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Az 1.75-é a szo0

Nem tudtuk elviselni, hogy a CoVboy mar 2 oldalt kisajatitott maganak, ezért igy gondoltuk
— természetesen tisztes tavolsagban (30 oldallal errébb) téle —, hogy mi is farasztjuk egy
kicsit az Olvasot.

Itt szeretnénk bejelenteni, hogy elkésziilt a COMMODORE VILAG jubileumi 3. szdma is, igaz
expressz hataridével, mivel a Karacsony el6tti megjelenést biztositandd, a nyomdakész
kézirat leadasi hatarideje november 13.-ra esett. Talan nem meglepd, mi is sokat mulattunk
sajat alkotasunkon — ez nem szégyen —, igy akar 'KARACSONYI TOKOS- MAKOS'-nak is
nevezhetnénk ezt a szamot.

1

SZENZACIO!

Terveink szerint 1990-ben, a megérdemelt nyari szlnetet leszamitva havonta jelenik meg a
CoV. A SpV sem sz(inik meg, kéthavonta az is megdrvendezteti a nagyérdem(t. Ami viszont
még nem volt, eléfizetési akcidt szerveziink azaz a CoV és SpV olvasdinak egy része végre
megszabadulhat attél a lidércnyomastdl, ami egy-egy szadm megjelenése eldtt napokkal,
esetleg mar hetekkel a hirlaparusokhoz ballagva kisértett (egy vidéki ismerdsink lakésa
kdzelében Iévé — az informacidra éhes Olvasok Gssztlizébe zart — hirlaparust az idegroham,
az ismer@slinket pedig a sirégdrcs fenyegeti, amikor télink flggetlen okok miatt csuszik a
megjelenés).

Az elbfizetés szabalyait részletesen leirtuk a hatsd borité belsé oldalan.

Ugyancsak ide kapcsolédik a régebbi szamok megrendelésének formai valtozasa is, ezt is
szajbaragdan elmagyarazzuk az emlitett informacidhordozdn.

Mindkét dologra érvényes az az alapszabaly, hogy tovabbra is 1.75-en vagyunk (a CoVboy-
nak épp elég a naponta érkezd szivfajdalmakat orvosolni). Ezzel azt prébaltuk alatamasztani,
hogy csak a csekkes befizetéseket tudjuk teljesiteni, va intink mindenkit (maganszemélyt),
hogy megrendelését, elbfizetését levél Utjan is jelezze, ezt nem fogjuk figyelembe venni,
ugyanis csak igy tudjuk elkerilni az olyan bonyodalmakat, hogy valakinek kétszer teljesitsuk
kérését. Nem szeretnénk a beérkezé leveleket és postai utalvanyokat dsszevalogatni, ez 1.75
viszonylataban bizonyara érthetd (valakinek a CoV kdvetkezd szamat is 6ssze kell hoznial).

A KULCSINROL

30 oldallal arréb olvashatunk egy véleményt a CoV szines boritdjardl. Nos, ezt semmiképpen
nem szeretnénk megspdrolni, hiszen minden dolog akkor kerek, ha van tartasa is, figget-
lendl attdl a ténytdl, hogy ez valdban jelentésen hozzdjarul a magasabb nyomdakoltsé-
geinkhez.

A BELBECSROL

Ezt a rovatot a tovabbiakban is szeretnénk fenntartani, fontos és kozérdekl informacidk
kbzzétételére. A visszajelzések alapjan arra kellett kovetkeztetniink, hogy a SpV-nal bejaratott
stilus és tartalmi vonasok megnyerték az Olvasdk tetszését. Ami igaz az igaz, vannak
szélsGséges esetek is, kinek tdbb jatékleiras, kinek tébb Amiga, kinek tébb Plus 4 informacio
hianyzik, am 1.75-hdz mérten megadjuk a mddjat hogy mindenki jél jarjon. Most talan az
Amigasok a megszokottnal tobb informaciét kapnak, ill. tdbb a jatékprogramokkal
kapcsolatos téemakdr, mi Ugy gondoltuk, Karacsony elétt ez dukal. A bejaratott rovatok
(jatékismerteték, jatékleirasok...) tehat maradnak, maximum az aranyuk valtozik. A
jatékismertetbkben megprobaljuk kovetni a legfrissebb, egyben. szamunkra is elérhetd
programokat. A jatékleirasokat hazankban vagy kualféldon nagy sikert elért programokrol
készitjlk. A "FELLEGEKBEN SZARNYALO FLAMINGO'-ra, azaz a Plus 4-re tovabbra is
rateritjiUk szérnyunkat. Egy-egy jatékleirds, illetve programozasi OGtlet mindig lesz a



? Az 1.75-6 a sz6

tarsolyunkban. A SOUNDRACKER, ELITE, valamint a 'C’ nyelvi sorozatok Ugyében sok
negativ, de sok pozitiv visszajelzést is kaptunk. Most mar juszt is befejezzilk mindegyiket.
Most indult az "Olvaséi tokos-makos" is, bekildott anyagokbdl talldzva. Reméljlik tartds, és
sikeres kezdeményezés.

Rejtvény nem lesz a tovabbiakban. Ennek tébb oka is van — azonkiviil, hogy a CoVboy oda
telepedett —, de féként az, hogy Ujabban "EGYRE KEVESEBBEN" kildenek be megfejtést,
vagyis arra engedtiink kdvetkeztetni, ha az erdeklédés a rejtvény irant ennyire csekély, akkor
ne erdltessik.

A PROGRAMKULDO SZOLGALATROL

A PROGRAMKULDO SZOLGALAT a SPECTRUM VILAG cimén keresztiil (izemelS, am attdl
mind szervezetileg, mind gazdaséagilag fliggetlen véllalkozés. Szerkesztéséglink tovébbra
sincs, ezért megkérink mindenkit, akinek a kazettdkkal, lemezekkel kapcsolatban
probléméja tdmadna, a postafik cimen keresztll vegye fel a kapcsolatot az illetékesekkel.
Nem is olyan régen megjelent egy negativ Ujsagcikk, az Esti Hirlap 'Itt a Budapestiek
beszélnek’ c. rovataban, amelyben korhol6 szavak hangzottak el a SPECTRUM VILAG felé, a
hibas kazettak problémaja miatt. Itt szeretnénk tisztdzni mindenekel6tt, hogy a programok
terjesztését nem mi vegezzik, ha valaki pontosan elolvassa a hirdetést, abbdl is kitlinik, hogy
a programok a SPECTRUM VILAG cimén keresztil rendelhetSk meg, és nem a
SPECTRUM VILAG-nal. Egyébként az emlitett cikk bekulddjével azdta a dolgok tisztazddtak,
mint kiderUlt a kazetta hibatlan volt, csak a datasette fejbeallitdsa nem stimmelt. No comment.

Reméljik, hogy ezutén is szivesen olvassa kiadvanyunkat, mi igyekszink ezt a szinvonalat a
tovabbiakban is tartani!

Az 1.75
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ROCKET RANGER ¢ Cinemaware/Mirrorsoft

Nicsak! — egy jaték, amely nem C-64-re készult el eldbb, és
csak azutan Amigara, hanem pont forditva: az Amiga-verziot pro-
baltak meg "8 bitesiteni" (sicl). Az Amigasok most foghatjak a
fejlket:"Jézus Marial Micsoda vétek..." — de nincs igazuk: a
ROCKET RANGER ugyanis — az adott lehetdségekhez képest —
legalabb olyan j6 64-esen, mint a 16 bites eredeti. Természete-
sen azt a vizualis élvezetet sajnos nem kaphattak meg a jatéko-
sok, mint az Amiga- vagy az Atari ST-valtozatnal (kilonosen a kis
huncut, bajszos osztrak himpellér (ez Hitler volna) animalt figura-
ja hianyzik), de azért igy is nyugodtan csettinthet mindenki. Van
itt minden: stratégia, arcade, shoot' up, angol sz66z06n, stb. Saj-
nos a Datasette-el rendelkezdket ez a program nem boldogithat-
ja, mert csak lemezen kerult forgalomba (azon is 4 oldal —
ebbdl persze egy oldal demo...).

A kerettorténetet meglehetdsen eklektikusan lop-
kodtak ossze a jaték készitdi:

e a fGhdst két, a Batman(us)hoz hasonld népszer(-
ségi képregeényiigura, Buck Rogers és Flash Gor-
don mintazza;

e az alapotletet két régi sci-fi film, a King of the
Rocket Men és a Radar Men from the Moon adja;

e szukség volt még egy jo adag csapong6 fantazi-
ara is, amelyhez valoszinileg egy lada joféle Hei-
neken-sor adta meg a végso lokést — anélkul ne-
hezen lehetett volna egy ekkora marhasagot kitalal-
ni...

A kerettorténetet rogton a bejelentkezés utan meg-
szemlélhetjik. Eszerint 1940-ben jarunk. Hitler
német hordai végigtrappolnak Eurdpan, emberek
milliéi kialtanak segitségént. Természetesen csak
egyetlen ember képes arra a gigaszi feladatra,
hogy megfékezze ket — hat persze hogy Te vagy
az... Ehhez azonban el6szor egy igazi Rocket
Rnngu ré kell valnunk. Ez nagyon egyszer(en tor-
ténik: egy szobaban uldogélunk, ahol a levegét hirtelen vibralas
tolti be: az asztalon elGszor csak arnyak lathatoak, majd lassan
materializalodnak felszerelési targyaink (a bevasarlas egyszeri
maodja, a Skala Aruhazak is rendszeresithetnék). A cucc megvan,
Rocket Ranger-ek lettiink — kezdddhet a jaték.

A huncut németek id6kozben egy sotét reggelen megragadtak a
kinalkozé alakalmat: Washington kellés kozepén leszalltak egy
Zeppelin léghajoval és elraboltdk az USA leghiresebb tuddsat,
Bamstoff professzort, valamint — desszertképpen — a lanyat is,
Jane-t. Arr6l nem szdl a fama, hogy hogyan kerilt egy Zeppelin
léghajé 1940-ben Washingtonba — talan id6zavarral kuzd, vagy
netan egy |. Vilaghaboris mazeumbdl csoppent oda... Minden-
esetre a Zeppelin professzorostol/leanyostdl a magasba emelke-
dik és Németorszag felé veszi az Gtjat. Mar csak egy Rocket
Ranger segithet rajtuk...

A jaték tobb helyszinen is jatszodik. Kezdetben Fort Dix-ben, egy
amerikai tamaszponton tartézkodunk, amelynek parancsnoka,
Brady tabornok kozli velink, hogy az ot legjobb képességi eurd-

Jatékismertetok

pai Ugynokot a parancsnoksagunk ala rendelték.

Segitséglinkkel informaciokat szerezhetiink egyes
orszagokban létrehozott titkos német tamaszpon-
tokrol, rakétagyarakrol vagy ellenallast szervezhe-
Unk a németek ellen. Csak azokba az orszagban
erdemes ugynokot tartanunk, amely még nincs tel-
jesen felderitve, egyébként célszerii egy masik
orszagba atiranyitani &ket. Az Ugynok kis vagy
nagy kockazattal dolgozhat — ez utdbbi esetben

gyorsabban dolgozik, viszont nagyobb a lebukasa-
nak a veszélye is. A lebukott ligynokeinket konnyen
'~ felismerhetjik onnan, hogy jelentésiiket "Hiilye
amerikaiak!" felkidltassal kezdik, majd monddkajuk
végén "Heil Hitler"-rel bucsuznak télink — mind-
orokre...

Ha egy lgynoknek jelentenivaléja van, villogva
~ jelez és mi meghallgathatjuk a mondokajat. A
Németorszagban lévd altalaban felfedezi a titkos
Gestapo fohadiszallast, mas helyeken a részeg
német katonaktol hallott informacidkat kozdlhetik
vellnk. Ha az igynok egy titkos rakétagyarat fedez

fel (megsemmisitendd), akkor az adott orszagban egy rakéta
képe jelenik meg. Az egyik kolléga jelentése szerint a cseles
németek egy szornyl fegyvert dolgoztak ki: ez a lunariumbom-
ba. A lunarium egy specialis, nagy energiatartalommal rendelke-
z6 asvany, amelyet csak a Holdon lehet banyaszni — ezzel akar-
jak a németek a szovetségeseket megsemmisiteni. Erdekes...

Ha elég sokaig szorakozunk a semmittevéssel, a Zeppelin meg- -
érkezik Németorszagba, ahol a foglyok az ordogi Leermeister
SS ezredes kezébe kerllnek. Fent nevezett Uriember egyébként
mellékesen feltalald. Legujabb taladimanya az "agyiranyité”,
amelynek kiprobalasat a professzor gyonyoriiszép lanyan, Jane-
en akarja kezdeni. A program nyomatékosan felszolit benniinket,
hogy j6 lenne mar odamenni és kiszabaditani 6ket — miel6tt a

szép Jane ronda zombiva nem valtozik...

A kozlekedés a hatunkon viselt rakéta segitségével torténik.
Mindenekel6tt lunariumot kell tankolnunk bele (nemcsak a
németeknek van). Ha t(l sokat tankolunk, akkor problémak
lesznek a felszallassal, ha tdl keveset, akkor meg repulés kozben
belepottyanunk az Atlanti-Gceanba és valahol Panama tajékan
pecaznak ki bennlnket a vizbdl. Felszallas valasztasa utan egy
kis arcade-rész kovetkezik: a Fort Dix eréd udvarar6l kell
felszallnunk, nekifutasbdl. A mandverhez a program némi hasz-
nalati utasitast is nydjt — bar ettdl fliggetlenul altalaban pofara
eséssel végzodik a mutatvany. 3 probalkozas utan vége szakad
a hiabavalo proceduranak...

Covboy: STOP! Egyrészt mindjart itt a lap alja, masrészt hetet-
havat 6sszehordtal, de sok konkrétumot nem szolgaitattal senki-
nek. inkabb amrdl kellett volna beszéined, hogy a Commodore
Vilag legkozelebb megjelend szamai koziil valamelyikben egy
részletes leirast is adunk a jatékrol. Hat akkor addig is...
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KENNY DALGLISH’S SOCCER MANAGER ¢ Code Masters

Mar egy egész nagy (szemét)kosarnyira valo jaték
olalkodik a jatékpiacon, amelyekben a jatékos kilon-
bozd sportagak (foci, box, Forma-I, stb.) menedzse-
reként ténykedhet. Ez nem nagyon riasztotta vissza
a Code Masters-t attdl, hogy egy Ujabb ilyennel
orvendeztesse meg azokat, akik nem csak a joystick
tonkretételére alkalmas jatékokkal hajlanddak jatsza-
ni.

Bejelentkezés utan rendkivul bonyolult feladat el6tt

allunk: a labda alaki kurzor segitségével ki kell

valasztanunk, hogy a négy angol bajnoki osztaly
csapatai kozil melyik csapatot akarjuk menedzselni:
ha megfelel a csapat YES, ha a kovetkezdt keérjuk,
akkor NO. Gyakorlatilag teljesen mindegy, hogy
melyik valik szornyl pénzigyi és edz6i mandvereink

aldozatava: kezdetben mindig a 4. osztalybdl indul a

jaték. Ezutan megjelenik a jaték "fémendije”, azaz a

menupontokat helyettesité 5 abra. A LOAD és a

SAVE hasznalatara talan mindenki egyedul is ra tud

jonni — kulonosen ha jatékallast akar menteni vagy

tolteni (EXCESS-féle torés csak kazettara hajlandé: ha nincs
raakasztva a gépre Datasette, ki is fagy rogton).

A jobb felsé sarokban lévd, konyvespolcot abrazold ikon valasz-

tasa utan megjelenik, hogy a jatékosokra vonatkozo adatok

kozil mindegyiket megjeleniti-e a késdbbiekben a gép vagy
csak a posztjukat és ligyességiiket jeldlje (DETAILED RECORDS

WILL BE/WILL NOT BE DISPLAYED). Az atkapcsolas az abra

ujbdli valasztasaval lehetséges. Ezutan meghatarozhatjuk, hogy

csak a mérkdzések végeredmeényét akarjuk-e latni (NO) vagy a

“legizgalmasabb” pillanatokat is meg akarjuk nézni (YES). A

"izgalmak" rendkiviil szérakoztatéak, ugyanis harom tamadasi

verziét mutogat a program és a képernydn hihetetleniil kidolgo-

zott animacidju (ha jol szamoltam talan két fazis is lehetett —

CoVboy) sprite-ok "mozognak”. Szérnyd...

A bal felsd, sarokban lévé szobat abrazold négyzet valasztasa

utan a csapat koriil ténykedd t6bbi emberkével kommunikalha-

tunk (a fémenibe gy léphetiink vissza, ha nem valamelyik figu-
ra portréjan nyomjuk meg a 'tiiz’ gombot).

Legfellil, szivarral a szajaban lathatd a klub einoke (CHAIRMAN).

Vele vald csevegéskor kozli vellink, hogy éppen melyik bajnoki

osztalyban szerepel a csapat, illetve mik a kivanalmai a jovére

nézve. Ezek altalaban elég egysikiak:

e | WANT US IN ... DIVISION: keriiljunk fel eggyel magasabb
osztalyba (azaz 1lgyunk a jelenlegi ba]noksagban 1. vagy 2.
helyezettek).

e AVOID RELEGATION AT ALL COSTS: mmdanaron kerdiljik el a
kiesést.

e WE ARE STILL IN BOTH CUPS — GREAT: elégedett, hogy
még benn vagyunk mind a két kupakiizdelemben.

e I'M NOT HAPPY OUT OF BOTH CUPS: nem tul boldog, hogy
kiestlink mindkét kupabdl.

A flizet masik lapjan lathatjuk, hogy menedzseri tevékenységiink

eddig a maximalis 100 pontbél mennyit eredményezett (JOB

SECURITY)

Az elndktdl jobbra lathatd a sportorvos (PHYSIO), aki kozli
velink, hogy a sériilt illetve eltiltott jatékosok még hany hétig
harcképtelenek. Ha nincs sériltink, akkor ALL PLAYERS ARE
AVAILABLE all az orvosi jelentésben.

Az orvos alatt taldljuk az edz6t (COACH). O a jelenlegi dsszealli-

tast figyelembevéve kozli velink

e a csapat teljes erejét (TOTAL RATING), ami az egyes jatéko-
sok Ugyességének az osszege

e az egy fore jutd atlagos ugyességet (AV. PLAYER).

e véleményét a jelenlegi csapatrél (WE ARE MEDIOCRE: koze-
pesek vagyunk; NEED IMPROVEMENTS ALL ROUND: er0si-
tésre van szukség; WE ARE A FAIR TEAM: elég jo csapat
vagyunk; WE ARE A GOOD TEAM: j6 csapat vagyunk; WE ARE
NEAR UNBEATABLE: majdnem verhetetlenek vagyunk; WE
ARE THE GREATEST: mi vagyunk a legjobbak). Persze ettdl
még nyugodtan megverhet benninket egy jéval gyengébb
csapat is.

e az egyes csapatrészekhen (DEFENCE: védelem; MIDFIELD:
kozéppalya; ATTACK: csatarok) szerepld jatékosok osszi-
gyességét, a jatékosok szamat, valamint a csapatrész atlagos
ugyességet.

Alul lathaté a jatékosfigyeld (SCOUT). & minden kérben két jaté-
kost ajanl megvételre a csapatnak, de igazan j0 jatékost csak
ritkan talal. A jatékosokrol kapott informacidk:

e NAME a jatékos a neve

e POSITION a szerepkor. Ez lehet kapus (GOALKEEPER), jobb/
kozép/bal hatvéd (RIGHT/CENTRAL/LEFT DEFENCE), jobb/kd-
zép/bal oldali kozéppalyas, jobb/bal szélsé (RIGHT/LEFT
WINGER,), illetve kbzépcsatar (STRIKER).

e AGE a jatékos életkora

e GAMES PLAYED mutatja, hogy eddig hany meccset jatszott,
azaz mennyire rutinos

e SCORED jelzi, hogy eddigi palyafutasa alatt hany golt ért el.

e RATING értéke mutatja, hogy a jatékos mennyire ligyes. A 4.
osztalyban max. 40-45 lgyességd futballistak fordulnak meg,
mig az elsében akar 99 is lehet ez az érték.

e WORTH mutatja a jatékos értékét, azaz hogy ha megvasarol-
juk mennyit kell érte fizetniink.

e BANK BALANCE mutatja, hogy a klubnak pillanatnyilag mennyi
pénz all rendelkezésére.

Ha a jatékost elfogadjuk megvételre a YES, ha visszautasitjuk,

akkor a NO feliratot kell valasztanunk. Természetesen ha egy

jatékos megvételére pillanatnyilag nincs elegendd pénzink, a

konyveld kozli velink, hogy a klubkassza nem engedi meg ezt

az Orultséget.

A jatékosfigyel6tdl balra talalhaté a bank menedzser. Az &
valasztasaval tudunk hitelt felvenni a banktdl (max. £50.000), ha
a DO YOU WANT TO BORROW SOME MONEY kérdésre YES-t
valaszolunk. A jelenlegi adéssagunkat a LOAN mutatja, alatta |at-
hatd, hogy Osszesen mennyi pénze van a klubnak. Ha vettiink
mar fel pénzt, a bank menedzser valasztasakor elGszor egy arra
vonatkozé kérdést lapunk, hogy akarunk-e torleszteni beldle (DO
YOU WANT PAY OFF SOME OF YOUR LOAN?). Az osszeg
meghatarozasa szintén a joystick-kel, a helyiértékek beallitasaval
torténik.

A bank menedzser felett talaljuk a kdnyvelst (ACCOUNTANT). 6
kozli az aktudlis héten a meccs nézettségébdl és a jatékos ela-
dasbol/vételbdl szarmazd bevételeket (WEEKLY WAGES), a
bankban levé pénziinket (IN THE BANK) illetve az addssagunkat.

A jatékost abrazold ikon valasztasaval Gjabb hat abra jelenik meg
a képernydn, amelyekkel a csapat jatékosaira vonatkozd dolgo-
kat iranyithatjuk. A fémentbe is visszatérhetink, ha Ggy nyomjuk
meg a 'tliz' gombot, hogy nem vaiamelyik abran all a kurzor.

A kupa valasztasaval a kovetkezd merkézésrdl (NEXT FIXTURE)
kaphatunk informaciokat. A kiizdelem a bajnoksagban és a két
kupaban folyik (természetesen ha valamelyik kupamérkézésen
(LEAGUE CUP vagy F.A. CUP) kikapunk, akkor a tovabbi kizdel-
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mekbdl kiesiink. Ha bajnoki mérkézés (LEAGUE

GAME) kovetkezik a WEEK mutatja, hogy hanyadik

fordulét jatszuk a bajnoksagban, alatta pedig az lat-

hatd, hogy ki ellen (AGAINST ...). A kovetkezd sor-

ban lathaté, hogy odahaza vagy idegenben jatszunk

(IT WILL BE HOME/AWAY) és a jatékosfigyeld meg-

allapitasait olvashatjuk a varhaté eredményrdl (bar

ennek nem kotelezd hinni — CoVboy)

e PLAY FOR A DRAW, OUR ONLY CHANCE: egyet-
len esélyiink az, ha dontetlenre jatszunk.

e IT'S GOING TO BE TOUGH: kemény dio lesz.

e GOOD CHANGCE A WIN; jo esély a gy6zelemre.

e WE SHOULD WALK IT: lelépjik Gket.

A kupa melletti, mezeket abrazold ikon valasztasaval

megszemlélhetjik, hogy a csapat pillanatnyilag

milyen Osszeallitasban kezdi a mérk6zést (FIRST

ELEVEN). Ha a fémeniiben azt allitottuk be, hogy

nem akarunk részletes adatokat roluk, akkor csak a

neviket, a posztjukat és ugyességuket lathatjuk —

egyébként még néhany oszlopban Gjabb informaci-

6k lathatoak roluk:

e POS: a poszt roviditése

e SP: ennyiszer szerepelt idén a kezdGcsapatban. Ez azért fon-
tos informacié, mert azoknak a jatékosoknak, akik az évben
sokszor szerepeltek a csapatban a szezon végén akar 10-15
ponttal is novekedhet az lgyességilk — ezzel ellentétben aki-
ket nem jatszatunk, azoknak csokken.

e SG: ennyi golt |6tt idén ez a jatékos a csapatunkban

e CPL: a jatékos palyafutasa alatt ennyi mérkGzést jatszott, azaz
a rutin mérdészama. Ez néha pétolhatja az iigyességet is...

e CGL: ennyi golt szerzett a jatékos a palyafutasa alatt. Semmi
érteime...

e AGE: életkor.

e AB: Ugyesség, ez a legfontosabb paraméter egy jatékosnal.

Ha a csapatban nincs elegenddé ember, a képernyd aljan ...

MORE PLAYER NEEDED feliratot lathatunk. Kilépni az EXIT

valasztasaval lehet.

A ruhafogast abrazolé ikon valasztasaval allithatjuk ossze a csa-
patot. A harom kulonboz6 csapatrészben jatszd jatékosok jelen-
nek meg a képernydn, elGszor a védelem. A kezdGembereket
csillagok jelzik. Az egyes jatékosok nevének valasztaséaval lehet
azokat a csapatba betenni — vagy onnan kirdgni. Itt elsGdlege-
sen az ligyességet vegyiik figyelembe és csak azutan a posztot.
Nem nagy probléma ugyanis, ha egy csapatrészben nincs meg
minden posztra az ember, bar az se tdl j6, ha mondjuk a csatar-
sorban csupa balszélsot jatszatunk. A kovetkezd csapatrészre a
NEXT valasztasaval ugorhatunk.

Az (jsagot abrazold ikon valasztasaval nézhetjik meg a bajnoki
tabella jelenlegi allasat, a csapatunkat lilaval lathatjuk. A P jelzi a
lejatszott fordulok szamat (egy bajnoksag 38-bdl all), a W a
megnyert meccseket, az L az elvesztett meccseket, a D a don-
tetleneket, F a ragott, A pedig a kapott golok szamat. PTS
mutatja a bajnoki pontok szamat. A magasabb szintl bajnoksag-
ba az elsd két helyezett jut fel.

A kék mezes jatékosokat jelzd ikon valasztasaval tudunk jatékost
eladni. Megint harom részletben jelennek meg a csapatrészek-
ben jatszd jatékosok, a kezddemberek itt is csillaggal vannak
jelolve. A nevének a kivalasztasaval adhatunk el egy jatékost: a
képernyd alsé soraban megjelenik, hogy mennyit kinalnak érte.
Ezt célszer(i elfogadni, mert az Osszeg a jatékos ugyességébdl
adodik, tehat jobb ajanlat ugysem lesz érte. Sériilt illetve eltiltott
jatékosokat is eladhatunk. Eladni azokat érdemes, akiknek az
iigyessége alacsony vagy nem jatszatjuk ket (tehat csokkenni
fog). Egy korben max. két jatékos adhato el.

A mérkézést a legalul lévd, futballpalyat abrazold képpel
indithatjuk el. 11 jatékosnal kevesebbel nem l|éphetunk palyara
(LESS THAN 11 PLAYERS SELECTED), kapus nélkul viszont
igen: ez utdbbi esetben azonban a program kozli, hogy kéne
egy kapus (GOALKEEPER NEEDED), de ha erre PLAY-t
valaszolunk, akkor a jelenlegi felallassal is kezdhetink.

Ezutan meghatarozhatjuk a taktikdt (DO YOU WANT ...): a 10
jatékost el kell helyeznink a palyan. Ha NO-t valaszolunk, a
legutoljara meghatarozott lesz az érvényes. A taktikanal nem art
figyelembe venni, hogy a kezdGemberek milyen csapatrészek-
ben jatszanak.

Ha a fémeniben nem azt allitottuk be, hogy az "izgalmas" pilla-
natokat is meg akarjuk nézni, akkor csak a végeredmény lesz
lathatd, alatta a sajat gdlszerzdinkkel — egyébként végig lehet
szenvedni a meccset. Az alsé sorban lathaté a nézdszam
(ATTENDANCE) illetve az altaluk fizetett belép&jegyekért befolyt
osszeg (GATE MONEY). Ez magasabb szintii bajnoksagban
egyre novekszik.

A mérk&zések végén el6fordulhat, hogy a program kozli veliink:
egy jatékosunk megsérilt (INJURED) vagy kiallitottak
(BOOKED). llyenkor ez a jatékos 2 mérkdzésen nem jatszhat —
Uj embert kell helyette betennink a kezdGcsapatba.

A 'tliz' gomb megnyoméasa utdn megjelenik a tdbbi eredmény
majd kezdddhet az egész kor Ujbol.

A jaték célja minél eldbb feljutni az 1. osztalyba és ott bajnoksa-
got nyerni — bar soha nem ér véget. Ehhez célszerli minél jobb
csapatot 6sszeszedni (az Ugyes jatékosokat megvenni, a béna-
kat eladni) és lehetSleg mindig 0sszeszokott csapattal kezdeni.
A jatékosfigyelt minden korben érdemes megkérdezni a 2 ela-
do jatékosrol, hatha talalt valami jobb embert. Az anyagi fedezet-
hez célszerli rogton a jaték elején kolcsont felvenni, illetve a
rossz jatékosokat gyorsan eladni. Nagyobb plusz pénz folyik be
a szamléara akkor is, ha egy bajnoki osztallyal feljebb kerulunk.

- A KD'S SOCCER MANAGER elég j6 szérakozast jelenthet egy

ideig mindenkinek, aki nem a shoot'em up-okért él-hal, bar azér
az is elmondhatd, hogy grafikailag és zeneileg (talan mert ez
utébbi abszolit nincs — CoVboy) nem teljes mértékben elégiti ki
az 1989-es elvarasokat.

A jaték Amiga-verzidja tok ugyanez, bar az ikonok egy kicsit

szebben vannak megrajzolva benne — de hat ez a minimum,
amit elvarhatunk... :
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BUFFALO BILL’S WILD WEST RODEO SHOW e Tynesoft

Se vége, se hossza mar a C-64-en megjelent sportszimulaciok-
nak. Talan a software-hazak is észrevették mostanaban, hogy ez
a kategéria mar tényleg egy olyan csont, amin nem nagyon
maradt leragnivald husi. Semmi baj — gondolhattak a progra-
mozok —, akkor csinalunk olyan "sportszimulaciokat”, amelyek
nem is sportot szimulainak...! Az elhatarozast kovette a tett is:
megindult azoknak az 1-2-3... lemezoldalt elfoglalé "sport"jaté-
koknak az aradata, amelyek ugyan meglehetsen tavol alinak a
valésag talajatél — a kivitelezéskor ugyanis a hangsulyt altala-
ban arra fektették, hogy aki elkdveti azt a baklévést, hogy egy
ilyen jatékkal kezd jatszani, az egészen biztosan halalra rohogje
magat (az elsS 20 percben, aztan format — CoVboy). A SUPER-
SPORTS, BARBAR GAMES, CAVEMAN UGH-LYMPICS, CIRCUS
GAMES mind ilyen "élvezd és dobd el"-jatékok. Ez ala a kalap
ala nyugodtan besoporhetjik a BUFFALO BILL'S WILD WEST
SHOW-t is (hazankban RODEQ GAMES néven is ismerik), amely
a legendas vadnyugati hds vandorcirkuszanak mutatvanyan
eleveniti fel. '

A jatékra elsGsorban az hivja fel a figyelmet, hogy
a Tynesoft programozoi mennyi energiat fektettek |
az egyes részek a kidolgozasaba (Talan nem ki- &
zart, hogy el is akartak adni a népnek...— H#§
CoVboy). No nem magéaba a jatékba — az olyan, i#
mint a tobbi. Viszont minden egyes mutatvany
elétt egy precizen megrajzolt cimképernyd és ff
egy kivaldan sikerult, a hangulathoz illé country-
zene koOszonti a jatékosokat (az mondjuk egy |
apré szépséghiba, hogy aki végighallgatja vala- 1§
melyik zenét, az rogtdn utana azt is megnézheti,
hogy mit is hivnak — a hibas torés miatt — kifa-
gyott programnak). ]

A jatékot 1—4 jatékos jatszhatja, ha tobben jat- Il”
szunk, az egyes mutatvanyokat szdmozas szerin-
ti sorrendben kell végrehajtani. A jatékosok sza- il

manak és nevének meghatarozasa utan az egyes §
mutatvanyok listaja talalhatd. It kivalaszthatjuk, : .
hogy melyeket akarjuk jatszani (Y-al jelolve) és melyeket nem (N-
nel jeldlve). Az atkapcsolas a megfeleld szambillentyli megnyo-
masaval torténik, a jaték 'SPACE'-re indul. A program jaték koz-
ben lehetGséget biztosit arra, hogy az egyes szamokat ismételve
is lejatszuk. Az alabbi szamokban versenyezhetiink:

TRICK SHOOTING: "trukklovészet". Egy célkeresztet mozgatva
kell 16voldozniink az itt-ott felbukkand alakokra — mar amed-
dig toltényeink el nem fogynak (a jobb felsé sarokban). Egy-
szerliek hatranyban: nem mindenki lelovendd, aki mozog. Csak
azokra a cowboy-okra kell 16ni (Jézus Maria, itt lelovik a CoV-
boyokat?! — Anonymus), akik szemben allnak velunk és kezik
a pisztolytaskajuk felett van (ez + 100 pont). Minden mas sze-
mély (kislany, holgy, gyava cowboyok) kivégzése —50-100
pontot eredményez. Bonus-pontokat is kaphatunk, amelyek a
célkereszt mozgataséaval parhuzamosan fogynak.

KNIFE THROWING: késdobalas. Egy indian Griemberrel kell
késeket hajigalnunk egy keréken forgd holgybe — oh, pardon,
nem a holgybe, hanem mellé. A pontszam attdl figg, hogy a
holgyhoz milyen kozel all a kés a kerékbe. Ez hozza is adodik
a bonus-hoz, ami a késlekedéssel parhuzamban gyorsan fogy.
A dobaldzas addig tart, mig 10 tort el nem dobtunk vagy a
holgybe szerencsésen bele nem allitunk egyet. Produkcidnkat
néha egy arra repulé madar, néha egy foldtirasbol elébukkand
mormota is szemléli — meglehetds értetlenséggel...

CALF ROPING: borjulasszézas. Egy fiatal marhat kergetunk a
karamudvaron egy 16 nyergében ulve. Az 6riilt szaguldasunkat
a borjun kiviil neheziti néhany akadaly is, amelyeknek nekivag-
tatva sikeresen hasraesunk. A 'tlz' gomb megnyomasara
eldobhatjuk a lasszoét, aminek a borju nyakara kell hullania. Ha
ez véletlenul sikerline, akkor meg kell fékezniink a lovat (s vele
a borjut is), kulonben a boci lerant bennunket a nyeregbdl. Egy
izben sikerlilt ez a produkcidé nekunk, de fogalmunk sincs arrdl,
hogy hogyan, ugyanis Ossze-vissza rangattuk a joystick-et,
nyomkodtuk a 'tiz' gombot, s6t egy kicsit kiabaltunk is. A pon-
tokat a program arra adja, hogy a I6val hany lépést teszink
meg. Ez viszont egyre nehezebb lesz, mert a karam néha
osszeszikil, sokasodnak az akadalyok, stb.

BOTTLE SHOOTING: lveglovészet. A képernyd bal oldalan egy
cowboy-kolléga alldogél és idénként egy Uveget dob a magas-
ba. Az elsd szamhoz hasonléan egy célkeresztet mozgatva az
uveget a levegében kell szétléniink (+ 50 pont). A bonus ismét
a célkereszt mozgatasaval parhuzamosan fogy. A Iovdldozés
addig tart. amig az osszes tolténylnk el nem fogy.

STEER WRESTLING: ismét a boci a fészerepld. Most a |6r6l nem
lasszoval kell megallitani, hanem pont a nyakaba ugrani és
elkapni a szarvait. Ezutan egy kis birkozas veszi kezdetét, ahol
nem sikerult zold agra vergédnunk — mindenesetre valészin,
hogy a foldre kéne teperni a derék négylabdt...

BRONCO RIDING: musztanglovaglas. Igaz hogy a cimképernydn
levé allatot Darwin apank inkabb "bolény" néven definialta
volna, de azént a jatékban mégiscsak egy musztang lesz a
foszerepld — pontosabban alszerepld, ugyanis kezdetben alat-
tunk tartézkodik. Ez az allapot csak atmeneti, mert minden téle

i ummmnmwmu

telhetdt elkovet azért, hogy Iadobjon minket a hatarol.
STAGECOACH RESCUE: az utolsé szamban "igazi" vadnyugati
izgalmak koszontenek be. Toll-buhin, az ipiapacs torzsfénok
hatalmaba keritett egy postakocsit és most a tetejérél minden-
féle targyakat szor az utana vagtaté hésre (ezek mi volnank). A
targyakban ugyan nem esunk hasra, viszont csokken az energi-
ank (bal also sarok). Egy kis joystick-gyilkolas (gyors jobbra/
balra rangatas) segitségével el6bb utol kell érnunk a kocsit.
Miutan mogé értunk, a 'fel' segitségével felméaszhatunk a kocsi
tetejére és vérfagyasztd okolharcot kezdhetunk az indiannal.
Néhany nagyobb maflas utan az egyik fél ulve marad — ame-
lyiknek elébb fogyott el az energiaja.
A RODEO GAMES természetesen Amigara is elkészult. Korulbe-
1ul ugyanazokat tudjuk elmondani réla, mint a C-64-valtozatrdl:
barmely pszicholégus — rovid toprengés utan — egész biztosan
heveny elmezavarodottsagnak diagnosztizalna...



War in the Middle Earth

Tolkien mester minden bizonnyal a jaték-
programozdk egyik legjobb alapanyag-
szallitja. Nemcsak a Melbourne House
altal forgalmazott jatékokra gondolunk
(nekik van szerzédésiik a Tolkien-témak
feldolgozasara), mert az ir6 fantaziajaban
létezd és egymassal csatazo éldlények
(hobbitok, elfek, varazsiok és egyéb kép-
z6dmények) mar szamos adventure-jaték
fészerepl6i voltak. A Melbourne House
mar tobb izben nagy sikert kdnyvelhetett
el egy-egy ilyen téma feldolgozasaval
(THE HOBBIT és a LORDS OF THE
RINGS I-lll.) — talan Ugy gondoltak,
hogy mostanaban is ideje volna valami-
lyen (izleti sikert hozé dologgal eléallniuk.
A WAR IN MIDDLE EARTH Tolkien mar-
mar klasszikusnak szamitd regénytrildgiajanak, A Gydriik Urdanak a torténetén alapul. A kivitelez6 cég neve —
Maelstrom — valoszinlileg mar sokaknak ismerdsen csenghet: ez a név ugyanis egy Mike Singleton nev(i urat
takar, aki a THE LORDS OF MIDNIGHT, DOOMDARK’S REVENGE és DARK SCEPTRE cim(i programijaival
mar ordkre beirta magat a jatékprogramok "térténelmébe”. A WAR IN THE MIDDLE EARTH is meglehetGsen
szokatlan kivitelezés(i, leginkabb a stratégiai programok kategoériajaba sorolhatnank be.

Az alaptdrténet természetesen ismét a Gydrl koriil bonyolodik. Sok-sok évvel ezeldtt Sauron, a hatalmas gonosz
hadur Middle Earth elfjeivel 19 magikus gydir(it csinaltatott, a Hatalom Gydiriiit, azonban a leghatalmasabbat, az
Egyetlen Gydiriit megtartotta maganak. Ez a gy(r(i azonban egy csata z(irzavaraban elveszett... Evekkel kés6bb
két hobbit a kozeli folyd mellett jatszadozva megtalalta — az egyiket megolték, a masikat megmérgezték. A
Gyirii ezutan Gollum-hoz kerillt, aki zdlogba adta egy masik hobbitnak, bizonyos Bilbo Baggins-nek, amig
megszerzi a sarkanykiraly kincsét a barlangjabdl. Gandalf, a hatalmas varazslo felismerte, hogy ez a gy(r(i az a
bizonyos Egyetlen Gyiiri, és kozolte, hogy azonnal el kell pusztitani. Ez csak Ugy lehetséges, ha valaki elviszi és
bedobja a Végzet Hegyének szakadékaba. A feladat végrehajtasara Frodo Bagginst, a Vélgy egyik leghiresebb
kalandorét, Bilbo unokadccsét szemelték ki. A killdetésére — tObbek kdzott — elkisérte még harom hobbit
(Sam, Merry és Pippin), Aragorn, a ranger, a Gondor varosabdl szarmazd Boromir, Legolas, Gimli, a dwarf és
Gandalf, a Nagy Fehér Vardzslé — meg természetesen azok a csapatok, amelyeknek a fent nevezett urak a
parancsnokai. A kiildetésrdl viszont hirt kapott Sauron is, aki azonnal elinditotta trollokb6l és orkokbdl allé
seregeit, hogy mindendron megakaddlyozza a terv végrehajtdsat — végsd soron pedig megprébaélja
visszaszerezni a hatalmanak zalogaul szolgalé Gyiiriit. Itt kapcsolédunk be a jatékba.

A cimképernyd utan néhany inditasi paramétert allithatunk be:

e az 't" (CHANGE KEYS) megnyomasa utdn az iranyitd billentyliket definialhatjuk at (alapallapotban
'O/P'['Q'['A''SPACE’ vagy PORT2-joystick). Az 'R’ billenty(i mutatja meg, hogy kinél van pillanatnyilag a
Gydrii, a '+' megnyomasasval menekdlni tudunk.

e a '2' (LEVEL) hasznalataval a szintet allithatjuk be 1 — 15 kdzott. Az érvényes bedllitas a jobb als6 sarokban a
LEVEL felirat mellett lathato.

e a jaték a '3' (PLAY GAME) megnyomasaval indithato el. Betoltddik a féprogram.

A jaték Middle Earth féldjén jatszodik, a jaték ennek a nagy méret(i térképével jelentkezik be. A bal oldalon lévé
elkllonitett részen a program néhany extra funkcidja kapott helyet:

e A FILE vélasztasa utan jatékallast menthetiink (LOAD GAME) vagy tolthetiink vissza (SAVE GAME). Nevet
nem kell megadnunk, mert a program mindig csak egy kimentett allast vesz érvényesnek. A BASIC
vélasztasaval kil6hetjiik a programot, a RETURN-nel visszatérhetiink a jatékhoz.

e MEMO valasztasaval jelentés kérhetiink, ami az als6 sorban fog megjelenni. Ha ez a funkci® nem
hasznélhatd, NOTHING TO REPORT feliratot lathatunk.

e TIME segitségével az alsd sorban az idét vizsgalhatjuk — rémai szamokkal...




Egy ujjat mozgathatunk a joystick-kel es
egy adott helyen a 'tliz’ gombot meg-
nyomva, a program a képerny6n kina-
gyitva jeleniti meg a kivalasztott teriiletet.
A kurzor ilyenkor nagyité alakura valtozik
és segitségével tudjuk megvizsgalni a te-
repen levd egyes egységeket. A bal felsd
sarokban (LOCATION) lathatjuk szélessé-
gi és hosszusagi fokokkal meghatarozva,
hogy pillanatnyilag a fétérkép melyik ré-
sze van kinagyitva a képerny6n. Termeé-
szetesen a nagyitott részt is ide-oda
scrolloztathatjuk.

A térkép jelolései valoszinlileg mindenki ,
szamara egyértelmiiek. Az egyes csapa- TIAE :
tokat pajzsok jelzik. Megjegyzendd, hogy B =
egy pajzs a jaték kezdetén nem csak egy e
csapatot, hanem négyet-6tot is jelolhet, amely valamelyik tarsunk parancsnoksaga alatt all. Ha a nagyitét egy
ilyen pajzsra mozgatjuk, a képernyd aljan egy ablak nyilik, amelyben informaciokat kaphatunk a csapatrdl:

Iul._f-l-:.

Ha az elsd sorban egy név lathatd, akkor a csapat valamelyik tarsunk parancsnoksaga alatt 1évé csapatok
féserege. Ha A COMPANY OF ... felirat van itt, akkor ez egy, az egyik tarsunknak alarendelt csapat. A felirat
tartalmazza, hogy hany személy van az alegységben, valamint azok milyen fajtahoz tartoznak (emberek, elfek,
sth.)

A GOING TO ... felirat mutatja szélességi és hosszusagi fokok szerint, hogy az egységnek mi volt utolsd
célpontnak megadva. Célnak lehet meghatarozni pl. egy varost, de ez lehet csak egy bizonyos pont is.

A kovetkez6 néhany sorba a csapatban lévé személyek harcértékérdl kaphatunk jellemzést:

ENERGETIC: energikussag
DETERMINED: elszantsag
STEADFAST: alloképesség
VIRTUOUS: virtuozitas
BRAVE: ligyesség
STRONG: erd.

Az egyes tulajdonsagokhoz tartozé jelzdk a kovetkezdek lehetnek:

NOT VERY: nem nagyon
SOMEWHAT: valamennyire
FAIRLY: eléggé

VERY: nagyon.

A jaték kezdetekor a segitGtarsaink ala rendelt csapatok egyitt vannak. Ha egy ilyen egységet jelz6 pajzsra
mozgatjuk a nagyitot, a 'tliz’ gomb egyszeri megnyomasa utan (a nagyito eltiinik) a joystick fliiggbleges iranyu
mozgatasaval végignézhetjik, hogy milyen csapatok vannak ide beosztva. Mivel parancsokat (Id. késdbb) az
egy parancsnoksag ala Osszevont csapatoknak egyszerre illetve mindegyiknek kilon-kilén is adhatunk, az
egyedi parancsnal a program azt a csapatot veszi aktualisnak, amelynek informaciés kartydja éppen a
képernydn van. '




War in the Middle Earth

A 'tliz gomb Ujbdli megnyomasa utan adhatunk ki parancsokat. Mindenekelétt a parancs formajat kell
kivalasztanunk:

e RETURN valasztasaval visszatérhetiink a jatékhoz.

e SET TO DESTINATION segitségével egy helyet hatarozhatunk meg ahova a csapat(ok)nak mennie kell.
Célnak valaszthatunk egy varost, vagy akar egy bizonyos poziciét is. Ha ezt a parancsot valasztjuk, meg kell
hataroznunk azt is, hogy a célpont meghatarozdsa a parancsnoksag ald tartozd Osszes csapatnak
(EVERYONE) vagy csak az aktudlis csapatnak (INDIVIDUAL) szél. Az elébbi valasztaséval a parancsnoksag
tovabbra is egylitt mozog, az utébbinal az aktudlis csapat elvalik a tdbbiektél és egyediil halad tovabb.

Ezutan ismét a térkép jelenik meg, és az X alaku kurzorral meg kell hataroznunk azt a helyet (varost), ahova a
csapatnak mennie kell.

e SET TO JOIN valasztasaval tudjuk az adott csapatot egy masiknak alarendelni, azaz egyesithetjilk egy masik
csapattal. A cél meghatarozasahoz hasonlé médszerrel egy masik csapatot (pajzsot) kell meghataroznunk.

e SET TO FOLLOW parancs azt eredményezi, hogy a csapat kdvetni fogja a célpontul kijel6lt masikat.

Mint mar emlitettiik, a jaték célja a Gydrii eljuttatasa a Végzet Hegyére — ezenkdzben természetesen meg kell
védenilnk Sauron csapataitdl is. A Gydriit tehat célszeri mindig olyan szereplénél tartani, aki parancsnoksaga
alatt sok ers csapatot mozgat egyitt. A Gydrit egyébként barmikor atadhatjuk egy masik szereplének is, ha a
nevét kivalasztjuk az 'R’ billentyli megnyomasa utan megjelend listabdl (a Gydréi mindig a fehérrel jeldit
személynél van — kezdetben Frodo-nal).

Ha valamelyik csapatunk belelitkdzik Sauron egyik egységébe, akkor harc alakul ki. Ez némileg kaotikus dolog
(kulénosen akkor, ha nagyobb csapatokrdl van sz6), mert a csapatok minden tagja kldn-kilén harcol. Ez azt
jelenti, hogy minden egyes személynek kiildn meg kell adnunk, hogy pontosan kit tamadjon — kilénben nem
csindl semmit és egy arra jard ork esetleg szépen lemészarolja. Természetesen egy ellenfelet akar tobb
katonankkal is tdmadhatunk — igy gyorsabban ériink el eredményt. Sauron emberei kdzil kildndsen
kellemetlen figurak a varazslok, akik nem atallanak néha 80-100 emberiinket is a masvilagra kildeni. Ezeket
mindig tdmadjuk legaldbb 5-6 harcossal egyszerre — vagy menekljlink.

Mivel a WAR IN MIDDLE EARTH alapvetfen stratégiai jaték, nem tudunk lépésrdl-lépésre receptet adni a
teljesitéséhez — ez mar a jatékos igyességén mulik. Mindenesetre elmondhaté, hogy a jaték elég lassu és a
csatajelenetek iranyitasa egy kissé korilményes — sét néha igazsagtalan. Aki mindezeken tdl tudja tenni
magat, egy ideig elég jol fog szérakozni rajta.

Bar a jatéknak Amiga-verzioja is létezik, ezt most nem ismertettilk a C-64-valtozattal egy kalap alatt. Tettiik ezt
azon koltéi okbdl kifolydlag, hogy ez a 64-es valtozattal mindéssze a cimében és a szereplSiben egyezik meg.
Az Amiga-verzid inkabb egyfajta keveréke a stratégianak és az arcade/adventure-nek (ide-oda kell
maszkalnunk, targyakat vehetiink fel, stb.). Egyébként ez a program fantasztikusan jol sikeriit: kivalo grafikaval
és hattérzenével, mulatsagos, animalt szereplékkel — a nagykdzdnség szamara lényegesen élvezhetSbb mint a
64-es valtozat.




Terramex

A Quicksilva cég TERRAMEX cimi programja
ugyan nem tartozik a legljabb programok kozé i U
('88 elején jelent meg), mindenesetre Ggy gon-
doltuk, hogy jénéhany jatékosnak meggyiilt vele Sy
a baja — tehat a karacsonyi tokos-makosba befér ||1||uiml
egy leiras rola (Oldies but goldies — CoVboy). A i [}

kerettorténet szerint egy ronda nagy aszteroida
tart pontosan a Fold felé. Ha esetleg ideérne,
akkor puff! — és 1.75 valamint olvasok hijan mar
nem is jelenik meg tobbet a CoV. Panikra azon-
ban semmi ok: az emberiség leghiresebb tudé-
sa, Albert Eyestrain rendelkezésinkre all. A pro- VL N
fesszorral kapcsolatos remeényeknek ugyan van ehi
két kis szépséghibaja is: egyrészt senki sem
tudja, hogy pillanatnyilag hol tartézkodik a jeles
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férfia, masrészt meg egyaltalan mire lenne szuk- : ‘HIIIIIIII lill m“"“ I IllllﬂlllllllllllilllﬂlIl

sége az aszteroida elharitdsahoz. 5 kilonbozd ||f ]
orszagbdl érkezik egy-egy bator felfedezd a ||JHEwEEEwE

nehéz feladatra; FORTISQUE-SMITHE képviseli a st ;. . HJI!IIIIIHII[III!IIHIIIIHIIHIIIIHIIIHIIIIIIII!!HHlnn_t
j6 oreg Angliat, HERR KRUSCHE jott Németor- Ry i
szagbdl, WU PONG versenyez kinai szinekben, BIG JOHN CAINE az amerikai trapperek jeles tagja, rmg Francmorszag HENRI
BEAUCOP-t kuldte. Koziilik kell kivalasztanunk, hogy melyikkel akarjuk a kiildetést jatszani. Némi toltogetés utan a jaték egy képernyd-
vel jelentkezik be, amelyen a kezeld billentylket lathatjuk: a 'tiz' gomb megnyomasara indul a jaték, amelyben a 'Z'/'X'/'P'/'L' mozogha-
tunk balra/jobbra/fel/le, a 'SPACE’ az ugras — ennél azért egy PORT2-be dugott joystick Iényegesen praktikusabb megoldas.

A képernyé felsé részén lathatd a jatékteér, alul pedig néhany informacié kapott helyet. A SCORE és HISCORE felirat megfejtése valdszi-
ndleg senkit sem allit komolyabb problémak elé. Az alatta |évé ablakban lathaté figurak mutatjak életeink szamat. Egyet elvesztunk, ha
viz cseppen a nyakunkba, nagyon magasrol pottyanunk le (erny6 nélkil) vagy valamilyen él6lénnyel 6sszelitkdzink. Az alsé rész koze-
pén lathatd a meteor megérkezéséig hatralévé id6 (kezdetben 30 nap), ami kissé gyorsan fogy. Alatta lathaté becses személyiink, kezé-
ben az aktualis targgyal, melette pedig a hordarok, akik eddig felvett targyainkat cipelik utanunk. Ha mar van a keziinkben egy targy és
Gjat veszink fel, akkor az eddig keziinkben Iévé atkeriil a bal oldali hordar fejére. Természetesen a késbbiekben még hasznalhatjuk ezt
a targyat: a hordarok (azaz a felvett targyaink) kozott az '1'/'2' billentyiik segitségével lapozgathatunk ide-oda. A kezunkben lévé targyat
a bal oldali hordar fején lévével az 'S’ billentyl segitségével cserélhetjik fel. Fontos szerepe van még a 'T’ billentylnek: ha valamilyen
problémaval kerulunk szembe, ennek segitségével gondolkodhatunk egy kicsit — f6hdsunk megvakarja a fejét, s ha rajott a megoldas-
ra, megjelenik a feje felett az a targy, amelyre szikség lenne (persze, nem mindig csak ez a megoldas, néha mas Ut is lehetséges). Ha
nem talalja a megoldast (vagy magat a problémat), tanacstalanul megcsovalja a fejét. Ugyanilyen fejcsovalast eredményez, ha valami
marhasagot csinalunk vagy szakadékba akarunk lépni. A szakadékos fejcsévalas néha lekiizdhetd azzal, ha a 'tliz' gombot lenyomva
tartjuk (hdsunk elkezd ugralni), majd a joystick-et a kivant iranyba huzzuk.

A kuldetés addig tart, mig mindharom életunk el nem fogy (ilyenkor megszemilélhetjik a Foldbe csapddd aszteroidat is) vagy el nem
visszik az ordogi gépezet eldallitasahoz szikséges 6 targyat Eyestrain professzornak. No, akkor kezdddhet is a jaték...

A jaték elinditasa utan egy pusztaban talaljuk magunkat. A taj kies egyhangusagat csak itt-ott tori meg egy-két-harom benszilott kunyhd
nadfedeles teteje, el6térben némi szirés novényzetek talalhatoak (ezeket akar kaktusznak is nevezhetnénk), amelyeket dinamikusan
egészitenek ki a hattérben lathatd erddkkel, csobogo patakokkal és egyeb természeti képzodmeényekkel boritott lankas dombok, mintha
mi sem tudnanak arrél, hogy ez itt tulajdonképpen egy kies puszta (Uristen, micsoda dagélyos stilus...! — CoVboy) Mihelyt megpillant-
juk magunkat a bal oldalon, azonnal radébbeniink, hogy a téjleird koltészet barsonyos hullamairdl célszerl lenne atevezni a "jatéklei-
ras” nevi irodalmi ag diilhongd d6ceanjara. Miutan ez megtortént, vegylik magunkhoz a képernyd kozepén lathaté porszivot. Amig oda-
ballagunk nem art, ha szemigyre vesszik az el6tte talalhatd kérakast. Ennek mélyén ugyanis egy kigyd kucorog, ami idénként kikuk-
kant a nagyvilagba és megmarja az utjaba akadé homo sapienseket. Ezt elkerllendd varjuk meg, mig visszabdjik a helyére, majd vil-
lamgyorsan ugorjuk at a kérakast és mar meg is szereztuk a porszivot. Ugy tiinik egy exportbél visszamaradt példanyhoz van szeren-
csénk, mert apré gyartasi hibabdl kifolyolag nem szivja, hanem fujja a port. Ez nekink kapdra jon, mert szinte szarnyakat ad vagyaink-
nak: repiilink. A repkedéssel azért vigyazzunk, mert a légtér nem egészen ires: itt repked az "Elet az ember el6tt” cimi kényv egyik
melléklete, valamilyen &shullé. A vele vald talalkozast mellGzve repuljunk el felfelé.

Egy oszlopcsarnok aljaba érkeziink, ami valdszinileg eléregyartott elemekbdl épiilt, mert kissé beazik, csepeg a viz felllrél. A mosdast
hagyjuk egy masik idépontra, egyébként megszabadulunk egy életunktdl. Szalljunk a bal oldali parkany folé, majd az 'S' billentyl
megnyomasaval tegyuk a porszivot a poggyaszba. Sétaljunk el balra. A szoba kozepén egy hordd hivogatd alakja rajzolodik ki, meg kell
szereznink. Ne sokaig acsorogjunk egy helyben, mert egy id6 utan megjelenik a startpalyardl megismert 6shillé baratunk és lever min-
ket. Ugorjunk lejjebb egy lépcscfokot. Hoslink elkezdi csévalni a fejét; nem akar tovabb menni. Nyomjuk meg a 'fel' gombot, majd vele
egyiitt a balra gombot és mér at is ugrottunk a hordéhoz. Ez egy I6poros hordé. Bar a (h)ideghabori évei mar elmuitak, azért nem art a
biztonsag kedvéért magunkkal vinniink (legfeljebb nem gydjtunk pipara). Sétaljunk tovabb a pallé végéig és onnan ugorjunk el balra. A
hegyoldalra pottyanunk, amelyrdl leballagva és tovabbhaladva jobbra ismét a starthelyen taldlhatjuk magunkat. Vegyiik eld jol bevalt
porszivénkat és replljunk megint felfelé. Most a jobb oldalon kell leszallnunk. Az oszlop tetején egy kazetta lathaté, ami roppantul meg-
nyeri a tetszésunket. Ezt azzal fejezzik ki, hogy felmaszunk érte és magunkeéva tesszik (no nem agy!), majd lemaszas utan folytatjuk
utunkat jobbra.

Itt egy irattekercs var arra, hogy elhelyezzilk a poggyaszunkba és mar robogunk is tovabb — a valtozatossag kedvéért — jobbra. Az
oszlop aljaban egy botszerl dolgot talalunk, amirdl késdbb kiderll, hogy egy ezistrud inkognitdban. Az inkognitéja nem gatol meg
bennunket abban, hogy magunkkal vigylk. Gondolvan a holnapra, masszunk vissza a felsd utra és ott menjink tovabb jobbra. A szaka-
dékot atugorva felvehetjiik az egykerekii kerékpart. Tovabbhaladva az egyik oszlop tetején megpillanthatjuk az esernydt. Trépusokon
nélkiilozhetetlen eme szerszam mi se hagyjuk hat itt. Talan egyedul is sikeriil 6rdogi Ugyességgel kiszamitanunk a két &sgyik
mozgasat...

A kovetkezo helyszinen azonban kellemetlen meglepetés var minket: elfogyott az (t, egy hatalmas szakadék meredezik elSttunk. Szélé-
rél lepillantva lathatjuk, hogy az aljabdl ott vigyorog rank a j6 6reg Gravitacid bacsi és unokadccse, a 10 m/s gyorsulés. Forduljunk visz-
sza tehat és menjink vissza odaig, ahol az ezistrudat felvettiik. Itt egy lyuk tatong a talaj als6 részén, amelyet most kozlekedési célokra
fogunk alkalmazni. Ha j6l belegondolunk, a nalunk lévé ernyd nemcsak es-, hanem ejtGernyéként is funkcionalhat. Tegyunk egy pobat
vele, kaparintsuk kézbe (nem kell, azt vettik fel utoljara, a keziinkben van)... S 16n csoda: sértetlenil lelebegiink egy szinttel lejjebb.



Co64 Terramex

Itt azonnal a szemunkbe otlik egy furulya, amit magunkhoz is veszunk: hésunk — ugy tlnik — beiratkozhatna a londoni (parizsi, pekingi,
stb.) filharmonikusokhoz is, mert Grilt dallamokat csal eld beldle. Mire szolgalhat eme zeneszerszam? Afrikaban altalaban kigyot szokas
vele bivdlni, keressink hat mi is valami biivolnivalét... Tovabbhaladva jobbra meg is taléljuk keresett célunkat: két kigyd tekereg a
foldon. Ha a furulya van a kezinkben, vad dallamokat hallatva sértetleniil atmehetiink kozottiik, de ha nem a furulya az aktualis targy
egyikuk azonnal a nyakunkra tekeredik, minekfolytan egy élettel kevesebbel nézunk a jové eseményei elé. Menjunk tovabb jobbra, ahol
a szoba végén egy piros labda vonja magara a figyelmunket — a felvétel erejéig. A szoba kozepén egy kut lathatd. A bator felfedezd
ismérve az, hogy szeret mindig a dolgok mélyére latni: nézzunk be tehat mi is a kutba. Az 'ugras’ gombot megnyomva egy kotélen
talaljuk magunkat, amelyen lemaszhatunk a kut fenekére.
Induljunk el balra, de vigyazzunk a kdrakasnal,

ahol egy ujabb kigyo nézeget kifelé. A kovetkezd

szoba utan egy ujabb targy otlik a szemunkbe,

amirdl els6 latasra nem lehet megaéllapitani, hogy 3L IL A ey =
mi lehet, mindenesetre nem art ha magunkkal ] _bv;w:'!f.:‘_'."’
vissziik (késébb esetleg kideriil, hogy rakétapisz- Bt 1

toly). Haladjunk tovabb balra és vegyiik fel a szo-
ba végén a kis horddt, amelyben |6por van. Most
mar két |5poros hordénk van. Ezutan térjiink visz- Bl T o e ahy i e i, s ks e T i I gt g g g
sza oda, ahol leereszkedtink a kit fenekére és dhe any bl arl C -8 te fe g La o g g Ko Ky g Ra o g fig 10 Rop g g Koy Ny g Rog g g g g Py g g 04
menjiink tovabb jobbra. Mar megint elfogyott az := % te%e=etaieic ety g ke Ly tg e ig Ly fu e Rg Ao L0 A0 Re Ry B4 Ry Ry R fa Ba Rg Rg By e B B R e 2
ut! Valészindleg ismét az esernydvel kell leeresz- * Yoo A Sy F Rt s oS S f F s m oS o ST o E S PSS S
kednink... Vegyik tehat kézbe és induljunk el.
Hm, hat ez kellemetlen: elefantcsapdaba pottyan- : o Tl "

e i e e T s i

egy kicsit a poggyaszunkban, amig a keziinkbe LAY e Al al

nem keril a kazetta. Ezen valésziniileg Simon andIl; R ll"lll“lllll“lll"llllllllllllllIIIH“IHl”HHlI‘IH T

Garfunkel "Hid a zavaros viz felett” cimi szama NHEART AN C MR RE IR LT SO0 TANDT S LT A T i 3%

talalhatd, mert a kazetta kicsiny "Csinald magad"-tipusi hudepno-felszarelaskent uzemel. Bar zavaros viz nem all randelkazasunkre
azért igy is kitlinGen ellatja feladatat: amikor elindulunk, hid épiil eléttink. Miutan biztonsagosan atkeltiink, haladjunk tovabb jobbra.

Egy kigyoveremhez értiink. Kigydligyekben illetékes targyunk a furulya: ha ez van a keziinkben, felugorhatunk a verem felett kifeszitett
kotélre és atsétalhatunk rajta. Ha nem a furulya van nalunk, szépen belepottyanunk a verembe, ahonnan kijonni csak ugy lehet, ha egy
derék kigyd baratsagosan ranktekeredik és elvesztjik egy életinket. Haladjunk tovabb jobbra. A kovetkezdé szoba utén egy
ugrészényeget pillanthatunk meg, amire raugorva felrepulink egy szintet. Itt vegyik fel a fijtatét és a tiit. A méasik oldalon Istenke egy
rendkivul csinya teremtményét van szerencsénk latni, amint kultikus mozgasokat végez. Vegyluk a kezbe a furulyat és ugorjunk at
hozza, Ggy, hogy ne érjink hozza (kulonben elvész egy életink). A furulya Ggy latszik nemcsak a kigyokra van neveld hatassal, mert az
alsd régiokbol egy kotél emelkedik fel hozzank. Ugorjunk ra és ereszkedjunk le rajta. Menjunk vissza addig a helyszinig, ahol
leereszkedtink a kutba és a kotélen masszunk vissza a napvilagra.

Miutan kikecmeregtink a katbdl induljunk el jobbra, addig mig egy meredek sziklafal el nem zarja a tovabbjutas lehetéségét. A sziklafal
aljaban egy korszerli Montgolfier V1.0 markaja, légiutazas céljara szolgald eszkoz lathatd, amit a matyd néphagyomany léghajé néven
szokott emlegetni. A léghajé egyenlére még nem uzemkeépes, viszont a slusszkulcsként is uzemeld fujtatd segitségével mozgasra
birhatjuk és mar szarnyalhatunk is felfelé. Nyomjuk a 'jobbra’ gombot folyamatosan, hogy felérve a hegytetd felett alljunk meg. Miutan a
fujtatot visszaraktuk a poggyaszba, a léghajo leereszkedik a foldre és mi elindulhatunk jobbra. A kovetkezd helyszinen két korong hever
a foldon. A két korong tulajdonképpen sugarvédd felszerelés, nélkuluk esetleg elhalaloznank késébb a laboratérium sugarfertézott
teruletén. Bar teherhordd négereink vallara lassan olyan terhek nehezednek, mint az apartheid-rendszerekben, vegyuk fel aézrt ezeket
is. Az Ut — eddigi jo szokasa szerint — megint elfogyott, egy szakadék szélén allunk. Vegyiik keziinkbe az esernydt és ereszkedjunk le.
Oda érkezunk, ahol a fljtatét és a tGt felvettuk. Itt azonban mar nincs tobb dolgunk, ereszkedjunk tovabb lefelé.

Tovébbhaladva ujabb akadaly allja utunkat: egy piranhaktdl nylizsgé medence, a két oldalan egy-egy kigyéfészekkel. A parton viszont
ott all egy kisebb mozséaragyu, ami lehetdséget nyujt arra, hogy az utat Ggy folytassuk, mint azt Minchausen béard tette egykoron. Az
agyu elétt egy dinamittal toltott hordd &ll, amit az utazés eldtt felveszink. Az agydhoz mellékelt hasznalati utasitdsban az all, hogy "...
vegyuk kézbe a robbandanyaggal toitott horddt, majd uljunk bele...”. Robbandanyagos horddnk harom is van: egy kis méretl IGporos,
egy nagy méretl IGporos és az imént felvett kozepes méretii dinamitos. A kis I6poros illetve a kozepes dinamitos hordd hasznalata nem
az idealis eredményt hozza (az el6bbi a medencébe, az utdbbi pedig a szemben |évé hegyoldalba 16 bele minket), ezért a nagy |8poros
hordét kell hasznalnunk. Ez pontosan a szemkozti parkanyig repit el minket. Itt vegyiik kézbe az esernydt és ugorjunk bele az elSttiink
tatongé lyukba.

Ismét egy barlangban taldlhatjuk magunkat. Induljunk el jobbra, ahol ismét egy hordéba botlunk. Ebben azonban maér nem
robbandanyag van, hanem joféle mincheni sérocske. Természetesen ne hagyjuk itt kallédni, vegyik magunkhoz (tébb nincs?!).
Sétaljunk vissza az elébbi szobaba, majd onnan tovabb balra. A tudomanyok szentélyébe érkeztlink, ahol kozépen az oltar lathatd.
Ennek a szétverésével kell megszerezniink egy képletet, amelyre késSbb nagy szikségunk lesz. A szétveréshez szolgalé eszkoz attdl
fugg, hogy melyik felfedez6t valasztottuk:

Fortisque-Smith: kivald angol baratunknak a kut mellett felvett krikettiabdara van sziksége.
Big John Caine: az észak-amerikai trapper a tivel hajtja végre a feladatot.

Herr Krusche: a bajorok kedvenc italanak hordojara van sziiksége, amit az imént vettunk fel.
Wu Pong: a rakétapisztollyal rombolja szét az oltart.

Henry Beaucoup: Parizs neves szulotte az egykereki bicikli segitségére szorul.

Miutan a keziinkben van a megfelel§ targy, sétdljunk a szoba végére és hdsink mar szét is rombolta a célpontot. A magasbdl a
nyakunkba hullik Einstein (pardon — Eyestrain) apank kivalo felfedezése: E=mc2. Induljunk el jobbra, mig be nem érunk a
labératériumba. Itt egy lift lathatdé, amit egyeniére még nem veszink hasznalatba, hanem tovébb haladunk jobbra. A kovetkezd -
szobéban silytalansag uralkodik, ide-oda repkedunk a leveg8ben. Korllbelll a szoba kozepén egy kristaly talalhat6, amit magunkhoz
kell venniink, majd meg kell kisérelnink a szoba elhagyasat (ez kissé nehézkes, mert mindig visszapattanunk a falrél). Miutan sikerult
kivergédnunk, alljunk ra a liftre és menjink le egy emeletet vele.
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13. kis |6poros hordé 23. nyomogomb

nduljunk el balra (csak arra lehet).ltt egy fuggdhidat talalunk,
amelyet némileg megviseltek a torténelem viharai: kissé romos
allapotban van. Ezen csak ugy tudunk biztonsagosan atkelni,
ha végig ugralunk (ha csak siman sétalunk egy idé utén lepo-
tyogunk a mélybe). Tovabbhaladva balra nemsokara megtalal-
juk a zsebtelepet. A kovetkezd szoba elején egy ugrészénye-
get lathatunk, amelyre raugorva felrepllhetink a kovetkezd
szintre. It egy mikrofonhoz hasonlité targyat vesziink magunk-
hoz, amirél idével kideriil hogy nem mikrofon, hanem egy kap-
csol0 letort vége. Induljunk tovabb balra.

A szoba végeén elfogy az ut, ismét az esernyd hasznalatara van
szlkség, amellyel levitorlazunk az alattunk Iévé szintre.. Men-
junk tovabb balra, ahol magunkhoz vehetjik a ruhafogast. A

 kovetkezd szobaban egy teleportalé berendezés all. Melette

talalhatd egy asztal, amelyre le kell tennunk a teleportalot
mukodeésre bird kristalyt. Ha ezutan beleugrunk a szerkezetbe,
atkerulunk egy masik helyszinre. Menjunk at a balra 16v6 szo-
baba, ahol egy fazék varja, hogy birtokba vegyiik. Miutan ez
megtortént, forduljunk vissza és menjunk at a teleporttol jobbra
esd szobaba. A szoba végén a levegében egy korong lathatd,
ami egy kapcsold foglalata. Vegyilk kézbe a kapcsolot és
ugorjunk fel hozza. A kapcsold visszahelyezésével bekapcsol-
tuk, a kovetkezd szobaban talalhatd helyi érdeki légivasutat.
Ez a hangzatos megnevezés egy kosarat takar, ami a szaka-
dék két széle kozott kozlekedik ingajaratban. Alljunk a szaka-
dék peremére és varakozzunk...

Miutan atkeltink haladjunk tovabb jobbra, addig amig talalunk
egy korongot, ami nem mas, mint egy nyomoégomb. Miutan
ezt is magunkhoz vettiik térjiink vissza a teleport szobéajaba
(Gtkozben at kell kapcsolnunk a légivasit innensd oldalan lévé
kapcsoldjat is, hogy vissza tudjunk menni). A teleporthoz érve
hasznaljuk ki a szolgaltatasait. Ismét visszakerullunk a labérato-
rium belsejébe. Menjink at a balra levé szobaban talalhato lift-
hez. Ezzel menjunk le a legalsé szintre. Az emeleten a sarok-
ban egy ullé lathatd. A robot kikerulésével menjink oda és
keressik elé a poggyaszunkbdl az eziistrudat. Hosink buzgon
munkahoz lat és néhany masodpercnyi kalapalgatas utan egy
csodaszép ezustkereszttel ajandékozza meg magat.

Masszunk le a |étran és ballagjunk el a folyosd jobb oldali
végén |évé szobaba, ahol az emelet sarkaban egy ivegdézsa
lathatd. Miutan felvettiik, menjink vissza az Ull6hoz és miutan
a létran felmasztunk, induljunk el jobbra. Egy ujabb létra biztat
benninket Gjabb felméaszasra, ne is késlekedjiunk. Forduljunk
jobbra és a kovetkezd szobaban belebotlunk a professzor ina-
saba, Sam Oldokbe, aki rut szitkokat szér rank. Ha kozelite-
nénk hozza, a kettdnk kozotti részen |évG Grt allo berendezés
elfogyasztana egy életiinket. Vegylk tehat el az imént kova-
csolt ezustkeresztunket, amivel a csunya inast elijeszthetjlk
magunktol és biztonsagban tovabbhaladhatunk. A kovetkezd
szobaban Ujabb akadaly allja utunkat: egy arok, amelyben
lézersugar csapkod. Ide sem tanacsos belepottyani. Az aka-
daly lekuzdéséhez most nem a kazettat, hanem az egyenletun-
ket (E=mc2) kell kézbe venniink, ami csinos kis hidat épit el&t-
tunk.

A kovetkezd szobaban elértink utunk végcéljahoz. Ez a pro-
fesszor dolgozdszobdja, ahol a kivald elme éppen idegesen
szaladgal ide-oda, mert elfelejtette, hogy ordogi gépezetének
elkészitéséhaz milyen alkatrészre van még sziksége. Ha vala-
mi az eszébe jut, felcsilland szemmel megall és a feje felett
megjelenik a kivant targy képe. llyenkor ezt eld kell szedniink a
poggyaszbdl és odavinni neki. A kovetkezd targyakat kell neki
sorban odaadnunk: képlet, ruhafogas, zsebtelep, fazék, nyo-
moégomb, uvegdézsa.

Ezzel teljesitettiik a killdetésiinket, a professzor el tudja készi-
teni az ordogi gépezetet. Ez nem mas, mint egy hatalmas flip-
perut, amely egyetlen csapasaval tovabbpasszolja a szagul-
db aszteroidat egy masik galaxis felé.

Kommentar talan nem szukséges az iméntiekhez — azonkiviil,
hogy Amiga-verziorol nincs tudomasunk (bar az is lehet, hogy
tudatlanok vagyunk...)




JOURNEY e Infocom

Az Infocom mar j6 ideje a hagyomanyos kalandjatékok

piacanak egyik reprezentansanak szamit, bar tal sok 50‘1' .wurn;y st&ud o 2 day h:ﬂ&m Rl
kiemelkedd alkotas még nem nagyon flizodott a neviik- g :EE;E;‘ ﬁrdru n““t‘g:‘ f" ::qu St

hoz. Az év elején megjelent JOURNEY cimi programjuk
ugy tlnik talan meghozza a rég vart sikert szamukra. A
jaték kivitelezése némileg eltér a hagyomanyos adventu-

he boundaries of owr valley.

The air was warn, but the cool narth wind at
our backs reminded us that winter was near.

re-jatékoknal megszokottdl — gyakorlatilag inkabb a f.- * (It seemed that we had only just started out
konyvben megjelend, (n. "lapozgatds"-kalandjatékokhoz e ity ; g;:t?; :"2'5'{";:0:' the outpost town of Laves,
hasonlithaté. A kerettorténet meglehetGsen szokvanyos: _

egolyan orszagon mar 5 éve gonosz varazslat ul: - : wo |30 this was Lavos! He stood in front of an
elapaditak a folyok és patakok, jarvanyok pusztitanak, stb. [ U A _‘,’l;‘u‘;‘::‘:';,i‘:};:‘::g,‘, &:tﬂ;“ i i i
(tovabbi szérnyliségek a BACKGROUND opcid valasztasa i ; g% . |beckoned us with the promise of food and
utén tanulmanyozhatdak). Mindeme gazsagok okozodja Wi | @rink.
maga a Gonosz. Egy kis csapat ember mar elindult Lavos [t _._.__I,ﬁ“m, Commands
falucskabol, hogy megkeresse Astrix-et a hatalmas : | : i
varazslot, a Felkelo Nap Hogynnek Magusat. Sajnos errdl s Exanine

a csapatrdl a tovabbiakban nem érkezett hir — ki tudja, hova tlntek...? A falubdl egy ujabb csapat kel utra a magus megkaresesete
amelynek egyik tagja becses személylnk (Tag, a tolvaj). A csapat tovabbi tagjai: Praxix, az amat6r varazslo, Bergon, az acs és Esher, a
doktor. A csapat egyes tagjait a jaték folyaman egyébként harom ujabb személlyel (egy torpével, egy kalozzal és egy kereskeddvel)
cserélhetjik fel. Ez utdbbival mindjart a jaték elején talalkozunk.

A torténet elbeszélése végig Tag (vagyis a jatékos) szemszogébdl torténik, azaz egyes szam elsd személyben. A jaték elso részében a

célunk Astrix megtalalasa, aki a tudomasunkra hozza, hogy az igen-igen gonosz Gonoszt miféle Gton-moédon tudjuk legy&zni.

Természetesen még addig is szamos kalandon fogunk keresztilmenni:

e rablok leselkednek rank az uton (Minar kémtehetsége nélkul a csapdajukba esunk);

e megtalaljuk az elSttink elindult csapat néhany tagjat — meglehetGsen romos allapotban (mar csak a temetés feladata var rank).
Egyébként késdbb egy kissé &rilt hegyiremete is az utunkba akad, akiben Praxix felismeri az el6z6 expedicid egyetien életben
maradt tagjat...

e egy hatalmas vihar kozeledik felénk (ez kellemetlen, mert elazik az Astrix-hez vezetd utat tartalmazo térképunk, amelyért szamos —
konvertibilis — aranyat fizettiink ki a helybéli kocsmaban);

e a csapat hatul kullogé tagjat elraboljak a vizimanok (... vagy valami hasonlé képz6dmények);

e utunkat allja egy sebes sodrasu folyd, amely sajnos egy meglehetdsen meredek zuhatagba viszi csénakunkat, stb.

Astrix megtalalasa utan kezdddik a kildetés masodik része, 6 ugyanis kozli velink, hogy a fent emlitett igen-igen gonosz Gonoszt

egyetlen dolog segitségével lelhetjik meg, mégpedig az Egyetlen Kdvel (ONE STONE). Ennek megszerzéséhez elGszor meg kell

talalnunk a Négy Kovet (ki hinné 4 db-bdl &ll), azutan a Két Kovet (ez kett6bdl) és csak ez utan jon az Egyetlen K6 megszerzése. Ha
mindezzel megvolnank, mar csak a Gonoszt kell legy6znunk...

A JOURNEY mar megint egy olyan jaték, amit nem kimondottan ajanlhatunk XENON ll-rajongok figyelmébe, viszont a szokatlan
kivitelezés(i adventure-jatékok kedvelGinek kellemes csemege lehet.

WATERLOO e PSS

A PSS cég markajelzése mar eddig is védjegynek szamitott a 8 g~ —
bites gépekre megijelent stratégiai jatékok kozott. Ugyan még [E-a—M
ismertebb programjaival (TOBRUK, BISMARCK, BATTLE OF
BRITAIN) sem ért el akkora sikereket, mint egyetien komolyabb
vetélytarsa, a CCS (VULCAN, ARNHEM, DESERT RATS, stb.),
viszont az allandé jelenléte a jatékkategdria piacan megalapozta a
hirnevét. Orommel Udvozodlhetjik a torekvést, hogy manapsag
mar 16 bites gépekre is fejlesztenek: a nyaron jelent meg a
WATERLOO c. programjuk, amely igazan orvendetes eseménynek
szamithat a stratégiai jatékok kedveldi kozott. A név talan elarul-
hatja, hogy a jaték azt az Utkozetet dolgozza fel, amelyben az
osszefogott eurdpai nagyhatalmak 1815-ben donté gydzelmet
arattak Napoleon seregei felett.

A jaték kivitelezése roppant érdekes, ugyanis teljes mertékben
eltér a hagyomanyos (egy térképen, két dimenzioban jatszodo)
moédszertdl: a csatamezdt ugyanis teljesen 3D megvaldsitasban,
perspektivikusan szemlélhetjik. A nézdpontokat a négy vilagtaj
szerint valtogathatjuk. Ez a 3D meg;eiemtesu modszer nagyon lat-

vanyos — leginkabb a Rainbird cég U.M.S (ULTIMATE MILITARY SIMULATOR) programjaban alkalmazott modszerhez hasonllthalo

A masik szokatlan dolog a jatékban a csapatok iranyitdsanak menete: ez ugyanis begépelt, angol nyelvii parancs(sorozat)okkal
lehetséges. A parancsokanak 7 alapvetd formaja |étezik, amelyekkel harcba kildhetjik az egységet, utanpétiast szallithatunk, jelentést
kérhetiink az egység allapotardl, Ujraszervezhetjik az egységet vagy az élatala kdvetendd stratégiat hatarozhatjuk meg. Tizérséget is
hasznélhatunk, amellyel igazan csak a fél mérfoldes tavolsagon belul Iévé egységeknek okozhatunk komoly veszteségeket. A tavolabb
lévd alakulataink parancsnokaival hirvivék Gtjan tudunk érintkezni (parancsokat kildenifjelentést kérni).

Bar a jaték kezelése a stratégiai jatékoknal megszokott formanal joval bonyolultabb, ennek elsajatitdsaban sokat segit a program a
bejelentkezés utan. Ugyan a harctéren mozgo csapatok mozgasa nincs animalva, mégis a 3D megvaldsitas nagyon élvezetessé teszi a
jatékot. Szivesen latnank a PSS-t6l Ujabb, hasonlé jatékokat a jovében is.
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A Sierra on Line C-64-en nyitotta meg '85-ben a jatékprogramfej-
lesztést: a QUEST FOR TIRES név valdszinlleg ismerdsen cseng
jénéhany (volt) 64-tulajdonosnak. Ez a jaték azonban kevés volt
ahhoz, hogy gazdaséagilag is megalapozza a cég jovojét a — mar
akkor is meglehetGsen telitett — piacon, tehat a cég vezetdi ugy
dontottek, hogy ateveznek a 16-bites gépeken futé programok
fejlesztésére. A malmukra hajtotta a vizet az is, hogy idékozben
megjelent az Amiga, amely minden bizonnyal az egyik legkedvel-
tebb (jaték)mikrogépnek igérkezik a kozeljoviben. Sierraék ugy
gondoltak, hogy a nagy robbantast nem a hagyomanyos jatékka-
tegdriakban fogjak véghezvinni (ebben minden csontot leragott a
konkurrencia — tobbszor is), hanem a megujuld és egyre
nagyobb tért hoditd arcade/adventure jatékok kozott. Nem tettek
rossz lora... Kilonosen azért nem, mert nem egy jatékprogramot
fejlesztettek, hanem sokkal praktikusabb megoldast valasztottak:
készitettek egy jatékszerkesztot. Ebben csak az egyes modulokat
kellett cserélgetnilk, ami lehetdvé tette szamukra, hogy rovid idd
alatt elképzelhetetien mennyiségii — "QUEST" megjeldléssel
fémjelzett — jatékot zuditsanak a piacra (illetve van egy kakukkto-
jas is kozottik, ami nem valamilyen QUEST: a GOLD RUSH).
Mivel egy jatékszerkeszté meglehetosen sziik kereteket nyljt, ez A POLICE QUEST: hulla a kocsiban

a jatekhegy meglehetdsen egy kaptafara készult, bar ezt a készi-

ték altalaban elég jol ellensilyozzak a nagy tomegl szoveggel és eredeti szovegi/képi humorukkal. Sajnos — mivel a jatékok
kivitelezésénél nem a grafikan volt a hangsuly — az emlitett jatékokat csak azok élvezhetik igazan, akik elég jartasak az angol nyelvben.

A Sierra-jatékok hasznalata a hagyomanyos arcade/adventure modszerrel zajlik: a f6hdst a joystick-kel mozgathatjuk a jatéktérben, a
kilonbozé parancsokat pedig a billentylizetrél kell begépelnink a szokasos adventure (csonkitott angol) nyelven, azaz ige +targy
formaban. A szerkesztd szovegértelmezdje is megér egy misét: az egyes programok altal "megértett” szavak valasztéka folyamatosan
bévil, nemritkan 10-12.000 sz6 és szokapcsolat is lehet. Talan mondanunk sem kell, hogy a szovegértelmezo szavai bonyolult médon
tokenizalva vannak, tehat csak a probalkozast tudjuk javasolni a szokészlet megismerésére... A szabalyok valdszinileg mar mindenki-
nek ismerdsek lesznek: a kulonbozd Osszegyuijtott targyainkat a megfeleld helyre (emberhez) kell vinnunk és ott felnasznalnunk illetve
az egyes konfliktushelyzetekben a megfelelé modon (egyes utalasok segitenek ebben) kell viselkedniink.

A sorozatot a KING'S QUEST nyitotta meg. Ennek a torténete a korai kdzépkorban jatszddik, a bonyodalmak az 6rddgi Mannannan
varazslé gonoszsagaibdl indulnak ki. A kulisszak — akar a tobbi kdzépkorban jatszodo jatéknal — a szokasosak: vardzslatokat tanulha-
tunk és kotyvaszthatunk, nagy harcossa valhatunk, sét a rabsagban vagy varazslat (esetleg mindkettd) alatt szenvedé szép széke sziz-
ledny sem maradhat el. A KING'S QUEST-bdl eddig 6sszesen négy epizdd jelent meg (Amigan csak a 3. és 4. részt ismerjuk), amelyek
mind az alaptorténet variacidi. Egyébként — megitélésink szerint — ennek a sorozatnak a tagjai a legnehezebbek a teljesités céljabdl.

Az igazi kasszasikert valoszinlleg a LEISURE SUIT LARRY hozta meg a cégnek: ebben egy maganyos fiatalembert alakitunk, aki egy
amerikai kisvarosban bolyongva keresi élete parjat. Az Gtjdba akadd szamos holgy (prostitudltak, hazassagszédelgdk, stb.) kozil termé-
szetesen csak egy alkalmas a feladatra — a legutolsd... Mivel a program néhany direkt utalast is tartalmaz bizonyos — holgyekkel vég-
zendd — dolgokra, egy kis kellemetienség is van a program elinditasakor: 4 kérdésre kell a helyes valaszt megadnunk, kuldnben a jaték
Ggy dont, hogy még fiatalok vagyunk ehhez a dologhoz. Idén nyaron jelent meg a program masodik része, amely most a tengerparton
jatszodik. Természetesen itt is szivink holgyét kell kivalasztanunk a néhegyek koziil...

A SPACE QUEST-sorozat alaptémaja némi joindulattal science fiction-nek is nevezhetd, bar ezekben sokkal inkabb a humoron van a
hangsuly, mint a fantazian. Mindharom rész tulajdonképpen vilagsikerl filmek parddiaja, tele van a Csillagok habonija, a Majmok boly-
gbja és a Star Trek-sorozatokra vald utalasokkal. A cselekmény a vilagegyetemet fenyegetd idegen lények, a xenonok elleni harc koril
bonyolédik. Az elsé részben némi hanyattatas utan a xenonok kozponti bazisaba kell behatolnunk, amelyet a csillaggenerator hatastala-
nitasaval meg kell semmisiteniink. A masodik részben (VOHAUL'S REVENGE) a xenonok visszatérnek és a kiizdelem folytatodik. A nyar
végén jelent meg a sorozat harmadik része, ami az eléz6 kett6hoz hasonldé marhaséag, viszont ezzel kapcsolatban érdekes felfedezést
tehet az, aki egyaltalan hajlando betolteni egy Sierra-jatékot: a jatékszerkesztojukre valoszinileg egy "advanced” cimkét ragaszthatunk,
mert nagy meértékben tokéletesitették benne a grafikai modult. Mondjuk mar éppen ideje volt — most mar tényleg ugy néz ki a jaték,
mint ami Amigara készult, nem pedig egy silany IBM PC-konverzio. ..

V POLICE QUEST: egy masik hulla a parkban

-

A POLICE QUEST-sorozatban a krimik kedveldi lelhetik szérako-
zasukat: egy egyszer(i amerikai utcai zsaru szerepébe élhetjuk
bele magunkat. Persze itt sem vérfagyasztd horrorra kell szamita-
nunk — a hangulat sokkal inkabb a magyar tv altal is jatszott
"Nagyon kulonleges lUgyosztaly'-sorozat filmjeihez hasonlithato.
Lytton varosa a blinozés melegagya: az utcakon részeg soférok
és a kozlekedés szabalyait semmibevevd holgyek szaguldoznak,
viragzik a kabitdszerkereskedelem, s6t a gyilkossag is hétkdznapi
eseménynek szamit. A jatékos egy fiatal rend6r, Sonny Bonds
szerepét alakitja, aki nemrég kerllt a rendérség soraiba és min-
den vagya, hogy elébb az utcai jarérozésben, majd a kabitoszer-
osztalyon is bebizonyitsa ratermettségét. Talan elképzelhetd,
hogy ebbél mi fog kisllni... Hireink szerint nemrég megjelent a
sorozat 3. része is, ami meglehetGsen meglepd szadmunkra,
ugyanis a 2.-rél ezidaig még nem hallottunk.

Egyelére ennyit a Sierra-jatékokrol. A tokés-makos rovatban némi
segitséget adunk a SPACE QUEST-hez és a LARRY 1. részéhez,
de az se lepjen meg senkit, ha a CoV. jovében megjelend vala-
melyik szamaban leirasokat is kdzllink a fentebb emlitett szorny(-
ségekrdl...




A CoV 1. szamaban kozolt ismertetoben mar ijesztgettuk
Olvasdinkat azzal, hogy a KRISTAL-rol egy teljes leirast
is meg fogunk jelentetni. Ez a felemeld (lesujto) pillanat
most érkezett el — mondhatni nincs karacsony KRISTAL
nélkll. A jaték 4 lemezt foglal el, szoval csak az igazan
multimilliomosck engedhetik meg, hogy huzamosabb
ideig ne formazzak le. A kerettorténetet és az elGzme- §
nyeket az 1. lemezen |évd "mozi"-ban nézhetjuk illetve
tudhatjuk meg — ez utobbit csak akkor, ha hallas utan is
tokéletesen forditunk angolbdl. A Fissionchip (6k kovet-
ték el a KRISTAL-t) programozéi ugyanis a teljes elsé §
lemezt digitalizalt szoveggel és Urbéli latképekkel pakol- §
tak tele. Nekiink sajnos még nincs birtokunkban felséfo-
ki angol nyelvvizsga, tehat nem probalkozunk a szoveg
forditasaval. A bevezetd misorszamot egyébként a 'tiz’'
gomb megnyomasaval atugorhatjuk — a jaték keéri a 2.
lemezt...

itt aljunk meg egy szora: akiknek a QUARTEX-féle torés
van birtokaban, azok még -egy kilon kalandjatékot is
jatszhatnak a jaték kozben. Ez a torés ugyanis — eny-
hén szblva — nem teljesen tckéletesen sikerlilt: senki se ¥~
lepddjon meg azon, ha a képernydn lathatd sprite-ok
egy kicsit 0sszekeverednek, azaz nem azt a figurat lat-
juk, aminek ott kéne lennie, hanem mondjuk egy masik
sprite valamelyik animacios fazisa villog a helyén. A ma- . .

sik kellemetlenség akkor torténik, ha atballagunk egy masik helyszinre: a lemezrdl esetleg nem az a halyszm toltédik, amelylknak kéne
vagy a program meg sem ismeri azt a lemezt, amit kért. A harmadik (és legiébb) bosszanté motivum: a program egy idd utan fogja
magat — és kifagy. Ez utdbbi miatt nem art gyakran kimentegetni a jatékallast...

Bejelentkezés utan egy szép kis parkban talaljuk magunkat és féhdsunk révid monoldgjat olvashatjuk: Mi tortént a mih éjszaka? A fejed
ugy zag, mint egy lézerkalapacs Kraan banyaiban. Hogy keriiltél erre a gydnydri helyre, egy millié fényéwre lakhelyedtdl, Zapminolatol.
Mi torténik?....

Mig baratunk mindezeket eldadja, addig szemiigyre is vehetjuk a képerny6t. A felsé részen lathatd maga a jatéktér, az alsd résznek
harom funkcidja van:

e It |athaté az informéaciémezd. Ebben van feltiintetve a nélunk Iévé pénz (SKRINGLES), a fizikai er6nk nagysaga (STRENGTH) és a
pszichikumunk (PSYCHIC). A pénzt lejmolassal, az er6t a kildnbozd ételként és erdsitdként szolgalo targyak elfogyasztasaval vagy az
ellenfelek legydzésével, mig a pszichikumot jotékony célu adakozassal és a psychosorber felvételével novelhetjik.

e It jelenik meg a néalunk 1évd targyak listaja. Ezekbdl mindig csak hetet lathatunk egyszerre a képernydn, az aktualis mindig a bal olda-
lon lévd targy. A targyak szama nincs korlatozva. A bal oldalon 1évé elkiildnitett ablaknak fontos funkcidja van: ha valamilyen targyat
talaltunk, akkor ebben az ablakban villogva megjelenik a targy képe. A targyak elhelyezésével kapcsolatban megjegyeznénk, hogy
egy részik nem fix poziciéban van, hanem mindig mashol. Ezeket lehet egy kicsit keresgélni.

o Ha valaki sz6l hozzéank, az 'F1' megnyomasa utan megjelenik itt az input-sor. Az irdnyitas hagyomanyos arcade-adventure modszerrel
torténik, azaz a figurat a joystick-kel mozgathatjuk és az input sorba begépelt szovegekkel tudunk kommunikalni az utunkba akadé
lényekkel. Megjegyzendd, hogy a jaték szovegértelmezbje nem a szokasos ige +targy szerkezetil parancsokat var, hanem az angol
helyesiras szabalyainak megfeleld mondatokat (pl. COULD YOU HELP ME), amit annak akarunk mondani, akivel éppen beszélgetink.
Informaciészerzéshez célszeri mindenkinek elmondani az alabbi szdvegeket: Xi vagy/Mi vagy/Mit csinalsz/Mi van nalad/Segits
nekem/Adj pénzt. irasjeleket nem kell hasznani.

A funkciobillentylikon tovabbi parancsok lettek elhelyezve:

'F1': informaciomezd és a targyak listaja kozott kapcsol at. Ha valamelyik él6lény megszolit bennunket, és akkor nyomjuk meg, megje-
lenik a képernyd aljan az input sor, azaz a jaték atall széveg modba. Innen az 'Esc' billentylivel tudunk kilépni vagy ha elkdszoniink az
illet6tél (BYE, SEE YOU, SEE YA, stb.)

tE2% valamulyen targyat felvenni. Csak akkor hasznéalhatd, ha a targy képe a bal alsé sarokbah |évd ablakban villog.

'F3': visszatérés az Urhajoba, kivéve ha Meltocan vagy Zapmmo|an vagyunk.

'F5'; leiras az aktualis targyrdl. Nem art hasznalni, ha valami 4j dolgot veszink fel..

'F6/F7': valasztas a targyaink kdzott.

'F9': harc, valakit megtamadni. Fegyvertelen embert nem lehet. Ezutan vérfagyaszté animalt kardparbaj kovetkezik: ha az ellenféitdl
vereséget szenvediink, visszakerllink az {irhajénkba (kivéve Meltoca és Zapminola). Ha gydzunk, folytathatjuk az utunkat és novek-
szik az erdnk 2 ponttal. Ugyanilyen harcra keril sor a bolygbkon vald leszallaskor az drrel, illetve azokkal a kaldzokkal, akik utunk koz-
ben belénk kotnek.

'F10': hasznalni az aktualis targyat.

Tovabbi két billentyl szolgél a jatékallas mentésére és toltésére: a numerikus billentylzetrdl a ‘2’ és a '8'.

No, ne is hzzuk tovabb az id6t, vagjunk bele a megoldas ismertetésébe: Az alabbiakban egy jaték menetét fogjuk leirni, az egyes sze-
mélyekkel folytatott parbeszédek mondatainak forditasat kiemelten jeldljik. Ha egy targyat talaltunk, akkor a targy leirasaban szerepld
angol szoveg forditasat is megadjuk. Hangsilyozzuk, hogy ez csak egy egyedi jaték — ha valaki elkezd jatszani a programmal, akkor
abszolit nem biztos, hogy a személyek hasonlé sorrendben bukkannak fel, a targyak ugyanazokon a helyeken lesznek, stb.




(o KRISTAL

Induljunk el a starthelytdl jobbra. Néhany lépés utan egy roppant
érdekes természeti képzédménybe botlunk bele: egy rizsos ndi
szaj alaki ndvénybe. MeglehetGsen ledér életl dolog lehet, mert
Hellé, dragam! felkialtassal koszont bennunket. Hat te ki vagy?
(WI-K)AHEYOU) - erdeklodjunk nala. Bemutatkozik: kozli, hogy 6
Ez idaig gyonyorien hangzik, de azeért folytassuk a
kérdezdskodést: Mi vagy? — Egy csodalatos névény, nemde? De
valéban az.. és Mit csinalsz? — Természetesen virdgzom...
akkor most mar valami konrétumrol is beszélhetnénk: Mi van nélad?
— Hmmmmm... Széval nincs nalad semmi. Na jo, akkor csak vira-
gozzal tovabb. Haladjunk tovabb jobbra.
Egy varostfalhoz értunk. Nézzunk korbe, mert itt szokott lenni néha
egy targy (a kapuval szemben, a zoldovezet szélén). Menjiink be a
varosba. Gyanink, hogy Meltoca bolygd egyébként zart elmeosz- §
talyként izemel, mert azok a személyek, akikbe a varosban bele- §
botlunk, még véletlenul sem nevezhetSek normalisnak. A szemé-
lyekkel kapcsolatban megjegyzendd, hogy altalaban valtoztatjak a
helylket, tehat valdszinileg nem abban a sorrendben talalkozunk '
veliik, mint ahogy azt mi leirtuk. Egyes személyeket példaul meg kell keresniink — ez akar egy negyed oOras sétalasba is beletelhet...

Nézziik a diszpéldanyokat:

Larn: Drapp ruhas figura, csipére tett kézzel
Mit csinalsz? — Nem mondom meg... az én doigom
Mi van nalad? — Tual bonyolult lenne azt eimagyarazni.
Hol élsz? — Ht élek Novalaban, a Meitoca bolygon.
Segits rajtam! — Segits magadon!
Hat ettdl nem lettiink okosabbak...
Sereena: zoldségaruslany a piactéren.
Mit csinalsz? — Itt arulok a téren.
Mi van nalad? — Frandana és Froodle.
Froodle — Mennyit tudsz fizetni a Froodle-ért?
Ha kevés pénzt akarunk fizetni, kozli, hogy menjunk a fenébe neki is tobbe kerul. 5 trallér ellenében megkapjuk a Froodle-t. A leiras
szerint a Froodle hus, zoldség és gyimolcs keveréke, ami nagyon izletes, bar kinézetre egy agyagdarabra emlékezetet. Ha
megesszik (hasznaljuk az ‘F10' megnyomasaval), 5 ponttal novekszik az erénk.
A Frandana is 5 trallérba keriil. A leiras azt mondja rdla, hogy ez egy hosszu, vékony, banan alakd gylimoles. Olyan az ize, mint a
kecskesajtnak. Ha megessziik, +5 erdpont.
Ezutén el is kdszonhetlink a holgytdl, mert tovabbi arut mar nem kivan atadni nekiink.

Bendoon: Kiabalva érkezik meg a helyszinre.
Adakozzatok! Adakozzatok! Segitsetek a Neyon haboni dreg veteranjanak!

— Amennyit csak tudsz.
Adjunk neki egyet — a pszichikumunk 5 ponttal novekedett, Bendoon pedig megkoszoni a kedvességet
Mivel ilyen udvarias volt, adjunk neki még egyet. .

Nyiilj be a csészémbe és vedd ki a jutalmadat.

Egy fémgolyot kapunk tdle, ami kb. gyermeki okol nagysagu és langok latszanak rajta.
Keressiik meg a valamelyik beugréban elrejteft jegyet. A leiras szerint ez egy jegy, amire az van irva, hogy 3. Hargon Bank, Hargon
Sfliaata.
Ha ez sikeriilt, keresgéljiink tovabb az arkadok alatt, és hamarosan talalunk egy kis miianyagdarabot, amely kb. akkora mint egy
hitelkartya. Epphogy ki tudjuk olvasni a betiket rajta: Redhead ... hercegnd ... Hargon. A hatoldalan hieroglifak vannak.
Tovabbmenve az arkadok alatt a kovetkezd képernydre — szintén az arkadok alatt — egy régi tekercset talalunk, amelyre Tin Tinn
Abulum szoveg van rairva. Folytassuk a kommunikaciot az emberekkel:

Boris: © a komomyik.
Gyiijtést szerveziink, hogy a hercegndnek eskiivdi ajandékot vegyiink. Mennyivel akarsz hozzajaruini.
Mondijuk 1 trallérral.
Megkoszoni szépen és kozli, hogy mindannyian meg akarjak mutatni, mennyire szeretik &t.
Cyril: Egy 6riilt, barna ruhaban, kalapban és bottal.
Az emberek, akik az iiveghazakban laknak, nem tudhatjak
Mit csinalsz? — Vitatom az alapbolcsességeket.
Ne vitatkozzunk Griilttel, mert esetleg méasok dsszetévesztenek vele. Mar csak egyetlen él6lényt kéne megtalalnunk:

Gloop Egy kis marslako, bukdsisakban és kékessziirke overallban. I
A milt éjszaka rosszul dokkoltél be az iirhajoddal, a Tiicsokkel. JO lesz sietnem a kikotGbe, mielGtt még oivontainak
Mit csinalsz? — Vizsgalodok és segitek neked, ha tudok. Tessék, ez a tiéd!
Gloop ad egy meghivokartyat, amely Dancis Frake névre szol és az all rajta, hogy Narta kriraly Ggy rendelikezett, hogy jelenjuink meg
a novalai kastélyban kihallgatasra Nedrod varazsional. Fontos dolgokat kell megbeszéinink vele!

Menjunk a palota bejaratahoz, amit két pancélos lovag Oriz. Amikor megkérdezik, hogy miért jottiink, mondjuk meg nekik, hogy
meghivasra (INVITATION) érkeztink. Az or kozli, hogy menjunk be a bejaraton.
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Nedrod: A fogadéteremben megjelenik egy oreg szakallas bacsi, pizsamaban. Udvozol minket és a kovetkezéket mondja:
Nedrod vagyok, a Kétcsontos, Narta kriraly gruja. Sokkal tobbet tudok rolad, mint te magad. Tudom , hogy ugyanabban a drik-ben
sziilettél, mint a hercegnd és a szomyii Ffin'Shadok. Az 3si joslat valora vilik: eljott az id5, hogy megtalald Konos Kristaljat! A
csillagok allasa azt mutatja, hogy ez meg is fog torténni. Most figyelj joll Azt akarjuk, hogy menj el és keresd meg Konos Kristaljét.
Endl és a titkos erejérSl senki sem fog neked beszéini. Mi, gruk, tudjuk, hogy Malvalla rejtette el. Bitomak és iigyesnek kell lenned, j6
szivwel és alazatos lélekkel. Vigyazzl Sotét erdk is- munkalkodnak azon, hogy megszerezzék a Kristaljt. Ha a Kristalj Grimm sotét
erSinek a kezébe keriil, a harmonia sosem fog helyreilini a mindenségben. Tudjuk, hogy az ordogi Lotarr egy kalézflottat kildott ki a
galaxisba, hogy a Kiistiljt keressék. Ovakodj Lotam6l! Tudjuk, hogy & és Grimm erdi &t akarjak venni a hatalmat a Kreema rendszer
Mummmmuw&mwmmm
Négyszer kérdezzilk meg tdle, hogy tudna-e segiteni nekiink (COULD YOU HELP ME) és & kozli velink, hogy az expedicionk
rendkiviil titkos és résziikrdl a jovében mindent le fognak tagadni errdl a beszélgetésrol. Aztan folytatja:
Blérkezett az idS, hogy a kriraly szine elé jaruljl Fogadd el ezt a talizmant, sziikséged lehet még ri. A jobb oldali ajton keresztiil menjl
Siess, mar var!
A gru altal adott talizman, egy nyolcszdg alaki talizman, ami eziistbdl késziilt és két parhuzamos csont van belevésve.

Narta Krirdly: Egy tiikérfolyosén atbattyogva, megjelenik Sfelsége — akar egy kidrdemesiilt Télapd. Kozli veliink, hogy
Ez az elsd alkalom, hogy egy kal6zt ezen a helyen kdszontenek. Tudom, hogy te azt hiszed, hogy képes vagy annak az ordongos
kavicsnak, Konos Kristaljinak a megtalalasara. Ha megtaldlod a Kristiljt, az eskivdig hatralévd idé alatt, akkor feleségil adom
hozziad a leanyomat. Ugyanabban az idGben sziilettél, mint a hercegnd és Shadok. Ezért lehetsz te a valasztottunk, ha elhozod a
Kristaljt. Tudod, senki sem akarja igazan, hogy Osszehazasodjanak, de ennek titokban kell maradnia. lit van 25 trallér, amelyek
hasznosak leheinek szamodra. Tehat kedves bajnokom, jarj szerencsével! Tavozz a hatsd ajton és ne beszélj enrdl senkinek...

Ennyi. Menjiink ki a hatsé ajton és...

Feydle Beydle: Narta kriraly lanya, Meltoca hercegndje
Hm, kozmikus csapas — szerelem elsd latasra!
Kiddd vagy te? Te gydnyorii csavargd... — Mondjuk neki, hogy ez titok (SECRET).
igen, Nedrod mondta, hogy kiilonleges okkal érkeztél, és mihelyt talalkozunk, azonnal tavozni is fogsz, Oh, a sors kiszamithatatian

Tm.ﬁgymmnmm' szerelembe estiink, mihelyt egymasba kapcsolodott a tekintetiink. Milyen kar, hogy miér
menned kell.

Tessék, vedd ezt! A Hrangok Gyiiriije. Mmm«mvm.mmmmmmm Hétha segit
neked...

Goodbye.

A Feydle Beydle altal adott aranygyiirli, a leiras szerint egy gyonyorl gyirl, a kozepén gyémanttal. Kozelebbrdl nézve, egy ndi arc
lathatd a kdvon lévd harangon. A késdbbiekben is nagyon fontos szerepe lesz, de mar most is hasznalhatjuk. Ehhez az sziikséges,
hogy nalunk legyen a tekercs, amelyen a Tin Tinn Abulum felirat van. Ha a gylrit hasznaljuk, megjelenik Malvalla, a gruk gruja, minden
titkok tuddja. O egyeldre kicsiny Badecker-Utmutatoként szolgal szamunkra a nevek és helyek kavalkadjaban, de késébb még nagy
sziikségiink lesz ra. A tovabbiakban — ha valamit nem értiink vagy nem tudjuk kirdl/mirdl van sz6 — nyugodtan fordulhatunk hozza:
megadja az informaciot az input sorba begépelt dologrol. Az imént elhangzott néhany érdekes név — maris érdekiddhetiink nala:
Dancis Frake szdlitottal? Megdorzsolted a gyirit és én itt vagyok. Malvalla vagyok, a gruk gruja. Minden dolgot ismerek és egy részét
el is mondhatom neked.

Lotarr — Grimm ura, a legfelsSbb gonosz, a bajkeverés mestere. A szerelem az egyetien fegyver ami megallithatja. A Magno iirbazison
tartozkodik, amely egy iirpalota. Pillanatnyilag éppen Kreema rendszerben tartozkodik.

Shadok — Fiin Shadok egy olyan élGlény, aki a sotét erdkkel jatszik. Egyediil a szellem ereje az, amivel legyGzhetd.

Konos — Igen én rejtettemn el, sok eon-nal ezeldtt.

No, egyeldre ennyi elég is lesz. Most mér Gtra kelhetiink. Menjiink az GrkikStdbe, a vasartérdl nyilik az arkadok alatt. Ordogi kavédaralok
és egyéb kityiik hevernek mindenfelé. Szalljunk be az {irhajonkba (elég végigmenni a hidon)

A jaték utazas része kovetkezik. A Kreema rendszer 10 bolygébdl all, amelyeket egy-egy égovi jel jelképez. A célpont kivalasztasa a jel
meghatarozasaval torténik. Az Grhajé fénysebességre gyorsul, majd nemsokéara eléri a célkorzetet. Minden bolygdra vald leszallas eldtt
meg kell kiizdeniink, annak a bizonyos kaldzflottanak néhany egységével, amelyrdl Nedrod azt mondta, hogy Lotarr kiildte ki Oket a
Kristalj keresésére. Ezek mindenféle izeltlabl élGlények, amelyek a bolygd feldl tamadnak és hatalmas skuldkat IGnek ki rank.
MindenekelGtt tehat a bolygd iranyaba kell allnunk: a tajékozédasban segit a "miiszerfal” bal oldalan lévé lampa, amely pirosan vilagit,
ha kb. a bolygd felé repiilink és villog, ha a bolygd a latotérben van. A harc eszkoze két mozsaragyu: ha sikeril lelovoldozniink az
osszes tamadasi hullamot, leszallhatunk a bolygon. Ha tul sok talalatot kapunk, nem halunk meg, viszont vissza kell térniink arra a
bolygéra, ahonnan elindultunk a cél felé.

Az alabbiakban sorban (ahogy a célpont kivalasztasanal a kurzor mozog az ogow jelek kozott) vegigjarjuk az egyes bolygdkat. Erre

ugyan a jaték teljesitéséhez nem feltétlenil van szilkség, mindenesetre nem art, ha megismerkediink az Osszes targy funkcidjaval.
Kezdjuk rogton az elsd bolygoval.

ZAPMINOLA

A leszallaskor megtudhatjuk, hogy miért is hivjak Dancis Frake Grhajdjat Tucsoknek... Zapminola f6hdsiink sziildbolygdja, és Meltoca-
hoz hasonléan egy varos is talalhato rajta (a tobbi bolygdn csak a puszta van). Meltocahoz hasonld Sriiltekkel talalkozhatunk:
Strell Noto: Joképii vilagfi, kissé eklektikus oltozékben: sarga zako +klottgatya.
Dancis, oreg haver, hol voltal idaig?
Ki vagy? — Bemutatkozik és azt mondja, hogy szerinte emlékezetkiesében szenvediink.
Mervin mér keres téged!
Ki az a Mervin? — Mervin a te dreg baratod, akivel mindig egyutt koricaltok. Micsoda agyzarl Mervin egy ijabb csodélatos kistyiit
6pih’l és azt akarja, hogy probald ki.
Tarhaljuk meg egy kis pénzre az urat. Inkasszalunk 25 trallért, oreg baratunk kisegit minket a bajbdl.
Malagar: Pancéit visel vagy valami levetett bavarruhat...
Hé kapitany! Oszd meg trallérjaidat egy oreg iirtengerésszel!
Adjunk neki egyet, novekszik a pszichikumunk.
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Polly néni: egy idés hélgy haldingben és retikiillel — egyébként patikus.
Hell6, Dancis, oriilok, hogy még mindig egy darabban latlak.
Ki vagy? — Polly néni, a patikiab6l. Megcsinaltam a rendelésedet.
Milyen rendelést? — Hat amit akkor kértél, miel&tt elmentéi!
Mi van nalad? — E1Gszor fizess 20 trallért. Ronda lamer... Fizessunk.
Ad egy adag multipépet: ez 5 tablettabdl all, amelybél 6tszor ehetiink. Igaz, hogy tablettanként novala az erdnket, viszont minden
egyes fogyasztasanal csokken a pszichikumunk 3 ponttal — tehat évatosan fogyasztando...

Mervin. Feltalalé baratunk, Dézsa-mezben, szintén lila hajjal.
Mi van nalad? — Egy lehallgatokésziilék. Magam készitettem. Csatlakoztasd a hajodnak a soros portjara és azutan bele tudsz
haligatni a kodolt radicadasokba.
Miutan Mervin-t6l megkaptuk a lehallgatokészuléket, az Grhajonkban a felsé sorban lathatjuk az ellenfelek (Lotarr, Shadok, Redhead)
egymasnak kildott radiolizeneteit — érdekes dolgok juthatnak tudomasunkra...
MielStt tovabbhaladnank, ne felejtsiik el 6t is meglejmolni 25 traller erejéig.

Ezutan keressiik meg a kulcsot valahol a varosban (mi a {8
fal tovében, a bejarati helyszinen talaltuk meg). Ez egy &
ezlst kulcs, amire az van ravésve, hogy 23. szoba K.H.T.
Egy kis fantaziaval rajohetiink, hogy a révidités a KRING'S
HEAD TAVERN, azaz a Fogadd a Kriraly fejéhez szokap- @8
csolatot takarja. Ez a kocsma a véaros f6terén talalhato, §
egy fej van a haz oldaléra festve. Menjunk be.

A pultos érdeklédik, hogy grelge-t, fissionchip-et, vagy a
szokasos agyjuice-t akarunk-e fogyasztani. A fissionchip
(egy régi foldi ételre emlékezteté kaja, de a hal van §
osszekeverve a sult krumplival) 6 trallér, a grelge (egy
diétas mignondarab) pedig 3 — az agyjuice-t inkabb
hagyjuk meg masnak, mert elfogyasztasa utan a program
Osszekeveri az iranyitasokat.

Menjunk &t a kocsman és a végében 1évd ajtonal hasznal-
juk a kulcsot. Az ajto kinyilik és egy rejtekszobaba keru-
link. Az agy labanal talalunk egy uveg hévédd tablettat.
Ezt a Feltina és a Larvia bolygdn torténd leszéllaskor kell bekapcsolnunk, kilonben meghaiunk a nagy malegtol
Menjlnk oda a jobb oldali szekrényhez. A radidban a kdvetkezd kozleményt hallhatjuk: it a Kreema Hirszolgalat... Most kaptuk a
jelentést, hogy Meltoca hercegndjét elraboltak. Ez azutan tortént, hogy Narta Krirdly kihirdette a hercegnd eljegyzését a hargoni Ffin
Shadok herceggel. EgyelGre még nincs kapcsolat az emberrablokkal, de talaltak egy gombot a hercegnd szobajaban, amelyen a Voros
Reginald, masnéven Vorosfej, a megrogzott kaloz jele van. Az Urkalozok tették — nyilatkozta Kétcsontil Nedrod, a krirdly gruja. Csak
egyetien ember van aki képes megmenteni 6t — tette hozzd — reménykedijiink és imadkozzunk, hogy ebben a pillanatban hall
benniinket és meghozza a megfeleld dontést.

Menjlnk vissza a kocsméaba és vasaroljunk megint grelge-t és fissionchip-et — rogton egyik is meg. Most Minél jobban fel kell
tuningolnunk az erdnket, 2-3 trallér kivételével minden pénzinkért vasaroljunk ételt és azt egyiik is meg azonnal. Mivel a kiszolgald nem
hajlando tobbet adni egy-egy darabnal, egy kis trikkhdz folyamodunk: minden Gjabb bevéaséarlas és étkezés utan menjunk be a titkos
szobaba a kulcs hasznalataval, s onnan visszatérve mar kaphatunk Gjabb ételeket. Miutdn mar csak 2-3 trallérunk maradt, térjink
vissza az Urhajonkra és menjiink tovabb a kdvetkezd bolygéra.

FELTINA

Amikor kiléplink az Grhajobol, hasznalnunk kell a hGtablettat, mert a nagy hdségtdl elpusztulunk. Miutan lekizdottik az ort, haladjunk
tovabb jobbra, és egy id6 mulva megtalaljuk a Szférak Kardjat, Ezt csak az ezustgolyo segitségével tudjuk felvenni (a koldustdl kaptuk,
amikor masodszor is pénzt adtunk neki). A felvett targy egy csodalatosan kiegyensulyozott kard. Meteoritbdl készult, Wondulla, Malvalla
fiatalabbik ©Occse kovacsolta Feltina langjaibol. Kulonleges fegyver, kicserélédott az eredeti kardunkkal. Ennek a kardnak a
hasznalataval a tovabbiakban lényeges elénnyel indulunk harcba a kardparbajokban: ez ugyanis egy talalattal, 2-3-szor annyit vesz el az
ellenfél energiajabdl, mint az eddigi kardunk. Mehetunk is vissza a hajoba.

DARN

Az or leklizdése utan menjunk tovabb jobbra. A barlang bejarata el6tt egy arany haromszoget talalunk, aminek a kdzepén egy rossz
minbségl kék k6 van. A targyat egyébként semmire sem tudtuk hasznalni.

KRAAN

Egy Or allja utunkat, majd tovabb jobbra. Korllbelll a villanypézna alatt egy konyvet talalunk, amelynek egy lapjan az talalhatd, hogy a
varazstekercs birtoklasa megcsengeti Malvalla Hrangjat. Utalas arra, hogy a gydriit csak akkor tudjuk hasznalni, ha nalunk van a
tekercs.

MERUVIA

Az &r lekaszabolasa utan itt megtalalhatjuk a kal6zok (kalauzok) "kincsét”. A kincseslada felvételéhez, azt a talizmant kell hasznalnunk,
amelyet Neldrod a 4. kérésiinkre adott oda. Egyébként jobban jartunk volna, ha fel se vessziik (egy gutaiitést meglszhattunk volna): a
ladaban ugyanis csokoladétrallérok vannak és Neldrodtdl egy iizenet, melyben gratulal, hogy szerencsével jartunk. A nénikédet...!




KRISTAL

LARVIA

A hdség itt is csak a hdtabletta hasznalataval elviselhetd. Teljesen felesleges itt leszéllnunk — a bolygdn semmilyen targy sincs.

GLYSTA

Amikor eldszor leszallunk itt, magaval Lotarral talalkozunk. Lotarr faji hovatartozasanak meghatarozasara nem vallalkozunk — az viszont
egészen bizonyos, hogy zdld kopenybe burkolozott. Mar mondja is a magaét:

Mély Grl Udvozollek kutatd. Lotarr vagyok, Grimm Hadura, az (z)irzavar mestere.

Nalam van Feydle Beydle hercegnd és Konos Kristdlja. Rajottem, hogy nekem nincs mindkettdre sziikségem. De én élvezem a jo
jitékokat!

Ha azonnal eljossz a Magno-ra, megadom neked a lehetGséget, hogy az egyik a tiéd legyen. A vélasztas joga a tiéd.

Valasztanod kell... Mély tr! — teszi még hozza és tavozik.

Tovabbhaladva jobbra meglelhetjiik a psychosorber-t, ami 20 ponttal noveli a pszichikumunkat.

Miel6tt eleget tennénk Lotarr maghivasénak, menjunk vissza Zapminola-ra és keressiik meg a Vikker nevii hdlgyet. Ez Minola véaros
gyermekalapitvanya szamaéra gyijt pénzt. Adakozzunk neki, hogy névekedjen a pszichikumunk. Ezutan térjlink vissza az Urhajénkba és
valasszunk barmit célnak. "

Az Grben megjelenik el6ttink a Kék Skorpid, Vordsfej hajdja. Ot kell kovetnink, ami akkor fog sikerdlni, ha a célkeresztet a Skorpi6 el6tt
nemsokara megjelend voros gombre allitjuk (I8hetlink is az {rhajéra, de nincs hatassal ra). Miutan kiszélltunk a hajobdl, lathatjuk amint
Vorosfej szijra flizve elvezeti Feydle Beydle hercegndt — mi meg itt maradunk a scététben. Most jott el megint a gyirli hasznalatanak az
ideje. Kérdezziik meg Malvallatél, hogy hol vagyunk?

Ez az Univerzélis agy. A Kreema rendszer tudatalatti helye. Ez az a hely, ahol minden egyes élGlénynek a j0 és a rossz gondolatai
nyilvan vannak tariva. Egy élé alom vagy, az voltal és az is maradsz.

Minden gondolatnak megvan a gyenge pontja — ezek kozil az egyiken tavozott Vorosfej és a hercegnd. Most témek vissza a Vorosfeji
hajéjaba, a Skorpiéba, és (ton vannak Magno-ba, az ordogi Lotarr lebegd palotajaba.

Lotarr azt tervezi, hogy tiszként fogva tarija a hercegnét — részeként annak a tervnek, amellyel atveszi a hatalmat a Galaxis felett. Te
vagy az, aki megakadalyozhatod ebben.

Visszaraklak a hajodra, amelyst lathatatian pajzzsal fogok korilvenni. Eszrevétieniil elérheted a Magno-t. Ez lehetdvé teszi neked, hogy
elkeriilj mindenféle talalkozast az ellenfeleiddel. %

Azért vagyok hogy segitsek. Vedd ezt. A Celestial Ndvérek Ove. Viseld. Segiteni fog abban, hogy megtedd azt, amit tenned kell. Ez lesz
a pajzsod Grimm erdi ellen.

Ezutén visszakerulink a hajonkra és Magno felé haladunk. A bolygdt védé rovarok most nem lovoldoznek rank, mivel Malvalla
lathatatlanna tette a hajonkat.

A Magno-ra kerllve rogton egy kellemetlen szerkezetbe, az erGcsapoloba kerulink. Ez levesz 100 pontot az erépontjainkbdl (ha nem
volt annyi, akkor meghalunk). Miutan a procedira véget ért (és még mindig élink) megjelenik Vordsfej. Egyébként nemcsak a feje
voros, hanem a ruhaja is. Ugy tinik, mintha egy kicsit meglepeﬂ volna:

Kiszabadultal az erScsapolobol?] Hat akkor majd megéllek én. En, Vorosfej, a legnagyobb kaldz a vilagmindenségben...

A molekuléris struktirad atalakul és tested atomjai szanaszét szorédnak. Most kideril ki a legjobb. Védd magad, ha tudod.

Szépen beszél a fil — sajnos a szdzat utan kardot is rant és parbajozni kényszeriilink vele. o} joval keményebb ellenfél, mint az 6rok
vagy a kotekedd kaldzok, akikkel eddig vivtunk — de azért 6t is fel lehet koncolni.

Miutan Vorosfejt felkoncoltuk, kényelmes kis hazi kontosében megjelenik Shadok.

Rendben van, Frake, megmutattad a fizikai erddet. De én, Fiin Shadok, még mindig a hercegnd és kozotted allok. Lassuk ki kerekedik
felil a pszichikai 0sszecsapasban. Nyisd ki az auradat! Keresztiil torok rajta

.. Kreemarolaree.

Ez utébbi valami helyi népdal lehet — bar éneklésre nincs sok idé: vérfagyasztd mentalis Utkozet kovetkezik. A két figura zold
pszichonyilakat I16voldoz egymasra. Shadok 35 pszichikai pontot 16voldoz le beléliink, ha ennél kevesebbel érkeztiink ide, akkor sajnos
elhalalozunk. Ha tobbel jottink, akkor mi kerulink ki gySztesen a viadalbél.

Menjiink tovabb jobbra. Itt egy bejaratot taldlunk, amelyen keresztil bejutunk Lotarr trontermébe. A QUARTEX-féle torésnek
koszonhetéen, nem nagyon lattuk, hogy a teremben mi is torténik (néhany képelem szaladgalt ide-oda a levegdben) — de valészind,
hogy Lotarr mester repkedett egy kicsit a légtérben. Mindenesetre révidesen eltlint és a terem kdzepén lévé emelvényen megjelent
Konos Kristalja, s6t a terem sarkaban ott vigyorog Feydle Beydle hercegné is, és — 6, asszonyi logika! — megkérdezi, hogy hol a
fenében voltunk ilyen sokaig.

Mar csak a kalandjatékok végén szokasos CONGRATULATIONS YOU HAVE COMPLETED YOUR QUEST feliratot kell megnézniink — és
mar forméazhatjuk is a lemezeket...
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(folytatds az el6z6 szambal)
Az ikonmeni parancsai

Elérkeztiink a Soundtracker V2.3 felhasznal6i Gtmu-
tatdjanak utolsé részéhez: az ikonmenii parancsai-
nak ismertetéséhez. Ezek hasznalata egyébként a
program legegyszeriibb része, s6t egyesekkel mar
talalkoztunk az eddigiekben is. Nézzik sorban az
ikonok jelentését:

PLAY: a zene lejatszasanak megkezdése a POSI-
TION-nal lévé érték altal meghatarozott paneltdl
kezdGdden. A lejatszas végtelenitett, azaz az utol-
s6 panel utan a program folytatja a lejatszast a
zene elsd paneljétol.

PATTERN: az aktudlis panel 64 (temének végtele-
nitett lejatszasa.

EDIT: belépés a szerkesztémezd hasznalataba.

RECORD: magnofelvétel. Az aktualis panel adott
csatornajat a billentyiizet mintegy zongoraképpen
valé haszndlataval tolthetjik fel adatokkal. Na-
gyon fontos a hangok pontos id6zités szerinti led-
tésel

STOP: a panel vagy a teljes zene lejatszasanak a
megallitdsa. Ennek haszndlataval léphetiink ki a
magnéfelvételbdl is.

CLEAR: az Osszes paraméter torlése, a program
alapéllapotba allitasa.

USE PSET: az aktudlis (SAMPLE-nél bedllitott)
hangszer aktivalasa a billenty(izeten valé aték-
hoz. A program kéri a hangszert tartalimazé le-
mezt (ha az aktudlis hangszerparkban benne van,
akkor erre nincs szilkség).

VOICE 1-4 ON/OFF: a négy hangcsatorna ki/bekap-
csolasa.

DISK OP.: belépés az input/output meniibe, amely
az alabbi ikonokat tartalmazza:

LOAD SONG: egy zene betdltése a lemezrdl. Betdl-
tédik a felvett zenék kataldgusa, majd a kivant ze-
ne kivalasztasa utan a zene illetve a hozza tartozé
hangszerparkban lévé hangszerek lemezeit kéri a

program.

SAVE SONG: zene kimentése a Soundtracker-be
visszatolthetd formaban.

DELETE SONG: egy zene tdriése a lemezen Iévé
kataldgusbdl.

SAVE SAMPLE: az aktudlis hangszer kimentése. Az
eredeti hangszerek és digitalizalt effektusok atala-
kitdsdval Gjabb "hangszereket” hozhatunk létre —
bar egy digitalizalo ennél sokkal praktikusabb do-
log... :

LOAD MODULE: nem Soundtracker-formaban ki-
mentett (esetieg egy programbdl kibanyaszott)
zenemodul betéitése.

SAVE MODULE: az aktualis zene kimentése nem
Soundtracker-formatumban — sajat program ze-
néjeként vald felhsznéalasra. Figyelem, ez megle-
hetésen sok helyet igényel, mert a program ilyen-
kor értelemszer(ien nem csak a szerkesztd Altal
értelmezheté paramétereket ment, hanem elmenti
a zenéhez tartozé hangszerek és effektusok Osz-
szes adatat is!

DELETE MODULE: zenemodul toriése a lemezrdl.

FORMAT DISK: a meghajtéban lévs lemez format-
talasa.

A fémenithéz a directory-ablak mellett 1évé EXIT
ikon vélasztasaval térhetiink vissza.

A Soundtracker zeneszerkeszt6 programcsalad
V2.3 verzioja ismertetésének ezzel a végére érkez-
tank.

Megjegyzendd, hogy a kiilonféle Soundtracker-ver-
zibkhoz szamos specidlis segédprogram is forga-
lomban van, amelyek segitségével direkt méodon
gyarthatunk "hangszereket”, valamely jaték Sound-
tracker-rel késziilt zenéjét banyaszhatjuk elS, atren-
dezhetjiik a hangszereket tartalmazé lemezeket,
stb. A kdvetkezd szamunkban ezekkel a segédprog-
ramokkal fogunk foglalkozni.

(... széval még mindig folytatjuk)




Plus 4 . Berks 3

Labland foldjének lakoi szenvedélyes labirintus-épitdk voltak. Boics és igazsagos uralkoddjuk a t&megspon—mozgalom keretében
versenyt is hirdetett koztiik: amelyik varos a legjobb Utvesztot késziti, azt megjutaimazza az Blet Kovével. Egy Gsi legenda szerint aki az
Elet Kovét megfogta, az nem oregszik meg soha. Az épitkezésre harom esztenddnyi idd volt. A harom év elteltével az igazsagos birak
hosszas tanakodas utan a dijat Berks varoskanak itélték oda. Mivel Labland lakéi is emberek voltak, azonnal megkezdddott az irigyke-
dés Berks-re — és a kiilonbozd praktikak az Elet Kovének megszerzésére. A sikert végiil is Rodomin, a gonosz, de rendkivill intelligens
varazslo aratta le: armannyal és gonosz cselekkel bevette a labirintust. Rodomin egy cseppet sem késlekedett: gondosan feltorkapoz-
tette a labirintust és Groket allittatott fel benne. Természetesen az orokkel eldbb megfogatta az Elet Kovét, minekfolytan azok — mind
kellemetlenség — halhatatianokka valtak. Majdnem halhatatlanokka... ha az opalagyuval keriiltek volna szembe, talan mégiscsak bead-
tak volna a kulcsot. Amikor Rodomin tudomast szerzett ennek a csodalatos fegyvernek a létezésérdl, az drséget megerdsittette az ugy-
nevezett 'kopokkal' is. Ezek olyan robotok, amelyek a mozgast és a csodatévd k& emberi életre gyakorolt hatdsanak hianyéat észlelik.
Amennyiben ilyen él6lénnyel talalkoznak, annak néhany masodperc elteltével a nyoméaba szegddnek, és ha elkapjak az illetdt, nincs
kegyelem. A kopdk allandd mozgasban vannak és csak akkor allnak meg, ha egy idegen lép be a terembe, vagy az opalagyi megbé-
nitja Sket. Par masodperc elteltével azonban regeneralddnak, és Gjbol folytatjak az uldozést. Az Grok szam szerint sokkal tobben van-
nak, de Gk a 'kopok' képességeivel nem rendelkeznek — csak talalomra maszkalnak jol megszokott helylikon. Ha viszont elkapnak vala-
kit, azokat vad kézitusaban garantaitan agyonverik. Mindezen kellemetlenségek gatoljak azokat a bator véllalkozokat, akik arra vete-
mednek, hogy megprébaljanak eljutni a labirintus kincseskamrajaba. Ennek kulcsait kiilonleges kdbdl készilt falak mogé rejtették, ame-
lyeket csak az opalagyl segitségével lehet eltavolitani. Hasonlé falak mogott talalhatoak — egy-egy sziv alaku tasakban — éleimiszer-
csomagok is, melyektdl (j erére kaphat az odatévedt vandor. Milyen vandor? Természetesen a vallalkozd kedvi jatékos, aki nekivesel-
kedik a nehéz feladatnak.

A program bejelentkezése utan kivalaszthatjuk a nehézségi fokozatot. A leggyengébb a NOVICE (Ujonc), a leger6sebb a MASTER (mes-
ter) fokozat. A bedllitas a 'RETURN' billentyl és a JOY1-joystick segitségével lehetséges. A jaték a 'SPACE' vagy a 'tliz' gomb megnyo-
maésara indul el. Az iranyitas a billentylizetrél az 'A'/'S'/"RETURN'/'SHIFT'/'SPACE’ (balra/jobbra/le/fel/tliz) hasznalataval lehetséges.
Kildetésiink az egyes szamu szobabdl indul. A képernyén — a palyan kivil — még az alabbi informaciokat talalhatjuk meg:

SC: eddig elért pontszamunk; LIVES: az életeink szama (max. 9); KEYS: a felvett kulcsok szama; ROOM: annak a szobanak a szama,
amelyben éppen tartdzkodunk.

Pontszamainkat a kulcsok felvételével, ellenségek kilovésével és megbénitasaval (vigyazat ha Ujbdl visszamegylunk a mar egyszer elha-
gyott szobaba, a mar kil6tt 6rok Ujbol megjelennek), illetve a kéfal bontasaval novelhetjuk. Az 6rok megbénitasa 500, a kulcsok felvétele
250, az élelmiszeres csomag 250 (+ 1 élet), mig a kopok megbénitasa és a kofal egy részének lebontasa 10-10 plusz pontot eredmé-
nyez. Ezzel ellentétben, ha a labirintus falanak nekimegyunk, —5 pont blntetést kapunk.

Amennyiben a KEYS felirat villogni kezd, az azt jelenti, hogy megfelelé mennyiségl kulcsot szedtiink 6ssze, mehetiink a kincseskamra-
hoz. A kamra bejarata a 15. szobaban van, ahol feltétieniil 0ssze kell szedniink a kulcsokat a lézerajtd hatastalanitasa végett. Megjegy-
zendd, hogy ekkor 3 plusz életet is kapunk. A 16-0s szoba a tényleges kincseskamra, ahol szintén a kulcsokkal kell egy kicsit bibel&d-
niink. A kildetés teljesitése utan a program gratulal nekiink, 8s egy nehezebb fokozattal djra indul az egész elolrdl.

Ha esetleg til nehéznek tinne a killdetés teljesitése, egy $2675 NOP (EA) és $2676 NOP bizonyara megoldja gondjainkat.




2 Programozastechnika

Bar mostanaban elég siralmas gazdasagi helyzetben van a mikroszamitogép-tulajdonosok tabora is, mégis eléfordulhat, hogy az idaig
csak kazettas egységgel "szenvedS" PLUS4-tulajdonosok fejlesztik a gépparkjukat és drive-ot vasarolnak. llyenkor természetesen mar
kényelmetlenné valik az eddig kazettardl hasznalt programok toltogetése és minél elébb szeretnénk ezeket lemezre atmasolni. Erre
mondjuk kézenfekvé megoldas egy masoloprogram hasznalata is, de ez egy kissé hosszadalmas procedura. Az ilyen problémakkal
szembesild PLUS4-eseknek ajanljuk figyelmébe az alabbi kis rutint.

Ez a kis program nagyszeriien hasznalhatd turbos illetve normal toltésl programok kazettarol lemezre valé atmasolasara. Magat a
programot a processzorverembe helyeztik el, amire azért volt szukség, hogy a rendelkezésre all6 teljes memoriat hasznalhassuk. Igy
egy maximalis hosszisagul (lemezen 239 blokk) program is atmasolhatéva valik. A masodik indok, amiért a program a verembe kerdit
az, hogy a turbos programok $0300 cimtdl felfelé a tarat felllirjak magéaval a turbo-rutinnal — igy az itt 1évG szabad terlletet nem tudtuk
felnasznalni. Megjegyzendd, hogy a processzorverem majdnem teljesen tele van, .ezért dvatosan kell bannunk a program betdltése utan
kiadott parancsainkkal. Bizonyos parancsok (példaul a DIRECTORY) belepiszkithatnak a masoléprogramunkba. Ennek elkeriilése végett
javasoljuk a kovetkezdket:

e Csak a MONITOR parancs kiadasa utan toltsuk be a masoloprogramot.
e A betoités utan kozvetlenul a G 105 paranccsal inditsuk el a programunkat.

Inditas utan megjelenik a PRESS PLAY ON TAPE lzenet. Tegylik be a masolando kazettat a magnéba, illetve az output-lemezt a lemez-
egységbe. Ezutan tulajdonképpen nincs is dolgunk a géppel, csak annyi, hogy megnyomjuk a PLAY gombot a datassette-en. A prog-
ram automatikusan betolti a kazettan megtalalt elsé programot a meméridba, majd — amennyiben elegendd hely van a lemezegység-
ben 16vé lemezen — ki is menti azt. A masolas megkezdése eldtt a képernydn megjelenik a kimentendd program neve. Sikeres mentés
utén a rutin visszalép a programbetdltd részre, és elkezdi tolteni a kovetkezd programot a kazettardl.

Ha a lemezen lévd szabad kapacitas nem elegendd a masolt program kimentésére, akkor hangjelzést hallhatunk. Ekkor cseréljuk ki a
lemezt egy masikra (amelyen valészinilleg elegendd szabad hely van), és nyomjuk meg a 'SPACE’ billenty(it: a program ilyenkor Gjra
megprébalja a memériaba lévd program kimentését.

A program folyamatosan tolti a kazettardl a programokat és menti ki azokat a lemezre — mar ameddig ott szabad helyet talal. A
'RUN/STOP' billentytivel barmikor megallithatjuk a programot. FIGYELEM, ezutan Gjrainditani nem lehet!!! llyenkor az adatteriileteket a
kimentés eldtt pontosan fel kell tolteni a listaban megadott adatokkal!

Felmerilhet olvasdinkban az a kérdés, hogy miért nem kérdezi meg a program, hogy a beolvasott programot ki akarjuk-e menteni? E
koltdi kérdésre igen egyszerll a valasz: azert, mert elfogyott a veremben a rendelkezésinkre allé memoriaterilet. Persze, képzettebb
olvasoink egy kicsit finomithatnak a dolgokon...

A program hasznalata rendkivil kényelmes: elinditasa utan akar neki is allnatunk CoVboy levelezési rovatat olvasgatni — a gép majd
sipol, ha elfogyott a szabad hely a lemezen. Persze Murphy torvénykonyvének a programok mikodésére vonatkozo passzusa — "Tokeé-
letes program nincs! — vagy még nem talaltak meg benne a hibat...” — a mi kis rutinunkra is érvényes (Murphy torvényei MINDIG érvé-
nyesek! Ha nem érvényesek, akkor az azért van, mert sajat magukra is érvényesek... — CoVboy): némi szépséghiba, hogy a rutin — az
emlitett okok miatt — hibakezelést nem tartalmaz. Ebbdl addddan a program a LOAD ERROR-os toltés utan is megkisérli a mentést.
Sorry... (reméljik a listaban nyomdahiba nem lesz).

0105 A922 ELEJE LDA #%$22 ; AZ 'EGY SOR BEOLVASASA' VEKTOR

0107 A201 LDX #$01 ; A RUTIN MENTESI SZAKASZARA

0109 800203 STA $0302 ; ALLITVA.

010C 8E0303 STX $0303

010F A901 LDA #$01 ; A = LOGIKAI FILESZAM,

0111 AA TAX ; X = EGYSEGSZAM,

0112 A8 TAY ; Y = MASODLAGOS CiM BEALLITASA

0113 20BAFF JSR $FFBA  ; UGRAS A SETFLS RUTINRA

0116 A900 LDA #$00 + AZ AKKUMULATORBA KERUL A NEV HOSSZA
0118 20DBFF JSR $FFBD ; (0).

011B 859A STA $9A ; $9A = 0 - A LOAD PROGRAMMODBAN FOG
011D 20D5FF JSR $FFD5  ; VEGREHAJTODNI ( NEM KELL VARNI AZ
0120 00 BRK ; T BILLENTYDRE ).

0121 49 = ; ADATTERULET(AZ 'I' BETU KODJAT TARTALMAZZA)
0122 A901 LDA #$01 : A = LOGIKAI FILESZAM. (1)

0124 8D11FF STA $FF11  ; A HANG KIKAPCSOLASA.

0127 A208 LDX #$08 ; X = EGYSEGSZAM. (8 AZAZ LEMEZEGYSEG)
0129 AOOF LDY #$0F ; Y = MASODLAGOS CIM. (15)

012B 20BAFF JSR $FFBA  ; ELOKESZITES.

012E A901 LDA #$01 ) g

0130 A221 LDX #$21 : AZ 'I' MINT NEV FELVETELE. (ALSO BYTE)
0132 A8 TAY ; FELSO BYTE. ($0121)

0133 20DBFF JSR $FFDB  ; SETNAM RUTIN MEGHIVASA. <
0136 20COFF JSR $FFCO 3 OPEN 1,8,15,"1" AZ ELOKESZITESSEL.
0139 A201 LDX #$01 : AZ OUTPUT A DISKRE. (1-ES FILESZAM)
013B 20COFF JSR $FFC9 5 CHKOUT RUTIN MEGHIVASA

013E 204FFF JSR $FF4F

KIIRAS A DISKRE.




20CCFF
A201
20C6FF
20CFFF
85D1
20CCFF
A901
20C3FF
ASFC
804401
A5D1
D042
A9FA
804401
A90D
806401
4C2201
A942
806401
A52E
38
E901
AA
A52D
FO01
E8

18
E4D1
9020
A938
8D11FF
48
A200
A060
A5C6
€93C
F08B
88
DOF7
CA
DOF2
68

AA

CA

8A
E030
FOE2
DOEZ
A901
A208
A8
20BAFF
A910
A237
A0O3
20DBFF
A92B
A62D
A42E
20D8FF
A2FF
9A
4C0501

L1

L4
L5

L3
12

KIIR

JSR $FFCC
LDX #$01
JSR $FFC6
JSR $FFCF
STA $D1
JSR $FFCC
LDA #$01
JSR $FFC3
LDA #$FC
STA $0144
LDA $D1
BNE $01A7
LDA #$FA
STA $0144
LDA #$0D
STA $0164
JMP $0122
LDA #$42
STA $0164
LDA $2E
SEC

SBC #$01
TAX

LDA $2D
BEQ $0182
INX

cLC

cPx $D1
BCC $01A7
LDA #$38
STA $FF11
PHA

LDX #$00
LDY #$60
LDA $C6
CMP #$3C
BEQ $0122
DEY

BNE $0191
DEX

BNE $018F
PLA

TAX

DEX

TXA

CPX #$30
BEQ $0187
BNE $0189
LDA #$01
LDX #$08
TAY

JSR $FFBA
LDA #$10
LDX #$37
LDY #$03
JSR $FFDB
LDA #$2B
LDX #$2D
LDY $2E
JSR $FFD8
LDX #$FF
XS

JMP $0105
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AZ ALAPALLAPQT VISSZAALLITASA,

INPUT A DISKROL. (1-ES FILESZAM)
CHKIN RUTIN MEGHIVASA.

INPUT RUTIN (EGY KARAKTER A DISZKROL)
KIIRAS A $D1-ES CIMRE.

CLRCH RUTIN (ALAPALLAPOT HELYREALLITASA)

AZ EGYES CSATORNA ZARASA.

CLOSE RUTIN MEGHIVASA.

HEX. FC TOLTESE A $0144-ES

CIMRE. ;
$D1-ES CIM TARTALMA AZ AKUMULATORBA.
HA NEM O AKKOR UGRAS A KIIR CIMKERE.
HEX. FA TOLTESE A $0144-ES CIMRE.

HEX. OD TOLTESE A $0164-ES CIMRE.

UGRAS AZ INIT CIMKERE. ($0122)
HEX. 42 TOLTESE A $0164-ES CIMRE.

A MEMORIABAN LEVO PROGRAM
ALTAL ELFOGLALT BLOKKOK
SZAMANAK KISZAMITASA.

(OSSZEHASONLITAS A DISKEN LEVD
SZABAD BLOKKOK SZAMAVAL .

HA RAFER, AKKOR UGRAS A KIIR CIMKERE
HA NEM, AKKDR HANGERO A MAXIMALISRA.

KESLELTETETT LECSENGES

ES KOZBEN BILLENTYUZET FIGYELES.
HA 'SPACE', AKKOR UGRAS INIT CIMKERE.

HA NEM, FOLYTATJA A CIKLUST.

MINDIG UGRIK.

LOGIKAI FILESZAM. (1)
EGYSEGSZAM. (8)

MASODLAGOS CIM. (1)
FLS RUTIN MEGHIVASA.

FILE NEV HOSSZA. (16)

NEV HELYE, ALSO BYTE

NEV HELYE, FELSO BYTE

NAM RUTIN MEGHIVASA,

A PROGRAM KEZDOCIMENEK CIME.

A PROGRAM VEGCIME. (ALSO BYTE)
A PROGRAM VEGCIME. (FELSO BYTE)
SAVE RUTIN MEGHIVASA.
VEREM URESRE ALLITASA.

E

E
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VISSZA A PROGRAM ELEJERE.




A miszerfal kijelz6i

Az el6z6 szamban megismerkedhettiink a Cobra
alapveté iranyitasara szolgald billenty(ikkel — most
pedig a miiszerfalon lathat6 kijelz6k funkciéjaba fo-
gunk elmélyedni. A miszerfal gyakorlatilag harom
f6 részre oszthato: a jobb és a bal oldalon bettikkel
jelzett miiszerek talalhatoak, a k6zépsé részt pedig
a radar és az iranyt(i foglalja el. Nézziik sorban a
miiszerek jelentéseit és miikddésiket:

FS: a felirat melletti sav a mellsé pajzsok feltoltottsé-
gének az allapotat mutatja, amelyet a szembdl ér-
kezd lovések csokkentenek. Ha a pajzs energiaja
teljesen elfogy, a kovetkezd lovés természetesen
végez veliink — ilyenkor tehat célszer( hatat for-
ditani a 16vold6z6 konkurrencianak, hogy a hatso
pajzsaink védelmet nyujtsanak addig, amig a
mellsék némileg regeneralédnak. Ha nincs tovab-
bi terhelés (azaz nem I6nek rank tovabb szem-
bdl), az energiabankok energidjanak felhasznala-
saval a pajzs lassan ujra feltoltédik.

AS: a hatsé pajzsok allapotjelzéje. Az imént elmon-
dottak vonatkoznak erre is.

FU: a rendelkezésiinkre all6 (zemanyag mennyisé-
gének kijelzése.

CT: a kabin bels6 hdmérsékletének kijelzGje. A hé-
mérséklet gyorsan névekszik, ha valamely nap fel-
szinéhez tul kdzel repiliink. A kritikus pont eléré-
sekor a jaték véget ér — a Cobra elolvadt...

LT: a lézeragyu homeérséklete. Mivel az ELITE nem
a shoot’em up-6riiteknek késziit, nem lehet folya-
matosan a 't(iz’ gombon tehénkedni — a lézerek
ugyanis permanens lévoldozés esetén villamgyor-
san tulmelegednek és az agyuk — a normalis hé-
mérséklet visszanyeréséig — csak akadozva ti-
zelnek.

AL: a magassagmeéré kijelz6je. A bolygd felszinétdl
mért tavolsagunkat mutatja. Természetesen ha
nem vagyunk a felszin kozelében, mindig maxi-
mumon van.

Ezalatt lathaté rakétaink allapotjelzéje. A szam mu-
tatja, hogy még hany darab all rendelkezésiinkre, a
mellette levé négyzet szine pedig azt jelzi, hogy a
rakéta nyugalmi (zold), célzott (sarga) vagy tlizkész
(piros) allapotban van-e. A rakétak a lézereknél jo-
val hatékonyabb fegyverek, ugyanis gyakorlatilag
automatikus iranyitasdak, tehat ha jol célozva 16jiik
ki 6ket, Onalléan kdvetik a célpont mozgasat. Rakeé-
tdak minden bolygérendszerben kaphatéak némi
pénzért, szbval az elhasznaltakat barmikor pétol-
hatjuk. Egyetlen szépséghibajuk van: az, hogy néha
rank is kilének ilyet...

A miszerfal nagy részét a radarképernyé foglalja el.
Ennek a harom dimenziés megjelenitést szimulald
kijelzési modszerét meglehetésen nehéz lenne szé-
ban elmondani — gyakorlatban viszont gyorsan
hozzaszokhatunk, igy tehat most nem vesztegetjiik
ra a szot.

A radar jobb felsé sarkdban taldlhaté az iranytdi.

Ennek a segitségével tudunk tajékozédni a radar

hatétavolsagan kivil. Ha nem hipertérben repiiliink,

az iranyt( a legkozelebbi Coriolis bazis iranyat mu-

tatja:

e ha benne levd potty z6ld és kicsi, a bazis mogot-
tlnk van;

e ha a pétty sarga, akkor a bazis mar lathaté a ra-
daron;

e ha a pétty piros, a bazis el6ttiink van.

SP: a Cobra legkozelebbi Coriolis-hoz viszonyitott
sebessége.

RL: a jobbra/balra délés mértékét mutatdé mdlszer.

DC: az emelkedés/siillyedés mértékét mutatdé mi-
szer.

Ezalatt négy szamozott sav lathatd. Ezek a Cobra
energiabankjainak allapotjelz6i. A négy energia-
bank latja el energiaval az els6 és hatsé pajzsokat,
a lézereket, ezek szolgaltatjdk az energiat a hiperdir-
ugrashoz, stb. Tulajdonképpen semmi sem térténik,
ha mind a négy kimeril, de ennek az eredménye
az, hogy nem kapnak energiautanpoétiast a pajzsok,
megbénulnak egyes berendezések — a kovetkez-
mények pedig elképzelhetéek (GAME OVER). Az
energiabankok — ha semmilyen berendezésnek
nincs szilksége utantdltésre — automatikusan Ujra
felt6ltédnek.




C64, Plus 4, Amiga
Mozgas a galaxisok koézott

Anyagi gyarapodasunknak alapvetd feltétele, hogy
az egyik bolygorendszerben megvasarolt arut egy
masikba eljuttassuk. Mivel az egymashoz kozeli
bolygdk is tébb fényév tavolsagban fekszenek egy-
mastdl, a kdzlekedés a Cobra hiperhajtomiivének a
hasznalataval, a hipertéren keresztil torténik. Egy
Coriolis elhagyasa utan a '4’ vagy '5’ billenty(i meg-
nyomasaval kapcsoljuk be a galaktikus vagy a loka-
lis térképet és a kereszt alakl kurzor segitségével
valasszuk ki azt a bolygét, ahova menni akarunk.
Ezutan nyomjuk meg az 'F1’ billenty(it, hogy visz-
szakeriljiink a kabinba és a 'H’ billenty(i megnyo-
masaval kapcsoljuk be a hipermotorokat. A Cobra
fénysebességre kapcsol és néhany masodperc muil-
va mar meg is érkezik a célrendszerbe...

Természetesen a hiperugras nem hasznéalhatd
akkor, ha nincs kivalasztott célpont az ugrashoz.

A hipertérrel kapcsolatban megjegyeznénk, hogy itt
elméletileg nem érhet tAmadas benniinket. EIméleti-
leg — viszont tavolabbi galaxisoknal eléfordulhat,
hogy a hipertérben portyazoé thargoid vadaszokba
botlunk...

A hipertérbdl kilépve — biztonsagi okokbol — még
nagyon messzire vagyunk mind a bolygétél, mind a
Coriolis alloméasatél — viszont nem art, ha szami-
tunk arra, hogy barmelyik pillanatban tamadas ér-
het benniinket valami erre jaré6 (irkaléz részérdl.

ELITE [P4SY

Forduljunk a bolygo felé (ha a Coriolist nem latjuk,
akkor a bolygd tuloldalan van, tehat ahhoz, hogy el-
érjiik, el6bb at kell repliniink a bolygé alatt vagy fe-
lett. Ez az "utazds” még akkor is meglehetésen
hossz( ideig tart, ha a 'SPACE’ megnyomasaval
maximalis sebességre felgyorsitjuk az (irhajot. Az
idoveszteség elkerillése végett van a Cobra beren-
dezései kozott a 'J’ billenty(ivel aktivalhatd térugrd
is. Segitségével nagyobb tavolsdgokat tehetiink
meg egy galaxison beldl révid id6 alatt. A térugrd
nem hasznalhatd, ha bolygd, nap, Coriolis vagy
egy masik (rhajo kozelében vagyunk (ilyenkor
egyébként hangjelzést is hallhatunk) — nehogy
véletleniil beléjik szaladjunk. A Coriolis bazison
valé bedokkolas modszerét az el6z6 részben mar
ismertettik.

A hipertér hasznalatanak egy sokkal fejlettebb maéd-
ja az intergalaktikus hiperdrive hasznalata. Ez egy
kiegészité berendezés a Cobra (irhajohoz és csak a
10-es vagy annal nagyobb technikai fejlettségii
bolygokon szerezhetd be — talan mondanunk sem
kell, hogy nagyon sok pénzért. A hiperdrive-ok min-
dig csak egyszer hasznalhatéak. Segitségiikkel ak-
kora utat tudunk megtenni egyszerre, mint normal
modszerrel nyolc ugrassal. Ha a rendelkezésiinkre
all egy ilyen berendezés (bar véleményiink szerint
nem éri meg az arat), a '"CTRL’ és a 'H’ egyidej(i le-
nyomésaval aktivalhatjuk.
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A forrasnyelvi szerkesztd

A Profi-C forrasnyelvi szerkesztSje a C-64 és C-128 gépeken ugyanaz. A CE parancs kiadasa utan (C-128), vagy a c-editor menipont
valasztasa utan (C-64) a szerkesztGbe lépiink be. A képernyd harom felsG sorat a szerkesztdé hasznalja, mig a tobbin az éppen
szerkesztett file sorait latjuk.

e Az elsd sor az Un. parancssor, itt kell megadnunk a kilonféle szerkeszté parancsok paramétereit. A jobb sarokban levd két szam a
kurzor helyét mutatja: az elsd a sor, a masodik az oszlop értéke. '

e A masodik sor elején a szerkesztett file neve latszik. A masodik sor végén az éra pillanatnyi értéke jelenik meg; ez csak a C128-as
rendszerben lathatd.

e A harmadik sor csupa minusz jelbdl all, kivéve a tabulatorpozicidk helyét, amelyeket « jelol.

A tabulalas a C-64-es és a C-128-as rendszerben némiképp eltér:

C-64 C-128
Tabulalas <> <TAB>
Tabulatorhely ki/bekapcsolasa <CTRL-I1> <SHIFT-TAB>

|
A képernyére — apré megkotésekkel — barhova irhatunk. Ha a kurzormozgatas kivezetne a képerny6bdl, akkor a képernyd a szovegen
— mintegy ablakként — elmozog. A megkotés annyi, hogy ez az ablak és benne a kurzor nem mozgathatd tul a sor fizikai elején és
végén, tovabba a file elején és végén. A sor eleje az elsé karakterhely, mig a végét a szdvegfile |étrehozasakor kell megadnunk. A
példaprogramok esetén ez valamiért éppen 70 karakter. A szovegfile eleje és vége értelemszeriien adddik.
Az elmondottakbdl kovetkezik, hogy a szerkeszté inditasakor nem tudjuk a kurzort a masodik sorra vinni, ehhez a file-ba el&szor egy U]
sort kell beszdrnunk az < F7> billentyivel!

A szerkesztOvel egyszerre két szovegrészt szerkeszthetiink. Az egyik a normalis széveg, mig a masik az Gn. "extra" széveg. Ez utdbbit
nem tudjuk kozvetleniil a lemezre menteni. Az egyik szoveg szerkesztésérél a masikra a <CLR> megnyomasaval térhetiunk at. A
<HOME > billentyll a szoveg elejére allitja a kurzort.

A szerkeszd nem ismeri a Commodore beszurasi és idézdjel izemmodjat. Szokozt az < INST > billentylivel lehet beszurni, de a beszirt
helyeket nem kell valamilyen formaban betdlteni.

A <RETURN> a kdvetkezd sor elejére, mig a < SHIFT-RETURN > a sor fizikai végére viszi a kurzort.
A <STOP> billentyii lenyomasa megszakitja az aktualis parancs végrehajtasat, a < STOP-RESTORE > hatastalan.

A szerkesztés megkonnnyitésére szamos parancs szolgél. Ezek egy része a funkcidbillentylk lenyomaséval érheté el, mig a legtobb
parancs az <f5> parancsbillenty(i lenyomésa utan adhaté ki. A tovabbiakban valamennyi parancsot részletezziik.

<F1>: lapozas elére.

<F2>: lapozas hatra.

<F3>: keresés elbre. A keresendd karaktersorozatot az < F5> H paranccsal kell beéllitani.

<F4>: csere elbre. A keresendd és cserélendd karaktersorozatokat az <F5> R parancs segitségével kell beéllitani. A szerkesztd
minden csere elStt megkérdezi, hogy végrehajtsa-e a cserét. Ha Y-t valaszolunk kicseréli, ha N-t, akkor a kovetkezd cserére Iép. A
< STOP > -pal megszakithatjuk a cserét.

<F5>: belépés parancs modba.

<F6>: folyamatos csere. Ugyanaz, mint az < F4>, de valamennyi cserét — jovahagyas igénlése nélkil — végrehajtja.

<F7>: sor beszirasa.

<F8>: sor torlés.

Az <F5> billentylivel parancs médba keriilink: A gép egy egy betlibdl allé parancs begépelését varja, s annak jelentésétdl fliggben
tovabbi paramétereket kér. Bizonyos esetekben, példaul masolaskor a szoveg adott részét kell kijelolniink. Ezt Ggy kell megtenniink,
hogy még a parancs kiadésa el6tt a kijelolendd szovegrész els sordba megyink a kurzorral, s csak azutdn adjuk ki a parancsot.
Amikor a gép a szovegrész kijelolését kéri, akkor annak utolsé soraba kell vinniink a kurzort és megnyomnunk a < RETURN> billentyiit.

G: (GOTO) ugras a megadott sorra. A kérdésre annak a sornak a szamat kell megadnunk, amelyikre a kurzort akarjuk vinni. Ha ilyen sor
nincs, akkor a kurzor a szdveg utolsé soraba keriil.

T: (TRANSFER) szévegrész masolasa. A program el8szor a masolandd szovegrész kijelolését kéri, majd ezutan kell a kurzort arra a
helyre vinni, ahova azt masolni akarjuk. A normalis és az extra szovegrészek kozt is lehet masolni, ilyenkor a masolat helyének
kijelolését a < CLR> megnyomasaval kell kezdeni.

M: (MOVE) szovegrész mozgatasa. Elszor ki kell jelolniink a mozgatandé szovegrészt, majd az Gj hely elsd sorat. Nem lehet extra és
normalis széveg kozt mozgatni!

E: (ERASE) tobb sor egyidejii torlése. Ki kell jeloinink a torlendd részt, majd a megjelend kérdésre <Y > billentyiivel valaszolni.

C: (COLOR) sor szinének definialasa. A szerkesztében a Commodore szokasos szinvezérlése (pl. a <RED> billentyl) nem egy
karakterre, hanem az egész sorra mikodik. Ha egyszerre tobb sor szinét is meg akarjuk valtoztani, akkor a C parancsot kell
hasznalnunk. Meg kell adnunk a szinkodot (1-16), majd ki kell jeldinink azt a szovegrészt, melynek sorait erre a szinre akarjuk
valtoztatni. Az (j sorok szinét nem lehet eldre definialni.

L: (LOAD) szovegfile toltése. A S paranccsal elmentett file-t tudjuk visszatolteni a memoériaba. Ez csak a normal szdveg helyére
torténhet. A file nevet nem szabad idézdjelbe tenni!

S: (SAVE) szovegfile mentése, A memériaban levé normal széveg egy lemezes file-ba keriil. Ennek tipusa USR és a sorokra vonatkoz6
szininformaciét is tarolja. Ha a file mar létezik a lemezen, akkor a program megkérdezi, hogy felllirja-e vagy sem.
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H: (HUNT) keresés. lit adhatjuk meg a keresendd karaktersorozatot. Erre még semmilyen keresés sem torténik, azt az <F3> billentyl
megnyomasaval érhetjik el.

R: (REPLACE) csere. Itt adhatjuk meg eldszor a keresendd karaktersorozatot, majd azt, hogy a megtalaltakat mire kell lecseréini. A
csere az <F4> vagy <F6> billentyllk megnyomasara torténik csak meg.

N: (NEW FILE) (j file kezdése. A rendszer megkérdezi a sor hosszat, majd a file nevét.

D: (DIRECTORY) tartalomjegyzék. A parancs a szovegrészbe szurja be a meghajtdban |évé lemez katalégusat.
P: (PRINT) nyomtatas. A rendszer kéri a datumot és csak utana nyomtatja ki a file-t.

X: visszatérés a parancsfeldolgozdba (C-128) vagy a toltSbe (C-64).

I: inicializélja az aktualis lemezegységet.

K: (KILL) torli a teljes sz6veget (csak a memoriabdl).

F: (FILE) §j file-név megadasa. Ennek hatasara a masodik sorban levé file-név atirddik. A S (save) mentési parancs ezen az Uj néven
fogja elmenteni a szoveget.

Megjegyezziik, hogy a C-nyelv tartalmaz olyan jeleket, amelyek a C-64 és C-128 eredeti karakterkészletében nem szerepelnek. llyen pl.
a \ (backslash) jel vagy a kapcsos zardjelek. Ezeket a kovetkezOképpen érhetjik el:

Jel Billentylizés
X <font>

% <C=-@>

% <7T>

= <SHIFT-1 >
| <C=-->

[ <SHIFT-+ >
] < SHIFT-->

A C nyelv altalanos tulajdonsagai

Egy C program valtozdé- és tipusdeklaraciok, valamint fuggvények halmaza. A fuggvényeken bellil mar nincs lehetdség tovabbi
fuggvények deklaralasara; mig a fuggvényen belll hasznalhatunk tovabbi valtozodeklaraciokat. Ennek kovetkeztében a valtozokat kulsd
és belsd valtozoknak hivjuk, attol figgden, hogy az osszes fliggvényen kivil, vagy valamelyiken belll deklaraltuk. (Mas nyelvek esetén a
globalis-lokalis elnevezéspar hasznalatos.) A belsé valtozok még — deklaraciojuktdl figgéen — lehetnek statikusak vagy sem. A
statikus valtozo értéke a fliggvénybdl vald kilépéskor is megmarad és a fiiggvény Ujabb hivasakor ezzel az értékkel szamolhatunk
tovabb. Valamennyi hasznalt valtozot — az elsé hasznélata el6tt — deklaralni kell.

A C nyelv lehet6vé teszi tovabba extern és register tipusu valtozok hasznalatat is. Ez utdbbi azt fejezi ki, hogy a valtozét magat, ha ez
lehetséges, a processzor regiszterében valésitsuk meg. Erre a Commodore esetén nincs lehetdség, a processzor regiszterei masra mar
foglaltak. Az extern tipus azok szamara, akik csak BASIC-ben gondolkodnak teljesen Ujszer(i: a C programokat ugyanis tobb darabban
lehet megirni, forditani, majd dsszeszerkeszteni.
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Mint, ahogy azt mar a CoV 1. szamanak bevezetdjében emlitettik: szivesen kdzzétesziink Olvasok dltal bekiil-
détt anyagokat is. Néhany héttel ezel6tt elkeseredett hangl levél terhelte meg postafidkunkat, most ebbdl idéz-
nénk: ‘Jémagam probdlkoztam mdr ujsdgcikkek dtjgn segiteni Amigds sorstdrsaimon, de eddig csak a
COMMODORE UJSAGnal jelent meg egy révid kis inf6, meg egy (tudtommal az els) Amiga program. Ez volt az
EKEZETES KARAKTERKESZLET. Nem voltam lusta, régtén irtam egy masik cikket a SEKA assembler hasznélata-
rél. Akkor azt mondtak, hogy anyagtorlédés, stb. miatt csak 4-5 hénap milva fog megjelenni. Azéta eltelt tébb
mint egy fél év..." (Széval maradtunk mi! CoVboy)

Az elkeseredett hangu, és a tobbi Amigason segiteni szandékozo Uriember megkért benniinket, hogy leirasai
mellett nevét ne kdzdljilk, viszont software ,jeldlését” tegyilk kbzzé, hiszen intrdi is igy terjedtek el. A kdvetkezd
3 oldalt tehat M.O.T.C. (Magic Of The Chip) kovette el.

DRAGON'’S LAIR

Jelenleg a leglatvanyosabb program Amigéara a
DRAGON’S LAIR. Sajnos a program csak 1 Megan
megy, igy a bdvitével nem rendelkezék nem jatszhat-
nak vele.
A jaték eredetileg egy CD video jatékgépre késziilt és a
READY Soft irta 4t Amigara. Mar eredetileg is hat le-
mezt foglalt el a jaték, de az iigyes cracker-ek megcsi-
naltak hogy nyolc lemezre is elférjen. Persze valami jot
is tettek: a betdltés utan harom lehetéségiink kinalko-
zik:

'F1' - Normal jaték

'F2' - Végtelen élet

'F3' - Dragon’s Lair mozi
Az utolsd funkcidt valasztva az egész jatékot végignézhetjik. Figyelem! A feltdrt valtozat az utolsd palyan (a
nyolcadik lemezen), amikor a f6hds eldobja a kardot és a lemezrdl elkezd tolteni a gép, egy id6 utan ledll. Nem
kell megijedni, nem a program rossz, hanem a hatos lemezre var a gép anélkiil, hogy ezt jelezné. Ha a hatos
lemezt berakjuk, ugy a toltés magatdl folytatodik, és lathatjuk a jaték végét is. Miel6it ide elérkezne valaki, mar
sejtheti, hogy mi lesz a vége. .

A jaték:

Ha valaki el6szor il le a gép mellé és kezd(ene) jatsza-
ni a DRAGON'’S LAIR-rel, nem valdszin(, hogy egyal-
talan a masodik palyaig eljutna. Az iranyitas nagyon
egyszer(i és nagyon nehéz. Ez kicsit ellentmondéasos,
de igaz. Mindéssze a botkormany négy iranyara és a
'tliz’ gombra van szilkség. Ha egy iranyba elrantjuk a
joy-t, akkor egy BEEP hangot hallunk. Most j6! Ha ne-
tan kétszer mozditjuk ugyanarra a kart, akkor elrontot-
tuk, mert a masodik mozgas torli az el6z6t. Az egyet-
len, amire figyelnink kell, hogy mindig a megfeleld id&-
ben a megfelelé irdanyba mozgassuk a botkorméanyt.
Hogy mikor, arra ki-ki maga j6jjon ra (nem nehéz, alig
négy-ot oras gyakorlds, és maris profik vagyunk a ja-
tékban). Ha valaki a masodik palyan tdljutott, ne lep6d-
jon meg, nem kezdddik el6rdl minden, csak a palyakon
— az egyszeriiség kedvéért — kétszer kell végigmenni.
(Csuda jo étlet!)

1. A hid: Kard ki (tiiz) fel.

2. Orszoba: Mindig az ajté felé egyszer.

3. Csigalépcs6: Mindig a lépcsd iranyaval ellentétesen egyszer.

4. Rubeolas z6ld kocsanyok: Ha a lépcsé jobb oldalon van akkor: t(iz, elére, jobbra, hatra, balra, elére.
A tiikérpalyan a jobb és a bal felcserélve.

5. Barlangfird6: Orvényekkel ellentétesen, a vizeséseknél pedig a haladasi irdnyba (jobbra vagy balra), utdna
el6re, elére. Mindezeket tsszesen négyszer kell egymas utan megismételni.

6. Kifutott spen6t: tliz. (Borzalmasan nehéz, ugye?)

7. Szellem harcos: Ha a harcos a bal kezében tartja a kardjat, akkor jobbra balra eldre balra, jobbra, balra,
jobbra.
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8. Begolyo6zott golydk: Mindig csak lefelé (hatszor egymas utan).

9. Halészoba: elére

10. Kincsesbarlang: Ha az edények jobbra vannak, akkor jobbra, le balra le, tiiz.
11. Kincsesbarlang 2: le, balra, le, le, le, kard ki (t(iz)

Az Amiga Magazin szerint oktdberben jelent meg a folytatas SPACE ACE néven. Amit igérnek: 5 lemezt foglal el,
512 Kbyte-os gépen is megy majd, sokkal jobban jatszhatd, tébb és szebb palyak. Kivancsian varjuk, mit
ertenek azon, hogy jobban jatszhat6? (A SPACE ACE-t valéban a DRAGON’S LAIR szerz6i készitették, de a
két program nem egymas folytatasa! Covboy)

X-COPY 2.0

Az egyik legjobb teljes lemezes masold. Egy lemezegység esetén is képes a legerdsebb masolasra, a NIBBLE
Uzemmaodra. 1 Megas gépen DOSCOPY + lzemmddban a teljes lemezt 00-81 TRACK-ig képes atmasolni egy
lépésben! 1 Megan a szabad teriilet maximalis nagysaga Osszesen: 1003008 byte! Ez altalaban bdségesen
elegend6 mindenre.

COPY MENU:

DOSCOPY +: A leggyakrabban hasznalt (izemmoéd. Normal, hibatlan lemezek masolasara jo. Ha masolas
kézben hibat talal, Ggy azt kijavitja. (Sajnos ettdl a hibas program még nem fog megjavuini.)

DOSCOPY: Védett lemezek masolasara j0. Bizonyos hibakat képes atvinni. Kicsit lassabb az el6z6
Uzemmaodnal.

NIBBLE: Joval lassabb, mint az el6z6 két izemmaod, de szinte mindent atvisz (kivétel a "Long Track"). 1 Megas
bévités esetén is harom menetben masol egy lemezt.

TOOLKIT MENU:

CHECK DISK: Gyors lemezellendrzés. A képernyd jobb alsé részén, a racsos terlleten kiirja a hibas track
helyeket.

FAST FORMAT: Gyors lemezformazas. Ha a 0. track-et is megformazzuk, akkor a BootBlock-ba egy virusjelzét
helyez el, ami betdltéskor: NO VIRUS ON BOOTBLOCK feliratot eredményez a képernyd kdzepén. Persze azok
a programok, amik a BootBlock-ot hasznaljak, azok is letorlik ezt onnan.

OPTIMIZE: Lemez optimalizaldas. A programokat sorbarendezi a lemezen, és a katalégust atszervezi. A
programok és a DIRECTORY sokkal gyorsabban fog betdltédni a lemezrél ezutan. Csak a szabvany DOS
lemezt lehet igy optimalizéltatni! Mas formatum esetén nem miikédik! Ugyszintén nem miikédik hibas lemez
esetén sem!

SYNC:

Ha az itt lathatd pontot kivalasztjuk, akkor a SYNC felirat mellett az INDX jelenik meg. Ekkor a lemezen talalhaté
INDEX savok alapjan dolgozik a masol6. Bizonyos védelmek esetén segithet.

DEVICE: :

Két allapota van: RAM és DRIVE. RAM esetén a lemezrdl az adatok elészér a RAM-ba keriilnek, és csak azutan

menti ki 6ket. DRIVE esetén két lemezegységgel torténhet a masolds. Egy lemez esetén a DRIVE funkcid
(értelemszer(ien) nem jelenik meg.

START:
Mésolas indul.

REPEAT:
A RAM-ba betdltott adatokat Ujra kimenti.

STOP:

Az éppen futd utasitds mikodését megszakitja.

NAME:

Lekérdezi a lemez nevét. A védett lemezeknél gyakran csak ILLEGAL NAME! felirat jelenik meg.
DEFAULT:

Alapértelmezésre allit be mindent, visszaallitia a SYNC-et, DOSCOPY +, TRACK 00-79, verify off.

ERRORS:
Kiirja az izenetsorba (legalsé sor) a hibakdédokhoz tartozo hibét.
Hibaiizenetek:

1. Kevesebb vagy tébb, mint 11 szektor! 5. Hibas fejléc/formatum hossz!
2. Nem talalja a szinkron jelet! 6. Adat blokk kontrolldsszeg hiba!
3. Grap utan nem talalt szinkronjelet! 7. Hossz( track!

4. Fejléc kontrollsszeg hiba! 8. Ellenérzési (verify) hibal!
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Verify off/on:
A lemezek alatt lathato lampdacskara kell egyszer ,raclickelni” az egérrel. Ha jol csinéltuk, a lampan egy nagy V
bet( jelenik meg. Ez a VERIFY ON. Kikapcsolasa ugyanigy torténik.

KILLSYS:

Ezt akkor érdemes valasztani, ha egy drive esetén akarunk masolni. Felszabadit minden szabad helyet ami
csak létezik a gépben, és a masolas soran ezt kihaszndlja, pl. 1 Megas memdriabévitével egyszerre képes
atvinni DOSCOPY +-ban egy teljes lemezt 00-81-ig! Vissza nem allithaté!

Kilépés:

Vagy reset, vagy pedig a bal felsé sarok és gombnyomas (az egér bal gombjat kell mindig hasznalni).

A VIRUSOKROL

Az un. ,panikkeltd virusok":

SCA, AEK, LSD. Ezek mind az SCA virus atiratai. Az AEK virusban példaul csak a szdveget mddositottak.
Karokat ugyan nem okoznak, csak a jatékok BootBlock-jat tehetik tonkre. Szerencsére mas bajt nem csinalnak.
(Nem szamitva, hogy a vicces (izeneteikkel a fraszt hozzéak a gyanutlan felhasznaldkra!)

.Veszélyesebb” virusok:

ByteBandit, GADDAFI, LAMER EXTERMINATOR

Ezek nem viccel6dnek, hanem ténkreteszik a lemezt, illetve a GADDAFI virus gyakori aktivizalédasa esetén a
DRIVE-ot fizikailag is karosithatja.

A GADDAFI a lemez léptetdmotorjat mozgatja és azt tllterhelve furcsa ,zenét” hallunk a floppy-bol. Azért a
dolog nem oly nagyon vészes, hiszen nagyon sokszor kell ,zenélnie” ahhoz, hogy a DRIVE tonkremenjen.

A ByteBandit az egyik legrégebbi virus. Majdnem minden VIRUSKILLER ismeri. A legfelt(inébb ismertetéje,
hogy aktivalodasa utan 6 perccel a képerny6t kikapcsolja és a gép lemerevedik. Ha egyszerre lenyomjuk: bal
ALT + AMIGA + SPACE + jobb ALT + AMIGA gombokat, akkor a virus (szaporodasa kivételével) minden
funkcioja megsz(nik. A kis ravasz egyébként a BootBlock-ban tarolja, hogy eddig hany lemezt fert6z6tt meg.
(A VirusX kiirja a fert6zések szamat is.)

A LAMER EXTERMINATOR az egyik legnehezebben kimutathato virus. A BootBlock-ban talalhatd, akar az
el6z6 tarsai, de egy véletlenszam generalasaval egy kicsit minden szaporulata kilonbozik a tobbitél. A
VIRUSKILLER-ek kézil egyelére még csak kevés tudja kimutatni (a VirusX 3.20-t6l mar ismeri). Ez okozza a
legnagyobb kart azzal, hogy a lemezen nem csak a BootBlock-ot irja felll, hanem véletlenszer(ien bizonyos
szektorokba beirja a nevét (LAMER!) és ezaltal az ott |évé informécidt torli.

LAnti” virusok:

Ezek ugy viselkednek, mintha egy virusellenes programok lennének, de a valdsagban maguk is virusok. llyenek
példaul: NORTH STAR ANTIVIRUS I-1l és a DASA (Byte Warrior) is. Ezek valoban kimutatjak a masik virus
jelenlétét, meggatoljak azok szaporodasat, de kozben sajat maguk is szaporodnak, bemasoljak magukat a
BootBlock-ba. A sors iréniaja, hogy a DASA virus tulajdonképpen valdban antivirusnak késziilt, de a 0.20-as
verzidja véletlendl kiker(lt fejlesztéjétdl, és egy honap alatt az egész NSZK teriiletén elterjedt. Azonkivil, hogy
szaporodik, mas kart nem okoz, a ByteBandit és az SCA virusokat kiirtja a memariabol.

Valodi ,Anti” virusok

Ide sorolhatd a System-Z 3.0 és a 4.0. Ez miel6tt ramaszna a BootBlock-ra, egy villogd keretben figyelmeztet a
fertézott (és csakis a fertézott) BBlok-ra, majd gombnyomas esetén arra felilirja magat. Mivel erre felhivja a
figyelmet, és nem szaporodik ellenérzés és korlatok nélkil, ezért tulajdonképpen nem tekinthetd virusnak. Az
eddig még meg nem jelent 5.0 verzioju valtozat mar a LAMER EXTERMINATOR virust is képes lesz felismerni.
(Legalabbis a BBlokban talalhato felirat ezt igéri.)

V.LP.

Ez az egyik igen j6 ANTIvirus program. Képes a programok BBlokjainak elmentésére, kinyomtatasara,
sorbarendezésére is. A nagyobbik elénye azonban az, hogy képes megtanulni virusokat. A tréjai falé és a
LAMER EXTERMINATOR kivételével mindenfajta virust képes megtanulni, és ezeket a késGbbiek soran
felismeri. Mivel az (j virusokat a V.I.P. még nem ismeri, ezért célszer( a VirusX programmal felderiteni, és ha az
egy eddig a V.1.P. altal ismeretlen fajt” jelez, akkor azt a V.I.P.-nek meg kell tanitani.




CoVboy posta

Hall6, halld, holgyek és urak! Ismét itt van a derék CoVboy, minden levelezések és a benniik 1évé multibolcsessé-
gek tuddja. Ordégi praktikdkkal sikerdilt kiutdlnom a keresztrejtvényt errdl az oldalrdl — igy mar 2 teljes lap jut a
hagyomanyos bajcsevegésre. A levelezéssel kapcsolatban elGszor is szeretnék mindenkitSl bocsanatot kérni, aki-
nek levelére kissé megkésve valaszoltam, de mentségemil hozhaté fel, hogy a CoV 3. szama egy kissé roham-
munkaban késziilt... Kezdjlk akkor az e havi kurzust rogtén a "Megalevél” kitinteté cim e havi gy6ztesével,
Podr Benedek budapesti versenyzd alkotasdval. Bar igen sok helyet elfoglal a tobbi levél eldl, lelki késztetést
éreztem arra, hogy Ugy keriljon bele a rovatba, ahogy hozzam érkezett. Talan a CoV. olvaséi is elképedve allnak
majd a helyesirasi és fogalmazasi tudomanyok eme tarhaza el6tt. Talan egy uj Kazinczy szliletett ?!

Megalevéire — Megavalasz
Hat kedves Benedek, vezetéknevedet
figyelembe véve, L’Jgr latszik, nalad
valora valik a latin  kézmon-
das:"Nomen est omen” — mar
amennyiben tudod, hogy ez mit je-
lent. Kis alkotasodhoz hozzatenni
nem tudok (és nem is akarok), kiilo-
nésen most, a szeretet (innepe el6tt

néhany nappal. Részemrdl boldog,
Mikro Magazinban gazdag Uj evet ki-
vanok Neked.

Alant lathat6 az eﬂgik kedvenc levele-
z6partnerem, a GETTO miivész-
nevet viseld baratunk egy rajza. Ezt
egglk leveléhez mellékelte, amelyben
tobbek koz6tt azon morfondirozott,
hogy a zalalovéi " nina Vasziljevna
Mgtsz."-ben mire is haszndlhatjak a
C-64-et. Arra a végkovetkeztetésre ju-
tott, hogy a marhacsorda szamolasa-
ra... Hm. Mindenesetre éljen a Miller
CARTOONG®™ stb.

Tisztelt Commodore Vildg!
Meu

Nekem nagymatszet a covl. Tulajdonképpen nem
hasonlit sokban az SpV-re.Mindségileg az SpV a jobb.
E1sr 1dssuk a kritik<t.Tdl mohd a CoV.Mert egybe
akarja foglalni a plusz 4-et,64/128-at,Amigdt és a
16-0ot.Bdr beldtom,hogy nem tudna az az 1.75 ember
kiilon vildgokat csindlni minden fajra de azért mégis
sok 49Ft pdr lapért??! EbbSl kivetkezik az 4r.Igaz
shogy az l.részben szépen leirtdk,hogy ez meg a8Z...
Minek a szinesnyomds??! Allig van benne pédr sor szi-
nessel/poke-ok/.Mdsodszor minek ez a dréga cimlap?!
Miért nem-e%ég : COMMODORE VILAG 1.rész.Az &rakkal
kapcsolatban mégid/f¥ egy programkazetta/lemez/ dra
300-500/.Kinek van Sprogramra ennyi pénze2?!Ne is

szoljunk a mindségrol! 3szori bettltés utdn vége a

lemezdcskasdgnak/ki van prébdlva/.Szinvonal:

CoV < Mikro Magazin { Commodore egyesiileti lzp.




Help!!!

Kedves CoV!

Ez a levél az utolsd szalmaszdl, amibe ka-
paszkodom. Egyszeriien nem vagyok képes a
C-64-re a Data Becker dltal irt Profi Pascal
forditéhoz semmiféle felhaszndl6i kézikony-
vet, vagy leirdst szerezni. Ha van valami
konkrét otletek, hogy miképp lenne ez besze-
rezhet§ 6rok hdldra koteleznétek.

VERMES SANDOR, Bp. 1116 Hunyadi
Mityds at 75/A.

CoVboy: Sajnos ez nalam sincs kéznél. Az
iigyben annyiban tudok segiteni, hogy kor-
bekérdezOskodom az ismeroskéimet —
valamint lekdzoljik a leveledet. HAHO, C-
64-esek mindenitt: akinek van valamilyen
Profi Pascaldeirasa, legyen szives jelent-
kezni Vermes Sandor cimén! Természete-
sen az orok hala igy 6t illeti...

Térképlap iigyben...

Tisztelt SzerkesztSk!

15 éves, C64 tulajdonos vagyok, az SpV és a
CoV lelkes olvaséja. Nem tudom miért, de az
SpV itt Szolnokon 3 hetet késett (Talan
azért, mert 3 héttel késdbb adtuk nyomda-
ba...). Remélem, a Spectrum tulajdonosok
nem hagyjdk kipusztulni ezt az érdekes, hu-
morral fiiszerezett djsdgot (Hat ezt mi is
&szintén remaéljiik!).

De viszont szeretném megkdszonni a CoV
megjelentetését, mdr ideje volt. Bdr nem
drtana bele az A3-as térképlap, és az is j6
lenne, ha 7 oldalt nem foglalna el a progra-
mozds, hisz ez a 32 oldalnak a jelentds része.
Tehdt még tobb jdték és minimdlis progra-
mozds kellene. Taldn nem drtana, ha kicsit
vastagabb lenne, bdr ez csak +16 oldalt je-
lenthet. De ha ez kijonne 65 Fi-bél, az még
jo lenne.

GECZI ZOLTAN, SZOLNOK

CoVboy: A3-as térképlap azért nincs, mert
az Osszedllitaisa egyrészt piusz 3 napi
munkat jelent az 1.75-nek, masrészt plusz
20.000 At nyomdakoltséget. Bar ettdl még
nyugodtan lehetne — a legnagyobb bok-
kené azonban az, hogy az 1.75 nem azo-
nos a Rébert bacsi néven kozismert josa-
gos személlyel: tudomasunkra jutott
ugyanis, hogy kilonféle kilubokban nagyii-
zemben folyik Ggy a térképlap, mint az Gj-
sagok fénymasolasa. Ez bunkbsag — azt
ne mesélje nekiink senki, hogy nem telik
neki havonta 49 Rra... Az arban (az SpV-
nél) benne volt a térképlap is — a fényma-
soléknak koszonhetSen a CoV-hoz ez mar
nem jar, fénymasolni az SpV-ben megjele-
nd is j6. Bar néha azért mi is huncutko-
dunk, pl. piros lapra nyomjuk...
Terjedelemnovelés pillanatnyilag nincs
tervbe véve — pontosan a 65 Ft miatt! Me-
gint csak SpV-re tudok hivatkozni: amikor
1988. januarjaban 10 Fi-tal felemeltik az
arat (nem tudtuk mar 39-ént kihozni), pon-
tosan 3.500-al kevesebben vették meg. Ez
pedig nem egy olyan pénziigyi érvagas,
amit megengedhetnénk magunknak.

C + VG elbfizetés

Hello Covboy!

A CoV 2. szdmdban kozoltéiek a GOLDEN
JOYSTICK '89 c. cikket, amelyben hivatkoz-
tok a COMPUTER AND VIDEO GAMES
nevii ujsdgra. Erdekelne, hogy hogyan lehet
eldfizetni erre, és mennyibe keriil (£)!
MARTON GABOR, BOGLARLELLE

CoVboy: a C+VG cime: Priory Court, 30-
32, Famingdon Lane, London ECI 3AU,
England. Bl6szor irjal nekik, aztan majd &k
killdenek neked megrendeldlapot. Kb. 22-
23£-ra szamithatsz egy éves elGfizetésnél.

Vannak még dnzetlen emberek...

Tisztelt Szerkeszt&ség (mind az 1.75)!
Szeretném megrendelni a CoV 1. szdmdt,
ugyanis lemaradtam a megvdsarldsdrol, mint
a borravalé. Remélem, hogy kérésemnek ele-
get tudnak tenni, ha ugyan el nem kapkodtdk
kiadvdnyukat. Ha pedig el tudtak rejteni né-
hédny darabot az éhes kozonség eldl, kérem a
MAGYAR ALLAMI SZUPERPOSTA se-
gitségével killdjék el nekem, és badrmilyen hi-
hetetlen is, kifizetném.

Ha sziikségiik volna segitségre — program-
leirdsok terén — szivesen segitek. Kiildjék el
nekem, mely programok leirdsa kellene, s ha
az megvan nekem, elkiildom a leirdsat, ter-
mészetesen ingyen!! A formasdgokkal ne t6-
rédjenek — nem fogadok el szerz6déskotés-
re vald hivatkozdst — szeretném, ha ugy ke-
zelnék, mint egy segité computert.

KAKUK ZOLTAN, VAC

CoVboy: rendelési stilusod egyszeriien
fenomenalis, az ajsagot elkuldtik. Ko-
8zonjik az onzetlenul felajanlott segitsé-
gedet.

Sebi visszatér...

Kedves CoVboy!

Ne haragudj, hogy ilyen siriin nyaggatlak
leveleimmel, de Ugy gondoltam, most hogy
mdr tegezddiink, a levelezésiink nem csupdn
hivatalos, hanem bardti is. A leveled meg-
kaptam nagyon Oriiltem neki. A JOAN OF
ARC ugyében beszéltem a manageremmel,
ha megirtam, esetleg neked is kiild egyet
(Rendeltem ugyanis egyet a JOAN OF
ARC késziild C-64 verzidjabél — CoVboy).
Van egy észrevételem a szovegszerkesztod-
del kapesolatban. Osszehasonlitottam a két
leveled, és meglepve tapasztaltam, hogy a
karaktereik némileg kiilonboznek egymadstol.
A harmadik nekem irott levelet esetleg mdr
got betiikkel fogod irni? (Hat az kérem ab-
szolit nincs kizarval S&t, megproébalom
ravenni az 1.75-0t, hogy a CoV. 4. szama-
tol kezdve csak a japan ABC karaktereit
hasznaljak — CoVboy).

Kiilénben tudtad, hogy én is covboy vagyok?
Azzal a kulonbséggel, hogy én w-vel irom és
hozzdteszem azt, hogy EURO. Valahogy igy:
EUROCOWBOY. En itt Battdn a bardti
koromben igen rossz hird cracker hirében
dllok. Na persze nem komoly, csak az
EUROCOWBOY nevecskét szoktam bele-
frogatni az dldozatul esett programokba. Ez
remélem nem baj?

PALHAZY SEBESTYEN,
SZAZHALOMBATTA

CoVboy: Hm, tudtam, hogy mindenutt a
konkurrencia leselkedik a maganyos
CoVboy-a. Egyébként kosz a bekildott
dolgokat.

Nahat...

Tiszielt szerkesztoség!

Levelemer itéljék meg szabadon (beleértve a
papitkosarat is).

Ha megvan Onéknek a TO BE ON TOP
Céd-es viltozata, tolisék be és a (zenei részt)
egy két percig hagyjdk futni. Ezutdn nyomjdk
meg a SPACE-t, majd irjdk be a SYS49152

kédot. Ekkor a gép folytatni kezdi a zenét
ott, ahol abbahagyta, majd pdr mdsodperc
milva megjelenik a READY felirat. Ezutdn
mar tdlthetnek, mdsolhatnak, programot
irhatnak, de a zene tovdbb sz6l rendiiletle-
niil.

Tisztet Szerkeszt&ség! Akkor, ha mér rdjot-
tek erre vagy valaki megirta Ondknek, akkor
elnézést kérek, hogy raboltam az idejiiket!
ORMODI ZSOLT, MINDSZENT

CoVboy: Nem raboltad az id6nket.

Pedig mi leirtuk...

J6 napot kivdnok!

El&szor is szeretném megdicsérni a Commo-
dore Vildg cimii djsdgot (Pszt, illetékes he-
lyen Ggy tudjak, hogy ez konyv —
CoVboy). Szerintem ez egy j6 lap, vélemé-
nyem szerint az dra se égbekidlto, széval tok
jo.

Nekem 64-esem van és megszereztem az
ujsdgban lefrt THA LAST NINJA jdtékot,
kazettdn. Ezzel kapcsolatban lenne két kér-
désem:

1. a 4. szinten hogy lehet felvenni a kotelet?
2. a 6. szinten a térképen oda van irva, hogy
méreg, de val6jdban sehol se taldlom. Tehdt
hol a méreg? Hogy lehet felismerni?

Az ELITE j6l van leirva, de bele kellene {rni
a vezérl6 gombokat is, ugyanis én csak a
le +fel +tiiz gombokat taldltam meg.

Ha lehet, sziveskedjenek levelemre vagy
levélben, vagy az Gjsdg hasédbjain vdlaszolni.
FALLER P R, PAPA

CoVboy: 1.: nem értem mi a problémad a
kotéllel. 2.: a leirasban megjelltik a mé-
reg helyét. Nézd csak meg, ott van zaré-
jelben. Nézz koriil a szobaban és nézz be-
le. Az ELITE-be fokozatosan haladunk el5-
re, &8s mindig csak az adott részhez tarto-
26 billentyiiket ismertetjik.

Micsoda véletlen!

Tisztelt Szerkesztség!

Kezdeném azzal, hogy megvettem a CoV. 1
szamdt. Majd a maésodikat (Nagyszeri!
CoVboy). A véleményem a laprél csak annyi,
hogy SUPER, NAGYON JO! Iiyen j6 lapja
még nem volt a Commodore tdbornak...
..Viélaszboriték ellenében szivesen kiildok
leirdsokat is, mint pl. TIR-NA-NOG,
ALIENS stb. Egyébként emlitett lefrdsokat
a szerkeszt8ségnek is szfvesen elkiildeném.
A TIR-NA-NOG leirdsdt ajdnlandm, mert
C64-en €s Plus/4-en is ugyanigy megvan...
MOLNAR GERGELY, PAPA

CoVboy: Aranyos vagy, mammint ami
leveled elsd részét illeti. A masodik része
egy kicsit santit. A TIR-NA-NOG C-64-es,
és Plus/4-es leirasa is megjelent mar egy-
egy LSI jatékos konyvben. Arra kérlek nézd
meg az emlitett konyvek szerzGit, s eme
szam egyik felelos kiadojat. A valaszt kita-
lalhatod...

It szeretném megjegyezni, hogy mualt heti
postamban viritott egy levél, amelybdl az
LS| 1001/4 kotetében betétlapként elhe-
lyezett MANIAC MANSION leiras pottyant
ki. Koszonjik, de azért ez méar bunkdsag!

Hat ennyi fért volna bele 1989. utolsd
CoVboy rovataba... Ne feledjétek, jovore
mér — a nyéari 3 hénapot leszamitva — ha-
vonta jelenik meg a CoV, és mindegyikben
CoVboy-ovat (mar amennyiben ki nem
rugnak...)



ELOFIZETESI AKCIO az 1990, naptari évre,a COMMODORE VILAG és
a SPECTRUM VILAG szamitastechnikai kiadvanyokra.

A SPECTRUM- és COMMODORE VILAGValkalmilag megjelend szamitdstechnikai kiadvény-sorozat,
nem foly6irat. EbbSl adéddéan az eldfizetésiik a Postdn keresztiil nem megoldhaté. A felelés kiadok
azonban az 1989 évre eldfizetési lehetGséget biztositanak az OlvasOknak az alabbi feltételekkel:

e az el6fizetés maganszemélyek esetében hagyomanyos rézsaszin postai utalvdnyon torténik
o az elbfizetés koziiletek esetében MNB atutaldssal ill. levél Gtjan torténd megrendeléssel torténik
e az elbfizetés lehetdsége csak a teljes naptari évben megjelend szdmokra vonatkozik
e az el6fizetés dija (amely szimonként 10,- Ft postai koltséget is tartalmaz):
- COMMODORE VILAG (9szam) 531,- Ft
- SPECTRUM VILAG (5 szdm) 295,- Ft
e az eldfizetés hatiarideje 1990. januar 20. Az ezt kovetden feladott eldfizetéseket mar sajnos NEM
tudjuk elfogadni!
e a csekken feladott eldfizetéseket a kovetkezd cimre és szdmlaszamra kérjﬁk:

SPECTRUM VILAG Fk: Rucz Lajos
OTP korzeti fiok Bp. XLIrinyi u. 30. 1117
MNB 218-98426/31624-4

e Az elGjegyzésbe vett elGfizetéseket levelezlapon visszaigazoljuk.

A magéanszemélyeket kérjiik, hogy el6fizetési igényiiket CSAK A CSEKKEL (ne levelezélapon, ill. levél
utjan) jelezzék! A rézsaszin belf6ldi postautalvany kozépsé szelvényének hatoldaldra — a kézlemény
rovatba — kérjitk megjelolni: ’"CoV 1989 évi elofizetése’, vagy 'SpV 1989 évi elofizetése’.

A COMMODORE- és SPECTRUM VILAG-ok tervezett megjelenése 1990-ben:

CoV 4 januar vége/februar eleje CoV 11 oktober vége/november eleje
CoV5 februdr vége/marcius eleje CoV 12 november vége/december eleje
CoV 6 maércius vége/aprilis eleje SpV 22 februar vége/mércius eleje
CoV7 aprilis vége/majus eleje Spv 23 aprilis vége/majus eleje

CoV 8 miéjus vége/jlnius eleje SpVv 24 janius vége/jilius eleje

CoV 9 augusztus vége/szeptember eleje Spv 25 augusztus vége/szeptember eleje
CoV 10 szeptember vége/oktober eleje SpV26 oktober vége/november eleje

EGYSZERUSITETT RENDELES A REGEBBI SZAMOKRA

A SPECTRUM — és COMMODORE VILAG eddig megjelent szamait utdnvétellel lehetett megrendelni. A postai koltségek
(nem szabvanyméret, sily, utalvany + utanvételi dij, ajdnlott dij — max 5. szdmra 38,- Ft) sajnos sok Olvas6t visszariasztottak
attél, hogy rendszeresen rendeljenek téliink a régebbi szamokbdl, hiszen 1 szdm megrendelése esetén majdnem a duplajat kell
fizetni a kiadvany drdnak. A tovdbbiakban a régebbi szimok megrendelését egyszerdsiteni szeretnénk, a kovetkezdk szerint:

e a megrendelés maganszemélyek esetében hagyomanyos rézsaszin postai utalvinyon torténik
e a megrendelés koziiletek esetében MNB dtutalassal ill. levél atjan torténd megrendeléssel torténik
e a csekken feladott megrendeléseket a kovetkezd cimre és szamlaszamra kérjik:

SPECTRUM VILAG
Fk: Rucz Lajos
OTP korzeti fiok Bp.XLIrinyi u30. 1117
MNB 218-98426/31624-4
e A magédnszemélyeket kérjiik, hogy megrendelésiiket CSAK A CSEKKEL jelezzék (egy parhuzamosan elkildott levél
adminisztrative bonyolitja az iigyintézést) ! A rézsaszin belfoldi postautalviny kozépsS szelvényének hatoldalira — a
kozlemény rovatba — kérjitk megjeldlni a kért kiadvany(ok) sorszamat (pl. 'SplV 1,2,8, 15 és CoV’ 1 megrendelése’).
e Koziiletek a megrendelS leveliikkel pArhuzamosan a kiadvanyok ellenértékét és a postai dijat MNB étutaléssal teljesitsék. A
kiadvanyokat az atutalas teljesitése utan postazzuk. :
e A megrendelés dijtételei:
A SPECTRUM VILAG 1-13. szamai 39,- Ft-ba keriilnek, a 14, szamt6l 49,- Ft a fogyaszt6i &r. A COMMODORE
VILAG c. kiadvényok fogyaszt6i ara ugyancsak 49,- Ft. A hagyoményos levelforgalomban egy boritékban dsszesen 5 db.
kiadvény postdzasara nyilik lehetdségiink, ugyanis e felett tallépjik az 500 gr. silykorlatozast, és a killdeményt csak
csomagként adhatnénk fel, ez pedig bonyolitand a megrendelési folyamatot. A nyomtatvanyként valé feladast egyelGre
technikailag nem tudjuk kivitelezni. 1, ill. 2 kiadvany postai dija 10,- Ft, 3-5 kiadvany postai dfja 15,- Ft, amely igy
lényegesen kedvezdbb mint az eddigi utdnvételes rendszer. Nézziink a megrendelésre két példat. Valaki szeretné
megrendelni a Spectrum Vilag 3. és a Commodore Vildg 1. szamat. Ez esetben 39 + 49 + 10 =98,- Ft-ot kell résziinkre
atutalnia. Egy masik megrendeldnk kivancsi a Spectrum Vilag 7-18. szdmaira, ez esetben 39 +39+39+39+39+15+
39+39+49 +49 + 49 + 15+ 49+ 49 + 10 = 558,- Ft-ot kell szimunkra elkiildenie (5 szdmra 15,- lll 2 szamra 10,- Ft a
postakoltség).
® 1990. januar 1.-ig még elfogadjuk a hagyomanyos — levelezélapon megjelolt, vagy levélben kozolt — rendeléseket is, januar
1-t6] viszont mér csak az G) mddszer szerint teljesitjik a megrendeléseket!



Komplett miiholdvevé készlet

1db. SDX 80 offszet parabola tiikor, univerzalis (drbécra, falra szerelhet§) allvanyzattal
1db. SRX 200 AMSTRAD beltéri egység, infra tdvszabdlyozéval,

16 programozhat6 csatorndval
1db. kiils6 konverter (LNB), garantdlt zajtényezd: 1,8 dB

1 év garancia

Telepitési koltség: kb. 2500,- Ft (beszabalyozads komplettirozas)

l B M p c és kompatibilis szamit6gépek, winchesterek, floppy-k, nyomtaték
monitorok meglepden olcsé dron kaphatok.
Varjuk, hogy igényeiket teljesithessiik!

aM1 256-12 RAM chip: 396,-Ft -AFA)

SZAMITASTECHNIKAI SZAKUZLET

Budapest, 1. Szilagyi Erzsébet fasor 35. - 1026
Telefon.: 11-56-231



