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A TOP-lista léte (pontosabban nem léte) mar idaig is elég sok olvasonk kedélyét borzolgatta — eddig azért nem akar-
tunk ilBet csinalni, mert az nagyon szubjektiv lett volna és izlésink gyanithatoéan eléggé eltér a szélesebb témegek izlé-
setdl. De ha mar az Olvaso ennyire vagyik a TOP-listara, akkor legyen meg az 6 akarata...! A CoV 9-t8l kezdve ezen az
oldalon lesz a TOP-lista, de ezt csak szigoruan a hozzank bekuldott szavazatokbdl fogjuk dsszeallitani, a sajat vélemé-
nylunket semmi esetre sem fogjuk belevinni (ha a bekiildott szavazatok 80%-a az R-TYPE-ot vagy a GALAXIANS-t teszi
az elsd helyre, akkor garantaljuk, hogy az is lesz az elsée(. Uj TOP-lista minden 2. honapban lesz (lehetéség szerint
kilén 64/PLUS4/Amiga-kategoriaban — nem rajtunk mulik!), hogy megfelelé mennyiségu szavazat gé(jl'én ossze az
egyes jatékokra. Természetesen, ha nem érkezik elegendé javaslat, akkor nincs TOP-lista! (Egy Gjabb CoVboy TOP10
esetleg?... — CoVboy). Addig is itt van néhany olvasonk sajat TOP-listaja:

.. es itt lathatd, hogyan
képzeli Kis Getto/Tadé/
stb. Cartoon a derék
CoVboy nyaralasat...




Az 1.75-éasz0

Udvézlink mindenkit a "Commodore Matyi" (CoVboy egyik kuncsaftjanak talaldo megnevezése a CoV-ra) leg-
Ujabb szamaban (részében...). Szokas szerint megint a "Sirdlap” jon, amely remélhetdleg valaszt ad néhany fel-
merdit (vagy felmerulésre varé kérdésre, problémara. Ismét pontokba szedjik a gondokat, mert a multkori CoV-
ban ezt mar "megszoktuk™:

1. Miért nincs nyaron Commodore Vilag? Ezt a kérdést mar szamos olvasénk feltette nekink, ideje
ra valaszolni. Nemnemnemnem — nem "a Bahamakra megylink ddCilni az olvasék pénzén", ahogy egy levélird
feltételezte és nem "gondtalanul lazsalni akarunk”, mint ahogy egy masik... A valasz ennél sokkal prozaibb és
harom részbdl all: 1. Csak (ez nemcsak prozai, hanem tomor is); 2. Nem tudjuk fizetni a nyomdakoltséget a
postai elszamolasok csuszasa miatt és mindenképpen meg kell varnunk egyet; 3. Szeretnénk egy Commodore
Vilag Evkonyvet megjelentetni valamikor karacsony tajékan és a nyari szinidét ezen nemes cél kivitelezésére
kivanjuk forditani. Kb. egy 200 oldalas, A4 (mint a CoV) formatumu kényvre gondoltunk, amely fele részben
tartalmazna 64-es és fele részben Amiga-leirasokat. A fogyasztéi arban is mindenképpen belll szeretnénk
maradni a 200 forinton. Ez egyelére még csak elképzelés — majd meglatjuk mi lesz beldle...

2. Rendelések. Ez uton szeretnénk kdzélni minden utdlag rendelni szandékozé olvasénkkal, hogy a CoV (és
az SpV) 1. szama elfogyott, ezt mar legyenek szivesek ne rendelni (utdnnyomast nem terveziink).

3. Régebbi CoV-ok vasarlasa. Szamos olvasénknak nem vilagos vagy nem megfelelé a CoV korabbi
szamainak télink torténé megrendelése, inkabb személyesen szeretne hozzajutni. Sokak kérésére tehat most
kozdljuk néhany Gzlet cimét, amelyek rendszeresen arulnak CoV-okat:

Miszaki Kdnyvaruhaz, Budapest, VI. Liszt F. tér 9.

LSI SHOP, Budapest, Vil. Majakovszkij u. 91.

Fotoelektronik-Novotrade Szerviz Kft, Budapest V. Magyar u. 12-14.

ORGANIKA uzlethal6zat, Gyor, Schweidel Ut 19.

Mosonmagyaroévar, Szt. Laszlo tér

Sopron, Orsolya tér 5.

SZIGMA BIT szakuzlet, Kecskemét, Rakoczi u. 4.

Zahoran Janos kereskedd, Békéscsaba, Kun Béla u. 11/3

MIKRO BIK Kit szakuzlete, Miskolc, Széchenyi u. 49.

APEX szakuzlet, Gyongyds, Lenin Ut 4.

4. Mi az a "cartridge poke”? Ez a kérdés szinte minden harmadik vagy negyedik levélben felmerdl.
Hehe. Ez egy fantazianév — CoVboy talalta ki. A cartridge poke olyan poke, amelyhez nem tartozik ujrainditasi
cim (ezt majd mindenki maga...). A név onnan szarmazik, hogy CoVboy Mk IV-e szépen tovabbfuttatja a prog-
ramot a poke bevitele utan onnan, ahonnan a fagyasztaskor ledllt (a FINAL 3. nem tesz ilyet — elnézést a
korabbi "dezinformacioért”.

Hat akkor ennyit bevezetének, kezdédhet a mulatsag...
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BOBO e Infogrames

Ez egy igazan nem normalis jaték, amelyet az
Infogrames valdszinileg direkt azért csinalt, hogy a !
"ragogumi”-jaték definiciot korvonalazza (ragja egy rovid il
ideig az ember — aztan kikopi, mert elment az ize). Ami-
gan mar vagy 2 éve megjelent (azon egy kicsit mintha
jobban sikerult valna...), de a 64-verzié csak a kozelmuit- |
ban készult el. Bobo egyébként ismét egy "megszamito-
gépesitett” népszerli képregényfigura. A jatékban egy |
szerencsétlen bortonlakd hétkoznapjaiba kell beleélnunk
magunkat a jaték 5 palyajan:
1. szint, az ebéd|é: Bobo mester fopincéri feladatokat lat -
el a rabok étkezdjében. A két asztalsorra hat rab il le és
a villajukkal hadonaszva kovetelik az ebédjuket. Ehhez il
elébb le kell szednunk a kajakiadoban lathato vodrot, j i
majd — érkezési sorrendben — odamenni a rabokhoz és Hitlk
mindenkinek adni egy adagot (50 pont/db). Ha valame- |
lyik rab mar tal regota var a sorara, akkor a fejunkre borit- i {m
ja a kajasvodrot és a szintnek vége. A vodorben csak l]il li”r'l“ H‘ 11 Il it
ﬂiilhim’” l“hhﬂ |

végleges mennyiségl ebédadag van — ha elfogyott,

akkor az ablakbol egy uj vodrot kell felvennunk.

2. szint, a konyha: Ezen a palyan Bobo "cseliozik" (a katonaviseltek blzunyara jol ismerik ez a kifejezést — a fiatalabbak pedig majd
megtanuljak!) (Mindenesetre senki se lépjen ki, ha "zenészeket” keresnek... — CoVboy). A plafonrdl 16go csovon hatalmas krumpliada-
gok ozonlenek lefelé. ElGszor egyet fel kell rGgnunk a kezunkbe (balra le), majd villamgyorsan meghamozni (balra fel-jobbra fel) és
magunk mogeé hajitani ('tGz' gomb). Alul lathato, hogy a krumpli mennyire van meghamozva — ha nem teljesen meghamozottat dobunk
el, akkar mar jon is vissza és nagyot koppan a fejunkon. Ha nem sietunk eléggé, akkor egy idé mulva Bobo — szo szerint — nyakig fog
ulni a munkaban...

3. szint, a szokietés: A rabok Ggy dontottek, hogy a borton nem elégiti teliesen magas elvarasaikat és a tavozas mellett dontenek. Az
épulet ablakaibol ugralnak kifelé. Odalent Bobo rohangal egy gumiasztallal, amellyel a lepotyogo rabokat kell kipasszolnia a keritésen
tdlra (500 pont/db). A passz akkor sikeres, ha a rab a jobb vagy bal felsG sarok felé atiésan repulve roppen at a keritésen. Néha kapufat
is sikerul I6nunk...

4. szint, a menekulés: Boboval valamilyen harom szalbdl allo droton szaladunk és a szembdl érkezd villanyosziopokat kell ide-oda
ugralva kikerulgetnunk. Nem egészséges a drotokon lathatd villddzasokba beleugrani, mert "villamcsapas-szeri” felismerések érnek
bennunket... A megtett tavolsagert kapjuk a pontokat.

5. szint, az ébresztés (vagy altatas?): Ezen a palyan nem teljesen vilagos mit kell csinalnunk — mindenesetre az biztos, hogy a cella-
ban, az emeletes agyakon hortyogo rabok allanddan kitakaréznak és Boboval ide-oda rohangalva koztuk betakargathatjuk oket. A cella
kozepén lathato egy "izé", amelyet at lehet ugralni, de ha attaposunk rajta, akkor felemelkedik...

ime, ez voit a BOBO majd’ minden reszletre kiterjedd leirasa. A jaték minden szempontot figyelembe véve, maga a kozépszeriiség dia-
dala, bar az els6 jatekoknal bizonyara mindenki jokat fog derulni rajta — egy id6 utan azonban nagyon unalmassa valik az egész. Meg-
nézni esetleg érdemes — de felvenni?!...

DIZZY 3. (FANTASY WORLD) e Code Masters

Ugy latszik, ebbél a félig tojas/félig madar kreatirabol mar sosem
lesz elég! Persze megeérthetd a forgalmazotdl, hogy egy jol bejara-
tott sikerfigurarol igyekszik lenyuzni az utolsd bort is... A jaték egy
nagyon szépen megrajzolt cimképernydvel jelentkezik be. A szerep-
I6garda ismeét bovult néhany szerepldvel, az introban szemunk elé
tarulhat a teljes "Dizzy-family”. A mese szerint Dizzy éppen elrabolt
holgyismerdseét, Daisy-t keresgeli. Most éppen egy kastely fold alatti
termében tartozkodik, ahol a két kijaratot részint egy lobogo tiz.

részint egy szobor zarja el. Az egyetlen targyunk egy alma, amelyet /4w sy F ":STRR IﬂG‘—'
a szobor elé letéve azt az informaciot kaphatjuk, hogy a tliz eloltha- st ')'Hg YOLXFOLK
to a vizzel, ami az asztalon van. Vegyuk tehat fol (a szelet kenyérrdl - 3

se feledkezzunk meg), majd tegyuk le a tliz elé. Most mar szabad
az ut. A kovetkezd helyen egy szikladarabot taldlunk. Csak felfeie
folytathatjuk az utat, mert tovabb nemi viz zarja el az utat (amibe

Dizzy bele szokott fulladni...). A kovetkezd helyszinen egy éhes pat- DoOZY BRQND
kany szaladgal ide-oda es likvidalja Dizzy-t, ha hozzaer. Tegyuk le WIL‘ D?Lﬂn

elé a szelet kenyeret és maris szabad az Ut tovabb felfelé... és igy {1 E ) ‘ :

tovabb. Szokas szerint a jaték ugy jatszhatd vegig, ha a megfeleld ; @

targyat a megfeleld helyen hasznaljuk és osszegyujtogetjuk a 30
darab — gyakran eldugott — érmét. Meglehetds nehezités viszont
az elGbbi részhez képest, hogy most mar csak két targy lehet egy-
szerre nalunk.

Ez lett volna tehat a DIZZY 3. Az eddigi Dizzy-jatékoktol megszokott grafika és a hangulathoz kivaloan illeszkedd, kissé debil (de azért
jo!) zene. Akik szerettek jatszani az elsG két résszel, azok bizonyara ezt a jatékot is megkedvelik. Az imént leirtakban természetesen
csak az elsé lepéseket adtuk meg, amire mindenki rajohet magatdl is néhany perc alatt — akit a jaték részletes megoldasa is érdekei-
ne, a kovetkezé SpV-ben (24.) meg fogja talaini. Ennyit err6l a jatekrol — most mar csak az a kérdés, hogy mikor fog megjelenni a
DIZZY 47...

(Apropo, a kepek most nem fotok, hanem nyomtatoval keszultek — ez csak kisérlet, ha nem jonne ossze, akkor maradunk a fotoknal...)
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Ha egy tizen- vagy huszonéves korosztalyhoz tartozd C-64-
tulajdonost megkérdeznénk, hogy véleménye szerint ki
Magyarorszagon a legismerntebb vagy legnépszeribb 64-es
programozo, akkor valoszindleg tizbdl kilenc azt fogja vala-

szoini: Ratkai Istvan. Eddigi kalandjatékaival sikerilt szinte
osztatlan sikert elérnie, mert a izgalmakon til olyasmit nydjta- o F
nak, amit csak nagyon kevés jatékban kaphatunk meg:
MAGYAR nyelvi jatékot! Ezen tulmenden a jatékainak bonyo-
luitsaga és nehézsége vetekszik a neves nyugati software- e f ei’ eﬂgﬂ

hazak termeékeivel — valoszinlleg mar szamos jatékrajongo-
nak okoztak atalvatian slszakakat CoVboy 1evelezesenek is

jelentds részét képezik a BOSSZU-hoz és az UJ VADNYUGAT- Kitaidlla, kidolgozla, megtervezte
hoz kapcsolodo kérdesek — tehat szukségét éreztuk, hogy a megrajzolta, osszehozta, programzta
BOSSZUH-eiras eldtt ("Kozkrvanatra'“-rovamak is nyugodtan Ratkai lstvan

nevezhetnénk) megszolaltassuk a nagyszeri jatékok szerzdjét
is néhany kérdés erejéig. A botcsinalta riporter szerepét a :
szécsavarasban mar amugy is jartas hazi kabalank, CoVboy _ Zene - :
véllaita magara (A jovd héten remélhetSleg mikrofonvégre Mohos Zoltan 8 Ratkai Tawmas
kapom Nyina Vasziljevnat is... — CoVboy): :

CoV: Kedves Istvan! qundlanyszotmww Hany éves vagy, milyen iskolat végeztél, holdolgozol?

R.: 21 éves vagyok Akit a téma bdvebben is érdekelne, az vegye meg az UJ VADNYUGAT 11t és néhany oras {(napos?) szenvedés utan
egyéb informaciokat is kaphat... Az ELTE pngfamozo matematikusi szakara jarok — illetve most nem jarok, mert nem lehet egyszerre
kalandprogramokat irni s egyetemre jamni. Igy tehat halasztottam egy évet. Most éppen dolgozom — illetve nem dolgozom, mert épp
nincs mit. Nem tud valaki egy jol fizeté programozoi munkat?...

CoV: Mikor kezdtél el programozni és milyen gépen?

R.: Elsos gimnazista koromban kezdtem ABC 80-on. Ha a gyartasi éveét és a tudasat nézzuk, nyugodtan allithatom, hogy versenyezhet a
PC-el. Errdl a témardl egyébként tovabbi informaciok talalhatéak a Mikro Magazin régi szamaiban (Garay palyazatok).
WWMmmanmlmvmmm&mhmuhm
készited a j

R.: Ez gondolom a BOSSZU-ra és az UJ VADNYUGAT I-Il.re vonatkozik. irtam egy sajat adventure-nyelvet. Itt nem kell olyasmire gon-
dolni, mint az ismert programnyelvek: itt az utasitasok 0-t6l 24-ig terjedd szamok. Mivel csak én hasznalom, nem csinaltam bonyolult
szerkesztot, barmilyen programmal be lehet ezeket imi. Ezenkivil még van néhany 1-2 blokkos input-rutinom és konvertalom, a szove-
gek és képek feldolgozasara. Itt jegyzem meg, hogy sokan kifogasoljak a zene s a képek mindségét! Ezek csak azért vannak, hogy a
jatékos ne csak az unalmas szoveges képernyGt bamulja egy siket szobaban. Ha valakit csak a jo zene és a szuper képek érdekelnek
az bamulja a crackerek introit &s demoit!

CoV: No igen. Azonban azt hiszem, hogy a “kifogasolok™ egy valamit figyelmen kiviil szoktak hagyni: nevezetesen azt, hogy — ha jol
tudom — a programjaidat EGYEDUL készited... hogyan leheine ezt Gsszemémi egy 15-20 f5s profi programozoi garda 1-2 éves munka-
javal?! Ez pontosan olyan nonszensz Osszehasonlitas, mint amikor a CoV-ot a Commodore User-hez hasonlifjak. Na mindegy. Egyéb-
m.hwwawmmmﬁgwmwm-ww:mm
R.: Maganuton, szerz6i magankiadasban adom ki a jatékokat. Azért igy, mert a Novotrade-nek nem kellett (szerintem azota mar meg-
bantak...). Hogy mennyit jovedelmez? Nem eleget! Amikor elkezdtem az egészet (kb. 3 honap rohangalas ide-oda), tobbre szamitot-
tam..

CoV: I-ﬁn valoszinileg nem szamitottal a kis hazankban divd ugyintézési és pénzforgalmi modszerekre — no meg az adodra... Ha
maganiiton terjeszted a jatékaidat, akkor valoszinileg "zsebbevago™ fontossagu neked is a programok védelme. Mit tudsz tenni az ille-
galis masolas ellen, illetve tudsz-e valamilyen retorzidval élni ilyen esetekben?

R.: Sajnos (vagy szerencsére?) Magyarorszagon egyeldre jogi uton szinte lehetetlen fellépni a cracker-ek és kalozok ellen. Van még a
védelem, amit viszont elGbb-utébb (inkabb elGbb) feltornek... Marad tehat a személyes bosszi: ha valakinek rejtélyes modon az utobbi
idoben torlodott egy-két lemeze, akkor most nyugodtan szidjon engem (de csak akkor, ha valamelyik programom is megvolt neki kaldz-
masolatban!)...

CoV: Hehe... Ha mar igyis tmanal vagyunk, akkor megkérdezheiném, hogy te csinaltad-e a BOSSZU és az UJ VADNYUGAT PLUS4-es
verzidit is?

R.: A PLUS4-verziot nem én csinaltam, hanem valami cracker délrdl (a déli orszagrészbdl) — bar lehet, hogy nem... Szoval csak az telje-
sen biztos, hogy nem én! Akkor lennének benne képek és a zene meg az input-rutin nem lenne ennyire iszonyGuud...

R.: Mint mondtam, éppen semmin, de szivesen vallalok munkat. Csak kalandjaték-otletet ne kiildjon senki, mert az nekem is van elég!
CoV: Mik a terveid a jovoben?

R.: Az (JJ VADNYUGAT lll-at még feltétienil megirom, ezt megigértem az elsS részben. De szeretek olyan munkat vagezm ami — azon
kiviil, hogy szivesen csindlom — észerevehetden is jovedelmez! Igy az sem kizart, hogy az egyetem utan palacsintat fogok arulnil..
Szoval majd meglatjuk...

ﬁm mwwm-w-mmmm mmMMkajo
receptért...). Addig is varjuk az UV. lli-at — és koszonjitk az interjut!

Tehat akkor most jon a BOSSZU leirasa. Elészor egy kis hasznalati utasitas — aki jatszott mar Ratkai-kalandjatékkal, az nyugodtan
ugorja at ezt a bekezdést. A jaték hagyomanyos adventure, a képernyd felsd részén altalaban a helyszinre jellemzd képet, alul pedig a
program altal adott informacidkat és az input-sort lalhaquk Az input-sorba begépelt parancsokkal iranyitjuk a ]atekot Ekezetes karakte-
reket a 'C="és a megfeleld blllantyu (pl. 'C="+'A"="A)) segitségével tudunk elérni, a ‘@' az ‘0", a '*x' az ‘U (hosszu ékezetes betilk
ugyanezek 'C="-ral). Mozogni az égtajak nevével vagy roviditésével tudunk, de néha Ishetdség van a FEL, LE és a Kl parancsok hasz-
nalatara is. A kiadott parancsokat egyes szam elsd személyben tudjuk megadni, pl. LEFENYMASOLOM A COV-OT, de az egyszeriség
kedvaért lehetdség van csonkitott nyelv hasznalatara, pl. LEFENYMASOL COV. Egyes esetekben szilkség van a cselekvés célpontjanak
a megadasa:a is, pl. LEFENYMASOL COV FENYMASOLO. Ha a program abszol(t nem érti valamelyik parancsunkat, akkor altalaban a
"Nem értem, probalkozz massal!” iizenetet kapjuk. Az  'Dsszes ige és fGnév ismertetésére most nincs helyunk, de néhanyra kitérnénk:
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A}

" e Az F (a FOG roviditése) felveszi az osszes targyat, ami a helyszinen van, azaz az informacioban "Ezt latod:" felirat utan szerepel. A
felvehetd targyak nem feltétleniil szerepelnek itt, tehat néha szikség van a fénév megadasara is. A nalunk lév6 targyak listajat L
(LELTAR vagy LISTA réviditése) bebillentyiizésével vizsgalhatjuk meg, az R (RAK) paranccsal letehetunk valamit.

e AV (VIZSGAL) paranccsal vizsgalédhatunk, ha fénevet is megadunk utana, az adott targy lesz a vizsgalat célpontja. Ezzel hasznos
infokat szerezhetunk be..

e Az E parancs ulan a kspemyon megjelemk az erénlétunk és a jatékban eddig elért eredményunk %-ban kifejezve.

e Az S (SEGITSEG) parancs utan a helyszineken néha hasznos tippekhez juthatunk. (Példaul nekem kiadva az S parancsot, az az infor-
macibé nyerhetd, hogy "Ne fénymasold a CoV-ot, mert meg leszel nigva!” — CoVboy)

e A jatékallast kimenthetjlik/betolthetjik perifériara (SAVE, és a program majd elmondja, mit kell begépelni) és a memériaba is (QSAVE
és QLOAD).

e A VEL (vagy BOM) paranccsal egy lépést visszaléphetiink, azaz a program figyelmen kiviil hagyja az utolsé parancsunkat.

Ez volt tehat a rovid hasznalati utasitas. A program megért még néhany vulgaris szot is (most nem adunk példakat, valészinileg

mindenkinek van elegendd a szokincsében) — jojjon inkabb a megoldas:

Bejelentkezés utan némi zenebona hallatszik, valamint Ratkai maestro k6szonti az 0j jatékost a programjaban. Némi infoval is szolgal a
tovabbiakra nézve:"Beszélj mindenkivel s mindent vizsgalj meg!" Jo Gtlet! Akkor indulhatunk is (Kl). Egy introt kapunk tajjelegli zenével
koritve és mar kezdddik is a kaland...

Egy széles, lassu folyasd folyd északi partjan allunk. Egy osvény vezet eszakkeletre egy domb felé. V'zsgalodjunk egy kicsit (V). Semmi
érdekes. Akkor mondjuk csinaljunk egy leltart. (L) Nicsak, egy vodor van nalunk. (V VODOR) A vodor tres. Ha mar Ugyis a berendezés-
hez tartozik egy folyd, akkor rogton fel is hasznalhaquk valami nemes célra: peldaul toltsiik meg vizzel a vodrot (TOLT VODOR). Zene
jelzi, hogy iménti cselekedetink normalisnak mindsult. Innen csak egy kijarat van: északkelet felé... vagy mégsem? Az igazan makacs
jatékos titkot gyanit: minek van itt egy egész folyd, amikor egy kitbol is megtdithettiik voina a vodrot? Vizsgéljuk meg a folyét. (V
FOLYO) Ez tényleg egy folyo. Ah! — ki hitte volna? Mindenesetre, ha tényleg egy folyd, akkor talan Uszni is lehet benne... (USZIK)
Hopp — mégsem csak északkelet felé voit kijarat! A Bambusz-szigetre kerultunk. Egy keést talalunk, ami biztonsagérzetet ad — tehat
magunkhoz vesszuk (F KES). A bambuszokat vizsgalgatva semmi érdekeset nem latunk, de azért szuvenirképpen elvihetink egyet
magunkkal (TOR BAMBUSZ — 1%). Usszunk vissza az eldbbi helyre és ott menjiink tovabb északkelet felé. (EK)

A dombtetdn allunk egy fa mellett. Eszak felé egy nyugalmas kis falut latunk (most mintha éppen égne...), dél felé pedig egy osveny
vezet tovabb. A falu feldl kiabalas és I6dobogas hallatszik... Kérjunk segitséget (S) — dvatossagra intenek benniinket. Kevésbé dvato-
sak esetleg bemehetnek a faluba, hogy kozalrol szemléljék a falu kirablasat (Gk rogton meg is nézhetik, hogy hogyan er véget a jaték)
— ovatosabbak pedig varjanak egy kicsit (VAF! — 2%) Telik az id6 és a fosztogatdk elvonulnak. Bemehetink a faluba. (E) A falu — valo-
szmuleg az iménti latogatokbol kifolyolag — kissé lerombolddott. Egy leégett haz el6tt allunk. Menjunk be a hazba. (BE) Jaj! — egy
meég izzo gerendardl szikra pattan a ruhankra és elevenen alegunk De kar ertunk! Nem baj, Iegkozelebb majd lesz annyi eszunk, hogy
a folyénal megtoltott vodor tartalmat a hazra locsoljuk... {ONT Viz HAZ - 4%) Ezzel eloltjuk az izz6 gerendat és most mar nyugodtan
bemehetunk. Uszkos romok kozott allunk és felismerjlk, hogy ez apank haza... pontosabban apank haza volt. Hopp! Egy ember fekszik
a foldon. (V EMBER) Eszméletien. Mit csinaljunk vele? Kérjunk segitséget. (S) Megtudjuk, hogy az ember valosziniileg tud valamit a
tamadokrél. Probaljuk meg magéhoz tériteni. (RAZ EMBER — 6%) Az ember magahoz tér és halkan beszéini kezd. Eimondja, hogy
nagy mészarlas volt meg minden és a tamadok vezeto;at Hakainak szolitottak. Bosszira szolit fel minket — aztan exital. Vizsgalodjunk
egy kicsit, kezdjiik mondjuk a padiénal (v PADLO). "Probalj atjutni rajta!” — jon a valasz. Kérlek! (LE — B%) Tényleg atjutottunk rajta: a
pincébe kerultink, ahol egy egérhez van szerencsénk. Kapjuk el (ELKAP EGER), majd masszunk ki (FEL) és menjunk ki a hazbél (KI).
Haladjunk tovabb észak felé. A napfényes uton gyalogolva egy Utkeresztezodéshez érunk, ahonnan utak indulnak minden iranyba. Ez
egy nagyszeri hely arra, hogy innen elindulva mindenki sikeresen eltévedjen benne (nekink Iegalébbis tobb alkalommal siken’.‘:lt].
Menijunk innen északkelet, majd onnan észak felé. itt egy vandor all az Ut szélén. Kérjink segitséget. (S) "Emlékezz Istvan szavaira”
jOﬂ a kolt6i valasz. Azt mondta, hogy vizsgaljunk meg mindent és beszéljunk mindenkivel. Rendben, akkor vizsgaljuk meg a vandort. (V
VANDOF!) "Nem vagy te orvos!” Hehe. Jopofi. Akkor inkabb beszéljunk vele. [BESZEL VANDOR — 10%) "Keresd meg Tomodachit!
Lehet, hogy 6 tud neked segiteni! Kopogj haromszor az ajtajan!” — mondja a vandor és tavozik. Még mindig sikeresen eltévedhetunk,
szoval menjunk kétszer északkelet felé.

Egy kisvaros foutca;ara érkezunk, amely észak felé vezet. Keletre egy hatalmas kaput latunk, nyugatra a piachoz vezet egy ut. A kelet
felé lévé kaput megnézve egy ot talalunk. (BESZEL 6Ft) Azt rnond]a hogy ez Hakai haza. Aha, itt lakik a rablo bacsi. Az Grrel ne kotoz-
kodjunk, mert sokkal jaratosabb nalunk a fegyveres harcban és ha megtamadjuk, akkor 12%-ot sebez az erdnlétunkon. Majd késdbb
wsszméviink most inkabb menjunk ki a piacra. (NY, NY) Egy darab madzagot talalunk, amit szépen fel is veszunk. Menjunk vissza kelet
felé és nézzik meg, hova jutunk az észak felé vezetd utcan. Egy fahaznal ér véget az it, amelynek egy nagy tolgyfaajtd van az oldalan.
Csak nem annak a bizonyos Tomodachinak a haza? Mindjart kiderul. (KOPOG HARMAT) Nyert — Tomodachi kinyitja az ajtét és behiv
bennunket. (BE) Tomodachi a foldén uldogél, elStte pedig egy lampa lathaté. Hohd, Ujabb stuff! Vegyuk fel. "Hé! Ez az enyém!” —
mondja Tomodachi és nem engedi megszerezni. Akkor inkabb csevegjunk a hazigazdaval egy kicsit. ((KERDEZ TOMODACH! — 11%)
Azt mondja, hogy nehéz dolog Hakait megolni, mert rengeteg katona Grzi a hazat és 6 maga is kivalo harcos. Az ajto feldl uvoltozest és
dorombolést hallunk. "Valaki elarult benniinket” — konstatalja éles szemmel a helyzetet Tomodachi. "Menekiilj a hatso ajton keresztl”
— mondja és eltinik. A katonak a kdvetkezd 1epesunkra be fognak torni a szobaba és megoinek bennunket — hacsak ez a lépésunk
nem a fényforras megszuntetése lesz.. (ELOLT LAMPA — 14%) lgy a katonak nem talalnak meg bennunket azonnal es kiosonhatunk a
hatso ajton. (KI) Egy délkelet felé vezetd sikatorba jutunk. A kovetendo iranyt talan mindenki ki tudja talaini..

Hakai hazanak hatso fala mogott lyukadunk ki. A falat nem tudjuk atugrani, mert til magas, a segitség gedig azt mondja:"Hasznald a
szemed!" Nagyszerl. Jé, ott egy fa! A vizsgalata utan kiderul, hogy elég erds, tehat masszunk fel ra. (MASZIK FA) Egy erds agra keru-
link, kozel a haz egyik ablakahoz. A fal tetején egy alakot latunk. Egy 6r! Ha megprobalnank bejutni az ablakon, akkor észrevenne ben-
nunket... Tehat a legjobb, ha egy ideig nem csinalunk semmit. (VAR) Telik az idd, s kisvartatva az 6r tovabbmegy. Most beugorhatunk
az ablakon. Hakai dolgozészobajaba jutottunk. Egy fekete éjjeliszekrényen egy levelet pillantunk meg. Vegyik fel, majd vizsgaljuk meg
a faliszekrényt. Hoppla, egy gyirut talaltunk (16%). Probaljuk meg elolvasni az imeént felvett levelet. (OLVAS LEVEL) Kiderul, hogy
analfabétak vagyunk. De kar. Két ajto vezet ki a szobabdl észak és nyugat felé. Menjunk ki valamelyiken — gyakorlatilag mindegy melyi-
ken, de legyen mondjuk nyugat. Katonak jelennek meg és megolnek... késobb kiderul, hogy mégsem oltek meg csak rettenetesen
megvertek és kidobtak. Egy lany vesz gondozéséba bennunket. akinek a kunyhojaban alszunk egy sort. Felébredés utan sokkal jobban
vagyunk (az aronlomnk 50-rl 70%-ra emelkedett) és a lany sem tint még el. Talalunk egy kotelet és egy asot is (F), majd beszéljunk
egy kicsit a lannyal. (KERDEZ LANY) Megtudjuk, hogy Hakai egy Oshinoko és egy Nusumu nevii urat bérelt fel arra a nemes feladatra,
hogy eltavolitsak csekeélységunket a foldi siralomvolgybdl. Rendes gyerek ez a Hakai..

Menjink ki a kunyhobol (K), majd — mivel csak arra vezet Gt — tovabb észak felé. Egy osveényen haladunk tovabb észak felé. Hirtelen
valami zajt hallunk a hatunk mogiil... Nusumu hangtalanul mogénk lopodzott. (UGRIK — 18%) Valami elszaguld a fulunk mellett, de
azért megusztuk a tamadast! Ismét egy UtkeresztezGdésben allunk. Egy nagy fat latunk magunk eldtt. (V FA) Latunk valamit: egy jel
jelent meg a fan. Bar az imént kiderult, hogy teljesen analfabétak vagyunk, ordogi logikankkal kikovetkeztetjuk, hogy ez a krikszkraksz



€64 Plusgd -  ABOSSZU

iranyokat akar jelenteni, vagyis északkelet, dél és délkelet iranyokban kell haladnunk... és ott talan majd torténik valami. (EK) Egy
ugyanolyan fa olott allunk, mint az el6bb. Ezek érdekesek szoktak lenni, szoval vizsgaljuk meg ezt is. (V FA) Nicsak, ebbdl meg egy
suriken all ki! (KIHUZ SHURIKEN — 20%) Folytassuk tovabb az utunkat a jel szerint megadott iranyban (D, DK). Latszdlag ez is ugyan-
olyan hely, mint az eddigiek, de egy kis foldmunka utan megtudhatjuk, hogy mire célzott a fan latott jel. (AS — 22%) Egy ladat talalunk.
Hat akkor talan nyissuk ki... (NYIT LADA — 23%) Jé! Nem bomba volt benne, hanem pénz. Menjunk tovabb valamerre — teljesen
mindegy merre, nemsokara mmdonkeppen belebotlunk Oshinokoba. a néma yakuzaba. Oshinoko nem tamad és ott is lehet hagyni, de
allanddan bele fogunk botlani. igy tehat az elsd felemeld talalkozas alkalmaval csapjuk fejbe a bambuszriddal. (UT OSHINOKO BAM-
BUSZ) Erre baratunk szépen elteriil &s mi mehetiink tovabb.
Keveredjunk ki valahogy az erdébdl, amig egy Utelagazashoz érunk. Forduljunk északkelet felé. Itt két nindzsa all az Gton, akik nem sok
hajlandésagot mutatnak arra, hogy tovabhongedlenak benniinket. Itt vessziik hasznat a Hakaitdl ellopott gyirinek. (MUTAT GYURU) A
nindzsak eltiinnek, mi pedig tovabbhaladva egy s6tét Ureghez érink. (BE) Egy nindzsamesterrel talalkozunk, valamint egy fistbombara
lelink. A bombat felvehetjilk — a mester nem mutat érdeklddést. Probaljunk kommunikalni vele. (BESZEL NINJA) "Add at nekem urad
Gzenetét" — mondja. OK, ha annyira vagyik ra, akkor adjuk neki oda a Hakaitdl ellopott levelet. (AD LEVEL — 27%) Cserébe egy altato-
pirulat kapunk. Menjunk vissza most az UtkeresztezGdéshez (K|, D, DNY) és ott forduljunk északnyugat felé.
A kikotdbe jutottunk. Egy Osszecsavart vitorla fekszik a foldon. A vizsgalat nem mutat rajta semmi érdekeset, viszont ha segitséget
kérunk, akkor megtudhatjuk, hogy szilkségiink lesz egy darab vaszonra. Az mindjart mas. (VAG VITORLA — 28%) A targyaink kozott
megjelent egy darab vaszon. Menjink fel nyugat felé az egyik hajora. Rogton bele is botlunk a kormanyosba. Kezdjink csevegni vele.
(BESZEL KORMANYOS) Azt mondja, atvisz minket a tengeren, ha meg tudjuk fizetni. Semmi akadalya, Ugyis egy kis nyaralasra
vagyunk... (AD PENZ — 30%)
A hajo kifut a kikotobdl. Hat elég messzire vitt benniinket — Kinaba. A vitorlashajo fedélzetén egyébként egy csapoajtot is talalunk,
amely alatt egy ivegre lelhetiink... Vallalkozd kedviiek lemehetnek és felvehetik az Uveget (aztan djratolthetik az utolsé kimentett allast),
megfontoltabbak még varnak ezzel egy kicsit...(Kl) A kinai kikotGben egy kisebb barkat is latunk keletre, de” ezt majd késdbbre halaszt-
juk — most hagyjuk el a kikotot északnyugat felé. A foutcan allunk, ahonnan nyugat iele vezet tovabb az at, de észak felé egy keritést is
lathatunk. A kerités vizsgalatakor kiderul, hogy at tudunk maszni rajta. (MASZIK KERITES) Egy kertbe jutottunk, ahol gyonyori viragok
nyilnak. Viszink magunkkal egyet (SZED VIRAG — 32%) A bokor alatt egy macska kucorog — de nem menekil 6 sem, 6t is magunkkal
hurcoljuk (MEGFOG MACSKA — 34%). Az egérrel sikerul is kicsalogatnunk a bokor alol. Masszunk vissza az utcara és menjunk tovabb
nyugat felé. Egy téren vagyunk, ahonnan északi és déli iranyokban indulhatunk tovabb. Déli iranyban egy koldust talalunk, aki érdekld-
déstinkre eldadja, hogy szolgalhat hasznos informaciéval Hakaival kapcsolatban, most viszont nagyon éhes. Jol van, fiam, mindjart
kapsz finom lepényt... (E, E) S
Egy piacon vagyunk. Ez ismét tvesztd, ahol harom jelenet valtogatja egymast — kivétel, ha helyes iranyba megyunk (EK, E). Egy utela-
gazashoz érkeztunk. Haladjunk tovabb észak felé. Kozben kezduink éhesek lenni... Egy skorpiot talalunk a kovek kdzott. Takarjuk le a
vitorlavaszonnal (TAKAR SKORPIO VASZON — 36%), hogy magunkkal vihessilk — kuldnben megmar és meég fel akarunk venni egy
kovet is (F KO — 37%). Tovabbhaladva észak felé egy kigyoba botlunk (kdzben nagyon éhesek lettunk). A segitség azt mondja, hogy
oljik meg (vagyis DOB KO KiGYO — 39%) és ne legyiink finnyasak. Ez utébbi mit jelent? Vegyuk feleségul? Ez sem rossz otlet, de
mindjart kiderul, mihelyt tovabbmegyunk a kovetkezd helyszinen ugyanis éhenhalunk. Igy tehat a kigyot kénytelenek lesziink elfogyasz-
tani (ESZIK KIGYO — 40%), miutan megditiik. Keleti konyha. Az erdnlétiink viszont felment 90%-ra. Menjiink tovabb az Gton, egészen
addig, amig meg nem pillantjuk a kolostor tornyait.
A kolostorhoz sajnos nem vezet Ut, csak egy megmaszhataﬂan sziklafal. Egy kis barkacsolassal azonban mégis fel lehet jutni (KOT
KOTEL BAMBUSZ — 41%). A bambuszt feldobva az szerencsésen beékelddik két szikla kozé, mi pedig szépen felmaszhatunk a kotélen
(MASZIK KOTEL). A kolostor bejaratahoz érkeztiink. Nem tajleirast kapunk, hanem valami egészen mas szoveget... Mivel teljesen kizart-
nak tartjuk, hogy valaki NEM az eredeti verzioval jatszik, erre most nem vesztegetjik az idot. Miutan begépeltiik, menjink be a kolostor-
ba (BE). Egy szerzetessel talalkozunk, aki érdeklGdésinkre (KERDEZ SZERZETES — 42%) néhany honap alatt megtanit bennunket
arra, hogyan uralkodjunk testiink és szellemiink felett. Miutan a tanfolyam lezajlott, ismét a sziklafal lAbaban talaljuk magunkat. Sétal-
junk vissza egészen az UtkeresztezGdésig (NY, D, D, D) és oit forduljunk nyugatra. Egy erdében haladunk, menjunk tovabb nyugat felé.
Egy nsztasra erkezunk, amelynek kozepén egy fahoz kotozott lanyt latunk két rabld tarsasagaban. A segitség azt mondja: "Hasznalj -
fegyvert és csinalj Ggy, mintha kung-fu mester lennél!" — ez nyilvanvald, tehat DOB SHURIKEN (44%), de mivel az csak az
egyik rablét sebzi meg KIALT (45%) is. A rablok elmenekiilnek, mi pedig kiszabaditjuk és elkisérjiik apja hazaig. Adjuk oda a viragot a
lanynak (AD VIRAG LANY — 47%). Csak annyit mond, hogy koszonom — latszdlag ennek nem volt semmilyen gyakorlati értelme. Lat-
szélag — majd a végén kideriil... Miutan atnydjtottuk a zoldséget, kérdezziik meg az dregembert (KERDEZ EMBER) Azt mondja, hogy
hajlandé megtanitani a kung-fu harcra — ha akarjuk. Mondjuk dontsunk gy, hogy akarjuk (TANUL — 49%). Egy év alatt mesterszintet
érunk el a kung-fu harcmiivészetben. Ezutan menjink vissza az (tkeresztezédéshez (DK, K, K) és menjlnk vissza dél felé, a piacra.
Itt maszkaljunk addig, amig talalunk egy jo kis utcai verekedést, majd verjik szét a jo népet (VEREKSZIK — 50%). Ezutan felvehetiink
egy éket és egy hoszi botot. Most keressik meg a lepényarust. Sajnos pénz hijan a lepénybeszerzés egy egészen sajatos modjat
fogjuk eldéadni (LOP LEF‘ENY — 52%). Az arus holmi tolva|okrol kezd el kiabalni — vajon kire gondol? Tavozzunk dél felé, majd ott borit-
sunk fel egy asztait (BORIT ASZTAL), majd tovabb dél felé és ott megint boritsunk fel egyet. Ha két asztalt boritottunk fel, akkor a
minket uldozé népek lemaradnak télunk (egy iddre...). Van tehat koszt, mehetink az éhes koldusunkhoz (D, D). Adjuk neki oda a
lepényt (AD LEPENY KOLDUS — 54%), mire az halabdl elarulja, hogy 6 készitette Hakai hazaban a titkos atjarokat és atad neklnk egy
hatszdgletl hasabot, amely minden &tjarét nyit. Hmmmm, hasznos stuff...
Ha most észak felé visszamennénk a térre, akkor az lldozdinkbe botlanank, akik minden tovabbi nélkil meglincselnének bennunket. De
nem arra fogunk menni, hanem a kelet felé vezetd sikatort vesszuk igénybe. Ez ugyan zsakutca és itt is (ld6z6ink karmaiba szaladunk,
de itt még van egy dobasunk (HASZNAL FUSTBOMBA — 55%). Fehér fiist csap fel és ennek leple alatt atmaszhatunk a keritésen
(MASZIK KERITES) és biztonsagba keriilnetiink. A kikotoben talaljuk ismét magunkat. A nagyobbik hajo az, amivel érkeztunk. Menjunk
fel ra (K). Mar szemrevételeztik a csapdajtdt egyszer: ez egy kedves ]oszag ami a legénységi haloterembe vezet, de sajnos racsukodik
az ovatlan latogatora, aki nem tud innen kijonni. Most viszont — egyik Uj szerzemenyunkkel — mar triikkdskodhetiink (KIEKEL AJTO —
57%) és csak utana megyunk LE. It taialhatunk egy uveget, amelynek a felvétele utdn mar mehetunk is vissza a fedélzetre (FEL).
Sajnos ez a hajo mar nem fog visszavinni minket Japanba, mert nincs pénzink — igy ezen mar nincs tobb dolgunk, visszamehetunk a
kikotébe (KI).
Mivel szivunk visszah(z most mar Japanba, sajnos megint lopnunk kell (lassan mar rossz szokasunkka valik). Most nem lepényt lopunk,
hanem hajot ("Mibdl lesz a csombogaﬂ" CoVboy). Pontosabban barkat. Persze az dvatos hajos mlelon vizre szallna, szamit az
esetieges hajntores utani védekezésre és a hosszu botbdl valamint a késbdl szigonyt készit maganak (KESZIT SZIGONY — 59%) — és
csak azutan lop barkat. Menjink fel tehat a barkara. Hizzuk fel a horgonyt — "A vitorla az els!" szl a hajozasi szaktanacsado..
Kérlek. Akkor bontsunk vitorlat (BONT VITORLA — 61%) és hizzuk fel a horgonyt (FELHUZ HORGONY — 63%). Mar utazunk is.. Talan
mondani sem kell, hogy szornyi viharba kerulunk, a hajo elsullyed — viszont mi tdléljuk a katasztrofat, s6t még egy torott arbocdarabot
is latunk magunk mellett Gszkalni (KAPASZKODIK ARBOC — 64%). A vihar kozben elmulik, jon viszont helyette egy capa, amely gyanit-
hatban éhes lehet. Az dvatos (és lopos) hajos viszont hozott magaval szigonyt, amivel szépen likvidalja a capat (OL CAPA SZIGONY —
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66%). Most mar Uszhatunk nyugodtan — de merre? Hat példaul abba az iranyba, amerre Japan fekszik Kinatdl (aki nem tudna, az
potolja a mulasztott foldrajzorakat az altalanos iskolaban). Miutan néhany alkalommal arra usztunk, megpillantjuk a Japan partokat
északkelet felé.

Egy ismerGs kikotdben ériink partot (micsoda véletlen!). Menjink el Tomodachi hazahoz (DK, D, D, D) és menjiink be hozza. What's the
news, tata? (pontosabban KERDEZ TOMODACH]I). Azt mondja, hogy a felkelok készen allnak a harcra és adjunk nekik jelet ma éjszaka.
Rendben. Menjunk ki és menjunk tovabb dél felé. Felfegyverzett katonak vesznek koril... Hm, Ggy tlnik csapdaba kerultunk. Viszont
nem tamadnak rank, tudunk lépni (elmenni mar nem). Az egyetlen logikus megoldas, ha megadjuk magunkat (MEGAD — 68%).

Egy igen keveéssé lakalyos bortoncellaban térink magunkhoz jogazas kozben (megkotozve, fejjel lefelé logunk a plafonrdl). Az 6sszes
holminkat elvették tSlunk és a cella sarkaba dobtak. A falon egy gyertya van — még jo, hogy azt itt hagytak! Kezdjunk el lengedezni
(LENG) — |gy mar elérhetjuk a falon 1évd gyertyat (F GYERTYA), amivel elégethetjik a kotelet (GYUJT KOTEL — 71%). Vegyiik fel a
holminkat és tavozzunk. Azaz csak tavoznank: bezartak az ajtot. Sebaj. rug]uk szét... (RUG AJTO — 73%). Ripityara is megy, tehat
mehetunk (KI). A pincébe jutottunk, ahol sotét van valamint egy faklya és egy or (F FAKLYA és UT OR — 74%). Leutottuk a strazsat.
stgaljuk meg és talalunk nala egy kulcsot, amit természetesen felveszink (75%). Gyujtsuk meg az imént felvett fakryat a gyenyaval
(GYUJT FAKLYA, ELOLT GYERTYA). Az 6r késdbb magahoz tér és fellarmazna a tobbi 6rt, tehat kotozziik meg (KOTOZ BR) és tomjiik
be a szajat a gyertyaval (TOM OR SZAJ — 77%). Keletre egy masik cella ajtaja is nyilik. Ebben egy masik rabot talalunk, a valtozatos-
sag kedvéert most nem fejjel lefelé és megkotozve, hanem siman a falhoz lancolva. Engedijuk el (NYIT LANC — 78%). Megkoszoni,
hogy kiszabaditottuk és elszalad. Menjunk vissza a folyosora és induljunk el rajta. Ha nem tomtuk volna be az 6r szajat az eloltott gyer-
tyaval, akkor az most fellarmazna a tobbit — igy viszont nyugodtan haladhatunk tovabb. Nem sokaig: a kovetkezd helyszinen egy régi
kedves ismerds allja utunkat — Oshinoko, a néma yakuza. Egy alkalommal mar fejbeutottik a bambuszriddal, de ugy latszik, hogy a
vartnal jobban birta a gydrédést... Vagjuk akkor most hozza a vaszonba csavart skorpidnkat (DOB SKORPIO OSHINOKO — 80%).
Menji'mk tovabb. Egy sulyos faajto el6tt allunk, ahonnan északra és délre vezetnek utnak. Valasszuk az északi iranyt. Egy keresztfolyo-
sora érkeztunk, ahol keletre fordulunk. A katonak haldszobajaban vagyunk, a sarokban pedig egy asztal all, rajta uvegekkel és poharak-
kal. Egy kis ajandékcsomagot készitiink a legényeknek (RAK PIRULA UVEG és RAK UVEG ASZTAL — 84%). Szép almokat! Menjink
vissza a keresztfolyosora, majd tovabb északra. Egy felfelé vezeto lepcsot talalunk, amelyen felballagva tovabbmaszhatunk felfelé. Egy
Srtoronyba jutottunk, ahonnan ralatunk az egész kertre. Nézzik meg pl. a tavat (V TO — 85%). Valamit latunk benne! De mit? Majd
kiderdl...

Menjunk vissza az iménti keresztfolyoséra (LE, LE, D), majd onnan nyugatra és keletre. A [épcsén menjunk fel. Egy Ujabb folyosora
jutottunk, ahol egy kertre nézé ablakot latunk. Nézzunk ki rajta (V ABLAK). Nicsak, nicsak... a derék Nusumu, aki tudvalevdleg nesztele-
nul lopakodik a hatunk mogeé... Na megallj csak, kis huncut! Menjunk tovabb nyugat felé. Egy ajtot latunk, amelyrol NYIT AJTO parancs
kiadasakor kideriil, hogy ez egy toldajtdo — tehat HUZ AJTO. Egy ndi halészobaba kerulunk, ahol egy tukorre és egy fiolara lelunk. Miu-
tan felvettuk dket, menjunk ki az ajton Menjunk vissza az ablakhoz. ahonnan Nusumut megpillantottuk és dobjuk ki a fiolat az ablakon
(DOB FIOLA ABLAK — 87%). A parfum a nyakaba csorog, ami némi karomkodast csal az ajkara. Most mar nem csak hangtalanul, de
budosen is fog lopakodni — késébb ez menti meg majd az életunket egy hatunkba furodo landzsa eldl... Most menjunk le, majd a lép-
cs0 labatol folytassuk az utat keletre. Innen egy ajto vezet dél felé a kertbe. Jarjunk el a képernydn megjelend szoveg szerint, majd lép- .
junk ki a kertbe. Hoppla. valamilyen illatot érziink — csak nem lopakodd és immaron budos baratunk van a hatunk mogott? De igen
(TAMAD NUSUMU — 89%), viszont hirtelen hatrafordulva torkon rigtuk. Most mar nem lopakodik tobbet. Menijunk ketszer déli iranyba,
hogy elérjunk a téhoz. Az Srtoronybdl mar megpillantottunk egyszer valamit a toban, most megnézzuk mi az (USZIK). A toban egy feszi-
tévasra lelunk, amit szépen felveszunk. Masszunk ki a tobél, majd menjunk dél felé. Egy or all a falon, de nem vett észre bennunket. A
szigony mar egyszer jol jott, most tehat megint alkaimazasra kerul (OL SZIGONY OR — 91%). Belevagtuk a hataba. Ezutan észak felé
menjunk vissza a hazba.

Haladjunk tovabb kelet. majd del fele. It marjanunk egyszer, amikor a bortonbdl jottunk kifelé. Itt van a sulyos tolgyfaajto. Feszitsuk fel
a toban felvett pajszerral (TOR AJTO FESZITOVAS), majd menjunk be. Egy hordot talalunk, amirdl vizsgalat utan kiderul, hogy puskapor
van benne. Vegyuk fel, majd menjiink vissza a kertbe a kis téhoz (NY. E, NY, D, D, D) és ott haladjunk tovabb északnyugat felé. It két
vérszomjas vereb vicsorog rank — sajnos keénytelenek vagyunk megvalni kedvenc cicanktol (LERAK MACSKA — 93%). A kutyak szépan
uldozdbe veszik, mi pedig mehetunk tovabb észak felé. Hakai hazanak a kapujahoz érkeztunk (ennek a masik oldalan lattuk az 6rt meég
a jaték elején). A segitség szerint egy nagy robbanas jo jelzés lenne — ontsuk ki tehat a puskaport a kapu elé (KIONT PUSKAPOR),
majd menjunk tovabb kelet felé. Egy megrémult 6rbe botlunk (TAMAD OFI} majd miutan lecsaptuk, észak felé visszamehetunk a hazba.
Itt forduljunk nyugat feleé, menjunk fel a lépcsén, majd oft forduljunk keletre. Ha kinézunk az ablakon, pont a haz bejaratat lathatjuk. Dob-
juk ki a faklyat a puskaporra (DOB FAKLYA KAPU — 95%), s egy oriasi robbanast hallunk a kapu feldl (valdszinlleg jo jel volt a felkelOk-
nek...)

Menjunk tovabb kelet fele. A keresztfolyoson csapda leselkedik rank: ha tovabbmennénk, akkor egy Or landzsaja azonnal atverné a
fejunket. ElSbb tehat kukkantsunk be a kanyarba (V FOLYOSO TUKOR — 97%). Most éppen hattal all nekunk, szoval tamadhatunk
(TAMAD OR). Agyonrugjuk. Haladjunk tovabb dél felé: elészor egy alvo 6rt (csak nem O talalta meg a kis szeretetcsomagunkat?) tala-
lunk, akivel semmit sem tehetunk, tovabbmenve dél felé viszont egy halott orre bukkanunk (ezek mi voltunk a kertbdl...). Kutassuk at (V
OR) és egy kardot lelunk. Vegyiik fel (99%) és menijlnk vissza az alvo 6rhoz, majd onnan keletre. Hakai dolgozoszobalaban vagyunk (a
jaték elejen mar elloptunk innen néhany dolgot). Menjunk tovabb eszak felé és a teazdba érunk. Itt egy nagy szekrényre lelunk,
amelynek az oldalan egy hatszogleti mélyedést talalunk. Hatszogleti? Mintha lenne nalunk egy ilyen hasab... (NYIT SZEKRENY
HASAB). Egy titkos forgoajto tarul fel elttunk. Menjunk kelet felé. Egy tisztas van itt, amelyen viragok bimboznak, madarak csivitelnek,
csapoajtok csapodnak, stb. Ja és itt van Hakai is (TAMAD HAKAI). Vérpezsditd viadal kezdddik. Hakai kiuti a kezunkbdl a kardot, de
ekkor hirtelen felcsapodik a csapoajto és a megszabaditott rab valamint a kinai lany siet a segitségunkre. Legydzzuk a zsarnokot és
levagjuk a fejet. Végre megbosszultuk a kedves papa halalat. Ja, ha valakinek nehezére esne osszeszamolni, akkor 100%.

OK, ennyi — johet az (JJ VADNYUGAT... vagyis egyeldre csak néhany tipp a szerz6tdl:

e Toltsd fel az akkumulatort!

e Biztosan célozni csak megfeleloen rogzitett agyuval lehet!

e A holdjaron vonohorog is van!

e A gaztamadast el0zze meg tuzérségi tuz!

e Egy kis elektronika is meghulyulhet! ... és ahol a viz nem jon be segithet a lehallgatas...
e A jo diverzans fegyvere az alruha!

e Egy preparalt agyu visszafelé is elsulhet!

e Az energiakozpontban az a valami a foldon egy racs!

e Amikor a szétlott folyosdrol kimegyunk, érdemes megvizsgalni a romokat!

e Alakason gyorsan vizsgaljuk meg az GrrepulGteret a tavesdvel, aztan tiinés onnan!

e A pancélajtora rakjuk ra a plasztikot, aztan csak bele kell I6ni (de lehetGleg ne kozvetlen kozelrdl).
e A gaz pont akkora nyilasbol omlik, mint a radir...
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Adventure-rajongd olvasoink mar elég sokat nyuztak
bennunket (Pontosabban engem! — CoVboy), hogy mi-
ért nincs a CoV-ban egy kis adventure-leiras, vagy —
tovabb szilkitve az adventure-kdrt — néhany RPG (role
playing game =szerepjaték), példaul egy j0 BARD'S
TALE 3. Hat akkor itt van egy (azaz a BCSSZU utan
még egy): nem BARD'S TALE 3. (arra majd egy mas al-
kalommal keritunk sort), viszont annal inkabb CURSE
OF THE AZURE BONDS. A jaték a Forgotten Realms
("Elfelejtett birodalmak") regénytrilégia masodik része,
a POOL OF RADIANCE kozvetlen folytatasa. A kivitele-
zdje ismét az SSI cég, amely a nagy sikerG AD&D
(Advanced Dungeons & Dragons) “tarsasjaték” jogait
birtokld TSR Hobbies tamogatasaval késziti az AD&D
szamitégépes feldolgozasait — ez garancia arra, hogy
a szamitogépes valtozatokban is biztosan érvényesul-
nek a jaték szabalyai. Most nem foglalkozunk a szerep-
jatékok alapjainak elmagyarazasaval — aki jatszott mar
ilyennel, annak felesleges volna — aki nem, az pedig
ugyis csak jaték kozben tudja megérteni. Mindenesetre
a jaték ismertetése soran feltételezzik, hogy az olvasé
ismeri az alapvet6 szabalyokat (ha nem, akkor némi informaciot merithet az SpV 22-ben |évé BARD'S TALE-bdl).

A CURSE OF THE AZURE BONDS tehat a POOL OF RADIANCE folytatasa. A kerettorténet: Miutan megmentettik Phlan varosat és rata-
laltunk a Pool of Radiance-ra, az ut Tilverton-ba elég konnylnek latszott. De nem volt az: csapdaba csaltak, elfoglaltak és félholtra
vertek bennunket. Az ontudatlansagbodl ébredve 6t azirkék szini jelet fedeziink fel a jobb karunk bdre ala tetovalva. A jelek magikus
ereje teljesen a hatalmaban tartja az akaratunkat és amikor a jelek felragyognak, minden parancsnak engedelmeskednunk kell. Nincs
varazslat, ami eltavolitana a bilincseket, nincs ima, amely megtorné magikus hatalmukat... Egyetien megoldas van tehat: ahhoz, hogy
visszanyerjuk uralmunkat sorsunk iranyitasa felett, meg kell talalnunk azokat, akik ezt a zavaro dekoraciot elhelyeztek rajtunk — csak igy
szabadulhatunk meg az Azur Bilincsek Atkatol... Ez tehat a mese (amit a demo-ban a program is eléad) — nézzuk a gyakorlatot:

A jaték telijesen menuvezérelt, a menikben a kurzorbillentyiikkel lenet mozogni, a 'RETURN' a kivalasztas (joystick is hasznalhato).
Egyes menukbdl a '« 'billentyivel is ki lehet |épni. Mivel a jaték angolul beszel, tirhetd angol tudas (vagy egy szotar) is sziukséges,
hogy ne keruljunk kinos helyzetbe (példaul elzavarunk egy szende szuzet, akit gonosz sarkanyok uldoznek).

Betdités utan tobb lehetGségunk van. Ha most kezdtik a jatékot, le kell gyartanunk a karaktereinket. Maximum hatot generalhatunk —
bar nyolc hely van, de ebbdl ketto fenn van tartva a jaték soran a csapathoz csatlakozoé fickoknak. Természetesen ha mar van kimentett
allasunk, azt is betolthetjuk. A karakterekkel kapcsolatban megjegyzendd, hogy a jaték nem kimondottan gy lett megtervezve, hogy
most gyartunk magunknak j tarsulatot, hanem arra szamitottak, hogy a POOL OF RADIANCE-ban mar megedz6dott karakterekkel fog
a jatékos jatszani (hasznalhato a HILLSFAR-ban gyartott tarsulat is). Ha meégis 0j jatékosokat generalunk, vegyuk figyelembe, hogy alta-
laban a HUMAN tipusok tudnak a legjobban fejl6dni, CLERIC és MAGIC-USER tud varazsolni — ezekre nagy szukség van, akarcsak a
harcosokra. Néha kellemes lehet a kevert tudasu fazonokat hasznalni.

A bevezetd menunek tobb pontja is van, de nem nagyon részletezzilkk — gyakorlott RPG-s konnyUszerrel eligazodik rajtuk. Fontos
viszont a REMOVE CHARACTER: ezzel lehet egy fickot onalldan kimenteni és barmikor visszapakolni a csapatba. Ha megvan a csapat,
akkor a BEGIN ADVENTURING menuponttal indithatjuk a mokat.

FOmeni

MOVE: Maszkalas. Az 'I' billentylivel tehetink egy lépést elbre, az "M'-mel vissza. Fordulni a "J'/'K’ hasznéalataval tudunk. Joystick is
hasznalhatdé mozgatashoz. Egy lépés 1 percnyi id6t emészt fel (SEARCH modban 10 percet). Az idd a jobb felsd ablakban lathatd.
Az ez el6tt allo betl mutatja, hogy milyen égtaj iranyaba nézunk, ami jol jon térképezéskor.

VIEW: Megnézhetjuk vele a karaktereket (bdvebben Id. késobb).

CAST: Varazslat elmormolasa. Altalaban gyogyitasra hasznalhato.

AREA: Ez a pont csak akkor jelenik meg, ha mar ismerjuk azt a terepet, amelyen jarunk (vagyis szinte soha...). Ha aktivaljuk, a bal felsd
ablakban megjelenik a térképnek ez a része. Ezen szerencsére (?) nincsenek bejeldlve az ajtok....

ENCAMP: Letaborozas (Id. késdbb).

SEARCH: Ha ebbe a modba kapcsolunk, a csapat alaposan megvizsgalja a kornyéket és igy egyes dolgokat megtalalhat. Ha tdl sok az
ellenség, nem nagyon j6 hasznalni, mert alland6an megtamadnak benniinket a szérnyek.

LOOK: A SEARCH egylépéses valtozata. Eltelik 10 perc és a csapat koriilnéz.

A VIEW menii

Mint mar emlitettuk, a karakterek vizsgalatara szolgal. Az els6 képernyon az altalanos jellegu infokat kapjuk meg: itt talalhato a karakter
neve, neme, életkora, foglalkozasa, valamint tulajdonsagainak felsorolasa (erd, kitartas, stb.). A tulajdonsag mellett lathatjuk, hogy a
karakternél mennyi pénz van. A platinumnal kisebb értéki pénzt nem érdemes megtartani (1 platinum =5 arany), a gem-eket és az
ékszereket viszont érdemes gydljteni — ezek akéar tobb ezer aranyat is érhetnek (akarcsak egy jo fegyver). Ezutan kovetkeznek a lénye-
gesebb infok: megkapjuk, hanyas szintl a karakter (a maximum foglalkozastdl fuggden valtozo). Ha a karakter kevert foglalkozasu (te-
hat mondjuk egyszerre varazslo és harcos is), akkor a két szintet / jellel valasztja el a program. Tovabbi Iényeges informacio, hogy a
karakter mennyi sulyt bir el — ha tdl van terhelve, akkor lassabban mozog (ami igen kellemes példaul egy csetepatéban...). A
MOVEMENT mutatja, hogy harc kozben a karakter egy menetben mennyit léphet, a HIT POINT pedig azt jelzi, hogy harc kozhgn
mennyi sérilést visel el még anélkiil, hogy elpatkolna. Az AC mutatja a karakter sebezhetdségét, azaz hogy harcban mennyire valdszi-
nien fogjak eltalaini — értelemszerlien annal jobb, minél alacsonyabb. A DAMAGE azt jelzi, hogy ha a karakter eltalalja az ellenséget,
akkor kb. mekkora kart fog tenni benne — minél nagyobb, annal jobb (nem art figyelembe venni a megfeleld fegyver kivalasztasanal!). A
THACO szintén csak harc kozben hasznalatos, minél kisebb, annal jobb. Az EXPERIENCE POINT mutatja a karakter tapasztalati pontjait,
amelyeket harcokban illetve feladatok megoldasaval gyarapithatunk. Ha az EP bizonyos szintet elér, akkor szintet ugorhat, de sl6tte el
kell mennie tanulni (TRAINING). Egy szintugrashoz szukséges tanulasért ezer aranyat kell fizetnunk (bévebben késdbb). Ennél a képnél
almenunk is van:
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SPELLS: A kulonbozd varazsléknal megnézhetjik, hogy még milyen varazsszavakra emlékeznek. Ha ez a lista ures, akkor célszer(
surgdsen letaborozni (ENCAMP), hogy felfrissitsék a tudasukat.

TRADE: Pénz atadasa egy masik karakternek. Ki kell valasztanunk, hogy kinek, mit &s mennyit akarunk atadni.

DROP: Eldobni. Ha mar az osszes karakterunk tulterhelt (mert mar a fulukben is pénz van), célszeri eldobalni a kevésbé értékes
érméket.

ITEMS: Ennek a menunek a helyzettdl fuggden tobb pontja is lehet, de altalaban nem hasznalhatjuk az Osszeset egyszerre:

READY: Készenlétbe helyezi a megadott targyat, azaz ez lesz az aktualis. Erre akkor van szikség, ha a targyat (fegyver, pajzs, stb.)
hasznalni akarjuk. Ha példaul van ijunk (BOW) és I6ni akarunk, akkor READY-be kell tenniink az ijat, majd — értelemszeriien — a
megfelelé nyilat is. Vigyazat, mert akadnak elatkozott targyak is, amelyeket READY-be téve mar nem tudunk csak egyszerien
megszabadulni tdlik. Ha tehat talalunk valamit és nem vagyunk biztosak benne, hogy artalmatlan, akkor eldbb azonositsuk! Az
elatkozott targyaktél a REMOVE CURSE varazslattal szabadulhatunk meg (ez a targylistdban levd elsd atkozott targyra
vonatkozik). Egyes targyakat csak harc kozben lehet READY-be tenni.

USE: Hasznalni egy targyat. Ezt elébb READY-be kell tenni. llyen pl. a varazspalca, a kulonbozd varazsszerek, irasok, stb.

TRADE: Targy atadasa egy masik karakternek (nem lehet READY-ben!). Ha a karakternél mar tul sok cucc van, vagy a nala lévék
mar tdl nehezek, akkor a CHARACTER OVERLOADED uzenetet kapjuk.

DROP: Targy eldobasa (ezutan mar nem lehet visszaszerezni!).

HALVE: Egyes targyakbdl (pl. nyilak, dardak) egy karakter tobbet is vinet. Ha van még hely a listaban, akkor ezzel a paranccsal egy
ilyen targyat "megfelezhetunk”, hogy atadjuk egy masik karakternek, akinek szintén sziksége van ra.

JOIN: A HALVE forditottja. Ha tobb olyan targyunk van, amely dsszevonhatd (pl. azonos osztalya nyilak), akkor ezzel a funkcidval
osszekapcsolhatjuk Gket.

SELL: Ha boltban vagyunk, ezzel a ponttal eladhatjuk a nalunk lévé feleslegesnek itélt targyakat (pl. zsakmanyolt fegyverel).

ID: Azonositas. Ezt is boltban (nem mindben!) hasznalhatjuk: némi pénz fejében megtudhatjuk, hogy a vizsgalt fargy valojaban
micsoda. Célszerl a szamunkra ismeretlen targyakkal (de az sem baj, ha minddel) elvégezni.

Az ENCAMP menii
Wlm i ﬂilﬂmfhtnu h.

SAVE: Jatékallas kimentése. Kulon lemezt kell hasznal-
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ni erre a célra, egy oldalra csak egy allas kerulhet.
VIEW: Megegyezik az iménti VIEW-nal eimondottakkal.
MAGIC: A varazslok meniije. A varazslokkal kapcsolat-

ban tudnunk kell, hogy tudasukat kilonbozé varazs-
latokkal gyarapithatjak, amelyeket a megtalalt te-
kercseken |évo varazsszavak elolvasasaval lehetsé-
ges (persze ezt nem art elébb egy boltban azonosi- HLE iy : gl ‘
tani, hogy tudjuk, mit fog mivelni...). CLERIC csak b AT g i.. H H:I
CLER SCROLL-t, MAGIC USER csak MU SCROLL-t Ui trili it U8 u!,,. A
tud olvasni. Ha egy tekercsen nincs ott a neve utan, i i i
hogy hany szd van rajta, akkor pillanatnyilag nem
tudjuk hasznalni, tehat egy boitban mindenképpen
ID-t kell kérnunk hozza! A szukségesnek itélt varazs-
latot a varazslo felirhatja a varazskonyvébe (ilyenkor
az az irasrol eltlnik). Az (j varazslatokat a varazslo-
nak eldszor tanulnia kell a konyvébdl (MEMORIZE)
és csak azutan alkalmazhatja (CAST). Ajanlott a ko-
vetkezd sorrend: valasszuk ki az Gsszes varazslonk-
nal a megtanulando szavak listajat, jeloljuk ki az ira-
sokbol azokat a szavakat, amiket beirunk a varazs-
konyvbe, pihenjunk. A varazslatokat a magusok szi-
multan tanuljak.

CAST: Egy mar megtanult (MEMORIZE) varazslat alkalmazasa. Ki kell valasztanunk, hogy melyik varazslé milyen varazslatot hasznal
és melyik karakter a varazslat célpontja.

MEMORIZE: K| kell valasztanunk, hogy melyik varazsld tanul, majd megkapjuk az altala Osszeszedegetett varazslat-"receptek”
listajat és ebbdl ki kell valasztanunk, hogy melyiket kell betanulnia. A kulonboz6 szintl varazslatokbdl csak megadott szamut
tanulhat meg a varazslo (ezt egy listan kozli a program).

SCRIBE: Ha a varazslonal megfeleld iras van, akkor azt felirhatja a konyvébe (természetesen, ha mar ismeri a varazslatot, akkor ez
nem torténik meg). Ha egy ilyen irast USE-olunk (szépen, jol, magyarul...), akkor a varazslo felolvassa a varazslatot és igy
varazsol (Id. ITEMS). Harc kozben ez kulonosen a hasznunkra lesz.

DISPLAY: Ha egy varazslo varazsolt valamit egy karakteren, akkor ezzel megnézhetjuk, hogy mi volt az.

REST: pihenés.

REST: Pihenés. Meg kell adnunk, hogy mennyit pihen a tarsasag. Nem lenne egy tul fontos cselekedet, de néha sziikséglnk lesz ra,
mert a varazslokkal ilyenkor lehet Gj vagy "elfelejtett” varazslatot megtanittatni. A program automatikusan bejegyzi a tanulashoz

szukséges id6t (ezt novelhetjuk, de ne csokkentsuk!). Ha 24 oran keresztul pihenunk, akkor az egész csapat gyogyul +1 HIT
POINT-ot.

ALTER: néhany dolog megvaltoztatasara szolgalo almenu.
ORDER: A karakterek sorrendjének a megvaltoztatasara szolgal. Ez nagyon fontos! Lehetdleg a harcosokat, az erds figurakat
tegyiik eldre, a varazslokat pedig hatra, hogy a harc kozben nyugodtan varazsolhassanak.
DROP: Valamelyik karaktert kirGghatjuk a tarsulatbél, pl. ha valamilyen varazslat miatt teljesen hasznalhatatlanna valt.
SPEED: A kiiras és a harc sebességének a beallitasara szolgal. Ha a harcban mar nagyon erések vagyunk, allithatjuk nullara, de
altalaban célszeribb az 1 hasznalata.
ICON: ftt allithatjuk be, hogy karaktereink hogyan nézzenek ki harc kozben. A konny(i megkulonboztethetdség végett célszerl eltérd
alakokat és szineket hasznalni. Az almenu hasznalata értelemszeri, most nem foglalkozunk vele.
PICS: Kikapcsolhatjuk a szornyek megjelenitését. Gyorsabb lesz a program, de kar a szép képekert...
FIX: Gyogyitas a CLERIC varazslattal. Néhanyszor ki kell valasztani és a tarsulat felgyogyul (az idé persze jocskan telik). Ekvivalens a

POOL OF RADIANCE-bdl a CURE LIGHT WOUNDS-szal — erre is érvényes, hogy ne alkalmazzuk ellenséges terileten, mert meg
fognak tamadni bennunket.
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Varosi meniik

A varosok kulonboznek egymastol: van olyan hely, ahol az alabbi menut 5 i Fhian

egyszerre megkapjuk, de van olyan is, ahol ezek szét vannak szorva (pl.

Tilverton) ger MOONSER

INN: Beszallasolas. Az ENCAMP megfelelSje varosban.

SHOP: Az almenujében kulonféle bizniszeket bonyolithatunk le. Haromféle
bolt van, de kettére van igazan szukségunk (Magusok Boltja, azaz
MAGIC SHOP és a fegyveruzlet):

BUY: A kivalasztott karakterrel megvasarolhatunk valamit a felsorolt lis-
tabol.

VIEW: Ugyanaz, mint az eddigi VIEW-k.

TAKE: Ha a csapat 0sszedobja kozosbe a pénzet, akkor az aktualis ka-

Fiyth Drannor
The <tandingfStone

rakterrel elvehetiink ebbdl egy osszeget. \‘-\
POOL: A csapat 0sszdobja a pénzt valamilyen targy megvasarlasara.
SHARE: A POOL-lal osszedobott pénz szétosztasa. Vigyazat. ha tul Eczernbra

sok targyat adunk el, esetleg nem tudjak a karaktereink elvinni az
osszes penzt! Kilepés elott feltétlenul osszuk el a pénzt, kulonben a Ha
boltban marad.
APPRAISE: A kivalasztott karakter felbecsulteti a nala 1évé gem-eket vagy ékszereket. Ezutan eldontheti, hogy eladja vagy sem. Ezt
a misort templomokban is eljatszhatjuk.
HALL: It tanulhatnak karakterosztalyaink a szintugrashoz, ha tapasztalati pontjaik elérték az ehhez szukséges értéket. Nehany
manipulacios lehetdséget is kapunk, de ha tanitani akarjuk valamelyik karakterunket, akkor valasszuk a TRAIN CHARACTER opciot.
TEMPLE: A templomokban pénzért gyogyitanak. Ha egy karakterunket olyan karosodas éri, amely ellen a varazsloink nem tudnak
semmilyen hatasos varazslatot (példaul kévé valnak vagy gy meghalnak, hogy egy RAISE DEAD sem segit rajtuk), akkor némi pénz
lefizetése esetén itt meg tudjak gyogyitani Sket.
BAR: Kocsma. Tok jo hely: pialhatunk, lazithatunk és a bardok meséit hallgathatjuk. A meséket egy szammal azonositja a program
(benne vannak a gyari példanyhoz adott konyvben).

Tilverton

Harc ; :mmca THE CLF
Harc helyett esetleg masik alternativahoz folyamodhatunk, amikor - H1T FOINTS 23
meglatjuk az ellenfelet: : dac 6

COMBAT: Tamadas.

WAIT: Megvarjuk, hogy mit csinal a masik fél.

FLEE: Elpucolunk — bar ez nem mindig sikerul...

ADVANCE: Kozelités. Ez f6leg akkor célszerl, ha tamadni aka-
runk, de varazslok is vannak kozottuk.

PARLAY: Csevegés. Ki kell valasztanunk a beszélé karaktert és
azt, hogy milyen stilusban fog tarsalogni — altalaban a szép,
aravasz és a szelid beszéd vezet a legjobb eredményre.

A harc egy meglehetdsen bonyolult meniurendszerrel vezérelhetd.

Az osszecsapas menetekre (korokre) van felosztva, egy korben

sorra kerul az osszes aktiv karakterunk és az ellenfél osszes figu- 5 ,

raja is. Harc kozben az alabbi menut hasznaljuk: H AV RN TET SR DoRE |

MOVE: Karakter mozgatasa. Az alsé sorban lathatd, hogy ebben a korben hany Iépést tehet. Ha nekimegyiink az ellenféinek (akar
kézifegyver van nalunk, akar ures a keziink), az tamadast jelent. Ha ezt a tarsulatunk egy masik karakterével akarjuk megcsinaini,
akkor a program érdeklédik, hogy tényleg meg akarjuk-e tamadni (ez az eshetGség nincs kizarva...).

VIEW: A mar ismertetett VIEW-k hasznalata, hasznalataval fegyvert is cserélhetunk.

AIM: A megtamadando ellenfél kijelolése. Ha az aktualis karakter kézifegyvert hasznal, akkor a célpontnak egy szomszédos pozicidban
kell allnia. A NEXT és PREV alpontokkal sorban valaszthatunk a célpontok kozott, a MANUAL ugyanez a klaviatirarol vagy joystick-
rél. A TARGET-tel véglegesithetjlk a valasztast (ez egyébként mas almenuknél is eléfordulhat, példaul varazslasnal). Ha billentylizet-
rél jatszunk, akkor az '1' a fel, majd 45 fokonként, az éramutatd jarasaval megegyezd sorrendben j6n a tobbi irany (tehat a paros
szamok az atlos iranyok). Hajito- vagy I6fegyver esetén ugyanigy jeldlhetjuk ki a célpontot, de annak nem kell feltétlenil szomszeé-
dos pozicioban lennie (s6t, ha kozvetlen mellettunk van a célpont, akkor nem is lehet ellene hajitofegyvert hasznalni!).

USE: Az aktualis karakter ITEMS-menujére kerul az iranyitas. Fegyvert valthatunk, vagy a varazslonk felolvashat egy tekercsrdl egy
varazslatot (ekkor a varazslat azonnal végrehajtasra keril). Ha a varazslonk a jelenlegi korben mar talalatot kapott, akkor a sebével
van elfoglalva. Ezzel a funkcidval tudjuk hasznalni a varazspalcakat (valamely ismert varazslatot prdukaljak), a gyogyito, lathatatlan-
natévd, stb. szereket is. A legtobb varazslatnal meghatarozott célpontra is szikség van, amelyet az AIM-hez hasonloan kell megad-
nunk.

CAST: Varazslat hasznalata. Ezzel csak azokat a varazslatokat hasznalhatjuk, amelyeket a MEMORIZE-zal mar betanult a varazslonk
(ezeknek a listajabol valaszthatunk). A varazslat hatasa néha csak idGkésleltetéssel jelentkezik (talan egy nagy levegdt vesz a
mormolashoz a fickénk...) és ha ez alatt az id6 alatt az ellenfél esetleg bevisz neki egy talalatot, a varazslat mar nem kerul alkalma-
zasra (a nagy lélegzetvételbdl nagy karomkodas sziletik...). Ugyanez igaz az ellenséges varazslokra is — ha vannak az ellenséges
csapatban ilyenek, akkor igyekezzink minél elSbb kinyirni ezeket, mert nagyon kellemetlen dolgokat mivelhetnek karaktereinkkel...

TURN: Ezt CLERIC csinalhatja a kisértetekkel. A "TURNED kisértet" igyekszik elpucolni a tetthelyrdl (tan megszédult a TURN-td1?).

QUICK: A karakter vezériésének atadasa a programnak. Ne nagyon hasznaljuk, mert a program kamikaze-modszerrel jatszik, tekintet
nélkul a vesztesegekre. Ha harc kozben megnyomjuk a 'Q’ billenty(it, akkor a program az egész csapat felett atveszi az iranyitast,
'M' megnyomasa esetén a varazslok agyba-fébe varazsolni kezdenek (mindkét allapot a 'SPACE'-szel megszuntethetd).

OKE 2544,234, végil pedig a SYS 2527




10 CURSE OF THE AZURE BONDS (64

DONE: Tovabbi parancslehetéségek, amelyek az alabbi pontokat tartalmazzak:
DELAY: Turelem! A karakternek nem most adunk parancsot, hanem késdbb (de még ebben a kdrben!).
QUIT: A karakter ebben a korben mar nem csinal semmit.
BANDAGE: Ha valamelyik karakter sulyosan megsebesil (YOUR TEAMMATE IS DYING), ezzel bekotozhetjuk (a kuruzslas altalaban
elhalaszthaté a harc végeére).
SPEED: A sebesség valtoztatasa, megegyezik az ENCAMP-menu ALTER SPEED funkcidjaval).

A harc végén CONTINUE BATTLE? (Folytatod a harcot?) kérdést kapunk. Igenld valasszal id6t nyerhetlink kotdzésre vagy a karakterek
gyogyitasara.

A harc utan (ha gy6ztunk...) altalaban elszort targyakra bukkanhatunk a csatatéren, amelyeket a TAKE funkcidval jélnevelt hullarabléhoz
méltdan dsszeszedegethetiink. A POOL és a SHARE (kozos illetve egyéni tulajdon) a méar ismertetett médon mikodnek. Ha volt az
ellenséges csapatban valamilyen nevezetesebb kalandor, akkor az 6 targyaira egy kupacban fogunk raleini. Persze a gyljtogetéskor a
fontossag szerint rangsoroljuk a targyakat: egy scroll-nak valészinlileg nagyobb hasznat lathatjuk (és az értéke is nagyobb!), mint
mondjuk egy rovid kardnak.

Targyak

A targyakkal kapcsolatban tobb fontos, altalanos jellegi tulajdonsagrél kell szét ejteniink. Egy targy lehet "normalis” vagy valamilyen
maddon atkozott. Ha egy atkozott targyat READY-be teszunk és megprobaljuk kikapcsolni, akkor az IT'S CURSED iizenetet kapjuk — ez
esetben a REMOVE CURSE varazslat segit. A targyak masik fontos tulajdonsaga az osztaly, ami altalaban csak a boltokban kapott ID
funkcidval allapithaté meg. Minél nagyobb a + utan allé érték, annal erésebb a targy. Ez az ellenségben okozott karbol is lemérhetd —
egy olyan fegyver, ami egy masiknal kisebb erejli, de jobb osztalyl, az ellenségben nagyobb kart fog okozni! A targyak fébb jellemzgi
kozé tartoznak még, hogy egy- vagy kétkezes szerszamok. Ezt harc kdzben megtudhatjuk onnan, ha megprébéalunk egy kétkezes fegy-
vert READY-be tenni, akkor TOO MANY HANDS iizenetet kapunk. Egyes targyakat csak a megfeleld karakterosztaly (FIGHTER, THIEF,
stb.) hasznalhat (ugyanazon az alapelven, mint ahogy csak varazsl6 varazsolhat). Ha a karakterhez nem passzol a targy hasznalatara
engedélyezett osztaly, akkor READY kisérletnél a WRONG CLASS uzenetet kapjuk.

A fontosabb kézifegyverek:

LONG SWORD: hosszu kard. Ezekbdl elég j6 osztalylakat szerezhetunk (ha megtalaljuk Gket). Egykezes fegyverek, a harcos és a tolvaj
forgathatja igazan sikerrel.

TWO HANDED SWORD: kétkezes kard. Nem nagyon kapunk jo osztalyluakat, széval nem kell hasznalnunk.

MACE és FLAIL: buzogany és cséphadard. A CLERIC egykezes fegyverei, a FLAIL a jobb.

QUARTER STAFF: blivészpalca. A magus 6 fegyvere.

Hajit6- és I6fegyverek:

BOW + ARROW: ij és nyil. Kétkezes fegyver, az ARROW-t is READY-be kell tenni.

DART: dobonyil. Az egyszerii valtozat gyiijtheté JOIN-nal, de van egy specialis DART is — ez a DART OF HORNEST NEST. Utobbit har-
cok utan talalhatjuk vagy a MAGIC SHOP-ban vasarolhatjuk meg. Erdemes minél tobbet beszerezni beldle.

JAVELIN: gerely. Ebbdl is van egy specialis valtozat, a JAVELIN OF PIER-CING (beszerzés u.a. mint az elSbbinél).

SLING, STAFF SLING: csuzli. Nem kell hozza toltény — a karakter felkap egy kovet és durr! Egyébként a tolvaj kedvenc fegyvere.

CROSSBOW: szamszerij, tolténye a QUARREL. Gyengébb, mint a BOW, de a jaték vége felé lelhetiink egy LIGHT CROSSBOW-t + 5-tel
és hozza aldott nyilakat — ezzel majdnem 100% a talalat valdszinisége (varazslét is konnyen kinyiffanthatunk vele).

Védé felszerelések:

SHIELD: pajzs. Egy kezet foglal, +2-t is konnyen lelhetlnk beldle.

MAIL: pancéling. Eltéré sllydakat lelhetink, nem sziukséges kéz hozza. Az erdsebbekkel a karakter nehezebben mozog, viszont
nagyobb biztonsagban van a tamadasokkal szemben. A legerdsebb a PLATE MAIL (+3), de megteszi a BANDED MAIL is (+2).
CLOAK OF DISPLACEMENT: lathatatlanna tévé oltozet, az ellenfelek nehezebben talaljak meg az ebbe burkoldzott fickonkat. Ertelem-

szerlien a legsebezhetdbb karakterunkkel viseltessunk ilyet.
ARMOR: pancéling. Elég sok van beldluk, a tolvaj elGszeretettel hasznalja a LEATHER ARMOR-t.

Egyéb fontos felszerelések:

POTION OF EXTRA HEALING: nagyon erds gyogyito létyd. Haromszor hasznalhatd (USE), ekkor elfogy.

POTION OF GIANT STRENGTH: egy masik létyd, ami nagyon nagy erdt ad. Csak egyszer hasznalhatd.

POTION OF SPEED: gyorsitd (Nem ekvivalens a vodka néven kozismert POTION-nal — CoVboy), amelynek elfogyasztasaval a karakter
olyan gyors lesz, hogy harc esetén minden korben kétszer |éphet.

POTION OF INVISIBILITY: lathatatlanna tévd ital. A fogyasztojat nem nagyon éri tamadas harcban (viszont konyvet irhat réla H.G.Wells),
de a hatas csak iddleges.

WAND OF ...: varazspalcak. Kulonbozd varazslatokat mivelhetunk veluk (a WAND OF DEFOLATION példaul a zold szornyek ellen vald).
Mindegyikben csak meghatarozott szamu téltet van, viszont nemcsak a varazslok, hanem barmelyik karakter hasznalhatja Sket.

RING OF ...: talizmanok. READY-be téve bizonyos védelmet (PROT) biztositanak viselSjének.

SCROLL (OF PROT PARALYZATION): Barmelyik karakter elolvashatja. akit ezutdn nem lehet megbénitani.

GAUNTLETS OF THIEVERY: ez a kesztyl nagyon hasznos a tolvajnak, mert Ugyesebb lesz tdle.

BRACERS AC ...: specialis karkotck. Minél kisebb az AC utan allo szam, annal jobb. Ezeket ellenséges varazsloktol szerezhetjiik be,
csata utani hullarablas Gtjan. Egy BRACERS AC4-ért 9.000 aranyat kaphatunk.

C64

Lavel 2_ WID
karakterlanc



Co4 CURSE OF THE AZURE BONDS

Varazslatok

A varazslatok beszerzésének, megtanulasanak és alkalmazasanak modjardl valamint a varazslok fejlesztésérdl mar esett szo az
eddigiekben. A varazslatokat a jatékban csak a CLERIC és a MAGIC USER alkalmazhatja (pontosabban a RANGER osztaly is hasznalhat
varazslatokat, de mivel azt itt kéne generalni, mert a mas jatékbdl "athozott" karakterek kozott nincs ilyen osztaly, meg is kéne
ersodnie — tehat nem nagyon éri meg a faradsagot). A varazslatokat két csoportra oszthatjuk: tamadé és védd/gyogyito varazslatok,
ezen belil a célpont lehet egy meghatarozott teriilet, karakter(ek) vagy maga a varazslo. Az alabbiakban szintek szerinti sorrendben
felsoroljuk a két varazsloosztaly altal alkalmazhatd varazslatokat, az altalunk fontosabbnak itélteket vastagitott betiivel szedtik:

CLERIC varazslatai

1. szint
BLESS: Aldas. A megaldott karakter jobban fog harcolni.
CURSE: Atok. Az elatkozott ellenség gyengébb lesz a kiizdelemben.
CURE LIGHT WOUNDS: A konnyl sebek gyogyitasa. A kivalasztott karakteren (ennek a CLERIC-kel szomszédos pozicion kell
lennie!) néhany HIT POINT-nyi gyogyulas lesz tapasztalhato.
PROTECTION OF EVIL/GOOD: Védelem a Jo/Rossz ellen. Nem sok értelme van, célszerlibb agyonverni az ellenséget.
RESIST COLD: Védelem a hideggel valé tamadas ellen (érdekes médon sem a POOL OF RADIANCE-ban, sem a CURSE-ban nem
tamadtak még soha hideggel az ellenfelek...)
2. szint )
FIND TRAPS: Csapdak keresése. A szamunkra gyartott csapdakat — esetleg — elkerllheti a csapat.
HOLD PERSON: Harom célpontra lehet hasznalni. Ha sikerul a varazslat, akkor a célpont tobb korre megbénul (PARALYSED,
HELPLESS). llyenkor mar nem lesz nehéz valamilyen kézi- vagy dobofegyverrel kizavarni az életbdl.
RESIST FIRE: Védekezés a tlizzel valo tamadas ellen. Altalaban nincs ra idd.
SILENCE 15’ RADIUS: Hatastalanit(ana) egy varazslatot, de altalaban nem sikerul.
SLOW POISON: Ha valamelyik karakteriinket megmérgezték, lassitja a méreg hatasat.
SNAKE SHARM: Kigyobiivolés, a CURSE-ban nincs jelentésége.
SPIRITUAL HAMMER: A CLERIC kezébe varazsol egy kalapacsot.
3.szint
CURE BLINDNESS: Megvakult karakter gyogyitasa.
CAUSE BLINDNESS: A célpont megvakitasa,
CURE DISEASE: Rothadas gyo6gyitasa (itt nincs jelentdsége)
CAUSE DISEASE: A célpont elrothasztasa (itt nincs jelentésége)
DISPEL MAGIC: Valamilyen ellenlnk iranyulé varazslat hatasanak megszuntetése. Esetleg ajtokat is kinyithatunk vele, ha azok mar
mas modon nem akarnak feltarulni.
PRAYER: A pap imat mormol és a karakterek ettdl jobban fognak harcolni.
REMOVE CURSE: A varazslat megszuntetése valamelyik megatkozott karakterinkon.
BESTOW CURSE: A varazslo valami varazslattal hirtelen elatkozza a célpontot.
4. szint
CURE SERIOUS WOUNDS: Komoly sériilések gyogyitasa a szomszédos mezdn alld karakterinkon.
CAUSE SERIOUS WOUNDS: Komoly sérllések okozasa a szomszédos mezdn allo ellenfélen.
NEUTRALIZE POISON: Méreg semlegesitése.
POISON: A szomszédos mezdn all6 ellenséges karakter megmérgezése. Nem mindig érvényesiil.
PROTECTION FROM EVIL: Védelem a gonosz ellen egy 2+ 2-es négyzeten.
5. szint
CURE CRITICAL WOUNDS: Nagyon silyos sérilések gyogyitasa egy szomszédos pozicion allé karakteren.
CAUSE CRITICAL WOUNDS: Nagyon sulyos sériilések ejtése egy szomszédos pozicion allo ellenfélen.
DISPEL EVIL: Ordoglizés.
FLAME STRIKE: Villamcsapas. Nagyon erds tamado varazslat, a célpont alaposan megég.
SLAY LIVING: Nagyon erds tamadé varazslat. Ha sikerul, ki is nyirja az ellenfelet.

A MAGIC USER varazslatai

1. szint

BURNING HANDS: "Langolo kezek". A szomszédos mezdn allo célpontot megégeti egy csoppet.

CHARM PERSON: Elvarazsol egy ellenséget, aki a tovabbiakban mellettink harcol (a neve sargardl kékre valt).

ENLARGE: Megnoveli a célpontot. Ha van egy nagyon erds, de kicsi célpont, akkor ezutan nagyobb lesz rajta a talalat
valésziniisége.

REDUCE: Az el6z6 varazslat forditottja, csokkenti a célpontot (értelemszeriien sajat karakteren alkalmazandd).

FRIENDS: Erdsiti a csapat baratsagat.

MAGIC MISSILE: Tamado varazslat, de ennél jobb, ha inkabb beszerzink egy WAND OF MAGIC MISSILES-t és azt hasznaljuk
helyette — azzal akar ellenséges varazslokba is belefojthatjuk a szuszt.

PROTECTION FORM EVIL/GOOD: Ugyanaz, mint a CLERIC hasonlo varazslata.

READ MAGIC: Varazslat felolvasasa. Ezutan a scroll-okr6l vagy a varazskonyvbél kovetkezhet egy varazslat felolvasasa.

SHIELD: Pajzs a varazslé korul.

SLEEP: A POOL OF RADIANCE egyik leghatasosabban alkalmazhaté varazslata, de a CURSE-ban sosem sikeril. Egy 3#*3-as
terileten elaltatna az ellenfeleket (igy meg nem lenne tul nehéz kinyirni &ket).

2. szint

DETECT INVISIBILITY: Megszunteti egy ellenség lathatatlansagat.

INVISIBILITY: Lathatatlanna teszi valamelyik szomszédos mez6n alld karaktert.

MIRROR IMAGE: A varazsld megkett6zddik, igy a felére csokken annak az esélye, hogy eltalaljak.

RAY OF ENFEEBLEMENT: Tamado varazslat, gyengiti az ellenfelet.

STINKING CLOUD: Biizfelnd gerjesztése egy 2+2-es teruleten lévé ellenfelek koré. Szerencsés esetben a megtamadott figurak
teljesen megbénulnak!

STRENGTH: Erd. Taborverés utan hasznalhatd.
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3. szint

BLINK: Csillogas. A varazslo fényleni kezd és igy nehezebben talaljak el.

DISPEL MAGIC: Valamilyen varazslat megszuntetése. Megegyezik a CLERIC hasonlé varazslataval, viszont 3+ 3-as terlleten.

FIREBALL: Az egyik legjobb tamadé varazslat. Célozzunk meg egy olyan teriletet vele, ahol jo sok ellenséges karakter van, de sajat
karakterunk a képernydn nem latszik. A képernyGn lathato osszes ellenség nagyon osszeég.

HASTE: Ha nagyon erés ellenfélbe botlunk, de van idénk az alkalmazasara (mert tobb varazslonk is van), akkor célszerli bevetni. &
-Ettél a karaktereinkre minden menetben kétszer keriil a |épés sora. A hatasa érintélegesen terjed, széval célozzuk meg a csapat
kozepét.

INVISIBILITY 10° RADIUS: Lathatatlanna tehetjuk tobb emberunket (ami Gsszecsapasban nem egy hatrany). Vigyazat, ha rosszul
célzunk, akkor esetleg ellenséget is lathatatlanna teszunk.

HOLD PERSON: Hasonl6 a CLERIC varazslatahoz, de ezzel 4 célpontot jeldlhetiink ki és nagy valoszmuseggel sikeres is lesz.

LIGHTNING BOLT: Villamcsapas, az egyik legjobb tamadé varazslat. A megcélzott ponton villam keletkezik és megadott iranyban
haladva végigveri az ellenséget (falrdl visszapattan), majd ugyanezt megcsinalja még egyszer.

PROTECTION FROM EVIL/GOOD 10" RADIUS: Ugyanaz, mint az eddigi ilyen tipus( varazslatok, csak egyszerre tdbb karakterlinket
lehet vele védetté tenni.

PROTECTION FROM NORMAL MISSILES: Egy karaktert tehetunk védetté vele. Nem lényeges.

SLOW: 5 karakter atmérdjl korben lelassitja a célpontok mozgasat.

4. szint

CHARM MONSTERS: Hasonlé a CHARM PERSON-hoz, de ezzel kuldnféle szornyeket allithatunk a mi oldalunkra. Négy célpontot
lehet neki kijelolni, altalaban az elsé sikeres is szokott lenni.

CONFUSION: Elég nagy terileten megszéditi az ott levl ellenségeket. Ez néha odaig is fajulhat, hogy 1-2 korre hozzank partoinak.

DIMENSION DOOR: Dimenzidkapu, a varazslo a csatatér tetsz6leges pontjara helyezheti magat.

FEAR: 6+ 3 terileten félelmet bocsajt az ott lévikre, akik megprobalnak elmenekiilni a csatatérrdl (sajat karaktereink ne keriljenek a
szorasbal)

FIRE SHIELD: Pajzs a varazsl6 korlil tizzel vagy hideggel vald tamadas ellen.

FUMBLE: A célpont megbénitasa. Hatasa attdl is flgg, hogy a célpont milyen erds.

ICE STORM: Jégvihar egy 5%5-0s teriileten.

MINOR GLOBE OF INVULNERABILITY: A varazslat utdn a varazsld nagyjabél sebezhetetlenné vélik (bar olyan er8s ellenfél, mint
Tyranthraxus kinyirhatja).

REMOVE/BESTOW CURSE: Megegyezik a CLERIC hasonl6 varazslataival.

5. szint

CLOUD KILL: Mérgezé felné egy 3+ 3-as terlleten.

CONE OF COLD: Jégkup. Hasonlé az ICE STORM-hoz, de a varazsional kezdddik a hatasa.

FEEBLEMIND: Varazsl6 agyanak eltompitasa (csak akkor tud varazsolni, ha van nala scroll).

HOLD MONSTERS: 4 szérny megbénitasa.

Az iméntieken kivil még szamos dolgot el lehetne mondani a jatékrdl, de elegendd méretre viszont csak a gyari kézikonyv biztosit
megfeleld kereteket, nem pedig a mi 6-7 oldalas kis ismertetonk. Egyébkeént a jaték jellegébdl adéddan nem is lehet lépésrol-lépésre
receptet adni, hiszen szélsGségesen a jatékoson all, hogy a torténet hogyan alakul. Természetesen azért szolgalunk néhany tippel
(0sszevissza, ami eszunkbe jutott) és némely térképekkel:

e Célszerl mindig atkutatni mindent, sok értékes informaciora és kincsekre lelhetunk.

e Legylnk udvariasak! Ha informaciot kapunk, koszonjuk meg szépen (hehe, j6 kisfil...), ha segitséglnket kérik, akkor altalaban
érdemes segitenunk. Altalaban ne hazudjunk'

e A jatékhoz vald hozzallas nagyon egyszerii: csupa nagyszerl, joszivii csdka, akik azért nem hagyjak, hogy atverjék dket. A jaték vége
felé jon egy fickd, akinek a bandajaval (remélhetGen) mar eléz6leg baratsagot kotottink. El akar csabitani bennunket egy részfeladat
megoldasahoz — ha vele megyunk, akkor sajnos orvul megtamad, mert ez egy alakvaltoztatasra képes szorny. Ha nem megylink
vele, akkor elindul egyediil, majd hamarosan egy nagy orditast hallunk...

e MAGIC SHOP Zhentil Keep-ben és Dagger Falls-ban van. Az utébbi helyen SEARCH AREA-vel keresni kell &s nem all rendelkezésre
azonnal, csak néhany megoldott feladat utan.

e Tilverton-ban nézzunk alaposan korul (keressik fel az oreget a templomban, a Sage-t, stb.). Ja, feltétlendl verjuk szét a kocsmaros
arcat, mert bunké modon vizezi a sort...

e Ha a gonosz er6k parancsara kell tamadnunk (bilincseinkbél kifolyolag) és felkinaljak nekink a megadast, akkor fogadjuk el, hiszen
nem mi akarunk harcolni a megtamadottakkal. Persze ha valami bugris prébal sapot hlzni bel8link, akkor nyugodt lélekkel
mészaroljuk le...

e Ha erds ellenfélbe botlunk, akkor jatsszunk mi is agressziven és varazsolgassunk derekasan, viszont ne pazaroljuk az erSinket (a jo
fegyvereket és varazslatokat) mindenféle sarki lamerekre, akiket félalomban is nyugodtan puszta kézzel agyonverink.

e Harcban altalaban célszer( a tamadast koncentralni, vagyis valamelyik ellenséget addig csépelni, mig ki nem nyiffan. Persze ha az
ellenfél csapataban tobb varazslo is van, akkor azokat jobb egyszerre tdmadni, nehogy valami csunyat varazsoljanak itt nekunk.
Nagyon jok ilyenkor a teriiletet tamadé varazslatok, mint pl. a FIREBALL, ICE STORM, stb.

e Ajaték véege felé célszeri az osszes varos kornyékét atkutatni...

e Nagyon veszélyes ellenfelek: BLACK DRAGON (csunya sarkany, tuzet kop), DRACOLICH, MEDUSA (gazfelh6t fuj, amelytdl a karakter
kévé valtozik), HELL HOUND (egy masik langsz6rd), RAKSHASA (egy bolond varazslo, akit nagyon nehéz elvarazsolni), BEHOLDER
(egy masik nagyon erds varazslo), és e legfébb silyos egyéniség: TYRANTHRAXUS.

e Ashabenford-ban vigyazzunk, mert a PROTECTOR egy DRACOLICH!

e Myth Drannor-ban a keleti részen van egy kripta, itt a csontokat tegyiik vissza a helylkre! Egyébként tobbszor talalkozhatunk
hullarablé szornyekkel, a csontvazakat temessuk el jra (REBURY).

e A SILK jelet nyugodtan elfogadhatjuk.

e Yulash-ban baratokat és infokat szerezhetlnk, ha kinyirjuk a Zhentilbdl jott kémeket.

Ezenkivil még egy nagyon hasznos info, egy cheat! Az alabbiakban ismertetett médszerrel nagyon erds karaktereket barkacsolhatunk,
amelyeket csak nagyon ritkdn taldl el az ellenség, viszont mi egy tamadasi hulldmban legyilkolhatunk akar 5-6 Tuzoriast is. A
legrosszabb AC -50 korll lesz, de a legjobb elérheti a -100-at is (!!!). Karaktereink altalaban 50-60 pontos talalatokat visznek be, de
elérhetiink akar 100-as uUtést is. Egy fontos figyelmeztetés: ha ezt a modszert hasznaljuk, akkor minden sikeres akcio utan mentsuk ki a
jatékallast, mert nagyon meglepd lesz, amikor a szamlaldk tilcsordulnak... A modszer egyébként nem az illegalis torésekbdl adodott,
inkabb gyanithatéen egy kis programhiba — a gyari kézikdnyvben egészen bizonyosan nem torténik rola emlités! Azt a lehetGséget
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aknazzuk ki, hogy a "tobb példanyos" targyakat felezni lehet (HALVE). A jelenség a kovetkezd: ha a tobb példanyos targyakat

felezgetjlik és a listank betelik, akkor a kivalasztott menupont "atzuhan" a JOIN-ra; ha most még egyszer megnyomjuk a 'RETURN'-t,

akkor az aktualis targy még egyszer felezddik (ha lehet!) és az egyik rész "felkerll” az elsd targyra. llyenkor egy Uj targyat kapunk,

Altalaban Uj névvel. Az (j targy a régi tulajdonsagait "orokli", tehat ha egy kardbél gyartottunk valamit, akkor az még tovabbra is

hasznalhatd kardként. Attél fuggden, hogy mit "tettink fel" a targyra, erésodik vagy gyengul (READY-be téve ellendrizhetjuk az AC és

DAMAGE értékeken). Az ilyen moédon "elvarazsolt” targyak értéke altalaban nullara csokken a boltosok szemében és tovabbi

kellemetlenség, hogy annyira nehézzé valik, hogy a karakter tllterheltté valik téle és harc kdzben alig birja vonszolni magat. Mivel a

program "hianyosan” kezeli a listat, elGszor az elsd helyre kell beimadkozni azt a targyat, amelyet meg akarunk berhelni egy kicsit —

kovessuk az alabbi médszert:

1. Osztogassunk egy tobb példanyos targyat addig, amig a lista betelik vele. Ekkor a HALVE atvalt JOIN-ra. Most lépjiunk ki a

felezésbdl.

2. Adjuk at a lista elején allo targyat és az elvarazsolando targyat az egyik karakternek.

3. Valtsunk at egy masik karakterre és adjuk vissza a tulajdonosanak el6szor azt a targyat, amelyik az elsd helyen volt, majd pedig azt,

amelyikkel berhelni akarunk. Valtsunk vissza az eredeti jatékosra — az elvarazsalando targy az elsé helyen van (az elsd targyra kerdl fel

az utolso, listabetelés utan felezett targy).

4. Az elGzéleg felezgetett targyakat vonjuk ossze a JOIN-nal.

5. Ismét kezdjuk el a felezést, de most mar ne hagyjuk abba — ha betelt a lista, felezzlink meg egy 2 darabos targyat, hogy az elsé

targyra biztosan csak 1 db targy keriljon fel.

A leirtakbol kovetkezik, hogy ez a miitét minden olyan targgyal elvégezhetd, amibdl tobb van — fel, fel berhel&i a foldnek! Mindenki

prébalkozhat, hatha sikeril valamilyen megastuffot generalnia a modszerrel (ékszereket ne tegyunk fel)! Leirjuk azért néhany sajat

prébalkozasunkat is:

— n VIAL OF HOLY WATER barmelyik vegyesboltban beszerezhetd, a felezgetésével CARPET (szényeg) jon’létre. Az elvarazsolt targyat
legyengitette, valamint kissé nehéz lett tdle. Igen meglepd lehet egy ellenféinek, ha harc kozben egy szdényeggel hadonaszunk el&t-
te...

— n VIAL OF OIL is vegyesboltban szerezhetd be, felezgetésével OIL INCENSE jon létre. Ha minden igaz, Yarash egyik kincseskamraja-
ban van egy INCENSE is. Talan ezzel kéne kiprobalni?

— n ARROWS( + 1) a boltban is beszerezhetd, de harcban is zsakmanyolhato. Felezgetésével BAG-et kapunk (kettd mar talsulyt okoz).

— n HOLY SYMBOL beszerezheté Wealth varosrészben a templomnal és Podol Plaza-n. A vele elvarazsolt targy feljavul, de nem lesz
nehezebb — szdval szerezhetiink néhanyat beldle...

— n POTION OF HEALING felezgetése utan a vele elvarazsolt targy EXTRA HEALING AMULET-té valik. Forditas talan nem szukséges,
viszont nagyon nehéz...

— egy véletlenul elvarazsolt SHIELD miatt az egyik jatékosunk extra tulajdonsagra tett szert: a harc kdzben kapott talalatai maguktol
gyogyultak, ha a kovetkezd korben nem kapott talalatot (mint a Troll-ok).

Hat ennyi lett volna a CURSE OF THE AZURE BONDS leirasa, pontosabban hasznalati utasitasa. Néhany dologrol azért még szot kell
ejtentink: C-64 (6 lemezoldal, szoval nincs kazettas verzi6!) és IBM PC valtozatrél tudunk, Amigarél nem. A programban némi gyari
védelem is akad: ez a POOL OF RADIANCE-bdl méar ismerSs dupla kodtarcsa, amelyre betdltésnél és a térképen vald maszkalasnal
szokott rakérdezni a program. Néhany torésbdl ezt jotét lelkek mar kiirtottak (a kérdésre 'SPACE' megnyomasaval tovabbmehetink),
néhanyban azonban még megvan. Kodtarcsat nem kozlunk, mert jon a US GOLD és eszkozol rajtunk egy LIGHTNING BOLT-ot —
inkabb mindenki szerezzen be egy jo torést.

Nem marad mas hatra, mint sok cseresznyét kivanni a vallalkozé kedvli jatékosoknak, valamint koszonetet mondani Torok Tibor,
budapesti olvasdnknak a leirasban nyujtott segitségéért. Pontosabban & készitette a leirast, mi csak "megfésulgettik” kissé...
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1 4 Jatékismertetok

FUTURE WARS (Time Travellers) e Delphine

"Aldott legyen a Sierra on Line neve és az 6sszes QUEST-je!” —
kezdhetnénk a FUTURE WARS ismertetését, mert korulbelil ezt
a programot kapjuk eredményll, ha &sszemixeljik mondjuk a |
SPACE QUEST lil-at s a ZAK-ot. Ugyanaz a mély lirai mondani-
vald... A kerettorténetet a jatékhoz az introja adja meg: rémulete-
sen avantgarde zene kiséretében egy replld csészealj ereszke-
dik le egy foldi erdébe és rovid tlizparbajt viv harom arra jard
emberszabasu lénnyel (3:0 a csészealj javara), majd tavozik —
mint késébb kideriilt a foldi idészamitas XIV. szazadaba... Ezu- *
tan kezdddik maga a jaték, amelyben egy hatalmas hdst iranyi- _
tunk, aki mostansag puszta megtévesztésbdl éppen ablakmoso-
nak alcazta magat és egy felndkarcolo ablakait pucolgatia. A
jaték iranyitasa teljesen jellemz6 az interaktiv adventure-okre: a
jatékos mielébbi teljes ellustulasat szolgalja, mert csak mutogat-
nunk kell az egérrel... A jobb billentylire clickelve megjelenik az
Osszes ige jegyzéke (ha jol szamoljuk, 7 db van), amely tokélete-
sen elegendd a jaték kezeléséhez. Csak ki kell valasztanunk a
megfeleld igét és ramutatnunk az egérrel arra, amire vonatkozik
és olé! — mar csinalja is. EXAMINE-nal megvizsgalhatunk vala-
mit, TAKE-kel felvehetunk egy targyat, INVENTORY a nalunk lévo targyak jegyzéke, USE-zal hasznalhatunk egy nalunk lévd targyat,
OPERATE alkalmazandd, ha barmivel csinalni akarunk valamit és SPEAK, ha beszélni akarunk valakihez. Ennyi — tok j6! Mindkét
gombot megnyomva az |/O-menut kapjuk meg. Szoval kezdetben ablakot pucolunk valahol a 143. emelet magassagaban, de kozben
gyonyorkodink az ablakokban tikroz6dd New York-szer(iség latképében. A fénok odafentrdl kiabal néhany okossagot és raadasul
felrigjuk a vizesvodrot is. Ezt egybdl vegyiik is fel, majd vizsgaljuk meg az allvanyzatot: két gombot talalunk. Nyomjuk meg a pirosat és
a lift felmegy a fonok ablakanak szintjéig. Nyissuk ki az ablakot és bejutunk a fénok irodajanak elészobajaba. A szényegen maszkalva
érzunk valamit a labunk alatt és ha megvizsgaljuk, akkor egy dudort latunk rajta. Ha megprébalunk "operalni" vele, akkor a program
szol, hogy akkor talan menjiunk le réla, mert nem tudja felemelni, ha rajta allunk (hehe..). A szdnyeg alatt egy kulcs van. A
papirkosarban egy teljesen ures nejlonzacskora lelhetink. A WC-ajtot kinyitva egy kis voros zaszldcskat talalunk, a faliszekrényben
pedig fertdtlenitét. Ha valamelyik szobaajtét megprobalnank kinyitni, akkor kijonne a fénok és visszazavarna benninket dolgozni.
Termeészetesen ezt nem hagyhatjuk annyiban: toltsik meg a csapnal a vodrot vizzel, majd menjunk oda a fénok ajtajahoz és tegyuk fel
ra. Ezutan nyissunk be a masik szobaba — mihelyt a fénok kilép a szobajabdl, a vodor viz a nyakaba zddul, mi pedig nyugodtan
atballaghatunk a szomszéd szobaba. Itt tobbek kozott a berendezéshez tartozik egy falitérkép és egy olyan kép, amelyet a program
szerint csak a festdje érthetett. A sz6nyeget megvizsgalva azt a kérdést kapjuk, hogy "Csak nem képzeljlik, hogy ugyanazt a trikkot
kétszer fogjak eljatszani?!"... A kulcs pont az egyik alsé szekrény zarjaba illik, ahol egy olyan irogépre lelink, amelynek a
festékszalagjan lathato valami... Egy halom ures papirt is lelink az iroasztal fiokjaban és... — de hogyan tovabb?!

A FUTURE WARS kivalo példaja annak, hogy hogyan kell igazan élvezetes és konnyen kezelhetd jatékot csinalni. J6 grafika, j0 hang —
aki ert valamennyit angolul, az még halalra is neveti magat rajta (a parancskiadas modjabol kovetkezik, hogy egy igazan bomlott elme
rettentd parancsokat generalhat — természetesen a jatéknak is meg van mindegyikre a kommentarja...). Nem tudunk mast mondani: ha
még nem lenne meg, vedd fel!

QUEST FOR THE TIME BIRD e Infogrames

Az Infogrames eddigi viselt dolgait altalaban osztatlan sikerrel fogad- |
hatta a kdzonség, mert a jatékaikban mindig valami nagyon egyedulal-
16t, valami nagyon egzotikusat alkottak. Ebben a programjukban is egy
egészen Uj oldalukrol mutatkoztak be: egy interaktiv adventure-t gyar-
tottak. Bar a program elméletileg egy kategoria az eldbb emlitett
FUTURE WARS-szal, megis fényévek valasztjak el dket egymastol. Itt a
magia és a barbar harcosok fantasztikus vilagaban, Akbar foldjén jat-
szodik a torténet. A mese elézmenyeit rogton a bejelentkezd képernyd
utan végigélvezhetjlik. Summazva: a f6hds Bragon, a leghiresebb és
legmiveltebb lovag, aki maganyosan élt hazaban és régi dicsdséges
hadjaratairol mesélgetett mindenkinek, aki éppen arra jart és hajlando
volt figyelni ra. Egy szép napon megérkezett hozza Roxanna, Mara
boszorkanyhercegnd lanya, aki uzenetet hozott az anyjatdl. Mara
Bragon lovag segitségét kéri Akbar foldjének megmentéséhez. Egy-
részt el kell neki hozni a Kagylot, amely pillanatnyilag egy Shan-Thung
nevl, szintén varazsloi palyan elhelyezkedett hercegnél van. Azonkivdl,
hogy Mara varazsolni is tudjon, meg kell talalni az Idémadarat is,
blablabla... és igy tovabb. A parancsokat egy ikonrendszeren keresztul
tudjuk kiadni, az egér formaja mindig utal az éppen érvényben |évd parancsra. Innen iranyithatjuk, ha beszélgetni akarunk valakivel,
meg akarunk tamadni valakit, meg akarjuk nézni vagy hasznalni akarjuk valamelyik nalunk lévé targyat, jatékallast tolthetink menthe-
tink. Mara meséjének végighallgatasa utan egy kérdést kapunk, hogy most azonnal indulni akarunk-e vagy megtervezzik a stratégiat.
Maradjunk "tervezni", ami abbdl all, hogy magunkhoz vesszuk csatabardunkat és némi élelmet is. Ezutan ha akarunk sem tudunk
maradni — szépen kirignak benninket és Roxanna kiséretében nekivagunk a nagy kalandnak. ElGszor madarszarnyakon kozlekedunk
Akbar foldjén, de késobb gyalog is folytathatjuk az utunkat. A célpont kijelolésében egy oregur és a térképen mutogatd palcaja vannak
segitségunkre, jelenlegi pozicionkat piros kor jelzi. A legkulonfélébb elélényekkel fogunk talalkozni utunk soran, lehetdleg tamadas el6tt
prébaljunk szdba elegyedni mindegyikkel. A sikeres teljesités a targyak megfelelé hasznalatdban és a konfliktushelyzetekben adott
valasztasi lehetdségek kozul a megfelelé megtalalasaban rejlik.

Egy ilyen ismertetd kissé tul szUk keretet biztosit ahhoz, hogy valamit is el lehessen mondani egy jatékrol, de azt bizton allithatjuk, hogy
a gyartok nagyot alkottak vele: kellemes grafika, nagyszerlien animalt szereplok és hihetetlenul hangulatos, filmzenének is beilld
alafestd zene. digitalizalt madarcsicsergéssel, mennydorgéssel s hasonlo effektekkel. Ez egy nagyon jo jaték.




Sim City

Valamelyik CoV-ban mar volt egy ismertetd errdl a kellemes, bar
meglehetosen szokatlan témaju strateglal jatékrol, de ugy érezzuk,
hogy megerdemel egy nagyobb leirast is. Egy szemelyben |aisz
hatunk FGvarosi Tanacsot, APEH-et és renddrséget (Egyutt a
"Szentharomsag™ — CoVboy) — ha valaki esetleg sokat szentse-
gelne, hogy évek ota egy nagy lyuk van az utca kozepen a haza
el6tt, az probaljon egy kicsit jatszani a SIM CITY-vel és elég gyor-
san radobben, hogy miért nem akar mar betomddni az a lyuk...
Ennyi akkor elég is bevezetdnek (VB.ZIS helyette.. .), inkabb nezzuk
a leirast. Be]elentkezes utan varosjelzd tablat lathatunk, a rajta 1évo
harom ablak kozil valasztva kezdhetjik el a jatékot:

START NEW CITY: (j jaték kezdése egy — a program altal vélet-
lenszer(ien ganeralt — fantazia-foldrészen. A képernyén megjelenik
a teljes fold térképe, amit ajanl a program. A GAME LEVEL alatti
harom ikon valamalylkere clickelve kivalaszthatjuk a nehézségi
fokozatot (egyel6re annyiban kiilonboznek, hogy 5, 10 vagy 20
ezer dollarral kezdjuk-e a jatékot — a keményebb jétékban kesdbb
surlibbek lesznek a "huncutsagok"). A CITY NAME feliratra clickel-
ve Uj nevet adhatunk a leendd varosnak (Példaul CoVboygrad? —

"Netudki"). Ha a megajanlott térképet elfogadjuk, clickeljunk a USE
THIS MAP ikonra, ha ujat akarunk csinaltatni, a GEN NEW MAP-ot
valaszszuk. A jaiek ujonnan gyanon varossal a vegielenssglg tarthat (odaig nem jatszottunk vele, a 88. évnél betelt a térkép...). A cél
roppant egyszeru minél elGbb elérni a metropolisz nagysagot (tobb, mint 100.000 lakos), mlkozban azon kell lenni, hogy a Iakossagnak
minél kisebb szazaléka legyan elegedetlan az adodkkal, a blinozéssel, stb. (nem art teljesiteni az egyéb kivansagaikat sem). Bévebben
Id. késobb, errdl szol ugyanis a leiras..

LOAD A CITY: Egy korabban kimentett ailés betoltése. A jatékallasok a Scenario directoryban vannak.

SELECT SCENARIO: A programban lévé valddi (mar felepult) varosok valamelylkanek wanyntasa valamilyen konfliktushelyzetben. Ezutan
8 varos kozul valaszthatjuk ki, hogy melyikkel akarunk ]atszam Valamelyik valasztasa utan a kepernyon megjelenik, hogy a kivalasztott
varost melyik esztendétol kszdvs kezdjuk iranyitani, mennyi ideig tart a megbizatasunk és milyen problémakkal kell szembenéznunk:

Dullsville (1900): Ez egy szlletd varos, gyakorlatilag kezdd jatekosoknak valo, akik nem maguk akarjak a varosukat felépiteni a semmi-
bdl, hanem egy mar készet akarnak fejleszteni. A feladat itt az, hogy 30 év alatt viragzé metropoliszt (100.000 fénél nagyobb léleksza-
mu varost) csinaljunk Dullsville-bdl.

San Francisco (1906): Az apnllsban bekovetkezo foldrengeésbdl kifolyolag tuzvészek tornek ki a varosban (valamint nehany gyar felrob-
ban). Elsésorban tuzoltoallomasok epltesevel kell foglalkoznunk (kezdeskor szinte nulla a tizvédelem), majd azutan hozzafoghatunk
az Ujjaépitéshez (kulonos tekintettel a rendorseg fejlesztesere) 5 éves hataridét kapunk.

Hamburg (1944): A szovetséges legierd a |l. Vilaghaboruban gyujtobombakkal bombéazza a varost. Meg kell fékezniink a tlizvészeket,
majd a haborl befejezése utan hozza kell fognunk az Gjjaépitéshez (a renddrség is fejlesztendd, valamint a kereskedelemhez repdild-
tér épitésére is szukseg van) 5 évnyi Latakot figyel a program.

Bemn (1965): Itt a kozlekedessel van elsosorban a gond, mert a helytelen varostervezés miatt a kozlekedés a belvarosban teljesen bedu-
gult (a varos keleti részén vannak a gyarak és az uzleti épuletek, a nyugatiban pedig a lakasok — az GUtrendszer jol volt megtervezve,
csak az epuletek elhelyezése nem jo). 10 évet kapunk, hogy helyrerazzuk a kozlekedést: az utakat nemlleg tehermentesitd vasuthalo-
zatot kell kiépitenunk a varos koriil, a belvarosban pedig nehany epulet helyére utat epltem és mindenekelott: tobb hidat csinalni).

Tokyo (1957): Egy nagy Bshullé (Godzilla névre hallgat a draga) maszik ki a Toklol-obol vizébdl, akit maglahatosen zavar a mellete fek-
vo varos biize. Ezért kissé letapossa az ipari negyedet — ebbdl persze némi tiizek is szarmaznak... 5 éviink van, hogy a pusztitas
utan ujjaépitsiik a varost.

Detroit (1972): Itt a blnozéssel fog maggyulm a problémank: "az autogyartas fovarosa” a biinozés melegagya lett. 10 évunk van ra,
hogy megfékezzik a biinézéket (telepitentnk kell néhany rendérallomast).

Boston (2010): A varos nuklearis katasztrofa aldozata lesz. Egy kulvarosi nuklearis reaktor felrobbanasa radioaktiv anyaggal borma el a
varos deéli részének kozepét — ez eleg bunké dolog téle, mert ezt a szemetet bulldozerrel sem tudjuk eitakantam (szoval a fertozott
teruletekrdl le is mondhatunk). 5 évink van, hogy arra Iegyunk a helyzeten és atszervezzik a varos iparat és lakosainak elhelyezeset

Rio de Janeiro (2047): A sarkvidékeket boritd }sgpancelbol levalo }eghegyek elolvadasa a tenger szintjének megameikedeset okozzék a
21. szazad kozepeére. A varos tengerparti részen arviz tor be (és nem is nagyon akar megallni, csak egy id6 utan) — a kissé elmocsa-
rasodott varost 10 év alatt kell nadtagba raznunk...

A megadott idépontok nem feltétlendl a jaték végeét jelentlk csak azt, hogy a gép ekkor fogja kiértékelni, hogy mit miveltiink eddig. A
cél nagyjabol ugyanaz, mintha sajat varossal jatszanank: a felmerul nehezségek lekuzdésen kivul azon kell lennunk, hogy fejlesszuk a
varos |parat és kereskedelmet, valamint nove Juk a lakossagat (természetesen figyelemmel kell lennunk a Iakossag problemanra is, ugy-
mint add, blnozés, pollucid, stb. — Id. kesobb) Ha ez sikerul, a megadott hataridd lejartaval megjelenik a képerny6n egy szoveg,
amely arrol tajékoztat, hogy hatalmas tudasunk a varostervezésben azt eredmeényezte, hogy meqkaptuk a varos kulcsait. A helyi lakosok
szobrokat emelnek a dncsosagunkre és a mi nevunket ad,ak elsonulomauknsk valamint erdeklodnek, hogy miért nem indulunk a kor-
manyzovalasztason. Ha kevésbé jartunk sikerrel, akkor a jaték sajnos véget ér, mert a feldihédott csdcselek — a kedves mamank veze-
tésével — megtamadija a "rezidenciankat" (javasoljak, hogy nem artana elolvasni a gyari kézikdnyvet is...)

Valamelylk opcid valasztasa utan bejelentkezik a jaték. Ennek a Iegnagyobb része a gatekkepernyo ami a valasztott helyszmunk egy
darabjat mutatja. Ezt mintegy ablakot mozgathatjuk a terlleten: ha az egerrel valamelyik iranyban elhagyjuk a jaiekkepernyot akkor az
ablak automatikusan abba az manyba mozog. A képernyd jobb oldalan lathato az ikonsor, amellyel a kulonbozd epnkezeseket iranyithat-
juk (az also kettd az informacids lap éa a grafikonok megjelenitésére szolgal). A képernyd felsé két sora a parancssor és az Uzenetsor.

Parancssor
A parancssor bal oldalan lathato a varosunk neve, kozépen padlg a jelenlegi idopont és az aktualis évben még rendelkezésre alld pén-
zunk mennyisege Ha ebbe a sorba mozgatjuk az egeret es a jobb gombbal clickelink, akkor néhany pull down-meni jelenik meg,
amelyek az alabbi pontokat tartalmazzak (a menuk jonéhany pontja a billentylizetrdl is elérhetS egy billentyli — a jobb oldali Amiga
nyomva tartasa melletti — lenyomasaval. Csak a billentylket fogjuk felsorolni, az Amiga billenty(t mindenki automatikusan értse hozza):
FILE: file-miveletek. Ha tdlteni akarunk, de a jelenlegi jatékban mar tortént valamilyen modositas, akkor a program érdeklddik, hogy
elmentse-e azt. :

ABOUT...: A jaték copyright Uzenete.

START NEW CITY: Uj jatekot kezdhetiink vele a program altal generalt helyszinen.

PICK SCENARIO: A beépitett varosok (Dullsville, stb.) valamelyikének elkezdése. A 'P'-vel is ugyanez érhetd el.

LOAD CITY: Egy kimentett allas betoltése. A jatékallasok a Scenarios directoryban vannak, oda is mentsik Gket. Azonos az 'L' meg-

nyomasaval.
SAVE CITY: A jelenlegi allas kimentése. Azonos az 'S' megnyomasaval.
QUIT OUT: Kilépés a jatékbal.
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EDIT: Ez csak egy pontot tartalmaz, az UNDO-t (azonos a 'Q' megnyomasaval). Az UNDO torli az utolsé |épést, de csak akkor, ha ez
valamilyen éplilet épitése volt (tehat utat, vasutat, bulldézert, stb. NEM!)
OPTIONS: kuldnféle automatikus funkcidk bedllitasa, a bekapcsoltakat pipa jelzi.

AUTO BUDGET: Az 4j évben a program automatikusan a legutoljara beallitott adozasi és pénzelosztasi paramétereket veszi alapul.
Ne kapcsoljuk be!

AUTO BULLDOZER: ha bekapcsolt allapotban van, akkor valamilyen épitkezésnél a program automatikusan eltlinteti azokat a terep-
akadalyokat (erdd, romok, stb.), amelyeket egyébként bulldozerrel el kellene tintetni. Természetesen ilyenkor levonja a bullddzer-
hasznalatert jaro dijat is (egy karakternyi teriletért 1$). Természetesen ha a terlleten valamilyen épitmeny mar all, akkor az auté-
bulldozer nem él.

AUTO GOTO EVENT: A program automatikusan arra a terlletre all, amelyikr8l az Uzenetsorban megjelend informacié szél. Nagyobb
varosoknal célszeri kikapcsolva tartani, mert elég idegesitd, ahogy ide-oda ugral a képernyd...

SOUND ON: A hang ki/bekapcsolasa. Amugy sincs sok...

GAME SPEED: Az idé telésének gyorsasaga. Alapallapotban FAST, de célszeri FASTEST-re allitani. Az idG telését a fels6 sorban Iéve
datumon is konstatalhatjuk: ha a térképen vagyunk, akkor mindig nagyon lassan telik, viszont nagyon gyors, ha a képernyére bar-
milyen informaciot (grafikonok, stb.) hivtunk be. Ha az egeret abszolGt nem mozgatjuk, akkor az pause-nak felel meg.

POWER BOLTS: Ha be van kapcsolva, akkor villogo nyilat |athatunk azokon az épitményeken, amelyek nincsenek bekctve az elektro-
mos halozatba. Ne kapcsoljuk ki, mert ez fontos informacio: egy épulet csak akkor "mukodik”, ha el van latva arammal!

DISASTERS: kiilonféle nehezitések kerése, az mar nem véalaszthato, amelyik éppen aktudlis (ha nem valamelyik beépitett feladattal jat-
szunk, akkor mindegyik ki van kapcsalva).

FIRE: tlzvész. Jol kiépitett tizoltéallomas-rendszerrel védekezhetunk ellene. (ld. Hamburg)

FLOODING: Arviz. A varos vizparton fekvd terlleteire betor a viz (Id. Rio de Janeiro).

TORNADO: Tornado. Romba dont néhany hazat és tlzvészek utnek ki tdle.

AIR DISASTER: Levegdmérgezés. Csak ha van nuklearis erdmi — ilyenkor radioaktiv sugarzassal boritja el a kdrnyéket (Id. Boston)

EARTHQUAKE: Foldrengés. Néhany tlizvész lesz beldle (Id. San Francisco).

MONSTER: Szorny. A vizbdl el6jon a Godzilla nevii Gshiilld és tizvész kiséretében letapossa a varos egyik negyedét (Id. Tokyo)

WINDOW: lit a varossal kapcsolatos néhany fontos informéacio kapott helyet.

BUDGET: Az adoztatas és a penzelosztas szabalyozasa (azonos 'B' megnyomasaval) a megfelelS felirat melletti nyilakkal. Mivel
pénzforrasunk az adbztatasbol szarmazik és a pénzelosztasnak megfelelden miikodik a renddrség, tiizoltdsag és az utkarbantartok
(a fennmaradé osszeget kolthetjik Gjabb épitkezésekre), ez nagyon fontos! Ha az AUTO BUDGET funkci6 ki van kapcsolva (és gy
legyen), akkor az j év kezdetén mindig automatikusan megijelenik ez a kartya, ahol beallithatjuk a kovetkezd évre vonatkozo para-
metereket. A felsd sorban a TAX RATE (0-20%) szazalék mutatja, hogy az év végén mennyi adét fogunk beszedetni (ha az év folya-
man 6% felett van, akkor az mar altalaban elégedetlenséget és a varosbol torténd elvandorlast szil). A COLLECTED mutatja, hogy
az elmult évben osszesen hany dollar folyt be az adozasbdl, ez értelemszeriien annal nagyobb, minél nagyobb a lakossag). A
FIRES, POLICE és TRANSIT feliratok mutatjak a tiizoltok, a renddrség és az Utkarbantartok koltségvetését. Az elsé oszlopban latha-
t6 szam jelzi, hogy 0sszesen mennyit igényelnének, a masodik oszlopban, hogy mennyit fognak kapni, a harmadik oszlop pedig az
el6z0 kettdnek a szazalékos aranyat jelzi (vagyis a hatékonysagukat). Minden egyes tuzolto- és renddrallomas rendszerbe allitasa
+100% jelent a koltségvetésikben (ha megadjuk nekik...), az utkarbantarték igenye az Gt- és vas(t-halézat épitésével egyenes
aranyban novekszik (altalaban ez fog a legtobbe kerulni). A TRANSIT-ot és a rendorséget lehetéleg mindig tartsuk 100%-on, mert
nem kielégitd mikodésuk az utak gyors megrongalddasat (rossz kozlekedés, forgalmi dugdk) illetve a blinozés ndvekedését fogjak
eredmenyezni (mindkettd elegedetlenséget okoz a lakossagban, amibdl alacsony vagy negativ népességnovekedés kovetkezik).
Ha nincs kikotonk vagy repterunk és egyik nehezités sincs bekapcsolva, akkor a tlzoltosag koltségvetése 0% is lehet, mert t(z csak
a nehezitések vagy hajo- illetve repll6gepkataszirofa esetén uthet ki. A koltségvetések modositasa nem az aktualis, hanem a kovet-
kezd évre vonatkozik. A CASH FLOW mutatja az osszeget, ami az el6z6 évben befolyt adokbol az elébb emlitett harom koltségve-
tésre fordul, a PREV FUNDS pedig az el6z0 évbdl megmaradt pénzunket — a CURRENT FUNDS a kettd osszege, vagyis a jelenle-
gi évben rendelkezésre allé pénzosszeg. A GO WITH THESE FIGURES ikonra clickelve visszaléphetink a jatékba (ha idékdzben Uj
ev kezdodik, akkor ez automatikusan is megtorténik, mert a kartyak behivasa alatt az idé folyamatosan telik!)

Egy hasznos tanacs: egy kis "programhiba" alkalmat ad egy kis csalasra, konnyitésre. Ha az AUTO BUDGET ki van kapcsolva,
akkor az év elejen megjelend adozasi kartyat "holt idonek” tekinti a program. Ezen allitsuk nullara az add szazalékat (a nép azt
hiszi, hogy egész évben nem fog addzni), kdltsik el az 6sszes pénzunket valamilyen épitkezésre, majd a killonbozd kartyak behi-
vogatasaval toltsik el az idot decemberig (vigyazat, at ne csusszunk a kovetkezd évbe!). Decemberben hivjuk be az adozasi kar-
tyat és allitsuk az adot 20%-ra. Kapcsoljuk ki a kartyat és toltsik el az id6t valamivel az év végéig. Ekkor automatikusan ismét meg-
jelenik az addlap, jelezve, hogy az adoszeddk beszedték a maximalis adot — azonnal vegyuk vissza az adot 0%-ra (sziukség sze-
rint modosithatjuk a koltségvetéseket) és kapcsoljunk vissza a jatékhoz. Decemberben kezdhetjik az egészet eldlrdl... A modszer-
rel mindig maximalis adét szedhetunk be és mégsem fog soha senki sem elégedetlenkedni az adok miatt!

EVAL: Ez egyfajta eredmeénykijelzé, ezen lathatjuk az elmult évi ténykedéseink ertékelését (az 'E'-vel is behivhatd). Célszeri minden
évben megneézni. Az OPINION felirat alatt lathaté szazalékos aranyban, hogy a mdit évi mukodésiinket a program mennyire értékel-
te normalisnak (80% YES mar dicséretes dolog). Alatta lathato a lakossag 4 {5 problémaja (PROBLEMS), amelyeket iden orvosolni
kellene (kulonben népességcsokkenésre szamithatunk). A 10% alatti probléemak nem kivannak azonnali megoldast, ezekkel nem
sziukséges még foglalkoznunk. A problémak és kivaltd okaik a kovetkezSk lehetnek:

HOUSING: Lakasok. Az Gjonnan épitett lakasok nincsenek aranyban a népesedés Utemével (Hm, ezt mintha mar hallottam volna
valahol... — CoVboy). Epitsink néhany (j lakast.

CRIME: Blinozés. Nem megfelelGen kiépitett renddrségi haldzat vagy a rendérok nem kaptak elegendd pénzt a koltségvetésben.
Epitsiink rend&rséget arra a helyre, ahol magas a biindzés.

TRAFFIC: Kozlekedés (altalaban a belvarosban tapasztalhato allapotok vagy — folyd két partjara telepdlt varosnal — a kevés hid
miatt). Rosszul vagy nem megfelelen kiépitett Gthaldzat vagy a TRANSIT-re nem jutott elég pénz és megrongalodtak az utak. A
probléma megelSzhetd, hogy ha minden Uj épliletet (ttal vesziink korbe és a vasuti kozlekedéssel ligyesen kombinaljuk a kdzutit.
Nagyobb varosoknal a belvarosban lesznek problémak — itt likvidalhatunk kevésbé fontos ég)hletekat es utat épithetlink a helylikre.

TAXES: Nem tetszik a népnek a sok ad6. Az emlitett trilkkot alkalmazva ez nem fordulhat eld.

POLLUTION: LevegGszennyezés. Tul nagy ipari negyedek okozzak, de nem nagyon kell vele foglalkozni, mert a nép legfeljebb
atkoltozik a varos masik részére (az elnéptelenedett reszre pedig Iehet Uzleti épiileteket telepiteni).

FIRES: Tuzvészek. Nincs jol kiépitett tizoltdsag vagy nem kaptak pénzt és az egyik varosrész éppen ég (csak akkor lehetséges, ha
van nehezités bekapcsolva vagy pedig épitettunk repuildteret vagy kikotét).

JOBS: Munkalehetoség. Tul kevés a gyar.

A POPULATION felirat alatt |athatd a varos népessége az elmult év végén, a MIGRATION a népességnovekedést mutatja (negativ
érték természetesen elvandorlast — és kevesebb adobevételt! — jelent). A VALUE a teljes varos értékét mutatja dollarban (nem
érdekes...). A CATEGORY a telepulési besorolast jelzi, amely a lakossag szamabodl kovetkezik (VILLAGE: falu, 0-2.000 lakos;
TOWN: kozseg, 2-10.000 lakos; CITY: varos, 10-50.000 lakos; CAPITAL: nagyvéros, 50-100.000 lakos; METROPOLIS: 100.000 lakos
felett). A GAME LEVEL-nél lathatd, hogy a jaték elején milyen nehézségi szintet allitottunk be. Az alsé sorban lathatd az eredmé-
nyunk (CURRENT mutatja 0-1.000 kozott, kezdetben 500), amelyet az iménti adatok alapjan szamol ki a program, a CHANGE jelzi
a valtozast az elmult évhez képest.

MAP: A varosunk kicsinyitett kepe jelenik meg a képernydn (megegyezik az 'M' megnyomasaval vagy az ikonok kozil a bal alsé
sarokban lévének a valasztasaval). A helyszin képét mutato ablak alatt 1évé ikonok vélasztasaval informacidkat kérhetiink a varos-
ban uralkodo viszonyokrol. A jellemzdk mértékének abrazolasahoz a varos képe melletti szinkédokat hasznélja a program. Az utol-
jara latott részt egy keret jelzi, amelyet a bal gombbal clickelve mozgathatunk is (igy gyorsabban mozoghatunk a teruleten, mint a
jatékképernyGt mozgatva). Az ikonok az alabbi informaciokat mutatjak:
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Sim City

CITY FORM: A varos formajat jelzi.

TRANSIT: Az (t- és vasuthalozatot mutatja.

POPULATION: A népesség sliriiségét mutatja a varosban. ) =

CRIME: A biinozés nagysagat jelzi. Ez természetesen a renddri ellendrzéstdl fligg, de nagyobb mértékii biindzésre szamithatunk

az ipari negyedekben, a kikotokben és a nagyon siiriin lakott terileteken.

LAND VALUE: A fold értéke. A beépitett ipari negyedeknek semmi, az értékes terliletek a vizparton fekvd lakénegyedek és a vizen

keresztul épitett ut és vasut (vagyis a hidak). Nem lényeges informacio.

FIRE PROTECTION: A tiizoltésag hatékonysagat jelzi.

POWER GRID: Az elektromos haldzatot jelzi, kis fekete foltok mutatjak azokat a helyeket, amelyek nem kapnak aramot.

ZONES: A varos zonait mutatja (zold: lakas, kék: uzleti, sarga: gyar).

TRAFFIC: A kozlekedés nagysagat jeizi, értelemszeriien nagyobb a fejl6dé teriileteken és a belvarosban.

POLLUTION: A levegGszennyezes mértékét jelzi. Nyilvanvaloan ott a nagy, ahol egymas hegyén-hatan alinak a gyarak.

GROWTH RATE: A fejlddés mértékét jelzi, az Gjonnan épitett teruleteken nagy, amig el nem eri a maximalis format.

POLICE INFLUENCE: A renddri ellendrzés mértéke, ennek a fuggvénye a bundzés. Ahhoz, hogy a lakdk ne elégedetlenkedjenek a

biindzés miatt, az szukséges, hogy a varos teriiletén mindenhol legalabb piros szint jelezzen a program. :
GRAPH: az ikonok ki/bekapcsolgatasaval grafikonos kijelzést kapunk kiilonbozd jellemzSk novekedesének utemérdl. Sorban: lakas-

épités, kereskedelmi fejlodés, ipari fejlédes, blizdzés mértéke, a pénz értékének alakulasa (az adoztatas figgvénye) és a légszeny-

nyezés mértéke. Behivhatd 'G'-vel vagy az ikonmentu jobb also ikonjanak valasztasaval is.

Az lUzenetsor

A képernyé masodik soraban talalhatd Uzenetsorban jelennek meg azok a problémak, amelyek év kozben merulnek fel a varoslakékban.

Ha az AUTO GOTO EVENT be van kapcsolva, akkor a program automatikusan arra a helyre all, ahol a probléma felmeriilt (ha ez nem

kothetd helyhez, akkor a helyszin bal felsé sarkaba vagy a kozepére all). Ha ez a funkcid ki van kapcsolva, akkor az lUzenetsor végén lat-

haté nyilacska valasztasaval ugorhatunk arra a helyre, ahol az uzenetsorban lathatd utolsd probléma felmeriilt. A kovetkezd Uzeneteket
kaphatjuk: - :

A Monster has been sighted: Egy szornyet lattak, jon Godzilla. Csak akkor, ha Tokyot jatszuk vagy a meniben MONSTER-t kértiink.

A plane has crashed: Lezuhant egy repiilégép (ez tlzvészt is jelent a kornyéken). Altalaban a repiiltérre, az erdmire vagy a siriin
lakott varosrészekre szoktak lezuhanni — csak azért, hogy boldog legyen a jatékos. Azutan lehetséges, hogy repiilSteret épitettink.
Blackouts reported. Check power map: Aramszunet van a varos nagy reszén. Az ismételt felszélitas ellenére sem epitettiink uj erémdvet,

de az épitkezést folytattuk ((j fogyasztok léptek be). Akkor most mar épitsiink egyet...

Brownout build another Power Plant: Aramingadozas van a varosban (egyes épuletek egy id6re aram nélkil maradnak), mert a jelengi
erdmi(vek) mar nem bir(nak) elegendd energiat szolgaltatni a varosnak. Epitsunk 4j eromivet.

Citizens are upset. Tax rate is too high: Fellazadtak a varoslakok, mert két egymast kovetd évben is 10% felett volt az addséav. Az emli-
tett trikkel ez nem fordulhat eld.

Citizens demand a Fire Department: A varoslakok tlzoltdsagot szeretnének. Ha tudjuk, hogy egyelGre nem lehet tiz, nem fontos figye-
lembe venni.

Citizens demand a Police Department: A varoslakok renddrséget szeretnének. Nagyon nagy valamelyik részen a blinozés, mert nincs a
kornyéken renddrség.

Commerce requires an Airport: A kereskedelem most mar egy repulétér megépitését kivanja. MegfelelGen fejlett és elegendd szamu
Uzleti épllet esetén kb. a 70.000-es lakossag elérése utan kapunk ilyen kivansagot.

Crime is very high: Nagyon magas a blinozés. Nem kapott pénzt a renddrség vagy nagyon rosszul van kiépitve.

Explosion detected: Robbanas tortént. Gyarak szoktak ilyet tenni, altaldban valamilyen természeti katasziréfabdl kifolydlag vagy ha tiz-
veész tombol a kornyékukon. A robbanas utan még nagyobb tizvészt csinalnak.

Fire departments need funding: A tlizoltok pénzt kunyeralnak. Csak akkor, miutan mar van tlzoltdsag és nem adunk nekik pénzt.

Flood reported: Arvizet jelentettek, valamelyik vizparti terileten betort a viz. Csak ha Rio-ban jatszunk vagy a menuben keértuk.

Frequent traffic jams reported: Jo kis forgalmi dugok vannak a varosban. Rosszul van kiépitve a kozlekedési rendszer vagy nem kapott
penzt a TRANSIT és megrongalddtak az utak. El6fordulhat nagyon gyorsan fejl6dé részen is.

Heavy traffic reported: Ugyanaz, mint az el6bbi, csak fokozott formaban. Nagyon nagy varos belvarosaban vagy tul kevés hid miatt for-
dulhat eld.

Inadequate rail system: Rosszul kiépitett vasiti rendszer. Sokszoros "Heavy traffic” uzenet utan jut erre az elmés kovetkeztetesre a
program. Surgdsen olyan vasuti rendszert kell kiépiteni, amelyik kissé leveszi a terhet a kozati kozlekedésrdl.

Major earthquake reported: Foldrengés tortént, lesz egy kis tiizvész is. Csak ha San Fransisco-ban jatszunk vagy a menibdl kértlk.

More commercial zones needed: A jaték elején, tobb uzleti épulet épitése szlikséges.

More industrial zones needed: A jatek elején, tobb gyari épulet épitese szukséges.

More residential zones needed: A jaték elején, tobb lakoépulet épitése szikséges.

Police departments need funding: A binozéshez képest tul kevés penzt kapott a renddrseg.

Population reaches ...: A népesseg elérte a 2-10-20-50-100 ezret. Igy jelzi a program, hogy a telepiilés magasabb kategoriaba kerdlt.

Residents demand a Stadium: Focipalyat akarnak a lakok. Ha mar nagyon régota kérik, akkor épitsiink nekik egyet, mert esetleg vissza-
eshet a nepesedeés.

Roads deteriorating, due to lack of funds: Nem kapott pénzt a TRANSIT és elkezdtek tonkremenni az utak.

Shipwreck reported: Hajotores tortént. Csak azutan kapjuk, hogy kikotét épitettiink. Jobb esetben a hajo csak valamelyik hid egy darab-
jat viszi el, rosszabb esetben behajozik a varosba a marhaja, és ott tizvészt csinal. Ez utobbit természetesen mindig ott, ahol a leg-
gyengébb (vagy nincs) a tlizoltosag hatékonysaga...

Tornado reported: Tornadot jelentettek. Csak akkor, ha a menubdl kérjuk.

lkonok

Mint eddig is lathato volt, a jaték teljesen ikonvezeérelt — igy van ez az épitkezéseknél is. Az ikonmenuben valaszthatjuk ki, hogy milyen

Uj épuletet akarunk létrehozni (az aktualisat zold szin mutatja). Természetesen csak azok az épitkezések valaszthatoak, amelyikre ele-

gendd pénzunk van — az ennel dragabbakat jelzd ikonokat a program "beszinezi”. Barmilyen épitkezéshez a bal gombra kell clickel-

niink, a jobbon a bulldézer van. Az egér pozicidjadban mindig egy keret mutatja, hogy az aktualis epitménynek mekkora helyre van sziik-
sége. Nem épithetink egymasra tobb épitményt (kivétel utat vasutra és forditva vagy barmit villanyvezetékre) vagy — épulet esetében

— nem loghat bele a vizbe. llyen rossz probalkozasokat a program figyelmen kivil hagyja és villant egyet a képernyén. Ha az AUTO

BULLDOZER nincs bekapcsolva, akkor a szarazfoldi épitkezéseknél elébb a bulldozerrel el kell takaritanunk az akadalyokat (erdd,

romok, stb.). Epithetd a vizen keresztul Ut, vas(t ("hidak"), de ezek pontosan otszor annyiba kerliinek, mint a szarazfoldon. Az ikonmend

feletti részen lathato az aktualis ikon megnevezése és az, hogy egy darab mennyibe kerul. Nézzuk sorban az ikonok jelentését:

BULLDOZER: Egyszeri hasznalata 1 dollarba keril, egy karakternyi helyen lebontja azt a részt, ahova az egérrel mutatunk. Nagyobb
eépuletek azonnal lebonthatok vele, ha a kozepikre mutatunk vele (természetesen ilyenkor is ki kell fizetni az egész terilet bontasaért
jaré dijat). Két esetben vesszuk nagy hasznat: ha az ipari negyed mellett elnéptelenedik egy lakohaz, akkor bontsuk le vele és épit-
siink a helyére egy lzlethazat; ha valahol tlz Ut ki a varosban, akkor az égé rész(ek) mellett azonnal pucoljunk le mindent, hogy a tiiz
nehogy tovabbterjedjen (persze ha az adott helyen a tizoltok hatékonysaga magas, akkor ez nem szukségszerl).

ROADS: Utépités egy karakternyi helyen, egy darab 10 dollarba kerul. Ujonnan felhizott épuleteket lehetdleg teljesen vegylik korbe
Uttal, de a lakonegyedet feltétlenul! Az dtepités vizen 50 dollarba kerll, de a vizen nem tudunk kanyart épiteni (egy szinttel maga-
sabbra kerul az at). A hidak néha felnyilnak — nem kell megijedni, csak utat engednek a hajonak (akkor is, ha nincs hajo...). A kozuti
6s vasUti halozat hosszanak aranyaban novekszik a TRANSIT szukseges koltségvetése.
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LIGHT RAIL: Vasuti sin egy karakternyi helyen, egy darab 20$ (vizen at 100). A kozlekedési problémakat elkeriilendd, mar a varosépités
kezdetén kombinaljuk ossze a vasuti épitést a kozdtival: ha racsszeri felépitést képzellnk el, akkor legalabb minden harmadik épiilet-
sorban lévG épuletek oldalat érintve hizodjon vasGtvonal. A vasiti kozlekedés csak azokra az épuletekre érvényes, ahova be van
vezetve vagy amelyeknek oldalaval parhuzamosan halad és érinti azt. A vasut keresztezheti a kozutat és a villanyvezetéket, de nem
épithetlnk sint oda, ahol valamelyik kanyarodik (ez forditva is igaz). Ha mar elég hosszua sinparunk van, akkor nemsokéara megindul
rajta egy kis mozdony is (a kicsinyitett térképen egy R betd jelzi).

POWER LINES: Villanyvezeték egy karakternyi helyen, egy darab 5 dollarba keril. Az erdmditdl el kell vezetnlnk az aramot az egyik épu-
lethez, majd a tovabbiakban épitendd épileteket egy mar bekotott épulethez kell kapcsolnunk egy villanyvezetékkel. Nem szukséges
villanydrot, ha az Uj épiilet kozvetlenul egy mar bekotott masik oldalahoz csatlakozik). Ha egy eplilet nincs bekotve az elektromos
halozatba, akkor nem is Uzemel! (A lakas néha, de az sosem fog maximumra fejlédni) A bekotés utan legalabb egy hénapnak el is
kell telnie ahhoz, hogy az épulet izemelni kezdjen.

PARKS: Parkositas egy karakternyi helyen, a 10$. A megadott helyen erdd vagy szokSkat keletkezik — tulajdonképpen nincs sok
haszna, de az emberek szivesebben koltoznek be az ipari negyed mellett olyan épuletbe, amely mellett park is van. Egy nagyobb
parkos terilet kis mértékben csokkentheti a Iégszennyezést is. Figyelem, az AUTO BULLDOZER nem bontja le az altalunk parkositott
részt, ha egy ilyen helyre mégis inkabb épiteni akarunk, akkor el6bb kiilon bulldézert kell hasznalnunk.

RESIDENTIAL: Lakohaz 3x3 karakternyi helyen, darabonként 100 dollarért. Mieldtt elkezdenénk jatszani, hivjuk be a lemezen talalhatd
ZONE EVOLUTION CHART nevii dnalldan tolthetdé programot: ebben egy képernydn megvizsgalhatjuk a kilonbdzd tipusi lako-,
uzleti- és ipari épuletek fejlédési szintiének megfelelé abrakat (természetesen ha valamelyik épulet elérte a maximalis fejlettséget,
akkor nem fejlédik tovabb). A lakohazat feltétieniil vegyiik kdrbe Gtrendszerrel! Az emberek nagyon szeretnek a kozvetlen vizparton
lévé lakohazakban élni, ezekbe koltoznek be a leggyorsabban és ezek fejlddnek a legnagyobb mertékben. Tovabbi kedvelt hely a bel-
varos (az épulé varos elméleti kozéppontja) illetve azok a helyek, amelyek parkositva vannak. Néha lakasok helyett a népunk templo-
mot vagy korhazat épit a lakénegyedbdl — ez nem baj, de ha a belvarosi kozlekedés botranyos helyzete (gy kivanja, akkor nyugodt
szivvel bontsuk le Sket a bulldozerrel és épitsink a helyiikre utat. Néha elSfordui, hogy mar lakott épulet einéptelenedik. Ennek két
oka lehet: a légszennyezés az ipari rész szomszédsaga miatt vagy a til nagy binozes. Sebaj, a lakok majd atkoltoznek egy masik
helyre — bontsuk le az ilyen épuletet és tegylink a helyére utat vagy uzleti épuletet.

COMMERCIAL: Kereskedelmi-Uzleti épulet 3x3 karakternyi mereten, 100$/db. llyet szinte mindenhova épithetunk, nagyon komaljak a
népek és a jo kereskedelem eldmozditja a varosba tortend bevandorlast is. Célszer(i az ipari részt vagy két sornyi ilyen uzleti épulettel
elvalasztani a lakénegyedektdl, hogy a biiz kozvetien szomszédsaga ne zavarja a lakossagot (egyébkent is az uzlet az iparra epiil). A
lakénegyedekbe is épitsiink ilyen épiileteket, 6-7 lakdépiiletre mindig jusson egy Uzleti. Feltétlenul telepitsiink még uzleti éplileteket a
kikotok es a repllGterek mellé. .

INDUSTRIAL: Gyar 3x3 karakternyi helyen, darabonként 100 dollarért. Itt dolgozik a lakossag és ez szennyezi a levegét. Lehetbleg ne
tegylink 15-20 gyarnal tobbet egy rakasra, — mert a légszennyezésen kivul — ez elég nagy galibat okoz a kozlekedésben. llyenkor a
varos étellenes pontjan kezdjink el egy Uj ipari negyedet épiteni, ez esetieg megoldhatja a belvaros kozlekedési nehézségeit (a varos
egyik fele az egyik, a masik fele pedig a masik ipari teruleten dolgozik). A lakossag nem nagyon szeret a gyarak kozvetlen szomszéd-
sagaban lakni a bliz miatt. Az ipari részeken sirubben kell telepiteniink a renddrségeket, mert itt az atlagosnél mindig nagyobb biné-
zésre szamithatunk. Ja, a gyarak j6 szokasa, hogy néha felrobbannak, ha valamilyen katasztrofa miatt eldallott tuzvész eléri Gket
(még nagyobb tlizvész lesz beldle...)

FIRE DEPARTMENT: Tizoltésag, ugyanakkora mint az eddigi épiiletek, 1.000 dollarba keriil (azonkiviil minden egyes darab 100 dollar-
ral noveli a tlizoltok koltségvetéset). Ha tudjuk, hogy nem lehet tiz, akkor nem fontos épiteniink, de ha mar van kikoténk vagy repild-
teriink, akkor célszerii elkezdeni épitgetni Gket. A feladatok valamelyikével jatszva elsGsorban a tiizoltdsagot kell fejleszteniink, mert a
természeti katasztrofak altalaban tlzvésszel is jarnak. Az {j tlizoltosag hatasa az aram bevezetése utan kb. 3 honappal fog jelentkez-
ni. Ha tliz Ut ki valahol, akkor a tiiz eloltasanak gyorsasaga annak a fuggvénye, hogy milyen az adott teriileten a tiizoltok hatékonysa-
ga (de minimum 2 hénap). Gyengébb hatékonysagnal celszerl a tiiz kornyékeét a bulldézerrel teljesen letakaritani, hogy a tiz ne ter-
jedjen tovabb.

POLICE DEPARTMENT: Rendérség, szintén 1.000 dollarért (+100% a koltségvetésikben). Elsddlegesen fontos az épitésiik, mert a
magas blinozés csokkenti a varosba torténd bevandorlast (a koltségvetésik is legyen mindig 100%!). Egy metropoliszhoz legalabb
16-18 renddrség szukséges. Kb. akkor telepitettik jol Gket, ha egy teljesen beépitett, egy képernyényi helyen legalabb kettSt latunk
beldliik (de ez lemeérheto a kicsinyitett térkép szinein is — a varos teriiletén legyen mindenhol legalabb piros). A binozés a siriin
lakott helyeken, ipari negyedekben és a kikotok kornyékén lesz magas. Egy Uj renddrség az aram bevezetése utan 3 honappal kezd
el mikaodni. y

POWER PLANT: Erému 4x4-es helyen, darabja 3.000$. Valasztasa utan ki kell valasztanunk, hogy nuklearis (NUCLEAR) vagy szénerd-
muvet (COAL PLANT) akarunk-e épiteni. Természetesen nuklearist valasszunk, mert annak a kapacitasa sokszorosa egy szénerémii-
nek. Ha Uj varost épitunk, akkor ez legyen a legelsd épiilet (és lehetSleg ne a tervezett varos kellds kdzepén...), mert ez fogja az ara-
mot szolgaltatni a varosnak. Egy nuklearis erdmi kb. egy 50.000 lélekszdmu varost visz még el, ezutan az izenetsorban nemsokéra
jelzi a program, hogy uj erémure van szikség. Ha nem épitunk Ujat, de a fogyasztok novelesét tovabb folytatjuk, akkor elébb-utébb
aramingadozas all be egyes épuletekben, majd az aram nagyobb részeken is teljesen kimarad (eredmény: nagy elvandorlas). Egy
nuklearis erémi épitése utan két szeneset épithetiink és csak azutan lenet megint nuklearisat. Celszer( az elsd ipari negyedet is az
erdmi kozelében kiépiteni, hogy ne kelljen az aramot tul messzire vezetniink.

STADIUM: Futballstadion 5x3 karakternyi teruleten, 3.000$ darabja. A lakossag mar kb. a 15.000 & elérésénél kérni kezdi — nem tal
fontos az épitése, de ha dssze tudjuk spérolni ra a pénzt, akkor nem jon rosszul. Tok j6, meccs is van benne...

AIRPORT: RepulGtér egy 6x6-os terileten, 10.000 dollarért (kissé draga, legalabb 3-4 évi sporolas kell hozza). Ha a keyeskedelmi épiile-
teket megfelel6 szamban épitettik meg, akkor kb. 70.000 fés lakossag elérése koril merlil fel el6szor az igény rd. Epitése utan nem-
sokara repkedni kezd egy repllGgép és egy helikopter (a kicsinyitett terképen A és H betii jelzi Gket). Az utobbi csak megfigyel§ lesz,
6 fogja jelenteni, hogy hol nehézkes a varosban a kozlekedés. Ha repulGteret épitettink, akkor gyors utemben kezdjlik el fejleszteni a
tlizoltésagot is, mert 2-3 évenként egy-egy gép lezuhan és tlizvészt okoz a varosban. Az elsd altalaban a repiilStérre szokott razuhan-
ni, tehat mellé feltétlenul tegyiink egyet! A félig leégett replldter is hasznalhato, ha még megvannak a kifutopalyak (szoval nehogy
lebontsuk a bullddzerrel, mert fuccsba megy a tizezrink — majd eloltjadk a mellette levd tlizoltdk). A repiil6tér mellé telepitsiink sza-
mos Uzleti épiletet (gyorsan a maximumra fejl6dnek) és lehetSleg renddrséget is.

SEA PORT: Kikotd 5x5-0s teruleten, potom 5.000 dollarért. Talan mindenkinek sikerlil magatdl is kitalalnia, hogy vizpartra kell telepite-
ni... Jot tesz az uzleti életnek, viszont nagyobb biinozésre is szamithatunk (tehat mellé egy rendGrség is kellene). Miutan van kikotd,
egy hajo kezd el maszkalni a vizen (a kicsinyitett térképen S betl jelzi). Mar emlitettlk, hogy a hajo néha katasztrofat okoz mert beha-
jozik a varosba (vagy elviszi valamelyik hidunk egy darabjat), tehat nem art a tlizoltésagot is fejleszteni.

Az alsé két ikonnal a kicsinyitett térképet és a grafikonokat hivhatjuk be — mar volt réluk szo korabban.

Ez lett volna a SIM CITY leirasa. Természetesen nem lehet részletes megoldast adni hozza, hiszen minden egyes jaték mas térképen és
mashogyan zajlik — persze az eddigiekben adott tippeket nem art megszivlelni. A 6 cél az, hogy minél nagyobb varost hozzunk létre, a
hatar csak a csillagos ég (illetve esetinkben a térkep széle...). Gyakorlatilag a jatéknak nincs is vége soha, kivéve azt az esetet, ha fel-
adattal jatszunk és elrontjuk.

A jaték ugyan abszolUt nem tlnik ki sem a grafikaval, sem a hanggal és a zenével az Amiga-jatékok kozul (s6t, az utdbbi kettdbdl szinte
semmi sincs), szoval aki nagy latvanyossagra vagyik, az inkabb be se toltse. Viszont aki szereti 6rakig tornaztatni az agyat a masinaja
elbtt, az bizonyara kellemesen fog szorakozni vele. Apropo, nemrégiben megjelent a C-64-verzid is, amely néhany részletben eltér az
Amigatél — lehet, hogy szanunk majd ra egy-két szot valahol. OK Infogrames, ilyen még johet... (és természetesen szeretettel varjuk a
ZX-81-verziot is!)



BORROWED TIMES [ |2

PIGMY maestro a Zala vidékerdl Ggy latszik nagyon a szivén viseli PLUS4-es "sorstarsainak” jatékellatottsagat, mert igen gyors utem-
ben készitgeti kilonféle 64-es programok PLUS4-atiratait (BATTLE CHESS, DRILLER, FLIGHT SIMULATOR Il., TASS TIMES, BARD'S
TALE il stb.). Friss konverzioi koze tartozik egy '85-0s Interplay-jaték, a BORROWED TIME atirata is. Ugyan a jatek 64-en mar megle-
hetésen osdinak tinhet, de egész biztosan allithatjuk, hogy a PLUS4-en futo kalandjatekok kozott nem talalunk ehhez foghatot. A jaték-
ban egy magandetektiv szerepébe élhetjik bele magunkat, akit rossz bacsik permanensen meg akarnak gyilkolni, mert olyan dolgok
utan szimatol, amelyek utan — a rossz bacsik véleménye szerint — nem kéne... (Chandler-krimik — és az angol nyelv — kedveldi elony-
ben...). Ajatek ketlemezes, szoval kazenas verziot ne keressen senki.

A clmkspernyon egy uriember jon be ugy egy ajton, hogy a belso kilincset hasznaija (ennek az ablak Jat]a karat...) — az '1’ billentyd

megnyornasaval elkezdhetjuk a jatékot, a '2'-vel pedig a jatékszabalyokra és a jaték kezelésére vonatkozo informaciokat kaphatjuk meg.

Ez utobbival mi is foglalkozunk egy kicsit, mert egyrészt nem mindenki perfekt angol, masrészt nehany dologrol nem esik sz6 benne:

A jatékot a hagyomanyos adventure-modszerrel, vagyis a b||lentyuzetrol begépelt angol nyelvii parancsokkal iranyithatjuk. A parancsot

altalaban megerti a program szabalyos angol nyelvtan szerint is, de a bonyodalmak elkerilése végett célszerlibb (és egyszeriibb) a

torzitott (ragok, hatarozok és névmasok nélkuli, ige +fénév formaju) nyelven kiadni (tehat pl. ha fedezeket akarunk keresni egy fotel

mogott, akkor a GO BEHIND THE CHAIR AND LAY DOWN ON THE GROUND BECAUSE TOO MUCH BULLETS FLY IN THE AIR AND SO

EASY TO DIE kormondat helyett a GO CHAIR hasznalandé — az eredmény ugyanaz). Tobb parancsot is kiadhatunk egyszerre, ilyenkor

AND kotoszoval kell elvalasztanunk Oket vagy pontot kell tennunk utanuk. Egy input maximum 255 karakterbdl allhat, de ennyit soha ne

hasznaljunk egyszerre, mert az utolso karaktert mar a program fogja kitenni — és az egeszst rogton el is fetem Ha a program a

parancsbol az iget nem eérti, akkor "I don't know how to <ige>", ha a fonév nem vilagos neki, akkor az "I don't know the noun

<fénév > " uzenetet kapjuk. Mozogni az angol égtajak roviditésenek a begepelésével tudunk (N, E, S, W), de néha a fel/le (U/D) is hasz-
nalhatd. A mozgast futva is vegezhenuk ilyenkor RUN + <irany > formaban kell kiadni a parancsot. Egyes igék eés a fonevek listaja
folyamatosan lathato a képernyo jobb oldalan (valészinileg joystick-kel is ki lehet Oket valasztani, de ez nekunk nem nagyon jott ossze),

a legfontosabbak a kovetkezdk: ‘

LOOK: megnézni valamit. Ha fénév nélkul adjuk meg vagy a mogotte allo igét nem érti a program, akkor ugyanazt a szoveget kapjuk
meg, mint a helyszmre tortend belepeskor

EXAMINE: mengsgalm valamit. Ha targyrol akarunk informaciot kapni, akkor altalaban inkabb ezt hasznaljuk LOOK helyett, mert ez

"er0sebb” (néha eredmeényesebb).

TAKE vagy GET: felvenni valamilyen targyat. A felvehetd targyakat a helyszlnrol 52016 informacional is megkapjuk és a rajzon is lathato-
ak (egyesek csak azutan, hogy megtalaltuk oket valahol). Ha tobb felveheté targy is van a helyszinen, akkor a TAKE ALL formulat is
hasznalhatjuk. A targyaink képe folyamatosan lathatd a jobb feisé sarokban, az | (INVENTORY) parancs hatasara szoveges informaci-
ot is kapunk roluk. Egyszerre 6 targy lehet nalunk (ha a sutonel megégetjuk a kezunket, akkor azutan csak harom). Targyat a DROP
utasitassal tudunk letenni.

TALK vagy TELL: beszelni valakivel. Nem kell a neveket hasznainunk. elég csak a TALK MAN vagy TALK WOMAN formulat megadnunk.
Természetesen néha azt is sziikséges begépelnunk, hogy mit is akarunk mondani. Tovabbi kommunikaciés forma az is, ha példaul
megmutatjuk a pisztolyt — egyeseknek megered tdle a nyelvuk...

OPEN/CLOSE és LOCK/UNLOCK: mindketté kinyitni/becsukni jelentéssel bir, de a LOCK/UNLOCK ott hasznalatos, ha valami példaul
kulccsal vagy retesszel zarodik.

USE: hasznalni valamit. Nalunk |évo targyakkal szokas, neha szukseg van a celpont megadasara is.

Ennyit az igékrdl (termeszatesen van meg tobb is, de most nem vesztegetjuk rajuk az id6t). A féneveknek ugyancsak sziikos lenne a
hely, de veluk kapcsolatban feltétlenul meg]egyzendo hogy a helyszinek képein altalaban tobb dolog lathatd, mint amennyirdl a hely-
szinrdl sz0l6 szovegben emlités torténik (ergo azokatts meg kellene vizsgalni)...
Praktikus dolog a jatekallas kimentésének a lehetGsége, ami tortenhet a memoériaba (QUICKLOAD/QUICKSAVE) vagy a jatéklemezre
(SAVE GAME/LOAD GAME) — utdbbi esetben egy szamot kell megadnunk, amellyel betoltéskor majd hivatkozhatunk ra. A QUICKSAVE-
et minél gyakrabban hasznalluk annal jobb — a jalek iolyaman kb. 8-10 Iepesenkem meggyilkolnak majd benniinket, de egyébként
sem art meg, ha 2-3 iepesenkent elmentjik a memoriaba az allast (id6t nem igényel).
A funkcidbillentyGkon néhany gyakrabban hasznalt parancs van elhelyezve:'F1'/'F4": SAVE GAME/LOAD GAME; 'F2" a legutdbbi parancs
megismétiése a parancssorban; 'F3: DROP; 'F5": TELL ME ABOUT . : 'F6": GET ALL; 'HELP"/'F7": QUICKSAVE/QUICKLOAD
No, akkor ne is szaporitsuk tovabb a szot — terlunk a lenyegre Ja. még egy megjagyzes puszlan hangulatteremtem célokbdl néhany
hsiyszmenkent a program ilyeneket ir ki, mint pl. "Az az érzésed, hogy valaki figyel teged' ", "Egy szempar koveti minden mozdulatodat
az egyik sarokrol” vagy "Pisztolykakasok kattanasat hallod valahonnan”, stb. — ezektol nem kell megijedni vagy foglalkozni veluk . Baj
csak akkor van, ha a kepernyon egy két plsztolyi tarto maffiozé arca |elen|k meg: llyenkor mar plane nem kell megijedni, mert mar meg
is haltunk (ezt a program eleg gyakran eljatsza — ezért j6 a QUICKSAVE). A leirasban nem Iepesrol-lepesre receptet adunk, hanem
helyszinenként haladunk elére a cselekmények és targyak ismertetéseben — azutan mindenki csinalja Ggy, ahogy tetszik neki..

Kezdés

A jaték kezdeten irodankban uldogelunk elhordott cupol viseld labunk természetesen az asztal tetején. Nézzuk meg az asztalt (LOOK

DESK). C|garenahamu boritja és az alsé fiok nincs bezarva... Hopp! Megszdlalt a telefon... (TAKE PHONE) "Sam, ezek ki akarnak nyirni

taged — zihalja egy hang és elcsuklik. Hirtelen egy ember arnyeka homalyositja el a szobat.. . (nem kell vele foglalkozni: egy ablak-

mosoe) Nyissuk ki inkabb a fiokot (OPEN DRAWER). Egy szemelyi csekket talalunk benne [TAKE CHECK). Most mar harom targy van

nalunk, vizsgaljuk meg Sket. EXAMINE CHECK: ez egy lejart csekk. amelyen az ex-feleségunk, Rita Sweeney jarandosagat fizettuk;

EXAMINE GUN: ez egy finoman munkalt Beretta pisztoly, amiben meg 6 golyo van. Nem tudjuk soha letenni, mert "nélkule meztelennek

érezzuk magunkat”; EXAMINE WALLET: a pénztarcaban egy |gazolvany és egy engedely van. EXAMINE ID: egy igazolvany Harlow

magannyomozonak (ezek mi volnank); EXAMINE PERMIT: fegyverviselesi engedély Harlow magannyomozénak. Remek. A sarokban

egy irattarto szekrény all (EXAMINE CABINET), amelyrdl vizsgalat utan kiderul, hogy az utolso hét esetunk ugyiratait tartalmazzak.

Ismerkedjunk meg veluk (READ CASE <szam >), mert kapunk néhany informaciot a kdvetkezo helyszmekrol és szaraplokrol

1. A Fred Mongo-ugy. Megbizd: Acme Paper Co. Nyomozas a gyanusitott utan a cég egyik gyaraban tortént gyujtogatas ugyében.
Eredmeény: az meg nincs. mert tobb bizonyiték szukseges

2. A Felix Neigler-ugy. Megbizd: Lionheart Inc. Ez lényegtelen, ok nem szerepelnek a jatékban.

3. Egy helyi lopas-ugy. Megbizo: Dublin Rose mulatd. A nyomozas a pénztar "megroviditése” miatt. Eredmény: a pénzt Mrs. Althea
emelte el es sportkocsit vett belGle. (Lebock haza eldl egy holgy egy cabriolet-vel hajt el...)

4. A Boss Farnham-ugy. Megbizd: F.B.I. A gyanusitott a helyi gengszterfonok. Eredmény: Az allitas 90% bizonyosaggal igaz, de tobb
bizonyitékra van szukseg.

5. A Jim Shuman-ugy. Megbizd: G&W Inc. A megbizé sikkasztassal vadolja. Eredmény: a gyandsitott biinosnek bizonyult, de csak mini-
malis értéket lopott, szoval meguszta egy alacsonyabb beosztasba hsiyazessai

6. A Doris Maglam-ugy. Megbizd: Morris Motors. A gyanusitott 60 nappal tullépte a fizetési hataridét. Eredmény: a kocsit elszallitottak a
Stiles Safe Park-bol.

7. A szendvicstolvaj-ugy. Megbizo: Ross's Burger. Felbérelt alruhas rablok kiraboltdk a megbizét. Eredmény: Az R.M. Donald nevii gya-
nusitott szokésben van.

Ez egyalore meg nem sokat mond, de a késdbbiekben nem art ha tudjuk hogy ki kicsoda és nehany dologra 1eny derilhet...

A szobankban egyeldre nincs tobb dolgunk, menjunk at kelet felé (csak arra lehet...) pemekl baratnénk [as tltkarnonk} Iris Spancer szo-

bajaba. A szoba bal oldali részén egy akvarium lathatd — lehet beldle vizet inni, ami meglehetesen frissité hatasu dolog... Masra még

nem tudtuk hasznalm mint ahogy a falipolcon diszelgo kavé(tea?)fozot sem. \fzsgaljuk meg tehat az asztalt [LOOK DESK) Egy tele-

fon, egy |rogep és egy jegyzetblokk van rajta. A telefonnal nincs dolgunk, nézzuk meg az |rogepet egy poros, regi példany, ha hasznal-

ni probalnank akkor a program kozli, hogy erre a munkara tarl]uk a titkarn6t. Nézzuk meg tehat a jegyzetblokkot (a program szerint

jobb ha nem visszuk el. mert ez Iris utolso blokkja). Ez all rajta:"Sam fogorvoshoz mentem, majd jOVDk Mavis keresett a Dublin Rose-

bol (6 a tulajdonosa), iszonyuan beszéini akar veled. Iris.” Rendben mar megyunk is (E). Az utcara kilépve egy csapat rossz arcu fickot

latunk felénk jonni, akik azonnal elérantjak a pisztolyukat, amint meglatnak bennunket (a fasorban is arnyékokat latunk). Valaki mar gon-
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doskodott a szorakoztatasunkrol... Ha a helyiinkon maradnank, akkor a fickk lelGnének benninket — ha megprébalnank észak felé el-
szaladni, akkor viszont a fasorban megbdvo "arnyaknak" nyudjtanank kénny(l zsakmanyt (visszamehetlink az irodankba is, de onnan so-
ha nem jutunk ki a varosba — a gengszterek pedig nem tagitanak...). Az egyetlen dolog, amit tehetink, hogy beszaladunk a szemkozti
ajton a Dixie Arms Hotel-be (RUN E). A gengszterek szorosan a sarkunkban vannak... A hotelben egy ajtd vezet északra, de ha egybdl
azon akarnank kirohanni, akkor golyokat kapnank a hatunkba — keressunk tehat elébb fedezéket a karosszék mogott (GO CHAIR). A fe-
dezék elég jonak tinik, de itt is sirlin repkednek korulottink a golyok... Innen mar épségben elérhetjuk az ajtot (RUN N). Egy lepcsd-
hazba kerultunk, ahol egy lépcsd vezet felfelé. MindenekelStt reteszeljuk be magunk mogott az ajtét (LOCK DOOR) és rohanjunk fel a
lépcsén (U), mert az uldozék mar dongetik is... Egy ures szobaba kerilunk, ahonnan nem vezet masfelé kijarat — az iildozék pedig
nemsokara betorik az ajtot odalenn és mar jonnek is fel a lépcsdn... de hopp! — egy ablak. Sajnos zarva van és kinyitni sem tudjuk,
mert a retesze teljesen berozsdasodott. Sebaj — betdrjuk (BREAK WINDOW). Egy livegcserép marad a foldon, amit szépen felveszunk
(TAKE GLASS) aztan usgyi kifelé az ablakon (CLIMB OUT WINDOW)! Egy parkanyon allunk a magasban, de egy szaritokotél is feszul a
szomszéd haz és a parkany kozott. Masszunk ra a kotélre (CLIMB CABLE). Sajnos mar az ildozdink is ott fuggeszkednek utanunk a
kotelen, szoval kenytelenek leszunk elvagni a kotelet az Uvegcsereppel (USE GLASS). Mi szépen atlenduliink a masik parkanyra, az
uldozék pedig vissza a hotelbe — egyelore megszabadultunk téluk... Ha megprobalnank lemaszni, a program kedvesen érdeklédne,
hogy vajon Spiderman-nek képzeljuk-e magunkat, szoval inkabb itt is az ablakot valasszuk a behatolas eszkdzének (CLIMB WINDOW).
A Dublin Rose barba kerilunk, ahol rogton Mavis, a tulajdonosné fogad benniinket izgatottan és kozli veliink, hogy hallotta, amint Boss
Farnham azt mondta a volt feleségunknek, Ritanak és Fred Mongonak, hogy sosem fogjuk befejezni a nyomozasunkat... Meg folytatna,
de egy sotét sarokbdl felhangzoé zaj elnyomja a szavait és 6 kiszalad az ajton...

Igy kezdddik tehat a jaték, de izgalmakban a késébbi nyomozas soran sem fogunk szikolkodni (Ritat elraboljak, minket pedig hol fejbe-
csapnak, hol éterrel elkabitanak — és igy tovabb...) A kovetkezé szamunkban folytatjuk a nyomozas ismertetését — addig is itt van egy
térkép, hogy ne kelljen vele senkinek sem szdrakoznia (egyes épuletekben tobb szoba is talalhatd, amit kicsit nehéz volna jeldinink...)

Boss Farnham haza

STILES SAFE PARK

Doris haza

Rita haza

Lebock haza

DIXIE ARMS HOTE

DUBLIN ROSE
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hibauzenettel leall). A két szubrutinban az alabbi, rendszer altal biztositott rutinokat hasznaltuk fel: tombelem megkeresése (96A5, a 47-
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ramban az ablakok kezelésére mutatunk be egy példat. A program B

ablakok hasznalatara. A szamitastechnikaban "ablak”-nak nevezik a képernyd te

ket is tartalmazoé
-bél megadjuk az elmentendd képernyGrész paramétereit, pl.

6
t is, hogy az ablak nem l6g-e ki a képern

Orzés

terei altal meghatarozott (esetunkben 11x11) teruletl ablakot, majd visszatolti a képernyd bal felsd sarkaba. (Megjegyzendd, hogy a

programunkban az ablakokat karakteresen, nem grafikusan kezeljuk!) A listat nem kommenteztik be, inkabb nagy vonalakban magya-

2

0310-0311: felnasznaldi token végrehajtasa). A 701F-704E terlleten helyezkedik el gyakorlatilag

a féprogram, ami értelmezi az ablak toltésére illetve mentésére definialt uj szavakat, illetve végrehajtja az Uj széhoz tartozé szubrutint. A

t, amelyeknek hatasara az ablak tartalmat elmenthetjuk illetve tetszéleges helyre viss.
) ,0,0 hatasara a program elmenti a memoriaba a képern

). Az utolsd karakter shiftelve! A 705E-7132 terileten talalhato az ablak elmentését, 7133-71DE pedig az ablak visszatoltését

razzuk el a miilkodéseét: Az (j felhasznaldi szavak szamara szikséges vektorok atirasa (030C-030D: felnasznaloi szo tokenizalasa; 030E-
704F-705D teruleten van karakteresen leirva a két uj felnasznal6i szo (mi a WSAVE-et és a WLOAD-ot hasznaltuk, de ez szabadon atdefi-

48 cimeken visszaadja a keresett tomb aktualis elemének kezddcimét); vessz

beolvasasa az X regiszterbe (9D84); hibauzenet megjelenitése (991C).
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C64,Plus 4, Amiga

~Az ELITE utolsé részében a CoV tobbi részében is megszokott miniatiir betlket hasznaljuk, mert az eddigieknél egy kicsit tobbet

akarunk bezsifolni ide. Elészor is a multkori szambdl még adésak vagyunk a "B-verzid" utolsé kuldetésével:

Az alcazé berendezés megszerzése utan a kovetkezd killdetést a 8. galaxisban kaptuk meg (a Ceenrama bolygén). Az informécié sze-
rint a thargoidok egy szomszédos bolygorendszerben megszalltak a Coriolis-t. Arra kérnek bennunket, hogy pusztitsuk el a Coriolis ba-
zist (most majd el lehet), de ne probaljunk meg leszalini rajta. Barmelyik szomszédos bolygéra atugorva elészor hirtelen elfogy az
uzemanyag, majd némi idd elteltével egy nagy rakas thargoid szakad a nyakunkba (észre fogjuk venni, amikor megjonnek...). Kar veluk
szérakozni, mert soha az életben nem fognak elfogyni — hacsak eldbb ki nem 16juk a Coriolis-t. Az alcazé berendezés jo segitséget
nydjt ahhoz, hogy élve elkecmeregjink a Coriolis-ig. A lézerrel (lehetSleg katonaival) tuzelgetve ra egy idé utan szétrobban. Utana neki-
allhatunk levadaszgatni a thargoidokat, bar biztonsagosabb, ha elhizzuk a csikot a nap felé és csak hatrafelé |6voldézgetunk rajuk. A
naphoz tankolasi celzattal megyunk: mivel a rendszerbe belépve hirtelen elfogyott az dsszes lizemanyagunk, nem tudunk hiperlirugrast
csinalni) — fel kell tehat tankolnunk az Uzemanyagot. Repuljunk nyilegyenesen a napba... amikor a kabin hémérséklete elérte kb. a
80%-ot, a scoop aktivalodik és feltoltddik az Uzemanyagtartaly. llyenkor azonnal forditsunk hatat a napnak, mert néhany pillanat mulva a
Cobra tilmelegszik és felrobban. Ugorjunk at a kovetkezd rendszerbe. Mihelyt kilépink a hipertérbdl, felvillan az ECM miikodését jelzd
miszer — valaki ECM-ezett korulottunk, de nem latunk senkit... Leszallas utan a Coriolis-on gratulalnak nekiink, hogy sikeriilt az utolsé
thargoid bazist is megsemmisitenink. Ezenkivil kozlik, hogy a rendszerbe belépve egy "anti ECM-adas” aldozatai lettunk, amely valo-
szinuleg karos hatassal volt a hiperiir-motorjainkra. Felszereinek egy olyan készuléket, amellyel mi is képesek vagyunk ilyen "anti ECM-
adasokat” emulaini és kozlik velunk, hogy a szerkezetet barmikor hasznalhatjuk az 'L’ megnyomasaval. Ezenkivl a rendkiviil megtiszte-
16 "Arkangyal” megnevezést adomanyozzak nekink (COMMANDER helyett ARCHANGEL neven szerepliink a tovabbiakban). Tobb kiil-
detéssel nem talalkoztunk (COMING SOON ELITE |l felirattal sem)..

Billentylik

Szamos olvasonk keérte, hogy kozoljuk le a fontosabb kezel8billentylket egyszerre, mert kissé idegesitd, hogy allandéan lapozgatni kell
az Ujsagokban utanuk. Rendben, ezen ne muljék (C-64) — bar 10 honap alatt mar igazan meg lehetett volna tanulni... :

Billentyii Hol éI? Mit csinal? Megjegyzés

Ly arben balra forgas —

o Urben jobbra forgas -

X' Grben le -

'S! Grben fel -

'SPACE' Urben gyorsitas -

I Urben lassitas -

‘A Urben tiz a lézerrel Csak azzal, amerre nézink

‘@' Coriolis input/output-menu -

‘m’ Coriolis felszallas =

'F1’ arben eldrenézet -

'F3' Urben hatranézet -

'FS' Urben balra nézet -

'Fr urben jobbra nézet -

e Coriolis vasarlasi menu Vasarlas csak akkor, ha elég a pénzunk a megadott arura
2 Coriolis eladasi menu -

3 Coriolis felszerelési menu Technikai szinttdl figgden valtozo

'4' barhol nagy galaktikus térkép ; -

B barhol kis galaktikus térkéep -

'6": barhol bolygédinformacio Valamely galaktikus térképen utoljara kijelolt bolygdordl
7’ barhol a jelenlegi bolygo arai

8" barhol személyi informacidk/felszerelés -

'g’ barhol uzemanyag/pénz/rakomany -

' - kurzor vissza a jelenlegi bolygora  Csak valamelyik galaktikus térképen

‘O - bolygé tavolsaga fényevben Csak valamelyik galaktikus térképen

el — megadott nevii bolygd megkeresése Csak valamelyik galaktikus térkepen

J' drben ugras el6re az Urben Csak ha nincs a kozelben semmilyen Grhajo vagy bolygd
'H’ urben hiperugras a kijelolt rendszerbe Csak ha elég az uzemanyag és van kijelolt bolygo
'CTRL'+'H'  Urben ugras a kovetkezd galaktikaba Csak ha van galaktikus hiperhajtomi

'cC Grben automata dokkold bekapcsolasa  Coriolis kozelében alkalmazandd

P’ Urben dokkolo komputer kikapcsolasa Neha leall, ilyenkor kapcsoljuk ki/be

'E' urben ECM bekapcsolasa Sajat rakétakat is megsemmisiti

e drben mentdkabin hasznalata A legkozelebbi Coriolisra kerulunk.

T Urben rakéta célpont-keresés Csak akkor tolt be, ha célpontot talal a célkeresztben
™ Urben betoltott rakéta kilovése

U Urben betoltott rakéta kivétele

C=" Urben energiabomba Thargoid anyahajok ellen altalaban hatastalan

Ezenkivul specialis funkcioja van még az 'INST/DEL' billentylinek: felfoghatd pause-nak is de utana néhany billentyit megnyomva plusz
funkcidhoz (pittyen egyet) jutunk:

'P': "térhatast” kelté bolygoink lesznek (megjelennek rajta az "egyenlit6i”)

‘A" az elobbi térhatas kikapcsolasa

'Y': felcsereli a joystick-on

'C": és 'M': megnyomasukra folyamatosan szolni kezd a Kék Duna-keringd. Kikapcsolni a hangot a 'C' és az 'M' ismételt megnyomasa-
val lehetséges.

'+—': a jaték feladasa, abort

'K': be/kikapcsolja a PORT2-joystick kezelését

'J': az iranyitas megforditasa a PORT2-joystick-en (hasznos, ha hatrafelé tuzelunk)

'X': ha megnyomasa utan a jatékban a 'CTRL'+ 'Q’ lenyomva tartasa mellett hiperugrast csinalunk, akkor "lebeglnk” a hipertérben (egy
csomo thargoid tarsasagaban). Kilépés a hipertérbdl ujabb '"H' megnyomasra.

Epilogus helyett

Hat akkor igy ért véget az ELITE-leiras. Nem kizart, hogy bekerulunk a Guiness Book Records-ba, mert valoszinlileg ez volt a foldkerek-
ség leghosszabban tartd jatékleirasa... Egy masik trofeat a hibak is érdemelnek — lehet, hogy szanunk ra még egy részt, hogy ismer-
tessiik mi volt a leirtakban marhasag (“nem éri meg kabitoszerrel kereskedni”, "a hiperdrive-val 8-szoros ugrast lehet csinalni”, stb.).
Egy dologgal azonban még addsak vagyunk: a CoV 1-ben azt igertuk, hogy a CoV 2-ben bemutatjuk a galaxisban koricalé hajokat —
CoVboy rubrikai szerint eddig 78 levél jott, ami ezt hianyolta. A jatékban ennek nincs tul sok lényege, mert a radaron a szine Ugyis
mutatja, hogy veszélyes-e a hajo, de ha mar megigértuk, akkor legyen (Nem baj, voit mit rajzolgatnom szombat éjszaka — CoVboy). A
neveket nem az ujjunkbdl szoptuk, hanem PC-n (meg Amigan) mondta meg az a bizonyos célpontazonosité. Nem fért mar el a Cougar
(nem baj, a bejelentkezd képernydn (gyis ez a masodikkent megjelend hajo) és a Constrictor (mar volt a CoV 4-ben). A rakomanyhen-
gert és az aszteroidat bizonyara mar mindenki ismeri, a mentdkabin tetraéder alakd repiil6 targy. Na, akkor most KONYEC ELITE.



ANACONDA: Teherszallité hajé, gyenge
fegyverzettel. Bolygokozi kereskedelem-
re hasznaljak, de kalozok és vadaszok
soha, mert tul lassu. Ha kalozkodunk, ak-
kor idealis préda, mert altalaban van raj-
ta valamilyen rakomany.

COBRA MK Illl: Ez a mi hajénk, amely az
egyik legjobb fegyveres kereskeddhajo.
Eloszeretettel hasznaljak a kalozok és a
fqvadaszok de a bekes kereskeddk is.
Gyorsasagban csak az Asp, a Viper és a
Krait veheti fel vele a versenyt.

PYTHON: Erés fegyverzeti teherhajo.
Kereskeddk hasznaljak de gyakran ve-
zeti a tamado kaldzokat is. Ha kaloz,
akkor a Ferdelance-hoz hasonléan na-
gyon kellemetlen ellenfél — szoval 6t kell
elészor kilénunk...

ADDER: Konnyii fegyverzetii vadaszgép,
csak a kezdd fe]vadaszok szoktak hasz-
nélni. A benne Ul sarki lamerek nem
jelentenek til nagy veszélyt rank. Altala-
ban a tobbi fejvadasszal egyutt szoktak
tamadni — egyedul nincs esélyuk...

FERDELANCE: Ez egy bunké. Erls
fegyverzet és pajzs — csak a kalézok
hasznaljak. Altalaban egy (vagy tobb)
ilyen vezeti a csapatban tamado kal6zo-
kat — ha 6t kllel.Ik akkor a tobbiek talan
békén hagynak (mig nem jon egy masik)

SHUTTLE: A bolygdk és a napjaik kozott
szoktak repkedni. Az lenne a feladatuk,
hogy az (rben hanyodé roncsokat elta-
karitsak. Taljesen veszélytelen, pajzsa és
fegyvere nincs — de felesleges megta-
madnunk, mert rakomanya sem.

ASP: Az egyik leggyorsabb és legjobb
fegyverzetu vadaszgép, a kaldézok egyik
kedvenc gépe (csak Ok hasznauak) Ha
feltlnik, majdnem biztos, hog tamadni
fog. Konnyen osszetévesztheto a Cobra

GECKO: Az Adder-hez hasonlo konnyu
vadaszgép, csak fejvadaszok hasznaljak.
Altalaban csak akkor tamad, ha kdzben
kal6zokkal is hadakozunk vagy mi ta-
madjuk meg elészor. Nem egy tul veszé-
lyes ellentél.

SIDEWINDER: Konnyli vadaszgép, de
csak nagyon ritka alkalmakkor talalkoz-
hatunk vele. Fejvadaszok hasznahak de
minket agylkuknek sem akarodzott meg-
tamadnia — szoval ilyen szolid lelkek
ezek...

Mk I-gyel. Veszélyes ellenfél.

2NN

THARGOID: Thargoid vadéaszgép, erés
fegyverzettel és erds pajzzsal. Mar csak
elvbdl is azonnal kiirtandd! Egyedul rit-
kan mutatkoznak, inkabb nagyobb csa-
patokban kodorognak — kulonosen a 2.
kildetésnél lesz szerencsénk hozzajuk

KRAIT: Konnyi vadaszgép, a kaldzok és
a fejvadaszok gyakran hasznaljak. So-
hasem tamad egyedul, mindig rnegvar
egy Ferdelance-t vagy egy Asp-et és
csak azzal egyutt tamad (addig csak ki-
sérget, mert gyorsabb, mint mi).

TRANSPORTER: Ugyanaz a funkcidja,
mint a Shuttle-nak, a bolygdk és napjaik
kozott repkednek. Sem fegyverzet, sem
pajzs, sem rakomany nincs rajtuk. Az
egyetlen "veszélyt" akkor jelenti, ha nem
térunk ki az (tjabél (elviszi a pajzsot).

BOA: Akar az Anaconda, csak egy szam-
mal kisebb meéretben. Csak teherszalli-
tasra hasznaljak, mert ez is nagyon las-
sl. Néeha fegyverzet sincsen rajtuk, tehat
nem I6nek vissza, amikor megtamadjuk
Gket (rakomany viszont van rajtuk)...

MAMBA: A Cobra-hoz hasonlo fegyveres
kereskeddhajo. Fejvadaszok és kereske-
d6k hasznaljak, kalozok szinte soha. Kel-
lemetlen ellenfél lehet, ha belekotunk,
egyébkent altalaban békénhagy benniin-
ket. Ritkan talalkoztunk vele.

VIPER: csak a rendurseg altal hasznalt
gyors, nagy tuzereju vadaszgép (gyenge
pajzs). Csak akkor tamadnak meg, ha tu-
zet nyitunk egy Coriolis-ra vagy valame-
lyikuket megtamadjuk. Egyébkent felSluk
azt csinalunk, amit akarunk...

I i S

COBRA MK I Fegyveres kereskadoha]o
a Cobra Mk lil. elodje. Altalaban kaldzok

és fejvadaszok kedvelik, de hasznaljak

békés keraskeclok is, mert elég gyors és
elég erds fegyverzettel van felszerelve.
Nagyon hasonlit az Asp-hoz.

MORAY: Altalaban kaldzok altal alkalma-
zott kiséré vadaszgép. de néha fejvada-
szok is hasznal]ak A Mamba-hoz hason-
I6an ritkan talalkozunk vele, de nem ve-
szélyes ellenfél, ha van ECM-unk (altala-
ban raketakkal kezdi a tamadast).

WORM: A fejvadaszok és a kalozok altal
is alkalmazott erés vadaszgép. Ha meg-
tamadjuk lehetéleg egy sorozattal 10]uk
le, mert ugy repul, mint egy holdkédros és
nagyon nehéz befogni. Konnyen ossze-
téveszthetd a rakomanybalakkal.



24 Tokos Mikos

FRANKIE C-64

"Helld, CoVboy! Itt van a FRANKIE leirasa. A jaték nem Uj, viszont meg sehol sem jelent meg rola semmi — pedig egy leirast megér!"
Szabd Daniel (DAN), Budapest (Hala, koszonet, moka, kacagas, meg minden ilyen hasonld! Te aztan elég alaposan leirtad a dolgokat,
szoval "Danny-stuff Goes To Tokos-Makos™ avagy "lrany az Oromok Haza™! — CoVboy)

A jaték a Frankie Goes To Hollywood egyuttes Welcome To The Pleasure Dome cimi nagylemezére épul, egyetlen célja, hogy 100%-ig
valodi személlyé valjunk. Ennek egyszeru képlete megcsodalhato a nyitoképernydn, itt nincs is mas dolgunk, mint hogy megnyomjuk a
'tdz' gombot: hdsunk — miutan kemény duhe (RAGE HARD) elszall — rogton osszemegy 0%-os lamernek, mi pedig egy angol haz el6tt
talaljuk magunkat. A joystick jobbra-balra mozgatasaval jarkalhatunk, felfelé nyomva mehetink be az ajtokon (de a figuranak szembe
kell allnia velunk). Tazzel lefelé hizva kapunk egy leltart a nalunk |évé dolgokrél (max. 8 targy lehet nalunk), ilyenkor egy kézzel valaszt-
hatjuk ki, hogy melyiket akarjuk hasznalni, a zaszI6 ikonnal Iéphetunk ki). A targyak felvétele is hasonld rendszerben torténik. Tizzel
abba az iranyba huzva a joyt, amerre nézunk (esetleg atlésan), nydlkalhatunk — igy kereshetunk targyakat a szekrényekben, igy lehet
gombokat megeérinteni, illetve bizonyos videojatékokban és a labirintusban igy I6hetunk. A képernyd jobb oldalan lathatd négy elvezet-
szintunk (egy agytekervény, egy pisztolygolyo, egy sziv és egy kereszt szimbolizalja), ha elég magasak, akkor a BANG felirat megfeleld
betiije kiirodik. Elvezetiinket folyamatosan névelhetjuk targyak felvételével, videojatékok jatszasaval, stb. A program egyébkeént személyi
szazalékunkat két oszetevdbdl szamolja: élvezetszintinkbol (egy BANG 56%-ra jo) és a pontszambdl (pontosabban élvezeti egységeink-
bél) — ez utdbbit osztja 2000-rel. Tehat élvezetunk szinten tartasan kivil nincs mas dolgunk, mint élvezetegységeket gydjteni — ennek
leirasa kovetkezik most. A jatékban osszesen 16-féle targy van, mindegyik tipus elsé szerencsés egységének felvételéert 400 egységet
kapunk. Targyakat a szobakban levé fiokos szekrényekben, illetve a konyhaban a hitészekrényben, a mosogépben és a faliszekrényben
talalhatunk (ebbdl néha tobb is van egymas mellett, ilyenkor mindegyikben kilon-kulon kell keregéiniink). Minden targy egyszer haszna-
latos, ha rossz helyen hasznaljuk, akkor is elveszik, raadasul ez az elvezetunknek sem tesz jot. A targyak:

MILK BOTTLE (tejesuveg): Az elébb emlitetteken kivul hazak ajtajaban is talalhatd, az elsé haz elsd lakasanak konyhajaban kell hasznal-
ni (megtoltjuk a padion |évé talat). Ez 2.000 pontot ér.

THIRSTY CAT (szomjas macska): A 4. haz 1. lakasanak szobajaban vehetjik fel, ugyanott hasznaljuk, ahol a tejet — 2.000 egységért
cserébe megissza, kimaszik a macskalyukon és kinyit nekink egy videojatékot. Ha legkozelebb erre jarunk, érintsiik meg az ajtot
(amelyiken a macska kiment), erre Gjabb 200 egységet kapunk Frankie-t6l.

FLOPPY DISK: Kétféle van beldle, a hibasbdl is legalabb egyet fel kell vennink.

SECURITY PASS: Biztonsagi lemez.

PLEASURE PILL (elvezet tabletta): Négyféle van beldle. barhol hasznalhatjuk. Kapunk érte 2.000 egységet és az "élvezeted duplazodik”
vagy "a fajdalmad a felére csokken" uzenet kiséretében a megfeleld éivezetink modosul.

VIDEQ: barmelyik szobaban hasznalhatjuk, ahol van TV. Hatasara beléphetunk egy videojatékba. Elsé hasznalatakor 2.000 pontot
kapunk.

KEY (kulcs): A 2. haz 3. lakasanak szobajaban nyitja a labirintus bejaratat (2.000 pont).

FLAK JACKET (golyéalld mellény): Az eloszobaban lévé fogason log. Barmelyik videojatékban hasznalhatjuk, ahol lehivhatd a leltar, de
olyan helyen kell hasznalnunk, ahol I6nek rank ("megszabadit a fajdalomtol” és kapunk 2.000 pontot)

A PAIR OF SOCKS (egy par zokni): altalaban a teregeton talalhatjuk, nem j6 semmire.

Ugyanigy nem jo semmire a HERING, a BAG OF MONEY (pénzeszacsko) és a PISTOL (pisztoly).

Videojatekok: A videokazetta hasznalatan kivll beléphetunk még a macska altal kinyitott ablakon, a 4. haz 4. lakasanak konyhajaban

léevd térkép, valamint a 3. haz 4. lakasanak szobajaban |évé kep megérintésével (200 pont). A videojatékok végigjatszasa altalaban

2.500 egyseget jelent, utana a legtdbbon talalhato egy ajtd, amelyen keresztil a labirintusba juthatunk. Itt kévalyogva az ajtokon keresz-

tul mas videojatekokba is beléphetunk. A videojatékok (az egyszeriseg kedvéért sorszamok szerint fogok rajuk hivatkozni):

1: A képernyon egy fal lovoldoz rank (ha hasznaljuk a mellényt, akkor ez nem karos az élvezetunkre). Miutan kilGttik a falat, érintsik
meg a mogotte levé gombokat (ez 100 pont), valamint a 2. videojatékba mehetunk at, ha elérjuk a liften (szembe kell alini, akkor visz

fel-le). Fent még lathato két gomb, ezeket megérintve egy puzzlet kell kiraknunk 3.000 egységeért. Ha ezt kiraktuk, csak akkor kapunk

ajtot erre a jatékra. A kirakas utan a szamitogépterembe mehetunk. .

. A kepernyon agytekervenyek mozognak fel-le, ha az egyikbe oldalt beleallunk, akkor egy masikban kerulunk Ujra napvilagra. Minden

egyes ilyen utazas csokkenti az elso élvezetszintinket. A cél az, hogy az alul lathaté vonalat elérjuk.

. Reagan és Gorbacsov kozul valaszthatunk, elészor csak 20, késGbb 30-40 talalatot kell elérnunk. Stilszerlien innen a WAR! feliratot

tartalmazo jatekba kerulunk (oh, glasznoszty...)

4. A képernyon a WAR! felirat alol élvezetszintjeink szimbolumai repkednek szanaszét. Ha felveszink egy golyoallo mellényt, akkor élve-
zetunk csokkenése nélkul lovoldozhetunk. Mind a 4-félébdl ki kell I6nink egyet (800 pont/db), csak ekkor kapunk legkozelebb ajtot a
képernybre. Kozben folyamatosan egyes jatékok részletei villannak be, ha kiloviink egy szimbolumot, akkor a legutoljara bevillant
jatékba kerulunk be. .

5. Egy cellovoldeben erezhetjuk magunkat, allamfdkre, politikusokra tuzelhetunk. Reload-nal hagyjuk a célkeresztet alulra ereszkedni,
ekkor toltunk. A jatékot akkor csinaltuk meg, ha 10 talalatunk van. A 3. haz 1. lakasanak szobajaban menijunk el a falig, majd vissza:
erre egy madar elrepul a falrél és beszall ebbe a jatékba (100 egyseg). Ha ezutan jatszunk ezzel a jatékkal, akkor ez a madar atrepll
el6ttunk — ha sikerul kil6ni, akkor kapunk plusz 1 toltényt, vagyis egyet hibazhatunk a politikuslovészetben.

6. Egy viragos réten talaljuk magunkat, viragok hullanak az égbodl. 20-at osszeszedve egy csokorba megkapjuk megérdemelt 2.500
élvezetegységunket,

7. A térkeprol juthatunk ide, a légelharitas a feladatunk. A végigcsinalashoz nem sziikséges a maximalis szam( bombat kiléniink, elég
ha lejar az id6 (de ekkor nem allitja vissza a program a kicsit megcsappant élvezetszintunket).

8. A képernydn a falbontds jatékokhoz hasonloan elvezetink valamelyik szimbdluma pattog, ezt kell abba a részbe terelnunk, ahol a fal
megszakad. Mind a négy szimbolummal el kell ezt végezniink, darabonként 1.500 pontot kapunk értik.

9. Egy ordoggel kell eljutnunk a pokolbdl a mennyorszagba, kozben nyilak (talan Amoré?) repkednek felénk. Ha atjutottunk, akkor men-
junk a gloriakhoz. Egyszerre csak egyet szedhetiink fel, utana megint a pokolba keriilink (a jaték megcsinalasahoz elég egyet is fel-
szedni). Ha mar legalabb egy gldriat felszedtink, akkor a leltarba Iépve a zaszlo felett is lathatunk egyet. Ezzel lekérdezhetjuk dicsé-
segszintunket (1 gloria 10 ugrast jelent a szinten). Ha van ilyenunk, akkor az egy ideig megvéd bennunket az 1. és 4. jatékban (a tala-
latok mindig ezt a szintet csokkentik), illetve a 2. és 8. jatékban lassabban fogy az élvezetunk.

A videojatekokbadl juthatunk el a szamitogepterembe is, itt kell hasznalnunk a biztonsagi lemezt (2.000 egység) és a magneslemezeket.

Ha jo a lemez, akkor egy-egy terminal aktivalodik (2.000 egység). ezekrdl érhetd el a 8-as jaték 4 tipusa. Ha a harmadik j6 lemezt is

beraktuk, akkor plusz 2.500 egységet kapunk (de mielStt a harmadik lemezt beolvasnank, tegyiik be a biztonsagi lemezt, kulonben ezt

nem kapjuk meg!). A biztonsagi lemez a zold képernyds terminalt aktivalja. Egy garantaltan jo lemez talalhatdo a 4. haz 1. lakasanak
konyhajabaol kilépve balra a fiben.

200 élvezetegyseget kapunk, ha a 4. haz 2. lakasaban megérintjuk a villanykapcsolét. Ez egyébként arra is jo, hogy keresztunket fel-

pumpaljuk (REPEAT érint kapcsold, be a szobaba, ki a szobabol, UNTIL G...). A villanyt egyébként érdemes bekapcsolva hagyni —

energiatakarékossagbdl, felebarati szeretetbdl és azért, hogy kivulrél hamarabb felismerjik a hazat. A labirintusban jarkalva tlzgolyok-
kal talalkozhatunk. ezekbdl 8-at kell kiloni, egyenként 1.500 pontért (ugyanannak keétszeri kilovése nem szamit).

Végul még egy modja van a pontszerzésnek: ki kell nyomoznunk egy gyilkossagot. A hazakban maszkalva elobb-utébb egy hullara buk-

kanunk (800 pont). Megtudjuk, hogy feladatunk megnevezni a gyilkost. miutan az osszes informaciot megtudtuk rola. Az egyes helyszi-

nekre belépve ezutan informaciokat kapunk vagy a gyilkosrdl, vagy a gyanUsitottakrol. 8 szerepld van, kozlik 1 halott, tehat a gyilkos-
rél 7 informaciot kell 0sszegyiijteni (darabonként 800 pont), hogy egyerteimiien eldonthessiik, hogy ki az. Az egymasnak ellentmondd
informacidk (X.Y. lehet: Mr. Prutt, Joe Public, Mr. és Mrs. Straight, Mr és Mrs. Average, Miss Mundane, Mr. Dull, Miss Bland):

w N



Tokos Makos

The killer is aged 30-40 (a gyilkos 30-40 éves)

.. has a London accent (...
... is an ateist (... ateista)
... dislikes music (... idegenkedik a zenétdl)

... has no car (...-nak nincs kocsija)

... is a socialist (... szocialista)

... is an early riser (... korankeld)

... is a film buff (... filmbuzi)

... is a keen gardener (... lelkes kertész)
... is a taurean (... egy bika)

... likes to gamble (... szereti a szerencsejatékot)
... has no children (... nincs gyermeke)
... is a vegetarian (... vegetarianus)

... likes red wine (... szereti a vorosbort)
... is an avid reader (... mohon olvas)

... is a local vit (... egy helyi mokamester)

londoni akcentusa van)

... rarely visits the cinema (...
... suffers from hayfever (...
...was a july baby (...
... hates to part with a penny (...
... has a son in the RAF (...

... adores a hot beef curry (...
... thinks alcohol is bad for you (...
... cannot read or write (...

... has no sense of humouir (...

X.Y. has retired (X.Y. nyugdijas)
... longs to return to Scotland (...
... is a regular churchgoer (...
... plays the piano (...
... drives everywhere (...
... has always voted Tory {...
... likes to sleep till noon (...

visszatérne Skociaba)
‘rendszeresen jar templomba)
zongorazik)
mindenhova kocsival megy)
mindig a torykra szavazott)
szeret délig aludni)

ritkan jar moziba)
szénanathaban szenved)
egy ma szuletett barany)

egy fillértdl sem valna meg)
van egy gyereke a Légierdnél)

imadja a meleg, currys marhahust)
gondolja, hogy az alkohol artalmas)
analfabeta)

nincs humorérzéke)

Ha tehat mind a 7 informacidt osszegydjtottuk a gyilkosrol, akkor menjunk vissza oda, ahol a hullat talaltuk. Ha belépunk, akkor kapunk
egy mendut, itt kell kivalasztanunk a gyilkost. Ha sikeriil, kapunk 3.000 pontot és elismerik nyomozoi tehetségunket.

Ha mmdezt megcsmaltuk akkor 87.000 elvezetpontunknak kell lennie. Mar-mncs mas dolgunk, mint élvezetunk teljében (BANG — ezérnt
érdemes az élvezettablettakat a végére meghagyni) elmenjunk a labirintusba és ott megtalaljuk a bejaratott a Gyonycrok Kupolajanak
szivébe (ezt onnan ismerhetjuk fel, hogy olyan, mint egy zsakutca vagyis mintha egy jatéek belarata lenne, de se jobbra, se balra nem

lehet menni). Welcome to the Pleasure Dome! (Micsoda szomyen debil jaték! Felveszem a Top-hstamra'
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BIO CHALLENGE Amiga

"Hi CoVboy! Mar egyszer boldogitottalak benneteket, most ismét jelentkezem. Kuldok egy rovidke leirast a BIO CHALLENGE nevi pr.-
rol, ami igaz, hogy nem tul friss anyag (s6t, mondhatnam avas), de szerintem klassz kis pr. Amennyiben szerény személyem nevét
odabiggyesztitek irasom mellé, elég annyit odairni: MR. SISTER (Soldier of Light), Mezohegyes (Hm... such a game! — CoVboy)

Tehat a lényeg: egy 4 részbdl allo szobrocska (nevezzuk annak) osszegyujtése. Ez a 4 db szoborrész ellenségeinkben van, tehat ezeket
kell elpusztitani (ellenség =robotok, kigyok). Ezek elpusztitasa a kovetkezoképpen torténhet:

1. A levegdben talalhato talajdarabkakat kell a fejikre juttatni. Ezt Ggy érhetjuk el, hogy felugrunk a talajdarabkara és addig ugralunk
rajta, amig az le nem pottyan. Logikus, hogy ugy kell ugralnunk, hogy a talajdarab éppen akkor essen le, amikor ellenségink éppen
alatta tar6zkodik. Van egy ehhez hasonl6 masik lehetdség is. Nem a talajdarabkara ugrunk, hanem ismételten felugorva oldalba vagjuk,
mire az a megfeleld iranyba elmozdul. Azt, hogy egy talajdarabon hanyszor ugréalhatunk vag hanyszor I6khetjuk arrébb, a rajta Iévé kis
bevagasok mutatjak.

2. A masik modszer a levegdben kigy6zo "akarmik" nekilovése az ellenfélnek. Ezt csak akkor tudjuk megcsinalni, ha van rajtunk pancél.
Ezt az elsd szektor elsd részének az elején vehetjuk fel. Megjelenik egy piros kocsdg a levegbben és azt kell egy felugrassal
széttornunk. A beldle kiesdé motyot felvéve kapjuk meg a piros pancélt. llyen kocsogbdl tobbféle szind van, mindegyik mas-mas dolgot
eredményez. A szektoron bellli kozlekedést a levegdben villogé "mityurkébe” beleugorva oldhatjuk meg. Egy ellenség elpusztitasaval
I6szerhez juthatunk (erre az elsé szektor végén lesz sziikség, amikor mar megvan a 4 szobordarab). Mivel csak korlatozott szamu I6szer
lehet nalunk, érdemes 3-4 darabot 6sszegyuijtve visszamenni a kiindulasi pontra és ott lerakni Gket.

Ha mind a négy szobordarab megvan, menjunk vissza a starthelyre. Itt egy kis toltogetés utan egy nagy robottal talaljuk szemben
magunkat. Ennek célszer(i a kobakjat I16ni, mert erre valoszinileg allergias szegénykém. Egy idd utan megunja a dolgot és szétesik.
Minél magasabb szamu szektorban vagyunk, annal tobb helyszin van — tehat konnyen megeshet, hogy eltévedink (ugralunk ossze-
vissza a villogdé mutyurkebe)... Hat ennyi — lehet kiizdeni...

LAUREL AND HARDY C-64

(A kovetkezokhoz annyi kommentar, hogy nincs kommentar, mert valahol elkavartam a levelet (megesik az néha). Mindenesetre az
biztos, hogy Stemler Balazs, budapesti olvasonk kuldte el nekiink. Kosz — de hova a mandba raktam a levelet...? — CoVboy)

A jaték lenyege az, hogy tortakat vagdossunk egymas fejéhez. A jaték persze nem ilyen egyszer(... A gyonyorien megrajzolt
cimképernyd utan kivalaszthatjuk a jatékosok szamat és a nyeréshez szukséges tortakat (azaz hany ilyen péksuteményt kell az ellenfél
arcaba tovabbitani). A legfontosabb segitség a térkép, amelyet a MAP felirati bodegaban be is szerezhetunk. Ezen a térképen a fekete
kocka jelzi mindenkori aktualis helyzetunket. A térkép egyik oldalan van az arcunk, melynek szinébdl kovetkeztethetunk energiank
nagysagara: fehér = maximum, sotét(szurke) =minimum. Sokkal lassabban mozgunk, ha faradtak vagyunk, de ez ellen is van orvossag:
a BAR feliratu helységekben szerezhetunk piat (teli iveget). Ha megisszuk, energiank maximum lesz. Viszont az is el&fordulhat, hogy
berGgunk. llyenkor figurank télunk figgetlenil egy ideig 0ssze-vissza csamborog. A bicikli igen hasznos jarmi, mert igen gyorsan lehet
vele tekerni. Van viszont egy hatranya is: ha belekortyolunk egy uUvegbe, az hamar kifogy és el lehet dobni — ezekbe az
uvegtormelékekbe ne nagyon hajtsunk, mert defekt lesz beldle! Erdemes elszedni a kutyat, ugyanis nagy elSszeretettel fogyasztja az
ellenfél térképét. Vigyazat a kutya latszolag mindkeét jatékosnak szot fogad, valdjaban azonban csak annak nem eszi meg a térképét, aki
elhozza 6t a teherautordl. A cukraszdaban szerezhetunk tortat (megjelenik a targyaink kozott, a térkép masik oldalan), melyet
"beélesitve” kedveskedhetunk az ellenfélnek. Sajnos a korhaz és a renddrség szerepére nem sikerilt rajonnom. Iranyitas: jobbra, balra
mehetunk, fel és le akkor, ha iranyjelzé oszlophoz értunk (Gtvalto); tiz +fel vagy le: targyfelvétel/letétel illetve cselekvés. A nyil mindig
aktualis iranyunkat mutatja.

_ﬂ_ Jelmagyarazat

bar (BAR)

bicikli (BYCICLE)
kutya (DOG)

korhaz (HOSPITAL)
terkep (MAP)
renddrség (POLICE)
tortabolt (PIE SHOP)
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Visszatérési értékek

A C programokban lehetség van fuggveények onalld deklaralasara, s arra hogy a fuggvény definicidjat valahol mashol adjuk meg.
Hasonloképpen lehetéség van fuggvényeket megcimzd mutatdk aktualis parameéterként valo atadasara. llyen esetben azt szoktuk mon-
dani, hogy a szobanforgo azonosito visszatérési értéket deklaral. Ennek forméaja a kovetkezo:

tipus deklarator()

A deklaratorban levé azonositd fuggvény, amelyik “tipus‘nak megfeleld értéket ad vissza. Ebben a formaban a fuggvény argumentumai-
nak tipusat nem kell megadni, bar lehet. Tekintsuk a kovetkezd példakat:

e int strlen();
e int strlen(char #);

Az els6 példa megad egy strlen nevii fuggvényt. A masodik ugyanazt adja meg, de tudjuk réla, hogy az elsé argumentuma egy char
tipust megcimzd mutato. A PROFI-C nem engedi meg a masodik fajta deklaracio hasznalatat. (Ezt egyébként absztrakt tipusdeklaracio-
nak hivjuk, tekintettel arra, hogy a tipusdeklaracioban nem szerepel valtozonev.)

Strukturak és uniok

A C utolso tipusmegadasi lehetéségeéhez értunk el, amelyik egyben lenetdve teszi a fentiek igen rugalmas kihasznalasat. A strukturak es
az uniok szintaxisa nagyon hasonlo (mi tobb: azonos), ezert egyszerre lehet ezeket a deklaracio fajtakat leirni. A struktira és unio
deklaraciok alakja a kovetkezo:

struct { <struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonosito { < struktura deklaracio lista > } deklarator;
struct azonosito deklarator;

union { < struktura deklaracio lista > } deklarator;
union azonosito { < struktura deklaracio lista > } deklarator;
union azonosito deklarator;

A <struktura deklaracios lista > deklaraciok tetszoleges sorozata lehet. A struktura a listan felsorolt elemekbdl tevodik ossze, mig az
unio olyan valtozo, amelyik a listan felsorolt objektumok barmelyikenek a tarolasara képes. A strukturakkal és az uniokkal természetuk-
nél fogva eltéré miveletek végezhetdk. Az unioval minden olyan mivelet elvégezhetd, amelyik valamelyik tagjaval. A fordito nem ellen-
orzi, hogy ez a mivelet amugy értelmes-e. A struktiraval onmagaval a masolason (azaz a p =q és hasonlo értékadasokon kivul) mas
muvelet nem vegezhetd. Végeznetdek azonban miveletek a struktura tagjaival.Ha a struktura valamelyik tagjanak a neve “resz”, a struk-
tara altal deklaralt azonosito pedig "fo", akkor fo.resz a fo struktura ‘resz'-nek megfelelo tagjat jelenti, s ez minden olyan kifejezésben
szerepelhet, ahol a “resz"-nek megfeleld tipusu ertékek. Nézzunk nehany példat a strukturakra és uniokra:

struct racionalis {int O.N:} racionalis;
struct datum {int ev; byte ho, nap;} mainap;
union {char is; inti:} miez;

Az elsé pelda egész szamparokat deklaral. A struktira neve 'racionalis’ , s egyben definialtunk egy struktira valtozét, aminek a neve
ugyancsak "racionalis’. A stuktdra két tagjara a racionalis.O és a racionalis.N jelolésmaoddal hivatkozhatunk, ezek egész szamokat jelen-
tenek. A masodik példa a datum nevi struktdrat definialja, amelyik egy egész szambol és két byte-bal all, s ezekkel rendre az évet, ho-
napot és a napot szeretnénk leirni. A deklaracio a mainap nevi valtozot deklaralja. Ha torténetesen 2001. januar 35-ét irunk, akkor ezt a

mainap.ev = 2001; mainap.honap = 1; mainap.nap = 35;

ertekadasokkal fejezhetjuk ki. Tekintettel arra, hogy a struktiranak megadtuk a neveét is (datum), a késdbbiekben mar hasznalhatjuk a
struct datum hatarido

megoldast is, melynek hatasara egy uj datum tipusu struktUravaltozo jon |étre hatarido nevvel.

Az utolso példank az uniok hasznalatat szemlélteti. A miez nev( valtozdnak dsszesen 2 byte-nyi hely foglalodik, mert a mutatonak és az
egésznek is ennyi tarterlletre van sziksége. Ha a miez-t mutatoként akarjuk hasznalni, akkor miez.s alakban kell ra hivatkoznunk. Ha
viszont azt akarjuk, hogy a rendszer egészkent szamoljon vele. akkor a miez.i formaban hivatkozhatunk csak ra.

Mutatdk és struktarak

El6fordulhat, hogy egy mutatd egy strukturat cimez meg. Ez az eset annyira gyakori, hogy kilon jeldlést vezettek be a megcimzett
struktara tagjahoz valo hozzaférésre. Legyen p egy struktirat megeimzd mutatd, resz pedig a struktira egyik tagjanak a neve. Ekkor a
p->resz jelolés ekvivalens a (+p).resz hasznalataval. Ugyanez igaz az uniokra is.

A struktdrétlmegcimzé mutatdk hasznalata azért gyakori, mert segitségével lehet rekurziv adattipusokat definialni. Altalaban semmilyen
programozasi nyelvben sem megengedett, hogy egy struktura definicidjaban maga a struktura ujbol szerepeljen, de szerepelhet a struk-
tdrat megeimzé mutatd. Egy haromelemii tombaokbdl ali6 listat pl. a kovetkezSképpen lehet definialni:

struct peldarek {int x[3]; struct pelda ' kovetkezo;} lista,
Ez a struktura definicié egy "peldarek" nevii struktirat definial, melynek két tagja van: egy haromelemi témb, s egy peldarek struktirat
megcimzd mutatd. A lista nevii valtozo 8 byte-nyi helyet foglal el, s néhany lehetséges értékadas a lista valtozora a kovetkezd:

lista.x[2] = 5;

lista.kovetkezo = NULL;

lista.kovetkezo.x[2] = 7;

Megjegyezziik, hogy az utolso értékadasnak csak akkor van értelme. ha lista.kovetkezo a NULL-tdl kiilonbozik.
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A typedef hasznalata

Gyakran van szukség arra, hogy bizonyos adatszerkezeteket onmagukban definialjunk, s azutan hasznaljuk ezeket bizonyos adattipu-
sok megnevezésére. A typedef maga tehat nem hoz létre semmilyen (j adattipust, egyszeriien kényelmesebbé teszi a bonyolult adatti-
pusokra valo hivatkozast. Hasznalata egyszeri:

typedef tipus deklarator;

A typedef szocska nélkul a fenti utasitas a deklaratorban levé azonositot deklaralna a deklaratorban megadott médon. A typedef hasz-
nalataval azonban annyi torténik, hogy az azonositd ezutan a fenti (typedef nélkiili) deklaracio roviditésére szolgal. Nézzink két egysze-
ri példat:

typedef int « muttomb([100];

muttomb A,B,C;

A typedef definialja a muttomb nevi tipusnevet, amelyik azutan barhol hasznalhaté. Hatasa ugyanaz, mintha az A, B és C neveket a
muttomb helyére tettiik a volna megfelelS typedef utan allé deklaracioba:

int + A[100];
int + B[100];
int +C[100];

A tipusképzd miiveletek iteralasa

Mar a fenti példak is illusztraltak, hogy a felsorolt tipusképzd utasitasok tetszéleges meélységben egymasba skatulyazhatoak, s akar
rekurziv modon is hasznalhatéak. Nagyon gondoljuk azonban meg, hogy milyen adattipusokat is hasznalunk, hiszen a mutatok szerepe
miatt kdnnyen felulirhatjuk sajat programunkat is! Néhany egyszerl példa az dsszetett tipusképzésre:

int (+ tomb)[20];

int + tomb[20];

char S,

Ezzel maganak a C nyelv felépitésének az ismertetését befejeztiik. A kovetkezékben ismertetjik a PROFI-C memobriakezelését, a beépi-
tett és Commodore-fliggd fliggvényeket s természetesen sok-sok példat adunk a C nyelv hasznalatara.

Egy egyszeri példa, amelyik a struktirak hasznalatara mutat példat. Az alabbiakban megmutatjuk, hogy hogyan lehet a tortszamokat
és a rajtuk végzett miveleteke az egész szamok segitségével definialni. (Figyelem! A vastagitott betiivel szedett 3 if-sor egysorba iran-
do, csak helytakarékossagi okokbol szedtiik két sorban a listat!)

#include "h:stdio.h" void kiir(a)

typedef struct { int N,O: } rac; rac .+ a;

char ch; {

rac elso = {2.1} , masodik = {1.2}; if (a->0= =1) printf("%d" a- > N);
rac snorm(a) else

rac +a;
{
int legoszt;
rac eredmeny;
if (a->0= =0) {eredmeny.N=0;
eredmeny.O = 0;retumn(&eredmeny); }
if (a->N= =0) {eredmeny.N =0; eredmeny.O=1;
retum(&eredmeny); }
legoszt = Inko(a- >N.a->0);
eredmeny.N = a->N / legoszt:
eredmeny.O = a->0/ legoszt;
if (a->0= =0) {eredmeny.O = - eredmeny.O; eredmeny.N

= - eredmeny.N;}
return(&eredmeny);
int Inko(u,v)
intu,v;
{ .
intr;
ifu<O)u = -u;
if v<O)v =-v;
if u<v) {r=v;v=u:u=r;}
r=u%yv,
while (r'= 0)
u=yv
v=r,
r=u%v,
}
return(v);

printf("%d /%d",a- > N,a- > Q):

void beolvasas(a)

rac i a;

{
printf(*\nird be a szamot!\n*);
scanf("%d%d",&a- > N,&a- > 0);

}
rac .osszeg(a.b)
rac +a. ib:

rac eredmeny;

eredmeny.N = a->N 1 b->0 + b->N + a->0;
eredmeny.O = a->0 1 b->0;
return(norm(&eredmeny)):

main()

{
beolvasas(&elso);
beolvasas(&masodik);
printf("\n\n");
kiir(osszeg(&elso,&masodik));
printf("\n\nNyomd meg a < RETURN > -t");
scanf("%1¢",&ch);

A program elején két egész szambol allo parként definidljuk a tort szamokat (amiket hagyomanyosan racionalis szamoknak hivnak,
innen a neviik: rac. Az N a szamlalo, az O a nevezd, azaz a szam maga N/O. A legérdekesebb a norm fuggvény, ez eldallitia egy racio-
nalis szam un. normal alakjat. Pl. az 6/-12 szambol -1/2 lesz. A tovabbi fuggvények a szamok Osszeadasat és kiirasat valdsitjak meg. A
norm fuggvényhez szukséges még egy segédfiiggvény is, ez az Inko fliggvény, amelyik két, nullatol kulonbozo egész szam legna-
gyobb kozos osztojat szamitja ki. Figyeljuk meg, hogy mindenutt ahol a fuggvények argumentuma vagy a visszaadott fuggvényeérték
rac tipusu. ott mutatot hasznalunk a struktarak helyett (mert a nyelv csak erre biztosit lehetdséget...).
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mokat, drive-ra és kazettara is. Karacsony
Sandor, Budapest, Ordas u. 4., 1121
C-64-es programok cseréje kazettan
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C-64-es programokat cserelek, eladok le-
mezen (10 Ft). Listat keérek és kuldok!
Poke-kodokat is adok. cserélek. Valasz-
boritékot kérek. Marosvari Zsolt, Buda-
pest, Hatarér ut 51., 1122

Keresem a Gunship cimi programot C-

64-re, kazettara. Muller Péter,
Budapest, Osz u. 131., 1045
C64 programokat cserélek lemezen.

Schreier Akos, Budapest, Baross u. 64/b,
/5., 1201, Tel.: 1-479-859

C-64 jatek és felnasznaloi programok
nagy valasztékban, csak lemezen! 30-50
Veszprém,

Ft/oldal. Molnar Adam,
Damijanich u. 5/b

Akarsz egy szuper felhasznaldi progra-
mot? Lemezzel +ajandékkal egyutt csak
400 Ft. Ha érdekel, irj a cimemre!

Horviéth Istvan, Budapest, Ede u. 1., 1171

C-64 + 1541 drive + 1 db joystick + 90 db 5
1/4"-0s 3M lemez eladd. Arajanlatot ké-
rek. Ezenkivil elad6 16 db hasznalt Parrot
lemez, PLUS4-es és C-64-es szakkonyvek
félaron, valamint a Commodore egyesule-
ti lap 89-es szamai (500 Ft) és a Spectrum
Vilag 1-18 szamai (700 Ft)(lsmerGsen
hangzik — CoVboy) Szerletics Amold,
Batmonostor, Arpad u. 2., 6528

C-64 programkazettan és lemezen eladok
és cserélek. Keresem a King of England
programot. Kérésre listat kuldok. Vamos
Csaba, Sopron, 9400, Kossuth L. Ut 16.
1/9, 9400

Féléves C-84ll+ 1541/l floppy +magnéd
elado, 100 lemezzel, discboxal, kazettak-
kal, DPD TOOL utility turbd cartridgevel,
szakirodalommal, szuper jatékokkal.
Balint Norbert, Nyirbator, Fay u. 7., 4300,
Tel.: (43) 11-217

Cé4-re programokat eladok kazettara. 10
Ft/db. Sok Uj jatéekom és demom van. Le-
mezes programok is kazettan! Listat
kuldok! Gubacsi Zsolt, Kecskemét,
Reviczky Gy. u. 4. 1Il/7.. 6000

CB4-es programokat adok-veszek-cseré-
lek lemezen és kazettan. Valaszboriték-
ban listat kuldok. Szabd Mikiés, Nagy-
kallé, Amos Imre ut 7., 4320, Telefon: 258

Keresem C64-re a Dun Darach, Marsport,
Heavy on the Magick c. programot kazet-
tan. Csere érdekel. Programokat eladok
C64-re kazettan (10 Ft/db). Kérésre listat
kuldok. Siklési Richard, Budapest, Nyitra
u. 17/a, 1105

[

~

C-64-re Hard Drivin', Snowstrike, Turbo
Outrun, Dizzy Il., Falcon, Hostages,
Batman — the Movie jatékokat megven-
ném vagy elcseréiném. Oravecz Péter,
Rad, Petéfi S. Gt 31., 2613

Nem NEC-torési CURSE OF AZURE
BONDS-ot keresek C-64-re! Racz Istvan,
Veszprém, Marcius 15. u. 1/A, 8200

C-64-re, C+4-re jaték és felhasznaldi
programokat adok (10 Ft/db) és cserélek
kazettan. Valaszboritékért listat kildok.
Szantai Laszl6, Tatabanya, Pf. 396, 2800

Cseréinék vagy eladnék C64 jatékokat,
felnasznaléi programokat lemezen. Eset-
leg vennék is. Sés Bélint, Budapest, Lenin
krt. 19., 1073, Telefon: 1413-214

C-64 programlemezek (90 Ft/db) és prog-
ramkazettak (300 Ft/db) minden mennyi-
ségben. Mezei Laszl6, Nyirbator, Kolcsey
ut 17., 4300

C64-es programcsere lemezen. Keresem
a VULCAN, ANNALS OF ROME c. progra-
mokat. Zambé Péter, Budapest, Szakasits
A. at 30. VIII71, 1119

C-64 jatékprogramokat adok és cserélek.
Papp Levente, Matészalka, Zalka Maté u.
3., 4700

1989-90-es szinvonalas jatékok cseréje
64-en. Kérésre listat és térképeket is kul-
dok. Pint Jozsef, Budapest, Madarasz V.
u. 35.1/9, 1138

C-64 programok eladdk lemezen (20-50
Ft/db) és kazettan (8-20 Ft/db) minden
mennyiségben. Listat kuldok, a teljesités
ideje 3 nap, postakoltseget felszamolom.
Boczka Karoly, Szeged, Szilléri sgt. 47/b,
vV/10

A hirdetés tovabbra is dijtalan! A megjelenés feltétele:

Kiildje el ezt a kis szelvényt a hirdetés szovegével egyiitt




Az Olvasé hirdeti

Eladé: Commodore Ujsag 1989. (500 Ft),
Mikrovilag 1989 (500 Ft), Mikromagazin
1987-89 (1000 Ft), Pascal (LS| — 148 Ft),
Az IEC-busz (LS| — 300 Ft), Szamtechn.
feladatok 2000-ig I. (100 Ft). ifj. Fekete
Laszl6, Budapest, Petri u. 43., 1172

Ha akartok jo programokat C-64-es gépre,
akkor irfjatok. Tobb, mint 3.000 jaték- és
felhasznaloi program kozul valaszthat a
vasarld kazettan és lemezen. Vasarlaskor
minden 10. program utan jutalomprogra-
mot adok. Vennék olcson (13-14 ezer Ft)
1541 v. 1541-1l floppyt, ugyanitt eladd
hibas 1541/C floppy. Németh Andras,
Gydrajbarat, Veres P. u. 23., 9081

Amiga 500-at vennék, esetleg rafizetéssel
C-64-re cserélném. Szakkonyveket adok
és cserélek. Jablonkai Istvan, Miskolc,
Szabadsagharc u. 4., 3529, Tel: 46/67—
231

Amiga! Torjuk le a pénzért masolokat!
Legujabb nyugati torésii Amiga program-
jainkat a postai koltségek megtéritése
mellett barkinek szivesen atmasoljuk!
Valaszboritek ellenében 4-5 napon belul
listat kuldunk! Uj tagok jelentkezését
szivesen fogadjuk! AMIGA Club, Sopron,
Pf. 308, 9401

Amiga jatékokat cserélek. Listat kuldok és
kérek. Keresek magyar vagy angol nyelvii
Amiga-szakkonyveket. Konai Zoltan, Gyal,
Korosi ut 146., 2360

PLUS4 + magno +joystick + kb. 750 prog-
ram realis aron elado. Wallner Tamas,
Szekszard, Alkotmany u. 6/9, 7100

C-16, +4 gépekre felhasznaldi-, oktatd-,
jatékprogramok eladok kazettdn. 5-10
Ft/darab. 200 db orokélet és inditasi cim
elado. Kozsan Gyorgy. Rozsaly, Kossuth
at 30., 4971

IBM PC, C=PLUS/4 eés C =64 programok
olcson eladdk. Valaszboritékeért listat kul-
dunk. Izelitd: Mercenary, Battle Chess,
Test Drive 3, Renegade 3, Superbase,
Revs, Tir Na Nog. stb. Ij nem banod
meg. Cim: KBH. Lid, Budapest, Brasso u.
25., 1202

PLUS/4 programokat cserélek. Keresek
gépi kodu zenekészitésben jartas part-
nert. Csak '88-'89-'90-es prg-k eérdekel-
nek! Adorjani Gabor, Budapest, Rath
Gyorgy u. 1/b, 1123

PLUS4-es kazettaimat eladom. Kazettan-
kent kb. 50-60 program. 1 kazetta kb. 500
Ft. Keresek PLUS4-es lemezes programo-
kat surgosen. Valaszboritékert tajékozta-
1ot kuldok a kazettaimrol. Bardos Imre,
Borsodnadasd, Rakoczi 4t 23/a, 3671

PLUS4-esek figyelem! Megrendelhetd az
eddigi legjobb PLUS4-es zeneprogram. A
tobb, mint 130 digitalizalt effekt kozott
taldlhatd tobb Bass-guitar és egyéb
basszushang, tovabba sok-sok dob.
Mindez 1 lemezen, 600 Ft-ért (postakolt-
séggel egyutt). Kovacs Péter, Pécs, Berek
u. 17. 1ly7, 7632

PLUS4-es programokat adok, veszek,
cserélek. Cserealap: 700 db program.

Medveczky Gyorgy. Budapest, Zrinyi u.
3/aVviy3l, 1214

PLUS4-es jatékokat veszek, cserélek ka-
zettan. Jntoklelrésok is érdekelnek.
Boldizséar , Egercsehi, Aprilis 4. u.
20., 3341

C-16 és +4 programokat cseréinék!
Pataki Jozsef, Tokod U., Kodaly Zoltan
koz 7., 2532

PLUS4-es programokat veszek és
cserélek. Keresem a MERCENARY II.,
TOMB OF TARRABASH és STORM
programokat. Simon Gyorgy, Békéscsa-
ba, Gyuska Janos u. 1., 5600

Eladd: C+4, 1551 floppy, magno, joy,
lemezek, kazettak, 500 program és szak-
irodalom. Fekete Janos, Kecskemét-
Hetényegyhaza, Aranyhomok u. 34., 6044

PLUS4-esek figyelem! Tobb mint 500 szu-
per programom van. Szivesen cseréinék

programokat. Keresem a Dirty Den c.
programot. Esetleg pénzért is!
Zsidakovics Afiila, Budapest, Pesti 4t 157.
V/29, 1173

Mega-ELITE tokéletes I/O-val! Javitott
ELITE-valtozatomat barmilyen adathordo-
zora 50 Ft+adathordozo ara fejében bar-
kinek felveszem. 1551-es tulajdonosoknak
5 masodperoes gyorstoltovel. Csordas

Zoltan (CSORY), Balassagyarmat, Bercsé-
nyi Gt 3., 2660

CoVboy: Bar az olvaséi hirdetések kozott
nem szivesen kozoljik a “Haboru és
békét™, az alabbi kicsit tobb helyet kapott,
dést kelt olvasdinkban a kezdeményezés.

Hallé mindenki, itt Phantom, a leendd Amethyst software-
halozattol! Terveink szerint egy orszagos szinti software-
halozatot szeretnénk kiépiteni, amely elsésorban a kulon-
bozd C-64-es jaték- és felhasznaldi programok gyors és
hatékony terjesztését tizné ki céljaul, kulonos tekintettel az
ujdonsagokra. A kezdd software-késziet kb. 1000 program.
A haldzat a belepo tagokat tagsagi igazolvannyal latna el
és a kovetkezd szolgaltatasokat nyljtana: a tag érdeklodeési
kore (RPG, arcade, adventure, stb.) szerint tajékoztatna a
tagot a halozat keszletébe kerult Gj programokrol (leheto-
ség szerint a Commodore Vilag hasabjain) és csereadat-
hordozon Postan elkuldené a tag altal felvenni kivant prog-
ramokat. A halozat tagjainak kotelezettsége: évi 300 Ft tag-
dij. A tagdijakbol osszegyiilt pénz egy részét Gj programok
beszerzésére forditanank, az esetlegesen fennmaradd
osszegbdl pedig a postakoltséget és egyéb kiadasokat
fedezneénk illetve bizonyos idokozonként kulonféle palyaza-
tokat irnank ki (pl. sajat készitési zenék, rasztercsikok,
stb.) és a legjobbakat jutalmaznank. Ezek lennének nagy
vonalakban az elképzeléseink, a halézat még a szervezés
stadiumaban van. Remélem, ‘minél tobb leendd tagra
szamithatunk. Akit esetleg érdekelne a dolog vagy be akar
lépni a halozatba, az irfjon a kovetkezd cimre:

(Phantom of A.S.1.)
Székesfehérvar
Benke F. u. 11/b
8000




CoVboy Posta

Hatalmas helld mindenkinek! Itt jon ismét a CoV (egyik olvasonk talalo megjegyzése szerint "Commodore Matyi”) hihe-
tetlen levelezése. Inta: Olvasok&CoVboy, rajzolta: Kis Getto; a szinkron sehol sem késziilt (bar neha szikseg lenne ra);
rendezte: Rakosrendezd pu. Mar megint nincs Megalevél — de megint csak azért, mert nem tudtam 40-50 reszre meg-
osztott dijat kisorsolni. Majd gondolkozom rajta lres perceimben, ho?y megjelentetek egy CoVbor Mega-Vilag Maga-
zint (kdnyvet?), amelyben a vilag elé tarom a postafiokunkban felgyulemi6 remdiletes dolgokbdl a legszebb gyongysze-
meket. Lenne vagy 300 oldal... Egyébként mostanaban mar (gy tunik nekem, hogy abszolut felesleges a CoVboy-Pos-
taban megjelend levelek utan a valaszom — a levelek nagy resze mar onalloan is rettentd nagy okossag. nem kellek
oda még en is... Na mindegy. Apropo, egy kérés (persze a szokasos valaszboritékon kivil): a nyari honapokban ugye

mindenki ra fog érni levelet irogatni. mert rengeteg szabadideje lesz. Ez alol csak egy kivétel van

kérném minden "kuncsaftoma

en. lgy tehat meg-

, hogy ha lehetséges, a levelek aradatat junius/julius/augusztus honapban szuneteltesse

(mert esetleg csak 2 honap mulva kap valaszt). Tehat a levelezés a CoV-val egydtt nyaron sziinetel.

Miért ilyen a CoVboy-posta?

Hi Covboy!

Mar j6 ideje halogatom e levél megirasat, de
most végre van id6m, hogy véleményemet a
CoV-rol kifejezzem. A véleményem az ujsagrol
t1obb szempontbdl is pozitiv. Nagyon jo, hogy
végre van a Commodore-tabornak is egy Vildga
amely = értékes tartalom +valasztékos kivitele-
zés. Van hasonlitdsi alapom: ismerem a Mikro
Magazint, a Mikrovildgot és a Commodore
egyesiileti lapot is (sajnos). SGt, van egy pdr
Commodore User is a birtokomban, amely a
CoV angol "Gsapjdnak” nevezhetnénk. A Ié-
nyeg: a CoV a lehetdségekhez képest szuper! A
stuffok jok, az ismertetGk ugyszintén és most
madr a képek mindsége is j6 (4-5. szdm). Viszont
egy nem tetszik nekem. Mégpedig az. hogy tul
sok a "Kis Gertd-tipusa levél. (Megjegyzem,
ez az én bunom: én valogatom ossze, hogy
milyen levelek keriilnek bele az Gjsagba —
CoVboy) Ami nekem, és szerintem masnak is
j6 poén de a j6bol is megdrt a sok. Szerintem ez
szamitogépes ujsag €s a levelezési rovatban se
szakadjon el az Gjsag témaitol. Kis Getto&Co.
csak sajdt magadt jdratja le azzal, hogy olyan dol-
gokat ir a levelébe, amit cenzirdzni kell. Ha le-
hetne, levelemet k6zold le ugyanis nem hiszem,
hogy én vagyok egyediili akinek ez a véleménye.
Udvozlettel: SZAKACS MIHALY, Szdkszend
U.i.: Irj, ha van kedved és szilkséged van vmire
(nem GREEN BERET-poke-ok keresése!!!),
hatha tudok segiteni.

CoVboy: Na igen. Ere a kérdésre mar fel
voltam készilve — bar hosszabb valasz-
ra lenne sziikség. Lekozlom a leveled, mert
tényleg nem vagy egyedul ezzel a kérdéssel
— harman vagytok. Egy masik valaki kevés-
bé amyaitabban fogalmazott: azt irta, "A le-
velezésnek semmi ertelme, pusztan a réhog-
tetést vallalja fel. Vélemenyem szerint, az uj-
sagnak a problémakkal kéne foglalkoznia (ha
egyaltalan vannak)”. Persze ezeket a megal-
lapitasokat ugy teszitek, hogy nem latjatok a
levelezést és teljesen figyelmen kiviil hagytok
két dolgot: egyrészt nem nektek, hanem ne-
kem kell valaszolnom a levelekre, masrészt
ez egy Ujsag (pardon:egy konyv), nem pedig
Commodore Informacios Szolgalat (az infor-
macioért ugyanis fizetni szokas). Persze ez
nem azt jelenti, hogy nem kapja meg min-
denki a kérdésére a valaszaimat (ha tudok
feleini a kérdésre), de a miheziarias végett
esetleg nem artana figyelembe vennetek.
Természetesen mindenkinek vannak problé-
mai, nézzunk néhany tipikusat: mit kell csi-
nalni ebben-meg-abban a jatékban? nem
masolnank-e le ezt-meg-azt a jatékot? miérnt
nincs mind a 32 oldalon jatékleiras? miért
van annyi 64/Amiga/PLUS4 az Gjsagban és
miért nincs inkabb helyette tobb 64/Amiga/
PLUS4, mert a 64/Amiga/PLUS4 igazan meg-
érdemelné, hogy tobbet foglalkozzunk vele?
miért csak havonta jelenik meg? hogyan le-
het 64-es programokat atimi PLUS4+ve? és
Amiga-jatékokat 644e? — és igy tovabb,
csupa eimés kérdés. Végiil is valaszolhainék
ezekre az djsagban is, de az egyrészi kissé
egysiki lenne, masrészt az olvasok 85%-a
felszaladna tole a lakasanak a plafonjara —
ezért az ifyen problémakkal inkabb maganle-
véiben foglalkozom (ha foglalkozom). Az
ujsagban ezt a 2-3 oldalt inkabb szdrakozta-
10 jellegimek akartam (“Commodore Matyi”)
— ha nem tetszik neked, akkor azt sajnalom.
Ha nem harman lesztek, hanem haromezren,

akkor be is fejezem itteni mikodésemet és
1.75 valaszthat az alabbi lehetdségek koziil:
1. az emlitett érdekes kérdésekre fognak va-
laszolni (tok izgalmas lesz, bizonyara min-
denki szivesen olvassa majd); 2. ures lapo-
kat "n ak” ide (mindenki irhat bele le-
velet es rogion meg is valaszolhatja maga-
nak gy, hogy tetsszen is neki); 3. eladjak
azrt a helyet reikdamnak (oldalanként 20.000-
ért), ahol eddig a levelezés, a C-nyelv,
ELITE-sorozat és az egyéb nem tetszd dol-
ok voltak és kaszalnak rajta egy szazast
igy legalabb bamulhatod, hogy mennyibe
kerul Zalaegerszegen egy uj kavéfozo auto-
mata vagy esetleg megtudod, hogy életed
nem lehet teljes, ha nem hasznélsz Libresse-
betétet). Széval maradhat ilyen a levelezés
vagy valasztasz egyet a felsorolt harombéi?
Az utdbbi esetben még 2.997 levelet is kér-
nék szépen...

Feminista mozgalom

Kedves CoVi!

Ne dobd el a levelemel. mert nemcsak az alma-
petéknek van joguk naturista izgalomgorbéji-
ket megnoveszteni a lapon, hanem a kontakt-
lencsés intelligencidjukat elrejié csocsikéknek
is. A mi befogadGképesseginket csak szellemi
kilométerben kétlik, de kiléban nem. Legaldbb
ket kilot hiztam, mig végigfrocskoltem rotyoges
kozben az ujsdgokat. Ha kiszdmitom a nedves-
ség €s izgalomvesztesegel Joule-ban €s megka-
pom g-ban, akkor is a veszteség 16bb mint 2 cm
(Széitében, hosszaban vagy agyveldben? —
CoVboy). Estére didzsoba megyek a kornyéek-
beli 6lomtetiikkel, de ha lefekve sem birom fel-
huzni a huzézdrat, akkor oregfid; fogyokirazni
fogok. Ajanlom neked is, olvastam cip6 dagadt
a melled alatt. Ajdnlok egy receptet nemcsak
neked, hanem a tdbbi jofelépitési fivtoknek! L.
Ne olvass piros konyveket, 2. vidam vicceket, 3.
f6leg a covi rovatot keriilni. En nem bunkd ga-
liba vagyok, hanem depresszikus, a rohogés pe-
dig hizlal. Ezért ajanlom, dllapodj meg a 2 ol-
dalndl, az angol szavakat, rovdsirdsos gépciki-
ket 10r0ld a levelekbdl. Gondolj a szoknya €s a
fej dirtalmdra is. (Nem tudtam, hogy a kettd
Osszefligg; eddig azt hittem, hogy az elsonél
az a lényeg, mi van alatta, a masodiknal pe-
dig az, hogy mi van benne... — CoVboy) e
azért mégis vigyazz az alakodra, a kover embe-
rek humorosabbak. Puszillak a kornyékbeli
olomtetiik nevében is. A nevem nem fontos. de
gondolom nem kell félteni a fantaziadat — ga-
ladtetinek vagy Miszoszesdcs-nek  nevezel.
Vagy tudsz jobbat? TETUDOD, Valahonnan
CoVboy: Kedves Lady Megabrain! Némi ret-
tenettel vegyes tisztelettel koszontom a CoV-
boy-Postaba benyomult NGi Intelligenciat......
E*%5# # #$0$5598%+# ... Elnézést, egy rovid
technikai szunet volt, mert valami kiverte a
biztositékot (vajon mi?). A fogyokdrat a mai
nappal megkezdem, bar addig el akartam
halasztani, mig akkora nem leszek, hogy
nem férek at a Lanchidon. A leveled igen tu-

Tippek&Hogy késziil a Megalevél?

Szevase CoVboy!

(A levél elsd két oldala ELITE-csevely, ami
orokzold, de most nem foglalkozunk vele —
CoVboy) A lap kiilcsine bizonyos szempontbdl
“"mindegy”, mert (bdr tudom, hogy a bolondnak
mindegy) a CoV-t szerintem a belesin mdr elad-
ja (és fOleg ez!(a dontd)). Az 1.75-€ a sz6-rova-
tot esetleg a Postdval egyunt leheine szerkesz-
teni, hogy egységesebb legven a szerkesz1ok €s
a lap kinézete. (Ez nem jo tipp, mert a Posta-
ban aHalaban hilyeségek vannak, mig az
1.75-ben az okossagok. Sajnos alacsony az
1.75+ovat olvasottsaga... — CoVboy) s ol-
vasoi Tokos-Mdkos OK. de 2 oldal pont cléeg
beléle. (Ez a rovat a mi "védekezd reflexink™:
ha valaki elegedetien azzal, hogy valamelyik
géptipussal keveset foglalkozunk, akkor tes-
sék — oda lehet kildozgetni a stuffokat.
Egyébként mindig akkora, amekkora hely
maradt azon fell, amit feltétleniil bele akar-
tunk tenni az gjsagba — CoVboy) A C-nyelv
¢s a Programozdstechnika rovat I€te (vagy in-
kabb nem Iéte!) a lap jellemsi valamennyire.
Lzt ugy ertem, hogy valdszinuleg azert vannak.
hogy ne lchessen ujjal mutogatm a lapra, hogy
ez “esak” jateklap (pedig ez nem o szegyenl A
veleményem az (bar magam 1s programuosga-
tok), hogy jobb lenne, ha nem lenne. Nz tall
hogy meég a leggobb modulok mellert sem fehet
havi 2-3 oldalon programozast tamitani meg
alapszinten sem (foleg -1 nem) (Na j6, ebben
igazad van, de ha mar elkezdiuk a C-1, akkor
be is fejezzilk. Egyébként abszolit nem
érdekel benniinket azoknak a véleménye,
akik szerint ez "csak” egy jatéklap — a popu-
laris téma ugyanis alialaban kozonségsiker-
rel jar. Meg egyébként is le vannak... rajzolva
Kis Getto altal — CoVboy) A " +4" a CoV 5-
ben mdr 4 oldal, szerintem ez 1s tulzas, 2-3 ol-
dalra lehetne "redukdlni”. (Na igen, fogad-
junk, hogy nem PLUS4-ed van! - CoVboy)
Es igy talan beleferne a lapba (ami nem artiana)
+ | részletes leirds. Mas. A megalevelek olvas-
tdn (mdrmint azutdn. hogy soronkent omlotiam
be a fotel ald) arra az dllaspontra jutottam,
hogy ilyen emberek egyszerien nincsenek (még
ha figyelembe vesziink esetleg egy fGiskolai to-
vdbbképzést, esetleg tanfolyamot!!!), ha van is
valami alapigazsdg a megalevelekben, azokat
"teljes-fegyverzetiskben” csak is egy The Mega-
levél Construction Kit-tel lehet Iétrehozni (fel-
1ételezve, hogy csindltdl egy ilyet; esetleg meg-
rendeltél a Kazettakiildé Szolgdlainal egy Text-



Ed-et, és ez lett beldle..). Na de [élre a tréfd-
val, végiil is annak Oriilni lehet, hogy legaldbb
irni tudnak a Megllevciek iréi (kivév Ku Gel-
to-t, mert § egy killén kategoria). (O,
igen... — Co ) Ezutin Gdvozlom Kodreﬁn
urat, aki még mindenki '89, hdtha kardcsonyra
mcglep mmm '90-es felirattal... (Nem
CoVboy) A Posta rovat
(Eordu& el, mert szambedicsérlek) a legjobb az
egész CoV-ban (hogy ez most kritika, vagy di-
csérct ez az 1.75 €s a Te szempontodbdl nézvén
mas...), €s t8lem akdr a 172 ujsigol is elfoglal-

hatnd ( alapanyag megvan
hozzal N.%o\moy) pl. C és programozds he-

lyett... (mdr megint ugyanez a lemez!)

BALINT JOZSEF, Szolnok

COVbz Na igen. A Megaleveleket lehet
hogy én irtam a TMCK-tel. Text Ed-et is is-
merem tokiig volt szomszédom... De az

sincs ldzirva. ezoket a leveleket 815
emberek irtak és irjak azota is. Csak egy ide-
je ritkdbban be dket a CoV-ba.

Dy Corins e IOASE ovi. b agumben
azt kérdezték, hogy mi az a cartridge és ha
nekiink van, akkor kildjik el lemasolasra; a
masik levél azt kérdezte, hogy mivel tud be-
tolteni 64-en, mert hallotta, hogy LOAD-dal,
de ilyen gomb nincs a gépon Félreértés ne
essék — komolyan gondoitak! Mindketten
budapestiek voltak és a bonhkon _1évd név

megegyezett a telefonkonyvben lévdvel

Boksz

Udvzollek CoVboy!

Hatalmas kéréssel dllok el8. Birtokdban vagyok
egy szuper jatéknak, de nem tudok vele mit kez-
deni. ( azd le! — CoVboy) Ehhez kérnék
egy kis segitségel. Rendes fickénak ismertelek
meg a CoV-bél, 1gy hdt remélem segitesz. Vagy
ha nem, vdltok par sz61 CoVboyné-val az érde-
kedben... (CoVboy-nét tegnap formattaltam,
szdval nem vagyok megijedve... — GoVboy)
Egyszoval egy leirast szeretnék. A bardtaim
ugyanis mindig kajdn rohogésbe kezdenek.
amint megldtjak, hogy mar megint ezzel a —
szerintiik 6kor — jdtékkal kinlédok. A jdték ci-
me POOYAN., de Lufis Tdmadds néven is ren-
geleg "gydjtét” orvendeztetett meg. Teljesen el
vagyok keseredve! Mar 16bb hete nem birok el-
aludni, mert mindig az a kérdés motoszkdl a fe-
jemben, hogy a jaiékban mér’ a birka fogja a
nyilat?! (..) Azzal késztetlek helyes dontésre,
hogy ha a CoV nem kozli a leirdst, raduszitom
Devényi Tibit a "Hdarom Kivdnsdgbol” azzal a
kéréssel, hogy bokszolni szeretnék veled a
Sportcsarnokban. El6re is mindenért koszi!
SEBOK GABOR. Jaszberény

CoVboy: Mielott meggondolatian_cselekmeé-
nyekre ragadtatnad magad, koziom néhany
paraméteremet: mag 274 cm, su-
lyom 456 kg (de még fejlodésben levd szer-
vezet vagyok). Minden lépésem 4 mérfold,
de a fejemet minduntalan beverem a villany-
drotokba. A japani foldrengéseket én szok-
tam elGidézni, amikor diihosen mppamok Az
ocsémet King Kong-nak hivjak es évek 6ta
king-kong-fuzik. A miltkor bemutattam Mike
Tyson-nak egy jobb csapottamat — azdta
visszavonult a boksztol és csak sakkozik (a
jové héten majd mutatok neki egy kombinalt
tamadast a vezérszamyon...). Akkor bokszo-
lunk? Egyébkeént szerintem azért fogja a bir-
ka a nyilat, mert Robin Hood szabadsagon
van. Vi példaul azért, hogy le ne essen.
Vagy azert, mert valaki ezt mondta neki.
Egyebként nem tudja valaki, hogy miért fogja
a birka a nyilat a POOYAN-ban?.

Bugsy a tavolbél

Tisztelt TC!

Orommel néziem volna a képeket, amik a prog-
ramleirdshoz tartoznak. de sajnos nagy sotét
foltokat ldttam csak. Mds. Azt kell hinnem,
hogy egy nagy dllat vagy, mert a JEAN of ARC
program megvan 64-esre is. Az ujsdgot igazdn
nyomtathatndiok szabvdnyos méretben, hogy
kevesebbet kelljen fizetni. Azért j6 a lapotok!
Maradok tisztelettel: FRANKY from Gydr

U.i.: TC means TIRPAK COVBOY.

CoVboy: Jé! A leveled azutan jéit

CoV 4.'63 5. mir megjelent. Taian gty A
benne sotét foltokat, mert egy helyiségben
tartézkodial magnddll Vagy csak a sajit
agyadat akartad zni? Azonkiviil
emberszabdsl vagyok: a "JEAN of ARC" le-
het hogy megvan 64-en — mi azt irtuk, hogy
a JOAN OF ARC nincs meg. Az A4-formatum
pedig csak a Postanal nem szabvanyos mé-
ret, kedves Franky (ez a Frankenstein becé-

Mformi‘ m ént mit sz6ina anyuci,
ha moglim.i)hogy miket irltil:: m;donfilo
ujsagoknak ﬁmyvdm-k). te kis fiiles tejtartd
alkalm

Levelezés V5.0 |

Tisztelt Haz!

Csakhogy végre az orszdgban Osszegyilt annyi
manna, hogy megjelenhetett a Commodore
World neva vardzslat. Eddig minden példdnyt
kiolvastam, még a "C nyelv" nevii szbgesdrét
akadadlyt is (pedig abbdl nem sokat sikeriilt be-
fogni sziik kapacitdsu ¢eimémbe). Kedvenc olda-
laim: az 1.75 vezércikke. az ELITE-sorozat, na
meg a nagybecsii CoWboy megapostdja. Nagyon
komditam a CoW S5-ben az ELITE részt, mert
eddig a célpontazonositét nem haszndltam,
minden arra kolbdszold hajét letdmadiam.
(06064... azt hiszem, errdl a mar volt
sz6 a CoV 7-ben... — CoVboy) Osszeroglalva

; Hm... mdrmint az 1 3/4 nyelvén, vagyis: ez az (-

sdg mulumegaszuperhnperglga i tagdolse (Bo-
csanat, nincs letoltve a cirill k; észlet!
CoVboy) és ne villoziassanak a tartalmon.
Kicsit mdr unalmasak azok a levelek, amelyek
folyton mads ujsdgokkal példdléznak +sirnak az
ujsdg drdrol, kilsejérdl. belsejérdl. (Ezt sem én
itam, de mintha csak a szivembdl szélna...
— CoVboy) Kérlek, minden levelek Gsapja,
postagalambok parancsoldja, postaldddk kird-
lya, CoWboy, valamilyen informdciétovabbito
eszkoz utjdn pl. levélben, vagy a Wildgot jelentd
lapokon (csak ne fiistjelekkel!) vdlaszolj lelkes
olvasdd levelére. TAKACS ATTILA, Bozsok
U.i.: mellékelek vdlaszboritékot, vdlaszbélyeget,
vélaszlevelet (a nem kivant rész térlendd) (Volt
benne mindegyik — CoVboy).
Ui wi.-je: nem lesz a Load Error mese folyta-
tdsa? (Nom mert sokan fel voltak haborodva,
hogy "mé’ nézik man ijen hiljének az ol wa-
sékatt™ — CoVboy)
CoVboy: még nem valaszolok, mert most jon
Attila mellékelt valaszievelének a bemutata-
sa. A levelezésnek ez a formaja szerintem
csodalatos modszer, ennél mnr csak az len-
ne fejlettebb, ha valaki moglma a levelet, el-
jonne ide és vaimo!na maganak postara
adna, hazamenne és vama a levelet, majd
amikor megkapta a sajat valaszat, tokélete-
sen elégedett lenne vele... A valaszlevél:
Kedves/nem kedves levéliro!
A levelednek nagyon orultink/nem oriltink.
Nem is tudjuk, hogy birtuk ki iddig enélkil a
szépség/papirkosartoliclek nélkil. Koszonjik a
dicséreteket. Nem volt még/volt mdr hozzajuk
szerencsénk/nem szerencsenk. A kérdésedre a
vdlasz rovid és velGs/hosszu €s csontos: A carl-

ridge poke az egy olyan dolog, mint az uborka-
konzerv, csak nem viselivisel kalapot/ (A
vélasz kedvenc rovatodban, el Vboy)
Szivesen/nem szivesen vilnuultunk ha valami
kérésed van fordulj/ne fordulj miskor is hoz-
zénk. A viszont/soha viszont nem olvasisra,
Udvézlettel/idvozletlenial:CoVboy/1/ 0.75.
Kelt: 1990/1991/2000;... év LII/IV/... hé ....n
CoVboy: Hit erre nem tudok mit valaszolni.
ma“ kilét és soronként beomlottam a

Sulyos eset (Kritika #5214.)

Hi CoVboy!
Amikor megvettem a CoV 5-6t (2 napl uzson-
napénzemet feldldozva), mgerenmﬁl éreztem,
hogy Parker-t ragadjak (again..). "' "Orémmel és
némi keserd szdjizzel” —(el6ite éppen fokhagy-
mds szendvicset ettem)— vettem kézbe a sza-
mot. Azért drimmel, mert a szinvonal a 2xesé-
re n6tt. Mdr a cimlap is egész mdshogy néz ki,
mint pld. a CoV 1. csomagoldsa. Azt a "gydnyd-
ri” Mavashi-gerit, amit az a ninja (?) lekanya-
rit, még Bruce Lee is megirigyelné (érdekesen
vnnnak a ldbai megrajzolva). (Aha, ez is Orok-
zold a. Eredetileg Erle Stanley Gardner:
assériilt ninja esete c. krimi cimképé-
nok k&zul( CoVboy) Viszont szomordan
ldttam, hogy Kodrednnak mégsincs Onkritikdja
(89 néha 90). Miutdn kinyitottam a konyv(!!!)-
et, ismét kellemes meglepetésben volt részem.
A CoV-16] megszokott elmosott "técsa™-fény-
képekbdl egészen helyes kis foték lettek. Ugy
latszik, nyomddndl mégis vannak Commodore-
rajongok is. nemcsak gdtlé tényezSk (taldn Fe-
rit kéne megkérdezni a Szomszedokbal). Géczi
Zoltannak meg uzenem > van ELITE 2, cime
SPACE ROGUE. (Az nem ELITE 2, barmeny-
:zl':o is meg akart gyozni rola |onohany olva-
k, ez csak valami jotét Ielakbol Inlolyolag
vélt azza a kdztudatban. a szo-
bam falan van egy plakat a jatékrol — velet-
lenill sem ugyanazok a szerzdk, gyartok és
terjesztok. Vagy gondolod, hogy egy olyan
sikerprogram, mint az ELITE, folytatasanak
reklamkampanyabél kihagynak azt a tényt,
hogy ez a 2. resze?! A SPACE ROGLIE csak
egy "kicsit" hasonlit az ELITE-te  na és?!
Ez lenne az elsd eset, hogy valamelyik soft-
ware-cég ellopja egy masiktol a mar sikeres
otletet?! — CoVboy) Két lemezoldal (borzass-
16!). A Balogh Zsolt nevi software-kereskedo-
nél 20 Fi-ért beszerezheti. Cimét megnézhen a
Mikrovildg vagy Mikro Magazin adok, veszek.
cserélek rovataban (ha ugyan hajlando hozzdér-
ni ezekhez). Szerintem is a CoV a legjobb hazai
szamitogépes lap. Igaz nem nehez santak kozt
futébajnoknak lenni. Az SpV-nél is sokkal jobb
(humorosabb, felszabadultabb, viddmabb). A
SpV olyan merev, mint a f.. ("rossz az, aki a
rosszra gondol”) ... feudalizmus a XVII. szazadi
Kelet-Kozép-Liurdpaban. Lrrdl jut eszembe: a
Heltai-Brothers honnan tudja. I\ngp pocakod
van és hogy tul hosszu a farkad? Talan a CoV
valamelyik szdmaban megjelent rolad valami
aktfot6? (Természetesen. Minden 2.000.
CoV-ban a 6. oldalon vagyok lathatd, illetlen



pozban egy C-64-gyel. Ez specialis vegytin--

taval van nyomva, ami csak ho hatasara valik
lathatova — Ok is csak akkor vették észre,
midon a tlizre vetették és elStintek elképesz-
t6 korvonalaim... — CoVboy) Egyébként mit
szOlsz hozzd, hogy kaszirdlni akarnak? (Kitord
orommel fogadom az eziranyu oOtleteket,
ugyis csak a baj volt vele eddig is. Van még
valami megatipp, hogy mely alkatrészeket
kéne meég eltavolitani rolam?! Esetleg hirdes-
sek palyazatot, hogy a Megalevelek bekildGi
kozott enékesebb darabjaimat sorsolom ki?!
— CoVboy) A King's Singers-be elmehetnél
énekesnek. Vagy megelégednének csak egy kor-
bemetéléssel? Mindenesetre a Heltai Bros vér-
furd6t akar rendezni (talan nem tetszik nekik a
stilusod). Ismerdseim kozul néhdnynak nem
tetszenek a bunko vdlaszaid a levelekre. 1aho-
nak tartanak, de ne aggod), €n csipem a tusko
embereket. (Megnyugtattal... — Vboy) Na.
témat valtok: Jo. hogy 4 oldalra csokkent a
programozads (legkozelebb 2 legyen!). Oriilnék,
ha megsziinne az Elite-sorozat 1s, kezdem anni.
Tul dreg program (€s béna is). Soltész Gyorgy
levele a CoV 4-bGl nagyon tetszett. Elethien
abrdzolja egy C/+4 wulajdonos bonyolult gon-
dolatvilagat. Jo otlet volt Gal Andrastol a Raid
Over Moscow leirdsa. Bar €n inkdbb azt ajdn-
lom, hogy a Pacman-1 kozoljétek sorozatban (1
szam — 5 oldal Pacman). A 28-ik CoV-ra taldn
vége lenne. Nem kell Total Echipse vagy F-14
Tomcat leiras? Termeszetesen nagyon olcson!
LUtdnvétellel elkildom Sket (1500 Fr/db). Irlya-
tok a maduszrol is egy ket szavat! Tsokolom!
L.i: Nem artana lassan egy Bard's Tale leiras.
A CoV 7-ig turelmesen varok. mint egy doglot
birka. Ha addig nem jelenik meg a CoV hasdb-
jain. olyat teszek. amilyet utoljara I. Istvan tett
a tatdrjdrds idején, aztan lesz siras €s protézis
csattoglatasa. Good Luck!

OPI (azaz ORCSIK PETER). Tatabanya
CoVboy: Hat ezt a levelet sem én irtam a
TMCK-tel! Viszont nem nagyon tudok ra mit
valaszolni... ha esetleg az anatomiam a to-
vabbiakban is ilyen behatoan érdekelne, ak-
kor keresd dr. Veress Palt — majd az G rova-
taban valaszolok. Egyébként nem voit a CoV
7-ben BARD'S TALEdeiras, szoval azoéta
megtort szivwel gondolunk rad (szegény |.
Istvan ugyanis a tatarjaras idejen mar 203
éve halott volt).

Egy masik sulyos eset

Hello. CoVboy!

Végre legy6ztem a vildag ellenem iranyuld galdd
Osszeeskilvésél, €s beszereziem a CoV eddigi 5
szamadt. Orémomben madarat lehetett volna
velem fogatni, de dtlapozva a kOnyvsdgokat, a
madarak elrepiiltek es némi bdnat koltdzott
amugy repeso szivembe. Ugyanis €n C-64 tulaj-
donos vagyok, emellett jaiékrajongo. Imddom a
nehéz jdtékokat, valamint az annal nehezebbe-
ket. Ezért orulok hat majd’ 3/4 szivembdl a
CoV-ban megjelend leirasoknak. térképeknek,
poke-oknak. De mivel én kisujjal végigmentem

A=

a Dark Side-on, a Towal Eclipse-en meg a
Strider-en is mindenfele cracker-segitség nél-
kil, taldn joggal elvarhatom, hogy ujabb — sét,
nehezebb jatékokrol irjatok. Ezt a szakallasnak
is Uzenem!!! Ha nem ertitek mire gondolok,
irok példakat. Tehat pl. 1lyan a Space Taxi, a
Donkey Kong ¢€s ezer hasonlo jaiék, megemlit-
ve akdr a most megjelent Save New Yorkot is.
Taldn az 1.75-nek ez 1ul nehéz, vagy 14l 4j? Ha
igy van, akarmikor megkereshetnek a fogaddo-
ramon, koleson is adhatom akdrmelyiket. Ne-
kem a SNY-bdl egy gyari tiszteletpéldinyom
van, ugy két hete (még jo. hogy a Creative Soft-
ware elndke régi jo haverom). Ha esetleg meg-
vannak ezek az 4j jatékok nektek, szivesen kul-
dok leirast. Viszont a fent emlitett harom jaték
leirdsa mellert a CoV-ban madr csak a postdnak
maradna hely, ahova a kovetkezd levelem ki-
vankozik majd... Tehdt Osszefoglalva az clsé
részi: szivesen segitek barkinek. de csak nehéz
jatékokban. Pl. egy Tir-Na-Noggal senki se me-
részelje zavarni személyem. llyen esetekben
zaklatds miatt feljelentest fogok tenni. Amugy
egy aranylag normalis baratommal csindltam
egy ldorégesz-szerl adventuret, csak még nincs
cime. Ha lesz, és igényt 1artotok rd, esetleg el-
kildom nektek, leirassal egyutt. Mit szoltok?
(Sejtem...) Nem egy piskota jaték, az szent (aki
csinalta). Bizton allitom. hogy az 1.75 nem ké-
pes a kiilldetést teljesiteni, tehdt:"drink™!!!
Amikor a létszdam madr 1.25 kéril mozog, indul-
hat az agytorna! Varom a valaszt, helyesles ese-
tén kildom a lemezel (van floppy-tok?). vagy
esetleg a kazettdra kesziett verziot. Ez utobbi
nem tokéletes — neéhany forrd helyzetben ki-
fagy — mert atiraskor a baratommal "drink™...
Visszatérve a CoV-ra: eliekintve a levelem elso
részében emlitett nehezen megbocsathato hi-
batol, szuper. Megeriem. hogy a boritok elké-
szitésére nem Boris Vallejot vagy Frank Frazet-
tat kértétek fel... (Hanyszor kell még elmon-
dani, hogy nem mi vagyunk a Frazettakuldd
Szolgalat?! — CoVboy) Gondolom, Kodredn
Zoltdn sokkal.. olcsobb. Mdr intézkedtem.
hogy a kézeljovében nyerjen egy palyazatot vagy
egy kozonségszavazdst. Van kidllitdsi anyag?
Erdeklédik a British Museum...! A leirdsokrol
annyit még, hogy néha pont a megfelels hosszu-
saguak. Nem nagy baj. Az Elite-1 pedig megir-
tam kétoldalas részekre osztott képregeényben.
kell? Bolintds utdn nehany sz6 a jogdijrol: fela-
jdanlom az 1.75-nek “"drink”! A programozds-
technika a programozoknak kevés, a jatekosok-
nak sok, nekem elég. Az olvasoi 10kos-mikos
kicsit édes, kicsit sos. de azért ehetd. Végil a
CoVboy posta. Hat igen. Jol esik megdllapitani,
hogy a CoV-posta oOsszeségében megfelel a
Commodore-tabor 1990-es elvardsainak, mind
a marhasdgokat, mind az értelmességet tekint-
ve... Te CoVboy! Mit sz6Indl ahhoz, ha szerzo-
dést bontanal a CoV-val? Bomba allast ajanlha-
tok: mi lenne, ha te vezethetnéd az dltalam
szerkesztelt Paraboldr” Ha megfelel, vdlaszolj,
mert akkor visszautasitom a ram varo kozt. el-
noki széket! Arkust természetesen egy Kicsit
odébb tenném, €s van még néhdny drasztikus

tervem. Persze, a politikdt ablakostél kivag-
ndnk a miisorbol, de béven lepipalhatndnk né-
hdny szatirikus magazint, példdul a "Szegényes
évszakokat” vagy a TV-hiradot. Ha szeretnél
zardjeleket tenni a levelembe és vdlaszolni is
akarsz, a valaszi elGszor kuldd ¢l nekem, €n 1s
“megmitom”, ahogy te az olvasdi leveleket.
(MEG MINDIG NINCS cenzura! Teljesen anti-
demokratikus modon, csak én muthetek —
de akkor is csak az értelmezd szotarban
vulg. kitétellel szereplé szavakat — CoVboy)
Udv, byte-prérik gancsnélkih (?) lovagja!
CoVboy: Ettdl a levéltdl nem a fotel ala
estem be, hanem 6-8 emeletet atszakitva
egyenesen a pincébe zuhantam. A Parabola-
ban szerintem nélkulem is el fogsz boldogul-
ni... Az allasajanlaton persze gondolkozom,
de addig is dugdosom a leveledet 1.75 eldl,
mert esetleg téged ultetnének az én nehezen
megszerzett udvari bolondi poziciomba a
CoV-nal. Hat ennyi. Drink! Hukk...

Stewe™-egyveleg két levélbdl

T.kobboj!

Az ujsdgrol a véleményem: szoddval majdnem!
elmegy (elsé bekezdés azért nincs, mert a
nyomda is elhagyja a kobboj postanal!) Az uj-
sdg boritdja egyre dogosebb! Mdr csak Kodre-
dn enyhén dilds grafikdit kéne eltuntetni (le-
nyomatni! lemosni! leradirozni!) mogile €s ak-
kor madris tetszetdsebb lenne ("Ismeretlen va-
ddszgep az Alpok felett”). Nem volt szép dolog
16led, hogy amit Soltész Gyorgy levelére vila-
szoltdl, nem fedie teljesen a valosdgot, Az sem
szép dolog. hogy a leveleszo rovatot esahnem a
felere fogyasztottad a CoV S-ben (annyira nem
volt meg clhizva...) Jokat gorcsoliem Kis Getto
levelein (Nagy a kis? Mdrmint a betd?) Mennyi
a tiszteletdija? (Nothing. Csak a két szép sze-
memert rajzolgat — CoVboy) Azon gondol-
koztam. hogy levelem szovegét magnokazettdra
mondom (természetesen rappolva, és kemény
kreccset nyomatok ald). de nem akartam tonk-
retenni amugy sem tul j6 TESLA lemezjdtszo-
mat (ja. hiszen 10 sincs benn) és biztos félreér-
tették volna, Ertem ez alatt. hogy a DATASET-
TET (jol frtam?) rddugjdk a C-6d-re ¢s be-
L.OAD-jak uj RAP szamomalt. Ha szipen meg-
kérnek rd ismet tollat ragadok ¢s papirrasetem
a Firestarter lefrdsat (alfenebe. hd mer magaz-
lak??). Lenyomathatod a gesétadba. Pertut
meég nem attunk, de dlliolag tegesodhetunk.
Hat akkor csd kobboj!! Uli: Gondoltam rende-
lek néhdny CoV-ot. de mikor ldttam hogy 82 ru-
pia az dra, kicsit le taldltam merevedni (Mert
nem olvastad a modszert, ahol 59-ért lehet
rendelni — CoVboy). Nem lehcine, hogy a lei-
rasért cserébe egy extrabonus CoV-ot kapok?
(Nem mi? Jo van.) Az esetleges sajidhibdkért
elnézést kérek (beteg vagyok. sdrgasagban
szenvedek). Egy hét mulva jott az Gjabb levél
tole... aztan meg egy: T. Cobboj! Ezt a levelel
azért kuldom (10bbek kozott), hogy megkerdes-
zem, Ki (mi) a csoda az a Kodraan” Ekvivalens
lenne Kodredn "89-cel? (A leviapon a-val irad.
Szivesen megmutatnam, de nem kuldom visszu,
mert hatha megtartod). Szereztem it a lemez-
jdccodmba (Gha!) tehat mdr bele is kezdiunk uj
RAP szamunkba. melyet valami olcsé kazetldan
majd elkilldiink. (Johet, ugyis billeg az asztal
laba... — CoVboy) A felvételeket egyébként
Williams Ogretti (amerikai olasz az ipse)
hangstudidjaban rogzitettik (Lehet hogy 6 is
megorvendeztet néhdny dilés pergamennel?)
Tdvolabbi céljaink kozé tiztik ki a 3D-s (free-
scape igaz?) levelet, melyet médr dobozban kiul-
diink el. S6t jovore (mdr folynak a kisérletek)
hologramot fogunk kildeni! Egy kicsit azért tu-
dunk nem? A STEWE-r6l a ™-et le ne felejisd.
de a Hufndgelt azt hagyd ¢l, az nem tetszik!
(Bocs’ a levelemben jatszottam egy kis sza-
bad képzettarsitast — CoVboy) Ja igen... A le-
vélben el6forduld hibdkért a szerzd... de hat
ismered a rizsat! STEWE™ (alias GRANICZ
ISTVAN), Zalacgcrszcg

CoVboy: Fogsz imi a jovében is, ugye? Mert
akkor esetleg disszidalok a Tejutrendszerbdl
vagy a keritesnél fogok acsorogni minden
nap és vadul morgok az erre jard postasra
(ha jon tGled levél, akkor meg is harapom).

Minden olvaséjanak kellemes nyaralast kivan CoVboy&1.75! Viszlat a nyar végén!



, KoszoJozsef

" Kiihne H.
MUSZERKAPCSOLASOK AMATOROKNEK

A konyv olyan, az elektronikus aramkérok irant ér-
dekl6dé amatéroknek nyljt segitséget elsdsorban,
akik mérd- és vizsgalokészilékeiket sajat maguk
akarjak megépiteni. A 30 kiprobalt kapcsolasi példa
viszonylag széles olvasokorhoz hivatott szolni. Ezen-
kivill egyéni koncepciok kialakitasara is 6szténéz, va-
lamint bepillantast enged az elektronikus mérékészu-
lékek készitésébe.

Vilagosan targyalja a nélkilozhetetlen elméleti hatte-
ret, kiemelve az alkalmazott képleteket. A szdveg ke-
rili a koddés megfogalmazasokat, de nem is vész el a
részletekben. A kdnyv a bemérés elésegitésére a 113
abran kivil 58 oszcillogrammot is tartalmaz. Ez a lat-
vanyossagon kivil sok esetben kozvetlen informéaciot
is jelent.

Tartalom:

Analog és digitalis, egyen- es valtakozoéfesziltség-mé-
ré készilékek / Analog és digitalis frekvencia- és id6-
tartammeérdk / Kisfrekvencias amatdr oszcilloszkopos
négycsatornas elektronkapcsol6 / Analég és digitalis
hémérdk / Hémérséklet-szabalyozo kapcsolasok mé-
rési célokra / Laboratoriumi tapegységek / Szinusz-,
négyszog- és haromszogjeleket elGallitod jelgenerato-
rok

210 oldal Ara: 195,- Ft

K 6sz06 Jozsef

CSEREPKALYHAK
ES CSEMPE-
KANDALLOK

A kdnyv a szerz6 nagysiker( Kandallok c. kdnyvének
szerves folytatasa, amely két kiadasban fogyott el és
ma is sokan keresik.

A cserépkalyhak épitésének divatja egyre terjed, de
igen kedveltek a csempekandallok is. Az Gsszes la-
kas 80 %-at jelentd, maganerdbdl éplld, féként egye-
di tervezésli lakasokban lehetéseg nyilik az igénye-
sebb belséépitészeti kialakitasra, szép cserépkalyha,
vagy csempekandall6 épitésére.

A szerzd kb. 150 oldalon, 150 abraval és 140 fekete-
fehér és szines fényképpel illusztralt igényes kényve
Osszekapcsolja az esztétikus, célszer(i és hasznalha-
té6 példak bemutatasat az energiatakarékos korszeri
flites mlszaki technologiai megoldasainak ismerteté-
sével. A tobbségiikben megépllt tervek, az alaprajzi
és méretezési példak, az anyagkivalasztasi és kivite-
lezési tanacsok, valamint a tartozékok és felszerelési
targyak nagy érdeklédésre tarthatnak szamot a szak-
emberek és az épitteték korében.

Tartalom:

Altalanos ismertetés / Epiletfizika / Fébb gyartma-
nyok csoportositasa / Hazai példak / Tartozékok, fel-
szerelési targyak

120 oldal Ara: 280,- Ft

Mészaros Lészlo
NAGY AMIGA-KONYV

A konyv a Commodore cég AMIGA szamitogépének
tulajdonosaihoz szdl, akik szeretnék a gépet haté-
konyan hasznalni. A kezd6knek segit az elsd |épések
megtételében, a volt C64-eseknek pedig a C64 és az
AMIGA-BASIC kozotti kilonbségek megtanulasaban.
Aki nem kivdn programozni, hanem csak a kész
programot szeretné alkalmazni, bGséges szoftveris-
mertetét és szoftver-Gsszehasonlitast kap. A konyv-
ben szereplé példak az AMIGA 500-ra vonatkoznak,
de futathaték az 1000-es és a 2000-es modellen is..

Vdrhatd megjelenés: 1990. julius

Kb. 170 oldal Ara: 190,- Ft

Kiadvanyaink megvésarolhatok a Miiszaki Konyvkiado Kando
Kalméan " Kényvesboltjgban (Bp. V. Bajcsy-Zsilinszky ut 20.), és
megrendelhetok az alabbi cimen:

KANDO KALMAN KONYVESBOLT

Bp., 5. Pf.: 581, 1374



