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Az 1.75-¢ a sz0

Az elmdlt idészakban a CoV olvasoi kozul sokan ragadtak tollat, hogy levélben érdeklGdjenek: ,A CoV bevezetdi — a SpV-ban bejaratott
modszernek megfelelden — miért nem tartalmaznak hasznos szakmai informaciokat?". Nos ez a ,sirblap” arra szolgal, hogy a CoV és
az Olvasok kozotti kapcsolatot zokkendmentessé tegye. Amig az Onok részérdl kozérdekl problemak meriinek fel, avagy mi ugy itéljuk
meg, hogy valamirdl feltétlenil szélnunk kell, ez esetben ez az Oldal fogja betdlteni a szocsé szerepét.

A mostani sirélapunkon a hozzank érkezett rozsaszin postai pénzesutalvanyokkal kapcsolatos tapasztalatainkat osszegezzuk. A CoV 3.
szamaban kozzétett elGfizetési hataridé 1990. januar 20. volt, menetkozben sok-sok eldfizetd érdeklédott nalunk levélben, kozolve
neheztelését, miszerint a pénzt mar legalabb két hete feladta, s még visszajelzést sem kapott az eléfizetésérdl. Nos, a befizetett pénzek
atlagosan 3-5 hét alatt érkeztek meg hozzank, a banki atfutas lassusaga miatt. Akik tehat elSfizetésiiket kb. januar 20.-an adtak fel, azok
a CoV 4. szamat majdnem egyidében kapjak kézhez a CoV 5. szamaval — errdl viszont nem mi tehetiink. Karpétolhatja Oket az a tény,
hogy a tovabbiakban egy-két héttel hamarabb kapjak kézhez az jsagot az utcai megjelenéshez képest.

Negativ tapasztalataink is voltak a rozsaszin csekkek kitoltésével kapcsolatban. Ennek alatamasztasara dsszeallitottunk egy kis csokrot
ezekbdl (mint a CoVboy-levelezésben: 4 Megacsekk). A hozzank beérkezd szelvény az egyediili bizonylat, amely alapjan mi listara
tudjuk sorolni az elGfizett. Tehetetienek vagyunk akkor, ha valaki feladénak minket nevez meg (a,b), természetesen mi leszink a
hibasak, hogy miért nem kiildjuk az ujsagot, ha egyszer eléfizették. Csak talalomra tudjuk elkildeni az Ujsagot, ha a szelvényen a cim
olvashatatian (c), esetleg nehezen olvashatd (d), ez utdébbi gazdaja még az iranyitdszamot is elfelejtette feltiintetni, azt mar mi irtuk ra.
Az iranyitdszam problémaja egyébként mar éreztette hatasat, az a budapesti olvasonk, aki csak annyit irt a szelvényre, hogy Bajcsy
Zs.u.57., sem kerilet, sem iranyitészam, annak elkuldtik az V. kerlletbe (onnan visszajott, hogy ismeretlen) — mindegy nem fogjuk
végigkilldeni minden keriiletbe, hiszen sok Bajcsy Zs. u. van Budapesten. Még két jotanacs: A befizetési csekkek Ondknél maradt
szalvanyalt ne kuldjék el nekiink, hiszen ez az egy bizonylat, amivel Ondk igazolhatjak, hogy nekiink elkiildték a pénzt. Ujsagrendelések
esetén a kozépsd szelvényen jo kdzépre irjak ra, hogy melyik szamra tartanak igényt, mert tapasztalatunk az, hogy a posta a szelvények
széleibe is belevag, s ha Ugy sikerul, mi csak azt olvashatjuk ...szamait, s azutan mehet a levél, hogy mit is rendelt az illeté?

a) b) c) d)
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Jatékismertetok

HARD DRIVIN’ ¢ Domark/Tengen

CHOOSE TRANSHISSION TYPE
A pénzbedobds-jatékok mikroszamitogépes konverzidédompingjé- ;
nek egy Ujabb tagja. Az utobbi idGben megjelent autészimulatorok- <2,
hoz (STUNT CAR RACER, TURBO OUTRUN, stb.) hasonlé szinvo- Ao '
nalat képvisel, bar némi Gjdonsagot jelenthet a kivitelezés: ez | un cLavc
ugyanis nagyszerd harom dimenzids vektorgrafika. A jatékban egy T
Ferrari F-40 sportkocsi volanjanal borzolgathatjuk a t. nézdsereg
idegeit. Indulasnal meghatarozhatjuk, hogy a sebességvalté auto-
matikus legyen-e vagy sem (ha nem automatikus, akkor az '1'/'2'/'3’
/'4' szambillentylkkel kapcsolgathatunk sebességst).
A palya két részre vam osztva: egy gyorsasagi (SPEED) és egy rally
(STUNT) szakaszra. A két szakasz nem sokkal az indulas utan aga-
zik el (tabla is mutatja): jobbra fordulva a rally, egyenesen tovabb-
haladva a gyorsasagi szakaszra jutunk. Természetesen a gyorsasa-
gi szakasz a konnyebb, viszont az a hosszabb. A rally szakaszon
egészen érdekes dolgok varnak rank: elszor egy hidon kell atug-
ratnunk, amelynek hianyzik a kézepe, majd egy matchbox-palyakra
emlékeztetd fuggdleges hurck kovetkezik, végul pedig egy 180 fo-
kos, 45 fokban megdontott kanyar tetézi a bajt. TEST DRIVE-okhoz
szokott jatékos valoszinlleg siir(i kdromkodasok kozepette fognak jatszani: ezt a Ferrarit ugyanis egész masképpen kell kormanyozni.
Természetesen a palyan rajtunk kivil egyéb jarmiivek is kozlekednek — az ezekkel vald Osszeltkozés (akarcsak az utat szegélyezd
épliletek és targyakkal) nem egészséges. A szembejové autOkat akkor is lathatjuk, ha éppen egy bukkand masik oldaléan vannak vagy
valamilyen mas okbdl kifoly6lag takarasban kéne lennilik. Nem art figyelembe venni, hogy a program angol — tehat jobb oldalon dltink
s az (t bal oldalan kell (kéne) haladnunk. Ha az Gtrdl lehajtunk, akkor (a képernyd felsd részén jelezve) 10 masodperces visszaszamlé-
las kezdddik, amennyi id6 alatt vissza kell kecmeregniink az Gtra, kiildnben a gép maga végzi el ezt helyettiink — csak egy kissé
hatrébb. Nem art figyelembe venni az Gt jobb oldalan lévé tablakat, amelyek a kanyarokra illetve az ajanlott sebességre hivjak fel a
figyelminket. ‘
A miszerfalon valészinileg mindenki konnyen kiismeri magat: a bal oldalon az elért eredmény, az eddigi idé és a legjobb koridg,
kozépen fordulatszam- és sebességmérd + 4 mérdmiiszer, a jobb oldalon a berendezések allapotat jelzd kontrollampéak és a sebesség-
fokozatot mutaté abra.
A palyan megtett Gt figgvényében kapjuk a pontokat (a miiszerfal bal oldalan jelzi a program), de csak meghatarozott ideig hajthatunk
— ezutan a jaték véget ér. Mindkét palyaszakaszon egy-egy piros, CHECKPOINT feliraty zaszlo van elhelyezve, amelyet elérve extra
id6t kaphatunk és az eredetinél hosszabb ideig autokazhatunk. Miutan az idé letelt, a palya térképe jelenik meg, amelyen sarga zaszlok
jelzik azokat a helyeket, ahol |etértink a palyardl és piros zaszI6 van azon a helyen, ahol a jaték véget ért. Ezutan az elért pontszamunk
fliggvényében beiratkozhatunk a "Tiz legkeményebb sofér" (TEN HARDEST DRIVERS) kozé, azaz a hiscore-tablara.

Szorakoztato jaték, kellemes grafikaval. Az Amiga-verzid is elég jol sikerult, digitalizalt cimképzene a hard rock-rajongoknak, némi
fékcsikorgassal — a jaték egyébként teljesen megegyezik a 64-verzidval. Ennél az inditasnal nem art az 'O’ billenty(i megnyomasa utan
az iranyitast a kettes portra atrakni, mert egérrel kissé korlilményes lesz az autdt kormanyozni (joystick-kal is)...

SHINOBI e Virgin/Mastertronic

A derék kozépkori japan bérgyilkosok (gyengébbek kedvéért: a nin-
dzsak) ugy latszik'nemcsak az akciofilmek rendezdire, hanem a sza-
mitogépes jatékok alkotdira és termékeny hatassal vannak. Megint itt
van egy ilyen "nindzsasdi" — talan mondanunk sem kell, hogy ezt is
egy pénzbedobds automatabdl adoptaltak... A kerettorténet a szoka-
sos: a helyi rossz bacsi tiszul ejtett mindenkit a kornyéken, aki csak
élt s mozgott (de féleg a kicsiny gyermekeket, mert ez egy rendkivil
rossz bacsi volt!), aztan bezarta Gket a varaba. Mint a rossz bacsik
altalaban, ez is szamos hasonsz6rli gazembert toborzott maga koré,
akik a nemkivanatos személyeket felnégyelik, élveboncoljak, meg
ilyen hasonlok. De hoppla — itt jon Superman-Shinobi fekete pizsa-
maéban... Na, § talan végre tudja hajtani az életveszélyes feladatot!
Es igy tovabb — a tobbi az egészséges (beteges?) fantaziara bizva.
A jatékban 5 palyan kell keresztiilrobognunk. Shinobi fegyvertara kez-
detben surikenekbél &ll, amibél — gondolva a jovére — végtelen sza-
mut hozott magéaval. Mar emlitettik, hogy rossz bacsik is akadnak a .
jatékban szép szammal: az elsd palyan példaul az egyik tipus pisztollyal I6voldozik, a masik pedig csak ugy puszta kézzel rohangal. A
goly6tdl rogtén hanyatt esik (azaz meghal) baratunk, az ellenféllel valé érintkezésbdl kettd szilkséges ugyanehhez az effekthez. A
golydk elkerlléséhez leguggolhatunk, illetve akar igy is jarkalhatunk. A rosszesontok elnémitasara természetesen a sziintelen
surikendobélas a kézenfekvd modszer, de Shinobi jaratos a kung-fu néven kdzismert harcmodorban is (azaz a rugdosas is hatasos).

A f6ldon elszdrva itt-ott bonus-cuccok is hevernek, amelyek 500 pontocskat eredményeznek és olyan hasznalhatd dolgokat talalhatunk
benniik, mint fistbomba, kard, plusz élet (aminek mondjuk nem sok haszna van, mivel az érokéletes verzid forog kdzkézen...).

A szinteken néhany bebugyolalt gyermeket is talalunk (vagy valami hasonlét), akiket Ggy tudunk "kiszabaditani", hogy egyszerlen
atgyaloglunk rajtuk. Csak miutan az dsszeset kiszabaditottuk, jelenik meg a szint végén az a harcos, aki a masik szintre vezetd atjarot
&rzi (ilyen egyébként mindegyik szinten talalnatd). Miutan levertik az urat, folytathatjuk az utunkat a kévetkezé szinten. Az 6todik szint
végén talalkozunk magaval FGrossz Gkelmével és kezdetét veszi a drémai finalé. Ha &t is legydztik, akkor happy end: az Osszes
él6lényt kiirtottuk, csupa hulla minden — milyen jok is ezek a békés jatékok!...

Valésziniileg senki nem fog hanyattesni a SHINOBI-t6l: ezekbdl a jatekokbdl pontosan tizenkettd egy tucat. Ezt az otletet ugyanis mér a
szaznegyvenharmadik kivitelezésben |atjuk viszont GREEN BERET, ROBOCOP és tarsai mintajara — szbval ez egy id6 utan mar kezd
unalmas lenni. A grafika és a hang atlagos. Akinek tetszenek ezek az elmés akcidjatékok, az ezzel is el lesz egy darabig. Van Amiga-
verzid is — de nincs hozza semmilyen specialis kommentar (akar a 64).



Jatékismertetok

SNOWSTRIKE e Epyx

Az USA hadseregének mar minden korszerl harci
repulégépét "megszamitogépesitette” legalabb egy
szimulaciés jaték (F14 — TOMGCAT; F-16 -—
FALCON és COMBAT PILOT; F-18 — INTER-
CEPTOR; F-19 — STEALTH FIGHTER). Nem kerl-
hette el tehat a sorsat a sazrazfoldi hadsereg masik
standard vadéaszgépe, az F-15 "Eagle” sem: "Gbe-
I6le" is gyartottak egyet, SNOWSTRIKE néven. A
forgalmazd neve ugyan meglepd, hiszen az Epyx
ezidaig a kulonféle sporteseményeket feldolgozd
pénzbedobds automatainak mikroszamitégépes ati-
rataval "hazalt" — de ugy latszik minden kis pén-
zecske jol jon naluk. A jaték két lemezoldalt vesz
igénybe, széval kazettas verzid — a toltogetds gyari
kivételével — nem valoszini, hogy kozkézen forog. §
A cimképernyd utan egy kis "szamitogépes adatfel- *
dolgozas" kovetkezik (PILOT ENTRY). Az els6 pont
valasztasa utan (ENTER PILOT'S NAME) (j pilota- |
nevet adhatunk meg a szolgalati listaba. Ez két 3 ¥ ety
részbdl all: egy név és egy kodnév (ez utdbbin fog- § TR I R
nak bennlnket szdlitani). A két név megadasa utan -

a program udvozol, majd a kovetkezd meniire lép. g i

A SELECT FROM ROSTER valasztasaval a szolgalati listaban mar meglévd pildtak kozul valaszthatunk. A pildtak adatai kozott lathato
sorban a rangja, neve, kodneve, eddig elért pontszama, sikeres bevetésekért szerzett szalagjai illetve kitintetései. SELECT-tel kivalaszt-
hatjuk a pilétat, SCAN-nel a kovetkezdre ugorhatunk, BACK-kel pedig visszaléphetink a meniibe. A SHRED ALL RECORDS pont valasz-
tasaval torolhetjluk a szolgalati listabdl az 6sszes piléta adatait.

A kovetkezd képernydn kivalaszthatjuk, hogy a bazisunk szarazfoldi replldtér vagy anyahajd legyen-e (LAND BASED vagy CARRIER
BASED), majd a killdetések kozott valaszthatunk, amelyek a kovetkezdk lehstnek: 1. Szabad repulés vagyis gyakorlas; 2. Ellenséges
anyahajo elsillyesztése; 3. Kabitdszert csempészd hajok megsemmisitése; 4. Az ellenség olajutanpdtiasanak megakadalyozasa; 5.
Kabitoszercsempész-konvoj megallitasa. Ezutan a nehézségi fokozat (kezdd/kozepes/fejlett/tapasztalt) és az iddjarasi viszonyok (tisz-
ta/részben felhds/felnds/viharos) beallitasa kovetkezik. Végiil hat ember koziil kell egy masodpilétat valasztanunk (REVIEW-val megnéz-
hetjlik az arcképét és néhany szavas jellemzést kapunk réla). Tapasztalataink szerint tok mindegy, hogy melyiket valasztjuk...

Ezutan mar meg is fordithatjuk a lemezt és indul a bevetés. A jatékot PORT2-joystick-kel iranyithatjuk, a 'tiz' gomb az aktualis fegyver-
rel tizel. A képernyd alsé részén lathatd a miiszerfal, amelyen a kdvetkezd informacidk kaptak helyet:

A jobb- illetve bal alsd sarokban |évé négyzetekben egy sziluett mutatja a gép hosszanti- illetve kereszttengelyhez viszonyitott eimozdu-
lasat. A két ablak felett egy-egy szam jelzi a rendelkezésre allé chaff és flares (rakétak iranyitasat zavard szemét) mennyiségét, amelye-
ket a 'C' illetve az 'F" billentyiikkel tudunk kiszérni. Az alsé sorban harom sziluett mutatja az egyes fegyvertipusokbdl (Agyd/levegd-leve-
g6 rakéta/levegd-felszin rakéta) rendelkezésre allé mennyiséget. A fegyverek kozott az 'F1'/'F3'/'F5' funkcidbillentylkkel valogathatunk.
A fegyverek felett két ablak lathatd, amelyben a kdvetkezd informaciok kaptak helyet:

A: a magassag kijelzése (labban)

VS: a nyilak mutatjak, hogy a gép emelkedik-e vagy siillyed, a szam pedig hogy milyen mértékben.

AS: a sebesség kijelzése Mach-ban (azaz hangsebességben). A sebességet a motorteljesitmény hatarozza meg, amelyet a
szambillentyiikkel allithatunk be (az '1' a legkisebb, a '0' a legnagyobb sebességet eredményezi).

WD: a szél erdsségének és iranyanak kijelzése. ;

A kdzépsd fegyverablak felett lathatd kapcsold a szarnyfék allapotat mutatja, amelyet a 'B’ billentylvel hizhatunk be/engedhetiink ki.

A miiszerfal kozepén lathatd a radar. A kdzepén a repiildgép sziluettje lathatd, de a szimulacidktdl eltéré moédon a radar kijelzése nem a
géphez viszonyitva torténik, hanem a normal égtajak szerint. A radar pirossal mutatja a tamadé ellenséges gépet. A radar felett lathatd
a jaték uzenetsora: itt jelennek meg a masodpilota ténykedésiinkre vonatkozé elmés kommentarjai. A radartdl jobbra és balra egy-egy
kapcsolo lathatd: a bal oldali a kerékfék ('R’ billentyd), a jobb oldali pedig a kerék ('G' billenty(i) behuzott/kiengedett allapotat mutatja.

A radartdl balra lathaté a haladasi irany kijelzésbe fokban. Ettél balra egy savot talalunk, benne egy piros folttal — ez a rongélodasjelzd.
Ugyanilyen miiszer a masik oldalon a motorteljesitmény mértékét mutatja.

Harom billentyiirl nem esett még szé: a '£' az eldre/hatranézeti képek (FRONT/REAR) kozon kapcsolgat, a 'P' a pause.

Az 'A’ billentyl megnyomasaval a masodpil6tara kapesolhatunk at, ahol a billentyliket kapcsolgatva harom témaban tajékozodhatunk:
Id6jaras (WEATHER STATUS): A jobb felsé sarokban lévé ablakban lathaté a harcterilet iddjarasa (amit kezdéskor kivalasztottunk),
alatta a szélirany és a szél sebessége, valamint a felndzet magassaga. A MORE kapcsold hastasara az egyes — nem tiszta —
szektorok |atasi viszonyai (VISIBILITY), a szél ereje (WIND GUSTS) és a hGmérséklet (AIR TEMP) vizsgalhaté meg.

Statusz (GLOBAL STATUS): a gép rongalédasa szazalékban (JET DAMAGE), az id6 (ELAPSED TIME) és az azonositott
kéabitdszerlelGhelyek szama. A MORE kapcsoldval az egyes lehetséges célpontok nevét, magasséagat és megkozelithetéségének iranyat
kapjuk meg fokokban.

Ertékelés (COMBAT STATUS): A tamadd és megsemmisitett ellenséges gépek szama, a kil6tt és célba talalt rakétak szama, valamint az
Osszes és az eddig megsemmisitett felszini célpontok. A MORE kapcsoléval az egyes célpontokra vonatkozd informéacidkat kaphatjuk
meg.

A DONE kapcsold valasztasaval visszatérhetlnk a kabinba.

A kildetés valamilyen médon torténd befejezédése utan egy zardképet kapunk (a leggyakrabban a Takarodd hangjai mellett az
iinnepélyes temetésiinket vizsgélhatjuk egy csatahajé fedélzetén), majd egy printerlapon a bevetés Gsszefoglalasat lathatjuk. Ezen
szerepel a neveink, rangunk, a bevetés ideje, az elért talalatok pontjai, a talélati pontossag, stb. valamint 6sszefoglalast kapunk az
Osszesitett eredményunkrél is. Ezutdn megjelennek az eddig megszerzett kitintetéseink illetve szalagjaink. Ha a bevetésen
elhalaloztunk, egy hdsi halottnak kijard Bibor Sziv érdemrend mar biztosan jar nekunk.

Hirtelen ennyit sikeriilt 6sszehordanunk a SNOWSTRIKE-r6l. Hm, hat nem fanyalogni akarunk, de ennek lattan aligha fogja valaki
félredobni a TOMCAT-et vagy a STEALTH FIGHTER+t. Mind a grafika, mind a zene és a hang meglehetsen atlagos — egy '89-ben
készilt szimulatortdl azért ennél joval tobbet lehetne elvarni. Egyetlen "elénye" viszont éppen az egyik hibaja: mivel a "miszerfal" és a
kezelés meglehetdsen egyszeri, a nagyon fiatal korosztalyok is kdnnyen megtanulhatnak vele jatszani. Amiga-verziérél nem tudunk.




Jatékismertetok

TUSKER e System 3

Ha valaki System 3-programrdl beszél, akkor a hallgatésagnak
csakis egyetlen dolog juthat eszébe: a LAST NINJA Ez a best-
seller lassan mar védjegyévé valik a cégnek, pedig azonkivil is
elég jo6 dolgokat szoktak mdvelni. Itt van példaul egy nemrég
megjelent nagyszerl arcade/adventure tdlik — a TUSKER.
Indiana Jones a Szent Gralt keresgéli, Rick Dangerous a Goolu
torzset — talan mondanunk sem kell, hogy Tusker mester is
hasonlé hébortnak hédol: & az afrikai kontinens egy titkos helye
utan kutat, ahova a legenda szerint az elefantok jarnak elpusztul-
ni...

A kaland mélyen Afrika belsejében, a sivatagban kezdddik, ahol a
gyanutlan felfedezdre szamos veszély leselkedik. Ez leginkabb
csorgdkigyok, forgdszelek, valamint mérges arab bennszulottek
képében jelentkezik, akik vadul razzak kardjukat minden erre jard
lélek felé (nemcsak razzék...). A pisztoly és a municié begyiijtése
(ez utdbbi egy ladaban taldlhatd) azonban elég hathatés megol-
dast jelenthet az eziranyl veszélyek elharitasara. Tovabbi kelle-
metlenség a tropusi éghajlat:ezen az eurdpai ember ugyanis elég il i : My
gyakran megszomjazik — de sehol sem latunk a kornyéken presszot... Akad viszont egy vizesiiveg, ami egyeldre ires. A sivatagban
elég sok kaktusz is a szemiinkbe Otlik; errél a névényrdl tudva 1év6, hogy belsejében mindig talalhaté némi vizecske. Most méar csak
hozza kéne férni valahogy (talalunk még egy kést is...). Késébb egy dzsungelben folytatodik a turné, ahol a helyszinhez illé teremtmé-
nyekkel (kokuszdiot hajigalé majmok, rovarok, krokodilok, stb.) fog meggylini a bajunk. Aranyrogok is utunkba fognak akadni, amelyek
ebben a jatékkategériaban mindig begylijtésre vard targyak. Talalkozunk még egy ladaval is, amelyben egy érdekes konyv talalhatd —
segitségével a falon megjelenithetiink egy abraféleséget? Nocsak. Csak nem egy térkép?!

A masodik rész a mocsarban kezdddik, ahol természetesen a helyi rondasagok probalnak belénk kotni. Egy kulcs segitségével egy
bennszulott faluba juthatunk, ahol kulonféle huncut dolgokat fogunk mivelni: tobbek kozott meg kell talalnunk a mérges févarazslo
orvossagos lvegét, egy helyen némi piromaniara nyilik lehetdség. A késbbiekben még talalkozhatunk néhany &slénnyel is (kdzottuk a
Loch Ness-i szorny egy kozeli rokonaval), mig elérink utazasunk végcéljhoz: egy elhagyatott templomromhoz a dzsungel mélyén. Na
persze odaig azeért elég hosszu Ut var rank...

A TUSKER egy igazan nagyszeri mindségi arcade/adventure — mélté a System 3 nevéhez. Precizen megrajzolt hattérképek és sprite-
ok, élvezetes jaték, bar az "alafestd zene"-ként funkcionald afrikai népi motivumok meglehetsen idegesitd dolgok. Nem baj, a prog-
ramnak igy is minden esélye megvan arra, hogy a LAST NINJA-hoz hasonlo sikereket érjen el. Természetesen a jatékbdl Amiga-verzié is
megjelent.

TURBO OUTRUN e US Gold

A jatékismertet6k kozott a HARD DRIVIN'-nal ugyan mar volt az
el6bb egy autdverseny-szimulacié — nem baj, itt van még egy. Mit
ad Isten, ebben is egy piros Ferrari F-40-es kormanykereke mogott
talaljuk magunkat. Ez egyébként a Porsche 959 mellett a vilag
jelenlegi leggyorsabb sportkocsija, szoval valdszinlleg ezért latjuk
olyan sokat viszont az autészimulatorok kozoétt. A TURBO OUTRUN-
ban egy "maszek" autdverseny résztvevdi vagyunk: a verseny New
York-t6l kezd8dik és végig a keleti partvidéken, majd keresztul az
USA-n, egészen Los Angeles-ig tart. A legfébb ellenfél természete-
sen egy masik autécsoda: a Porsche 959. HTPNUFR
Talan mondanunk sem kell, hogy az autdverseny rendezését a t. ; :
résztvevdk eldrelatéan elfelejtették a renddrséggel tudatni, igy a FNGTNF
kulonbozd allamok meglepett rendéreik meglehetdsen mordzusan
reagéalnak azokra a gyonyor( pillanatokra, amikor 4gy 200 mér- -
fold/h sebességgel elszaguldunk jarérkocsijaik elott. Természete- ~
sen az akadékoskodd rend6rokon kivill még egyéb megprobaltata-
sok is varnak rank, amelyek az (ton mosolygd olajfoltok, az erdds
részeken egy-egy tuskd, a varosi forgalom "mazsolai”, hoviharok,
utlezarasok és egyéb ilyen kellemességek képében jelentkeznek.

A verseny 16 szakaszra van bontva, amelyek végén egy-egy ellendrzési pont talalhatd. Az (tszakaszok megtételére természetesen
megszabott id all rendelkezésre. Ha nem sikerll a szintet a megadott idén belll teljesiteni, a jaték sajnos véget ér. Szerencsére
lehetéség van az iddlimit novelésére is: ha egy szintet a megadott idon belll teljesitiink, akkor a megsporolt id6 pluszban rendelkezésre
all a kovetkezd szint teljesitéséhez is. A szintek végén, a helyi autdsboltban néhany aprésagot vasarolhatunk, amellyel még tovabb
fokozhatjuk autonk teljesitményét : a havas Utszakaszokra specialis kerekeket vehetlnk, a nagyobb csicssebesség eléréséhez nagyobb
motort szerelhetink be vagy a nagyobb gyorsulas elosegitése végett specidlis turbo-utanégetdvel szerelkezhetunk fel. A turbo altal
biztositott gyorsulas egyébként az, amivel a Porsche-t lefézhetjuk: a 'SPACE'-el kapcsolhatjuk be, de legyiink figyelemmel az
OVERHEAT feliratra, ami a tiimelegedés mértékét mutatja.

A versenyre sebességdrilt baratndnk is elkisér benniinket. Ha a Porsche valamelyik szakaszon megeldz minket, akkor az ellendrzési
pontnal durcasan kiszall a kocsinkbdl és inkabb a Porsche-val megy tovabb. A végsd cél tehat a baratndnk visszaszerzése a Porsche-
bol és a verseny megnyerése (bar a baratné maradhat is...).

A US Gold megint egy igen szérakoztatd és jol kivitelezett autdversennyel lepte meg a vasarlokat, amely grafikajaval, hangeffektjeivel és
valtozatossagaval emelkedik ki a jatékkategoria mar piacon lévé darabjai kozul. Az Amiga-verzio is kellemesen sikeruilt.



C64 DIZZY I

A DIZZY cimi jaték a Code Masters cég legna-
gyobb sikert hozd programja volt 1987-ben.
Féhése egy egészen érdekes, a fejltf:dés"elgy 5 000000 [0 2

kozbulso allomasat elfoglald kreatura: ugy tunik, HOTHING
még nem sikeriilt teljesen eldontenie, hogy & | ; HoTH r“"
most mar csirke akar lenni vagy még mindig
tojas, szdval athidalé megoldasként mind a kettd
egyszerre. Dizzy rovid idon belil a JACK THE
NIPPER lurkéjghoz hasonlo népszer(iségre tett

: ~

szert a fiatalsdg korében — nem csoda tehat, I % : . URARCLURL PROLERE LY 10 "'“
i ST . : R DESILN LY N B ACET TMEM

hogy a forgalmazd igyekezett ezt minél jobban CREPYIES B (DN EinEln

kiaknazni, és alig egy év mulva megjelentette a . R 3 CUDELLKSIEES.
program masodik részét: TREASURE ISLAND -« e
vagyis Kincses Sziget cimmel. Természetesen ez
is megjarta mar a sikerlistak elsé helyét. Mint a
cimébdl is kiderll, ebben Dizzy egy szigeten fog
maszkalni, ami hihetetlen kincsekkel (Sinclair
Abuser Magazin, dinamitrud, mikrohullamu suto,
stb.) van telizsifolva. Mivel ez a sziget még ezek-
kel a stuffokkal egyutt sem tal j6 hely, Dizzy
inkdbb szeretne visszatérni a baromfiolba, ahol
olyan jol érzi magat a tojasok (néha a csirkék) ko-
zott. Ehhez mindenekeldtt egy csonakra van szuksége, amelynek darabjait egy bajszos uriembertdl tudja beszerezni — persze jonéhany
ellenszolgaltatas fejében.

Ha lehet, akkor a DIZZY 2. még sokkal nehezebbre sikerllt, mint az elsé rész: Dizzy-re ugyanis jonéhany csapda és fejtord var, amelyek
megoldasaban ugyanigy szlkség van az ugyességre, mint a logikara. Szamos targyat kell ide-oda hurcolaszni (figyelembe véve termé-
szetesen, hogy egyszerre csak 3 lehet nalunk), amelyek kozott olyan is van, amire nincs is szilkség. A feladat teljesitését nem konnyiti
meg az sem, hogy osszesen 1 db élet all rendelkezésére. A Code Masters programozdi valdsziniileg maguk is érezhették, hogy a jaték
egy kicsit tll nehézre sikeredett, mert 10-12 helyen egy-egy tekercset helyeztek el: ezek egy részének elolvasasaval néhany tippet kap-
hatunk a sikeres teljesitéshez — a masik rész pedig tovabbi Code Masters-programok reklamijait talaljuk, amelyek némi tilzassal ajani-
jak azokat a jatékosok figyelmébe. A jatékszabalyokat valdszinileg mindenki ismeri, igy azok ismertetésével most nem foglaljuk a
helyet. Aki — a mellékelt térkép alapjan — egyediil probalja végigjatszani a jatékot, azoknak javaslunk néhany tippet:

e figyeljunk arra, hogy ha Dizzy-vel U] targyat veszunk fel, akkor a nala |év6k kozul az elsét lerakja (kulonosen kellemetlen ez akkor, ha
ez viz alatt torténik és az elsd targy a buvarpipa volt).

e sohase menjunk vizbe a buvarpipa nélkul.

e minden tekercset olvassunk el — néha hasznos tippeket kaphatunk.

e van nehany targy, amit semmire sem lehet hasznalini.

e ha egy haz ajtajaban all6 emberrel talalkozunk, akkor "kérdezzik meg"” (alljunk elé és nyomjuk meg a 'tliz’ gombot Ggy, hogy a tar-
gyaink kozul az 1. helyen NOTHING legyen).

e a pénzdarabokat is 0ssze kell gydijteni.

e olyan "targyakat” is felvehetlink, ami Ggy tinik, csak a hattérképerny6hoz tartozik (mogottik pedig kellemes meglepetés var bennun-
ket).

e Dizzy barmilyen magasrdl leugorhat!

e Ha a padl|6 valamely része eltérd szinli a tobbitdl, akkor az érdekes lehet.

e Amikor megtalaltuk azt a tekercset, amelynek a szovegében gratulaltak nekink, hogy Gsszegyiijtottik a szikséges dolgokat, a jaték

még nem ért véget! Menjunk csak oda a helyszin végében &ll6 emberhez...

Na ennyi talan elég is lesz nekik. Az alabbiakban pedig azon olvasdink részére, akik elakadtak volna valahol, egy részletes leiras kovet-
kezik. Eldljaréban azonban két dolgot megjegyeznénk: .

1. Semmire sem sikerilt hasznalnunk az alabbi targyakat: fogkrém (TUBE OF TOOTHPASTE), ires vodar (AN OLD EMPTY BUCKET) és
a Sinclair Abuser Magazin.

2. A térképen nincsenek feltintetve sem a lathatd, sem az elrejtett pénzdarabok; ezekre csak a szovegben torténik utalas. (Persze, mert
akkor senki sem olvasna el, amit irtatok — CoVboy)

Hat akkor lassuk...

0 ;

Kezdetben a parti fovenyen allunk Dizzy mester- 1 skl g OC ( I I '
rel. Jobbra a tenger, balra meg a dzsungel. A | :

jobb oldalon, kicsivel a tengerszint alatt egy be- 0
gylijtésre varé pénzérme mosolyog rank. Indul- gy

junk el tehat a tenger felé ... zutty! — Dizzy bele- i
fulladt a vizbe. Levonhatjuk a tanulsagot: a tojas ],
ne menjen a vizbe (legalabbis egyeldre ne!), mert I : il
esetleg megfd! Kizarasos alapon marad a tehata n
masik irany. Miel&tt kimennénk a képernydrél, all- 4 f |
junk meg egy percre a bal oldali bokor el6tt: pré- . A
baljunk meg targyat felvenni... hopp! Dizzy fel is
vette — ez egy véedett fajta (A PROTECTED
SPECIES). Az odaig rendben is van, viszont vizs- ...% 2
galodo szemeink eldl el akart rejteni egy pénzda- . § st
rabot. A zoldségre egyébként nincs sziikségunk,
adandé alkalommal le is tehetjuk (kilonben jon-
nek a Zoldek, meg a természetvéddk kivont ala- : R {hck]
bérddal). A kovetkezd helyszinen — Ggy tinik — ** ah? % s et PN o e




DIZZY 11.

egy sziklafal leklizdhetetlen akadalyként tornyosul elénk. De csak ugy tlnik: a két palmafa kozott ugyanis felvehetjik az egyszerii dreg
ladat (AN OLD SOLID CHEST), amit a sziklafal tovébe letéve felugorhatunk a falra. A kovetkezd palyan egy pénzdarabka &tlik a
szeminkbe, majd tovabbhaladva egy hidhoz ériink. Miel6tt felmennénk ra, probaljuk megint felvenni az elbtte 1évd zdldséget. Errdl
kiderul, hogy ez egy veszélyeztetett faj, viszont egy Ujabb pénzre lelink mogotte (a zoldségekre és altalaban azokra a targyakra,
amelyek pénzdarabot takarnak, a tovabbiakban nincs szukség, mindig dobaljuk el Gket). A hidra lehetdleg ne ugralva menjunk fel, mert
a két végén egy-egy faklya ég: ha a tengerben keménytojast csinaltunk Dizzy-bdl, akkor itt rantottava suthetjik (...de nem Dizzy
kivbgzése a jaték célja — CoVboy). A hidon szembetalalkozunk még egy pénzdarabkaval. A kovetkez6 palyan egy sirkovet talalunk,
mellette egy tekerccsel, amelyen a kovetkezd informacidt talaljuk: legenda szél Hookjaw-rél a kaldzrél — a derék ariember itt van
eltemetve és drkddik a kincse felett. Szép teljesitmény egy halottdl. A sirké mellett egy fogkrémes tubust is talalhatunk (A TUBE OF
TOOTHPASTE) — de ezt egyeldre hagyjuk itt heverészni, menjunk inkdbb tovabb. A kovetkezd helyszinen egy uUjab tekercset
talalunk:"Snoggles fahaz-komplexum — elhagyatott, midta a turistak fenyegetd hada feldilta a békéjét...". Hehe, jopofi. Tovabbhaladva
a kovetkezd helyszinen egy halom sargasag hivja fel magara a figyelmet: felvétele utan kiderul, hogy ez egy rakas gomba (A CLUMP
OF MUSHROOMS), mogotte viszont egy pénzdarab rejtdzik. A gombaét rogton el is dobhatjuk (talan Hookjaw is ettdl keriilt jelenlegi
tartézkodasi helyére... — CoVboy), majd a kovetkezd helyszinen — egy ujabb pénzdarab meglelésekor — rémiilten konstatalhatjuk,
hogy zsakutcaba kerultink. Sebaj, menjunk vissza a hazig, ott ugorjunk fel a platora. Alljunk a haz jobb oldalan |évé karika elé (ablaknak
hivjak jobb helyeken... — CoVboy) és nyomjuk meg a 'tiz’ gombot: a kezunkben marad egy koszos lveg (A MISTY GLASS OF
WINDOW), amit rogton el is dobhatunk — viszont egy pénzdarab volt mogotte. Folytassuk az utunkat tovabb balra. Ahol az elébb a
zsakutcat talaltuk egy kis meglepetés var benniinket: a magasban egy ketrec 16g, ami rogton Dizzy baratunk nyakaba zuhan, mihelyst
az megprobal elmenni alatta. Menni tehat nem lehet — akkor inkabb ugorjunk egyet az utolso l1épcséfokrdl. Na. Igy mar mindjart mas.
Pont a szemben |évd platéra érkeztlink. A csapda alatt egyébként egy érdekes targy talalhatd: egy SINCLAIR ABUSER MAG (talan a
Sinclair Elhasznaldi Magazin forditassal lehetne valamelyest visszaadni ezt a szdjatékot, bar az "abuser” pontos jelentése: csald,
becsmerld, félrevezetd). Erre a targyra egyébként semmi szikség nem lesz a késdbbiekben, nem kell érte visszajonniink. Menjlnk
addig balra a platén, amig le nem pottyanunk a foldre. Tovabbhaladva balra egy Ujabb tekercsbe botlunk, amelyen a Code Masters
tanacstalan lelkeknek szolo Utmutatasa talalhatd, miszerint ha még tovabbi pénzdarabokat keresnénk, akkor nézzlk meg mindenhol,
stb. (utalds arra, hogy a zoldségek mogott is vannak zsetonok). A kovetkezd helyszinen egy Ujabb tekercs var bennunket: "Vigyazat!
Robbantasi terulet!" Ez megint egy j6 tipp arra, hogy hogyan is kéne megszerezni a kdomlas mogotti pénzeszacskét. Majd
alkalomadtan visszajovink érte — most menjlnk vissza odaig, ahol leugrottunk a platorol és ugorjunk vissza ra.

Ugorjunk &t errdl arra a platora, amelyiken a pénzdarab van, de gy szamitsuk ki az ugrast, hogy a platd szélére érkezzink (ehhez az
elébbi képernydrdl kell ugranunk) — kiildnben egy csapda hullik a nyakunkba. A pénzdarab felvételéhez: az elébb mar volt szo réla,
hogy a csapdat hogyan is szokas kikerlilni... A platé jobb oldalarél ugorjunk tovabb jobbra fel és a kdvetkezd helyszinen pont egy masik
végére fogunk érkezni. Menjlnk tovabb jobbra, majd innen ugorjunk fel balra arra a platéra, amelyikbdl csak egy fahaséb latszik. Ezen
felmehetink a hazig, ahol ismét feljebb ugrunk egyet. A kovetkezd palyan — a valtozatossag kédvéért — ismét egy hazat talalunk egy
platén. Ugorjunk at ide és vegylk fel a platé végében lévé buvarmaszkot (A RUBBER SNORKEL). Pottyanjunk vissza az el6bbi platora
(méasfelé agysem lehet menni), majd menjunk jobbra. Itt a platon egy emeldszerkezet kallantyuja talalhato (elég rosszul lathato),
amelyhez hozza kell érnink. Erre az atszalad a masik oldalra — valamint egy képernydvel lejjebb megjelenik egy lépcséfok, amelyen
keresztll mar fel tudunk menni a felsd részre is. Most ugraljunk le a legalsé szintig (oda, ahonnan arra a platdra ugrottunk, amelyiken az
utolsé pénzdarab volt idaig). Menjlnk &t a jobbra Iévé képernydre és itt ugorjunk fel a jobbra lathatd platéra. A derék Dizzy a sok
ugrabugralastdl mar bizonyara elfaradt — most akkor sétaini fog. Egészen ennek a platénak a végéig: ott alljunk vele a — balrdl
szamolva — a harmadik fa jobb oldalara, majd prébaljunk targyat felvenni. Keziinkbe is akad egy faracs (A WOODEN SAFETY RAIL),
amit aztan rogton el is dobhatunk és kedvtelve gyonyorkodhetunk a mogotte 1évé pénzdarabban. Alljunk a platé jobb oldalara és
ugorjunk fel jobbra. Innen latszolag semerre sem vezet ut, de ugorjunk csak egyet felfelé... nocsak, mégis volt egy. A jobbra levd platon
egy pénzdarab, balra haladva pedig egy masik. A haz azonban utunkat allja, erre nem lehet tovabbmenni. Menjlink vissza arra a helyre,
ahol a faracs mogotti pénzdarabot megtalaltuk és menjunk at a bal oldalon 1évé helyszinre. Mihelyst atértiink ugorjunk egyet felfelé és
maris egy Ujabb platon talaljuk magunkat, amelyikrél felugorhatunk a felfelé vezetére (ennek jelent meg az alsd része, amikor a
kallanty(t elmozditottuk). Egyelére még ne ugorjunk fel: alljunk Dizzy-vel pontosan a legvékonyabb fatorzs elé (jobbrdl a harmadik) és
nyomjuk meg a 'tiz’ gombot. Keziinkbe is akad a fatérzs egy darabja (A BIT OF TREE TRUNK). Ez azonban nem kell nekink — annal
inkabb a mogotte 16vé pénzdarab. Na, most mar felugorhatunk a jobbra vezetd platéra. Ezen menjiink fel a kovetkezd helyszinre és ott
alljunk meg a masodik fatorzsnél. Ugorjunk felfelé és egy Gjabb platén talaljuk magunkat (egyébként egybdl fel is figyelhetink arra a
veszélyre, ami egy hullécsapda személyében leselkedik rank, amikor az iménti platon fogunk végighaladni...). Menjiink fel egészen a
platd végéig, ahol egy haz mellett megtalaljuk az éles Uvegkardot (A SHARP GLASS SWORD). Egy szinttel lejjebb is egy targy var arra,
hogy Osszeszedjik, tehat mégiscsak el kell mennunk a csapda alatt. Menjiink vissza a platén és pottyanjunk le majd — vigyazva a
csapdanal, a harmadik fatdrzstdl ugorva — menjink el a targyért. Ez egy kis video kamera (A SMALL VIDEO CAMERA). A bdség
zavaréval kuszkodink, minden zsebunk tele. Nem baj — menjunk vissza a tengerpartra (a startpozicioba).

Itt tegylik le a kamerat és az Uvegkardot. A buvar-
maszk a targyaink kozott a 2. vagy a 3. legyen
(legfellil feltétlenil NOTHING alljon!), mert a ten-
gerben fel fogunk venni egy targyat és ha ekkor a
pipa van a legelsd helyen, akkor azt Dizzy egybdl
le is teszi (ergo rogton meg is fullad). Sétaljunk
be a tengerbe. A kovetkezd helyszinen rogton
egy csapat hal Uszik szembe (mindenféle mozgd
tengeri herkentyl artalmas az egészségrel). A g
kovetkezd helyszinen egy medlizahoz lesz sze- =
rencsénk, majd tovabhaladva rogton egy masik-
hoz. It egy hajoroncs egyik felét lathatjuk. A
kovetkezé helyszinen fellil egy pénzdarabot
Jatunk. Némi ide-oda ugralas utan a at kell ugra-
nunk a jobb felsé sarokban lévé rakot és mire
lepottyanunk, mar fel is vehetjik a sosvizi hasz-
nalatra készilt (?!) asot (SALT WATER SPADE).
Tovabbi megjegyzés a hajéroncshoz: a jobb alsé
sarkanal 1évé koponya mogott egy pénzdarab is
el van rejtve. Miutan megvan az aso, menjunk ki
a partra majd cseréljik meg a targyak sorrendjét,
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vagyis az aso elérébb legyen, mint a buvarmaszk. Miutan ez megvan, menjunk vissza a tengerbe. Azutan a helyszin utan, ahol felvettiik
az &s6t, egy mozgd kovet lathatunk a tengerfenéken. It tegylk le az asét. A ké valdszinlleg egy viz alatti gazkitorést zart el idaig, mert
az aso letétele utan 4-5 masodpercenként egy buborék emelkedik a magasba. Menjunk vissza a partra, vegyuk fel az imént otthagyott
targyakat, majd vissza a tengerbe és ugorjunk fel az egyik buborékra. Ez pont egy medizaba vinne bele benniinket — de azel6tt mi
szépen leugrunk réla és kilabalunk a tengerbdl — mikozben természetesen nem feledkezunk meg a pénzdarabrdl sem.

Menjink tovabb. A kovetkezé helyszinen megtalaljuk a favagd baltajat (THE WOODCUTTER'S AXE), de erre egyel6re még nincs
szlikségiink. Menjunk tovabb, ahol egy Gjabb pénzdarab Otlik a szemiinkbe. Tovabbhaladva egy kunyhé mellett allo totemoszlop
aljAban egy gombarakast pillantunk meg — egy ilyen mogott egyszer mar talaltunk elrejtett pénzdarabot. Alijunk a jobb oldalara és
nyomjuk meg a 'tlz' gombot. Hoppla! Most nem a gombarakéas, hanem egy szikla mogott volt (BIG RED HEAVY ROCK). A sziklat
rogton el is dobhatjuk és mehetunk tovabb. Egy kunyhdhoz érlink, amelynek az ajtajaban egy bajszos Uriember alldogal (a feje felett
egy vodor is taldlhatdé — de azt nem kell felvennunk). Ez a helyi Miszaki Bizomanyi. Ha Ggy nyomjuk meg a 'tiz' gombot az ember
el6tt, hogy az 1. targyunk helyén NOTHING van, akkor az uriember a kovetkezd szodzatot intézi hozzank:"Gyanitom, hogy el akarod
hagyni a szigetet. Cserélek veled egy hajot némi értékes holmi fejében." Mit is lehetne a nekiadni? Van nalunk egy bivarmaszk — erre
késdbb még szikségink lehet, ha visszamegyunk a tengerbe; van egy livegkard — az meglehetdsen giccses dolog. Akkor maradt a
videokamera — tegylk le az ember elé. El is tinik rogton, viszont a bajszos megdicsér benniunket és cserébe ad nekiink egy "vizallo"
csonakot (DEHYDRATED BOAT). Azt mondja, el kell vinniink a stégre. Erre kés6bb még nagy szilkséglnk lesz — most egyelfre
azonban tegylk le, majd késébb visszajovink érte. Ha most megint megkérdezzuk a bajszost, akkor azt mondja, hogy valdszinileg egy
motort akarunk — van neki valahol egy, de ez nekink kerilni fog valamibe. A fenébe...

Ballagjunk vissza oda, ahol a fejszét talaltuk. Utkozben alljunk meg a totemoszlopos helyszinen: a haz bal oldali részén vegyiik fel a
Szent Bibliat (THE HOLY BIBLE). A baltas helyszinen egy sirkovet latunk, amely alatt mintha valami ureg lenne... Tegylk le az
uvegkardot és 16n csoda: a fold megnyilt, egy lejarat latszik a sirkd alatt. Még ne menjink le!

Vegyiik fel a baltat, majd menjlnk vissza a tengerbe és haladjunk at rajta. Menjunk el egészen a hidig, amelyen két faklya ég. A hidon
tegylk le a baltat, ami egy nagy lyukat vag a hidon. Miel6tt beugranank a vizbe, rendezzik Ugy a targyakat, hogy a buvarmaszk és a
Biblia a 2. és 3. helyen legyen (ha a viz alatt felveszink egy targyat, nehogy valamelyiket letegyiik). Most méar beugorhatunk. Egy viz
alatti barlangban talljuk magunkat. A jobbra 1évé helyszinen talalunk egy pénzdarabot, valamint egy feljebb 1évé platéhoz felugralva
felvehetjik az elatkozott kincset (CURSED TREASURE). Az atok karos hataséatdl a Biblia megvéd benniinket — atmehetiink tehéat a
barlang masik végébe. Itt ismét talalunk egy pénzdarabot, valamint a platékon felugrélva kijuthatunk a barlangbdl. A derék Hookjaw
fékaldz sirjanal bukkanunk a felszinre — Ugy latszik mégsem tudta megdrizni a kincsét. Vigyik el a kincset a Bizomanyiba és tegylk le
az ember elé. Teljesen el van ragadtatva tle. Még nem tudja ugyan, hogy mihez fog kezdeni vele, mindenesetre ad cserébe egy

csénakmotort (OUTBOARD MOTOR). Nagyszer(. A Biblidra mar nincs szikségiink, dobjuk el és vegyiik fel a csdnakot, amit az elébb it
letettunk.

Men;unk tovabb jobbra, egészen addig mig is-
mét a tengerhez nem érkezink. Utkézben a két
haz kozott egy zoldség mogott egy elrejtett pénz- :
darab van (a zoldséget természetesen rogton -~ g £z 0o ’;*,‘_'“S'ﬁnﬁk 3 T
dobjuk is el). A stégen egy tekercsen azt olvas- ] [ 5 ﬂ ° "D DETOHATOR
suk, hogy nem lehet addig hajézni, amig az et “RELL R LR AL
mozog. Ez ugyan nem egészen vilagos (legalab-
bis egyel6re nem), mindenesetre vegylk fel a te-
kercs mellett talalhatd aranykulcsot (GOLDEN
KEY). A csonakot és a csonakmotort hagyjuk itt a .
stégen — késobb (gyis itt lesz ra szilkség. Men-
junk vissza az uvegkarddal kinyitott sirig és men-
junk le a fold ala. Itt két tekercset latunk. A bal
oldalin az all:"Vigyazat! Magikus vizfal!" Ez utalas
arra, hogy balra tovabbmenve, minden atmenet -
nélkil a tengerben talaljuk magunkat (mielStt
atmennénk, a bivarmaszk a targyak kozott a 2.
vagy a 3. helyen legyen!). Itt vegyuk fel a dinami-
tot (STICKS OF DINAMITE), majd forduljunk visz- =g
sza. A masik tekercsen az all, hogy a sirkére tett
Uvegkarddal nyithaté rejtekajtd copyright-ja
Rogeré, a hires kal6zé. Hehe. Jépofi. Menjlink to-
vabb ]obbra A kovetkezd helyszinen a hordok kozott 1évé koponya mogott egy eldugott penzdarabra lelhetink. Tovabbhaladva egy
Ujabb pénzdarabra bukkanunk. A szoba kdzepén a padlidba egy hordo van sillyeszive. AHJunk ra és tegyuk le az aranykulcsot. Sutty! —
a kulcs kinyitott egy csapodajtot, amin keresztul egy barlangba pottyantunk. Egy pénzdarabot lelunk, valamint egy tekercset, amelyen a
kovetkez6t olvashatjuk:"Megtalaltad a kalozok titkos konyhajat! Idealis hely az éjféli poharazgatasra!” Megint egy favicc. A konyha
azonban meglehetésen modernul van felszerelve, mert a masik végében felvehetjuk a mikrohullamui sutét (MICROWAVE OVEN).
menjunk ki a barlangbél, majd menjink keresztul megint a tengeren. A tengerparton tegyiik le a sutét vagy a bavarmaszkot (amelyik
jobban tetszik — lehet akar mindkett6t is). Most megint megyink egy kicsit létrazni a fak kozé. Masszunk fel a platokon a kozépen allé
széles hazig (talan a térkép alapjan mindenki odatalal egyedil is), amelynek jobb oldalan felvehetjik az infravoros detonatort
(INFRARED DETONATOR). Azon a platén, ami éppen alattunk hizodik egy Gjabb elrejtett pénzdarabra bukkanunk (pontosan a képernyd
szélén). Most menjlunk at a bal felsé sarokban lévé hazhoz (ahol annak idején a bavarmaszkot felvettuk) és pontosan a szélérdl
ugorjunk el balra (elére a semmibe). Ha az ugrast j0| szamitottuk ki, akkor két kéomlas kozé fogunk érkezni (a térképen a nyillal jelzett
helyre), ahol a zoldség mogott egy elrejtett pénzdarabra bukkanunk. Most ugraljunk vissza jobbra, potyogjunk le a foldre és menjunk be
a banyéba.
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Itt a jaték elején mar megcesodaltuk a tekercsen lévd "Vigyazat! Robbantasi terulet!” feliratot — a robbantas felemel6 perce pedig most
érkezett el. Tegyuk le a dinamitot a kbomlas elé, majd menjunk vissza a kisebb k6 mégé, amit az iment atugrottunk, hogy Dizzy
fedezékben legyen. Itt tegyik le az infravoros detonatort és bumm! — a sziklafal eltlint. Most mar felvehetjik a pénzeszacskét (BAG OF
GOLD COINS). Menjunk vissza a tengerpartra és vegyuk fel az elGbb letett mikrohullamu sitét, keljunk at a tengeren a szokasos modon
és menjunk el egészen a bacsikaig, akivel uzletelni szoktunk. Adjuk neki oda a pénzeszacskot, amiért — rovid, amde elmés csevegés
utan — kapunk tdle cserébe egy gallon olajat (A GALLON PETROL). Most adjuk neki oda a mikrohullamd sitét. Erre nagyon
elszomorodik: kozli, hogy nagyon szomoru, amiért eimegyunk, mert mi voltunk a legjobb kuncsaftia — a monologhoz mellékel még egy
slusszkulcsot is (AN IGNITION KEY). Elmegylink?! Hat bizony el: szereztlink ugyanis mar téle egy csonakot, a csonakhoz motort, a
motorhoz olajat és az egészhez egy slusszkulcsot is — irany a stég! Vegylk fel a hajé darabjait, alljunk a stég szélére és a kovetkezd
sorrendben pakoljuk le 6ket (ha jol csinaljuk, mindig valtozik a csénak szine): csonak, motor, olaj, kulcs. Ha minden jéi sikerult, akkor a
piros csonak elkezd ide-oda mozogni (a tekercsen Iévd felirat egyébként arra figyelmeztet, hogy amig nem mozog a csénak, addig ne
ugorjunk ral). A csonakon ugraljunk at a masik partra. It talalunk még egy pénzdarabot, valamint egy tekercset, amelyen gratulalnak
neklnk, hogy sikeresen teljesitettik a killdetést satobbi. Ugy tlnik vége a jatéknak...

A helyszin végén azonban ott all a kereskedd ikertestvére, aki kdzli vellink, hogy csak akkor lehet elmenniink, ha kifizetink 30 arany
véltsagdijat. Ha idaig nem szedtuk volna a leirasban emlitett pénzdarabokat, akkor mehetink gyijtogetni. Ha osszeszedtuk, akkor
minden rendben... azaz... hé! — csak 29 pénzdarab van nalunk!!!

Na vajon, hol van a harmincadik?...
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10 Jatékismertetok

SHOGUN e Infocom

Talan még sokan emlékeznek az anno két-harom évvel ezeldtt a
tv-ben vetitett filmsorozatra, ami "Ségun” cim alatt futott 12 kedd
estén keresztil. Késébb a film alapjaul szolgalé 6-700 oldalas
konyvecske is megjelent itthoni konyvesboltjainkban — tavaly
pedig utolérte a konyv- és filmbestsellerek végzete: szamitége-
pes jaték lett belle.

A torténet 1600-ban jatszodik, amikor az Erasmus nevi holland
kereskeddhajo hatalmas viharba kerul, majd némi hanyodas utan
hajotorést szenved Japan keleti partjainal. Ezid6tajt a szigetor-
szag éppen a politikai anarchia mamoraban leledzik: a leghatal-
masabb féurak fegyverrel és intrikaval probaljak a korlatlan hatal-
mat, a séguni méltésagot megszerezni. A jatékban a hajé naviga-
toranak, John Blackthorne-nak a szerepét jatszuk (6 egyébként a
regény féhdse is). ElGszér nem a politikai kornyezettel, hanem —
az europai szemmel nézve meglehetdsen érdekes — japan szo-
kasokkal ismerkedhetiink: egy igen alacsony nivot képviseld
godorben szallasolnak el benninket, az egyik tarsunkat élva
megfézik, majd mindennek tetejébe egy mokas kedvl szamu-
réj... hat izé... 000... szoval levizel bennunket (a nyilvanos furdeté-
si procedurardl mar ne is beszéljlink). Ha sikerul megnyernink a
japanok bizalmat, akkor egy kimondt kapunk régi ruhank helyett — bar ez mondjuk még nem jelent semmit. A tovabbiakban még
nagyobb zlrokbe fogunk keveredni. Mint mar emlitettiik, a kozallapotok nem éppen a legrézsasabbak: a hatalomért vald torzsalkodas a
két leghatalmasabb fédr, Ishido és Toranaga kozott folyik — talan mondanunk sem kell, hogy (bal)szerencsecsillagunk éppen kettdjlik
kozé fog vezérelni benniinket. Ez mondjuk nem éppen életbiztositas, da rajtuk kivil még szamos elmebeteg (szamurdjok, nindzsék és
hasonldk) fog az utunkba akadni. Koziilik kulonos figyelmet érdemel egy Mariko nevi holgy, aki az elsd pillantasra ugyan normalisnak
latszik, de néha rossz pillanatai is akadnak: egy alkalommal példaul a sajat torkat akarja elnyiszalni egy kicsiny kézi készulékkel, amit a
japanok is térnek hivnak. A japanok egész biztosan nem normalisak, de rajtuk kivil még szembe kell néznink a spanyol/portugal
papokkal, inkvizitorokkal és kereskeddkkel is, akik igen-igen sajnalkoznak minden elvesztegetett percen, amit az életben toltunk. A
probléma ott kezdddik, hogy egyrészt a spanyolok katolikusak (mi pedig egy protestans angol szerepét jatszuk), masrészt (és féleg!)
mint egy fegyveres hajo parancsnoka, potencialis veszélyt jelentink a Fekete Hajéra, amely az azsiai kereskedelem éves hasznat (elég
jé biznisz volt!) szallitta Spanyolorszagba. Szoval béven lesz kalandban részunk, mig sikerul a legrangosabb szamurajok soraba
emelkednunk...

James Clavell konyve igazan nagyszeri — aki elolvassa nagyszerlien fog rajta szorakozni. Az Infocom jatéka egy izig-vérig adventure
— aki jatszik vele, szintén nem fog csalédni. A precizen megrajzolt képek és a jol kivitelezett szovegértelmezd igazan hangulatosséa
teszik a jatékot (mar amennyiben ért az ember angolul...). Van azonban egy kis probléma: a jaték tllsagosan is koveti a regény
cselekményet! Igy tehat jatékleiras nem szikséges hozza: csak be kell menni a konyvtarba, kivenni a konyvet és annak alapjan a jaték
maris végigjatszhatd. Mondjuk igy is el fog tartani egy darabig, mert a konyv is vagy 700 oldal...

SIM CITY e Infogrames

Az Infogrames mostanaban kitesz magaért: a szuper NORTH AND
SOUTH utan egy lényegesen komolyabb "hangvételi" program-
mal rukkoltak eld. A SIM CITY-t hirtelen nem tudnank egyetien
jatékkategoriaba sem besorolni — ez leginkabb egyfajta populaci-
os jaték a la POPULOUS, bar a grafikai kivitelezés attol lényege-
sen kulonbozik. Valamilyen "Fovarosi Tanacs'-szerepet jatszunk
benne, azaz egy varos egész varos iranyitasa szakad a nyakunk-
ba. Rajtunk all vagy bukik egy varos felviragzasa: mi iranyitjuk a
kulonbozo jellegl épitkezéseket, iparositast, kozlekedeést, nekunk
kell megtennunk a megfelelS ellenlépéseket a természeti kataszt-
rofak (légszennyezés, tlizvészek, tornaddk, a Godzilla nevii mokas
6shiillé, stb.) aital okozott karok ellen — és ezenkivil még ezer-
egy dolgot.

A jatékot huszezer dollar birtokaban kezdjiuk — ebbdl kell finanszi-
roznunk grandidzus elképzeléseink megvalositasat. Valészinileg
nyilvanvald, hogy barmilyen munkat akarunk kiviteleztetni, az
pénzbe fog kerilni (a legolcsobb lebontani mindent — az terle-
tenként csak 1$ — de nem ez a jaték célja...). Pénzunkkel tehat
takarékosan kell bannunk, bar kasszankat gyarapithatjuk a varos-
lakbk meghatarozott mérték(i megadoztatasaval is. Viszont ez csak akkor hoz megfelelé eredmeényt, ha van kit adoztatni — legelsd
dolog tehat a megfeleld populaciot |étrehozni, majd kiépiteni az ahhoz szervesen kapcsolodd dolgokat (lakdtelepek, kozlekedés, utak,
vasat, repildtér, stb.). Az embereinknek természetesen munkahelyet is kell biztositanunk — tehat a populacid fejlesztésével
parhuzamosan fejlesztjuk az ipart is. Miutan az embereknek van munkahelyuk, biztositani kell a helyet, ahol a megkeresett pénzuket
annak a rendje s modja szerint el is szérhatjak: tehat a plebset szorakoztatd helyeket is létre kell hoznunk. Ezzel parhuzamosan persze
megjelenik a binozés is, amely egyre nagyobb méreteket fog dlteni, ha nem tessziik meg a megfeleld intézkedéseket (azaz nem
csinalunk renddrséget). Természetesen a természeti — és egyéb — katasztrofak mindig bele fognak kopni a leveskénkbe, szoval eltart
egy darabig, amig az altalunk menedzselt varos elveszi Bécs-Budapesttdl a kovetkezd vilagkiallitas jogat...

A SIM CITY-t nem javasoljuk azoknak, akik az akcio- vagy a I6voldozds jatékokeért rajonganak, viszont melegen ajanljuk mindenkinek, aki
inkdbb az agyat szereti tornaztatni az Amiga el6tt. Jellegébdl adédoan a jaték kivitelezésében nem a szuper grafikara vagy zenére
koncentraltak, sokkal inkabb a bonyolultsagra, a sokrétlségre és az ikonrendszer altal tamogatott konny( kezelhetéségre — tehat arra,
ami HOSSZU IDEIG igazan élvezetessé tehet egy jatékot.



Jatékismertetok

LORDS OF THE RISING SUN e Mirrorsoft/Cinemaware

Az id6 1180., a helyszin: Japan. Az orszag nehéz iddket
él: a csaszar csak névleges hatalom birtokosa, a politi-
katdl teljesen elszigetel6dott. A tartomanyurak &llandé
csatarozasban allnak egymassal, de a két leghatalma-
sabb csalad, a Tairak és a Minamotok ennél sokkal na-
gyobb célt tliztek ki maguk elé: a Japan feletti korlatlan
hatalmat biztositd séguni méltdsagot akarjak megsze-
rezni. A két csalad torzsalkodasa polgarhaborat rob- Ty g B
bant ki az orszagban és 1180. kozepére Ugy tlnik, hogy : Yoritomo T

a hatalmi harc a Tairak javara dél el. Egy elvesztett iy §

csata utan a Minamoto-klan vezére ritualis ongyilkossa- i /t &
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got, szeppukut kovet el. Partjanak vezetése két fiara,
Josicunére és Joritomora széll. A harci helyzet igen
siralmas — de talan a két ifji egyike még a visszajara
fordithatja...

liyen el6zményekkel kezddédik a LORDS OF THE
RISING SUN. A bejelentkezd képernyd utan az emlitett
két Minamoto kozul kell kivalasztanunk, hogy melyik
szerepét kivanjuk eljatszani — aztan mar kezdddhet is
a habord. A jaték a DEFENDER OF THE CROWN-hoz
hasonlé stratégia, vagyis a feladat Japan elfoglalasa és
ezzel a soguni méltésag elnyerése. Egyeldre harom f06-
ur hadserege segit benninket, de ez a helyzet remélhetdleg a késdbbiekben valtozni fog. A fehér zaszIét hordozd emberkék jelzik a mi
hadseregeinket (vannak vilagosszirkék is — ezek az ellenlabasaink egyik csoportja), ket mozgatva kell szépen elfoglalnunk egész
Japant. A hadseregeket csak akkor mozgathatjuk, ha valamilyen varosban vannak éppen és mindig csak a legkdzelebbi varosig torténd
vonulasra adhatunk ki parancsot (mar amennyiben vezet oda ut). Amig a hadsereg vonul, addig csak informaciot kérhetunk rola, a
menetiranyt nem valtoztathatjuk meg. A tengerparti kikotGvarosokbol vizi Uton is mozoghatunk, ez némileg gyorsabb, mint a gyaloglas.
Ha valamelyik hadsereglink az utoljara megadott célponthoz vezetd Gton haladva egy ellenséges hadsereggel talalkozik, akkor harcba
kezdenek — ennek kimenetelérdl a képernyd aljan lévé Uzenetsor tajékoztat bennunket. Ugyanez torténik, ha valamelyik hadsereglink
egy ellenséges varoshoz ér. Ha az a hadsereg talalkozik ellenséggel (vagy ér ellenséges varoshoz), amelyet a jaték elején kivalasztott
figura (tehat Josicune vagy Joritomo) vezet, akkor személyesen iranyitjuk a harcot. Nem feltétiendil kell azonnal nekirontani az ellenfél-
nek: hadsereg esetén szovetséget ajanlhatunk nekik (ha elfogadja, ilyenkor a sereget vezetS tabornok ezentul a mi parancsainknak
engedelmeskedik), varos esetén pedig felszolithatjuk Sket megadasra. Kozvetlen személyiinket is veszély fenyegeti, ha sokaig lldogé-
link a Minamoto-klan székhelyén (Edo-ban): nindzsak tamadhatnak rank és szamurajkardunk pengéjével kell a felénk repul& surikene-
ket felfognunk. Az edo-i varbél mi is killdhetiink nindzsékat a négy leghatalmasabb f60r ellen. llyenkor viszont el6fordulhat, hogy kiderdl,
hogy mi béreltiik fel a nindzsakat és a csaszar — mint a fair play-jaték hive — parancsot kiild, hogy azonnal kovessink el szeppukut
(FORCED SEPPUKU). llyen innepélyes alkalmakkor derék féhdsunk kil a dombtetére, és a romantikus kulisszak kozepette szépen
hasbaszlrja magat. Talan mondanunk sem kell, hogy a f6hés halalakor (mindegy, milyen modon kovetkezett be) a jaték véget ér —
vesztettink.

g

A jaték alapotlete tiszta D.O.C. (eltekintve a gazdalkodastol), de a grafikai és zenei kivitelezés sokkal precizebb, élvezetesebb. Egyeldre
ennyit errdl a jatékrol — terveink szerint a kovetkez6é CoV-ban egy részletes leirast fogunk kozolni rola. (Addig is er6sen reménykedink,
hogy a jaték lemezes toltogetéséért felelos Griember is kill a dombtetdre és eszk6zol magan egy szeppukut... — CoVboy)

SILKWORM e US Gold

llyen I0voldozds Griletekkel nem nagyon szoktunk foglalkozni méeg a jatékismertetGkben sem, hiszen tul sok mindent nem érdemes
(nem is lehet) eimondani egyikrél sem — de a SILKWORM mar annyira szornyi, hogy az szinte j6. Messzirdl ordit rdla, hogy egy pénz-
bedobds jatékautomata szolgaltatta az alapotletet és nyugodtan elmondhatjuk, a konverzio kivaloan sikerllt — mintha a jatékteremben
alinank a gép eldtt. A shoot'em up jatékok receptje érvényesiil itt is: mindenre tlzelni kell, ami a képernyén van és nem hattér. Ami a
SILKWORM-ot mégis kiemeli a |16voldozos jatékok tengerébdl, az, hogy egyszerre két jatékos jatszhat és egymast segitve juthatnak
eldre (a 4. szinttdl kezdve szinte mar csak igy lehet tovabbvergddni). Ha csak egy jatékos jatszik, akkor a jaték elején ki lehet valasztani,
hogy a helikoptert vagy a forgathatd gépagyuval felszerelt dzsipet kivanjuk-e iranyitani. A szinteken a tamadokban megelevenedik egy
modern hadsereg teljes arzenalja, kezdve a helikopterektdl és a tankoktdl egészen a rakétakig és az aknakig. Néhany egészen érdekes
modell is felvonul: itt van példaul a szintenként egy-két alkalommal megjelend "puzzle-csirke", egy darabokbdl dsszealld helikopter,
amely a "fejével” kivédi a helikopter jonéhany Iovését és csak szamos talalattal lehet elpusztitani. Ez esetben egy-egy bonus marad
utana mementoképpen (mindkeét jatékosnak jut), amelyet felvéve elészor dupla lovéshez jutunk. Ez csak addig él, mig egy életet el nem
vesztink. Ha a kovetkezd ilyen rondasagig nem vesztink életet, a megsemmisitése utan mar kétszeres gyorsasagu dupla lovésiink lesz
és igy tovabb. Tovabbi plusz figyelmet érdem|d dolgok a talajon heverészd aknak: ezek egyrészt a dzsip életét hivatottak megkeserite-
ni, masrészt a szétlovésikkel egy 10-15 masodpercig tartd pajzsra tehetink szert (valamilyen zold buborékfelnd képében jelenik meg).
Ha dgy akarunk Gjabb pajzsot felvenni, hogy az el6bbi hatasa meég tart, energiarobbanas kovetkezik be és a jelenleg a képernydn 1évé
osszes ellenfél megsemmisu! (kivéve a nagy csirkét). Minden szint végén egy-egy nagyobb ellenfél var benninket, amelyekbe hosszu
masodpercekig kell 16doznunk. Miutan sziveskedett felrobbanni, a program az utolsé élet elvesziése ota eltelt id6 és a megsemmisitett
ellenfelek szamanak fuggvényében bonus-pontszamot general, aztan mar folytathatjuk is tovabb a kovetkezd szinten. Mindkét jatékos-
nak harom “credit” all rendelkezésre (ami egyenként harom életet jelent). Az 0sszes elvesztése utan rendelkezésre all a lehetdség, hogy
ha 10 masodpercen belll megnyomijuk a 'tliz’ gombot, a kovetkezd jatékot ne az elejérdl kelljen kezdenlnk, hanem arrdl a szintrdl, ahol
az utolso életiinket elvesztettik. Természetesen van highscore-tabla is, hogy mindenkinek meglegyen az érome.

Hat kb. ennyit lenet elmondani a SILKWORM-rol. Teljesen profi kivitelezés: szuper hattérgrafika és sprite-ok, gyors akcié, nagyszer
hanghatasok. A cimzenében hallhaté szintetizator-bemutatd David Whittaker mive — az & zenéit valoszinlleg nem kell bemutatnunk
senkinek. C-64-verziordl ezidaig nem hallottunk, ami meglehetdsen érdekes, tekintve, hogy még Spectrum-valtozat is van. A jatékban
egyébként van egy hatalmas "hiba": a masik jatékost nem lehet leldni! H{, pedig az milyen j6 is lenne!...



i P2l DUNGEON MASTER

Az FTL cég DUNGEON MASTER cimii ja-
téka, bar a BARD'S TALE-hez vagy a
PHANTASIE-hez hasonlé hagyomanyos
szerepjaték, talan az elsé olyan ebben a
kategériaban, amely a lehetd legjobban
kinasznalja az Amiga altal nyujtott lehetd-
ségeket. Talan nem véletlen, hogy a
DUNGEON MASTER megjelenése oOta |
minden szerepjatékot hozza hasonlitanak,
mint mércéhez (és eddig még egyetlen
program sem érte el ezt a szinvonalat). A
— néhol mohaval boritott — szirke falak,
a labirintusban maszkalo, kivaléan meg-
rajzolt szornyek, a sejtelmes foldalatti
hangeftektusok és a kényelmes ikonkeze-
16 rendszer egylttese teszi még élvezete-
sebbé a jatékot. A jaték nemcsak latva-
nyos, de j0 is (ez a kettd egyutt ritkan ta-
lalhaté meg egyiitt egy jatékban!). Hete-
kig el lehet vele szorakozni még akkor is,
ha az embernek van térképe és varazslat-
listdja hozza.

A jatékos egy négy kalandozdbdl allé
csoportot iranyit. A feladata az, hogy a | = .

tobbszintes labirintusrendszerben megta-

lalja a Tlzbot sirjat, bejusson oda, és megszerezve a Tlzbotot, megkiizdjon magaval a Kaosszal. A killdetést persze nemcsak a
hatalmas utveszték, hanem veszedelmes szornyek és osszetett logikai feladatok is nehézzé teszik.

A jaték elején, amikor belépﬁnk a barlangba, ki kell valasztanunk azt a négy karaktert, akivel a kildetést végre akarjuk hajtani. Az egérrel
a képerny6 jobb alsd részén |athatd nyilakra mutatva (vagy a billentylizet nyilait hasznalva) mozoghatunk el6re-oldalra ill. fordulhatunk.
Hamarosan megérkeziink a Hall of Champions felirattal jelzett termekbe. A falakon rengeteg kép van. Ok a valaszthatd karakterek.
Ahhoz, hogy megtudjuk, ki is az, akit egy kép abrazol, valasszuk ki az egeérrel a képet.

A karakter leirasa

Az elénk taruld, elsé pillantasra talan zavaros abra minden informaciét tartalmaz az adott figurardl.

Minden karakternek harom alapvetd tulajdonsaga van: egészség (HEALTH), kitartas (STAMINA) és varazserd (MANA).

Az egészség hatdrozza meg, hogy a karakter mennyi sebet képes elviselni. Az ellenfél minden sikeres tdmadasa esetén a karakter
veszit az egészségébdl — ha ez 0, akkor meghalt. Az egészséget gyogyitd varazslatokkal vagy pihenéssel lehet novelni.

A kitartas karakter kondiciojat jelenti. Ha sokat mozog, harcol egy figura vagy tul van terhelve, csokken. Ha egy karakter étele vagy itala
elfogy, a kitartas rohamosan kezd csdkkenni. Ezt is varazslatokkal és pihenéssel lehet visszandvelni a maximalis értékre.

A varazserd a vardzslatokhoz fontos. Minden varazslat mana pontokba kerul, minél er6sebb, Osszetettebb a varazslat, annal tobbe.
Pihenéssel regeneralhato.

A figuraknak vannak még egyéb tulajdonsagai is, amelyeket ugy kérhetiink le, hogy ramegyink a szemre, és nyomva tartjuk a gombot.
Ekkor megjelenik a képerny6n, hogy a karakter melyik szakmaban mennyire jaratos (err8l majd késébb), és a kovetkezd tulajdonséagok:
erd (STRENGTH), ugyesség (DEXTERITY), bolcsesség (WISDOM), életerd (VITALITY), varazslatellenallas (ANTI-MAGIC), tizellenallas
(ANTI-FIRE).

Az erd hatarozza meg, hogy mekkora sebet képes a karakter ejteni ellenfelein, valamint mekkora sulyt bir el.

Az ugyesség mutatja meg, hogy a karakter milyen pontosan tudja eltalaini ellenfeleit, illetve milyen jol tudja kikerulni a tamadasokat.

A bolcsesség a varazslatokra van hatassal: minél magasabb, a varazslatok annal jobban sikerulnek.

Az életerd hatarozza meg, milyen kitartéan tud valaki harcolni, mozogni. Alacsony életerejl karaktereknek gyorsabban fogy a kitartasa.
A varazslatellenallas hatarozza meg, milyen mértékben képes a karakter elkerulni a varazslat-tamadasokat.

A tizellenallas hasonlo az elébbihez, de speciélisan a tiztamadasokra (pl. sarkanylang) vonatkozik.

A tulajdonsagok melletti két szam kozul az egyik a maximalisat, a masik az aktualisat jelenti.

Az als6 sorban, a LOAD melletti szam azt jelzi, hogy mekkora sulyt cipel a karakter. Ha ez a szam sarga lesz, kicsit megterheltuk a
karaktert, ha piros, veszélyesen tllterheltik!

A kép bal oldalan egy emberi alak lathatd. A sok apré négyzet mindegyikébe egy-egy targyat lehet tenni. Természetesen pl. a fej
négyzetére csak sisakot vagy egyéb fejfeddt tehetink, ilyenkor ez lesz hésunk fején. Altalaban minden karakternek van valamilyen
alapoltozéke, de ezt a késdbbiek folyaman lehet cserélgetni, akar egy Barbie-baban. A jcbbra esd kéz a karakter jobb keze, mint a
valésagban). A figura mindig a jobb kezében levé targyat hasznalja. Bal oldalon van az erszény, ahova aprobb targyakat lehet rakni,
jobb oldalt pedig a tegez, ide nyilvessziket és hasonld Iovedékeket érdemes rakni, hogy hdsiink ezeket innen gyorsan elé tudja venni
harc kdzben. A tobbi i'argyal a hatizsakba (tobbi négyzet) érdemes pakoini. A targyakat megvizsgalhatjuk (milyen nehezek, ehetéek-e,
stb.) ha a szemhez vissziik és megnyomjuk a gombot.

Fontos, hogy figurdink mennyire 3hesek és szomjasak. Etelt elszorva talalhatunk a labirintusban, késébb egyre ritkabban, de vannak
szornyek, amelyek ehetdk. Persze mindenki inkabb a kenyeret és a hust eszi, mieldtt a lila féregre fanyarodik... Vizet tomlSkben vihetiink
magunkkal, amelyeket a kutaknal utantolthetunk. Ha inni vagy enni akarunk, az ételt ill. tomlét vigyik egyszarﬁan a figura szajahoz és
nyomjuk meg a gombot.




DUNGEON MASTER

Karakter-osztalyok

A DUNGEON MASTER-ben minden karakter donthet, hogy milyen szakmaban ohajt tevékenykedni. Van harcos (FIGHTER), nindzsa
(NINJA),varazslé (WIZARD), és pap (CLERIC). Egy karakter egyszerre tobb szakmahoz is érthet.

A harcos kivalo fegyverforgato, erds, j6l birja a megprébaltatasokat.

A nindzsa foként a puszta kézzel torténd harc és a tavolsagi fegyverek (nyil, shuriken) mestere.

A varézelb fizikailag a leggyengébb, de tamadé és védekezd varazslatainak arzenaljaval sokkal hatakonyabb sok ellenféllel szemben.

A pap gyogyitja tarsait, varazslataival visszaadva az elvesztett egészségpontokat, vagy megmentve a mérgezett karaktereket a biztos
halaltél ellenméreg-varazslataval.

Ahogy egyre tobb tapasztalatot gyiijt egy karakter, (gy fejlGdik. Egy figura harcosként akkor fejlddik, ha fegyverrel a kézben, ellenfeleit
pusztitja, nindzsaként akkor, ha puszta kézzel harcol vagy tavolsagi fegyvert hasznal, varazsiéként vagy papként pedig természetesen
akkor, ha varazsol. A fokozatok a kdvetkezok:

NEQOPHYTE

NOVICE

APPRENTICE

JOURNEYMAN

CRAFTSMAN

ARTISAN

ADEPT

EXPERT

MASTER (a MASTER-nek 6 fokozata van)

Most mar majdnem mindent tudunk a karakterekrdl, valasszunk ki négyet! Ha RESURRECT-tel valasztjuk ki a figurat, a neve és a
szakmai is megmaradnak, ha REINCARNATION-nel, a szakmai torlddnek, és mi adhatunk neki nevet. A valaszthatdé 24 karakter
legtobbje ember, de akad koztlik néhany szornyeteg is. Van olyan karakter, ami mindenhez ért, de mindegyikhez csak kevéssé, és van
olyan is, amelyik mar eleve JOURNEYMAN valamibdl, de semmi mashoz nem ért. Persze, a tovabbiakban rajtunk mulik, hogy egy
karakter melyik szakmaban fejlGdik jobban, attdl figg&en, hogy varazsolunk vele, vagy harcolunk inkébb.

Amikor kivalasztunk egy karaktert, a felsd sorban megjelenik egy kis ikon a karakter arcképével. Mellette harom oszlop jelzi, hogy a
hérom alaptulajdonsag hogy all a maximumhoz képest. A két kéz azért van itt, hogy tudjunk targyakat felvenni a labirintusbdl, és a
karakterlaprdl targyakat cserélgethessiink.

A jobb felsd sarokban lathatd, hogy hogyan helyezkednek el a karakterek egymashoz képest. Ezt cserélgetve célszerli ugy beallitani a
csapatot, hogy a harcosok alljanak eldl és a varazslok hatul.

A jaték kezdete

Amikor dsszedllitottuk a csapatot, célszer(i elmenteni az allast egy kilon lemezre. A kimentéshez kérjiik le egy karakter adatait (nyomjuk
meg a gombot egy karakter ikonjan a felsé sorban), és itt valasszuk ki a lemez ikonjat. Sajnos egy lemezre csak egy allast lehet
kimenteni, igyhogy azok, akik biztosra akarnak menni, akar 2-3 SAVE lemezt is hasznaljanak. A kimentett jatékallast nem lehet barmikor
visszatolteni: csak akkor, ha meghalunk vagy ismét betoltjiik a jatékot. Mivel hazankban a jatéknak nem tokéletes véltozata terjedt el,
el6fordulhat, hogy a program néha kifagy. Ennek elkeriilése végett minden alkalommal, amikor &tmegyiink egy masik szintre (ilyenkor
szokott a DM elhalni), mentsiik ki az allast. Nem kell féini, csak masik szintre atiépéskor fagyhat ki a program, ez pedig nem torténik tal
gyakran, ezért a jaték nem veszit az élvezhetGségébdl (...sokat). Persze arra vigydzzunk, hogy a programot (gy toltsiik be, hogy a
lemez mar benn van, amikor a gépet bekapcsoljuk, mert kiilonben hiaba toltjik vissza a kimentett allast, ismét le fog fagyni.

Miel6tt az ember elkezdi az igazi jatékot, célszerli megbaratkozni a jaték kezelésével. Az els szinten, ahol a karaktereket kivalasztottuk,
talalhatunk egy rakas élelmiszert, ezzel rogtdn begyakorolhatjuk a targyak fel-le rakasat, elpakolasat, hasznalatat. A jaték elsé szintje
tulajdonképp csak ismerkedés a jatékkal. Konnyedén megoldhatd logikai feladattal (az ajté mellett ott hever a kulcs, amivel
kinyithatjuk), és néhany mimiaval kell szembenézni. Ahogy mélyebbre jutunk, Ugy nehezedik a jaték. A jaték elején jelentds probléma,
hogy mindig legyen faklya, kilonben a csapat sotétben marad. Késébb a varazsfaklya majd a fény varazslat megismerésével ez méar
nem jelent gondot.

Harc

Ha azt akarjuk, hogy egy karakter egy bizonyos fegyverrel harcoljon, ezt a fegyvert rakjuk a jobb oldali kezébe. Ekkor a képernyd jobb
-szélén megjelenik a fegyver stilizalt képe. Ha harcra keriil sor, erre a képre kell rAmutatnunk, és kivalasztani, hogy hogyan akarjuk azt a
fegyvert hasznalini. A legtébb fegyvernél rendelkezésre all a PARRY (védekezés) opcid, ilyenkor minimélis sebeket ejtve, karakteriink
féként magat védi. A tobbi lehetdség flgg a fegyver fajtajatdl, pl. egy buzogannyal nem lehet vagni, csak itni. Minél magasabb szintii a
harcosunk, annél tobbféleképpen tudja fegyverét hasznalni. A fegyvert néha masra is lehet hasznaini. Ha példaul egy ajtét semmilyen
mas médon nem tudunk kinyitni, prébaljuk meg fegyverrel szétverni.

A kézifegyvereken kiviil még dobdfegyverek (shuriken, dobényil) és |6fegyverek (ij, parittya) is rendelkezésiinkre alinak. A dobéfegyvert
is jobb keziinkbe kell venni, és a stilizalt ikonnal lehet hasznalni (a kézifegyverekhez hasonléan) a THROW (dob) funkcidval. Ha
tegeziinkbe mar raktunk dobofegyvereket, ezeket a figura automatikusan elveszi, miutan az eléz6t a jobb kezébdl eldobta. A
Iovifegyvernél a fegyvert szintén a jobb kézbe kell venni, az elsd lovedéket a bal kézbe, a tobbit pedig be lehet késziteni a tegezbe. A
jaték elején — amikor még nincs tdmadé vardzslatunk — a legjobb elSre bedllitani két figurat karddal, mig hatulrél a masik kettd
koveket és bunkokat dobalhat.

A harc kivitelezése egyébként sokkal élethiibb, mint pl. a BARD'S TALE-ben, ahol a harc monoton, elére programozott korokre volt
bontva. Itt bizony elSfordulhat, hogy amig az ember gydgyitd ital utan kotoraszik a hatizsakjaban, a szornyek konyortelenil
lemészaroljak.
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Varazslas

A fantasy szerepjatékokban talan a legizgalmasabb, legeredetibb rész a varazslatok hasznalata. Ezt a DUNGEON MASTER-ben
kivaléan oldottak meg. Minden varazslat komponensekbdl all ossze. Minden varazslatnak van egy er6ssége és egy eleme, az
osszetettebbeknek még formaja, s6t besorolasa is.

A varazslatok receptjeit a labirintusban elszort tekercseken lehet megtalalni. Minél erésebb a varazslat, annal késébb fogunk rabukkanni.
A masodik szinten példaul a varazslé elvileg még nem ismer tamadod varazslatot, hiszen az ottani szérnyek nem lennének ellenfelei a
tlzlabdanak...

Ahhoz, hogy egy varazslatot meg tudjunk csinalni, megfelellé mennyiségli MANA pont szikséges. A képernyd jobb felsé részén
kozépen lathatd a varazslas-ikon. ElGszor valasszuk ki itt azt a karaktert, akivel varazsolni akarunk. El6szor a varazslat erésségét kell
meghataroznunk. A leggyengébb a TO ikon, a legerésebb a MON. Minél magasabb szinti a pap vagy egy varazsld, annal erésebb
varazslatot tud csinalni. A komplexebb varazslatokbdl egy gyengéhez is tapasztaltabb varazsld sziikséges.

Az er6sség utan valasszuk ki az elem, és ha szukséges, a forma és besorolas ikonjat is. Ezutan a varazslat barmikor elléhetd gy, hogy
ramutatunk a varazslas-ikon alsd sorara. A varazsitalt készitd varazslatokhoz az is sziikséges, hogy a pap egyik kezében legyen egy
ures Uvegcse is!

Eléfordulhat, hogy egy varazslat kudarcot vall. llyenkor ne csuggedjink, a karakter tapasztalata ilyenkor is ndvekszik, és 3-4.
probalkozasunk biztosan sikerrel fog jarni. gy lehet papot és varazslét csinalni olyan karakterbdl is, aki ezekhez a szakmahoz még
egyaltalan nem ért.

A varazsitalokat a pap tudja késziteni. Ezek kozul néhany az alaptulajdonsagokat noveli (egészen a maximumig), néhany pedig a tobbi
tulajdonsagot képes megnovelni a maximum folé, atmeneti id6re. Amikor mar sok MANA pontunk van, célszerl példaul a harcosokkal
allandoan eréndveld italt itatni, hogy birjak a rengeteg targyat, amit addigra mar Osszeszedtlink, és hogy legyen valami esélyik a
szornyekkel szemben.

A tamado varazslatoknal a méreglovedék egy ellenélre hat, a méregfelnd egyszerre tobbre is. A szellemiizével az anyagtalan lényekre
vadaszhatunk.

Az egyéb kategodria varazslatai: a rontgenlatassal titkos szobakat fedezhetunk fel, a magikus labnyomok segitenek, hogy tudjuk, mar hol
jartunk. A fény és sotétség varazslat hatasa joval hosszabb lejaraty, mint a varazsfaklyaé. A plazma varazslat hasznalatarél majd a
jatékban...

Most nézzik sorban a rendelkezésiinkre allé varazslatokat:

E Varazsitalok: shieoa il .

] KITARTAS YA
EGESZSEG Vi g xe
ELLENMEREG VI BRO R = e ey e
MEREG ZO VEN 51 - [
VEDELEM YA BRO . e ;
ERS FUL BRO KU } > : 3 |
UGYESSEG OH BRO ROS g T ol -
BOLCSESSEG YA BRO DAIN et
ELETERS YA BRO NETA i et ool -
VARAZSERG ZO BRO RA 7 T

Tamadoé varézslatok

MEREGLOVEDEK  DES VEN
MEREGFELHO OH VEN

4 TUZLABDA FUL IR
SZELLEMUZO DES EW
VILLAM OH KATH RA

Védekez6 varazslatok

VARAZSPAJZS YA IR
T0zPAJZS FUL BRO NETA

SPRT—

Egyéb varazslatok

|
VARAZSFAKLYA FUL A
AJTONYITAS Z0 t :
VARAZSLABNYOM YA BRO ROS -2
RONTGENLATAS ~ OHEWRA -
LATHATATLANSAG ~ OH EW SAR !
FENY OH IR RA i .
SOTETSEG DES IR SAR :
PLAZMA ZO KATH RA o

Minden varazslatnal elészor az erésséget kell megvalasztani!

Targyak

A labirintusban rengeteg targyat lehet talalni. Ezek egy része ennivald. Sok a fegyver is: minél mélyebben jarunk, annal értékesebb,
hatékonyabbak a talalt fegyverek — és annal jobban is Grzik Gket! Talalhatunk pénzt, dragakoveket, ékszereket, amelyeknek egy részét
néhol hasznalni is lehet. Vannak elszorva varazstargyak, amelyek hasznalata varazslatpontot igényel, de igen hatékonyak (MAGIC BOX,
STORMRING, WAND). Ezek miikodését kulon ki kell ismerni, akarcsak a varazslatokét. A tekercsek varazslatok leirasat vagy segitd
informacidokat tartalmaznak. Néhany targy feltétlenul szukseges a jaték teljesitéséhez (kulcsok, Tuzbot). Persze rengeteg
hasznavehetetlen targy is utunkba fog akadni (hamukupacok, kovek, sziklak)...
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A karakterek fejlédése

A jaték folyaman minden karakter fejlédik, egyre profibb lesz egy-egy szakmaban. A varazsld és pap szakmat varazslassal, a harcos és
nindzsa szakmat fegyverek hasznalataval lehet fejleszteni. Ahanyszor egy karakter egy szakmaban elér egy bizonyos szintet, megjelenik
az alsd sorban egy felirat: 'X.Y. JUST GAINED A WIZARD/PRIEST/STB. LEVEL!'. llyenkor a karakternek novekszenek a tulajdonsagai. Ha
harcosként 1ép szintet, az egészsége és az ereje novekszik a legtobbet. A nindzsanak az ligyessége nd, a varazslonak és a papnak a
varazsereje valamint a bolcsessége.A szintlepés azért is fontos, mert a varazslok bizonyos varazslatokat csak magasabb szinten
hasznalhatnak, a harcosok ugyesebben hasznaljak a fegyvereket, ha tapasztaltabbak, stb.

Erdemes a varazslokat a jaték elején harcosként is fejleszteni, hogy magasabb legyen az egészségik és erejuk. Ugyanigy jo, ha
mindenki kitanulja a pap szakmat, hogy tudjon gybgyitani legalabb alapszinten, és a varazsloszakmat, arra az esetre, ha olyan
ellenféllel kerilnek szembe, aki ellen a fegyverek hatastalanok.

Pihenés

Ha egy karakter adatainal kivalasztjuk a ZZZ ikont, a csapat lefekszik aludni. llyenkor a harom alaptulajdonsag — ha a maximalis érték
alatt van — novekszik. Vigyazat, ez a funkcié nem keverendd 6ssze mas jatékok PAUSE-funkcidjavall Ha példéaul egy szdrnyekkel teli
folyosén fekszink le, hamar arra ébred a csapat, hogy meglepsetésszeriien nekilatott felzabalni ket valami! Ezenkivil alvas kozben az
étel és ital is fogy. PAUSE-nak inkabb valasszuk ki egyszeriien a lemez-meniit.

Valésziniileg belathatd, hogy a jaték teljes megoldasat nem tudjuk lekozdlni (az megtdltene néhany CoV-ot...). Ezért végezetiil inkabb
néhany hasznos tippet adnank a jatékhoz, valamint egy-két térképet:

e Jb6, ha a vardzsloknak is magas egészsége van, mert bar nem ok allnak eldl, és a szérnyek nem Gket tamadjak, de a teriiletre hatd
varazatatok Oket Is eltalaljak.

o Allandéan cipeljlink magunkkal hatalmas élelem és viztartalékokat, ugyanis ez az, amit pihenéssel nem lehet pétoini. Ha osszegydj-
tunk néhany ladat, nem telik be olyan hamar a hatizsak.

e Legyen nalunk mindig egy-két haszontalan targy, mert vannak olyan kapcsoldk, amelyekre nehezéket kell rakni, és ilyenkor inkabb ne
az értékes ételt vagy fegyvert hagyjuk ott.

° Legtobbszor igaz, hogy minél nehezebb egy panceél, annal jobb védettséget nyujt.

e Erdemes megnézni szembdl is a falat, ami mellett elmegyiink, mert egyébként nem nagyon lehet a rejtett kapcsolokat és nyilasokat
észrevenni.

e Hatékony tamadas a szornyek ellen, ha megallunk a nyitott ajto eldtt, és amikor megtamadnak, rajuk engedjuk az a}tot

e Ha egy karakter meghal vigyik magunkkal a csontjait: az lmaszulms Ottara (ALTAR OF REBIRTH) fahraiu és hozza hasonld

helyeken fel lehet Gket tamasztani. fEats

e Olyan szornyek ellen, amelyeken atmennek a varazslatok, hasznaljunk szellemiizé varazslatot.
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18 GAMES CREATOR C16, Plus 4

A Tynesoft 1987-ben megjelent GAMES CREATOR nevet viseld 'rutingylijteménye’ méltan nyerheti el sokak tetszését. Harmincot képer-
ny6kezeld rutinja majdnem a maximumot hozza ki a TED chip és a 7501, 8501-es mikroprocesszorbél. A program sprite-kezelést, képer-
nybgorgetést, karakterkészlet modositast, stb. tesz lehetévé BASIC programon belll. Valészinileg sokan vannak olyanok, akik rendel-
keznek ugyan ezzel a programmal, de megfelel hasznalati Gtmutatd hijan nem tudjak kezelni. Nekik késziilt ez a kis leiras, amelyben a
rutinok szintaxisat és mikodését tanulmanyozhatja at minden Olvasénk.

A GAMES CREATOR-nak két valtozata |étezik: az egyik (kisebbik) C-16-ra, a masik pedig PLUS4-re készult. Mind két program a UTILITY
utasitast, a rutin sorszamat és a hozzajuk tartozé paramétereket hasznalja a rutinok hivasara. Természetesen a paraméterek szédma elté-
ré: rutintdl fliggben 0-8 darab kozott van. Mindkét verzio két képernySt hasznal: a nullas a f6- és az egyes a segédképernyd. A két ver-
zi6 kozti Iényeges kilonbség a kezelt képernydben van. Mig a 16-0s valtozat a karakteres képernyét, a PLUS4-es véltozat a nagyfelbon-
tash grafikus képerny6t hasznélja. Ezzel egyutt bizonyos rutinok a két valtozatban eltérd feladatot toltenek be. Természetesen a PLUS4-
en mindkét valtozat tokéletesen mikddik, mig a PLUS4-es valtozat csak a 64K-ra kibdvitett C-16 illetve C-116-on.

A GAMES CREATOR hasznalatanak van néhany megkotése is: gépi kéda program a PLUS4-valtozat esetén $4000-$5000 , C-16 esetén
$1C00-$2AB0 kozotti tarrészre nem kertilhet. Le kell mondanunk néhany utasitas hasznalatardl is:a USR és USING utasitasrol, DO-LOOP
ciklus esetén a UNTIL-rél (helyette a WHILE-t kell hasznalnunk). Amennyiben az IF-THEN szerkezetben UTILITY utasitast kivanunk hasz-
nélni, akkor a THEN utan kettGspontot kell tennink. Pl: IF X$="1' THEN : UTILITY 1,0,0,39,24,Q%

A programlistaban listazas esetén a UTILITY kulcsszo kékkel jelenik meg a képernyén, ezért amennyiben lehetséges a programiras ide-
je alatt a héattérszint ne valasszuk kékre. A GAMES CREATOR-ban késziilt programok természtesen kazettara vagy lemezre menthetdk
illetve onnan visszatdlthet6k. Természetesen ha a GAMES CREATOR NELKUL toltjik be valamelyik altala irt programunkat, akkor ne
csodalkozzunk azon, ha érdekes egyveleg jon ki listazas kozben (mivel a BASIC nem nagyon fogja felismerni a UTILITY utasitast).

Az 'F1' funkcidbillentyll nagy segitséget nyljt a program hasznalataban: mivel a programok 'belovése’' soran tobbszor futtatjuk ket és
nemcsak a normal képernyét illetve izemmddot hasznaljuk, a programunk listazasa gondot okozhat. Az 'F1' a norméal Uzemmadot és a
LIST parancsot tartalmazza. A szinekkel nem art vigyazni: a fekete és kék hattérszinektdl tartozkodjunk, mig programunk tokéletesen
nem mukodik. Akkor most johet is az alabbiakban hasznalt jelek magyarazata:

<Ox> — a 0-4s képernyd X koordinataja (0-39)
<0y> — a 0-as képerny6 Y koordinataja (0-24)
<1x> — az 1-es képerny6 X koordinataja (0-39)
<ly> — az 1-es képernyd Y koordinataja (0-24)
<px> — vizszintes pixel-pozicid (0-275)

<py> — fuggéleges pixel-pozicid (0-175)

<w> — a kivalasztott teriilet szélessége (0-39)
<wn> — ablak sorszama (0-29 illetve 0-2)

<h> — a kivalasztott teriilet magassaga (0-24)
<érék> — kivalasztott érték

<bk> — ha 0, akkor funkcio kikapcsolasa, ha 1, akkor funkcié bekapcsolasa
<cn> — szin

<In> — vilagossag

Most pedig nézzik sorban a rutinokat. Minden rutinnal felsoroljuk a rutin funkcidjat, szintaxisat és a két verzid kozotti esetleges
eltéréseket is. Ha az adott sorszamu rutin a két valtozaton eltérd funkciét tolt be, a megnevezés PLUS4/C-16 sorrendben értendd.

1. rutin: FILL
Szintaxis: UTILITY 1,<0x>,<0y>,<w>,<h>, <érték >
PLUS4: feltolti a megadott koordinatak kozotti terlletet az < érték >-ben meghatarozott mintaval.
C-16: feltdlti a megadott koordinatak kozotti teriletet egy az < érték > -ben meghatarozott karakterrel.
Pl.: UTILITY 1,0,0,39,24,25
C-16 esetén feltolti az egész képernyGt Y karakterrel, PLUS4 esetén — a GRAPHIC 1,1 utasitas utan kiadva — egy mintaval tolti fel
a grafikus képernyét.

2. rutin: INVERT/MULTICOLOR
Szintaxis: UTILITY 2, <0x>,<0y>,<w>,<h>
illetve C-16-on UTILITY 2, <bk >
PLUS4: INVERT-rutin, azaz a megadott koordinatak altal hatarolt teriletet invertalja.
C-16: MULTICOLOR rutin, azaz a multicolor zemmadot kapcsolja be/ki

3. rutin: MIRROR/EXTENDED COLORS
Szintaxis: UTILITY 3,<0x>,<0y>,<w>,<h>
illetve C-16-on UTILITY 3, <bk >
PLUS4: a megadott teriiletet a fuggdleges tengely mentén tikrozi. Csak a paros <w> és <h> érték értelmezddik, paratian
érték megadasa esetén inkrementalodik, azaz eggyel megnovekszik.
C-16: az EXTENDED COLORS modot kapcsolja be illetve ki (a karakterek szamara négy hattérszint biztosit).

4. rutin: MIRROR/CHANGE COLORS
Szintaxis: UTILITY 4, <0x>,<0y>,<w>,<h>
illetve C-16-on UTILITY 4,<c1>,<l1>,<c2>,<12>,<¢c3>,<13>
PLUS4: a megadott teruletet a vizszintes tengely mentén tukrozi.
C-16: EXTENDED COLORS uzemmodban kicseréli a meghatarozott szineket. A <c1>-<I|1> a grafikus karakterek hattérszinét
valtia <c1> szind, <I1> vilagossagura; <c2>-<I2> az inverz karakterek hattérszinét cseréli ki; a <c3>-<I3> az inverz
grafikus karakterek hattérszinét cseréli le.

5. rutin: COLOR FILL
Szintaxis: UTILITY 5,<0x>,<0y>,<w>,<h>,<¢1>,<l1>,<c0>,<I0>
illetve C-16-on UTILITY 5,<0x>,<0y>,<w>,<h>,<c1>,<l1>,<f1>
PLUS4: a megadott teriiletet festi a megadott szinlire; <c1>-<I1> az elétérszint, <cO>-<I0> pedig a hattérszint hatarozza
meg.
C-16: csak az el6térszint szinezi at, de ha <f1> értéke 1, az atszinezett karaktert villogtatni fogja (<f1> =0 esetén nem villog).
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6. rutin: SCROLL UP/FILL UP

Szintaxis: UTILITY 6,<0x>,<0y>,<w>,<h>
illetve C-16-on UTILITY 6,<0x>,<0y>,<w>,<|>, <érték >
PLUS4: a megadott teruleten Iévo képinformaciot felfelé scroll-ozza egy karakterrel.
C-16: a megadott terulet az < érték >-ben megadott karakterrel (0-255) alulrol felfelé, soronként feltolti. Ezt csak ciklusba agyazva
érdemes hasznalni.

7. rutin: SCROLL LEFT/FILL LEFT

Szintaxis: UTILITY 7, <0x >, <0y >, <w>,<|>
illetve C-16-on UTILITY 7, <0x >, <0y >, <w>,<|>, <érték >
PLUS4: SCROLL LEFT rutin: a megadott terulet tartalmat egy karakterrel balra tolja. Ezt csak ciklusba agyazva érdemes
hasznalni.
C-16: a megadott terlilet az <érték >-ben megadott karakterrel (0-255) balrél jobbra, oszloponként feltdlti. Ezt csak cikusba
agyazva érdemes hasznalni.

8. rutin: COPY

Szintaxis: UTILITY 8, <0x>,<0y>,<1x>,<1y>,<w>,<|>, <sn>
PLUS4 és C-16: a sn =0 érték esetén az 1-es képerny6rél atmasolja a paraméterek altal meghatarozott teriiletet a 0-as képernyd
meghatarozott teruletére; sn =1 esetén az eljaras forditottan hajtodik végre: a 0-as képernyd meghatarozott terilete lesz az 1-
es képernyd megadott teriletére atmasolva.

9. rutin: SWAP

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

18.

20.

21.

Szintaxis: UTILITY 9,<0x >, <0y >,<1x>,<1ly>,<w>,<|>
PLUS4 és C-16: kicseréli a 0-as képernyd megadott teriletét az 1-es képernyd megadott terlletével.

. rutin: MDYRESET WINDOWS

Szintaxis: UTILITY 10, <Ox >, <0y >, <1x>,<1y>, <w>,<|>, <érék>
illetve C-16-on UTILITY 10
PLUS4: <érték > =0 esetén OR (vagy), <érték> =1 esetén AND (&s), <érték> =2 esetén pedig EOR (kizar6 vagy) logikai
kapcsolattal masolja fel a 0-as képernydre az 1-es képernyd megadott részét.
C-16: az aktualis ablakok szamat 0-ra allitja.

rutin: LOAD SCREEN
Szintaxis: UTILITY 11, <egység >, <file-név>, <sn>
PLUS4 és C-16: a <file-név> néven kimentett képernyé betdltése <egység> perifériardl (1 vagy 8) az <sn> képernydre (0
vagy 1).
rutin: SAVE SCREEN
Szintaxis: UTILITY 12, <egység >, <file-név >, <sn>
PLUS4 és C-16: <sn > képernyd (0 vagy 1) tartalmanak kimentése <egység> perifériara (1 vagy 8) <file-név> néven.
rutin: OPEN WINDOW
Szintaxis: UTILITY 13,<0x>,<0y>,<w>,<|>,<wn>
PLUS4 és C-16: <wn> sorszamu, <w>,<|> nagysagu ablak megnyitdsa a megadott poziciéban. C-16 esetén harom (0,1,2),
PLUS4 esetén 30 (0-29) ablak nyithatd. Mindkét gépnél az ablak magassaga maximum 12 |ehet.
rutin: CLOSE WINDOW
Szintaxis: UTILITY 14
PLUS4 és C-16: lezarja az utoljara nyitott ablakot.

rutin: CLEAR WINDOW/FILL WINDOW
Szintaxis: UTILITY 15, <wn >
illetve C-16-on UTILITY 15, <wn >, < érték >
PLUSA4: torli a <wn> sorszamu ablak tartaimat.
C-16: feltdlti a <wn > sorszamu ablakot az < érték >-ben megadott karakterrel (0-255).

rutin: COPY WINDOW
Szintaxis: UTILITY 16, <wn >
PLUS4 és C-16: atmasolja a megadott ablakba a képernyd felsé 12 sorat.

rutin: LOAD WINDOW
Szintaxis: UTILITY 17, <egyseg >, <file-név >, <wn >

PLUS4 és C-16: <file-név> néven elmentett ablak betdltése <wn > ablakba a kivalasztott perifériardl.
rutin: SAVE WINDOW
Szintaxis: UTILITY 18, <egység >, <file-név >, <wn >

PLUS4: és C-16: <wn> sorszamu ablak adatainak kimentése <egység> perifériara <file-név> néven.
rutin: TITLE STRIP
Szintaxis: UTILITY 19, <0x>.<Qy>,<w>

PLUS4 és C-16: a megadott poziciotol atmenti TITLE szovegét <w > szélességben. (bdvebben Id. késdbb)
rutin: TITLE ON
Szintaxis: UTILITY 20, <0x >, <0y >

PLUS4 és C-16: a megadott kurzorpozici6tol kiirja TITLE szovegét.
rutin: TITLE OFF

Szintaxis: UTILITY 21
PLUS4 és C-16: kikapcsolja a TITLE funkciot.

(A kovetkezd szamban folytatjuk !)
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Az alabbi programmal azon olvaséinknak szeretnénk kedveskedni, akik a programozas menetét szeretnék kényelmesebbé tenni. A
program az IBM PC-ken talalhaté DOSEDIT alapjan készilt. A program képes az utolsd tiz parancs elmentésére, amelyeket a
<CTRL > - < Kurzor-Fel > billentylivel lehet elShivni. A rutin tartalmaz még egy kis programot, amelyet a <CTRL > - < Kurzor-Balra >
billlentylvel lehet elShivni és az értékes karakterek kozotti space-eket ugorja at.

s Inicializaldo rutin. Beiras utan a programot ettdl a cimtdl kezdddden kell inditani.

. 10cd a9 00 1da #$00

. 10cf 85 dl sta

. 10d1 85 d2 sta

. 10d3 85 d3 sta
10d5 a9 37 1da #$37
10d7 8d 02 03 sta $0302
10da a9 11 1da #$11

03 sta $0303
10df a9 fa 1da #%fa
10el 8d 14 03 sta $0314
10e4 a9 10 1da #$10

. 10e6 8d 15 03 sta $0315 o

. 10e9 a9 df  1da #$e2  ; A BASIC teriilet kezdicimének atirasa

. 10eb 85 2b sta $2b 3 a rutinunk utani cimre.

. 10ed a9 11 1da #$11

. 10ef 85 2c sta $2c

. 10f1 a9 el 1da #%e4

. 10F3 B85 2d sta $2d

. 10f5 a9 11 1da #$11

. 10f7 85 2e sta $2e

. 10f9 60 rts

3 A pufferben 1évd sorok szama.

s A kiirandd sor szama.

s A beirandd sor helye.

s A sorbeolvaso rutin vektorénak

; atirdsa a sajat rutinra ($1137).

o
w
wewswswe

Interrupt vektor atirasa
(a billentyiizet kezeléséhez).

wewe

D I
—
o
[-%
(2]
o =]
a
o
w

Interrupt vektor (billentyii lekérdezése).
<CTRL> billentyii 1e van nyomva?

wswe

. 10fa ad 43 05 1da 50323

10fd c9 04  cmp #% ) .

10ff d0 1d bne $11le ; Ha nem, ugras_az interrupt végére.
1101 a5 cé 1da $c6 : A lenyomott billentyii kédja.

1103 c5 d4 cmp $d4 ; Ugyanaz, mint az elozo? 4
1105 f0 17 beq $11le ; Ha igen, ugrads az interrupt végére.
1107 85 d4  sta $d4

. 1109 ¢9 33 cmp

$33 3 <Kurzor-jobbra> kodja?
110b d0 06 bne $1113 ; Ha nem, ugras tovabb.
110d 20 b7 11 jsr $llba ; Ugras SPACE-vizsgalatra.
1110 4c le 11 jmp $11le ; Ugras interrupt végére.
1113 a6 dl 1dx $d1 s Van sor a pufferben?
1115 f0 07 beq $11le ; Ha nincs, intgrtugt vege.
. 1117 ¢9 2b cmp #$2b 3 <Kurzor-le> kodja?
. 1119 d0 03 bne $111e ; Ha nem, interrupt vége. ;
. 111b 20 6b 11 jsr $116b ; Egy sor kiirasa a pufferbdl.
. 111e 4c Oe ce jmp $cele ; Ugrés az interruptra.

A puffer méretét és a kdvetkezd sor beolvasasanak indexét ndveld rutin.

. 1121 a4 di 1dy idl 3 A maximalis puffer mérete az 'Y' regiszterbe.
. 1123 a6 d3  1dx $d3 + A beolvasasi index az 'X' regiszterbe.

. 1125 e8 inx )

. 1126 €0 0a cpx #%$0a 3 Sorindex>10 ?

. 1128 d0 04 bne $112e

. 112a 86 dl stx $d1 s Ha igen, Bufferméret=10.

. 112c a2 00 1dx #$00 3 Sorindex=

. 112e 86 d3 stx $d3

. 1132 b0 02 bcs $1136  ; akkor a puffert nem nullazni.
. 1134 86 d1 stx
. 1136 60 rts

; A beiitott sort a pufferbe elmentd rutin. Ennek a a kezddcimét kell megadni a $302-$303 cimeken.
1137 a2 ff 1dx #$ff 3 Az e1sd harom sor az eredeti rutinbdl van.
1139 86 3a  stx $3a
113b Zg 5a 88 jsr $885a

. 1130 c0 09 cpy §$09 ; Ha a puffer merete>9,

. 113e 4 pha s Regiszterek elmentése.
. 113f B8a txa
. 1140 48 pha
. 1141 98 tya
. 1142 48 q a
1143 a9 00 da

. $00
. 1145 a6 d3  1dx $d3

. 1147 f0 06 beq $114f ; A pufferindex szerint
. 1149 18 clc 3 a sor kezddcimét
. 114a 69 19 adc #$19 3 25-tel kell
. 114c ca dex 3 megndvelni
. 114d d0 fa  bne $1149 o )
114f tax ; A sor kezdocime az 'X' regiszterbe.

aa
1150 a0 00 1dy #3500
1da iOZOO.y ; A sor kiemelése az input-pufferbdl,

. s e .
—
—
w
~
o
w
[=]
(=]
o
[a%]

1155 9d 00 10 sta $1000,x ; Lerakni a sajat pufferbe.
. 1158 f0 06 beq $1160
. 115a e8 inx
. 115b c8 iny



@ s 8 & 8 8 8 & & 8 ® " 8 8 B 8 " B s+ s oa e s s o 8 s s s 8 8 @

#51
) gll
21 11 jsr %1121
pla
tay
pla
tax
pla
19 87 jmp $8719
18 1da #$18
cd sta $cd
00 1da #$00
ca sta $ca
a8 d8 jsr }dBa8
aa 11 jsr $1lad
00 1da #%00
d? 1dx $d2
06 beq $1185
clc
19 adc #$19
dex
fa  bne $117f
tax
00 1dy #%00
txa
ha
00 10 1da $1000,x
Ob beg $119b
d2 ff jsr $ffd2
pla
tax
inx
19 oy #8519
cpy
ef bne $1188
pha
?1a
00 dy #%$00
ca 11 jsr $1llcd
d2 dx $d2
inx
dl cpx $dl
02 bne $1laa
00 1dx #$00
d2 stx $d2
rts
00 1dx #%00
20 Tda #3%20
c0 Of sta $0fc0,x
inx
28  cpx #3528
f8 bne $11bl
rts
a8 d8 jsr $dB8a8
ca 1dy
iny
c8 1da %cB).y
20 cmp
07 bne $11cd
iny
28 cpy #$28
f5 bne $11c0
00 1dy #3500
t{a
clc
c8 adc $c8
0d ff sta $ff0d
ca sty %$ca
c9 1da $c9
sec
0c sbc #$0c
Oc ff sta $ffOc
a8 d8 jmp $d8a8
br
brk

brk

Programozastechnika

; Sorndveld rutin meghivasa.

wrws s e

Regiszterek visszamentése.

Ugras az eredeti rutinra.

Eg{ sor kiirdsa a képernyore.
urzor poziciondlasa

a legalso sor

Tegelsd karakterére.

Ugrds a kurzor cimének kiszamitéasara.
A sor letorlése.

A sor megkeresése
a sorszamlalo alapjan.

A sor kiirdsa a képernyore.

A legalsd sor torlése.

s Az értékes karakterek kozotti space-eket atugrald rutin.

.
;]
.
’

.

L

.
L]

s Kurzor kiszamitasa.

A kurzor alatti karakter akkumulatorba olvasésa.

; Ha nem space, akkor kiugras.

Ha sor vége ugras a
sor elejére.

Kurzor pozicionalésa.

Kurzor cimkiszamitasa.

s Ezekre a cimekre keriil a BASIC teriilet.
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Kereskedelem (’1’ és ’2’ billentyli —
BUY és SELL)

Mint mar néhany ezerszer emlitettik, az ELITE-ban
— az életben maradéason kivil — a legfontosabb do-
log a kereskedelem. A recept roppant egyszeriien
hangzik: megfeleléen megvalasztott aru a megfeleld-
en kivalasztott bolygéra — nagy haszon; nagy ha-
szon — jobb felszerelés; jobb felszerelés — életben
maradas!

A kereskedelem a Coriolis-ra vald bedokkolas utan
kezd8dhet. A "1’ billentyli megnyomasa utan léphe-
tiink be a vasarlasi részbe. A képernydn megjelenik a
vasarolhatd aruk neve (PRODUCT), a mennyiségi
egysége (UNIT), az ara/egység (UNIT PRICE) és a
pillanatnyilag vasarolhaté mennyiség (QUANTITY
FOR SALE). A program a képernyd alsd soraban
sorban végigkérdezi, hogy mennyit akarunk az adott
arubol venni. Ha nem akarunk vasarolni az arufélé-
bél, nyomjuk meg a 'RETURN'-t a tovabbugrashoz,
ha venni akarunk, akkor elébb gépeljiik be azt a sza-
mot, amennyire vagyunk. Természetesen csak annyi
arut vasarolhatunk, amennyi elfér még a rakodotér-
ben és amennyit a pénztarcank meg megenged. Az
alabbi aruféleségekbdl valogathatunk:

Food: élelem

Textiles: szovet
Radioactives: radioaktiv anyagok
Slaves: rabszolgak
Ligquor/wines: alkohol
Luxuries: luxuscikkek
Narcotics: kabitoészer
Computers: szamitogépek
Machinery: gépek

Alloys: fémhulladék
Firearms: tiizfegyverek
Furs: b6rok

Minerals: asvanyok

Gold: arany

Platinum: platina
Gem-stones: dragaké
Alien items: idegen dolgok

Amigan természetesen ikonokkal van megoldva ez a
dolog (az egyes cikkek abrai ugyanebben a sorrend-
ben talalhatéak meg), alattuk a cikk araval, mellette
pedig a vasarolhaté mennyiséget jelzé savval. Vasar-
lashoz vélasszuk a BUY ikont, jeloljik ki a vasarolni
kivant cikket, majd click-eljink ismét a BUY ikonra és
gépeljilk be a képernyd alsé soraban megjelend kér-
désre véalasznak a vasarolni kivant mennyiséget.

A vastag betiivel szedett arukkal torténé Uzletelés a
Galaktikus Rendérségnél tiltott kereskedelemnek sza-
mit és ha valamelyik Coriolis-on ilyen arut adunk el, a
rendérségi mindsitéstink azonnal OFFENDER-re val-
tozik. Ezekkel egyébként kar is Uzletelnunk: nem
hoznak, akkora hasznot, mint amekkora veszélyt je-
lentenek.

C64, Plus 4, Amiga

Az egyes bolygdkon az arak sohasem valtoznak, te-
hat ha valahol nagyon olcso volt valami, az ugyanott
a késdbbiekben is ugyanannyiba fog kerlini (érde-
mes tehat visszajarni). Ha valamibdl a teljes mennyi-
séget felvasaroljuk, akkor egy bizonyos id§ eltelte
utan a bolygo Ujra elkezdi kitermelni az adott cikket,
tehat ismét lehet majd vésarolni.

Akiben van valami kis (zleti érzék, az magatdl is ra-
jéhet, hogy a legnagyobb hasznot gy tudjuk Gssze-
hozni, ha minden bolygora olyan arut szallitunk,
amelynek a vételi ara ott aranytalanul magas. Az
egyes cikkek ara a bolygd gazdasagi beallitottsaga-
bél kévetkezik, de az arat — az atlagoshoz képest —
pozitiv iranyba befolyasolhatja az is, ha a bolygon
anarchia van (ezek viszont életveszélyes helyek). A
gyenge mezbgazdasagi bedllitottsagu bolygékon na-
gyon olcso az élelem, a textil és a nyersanyagok ela-
dasi ara, viszont nagyon ol fizetnek a szamitoge-
pekért, gépekért és féleg a luxuscikkekert. Ezzel el-
lentétben a gazdag ipari bolygokon magas a nyersa-
nyagok és az élelem ara, viszont olcsdn kinaljak a
luxuscikkeket, a szamitogépeket és a gépeket. Cél-
szerii tehat kezdetben két egymashoz kozel fekvé
bolygét keresniink, amelynek gazdasaga RICH
INDUSTRIAL illetve POOR AGRICULTURAL (ha lehet,
akkor biztonsagosak is legyenek, pl. bolygdszdvet-
ség, demokracia vagy valami ilyesmi). Pont ilyen a
Lave kornyékén nem nagyon talalhatd, de a célnak
pontosan megfelel a Quator-Ra bolygdparos is.
Bonyolitsunk le kozottilk az emlitett arukkal néhany
kort, amellyel tisztes haszonra tehetink szert. Ezt
egybdl felszerelésmédositasra (ECM, modernebb
fegyver, rakodoétérndveld, scoop, stb. — ahogy tet-
szik) kolthetjik és mar valamelyest nagyobb bizton-
saggal vaghatunk neki az els6 galaxis felderitésének.
Amikor pénztarcank mar engedi, akkor célszer(ibb
aranynyal és platinaval (zletelni: ezek mennyiségi
egysége ugyanis kg (vagyis szinte semmi helyet nem
foglainak az alapdllapotban is 20 tonnas rakomany-
térben) és egységenként 8-10 ruppd hasznot is hoz-
hatnak a konyhara. Ha nagy hasznot hozo aru vasar-
lasara van kilatas, akkor hasznos trilkkk lehet, ha a
Cobra valamilyen felszerelési egységét eladjuk, hi-
szen a célbolygdn néhany credit tobblettel Ggyis visz-
szavasarolhatjuk (természetesen csak akkor, ha a
célbolygd a megfeleld technikai szinttel rendelkezik),
de ez béven bejohet annak az arunak a hasznan,
amit a felszerelés értékébdl vasaroltunk.

A 7’ billenty(i megnyomasaval a képernyén mar be-
dokkolas elétt megjelenithetd az adott bolygd aruinak
és arainak listdja (MARKET PRICES). Ezen a képer-
ny6n tehat megvizsgalhatjuk, hogy egyaltalan érde-
mes-e a bolygd Coriolis-ara bedokkolni vagy inkabb
célszer(i tovabbugrani egy masik rendszerbe. Termé-
szetesen ennek fliggvénye az (izemanyagszikséglet.
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A '9’ billenty(i megnyomasakor jelenik meg a képer-
nyén a Cobra rakodoterében Iévé aruk listaja és
mennyisége (INVENTORY). A lista tetején CASH jelzi
a rendelkezésre allo készpénziinket, a FUEL pedig
hogy a jelenlegi (izemanyaggal még max. hany fény-
évnyi tavolsagra tudunk hiperugrast végrehajtani.

A Coriolis-okon eladni a '2’ billenty(i megnyomasaval
lehet (SELL CARGO). llyenkor sorban megjelennek a
rakodotérben Iévo aruk nevei, amelyekre 'Y’ vagy 'N’
billenty(i megnyomasaval kell valaszolnunk, aszerint,
hogy el akarjuk-e adni vagy sem. Amigan az eladas
hasonloképpen torténik a vasarlashoz: a SELL ikon
valasztasa utan az eladni kivant aru képét kell kiva-
lasztani, majd ismét a SELL ikonra kell click-elni.

A pénzszerzés egyéb modjai

: L )
A hagyomanyos profitszerzésen alapuld kereskedel-
men kivil a pénzszerzésnek egyéb madjaihoz is fo-
lyamodhatunk. Ezek altalaban kevésbé biztonsago-
sak, viszont nagyobb haszonnal kecsegtetnek. Eze-
ket csak azoknak ajanljuk kiprobalasra, akik mar bi-
zonyos tapasztalatra tettek szert a jatékban — kez-
déknek esetleg kevés lesz a sikeréiménye! Néhany
modszer és tipp a modszerek alkalmazasahoz:

Fejvadéaszat:

A Galaktikus Renddrség nyilvantartast vezet minden
pilotardl, aki a vilagirben kozlekedik. Ebbe belekerdl-
nek a piléta altal vivott 6sszecsapasok is, ami tébbek
kdzott a besorolasat is befolyasolja. A veszélyes, ha-
lalos és elit pilotak (akar kaldzok, akar fejvadaszok)
mar “felforgatd elem”-ként vannak nyilvantartva és
fejlikre bizonyos vérdijat tliznek ki (ez még nem je-
lenti azt, hogy a renddrségi (irhajok zaklatnak 6ket —
azoknak a feladata a kereskedelem biztositasa). Sza-
mos piléta abbdl él, hogy ilyen vérdijakat gydjtoget.
Ezzel mi is megprobalkozhatunk, de szembe kell
nézni azzal a ténnyel, hogy a kaldzok és a fejvada-
szok ‘altalaban csoportban mozognak és — mint az
elébbiekbdl is kiderilt — elég jo pilotak. Fejvadaszt
lehetbleg csak akkor tamadjunk meg, ha el6szér 6
tdmadott. Kal6zokkal talan tobb szerencsénk lesz.
Nem rossz trikk a Coriolis-bazisok térségének fegy-
vertilalmat kihasznalni: a Coriolis-ok kdzvetlen térsé-
gében (amit a miszerfalon megjelené S betii jelez)

mandverezd hajok ellen ugyanis szigoraan tilos bar-

milyen fegyver haszndlata és ezt a tilalmat soha
nem sérti meg még a legvérmesebb kal6z sem! Ha
belépiink egy Coriolis térségébe, az utanunk szagul-
dd népes kaldzhad azonnal abbahagyja a tiizelést
rank és lassan mandverezik a térség hataran. Itt ér-
kezett el a mi pillanatunk: 6k ugyanis megalltak "oda-
kint" (tehat rajuk lehet 16ni), mig mi "idebent” va-
_gyunk (minket semmilyen médon nem lehet tamad-
ni). Kezdbédhet a galamblovészet a némi pénz-
mageért...

ELITE
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A masik modszer — ugyancsak Coriolis térségében
— a "kamikaze": ha a mellsé energiapajzs maximalis
szinten van, akkor egyszer(ien csak repuljink neki
egy vadasznak vagy kaldznak. A mellsé pajzsunk
ugyan azonnal elvész és a 4 energiabank kozil is ha-
rom kimerill (az energiaveszteség 10-15 masodper-
cen belll Ggyis potladik!), ellenben a célpont felrob-
ban és mi bezsebelhetjilk az érte jard vérdijat (na
persze csak akkor, ha kal6z vagy fejvadasz volt az il-
letd — békés kereskedShajoért nem jar pénz). A fej-
vadaszokat és kaldzokat roppant egyszerlien meg le-
het kilonboztetni a békés hajoktdl: ezek ugyanis
mindig megprobalnak kitérni a velliink torténd Ossze-
ltkdzés eldl, mig a békés hajokat abszolit nem ér-
dekli, ha egyenesen. belénkrohannak.

A fejvadaszat harmadik tipusa a Galaktikus Szévetsé-
get fenyegetd thargoid-ok felderitégépeire vadaszni.
A Szévetség minden megsemmisitett thargoid hajoért
verdijat fizet, széval azokat valogatas neélkdl lehet irta-
ni. Thargoid-ra vadaszni azonban kb. annyira bizton-
sagos, mint egy anarchikus vildgban fegyverzet nél-
kil repkedni. A thargoid-ok felderitéi ugyan nemrit-
kan egyedll boklasznak, viszont nagyon j6 pajzsuk
van és nagyon jO pilotak is. Egyébként csak elég rit-
kan taldlkozhatunk vellik. Egy invazids flottajukba
belebotlani azonban minden bizonnyal egyet jelent a
GAME OVER-rel: nem tul sok az esély arra, hogy tul-
éljik 6-8 hajo egyidejli tAmadasat. A thargoid-okkal
kapcsolatban egy plusz kellemetlenség merill még
fel: 6k ugyanis képesek a hipertérben "lebegni”, tehat
eléfordulhat, hogy ugras kdzben kapunk tamadast.

Hulladékgyiijtés és aszteroidabanyészat:

A vilaglirben szamos természeti katasztréfa vagy ta-
madas altal elpusztitott (irhajo roncsa (és féleg rako-
manya!) kering. Nyugalmas szérakozas ezeket elta-
karitani, hiszen izemanyagot szinte semmit nem igé-
nyel (nem kell a hipertérben ugrélni). Nincs masra

~ szlikség mint egy fuel scoop-ra és egy j0 adag tire-

lemre: varni kell, amig felt(inik a radaron egy olyan
targy, amelyrdl a célpontazonositd megallapitja, hogy
BARREL (vagyis arutartaly). A scoop hasznalatat mar
a felszerelések targyalasanal bemutattuk — de most

_ismételten felhivnank a figyelmet arra, hogy egy tar-
talyt csak akkor tudunk biztosan felvenni, hogy ha

pontosan azonos palyan (vele parhuzamosan) repi-
link és a tartaly a Cobra bal also részén lép ki a 1ato-
teriinkbdl (itt "sziv” a scoop). A legkisebb eltérés is
elegendd ahhoz, hogy egyrészt a tartaly felrobban-
jon, masrészt elvigye az egész mellsé pajzsunkat. A
hulladékgydjtés nyugalmas dolog, hiszen csak Gssze-
szedegetjik az ingyen rakomanyokat, majd miutan
megtelt a rakodotér (vagy meguntuk), bevisszik a
cuccot a legkdzelebbi Coriolis-ra és ott eladjuk. Van
azonban egy kis probléma: a nyugodt vilagokban ke-
vés ilyen hanybédé rakomanyt talalunk, a veszélye-
sebbekben pedig nem a tartdlyok hajkurdszésaval,
hanem a védekezéssel vagyunk elfoglalva.
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DIZZY/MERMAID MADNESS Cé64

"Tisztelt SzerkesztGség! (1.75, szakallas, CoVboy) El6szor is koszonom az SpV 13.
szamaéban leirt DIZZY-leirast. (...) Igaz, nekem C-64-esem van, de a leiras arra is jo.
A végén oft talaltam ezt a mondatot: a még fel nem deritett részekkel kapcsolatos
informacidkat szivesen latjak. Ezért irok most. A 64-es valtozat némiképp eltér a
Spectrum-ostdl. Ugyanis 64-en nem lehet ugras kozben ledobni a targyakat, s igy a
szarazjeges palackot nem tudtam hasznalni. Rajottem, hogy az SpV-ben L betdvel
jelzett szobaban, fent a vizesésnél (nem a felszinen, hanem a barlangban!) lehet
hasznalni. Innen egy négy képernyds labirintusrendszerbe jutunk, amelynek a
végében egy rozsdas oreg csakany hever gazdatianul (Rusty old pick). Vegyuk fel
ezt és menjunk arra a palyara, ahol beleraktuk a szoborba a smaragdszemet. Ha itt
lemegylink, egy omlas zarja el az utat. Itt hasznéljuk a csakanyt. Egy kis kamraba
jutunk, ahol egy gyémantokkal kirakott tér fekszik. Menjunk arra a palyara, ahol az
éles gyémantot hasznaltuk és menjink egy szobat balra. Oda jutottunk, ahol a
Spectrum verzidban a jeget kellett volna hasznalnunk. Most hasznaljuk a tért. Ezzel
elvaghatjuk az itt vesztegld tutaj koteleit és atjuthatunk a karsztvizen... Az almak
ellen megvéd a banyaszsisak! A megtort szivi asszonynal levé sirba felesleges
maszkalas nélkul is bejuthatunk csak setaljunk oda a szobor melletti ferde
kereszthez és maris lepottyanunk a sirba. (...) Sajnos a magnest én sem tudtam
semmire sem hasznalni. Sebaj! Majd legkozelebb.. Ha nem haragszanak és nem
rabolom a draga idejuket, kuldok itt egy térképet (sajat készités!) a Selld Grulet
(Mermaid Madness) c. programrol, C-64-re. Ha mar megvolna. akkor elnézést.
Tisztelettel: Tamas Gabor, Pécs" (CoVboy: Elnézést?! Hat mi elnéztik — most
pedig a Commodore-tabor fogja "elnézegetni®. A DIZZY-kiegészités ugyis éppen
aktualis volt: e hénapban gy latszik DIZZY-napok lesznek... Hat akkor kdszil)
Jelmagyarazat a térképhez: 1: oxigéntabletta; 2: dinamit; 3: autogumi; 4: lampa;

5: dinamit; 6: ankh jel 1; 7: lada; 8: dinamit; 9: langvagd; 10: ankh jel 2; H: hal;

C: capa; SZ: szivacs; R: raja; T: teknds; CS: csikohal; P: polip; E: energia;

G: gombhal; X: robbanthato fal.

ROCKET RANGER/DANGERFREAK C-64

"Tisztelt CoVboy! A Rocket Ranger-rel kezdeném a leirast, minden korités nélkul.
Amikor bejelentkezik a "csuklokomputer”, menjunk a FUEL DEPOT-ba és toltsunk a
felsd tartalypa még 20 lunariumot, hogy 80 legyen. Ezutan menjunk a TAKEOFF-ra,
toltsiink a kistartalyba 39 lunariumot. Ez a szam Németorszag kodja (Kanadaé pl.
10, Arabiaé 58 az USA-bdl). Amikor a térképen a két R betli Németorszag folé ér, be
kell rakni a 3. oldalt. Ezt az irast olvashatjuk: > Kozeledve a naci bombagyar felé,
szemed az eget barangolja ellenséges repiilogépeket kutatva. Masodperceken
beliil az ég felrobbané Me-109-esekkel lesz tele, a radium-piszioly lesz elleniik
egyetien védelmed. Ha vissza tudod vemi az égi tamadast, megkarosithatod a
gyarat, amelybdl kifolyolag a gyartas lelassulhatna néhany honapig. Hirtelen a
felhdk mogiil sotét repiilok tdmege jon eld. Nehezen nyelsz. A nacik pontosan a terv
szerint jelentek meg.< A harc soran ne legyunk tul vakmerdek, mert csak harom
életiink van. Nyomijuk fel a joy-t és maradjunk a felsé oldalon. A naci repiilék
tobbnyire az als6 részen mozognak. Felulrél csapjunk le rajuk, majd egy-egy lovés
utan huzodjunk vissza, vagyis fel. Ha teljesitettik a feladatot, ezt latjuk: > Az utolsd
vadaszrepiild is eltiinik egy tizcsova kiséretében. Magad alatt latod a gyér
épiileteit, hatalmas lunariumbombakat. Amikor a naci leghajofiotta lehajitia ezeket,
gazt termeinek, amely a Fold egész civilizaciojat sirba donti, az embereket zombiva
véltoztatia. A legnagyobb épiiletre 16sz, amely nagy robbanassal porra alakul.
Rajossz arra, hogy ezzel nem sokat cselekedtél. A nacikat csak az allitana meg, ha
megsziintetnéd a Holdon lévd lunariumforrast. Minden, amire szilkséged van egy
arhaj6, amivel odajutsz. Egyszerd, nem?! < Ujra |athatjuk komputerunkat, amelyen
ezittal csak két funkcio kozott valaszthatunk. Ha elfogyott a lunariumunk, az S.0.S.
kildetést kéne valasztanunk, de igy a cél valasztasat, a PICK DESTINATION-t
jeloljuk meg. Az ekkor bejelentkezd térképen lathatjuk, hogy a léghajé még nem
érte el Németorszagot. Kénytelenek vagyunk visszarepulni Amerikaba (39 lunarium),
és valasszuk a WAR ROOM-ot a menubdl. Alljunk a villogo jelre, ekkor elolvashatjuk
az uzenetet. Ha kémeink felfedeztek egy titkos naci banyat, repuljunk oda — de ha
arrél sz6l az uzenet, hogy dr. Barnstoff egyik neves kollégaja Kanadaban a németek
altal foglyul van ejtve, azonnal siessilink a helyszinre. Elsére ennyi elég is a ROCKET
RANGER-16l. Nemsokara kildom a folytatast!




C64, Amiga | Tokos Makos

Dangerfreak: iigyességi-akcidjaték, amelyet a Rainbow Arts
készitett 1989. elején. Egy digitalizalt kép és zene utan, a gép egy
détumot kérdez. Ez a datum egy kuloén programban megtalélhatd
a lemezen. Ha ezt beirjuk, orokéletet kapunk.

Az elsd palyan motorral kell szaguldozni egy ideig, majd autoval.
Pontot akkor kapunk, ha at tudunk ugratni egy faléc alatt, illetve ha
nagyot tudunk ugratni az arra alkalmatos targyon. Néha jonnek
rosszfitk is, ezeket ajanlatos kikerilni, mert a bunké kezikben
fenyegetének latszik. lehajolni a tlzgomb megnyomasaval és a
joystick hhatrahGzasaval lehetséges. Amikor egy ugratohoz érunk,
hlzzuk jobbra a kart és ezzel egyidben tartsuk nyomva a tuzet.
Pontjaink novekedése meg sem all addig, amig foldet nem ériink.
Egy keréken is mehetink (fel +tz) ekkor a bunkos gazfickok nehe-
zebben tudnak telibe kapni. A legfontosabb viszont a gyorsitas —
jobb +tlz. Kisvartatva olajtartalyok keresztezik az utunkat. Ezeknek
robogva hdslnk kirepll az ulésbdl, és a masik oldalon landol,
mikozben a foldet veri. Ezutan gyalogos uzemmddban jarjuk a BTLERE EOAET RIEEN I TECEsaR
végelathatatlan orszagutat, de hamar észrevesszilk, hogy ez igen HUnsron o HHa Nk
unalmas. Még mieldtt a reset gomb felé nyllnank, egy szép piros
autoét pillantunk meg ndi vezetdvel. Ugorjunk fel ra — ne a nére, az
autéra (jobb +tliz)!Ezutan huzzuk jobbra a joy-t, amig a jarmi el nem éri a végsebességet, és vizsgéljuk az eget. Ha minden jol megy,
egy létrat lathatunk leldgni egy helikopterrdl. Iranyitsuk gy a sebességet, hogy a létra egy kicsit jobbra alljon télink, majd nyomjuk
meg a tuzet. Felmasztunk a létran, és mar tolt is az elsd atvezetd palya. Ebben egy a géppel iranyitott motorral versenyzunk egy
kanyargos palyan. Ha els6nek ériink célba, BONUS pontot kapunk.

A masodik palya helyszine a tenger felszine. Egy kiilonleges motorcsonak vezetSje vagyunk. Témaja és célja azonos az elsdvel: kerdlj
ki mindent és siess a célba! A palya végét itt egy tengeralattjard jelenti, sebességének iranyitasa és a létrara vald feljutas hasonld a
piros autéhoz. It is tudunk gyorsitani (jobb +t{z) valamint ugrani (fel +t{iz). Néha mdkas dolgok is torténnek, példaul ha nekiszaguldunk
a horgaszo emberek csonakjanak. Ha atugrunk egy faronkot, pontot kapunk. A masodik atvezetd palya mindenben hasonlit az elsére,
mondhatni ugyanaz. A harmadik palyan a betoltés utan egy szép nagy repulét pillantunk meg, amelyhez egy kisebb egymotoros van
erdsitve és amelyben emberlink mosolyog. Ha megnyomijuk a tuzet, az anyarepild elsiivit, otthagyva a mienket. Gyorsitani jobbra
huzéssal lehet. Ha egy szemtelen sas a fejlinkre szall, hizogassuk sokszor egymas utan jobbra-balra a kart, igy nemsokara eltakarodik,
mert a fejunket raztuk. Az egyéb akadalyokhoz nem kell kommentar, keriljik el &ket. A palya vége varatlan fordulatot vesz: egy
hékovetd rakéta igyekszik felénk. Gyorsitsunk, majd nyomjuk meg a tlizgombot. Erre hésiink katapultdl, és alaszall egy ejtéernydvel
gydzedelmes muzsika kozepette. THE END. Tisztelettel: Gregorik Andras, Budapest” (CoVboy: Jézusmarial Azt hiszem ehhez nem
sziikséges kommentar. Talan annyi, hogy az Amiga-verzioban is kb. errdl van sz0...)

Moonwalker C-64

“Hellé CoVboy! En egy boldog C64 tulajdonos vagyok. Nem azért, mert a gépem olyan j6, errdl szé sincs. En is tudom, hogy messze
nem tartozik a legjobb gépek kozé, és én mégis elégedett vagyok. Ebben kozrejatszik az is, hogy a Commodore-tabornak egy ilyen
remek lapja van, no meg az is, hogy sorra jelennek meg a jobbnal-jobb programok. Ezek nagy része sikeres filmek szamitégépes
véltozata (Rambo, Indiana Jones, Ghostbusters |l, Batman). Es most itt van a Moonwalker. El6szor nem tartottam olyan jonak ezt a
jatékot, de aztan megértettem, hogy mi a feladat és egyre jobban tetszett. Térkép nélkul igen nehéz jatszani, ezért elkészitettem az elsd
két palya térképét, valamint egy hevenyészett leirast. Egy kis csiszolgatas utan megjelenhetne a CoV-ban, megkdnnyitve ezzel sok
tarsam dolgét. Igaz, hogy nem kelhet versenyre a lapban -megjelent leirasokkal, de ez csak egy vazlat, és ha 6nok érdemesnek tartjak
arra, hogy egy kis modositassal megejelenjen a lapjukban, annak biztosan sokan orlinének, de legjobban természetesen én.
Tisztelettel: Bekker Attila (CHICKSOFT), Budapest” (CoVboy: Olé! Szerénységed tiszteletet érdemel. Csiszolgatasrol egyébként sz6 sem
lehet — a nyersgyémant is igy szép, ahogy banyasszak! Természetesen megathanks, hyperkosz és még tudok ilyeneket — de inkabb
jojjon a MOONWALKER...)

A jaték elsd palyaja a film els6 részének megszamitdgépesitett valtozata. Hollywoodban jatszédik, a filmvarosban, ahol Michael
menekll a rajongok eldl. A terepet és magunkat feliiinézetbdl szemlélhetjik. Kezdéskor a bal felsd sarokban allunk. Feladatunk, hogy
megtalaljuk és Osszeszedjiuk egy nyll-jelmez darabjait, amiben elmenekilhetink a szorult helyzetbdl. ElGszor négy targyat kell
felvennlink. Az elsd kettd egy kulcs és egy kamera, a masik kettGt nem sikerult azonositanom. A térképen szamozas mutatja a targyakat
és felvételi sorrendjiket. Ha az elsd négy targy megvan, kezdhetjlik 6sszeszedni magat a nyulat. Ha a 11-es fejet is megtalaltuk, mar
csak el kell jutnunk a motorig (12) és teljesitettlk az elsG szintet. A kép bal alsd részében egy "térképet” latunk, amin ugyan az utcéak
nincsenek jelolve, de magukat a targyakat és a rosszindulatd bacsikat lathatjuk (jéindulatd sajnos nincs). Mikozben jatszunk a "Bad”
egy kicsit furcsa valtozatat hallhatjuk (ennyi tellett a 64-estdl) (Not so Bad — CoVboy) Ez a palya konnylinek tlnik a rendelkezésre alld
20 élet miatt, de a késObbiekben minden életre szikség lesz! A masodik palyan az utcan szaguldhatunk a motorunkkal az elébb
megszokott fellilnézetbdl iranyitva. Most autdk és oldalkocsis motorok, illetve a bennlk (l6 torzfejli bacsik és nénik jelentenek rank
veszélyt, valamint egy fegyveres tag, akit nem nehéz hatastalanitani. Varjuk meg mig kozel ér hozzank, majd issiik el. Egy jépofa piros
técsa marad a helyén. Biztos mainaszirp (elvégre Hollywoodban vagyunk). A térképen valészini felbukkanési helyét t jeldli.
Eszrevehetjuk, hogy egy kortilzar helyen vagyunk: ebbdl tobb helyen is vezet kilt, de ezt sorompok zarjak le, valamint egy vastagabb
vilagos fal. Ha dsszegy(jtottink 10 sarga rombuszt, motorunk autdva valtozik, amivel dtugorhatunk ezen a falon. Ezutan ismét motoron
uliink, és még harom palyan kell megismételnink az elébbi mikodésunket. Ezekutan belehajthatunk a vizbe... Lam csoda tortént (nem
ez az elsd): autdonk motorcsonakka valtozott. A kikotoben kell most osszeszednink a 10 "bombdlét". (Nicsak! — Greetings from
Kazinczy) Ezutan visszavaltozunk autéva (anticsoda). Nincs mas teenddnk, mint végigautdzni egy révid Utszakaszon és maér toltédik is a
harmadik szint. Ez mar valamivel latvanyosabb. Egy utcan sétalgatunk balra, jobbra. Ez idaig szép is volna, a probléma viszont az, hogy
az ablakokbol gépfegyverrel |ovoldéznek rank. Ahhoz, hogy ezt viszonozni tudjuk, meg kell talalnunk az utcan heverd gépfegyvert. Igy
mar mindjart mas. Ne felejtsiik el potolni a |Gszert, mert a tar hamar kifogy. Léni ugy kell, hogy megnyomjuk a 'tiz' gombot, ekkor
megjelenik egy célkereszt, ezt mozgassuk az akadékoskodd bacsi fejére. Ennek meg is lesz az eredménye (nem nehéz kitalalni
micsoda...) Sajnos ezen a palyan még nem sikerdult tiljutnom, de ez mar csak id6 kérdése. Ha meglesz szivesen elkildom... (OK, akkor
ideirom, hogy folytatjuk... akarom mondani folytatod — CoVboy)
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WILLOW PATTERN C-64

"Tisztelt Szerkesztéség! Az elsé szam bevezetdjében azt irtak, hogy szivesen fogadnak lekozolhetd anyagokat. En elkészitettem a
WILLOW PATTERN leirasat, s hozza a térképet. A leiras roviden igy szol:

Induljunk el a startrél és bolyongjunk a labirintusban amig el nem jutunk a lanyig. Utunk soran a kardforgatd ellenségek legnagyobb
részét célszerl megolini, mert ha til kdzel megylink hozzajuk 6k dlnek meg minket. A barbarok lemészarlasa egy specialis eszkdzzel
torténik, amibdl van egy par a labirintusban. Ez a szerszam a kard. Kardokat elvétve talélhatunk a szigeten, de a barbaroktdl is
zsakmanyolhatunk. Vannak olyan barbarok, amelyekhez ha til kdzel megyunk, akkor egy kardot dobnak felénk. Ha ligyesek vagyunk és
kikeriiljiik a kardot vagy elfutunk elSle, akkor egy idé utan megall, és felvehetjiik. Egyszerre csak egy kard lehet nalunk, s egy barbartél
csak egy kardot szerezhetiink. A kardot a 'tliz’ gomb megnyomasaval lehet eldobni. Utkozben talalhatunk egyéb targyakat is, amelyeket
felvéve novelhetjuk az elért szazalékunkat. Az Ut néha egy-egy hidon vezet at. Itt vigyazni kell, mert ériasok nyujtogatjak felénk a
keziket, s lugyesen at kell ugrandozni a koveken a hid masik végére. Ha elértink a lanyhoz, menjunk oda hozza. Most aztan
szaladhatunk a hajéhoz, mert egy ronda banya kerget minket. (Feltehetéen a lany mostohaanyja, aki nem nézi j6 szemmel, hogy
elvisszik a lanyat.) A jaték teljesitése szempontjabol nem szukséges megolni az 6sszes barbart (csak az utunkba kerilSket oljuk meg,

nehogy kifogyjunk a kardokbdl) és nem szukséges felszedni az egyéb targyakat. Ez a C-64-es verzid leirasa, PLUS4-en egy kicsit mas.
Tisztelettel: Tapaszto Istvan, Mezéhegyes”

Jelmagyarazat a térképhez: H - hid
B - barbar
K — kard
HA — hajd
T — targy
S — START
L - lany
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CoVboy: A multkoriban — a CoV 5. olvasasa kozben — gutaiitést kaptam és mig onki-
villetben tartézkodtam, elmém megvilagosodott (de csak egy kicsit). Ez abban a nagy-
szerl felfedezésben nyilvanult meg, miszerint nem artana valami hasznos dolgot is
mivelnem a CoV-ban (természetesen a korszakos jelentGségi levelezési rovaton kivul).
Aldasos tevékenységemet a miltkori Falcondeiras kiegészitésével fogom kezdeni. Azt
mar mindenki dontse el maga, hogy a Tokos-makosban ezzel a "tok™ vagy a "mak”
szerepére palyazhatok-e (esetleg a "kozma“~a a rétes aljan)...

Széval a FALCON-leiras szép volt, meg jo, meg hasznos — csak kimaradt beldle
néhany dolog. Példaul az, hogy az egyes kuldetésekben mit is kéne csinalni. A kuldeté-
sért jard szalagot (ami a kuldetés neve eltt |athato) ugyanis csak akkor kapjuk meg, ha
a bevetés sikeres volt vagyis a célponto(ka)t megsemmisitettuk. A fegyverzet osszealli-
tasahoz pedig nem art tudni, hogy milyen célpontot is fogunk tamadni. A lehetséges
célpontok egyébkent a fedélzeti szamitogepbe is be vannak taplalva, a célzotukor jobb
alsd sarkaban (a képernyd kiosztasanak magyarazatanal 5-el jelolve) és az ‘0’ vagy az

'A' billentylvel valogathatunk kozottuk. A térképen megprobaltam a jatékban lévo térke-

pet abrazolni (bar a rajzolas kevésbé erés oldalam) — talan mindenki eltalal majd raj- D2 \.
ta... Szbval a kuldetések: ) g
MILK RUN: bombazasi gyakorlat a repulGterunktdl keletre lévé 3 epulet ellen (D1-D2- cﬁ /f,‘ﬂ\ D1/.

D3). Ha az épilet mar nem teljes hasab, hanem csak egy csonk, akkor mar érvényes
a talalat — nem kell Gjra rarepulni. Termeszetesen nem kotelezo bombazni: MAVERICK is megteszi.

BLACK BANDIT: alacsonytamadas egy |Gszerutanpotiast szallito teherautokonvoj (D12) ellen. A konvoj 4 teherautobol all és mozog
(tehat a térképen lévo karika azt a helyet jelzi, ahol elkaptam). A gépagyut célszerl hasznalni ellenuk, de jo a MAVERICK és a bombak
is. A sikeres talalatoknal a teherautok lerepulnek az utrél — bye-bye...

RATTLESNAKE ROUNDUP: itt egy rakétaindito kell eltalalni (D13). A kornyéken egyébként tobb is van (fekete haromszogekkel jeldltem
Gket), talan repetanak. A szalagot viszont csak annak a bizonyos egynek az eltalalasaért kapunk — figyeljuk tehat a tavolsagmerét a
célzotukor jobb alsé sarkaban. Az eltalalt rakétasild mutatja a legszebb eredmeényt...

DOUBLE TROUBLE: itt nem nagyon volt vilagos szamomra, hogy mit kell csinalni.

DRAGON'S TAIL: tdamadas a D4-el jelolt hid ellen. Pontos talalatnal a hid beszakad a vizbe, de mar az is érvényes talalat, ha az egyik
pillér kidl.

DRAGON'S JAW: akar az elobbi, csak a D5 hid ellen.

HORNET'S NEST: a célpont az ellenség repulotere (D6). Egy szép lyukat kell robbantani vala(nelyik kifutopalyaba.

BEAR'S DEN: az ellentél f6hadiszallasanak (D7) lerombolasa — a benne |évkkel egyutt’ Ugyanolyan épllet (a folyoparton), mint
amilyenek a MILK RUN-ban voltak.

VENUS FLYTRAP: a D8 és D9 rakétasilok megsemmisitése.

STRIKE PALACE: a D10 és D11 épuletek lerombolasa

DOUBLE DRAGON: a DRAGON'S TAIL és a DRAGON'S JAW egyutt — azaz mindket hid (D4-D5) lerombolasa.

GRAND SLAM: ezt a kifejezést akkor hasznalja az angol, ha valaki tobb szamban is indul és mindegyikben nyer (stilszer( példaval: ha
példaul a postamban minden iromany Megalevél lesz...). A célpont tehat értelemszerl: az 0sszes egyszerre!

A muitkoriban problémak adddtak a CHAFF-et és a FLARES-t szoro billentydk kordl is. Ez elméletileg a numerikus billentylizet 'INS' és
'DEL' gombja akart volna lenni — csak a RED SECTOR-torésben (neklnk ilyen van) nem nagyon akart mikodni. Ezenkivul kimaradt
még egy dolog: a leszallas ismertetésénél emlitett segédmiszer csak akkor mikodik, ha azt el6tte be is kapcsoljuk az 'F7' billentyavel.
A fegyvereket jelzd tablan ilyenkor ILS (Instrument Landing Ssystem) felirat jelenik meg.

Na akkor ennyit a FALCON-r6l.

Az Olvaso hirdet

Eldljaréban meg annyit el kell mondanunk, hogy ennek a szamnak a nyomdaba adasaig csak azon olvasoink
hirdetései érkezhettek meg hozzank, akik eléfizették a CoV-ot (6k ugyanis kb. két héttel elébb kaphattak kézbe
a CoV 4-et, amelyben meghirdettiik ezt a lehetdséget). Tehat csak semmi aggodalom: a kdvetkezd CoV-okban a
tobbiek is sorra keriiinek. A hirdetésekkel kapcsolatokban megjegyeznénk, hogy a benniik kdzoltekért a CoV
felelGsséget nem vallal. Valamely hirdetés irant érdekl6dé olvasdinkat megkérnénk, hogy a kapcsolatot ne a
CoV-on, hanem a hirdetd cimén keresztiil levélben sziveskedjenek felvenni. A hirdetési lehetség természetesen
a tovabbiakban is ingyenes — feltéve, ha maganszemély magénjelleg(i dolgot hirdet.

AMIGA 500-t venneék (valutaért is)!
Garamvolgyi Gabor, Pécs Pf. 78,

PLUS4-esek figyelem! Tébb mint
200 kilonféle poke-val rendelke-

C-64-es programcsere lemezen.
Keresek NEUROMANCER és

7614

PLUS4-tulajdonosok figyelem! Va-
rom azok jelentkezeset, akiknek
tuiajdonukban vannak a PED és a
TEDPAINT programok. Egyéb fel-
hasznaléi programok (P-COPY,
YOUNG PICASSO, stb.) is érdekel-
nek. Csere és vétel is elkepzelhetd.
Horvath Gabor, Kapuvar,

Lukacsy Lajos ut 12., 9330

zem! Valaszboriték ellenében szi-
vesen klldok!

Molnar Istvan, Papa

Lenin Itp. 32. ép. 6. Iph. 11/6, 8500

C-64-esek  figyelem! Keresek
SPORTTIME és ACCOLADE prog-
ramokat, valamint A3-as posztere-
ket. Esetleg pénzert is.

Soltész Robert, Szentgotthard
Arpad ut 13., 9970

BARD'S TALE Ill. leirast.
Bekker Attila, Budapest
Keresztturi Ut 39-41. 1X/3, 1106

C-64-en szuper programokat ela-
dok (10 Ft) és cserélek kazettan.
Eladas esetén valaszboritékot ké-
rek.

Gomori Janos, Kondoros,

Bajcsy u. 24., 5553
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4, Vezérlésatadasok. Bar a C struktiralt nyelv, lehetdség van cimkék hasznalatara a programban, s a megcimkézett utasitasra vald
kozvetlen vezérlésatadasra. Erre szolgal az utasitasok cimkével vald ellatasa, illetve a goto utasitas. Ezek alakja a kovetkez6:

goto <cimke > illetve <cimke >: <utasitas >

A cimke tetszdleges, masra még nem hasznalt azonositd lehet. A goto utasitas végrehajtasa azt eredmeényezi, hogy a vezérlés a
<cimke > -vel megjelolt utasitassal folytatodik. A cimke csak az éppen végrehajtas alatt allé figgvényben lehet.

A feltételes vezérlésatadasra a

if ( <kifejezés> ) <utasitas> illetve a
if ( <kifejezés > ) <utasitas 1> else <utasitas 2>

utasitasok szolgalnak. A kifejezés kiértékelése utan a vezérlés az <utasitas 1> feldolgozasaval folytatodik — feltéve, hogy a kifejezés
értéke igaz volt, pontosabban nullatél kilonboz4. Ha a kifejezés értéke hamis, azaz nulla, akkor az elsd esetben a kdvetkezd utasitasra
kerill a vezérlés, mig a masodik esetben az <utasitas 2> keriil vegrehajtasra A C tartalmaz egy tobbrranyu elagaztatast is lehetdvé
tevd utasitast. Ennek alakja a kovetkezd:

switch ( <kifejezés > ) <utasitas >
mig az <utasitas >-ban az alabbi utasitasok fordulhatnak eld:

case <allando-kifejezés> : <utasitas >
illetve default : <utasitas >

A switch utasitas végrehajtasa a <kifejezés > kiértékelésével kezdddik. Ezutan a program megkeresi az utasitasban az elsd olyan case-
t, amelyikhez tartozd allandd kifejezés értéke megegyezik a <kifejezés> éppen aktudlis értékével. Az ezt a case-t kovetd elsd
utasitassal folytatédik a program. Ha ilyen case nincs, akkor a default-ra kerll a vezérlés. Ha a default nem szerepel a switch-en belil,
akkor a switch kovetd elsd utasitasra keriil a vezérlés. Szemben a C nyelv definici6javal, a HISOFT C-ben a switch utasitason beliil mar
nem definialhatunk semmit.

5. Ciklusutasitasok. A C haromféle ciklusutasitast ismer. Ezek a kovetkezdk:

while ( <kifejezés > ) <utasitas >
do <utasitas> ( <kifejezés > );
for ( <kitejezés 1>; <kifejezés 2>,; <kifejezés 3>) <utasitas >

A két while-t tartalmazo struktira hasonld. Az <utasitas > rész Gjra és Ujra végrehajtodik egészen addig, amig a kifejezés igaz, azaz
nem nulla. Amikor a <kifejezés > értéke el8szor lesz nulla, a ciklus lejar. A do-val kezd&dd ciklus annyiban tér el, hogy az <utasitas >
legalabb egyszer végrehajtodik.

A for utasitas egyenértéki a kovetkezd while ciklussal:

<kifejezés 1>}

while <kifejezés 2> {
<utasitas >
<kifejezés 3>

}

Ennek megfelelden az elsd kifejezés inicializalja a ciklust, a masodik ellenérzi a ciklus lejartat, mig a harmadik a ciklus egy-egy
végrehajtasa utan modositia a ciklusvaltozdk értékét. Példaul a BASIC-bdl jol ismert FOR I=1 TO N STEP 1 ciklust a C-ben a
kovetkezdképpen lehet kifejezni: for (i=1;i+ +;i< =n).

6. Egyéb utasitasok. Ebbe a kategdridba osszesen harom utasitas tartozik. Ezek kozil a legegyszeriibb az ires utasitds, ez a ;.
Felesleges pontosvesszd iUres utasitasként viselkedik. A break utasitas befejezi az utasitast tartalmazd legbelsd while, do, for vagy
switch utasitast, s az azt kovetd elsG utasitasra kerll a vezérlés. A continue utasitas befejezi a ciklusmag végrehajtasat, s a ciklus
folytatasanak ellendrzésére keril vissza a vezérlés, Ez a kétféle do és a for ciklusra egyarant vonatkozik.

El6re definialt fiiggvények

Befejeztiik a C nyelv ismertetésének elsé részét. A tovabbiakban a tipusdeklaracidkat, az elére definialt figgvényeket és a forditasi
opcidkat ismertetjlik. Jelenlegi ismereteink azonban még nem elegenddek programok irasara, ugyanis a C-ben az adat ki/beviteli
miveletek mind elére megirt fliggvények (hasonldan a PASCAL-hoz), ezért legalabb néhany eljarast ismeretetiink, hogy mar most
tudjunk programokat késziteni.

Adatbeolvasas il

A billentylzetrdl torténd adatbeolvasas formaja a kovetkezd:
scanf( <formatum-sztring >,[ <argument > ...]);

A formatum-sztring a beolvasandé értékek formatumat tartalmazza, mig az argumentum-lista a beolvasandé értékek helyét adja meg,
vagyis mindegyik egy-egy mutatd. A formatum-sztringben az egész értékeket a "%d" vagy a "%10d" formaban kell jelezni. A % jel vezeti
be a vezérld sorozatot, mig a "d" a decimalis beolvasasi formatumot jelzi. A koztik levé szam a maximalis beolvasandd jegyek szamat
jelenti. Barmilyen nem decimalis jel véget vet a beolvasasnak. Példaul az x és y egész szamokat a kovetkezGképpen lehet beolvastatni:

scanf("%d%d" &x,&y):
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Kiiras a képernydre

A képerny6re valo kiiras ugyancsak formatum-sztring segitségével torténik. Ennek alakja:
printf( < formatum-sztring > ,[ <argument > ...]);

Argumentumokként most magukat az értékeket kell megadni, nem pedig a cimuket. A <formatum-sztringben > talalhaté nem vezérld
karakterek egy az egyben megjelennek a képernyén. A kiiras vezérlésére a kovetkezd karaktersorozatokat is lehet még hasznalni:

Cjelolés hatas

\n Uj sor

\t vizszintes tabulalas

\b visszalépés

\r kocsi-vissza

\f lapdobas (képernyd torlés)
\\ backslash

X aposztrof

Peéldaul a printf("\f\n\nEredmenyek: %5d %5d" x,y) hatasara a kepernyd torlodik, s a masodik sor elején megjelenik az "Eredmenyek:”
felirat, majd azt kovetden 5-5 helyiértéken abrazolva az x és y szamok érték, kozte két szokozzel.

Most mar kell6 ismerettel rendelkezunk ahhoz, hogy elég bonyolult és Osszetett programokat irfjunk C nyelven. Bemelegitének egy
egyszerii példa. Az alabbi program az elsé 1000 természetes szam kozott talalhatd primszamokat irja ki a képernydre:
int oszthato(i,j)
intij;
{
if(i%j = = 0) return -1, else return 0;

}

main()
{
intij,flag:
printf("%1c%d\n",CLR,2);
for(i=2;i<1000;i + =2) {
flag = 0;
for=2;j<=i>>1i(i==2)?%+ +:(j+ =2))
if(flag = oszthato(i,j)) break;
it(! flag)
printf("%ed\n",i);

}

Ha még valaki itt van: irjunk olyan programot. amelyik kiifja egy szam primtényezds felbontasat. Hasznaljunk minél bonyolultabb és
trikkosebb értékadasokat!!!




CoVboy Posta

Hello mindenkinek! Ismét itt jon CoVboy a levelezéssel — na meg (odalenn) Miiller CARTOON alias Kis Getto Ujabb
nagyszabas( képével, amelyen a CoV "szerkesztéségében” uralkodo allapotokat probélta megdrokiteni. Bar személye-
sen még soha nem volt szerencsénk egymashoz, a csendélet mégis nagyszeriien siker(lt: a figurak rendkivili értelmet
tukroz0 vonasai és hihetetlen lelkesedése fotéhoz teszik hasonlatossa a korszakos jelentéségl alkotast. Ha minden
igaz, akkor a levélhalmaz alatt csekélységemnek kellene leledzenie... Hm, a nemzetkdzi kézjelzéstdl most vonatkoztas-
sunk el — vegylk (gy, hogy az egy nyitott tenyér akar lenni, csak azel6tt hentes voltam. Ebben a hénapban ismeét
akadt Megalevel! Ez ugyan nem attdl lett "Mega", hogy annyira szérakoztatd, mint az eddigiek, hanem attol, hogy
nagyon tanulsdgos — minden levélird szamara! Bizony, bizony. Apropos — két kéréssel szeretnék a Nagyérdem(ih6z
fordulni: az egyik mar a multkori szamban is emlitett valaszboriték, a masik pedig az, hogy ha lehet akkor probaljuk
mellézni az ilyenmegolyan program lemasolasara vonatkozd kéréseket! Ha barmi mas probléma akad, akkor szivesen
segitink (ha tudunk) — de masolgatnunk mar hadd ne kelljen...! Kész!

#(Utalds a 4. szam egyik levelére)

Herr CoVboy!

Nagyon nagy baj, ha valaki nem birja elviselni a
kritikdt. Kulonosen, ha az nem alap nélkuli. A
4. szamban kozolt vdlaszodrol egy torténet ju-
tott az eszembe, amit nem sértésnek, és nem
példabeszédnek szdnok, de leirom.

Tandr. On szerint mi a kollokvium?

Didk: K€t értelmes ember beszélgetése.

Tandr: Na €s mi van akkor, ha az egyik hiilye?
Didk: Akkor a masik megbukik...

A vilaszoddal egy kicsit megbuktattdl, mivel a
lapot Sdrospatakon sokan olvassdk. Ha valami-
kor lesz egy kis id6d és leszdllndl arrdl a fene
magas |0rol, légyszives taldld meg a modjdt,
hogy helyesbitést eszkozolj. (Na itt rogton meg
is allhatunk egy percre... Mivel én nem tudok
ilyen szép szavakat, kénytelen voltam meg-
nézni a szotarban, hogy mi is az a "kollokvi-
um”. A kovetkezét talaltam: 1. kisebb egyete-
mi v. fGiskolai vizsga, 2. a meghivottak szik
korében fi nemzetkdzi tanacskozas.
Ha mar feltetleniil példalozni akartal, célsze-
ribb lett volna inkdbb a "ne vitatkozz hi-
lyével, mert esetleg Osszetévesztenek vele™
kitételt hasznalnod — a lényege ugyanez.
Mivel magadra ruhaztad a "megbukott” sze-
repét, ordogi logikammal sikerilt kikovetkez-
tetnem, hogy én volnék a "hilye”. Ez ugyan
nem til hizelgd, de mint maganvélemeény fel-
tétleniil tiszteletben tartando — egyébként
nézdpont kérdése az egész... Azt mondod,
megbuktattalak és helyesbitést kérsz — csak
azt nem értem, hogy mire f61?! Pontosan az
lett lek6zdive, amit irtal a leveledben, az én
véleményem pedig nem valozott — miféle
helyesbitést kéne eszkozolnom?! Azon a bi-
zonyos magas lovon viszont nem én, hanem
te uldogélsz! — CoVboy)

Nézziik sorjdban:

1. Nem hiszem, hogy fogadatlan prékadtor len-
nék. Schmelzer Baldzs csak egy kiragadott pél-

da voll a t6bbi dldozal kéziil. {rhattam volna
akdr Mdrton Gyorgyotl, Diké Istvdnt is. Nem
fordult meg esetleg a fejedben, hogy esetleg a
4.szam 30. oldaldn kozolt Soltész Gyorgy-levél
azért irédott, mert levelezSidet kb. ilyen értel-
mi képességl hiulyegyerekeknek nézed? (Nem,
ez nem fordult meg a fejemben: ha hgy-nek
nézném a levelezoket, akkor nem valaszol-
nék nekik! — CoVboy).

2. A jdiékleirds kifejezeésemet ezennel jatékis-
mertetSre vdltoztatom. Igy megfelel? Ha igen,
Lérincze Lajos professzorndl jelentkezhetsz
egy piros pontért... (Na, ki ul a magas lovon?!)
Egyébként a 4. szdm megint kitind.

3. Most kapaszkodj, hogy le ne ess a 16ral! Oké,
hogy vetted a batorsdgot €s végignézted a COV
eddigi szdmait Zak McKracken iigyben, de bi-
zalmasan kozlom Veled, hogy rosszul felilete-
sen nézted 4t az irodalmat, gy kutatdsaim
eredményeit nem a Lucasfilm LTD-vel tuda-
tom; ha lenn€l szives a 2. szdm cimlapjdnak bel-
s6 oldalin a lemezajdnlatot megtekinteni...
(Kedves Solyomszem! Nagyszeru felfedezé-
sedhez Gszintén gratulalok, de van egy kis
probléma: én a belivekrdl beszéltem — ami a
reklamok helyén van, ahhoz nekink nincs tal
sok kozunk! — CoVboy)

Megegyzéseddel vitatkozom, miszerint nem
fair dolog egy ilyen betihibdval elGéllni (szerin-
ted mondva-csindlt betdhibdval)... ugyanis az a
200-250 ezer karakter irott sajtoként megjele-
nik, pdr ezren olvassdk és "megtanuljdk”, az én
levelemben 1évS 5 hibdt (ha volt benne egydlta-
ldn) viszont csak Te olvastad ezer karakteren...
(Hm, hat ebben véglil is igazad van — CoV-
boy) Es nem kérielek rd, hogy javitsd ki a dol-
gozatomat. Kilénosen nem nyilvdnosan. llymé-
don fogadatlan prokdtornak is tekinthetnélek.
(Pardon! Egy kis kilonbség azért mégis van
kozéttiink: en “fogadott prokator” vagyok —
a CoV fogadott fell Kritizalsz, de ideges le-
szel, ha valaki visszasz6l?! — CoVboy)
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Ha tehdt levelemre legkdzelebb ismét a rova-
todban vdlaszolsz, elOtte a kéziratot sziveskedi
elkildeni, hogy dtnézhessem. (Hat erre ne széa-
mits! A cenzura kis hazankban ideje mar
megszunt és nem hallottam rola, hogy a
cimeden ujra felallitottak voina valami hason-
16 hivatalt... — CoVboy) 16 éves kordban az
embernek még van hozzd kedve és ideje és per-
sze korrektora és lektora is. Ndlatok van ilyen
betegség??? (Ezt ugyan nem nagyon értem,
de hat a "kollokvium"-ot is ugy kellett meg-
keresnem... — CoVboy)

(...) Azért ne csuggedj! A lapod j6, a stilusodat
meg majd kozosen kicsiszoljuk.

Good byte! — JSB, azaz GYULAI JOZSEF.
CoVboy: A tdmegkommunikacié azt harsog-
ja, hogy kis hazankban megvalosuléban van
a demokracia, a pluralizmus meg az ilyen
hasonlo dolgok. Ezekhez a fogalmakhoz vi-
szont hozzatartozik a tolerancia is (a kife-
jezést most talaltam kollokvium-kereses koz-
ben), azaz célszerli a sajat felfogasunktdl
eltérc vélemeényeket is tiszteletben tartani. A
levelezési rovat egy ilyen dolog: a kritikus
hanqvételﬁ leveleket is lekozlom, nemcsak a
dicsérdket — de valaszolok is rajuk. Minden-
ki elmondhatja a véleményét a CoV-ban —
de a "mindenki"-be én is beletartozom! Az,
hogy a valasznak oriil-e a levélird vagy sem
— maganiigy (én sem szoktam minden levél-
nek orulni). A konzekvenciat (de j6 dolog egy
ilyen szotar — le sem teszem t5bbél) egyéb-
ként mér te is levonhattad volna: ha nem tet-
szik, hogy az Ujsagban valaszolok a leveled-
re, akkor 1. vagy nem kell levelet imi; 2. vagy
olg:n levelet kell imi, amelyet a nyilvanossag
elctt is vallalni mersz (fennall ugyanis annak
a veszélye, hogy az Gjsagban fogok valaszol-
ni). kyen egyszerii ez a dolog. Azért te se
csiiggedj! Ezt a valaszt sem kuldom el hoz-
zad "engedélyezésre” — majd aprilisban el-
olvashatod. A stilusom “csiszolasat” felejtsd
el! Ebben csak egyvalaki kompetens — én.



Jézusmaria! (Majdnem "Mega”...)

Mélyen Tisztelt CoVboy!

Azon gondolkodtam, hogy a levelemet folytatd-
sokban fogom leadni, mint 6n6k az ELITE-t
(Ez egy Nr. 1. poén voltl — CoVboy) de végiil
is Osszesiiritettem néhdny pontra. El6rebocsa-
tom, hogy stilusom kissé csip8s, hogynemond-
jam fanyar stb. (idézet) (Aha, én is hallottam
mar valahol... — CoVboy).

1. Eddig mmdegylk Commodore Vildgot meg-
vettem (egy mezei pirospontot taldn kapok 6n-
té1.)

2. Az elsGben lekdzolték a LAST NINJA-t és
azt irtdk, hogy a SpV 14.-17. szdmdban lekozol-
t€k a madsodik részt. Ezt a szbveget nem elir-
tam. Onok kétszer tettek emlitést rola egyszer
a 14.szdmot mdskor a 17. szdmot tették a leirdst
tartalmazé SpV részének. (Volt mar rola 8zé:
17 — CoVboy)

! CoVboy. A stilusa tényleg fanyar, elviselhetd de
néha elragadtatja magdt. A 3. részben a
"Nomen est omen” tul keményre sikerilt!!!
(Morl? Te mit szolnal hozza, ha egyhonapi
munkadat valaki igy dogradalna le?! Egyeb—
ként nem hinném, hogy megértette a celzast
— CoVboy). A "bunkoségokrél" nem is szdlva.
Nehényunk segiteni akarja a munkdjdt de, ma-
ga "6n” majdnem, hogy lehiilyézi Sket. (OK aki
a kapott valaszabol |Iyon hangsutyl érzett vol-
na ki, attol eziton elnézést kérek. Ha valaki
sogitani akar, az kiildje el azt, amivel segite-
ni akarja a CoV-ot — a Tokos-makost ilye-
nekbol allmuk ossze. Az viszont nagyon fur-
csan nézne ki, ha mi osztogatnank a felada-
tokat a sagnékosz emberkeknek, nem?! —
GoVboy) Ha 6n most széttépi ezt a levelet,
mdr megérte, hogy megirtam. (lyet mog egyik-
kel sem csinaltam — ennél pedig még nagy-
szerien mulatok is! — CoVboy). Sikeres intri-
kdival (?!) kiutdlta a lapbdl a keresztrejtvényt.
(1 nemtetszéspont) Miel&tt elsirnd magdt leve-
lem felett, meg kell mondanom néha tényleg jé
ez a levelezés rovat, segitS szandéku. (
gér koltozott oddsg konnyekben azé orcamra
— CoVboy) Félre a kritikdval! Egy nagyon fon-
tos kérdés (kétségbeesett): Nekem C-64-esem
van. Most, hogy hazdnkba bedramlanak az Ami-
%o k, felvetédik a kérdés nem-c fog (JAJJIN —

Vboy) kimenni lassan-lassan a j6 6reg C-64
a divatbol? Magyarul hdny évet ad neki? Ez na-
gvon fontos kérdés. Ez az AMGA tele van baci-
lusokkal (virusokkal) mégis kiszoritja a j6 ore-
get. (Hm, hat emdl elﬁlozofnlgmhamnk egy
darabot: kezdjuk ott, hogy az Amigok ara —
a "nagyszerii” vamrendeletekkel megtoldva
— még nem igazan az atlag magyar allam-
polgéar penztnrcajahoz van igazitva, szoval az

a "bedramilas” inkabb csak "becsordogalas”.
Hogy kiszoritana a C-64-et a “divatbol™? Azt
- a kozol]won nézve — kétlem. Olyan ez,
mint az autépiac: van Porsche meg Ferrari is
millikért — de a Ladakat nem fogjak klszon-
tani. Mindegy. Varjunk, majd meglatjuk...
CoVboy). _
Ha véletleniil belerakja a lapba a levelet, elGre
vdrom a kis csip8s besziirdsokat a szbveg kozott
(Bdr direkt hosszira irtam a szdveget, nehogy
véletleniil is beférjen).
UIL: Remélem jol megtépaztam a fanyar lelkivi-
ldgédt ahhoz, hogy mds hangnemben beszéljen.
Ha 6n CoVboy, akkor én a CoVboy-ok Sherrif-
je (védbangyala) vagyok. Ugyirja a levelezési
rovatot, hogy minden Vildgot szigorian dtcen-
zurdlok.
Kiadtam mindent ami bennem volt.
Sherrif (alias LIEBE ISTVAN, Veesés)
CoVboy: eoakazonmtoptemszet csak
azert is belefért az egész; csak azért is teleir-
kaltam beszurasokkal — mert a humort azt
kedvolem(barah sirast is...), sot, akkor
is nagyon jol sz ozom, ha a tréfalkozas
celpom]a éppen én vagyok {abban is kulon-
b6z6m az emberek 90%-atdl). Széval ez rop-
pant kevés volt, a "lelkivilagom megtepaza-
séhoz". Egyebkent meg vagyok rettenve: mi
lesz velem az “atcenzuralas® utan?! Oh, my
dear “Sherrif"! Ha mégis az akasztas mellett
dont, akkor remélhetem-e, hogy — az enyhi-
16 korulmenyekon cserébe — selejtes lesz a
kotél?!

Jézusmaria #2

Tisztelt Commodore Vilag!

(Mely lapok kozt kirdly)

Olvassdk el a levelem,

Es itélkezzenek velem.

Ha sziikségiik van versekre;
CsipGsekre €s nyersekre,
Tarsolyomban van sok téma:

Drdama, lira, akdr tréfa.

En segithetek 6nokon.

(Mint beosztott a f6nokon.)

S ezért nem tartom tenyerem,

Hisz a sz6 az én kenyerem.

Ha igényiik van; széljanak,

Ne gondoljanak olyannak!

Cimemet ldssdk legaldbb,
Vilaszoljanak legaldbb!
FEHERVARI BALAZS, Budapest
CoVboy: (megprobalom stilszeriien)
lly levelet is reg lattam mar!
Szemem rogton fennakadt:
Kinrimekbe szedett téma.

(Bar a hexameter elmaradt...)

A CoV-postaban van mar minden:
sok hiilye vicc, humor, méka,

Hat miért ne legyen egy-két vers is?!
(Az rimel itt, hogy chip-chip-choka...)
Szomyi dalt zeng most a Posta,
Messzire szall az én dalom,

Ki meghallja kis hazakban,

Ascara il a borzalom.

Na ennyi talan elég is lesz,

Jobb, hogy ha nem folytatom,

Mert kis rovatom megirigyli,

Az Elet és Irodalom.

Visszatérve Terad, Balazs

(ha nem omlott még rad a garazs...):
A versikéd nem volt rossz.

Ugy r mondana egy orosz:

Poéta.

(A gyengébb idegzetiiektdl utlagos elnézést
kérek.)

3 "kiskacsa”

Hell6 CoVboy!Mind az 1.75 +szakdllas = 2.75
(Ugye milyen j6! tudok szdmolni CoVboy)
(Congratulations! Bonus 1 point —
kordezted ). A helyes- és szépirdsom nem a
jobb, bezzeg ez az Ujsdg ez maga a tokéj!!!
T&Iok q? Szomori vagyok — éoVboy) De
tényleg nem biztatni akarlak CoVboy de ennél
az Ujsdgndl nincs jobb! (Mdrmint Magyarorszd-
gon nincs). Eddig szerencsére minden részhez
hozzd tudtam jutni. (Hal'istennek!) En C-64-el
rendelkezem. Vannak nagyon nehéz jatékaim!
Példdnak okdért: GHOSTBUSTERS 2,
MOONWALKER, MIAMI VICE, GUNSHIP,
CALIFORNIA GAMES, stb. Ezeknek a prog-
ramoknak ha lehetséges lenne, valamelyik
(még XX. szazadi) szamban a leirdsokat k6zolni
(Orék hdla).(J6, majd szolok itt mindenkinek,
hogy igyekezzenek! — CoVboy) Ja és van va-
lami! (Te Uristen!) (En?! Szeretem, ha a
rangomnal eggyel magasabb kategdridba
sorolnak — CoVboy) Sok baratomnak "rit Kis-
kacsa” sorozat (névszerint Commodore 16)
egyik tagja van meg. Ok azt kérték, irjam bele a
levelembe, hogy szeretnének 16-os kollekcié-
kat. Persze erre az lesz a vdlasz (mindenesetre
gondolom), hogy ott vannak a PLUS4-es kol-
lekciék. De ezeknek a programoknak a fele
nem jon be 16-on csak PLUS4-en (Fellegekben
szdrnyald flamingd). Legyenek szivesek (boces!
Légy szives), pétold a kollekcidkat. Orok hdla!
Navégre vége, ennyi, kész!
Lenne egy panaszom. Megrendeltem lemezen a
LAST NINJA 1-et és csak az elsd pdlya jon be a
tobbi nem. Most mit csindljak a programlemez-
zel!
SZABO NORBERT ATTILA, Szentendre
CoVboy: a 16-0s kollekcidkat én ugyan nem
pétolhatom (lévén nincs a birtokomban ilyen
gép), de esetleg szolhalok a Kazenasolmak
hogy van ilyen Iranyu igény — az maér
maalk kerdas. hogy ok fognak-e ilyet csinal-
A tlik rendelt lemezzel kapcsolatban:
kuldd vissza nekik, hogy esocel)ok ki egy jo-
ral NE NEKUNK KULDD! Az & cimiikre...

Tisztelt SzerkesztGség!
Folyéiratukat nagyon j6 ujsdgnak tartom de hi-
dnyzik belSle valami. A C16 szamitégéppel nem
sokat foglalkoznak, csak a C64, C128, plus/d és
az AMIGA szamitégéppel. Megkérném 6ndket
foglalkozzanak a C16 szdmitégéppel mert véle-
ményem szerint nagyon jé gép. Kozdljék, hog
szerkesztdségiikbe lehet-e 16-0s programokat
rendelni? még egy kérdés. Azt hallottam,
hogy létezik egy olyan lemez, amit ha beépite-
nek a C16 gépbe, az beveszi a C64 programokat.
Ha igaz ez a hir, legyenek szivesek megirni,
hogy hol és mennyiért kaphaté a lemez.
T;sztelettcl NAGY ENDRE, Budapest

T a mi azorkaszlﬁugunkbon nem;
Iohet :-gt ogramokat rendelni, de a CoV.
ban hirdeté Kazettakildd Szolgélat PLUSO
kollekcidin szerepld programok nagy része
C16-on is futtathaté — az & cimiikon tehat I
het. Ennek a "lemez"-nek a létezését teljes
nonszensznek tartom (kivétel persze, ha ez &
"lemez" egy olyan panel, amelyen a teijes
Cé64-hardware talalhatb...) e

Tisztelt Szerkeszt8ség!

Elkeseredve olvastam a CoV 3. szdimdban, hogy
ezutdn mdr nem lesz rejtvény. Kdr volt eliildoz-
ni csak azért, hogy a "Megalevél” cimmel mega-
]éndékozhassék az egyes levelek szerzdit.

No, de nemcsak ezért irtam. Azt szeretném
megtudni, hogy a CoV 3. szdmdban megjelent
C-64-es szdmitégépre irt programok valamelyi-
két meg lehet-e rendelni 16-os gépre, illetve a
PLUSO02-es programok megrendelhetdk-e 16-
os, vagy 64-es gépre.

Tisztelettel: GODOR CSABA, Tapolca
CoVboy: a rejivénnyel kapcsolatban olﬂml
valamit (de csak akkor, ha nem adod tova

— ez fitokl). Két okbdl sziint meg: egyrészt
alland6an tele volt hibaval és sokan mérg
16dtek, hogy nem birjak megfejteni; masrészt
a levelokre valaszoini sokkal kevesebb farad
sagba keril (nem az Gsszesre gondolok
csak amit itt Imzl) mint kereszirej
gyartani. Egyobkom — ha agy vesszik — &
levelezés is meglehetdsen szorakoztatd oll
gii. Néhanyan a rejivény miatt mérgelddte
— most nince rejivény, lehet a levelezése
mérgelddni...

Ez a programos kivansag nem teljesen tis
elGttemn: a mondat elsd felében — gondolo
— a C-64jatékleirasfismertetiben Iévd
programokrol van 8z0 — ezek tudomé
szerint nem léteznek C16-ra (ha Ietazmmek
azon n meglepddnék...). A PLUS 02-es
kollekcion 1évé programok j ‘része fut C16
on is — azt viszont nem értem, hogy mié
akarod megrendeini azokat 64-re?
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Tisztelt CoV szerkesztGség!

El&szor is azzal kezdeném, hogy a lap j6, a jd
tékleirdsok kivdléak, humorosak. Habdr
humornak is van hatdra, ugyanis a lapban egyes
helyeken imperialista, burzsod szévegek is meg
fogalmazddnak. En a bunkdsdg szocskdt mel
16zném és helyette inkdbb a felesleges tényke
dés szavakat haszndlndm.

Ja, és lenne még egy aprocska kérésem is; Ne
kem kb. 2 éve megvan C-64-en a Fist ii. cimd j4.
tékprogram, rengeteget is jdtszottam vele, na
gyon j6 jdtéknak tartom, de sajnos eddig semm
érdemleges leirdst, és térkép nem volt errdl a
jdtékrél nekem. Tudom, az "1001/3-ban” volf
egy HASZNALHATATLAN térkép. Ezért ké
rem a szerkesztd bécsit, hogy a mellékelt cimre
kiildjébn nekem — ha tud — valamilyen leirdst
KOSZONOM!

BAKOS GERGELY, Budapest

CoVboy: Hat megasomy, de a “szerkesztd
bacsinak” is csak egy 1001/3-a van, széve
nem tudunk leirassal vagy térképpel szolpal
ni. Annyit tudunk, hogy ez valami burzsoa ja
ték, ahol egy imperialista ligynok nem atalljs
dsszevemi a becsuletes, dolgos egyéb ugy-
nokoket. Viszont érdekiGdnék, hogy melye
azok a helyek az Ujsagban, ahol "az imperia
lista, burzsoa szow.ek' mogfogalmazod
tak‘? Erro nagyon kivancsi volnék, ugyanig
eddig még nem sikerilt ityen dolgokn ol
vasnom — kiildnosen nem az Ujsagunkban...

Viszlat a jové hénapban! — CoVboy



Meglehetdsen sok levélironk elégedetlenkedert
amiatt, hogy a CoV-ban nem kézliink Top-listdkat.

ilyen hasonlék), de mar emlitettiik azt a lehetdséget

& / - / is, hogy a Tokos-Mdkosban szivesen lekdzliink bekiil-

S ‘ dott Top-listdkat is. Mindenesetre a Top-listara

szomjaz6 kozonség vagyainak kielégitésére most
kozlésre keriil az elsé
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ORIGINAL COVBOY TOP 10

Ezt ugyan nyugodtan nevezhetjiik "Oldie, but goldie”
vagy "All times mega(s)hits”-listdnak is — de azért ne
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1. NORTH AND SOUTH 1. PIRATES
2. POPULOUS 2. STEALTH FIGHTER
3. ARCHIPELAGOS 3.NEWZEALAND STORY

4. KING’S QUEST IV. 4. TOTAL ECLIPSE
5. BEAST 5. NEUROMANCER
6. FIGHTER BOMBER 6. PRO TENNIS SIM
7.LARRY 2. 7. RICK DANGEROUS
8. KICK OFF 8. BATTLE CHESS
9. SPACE QUEST III. 9. ZAK McCRACKEN
10. MILLENNIUM 10. TUSKER
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Spesnatiig
MINUS432:

1. TIR NA NOG
2. MERCENARY 2.
3. ELITE
4. A-07
5. MERCENARY 1.
6. ALIENS
7. FOOTBALLER OF THE YEAR
8. SPIKY HAROLD
9. COLOSSUS CHESS
10. ACE

Azonkiviil még itt van a derék Kis
Getto is, aki nem mulasztja el, hogy
a CoV-bagdzst jabb és njabb fres-

koéival kdpriztassa el. Természete-
sen nem vennénk a lelkiinkre, hogy
a leghjabb nagyszabasi mivei dltal
nyijtott vizudlis élményt5] megfosz-

szuk a t. Olvasétabort (A cimeket
mdr én adtam a rajzoknak —

CoVboy). Tajékoztatasul kozoljik,

hogy hdzi festdmiivésziink rajzai
utén erdsen érdeklddik a Nemzeti
Valéria...




Magyari Istvén
OPEN ACCESS

Az OPEN ACCESS integralt szoftvercsomag
hat modulbdl all, amelyekkel a felhasznalo
adatbazist és tablazatokat kezelhet, széveget
szerkeszthet, grafikus feladatokat oldhat meg,
kalendariumot készithet és lehetdsége nyilik a
telekommunikaciéra is.

A program koénnyen kezelhetd, megtanulasa-
hoz nincs szikség bévebb szamitastechnikai
ismeretekre.

= =

k (Lapozgatd sorozat) Ara: 180,- th

Kerti butorok
es tuzhelyek

A szabadidé hasznos eltoltésének kdzkedvelt modja
a barkacsolas és a haz korlli kert szépitgetése. Ki-
advanyunk, reprezentativ képanyagaval és szemléle-
tes abraival magas szinvonalon és kell6 hozzaérés-
sel mutatja meg, miként tehetjiik kertiinket ill. kor-

“nyezetlnket kis anyagi raforditassal szebbé és izlé-

sesebbé. :

Egyszer(i szerszamokkal, kbnyviink Utmutatasait ko-
vetve konnyedén készithetlink napozbagyat, kispa-
dot, kerti lugast vagy akar kenyérsité kemencét is.

Ara: 289<Ft 98,-Ft

ﬁ

Orban Katalin \
PROFESSIONAL COBOL

A COBOL kezdetben a nagyszamitdégépek
programozasi nyelve volt.

A személyi szamitdgépekre kidolgozott valto-
zat, a PROFESSIONAL COBOL nyelv és
rendszer, amellyel megszerkeszthetjik, szin-
taktikusan elemezhetjuk és végre Is hajthatjuk
programunkat.

Menulrendszerével rendkivil elegans hibafel-
deritést, tesztelést végezhetiink. A konyv is-
merteti az utasitasokat, dsszefoglalja a direk-
tivakat és a hibalizeneteket.

(Lapozgato sorozat)

Ara: 180,- F)t

Kiadvanyaink megvasarolhatok a Miszaki Konyvkiadd Kando
Kalman konyvesboltiaban (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky Ut 20.), és
megrendelheték az alabbi cimen:

KANDO KALMAN KONYVESBOLT

Bp., 5. Pf.: 581, 1374



