéaijté feldl

I: Sok WOLF SPIDER

2. szint (17)

B: Hulla

C: Hulla

D: Pr. Loth éléhott 6re, aki nekunk is
fog tamadni

E: Szellem

F.: Szellem, aki keresi a testét

G: Praecor Loth felesége

F1: Labirintusba visz le

F2: Labirintusba visszavisz

3. szint (18)
A: Tolvaj-lics
B: Magus-lics

C: Harcos-lics

D: Sok démon + ACID SLUG —>
kulcs és lanc a kripta
kinyitasahoz

E: Praecor Loth sirja

Végsd megjegyzéseink:

@ A ! nemcsak kincset, hanem kulcsokat is
jeldl(het).

® A szornyek megtamadasara vonatkozoéan
nem adtunk infét, de legyunk mindig
dvatosabbak, mert még EASY fokozatban
is hamar elszallhat a VP. Tamadjunk,
aztdn huzddjunk vissza, ha olyan
szornyrél van szo, amelyik gyengén vagy
sehogy sem tamad messzirol,
tdzgolyokat dobaldk esetében pedig
semmi esetre se menjink elég tavol téle

ahhoz, hogy rankléhesse pusziito
energiait.
® Britannian kival ha meghalunk,

visszakerulink a nagy teleport-gemhez,
minden targyunkkal egyutt.

® A térképek ugyan eleggé rondak, de
mindenképpen hasznalhatoak kell, hogy
legyenek.

e A labirintusrol egy foto-térképet adunk
(ahogyan 6 rajzolta meg), mert erre nem
lett volna turelmunk, meg ugyis Ossze
kell szedni a darabjait a térképnek.

® A jatékbeli térkép jobboldalan van egy
kis piros masa a teleport-gemnek,
minden egyes oldalaval egy-egy vilag
térképeire lapozhatunk, ill. a kézépso
naggyal Britanniahoz.

e Kifagyasok miatt és ellen mindig sdrin
mentsunk.

A 19-20-as szamu térképek a sarga Ut labi-
rintusainak rajzolata.

19 - kdzépso rész, 20 - felsd rész

Hat ennyi lett volna. Reméljik sikeril.
Készi, hogy kibirtad. Tetszeni fog. Mit
mondhatnank még? Jo hosszu volt, kb.
haromszor akkora helyszinnel, mint az
elsé rész, ugyhogy ne is csodalkozzatok
a leiras méretein. Persze ugy is tudjuk,
hogy majd megint kiilditek a 2-3 oldalas
kiegészitéseket, nem baj, legalabb lesz
mit benyomni az UUW3 leiras elejére. Ja,
hogy mikor lesz UUW3, allitdlag 1994
Karacsonyara. Ezt nem mi talaltuk ki, ha-
nem R.A.Garriott, az ORIGIN elndke
mondta. Neki talan hinni lehet...

e HaPI

/23 &/ PC Y\ 7

Commodore Gyorsszerviz « Budapest, 175-10-24
XT/AT tapegyseg javitas és videoszervizelés is!
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A mostani elsdsegely egy kicsit rendha-
gyo lesz. Rendhagyo azert, mert a C64,
az Amiga és a PC is 1-1 oldalt kapoti, a
Plusisok a sajat elsésegélyiiket a Plus/4
sarokban megtalaljak. Hat akkor sok
szerencsét a kodok-pokok-csitek-hintek
stb. felhasznalasahoz!

IBM PC és klonjai

ALZ maestro tollabdl fakadnak a kédok az
Eye of Beholder 3. ¢c. programohoz, hatha
valaki ,elhagyta” a kézikonyvet...

Oldal, sor, sz6 / kéd formatumban: 5, 5, 3 -
between; 8, 5, 2 - guardcaptain; 9, 5, 2 -
stared; 12, 5, 4 - charger; 18, 5, 5 - though;
21, 7,14 - wilderlands; 24, 7,12 - simple;
25, 9, 4 - suddenly; 28, 3, 3 - complete; 29,
5, 3 - occupations; 32, 4, 4 - classes; 34, 7,
6 - away; 35, 5, 4 - paladins; 38, 9, 1 -
ability; 39, 2, 6 - mage; 41, 6, 1 - means;
42, 5, 3 - polearm; 46, 4, 6 - mainly; 50, 2,
4 - displays; 52, 3, 1 - examine; 68, 2, 4 -
importance; 70, 2, 4 - especially; 71, 3, 3 -
engage; 73,10, 1 - remember;

Nem illik, sét torvénybe Gtkozé cselekedet
masok telefonbeszélgetéseit lehallagtani.
Kivétel ez aldl, ha a 2 illetd BBS-en cseve-
részik (errél bévebben olvashatsz hatrébb).
Igy faleltdk le Jolo és Xorn bacsikék (vagy
nenikék? CoVboy) eszmecseréjét X-Wing
ugyben. Ha nem haragszanak az urak, ak-
I;olr most megosztjuk az infékat az olvasdk-
al is:

'+'/'—': sebesség novelés, csokkentése;

Backspace (‘ctri/h’): max speed,;

Backslash (‘ctrl/valami’): O sebesség;

Szamok '1'-'9" (numerikus): nézdiranyok;

'C’: camera felvétel megkezdése;

'C’ Ujbdl: camera felvétel abbahagyasa... a
végeén lejatszhato;

'H': hyperspace;

'ALT/E’: eject;

'T/Y': next/previous target;

'U’: target az, akit éppen legjobban latunk;

'I': information/target switch;

'B’: mission briefing;

'M’: map;

‘cursor keys': mozgas, néha hasznalni kell
az egér mellé, igy lehet Tie-t I6ni.

'W’': Weapon;

'R,T,Y,ULT: Kulénbdézé
computer funkciok;

'S": Shield config;

'D’: inflight damage and repair control;

'F': (X) Szarnyak nyit-csuk (hogy mire j67?)

' Hyperjump:

5" valamint 'Shift/F9’, ’'Shift/Fi10":
Power transfer shield-weapon kozott;

'ENTER’: Fire;

'B’: Mission description;

'M’: Mission map;

".": Miszerfal ki-be;

'/': Chase mode;

=", "=": Throttle;

V', '<': No throttle, full throttle;

[, '1": 1/3, 2/3 throttle;

'F1’-’F4’: Different views;

'F5'-'F8'": Pre-selected targets;

'F9', 'F10": Power recharging rate, weapon,
shield;

targeting

'Shift’-es parancsok, wingman iranyitasara:
'Shift/A’: Attack my target;
'Shift/l': Ignore my target;

'Shift/C’: Defend my back;

'Shift/W': 7;

'Shift/F5'-'Shift/F8': Set pre-selected
targets;

'Ctrl’ +'left’-'right’: Orsdzas, tengely kordli
forgas;

Egy trakk a Tour I/4-es kuldetés teljesitéseé-

hez: Feltinik a térkép szerint dél-keleten
egy fregatt, eldob 3 T/F-t, és 3 T/B-t. A 3
T/B-t torpedodval a leheté leghamarabb le
kell 16ni, a T/F-ekkel nem toérédni, csak ha
: csé elé lépnek, és hasbaszurjak magu-
at.

Fegyver energia a motorra: Padlégazon
északnyugat felé! Vissza a sajat hajok koze-
lébe, mert azok tuloldalan jon yjra az el6zd
fregatt (idékozben eljumpolt). Ujabb T/B-k,
amiket azonnal le kell I6ni.

Utana mar csak a T/F-ek vannak, és kész...
A T/B-k lelovik a Corvette-et, ezért kell Sket
a photontorpedoik kilovése elétt eliminal-
ni... A T/F-ekre sem art figyelni, mert azok
meg a shuttle-okat lovik le nagyon
kénnyen. A véién jon T/l is egy par, de ad-
digra kész szokott lenni a misszio.

OGYI Dunakeszirél PC-n nylstoli a jatéko-
kat. Az elsé szam a programon beldl a
megadott byte, a masodik szam pedig amit
be kell irni {pl. Norton Utility-vel)

RESCUE RANGERS: RR.EXE 24628: EB
02 - kéz elien, 27630:EB 04 - tiz ellen,
3463:EBO4 - zold trutyi ellen orokélet,
3645:EBO4 - kutyak ellen orokélet

CISCO HEAT: CISCO.EXE (92295 byte
hosszu) 55572:EB 04 - orokidd,
32172:FF - 1.rendérautd seb. , 32179:FF
- 2.renddrautd seb.

HARD DRIVIN’ Il.: HD2.EXE 2729:EB 04 -
motorzlugas ki, yeeahh

SIMCITY: SIMCITY.EXE 170489:FF FF FF

PANGO: PANGO.EXE 3187: EB 04 - 6rok-
élet

DEATH TRACK: DTRACK.EXE 167667:FF
- legjobb aknabdl 255 db-ot kapunk,
167673:FF - rakétabdl 255, 167662:03 -
géppuskahoz 1000 toltény.

Kiss Akos Debrecenbdl mar régi verseny-

z6 a PC-s elsése%ély témaban:

COLOR BUSTER LEVELCODES: 5-EASY
LAMER, 10-HUGYO  SUBS, 15-
ELSZALLAS, 20-GY=BEST, 25-DEKAS
GECI, 30-SUPERTRAMP, 35-GOTO 35,

40-LOVE KATI, 45-CSONKA KATI, 50-
INVICIBLE

SPACE ROGUE kodok Oldal, sor, szo,
betd, Kéd: 1,2, 3,1, 8COU /2, 1, 4,1,
DECA /-3, 3, 6, 2, BEIT /4, 1. 1, 2,
BENE / 5, 3, 2, 2, LONG / 6, 2, 7, 2,
TARG / 7. 5, 3, 3, HAVE / 8, 4, 1, 3,
WHEN / 9, 4, 2, 2, SEAS / 10, 1, 1, 2,
DOCK /12, 5,5, 1, SHOW / 13, 4, 1, 1,
RECH / 14, 3, 4, 3, FIRE / 15, 1, 3, 2,
THRE f 16, 2, 1, 3, OPTI /18,2, 2.3,

GELY

INST / 19,
SHIE / 21,

1, DEAD / 20,1,

2, CONT [ 22, 3,
HELM / 23, 2, GATE [ 25, 4, 6,
QUIC a7 a1, -2, TITA ) 28, 1.3,
FLAS / 31, 1, 5, 1, WORK / 35, 1, 4,
SUIC /37, 2, 3, 1, IMPE / 39, 5, 1,
SHOU / 41, 3, 2,1, COLO / 42, 4, 1,
PIRA / 44, 2, 2, 1, WREN / 45, 2, 5,
CHAM

COUNTDOWN SAVEGAME FILE: *.GAM
09/08. byte: pontszam. BCD alakban kell
beirni (pl.239, akkor 08:39, 09:02)
414.byte: a riaszté bekapcsolasanak ide-
je (FF a legtobb idd).

CATACOMBS 3D savegame: 76-
79:pontszam / 50-51:heals / 46-47:bolts /
48-49:nukes / 50:energy (40) / 68:level /
42: nehézség (00-easy /O1-normal /02-
hard)

POOLS OF DARKNESS: *.PC/ *.chr: 01-
15: név / 16-29: tulajdonsagok / 176:
years /| 370-373: exp.point / 508: HP
aktualis / 178: HP max. / 331-332: plati-
num / 179-305: varazslatok / meg ilyes-
mik (O1-re allitani) / 333-334: gems /
335-336: jewelry / 337-342: karakterek
szintjei

5, 4,
1, 24
2, 4
[N

1,
113
1,
2,
2,
1,
o
2,

BUCK ROGERS: * WHO: 16/23: str; 17/24;
dex; 18/25: con; 19/26: int; 20/27: wis;
21/28: cha; 22/29: tch; 01-15: név; 43-46;
credit; 47-50: exp.point; 56: age
(életkor); 227/228: HP most; 69: HP max;
54: movement point; 41: level; 184: ikon

(00-23)

Skills:

Technical: repair electrical: T
r.mechanical: 78; r.nuclear engine:

79/r.life support: 80 (1E-re!); r.rocket
hull: 81; jury rig: 82; bypass security:
83; open lock: 84; commo oper.: 85;
sensor oper.: 86; demolitions: 87; first
aid: 89; repair weapon: 90
Intelligence: mathematich: 103;
planetology: 106; battle tactics: 107;
astronomy: 112; library search: 121;
disguise: 126; programming: 119;
astrogation: 122; navigation: 123
Dextery: hide in shadows: 137; move
silently: 138; pick pockets: 139;
acrobatics: 140; climb: 141
Charisma: act: 147; intimadate:
leadership: 149; befriend animal:
fast talk, convince: 152; singing:
distract: 154; etiquette: 155
Wisdom: tracking: 156; shadowing:
planetary survival: 160
Egyéb: drive ground car: 129; maneuver
in OG: 143, notice: 159; use jetpack:
132; treat critical wounds: 95 (1E-re!);
treat serius wounds: 94 (ezt is); treat
light wounds: 93; pilot rocket: 127, life
suspension tech: 92; pilot fixed wing:
128; diagnose: 99; pilot rotar wing:
130; drive jet car: 135; treat stun,
paralysis: 97 (1E-re!); treat discase:
98, treat poison: 96 (ezeket is).

CAMPAIGN SAVEGAME: *.MAP: év:
112/hénap: 111; nap: 110/éra: 109; perc:
108; taj: 113 (00: temperature; O1:
tropical; 02: desert); 107: nagyitas (00:
25x25; 01: 50x50; 02: 100x100; 03:
200x200; 06: 1600x1600; 07: 3200x3200)

MAGIC POCKETS kodok: 1-1053; 2-3425;
3-8282; 4-4476,; 5-7766; 6-1469

CASTLES savegame: év: 165/166; honap:
163; nap: 161; pénz: 167/168; levy taxes:
173/174 (B000-nél kisebbet kell beirnil);
food: 185/186; miltiary wages: 201

SIMANT savegame: 45744: pontszam

DUNE: A jatékban két helyen menthettnk
allast: a varban a takérnél, és a SEE
DUNE MAP utan a foldgombre clickelve.

148;
150;
153;

157,
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Amiga

Tanos Krisztian (RAPPER) Pesten nagyon
szeretne lemezeket nyerni, és ezért kepes
volt 15,- Ft-ért elkdldeni az alabbi cheat-et:
Az Amigés ALIEN 3.-ban a palyakat az 'N’
billentyuvel lehet valtani.

Kiraly Andras Sopronban Amigaja tarsasa-
aban érzi legjobban magat. Most (par

eve) fél kilos levelébdl néhany tipp pottyant

ki. Akkor lassuk.

ALIEN BREED: Jaték kézben gépeljik be:
TULEBY (az egyik programozé neve):
palyaugras. Menjink a masodik palyan
leva lifttdl lefelé fekvé terminalhoz és ak-
tivalas utan gépeljik be: ALIENS ARE
FAGGOTS, BEN JOHNSON TRAINED,
THESE ALIENS, SALMAN RUSHDIE
PLAYS, ALIEN BREED, PISSED AS A
FART, PITBULLS ON THE LOOSE, THE
IRAQIS MADE THE WEAPONS, GALLUP,
FULL CONTACT, PINK FLOYD, LEEDS,
NEWCASTLE BROWN. Jatékonkeént csak
egyet lehet mlkodtetni! J6 probalgatast!

AGONY: A cimképernyon gépeljuk be:
FANTASY. Jaték kozben: 'F1'-'F4': fegy-
verek és extraéletek, 'RETURN": palya-
ugras

APYDIA: Gépeljtk be a cimképernyon:

MISS HONEYBEE - 2.LEVEL;
HASTALAVISTA - 3.LEVEL,
DEPUTYOFLOVE 4.LEVEL,

SNEAKPREWIEW - 5.LEVEL. Pause utan
Ulrdabba nyakig fegyverzi méhunket.

BABY JOE: 2.palya: YOUPI, 3.: GLOUP, 4.:
MUMMY

BACK TO THE FUTURE Ill: Gépeljik be
jaték kdzben: 1.palyan: ROTTEN CHEAT,
2.: LOUSY CHEAT, 3.: LOW DOWN
CHEAT. A képernyé villanasa utan orok-
élet.

DARKMAN: Gépeljik be a cimképernyd-
nél: MEA CULPA. 'F1'-'F6’ palyat valt,
'F8’ endsequence.

DOUBLE DRAGON Ill.: Pause utan ('P'
vagy 'F1’) nyomjuk meg kilencszer az
"F5'-6t! Ordk credits.

CHUCK ROCK: Gépeljuk be a cimképer-
nyénél: MORTIMER - jaték kozben 'F' a
zonavaltas, TURN FRAME - a szamokkal
palyat ugorhatunk, UNCLE SAMS - 6rok
energy.

DRAGON'’S LAIR Il.: Pause utan gépeljik
be: GET MORDROC DIRK - élvezzik a
mozit.

ASTERIX: 'F7'-tel visszaallithatjuk életeink
szamat a kezdeti értékre.

E-SWAT: Pause utan gépeljik be:
JUSTIFIED ANCIENTS OF MU MU - 99
credits!!!

ELVIRA: Elhalélozas utan vegyulk ki a le-
mezt és clickeljGnk YES-re, igy onnan
folytathatjuk a jatékot, ahonnan abba-
hagytuk.

FINAL FIGHT: Ha a bevezetd kozben egy-
folytaban nyomjuk a helpet, egy idé utan
bejon egy programozd képe, aki bemu-
tatkozik és cheat mode on.

FORMULA ONE GRAND PRIX: Ahogy ki-
jon a ,race won by..." Gzenet, nyomjuk
meg a 'RETURN'-t, hogy felkészuljenek
a depoban, és alljunk is be. Varjuk meg
mig a verseny véget ér, igy az elsé hely a
mi szamlankra irodik.

GIANA SISTERS: Jaték kozben nyomjuk le

az 'ARMIN' gombokat egyszerre -
alyaugras.
STORMLORD: A torténet alatt

'DRAGONBRIDGE-et irjunk be, igy a ja-
tékban pause utan '1'-gyel palyat ugor-
hatunk.

NINJA WARRIORS: Nyomjuk a bal egér-
gombot addig, mig_meg nem jelenik a
cimképernyd, ezzel orokeletet kapunk.

WINZER: Lépjank be a reklamirodaba, va-
lasszuk ki az eurépai TV-t és allitsunk
minden szamot kilencre! Kicsit tobb a
kezdétoke...

LOGO: Tartsuk nyomva az 'M’-et, majd
mellé a 'P’-t is. Megall az idd, lehet gon-
dolkodni. .

STADT DER LOWEN: A hotel telefonsza-
ma: 3458111

DRAGON BREED: Pause utan 'SHIFT' +
'IREM’, kész a sérthetetlenség (nem
mindig makodik)

VIKING CHILD: kédok: IMAGITEC, JOJO,
SRN, GUSTAVUS, NINJASDL.

HUDSON HAWK: Gépeljok be a copyright-
os képernydn: SCINENCEFICTION, igy
maris toltodik az 1. palya orokélettel
megtoldva.

LETHAL EXCESS: A fémenuben gépeljink
'COKE'-ot, majd 'F1'-'F8'": fegyvert valt,
'L'- életek, 'F10'- sérthetetlenseg.

GODFATHER: Pause utan gépeljunk be
'PIZZA HUT-ot, igy sérthetetlenek le-
szunk.

LOTUS TURBO CHALLANGE: Az elsé ja-
tékos nevének irjunk 'FIELDS OF FIRE'-,
a masodikénak 'IN A BIG COUNTRY’-t.
Lehetink akarhanyadikak,
vabb fogunk jutni.

PREDATOR Il.: Pause utan gépeljik be:
'RE ONE UGLY MUTHA' és varjunk mig
a pause magatol ki nem kapcsol! Kész a
sérthetetlenség.

Z-OUT: 'J' és 'K’ egydtt sérthetetlenség, 'J'
és '1-6' palyaugras.

NITRO: A piléta nevéhez MAJ-t irjunk, igy

5000 fuel-t és 50 money-t kapunk.

TREX WARRIOR: Toltés kézben nyomjuk
folyamatosan az egér bal gombjat és a
tizgombot, majd toltés végen potyogjik
be: KILL THE DROIDS. 9000 credit, le-
velmenu: 'F1'-weaponcoolert aktivalja,
'F2'-shildreloader-t aktivalja, '*'- lézerva-
lasztas. Akinek a jaték tul konnyd lenne,
ellenségeket is elévarazsolhat: w-wasp,
u-saucer, g-mortar, r-assasin, o-stunner,
h-cloaker, j-jumper, I-launcher, b-miner.

ROBOCOD: Jaték kézben gépeljik be:
LITTLE MERMAID. 'X'-palya vége, 'M'-
palya ugréaslehetdség, 'K'-halal,
'"RETURN'-6r6kélet ki/be, 'P'-repalé, 'B'-
kad, 'C’-autd, 'K'-szarnyak.

SIMPSONS: A csaléd tévézése kdzben gé-
peljdk be: ‘COWABUNGA', voila orok-
élet!

UNDER PRESSURE: Jaték kézben gépel-
juk be: ‘GRYMALKIN'. 'F1'-'F4’-palyaug-
ras, '1-8':fegyverek, '9'-védbpajzs, '0'-
halal

TERMINATOR 2: Pause utan nyomkodjuk
végig az 'F'-gombokat egytdl tizig, majd
nyﬁmjuk meg a tizgombot. 'ESC’ palyat
valt. :

INDIANAPOLIS 500: Allitsuk be a
Lola/Buick kocsit és allitsuk at az értéke-
ket igy:

Gears: 8,13-5,22-3,57-3,50;

Wings: eldl adjunk 4-et hozz4, hatul 5-6t;

Stagger:marad;

Rubber: jobb elsé kemény, jobb hatso
kozepes, bal els6 és hatso lagy;

Chambers: jobb elsé: -50, jobb hatsé:
+25, bal elsé: +25, bal hatsé: +1;

Pressure: mindenhol 25;

Schocks: mindegyiket total le;

Levers on dash: mindegyiket elore;

mindig to-

Santa Csaba (SANTHEE) Karcagrél nagy
adag Maniac Mansion tippozont zudit ra-
tok: Ha a kamraban talalhaté beféttes Gve-
get (JAR) megtoltjak vizzel JAR OF WATER
lesz beldle. Ha ezt bepakoljuk a mikroba
(MICROWAVE OVEN), akkor meleg vizink
lesz. HOQK ezt mire lehet hasznalni, azt
majd valaki mas... Az elején DAVE mellé
valasszuk BERNARD-ot és MCKLE-t (a né-
gert)! Ha ED-nek odaadjuk a csomagot
(PACKAGE), akkor elmond egy regényt,
meg szot ejt valami tervrél, amit szeretne
visszakapni, és ha visszajovunk ide, akkor
azzal fogad, hogy ,Aaa, mar meg is szerez-
ted?" Szdval: miutan Dr. FRED beszélt ED-
del azutan a bejaratnal a jobb oldali bokor
kordl talalunk egy eléhivatlan filmet (UN-

DEVELOPED FILM),  szedjuk fel és adjuk
oda a négernek, Utdna menjlink be a kam-
raba, ahol a kertajté van, és verjuik le az el-
Shivot (DEVELOPER), ami széttérik a pad-
I6n levd racson. Menjank fel a firdészoba-
ba és a mosdérdl vegyik fel a szivacsot.
Menjink ki az udvarra a bejarat elé. Men-
junk be a lépcsé jobb oldalan levd racson
és menjink addig balra, mig egy pocsolyat
nem latunk. Ezen hasznaljuk a szivacsot,
igy felitatiuk az eléhivot. Adjuk oda a né-
gernek és menjink fel a fotds (elShivo)
kamraba. Oft hasznaljuk a szivacsot az
eléhivé talcan (DEVELOPER TRAY). A
néger elkezd ott Ggykodni, aminek az
eredménye a nyomtatvany (PRINT). Ezt
adjuk oda ED-nek, és lehet oralni!

Balazs Miklés Szigethalmon programozasi
gondokkal kizd, de ez nem gatolja meg
abban, hogy elarulja nekank
MOONSTONE tippjeit: A szent helyen,
ahol a druidak életet adnak cserébe egy
targyunkér, clickeljink csak a pancélunk-
ra. Az eredmény: életet is kapunk, és a
pancélunk is megmarad. Ezt a végtelensé-
gig ismételgethetjik, ha életink fogytan
van.

Kokai Viktor Nagykérdsrdl elkildte nekink

a LOTUS Il password-jeit. Hozta Isten

Gket. Haromfajta nehézségi fok koézdl va-

laszthatunk, amit folfelé ivelé vonal jelez,

amit ezek utan ,szint"-nek fogunk nevezni.

l. szint: 2 PWRWVWHNM-30, 2
XMQIYSKAS-80, 3. UVQSNPBCM-70, 4.
CWVBQPCAV-50, 5. SFXUXXXXP-60, 6.
HSYWYSKCG-50, 7. WEMMKOZ-50

Il. szint: 1 ANNSMQLPN-60, 2.
VZVDOPHCY-50, 3. RTLMYJKHB-60, 4.
ERRURV-67, 5. NSSSXXXXS-60, 6.
WSVUQPCSJ-70, 7. OUNDEFACG-99, 8.
GXWDYPACV-68, 9. DZ ZF BAT-90 (egy-
egy space van az elsé 2, ill. 4 betd
kozott), 10. LWNJWKACN-90

ll-szint: 1. IYWWNVEQR-35, 2. KAZZNIKAI-
45, 3. FGQLJGDAF-65, 4. MFFSRPYDU-
60, 5. PLQTZQDPE-80, 6. ZKZGKJKKK-
50, 7. TGGJGGTTT-63, 8. AFZYBQCJT-
70, 9. JBOUKJHKA-99, 10. DASICOTET-
80, 112 XDNUSEECE-85, 12
QDSCJVEBT-75, 13. SKGYXXXXK-75, 14.
YKGJWVNAK-92, 15. WIMEGMEQH-60

Egri Csaba Dunaujvarosbél néhany Cheat-

et kildott legutdbb:

VOYAGER: A menunél irjuk be, hogy
‘WHEN THE SWEET SHOWERS OF
APRIL FALL'.

BOMBUSAL: A palyakdédokat mar elkezdte
valaki a karacsonyi szamban. lit a folyta-
tas: 112-LAMP, 120-TREE, 128-SINK,
136-BIKE, 144-BIRD, 152-TAPE, 160-
VASE, 168-PILL, 176-SPOT, 184-PALM,
192-LOCK, 200-SAFE, 208-WORM, 216-
NOSE, 224-EYES, 232-HAIR, 240-SIGN,
248-MYTH

PSYBORGS palyakédok: ANACREON: 2-
1610, 3-1510, 4-1704, KRYPTON: 1-
7564, 2-5027, 3-5269, 4-7235, 5-4794,
KALGAN: 1-0413, 2-9411, 3-6855, 4-
9591, 5-4269, ZORGON: 1-4640, 2-
4412, 3-2436, 4-8883, 5-5564, 6-1902,
TERMINUS: 1-0722, 2-4464, 3-9802, 4-
9972, 5-293F, 6-5805, TRANTOR: 1-
6619, 2-7627, 3-6765, 4-0218, 5-9335, 6-
3704, 7-4970, SOL: 1-3610, 3-2349, 3-
3482, 4-2613, 5-7292, 6-2022, 7-4425

Kodés Miklés Balatonvilagoson nagyon
meg akarja osztani kodjait masokkal is.
Ennek semmi akadalya. DYNABLASTER:
2.2 - UAGKTVEN, 2.5 - UAKKVORA, 3.4 -
UKCHPBVK, 4.3 - UAWQQGA, 4.5
UAKVQIGA, 4.6 - UAOVBQPC, 5.1
UAYVLHPU, 5.4° - UAKVOGTN, 5.5
MUECVLYT, 6.2 - UKWZEIHK, 6.3
MUCEMPYN, 6.8 - UARKQTGZ, 7.1
UARKIMGA, 7.3 - UACKLTGU, 7.4
MUWCVQHN, 8.6 - UACFQGRE, 8.7
UACFVWRU, 8.8 - UAHFTHEP

(R T T T BT R |
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Commodore 64

Egy kis SUPREMACY tippozon Szeles
Aron-t6l, Gyérbél.
Fagyasszuk be a programot, majd monitor
(cartrigde-en). Az alant felsorolt tarcimeket
ugy kell hasznalni, hogy 'M’, utana a cim,
'Return’. Az elsé ketbetds (1 byte-os)
szamot kell mddositani. A cimek hexadeci-
malisban vannak.
Ellenfél / pénz / kaja / lUzemanyag /
lakossag / nyersanyag / energia:
WOTOK / 5423 / 5419 / 5411 / 5417 /| 541D
/ 5421
SMINEI 55F3 / 55E9 / 55EF / 55E7 / 55ED
/ 55F1
Krart, Rorn / 5593 / 5989 / 598F / 5987 /
598D/ 5991
Van még itt némi tipphalmaz a STREET
ROD-hoz is. Néhany kocsi ara hol van a
memoriaban:
1940 Chevrolet Roadster: $64A8
1938 Chevrolet Master Deluxe: $64A4
1955 Chevrolet Bel-Air Sport: $64AC
1958 Chevrolet Impala: $64AE
1956 Corvette: $64B0
1961 Corvette: $64B2
1963 Corvette: $64B4
1949 Olds 88: $64C8 .
A hasznalat: Pl. a '63-as Corvette arat akar-
juk atirni, 1 dolcsira, akkor Freeze, majd
monitor: .M64B4. It at kell irni az elsé 4
szamot: 00 01.

Gyoi Robert Szabadszallason masfajta
modszerekkel kizd a Supremacy-ban: A
jatékban nagy gond elegendSé mennyiségu
pénzmag beszerzése. Erre j6 modszer a le-
irasban szerepelt tipp. Viszont ilyenkor a
populéacioé felemészti a kajat. A kovetkezé a
teendd: Amikor elkészilt a Terraformer, ve-
gyunk egyet. Kuldjik at a legkdzelebbi
bolygdra. Amint végez a munkaval, repit-
sink oda 3-4 kertészeti allomast, és 2-3 ba-
nyagépet (no meg persze energiaatalakitot)
Amint a tuddsok feltalaljak a csodarépat,
mar minden készen all. 2-3 év alatt 20-25
ezer tonna félé megy a kaja mindkét boly-
gon. Ezutan ha kihal a novény, a program
kiakad, ugy értelmezi, mintha tovabbra is
lenne. Ez az 1,2. fokozatban mikddik biz-
tosan.

Ugy latszik, valtottunk Pirates-rél Street
Rod-ra, mert Markovics Norbert is kuldott
egy nagy adag kiegészitést Arnodtrél. Na
akkor kezdjunk neki!

Az alabbi adatok egy kicsit megkonnyiti a
jatékot. A szovegek ertelmezése a kovetke-

Z61".

1) Ar: egyértelmd. A kocsi ara dolcsiban;

52} Kocsi neve: Ez gyanithatéan a tragacs
neve,;

(3) Motor fajtaja: A kocsi tipusa (GM,
FORD, CHRYSLER);

(4) Utcai seb.: A kocsi sebessége mikor a
motor be van allitva, de nincs lecsonkitva
a kocsi;

(5) Csonkitva: Sebesség, ha le van szedve
a tetd, s a Iokharitdk;

(6) Max seb.: Amikor a kocsi minden alkat-
része ,racing”, s fel van tuningolva, le
van csonkitva;

(7) Motor: A motor fajtaja mikor vesszuk,
vagy elnyertdk: V-6: V-6 motor, V-8
gyengébb: a motor kisebb fajtaja, ami
nem lég ki a motorhaztetobol, V-8
erésebb: a motor ,racing” valtozata.

(8) Seb. valté: A - automata, 3 - 3
sebességes, 4 - 4 sebességes, R - 4
sebességes ,racing”

Akkor kezdjik:

(1) /(2/(@)/(4/(5)/(8)/(7)/(8)

400 / Chevrolet 2-dr coupe /f GM / 78 / 85/
124 /V-6/ A

475 [ Chevrolet 2-dr / GM / 85/93/ 126/

V-8 gy /A

455 |/ Mercury Custom 2-dr / FORD / 78 /
85/124/V-6/A

625 / Dodge Custom royal... / Chr. / 87 / 95
/124 /N-8gy /A
640 / Ford Fairlane 500 2-dr / FORD / 93 /
102/126/V-8gy /3
900 / Mercury Monterey / FORD / 96 / 106 /
126 /V-8gy/3
950 / Chevrolet Bel-air... / GM / 98 / 107 /
127/V-8gy/3
1200 / Plymouth Savoy 2-dr / Chr. / 87 [ 94
/127 /V-8gy /A
2050 / Dodge Polara / Chr. / 100 / 110 /
133/V-8R/3
2035." Olds 88 /GM /114 /124 /133 /V-8
/4
2250/ 1961 Corvette /GM / 119/ 123 /132
/V-BR/ 4 i
3330 / T-bird / FORD / 123/ 133/ 136 / V-8
/R

3770/ 1963 Corvette / GM /132 /136 / 136
/V-8R/R.

A tablazat nem teljes, csak néhanyat irtunk

le.

Donkey Kong:POKE 11989,99;
11989,18

Jumping Jack: POKE 27904,173

Jumpman Junior: POKE 9540,44

Jungle Hunt: POKE 2242,234; POKE
2243,234

Jet Set Willy: POKE 11345,33

Kaktus: POKE 4564,255

Kid Grid: POKE 10020,234

Laser Strike: POKE 16475,173

Motor Mania: POKE 8646,255

Neptune: POKE 7870,60

Radar Rat Race: POKE 7194,234

Robin to the Rescue: POKE 6144,234

Sammy Lightfood: POKE 3678,189

Seafox: POKE 7337,173

Space Taxi: POKE 16911,200 (Run/Stop-
Restore utan)

GhostBusters: Név: Martin, Account: Yes,
Szam: 02203505, Eredmény: 150200%;
Név: Mix, Account: yes, Szam: 6074700,
Eredmény: 33000$%

POKE

Elek Robert Szazhalombattan nagy jatékos
64-en, most megosztja tapasztalait minden-
kivel:

Oil Imperium: Ha az irodaban lenyomjuk
egyszerre a 'balranyil’, 'CTRL'
'RUN/STOP' billentylket, kapunk a
RELINE-t6l egy milkét zsebpénz gya-
nant. Ezt havonta egyszer lehet hasz-
nalni. A furasnal ez a kombinacié fel-
gyorsitja a furét.

Wizball: Ha a cimképernyén beirjuk:
‘WIZBOREWIZ', sérthetetlenek leszink.
Leaderboard Golf: Ha ki van irva, hogy
hanyan akarunk jatszani, nyomjuk meg
az 'R'-t. Ezzel gyakorlé modba
keriitink, s minden Gtés utan
megtudjuk, milyen messze ment a golyd.

Giana Sisters: RESET, majd OKE
8257,96, inditas: SYS 2098. Ez
arokéletet eredményez, és meghalas
utan nem vesznek el az eddig
megszerzett extrak. A 'SHIFT'+ ALNM’,
vagy 'SHIFT'+ 'QWAZ' lenyomasaval
palyat ugorhatunk.

King’s Bounty: Ha katapult vaséarlasanal
leall a floppy, vegylk ki a lemezt, kap-
csoljuk ki a floppyt, majd be, press
'RUN/STOP’, lemez be, 'RETURN'. Is-
mételgessik csak ha nem sikerGl elsére.

Action Kids dzeni CoVboy-nak, hogy
ekson kidsz-nek kell ejfteni a nevét. Tovab-
ba, ha a Vendettaban elakadtaknak ad né-
mi helpet: Amikor egy helyszinre atlépunk
(szoba, utca stb...) akkor egy villogé kis 'X’
betd jelzi a helyet, ahol valami hasznos do-
log van (pl. felveheté targy, vagy éppen
egy létra, amin fél kell maszni). Sok sze-
rencsét.

Szabd Attila Egerbdl egy kéteg muzealis

éntékli C64 Poke-kal lepi meg a nagyérde-

mut.

Annihilator: POKE 6295,11

Blagger: POKE 3560,8

Burnin Rubber: POKE 18432,173

Bungling Bay: POKE 47465,176

Buck Rogers: POKE 8825,36

Black Hawk: POKE 8289,99

Bat Attack: POKE 11061,234

Battlezone: POKE 8909,100

Bruce Lee: POKE 5686,128, POKE
5677,128; POKE 34623,234; POKE
34624,234; vagy POKE 33301,245;
POKE 33457,255; vagy POKE 34634 ,44

Choplifter: POKE 8011,173

Crazy Kong: POKE 30624,173

Crossfire: POKE 27625,173; POKE
5358,44

Chrisis: POKE 2665,238; vagy POKE
3144,238

Clowns: POKE 3560,255

Dare Devil Dennis: POKE 29173,255

(tempobeallitas 17958,5 alapérték=>5)
Dimension X: POKE 8645,129
Dinkey Doo: POKE 11989,99; POKE

11989,18
Dig Dug: POKE 10473,255

Bonyai Péter Pécsrél sem akar lemaradni
a tobbi veteran bajtars mogott. Lassuk a
termését:

Mikie: POKE 2191,226; POKE 2192252,
RUN, majd RESET, POKE 7052,0 - 6rok-
élet, POKE 7011,96 - sérthetetlenség,
SYS 2064

Usagi Yojimbo: POKE 18125,127 - sérthe-
tetlenség

Cauldron: POKE 30757,5 - 6rokélet

Bounty Bob: POKE 14817,0; POKE
12156,12; POKE 12239,12 - 6rokelet

Druid: RESET, majd
POKE 35097,0 - végtelen energia
POKE 35122,0 - végtelen Iovedék
POKE 37802,0 - végtelen kulcs
POKE 35968,0 - lathatatlansag
POKE 35464,0 - golem
POKE 37427,0 - robbandanyag
SYS 4379

NEW Aliens: RESET, majd
POKE 42043,12 - végtelen lovedék
POKE 42386,12 - végtelen energia
POKE 38408,x - kezdd szoba (x tetszéle-

ges)
POKE 43287,0 - halhatatlansag
POKE 33542,48
POKE 33543,25
POKE 33548,48
POKE 33549,19 - nuku sotét szoba
SYS 32777

Bombuzal. Run/Stop + Restore, majd
POKE 38462,0 - orokélet, inditas: SYS
2793

Infiltator 2: POKE 13796,12 - végtelen gaz-
granat, POKE 14718,96 - sérthetetlenség

PHARAOH'S CURSE: Level 2 jelszo:
SPHINX

Szlcs Szilard Budapestrél a HAGAR level
kodjait kivanja kozzétenni. Ennek semmi
akadalya. Level 2: FEAFGN / Level 3:
JVSAMK |/ Level 4: ASGAPQ / Level 5:
UWFXPZ [/ Level 6: FSXRIC / Level 7:
DYAETG / Level 8: WFZILD.

Kiss Gergely Budapestré6l a Clik-Clak
C64-es kodjait kuldte el:

01: --eeee- ; 02: peschi; 03: mustre; 04:
oriolo; 05: natalo; 06: ciupet; 07: morala;
08: sufeis; 09: imamid; 10: piridn; 11:
idrepe; 12: quaqua

Krakker Gabor Keszthelyrél is megkuldte
a maga FirstAid adagjat. Ez most éppen
aktualis is, ha mar ugy dul a focimania!
Starbyte Super Soccer(C64)

Kezdesként az utolso ligaban talaljuk ma-
gunkat, itt ne az eredményre, hanem a zso-
zsoéra 6sszpontositsunk! Csapatunkat fizes-
stk be a legdragabb edzétaborba, ahany-
szor csak lehet. Igy nagyon sokat fejlédnek,
és a Iegjobbjain%(at dragan eladhatjuk. A
pénzunk osszege elérheti az 50 millio mar-
kat. Ezutan mar kénnyen megnyerhetjlik az
elsé ligat is!

Viszlat a CoV 36 ElsGsegély rovataban!
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: .C“/iiS', C16/Plus 4, AMIGA

Bejelentkezés

Hallé, Commodore-tabor! Ott vagytok? Mi meg itt jvink. . Annyi levelet inatok mar a Spectrum Vilag
“szerkesztoseégének” (teljes 2 ember, de az egyik mindig maga alatt van, tehat jo esetben is max. 1.75), hogy
ugy gondoltuk, nem artana, ha nektek is lenne egy "Vilag"-otok. Ez lenne az — vagyis annak az elsé szama
Meglehetosen érdekes dolog , hogy az orszagban tabb tizezer C-64 van (a Vamhivatal adatai szerint idén januar
1. és majus 31. kozot 36000, igen, harminchatezer darabot hoztak hivatalosan be az orszagba), mégsincs
nekik egy normaiis kiadvanyuk. Nem is beszélve az Amiga-tulajdonosokrol, és azokrél akiknek a Commodore-
cég "rit kiskacsa"-sorozatanak (PLUS4/C16/C116) valamelyik gépe van a birokaban. Van ugyan Egyesiileti
ujsag, meg Mikro Magazin - de er6s 3 gyanunk, hogy ezek nem igazan a kozonség szaja ize szerint
készilnek. Ennek a miértjét most ne finassuk, mert minden szerkeszt6nek a maganugye, hogy miként allitja
Ossze az anyagot. Nem akarunk konkurralni az emlitett lapokkal, szereinénk kiegésziteni az ott megjelent
informaciokat. Mindenesetre Gszintén reméljiik, hogy a piacon valo jelenlétiinkkel hozzajarulunk, hogy 6k is a
lehetd legjobb anyagokkal lassak el a Commodore-tabor lelkes Olvasoit

Mi lesz ebben a kiadvanyban? Alapvetden a Spectrum Vilag-ban mar bejaratott médszerre alapozzuk
a format, a kivitelt és a tartalmat, viszont tisztaban vagyunk vele, hogy elég nagy faba vagtuk a fejszénket azzal,
hogy egyszerre harom tabort akarunk informacioval ellatni. Mindenesetre lesznek

e jatékismertetok, kulon C-64-re és Amigara, de a 64-es ismertet6knél is leggyakrabban olyan jatékok fognak
szerepelni, amelyeknek Amiga-valtozatuk is van. PLUS4-re sajnos abszollt nem jelenik meg annyi jaték (sét,
szinte semmil), hogy tudnank nekik is hasonlo rovattal szolgaini;

e jatékleirasok, amelyek teljes hasznalati Utmutatdl, gyakran teljes megoldast és térkép(ek)et tartalmaznak.
Ezek is 64-esen alapulnak, de it is olyan programokat probalunk kozreadni, amelyek Amiga-valtozata gyakorla-
tilag megegyezik a 64-essel. Természetesen a PLUS4-esek is kapnak mindig jatékleirast. Az Elite-sorozat pedig
mindenkinek szol... |

e programozastechnika, 64-re es PLUS4-re gépi kodu rutinokat kozlink, az Amigasok pedig ismerkedjenek a
C-64/128 gépeken keresztul bemutatott C nyelvvel. Higgyék el, megeéri...

e palyazati rejtvény, amelynek 5 nyertese 1-1 db C-64 programkollekciot tartalmazé kazettat nyerhet.
Természetesen a kollekciokat 6k maguk valasztjak ki-a Kazettakilldé Szolgalat kollekcioi kbzil. Figyeljék a
boritot! :

e ... meg még sok minden, példaul levelezési rovat, ha a levelezésink olyan lesz

COMMODORE
VILAG 2.

C64/128, C16/Plus 4, AMIGA

-
=
S
-

A jelenlegi felépités természetesen valtozhat, ha az olvasétabor ugy kivanja.

Mi NEM lesz a kiadvanyban? Hat elég sok minden nem lesz benne. Nem lesznek példaul 6-8 oldalas
cikkek arrol, hogy mire hasznaljak a C-64-et a zalalovéi "Nyina Vaszilievna” Mgtsz.-ben (ez senkit sem érdekel),
nem lesz sakkprogramozas (de kar!), nem lesznek benne az aremelések (ahhoz tul ritkan jeleniink meg); nem

, lesz benne reklam (vagy legalabbis nem a beliveken), nem lesz benne politika (mindenkinek az idegeire megy);
nem lesz benne a Spectrum Vilagban megszokott A3-as térképlap (fénymdsoldsra az is j6!); nem lesznek benne
ilyen szavak, hogy fajl. meg bajt, meg interfész (esetleg az, hogy dzsolysztikk); sét a (ru)szkajcsennel misorat
sem fogjuk kozolni (na vajon miért nem?).

A fogyasztoi ar altalaban kényes téma barminél, killdndsen egy magénkiadasnal: Ha jol meggondoljuk, 49

, forint a jelenlegi arak mellett nem olyan tul sok. Masrészt ez nem a kiad6k zsebébe vandorol: 17 forintot levesz a
Posta terjesztés cimen, 16 forint a nyomda. Marad 16 forint arra, hogy a kiaddk az eléallitds dijat, az ahhoz
szikseges eszkozok (IBM PC, lézernyomtato, stb.) bérleti dijat, a visszaru raktarozasat, na meg persze az alta-
luk belefektetett munkat fedezzék. Természetesen még nem emlitettik a kivald vallalkozoi adét, ami az allam
bécsi zsebébe vandorol. Attol tehat ne tartson senki, hogy ebbél fogunk meggazdagodni... Az imént elmondot-
takbol valoszinileg kideril az is, hogy.a Commodore Vildg csak addig fog megjelenni, amig eltartja
onmagat — ez értelemszerii, nem?!

Leveleket nagyon szivesen fogadunk mindenkitdl (akar kozolheté anyagot is) és igyeksziink mindenkinek
valaszolni is — ha levélben nem, hat akkor ezeken az oldalakon. Viszont megkérnénk mindenkit, hogy olyan
lipust igényekkel, mint "hogyan kell a.Bard's Tale-ben Mangar Tornydbdl kikeveredni” vagy "mit kell csinalni a
LAST NINJA Il.-ben a 4. palyan” esetleg "legyenek szivesek a Zak McKracken térképét elkildeni”, lehetbleg NE
HOZZANK forduljanak. Mint emlitettiik, 1.75-en vagyunk (plusz egy szakallas) és az egyedi kivansagok teljesi-
tésere keptelenek vagyunk. Amelyik jaték valoban olyan nehéz, annak leirasat gyis el6bb-utobb lekozoljik. .

Cimunk: Spectrum Vilag Budapest, Pf.363 1519

Taldlkozunk minden pdros honap végén!
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THE LAST NINJA

A Spectrum Vilag azon Olvasoi, akik C-64-
gyel rendelkeznek és megvasaroltak annak
a 17. részét roppant elégedettek lehettek: a
LAST NINJA 2.-nek nemcsak a Spectrum-
os, hanem a C-64-es verzio leirasat is kéz-
hez kaphattédk. Ezek utan viszont nagyon
sok levél érkezett hozzank, amelyben a 64-
esek megkoszonték faradozasainkat és ér-
deklédtek, hogy mihez kezdjen az, aki még
az elsé résszel sem tudott zold agra ver-
gbédni. Ez meglehetésen meglepett ben-
nanket (marmint az, hogy még van olyan,
aki nem tudott végigkecmeregni az elsén),
de ugy dontéttink, hogya Commodore-
tabort megcélzd kiadvanyunk elsé szama-
ban ,segitunk” rajtuk. Ime:

A torténet hattere: a #*/#°?#@!&-i nevi
nindzsafaluba hirnokok érkeznek Csikicsu-
ki shoguntol, akik megbizzak a falu veze-
t6jét azzal, hogy raboljon el egy fontos ira-
tot Kunitoki shoguntdl, aki a japan szigetor-
szag feletti egyeduralomra tor. A falu eldlja-
réja nem tartja nagy dolognak az lgyet, s
ezért egy fiatal genint biz meg a végrehaj-
tassal. Az & feladata lesz, hogy osszeszedje
felszerelését, a vadonon atkelve bejusson
Kunitoki kastélyaba és annak szentelyébdl
elhozza az iratot. Mint késdbb kiderul, a
vezetd kicsit alabecsilte a Kunitoki védel-
mét biztosito 6rok és csapdak erejét, mert a
fiatal nindzsanak minden Ggyességére
szuksége lesz a kuldetés teljesiteséhez.

A program 1987-ben jelent meg a piacon
és teljesen elképesztette a vasarlok6zonsé-
get: még egyetlen jatékprogram sem egye-
sitette ilyen kivaldan az arcade és az ad-
venture kategdria stilusjegyeit, nem beszél-
ve a szinte tokéletes grafikarol/animaciorol”
és a fantasztikusan jol eftalait zenérdl. A si-
kerrdl is csak fels6foku jelzékkel beszélhe-
tink: talan csak a Jéisten a megmondhatod-
ja annak, hogy a jaték hany hetig volt ab-
szolut elsé a kulonféle eladasi- és sikerlis-
takon. Elég talan annyit elmondani, hogy
az 1987-ben megjelent tobbezer jatékprog-
ram kozidl a kdzonség ezt valasztotta az ev
jatékanak.

Talan nem csoda, hogy egy ilyen minéségu
jatékra éhes capakeént rontottak a cracker
urak, és igy nem sokkal a gyari program
megjelenése utan mar kazettas/lemezes
valtozatok garmadaja allt rendelkezésre
mindenkinek. A legpaktikusabbnak a TCS
altal feftort valtozatot tartjuk, ebben ugyanis
a jaték bejelentkezése eldtt egy tablazatban
kivalaszthatjuk, hogy milyen konnyitéseket
kérank: WEAPONS felirat alatt megadhat-
juk, hogy milyen fegyverek legyenek na-
lunk, SSECIAIz-nél :grhetﬂnk w?gtelen sza-
mu életet, fustbombat és surikent, illetve
OBJECTS-ben megadhatjuk, ho mely
targyak legyenek nalunk mar kezdeskor. A
fényes feher feliratok az érvényesek, va-
lasztasuk a kurzor-billentyGk és a
'RETURN' segitségével lehetséges.
'SPACE’ megnyomasara a beallitott para-
méterekkel az a szint toltddik be, amelyet a
SPECIAL-nél valasztottunk. Sajnos ezt a
praktikus megoldast csak azok élvezhetik,
akik lemezegységgel rendelkeznek, a ka-
zettds valtozatok altalaban kotott beallitéaso-
kat tartalmaznak.

A jatékszabdlyokra nem vesztegetiink sok

szot, bizonyara mar mindenki ismeri dket:

e Az ENE WOUNDS szoéveggel jelzett
sav jelzi az aktualis ellenség energia-
szintjét.

eA UND/COLLECT alatt lathatd, hogy
éppen milyen targyat gyUjtottink be,
vagy ha a Buddha-szobornal imadko-
zunk, akkor az, hogy az istenség milyen
targy beszerzését javasolja. Jaték
kézben ezen a helyen a USING felirat
lathaté, ami azt jelzi, hogy a nindzsa

milyen fegyvert tart a kezében, azaz mit
tud az ellenség ellen hasznalni (ha nincs
nalunk semmilyen fegyver, vagy az
ablakban nem lathaté semmi, a puszta
kéz a fegyver). A fegyvereket a 'SPACE’
megnyomasaval valtogathatjuk.

® A HOLDING felirat mutatja, hogy milyen
targyat tartunk a kezunkben, mit tudunk

e’pgen telhasznalni valamilyen célbol.

® A POWER felett tekergé csik a jatékos
.Kigyoereje”, azaz hatralevd energiaja. A
valtogatas a meglévd targyak kozott az
'F3’' es 'F5’ billyentydkkel torténik.

e A WEAPONRY mutatja, hogy milyen
fegyverek kozul tudunk valasztani a
'SPACE' billentyivel.

® A zenét az 'F1’ billentydvel kapcsolhatjuk
ki/be.

® Az 'F7' megnyomasaval szinetet tartha-
tunk, ujboli megnyomasra a jaték folyta-
1odik.

® A 'RUN/STOP’' megnyoméasara a nindzsa
ritualis ongyilkossagot, harakirit kovet el
és a jaték veget ér.

Azt, hogy a fegyveres és fegyvertelen harc
hogyan torténik, nem magyarazzuk, mert
egy kis probalgatas utan mindenki magatol
is rajon. A suriken és a fustbomba eldoba-
sa a joystick jobbra vagy balra huzasaval
és a ,tiz" egyideji megnyomasaval torté-
nik (a targyak és felszerelések begyﬁjtése
jobbra le vagy balra le + ,tiz"). Na
indulas. ..

1.SZINT:

Az elso szinten a feladatunk felfegyverkezni
és Osszegyjteni az egyéb kutyuket. A fegy-
verek kozul a nuncsakut egy piros ruhaba
oltozott, az Ut mellett heverészé halott
egyén ovén, a kardot agy Utkanyarulatban
alldogalo sziklahalom kozott, a surikent (5
db-os készlet) a természet lagy olén, a fust-
bombat (3 darabos kollekcid) a mocsar
elétti kanyarban talalhatjuk meg. Tovabbi
targyak is varakoznak arra, hogy birtokba
vegyuk Sket, egy erszény, egy fa alatt, egy
kulcs egy fatonkon, illetve egy fan 16go al-
ma, ami nindzsa baratunkat doppingolja —
plusz életet eredményez (természetesen ezt
csak akkor érdemes felvenni, ha nem orok-
élettel jatszunk).

Az utat néhany konkurens nindzsa nehezi-
ti, ezeket verjuk szépen agyon vagy vag-
junk hozzajuk egy surikent. Tovabbi ne-
hézseg a mocsaron, illetve a folydn vald at-
kelés, ahol korél-kére ugralva kell atkecme-
regnunk. Nagyon kellemes szdrakozas,
mert ha rossz helyre lépunk, elsillyedank,
megfulladunk stb. Az ut mellett két helyen
egy szentély taldlhaté, ahol Buddha bacsi
szobra uldogél. Beugorhatunk hozza egy
kis trécselésre (ha fegyver van a kezunk-
ben, azt eldbb tegyik el), és & tippeket
szolgéltat arrdl, hogy mit kéne még megke-
resnunk. Ha a tippjei elfogytak, tavozha-
tunk a szintrél. llyenkor keljunk at a mocsa-
ron és ballagjunk el a térképen S-sel jelolt
helyre. Kozeledtiinkre egy sarkany dugja
elé az orrét a barlangbdl, és ugy tinik,
hogy nem nagyon akar minket atengedni a
szoroson. ,Sarkany ellen sarkanyfal” —
mondja a kozmondas, de mivel ilyet nem
talalunk, maradjunk inkabb a fastbomba
nevd eszkoznél: dobjuk oda pont a kedves
hillé orra elé, és ha baratunk hasrafekidt
téle, atmehetink elétte. A kovetkezd helyen
tavozunk a palyardl...

(Térképen: ® - &r; K - kulcs; E - erszény; A
- alma; B - buddha; 1 - fustbomba; 2 -
kard; 3 - suriken; 4 - nuncsaku)

2. szint: A Vadon (THE WILDERNESS)

Elsé teladatunk felvenni a starthelyszinen a
tigriskarmot, ez a jobb oldali oroszian laba-
inél heverészik és nemsokara mar felhasz-
néalas targyat fogja képezni. Utunkat ugyan-

is egy sziklafal zarja el, amelyen a tigriska-
rom segitségével tudunk feljutni. Csak a
karom legyen a kezunkben (fegyver NE!)
és alljunk arccal a sziklafal felé. Erre {6ho-
sunk szépen felkapaszkodik a sziklan és a
fennsikon folytatia az utjat. A fennsik egy
idé mulva elfogy, a lekecmergés a feljutas-
hz hasonléan, a tigriskarom segitségével
torténik — de itt hattal kell a sziklafalat
megkozelitentink. Miutan lent vagyunk az
aton, szedjik fel a kesztyut és torjonk egy
nadszalat a nadasban.

Ezutan mar ,csak” el kell hagynunk a szin-
tet. Ennek a kijaratat sajnos egy csunya
szobor 6rzi (vajon miféle élélényt dbrazol-
hat?), amelyik — az egészségre eléggé ar-
talmas — tuzesét araszt az arra jaro nind-
zsakra. A tizesdt egy kis nindzsamagia se-
gitségével fogjuk elkeralni, ez a térképen
az NM feliratu helyen talahaté. Ha a magiat
felvesszik, a nindzsank pirosan villogni
kezd, jelezvén, hogy most lathatatlanok va-
gyunk. Sajnos a varazslat csak egy idei
tart, aztan véget ér. Ez alatt az idd alatt at
kell keverednunk egy folyon és egy mocsa-
ron, hogy elérjunk az emlitett omindzus
szoborig és athaladva eldtte kijussunk a
palyarél. Ha esetleg a magia addig elfogy-
na, akkor mehetunk vissza ujat veételezni.
Lehet probalkozni...

(Térképen: ® - 6r; KE - kesztyd; KA -
tigriskarom; E - erszény; A - alma; NM -
varazslat; 5 - bambusz; SZ - szobor)

3. szint: A kastély kertje

(THE PALACE GARDEN)

Egy Buddha-szobor hyakaban egy madza-
gon figgd talizmant talalunk, majd keres-
suk meg a rozsat. Ennek felvételéhez vi-
szont hasznalnunk kell a kesztydt, kulon-
ben f6hésink megsérti a kezét €s meghal.
Tegyuk el tehat a kezinkben levs fegyvert
és csak a kesztyUt hasznaljuk. Ha a rozsat
mar begyujtottuk, nincs tovabbi teendénk
ezen a palyan... a kijutason kival. Ez egy
sarga szinu szobornal (a térképen SZ jellel
jelolve) bemutatott aldozattal torténik: te-
gyuk el a kezinkben lévo fegyvent, vegyuk
kézbe a talizmant és menjunk oda a szo-
borhoz. Ha mindent j6| ¢sinaltunk, a nind-
zsa letérdel imadkozik egy jot és mar tolts-
dik is a kovetkezd szint.

Megjegyeznénk, hogy ettdl a szinttdl a
megolt ellenségek kozul egyesek ,ujrater-
melédnek” ha ismét ugyanarra a helyszinre
érkezunk.

(Térképen: ® - ér; R - rozsa; T - talizman; A
- alma; 3 - suriken; SZ - szobor)

4, szint: A kazamatak (THE DUNGEONS)
Ez a jaték egyik legkellemesebb palyaja:
némileg nehéz rajta kilgazodni, merthogy a
derék programozo bacsik egy labirintust
probaltak kialakitani (a téerkép mondjuk va-
lamelyest enyhiti az eftévedési probléma-
kat). A palyan mar nemcsak ellen-nind-
zsak, hanem az eléttink probalkozék hul-
lainak kisértetei is megtamadnak bennun-
ket. Ellenuk a nadszal vagy a kard hasznal-
hato j6l, ha elhalalozasi effektust kivanunk
rajtuk prezentalni. A palyan — egy alman
kival — eiy érdekes targy talalhatd, neve-
zetesen a kotél. Erre van szukséguink a pa-
lya elhagyasahoz, ami elég jo szorakozas...
A legjobb, ha megkeressuk a Nagy Ronda
Pokot, onnan mar biztosan kitalalunk. A
poknal ne sokaig bamészkodjunk, mert
rankrohan és elfogyasztja szegény nind-
zsankat. A kijutdas azon a palyan lehetsé-
ges, ahol egy nuncsakuval felszerelt or all-
dogal egy olyan fal eldtt, amelyen sarga
lépcsofokok talalhatéoak. Az 6rt kuldjuk sze-
pen a masvilagra, mert folytonos labatlan-
kodasaval csak zavar bennunket, aztan te-
gyuk el a keziinkben lévé fegyvert, vegyuk
elé a kotelet és menjunk oda a lépcsofo-
kokhoz... a nindzsa mar maszik is felfelé,
neki is elege volt ebbdl a palyabol.
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(Térképen: @ - ér; K - kotél; + - csontvaz; X
- pok; A - alma)

5. szint: A kastély (THE PALACE)

Elészor is be kéne jutni a kastélyba. Ez a
nyillal jelzett helyen lévé beugréban lehet-
seges, a kulcs hasznalataval. Tovabbi
utunkat egy hatalmas pancélruha akada-
lyozza, aminek nagysaga egyenes arany-
ban all baratsagtalansagaval. A ronda szo-
bor ugyanis egy kardot hajitg az elétte el-
haladokba. Az atjutas ugy torténik, hogy
odaallunk a szobor elé és nagyon évatosan
addig lépkedunk elére és jobbra, amig az
turelmét veszive elhajitia a kardjat... ha
nem belénkallt, akkor j6, szabad az ut. Mi-
utan ezt a jatékot eljatszottuk, ugorjunk be
a nindzsa magiaért a felfelé levo szobaba.
Ennek felvétele utan a nindzsa zold szindre
valt, azaz megszerzi a képességet ahhoz,
hogy &tjusson a kuldnlegesen preparalt
szonyegen, ami a 6. szintre vezeto utat
védi a pancélruhaval szomszédos masik
szobaban. Ez  ugyanis elnyeli a
nindzsankat, ha a magiat nem
fogyasztottuk el, azaz a jatékos nem zdld
szind...

(Térképen: ® - 6r; | - pancélruha, NM -
varazslat; A - alma)

6. szint: A belsé szentély

(THE INNER SANCTUM)

Ezzel elérkeztink az utolso, s e?yben a
legnehezebb palyahoz. Egy folyoson
maszkalunk, amelyrdl kulonbozé szobakba
vezetd ajtok nyilnak, de csak az egyik vezet
az ahitott cél felé. Az egyikben példaul ta-
lalhaté egy tavesé is, amelybe belenézhe-

tink. Ennek ugyan nincs sok értelme, vi-
szont nagyon szép(?!). Mindenesetre gy ijt-
stk be a mérget (a térképen jelzett helyen,
egy bodénben van), majd menjink a vazas
szobaba. it egy zart ajtot talalunk, ami nem
hajlandd kinyilni semmiképpen sem. Hm,
hat akkor ringassuk magunkat egy kis
asszociativ mamorba: melyik az a targy,
amelyiket eddig még nem hasznalttuk? Az
egyik, ugye, az imént felvett méreg, a ma-
sik pedig.. a rézsa. Adott tehat egy darab
jol fejlett rozsa, meg egy csomo vaza. Re-
szesitsuk elén_yben azt, amelyik az ajto
mellett, tobbitdl elkdlonulve alldogal: ha
beledobjuk, az ajté feftarul.

A kovetkezd szobaban egy hatalmas kutya
fekszik a kuszobon. Most fogjuk felhasz-
nalni a mérget. Tegyuk el a kezinkben
levé fegyvert és allitsuk be a mérget. A
kutya — ugy tdnik — édesdeden szundikal,
viszont ha  megkozelitjok, azonnal
rankrohan. llyenkor dobjuk elé a mérget
(ngy, mintha suriken lenne). Ha a bloki
ettol hasraesik, akkor folytathatjuk az utat,
ha nem, akkor viszont pucoljunk vissza
nagy sebesen az elSbbi szobaba, és
probalkozzunk ujra.

A kutyan atjutva ujabb meglepetés var rank
a kovetkezo szobaban: egy impozans mé-
retli pancélruha all a sarkon, kifeszitett ijjal
a kezében. Talan mondani sem kell, hogy
a huron lévé nyil cimzettje f6z6sunk, ha
6vatlanul elhalad a pancélruha elétt. A sa-
rokban viszont néhany csepp vért latunk,
ami egy ujabb nindzsa magiat engedélyez
nekunk: ha felvesszik, a nindzsa villogni
kezd és elhaladhatunk a veszélyes ruhazat
elétt.

Annyi kGzdelem utan végre eljutottunk a si-
ker kapujaba: a kovetkezé szobaban szem-
bekerulink az 6rdégi shogunnal, aki ennyi
faradsagot okozott nekunk. Most mar csak
vele kell megkizdenink. Ugy latszik, mar
var minket, mert magara aggatta a japan
szamurajdivat osszes kelléket — most kb.
ugy néz ki, mint az Oz Badogembere. Ot
meglehetésen nehéz lesz leverni, a pancél-
ruhabdl kifolydlag neki van a legnagyobb
életereje. Ha sikerdlt megéini, menjink at a
kovetkezé szobaba és ugorjunk be a belsd
négyszogbe (ha mennénk, akkor a kulsé
szonyeg elnyelne benninket). Az oltaron
lathaté az irat; amiért ennyit rohangaltunk.

A gyari programnal itt kellene hasznalni az
erszényt, de a feltort valtozatnal erre nincs
is szukség: vegyuk fel az iratot. F6hdsunk
halat adva Buddhanak — meg a jatékos-
nak, hogy idaig birta — térdre borul, és fe-
hér szinure szinezédik. A kuldetés véget
ert...

(Térkép: ® - &r; | - pancél; NM - magia; M -
méreg; S - kunitoki; K - kutya; + - irat)

A program ezutan kozli, hogy a kaland folgz-
tatédik. (THE QUEST CONTINUES).
mar meg is tortént: a LAST NINJA 2.-ben
féhdsinket New York Manhattan
negyedében kell irdnyitanunk, és Kunitoki
shogun szellemének kiirtasa a jaték célja...
Ennek a feladatnak a megoldasa — mint
mar emlitettik — a Spectrum Vilag 17.
részében mar megjelent. A Last Ninja il
leirasa pedig a CoV 17-ben volt. Akinek
nem lenne birtokdban ez a két lap, az
télink megrendelheti.

CoV 1/2 melléklet/s



THE LAST NINJA

A Spectrum Vilag azon Olvaséi, akik C-64-
gyel rendelkeznek és megvasaroltak annak
a 17. részét roppant elégedettek lehettek: a
LAST NINJA 2.-nek nemcsak a Spectrum-
os, hanem a C-64-es verzio leirasat is kéz-
hez kaphattak. Ezek utan viszont nagyon
sok levél érkezett hozzank, amelyben a 64-
esek megkoszonték faradozasainkat és ér-
deklédtek, hogy mihez kezdjen az, aki még
az elsd résszel sem tudott z6ld agra ver-
gbédni. Ez meglehetésen meglepett ben-
nunket (marmint az, hogy még van olyan,
aki nem tudott végigkecmeregni az elsén),
de ugy dontéttink, hogya Commodore-
tabort megcélzé kiadvanyunk elsé szama-
ban ,segitunk” rajtuk. Ime:

A torténet hattere: a #*/#°?#@1&-i nevi
nindzsafaluba hirnokok érkeznek Csikicsu-
ki shoguntol, akik megbizzak a falu veze-
t6jét azzal, hogy raboljon el egy fontos ira-
tot Kunitoki shoguntdl, aki a japan szigetor-
szag feletti egyeduralomra tor. A falu eldlja-
réja nem tartja nagy dolognak az ugyet, s
ezért egy fiatal genint biz meg a végrehaj-
tassal. Az 6 feladata lesz, hogy osszeszedje
felszerelését, a vadonon atkelve bejusson
Kunitoki kastélyaba és annak szentelyébdl
elhozza az iratot. Mint késébb kiderdl, a
vezetd kicsit alabecsulte a Kunitoki védel-
mét biztositd 6rok és csapdak erejét, mert a
fiatal nindzsanak minden Ogyességére
szuksége lesz a kildetés teljesiteséhez.

A program 1987-ben jelent meg a piacon
és teljesen elképesztette a vasarlokozonsé-
get: még egyetlen jatékprogram sem egye-
sitette irY‘en kivaléan az arcade és az ad-
venture kategdria stilusjegyeit, nem beszél-

ve a szinte tokéletes grafikardl/animaciorol”

és a fantasztikusan jo| eftalalt zenérdl. A si-
kerrdl is csak felséfoku jelzOkkel beszélhe-
tunk: talan csak a Joisten a megmondhato-
ja annak, hogy a jatéek hany hetig volt ab-
szolut elsé a kulonféle eladasi- és sikerlis-
takon. Elég taldn annyit elmondani, hogy
az 1987-ben megjelent tobbezer jétékprog-
ram kozdl a kbzonség ezt valasztotta az ev
jatékanak.

Talan nem csoda, hogy egy ilyen minéséga
jatékra éhes capaként rontottak a cracker
urak, és igy nem sokkal a gyari program
megjelenése utan mar kazettas/lemezes
valtozatok garmadaja alt rendelkezésre
mindenkinek. A legpaktikusabbnak a TCS
altal fettort valtozatot tartjuk, ebben ugyanis
a jaték bejelentkezése eldtt egy tablazatban
kivalaszthatjuk, h milyen konnyitéseket
kérank: WEAPONS felirat alatt megadhat-
juk, hogé mﬂzen fegyverek legyenek na-
lunk, SPECIAL-nél kerhetunk vegtelen sza-
mu életet, fistbombat és surikent, illetve
OBJECTS-ben megadhatjuk, hogy mely
targyak legyenek nalunk mar kezdéskor. A
fényes feher feliratok az érvényesek, va-
lasztasuk a kurzor-billentydk és a
'RETURN' segitségével lehetséges.
'SPACE’ megnyomasara a beallitott para-
méterekkel az a szint toltédik be, amelyet a
SPECIAL-nél valasztottunk. Sajnos ezt a
praktikus megoldast csak azok élvezhetik,
akik lemezegységgel rendelkeznek, a ka-
zettas valtozatok altalaban kotott beallitaso-
kat tartalmaznak.

A jatékszabalyokra nem vesztegetink sok

szot, bizonyara mar mindenki ismeri dket:

e Az ENE WOUNDS szoveggel jelzett
sav jelzi az aktualis ellenség energia-
szing‘ét.

® A FOUND/COLLECT alatt lathato, hogy
éppen milyen targyat gydijtottiink be,
vagy ha a Buddha-szobornal iméadko-
zunk, akkor az, hogy az istenség milyen
targy beszerzését javasclja. Jaték
kozben ezen a helyen a USING felirat
lathaté, ami azt jelzi, hogy a nindzsa

milyen fegyvert tart a kezében, azaz mit
tud az ellenség ellen hasznalni (ha nincs
nalunk semmilyen fegyver, vagy az
ablakban nem lathaté semmi, a puszta
kéz a fegyver). A fegyvereket a 'SPACE’
megnyomasaval valtogathatjuk.

® A HOLDING felirat mutatja, hogy milyen
targyat tartunk a kezinkben, mit tudunk
éppen felhasznalni valamilyen célbol.

o A POWER felett tekergé csik a jatékos
JKigyoereje”, azaz héatralevd energiaja. A
valtogatdas a meglévo targyak kozott az
'F3’' es 'F5' billyentyukkel torténik.

e A WEAPONRY mutatja, hogy milyen
fegyverek kozul tudunk valasztani a
'SPACE' billentyivel.

® A zeneét az 'F1’ billentydvel kapcsolhatjuk
ki/be.

e Az 'F7° megnyomasaval szunetet tartha-
tunk, ujbéli megnyomasra a jaték folyta-
todik.

® A 'RUN/STOP’ megnyomaéasara a nindzsa
ritualis ongyilkossagot, harakirit kovet el
és a jaték veget ér.

Azt, hogy a fegyveres és fegyvertelen harc
hogyan torténik, nem magyara'zzuk. mert
egy kis probalgatas utan mindenki magatol
is rajon. A suriken és a fustbomba eldoba-
sa a joystick jobbra vagy balra huzasaval
és a tiz" egyideji megnyomaséval torté-
nik {a targyak és felszerelések begydijtése
jobbra le vagy balra le + ,tiz"). Na
indulas...

1.SZINT:

Az elsé szinten a feladatunk felfegyverkezni
és Osszegyjteni az egyéb kutyuket. A fegy-
verek kozul a nuncsakut egy piros ruhaba
oltozott, az Gt mellett heverészé halott
egyen ovén, a kardot sgy Utkanyarulatban
alldogalo sziklahalom kozott, a surikent (5
db-os készlet) a természet lagy 61én, a fast-
bombat (3 darabos kollekcid) a mocsar
elotti kanyarban talalhatjuk meg. Tovabbi
targyak is varakoznak arra, hogy birtokba
vegyuk Sket, egy erszény, egy fa alatt, egy
kulcs egy fatonkon, illetve egy fan 16go al-
ma, ami nindzsa baratunkat doppingolja —
plusz életet eredményez (természetesen ezt
csak akkor érdemes felvenni, ha nem orok-
élettel jatszunk).

Az utat néhany konkurens nindzsa nehezi-
ti, ezeket verjuk szépen agyon vagy vag-
junk hozzajuk egy surikent. Tovabbi ne-
hézség a mocsaron, illetve a folyén valo at-
kelés, ahol kdrél-kdre ugralva kell atkecme-
regnunk. Nagyon kellemes szdrakozas,
mert ha rossz helyre lépunk, elsillyedink,
megfulladunk stb. Az it mellett két helyen
egy szentély talalhato, ahol Buddha bacsi
szobra uldogél. Beugorhatunk hozza egy
kis trécselésre (ha fegyver van a kezunk-
ben, azt eldbb tegyuk el), és 6 tippeket
szolgaltat arrél, hogy mit kéne még megke-
resnunk. Ha a tippjei elfogytak, tavozha-
tunk a szintrél. llyenkor keljunk at a mocsa-
ron €s ballagjunk el a térképen S-sel jeloit
helyre. Koézeledtlinkre egy sarkany dugja
elé az orrét a barlangbol, és ugy tanik,
hogy nem nagyon akar minket atengedni a
szoroson. ,Sarkany ellen sarkanyfd!” —
mondja a kézmondas, de mivel ilyet nem
talalunk, maradjunk inkabb a fastbomba
nevl eszkoznél: dobjuk oda pont a kedves
hillé orra elé, és ha baratunk hasrafekidt
téle, atmehetunk eldtte. A kovetkezd helyen
tavozunk a palyardl...

(Térképen: ® - 6r; K - kulcs; E - erszény; A
- alma; B - buddha; 1 - fustbomba; 2 -
kard; 3 - suriken; 4 - nuncsaku)

2. szint: A Vadon (THE WILDERNESS)

Elsé teladatunk felvenni a starthelyszinen a
tigriskarmot, ez a jobb oldali oroszian laba-
inél heverészik és nemsokara mar felhasz-
nalas targyat fogja képezni. Utunkat ugyan-

is egy sziklafal zarja el, amelyen a tigriska-
rom segitségével tudunk feljutni. Csak a
karom legyen a kezinkben (fegyver NE!)
és alljunk arccal a sziklafal felé. E:re foho-
sunk szépen felkapaszkodik a sziklan és a
fennsikon folytatia az utjat. A fennsik egy
idé mulva elfogy, a lekecmergés a feljutas-
hz hasonléan, a tigriskarom segitségével
torténik — de itt hattal kell a sziklafalat
megkozelitenink. Miutan lent vagyunk az
dton, szedjuk fel a kesztylt és torjunk egy
nadszélat a nadasban.

Ezutan mar ,csak” el kell hagynunk a szin-
tet. Ennek a kijaratat sajnos egy csunya
szobor &rzi (vajon miféle él6lényt dbrazol-
hat?), amelyik — az egészségre elégge ar-
talmas — tlzesot araszt az arra jaro nind-
zsakra. A tizesot egy kis nindzsamagia se-
gitségével fogjuk elkerulni, ez a térképen
az NM feliratu helyen talahaté. Ha a magiat
felvesszik, a nindzsank pirosan villogni
kezd, jelezvén, hogy most lathatatlanok va-
gyunk. Sajnos a varazslat csak egy idei
tart, aztan véget ér. Ez alatt az idd alatt at
kell keverednunk egy folyon és egy mocsa-
ron, hogy elérjink az emlitett omindzus
szoborig és athaladva elétte kijussunk a
palyarol. Ha esetleg a magia addig elfogy-
na, akkor mehetunk vissza ujat vételezni.
Lehet prébalkozni...

{Térképen: ® - or;, KE - kesztyd; KA -
tigriskarom; E - erszény; A - alma; NM -
varazslat; 5 - bambusz; SZ - szobor)

3. szint: A kastély kertje

(THE PALACE GARDEN)

Egy Buddha-szobor nyakaban egy madza-
gon fuggd talizmant talalunk, majd keres-
sk meg a rozsat. Ennek felvételéhez vi-
szont hasznalnunk kell a kesztydt, kalon-
ben féhésink megsérti a kezét es meghal.
Tegyuk el tehat a kezinkben levs fegyvert
és csak a kesztylt hasznaljuk. Ha a rozsat
mar begyujtottuk, nincs tovabbi teendénk
ezen a palyan... a kijutason kival. Ez egy
sarga szinu szobornal (a térképen SZ jellel
jelolve) bemutatott aldozattal torténik: te-
gyuk el a kezinkben |évo fegyvert, vegyuk
keézbe a talizmant és menjunk oda a szo-
borhoz. Ha mindent j6| csinaltunk, a nind-
zsa letérdel imadkozik egy jot és mar tolté-
dik is a kovetkezd szint.

Megjegyeznénk, hogy ettdl a szinttdl a
megolt ellenségek kozul egyesek ,ujrater-
melddnek” ha ismét ugyanarra a helyszinre
érkezunk.

(Térképen: ® - or; R - rozsa; T - talizman; A
- alma; 3 - suriken; SZ - szobor)

4. szint: A kazamatak (THE DUNGEONS)
Ez a jaték egyik legkellemesebb palyaja:
némileg nehéz rajta kiigazodni, merthogy a
derék programozd bacsik egy labirintust
probattak kialakitani (a térkép mondjuk va-
lamelyest enyhiti az eltévedési probléma-
kat). A palyan mar nemcsak ellen-nind-
zsak, hanem az eléttunk probalkozdk hul-
lainak kisértetei is megtamadnak benndn-
ket. Ellentk a nadszal vagy a kard hasznal-
hatd jol, ha elhalalozasi effektust kivanunk
rajtuk prezentalni. A palyan — egy alman
kival — eiy érdekes targy talalhato, neve-
zetesen a kotél. Erre van szukségunk a pa-
lya elhagyasahoz, ami elég jo szorakozas...
A legjobb, ha megkeressuk a Nagy Ronda
Pékot, onnan mar biztosan kitalalunk. A
poknal ne sokaig bamészkodjunk, mert
rankrohan és elfogyasztia szegény nind-
zsankat. A kijutas azon a palyan lehetsé-
ges, ahol egy nuncsakuval felszerelt &r all-
dogél egy olyan fal eldtt, amelyen sarga
lépcsofokok talalhatdoak. Az 6rt kuldjuk sze-
pen a masvilagra, mert folytonos labatlan-
kodasaval csak zavar bennunket, aztan te-
gyuk el a kezinkben lévé fegyvert, vegyuk
elé a kotelet és menjunk oda a lépcsofo-
kokhoz... a nindzsa mar maszik is felfelé,
neki is elege volt ebbdl a palyabol.
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(Térképen: @ - 6r; K - kotél; + - csontvaz; X
- pok; A - alma)

5. szint: A kastély (THE PALACE)

Elészor is be kéne jutni a kastélyba. Ez a
nyillal jelzett helyen lévé beugréban lehet-
seges, a kulcs hasznalatdval. Tovabbi
utunkat egy hatalmas pancélruha akada-
lyozza, aminek nagysaga egyenes arany-
ban all baratsagtalansagaval. A ronda szo-
bor ugyanis egy kardot hajitg az elétte el-
haladokba. Az atjutds ugy torténik, hogy
odaallunk a szobor elé és nagyon dvatosan
addig lépkedunk elére és jobbra, amig az
tirelmét vesztve elhajitia a kardjat.. ha
nem belénkallt, akkor j6, szabad az ut. Mi-
utan ezt a jatékot eljatszottuk, ugorjunk be
a nindzsa magiaért a felfelé levo szobaba.
Ennek felvétele utan a nindzsa zold szindre
valt, azaz megszerzi a képességet ahhoz,
hogy atjusson a kalonlegesen preparatt
szonyegen, ami a 6. szintre vezetd utat
védi a pancélruhaval szomszédos masik
szobaban. Ez ugyanis elnyeli a
nindzsankat, ha a magiat nem
fogyasztottuk el, azaz a jatékos nem zold
szinq...

(Térképen: @ - 6r; | - pancélruha; NM -
varazslat; A - alma)

6. szint: A belsé szentély

THE INNER SANCTUM)

zzel elérkeztink az utolsé, s egyben a
legnehezebb palyahoz. Egy folyosdn
maszkalunk, amelyrél kilénbozé szobakba
vezetd ajtok nyilnak, de csak az egyik vezet
az ahitott cél felé. Az egyikben példaul ta-
lalhaté egy tavcsd is, amelybe belenézhe-

tink. Ennek ugyan nincs sok értelme, vi-
szont nagyon szép(?!). Mindenesetre gyijt-
suk be a mérget (a térképen jelzett helyen,
egy bédonben van), majd menjunk a vazas
szobaba. [t egy zart ajtot talalunk, ami nem
hajlandd kinyilni semmiképpen sem. Hm,
hat akkor ringassuk magunkat egy kis
asszociativ mamorba: melyik az a targy,
amelyiket eddig még nem hasznaltuk? Az
egyik, ugye, az imént felvett méreg, a ma-
sik pedig.. a rézsa. Adott tehat egy darab
jol fejlett rozsa, meg egy csomo vaza. Re-
szesitsik elényben azt, amelyik az ajté
mellett, tobbitdl elkdlonulve alldogal: ha
beledobjuk, az ajté feltarul.

A kovetkezé szobéban egy hatalmas kutya
fekszik a kuszobdn. Most fogjuk felhasz-
nalni a mérget. Tegyuk el a kezinkben
levé fegyvert és allitsuk be a mérget. A
kutya — ugy tinik — édesdeden szundikal,
viszont ha  megkézelitjiok, azonnal
rankrohan. llyenkor dobjuk elé a mérget
(4gy, mintha suriken lenne). Ha a bloki
ettol hasraesik, akkor folytathatjuk az utat,
ha nem, akkor viszont pucoljunk vissza
nagy sebesen az elSbbi szobaba, és
probalkozzunk ujra.

A kutyan atjutva ujabb meglepetés var rank
a kovetkezo szobaban: egy impozans me-
retl pancélruha all a sarkon, kifeszitett ijjal
a kezében. Talan mondani sem kell, hogy
a hdron lévé nyil cimzettie f6z6sunk, ha
ovatlanul elhalad a pancélruha eltt. A sa-
rokban viszont néhany csepp vért latunk,
ami e?‘y ujabb nindzsa magiat engedélyez
nekunk: ha felvesszik, a nindzsa villogni
kfzd és elhaladhatunk a veszélyes ruhazat
elétt.

Annyi kizdelem utan végre eljutottunk a si-
ker kapujaba: a kovetkezé szobaban szem-
bekerulink az 6rdogi shogunnal, aki ennyi
faradsagot okozott nekunk. Most mar csak
vele kell megkizdenink. Ugy latszik, mar
var minket, mert magara aggatta a japan
szamurajdivat osszes kelléket — most kb.
ugy néz ki, mint az Oz Badogembere. Ot
meglehetésen nehéz lesz leverni, a pancél-
ruhabdl kifolydlag neki van a legnagyobb
életereje. Ha sikerilt megdini, menjink at a
kovetkezd szobaba és ugorjunk be a belsd
négyszogbe (ha mennénk, akkor a kulsé
szonyeg elnyelne bennunket). Az oltaron
lathato az irat; amiért ennyit rohangaftunk.

A gyari programnal itt kellene hasznalni az
erszényt, de a feltort valtozatnal erre nincs
is szUkség: vegyuk fel az iratot. F6hésunk
halat adva Buddhanak — meg a jatékos-
nak, hogy idaig birta — térdre borul, és fe-
hér szinure szinezddik. A kuldetés véget
ert...

(Térkép: @ - 6r; | - pancél; NM - magia; M -
méreg; S - kunitoki; K - kutya; + - irat)

A program ezutan kozli, hogy a kaland lo::y—
tatédik. (THE QUEST CONTINUES). Ez
mar meg is tortént: a LAST NINJA 2.-ben
féhésunket New York Manhattan
negyedében kell iranyitanunk, és Kunitoki
shogun szellemének kiirtasa a jaték célja...
Ennek a feladatnak a megoldasa — mint
mar emlitettik — a Spectrum Vilag 17.
részében mar megjelent. A Last Ninja il
leirasa pedig a CoV 17-ben volt. Akinek
nem lenne birtokdban ez a két lap, az
télink megrendelheti.
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Total Eclipse

Az INCENTIVE software-hazat ugy latszik
nem nagyon hagyta nyugodni a DRILLER
és a DARK SIDE cimd programijaik sikere,
mert nemrég kirukkoltak egy Ujabb hasonlo
stilusi 3D jatékkal is: a TOTAL ECLIPSE-
szel. Ez most nem a fantasztikum vilaga-
ban, az Evath bolygén jatszédik, mint elo-
dei, hanem a Foldon. 1930. oktober 26-at
irunk, a helyszin Egyiptom, Ré napisten
piramisa. Az emberiséget szornyl veszély
fenyegeti: egy Osi atok, amelynek eredete
az okori Egyiptomba nyulik vissza. Abba
az idébe, amikor Egyiptom népe piramiso-
kat emelt kiralyai tiszteletére és istenekként
imadta 6ket. Egy alkalommal az éhezé nép
megtagadta a napistennek jaro kotelezé al-
dozat bemutatasat. Ré egyik magikus hata-
lommal rendelkezé fépapja erre szornyd
haragra gerjedt és attdél vald félelmében,
hogy a napisten elforditia arcat. Egyiptom
foldjérdl, iszonyu atokkal sujtotta az embe-
reket. Ennek titka a napisten piramisanak
legfelsé helyiségében talalhato. Amennyi-
ben a nappali érakban barmi is meggatol-
na a piramis csucsan lévo szentélybe a
nap sugarainak akadalytalan behatolasat,
az megsemmisul.

Az Osi atok csak 1930-ban valt
fenyegetove, amikor a csillagaszok teljes
napfogyatkozast (innen a jaték neve is)
jeleztek elére. Ha a napfogyatkozas
bekovetkezte elétt nem sikerll megtejteni a
rejtély nyitjat, akkor a Hold felrobban, és az
igy bekovetkezé meteorvihar elpusztitana a
Foldet is. A titok védelmét a piramis
szobainak ordogien bonyolult
labirintusrendszere, a szamos varazslattal
zarva tartott ajtd és fuggofolyoso, sot
néhany életre ket mumia szolgaltatja.
Természetesen csak egyvalaki képes ezt az
emberfeletti feladatot teljesiteni — na ezt
mindenki kitalalhatja magatdl is, hogy kirdl
van sz0...
A klldetés elején a piramis mellett talaljuk
magunkat, egy korszer( kétfeledl repuld-
gép tarsasagaban. Az égen mar tisztan lat-
haté, hogy a napfogyatkozas mar megkez-
dédott: a Hold lassan a Fold es a Nap koze
kerul, és sotétség veszi at az uralmat...
Talan nincs mindenki tisztaban az
INCENTIVE-jatékok kezelésével, tehat mi-
elott elindulnank, ismerkedjunk meg a kep-
ernyon lévé abrak jelentésével, illetve az
iranyitassal.

4
Az egyik legfontosabb oOsszetevé a
jatékban az id6, amit a képernyé bal also
sarkaban lathato kardra jelez. A kuldetés 8

orakor kezdddik, és 2 ora all
rendelkezésinkre a teljesitéshez — aztan
kaputt.

Az éra melett egy beféttesiveg jelzi a jaté-
kos kulacsdban lévé viz mennyiségét. Mi-
vel sivatagi korulmények kozott vagyunk,
éz elég gyorsan elfogy és altalaban a

szomjanhalas veszélye fenyeget bennun-
ket. A vizet a négy helyen (a két bejaratnal
és a masodik szint két szobajaban) megta-
lalhatd vizmedencébdl potolhatjuk. Ha
olyan helyiségbe érkezunk, ahol viz van,
feltétlendl toltsuk fel a kulacsunkat maxi-
mumra! Lehet ugyan viz nélkdl is jatszani
15-20 percig, de sokat kell kézben pihen-
nink, mert minden hosszabb mozgas na-
gyon megterheld, azaz elfaradunk. 1

A szervezet megterhelésének mertékét a
dobogd sziv mutatja. Ha mar nagyon gyor-
san ver, meg kell pihennink néhany perc-
re. Ez az 'R’ billentyd megnyomasaval le-
hetséges: az ora gyorsabban kezd jarni és
RESTING... felirat jelzi, hogy pihenunk. Pi-
henni csak a piramis belsejében tudunk, a
Szaharaban ehhez tul nagy hdség van
(TOO HOT FOR RESTING). Ha nagyon
gyors a szivveresunk és mégsem pihenunk
meg, hamarosan szivgorcsot kapunk
(HEART FAILURE) és a jaték véget ér.

A sziv mellett lathaté az iranytd, amelynek
fekete része mutatja azt az iranyt, amerre
néezunk.

A kepernyd bal felsé sarkaban 5. an. ankh- °

jel lathato. Az ankh tuladjonképpen egy ga-
bonakereszt stilizalt képe, az egyiptomi
vallasban az élet szimbolumanak tartottak.
A piramisban is jonéhany ilyen ankh
talalhaté a foldon heverve, vagy a falon,
illetve a plafonrédl légva. Felvételik
egyszeruen csak ugy torténik, hogy
hozzajuk érdnk. A gé ilyenkor az
uzenetsorban ANKH FOUN (ankh-ot
talaltal) feliratot jelenit meg, és a piros
ankh-jelek kozul az egyiket sargara szinezi
(ez jelzi, hogy nalunk van). Az ankh-ok
feladata, hogy lehetdvé tegyék atjutasunkat
a varazslattal zarva tartott ajtokon. Ezeken
egy keresztléc akadalyozza az atjutast, de
ha van nalunk ankh, akkor akadalytalanul
keresztilhaladhatunk rajtuk (természetesen
ilyenkor elvesztink egy ankh-ot is).
Egyszerre maximum 5 ankh lehet nalunk.
Az ankh-jelek mellett lathatdo az altalunk
elért pontszam. Ezt az ankh-ok begyujtésé-
vel (egyenként + 7500 pont), a kincsek fel-
vételével a ladak kifosztasaval, illetve egyes
dolgok szétlovésével novelhetjik.

Kincs felvételéhez csak oda kell mennink
hozza. + 15000 pontot eredményez.
Kincsesladaban levé kincs megszerzése-
hez elészor ki kell nyitnunk a tetejét
(REMOVE LID). Ez ugy torténik, hogy a
pisztollyal belelévink egyszer (ne tobb-
szor, mert akkor becsukédik!). Ezutan
menjink oda hozz4, és belenézve, illetve a
joystick-et folyamatosan elére nyomva
szedjik ki beldle a kincset (15-70000
pont). Azt, hogy a kincseslada kiaralt, dn-
nan tudhatjuk meg, hogy eltinik vagy fel-
maszunk a tetejére. Megjegyzendd, hogy a
tulzott kapzsisag néha szivgorcshoz vezet-
het.

A pontszam mellett lathaté, hogy a napfo-

gyatkozas mennyire kovetkezett mar be.
A képernyd kozepén helyezkedik el a jatek-
tér, pontosabban az a nezeti kép, amit a ja-
tékos lat. Ezt alul/felldl két sor hatarolja,
amelyek kozul a felsonek semmi jelentésé-
ge (ha jol latjuk, ez Kleopatra teveszérbe
forgatott teknoslab-receptje, eredeti szove-

ezés szerint), az alsoban viszont jonéhany
entékes informacio lathato.
Balrol a masodik jel (—3) mutatja lépése-
ink méretét, azaz hogy a joystick mozgata-
saval mekkora tavolsagot vagyunk képesek
egyszerre megtenni. Ennek harom fokozata
van, amelyek kozott az 'S’ billentylvel va-
laszthatunk.
Balrél a negyedik jel (—=) azt jelzi, hogy
ha a fejunket forgatjuk (fel/le vagy oldalra
nézunk), akkor a kurzor egyszerre mennyit
mozogjon el. Ennek is harom fokozata le-
hetséges, amit az 'A’' billentylvel allitha-
tunk be.
A sor kozepén lathaté az uzenetsor, itt nor-
mal esetben az aktualis helyszin neve és
jelolése (pl. HORAKHTY-C. NEPHTHYS-F.
ILLUSION-D stb.), illetve tengerszint feletti
magassaga lathaté. A magassag kockaban
(CUBITS) van megadva 12-sével, a tenger-
szintnek a 24C felel meg, tehat az elsd
emelet jelolése 38C a masodike 48C és igy
tovabb. A napisten szentélye az 5 szinten
(84C) talalhatd. Ezen a reszen jeleniti meg
a program az egyes uzeneteket is, pl.
ANKH FOUND NO ENTRY, SUN
ECLIPSE stb.
Jobbrol a harmadik jel (egy emberalak) je-
loli, hogy a jatékos milyen testhelyzetben
van. A piramisban el6fordulhat, hogy olyan
akadaly elé kerulink, amit csak negykez-
labra ereszkedve tudunk athidalni. A test-
helyzet valtoztatasa a 'H’ billentyd megnyo-
masaval tonténik. Jobbrol a negyedik jel
(eredetileg egy piramis) mutatja a kurzor al-
lapotat. Ez kétfele lehet: vagy keresdkurzor
(ekkor latjuk a piramist), vagy a pisztoly
célkeresztie (ekkor pisztolyt latunk).
A tobbi jel jelentését nem sikerult kisut-
nunk, mert a jaték folyaman nem valtoztak;
de gyanitjuk, hogy csak dekoracios célokat
szolgalnak.
A harom dimenzios jatéktérben valo tajéko-
zodast a jatékképernyd kozepen levd kere-
sékurzor segitségevel oldottak meg a jatek
készitéi. Ez azt jelenti, hogy a jatékos abba
az iranyba halad, amerre a kurzor mutat. A
helyvaltoztatas a PORT2-be dugott joystick
segitségével torténik, de a billentylzetet is
hasznalhatjuk, az alabbi felosztas szerint:

'T' — mozgas elore;

'="'— mozgas hatra;

'‘Q' — fordulas balra (helyben!);

'W' — fordulas jobbra.
A kurzor dinamikusan alkalmazkodik a kor-
nyezetéhez, hogy mindig jol lathato legyen,
de a '+' billentyd megnyomasaval ki is
kapcsolhatjuk. Eredetileg szemmagassag-
ban van, de a jaték folyaman szukseg lesz

- CoV 1/2 melléklet/s



ra, hogy a fejlnket is mozgassuk, le-, illet-
ve felnezzdnk. Ez a 'P’ illetve az 'L’ billen-
tyUuk hasznalataval lehetséges.

Az 'U’ billenty(d megnyomasaval 180 fokos
fordulatot hajthatunk végre, azaz teljesen
megfordulhatunk.

Felszerelésinkhoz tartozik egy pisztoly is,
korlatlan szamu tolténnyel, ami nélkilozhe-
tetlen segitséget nyujt a kildetes teljesité-
sében. Tuzelhetink akkor is, ha keresSkur-
zoron vagyunk (,tdz" gomb vagy 'SHIFT'),
de célszeribb a 'SPACE’ megnyomasaval
atvaltani a célkeresztre, mert igy pontosab-
ban tudunk célozni. llyenkor a joystick nem
a mozgast, hanem a célkereszt iranyzasat
szolgalja, tehat ha tovabb akarunk menni,
vissza kell valtanunk a kereskurzorra.

A jaték megoldasa eredetileg egyenlé lenne
a lehetetlennel. Mivel a programozdék be-
épiteitek egy jatékallas-mentési lehetésé-
get, ez az esély most kb. 1:1000 aranyban
mozog, de ez dinamikusan valtozik, pozitiv
iranyba a raforditott idémennyiség és ka-
romkodassorozat fuggvényében {a
Commodore Vilag-féle teljes leirasi ténye-
z6 ezt az aranyt természetesen 1:1-re csok-
kenti — majd késébb). Miutan sikeresen
visszaeveztunk a matematikai mamor vizei-
rél a TOTAL ECLIPSE-hez, akkor tudatjuk,
hogy az-'I' billen?ﬂ megnyomasara megje-
lenik a képernyon egy menu, amelynek
SAVE ('S') funkcidjaval jatékallast menthe-
tink, a LOAD-dal ‘L) jatékallast
tolthetink, a 'RUN/STOP'-pal pedig
kiléphetlink a jatékbol (persze elébb végi
kell néznunk a robbanést). Mas billentyu
megnyomasara a jaték folytatodik. Ha a
SAVE/LOAD kézal valasztottuk
valamelyiket, a program érdeklédik, hogy
TAPE vagy DISK ('T'/'D’) és kéri a file-
nevet (max. 5 “karakter, plusz & még
hozzarak egy '-te’ kiterjesztest). A lemezre
valé mentés megformazott floppyt igényel,
:fy allas mérete 3 blokk.

int mar emlitettik, a jaték célja a szentély
titkanak kideritése. Ez kellemes id6toltés
egy jo darabig, figyelembe véve, hogy a
program szerzoi mindent elkdvettek annak
érdekében, hogy ez nehogy valakinek sike-
rulign. Az ajtokat varazslatok védik, néhany
ajto a levegdben lebeg és nem vezet hozza
lepcsé (egyelére!), tréfas fuggdfolyosdk,
amelyekrél az ember egy rossz lépéssel le-
pottyan, (majdnem) megoldhatatlan labirin-
tusrendszer, és néhany nagy meglepetés...
Még nem is beszéltink az allando vizhi-
anyrol, a szorito idérél és azokrél a muami-
akrol, amelyek hirtelen elébukkannak szar-
kofagjukbdl és célbalének rank. Ha ezek
utéan még lennének olyanok, akik azt fontol-
gatjak, hogy csak azért is onalléan vagnak
neki a jatéknak (ERDEMES!), azoknak gra-
tulalunk elhatarozasukhoz, és adunk né-
hany megszivielendd jétanacsot:

® Indulasnal egy ajtét lathatsz a piramis ol-
dalén. De lehet, hogy nem ez az egyetlen
bejarat? Biztos. Mieldtt ezen keresztil
behatolnal, menj &t a piramis atellenes
oldalara és ott |6jj bele az — egyelére
zart — ajton lévé jelbe. Az ajto kinyilik.
Igy mar Kl lehet jonni majd a piramis-
bol

® Ha olyan helyszinre érkezel, ahol viz
van, mindig toltsd fel maximumra a kula-
csot.

e Ha uj szobaba lépsz, mentsd ki az allast
(a gondolkodassal az id6 és a viz fogy!),
majd mindent vizsgalj meg alaposan (a
plafont is!).

o Ha olyan targyat talalsz, amit nem is-
mersz fel és nem is tudsz felvenni, cél-
szer( beleléni egyet. Ezutan nézz kérbe
ismét a szobaban! Ha semmi valtozas,
16jj bele még 8-10 golydt. Akkor talan
lesz... Ugyanez az eljaras alkalmazandd
a falon lévé néhany abraval.

e A kacskaringos, vékony fuggdfolyosdn
nézz a labad elé, mert leesel!

e Van olyan akadaly is, amit sem ankh-hal,

sem pisztollyal nem lehet elharitani. De
hat végil is te elég erés ember vagy,
nem...?!

® Az ILLUSION-Utvesztét csak véletlenul
lehet helyesen megoldani: balra/jobb-
ra/elére/vissza (igenigenigen, amerrdl
jottél, de nem megfordulval). Nicsak, e
lépcsé.. Most is jon egy kis meglepetés,
j6l nézz korbe! A foldre is...

® Vannak olyan fuggéfolyosok, amelyek el-
tinnek, ha belejuk |6sz. De van egy
olyan is, ami elfordul. Csak le ne ess rola
késdbb... (puska: 4 hosszu eldre, 1 rovid
vissza és tuz!)

Na ennyi
szerencset!
Azoknak pedig, akik elakadtak volna va-
lahol, vagy — neadj’ isten — jobban kedve-
lik a kényelmet, itt kovetkezik egy teljes le-
irds (ez nem az Osszes varazslat megolda-
sat tartalmazza, csak azokét, amelyek a
feladat teljesitéséhez szikségesek; a tovab-
bi rejtélyek felderitése maradjon az Olvasd
feladata.

elég is lesz nekik... Sok

Itt vagyunk a piramis elétt, ennek a korsze-
ra légikozlekedési eszkoznek a tarsasaga-
ban. Mit keres ez itt?! Netan valami
feladata van...? Zsdrizzak le. Masszunk fel
mondjuk a jobb szarnyara (ne a szarny
végén, mert elakadunk a merevitékben!),
és sétaljunk a torzse felé. Nicsak, egy
ankh! Kosz. Masszunk szépen vissza az
anyafoldre (anyahomokrais, és nézzuk me
a piramist. Hm, eiy ajto. Ez gyanus, igy tul
egyszer( lenne. Keruljik meg-a piramist,
lesz oft egy masik is. Menjink be és
nézzink kordl. Egy vizmedence
(kulacsfeltoltés!) és egy zart ajto fogad
minket. Igazan kulturalatlan fogadtatas az
okor részérdl... Elégedetlenséginknek
adjunk hangot azzal, hogy belelévink
egyet az ajton lévé jelbe. Kinyilt. Ez késébb
meég jol johet, most menjink vissza a
piramis masik ajtajahoz és menjunk be
rajta.

Egy ujabb vizmedence fogad, illetve egy fa-
lon I6g6 ankh. Mutan felvettik, ballagjunk
tovabb észak felé. Egy j6 berendezett szo-
ba: felul fuggéfolyoso, kérbe egy csomé aj-
t6, a sarokan egy kincs... meg még valami.
Miutan felvettik a kincset, foglalkozzunk
ezzel a valamivel egy kicsit. Ha lc':l megneéz-
tik a szobat, lathattunk egy ajtot a magas-
ban, ahova nem vezet lépcsS. Léjunk bele
EGYET a valamibe. Hmmm, de korszeri
épitkezési technika: lépcsé épult a semmi-
ben lebegd ajtéhoz. Nem baj, j6 lesz az
még késdbb. Induljunk el dél fele, fel a lép-
cson. Ennek csak egy akadalya van: egy
fal. Durr! Volt fal — nincs fal, mehetink.

Miutan atkerdltink a kdvetkezd szobaba, a
csomo ajton kivial még egy dolog vonja ma-
gara a figyelminket: egy pézna van a szo-
ba kézepén. Miutan felnéztink a plafonra,
rajohetank, hogy nem egy egyiptomi tGzol-
tocsiszda, hanem biztonsagi eléiras a tol-
vajokkal szemben... ugyanis egy kincsesla-
da van a tetején. Most sok-sok durr kovet-
kezik: 16jik addig a poznat, amig el nem
tinik és a lada le nem pottyan a foldre. Mi-
utdn a kincset bezsebeltik, tavozzunk
észak felé a kozépsé ajton. Ugyanoda jutot-
tunk, ahol a lépecsét épitettik, csak most
fenn vagyunk a flggéfolyosén. Menjink to-
vabb rajta, észak felé.

A kovetkezd szobaban forduljunk nyugatra,
és tavozzunk az ottani ajton. Ne siessunk
nagyon az atjarébdl kilépve, mert csak egy
platora érkezink és esetleg lepottyanha-
tunk réla. A szemben 1évé falon egy nagy
szem bamul a semmibe. Mint ismert sze-
mészeti specialistak, vegyuk el precizids
muiszerinket (a pisztolyt) és I6junk bele
egyet. Azonnali eredmény! Kacsint egyet és
kozli, hogy MATCH MADE (ejts: mecs-
méd). OK (ejtsd: oké), aztan ejtézzink

vissza oda, ahonnan jottink. Ha az emlé-
kezet nem lenne tokéletes, akkor
didhéjban: kelet/dél/déla bal oldali ajton
észak és mar oft is vagyunk, ahol a lépcsét
épitettdk kelet felé. Most fogunk rajta
felmenni.

L4

Mihelyt megérkezink egy szarkofaggal ta-
laljuk szemben magunkat, amelynek egy-
szercsak kinyilik az ajtaja és... ,Szia,
Ramszesz!" — mondhatnank, de a cseve-
géssel nem sokat érink, 16jink bele in-
kabb a mumia fejébe. Ha jol céloztunk, ak-
kor a mumia rajon, hogy célszeribb varni
a feltdmadassal még egy 3-4000 évet és
visszacsukja magara az ajtajat. Miutan ez
megtortént, menjunk a viztaroléhoz és toht-
stk meg a kulacsunkat. A szarkofag mellett
egy kincsesladat is talalunk, aminek kifosz-
tasa utan észak felé vesszik utunkat. Azaz
csak vennénk: egy keresztléc zarja el az
utat. Ereszkedjunk négykézlabra. Igy mar
tudunk maszni alatta és kimehetdnk az aj-
ton.

Egy nyil van a falon. L&jink bele, abbdl
még nem. volt baj. Most is hatasos volt,
mert megint MATCH MADE feliratot ka-

unk. Ballagjunk le a lépcsén és nézzink
orbe. Kelet felé egy érdekes ajtét latha-
tunk. Meg- kéne vizsgalni, de nem tudunk
odamenni a gat miatt. A teendd nyilvanva-
16, BASIC-ben,vaIahogy igy szél: FOR 1 =1
TO 6: TEENDO = DURR: NEXT 1. Na, most
mar odamehetink. Ez a falbél kiemelkedd
dolog is valami varazsajto, de ankh-hal
nem akar kinyilni. Hm, hat akkor prébaljuk
benyomni. Nem hatasos. Akkor esetleg all-
junk a bal oldalara és nyomjuk dél fele. No
effect. Most mar csak egy varians maradt: a
masik oldalara allunk, és észak felé toljuk.
Aha, mégiscsak kinyilt. Talan akkor men-
junk is be...

Az ILLUSION-Utvesztébe kerdltink, a pira-
mis alagsoraban. Ez az a hely, ahol a leg-
tobb jétékos el szokott akadni. A térképre
nem rajzoltuk fel, mert felesleges: széban
kénnyebb. It most eltekintink az égtdjas
meghatarozastél, mert — ugy tdnik — az
iranytd néha nem azt mutatja, amit kéne.
Tehat  akkor: balra/jobbra/jobbra/els-
re/vissza (tehat ugyanott, ahol kijottink, de
ne forduljunk meg, hanem hatraljunk!). Ha
jol csinaltuk a dolgokat, akkor szemben
egy lépcsének kell lennie. Menjink fel raj-
ta. Jé...

Most megtudtuk, hogy mitdl hiviak ezt a
helyet ILLUSION-nak. Ugyanis kikeralktunk
a Szaharaba, és KET piramist latunk. Mi
ez? Erzékcsalodas vagy a TOTAL ECLIPSE
Ill. beharangozé reklamja? Na mindegy.
Nézzunk koril és ujabb meglepetés er
benninket. Egy bédé. Hoppa, csak nem
egy hotdog-arus? Nem, innen jottank ki. Vi-
szont mintha mogotte is latszana valami a
homokban. Na menjink csak oda.. Valami-
lyen abra van a homokba rajzolva. Pisztoly
elé, durr egyet neki. Egy MATCH MADE
kiséretében eltint, viszont a pontszamunk-
ban jelentés valtozasok alltak be. Mintha
egy kicsit megnovekedett volna. Menjunk
vissza a bédéba. Ha a szemben lévé lép-
csén felballagunk, visszakerilink oda,
ahol a kdajtét eltoltuk és bejottink a labi-
rintusba.

Folytassuk utunkat tovabbra is nyugat felé,
fel a lépcsékén, majd a kdvetkezo szoa-
bban tédvozzunk az ajton dél felé. Ez mar
ismerés hely, itt mar jartunk néhanyszor.
Halﬁdjunk tovabb a lépcsdn nyugat felé. A
szobaban rogton a bejarat mellett jobbra ey
ankh-ot, illetve egy kincsesladat talalunk.
Ezeket szeretettel be is gyujtjuk. A szoba
tuloldalan eiy trikkos falat lathatunk, ami
fel/le megy, ha I6voldoziunk ra. Csiki-csuki.
Egyébként teljesen lényegtelen szamunkra,
menjank inkabb tovabb nyugat felé, azon
az ajton keresztul, amelyhez a lépcsd ve-
zet.
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Egy olyan szobaba érkeztink, ahol egy L
alaku fuggdfolyosd lathatd a légtérben. All-
junk a szoba kozepére és nézzink fel a
mennyezetre. Nicsak, egy ankh lég a pla-
fonrol lefelé! Mit csinal az ott? Léjunk bele
néhanyat a tartokotélbe, mire lepottyan és
mi felvehetjik. Tavozzunk dél fel, majd a
kovetkezd szobaban a lépcsé alatti ajton
forduljunk északra. Egy nagyon kellemes
helyre érkeztink. Egy kacskaringds fuggé-
folyosén kell atkecmeregnunk. Ew rossz
lépés és zurZ! — le anunk. Nézzdink
pontosan a"labunk elé, igy biztosan sike-
rulni fog. Persze nem art, ha a kisérlezetés
elott kimentjuk az allast.

Ha sikerdlt kikeverednunk a kijaraton, a
nyugat felé vezetd ajton kellene tovabbha-
ladnunk. Itt azonban egy kicsit nehézkes a
haladas, mert egy lépcsé alatt bukkantunk
eld, és az érka’gok alatt probaljuk elérni a
nyugat felé vezetd ajtot.

Egy platora érkezink. Ha lenézunk, egy
mumiat lathatunk az egyik lépcsén alldo-
galni, aki kedélyesen tizet nyit mindenkire,
aki legalabb 2000 évvel fiatalabb nala
(ebbe a kategdriaba mi is beletartozunk).
Pottyanjunk le a platérdl, szaladjunk at a
mumia elétt és tavozzunk a dél felé vezetd
Iércsés ajton. Egy szobaba. érkezunk, ami
tele van mindenféle dobozokkal, a falon
meg valamilyen kék lepedé lathaté. Mi a
mané lehet ez? Késdbb még visszatérunk
ra, most menjunk tovabb dél felé.

Megint egy platéra érkezdnk. Alul semmi
sincs, de velink egy vonalban egy fug-
gdhid vezet keresztul az egyik ajtétol a ...
hoppa, hol a masik ajté?! Nincs masik ajto.
Ez a figgdhid ugyanis egy tréfas szerkezet,
amely a kozéppontja korul FOROG — na
rsze csak akkor, ha belelovink egyet.
egyunk igy. Most pontosan be kell men-
nank a kézepéig‘. hogy ujabb elforditasnal
le ne pottyanjunk réla. Allitsuk a lépésmé-
retet maximumra, lépjink elére négyet,
majd vegyuk a minimumra, és visszae
et. Most 16jink bele egyet a hidba és
rogton kiderdl, hogy j6 helyre allunk-e. Ha
nem estlnk le, akkor j6, tdvozhatunk kelet
felé az ajton (ha leestunk, toltsik vissza az
utolsé kimentett allast).

Ahova érkezink, nem egy tul baratsagos
hely, egy hatalmas fal zarja el az utat. Ez
ne nagyon zavarjon benndnket, mert amiért
jottunk az itt van mellettunk. A falon egy
meghatarozhatatlan faju madar rajza ta-
lalhato, alatta ped? nem, nem a tojasa,
csak egy doboz. Ez viszont elég érdekes
doboz. Léjunk bele egyet, mire kozlik ve-
link, hogy MATCH MADE. Ezért jottink
csak ide, most viszont vissza kell mennink
a 16voldozés mumiahoz (nyugat/4 hosszu
lépés eldre, 1 hétra és egy golyé a hid-
ba/észak/észak).

Mumia baratunk renddletlendl ott all a lép-
csé aljaban és tuzelget rank. Mindegy,
menjunk fel mogotte észak felé azon a lep-
csén, amelyiken all. Néhany ajté tarul
elénk, a kozépsén kell bemennunk. Ismét
egy platéra érkeztink. Ha kordlnézink, lat-
hatjuk, hogy a tuloldalon folytatodik a folyo-
s6, de az athaladas nem lehetséges. Az
akadaly lekuzdésének segédeszkdze lenn
talalhato. Essink le a foldre és toljuk be a
szekrényt a lépcsé és a platé kozotti résbe.

igy mar at lehet majd menni a platé folyta-
tasara. Tavozzunk dél felé.

Kelet felé az ut el van zarva, de ha belelo-
vank egyet, mar mehetink is. Innen észak
felé kijutunk a piramis masik bejarati szo-
bajaba (de j6, hogy kinyitottuk a jaték ele-
jén!). Valészindleg a vizink mar rég elfo-
gyott, tankoljunk tehat fel. Menjunk ki a pi-
ramisbol, kerljik meg, és menjunk be a
masik bejaraton. Haladjunk tovabb a kovet-
kezd szobaba, majd nyugat felé, fel a lép-
cson. A szemes szobaba érkeztink. Egy-
szer mar belel6ttink, tehat tobb teenddnk
nincs vele, menjlink tovabb fel a lépcsdn
nyugat felé. It forduljunk délre. Abba a
szobaba érkeztink, ahol a madar van fel-
rajzolva a falra. A baratsagtalan fal, ami el-
zarta az utat, idokozben eltint (nahat!), te-
hat, haladhatunk kelet felé. Régi kedves is-
merdsunk allja utunkat: a forgohid. Keljunk
at rajta a szokasos modon. A hidat északi
iranyban hagyjuk el, majd a dobozos szo-
ban tovabb eszak felé (kozben gondolkod-
hatunk, hogy mi a mano az a kék négyzet a
falon). Egy ujabb kedves ismeréssel talal-
kozunk: a lépcsén még mindig ott all a mu-
mia. Nem baj, menjunk fel megint mogotte
a lépcson.

Ismét a sokajtés szobaba érkeztink. Most
nem a kozépsén, hanem a negyediken
(balrél szamolva) fogunk bemenni. Nem
kell nagyon nagy lendulettel atszaguldani
az ajtén, mert megint egy platéra érkezink,
és ha tobbet lépunk a kelleténél, akkor le-
pottyanunk. Forduljunk jobbra és menjink
elére addig, amig mellénk nem kerdl a ko-
vetkezd ajto, n forduljunk be rajta. Kiju-
tottunk arra a platéra, amihez az iment
megcsinaltuk az utat a szekrénnyel. Men-
junk at a platé masik oldalara, ahol a falon
egy emberi arc lathaté. A falfestményeknél
megszokott eljarast alkalmazzuk 16jink be-
le egyet.

Tavozzunk dél felé a szobabdl, majd a ko-
vetkezé szobaban is haladjunk dél felé.
Mumia baratunkat most hatulrél latjuk.
Ugyet sem vetve ra, menjunk ki a dél felé
vezetd lépcsds ajton. Elérkezett az ido,
h megnézzuk, mi az a kék kocka a nyu-
gati falon. Alljunk elé, és nyomjuk egy ideig
elére a joystick-et. Hoppa! Egy titkos ajté.

Menjank ki a dél felé vezetd lépcsés ajton,
majd a kovetkezd szoba végében lévé ajton
haladjunk tovabb kelet fele. Egy platén al-
lunk. Essdnk le réla és nézziank kordl. Ni-
csak, egy ankh! Koszonjuk szépen, el-
visszuk magunkkal. A valtozatossag kedvé-
ért most eg{ fal akadalyozza a tovabbhala-
dast. Léjunk ra addig, amig el nem tdnik,
aztan menjunk ki dél felé. A kovetkezd szo-
ba kozepen egy medencében viz csillog.
Ereszkedjink tehat négykézlabra és toltsuk
teli @ kulacsunkat. Induljunk tovabb dél fe-
lé. At a fuggdfolyosdn, majd ott forduljunk
északra, fel a Iépcsén.

ltt megint egy kis huncutsag fogad minket.
Ha lenézunk a foldre, lathatjuk, hogy egy
szényeg zarja el az utat. Ha a szényegre
ralépunk, egy fal emelkedik ki a foldbél és
elzérja az utat. Egy kis trukkhéz folyamo-
dunk: forduljunk leet felé és lépjink oda a
falhoz, most forduljunk MAJDNEM észak
felé, és nyomjuk elére a joystick-et. Egé-
szen lassan araszolunk a fal mellett, de a
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mozgd fal mégsem emelkedik ki a foldbél!
A sarokban allo kincsbdl ne sokat vegyunk,
mert sziviohamot kapunk. Az észak felé ve-
zet ajton kell kimennunk, de vigyazzunk,
nehogy ralépjunk a szoba kdzepen Iévd fe-
kete négyzetre, mert visszaesunk a bejarati
szoba utani helyen lévd fuggdéfolyosodra.

Ahogy a kovetkezdé szobaba belépink lat-
hatjuk, hogy egy fal zuhan le és elzarja a
kelet felé vezetd ajtd egy részét, illetve efta-
karja a falon lévé két abrat. Na nem baj,
mert az abrak szétlovésére mar nincs szik-
ségunk, az ajtén meg igy is at tudunk men-
ni. Menjink tehat kelet felé.

Ugye 5 ankh van nalunk? Akkor j6. A ko-
vetkezd szoba kozepén egy dobogét latha-
tunk, felette pedig, a mennyezeten egy zart
ajtot. Elérkeztink utunk végcéljahoz!
Masszunk fel a dobogo tetejére, és emeljuk
fel a fejunket. Az ajto lassan félrecsuszik.
Nyomjuk eldre a joysticket, aztan hirtelen...
aha, ott van az a rondasag. Koérulbeldl a
szobor kozepébe kell I6nunk 10-15 Iovést.
Akkor céloztunk jol, ha a Iovéseknél a kép-
ernyé villog (ha nem, akkor nemsokara
szivrohamot kapunk).

Ha a szobrot sikerGit megsemmisitenunk 2
millié pontot kapunk és a program kozli,
hogl:y az  atok elharult (CURSE
OVERCOME). Ezutan végignézhetjuk,
hogy a napfogyatkozas zavartalanul lezaj-
lik, majd a napocska ismét fénnyel arasztja
el a Foldet.

Ehnyi. Ja, térkép is van.

A TOTAL ECLIPSE Amigas valtozata nem
teljesen egyezik meg a C-64-gyel, nem is
az INCENTVE, hanem egy MICROSTATUS
nevl cég forgalmazza. Az Amiga képesseé-
gébdl adédoan a grafikai és a zenei kidol-
gozas sokkal precizebb, de tovabbi eltéré-
sek is tapasztalhatéoak: mas a képernyd fel-
épitése, de az iménti leirdsban emlitett jelo-
lésekkel alkalmaztak itt is. Az iranyitashoz
nem szikséges joystick (bar hasznalhatd),
a jobb alsé sarokban talalhato ikonokon le-
vo nyilaknak megfeleléen, az egér segitsé-
gével is mozgathatjuk a jatékost. Feltinik
tovabba egy uj targy is, amely cseppet sem
konnyiti meg a feladatot: egy zseblampa,
amelyben folyamatosan fogy az elem...
Kész!

A térképekhez nem flztunk kulon jelma-
gyarazatot, inkabb szoban ismertetnénk a
jeloléseket. Szamok és betlk jelzik az ajto-
kat, ha példaul bemegylnk a 27-esen, a
masik 27-tel jelzett ajton fogunk kijénni. A
lépcsdk tetejen lévo ajtok jelolése nyilvan-
valé, ha a lépcsé alatt is van ajto, akkor
ivelt nyil jelzi az azonositéjat. Egyenes nyi-
lak jelolik a piramis bejaratait, az egyes at-
jarokat, illetve, ha targynal vannak, akkor
azt az iranyt, amerre el kell tolnunk Jket.
Az ankh-ok jelolése nyilvanvalo, az altaluk
nyithatd ajtékat nem jeloituk kualén. A kin-
csesladak kis fekete négyzetek, a vizme-
dencék pedig csikozva vannak (ketté a be-
jaratoknal és ketté a masodik szinten). A fa-
lon levé abrakat is igyekeztink hasonlo-
képpen feltdntetni, mint aho?y a jatékban
szerepelnek. Ha lovéssel, leguggolassal
vagy varazslat megtorésével lekuzdhetd

akadaly zarja el az utat, vékony vonalat lat-
hatunk. Hm, més nincs...
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SOUNDTRACKER V2.3 (amiga)

A soundtracker az egyik legkivalobb zene-
szerkesztd program(csalad), amely lehet6-
vé teszi az AMIGA felhasznaldinak a gé

hangadottsagainak legteljesebb kihaszna-
lasat. Tobb valtozata is ismeretes, amelyek
— természetesen — teljesen kompatibilisek
egymassal, néhany szolgaltatasban térnek
csak el. Hazankban altalaban 3-4-5 leme-
zen férhetdek hozza, attél fliggden, hogy
azok az Uriemberek, akiknek a kezén ke-
resztdlment, mit torolgettek le a demokbal,
a hangszerekbdl, effektekbdl. Az elsé (ST-
00) lemezen talalhaté a féprogram, a kész
zenék és demok, illetve — esetlegesen —
néhany angol nyelvi informacié a prog-
ramrol, a tobbi lemez a hangszereket és ef-
fekteket tartalmazza.

Az alabbiakban a V2.3 verzidval foglalko-

zunk, azon kézenfekvé okbol kifolydlag, -

hogy pillanatnyilag — a V1.0-n kivil — ez
all a rendelkezésinkre. Az ennél elmondot-
tak donté tobbsége azonban a legtobb ver-
zional is igaz.

Arra a kérdésre, hogy mire képes a prog-
ram, tdmondatban kb. igy szol a valasz:
szinte mindenre, ami egy o zene elkészité-
séhez szlkséges.

Nézzuk, hogyan is dolgozik a Sound-
tracker. A programozasa majdnem teljesen
ikonvezérelt: az egyes izemmodokat a ne-
viket tartalmazd felirat valasztasaval igé-
nyelhetjik, a rendszerparaméterek értékeit
a mellettik allé nyilak segitségével novel-
hetjik, illetve csékkenthetjik. A billentyd-
zetet csak a megszolaltatni kivant hangok
kédolasakor, illetve néhany specialis eset-
ben kell hasznalnunk.

A Soundtracker nem kottaba begépelt
hangjegyekbdl dolgozza fel a zenét (mint
pl. a C-64-en j6l ismert Music Shop),
hanem a zongoraklaviatiraként muikodé
billentyGzetrél fogadja az adatokat. Az
egyes Utemeket 64 darabos csoportokba
szervezi. Ezek az un. PATTERN-ek,
amelyek angolul ugyan mintat jelentenek,
de mi az érthetéség kedvéén panelként fo-
gunk rajuk hivatkozni. Egy panel tehat 64
utembdl (a 4 csatornan egyszerre megszo-
lalé hangokbdl) all. Ezekbdl a panelekbd|
épithetS fel a kész zene: a legyartott pane-
leket — a hozzajuk tartozé azonositoszam
segitségével — a kivant sorrendbe rendez-
zuk. Ha esetleg a zene ismétlodo elemet
tartalmaz, csak az azt tartalmazé panelre
kell ismét hivatkoznunk.

Minden eg{es panelhez hozzarendelhetd
egy kulon gszer(SAMPLE)park amely
32 hangszerbdl vagy effektbol allhat (a

V1.0 verziénal csak 16). Megjegyzendo,

hogy a digitalizalt szoveg- illetve hangef-
fekteket is ,hangszer”-ként teszi hozzafér-
hetévé a program. A hangszerek és
effektek az ST01-ST04 lemezeken
helyezkednek el. Az eredeti lemezeken kb.
4-500 hangszer volt taldlhaté, de hogy
melyek voltak ezek, azt mar csak azok
tudnak megmondani, akik a programot
készitették. A lemezek ugyanis kissé
kanyargés Uton kerllnek el a tulajdo-
nosokhoz: ki-ki — véletlendl — letorli a
neki nem tetsz6 demokat, szukségtelennek
itelt hangszereket, aztan ram,ésolja sajat
takolmanyait.

A Soundtracker-ben megszerkesztett zene
a munka befejeztével kéttéle formatumban
menthetd el: az egyik a Soundtracker-ben
visszajatszhato forma, a masik pedig egy
zenemodul, amelyet sajat (jaték)-program-
jainkban felhasznalhatunk.

Fontos megjegyzés: a program a paraméte-
rek aktualis ertékének figyelembevételével
dolgozik, tehat azt veszi érvényesnek,
amely az adott helyen utoljara be lett allit-
va! Ha példaul egy poziciohoz tartozé pa-
nel (ld. késébb) azonositéjat atallitjuk és
egy masik poziciora lapozunk, akkor lejat-
szaskor nem az eredetileg meghatarozott
panel fog megszdlalni, hanem az, amelyik-
nek az azonositojat az imént beallitottuk.

Ennyit eldljaréban a Soundiracker lehetd-
ségeirdl, most nézzuk részletesen az egyes
funkcidkat. A program _hasznalatat egy
zene megszerkesztése kozben fogjuk be-
mutatni, igy valészindleg érthetébb lesz.

Bejelentkezés

Bejelentkezéskor a képernyé kozepe tajan
megjelenik a program neve és verziésza-
ma, alatta pedig a béacsik (al)neve, akik el-
kovették a Soundiracker-t. Ezen a részen a
késébbiekben egy 23 csatornas spektrum
analizatort lathatunk, illetve toltéskor itt je-
lenik meg a lemezen lévé kész zenék me-
nuje.
A vezérlés az egér segitségével torténik,
amellyel egy nyil alakd kurzort mozgatunk
a képernyon. A kurzor szine tajékoztat ben-
nunket arrol, hogy a program éppen mi-
lyen Gzemmodban dolgozi
@ Sziirke: Parancs-mdd. Ez az alapéllapot,
valamelyik parancsikont kérhetjik, para-
meétert valtoztathatunk vagy — ha van ak-
tualis hangszer — a billentylzet haszna-
lataval zenélgethetink.
® Kék: Szerkeszt6-méd. Az EDIT vagy a
RECORD ikon valasztasaval érheto el,
ilyenkor nyilik lehetéségink dz aktualis
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panel szerkesztésére, azaz a billentyu-
zetrdl érkezd adatokat a program meg-
jegyzi. Paraméterek valtoztatasa, illetve
parancsikon valasztasa is Iehetsages de
az utdobbi esetben a program kilép a
szerkeszlo uzemmodbol.

e Lila: Input-méd. Akkor kapjuk, ha a
SONGNAME vagy a SAMPLENAME fel-
iratd sorban, illetve a szerkesztS-terule-
ten megnyomjuk az egér bal oldali
gombijat, vagy olyan parancsot akarunk
végrehajtani, amelyre a Soundtracker
megerdsitést kér (pl. valamilyen torlési
muvelet). llyenkor a program valamilyen
adat begefbeleset varja a billentydzetrdl
(a zene, illetve a hangszer neve vagy a
panel sorszama), vai pedig valaszt
akar egy ARE YOU SURE? YESINO kér-
désre (talan mindenki rajon magatol,
hogy ez mit jelent...).

® Z3ld: Lemezmivelet-méd. A DISK OP.
ikon almenujének kivalasztasa utan kap-
hatjuk, azt jelzi, hogy a program a lemez-
egységgel kommunikal.

e Piros: A program irasi/olvasasi mivelet
kozben valamilyen bizonytalansagot
vagy hibat észleit. Ha hiba tortént a
DISK STATUS sorban jelzi a hiba okat
(normal esetben ez ALL RIGHT —
minden rendben).

e Sarga: Play-mdd. A program a teljes ze-
nét vagy az aktualis panelt jatssza.

A szerkesztés megkezdése eldtt hajtsunk
végre egy CLEAR utasitast: vigyuk a kur-
zort a CLEAR feliratra, és nyomjuk meg az
egér bal oldali gombjat (a kovetkezékben
is igy torténnek a kijelolések). Ez torli a me-
moriaban levé zenét, a hozza tartozé para-
métereket és a panel szerkesztése kozben
hasznalt puffert — azaz alapallapotba allitja
a programot.

Ezutan adjunk nevet a készilé manek: vi-
gyuk a kurzort a SONGNAME felirati sor-
ra, kivalasztasa utan gépeljik be a kivant
nevet, majd nyomjuk meg az 'Enter’-t.

Ha a programot elészér hasznaljuk, akkor
javasolt a SUNDAY EVENING NIGHT-
MARE, a LAMER SYMPHONY vagy egy-
szerlen az IDEGROHAM SZONATA elne-
vezések hasznalata — igy produkcionk
végeredménye meglehetds osszhangba ke-
rdl a cimével.

A hangszerpark kivalasztasa

A szerkesztést a hangszerpark Osszevalo-
gatasaval kell megkezdeni. Mint mar emli-
tettik, egy panelhez 6sszesen 32 hangszer
(SAMPLE) rendelhetd hozza (Mozart-nak
mondjuk kénnyebb dolga volt azzal az egy
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CSAK LEMEZRE!!!

ACE 2088 — szimulator — 191

BATMAN JOKER — maszkalés — 175

BATMAN PENGUIN — maszkalés — 171

BEE — 52 — (gyességi — 205 .
BUNDESLIGA MANAGER 2.0 — menedzse®— 117
DRIBBLING — foci — 230

ELITE — Urkereskedd — 226

F-18 HORNET — szimulator — 220

GRAEME SOUNESS SOCC.MAN — menedzser — 116
HOLIDAY COPS — akcit — 102

| PLAY 3D SOCCER — foci — 204

JIMMI’'S SUPER LEAG. — menedzser — 139
LAST NINJA — akcié/kaland — 2SD

LENITIVE — l6voldozbs — 222

McDONALD LAND — gy(ijt.agy. — 2 SD

MEGA STARFORCE — invaders — 1 SD
MORIBUND — logikai — 1SD

NOBBY THE AARDVARK — maszk.lgyes. — 2 SD
PIPELINE RAT — labirintus — 103 SD

SILENT SERVICE — szimulator — 287
SLEEPWALKER — igy.akcié —*2 SD

SMASH — tenisz — 1 SD

STONOPHOBE — tetris — 189 ¢
TOTAL ECLIPSE — kaland — 166

WORLD SOCCER — foci — 181

FELHASZNALOI AJANLATUNK

3D CONSTR.KIT — jatékkészitd — 1SD
AMICA PAINT — rajzprg. — 1SD

ART STUDIO 1.0 — rajzprg. — 1SD

ART STUDIO 2.0 — rajzprg. — 1SD

BEAT BOX CREATOR — zeneszerk. — 1SD
DEMO DEMON — demokészitd — 2SD
DEMO DESIGNER 3 — demoszerk. — 1SD
DISK DEVIL — user csg. — 2SD

GAME MAKER — jatékkészité — 2SD
GARFIELD PAINTER — rajzprg. — 1SD
GEOS 1.2 — geos — 2SD

GIGA PAINT — rajzprg. — 4SD

GRAPHIX DISK — csomag — 1SD

HI EDDI+ — rajzprg. — 15D

HOME VIDEO PRODUCER — felh, — 2SD
KONZERT MASTER — zeneszerk. — 1SD
MAVERICK — maéasolé — 2SD

MINI OFFICE — rendszerezd — 1SD
MUSIC SHOP — zeneszerk. — 1SD
NEWSROOM — ujs.szerk. — 6SD

PRINT FOX — grafikus szdv.szerk. — 2SD
ROCKMONITOR 5.3 — zeneszerk. — 1SD
SHOOT’EM UP CONSTR.KIT — jat.kész. — 2SD
TELETEXT —felh. — 1SD

VIDEO FOX — videofeliratozé — 1SD

EXAMINATION — kaland — 1SD

Az itt felsorolt programokbol mindenki 6sszevalogathatja
a neki szlikséges programokat. A jatékok neve utan fel-
tuntettlk azok hosszat is blokkban merve. Egy lemezol-
dalra 664 blokkot tudunk felvenni. Amelyik jaték 1 vagy
tébb lemezoldalt is elfoglal azt kilén jeleztiik. Ennek fi-
gyelembevételével kérjik a megrendelést ésszeallitani!

FIGYELEM! A masol.
Megrendelés esetén a kt'.'lldemén1
géptipust, amelyre

% B

3D CONSTR.KIT 2.0 — szerkeszté — 655K — VGA
ANOTHER WORLD — akcié — 1136K — EGA, VGA
B-17 FLYING FORTRESS — rep.szim. — 4HA — C E.\V
BARD’S TALE CONS.SET — szerkeszt6 — 1HD — VGA
BARD'S TALE Il. — RPG — 1HD — EGA
BATTLEHAWKS — rep.szim. — 379K — EGA
BUNDESLIGA MANAGER — manager — 1HD — VGA
CHUCK YEAGER's AIR COMB. — szim.— 2HD — C,E,V
DARK HALF — kaland — 6HD — VGA

ELVIRA |. — kaland — 2HD — EGA, VGA

ELVIRA Il. — kaland — 3HD — VGA

EYE OF BEHOLDER 3. — kaland — 6HD — VGA
GUNSHIP 2000 — szimulator — 2.424K — VGA

ISHAR 2. — kaland — 3HD — VGA

LEGACY — kaland — 9HD — VGA

LHX ATTACK CHOPPER — szim. — 781K — CGA, EGA
MAGIC CANDLE 2. — kaland — 2HD — CGA, EGA, VGA
MINES OF TITAN — maszkéalés — 1DD — EGA
STREET ROD — autés — 1DD — CGA, EGA
TRANSARCTICA — kaland — 1HD + 214K — VGA
VIKINGS — kaland — 424 K — EGA, VGA

LAST NINJA
— karatés akcio — 1HD — CGA, EGA

ULTIMA UNDERWORLD 2.
— kaland — 10HD — VGA ‘

MIGHT & MAGICYV.
— kaland — 11HD — VGA

Az tt felsorolt programokbdl mindenki 6sszevalogathatja
a neki sziikséges programokat. A lista alapjan ki lehet kal-
kulalni, hogy egy-egy adathordozéra mennyi program fér
fel. 1.2 MB-os HD-s lemezekre masolunk, tehat ha a jaték
neve mellett csak az lathato, hogy 5HD, az azt jelenti,
hogy az adott jatékot 5 db. HD-s lemezre tudjuk felvenni.




¢si dijtételek valtoztak!
sre jol lathato helyre irjatok ra azt a

Megrendelési feltételek:

El6szor is azt kell eldontenetek, hogy kuldott adathordo-
z6ra kivanjatok-e felvetetni a ként programokat, vagy ker-
tek adathordozét. Ez nem mindegy, mert az utobbi eset-
ben picivel t6bb pénzt kell feladni. A postakoltseget
ugyanis nem épitettlik bele a szolgaltatas aréaba.
A szolgéhtatas dijtételét el6re kErjik befizetni barmelyik
postahivatalban rézsaszin postai utalvanyon, vagy OTP-
ben az erre a célra rendszeresitett csekken. A cimzett ro-
vatba csak annyit kérunk feltintetni: OTP, Budapest, XI.
Irinyi J. u. 30. 1117. A feladd rovatba olvashatd nevet és
cimet, a k6zépsd szelvény hatoldalara — a megjegyzés
rovatba — pedig a szamlaszamot:

MNB 218-98426/45224-9.
Ez a legfontosabb, mert ha ez nem szerepel a csekken,
akkor az OTP nem tudja, hogy melyik szamlara k&nyvelje
a pénzt és esetleg levelezgetni fog a feladdval (reklamaci-
6s esetben kérjuk ne az OTP-t zavargassatok, 6k ugy-
sem fognak tudni segiteni!). A csekk hatoldalan mast
nem kell feltiintetni, tehat a kén adathordozokat sem, és
a kérnt programokat sem kérjuk itt felsorolni!!!

A szolgéltatas dijtételei (C64 csak lemezre!ll):
masolas adathordozo ara
PC (5.25" DS/HD) 150,- Ft/lemez. 60,- Ft/db.
C64 (5.25" DS/DD) 100,- Ft/lemezoldal - 40,- Ft/db.
Amiga (3.5" DS/DD) 100,- Ft/lemez 75,- Ft/db.

Pl. C64-re 2 lemeznyi program és adathordozok megren-
delése esetén: 4 x 100 + 2 x 40 = 480,- Ft-ot kell
elkuldeni. Aki kild adathordozdt, értelemszerien csak a
masolas dijtételét fizeti be!

Ha kOldtok adathordozét, lehetbleg ugy csomagoljatok
be, hogy azt séntetlendl meg is kapjuk!

A megrendelés teljesitésének feltetele tovabba, hogy a
megrendelésetekkel egyidejileg KULDJETEK EGY 70,-
Ft-os POSTABELYEGET, ugyanis ezzel fogjuk ajanlott
formaban visszapostazni a kildeményt. Ugyancsak kér-
juk elkildeni a pénz befizetését igazold szelvényt, vagy
masolatat! A feladd alatt kérjuk a géeptipust is feltintetni!

A hibas adathordozdkat dijmentesen kicseréljik. Kérésre
— egy felbélyegzett és megcimzett valaszboritekén cse-
rébe — kUlon is elkuldjuk 1993/1. teljes katalogusunkat.

GAMES CENTER, 1519 Budapest, Pf.: 363.

A-Train Constr.Set — szerkeszté —2 lemez
Arabian Nights — maszkalos — 2 lemez
Bard's Tale - kaland — 2 lemez

Bard's Tale Il. - kaland — 2 lemez

Bard’'s Tale lli. - kaland — 2 lemez

Battle Isle — stratégiai — 2 lemez
Battlehawks — szim./akc6 — 2 lemez
Body Blovs —— akcid — 4 lemez
Bundesliga — ficimanager — 2 lemez
Chaos Engine — akcid — 2 lemez
Civilization V855.05 — update lemez — 1 lemez
Creatures — maszkalos — 2 lemez

D-Day — stratégiai — 4 lemez

Desert Strike — helikopteres — 3 lemez
Diabolik 8. — akcid — 1 lemez

Discovery — stratégia — 1 lemez

Dragon Wars — kaland — 2 lemez

Eastern E. Dizzy — maszkalos — 1 lemez
Elite — drhajés — 1

Elvira ll. — kaland — 7 lemez

Elvira — kaland — 5 lemez

Fighter Duell Pro. — rep.géep.szim. — 3 lemez
Firehawk — helikopteres — 1 lemez
Flies-Attack On Earth — kaland — 4 lemez
Fly Harder — akci6é — 2 lemez

Graham Taylor Soccar Ch. — foci — 2 lemez
Human Race — akcio — 3 lemez

lce Hockey Manager — demo — 1 lemez
Indy IV.Arcade — akcid — 1 lemez

Legend 2. — kaland — 1 lemez

Liverpool — foci — 1 lemez

Megatraveller 2. — kaland — 3 lemez
Moonfall — drhajés — 1 lemez

Oxyd — stratégiai — 1 lemez

Perfect General — stratégiai — 2 lemez
Populous Il. — stratégia — 2 lemez
Populous — strategia — 1 lemez
Powermonger — stratégia — 1 lemez
Rescue — helikopteres — 1 lemez

Short Grey — kaland — 5 lemez

Sim City De Luxe — stratégiai — 2 lemez
Sound Tracker - zeneszerk. — 5 lemez
Spoils of War — stratégiai — 2 lemez
Storm Across Europe — stratégia — 1 lemez
Street Rod — autés — 2 lemez

Tischtennis — ping-pong — 1 lemez

Total Eclipse — kaland — 1 lemez

Tracon Il. — legiiranyito — 2 lemez
Tracon |l.Europe — kieg.disk — 2 lemez
Tractor Beam — dgyességi — 1 lemez

Transworld — strategia — 1llemez

Vector Storm — akcié — 1 lemez

Vroom — autoverseny — 2 lemez

Woody's World — maszkalos — 3 lemez \
World Class Cricket — cricket — 1 lemez

SPIRIT OF EXCALIBUR

— kaland — 3 lemez

Az itt felsorolt programokbol mindenki ésszevalogathatja
a neki sziikseges programokat. Egy adott jatek neve és
tipusa utan feltiintettuk a lemezszamot is. Ennek figye-
lembevetelevel kérjlik a megrendelést ésszeallitani!

1519 IBYDIIEST, Pf:363



zongoraval). Szerkesztés kozben az azono-
sitdjukkal hivatkozunk rajuk, hexa 0000-tol
001F-ig (természetesen nem kotelezé mind
a 32 hangszerhelyet kitoltenink). A hivat-
kozas a default hangszerre vonatkozik,
amelyet a SAMPLE felirat- melletti nyilak
hasznalataval jelolink ki. A default hang-
szer neve és az arzt tartalmazé lemez azo-
nositéja a SAMPLE NAME felirat mellett
lathato. -

A han%szetekre a decimalis azonositoju-
kkal ivatkozhatunk. A valasztas a
PRESET felirat melletti nyilak segitségével
torténik, az azonosité valtoztatasaval a
SAMPLE NAME felirat mellett is folyamato-
san megjelenik az aktualis hangszer neve.
Ha a hangszert hasznalni akarjuk, akkor
valasszuk a funkcidk kozul a USE PSET fe-
liratot. Ekkor a hangszerhez tartozdé para-
méterek betéitédnek a memoriaba (System
Request felirat kéri a megfeleld lemezt a
meghajtéba), és automatikusan hozzéren-
delodnek a hangszerpark aktudlis azonosi-
téhoz, azaz a SAMPLE mellett allo érték-
hez. Ha a hangszer mar egyszer be lett tolt-
ve a memodriaba, akkor a klaviatura segitsé-
gével mar zenélhetiink is vele.

Nézzink egy konkrét példat: tegyuk fel,
hogy a 023, 045 és a 114 azonositoju
hangszert akarjuk a megszerkesztendd, ze-
nénk hangsze?arhjakém alkalmazni. Allit-
suk a SAMPLE melletti szamot 0001-re, a
PRESET mellettit 0023-ra, és valasszuk a
USE PSET feliratot. A 0023 azonositoju
hangszer bet6ltédik lemezrdl és hozzaren-
delédik a SAMPLE 0001 hangszerhez.
Léptessuk a SAMPLE értéket 0002-re, a
PRESET mellettit 45-re... és igy tovabb. Ha
ezutdn a SAMPLE énékét visszaallitjuk
0001-re, akkor a program a 023 azonosito-
ju hangszerre fog ,gondolni”.

A program allandé nyilvantartast vezet ar-
16l, hogy milyen hangszerek allnak rendel-
kezésre, igy tehat ha térlink egyet, akkor
nemcsak a hangszert tartalmazo6 lemezt ké-
ri a torléshez, hanem az ST-00-t is, hogy
modositsa a nyilvantartast. Ugyanez torte-
nik a hangszer atnevezésénél is, vagy —
azoknal a verzioknal, amelyekben beepitett
digitalizalé rutin is megtalalhatoe — ,udj
hangszer”-ek krealasanal. A V2.3 verziéban
nincs digitalizalasi lehetdség.

e A SAMPLE alatti feliratok az aktualis
hangszer néhany sajat jellemzdéjét tartal-
mazzak (a nyilakkal ezek is allithatéak).

® A VOLUME azt a hangerdt jelzi hexa
0000-t61 0040-ig, amellyel a hangszer
megszoélal (0040 a max. hangerd, 0000
esetén csend honol a hangcsatornan).

e A LENGTH a hangszer-adatok teljes
byte-hosszat jelzi hexadecimalisan. Ezt
han?szamél nem célszerd allitgatni, mert
esetleg meglepetések érhetnek bennun-
ket: ha noveljik, megszdlal az utoljara
hasznalt, az aktualisnal hosszabb hang-
szer lecsengése. Jol hasznalhatd viszont
digitalizalt szovegeknél, amikor pl. csak
a szdveg elsé részét akarjuk megszodlal-
tatni (persze egy darabig eltart, mig be-
allitjuk a pontos értéket).

e A REPEAT egy ismétiési tényezé, ami
azt hatarozza meg, hogy a hangszer ada-
tok REPLEN-ben megadott hossza — a
LENGTH-ben megadottak elhangzasa
utan — hanyszor ismétiédjon.

e A REPLEN az ismétlendSé byte-hossz,

ami — értelemszerien — maximum a
LENGTH utan allé értékig terjedhet. Ha
hangszernél alkalmazzuk — optimalis

beallitas esetén — a doromb hangjahoz
hasonlé hatast érhetink el vele (dob ti-
pust hangszeeknél kevésbé hatasos).
Ha a ,hangszer" digitalizalt szoveg, ak-
kor — LENGTH = REPLEN esetében —
a szdveget teljes egészében ismételhet-
juk, vagy — LENGTH > REPLEN ese-
tében — a szdveg elhangzasa utan a
szoveg eleje ismétiodik.

"Ez utobbi két jellemzd értelmezését a ké-

sébbiekben picit tovabb boncolgatjuk,
mert mikodésuk megértéséhez még tovab-
bi informaciokra van szikségunk a prog-
ramrol.

Miutan befejeztik a hangszerpark kivalasz-
tasat, mar neki is kezdhetink a készadld
zene egy paneljének megszerkesztéséhez.

Panel szerkesztése

Egy igazan j6 zene elkészitésének alapja
az egyes elemeknek (panelek) a preciz ki-
dolgozasa. Ehhez a Soundtracker kivalo és
egyszerl lehetdséget biztosit.

Egy zenéhez osszesen 64 panelt szerkeszt-
hetink, 0000-0063 azonositéval (természe-
tesen mindegyiket kulon hangszerparkkal
szerelhetjuk fel), amelyeket tetszéleges sor-
rendben (akar ismételve is) szodlaltathatunk
meg. Az osszeflizésikre a program 128 aOn.
poziciét (POSITION) biztosit. Ezek a pozi-
ciék hatarozzak meg a zene végleges for-
majat, ugyanis a legyartott panelek abban
a sorrendben szolalnak meg, ahogyan a
pozicidkhoz hozzarendeljik oket (tehat els-
szor az els6hoz rendelt ganel. aztan a ma-
sodikhoz... és igy tovabb). Egy panel hoz-

zarendelése egy pozicidhoz hasonlokép-

en torténik, mint a SAMPLE funkcional: a
OSITION szamlaléjt 0000-ra allitjuk,
majd a PATTERN szamlaléjan beallitjuk
annak a panelnak az azonositojat, amely
elészor fog megszélalni. Ha a POSITION
szamlalét 0001-re léptetjuk, akkor a prog-
ram megjegyzi, hogy melyik panel szélal
meg eldszor.

Ezgersze meg nem elég: a PATTERN alatt
lévo LENGTH azonosito tartalmazza a zene
aktualis hosszat, pozicidkban. Ez azt jelen-
ti, hogy lejatszaskor (PLAY) annyi pozicio
szolal meg, amennyi a LENGTH-nél be
van allitva. Ha tehat azt akarjuk, _hogy
PLAY parancsra a 0000-0016 poziciokhoz
rendelt panelek szdlaljanak meg, akkor a
LENGTH értékét 0017-re kell allitanunk.

Egyelére még nincs mit lejatszanunk, tér-
junk hat vissza a szerkesztéshez. A panel
szerkesztésénél elészér is meg kell hata-
roznunk, hogy melyik azonositéval jelolt
panel lesz a munka targya: vigrﬁk a kur-
zort a képernyd alsé részére; click-mouse
utan lilara szinezddik, és a rendszer varja a
— két decimalis szamjegybdl allé — azo-
nosité begépelését. Ez a szerkesztétabla
felett, a DISK STATUS felirat el6tt allé ab-
lakban fog megjelenni. Mint mar emlitettik
a program 64 db panelt képes felismerni,
tehat a megadott érték 00-63 intervallumba
kell, hogy essen (ha 63-nal nagyobb sza-
mot adunk meg, a program nem zavartatja
magat a felhasznalo hibajatél: kivon az ér-
tékbél 64-et és az eredmeény altal azonosi-
tott panelt teszi aktualissa).

A kepernyd also részén lévé szerkesztS-te-
rileten lathatoak az aktudlis panel adatai.
Ez a terulet 5 oszlopra van felosztva: az el-
sé oszlop az utem sorszamat, a tobbi a
négy hangcsatornan megszélalé hang kéd-
jat jelzi.

Az oszlopok a szerkeszté-terilet kozepén
egy szurke szinlO szerkeszté-sorral vannak
féelbevagva. Ez a sor tartalmazza az aktua-
lis, azaz éppen szerkesztheté Utemet. Az
egyes Utemek kozott — egyenként — a "4’
és a "I/ billenylikkel mozoghatunk fel/le, a
gyorsabb mozgast az 'F6-F10’, billentyik
segitik:

'F6': a 00. utemre all.
'F7': a 15 atemre all.
'F8': a 31. Utemre all.
'F9': a 47. Gtemre all.
'F10': a 63. Gtemre all.

A sor elején lathaté egy piros szind négy-
zet, a szerkeszté-kurzor, ami meghataroz-
za, hogy az adott hangcsatornan megszola-
16 hang kodjanak melyik részét valtoztat-

hatiuk meg. A szerkeszté-kurzort a '’
illetve a ‘&' Dbillentydkkel tudjuk
jobbra/balra  mozgatni. Ha valamelyik
csatornan a hangkodot atjavitottuk, akkor a
kurzor automatikusan a hangcsatorna
kovetkezé utemére lép. Ha az utemben
tovabbi valtoztatast akarunk, akkor a
kurzort a kurzorbillentylk segitségevel
vissza kell |éptetnink az utemre.

Zongora izemmoéd

Most mar tudjuk, hogyan kezeljuk a szer-
kesztot, valasszuk ki tehat, hogy melyik
hangszerrel akarjuk az elsé hangot meg-
szolaltatni. Ez a SAMPLE paraméterének
beallitasaval torténik. Ha az adott hangszert
mar egyszer betoltottik a memoriaba
(hasznaltunk mar vele kapcsolatban USE
PSET parancsot), a billentylizet segitségé-
vel lezslrizhetjdk milyen hangokat lehet
vele kicsikarni. A billentydzet mintegy két
oktavos zongoraklaviatiraként dzemel, az
alabbi felosztas szerint (D-1 az elsé oktav d
hangjat, F#2 a masodik oktav fisz hangjat
jelenti; tovabba megjegyeznénk, hogy a ha-
zankban h-nak nevezett hang angolszasz
teruleten hasznalt ligfeleléje a b):

ci = G277
C#1° -'S’ CH2iE= D!
2 % R D2 o'W
D#t =.D' D#2 ='%
E1 -'C E2 -'E
o Tk F2 -'R
Ft 0@ F#2 -'§
G-t ='B Q-2 5T
G#1 - 'H G#2 -6
Al - 'N A2 'Y
A#t o= A#2. =T
B P_m BD oS oy

A harmadik/negyedik oktav is az iménti bil-
lentyldkkel érheté el, ehhez azonban az
'F2" funkcidbillentyd megnyomasaval at
kell valtanunk rajuk. Az elsdé/masodik
oktavhoz az 'F1' megnyomasaval térhetink
vissza. Egyes hangszereknél csak az elsé
két oktav hasznalhaté, masokn!l viszont
belép egy otodik is, ilyenkor az 'l', 'O’, 'P’,
'8', ‘9", '0’ billentylk megnyomasa is hang
megszolalasat fogja eredményezni.

Figyelem! Csak akkor kapunk hangot a
fentiekben emlitett billentylk megnyo-
masara, ha a szerkesztSteruleten lévé piras
négyzet valamelyik hangcsatornahoz tarto-
z6 hangkod legelsd karakterén all! Hogy
miért?

A hangok kédolasa

A panel szerkesztését az EDIT ikon valasz-
tasaval kezdhetjik meg. A kurzor kék szi-
nlre valt és mar neki is allhatunk koédolni a
megszdlaltatni kivant hangokat.

Mint mar emlitettik, egy panel 64 Utembdl
all. Minden utem négy kulénbozé hangké-
dot tartalmaz, amelyek az egyes hangcsa-
tornakon megszolalé hangokat hatarozzak
meg aszerint, hogy melyik oszlopban all-
nak.

Egy hangot egy B jegybdl alié kéd definial,
pl. D#21A000

A kdd elsé 6t jegye a hangra és hangszerre
vonatkozik, mig az utolsé harommal
kalonféle manipulédcidkat végezhetink a
hanggal: huzhatjuk, vonhatjuk, bonthatjuk,
egyszoval mindenféle szornyuseget
kovethetunk el vele. Ez mar szinte a veg-
telenségig tagitja a program — amugy sem
tal szok — zenei lehetdségeit. Nézzuk
sorban miket muvelhetunk azokkal a
szerencsétlen hangokkal: ’

CoV 1/2 me’léklet/10



A hanq1 meghatarozasa

Az elsé harom jelrigy jelzi magat a megszo-
laltatott hangot. Esetinkben ez a mésodik
oktav disz hangja, amit a '3' billentyd le-
nyomasaval éntunk el. A kéd ezen pozici-
ojat csak akkor tudjuk szerkeszteni, ha a
piros négyzet a kod legelsé helyén all.
llyenkor a program a default hangszerrel
megszodlaltia, majd regisztralia a leGtott
billenty(hoz tartozé hangot és a hangcsa-
torna kov. Utemére |épteti a szerkesztot.

A hangszer meghatarozasa
A 4.-5. — hexadecimalis — kédjegy hata-

rozza rneci. hogy a hangnak a hangszer-
park melyik tagjaval kell megszdlainia, azaz
a kivant hangszer SAMPLE-nél szerepld
azonositojanak kell itt szerepelnie (a
példaban a disz hangot tehat az 1A azo-
nositéval jelzett hangszer fogja megszélal-
tatni).

A hangszert jelz6 két jegyet a hang bejut-
tatasanal (Id. az elobbi pontot) a program
automatikusan — a default hangszer (tehat
amelyik a billentyd megnyomasakor
megszolalt) azonositdjaként — tarolja, de
ez direkt modon barmikor atirhaté. Ez na-
gyon praktikus dolog, mert ha at kivanunk

BATMAN / JOKER-PENGUIN (cs4, Amiga)

Ugy 50 éve torténhetett, valahol az USA-
ban. A radiobol Glenn Miller-zene aradt, az
utcakon vidam emberek sétaltak és értet-
lenul szemlélték az az ujsagok ijeszté hi-
reit, amelyek az Eurépaban zajlé haborurél
szoltak. Egy ilyen Ujsagosbodéhoz lépett
oda egy elegans tweed-Gltényt és szalma-
kalapot viseld fiatalember, és egy szines
fazetkére mutatva a kovetkezo kérdést
intézte az ujsagoshoz (nyelvi akadalyok

elkeriilése cé Lébd! a beszélgetést
szinkronizaljuk):"Ne haragudjon mar, de
mi az ordég az otft?!". Az Jjségos

megtorolte az orrat (az elmult héten e
kicsit megfazott), majd eképp szdla:"Hat
az oftan e képregény véna..". A
fiatalember elhlizta az szajat, de némi
apropénzt kotort elé6 a zsebébdl és vett
egyet a fazetbdl. Kissé eltartotta magéatol,
hogy alaposabban megvizsgalhassa
szerzeményét. A cimlapon ez altt: BATMAN
1..szam...

A fenti kis eset ota fél évszazad telt el és a
vilagban sok minden megvaltozott: Eurépa-
ban nincs habord, Glenn Miller is elég rit-
kan megy a radioban (nem baj, van

108,

helyette ), st az Ujsagos is kigyégyult
a nathajabdl... A BATMAN-fazetek azénban
nem valtoztak: azdéia is  havonta
megjelennek, sét a flizetek mellett
kéthavonta kényvet, félévente
gél)t_éwtényvet kap a BATMAN-re szomjazd
6zon-

ség. A sorszamozasrol persze leszoktak a
kiadok, ugyanis mar n8hezen férne el a bo-
ritén... BATMAN nem valtozik, csak az
idék: a képzeletbeli Gotham City nemeslel-
ki és keményokll fekete lovagja, valamint
Robin nevet viseld elvalaszthatatlan tarsa
az eddig megjelent n részben mar minden
elképzelhetd (és elképzelhetetien) ellenfél-
lel harcoltak — a japan agresszoroktol
kezdve, az arab terroristakig és a vilagdr-
bél érkezett gonosz idegen !ényeki?. ro-
kos ellenfelei kozé tartozik két meglepé fi-
gura is: PENGUIN (kovér, szivarozo bacsi,
pizsamanadragban, zakéban valamint
esernydvel) és JOKER (szélesmosolyu gyil-
kolégép).
Egészen 1989-ig ugy tint, a két legnepsze-
rabb képregényfigura, SUPERMAN és
BATMAN versenye dontetlen. Idén azonban
megjelent a BATMAN-film a mozikban,
amelyhez a rendezéknek a leheto legjobb
szinészgardat sikerllt osszeverbuvélni: a
férfi {6szerepet Michael Keaton, a néit Kim
Basinger jatsza, a filmbeli JOKER pedig
Jack Nicholson. A film mar eddig is dollar-
millickat hozott a forgalmazo konyhajara,
de még ezt is tulszarnyalja a nyoman kitort
BATMAN-mania (ha ugy jobban tetszik:
BATMANIA). BATMAN-jelveny, BATMAN-
Bélé, BATMAN-szappan, BATMAN-kanal,
ATMAN-zokni, BATMAN-BATMAN... Bein-
dult a showbusiness. A BATMAN-hisztéria
szerves részét képezi az alabbiakban is-
mertetésre keruld két jaték is.
Az OCEAN mar foglalkozott a témaval anno
1986 tajékan: egy HEAD OVER HEELS-fé-
le 3D maszkalés programban dolgoztak fel
a sorozat egy epizodjat. Ugy latszik, a kép-
regény copyright-jogait birtoklé Titan
Books céggel még mindig jo a kapcsola-
tuk, mert ismét "megszamitégépesitettek”

két részt: a PENGUIN a Bird in the Hand
(Madar a kézben) a JOKER az A Fete
worse than Dead (Egy fétis rosszabb, mint
a halal) cimid BATMAN-epizodon alapul. A
jatékok készitdéi két 21 éves diak, Zach
ownsend és Andrew Sleigh korabbi
munkaik alapjan mar ismert tagjai a prog-
ramozotarsadalomnak: &k készitettek a
PLATOON és a RENEGADE lll. C-64 verzio-
jat is. A két jaték egyszerre jelent meg, és
tulajdonképpen ugyanaz a program, csak
néhany modul (a sprite-ok és a jatéktér)
cserélodott ki benne. Mivel a kezeles meg-
egyezik, csak a megoldasokat targyaljuk
kulon.
A grafikai kivitelezés meglehetésen eredeti:
ha egy ajton atjutva egy uj helyszinre kerd-
link, akkor a program egy uj ablakot nyit a
képernydn, és a cselekmeny ott folytatodik.
Amigan ez az ablakozasi moédszer mar is-
meros ; Workbench-bdl, de C-64-en mé
Ujdonsagképpen hat. A térbeli megvaldsi-
té‘s a H&R%D-ban vagy TIR NA NOG-
ban alkalmazott médszer szerint térténik,
tehat nem perspektivikus, hanem valds,
A jatékot PORT2-rél iran ithatjuk joystick-
kel, illetve a ’/",":",'Z",’X",'SPACE" hasznaiata-
val a billan?ﬂzetrél. Az egyes joystick-moz-
dulatokra fohésink a kovetkezoképpen vi-
selkedik:
‘jobbra’: gyaloglas jobbra
‘balra’: gyaloglas balra
‘fel: fordulas a tailsé oldal felé, vagy
maszas fel
'le’: fordulas az innensé oldal felé, vagy
maszas le ;
‘jobbra’/'balra’+ 'fel': felugras a létrara
‘jobbra’/’balra’+'le": leguggolés
'jobbra’/’balra’+ 'fel'+ 'tiz": rigas fejre
‘jobbra’/'balra’+’'le+'tiz’: leggugolas és
rugas labra
'jobbra’/’balra’+'tGz": ha mar hasznaltuk a
Batarang-ot, akkor bumerang eldobésa,
ha nem, akkor Utés fejre
'le’+'t4z": ha targy elétt allunk, akkor annak
a felvétele, egyébként belépés a
parancsmenube.
Mindkét jaték célja az, hogy a jaték szoba-
iban szétszoért kulonbozd targyakat (sarga
kockék jelzik 6ket) 6sszegydjtve és felhasz-
nalva (mar amelyiket lehet...) a jatékot 99%-
ra teljesitsik. Ha egy targyat felvettink, ak-
kor a képernyén megjelenik a NOW YOU
HAVE felirat, valamint az imént felvett targy
képe és neve. Osszesen 12 targy lehet na-
lunk egyszerre. Ezeknek a képét a pa-
rancsmenuben vizsgalhatjuk meg.
A parancsmenu ikonvezérlési modszer
alapjan dolgozik. Felsd részén az eddig tel-
jesitett szazalékot lathatjuk. Alatta egy
hangjegy talalhatd, amelynek valasztasaval
kikapcsolhatjuk a jatékban a zenét.
A kovetkezd sorban harom kezet lathatunk:
az elsdvel az aktualis targyat eldobhatjuk.
Az aktualis targy meghatarozasa egyszeri-
en ugy torténik, hogy ravisszik az egeret
(sot, bdregeret) és megnyomjuk a ‘tuz’
gombot. Mindkét jatékban van néhany ha-
szontalan targy, illetve olyan, amit csak
egyszer kell hasznalnunk. Ezeket alkaio-
madtan eldobhatjuk. Megjegyzendd, hogy
egy szobaban csak maximum négy targy
lehet, tehat ha egyszerre ennél tobbet aka-
runk eldobni, akkor egy masik szobaban

hangszerelni e%y panel(rész)t, akkor nem
kell az 6sszes hangot Ujra bepotyégnunk,
elég csak ezt a két kodjegyet atirnunk a ki-
vant hangszer azonositojara.

Tovabbi hasznos tulajdonsag: athangsze-
reléskor nem fontos az Osszes, Uj hang-
szerrel megszélaltatott hangnal atirnunk ezt
a kodrészt, elegendé csak az elsé hangnal,
a kovetkezdket egyszerien csak nullazzuk
ki. Ezt a Soundtracker azon tulajdonsaga
indokolja, hogy ha a kod 4.-5. jegye 0,
akkor a program az adoft csatornan
utoljara meghatarozott hangszerrel fogja
megszolaltatni a hangot.

kell folytatnunk a "szemetelést”.

A masodik kézzel visszaléphetunk a jaték-
hoz.

A harmadik kézzel az aktualis targyat tud-
juk hasznalni. Ha erre nem torténik semmi,
és a parancsmeniben maradunk, akkor a
targy abszolUt nem, vagy nem itt hasznal-
haté fel. Ha a program visszatér a jatékhoz,
akkor BATMAN felhasznalta a targyat —
csak az a kérdés, hogy mire...

A kezek alatt egy felismerhetetlen dolgot
abrazold ikon talalhatd. Valasztasaval ujra-
indithatjuk a jatékot.

A képernyé aljan négy grafikon lathato,
amelyek a f6hésankre vonatkozo informaci-
Okat jelzik. Az elsé mutatja az energiankat,
a masodik az életerénket, a harmadik az al-
loképességunket, a negyedik pedig fogal-
munk sincs mit (talan énbizalom). Mind a
négy tulajdonsag folyamatosan csokken,
akkor is, ha egy helyben allunk vagy a me-
niben vagyunk (nem beszélve az ellenfe-
lek tamadasairél...). Ha valamelyik teljesen
elfogyott, akkor a meniben pittyegé hang-
jelzes is figyelmeztet bennunket. Amikor az
osszes tulajdonsag grafikonja nullat mutat,
a jaték veéget ér és a program kozli velunk,
hogy hany szazalékot sikerilt teljesitenunk.
Mind a négy tulajdonsag egyutt novelhetd
a nalunk lévé ételek és italok (kéla, limona-

. dé, répa stb.) "hasznalataval”, azaz elfo-

asztasaval.

nnyi talan elég is lesz a kezelésrdl, jGjjen-
ek tehat a megoldasok. Nem I[épésrol-lé-
pésre receptet adunk, hanem az egyes tar-

gyak funkcidjat ismertetjik. Az Utvonal és a

sorrend megvalasztasa egyénileg torténik,

a mellékelt térképek hasznalataval valoszi-

nuleg mar nem fog na?)( nehézséget okoz-

ni senkinek. Kezdjuk a JOKER-rel:

JOKER batyé, a huncut gyilkologép mar

megint nem fért a borébe: elrabolta BAT-

MAN elvalaszthatatlan cimborajat ROBIN-t,

és fold alatti labirintusaban tartja fogva. Ab-

ban reménykedik, hogy baratja kiszabadi-
tasara igyekvo fohésink csapdaba esik és
végre leszamolhat vele. A jaték célja tehat

ROBIN kiszabaditasa, aki a térképen R-rel

jelzett szobéban l6g egy péznan. Ehhez

JOKER kotelére van szukségunk, 6 viszont

csak a bérgyilkogait uszitja rank, személye-

sen nem kepviselteti magat. JOKER meg-
rogzott szenvedélye az oragydjtés, a leg-
szebb darabokbdl a labirintusban kiallitast
is rendezett (a térképen 1-t6l 10-ig jelolve).

Ha az Osszes o6rat megrongaltuk, akkor

olyan duhbe gurul, hogy eléjon rejtekhelyé-

rdl és egy borotvét lengetve prébal felelos-
ségre vonni benndnket. Ekkor "rabeszél-
hetjuk”, hogy adja szépen oda azt a kotelet.

A még megrongalandé orakat a parancs-

meni alsé soraban is lathatjuk, a sorrend

nem fontos. Nézzik sorban milyen targyak-
kal talalkozhatunk a jatékban:

Villanykérte (LIGHT BULB): BATMAN ha-
zaban talalhaté. Ha a haz sotét helyisé-
geben hasznaljuk, akkor egyrészt meg-
lathatjuk a szobaban levé ket targyat,
masreszt 9%-ot kapunk. Hasznalata utan
eltdnik targyaink kozul.

Gazmaszk (GAS MASK): A villanykortével
megvilagitott szobaban vehetjik fel. Mi-
utan a tetérél lemasztunk a létran, azon-
nal hasznaljuk, mert JOKER labirintusa
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mérges gazzal van elarasztva, és nagyon
gyorsan elfogy mindenféle energiank.
Hasznalata 15%-ot eredményez. Csak
egyszer kell hasznalnunk.
Zseblampa (FLASHLIGHT): A gazmaszk
mellett van. Erdekes médon arra szolgal,
hogy a sotétben lassunk vele. Az elsé
ilyen szobaban kell hasznalnunk, 7%-ot
kapunk érte. So6tét szobaban is kéva-
lyoghatunk, csak az egy kicsit
kérulményes. A zseblampat elegendd
egyszer hasznalnunk, de ne tegyuk le a
késébbiekben sem.
Batarang: Utlegelés illetve rugdosas he-
lyett hasznalhaté szerszam. Hasznalata
utan (6%) a 'jobbra’ vagy 'balra’ mozga-
tasnal (a 'tiz’ nyomva tartasa mellett) bu-
merangokat hajigalhatunk, amelyek két-
harom masodpercre megbénitjak a rank
tamadoé ellenségeket. Ez elég idd arra,
hogy elillanjunk a helyszinrdl.
Filek (EARS): A Denevérember specialis
ultrahangos, valamint audiovizualis walk-
man-je. Hasznéalatakor 4%-ot kapunk. Az
adasban éppen ROBIN lathato, amint se-
itségén kiabal (HELP ME! HEAD FOR
OAST).

WC-papir (TOILET ROLL): Vannak bizo-

nyos halvany elképzeléseink arrél, hogy
a gyakorlatban milyen célokat szolgal ez
a dolog, de a jatékban nem talaltuk azt a
helyiseget. Lehet hasznalni, de semmi
sem torténik.
Tej (PINT OF MILK): Hasznalatakor novek-
szik az Osszes tulajdonsag értéke.
Egyébként igen visszataszito ital.
Hal (FISH): A tejhez hasonléan muakédik,
de csak akkor tudjuk megenni, ha mar
hasznaltuk a protézist,
Napszemiveg (SHADES): Az egyik szoba-
ban ivfény vilagit (tiszta fehér az eész).
Ha itt hasznaljuk, normalisra valt a vilagi-
tas és 5%-ot kapunk.
Harmonika (HARMONICA): Kivalé szer-
szam. Hasznalataval a jarokelSket édes-
ded muzsikaszoval (a BATMAN-indulé-
val) szérakoztathat%_uk. Masra nem jo.
Sargarépa (CARROTS): Magas C-vitamin
tartalmarol ismert zoldségfele. Noveli az
energiapontokat.
Protézis (FALSE TEETH): Csak akkor tud-
juk megenni a halat, ha mar hasznaltuk.
Ez egyebként még 4%-ot is eredményez.
ola: A tejhez hasonld hatasu és mi-
néségl nedd. Pfuj!
Toér (DAGGER): Barhol hasznalhaté, de fo-
galmunk sincs, hogy mit eredményez —
szazalékot nem.
Kalapacs és szogek (HAMMER AND
NAILS): Néhany szobaban olyan ajtékat
talalunk, amelyek ide-oda mozognak. Ez
meglehetésen megneheziti az atkelést
rajtuk, viszont ha egy ilyen szobaban
hasznaljuk a kalapacsot és a szogeket,
akkor az oOsszes mozgdé ajtd megall
(elegendé tehat egyszer hasznalni). 6%-
ot eredményez.
Siilt csirke (CHICKEN): Finom husi, néveli
az energiapontokat.
Fényképezégép (CAMERA): Hasznalataval
egy szép csoportképet készithetink a
csaladi mosoly-albumba a JOKER-ba-
gazs Osszes tagjarol. Jopofinak van a
rogramban, semmire sem hag.znélhaté.
(COCONUTS):
Elfogyasztasaval novelhetjuk az
energiapontokat.
Fapapucs (CLOGS): Barmelyik szobaban
hasznaihaté, de nem torténik semmi —
legalabbis nekunk ugy tdnt.
Pénz (MONEY): Abban a szobaban kell fel-
hasznalnunk, ahol a jatékautomata van.
Tulajdonképpen végtelen szamu pén-
zank van: annyiszor kell hasznalnunk,
amig a gépen nem nyerunk (harom azo-
nos figura all be rajta). Elsé hasznalatkor
7%-ot kapunk. Ha nyertink, akkor meg-
jelenik egy targy, amirdl felvétele utan ki-
deril hogy eEy joker-kartya. C-64-esek fi-
elem! Akik az IKARI cracker-brigad
%I-DOS fedénéven garazdalkodé tagja

altal feltort verzidval rendelkeznek, azok
ne forszirozzak ezt a jatékos Ggyet: ha
nyernek, a program azonnal kifagy! A
feladat enélkdl is teljesithetd.

Joker: Azutan vehetjik fel, miutan
nyertunk a  jatékautomatan. Két
szobaajton nem tudunk atmenni:

mindketté JOKER arcat abrazolja. Ha
ilyen ajto eldtt hasznaljuk a kartyat, akkor
atmehetink rajta. 8%-ot kapunk érte.

Csipéfogé (WIRE CUTTERS): JOKER éra-
inak a megrongalasara szolgal. A térké-
pen szamokkal jeldlt szobdkban kell
hasznalnunk (a sorrend nem szamit!),
mire az 6rak eltinnek. Elsé hasznalatkor
10%-ot kapunk. Ha mind a 10 drat eltin-
tettk, nemsokara megjelenik a Dézsa-
mezbe (lila zakéba) Sitozott JOKER is, és
egy borotvaval hadonaszva prébalja fel-
szabdalni hésinket.

Ko6tél (ROPE): Miutéan megjelent JOKER,
rugdossuk addi_:g. amig roptében el nem
ejt egy targyat. Ez a kotél, amellyel el kell
mennunk a ROBIN cellajaul szolgalo
szobaba, és oft hasznalnunk. Ezzel a ja-
tékot teljesitettuk. A program kozli, ho:
megmentettik Robin-t (YOU HAVE
RESCUED ROBIN), valamint hogy hany
szazalékot teljesitettunk a jatékbol. Johet
a PENGUIN...

Mr. PENGUIN hasonlé kaliberd gazember,
mint JOKER. Egy ideig bértdnben dldogélt
eddigi viselt dolgai miatt, de nemrégiben
kiszabadult és megvasarolt egy esernyd-
gyarat. Specialis komputert szerkesztett,
amelynek segitségével robotpingvineket
gyart. A szérnyd pingvinhordakkal at akarja
venni a hatalmat a vilag felett. Mar csak
elegendé szamu pingvinre van szuksége
célja eléréséhez. A jatekban a cél, hogy be-
jussunk PENGUIN hazaba és megallitsuk
az 6rdogi szamitégépet. ..

Ismét BATMAN hazikéjabdl indulunk, ahol

eldszor is fel kell vennunk az osszes oft ta-

lalhato targyat, majd a kijarat mellett talal-
haté szerszamkészlettel megjavitanunk fé-

hésunk elromlott személyi szamitogépét (a

startszobaban). Ezutan el kell helyeznink

benne a vezerld lemezt, majd indulhat a

kaland...

Alorr (FALSE NOSE): A startszobatdl balra
talalhaté és BATMAN alcézasara szolgal.
Barmelyik szobaban hasznalhatjuk: f{6-
hésank lila szint oit, és alkalmazasa
esetén kb. egy percig nem fog rank
tamadni senki. 2%-ot kapunk érte, de
sajnos csak egyszer hasznalhaté. *

Balaranﬂ; Az eldzd jatékbol mar ismerds
lehet, hasznalata utan bumerangokat do-
balhatunk korlatlan mennyiséggel, vala-
mint 4%-ot kapunk érte.

Szerszamkészlet (SET OF TOOLS):
BATMAN héaza elétt van. A startszoba-
ban, a szamitogépink konzoljanal kétfe-
le Uzenet is meg szokott jelenni a bal fel-
sO sarokban: az egyik szerint be kellene
tennunk egy lemezt, a masik pedig azt
allitja, hogy a "BATCOMPUTER" Gzemen
kival van. Ez utébbi allapotot a szes-
szamkészlet hasznélataval megszuntet-
hetjuk. Teljes 1%-ot kapunk érte, vala-
mint betehetjluk a vezérlolemezt (Id. a ko-
vetkezd targyat).

Vezérlé lemez (CONTROL DISK): A BAT-
COMPUTER megszervizalasa utan kell a
startszobaban hasznalnunk. 1%-ot ered-
ményez.

Kézigranat (HAND GRENADE): Barmelyik
szobaban hasznalhatd, de nem derdlt ki,

. hogy mire szolgal.

Alkulcs (LOCKPICK): Hasznalataval
PENGUIN mester aruhazaba juthatunk
be az egyik tetordl. Erre az adott helyszi-
nen a bal felsé sarokban megjelend
TAKE YOUR PICK (Vedd el az alkulcso-
datl) felirat is figyelmeztet benninket).
7%-ot kapunk érte.

Kules (DOOR KEY): PENGUIN aruhazaban
illetve hazaban talalhatd zart ajtékon vald
atjutasra szolgal. Elsé hasznalatakor 8%-

ot kapunk.

Szaloncukor (SWEET): Kaja, ndveli az
energiapontokat.

Edzdcipé (TRAINERS): Barmelyik szoba-
ban hasznalhaté. Ezutan kb. 30-40 ma-
sodpercig kétszeres sebességgel mo-
zoghatunk. 2%-ot kapunk érte, de sajnos
csak egyszer hasznalhatd.

Liftkulecs (LIFT KEY): PENGUIN aruhaza-
ban ennek hasznalataval (a térképen
LIFT felirattal jelzett szobaban) tudunk le-
jutni az alsé szintre — majd vissza. 6%-
ot kapunk érte. |

Pirités (TOAST): Etel, néveli az energia-
pontokat. / :

Tikértojas (BOILED EGG): Etel, ndveli az
energiapontokat.

Kétél (ROPE): Segitségével tudunk feljutni
az aruhazban abba a szobaba, ahol a
magnest illetve az azonositasi kartyat fel-
vehetjik. A feljutas abbdl a szobabdl tor-
ténik, ahol a bal felsé sarokban TWO
HALVES feliratot latunk illetve ahol felve-
hetjik a tikortojast. Hasznalatakor a ko-
tél megjelenik a szoba kozepén, és akar
egy létran, felmaszhatunk rajta a felet-
tunk lévé szobaba. 12%-ot kapunk érte.

Magnes (MAGNET): Akkor vehetjik fel, mi-
utan a kotél hasznalataval feljutottunk az
aruhaz titkos szobajaba. Barmelyik szo-
baban hasznalhatjuk egyszer, ahol robo-
tok maszkalnak ide-oda. Halvany sejtel-
munk sincs, hogy mire szolgalhat, min-
denesetre 6%-kal gazdagabbak leszink
utana.

Dobonyil (DART): Ha feljutottunk a titkos
szobaba, a falon egy 6korszem-jaték tab-
lajat lathatjuk. Ha it hasznaljuk a dobo-
nyilat, akkor megjelenik a foldon az azo-
nositasi kartya, amelynek segitségével a.
késébbiekben bejuthatunk PENGUIN ha-
zaba. 18%-ot kapunk a nyil hasznalata-

ért.

Limgnadé (LEMONADE): Frissitd nedd,
naoveli az energiapgontokat.

Torta (CUP CAKE): Etel, ndveli az energia-
pontokat.

Azonositasi kartya (PASS  CARD):
PENGUIN hazanak bejarata el6tt egy fel-
irat jelzi neklnk, hogy nehogy kihagyjuk
ezt az ajtét — ami persze zarva van. Az
azonositasi kartyd hasznalata utan tu-
dunk atjutni rajta, 9%-ot kapunk érte.
Nemsokara talalkozhatunk magaval a ko-
vér, de jololtozott PENGUIN-nel is, aki
egy esernydvel probal pupokat elhelyez-
ni a fejankon.

Zseblampa (FLASHLIGHT): Miutan bemen-
taink PENGUIN hazaba. sotétség fogad
benninket, ami a zseblampa hasznalata-
val eloszlathato. 9%-ot eredményez.

Videokazetta (VIDEO TAPE): PENGUIN ha-
zaban két helyen egy-egy videomagno
talalhaté. Ugy latszik, nincs benne kazet-
ta, mert csak makostészta lathatd a kép-
ernyon. Miutan egy ilyen szobaban hasz-
naltuk a videokazettat, érdekes musor
veszi kezdetét: szamok szaladgalnak a
képernyén. Nem sikerutt rajonnunk,
hogy ezek mire utalhatnak, mindenesetre
1%-ot kapunk érte.

Tér (DAGGER): Akarcsak a JOKER-ben, itt
sem talaltuk, hogy mire szolgélhat.

Trombita (TRUMPET): Hasonlé szerepet
jatszik, mint a JOKER-ben a szajharmo-
nika. Ordogi dallamokat csiholhatunk ki
vele (pl. a BATMAN induldt), egyébkeént
semmire sem jo. |

Banan (BANANA): Etel, ndveli az energia-
pontokat.

Jatéklemez (GAMES DISK): PENGUIN sza-
mitégépénél kell hasznalnunk, ami a BIG
TURN OFF (A nagy kikapcsolas) feliratu
szobaban talalhaté. Hasznalatakor 10%-
ot kapunk és a képernyén megjelenik a
COMPUTER STOPPED (A szamitogép
leallt) felirat, valamint az, hogy hany sza-
zalékot sikerih teljesitendnk. The End.

Ezek lettek volna a két BATMAN megolda-
sai. Az IKARIféle JOKER UNLIMITED
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ENERGY Y/N kérdéssel jelentkezik be, a
PENGUIN-hez szolgalunk egy cartridge-

majdnem teljesen megegyezik a C-64-el, az
elterések a kovetkezok: a térképen jelolt

poke-kal: 32159,181. Az Amiga-valtozat | targyak helyén valamelyik mas targy talal-
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hatd, a menuben az energiat egy BATMAN-
fej mutatja, valamint egyes szobakban mas
feliratok vannak.

Jelmagyarazat

— Villanykorte
— Géazmaszk
— Zseblampa
— Batarang
— Fllek

— WC-papir
— Tej

— Hal

— Napszemiiveg
— Harmonika
— Sargarépa
— Proteézis

— Coca Cola
— Tér

— Kalapacs
— Sdlt csirke
— Fényképezdgép
— Robin

— Fapapucs
— Pénz

— Joker

— Csipdfogo
— Kokuszdio
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Jelmagyarazat

— Alorr

— Batarang

— Szerszamkészlet
— Vezerld lemez
— Kézigranat

— Alkulcs

— Kules

— Szaloncukor
—  Edz6cipb

— Kotel

— Liftkules

— Pirités

— Tukortojas
Magnes

— Azonositasi kartya
— Dobényil

— Limonadé

— Zseblampa

— Videokazetta
— Tér

— Trombita

— Banan

— Tona

— Jatéklemez
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ELITE 1-2.reész (C64 Amiga)

Szereted a I6voldozds jatékokat? Szereted
a stratégiai jatékokat? Szereted a 3D grafi-
kaval keszalt Dark Side-tipusu jatékokat?
Vagy inkabb a kalandos vagy uzleti jellegli
jatekokért rajongsz? Nehan inkabb olyan
programokat kedvelsz, amelyekkel hetekig,
hénapokig, vagy akar évekig is lehet jat-
szani? Esetleg MINDEZ EGYUTT?! A meg-
oldas: az ELITE. Ez a jatékok jatéka, az alfa
és az omega, a csodalatos nonpluszultra.
Egy életjatek: egy életen at jatszhatunk
vele, és nem lehet megunni.

Milyen ez a leiras? Hosszu. Nagyon
hosszi — tehat folytatasokban ko6zoljik,
hogy egyszerre ne foglaljon el tul sok he-

et egy szamban. A leiras a FIREBIRD
altal 1984-ben megjelentetett (Uristen, de
rég volt!) C-64 verzion alapul, de ugyanugy
hasznalhaté a PLUS/4-valtozatnl is, mivel
ezt 64-r6l konvertaltak. Az Amiga-verzio
1988. karacsonyara jelent meg, és csak
annyit tudunk elmondani réla: csodalatos!
Nemcsak a grafikai kidolgozasban, hanem
néhéany mas dologban is eftér elédjétol.
Ezekre a tovabbiakban — szukség szerint
— ki fogunk térni.

Bevezetés

.Valahol egy messzi-messzi galaxisban..."
— kezdhetnénk a leirast, de fél6, hogy a
Lucasfilm Ltd. beperelne - bennunket
copgrightjogok megsertéséert. Igy tehat a
modern népmesék kedvelt inditasanal ma-
radunk: .Egyszer lesz, hol nem lesz, lesz
egyszer — egy galaxis". Egy galaxis, ame
teli van a legkulonfélébb technikai szintu
élélényekkel lakott bolygékkal. Ezek a
bolygok egy hataimas egységbe, a Galakti-
kus Szovetségbe tomorulnek, amelynek
tagjai — tobbé-kevésbé — békésen keres-
kednek egymassal. Ennek me?feleléen Vi-
lagldrben urhajok szazai szaguldoznak ide-
a: kereskedelmi teherhajok, a megsem-
misudlt hajok rongcsait eltakaritd Grkotrok, dsi
tobbgeneracios hajok. Természetesen jelen
vannak a szabadkereskedelmet gatlo té-
nyezdk is: a kalozok. Ok a megélhetés egy
egyszeribb moédjat valasztottak, miszerint
az arut nem vasarlas, hanem kirablas és le-
mészarlas utjian szerzik be. Ellenik probal-
jak biztositani a bolygdk kornyékét a Galak-
tikus Renddrség vadaszgépei, illetve a fej-
vadaszok, akik a ,halalos” vagy az ,elit"
mindsitésd drhajokra csapnak le a vérdij
megszerzése céljabél. Mint minden norma-
lis science-fiction torténetben, itt is megta-
lalhatéak az ,idegenek", akik természete-
sen a Galaktikus Szovetség megddntésére
és leigazasara térekszenek — 6k a thargo-
idok. Leginkdbb a Szdvetséghez tartozé
galaxisok peremvidékén taléalhatoak meg,
de eléfordulhat az is, hogy beljebb is vagy
akar a hipertérben (ld. késébb) portyaznak.
Kellemetlenil erés harcosok...

A Galaktikus Szovetség 8 galaxis tobb,
mint 2000 bolygdjat foglalja magaba. A ku-
16nb6z6 technikai fejlettségl bolygék eltéré
szukségletei biztosi‘tjék, hogy az arukeres-
kedelem teljes mértekben viragozzék, azaz
egy |6 uzleti érzékkel rendelkezd kapitany
biztosan megtalalja szamitasat. A bolygo-
kozi kereskedelem a bol{gék kordl keringd
Coriolis drallomasokon keresztil bonyolo-
dik. Ezeken megtalalhaté a kereskedelem
osszes feltétele arut adhatunk elvehetunk,
tovabbi felszereléseket és fegyvereket va-
saralhatunk stb.

Mi a jaték célja? Nahat, ez egy jo kérdés. A
valasz t6bb osszetevébdl all, amelyek egy-
masbdl kovetkeznek: elérni az ELITE ve-
szélyesseégi besorolast, meggazdagodni, a
felszerelést béviteni, és végul — de nem
utolsésorban — ELETBEN MARADNI.
Ezenkival a jatékban eldrehaladva kulon-

bozé kuldetéseket is kapunk:

e A DANGEROUS (veszélyes) besorolas
elérésekor egy Coriolis Urallomason
megbiznak bennunket, hogy mentsuik
meg az élélényeket egy szupernova fel-
robbanasatél:

e Egy késdbbi feladat végrehajtasahoz al-
cazé berendezést kell szerznink egy
olyan hajérél, amelynek van;

® Ha elértuk az ELITE besorolast és birto-
kunkban van az alcazé készilék, a Ga-
laktikus Szdvetség megbiz benninket,
hogy semmisitsink meg Coriolis al-
lomast, amelyet a thargoid invaziés flotta
rohamosztagjai elfoglaltak és megszallva
tartanak. Ez a legkellemesebb része a ja-
téknak, mert a thargoidoknpont olyan j6
vadaszpilétak, mint az ELITE besorolas-
sal rendelkezdk...

A Cobra Mk.IIl. drhajé

A jatékban a legfontosabb segittarsunk
egy Cobra MK.III. tipusu drhajo, amit a ja-
ték bejelentkezésekor némi Strauss-zené-
vel kaoritve minden oldalrél megcsodalha-
tunk. Ez a legmodernebb tipust kézép-ha-
totavolsagu, fegyveres kereskedelmi hajé.
Idealis eszkoz mindazoknak, akik a Galak-
tikus Szovetség aruforgalmaban akarjak
megalapozni szerencséjuket. Hatotavolsa-
ga 7 fényév, azaz hiperdr-ugrassal
egyszerre ennyit tudtunk Ujratankolas nél-
kul megtenni. Fegyverzete — egyelére —
egy eldre tizelS pulzalé léter, de a torzsén
ezenkivul még héarom, tetszés szerint ki-
hasznalhaté lézeragyu-allas talalhaté (jobb-
ra/balra/hétra). Tovabbi fegyverzet a
nyomkdovetd rakéta-rendszer, illetve az
energiabombéak. Védelmi célokat szolgal-
nak az elol és hatul talalhaté energiapaj-
zsok. Ezeket és a Cobra tébbi energiat
igénylé berendezéseit négy energiaban
szolgaltatja, amelyek automatikus energia-
gyujtével rendelkeznek, azaz
spihentetéskor” fetotédnek.

A Cobra elméletileg egy egyuléses hajo, de

hely van egn humanoid masodpiléta sza-

mara is. A hajé az alabbi fébb részekre
oszthato:

@ A k6zépsé részen helyezkedik el a rako-
dotér, amelynek befogadéképessége
egyelére 20 tonna, de a kesébbiekben —
borsos arért — vasarolhatunk egy 15
tonnas raktérbdvitét. Ezt célszerd megva-
sarolnunk, mert igy egyszerre tébb arut
szallithatunk — ergo nagyobb haszonra
tehetlnk szert.

e A parancsnoki hid a torzs elsé részén
helyezkedik el, itt talalhatéak a hajé ira-
nyitasahoz szolgélé muszerek kijelzdi, az
elsd és hétso nézeti képet kozvetits kép-
ernyd-konzol, radarképernyd, az energia-
bankok toltésjelzdi stb.

e A hatsé részen vannak a védépajzsok
generatorai, az energiabankok, na és
persze a hajtomivek. Ez a hajé legséru-
lékenyebb resze.

Bejelentkezés

Bejelentkezés utan a program érdeklédik,
hogy akarunk-e kimentett jatékallast betol-
teni (LOAD NEW COMMANDER? Y/N).
Talan mindenkinek sikeral magatdl is kita-
lainia, hogy ha igen, akkor 'Y’ billentyt
kell megnyomnia. Ekkor megjelenik az
ACCESS-menu, ahol a LOAD COM-
MANDER-rel tolthetink allast, SAVE COM-
MANDER-rel kimenthetjik az aktualisat
(persze ez inditdskor nem nagyon szlk-
séges). EXIT-tel visszaléphetink a jaték-
hoz. Jatkalldis mentése, illetve toltése a

Coriolis alloméasokra valé bedokkolas utan,.

illetve bejelentkezésekor lehetséges.

Az info. kartya (STATUS — ’8’)

A jaték elindulasa utdan a hajé informacios
kartyajat lathatjuk, amit a jatek folyaman a
'8’ billentyd megnyomasaval barmikor els-
hivhatunk.

Az Amiga-verzio a masik kettétél ezen a ré-
szen elter, a jaték kalonbozd képernydi (te-
hat az informaciés kartya is) nem specialis
billentyGfunkcickkal, hanem egy ikonme-
nuvel és az egér segitségével kérhetSek
be. llyen esetekben tehat a alcimekben
nemcsak a C-64-verzio megfeleld
billentydjét, hanem az Amiga-véltozat ikon-
janak a nevét is zardjelben feltintetjuk.

Az informaciés kartya az alabbi adatokat

tartalmazza:

PRESENT SYSTEM: Az a bolygorendszer,
ahol éppen tartézkodunk. Ez inditaskor a
LAVE

HYPERSPACE SYSTEM: A hiperdr cél-
rendszer, amit a Galaktikus Térképen (Id.
késdbb) beallitottunk.

CONDITION: A hajé allapotjelzéje. Négyfé-
le felirat lehetséges:

DOCKED: Jelzi, hogy bedokkoltunk az
dréllomason a PRESENT SYSTEM-nél
jelzett bolygd Coriolis allomasan.

GREEN: Nincs semmilyen kozvetlen ve-

szély.
YELLOW: Ellenséges gép(ek) hatétavol-
sagon belual.

RED: Harcban allunk az ellenséggel.

FUEL: Az uzemanyag mennyisége, megte-
heté fényévekben kifejezve.

CASH: A rendelkezésiinkre &ll6 készpénz.

LEGAL STATUS: A Galaktikus Renddrség
nyilvantartasaban szereplé mindsité-
sunk. Ez az adott bolygérendszerben el-
kovetett cselekedeteink fliggvényében
valtozik, példaul a renddérség valdszind-
leg nem fogja dijazni, ha tiftott arut csem-
pészink, bekés kereskedéhajékat, Grkot-
rokat, esetleg magéat a Coriolis bazist
vagy — neadj'isten — rendérhajokat ta-
hmadunk meg. A mindsités haromféle le-

et:

CLEAN: Tiszta, artatlan,

FUGITIVE: Szokevény: Valamelyik boly-
gorendszerben torvénybe Gtk6zd cse-
lekedeteket kovettunk el.

OFFENDER: BuUn6z6. Nyilvantartasba
vettek benninket kalézkodas miatt, és
a Galaktikus Rendérség korozést adott
ki ellenunk.

Ha a statuszunknal az utébbi két besoro-

las valamelyike talalhatd, akkor egy

Cariolis kdzelébe érve azonnal a rendo-

rok tdmadasara kell szamitanunk. Feles-

leges veluk 6sszeakasztanunk a Bajszot,
elobb-utébb Ggyis mi huzzuk a révideb-
bet.

Eldfordulhat, hogy egy renddr akkor is

megtamad, ha a minositésink tiszta, és

csempészaru (Id. késdbb) sincs nalunk.

Ez elég nagy dilemma elé allit bennidn-

ket, ha nem I6juk le, akkor mi hagyjuk ott

a fogunkat, ha leléjik, a mindgsités

FUGITIVE-re valtozik, és a tobbiek is

megtamadnak. llyen esetben I6jink ki a

rendérre e%rakétét (Id. késdbb), ami

nem fogja eltalalni, de akkor majd azzal
fog szorakozni, nem pedig velunk.

A masik kellemetlen esemény, ritka ese-

tekben megtorténhet, hogy bedokkolas

utan elfognak bennunket, ha nem tiszta

a mindsitesank.

A mindsités tisztara moséasara” tébb

mad is kinalkozik: az egyik az, hogy vég-

rehajtunk nyolc hiperﬁretggrést (negyszer
oda-vissza), a masik p ig az -esetlege-
sen megvasarolt mentokabin hasznalata.

Tapasztalatlan jatékosoknak javasoljuk,

hogy a jaték elkezdése elétt ismerkedjen-

ek meg a kulonféle Grhaé'éﬁpusokkal —
nem art ugyanis, ha tudkjak, hogy éppen
kit akarnak megtamadni (a galaxis kdlon-

bé6zé drhajoit a Commodore Vilag 8.

szamaban mutattuk be).
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RATING: Ez tartalmazza a harci képessé-
geink szerinti besorolasunkat, amely
szerint valtozik, hogy hany osszecsapas-
bél kerdltink ki gybztesen. Az alabbi
szintek lehetségesek:

HARMLESS - artalmatlan
MOSTLY HARMLESS - jobbara artalmat-

lan
POOR - gyenge
AVERAGE - atlagos

ABOVE AVERAGE - atlag feletti
COMPETENT - alkalmas
DANGEROUS - veszélyes
DEADLY - halalos
ELITE - elit

EQUIPMENT: Felszerelés. Kezdetben csak
elére tizelé pulzalé lézerrel (FRONT
PULSE LASER), illetve harom darab
nyomkovetd rakétaval rendelkezink, de
a jatek soran meggazdagodva lehetdsé-
gunk nyilik szamos tovabbi felszerelés
beszerzésére. A kiegészitd felszerelése-
ket és azok felhasznalasat a késobbiek-
ben részletesen ismertetjik.
A felszerelés ismertetése Amigan nem-
csak szoveges a képernyd alsé részén
egy Cobra Mk.Ill. hatulnézeti képét lat-

hatjuk. Ezen nyilak és a hozzajuk tartozo #|

berendezés megnevezése mutatja, hogy
milyen felszereles a hajo melyik részen
talalhato meg.

Repiilés és tajékozbédas

A Galaktikus Szovetség az egyik legna-
gyobb bolygdszdvetség a Vilagegyetemben
— 8 galaxis tobb, mint 2000 bolygdja tarto-
zik uralma ala (bar ezek kozul jonéhany-
ban anarchia uralkodik és nemhogy a ke-
reskedelem, de a jelenlét is életvesze-
lyes...). A legelsd lépés a jatékban, hogy
biztonsagos uzleteléssel valamelyest nye-
reségre tegyunk szert, és hajonkra a %as-
sunk mindenféle cuccot, amikre a késobbi-
ekben feltétlenal szikség lesz a tuléléshez.

Galaktikus térkép (Galaxy — ’4’)

A Galaktikus Szdvelség 8 galaxisa kozil a
fedélzeti szamitogépunkbe galaxisonként
kb. 250 bolygd adatai vannak beletaplalva.
Ezt a galaxis térképet a '4' billentyd meg-
nyomasaval hivhatiuk elé a képernybre. A
jaték elején a bal als6 sarokban lathato egy
kereszt, amelynek metszéspontjaban kiin-
dulé bolygdénk a LAVE talalhato. A kereszt
kordl egy kor mutatia a Cobra hatotavolsa-
gat, azaz hogy a piilanatnrilag rendelkezé-
sunkre allé uzemanyaggal max. milyen ta-
volsagra tudunk eljutni (a jaték kezdetén 7
fényévre elegendd). A nyilat a kurzorvezér-
16 billentydkkel, vagy a joystick-kal mozgat-
va menjunk ré egy kivant bolygdra, majd
nyomjuk meg a '6’ billentyut.

Bolyg6infé (PLANET — °6’)

A képernydre listdzodnak a kivalasztott
bolygé adatai. Ezek ugyan kordlbeldl olyan
tomorséggel vannak megfogalmazva, mint
a Galaxis Utikalauz hasonlé passzusai, vi-
szont egy kis gyakorlattal mar rajchetank,
hogy az adott bolygén mivel érdemes ke-
reskednlink. Nézzuk sorba, milyen adato-
kat tartalmaz a bolygokrél megjelend infor-
macio:
DISTANCE: A tavolsag, a pillanatnyi pozi-
cionktél, fényévben szamolva.
ECONOMY: A bolygé gazdasagi berendez-
kedése, lehet mezdgazdasagi (AGRICUL-
TURAL), vagy ipari (INDUSTRIAL), azon
m ?azdag (RICH), vagy szegény
o . Természetesen az egyes boly-
gbkon az eladasi arainkat az adott arura
vonatkozo igény szabja meg, mig a vételi

ar a bolygd adott arura vonatkozo tulter-
melésének fuggvénye. A mezdgazdasagi
beallitottsagu bolygok méltanyos aron
arulnak pl. éleimiszert a kozép- és ma-
gasszintu technologiaval rendelkezé
bolygdénak. A kézépszintl technolégiaval
rendelkezd bolygok szivesen vasarolnak
nyersanyagokat és fémeket, amelyeket
feldolgoznak, és a kész arut j0 pénzért
eladhatjuk a fejlett vilagokban. A keres-
kedelmi stratégiakkal késébb bévebben
foglalkozunk.

GOVERNMENT: A bolygo politikai beren-
dezkedése a kormanyzati forma alapjan.
Ez szintén a tarsadalom fejlettségére,
azaz igényeire utal. Lehetséges testuleti
allamrendszer (CORPORATE STATE),
demokracia (DEMOCRACY), allamszo-
vetség (CONFEDERACY), kommunizmus
(COMMUNIST STATE), diktatara (DICTA-
TORSHIP), megosztott  kormanyzas
(MULTI GOVERNMENT), feudalizmus
(FEUDAL WORLD), anarchia
(ANARCHY). A szévetségi formakban az
eletszinvonal nagyon magas és védik a
sajat kereskedelmuiket. Ezt magas arak
jelzik, viszont szivesen vasarolnak luxus-
cikkeket, néha gépeket és nyersanyago-
kat is. A diktaturakban mar nagyobb a
kereskedelmi riziko, bar itt nem csak a
bolygérendszerek sajat rendérsége, ha-
nem maguk a kaldzok is védik a szabad-
kereskedelmet — luxuscikkek, gépek,
szovet és hasonlok adhatok el jo penzért,
viszont olcsén vehetink élelmet, ruhat és
nyersanyagokat. Anarchikus vilagokban
a kereskedelem életveszélyes, viszont
nagyon nagy hasznot hozhat: szivesen
latnak csempésza’rukat, narkotikumot,
st némi rablasra is alkalom nyilik.

TECH.LEVEL: A technikai szint is egy
meghatarozoja a bolygdk igényeinek, az
alacsonyabb szintGeknek eladhatjuk a
magasabbak termékeit — és viszont.

POPULATION (Amigén POP): A lakossag
szama. Hm. vajon mire j6?! A lakossag
faja is fel van tuntetve. az emberi telepe-
sek (HUMAN COLONIAL) gyakran boly-
golakok, de mindig 6k a Coriolis alloma-
sok kiszolgélé személyzete is. A madar-
fajtak (FLIGHT ELDERS, NEST ELDERS)
boldogan és jo feltételekkel kereskednek
mindenkivel, bar minden idegent ugy fo-
gadnak, hogy .gyere mar egy kicsil,
lartsd melegen a lojasaimal egy perc-
re...". A kételtGek (AMPHIBIOIDS) is haj-
landoak kereskedelemre, csempészarut
és narkotikumokat vennének, néha ko-
zépszintu gépeket is rajuk sozhatunk. A
macskafélék (pl. BLACK FAT FELINE)
nem nagyon kereskednek, viszont na-
gyon veszélyes, harcos életforma. A ro-
varfélék legveszélyesebb képvisel6éi a
THARGOID-ok, 6k mar a Galaktikus Sz6-
vetségre is potencialis veszélyt jelente-
nek. A kereskedelem életveszélyes, de
ha mégis sikerilne, akkor viszont busas
hasznot hoz.

GROSS PRODUCTIVITY {Amigan: GNP):
Az sgy fére jutd produktivitas a bolygon.
Ebbol kovetkeztetni lehet az araikra is
(ha magas, j6 eladasi, ha alacsony, ak-
kor j6 veteli lehetdség).

AVERAGE RADIUS: A bolygé atlagos radi-
usza. Nem sok értelmét talaltuk ennek az
adatnak.

C64-en a képernyd csak széveges, de Ami-
gan képek is mutatjdk a lakossagot, a boly-
got, valamint a Cobra Urhajot és tavolsagat
a bolygotél. Mindkét képernyd aljan egy-

y mondat kozli, hogy az illeté bolygd mi-
rol hires (hirhedt) Univerzum-szerte. Ezek
i]c!'en nagy marhasagok szoktak lenni
(Hoppy-kaszinok meg hasonlok), ha valaki-

nek sok unalmas perce van, lefordithatja
maganak — mi inkabb eltekintettink ettol.

Az 'O’ billentyd megnyomasaval visszakap-
csolhatunk a kis keresztrél a nagyra. Akkor
is hasznalhatjuk, ha a kis kereszttel kifutot-
tunk a képernydrol.

A 'D’ billentyl segitségével tavolsagot mér-
hetiink: megnyomasakor megtudjuk, hogy
milyen messze van a kis kereszt altal meg-
hatarozott bolygorendszer a nagytdl.

A CORIOLIS alloméasok

A Galaktikus Szovetség minden bolygoja
kordl egy Coriolis allomas kering — eze-
ken keresztul bonyolodik le az egyes boly-
g6k kereskedelme, azaz rajtuk keresztul
tarthatjuk a kapcsolatot a bolygokkal. Az al-
lomasok sokszog alakuak (talan hexagona-
lisak — geometriabol mindig gyengék vol-
tunk), és a bejaratuk (vékony res) mindig a
bolygé felé néz, tehat dokkolaskor mindig
a bolygo feldl kell kozelednlnk hozzajuk. A
Coriolisok a Galaktika semleges teruletei,
mert mindenkinek (még a kalézoknak is)
szuksége van rajuk a kereskedelem bonyo-
litasahoz. Rendkivul erés védopajzsokkal
van felszerelve, de a helyi és a Galaktikus
rendérség szamos vadaszgépe is vedelme-
zi. Megtamadasuk halalos blnnek szamit
— soha ne tamadjunk rajuk, mert egyrészt
felesleges, masrészt ha veletlendl talélnénk
(nem valozind), akkor is rendorok serege
kergetne az egész galaktikan keresztul
bennunket.

El6szor is azonban el kéne hagyni az allo-
mast. Ez az 'F1’ billentyd megnyomasaval
lehetséges. Feltarul a Cobra parkolohelyéul
szolgalo légzsilip ajtaja, majd felduborog-
nek a motorok és a kdvetkezo percben mar
a végtelen Urben talaljuk magunkat. A mu-
szerfal elsé latasra némileg erdekes kaval-
kadot mutat, de mindenekeldtt ismerked-
jink meg a Cobra iranyitasat végzo billen-
tydkkel (ha joystick-kel iranyitjuk a jatékot,
akkor az elso negy billentyd a joystick
egyes iranyainak felel meg):

<': forgas balra

‘>": forgas jobbra

= 'X': emelkedés

'S’: sullyedés

'SPACE': toléerd fel, azaz gyorsulas

'?": lassitas
Az els6 negy billentyldt kombinalva is hasz-
nalhatjuk, azaz a joystick-ot atlés iranyban
is mozgathatjuk. Az drallomasra valo be-
dokkolasnal is alapvetéen ennek a hat bil-
lentyinek a segitsegére vagyunk utalva. Ha
le akarunk szallni egy urallomasra, min-
denekel6tt meg kell keresnink (még vélet-
lendl se I6jank ra, mert azonnal rendorha-
jok 6zonlenek ki beldle és jol befitenek ne-
kink). Miutan megvan, repuljunk az urallo-
mas és a bolygo koze (ne tul kézel a boly-
gohoz, mert tulmelegszik a kabin és meg-
halunk!), majd forduljunk az allomas felé. A
hozzank koézel esé oldalon egy savot ve-
szunk észre. Mivel az drallomas bejarata
mindig merdleges a bolygora, folyton val-
toztatjia a helyét. Ezért a kozelebe érve
csokkentsik a minimumra a sebességet,
hogy minden mozdulasat kovethessuk.

Csak akkor tudunk sikeresen dokkolni, ha
a bejarat pontosan vizszintesen all hozzank
képest, amikor elérjuk — kulonben a Cobra
felrobban és kezdhetjik ujra a jatékot. A
biztonségos dokkolas nagy ugyességet és
sok-sok gyakorlast igényel, ezért dolgunk
megkonnyitése végett celszerd vagyonunk
kellé méntékd megnovekedése utan egy au-
tomata leszallé rendszerre szert tennunk,
ami megoldja helyettink ezt a pepecselést.

Es végiil az archivumba il10 legelso CoVboy Posta:

Hallo Commodore-tabor! Rossz hirem van...

Ezek utén mér nem csak az 1.75 (na meg a ezzel hany fére szaporodott a CoV Stab, ken a hasabokon

vagyok én is! Annak a kiszamolasat,

csaladra... mindenesetre ezutan én is eze-
m rontani a levegot.

szakéllas) fog boldogitani benneteket — iit bizzuk inkabb Dr.Obadovicsra vagy a Bolyai iit kérem egy levelezési rovat kezdodik...
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Egy ajanlat

Tisztelt SzerkesziGség!

Az elsd oldalon tobbek kozott arrdl is irnak,
hogy nagy fdba vdgtdk a fejszéjiiket, informd-
cioval ellatniuk. Ekkor én és a bardtom ugy
dontdttink, hogy tollat ragadunk és kéréssel
fordulunk 6nokhoz. Mi a C-64nek lelkes ra-
jongoi vagyunk, és dlszerénység nélkiil irha-
tom €s olyan még nem tortént,hogy egy jd-
tékkal nem tudtunk volna mit kezde-
ni,azonkivill mdr sok programon mentiink
végig,nagy rutinunk van. SZeretnénk segite-
ni onoknek azzal, hogy a C-64es programok
tesztelésének terhét levennénk a véllukrdél.
Megbizhatéak vagyunk, rengeteg Otletiink
van, amivel érdekesebbé és szinvonalasabbd
tehetjik a lapot, és ir6i ambiciéval is rendel-
keziink. Ha ugy gondoljdk, ldtnak benniink
fantdzidt, irjanak vagy telefondljanak.
MARTON GYORGY, BUDAPEST
CoVboy: Nohat ez egy igazan kedves
ajanlat, de egyenlore "edes e teher ne-
kink” — ha esetleg ddlne a haz, akkor
igérjik, feltétlenul riadéztatunk bennete-
ket. Az ir6i ambiciditokat is orommel id-
vozlom — javaslom az 56-0s témat, az
mostanaban Ggyis nagyon divatos az ird
urak kozott...

Még egy kis Elite...

Tisztelt SzerkesztGség!

Nekem Amiga 500-asom van és Oriltem,
hogy erre a gépre is kozolnek jdtékleirdso-
kat. Két észrevétel: 1. Az ujsdg szuper, a ja-
tékleirdsok jok! (Kosz — CoVboy) 2. Ezzel
szemben egy Oridsi hibdja van az ujsdgnak!
Az, hogy a jatékleirasokat nem kozlik végig!
(Nem indokolt a tobbes szam hasznalata!
— CoVboy). Most kifejezetten az ELITE-ra
gondolok! Ez a program kb 8 oldal (4 lap)
lenne a teljes leirdsa, amit szerintem nyu-
godtan le lehetne kozolni egy ujsdgban! Igy 8
hénapig kell kb. vdrni arra hogy végre tudjak
jdtszani a jatékkal??? Szerintem é€s az isme-
roseim véleménye szerint mindenki jobban
oriilne annak, hogy inkdbb kevesebb jatéklei-
rds legyen benne, de ami benne van az telje-
sen végig le van irva. Kérem Ondket, hogy a
kovetkezO szamban kozoljek le teljesen a vé-

géig az ELITE leirasat! 4

DIKO ISTVAN, BUDAPEST

CoVboy: Latszik, hogy még nem sokat jat-
szottal az ELITE-tal, mert egyébként nem
tettél volna ilyen kijelentést, hogy 8 oldal-
ba beleféme — kilondsen nem az Amiga-
verzio. Egyébként senki'sem gatol meg
abban, hogy jatszal vele: jobb oldalt talal-
haté a lemezegység, tedd bele az ELITE-
lemezt és jatssz! Egyébkent a szamban
mar megtalalhattad a valaszunkat — ne
vedd zokon, és biziasd magad a kozis-
mert CoV-kozmondassal:"Turelem ELITE-
leirast terem (teljeset)...”.

Epité jelleg(i kritika

Tisztelt SzerkesztSk (mind a 1.75)

Ordmmel és némi keserl szdjizzel vettel ke-
zembe a CoV 1. szdmdt. Orommel, mivel
csak nekiink, a Commodore cég termékeit
megvdsarld, eleddig egy-ket zagyva sajtoter-
méken tengddd, de népes tabornak késziilt.
A keseriiség meg onnan hogy, ha jél szimo-
lom Krisztus utdn, 1989-et frunk és augusz-
tust (Hm, te kis oroknaptar — CoVboy),
Nem mintha bosszantani akarndlak bennete-
ket, de nem késtetek el egy kicsit??? Mas. A
laprél: a cimoldal ldtvdnyos szépen kidolgo-
zott. De egy apré észrevételem volna a belsé
oldalak grafikdival, kissé mosottak. Oké, tu-
dom, ez a nyomda hibdja, de ha lehet meg
kellene emliteni, lehet hogy a nyomddban is
vannak Commodore rajongok. Egy két otlet:
Minden szdmban egy (lehet régebbi is), fel-
haszndléi program leirdsdat kozolni (majd
meglatjuk — EOVbO‘y). Sokszor hivatkoziok
€l6z6 Spectrum lapokra, nem j6 tipp. A leg-
tobb Commodore-os nem vette meg (lehet,
hogy balgasdg volt). (Azf — CoVboy) Nem
lehetne ujb6l kézdIni a kurrens lefrdsokat?

$ZUCS SANDOR, BEKESCSABA
CoVboy: az idGérzéked fantasztikus — va-
16ban 1989. van. A késedelemrdl annyit,
hogy ez az Gjsag MAGANKIADAS, (a kozhi-
edelemmel ellentétben nem LSl-termék!),
és egy szam nyomdakoltségének kifizete-
séhez valahonnan eld kellett teremteniink
a tokét. A képmindsegrol: egyes képek el-
mosodasa abbdl adodik, hogy a nyomda
a nyomas elotti fotozasnal vonalas eés nem
raszterezett fotét készit a kéziratrdl (a
raszterezett jobb képmindséget eredme-
nyezne — és 69, —Ft-os arat...). Az elmo-
sodas egyébkent csak a féenyképeknél je-
lentkezik, ott nem, ahol a képet valamilyen
hardcopy-modszerrel készitettuk. Sajnos
— foleg az Amigarészeknél — nem tudjuk
mindenttt az utobbi modszert alkalmazni.
A nyomdéaban egyébként nem Commodo-
rerajongok vannak, hanem "gatid ténye-
z0k™ — az ordog tudja, hogy a valaszom
vajon mikor kerul a kezedbe... A Spectrum
Vilagokra valo hivatkozassal kapcsolatban
— sz6 sem lehet rola, hogy a kurrensebb
leirasokat még egyszer lekozoljuk — tes-
sék szépen megvenni Gket! Mar alig férink
el a lakasban tolik... A bekuldott demo-lis-
tan elég jol szorakoztunk (mennyi felesle-
ges lemezed van!), egyébként nemrég volt
szerencsénk megtekinteni a cracker-ek au-
gusztusi termését. 35 lemeznyi — bor-
zasztd! A felajanlott felhasznaldi program-
leirasokbol a DISK DEMON, a PRINTFOX
és az AMICA PAINT mar megjelent az LSI-
féle 1001-sorozatban, a tebbit viszont
megnéznénk. Kosz!

Kalandos vallalkozas

Kedves 1.75 és a szakdllas!

Véletleniil kezembe keriilt a CoV. 1. szdma.
Van ugyan néhdny kifogdsolni valom, de
alapjaban véve nem tartom egy rossz Ujsag-
nak (Nahat ez igazan kedves — Covboy).
Eldszor is PLUS/M tulajdonos vagyok és nem
tartom a gépemel olyan rossznak, hogy
"RUT KISKACSANAK" kellene nevezni
(Oké, bocs’, akkor esetleg ™fellegekben
szarnyal6 flamingd” jo lesz? — CoVboy).
No de mindegy €n nem vagyok sertodekeny
(Ennek szivbol orulok — (%vboy} Anndl is
inkdbb, mert taldltam egy nagyon j6 dolgot;
igaz, hogy C-64-re. Mégpedig a lemezes
AUTOSTART rutinrdl van szo. Lemeztur-
bora nincs szikségem, mert 1551-essel ren-
delkezem, és egyrészt nem is volna j6 (de
igen, még 1571e is j0 — nem CoVboy, a
szerz0). mdsrészt gy 1s 4-5-sz0r gyorsabb (a
1541 DOS-nal, de nem az AUTOBOOT-nal
— a szerz6). A rutint azonban rdgidon meg-
probdltam dtirni PLUS/4-re. Hangstlyozom

megprobaltam, ugyanis nem sikeriilt. (Ezek
utan a vallalkozo kedvu fiatalember visz-
szafejtette nekunk, hogy mit csinal a prog-
ramunk — ez kedves, bar a forras be van
kommentezve, masrészt meg — ha hiszi,
ha nem — eddig is tudtuk, mit csinal). Es
meégvalamit! Ezzel még se PLUS/4-en, se C-
64-en nincs megoldva a jO programvédelem.
A €-64-en ugyanis ott a RESTORE, PLUS/4-
en pedig a RESET. Nem lehetne esetleg egy
kovetkezd szamban a RESET letiltdsat is be-
mutatni? Ha ezt lehetne, akkor kérem kozol-
jék velem, melyik szamban, azt ugyanis min-
denképpen megvenném.

PAP TIBOR,PAPA

CoVboy +szerz6: Igen érdekes egy esz-
mefuttatas — figyelembe véve azt az apro-
sagot is, hogy az 1. részben csak a prog-
ram elsd részét kozoliik (most ment le a
masodik) $079E-ig eés a program $079F-
en indul. Nem tunt fel, a *folytatjuk’ szécs-
ka?! Egyébként nagy otlet volt a képemyd
kikapcsolasat kihagyni — és a szinkronjel-
lel mi lesz?! Gratulalunk a $2D-$2E muta-
toval k atos “felfedezéshez” is — bar
ez egysbként minden Commodore gyart-
manyu gépen (még Amigan is) a BASIC
vng‘ jelzi. Végezetil megjegyeznénk,
hogy az AUTO T nem “"programvéde-

lem”, bar ez a bevezetobdl is kiderul. A
RESET letiltasarol szol6 "bonyolult™ mand-
vemnek pedig feltétlenil szanunk majd va-
lamelyik szamban kb. 10 sort.

No Lamer Contact

Tisztelt cimzett!

Szeretnénk négy nehéz jatékot orok élettel
jdtszani, ha lehetséges. A jdtékok: DRUIDS,
GREEN BERET, MIKIE, EAGLES NEST.
Kérem kildjék el ezeknek a jatékoknak az
orokéletét... g

BIRO ADAM. SAROSPATAK

CoVboy: Ha jol értem, poke-ot tarhalsz.
Mit csinaljak, keressem meg én?! — szé
sem lehet rola. Az 1. szamban megirtuk,
hogy egyedi igényeket nem tudunk teljesi-
teni — tessék szépen megkeresni. Egyéb-
ként ezekbdl harom mar megjelent kulon-
bo6z6 LSI-stuffokban.

BANHIDI ZSOLT,BUDAPEST

CoVboy: Kosz, hogy 2.75+e novelted a
szerkeszioség populacidjat. Ha valamire
szukségunk van, megkeresink. Nem
akarsz eseleg GREEN BERET poke-okat

, keresni az el6z6 levélirdinknak?!

KORIK GABOR,PECS ;
CoVboy: A sz6ros mandk megvétele a
programban nem kiildetés, hanem

sz**atas. A masodik mar kuldetés. Az
ELITE PLUS4-valtozatat mintha mar lattam
volna...hmmmm, hol is? Talan a belsd bo-
riton — ugyanabban az arfekvésben, mint
a kért C-64-kollekciok. Hello!

BERECZ GABOR, MISKOLC

CoVboy: Nyugodtan zavarjal minket! — ha
mashonnan nem kap valaszi, akkor vond
le a konzekvenciat: az ottani bacsik bun-
kok. Egyébként most én sem tudok sokat
segiteni: a lejm poszterekkel teletapétazott
lakasi bacsi nevét és lakascimét nem
irom meg, mert labat gyors mozdulattal az
alfelemhez fogja érinteni — maradj inkabb
a Spectrum Vilag ciménél, ide irhatsz neki
(a levélre ird ra, hogy CoVboy). A masik
kérésed a ROCKSTAR-ra vonatkozott:
megiscsak jobb lesz, ha megint "zavarsz™
bennunket, mert nem irtad meg, hogy C-
64-re vagy Spectrumra keresed. Addig is...

TAMAS VIKTOR, SZEKSZARD

CoVboy: Ugy tinik, még nem mozogsz
teljesen otthon a 64-esben. Alapallapotban
SYS 5120 parancstodl tényleg nem fog be-
jonni a program. Az a bizonyos "valami
meleg reset” azutan alkalmazand6, hogy
a programot mar betohotted. Reset-kap-
csolo alapallapotban nincs a gépen, de
hazilag elkészithetd: kell hozza egy darab

- drot es egy mikrokapcsolo. A drottal a

user-port GND és RESET kivezetéseit kell
osszekotni, ami a mikrokapcsolé megnyo-
masakor resetet general. Ezt azért nem
art, ha felmendagi rokonsagoddal (pl. a
papaddal) csinaltatod meg, mert agy la-
tom, te egy kissé meg ifju vagy. A reset
UTAN kell a poke-ot bepotyognod, majd a
SYS 5120+a indul a program — ha indul...

SZABO GABOR, HODMEZOVASARH.
CoVboy: PLUS4-es BARD'S TALE+Gl még
nem hallotiunk. Tovabbi valasz a belso
boriton. Na, van nagy orom?!

BAKOS GABOR, BUDAPEST ;
CoVboy: Koszi, ha valamire szukségink
vén, meg fogunk keresni!

TAKACS TAMAS, ZANKA

CoVboy: Kosz a stuffokat, a BATMAN THE
MOVIE igazan érdekes stilusa forditas, de
igy talan megsem kozolhetd — no, nem
baj, alapanyagnak j0 lesz majd késobb.
STORMLORD térkép isoraz kosz!

VISZLAT COVBOY -
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Ha a cimen egy kicsit pontositani szeret-
nénk, akkor _ugy kellene fogalmaznunk,
hogy .FOCIORULET A MONITORKEPER-
NYON", mert kis hazank legutobbi — |z-
landban 6sszehozott VB selejtezés — vere-
sége utan a TV képernydjén inkabb dSrilet
folyt, mint foci, de most ebbe ne meruljink
bele, ezt inkabb bizzuk a sportijsagiré kol-
légakra. Mi most inkdbb a szamitégépes
foci szemszogébdl tekintjuk at, mit is latha-
tunk a képernyén. Sokak kérésére kozzéte-
szunk egy attekintd tablazatot, amely jol
tukrozi, hogy a hagyomanyos football és az
ahhoz kapcsolodo football-manager kate-
géridban mibél valogathat a sportkedveld
jatékos. Szandékosan nem vettuk be a sor-
ba a rugby, illetve amerikai foci kategoria-
val foglalkozd programokat, mert vélemé-
nyunk szerint annak még nincs olyan sike-
re a hazai szamitogéprajongok korében,
meg azutan legalabb annyi amerikai foci-

Manchester United
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A KEPERNYON

program jelent meg, mint sima, ugyhogy
ezzel most itt nem kivantunk foglalkozni.
Ha a tablazatra ratekintunk, jol lathaté egy-
fajta tendencia, ami azt mutatja, hogy a 80-
as évek elsé felében szinte alig volt emli-
tésre méltd alkotas. A 80-as évek végefele
pezsdult fel a fociélet a szamitogépeken,
ami 1990-re csucsosodott, ebben az évben
jelent meg a legtobb fociprogram, kdszon-
hetéen az olasz VB-nek. Ha géptipusonként
tekintjuk at a tablazatot, azt lathatjuk, hog
a PC-s fociprogramok csak az utébbi ido-
ben kezdenek megjelenni, a Spectrum
ugyebar kiesett a sorbol, a Plusira szinte
alig jelent meg 1-2 az &sszes kozdul, a j6
oregre (C64) hébe-hdba megjelenik meg
egy-egy alkotas, az Amiga meg még jol
tartja magat. A Manchester United PC-s at-
irata csak nemrég jelent meg, mellete emli-
tésre mélto focijaték az elmult évben csak a
Sensible Soccer és a Striker volt. Ezen

Sensible Soccer

programok kiadoi ugy gondoltak, hogy a
nagy sikert meg is duplazzak, ezért mind-
kettonek megjelent idén a folytatasa is. Bar
a Striker egyelére PC-n nem jott ki csak
Amigan, mind a Sensible Soccer, mind a
Striker tartalmazza grafikailag, hangban,
és szinvonalban is azt, amit 1993-ban el-
varhatunk egy szamitégépes szimulaciotol.
Az ismertebb konzolos gépekre megjelent
iociprogramokat is jeldlituk. Nos, a Spect-
rum azert kerilt a tablazatba, mert nemely
fociprogram csak Speccy-re jelent meg, et-
t6l fuggetlendl sok C64-es keresi a mai na-
pig. Ezért is érdemes az alant talalhato tab-
lazatot komolyan venni, az adatok tobb ho-
napi gyujtémunka eredménye, ez persze
nem jelenti azt, hogy 100%-ban pontos, de
mindenképpen iranyadd!

ime a legnépszeriibbek, bar sokak véle-
meénye ettdl eltéro...
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Jaték neve Kiadé Megjelent A B C D E
1st Division Manager - Code Masters 1992 — | X | == —
2 Player Soccer Squad Cult 1991 X| X | —|— —
2 Player Super League D&H 1989 X|—|—|— —
4 Soccer Simulator Code Masters 1991 X X | X[ X —
Adidas Championship Football { Ocean 1990 X| X | X|— —
American Indoor Soccer Mindscape 1989 — | X|—]— —
Amiga Footbaall PB Intern. 1990 — | — | X | = —
Bodo lligner Soccer Empire 1990 —| X | X|— —_
Brian Clough's Football Fortunes CcDS 1989 —| X | — —
British Super League Cult 1990 X| X|—]|— —
Bundesliga Manager Prof. Software 2000 1991 — | — | X | X —
Calcio Mus. 22? 1989 — — | X —
Championship Football Activision 1989 — | X | =] — —
Emilio Butragueno Football Toposoft 1989 X| —|—|— —
Emlyn Hughes International Soccer Audiogenic 1990 X| X | X | — -
England Championship Special Grandslam 1991 o (S D O —
English Soccer 22 1992 — | —]1—1 X —
Euro Soccer'88 Grandslam 1988 — | X | X ]| — —
Euro Soccer Flair 1993 — | — | X | X —
Euro Soccer Sensible 1988 X| X | —|— —
European Football Championship'92 Rage 1989 — | — | X | X —
European Super League CDs 1989 — | — 1 X | — —
Extra Time Anco 1990 —|— 1 X|— —
Fighting Soccer Activision 1988 X| X1 X |— —
Five-A-Side Football Silverbird 1987 X1 X|—|— —
Football Crazy Anco 1991 q ﬂﬂeﬂnényes iadas
Football Director 2. D&H 1990 X | XeaX X —
Football Manager Addictive 1962 X] X | X =X Plus/4
Football Manager Expansion Kit Addictive 1989 Xl X [ X |=% —
Football Manager |I. Addictive 1989 X =) Xt X —_
Football Manager World Cup Edition Addictive 1990 X] XXX -
Footballer of the Year Gremlin 1987 X| X|1—)— Plus/4
Footballer of the Year |l. Gremlin 1988 X| X[ X | — —
Formation Soccer Human Creative 1990 — | — 1 — | —| PC Engine
Formation Soccer Various Mail 1990 —| — | —1|—] Nintendo
Four Soccer Simulators Code Masters 1988 X| X|—1X —
Gary Lineker's Hot Shots Gremlin 1989 X| X|—|— -
Gary Lineker's Superskills Gremlin 1989 X| X|—]— —
Gary Lineker's Superstar Gremlin 1990 X| X|—|— —
Gazza |l Empire 1991 X foX | XK X —
Gazza's Super Soccer Empire 1990 X| X | X|— —
Graeme Souness Soccer Manager Zeppelin 1992 — | X|—1— —
Graham Taylor's Soccer Challenge Krisalis 1992 — = X|— —
| Play 3D Soccer (Football Champion) Simulmondo 1991 — | X[ X]| X —
Indoor Soccer Mindscape 1990 — | X | —] X —
International 5A Side Football Zeppelin 1992 —| X | =] = —
International Football US Gold 1991 — | X | X|— —
International Manager D&H 1989 Xl —1—|— —
International Soccer CRL 1987 — | X|—]— —
International Soccer Microdeal 1989 — | X | X|— —
International Soccer Challenge Micro Style 1990 — | X | X[ X -
lﬁ\lia 1990 Code Masters 1990 — | —] X | — —
ltalia'90 Simulmondo 1989 — | — | X| — —
ltaly 1990 US Gold 1990 X| X | X | — —
ltaly Soccer’'90 Hewson 1990 — | X|—]— —
Jimmy's Soccer Manager Beyond Relief 1992 — | X|—]— —
John Barnes European Football Krisalis 1991 — | X | X| — —
Kenny Dalglish's Soccer Manager Code Masters 1989 X X | X |=— Plus/4
Kick Off X Anco 1989 X X ] X -
Kick Off 2 — Data: Final Whistle Anco 1990 b 0 O ) O —
" Kick Off Extra Time Anco 1990 X| X| X| X —

CoV Kulonszam/34




Jaték neve Kiado Megijelent A B C D E
Kick Off 3. Anco 1991 X| X] X X —
Litti's Hot Shot Gremlin 1990 — | X | —[—= —
Liverpool Grandslam 1992 — | — X|— —
Manchester United Krisalis 1990 X X[ X| X —
Manchester United Football Club Krisalis 1990 — | X[ X|— —
Match of the Day Impulze 1992 — | X|—|— —
Matchday Ocean 1986 X]|—|—]|— =
Matchday |I. Ocean 1988 X| X | —1— —
Microdeal Soccer Microdeal 1990 — | X X|— —
Microprose Soccer Microprose 1989 X X | X| X —
MISL Soccer Mindscape 1988 — | X | —1— —
Mondial Simulation Simulmondo 1990 — | X[ X|— -
Multi Player Soccer Manager D&H 1991 — | X[ X|— —
Nintendo Soccer Nintendo 1990 — | —| —| —| Nintendo
On the Bench Cult 1987 X]| X | —]— —
Peter Beardsley's Int. Soccer Grandslam 1989 X| X | X|— =
Peter Shilton's Handball Maradona Gremlin 1988 X| X|—!— —
Player Manager Anco 1990 — | X[ X X —
Player Manager 2. Anco 1991 — X[ XX —
Pro Soccer _Imaginear 1991 —|—| —1| —| Super Fam.
Pro Soccer Simulator Code Masters 1988 X| X| X|— —
Professional Soccer D&H 1986 X|—|—|— =
Rick Davis's World Trophy Soccer Virgin __ 1989 —| X X]| X =
Roy of the Rovers Gremlin 1989 — | X —] — —
Sensible Soccer Renegade 1992 — I — 1 X X —
Sensible Soccer'93 Renegade 1993 — | —[ X[ X —
Soccer Andrew Spencer 1982 — | X|—]— —
Soccer 7 Cult 1988 X|l—p—|— =
Soccer Boss Alternative 1987 X| X|—|— —
Soccer Double Alternative 1989 — | X| X]|— —
Soccer Double 2. Alternative 1990 — | X | X|— —
Soccer Double 3. Alternative 1991 — | X| X|— —
Soccer |l Andrew Spencer 1984 — | X —=| = —
Soccer King US Gold 1990 — [ X[ X|— —
Soccer Manager Plus Starbyte 1991 — | X| X! — =
Soccer Pinball Alternative 1990 — | X | X]|— —_
Soccer Rivals Alternative 1991 —| X| X]|— =
Soccer Squad Gremlin 1989 X| X|—1}— —
Soccer Stars Empire 1992 gyljteményes kiadas
Soccer Supremo Anco 1990 — | —| X | = —_
Starbyte Super Soccer Starbyte 1992 — | X| X[ — —
Street Sports Soccer Epyx 1988 X| X|—] X —
Striker Rage 1992 —|—| X! = =
Striker 2. Rage 1993 — | —| X | — -
Striker Manager Cult 1991 X| X|—]— —
Subbuteo Goliath 1990 — | X|—]— —
Super Cup Football Rack It 1989 —| X| —|— —
Super Soccer Imagine 1989 X[ Xjp—]— =
Supercup Football 21st Century 1991 — | X| —| = =
Superstar Soccer Gremlin 1988 X| X| —| — —
The Footballer Cult 1990 X| X| —| — o
Touchdown Footbaall Ariolasoft 1989 — | X| —| — —
Track Suit Manager Goliath Games 1988 X| X]| X| — —
Treble Champions Challenge 1988 X| X| —| — —
TV Sports Football Cinemaware 1989 — | —! X[ X —
Wembley Greyhounds D&H 1989 X|—|—]|— —
Wimbledon Andrew Spencer 1985 —| X| —] — —
Wimbledon 64 Broderbund 1983 —| X| —| — —
World Ch.ship Soccer Elite 1991 —| X| X| — —
World Championship Soccer Various Mail 1991 —| — | —| MegaDrive
World Cup Artic 1985 X| X| —| — —
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Jaték neve Kiadé Megjelent A B C D E
World Cup Carnival US Gold 1989 — | X ]| X |—= —
World Cup Football Manager Addictive 1990 X[ X | X [— —
World Cup |I. Artic 1989 — [ X | —|— —
World Cup htaly’90 US Gold 1990 X | X | X |— -
World Cup Soccer'90 (World Trophy Soccer) Virgin 1990 X IX X 1X —
World Soccer Microstyle 1990 — | X [ X | X —
World Soccer SEGA 1991 — | === SEGA
World Soccer League Zeppelin 1990 — | X |— |— —
World Soccer's0 Microprose 1990 — | — 1 X |— -

A = Spectrum; B = Commodore 64; C = Amiga; D = PC; E = egyéb

/ ORI HERAETT VD

Ez a program csak a megrogzétt manager-
rajongdknak nyujt élvezetet, mert grafikai-
lag nulla az egész. Radadasul német nyelvi
verzio terjedt el beléle. A jaték elején ki kell
valasztani, hogy hanyan szeretnénk jatsza-
ni (1-4). Ezutan be kell irni a jatékosok ne-
vét és ki kell valasztani a csapatot (van egy
par). (4 jatékos esetén a Spieler 4-nek kez-
désbol 28-as az eréssége. Megveszi hozza
a Smolcereket, azutan végigveri az egész
3. osztalyt...)

Most nézzik a menupontokat.
SPIELER (jatékosok)

Auto Aufstellung:
A gép automatikusan allitja fel a csapa-
tot. Halyeség hasznalni. (Bekapcsolt al-
lapotat egy csillag jelzi.)

Spiller Einsetzen:

Kivalasztiuk a jatékost (RETURN’) és a

kurzorbillentydkkel elhelyezzik a péa-

lyan.

NR — a jatékos mezszama;

SPIELER — a jatékos neve;

AT — a jatékos posztja (TR = kapus,
AW = hatvéd, MT = kézéppalyas, AG
= csatar)

ST — a jatékos tudasa. Mas managerek-
tél eftéréen a bajnoksag folyaman is

valtozik.
TR — gdlok szama,;
GK — Sargalapok. 4 sarga utan 1

meccsre eltiltjak jatékosunkat.
S — jatszik-e a csapatba;
ENDE - kilépés a menabdl;

Transfermarkl (jatékospiac)
Az alsé sorban lathaték az eladasra
szant jatékosok, mellette: osztjuk,
tudasuk, aruk. Ha ravesszuk
valamelyikre a csikot, ekkor megkérdezi,
hogy tenyleg meg akarjuk-e venni a
jatekost. Ha igen (JA), ha nem (NEIN).
Vacp;)r. ha nincs elég pénzink, akkor
~SPIELER IST ZU TEUER" zenetet
kapunk. Felll lathatok sajat jatékosaink.
Ha kevés a pénzink, vagy sok a
jatékosunk, akkor eladhatjuk &ket. Bar
eléfordul, hogy nem veszik meg Sket (ES
LIEGT KEIN ANGE BOT VOR). Sajat jaté-
kosaink kézt a Spieler +/— segitségével
lapozhatunk.
Az ENDE-vel kiléphetunk.

Trainingslager (edzétabor)
A csapattal edzétdaborba mehetunk, ahol
mindenkinek né par ponttal a tudasa és
a csapat moralja.

Spieler gehélter:
A csapat heti fizetése.

AKTUELL

Tabelle
Bundesliga: 1. osztaly tabellaja;
Zweite LiEla: 2. osztaly tabellaja;
Amateur Liga: 3. osztaly tabellaja;
Spiele
Bundesliga: 1. oszt. meccsei;
Zweite Liga: 2. oszt. meccsei;
Amateur Liga: 3. oszt. meccsei;
SPIEL VOR: Lapozas eldre;
ABBRUCH: Kilepés;
SPIEL ZURUCK: Lapozas vissza,
Teambei lanzen:
Stadion Kapazitat: stadion kapacitas;
Zuschauer rekord: nézécsucs;
Minusrekord: legkevesebb nézészam:
Kontostend: készpénz;
Schulden: addssagok;
SIE SIND IN DER X. LIGA
X osztalyban jatszunk;
IM POKAL SIND SIE... (AUS GESCHIE-
DEN)
A kupaban tovabbjutottunk/kiestink;

FINANZEN

Eintrittspreise:
A belepdjegy arat novelhetjik (+) vagy
cs6kkenthetjuk (—)
ENDE - kilépes;
Kredite von der Bank
Kontosland: készpénz;
Sie haben x DM BANKSCHULDEN:
X DM az adéssagun;
ZINSEN pro Mondt: havi kamat (10%);
ZINSEN pro Woche: heti kamat;
Kredit aulnehmen: Eezzel tudunk bank-
kolcsont felvenni (max. 200 000);
Kredit abzahlen: kolcsont visszafizetni;
ENDE: kilépés;
Stadion ausbauen:
Bévithetjuk stadionunkat;
+ 1000 féréhely 90 000 DM,;
Cheat: A program itt nem érzékeli, hogy
negativban vagyunk, ezért —90.000
DM-ért is tudunk béviteni.

VEREIN

Starkern Bundesliga
Starkern Zweite Liga
Starkern Amateur Liga
Csapatok eréssége a ligakban;
Vereinsreport:
Héchste Heimsieg: legnagyobb hazai
yozelem;
Hoéchste Auswairtssieg: legnagyobb
idegenbeli gyézelem;
Hdchste Heimnienchslage: legnagyobb
hazai vereség;
Hochste Auswartsniederlage: legna-

gyobb idegenbeli vereség;

Langste S/N Serie: leghosszabb gyéze-
lem/vereség sorozat (maganrekord: 75
gybzelem);

Meisteschafien: bajnoki cimek;

DFB-Pokal Siege: kupa gydzelmek;

PROJEKT

Spielsrand Laden: allas toltés;

Spiel Speichern: allasmentés;

Spiel Loschen: allas torlés;

Einstellungen (beallitasok):
Beallithatjuk, hogy meccsek utan melyik
liga meccseire (tabellaira vagyunk kivan-
csiak.

ENDE - sajnos nem tudom;

A fomendben lathaté még:
EINSATZ: részesedés;
MORAL.: csapatmoral;
SPIELER: név;
KONTOSTAND: KP;

A rulett(?) (vagy inkabb kupa) ikonra kez-
dédik a bajnoki (vagy kupa) meccs. A
meccseket igen érdekesen oldottak meg...
Meccs utan kiirja, amit a Projekt-ben beal-
litottunk, majd a nézdészamot, a bevételt, a
kiadast és a golszerzdket (meg a sargala-
pokat).

A program egy telies file, széval C64-re
megvan kazettan is, de allast csak lemezre
lehet menteni.

Hat akkor jo csapatmenedzselést kivanok!

e Hosszu Péter, Zamardi
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Ezt a foci managert a ZEPPELIN készneus -

'92-ben. Akkor most j6jjon az ismenrteté.
Toltés utan kivalaszthatjuk azt a csapatot,
amelyet menedzselni akarunk. Ezutan egy
nyolcikonos menibe jutunk.
A bal felsé sarokban megnézhetjik pénz-
ugyi helyzetiinket. A tablazat két részre
oszlik:

DEBIT = kotelezd kiadasok;

CREDIT = bevételek;

Balance C/F = az el6z4 hét egyenlege;

Cate Money = belépdjegyekbdl befolyo
osszeg;

Wages = a jatékosok dsszfizetése;

Expenditure = egyéb kiadasok;

Player Sale = az eladott jatékosok arabdl
befolyt 6sszeg;

Interest = bankszamlank utani kamat;

Balance = az idépont pénzigyi mérlege;

A lefelé mutat nyillal megnézhetjik jatéko-
saink korat (a?e), posztjat (pos) és fizeté-
sét (wage). A fizetéseket nem lehet valtoz-
tatni.

A kovetkezd ikonon sériltjeinket nézhetjik
meg. Ht fel van tlntetve a nevik, a
posztjuk, a betegséguik, és az, hogy hany
hétig jatékképtelenek.

A jobb felsé ikonnal a csapat dsszedllitasat
készithetjik el. 11 kezdd és 2 cserét kell ki-
jelolndink. Ezt ugy tehetjik, hogy az'F’

s az 'S’ ala pipat rakunk. Pipat a tdz-
gomb egyszeri megnyomasaval lehet rakni.

F = kezdd

S = csere

A jatékosok posztjat roviditések jelolik:

GK: kapus; LB: bal-; RB: jobbhatvéd; CD:
kozéphatvéd; LM: balkézép; CM: kozép
kozép; RM: jobbkozép; LW: bal csatar; CF:
kozépcsatar;, RW: jobbcsatar. A CG felirat
alatt leolvashatjuk, hogy palyafutasa alatt
hany gélt rugott, az SG felirat alatt pedig
azt, hogy ebben az idényben hanyszor
talalt az ellenfél kapujaba. Ha a nyilat a ja-
tékos nevére visszuk, akkor megnézhetjuk

=/ Plus/4 N
o/ AC

c6%

a jatékos ,ability” tehetségét és a ,fitness”
erénlétét. Kovetkezé utunk a bankba vezet.
ltt lehet kolesont folvenni. Ekkor clickeljink
a ,yes"-re és egy szamologépen beirhatjuk
az osszeget, majd az egyenlSségjellel vég-
legesithetjuk, vagyis megkapjuk a pénzt. A
telexgépre clickelve megnézhetjik a
league: bajnoksag allasat és a fixtures me-
ndben a rank varo 38 mérkézést. Ide lesz-
nek beirva késébb az eredmények.
A bal alsé ikonnal jatszhatjuk le a mérks-
zést.
it harom mendvel talalkozunk:
PLAY = a mérkézés elkezdése;
EXIT = vissza a fdmenibe;
HIGHLIGHTS ON/OFF = eldénthetjik,
hogy kivanjuk-e latni a mérkdzés izgal-
masabb jeleneteit;

A félidében lehet cserélini.
A font jelnél lehet jatékosokat venni (buy),
illetve eladni (sell).

=1 - _
- E - AR
Egy jatékost ugy tudunk eladni, hogy az
eladonal bejeloljik és varunk. Ha a
foképernyon megjelenik egy ,SOLD”
felirat, akkor erre clickelve lathatjuk a
jatékos nevét és azt a klubot, amelyik meg
akarja venni.

THEIR OFFER = felajanlott vételi ar;
YOUR PRICE = altalunk megallapitott

ar;

HAGGLE = az arat lehet feljebb alkudni;

REJECT = elallhatunk az egyezségtol;

ACCEPT = elfogadjuk a felkinalt ossze-
get;

Az utols6 menuben lehet kimenteni és
visszatolteni az allast. A jaték célija meg-
nyerni az elsd ligat és a kupat. Kezdetben
az 5. ligabdl indulunk.

e Szeleczky Gabor, Budadrs

/| G RN SCEERT Gl
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Ez a kedvenc jatékom a Sensible Soccer
utén, igy eléggé mellbe Gtott, hogy csak
megszallottaknak ajanljatok és a Bundesli-
gat jobbnak tartjatok! Nem tagadom, szere-
tem a Bundesli'goa Manlgcé-l, de szerintem
a Graham Taylor jobb. Es, hogy miért?
Mert ez a jaték tényleg 100 %-ban szimulal-
ja egy manager feladatat. A Bundesliga
nem kifejezetten erre torekszik, mert hirde-
tést szerezni, stadiont korszerisiteni stb.
nem éppen a manager dolga. A manageré
az, hogy edzést vezessen, jatékost vegyen,
.kémeket" kuldjon egy masik meccsre!
Ezek hol vannak a Bundesligaban? Sehol!
Jo, jatékost lehet venni, de csak egy lista-
rol, mig it vehetink ataddlistarél is, vagy
kdlcsonkérhetunk, esetleg megvehetink
ogran embert is, aki a klubjaval még szer-
zédésben all.

Betoltés utan a program rakérdez, hogy mi-
lyen nyelven szeretnénk jatszani (angol-né-
met-francia-olasz-spanyol, én az angol ver-
zidval készitettem a leirast). Az egér bal
gombjaval valaszthatunk. (Az egész prog-
ramot egérrel tudjuk kezelni.

Ha valasztottunk, ujabb kérdés jon, Uj ma-
nager leszink vagy egy régi allast toltunk-e
vissza? Ha ezt beéllitottuk, a kovetkezd
képernyén atirhatjuk a csapatok nevét
(Change Team Names) a jatekosok nevét
(Change Player Names). Ha nem akarunk
ezzel bibelédni, clickeljunk ra a Start
Game feliratra. Ekkor kiir csapatokat a
harmadosztalyb6l (altalaban négy kozil
valaszthatunk). ftt is clickeléssel tudjuk ki-
vélasztani, hogy kivel akarunk lenni. Ez-
utan még egyszer rakérdez a gép, hogy Uj
jatékot akarunk-e kezdeni (New Manager),
vagy visszatoltunk egy regit (Restore old
Manager). Ha ujat kezdink, akkor be kell
irni a nevunket és végre kezdddhet a jaték!
A foképernyd négy nagy részre oszlik, ezek
sorrendben a kévetkezgk:

A) JATEKOS

Raclickelve egy hosszu lista jelenik meg.
Ezek a kovetkezbk (sorrendben):

1. TRAINEES — FIOKCSAPAT

c6% o/ Fls4

&=/ PC

It megnézhetjik a tartalék csapatot. A

nevek mellett a jatékos poszijat latjuk

Gool - kapus, Defence - vedd, Midfield -

kézéppalyas, Attack - csatar.

Egy nevet kivalasztva a kovetkezdket

tudhatjuk meg (Notesz bal lapja):

Forename: a jatékos kezddneve;

Surname: vezetékneve;

D.V.B.: sziletési éve honappal, nappal
egyutt;

Age: Kora (a ,Tarcsika” 14-17 év kozott
van!);

Height: magassaga;

Contract: szerzédése években (a tarcsi-
ka nincsl);

Legalul pedig a pozicidja van (Position);

A Notesz jobb oldalan mar joval fonto-

sabb informéacidok vannak a jatékosunk-

rol:

Skill - dgyesség;

Intelli - intelligencia;

Agression - agresszivitas;

Stamina - erénlét;

Foot - milyen labas a jatékosunk (Left -
bal; Right - jobb);
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Ezalatt a kapusokrél a kovetkezd infor-
macidk talalhatok:

Crosses - keresztirany( mozgas;
Low-saves - kis védés;
High-saves - nagy védés;
Handling - kézmunka;

Kicks - labmunka, rugas;
Overall - 6sszhatas a jatékosrol;

A mezdnyjatékosoknal a kovetkezdk van-
nak:

Tackling - szerelés;

Passing - passzolas;

Shooting - Iovés;

Heading - fejelés;

Speed - sebesség;

Overral - 6sszhatas a jatékosrol;

Ezek mellett a kdvetkezé megjegyzések

lehetnek:

Average - atlagos;

Relam average - atlagos, de fejlédésben
van;

Alone average - atlagos, de gyengdl;

Strong - erds;

Good - jo;

Very good - nagyon jd;

Excellent - kivalo;

(A tartalékcsapatban csak Average és

Relam average besorolasu jatékos van.)

Alul harom négyzet van, amik a kovetkezé-

ket jelentik:

Recruit - Gjonc. (Ezt akkor hasznaljuk, ha
kezdenek kiGregedni a jatékosok a tarcsi-
bdl és elmennek, ha nem tartunk rajuk
igényt!)

Full contract - szerzédés kotés. Ezt csak
17 éves jatékosoknal hasznalhatjuk!
(Egyébkeént a program jelzi, ha valamely
jatekosunk eléri a 17. életévét) Ha mégis
itt igazolunk jatékost, a kovetkezd irasok
jelennek meg:

Contract type - szerzddés hossza. Ez

lehet:
Monthly - hénap, vagy
Yearly - év;

Barmelyiket valasszuk a kovetkezd kép-
ernyén, be kell Gtndnk egy szamot. (Ev-
nél pl. 2, majd enter.) Ekkor a program
rakérdez, hogy mennyi fizetést akarunk
adni a jatéakosnak (Players Salary). Iit
Ujabb szamokat kell beutnink (ifiknek al-
talaban elég 9000 pénzt ajanlani!), majd
entert nyomni. Ha elfogadja, akkor
Accept, ha nem Rejected feliratot ka-
punk.

A harmadik felirata Release - kirugas. lit
kiraughatunk embereket a tartalékbol.
(El6sz6r raclickelliink a Release feliratra,
majd a jatékos nevére — nem érdemes
hasznalni!) Az Exit felirat a kilépést je-
lenti.

2. TRANSFERS — ATADOLISTAK

Loan in — kélcsdnvétel
ftt ki kell valasztanunk az osztalyt (pre-
mier liga, elsé, masod, harmad osztaly),
majd a csapat nevét és annak keretébol
valogathatunk. Arra ne szamitsunk, hogy
mindenki kélcsonbe akar jonni hozzank,
ezért érdemes egy csapaton beldl min-
denkinél probalkozni.
Ha effogadjak a kérésunket, akkor meg-
kérdezik, hog hany hétre kerjik kolcson
a jatékost. (Ez max. 12 hét lehet!) Ne-
kdnk kell leGtni a szamot. Néha eldfor-

dul, hogy valaki nem hajlandé annyi hét-
re jonni, mint amennyire szeretnénk. Ek-
kor ismét valasztanunk lehet (pl. 12 hétre
akarjuk leigazolni, de csak 7-re akar jon-
ni.) Accept — elfogadjuk, Rejected —
elutasitjuk. Ha elfogadjuk, akkor megtud-
juk, mikor jar le a kolcsonbeadas ideje.

Transfer-Player
Itt atadolistara tehetjik a jatékosunkat,
vagy éppen visszavehetjuk onnan. (Ha
valaki atadélistan van, akkor is jatszhat a
csapatban!) Miel6tt azonban valakit rara-
kunk erre a listara, nem art megnézni,
hogy mennyit ér. (Errél késdbb!) Ha tul
kellemeset kérunk érte, akkor az igazga-
té nem engedi atado listara tenni a jaté-
kosunkat.

Bid For Player
Itt valaszthatunk a szerzédéses focistak
kozott. Megint ki kell valasztanunk az
osztalyt és a klubokat, majd a jatékost.
Szokas szerint be kell pétyégnunk a ki-
nalt osszeget. Ha keveset ajanlunk, ak-
kor a ,Refuse Your Bid” feliratot kapjuk.
Ha elfogadjak, akkor a Team Accept
Your Bid-et. it be kell utnunk, hogy
hany évre akarjuk a jatékost leigazolni.
Ezutan a fizetésére kérdez ra. (Fontos!
Figyeljunk arra, hogy nehogy a fizetése
miatt ne fogadja el a szerzédést a
kiszemelt jatékos. Ezért érdemes
megfigyeltetni a jatékost, és a kapott
adatok alapjan fizetést ajanlani!) Ha ezt
is bepotyogtik, a honorarium Gsszegét
kell megadnunk. Ez nem lehet kevesebb
a fizetésénél!
Mindig annyit ajanljunk neki, amennyi a
fizetése. (Ha nem fogadja el az ajanlatot,
a kevés pénz miatt a ,Players Refuses.
Your offer Wages Too...” feliratot kapjuk.
Eléfordulhat, hogy az elnokink magas-
nak tartja a fizetését, ekkor a ,Directors
Refuse Players Wages Too High”-ot kap-
juk. Ha minden rendben, akkor: ,a XY
(jatékos neve), agrees to sign for .. XY"
(csapatunk neve).

Examine Bids
ltt nézhetjok meg, hogy van-e arajanlat
valamelyik jatékosunkert (Ez nagyon rit-
kan fordul eld!) )

Examine Transfers — Ataddlista.
Itt is vehetink jatékost. Annyi az elénye a
Bid For Player-rel szemben, hogy itt
tudjuk mennyit kell leperkalni érte a
klubjanak. Ugyanaz a fizetési folyamat,
mint a Bid For Player-nél.

3. SCOUTS — JATEKOS FIGYELO

Ha szabad a kémink, a Scout Available
van a szamhoz irva, ha pedig kész a jelen-
téssel, akkor Scout Report Available. (Ha
szabad a kémunk, akkor az zdlddel lathato,
ha riportja van, akkor fehérrel.) Ketté ké-
muank van. Mindkettével ugyanazokat tud-
juk tenni. Kémkedni lehet csapat (Club
Report) vagy jatékos (Player Report) utan.

Ha jatékos utan kémkedunk ,szokas” sze-
rint ki kell jelolni a ligat, utana a klubot és
uténa a jatékost. Ha kész a riport, ugyan-
olyan notesz tarul elénk, mint amilyen a sa-
jat jatékosainkrol van. Released-del tudjuk
térolni a jelentést. Ha csapatot valasztunk,
megtudjuk az 6sszeallitasukat, stilusukat, a
csapat palyajanak a nevét. A bal oldalon a
formacid van, és kapustdl a csatarokig le-
bontva az erésség (pl. Gool, Above
Averoge, Defence Above Average stb.).

4. INJURIES — SERULESEK

Itt tudjuk meg, ha valamelyik jatékosunk
sérult. Neve mellett a sérulés fajtaja és gyo-
gyulasanak idétartama van hetekben meg-
adva.

suspensions - eltiltas

5. SQUAD

Contracts (Wages) Fee
tt  megtudhatjuk jatékosunk fizetését
(wage) és értekét (value). Ha raclicke
lank valakire, megtudhatjuk: hogy mikor
jar le a szerzédése, mennyit ért ,eredeti-
leg”, mikor vasaroltak vagy vasaroftuk,
és mennyi volt eredetileg a fizetése.

Gool scorers — golszerzdk
Név mellett a ligaban (LG), FA kupaban
(FA), Rumbeloms kupaban (RM) és a
Zenith DS kupéban (DS) elért goljai sza-
mat. A TOT az dsszes gol szamat jelzi.

Player Report — jatékos riport
Ugyanaz, mint az ifiknél (csak itt eréseb-
bek).

Disciplinary Points — fegyelmi pontok
A sargalaposok és kiallitottak buntetd
pontjait nezhetjik meg. Errél még lesz
5Z0.

6. MEDICAL RECORDS — Orvosi jegyzet
Itt megnézhetjuk, hogy egyes jatékosa-

inknak milyen sérulései voltak és azok
hany hétig tartottak.
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7. RE-NEGOTIATE CONTRACT

Szerzodéskotés (Ujitas), ahol szerzddést
hosszabbithatunk jatékosainkkal a szo-
kasos formulaban (év-pénz). Ha elfogad-
ja Accept, ha nem Refuses.

B) MANAGER
1. DIARY

itt tudjuk az edzésnaplét vezetni. Haladni a
kovetkezéképpen lehet. Alul van az
Advanced felirati négyzet. Erre clickelve
haladunk a naptaron. Mellette a Training
feliratd négyzet van. Ha erre clickelink, ak-
kor a négyzet vilagosabb lesz és akkor tu-
dunk edzést berakni valamelyik napra.
(Ugyanigy tudunk edzést elhalasztani azzal
a kulonbseéggel, hogy ott a Training felirat-
ra kell raclickelni és akkor kiveszi az
edzést a naptarbdl.) Erdemes minden nap
edzést tartani, de egy pihendnapot
prébaljunk hagyni! Az edzes ketféle médon
torténhet: Team (csapat) va Player
(iatékos). Ha a csapatra clickelunk, kétféle
edzésmadot valaszthatunk az ot
edzésfajtabdl. Ezek a kovetkezSk:

Indoor game — teremfoglalkozas (jaték),

Circuit Training — korkorés (normal ed-
zés);

Outdoor game — szabadban torténd
foglalkozas;

Skills — ugyességi edzés;

Set pieces — tdmadasok gyakorlasa;
Jatékos modban a kovetkezok kozott va-
laszthatunk a kapusoknal:

None - semmi; Long Runs - hosszu fu-

tasok; Short Runs rovid futasok;

Crosses - kereszlirényl.’: mozgas; Saves

- védés; Kicking - rugas; Handling - kéz-

zel valé védés fejlesztése.
Mezényjatékosoknal a kévetkezdk:

Long Runs - hossz( futés; Short runs -

rovid futas; Passing - passzolas;

Shooting - lovés; Tackling - szerelés;

Skills - ugyesség.

Ha minden jatékosunknak beallitottuk az
edzését, a gep azt automatikusan egy napi
edzésnek veszi. Ha masnap is van edzés,
nem muszéj a jatékos modot valasztani,
hisz kell a k6zos edzés is, de senkinél se
csinaljuk azt, hog}( egy gyakorlatot 2-3 nap-
nal tovabb csinalja, mert leromolhat a to-
vabbi tulajdonsaga! (Pl. egy kapussal 5 na-
pig a vedést gyakorolatjuk, ami neki
strong-on volt, akkor az marad Strong-on,

de példaul a kézmunkaja a Strong-rol le-
gyengulhet Average-ra (atlagosra)!

Ha meccsink jon, megtudjuk az ellenfél
nevét, azt, ho Ii?(a vagy kupameccset jat-
szunk-e (kupanal ki van irva a kupa révidi-
tett neve), és azt, hogy otthon (H) vagy ide-
genben (A) jatszunk-e. A harmadik négyzet
a Friendly — baratsagos meccset jelenti.
Sajnos még a bajnoksag utan se lehet
hasznalni.

2. STATUS — STATUSZUNK

Itt tobbek kozott megtudjuk a készpénziunk
értékét (Funds) a kiadasokét (Outgoings)
és a kettd kozt lévo kalonbséget (Balance -
ez a tényleges pénzink.)

3. RESIGN — LEMONDAS

Ezt akkor hasznaljuk, ha rosszul all a szé-
nank. ltt a gép rakérdez, hogy eldontottuk-e
lemondasi szandékunkat. Ha igen, akkor
Yes-t valasztunk. It valaszthatunk ) szer-
z6dést (New), vagy visszavonulhatunk
(Retire) uj szerzédésnél Uj csapatot is va-
laszthatunk.

4. DISCIPLINE — FEGYELMI

lit allithatjuk be, hogy jatékosaink hany na-
pi fizetésuket fizessék be, ha sarga
(Yellow) vagy piros (Red Card) lapot kap-
nak. Ha pl. 2 napra allitjuk a sargalapnél a
pénzt, akkor a fegyelmi fontokn | egy sar-
ga lapért 2 bunteto pont lesz kiirva.

C) FIOK

Fixtures — sorsolast nézhetjuk meg. (Szo-
kas szerint osztaly, csapat megjelolésé-
vel);

Cup Draws — Kupak sorsolasat nézhetjik
meg. FA Kupa, Rumbeloms Kupa. Zenith
DS Kupa és az Autoglass Trophy (ezt
harmas csoportokban rendezik 2-3. osz-
talyu egyuttesek kozott.);

Tables — bajnoki tablazatok;

Top Scorers — Mesterlovészek. Az oszta-
lyokat kidlon mutatia be. (Tehat a har-
madosztaly legjobb goéllovéi nincsenek a
Premier ligaba belekeverve.)

History — csapatunk torténete;

Ja, a bajnoki tablazatrél a P a lejatszott
meccsek szama. W a gyézelem, D a dontet-
len, L a vesztett meccsek széama. F az

adott, P a kapott gdlok szama. PtS pedig a
pontok szama.

D) LEMEZ

tt tudunk lemezre menteni. Egy lemezre
csak egy kimentés fér. Egyébkent sokaig
menti a jatékot (min. 40 masodperc).

Mar csak egy dolgot kell leirnom, a
meccset. A tablazatbol valasszuk ki csapa-
tunk meccsét (sargaval van jelélve), majd
allitsuk be a felallast. Gool Keeper- kapus.
Left Back - balhatvéd, Centre Back - ko-
zépsd védo, Right Back - jobbhatvéd, Left,
Central, Right... Widfield bal, kozépsé,
jobbfedezet. Left, Centre, Right... Striken -
bal, k6zép, jobbszélsé. Substitue 1,2. A
két csere. A bal gombbal clickeljunk embe-
rink nevére, majd clickeljink arra a poszt-
ra, ahova rakni akarjuk. Exit-tel tudjuk elin-
ditani a meccset, de csak akkor, ha ossze
van allitva a csapat cserékkel egyutt! A bal
gombbal tudjuk elinditani a kuzdelmet. Me-
net kozben a bal gombbal tudunk cserélini.
Jeloljuk ki a lecserélendé jatékost és vi-
gyuk valamelyik cserejatékosunk ala. Ha
egy jatékosunk megséril, a gép automati-
kusan kiirja az osszeallitast es a cseréket.
Kilépni is a bal gombbal tudunk. Nem kell
megnézni a meccset, ha a tablazatnal (a
meccsek tablazatanal) exit-et nyomunk, de
a csapatot ugyanugy ossze kell raknunk!
Meccs végén nyilatkoznunk kell a csapat-
nak a nyudjtott teljesitményidkrél (Team
talk).

Ezek a kovetkezdk:

Congratulate - gratulacio;

Praise - dicséret;

Commiserate - szanalmas;

Express Disappointment - nyilt csalodas;
Hars Words - kemény szavak;

Reprimand - dorgalas.

Néha kell az elnokségnek is nyilatkozni.
Ebben ketté Gj sz6 van:

Satisfaction - elégedettség;

Disbelief - nem hiszem el!

Anger - mérges.

Hat ennyi lett volna a leiras. Ja, a jaték ma-
sodik lemezét még soha nem kellett hasz-
nalnom (mivel még én is a lll. osztalyban
szenvedek!), Ugy hogy arrél nem tudok nyi-
latkozni. Remélem, hasznat veszitek a le-
irasnak!

e Paréczal Gergelv. Budapest

e

/ JAAY FOOTEAILL G

A program a Simulmondo 1991-es termé-
ke. Elinditasa utan a game megérkdelédi,
hogy angol vagy olasz nyelvet hasznaljon a
tovabbiakban, majd hogy meg odhajtjuk-e

nézni az intro-t? Ezutan (vagy az intro utan)
toltogetés kovetkezik, azutan bejon egy
kép, amelyen be lehet allitani a riporter
nemzetiségét (bar semmi szerepe nincs),
alatta azt, hogy az olasz, az angol vagy a
német bajnoksag résztvevéi akarunk-e len-
ni, jobboldalt pedig jatékallast lehet betdl-
teni. Amikor mindent beallitottunk, vigyuk a
nyilat az OK-ra (legalul) és ,tiz". Most az
adott bajnoksag csapatai kozt valogatha-

tunk a jobboldalt levé nyilakkal. A csapat
kivalasztasa ugy megy, hogy a nyilak mel-
lett levo csapatképre clickelink, mire egy
labda jelenik meg a képen. Ha mar megva-
gyunk, menjank az OK-ra. Toltogetés utan
a bajnoki tablazatot latjuk. Hogyha a moni-
torra visszuk a kurzort, akkor megkapjuk a
kovetkezé forduld sorsolasat. A monitor
mellett lehet kimenteni az allast. Amint min-
dennel végzink, akkor OK. Ketté palyavaz-
latot latunk, mindkét oldalan egy-egy jaté-
kossal. Itt lehet osszeallitani a kezdg csa-
patot, felallast stb. A vazlaton sarga négy-
szogek jelzik a jatékosokat a szam pedig a
mezuk szama. A palya mellett van harom
csere is. Ha egy jatekost arrébb akarunk
rakni, vigyuk ra a kurzort és ,tdz". Ekkor
lent megjelenik az adott ember neve, arcké-
pe és a képességei: SP=speed (gyorsa-
sag), ST=strength (erd, erénlét), SK=skill
(ugyesség), SH=shoot (Ivés). Kézépen le-
het bedllitani, hogy mennyi ideig tartson
egy félidS. A kétoldalt 16vé &étékosok mezén
tdzgombozve kell a szintket megvé!aazta—
ni. A mi jatékosunk fején van lehetéség a
mezszam kivdlasztasdra (ez a mezszam
mutatja, hogy a meccsen melyik jatékost
iranyitjuk; a kapussal nem lehetink). Ezek
utan, amint mindennel elkésziltink, OK,

C6% &/ Als ¥
|4
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és mar toltddik a mérkézés. Ha a gép ellen
jatszunk, akkor fent a riporter van, ha a tar-
sunk ellen, akkor a kepernyd két részre
van osziva. A jobb fels6 sarokban van a
palya vazlata. A fekete pont jeldli a labdat
vivo jatékost. A vazlat alatt van az ora
(mindig 45 idSegység egy félidd), alatta
pedig az eredmeny. Loni a tizenhatoson
beldirél lehet, a kovetkezéképpen: tartsuk
lenyomva a tlzgombot, huzzuk jobbra-
balra a joystickot aszerint, hogy merre
akarjuk 16ni a labdéat. Tizenegyesnél a gép
megkérdezi, hogy elvallaljuk-e vagy pedig
atadjuk-e inkabb egy csapattarsunknak a
Iovés jogat. A meccs utdn értékel
benninket a fondk. Ha  nagyon
elégedetlen, akkor idd elétt bucsuzhatunk.
Utana megjelennek a fordulé eredményei.
Ha a monitorra clickelink, megkapjuk a
bajnoksag allasat, majd a kévetkezd fordu-
16 sorsolasét.

Aki szereti a szamitogépet és a 3D-s focit,
az kellemesen elszérakozhat ezzel a jaték-
kal. A Eraflka ugyan lehetne jobb Is, de
mindenképpen ez a legjobb focis program
szerintem C64-en lemezen.

e The Finnish Guy (Mészaros Krisztian),
Bicske
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A programot a Simulmondo adta ki, az ita-
liai VB-re. Betoltés utan egy képet élvezhe-
tunk 2 jatékossal és az orszagok zaszldja-
val. Ezutan egy fard6éruhas nét bamulha-
tunk a jaték készitdinek névsoraval. It jon
egy kérdés, hogg ltalia vagy Data Disk.
Nyomjuk meg a '/RETURN’ gombot, az lta-
lia-n. (Mivel Data Disk-tnk nincs.) Utana a
program a nehézségi szintet kéri: facile-
kénnyd, medio-kézepes, difficile-nehéz. (A
cursor billentyGkkel allithatiuk be, a
'RETURN'-nel véglegesitjik.) Ezutan a
program a neviinket kéri, majd egy jatékos
valamilyen tulajdonsagat kéri. Ez eredetileg
védelem lenne, de mar nincs benne, igy
elég 'RETURN'-t nyomni. Mar toltédik is a
jatékrész. Miutan betoitédott, két mendpont
mosolyog rank, Inizié Mondial, Amiche-
vole. Ha az elsét valasztjuk, akkor vilagbaj-
noksagot jatszunk. A program érdeklodik,
hogy akarunk-e a névsoron valtoztatni. No-
nem, si-igen. Miutan elkészultunk, a prog-
ram az elsé 4 csoport tagjait mutatja.
'Return’-t nyomva az utolsé kettét mutatja,
és érdeklodik, akarunk-e masik csoportbe-
osztast. Miutan ez is megvan, ujabb 3 me-
nupontot kapunk, Classifica, Squadra,
Partita. Classifica-t valasztva 1-t5l 6-ig kér
egy szamot a gép. A valasztott csoport alla-
sat nézhetjuk t%y meg, és a soron kévetke-
z6 meccseket. Squadra-t valasztva Ujabb 3
menupontot kapunk. Tattica, Giozatori,
Formazione. Tattica-t valasztva, meg kell
hataroznunk a csapat felallasat.

4-5-1

4-4-2

4-3-3

3-4-3
A 4-4-2 a legjobb.
Jegyezzuk meg, hogy a palyan a szamok
hol talalhatéak, mert a kezdocsapat tagjai
itt lesznek a meccs soran. A megfelelé fel-
allasra menve nyomjunk 'RETURN'-t. Ez-
utan a csapat taktikajarél érdeklédnek. A

legjobban akkor jatszik a csapat, ha ezt al-
litjuk be:

Marcature: a zona

Nei disimpegni: spazzare /'area

Nei calci d’angolo retsono di un
attacante: Si

Effettuare: lanci lunghi

Normalmente: Giocarla in fretta

Praticare il pressing: No

Giozo aereo: S/

Dribbling: Si

Triangolazioni: No

Tiri da tuntano: No

2. mendpont: Giocatori.
lit a jatékosok tulajdonsagai vannak.
Anni - életkor
Altezza - magassag
Peso - suly (kg-ban)
Presenze - valogatottsag szama
Gol fatti - valogatottbeli gdlok
Valore - érték
Condizioni - kondicio
Particolari abilita: erésségek
Nr. alatt: jatékos sorszama
Nome: jatékos neve
Puolo: posztja
n - kapus
d - védd
¢ - kozéppalyas
a - csatar
A visszanyil billentylvel léphetink ki.

Formazione — Osszeadllitas. Aszerint te-
gyuk, hogy a Tattica-ban hogy allapitot-
tuk meg a felallast. (Mondjuk hatvédnek,
ne csatart tegyﬁnk.L
Visszanyillal lépunk ki

Partita — jaték
FeltGnik a jatéktér. Alatta egy csik van,
ahol labda vanszorog ide-oda.

Idénként modkas feliratok olvashatéak.
Ebbdl lényeges:
Espuisi (név) kiallitottak valakit.

Ammonito (név) — Sarga lapot kapott
valaki

Vete di (név) minuto (perc) — golt 16t
valaki az X. percben.

Szlnetben 3 menupontot kapunk:
Sostituzioni
Tattica
Partita

Sostituzioni-val tudunk cserélni. A szam-
billentyGkkel valasszuk ki azt, akit lecseré-
lunk. Majd a kurzorbillentylGkkel akit leho-
zunk helyette, 2 cserére van lehetdség.

Ha vége van a csoportmeccseknek, akkor a
Continua menuponttal tudunk tovabbmen-
ni. Tovabbiakban minden ugyanaz, mint
eddig, csak nincs Classifica menupont.

Amichevole — baratsagos mérkézés. |t
annyi a kulonbség, hogy a nevek utan
be kell allitani az ellenfelet.

Ez egy nagyon ]0 jaték. Aki szereti a mana-
ger jatékokat, az nagyon jol fog vele széra-
kozni. Kar, hogy olasz nyelvl valtozat ter-
jedt el!

e Széts Zoltan, Budapest

/| SENSNELE SOBEET

A demo utan bejelentkezik a menu:
OPTIONS: it tudjuk beallitani a meccsek
hosszat (3, 5, 7, 10 perc), legyen-e is-
métlés, milyen nyelven jelenjenek meg
az uzenetek, milyen talajon jatszédjon a
meccs.
Ezek a kdvetkezdk:
NORMAL - idealis talaj

ICY 6
OM véletlenil valaszt a gép vala-
melylkbol egyet
DRY - szaraz
HARD - nehéz
MUDDY - savas
WET - esdaztatta
SOFT - sima, barsonyos fu.
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Ezenkivdl az OPTIONS menuben tudjuk a
menu alatti zenét kikapcsolni, bekapcsolni,
valamint, hogy automatikusan a Highlights
mendbe mentse-e a golokat a gep vagy
sem.

Kévetkezé a menuben az EDIT TEAM. it a
jatékosok nevét irhatjuk at, megvaltoztathat-

juk a csapat mezeit, atirhatjuk az edzé ne-
vét. Minden csapatban szinte a legujabb
osszeallitas van a cserékkel egyitt. (Megta-
lalhaté pl. az OMONIA NICOgIA szineiben
a ciprusi golkirdly, Dzurjak Csdpi is.)

Minden csapatnak két meze van és annak
faggvényében valasztia ki a mezt, hogy
melyik csapat a palyavalaszto.

A mezek is egyébkent teljesen azonosak az
sigaziakkal", tehat mondjuk a Juventus elsé
szamu meze a fekete-fehér csikos felsd.

A kovetkezd: HIGHLIGHTS.

itt tudjuk kimenteni egy formattalt lemezre a
golokat (1 lemezre 4 meccs goéljai férnek),
illetve visszatolteni.

A harmadik menu a VIEW HIGHLIGHTS. it
a legutoljara jatszott meccs gdljait lehet
visszajatszani.

LOAD/SAVE

Ebben valsazthatunk, hogy orszagok vélo-
gatottjaival jatszunk, vagy nemzeti tizen-
egyek helyett inkabb a klubcsapatokat he-
lyettesitjik elényben. Minden a LOAD-dal.

SAVE-vel az EDIT TEAM-ben atirt neveket
tudjuk lemezen régziteni.

FRIENDLY

Baratsagos meccs. Ebben a leggyengébb
a szamitogép, amennyiben egyediil
kivanunk jatszani. Beallithatjuk a palya
talajat, a CHOOSE FRIENDLY MATCH

TEAMS-ben tudunk csapatot valasztani.

Ha a kivalasztott csapat mezdje piros, ben-
ne egy ,C" betivel akkor ezt a csapatot
fogja a szamitégép iranyitani, ha kék és
.P" betivel jelzett akkor a jatékos. Két jate-
kosnal egyértelmien mindketté ,P” betlvel
kell, hogy legyen beallitva. Két ,C" esetén
demo van.

CupP

Ebben az opciéban allithatjuk, hogy le-
gyen-e 11-es vagy nem, legyen-e hosszab-
bitas vagy nem, illetve IF REPLAY-ben
csak ismetelt meccsre vonatkozzanak-e.

Tudunk még allitani a meccsszamot illets-
en egy dolgot, nevezetesen, hogy hany
meccsen doéljon el a tovabbjutas vagy a
gybzelem a dontében.
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Legalul:
Ebben tud tobb jatékos (max. 9) egymas
ellen jatszani, mindenki mindenkivel
alapon.

itt lehet még, ha egyeddl jatszunk, 15 csa-
pat kiséretében bajnoksagot vivni, minden-
ki jatszik mindenkivel alapon.

Tudjuk alitani a talajt, azt, hogy hanyszor
mérkézzén meg két csapat egymassal egy
szezonon beldl, valamint hany pont jarjon
a gyozelemérnt.

SPECIAL
ltt tudunk labdarigé EB-t jatszani, bene-
vezhetunk a KEK-be, az UEFA-ba, Europai

Szuperligaba, Nem-
zetek Tornajara, va-
lamint a BEK-be.

Ezek utan lassuk a
Iényeget.

A jatékban cselezni
nagyon nehéz, min-
dig otthagyja a jaté-
kos a labdat, ha for-
dulunk vele. Leg-
jobban jarunk, ha
passzolgatva ve-
zetjuk a labdat ka-
pura.

Golt I6ni atldbal le-
het a legkénnyeb-
ben, mert ha a ka-
pus haritani tud is
egy atlés Iovésnél, annyira elvetddik, hogy
iggn soka tart mig visszatamolyog a kapu-
jaba.

Tudunk emelni és csavarni is. Emelni a
kovetkezéképpen lehet: Iovés utan huzzuk
a joystickot 180°-kal ellentétes iranyba és
maris nagyot I6vink.

Csavarni pedig: egyenesen eresztjik el a
lovést (tehat le vagy fel nyomjuk Iovéskor a
joy-t), akkor kozvetlendl a I6vés utan huz-
zuk folyamatosan jobbra vagy balra a joy-t.
(Attdl fuggben, hogy merre akarjuk
csavarni a lovést.)

A kapust csak kiragaskor tudjuk iranyitani,
amugy a gép végzi helyettink.

Néhany 6tlet:

e 11-esnél nyomjuk jobbra vagy balra atlo-
san a joy-t, majd tiz. Ha egy pillanatra
érdnk a tizgombhoz, akkor laposan I6vi,
maskulénben emeli.

e Szabadrugasnal, ha felalit a sorfalunk,
nyomogassuk a tlzgombot szaporan,
ilyenkor valaki mindig kivetédik a sorfal-
bél és harit.

® Szogletnél: Sima tdzzel passzoljuk be a
labdat, majd miutan vittik egy kicsit a
vonal mentén, egyszerden tGz + tekerjlik

korbe a joy-t és csodak csodéaja, a labda
becsavarhaté a kapuba.

e Jeges palyan a labda nagyon csuszik,
ezt ne nagyon valasszuk.

® Batran szabalytalankodhatunk a mezény-
ben, sem sargalap, sem kiallitas nincs.

e 'P’' - pause, 'ESC’ - kilépés a menube.

® A jatek Amigan fut 512 K-n is, de ilyenkor
a bombasztikus szurkolas, a dobok
hangja, az énekld korusok, a HIGH-
LIGHTS mend, valamint a ment alatti ze-
ne nincs. A kérus és a dobok valodi
meccs hangulatat idézik elénk.

@® Lehet cserelni is (2 mezdbnyjatékos, egy
kapus), ha egy parszor oldalra rangatjuk
a joy-t. Ekkor bejon a kispad. Ha legfolul
hagyjuk a nyilat és megnyomjuk a taz-
gombot, akkor a taktikat allitjuk.
ATTACK - tamado-felfogas, DEFEND -
védekezd feldllas.

® A tobbi (pl. 5-4-1) a védelem, kézéppa-
lya, csatarsor 6sszetétele.

e Ha a nyilat lejjebb hozzuk, akkor sor-
rendben a kovetkezoket tudjuk cserélni:
- kapus
- védelem
- kozéppalya
- csatarsor.
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® Ha a cserejatékos nem felel meg, huzzuk
egyszer a joyt a kispad iranyaba, majd
ismételt FIRE. Ekkor masik tartalékjate-
kos all készen bevetésre.

e Robi (TURBOSOFT), Gyéngydshalasz

/ [CLHED SCBATT LABYZ

Aes

Elészor valaszthatunk 6 c¢sapat koézal

(Arsenal, Celtic, Liverpool, Manchester

Utd., Rangers, Tottenham). A csapatok a ja-

téekosok ugyességében kulonboznek egy-

mastél. A kovetkezdkben atirhatjuk csapa-

tunk nevét. A program ismerteti jatékosain-

kat (mindig ugyanaz), majd valaszthatunk

nehézségi fokot 1-5 kozott (1 a leg-

konnyebb). Meﬂ'elenik a fémena.

Bal folsé sarok (DIV 1. v. 2.) — a divizid,
amelyben vagyunk.

Jobb folsé sarok (WEEK) — hanyadik hé-
ten kapunk éppen ki

1. PLAY GAME — meccs

2. CHECK PLAYERS — jatékosaink

3. EDIT NAMES — a neveket valtoztathat-
juk meg

4. BANK — itt sikkaszthatunk

5. FIXTURE LIST — az 6sszes meccsunk
az évben

6. LEAGUE FABLES — a divizio csapatai-
nak bajnoki allasa

7. OPPONENTS DATA — odsszehasonlitas
az ellenfél csapataval

8. TRANSFER MARKET — itt vehetlnk ja-
tekosokat

9. SAVE TO TAPE/LOAD FROM TAPE —
mentés/toltés kazettara, értelemszerien
DISK-es verzio esetén disk-re

CASH — készpénzink

SKILL LEVEL — nehézségi szint

NEXT MATCH — kovetkezé meccs (HOME
- otthon, AWAY - idegenben, NEUTRAL -
semleges palyan)

WORLD LEAGUE DIVISION — Id. bal fel-
sé sarok!

2. CHECK PLAYERS

NO — a jatékos szama

NAME — neve (elStte a pozicidja; G -
kapus, D - hatved, M - k6zéppalyas, A -
tamado)

FORM — formaja (max. 15)

PL — hanyszor jatszott az évben nalunk

GL — hany goft 16tt/kapott az évben

P — bantetd pontjai (10 utan nmar eftittjuk)

NAT — nemzetisege

Az elsé 11 jatszik, a SUBSTITUTES a cse-

re, a RESERVES pedig a tartalék jatékosal-

lomanyunkat mutatja.

Alul:

1. MENU — vissza a fémenube

2. CHANGE — helycsere

3. ALTER — poziciécsere

4. SELL — A jatékos eladasa. Valamelyik
csapat ajanl érte x 6sszeget, és ha akar-
juk, effogadhatjuk. Egy héten egyszer
kaphatunk ajanlatot egy jatékosért.

3. EDIT NAMES

1. EDIT PLAYERS NAMES — a jatékosa-
ink neveit valtoztathatjuk meg.

2. EDIT TEAM NAMES — a csapatok ne-
veit irkdlhatjuk at

3. RETURN TO MAIN MENU — vissza a
fémenibe

4. BANK

CURRENTLY LOAN — jelenlegi
kélcsénunk

C6% X/ Fls/4 M
- A/ PC

WEEKLY REPAY MENT — heti részlet

MAXIMUM LOAN — max. felvehetd kol-
cson

CURRENT CASH — pénzink

1. GET LOAN — kolcson folvétele

2. REPAY LOAN — kolcson visszafizetése

3. MAIN MENU — a fémenuhoz

5. FIXTURE LIST

NO — meccs szama

H/A — itthon/idegenben jatszottunk/jat-
szunk

OPPONENTS — ellenfelek

RESULT — végeredmény

ATT — nézdszam

6. LEAGUE TABLES

P — meccs
W — gyézelem
D — dontetlen

E — vereség

CoV Kulonszam/a1



F — ragott gol
A — kapott gol
PTS — pont

8. TRANSFER MARKET

1. GOALKEEPER — kapus

2. DEFENDER — védé

3. MIDFIELDER — kézéppalyas

4. ATTACKER — tamado

5. RETURN TO MAIN MENU — fémendi-
hoéz

Ha veszunk valamit:

POSITION — pozicié

NAME — név (pl. Q. Kogcsis (7))

SELLING CLUB — a klub, ami eladja

CURRENT FORM — jelenlegi formaja

NATIONALITY — nemzetisége

Ajanlhatunk érte valamennyit, amit vatg‘g

visszautasitanak (YOU HAVE BEEN TURN.

DOWN), vagy elfogadunk (semmi).

1. PLAY GAME

A felsé sorban a meccs allasa lathatd, a
csapatok alatt a gollovo (csak nalunk) és a
goél idépontja. Kozéptajon lathato a labda
pozicidja, alatta az Uzenetsor, hogy ki ta-
mad/I6 stb. Majd kévetkeznek a buntetett
jatékosok (boorel) vagy a kiallitottak (sent
off). 'S’-sel cserélhetink. Az ATT mutatja a
nézdészamot, a TIME az id6t. Félidében
cserélhetunk.

. PLAY GAME — folytatni a jatékot

. CHANGE — helycsere (nem ezzel lehet

cserélni!)

. ALTER — pozicidcsere

SUB — csere. Eldszor akit lehozunk,

majd aztan akit beviszink, annak a sza-

mat irjuk be!

HALF TIME — félidei allas

Miutan kikaptunk, valt a kép, és a jatékosa-

ink értékelését kapjuk meg.

GOOD PONTS — jo pontok

ERRORS — hibak

RATING — értékelés

MAN OF THE MATCH — a meccs legjobb-
ja

Tokmindegy, mire értékeli a jatékost, ha

vesztunk lefele, ha nyerunk felfele modosul

a formaja. A kovetkezd képen lathatjuk a

tobbi csapat eredményét. Majd megkapjuk

a pénzigyi értékelést.

GATE MONEY — befolyt
osszeg

BANK INTEREST — a bank hozzajarulasa

PLAYER/STAFF WAGES — fizetések

POLICIAL COSTS — a rendfenntartasért
mennyit fizettink

GROUND UPKEEP — a palya fenntartasau

bW P-=

a jegyekbdl

LOAN REPAYMENTS — a heti részlet
visszafizetése
OVERALL PROFIT/LOSS — nyere-

ség/veszteség Osszesen
CURRENT BALANCE — maradék pén-
zunk (mar ha maradt)

Néha ez utan megsérul valaki, vagy 10
buntetd pont utan eltiltiak a jatékost (par
hétre).

e Cserny Botond, Budapest
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Ez egy Urhajoszimulator.

Cél: Van egy halom csillagrendszer, ezeket

kell elfoglaini.

Az anyahajo fedélzete:

Egy nagy computer van eléttink. Mellette

egy kijelzétabla, melyen legalul az éppen

aktudlis parancs van. A parancsok kézott a

joystick fel-le huzogatasaval valaszthatunk

most épp a fémendt latjuk. (tGzgombbal
aktivalhatunk)

Starchart-csillagkézi térkép: A joystick
balra illetve jobbra huzogatasaval va-
laszthatjuk ki a csillagot ahova menni
akarunk.

System: Bolygokozi térkép, a tobbi ugyan-
az, mint a Star-Chart-ban, csak bolygdk-
ra vonatkoztatva,

Fighter: Urhajokkal kapcsolatos dolgok al-
litgatasa

Tactical: Taktikai helyzet.

Status: |/O opcidk meg egyéb dolgok.
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Mindegyikben van Exit, ezért azt nem irom

oda kulon.

Starchart: - Starjump, vagyis amelyik csil-
lagot beallitottuk Starchart-ba, oda mehe-
tank el

System: - orbit, azaz amelyik bolygot beal-
litottuk System-be, oda mehetunk el, fel-
téve, ha urhajéink a hangarba vannak.

Fighter: - Arm/Launch (ezeket késébb ma-
gyarazom el)

Tactical: - Allegiance, csillagkozi helyzet (a
képen Allied - szdvetséges; Hostile - el-
lenséges). Ha nem kapcsoljuk be az Al-
legiance-t, akkor egy forgd bolygo lat-
szik és egy szoveg: Intrep (adatok). Ez
lehet jo (Good), szegényes, (Poor), sem-
mi ilyen (none), alatta Fighter: kintlévé
ellenséges gépek szama, Base: bazisok
szama (egy bazison 25 gép van, ha ki-
uritik a bazist, akkor az nagy baj, mert
nyakunkon lesz egy halom gép).

Status: quit - erre szokott a jaték befagyni;

save: - nem mondom meg, he-he-he;

load: - a ,nem mondom meg, he-he-he”
betbltése;

Na, most jon a felfegyverzés (arm) és a
tamadas, illetve a harc (launch):

ARM
A Fighter-ben valasszuk ki azt a repuldt,
(1-es, 2-es, 3-as) amelyikkel miveleteket
akarunk végezni. itt (marmint a fighter-ben)
nem kell aktivalni a gép szamat, amelyik
szam villog az az aktualis gép. Ezek utan
kapcsoljuk be az ARM-ot. Az anyahajé mo-
nitoran belil az éppen felszerelhetd fegy-
ver neve lathaté:
Long range missile - hosszu tavu célkove-
t6 rakéta;
Fusion Bomb - a j6 6reg hidrogénbomba;
Rear Firing Missile - hatso tlzelS rakétak;
Rapid Recharger - torpedd gyorstoltd
(technokol rapid);
High Shielding: pajzs, és a név alatt
Armoury: az eppen kivalasztott fegyver
mennyisége a raktaron,
Fighter: az éppen kivalasztott fegyver
mennyisége a gépunkon.

Miutan a derék madarat felszereltik, nyom-
juk meg a tizet és menjunk a Launch-re.

Johet a buli:

LAUNCH

Az Grbe repilink, harom ellenséges ba-
doglada jon felénk, teendé semmi; tanul-
junk meg harcolni.

A miszerfalon a kévetkezdket talaljuk:

3 |4 |BEAB| S 10.

1 - radar, vagy fegyverzetjelzé

2 - fedélzeti computer

3-idé

4 - bazisdetektor

5 - tolderd

6 - ezt nem tudom, micsoda

7 - rongaltsagjelzé

8 - torpedotoltés visszajelzd

9 - mint, az 1-es csak kicsiben

10 - mint, a 2-es, csak kicsiben

Billentylzet:

'T': torpeddk betoltése

'B": hidrogénbomba

'W': az 1-es helyére fegyvervisszajelzd
be/ki

'+': tolderd novelés

'—': tolderd csokkentés

'L":: célkovetd rakéta be/ki

'R’: hatsoé rakétak inditasa

'M’: vissza az anyahajora

‘N’: raallas a bolygodra

Jotanacsok: Elészor 16j0k szét az Gsszes
bazist, mert ha elfogynak a fenti madar-
kak, akkor bazisrdl kildi az utanpotlast
(25 drhajé_harmasaval). A gydras boly-
gora vigyunk magunkkal pajzsot, es
egyébként sem art, ha van nalunk. A
Rapid Recharger sem elhanyagolhaté
dolog, ha nem célkdvetéket akarunk pa-
zarolni. Egy csillagrendszerben foglaljuk
el az 6sszes bolygot. Ha ezt nem tesszuk
meg, késdbb az egész csillagrendszert
visszafoglaljak. Egyébként is a bolygdk
elfoglalasaért fegyvereket kapunk.

e Fabian Sandor, Gyér-Ménfécsanak

[ EI7 FING FOTTTES

A program 1943. november 1-jétél jatszo-

dik, lényege egy B-17-es gép feladatait si-

keresen lassuk el. A cimkep bejelentkezté-
vel, melyet kellemes zene fest ald, egy me-
nuben talaljuk magunkat.

Lead/Save: Egyérteimi. (CREATE DISK-
kel gyarthatunk adatlemezt);

Reset Bomber: Itt a gépnek tetszdletges
nevet, matricat és pilotat adhatunk. Tana-
csos minden kdldetés utan elmenteni.

Select Bomber: A bombazo valasztasa
(sarga keret az aktualis). A bal felsé sa-
rokban elolvashatjuk a piléta, bombazd
nevét, statuszat, a jelenlegi datumot, és a
befejezett kildetéseket.

Select bomber utan djabb menu kovetke-

zik, ahol gépunket latjuk pontosabban az

orrat a valasztott képpel és nevével az ol-

dalan (késdbb sikeres kuldetés utan

kapunk e?y bombat az oldalunkra, és a

lel6tt repulokért keresztet).

Crew Photo: A legénység fotdjat és adatait
nézhetjlik meg.

Crew Training: Semmi értelme (gyakorlas).

Bompler History: Legenda, mely gépunkrdl
szZol.

Back to...: Vissza az elézdbe.

Mission Briefing: Kildetésre megyunk, és
egy ujabb menibe, mely a kdldetés lei-
rasabol all.

Mission: A klldetés leirasa, elsd, masodla-
gos célpont. Felszallas ideje, célhoz ve-
heté (t, a célpontot milyen magasrdl kell
bombazni, az egység feladata, betoitott
bombak, hazalt, szévetséges tamogatas
(ak. semmi), ellenséges aktivitas...

Map: Eurdpa térképe. Sarga odafelé, fehér
hazafelé, piros az elsédleges, fekete a
mésodlagos célponthoz vezetd ut.

Recon: Ebben a pontban filmet lathatunk
az elsddleges, masodlagos célpontrol.
(Erdemes legalabb kétszer megnézni és
vazlatot késziteni rola.)

Decline: Visszautasit (nincs értelme).

Accept: Elfogadni a kuldetést.

Ha az Accept-re clickeltink, akkor megle-

etésként egy teljesen mas menube jutunk.

Eonﬁ uration mena

Detail: (felbontas High) nagyon nem sza-
mit, egy bombézé nem tal gyors;

Turrets: (tornyok: Fast) igy fordulnak a leg-
gyorsabban, tobb az esély a gépek le-
szedésére;

Time Ship: (idéugras: 5 minutes), késébb
kitérek ra;

Sound: (hang: on);

Difficultly: (kockazat: Moderate), hogy le-
gyen esélylnk;

Landings: (landolas: Realistic) ugyis a gép
csinalja;

Bombs: (bombaék: Faultless);

Ammunition: (municié: Unlimited) egyszer
elfogyott, aztan galamblovészetet rendez-
tek;

Flak: (légelharitok) és Fighters: (vada-
szok): Average (atlagos), igy is volt mar
olyan, hogy szétléttek;

Exit: Belépunk a szimulacioba;
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Az egész ugy kezdddik, hogy oft vagyunk a
falkében, és varjuk az aldast. Mi a parancs-
nok szerepét téltenénk be (de lehetink hat-
so lovészek is, vagy radios tiszt), azonban
ezt atadjuk a gépnek. Kapcsoljunk a navi-
gatorhoz, és buzgdn nyomogassuk az
'ALT/T' gombokat. A térképen latjuk a gé-
punket, amint cammog az égen, ha a
WATCH ACT FOR FLAK AND FIGHTERS (fol-
di, légi tamadas) uzenet jelenik meg, akkor
meg kell varnunk a veszely elmultat.

Amikor mar a piros vonalon repulink, ak-
kor a masodpildtat rakjuk a bombatér nyito-
nak és az orrlovészt a bombakiolddnak ('C’
majd 'F4’, ezutan a nyilakkal maszkaljunk
addig, mig nem latjk a bandakat és az ajto-
kinyitas jelét. Az orrlovésznek 'F1': helyben
van a bomba jele; click: hogy vilagitson a
jel; majd 'C'. A ,START BOMB RUN” uzenet
utan kinyilik a bombatér, ezutan vegyuk at
az iranyitast. ("M’ majd az 'O’). Most azt a
célkeresztet mi iranyitjuk (olyan, mint a tav-
csoves puska tavcséve, a jobb felsé sarok-
ban rovatkakat latunk, ezzel iranyitjuk, a
jobb alsé sarokban pedig, ha minden igaz,
két sarga lampa ég, a felsék). Most keres-
stk meg a varost (a célok a varos kozelé-
ben vannak) és a célt. Célok talalhatdk: a
Marshalling Yard mentén, a Power Station
ut mentén, az abbdl kijové leagazasnal, a
viz kézelében (folyo, tenger) Docks obol-
ben, és ne feledjuk varos kozelében. Nos,
tehat ha megtalaltuk, akkor agyuznak.
Ezért igazitsuk ra a célkeresztet egészen
addig, mig a negyedik sarga lampa ki nem
gyullad, ekkor — ha autofire-os joy-unk van
— kapcsoljuk at a gombot a joy-on. A bom-
bak hullanak, kapcsoljunk a hatsé I6vés-
hez 'F10’, majd "M’ és keressuk meg a fus-
tolgé tetemeket. Amint elhalt az agyutiz,
irany haza: BOMBS GONE. LET'S HEAD
FOR HOME (ne feledjuk az eredeti allapoto-
kat visszaallitani: orrlovész, méasodpildta).
A reptér felett kapunk egy uzenetet, ekkor

LA Y

menjink a Radiés tiszthez (Radiés tiszt
uzen: 'F6’, majd RADIO, azutan valasszuk
ki az Uzenetet, és Uzenunk). Az uzenetet
adjuk le a hulldmokkal. Valaszul kapunk
egyet, majd a piléta nyugtazza WE'RE
COMING TO LAND, 15 perc mulva leszall,
és ezek utan értékelést kapunk a kuldetés-
rol:  lel6tt grépek, a taldlat, ami j6, ha
DIRECT HIT. Ha NO TARGET WAS AT-
TACKED, akkor sikertelen. A sikertdl fug-
gben kapunk kituntetési és elSléptetési le-
hetéségeket, majd Uj kildetésre mehetink.

Par hasznos tipp:

e Harc kézben az emberek megséralhet-
nek. Ekkor egy palival tekerjunk oda, és
gyogyitsuk meg ('C’, a jobb folsé nyillal
masszunk oda, majd voroskereszt, és
click a muksira. Ha meggyégyult az em-
berunk, a doktort vigyuk vissza az el6z6
munkahelyére, és adjuk ki a munkajat Gj-
bdl). Ha valakit eltalalnak, azt mondja:
Aargh...”!

® Eldfordulhat, hogy tdz Gt ki (FIRE IN
THE...), ekkor vigylk oda a radiost, a két
pilétat, és a porolté jelvénnyel oftsuk el.
Legyink gyorsan, mert a tlz atterjedhet
valahova.

® Besdlhet a gépagyu is. Az eljaras a szo-
kasos: 'C’', megnézni (piros az agyl), és
oft latunk egy olyan jelet, ami maskor
nem szokott ott lenni.

e A motorokrél: A motoroknal a talalat
,nagyon érdekes”. Ha ,LOST FUEL
PRESSURE IN ENGINE..." az Gzenet, ak-
kor elébb-utébb leall a motor. ,OIL
LOSING IN ENGINE” (zenet esetén figyel-
junk, mert melegszik a motor, ha kigyul-
ladt, azonnal allitsuk le! Ha nem mi ira-
nyitjuk a gépet, a pilota két motorral is
tartani akarja a sebességet. Kapcsoljuk
ki (kdlonben OVER HEATING... lesz az
uzenet), és csokkentsuk a fordulatot a
megfelelére.

@ Atléhetik a benzintankot, ilyenkor a ko-
vetkezét kell tenndnk: imadkozzunk,
hogy minél tovabb repaljink, gépuink
meglepden sokaig marad a levegében
(ha nem mi iranyitjuk) motor nélkdal.

e Ha kotelékben repulunk, a sok gyagyas
navigator eltévedhet és altalaban el is té-
ved!!! (/| DOESN'T LOOK RIGHT, | THINK
WE'RE LOST) Ezért allitsuk 5 percre az
ugrasi idét! llyenkor a varosok alapjan
tajékozodni kell, 'F6’ és a navigator szo-
baban 'F2'-vel helyesbiteni kell. Minél
hosszabbat ugrunk, annal kisebb a leté-
rés.

e Soha ne bomb&azzon a gép.

Es végiil a nélkilézhetetlen billentyiik:

'F1': orrlovész

'F2': navigator

'F3': parancsnok

'F4': masodpiléta

'F5': tetd Iovész

'F6’: radios tiszt

'F7’: gédmbtorony I6vész

'F8': baloldali lovész

'F9': jobboldali lIovész

'F10": héatsé Iovész

'SHIFT +F1': elére nézet

'SHIFT +F2'": hatra nézet

'SHIFT+F3’: balra nézet

'SHIFT+F4": jobbra nézet

'SHIFT+F5": fel nézet

'SHIFT+F6': le nézet

'SHIFT+F7': bombatér nézet

'SHIFT +F8': célpont nézet

'SHIFT+F9': vadaszgép hatulnézet kozeli
'SHIFT+F10': vadaszgép hatulnézet tavoli

’F1’ utan, csak akkor, ha ott vagyunk és
atvettiik az iranyitast:
'O’ - bombazétiszt atveszi az iranyitast;

’F3’ és ’F4’ utan, csak akkor, ha oft

vagyunk és atvettik az iranyitast:

'W': visszaullink a pilétafiulkébe

'I': miszerfal

'E'": kilsd nézet

'+'/'—': sebesség nov./csOkkentése

'CTRL+1/4": motor be/ki

1", '2'; '3, '4". a motornak egyenként nove-
li a teljesitményét (nincs értelme)

'5', '6", '7", '8": ...egyenként csdkkenti;

'F': flaps fel/le

'G': kerék ki/be

'B': kerékfék ki/be

'J": bombavetd

I'. 'T: maszerfal jobbra, balra eltolasa

Egyebek:

'E', 'Z', 'X': kils6é nézeti képek
"4, '—: kézelités, tavolitas (NUM)
'INS/DEL": jobbra/balra forgatas (NUM)
'PGUP/PGDN': fel/le forgatas (NUM)
'ALT+D’; részletesség

'A’: gép sérulései

'C": mint 'A’, csak a szolgalatokat, ha akar-
juk megvaltoztathatjuk

'M': a géptdl(-nek) atvesszik(-adjuk) az ira-
nyitast.

"ALT+M': kamera ki/be

'ALT+8S": hang ki/be

'CTRL+Q": kilépés

Az itt ismenrtetett billentylkiosztas PC-re és
Amigara egyarant hasznalhaté.

e Horvath Jozsef, Budapest

/AT

Egy kivald Il. Vilaghdborus repilészimula-
tor a LUCASFILM GAMES-t6| a BATTLE-
HAWKS. Japan vagy Amcsi pilotak lehe-
tank, kalonbézé hires torténelmi helyszine-
ken harcolhatunk, vezethetink vadész-,
bombéazo- és torpedoveté gépeket —
ennyit kedvcsinalonak.

A kezd6kép utan 5 menlpontot lathatunk a
monitoron. Ezek feldlrdl lefelé, a kovetke-
zSk: - gyakorlas

- éles bevezetés

- repuldk adatai

- Eiléték adatai

- kilépés a programbal.

Y C6% o/ Ausé
Amies  i®/PC i~

Nézzuk meg részletesen!

GYAKORLAS

o Vadaszat: Le kell szedni mindenkit.
(orok toltény, sérthetetlenség, o6rdk
FUEL.)
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e Bombazas: Le kell bombazni egy hajoét.
(1 bomba, géppuska — nem orék! —
sérthetetlenseg, véges FUEL.)

e Bombdzé szazad kisérése: Meg kell
védeni ,bombereinket” az ellenség vada-
szaitdl. (6rok tolény, sérthetetlenség,
6rok FUEL.)

e Torpeddvetés: Egy hajot kell elsillyesz-
teni, és nem art a vadaszokat likvidalni...

(1 bomba, géppuska — nem orok! —,
sérthetetlenség, véges FUEL.)
e EXIT

ELES BEVETES

Négy fajtaja van: vadaszat, bombazdk kisé-

rése, bombaézas, torpedovetés.

e A vadaszatnal le kell 16ni minden gépet,
lehetdleg még az elétt, hogy végrehajta-
::ék kuldetésuket (lebombaznak hajoin-
at).

® A kiséré misszioban meg kell védenink
bombazéinkat az ellenséges vadaszok-
tol.

e Bombazaskor le kell bombazni egy el-
lenséges hajot (csak egy bombank van,
ezért érdemes razuhanni, és 100 méter-
nél kioldani); az is egy j6 pont, ha mel-
Iesleg leszedjuk az ellenség vadaszrepu-
16it (En elészorre ezt a fajta kialdetést ja-
vaslom, mert ezekkel lehet legkonnyeb-
ben skalpokat gyuijteni).

e Torpedoévetéskor u Fyanazt kell csinalni,
mint bombéazaskor ? igyelem! Csak hat-
so6 tGzérunk van!).

Ha tokéletesen végeztik a dolgunkat,
akkor Nimitz admiralis elGléptet, illetve
kitGntet minket JKivald Dolgozé"
emlékérmekkel (a kitintetések egyébként
elég szépek), és ha egészen szupermenek
vagyunk, felkerilhetink az ,Akikre biiszkék
vagyunk” tizes listajara (Best mission,
illetve Best carreer.).
Az elsd sikeres bevetés utan még nem tun-
tetnek ki, majd csak a masodiktol, a tovab-
bi braviros kuldetést kovetéen — a ,Silver
star” kitintetés utdn — egy missziét tobb-
szor kell frankén végrehajtani ahhoz, hogy
megjutalmazzanak.

Most lassuk a helyszineket és a bevetés
ajtait:

A

(amerikai pilota / japan pildta)
Coral-tavi csata:
- 1. bombazas / vadaszat
- 2. bombézdk kisérése / vadaszat
- 3. vadaszat / vadaszat
- 4, vadaszat / bombazas
Midway szigetek:
- 1. bombazas / vadaszat
- 2. bombézéas / vadészat
- 3. vadaszat / bombazas
- 4. vadaszat / torpedovetés
E. Solomosi csata:
- 1. torpedovetés [ vadaszat
- 2. vadészat / bombéazdék kisérése
- 3. torpeddvetés | bombéazas
- 4, bombazas / vadaszat
Santa Cruz szigetek:
- 1. bombézéas / vadaszat
- 2. vadaszat / torpeddvetés
- 3. torpeddvetés / vadaszat
- 4. bombazok kisérése / vadaszat

A helyszin kivalasztasa utan, megérkezunk
az elokészité szobaba, ahol a képernyd fel-
s6 részében kulonféle ,irkafirkak” meg sza-
mok tanyaznak, ezek balrél jobbra a kévet-
kezdk: a repuldnk rajza (alatta a tipusa),
toltény, FUEL, pancélzat mindsége
(orok/normal), kezdési magassag, ellensé-
gunk ereje (cadet/veteran/ace).

A misszio leirasa alatt — szokas szerint
— Ujabb mendpontok varnak rank:

® misszio kezdése
® a misszi6 modositasa (FIGYELEM! Ak-
kor hasznaljuk, ha CSAK GYAKOROLNI
akarunk, mert nem jegyzi a kilétt gépek
szamat, nem léptetnek eld!)
Ezen beldl:
- Uj repalé vélasztasa
- toltény (6rok/nem o6rok)
- uzemanyag (orok/véges)
- Eéncélzat (serthetetlen/hagyomanyos)
- kezdé magassag médositasa
- ellenségunk ereje
- vissza az el6z6 menube

® Uj misszio valasztasa (Ujra valaszthatjuk
a helyszint)

e EXIT: kilépés a fomenibe

REPULOK LEIRASA

e Melyik hadseregben repul (Az Amcsike
jobb, mert minden gépukén min. 20 mi-
lis gépagyu van, a Japi gépeken CSAK a
Zekén van kalén 60 db. 20 milis golyd, a
tobbi 7.7 milis.)

e Tipus

2 Fo#atés a figgdbleges tengely mentén

e EX

PILOTAk ADATAI

® Piléta valasztasa (A  nyugalmazott
(RETIRED) - és a néhai (KIA) pildtaval
mar nem szerezhetink Ujabb babérokat,
csak az ,eéleterés" (ACTIVE) pilotaval
jatszhatunk.)

e Uj karrier kezdése (kezdd jatékosoknak
amerikai pildtat ajanlok)

® A valasztott piléta adatai

e A valasztott piléta atnevezése

® Piléta torlése

e Uj rekordlista készitése

@ A legjobb 10 karrier

e A I??jobb 10 misszid

e EX

EXIT FROM PROGRAM
Magatol éntetodik.

Az utolsd nagy lélegzetvétel, és a Csaladi
fotoalbum végiglapozasa utan kezdddjék a
mokal

A gép iranyitasa a megszokott. A jaték se-
bessége elfogadhaté, bar ,dzsojjal” és bil-
lentylzettel elég lassu, a legérdemesebb
egérrel iranyitani. 'SPACE’-szel géppuska,
'ENTER’-rel gépagyu mukodtetése (csak a
Zekén van), illetve bomba & torpedd kiol-
dasa, ez torténhet Joy-jal is, illetve egérrel,
a két gombot egyszerre lenyomva. A 'J'-vel
bucsuzhatunk gépunktél (katapult). A 'C'-
vel a kamerat aktivizalhatjuk (erdemes ak-
kor bekapcsolni, amikor a hajét bombaz-
zuk, hogy visszanézve lathassuk, hogy el-
talaljuk-e). Az 'R’'-rel visszanézhetjik a fel-
veft dolgot ('ENTER'-rel, illetve az egyik
FIRE-rel lehet kozeliteni). A '+' és a '—' a
gazkar. Az 'F’ a fékszarny, ‘B’ a zuhandfék
(csak bombazén van). Az 'L’ a futomu (fé-
kezésre vald). Az 'S'-sel lehet mindennemd
hangot kikapcsolni, az 'E'-vel pedig csak a
motor zajat tudjuk elhallgattatni. A 'G’-vel a
célkeresztet tudjuk eltintetni (talan csak a
kilatas javitasaért). A '2’-es a hatulnézet, il-
letve a farlévész (a vadaszban nincs), a '3'-
mal nézhetunk lefelé, a '4'-es a balra, a '6'-
os pedig a jobbra nézés, a '8'-assal a pilo-
tafulkébe juthatunk vissza és a '9'-essel
kapcsolhatjuk be a célkeresét (lehet min-
denfelé nézni anélkal, hogy a gép elfordul-
na).

A gépben talalhaté muszerek listaja a ko-
vetkezd (balrdl jobbra): sebességmérd, a
kovetkezonek a nevét sajna nem tudom, a
gép slllyedésének, illetve emelkedésének
a mértékét mutatja, mihorizont, magassag-
mérd, (alatta) dzemanyagmennyiség kijel-
z4, iranytd, municio kijelzo.

Osszességében a grafika tirhet, a hangef-
fektusok a PC verzioban az IBM-hez képest
elfo_??dhaték. a sebesség egérrel tirhetd: a
BATTLEHAWKS az ,elég jo jaték” katego-
riaba sorolhaté. (Ja, és PC-n fut Hercule-

sen is emulatorral!)
o MYOTIS from PerfAct Crew,
Nyiregyhaza

| BRIAELE VIG5 AT CERIEAY

ALa

Valami Electronic Arts nevi konszern adta
ki '91-ben. (nem lehet valami ismert cég,
hiszen még az emblémajukat is az SKC ka-
zettardl loptak). Eléggé hosszu lesz, és ki-
csit faraszté, f6leg ha a tehénpasztor ba-
ratunk is kézbekotyog, de ne féljetek sra-

cok! ez 'Csak yeaager!' (Bocs, de szabin
vagyok — CoVboy)

Betoltés utan egy kellemes megjelenési
(bombéadzé dzsekki, benzinkutas sapka
stb...) 50-es éveit tapolso figura fogad ben-
ninket, nyajas mosollyal az arcan. Ne var-

o/ Pus/é
5/ Fc

juk meg mig kezet fog velink és cukorkat
kinal, inkabb elmeséljuk ki is 6. Arra talan
mindenki rajott, hogy minden bizonnyal
Chuck Yeager lesz az illetd, de ez még nem
minden. 1948-ban a nevadai sivatagban
egy anydka a kunyhdjaban tompa dorre-

C6%
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nést hallott, majd az Gvegtablak csérémpo-
lIését. Nem tudhatta, hogy ez a Chuck nevi
fészer éppen akkor lépte at a vilagon eld-
szor a hangsebességet egy X1. tipusu re-
pulégéppel. Nos, ezek utan térjink vissza
a leirasra!

A menuben 7 valaszthatd feliratot talalha-

tunk. Ezek a kovetkezok:

EXIT TO DOS Talan ez a legfontosabb me-
nupont, sok mindent meselhetnénk arrdl,
hogy mire is j6, de ezt inkabb most el-
hagyjuk.

CREDITS: Erre a feliratra clickelve a készi-
ték névsorat talalhatjuk meg. Elég sok
név van, szoval lehet kit szidni, ha vala-
mi nem nyeri meg a tetszésinket.

FLY HISTORIC MISSION: Ez a menupont
talan a legérdekesebb része a program-
nak. It megtortént bevetéseket élhetink
at, a ll. vilaghaboruban, Koreaban (a ko-
rai érakban és mégkorabban...), és Viet-
namban (J6 reggelt!). Az 6sszes bevetést
nem irhatjuk le, mert ez j6 par oldalt ki-
tenne, ugyanis osszesen 50 (!) kdldetés
kozul valaszthatunk. De azért a nekunk
legjobban tetszé 5-6t réviden leirjuk:
THE ABBEVILLE BOYS (43.07.04.)

Egy P-51-el az Adolf Galland vezette
JG-26-0s német vadaszezred Me-109
és FW-190-es gépei ellen kell repiil-

nunk.

ACE IN A DAY (44.10.12)

Chuck Yeager altal megélt kildetésbe
élhetjik bele magunkat és a szamito-
gépunket. Me-109-esektdl kell megvé-
denink a bombazdinkat.

P-47 STRAFING ATTACK (44.04.20.)
FW-190-el repilve meg kell védenunk
repuléterinket az adaz amik P-47-esei
ellen.

FIRST BLOOD (50.11.17.)

E?‘y F-86 Sabre pildtajakent elsSkent
I6hetink le vadiuj Mig-15 Fagot va-
daszgépeket.

GOING DOWNTOWN (72.05.28.)
Mig-21-gyel repulve kell megvédeni
hén szeretett févarosunk (Hanoi) légte-
rét az amerikaiak bombazoitdl és va-

daszaitol.
Minden kildetés utan egy éntékelést ka-
punk a teljesitménydnkrél, magatdl

Chuck Yeager-t6l. Ezek utan a lelétt el-
lenséges és baratsagos gépek szamat,
és a talélati ardnyt is megtudhatjuk egy
tablazatbol.

CREATE MISSION: Ez a menupont emeli
ki az atlagbél a programot. Sajat ma-
gunknak készithetink kuldetéseket. El-
séként vadaszgépink tipusat, majd re-
pulési magassagunkat allithatjuk be.
Ezek utan a harc felvételének pozicidjat
(JUMPED - megtamadjuk; SAW - meg-
latjuk; WAS JUMPED BY - meg lettink
tamadva) majd az ellenséges repulSk
szamat tipusat, és pilotaik tudasat kell
megadnunk, és a DONE-ra clickelve
maris a forgatagban talaljuk magunkat
(errdl késébb).

TEST FLIGHT: Ebben a menupontban a
kovetkezé tipusu repulSkkel repulhe-
tink: (természetesen és hal' Istennek
Geszti Péter nincs kozottuk...) P-5ID
MUSTANG FW-190A-8, F-86E SABRE,
MIG-15 FAGOT, F-4E PHANTOMII, MIG-
21 MF (ez nem a PRINCE szam!).
Minden repllsgéprdl részletes informaci-

ot  kaphatunk, és megnézhetjik azok
3D-s kepét is. Sajnos a tobbi repulégép-
pel nem repilhetink, ezek csak néhany
kildetésben tdinnek fol, de akkor is csak
ugy, hogy az ellenfél repul vellak, tehat
nem mi. Ami nagy kar, mert igazan él-
vezetes lett volna repulni példaul a ME-
262-vel, vagy a ME-IIOB-vel.

LAST MISSION: Ezt ugye nem kell magya-
razni, olyan mint a LAST NINJA, abbdl
harom volt, de ezt a menupontot annal
tobbszér fogjatok hasznalni.

REVIEW FIL: Kellemes szinfolt a program-
ban ez is. Szerencsétlenkedéseinket
filmre vehetjuk, és ebben a menupont-
ban visszanézhetjGk. A kezeléikonok
hasznalata igen egyszerd. Aki kezelt mar
videdt vagy magnot, az konnyen el fog
boldogulni. aki még nem részesult ilyen
szerencsében, az forduljon a GELKA-
hoz!

Talan ennyi bevezeté utan (ha mar ossze-
gyuUltdnk...) meg is nézhetnénk, hogy mi-
lyen is lehet repulni evvel a szimulatorral.
Ha valamelyik mendponton keresztdl elju-
tottunk odaig, hogr a rep. muszerfalaban
gyonyorkodunk, talan részletesen is meg-
vizsgalhatnank. Mivel minden géptipusnal
mas és mas a mdszerfal, igy a tajekozddas
egy kicsit nehéz lesz, de ne essen senki
ketségbe, minden muszer mellett fel van
tintetve, hogy melyik mit mér. Ezek a mu-
szerek a kovetkezdk lehetnek.

SAV - navigacios irany

SPD - sebesség

ALT - magasséag

VSI - fuggdleges sebesség (vario
Talalhatunk egy iranytat is, ami nem szur,
egészen masra vald. Példaul tajfutok hasz-
nalhatjak elészeretettel, de Fa Nandor is
biztosan elég sokszor veszi igénybe, és
nekink is hasonld feladathoz lesz ra szik-
ségunk: az iranymeghatarozasra. Talan
mindenki el tud boldogulni evvel a problé-
maval, nem fogunk most arrél papolni,
hogy egy terkép és egy iranytd
segitségével hogy talalhaté meg a keresett
cél.
Megtalalhatjuk a fegyverek kijelzdjét, a futo-
mu, a kerékfék, a fékszarny lampacskait,
karocskait. Van radar is némely gépeken
(F-4 + MIG-21). Ha mashol is talalunk ra-
dart, akkor vagy a monitor a rossz, va
nem is ezzel a programmal jatszunk. Hajto-
mu ellenérzé muszerek is vannak, de eze-
ket az adatokat digitalisan megjelenitve
megtalalhatjuk a képernyé jobb felsé sar-
kdban. Ezek sorban a kdvetkezdk:
magassag labban (I ldb = 0,3 m),
sebesség mérfoldben (1 mph = 1,6 km/h).
A paszirozd G erék is itt talattak kijelzdre.
Esetleg fol is szallhatnank, nem? Tehat:

/
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A toloerét noveljik a maximumra a szam-
billentyUkkel ('1°-t6l '6’-ig), majd géptipus-
tol figgden, egy bizonyos sebességnél
(MIG-21, F-4 (kb. 140 mph; Mig-15, Sabre
= kb. 120 mph; FW-190, Mustang = kb.
100 mph) emeljik el a foldtél a gépet, a joy
(enjoy!) vagy a klaviatira segitségével. (az
egeret nem ajanljuk tulzottan, csak macs-
kaknak. Bar ujabban még Tom és Jerry is
jéba van...) Ha sikerult elemelkednink a
{61dtél, akkor huzzuk be a futdkat, filinket,
tarkunkat és kapaszkodjunk a joy-ba. Pré-
baljunk valami egyszerd mandverrel kezde-

ni, példaul egy Immelmannal, vagy valami
ilyesmivel. Esetleg a cél felé is vehetnénk
az iranyt, ha kuldetést jatszunk. Ehhez
hasznaljuk a térképet ('F9’), a radart, az
iranytit, és a NAV muszert. Ez utobbit
ugyanugy mint a radart, nem hasznalhatjuk
minden géptipuson, de ha félfedezzik a
maszerek kozott, hasznaljuk ki az ezek ad-
ta lehetéségeket. A "W’ billentylvel betajol-
hatjuk a kivant iranyt, és ezek utan a NAV
muszeren az északi iranyba lesz a célpont.
A képernydn, ha a cél kozelébe érink,
megjelenik a gép mellett a tipusa, és a tala-
lati valészinGsége szazalékban. (Csak ha
be van kapcsolva a Flight Info!) Rakatanal
g szokasos markerjelet talaljuk koralotte.
Eles folyamatos sipolé hang jelzi, ha be-
fogtuk a célt, és szaggatott vészjoslo, ha
minket fogtak be (ha a szankat fognank be,
vége lenne a leirasnak!).

A jaték kozben, véletlendl az 'ESC’ billen-
tyure tévedhet a kezink. Sajnos egyaltalan
nem azt takarja, amit altalaban szokott. Me-
gint egy szép nagy menuben talaljuk ma-
gunkat, ami Ujra okot ad arra, hogy elma-
gyarazzuk mi mit jelent. Tehat sorban a
menupontok.

? - Ennek a mendpontnak tényleg '?’ a
jele. Itt a kovetkezdket talaljuk.

FILM PLAYBACK SCREEN - A korab-
ban mar emlitett "'videds' menupont, itt
vehetjik filmre ténykedéseinket.

END MISSION - Talan nem kell magya-
razni.

EXIT TO DOS - Kedvenc mendpontunk...

ABOUT YEAGER - Let's talk about
yeager! (tévedések elkerulése végett
nem szimpatizalunk a Salt'N’'Pepaval,
bar étkezések alkalmaval szoktunk ve-
10k talalkozni.)

SYSTEM: Ebben a meniben a hangeffec-
teket, a kezeldszerveket (Joy, Mouse,
Keyb.) és az id6 gyorsasagot allithatjuk
tetszés szerint.

STALL - atesés hang be/ki

LOCK - befogas hang be/ki

ENGINE - motor hang be/ki

SOUNDS - egyutt osszes breki... izé:
be/ki

VIEW: Ebben a kulsé és belsd nézeteket
allithatjuk, amit kdGlén is megtehetink az
'F' gombokkal (lasd késébb).

GRAPHICS: Grafikai megjelenitések bealli-
tasa.
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LOW - alacsony

MEDIUM - kozepes

HIGH - magas (ja! Cure lemez is!)

SIMPLE PLANES - ha ezt bekapcsoljuk,
néhany gépen taldlhatunk fenségjel-
zést is, de mindenképpen kidolgozot-
tabb lesz a grafikajuk.

DITHERED HORIZONT - valésaght ho-
rizont

CLOUDS - felh6k ki/be

BITMAP EXPLOSIONS -
ki/be

FLIGHT INFO - a mdlszerek szélvédén
valé megjelenitése

HELP: Kidlonbozé konnyitések. Ezek is be-
hivhatok kadlonbozé gombvariacidkkal,
szoval ezekrél is majd késdbb.

robbanasok

Hogy milyen egy légiharc? Természetesen
ez mindenkinél mashogy toénténik. (gondol-
tatok volna?) Prébaljuk az ellenséges gé-
peket 16d6zni, és ne a sajatjainkat, mert
Chuck Ba nem fog orilni. Vigyazzunk na-
gyon az atesésre (tehat a sebességet min-
dig tartsuk egy olyan szinten amibdl még
nyugodtan kezdhetink mandverekbe is) de
ha mégis megtorténne, akkor nyomjuk a
gép orrat a fold felé, és a sebességet te-
gyuk a maximumra. Talan idé elétt vissza-
nyerjuk a sebességet, és nem csapédunk a
foldbe. Ja, ha mar itt tartunk van katapulta-
las is! (CTRL+E")

Mostmar le is szallhatnank! Ahogy egy vér-
beli piléta mondana: tegyik le a madarkat!
Mivel a program megirasakor a légiharc
élethiségére torekedtek, a leszallas irrea-
lis, igy tdl konnyd lett. Valasszuk ki az
egyik leszallopalyat (tokéletesen mindegy
melyiket, ugyanigy megkapjuk az értéke-
lést, ha ellenséges reptéren szallunk le,
mint a sajatunkon.) és lehetSleg annak ten-
gelye felol végezzik a megkozelitést. Ha-
bar ték mindegy, mert a repulétér
keritéssel  korbevett terdletén  barhol
landolhatunk a megfelelé sebességgel.
Talan mindenkinek sikerdl, nem kell
magyarazni. Ja, a futdkat tegyétek ki, és ha
mar itt tartunk a fékszarnyakat és leérkezés
utan a kerékféket is bekapcsolhatjuk (van
egy kdldetés, ahol az ellenséges bazison
parkold gépeket kell megsemmisitenink.
Sajnos ezt meg lehet oldani Ugy is, hogy
leszallunk, és gurulva 16juk ki a repulSket.
Ez a konnyitések bekapcsolasa nélkual is
megtorténhet.) Congratulations! You have
completed a landing!

Ezek utan szerényen értékeljuk Electronic
Arts-ék muikodését:

Elég nagy hatranya a pr%:gramnak. hogy
nem lehet karriert jatszani. Ez egy hatalmas
hianyossag, hiszen milyen nagy élvezet

lenne, ha fokrol fokra, rangrél rangra kerdl-
hetnénk fel a dicséséglistara, a kulonbozé
bevetések utan... (Aztan pedig leszazalé-
kolva, rokkantnyugdijjal kildenénk haza,
egy ket plecsnivel a valladon! - CoVboy)
(Milyen jo annak, aki szabin van! —
CoVboy) Eltalaltam a gondolatodat?
Viszont a légiharc nagyon jol sikerilt, egy-
egy gép lelovése feler egy viharos szere-
lem vad éjszakajanak beteljesalésével. (or-
gazmus... vagy organizmus?) Nem teljes a
program torténelmi hdsége, mert egyes
kuldetésekben még nem szerepelhettek az
adott tipusu repulogépek. Példaul: Mig-21
Mf négy rakétaval meg nem volt 67-ben,
csak Mig-21 PF valtozat két rekétaval, és
gépagyu nélkal. De hat végul is a laikus
szemlelédé és Joybuster elnézi az ilyen
dolgokat. Masik hianyossag, hogy nem le-
het az altalunk krealt kuldetéseket kimente-
ni, bar ez annyira nem is lényeges, mert
nem annyira osszetettek azok a kis kuldeté-
sek. Mindezt osszevetve eléggé jol sikerult
a _program, és mig végigjatszuk az Stven
kuldetést tokéletesen eleggé el lehet Utni az
id6t. Aztan johet DELETE parancs. Ja, ki-
lonben PC-re készuilt a leiras, az Amiga
verziorol még nem hallottunk. 64-esek fi-
gyelem! Nem o6sszekeverendé a C.Y's Ad-
vanced Flight Trainer-rel, ugyanis csak az
jelent meg 64-re (leiras a CoV 7-ben volt),
ez a progi 64-re nem ott kil
Remeljuk hasznalhato ez a leiras altalatok
valamire. Jo repulést és Eredményekben
azdag leszallasokat kivanunk! Knock EM
%UT OF THE SKY!!
Es még hatra van a kezelSbillentyGk
leirasa, meg pér hint!

Alapveté kezeloszervek:

'G": futémi ki/be

'F’: féklap ki/be

'B"; kerékfék ki/be

'R’: radar ki/be

'T'. idégyorsitas ki/be (2 fokozat)

'W': navigacios segitsé

'D’: sérilés mértéke szazalékban

'CTRL+E": katapultalas

"1'-t6l '5'-ig: tolderd

'6': utanégetd

T és '1": fegyvervélasztas

'SPACE': aktualis fegyverrel tizel

'ENTER': célpont befogas

'9": chaffs

'0": flares

'—' és '+': zoom (-39-ig)

'ALT+A’: legkdzelebbi baratsagos repilé-
gép irénya

'ALT+2Z'. legkozelebbi ellenséges repuls-
gép iranya

Kénnyitések:

'TAB': sérthetetlenség

'CTRL+U'": végtelen Iovedék be/ki

'CTRL+E’ konnyitett talalatok be/ki

'CTRL+L’' foldnek Gtkozve nem halunk
me

'CTRL+B' akceleracios vaksag bef/ki

'CTRL+T' géptipus a repulégép mellett
be/ki

'CTRL+F' ablakon a legfontosabb adatok

be/ki

Kiilsé belsé nézetek:

'F1': Pilotafilkében-elére

'F2’: Pilétafllkében-hatra

'F3’: Pilétafilkében-balra

'F4’: Pilétafalkében-jobbra

'F5': Pilotafalkében-fol

'F6’: Pilotafulkében-le

'SHIFT +F1'": repalégépink-hatulrél
'SHIFT+F2": repulégépunk-eldlrél
'SHIFT +F3': repulégépunk-balrél
'SHIFT+FA4': repulégépunk-jobbrol
'SHIFT+F5": repulégéplnk-alulrél
'SHIFT +F6': repilégépunk-félalrél
'F10": repulégépilnk-egy pontbdl kivalrsl
'F9": repulégepunk-korul kérozés
'F7": célpont

'SHIFT+F7': célpont hatulrél

Bekapcsolhaté segédablakok:

'SHIFT+1": térkép ablak

'SHIFT+2": (az az igazsag, hogy ezt mi
sem tudjuk mire jo)

'SHIFT+3": célpont ablak: a célpont kdzel-
képét mutatja, és az iranyat.

'SHIFT+4": Yeager ablak: Chuck Yeager
baratunk kualonb6zé segité szandeku
uzenettel szorakoztatja a fejét amugy is
ide-oda képkodé pildtat...

Es a kovetkezékben alljon még itt egy
olyan segitség, amit még a program betol-
tésekor kell hasznalniuk azoknak, akiknek
ugyanaz a feltdrt verzidjuk van meg mint
nekem: betoltéskor egy védelem fogad
minket, kilonb6zé muszaki adatokat kér-
dez a program tolink. Ehhez segitségal
egy tablazat:

F-4E FI05-DMig-21Mig-17B-52

Wing. 384 349 235 32.0 185.0
Lenght 62.8 67.0 48.0 36.0 157.6
Height 16.5 19.8 148 I.O 40.7
Weight 28000 2750011464 9040480000
Max.S.. 1386 1226 1285 711 665
Climb. 61400 345003609012795 *?

Ceiling 71000 4850059460 5446055000
Range 786 800 683 870 9000

¢ 'Ghost’n’Jaybird, Budapest

/ TS KTy

Elészor kivalaszthatjuk a kildetéseket ('1'-
'9’), én persze csak par kuldetést tudtam
teljesiteni.

Mission: 2
Elhelyezés: NSZK
Eurdépa Balti-tenger

A Varsoi Szerzddés tagjai rendelkeznek
hatalmas erékkel. Az NSZK-bam
tamadtak a repuldterinket. Vissza kell
Gzni az ellenséget és kdzben leszallni az
U.S.S. Enterprise anyahajén.
Mission: 3
Elhelyezés: Panama,
Karib-tenger

Kozép-Amerika,

A kubai felkel6k igazi betoré fegyve-
rekkel rendelkeznek, amelyeket Kozép-
Amerikabdl szereznek. Sudrgos
segitséget kérnek az Izlandi Védelmi
Erok. Le kell széllni az USS Nimitz-en és
tankolni kell. Ezutan meg kell tamadni

egy (gyarat) fegyvergyarat.

Mission: 5
Elhelyezés: Alaska, Bering-tenger
Egy hatalmas csatdaban MIG-29 va-
daszgépek elfoglaitak az USS Enterprise
anyahajot. A legénység surgds
segitséget kér. Londonbdl egy repuld
ledobja hozzank a rakomanyt, amit el
kell szalltanunk az USS Enterprise-ra.
Le kell 16ni a MIG-eket és le kell szallni
az USS Enterprise-on.

A miszerfal:

S -
i sl
D)

C6%
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1. Célkereszt

. Tolderd

. Viagtérkép

Radar

. Sebesség Mach-ben
. Fordulas mértéke (fokban)
. Magasséag

. Rakétak szama

. Uzemanyag

10. Irdnytd

11. Futomé

12. Fékezbhorog

13. Kerékiék

Billentyuk:

/st
' /’p C’

LCo~NOUObsWN

‘tiz+fel’: tolderd novelése

'tz +le': toléerd csokkentése

'tz rakéta aktivalasa

'F1': QUIT

'F3': Katapultalas

'F5': Fékezéhorog kifbe

'F7': Kerékfék ki/be .
e Vagi Albert, Gyor
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Az F-15-6s amerikai vadaszerpulégép ada-
tai alapjan készilt magas szinvonalu igazi
szimulaciés program. A repilés és a légi-
harc minden fontosabb eleme gyakorolhato
rajta k(l6nbozé idéjarasi kéralmények ko-
zott.

A vezetés f6 eszkoze itt is a botkormany,

mely azonosan mukodik a repulégépével.

Van oldalkormany is, ami féleg a foldi gu-
rulas kozben nélkilozhetetlen 'Z' és 'X'. A
hajtémuvek teljesitményét a 'Q’' billentyvel
lehet ‘novelni és az 'A’-val csokkenteni. A
fékszarny nyitas-csukasat az 'S’ és 'W’ bil-
lentydkkel végezhetjik.

Az 'N’ billentydvel valaszthatjuk ki a szik-
séges radié iranyat. 'M’-mel eldhivhatjuk a
térképet. 'C'-vel valthatunk a harci Uzem-
modra és vissza, csak ebben az allapotban
lehet a géppuskat hasznalni, a boton lévé
elsité billentylvel. A fedélzeti szamitogép
kijelz6jét az 'F7'-es billentylvel szabalyoz-

hatjuk. A futomidveket a 'V'-vel mozgathat-
juk és a 'B'-vel tudjuk befékezni. A muszer-
fal bal oldalan talalhaté a navigacios mua-
szer, mely harcban a radar kijelzéje is. Lat-
hato rajta a gép iranya, a cél vagy a naviga’-
cios radidadé iranya és tavolsaga és a gep-
hez viszonyitott helyzete. A kozépen lévo
sziluett jelzi a harcban elszenvedett sérilé-
seket. Ettdl jobbra van a sebességmérd
(SPEED) és a fékszarny visszajelzé
(FLAP). Kozépen a muhorizont talalhato,
melyen baloldalt a délés (fordulas), mig
jobbra a bélintas (emelkedés) latszik. Alatta
a hajtomi teljesitményét jelz6 mdszer.
Jobbra a magassagméré (ALTITUDE) és a
figgdleges sebessegjelzd (VSI). Ezutan ko-
vetkezik a fedélzeti szamitégép kijelzdje,
mely az ellenséges gép magassagat, a ra-
didado égtaj szerinti tavolsagat vagy a le-
szallité mdszer informaciot mutatja. A jobb
szélen az Uzemanyag mennyiségét (FUEL)
lathatjuk, alatta a futok helyzetét és legalul
a loszerkészletet. A felszallast tetszéleges
féklapallassal és a kar a teljes teljesitmeny
egy hanyadaul is végrehajthatjuk. Vigyaz-
zunk, a gép flirgén gyorsan gyorsul es a
maximalis sebességek: foldon 250, nyitott
futéval 300 és a fékszarny mozgatasaval
470. Harc kozben idénként le kell szall-
nunk javitas és feltdltés céljabdl, ilyenkor a
fékszarnyat engedjik ki. Nem csak azért,
hogy a minimalis sebességet, 130-rél 120-
ra csdkkentsuk, de igy tudjuk csak lassu
repulésnél a sebesseget stabilizalni. Fol-
detéréskor a sillyedés sebessége ne le-
gyen tobb 10-nél.

A jaték meglepden redlis feladatok elé allit-
ja 'pilotajat’. Szinte nem jutunk olyan szint-
re, hogy ne lehetne a technikat tovabb to-
kéletesiteni.

Habar kénnyen meg tudjuk tanulni a fel-
szallas és egyszerl repules titkait, egy kod-
ben és széllokések kozepette végrehajtott
leszallas hivatasos pilétakat is megizzaszt.

@ NoName Csoka
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Gondoltam, mivel eddig még nem jelent
meg leiras nalatok a Gunsip 2000-r6l (pe-
dig igazan megérdemel egy misét) én most
irok egyet. A jaték nagyszerl grafikaval,
csodalatos digitalizalt kepekkel és effektek-
kel van megspékelve. Veleményem szerint
a legjobb szimulator. Pl. PC-n, csak a
Falcon 3.0 veheti fel vele a versenyt... (it
tovabbi dicséretek kovetkeznének, ha raer-
nék) (Ha nem lennék szabin, akkor most
elkezdenék memegelézni, hogy a leira-
sod még joval a COMANCHE megjelené-

se el6tt érkezett — CoVboy).

Betoltés utan (egy jopofa Apache sz**ra 16
mindent). Egy szobaba jutunk. it lehet be-
allitani, hogy kualdetést v. tréninget jat-
szunk-e, a helyszint, a nevinket (6 mentési
lehetéség van) elmentett akcidkat filmsze-
rden visszajatszani. Magat a jatékot az ajto-
ra clickelve lehet elkezdeni. A helikopterre
mutatva feldl lehet biralni a gép altal bealli-
tott fegyvertipusokat, masik helikoptert va-
laszthatunk. Az alsé sorban megnézhetjik

a kildetéshez az informacidkat. A térképre

clickelve beulink a helibe. ltt be lehet alli-

tani a nehezitéseket (ellenfél tudasa, idéja-
rasi viszonyok stb.) és a jobb oldali kap-

csolora kétszer raclickelve beindithatjuk a

turbinakat (ha valaki tudja hogy mire va-

loak a kis elforgathaté kapcsok a program
védelmi panel alatt (azon kivul, hogy sem-

mire) kérem irja meg. Kis t6ltogetés utan a

gépben talaljuk magunkat. Ide mar csak

néhany tipp:

® Lehetdleg ne szalljunk tdl magasan el-
lenséges vidék felett, mert tal hamar lels-
hetnek.

® Indulasnal nem art elébb rakapcsolni a
motorokat, a turbinara, és csak aztan fel-
porgetni dket.

e Mieldtt felszallnank, allitsuk be az Utvo-
nalunkat a térképen, és hasznaljuk az
automata pilotat.

e Nyugodtan gyorsithatjuk az idét a 16-
szorosara, Ugy is visszaveszi a gép, ha
ha valami veszély fenyeget, de nem art fi-
gyelni, mert ugyanakkor nyugodt szivvel
felken az elsé utbaesé helyre.

C6%
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e Ha fogytan az uUzemanyagunk, a muni-
cié, tankolhatunk a masik bazison is,
csak le kell ra szalnunk.

Billentyuk:

'9": a turbindk és a motorok kozotti kapcso-
lat megteremtése

'=": fordulatszam novelése

'—'": fordulatszam csokkentése

'0': automata emelkedés a biztonsagos
szintre

'ENTER': tizelés az aktualis fegyverrel

1, '2', '4": annak bedllitasa, hogy egyszer-
re hany rakétat Iovank ki (nem mukodik
minden tipusnal)

'SPACE" fegyvervaltas

', '1': az ido gyorsitasa

'Z’: konzol tzemmdd valto

'C’: biztonsagos magassag kijelzését csok-
kenti

CoV Kulonszam/4s



'V': biztonsagos magassag kijelzését noveli

'M': CHAFF szdrasa

', infravorés zavaras

‘N': radar zavarasa

'I" FLARES szérasa

'F1'; elére nézés

'F3": baloldali nézés

'F4’. jobbra nézés

'F5': hatulnézet (gép mogul)

'F7': szintén kivulrdl nézet, csak mas nézé-
pontbol

'F8': lasd fentébb egy sorral
'F10’": térkép
'F': wait point kijelolése (max.3.db)
‘B’ bazis
Csak a konzol megfelel6 allasaban:
'6’: wait point valtas lefelé
'7': wait point valtas felfelé
'5': automata piléta
'BACKSPACE": célpont valtas
'AR+Q’: PC-n kilépés: DOS-ba
'‘ARt+E': katapultalas

'Alt+P": szinet, ha van valamilyen célpont
a képernyén, akkor informaciok az aktu-
alisrol

'‘Alt+S": képernyd modozatok valtasa

'Alt+D': a grafikai médozatok valtasa

'‘Alt+V': a hang modozatok valtasa

A program onmagaért beszél. A grafika
csucs kalonosen digitalizalt és az animalt
képek keverése sikerilt jol.

e Fodor Csaba, Haidubészérméanu
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Elsének valami kodot kérdez a gép (tetszés
szerinti), majd a nevinket (ez is tetszés
szerinti). Ezutan megjelenik egy térkép,
amirél a (nemjuteszembe) billentydkkel ki-
valaszthatjuk a hadszinteret, a '+'/'—' je-
lekkel pedig a nehézségi szintet (a pilota
feje is mutatja!). A kovetkezé mendbdl kiva-
laszthatjuk a kuldetést, amelyeket nem irok
le egyenként. Ezutan elolvashatjuk a kilde-
tés szovegét, majd kivalaszthatjuk a heli-
kopterlinket (alatta az iddjarasjelentés).
Kezdéknek ajanlhaté az Apache. Ezutan
jonnek a fegyverek (biztos ismerés min-
denkinek), majd egy terkép.

A miszerfal (ez -minden helikopternél mas.

En az Apach-ét irom le).

o Célkereszt (az aktualis fegyverntdl fﬁ%% az
alakja). Ha a célpontazonosité ('ENTER’)
befogott valamit, akkor azt egy négyzet
alaku célkereszt jelzi. Ha rakétan va-
gyunk, és a rakéta befogta a célt (ezt a
kameran a LOCK felirat is jelzi), akkor a
célkereszt alakja valtozik.

e Egy kis négyzet, amely a helikopterink

elmozdulasi iranyat mutatja.

@ Iranytd.

® Magassagmérd

® Sebességmérd, alatta egy VSl felirat.

e Felil egy szazalékszam lathaté (a befo-
gott célpont talalati valészinisége), alul
pedig az aktualis fegi)yver neve, és hogy
hany darab van beldle.

e A nagyitas mértéke

® Elészor harom lampa lathaté, amelyek
villogasa arra figyelmeztet, hogy az el-
lenseg radariranyitas rakétat 16t ki
rank. A mellette Iévé R feliratu lampa
akkor ég, ha az 'R'-rel bekapcsoltuk a
rakéta zavarasat. Mellette lathato a
CHAFF mennyisége, amelyet a 'C'-vel
dobunk ki.

e Ugyanaz, mint az el6bbi, csak infrave-
zerlésli rakétaval, mellette a FLARE
mennyisége, amely az 'F'-el hasznal-
hato.

e Radar

e VSI-t mutatdé muszer
mértéke: lab/sec).

® Magassagmeérd muszer

@ Fedélzeti computer. A valasztott célpont
képe, alatta a tavolsaga (FT) és hogy mi-
lyen iranyban van télunk. (Ha rakétan va-
gyunk, és az befogta, akkor ezt a célpont
képe felett 1évé LOCK felirat is jelzi.) Az
'A’ bet(t megnyomva vélogathatunk a ki-
jelzési modok kozott. Kamera, navigacios
statusz és karstatusz.

e Négy sav:
'T’: motorteljesitmény
'F’: Gzemanyag
'0’: olaj
"H:?

® Sebességmuszer

e Muhorizont

e FegyverkijelzS. Legfelul a fegyver neve,
alatta pedig egy kép, amely azt mutatja,

(az emelkedés

i/ FC

hogy hol helyezkedik el az adott fegyver
a helikopteren, és mennyi van beldle.

Iranyité billentydk:

'F1’; pilétafilke

'F3': térkép

'F4’: bal-nézet

'SHIFT+F4': jobb nézet

'F5': hatulnézet

'SHIFT +F5': elolnézet

'F6’: a foldrol egy adott pontbol nézve

'SHIFT +F6’: korpalyan a helikopter korul

'F7': a gépbdl a célpont felé nézve

'F8’: a célpontbdl a gép felé nézve

'F9’: mihold

'F10': rakétabél nézet

'SHIFT+F10": célpont képe

'+': nagyitas novelése

'—'. nagyitas csokkentése

I, '1": valogatas a fegyverek kozétt

'SPACE’ vagy bal click: tiz

'ENTER’ vagy jobb click: célpontazono-
sitas
": motorteljesitmény O%

: motorteljesitmény 25%

: motorteljesitmény 50%

: motorteljesitmény 75%

: motorteljesitmény 100%

s

»

A. vélogatds a computer kijelzési modjai

kozott

'ALT+V'": (csak OSPREY-nél): a valtogatas
a helikopter és a repllégép Gzemmodok

'C': CHAFF szérasa
'F': FLARE szérasa
'ESC’: az egy menu, ami most nem irok le.

Az iranyitas kurzorral, egérrel vagy joystick-
kel is torténhet.
A leiras a PC verziora vonatkozott, az
Amiga valtozat jelenleg meég fejlesztés alatt
all.

e Tarsoly Laszié
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Ez egy tengeralattjaré-szimulator, ami a 2.
vilaghaboru ideje alatt jatszédik a Csendes
6ceanon. A program 1985-ben jelent meg.

En C64-en a kazettas verzioval jatszottam,
ugyhogy lehetnek kisebb kulonbségek a
lemezesnél! Elsének téltés kozben egy
cimkép latszik, ami: ki hinné?: egy tenger-
alattjarét abrazol. Késébb egy 3 pontos me-
nu jon be:

1. torpedé/agyu gyakorlas

2. konvo!

3. haborus feladat

Ezutan a kuldetést kell kivalasztani, ami az
elébbi valasztasnak megfelelden '1-5', illet-
ve '1-6' gombokkal lehet. A bevetés mellett
oft az évszam, a helyszin, és az, hogy éj-
jeli/nappali feladat lesz. Azutan konnyitése-
ket kérhetunk (pl.: véges latasi viszonyok,
fel nem robbané torpeddk, cikk-cakkban
haladé convoy stb...).

Ja, ez el6tt még van egy azonositas is, ahol
egy bizonyos hajét kell azonositani, a meg—
jelend 4 fel sziluett kozil kell a megfelelot
kivalasztani ('1-4' bill.).
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o~/ rc

Aztan lathatjuk a hajonk metszeti képét, a
muszerfalat stb.

A miiszerfal a kovetkezdket jelenti:

® Kozépen egy ‘chrismas tree' (karacsony-
fa) nevld van, 10 lampaval, amik néha ki-
kialszanak

e Ettdl balra a vizmélység és a viznyomas
méré muszerek vannak, balra 3 fliggdle-

es sav az Uzemanyag,
® Balra font az akkumulator totéskijelzdje,
e Fenn kdzépen a sebesség csomadban,
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® Jobbra font a torpeddvetd csovek allapo-
ta (fekete: Gres, szines: megtdltve), és a
periszkép sziulettje (fekete: behuzva, fe-
hér: kiengedve) lathatok,

® A karacsonyfatol jobbra az iranytd,

e Jobbra lent pedig a vizszintezé buborék
talalhato.

A parancsnoki hidrél a funkciobillentydk-
kel, illetve a joy megfeleld iranyba huzasa-
val és a tlzgomb megnyomasaval valtha-
tunk at mashova. Balra az elSbbi vezérls-
rendszerbe jutunk ('F5’). Jobbra a naviga-
cids térkép lathaté (mar ha benyomjuk az
'F1'-et...).

Lent a rongalodast szemlélhetjuk.

Folfelé a tetére léphetink ki (csak ha nem
meraftank lel!l). 1t nézelddhetink a jo
jobbra/balra huzasaval. Ha ezzel egyido-
ben a tdzet is nyomjuk, akkor gyorsabban
tudunk korbenézni. (Ez egyébkent a pe-
riszképnal is igaz.)

Kézépen van a periszkop. Ezt akkor nem
tudjuk hasznalni, ha: este van, ha
behuztuk a periszkopot, ha
periszképmélység ala merdlink.

A periszképot forgathatjuk tetszés szerint.
A nézeti kép iranya a periszkép aljan van,
fokokban. A periszképot a 'P’ billentydvel
lehet ki/behuzni. Ha a célzokeresztben egy
befogott célpont van, akkor a kereszt szine
fehérre valt. llyenkor adjunk neki a torpedd-
val vagy az agyuval. A lovésnél gondoljunk
a IStavolsagra és arra, hogy a cél mozog
(ha mozog!!!). A torpedonal nem kell a Ita-
volsagot beallitani, ez ugyanis Gtkdzéskor
robban, ha ugyan efltalalunk valamit... 24
torpedoénk van. Ha eltalalunk valamit, alabb
megjelenik, hogy egy tavoli robbanast hal-
lottak, ha a hajo el is suillyed, akkor azt

meg is nézhetjlk, el is olvashatjuk. Tor-
pedo kilovése T'-vel. Az agyu IGtavolsagat
a'+' és '—' billynetylvel valtoztathatjuk 25
yardonként. Ehhez a balra-k6zépen lévé
adatokat hasznaljuk, ahol tobbek kézott: az
ellenség tavolsaga is elolvashaté. Ha min-
den oke, akkor 'G'-vel IGhetunk egyet.
Sebességet négy fokozatban allithatunk az
'1-2-3-4" billentyikkel. A "0’ (nulla) billen-
tyat lenyomva a motor leall, és csendesen
siklunk. Iranyitas: jobbra/balra hizhatjuk a
joyt (a vezérlé helységben... is) a kormany-
lapatokat allithatjuk 2 fokozatban (left
rudder, full left rudder, illetve right rudd.,
full right rudd.). A 'RETURN' lenyomasara
egyenesbe hozhatjuk a kormanylapokat.
Fel/le pedig a joy fel és lehiuzasaval mo-
zoghatunk. Az also két sorban a kovetkezo
infokat lathatjuk (ez minden képernydn lat-
hato!):

Balra, a tengeralattjard sziluettje mellett nyi-
lak mutatjak,. hogy merre allnak a korma-
nyok, ettol jobbra a sebesség, a mélység,
és a haladasi irany (nem a periszkép nézeti
iranyal!) lathato.

Az infok feletti sor az Gzenetsor. Itt jelenik
meg, ha valamit eftalalunk, ha valami el-
sillyed, ha a |6tavolsagot allitjuk, meg min-
den. Az iranyitéfalkében elfelejtettem 2 mu-
szern. Az egyik az 6ra, ami a légbuborék fe-
lett talalhato. Ezen az idét olvashatjuk le
(nahat!). A mutaté a perceket jelzi, alatta a
szam az orakat. Ez azén fontos, mert egy
bizonyos idészakban este van (a tenger es
a tobbi dolog fekete lesz). llyenkor nincs
periszkop. Ja, a kuldetés alatt 15 percen-
ként jelentést kell tenndnk. llyenkor megje-
lenik az addig elsillyesztett hajok képe, ti-
pusa, rakodétere (brt), és az eddigi osszes

elsullyesztett rakodoterdlet (a 2. vilaghabo-
ra alatt ugyanis nem tonnaban mérték az
elsdllyedt hajokat, hanem rakoddtérben
(bruttéregiszter tonna, vagy roviden BRT)).
A jatékot tizzel vagy 'F7'-tel folytathatjuk. A
masik mdszer a motor allapotat jelzi (full,
ahead, stop). Ez nem fontos.

Az idét 3 fokozatban gyorsithatjuk az 'F’
betd lenyomasaval. Az 'N’-nel a normal
szamolast allithatjuk vissza.

Ha mindent lekuldtink a tengerfenékre, ak-
kor a program automatikusan végetvet a
koldetésnek, és az elsullyesztett hajokbol,
valamint a talalati pontossagunkbdl (talait-
mellément torpedok szama) egy rangot
szamol (class N), és beirhatjuk a nevunket.
Aztan valamit be kellene még tolteni.. DE
HOGY MIT?! Nekem itt semmit sem toltott
be... csak a képernydt az a nagy fekete-
ség...

Mgg nem irtam, hogy a kulonbdzé nehezi-
tések/konnyitések kerésénél lehet a sza-
mokkal nehézségi fokot valasztani (1-
midshipman, 2-lieutant stb... egészen
captain-ig (4)). ;

Hat kabé ennyi lenne. En nem talaltam saj-
nos sem radart, sem sonart, persze lehet,
hogy van, de azt majd VALAKI MAS meg-
irja, akinek esetleg lemezes valtozata van.
Direkt nem irtam a jaték menetérél, azt
majd mindenki maganak kifundalja. A
program mellesleg nem tul latvanyos, de a
kazettasok szerintem ennyinek is orulhet-
nek (van gyari verzio kazettan, en is azzal
'jatszok’).

Ez a C64-es leiras volt, PC-re és Amigara
csak a Silent Service Il. jott ki.

e Kévari Janos (Colt), Hatvan

- CompArt KFT

Uzlet: Budapest, Ujpesti Centrum Aruhaz,

(A kék metré ujpesti végallomdsanal) Il. em.

JULIUSTOL

Tel.: 169-5155/35
Fax: 189-3707

COMMODORE-ra, AMIGA-ra, PC-kre
RESZLETFIZETESI LEHETOSEG,

ES HITELAKCI

PC-s araink:

486-0s alaplap: 14.600,- Ft + AFA
80 MB Winchester: 15.900,- Ft + AFA
120 MB Winchester: 18.990,- Ft + AFA
(Ha nem hisz a szemének, hivjon fel minket!)

Uzletiinkben szamitégép- és videoszerviz is mikadik,
elromlott gépét garanciaval megjavitjuk.
Figyelem! Az AMIGA NET klub tagjai 3% arengedményt kapnak arainkboél!

Még egy Uzletiink nyilt: a Bp. XIV. Fogarasi u.26-ban (DISCOUNT SZERVIZ)
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Mindenfeéele
NEWS

Kikotés KIS OKOSOKNAK, ami CSAK
LEMEZEN van, az ki van kdlon irval

KRYTONITE

Szépen kidolgozott shoooot'em up!, ta-
lan az egyik legjobb, legalabbis kazet-
tan, magarél a programrol volt mar szé,
csak arrol nem, hogy van kazettas verzi-
oja is. DANGER (JIMY/EDC)

A jaték lényege, hogy négy kalonbozé
iranybdl egyre jobban novekvd téglaosz-
lopokat ill. sorokat a cursor billentydvel
eftintessuk... széban kissé nehéz el-
mondani, de ha ndvekvd sorok kézépre
érnek, akkor lesz vége a jatéknak. Nyolc
nehézségi szint van, egyre gyorsabb
Utemben, ha az idé letelt, akkor tuljutottal
a kovetkezé pélyara (lo%ikus, nem?). Vé-
gul is egy nagyon COOL ugyességi ja-
ték, KIEMELT tulajdonsaga: a ZENE az
egyik LEGJOBB, amit hallottam! Fontos
dolog; LEMEZES!

TOTAL ECLIPSE 2. (CSORY)

Err6l mar volt egyszer szé, de a levele-
itek szerint még NEM NAGYON ELTER-
JEDT. Ez tokéletes vezérlésu.

CASTLE MASTER (TGMS)

OOOPSSS! Ugye mindenki leesett! Igen-
igen, TGMS maestro Ujra egy allati dolgot
remekelt (...régebbi dolgai kézul gondo-
lom ismerés valami LASER-SQUAD...
BOBBY BEARING... kimondottan leme-
zeseknek esetleg a STORM ACROSS
EUROPE... ), szoval az eddig megjelent
osszes FREESCAPE 3D jatek megvan
PLUS/4 en is! Aki nem tudna mirél van
szd, sorrendben: DRILLER (CoV#7),
DARK SIDE (CoV#4), TOTAL ECLIPSE
1 (Cov#1) -2., CASTLE MASTER
(CoV#13)... végdl is ez utdbbi a legjob-
ban kidolgozott és talan a legjobb, leg-
egyszer(bb(!). Egy kis kitérét azért meg-
eftenék, féként a Dbillentydzetrdl lenne
szd, mas, mint ahogyan a CoV ban irva
vagyon, meg héat kell egy kis id6, mig
eljut hozzad a hén ahitott frissen” meg-
rendeft CoV 13. szama, eredeti Getto
GFX boritéval. Hmm... a jaték lényege
annyi, hogy kiszabaditsuk testvérinket a
gonosz  sarkan karmaibdl, ehhez
megadott szamu kulcsot kell
megszereznink. Az egésznek Oilan
TOTAL ECLIPSE-line kinézete van, de itt

mumiak  helyett atkanyokat  és
szellemeket kell ilkolgatni. A jaték
készitéi-ugy latszik-megunhattak  az

allandé 16v6ldozést, mert it targyak moz-

gatasa, felvétele, etc. az 'A’ billentylvel

;6nﬁnig. so X or SUCK! ahmeXOkott FIRE

unkcié, ugyanis megeshet, h =

k**** fontos tagy elveszik! i

Billentylizet: '+' vagy '*' lépés eldre,
egyszerre dupla tavolsagra is. 'Z', 'X',
'U’" balra, jobbra és hatraforgas, ehhez
'C=": 90Uos forg.= lépés hétra. 'A":
célkeresztben lévo object fuckingolasa
'P’, 'L': nézépont fel és le, ehhez 'C="
egyenesen fel és le. 'R’, 'W’, 'C": futas
— séta — maéaszas valasztas (run-walk-
climb). 'F’: nézépont kézépre vitele.
I':  input/output menu, az /O
mentben Uj funkcid a 'K': megmutatja,
hogy milyen szobék kulcsait sikeralt
megszerezni. 'CRSR le’: célkereszt
uzemméd ki és  bekapcsolasa.
'SHIFT": firel 'SPACE": valtas
normal/célkerszt modra. Célkereszt
uzemmodban: 'Z', 'X', "+', '=": balra,
jobbra, fel, le

FEASIBILITY EXPERIEMENT (CSORY)

Lehetséges kisérlet, vagy mi a fene ezen
a jatékon tuljutni, mindenesetre azok a
pokok, akik mar varnak egy ujabb ké-
pekkel teli ARRROW OF DEATH - RED

Rovatvezet6:
Jahny of Jahny crew©®™
(Simon Jéanos)

g

MOON line-os angol nyelvi adventure-
re, azoknak ez lO hir lehet. Természete
sen van kazettan is, nem igérgetek sem-
mit, de lehet, hogey lesz leirasa, arra gon-
dolok, hogy szerenytelen személyem irja
stb.

NIBBLY’92 (PLUSSYCATS..., FYC...)

Soha ennyi hul{e kérdés! ...mint
amennyi erre a jatékra jott. Na, arrdl van
sz6, hogy az eredeti jaték A Double
Density keretein belGl COSMOS-t6l szar-
mazik, ezt dolgozta fel RATT of FYC és a
PLUSSYCATS nevezeti néi csapat... ter-
mészetesen CSAK IBM PC-re vannak
ezek a programok, SVGA monitoron és
min. egy 386-os +4Mb kell hozza! Szé-
val ez egy logikai termék, egy kigyodval
kell zabalnunk, eltéréen a ,norma”
NIBBLES-4, itt nem csak egyszeri aka-
dalyok kikeralésérél van szo, ugyhogy a
snake a sajat dick... ill. farkaba ne harap-
jon, hanem elére gondolva a dolgokat
kell elindulnunk. Még hozzatenném,
hogy a PLUSSYCATS verzié jobb, ugyan-
is itt lathato a kigyo feje, mig a masikban
nem, s az allatira idegesité... BRAVO
lanyok! Tényleg szuper egy game.

TONIDO (TCH)

Egy PipeMania klénozasi jaték, de
mégis mas, itt ugyanis a csovek adva
vannak, logikailag kell megtervezni az
utvonalat, ha a palyan van csd,
akkor azt csak vizszintesre valthatjuk,
széban z6ld a dolog, ..de ha leszel
Olyan okos, akkor megveszed, és
megérted. COOL jaték.

OVERLOAD 2. (PROKY/Sex'N Spirit)

Az elsé részérdl mar irtam, hat most ez a
masodik. A zene eredtileg S ID-kartyas
gépekre ment, OBSCURE ezért ,felrakott”
e% kedves zenekonvertert, hogy norma
Si -kal'mya nélkali halandék is tudjak él-
vezni!

THE SLIPPER (REDDI/SCORPIONS

CRATER/EXTASY masolata jatek, egy
kockafejet kell mozgatnunk, a pélyan el-
helyezett négr bogyét kell a megfelelé
helyekre betolnunk. Irdnyitas: JOY. vagy
'CRSR', az 'ESC’ ujrakezdi a jatékot —
kikopott EXTASY!, a zene és a grafika a
mai szintnek megfelelé, de hat azért
mégiscsak k**** DISKDIDE! az
egeész, béven lehetne kazettds verzio is

GOLF ROYAL (FISH & WOLF)

Sgortszimulacié, enyhén szélva nehéz-
kes kezeléssel, de aki birja ezt a stilust,
annak biztos, hoﬂy OK. JOY1., FIRE —
cimképernyébdl ki, 'SPACE' — téabla

megnézése, 'ESC’' — tavolsag ki és be.
Nem SHIT jaték, elmegy...

KARAT

EKA

MEGAF***QFFFFF! Errél volt mar szé
valamelyik CoV-ban, nem is irnék rdla,
de sokan kérdeztek rola, és mar unalmas
mindenkinek egyenként visszavalaszol-
ni, hogy ezegypifipufiverekedésgemeés...
eljutottam a masodik palyaig, majd’lerag-
tam a par mm-es hajamat az izgalomtol,
kézben PANTHERA-t hallgattam, ittam
egy adag sor, rendet raktam, valaszol-
tam a par kilényi leveleitekre... mint lat-
haté, marha elfoglalt a jéték... szoval az-
utan a masodik palyavegére mar lecsap-
tam x emberkét, valami gusztustalan ma-
darhalmazt, mig UFF!, a racs alatt atkol-
bészolva az ramesett... POTTTY!, ilyen
szétesést csak par éve lattam PC-n (igen
-igen PRINCE OF PERSIA). Tehat nem
tudom a jaték végét, hiaba kérdeztétek
Eéran. mindenesetre a gonosz shogun
ezeibdl kell kirancigalnunk a csajszin-
kat (4 la P.O.P.) és kesz. A billentyuzetet
azért leirom '<’ és '>' futas, de ha bejon
a képbe egy ugyfél, akkor 'SPACE’, ek-
kor hésink beterpeszt és... és felveszi a
harcot, kdlonben lecsapjak. Alul nyilak
lathaték, nem tudom miert, de megcsa-
punk ill. megcsapnak, akkor fogy. Ter-
pesznél: 'Q’, 'A’, 'Z' Utés és 'W’, 'S’, 'X’
rigas harom testtajra. ENNYI

DOOMDARK'S REVENGE

Szintén volt rdla szd, a CoV#20/21.
osszevont szamban. Természetesen so-
kan keresték, de — mondanom sem kell
— par tag SHOOT'EM UP-nak hiszi
HUH. Ez egy Allati, isteni stratégiai jaték,
még 1-2 éve is az angol C64-es stratégiai
mezdnyt vezette. 6200 helyszint tartal-
mazé g; CoV#20/21ben részletes leirast
és — foként — térképet talalhatsz!), ezért
nem éppen Otperces, de izgalmas jaték.
Elédjérdl a LORD’S OF MIDNIGHT-rél a
CoV#19 ben olvashatsz, szintén térkép
és leiras, PLUS/4 en nem elterjedt... és a
kért kiegészitések: '1'-'8" égtajak felé for-
dulés; N, NE, E, SE, S, SW, W, NW a le-
hetséges iranyok. 'SPACE": |épés az ak-
tudlis irdnyba. 'RUN STOP': menu, pi-
henhetink, toborozhatunk, beléphetink
egy alagutba etc. PARANCSOK 1-8 ig, a
hg};(szlnektél faggden. Hat igen, vegyél
CoV-ot! '0’: kor lezarasa, éjszaka, az el-
lenfél lép. '9": hainal. ezutan lépunk mi.
'+": info az aktudlis karakterrél. '—': info
a karakter utolsé harcarél. 'CLR HOME'":
a karakter személyi informacioi. 'INST
DEL': karakter kivalasztasa, a fGkarakte-
reket ezen kivil az 'F1'-'"HELP'-ig billen-
tyldkkel lehet. 'L'/'S": toltés és mentés
kazettara, +’SHIFT'-tel lemezre!

e Jahny©®™ (Simon Janos), Bp.
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POKE-ok

WAR — .1AA5 LDA $03C1 vagy POKE
6821,173 (5rokélet)

POKOLI TORONY — .15CS9 LDA $0C40
vagy POKE 5577,173 (orokélet)

BURGER HOUSE — orokélet, orok kukta,
6rékido
.1F6E LDA $0357 vagy POKE 8046,173
.1E6B LDA $0FAO0 vagy POKE 7787,173
.1E4F LDA $035B vagy POKE 7759,173
.1E49 LDX $035F vagy POKE 7753,174

ALIENS — 6rok toltény, 6rék energia
.2D26 LDA $44 X vagy POKE 11558,181
.2DE2 SBC #%$00 vagy POKE 11747,0

GODZILLA — orokélet
.3CES5 LDA $0456 vagy POKE 15589,173
.3CE8 LDA $0F90 vagy POKE 15592,173

XARGON REVENGE — .2154 LDA $48
vagy POKE 8532,165 (5rokélet)

CSODALATOS SIMON — orokélet, orok
energia
.2E1B LDA $64 vagy POKE 11803,165
.2EFB LDA $62 vagy POKE 12027,165

SUN STREET — .21CA LDA $0351 vagy
POKE 8650,173 (5rokélet)

PANIK 16 — .33B3 LDA $1CD7 vagy
POKE 13235,173 (6rokélet)

KILLAPEDE — .2900 LDA $0C27 vagy
POKE 10496,173 (orokélet)

GUNSLINGER — orokélet, orok toltény
.28B9 LDA $0345 vagy POKE 10425,173
.27E4 LDA $033F vagy POKE 10212,173
.284D LDA $033F vsgy POKE 10317,173

BERNAT A NYOMOZO — .1236 LDA

$OFES5 vagy POKE 4662,173 (orokélet)
MYRIAD-16 — orokélet, orék pajzs

.319B LDA $0F9C vagy POKE 12699,173

.1B67 LDA $0EDO,X vagy POKE

7015,189
.1B6A LDA $D7 vagy POKE 7018,165
e Sorosics Ferenc, Pécs

DIGITAL BALL

Ha a sarkanyos képnél resetelsz, mas ja-
tékhoz jutsz! Egy pattogé labdaval kell
6sszeszedni a palyan levé bigydkat. Vi-
gyézni kell, mert a téglak éle, s a kalén-
b6z6 szurés dolgok kipukkasztjak a lab-
dat!

e Csuhai Imre, Novaj

BARD’S TALE IIL. Plus/4 (PIGMY, 1551’s loaded version by CSORY)

Plus/4-en két lemezbdl all a jaték, egy
BOOT és CHARACTER disk, ezen kivul
pedig egy teljes disk a DUNGEON A és B
részekkel. Betoltése: LOAD'**.8,1 — ezt
csak par okoska miatt mondom el. Zenével
egyutt bejon egy mandolinozé bard, egy
torténetet regélget, a szovegfelhdben megy
az action, alatta meg a hozza tartozé text.
Ezutan 'SPACE’-t vagy 'SHIFT-et meg-
nyomva elkezdhetjik a jatékot, de ha az 'U’
billant'r&t nyomjuk meg, akkor a B. T. 3.
UTILITES jon be, itt datadisket masolha-
tunk és charactereket hozhatunk at a tobbi
B. T. részekbdl, vagy visszatérrhetink a
bard kornyikélasahoz, ill. elkezdhetjik a ja-
tékot. Kis hazankban megesett az a csoda,
hogy megvan az egész trilogia (1-3.) a Plu-
sira és mostanaban készllget a DRAGON-
WARS c. még jobban kidolgozott AD&D is.
Széval forditsuk meg a DISK-et a CHARAC-
TER disk oldalra, ekkor megkérdezi, ho
akarunk-e kimentett jatékallasrél jatszani,
ezt mindig felulirja, ha a jaték soran men-
tink. Megjelenik a tabor képe, itt hat funk-
ciot kapunk:

Add a member

Rename a member

Create a memeber

Delete a member

Save the party

Leave the game.

ADD A MEMBER

Osszesen 7 karakter lehet a csapatban, ez-
zel berakhatunk egyet a csapatba, megje-
lennek a lehetséges muksok, lehet valogat-
ni.

RENAME A MEMBER
Atnevezhetunk egy karaktert (pl. Magicus
Sir ACEfacel).

CREATE A MEMBER

Ezzel magunk generalhatunk egy karaktert.
Male or Female?, ez itt a kérdés (férfi vagy
né legyen). Valasztas uiénEjénnek a fajtak,
marmint Human (ember), Elf (ezek eléggé
jopofa lények, aki olvasta Tolkien apé dol-
gait, az azonsitsa be a tindékkel, aki meg
nem, azoknak Ieayenek tundérek, marmint
sokaig €l6, erdékben lako, kivalé harcos,
féleg ijasz népek...), Dwarf (Tolkien térpjei,
hegyekben laké kistermetd, de strapabiré
népség, magyarul torpék. A kalapacs és
harci fejsze a f6 fegyveruk...), Hobbit (Tol-
kien babdi, félszerzetek, emberi kulsejd, de
sokkal kisebb méretl lények, kivaléan rej-
tézkodnek és lopakodnak, altalaban elég jo
tolvajok.), Half-Elf, Half-Orc (félig emberi,
félig mas lények, az elfekrél mar volt szd,
az orc Tolkien orkjainak felelnek meg, ba-
romi erés lények, kissé guszta mutéans kivi-
telben. Ezek a félkarakterek 6tvozik a jo tu-
lajdonsagokat, de lasabban fejlédnek,
AD&D ben ugyanis magasabb szintre
ugranak a karakterek sok csata és egyéb
dolgok utan, na, 6k ezt nem teszik olyan
gyorsan, tehat inkabb harcosoknak lehetne
o{et ajanlani...), Gnome (a gném az gném,

mutans dogok). Ezutan johet a tipus
valasztas. Meg kell jegyezni, hogy a
tipusok eltéré cuccokat hasznalhatnak,
mind fegyverben, mind targyakban. Pl. egy
harcos nem hasznalhat egy
varazsszobrot... Warrior (egyszeri mezei
harcos, majdnem minden fegyvert hasz-
nalhat), Conjurer (varazsld), Magician (ma-
gus — varazspalcakkal hadonasznak és
ugyebar tudnak fejbdl is produkalni dolgo-
kat), Rogue (sittes fickd, tolvajka a draga),
Hunter (vadasz), Monk (szerzetes, &k altala-
ban a csapat gyogyitdi). A tipusok felett k-
16nb6zé pontszamokat lathatsz. A Iényege-
sebb dolgokat elmondom, de azért rendeld
meg a Spectrum Vilag #22, 23, 25. szamait
is! Nos, ezek a pontszdmok jonnek be ak-
kor is, ha megnyomod a karakterhez tarto-
26 szambillentydt (1-7), bejon a karakter
neve, szintje, neme, fajtaja és fajtaja. Alatta
vannak azok a bizonyos pontszamok. St:
Stamina, 1Q: -ehhez gondolom nem kell
magyarazat... Lk: szerencse, minél na-
gyobb, annél okébb egy talalat bevitele,
meg ilyesmik. Varazsloknal meg egizébb
ilyen pofaknal még van egy SPELL
POINTS:, a varazslatok ennek a gomjail
eszegetik majd. Legalul van az EXPR:, ez a
tapasztalati pontokat jelenti, féleg ugyebar
harcnél fog fejlédni, de akarmilyen dolog-
nél, amit a karakter tesz, pl. magusnak va-
razslasnal, tolvajnak egy zar feltrésénél.
Még lathatjuk a karakternél lévé arany-
mennyiséget, a GOLD: kijelzénel.
'SPACE’, és maris lathatjuk a karakternél
lévo targyakat (Inventory), ha egy targynal
'RETURN'-t nyomunk, akkor eldobhatjuk,
kézbe vehetjlk, vagy visszarakhatjuk a t6b-
bi ,nem kézben lévd” cuccok kozé (Drop,
Equip, Unequip item). Ha ezutan s
'SPACE’, akkor varazsloknal és hasonszd-
ra csakoknal megjelennek az ismert va-
razslatok (Known Spells), illetve tolvajok-
nal a csapda(zarak) hatastalanitas, ladak és
targyak azonositasa, elrejtézés a sotétben,
kritikus atés, vadaszoknal szintén van a
kritikus Utés, mindezek szazalékban kife-
jezve, minél nagyobb az értéke, annal ko-
zelebb van a tokéletességhez. A tolvaj, ha
elrejtézik az arnyékban, nem talaljak el (al-
talaban), rdaadasul tud kritikus Gtest bevin-
ni, mint a vadasz. A kritikus Gtésrél (critical
hify még mondanék par dolgot. Ez a két fi-
gura olyan Gtést tud bevinni, ami utan az
ellenfél NEM tamad tobbet, ezt par térgLis
megteszi... Lent lathatjuk a hét karakter
(Character) nevét, a hozzajuk tartozé szam-
billentylGkkel, mellettik az AC, Hits, Cond.
és SpPt értékeket.

SORBAN: az elsé a sebezhetdség értékét
mutatja, minél alacsonyabb (—), annal
jobb, utana jon az (tések eréssége, minél
nagyob, annél jobb, ugyanig y a kondicio
pontjainal, ami a karakter erejét mutatja.
Magusoknal és tarsaiknal van jelentésége a
SpellPoints-nak, ez a tobbi karakternél
nulla, naluk van CSAK értéke, volt mar rdla
sz6. A hat funkcibél még tovabbi harom;
SAVE THE PARTY — kimenthetjik a jaték-

allast, LEAVE THE GAME — kiléphetink a
jatékbol, '/RETURN’, és kilép, kimasolva az
osszes karaktert, ill. 'SPACE’ és vissza a
jatékba... vagyis vissza kéne térnie, de no
effect. YA! a hetedik funkciérél NEM be-
szélten, izé... ezzel kezdjuk el magat a ja-
tékot, Enter wilderness! Tehat Osszelapa-
toltunk egy csapatot, és maris indulhatunk.
it mar csak arrdl kell beszélnem, hogy ho-
gyan kell harcolni, varazsolni, ladakat fel-
torni, azutan kitérek még par dologra, de a
CoV#11. szamat mindenképpen vedd
meg... Elindulunk az erdébe... ja, de ho-
gyan is kéne?! Elére a 'K’ és 'I' billentyGk-
kel lehet, eldbbit érdemesebb hasznalni,
mivel az erdében at lehet vele gazolni a
bokrokon is, egyébként ajtokon lehet be-
Iépni vele, mig a masik azokon a helyeken
j6, ahol ezeket nem akarjuk megtenni. For-
dulni a kurzor LE és FEL billentytkkel le-
het, ekkor kiirja az égtajat. A kurzor BAL-
RA a jaték megallitisa egy billentyG meg-
nyomasig, ugyanis ha allni hagyjuk a prog-
ramot, akkor azt varakozasnak veszi a jatek
keretén beldl, tehat belénkbotolhat egy el-
lenséges csapat... Ha mar igy van a dolog,
akkor kitérek a tovabbi billentylkre is: 'W',
'E": portéal fel/le, a DUNGEON-ben lesz je-
lentdosége, amikor szinteket teleportalha-
tunk, ott, ahol a program kiirja, hogy tele-
port van. 'U’: egy targy hasznalata, pl. ha
fényt akarunk csinalni, ilyenkor kéri a ka-
rakter szamat, azutan behivja annak Inven-
tory (cuccok listaja) mendjet, amelyiket ki-
valasztjuk, azt hasznalhatjuk, cuccokrdl ké-
s6bb. 'S": jatékallas kimentése, mar 1x ir-
tam, hogy feldlirja a régit! 'B’: a bard eléne-
kel egy szamot, amit ismer. HOOOPS! ezt
a poékot kihagytam! Elnézést, ez is 1 foglal-
kozés, mint pl. a vardzslé. Széval ez a
racék kulonbozé dalokat tudhat, amivel pl.
ényt gydjthat, amig énekel, esetleg
javithatja a csapat pontjait. Egyébként egy
normalis harcos, vagy akarki is lehet, tehat

eléggé jopofa csaké. Fontos, hogy
hasznalhat magikus hangszereket s,
cuccokrdl ugyebar majd késébb. 'C"

varazserdvel biré valamelyik tag elkantal
egy varazsigét, bejon a Known Spells
(ismert varazslatok) listaja, innét
valaszthatunk. A varazslatok listaja... khm.
ez a CoV#11. szamban piszok sok van,
tehat ezért is meg kéne mar venned! 'N': 4j
sorrend felallitasa, marmint a csapat tagjai
hogyan helyeszkedjenek el. Ajanlott elore
rakni a legkevésbé sebezheté embereket, a
harcosokat  altalaban, leghatulra a
varazslo(ka)t. 'P': harc a csapaton beldl.
Jé, mi?! Nem arrél van szé, hogy a tagok
kissé idegesek lennének, hanem arrdl,
hogy néha par tag csatlakozni szeretne a
csapatunkhoz, és meg lehet azt tenni, hogy
kidobunk egy karaktert a tarsasagunkbol,
majd felvesszik az Uj jelentkezét. Na, ezek
so X or szornyek, s van amikor kellGen
megériinek, és... 'D": egy tag kidobasa, a
szamjegyével valaszthatjuk ki. (Ez egy allati
fontos dolog, ugyanis ezzel tajékozodunk.)
A felszinen a tavolsagot adja meg a tabor-
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helytdl, egyébként a lepusztult varosban a
Skara Brae-i kaputdl vald tavolsagot mutat-
ja, mindkét esetben a megfelelé napszako-
kat is. Tehat ha azt latjuk, hogy Yoy're in
the Wilderness and 1 pace south and 2
pace east of the refugee camp of Skara
Brae. It's now noon., akkor a Vadonban va-
gyunk, 1 észak és 2 kelet iranyban, dél
van. Az éppen aktualis idészakot az égbolt
szine is jelzi, estefelé kissé tobben lesznek
a paciensek. YA!, fontos: az elébbi esetben
a viszonyitott helyzetet kapjuk, tehat fordit-
va tudunk eljutni a taborba, 1 délre és 2
nyugat irdnyban! Szintén kitérnék ra, hogy
par helyen facsoportok vannak, ilyenkor
kerdlni kell, ugyanis a megadott tav légvo-
nalban értendo, tehat ehhez mérten kell jar-
kalni. A féldalatti dungeonokben pedig tér-
képet mutat ez a funkcié! Na... tehat az er-
dében vagyunk, és mondjuk egy idé utan
belebotlunk par darab fekete hobbitba
(black hobbits). A karaktereknek ugyebar
mar a kezikben van a fegyverik és fel van-
nak oltoztetve a kezdésnel kevés cuccok-
kal, tehat mehet a harc, kulonben érdekes
pusztakezes bunyét kéne levagnunk, és
llyen gyenge pacakokkal... Nna, a bal olda-
li kis képernyében megjelenik az ,aldoza-
tunk” (...vagy gyilkosunk) idénként ,ani-
malgato” képe, jobb oldalt, a szoveg-rész-
ben pedig hogy hany db. (...you face 1, 2,
3.. x) y néven futd ,izét" latunk, ami-
nek/akinek mennyi pontot kell bevinni,
hogy kipusztuljon. Ugyanis kézzel vagy
fegyverrel a fegyver és gyakorlottsagunk-
nak megfelel6 pontokat tudunk bevinni.
Ezek alatt még két lehetéség kozul valaszt-
hatunk, vagy harcolunk (Fight bravely) vagy
effutunk (Run away). A ket tedria igazan
me?halé. ha el lehet futnunk (nem min-
digl), akkor nem nének a tapasztalati pont-
jaink, és nem szerzink pénzt, ha meg har-
colunk, esetleg bevihetnek taldlatokat, és
csokken a kondicionk. A kezdésnél azért
nem art fejleszteni a karaktereket... tehat
harcolunk (Fight bravely). Ekkor a hét ka-
rakter eggmas utan produkéalhat. NOS
ATTACK FOES: a kezunkben lévé targgyal
tamadunk, ill. Gtiink. DEFEND: az ezzel ki-
valasztott karakter csak védi magat. PARTY
ATTACK: harc a csapaton belul, mar volt
réla sz6. USE AN ITEM: egy targyat hasz-
nalunk. Ekkor bejon a cuccok listaja
(Inventory), itt kivalaszthatjuk a targyat, es
hasznalhatjuk. Ha fegyverrél van szé,
akkor biztosabb, hogy eltalaljuk az
ellenfelet, mint NORMA tamadasnal (Attack
foes)! Masik dolog az, hogy varazserével
biroknal igy kell tamadni egy varazs
cuccal. CAST A SPELL: csak ,varazslok és
tarsaik” esetében, egy ismert varazslatot
(Known Spells) nyomhatunk le. FONTOS,
ha tobbfapta ellenfél van, akkor a fajtak
elleni tamadast betdkkel irja ki, ekkor mi
valasztjuk ki, hogy az aktualis karakterrel
kitkiket tamadunk! Ez igy eléggé zold
lehet, de majd a jatékban érteni fogjatok,
legalabbis remélem. HIDE IN SHADOWS:
a tolvaj elrejtozik az arnyékban, ekkor tudja
bevinni a kritikus Gtést (critical hit). Ha
mindenkin wvégigmentink, akkor a gép
még rakérdez, hogy mehet-e a dolog (Use
these commands?), ha nem, ekkor ujra de-
finialhatjuk a karakterek reakcioit, marmint,
hogy tamadnak, védekeznek stb. Ha igen a
valasz, akkor lefut a végeredméngt jelzé
szoveg, egyenként mindenkirdl. Pl. Mr.
ACEface slash es at xy, and hits xy points
azt jelenti, hogy bevittem egy adag utést az
ellenfélnek, esetleg megoltem... killing
itthim... Ugyanez lehet forditva IS! Tehét én
kaptam Utest, ez majd meg is latszik a
kondi-pontjaimon (esetleg ki is nyiffanok,
de ez... ize, kizart!l). A tolvajnal az is meg-
eshet, ho nem sikerdl elrejtéznie (it's
discovered!). Lehet az is, hogy elvétjuk az
tést, vagy hatastalan lesz a varazslattunk,
stb — majd mindenki rajon ezekre, nincs
kedvem leirogatni, OK?! Tételezzik fel,
hogy gyoztink, ekkor kapunk par adag
pénzt, esetleg karaktereink talalnak kalon-

bozé tagyakat. WOW! Majdnem elfelejtet-
tem; targyakat nem csak eldobni, kézbe
venni & visszarakni lehet, hanem odaadni
valakinek (Trade the item). Ez akkor hasz-
nos, amikor a targy mellett kis kereszt van,
ugyanis akkor az, akinél van, NEM TUDJA
hasznalni! llyenkor at kell adni valakinek,
aki hasznat veheti... vagy el lehet dobni.
Masik dolog, hogy vannak néha egy karak-
ternek ismeretlen targyak, na, ilyenkor nem
art odadobni a dolgot a tolvajnak, aki azo-
nositani tudja (egyébként van egy targyazo-
nosité varazslat is, a neve a CoV#11.
ben!)... egy jo0 ideje tartd jaték utan elpat-
tanhatunk a DUNGEON-be, itt kellenek bi-
zonyos jelszavak — CoV#11., CoV Ev-
kényv '91., azért a koordinatak (Id. késdbb)
kozott szerepelni fog maga a hely, maxi-
mum nem tudtok bemenni. Nos, megemli-
teném, hogy oft a harc utan néha kincses-
ladak talalhatéak, természetesen
csapdaval. ftt az alabbi funkciok kozul
valaszthatunk: Examine chest —
megvizsgéalhatjuk a ladat, mondanom sem
kell, hogy a tolvajjal érdemes. Open chest
— kinyithatjuk a ladat. Ezt is altalaban a
tolvajjal érdemes megcesinalni, kezdd
karaktereknél cikis lehet... Disarm chest —
be kell irni az Examine chest-nél kiadott
csapda tipusanak a szavat, ezzel lehet
hatastalanitani a mérgeket, savakat és
egyéb ilyen nyalanksagokat. Trap Zap — a
varazslo tudja elkovetni, kb. két varazspont
fejében lekapja a védelmet a ladardl, illetve
hatastalanitja azt. Leave chest — hagyjuk a
ladat és a tartalmat a sz****... érdemes?! A
jatékban hasznéalatos arany aranymondas:
minél nagyobb és tobb ellenfél, annal tébb
pénz, tapasztalati pont... esetleg sebesu-
lés. Mit is irhatnék még. Nem akarom le-
fonnyasztani a tarsasagot, de a CoV#11.
szamban benne van a sztori roviden, meg
a jaték végigjatszasa, ez végul is annak
Jutolagos elGirata”. Ottt helyszinenként
mennek a dolgok, ehhez még tartozik a 7
egyre fejlettebb varazslé (Conjurer, Magi-
cian, Sorcerer, Wizard, Archmage,
Chronomancer és Geomancer) megismer-
heté varazslatai. Na, iO!, még kitérek par
cucc leirasara, amiket az egész jaték soran
talalhattok és a kllonbozd helyszinek koor-
dinataira is. Ezenkivil szé lesz még egy al-
talam nyujtott lehetdségrél, par TUNIN-
GOLT KARAKTER, meg ilyesmik, mar ami
ebbe a szamba belefér, ami meg kimarad,
az meg majd jon legkozelebb... Akkor jon-
nek a helyszinek koordinatai, a Vadonban
(Wilderness) Scrapwood Tavern 1 délre és
2 keletre a taborhelytdl, egyszerd kis kocs-
ma, lehet pialgatni (Order drink), beszélget-
ni a kocsmarossal (Talk to barkeep) és el-
hagyni a helyszint, esetleg kissé tantorogva
(Exit to tavern). A dumalasnal a kocsmaros-
nak egy adag pénzt kell adni, mondjuk egy
aranyat, ugyanis mindig ugyanaz a széveg
Skare Brae az a hely, ahol paran meg fog-
jak csapolni a vérinket... Udv. utazdk,
gyertek majd vissza, meghiviak titeket egy
kupara... Egyetlen érdemes dolog az iva-
szat, a szamjeggyel be kell irni, hogy ki
akar pialni, mindenki ihat, de ajanlott a
bardnak innia a Foul Spirits-bél, mert job-
ban fog énekelni, magunkkal is vihetink
beldle (Here or T 0 go — To go)! Fontos,
hogy ne igyon tul sokat, mert nem énekel
tobbet

Small Shrine 5 dél re és 14 nyugat-ra a ta-
bortél. Pofas kis hely, feléleszthetink egy
karaktert, 1000 aranyért. Kispénzuieknek
ezért van a Pool thy gold funkcid, ezzel a
kijelolt karakternél lesz az egész csapat —
most mar — kozos vagyonkaja. Egyébkeént
még valaszthaté a Heal a character, ezzel
élesztik fel a karaktert, és az Exit temple,
na, ez mi?! Skara Brae, ez akar lenni a le-
pusztult varos, 3 északra és 6 nyugatra a
taborhelytél. Szerezhetink par adag ta-
Easztalali pontot és aranyat a hazakba valé

emenéskor, de az elsédeleges cél eljutni
a Temple Of Mad God-ba, 2 észak ra és 10

nyugat-ra Skara Brae varosanak bejarata-
tol, a dungeonok bejarata, a fold alatt! Az itt
elvégzendé feladatokrél a CoV#11. és a
'91-es Evkonyv regélget. Ha ezeket elvé-
gezted, akkor kell elmenni az oreghez
(Reviw board), akinek koordinatai 4 észak-
ra, 14 kelet-re a varoskaputél. Ezutan kell
megkeresni a TELEPORTHELYEKET DEEPLY
HIDDEN IN SHADOWS... MEGVAN! IGEN-
IGEN, k**** nevetséges, de ezt a teleporta-
I6helyet talaltam meg a legutoljara. Ugyan-
is, ha nem tudnatok, mas vilagokba kell at-
teleportalgatni, kalonféle varazsszavakkal,
na, ez az elsé vilag, ARBORIA névre hall-
gat, végul is itt kezdodik el a jaték {6 mag-
ja. YA!, leszek olyan jo, és csak annyit
mondok, hogy egy U-alaku facsoportnal
van... VEDD + CoV#11. maaar véégre!

COLD PEAK... ez a masodik teleporthely,
GELIDIA-ba, 7 észak és 15 nyugat, talan
mondanom sem kell, hogy a taborhelytol
nézve! MUD-LADEN WATERS... a harma-
dik teleport, LUCENIA-ba, 17 dé/ & 3 kelet.
OLD DWARF MINE... a negyedik teleport,
KINESTA-ba, 9 dél és 13 nyugat.
SHADOW ROCK... az o&todik teleport,
TENEBROSIA-ba, 4 dél és 4 kelet... VALE
OF LOST WARRIORS utolsé teleport,
BERLIN-be, 2 dél és 5 nyugat! Hozza-
pittyenteném, hogy esetleg nem jok a
szamadatok, akkor MEGASORRY. Mi j6het
még?! Mert ez mar nem éppen egy ,kis
info”, hanem infohegy! Jénnek a cuccok
listai, nem jellemzem az oOsszeset, de az
ennyi is elég

Staff, Shield Staff, Mage Staff, War Staff,
Socererstaff, Conjurerstaff, Powerstaff,
Yellow Staff, Osnoc’s Staff, Dmnt Staf,
(magusok elsédlegeges fegyverei, ezekkel
is be lehet vinni par pontot, mondjuk nem
sokat, bar ez a fajtatél fugg), Staff of
Mangar, Staff Of Gods (két kiemelkedd
stuff, az elsé kézbevételénel az nem csok-
kenti az AC-t és a varazslatok ezentul fele
SpPt-ot fogyasztanak. Az utébbit is probal-
jatok ki egy harcnal, érdemes), Staf Of Lor
(felgyogyitja a csapat 6sszes tagjat, a maxi-
malis Hit Points-ig). Wand of Power, of
Fury, of Force, Lite, Ogre, Dragon,
Master WAND (szimpla kis varazsoalcak,
varazsloknak, eltéréek, szerintem nomen

est omen.)
Giant, Molten, Dozer, Slayer, Van,
Dragon, Mage, Herb, Brother, Death,

Famili ar FGN (ezekkel a magusok és va-
razslok etc. egy kedves kis illuzidt tudnak
teremteni, pl. egy bazi nagy sarkanyt, ami
kifejezetten jot tesz az ellenfélnek... de nem
mindenhol! So x or nincs ra elég hely!
Shield, Breath, Death, Power, Troll,
Nospin, Tao, Angel’s, Tesla’'s RING (ezek
mar nem csak varazsloknak jok, kulonféle
gylrdk, melyek nagyrészt javitjak ill. csok-
kentik az AC-t, és altalaban lehet veldk ta-
madni is, méghozza esetenként nem is
rossz, sot, kifejezetten jo hatasfokkal!) Har-
monic, Crystal GEM (el6bbi visszaadja a
magusok Spell Pontjait, utébbira nem em-
Iékszem, de talan utananézek..), Youth
Potion (ez az oregedést gyogyito varazs-
ital, de megteszi ezt egy OLAY varazslat
is), Holy Sword, hand Granade, TNT,
Missle, Avanger (ezek ilyen felszentelt
stuffok, a HOLY SWORD mindenesetre vi-
lagitasra jo, NEM FOGY Kl SOHA! A kovet-
kezd ketté robbandszer, a tobbire majd Ti
is rajottok, nem?!) Towershield, Luck-
shield, Dragonshield, Pure, Weras, Tung,
Mthr, Admt, Dmnt, Titan SHIELD (pofas
kis pajzsok, sorban torony, szerencse, -sar-
kany, -tiszta v. egyszer( PAJZS, az ezutan
kovetkezé azt hiszem par személynek a
Eaf'zsa. Az utolsé négy pajzs anyagnevek-
el van megjeldive, egyre jobb mindségu-
ek. A pajzsok értelemszerien az AC-t csok-
kentik.)
Huh! A CoV 36-ban folytatjuk...

e Jahny©®™ (Simon Janos), Budapest
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TUTTI FRUTTI 2. ¢ Forgacs Viktor, Eger
S

S — Start

H — Haz

F — Faodu

E— End

Su — Sufni

R — Fegyverraktar
T — Térkép

BATTERY 2 — [1CFs 1991]

Iranyitas:
Joy port 2, vagy
Fel: '3’; jobbra: '4’; tiz: 'SHIFT’
Le: 'W'; Bal: 'A’; Fegyvervaltas: 'SPACE’
PAUSE: 'RUN/STOg'; Kilépés: 'ESC’
Antigrav. ki/be: 'C="
Hang ki/be: 'CTRL’

CHEAT:
Fogyaszd az antigravitaciot 5-ig, az életek szamat 5-ig, a *G* fegyvert 100-
ig. Nyomd meg a 'RUN/STOP’-ot a PAUSE-hoz, majd a '0’, 'O, 'K', 'M',
9%, ', 'S, "N’ billentyGket egyszerre, amig ki nem Iép a PAUSE médbadl.
Ezutan 'RUN/STOP' és:
'F1' — 255 minden fegyverbdl, max. élet és fuel, 9 antigrav.
'F2’ és 'F3’ — mint az 'F1’
'"HELP' — Next Level

JELMAGYARAZAT:
B — BONUS fegyver, élet stb.

K — Kapcsolé
[| — Kapu
¥ — Szétishets kapu

e PROKY
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Csak azokat a géptipusokat
jeleztik, amely(ek)re a
kiegészitések vonatkoznak!
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KIEGESZITO

/| ZROTHIRT URGRD

Lenne nekem hozzéfGznivalom a CoV28-
ban megjelent AW-hoz. Nem tudom, hogy
Labancz Jozsef milyen gépen jatszotta ve-
gig, de az biztos, hogy PC-n nem egészen
igy van. Elészor is egy tipp, hogy hogyan
lehet konnyebben atjutni a tokémrugés
rész utani (jobbra) 2 orsén. Arrél a palya-
rol, ahol szétrugtuk az ort nekifutasbol ug-
ralva menjink jobbra, at a 2 6rson és igy a
medencével intéznek el minket, de az mar
a kovetkezé palya (eltte persze nem art el-
intézni a lampat (amit rapottyantunk a
maszkalo or fejére) és a tobbit).

Most pedig a kiegészités. Miutan a haver
lelogatta a mancsat és felhizott minket, ki-
kerdlink a felszinre. A baratunk elmegy
jobbra (meg is szivja), mi viszont el balra
egy kicsit, majd jobbra (a pasi egy platén
fog végigfutni, igy bejut az épilet mogé). A
haz mogott lyukadunk ki. Futdas be a haz-
ba, majd a pajzsoknal (2 pajzs védi az 6r6-
ket mind a 2 oldalrél) terdeljink le futas
kézben (,le” gomb) és tuzeljink (igy be-

csusztunk a pajzs mogé). A haver elintézi a
masik 6rt, utdna nyomas jobbra. Egy sza-
kadék jon, a falan egy ponyvaval. Varjuk
meg, mig a haver odamegy a szélére (a
szakadéknak), majd lépjunk mellé, erre 6
atdob majd utanunk ugrik. Ugorjunk a tul-
oldal felé és igy az 1 emelettel lejjebbi fo-
lyosén landolunk. Léjuk szét a 2 ort, majd
nyomas balra. Ahol az 6rok menekilnek,
varjuk meg, mig lecsukddik a racs és oft
marad az utolso or. Ne nyirjuk ki (egyeld-
re)! Menjink oda hozza (ne tul kozel), és
amikor felénk fordul, fogjuk ra a pisztolyt,
de ne I6junk! Erre lecsukja a vészajtdkat.
Futas jobbra, majd a kovetkezd képernydn
a lépcson fol.

Ugorjunk at a jobb oldalra, forduljunk az aj-
t6 felé, csindljunk egy pajzsot és robbant-
suk szét az ajtét. Varjuk meg, mig az drge
elereszt 4-5 energialabdat, majd 16jik le.
Menjunk at a baloldali lifthez, és menjunk
le. Azonnal fejlesszink egy ,lézerbombat”,
amivel szétlSjuk a pajzsot, majd intézzik el

az 6rt is. Menjank le a lifttel és 16j0k szét a
vezetéket. Ezutan vissza a lépcsé aljahoz,
ahol mar egy hatalmas lyuk tatong. Essunk
bele. Futas jobbra (ne alljunk meg!), igy a
lézer nem talal el. A képernyé végén ugor-
junk, igy nem esunk le. Menjunk oda a kar-
hoz és tehénkedjink ra. Most mar leeshe-
tunk a lyukon (amit atugortunk). Hataimas
banzaj kozepében talaljuk magunkat (a
karral eleresztettik a vadallatot). Nyomban
fussunk jobbra, ne térédjank semmivel. A
liften fol, majd balra. Miutan a haver lejott
kovessuk a jobb oldali na lifthez, és
menjank fel mi is. ltt jobbra, és most kévet-
kezik a tankos rész.

Még egy megjegyzés a végéhez. Miutan
meghuzzuk az egyik kart, nyomban utana
a masikat is huzzuk meg, igy mikédni fog
a teleport.

Roviden ennyi lett volna a hozzafdzniva-
I6m.
Bye!
e Tarby (Tarbaj Péter), Budapest

/| ELAHS T

AE3

A Cov 15-ben megijelent térképek az Amiga
verziohoz is j6l hasznalhatok, csupéan azzal
a kdlonbséggel, hogy minden varosban
van egy dungeon. A bejutashoz az
ephesusi templom masodik szintjén levé
Masterkey szukséges (potom 50000 arany)
vagy egy kulcsszé. A dungeonokat nem
lesz nehéz megtaléini, a thessaloniciai (ha
a bal felsé sarok 1,1) 11,2 koordinataju

(balrél jobbra, fentrdl lefelé). A belépés
kulcsszava Dread. Az elsé szintje nagyon
alkalmas szintugrasra, keressink 3 Dream
Mag.-t, és varazsoljunk Disrupt lll.-t, A ma-
gusok illiziészornyeket fognak varaszolni,
amelyek régtén meg is semmisdinek és a
gép ezt gyozelemnek veszi. Félorara harc
utan hagy]uk abba, és néha akér negyed-
millié EP-t kapunk. A tisztelt, aki a Cov 15-

C64 &/ Flusé N

&/ PC
0s leirast bekiildte, elolvashatta volna a BT
1. vagy lll. leirasat, és rajott volna, hogy az
‘A’ és 'D’ billentylkkel emeletet lehet val-
tani. Az a kis bigyé a f6ldén a Dark Domain
masodik szintjén egy lejarat. Lefelé mindig
mehetlnk, felfelé csak szényeggel, a tele-
port varazslat mindkét iranyba j6. A Dark
Domain elsé szintign érdemes a Phase
Door-t alkalmazni, egy elzart helyen info
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rejtézik. Néhany talalos kérdés megfejtése:

The Tombs 1: Philippi

Dargoths Tower 3: earth, compassed,

fountain

Dargoths Tower 5: water, lie, slave, gold,
hate, rooster, large, early, bard, women,
ezek utan a szobornak: havok

Maze of Drend 2: DER

A crypt neve valdszinuleg Grey crypt. A

Colosse-i magusnak valészinlleg Freeze

és Please kell. Azérnt valdszindleg, mert

ezeket egy Much More-ral banyasztam és
nem ellenériztem. Kényorgém, valaki kald-
je be, mi kell Dark Domain 3. szintjién a
szajnak (Look at spell) és Dread 3.
szintjén (Say to me...). Egyébkéntacél a 8
db. Seg 6sszegylijtése, amibdl biztos vala-
mi nagyon izgalmas lesz. A Seg-et érde-
mes kerdezgetni emberekrél (pl. Fanskar)
és targyakrol (sword of zar). A kocsmaros
kGl6nbozé pénzekre mond mast. Az
Amiga-verzié boltjaban kissé szalkas (FAK-

os) a valaszték a 64-éhez kepest, komo-
lyabb targyakat csak akkor kapunk, ha mar
adtunk el neki, ilyet, akkor is csak annyi
darabot, ahanyat eladtunk (és persze két-
szer annyiért). A ritka és fogyo targyakat
(Pl.Ag’'s arrows), ha mar keves van, adjuk
el és vegyuk meg Ujra, igy maximalis lesz a
darabszam (csak ketszer annyiba kerudl (te-
kintsuk ezt feltoltési hozzajarulasnak).

e Takacs Balint, Selyp

VAL FEZ) D E S

It jon egy kis kiegészités az 576-ban meg-
jelent CREATURES Il. cimu jatékleirasotok-
hoz (Ugy latszik eltévesztetted a hazsza-
mot, de ha mar itt van, lenyomjuk). Nem
sikeralit megoldani a CREEPY CHAOS cimu
palyat. Nekem sikerdlt.

Szoéval gyerink balra. Ott van egy hulye,
dagadt nyalgombdc, akit mi szépen leld-
vunk. Amikor eltakarodik, hagy egy kis
potion-t, és valami zabat. A piat igyuk meg,
a kajat 16voldozzik el jobbra a madarhoz,

aki egyelére doglik még. Hogy foléb-
resszuk, bele kell I6ndnk egyet. Miutan fol-
ébredt, elkezdi csdcsalni a kajat. Most
ugorjunk ra, és rangassuk a joy-t jobbra-
balra, amig fol nem visz egy szintet. It bal-
oldalon egy manus mikodtet egy gépeze-
tet, egy masik, sérthetetlen kis nemtudom-
mi meg elallja az utat. it ugorjunk f6l a ké-
vetkezo szintre, és menjunk teljesen balra.
Toljuk a joy-t fol, a fontebb lévo szellem (6
egyet. Ezutan gyorsan ugorjunk balra ol,
csalogassuk magunkhoz a szellemet, és az

utolsé pillanatban essunk le balra. A szel-
lem lejon utanunk, a kisbigyo eltakarodik,
és a szellem is kimegy a kepbdl. A jatéktér
bal felsé részében van egy baltas csavo, .
aki a futdszalagon érkezd haverunkat akar-
ja felszeletelni. Na, ide jussunk fel a baltas
csavo elé és fujjunk tizet az alatta levd ta-
lajra. A talaj szétesik, a baitas leesik egy
szintet és felszeleteli a futészalagot mikod-
tetd embert. ENNYI!

e Gyérik Matyas, Balassagyarmat

/ BIRLCHAEY

Egy kis kiegészités a CoV 29/30-ban meg-

jelent leirashoz:

® A birtokolt terdleteket a gép minden ma-
sodik forduléban nézi. Tehat, ha pont
ebben a forduléban lépunk oda (pl.
vissza kellett vonulnunk), akkor az a te-
rilet a mienk lesz! Ezzel lehet taktikazni.

e Egészen pontosan az eredeti haromhoz
még 15 SUPPLY CENTRE-t kell szerez-
nunk a jaték megnyeréséhez.

e J6 diplomaciai kapcsolat csak a jaték
elején lényeges, és csak azzal tudjuk ki-
alakitani, amellyel egyeznek az érdeke-
ink. Pl. ha France es Russia szovetsé-

es, és hadat Uzenink Russia-nak,
rance nem lesz velink joban. Egyéb-
ként elébb-utébb birodalmunk gyarapo-
dasaval mindenkivel osszetlizésbe keru-
ldnk.

e A SUPPORT menupontot érdemes alkal-
mazni akkor is, ha egy csapatunkat ve-
szély fenyegeti. SUPPORT — szomszéd
csapat neve — veszélyben levé csapat
neve — veszélyben lévo csapat helye.

® Az én verziom (Action-tores) néha ki-
akad. Ha valamelyik birodalomnak mar
sok haditamaszpontja van, a MILITARY
SITUATION-ben mindenféle zagyvasago-

kat ir ki. llyenkor kitartdan nyomkodjuk a
tzgombot... A multkor pedig ugy jartam,
hogy Franciaorszaggal elfoglattam Angli-
at, Olaszorszagot, a Spanyolokat és
mentem volna Germany-ra, mikor egy
ISSUE ORDERS utan egy latvanyos reset
tanuja lehettem. Mit lehet erre mondani?

@ Belgiumot csak akkor foglaljuk el, ha leg-
alabb két egységgel vedeni is tudjuk.
(Elég rossz helyen van, rdaadasul megle-
hetésen népszer( az angoloknal...)

e Ha nagyan zavarnak az angolok, harom
hadsereggel le tudjuk rombolni az angol
birodalmat. Egy flotta és két ARMY.

® Olaszorszagot két ARMY-val, csak tessék
kisérletezni!

e Nagyszerien meg tudjuk akadalyozni a
ruszkikkal a torokok terijeszkedéset. Kez-
dolépés: Sevastopol move to Black Sea.
Es ezt egy (jo hosszu) ideig ismételgetni.
Mivel a ruszkiknak kezdéskor 4 hadsere-
guk van, ezért ez nem okoz gondot. A t6-
rokok pedig Ankaraval nem lépnek
hosszu idén keresztil. Ergo: két sereguk
van csak.

® Néhany javasolt kezdés (néha bevalik):
France:

MARSEILLES MOVE TO SPAIN

BREST MOVETO MID-ATLANTIC OCEAN

PARIS MOVETO PICARDY

2. kor

(ha PIEDMONT-ban olaszok vannak)

SPAIN MOVE TO MARSEILLES

MID-ATLANTIC OCEAN MOVE TO
PORTUGAL

PICARDY MOVE TO BELGIUM (ugysem
sikerdl)

Osztrak-magyar: (2 jatékos esetén antant
a kozponti hatalmak)

BUDAPEST MOVE TO SERBIA

TRIESTE MOVE TO ALBANIA

VIENNA MOVE BUDAPEST

Hajo: SERBIA SUPPORT UNIT IN
RUMANIA FROM BUDAPEST

BUDAPEST MOVE TO RUMANIA

ALBANIA MOVE TO GREECE

Ez ezért csak 2 ply-nél mdikédik, mert

ekkor Olaszorszag csak a harmadik kor-

ben Iép le, kulonben jocskan keresztbe

tesz nekunk ja ha mar igy vagyunk,

akkor Turkey:

1. kor: ANKARA MOVE TO BLACKSEE

2. kér: BLACK SEA SUPOPORT TO
RUMANIA FROM BUDAPEST

e Dajka Adam, Oroshaza

/ EAECR DS

Tovabbi tippeket szeretnék kozolni a
Dragonwars c. kreaturahoz, melyrél eddig
leiras a CoV 10-ben, tjppek pedig a CoV
29/30-ban és a '91-es Evkonyvben jelentek
meg.

A jaték elején generaljunk 4 uj karaktert, az
egyiknek ezek kozul feltétlenul legyen
Sword skill-je, egy masiknak Bow skill-je, a
harmadiknak, pedig Axes skill-je. Ez azért
fontos, mert a Freedom sword-del 90 HP-t
lehet atni, a Gatlin bow-al pedig 70 HP-t.
Ha ez a két cumd megvan lenyegesen
kénnyebb végig menni ezen a ,konnyd”
kis RPG-n. Az Axes azért fontos, mert egy
csomo j6 balta talalhaté (pl: Rusty, Magical
axe stb....) a jatékban. A negyedik varazslo
legyen, akit High magic-re specializaljunk,
de mas varazslati szintje ne legyen! Meg az
egyik karakternek kellenek a kovetkezd
skill-ek: Arcane lore, lockpick, hideing,
climb, bureacracy, stb... Ezeket osszuk el
az egyes karakterek kozt. Van egy Power
nevu tulajdonsag, amelyet a spirit névelé-
sével tudunk szabélyozni. Az egyik pasa-
sunknak mindenképpen legyen 30 felett

(mondjuk az Axes skill-esnek), mert csak
ebben az esetben tudjuk a Mystic wood-
ban legyézni Enkidu-t és igy valhat valame-
lyik karakter Druid-da. Na most mar van
High magic is meg Druid is. Egy trikk: a
Bandage-skill tok fontos, tehat ha az ilyen
skill-es muki doglik értunk, akkor nem
lehet kotézni, mert USE-olasnal The
charachter is dead Uzenettel leall. Ha meg-
csinaljuk azt, hogy USE-olunk egy él6 ka-
rakternél, akkor kiija a kovetkezd
szoveget: X.Y. uses: item, skill, attribute. Ha
ilyenkor megnyomjuk a hulla karakternek
megfelelé szamot, akkor atvalt arra és lehet
kotozni. Jojjon aminek jonnie kell:
Slave Estate:
Egyik helyen olyanokat firkal a program,
hogy nyomok vannak a sarban. Tegyuk
fel, hogy egyik mukinak van tracker skill-
je, ezt hasznalva ebben a pozicioban
.erdekes”, vagy ismerds helyre kerdlink.
Mystic wood:
It szintan nyomok talalhatoak, melyek a
skut"-hoz vezetnek, amin at az alvilagba
juthatunk.

C6% i/ Fls/%
A/ea i/ PC

Magan underworld:
Ha be szeretnénk jutni Irkalla birodalma-
ba elétte legalabb egyszer imatkozni kell
hozza, kulonben kirdg” bennunket.
Ugyanitt még két lada is talalhatd eleg jo
cumokkal. Az egyik a hid korul van,
amelyre Purgatory-bdl lehet lejénni, a
masik a tizek kozott. Ne ijedjunk meg,
inkabb vizslassunk korul a tizbe, de ha
mar kevés a HP, kotézzuk be a mukikat.

Smugler’s cave:
Ide csak azutan jojjunk kalodzirtasra,
miutan mar megvan az Inferno, mert a
gydzelem nehéz lesz enelkal. 100 gold-
ot ajanljunk fel a kalézoknak és miutan
benn vagyunk a bal ajtén angolosan ta-
vozzunk, majd a hajd is, mely
Necropolis-ba tart velink. Mikor oda-
érunk egy allat kaloz levagja a party-t a
hajorél, mondvan, hogy nem fizettik
meg a visszautat.

Necropolis:
A titkos ajtot keressiik meg, masért nem
érdemes kovalyogni, mert nem talalunk
semmit. Miutan kinyirtuk Nergal/ szolgait
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meglész az Inferno és a pokos szobaban
talalhatd, rendszertelenul mukodd tele-
porttal huzhatjuk a belGnket.

Phoebus:
It van egy fogado, melyben felszedhet-
juk a Sun-magic-es varazslot, Ezek utan
mindent csinaljunk meg a leiras szerint,
majd roffenjunk arra a térre ahol katonai
paradé zajlik. Ahogy belépunk, Uvegsze-
munk sarkaban tikrézédik egy épilet,
menjunk is be! Ha akarunk, beszallha-
tunk katonanak, miutan feliratkoztunk,
egy ,You now in army!” felkialtas szalad
ki a fické szajan és itt sem vagyunk...

Siege camp:
A seregbe vald beléptink utan itt talaljuk
habtestunket, meg par ladat délen.
Ugyanebbe az iranyba megléghatunk
egy ajtén, de van egy csomo katona erre-

felé akik azért 6rkodnek, hogy meg ne
szokhessenek a dezertérok. Eszakon van
a front, mely a még nem Namtar uralma
alatt léevé Byzantinapole ellen iranyul.
Egyik szobaba belepve az univerzalis
isten papja megald minket és kiloknek a
frontra.
Byzantinapole:

Ide érve koszontenek benndnket, majd
egyik sarokban egy Hydra tengeti sokat-
nemérd életét. Csapjuhk le! Tovabb von-
tatva magunkat Byzantinapole véddi a var
falarol I6nek minket. Ha nagyon leszivja
a HP-nket, akkor kotozzink. Lényeg az
hogy el kellene jutni a masodik ajtoig. Itt
use lockick és mar benn is vagyunk.
Menjunk tovabb az uUton, majd a kato-
nakkal talalkozva Gdvozoljuk  Oket
(HAIL). Ezutan lemehetink velik a

dungeon-ba, ahol Jordan herceg meg-
kérdezi, hogy akarunk-e hozza csatla-
kozni. Csatlakozzunk (Join) nyugodtan.
Ebben a dungeon-ben talalhato egy ha-
lom kincs az egyik zart ajtdé mogott. Van
egy ajtd, melyet nem lehet kinyitni, mert
magikus alapon zarodik. Innen keletre
par csorda, Ghoul lerazasa utan egy
Magical axe-re bukkanunk. A lépcson
felerve a varosban talaljuk magunkat. Az
egyik helyiségben valami médon masho-
va kerdlunk. Menjunk tovabb az uton,
mely végén egy atjaron mehetnénk at ha
nem lenne oft egész Kingshome
hadserege. Ha nem gyozzuk le oket, ak-
kor Kingshome bortonében talalunk ma-
gunkra. ltt az egyik helyiségben meglel-
heté a Gatlin bow.

e Kovacs Andras, Kony

/ LA el

Szerintem jol irtatok meg az ELVIRA I-ll-t a
Cov Evkonyv 1992-ben, de én kiegészite-
ném C-64-re. El6szér is kezdjuk az Elvira I-
gyel. Nem kell varazslatot késziteni, csak
szerezzuk be mind a két torést (angol, né-
met). Toltslk be az angol verziét és allitsuk
orok STR, RES, DEX, LIF-re. Ja és ne no-
veljik a SKI-t ha nem akarjuk, hogy lenul-
lazodjon. Ne menjdnk a szuvenir boltba,
hanem egybdl a fegyvertarba. Az itt allo ort
ugy tudjuk kicselezni, hogy gyorsan jobbra
fordulunk és be az ajtot. Ezt a trukkot csak
akkor tudjuk megecsinalni, ha balra vagy
jobbra ajto van. Vegyuk fel a nagy pajzsot,
a pancélruhat. Ezeket USE-oljuk és egybdl
megné maximumra a DEX, RES. Na, de ne
feleftsuk itt a nagy bardot és a nyilpuskat
sem. A kardot én disznek hasznaltam, vi-
szont a nagy bardot, azt annal inkabb, mert

szerintem ez a leghatékonyabb fegyver.
Jarjuk korbe a varat, irtogassuk az embere-
ket, szornyeket és minden fontos targyat
szedjunk ossze. Kulonosen figyeljunk,
hogy egy ablakban legyenek a kovetkezdk:
ezust kereszt, olvasztotégely, nyil, nyilpus-
ka. Elétte ne legyen semmilyen targy, mert
ha nem igy gydjtogetink, akkor nem fog si-
kerilni az ezdst nyil készitése. Ne
keressuk a céltablat, mert nincs és nem
kell gyakorolni sehol, mert ha van nyilunk,
meg nyilpuskank, mar tudunk loni. A
nyilpuskaval ne I6véldozzink Gssze-
vissza, csak a megfeleld szornyekre és
emberekre, mert elfogy a nyil.

A vandorlasunk soran ne menjunk be: a
kapolnaba, a barba, a kinzokamraba, a
vasarokba, mert befagy.

A Menza 64-en konnyd, mert nincs bar-

lang, ja és az Elvira gydrdje fizetve van. A
madartojas egy masik fészekben van. Ha
minden megvan, mentsik ki egy ures le-
mezre az allast és a német verzioval toltsuk
be.

A kinzékamraban ne vegyuk fel a fogot, ha-
nem a csontvazat és a kulcsot. A fogot csak
a jaték végén vegyuk fel, mert nem szép
halal a tdzhalal.

Az Elvira Il nagyon kifagyos jaték, ezért al-
landoan mentegetni kell. Sok targy hiany-
zik, hogy nincs a helyén. Barlangokat en
egyaltalan nem talaltam és mas a kazama-
ta-rendszer is, mint az AMIGA és PC ver-
zioé. Roviden, tomoren, osszecsaptak az
Elvira Ill.-t a Flair programozéi. En
szerintem szazszor jobb az I. mint a il.

e Barna Laszlo, Budapest

/| LAYRA BOW Wy (556 BaG0EF wa)

ANLea

Most kovetkezzék a folytatas onnan, ahol a
CoV 29/30-ban abbamaradt:

ACT IV

Miutan megkapjuk az iranyitast, el6szor is
kukkantsunk be Yvette-hez aki elmondja,
hogy mennyire sajnalja Erine halalat stb.,
erre Laura jon azzal, hogy & mindenkinél a
hés szeretd szerepét jatszotta, és hogy nem
csak Ernie volt az egyetlen, amivel persze
csak azt éri el, hogy Yvette kitessékeli.
Nem baj, ugyanis osszefutunk Steve-vel,
aki gyanus tarsalgasba merul Olympia-val.
Mivel ide is belekontarkodtunk, Olympia le-
lép. Epp elkezdunk beszélgetni Steve-vel,
amikor Yvette elddugja az orrat, és elhivja
Steve-t. Amint elmentek, kezdjink el hall-
gatdzni az ajton. Elég érdekes csevegést
hallhatunk (Oh La La...). Ujabb leégés.
Menjunk oda, ahol az elsé hullat, Pippin-t
talaltuk. Ott a falon egy kiemelkedd részen
az egyiptomi ABC karakter eurdpai valtoza-
ta (na?yhé click a tablara). A tabla masik
fele Olympia szobajaban van, egy lepellel
letakarva. (A nagy tabla alatt) Ha most le-
megyunk az alkoholtartosito laborba, akkor
az ora 3-at Ut. Menjunk be Emie irodajaba,
aholis vegyuk fel a kigyo-lasszot és a hara-
pofogot. (Mégis kelll!l) Utana battyogjunk
vissza Yvefte szobajaba. Htt szép nagy fel-
fordulast csinalt a ket szerelmes! Az asztal-
rol folvehetjik a cipét is! (Nagy az 6rom,
mi?) Jjjjé, most menjink az Old Masters-en
keresztil abba a... Hé az Old Masters-ben
mi a halal (Beletrafalttam!) az az uj szobor?
Nézzuk meg mi is az! A csonttal verjik
szét. Ekkor megpillanthatjuk a halott, ,Szo-
borifikalt” (legyunk stilszertek!) Yvette-t. A
kezébdl vegyuk ki a kukkert, és a vorés
hajszalakat! Utana a Medieval Armour-ba,
ahol is a vértbe Slt6zott kutyuli elétt egy ba-
kancsot talalunk, amit természetesen ve-
gyunk fel! Most vissza Olympia szobajaba.

Amint a szoborhoz érunk, egy gyanus
...Meanwhile... felirat jelenik meg. Amiben
is Olympia Iétja a baréndét az asztalan heve-
részni. (Nahat milyen rossz szinben vagy
stb.) Lényeg az, hogy a baréné O'Riley-t (a
felagyelét) akarja. Olympia el is siet, Utkoz-
ben jol le is tol minket, mert olyanok va-
gyunk, mint a visszhang. Jo, akkor men-
junk a tett helyére! Amint belépunk, Barney
fogad minket, Olympia hazikigydja. Hasz-
naljuk a kigyomérget, amint a kigy6 az asz-
tal mellé keril, hasznaljuk a lasszot és
rakjuk a felsé sarokban l|évé ketrecbe.
NEEE! Ne élvezkedjetek a baréné latvanya-
ban, hanem battyogjatok vissza az alkohol-
tartosito laborba, és az edénybdl toltsétek
ujra a kigyomerges flakont. Utana menjunk
Hemlich szobajaba. Ott piszkaljuk meg az
egérfogot a csonttal. Miutan a puska ellétte
az ellénivaldt. Vegyuk fel a sajtot az egérfo-
gobol. Na most vissza lehet menni és meg
lehet nézni a barénét. A Vadlija melldl ve-
gyuk fel a ,Szagos sét", és melldle a bo-
gyodkat.

ACTV

Miutan atevickéltink a kodkérésen egy
érilt ipse egy Mace+3-mal ront rank. Fus-
sunk az ellenkezd iranyba, ahol az ajtot
csukjuk be és kossik be a dréttal, majd
fussunk tovabb a Medival Armour-ba és ott
reteszeljuk el az ajtét. Ha folfelé futunk, ak-
kor oft latunk egy széket. Handkurzor Ra
(He-He) és az ajto folotti ablakot 16kjuk be.
Utana fol és balra. Majd a balszélso szar-
kofagba bujjunk el. Az ipse visszamegy és
betori az ajtot. OK. akkor menjink be oda,
és a fuggdterhet nyomjuk az ajto elé
(hand), ezutan a jobb szélen, a fuggdlege-
sen allé dobozra Is e?!' Hand.

Az ajtot kinyitva egy liftben talaljuk magun-
kat. A kart lehtzva és a liftbdl kiszallva egy
masik raktarban talaljuk magunkat. Csuk-
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juk be az ajtét, és a féldon lévé mumiaval
torlaszoljuk el (folvesszuk, lerakjuk) és a
lasszdval a bal oldali mumia tetején a ki-
gyot hizzuk meg és az igy keletkezett leja-
raton menjunk le. Oooops! lebukas, visz-
nek mumifikalni. Vagy mégsem? Laura in-
telligenciajaval kivagja magat, és Ramses
kérdéseket tesz fel, amire az egyiptomi
ABC segitségével kell valaszolni. Az elsé
kérdésre WOMB-bal, a masodikra TOMB-
bal valaszoljunk. Ok. szabad az Ut. A szén
kozott fekszik Steve. Vegyink le egy szén-
darabot az arcarél (Amikor nem mondja
azt, hogy ,azt ne piszkald, nem tudhatod,
hogy hol volt") és a sot hasznaljuk. Aha,
magahoz tért, €s amikor folilt, akkor nyom-
junk egy gyors TAB-ot a bakancsot pedig
adjuk ra. Egy rovid step utan mozditsuk el
a falon lévo képet és masszunk be. Gyujt-
suk meg a lampat. A kigyok ellen hasznal-
juk a Kigyomeérget, a kovetkezd képernyon
lévé patkanyok moge dobjuk a sajtot. Jaj
de szépen ugralnak lefelé, most mi jovunk!
Eppen a Dino szajan ugrunk ki. A patka-
nyoknal hallott lovések miatt még mindig
nem vagyunk biztonsagban. Kezdjuk el be-
széltetni. Hamm-Nyamm csufos vege lett a
csunya bacsinak, és a Dinoszaurusz is
jollakott.

ACT VI
Ez mar a finalé, a meggyilkoltakrél és a
gyilkosokrol kérdeznek. A tetteseknek min-
denki azt mondja, amit akar, illetve feltede-
zett. A Képrablasokat elmondom (Hogy se-
gitsek is valamit!)! A képeket (1. kérdeés) a
barond (countess) lopkodta, Aki a képeket
kicserélte a masolatokra, (2. kérdés) Mr.
Little. Es végul (3. kérdés) Ziggy-nek adtak
el az eredetieket. Utolso kérdesre valaszol-
van: A gyanus Ulgyleteket (utolsé kérdés)
Ernie Leach intézte.

e Kovacs Laszlo, Budapest
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Szeretnék néhany kiegészitést fizni a COV

Council room-ban. Mondjuk neki, hogy

29/30 szamaban napvilagot latott MAGIC Meardom, erre elkuld az 1. szintre a gyot sebez
CANDLE — ugyancsak kiegészitd — leiras- Servants'room elé. Az altala megadott ZUTYUN: az osszes ellenség shield-jét
hoz: idében a fal mellett fel fog tdnni egy szol- eltunteti

® A khazan dungeon bejarata Fubernel
szigetén az x:51, y:92 koordinatan van.
Ez egy 5 szintes dungeon, ahol az 6todik
szintrol Heavenly-be jutunk. it él az uni-
kornis, neki kellene valamit mondanunk,
talan Efenor tudja, hogy mit.

® A Dermagud dungeon bejaratai Uberion-
ban x:24, y:33 és x:19, y:32 a chantja:
ACHUNNE, RESHIPTAR, EBITONAGZI.
® Shadrum tornyaba a bejutas nem okoz
problémat, ha van nalunk ISHBAN va-
razskonyv. A varazslatok kozott talalhato
a teleport varazslat, amely az egész csa-
patot a kivant helyre teleportalja. Minél
nagyobb a karakter magic levelje annal
tavolabb. Elég jopofa hely, 300-as
staminaju ogrék 6rzik tobbek kozott.

ga. Greet-eljnk neki erre kinyitia a
dungeon kapujat. Bent semmi érdekeset
nem talaltam csupan egy obeliszket (1.
SASTAMOUNU).

® A harom vaskar helye:
Darvale: x: 90; y: 26
Piyan: x: 92; y: 113
Phaleng: x: 79; y: 8

e Fiztraz EK-i sarkdban van a 2. obeliszk:
EZBEREKENE

® A harcokban legjobban a Zoxinn varazs-
konyv segit, leirom, hogy mire jok a va-
razslatai:
ZAFIR: ha valamelyik emberunket lefa-

gyasztottak, ezzel tudjuk felolvasztani

ZAPALL: az 6sszes ellensegen sebez
ZENGRL: a staminat noveli az Osszes

@ Ha a harom vaskart lenyomjuk, a tenger-
b6l kiemelkedik egy sziget Meram-tdl
délre (talan a Sunken Isle). Erre is csak a
teleport varazslattal tudunk eljutni. It ta-
lalunk egy varazskonyvet, amelynek be-
mondva, hogy AWARENESS, a kovetke-
z6t valaszolja:

REHTEM VEREK
EKLEM KENEK
ELATIR GNASSAR

® A Sudogur dungeon nem 3 szintes, ha-
nem ot. Az o6todik szinten talalunk egy
termet, ahol a kovetkezét olvashatjuk:
EKBURAMITRAL, HOX, BEGONE.

e Tombul eladta az amulettet Faruk-nak, aki
egy gazdag kereskedd Fubernel-ben.
Sajnos nem talaltam sehol.

A Meardom dungeon a King's castle alatt emberdnknél Eddig jutottam egyelére...
van. A bejutas a kovetkezdé: a hajnali ZISHOXE: a shieldet noveli az Osszes
6rakban keressik meg Beratt-ot a emberdnknél e Matrai Istvan, Dombévar
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A CoV 31-béli leirashoz ime egy kis kiegé-
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sek) elmenekiltek a Mars-rol. Ekkor vala-

MEDICAL - nagyon fontos

szités: MINING, MECHANICS - fontos ha a ba- melyik egyetemen (PROGENY?) megtalal-
nyakban jarkalunk, és a végén is kell juk az ABVE SIBLING-et, aki atallitja
A fegyverek: BTTL ARMOVE, GOLUM - pancélok vi- | FINDER (keresd)-inket PROSCENIUM-ra.

Legjobb az AUTO ezt a WAR GAMES-ben selése (fontos)

fejleszthetjik (csak miutan beirtuk nevin- GAMBLE - szerencsejaték

ket). Ha elég magas a szintink, akkor a
Sorrendben: Model 10; UZI; ASLT (assault) koérhazban vehetink compress-t heal
Rifle; Auto Carb; Pulse Lzr; Part Beam (ez salve-t.

egy lovéssel lenyomja a HIT MAN-t); Rifles Ha harcost akarunk felvenni, csak
(nem érdemes); Sniper Rfl, Target Rfl; MARINE-t érdemes!

Magnum Rfl; Laser Carabine; Pisztolyok:

Pontosabban a banyajara. ElImagyarazza a
storyt, hogy a MARS-on vannak &shonos
intelligens lények, akik sokkal erésebbek,
ezért huztak el a csikot a fejesek. Nos, ha
mar minden a MAX-on, itt a felszerelés
megvan (legalabb egy MED KIT A),
induljuink, PROGENY-tol 6-7 E + 2-3 K (a
hegyek laba), itt talaljuk a lejaratot.

22-es, 9 mm-es, 357-es, 44 Magnum, Javaslatom: Tom Jetland - street,
Mazer, Phazer (ez kiraly) HANDGUN, THROWING; +3 MARINE - Ezutan kb. 10-15 banyaszinttel lejjebb,
banyaszat, mechanikai, AUTO, odébb stb. latunk valami borzalmasat —
Throw Weapons (ez is fontos): THROWING; +1 programozd - progra- PROSCENIUM varoshoz felmaszva. Ha le-
MOLOTOV - csak egy bizonyos tavon mozas; +1 orvos - ezt ALL GUNNAL és megyunk a banyakba, ott megtalaljuk a rej-
beldl AUTO-val fejlesszik; + MEDICAL-t f6- | tély kulcsat. Elmondom, hogy ki itt a 4 leg-
GRENADE - granat leg. nehezebb ellenfél. Nevik: THING (a'a

GREN LAUNCHER - végtelen szamu
granat, barmilyen messzire

ARC GUNS - koézelharcban a legjobb,
n]eghatérozhaljuk, hogy merre hasson
(E,E\K,K), és a jatékos abba az iranyba
sulyos gazfelhdt fuj (vigyazzunk, ne-
hogy sajat tarsunkat talaljuk el)

SYNAPSE ® A szerencsejaték nagy poén, van félkaru

CHEM GUN stb. automata, és egy lottoszerd valami. A fél-

kar]val mindig lehetett nyerni.

Mindenkinek legyen BTTL ARMOUR v.
GOLUM, de ezeket nem érdemes fejlesz-
teni tal sokat.

Valakinek legyen egy kis MEDIC skill,
hogy vihessenek magukkal injekciét, ko-
tést (INJECTION, BANDAGE)

John Carpenter) (dolog) érintésuk halalos,
gyogyitjak sebeiket stb. Mindig vagjunk
hozzajuk granatokat, igy nem tudnak eld-
rebb jonni, ARC GUN is hatasos +PART
BEAM. Ha gyézink 1 SUPERHYPER kép.
Majd a magyarazat: a foldiek,
PROSCENIUM banyaszai megtalattak a
marslakék laboratériumat, ahonnan kisza-
baditottak — akaratlanul — ezeket a nehéz-
fidkat, akik a varost szépen elsimitottak.

Legerdsebb ellenfeleink ® A végigjatszashoz jarkaljunk el a
icer, Hit Man, Agent, Roohie, POLICE-re, itt kaphatunk BOUNTY-t | A ti csapatotok a Mars hése, egyesititek a
Hoodlem, Razorback, Citizen (leggyen- (vérdij). El kell kapni Cybill-t a parallax-i marslakokat és foldieket CONGRATULA-

gébb); fegyverbolitban, EK-en talaljuk. CIJA i tak dalse.

e Fontos: a TERMINAL-t mindenképpen
szerezzuk meg (Ld CoV 31, 9.old.
Progeny)

Ha mar nagyon erdsek vacE;yunk (minden a

Ezutan még egy profi kép. Es vége.

(itt szeretnénk egy dolgot megjegyezni:
sokan kerestétek nalunk a jaték PC-s
MAX-on), menjink PROGENY-be, nyomjuk | verziojat. Nos, megsugunk valamit. Ugy
be a titkarnét az ,ellenérzési hivatalba” + a hivjak PC-n, hogy MINES OF TITAN —
robotokat (nem kell harcolni!) és radobben- | CoV HQ)

hetink az igazsagra, az Operatorok (feje- e Molnar Mark (Mr. x of GBS), Budapest
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A 33. szamban megjelent ,Medieval e Household Troops: 1000 e. 8000 D.-a 2. DOMAIN ACTIONS:
Lords” cim( program leirasa miatt ra- kerdl és 2000 D./ev e Egy tartomany addzasat a Lakossag ere-
DISMISS ARMY

je, loyalitasa, a buarokratak ,ereje” és a

® A Mars felszinén kerdljuk a harcot, de ha
mégis sikerdl belekeveredni, mindig ma-
radjunk tavol az ellenféitél, mert lefujnak.
e Erdemes minden jatékosnak SKILL-eket
elsajatitani (nem harci);
PROGRAMMING, ELECTRONICS - (a
legfontosabb)

C6%

gadtam tollat. Ugyanis egy-két dolog nem
i itdtok es van, amit ki is

ugy van, ahogy

hagytatok:

1. WAR ACTIONS)
RAISE ARMY

e Feudal Levy: 1000 embernek 1000

dukatot kell fizetni évenként.

e Noble volunteers: 1000 e.: 2000 D./év

e Mercenaries: 1000 e.: 4000 D./év
e Nomads: 1000 e:"1000 D./év

e Ha feloszlatjuk a sereget, akkor azt ha-
tarozhatiuk meg, hogy hany ezer
,House-hold Troops” maradjon meg.

CHANGE FLEET

e BUILD SQUADRONS: 10 hajét kell
épiteni 2000 dukatért, és évi 500 D ki-
adasért lehet.

e Lay up squadrons: x hajét szétbon-
tani.

Idaul: Moldavia: 1-es populacidjaval 9-
es lakossagaval és loyalitasaval sem ké-
pes 20000 D-ot adézni. Ellenben Bagdad
9-es populacidjaval, 9-es lakossagi erejé-
vel és loyalitasaval, 3-as (-)4-es blrokra-
tdjaval, akar 60000 D. feletti 6sszeget is
kaphat évente a kincstarba.

e Tihanyi Zoltan, Mosonmagyarovar

Ec!pulilcié nagysaga hatarozza meg.
é

CoV Kulonszam/ss
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A Cov 29/30. szamaban olvastuk a
Moonfall leiraséat, és kuldunk par Otletet,
amivel kiegészithetjak:

1. A bazisok profitjai idokézénkeént:
Remus: 500 Lunarium
Factory: 800 Lunarium
Power Plant: 1000 Lunarium
Moonbase: 1500 Lunarium

2. Kiegészitések a kildetésekhez:
A 3. kulldetésben ha begydujtottuk a
Crystals kapszulakat, és elvisszuk a ren-
deltetési helyre, ott kapunk érte pénzt, de
a kapszulakat eladhatjuk.
Az 5. kildetés teljesitéséért nem luncsi-
kat kapunk, hanem egy késziléket,
amely a térképen jelzi a Human colony-

kat (villogd négyzet).

A 7. kildetésben 4 hajot kell megsemmi-
siteni. Mindegyik hajé mas-mas iranyban
mozog és ha megkozelit egy bazist az
megadja magat (the city has surrended),
ekkor az allomast nekdink nem lehet
hasznalni. Ha megsemmisitettik a hajo-
kat akkor a bazist egy idé mulva helyre-
allitjak.

3. Ha kimerult a Plasma Gun-unk, akkor
egy viharba berepilve feltdlthetjik. A
Power Plant 1 és a Power Plant 2 kozott
mindig feltéithetjik. A Power Plant 1 és a
Power Plant 2 kozott mindig van vihar. A
viharban berepilve viszont nem lesz
semmi bajunk.

4. A jatékban talaltunk egy U] anyagot,

melynek neve: Aafuelb. Barmely bazison
550 Lunariumot kaphatunk érte. Miutan

megtalaltuk, egyre tobb ilyen anyaggal
talalkoztunk, sot a bazisokban is kinaltak
eladasat. Ha van ilyen anyag nalunk, és
sokaig tartogatjuk, akkor eltdnik, de a ra-
koddterben tovabbra is foglalja a helyet.

5. Ha mar sok pénzink van elészeretettel
hasznaljuk a rakétakat. Engedjik ma-
gunkhoz az ellenfelet majd durrantsunk
bele egy vagy tobb rakétat (tipustol
faggden).

6. A Remus base T1-en kettd bejarat talalha-
t6, az egyik bejarat a Remus base 2-be
nyilik, magyarén a két bazis egybe van.
A Moonbasé-knek tobb bejarata van.

e Vandor Gyorgy, Békéscsaba
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Amiért megzavarlak maganyotokban, az a
CoV 22-béli POPOLOUS Il. leiras. Szerin-
tem a leiras szuper, csak egy-két dolog
pontatlan benne. Talan érdemes azt a par
dolgot kozkinccsé tenni, amire még rajot-
tem.

1. Nem kell minden istent az 6sszes boly-
géjan megverni. Mar az 500. bolygé kor-
nyeken jarok és bizony még Hermész-t6l
is kikaptam egyszer-kétszer.

2. A FAL szuper varazslat, csak probald
meg a felépitett torony mellé huzni! Bar-
hol, mar meglévé falbdl is ki lehet csatla-
kozni, ekkor oda is torony kerul. Hasz-
na: az ellenség nem tud atjonni rajta (a
lova?(jai sem) oft téblabolnak a fel elétt,
ami kalénosen akkor kellemes, ha a ko-

ponya a falon belul van, a fal tovébe pe-

dig elhelyezink mondjuk egy mocsarat...
(ez pl. ugy megoldhaté, hogy a papot
beengedjuk és utana huzzuk le a roldt).
Az ellenfél kb. a 300. palyatél mar tuda-
tosan harcol a falunk ellen. Foldrengés-
sel, heggyel, vulkannal &t lehet tortni, s6t
lattam mar, hogy harsany csakanykopo-
gas kiséretében kis haromszogletld rést
utottek rajta és ott ozonlottek befelé
(amig ki nem javitottam). A dolog veszé-
lye, hogy a lyuk nagyon kicsi, ezért alta-
laban nehéz észrevenni (a hang azért
segit).

Meg néhany megjegyzés a falrdl: ellen-
féttol még nem lattam, lebontani NEM le-
het, az ellenfélnek a csakanyozas elég
lassan megy — egy 5 zaszlés Urgéje vi-
szont szinte atsétalt rajta, néha érdemes
méhsejtszerien alkalmazni — az attorést

o/ Aus s
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megnehezitendd.

3. Kérddjel barkire és barmire ratehetd,
csak pontosan kell elhelyezni.

4. A NO SPROG WITH RIGHT MOUSE
BUTTON" a kovetkezét jelenti: a
Popolous I.-ben a terjeszkedés egyetlen
modja a nagyvarak melletti dombeépités
volt. Itt ha raallunk egy var kézepére és
megnyomjuk a jobb gombot, a népesség
egy része sétalokérutra indul. En is csak
veletlenul jottem ra, de ezzel a mod-
szerrel mar kb. olyan gyorsan lehet ter-
jeszkedni, mint a FAST besorolasu ellen-
felek (szukség is lesz ra).

A jatékrél egyébként a véleményem: AB-
SZOLUT SZUPER!!! De hogy lehet ennél is
jobbat irni? Mi lesz a Popolous Ill.-ban?

@ Peller Laszi6, Budapest

/| POVNTARORIELTT

Powermanger (ugysmint kiegészités CoV
13-hoz) f6ként az Amiga verziohoz:

e A nagy térkép a kereten tartott bal click-
kel mozgathaté le-fel. Az info-ablakok
egymas ala csuszasanak nincs jelentdsé-
ge, mert (ez is) a kereten tartott bal
gombbal mozgathaté (workbench).

e Van még egy moral-allapot, a rebellious.
Kommentar nem sziukséges...

e Egy lemezen nem csak egy allas lehet,
hanem nyolc. A kis zold négyzetet kell
allitani A-tdl H-ig. A kimentett allas tarolja
a jelenlegi helyzetet is, csak jaték kézben
kell betShteni!

e Kardokat kettes agresszidszinten lehet
gyartani, és semmivel sem lassabban,
mint a landzsat (viszont sokkal jobb kézi-
fegyver). Azok a varosok, ahol megnyit-
haté egy banya, altalaban egy kiemel-
kedé platén vannak. Ha a banya mé:
nincs teljesen felépullve és agyut akarunﬂ
gyartani, a banya felépilése utan adjuk
ki mégegyszer a munka parancsot, mert
igy tapasztalatom szerint gyorsabban
csinaljak meg. Ez érvényes a katapultra
is (tobbszor egymas utan adjuk ki a
munka parancsot).

Ezek voltak a kevésbé fontos dolgok, most

az igazan lényegesek jonnek:

® Az agresszidszint fontossagat igencsak
elhanyagoltatok. A juhokbol tébb kaja
nyerhetd ma?asabb agresszioszinten es
a varosokbdl is tobbet veszunk igy fel
(egyébként ez a lakdok intenziv tiltakoza-
sat vonja maga utan, sorban allnak a ve-
zér el6tt egy darabig. llyenkor j6 toboroz-
ni, mert egyutt vannak. Harmas agresszi-
6nal egy varosbdl altalaban mindenki
beall a seregbe. A legfontosabb azon-
ban, hogy a varosokat MINDIG egyes ag-
resszioszinten tamadjuk meg! Ekkor
egyik félnek sem lesznek altalaban vesz-
teségei az esetek 99 %-aban, akar nyillal
vagy katapulttal sem (természetesen
csak ha tulerében vagyunk, ha nem, har-
masban tamadjunk). Igy hamar tetszdle-
ges szaml sereget szedhetink Ossze.
eregeket viszont érdemes harmasban
tamadni, mert igy konnyebb gydzni,
masrészt a sereget és a vezérn csak elza-
varjuk, és ha a kiindulépontja még ellen-
séges kézben van, késobb Ujra osszefu-
tunk vele. Néhany helyszinen — lehet,
hogy az én verziom hibaja — a varosok
lélekszama kétszeres, tehat 4-20-36-68.
Itt, ha egy varos lélekszama a normal ala
csokken, csak a normal értékig fog feltol-
tédni. Ha egy varosbdl embereket tobo-
roztunk, annak lakossaga csak addig no-
vekszik, amig a seregunkben harcolok-
kal egyutt eléri a max. létszamot, Egyéb-
ként a szuleté gyereket a gdlya hozza —
ez nem vicc, mindig a balfelsé sarokbol
jon, csére kozott a kisded. Infét kérve ro-
la megtudjuk, ki fog megsziletni.
(.Pigeon flying to xy.”) Egyébként a vezé-
reink is emiatt késlekednek, a parancs
végrehajtasaval, ilyenkor egy galamb in-
du? el tolunk (ezt a vezér feje folott egy
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kis madar is jelzi), és id6 kell neki, amig
oda ér. Errdl is kérhetink infét. Az ellen-
séges vezérek is ezt jatszak egymas kozt
(illetve ott Jas és Jayne kaldézget galam-
bokat, épp ezért eloszor Sket kell kinyir-
ni, mert igy a tobbiek nem mozognak).

e Az eldobott és a felvett élelem, a felszere-
lés és a sereg feloszlatasanal elkuldott
emberek mennyisége is az agresszio-
szinttél figg. Ez felhasznalhaté arra,
hogy megszabaduljunk attdl a borzalmas
mennyisegld csonaktdl, amit az otodik
vezér megdlése utan cipelink egyes pa-
lyakon, de tartalékot meg hagyni szeret-
nénk.

® A szbvetség hasznos lehet emberkimélé-
si okokbdl, Ha egy olyan varost akarunk
elfoglalni, ahol pl. sok ij van, akkor em-
bereink barmilyen tulero ellenére hullani
fognak, sét, még a vezérinket is kinyir-
hatjak. llyankor kosslnk szdvetséget a
varossal, vegyuk fel a jo felszerelést,
majd ezutan tamadjuk meg.

® Ha egy olyan helyszinen vagyunk, ahol
egy hatalmas hadsereggel kell felven-
nunk a harcot, jol jon a kovetkezd triikk,
miszerint ha megtamadnak egy varost,
amelynek koézeleben egy ugyanolyan

nemzetiségu sereg allomasozik, az akkor
.bedihodik” és megtamadja a tamadé
sereget, amelyik errél nem vesz tudo-
mast addig, amig az elsé katona el nem
esik. Ha ez nem kovetkezik be, mert a
sereg pl. csak nyilasokbdl all, akkor nyu-
godtan lcsorognek a tabortdznél, mikoz-
ben halomra doglenek. Mivel a gép sere-
get soha nem tamad meg, taktikank le-
gyen a kovetkezé: miutan a nagy sereg
elfoglalta az osszes varost, letaborozik.
Ekkor folaljunk el egy varost, messze t5-
lik, és varjuk meg amig odaérnek (szik-
ség szerint gyartsunk felszerelést). Mi-
utan elfoglaltak a varost, seregunk nyi-
lazni kezd. Mieldtt gyalogosaink elérnék
az ellenfelet, adjunk ki egy more to akar-
hova parancsot (egyébkent ha a mozgas
célpontjat a vilagterképen adjuk ki, bar-
mit kijeldlhetunk, ez kulondsen szik he-
lyen hasznos) A bujécskét folytassuk, ad-
dig amig sereglink annyira megcsappan,
hogy szemtdl-szemben legyézhetjik. Ez-
zel a modszerrel elméletileg egyetlen ve-
zérrel is nyerhetink. Ezenkivil nalam
eléfurdul, hogy egy birkara kb. 3000 ka-
jat kapunk, ilyenkor ne vigyuk a szamla-
16t 32768 folé, mert a gép ezt néhany

masodperc leforgasa utan nullara redu-
kalja. (mibe, hogY a _szamot kétbyte-on,
eldjelesen taroljal) Elég megleps volt,
amikor az addig osszeszedett
szazhatvan 1és hadseregem oszlani
kezdett...

® Egyébként mindenki a foglalkozasanak
megfelelé tevékenységet vegez, a farme-
rek fat vagnak vagy juhaszkodnak a job-
bagyok a foldeken dolgoznak, a hala-
szok csdnakaznak (6 szokott tanacstala-
nul toporogni, ha ellopjuk a csdnakjat) a
kereskeddk jarkalnak a varosok kozott,
és van olyan helyszin is, ahol Harold is
kepviselteti magat sajat személyével.

@ A gyartott felszereles mindsege Iehet,
hogy a tafajtatél fiugg. Ezt ugyan nem
tudtam igazolni, de tolgybdl altalaban
katapultot csinalnak.

e A jatékban a valészinG cél a jobb alsé
sarok elérése, legalébbis akkor térténik
valami (noha a jatek folytathatd).

e Ha olyan embert is toborzunk, aki éppen
birkat gyujtott, akkor a birkak késébb a
sereggel tartanak és igy raktarnak hasz-
nalhatok.

e Takacs Balint, Selyp
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A minap egyik baratomtdl megszereztem a
SOTB-t. Ugyanakkor felfedeztem annak a
leirdsat is az egyik CoV-ban (CoV 5.). Igaz,
hogy AMIGA-ra, de engem ez akkor nem
érdekelt. Eddig minden rendben ment, de
mint tudjuk, nem mind arany, ami fénylik.
Igy volt ez nalam is. Jatszottam-jatszottam,
de mindig valahol elakadtam. Hol itt, hol
ott. Ezek utan elhataroztam, hogy elindulok
az elejétdl és készitek egy leirast. Miért
irom?: Azon C64-esek kedvéén, akik a CoV
5-béli AMIGA leirassal nem tudtak zoldagra
vergddni.

Kezdetben egy WELLCOME felirat alatt al-
lunk. Induljunk el balra. Menjunk mindad-
dig, amig az egyik faban egy IN feliratra
nem bukkanunk. Alljunk a fahoz és nyom-
juk elére a joy-t. Hopp, bementink. A toltés
utdn menjunk jobbra, majd az elsd létran
menjunk le. Most balra és le, aztan jobbra
és le, majd ismét balra és le, megint balra
és le, aztan jobbra és le. Ha mindent jol

csinaltunk, akkor egy olyan platén allunk,
ahol jobbra és balra is egy-egy létra vezet
lefelé. Innen a jobboldalin menjunk le,
most jobbra (mert masfelé nem lehet), rog-
ton le, balra le (csak az elsé szintig) aztan
balra. it egy goddérhéz érkezdnk, amit
ugorjunk at és a tuloldalon vegyuk fel a
kulcsot. Megjelenik a FIND DOOR IT
OPENS felirat. Most menjunk vissza addig
a platdig, amelynek az oldalain egy-egy lét-
ra van. Masszunk le a baloldalin és indul-
junk el balra, egészen addig, amig egy
szornyhoz nem érkezdnk (labdazik!). Bok-
szoljuk addig a labdajat, amig el nem
vesszuk téle. Most bokszolas helyett villa-
mokat fogunk I6ni, amit ne pazaroljunk,
mert a szamuk véges. Menjink vissza a
platoig, de a létran ne masszunk fel. Sok-
kal izgatdbb az az ibrik ami mégétte van.
Erjink hozza. Zsupsz eltGntink. Ugyanak-
kor felbukkantunk azon a helyen, ahol a
térképen a TELEPORT HELY felirat talalha-
t6. Menjunk fel a szornyhoz és ajandékoz-
zuk meg villamaradatunkkal. Vigyazzunk
arra, hogy az illetd részeg, igy hat egyszer
bejon a képernydre, egyszer kimegy, vi-
szont a harmadik felbukkanasaval mar ne-
kink jon és ebbe belehalunk. Ha végez-
tink vele, a toltés utan bejelentkezik a 2.
palya.

Induljunk el jobbra. Menjunk fel a létran,
aztan balra addig, amig egy kapcsoldt nem
talalunk. Kapcsoljuk at. Menjunk vissza és
fol. Nyomas balra, mig egy kulcsot nem ta-
lalunk. Menjunk vissza a bejarat szintjére.
Itt jobbra a létran fol. Megint egy olyan pla-
tora érkeztink, amellyel mar az elsé palyan
talalkoztunk. Menjink le a jobb oldali lét-
ran és balra, a kévetkezd létran le. Most
jobbra le, ismét jobbra le, megint jobbra le.
Menjunk balra, a létran le, balra le, jobbra
és le. Ha ugyesek voltunk, akkor balra a fe-
jonk folott turbinakat talalunk. Nyomas bal-
ra, a turbinak utani létran fel, majd jobbra
és vegyluk fel a POWER PUNCH-t. Men-
junk vissza addig, hogy a turbinak balira le-
gyenek télank. It tovabb jobbra, amig egy
szornyre nem bukkanunk. Bokszoljunk be-
le addig, amig meg nem daéglik. Mogétte
egy atvezetd palyat talalunk.

Hol vagyunk?? Hmm... Jé kérdés! Minden-
esetre menjunk fel. Ni, ni, egy kut. Indul-
junk el jobbra. Gyalogoljunk mindaddig,
mig egy varra nem lelink. ltt talalunk egy
ajtét, amire a derék programozé bacsik IN
feliratot festettek. Menjink tovabb. Egy fak-
lya. Vegyuk le, és menjink be az imént la-
tott ajton (a szokasos modszerrel: joy fel).
Egy kastélyba jutottunk, mely egyben a 3.
palya.

Menjank fel az ajtd melletti l1étran és halad-
junk jobbra (masfelé nem lehet), amig nem
talalunk egy lefelé vezetd létrat. Azon le,
majd megint jobbra a kovetkezd létraig.
Masszunk fel rajta, majd potyogjunk le bal-
ra és menjunk ameddig csak lehet. Az oft
talalt létran masszunk fel, és menjunk jobb-
ra. A szint végében egy franciakulcsot tala-
lunk. Taldn még j6 lesz valamire...
Menjank at a szint masik végébe és a
létran méasszunk le, majd jobbra egészen a
szint végéig. A létran le, aztan jobbra lepo-
tyogva, a bal oldali iranyt célozzuk meg. A
kovetkezd létran le, majd jobbra, ismét le.
Menjink a szint baloldali részébe. ltt egy
ladaban egy lézerfegyerre lelink. Olé! Ez-
utan féhdsink nem bokszol, hanem gyors-
tizeld fegyverével intézi el az arra jaro
szornyeket. Menjdnk at a szint jobb oldali
részébe. Egy villanyzar zarja el az utat. L6-
junk bele az also részébe (egészen kozel-
rél). Yeah!!! Mehetink tovabb fel a létran. A
bal oldalin fel, a jobb oldalin le, majd a bal
oldalin le. Innen menjunk jobbra és a ko-
vetkezé haromfejl sarkanyt a lézerfegyver-
rel nyirjuk ki. A moogotte levé ajton at az
utolsé palyara jutunk.

Ez a palya a kastély mogotti udvar, ahol a
Jfoszérnnyel” vivott adaz kuzdelemben a
végsd gybozelem is a miénk lehet. (Vigyaz-
zunk arra, hogy a szlrke sirokat nehogy
szétbokszoljuk, mert mogotte a biztos ha-
lalt talaljuk.) A fé6szorny” szétverése utan a
CONGRATULATIONS YOU HAVE FREED
YOURSELF FROM THE SHADOW OF THE
BEAST! felirattal a jaték véget ér.

® Molnar Andor (SYSTEM 4), Budapest
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Hello urcsavargok!

Ha még érdekel valakit a Space Rogue,
akkor tudok segiteni. A CoV 25-ben
megjelent leiras folytatasa a kovetkezd:

A ,Griphon" rendszer alsé és jobb oldalt
lévé leghatsS helyiségében él egy Omas
Tyran nev( béacsi, aki a kdoszrol es a vég-
itéletrél gagyog. Elsé talalkozasunkkor koz-
li veliink, hogy 6 a régi Malir civilizacié ma-
gikus erejének birtokosa, és megkérdi,
akarjuk-e hogy megnyugtasson minket. Ha
igen, akkor a homlokunkra teszi a kezét, és
elmeséli amit tud a j6 6reg Malir vilagrél és
a megmaradt emlékekrél. Nagyon érdekes
mese, és mire ezt elmondja, meg is nyug-
szunk, am egy lépéssel sem jutottunk ko-
zelebb Vilanie néni legyézéséhez. Am mi-
kor legkdzelebb arra jarunk, ismét ugor-
junk be hozza, ugyanis nagy sziksége lesz
avigasztalasunkra. Egy borzaszt6(?) tragé-
dia aldozata lett. Elhagyta a felesege, és
beallt a Fekete kéz szektahoz.

Borzasztéan sir-ri, Omas bacsi, és megkér
minket, ha taldlkozunk hutlen nejével, ak-
kor beszéljuk ra a visszatérésre.

Ki lehet a felesége, és hol van?
Bizony-bizony nem mas, mint Vilanie
anyacskank leanykaja a Sigmén. A kantin
melletti helyiségben medital éppen. Elkezd
beszélni hozzank, de elakad a szava.
Omas kuldott? Igen 6 a férjecském volt, de
én mar Vilanie anyacska, és a Fekete kéz
szekta jegyese vagyok. Mondd meg neki,
hogy hagyjon békén mert nem megyek
vissza hozza.

Reménytelen eset.

Térjink vissza a rossz hirrel Omas
papahoz, aki banataban neklnk adja
egyetlen kincsét a ,Psionic Shield” nev(
amulettet, amit rogton a nyakunkba is
akaszt.

Jegyen a tied. Nekem mar ugysem Kkell.
Eddig ez védett meg Vilanie hatalmatdl. De
most mar mindegy. Jojjon aminek jonnie

o/ pPls/4% N
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kell.”

Hoho! Ezt kerestik.
Irany a Trochal. Vilanie anyank meglepddik
uj ékszerunkon és javasolja, hogy dobjuk
el. — Ugyan dehogy, megtartom!
Vilanie gunyos kacaj kiséretében kozli ve-
link, hogy &rultek vagyunk, hiszen ha 6t
legydézzuk, az 6rok fasirta apritanak minket.
(Nem hallott még Bél bacsi akciojardl).
Gyorsan félrelékjuk a hilye Gregasszonyt,
irany a hatso helyiség, zarat felfesziteni, eés
... ime a szép zold tojas!
Sir Gut megorul neki, de nem tudja hogy
kellene visszajuttatni a Manchik-nak, hi-
szen tul messze van a vildagunk. Hacsak az
az orult professzor a zed-N27-r6l nem tud-
na minket kiloni oda.
Irany Prask! Elmeséljuk neki a tojas tonéne-
tét és 6 segit...
Hat ennyi. Remélem megspéroltam az ab-
lakdveg arat.

e Attica (Barocsi Attila) from Kal
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Mar vagy egy éve nyustolom a ,Storm
Across Europe” c. 6skovuletet, de az élve-
zeti szintje meg mindig tart a végtelen fele,
mivel azonban nemrég egy ?READ ERROR
21 keretében elhalalozott, ezért gy dontot-
tem, hogy amig nem szerzek egy masikat
(vagy egy kirdlyabbat), addig kuldok né-
héany kiegészitést a CoV 18 dmlengéseihez.

1.A Scen. Builder hasznalata csuf dolog,
nem is kell vele foglalkozni.

2. Lengyelorszagbdl elég nekink Varsé is,
de oft épitstink ki védelmi vonalat a rusz-
kik ellen (sok-sok eréd, mindegyikben
helyérség + hadsereg).

3. Franciaorszag meghoditasa igen csak
egyszerd, ha megvan Parizs is, akkor a
hadseregek (fr.+brit) leverése utan auto-
matikusan csatlakozik az Osszes meg
nem hoditott tartomany is.

4. A szovetséges partraszallasok kedvenc
teruletei: Normandia, Calais, valamint
Hollandia és Belgium. Mashol nem is
nagyon jonnek, de meég ha partra is
szallnak, egy-két roman vagy bulgar
hadosztaly benyomja Gket a vizbe.

5. Eszak-Afrikat hagyjuk a... Majd késébb
elfoglalhatjuk.

6. Foglaljuk el Spanyolorszagot és Gibral-
tart. Megéri. Gibraltarbdl indithatjuk Tu-
nézia ellen csapatainkat (amennyiben

szukseges), de van eléeg Pop és Raw is.
Nem art tudni, hogy a spanyolok igen-
csak partizankodnak, tovabba a szovet-
segesek szinte azonnal partraszallnak a
fellazadt teruleteken.

7. A Balkanon foglaljunk el mindent, és ha
elég erések vagyunk, Torokorszagon ke-
resztul nyomuljunk elére a Kaukazus-
Sztalingrad illetve a Sziria-Alexandria vo-
nalakon. Két légy egy csapasra: megkap-
juk Eszak-Afrikat, az Iraki olajmezdket,
valamint lesz ugrédeszkank Moszkva fe-
Ié! Vigyazni kell, mert a t6rokék ruszki-
baratok, és ha nem épitettunk a lengyel
hatarra védelmi vonalat, bele is nyomnak
minket a german féldekbe.

8. Ha megvan Gibraltar, nem sokan fognak
a Foldkozi-tenger térségében partra
szallni. (Persze még sok U-Boot-ot kell
odaraknunk).

9. Az idedlis ruszkipusztité hadsereg nem
STR 55-6s, hanem inkabb 75-6s; a Kau-
kazusban csak Ugy lehet tamadni, (vagy
a hegyekben Ggy sem: a gep
wvisszadobja" a kurzort).

10. Ha mindig, mindenhol 99 tengeralattja-
ré6 egységunk van, akkor a Land
Lease=0.

11. A légvédelem csak az anyagot, fo-
gyasztja: tobbe kerdl gyartani, mint
amennyi kart okoznak az ellenséges
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bombazok.

12. Ugyanez forditva is igaz: csak V2-es
meg A-bombat fejlesszunk, azok repul-
nek maguktél is (megj.: A-bomba csak
az 50-es évek kozepette varhato, es fej-
leszteni kell, mint az allat).

13. Szallitéjarmibdl legalabb 40-50 szint
legyen minden tamadod alakulatnal

14. A lengyel-roman-balkan-térékorszagi
erédrendszer birja a strapat, ha csak ve-
dekezunk, akkor a ruszkik szivnak, s
kozben van idénk Angliaban deszantoz-
gatni (igen élvezetes, de nehéz). Ugyan-
is: nekem sikerialt eldobni 2 ejtéernyds-
deszantos hadsereget, de az utanpotlast
elvitte a cica (enemy fleet is too strong).

15. Természetesen lehet a Fekete-tenger
parjan is pazarolgatni az AMPH-akat. Ha
sikerdl, akkor aszok vagyunk.

Hat kb. ennyi az egész. A PRG nem csak
alig ment & tolt, hanem néha sajat magat is
kinyirja (melyik bunkd irta at?) legalabbis
az ,én altalam” birtokolt verzio. Nem artott
volna, ha csinaltam volna még néhany biz-
tonsagi masolatot. Ha mentésnel kifagyik,
akkor orgiat rendez valamelyik szektorban:
kitorol mindent. )
Ajanlott tovabba: 1 db CoV Evkonyv (toltés
kézben lehet olvasgatni).

e Timar Lérinc, Budapest
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A CoV'91-es Evkonyvben van egy STREET
ROAD leiras. Ez a leiras eldt a PC verziotol.
Akik meég jatszanak evvel a jatékkal PC-n,
azoknak szeretnék néhany tippet adni:

® A renddrautot el lehet hagyni, sét le is le-
het szoritani. Ha nem allunk meg, és
mégis elkap, akkor is csak 70 dollara
buntet meg. Ha nincs ennyi pénzunk,
akkor jutunk bérténbe.

e A maximum elérheté sebesség a 130/mh.

® A végigjatszashoz vegyunk két 1963-as
Corvette-t. Tuningoljuk fel 6ket. (Racing
sebvalto, Racing gumit, Iokharitok lesze-
relve stb.) Az egyikkel menjunk ki az ut-
cara majd hivjuk ki a kiralyt. Erre 6 azt
mondja, hogy gyorsulasi versenyt (DRAG
RACE) kell meg nyernink. Nyerjunk 4-
5., majd menjink vissza a garazsba, és
a masik kocsival hivjuk ki a kiralyt.
Elészor a gyorsulasi versenyt, majd az
utcai versenyt kell megnyernink.

Vigyazzunk, mert a rajt utan megprobal
minket az Utrol leszoritani.
® PC-n nem 4-féle matrica kozul valogatha-
tunk, hanem 8 kozul, és nem is 4-téle
szind lehet a kocsink.
@ PC-n nem az adatokat latjuk az ellenfel
motorjardl, hanem a motor képét.
Hat hirtelen ennyi mindent tudtam oOssze-
szedni a jatékrol, remelem van, akinek ev-
vel segitséget nyujtok.
e Tercs Karoly, Budapest
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Mese a Transworldrol, a lefagyasrol vagy
mi a franc....

Na ma' megeen Transworld! Nekem a
PARAMOUNT altal feltort verzié van meg,
lehet, hogy csak ebben van (bocs, vannak)
ilyen eltéresek. Na szoval:

e Ha a dollar értéke 2 DM f6lott van a jaték
kezdetén (ezt jol megaszondtam!), akkor

varjunk még egy kicsit, mert par nap
mulva lemegy az ara. (Ha nem varunk,
akkor csodalkozhatunk, hogy 30 napi
szabi utdn csak 0.2-0.6-ot emelkedett a
dolcsi ara.) Persze vannak kivételes eset-
leges esetek is. Ha a dolcsi 2 alatt van,
akkor mehetunk a leiras szerint.

e Par napi szabi utan (hiaba fektettuk be
az osszes pénzunket dollarba), a részvé-

nyeink még mindig 67-83-at ernek. A te-

endéd:

- A sajat részvényeinkbdl vegyunk kb. 10
db-ot.

- A maradék pénzinket (kb. 100 részve-
nyenkeént) fokozatosan elkoltjuk masik
reszvényekre. (Ja! A dolcsit eladjuk 1-
2 ezer kivételével.)

- Ha minden igaz, akkor igy a részve-
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nyunk 12-17 DM-re lemegy. Ekkor el-
adjuk az Osszes tobbi részvényt, dol-
csit, kivesszik az Osszes pénzlnket
az OTP-bél, ezeken sajat részvényeket
veszunk, kivéve ropke 50-60 ezer DM-
et.

- A megmaradt pénz fedezi a Lebens-
haltungskosten-t. (Gyongék kedvéért a
megélhetési koltséget) Most jon a
naaaaaagy hadicsel. Elészor hirde-
tdnk, utana ,NEXT PLAYERS". Ezutan
megint hirdetés, majd +NEXT
PLAYERS” stb. Ha elfogy a pénzuink,
akkor lehet eladni a részvényeket.

e A ,SHAKER" 0006060 izé ,SHARES" opci-
ora ravisszuk a mi kis pici kis cuki cun-
cori tégialapocskénkat és 'RETURN'.

@ Csuhiiliii!  Retyetyaréé! Yikes! EXA-
élvezet!!!! A részvények ara folugrott!

Ennyi pénzzel mar nem csak az egy-

orruak, hanem az orrszarvuak és a kétfu-

lGek is veégig tudjak csinalni a jatékot. Ki-
véve azokat, akiknek a PARAMOUNT féle

verzio van meg. (Vagy torés???) Annak a

térésnek a mikodési elve a kovetkezd:

- Megvarja, mig egy kicsit jol megy az
uzlet. A gyanutlan jatékos raviszi az 6
kis pici kis cuki cuncori téglalapocska-
jat a ,NEXT PLAYERS"-re. 'RETURN".
Kiirja a program, hogy varj egy kicsit.
561 liter vodka, 475 lada sor,
1.000.000 Ft-os villanyszamla utan
még mindig varjunk egy kicsit! (Koz-
ben a trafon a lecsot melegitjuk, és a
teat f6zzlik a teasrumba.) A varakoza-
sunknak az vet véget, hogy a gépbdl
gyanus fast szall fol. Lefagyott ez a
sztt

- Ha egy tandérlany (CoV-nak kuldn tan-
dértehén) arrajar, es azt kivanjuk téle
(miutan megcsokoltuk és békava valto-
zott), hogy a fent emlitett dolgok ne
torténjenek (ne 1/2 wv. O.S-én-je-nek)
meg. A  tandérke teljesiti a
kivansagunkat. Hipp-hopp, van
2.000.000 DM-unk. De csecse!!! Nem
fagyott le! Gyanutlanul elkildi az egyik
kamiont a francba, de a varosok listaja

helyett egy ,READY" jelenik meg.
Eléveszi a gyanutlan jatékos a
kisbaltat, a bunkét, a lancfirészt,

rateszi a gépre a CoV 31-et, és szétveri
az egészet puszta kézzel. Utana pedig
mehet a szervizbe.

® Piroska Lacika (GyKS), Kecskemét

KOZKIVANATRA: JINXTER 100% csak iigy tomoritve

LOOK TICKET, WAIT 3X, SHOW TICKET
TO INSPECTOR, WAIT 2X, PRESS
BUTTON, WAIT 4X, LEAVE BUS, GET
KEYRING, WAIT 2X, READ DOCUMENT,
OPEN GATE, N, UNLOCK DOOR WITH
IRON KEY AND OPEN DOOR, N, NW, GET
CASE, LOOK UNDER BED AND GET
SOCK, OPEN WARDROBE AND GET
SHOES, N, GET OPENER, OPEN FRIDGE
AND GET BOTTLE OF MILK AND CLOSE
FRIDGE, E, GET TABLECLOTH, S, GET
TELEPHONE, N, UNLOCK DOOR WITH
IRON KEY AND OPEN [T, GET
SECATEURS AND GLOVES, N, E, SHOW
TABLECLOTH TO BULL, DROP TABLE-
CLOTH, S, WERA GLOVES, HOLD WIRE
AND CUR WIRE WITH SECATEURS, E, E,
GET BOTTLE, WSE, S, GET MOUSE TRAP
AND CAN, N, NW, S, UNLOCK DOOR
WITH RUSTY KEY AND OPEN [T,
SW.OPEN TRAPDOOR, W, GET CANDLE
AND MATCHBOX, S, SW, S, LISTEN TO
MAGPIE, WEAR SPEC- TACLES, N, NE, N,
E, D, GET CHEESE, WEAR SHOES, UP,
PUT CHEESE ON MOUSE TRAP, SET
TRAP, DROP TRAP, W, S, DIAL 300, N, E,
WAIT, OPEN BOX AND GET MATCH AND
CLOSE BOX, LIGHT MATCH AND LIGHT
CANDLE WITH MATCH, WARM THE
PLASTIC KEY WITH THE CANDLE, AGAIN,
NE, UNLOCK MAILBOX WITH PLASTIC
KEY, GET PARCEL, OPEN PARCEL AND
GET LETTER AND CHARM, READ LETTER,
N, NW, W, S, S, W, OPEN FRIDGE AND
PUT PLASTIC BOTTLE IN IT AND CLOSE
FRIDGE, WAIT 19X, (UNTIL U GET 10
POINTS), OPEN FRIDGE AND LOOK IN IT
AND GET BOTTLE, OPEN BOX AND GET
MATCH AND CLOSE BOX, LIGHT MATCH
AND LIGHT CANDLE WITH MATCH, WARM
ICE WITH CANDLE, DROP WATER, PUT
OIL IN PLASTIC BOTTLE, DROP LETTER

Ez meg a raadas a

Nem a hangkartya-csataban megjelent le-
velemre jott FT valaszra reagalnek ezt la-
tom DADA ugy is megtette, ahhoz nem so-
kat tehetnék hozza.

Annyit azért mégis, hogy tényleg kar lett
volna ott és akkor teljesen lezari az Ggyet,
hiszen abban a FT valaszban még az elsé
levélnél is érdekesebb dolgok voltak, és
aki nem ismeri a SoundBlaster-eket, az
kédnnyen azt hihette volna, hogy ami abban
a lezarasban szerepel, az Ggy ahogy van
kész tény.

Van azonban valami, ami modfelett ide-
gesit, és enyhén szdlva etikatlan.

Biztos mindenki emlékszik, szerepelt még
ott egy ,hangmérndki” levél is, mint a
,Szakember véleménye".

Abban arrél volt sz, hogy igenis van digi-
talis bemenet a SB kartyakon, és  kis

AND PARCEL AND TICKET, E, N, N, E, SE,
S, SW, LOOK TARP AND GET MOUSE,
NE, N, SE, S, LOOK IN BOAT AND GET
BUNG, OIL RUNNERS WITH OIL, OPEN
DOOR, S, GET SACK AND LOOK IN IT,
PUT WALRUS CHARM IN SACK, PUT
BUNG IN SOCK, PUT SOCK IN HOLE, PUT
CANOE IN LAGOON, ENTER CANOE AND
GET PADDLE, S, S, LEAVE CANOE, D,
OPEN CAN WITH OPENER, EMPTY CAN
ON DIRT, MOVE DIRT, E, E, DROP ALL,
DROP TROUSERS AND SHIRT AND
SHOES AND GLOVES, WEAR SUIT AND
MASK AND FLIPPERS, GET AQUALONG,
W, W, U, N, WEAR AQUALONG, D, NW, N,
OPEN HATCH, D, CLOSE HATCH AND
PRESS LEFT BUTTON, TURN WHEEL,
OPEN DOOR, E, D, GET COIN, OPEN
DOOR, U, W, PRESS RIGHT BUTTON, E,
D, E, WAIT 3X, U, GET CHARM, D, W, U,
W, OPEN HATCH, U, S, SE, U, S, D, E,
DROP AQUALONG, DROP SUIT AND
MASK AND FLIPPERS, E, WEAR
TROUSERS AND SHIRT AND GLOVES
AND SHOES, GET ALL, W, W, U, ENTER
CANOE, PUT UNICORN CHARM IN SACK,
N, SW, LEAVE CANOE, DROP PADDLE
AND SECATEURS, S, NW, ASK FOR A
JOB, D, E, OPEN FLOUR SACK, SIEVE
FLOUR WITH SIEVE, GET TINY CHARM,
W, LOOK TABLE AND GET BAKING TIN
AND DROP TINY CHARM IN [T, OPEN
OVEN AND DROP BAKING TIN IN [T AND
CLOSE OVEN, PRESS BUTTON, AGAIN,
OPEN OVEN AND GET BAKING TIN, GET
BREAD AND DROP BAKING TIN, U, GIVE
BREAD TO BAKER, GET BREAD AND
BREAK BREAD, GET PELICAN CHARM,
OPEN DOOR, NE, SHOW MOUSE TO
MISTRESS, TURN TOP RIGHT HANDLE,
TURN BOTTOM RIGHT HANDLE, AGAIN,
AGAIN, TURN TOP LEFT HANDLE, OPEN

ugyeskedéssel” sikerult is erre rakotni egy
DAT magnét. Ezzel csak annyi a probléma,
hogy — mint azt mar az el6zé levélben is
itam — ennek semmi értelme a mezei, 8
bites SB-ken (mar pedig ilyenrdl vblt szd),
legfeliebb ha a 16 bitesen lenne, de ott
sem irnak errél.

Nos, azota beszereztem egy 16 bites SB-t,
és meglepd vagy sem, de semmilyen digi-
talis hangbemenet nincsen ezen SEM!

A biztonsag kedvéért felkerestem a hivata-
los SoundBlaster forgalmazdt is, és oft a
szakéndjuk (csak évek ota foglalkozik ez-
zel) mondta, hogy: ,...nem, egyik SB sem
képes erre. Bar letezik ilyen kartya, ami (lé-
vén kdlon kartya) fdggetlen a hangkartyak-
tél, eszméletlen draga, idehaza nem is for-
galmazzak",

Oszintén szdlva, eddig is gyanus volt az a
levél (pl. ir bizonyos ,szakmai bakikrél”,
de bar emlitene meg akar egyet is!), ez

azonban végképp tulcsorditott!

SAFE, GET CHARM, OPEN DOOR, SW,
SE, OOJIMY HEARTH, GET ASH, N, D,
GET COIN, U, S, Nw, sSw, DOOFER
ENGINE, DOOFER UNICORN, DROP ALL,
GET LADDER AND OPENER, KNOCK
DOOR, THROW OPENER AT LAMP, SW, E,
LEAN LADDER TO GIRDER, W, NE, GET
ALL, SW, CAST OOJIMY SPELL ON FIRE,
GET STOOL, E, DROP STOOL, GET
CHARMS, PUT CASE IN SACK, CLIMB
STOOL AND CLIMB LADDER, JUMP
NORTH, HOLD ONTO THE RAIN
WEATHERMAN IS ON THIS SIDE, HOLD
TO RAIN WEATHERMAN, CAST DOODAH
SPELL ON RAIN WEATHERMAN, GET
UMBRELLA AND HAT, CLIMB CLOUD,
CAST OOQOJIMY SPELL ON CLOUD, SW,
SW, E, GET STOOL, W, NE, NE, DROP
CAN AND MOUSE AND PLASTIC BOTTLE,
PUT SACK ON STOOL, GET SADDLE AND
PUT IT ON STOOL, CLIMB CLOUD,
DOOFER CLOUD, E, BUY TICKET WITH
TWO FERG COIN, E, E, SHOW TICKET TO
INSPECTOR, WAIT, WAIT, PUT SADDLE
ON UNICORN, CLIMB UNICORN,
DOOFER UNICORN, D, E, DROP SHOES,
N, E, D, OPEN DOOR, N, WAKE XAM,
DRINK MILK, PUT CANDLE IN BOTTLE,
TIE ROPE TO MANA- CLES, OPEN BOX
AND GET MATCH, LIGHT MATCH AND
LIGHT CANDLE WITH MATCH, DROP
BOTTLE UNDER ROPE, N, WAIT, N, U,
NE, OPEN DOOR, E, E, SLIDE 5, SLIDE 8,
SLIDE, 1, SLIDE 6, SLIDE 7 SLIDE 2,
SLIDE 9, SLIDE 5, SLIDE 3, SLIDE 4, GET
BRACELET, PUT CHARMS ON BRACELET,
W, W, SW, SW, U, U, OPEN LEFT DOOR,
N, GET BALL, S, D, D, SE, PUT ASH ON
HEARTH, U, LOOK BALL, (SHE LOOKS AT
FIREPLACE)DOOFER BALL, WAIT, PUT
BRACELET ON CLAW.. STRANGE END
ISNT? e CoV HQ

szépen lecsendesedo hangkartya-csatahoz

Ha mégis a hangmérnok lenne, akkor az
Isten évjon mindenkit a Pédium Studiotol,
ahol a hangmérndkik még a digitalis és az
analéog kozti ,enyhe” kulonbseggel sincs
tisztaban (hiszen, mivel digi bemenet
nincs, csak az analdgra kothette a ,nem
kuriozum” DAT magndjat).

llyet azonban tényleg nehezen tudnék el-
képzelni, marad hat az egyetlen logikus
magyarazat: ez egy gagyi levél, és ki mas
kaldhetné, mint FT!

Mivel ez nagyon durva, végképp sportsze-
ratlen dolog, valamiképpen utana kéne
jarni, és ha sikeril megtudni valamit (pl. ha
esetleg nincs is Podium Studio), akkor errol
please hozzatok le valami helyreigazitast is
a lapban. Leginkabb az a ,szakember véle-
ménye" szOveg zavar, mert hat ez onmaga-
ban is megérne egy kiigazitast... No meg,
azért ezzel mindenkit jol beugratott...

e THK, azaz Toth Henrik, Szeged

CoV Kulonszam/e2




BIBORHOLD

fantasy és szerepjaték magazin

A biborhold Mag garorszag elsd havilapja a
fantasy és szerepjatékok kedvelSinek. izeltdal a

juliusi szam tartalmabol:

— BUCK ROGERS szerepjatek

— AL-QADIM vildga

— Cthulhu kiegészité

— Sotét patkany ujabb kalandjai

— fantasy novellak és kényvismerteték
— Hogyan készitsiink varazstaryakat
— Mitologiai ABC

— A Bdlcs valaszol a Ti kérdéseitekre

Ezenkivll olvashatsz még cikket a szamitégépes
szerepjatékokrol, és persze lesz rengeteg fan-
tasztikus grafika, levelezési rovat és rejtvény is,
értékes nyereményekkel. Keresd julius 18-t61 a
hirlaparusoknal.

AMIGA-NET
klubhalézat indul!

Programcsere, magasszintd vitaférum.
Varjuk a tobbi klub csatlakozasat is a
halézatunkhoz.

Minden érdeki6dd jelentkezését varjuk!

Csitortdkon 17 és 21 6ra kdzott a VSZM
Kéz6sségl Haz Centenariumi termében

Cim: Budupest,1519 Pf. 299.

(1116 Bp. XI.Fehérvari it 120.).
Tel.: 161-2200

Kiubvezetd: Szakszon Jozsef (Csuri)

APROHIRDETESI FELTETELEK MAGANSZEMELYEK RESZERE:

Nem kereskedelmi jellegii apréhirdetések: _
Minden megkezdett 25 sz6 utan 120,- Ft + AFA = 150,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irasjelek). Nem szamitjuk keres-

kedelmi jelleg( aprohirdetésnek ha valaki pl. szamitégép konfiguracidjatél kivan megszabadulni.

Kereskedelmi iell,%gﬁ hirdetések
Szavanként 28,- Ft + A

= 35,- Ft (Ebbe nem szamit bele a név, cim, telefonszam, irdsjelek). Ide soroljuk azokat a hirdetéseket, amelyben

pl. valaki programot kinal eladasra, vagy egyéb hardware kiegészitket (pl. sajat készitésu cartridge-eket) kinal nagy valasztékban.

Egyéb szolgaltatasok:

Expressz (a kovetkezd nyomdaba kerGlé CoV-ba biztosan bekerdl): 120,- Ft + AFA = 150,- Ft

BOLD szedés (vastagitott betdkkel): 50 % felar; ITALIC szedés (d6lt betlkkel): 50 % felar; Keret: 100 % felar

A hirdetési dijat az impesszumban kézdhteknek megfelelSen kérjik feladni.

zt kovetden a hirdetés szovegét, az egyéb szolgaltatasokra utalo

egyéb kozlést, valamint az ennek megfelelé dij befizetését igazold szelvényt (vagy annak maéasolatat) levélben a kovetkezé cimre kérjik
kuldeni: COM-WARE Kft. Budapest, Pf.: 363. 1519.

64 software

64-es kazettasok! Program hegyek!
Legolcsébban tolem. Bélyeges bori-
tékért listat kild: Sziics Sandor, Ja-
noshalma, Pf.: 18. 6440

@ Hellé C64-esek! Minden honapban nyer-
hetsz 30 kazetta és lemez nyeremény kozdl
egyet, ha az alabbi cimre elkdldesz 50,- Ft
nevezési dijat! Ez tényleg nem kamu! Koz-
ma Laszidé, Nyiregyhaza, Széna tér 3. 8/36.
4400

e YO! C64-es programok cseréje, eladéasa;
SWAP contact! Ha kell lista, kuldj lemezt!
Tanos Krisztian (RAPPER), Budapest,
XX.Kossuth Lajos u.36. 1204. Uzenet: este
1229-592.

e C64-re lemezek 50,- Ft, kazettak 200,- Ft
eladok! Csernath Zolian, Budapest,
XVil.Dalnok u.5. 1171

e C64 kazettasok! Szuperprogramok, szu-
perolcsén, szuperkedvezményekkel, garan-
ciaval, kéthavonta ajandéksorsolassal! To-
kar Tibor, SzendrS, Nagyallomas ut 25.
3752

® C64-re lemezes és kazettas jatékok el-
addok! Cim: Metal Joézsef, Didsd, Duna
u.35. 2049

@ 576-ban megjelent, egyéb C64-es prog-
ramok eladasa lemezen, kazettan. Lemezes
programok kazettan! Olcsén!! Deutsch
Szabolcs, Zalakaros, F6 Ut 19. B749. Tel.:
(06-93) 340-481

e A GAME of GODS CLUB megszervezi
Magyarorszag elsé nyilt 64 software contact
haldzatat lemezen és kazettan egyarant.
Mindig a legfrissebb programok. Tajékozta-
tét kalddnk felbélyegzett valaszboritékeért:
Olah Gabor, Métészalka, Szokolay Ors Ut
8. 1/1. 4700

® C64-re szuperprogramok lemezen el-
adék. Bodnar Janos, Debrecen, Vargakert
at 1-3. 4/71. 4031

64 hardware

e Kifogastalanul mukodé 1541/l floppy
drive + 50 lemez: 8.000,- Ft! Cim: Horvéth
Zolan, Budapest, X|.Frankhegy u.4. 1118
e Elado: C64 + 1 joy + jatékok (14 db. le-
mezen), 1541 floppy drive. lranyar: 15
rongy. Cail: Bp. 185-7149, 19h utan (Jani
Gabor). What a business!

e Eladé: C64/Il. + floppy 1541/Il. + magné
+ 1 db. joy + 10 db. kazetta + 75 db. le-
mez + cartridge + szakirodalom mind-
o6ssze kb. 20.000,- Fi-ért. Balogh Tamas,
Budapest, IX. fjumunkas u.32. 1091. Tel.:
1772-031.

Mésolémodul folyamatosan megrendel-
hetd. Ara még mindig 530,- Ft + posta-
koltség. Toth Attila, Tapolca, Egry
u.66. 8300

e Eladé: C64/Il. + floppy 1541/Il. + Matrix
PRINTER 9 tds, 4 font, NLQ, magyar beti-
készlettel, konyv + Easy Script nyomtaté-
program konyvvel + 1351 Mouse progra-
mokkal + 3db. Quickshot joystick + hazi
RESET kapcsolé + 50 darabos lemeztarté
+ 60/70 lemez mindenféle jéaték/felhaszné-
16i/nyomtato programokkal. Iranyar:
37.000,- Ft. Cimem: Moilnar Balazs, Vac,
Torokhegyi Ut 12. 2600. (14h-20h-ig) Tel.:
317-231, vagy 312-061.

e Eladé: C64/ll. + magno + 2 db. joystick
+ 9 db. programkazetta + RESET +
Commodore Ujsagok. Ara: 11.000,- Ft.
Czifra Zoltan, Fegyvernek, Kiss Janos Ut
18/A. 5231



e Eladod j6 allapotban lévé C64/1l., 1541/1I-
es floppyval, tobb, mint 100 lemezzel (hi-
per programokkal), lemeztartoval, joy-
stickokkal, kényvekkel, mindez 25.000,- Ft
kordli aron. + BONUS Junoszty monitor!
Farkas Henrik, Aldebré, Arany J.ut 58.
3353. Tel.: Aldebré 98 (kézponton keresz-
tdl)

® Eladé: C64/1l. (6.900,-), Commodore
VC20 programokkal (4.000,-) + 1541
floppy (8.000,-) + Junoszty TV (monitoros)
(4.400,-) + Philips 80 computer monitor
(4.700,-) + TDK ;s Maxell lemezek progra-
mokkal (70,- Ft/db.). Cim: Stierbach Mi-
haly, Budapest, XXIl.'Vll.utca 4. 1224. Tel.:
227-22-60.

e Eladd: C64 + 1541 floppy + 1526 printer
+ 2 magno + 2 joy + 35 lemez + 15 kazet-
ta + szakkonyvek 35.000,- Ft-ért. Cim: Ha-
vasi Zsolt, Nyergesujfalu, Frankel Led Gt 5.
2536

® Eladnam Cé64-es konfiguraciomat
(C84/1l., 1541/Il., magno, 2 joy), egy csomo
3M-es jatéklemez és néhany kazetta! Irany-
ar: 32.000,-, de alkudhatunk is! Erdeklédni
lehet: Deak Janos Tibor, Torékszentmik-
I16s, Nyar utca 16. 5200

e Eladd: C64 + 1541/ll.lemezmeghajt= +
Action Cartridge Mk VII. + 15 gyari jaték
(Crime Time, Ghostbusters Il., stb.) + 70
teli lemez jatékokkal + lemeztartd + 2 joy-
stick + 10 szakkényv + magné + 1 kazetta
40 jatékkal, egyben 25.000,- Ft-ért, amibdl
alkudni is lehet! Esteleg kulon a 64-et mag-
noval, jatékokkal, Telefon: (06-46) 363-607
(Miskolc, Horvath lakas).

® Eladd: C64 + C+4 + 1551 drive + 2 joy
+ 80 db. C64 lemez jatékokkal. Kilon is.
Ar megegyezés szerint. Cim: Horvath
Zohtan, Budapest, XX.Maros u.126. 1204.
Tel.: 1172-185.

Amiga

® YO! Amiga programok cseréje, eladasa;
SWAP contact! Ha kell lista, kildj lemezt!
Tanos Krisztian (RAPPER), Budapest,
XX.Kossuth Lajos u.36. 1204. Uzenet: este
1229-592.

Jatékprogram készitéséhez Amiga
vagy PC grafikust keresiink! Vass
Zoltan, Vardomb, Romai utca 12.
7146

e Amiga 500 (V1.3, 1 MB, 6ra) + MIC.JOY
+ Kb. 300 db. lemez program + konyvek,
ujsagok + 3.5' kilsé drive + 1084S (szi-
nes, sztereo) monitor elképesztéen olcson
58.000,- Ft-ért eladé! Cim: Borbas Istvan,
Zakanyszék, |.k.404. 6787. Tel.: (06-62)
381-777.

® Amiga 500 Plus 1 MB RAM V2.0 Kick-
start-tal kitGné allapotban eladé + 3.5"-os
ROCTEC kulsé drive + 512K-s oras, kap-
csolés memoriabdvitd akar kilén is eladd!
Erdekiédni: Baji Janos, Békés, Kispince
u.33. 5630

@ Eladdé: Amiga 500 Plus (1 MB Chip RAM,
1.3/2.04 atkapcsolhato Kickstart, egér, tra-
fé) + modulator + joystick + 150 lemeznyi
program, lemeztartéval + szakkonyvek, 0.5
év garanciaval 45-50000 Ft-ért. Jaték, demo
és felhasznaldi programok kalén is eladdk!
NoName lemezen — 65 Ft, 3M, Maxell le-
mezen — 105 Ft. Daneluszki Laszio, Nyir-
egyhaza, Rajk Laszlé ut 38. 4400

AMIGAHOZ 512KB-os bévitékarya, ga-
ranciaval, 2.490,- Ft. Cim: Fekete Ka-
roly, Bujak, Lakotelep F/4, 3047. Tel.:
Bp. 134-3793.

® Amiga 500, 1 MB bévitével, TV modula-
torral, 100 db. lemezzel, szakkonyvekkel,
egér, joystickkel 34.000,- Ft-ért eladd! +
200 lemez nagyon olcson! Erdeklédni
egész nap: Izs6 Robert, Budapest,
Xlll.Kassak L.u.76. 9/83. 1134

e 3 1/2-es ROCTEC lemezegység Amiga-
hoz eladd. Ara: 6.000,- Ft. Tel.: 1406-566
(Lénart Barnabas, Budapest)

® Elado egy Amiga 500, egy MERCURY
szines monitor, 512KB-s bévité oraval, kap-
csoléval, egy STAR LC-10-es printer, kb.
100 lemez programokkal, egy Quickshot Il.
Plus joystick, egy mouse, mouse pad és (j-
sagok. Mindez 80 ezer;it. Glattfelder
Gyorgy, Veszprém, Zrinyi ut 15/C. /8.
8200

® Amiga 3.5"-0s kilsé drive 7.000,- Ft, 100
db-os diskboxok 650,- ft, 3.5"-0s diskek
80,- Ft, 5.25"0s diskek 50,- Ft. MPS-1270
tintasugaras nyomtatc 18.000,- Ft-ért el-
addék. Jancso Akos, Budapest, Xll.Araté
u.29. 1121. Tel.: 165-65-34.

® Eladé Amiga 500 (1 MB RAM) + PHILIPS
CM 8833 Stereo Monitor (SCART, TTL,
RGB bemenet) + 80 db. lemez + 1 db.
PRO-joystick + kényvek. Egyutt: 65.000,-
Ft. Erdeklédni: Makra Tibor, Szentes,
Balint u.2/A. 6600. Tel.: (06-63) 311-230

® A500-hoz trafédobozt vennék! Ha elrom-
lott a tApegységed és mar nem kell a dobo-
za, irj, megveszem! Cim: Szabé Miklés,
Karcag, Tancsics M.u.5-11. 5300

Figyelem! A legujabb felhasznaléi- és
jatékprogramok, demok hatalmas va-
lasztéka Amigara! (AGA gépekre is!)
COPY-CREW, 1188 Budapest, Damja-
nich u.22. hétkéznap 10-16h-ig, tel.:
(06-60) 325-901, levélcim: 1683 Bu-
dapest, Pf.: 88.

® A500 (1.3) bdvitével, modulatorral, 3.5
kulsé drive-val, programokkal bagdért el-
adé. Czikora Tamas, Szolnok, Lovas Ist-
van u.11. 5000. Tel.: (06-56) 377-190.

PC

® A SoundBlaster programozasarol leirast
keresek anyagi ellenszolgaltatasérn! Fontos
és surgds! Levélcim: Kis Zsolt, Kaposvar,
Arany J.kéz 5. IV/2. 7400

® PC-re felhasznaldi és jatékprogramok
gazdag valasztéka. Irj batran, minden levél-
re valaszolok. Valaszboritékért részletes lis-
tat kaldok. Velem jél jarsz! Cimem: Perczel
Zoltan, Gyéngyods, Kécsag u.27.F/2. 3200
e Eladd: AT 386SX25 + 2 MB RAM + 85
MB HDD + 1.2 FDD + szines VGA monitor
(256KB) + egér + AdLib programok
79.000,- Ft-ért! Alaplap + RAM kdlon
14.000,- + HDD 16.000,- Ft. Varga Tamas,
Budapest, Ill.Pakasz u.4. 1031

Jatékprogram készitéséhez PC vagy
Amiga grafikust keresink! Vass
Zoltan, Vardomb, Romai utca 12.
7146

® Garancialis IBM AT 386/33, 2 MB RAM,
80 MB winchester, 1.2-1.44 Floppy-k, baby
haz, mono SVC}A monitor + kartya 69.000,-
Ft-ért eladd. Erdeklédni egész nap: lzso
Robert, Budapest, Xlll.Kassak L.u.76. 9/83.
1134

e Hangkartyak eladok: AdLib 3.250,- Ft,
SoundBlaster 2.0: 8.000,- Ft. Varga
Tamas, Budapest, lll.Pakasz u.4. 1031

e PC-s programok az orszagban a legol-
csébban. 30,- Ft/lemez. Megtaldlja az ige-
nyének megfelelét! Deutsch Szabolcs, Za-
lakaros, Fé at 19. 8749, Tel.. (06-93) 340-
481.

® Programcsere PC-n! Pl. Alone, Monkey
2. Listat kuldj! Cim: Best Games Team,
Pusztafoldvar, Rakoczi u.43. vagy 148.
5919.

e |[BM proframok nagy valasztékban kedve-
z6 aron eladok. Nagy Zsolt, Budapest, Ill.
Amfiteatrum u.30. 1I/6. 1031. Tel.: 1730-086
® |BM PC-re szinvonalas programok legol-
csobban eladdk. Kérésre tajékoztatdt kal-
dunk. Software Shop, Gyongyos, Bajcsy
Zs.ut 17. 3200

e |BM programok nagy valasztékban ol-
cson eladok! Szabo Aftila, Budapest, XIV.
Ond Vezér ut 27. 8/35. 1144

A legujabb, legjobb IBM programok ori-
asi valasztékban eladdk! STEVE SOFT,
Budapest, XX.Martirok atja 151. 1202

Plusi és tarsai

® Plus/4-re lemezek, kazettak eladok!
Csernath Zoltan, Budapest, XVIl.Dalnok
u.5. 1171

® Plus/4, C16-os szinvonalas programok
olcsén eladdk. '91/92-es. Hatalmas vélasz-
ték. Lemezen, kazettan. Minéség, megbiz-
hatésag. Valaszboritékért kuldok listat. Ti-
soczki Tamas, Kiskunfélegyhaza, Szent
Imre herceg u.35. 6100

Egyéb
® Keresem a Neuromancer ¢. program PC-

s valtozatat. Hajdu Andras, UlI6, Laszlo
u.2. 2225

Public Domain (nem copyright-os) Amiga software-ek (demok, slideshow-k, music diskek,
lemezes ujsagok, videodemok (!) ) a legnagyobb vélasztékb6l megrendelheték:

SCOOPEX

1399 Budapest, Letét 103. Pf.: 701.
Lemezes tajékoztaténkhoz sziikséges: 1db. 3.5" lemez és egy felbélyegzett valaszboriték.

KOZILEMENY:

. A CoVboy Posta szabadsiag miatt zarva tart!
Nyitds a CoV 36-ban, természetesen dupla CoVboy Postaval!



PALYAZATI REJTVENY

Az itt lathat6 4 kép egy-egy jatékprogramrol késziilt. A 4 jatékbol harmat angol programozék fejlesztettek és
angol cég adta ki 6ket, a negyedik viszont német termék. Azok kozott, akik bekildik a kakukktojas jaték
nevét — vagyis azt, amely Németorszagbdl szdrmazik —, valamint a szoftverhaz nevét, azok ko6zott 10
nyertesnek 1-1 doboz magneslemezt sorsolunk ki. Bekildési hataridé: 1993. szeptember 13. A
levelezélapon azt is kérjik feltantetni, hogy milyen gépre kialdjak a lemezeket, ha nyernétek...
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CoV 36 ELOZETES

4, Amiga, PC) ULTIMA I-11. (64, Ar )
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Ingrid’s Back (64, Amiga)

A AR FE e d2LD BUF DER 26hX
someone to drink it, I sLuscesoN L) i
Jumbo Butterpat enmptied the ash trays | DARLEHAN zZu X ZAHLON {}
ut of a window. ZINSRATE %

lopsy wandered around the inn, licking HOMBT . BLLAY ZHRLLNG £0 WOECHSTOAR, L2003

valamint VERMEER (64), Birds of Prey (Amiga, PC), MIGHT & MAGIC IV. folytatas, LEGACY
(PC), a szokasos alland6 rovatok (Programozastechnika, Adventour, Tokos-Makos, Plus/4
sarok, PC-Info) és természetesen az elmaradhatatlan CoVboy Posta ezuttal ismét dupla
terjedelemben riogatja az olvasdkat!
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Keresd szeptember 13. utan a hirlaparusoknal és az ismert iizletekben!



Commodore Amiga 500

‘Action Replay’

odor e 0 : = F L I+ kézikonyv
o nodore C- oo QRIS MB-80 3.5"-0s lemeztart6 (80 db-os)
Commoder.  + #i, DB ! eztarté (100 db-os)
Commodore C-128 z iy £ orfilter
Commodore 1541/ p i “ 1S h: onitorfilter
Commodore 1802 monitor =~ : Y -~ Noris | do Amiga 500/500 Plus
Commodore Datassette L - Ft dé C64/I1.
Fy Commodore MPS 1230 printer 719,800, Ft Mousepad
[‘-g:_’;.- 2 Commodore 1084S stereo-color monitor 28.900,- Ft Soundblaster Pro-2 DelLuxe hangkartya
g Commodore 1085S stereo-color monitor 27.900,- Ft Soundblaster 16 ASP Deluxe hangkartya

Commodore 1542 Multisync monitor 51.900,- Ft . Rocgen Genlock for Amiga
512 Kb 6ras memoriabdvito 3.200,- F Rockey Adv.Video Keying for Amiga
2.0 Mb éras memoriabovité 9.900,- Ft Roctec-332 3.5" Amiga slim kiilsé drive
1.0 Mb-os chip boévité Amiga 500 Plus-ba 5.500,- Ft Roctec-382 3.5" Ivory antivirus Amiga drive
1.0 Mb-os 6ras chip bévito Amiga 600-ba 5.900,- Ft Roctec-382 3.5" Black antivirus Amiga drive
1 Mb / 4 Mb Fast bévité Amiga 1200-ba ?772,- Ft Roctec-362 3.5" Amiga belsé drive
Quickshot Il Plus joystick 650,- Ft Rochard HD kontroller A5S00/A500 +
Quickshot QS - 123 analog joystick 950,- Ft + 80 MB Hard Disk
The Bug mikrokapcsolos profi joystick 2.990,- Ft + 1 MB Simm RAM
NoName 3.5" DS/DD lemez 450,- Ft Midi Amiga Interface ,
NoName 3.5" DS/HD lemez =+ = 680,- Ft Handy-scanner + Interface Amigahoz

R NoName 5.25" DS/DD lemez . 190,- Ft Boot Selector Amigahoz

~ . NoName 5.25" DS/HD lemez 360,- Ft Stereo hangdigitalizalo Amigahoz
 Maxell 373 ; 890,- 2 Trackball Amigahoz
ell 3. 1.550,-

790,- Ft Amiga Magazin (német) ujsag
- 360,- Ft Power Play (német) ujsag

asi arkedvezmény!

is tartalrtzék!
draig.

dé szolgalat!

690,- Ft
760,- Ft
1.090,- Ft
590,- Ft
9.990,- Ft
1.890,- Ft
2.500.- Ft
2.500,- Ft
6.500,- Ft
5.900,- Ft
390,- Ft
390,- Ft
1.490,- Ft
590,- Ft
890,- Ft
590,- Ft
200,- Ft
18.900,- Ft
26.900,- Ft
9.900,- Ft’
24.900,- Ft
9.490,- Ft
9.990,- Ft
9.990,- Ft
8.500.- Ft
17.900,- Ft
42.900,- Ft
4.500,- Ft
2.990,- Ft
13.900,- Ft
1.490.- Ft
6.900,- Ft
3.590,- Ft

450,- Ft
450,- Ft




