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Az 1.75-6 a sz6

Hat elérkezett az (j évtized... A CoV népes géardéja az UJSag minden olvaséjanak Boldog Uj
Ev(tized)et kivan (ezt ugyan méar megtettiik a CoV 3-ban is — mindenesetre jobb kétszer,
mint egyszer se..

A Programkt'.'lidfi Szolgalattal kapcsolatban: egyérteimiien ez az az oldal, amelyen a
CoV a legnagyobb tamadasi fellletet mutatta az olvas6knak. Hiaba irtuk meg ezerszer is,
hogy ez a vallalkozas tdlink teljesen flggetlen — mindig hozzéank jottek az Ujabb levelek,
amelyek a kazettdk minéségét, aréat, a kollekcidk Osszetételét méltattak néhany keresetlen
széval... A Programkuldé Szolgélat méar nem hasznélja a postafiokunkat (Uj cimik a belsé
boritén talalhatd), igy felhivndnk olvaséink figyelmét, hogy a megrendelt programokkal
kapcsclatos reklamacidkat és rendeléseiket, NE a CoV/SpV k6zds cimre, hanem a Szolgélat
Uj cimére tovabbitsak. Azt azonban még megjegyeznénk, hogy ha esetleg valakinek az lenne
a probléméja, hogy a kazettarél nem jon be egyetlen program sem, annak ajanljuk szives
figyelmébe a belsé boritén elhelyezkedd "mesét”.

A tervezett aremelésrol: nem tervezink &remelést. Természetesen azt mindenki
belathatja, hogy ha az inflaci6 rohamos mértékben ndvekszik, akkor decemberben talan
49, —Ft-ért mar csak egy kilo kenyeret lehet majd kapni. Ez esetben kénytelenek leszink mi
is az arakkal |épést tartani. Osszehasonlitisképpen taldn érdekes lesz az olvasdknak, ha
parhuzamot vonunk a CoV 1 bevezetdje (ahol 16, — Ft/db nyomdakdltségrél beszéltiink) és a
jelenlegi allapot kéz6tt: ez ugyanis per pillanat 22, — Ft.

A képek mindésége mar az 1. sz&m 6ta gyenge oldala a CoV-nak, de ez az 1.75-6n
teliesen kivilallé probléma volt — nem rajtunk mult, hogy ez lett belSlik. Hosszas
kdnydrgéseink ugy tlnik meghallgatasra talaltak a Péatria Nyomdanal, de e sorok irasakor
még semmit sem tudunk az eredményrél — az olvasd mar bizonyara tébbet...

Mint a levelezési rovat terjedelmén is lathatd, CoVboy imperializmusa hatartalan: a 2.
szamban még csak egy oldal, a 3-ban kettd és most mar harom. Erzé lelkek most sikoltva
kaphatnak a szivikhdz:”Jézus Maria, mi lesz ebb61?!” Mi lenne? Semmi — a CoV 5-ben
szépen visszaballag a két oldalra, és azon az oldalon, ahol most a két idiéta "Megalevele”
diszeleg, megindul a "CoV a Commodore-taborért’-mozgalom. Ez a kovetkezdt jelenti:
szdmos olyan levél érkezett hozzank, amelyben olvaséink az aprohirdetéseket, keres/kinal-
rovatot illetve a Top-listat hianyoltak. Ezen az oldalon barki hirdethet, kereshet és kinalhat, s6t
esetleg bekllddtt Top-listat is lekdzlink. Tudomasunk szerint a hirdetés mas Ujsagoknal
pénzbe kerll — természetesen nalunk INGYENES. Igyekszink mindenkinek a hirdetését
EGYSZER |ekdz0INi (ssetieg exora betikke! tesz iva az az oisa), A& reménykediink, hogy a szdéveg hosszanal
tekintettel lesznek a tébbiekre is. Pl. a kdvetkezd hirdetést képzeltik el szabvany méretlinek
(ez az elsé valddi hirdetés!):

"C64-es kdnyvek, valamint a Mikromagazin és Mikrovilag régebbi szamai olcsén eladok!
Keresek AMIGA 500 kapcsolasi rajzot és SEKA Assembler-leirast! ifi. Fekete Laszlo,
Budapest, Petri u. 43. 1172"

Mivel ez a lehetGség teljesen gratis a CoV-tdl, a hirdetésekkel kapcsolatban nem fogadunk el
semmiféle reklamaciét ("Miért nem jelent meg?”,”llyen cim nem is létezik!”, stb) — az ilyen
tartalmu leveleket az asztal rvidebb ldbanak aldtamasztaséra fogjuk felhasznalni. Tehat a
lehetdség adott...

Ja, és még valami: szdmos levélirdnknak Uzeni "a Kodrean’89”, hogy van onkritikéja. Ezért
lesz j6vé hénaptél "Kodrean'90”.

Na, j6 mulatast...!




Jatékismertetok

HOSTAGES e Infogrames :

A terrorista cselekmények és a tiszdramak sajnos modern korunk
velejardi: nap mint nap hallhatunk a radidban és a tv-ben hasonlé
torténeteket (ETA, IRA és hasonldk szereplésével). Az Infogrames
jatékaban is hasonlo helyzetbe élhetjuk bele magunkat: egy allam
nagykovetségére fegyveres tamadok hatoltak be, ahol foglyul
ejtették az épuletben tartézkodd diplomatakat és a kirendeltség
személyzetét. A tuszok életéért cserébe szabad elvonulast és
néhany dutyiban lévé elvbaratjuk szabadonengedését kovetelik
(akiket egyébként a mult héten fogtak el a szomszédban lévd
kovetségen, ahol néhany tuszt ejtettek és azt kovetelték, hogy
néhany baratjukat engedjék szabadon, akiket az az eltti héten
fogtak el 2 kovetséggel odébb, mert tuszul ejtettek néhany diplo-
matat és azt kovetelték... — és igy tovabb, az ordogi kor ismét :
bezarult). A
A jatékban egy terroristaellenes kommandé parancsnokanak a szerepét jatszuk. Mindenekel6tt be kell jutnunk az éplletbe és a terroris-
takat megakadalyozni abban, hogy a tiszokban (és bennunk) kart tegyenek és — az 1 éranyi idélimiten belil — az 6sszes terroristat lik-
vidalni. Ez természetesen heveny lovoldozést fog jelenteni — persze ahhoz eldbb be is kell jutnunk. A csapatunk két részbdl all: mester-
lovészek és kommanddsok. JoI hangzé miivészneveket viselnek (DELTA, ECHO, BRAVO, stb.), ezekkel hivatkozhatunk rajuk. ElGszor a
mesterlovészeket kell elhelyeznunk a megfeleld 16allasokba, hogy fedezni tudjak a tetdrdl kotélen leereszkedd kommandosokat. A terro-
ristak azonban reflektorokkal pasztazzak az utcat és ha a szaladd mesterlovészinket észreveszik, azonnal tlizet nyitnak ra. A tlzelés
elkerilésére érdekes mozgasokat végezhetiink emberinkkel, de az utcafalon |évé ablakmélyedések is fedezékul szolgalnak.

Miutan a mesterlovészek kozul legalabb egy elérte a kijelolt poziciot, indithatjuk a kommanddsokat (persze ha lehet, akkor azon az
oldalon, amelyet valamelyik mesterlovész fedez). Az épiilet egyik falat latjuk a mesterlovész szemszogébdl, a célkereszt pontosan azon
az ablakon van, amelyen a tetdrdl leereszkedé kommandods megprobalja a bejutast. Az ablakot csak akkor tudjuk berlgni vele, ha
mogotte nem tiinik fel egy ember sziluettie — ilyenkor mindenki maga dontse el, hogy tiizel-e a mesterlovésszel vagy inkabb visszama-
szik egy kicsit a kotélen, mert a sziluett egyarant Iehet terroristaé és tiszé is.

Ha legalabb egy kommanddsunk bejutott az ablakon, megkezdddhet a mészarlas az épuleten belll. A kis térképen villogé pontok
mutatjak azoknak a személyeknek a mozgasat, amelyek azon a szinten vannak, ahol éppen az aktualis emberkénkkel vagyunk (kuldn-
bdz6 pontok mutatjak a terroristakat és a tiszokat). A terroristak ellen kovetendd eljaras valdszinileg nyilvanvalé: adjunk nekik a gép-
pisztollyal (zért ajton keresztul is I6hetiink rajuk!). A tuszokat lehetdleg kiméljuk a golyok karos hatasatél — nem az a jaték célja, hogy
minden él8lényt kiirtsunk az épuletben. Néha a terroristak cselhez is folyamodnak: egy tuszt tartanak maguk el6tt fedezéknek.

A jaték el6szor Amigan jelent meg meég '89 tavaszan (a fotd is ebbdl késziilt), majd a nyar végén kovette a C-64-valtozat is. Mindkét ver-
zié nagyon hangulatos (kulonosen az Amiga a digitalizalt alléképeivel), bar maga a jaték veliik egy idS utan mar csak dncélu 16voldo-
zésnek tlnik. Mindent dsszevetve: az elsé benyomas pozitivabb réla, mint a kovetkezdk. A jatékkal kapcsolatban még megjegyeznénk,
hogy a Novotrade és az Infogrames kozott Iétrejott szerz6dés értelmében a Novotrade 2C lzlethaldzata néhany elég djnak szamitd
(vagy inkabb nem olyan réginek), C-64-re készllt Infogrames-jatékot (CAPTAIN BLOOD, PROHIBITION, stb.) forgalmaz hazankban.
Ezek kozott a jatékok kozott van a HOSTAGES ("Tuszdrama") is — 549, —Ft-ért mar kaphatd. (Ez nem rekiam volt, csak egy tény —
kommentar nélkiil.)
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Jatékismertetok

A CoV Denevérpincébe kikildott
tuddsitdja jelenti:"Hat kérem a Bat-
mania még mindig valtozatian erd-
vel tombol a vilagon!". Egyébként
— meglepd gyorsasaggal — mar
hazankban is elkezdték a mozik
nyomatni a filmet (igaz, hogy ez e
csak februarban fog megjelenni,
de decemberben irjuk), szoval var-
hatéan a Batman-driilet hozzank is
begylrizik (a kisiparosok biztos
legalabb olyan j6 uzletet fognak
csindini belble, mint mondjuk a két
cimerbdl — CoVboy). Itt van mar a
mozifilm alapjan készult G4j BAT-
MAN-jaték is, ami az igen eredeti -
THE MOVIE cimet viseli. Mar ejtet- £
tink szét a CoV 2. "batmankoda-
saiban” is réla — most egy kicsit
bévebben foglalkozunk vele. Kez- E
detben talan annyit, hogy novem-
ber végén/december elején az aru-
hazak top-listai mér ugy kezdédnek: 1. BATMAN — THE MOVIE
(nem valdszind, hogy ez februarig sokat valtozna — feltéve,
hogy az Ocean ki nem rukkol addig egy Ujabb BATMAN-nel...).
Elézmények és kerettorténet most nincs — mindenki lemehet a
sarki moziba, ahol egy jegy véltasa utan mindenrdl tudomast
szerezhet. Kezdetben vala tehat az elsd palya, nevezetesen az
Axis Vegyi Mivek. Itt éppen parazs jelenetek folynak Gotham
varos renddrségének valamint blindzbinek részvételével. A ren-
dér bacsik pisztollyal, a binozék gazgranatokkal vannak felsze-
relve — mindezen eszkOzoket természetesen nem atalljiak az
arra jaré Batman-szerl képzédmeények ellen forditani. Tovabbi
- kellemetlenség, hogy — lévén ez egy vegyi gyar — néhany csé-
bél sav is csepeg, ami tudvalevdleg karos az egészségre. Foho-
slink azonban végtelen Bataranggal (van még olyan, aki nem
tudna, mi az?!) van felszerelve, valamint egy kotéllel is fel van
szerelve. Az el6bbi hasznalata nyilvanvald, az utébbin vald len-
gedezés pedig nagyszerien alkalmas athidalhatatlannak tiiné
akadalyok lekUzdésére, valamint az éppen arra szalad6 szerep-
16k fejberGgasara. Persze, ha a falnak sikerlil nekilengedezni, az
mar kevésbé egészséges — akarcsak a magasrol vald iepottya-
nas. A gyér egyébként sgy kb. 50-60 képerny6bdl allé labirintus
(meglehetdsen hasonlit egy bizonyos ROBOCOP nevi(i — szintén
Ocean — program egyik palyajara), amelynek pontosan az ellen-
kezd végében egy Jack Napier nevii Ur varja hésiinket. A filmbdl
mindenki megtudhatja, hogy kicsoda & és mi is a teendd vele...
A kovetkezd jelenetben Gotham City utcéin szaguldozunk Bat-
mobile nevet viseld jarganyunkon. Talan mondani sem kell, hogy
az utca teli van mazsolakkal (a T betlt lefelejtették roluk) és
rendérautdkkal — bar ez ne zavarjon senkit, a Batmobile elég
strapabird szerkenty. Céiunk, hogy hazamenjunk a Denevérbar-
langba. Az utat ehhez a képernyd felsé részén megjelend sarga
nyilak mutatjak. Ha a nyil felfelé mutat, egy olyan uUtkeresztezd-
déshez érkeztiink, amelyen be kéne fordulnunk. llyenkor
nyomjuk meg a 'tliz' gombot — és maris a kanyarvétel egy igen
érdekes maodjat szemlélhetjiik. (A képen is ez lathatd — elméleti-
leg. Bar némileg sotét arnyalatd, azért remeljuk, nem fog megar-
tani a nyomdanak. Ha esetleg egy nagy fekete téglalap lenne a
helyén, akkor mindenki vegye ugy, hogy a kikapcsolt monitort
fényképeztik...) Ha esetleg nem sikerilt volna befordulnunk a
jelzett kanyarban, akkor — akar az amokfuté homokfuté a futo-
homokon — mindezt a forgalommal szemben vagyunk kénytele-
nek elGadni, mert meg kell fordulnunk (egyébként hamarosan
egy rendérkordonba szaladnank bele). Amigan ez a palya némi-
leg mas: nem két dimenzidban latjuk a palyét vizszintes scrollo-
zassal, hanem harom dimenziéban (& la ROAD BLASTERS). Hm,
ez egy picit jobban fest igy...

Hazaérve egy kis logikai feladvany elé keriiltink: a pajkos Joker
ugyanis otthoni dolgaink kdzil (C-64-en 10, Amigan 8) megmér-
gezte a keze Ugyébe esGket — egészen pontosan harom dara-
bot. 1 perc leforgésa alatt és korlatozott (64-en 11, Amigéan 7)
talalgatési lehetGségbdl ki kell taldlnunk, hogy melyik ez a harom
darab. A dolog kizarasos alapon megy: egyszerre harom targyat
tudunk vizsgaini, és a program mindig kozli, hogy a harom
targybdl hany olyan van, ami mérgezett. Az egész eljaras egy
hagyomanyos tarsasjatékhoz hasonlit, amikor az egyik jatékos
altal kitalalt négy szint a masiknak ki kell talalnia (a jaték angol
neve Mastermind, a pontos magyar nevét sajnos nem tudjuk —
mindegy, jaték kozben Ugyis vilagos lesz, mire gondolunk).

A kovetkezd szint a masodikhoz hasonld, csak nem autbzas
folyik, hanem repiilés, méghozza az univerzélisan felszereit
Batman masik tavolsaglekizdd szerkezetén, a Baiwingen (Bat-
mobile replldben). Gotham City-ben éppen farsangi mulatsag
tolyik, de rettenthetelen féhdsiinknek sajnos nincs ideje szorako-
zésra (pedig Kim Basinger-rel lehetne egy kicsit...): Joker legi-
jabb trikkjét kell hatastalanitanunk. A varos utcai felett luftballo-
nok repkednek, amelyek mérges gazzal vannak tdltve. A Batwing
éles szarnyaival el kell vagnunk a drétokat, amelyek a luftballo-
nokat az 6ket hordozd teherautékhoz rdgzitik. A léggomboknek
nekimenni természetesen nem tdl egészséges. Ha tul sok lég-
gombot elhibaznank vagy tul sokkal osszeutkdznénk, a mérges
géz eléraszija Gotham véarosat — emberek szazai halnanak nyo-
moruit halalt, satobbi, satobbi (tovabbi rémségek kitalalasa az
egészséges (?!) olvasdi fantézidra bizva). Amigén ez a rész
megint mas: a masodik palyahoz hasonléan ez is 3D kivitelezés-
ben jatszodik.

Az utolsé pélya az els6hoz hasonlit: ez a vérosi katedralis,
amelynek a legtetején rejtézott el Joker baratunk. A szerepldk is
ugyanazok, csak a feljutas vélt egy kicsit nehezebbé (kicsit sok
helyszin van ebben a labirintusban, valamint plusz kellemetlen-
ségek meriinek fel az eltlind pallék és a kinegyezet vasakat rejté
csapdak képében). A katedralis tetején pedig egy létran allva ott
var minket a vigyorgé féellenség — Joker. Megkezdddhet a vég-
s6 Osszecsapaés...

Az Ocean '88 karacsonyara a ROBOCOP-pal allt eld, ami négy
hénapig allt a top-listak elejéen — a BATMAN THE MOVIE-nak is
minden esélye megvan arra, hogy ugyanilyen sikersorozatot
érjen el. Nagyszer( grafika, nagyszer(i zene, nagyszerl jaték...
mit lehetne még mondani rola?! Az Amiga-verzidé méltatasa
ugyanez a hatvényon: kilondsen autdzaskor és repkedéskor gy
érezhetjik magunkat, mintha a filmet néznénk. A digitalizalt
hang is kellemes. BAAAAAAAAAAAAT MAAAAAAAAAAAAAAAN........




BATTLE CHESS e Interplay

Az Inmterplay ismét Uj oldalardl mutatkozott be a
software-piacon: a BARD'S TALE-sorozat és a
NEUROMANCER utan egy 3D sakkprogrammal
alltak el6. Na persze a sakkprogramok tengeré-
ben 1989-ben mar csak az a jaték szamithat si-
kerre, ami valami meglepd ujdonsagot is tartal-
maz a tobbihez képest: ez a BATTLE CHESS
esetében nevezetesen az, hogy a figurak szere-
pében az adventure jatékokbdl mar jol ismert
szereplOk jelennek meg, minden lépésuk preci-
zen animalt és egy babu leiitése esetén vérfa-
gyasztd (egyben roppant nevetséges) viadal
kezdddik a figurak kozott.

A BATTLE CHESS eldszor IBM PC-n, majd Ami-
gan és Atarin jelent meg 1988-ban, de idén el-
készult a C-64-verzio is. Ez utdbbi csak lemezen
keriilt forgalomba, abbdl is két oldalt foglal el:

az elsd oldalon a cimképernyd, maga a jaték és a fémenubdl al-
lithaté paraméterek talalhatoak, mig a masodik oldalt kizardlag a
figurak egyes 1épési iranyokhoz tartozd animacios fazisai, illetve
a harcjelenetek foglaljak el. Ennek megfeleloen a masodik le-
mezt a program folyamatosan olvassa (lemezmiivelet kozben a
bal felsd sarokban "ZZZZ" feliratot lathatunk).

Bejelentkezés utan a 3D tablat lathatjuk, kozépen a kurzorral,
amit PORT2 joystick-kel irdnyithatunk. A lépések természetesen
a hagyomanyos sakk szabalyai szerint folynak. A kurzorral eld-
szor ki kell jelolnunk azt a figurat, amellyel lépni kivanunk (a kur-
zor villogni kezd), majd azt a négyzetet, ahova a figuranak lép-
nie kell. Azokon a négyzeteken, ahova a lépés érvénytelen lenne,
a kurzor szine piros, az érvényeseken fekete (ha ugyanazt a
négyzetet valasztjuk, amelyen a kivalasztott figura all, akkor egy
masik babuval |éphetink). Ha a valasztott négyzet érvényes, a
babu szépen odaseétal (szukség esetén az utjaban lévd figurak
ellépnek eldle) — természetesen minden iranyhoz mas animaci-
6s fazis tartozik. Mint mar emlitettik, az egyes figurak az
adventure jatékokbdl ismert szerepldk:

Gyalog: szabvany mezei harcos, |andzsaval felszerelkezve. Harc
kdzben sipitd hangokat ad, néha meg elszalad az ellentél eldl.

Bastya: 6 Golem, a kdember, aki csak akkor elevenedik meg, ha
lépunk vele. Igen egyszerd médon harcol: ellenfelét osszeszo-
ritott oklével bedongoli a foldbe. Futéknal néha huncutkodik is
egy kicsit ezeldtt: egy rut kacaj mellett elfijja a keziikben Iév6
faklyat. Mas a helyzet bastyak kiizdelmében: mivel nem birnak
egymassal, az a bastya, amelyik lelti a masikat egy id6 utan
meglepetten a masik hata mogé mutat — és mig az keresi,
hogy mire mutogatott, addig hatulrél szépen fejbeveri. Meg-
jegyzendd, hogy a jatékban természetesen sancolni (vagy ha
Ugy jobban tetszik:"rosalni”) is lehet, ilyenkor a kirallyal kell
elészor lépni.

Huszar: egy lovag, telijes pancélzatban. Karddal harcol. Igen
szérakoztatd, amikor az egyik huszar Uti a masikat: el8szor
egyenkeént levagja a kezeit, majd a labait, végul pedig a mara-
dékot (otlet a "Gyalog-galopp"-bdl).

Futd: varazsld, langolé bottal a kezében. Fegyverzetébdl adédo-
an ellenfelét el szokta égetni. A bastyanal (mivel az kdbél van)
kivetelt tesz: itt lyukat as ala, amelybe az belepottyan, bar az
egyik kezével megkapaszkodik a lyuk peremén — amire ter-
mészetesen a futd rogton ra is lép.

Vezér: a legidbb boszorkany, aki ellenfeleit békava, egérré vagy
az éldvilag egy mas jeles képviseldjévé valtoztatja.

Ha a gép ellen jatszunk, addig amig gondolkodik, a bal felsé
sarokban Rodin "Gondolkodé"-janak stiiizalt masat szemlélhet-
juk, mig a masik sarokban egy korona jelenik meg, ha a lépés-
ben éppen soron kovetkezd fél sakkot kapott.

Ha megnyomijuk az 'F1' billenty(it, vagy a tabla alsé vagy felsd
részén kivisszik a kurzort, a képernyd felsd részén megjelenik a
jaték fémenuje, amely négy csoportbél all. Ezek az alabbi opcid-
kat tartalmazzak (a SETTINGS- és a LEVEL-meniiben az aktualis
beallitasokat + jel jeldli, a jatékhoz mindig a RETURN pont
vélasztasaval térhetunk vissza):

Jatékismertetok

DISK:
LOAD GAME: lemezre kimentett allas betditése
SAVE GAME: allas kimentése lemezre. A lemezen 5 jaték le-
het, a pont valasztasa utan egy Ujabb menubdl valasztjuk ki,
hogy hanyas jatékként akarjuk kimenteni a jelenlegi allast.
NEW GAME: Uj jaték kezdése, ha a kérdésre is 'Y'-nal feleliink.
SETUP BOARD: bizonyos helyzet eldailitasa. Eltlintethetink
(masikra cserélhetiink) babukat, uj pozicidkat jeldlhetink ki,
stb. Kivaléan alkalmas sakkfeladvanyok megoldésara.
QUIT: kilépés a programbadl.

MOVE:
FORCE MOVE: sajnos nem tudjuk mire valé. Akarmikor
valasztottuk — no effect. Vagy legalabbis nem vettik észre...
TAKE BACK: az utolsd lépés torlése. Ha a géppel jatszunk és
a sajat lépésunket akarjuk meg nem torténtté tenni, akkor
kétszer kell valasztanunk. Ha csak egyszer valasztjuk és az
ellenfél a C-64, akkor ez némi csalast enged, mert ilyenkor mi
adhatjuk meg, hogy a toroit lépés helyett mit lépjen a gép.
REPLAY: csak az elSbbi pont valasztasa utan hasznalhatd,
visszaallitja a torolt Iépés elbtti helyzetet.
SUGGEST MOVE: a program éltal javasolt Iépés az éppen
lépé félnek. A két kurzor jelzi, hogy melyik babuval hova lépne.

SETTINGS:
SOUND ON/OFF: hang be/kikapcsolasa.
WALK ON/OFF: ha OFF-ban van, akkor a babuk nem sétalnak
el a kijelolt pozicidba, hanem rogtén megjelennek ott (ergo
nem tolt lemezrdl, azaz gyorsul a jaték)
COMBAT ON/OFF: ha OFF-ban van, akkor nincs harc utéskor.
3D/2D BOARD: a tabla 2 és 3 dimenzidés megjelenitése kozott
kapcsolhatunk at vele. 2D médban normaél sakktablat lathatunk
— itt természetesen nincs sem animalt mozgas, sem harc.
Az utolsé négy pont segitségével allithatjuk be, hogy hany
jatékos jatszik (ha a géppel akarunk jatszani, akkor RED-et
vagy BLUE-t C-64-re kell allitanunk), illetve hogy melyik jatszik
vilagossal illetve sotéttel. Ha mind a két jatékost C-64-re allit-
juk, akkor a gép 6nmagaval lejatsza a partit.

LEVEL: 3
A nehézségi szint beallitasa NOVICE (ujonc) - LEVEL 6 kozott.
Beallitasanak csak akkor van értelme, ha a gép ellen akarunk
jatszani. A magasabb szintekkel egyenes aranybari né a gép
egy lépésre forditott gondolkodasi ideje is. Sakkfeladvanynal
célszerl LEVEL 6-ot beallitani.

A BATTLE CHESS egy rendkiviil lvezetes sakkprogram: a harci
jelenetekben — a felsoroltakon kivil — még szamos ujabb poén-
nal talalkozhatunk, ami egy jo ideig feledteti veliink azt, hogy a
parti az allandé toltdgetés miatt meglehetdsen lassan folyik. Ha
a harcjeleneteket és az animalt lépéseket elhagyjuk, ez a hatrany
lekizdhetd. Egyébként a grafika (pontosan az allandé toltogetés
miait) nem valt a "gondolkodas” kérara: a sakk szerelmesei is
kemény ellenfélre talalhatnak a programban.

Az Amiga-verzid gyakorlatilag megegyezik az imént elmondot-
takkal. A grafika és az animacid viszont sokkal jobban kidolgo-
zott és természetesen sokkal gyorsabb, mint a C-64.




Dark Side

A CoV 1. szamaban mar ismertettik a TOTAL |
ECLIPSE c. jaték leirasat illetve megoldasat,
amely az Incentive software-haz 3D megvalosita-
su (angliusul freescape-nek mondjak ezt a stilust) |
jatéksorozatanak harmadik tagja volt. Mint abbol
a leirasbol is kiderilt, ezek az Incentive-stuffok {8
némileg bonyolult dolgok, amelyek meglehetd- | i
sen nehezen jatszhatoak egy valamirevald leiras h
nélkil — igy tehat (fittyet hanyva a kronologiai |
sorrendnek) folytatjuk az “inszentivesdit” (Nesze |
neked, magyaros irasméd! — CoVboy), alant |
kovetkezik a sorozat masodik tagja, a DARK |
SIDE. A kerettorténet alapjan akar a DRILLER
folytatasanak is felfoghato a jaték: az Evath boly-
g6 lakdit mar megint veszély fenyegeti a gonosz
ketarsok részérdl, akik egy totalis szuperfegyvert,
a Zephyrt hoztak létre hatalmi terveik tamogata- |
sara. Természetesen Evath szemfilles kémei '
gyorsan felfedezték, hogy a ketarsok mar megint ||
valami rosszban santikalnak, és a dolgot azonnal
jelentették Evath vezetdinek — Gk pedig nem haboztak legiigyesebb kommandésukat kikildeni, hogy a Zephyrt zaros hataridén belll
hatastalanitsa. Talan nem lesz nehéz kitalalni, hogy ennek az uriembernek a szerepében fogunk tiindokolni a jaték soran.
Természetesen a dolog nem megy csak Ugy hipp-hopp: a Zephyr pajzsat ugyanis jonéhany, a bolygé felszinén szétszért energiagydjtd
egység (ECD) szolgaltatja, amelyeket mind meg kell semmisitenink, miel&tt magara a szuperfegyverre tamadnank. Az ECD-k oszlopok
tetején talalhatd kristalyok, amelyeket a lézerrel semmisithetink meg. Tovabbi kellemetienség, hogy ezt sem csak ugy ossze-vissza kell
mivelnink: az ECD-k egy meghatarozott sorrend szerint vannak 6sszekdtve egymassal, és ha nem ebben a sorrendben semmisitjiik
meg Oket, akkor regeneralodnak (az Uzenetsorban megjelenik az ECD REGENERATING felirat) és Gjra megjelennek az oszlop tetején. A
ketarsok specialis védé robotokbdl két fajtat is alkalmaznak, ezek egyike a plexor. A plexorok tankhoz hasonlé robotok (régtén indulas
utan lathatunk is egyet szemben), amelyek rovid idén belul tizet nyitnak mindenre, ami mozog korulottik (példaul rank). A plexorok is
megsemmisithetéek a lézerrel (a tornyukra kell célozni!). A masik tipusu robotokkal akkor talalkozhatunk, ha til sokaig tartézkodunk
valamelyik szektorban: ha a szektorban nem lattunk plexort, de a képernydkeret mégis villogni kezd (a pajzsunk is villamgyorsan fogy)
és nem valami akadalyba utkoztiink bele, akkor ilyen robothoz van szerencsénk. Nem a felszinen van, hanem felettiink, a levegdben.
Ezek is leléhetéek — mar amennyiben még van annyi idonk az életbdl, hogy felemeljlk a célkeresztet...

A Iegfﬁbb kitolas a jaték részérdl azonban az, hogy a kildetéshez megszabott idd all rendelkezésre: ha a program ugy dontott, hogy
mar tll sokat |ébecoltunk korbe-kdrbe és semmit sem tenunk a Zephyr ellen, akkor sutty — véget ér a jaték. A kepernyon lathatjuk,
amint a Zephyr tamadasba lendil — Evath megsemmisiil. Igy tehat nem &rt, ha gyorsan cselekszunk — és a jatékallast siriin kimente-
getjuk...

Olyan szerkezetek is vannak a jatékban, amelyek néha a segitségunkre lehetnek. Az energiacseréldk ugy néznek ki, mint két, csicsaval
szembeforditott gula. Ha a fels6 gllaba loviunk, az energiapajzs egy részét alakithatjuk at izemanyagga, ha az al$dba, akkor ugyanez
forditva. llyen targyat rogton kezdés utan lelhetunk egy faketrecben, a Regulus szektorban (indulaskor a hatunk mogott) vagy példaul a
Callisto Store-ban. A Regulus-ban |évS csak minden masodik lépésnél latszik energiacserélonek — a paratlan |épéseknél a segédtar-
gyak masik tipusa lathato itt (ez kicsit zolden hangzik, de ha megnézzik a demot, akkor vilagos lesz). Ezek a teleportok, amelyekbe
beleléve egy masik szektorban talaljuk magunkat (az alabbi leirasban nincs sziikség a hasznalatukra).

Kezdjik tehat a leirast — j0 szokasunk szerint — azzal, hogy mit latunk a képernydn. A felsé sorban a bal oldali ablak mutatja a
pontszamunkat. Ezt a program a TOTAL ECLIPSE-hez hasonléan bdkezlien noveli minden épkézlab megmozdulasunkén (pajzs- és
uzemanyag feltankolasa, ECD-k és plexorok kilovése, érkezés (j helyszinre, stb.). Mellette talalhatd, hogy az ECD egységek hany
szézaléka Uzemképes még (egy db kilovése 4%-ot csokkent ebbdl az értékbdl).

Ezalatt lathat6 teljesen 3D kivitelezésben az a kép, amit a jatékos lat. Mind a mozgas, mind a tlzelés abban az iranyban torténik,
amerre a kereszt alakd kurzor mutat. A kurzor normal esetben mindig a latéteriink kozepén talalhaté (a '+ ' megnyomasaval eltuntethet-
jik a képernydrdl, de ez teljesen felesleges), de hasznalhatjuk a mozgatastdl fuggetlen célkeresztként is: a 'SPACE' megnyomasa utan
a joystick (illetve a mozgatdbillentylik) csak a célkeresztet mozgatjak, amit igy pontosan a célra pozicionalhatunk. A mozgashoz a
'SPACE' Ujbdli megnyomasaval térhetunk vissza. A térben vald mozgas az alabbi billentylikkel torténik: a 'Q'/'W’ billentylikkel forogha-
tunk balra/jobbra, '{'/' =" billentyiikkel mozoghatunk elére/hatra. A latéteriinket figgdleges iranyban a 'P' és az 'L' billentydivel allithatjuk
fel/le. A fejink vizszintes illetve fiiggdleges iranyl mozgatasanak a mértékét az ANGLE-nal meghatarozott fok, egy el6ére/hatralépés
nagysagat pedig a STEP mellett all6 szam jelzi (mindkettdt Id. késdébb). Az 'U’ billentyli megnyomaséaval 180 fokos fordulatot tehetiink,
azaz éppen az ellenkezd iranyba nézink. A '<'/'>' billentylikkel jogagyakorlatokat végezhetlink: az egész latoteret megdonthetijik
jobbra/balra — akar egészen fejre is allnatunk. A mozgast egyébkeént egy rakétahajtomil is segiti, amelynek hasznalatardl a késébbiek-
ben szélunk. Az iranyitassal kapcsolatban még megjegyzendd, hogy PORT2-be dugott joystick-et is hasznélhatunk, de lehetGleg 4
iranyl médban Uzemeltessiik (a 'jobbra’/'balra’ a forgasnak, a 'fel’/'le' az el6re/hatralépésnek felel meg — a 'tliz’ gombbal természete-
sen a lézert mikodtethetjiik).

A jatéktér két oldalan egy-egy fliggdleges sav talalhato. A bal oldaliban egy nyil mutatja, hogy a fejinket mennyire hajtottuk le/emeltik
fel, ha kozépallasban van akkor pont eldre nézink. A latoteriinket fuggdleges iranyban a 'P' és az 'L’ billentyiivel allithatjuk fel/le. A jobb
oldali savban mindenféle lampak villognak, amelyek a hatralévd idét jelzik. Némileg bonyolult lenne elmagyarazni széban, hogy ez az
6ra hogyan miikodik — mindenesetre minél magasabban van a fehér pont, annal kevesebb az idénk.

A jatéktér alatt balra lathatd a sajat energiapajzsunk (SHIELD) szintje. A pajzs energiaja csokken, ha valamilyen akadéalynak nekime-
gyunk, energiasavba vagy falba utkozlnk, vagy valamilyen robot tizel rank (a képernyd kerete villogni kezd). Ha a pajzsenergiank
elfogy, a jaték véget ér s megnézhetjik a derék Zephyrt akcidban. Az energia az egyes épiiletek belsejében, a falon taldlhaté abraknak
(pl. a Ganymede Store elsd szobajaban egy fekete otszog) vald nekimenetellel ndvelhetd (egyébként plusz pontszamot is eredményez).
Természetesen nem mindegyik abra "toltGallomas”, van amelyiknek mas a funkcidja és ha nekimegyiink, nem novelni, hanem csokken-
teni fogja az energiankat...




Dark Side Cé64

A pajzs alatt lathaté a rakétahajtomivink Uzemanyaganak a szintje (FUEL). Kildetéslinkh6z ugyanis egy rakétat is kaptunk, amelyet
pillanatnyilag a hatunkon viselink. Hasznélata segit benniinket, hogy a gyaloglasnal egy kicsit gyorsabban mozoghassunk, egyes
dolgokat a magasbél vegylnk szemigyre, illetve néhany akadélyt ilyen mddon kuzdjunk le. A rakéta be/kikapcsolasa a 'J' billentyi
megnyomasaval torténik: a SHIELD melletti négyzetben lathatjuk magunkat, amint a rakéta begyullad a hatunkon valamint az Uzenet-
sorban megjelenik a JETS ACTIVATED felirat. Az emelkedés/siillyedés az 'R’ és az 'F billentyilik hasznalataval érhetd el. Megjegyzendd,
hogy az 'F hasznélatara szlikségiink lesz akkor is, amikor egy ajté til alacsonyan van ahhoz, hogy normal médon a felszinen "allva”
(pontosabban kozvetleniil felette lebegve) athaladjunk rajta. Felemelkedve is ugyanazok az iranyitd billentyiik izemelnek, mint sétalas
kozben. Természetesen a rakéta mikodtetéséhez lizemanyag is szilkséges — a FUEL szintje az energiaoszlopoknak vald nekimenetel-
lel novelhetd (a Ganymede Store két szobajaban harom ilyet is talalhatunk). Ha az izemanyag elfogy, a jaték ugyan nem ér véget (mar
amennyiben a foldon vagyunk), de nem tudunk repiilni. Kellemetlenebb esemény, ha a magasban fogy el: ha ugyanis til magasrol
pottyanunk le, az izenetsorban megjelenik a rendkivil elmés AAAAAARGH... BLATI felirat, jelezvén, hogy sikeresen osszetortik magun-
kat — és a jaték természetesen véget ér. Ugyanez a gravitacios bemutatd jelentkezik akkor is, ha felemelkediink és a rakétahajtomivet
a magasban kikapcsoljuk... Célszer( tehat az izemanyaggal is takarékoskodni és mihelyt leszalltunk, azonnal kikapcsolni.

A bal alsd sarokban lévd ablakban ANGLE illetve STEP felirat lathato. ANGLE (szog)
értéke hatarozza meg, hogy egy billentyimegnyomas esetén mekkora legyen a forgas

Kezelési (itmutaté mértéke, ha a a |atoteret jobbra/balra vagy fel/le mozgatjuk. Ez 5—90 fok kozétt mozog-
hat, a megfeleld értéket az 'A'/'Z' billentylik segitségével allithatjuk be. A STEP (lépés)

'P' — nézdpont fel hasonlé dolgot mutat a Iépések méretével kapcsolatban. Egy lépés nagysaga 1—250
‘L' — nézépont le lehet, a helyes érték beallitasa az 'S'/'X' billentyikkel torténik.
'‘Q"  — fordulas balra EttSl jobbra talalhaté a program iizenetsora. Ha (j szektorba (épliletbe) érkeziink, itt jele-
'W  — fordulas jobbra nik meg a haly'szjn neve, de itt valik lathatova meég jérllét‘lé’ny informacio is a kilf:'!tt (vagy
‘1" — mozgés elére éppen regeneralddo) ECD-krdl, a rakéta ki/bekapcsolasardl, felvett teleportkristalyokrol,
'=' — mozgés hétra 8tb. ) Epiksie A E
'R — emelkedés Az uzenetsor felett harom kijelzot talalhatunk: a felsO ketto annak a pontnak X- és Y-koor-
' — siillyedés dinatait mutatja, ahol éppen allunk, az alsé pedig azt mutatja, hogy milyen magasan
') — rakéta be/ki vagyupk. Figyelem, ez utobbi akkor sem nuIAIa, ha a rakéta ki van kapcsolva (mivelhogy
‘+'  — Kurzor ki/be lebegiink a felszin felett), tenat — ha Ggy szikséges — az 'F' megnyomasaval kozelebb
‘A — forgasszdg novelés kerulhetunk a felszinhez! s ) Gt
'Z - forgasszég csokkentés A képernyd jobb oldalan talalhatd az iranytu az angol égtajak nevének megfeleld rovidi-
'S'  — lépésméret novelés téssel. Ne csodalkozzunk azon, ha néha megbolondul (a Lighi Side szektorban). Az
X' — lépésméret csokkentés alatta 16v6 ablakban azt latjuk, hogy a kurzor mozgas (egy nyil) vagy célkereszt (valami
I' — input/output menii EKG-gorbe) uzemmodban van-e. ! L : :
'<' — |Atbtér dontése balra Egy fontos dologrol nem esett még sz6: ez az 'I' billentyd megnyomasaval elérhetd
'>'  — |atétér dontése jobbra input/output-menu. Felfoghatd tulajdonképpen pause-nak is, mert amig a menu a képer-

ny6n van, addig a jaték sziinetel. A menibdl az alabbi funkcidkat érhetjik el: 'L' (LOAD)
billentylivel egy kimentett jatékallast tolthetiink be, 'S'-sel (SAVE) a jatékallast menthetjlik
ki, 'RUN/STOP'-pal (ABORT) befejezhetjik a jelenlegi jatékot, 'M'-mel (MUSIC) pedig az
alafesté zenét kapcsolhatjuk ki/be. Mas billentyl megnyomasara visszatérhetiink a jatékhoz. Toltésnél/mentésnél a program mindig
elébb az aktudlis perifériat kérdezi ('T'APE OR 'D'ISC), majd a file-nevét (max. 5 karakter). Egy jatékallas mérete lemezen mindossze 6
blokk — talan belathatd, hogy célszer(i gyakran mentegetni...

Idaig tartott a hasznalati utasitdas. Merészebb olvaséink most mar nekivaghatnak egyediil is kildetésnek (lesz egynéhany meglepetés-
ben résziik...) — azoknak pedig, akik valahol elakadtak vagy esetleg jobban szeretik a "készarukat" kdvetkezzék egy teljes megoldas.
Ebben a helyszinekre a jatékban — és a mellékelt térképen — hasznalt névvel fogunk hivatkozni. Felhivnank a figyelmet, hogy ebben
nem az Osszes rejtély részletes megoldasara és minden targy vizsgalatara valamint funkciéjanak ismertetésére torekedtink (akkor irhat-
tuk volna az Ujsag végeéig...), hanem csakis a sikeres teljesitéshez szikséges dolgok ismertetésére. Még valami: ha mindent megcsina-
lunk, ami az alabbiakban szerepel, akkor szinte biztos, hogy nem jarunk sikerrel — kevés lesz az idd. Ennek megfelelden az olvasd
belatasara bizzuk, hogy az egyes energia- illetve lizemanyagtankolasra szolgalé mandverek kozul melyikeket hagyja ki. Hat akkor
lassuk a medvét...

Indulaskor a Regulus szektorban vagyunk és — majdnem szemben — egy plexor vizsgalgat benniinket. Egyelére még nem fog tiizelni
rank, szbval militarista nézeteinek megfeleléen mindenki maga dontse el, hogy bemutatkozasképpen rogton szétlovi-e. Jobbra egy
hosszan elnyuld épiilet vonja magara a figyelmlinket, amelyet megkozelitve feltlinik, hogy valami targy van az oldalan. Porkaljink oda
egyet a lézerrel, és hipp-hopp — mar el is tint, mi pedig kaptunk 7500 pontot. Az akadaly mogott egy ajté valik lathatéva, amelyen
keresztll bejuthatunk a Ganymede Store-ba. Bar fogalmunk sincs, hogy ez miért nem a Ganymede szektorban van — azért bemehe-
tunk.

Egy szobaba érkeziink, amelynek kozepén egy asztal talalhaté. Az asztallal semmi dolgunk, viszont mogotte két energiaosziop talalha-
t6, amelyeknek neki kell mennunk: nyomjuk a joystick-et elére, ameddig az oszlop el nem tiinik — egyrészt jonéhany pontot kapunk,
masrészt némileg feltankolhatjuk a rakétahajtémi Gzemanyagét. A falon egy fekete, dtszog alakl abra vonja magara a figyelmiinket —
ennek is robogjunk neki egy parszor, minekfolytan a SHIELD szintje is megemelkedik némileg. Miutan feltankoltunk, nézziink koril egy
kissé. Innen ugyan semmi érdekes nem lathatd, viszont ha visszaballagunk ahhoz a falhoz, amelyen az ajté van amelyen bejottink,
balra fordulva agy masik ajtot is megpillanthatunk. Pillanatnyilag tul magasan vagyunk ahhoz, hogy atmehessiink rajta (bevernénk a
fejunket a falba), nyomjuk meg tehat az 'F’ billentyt — no, most mar mehetink. A masik szobaban egy Ujabb energiaoszlop varakozik
arra, hogy novelje a rakétank izemanyagszintjét. A falon egy érdekes, talan fejsze alakd abra talalhaté — hmmm, valami Ujabb energia-
szolgéltaté dolog?! Ha felemelkednénk és nekirepulnénk, némi energiacsokkenéssel konstatalhatnank, hogy nem erre szolgal... Na,
varjal csak rondaség, félrevezeinél egy szegény kommand6st?! — adjunk neki a lézerrel egyszer. Ha eltalaltuk, pillanatnyilag semmi
lathaté dolog nem térténik azonkivill, hogy az abra lebillen, majd visszadll eredeti pozicidjaba. A késSbbiekben azért még hasznat |atjuk
iménti ténykedésunknek: egy csapdajtdt nyitottunk ki vels. Itt méar semmi dolgunk, menjunk vissza a masik szobaba, majd tavozzunk az
ajtén, amelyiken bejottlink. Az ajton kilépve forditsunk hatat (azaz forduljunk az ajté felé), kapcsoljuk be a rakétahajtomivet, emelked-
junk fel olyan magasra, hogy at tudjunk haladni a Ganymede Store felett és északi iranyban repiilve menjlnk at a Sirius szektorba (gya-
logolhatunk is, de rengeteg id6t emészt fel, ha megkeruljuk az épuletet).




Dark Side

Nagyszerl latvany fogad benninket: két ECD is van a szektorban. Probalkozzunk mondjuk a jobb oldali szétiovésével — hm, hat ez
regeneralodott. Akkor talan a szektor kozepén alloval — hoppla!... ez megsemmisiilt, maris csak 96% az ECD-k osszenergiaja. Nyugat
fel6l egy plexor leselkedik rank: forduljunk felé és I5junk bele harmat (vigyazat, minden talalatunknal hatratolat egy poziciot), mire
felrcbban és — a tobbivel ellentétben — néhany alkatrészt hagy maga utan. Ennek a trikknek nem kell beddiniink, a maradvanyaival
nem kell tovabb foglalkoznunk. Ha kdrbenéziink, észak felé egy alacsonyabb épiiletet latunk, nyugat felé pedig egy falat, amelyen
egyrészt egy mar ismerds témb van (felette is valami hasonld), masrészt egy fekete haromszog. Kezdjiik mondjuk a haromszoggel:
I6voldozhetiink ra egy j6 darabig, de nem tdrténik semmi — ez ugyanis egy ajtd, amelyen at lehet jutni az lapetus szektorba. Folytassuk
a vizsgalodast a tombokkel, példaul a felsével: mihelyt eltalaljuk, elfordul 90 fokot, mint egy nagy kapcsolé. Nagyszerli — hagyjuk igy
flggbleges allasban (késébb még visszatériink ra...). Az alatta levé tombre I6ve — szokas szerint — egy ajtd jelenik meg. Ez az allapot
nem tart tGl sokaig, mert hamarosan el is tinik (addig nem is tudunk semmit csinalni). Nem baj, kés6bb majd nem jatsza ezt velink...
Korszakalkotd felfedezéseinken fellelkesedve, egyelére folytassuk tovabb az ECD vadaszatot: forditsunk hatat a Sirius szektornak és
menjiink vissza a Regulus-ba.

Visszatérve a Regulus szektorba, haladjunk tovabb egyenesen. A szektort déli irdnyban egy fal zarja le, amelynek bal oldalan egy
ugyanolyan képzédményt talalunk, mint ami a Ganymede Store ajtajat takarta. Netan egy Ujabb ajté? Alkalmazzuk az el6bb is sikert
hozé receptst (tmondatban: Durr neki!). Forditott eredmény: nem a tomb tiint el, hanem a fal. Nagyszer(, déli iranyban szabadda valt
az ut: atjuthatunk a "Vilagos Oldalra" (Light Side) — illetve onnan ide. Hat akkor tegylnk is igy, haladjunk tovabb dél felé.

A Light Side (akarcsak a Dark Side szektor, ahol a Zephyr all) a ketarsok bolygéjanak egyik pdlusa, amit az irAnytlinkon is konstatalha-
tunk: a derék miszer ugyanis teljesen megbolondult. Nem baj, majd megjavul, ha elmegyunk innen... A szektorban két ECD is a
megsemmisitését varja, de rajuk csak késébb keritink sort. Most forduljunk jobbra, 8s menjunk &t a Triton szektorba.

Egy grandidzus épitmény otlik a szemiinkbe — mi az 6rdog lehet az, talan egy szfinx hatulnézetben? (Hat persze, a TOTAL ECLIPSE
beharangozé rekiamja — CoVboy) Nem érdekes, inkabb vigyazé szemeinket a szektor déli oldalan pompazé harom ECD-re vessik —
aztan rogton kezelésbe is vehetjlik Sket: elGszor a jobb, aztan a kdzépsd, majd a bal oldalinak porkdljink oda egyet a lézerrel és az
ECD-k energiaja maris 84%-ra csokkent.

Forduljunk vissza a Light Side-ra és haladjunk keresztul rajta. A Monoceros szektorba érkeziink — itt majd egy kicsit késébb tesziink
rendet, haladjunk tovabb egyenesen észak falé. A Fomalhaut szektorban vagyunk: itt harom ECD-t talalunk, de legnagyobb fajdalmunk-
ra egyeldre csak egyet (a keleti oldalon lévét) adhatunk at az enyészetnek. Forduljunk vissza Monoceros-ba és oft is |6juk ki a keleti
oldalon 1évé ECD-t. Menijlink vissza a Light Side-ra, és balra fordulas utan folytassuk tovabb az utunkat.

Az Antares szektorban vagyunk. Egy platoszerli épitményen harom ECD-t lathatunk, de ebbdl pillanatnyilag csak a két széls6t tudjuk
kiléni (ha az imént Light Side-ra belépve azonnal balra fordultunk és ott haladtunk végig, akkor a mostani néz6pontunkbdl elébb a jobb
oldalit, aztan a balt). Menjiink tovabb észak felé, a Titania szektorba. It is harom ECD van, de csak egyet tudunk kil6ni: azt amelyik
belépéskor a legkozelebb van hozzank (a déli részen). Covboy egyébként melegen érdeklédik, hogy mikor akarom kikapcsoltatni a
néppel a rakétat — hm, nem rossz otlet, ereszkedjunk le és kapcsoljuk ki. Baktassunk tovabb dél felé, azaz vissza az Antares-be.

Ebben a szektorban mar csak egy ECD maradt, most mar &t is elérheti a j6l megérdemelt végzete. A véltozatossag kedvéért megint
hatat forditunk, és észak felé visszamegylink a Titania-ba. Menjink tovabb kelet felé és egy uj helyre érkeziink: az Obsron szektorba.
Két ECD var benniinket — el&sz6r a jobb oldalit (azaz a déli részen levdt), majd a balt romboljuk szét. A tavolban lathatunk még valamit
(érdekl6dék megvizsgalhatjak), amelyre most nem vesztegetjik az idét — vissza a Titania-ba. Most a hozzank kozelebb 1évé ECD-re
(keleti részen) sujt le a végzet keze, majd haladjunk tovabb észak felé.

A Nereicl szektor tiloldalan egy hatalmas fal vonja magara a figyelminket, amelyen valamilyen abra diszeleg. Nem kell ra I6ni, majd a
késébbiekben kozelebbrdl is megismerkeduink vele. ltt némi huncutsag tortént a jaték készitdi részérdl: ugyanis itt is van egy ECD, csak
el van dugva a sziirke oszlop mogé — tehat csak egy bizonyos pozicidbél lathaté (ami meglehetdsen bunkdsag volt a késziték részérdl,
hiszen a program még jénéhany helyen — egy bizonyos szégbdl nézve — hibasan jeleniti meg a képet...). Ezzel a nagyszer( huzassal
talan azt sikeriilt elérniik, hogy akinek nem tlnt fel az ECD-ket dsszekotd, tobbnyire felszinen hizédé sav, de mégis eljutott idaig — az
biztosan nem talélta meg és néhany 6ras sikertelen probalkozas utan felnagyott a DARK SIDE-dal (... 68 gonosz mosollyal a széjan
haligatta a 1541 jellegzetes kemegését, amit formattalaskor ad — CoVboy). Menjink tehat a szektor nyugati oldalahoz (X=226 és
Y =3682 koordinatakrél maér lathato lesz) és forduljunk északkelet felé. Aha, oda bujt a kis huncutl... Volt, nincs. A mozgassal vigyaz-
zunk, mert a szektor kdzepén, kelet-nyugati iranyban egy energiasav hizédik, amelyen nem tudunk atmenni. Késébb még jarunk majd
erre, most menjunk vissza a Titania-ba (természetesen déi felé) és adjuk meg a végtisztességet az ott lévd utolsdé ECD-nek is (ha eddig
mindent j6l csindltunk, akkor most tartunk 40%-nal). Menjunk tovabb nyugat felé.

Most némi meglepetés ér benniinket: a térkép szerint az Umbriel szektorba kellett volna érkezniink — ez meg mintha nem az lenne...
Aggodalomra semmi ok: megérkeztink ugyan az Umbriel-be, csak ott egy ujabb kitolas vart benniinket a jaték részérél. No, majd
teszunk réla... Pillanatnyilag egy takarosan berendezett kis szobaba keriltiink, ami az ID Confinement (azaz ID bortoncella) nevet viseli.
Jobbra irbasztal, elétte egy székkel, balra két polc. De mi van mogottiink? Menjiink az irdasztalig és forduljunk meg. O, min kellemet-
lenség: egy bezarodott ajté! Széval tényleg borton... Vizsgalddjunk korbe: a sarokban egy fehér, gula alakd targy vonja magéra a figyel-
met. Mi az?! Menjiink neki. Az iizenetsorban megjelenik a TELEPORT CRYSTAL 2 felirat — angolbdl perfekt jatékosok valészinileg révid
toprengés utan rajonnek arra, hogy ez a kettes szamu teleportkristaly. Tclassunk vissza az irdasztal elé és forduljunk szembe az ajtoval.
Két oldalan egy-egy doboz all, amelyeken fekete nyilasok lathatéak — mint egy postalada, de hal'lstennek nincs rairva, hogy CoVboy-
posta (Csak ne személyeskedjiink, j6?! — CoVboy). Nem baj, képzeljik oda ezt a feliratot — azaz azonnal nyissunk tiizet a fekete
résekre. 5-6 |ovésre van szlkség (jusson mindkettSre!) és maris feltarul a cellaajtd. Tavozzunk.

Az Equator Tunnel-be (Egyenlitd Alagit) lépiink be. Ez az alagitrendszer végighlizddik az Osszes szektor alatt és 4 kijarata van: az
Umbriel, a Procyon, az lapetus, és az Oberon szektorokban (pontosabban van még a Dark és a Light Side-on is egy). Neklnk az
Umbriel-be kell kijutnunk, majd mindjart az is kideril, hogy miért pont oda... A cellabdl kilépve egyel6re pont a folyosé falaval néziink
farkasszemet, szoval forduljunk kelet felé. A folyosé mennyezetén csillarok lognak, ami meglehetésen meglepd berendezés egy borton-
ben — mindegy menjink végig a folyoson és haladjunk keresztul az ajton. A folyosé folytatédik, a tuloldalon egy Gjabb ajté talalhaté.
Odaig azonban mar nem megylink el: a folyosé kdzepe tajan ugyanis egy rés van a falon — nekiink meg rakéta a hatunkon, széval itt
fogunk tavozni errdl a baratsagtalan helyrdl (na az Uzemanyagot mar teljesen elhasznalta valaki idaig, az roppant kellemetien!). Emeljiik
fel a latoszoget a 'P'-vel 2 maximumra, alljunk pontosan a rés ala (ha szilkséges, modositsuk a lépésméretet), majd kapcsoljuk be a
rakétat 8s emelkedjiink fel.

Driller Co4

A jaték megoldasat segitheti, ha az egyes szektorok koordinataja ismert. ime tehat: Alabaster - 4498/4096,
Amethyst - 6400/6050, Aquamarine - 5120/2897, Basalt - 0932/2240, Beryl - 7104/3512, Diamond - 4096/3472,
Emerald - 3746/4097, Graphite - 1680/6336, Lapis Lazuli - 4096/3746, Malachite - 5954/5026, Niccolite -
0512/1698, Obsidian - 6656/6308, Ochre - 1808/6720, Opal - 7394/7744, Quartz - 2768/1792, Ruby - 3746/2550,
Topaz - 3077/1310, Trachyte - 4496/6913.




Dark Side

Az Umbriel szektorba jutottunk. Ha korbenézink talalunk két ECD-t (kiléni mind a kettSt) és még valamit... Két oszlop tetején egy-egy
kamera néz kelet illetve nyugat felé. Ha a Titania vagy a Fomalhaut szektorbdl jdnnénk at az Umbriel-be, azonnal a |atészéglikbe keril-
nénk — és maris a dutyiban talaljuk magunkat... Most viszont nem a latéteriikben vagyunk, széval kényelmesen lelShetjik az oszlopuk
tetejérél mindkettét — maris nincs tdbb gond veliik, mi pedig folytathatjuk utunkat nyugat felé.

A Fomalhaut szektorban még két ECD van — pontosabban belépésiinktdl fogva mar csak egy: a tavolabb levé a soron kovetkezd
aldozatunk. Ezutan forduljunk délre és I6jiik ki a Monoceros-ban még meglevé ECD-t is, aztan haladjunk tovabb dél felé. A Light Side-
on is két ECD vérja, hogy az enyészet Gtjara bocsassuk 6ket. Dolgunk végeztével menjiink vissza Monoceros-ba, majd azon keresztiil
Fomalhaut-ba és ott forduljunk nyugatra,

A Procyon szektorban vagyunk. Eszak felé nézve rajohetiink, hogy nem vagyunk teljesen egyediil: egy kébor plexor varja, hogy hatas-
bemutatét tartsunk rajta a lézerrel. Miutan exitalt, nézziink korbe. A tavolban egy épiiletet latunk (nem kell vele foglalkoznunk, az
Equator Tunnel egyik kijarata), aztan... Nicsak, nicsak! Még egy kamera. Leselkedlink, leselkediink?! Durr egyet a kis kivAncsinak! (“Ald
kivancsi, az hamar megdregszik... vagy fiatalon meghall” — CoVboy). Menjlink tovabb nyugat felé a Sirius-ba. It is életben maradt még
agy ECD — atmeneti allapot. Most forditsunk hatat és menjlink vissza a Procyon-on keresztiil Fomalhaut-ba, ahol mar szintén csak egy
ECD varja a jobblétre szenderiilés nagyszerii pillanatat. Menjiink tovabb észak felé a Pollux-ba és I6jiik szét az ECD-t, amit talalunk (az
Osszenergia most 4%). Mivel idaig méar mindenkinek biztosan sikeriilt atélnie egy GAME OVER nagyszer( pillanatat, valészinileg nyil-
vanvald, hogy hol van az utolsé ECD — ott all a Dark Side-on, a Zephyr mellett. Hopplal — mondhatna minden laikus — mindjart vége!
Sz6 sincs rola — ez Incentive-stuff, most tartunk kb. a felénél. Aki idaig vellink jatszott s eme felemeld bejelentés hallatadn sem nyult
ahhoz a bizonyos kapcsolbhoz ott oldalt, az menjen vissza a Sirius szektorba.

A szektor északi oldalan egy alacsonyabb épiilet talalhatd. Természetesen egy szokasos tomb is van az oldalan, amelyek mogott ltala-
ban ajté szokott rejtézni. L&jink bele. Nahat! Most nem maogotte van, hanem mellette — azaz mar csak volt, mert nemsokaéra el is tlinik.
Kozelitsiik meg egy Iépésre az épiiletet ligy, hogy a kurzor kb. ott legyen, ahol az ajtd az imént megjelent, de a tdmbnek egy darabja is
még a latétérben legyen. Kapcsoljunk at célkeresztre, IGjink bele a tdmbbe, majd azonnal vissza kurzorra és el6re. Igy elegendd id6nk-
nek kell lennie ahhoz, hogy atjussunk az ajton a Callisto Store-ba. (Ha elegenddnek itéljik a pajzs és az lizemanyag szintjét, az épulet-
nek ebbe a részébe nem sziikséges bemenniink — masrészt nemsokara megint lesz tankolasi lehetéség).

Az épiiletben egy energiaoszlop és egy otszog a falon varja, hogy feltankoljunk beldlik. A falon néhany mintat talalunk — azonban nem
fekete szinliek, igy csak dekoracids célokat szolgalnak. A berendezéshez tartozik tovabba egy teleport is (nem kristaly!), amelynek
miikodését a bevezetGben mar ismertettiik: ha belsloviink — abrakadabra és hipp-hopp! — az lapetus szektorban taléljuk magunkat.
Egyelére azonban ne kivankozzunk oda, maradjunk inkabb a kdzlekedés konvencionalisabb mddszerénél — tavozzunk az ajtén.

Amikor kilépiink, rogton forditsunk hatat, kapcsoljuk be a rakétat és emelkedjlnk fel — szétnézlnk egy kicsit a tetén. Az épllet masik
végében egy nyilast talalunk a tetdn (még a jaték elején, a Ganymede Store-ban nyitottuk ki azzal, hogy beleléttiink a falon lévé abra-
ba). Szélljunk le a tetdn, kapcsoljuk ki a rakétat és ballagjunk oda hozza Ggy, hogy pontosan raalljunk (ha tdl nagy a lépéskoz, akkor
atlépjik!). Ha jo! csinaltuk, akkor bepottyanunk a Callisto Store masik szobajaba. Amint korbepillantunk, észrevehetjik, hogy itt az
égvilagon semmi sincs. Nagyszerii, de akkor mire volt j6 ez a csapdaijtos jaték?! Kapcsoljuk be a rakétat és emelkedjlnk vissza a nyila-
son at a tetére. |zé... azért mégiscsak kellene lenni valaminek odalenn! Na ereszkedjiink csak vissza és nézzlnk kérbe még egyszer!
wewn wwwwnx xxwwnx| (Canzirazval — CoVboy) Az egyik falon megjelent egy témb. (Ez mér a harmadik RETTENETESEN NAGY BUNKO-
SAG a jaték készitditdl!). Léjink bele és eltdinik (a negyedik teleportkristaly megszerzéséhez volt sziikségiink erre). Most mar végleg
tavozhatunk az épuiletbdl.

Forduljunk nyugat felé, haladjunk egy kicsit elére és ereszkedjiink le a foldre. Szemben a falon lathaté az a bizonyos tdmb, amelybe ha
belelovunk egy idére eltlinik (a jaték elején mar szorakoziunk vele, a felette |évd kapcsoldt is elforgattuk egyszer). Léjunk bele a felette
lévd kapcsoléba megint. Hah... megmozdult a tdmb. Akkor I6jlink bele az ajtét lezard témbbe. Eltlinik egy idére — de addig mi sem
tudunk semmit csinalni. Maradjunk tehat a kapcsolénal: tuzeljiink ra folyamatosan addig, amig 6nmagétdl el nem kezd forogni — és az
ajtot takard tomb eltiinik. Menjlnk at rajta és bejutunk a Canopus Walkway-re.

Elsé kdrbevizsgalédaskor agy tinik, mintha zsakutcaba kerlltink volna. Sehol semmi, viszont ha felpillantunk, akkor latjuk, hogy a
szoba nagyon magas. TlUlsagosan is — nem artana megnézni mi van odafenn. Forduljunk szembe az ajtoval, kapcsoljuk be a rakétat és
kezdjiink el emelkedni. Nemsokara beuszik a latotérbe egy jélismert abra: egy fekete dtszog, amibdl a pajzsot tankolhatjuk fel. Fordit-
sunk héatat neki — aha, széval mégsem zsakutca: egy folyosé vezet tovabb. Haladjunk rajta keresztiil. Utkdzben belebotlunk egyrészt az
egyes szamu teleportkristalyba, masrészt egy oszlopba, amelybdl izemanyagot tankolhatunk. A folyos6 végén egy Gjabb fekete 6tszog
van a falon, amellyel tovabb novelhetd a pajzsunk szintje. (Ha a folyoson kikapcsoltuk volna a rakétat, akkor az oszloptdl tovabblépve
kissé kellemetlen meglepetés ért volna minket: ez ugyanis pontosan olyan mély aknaban végzddik, mint a mésik oldalon, ahol erre a
folyoséra keriiltink — és lezuhannénk.) Ereszkedjlnk le a foldre. Lassan egy ajt6 kerlil a latétérbe, amelyen — a rakéta kikapcsolasa
utan — atkeriliink a Ganymede szektorba.

Szemben régton egy plexor tlnik fel, de egyelére nem az jelenti a kozvetlen veszélyt rank: ugyanis déli iranybdl sokkal kdzelebbrdl
leselkedik rank egy masik. Mivel az olyan snassz, ha ezt is csak ugy lel6jiik, most a megsemmisitésnek egy merében uj modszeréhez
fogunk folyamodni: beledongoljik a foldbe. Az dvatlan plexor ugyanis egy k6tomb alatt all, amelyet csak egy oszlop tart. Valdszinileg
nyilvanvald az alkalmazandd eljaras: tiizeljink az oszlopra, ami eltlinik és a tomb meg szépen rapottyan a plexorra. A szektor nyugati
oldalan emelked6 falon egy masik ajté is lathatd, amelyen atjuthatunk az lapetus szektorba.

Korllbelil a szektor kozepén egy épiilet talalhatd, amelynek — mint késSbb kideril — bejaratai a masik iranyba néznek. Keriljik meg
tehat az épiiletet. Ha lehet, akkor repiilve kozlekedjink, mert a Utban az épiilet felé, szektor kozepén egy kis meglepetés talélhatd a
hivatlan vendégeknek: észak-déli iranyban ugyanis egy arok hizodik a szektoron keresztiil, ami jelentsen csokkenti pajzsunk szintjét,
ha keresztiilgyalogolunk rajta. Az épiiletet megkeriilve egy nyitott ajtd és egy szokasos tomb Gtlik a szemiinkbe, amelyek mogétt ajtok
szoktak leledzeni. Igy van ez itt is, ha belelovink a tombbe, egy idére eltiinik és atjuthatunk a Centauri Store-ba. Ebbe a szobajaba csak
akkor szikséges bemennink, ha nem tartjuk elegenddnek a pajzs vagy az lizemanyag szintjét — a szobaban ugyanis két energiaosz-
lop talalhaté valamint egy abra a falon, amelyekkel a szokasos modon feltankolhatunk. Tavozzunk a szobabdl. Az épiilet masik végében
talalhatd bejarat egy olyan szobaba vezet, ahol négy — szokasos modon milk6dé — teleporter talalhaté: ha beleldviink valamelyikbe,
eltereportal minket egy masik szektorba. Az egyik ugyan a Dark Side-ra juttat benniinket, de onnan egy masodperc milva vissza is keri-
link a szobaba (ez csak a hagyomanyos félrevezetés az Incentive-jatékokban: ha valaki ezt észreveszi, biztos, hogy erre fogja keresni
az atjutas kulcsat — pedig nem ez a teleporter az!). Ebbe a szobaba tehat be sem kell menniink, forduljunk inkéabb a keleti oldalon
magasodé fal felé, amelyen egy fekete hAromszog hivogat minket. Ez egy &tjaré a Sirius szektorba. Kapcsoljuk be a rakétat, emelked-
junk fel a haromszdg magassagaig és haladjunk at rajta. A Sirius-ban szalljunk le a felszinre.

Into the Eagle’s Nest Co64

Egy RESET-et kdvetden irjuk be: POKE 24651,234: POKE 24652,234: POKE 24653,234.
Ahhoz, hogy a végtelen élet dromeit is élvezzilk, elengedhetetlien egy SYS 32784 utasitas kiadasa.




Dark Side

Haladjunk tovabb kelet felé a Procyon-on és a Fomalhaut-on keresztil az Umbriel szektorig. Kb. az Umbriel kozepén egy lyuk talalhaté
a foldon — ezt mar hasznaltuk egyszer, itt jottiink ki a fold alatti folyosdbdl, amikor a bortdnbe juttatak benniinket a kamerak. Most
visszamegyiink egy kicsit: pottyanjunk le a lyukon keresztil az Equator Tunnel-be. Forduljunk nyugat felé és kezdjik meg a felfedezd
utunkat. Elsé szoba — igen, itt jottlink ki a cellabdl. Masodik szoba — semmi. Harmadik szoba — egy ajté jobbra, egy ajté balra. Hm.
"Tarts Nyugainak” — mondja egy régi Jack London-novella cime és lehet, hogy igaza van. Ne foglalkozzunk tehat a két ajtoval,
menijlink tovabb a folyoson. Negyedik szoba — semmi. Otodik szoba — semmi... azaz csak MAJDNEM semmi. Elesebb szemiek val6-
szinilleg mar észrevették, hogy valami nincs rendjén itt: a mennyezeten ugyanis nem két lampa |6g, mint az alagut tobbi szobajaban,
hanem harom! A kozépsének mintha mas is lenne a szine... |16jink bele egy parszor a drétba, amelyen 16g. L6n csoda: egy kicsit
megnétt a csillar. Most mar pont Ggy fest, mint egy négyes szamu teleportkristaly (milyen j6, hogy még egyszer visszamentink a
Callisto Store masodik szobajaba, hogy megtalaljuk azt a bizonyos szétlovésre vard k6tombot!). Emelkedjink fel és repuljink neki a
felvételéhez, aztan ereszkedjlink vissza a talajra és menjink tovabb nyugat felé. Itt a folyoso kozepén, a plafonon egy lyukat talalunk,
amelyen keresztilreplilve kijuthatunk az Oberon szektorba. Forduljunk nyugat felé (masfelé igysem tudunk menni) és menjunk el
egészen a Sirius szektorig, majd ott forduljunk észak felé.

A Psyche-be jutottunk. A szemben |1évé falon egy abra lathaté valamint egy nagy ajtd, amelyhez egy arok is vezet. Sajnos nem tudunk
odamenni, mert szektor kozepén hizodd energiasav nem enged benniinket. Majd valami mas modszerhez folymodunk — nevezetesen
a telepodhoz. A szektor bal oldalan egy bodé lathatd, amelynek ajtajan keresztil a Crux Telepod-ba keriliink. A szoba kozepén egy
ordogi szerkezet talalhatd, amelynek parkanyan ott sorakoznak eddig 6sszegyuijtott teleportkristalyaink (egy hely még szabad). A krista-
lyokba beleléve tudunk bekeriilni az energiasévval védett szektorok északi részébe. Ez méar a nagyszer( végjatékhoz szikséges: a
Thethys, Psyche, Pollux és Nereicl szektorok északi oldalat lezard falakon egy-egy abra virit. Ezek ugyan meglehetSsen szornyl kriksz-
krakszoknak néznek ki, de ha pontosan szembdl nézziik &ket, akkor egy kis fantaziaval rajohetiink, hogy mindegyik egy betl (aki latta a
jaték reklamjat valahol, az gyorsan felismerheti a jellegzetes karaktereket), méghozza egy D (Thethys), egy A (Psyche), egy R (Pollux)
és egy K (Nereicl). Bizonyara nagy nehézséget okoz mindenkinek osszeolvasni a betiket, igy tehat titokban tartjuk, hogy milyen sz6 is
jon ki belélik (a helyes megfejtés bekiilddi kozott egy Sopianae markaju cigarettacsikket sorsolunk ki). Igen am, de mire jok ezek a
betiik és hol van a harmadik teleportkristaly?! Mindjart kiderdl...

L8junk bele a bal oldali kristalyba és menjunk ki az ajton. A Thethys északi részében jovink ki. Szemben egy plexor leselkedik az
arkadok alatt, de nem veszélyes rank. Forduljunk nyugat felé, hogy megpillantsuk a harmas szamu teleportkristalyt. Menjunk neki, majd
kapcsoljuk be a rakétat, emelkedjunk fel és repiljink neki a falon 1évé mintanak (azaz D betlnek). Ereszkedjlnk vissza a foldre és
menjiink vissza a telepodba. A szerkezet parkanyan mar megjelent az imént felvett teleportkristaly — teljes a gyijtemény. L&jink is bele
rogton Uj szerzeményiinkbe (azaz jobbrol a masodikba) és menjiink ki az ajton. A Pollux-ban vagyunk, ahol ismét bekapcsoljuk a
rakétat, nekirepiliink a falon lévé R betiinek. Ereszkedjunk le, majd vissza a telepodba és |6jik meg jobbrol az elsd kristalyt. Az ajton
kilépve a Nereicl szektorba jutunk, itt 16ttik ki azt az ECD-t, ami a fal mogétt volt eldugva (az alatta lévé oszlopbdl egyébként feltankol-
hatjuk az izemanyagot, ha sziikséges). Kapcsoljuk be a rakétat és repuljunk neki a falon lévé K betlinek, majd vissza a foldre és a tele-
podba. L&jik meg balrél a masodik kristalyt és az ajton kilépve a Psyche északi részébe jutunk. Emelkedjunk fel a falon 1évé A betlihoz,
majd miutdn nekimentiink, vissza a foldre. Hoppla! A nagy ajtd feltarult: szabad az Ut a Dark Side-ra. Hat akkor talan menjunk keresztiil
rajta.

Az itt elvégzendd roppant bonyolultsagi feladatot mar a vallalkozd jatékosokra bizzuk. Gratulalunk — sikerllt egy éra alatt végigjatsza-
ni, amivel valaki 3 hdnapot szenvedett...

Az Amiga-verziordl annyit, hogy az Incentive-programokat 16 bites gépekre forgaimazé Microstatus a tavasszal jelentette meg. Az alap-
vetd kiilonbség a C-64-verziotdl az, hogy itt kikiszobolték az eredeti valtozatnal a teljesen 3D megjelenitésbdl adédd lassusagot, csi-
szoltak valamelyest a zenén (ez egyébként 64-en is nagyszer volt) 6s mas a képernyGn talalhaté miszerek elrendezése. A feladat
egyébként ugyanaz.
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Jatékismertetok

GARFIELD — WINTER’S TAIL e The Edge

Ismét itt van mindannyiunk kedvence, a lusta és kovér macska —
Garfield. A Jim Davis altal megalkotott vilaghirl kabalafigura mar
nemcsak rajzfilmeken és képregényekben okoz kellemes perceket
rajongdinak: a WINTER'S TAIL mar a masodik szamitdgépes
Garfield-feldolgozas a BIG FAT HAIRY DEAL utén. A torténet sze-
rint Garfield szokasos poziciéjaban tartézkodik: éppen elnyllva
hortyog. A nagy szuszogés kozepette egy csodalatos almot lat:
Svéjcban jar és egy milesikld palya tetejérdl pillantgat valami ele-
ség utan, ampikor egy éplletet pillant meg a lejtd aljaban. Csak
nem...?! DE IGEN!!! Egy igazi csokoladégyar!!! Hohohoho...

Itt Iéplink be a jatékba, amely harom szintbdl all. Az elsé palyéan az
alpesi mulesiklas nevii sportagban kell tindokdlnink: le kell siel-
nunk a hegyoldalban, ugyesen kikerllgetve a fakat, bokrokat és
sziklakat (s6t, ugratok is lesznek). Természetesen nem hianyozhat
melléliink Odie, a hiilye kutya sem, aki szegény Garfieldet még
almaban sem hagyja békén (6 viszont a lesiklasnak egy érdeke-
sebb modjat valasztotta...). Ha nem sikeril egy akadalyt elkerdil-
niunk, Garfield energiat veszt: ezt a képernyd jobb alsé sarkaban
1évé Garfield-arc jelzi. Kezdetben még vigyorog, de minden egyes
balessetnél egyre szomorubb arcot Olt. Az energia potlasa valoszi-
nileg nyilvanvalo torkos macskank esetében: enni kell. Ez a lesik-
I6pélya mellett alldogalo turistak kezében lévé kajak ellopasaval lehetséges. A lesiklépalya utolso ugratdjara rafutva macskank a levego-
be emelkedik és néhany fan atreplilve a csokigyar tetején landol.

Egy bonus-palya kdvetkezik, majd a csokigyarba kerillnk, ahol a csokitojasokat gyartd gépeket kell beinditanunk, és a csokikeveréket
alkotd masszat — a csdveken keresztll — a megfeleld gépbe kell csurgatnunk. A szerencsétien Odie természetesen allanddan korulot-
tlink csetlik-botlik, de az elsd részben mar megismert modszerrel (j6l fenékbebillentve) egy ideig arrébbhessegethetjik.

Az utolsé szinten Ujabb téli sportnak hddolunk, nevezetesen a korcsolyazasnak. Ez egy jégboritotta tavon torténik, ahol az éhes Garfield
egy csokoladécsirkét (?1) ilddz. A csirke — mind csoda — csokoladényomokat hagy maga utan, ami segiti macskankat az uldozésben
— valamint a nyomok izletes taplalékul is szolgalnak.

Hat bizony, ez a Garfield-jaték is rettenetesen nagy marhasag! Maga a jaték ugyan nem valami fényes, de a fenomendlis grafika és a
humor bizonyéra karpotol mindenkit. C-64 verziéval kapcsolatban eimondandd, hogy ugyan az Amiga-verzidval egyitt hirdették meg a
piacra dobasat, de azéta semmi hirt nem kaptunk feléle: nem lattuk, nem hallotunk réla, nem érkezett meg. Igy tehat nincs mas hatra:
varunk tirelmesen...

! BEACH VOLLEY e Ocean

A CoV 3-ban, a RODEO GAMES ismertet6nél mar emlitettik, hogy
a sport- illetve egyéb jatékszimulacidknal mostanaban megfigyel-
hetd az a tendencia, hogy a jatékot minél tobb humoros effektus-
sal igyekszenek szinesiteni. Ez a tagabb lehetéségek miatt még
fokozottabban jelentkezik a 16 bites gépek esetében, amire kivald
péida a BEACH VOLLEY. Az Ocean-tdl egyébként — a ROBOCOP,
BATMAN és tarsai altak képviselt arcade/adventure 6zonben —
igazi ritkasagnak szamit egy sportszimulacid.

Két angol fiatalember Utra kel, hogy megkuzdjon a vilag legjobb
roplabdadudival. Az elsd osszecsapasra Londonban kerul sor, de
késébb — ha gydzink — tovabbi orszagokba is utazhatunk (USA,
Szovjetunié, Egyiptom, stb). Egy Osszecsapas megnyerése utan
mindig egy introt lathatunk, amelyben héseink az (J;‘ meccs szin-
helyére érkeznek. Mlndegy!k helyszm mas, az orszagra jellemzd
hattér eltt lathatd és az agymas utan kovetkezd ellenfelek egyre
keményabbek lesznek.

A jaték a normal roplabda szabalyai szerint zajlik: mindig a szer-
valé csapat szerezhet pontot azzal, ha a labda az ellenfél térfelén
foldet ér. Ha a labda a szervalé csapat térfelén pottyan a foldre, akkor a masik csapathoz keril a szervalas és a pontszarzes joga. A
labdat kétszer lehet érinteni, miel6tt visszaltnénk az ellenfél térfelére. Egy meccs megnyeréséhez 7 pontot sziikséges elérnink, de
mivel — a sok szervacsere miatt — ennek elérése akar egy oraig is eltarthat, a jatékban idélimit van egy-egy mérkdzesre.

Nagyon j6 mindségl sportszimulacié jonéhany humoros részlettel. Digitalizalt beszéd, egy kis rock and roll-zene, precizen kimunkalt
animacio — igazi csemege a sportszimulaciok kedveldinek. Az Ocean egy reklamja szerint a C-64-verzid is fejlesztés alatt van, a megje-
lenése tavasszal varhatd.
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1 NORTH AND SOUTH e Infogrames

Az eddigi termékeik szinvonala alapjan csak a j6 kozépszeriiség
bélyegével jellemezhetd Infogrames software-haz kezd felnéni a
legnagyobbakhoz: mostanaban egész kellemes dolgokat produkal
(pl. KULT). It van példaul egyik legfrisebb programjuk a NORTH
AND SOUTH, ami egy hamisitatian stratégiai program — nagyon
igényesen kivitelezve. Mar a nevébdl is kideril ("Eszak és Dél"),
hogy a torténet az észak-amerikai polgarhabor( (1861-65) id&szaka-
ban jatszddik, amikor 13 déli allam kilépett az Egyesiilt Allamokbal,
sajat elnokot valasztott és létrehozta sajat Konfoderacidjat — ez -
slkeriilhetetleniil haborihoz vezetett az Unidban maradt t6bbi allam-
mal szemben. A jatékban — hiven a torténelemhez — kék egyenru-
héban harcolnak az északi Unid, sziirkében pedig a déli Konfodera-
cié katonai.
Az elsé dolgunk, hogy kivalasszuk azt az idGpontot, amikor a jaték
kezdddni fog (1861—1864). Az idSpont valasztasa diktalja a két fél
kiinduld stratégial helyzetét (a polgarhabor( elsé harom évében a déliek voltak jobb helyzetben, de a habor( vége felé az Unié fokoza-
tosan feliilkerekedett rajtuk). Ezutan egy rangot kell valasztanunk magunknak (CORPORAL: kaplar, tizedes; SERGEANT: &rmester;
CAPTAIN: szazados), ami tulajdonképpen a nehézségi fokozat beallitasanak felel meg.
A jaték a klasszikus stratégiai programok alapslveire épul: el kell foglalnunk az ellenfél fGldjeit, hogy tobb pénzbevételink legyen, ame-
| lyen Uj hadsereget allithatunk fel (& la DEFENDER OF THE CROWN vagy JOAN OF ARC). Ha a kurzort egy seregre mozgatjuk, megjele-
nik egy informacios kartya, amelyrdl leclvashatjuk, hogy az egységben hany gyalogos és lovas katona, illetve agyd van, Ha egy sajat
egységinknél megnyomjuk a 'tliz' gombot, villogni kezdenek azok az allamok, ahova a sereg atvonulhat (ugye ismer6s?). ?
A pénziink begylijtéséhez az sziikséges, hogy a mi fennhatdsagunk alatt legyen legalabb két vasitalloméas, ahova a vonat befuthat. Az |
Ujabb vasuti ceomédpontok elfoglalasaval novelhetjik a pénziinket (és cstkkenthetjiik az ellenfélét). Egy allomas elfoglalasahoz vigyiik
réa az egylk egységinket. Ha az llomast az ellenség mar megszallta, akkor egy kis arcade kdvetkezik, amelyben el kell foglainunk a
vasutalloméast 6rzd erddot. :
A pénzszerzés masik modja a vonatrablas, ami akkor torténhet, ha egy egységiinket egy olyan pontra allitjuk, amelyen az ellenség
vonata at fog haladni. Ez megint egy arcade-rész, ahol emberkénkkel felugrunk a kocsira és elreszaladunk (a lyukakat természetesen |
| &t kell ugranunk, az ellenséges katonakat pedig ki kell kerlilniink). A rabolt pénz altalaban elegendd egy j csapat felallitasara. Hasonl6
eredményeket érhetiink el, ha elfoglaljuk Virginia allam kikotdjét (ez volt a Konfoderacibs allamok legnagyobb kereskedelmi kikotdje).
| Ha két ellenséges egység egymasba litkozik, akkor harc alakul ki kozottiik. A harcot végig személyesen iranyithatjuk az egyes csapatré- |
szek mozgatasaval, de ezt az arcade-részt ki is kapcsolhatjuk — ilyenkor a program automatikusan lejatsza helyettiink a csatat.
| Egyébként a legjobb az agylinkkal alaposan megritkitani az ellenfél sorait, majd a tdlél6ket egy lovasrohammal elsdporni.

Bar a NORTH AND SOUTH-rél messzirdl siit, hogy a D.O.C. és a JOAN OF ARG klénja (ha Ggy jobban tetszik: az otlet lekoppintasa),
mégis nagyon élvezetes és szérakoztatd jatékot igér mindenkinek — nemcsak a hagyomanyos stratégiak kedvelGinek.

' VOYAGER e Ocean

1977-ben nagy port vert fel a hir a vilagon, hogy a NASA (az USA
Urhajézasi hivatala) egy kilonleges Urszondat inditott Utnak: a
Voyager IIt. Az {irszonda feladata, hogy a Naprendszert elhagyva
o hirt (6s egyben "meghivast”) vigyen a Galaktika tavoli részeiben fel-
- tételezett értelmes él6lényeknek az emberiség létezésérdl...

Az elsd értelmes faj, amely a Voyager It észlelte, a Roxis bolygd
népe volt. Pechiinkre ez éppen egy harcos, imperialista civilizacié
volt, akik ugyan a "meghivast" nem fogadtak el — vagyis nem
pontosan ugy, ahogy azt a Foldon gondoltak. A roxisok azonnal
elhataroztak, hogy a kis bolygét az uralmuk ala hajtjak, de nem a
kozvetlen tamadast valasztottak: eldszor a Szaturnusz 10 holdjat
szdlitak meg és onnan leselkedtek az arra jard foldi hajokra. Persze
ténykedésiikre hamar fény deriilt és a Fold a legkivalébb vadaszpi-
|6tajat kildte oda, hogy felvegye elleniik a harcot...

A STARGLIDER-hez és az ELITE-hez hasonlé 3D vektorgrafikaval
megalkotott program alapdtietéll valészinlleg egy réges-régi
jatékprogram szolgalt, nevezetesen a BATTLE ZONE — mindene-
setre jaték kozben alland6 déja vu érzésink van vele kapcsolatban.
A jaték kivitelezése minden tekintetben elsd osztalyl — de az egész tul egyszerl: a cél természetesen minden ellenséges egység
elpusztitasa, a plusz lzemanyagot illetve a plusz fegyvereket (kamera, radar iranyitasi rakéta, atombomba) tarolé egységek
megszerzése (elhagyott Roxis utanpotlast is felhasznalhatunk). Talalhatunk ezenkivil még egy nagy léptéki térképet az aktudlis holdrodl,
informéacibkat az ellenséges egységek felszerelésérdl és erejérdl.

A jaték szép — de egyébként tok lres: nem mas, mint egy szines, fillezett vektorgrafikival kivitelezett BATTLE ZONE az Amiga
képességeihez képest mbdositva. Csak egy Ujabb csepp az Ocean-jatékdceanban.

' Falcon Amiga

Ez a jaték is rendelkezik azon érdekes tulajdonséggal, hogy egy CHEAT-et épitettek bele. A jaték kdzben
nyomjuk le a 'CONTROL' és az 'X' billentyiiket. Ekkor 500 extra agyugolydt kapunk ajandéekba, hogy
2 ellnségeinket elpusztitsuk.



Az Hlectronic Arts POPULOUS ci-
mi jatékahoz valbszinileg elég
lesz bevezetonek annyi, hogy —
az 1.75 (+CoVboy), valamint né-
pes ismeretségi koriik egybe-
hangzé véleménye szerint — a
kiilonboz6 8 és 16 bites gépeken
ezidaig megjelent OSSZES jaték- |
program kozil ez az abszolut Nr.
1. A legeredetibb otlet — a leg-
nagyszeriibb megvaldsitas: toké-
letes grafikai kivitelezés, egysze-
ri kezelés, a jaték hangulatdhoz
csodalatosan illeszkedd “zene".
A jaték a J6 és a Gonosz évezre-
des harcan alapul, az elbttink
allé feladatban teljesilhet min-
denki titkos vagya: Isten szerepét
jatszhatjuk el (vagy — tetszés
szerint — az Ordogeét). Legin-
kabb talan a stratégiai jatékok
kategoériajaba tudnank beilleszte-
ni, bar legszivesebben egy kilon
kategériat krealnank neki, amely-
ben csak egyetlen program van
— a POPULOUS.

"Tanul6" id6szakban a gép is nagyszerii ellenféinek bizonyul, de profi jatékosok két 6sszekotott Amigaval egymas ellen is jatszhatnak.
ltt meg kell allnunk egy percre: azt mondtuk, hogy a gép nagyszerii ellenfél — de ehhez egy normalis médon feltort jatékkal kell rendel-
kezniink! A QUARTEX-féle valtozat (méar megint?! — CoVboy) ugyanis szinte teljesen jatszhatatlan, mivel a program villamgyorsan ele-
gendd er6t gyijt egy Armagaddon-hoz (majd késébb kideril, hogy mi az) és igy biztos vesztésre vagyunk itélve. Aki olyan verzidval ren-
delkezik, ami egy olyan fekete képernyGvel jelentkezik be, amelyre hulldimozva egy Quartex-nek szdld, kissé mosdatlan lizenet kuszik
be, az elégedett lehet — biztosan j6 verzidval rendelkezik (mas toréshez — persze Quartex kivételével — eddig még nem volt szeren-
csénk).

A jatékban két népcsoport kizdelme zajlik egy képzeletbeli foldon: harc a terletek lakhatova tétele, a népfelesleg mielSbbi letelepitése
érdekében. ElGbb-utdbb szilk lesz a planéta a két népnek és ezek a célok mar csak a masik rovasara, annak a teljes kiirtasaval
valdsithatoak meg. A jaték célja tehat a végsd gydzelem kivivasa a méasik népen.

Mindkét nép egy-egy istent imad (az egyik szerepét jatszuk mi), aki épitkezésre alkalmas foldet teremt nekik, harcba kuldi ket, megvé-
delmezi a masik isten kitolasaitdl ket — és nem utolsdsorban borsot tor a mésik nép orra alé. Az istenek nyolcfajta varazslatot alkal-
mazhatnak, de csak akkor, ha rendelkezésikre all a varazslathoz szikséges isteni erd (a tovabbiakban ezt mannanak fogjuk nevezni —
hirtelen nem jutott esziinkbe jobb sz6 ra). A manna mértéke és novekedése attdl fligg, hogy milyen sok kovetdje van az istennek (azaz a
noveléséhez elébb minél tobb varost kell épittetniink a népiinkkel, amelyeket gyorsan be kell népesittetniink veliik) és mennyire biznak
benne (ha példaul a konkurrencia lovagot kiild elleniink, amely modszeresen elkezdi kiitani az Gtjaba akadé telepiilések lakossagat,
akkor eléggé megcsappanhat). Az elmondottakbdl kiderll, hogy el6fordulhat az is, hogy az ellenfél sikeres ténykedésébdl kifolydlag
hiveink hipp-hopp ateistakka valnak, és a manna negativ tartomanyba zuhan: ilyenkor nem tehetiink semmit, kénytelenek vagyunk varni.
Ugyancsak csokkenti a mannat, ha valamilyen varazslatot alkalmazunk — a csokkenés annak a fiiggvénye, hogy a varazslat
hasznalatakor mennyi mannank volt:

e ha mondjuk vulkan épitésére volt elegendd, de csak foldrengést csinaltunk (ehhez joval kevesebb mannara van sziikség), akkor a
csokkenés szinte a nullaval egyenld;
e ha ugyanekkor vulkant épitenénk, akkor a manna nagy mértékben csokkenne.

Természetesen a mannaveszteség elég gyorsan visszanyerhetd, hacsak nincs folyamatban valamilyen kitolas a néplink ellen. Minden-
esetfre egy varazslatot csak akkor alkalmazzunk, ha a manna mértékét mutatd nyil mar tilhaladt a varazslatot jeizd ikonnak legalébb a
felén. Varazslatokkal kapcsolatban még annyi megjegyzendd, hogy az egyes palyakon néhany kozilik nem alkalmazhaté: a letiltott
varazslatokat egy meniben lathatjuk, ahol a YES és NO oszlopokban 1év3 inverz négyzetek mutatjak, hogy az adott varazslat alkalmaz-
haté-e, vagy sem. Figyelem, ami az egyik féinél le van tiltva, az a masiknal még lehetséges lehet! A varazslatokkal kés8bb részletesen
foglalkozunk.

A cimképernyd bejelentkezése utan a jobb alsé sarokban lévd feliratok segitségével kivalaszthatjuk, hogy megkezdjiik-e a hoditéast,
vagy egyelbre csak gyakorolni akarunk. Ha nem valasztunk semmit és varunk, egy idd utan a jaték demo-ja jelentkezik be. Ezt egyéb-
ként érdemes megnézni, kiilonosen a kezdd jatékosoknak: a kék (6 a Jo) és a piros (6 a Rossz) ruhas emberkék éppen épitkeznek (a
kezddk itt sorban egymas utdn megszemlélhetik a telepulésfajtakat, nagysag szerinti sorrendben), majd miutan elérték a legnagyobb
telepllést (négytornyu var), vértet oltenek és az orjongd nézdkozonség karéjaban egymasnak esenek (jellemz8, hogy a Rossz gy6z...).
Mieldtt fejest ugranank magaba a jatékba, nem art még néhany dolgot tisztazni a jatékban szereplé emberkékkel kapcsolatban. Ezekbdl
a jatékban négyfélével talalkozhatunk: normél emberke, pap, vezér és lovag. A lovagrél késGbb sz6 lesz az 6t generald varazslatnal, a
tobbieknél az alabbiakat kell tudnunk:

Normal emberke: egy sétalé emberke soha nem csak egy embert jelent, hanem egy populéciét (azaz embercsoportot), amelynek
népességével nem lehetiink tisztdban mindaddig, amig le nem telepiil — lehet egy telepllésrél elvandorolt folos népszaporulat, de
lehet egy teljes nagyvaros lakossaga is, ami az ellenfél valamilyen huncutsaga folytan (pl. vulkan) elvesztette varosat és féldénfutdva
valt. A sétalé emberkék MINDIG minél eidbb le akamak telepedni (kivéve, ha a "Gyiilekezd a kereszinél!" parancs az érvényes vagy
Armageddon van). Az emberkék vandorlasi szandéka véges: ha nem talal egyhamar alkalmas helyet, eldbb idegesen elkezd topogni
a lébaval, majd egy id& utan felnagy a kereséssel és eltiinik (ilyenkor ezt a populéciét elvesztettik). Teleplilést csak vizszintes talajon
tud az emberke létrehoznil — itt van sziikség a mi isteni tevékenységiinkre, amellyel foldet épitiink/dombokat bontunk le nekik. Egy
86talé emberke mindig akkora telepiilést hoz létre, amekkorara elegendd a hely azon a vizszintes részen, amelyet megtalélt (tehat ha
elég hely van, akkor rogton négytornyl vérat épit — helyes, éppen erre kell torekedniink!). Ha Oisteni Fenségiink nem elégedett a
telepiilés helyzetével, mert mondjuk a bolond emberke a "Vilag végére" (azaz a térkép legszélére) épitkezett egy kisebb teleplilést,
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ahol mar nem tud nagyobbat Iétrehozni, akkor ki is righatjuk a populéciot errl a helyrél (épitsiink vagy bontsunk a telepiilés alatt
egyet), hogy tovabbvandorolva kedvezébb helyet taldljanak, ahol a legnagyobb véarost hozhatjék létre. A varosokkal kapcsolatban
megjegyzendd, hogy ketten nem hasznalhatjak ugyanazt a folddarabot (a telepiilések altal hasznalt folddarabok szine kicsit vilago-
sabb a felszin tobbi részének szinénél) — ennek megfelelen, ha pl. egy bastyanak elegendd helye van ahhoz, hogy négytornyl var
legyen beldle, de az ehhez sziikséges terlileten egy masik teleplilés is all (ami nem négytornyl!), akkor annak a telepiilésnek a popu-
lacidjat kirGgja és azok mehetnek arrébb. Ez kicsit érdekesen hangzik igy leirva — a jaték kdzben azonban vilagos lesz, mirdl van sz6.
A normal emberkék mozgéasaval kapcsolatban még megjegyzendd, hogy hegyrdl altalaban mindig lefelé mennek (kivéve ha nagyon
kozel van letelepedésre alkalmas hely) és a nagyobb természeti akadalyok eltéritik Gket Utjukbdl.

Pap: onnan ismerhetd fel, hogy & hordozza a vallasi szimbélumot (a Joknal a kereszt, a Rosszaknal a bikafej). Kulcsfontossagu figura:
ha "Gyillekezd a kereszinél!" parancs az érvényes, akkor a kereszt koril kérical és & gydjti 6ssze a maszkalé embereket egy nagy
populéciéba (Armageddonnal ez automatikusan torténik, menet kdzben), mert & lesz a vezér. Ez a gyljtogetés sok mindenre hasznal-
haté: hadsereg szervezésére, a maszkalé emberkék egy bizonyos helyre torténd atcsoportositaséra, stb. A jaték kezdetén papunkra
plusz feladat is harul: egyeldre & az elsd szamu "telepilésgyartd” kisiparosunk, azaz 6 kezd el mészkalni, hogy djabb telepliléseket
hozzon létre. Hajlamos viszont a Ietalapedosre ilyenkor kiakasztja a hazara a keresztet (ha nagyvarost épitett, akkor a varudvarra
vagy a varos mellé rak egy nagy keresztet) és nem megy tovabb. Természetesen ne hagyjuk dkelmét a kucko]aban heverészni,
hanem ragjuk ki onnan — a 1olepulesn MELLE tegyiink egy folddarabot. Ezt azt eredményezi, hogy a tolepulos osszsmegy egy kicsit
kisebbre (mivel nincs elég vizszintes hely a szamara), s ez altalaban elegendd ahhoz, hogy tiinépesedés legyen benne és a pap Utra-
keljen a népfelesleggel ujabb teleplilést csinalni. Miutan ez megtortént, elvehetjiik a telepllés mellé tett folddarabot (az megnd erede-
ti nagysagara), mert a pap mér (gyis Uton van — olé, egy telepilésbdl csinaltunk kettSt. Az iménti terjeszkedési recept egyébként az
egész jaték folyaman is alkalmazhaté, a pappal kapcsolatban csak azért mondtuk el, mert kezdetben G vezeti a népfelesleget.

A pap varosa mellé kitett kereszt a késdbbiekben athelyezhetd a térkép egy masik pontjara is, de ehhez az kell, hogy legyen a kdzelé-
ben egy sétalé emberke, aki odamegy a nagy kereszthez &s azt elviszi. llyenkor & lesz az (j pap (ugyanigy torténik a "Gyiilekezd a
keresztnél" parancs kiadasakor is: az lesz a pap, aki elGszor ér a kereszthez és azt felveszi).

A pap — funkcidjabél adédéan — megkllonboztetett figyelmet élvez a konkurrencianal is: ha lovag érkezik, akkor az az ellenség
vallasi szimboluma (illetve az azt hordozd pap) felé igyekszik, s6t az egyéb huncutsagok (vulkan, mocsar, stb.) elsédleges célpontja
is a keresztiunk és kornyéke,

Vezér: atmeneti "rang", informaciés célokra hasznalhatjuk. A jaték elején nincs vezér, szdval azt ki kell elSbb jeldlniink — egy pajzsot
kell neki adnunk. A jelenlegi vezér populaciéjardl mutatja az informaciokat a jatékban a jobb felsé sarokban 1évé pajzs (a rajta 1évé
jelekrdl Id. késdbb). A pajzsot adhatjuk sétalé emberke kezébe is vagy rdakaszthatjuk egy varosra is. Mindkettd arra j6, hogy megtud-
juk egy adott populacié nagysagét, fegyverzetét, stb. Természetesen Ujabb vezéreket is kijeldlhetiink a pajzs atpakolasaval. Vezér
lesz a papbdl is, ha "Gyiilekezd a kereazinél" parancs van kiadva vagy Armageddon van.

Az emlitetteken kiviil még van egy plusz szerepld is, amelyet egyik iél sem iranyit. & a "Z6ldek Partja" helyi képviselSje, ugyanis egy
repiildszényegen kozlekedik a légtérben és kulonféle novényzeteket szokott telepiteni. Egyébként nagyon ritkan talalkozhatunk vele.
El6szor azt hittiik, csak jopofasagnak van a jatékban — aztan észrevettiik, hogy egy emberkénk belesétalt az altala telepitett éIGsvény-
be és szdrén-szalan eltlint benne..

A jatékot ketféleképpen jatszhatjuk: normal izemmaodban, amikor mindig csak ugyanazon a palyan (azaz "vilagban") jatszhatunk (ez
gyakorlasra j6) vagy hoditas izemmédban (CONQUEST), amikor — a jelenlegin elért gySzelem esetén — mindig egy Uj vilagot kell
meghéditanunk. A jatékban 999 () vilag van, természetesen mindegyik mas felépitéssel, mas jellemzokkel, mas letiltott varazslatokkal
rendelkezik (széval elszérakozhatunk vele egy darabig — CoVboy). Az elsd vilag mindig a GENESIS. Az egyes vilagokat természetesen
kiilon is kérhetjiuk betdltésre — persze csak akkor, ha tudjuk a nevét, egyébként NO SUCH LAND Uzenetet kapunk és maradunk a mos-
tani palyan. Mivelhogy — az elsdn kivil — teljesen értelmetlen neviik van (pl. SCOQUEMET, EOAZORD, HAMEAME, stb.), ehhez ugye
az sziikséges, hogy elébb jéarjunk rajtuk...

Egy U vilag betdltése utan a képernydn megjelenik egy tabla, amelyrdl a vilig nevét (WORLD TO CONQUER), szaméat (BATTLE
NUMBER). A vilag jellemzGinél az egyes feliratok jelentése a kdvetkezd:

WORLD LANDSCAPE: a fold felszinének anyaga. Tulajdonképpen semmi koze a jaték sikeres teljesitéséhez, csak a véltozatossag
kedvéért van (mas a felszin szine). Lehet SNOW & ICE (h6 és jég), DESERT (homok), GRASS PLANES (fives) és ROCKY (sziklas).

HIS REACTIONS: azt mutatja, hogy milyen gyorsan reagél a masik isten arra, ha valami kitolast vittlink végbe a népével (pl. ha mocsarat
csinaltunk neki, akkor milyen gyorsan kezdi el felszedni). A reakcio lenet VERY SLOW (nagyon lassd), SLOW (lassi), MEDIUM (koze-
pes), FAST (gyors) és VERY FAST (nagyon gyors).

HIS RATING: a konkurrencia Ugyességét, azaz stratégiai érzékét jelzi. Innen lemérhetjiik, mekkora sz**asra szadmithatunk. Lehet VERY
POOR (nagyon gyenge), POOR (gyenge), MEDIUM (kozepes), GOOD (j6) és VERY GOOD (nagyon j6).

LAND BUILT: azt jelzi, hogy hol épithetiink/bonthatunk foldet. Emberek kdzelében (ON PEOPLE), telepiilések kdzelében (JUST NEAR
TOWNS) vagy csak kozvetleniil a telepiilések mellett (JUST ON TOWNS). Természetesen ezek sajat embereinkre és telepiiléseinkre
vonatkoznak, tehat az ellenfél varosainal csak akkor épithetiink/bonthatunk, ha a jatékképernydn egy sajat varosunk is rajta van.

THE SWAMPS: a varazslattal eldallitott mocsarakra vonatkozd informacié. Ha ez SHALLOW (sekély), akkor csak a felszinen létezik és a
fold lebontasaval, majd (jraépitésével megsziintethetd; ha viszont BOTTOMLESS (feneketlen), akkor — mint a neve is mutatja —
feneketlen mélységi.

WATER: a viz min&ségét jelzi. Nem ivévizre gondol — a tenger vizére. Ha egy emberke valamilyen oknal fogva vizbe keriil (foldren-
gés, arviz, stb.), valamivel tovabb birja a csapkodast, ha az csak HARMFUL (artalmas), mintha FATAL (végzetes lenne). Természete-
sen a vizbe pottyant ember ala azonnal foldet kell épiteniink, mert hamarosan megfullad.

Ezalatt két oszlopban (YOU és HIM) lathaté, hogy kezdetben a két fél hany populaciéval kezdi a jatékot, valamint hogy az egyes varazs-
latok (EARTHQUAKES: foldrengés; SWAMPS: mocsar; KNIGHTS: lovag; VOLCANOS: vulkan; FLOODS: arviz) koziul melyeket hasznal-
hatjék a szembenall6 felek és melyeket nem.

Maga a jaték mindossze egyetlen képernyén zajlik (ami meglehetésen meglepd egy ilyen bonyolultsagi programhoz képest), de azon
minden a lehetd legpraktikusabban és legérthetébben van elhelyezve. A bal felsd sarckban egy kdnyv lapjain lathatd a jelenlegi vilag
térképe. A jobb felsé sarokban lathato a pajzs, alatta pedig az isteni varazslatokhoz szilkséges mannat mutatd nyil. A képernyd kozepét
foglalja el a 3D jatéktér: a teljesen 3D kivitelezés lehetSvé teszi, hogy lassuk a részen, milyen magasan van a felszin a tengerszinttdl.
Ettél balra az isteni parancsok ikonjai, jobbra pedig a program mikddésére vonatkozé parancsikonok lathatéak. Nézzilk sorban az
egyes részek funkcidit részletesen:
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A vilag térképe

A jelenlegi vilag teljes térképét lathatjuk rajta, a jatéktérben levd teru-
letet egy fehér kereszt jelzi. A térkép valamelyik pontjara raclickelve
tudjuk azt a terilletet a jatéktérbe behivni. A jaték kezdetén a Jo
populacidi (vilogé fehér pontok jelzik 6ket) mindig az északi, a
Gonoszé (villogd piros prtok) pedig mindig a déli részen talalhato-
ak. A mészkald populacivkat (azaz az emberkéket) gyorsabban villo-
g6 pontok mutatjdk. Mivel a térkép a domborzati viszonyokat is |
szemlélteti, rogtdn észrevehetjik, ha az ellenfél valami pajkossagot
(vulkan, foldrengés, stb.) mivelt velink — és azonnal odakapcsolha- §
tunk, hogy megtegyiik a sziikséges ellenlépéseket.

Pajzs

A két oldalan lathaté sav mutatja a szembenalld felek 6sszpopulaci-

bjanak mértékét (kék a JO, piros a Gonosz). Ha a mi populéciénk

mar Iényegesen nagyobb, mint az ellenfélé, csak varni kell, hogy az

Armageddon-hoz elegendd mennyiségli manna gyliljék ossze.. EZS. g "

A pajzs tobb dolgot is jelezhet attél figgéen, hogy milyen parancsot adunk ki: normal esetben az utoljara Kijelolt vezér populacidjardl

szolgél adatokkal (a régebbieket is lekérdezhetjlk), de itt jelennek meg az informaciok akkor is, ha a paprdl (pontosabban a keresztrdl)

vagy pedig az elinditott lovagrdl kérdeziink. A pajzs négy mezdre van osztva, amelyek az alabbiakat tartaimazzak:

e a bal felsé mezdben lathatd annak a valldsi szimbéluma, akinél a pajzs jelenleg van. Ez ugyan elsé hallasra értelmetlennek hangzik
(hiszen mi jelltik ki a vezért, vilagos, hogy a sajat szimbdlumunknak kéne ott lennie!), de elképzelhetd olyan eset is, hogy a pajzsot
az ellenfél elveszi a jelenlegi vezértdl (legy6zi harcban) és azt tovabb viszi magéaval, mint zsakmanyt. llyenkor az ellenfél szimbéluma
lathaté ezen a helyen. Arra természetesen gondolni sem meriink, hogy valaki olyan huncutsagot kovet el, hogy az ellenfél valamelyik
varoséara vagy emberkéjére teszi a pajzsot...

A pajzs agyébként papné! és Iovagnél is egyarant ezt mutatja.
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puszta kéz, parittya, kard, szamszerij és ogyeb kozépkori fegyverek (atombomba hal'lstennek mncs) Figyelem! Az almchtott harcos
csak akkor fog ezzel a fegyverrel harcolni, ha a sereget toborzd pap is ebbdl a populacidbdl kerll ki! Ha méas fogja meg eldszor a
keresztet a toborzéashoz, akkor természetesen annak a populéaciénak a fegyverével indul el a lovag. A legjobb fegyver nyilvanvaléan a
szamszerij és a kard.

Lovag esetében azt a fegyvert mutatja ez a rész, amivel éppen harcol. Pap esetében nem lathatunk fegyvert.

e a bal alsé sarokban mindig az az emberke lathaté, akirdl az informaciét kértik, illetve akinél a pajzs van.

e a jobb alsé sarokban lévd két oszlopban talaljuk a szamunkra legértékesebb informaciét — a vezér populacidjanak a nagysagat. A két
oszlopban lévé sav egyfajta helyiértékes modszerrel (a bal oldali a nagyobb) jelzi a populéacidt. A sav szinének is értékbeli jelentése
van: a leggyengébb szin a zold, ennél erésebb a sarga, a legerdsebb a barna. Tehat ha mondjuk a bal oldali oszlop nagy része
barna, a jobb oldali szinétdl fuggetleniil is biztos, hogy rendkiviil nagy populéciérél van szd. Természetesen vezér esetében (hacsak
az nem egyszerre toborzd pap vagy az elkiildott lovag is) biztos, hogy nem kerllink szembe ekkora szammal — ez mar rettentéen
nagy népfelesleg lenne.

Pap esetében itt az 6 populécidjanak a nagysagat lathatjuk. Ez aldl kivétel, ha a pap toboroz ("GyiilekezG a kereszinél!" parancs van
kiadva): ilyenkor magaban egyesiti a kereszthez érkezé populécidkat, szdval nagyon nagyra is duzzadhat ez a szam.

Lovag esetében is kétféle informéaciét mutatnak a savok: ha a lovag sétal, akkor a hadsereg méretét, ha pedig harcol, akkor — piros
és kék szinekkel — a sajat illetve annak a populacidénak az erejét, amelyikkel éppen harcol (nyilvanvaléan az egyik oszlop a sajat, a
masik pedig az ellenség kijelzéje).

A pajzsban természetesen nem lathaté semmilyen informacid, ha nincs vezér kijelolve vagy az utoljara kijeldlt valamilyen okbdl

kifolyélag meghalt (ugyanez vonatkozik arra az esetre is, ha a pap vagy a lovag irant érdeklédnénk és azok mar el&z6leg exitaltak).

A manna kijelzéje

Korabban mar részletesen beszéltiink réla: az isteni erd mértékét mutatja, azaz hogy milyen varazslatokat tudunk mdvelni. Csak olyat
hasznéljunk, amelynek a nyil méar legalabb a felénél tart — kilonben fatdlis médon csokken a manna. Az olyan varazslatok
vélasztasanal, amelyhez nincs elég manna vagy amelyek a jelenlegi vilagban le vannak tiltva, természetesen nem térténik semmi. A
varazslatokat nem innen, hanem a bal alsé sarokban 1év6 ikonokkal lehet aktivaini.

A parancsikonok

A képernyd bal alsé részén helyezkednek el azok az ikonok, amelyekkel a népnek kiadhatjuk a kovetendd taktikat, informaciokat

kérhetiink illetve vardzsolhatunk. Az aktudlis beéllitisok a tobbinél kissé vildgosabb szirkék. A nyilak hasznalata valdsziniileg

mindenkinek egyértelmii: a jatéktérben 16vé részt |éptethetjlik a kivalasztott nyilnak megfeleld iranyba egy pozicidval. A tobbi ikon az

alabbi dolgokat miveli:
Az alabbi négy ikon kozvetett parancs a népunk altal kdvetendd taktikara, azaz "életmddra”. Az elsé megfeleldje
témaren kb. igy hangzik:"Terjeszkedjetek!". Ha ez az ikon érvényes, akkor a teleplléseken — mihelyt a nélkilozhetd
népszaporulat elért egy bizonyos szintet — a "feleslegek” elég gyorsan Uj populaciékba témdriiinek és elindulnak, hogy
Uj telepliléseket hozzanak létre maguknak. A néplink tehat a terjeszkedéssel van elfoglalva, a szaporulat ilyenkor kb.
atlagos. Mivel az alapvetd célunk az, hogy minél gyorsabban minél tobb nagyvarost hozzunk létre, célszeri — a
kovetkezd ikonnal kombinalva — altaldban ezt hasznalni. Alapéllapotban is ez a beallitas az érvényes.

Ez a Biblia altal is hasznalt "Novekedjetek és szaporodjatok!” isteni kitétel megfeleléje — CoVboy ezt elég périasan Ggy

fogalmazta meg, hogy "hadd nyomassanak a népekl...". Mivel a jaték elején minél tdbb mannéra van szikségiink (azaz

minél tobb kovetdre), kezdéskor célszerli ezt hasznaini. llyenkor a szaporulat ugyan gyors mértékben novekszik, de

létrejott felesleg is az osztddassal van elfoglalva, nem nagyon akarnak koltdzni, csak a kritikus érték elérésekor. Termé-

szetesen itt nem art néha kozbelépnunk: a pajzsot a varosokra pakolgatva (azaz mindig uj vezért kinevezve) megtudhat-

juk az egyes populaciék mértékét — ahol felesleget talalunk, a fentebb ismertetett "Egy varosbdl kett6t" recept alapjan

rigjuk ki a felesleget. Az egész jaték folyaman ezt és az el6z& parancsot célszerli kombinalnunk: -amig néplnk "nyomat” (most mar

kérem a copyright-ért jard tiszteletdijat! — CoVboy), addig mi épitink nekik Gj foldeket. Miutan mar 30-40 nagyvarosban folyik a

nagyuzemi szaporodas, az egész mar megy magéatdl is — csak gy6zzik épitéssel...
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Ez az ikon a "Harcolva terjeszkedjetek!". Tulajdonképpen ugyanaz, mint a "Terjeszkedjetek!", de ha ez az ikon az aktiv

6s a maszkald emberkéink ellenséges telepiilésbe vagy emberkékbe botlanak bele, akkor eldszor szétverik azokat (pon-

tosabban csak megprobéljak — a harc kimenetele a szembenallé populacidk erejétdl fligg) és csak azutén foglalkoznak

a letelepedés gondolataval. Ezzel a taktikdval — mivel a harcokban veszteségeket is szenvediink — a szaporulat egyen-

16 a nullaval (vagy negativ...). Arra viszont Ugyeljunk, hogy ha a két nép mar egymas mellé ért, akkor feltétienil kapcsol-

junk at erre az ikonra, mert egy gyengébb harcos populacié szétverhet egy sokkal er6sebb béké«at is! Ugyanez a taktika
alkalmazandé akkor is, ha ellenséges lovag érkezik hozzank és mi még nem tudunk ellene lovagot kuldeni. Az silenfél lerombolt telept-
léseivel kapcsolatban megjegyeznénk, hogy azok is természeti akadalyt jelentenek telepiléseink utjAban. Ehhez azonban hozzé kell
tenni azt is, hogy a papunk egy alkalommal meglepé dolgot mivelt: odament az ellenség lerombolt telepliléseihez és abrakadabra! —
lakhatova tette Gket! Azt viszont nem tudjuk, hogy ezt milyen apropdbél mivelte...

"Gylilekezd a kereszinél!”. A vallasi szimbolumhoz legkozelebb sétalgaté emberke felveszi a keresztet (6 lesz az Uj pap)

és korbe-kdrbe sétal korlilotte,"toboroz". Ha az ikon aktiv, az 6sszes sétalgatd nem a letelepedéssel foglalkozik, hanem

arkon-bokron keresztiil (sz6 szerint!) igyekszik a paphoz, hogy beleolvadva egyetien hatalmas populaciét hozzon létre.

Ez a parancs tébb dologra is hasznélhat6:

o tegyiik fel az ellenfél vulkant épitett legsiriibben lakott teriiletiinkre. Mivel ezen egyetlen vizszintes hely sincsen, a foldonfutéva valt
populécidink tanacstalanul kéricalnak a hegyoldalban — rovidesen a pusztulas var rajuk. Mival annyi esziik nincs, hogy maguktél
lejGjjenek a siksagra, le kell valahogy csalogatnunk Gket..."Menjetek a kereszthez!" Nagyszerli — mar jonnek is! Miutan az &sszes
lekeveredett valahogy a hegyr6l, kiadhatjuk a "Terjeszkedjetsk!” vagy a "Szaporodjatok!" parancsot és azonnal le is telepednek — a
konkurrencia meg megpukkadhat mérgében...

e a masik felhasznalasi teriilet, amikor lovagot készillink inditani: ilyenkor mindig toborozzunk ossze elGtte egy csomé embert ezzel a
paranccsal! Célszer( a vezérséget is rogton a toborzd papra ruhazni, hogy a pajzson folyamatosan lassuk, hogy halad a toborzas.

e a harmadik verzi6 egy triikk, amit a programtdl lestink el (akkor alkalmazhatd, ha még nincs elég manna a lovaghoz): eldszor
toborozzunk Gssze néhany embert, hogy a pap elég erds legyen. Ezutan tegyiik at a megfeleld varazsiattal a keresztet az ellenféinek
egy olyan teriletére, ahol éppen terjeszkedik (tehat az ottani telepiilései relative gyengék). A pap megindul a kijelolt pozicio felé —
utana pedig a nép. Miutan elérték az ellenfelet "Harcolva terjeszkedjetek!" — az eredmaény elképzelhetd...

A varazslatok kozul az elsé az épitkezés/bontas. Leggyakrabban erre van sziikségunk, hiszen az emberkéinknek vizszin-

tes felszineket kell alkotnunk. A cél kijelolése a jatéktérben torténik: jobb click-re épitiink, a balra bontunk egy adagot.

Egyszerre nagyobb részt is épithetiink/bonthatunk, de ez tobbszoros mannafelhasznalast is jelent. Ha tdl buzgdn kez-

diink a fold egyengetéséhez a jaték elején, a mannank hamar elfogy — el6szor tehat szaporitsuk a népiinket (addig haj-

kurasszuk a papot) és amikor a manna mar elérte a foldrengés ikonjat, akkor kezdhetiink nagyszabés( féldmunkakhoz.

Természeti akadalyok is szabotaljak a munkakat: fak, bokrok és sziklak. Ez utdbbiak koziil a vilagosabb szinit — a ten-
gerszintig lebontva — eltiintethetjiik, a masikkal is ugyanez a teendd, de annal korbe ki kell szednlnk az osszes foldet is, hogy eltlinjon.
Mint mar emlitettilk, az épitkezés/bontas helyének is korlatja van, amit a jaték elején megjelend meniiben ko620l a program (LAND
BUILT...). Figyelem, ez nem vonatkozik a lovagra! Koriilotte mindenhol lehet épiteni/bontani.

Kereszt athelyezése. A kurzorban megjelenik a vallasi szimbélumunk és a jatéktérben ki kell jeloiniink azt a helyet, ahova
le akarjuk rakni (természetesen a vilagtérkép is hasznalhato a célhelyre valé mozgatashoz). Ha a kereszt éppen all vala-
hol (az utolsé pap letelepedett), akkor elébb egy sétalé emberkét kell mozgositanunk (pl. kirighatunk egy embert a leg-
kozelebbi telepiilésrdl), hogy menjen a kerszthez, mert valakinek EL IS KELL VINNIE azt a keresztet — kiilonben a prog-
ram nem hajtja végre az athelyezést! A kereszttel kapcsolatos trilkkcket mar ismertettik a "Gyiilekezé a keresztnél!"
ikonnal — ne lepddjink meg tehat, ha hirtelen az ellenfél vallasi szimbéluma jelenik meg a mi teruletiink kozepeén.

Foldrengés. Az egyike a legkellemesebb varazslatainknak: valasztasakor a jatéktérben lévé rész megremeg és némi

diiborgéssel elég dimbes-dombossa alakul. Természetesen az azel6tt itt 1évS varosok is hirtelen tanyava alakulnak és

egy csomé populécié valik hajléktalanna. Kilonosen akkor hatasos, ha a viz mindsége a vilagban FATAL, mivel foldren-

gésnél egyes folddarabok a tengerbe siillyednek és az ott lévé populacié a vizbe pottyan. Pontosabban inkabb a fold-

csuszamlas megnevezés illene a varazslatra, mivel egy teriiletet tobbszdr is megrengetve, az imént vizbesiillyedt féldda-

rabok ismét a felszinre johetnek. Egyébként sajat részinkon is hasznalhatjuk teriiletrendezésre: ha az ellenfél példaul
vulként épitett nekiink, akkor azt 3-4 rengetéssel lebonthatjuk. A foldrengés csak kdzvetve veszélyes a populacidkra: hajléktalanna teszi
Bket illetve veszélyes lesz szamukra a godrokben megjelend viz — de maga a rengés nem oli meg a populéciét. Ha az ellenfél alkal-
mazta (halljuk a hangjan), a vilag térképén azonnal feltinik, hogy hova kell kapcsolnunk: a sima felszin ott barazdalt lett, és egy csomé
villogd pont jelzi sétalgaté populécidinkat. llyenkor villamgyorsan ki kell egyengetnink ott a foldet, hogy ismét letelepedhessenek. J6
varazslat, de csak hatraltatja az ellenfelet, komoly veszteséget nem jelent.

Mocsar. Az egyik legjobb trilkk, elég érzékeny veszteségeket okozhatunk vele. A varazslat aktivalasakor a jatéktérben
1évé rész néhany folddarabja mocsér lesz. Mivel ez hasznéalhatatlanna teszi a foldet is, a teriileten 1évd varosok kisebbek A
lesznek és egy csomo populécio kezd el sétalni. Ha valamelyik emberke egy mocsaras foldre Iép, akkor sutty! — hirtelen

eltiinik benne és annak a populacidnak kaputt. Az ezzel jaré cuppogd hangot allandéan hallhatjuk, de lgyeljunk arra,

hogy ha esetleg az ellenfél is egy mocsarat telepitett kdzben, akkor ez mar a mi populacidink eltinését is jelezheti! A

vedekezés a varazslat ellen gy lehetséges, hogy az elmocsarasitott folddarabokat egészen a tengerig lebontjuk, aztan

visszaépitlnk egy darabot (ez annak a fliggvénye, hogy a mocsarak a vilag jellemzdinél felszinesnek vagy feneketlennek vannak-e fel-
tintetve). A varazslat természetébdl adddoan a leghatékonyabb alkalmazas: figyeljiik az ellenfél papjat és ha az toborozni kezdene
(észrevehetd onnan, hogy az dsszes emberkéje ugyanabba az iranyba sétal), akkor szépen elmocsarasitjuk koriilGtte a terlletet. Sajnos
ezt a triikkot a gép is ismeri, nem art tehat figyelni a toborzast végzé sajat papunkat sem...

Lovag. Véalasztasakor a jelenlegi pap populécidjabél hadsereg lesz és az megindul az ellenfél felé, hogy megélje popula-

cidit es felégesse telepiléseit. Mivel a pap populacioja lesz a sereg, elobb célszerl a "Gyiilekez6 a kereszinél!” parancs

hasznalataval egy j6 nagy populaciot osszetoboroznunk. Célszer(i a toborzé papot is vezérnek kijelolni, hogy a pajzson

folyamatosan lassuk, miként halad a toborzas. Mivel ilyenkor minden sétalé ember a pap felé igyekszik, célszeri a folya-

matot meggyorsitani: a paphoz kézel fekvé nagyvarosok teljes lakossagat kirigni a helyiikrdl azzal, hogy egy folddara-

bot telepitiink alajuk. igy elég gyorsan nagy sereget tudunk Gsszeszedni. Ha a toborzé populacijat jeizé savokbdl a bal
oldali nagy része mar barna (az se baj, ha a jobb is!), indithatjuk a lovagot. Az ikon valasztasakor egy csattané hang hallatszik (mintha
egy kardot rantottak volna ki a helyébdl) és a lovagunk megkezdi aldasos tevékenységét. ElsGdleges célpontjai a mi teriiletlinkdn ko-
szalb ellenséges lovagok, egyébként mindig az ellenség teruletének belseje felé torekszik és legyilkolja az dsszes populaciot (+ elttzeli
a telepliléseiket), ami az GtjAba akad. Rettentd nagy pusztitas végez. A sokadik kiizdelem utan persze 6t is eléri a jol megérdemelt sor-
sa, de amit addig mivel, azt megemlegeti az ellenfél. Tobb lovagot is indithatunk — ilyenkor az eredmeény természetesen hatvanyozott:
3-4 erds lovag elinditasa valészinileg az dsszes ellenséges populdcio kiirtasat (azaz a gy6zelmiinket) fogja eredményezni.
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Figyelem, a foldépitési/bontasi megkotés a lovagra nem vonatkozik! Mellette barmikor épithetiink/bonthatunk. Ez teszi lehetdvé, hogy
ha a két fél foldjeit tenger valasztja el egymastél, akkor a lovag el6tt egy csinos kis hidat épitsink a masik kontinensre (mivel
intelligensen mozog, |atni fogja, hogy az eldtte épiild at a legrovidebb az ellenség felé — tehat ezen fog menni). Annyira azonban mar
nem értelmes, hogy a mocsarakat kikerllje. Ezt a hidépitds trikkot a gép is ismeri — latni fogjuk tdle hasznélatban is.

Ha az ellenfél inditott lovagot (halljuk a jellegzetes csananast) akkor mmm R
eldszor is mindent meg kell tennlnk annak érdekében, hogy ne érje el a
foldiinket (persze még jobb megel&zni a bajt: ha a masik fél papja tobo-
roz, mocsarazzunk neki egy picit!). A lovag akadalyozasa tobbfélekép-
pen torténhet. ElGszdr is meg kell keresniink, hogy hol van. Ez elég egy-
szerll, mert a vildgtérképen egy nyilegyenesen felénk haladé pontként
jelentkezik. Ha megtalaltuk, kezdjiik el rengetni koriilotte a foldet (hatha
belepottyan egy vizesgodorbe és ott megfullad) vagy telepitsink elé
mocsarat (hatha rossz helyre 1ép és elsullyed benne). Sajnos a masik
isten nagyon vigyaz ra... Ha a lovag elérte a telepuléseinket (és nincs
elegendd mannank ellenlovag kiallitasara), akkor mar régen rossz! A
pusztitdsaval egyenes aranyban csokken a népunk hite bennink — azaz
a mannank. llyenkor két dolgot tehetlink: vagy kiadjuk a "Harcoljatok!"
parancsot, vagy attesszik a keresztet a foldunk lovagtol legtavolabb
lévé részébe és "Gyilekezd a kereszinél!" parancsot. Az elsé esetben
minden populéaciénk belekot a lovagba és — bar nagyon sulyos veszte-

ségeket fogunk szenvedni — egy idd utan felmorzsoljak az erejét és megalik. A masodik esetben a toborzassal egy nagy populaciot
hozunk létre (és nem utolsdsorban a sétald emberkék tavolodnak a lovagtdl, széval nem tudja lekaszabolni 6ket) és amikor a pap koze-
lében van mar a lovag (merthogy ide fog jonni), akkor kiadjuk a "Harcoljatok!" parancsot. A pap altal 6sszeszedett populacié szambeli
folénye — a "Sok lad disznot gy6z!"-elv alapjan — talan elegendd lesz a lovag megsemmisitésére.

Vulkén. A program kedvenc varazslata — mi nem tartjuk olyan jénak. Valasztasakor morgd hang kozepette egy hegy
emelkedik a jatéktérben |évé részen. Ez a vilagtérképen is nagyszeriien latszik. Mivel ennek a hegynek egyetlen vizszin-
tes darabja sincsen, a hegyen ragadt populaciok vagy lejonnek a sima felszinre vagy ott pusztulnak el a hegyen. Mivel
onalléan elég tanacstalanok, ha a vulkant ellenink alakalmaztak, kénytelenek vagyunk a "Gyiilekezd a keresztnél!"
paranccsal lecsalogatni Sket vagy 3-4 alkalommal megrengetni a hegyet, hogy a felszin ismét a temgerszint magassa-
géba keriiljon. T4l sok mannét igénylG varazslat, elhanyagolhatdé eredménnyel. Csak hatraltatasra alkalmas — sokkal
jobb egy lovag vagy egy jé kis mocsar.

Arviz. Valasztasakor a tenger az egész vilagon egy szinttel megemelkedik — azaz viz ala keriil az els§ szintre épitett

Osszes varos (és vizbe a benniik 1évé populécidk). Egész pontos megfogalmazassal: nem is a vizszint emelkedik meg,

hanem a fold sullyed le egy szintet — tehat gat épitésével a tengerparton nem védekezhetiink ellene. Nagyon kétéll

tegyver, mert nemcsak az ellenfél népére, hanem a sajatunkra is veszélyes. A vizbe kerllt emberkék egy darabig fuldok-

lanak, de ilyenkor villamgyorsan foldet épitve alajuk még megmenthetjik Gket (ha van lovagunk, akkor elGszdr 6t ment-

siik, mert 6 nem fog csak ugy elpusztulni — késdbb pedig még jol johet), viszont igy is nagyon sok a vizbe fog veszni.

Igazén hatasosan csak ugy védekezhetiink ellene, ha a varosainkat mind a masodik szinten hozzuk létre — ez viszont az ellenfélnél
sokkal tobb mannafelhasznalast jelent és sokkal lassabb populacionovekedést — tehat a gép nagyon gyorsan behozhatatlan elénybe
kerlilhet. Legcélszeriibb tehat az, hogy 1-2 nagyvarost a masodik szintre telepitink, a tobbit meg szokasos mbdon az elsére — igy arviz
esetén is biztosan marad némi populéacionk.

Ammageddon. A varosok eltiinnek a fold szinérél és nemsokara megindul a népek csataja, az utolsd, mindent eldonté

Osszecsapas. Kiadasakor egy satani kacajt hallhatunk, a két vallasi szimbélum pontosan a vilagtérkép kozepére keriil és

a papok egyesitik magukban a szembenallék Gsszes populacidjat. Ezutdn a vilag kozepén megkezdddik a kiizdelem

kozottuk (kapcsoljunk oda, mert nem fogjuk latnil). A gyGzelem azé lesz, akinek a populacioja nagyobb volt. A Quartex-

féle torés pontosan ezért jatszhatatlan: mivel a program altalaban némileg kedvezébb poziciébdl indul és villamgyorsan

kirobbantja az Armageddon-t, a gy6zelem mindig az ové lesz. Armageddon-t csak akkor hasznaljunk, ha az &ssznépes-
ségiink nagyobb, mint az ellenfélé. Természetesen itt is bevethetiink egy trikkot: mivel tudjuk, hogy az 6sszes populacié kézépre fog
igyekezni, kozvetlenul az Armageddon kirobbantasa el6tt csinaljunk néhany mocsarat az ellenfél nepemek utjaba — igy jelentds
létszamstoppal fognak a tett helyszinére érkezni...

Uj vezér kijelolése. Pontosabb meghatérozassal élve, ez inkabb informaciészerzés: megtudhatjuk, hogy a kijelélt popula-
cié (legyen az pap, lovag, sétald emberke vagy telepilés) melyik oldalhoz tartozik, milyen fegyverrel harcol és — fdleg
— milyen nagysagu. Ezek az informaciok a képernyd jobb felsé sarkaban lévé pajzson fognak megjelenni (a fentiekben
mar részletesen volt sz6 roluk). A kurzoron megjelenik egy pajzs, majd a jatéktérben ki kell jeloinunk, hogy melyik popu-
laciéra akarjuk raakasztani. A pajzs ellenséges populacionai is lehet — ilyenkor a réluk széld informacidkat lathatjuk a
képernyén.

"Hol van a vezér?". A jatéktérben megjelenik a pajzzsal legutoljara kijelolt populacid, illetve — ha idékozben valamelyik
ellenség elvette volna téliik a pajzsot — az, akinél a pajzs éppen van. A bal oldali gombbal clickelve az elézéleg vezér-
nek kijelolt populaciok kozott lapozgathatunk (a pajzsban az & informacidik jelennek meg). Ha tehat az Gjonnan épiilt
nagyvérosainkat sorban kinevezgetjik vezérnek, akkor ennek az ikonnak a hasznélataval mindig informéacidkat kérhetlink
réluk — tehat figyelemmel kisérhetjik a szaporulatot, stb. Természetesen a pajzs mindig csak annak a populaciénak a
birtokaban lesz lathatd, amelyet legutoljara jeldltunk ki.
"Hol van a vallasi mmbélum? A jétéhérben megjelenik az a terulet, ahol a kereszt pillanatnyilag talé!haté valamint a

visszakapcsol az utoljara kijelolt vezér informacidira). Mint mar emlitettik, ez vagy a jelenlegi pap kezében van vagy

valahol letéve a foldre. Az ikont abban az esetben célszerli hasznalni, ha "Gylilekezd a kereszinél!" érvényes (megtud-

hatjuk, hogy hogyan halad a toborzas) vagy ha a keresztet at akarjuk tenni a vilag egy masik pontjara (megtudhatjuk,

hogy végrehajtédott-e a parancs). Ha a keresztet hordozd papnak a populacidja elpusztul, akkor a kereszt ott marad,

ahol eltiint a pap.



POPULOUS

"Hol van a lovag?". A jatéktérben megjelenik az a rész, ahol éppen a lovag csatangol (ha egyszerre tobb lovagunk is
harcol, a kdvetkezd clickre a kovetkezd lovag helyszine jelenik meg), valamint a jobb felsé sarokban 1évé pajzsban egy
par mésodpercre a lovag populécidjara vonatkozd adatols (ha sétal, akkor a pajzs jobb alsd sarkaban az & ereje, ha har-
col, akkor a sajat és az ellenfél ereje latszik). Ha lovagot inditottunk, akkor addig mindenképpen kisérjuk figyelemmel,
amig eléri az ellenfél elsd telepiiléseit, mert szilkség lehet ra, hogy rovidebb utat épitsink neki vagy megvédelmezzik a
konkurrencia védekezd lépéseitdl. Egyébként felemeld latvany, amit mivel az ellenséggel..

"Hol van harc?". A jatéktérben az a rész jelenik meg, ahol barmilyen harc folyik (a mi lovagunk iti valamelyik ellenséges
populéaciét, az 6 lovagja a mi népiinket, egyik lovag a masikat, vagy egyik populacié a masikat). A kdvetkezd clickre a
kovetkez6 harc szintere kerlil a jatéktérbe, és igy tovabb. Mig a népunk szaporodik, addig mi paholybél szemlélhetjiik az
eléadast — majdnem olyan j6, mint egy hokimeccs...

A képernyd bal alsé sarkaban lathatdak a program miikodését befolyasold ikonok. Az FX valasztasaval a szivdobogast, a hangjegyekkel
pedig a templomi kérust hallgattathatjuk el — ezek egyébként egészen fantasztikus atmoszférat teremtenek a jatéknak, szoval szent-
ségtorés lenne kikapcsolni 6ket. A ZZZ feliratu ikon a pause-nak felel meg.

A mérleg vélasztasaval egy statisztikai értékelést kaphatunk a jatékrol. A foldgomb (GAMES SETUP) egy meni, ahonnan feladhatjuk a
jelenlegi jatékot, kapcsolgathatjuk a letiltott varazslatokat (ilyenkor viszont mar nem érvényes a CONQUEST!), héditasba kapcsolhatunk
(CONQUEST), uj vilagot tdlthetiink be a nevének megadéasaval (NEW GAME), stb. A telefon ikon csak akkor hasznalatos, ha két Amigat
osszekotlnk és egymas ellen akarunk jatszani.

Roviden ezek lettek volna a POPULOUS szabalyai. Egy jatéknak akkor van vége, ha valamelyik fél Armageddon-t robbant ki vagy az
egyik oldal lovagjai és harcos populcidi kiirtjak a masik oldal utolsé populacidjat is. llyenkor megjelenik az értékelés a lezajlott kizde-
lemrdl, amely feltinteti, hogy hany pontot kaptunk, a jaték végén a két féinek hany varosa és hany lovagja volt, illetve hogy hany dssze-
csapasbdl keriiltek ki gySztesen. Armageddon esetén a varosok eltiinnek a vilagbol, tehat azokért nem fogunk pontot kapni. De a gyé-
zelem a fontos — nem az eredmény!

Ha hoditast (CONQUEST) jatszunk gy&zelem esetén megjelenik az Ordog (vagy talan a teljhatalmi megbizottja) és belesuttogja a
hangszéréba, hogy WELL DONE IMMORTAL! Aki a digitalizalt szoveget nem értené, annak az alsé sorban lévd szoveget ajanljuk figyel-
mébe, amelyben a dicséreten kivil még megtudhatjuk, hogy meghéditottuk az ilyen-meg-ilyen vilagot és most kovetkezik az olyan-
meg-olyan vilag. Ténykedésiinket figyelembe véve az Ordog egyre tiszteletteljesebb megszdlitassal &l becses személyiinket illetéen:
el6szor MORTAL (Halandd), majd IMMORTAL (Halhatatlan), végul ETERNAL (Orokkévald) cimeket kapjuk — és mar toltédik is a kovet-
kezd meghdditandé vilag... i

Mint mér emlitettiik, minden vilagnak kiilon neve és sorszama van. Ez utdbbit viszont a program nem figyeli: nem sorrendben, hanem
Ossze-vissza kapjuk az 4] meghdditandd vilagokat. Természetesen minden Uj vilag mas jellemzdkkel rendelkezik, mint az elébbi — a
hoditas egyre nehezebbé valik (tehat a jaték mindig nagyon élvezetes lesz). A teljesen értelmetien nevek kozil az aldbbiakban kozlunk
néhanyat (el&szor az elsd huszat, aztan néhany magasabbat), lehet velik prébalkozni:

GENESIS TIMUSLUG EOAZORD RINGMPED BUGQUEEND
COWINGICK MINMPME SHIDIEHOLE TIMPEOLD SCOWILDOR
BURMPAL MORHIPPIL RINGGBPAL HOBOZJOB BINMEOUT
VERYELIN SHIOZER SWAHIPMET BILTHILL BUGMPTORY
SCOQUEMET NIMIHILL IMMUSILL SHADTED QUAZITORY
SUZALOW BILADOR ALPLOPOUT COROPERT MINGBDON
DOUPEBAR MORINCON WEAVEAED HOBMEILL BINEHAM
HAMEAME JOSKOPLAS SWAINDOR BILOGOJOB HOBEPIL
SADOXOUT FUTDIMAR CALYMAR NIMDICON WEAVUSPERT
KILLHIPED COROUTER QUAZMELOW és végul a 999.: KILLUSPAL

Ha valaki esetieg mégis megunna a jatékot a 999 palya meghodditasa el6tt, arra is van orvossag: a forgalomban van ugyanis egy
POPULOUS SCENARIO DISK is; amelyen a jaték nem a kozépkori, hanem teljesen Uj szereplGkkel és telepllésfajtakkal jatszhat6. Ezek
kozott talalhaté vadnyugati szintér (indianokkal és CoVboyokkal — akarom mondani cowboyokkal), sci-fi (marslakokkal és Ray Bradbury
altal megalmodott varosokkal), szamitogépes terep (a legkisebb teleplilés a ZX-81, a legnagyobb az Amiga — mi mas?). Ezek kozott
egy f6 kozos vonas van: mindegyik rettenetesen nagy marhasag és az ember egy ilyen szintéren jatszva el6szor nem tud a jatékra kon-
centralni a rohogéstdl...

Mit lenet még ezek utan elmondani a POPULOUS-rdl (pl. azt, hogy IQPOPULOUS — CoVboy)... 64-verzid természetesen nincs és
nagyon valészinii, hogy nem is lesz (ehhez mar til gyenge a hardware). Nem baj: akinek Amigaja van és még nincs meg neki, az azon-
nal vegye fel — biztosan nyerd l6ra tesz...

U.i.: most mar — stilszerlien — csak egy ima maradt hatra:"0, Te Magassagos és Orbkkévald Patria Nyomda, ugye latszani fognak a
fényképek?!"




Space Quest 2.

A CoV 3. szamaban némi baklovést sikerlilt elkovetniink a QUESTOMANIA cimdi, a Sierra on Line cég Amigan megjelent kalandjatékhal-
mazéval foglalkozd cikkinkben: ebben ugyanis azt irtuk, hogy a Tokés-makos rovatban némi segitséget adunk a SPACE QUEST 2.-hoz.
Azt viszont nem irtuk meg, hogy MELYIKBEN — az el6z8 szamba ugyanis mar nem fértek bele ezek az informéaciok. Mivel a szerkeszts-
juk a legtobb programjukban gyakorlatilag az eredeti bazisra, illetve annak bévitett szévegértelmezdjére épiil, a tobbi Sierra-stuffban is
hasznéalhaté a szavak nagy része. Megjegyzendd, hogy az is ezeket a szavakat hasznalhatja, aki IBM PC-n jatszana a jatékkal.

a, above, acid, acquire, across, afix, aid, air, airlock, airlock door, alarm, alien, aliens, all, altimeter, an, animal, another, antenna,
anyword, ape, appendage, appendages, arch, arches, archs, area, around, ascent, ash, ashes, ask, asshole, assist, asteroid, at,
athletic supporter, attach, attack, attire, attitude, attitude dial, author, automaton,

back, backstage, bank, banner, banners, bar, bark, barrier, barriers, bars, base, basin, basket, bath room, bathroom, bay, bay door, bay
doors, baydoor, baydoors, be, beam, beams, beast, bed, being, beings, bell, belt, berrie, berries, berry, between, big, bladder, block,
blow, blow me, board, bodies, body, bomb, bombs, boss, both, boulder, boulders, box, boxes, branch, branches, branchs, break,
breath, breathe, brew, bridge, broom, brush, bubble, bubbles, buck, buckazoid, buckazoids, bucket, bucks, building, burn, bury, bush,
bushes, button, buttons, buy,

¢, cabin, cabinet, cable, cables, cage, cage key, call, camera, camp fire, campfire, can, canyon, capsule, capsules, captor, capture,
car, carcass, card, care, cartridge slot, carving, cascade, cascades, case, cash, cast, catch, catwalk, cave, cavern, ceiling, cell, center,
chair, chairs, chamber, change, chasm, cheat, check out, chest, chief, chunk, circle, city, claw, clean, cliff, cliff dweller, cliffs, climb,
climb in, climb into, climb out, clock, clone, clones, close, closet, closet door, clothes, cm, coat, cock sucker, cockpit, cocksucker,
communicator, compartment, computer, computer console, computer consoles, condom, console, consoles, consume, container,
control, control panel, control panels, controller, controllers, controls, converse, cord, cords, corpse, corridor, counter, coupon, cover,
crack, craft, crap, crawl, creature, credit, crewman, crewmen, cross, crush, cube, cubix rube, currency, customer, customers, cut, cutter,
damage, dbg, dead, dead body, dead man, debris, debug, deck, decontamination unit, deep breath, defecate, deposit, desert,
destroy, destruct, detach, device, dial, dialect translator, dick head, dickhead, different, dig, digital read-out, digital readout, dirt,
disconnect, disembark, disk, dispenser, display, dive, done, door, doors, doorway, down, drain, draw, drawer, drink, drip, drips, droid,
droids, drop, drops, duck, dude, dump, dune, dunes, dust, dweller,

eat, edge, electric gadget, electrical device, electrical gadget, elevator, elevator door, elevators, empty, enclosure, engraving, enlarge,
enter, entryway, escape, escape pod, eva suit, every, everything, examine, exit, exlax, explore, extinguish, eye, eyes,

face, facility, fart, fast, fasten, fastest, faucet, faucets, feed, feel, fence, fern, fight, fill, find, fire, fire pit, fire sprinkler, fire sprinklers,
firepit, first, fissure, five, fix, fixture, fixtures, flag, flags, flame, flames, flashing, flats, flight suit, flight suits, flip, floor, flora, fluid, flush,
fly, fly away, foliage, follow, foot step, foot steps, footstep, footsteps, for, force field, forest, form, forward, four, fragment, free, frisk,
from, front, fuck, fuel pump, fungi, fungus, fur, ;

gadget, galaxy, game, gas bomb, gas grenade, gather, gauge, gaze, gem, generator, get, get down, get in, get inside, get into, get
off, get on, get out, gimmie, girl, give, give me, glass, glass cutter, glow, glowing gem, glowing rock, glowing water, go, go after,
gorge, grab, grafitti, grass, grate, grates, grating, grenade, grenades, grip, grotto, ground, growth, guard, guards, guess, gun, guy,
guys,

h, hac, hair, hall, hall way, hallway, hand, handie, hands, hang, hat, hatch, head, heat, hello, helmet, help, herpe, hh, hi, hide, hill, hit,
hn, hold, hole, holy, home, hose, hoses, house, hover, hover craft, hovercraft, hunk, hunter, hurl, hut,

i, ignite, igniter, image, in, inhale, inscription, insert, inside, inspect, instructions, instrument panel, instrument panels, instruments,
insurance salesman, insurance salesmen, into, inv, inventory, is, it,

jail, jar, jet pack, jetpack, jock, jock strap, jockstrap, jump,

kerona, keronian, key, key board, key card, keyboard, keycard, keys, kick, kill, kiss, kneel, knife, knock, knock down, label, labion,
labion terror beast, ladder, lady, lake, landing, landing gear, landing platform, landscape, language translator, large, laser, laser beam,
launch, lavatory, leader, leaf, leak, leave, leaves, ledge, left, leg, let, letters, level, lever, lid, lie, life, life support system, lift, light, lighter,
lights, limb, limbs, lint, lip, lips, liquid, listen, lite, little, load, iocate, lock, locker, lockers, log, look, look across, look down, look in, look
inside, look into, look out, look through, look under, look up, love, lower, Iss,

machine, mail, mail box, mailbox, man, mans, mask, me, mem, men, mesa, mess, middle, mirror, money, monitor, monitors, monster,
moon, moss, motherfucker, mound, mount, mountain, mountains, mouth, move, murder, mushroom, mushrooms, my name,

n, naked, name, nap, next, no, normal, now, nozzle, nozzles, nude,

oaf, object, observe, of, off, offer, old, on, one, open, opening, orat, order, order form, other, out, outfit, outside, over, over all, over alls,
over head, overall, overalls, own, oxygen mask, oxygen meter,

package, pane, panel, panels, paper, parasite, parasites, part, pat, path, patron, patrons, pause, paw, pedestal, pee, peer, peer into,
people, person, pet, pick, pick up, piece, pile, pinch loaf, pipe, pipes, piss, pit, place, planet, planets, plant, plants, plateau, platform,
play, please, plug, plug in, plumbing, plunge, plunger, pneumatic transport, pneumatic transport tube, pocket, pocket lint, pockets, pod,
pods, point, poke, polish, pond, pool,

port, pos, position, post, post box, postbox, pound, power, power down, power up, pray, present, press, pressure gauge, pri, printing,
priority, programmed, programmer, pry, puddle, puke, pull, pump, punch, purchase, push, put, put away, put in, put on, put out, puzzle,
quiet, quit,

rail, railing, raise, ramp, rattle, reach, read, read out, read outs, read-outs, readout, readouts, rear, red berries, red berry, redeem,
reduce, refueler, regulator, release, remote, remote control, remove, repair, rescue, reset, resident, respirator, rest room, restart, restore,
return, ride, right, rob, robot, robots, rock, rocket, rocket nozzle, rocket nozzles, rocks,

roll, room, root, root monster, roots, rope, rub, rubber, rube, run,

s, salesman, salesmen, sand, sarien, sariens, save, say, scale, scan, scott, scott murphy, scrape, scream, screen, screens, search,
seat, seat belt, seat-belt, seats, second, sector, secure, self, serious, sesame, set, settlement, seven, severe, shack, shaft, shake, shelf,
shelves, ship, ships, shit, shit head, shit house, shithead, shop, shove, show, shrub, shrubs, shsr, shut, shuttle, sign, sink, sinks, sir, sit,
sit down, sit on toilet, sit toilet, six, skin, sky, slap, sled, sledge vohaul, sledge vohauls, sleep, sleep chamber, slice, slide, sling, slot,
slots, slow, sludge vohaul, sludge vohauls, smash, smear, smell, smoke, smoke bomb, sn, snag, sniff, snort, soil, solve, some, sound,
sounds, source, sp, space, space craft, space herpe, space ship, space suit, space suits, spacecraft, spaceship, spacesuit, spacesuits,
speak, spider, spider droid, spit, spore, spores, spread, sprinkler, sprinklers, square, squeeze, stab, stage, stairs, stairway, stall, stalls,
stand, star, star generator, stars, start, stash, status, steal, steam, step, steps, stick, stone, store, stow, strap, strike, string, strings, strip,
stroke, stuff, stump, suck, suit, suits, support, supporter, swallow, swamp,

sweep, swim, swimming, swing, swipe, switch, switch off, switch on, switch up,

t, table, take, take breath, take crap, take dump, take off, take out, take shit, talk, tap, taste, technician, technicians, teeth, television
camera, tell, terror beast, test, test fly, tester, thank, thank you, that, the, the word, them, these, thicket, thing, third, this, those, three,
throne, throttle, through, throw, thruster, thrusters, tick, tie, tiny, tissue, tissue paper, tits, to, toilet, toilet paper, top, topsg, toss, touch,
tower, town, tp, trace, translator, transport, transporter, trap, trash can, tray, tree, trees, trunk, tube, tubes, tunnel, turn, turn off, turn on,
tv camera, two, type,

unbuckle, uncloth, under, under water, underwater, undress, unfasten, unhook, uniform, uniforms, unit, units, universe, unlock, unplug,
unscrew, untie, up, urinal, urinate, use, use toilet,

vac, I\.var, vegetation, vehicle, vehicle bay, vent, vents, vessel, vicinity, view, view port, viewing port, viewport, vine, vines, vohaul, vohauls,
vomit,

wait, wake, walbot, walk, walkway, wall, wallbot, wallbots, walls, wash, waste basket, wastebasket, watch, water, waterfall, waterfalls,
waxer, wc, weapon, wear, weed, weeds, what is, whistle, who, will, wind shield, window, windows, windshield, wipe, wire, wires, with,
woman, woods, word, worker, wreck, wrist, wrist watch, wristwatch, writing, wrote,

y, yell, yes, you, your,

zone,



0 Kazik and the Ghosts

A Braintron cég KAZIK AND THE GHOSTS cimi jatéka ugyan nem a legeredetibb jatékok kozé tartozik (hiszen csak egy hagyomanyos
labirintus/akcid-jaték) — maégis gy gondoltuk, hogy megér egy misét. Kerettorténettel most nem szolgalunk — ezt mindenki lesz szives
maga kitalalni! —, inkabb rogton fejest ugrunk a kdzepébe. A feladat roppant bonyolult: f6hésiinket a JOY1 portrél vezérelt joystick-kal
(vagy billentylizeten a kurzornyilak és a 'SHIFT’) iranyitva ki kell jutnunk a labirintusbél. Természetesen nem hianyoznak a jatékkategori-
aban szokasos ellenfelek sem: szellemek, siindk, skorpidk és a mennyezetrdl csopogd — bizonyéra savas tartalmi — folyadék neheziti
utunkat.

A képernyd also részérdl harom informaciot olvashatunk le:

e A |6szer mennyisége. Kezdetben 6 db tdltény all rendelkezéslnkre, de a labirintus négy helyén egy-egy municiécsomag van elhe-
lyezve (a térképen T-vel jeldlve), amelyek felvételével Ujabb 6 db tdltényhez jutunk. Toltényt csak a szellemek ellen hasznéljunk, a
siinokre és a skorpidkra vald |ovoldozés csak feleslegesen fogyasztja municionkat. A szellemeket nem megsemmisiteni, csak elijesz-
teni tudjuk Iovéssel.

e Ezalatt lathatd energiank, ami minden egyes |épéssel csokken egy keveset, de ronamosan fogy, ha valamilyen ellenséggel érintke-
ziink vagy némi sav csopogott a nyakunkba. A labirintusban nyolc helyen életelixires liveget talalhatunk (a térképen P-vel jeldlve),
amelyek elfogyasztasaval energiankat a maximumra tolthetjiik fel. Ha az életerdnk elfogyna a jaték véget ér és a program kozli, hogy
YOUR LIFE ENERGY IS FINISHED YOU DID NOT COME OUT THE MAZE (hevenyészett forditasban: Az életerdd elfogyott, nem tudtal
kikeveredni az Utveszi6bél), és a 'HELP' megnyomasaval Ujrakezdhetjiik a jatékot.

e Az SC felirati sav a szellemek elijesztgetésével kezd el néni és ha kijutunk az Utvesztébdl, ennek a savnak a nagysaga hatarozza
meg, hogy hany pontot fogunk elérni.

Ha sikeresen kijutunk az GtvesztGbdl, a jaték megallapitja, hogy kijutottunk és a fold felszinén vagyunk (GOOD! YOU CAME OUT THE
MAZE AND YOU ARE ON THE SURFACE OF EARTH), valamint megtudhatjuk az altalunk elért eredményt is. Egy billentyli megnyomasa
utan kezdhetjik az egészet eldlrl — mar amennyiben valaki hajland még erre.




Programozastechnika

CoVboy postaja kiapadhatatlan forrasul szolgal mindenféle témaban: a CoV 2. levelezési rovataban egy olvasonk a reset-letiltasrol
érdeklGdott (s6t azota tébben is), egy masik levél viszont a probléman prébalt segiteni. Ez utdbbit sz szerint is ideiktatnank, hogy
segitdkész baratunk is lassa, hogy nem dolgozott hiaba:

"Tisztelt Szerkeszt§ség! (mind az 1.75, na meg CoVboy)
A CoV 2. szdmdban a levelezési rovatban olvastam, hogy az egyik olvasd (név szerint: Pap Tibor Pdpdrdl) irt dSndknek egy olyan levelet,
amelyben RESET védelmet tarh4lt. Nos szeretnék dndknek ebben segiteni. Ime PLUS/4-re a Reset-védelem: Az FFFC-cimre kell irni a Low-
byte-ot (ahovd a Reset megnyomdsa utdn ugorjon a TED). Ezutdn az FFFD-cimre pedig a Hi-byte-ot. Most le kell tiltani a megszak(tdsokat, és
dt kell véltani felsd ramra (STA $FF3F). Most egy példa:
A 2000 SEI

LDA #$00 — low byte

STA SFFFC

LDA #3830 — Hibyte

STA $FFFD

STA SFF3F

SEl

innét folytatédhat a f6program!

INC §FF15

JMP$
A 3000 SEI

INC §FF19

JMP $3000
Most pedig G2000 (monitorbdl). Ezutdn prébdljunk meg Reset-et nyomni és ldm-1dm...
Kellemes Reset nyomogatdst kivdn: Kenyeres Zoltdn, Budapest”

Idaig az idézet és ez igy OK — kb. igy fest a dolog gatyaban. A kellemetlenségek akkor adddnak, amikor ezt olyan programban akarjuk
hasznalni, amelyik ROM-rutinokat is hasznal... Persze ilyenkor elképzelhetd egy olyan megoldas, hogy atmasoljuk ROM-ot a RAM-ba és
oft hivatkozunk a hasznalni kivant rutinokra — igy tortént ez az altalunk készitett kis programban is, amelyet egy ninditésan kazettara
mentett BASIC-programhoz fésiilve (amelynek elsd sora SYS 325), a program illegalis mésolasa lehetetlenné valik (legalébbis laikusok
szamara....). A reset hatasara — véletlen folytdn — nekiink is ugyanaz (a képernydkeret villogtatasa) jutott esziinkbe, mint levélironknak,
de természetesen a hatast mindenki kedve szerint modosithatja ("Ne nyomkodd a resetet, te huncut!” és hasonlok).

A rutint ajénlatos a processzor veremben elhelyezni, hogy ne foglalja a BASIC teriletet. igy is csak maximum csak 32 kbyte meméria
hasznélhaté fel (mivel az atmasolt ROM foglalja a tobbi helyet) a program szaméra ($7FFF). Az els6 és a méasodik rutin végzi el az
attoltést a ROM-bdl a RAM-ba. A ROM-ot két részletben kell attalteni azért, mert az FDOO-FF40 kozotti teriilet k6zos. Ezt a teriiletet a
gép az |/O csatornaknak illetve a TED regisztereinek tartja fenn, és atirdsuk esetleg a rendszer dsszeomlasahoz vezethet. Az els6
menetben a ROM-ot $8000-FD00-ig masoljuk a RAM-ba, mésodik menetben FF40-FFFF kozotti terlilet kerlil masolasra.

A harmadik rutinban a RAM-ban lévé ROM alatti RAM-ot olvasé rutinokban talalhaté ROM engedélyezés (STA $FF3E) keriil atirasra,
majd a ROM letiltasa és visszatérés a BASIC-be.

Olyan programoknal, amelyek nem csak a BASIC-et hasznaljak, természetesen nem kell a ROM-ot atmasoini a RAM-ba. A rutin
hasonléan néz ki, de a megoldasra két lehetéség is van. Az elsd: csak a programban hasznalt ROM-rutinokat méasoljuk at a RAM-ba,
majd letiltjuk a ROM-ot &s az Gj reset rutin cimét beirjuk a $FFFC-$FFFD vektorba. A masodik: csak arra az id6re engedélyezzik a ROM-
ot, amig a program altal hasznalt ROM-rutin le nem fut.

0145 20 63 01 JSR $0163 ;E1sd hivas($8000~FD00)
0148 A9 FF LDA #SFF ;Masodik hivas eldtt
014A 8D 6A 01 STA $016A ;A megfeleld byte-ok
014D 8D 67 01 STA $0167 ;étiIZSa.

0150 A9 40 LDA #s540

0152 8D 66 01 STA $0166

0155 8D 69 01 STA $0169

0158 A9 00 LDA #$00

015A 8D 73 01 STA $0173

015D 20 63 01 JSR $0163 ;Masodik hivas.

0160 4C 80 01 JMP $0180 ;Ugrds az ij reset rutinra.

" e & & & & 8 s 8 s

; Ez a RAM-ba masold rutin.

0163 A2 00 LDX #$00
0165 BD 00 80 LDA $8000,X
0168 9D 00 80 STA $8000,X
016B EB8 INX

016C DO F7 BNE $4165
016E AC 67 01 LDY $4167
0171 cC8 INY

0172 . CO\FD CPY #SFD
0174 FO 09 BEQ $O017F
0176 8C 67 01 STY $0167
0179 8C 6A 01 STY $016A
017C 4C 63 01 JMP $0163
017F 60 RTS

® 8 8 0 0 8 8 0 0 0 0 0 s




0180 A9 B0 LDA #S$BO ;Az (j RESET rutin kezdBcimének
0182 8D FC FF STA $FFFC ;alsd és

0185 A9 01 LDA #$01 ;a felsd byte—-ja. ($01B0)

0187 8D FD FF STA $FFFD

018A A9 3F LDA #$3F

018C 8D 82 04 STA $0482 ;A RAM olvasd

018F 8D 9E 04 STA $S049E

0192 8D AC 04 STA $04AC ;vektorok

0195 8D B7 04 STA S04B7

0198 8D C2 04 STA s04c2 ;atirasa

019B 8D CD 04 STA $04CD

019E 8D D8 04 STA $04D8 ; (14sd késébb).

0l1Al1 8D E3 04 STA S04E3

0l1A4 8D 3F FF STA SFF3F ;ROM tiltésa.

01A7 a9 00 LDA #S00 :BASIC RAM vége bedllitadsa $8000-re.
01A9 85 37 STA $37

0l1AB A9 80 LDA #$80

0l1AD 85 38 STA $38

01AF 60 RTS ;Vissza a feladbhoz (a BASIC-be)

. 01BO EE 19 FF INC $FF19 ;Ide keriil a RESET esetén
. 01B3 4C BO 01 JMP $01B0O ;végrehajtanddé rutin, villogtatja a keretet

Egy masik rakas levél a CoVboy-postaban a joystick olvasasarél érdekiddik, kiilonds tekintettel arra, hogy a CoV 2-ben k6zolt képernyd-
scroll ne a funkcidbillentylikre, hanem a joystick-re mozogjon (ejnye, csak nem jatékot irunk?!). A mostani "Megalevél"-gy6ztes Is arra
kért benniinket, hogy "irjunk a dzsolysztikkrol néhany szavat". Hat akkor nézziik a joystick vizsgalatat...

Mindenekelétt: a joystick-kal az $FF08-as cimen keresztil tudunk kommunikéini. A két botkorméanyt az $FF08-as cim elsé vagy masodik
bitjenek magasra allitasaval kiilonboztethetjiilk meg. Ha az elsé bit nulla, akkor a JOY2 port lesz vizsgalva, ha a masodik bit nulla, akkor
a JOY1 portot figyeljik. Példaul:

] LDA #SFB ; SFB az akkumulatorba.
2 STA SFF08 ; Akkumulitor tartalma az $FF08-as cimre.
3 LDA $FF08 ; A botkormadny allapotdnak beolvaséasa.

Az $FF08-as cimre toltott $FB (binarisan: 11111011) értéken latszik, hogy csak a masodik bitje nulla, azaz vizsgalatra a JOY1 porton
lévd joysticket valasztja ki. Ha az elsé sorban $FB helyett $FD-t (azaz binarisan: 11111101) irtunk volna, akkor a JOY® portot vizsgal-
nank.

A joystick mozgatasa feliilija $FF08-at — a harmadik sorban az akkumulatorba visszaolvasott érték mutatja meg, hogy a kivalasztott
joystick-ot mely iranyba mozditottuk el. A négy féiranyba valamelyikébe torténd mozgatas a $FF08 aisé négy bitjén jelentkezik, a kovet-
kezd sorrendben:

0. bit: fel ($FE, azaz binarisan: 11111110)
1. bit: le ($FD, azaz binarisan: 11111101)
2. bit: balra  ($FB, azaz binarisan: 11111011)
3. bit: jobbra  ($F7, azaz binarisan: 11110111)

Természetesen nyilvanvald, hogy ha a joystick-et atlés iranyba mozgatjuk, akkor a $FF08-on két fdiranyt jelz6 bit fog megvaltozni,
példaul ha a botkormanyt jobbra fel mozditjuk el, akkor a kovetkezd értéket fogjuk visszakapni: $F6 (binarisan: 11110110).

A 'tlz' gomb vizsgalata a $FF08 6. és 7. bitjén keresztil torténik:

6. bit : JOY1 porton |évéd joystick esetén $BF, azaz binarisan: 10111111)
7. bit : JOY1 porton 16vé joystick esetén $7F, azaz binarisan: 01111111)

Az imént elmondottak ismeretében mar mindenki tetszés szerint modosithatja a scroll-rutint.
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Miel6tt ratérnénk rendes havi ELITE-turnénkra,

mindenekel&tt egy korrektlrat, pontosabban egy ki-
egészitést szeretnénk kozdlni az eddig elmondot-
takhoz. Az 1. részben kozoltik a klldetéseket, de
egy lényeges dolog felett — sajnalatos hanyagsag-
bél — elsiklottunk. Hibankra CoVboy postajanak
egyik levele, azaz Vereczki J6zsef, kecskeméti ol-
vasonk hivta fel a figyelmet. Ez(ton szeretnénk neki
kbszdnetet mondani — és olvasoinktdl pedig elné-
zést kérni mulasztasunkért. Ime a levél:

”Mr. CoWboy!

(...) Jelenleg az ELITE-tal jatszom és észrevettem egy
hidnyosségot a leirdsotokban. Ez amit leirok a Spect-
rum J. és Pr. IV-ben sincs benne. A kiildetésekrdl van
526, melybdl az els6t a jatékos a veszélyes besoroldsnil
kap. En a jaték sordn mast tapasztaltam. Az els6 kiil-
detést az alkalmas besorol4snél kaptam, amelynek tel-
jes szovegét a levél végén kozlom. Amig ezt a kiildetést
nem teljesitem a veszélyes besoroldst nem is adja meg a
gép.

Ha az altalam leirtakat mar ismered (és a szakallas is),
akkor elnézést kérek, hogy az iddet raboltam.

(Err6l sz6 sincs! Egyrészt az én idém arra valo,
hogy raboljak, méasrészt pedig mi tartozunk ha-
laval neked, hogy felhivtad a figyelmiinket a hia-
nyossagra! Raadéasul kultiremberhez ill6 hang-
nemben is, ezért kiilén is kdsz! — CoVboy)

A killdetés:

Greetings Commander... I am Captain Carruthers of
Her Majesty’s Space Navy and I beg a moment of your
valuable time. We would like you to do a little job for
us. This ship you see here is a new model, Constrictor,
equipped with a top secret new shield generator.
Unfortunately it’s been stolen. It went missing from
our ship yard on Xeer five months ago and was last
seen a Reesdice. Your mission, should you decide to
accept it, is to seek and destroy this ship. You are cau-
tioned that only military lasers will pentrate the new
shields and that the Constrictor is fitted with an ECM
system. B

A lényeg: Carruthers kapitany, Ofelsége Urtengeré-
szetébdl azt szeretné, ha egy munkéat elvégeznénk
nekik. A lejjebb lathato képen a Constrictor nevi, Uj
tipusu (irhajo, amely egy szupertitkos Uj pajzsgene-
ratorral van felszerelve. Sajnos ezt a hajét elloptéak.
A Xeer rendszerben 6t honappal ezel6tt megszokott
az 6t (ld6z6 renddrok eldl és utoljara Reesdice-ban
lattdk. Ha a kildetést hajlanddak vagyunk elfogad-
ni, akkor ezt a hajot kell megkeresniink és megsem-
misiteniink. A kapitany még felhivja a figyelmiinket,
hogy az Uj pajzson csak a katonai lézerek tudnak
athatolni (tehat ha még nincs, akkor vennink kell
egyet) valamint a Constrictor ECM rendszerrel is fel
van szerelve (tehat védve van rakétatdmadas el-
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Kiegészitd felszerelések (EQUIP — °3’)

Megszerzett pénziinket mindenekeldtt kiilonbdzd ki-
egészitd felszerelésekbe célszerii fektetniink, ame-
lyek egy része fegyver, a tobbi pedig plusz szolgal-
tatast nyujtd berendezés. Ezek egyrészt jelentGsen
megkonnyitik dolgunkat bizonyos helyzetekben,
masrészt novelik a Cobra tamadasi/védekezési ere-
jét, azaz nagyobb biztonsagot nyujtanak nekiink
utunk soran. Az Uzemanyag kivételével minden fel-
szerelésnek fix ara van a Galaktikus Szdvetségben.
Az egyszer(ibb kiegésziték mindeniitt, de a bonyo-
lultabbak csak magasabb technikai szintii vilagok-
ban kaphatoak. Kiegészitd felszerelések és fegyve-
rek a Coriolis dllomasokon vasarolhatdéak a '3’ bil-
lenty(i megnyomasa utan (Amigan az EQUIP ikon
valasztasaval). Ezutdn megjelenik a bolygdn vasa-
rolhato felszerelések listaja az egyes cuccok araval.
A kovetkezd kiegészit6khoz juthatunk hozza (a
vételarat — mar amennyiben elegendd pénziink
van — a program természetesen levonja t6liink):

Uzemanyag (FUEL): alapvetd felszerelés, minden
technikal szint(i bolygdn kaphatd.

Rakéta (MISSILE): tamadd fegyverzet. Minden
technikai szint(i bolygon kaphatd, ara 30 pénz-
egység. Egyszerre max. 4 db. lehet nalunk beld-
liik. Nagyon praktikus fegyver, de csak olyan ha-
jok ellen, amelyek nem rendelkeznek automata
rakétaelharité rendszerrel (ECM).

MielStt egy rakétat kilénénk az ellenfélre, minde-
nekeldtt be kell fognunk a célpontot (ez barmely
iranyba nézve lehetséges). A célkeresG miszer
aktivalasa a 'T’ billenty(i megnyomasaval tériénik.
A rakéta allapotjelzGje ekkor zoldre valt, jelezven,
hogy a rakéta kilovésre kész allapotban van. Ha
ezutan barmilyen lehetséges célpont jelenik meg
a latétérben, a lampa pirosra valtasa és egy hang-
jelzés tudatja veliink, hogy a keres6 a célpontot
befogta — indithatjuk a rakétat az 'M’ billenty(i
megnyomasaval. A rakéta most mar automatiku-
san a célra vezeti magat és — ha az ellenfél nem
hasznélja az ECM rendszerét vagy nem hajt végre
villamgyors kikerl6 manévereket — biztosan cél-
ba is talal.

Ha a rakétat csak veéletlenil toltéitik be, az "U’ bil-
lentyi megnyomasaval kikapcsolhatjuk az egész
célkeresé rendszert.

Természetesen minket is tamadhatnak rakétaval,
amit a program INCOMING MISSILE felirattal
jelez szamunkra. Ha van ECM rendszeriink, akkor
csak egyszeriien kapcsoljuk be, ha viszont még
nincs, akkor kezdijink &riilt 6ssze-vissza mandve-
rezésbe, hatha megtévesztjik a rakétat. Az ilyen
nyaktoré mutatvanyok elkerillése végett nem art
minel eldbb beszerezni egy ECM-et. Ha a felénk
tartd rakéta netan mégis belénkcsapddna, akkor
az gyakran annyira megrongalja a pajzsunkat és
energiabankjainkat, hogy az elhalalozas var rank.
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Rakodotér-kiegészit6 (LARGE CARGO BAY): az

aru szallitdsara felhasznalhatd rakodéteriinket 20-
rél 35 tonnara ndveli. Minden technikal szint(i
vilagban kaphatd, ara 400 pénzegység. Hasznos
kityl, mert tobb aruval egy forduld alatt nagyobb
profitra tehetiink szert.

ECM rendszer (ECM SYSTEM): rakétaelharitd vé-

delmi berendezés. Nélkiilozhetetlen! A 2 technikali
szinttdl felfelé kaphat6, ara 600 pénzegység. A
rank kilovoldozott rakétakkal kapcsolatos gondja-
inkat oldja meg: ha a rendszert az 'E’ billenty(ivel
aktivaljuk, az minden rakétdt megsemmisit a
Cobra kérnyezetében (ebbe az aéltalunk Kkil6tt
rakétak is beleértenddek!). Mivel az ECM-et is az
energiabankok taplaljak, csak akkor (izemképes,
ha azokbdl elegendd energiat kap. Hasznélatakor
egyébként elég sokat fogyaszt. Az ECM egyéb-
ként jonéhany mas — foleg kereskedd — hajo fel-
szerelésében is megtaldlhatd: ha ilyen hajét tdma-
dunk, a fedélzeti szamitogép felfedezi a masikon
miikédé ECM-et és egy E bet(it jelenit meg a mi-
szerfalon.

Pulzal6é lézer (PULSE LASER): tamadd fegyver,

egy darab alapéllapotban is a Cobra felszerelésé-
hez tartozik. A 3 technikai szinttdl felfelé kaphato,
ara 400 pénzegység. Az eredetileg nalunk lévé lé-
zer csak eldre tizel, de sziikség lehet oldalirany-
ba vagy hétrafelé tiizel§ agyukra is, tehat Ujakat is
szerelhetiink fel a megfeleld iranyban. A pulzalé
lézer relative gyenge teljesitményl, tehat ha er-
szényiink engedi, akkor célszer( lecserélni Gket
nagyobb teljesitmény(i sugéariézerre vagy katonai
lézerre. A lézerek vasarlasaval kapcsolatban meg-
jegyeznénk, hogy csere esetén (példaul egy pul-
zald helyett egy sugariézert vesziink) a lecserélt
fegyver ara levonodik az Gj fegyver vételarabol.
Idaig mar valésziniileg mindenki rajott, hogy a
joystick 'tliz’ gombjaval hasznalhatjuk a lézert, bil-
lenty(izetrél pedig az 'A’ billentyi megnyomasa-
val. A folyamatos tiizelés eredménye az, hogy a
lézeragyu tlilmelegszik és akadozni kezd.

Sugarlézer (BEAM LASER): Nagy teljesitményi ta-

madé fegyver. A 4 technikai szinttdl kezd6déen
kaphato, ara 1000 pénzegység.

Uzemanyaggyiijté (FUEL SCOOP): ez egy egé-

szen specidlis szerszam. Az 5 technikai szinttdl
szerezheté be, ara 525 pénzegység. A berende-
zés segitségével jelentds (1zemanyagmegtakari-
tast érhetiink el, mert a bolygérendszerek napjai-
nak elektromagneses sugarait hasznalja fel (izem-
anyagként. A kalézhajok allandé felszerelése kozé
tartozik, mivel azoknak néha elég sokaig kell lesel-
kednilk a zsdkmanyukra és hosszabb idére ele-
gendé (zemanyagot nem visznek magukkal.
Megjegyzendd, hogy a berendezés segitségével
egy (rben lebegd targyat (példaul egy arukonté-
nert) is felszippanthatunk.

C64, Plus 4, Amiga

Ment6kabin (ESCAPE CAPSULE): védelmi beren-
dezés, kilatastalan helyzetben célszer(i a haszna-
latahoz folyamodnunk. A 6 technikai szinttél kez-
dédden szerezhetjik be, ara 1000 pénzegység.
Ha sokkal erdsebb ellenfélbe kotottink bele vagy
valamilyen mé&s Uton-médon révid idén beldli
elhaldlozasunk varhatd, nyomjuk meg a '«' bil-
lenty(it: a mentékabin katapultél és a legkdzelebbi
vilag felé veszi utjat. A készpénzvagyonunk ugyan
megmarad, de az elhagyott Cobran 1év6 aru és
felszerelés sajnos fuccsba megy. A mentSkabin
ardban egy biztositas is benne foglaltatik, ami ga-
rantalja nekiink, hogy azon a Coriolis &llomason,
amelyet a kabinnal elériink, egy Uj Cobrat bocséj-
tanak a rendelkezésiinkre a szokésos felszerelés-
sel. Egy nagyon fontos dolog térténik még a men-
tékabin hasznalata utan: mivel a hajonkat késébb
megtaldljak, eltlintnek nyilvanitanak benniinket és
ha mar rendérségi nyilvantartasba vettek valahol
benniinket, akkor ezek az adatok téri6dnek (te-
hat ismét CLEAN lesz a statuszunk).

Megtamadott hajokbdl mi is lathatunk mentdkabi-
nokat menekiilni, de ezek nem jelentenek sza-
munkra kozlekedési akadalyt.

Energiabomba (ENERGY BOMB): tamadd/véde-
kezd fegyver. A 7 technikai szinttél kezd&dden
szerezheté be, ara 900 pénzegység. Csak egy-
szer alkalmazhaté (a 'C =" billentyi megnyomasa-
val), de akkor viszont hatasosan: a Cobra kornye-
zetében elpusztitia az Gsszes hajot, rakétat és
aszteroidat.

Extra energiaegység (EXTRA ENERGY UNIT): az
energiabankok kapacitasat noveli. A 8 technikai
szinttél kaphatd, ara 1500 pénzegység. Beszerzé-
se utan az energiabankok teljesitGképessége a
kétszeresére ndvekedik, azaz minden berendezé-
siink fele annyit fog fogyasztani, mint a berende-
2és megvétele elétt. Elhiz6dé harcban életmentd
hatasa lehet.

Automata dokkolé (DOCKING COMPUTER): nél-
killdzhetetlen segédeszkdz. A 9 technikai szinttdl
kezd6dben szerezhetjilk be, ara 1500 pénzegy-
ség. Megvasarlasa utan nem kell a Coriolisokra
valo bedokkolashoz szilkséges bonyolult és hosz-
szadalmas mandvereket eljatszanunk — a dokko-
las teljesen automatikusan is végrehajtathat6. Az
automatat a 'C’ billentylivel kapcsolhatjuk be (ha
kbzben meggondoltuk volna magunkat és még-
sem akarnank bedokkolni, akkor a 'P'-vel
kikapcsolhatjuk a berendezést).

Intergalaktikus hiperhajtémd (GALACTIC HY-
PERDRIVE): segédfelszerelés. A 10 technikai
szinttél kezd6édben kaphatd, ara 5000 pénzegy-
ség. Egyetlen — tetszdleges tavolsagba torténd —
hiperugrasra alkalmas, a 'CTRL'+'H’ billenty(ik
egyittes lenyomasaval aktivalhaté. Gazdagok
szamara készillt jatékszer.
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Valamilyen programozasi feladat megoldasakor gyakran szikségink lehet villamgyors rajzolasi funkciokra. Az alabbi rutinok segitségé-
vel sajat — akar BASIC, akar gépi kédi — programjainkban rendkivil gyors rajzolé funkcidkat hasznéalhatunk fel. BASIC programbél a
SYS..., gépi koda programbdl pedig a JSR... utasitassal indithatjuk be a rajzolérutint. Az egyes funkcidk kezddcimei az alabbi listaban

talalhatok:

$C800 51200 grafikus képernyd bekapcsolasa

$C803 51203 grafikus képernyd kikapcsolasa

$C806 51206 grafikus képernyd torlése

$C809 51209 szinmemoria beallitasa

$C80C 51212 egy (X1;Y1) koordinataju pont bekapcsolasa

$C80F 51215 egy (X1;Y1) koordinatéji pont kikapcsolasa

$C812 51218 egyenes rajzolasa (X1;Y1), (X2;Y2) koordinatak kozé
$C815 51221 agyenes torlése (X1;Y1), (X2,Y2) koordinatak kozott

A grafikus képernyé a $E000-$FF3F, a hozzatartozd szinmeméria pedig a $C000-$C3E7 terlleten talalhatd. A grafikus képernyd kikap-
csolasakor a videoregiszterek eredeti értékiikre allnak visza. A szinmeméria beallitasanal az akkumulatorba kell toltenlink azt az értéket,
amivel fel szeretnénk tolteni a szinmemériat. Ezt gépi kdédbdl egyszeriien egy LDA #nn utasitassal tehetjik meg. BASIC-b&l a SYS utasi-
tas kiadasa eldtt kell az akkumulatort beallitanunk a megfelelé rendszervaltozéban, ami a 780-as cimen talalhatd. A pont be- illetve
kikapcsolasa rutinok hasznalata el6tt az X1 és az Y1 valtozdkat mindig be kell allitanunk a kivant értékre, ellenkezd esetben a program a
legutoljara hasznalt adatokat tekinti mérvaddnak. Tehat amig ugyanazt az X1-Y1 koordinatapart hasznaljuk, addig a megfeleld valtozoit
nem kell beallitanunk a programnak. Ez BASIC hivasnal jelent§sen megnovelheti a futasi sebességet. Fontos tudni, hogy a koordinatak
taroldsara hasznalt rendszerteriletet a BASIC nem hasznalja, viszont bizonyos KERNAL rutinok — féleg a LOAD — aktivan hasznaljak
Oket, tehat ha ilyen rutint hasznaltunk, mindenképpen Ujra kell definialnunk a paramétereket. Az X koordinata értéke 0-319, az Y értéke
0-199 tartomanyban mozoghat. Ezektdl eltérd értékek hasznalata pillanatokon bellil lefagyasztja a rendszert. A program azért nem ellen-
6rzi ezeknek az adatoknak a helyességét, mert ez a milvelet egy pont beallitasakor majdnem a negyede lenne az eredeti funkcié végre-
hajtasi idejének. A vonal hizasa és tdrlése funkcional két tovabbi adatot is be kell allitanunk; ezek az X2 valamint az Y2 valtozok. Ezek
hasznalatara ugyanaz vonatkozik, mint amit az X1 és az Y1 paramétereknél mar emlitettiink. Az X2-Y2 koordinatapar mindig a torlendd
vagy rajzolandd vonal utolsd pontja. Mivel a rutin kikapcsolt ROM-terllettel dolgozik, a felhasznalénak valamilyen médon gondoskodnia
kell arrdl, hogy a rendszer ne kaphasson NMI kérést a RESTORE gomb megnyomasaéval. Ezt az Olvaséra bizzuk, hiszen ez teljesen a
rutin felhasznalasanak maédjatol fugg. Az IRQ megszakitasok le vannak tiltva, azokra nem kell figyelniink.

PROFI-ASS V1.2

120: C800 .0PT 01

130: (€800 *=  $C800

140: 0057 BT = $57 bitmaszk a képpontok ki/bekapcsoléaséahoz

150: 0058 CIM = $58 egy koordinaténak megfeleld byte memdriacime
160: O005A AA = $5A az egyenes vizszintes mérete

170: 005C B = $5C az egyenes fiiggdleges mérete

180: 005D C = $5D az egyenes vizszintes irdnya

190: 005E D = $5E az egyenes fiiggdleges iranya

200: 005F Sz = $5F szam1416 az egyenes meredekségéhez

210: OOAE X1 = $AE egyenes / képpont kezdd X koordinatdja

220: 00BO X2 = $BO egyenes / képpont kezdd Y koordinataja

230: 00B2 Y1 = $82 egyenes utolso X koordinataja

240: O00B3 Y2 = $83 egyenes utolso Y koordinatdja

250: :

260: H

270: C800 4C 18 C8 JMP  GRON grafikus képernyd bekapcsoléasa

280: (803 4C 44 8 JMP  GROFF grafikus képernyd kikapcsoléasa

290: (806 4C 61 C8 JMP  GCLEAR grafikus képernyd torlese

300: (€809 4C 79 C8 JMP  COLOR szinmeméria beallitasa

310: C80C 4C 02 C9 JMP  SET egy (X13Y1) koordinatdju pont bekapcsolésa

320: CBOF 4C 05 C9 JMP  RESET egy (X1;¥1) koordinataji pont kikapcsolasa

330: (€812 4C 31 C9 JMP  LINE egyenes rajzolasa (X13Y1), (X2;Y2) koordinatak kdzé
340: (815 4C 34 (9 JMP  RELINE egyenes torlése (X13Y1), (X2;Y2) koordindték kozott
350: :

360: s

370: (818 AD 11 DO GRON LDA $D011 grafikus mod térolasa

370: C81B 8D 5E C8 STA Gl

380: C81E AD 18 DO LDA $D018 memoriafelosztas tarolasa

380: (821 8D 5F C8 STA G2

380: (824 AD 00 DD LDA $DD0O aktualis videolap taroléasa

380: (827 8D 60 C8 STA G3

390: C82A AD 12 DO G LDA $D012 var, mig a képeldallitas nem latszé teriiletre keril,
390: (82D C9 FB CMP  #3FB ezzel villogasmentes lesz a

390: C82F DO F9 BNE G grafikus iizemmod megvéltoztatasa

400: C831 A9 3B LDA #$3B

400: (€833 8D 11 DO STA $D011 bittérképes iizemmdd bekapcsolasa

410: C836 A9 08 LDA #8

410: (838 8D 18 DO STA - $D018 bittérkép: $£000-$FF3F, szinmeméria: $CO00-$C3E7
420: C83B AD 00 DD LDA $DD0OO

420: C83E 29 FC AND #$FC

420: (840 8D 00 DD STA  $DDO0O videolap: $C000-$FFFF
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430:
440:
450:
450:
450:
460:
460:
470:
470:
480:
480:
"~ 490:
500:
510:
520:
530:
540:
550:
550:
560:
560:
570:
580:
580:
580:
590:
590:
600:
610:
620:
620:
620:
630:
630:
640:
640:
650:
650:
650:
660:
660:
660:
660:
670:
680:
690:
690:
690:
700:
700:
700:
700:
710:
710:
720:
730:
730:
730:
730:
730:
730:
740:
740:
740:
750:
750:
750:

750: .

760:
760:
760:
770:
770:
780:
790:

C843

C844
c847
C849
C84B
C84E
c8el
€854
C857
C85A
c85D

C85E
C85F
c860

c861
€863
€865
C868
C86B
c86C
C86F
C870
c872
C875
c877

€879
C87A
c87¢
C87E
c881
c884
€885
C886
c889
C88A
C88C
C88F
c892
C894
€896

c897
€899
C89B
C89D
C89F
CBAD
C8A2
C8A3
CBAS

C8A7
CBA8
C8A9
CBAA
C8AB
C8AC
CBAD
C8B0
ces2
C8B4
C8B7
C8B9
C8BB
C8BD
CB8BF
C8C1
cscz
€8C5
c8c7

60

AD
C9
DO
AD
8D
AD
8D
AD
8D
60

00
00
00

A9
A0
8D
8c
A8
99
8
DO
EE
DO
A9

48
A9
AO
8D
8C
AB
68
99
c8
DO
EE
AE
EO
DO
60

A5
29
85
A5
AA
29
18
65
85

8A
4A
4A
4A
0A
AA
BD
65
85
BD
69
65
85
A5
29
AA
BD
85
60

12
FB
F9
5E
11
5¢
18
60
00

00
EO
6D
6E

FF

FA
6E
F5
01

00
co
87
88

FF

FA
88
88
c4
FO

AE
F8
58
B2

07

58
58

DO
58
58
D1
E0
AF
59
AE
07

c8
57

DO

C8
DO
C8
DO
c8
DD

c8
c8
FF

c8

c8
c8

FF

c8
c8

c8

c8

cs

GROFF

Gl
G2
63

GCLEAR
cL

COLOR

co

KORD

RTS

LDA
CMP
BNE
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
RTS

.BYTE 0
.BYTE O
.BYTE 0

LDA
LDY
STA
STY
TAY
STA
INY
BNE
INC
BNE
LDA

PHA
LDA
LDY
STA
STY
TAY
PLA
STA
INY
BNE
INC
LDX
CPX
BNE
RTS

LDA
AND
STA
LDA

. TAX

AND
CLC
ADC
STA

TXA
LSR
LSR
LSR
ASL
TAX
LDA
ADC
STA
LDA
ADC
ADC
STA
LDA
AND
TAX
LDA
STA
RTS

#0

#3E0
CL+1
CL+2

$FFFF,y

CL
CL+2
CL
#$01

#0

#3$C0
Co+1
Co+2

$FFFF,Y

co
Co+2
Co+2
#3C4
co

X1
#248
CIM
Yl

#7

CIM
CIM

P>

TABLA, x
CIM

CIM
TABLA+1,x
#3E0

X1+1
CIM+1

X1

#7

BTABLA,X
BT

visszatérés a szubrutinbol

ar, mig a képeldallitas nem 14tszd teriiletre keriil,
ezzel villogdsmentes lesz a

grafikus iizemmod megvaltoztatésa

eredeti kijelzési mod bedllitésa

memdriafelosztés visszadllitasa

videolap visszadllitasa
visszatérés a szubrutinbdl

az eredeti grafikus iizemmod adatai

|
$E000-$FFFF feltoltése nullaval

az aktualis szin tarolasa
$C000-$C3FF feltdltése a kivalasztott szinnel

visszatérés a szubrutinbdl

INT(X1/8) 8
az alsé harom bit kisziirése

Y1 koordindta minden nyolcadik sornal
320-szal szorzandd

Y1-INT(Y1/8) 8

INT(Y1/8)

indexelés a tablazat olvasasahoz

INT (Y1/8) 320

a grafikus adatteriilet kezdocime
bitmutatd kiszamitasa

2"(7-(X1 AND 7))

visszatérés a szubrutinbdl
a képpontok helye egy byte-on beliil



800:

810:

820:

830:

840:

850:

860:

870:

880:

890:

900:

910:

920:

930:

940:

950:

960:

970:

980:

990:

1000:
1010:
1020:
1030:
1040:
1050:
1060:
1070:
1080:
1090:
1100:
1110:
1120:
1130:
1130:
1130:
1130:
1130:
1130:
1140:
1150:
1150:
1160:
1160:
1160:
1160:
1170:
1180:
1190:
1190:
1190:
1200:
1200:
1210:
1220:
1230:
1240:
1250:
1260:
1270:
1280:
1290:
1300:
1300:
1300:
1300:
1300:
1300:
1310:
1320:
1320:
1320:
1320:
1330:

cscs

C8D0
c8pn2
c8pa
C8D6
C8D8
C8DA
c8nc
C8DE
C8EO
C8E2
C8E4
C8E6
CBE8
C8EA
C8EC
CBEE
C8F0
C8F2
C8F4
C8F6
C8r8
C8FA
C8FC
CBFE
€900

€902
€904
€905
€907
C90A
C90B
C90D
C90E
C90F
911

€913
€916
€919
C91A
c91C
C91D

C91E
€920
€922
€925
C927
€929
C92B
c92C
C92E
€930

€931
€933
€934
€936
€939
C93A
€93C
C93D
C93E

80

00
40
80
co
00
40
80
co
00
40
80
co
00
40
80
Co
00
40
80
Co
00
40
80
co
00

A9
2C
A9
8D
08
A5
48
78
A9
85

20
20
68
85
28
60

A0
A5
2C
10
49
31
2C
11
91
60

A9
2C
A9
8D
08
A5
48
78
A9

40 20 BTABLA

00
01
02
03
05
06
07
08
0A
0B
0c
0D
OF
10
11
12
14
15
16
17
19
1A
1B
1C
1E

00

80
B2

01
35
01

97
1E

01

00
57
B2
05
FF
58

58
58
00

80
B2

01

35

€940 85 01
€942 20 76

€945

68

€946 85 01

€948
C949

28
60

CA

c8
c9

CA

CA

C9

TABLA®

SET
RESET

PLOT

BE

LINE
RELINE

Programozastechnika

.BYTE $80,%$40,$20,$10,%08,$04,%02,%$01

.WORD 0
.WORD 320
.WORD 640
.WORD 960
.WORD 1280
.WORD 1600
.WORD 1920
.WORD 2240
.WORD 2560
.WORD 2880
.WORD 3200
.WORD 3520
.WORD 3840
.WORD 4160
.WORD 4480
.WORD 4800
.WORD 5120
.WORD 5440
.WORD 5760
.WORD 6080
.WORD 6400
.WORD 6720
.WORD 7040
.WORD 7360
.WORD 7680
LDA #%00
.BYTE $2C
LDA #$80
STA FLAG
PHP

LDA 1

PHA

SEI

LDA #%$35
STA 1

JSR  KORD
JSR PLOT
PLA

STA 1

PLP

RTS

LDY #0
LDA BT
BIT FLAG
BPL BE
EOR #$FF
AND (CIM),Y
.BYTE $2C
ORA (CIM),y
STA (CIM),y
RTS

LDA #0
.BYTE $2C
LDA #$80
STA FLAG
PHP

LDA 1

PHA

SEI

LDA #$35
STA 1

JSR  DRAW
PLA

STA 1

PLP

RTS

szorzotabla: n 320 Dn (0...24)

bekapcsoléas jelzése
a kovetkezd utasités kihagyasa
kikapcsolas jelzése

interrupt flag térolasa
ROM statusz tarolasa a
verembe

megszakitasok letiltasa

$E000 feletti teriilet RAM

a pontnak megfeleld tércim kiszamitéasa
pont bedllitéasa
tarkiosztas visszaallitasa

interrupt flag beallitasa
visszatérés a szubrutinbol

indexelés nullazasa

bitmaszk beolvasasa

rajzolasi méd tesztelése

ha a 7. bit alacsony, a képpont bekapcsolasa
bitmaszk invertaléasa

pont kikapcsolas

a kdvetkezd mivelet kihagyasa

pont bekapcsolés

az eredmény tarolésa

visszatérés a szubrutinbol

bekapcsolas jelzése
kikapcsolas jelzése

interrupt flag tarolasa
ROM statusz tarolésa a
verembe

megszakitdsok letiltésa

$EO0D0 feletti teriilet RAM
egyenes rajzolasa (X1;Y1), (X2;Y2) koordinatak kozé

tarkiosztas visszaallitasa
interrupt flag beallitasa
visszatérés a szubrutinbol

(A kivetkezd szamban folytatjuk a forraslista kozlésétl)
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Programok felépitése

A C nyelv forrasnyelvi és objekt konyvtarak hasznalatat biztositia. Az elébbieket a #include direktivaval illeszthetjik be a program
szovegébe, az utdbbiakat pedig a programszerkesztés ("linkelés") soran. Az eltérd hasznalatra az alabbi egyszer( példat adjuk:

Hanyféleképpen lehet egy 8 fds kosarlabdacsapatbdl a kezdd Otost kivalasztani? A valaszt a kovetkezd képlettel tudjuk kiszamitani:
81/5!/(8-5)!. n! (olvasd: n faktorialis) az elsé n pozitiv egész szam szorzata, pl. 5!=5+4+3+2+1=120. Az alabbi harom program a

lehetséges programfejlesztési stilusokat mutatja be.

A "FACTOR.C” file tartalma:

unsigned int factor(n)
unsigned int n;

if (n==1) return(1);
else return (n + factor(n-1));
}

A "TESZT1.C” file tartalma:

/+ (C-128 esetén: +/)

#include "h:stdio.h"”

/+ C-64 esetén a kovetkezd sort kell hasznalni:
#include "stdio.c”

x/

unsigned int factor(n)
unsigned int n;

if (n==1) return(1);
else return (n + factor(n-1));
}

main()

{

unsigned int eredmeny;
char read varok;

eredmeny = factor(8) / factor(5) / factor(3);
printf("\n Eredmeny = %4u",eredmeny);
scanf("%1c",&read varok);

}
A "TESZT2.C” file tartalma:
[+ C-128 esetén +/

#include "h:stdio.h"
#include "h:factor.h"

/+ C-64 esetén a kdvetkezd sorokat kell hasznalni:

#include "stdio.c"
#include "factor.h"
*/

main()

{

unsigned int eredmeny;
char read varok;

eredmeny = factor(8) / factor(5) / factor(3);
printf("\n Eredmeny = %4u" eredmeny);
scanf("%1c",&read varok);

}
A "TESZT3.C” file tartalma:

/+ C-128 esetén +/

#include "h:stdio.h"

/+ C-64 esetén a kovetkezd sort kell hasznalni:
#include "stdio.c"

+/
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extern unsigned int factor();

main()

{

unsigned int eredmeny;
char read varok;

eredmeny = factor(8) / factor(5) / factor(3);
printf("\n Eredmeny = %4u" eredmeny);
scanf("%1c" &read varok);

}

Az elsd esetben — leszamitva a standard konyvtari rutinokat — a program valamennyi elemét egyetlen file-ban helyeztiik el. Ennek neve
"TESZT1.C".

A masodik esetben a FACTOR nevii fuggvényt egy kulén "FACTOR.H" nevi file-ban helyeztik el. Ez a programban igazi modositast
nem eredményez, mert a forditaskor a #include direktiva hatasara automatikusan beolvasodik és leforditodik. Ezért ez csak
kényelmesebb és attekinthetébb programot eredményez. Ezenfelil a "FACTOR.H" file-t mas programokba is beillesztetthetjik a
megfeleld #include direktiva segitségével.

A harmadik program a FACTOR fiiggvényt EXTERN-ként definialja. Ez azt jelenti, hogy a fuggvényt tartalmazé file-t kiilon le kell forditani
és a szerkesztési fazisban kell a f6programhoz hozzaszerkeszteni. Milyen elényei vannak ez utdbbi eljarasnak?

e Az elsd el6ny, hogy rendkivll attekinthetd és kényelmes, lehetéve teszi a programok onallé megirasat és forditasat.

e A masodik elény, ha a faktorialis kiszamitasara vonatkozd programrészt javitjuk, pl. a "FACTORNEW.H" file-ban lathatéra, akkor nem
kell az eredeti programot Gjraforditani, csak Gjraszerkeszteni. Ez Iényegesen rovidebb. Nem kell médositanunk a program eredeti
szovegét — tehat igy azt meg véletlenil sem ronthatjuk el.

e Végil van egy harmadik szempont is, amelyik mar tartalmi. A Commodore C megvaldsitasa az Osszeszerkesztendd program
modulokat (object file) konyvtaraknak tekinti, és csak azokat a fuggvényeket szerkeszti bele, amelyekre feltétlenul sziikség van. Igy
maga a felhasznalé irhat (j programkonyvtarakat.

Még egyszer elismételnénk, hogy hogyan lehet a fenti programokat lefuttatni a C-System hasznalataval. Az egyszer(ibb az, ha C-128-as
gépunk van. A rendszer elinditasa utan kiadjuk a "CE H:TESZT1.C" parancsot, és megirjuk a TESZT1.C file-t. Ezutan a maradék harom
file-t is megirjuk. Ekkor a programjaink a H: jeli RAM disken lesznek. Ha tehat sziikség lesz rajuk a késdbbiekben, akkor mentsiik el
Sket az A: jell lemezegységre is. A TESZT1 és TESZT2 programokkal egyszerii a dolgunk: adjuk ki az A:C1 H:TESZT1 (vagy TESZT2)
parancsot. Ennek hatasara a program leforditodik és hozzaszerkesztédnek a standard konyvtari rutinok. A TESZT3 program elétt le kell
forditanunk a FACTOR.H programot. Ezt a CC H:FACTOR.H parancs kiadasaval tehetjik meg. Ha nem valtoztatjuk meg a gép altal
kinalt neveket, akkor a modul neve FACTOR.O lesz. Most mar Iehetdségunk van a TESZT3.C program egy menetben torténd
leforditasara is. Adjuk ki a

A:C1 H:TESZT3 H:FACTOR.O

parancsot. A rendszer leforditja a TESZT3.C programot, majd hozzaszerkeszti a standard modult és a FACTOR.O object modult is! A
program a H:TESZT1, H:TESZT2, illetve a H:TESZT3 parancsokkal indithatoak el. Az eredmény 56.

Commeodore 64 esetén nincs lehetdség egymensetes forditasra és szerkeszitésre. Ezért a kdvetkezSképpen jarjunk el:

e Inditsuk el a C rendszert, a meniibdl valasszuk ki a C-szerkesztét, és irjuk meg valamennyi programot.

e Ezutan johet a forditas. Tekintettel arra, hogy a fordité sokaig toltddik, célszerli mind a 4 file-t egyszerre leforditani.

e Egy-egy file forditdsa utan az <r> billentyd megnyomaséaval indithatjuk Gjra a forditét. A forditénak nekunk kell megmondanunk,
hogy mi legyen a neve a leforditott modulnak. Szokas a file nevét és a ".L" kiterjesztést hasznalni. A "TESZT1.C" file object modulja
tehat "TESZT1.L" lesz.

e A forditds utan kovetkezik a szerkesztés. Inditsuk el a menubdl a szerkesztt. Az elsd sorban megjelenik a "STDIO.L" file név. Ez
tartalmazza a konyvtari rutinokat. Ezt valamennyi file-hoz hozza kell forditani. Ezutan irjuk be a leforditott modul nevét: TESZT1, és
mar csak egy ures sort kell bevinnunk. A program neve legyen kiterjesztés nélkuli TESZT1, TESZT2 vagy TESZT3. A szerkesztési
opcidk koziil valasszuk a LOADER opcidt. A TESZT3.C program esetén a 'link file'-ok kozt a FACTOR.L modult is meg kell adnunk! A
programok a fémenibél a 'user file' meniipont kivalasztasaval indithatéak el, a rendszer kéri a futtatandd file nevét. Irjuk be a
megfelelGt. Valaszként 56-ot kapunk.




CoVboy Posta

Hat elkovetkezett az (j év is — és a j6 oreg CoVboy még mindig
nem ragodott ki! Tovabb valaszol a levélkékre és tovabbra is fenn-
tartja a CoV utolso két oldalat. Tovabb folyik a versengés a kitiinte-
t6 “’I.‘iogafwél" cim birtoklasaért, amely most megosztva kerilt
odaitélésre: az egyik nyertes (a KIS GETTO) mar szerepelt (a CoV.
3. szamat diszitettik egy nagyszabAsi munkajaval) — a masik
gyoztes... hat izé... 566666... most mit mondjak erre?!

CoVboy: Ez most vicc?! Annak kissé debil. Ha komolyan gon-
doltad, akkor megallapitom, hogy az alalanos iskolai oktatas a
teljes csGdben van: hogy egy 14 éves fiatalember ilyen helyesiras-
sal irjon...! Na mindegy, én valaszolok (azon ne muljék!): a "hekszi-
decimalis érték™ egy nagyon érdekes dolog, olyasmi, mint az
uborkakonzerv, csak nem visel kalapot. Az altalad is emlitett
*gepikodb-an” szoktak hasznalni a "plusznégyes” billegd sarkanak
alaiamasztisdra. Gratulaiok a programodhoz, amit nem tudsz
elinditani — ha elkiildod, lekozdljik a Programozastechnika-
réazben, hogy mindenki bolcs legyen tle. En is "tsokollak” téged.
U.i.: a "dzsojsztikrol” feltétienil irunk majd néhany "szavat”". A ci-
medet viszont levagtam a levélrSl, mert nem fizettél rekiamdijat.

KKG, azaz Kedves Kis Getto (Tadé és még vagy 40 alias)!

Bocs' a sok *-ért a leveledben, de egy kicsit megcenzuraztalak. A
posta ahal elsiillyesztett valaszlevelemrdl mar olvashattal. Fogal-
mam sincs, hogy milyen lehet "fekiidni Gvsdmomel™ (én 5 sorom-
mel szoktam) — mindenesetre mieldbbi jobbulést kivanok. A pos-
tasunk épp ellenkezdieg. A CoV 2. elidildtem. Ja, és még valami:
Draga maesiro, ugye nem haragszik, ha a leveiéhez mellékelt
grandiézus freskét lefénymasoltam és bekicsinyitiettem? (Az ere-
detit 5 R-ért mutogatom az emre jardknak). Csak igy fért be ide...
Ha esetleg mégis megharagudna csekélységemre, akkor vad si-
koltassal fogom magam bevetni egy ford vizzel teli iistbe — aztan
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A masodik Megalevélhez néhany eldzmény: a Kis Gettonak mar ez
a harmadik levele, ameliyel eliizi a gond felhdjét orcamrol. Mar az
elsdvel is belopta magat a szivembe — azéta nem mond le arrdl a
megrogzott szokasardl, hogy a boritékon szoveg + grafika kompo-
ziciokkal adjon instrukcibkat a postascknak a levélkézbesités mod-
jardl, illetve keresetien szavakkal mélassa gyorsasagukat. Ez en-
gem kivaléan szbrakoziat — a postasunkat meg a guta keriigeti
tole. Egyébként mar elGz6 két levele is nyugodtan megkaphatta
volna a "Mega" mindsitést. Az el6z0 levelére irt valaszom sajnos
postai szabotazs aldozataul esett, ugyanis derék baratom nem
kapta meg & multibdicsességektd! hemzsegd sorokat. Igy mostani
alkotasaban kissé hideg hangon szélitott meg. Az oldalt viszont
addig szerkesztgetiam, hogy a valasz a képe folé keriilt...Mindegy.
Tisztelt uram! (CoVboy)

Taldn a tehéntrdgydt probdlod lerobbantani a BENETTON csizmad-
r6l, hogy nem vélaszolsz a KIS GETTO levelére, mindegy folytatom a -
baromsdgoskoddst no meg a lettert... (Kifogy ez a rohadt KGST filc-
toll PEVDI COLOR — PEVDI Fuck off!) Sajnos nem kaptam meg a
CoV 2. szamot most elvagyokkdmpicsorodva... Kb. 50 Gjsdgdrust fd-
rasztottam le, mindegyik unottan a pofamba vdgta — nincs. Hdr pont
én a godi HM.CS. (Helyi Men& Csévé) nem kap a COMMODORE
NEWS-b6l. Mdr csak az vigasztal, hogy ldttam a haveromndl, egy 5
percre dtlapoztam — tetszett. Féleg a BATMAN leirds ugyanis mdr
Ordkat szenvedtem vele — de csak a pingvin van’ meg. Mostmadr
BATMAN szakért§ vagyok. BETMEEN!!! Jélirtam? (Nécceri —
CoVboy). Ez a cseh filc is ****akodik és milyen biidds... Ldttam a le-
velezési rovatot. Egy par gyereket igencsak elkiildtél a bis ...ba. Orom-
mel tapasztaitam, hogy nem csak én farasztom a CoV. banddt. PI. "ren-
geteg tietiink van...” levél {réja nem tudom mit gondol rélatok AEH
csdvkkal van dolga (Analfabérdk Es Hiilyék). Hiszen a CoV. csapatot
(ha életet ontenének a 0.75-be) taldin NOBEL-dijra is felterjesztenék
(a pénzt majd felveszem én, az okirat meg a dicsoség az 1.75-6 —
CoVboy). "TOOLZOO BOY”. Probdlkoztam az ELITE-tal, de nem
ment semmi (akkor €n is 0.75 voltam) még a leirds alapjdn sem.
Egyébként ovsomorrel fekszem otthon, most kellemes olvasmdny
lenne a CoV, de a sors kegyetlen... Commodore Vildgot akarok! Com-
modore Vildgot akarok! Commodore Vild... ez nem 6, inkdbb megren-
delem (j6 otlet — CoVboy). Tehdt szeretném megrendelni 15letek.
Lassan pilledek 10 6ra van este abbafejezem. A levél azért lett ilyen
szOrnyl, mert bosszant ez a *** DANUBIUS rddié. Ezek nem tudnak
egy normdlis Funky zenét leadni, ****FEJEK! Nem baj, hallgatom a
Music Magic-et a Commodoron. HELLO: TADE (Kis Getto)




Megint a TIR NA NOG

Tisztelt COV( +boy)!

(Pfij! Nem zardjellel irom a nevemet,
hanem igy: — CoVboy)

Nagyon 6riilok, hogy mar a Commodore-td-
bornak is van "normdlis” jsdgja. J6 otlet a
levelezési rovat, egy oldalt igazdn megér
(Mér eddig is kettd, de azért még proba-
lok terjeszkedni — CoVbay). Sok érdekes
és érdektelen kérést lehet olvasni (ha lat-
nad a tébbit! — CoVboy). Volt egy olyan
kérés, hogy kozoljék az SpV-ben megjelent
leirdsokat. A CoV erre nemmel felelt, de
hogy egy okkal tobb legyen: én veszem az
SpV-t is, bdr C-64 tulajdonos vagyok (Nagy-
szerl Gtlet, ez derék! — nem CoVboy, ha-
nem 1.75). Az ismétléssel a CoV nem lenne
mds, mint az SpV ismétlése + programozds-
technika. Ha mdr az ismétléseknél tartunk:
az 1001/3 LSI-kiadvdnyban lekdzolték a TIR
NA NOG leirdsdt, ami nem volt észszeri ré-
sziikrdl, mert a C-64-verzi6 nem egyezik meg
sz6r6l széra a Spectrum-verzidval (pl. irdnyi-
tds). A TIR NA NOG-gal kapcsolatban any-
nyit kérdeznék, hogy miért fagy le akkor, ha
az SpV-ben ismertetett médon "diverem” a
virdgot?

KIS JANOS, BUDAPEST

CoVboy: Légy erds, a TIR NA NOG C-64-
en tokéletesen megegyezik a Spectru-
mossal, mivelhogy amdl konvertaltak at (a
GARGOYLE egyébként nem készitett C-64
valtozatot sem ebbdl, sem a tobbi jatéka-
bél). Egyébként az iranyitas is tok ugyan-
az. A viraggal kapcsolatos problémaidra
nem tudok valaszt adni: ha mi nem igy
vertilk volna &t, mert nekiink is kifagyott
volna, akkor nem ezt irtuk volna le.
Egyébkeént ott sincs bibi, hogy ez a triikk
az SpV-leirasban szerepel — a jatékot eld-
8zOr ugyanis C-64-en jatszotiuk végig, és
csak azutan Spectrumon (a képek nyom-
tatasahoz). A leveledben emlitett tovabbi
doigokkal kapcsolatban nem tudok segi-
teni: az LS| és a Kazettakiildé Szolgalat
csak hirdetési lehetGséget kapott a CoV-
ban — viselt dolgaikkal kapcsolatban nem
véllaljuk a felelGsséget...

Egy adventure rajongé

Tisztelt 1.75 + Szakdllas + CoVboy!
Szeretném megtudni, hogy létezik-e C-64-re
kalandjdték (szoveges) szerkesztS program?
Ha van, hol tudndm beszerezni? Fizetnék is
érte! Mds. Szerintem a CoV-ot havonta is
megjelentethetnék. A BOSSZU c. program
lefrdsdt nem kozlik majd?

SCHICH ADAM, BUDAPEST

CoVboy: 641e — részemrdl — két kaland-
jatékszerkeszts ismert: a GAC (GRAPHIC
ADVENTURE CREATOR) az Incentive-tdl
és az ADVENTURE BUILDING SYSTEM az
Alpha Omega-t6l. Ezeket ismerem, 87-es
stuffok — bar lehet, hogy ezelmél mar van
Gjabb. Hol szerezheted meg, akéar pénzért
is? Beszerzési célokra a C-84-kiubokat
ajanlom: mivel pesti vagy biztos ismersz
egynéhanyat — valamelyikben bizios
megtalalod elfekvSben az egyiket. Mire
ezt a valaszi kézhez kapod, a havi megje-
lenéssel kapcsolatos kérdésed targytalan-
na valt: mar havonta jelenink meg. A
BOSSZU-val Impuoldbm jelentkezett a
szerzGje, Ratkai Istvan és felajaniotta a le-
irast. Mi csak a hozzajarulasat kértik a
kozléshez, mert a leiras mar megvan.
Mihelyt megj6tt a kozléssel kapcsolatos
pozitiv valasza, lesz BOSSZU a CoV-ban.
Véres... (Lapzérta elSit megjott a valaszl)

Pannonhalmi torténet

Kedves C= Vildg!

Rendszeres olvasdja vagyok lapjuknak, és az
Osszes eddig megjelent szim megvan (1, azaz
egy db), és mdr félretettem a kdvetkezd
szdmra a pénzt (Hm, nem til sirl felétek
az Ujsagterjesztés — CoVboy). Pannonhal-
mdn, a Bencés Gimnadziumban tanulok, és
ott rendszeresen nyuzom az iskola szamit6-
gépeit (2 C-64, sok VIDEOTON TV-Com-
puter). A szamitogépek haszndlatdt enge-
délyhez kotik, amit az év elején bdrki meg-
kaphat, viszont akitSl ezt elvette hénszere-
tett igazgatdnk, az nem biztos, hogy abban a
tanévben géphez iilhet (legaldbbis nem jo,
ha elkapjdk ezért. Tanulsigképpen leirom
ide az engedélyt, amelynek néhdny pontja
valéban hasznosnak tekinthetd. me:
Engedély reészére, az iskolai szdmi-
tégépek haszndlatdra. Visszavondsig érvé-
nyes. Ezt az engedélyt a szdmitégép szobd-
ban mindig magadnal kell tartanod.

Mindig felkésziilten ilj a gép mellé, hatdro-
zott szdndékkal!

Napl6dba mindig el6re irjad be, hogy mivel
kivdnsz foglalkozni!

Erkezésedkor a gép fiizetébe jegyezd be ér-
kezésed idejét és a ddtum utdn a nevedet!
Mindig legyen veled egy csomag irélap!

Egy géppel egyszerre csak egy ember dolgoz-
hat, Ggy, hogy mdsokat ne zavarjon!

A gépek a szdmitdstechnika tanuldsdt szol-
galjdk. Ezért tilos minden mds tevékenység.
Szigordan tilos jdtékprogramok futtatdsa.
Etelt, italt tilos bevinni.

ANONYMUS, PANNONHALMA

CoVboy: Hat ez igazan nagyszeri — eh-
hez az engedélyhez hasonl6t manapsag
mar csak a Roman Part szécsovében, az
"Blére” c. sajtborganumban lehet olvas-
ni:"Holgyeim és uraim! Még a betiltas is
be van tiliva, a tilos is tilos!" (Bar némi
humanum lehet abban, ha valakit elriasz-
tanak egy TV-Computer<dl...). Persze a
baj agy tinik nem olyan nagy, mert kiild-
tél néhany TRANTOR-kodot is, amit meg-
koszoniink. A nevedet természetesen nem
irtam le, nehogy valametyik “hénszeretett®
bacsi retorzidval éljen...

Mas tollaval ékeskedve

Tisztelt SzerkesztGség!

A "Commodore Vildg" lelkes olvasélya
(Jajj! — CoVboy) vagyok. Az djsdgban ol-
vastam, hogy szivesen fogadnak kozolhetd
anyagot is. Ezért kildom a "Maniac Man-
sion” c. jdték részletes ismertetGjét C-64-re.
Remélem sok haszndt veszik tdrsaim, hisz
nem is régi jdték jaték 1987 oktéberében je-
lent meg.

UDVARHELYI GABOR, SZEGED
CoVboy: valoban szivesen fogadunk ko-
zolhetd anyagot is, de NEM azt, ami mar
mashol megjelent. Tarsaid mar tényleg
sok hasznat vehették, mert amit kildtél,
az az 1001/4 cimi LSkstuff mellékiete.
Két hét milva j6it az Gjabb leveled:

T. SzerkesztGség!

Erdeklddni szeretnék olyan programok
utdn, melynek segitségével Spectrum prog-
ramot lehet dtirni C-64-re (Atirhatod te ma-
gad, mert ilyen program nincs. Van vi-
szont Spectrum-emulator, amellyel a
Spectrum BASIC-programok 50-60%-a fut-
tathatd C-64-en — CoVboy). Amiga géprdl
is szeretnénk ilyen programot (lgen nagy
marhasagot kérsz! — CoVboy). Az dltalam
kiildott "Maniac Mansion” cimd program
leirdst még nem fedeztem fel a CoV hasdb-

jain (Egyrészt azért, mert csak 2 hete
kiilldted és a CoV nem napilap, masrészt
meg nem akarjuk, hogy az LS| egy szép
sajtopert akasszon a nyakunkba — CoV-
boy). Szerintem a kazettakild§ szolgdlat
keretében meg kellene adni, hogy hdny
fordulat hossziak és az drukat egyenként
(...valamint mindegyikhez mellékelni egy
telijes leirast, térképet, Orokéletpoke-ot,
stb., nem?! — CoVboy). Ugyanakkor a ka-
zettak fordulatkapacitdsukat és ez szerint
lehetne vdlasztani a programokat (Mi
van??? — CoVboy). [gy mindenki sajat
kasszdja alapjdn rendelgetné a programo-
kat, nem pedig egységdra szerint. Ezt lemez-
re is megoldhaté lenne és a programok igy
druk szerint is lehetne kategorizdlni.
U.i.:Kettd programot szeretnénk megsze-
rezni az egyik JOAN OF ARC a madsik
CHAOS. De sajnos nem C-64-re irédiak
hovd irhatunk progmok beszerzése ligyében
C-64-re.

CoVboy: masodik leveled roppant szdra-
koztatd volt — egy kiilon adventure voit ki-
bogaraszni a magyar nyelv altal ismerast-
len nyelvi fordulataidb6l, hogy mit is
akarsz tulajdonképpen. Nem teljesen sike-
riilt. A kazettakiilldé szolgéalattal kapcsolat-
ban (egyébként a CoV-nak semmi koze
nincs hozzéjuk, csak hirdetési lehetoséget
kaptakl): 1. az ar szerint nem lehet kate-
gorizalni a programokat, ugyanis te nem
a programokért fizetsz, hanem a kazetta
araert, az extra postai dijért (+AFA) és
azért a munkaért, hogy felveszik, elkildik
neked, stb; 2. Ez nem kivénségmﬁsor, ha-
nem egy lehetdség azoknak, akiknek a
komyékén nincsen C-64-klub. Tudod mi
lenne a kazettasoknal, ha ilyen feltételek-
kel lehetne rendelni?! Bolondokhaza! Az
utdiratodban felvetett kérdés is nagyon el-
més: nem C-84+e irddtak, honnan lehet
beszerézni C-64-re. Haaat... nem is tu-
dom. Mindenesetre irjal a FIDESZ-nek, az
MDF-nek, Leninnek, Sztalinnak, George
Bush-nak, az angol kiralynnek, Garfield-
nek, Donald kacsanak és E.T.-nek — vala-
melyik csak atirja neked... Csekélyséage-
met sajnos nem ajanlhatom, mert én egy
kicsit képzetiennek tartom magam ehhez.

Segitd kéz

Kedves CoVboy!

Olvastam a levelezési rovatodat (azt hiszem
Biré Adam, sérospataki olvasénk CoV 2.-
ben 1évo levelére gondolsz — CoVboy), s
néhdny POKE-val szeretnélek kisegiteni:
MIKIE: POKE 7052,0 (orokélet), POKE
7011,96 (sérthetetlenség) SYS 2064.
GREEN BERET: Jobb mindségii progra-
mokndl itt megkérdezi, hogy kell-e 6rokélet
(nem a “jobb minéségi”, hanem az egyik
feltdrt verzié! — CoVboy)

DRUID: Nem tudom az drikéletét, viszont:
RESET majd POKE 35097,0 (végtelen ener-
gia), POKE 35122,0 (végtelen 16vedék)
EAGLES NEST: NA MINDENT EN SEM
TUDHATOK.

PETRANYI GABOR, BUDAORS

CoVboy: Koszi a nevében is. Biztam ben-
ned & nem néztem meg, hogy mikdd-
nek-e. Mivel nem irtal pontos cimet a kér-
déseidre itt valaszolok: a LAST NINJA 2-
nem fogjuk lek6zoini még egyszer (mar
egyszer lement az SpV. 17-ben a C-64-es
verzid is). A régebbi kollekciok ugyében:
majd szolok a kazettasoknak, hogy egy-
szer gyujtsék Ossze és kozoljék le az
osszeset.



Kritika (alap nélkiil...)

Tisztelt CoVboy!

Nevét dtletesnek taldlom, a humora is j6, de
taldn tdlzds ugy leégetni a johiszemi olvaso-
kat! Lapjuk egyébként tetszik, bdr a 2. szdm-
ban kissé lejjebb vitték a szinvonalat. Tébb
jaték ismertetése kellene és ne olyan hosz-
szan!

Tovébbd hogy kell irni a Zak nevét. Hdt az
tuti, hogy nem igy: Zak McKraken. J6, jé
maguk is emberek. Biztosan tobbet tudnak
ndlam, de Schmelzer Baldzst gy leégeti...

Itt kovetkezik tulajdonképpeni kérésem: ke-
resem a BARD’S TALE I-II-1II. és BARD'S
TALE jellegii jatékokat. Bdar tudom, hogy
egyedi igényeket nem tudnak kielégiteni én
mégis bdtorkodom segitségiiket kérni.

Ezzel zdrom soraimat... Good byte!
GYULAI JOZSEF, SAROSPATAK
CoVboy: 1. az elsd levelezési rovatban
megirtam, hogy nyelvem egy kissé csi-
pds, de azért sértodés ne essék. Ha Ba-
lazs azt a dolgot sértésnek vette volna, és
nem a humoros oldalarél szemiléli, akkor
vette volna a tollat és megirja, hogy bun-
koé vagyok. Mivel ezidaig ilyen nem tor-
tént, Ggy vélem, hogy nem gorombasag-
nak vette a valaszt — tehat SEMMI SZUK-
SEGE SINCSEN a te fogadatian prokator-
sagodra... (Egyébként ha a Balazs olvas-
na ezt, akkor ifj.Fekete Laszl6, budapesti
olvasonk uzeni neki, hogy az Amiga DOS
1.3 utasitasai a Mikrovilag szept. 27-1Gl
megjelent szamaiban megtalalhat6ak).

2. A 2. szam szinvonalanak a megitélése
részedrdl kissé szubjektiv: "tobb jatéklei-
ras kéne és ne olyan hosszan" — a CoV,
mint a neve is mutatja, nem C-64-jaték-
magazin, hanem egy havonta megjelend
atfogd kép (vagy legalabbis azt szeret-
nénk, ha atfogo lenne) a Commodore-gé-
pek vilagarél. A jatékleirasok azért hosz-
sziak, mert nemcsak az alapossagra, ha-
nem az olvasmanyossagra is toreksziink!
Egyébként is — amit példanak felhoztal
(NEWZEALAND STORY, INDY 3.), nem
"jatéideiras”, hanem jatékismertetd.

3. A Zak nevét tényleg nem ugy kell imi,
ahogy te irtad. Egyébként vettem a bator-
sagot és végignéztem a CoV eddigi sza-
mait: MINDENUTT Ggy van irva, hogy Zak
McKracken. Ha szerinted ez sem helyes,
akkor kutatasaid eredményét leszel szives
tudatni a Lucasfilm Ltd-vel — ugyanis 6k
is igy irfjak. Megjegyzem, nem fair dolog
egy ilyen betiihibaval eldalini (kiilonasen,
ha az nem is létezik): egy CoV-ban
ugyanis 200-250 ezer karakter talalhato,
mig egy levélben kb. ezer. Nem tudom,
érzékeled-e az aranyokat?! (Figyelembe
véve azt is, hogy a leveledben is 5 db
(megszamoltam!) betilhiba talalhatd.)

4. Természetesen szivesen segitek kéré-
sekben, kérdésekben (esetieg egyéniek-
ben is), de nem irtad meg, hogy ez a se-
gitség a BARD'S TALE-szerii jitékoknal
miben alljon: ifjam meg milyen D&D-jaté-
kok jelentek meg idaig? valogassam ki a
kazeitakilldd szolgalat stuffjaibdl, hogy
melyek ezek? esetleg kuldjem el, ami
megvan? vagy mi a csoda?! Egyébként
az elkoszonésed szellemes...

Még egy kis BATMAN

Tisztelt Szerkesztdség!

Amikor a kezembe keriilt a CoV 1. szdma,
megdllapitottam réla, hogy isteni ujsdg
(O6666hI — CoYboy). Covboy emlitette a
2. szdmban, hogy ez egy magdnkiadds — ah-

hoz képest tal j6, hogy azt higgyem rola,
hogy nem LSI kiadds (Ezzel mit akarsz
mondani?l — Covboy). Nekem C-64-em
van, és orilok, hogy a legtdbb leirdst erre a
gépre kozlik. Ennek ellenére sajndlom azo-
kat, akik Plus 4-essel vagy Cl6-ossal, esetleg
C128.assal rendelkeznek, ugyanis ezekre a
gépekre kozlik a legkevesebb ismertetSt.
Szeretném felhivni a T. 1.75 figyelmét, hogy
nemcsak C-64-esek és Amigdk léteznek!
Mds. Olvastam a 2. kotetben, hogy a Batman
cimd program IKARI (TRI-DOS) véltozata
a jdtékautomatdndl kifagy, ha nyeriink. En
megrendeltem a Cl51-es kollekciét — és
ijedten tapasztaltam, hogy a BATMAN II/B
azonos azzal a jdtékkal, amit a leirdsban ele-
meztek és veszélyesnek tartottdk mr. TRI-
DOS "cracked game"-ét. Ugyanis pont azt a
verziot kildték el, amit IKARI TRI-DOS
tort fel! (Talan azért van ez igy, mert a ka-
zetthsok tolink vették fel a BATMAN-
eket... — CoVboy) Ezzel azt szeretném ki-
fejezésre juttatni, hogy ha egyszer egy jdté-
kot "veszélyesnek” itélnek, akkor lehetSleg
ne azt kiildjék el a "Batman-re szomjazo ko-
zonségnek” (idézet a 2. szdmbal). Azonkiviil
szeretném, ha pontosabban elemeznék a ji-
tékprogramokat. A JOKER-nél amint elér-
tem a FAPAPUCS-o1, rogton rdjottem, mi-
re szolgdl: lassitja sir Denevérembert!
Ahogy keringtem JOKER cirkuszdban, egy-
szer csak észrevettem, hogy nem taldlom a
térképen azt a helyet, ahol vagyok. Uj térgy
akadt a BOregér keze kozé: egy elefdnt,
melynek ugyanaz a szerepe, mint a kézigrd-
ndtnak és a térnek: egy darabig denevérfor-
mdk villéznak a parancsmenii felett, és nem
tdrténik semmi (Hat ez az! Mit irtunk volna
réluk, ha “nem torténik semmi® —
CoVboy). Egy sz6 mint szdz: jobban is ellen-
Srizhették volna a leirdst!

Ha e levelet megjelentetnék az djsdgban, ké-
rem, {rfjdk ki a cimemet is (azon ne mdl-
jék... — CoVboy), erre vdrom olvasStdrsa-
im kritikdit:

KARACSONYI  SANDOR,
Mérnok u. 37/b 1119

CoVboy: Te vagy mazochista vagy, vagy
pedig Assisi Szent Ferenc leszarmazottja:
64-esed van és meégis azt kéred, hogy
gondoljunk a mas gépek tulajdonosaira
is?! Gratulalok. Onzetlenségedet dijazom
— ritkasidgszamba megy ilyen kérés.
Megjegyzem, a tartalmat aszerint allitot-
tuk ossze, hogy hany gép van az orszag-
ban az egyes tipusokbdl, azaz milyen
megoszlasi olvasotaborra szamithatunk.
Ez al6l — valoban — kivétel az Amiga: ezt
viszont szeretnénk minél jobban bevezetni
a koztudatba, mert ha valaki egy Amigat
lat mikodni, az biztos, hogy azonnal be-
leszeret! A C128-ra hivatkozni nem volt
okos dolog: van 64-es uzemmodija is (te-
hat minden C-64 leiras j0 hozzal), vala-
mint nem késziilnek direkt 128-as jatékok
ra. Majdnem ugyanez a helyzet PLUS4/C-
16 paros esetében is: egy csomo atfedés
van. BATMAN-nel kapcsolatban: ha mar
idéztél nekem a 2. szambédl, akkor idéz-
hettél volna magadnak is a nyerGautoma-
taval kapcsolatban: "A feladat enélkiil is
teljesithetd". A tovabbi targyakkal kapcso-
latos grandibzus felfedezéseidhez gratu-
lalok — semmi koziik a sikeres teljesités-
hez és +%-ot sem kap a jatékos a hasz-
nalatukért. Azt kérted, hogy kozoljem a ci-
medet: ez megtortént — bar nem tudom,
hogy milyen “loitikalra” szamitasz. Mind-
egy, tlem azért kapsz egyet: a leveledet
olvasva amma kovetkeztetek, hogy — id5-

Budapest,

o

rendben! — a kovetkezok torténtek veled.
Megvetted a Cov 2. szamaét és lattad ben-
ne a BATMAN-eirast; mivel nem volt meg,
megrendelted a C151-es kollekciét a ka-
zettasoktol, akik a CoV-ban hirdetnek;
nekialltdl jatszani vele a CoV-ban megje-
lent leiras és a térkép alapjan; veégigjat-
szottad; most pedig levelet irsz, amely-
ben letolsz benniinket ("Jobban is ellend-
rizhették volna a leirast!™), mert talaltal par
targyat, amelyekrSl azt irtuk, hogy nem
tudjuk mit csinalnak (merthogy nem csi-
néalnak semmit és semmi kozuk a sikeres
teljesitéshez!) és a C151-en a TRI-DOS-
verzio van, amellyel kapcsolatban a CoV
megirta, hogy nem kell jatszani a nyers-
géppell Nem az a célja egy leirasnak,
hogy annak alapjan végig lehessen jat-
szani egy jatékot?! Nem a CoV-ban meg-
jelent leiras és térkép alapjan jatszottad
végig?! Ha igen, akkor mondd ki magad-
nak te a kritikat...

Uzleti ajanlat

Tisztelt CoVboy!

Orommel vettem kézbe a CoV 1. szdmat.
Igaz nem vagyok madr tini (32 éves vagyok),
de ha gép kozelébe keriilok én is szivesen
jatszom. Tulajdon képpen azért ragadtam
tollat (ill. irégépet), mert az ujsdg "Beje-
lentkezés" rovatdban olvastam olyan dol-
gokrdl, hogy ezt és ezt nem tudjuk teljesite-
ni létszdmhidny miatt. Onék azt {rtdk az ij-
sdgban, hogy olyat ne kérjenek, mint kiildjék
el az ilyen és ilyen térképet vagy leirdst. En
ebben tudnék segiteni azzal, hogy ezeket le
tudndm madsolni és elkiildeni. Igaz ehhez az
Onodk segitsége kell, mert nekem ilyenek
nincsenek. Ha Ondknek tetszik az dtlet, ak-
kor a megbeszélés érdekében, akdr be is me-
hetnék Onodkhoz, és az anyagi dolgokat is
megbeszélhetnénk. Addig is j6 munkdt és
sok sikert kivdnok:

ISTVAN ZOLTAN, DUNAHARASZTI
CoVboy: A felajanlott segitséget koszon-
juk — de nem tudunk mit kezdeni vele.
Nem azért irtuk azt, hogy ne kérjenek t5-
link ilyen meg olyan leirasokat meg térké-
peket, mert nekiink jol esik, hogy mi iliink
rajtuk, hanem azért, mert NEKUNK SIN-
CSENEK! Ami van, az ugyis megjelenik
eldbb-utébb a CoV-ban. Egyébként nem
értem, hogy miféle "anyagi dolgokrél® van
870.

+2 valasz

BARANYAI ATTILA, EGER

CoVboy: A kovetkez6 szamban lesz
FOOTBALLER OF THE YEAR azutan pe-
dig A-07 (legalabbis igy tervezziik). A
MERCENARY 2-vel még nem vergddtiink
z0ld agra. Kosz a dicséretet — igyek-
szink...

HAINTZ ISTVAN, BUDAPEST

CoVboy: a térképlapos kérdésre a valaszt
megtalalhatod a CoV 3. levelezésében.
USAGIval kapcsolatban: van igazsag ab-
ban, amit irsz, de csak az egyik feltort ver-
zibnal — és ha mésik van meg, vagy a
gyari?! A fényljsagot nem kodzoljiik még
egyszer — ha elég képzett vagy, te is atir-
hatod. AIRBORNE RANGER-+t koszi, de
nem kérjiik — igy is anyagtoriodas van. A
GREAT ESCAPE létezik C-64-en, a Kazet-
takiildé Szolgalatnal a C126-on van.

Viszlat a jov6é hénapban!
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MIT TALALUNK A
SPECTRUM VILAG
EDDIG MEGJELENT SZAMAIBAN?

ACADEMY - SpV 5/9 (L), ALIENS - SpV 15/mell. (T), AMAUROTE - SpV 21/17 (L), ANTIRIAD - SpV 13/13 (LT),
ASTERIX - SpV 3/7 (LT), ATHENA - SpV 19/mell. (T), BATMAN - SpV 1/11 (LT), BEACH HEAD - SpV 12/16 (L),
BEYOND THE ICE PALACE - SpV 17/5 (L, T), BRAINSTORM - SpV 18/mell. (T), SpV 20/mell. (T), BRUCE LEE -
SpV 9/16 (T), BUGGY BOY - SpV 19/17 (L), CAULDRON II. - SpV 5/B2 (LT), CHAOS - SpV 17/10 (L),
CODENAME MAT - SpV 12/5 (L), COLOSSUS 4.0 CHESS - SpV 10/6 (L), THE CURSE OF SHERWOOD - SpV
13/3 (LT), CYBERNOID - SpV 16/mell. (T), CYCLONE - SpV 17/16 (L), DAN DARE - SpV 21/6 (T), THE
DAMBUSTERS - SpV 3/11, SpV 6/32 (L), DAN DARE Il. - SpV 13/4 (L), 15/mell. (T), DEATH WISH 3 - SpV 11/4
(T), SpV 19/6 (L), DELTA WING - SpV 10/5 (LT), DEVIANTS - SpV 19/mell. (T), DIZZY - SpV 13/5 (LT), DOUBLE
TAKE - SpV 10/4 (T), DRILLER - SpV 17/16 (L), DUN DARACH - SpV 14/10 (LT), ELITE - SpV 11/5 (L),
ENDURANCE - SpV 16/12 (L), EQUINOX - SpV 7/9 (LT), EXOLON - SpV 15/16 (LT), FERNANDEZ MUST DIE -
SpV 21/3 (L), FEUD - SpV 3/29 (L), FIST Il. - SpV 5/3 (T), FLINTSTONES 2 - SpV 15/4 (L), FOOTBALL MANAGER
- SpV 17/9 (L), FREDDY HARDEST - SpV 16/13 (L), SpV 17/mell. (T), GARFIELD - SpV 14/5 (LT), THE GREAT
ESCAPE - SpV 4/4 (LT), GUNFRIGHT - SpV 5/3 (T), 5/5 (L), HEARTLAND - SpV 14/mell. (T), HEATHROW
RADAR - SpV 13/16 (L), HEAVY ON THE MAGICK! - SpV 21/8 (L), SpV 21/mell. (T), HIGHWAY ENCOUNTER -
SpV 10/16 (T), HOLIDAY IN SUMARIA - SpV 20/mell. (T), HOW TO BE A COMPLETE BASTARD - SpV 19/8 (L),
SpV 20/5 (L), SpV 19/mell. (T), HUNDRA - SpV 20/mell. (T), HYDROFOOL - SpV 6/3 (T), THE ICE TEMPLE - SpV
15/mell. (T), JACK CHARLTON'S MATCH FISHING - SpV 16/14 (L), JACK THE NIPPER - SpV 2/6 (L), JOE
BLADE - SpV 19/mell. (T), KIDNAP - SpV 19/mell. (T), KNIGHTMARE - SpV 20/10 (L), SpV 20/mell. (T), KNIGHT
TYME - SpV 10/7 (LT), KING'S KEEP - SpV 11/3 (L), THE LAST NINJA II. - SpV 14/mell. (T), SpV 17/7 (L), SpV
17/mell. (T), 15/32 (L), LEGIONS OF DEATH - SpV 16/5 (L), MARSPORT - SpV 15/6 (LT), MATCH DAY II. - SpV °
15/16 (L), MEGABUCKS - SpV 10/3 (L), MERCENARY - SpV 18/18 (L), SpV 18/mell. (T), MERCENARY 2 - SpV
20/16 (L), SpV 20/17 (T), MIAMI VICE - SpV 5/4 (T), MOLECULE MAN - SpV 5/4 (T), MOVIE - SpV 19/mell. (T),
NAVY MOVES - SpV 20/4 (L), NETHERWORLD - SpV 21/2 (L), NINJA - SpV 5/4 (T), NINJA SCOOTER
SIMULATOR - SpV 20/mell. (T), NODES OF YESOD - SpV 8/16 (T), NORTHSTAR - SpV 14/3 (LT), OLLIE & LISSA
- SpV 18/7 (L), PANZADROME - SpV 15/mell. (T), 16/11 (L), PAWS - SpV 14/mell. (T), PEGASUS BRIDGE - SpV
20/mell. (T), PENTAGRAM - SpV 18/mell. (T), PSI CHESS - SpV 13/11 (L), PYJAMARAMA - SpV 1/5 (LT), RALLYE
DRIVER - SpV 7/3 (T), RANARAMA - SpV 17/mell. (T), RASTAN - SpV 14/16 (LT), RENEGADE - SpV 16/9 (L),
RESCUE - SpV 11/3 (T), ROBIN OF THE WOOQOD - SpV 7/4 (LT), R-TYPE - SpV 21/5 (L), SpV 21/mell. (T), THE
RUNNING MAN - SpV 20/9 (L), SABOTEUR II. - SpV 9/3, 13/32 (LT), SABRE WULF - SpV 12/3 (T) SpV 17/6 (L),
SCOOBY DOO - SpV 6/5 (LT), SIDEWALK - SpV 18/4 (L), SILENT SERVICE - SpV 4/10 (L), SIR FRED - SpV 6/4
(T), 6/9 (L), SOLDIER OF FORTUNE - SpV 21/2 (L), SORCERY - SpV 16/mell. (T), SpV 21/16 (L), SpV 21/mell.
(T), SPELLBOUND - SpV 9/7, SpV 13/32 (LT), STALINGRAD - SpV 20/3 (L), STARION - SpV 7/12, SpV 8/22, SpV
9/19, SpV 10/14, SpV 11/12, SpV 12/13, SpV 13/12, SpV 14/32, SpV 15/3, SpV 16/4, SpV 17/4, SpV 18/3 (L),
STAR RAIDERS Il. - SpV 5/7, 8/32 (L), STAR TREK - SpV 18/9 (L), STEVE DAVIS SNOOKER - SpV 14/17 (L),
STONKERS - SpV 10/4 (T), STORMBRINGER - SpV 11/8 (LT), STORMLORD - SpV 20/2 (L), SUBMARINER - SpV
20/mell. (T), SUPERBOWL - SpV 2/10 (L), SUPER HERO - SpV 18/mell. (T), SUPER TROLLEY - SpV 14/mell. (T),
SWEEVO'S WORLD - SpV 16/mell. (T), TAI PAN - SpV 7/13 (T), TANK COMMAND - SpV 19/16 (L), 19/mell. (T),
TARGET RENEGADE - SpV 14/9 (L), TARZAN - SpV 16/mell. (T), TERRAMEX - SpV 10/3 (T), THING - SpV 14/8
(L), TIR NA NOG - SpV 8/13, SpV 11/32 (LT), TOMAHAWK - SpV 16/16 (L), TOP GUN - SpV 10/5 (L), THE TRAIN
- ESCAPE FROM NORMANDY - -SpV 19/3 (L), TRANSMUTER - SpV 5/3 (T), TRANTOR - SpV 15/mell. (T),
TURMOIL - SpV 11/13 (L), UNIVERSAL HERO - SpV 12/9 (L), URBAN UPSTART - SpV 17/6 (L,T), URIDIUM -.
SpV 5/4 (T), VULCAN - SpV 18/10 (L), SpV 18/mell. (T), WIZARD’S LAIR - SpV 17/17 (L) SpV 17/mell. (T)
WRIGGLER - SpV 16/mell. (T), ZORRO - SpV 14/8 (L),

Sok-sok CoV olvasd kivansagara most kdzreadjuk azt a listat, amely betlirendbe szedve tartalmazza, hogy az

eddig megjelent SPECTRUM VILAG c. kiadvanyokban milyen jatékleirasok, és térképek taldlhatok. A listaban a

'[" jel el6tti szam a Spectrum Vilag szamara utal, a '/’ utani szam pedig azt jelzi, hogy a keresett leiras vagy tér-

kép az adott Spectrum Vilag-on belll melyik oldalon talalhato. A 'mell.’ jelzés a térképmellékletre vonatkozik.
Nézzlink egy példat: valaki szeretné megnézni, hogy a SCOOBY DOO-rdl jelent-e meg valamilyen informéacié a

SpV szamaiban. A lista szerint igen, mégpedig a 6. szamban, az 5. oldalon kezd&dik, mellette a jelzés: (LT) arra

utal, hogy itt leirast és térképet is talalunk a jatékhoz. (L) = leiras, (T) = térkeép.

Felvetddhet a kérdés: miért kdzoljik ezt a listat a Commodore Vilag olvasodival. Nos, manapsag a jatékok zémét

a legtobb ismert géptipusra megirjak, azaz a Spectrum Vilag-ban megjelent Spectrum ill. Enterprise leirasok és

térképek — aprd eltérésektdl (pl. jaték irdnyitasa) eltekintve — hasznos informéciék a Commodore tulajdonosok’
szamara is. A régebbi SpV-ok megrendelési lehetGségérdl mar szoltunk az el6z6 CoV ugyanezen oldalan.



