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AWAREZ CASTLE ajanlata karacsonyra

Még mindig a legfrissebb az orszdgban: WAREZ CASTLE! A vadonatyj jatékokat ndlunk taldlod meg a leggyorsabban,
ugyanakkor régebbi sikerprogramok is nagy valaszt€kban! Sziikséged van barmelyik programra, ami a CoV-ban megjelent?
Ok is 16liink kapjdk a programokat! A WAREZ CASTLE 64-es programkiild6 szolgdlat, CSAK C64-en és CSAK
LEMEZEN! Itt kovetkezik oktoberi/novemberi djdonsdgokat tartalmazé HOT WAREZ-kategoridnk:

01: CURSE OF RA: A VU LUNG-hoz hasonlo logikai jaték, néhdny upgrade-del szinesitve, nagyszeri grafikdval.
02: CLUE MASTER DETECTIVE: Nyomozos tarsasjaték.
BIGFOOT: Erdekes stilusi akciojaték, kival6 animécioval és grafikdval.
03: DIGITAL TANGRAM: Az ismert logikai jat€k feldolgozdsa 64-en.
ATOMIC ROBO KID: Mdszkalos akciojaték egy robot szerepében.
04: GOOFY’S RAILWAY EXPRESS: A DUCK TALES utdn egy ujabb része a Disneysoft sorozatdnak Goofy

kutydval és Miki egérrel.
SILKWORM IV.: Az ismert shoot’em up legijabb része (preview).
DONALD’S ALPHABET CHASING: A Disneysoft-sorozat 3. része Donald kacsdval.
HELLHOLE: Az AFTER THE WAR utdn szabadon.
05: MICKEY’S RUNAWAY Z0O: A Disneysoft-sorozat 4. része ismét Miki egérrel és Goofy kutydval.
HARD DRIVIN’: Az Amigds autészimuldtor C-64-en.
AVENTURE ESPACIAL: Hagyomdnyos meniivezérelt kalandjdték egy trbézison.
06/07/08: BUCK ROGERS: Egy ujabb klasszikus kivitelezési RPG a tdvoli jovOben, a népszerd képregényfigura

szerepében.
IKARI WARRIORS IIL.: A kommandd kiildetése folytatodik!

09: SLY SPY: Az OCEAN legfrissebb akciojdt€éka, amelyben szdrazon, vizen €s viz alatt néziink szembe az
ellenfelekkel.

10: TURN IT: Az ismert VU LUNG nevii kinai logikai jaték legijabb feldolgozdsa
RUGBY MANAGER: A menedzserjatékok kedvelSi ezuttal az amerikai profiligiban prondlhatjak ki
képességeikel.

PHANTASM: Brutdlis shoot’em up, aprélékos grafikai kidolgozdssal (preview).
CLASSIC TRAINER: Menedzserjaték egy versenyloistdllo trénerének szerepében.
SOCCER DIRECTOR: Futballmenedzser.

11: SNOWSTRIKE II.: Az F-15 Eagle repiil6gépszimuldtor folytatdsa, jabb kiildetésekkel.

12: RICK DANGEROUS IIL: A nagyszeri akcidjaték folytatddik, ha lehet még nagyobb poénokkal €s jobb grafikaval.
MONTY PYTHONS FLYING CIRCUS: Bizarr kdrnyezetben jatsz6do arcade.

13 KING’S BOUNTY: Erdekes tipusi, a kozépkorban jdtsz6d6 arcade/adventure. Mintha keresztezték volna a

IRON LORD-ot bdrmelyik szerepjdtékkal €s nyakon Ontotiék volna egy adag stratégidval. A grafikdjaval
egyébként kenterbe veri az IRON LORD-ot.

TIME MACHINE: Id6utazds egy 6riilt professzorral. Arcade/adventure, tiszta TUSKER.

14/15: WHERE IN TIME IS CARMEN SANDIEGO: Nyomoz6s kalandjaték, nagyszerd grafikdval, mulatsdgos
animdciéval. Majdnem ugyanolyan sz€p, mint Amigén (3 lemezoldal). -
NIGHT BREED: Az OCEAN legujabb akcidjatéka, hatalmas 16vold6zés.

16: SUNNY SHINE: ZAK McKRACKEN-szerd adventure.

17/18: DUCK TALES: Donald kacsdk harca az Ev kacsédja cimért. Arcade, kaland és stratégia egyben, szuper grafikédval.

»

Ez a lista a november 10-i dllapotot régziti és mdr réges-régen elavult, mire ez a hirdetés megjelenik. Felbélyegzett
vdlaszboritékért viszont barkinek elkiildjik legfrissebb, naprakész HOT WAREZ-listdnkat. Igyekszink specidlis igényeket
is kielégiteni: ha nem taldlndd a keresett programot kollekciéinkon, ird meg a cimét, csindlunk egy olyat is (amennyiben ez
a program egydltaldn létezik 64-en)! Természetesen nem ez a teljes hot-készlet, de budget jatékokat nem kivinunk ebben a

kategéridban szerepeltetni. Mivel a HOT WAREZ-kategéria sorszimozasa frissességtél fiiggéen dlland6an véltozik,

kériink mindenkit, hogy ha ebbdl rendel, tiintesse fel a jaték cimét is!

Most pedig kovetkezhetnek a piszkos anyagiak: egy kollekcio (azaz 2 lemezoldal) dra minddssze 250 Ft, amely magaban
foglalja a lemez drdt + a postakoltséget + a postai utdnvét koltségét + 25% AFA-t (16bb lemez rendelésekor nem kell
tovébbi postakoltséget fizetniink, igy minden tovébbi kollekci6 dra 200 Ft-ra m6dosul). Természetesen barmilyen
esetlegesen hibds lemezt dijmentesen kicserélink.

Felhivndnk azon kedves megrendel6ink figyelmét, akik tilzottnak taldljdk drainkat, hogy a programmasolas is, mint
minden m4s egyéb, ad6 és AFA-koteles tevékenység! Amennyiben egyéb hasonld jellegd szolgdltatds ndlunk olcsobb drakat
kindlna, az azért lehetséges, mert ad6t és AFA-t nem fizetnek, igy az els6 pénziigyi ellen6rzés tevékenységiik felszamoldsira
és biintetés fizetésére logja kényszeriteni Gket.

Minden megrendeldnknek kiszonjiik a belénk helyezett bizalmat és kellemes iinnepeket kivinunk!

Postacimiink: Warez Castle, Budapest, Pf. 363/b, 1519 \
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Most az egyszer olvasd mar el!...

Kellemes karacsonyt kivanunk mindenkinek (ha mondjuk most
majus van, akkor mindenki gondoljon a kovetkezdre) és rogton
eloljaroban szeretnénk is megkérdezni, hogy sikerilt-e eléfizetni a
CoV (Neeeeee! Még ne lapozz!) 1991. évi szamaira? (Mert ha
nem, ez a lehetdség még mindig adott!)

A bevezetd cime most az egyszer nem "Epp ez jutott eszink-
be..." lett, mert most véletlenul egy fontos dolgot szeretnénk itt
elmondani. Ime;

A CoV 13. szama (91/1) januar végén vagy
februar elején fog megjelenni!

Ennek az oka két részbdl tevodik ossze és nagyon egyszerd: az
el6fizeték pénzét lenyeltuk, leléptunk az orszagbdl, most
boldogan élunk a Noontonyte-szigeteken és... miket beszélunk
mar itt 0ssze-vissza?! Szoval a Posta januar 1. hatallyal atszervezi
a lapterjesztést és ez némi kiesést okoz naluk. A masik ok az,
hogy a nyomda nem dolgozik az Unnepek kozott, igy a nyomast
mindenképpen csak januar masodik hetében tudjak majd elkez-
deni. Felesleges tehat barkinek is levelet irnia, hogy "hol van mar
a CoV 137!" vagy kulonféle pletykakat terjesztenie (mint a nyari
szunet utani késés miatt), miszerint csdbe mentunk, pereske-
dunk a Postaval meg ilyen hasonlé vidam dolgok — legkésdbb
februar elsd hetében kaphato lesz a CoV 13. A késést természete-
sen majd megint be fogjuk hozni, szoval egy ideig megint 3-4
hetente fogunk megjelenni. Ezért az apré kellemetlenségért min-
denkitdl elnézést kérunk — sajncs ezek rajtunk kivulallé dolgok,
amelyeket el kell fogadnunk és punktum. Felhivnank a figyelme-
teket arra is, hogy a jové évi elsé szamtdl valdszinlleg lecseréljuk
a cimlap logojat CoV-ra! ;

A masik nagy érdekl6désre szamottarto téma a CoV Evkonyv.
Néhanyan elégedetienkedtetek, hogy miért nem jelenik meg
karacsonyra — mar szdéltunk mi is és CoVboy is, hogy idén mar
semmiképpen nem jott volna ossze. A megjelenését a nyari szu-
net idejére tervezzuk (kb. juniusban vagy jiliusban). Az elképzelé-
seink a tartalmarél még mindig nem valtoztak, tehat 200 oldal,
A4, 199, — Ft, felerészben 64 és Amiga jaték- és felhasznaloi
programok leirasa. Természetesen szivesen fogadunk elSjegy-
zést is ra, de a CoV-ban tajékoztatunk benneteket a megjelenés
pontos datumardl is.

Jonéhany vallalkozé kedvi olvasdnk ajanlkozott, hogy szivesen
részt venne a CoV terjesztésében. Az Gtletet nagyszerlnek tartjuk,
igy tehat szivesen fogadjuk barkinek a jelentkezését, aki kozép-
vagy felsdfoki iskolajaban elvallalna a CoV terjesztését! (A részle-
teket levélben.)

Végul — de nem utolsésorban! — szeretnénk minden Olvasonk-
nak megkoszonni, hogy az idén megvasarolta a lapunkat és
Gszintén reméljik, hogy jovare is velink lesztek.

Kellemes Karacsonyt és Boldog Uj Evet kivanunk!
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Csapongoé gondolatok...

Most ugyan az eddigiektél egy kissé rendhagyé médon fogjuk
hasznélni ezt az oldalt, de azért rendeltetésszerien, mert olyan
témardl lesz sz6, ami gyakorlatilag mindenkit érinteni fog a CoV
olvaséi kaézal.

El5zetes hirek szerint valészinlleg decemberben fogja targyalni
a Parlament az Un. informatikai torvényt (bar nemcsak a Magyar
Televizid, hanem az orszaggyllés is fenntartja a mdsorvéaltoztatas
jogét...). Ez a torvény egy atfogd reformnak igérkezik a kalonféle
informatikai tevékenységek és adathordozdk (tobbek kozott a
software) jogvédelmét illetéen. A szerzéi copyright védelme
ugyanis Magyarorszagon ezidaig kissé furcsan festett: a copy-
right jogainak védelmében csak az léphetett fel, aki a termékét a
Szerzdi Jogvéddnél bejegyeztette — csak ebben az esetben volt
érvényesitheté a nyugati cégek worldwide copyrightja is (ami
kéabé a "szabad rablas" nevl tevékenységet eredményezte — a
video mellett elsédlegesen a software terdletén). A tervezetbél az
derll ki, hogy az Uj torvény ezeket az éllapotokat kivanja meg-
szintetni, ami ugyan politikailag és gazdasagilag mindenképpen
elényésebb szinben tunteti fel hazankat a Nyugat Gzletemberei
elétt — a magdnemberben viszont néhany egészen érdekes gon-
dolatot indit el.

Kezdjuk az eszmefuttatast azzal a nyilvanosan sehol nem jegyzett
ténnyel, hogy a Magyarorszagon kozkézen forgé mikroszéamito-
gépes software’ 99%-a kalézédru (ebbe most ne vegyik bele az
IBM PC-ket: a tudat!an felhasznaldk virusoktdl valé rettegése és a
magyarorszagi dealerek szaporodd szama talén mar a hihetetle-
nal hangzé 90% alé nyomta ezt az értéket).

Nyilvanvalé, hogy a magyarorszagi jatékfogyasztok kozual csak
elenyészé szam vett eredeti 'gyari’ programot, szinte mindenki
masolta valahonnan. Ennek az egyszerd oka, hogy jatékot majd-
nem kizardlag csak a Novotrade forgalmaz Magyarorszagon és
ez is csak egy kéromfeketényi része a nyugati jatékvalasztéknak.
Réadasul amit arulnak — a jogdijak miatt — a jatékfogyaszték
anyagi helyzetéhez képest nevetségesen draga (a frissességrdl
pedig mar ne is beszéljink). Igy aki jatszani akar a gépén az —
kozvetve bar, de — majdnem 100%-osan nyugati cracker-csapa-
tokra van utalva.

(it rogton meg is allhatunk egy széra, hogy eloszlassunk egy
eléggé eluralkodott félreértést: 'cracker’ nem az, aki faradtsagot
nem kimélve beirja a nevét a mar megtort programokba, hanem
az, aki a gyari programot megtori. Ha egy intro mosolyog rad egy
jaték elejérél, amiben magyar cim vagy név van, akkor az nem
azt jelenti, hogy 6 torte meg a programot, hanem azt, hogy 6 az
imponrtér, rajta keresztal kerilt be az orszagba. A cracker introja a
jaték betoitédése elétt lathatd!)

Mivel elére még nem lehet tudni, hogy hogyan gondolja ez a tor-
vény megszuntetni ezt az allapotot, mit fog ebbdl az orszéaggyu-
lés megszavazni és hogyan fog ez gyakorlatban megvalésulni,
inkdbb nézzik meg, hogyan mikodik ez a rendszer Nyugaton
(de ezt azért nem kell elérejelzésnek felfogni...).
Egy software-nél mar Ssrégi szokas, hogy
a gyantd valamilyen médon megprébélja
megakadalyozni, hogy a programbdl ille-
gélis masolat készdljon. Mivel a védelmet
leggyakrabban szintén software (ton pré-
baljak megvaldsitani, hm, hat nem mindig
koronézza teljes siker eziranyu eréfeszité-
seket — egy valamennyire is képzett
programozénak elébb-utébb sikerul lepu-
colnia a védelmet barmilyen programrol
(az erre forditott id6 altalaban a toredéke
annak, amit a gyarnté programozdi a véde-
lem fejlesztésébe beledltek...). A software-
forgalmazdk kezdetben nem nagyon fog-
lalkoztak azokkal a mékas kedvi fiatalok-
kal, akik programozéi tudésukat arra
hasznaltdk, hogy masolhatéva tegyék a
védett programokat — jelentéktelen ténye-
z6knek tartottak Sket. Aztan idével sikerdit
raébrednidk, hogy ezek a fiuk tovabb is
kuldik a megtért programokat az ismerd-
seiknek (azok meg még tovabb...) és a fél
vilag az & jatékukkal jatszik, mikozben
egy arva fityinget nem fizetett érte. Mivel
az is megfordult a fejikben, hogy a jaté-
kosok népes serege talan fizetni is hajlan-
dé lenne a jatékért, ha nem lenne maés
vélasztasa, jott a nagy elhatérozas: ki kell

.

~

kuszobolni a cracker nevd kellemetlen tényezét a képbdl. Sét,
nemcsak 6t: a masolok népes hadat is!

1988-ban alakult meg a software-forgalmazék nemzetkozi érdek-
és jogvédelmi szervezete, az E.L.S.P.A. (most éppen nem jut
eszunkbe, hogy ez minek is a roviditése, de Ugysem ez a
lényeg). A szervezet az 6ssszes nyugati orszagban kirendeltséget
tart fenn és totalis haborut folytat az illegalis masolatok terjedése
és terjesztése ellen. A bevetett fegyvereik: ellenpropaganda és a
software-renddrség.

Az ellenpropaganda altalaban a renddrségi eljarassal valé fenye-
getésben merul ki. A nagyobb szamitogépes jatékokkal foglalko-
z6 lapokban éllandéan szembetinnek egész oldalas hirdetéseik
a hatalmas halalfejekkel: "THE PIRACY IS THEFT" (A kalozko-
dés lopéas!) Ezt a jelmondatot altalaban mulatsagos fotékompozi-
cidkkal is diszitik: az egyik legjellemzébb az a plakatjuk, ahol az
egyik fotén egy gyari lemez (képalairas:"Ez a lemez tobboranyi
élvezetet biztosit szamodra!"), a masikon pedig egy masik lemez
a masolas datumaval (képaléiras:"Ez a lemez pedig tébbhavi bor-
tént.”)

A plakatjaik ugyan megmosolyogtatéak lennének az érintettek
eldtt, viszont az E.L.S.P.A. nemcsak a levegébe beszél: a fenye-
getés bevaltasara minden orszagban rendelkezésuikre éll a soft-
ware-renddrség is. Ezek a fickok elég kemény legények és elég
kemény eszkozokkel is dolgoznak. A dolgok mostanaban mar
odaig fajultak, hogy néhany copy-partit szabalyszerlen szétver-
tek: az osszes lemezt és gépet lefoglaltak, a résztvevéket pedig
egy huvosebb helyre szallitottak... (Volt szerencsénk latni néhany
fotét is egy ilyen partirél) Erdekes adalék, hogy az NSZK-ban
(elnézést: Németorszagban) mar lehet kapni 6 havi bortont azért,
ha hazkutatasnal egy masolt lemezre bukkannak a hivatlan lato-
gatdk. .

Az E.L.S.P.A. tevékenysége ebben a tekintetben sikeresnek
mondhatd: lényegesen sikerilt visszaszoritaniuk a software-
kalézkodast. Természetesen telijesen nem tudtdk (és nem is
tudjék soha) megszintetni — mindéssze minden kaléznak egyutt
kell élnie egy ilyen fenyegetéssel.

Az imént elmondottak a nyugati helyzetet jellemezték — egyeldre
még semmi sem utal arra, hogy nalunk is hasonlé dolgok lenné-
nek varhatéak. (Hat én azért kissé meglepédnék, amikor
Kovacs Jozsef fotérzsérmester fejbekolint a gumibotjaval,
menrt egy artatlan kinézetd KING’S BOUNTY-t halaszott el6 az
agyam alél... — CoVboy) Mindenesetre azért el lehet gondolkoz-
ni azon, hogy amennyiben ez a torvény megszuletik, valésagga
valhat Magyarorszagon is egy ilyen allapot. Figyelembe véve a
hazai software-"kinalatot” és féleg azoknak az arét, teljesen irrea-
lisnak tartanank, hogy ha egy ilyen jellegl dolgot akarna valaki
hazankban bevezetni. Azt elmonfhatjuk, hogy ugyan mar felhsé-
dik az ég, de még nem esik — egyeldre Keleten a helyzet valto-
zatlan....
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~——Sunny Shine

"Az igéret szép sz6 — ha betartjak ugy j6” — mondja a kézmondas
és igaza van. A CoV 10-ben vad vigyorral vetettik magunkat a
SUNNY SHINE-ra és néhany ropke masodperc alatt végig is jat-
szottuk volna, ha nem akadélyoznak meg benninket holmi kelle-
metlenségek — ha nem fagyott volna ki egy helyen mar rég le is
toroltik volna. Id6kozben sikerGlt beszerezni egy masik valtozatot
beléle, ami szintén WEASEL+DEEJAY-t6rés, de attdl figgetlendl
mikodik. Természetesen — hogy ne maradjunk valami extra nél-
kal — a mostani verzié sem tokéletes: csak az 1, 2 és B szdmu
helyre kimentett jatékallast sikerul visszatohteni, a tobbinél perma-
nens FLIP DISK OVER feliratot szemlélhetunk. Tehat az élet
megint szép — hét akkor folytassuk mi is Sunny kalandjait az élet
vidam oldalan! Természetesen a szokasos tipphalmaz formajaban:

e Oft hagytuk abba a multkor, hogy miutdn a bejaratot 6rzé zsa-
ruknak felmutattuk az azonositasi kartyankat, beballagtunk a sika-
torba. A sikatorban az egyik héaz ajtaja hirtelen kidél, egy fehér
ruhés fické szalad ki belSle és a kezében egy fustolgd revolverte
elvégtat jobbra. A bétor Sunny természetesen azonnal g

ered, merthogy 6 tudvalevéleg az 6zvegyek és g
Vajon miféle szornyd bint sikerdl megakad
lyet. A kovetkezé képernydn kiderdl, hogy
tas kellés kozepébe sikerOlt belecséppe
lefujja a felvételt és bajos mosollyal érde
seregétSl, hogy ki a jéisten ez az ididta (g
nicié rank vonatkozik...). Rovid fogadkozé
hamarosan megtorténd leclésérdl, ami a
kiterjed. A fehér ruhas Mike "baby” kap
bizonyéra nagyon elfaradt az ajté kirugdo
forgatasa a nagyszeri Mike Michaels fés
szunetel egy kicsit nagyszerd szinrelépé
valahogy kiengesztelnink a rendezét, k
nunket... Ha sajnalkozva kézoljuk vele,
a toalettet keressik (SORRY, I'M ONL
benndnket, hogy a labunk sem éri a fol
zi, ha azt allitjuk, hogy csak egy autog
Mike-td| szerezni (ONLY ONE AUTOGRA
szent lesz a béke, ha a nagy sietségre e
isteni L&M cigarettat (TO THAT SHOC
vigyorgd képe, mert ez (mar megint) na
tasi kartydnkat meglétva a rendezd meg
e azok a dublérok, akire mar olyan ré
hogy nem kell csodalkoznunk a dolgo
is kell "Igen, fiam, szerencséd, hogy
BABY) vélaszt adni — természetesen m
I6r, csak eltévedtink, mig sikerih vég
nidnk valahol (RIGHT, BUT I'VE GOT...
nyugszik a rendezé ur is — de legkoze
ben itt lennénk, mert fenéken leszink
az oltozébe, mert néhany perc mulva fa

® Az oltozében a takor elstt éppen va
de velik egyelSre ne foglalkozzunk, i
vanyhoz. tt nagyon mékéas dolgok lég
ruhdk kualonbozé filmekbdl, de telje
Rendezni (SORT DA CLOTHES) nem k
ez igy j6 ahogy van. Inkédbb vegyun
DRESS). Négyféle ruha latszik haszng
kell kivalasztani, hogy melyikre gond
mert ez Mike Michaels ruhéja a filmbe!
tashoz erre lesz szikségunk). Mar szélitjak is a "Hot
stabjat az autds jelenet leforgatasahoz...

® A jelenetben igen bonyolult dolgunk lesz: egy szaguldé véros
autd (szép ez az auté...) hajt szemben velink és mi fegyvert sze-
gezunk ra. Aztdn mégis sajnéljuk leléni a volannal Glé nét és
inkdbb beugrunk a kartondobozok ko6zé (‘tiz' gomb). Nem tul
késén, nem tul kordn: meg kell varni, amig éthajt a vorés vonalon
— de azért ne Ussoén el. Ha harmadszorra sem sikerul a dolog,
akkor bintetés kévetkezik... (A véltozatossag kedvéért itt megint
kifagyott, széval nem lattuk, amint Sunnyt paros labbal kirugjak
innen.) Nem baj, nem nehéz jokor elugrani. A kévetkezd ugros-
jelenet forgatdsa a 30-as studiéban lesz — addig van egy kis
idénk korbenézni az oltézében.

@ Forgatas utan ismét az 6lt6zdben talaljuk magunkat, most szét-
nézhetank egy kicsit. A tikrét megvizsgalva (EXAMINE MIRROR)
Sunny nagymomolégja kovetkezik:"Tukrom, tikrém, mondd meg
nékem... hogy én vagyok a legszebb a vildgon!" Ha belenézink
(LOOK INTO M), akkor mindig olyan szoveget kapunk, amilyen
ruha van rajtunk: Sunny ruhéjaban "Sunny Shine vagyok, egy egy-

—

szerd muivész L.A.-bél, aki furcsén érzi magat Hollywood vilaga-
ban"; a fehér dublérruhaban “Helld, a nevem John Johnson, mas-
néven Mike Michaels — én vagyok a szuperzsaru a "Hot Beverly
Cop"-bol"; a kifutéfio ruhajaban pedig egy tok jo tippet arra, hogy
mit is kéne csinalni ahhoz, hogy végre kijussunk innen... A takrét
még szét lehetne verni (DESTROY [T), de Sunny nem akar maga-
nak 7 év balszerencsét, széval forditsuk inkabb a figyelminket a
székben Gldégéld mdivész felé (LOOK DA ACTOR). Hoppa! Mar
6rak ota dolgoznak rajta a sminkesek, mert & lesz a hulla a zaré-
képben. (Halas szerep.. — CoVboy) Beszélgetni nem tudunk
vele, mert elromlana a make-up rajta, meg egyébként sem érte-
nénk egyetlen szavat sem. Viszont a szajaba dughatunk egy ciga-
rettat (GIVE HIM AN L&M). Igy ugyan plane nem fogunk semmit
érteni, de Iegalabb megszoélal:"Ksz, mst nm tdk bszlni, d dd d o
rﬂnknyvm a 'zskb Rersze azért sikerul klhamozm, hogy mirdl

: jall 6rakig keresgélni a "zsakot”, ahol a
ninkesné koncentral, vele sem tudunk

stidié bejaratat. A kerités nagyon
ent, nem gyakorlatit — meg lehet
ajta, de mivel ugysem fog sike-
a bejaratot 6rzé rendésszel.
de még egyetlen sztart sem
mar boldog lehet). Vigaszta-
i egy szép csokor dohanyt
olog télunk: mi vagyunk az elsé
zza. Aztan elmondja, hogy a lany
bta itt varja Mike Michaelst és nem
Gnk &t a kitartd ifju holgyre (TALK
unk imadott balvanyat. Ha mar
lendl fontos az orrara kotni, hogy
edvencének... "Hello, édes, ram
bs eredményt hoz: elészor egy
sugarzé Sunny arc toltédik be,
sen részeg éjszaka utan puszta
de kinos! — CoVboy) — a jaték-
g a célja, széval véget ér... Kér-
bgy tulajdonképpen kihez is van
OU)? O Anita, a mi (illetve Mike)
a, ezt a csokrot nekunk hozta és
esetleg mit szélnank egy kis
olgynek sosem szabad azt mon-
m (NO CHANCE, BABY...), sdt,
éttel eltoljuk a randevu idépontjat
gfelel (OF COURSE, TODAY AT
zik a lanynak is, rogton kéri a
hogy a feleségink nem orilne a
sem kell elkotyogni (mert akkor
azni) — egy ilyen ‘hires mavész’
szoval jobb lesz, ha a szép Anita
YOURS!...) Na ezzel meg is vol-
virdgcsokor megszerzésére ira-
okat adjuk és nem Mike ruhajaban
olna a dolog...

oltozében a tobbi ruhat is. A sor-
a negyedikkel (TAKE DRESS). Dr.
neki, mert ez egy tropusi jelmez.
Benne, mert a hatan keresztben egy
e lehet |6 egy ilyen marhasag a késdb-
9% magunkhoz (TAKE DA BUTTERFLY NET).
Folytassuk mosi avnzsgalodast a harmadik sorszamu ruhaval, ami
egy tipikus toéga a jo 6reg Julius idejébdl. Se gomb, se zseb, azon-
kival ha megmozdulnank benne, akkor rogton leesne. SEARCH
[T-re azt mondja, hogy ez teljesen marhasag, hiszen nincs is rajta
zseb! Nem baj, azért probalkozzunk csak még egyszer DRESS-t
valasztani... és egy uUjabb menuUpontot kapunk, amivel kissé
alaposabban is meg lehet vizsgalni. Ez igazan nem volt szép a
jaték iroitél: mélyen a rancok kozott egy kis telefonkonyvet talal-
tunk, ami tele van a Starwardrobe telefonszamaival! Akkor talan ez
volt az a 'zsak’, amirdl a leendd hulla beszélt...

Most kovetkezik a kettes szamu ruha: ez egy kifutofit ruhaja, amit
magunkra is Oitunk, mert a kovetkezé mandéverhez egy kissé
alcaznunk kell magunkat.

® A telefonnal vizsgalédva megtudjuk, hogy ez egy igazi telefon.
Meg lehet prébalni felhivni a mamat (nem fog menni, valdészindleg
éppen a komornyik beszél a sajéatjaval) vagy széttorni — de egyik-
nek sincs sok értelme. A telefonkonyv megtalalasa utdn viszont
lehet telefonbetyarkodni egy csoppet: 6sszesen 5 szamot prébal-
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hatunk feltarcsazni. Hét akkor kezdjuk is (CALL DA STAR- ® Az autogram eladasa utdn sétaljunk el a kavéhazba. Talan méar
WARDROBE). Az elsénél Johannes Blond azt Gzeni, hogy most mindenki sejti, hogy mi fog varni benndnket odabent, amikor
éppen titkos kuldetésen van, de azért csak hagyjunk Uzenetet a neg az eddig Ures parkoldhelyen egy hatalmas, gyo-
robbanas elhangzasa utan... Masodik:"Tidutit — az eldfizeté sza- all. Igen, itt van lany (Tony azt mondja,
ma megvaltozott — tidutit" Az 6rdégbe is! A harmadik se lesz most kevertetett maganak egy Sunny on

jobb: Liza Maleur kéri, hogy egy fontnyi kaviart sziveskedjink vin- & : esz egy kis probléma — mintha
ni neki... A negyedik szam lehetne érdekes: ez Mike Michaels sza- i sne '-"--H'? hat igen: ez Anita, akit a stu-
ma, aki a szomszéd képernydn pihen. Bizonyara mindenki észre- dié e e éma, hogy elsé probalko-
vette, hogy egy telefon all mellette — azonkival azt is, hogy nem zas : benndnket, de a maso-

lehet a studiébdl kijutni, mert az 6r zarva tartja az ajtét. Mike sza- di rtelen 6 is Kisse en, ugyanis miutan mi
mat tarcsézva Sunny kalonféle trikokkel megprobalhatja rabirni, tank téle g orral, je i Mike Michaels is és
hogy Mike kinyittassa az ajtét — de egyik sem fog bejonni. A tele- egy kicsit furéa e téle, hogy akkor

oké-e a rande

ett ra, amil \
Azutan elég d

mit akarunk Sle. "O666" i

fon csak beugratasnak van a jatékban. Masképp fogunk kijutni... deklodik arrél, hogy

. ony — “hat példaul
® Ha a kék szind boy-ruhat viseljik, nalunk van a csokor vifag, é: egvenni dat!”. Ez mér tul SOk ak a jobdl és jogos
a lepkehéld, akkor sétaljunk ki bal felé. It Iatjuk Michae porod egy akkora pof al 8 angot, hogy Sunny
urat szieszta kozben. Nyugalmat egy igazi angol #KG z el elen megjelenik aZ amerikall zaszIo egy részlete
vigyazza, akinek egyik feltind jellegzetessége, hdg em a zzel a lany el is rohan... Ha megkérdezzik, Tony
ugyanazt mondja, barmit prébélnank a szinész telefonj it részvétérdl, hogy nem volt szerencsénk a lanynal
ni. A komornyikkal csevegve kulonféle trukkokel prob — 0 : a kocsira vagyunk, akkor azt a délutani arverésen
a hortyogé mivész kozelébe férkézni — ez a tarsalg gint az Ollé! Hol?! Ugy véli, Stonerichéknél. A texasi olaj-
atverés-kategdriaba tartozik, egyiknek sem lesz ered e. Men- ndta el neki a dolgot nemrég.
junk tehét oda a sztarhoz és adjuk neki oda a viraga e a GIVE
FLOWERS-t hasznaljuk, mert akkor csak koszonettel albelyezi egy demes" megint kisétalni a buszpalyaudvarra. A kis

ét renddr eltdnt (valészindleg vége a forgatasnak), szé-
adalytalanul bemehetink. "Hat ha annyira akarod...” —
ny és befordul a sarkon. A sikatorban érdekes dolgok

vazaban (ha nem kifutéfiunak vagyunk o6ltézve, akkor pedig a
komornyik fogja elvenni a viragot) és sosem jutunk ki innen! A
sztarhoz beszélni kell (TALK asan felpillantva azt

fogja hinni, hogy valami titkos csokor — és nk torténni: eldszor egy hang a pénztarcank atadasara
alairja az atvételi elismervényt az autogram- Sunny kissé csodalkozik egy ilyen kérésen, de a hang
ra volt szikségink — mar ke jelenetének bizonygatja, hogy 6 tényleg a pénztarcankat akarja.
a folytatésa... alatdmasztasara agyba-fobe veri féhdstnket, ami jo

van Sunny vilagnézetének formalasara: odaadja az
® ltt Sunny halatmegvetd béto labb fél nzét a rablonak...
méter mély godor felett — ha gyis
szivacsra esne... Ugras kozbe
Mike autogramja, amit egy s
artana elkapni a szallongd a
BUTTERFLY NET). Hopp — me
elege is van a hollywoodi garé
ideje, hogy hazatérjink az aut
hogy nem is mi vagyunk az iga
séban talaljuk magunkat.

megkaptuk a lanytél a minket
amint sikerdit a tengerpartrol
zal, itt az ideje, hogy hazaugor-
rogzitdje valtozatlan lelkesedés-
ta semmilyen Gzenet, de ha most
ERING MACHINE), akkor sikeral
6l dzenetet hagytak, hogy elkészuil-
a cuccokat. Menjunk ki tehat Sunny
psétalni a mosodaba. Az ebédszu-
yitottak. Miutan bementink, betdl-
sztarokkal kapcsolatos (GIVE D ultratiszta! Cool munka volt!” és a
irott Mike Michaels autogramtél egy ruhaskosar. Megvizsgalva tiszta
rogton azt kérdezi, hogy eladé-&"a StUff? Te en: mind dragottalalu benne. Azonkivil még valami egyéb
eladé — csak mindennek ara van. Saﬂybél rowd alku utéan 4.00€ g is van benne nekunk. Van azonban egy-kis problé-
dollart lehet kipréselni — ha a egprobaljuk kipakolni (EMPTY DA CLOTH. BASKET),
lank, akkor, hm, hat az emés dani, hogy ne most, mert megint pisz-
benninket (Erdekes stilusd gyetlen helyet...

szemléletes koltsi képpel prdl ogy , miert e
hogyan csindljunk a nyavalyas autogramunkkal... (A sikeres vagy (Innen mar menni fog a dolog? Vagy folytassuk inkabb tovabb
sikertelen eladéstdl figgetlendl Sally Gzlete ezutan bezér.) és legyen ebbdl is egy ELITE 143 részben?!...)

e Nyilvanvalé, hogy az autogr
szetesen az "oreg" Sallyhez, a
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—Pool of Radiance

Az SSI| cég AD&D-jatékprogramszéridja méltan aratott driasi sikert
az egész vilagon. Ezt a sikert az | nyilvanvaléan igyekszik
anyagilag is teljesen kihaszndlni, méghozz4 azzal a kézenfekvd
modszerrel, h nagy mennyiségben gyértja tovabbi hasonlé
szerepjatékokat. Igy talan nem is nagyon kell csodélkoznunk azon,
hoqz — a nehézség, bonyolultséag szemgomjébél — a sorozat
mindsége a kozismert 1/x képlet gorbéjet koveti. A POOL OF
RADIANCE, a sorozat elsd tagja viszont még valészinlleg sokaig
emlékezetes marad. Magyarorszagon "szerencsére” egy csomo
rosszul feltort vattozat szabadult el, korrekten mikédé verzi
egy darab sincs — talén csak az eredeti. Ez tobbek ko
koszénhetS, hogy a POOL védelme "szétszért™: idd!

olyan feladvanyt, amit csak az eredeti dg
birtokdban lehet megoldani. Akinek altalan mikod

aldbbi tipphalmazt. Az aldbbiakkal nem a teljességre t6
hanem a gyakorlott POOL-jétékosoknak akartunk a ke

‘

kéralnézni, akkor szedjik fel Fatimat is. A kiralyt és t. kedvenceit

ussuk le, a koveteket detté. Az Gveget a tron mo?(étt talaljuk, a
démonkét pedig nyugtassuk meg, hogy nem vagyunk védmpirok.

Wealth, Kovel Mansion ,

Egyszerlen csapkodjuk agyon az ellenfelet, aztan Wealthben
szerezzink az UtSdott orkoktél jelvényt (amit azutan lehet
fenomenalisan felezgetni is!).

Temple

gyszeri alkalom kinalkozik, h hasznalatba helyezzik a
LL-t! Kincs harom helyen van, SEARCH médban keressuk.

cs a barlang északkeleti részén lesz taladlhatd. Az északi

Zi0]8 ell
van, de eredeti leirAsa nincs, az esetleg hasznosnak f \ djuk le az ellenfelet, le a kitba, aztan nyirjuk ki Norris de

— ezért nem ismertetink harci taktikdkat, keze
megegyeznek a tobbi SSI-jatékban hasznéalhaté mods
kerettorténetet. A tippeket szinhelyekre bontottuk le,
szamban levé BARD’S TALE-nél, de ezeket a jéte

A - e,
tetszés szerinti sorrendben jarhatja végig. Erdemes a afnok

kislany &ltal javasolt sorrendet betartani, o?y ag:ré el
Valhingen Graveyardot igyekezzink minél késSbb
g\aﬂzon durva ellenfelek laknak oft).
I;J réban még szeretnénk azt is megemliteni, hog
eredetileg is tartalmaz néhéany gyéri hibé
ismertetett targyfelezgetés, a masik, hg
néha elszéll (két jatek alatt atlagosanfegysi
kibirhatunk..). Azonkivl a POOL ne i

atabsl rtridge lég ki sak
utél{:g. Mg 62, efed ?gpa'ld(f: is
n a fig

az eredet
koz urdk eltdnnek. Egy oly
éllandéan jonnek a szérnyek. Egys:
hibatlansag példaképe — persze &
jolienek a tippek:

Slums

A feladat egyszer(: csapjuk agyo

fickotol fogadiuk el a megbizas

békén. A délkeleti sarok tajékan

ho?y OHLO, majd vissza lehet bal

déinyugati sarokban néhﬁn¥ Itr«:al
e

Bnd

jatékosaink, kossik fel a kétn
gértdk, hogy nem lesz politika... — CB
sarokban egy rejtett ajté mogott kockacukrot taléth: ---

egy zacské kavét hozza Frrrrrrrissssscccchhh

Sokal Kee A

tt a harom forditast kell felhasznalnunk. B tsagt:
Srjaratba fogunk botlani, akiknek mi J !
belénkkéssenek — viszont ha azt mondjuk n: i
akkor szépen békén hagynak. Az északi 6 0
Femandez papénak mondjuk azt, hogy L
gyulik. Femandez utan az &rok mar csak
reagélnak. Provokativ jellegl kérdések ese
igazatl Miutan Femandezzel csevegtink e
sarokban latogassuk meg a rejtett ajto moga

Mendor’s Libra
A déli ajtén talan konnyebb lesz bemen
aztan probéljuk kitalalni, hogy a dilinydss]
(merthogy az nem egészen vilagos..).
keresgéljunk eiy cseppet. A konyvet el
aminek ugyan kulonésebb hatiasa nem m
boltban cseké?r 25.000 aranyat kindlnak é
ha nem maceraljuk: hallgassuk meg &ket, azi

Podol Plaza
A kocsméban nyugodtan verjuk le a kalo
allitélagos hirek szerint fénymasolia a Ci
megtettik, kellemes tomegverekedést élvezhetu

kell megszereznink, csak meg kell tudni, hi c
naFyszord szérakozés lesz... Ja pardon, valam aradt
belépink, huzzunk élruhét. Ha nagyon le robk

jatékosok, a DNY sarokban pihenhetink eg
utcan kotozkodne vellink, akkor beszéljunk

Textil House
Headcrusher a délnyugati sarokban szenvé any lépésre
innen északra van a kulcs. A kincs a DK részen egy rejtett ajté
maogott van. Azutén illik vissza is zérni, hiszen nem a miénk.

Kobold Complex

ElSbb sétaljunk el Phiantél 6szak-északn¥)‘ugat irdnyba. A kis tétdl
nagyjabdl északra lakik egy barlangban Diogenes, a j6 szandéku
ezust séarkény. Vigydnk neki valami ajandékot, és kérjink tdle
tanacsot. A nagy lyukon menjunk be, ami ugyan egy kicsit
keményebb, viszont sokkal jobb. A részeg koboldot rugdaljuk
meg, ennek bizonyéra oruini fog. Ha esetleg kedvink szottyanna

a vé
I(S

ncs osszhangban a térkép és a tényleges mozgasi
— magyarazat utan talan az SSI-nél kéne tudakozédni...

Camp

el a meghivast, és varjunk tirelmesen. Amikor akcié
ik, néhany tucat koboldot kell hidegre tenni, harom-négy
ban fognak boldogitani benndnket.

lhingen Graveyard
ORATION varazslatot hasznéalhatjuk, ha esetleg pechunkre
alami erésebb kisértet. A mummy nagyon veszélyes!
g a vampirt nem irtottuk ki, az Osszes kisertet
jik meg a koporsét, északkelet felé pedig
ejtett ajtét és csapjuk agyon a vampirt. A
bodd on segithet az ugyben. A kivégzés
ra nyirjuk ki — készen is volnank. A
ényebb helyszine, csak alaposan

pollution

! A trakk a kovetkezd: a sziklak
pldobunk egyet, a masik helyre
ranyl, az iranyat me&m}*“a. Yarash
id most éppen nem (NOTNOW). A
sapjuk agyon ezt a Yarasht (elég
. Ugyanezen a szinten szabaditsuk
uk tolok a SAVIOR koédot. Yarash
allasban a folyosora dob vissza,
kamrékba jutunk.

atd, j6 messze Phlantél. Menjunk be
eressik meg az oreg lizardot. A kod
z. Ezutan mar csak ki kell nyirni az
déket. A fold alatti jaratokban, a viz
unk.

on. A tabor délnyugati részén szerezzink
eg is vasarolhatjuk. de ha ingyen akarjuk
end a kovetkezd legyen: dontsuk el, ho

de nem most; menjunk be a fénokhoz es
vannak, szedjik ossze Gket; menjink ki és
atokat (keleten van a karam); szedjuk fel a
€ kihasznalva pucoljunk (ami persze nem lesz tul

B
]

| Keedp
kaldetés. Sétaljunk el nyugatra és menjink be.
Funk egy jét, de ne mondjunk igazat. Estére allitsunk Srt.
l:'. csak ki kell jutnunk. Csekélység.

nkiegy talicskas fickét és vegyik meg téle az arujat. Az ért
dll vesztegetni — azutdn vigan kinyirhatjuk hatulrél az
Fhir play, please...

é
Iaytel'nplt::'mlibébl ne vigyuk el a kardokat! Eszak (vagy
felé taldlunk egy papirt (HARASH). Ettél keletre a
abb kiméljik, a kapu jelszava RHODIA. Menjink be.
tsik ki az allést...) A négy sarokban nyirjuk ki a
ﬁ? 5 Alkozhatunk a labirintussal, ami egészen vad.
a furcs magunkat, akkor beleszaladtunk a négy
teleport pozICi0 egyikébe. Ezek szerencsére Gzembiztosan oda-
vissza mukodnek. A kozponti épulet délkeleti részén egy babu van
— ozt ledlhetjuk, elég j6 cuccai vannak. Ugyanennek az épuletnek
az északnyugati részén lakik Tyranthraxus. A szoba déli fala bloff,
széval menjonk csak nyugodtan keresztil rajta. A maradék elég
kicsi. Az ik lépcsdn vagy a csapdajtéon keresztul Medusanal
landolunk. Az elegéns dolgozészobédban Geenherist felfogadhatjuk
— ambér elég gyenge, széval talan jobb, ha siman ledtjok és
elszedjuk a cuccait. Tyranthraxus ettol délre &rzi a POOL OF
RADIANCE-t. Kazdjuk le (hehe...) és mar mehetunk is a cukorkaért.

J
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e

szalon- és

halmaz meglehetdsen cruncholt lett a szokésos sallangok nélkil, de azért senki se szamitson til gyors sikerre... Az imént leirtakat

ként majd a kedves jatékos komme|
nxomdafesték-képosek..
térképérdl szé sem lehet, mert nem szeretnénk, ha — m
CoV 12 csak POOL OF RADIANCE térképekbél all...

A — Atlas
F — Bolond harcos

G — Gold foil
K — Kobolds

L — Library

M — Manual

S — Slime

T—1t

U — Urgund

X — konyvek

Slums

Mendor’s Library

i

A — Altair
D — Disorientation
K — Kapu
L — Latrina
S — Smith
SL — Slaves
T — Temple
W — Woman

. Segitségil az

S — szérnyek
MX — Most leader
O — Old Rope Guild
R — Raktar
W — Woman
M — Market Place
LM — Little Man
X — Lada
P — Potion

C — Carpet
E—E
X — Csata

F — Fernandez

C:-mtle

ntarjai is kipétoljak, bar lehet, hogy azok idénként (Yarash, Valhingen, Zhentil) nem nagyon lesznek
rr?' itt jon néhény térkep az éppen esziinkbe o
ern korunk Uj divatiranyzatéat kévetve — e

Luté helyszinekrSl. Az dsszes helyszin

Sokal Keep

A]ta.ir

~N

orlaszoinéatok az utakat, hogy az egész
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Bucca.neer,s Ba.se

Valhingen Graveyard

G — Giant Skeleton
K — Knight
M — Mummies
= P — Pit
S — Spectre
SZ — Create Zombies

T — Tower

W — Warrior

Z — Zombie

BU — Buccaneers
G — Guards
R — Rabok
S — Captain
T — Torony

Textile House .0

aizBehlan

A — Arms
E — ezlst
V — vegyes
X — ékszer

B — Barracks
D — Dark Object

: Kovel Mansion Qe e
J Wealth KI — Kitchen
R — Room
T — Tapestry
& = :
B — Beds
C —Cell
| — Info
J — Journal
- o M — Mansion
< B O — 4 ork
TA — Tapestry

M
Stojanow Cate &2 Kutos Well AL Cabinet

D — Dolgok
O — OlId Thief
T — Térkép
TR—Tra
W — Wooden Cabinet

K — Kutos Well
KO — Koboldok
P — Picture
W — Woman

CoV 127



—Tass Times in Tonetown—

Valészinﬁle% mindenki meglepddott, amikor az Interpl
BORROWED TIME c. programja utan talélkozott a jaték ikertestveé-
rével, ami a keresztségben a TASS TIMES IN TONETOWN nevet
nyerte. A két Léték ugyan egy t6rél fakad, hiszen ugyanazok készi-
tették és Eya orlatilag a kezeléshez szo?élé dprogrampanelek is
ugyanazok — mégis mekkora kidlénbseg! Mig az eldbbi egy
"komoly” nyomozoés jaték, vérfagyaszté izgalmakkal, addig az
utébbi valami képzeletbeli kalandjaték, észbonté marhasagokkal.
(Kedvelem... — CoVboy) Természetesen egy ilyen igazédn debil
jaték leirdsa csakis a CoV-ban jelenhet meg — azonkivil egyszer
mar meg is igértik, hogy foglalkozni fogunk vele. Eléljaréban még
annyit, hogy a jaték 64-en ket lemezoldal (felesleges kazettas vato-
zatot keresni), a PLUS4-es konverzié ugrszinlén. Mieldtt fejest
ugranank a leirasba, a gyengébb idegzetleknek javasolnank, hogy
hagyjak ki az életikbdl ezt a néhany lapot, mert ugy a jaték, mint a
leirasa esetleg heveny személyiségzavar kialakulaséhoz vezethet
érzékeny lelkivilagukban...

Press any
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/\ Egy szényeg és rafta a Legenda személyesen

A kerettorténet korulbeldl a kovetkezSképpen hangzik: a kissé
hébortos nagypapéval rendelkezé f6hdsink latogatasra érkezik a
nagyapd erdei kunyhdjaba. 60-70 felett az ember altaldban mar
raér az emberiség elérehaladaséval és a vilagot rengetd kérdések-
kel foglalkozni — a mi nagyapank mostanaban éppen az idé- és
térutazas aktudlis kérdésein topreng. A kunyhéba a nagypapinak
hidlt helyét taldljuk — sz&rén-szélan eltdnt. Néhany fel]ogzéséi
megleljok a kunyhéban, amelynek alaﬂén esetleg megprobalhat-
juk kideriteni, hogy hové lett az dreg. intro egyébként meglepd
moédon értékes infot hordoz: egy repedés tdmad a térben, amibdl
eg?( kedves kis foltos kutya zuhan ki. Aztan valaki, valahonnan,
valamiért utanaszél, hogz ‘Ennio Ennio’ cumen Nuyu” ...
Na akkor most, hogy mar szinte mindent tudunk, elmerilhetink a
kezelés rejtelmeiben, ami egyébként teljesen megegyezik a
BORROWED TIMES-nél megismertekkel. Annyi kalonbség van,
hogy feliratok helyet most kis képekre clickelve Iudg_ligk kivalasztani
a jatékban |gyakmbban hasznalt igéket (sorban GET, DROP, HIT,
LOOK, TALK, BUY, TELL ME ABOUT, ENTER valahova). A funkcio-
billentydkén is gyakran hasznalt formuldk vannak, a mozgés az
irdnytd megfelelo égtajanak vélasztaséval torténik. A SAVE/LOAD
ikonokkal 10 jatékallast menthetink ki/tolthetink be. A helyszinhez
mellékelt képen lathaté személyek vagy targyak nevét sem szuksé-
es begépelnlnk: elég ha rajuk clickelin és a nevik azonnal meg-
jelenik az input-sorban. Ne is szaporitsuk tovabb a szét,
A kunyhé nappalijdban rogton taldlkozhatunk is Spottal (pillanat-
rzila erre a névre hallga(!)a ku‘!la), akit ugyan most éppen nem
latunk — viszont ha LOOK-oljuk, akkor megtudhatjuk, hogy az
orrén folt van, amirél a nevét kapta... Az asztalon egy pizzéria
megrendelSlapjét pillantiuk meg. A papirt elolvasva megtudjuk,
hogy a megrendelélapon a anchowt és a pepperoni combot
Gramps nagypapa bekarikdzta. Az Gregurnak ezek a kedvenc
pizzai, bar fogyasztasuk altalaban borzaszté lidércnyomast okoz
neki. Egy zsiros megrendel§lapra tan nem lesz szikség még egy
bolond adventure-ben sem, széval hagyjuk ott, ahol van. A polco-
kon por, azonkivul valamint rozzant konyvek sorakoznak, de eze-
ket se nagyon bolygassuk, mert Gramps bécsinak esetleg nem
nagyon fog tetszeni a dolog. Még elszérakozhatunk egy darabig a
kulonbozd berendezési targyak vizsgalgatasaval, de inkabb kezd-
juk meg a kunyhé felkutatdsat, mondjuk a dél felé nyilé ajtéval.
A konyhéaba érkezunk. A konyhaasztal sarkan a figyelmes szemléld
azonnal kicsiny bodont vesz észre, rajta az igéretes C feliratal
(az OV mar lekopott a sok hasznélattél). Ez egy suteményes
bodon, amiben érdekes médon nem siteményt, hanem egy fem-
kulesot (METAL KEY) tarol a nagypapa. Az étlagnal egy kissé
ugyan ragésabb ez az édesség, de azért csak vegyuk magunkhoz.
A polcon két palack élldogél, a monngzetrdl villanykorte lég, a
sarokban ig egy régi vaskélyha dll. Ezen targyak megpillantasa
akkora 6romét okoz nekunk, hogy visszamegyunk a nappaliba és
onnan tovabb nyugat felé.
Ez a kunyhé hallja. Dél felé bonus-helyszin: a nagypapa hélészo-

baja. semmi érdekes, viszont elég j6l telik az idé a mar legalabb
két napja érintetlen agy nézegetésével. Az info szerint a nagypapa
nem volt a pedéns rend hive. Az egyetlen dolog, ahol mindig toké-
letes rend uralkodott, az a laboratoriuma volt. A hallbdl észak felé
egy ajté vezet, ami természetesen be van zarva. Viszont éppen az
imént halasztuk elé a sutemények kozul a fémkulcsot, ami majd
szépen kinyitja nekink (UNLOCK DOOR WITH KEY).
A laborba jutottunk. Minden csupa por. A munkaasztalon egy félig
aﬂo?gasztotl pizza maradékaira, valamint egy akvariumra lelunk. A
padlon egy félig nyitott konyv hever. Vizsgéljuk meg elészor a
konyvet (GET OK és LOOK BOOK). A nagyapd naplészerl fel-
jegyzései a kisérletekrél (READ BOOI?. A konyv egy olyan oldalon
tarul fel, ahol egy néhany nappal ezeldttre keltezett bejegyzésben a
kovetkezd szoveget olvashatjuk:"Nem kellett volna megenni azt a
pizzat. Be volt kapcsolva a karika, amikor elaludtam... A legrosz-
szabbtél tartok. Mindenesetre magammal viszek néhany picket is,
ha vasérolni tamad kedvem. Atugrok, hogy megnézzem a pizza-
rémalom okozta karokat. Fél6, hogy a tér repedései...” — aztan
nincs tovabb, mert innen mar csak a szédité pizza-mamor okozta
néhany értelmetlen kriksz-kraksz és matematikai képlet bamul rank
a rideg lapokrél.
Nézzuk meg a pizzét. Kissé régi tipusu. Az ilyen tésztaféleségek-
nek mér csak az a sorsa a kalandjatékokban, hogy valami bator
véllalkozé lenyeli 6ket (EAT PIZZA). Meglehetésen hideg, nyulés
és visszataszitd e%y dolog, de nagy nehezen sikerll lenyomni
beldle egy falatot. Barcsak ne tettik volna... Kukkantsunk bele az
akvériumba (LOOK FISHBOWL). Ebben érdekes médon nem hala-
kat talalunk, hanem egy koteg picket, szamszerint 6tvenet. Ugyan
a j6ég tudja, hogy mi lehet ez, de ha a Ki-tudja-hova-tint nagyapé
is magaval vitt néhanyat, akkor talan nekink sem fognak
megartani (GET PICKS). A kulcsra a tovabbiakban nem lesz
szukség, szdéval el is dobhatjuk.
Kelet felé kalonds gépezetre bukkanunk, amelynek feltind részét
képezi egy ezlstosen csillogd karika. A karikdn éppen Spot ugral
ide-oda, de elég nagy ahhoz is, hogy mi is atférjunk rajta. A gene-
ratoron (LOOK GENERATOR) egy kis tablacskan a kévetkezd felirat
olvashaté:"Agyhullam Generatorok. Csak péccintsd meg a kapcso-
Iét egy megrazkddtaté élményhez...” Oké (TURN ON SWITCH).
Nem minket razott meg az élmény, hanem szegény biokit: egy
rovidebb pirotechnikai bemutaténak lesz szenveddé alanya, aztan
néhany elektromos kisdlés kozepette eltinik a karikaban! Mdkas
egy dolog ez — kiprébaljuk mi is: sétaljunk keresztll a karikan
(WALK THROUGH HOOP). Rovid szédulet és egy masik helyen
talaljuk magunkat...
E?z koszos épitkezési terileten vagyunk, amelyet egy észak-dél
fele vezeté arok szel keresztal. Ugy tanik, nem a szokésos céllal
astdk: valahogy rendkivil simanak tdnnek az oldalfalai. Mintha
savval égették volna ki Sket. Spot is itt van valahol, bar a rajzon
mar megint eldugték valahova. Kissé radikalisan hatott rd az iménti
kisérletunk, amit rogton lemérhetink, ha rapillantunk (LOOK
SPOT). Raadasul még meg is szdlal:"Bucsuzz el Spottdl és ddvo-
zold Enniot. Na végre, itt is volnank. Hat akkor essudnk neki..." Mirdl
beszél ez a kutya? Ki az az Ennio? Midta beszél egy kutya? —
merudlnének fel a kérdések egy hozzavetlegesen normalis jatékos-
ban. Ilyen viszont el sem kezd jatszani ezzel a jatékkal (vagy itt
abbahagyja)... Lényeg az, hogy a kutya most mar mindenhozva
kovetni fog benninket és neha egészen érdekes dolgokat fog
muvelni...
Mielétt folytatnank a dolgot, élljunk meg egy széra (sét, tobbre is),
mert néhany fogalmat tisztazni kell ahhoz, hogy a kovetkezd ese-
ményeket megértsik. Ez itt Tonetown, ami a terben Valahol és az
idében Valamikor helyezkedik el. A varos lakossaga meglehetdsen
vegyes Osszetételd, mert a lakék kozott szabvény humanoidaktél
kezdve ugyanigy megtalalhatéak példaul halléféleségek is, mint
mondjuk beszélo kutyak (Még mindjart jobb egy beszélé kutya,
mint egy szaxofonon jatszo levelibeka — CoVboy). A varos lakodi
viszont fajra valé tekintet nélkdl rettentd divatmaniaban
szenvednek: a teljesen cool, frankd, mend, kafa, stb. fazonok
"tone”-ul néznek ki és rettentéen lenézik azokat a lamereket, akik
"Jonboi Waltune"-osan festenek. Ennek megfeleléen az addzas
utdn megmaradt pickjeiket (ez itt a konvertibilis fizetéeszkoz) arra
koltik, hogy tone-ul fessenek... Egyelére ennyit, mert nagyobb
dézis megarthat — folytassuk a jatékot:
Bal oldalon azt a karikat lathatjuk, amin ideérkeztink. A labor még
mindig lathaté rajta keresztal, de sajnos ez egy egyiranyu karika —
visszafelé mar nem vezet (. Induljunk kelet felé.
Egészen érdekes latvanyban lesz részunk. A jarda felett egy lebfon
lebeg és fon, ami tele... (Elnézést, csak mulé rosszullet volt. A
mondat normélisan igy hangzik: egy lebegd telefon van a jarda
felett). Hat ez igazan nagyszeri dolog (LOOK FLOATFONE).
"Emeld le a kagylét és kbvesd az utasitasokat”. Jo (LI
RECEIVER). Egy hangot hallunk:"A tdrcshang utén dobjon be egy
picket informacidért”. (INSERT PICK). A katydbe négy picket haji-
alhatunk be és mindegyikre valamilyen useful infot fogunk kapni.
ontosabban: majd késébb jovunk ra, hogy hasznosak az infok —
most egyelére csak kétségeink tAmadnak a jaték szerzdinek elme-
beli llapota feldl. Az infok:
@ "A legjobb szdm a Tass' a Dagletstd/.”
e "A |egultratutibb viselet a Down Under TroppoWear modelije."”
e "A festvevagas teljesen tone."”
e "Dobd fel magad egy Fizzievel Fast Freddiené/”
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Miutan ezzel a sok értékes suletlenséggel gazdagabbak lettink,
besétalhatunk a kelet felé lévé Jamac Salonba. Ez egy fodrasz-sza-
lon, pontosabban o? festvevagd akarmi a lakosséag szolgélataban.
Pillanatnyilag Ggy nézdnk ki, mint egy normaélis ember, ami Tone-
townban teljesen abnormaélisan hat — igy tehét most tone kalsét
artatunk magunknak. Erre f6leg azért van szikség, mert ha ezt
ihagyjuk az eletinkbdl, akkor az utcan tovabbhaladva belebot-
lunk eiy Franklin Snarl nevi fickéba. Snarflal késdbb még lesznek
zdrjeink, de egyelSre slég annyit tudnunk réla, hogy & egg hallé-
nek maszkirozott ur ivagy egy urnak maszkirozott hulld), sot, tulaj-
donképpen & hillé &s nincs is semminek maszkirozva — viszont
van egy kisallatkereskedése is. Mindez nem akadélyozza me
abban, hogy akkorét harapjon belénk, hoﬂ rogton kifekadjin
téle (vidam kacagés kdzben tSlthetjik az utoljara kimentett alldst).

\/ "Mit kenjek a hajéba, uram?”
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A Jamac's-ben mar egy csomdan uldogélnek valami nagyon tone-
os akarmibe bezippzarozva és buraval a fejukon. Rajtuk kival még
itt van Chaz is, Tonetown leghiresebb testészfestésze, akit meg-
vizsgélva (LOOK CHAZ) kiderul, hogy & a legultratone-abb uitrafic-
ké széles e vidéken. A kezében valami szérnyl dolgot 16bal, ami a
definicié szerint egy festvevagd szinnézdke. (LOOK DYEORAMA)
Egr( arajanlat van benne pickben megadva: Rézsaszin: 2; Csillam:
3; Kirdlykék: 4; Szikrazé Bbség: §; Tollfélia: 10. Vonjuk kérddre a
figurét, hogy most akkor mégis mirdl is van szé (ASK CHAZ).
Udvozol a Jamac 3-ben és azt mondja, hogy a Iegrona-abb mosta-
naban a Tollfélia (na persze, hiszen az a legdragabb!), de azért
csak vélasszunk nyugodtan szint. Természetesen mindenbdl a leg-
jobbat: Tollfélidt lesz'szives! (CHOOSE FEATHER FOIL). Erre
kapunk egy ilyen izét a hajunkba. Chaz uUgy tinik, hogy elégedett
a mivével mert elragadtatottan felkidlt:"Most mér teljesen tone-
osan nézel ki. Legalabbis sokkal jobban, mint az eddigi lookod, ami
tiszta Jonboi Waltune volt. Durranj 4t még a 'Tique-ba is egy
percre..." Kelet felé egy csomé élénk szind ruha latszik — arra van
a Jamac's (Bu) Tique-részlege.

Bal oldalon ruhék légnak a fogason, a pulton pedig a teljesen
"tass" (ez a tone felsSfoka lehet) karpereceket latjuk (LOOK
CLOTHES). Két csoportra vannak osziva: TroppoWear Ugrédlté-
nyokre és Csusszand Ingekre — mivel a lebfon mér elmondta,
hogy mi a tone BUY JUMPSUIT. Potom & pickért meg is szamitjék,
hiszen ezt egy igazi testészfestész tervezte: telijesen komplett a
beépitett hatizsdkkal és az eleién mindenhol zsebek vannak! Az
élvezetet a felirata tetézi be: TroppoWear a Down Undertsl. Chaz
még meg{;gvi. hogy egy karperec nagyon fass-0l nézne ki. Ujabb
két pick (BUY HOOPLET). Ha mér Ggyis megvettik ezeket a csodé-
kat, akkor vegyuk is fel ket (WEAR JUMPSUIT AND HOOPLET).
Teljes menetfelszersiés — a tone-os kalandor visszavagtazik az ut-
céara, hogy minél elébb megmutassn magét az arra rdszoruléknak.
Az utcan menjink tovabb észak felé. Nyugatra az épitkezés északi
része, a jarda mésik oldalan dpedi egy érdekes, tohényformaju
épuletet Ithatunk. Ez Fast Freddie bérja, amit majd késSbb tante-
tunk ki jelenlétinkkel. Egyeldre tovabb észak felé. A vércs fSterére
érkezank: északra csodalatos szomorifizek, nyugatra egy kiséllat-
kereskedés, keletre egy ovélis épilet. EbbS! a legjobban a fomoru
szuzek nyerik meg egy igazén tone fickd tetszését, tehét tovabb
észak felé, a Varosi Parkba.

RettentS zene csenddl fel és nem akar az Istennek se abbamarad-
ni... Az egész Park dugig van tone figurakkal és mindenki a rock-
zenét hallgatja, hiszen sokezer decibelisl bombél a Daglets, a
varos legalternativabb, legljabbuténihulidmos zenekara és arrél
énekelnek, hogy mennyire tass itt minden. Huh! (Tass offl — mon-
danék ilyenkor a helyiek.) Spot (azaz Enni?) is beindul a zenére:
hangosan csaholni kezd és az egyik filét addig lobogtatja, mig az
teljesen feltekeredik a foiére. Mindez elé%?é megnyeri a tetszesét
az arra haladé ifjisdgnak. Nem messze tSlink, a tomegbdl kivalik
egr fiatal lany. Intenziven rézsaszin hajaban lagy zold tollak lifeg-
nek... (X]nyo, be szép Is iehetl... — CoVYboy) Vessink ré egy futé
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pillantast (LOOK STELGAD — balra ez az izé lenne a hdlgy, a lila
pemzlivel a f%én)' Takaros, kicsi és aianyos menyecske. Nahat!
ASK STELGAD) "Hi, Stelgad vagyok. Nuyu mér mondita, hogy jonni

te telje-

fogtok." Ennio (régebben Spot, azaz a foxi kalapban) jelenl

sen leny(igdzi, mert 6 a Legenda. A foxi. (Csek 6vatosan — nem
idegesiteni a betegetl) "Mutasd meg a sajtoigazolvanyodat és
beviszlek a Dagletshez". llyen nincs nalunk egy darab sem, széval
forduljunk vissza dél felé.
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/\ Féradt zenészek koncert kézben

A Jamac's-t6l délre talaljuk a Tonetown Times székhézat. A bejarat-
tél balra egy ujségautomatat latunk. (LOOK DISPENSER). Mind-
ossze 1 pickért megkaparinthatjuk az utolsé daraboi a legfrisebb
szambdl (INSERT PICK). Miutan megjelent a targyak kozott, lapoz-
zunk bele. Na, mi hir a nagyvilagban?

READ ARTICLE #1: Grampsnek nyoma veszett! Franklin Snarlt
hozzak k‘;a‘_?csolama a titokzatos eltinéssel.

READ ARTICLE #2: Fenyegeté felviragzas! Franklin Snarl felvasa-
rolta a vérosi telkeket a Snarl Epitési Vallalat szaméra. "A fekvés, a
fekvés, a fekvés! Ez minden, ami igazan szamit egy ingatlannal.”
Franklin Snarl szavait idéztik. --
READ ARTICLE #3: Hézidllatok vagy dégvész! Tombol a maszat-
kak (Blobok) miatti 6riongés, mert egy csomé laké takard nélkdl
talalta magat. "Az idegeimre mennek” — mondja Nessie Loch, egy
ujdonsiilt maszatkavasérlo. "Aranyosak, de rém nehéz Gket szoba-
tisztasagra nevelni.”

READ ARTICLE #4: Tovébb tart a kutatds! Tonetown/ utazdk tdntek
el Lottyvidék komyékén. Az utanuk kualdétt kutatécsoportokat szin-
tén az elveszés fenyegeti.

READ ARTICLE #5: Az &svény kézelében elveszett egy véseft
fémkartya. Magas jutalom a megtalalonak, atvehets F. Sna%él.

Ennyi elég is volt az Ujsagbél: csupa hasznos infot olvastunk, béar
egyelbre csak a kérdbjelek maszkainak tSl0k a fejunk kordl...
Dobjuk el a gazétat, aztan be a székhédzba. Az editor elég érdeke-
sen fest, azonkivil munkaban van egyhanguan vibralé fulbevalé-
javal. (Ez nyilvanvalé: minden normalisabb szerkesziének van
fiilbevaldja... — CoVboy) Ismerdsnek tinik: valészinlleg & volt az
a fickd, akit az introban lattunk (TALK MAN). Kellemetlen meglepe-
tés ér bennidnket: Tonetownban az embereket a keresztnevikén
szoktak megszélitani. A lanytdl viszont mar halottunk valamit egy
Nuyu nevd fickérél és ez a név mar feltint az introban is ennek a
figuranak a kiséretében — kdvetkezésképp hihetetlen logikaval
rajohetink, h: & lesz Nuyu. Ennek 6romére TALK NUYU. Ha
nem lennénk meg tone-osak, akkor elégedetlendl kihesseget ben-
nunket, mert tul Jonboi Waltune-csak vagyunk. gy viszont el van
djulva a kinézettdl és elkild benninket saftdigazolvanyt nyomtatni
magunknak valamelyik szabad terminalnal. A kovetkezékben
ugyanis fotés beosztasba kerulink a Legenda mellé (aki ugyebéar
Ennio, a foltos foxi kalapban). Nuyu még atad egy polaroid kamerat
is, mert a szerkesztéségnek kell egy jo kis foto a Dagletsrél (GET
CAMERA).

Manlﬁnk at a kelet felé levd ajtén, ami a szerkesztéségi szobéba
nyilik. Most a szemben 1évé asztalnal lathaté a Legenda (minded-
dig mellettink jott és a farkét csdvélta, amit még egy Legenda is
megtesz néhanapjéan). Ennio asztalaval szemben van a miénk,
amelyen hogyhogynem egy terminal és egy printer talélhatd.
Nyomtassunk akkor igazolvanyt. "Jobban mukddik, ha bekapcso-
lod" — mondta Murphy és igaza volt (TURN ON PRINTER AND
TERMINAL). Minden readybe kerll és a terminéion megjelenik a
'gépeld be a neved' felirat (szabadonvélasztott). Aztan a szamitd-

ég megkérdezi, hogy kell-e Ujsagiréi igazolvany. Hogyne kéne
?Y S). A printer klattyog és me%jelenik dlmaink vagya (GET PASS).
Vissza a koncertre. Mutassu

meg az igazolv ngt a lanynak
gSHOW PASS TO STELGAD), mire az karonragad benninket és
tvonszol a tomegen. A szinpad mogott a Daglets éppen levonulé-
ban van, h: az elpilledt hallgatéség is pihenhessen egy kicsit
(LOOK DAGLETS). A Daglets egy ottagi zenekar, ami nagyon
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mulatsdgkedvelének és udvariasnak tanik. (Csak ritkan défnek
boéllérkést a k6z6nség egyes tagjailba — CoVboy). A kozépsd
figurat megtekintve (LOOK ZAHG megtud'uk, hogy magas és
meglehetéson l6-szerd benyomast kelt (?!). Fekete borbél készilt
derekszijat visel és 6 az egyuttes frontembere. Nézzik meg kéze-
lebbrél is azt a szijat (LOOK HOLSTER). A bérszijon Iévé bértokbdl
egy bérbevonati fogantyl mered ki. Beszélgetésre Zahg eldrelép
és mosolyogva azt mondja:"Micsoda megtiszteltetés, Ennio! (—
minket meg levegének néznek —) A Zagtone-okkkal a Daglets tel-
jesen g’nhangokar tud csindlni. Ezért Nr. 1. a Tass' c. szamunk a
top-listan. Az uj hang egyébként teljesen elektrolikus, az oreg ficko
adita az oOtletét, aki namréi érkezett a vdrosba: a Zagtone-nal
kilonféle dolgokra csapva kilonféle hangokat tudunk kelteni. A
multkor egyébként mér akartunk jétszani a Toronyszigeten is, de az
oftani fickdk azt mondték, hogy a Zagtone-ok Oszeromboljék a
Euccaiket. (1) Nem baj, a Park ugyis sokkal jobb hely fellépésre.”
rdekes k&f‘_u lehet ez a Zaitone. nézzak méar meg kozelebbrdl
(LOOK ZAGTONE). Kb. tiz hivelyk hosszu és a villamcsapés-
forméju  keményfém szerszédm ladgy bérrel boritott nyélben
végzddik. Pofétlanok leszunk: vegyuk el téle (GET ZAGTONE).
Zahg azt mondja, hogy neki van egy tartalék, tartsuk csak me
nyugodtan. Helyes, akkor most fotézzuk le a bandat (usg
CAMERA ON DAGLETS). "Sajt és hagymak!” kialtunk rajuk, ami azt
jelenti, ho& itt repal a kismadar. Elkészil a photo, vizsgéljuk meg
tehét a muvet (LOOK PICTURE): Daglet Daglet hatan, a képen mar
ot vigyorgé figura van. Viszont nem is 6k az igazan érdekesek,
hanem az a valami, ami a fotén a héttérben Iévé kerekes kitba
ereszkedik le éppen... Mi a fenét fotézhattunk le?!
Nézzink szét egy csoppet a kdrnyéken (ha nem jart volna még le a
szdnet, nem tudunk elmenni, tehat WAIT, amig vége): a Parktdl
nyugat felé rabukkanunk a fotén levé kitra. Elrozsdasodott vas
létrafokok vezetnek a mélybe (D). A Legenda felugrik a hétunkra és
méar maszunk is lefelé a sotétségbe. Viz sehol, viszont nyugat felé
er ajtét latunk a kéfalba véqva, ami egy komor, gyengén vilagitott
alagitba vezet (W). Nyamm! Valami megevett bennunket, amirdl
posztumusz infoként megtudjuk, hogy Gristle névre hallgat. Ez
rsze mar abszolit nem érdekel bennunket, mert eddigre mar rég
enyelt. Az emésztérendszerében a kuldetés nem folytatodik (sét:
mar az allkapcsaban végetértl), széval Uj felfedezéssel ga.zda?odva
tolthetjuk vissza az utolsé dllasunkat: az athaladashoz itt valamire
meég szukség lesz...
Menjuank inkabb vissza a szerkesztéségbe és adjuk oda a képet
Nuyunak (GIVE PICTURE TO NUYU). Szélesen mosolyog:"Mélto-
nak bizonyultal arra, ho? magaval a Legendaval dolgozz e%y&tt.
Ugy tdnik, hogy a mi régi bardtunk és alkoténk, Gramps, bajba
jutott Snarllel. Itt az ideje, hog)l te és Ennio utdnajaratok. Azt
hisszik, hogy a Toronyban tartja fogva. Ha sikerdl eljutnotok hozza,
"SIC™eld ra Enniot.” A kamerat és az igazolvanyt mar eldobhatjuk,
ne foglalja a helyet.
Vissza a fStérre és ott be a Hazibuli Cuccok boltjaba. A tulajné a
Eult mogott talalhatd, vessink réa egy almodozé pillantast (LOOK
LO). Visszanéz. Hét ez igazan nagyszerd (ASK FLO). Erre elbtar-
ja, hogy & tulajdonképpen Flo Rinket iranyitotta ebben a jatékban,
de valahol elbukott es most itt ragadi. Azt mondtak neki, hogy
valaszthat: vagy var a kovetkezd jatékra vagy particuccokat fog
arulni a boltban. "Hat mit tehet egy lany?" — nevetgél sirdogalas
kozben, talan majd a kovetkezd jatekban. Ujabb beteg. Flo mogott
a hattérben kualonféle maszkokat latunk, prébéljunk meg kihuzni
valami értelmes infot réluk (FLO TELL ME ABOUT MASK). "Milyen
szind maszkra vagy kivancsi: a feketére vagy az aranyra?” (TELL
ME ABOUT GOLD) "Mi baj van vele? Szeretem, mert ez nagyon jo."
(TELL ME ABOUT BLACK) "Jdl dlina neked, de szerintem az arany
az igazan tone!". Bizonyara & is azért ragadt ebben a jatékban,
mert szerinte ez volt a tone — a fekete az sokkal kellemesebb
kalsét kolcsonoz nekink (BUY MASK). Flo kipakolija mindkettét a
pultra — barmelyiket el lehet venni, mert ma buli van a vérosban,
nem kell fizetni érte (GET BLACK). Menjank vissza az utcéara és
most ugorjunk be Fast Freddie barjaba.
Itt az egyik szabadon &ll6 boxba kisérnek bennunket és szeretettel
varjak a rendelésunket. A tancparketten éralt tancosok mozognak a
teremben dibdorgd zenére, egyéb éldlények meg mit sem zavartat-
va magukat a boxaikban csevegnek, kajalnak meg még amit ilyen
helyeken csindlni lehet. (Felhorpintik a vigyazatlan szomszéd
sbrét... — CoVboy) A boxunk falan egy felirat diszeleg (READ
SIGN): "Isten hozott a Fast Freddieben, a véros legjobb helyén”.
Mindossze 3 pick a Globurger, ami nagy, forrd, izletes és termé-
szetesen — mint az egy normalis hamburgertdl el is varhaté —:
izzik. Csak 2 pick Fast Freddie Fizzieje, ami aktivalja az agy neuro-
transzmittereit. Az asztalon egy par kesztydt talalunk, ami valami-
lyen vékony, ezistosen csillogé anyagbdl készilt. Mindjart
feladjuk a rendelést, de elétte azért a biztonsag kedvéért hizzuk fel
a keszty(t (GET MITTS és WEAR MITTS), kalonben leég a kezink
a langymeleg burgertdl. Horpintsik egyet a kellemesen hivos és
bugyg}o(rékol FizziebSl (DRINK FIZZIE), ami zsongitéan éljérl'a
bensénket és egészen erésnek érezzak magunkat. (Ezt én Is
ismerem, csak nem ezen a néven: mashol vodkanak hivjak —
CoVboy) Rendeljink egyet a burgerekbdl (ORDER GLO). A pincér-
né méris elénk teszi, majd 6rdeklgdik. h vajon mit fogyaszt a mi
legendés Ennionk? Nem mast, mint eg |sg:nfilést 4 la wauwau...
Kukkantsuk meg a burgert (LOOK GL! Y zép nagy adag, betolite-
ne egy egész fridzsidert. Kellemes illata van és ehetének néz ki,
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bar a puffancs kissé kalénos neonfénnyel izzik. Biztos finom lehet
ilyeneket enni, széval nyeljik le (EAT GLO). Congratulations! Most
mivel fogunk vilagitani az alagutban?! (Mivel vilagitani kéne...)

A hamburger tehat nem élelmiszer, hanem a zseblampa szerepét
tolti be a jatékban. A toltet véges benne: 29 lépés mulva villogni
kezd, majd a 38. lépés utan kialszik, sét, el is tinik a targyak
kozal. Probaljuk is rogton ki: menjink a kithoz és massszunk le
— hatha most Mr. Fogsor megijed a vilagossagtél és nem fogyaszt
el bennunket. Hm. Nem ijedt meg és elfogyasztott. Akkor a kutazas
el6tt tovabbi konspiracidénak is kell kovetkeznie: ugyis buli van a
varosban, vegyuk fel a maszkot is magunkra (WEAR MASK). Na,
igy mar mindjart mas — most mar nem fog megenni! (Mar amenz-
nyiben fekete maszkot viselink — az arany szin(tdl jsmét csak
megindul a pavlovi reflex a Nagg Ronda Mindenevé Elélényben:
Mozog! — tehat ehetd.). Semmi a", tovabb azért nem jutunk: jon
Snarl és a valtozatossag kedvéért 6 fog megenni benninket.

Most akkor egy kis elmélkedés kovetkezik a tovabbi teenddk elétt:
azt mar tudjuk az Ujsagcikkekbdl, hogy a Snarl ("Vicsor"”) nevi
figura kordl bdzlik valami (és az nemcsak a szaga miatt van). Sét,
Nuyu azt mondta, hogy valdszindleg 6 tartja fogva a kedves nagy-
papét is a Toronyban. Snarl az utcan nem fogyaszt el miutan az
alkalomhoz illéen nézdnk ki — viszont ha a kit mélyén mégis
megesz, akkor annak talan az az oka, h a kit az & birtoka.
Széval ha itt maszkal, akkor a fényképen is & volt lathatd, amint a
kitba tavozik. Viszont a varosban is talalkozhatunk vele: f6térrél
nyilé kisallatkereskedés vezetésével van elfoglaiva azokban az
ures percekben, amikor éppen nem kutakban maszkal és nem a
varosba Iét?até gyanutlan figurak torkat harapja at az utcan.
Kovetkezéskeppen amikor a kereskedésben van, akkor a kutban
éppen nincs Snarl (hal'lstennek csak egy példanyban van jelen,
bér ettdl a jatéktdl az is kitelt volna, klénozzak ezt a bajos allatot).
Nézzink be a kereskedésbe hozza. Ha itt van (és itt lesz), akkor
elméletileg le lehetne menni a kitba. Csak az a baj, hogy a kovet-
kezd lépésben & is tavozni fog: Ennio a katnal jelzi, hogy érzi a
szagat (talan mondani sem kell, hogy ilyenkor nem érdemes leléto-
gatni — kivéve ha nem kifejezetten a jaték Ujratoltése a célunk). A
kereskedésben toltsink el e lépést mondjuk azzal, hogy
megnézzuk (LOOK SNARL): kiderdl réla, hogy egy disznd, egy
mosdmedve és egy krokodil keveréke. Erdekes elegy. Enniot elég-
gé idegesiti a szaga, de nemsokara fel is all és tavozik (ha nem,
akkor WAIT vagy nézelédjink addig, amig elmegy). Tavozéas eldtt
az aj16ra egy orat akaszt Li (LOOK CLOCK), amelyen az all, hogy
"20" mulva visszajon. Brillians logikaval ki lehet kovetkeztetni,
hogy ez hisz lépést jelent, de segit valamennyit az is, hogy éppen
most irtuk le, hogy ez husz lépést jelent. Most egy kis kavaras
kovetkezik az eddigi eseményekben: onnantdl kezdve, hogy Nuyu-
tél eljottank, j6jjunk be ide hozza és miutan tavozott, csak akkor
menjunk a Particuccok Boltjaba és Fast Freddiehez (ennyi lépésbe
béven belefér, hogy megvegylk a szikséges cuccokat). A megfe-
lel6 id6zités azért szukseges, hogy ne talalkozzunk vele a kitban
és ne is fogyasszuk az elemet a Globurgerben (vagyis onnantdl,
hogy elment a fické, a 20. Iépésre vegylk fel a Globurgert). Aztan
irany a kit és ott most mar biztonsagban atjutunk a kritikus
ponton.

Egy kis barlangba érkezink, ahol kilonféle allatkdk Srjongenek
ketreceikben. Nyugat felé a folyosé folytatdédik, viszont itt még
l&tunk egy Philbertet is. Erdekiédhetink nala (ASK PHILBERT), ami
nem hoz semmi eredményt: abban reménykedik, hogy Snarl gazdi
édes hangjat hallia — aztan elkezd morogni, mert valahogy nem
hasonlit a hangunk a vartra (nem bant, mert rajtunk van a fekete
maszk és nem tudja ki van mogotte). Egy kis vizsgalédas utan
észrevesszuk, hogy az allatok ketrecének felsd részébdl két kabel
vezet ki...

Tovabbhaladva nyugat felé az alagutban egy nyomoégombot tala-
lunk, amelyhez ismét csak két vezeték csatlakozik. Ez mar minden-
kinek megmoz?athatja a fantaziajat — akinek nem, az meg elolvas-
sa a gomb felett allo feliratot:"Csak veszély esetén — 5
Képzeljuk azt, hogy veszély esete forog fenn: PUSH BUTTON.
Természetesen az osszes vadallat kiszabadul, viszont benndnket
megvéd t6lik a folyosd bejaratara leereszkedd racs. Oh, de
ugyesek is voltunk — majd késdbb kiderdl, hogy mennyire!...
Tovabb észak felé a folyoso végéig, ahol egy létra vezet felfelé. A
kijarat egy fa odujaban kapott helyett. Megérkeztunk Snarl birtoka-
ra. lit van egy Jawdawg, amit Ennio nehanyszor megszaglasz,
majd leul és tereferélni kezd vele néhany aktualis kérdesrél. Mi a
mano lehet ez a Jawdawg? (LOOK JAWDAWG) Ez a Jawdawg egy
teljesen hétkdznapi Jawdawg, ami teljesen olyan, mint barmely
mas Jawdawg, amelyikkel barmikor osszefuthatunk a vilagon —
leginkabb fogak és allkapocs a fébb alkotérészei. A Globurger
fogy, széval nem kell tal sokat bamészkodni: forduljunk kelet felé
aztan tovabb északnak. Egy kapuhoz jutunk, amirél elaruljuk,
hogy ez a birtok fobejarata. Az ajtd hathivelyknyi tolgygerendakbal
készalt és OPEN GATE kisérletre az is kiderul, hogy momentan
zarva van. EISbb tehat UNLOCK GATE és azutan OPEN GATE.
Ahogy az ajté feltarul, a masik oldalon Gldogélé kalonds figurak
megrantjak a kapura akasztott csengét és egy teljesen hétkoznapi
Jawdag kocog keresztul a napsutotte pazsiton és teljesen hétkoz-
napi médon ugy felzabal bennunket, hogy az csoda... Szdval az
ajtot nem nagyon érdemes kinyitni (de UNLOCK kell, mert a masik
oldalrél késobb be fogunk jonni!). Ezen kivdl viszont mar csak
egyetlen helyen lehet Snarl birtokarél kijutni: a folyosén, amit épp
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az elébb zartunk le... Jaj, de kinos! Hehehehe. Nem baj, aki nem
mentett azéta jatékallast, az most réLén arra, hogy egy jatékot nem
ugy kell végigiatszani, hogy vakon begépeljik a CoV-ban leirtakat
gés nem fogja legkozelebb megnyomni azt a bizonyos gombot)...
zoval vissza a folyosén és ki a kitbol — ha az idbzités j6 volt,
akkor Snarl sem evett meg minket és még a Globurger is teli van
(most mar akar me%is ehetjik vagy eldobhatjuk). El lehet dobni a
maszkot is, a tovabbiakra nézve feleslegessé val. Aztdn mehetink
vissza Snari boltjdba, ahol most mi is beszéllunk az 0j divatmania-
ba: e%y maszatka (Blobo) véséarlasaval fo?juk fellenditeni a bizni-
szét (BUY BLOBP (Ha Snarl még nem lenne itt, akkor WAIT). A
maszatka arfolyama 5 pick, ami ugyan kész kizsakményolas, de
biztos megéri az arat ﬁegfeljebb nem lesz takarénk — nam baj,
eddig se volt). Blobo nagyon aranyos és mi is tetszdnk neki.
Rogton meg is sétaltatjuk (hatha megszokik télank). Blobosétatta-
tasra a legjobb hely természetesen az épitkezés, ott is az északi
rész. Az arkot itt megvizsgalva (LOOK TRENCH) némi turkalas utan
egy Oblés ezust boddnt sikerdl eldkaparnunk, amelynek fedele
elég lazan van racsavarva. Természetesen kinyitjuk (OPEN JAR).
Hoppla, micsoda felfedezés! Nincs benne semmi. Nagy az 6rom.
Blobo nevi maszatkankat most kivisszik az erdébe, messzire a
varos dibdrgé zajatél. Ott valdszindleg nem lesz szikség arra,
hogy szobatiszta legyen... A kitnél fogluljunk északra, itt kezdddik
az erdd. Egy nagy felirat hirdeti:"Ovjuk erdéségeinket, kérjik
maradjon az osvényen!" Ennio csévélja a farkéat és szemez a mada-
rakkal, ami bizonyara azt jelenti, hogy az él6 Legendénak j6 a
kozérzete — de ez egyébként nincs hatassal a jaték fo{yésgra
Nyugatra indulunk, ahol a talaj kitGnéen alkalmas arra, hogy elve-
szitsenek benne valamit (netan Snarl is erre jart valamikor?). A kis
huncut Blobo nekiéll kutakodni, lyukat &s a foldbe és végul sikere-
sen kitdr egy kartyat. Aztdn elrohan és sosem latjuk tobbé (na
ugye, hogy sikeriit elveszteni?!). Egy maszatka elvesztése még
nem donti vilagfajdalomba virdgos egyéniséginket: Blobo nincs,
kartya viszont van — fel is vehetg:k (GET CARD). Hiszen ez egy tel-
jesen DEBOSSED METAL CARD, amit Snarl vesztett ell Kézelebb-
ré6l megvizsgalva kulonféle magikus abrak domborodnak, homo-
rodnak, azonkivdl vannak rajta. Teljesen nyilvanvalé, hogy mit
abréazolnak: magikus abrékat. A Sparftél kapott magas jutalombél
valészindleg karpétolhatjuk az elvesztett Blobonk feletti fajdalmat,
sét talan akar egy egész hegynyi Blobot is vasarolhatunk — széval
mar blobogé hajjal szaladunk is, hogy minél elébb visszaadjuk
neki. A derék Snarl tesz a fejinkre a jutalommal kapcsolatban, a
kartyajat viszont készonettel elsillyeszti a zsebében — akkor csi-
nalnank a leheté iegnagyobb marhasagot a jatékban, amikor
visszaadnank neki...
Menjunk tovabb az dskalédastdl észak felé, egészen addig, amig
egy falba nem Gtkézunk. A kornyezd fakon mindendtt gombakat
talalunk, aminek az Gromére kelet felé fordulunk és egészen a fal
sarkdig folytatjuk a dicsd elérenyomulast. Meglepé dolog fog tor-
ténni: ioylatjuk az utat kelet felé. Mindaddig, amig egy egeszen
érdekes faig nem érink. A fardl érdekes dolgok_potyognak lefelé:
kacskaringos vorés neoncsovek. Ezek a Voros Ordogok. Ahol fol-
det érnek, felperzselik a foldet és a bérinkon érezhetjik, hogy
nagyon kellemetlen a kozelséguk. Tehat menjunk gyorsan tovabb
kelet felé. Ez itt méar Lottyvidek, amirdl az Gjsdgban méar nagyon
sok szépet és j6t olvashattunk... Hogy teljes legyen az oromunk,
egy hatalmas szorny lihegését halljuk, aztan azt is, ahogy keresz-
tultapicskol a zsombékok kozott. Mieldtt mi is teljesen elvesznénk,
haladjunk tovabb kelet felé. Valészinidleg senkit nem fog idegesite-
ni, hogy a hata mégul bugyborékolé zajok és egy hulldtdl szarma-
z6 vérfagyaszté sziszegések hallatszanak. Kelet felé egy robajlé
vizeséshez érkezunk, amely mogott a kalandjatékok jo szokasa
szerint természetesen ogx barlang bejarata van elrejtve. A barlan-
got megnézve (LOOK CAVE) egeszen érdekes széveget kapunk:
semmi érdekeset nem latsz — legkdzelebb majd megtanulod,
hogy amikor kialénféle hatborzongato zajok hallatszanak mégiled,
akkor nem éallsz meg bamészkodni, mert esetleg egy Krokogétor
massziv allkapcsai kozott végzed a jétékot... A barlangban egyéb-
ként egy sirkovet talalnank nehezen kibet(zhets szoveggel: "Nyu-
godj békében, Zork" Amig azon toprengunk, hogy ki is lehet az itt
nyugvé Zork, megérkezik a Krokogétor és majd a tulvilagon valaszt
kapunk az elmés kérdésre magétol a nevezett személytol... Széval
ne barlangészkodjunk, hanem tovabb kelet felé. t végre sikerdl
partra evickélnink, viszont a tovébbi utat egy magas drétkerités
zé:)ja el, a tetején szogesdréttal védve az &tmaszni prébalék ellen.
Attol még azért 4t lehet maszni rajta, de csak Snarl birtokara jutunk
be megint és semmit nem taldlunk (szintén megint). Forduljunk
inkdbb a napsutotte észak felé, ahol nagyszer( feifedezésre jutunk:
megtaléljuk a drétkerités folytatasatl Mogotte hosszu mérfoldeken
keresztal elterilé barakksorokat latunk. Bator kalandorok esetleg
Ll.ijabb helyszineket fedezhetnek fel, ha beugranak a téba (SWIM).
i helyszinek: t6 alulrél, vizesés belGirél, kerdés az Ujrakezdésrél.
Tovabb tehéat észak felé, ahol egy mélét latunk. Ez az Ennui birtok
bejarata. A mélé mellé egy kisebb evezds csénak van kikotve,
amibe most boldogan beleréppenunk (CLIMB INTO BOAT). Most
egy kis vidam hajokéazéas kovetkezik a haborgé tavon, amelyben az
az érdekes, hogy ha rossz felé evezink, akkor csak tartani tudjuk a
helyzetinket, ha még rosszabb felé, akkor meg levisz az aramlat a
vizesésbe. Kellemes szérakozést mindenkinek — ezt meghagyjuk,

hogy azért mindenkinek maradjon egy kis izgalom.

4 lepés a j6 irdnyba és megpillantjuk a Toronyszigetet, amely telje-
sen hihetetlen médon a rajta 1évrdl toronyrél kapta a nevét. A beja-
rat észak felé van. A krém és acélboritasu és Gveg komplexum tel-
jesen kihaltnak tinik, eltekintve attol a lifttdl, amelynek ajtaja nyu-
gat felé hivogat benninket. A liftbe belépve 4 szinthez gombokat
latunk, az otodikhez padig egy adbra van mellékelve, mellette pedig
egy nyilas. Az élesszemu megfigyelének ropke orak alatt feltlnik,
hogy az abra véletlenil teliesen megegyezik a Snari kartyajan lévd
jelekkel — de azért persze végignyomogatja a gombokat, mert
kivancsi.

INSERT CARD INTO SLOT aztdn PRESS BUTTON 5 és kelet felé
mar meg is leljik a derék nagyapét, aki most éppen ugy csinal,
mint Houdini, a vilaghiri mivész. Vizsgaljuk meg a bilincseit
(LOOK CUFFS). Szabvany bilincsek — csak efpen nincs hozzéjuk
kuleslyuk rendszeresitve. Van viszont egy tabla (READ LABEL),
amelyen az all, hogy ezek Sonic zarak, azaz hanghatasra nyilnak.
Kialtsunk mondjuk réjuk:"Nyilj ki!" — ez példaul egy olyan lépés,
ami teljesen no effect-effektet produkal a bilincseknél. Ellenben ha
a Zagtone-nal egy j6 nagyot ravagunk (HIT ZAGTONE ON CUFFS),
mindjart kinyilnak. Ennio megjegyzi, hogy most mar idészerd lenne
elhizni innen a csikot. Vissza a liftbe, le a foldszintre és ki a torony
elé. A nagyapd kozli, hogy nincs tobb vesztegetnivald idénk: Snarl
az egész tér-idé kontinuumot fel fogja borftani, ha nem jutunk el
idejében a laboratériumaba. Hopp, be a csdonakba és délre, majd
nyugat felé ismét partot érink (a csénak egyedul indul tovabbi
felfedezésekre). Tovadbbhaladva észak felé észak felé fogunk
tovabbhaladni. (Nahat! — CoVboy) Egy saros osvény végén, egy
meredek sziklafal tovében allunk, ahol egy rég elhagyott taborhely
maradvanyait fedezzik fel. Ennio itt hitelen megint megérzi Snarl
szagat és megallapitja, hogy a tGzrakéhelyen nemrég Allidilt satott
valaki (ez egy olyan allat, amit a Joisten a Krokogator nevi allat
megteremtése utan allitott 6ssze a fennmaradd darabokbdl). Vissza
dél felé, egészen addig a faig, ahonnan a Vérés Ordégok potyog-
nak lefelé. Felveszunk e;g};el kozuluk a bodondnkbe, ami ugyebar
mar nyitva van (TAKE DEVIL INTO JAR). Ezt megint csak a Globur-
gerevo kesztylben lehet, mert anélkul esetleg szétég a kezdnk...
Nyugatra megint megtalalijuk a kedves kis gombainkat (GET
MUSHROOM), amelyekbdl északra kedves nagy gombak lesznek.
Mér teljesen bendvik a fakat és minden lépésink nyomén hatalmas
sporafelhé verddik fel. tt példaul meg lehet nézni a gombakat
(LOOK MUSHROOMS). Viszont okos ember méar nem kéricél
ekkora bazi gombék kozott, mert példaul az térténik, hogy lassan
elsillyed ebben a spératengerben és szépen megfullad (a jatéknak
viszont nem ez a célja)... Széval még miutan normalis meretd gom-
bét szedtink, egylk meg, mert kellemes pézsma-ize van és nem
sokkal az elfogyasztasa utdn megpillantjuk a felénk kozeledé
Timothy Learyt, aki felnevet és efltinik. (A fické egyébként neves
regényhds: angol nyelviu irodalomkonyvekben szokott szerepelget-
ni egy Shakespeare nev fickéval egyutt, aki arrél hires, hogy egy-
szer véletlendl felakasztottdk.) Miutan a nevetd irodalmar eltint,
elhatarozzuk, hogy nem eszunk tobb gombat. Tovabb nyugat felé
a 'meg-nem-evett-gombaval' és a fal mentén forduljunk északra.
Most vagyunk Snari birtokéanak a kapujanal, amit az elébb bentrél
mar kinyitottunk (pontosabban kireteszeltink, mert ha kinyitottuk,
akkor most nem vagyunk it). Két kétméteres figurat latunk, akik
kozal az egyik Szem, a méasik meg Orr. Fogalmunk sincs, hogy
miért pont igy neveztik el 6ket, amikor Szem egy szemre, Orr
pedig egy orra hasonlit... Egyébként veluk talalkozott az, aki annak
idején megprébatta beldlrdl kitarni a kaput és most mar rég nem
tart velink. Széval a kellemetlen fickokhoz most hozzavagjuk a
gombét (THROW MUSHROOM ON EYE AND NOSE), hogy nekik is
megjelanjen néhany angol irodalmar. Szem behunyja magét és Orr
pedig pruszkélni kezd — ez naluk inaktiv allapotot jelent, tehat
kinyithatjuk a kaput (OPEN GATE) és besétalhatunk rajta.

itt jokat lehet megint kéborolni, de mivel idénk kevés, menjunk
egyenesen nyugatra, mig megtalaljuk Snarf hazét. Gramps nagypa-
pa figyelmeztet, hogy csak Svatosan, mert Snari kemény suti lesz.
A hazban mindenféle régi dolgot létunk, amelyeket most nem
nevezunk meg, kivéve persze a lépcsét, amin viszont nem
megyunk fel. Az észak felé vezetd ajté mogé kukkantunk be. Egy
régi és egy Uj ismerds: Snarl és az 6 laboratériuma. A labor nagyon
hasonlit a nagypapa hasoncélu helyiségéhez, csak eggyel kisebb
kiadédsban. Snarl rogton Grampsre tamad és Gsszekapaszkodva
birkézni kezdenek. Mivel Ennio nagyon morog Snarfra, engedjik ra
(SIC ENNIO)j. Fergeteges tamadas: Ennio sarokba szoritja Snarft és
ugy vicsorog ré, mint egy felbdszatlt tigris. Most végre megtudjuk,
hogy Ennio legendéja nem puszta kitalaléci6 — a Legenda nem
ismeri a félelmet és U kdzd, mint két palotapincsi! Gramps
kihasznélva a szunetet, felkialt: "Fiam, add gyorsan a naplémat!
Szikségem van valamire az elsé néhany oldalrél!...” (GIVE BOOK
TO GRAMPS) A nagyapé megragadja a kényvet, pillanatok alatt
beallitia a karikdt, majd azt kiéltja, hogy I0kjuk keresztdl ezt a
‘Snariburgert' rajta. Mielétt ezt megtennénk, segitsink a bator
Ennionak és kapjuk elé a Voros Ordogot tartalmazé bodoninket.
Nyissuk ki (OPIfN JAR) és a duhos neoncsd jél fejbekdlintjak ezt a
biolégiai zsékutcét! Snarinak ez méar sok a jobdl: teljesen elgyen-
gul, hogy a mérges foxi utan mé: bétor neoncsovet is rauszi-
tottunk — 16kjak at a karikéan (PUgHQ%yNARL THROUGH HOOP).
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Most mér csak a drdmai befejezd széveg kovetkezik, amelynek a végén hirtelen minden Sszetekeredik és mi az (t mellett taldljuk magunkat
kb. 1 mérféldre Snarl () hazatdl. Az (it mentén egy aranyos kismalac, egy dréga kis mosémedve és egy kedves kis krokodil zokog néhény
kénnyet az elbttak fekvd csatornangllésba. Ez it a Snarl-puzzie. Es ugy ér véget a jaték, mintha csak siméan meghaltunk volna —
magkérdezi, hogy meg akarjuk-e prébalni még egyszer...

Miutan mindenki magahoz tért a leirds okozta megrézkédtatasbél, megemlitjik, ho%( nem mi vagyunk ennyire idétlenek (Na azért még egg
kezdd pszicholégus is taldina néhany ferddléstl... — CoVboy), hanem a jaték. Még van egy pér ilyen a tarsolyunkban — széval azoktdl
sem fogtok megmenekinil...

SNARL'S

ESTATE

2|

—— —
]

Ll B

g -
WL === __ AL\l wETLANDS
iy Yl 8

\W\(FE___,_ o e v

FAST FREDDIE

JAMAC'S SALON

TONETOWN TIMES

CoV 12/12




—Uninvited ~

Mar a CoV megjelenése 6ta, de kilonosen a DEJA VU leirasa
utdn szdmos felbdszalt kalandjétékrajongé bombéz benninket
kérdéseivel az UNINVITED-et illetden. Oszintén szélva ez
értheté: az lcom/Mindscape kooperécié klasszikus szdlemé-
nye tényleg igen kellemes idStoltes minden kalandjétékosnak,
hiszen egy ilyen jaték addig j6, amig a t. jatékost halélra... izé... : £3
széval nem nagyon m a dolog. A torténet egy kisértetkas- st
télyban jatszédik, kalonféle hazajaré lelkek, szellemek, e T : !
magusok meg egztéb ilyen standard horrorberendezések
kozott, ami minden atlagon aluli videdban is fel szokott tinni. A
jaték folyaméan kiderdl, hogy a torténet — rajtunk kival — harom
szereplo koral bonyolédik: van egyrészt a Mester, aki levelezé
tanfolyamon mégusokat oktat és az & tulajdona ez a bizonyos
kastély; van ennek egy rakoncétlan tanitvdnya, aki Dracan
névre hallgat és a tanfolyam kézepéig megszerzett tudasat méar
béven elegendének tartja ahhoz, hogy 6 legyen a Mester —
természetesen a Gonosz szolgélataban; harmadrészt pedig van
a Mesternek egy hlséges tanitvdnya is, aki réjon Dracan
mesterkedéseire és megprébélja megvédeni a Mesterét. Egye-
16re egyikkel sem fogunk talélkozni, de a kilonbdzd targyak
tobbsegének megtalalasakor vilagos lesz, hogy melyikike is
lehetett. A kezeléssel nem foglalkozunk, mert mind 64-en (csak
lemezen), mind Amigén teljesen ugyanaz, mint a DEJA VU-
ben. A parancsok kiadasénak sorrendje (mert ez abban a .
leirdsban nem nagyon volt vildgos): eldészor a parancsot kell ?
kivalasztanunk, aztdn a targyat, amire vonatkozik (inverzre /\ Ezt a képet nem tiil nehéz elécsalogatni...
valt). OPERATE-nél el6szor a parancs, aztdn amit hasznélni
akarunk, végul amin hasznélni akarjuk. Természetesen csak azt lehet hasznalni, ami néalunk van, azaz atpakoltuk az INVENTORY-ablakba.
Csak korlétozott mennyiségd targyat hurcolhatunk ma%unkkal, de nem a dolgok szdma, hanem a sllya a donté. Még nem sikerdlt végigjat-
szani a jatékot, de azért néhany — remélhetdleg hasznalhaté — tippink van hozza. Htt kovetkeznek:
Az egész kezdddik azzal, h egy viharos éjszakén az auténk valami kietlen erddségben letér az Gtrél és egy fdnak csapddik. Mieldtt a
sotétség mindent elboritott vms, az utolsé dolog, amire visszaemlékszink, hogy az dcesink elkezdett sirdogalni. Az Gtkozes attdl kovetke-
zett be, hogy megprébaltunk kikerdlni egy arnyszerd alakot, ami hirtelen feltint az it kdzepén. A kikerlGlé mandver kevéssé sikerGlt: elvesz-
tettik az uralmunkat a kocsi felett, az levagddott az Utrél és szerencsésen Gsszetaldlkozott ezzel a faval, amin éppen van szerencsénk légni.
Kissé zligé fejlnket forgatva attekintjik a kérokat. Radobbenink, hogy egyedil vagyunk — az 6csénk biztos elment, hogy segitséget keres-
sen. Ahogy kihdmozzuk magunkat a korméanykerék mégdl, orrunkat megcsapja az 6sszetort benzintartalybdl szivargd Uzemanyag éthaté
szaga. Azon toprengesz, hogy vajon mi lehetett az, ami olyan hirtelen elébukkant a kocsi elétt... Ha sokat vizsgalédunk, akkor az auté szé-
ﬂen felrobban, széval j6 lenne innen minél eldbb tavozni. A vezeté melletti ajté némi eréfeszitéssel még nyithatd, széval masszunk ki rajta.
ihelyt kimészunk, a kocsi fel is robban — meEspérolva ezzel a széllitdsi vagy vontatasi koltségeket. Kiszallas utan egy édon kastéy bejara-
ta elétt talaljuk magunkat, ami aztan mindennek nevezhetd csak bizalomgerjesztdnek nem. A kapu mellett egy levélszekrényt talalunk, ame-
lyet kinyitva egy boritékra lelink. A cimzett: Master Crowley, 666 Blacgwoll Rd. Loch Ness, Scotland (ujabb bizalomgerjeszté momen-
tum). Ezek talan nem mi vagyunk, de azért belekukkanthatunk. Talalunk benne egy nyakéket, amely na?yon régi kézmdves munka: egy vas-
tag lancon egy arany amulett I6g. Mellette egy levél van, amelyben a kovetkezdk allnak:"Kedves Mester! Kérem bocsésson meg, az egeszsé-
i dllapotom megakadalyoz abban, hogy segitsem Ont a Gonosz ellen vivott harcaban. A tanitvanyait talan tdlsérz_ﬁsan is jol tanitja: egymaguk-
is tul erésekké vélinakl Mellékelek egy amulettet, amely talén ismerésnek tinhet. Viselje az ékszert, mig gondol, az élSholt retteg e
dologtdél, még maga a Gonosz is fél, szabaditsd el a csaldéd kedvéért..." Az ajtén lehet OPERATE-tel kopogni is, de egyszeribb, ha csak
kinyig’uk és belépunk a bizalomgerjeszté hazba. Az ?'té egy csattanassal bezarul mogottink... (Ezutan odakint kitor a vihar és egyre eréseb-
ben duhong. Ha valamelyik helyen til sokéig alldogalunk, akkor a fent is lathaté foto fog megjelenni, mert egyre jobban félink — a harma-
dik utdn meg szivrohamot is kapunk az ijedtségtSl). Hat akkor jéjjenek a tippek:

LU

® A Hall folyoséjén az osszes ajté zarva van. Ha barmelyiket meg-  Heafod Abraxas és Instantum llluminaris Abraxas. A "szdtarbol”
prébalnank kinyitni vagy megvizsgalni, akkor hirtelen megjelenne  kinézve a szvakat, ez kb. a "Beszélj Fej" illetve az "Azonnali villam-
Scarfet O'Hara (Az "Elfujta a szél” 16szerepléje — vagy legaldbbis  csapds” varazslatokat takarja. A  vardzsigék elmondasa
igy hatulrél nagyon hasonlit ré), aki ugyan hattal all nekunk, de ez~ SPEAK+targy kijelolése utén torténik: a program véarja, hogy mit
nem akadédlyozza meg abban, hogy a kovetkezd lépésinkre hitelen  akarunk a targynak (vagy é16lénynek) elmondani.
megforduljon. Feltdnd dolog rajta, hogy az arca nélkdléz minden
hist — aztan a mienké is igy tesz, mert a rémulettl megdermedve \/ Hét ez mégsem Scarlet O'Hara
latjuk, hogy véres csomdkat hasit ki testinkbdl. A folyosérdl tehat
minden tovabbi nélkil szaladjunk fel a lépcsén az emeletre. Az
te)mt(aégtr%n Rxgeésgllt_ck)gah_ﬁb?m | gd elsg ajtét és bejutunkéegy kamra- — - e T i

a . Felulrdl a méasodik polcon a méasodik Gv : i i e : ; ;
felirata: "NO GHOST! Kisértetek, vémpirok?oszellemek és egyzg Pﬁmiﬁl(‘i“&&“
nemkivanatos latogatdék ellen!” Nyissuk ki az GOvegcsét (olyan L
budos, mint egy sebesilt gorény — ébként a szag emlékeztet az
egész héazat atlengd rothadt illatra) ?syamikor legkozelebb a fold-
szinti folyosén a kisértetbe botlunk, ontsik ré (OPERATE). Ez jét
tesz neki: sérrd olvad, majd teljesen eltdnik. (Fontos, hogy az Gveg
nyitva legyenl)

181

® Ugyancsak a Storage Closetben, az anti-kisértet ivegcse mellett
talaljuk a Spider Cider sprayt, amelynek felirata arrél tanuskodik,
hogy ismert rovarkutaté tuddsok szerint nagyszerien alkalmas
pé?szabésdak elkdbitasdra. A Parlorbdl nyilo veranda korlatjan
véletlendl egy hatalmas fekete pdk szaladgér. Fujjunk a spraybdl a
korlatra (!) egy csikot, vissza a szobéba és jojjink ki megint (a pdk
minden latogatasnal csak egyszer szalad végig). A mostaninal azon-
ban érdekes meglepetésben lesz része: teljesen elkdbul. Nem dég-
Iott meg, fel lehet venni, esetleges késSbbi hasznélatra.

® A Libraryben az asztalon egy régi konyvet taldlunk, ami még a
héznal is régebbinek tdnik. Kinyithsa utdn egy csomé latin kifejezés
definicidjét taldljuk benne — ez egy User’'s Guide varazslashoz: e Néha Ugy tlinik, mintha a kaprazat jatszana velink: az adott hely-
Instantum: Azonnali, hirtelen, pillanatszerlen bekdvetkezé dolog; szinen egy kis figura rohan ét a kezében egy hatalmas kulcsot
Muminaris: |zzé tehér fény; Projectum: Valaminek a mozgésba hoza-  Iébalva. E Master Bedroom éjjeliasztalkajan egy munkanapldt tala-
sa, elmozditasa; Spearca: Kis lang, szikra; Specan: Beszéini, lunk, amelyben a kovetkezdket talaljuk:"Dracan felett mar nem
beszélgetni; Heafod: Fej, koponya; Magisterium: Rejtély, titok.,  tudok uralkodni. A legjobb tanitvanyom volt, de most mar Mesternek
Abraxas: Ez blvos szé, amellyel a megidézett varazslat végre-  képzeli magat. Bdr hatalma mar erés, szelleme még %&nge. A
hajtédik (RETURN' a varazslasban). mohdsag és a hatalom sotét szellemei konnyen hatalmukba kerithe-
Tovébbi seghsé? taldlhaté vardzslashoz az emeleten |évé Bedroom- tik. A szolgam, aki sokkal vatosabb, mint én, elzarta a csillagat a
ban: az agy mellett &ll6 éjjeliszekrényt kinzz'ﬂva egy tekercset lelink,  pédntnélkdli dobozomba. Vers: El vannak zarva az 6 pillantasatol —
amelyen kinyitds utdn hat szét (két varazsigét) taldlunk: Specan  elrejtettem a kulcsot, egy szék tudja, hol”. Tehat egy kulcs van

J
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elrejive valamelyik székben. A Kitchenben a falon egy csomd kés
I6g, amelyek kozdl a bal oldali ketts (egy Ginsu és egy konyhakés)
nagyon éles, tehat alkalmas székszabdalasra. Mielott valaki vad
kicsapongéassal feldarabolnd az o6sszes karpitot a baratsdgos kis
hazikéban, eléruljuk, hogy a kulcs a Hallban van a bejaratnél: a
csillagos szényegen éllé bal oldali szék rejti. Ez nyitja a Master
Bedroomban lévé nehéz tolgytaszekrényt. El6szor is két tekercset
ta_lélgnk, amelyeken ismerds pecsét tinik el6: a sajat farkaba harapé
1avo.
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A felsé tekercs tartalma:"A kerti utvesztd szive rejti a Blothney
ékkovet. Szamos helyre nem juthatsz be addig, amig nem nyitod ki a
'titkot'." (Felhivnank a figyelmet arra, hogy a kertben balra eg
épllethez jutunk, amelynek a felirata Magisterium — a szétarbol
pedig mar elolvashattuk, hogy ennek a szénak a jelentése: titok...).
Az alsé tekercs tartalma:"Arany, ezust, higany, kulcsot formaz
vigan!" (Elnézést, szabad forditas volt...). A leirasa szerint higany
lehet az aranykupakos kis Gvegcsében, amit ug}ran'ﬂl talalunk; egy
ezusttalca van a Pantryben; sét, a nyakunkban l6gé amulett pedig
aranybdl van... Széval az alkotéelemek meglennenek — de hogy
lesz ebbdl kulcs?! Egy mésik elképzelésinkre az adott okott, hogy a
Studyban, az irbasztal fiékjéban e?y csomo kartya volt, amelyeken
néhéany elem tulajdonségai voltak felsorolva. It voltak az emlitettek
sorszamai is a periédusos rendszerbél — tehat gondoltuk, hogy
nem olvasztani kell a 'kulcsot’, hanem az elemszamok felsorolasa
nyit egy ajtét (a DEJA-ban is volt egy szamzéras ajté). Sajnos hiaba
mondogattuk a zart ajtoknak, hogy 79-47-80 — egyik sem akart
kinyilni téle...

A negyedik lelet az a bizonyos pantnélkili doboz, amirdl a Mester
naplojaban olvashattunk: taléan csillagot — sajnos légmentesen
le van zarva, sehogy sem tudtuk kinyitni.
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® A kertben lévé kapolna ajtajglkét kutya &rzi. Egyelére nem

bantanak, de ha megtamadn: Oket vagy &t akarunk a
templomajtén  menni, akkor @szétmarcangolnak (a  jaték
meghatérozasa szerint:"lefokoz@@sz kutyaeledellé...). Ellendk
hasznos az egyik varazsige: stantum  NMuminaris Abraxas

elmormolésa utéan fény villan fel $88 kutyak szépen eltinnek.

® A Chapelben az oltaron egy kis
jol jon kalonféle vallasi Osg
magunkhoz, héatha lesz ilyen is. B
alatta egy lejarat jelenik meg. El
mélységben. Azonkivul egy hats
javasolja, hogy egyelére ne

talalhatunk egy femdobozt, a
talalhaté — csak van vele egy kis

kereszt talalhaté, ami bizonyédra
oveteleken — vegylk tehat
b az oltar elmozdul a helyérél és
undorité bz tanyéazik odalent a
as pok is, széval a program azt
junk le. A Storage Roomban
ben a felirat szerint rovarirté
obléma: zarva van...

® Ugyancsak a Chapel/ben talg
mellszobrot.  Valami  sza

elmormolhatunk egy Specan Hgatag Ab
meg is fog szdlalni:"Mester,
eme szerencsétlen tagja elalt,
templom bal oldalan Ié
az Ut rajta keresztdl a @

egy marvanyoszlopon nyugvé
figurg abrazol,  akinek
¢ iget. EttSl rogton
gdat a Csalad
g utazni." A

megnyilik

® Ha most kimg A lszollem

fogyasztana el b TSR viszont
azt mondta, : — ergo
vilagossagot bra“egy doboz
gyuféra bu % UM hentereg. A

hapelben Y and@labert latunk, rajta pedig 9
szal gyerty askatulyat, OPERATE-oljuk az
egyik széla gyufat a kandelaberen. Mind a

9 gyertya
mar ki tud
gyertyak
otthonéabg
egyik he
eldobb
szerint
Magist
valoszi
csak 8

vegylk magunkhoz és ezzel
dsra — a szellem megijed a
an visszatér természetfeletti
ba (Maze) torkollik, amelynek
pogunk a sirkoveken, akkor
). Az imént elolvasott info
Blothney gyémantot — a
etes bemélyedés talalhato,
fakva nyilik meg. Na persze
talélja...

Hm, eglehetésen foghijas igy a

dolog. de| ertétek és csak ennyire jutot-
tunk?! Ez bukas, tokéletes zsakutca —
aki mar ja elképzelheti, hogy mit 6ssze
nem szenvg alattunk, de hat egyszerien
nem sikery Pg egy csomo mellékes dolog-
ra réajottu gl yon hosszu lenne), de mivel
nem tudju O gy mire Iennejé a megszerzett
info, inkdbb ne et. Igazan szjvesen vennénk,

hogy ha valaki |
teren 1évé infok &
né nekdnk (talan

¥ (zombik elkerilése, az Ink blot-
abbjutott volna, akkor az megir-
elkerulhetnénk vele)...
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A magét nemes egyszer(isséggel csak "Masters of Strategy”
cimmel hirdeté Rainbird cég neve mar elég régdta a mind-
séeet jelenti a kaland és a stratégia/arcade jétékok rajongéi-
nak — ond(;ﬁunk csak az Amigan futé MIDWINTER-re,
UNNER%AI. ILITARY SIMULATOR-ra vagy 64-en a mér
klasszikusnak széamité THE PAWN-ra vagy mondjuk a
WEIRD DREAMS-re. A CARRIER COMMA ¢. program-
juk Amige-verzidjanak megjelenése kb. 1 évvel elézte meg a
64-est és nagyon gyorsan felszaladt a kategéria sikerlistaira
— a 64-es verzid idén tavasszal jelent meg. A j&tékrél ugyan
mér megjelent valahol néhény informécié, de hat azért mé
van mit irni réla és ilyen nagyszer( stratégiai jaté
megér egy hosszabb misét is... Az aldbbiakban az Amiga-
verziét fogjuk ismertetni és a leirds kézben valamint a végén
kitérank arra is, amiben a 64 kalonbozik téle.

A jaték idépontja mondjuk a huszonvalahanyadik szézad, a
helyszin egy 64 szigetbdl &ll6 szigetrendszer. A szerepidk
az Omega (ezek leszink mi) és az Epsilon hipermodern
anyahajok, amelyek két szembenéllé hatalom potenciélis
fegyverei a szigetrendszer meghdditdsdban és természete-
sen a masik kiitdsédban. A jétékot kétféleképpen lehet indita-
ni: ahstgtégiét (STM-‘!Td ST IE?GYIIGAQE) vél?éz:’vé? a 561 %
anyahajé a szigetrendszer ellentétes sarl indul i

(vagyis a dolgok legelején kezdink jatszani); az akcidjatékot ERWIN 8 Diaxke Maia; § 4 axig s [simbbantie (Aign)

jatszva (START ACTION GAME) a feladat ugyanaz, de a szigetek itt mar fel vannak osztva és az anyahajonk az elienséges Thermopylea
sziget (kb. a szigetrendszer kézepéngdeldu kezd. A jaték célja nagy vonalakban a kévetkezd: a szabad szigetek elfoglalasaval és banyasz-
(RESOURCE), gyar- (FACTORY) és vedelmi (DEFENCE) egységek telepitésével létrehozni a megfeleld anyagi tAmogatast biztosité utanpétia-
si vonalakat, m:?védeni ezeket és végil elfoglalni az ellenség altal megszalit szigeteket (ehhez természetesen az ellenséges anyahajét is ki
kell nyirnunk). Mieltt még nyakig meriinénk a tengeri hadviselésbe, annyit még mindenképpen meg kell jegyezni, hogy a jétekot nagyon
nehéz megnyerni — aki nem szeret 6rakat ildogéini a gépe eldtt, az jobban teszi, ha inkdbb valamilyen ragégumi-jaték utdn néz (trainerrel,
hog{y legyen benne valami izgalom is...?

Az inditas utén az anyahajé kormanyallasabél kezdink, az inditastél figgden a Vuican (bézis) vagy a Thermopylae sziget mellett. Az iranyi-
tdshoz Amigan mindkét portra szikség lesz (64-en elég a PORT2): a pointert az egérrel és a joystickkal is mozgathatjuk, de ha egy elinditott
Walrust vagy Mantat akarunk kézvetlendl korményozni, akkor azt inkabb célszerd joystickkal. Az 6sszes kivalasztdshoz bal click szikséges,
az aktiv ikonok mindig vilagoskék (64-en sarga) szinlek. A jobb click (64-en 'SPACE’) kapcsoldként mikodik: a pointer eltinik és az anya-
hajé, az aktudlis Manta, az aktudlis Walrus vagy a hajédgy mozgését tudjuk az egérrel vagy a joystickkal iranyitani (Ujabb clickre a pointer
ismét megjelenik és ismét a kivalasztds Gzemméd lép érvén be& Elsé latasra elég borzalmas kavalkéd uralkodik az ikonok kézott, de nem
kell elkeseredni: ha valamelyikre réclickeldnk, régton tjabbakat kapunk. Kezdetben valahogy igy néz ki a képernyé:

Anyahajé6 —— % g | ———— Kozvetlen irdnyitds
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A bal oldalon léthaté ikonsor éllandé, ezt felfoghatjuk akar fdmendnek is: ezekkel az ikonokkal hatarozhatjuk meg, hogy melyik egységnek

akarunk parancsot adni, azaz a jobb oldalon és alul milyen ikonok jelennek meg. Kezdetben az anyahajé irényitésa az aktiv, ennek az

ikonsora van az Abrén is. 64-en a jatéktér a képernyd felsé részét tellesen elfoglalja, alatta vannak az ikonok: ebbdl mindig az elsé ot felel

meg a fémendnek, az utébbi 6t pedig az aimenuként szolgdld ikonoknak.

Az alsé sorban lévé PAUSE ikon minden helyszinen megtalélhaté — jelentésére nem sikerdlt rajonnink, de nem kizart, hogy pause (azaz
uszpapirra mésolja a képernydt).

b:lellotl I&tr:‘até a radar, ami mindig annak a jarmlnek a radarja, amelyik éppen direkt iranyitdésban van. A hasznalatat talan nem kell
mutatnunk.

A radar melletti két ikon a zoom, azaz a nagyitéslkicsinyitésJmmncsokat takarja (van néhany léptéke). Ha a térkép aktiv, akkor valamelyik

zoom hasznélata a térképre vonatkozik — ha nem, akkor a radarra.

A kéz ikonnak az anyahajé mozgatdsandl van szeteﬁe: vélasztasara a sebesség nulléra csdkken, azaz az anyahajé megall (példaul ajaniatos

alkalmazni, ha sziget felé haladunk és elkezdett csokkenni a vizmélység).

A kéz melletti felsd ikon ugyanolyan célt szolgél, mint a kéz, csak a korméanylapokat éllitja egyenesbe (az anyahaLé forgasa megall).

Az A feliratd ikon az autopilot funkciét kapcsolja ki/be. Ha aktiv, akkor az aktuélis jarmid a lérkéﬁlén utoljéra beprogramozott célpont felé

halad és ha azt elérte, akkor ott megall (ha nincs célpont az adott jarminek me‘?h rozva, akkor NO COURSE SET hibalzenetet kapunk).

Vigyéazatl Az autopilot nem figyeli, hogy a célpont felé van-e valamilyen terepakadély, hanem usgyi — nyilegyenesen, arkon-bokron keresztul

arra tartl Az 4rok meg a bokor még hagy 4n, de sem a Walrus, sem a Manta nem kedveli, ha mondjuk az anyahajén keresztul akarunk menni

vele (bele is Etusztul e?ly ilyen szomoru dologba). Azonkival az anyahajé sem kétéltd, tehdt prébéljunk vele a vizen kozlekedni. Az autopilotot

csak akkor aktivaljuk, ha a jarmd a célpontiP szabad terepen mozog (a Walrust példdul célszerd manudlisan kihozni a szigetrdl).

Az info-ablakban az aktuélis jarmd adatait [&tjuk: POSITION mutatja & koordinatait, BEARING a haladési iranyét fokban, az ISLAND pedig a
hatétavolsédgban 1évé szigetet jelzi.
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A DEPTH melletti skala jelzi az anyahajé alatt lévé vizoszlop magasségét. Ha egy szigethez kézeledink, akkor rohamosan csdkkenni kezd.
llyenkor alljunk rne(? azonnal (a sziget méar Ugyis hatétdvolsagban van), kilonben zétonynak Utkézlnk és a szereldrészleg javithatja egy
darabii az anyahajot.

A FUEL mutatja az éppen aktuélis jarmi (jelenleg az anyahajd) rendelkezésére allé Gzemanyagot. Mindharom jarmd eltérd Gzemanyaggal
megy, széval ezekre a mennyiségekre nem &rt odafigyelni: a Walrusok és a Mantik Uzemanyagiogytén szépen megsemmisilnek — az
fan'zahayls nem, de ha a nyilt tengeren kifogyunk az Gzemanyagbdl, akkor a jatékot fel is adhatjuk, mert a tengeren nem tudunk Gzemanyagot
elvenni

A SPEED mdszer mutatja az aktuélis jarmd sebességét. Bal clickkel a skéla valamelyik pontjan tudjuk a sebességet a kivant mértékre allitani
(az anyahajénél ugyanerre szolgél a jobb oldalon 1évé két nyil is). Az Ssszes jarmd képes tolatasra (ha valaminek nekiGtkézik, mindig
automatikusan hatramenetbe kapcsol) — a megaéllést az jelenti, ha az elsé osztdshoz allitjuk a sebesség értékét.

Az alsé ikonsor és a jatékképernyS kozott taldlhatéd az Uzenetsor. it jelennek meg a szigetek megtamadasarél/elfoglalaséardl, a megrongals-
dott/megsemmisult jarmaveinkrdl vagy a hibasan kiadott parancsainkrél szélé Ozenetek.

Most nézzik sorban az almendk ikonjainak jelentését (meg az almenuk almendinek az ikonjait is):

Parancsok az anyahajénak

Ez az ikonsor aktiv a jaték elején. Innen adhatunk kézvetlen parancsokat az anyahajénak, javithatjuk a berendezéseit, megszemlélhetjik a
lehetséges felszereléseket és szabéalyozhatjuk a gyartasukat, valamint megnézhetjik az utolsé Gzeneteket.

1. Direkt Iranyitas (64-en ezt a funkciét egy joystick szimbolizélja): Ennél az almeninél aktiv az abran lathatd ikonsor. Anyahajénal altaldban
nem fontos a kozvetlen kormanyzésra atkapcsolni (jobb click), inkdbb az auto‘ailoiot hasznéljuk a szigetek kozotti mozgasnal. Csak akkor

van szikség rd, ha a kovetkezd szigethez csak ugy tudunk eljutni, hogy elébb meg kell kerGlni az eléttink aliét vagy megtamadott
bennunket az elienséges anyahajé.

2. Térkép: Valasztaséra a jatékképernydn megjelenik a térkép, alul \/ A 2D a madériéviat érzetét kelti... (64)
pedig a térkép ikonsora. Kék szin jelzi a mi fennhatésagunk alatt
allé szigeteket és piros az ellenfélét, a zéld szigeteket egyelSre mé
senki sem birtokolja. A villogd pont mutatja az anyahajé autopilotja-
nak a célpontjat (kézelrdl egy C betlt latunk benne), fehér pixel
(megfeleld nagyitassal téglalap) pedig magat az anyahajét (az ellen-
félé nem lathato a térképen). Mindenekelstt zoomoljunk annyit, ho
lassunk is magunkbdl valamit. A zoom arra a helyre vonatkozik,
amit a fehér keret hatarol — ezt a nyilakra clickelve tudjuk mozgatni.
A térkép kétféle Gzemmodban hasznalhaté, amit a PAUSE melletti
CARRIER MAP/RESOURCE ikonnal tudunk atkapcsolni.
A CARRIER MAP-en tudunk célpontot kijeloini az anyahajé auto-
pilotjanak. Clickeljink a térkép barmelyik részére és ott egy X alaku
szimbdélum (kicsiben villo?é pixel) fog megjelenni — ha ez célpont-
nak megfelel, akkor clickeljunk a PR ikonra: a szimbélum célke-
reszt formajara valt és N COURSE SET u0zenet jelzi, hogy az
autopilot bekapcsolas utan ebbe a poziciéba fogja irdnyitani az
anyahajét. Uj célpontot természetesen bekapcsolt autopilottal is
megadhatunk, az anyahajé pedig rogtén az Uj irdnyba fordul. Az
autopilot célpontjét a CLEAR-re clickelve tordlhetjak. Vigyazat, ha az
autopilot be volt kapcsolva, akkor a célgont torlésénél ugyam'ngy
hagyja az iranyftast, ahogyan az autopilotban volt (tovabbra is teljes
sebességgel szaguld vagy fordul)! A zoom ikonok melletti kérddjel
arrél a szigetrél Leleni‘t meg infot, ami a fehér keretben van (termé-
szetesen ha tobb sziget is van a keretben, akkor is csak egyrél). A NAME a sziget neve, POSITION a koordinatai, AREA a terGlete négyzet-
kilométerben. A CONTROL ugyanazt mutatia széveggel, amit a szinek: szdvetséges (FRIENDLY), ellenséges (ENEMY) vagy fuggetlen
LFREE). Az ISLAND TYPE a sziget tipusét jelzi (RESOURCE/DEFENCE/FACTORY/BASE), de csak akkor ha sajat szigetrél van szo (sajncs...).
tipus attél fﬂg , hogy milyen egységet telepitettink a szigeten, BASE csak a Vuican lehet. A gyar (FACTORY) tipusu szigeteken nagyrészt a
felszerelések (SUPPLY) gyartasa folyik, mig a banyaszé ?RESOURCE) tipustakon féleg tzemanyagot (FUEL) termelnek. Amig az ellenfél
nincs a kozelinkben, addig ilyen szigeteket csinaljunk, hogy a késSbbi kizdelemre biztositva legyenek az anyagi feltételek — tobb
RESOURCE- és FACTORY-sziget az utanpétlasi vonalban=nagyobb mennyiségl utdnpétias. A védelmi (DEFENCE) szigetek gyakorlatilag
nem termelnek, viszont ezeket az ellenseg kissé nehézkesen tudja el‘fo?‘lalni. mert egé csomd huncutsag fogadja az ide latogatd vidam
agresszort (majd mi is meglatjuk, hogz milyen j6pofa dolgok esnek a nyakunkba az 6 DEFENCE-szigetein). A kérddjel feletti ikont valasztva
a térkép azonnal az anyahajé pozicidjara kapcsol a legnagyobb nagyitasban. A REPORT-ikon alapéllapotban aktiv, hagyjuk is Ggy — kikap-
csolva nem kapunk Gzeneteket az Uzenetsorban (bar egyébként elég szomori nézegetni, hogy 6 mennyi szigetet effoglal, mig mi egyet
osszekuporgatunk magunknak...).
Az uténmﬁtl s (RESOURCE) uzemmédban a két szembenallé fél utanpétidsi vonalait szemlélhetjok. A 26ld vonalak a jelenlegi pozicidhoz
kézel fekvé fuggetlen szigetekhez vezetd utat mutatjak — célszerd egy ilyenhez menni, mert csak ezt lehet az effoglalas utan azonnal bekap-
csolni az utdnpotlési hélozatba! A jobb oldalon az info-ablakban |athaté, hogy hény gyér-, banyész és védelmi tipusu szigetunk van. Az alsé
részén STOCKPILE ("&rubédla”) mutatja, hogy az utanpdétlast melyik szigetr%\{ lehet 0sszeszedni. Uj aruraktéarat a PROG-ra clickelve tudunk
kijelolni (célszerd ennek azt valasztani, aminél éppen allunk vagy amelyikre éppen megyuink): az lesz az uj stockpile-szi%et. amelyik a térké-
gen lathaté. Természetesen csak sajat szigetet lehet stockpr’le-szig:lna kinevezni. Uj stockpile kijeldlése utan egy Ujabb click szikséges a
ROG-on, hogy megkezdSdjék az éru atszallitasa ide (STILL IN TRANSIT). A tobbi ikon megegyezik a méasik uzemmédéval, kivéve a kérddjel
felettit: ez az aktudlis stockpile-szigetre &llitja a térképet (useful opcid, ha tankoini akarunk menni).

3. Javitéegységek: |dekapcsolva a jatékképernyén az anyahajénk képét szemlélhetjik 3D vektorgrafikaban, forgatva. Az alsé sorban lévd
ikonok a hajé egyes egységeit szimbolizaljak, valamelyik valasztasa utan megnézhetjuk, hogy az adott rész hol helyezkedik el, a felsd
sorban pedig megjelenik a neve, javitasi fontossaganak prioritasa (PRIORITY) es a rongalédasanak a mértéke (STATUS) — ez utébbit az
elszinezédése is mutatja. Ha a berendezés hibés és javitiak, akkor UNDER REPAIR, ha ennél most éppen fontosabb javitas van, akkor
PENDING felirat jelenik meg itt. Hiba esetén a STATUS-sor alatt jelenik meg a rongélédéas kovetkezménye.

Az ikonok alatt lathaté szézalékban kifejezve, h mennyire ép az adott berendezés, jelentésik sorban a kovetkezd: motor (ENGINES),
radar, Walrus és Manta taviranyitdis (COMMUNICATIONS), a hajé4agyu mozgaté berendezése |SDBSEFI\.U’«TION TURRE'T_:'), hajéagyu (LASER
CANNON), zavaréberendezés {ilc'wéje FLARE LAUNCHER), Hammerhead rakétak (SURFACE TO SURFACE MISSILES), a Manta-hangéar
liftje (LIFT), a javit ségek (AUTOMATIC REPAIR SYSTEMS), hajészerkezet (STRUCTURE). A szerelSegységek teljesen onalldan dolgoz-
nak és a meghibésodésokat a prioritdsi sorrend szerint veszik sorra. Ezt az ikonsor utolsé ikonjaval lehet bedllitani. A HIGH-ban levék
kapjék az elsObbséget — az utolsé harmat célszerd ebbe rakni, a tobbit MED-be. Ha egyszer mar beéllitottuk a prioritasokat, akkor ezt a
részt mar nem kell tobbet hasznalnunk.

4. Felszerelések: A jatékképernysn megjelenik a lehetséges felszereléseket Abrazolé ikonsor (az ikonok alatt szamok mutatjak a az anya-
hajé raktaraiban rendelkezésre &llé mennyiséget), alul pecﬁg az utdnpétlas mendje. Az ikonokra clickelve sorra néhany informaciét kapunk a
cuccokrél és alkalmazési lehetéségukrél:

Assassin levegé-levegé rakéta: Rovid hatétéavolsagu, infravords onvezérlé rakéta. F6 hasznalata ellenséges repﬁlégé&ak elleni bevetés légi-
harcban. Aegdamékra tudjuk 1-2-3-as csoportckban felpakolni Sket. Hasznélatuk a kovetkezSképpen torténik: ha a Manta aktuélis fegyvere
rakéta és direkt médon korményozzuk (jobb click utén), hozzunk be valami?en lehetséges celpontot a célkeresztbe és nyomjuk meg a
'tiz' gombot (vagy az egér bal gombijat). A célkereszt villogva jelzi, hogy a célpontot befogta és Ujbdli 'tdz'-re ki is 1ovi ra a rakétat. Bar a
leiras szerint repulégépek ellen_hasznos, nagyszerien alkalmas a Command Centerek és egyéb objektumok elpusztitasara is, csak kozel-
161 kell leadni r&uk I6vést. Osszesen 64 darab lehet a hajéraktarban beldle.
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Harbinger fold-fold rakéta: Walrusrél indithatd rovid hatétéavolsagu, irdnyitott rakéta foldi célpontok ellen. Kildvése utan a képernyén e%y ablak
nyilik, ami a rakétafejbe épitett kamera adasat mutatja. A fehér pont jelzi a becsapédés vérhaté helyét (tartsuk a célponton), a jobb felsd
sarokban a héatralévé repulési id6 lathaté. Talalat akkor lesz sikeres, ha a rakéta az idS lejarta elStt eleri a céit — egyébként felrobban.
Pontos talélatbél ketté mar elég egy Command Centernek.

Hammerhead felszin-felszin rakéta: Nagy hatétévolségd. alacsonyan repulé rakéta felszini célpontok ellen. Automata radariranyitassal repal,
a radarjanak a hatétavolsaga 3 km. Kilovéséhez elébb egy felderité rakétat kell inditani, amely elészor célpontok utdn néz.

Quaker késleltetett hatdsi bomba: Nagy hatékonységl bomba, a Manta fegyvere. Stuka-médszerrel kell célba juttatni, azaz meredek zuhané-
tdmadés utdn szamithatunk pontos talalatra. Az ismertetd azt irja réla, hogy uszé célpontok ellen is hasznélhaté, de nem ugral a vizen —
széval lehet, hogy az ellenséges anyahajé ellen is bevethetd (mi nem prébaltuk soha). 20 db lehet a hajéraktarban belSle.

Quasar lézer: Kézepes er6sségl sugarlézer Mantdhoz, végtelen szdmu |Gué mas. Command Centert sosem tudtunk kiléni vele, mert
addigra mindig alank fitottek a védé vadaszok, mire elegendé taléd olna vele — ellenben jél hasznalhaté a védelmi szigete-
ken a Walrusokat vizsgélé radarok, egyéb kisebb objektumok és el ellen.

Avatar pulzalé lézer: Nagy hatékonysagu lézer Walrushoz. Megfele g |ovéssel barmit ki lehet I5ni vele, de minddssze 40
Iovésre elegendd energia van hozza.

Passive defence drone: Passziv védelmi robot az ellenség Hamme
vihetink magunkkal. Kilovésik utan a megadott sablon szerint vé

Long Range Communication Pod: Nagy hatotavolsagu kommunika
kozvetlen kézelében tudjuk iranyitani — hatétavolsagon kivil ke
nemsokéra az egység szépen megsemmisul. Ha viszont feltesz(
hatjuk. Alkalmassa teszi a Mantat példaul tavolfelderitésre vagy
lustak vagyunk odahajékéazni (persze nem art figyelni arra, hogy 4
berendezéssel, hogy valamilyen kulcsfontossagu elégazésban 1é
ha a szigetet tamadas érné, akkor atkapcsolhatunk erre és felvehe

Command Centre Virus Bomb: Virusbomba, Walrus szallithatja. A
elfoglalhatjuk — csak el6bb oda kell vinni ezt a bombaét az 6vé
hatastalan (felrobbantja magéat). A sikeres talalatot bugyborékg
sziget figgetlen, majd szovetséges. Csak akkor vessuk be,
szétlovik a védsd Mantdk mieldtt célba érne.

Automatic Command Centre Builder (ACCB): Automata Command Center-épité egység. Egy Walrus viszi ki a szigetre és elhelyezés utan a
szigeten talalhaté nyersanyagokbd feléphi olész6r a Command Centert, ma‘gy a bedlittott tipusnak (RESOURCE/FACTORY/DEFENCE)

megfeleld ép(lleteket (ezt a Walrusba tortéend bepakolés elétt tudjuk beéllitani). Miutdn a Walrus elérte a sziget partjat, kapcsoljunk at direkt

irdnyitasra és a fak kozott mandverezzink valamilyen szabad helyre. Tapadjunk ré a 'tdz’ gombra: egy ideig azt a szoveget kapjuk, hogy a

hely nem alkalmas az egység ledobasara (NOT SUITABLE PLACE FSR AN ACCB), de aztan valahol majd sikerudl letenni és azonnal

megkezdddik az épités is. Amikor a Command Center megépult az Gzenetsorban megjelenik, hogy a sziget most mar szévetséges (... IS

NOW A FRIENDLY ISLAND). Ellenséges sziget m madasénal is a Command Centert kell elpusztitanunk az effoglalashoz — a tobbi

lerombolt éplletet mindig azonnal elkezdi Ujjaéprteni. Nagyobb terdletd szigeteken akar két Command Centert is elhelyezhetink.

Maximum 10 db lehet a hajéraktarban.

Decoy Flares: Repuldgépszimulatorokbdl mar ismerés csali, ami nagy erejl infravords jelet bocsat ki az ellenség hékeresd (Assassin vagy
Hammerhead) rakétainak megtévesztésére. Az anyahajé kozvetlen vedelmét hivatott szolgélni, a fedélzetrél I6hetjuk fel. Kilovés utan kb. 20
masodpercig fel/le liftezik az anyahajé felett és magéra vonja a rakétakat. 10 db lehet a raktarban.

Reconnaisance Drone: Felderité rakéta. A rakétafejpe egy kamera van beépitve, amely fellovés utan egy ideig folyamatosan kozvetiti azt a
képet, amit a rakéta "lét". Ezek az adatok a Hammerhead rakétak iranyitérendszerének szolgainak adatokkal a lehetséges célpontokrél —
felderités nélkidl nem lehet kiléni Sket.

Fuel Transfer Pod: Uzemangagtartéty. Saggsé ével egy Walrus Gjratankolhat eg?./I masikat, amennyiben annak elfogyott volna az Gzemanyaga.

Manta légvédelmi vadészgép: Nagy hatotavolségli vadéaszgép, amely az anyahajé kozvetlen védelmére szolgéal, de felhasznalhaté a partra-

allé csé aszlatesen |4sd késdbb. A hajé hangéarjaiban 4 lehet, azonkivil tovabbi 4 tartalék a hajorak-

gt hasznalni belélik, 6sszesen 12-t

asik trikk ezzel a
négy Assassinnal —

ommand Center telepitése nélkal is
gfoni. Ha tul tavol vagyunk a céltél, a bomba
Pillanaton beldl megjelenik az uzenetsorban, hogy a
¥ banyasz sziget a célpont, mert a védelmi tipusiban a Walrust

rtraszéllashoz. Leggyengébb pontja a levegbbdl tamadé ellenség.
al tovabbi 4 tartalék a hajéraktarakban.

SUPPLY H abhatjuk meg, hogy a gyérak mekkora eréfeszitéssel gyartsak az adott felszere-
lést. Az ik IMUM azt a darabszdmot tartaimazza, amennyit ebbél a cuccbdl gyartani kell —
Arabszamot a MAXIMUM-ra clickelve tudjuk beéllitani: gépeljuk be a jobb oldalon
nes értelme megadni). Ha a fontossagi sorrend két cuccnal megegyezik, akkor a
k elején minden LOW-ban van és 0 értéken, tehat ezt minél elébb alltsuk be, kalon-
ok utdn EXIT valasztasaval lépjunk ki (CANCEL-re azok az értékek fognak visszaallni,

zemanyaggal. A harom jarm(fajta Gzemanyagkészletét az alsé sorban folyamatosan
ok és Mantak rendelkezésére &llé ésuﬂzeman{agoi mutatja, amibdl 1 db feltankolésa
ték sordn elsésorban az anyahajénak lesz sziksege Gzemanyagutanpétlasra, tehat a
agyjuk LOW-ban.

FUEL és : okat csak akkor hasznalhatjuk, ha a stockpile-sziget mellett parkolunk. Vélasztasuk utan a
bal oldali gyérak, a nyilakkal pedig ét tudjuk pakolni a készlateket a széllitoegység rakterébe,
ami majd 80 kapacitas 5 icali a szallitando
felszerelés r P uzenet jon, ha
igen). A te hogy idébe telik,
amig a sto . % :
Miutadn beallitottuk, h a széllité séinek mit kell elhoznia, inditsuk el a SUPPLY PRIORITIES mellett 1évé ikonnal (RESUPPLY DRONE
LAUNCHED). Nemsokara visszatér és a hajé raktarait automatikusan feltolti azzal, amit hozott. Az ABORT ikon vélasztaséval Ieélli‘lhatjuk az
atrakodéast. Ugyanazon a stockpile-szigeten csak bizonyos id6 eltelte utdn lehet ismét tankolni (idSbe telik, mig az ujabb adagot atszallitjak
ide) — ha ez még nem telt el, a szallitéegység inditasi kisérletére RESUPPLY DRONE CURRENTLY NOT AVAILABLE uUzenetet kapunk.

5. Hajénaplé: Valasztdsa utdan megnézhetjik azokat az Gzeneteket, amelyeket az eimult 5 percben kaptunk az (zenetsorban. A feliratok elétti
szam jelzi, hogy az Gzenet mennyi ideje érkezett, az 5 percnél régebbiek automatikusan toriddnek. A CLEAR vélasztasaval mi is torélhetjik a

hajénaplét. X =7 0
% -_::.::_- i) Lo & 3
N 7
Az anyahal6 fegyverzete 1 2 3 4. 5

1. Lézer: A fedélzeti lézer jéval erSsebb, mint a Manta vag!’a Walrus éltal széllithatd lézerek. A nyilak valasztdséval tudjuk lépésenként for-
gatni az agyutornyot illetve a I6vés sz6gét véltoztatni, de jobb clickkel atkapcsolhatunk kozvetlen iranyitdsra is és Ggy mozgathatjuk, mintha
valamilyen jarmd lenne (18ni is csak igy tudunk vele). A zoom-ikonokkal maximum nyolcszorosra névelhetjik a latéterben lévé kép nagyita-
sét, amit a bal felsé sarokban jelez a program gilyonkor kevésbé pontos a célzéas: az agyu egy kicsit balra lefelé fog hordani). Némi szérako-
zas utan esetleg ki lehet I16ni igy is valamilyen épuletet, bar az gyl tdmadé Manizk illetve az ellenséges anyahajé elleni harcban hasznalha-
t6 igazan j6l. A zoomok melletti ikonoknak ugyanaz a feladata, mint az anyahajénél: megéllitiak az agyu vizszintes illetve figgdleges elmoz-
dulasét. A jobb oldalon I1évé skéla g EMP) az 4gyl melegedését jelzi: gyakorlatilag végtelen toltet van hozzé, de ha s(r( egymasutanban
tazeldnk, tulmelegszik és ledll (LASER OV RHEﬂED).
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Infravords csall: Akkor érdemes bevetni, ha észrevesszuk, h az ellenség Hammerhead rakétakat indftott vagy ellenséges Mantak
tamadtak a hajéra. FLARES IN STORAGE mutatja, hogy hényat IShetink fel, FLARES ACTIVE, hogy hany van a levegdben, LAUNCH
valasztaséaval IChetink ki ujat. Egy csali kb. 15-20 méasodpercig repked a hajé korual.

Hammerhead rakétdk: VIEWING DRONE és MISSILES IN STORAGE jelzi a rendelkezésre &ll6 készletet a felderité rakétakbdl és a
Hammerheadekbdl. LAUNCH-ra felderitérakéta indul a fedélzetrdl majdnem figgdlegesen (kicsit hatra) felfelé és a képernydn azt latjuk, hogy
a rakéta mit "lat". Ha a latétérben mﬂjelom valamilyen célpont, kij)csoljunk gyorsan jobb clickkel a célkeresztre, vigylik ra a pointert, majd
ujabb jobb click utdn vélasszuk a LAUNCH-ot és a Hammerhead megsemmisiti a célt. Ujabb felderitérakétat csak azutan lehet inditani,
miutén az el8bbi lepottyant.

Véddérobotok: Hammerhead-rakétak elleni védekezésre szolgélnak. A DRONES IN STORAGE jelzi a hajéraktarakban lévé mennyiséget, az
ACTIVE hogy hé? van kinn. A drone-okat a kézéﬁen lévé két ikon valasztasaval tudjuk kikGldeni/behivni, egyszerre max. 4 db lehet kinn. A
jobb oldalon lévé + és — jelekre clickelve tudjuk a megfeleld védelmi alakzatot kivalasztani, a SELECT-re a kil6tt drone-ok az alakzatnak

megfelelé pozicidkban vandoroinak. Mivel a hajé mozgasét kdvetik, célszerd mar a jaték elején kiléni Sket, hogy alkalomadtan mar csak at
kelljen rendezni &ket.

Stétusz: Az anyahajé négy védelmi egységének szveges éllapotjelentése jelenik meg a képernydn (készletek, rongélédas mértéke, stb.).

64-en csak a Hammerhead rakétak talalhaték meg ezekbdl a fegyverekbél, viszont ott sokkal jobban hasznélhatéak, mint az Amiga-verziéban
(a felderitérakéta sokkal tovabb repdl, tehét nagyobb az esély arra, hogy valamilyen célpontot felfedez).

(F = o =
HL“I ;]
Parancsok & Walrusoknak ﬂ, =] g W 2
1 2. 3. 4, 5.

Az almenu elsé eleme ugyanaz, mint az anyahajénél (64-en joystick): atkapcsolhatunk az aktudlis Walrus kabinjéba és onnan kdzvetlen
irAnyitdséra. A sziget partianak elérése utdn (WALRUS HAS ENCOUNTERED THE BEACH) erre feftétlendl szikség van, mert autopilottal
irdnyitva valészinileg egy csomé fét fog megtalélini és nemsokéra ossze is tori magéat. Az also részen lévé ikonsorban a szamozottakkal lehet
kivalasztani az aktuélis Walrust, a mellette lévével pedig a forgését allithatjuk le. Az alsé sorban lehet kivalasztani, hogy kozvetlen
irdnyitdsnél a 'tdz' gombra melyik felszerelést fogja hasznalni (ha nincs ilyen cucc rajta, akkor természetesen semmi sem fog torténni): az
elsé az Avatar lézer, a mésodik a Harbringer rakéta vagy a virusbomba, a harmadik az ACCB, a negyedikkel lehet az autopilotot
ki/bekapcsolni, az otodikkel pedig Gzemanyagot étadni egy mésik Walrusnak (ha vittink magunkkal Fuel Transfer Podot). A képernyd
kozepén lévé ablakon clickelgetve ua}anazokat az infokat vizsgélhatjuk, mintha a stétusz ikont kapcsoltuk volna be. A FUEL mutatja az
aktualis Walrus Ozemanyagét, a SPEED a sebességet. A sebességnél itt is az elsé osztés a stop, lejjebb rakverc (gazadas/elvétel click a
megfeleld helyen — teljes sebesség csak szérazfoldon). A jobb oldalon lévé két ikon kézal a felsével a Walrus radarjét tudjuk bekapcsolni, az
alsoval pedig hétranézhetink.

Ha ellenséges védelmi szigetet tdimadunk, akkor soha ne kildjink Walrust, amig a Mantikkal szét nem vertik a Command Centert a
szigeten, mert semmi esélye nincs (szétlovik a védd Mantdk). Ha gyéri vagy banyészé szigetrdl van szé, akkor lehet esélye a Command
Center ellen egy virusbombéval vagy néhany sorozat rakétaval, de vigydzzunk a foldon rohangald kis csillagokkal (taléan rakéta lenne?),
amiket azok a kis éplletek inditanak, amik uUgy néznek ki, mint egy tv az Gtvenes évekbdl. Faval vagy egzéb dologgal térténd
Ssszeltkdzésbdl a Walrus 4-5-6t is kibir, de rakétatalélatbdl kettd mar béven elég neki az exitalashoz. LehetSleg ne koricaljunk tdl messzire
az anyahajétél, mert csak bizonyos tavolségig tudunk irdnyitani Walrust: ha az Gzenetsor "telemetrikus zavart” jelez, a Walrusbdl
mékostésztat fogunk létni — ilyenkor adjunk meg az autopilotnak egy anyahajéhoz kézel fekvd célpontot és kapesoljuk be. A til messzire
kerult Walrus megsemmisdl, —

A felszerelések hasznélataré6l mér volt szé az elébb, most
nézzik az almend ikonjait:

2. Térkép: Az anyahajéhoz hasonléan Uj célgontot adhatunk
meg az aktudlis Walrus autopilotjdnak (a térk f bekapcsolés-
kor mindig ugyanazt a részt fogja mutatni, ahol a Walrusoknél
utoljara hasznaltuk). Mivel Sgszerre tobb is irényithaté kalon-
kalon, a PROG vélasztasa utan az Uj kijelolt célpontban annak
a Walrusnak a széma jelenik meﬁ: amelyiknek ezt a célt
meghataroztuk (CLEAR-rel itt is tordlhets). A zoom ikonok és a
kérddjel ugyanugy muakodnek, mint az anyahajénél: nagyitjak/
kicsinyitik a térképet illetve infot adnak arrdl a szigetrdl, amely
a keret k6zéppontjdhoz legkézelebb van. A kérdéjel feletti ikon
vélasztasdval a térkép az aktudlis Walrusra all, a mellette
lévével pedgg az anyahajéra. Az anyahajé alatti ikon vélasztasa
utdn a térképen az aktudlis Walrust szimbolizélé nyil mellett
lathatjuk a szamét és a jelenlegi koordinéatait.

3. Dokk: It lehet berakodni az aktuélis Walrusba (mér ameny-
nyiben az bent éll a dokkban — egyébként a program idekap-
cst:;éskorngelii. hggy ez kinén l«fnriti6 v:lahol 'vagy é? ro;\gstelep- : : :

re tvozott). A jobb oldali részen latjuk a sziluettjét, a két sotet-

etk s & Takcadiaret ssimbolizitia. PAYLOAD GURRENT. <L Egy kioakvan rd, hogy fiskimegy dnk & cirone-nek (Amigs)
nél lathatjuk, hogy a jelenlegi rakoméany a maximalis 2.000 kg-bol mennyit foglal el. A sziluett felett a FUEL jelzi, hogy mennyi uzemanyag
van a tankban. Egy teljes tank kb. 5-6 partraszéllasra elegendd (amennyiben nem tartunk a sziget nevezetességeit megtekintd panorama
kérutazésokata. Vigyazat, kezdéskor a dokkokban &ll6 Walrusok teli vannak tankolva, de ha valamelyik megsemmisal és a raktarbol egy ujat
teszink a dokkjaba, annak a tankja mindig Gres! Az dres tankkal inditott Walrus a kilovés utén azonnal megsemmisul. Az djratankolas a
REFUEL melletti nyilakkal végezhet$ el, a FUEL SUPPLY mutatja, hogy a hajé raktéraiban ésszesen mennyi Walrus-uzemanyag van meg. A
REPAIR STATE jelzi, hogy a VEa!rus mennyire van egészben: ha ez nem 100%, akkor a franciakulccsal javithaté a kérosodas.

A PAYLOAD alatt lathatéak a lehetséges rakomanyok, amelyek kézdtt a + és — jelekkel valtogathatunk. QUANTITY a rendelkezésre allo
mennyiség, WEIGHT a suly, alul a felszerelés neve. Berakodéshoz clickeljink az ébrara és vigyok &t a Walrus rakierébe (ahova befér).
Harbinger-rakétabdl tébbet is vihetank egyszerre (max. 9): a rakétan lévé szém mutatia a mennyiséget, amit a nyilakkal tudunk beéllitani.
ACCB-nél szintén a nyilakkal éllithatd be.ggogy ledobésa utdan, RESOURCE, FACTORY vagy DEFENCE szigetet fog létrehozni.

Ha valamelyik Walrus megsemmisilt, akkor a dokkjéba kapcsolva a franciakulcs helyén egy masik ikon lathaté: ha a hajé raktaraiban még
van tartalék, akkor ezt valasztva egy Uj Walrust tehetink ebbe a dokkba.

Nem éart megjegyezni, hogy hényas szdmu Walrusba pakoltunk be, mert kilsvéshez (vagy méshovég kapcsolva a program automatikusan az -
utoljéra irényitott Walrust teszi aktudlissé — és esetleg ez nem az, amibe pakoftunk (igen szép és izes kérmondatok fognak elhangzani,
midén egy negyeddras utazas utan partraszéliva sikeril észrevennink, hogy nem azt hoztuk ki, amin a rakomany volt...)

4. Dokk-kapu: A dokk bejéaratt latjuk, az alul 1évé ikonokkal tudjuk kiléni vagy behivni az aktuélis Walrust. Kilovés utan a Walrust az
autopilot biztonségos tavolségba viszi és ott lekapcsol. Csak akkor inditsunk, ha az anyahajé éll vagy elére halad! Ha tolat (zatonyra futas
utdn mindig rikvercbe kapcsol) vagy fordul, akkor valészindleg le toﬁ‘a gézolni a kilStt Walrust.
A jobb oldalon Iévé ablakban léthatjuk a 4 Walrus éllapotét: IN DOCK a dokkban lévéket, DOCKING az éppen dokkoldkat, INSIDE/OUTSIDE
KING CONE pedig a dokkolocsatornan belil/kival levSket jelzi. A visszadokkolas is automatikusan torténik, de csak az INSIDE
DOCKING CONE megjeldlésieket tudjuk visszahivni: a Walrust vigyuk el8szor az anyahajé hétsé része mogé (itt van a dokk bejérata) és
forduljunk szembe a dokkal (nem az az elsddlegesen fontos, hogy kézel legyen, hanem az, h pont szemben élléon vele) — ha még
mindig messze van, akkor adjunk egy kevés gazt és kapcsoljunk vissza a dokkra: nemsokéra INSIDE DOCKING CONE jelenik meg a
Lclc:kko 6 Walrus szdma mellett és akkor mér behivhaté (persze figyeljink arra, hogy a dokkolé Walrus legyen az aktuélis...)

>
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5. Stétusz: Vélasztdséra megjelenik az informécié a 4 Walrusrél. A STATUS mutatja, hogy aktiv- vagy roncs, POSITION a koordinatatt,
ISLAND a hatétavolsagban Iévé szigetet, REPAIR STATE a rongélédés mértékét, PAYLOAD pedig a felszerelést, amit magéval visz.

Parancsok a Mantaknak QJ Ef' IEE_I m

1. 2. 3. 4.

RepkedS j6szédg, a Walrusokhoz hasonlé kezeléssel. Az irdnyitéfulkéjébe étkapcsolva a szdmozott sziluettekkel tudjuk az aktudlisat
kivalasztani, az ikonsor utolsé két eleme a forgést illetve a sebességet csdkkenti le. Az alsé sorban az A kapcsolja az autopilotot be/ki, a
tobbi hérom ikon pedig az aktudlis f eré: az elsdnél a Quasar lézer, a méasodiknél az Assassin rakéta, a harmadiknél pedig a Qaker
bomba fog a 'tdz’ dgombra reagélni. A tobbi mlszer megegyezik a Walrusban lévékkel, az ALT a mg?asaég_at mutatja. A Manta is két talalatot
képes elviselni, de ha lezuhanunk vagy neklmo%ﬂnk valaminek, akkor azonnal megsemmisil. A kozvetlen irdnyitds kissé nraktons
mutatvany lesz még kis sebességnél is, de majd idSével mindenki belején. A Mantdkra is vonatkozik, hogy ha til messzire kerilnek az
anyahajétél, irdnyithatatlanné véinak. Hg viszont felteszink ré egy Communication Podot, akkor barmilyen tavolségrél lehet vezérelni (kar,
hogy emellé mér csak 3 rakéta fér fel). Igy példéul alkalmas arra, hogy elérekildjik a megtémadésra véré szigetre "takaritani”. A védelmi
szigeteken felépult reptereken le is lehet szallni veluk (ez sokkal kénnyebb, mint irdnyftani): foldet érés utan bedll a kifutépélya végén lévé
négyzetbe és a LAUNCH vélasztadséval lehet ismét inditani.

A térképen a Walrusokhoz hasonlé ikonokat taldlunk, csak ezen / Néhény szeretetcsomag és mér mehet is (64)
minden Mantékra vonatkozik. A tobbi ikon jelentése a kovetkezs:

3. Berakodds: Ugyun igy torténik minden, mint a Walrusnél, csak a
Manta befogaddk ? e 750 kg és harom pontra pakolhatunk fel
cuccot. A szérnyakra csak Assassin rakétat tehetink o'gyes vagy
kettes csoportban, a tobbit csak kézépre lehet felrakni. Ha csak az
ﬁyik szarnyon van két rakéta, akkor a Lxrogram 'leizl. h igy kissé
féloldalasan repuilne a Manta (UNBALANCED PAYLOAD), de ha a
masik szérnyra is felrakunk egy darabot, a grobléma megoldédik
(gedig az oﬂlk szarny még igy is nehezebb 75 kiléval...). A szere-
lés és az Gj Manta behozésa a megsemmisult helyére is a Walrushoz
hasonléan torténik (az ujakat itt is fel kell tankolni, mert a kilovés
utdn elég rovid lesz a légiut). A franciakulcs melletti ikon a hangér-
lift, amellyel a jelenlegi hangarbél kikidldhetjik a fedélzetre a Mantdt
(célszerd ezt hasznélni, mert a fedélzetre étkapcsolva itt is rogton az
utoljara irnyitott lesz aktuélis).

4. Rampa: A Mantdk inditdsa is hasonlé a Walrusokéhoz, az ikonok
Elentése is valészind ognértelmd: nyilas platékkal leffel mozgat-

atjuk a liftet a rdmpa és a hangédrok kozott, a mésik kettével pedig
elindithatjuk/visszahivhatjuk a halnevd madarainkat. Kilovés utdn az
autopilotja felemeli a Mant#t kisebb magasségba és oft lekap-
csol (vagyis a gép korozni kezd). Visszahivni az IN RANGE megjels-
lésieket lehet: ezek megélinak a rdimpa felett, majd szépen réeresz-

kednek — lehet lekdldeni Sket a hangérjukba. Visszatéréshez elég, ha az anlnhajbt adjuk meg a Manta célpontjanak, mert igy korézni kezd
majd a hajé felett, de lehetSleg ne adjunk meg olyan célpontot autopilotnak, amivel at kéne repilnie az anrahaLé felett, mert cedokkenti a
magasségot (mér tobb alkalommal sikerult levernink a Iézerégd tornyét). Szintén ne adjunk meg az autopilotnak célpontot az ellenséges
védelmi sziget felett, mert mire &tkapcsolunk réd, addigra a Mantat mér le is Ivik.

5. Stétusz: A Mantdk stitusza a Walrusokhoz hasoniéan.

Paraméterek

A lemez vélasztasa utan a jaték pillanatnyi dllasdnak értékelése jelenik meg: SCORE mutatja az elért pontszamot, ami az emﬁlan szigetek
megsemmisitett ellenségek, épuletek és harceszkdzok megsemmisitésével novelhets; TIME mutatia a valés jétékidst; FRIENDLY/ENEMY
ISLANDS pedig a szovetséges/ellenséges szigetek szamét jeldli. A zészl6 vélasztaséval feladhatjuk aLﬁaékot. A program elSbb természetesen
rakérdez, hogy tényleg ilyen dicsén akarunk-e kivonulni a harcmezdrél. A kdvetkezd ikonnal jatékallast menthetink eldre megformézott
lemezre (egyen maximum 4 db lehet). A program mogkér. hogy ne haszndljunk olyan lemezt, amin més is van, mint a jétékéallasok... A
késziték gondoltak a szomszédokra is: az utolsé ikon valasztasa utdn Iekancsolhaguk a tengeren a fehér pottycket (SEA DOTS), az Gzenetsor
uzeneteit kisérd pittyegést (MESSAGE PING), a héttérzajokat (BACKGROUND NOISE) és a hangeffektusokat (BACKGROUND NOISE).

Az imént leirt néhany répke tdmondat minddssze rovid hasznélati ttmutaté volt a CARRIER COMMAND-hoz — ennek alapjén talan mar
lehet vele jétszani. Javasolt taktikénak esetleg mondhatnénk ilyen kézhelyeket, hogy a "Gydzelem a fontos, nem a részvétel” vagy "Aki mer,
az nyer” Xegy sirkeresztet ma énaalzgvagy esetleg "Hosszu haj, rovid ész” (Ez Igaz, de Jon ez ide?! — CoVboy) — de inkébb nem
tesszik. A lényeg az, hogy ha ellenséges szigetet timadunk, akkor !:Ientékte en kidlsejd, lapos, sétorszer( dologra kell 6sszpontositani:
az lesz a Command Center (a Walrus és a Manta radarja a tobbi :gre umnél fényesebb feher ponttal jelzi, de egy ACCB ledobésa utan
megnézhetjuk a Walrusrdl is) — a tobbi kil6it objektum kb. annyit ér, mint halottnak a csék: a Command Center azonnal nekiéll Gjjaépiteni
Sket. Sablon egy célszerlinek latsz6 tmadési médszerre az ellenség védelmi szigetei ellen (a hajéagyu tornyébdl nagyftva a szigetet, az
épitményekbdl megéllapithaté, hogy milyen szigetrl van szd): kukkantsunk korbe a Iézeragyu tornyabdl nyolcszoros nagyitassal; szereljuk
fel a Mantdt bombéval, l6zerrel vagy 7 rakétdval — ahogy tetszik (biztos eredményt nekunk mindig a rakétdk hoztak); keressik meg a
Command Centert és @rébélj_unk meg élve kozel kerdini hozzé; kdzvetlen kdzelrdl eresszink bele 2-3 rakétat; miutan felrobbant, tegyink be
egy Walrusba egy ACCB-t, kuldjuk ki a partra és dobjuk le egy alkalmas helyen. Gyéri és banyészé szigeteket tdimadva a kettst 6ssze is lehet
hangolni: a Walrus virusbombét és lézert vagy rakétét vigyen magéval; mig partra ér, addig egy Mantéval takaritsuk le a szigetet védé roboto-
kat és az esetleg megjelend Manidkat; a Walrus a Command Centerhez kézel szélljon partra és kdzvetlen kézelbdl durrantsunk bele egyet.
G_Iugyglu?yglu?(y — mondja a program és méris miénk a sziget. A stratégiai jaték j6val nehezebb, mint az akcié, mert 4llandé Gzemanyag-
hiénnyal fogunk kazdeni, mig az ellenfél sorra foglalja el a szigeteket. Az akcié részben a bonyodalmat az szokta okozni, hm az ellenfél
elv az utdnpétidsi vonalakat a bazistdl és nem tudunk ﬂfstockpﬂa-szlgatel kinevezni — tehét Thermopylea elfoglaldsa utan ne rohan-
junk fejjel a tobbinek, hanem vonuljunk vissza és el8szr a hétunkat biztositsuk ellene. Aztdn imadkozzunk sdrdn: azt mondjék, az segit...

A 64-os viltozat oliérésel: 64-en a j&tdk ile-0s, tehét van kazettdn is. Taldn nem volt til szerencsés Gtlet igy kihozni a piacra, mert |
egy csomé olyan dolgot ki kellett hagyni belSle, ami az Amiga-verziét igazén élvezetessé tette (inkabb toitdgetett volna lemezrdl). Az ikono
akorlatilag megegyeznek az Amigassal, csak a képernyd elrendezése més. kimaradtak azok az ikonok, amiknek a médositasokbdl kifolyd-
ag nem lett voina értelme (radar, hétranézet, stb.). A nagyszer( 3D vel:torqraﬂka eltint és a Manta/Walrus-irdnyftdséndl 4tadta a helyét egy-
faFn labirintusban jatsz6dd shoot'em up-szer(iségnek, de %akorlatilag itt is ugyanaz a feladat, mint Amigén: a sziget megtaléldsa utdn az
ellenséges Command Centert kell elpusztitani. Kimaradt néhény dolog és a hozzétartozé ikon az anyahajé védelmi f erzetébdl, viszont a
Hammerhead felderftS-rakétéja itt sokkal hosszabb ideig repdl, mint Amigén. Mivel a grafika ebben a kivitelezésben kissé sivar lett, a jaték
64-en valészindleg csak a stratégiai jétékok 6rﬁltiioinek okozhat kellemes perceket. Felhivnénk a figyelmet arra, hogy az orszédgban elterjedt
IKARI+TALENT-torés hibds: az ar résznél a labirintus helyett csak mékostésztét ldthatunk — ergo a jaték jétszhatatian...

Széval CARRIER COMMAND nagyszer( jaték Amigan — 84-en t’ﬂrszlmén. bér ott a grafika némi kivannivalékat hagy maga utén. A jéték
ugyan nem csil illog annyira, mint mondjuk egy ofytzorl hasznélatra gyartott shoot'em up, de itt nem is az volt a lényeg. Persze azt méar
megmondtuk a leirds elején, hochsak az kezdjen el jétszani vele, aki hajlandé hosszi érakat is eltSiteni a gépe elStt és nem szomjazik
vadul sikeréiményre (mert olyan eleinte nem nagyon lesz)... Hurry up — irény a szigetrendszer!

. J
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—USS John Young ~

A nemzetkozi helyzet anrht'lléso abszolit nem zavarja a
szimulétorok készitésével foglalkozé software-fejlesztSket
abban, hogy uUjabb és Gjabb héboris jatékokat dobjanak
ﬁiacra. Ez az uzlet valészindleg mindig gyimélcsdzd lesz,
iszen 2 évestdl felfelé minden gyermek kedvenc szérako-
zésa a hédbori — ami persze mindaddig élvezetes, ami
jaték és nem valik valéoﬁ 4... Eme &llandé Iféw kielégit
sének szellemében szilethetett mm a USS JOHN YOUNG
is, ami a repulégép- és tankszimulatorok tengerében ezida-
ig moﬁlehetdsen mellSzott kategdriét, hadihajé irdnyfta-
sat szimuldlja. A John Young az amerikai haditengerészet
egyik modern cirkélé-osztalya, ami a nevét — barmily meg-
lepd is — a kato?(érla standard alapjaként szolgélod John
Young cirkélérél kapta. Eme fantasztikus info utdn egy
mésik meglepd is van: rovid taldlgatds utdn sikerdlt rajon-
nank, hogy ezt a hadihnjé-oszl:gl nem partvédelmi felada-
tokra vagy kagylogydGjtésre szoktak alkalmazni...
Bejelentkezés utdn egy kérdést kapunk egy tengeri objek-
tum valamilyen paraméterét illetben. A kerdés |6 — véla-
szunk: igen. Az orszdgban ugyanis VISION FACTORY-t6rés
cirkulél ide-oda, ami annyiban nagyon kellemes, hogy a
védelemként szolgélé kérdezdskodes tovatint réla (ponto-
sabban: aki nem taldlnd a 'RETURN'-t, annak van védett
programmal doiga). A bejelentkezd menidben a NAME /\ Berétségos cimkép
vélasztasa utdn Uj névvel uj karriert kezdhetink (ENTER
NEW PLAYER) v az 5 regisztralt kozal folytathatjuk valamelyiket (ENTER OLD PLAYER). A HI-SCORE-ban megnézhetjik az eddigi
Iegerodmé esebb kildetéseket: a rangsor a sikeres taldlatokért és kildtt célpontokért jaré pontszédm szerint &ll &ssze, a kuldetésért jaré
elSléptetések nem érdeklik a programot. RESUME GAME-mel adatlemezre kimentett allast tolthetlink vissza.
MISSION SELECT-tel valaszthatjuk ki, h a kovetkezd kaldetesben milyen harci feladatot akarunk mogoldani (CONVOY ATTACK: tamadas
eEE olaﬁzéllité—konvog:llon; PLATFORM ATTACK: tAmadaés tengeri olajtornyok ellen; SUBMARINE ATTACK: tengeralattjaré-elhéritas; BATTLE
ET WAR: flottahdbord, ). A kildetés meghatérozésa utdn hadszinteret valasztunk a nyolcvanas évek z(résebb helyszineibdl (Hormuzi-
szoros, Perzsa-6bdl, Falkland-szigetek vagx Tanaku), majd a nappalllérazakal bevetés opcibja kovetkezik. A feladatok és helyszinek
sorrendje természetesen egyre nehezebb probatételt jelent, az éjszakai kiuldetésekben pedig nehezebb észrevenni az ellenfeleket. Ha nem
vélasztunk Ujabb kdldetést, akkor START GAME utén természetesen az utoljara beéllitottat jétszuk ujra. :
A bevetés START GAME valasztaséval indul. El&szér megk:gjul( a szoveges eligazitast arrdl, hogy melyik kuldetést jatszuk és hol, éjszaka
vagy nagni. valamint hogy a bevetés sikeréhez minimum hany és milyen tipusu ellenséges objektumot kell megsemmisiteni (ez attél figg,

hogy milyen rangban van a jatékos)— azutadn kezdédik a mdsor...

A betotddS képernyd felss felét foglalja el a jétéktér: itt lathaté a tenger (Nahétl — CoVboy) és a szarazfold képe, ha a partvonal kdzelében
vagyunk, valamint itt lathaté a kidlonféle célpontok digitalizalt képe is, ha a megfelelé iranyba fordulunk. Ez a nézeti kép a hajé minden
részénél megmarad: ntongeren futd fehér pixelek illetve az eliszé felhSk allanddan mmtkik, ha a hajé mozog vagy fordul.

A képernyé alsé részén lathaté a hajéhid 1BRIDGE). ahonnan a hajét kézvetlendl irdnyithatjuk valamint innen lehet a hajé tébbi részére is
étlépni (az osszes helyszinrél a BRIDGE vélasztaséval lehet ide visszajutni). A képernyén lévé miszereket az alabbi dbra szemléiteti:

1 = o

]

1. Korménylapéat. A jobbra/balra nyilra clickelve luﬂuk a korménylapétot fokozatosan elforditani, a k6zépsé téglalap vélasztiséval pedig
azonnal wenesbo allithatjuk Sket. A nyilak alatti savban a kék jelzés mutatja, hogy a Iafétok hogyan allnak, de az égen lathaté felhdk
mozgésabdl is érzékelhetd a fordulds. A hajét {orstick-kal is irdnyithatjuk PORT2-rol, a fel’/’le’ a motorteljesitmény novelése/csdkkentése.
Joystickkal a tobbi homszinen is tudunk forduinl illetve gézt adni, kivéve a tizelSallast (itt a célkeresztet mozgatjuk vele).

2. A kék sdv mutatja a hajé haladéas| sebességét, a maximum 30 csomé lehet.

3. A MEN felirat mutatja a legén ség létszamét (kezdetben 30), a FOOD pedig azt, hogy hany hamburgert tudnak még megenni, amikor a
héboru véres eseményei kozott éppen Ioncsoini szottyan kedvuk. s

4. Az alsé részen lévé két haljo%y szém mutatja a hajé poziciéjat. \/ Kikété felé bandukolva

Sok haszna ugyan nincs, de hét olyan szép, ahogy ot g : T

szaladgélnak azok a digitélis szamok... : g
5. A szém a haladési irdnyunkat mutatja fokban. Felette a kor
ugyszintén, ami teljesen felesleges volt — inkabb iderakhatték
volna a radart, hogy ne kellien a toltogetésre véarni, midén
korbekukkantani tAmad kedvink.

6. A SPEED feliratu kapcsoléval tudjuk a sebességet véltoztatni.

7. Az itt l&thaté feliratok vélasztdsdval tudunk étugrani a hajé egy
maésik egységébe, amelyek a kovetkezSk lehetnek:

TORPEDO:

Torgodbveté &lldsok. A hajé orrdban 4 torpeddvets csé van (azaz a

hajo arra tizel, amerre nézlink), amelyeket a felsd részen lévd
ablakok szimbolizdlnak. E kuldetésre osszesen 40 darabot
viszink magunkkal. Nem shoot'em up a jaték, széval mielStt
lovink, tolteni Is kell: LOAD-dal toltink be egy torpedét, FIRE-ral
tazelink. A LOAD feletti lempa mutatja a csovek éllapotét (sérga:
"idres vagyok, j6het a bébi”; narancssarga:“most téltenek, mind
kész": zold:"na, kinek durrantsunk ald?"; kék:" egy csdppet,
mig kihdiok™). A felsd sorban a piros sév m a, o?zva torpedd

k milyen Irdnyban lesz kiléve, a sévot a bal alsé részen lévé nyilakra
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clickelve mozgathatjuk, ugyantgy, mint a hidon a hajét, az elfordu-
lasénak a szogét az ANGLE felirat jeizi. Ha a sév valamilyen lehet-
séges célpont felé mutat, akkor annak az adatai megjelennek a
jobb alsé részen levé TARGET INFO-ablakban (RANGE: tévolsag;
SPEED: sebesség; HEADING: haladési irdny). Ezek az adatok
ugryan nagyon érdekesek, de il‘yenkor inkébb clickeljink a LOCK
feliratd ikonra, ami a mozgé célponton is rajta tartja az irdnyzékot,
biztossé téve ezzel a taldlatot. Ha t6bb célpont is van a képernyén,
az UN(LOCK)-ra clickelve megszintethetjik a befogott célpont
kovetését és az irAnyzékot a nyilakkal mozgatva Uj célpontot lehet
kijeloini a LOCK-kal. Tazeléskor a torpedo éRal hizott vizsugér
neha csal, de a LOCK-olt céipontot mindi? eltalélja. A talélatot a
robbanés hangja és a célponton kiité tdz is jelzi. égylnaszé-
dot altalaban 1 torpedé mar elsdllyeszt, nagyobb hatgk alfelébe 2-
4 torpedd szikségeltetik ehhez az eredményhez. Torpedé nem
hasznélhaté tengeralattiarok és aknék ellen, azonkival valahogy
nem sikerilt egyetlen repilégépet sem leléni vele... Misléit a
BRIDGE vélasztasédval visszalepnénk a hidre, nem &art mindig
Ujratolteni az osszes kilStt csdvet, hogy alkelmasint ne kelljen a
toltéssel vesztegetni az idét.

- é8 Igy milik el a vildg dicsésége

GUN/MISSILE:
Az agyuk és a rakétak tizelSallasa (:Joz:tgck itt a célkeresztet moz-
g:!;agy Idekapcsolva mindig az agy k aktivak. A 180-as kali-
rd légvédelmi és 410-es hajodgyl kozott a két toltény valamelyi-
kével valaszthatunk. A + és a — feliratok vélasztdséval lehet dur-
van noévelni/csokkenteni az agyuk lovési szogét, a célkeresztiel
pedigl finoman (ami azt jelenti, h: vigyuk rd a célpontra...). Az
é?yﬁ hoz 400 lovésre elegendd I6szert viszink magunkkal, a
jelenlegi készletet a bal oldalon i&thaté szam jeloli (érdekes médon
a_programot abszolit nem érdekli, h melyik &gydval 16véldo-
zunk). A 410-es agyubdl kb. 8-10 lovés szukséges egy cirkald
(cruiser) elsillyesztéséhez, kisebb kaliberinél kétszer snnyi. ]
ugyan bérmilyen célpont ellen hasznélhaté (kivéve a 1engeralatgtré-
rokat), de mivel elég sokdig tart elsullyeszteni velik valamit (a
replldk ellen meg tul lassy), célszerl csak akkor hasznélni, ha a
célpont akna vagy a tobbi 16szerrel (rakéta vaﬂ torpedd) takaré-
koskodni akarunk vagy példaul azok e k. Akna ellen minden-
képpen &gyt kell bevetni — ha akna a céipont, feltétiendl &llitguk
meg a hajét, mielstt dtkapcsolnénk ide, mert réfutunk (és annak
nem 6ral egyetlen hajé 3022.
A célkeresztet valamelyik célpontra mozgatva a szdmitégép azono-
sitia a célpontot és az alsé részen 1évé sziluettek kézil pirossal fel-
villantja a célpontnak megfelels sziluett alatt 16vS sévot (valamint
mogjelonnek a téavol haladési irany/sebességre vonatkozé ada-
tai felGl kozépen lIs). ugyan on szép, de csak akkor van
értelme, ha tdvolabbi (rosszul lathatd) célpontokra tdzelink és
vélasztani akarunk kézulik — vagy ha nincs szdndékunkban az
osszes utunkba kerdld célt szétcincélni (miért ne lenne?). Egyéb-
ként vannak civil repi!égépek és hajok is — de azokért is kapunk
pontot, széval Sket sem fontos kiméini. A felsé sorban 1évé sziluet-
tek sorban: cruiser, tanker, battleship, warship, tankship, minelayer,
az alsé sorban évék: civilian ship, civilian aircraft, military aircraft,
cannonboat, mine, destroyer.
Az éagyuknél lényegesen hatékonyabb fegyverek a rakétdk, ame-
ekbdl szerre 14-et viszink magunkkal. AktivAlasuk a
MPUTER MISSILE felirat alatti ON-ra clickelve torténik: idegesi-
t6 sipolds kézben az agylk helydre emelkedik egy pér rakéta. A
célkeresztet a célpontra rakva a sipolds jelzi, hogy a célpontot
lockolia — rakéta mehet. Miutdn kilottak a rakétat, rogtdn vihetjik
is a keresztet a kovetkezd célpontra, mert & taldlat biztos és barmi-
lyen hajé rogton el is sillyed téle. Akna ellen nem hasznélhaté
rakéta, viszont repulégépeket le tudunk szedni vele (bér ez pazar-
lés, de ha egy bombézéraj zidul a nyakunkba, akkor inkéabb
mégis rakétdzzunk, mert ha ledobéll;iok a bombdéikat, akkor e
hamar a tenger fenekére kaldhetnek benndnkef). A hajéhidra csa
azut:n tudunk visszalépni, hogy a COMPUTER MISSILE-t OFF-ba
tettdk.

.

DEPTH CHARGE

Mélységi bombézas. Ha tengeralattjard liftezik fel/le ol6itOnk, akkor
kell ide kapecsolnunk, mert azt csak bombakkal lehet kiléni. A jobb
oldalon léthetd a sonar, amin sétét fot mutatja a tengeralattjarét,
vilagosabb pixelek pedig az altala kilétt torpedékat. Tamadashoz
nem fontos pontosan a tengeralattjaré felé élinunk, elegendd, ha a
sonaron a kéron beldl van. 7 bombét viszink magunkkal ‘e
kuldetésre, valamelyik készenlétbe helyezése a LOAD-dal lehetsé-
ges (ha felette STANDBY felirat van, lehet dobni a bombét). A
sonarté! balra a mélységmérd mutaija, hogx milyen mélységben
van az ellenség (az alsé sav a tengerfenék). A programot az abszo-
It nem zavar!a, ha a jatéktérben azt latjuk, hogy a tengeralattjéréd
éppen a felszinen van, szerinte allanddan le van merdlve — allit-
suk tehéat a kdzépen lévé kapcsoléval a két sarga sévot oda, ahol a
mélységméiS az ellenfelet jelzi, aztan durr neki! (DROP). Ha a
mélység jol volt bedllitva, a taldlat biztos: volt-nincs tengeralattjard.

MOTOR CONTROL

A helyszin neve ugyan a hajtémivekre utal, de innen nem tudunk
vellk semmit sem kezdeni, legfelijebb badmulhatjuk az akkumuléto-
rok kijelzdjén ide-oda ugralé miszert. A FUEL mutatja a még ren-
delkezésre all6 Gzemanyagot, a LEAKAGE melletti sév pedig azt,
hogy ha a hajé talélatot kapott, akkor mekkora részen trt be a viz.
Az egyetien hasznélhaté dolog ezen a helyszinen a radi6é. Ezt a
jobb felsé részen lévé negy karral tudjuk bekapcsolni (pontosab-
{)an harommal, mert a bal oldaliba valami tréfas fické rugét szerel-
hetetett), az aktivakat a mellettik 1évé zold lampék jelSlik. Lejjebb
lathaté, az a hulldmhossz, amirs a radié ra van hangolva. Ezt a
szamjegyekre clickelve porgethetitk — ha valaho! a legkori zava-
ron kivul valami épkézlab dolgot is lehetne fogni, azt a hullam-
hossztél jobbra egy LED-es skéla is rnutatia (az elsd két szamnél
az a j6 ha minél viligosabb piros, az utolsé hdromnél pedig ha
minél vildgosabb z6ld). A REC valasztdsdval meghallgathatjuk a
forgalmazdst a beédllfiott sévon. Alaldban el lehet olvasni a rossz
adesokat is, csak néhény szé kimarad belble és ossze-vissza
csikozza a szovegablakot. A Perzsa-6béiben és a Hormuzi-szoros-
ban jétszva az Alpha-Typhoon Base 370.05-6n forgeimaz (elmond-
ja, h milyen célpontokat kell megsemmisitenunk a bevetésen
— ha kész vagyunk jelentkezzink a bézison), a bézis 500.12-n (ha
a célpontokkal kész vagyunk, akkor kiirjak, hogy a bevetés teljesen
sikeres). A Falkland-szigeteknél a zorejbé! azt szlrhetjik ki, hogy
idSjarasjelentést kaphatunk a szigetek déli/északi/keleti/nyugati
részérdl a 914.4/924.4/934.4/944.4 Mhz-en. A Gamma-Typhoon
Base 938.1 Mhz-en elmeséli a célpontokat, jelentkezés a sikeres
bevetés utdn a 099.05-6n. A Tanaku-tengeren iddjarasjelentés
?‘3:.30. informécié 376.00 és jelentkezés a teljesités utan 823.32

z-en.

Sok értelme a radidézasnak sincs, azonkivil, h ha elfelejtettik
volna a célpontokat, akkor elmesélik nekink. dasul egyetlen
?dé é::m b%t:géroz vélogatast a Toy Dolls vagy a Madness legjobb
eivételeibdl...

DAMAGE REPORT

Javitérészleg. Ha észrevesszuk, hogy valamelyik berendezés nem
uzemel, akkor kapcsoljunk ide, mert valamelyik 6sszecsapésban
megsérult. Kozépen lathatd a hajé képe (vajon minek, ha nincs
rnra semmi informéci6?), kordlstte pogg az egyes berendezések
felsorolasa. A megnevezés mellett egy ldmpa mutatja a berendezés
éllapotét: ha z6ld, akkor minden rendben, ha piros, akkor megsé-
ralt, nem mukodik. A hibés ség nevére clickelve a miszakiak,
nekilétnak a Lav[uahoz. A szereléshez szukséges idét a TIME felirat
alatt lathatjuk (ha sarga, akkor éppen nem javitanak semmit). A
be;endezéseklmoghi sodés kovetkezménye sorben a kéovetke-

z6k:
GUN: éagyd/nem lehet I6ni az Agyuval; DECK: fedélzet/semmi;
RADIO: radié/nincs vétel; RADAR: radar/nem jelzi a célpontok moz-
EAM a radar; PUMPS: szivattyGk/nem szivattylGzzak ki a vizet;
OTOR: hajtémi/nem megy a hajé; ECHO SOUNDER: visszhan-
gos mélységméré/nem lehet megtaléini, h milyen méastﬁben
van a tengeralattjaré; LEAKAGE: lék/sillyed a hajé; COMPUTER
szémitégép/nincs célpontazonositds (ergo rakétakilovés sem);
WEATHER: iddféréajeleméslnem tudjuk, hény fokos a Balaton {na
bummil); MISSILE: rakéta/nem lehet rakétdt inditani; SATELLITE:
muihold/van ilyen?; TORPEDO: torpedé/nem lehet torpedét hasz-
nélni; SONAR: sonar/a sonar nerm jelzi az ellenséges tengeralattja-
rékat; DEPTH-CHARGE: mélységi bomba/nem lehet tengeralattjarét
kinyirni; SCREW: hajécsavar/nem mozog a hajé; COMPASS: irany-
td/az irénytd nem mutatja, hogy milyen irényban haladunk;
RUDDER: korménylapét/nem tudunk fordulni. A SUPER STRUC-
TURE felirat mellett l&thaté, h a hajé hény szézalékig van
épségben, a megrongdlt berendezések re csokkentik ezt az
értéket — 25 alatt szép lassan rnoglitogatju a Titanicot. A tenge-
ren maximum 40 alkalommal tudunk javitdst elvégezni (az SP
PARTS jelzi a m Iehetséges javitdsok szamét), utana meg kell
létogatnunk egy kikotét Uj adagot vasérolni.

NAVIGATION

Navigécié. A képernyd bal oldalét a helyi idéjarasjelentés foglalja
el, emi mar megintcsak nagyon szép — de sok haszna nincsen. A
rossz idé mindossze annyi hatdssal van a jétékra, hogy néha félig
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elsullyedt ellenfelek jonnek szembe, valamint az

en vilagosszar-
ke felhSk helyett

otétszurkék Usznak és néha villamlik egyet (a

menn dérgésmk egyébként pont ugyanolyan hangja van, mint
egx udorgésnek — széval az elsdé viharos idoben jétszddd
jateknal a bétor jétékos mindig fraszt fog kapni, h ki lovoldozik

it mar megint...). A jobb oldalon van a radar képernydje, ami
szimulétoroknédl, a kulénb6zé objektumok hozzénk viszonyitott
helyzetét mutatja. Na, ez itt maésmilyen radar: azt mutatja, ogr
melyik égta) felé fekszik a bemért célpont (tehét ha felé akarun

haladni, akkor az irAnytdn ugyanazt az irdnyt kell beéllitani, amerre
a radar mutatja a célt). A hatdtav léptéke a képernyd melletti hdrom
kis kapcsoléval éllithatd, az aktualisat firos sév jelzi (a felsé a
legkisebb 1épték, ami ezen lathats, az mar latétavolségban is van).
A radar nem jelzi ki a repllégépeket, tengeralattjarékat és a bélya-

kat.

A radartél balra van a mélységméré (DEPTH), amelyen a vilagos-
kék sdv mutatja a hajé alatt 1évS vizosziorot. Nem ért tehét a hajét
innen iranyftani, ha a kik6téhoz kézelitank...

A jobb alsé sarokban itt is egy sonar van, ami a felénk Gszkalé ten-
geralattjérékat és az akndkat mutatja.

AREA MAP:

A harcterilet nagyléptéki térképe. A kék szin tonusai jelzik az étla-
gos vizmélységet, amire nem art figyelni. Piros téglalapok mutatjak
a kikotSket, amib8l minden hadszintéren kettd van: az elsé két
helyen a dél felé (Szaud-Ardbidban lévé amerikai timaszpontok), a
Falkland-szigeteknél a kelet felé esé szigeten és a Tanaku tenge-
ren pedig a keleti oldalon Iévé kikoté a szovetségeseké, itt lehet
utanpdtlast vételezni. A térképen fekete kereszt jeldli a mi pozicion-
kat, fehér téglalap a nagyobb (t6bb tankerbdl és cirkalobdl alls)
hajékonvojokat, -3- a repulégépeket. E%lodﬁl mozgd hajék és
tengeralattjarék nincsenek jelolve. A jobb fels6 sarokban lévé
szamok valasztaséval lehet az idSt gyorsitani, de az idégyorsitas
azonnal leédll (illetve el se indul), ha valamilyen célpont megjelent/
rajta van a radaron vagy a sonaron.

\

SCORE

Eredmény. A megjelend képernyd jobb alsé sarkéaban lathaté e
eredeti USS John Young-matrica, hogrr azért teli legyen a képernyd.
Felette a SCORE mutatja az eddigi talalatokért és kilétt ellenfelekért
jaré pontszédmot (egy cirkalé példaul 7.500 pont). A verseny — ugy
latszik — pénzdijas lehet, mert minden Ujabb écskavasért néhany-
ezer dollar Gti a markunkat. Ezt a kikotékben befektethetjik utan-
pétlasba. A bal oldalon a lehetséges célpontok vannak felsorolva
és hogy melyikbdl hanyat I5ttink le: Tankships: olajszéllitd; Civil
ships: polgéri hajé; Cannon boats: agylinaszéad; Cruiser: cirkélo;
Battieship: csatahajé; Military aircraft: katonai repilégép; Civil
aircraft. polgéri repulégép; Submarine: tengeralattjaré; Warship:
torpedénaszad; Mine: akna; Minelayer: aknarakd; Destroyer:
rg{nbolé; Tankship: még egyszer, de ez az olajtornyokra vonatko-
zik.

PORT CONTROL
Ez elméletileg révkalauzt jelent, de gyakorlatilag semmi kéoze
hozza. Csak akkor vélaszthaté, ha a kikéts kézvetlen kézelében
vagyunk, ezutan lehet utdnpétlast felvenni. A kikotsk megkozelité-
se |6 modka, altaldban ugy végzddik, hogy buszkén leparkolunk
egy zétony tetején és a jaték véget ér. LehetSleg ne teljes sebes-
gel szaguldjunk tehat. A bdlyak (a tetejukon egy piros és zdld
zsak l6g — nem kell megtdmadni, mert Ggysem tudjuk "elsdllyesz-
teni” Sket) is segitik a megkozelitést. Széval csak szépen lassan
araszoljunk és folyamatosan nyomkodjuk a PORT CONTROL-t.
Amikor a megfeleld tavolsadgon beldl vagyunk (az ESSO embléma
mar jol | &thaté az olajtornyon), megjelenik a kik5téi meni és a gép
atveszi a vezérlést (attél még zatonyra futhatunk, mert a kikoté bal
oldala felé viszi a hajét!) Az abrék vélesztasaval utanpétlast vasa-
rolhatunk az elsullyeszisft hajokért jaré pénzen a megfeleld rész-

egységeknek.

ABORT MISSION
Kilépés a kildetésbél.

Az irdnyitas csak elsS latasra tdnik kissé bonyolultnak, jaték kézben elég gyorsan bele lehet jonni a dologba. Az imént leirtak alapjan valé-
szindleg nem lesz til nehéz a jaték, bar a sok toltogetes miatt kissé lassu lesz. a mdsor. Néhany tippel azért szolgalnank a kezdd jatéko-

soknak:

® Induléas utan kukkantsunk korbe a radaron, hogy merre van szét-
lovésre varo ellenféi, aztén ugorjunk neki.

e Ha tobb ellenséges csoport is van a radaron, akkor lehetdleg
mindig a legkGzelebb |évét tAmadjuk meg, mert ha az oldalunk-
ba engedjuk, akkor valészindleg jol bef(it nekunk, amig a tobbi-
ekkel veszddink.

o Rakétakat inkdbb az olajszallité konvojok ellen alkalmazzunk,
mert itt egyszerre t5bb cirkéléval lesz gondunk, széval gyorsnak
kell lennunk.

® Repuldkkel ugyan ritkdn talalkozunk, de ellenuk is célszerl a
gaké&tm(:l bevetni, mert nagyon gyorsan a nyakunkba hintik az

gi st.

® Csata kozben csak akkor javitsunk valamit, ha éppen az a fegy-

Egy kildetésnek tulajdonképpen csak akkor van v

szatot. A melléfogés legbiztosabb jele, h
mutatja, hogy milyen okbdl kifolyélag ért v
tunk; Collision — nekitutkoztink az ellenféinek; Water ship
inside — a hajé léket kapott és elsillyedt; Not enough crew —
elfogyott a legénység; Not enough food — elf k a szendvi-
csek; Abort mission — kiléptink a kaldetésbdl. A TARGETS
DESTROYED alatt van felsorolva, hogy a bevetésen milyen
célponttipusbdl hanyat sikerdlt megsemmisiteni — ha NONE
akkor hoztuk a forménkat. SCORE mutatja a végeredményt,
MONEY az Gsszeszedett pénzt. Gombnyomés utan MISSION
TARGETS alatt lathatjuk, hogy a bevetésen tul 'donkég n
milyen ellenfeleket kellett volna kiléni, a MISSING TAR ]
reyig h melyiket sikerdlt elhibédzni. A CONCLUSION
evonja a kovetkeztetést: ha a célpontokat megsemmisitettik
MISSING TARGETS NONE), akkor a bevetés sikeres volt
{MISSION SUCCEEDED) és a diadalmasan partra szélld
csapataink képe toltédik be — ha van kihag&oﬂ célpont, akkor
kevésbé voltunk sikeresek (MISSION FAILED) és sullyedd
csatahajét szemlélhetink. loaendd Klontszém esetén automa-
tikusan felkerdlink a HI-SCORE-ba. Iltt a bevetések teljesitésé-
8l faggben kalonbozd rangokat is kaphatunk és elérenyomul-
hatunk a szamérlétran: Prvate (civil), Corporal (tizodes}.
Sergeant (6rmester), Lieutnant (hadnagy), Captain (szdzados),
Commander (parancsnok), Commodore (tengernagy), Rear
Admiral (ellentengernagy), Admiral (tengernagy). A kuldeté-
sekben kilovendd célok szdma a rangtél fuggSen novekszik.

A USS JOHN YOUNG-ot v

e, ha elrontjuk valahol a dolgot vagy kilépunk belSle —
lenségig: a célrontok megsemmisitése utdn sem kell visszatérni sehova (esetl

Vidém fickék szaladnak CoV-ot eléfizetni...

ig érdekes kettbsség jellemzi: a grafikédnél nagyon szépen meg van csindlva minden, amit rajzoltak — amikor
d?i‘talizéﬂnk (pl. ellenfelek), hm, hét az egy kicsit darabos; az inditdsnél és az értékelésnél
d

ver romlott el, amit be akarunk vetni.

® Ha a latétérben feltint az ellenség, akkor azonnal csokkentsik le
a sebességet — kulonben nemsokara kamikaze mddszerrel
nekdnk fognak jonni. Aknénal ugyanez az eljaras kévetends.

@ Kikotét minimalis sebesség?(el, lehetéleg a partvonalra merdle-
?esen. a bdlyasor mentén kézelitsink meg — Ugy talédn nem
ogunk megfenekleni.

e A térképen fehér négyzettel jelzett konvojok zsiros falatot jelente-
nek, de tartalékoljunk ellendk rakétakat, mert a sok "zsir" esetleg

me_Plekszi a gyomrunkat (a hajonk meg a tenger fenekét)...

e A Tanaku-tengeren jatszva délkelet felé eros ellenséges erdk
vannak. Azonkival zatony. A kijarat a szorosbél tehat nyugat-
északnyugat felé vezet...

ébként jatszhatunk a végte-

alkaimasint utAnpétlasért a kikotébe), folytathatjuk a vada-

a program kéri az elsS lemszt. Betoltddik az értékelés a kuldetésrél. A MISSION TERMINATION
et a kuldetés: Super structure — rommé |5tték a hajénkat; Too low water depth — zétonyra futot-

kissé monoton, de a hangulathoz jél illeszke-

és nagyszerlen hang:zerelt zene szél — a jéték kozben ro:i?vcsak egy-két sze&ényes digi-effektust kapunk; kevés a szoveges info, ami
e he

ogz nem perfekt angol jatékosnak elény — de ami van, az te
82

(az egészet 6ssze lehetett volna pakolni kettore és i

esirdsi hibaval (I
pen teli vannak mindennel, mi szem-széjnak kedves — de ennek a na

szik, h a Magic Bytes német cég); a jatekképernySk
része csak sallang, képernySnként 1-2 hasznos muszer lehet

nem lassitané le a jétékot a toitogetés). A jatékba gyorsan belemelegedik egy szimulé-

tor-rajongd, mert jénak, szépnek és bonyolultnak tunik — aztdn amikor m nulta kezelni, akkor rajon, hogy irreélisan konnyd és igy nem
nagy orom szétramolni a Perzsa-6bolt. Széval kellemes a jaték ideig-éraig, de nem adnénk oda érte a j6 6reg STRIKE FLEET-et 64-rdl...

J
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Kiegészitések néhany leirdshoz

Tisztelt CoV! Igen megodrualtem, amikor
kiadvanyuk 5. szamat sikerit megven-
nem. Mar kezdtem azt hinni, hogy nem
érdemes a lapot tovabbra is megvennem.
En ugyanis a szimulétgl:okat szereté C-64
tulajdonos vagyok ( is, én is! —
CoVboy), és eddig bizony nem kényeztet-
tek el velUk. Bar az itt megjelentek is meg-
vannak, de ez mindenesetre bizakodast ad
ch’wére. Néhéany észrevételt tennék azon-
an:

® Az F-14-nél a '3’ billentyivel az ellensé-
get szdlithatjuk fel a légtér elhagyésara. Ez
akkor lehet hasznos, ha nem kapunk taze-
lési engedélyt.

® A GUNSHIP-nél nalam nem muikodik a
fegyver eldobas 'RESTORE’, a fegyverek
'C=", és a statuszképernys. A mentés nem
irja felGl a régi eredmenyt. Lehet, hogy
csak nalam nem? A leirdshoz csak meg
egy keveset: Ha egyik motorunkat kilStték,
a gép sullyedni kezd, vegyunk fel kb. 70
mph sebességet. A sillyedés tobbnyire
azonnal megszunik. A kézhiedelemmel

ellentétben ugyanis nem a lebegéshez,
hanem az utazésebességhez kell a leg-
kisebb teljesitmény. Ha mindkét motorunk
ledllt, ne imadkozzunk, hanem kapcsoljuk
at a rotorkapcsoldt (ha még makodik). A
zuhané gép rotorjat a levegd fogasba
hozza. Most mar csak j6 Utemben kell az
‘F1’ billentydt néhanyszor megnyomnunk,
és maris életben maradtunk.

e A STEEL THUNDER-nél a 'DEL’ billen-
tyd nem beasast jelent, hiszen valtozatlan
sebességgel haladhatunk tovabb, hanem
inkabb egy az Uzemanyagunkat erésen
fogryaszté kodképzét. A 'SPACE’ billentyd-
vel az &agyu, vagy géppuska kezelését
atadhatjuk a Iéve? ezelének, mig mi veze-
tink, vagy a felsé nehézgéppuskaval
I6voldozank. Ezt harckocsik kozelében ne
alkalmazzuk, mert nem valami j6l céloz,
igy csak pazarolia amigy sem bdséges
keszletinket, mikézben az ellenség nem
alszik. A 'RETURN' billentydt lenyomva a
lovegkezelé kozli velunk a célmegha-
tarozast. Igen hasznos az ellen, hogy sajat

egységeinkre tazeljunk. A periszkép
atkapcsolasat a leirtakkal ellentétben az
‘M’ billentyd végzi. A 'CTRL' billentydvel
egybdl visszakerulink a bazisra. A men-
tésnél itt is problémak voltak. A program a
jatéklemezre nem volt hajlandé az allast
elmenteni. Visszatérés utan a lemezt fordit-
suk meg. A tizgomb megnyomasara meg-
jelenik az elért eredmény, majd isméteit
megnyomasara egy TJL nevid alloman
hoz létre. Ezt minden visszatérés utan
megismételhetjlk, mert az allomany feldlir-
hato. Ne felejtsuk el a jatékoldalt visszaten-
ni, ha folytatni akarjuk aldasos tevékenysé-
gunket. Ha legkozelebb elévesszik,
masoljuk at a jatéklemezre, és maris karri-
ert csinalhatunk.

Ennyit errdl. Nagyon érulnék, ha tovabbra
is kozolnének szimulator leirasokat. Biztos
vagyok benne, hogy nem csak nekem
okoznanak vele oromot. Barati Gdvozlettel
sok sikert kivan olvaséjuk: Téth Gyérgy
(K6szonettel: CoVboy)

POWER AT SEA (C-64)

Ehhez a jatékhoz szamos Olvasdnktol
kidld6tt néhany kaptunk infot. Most kett6t
vegyitettiink ossze egy kicsit (Szabd
Zoltan, Kalocsa és Czagler Péter, Szaz-
halombatta).

A jaték a PORT 2-r6l vezérelhets. A
cimképernyd utan a joystick jobbra/baira
hazéasaval kell valasztanunk a kovetkezd
felszerelések kozul (zardjelben a javasolt
adatok):

FIGHTER: vadaszgép, min. 6, max. 24 (12)
BOMBERS: bombéazé, min. 1, max. 4 (3)
TROOPS: katona, min. 2000, max. 8500
(6600)

FUEL: dzemanyag, min 20%, max. 80%

5%
NE: tovabb

Ezutan egy Ujsagbdl értesulunk arrol, hogX
a Csendes-oceanon kitort a haboru.
Leyte-obolt kell megsegitenink 96 oran
beldl. Ekkor megjelenik az iranyitofalke,
egyben a hajé parancsnoka, akivel jobbra/
balra tekinthetunk, de tekintgetés helyett
hasznosabb dolgokat is végezhetunk:

'F1': Radiésfulke. Ha Uj Gzenet érkezik
szamunkra, akkor — Ie?yﬂnk barhol a
hajén — hangjelzés fiiye meztet bennun-
ket. Gyakoribb Gzenetek:
ORDERS FROM HQ. SECURE LEYTE
GULF WITHIN 96 HOURS: Uzenet a bazis-
rél. Meg kell segitenunk a Leyte-6bolt 96
éran belal.
ENGINES STOPPED CAPTAIN: Kapitany,
a gépek lealltak.

VIGATION MARKER REACHED: A navi-
gacids pont rogzitve.

ENGINES STARTED: A gépek elindultak.
ENEMY AIRCRAFT APPROACHING: Ellen-
séges repalégépek kozelednek.
ENEMY BASE APPROACHING: Ellenséges
bazishoz kozelitdnk.
ENEMY AIRCRAFT SHOUT DOWN: Az
ellenséges regﬂlc’»gépek megsemmisitve.
ENEMY BASE SHOUT DOWN: Az ellensé-
ges bazis megsemmisitve

ETURN TO HQ: Visszatérés a bazisra.

"'F3": Navigacios térkép. Alul lathatjuk az

elhasznalt idét (ELAPSED TIME) és hatia-
levé idé (TIME REMAINING).

A hajéval valé mozgas navigaciés pont(ok)
elhelyezésével torténik. A hajo a legel&szor
elhelyezett pont felé mozdul. (repuldalak:
repulétér;, zaszlé: ellenséges  varos)
Mozogni az 'S’ (speed=sebesség) meg-
nyomasaval tudunk. Ekkor 4 féle sebesse-
gi fokozatbol valaszthatunk: FULL STOP:
megallas; SLOW: lassan eldre; HALF
AHEAD: félgézzel elére; FULL AHEAD: tel-
jes gdzzel elére. Ezutan a 'tGz' megnyoma-
sara aktivalhatjuk a kivalasztott mozgast.

'F5": Hajonk éllapota. Sorrendben jelzi a
karosodasokat:

IOWA CLASS BATTLESHIP (lowa osztalyu
csatahajo): LENGTH: hosszusag;
DISPLACEMENT: vizkiszoritas; LARGE
GUNS: nehéﬂe'_?gerek; ENGINES: hajo-
gépek; LIGHT- VY-SEVERE DAMAGE:
Konnyu-erds-total kar

INTREPID CLASS AIRCRAFT CARRIER
(Intrepid __ osztalyu  repulégéphordozd):
AIRCRAFT GUNS: légvedelmi fegyverek;
FLIGHT DECK: repuléfedélzet

GENERAL JOHN POPE CLASS

TRANSPORT (John Pope osztalyu szallito-
hajo): CARGO HOLD: rakodotér.

'F7': Tamadas. SELECT WEAPONS
OPERATION utan a koévetkezd tamadasi
formak kozdl valaszthatunk:

LAUNCH PLANES: Légitamadas. Az ellen-
séges hajd védelmét gyengithetjlk meg
vadaszgépekkel, majd bombazdkkal
megsemmisithetjuk. Repkedhetunk egy
kicsit, de az a tapasztalat, hogy elébb-
utébb ugyis leldnek. |

MAN LAFXGE GUNS: Agyutornyok haszna-
lata joystick-vezérlés alatt.

MAN ANTI-AIRCRAFT GUNS: Légelharitas,
joystick vezérléssel.

4. ASSAULT BASE: Tamadas bazis ellen.
A part menti bazist bombazzuk a hajo
agyuival (célszeru a célpont elé célozni).

5. RETURN TO BRIDGE: Visszatérés a
parancsnoki hidra

Visszatéréskor lathatjuk a veszteségeinket
(LOST FIGHTER/BOMBER/TROOPS/FUEL:
elvesztett  vadaszok/bombazdk/katonak/
uzemanyag)

Megjegyzés: csak akkor indulhatunk harc-
ba, ha valamelyik (1,2,3,4) pont fehérre
valt. Iranyitsuk a joy-t a megfelelé pontra,
majd tdz.

Osszesités: SCORE: pontszam. Katonai
birésag elé keraldnk, ahol oOsszesitik
pontjainkat és ez alapjan kapjuk meg
rangunkat, majd indulhat ujra az egesz
balhe.

Még néhany billentyd:

‘P': PAUSE

'SPACE': parancsnoki hid

'X': a jaték ujrainditasa.

LASER SQUAD II. (C64)

"Yo CoVboy! Itt mennek a Phantom-stuf-
fok. Talan a tokos-makosba jok lesznek. A
stuffokat egyébként mar elkuldtem az 576-
ba, de visszakuldték, hogy nem ilyen
stilusra gondoltak. Bye: Phantom/AMEN,
Lovasberény” (Szerintem ez egy jo leiras
— miért ne tenném be ide?! — CoVboy)

A’ program jovoltabél egy kommandd
parancsnokanak a szerepébe élhetjuk bele
magunkat, aki 7 kulonbozé akcidban vehet
részt és iranyithatja embereit. Minden akci-
6n4l mas a helyszin és mas a feladat
lényege. Egyben azért megegyeznek:

.

végrehajtasuk nem konnyd és kell egy kis
stratégiai érzék is hozzajuk. A jaték elején
valaszthatunk az akcidk kozul. Ezek:

. The Assassins

. Moonbase Assault

. Rescue from the Mines

. The Cyber Hordes

. Paradise Valley

. The Stardrive

. Laser Platoon

es vegul a nyolcadik lehetéség egy kimen-
tett allas visszatoltése.

Elég lenyomnunk a kivant akcidé szamat és

~NoOUbsWN =

a gép mar tolti is a kivalasztott helyszint.
Ezutan a gép feltesz nehany keérdest a
jatékkal kapcsolatban: érdeklodik a jatéko-
sok szama (1-2) és az irényi‘tés modja feldl
(joy, keyboard). Ezutan mar csak a nehéz-
ségi fokot kell beallitanunk (1-7) és kez-
dédhet a kommandé felszerelése. Altala-
ban ez az a rész, ahol sokan elronthatjak a
dolgot, ugyanis minden penzuket pance-
lokba olik, mig vegul ott all a kommando
talpig pancélban, egy szal bicskaval. Ha
billentyGzetrél iranyitjuk, akkor ‘A" le, 'Q":
tfel, 'O": balra, 'P": jobbra, 'SPACE": tGz.
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Az emberek felszerelése:

Elészor 4, kulonbozd védettséget nyuijtd
péncél kozul valaszthatunk. Figgdlegesen
egymas alatt latjuk az embereinket, mellet-
tuk a nevuk va csoportuk. Minden
embernél be kell alltanunk, hogy hanyas
fokozatu pancélt véasarolunk neki (1-4)
vagy ha nem latjuk el ilyesmivel (0). Ha
beallftottuk a pancélt, akkor ‘tlz' gombbal
a kovetkezé emberre ugorhatunk. Az utol-
s6 ember utdn a fegyver-mendbe lépunk
at. A pancélok fokozata alatt egy tablazat-
ban vannak feltlintetve azok adatai. It lat-
hatjuk, hogy az adott pancél milyen nehéz,
mennyibe keril és a négy iranybdl héany
egységnyi védeimet nyujt. ltt fontos, hogy
minden embert a feladata sorén felhasz-
nalhaté péancéllal lassunk el. Tehat aki
csak egy falnak hattal allva fedezi a tobbie-
ket, az ne a hata felél védelmet nyujté pan-
célt viselien! A péncélok megvételénél
ugyeljink arra, hogy nagy osszeg sziksé-
ges a fegyverek megvasarlasahoz is!

Fegyverkezés:

Mivel a jaték a jovében jatszddik, a fegyve-
rek is ennek megfeleloek. Ezeket harom
kategériaba lehet sorolni: granéatok, robba-
notoltetek/romboldk, lézerek/kozelharci
fegyverek. Az arak palyanként vattoznak.

AP (50, 60, 75, 100) grenade: hagyoma-
nyos granat, a szam az erésséget jelzi.
Rocket Launcher— Rocket —: Pancél-
6kol, hatdsa megegyezik az AP 100-as
granatéval. A két gondolatjel k6zétt a hoz-
za tartozé I6szer talalhatd.

Auto Cannon —Auto Clip—: Robbandtél-
tetes géppisztoly, egyike a legerésebb
fegyvereknek.

M4000 Auto Gun —M4000Q Clip—: nagy
erejl géppisztoly, néhany Iovés még a leg-
jobb pancélt is szétszedi (a benne tartoz-
kodéval egyutt!)

Marsec Auto Gun —Marsec Clip—: gép-
pisztoly, kozepes tizerdvel.

Sniper Rifie —Rifle Clip—: puska, de
nagyon gyenge.

Mk | —MkIi Clip—: nagy pontossagu, erds
a‘éppiszloly.
k 1l —Mkil Clip—: nagy pontossagu,

erds géppisztoly.

Kastec e —Kastec Clip—: puska nagy
talalati pontosséaggal.

Kastec Auto Gun —Kastec Ato Clip—:
Az elSbbi géppisztoly-valtozata.

L50 Laser —L50 s Pack—: gyenge
lézerfegyver.

L80 Laser —L30 Las Pack—: kdzepes
lézerfegyver.

Heavy Laser —Heavy Las Pack—: erds
lézerfegyver, de nem tul pontos.

Pump Shot Gun —Shot Gun Clip—:
Lefarészelt csovi vadaszpuska.
SP 30 Pistol —Pistol Clip—: piszioly,

nagyon ;ﬂ/‘en%e.

Light Sabre: Fénykard, nem sokat ér.
Dagger: Tér, nem sokat ér.

A felszerelést gondosan kell 5sszevélogat-
ni. Ha nem jut elég pénz korszer( fegyve-
rek vasarlasara, akkor vegyink minél tobb
gréanatot és csak néhény embernek adjunk
|6 fegyvereket! Ha ezekkel sikerdl kildndnk
az ellenséget, akkor annak a fegyverét oda
tudjuk adni a tobbieknek. Granatot egyéb-
ként is érdemes véasérolni, mert a robotok
ellen és kulonféle veszélyes helyzetekben
i6 szolgélatot tesznek. Az élesitett granatot
csak akkor dobjuk el, ha kaztink es a cél-
pont k6zott nincs semmi, mert a granat ott
robban, ahol elekad. A célpontot nem
muszaj pontosan eltalalni: elég ha a granat
vagy a robbanétoltet mellette landol, mar
jon is ki a fedezékébdl (tobbnyire darabok-
ban). Ne felejtsink el a fegyvereinkhez
I6szert is vasarolni, mert azok nélkdl kinos
meglepetésekben lesz részesilhetink.

A J&ték iranyitésa:

A fegyverkezés utan el kell helyeznink az

embereinket a palyan, figyelembe véve a
naluk levé fegyverzetet. A palyat feldlné-
zetbdl latjuk, embereinket bizonyos szind
D-vel jelzett mezdokon helyezhetjik el. A
mezé szine a palyatél figg. Az egyik szin
az ellensé%é. a masikon mi helyezkedink
el. Ezutan kezdédik az akcid...

Az akcid forduldkra van osztva. fit felvaltva
lépnek a szerepldk, attél figgben, hogy ki
jatszik. Ha jatékos kizd gép ellen, akkor a
jatékosé az elsé lépés, ket jatékosnal az
elsé lép eldszor. Egy lépés addig tart,
amig a jatékos END TURN-t nem kapcsol.
Ezt akkor érdemes megtenni, ha mar min-
den szereplé emberrel elvégeztettik a kor-
ben réharulé feladatat vagg elfogyott az
akciopontja. (Id. késdbb) Egy négyzetet
iranyitunk a palyan és a megfelelé ember
felett a 'tGz' gomb megnyomasa utan
vehetjik at az iranyitast. Az iranyitas
menubd| torténik, a mozgas egy iranytd
megfeleld iranyanak a kivalasztasaval.
Vigydk ré a negyzetet a kivant emberre és
nyomjuk meg a 'tdiz' gombot! A menuibdl
az iranyitdbillentydkkel vagy a joy-jal
valasszuk ki a SELECT-et, ezzel az embert
alarendeljuk szeszélyeinknek. It valasztha-
tunk: maszkalni akarunk vagy kulonbozdé
cselekedeteket akarunk végrehajtani. Ha
maszkalni akarunk, akkor allitsuk be a
kivant iranyt és nyomjuk a joyt felfelé! Ha
arccal elére a négy fé irany valamelyike
felé lepuink, akkor az 4 akciépontunkba
fog kerdlni. Ha arccal elére atlésan Iépunk,
akkor az AP-nk 6-tal csokken. Ha hatral-
nank (joy le), akkor a fent leirt értékek két-
szeresével fizetink. Ht van feltdntetve az
egyik leglényegesebb dolog: az akciépont
(AP). Minden cselekedetink bizonyos AP-
be kerdl. Ha ez elfogy, akkor emberink
mar csak a kovetkezd lépésben cseleked-
het megint. Ha egy grénatot kibiztositunk,
akkor gydzédjunk meg rola, hogy lesz-e
elegendd AP-nk az elhajrtasahoz, ha nem,
akkor allitsuk az iddzitést hosszura, igy a
kov. korben elhajithatjuk a dragat.

Ha ebben a mendben megnyomjuk a 'tiz’
gombot, akkor beléphetink a cselekvés
menube. It a kovetkezd lehetdségek kozott
valaszthatunk:

END MOVE: vége a cselekvésnek, kilé-
pldnk az ember iranyitasabdl.

SCANNER: stratégiai térkép hivasa, ame-
lyen jeldlve vannak a sajat egységeink és a
felfedezett ellenséges egységek is.
CANCEL: visszalép a maszkalé mendbe.
CHANGE: valasztas a nalunk levé fegyve-
rek kézual.

FIRE (ha van Iéfegyverink): tizelés. It be
kell allitani a célpontot és a tamadas fajta-
jat. PRIME: kapaslovés; AUTO: sorozat,
csak géppisztolyoknal;, THROW: hajitas,
granatnal és térnél; AIM: célzott Iovés.
LOAD: ha tolthetd fegyverunk van, akkor
ezzel cserélhetink benne tarat.

PRIME: ha van nalunk granat, akkor ezzel
biztositjuk ki. A bedllitandé érték mutatja,
hogy a granat melyik kérben fog robbanni.
OPEN/CLOSE: ha ajté elétt allunk, akkor
ezzel nyithatjuk/zarhatjuk.

Ha végeztink egy emberrel, akkor lépjunk
ki az iranyitasabol és vegyUk sorra a
kovetkezbéket. Mielstt belépink egy ember
irényitésaba, lehetdségunk nyilik az INFO-
menuvel adatokat kérni az adott emberrdl.
it megesodalhatjuk az ember adoftsagait,
harckeszségét és pancéljanak erésséget.
Ha vége a cselekedeteknek, akkor nyom-
juk meg a 'tiz' gombot egy semleges
helyen es valasszunk END TURN-t. Ekkor
a gép is elhelyezi a maga karaktereit és
ismét mienk a terep.

A pélyak:

A palyaknal az "egy jatékos a gép ellen”
elsé nehézségi fokozati adatokat irom le
(ha minden adat kellene, akkor betelne az
ujsag):

THE ASSASSINS: A feladat 5 emberrel
behatolni Sterner Regnix hazaba és elkap-
ni 6t. Elég konnyd, ugyanis Regnixet 6
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robot védi, amelyek nem tul erések. A
hatulité csupan az, hogy a valaszthaté fel-
szerelés elég gyenge. Az 5 ember felszere-
léséhez 200 creditet kapunk. Embereinket
a piros mezékon helyezhetjik el.
MOONBASE ASSAULT: Egy holdbazist
terroristdk szalttak meg. Feladat: 8 embe-
rinkkel felvenni a harcot az ellenség 7
emberével. A felszgrelés megvasarlasara
250 creditank van. Erdemes nehany Heavy
Lasert is venni, mert ez elég hatasos az
ellenség kommanddsaival szemben. A
behatolas t6bb helyen is lehetséges, az
embereinket csak az ajtdék elStti piros
mezdkon halyezhetjﬂk el. A béazis sok
fedezéket kinal, de csak akkor forduljunk
be egy sarkon, ha egy esetleges ellenség-
gel szemben elég lesz az AP-nk a kizde-
lem felvételéhez! A teljes gydzelemhez ki
kell irtani az egész bandat.

THE CYBER HORDES: A cél 8 emberanket
250 Creditbdl felfegyverezni és elhelyezni
a kupolavarosban, amit robotok tamadtak
meg. A robotok kozal féleg a Battle Droid
fog problémat okozni, mert kitinden céloz
és idegen, nagy hatdereji fegyvere van.
Erdemes elég E‘ol felfegyverkezni granétok-
kal és Mkl-esekkel. A pancél nem tul hasz-
nos, mert a Patrol Droid kivételével szinte
minden robot egybdl atlovi. Gydzelem 4
robot elpusztitdsa esetén. Hasznaljuk ki a
varos adta lehetéségeket! LSjunk fedezék-
bél és hasznaljunk sok granatot!
PARADISE VALLEY: egy vdlgyet idegenek
szélltak meg és uraljak a terepet. Felada-
tunk, hogy 7 emberinkkel megsemmisit-
suk az egész brancsot. A fegyverkezésre
210 Credit all rendelkezésinkre. A feladat
rendkivil nehéz, embereinket ne zsufoljuk
egy helyre. A pélya bal oldalardl, csatar-
lancban haladjunk.

THE STARDRIVE: Egy drhaj6é belsejében
kéricalunk, ahol 2 robot és 5 ember pré-
balja utunkat alini. A palyat csatornak
keresztezik, ezeken a néhol megtalalhato
hidak segitségével juthatunk keresztul.
Mivel egy Urhajé belsejében vagyunk, igy
talan nem meglepd, hogy mesterséges
jardakon, csovek kozott kell végrehajtani a
kaldetésunket. Embereinket a képernyd
bal oldalén helyezhetjuk el.

THE LASER PLATOON: A feladat 9 embe-
runkkel felvenni a harcot az ellenség 7
emberével és a droidjaval. A kdldetés
nagyon nehéz, mert a droid szinte elpusz-
tithatatlan és 9 emberink felszerelésére
csak 155 Creditet kapunk és ez nagyon
kevés. Teends: csak néhany embert kell
ellatni fegyverzettel és ezekkel kinyirni az
ellenség egy részét. A fegyvertelen karak-
tereinkkel most mehetink hullat rabolni. A
szint érdekessége, hogy néhol kilénos tar-
gyak vannak elhelyezve, amelyek igen
hamar robbannak. Egyébként ez az egyet-
len palya, ahol folyamatosan kapjuk az
uténpétlast a néhany Iépésenként érkezd
Uj karakterek személyeben. Ezek elég
gyenge fegyverzettel vannak ellatva , de a
mar elesettektdl szerezhetink néhany Uj
cuccot. Ezek a karakterek g pélya ;obb és
bal szélén jelennek meg. Erdemes egy jol
felfegyverzett emberunket odaallitani az
ellenfél érkezési pontjahoz, igy a megérke-
zett karakterei elég gyorsan tavozni fog-
nak. A helyszin egy sok fedezéket kinald
Grbazis. Az ellenfél droidja ellen leginkabb
a granatok, rakétak és Mk2-es romboldk
hatédsosak. Javasolt taktika: csaljuk a robo-
fot az egyik atlés folyoso vége alatti szoba-
ba (fontos, hogy itt a kozponti helyiség
sarkaiban a mar ismert "noveny” alljon!).
ltt ez embereinkkel tegylink le nehany 100-
as granatot (DROP), de ne iddzitsik ki
azokat! Ezutan tavozzunk sietésen a folyo-
son keresztdl és miutdn a droid elérte a
helyiséget, eresszink be egy rakétat! (Ha
volt emberink a kozelben, akkor vegyunk
téle érzékeny bucsut.) zutan
visszamehetlink a helységbe megnézni mi
maradt a droidbdl. Ha még él, akkor birjuk
jobb belatasra egy-két Mk2-es [ovéssel.
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—Plus4 sarok

Démonok Birodalma

"Hi CoVboy!

Mivel én is akarok tenni valamit a CoV-ért ezért elkiilldom a
Démonok Birodalma c. jaték leirdsat+térképét. (Hat ezt igazan
kdészonjik — CoVboy) Ezt a jatékot én legjobban a Dizzyhez tudom
hasonlftani, 1attam C64-en is, de nekem a PLUS4-es valtozat van meg.
A jaték grafikdja és zenéje nagyon j6.” PAPP ISTVAN, Budapest

A feladatunk a jétékban osszeszedni a Bivos Bard darabjait és le
kell tenni a Démonok Kirdlyanak a szine elé. A kialdetésinket
kalonféle ronda szornyek akadélyozzék, viszont utunkon
segitséglnkre lesz néhany targy.

A jatékot joystickkal iranyithatjuk: atiésan felfelé tudunk valamelyik
irdnyba ugrani, 'fel’-lel belépink egy ajtén vagy felméaszunk egy
kotélen, 'le’'+'tlz'-zel a mendbe tudunk belépni, amelynek a
pontjai FELVESZ, LERAK, HASZNAL, VISSZA, LISTA. A LERAK,
HASZNAL vagy LISTA pont vélasztisa utdn a joystickkal
véltogathatjuk a targyainkat, egyszerre 6sszesen 3 db targy lehet
nélunk. A jatékhoz 'tiz' gombbal léphetink vissza.

A jéték elején a 2. képen vagyunk. Menjink el balra az 1.
képernyére és itt vegylk fel a villogd bard-darabot. Menjlnk vissza
jobbra, egészen az 5. képig. Vigydzzunk, mert itt két felhd
villamokat szér — ha valamelyik eltalal, akkor azonnal meghalunk.
Vegyuk fel itt is a bard darabjat. Haladjunk tovabb jobbra és és
masszunk fel a létrara. Vegylik magunkhoz a keresztet, majd
tovabb a 8. képernyére, ahol a patkét felvéve 2.000 pontot kapunk,
de a béard egy Ujabb darabjét is felvehetjik. Menjink tovabb a 9.
képernydre és ugorjunk &t a szigetre. It felvehetjik a kotelet és
ezzel menjunk vissza a kuthoz (6. kép), ahol a bard egy ujabb
darabjat fogjuk megtaldini. Két targy van nalunk: a kéiél és a
kereszt. Most alljunk a kit mogé és nyomjuk felfelé a joyt: f6h&sink
leméaszik a kutba. Ht ugorjunk &t balra a parkéanyra, de vigyazzunk,
hogy nehogy belelépjink a szogbe! A szdgeket ugy kell atugralni,
hogy kozben a plafonon 16gé denevérekkel elkerdljuk az
érintkezést. A kovetkezd helyszinen egy lyukat kell atugranunk,
majd tegydk le a keresztet és vegylk magunkhoz az erdészhéz
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kulcsat. Masszunk vissza a felszinre, tegyGk le a kotelet és
menjink &t az erdészhazhoz (4. kép). Lépjunk be és az elsé
szobaban ugorjulc at a forgd kést, majd vegyuk fel a feszitévasat. A
méasodik szobéban letehetjik a haz kulcséat és felvehetjik helyette a
bard egy Ujabb darabjat és a gyertyat. Sétaljunk vissza a kithoz és
itt tegyuk le a bard darabjat, majd vegyik ismét magunkhoz a
kotelet (most nalunk van a kotél, a feszitbvas és a gyertya).
Masszunk vissza a kdtba és menjlink a 16. képernyére, ahol egy
zart faajtd van. Hasznaljuk itt a fesitévasat és reccs! — az ajtod
kitarul. A kotelet és a feszitévasat most letehetjlk és vegyuk fel
megint a keresztet. Menjink ki innen balra, 4t a 15. képernydre.
Masszunk fel az emelvényre a bard darabjéért, aztan tavozzunk a
kotélen a 18. képre. Ereszkedjink le a kézépsd szintre, de kdzben
vigyazzunk a falban lévé arcra, mert az halélos golydkat kopkod
felénk (ezeket ugraljuk at). A terembdl az alsé részen 16gé kotélen
tudunk tavozni és egy sotét helyre érkezink. Viszont van néalunk
egy gyertya, széval tudunk vilagitani. Két kijaraton tudunk kimenni:
a jobb alsé sarokban lévét valasszuk. A 22. helyszinre jutottunk,
ahol egy keresztespdk var rank. Ha itt letesszik a keresztet, akkor
a pok nem fog bantani. Menjlnk tovabb jobbra a 23. helyszinre. it
tegyuk le a bard nalunk lévé darabjat, vegyik fel az inditékulcsot
és menjunk vissza a sotét helyre (21. helyszin). it jon a jaték
legnehezebb része: a szégeket Ugy kell atugrani, hogy elébb
kozéjik szokkenunk. Masszunk fel a kézépsé szintre és vegyuk fel
a patkét. Kaptunk Gjabbb 2.000 pontot. Tavozzunk a balra esd
kijaraton a 20. helyszin felé, ahol egy kincsesladat fogunk talalni. A
kincseslada arra j6, hogy atadjuk a Sziget Szellemének. Cserébe
kapunk egy vértet, ami — szerintem — semmire se j6, csak
felesleges teher (tehat a kincsesladat nem fontos felvennunk).
Menjlnk tehat tovabb balra és a kdvetkezd helyszinen vegyik fel a
borton kulcsat. Masszunk vissza a 16. helyszinre, tegyik le a
gyertyat és vegyuk fel a kételet, majd mésszunk vissza a felszinre.
ltt tegylk le a kotelet és a bortdnkulesot. (Ajanlatos feltdheni az
erénket, mert a kovetkezd kiruccandshoz szikséglnk lesz ra!)
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Menjink ki a vizpartra (9. helyszin), ugorjunk &t a vilagitétorony
szigetére és it vegyuk fel a repulészényeget. Van egy
inditokulcsunk is, amit hasznalhatunk — mar repdldnk is!
Repuljink egészen addig, amig meg nem érkezink a szigetre
(kozben vigyézzunk a villimokat széré felhdkkel). A szigeten
vegylk fel a bard darabjét, repaljink vissza a vilagitétoronyhoz és
" oft tegyuk is le. Vissza megint a szigetre, szalljunk le és hasznaljuk
az inditékulcsot. A 13. helyszinen egy Ujabb darabjat taléljuk a
bardnak, de a fan 16gé pékhoz ne érjink hozza! Menjink vissza a
szényeghez, hasznéljuk az inditékulcsot és repiljink vissza a 9.
képernydre. Tegyuk le az inditdkulcsot és a szényeget és vegyuk
fel helyettik a bard két darabjat. Ezekkel menjionk at a kudthoz,
tegyUk le oft Sket és vegyik fel helyettik a bortonkulcsot. Menjank
most el a bortonhéz (1. kép) és lépjunk be. Az elsd folyoson
vegyuk fel a bard Ujabb darabjat és tegylk le a borton kulcsét.
Menjink be a masodik folyosén abba a cellaba, amelynek nyitva
van az ajtaja. It sotét van, de aézrt gyertya nélkal is
elboldogulhatunk (bér a falon van egy érdekes irds, amit érdemes
elolvasni). Vegyuk fel a poharat, majd ki a bortonbdl és vissza a
kithoz. Vegyuk magunkhoz megint a kotelet és ereszkedjink le. A
16. képernydn tegyik le a bard darabjat és a poharat. Most hordjuk
ide fentrél a bard 6sszes darabjét, amit iddig megtalaltunk. Miutan
ezzel megvolnank, pakoljunk le mindent és csak a pohar, a gyertya
a bardnak egyetlen darabja legyen nalunk. Menjink at a 23. képre
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és a gyertya kivételével tegyunk le mindent. Hordjuk ide a bard
Osszes darabjét. A pohér hasznélata a kdvetkezé: a 23. helyszinen
lévé hordék alé allunk, és a mend HASZNAL funkcidjaval
hasznéaljuk. Ekkor az erénk a maximumra toitédik fel, de ezzel a
fogassal sajnos csak egyszer élhetink. Ha bard osszes darabja a
teremben van (6sszesen 9 db), akkor fogjunk meg harmat, és
menjink &t velik a 24. képernydre. It sotétben kell ugralnunk:
amikor a belépink a terembe, ugorjunk egyet, de a joyt azonnal
engedjik el (ha folyamatosan nyomjuk, akkor tul nagyot fogunk
ugrani). Ugréljunk tovabb a terem tllsé végébe és a térkép szerint
essunk le a jobb alsé sarokba és menjunk ki a terembdl. Menjunk
at a 27. képernydre és itt talaljuk a Démonok Kiralyat. Vigyazzunk,
hogy egyetlen ké vagy nyil se taldlion el. Masszunk fel az
emelvényre és tegyuk le a bard részeit a kiraly elé. Most menjink
vissza a tobbiért és azokat is hozzuk le ide. Miutan az Osszes
barddarab a kiraly el6tt van, megcsodélhatjuk a bardot egyben.
Teljesitettuk a kaldetést.

Néhany jétanécs:

® A mérget ne vegyuk fel, mert elszivja az erénket.

e A bombat szintén nem érdemes felvenni, mert felrobban a
kezdnkben.

® A 27. helyszinen a fels részen 1évé szoborhoz ne érjink hozza!
e Ha az 1. képen lévé szakadékba beugrunk... (Adddaadaadasda...
— CoVboy)

Rézsaszin Parduc

"Udv CoVboy! Most sajnos beteg vagyok, valami virusos fert6zés.
Toébb, mint valészind, hogy a gépemtdl kaglgm el — de hogyan?
Elhatdroztam, hogy most bekiildom neked a ZSASZIN PARDUC
lefrasat a TokosMakosba. (Minden rosszban van valami j6... —
CoVboy). Ja, igen: a MERCENARY 2. hogy keriilt fel a top-lista elsé
helyére? (Talan ugy, hogy arra szavaztak a Ieglogben
CoVboy) Majd gondoskodom réla, hogy legkézelebb cg{ kicsit lejjebb
keriiljon... U.i.: az elolvasés utén ajdnlatos vigydzzban 4ll6 testiartds-
sal megsemmisiteni (pl. &sszegy(rni) é megcélozni vele a
szemeteskosarat. Ha beletaldlt, 2 pont, ha nem még van e
lehetSséged (az mdr sajnos csak 1 pont)” JAKAB ZSOL \
(Jakec Soft), Eger (Hat amennyiben ez a szam
szemétkosarnak mindsil, akkor konyvelj el nekem 2
pontot please — CoVboy)

A sikeres elinditas utan demét lathatunk, amin Rézsaszin
Parduc szérakoztat bennunket (megnézhetjuk, hogyan tori
ossze U] kocsijét, hogyan viszi el a mentd és éb
marhaséagok). 'SPACE'-szel tovabb, de demo utan a jaték |
automatikusan is elindul. A képernydn a bal alsé sarokban
el% szamitégépet latunk, mellette ADAT:000, ENERGIA:16,
IDO:kb. 1 éra készletinket. Jobbra alul két 5x5-6s mezdt
vizsgalhatunk. A bal oldali a szinteket mutatja oldalnézetben,
a jobb oldali pedig a szintet felilnézetben. Kis potty mutatja
a helyzetinket rajta. A jaték célja, h minél tobb adatot
megszerezzink és minél tobb szobét kiaritsink. Az utdbbi
néhol elég egyszerd, példaul ahol a robotok allandéan
lIovoldoznek, azt konnyen el lehet haritani, mert ha allandéan
ugrélunk, akkor nem talalnak el. Vigyazat! A gombvillam
mindig kovet minket és ha mégis elkap, parducunk nagyot
ordit a meleg helyzettdl (természetesen energiank 1-el
csokken). Valamit elrontott a szerzé ot ahol a pdk talalhaté:
siman atmehetink rajta. Az égbdl lecsapé villamok teljesen
kiszamithatatlanok, természetesen lasd a kdovetkezményeit.
De ha a szinteken maszkalunk, akkor ius van egy kis gond.
Ha az elektromos kisilés eltaldl, akkor az energiank
csokken. Az adatokat a pétkomputerektsl szerezhetjik meg
ugy, hogy elétte felveszunk eg; magneslemezt valamelyi
szobaban (majd erre masolja ra az adatot). Ez nem megy
olyan egyszeruen, mert a komlauterben 'itt a piros, hol a
piros' program van. Ha nem taléljuk el a felkialtdjel helyét,
akkor energiank csokken (keverés kozben még kiléphetunk
veszteségek nélkil a szobabdl). Ha eltaldljuk, lemésolja az
adatot neklink és odatesz a komputer elé. Forduljunk felé és
nyomjuk meg a 'tGz’ gombot: kisebb zérejek utan az
adataink eggyel névekszenek. 'RUN/STOP' megnyomasa
utan meg lehet nézni az adat tartalmat. Egy nagy komputer
elStt allunk és a 'tiz’ gomb megnyomasara megjelenik egy
karakter (ha mar tobb adatunk van, akkor egymas alatit és
szépen sorba). A CONTROL-lal kérhetink térképet, amelyik
kiirja, h: hanyadik szinten tartézkodunk, hany lemez van
nalunk, hany szobét és computert kerestunk fel. Alul lathatd,
hov példaul F1 — computerek, hol talalhatéak. Az iranyitas
JOY1 portrél. A 'le’ leguggol, a 'tGz’ ajtéknél hasznélhaté, a
‘tiz'+'fel’ és 'tdz'+'le’ a felllnézetre vagy oldalnézetre
kapcsol . A szobékban annyi véltozds van, hogy nem
tudunk leguggolni, csak ugrélni. (Hehe, de 6 vicc.. —
CoVboy)

Es egy plusz...

"Hell6 CoVboy! Itt kiildjiik a NAUTILUS térképét. A program torté-
nete a scrollban megtaldlhatd, széval ezzel nem fdrasztjuk magunkat.
A kovetkez$ térképink a SPIKY HAROLD II lesz. Most pedi
néhdny médositds kovetkezik néhdny programon” EGRI CSABA
ATTILA Dunaitjviros (ElInézést az eliorgatva beragasztott felira-
tért, de csak i%y fért be — COWOYL

LIBERATOR: POKE 10415, 234 (6rokélet)
GREMLINS 2.: >2578 NOP — orokélet

RS

Nautilus
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—AdvenTour

Adventure ujdonséagok (64)
® 64-en és Amigan egyszerre l’;lentet meg a US Gold egy 3D izo-
OVER HEEL

metrikus kivitelezés( (pl. HEA S) nyomozos kaland-
jatékot MURDER cimen. A jaték teljesen ikonvezérelt 64-en is. A
elyszini szemlék, szemtanUk kihallgatasa, ujjlenyomatvizsgélat
és hasonlé detektivkedések segitségével tudjuk felfedni a
gyilkossag idSpontjat, helyszinét, a gyilkos fegyvert — majd
magéanak a gyilkosnak a kiletét.
e Az SSI oktoberben ujabb RPG-t dobott piacra 64-en és Ami-
gan: a BUCK ROGERS a harmincas évek nepszer( comic-h&sé-
nek feldolgozésa. A XXV. szédzadban jatszédé torténetben a Foldet
és a Naprendszert kell megvédelmeznink. A jaték kivitelezése tel-
jesen arra a rendszerre épul, ami a CHAMPIONS OF KRYNN-béI
vaa a CURSE OF THE AZURE BONDS-bdl mar ismerés.
® Még mindig SSI-nél maradva: piacra kerult 64-en és Amigan is
a a Dragonlance-sorozat legujabb része, a CHAMPIONS OF
KRYNN folytatasa. A DRAGONSTRIKE-ban mar minden teli van
sarkényokkal, sét lebegd erédjeikkel is...

Adventure Gjdonsagok (Amiga)

e A POPULOUS és a FLOOD utdn a Bullfrog csapat egy év
munka utan ismét Ujabb programmal rukkolt eld. Az Electronic
Arts novemberben dobja piacra a POWERMONGER-t, amit
nevezhetink akédr "POPULOUS IlI"-nek is, hiszen kinézetre
nagyon sok hasonléségot mutat vele — csak jéval bonyolultabb
annal. A kaland kozépkori kérnyezetben jatszédik, egy 200 sziget-
bél allé szigetrendszeren. 20 zsoldosunkkal indulunk el, hogy a
falvak, varosok meghdditdséval, ellenséges kapitanyok legyézesé-
vel uralmunk alé hajtsuk az egész vidéket. Az elfoglait varosokat
munkéara foghatjuk, a zsoldoshadseregeinket kulon-kalon iranyit-
hatjuk, szovetségeket kothetlnk és Ujabb héborukat indithatunk
— széval a stratégiai és adventure jatékok kedveldire Ujabb
nagzszerﬁ csemege VAr.
® Az Accolade novemberben a TEST DRIVE IlIl. (64-en is! Ez az
igazi és egyetlen — nem a GRAND PRIX CIRCUIT-rél van szd)
mellett egy tSlik meglehetdsen szokatlan dolgot is piacra dob
Amigéan: az ELVIRA — MISTRESS OF THE DARK-ot a Horror-
soft csapat készitette, akiknek a nevét mar jonéhany Amiga-
kalandjaték dicséri. Legutébbi munkajukban hliek maradtak a
nevukhéz: az ELVIRA egy horrortorténet, amelyben a démonok és
kisértetek vilagaban kell megakadalyoznunk, hogy a sirjabél felta-
madt Emelda kirdlyné megszerezzen egy magikus tekercset,
amellyel megkaparintana a teljes uralmat az alvilag felett...
@ Oly sok csillogé arcade utan hagyoményos kalandjatékkal
all el6 a PSYGNOSIS is. Az OBITUS ugyanolyan kérnyezetben
jatszédik, mint mondjuk a BEAST: elvarazsolt erdSkben, kasté-
okban, foldalatti barlangokban csatangolhatunk. A rajzolt (!) gra-
fika sem marad el semmiben a BEAST mogott — csak mindez
adventure kivitelben.
® Az Ubl Soft egy egészen szokatlan kivitelezési jatékotvozettel
all elé a nagyszeri grafikéju BAT-ben: a 22. szdzadban jéatsz6do
torténetben meg kell taldlnunk és el kell pusztitanunk Vrangort, a
gonosz tudést, aki a Selenia bolygd megsemmmisitésére tor.
6bb, mint 1.100 helyszinen 7 életforma képviselSivel talalkozha-
tunk a comics-szerd kaland soran, a Drag drhajét irdnyitva egy 3D
szimuldtorhoz is szerencsénk lesz, sét, még egy kis szémitggép-
programozas is széba johet...
® A Mindscape a krimikre bukik. A CAPTIVE-ben is megmarad-
tak a standard kezdésiknél & la DEJA VU: nem tudod ki vagy,
nem tudod hol vagy, nem tudod mikor torténnek veled ezek a
dolgok. Igy elsé ranézésre a DUNGEON MASTER-re emlékeztet
ez a dolog, de robotoké a fészerep — Ok alkotjdk a csapat
karaktereit. Rendhagyé RPG.
® Az “"Alice Csodaorszédgban” torténete mar szamtalan feldolgo-
zést ért meg filmben és jatékban. A Virgin Uj kalandjatékat
(WONDERLAND névre hallgat) viszont nemcsak a torténet,
hanem a hihetetlentl aprélékosan kidolgozott grafika is el fogja
adni Ggy PC-n, mint Amigan. A gyarné csapatot is érdemes meg-
emliteni, ami tnyergelt Amigéra, miutan tobb jétékéval mér beirta
magét a 64-jatéktortenelembe: Magnetic Scrollis-nak hivjak Sket...

k ++ +

NEUROMANCER (C-64/Amiga)
(SOOS ARPAD, Szigetvar)

Rosszul irtatok, h az Al-ok elleni skilleket nem lehet upgrade-
olni: A TURING REGISTRY-nél ezt ingyen elvégzik (mindegyiket 5-
os szintre). Amikor Neuromancer elvisz a tengerpartra nem kell
fettétlenal meghalnunk: Hasznaljuk a SOPHISTRY skillchipet és
visszakerllink Neuromancer elé (ekkor kell a Kuang Eleven-t és a
LOGIC-ot hasznalni).

Még mindig a NEUROMANCER-nél maradva: a CoV 9-ben meg-
jelent leiras utan jonéhany ezzel kapcsolatos kérdésetek érke-
Zett, amelyek harom részre osziottak: 1. NEUROMANCER van
Amigan is, a jaték gyakorlatilag ugyanaz, mint 64-en, a grafika
viszont sokkal jobban visszaadja a regény hangulatat. 2.
Néhanyan elkdldték azokat a tippeket, amelyek a leirasban
mar ugyis megjelentek — ezeket készdénjik szépen. 3. A 16
probléma viszont az volt, hogy a kezdéket régtén nyakonvag-
tak a cyberspace-ben: a leirasban ugyan nem emlitettik kilén,
mert nyilvanvalé volt, hogy nem régton Neuromancernek kell
nekiugrani. A torést tehat a 0. zénaban kell kezdeni, olyan
bazisnal, ahol nincs Al, viszont van masolhaté stuff (PANTHER
MODEMS és REGULAR FELLOWS). Ezutan folytathatjuk a
torést az 1. és 2. zéna hasonlé helyein és az onnan masolt
stuffokkal mar le lehet csapni a 0. zénaban lévé két Al-t is,
hogy fejlédjenek a skilljeink is. A 7. zéna bazisait talan a jaték
végere kéne hagyni...

POOL OF RADIANCE (C-64)

(PETHO GERGELY, Debrecen)

A POOL OF RADIANCE jatékmentS lemezén porty&zgatva vettem
észre azt az apro cselt, ami elsé latasra egész jonak tunik. Amikor
elkezdtem szorakozni az adatok atirasaval, a leghasznosabbnak
az életerd tuningolasat tartottam ()azté.n rajottem arra is, hogy ezt
minden lépcséneél el kell végezni). Az alabbiakban leirom, hogy
milyen byte-okat kell atirni a megadott szektorban, hogy a karakte-
rek kilonbozé tulajdonsagai megnéjenek.

Az adatok éatirasahoz el6szor meg kell keresni a megfeleld
Pécienst (Ujonnan generatlt vagy "remove”-olt karakterek). A POOL
"A NEV” alakban menti ki karaktereket, széval egy ilyen nevi file-t
kell keresni a lemezen, aztan megnézni, hol kezdédik az elsé
szektora (harom van). Betoltés utan a kovetkezé modositasok
végezhetdk:

1 szektor:

25-30. byte: tulajdonsagok.

31. byte: eré novekedése.

123. byte: maximalis életerd.

165. byte: lépcsé. Varazsldknal nem tanacsos atirni, mert nem
tanul ) varazslatokat!

209. byte: lépcsé kontroll-érték. Egyezzen a 209. byte-tal!

236. byte: EXPERIENCE POINTS alsé byte.

237. byte: EXPERIENCE POINTS felsd byte.

2. szektor:

32. byte: a jelenlegi életerd.
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A 3. szektor ellendrzd szektor, a tulajdonsagok és az erénoveke-
dés klivételével minden értéknek egyeznie kell az 1. szektor érté-
keivel.

Még néhany aprésag: A program olyan értéket tarol, amit a
kovetkezé szint elérésénél maximalis életerének vesz (ha a
karakter szintet ugrik, akkor a program beallitia a maximalis és
jelenlegi életerejét a szinthez megallapitott értékre), tehét hiaba
rtuk &t egy elsé szinten 1évé karakter életerejét a maximumra,
szintugrésnal bedll az adott értékre. Ha csak a jelenlegi életerSt
véaltoztatjuk meg, az életers az elsé itasi kisérletnél megné a
maximumra, ha viszont csak a maximalis értéket valtoztatjuk, a
karakter sebesdltként fog viselkedni. A szérny-karakterek szintén
megbabralhaték az adott sablon szerint (példaul wightok atirdsa 0
HP-re), de itt a 3. szektor hianyzik.

WAR IN THE MIDDLE EARTH (Amiga)
KALLAI ISTVAN, Budapest)
Action Section of OVD™. Ezéttal

zia CoVboy! Megint itt a migh
egy WAR IN THE MIDDLE EARTH upgrade-del tamadlak le. Bizo-
nyara sok Tolkien rajongé Amigas szerette volna bebarangolni
6zépfdldet a jatékban. Ez két dolog miatt nem sikerulhetett: vagy
Quartex-féle verzié van meg, ami egy kis idé eftelte utan kédot,
pontosabban koordinétéat kérdez v pedig az ellenség sokszo-
ros tulereje hiusitotta meg hatalmi torekvéseit. Természetesen a
Gydrit is el lehet juttatni a Végzet hegyére, Mordorba 3-4 hénap
alatt, de igy mar ion is a Congratulations (a szoveg hosszebb, ez
csak a cruncholt lényege...) és oda a kiados maszkalas. A problé-
ma megoldaséra az elkovetendSk a kovetkezSk:
— Régtén a jaték kezdetekor mentsdk ki a jatékallast.
— Arrol a lemezrél, amire mentettink, toltsik be az ARCHIVE.DAT
nevl file-t valamilyen file-berhelébe, aminek a kijezlzési mdodjat

allitsuk word hosszuséagura és decimalis formatumra.

— A 264-ik és 552-ik sorokban talalunk két 120-at, ezek Eomer és
Theodred rohani vezérek seregének létszamai. Tunningoljuk fel
Sket a kivant értékre (max. 65535, de fontos, hogy egy sereg étira-
sahoz mindkét szét modositani kell), aztan irjuk vissza a lemezre.
Célszerd mindkét csapatot feftuningolni, mert akkor Eomert
elkuldhetjik Minas Tirith megsegitésére, Theodred pedig Saruman
hordéit fogja elagrabugyélni. Ezutan ki-ki kedve szerint elmehet a
gyurihordozékkal keresztul-kasul kalandozni a vilagban, bar nem
art mondjuk Faramirt (200 Rangers) test6rnek hozzajuk csatolni,
neh néhany késza ork bantsa 6ket. Vigyazat, nehogy tilbuzgé-
sagunkban lerohanjuk Barad-durt, mert ezzel is mi gySzunk és
vége a megaélvezetnek. Végezetil egypér jétanacs a konyvet nem
ismeréknek, akik upgrade nélkul szeretnék végigjatszani a jatékot.
— Breebe térjink be, hogy talalkozhassunk Aragomnnal.

— A kovetkezé ticél Rivendell, de ne az Uton menjink (Hanem
kerdljink dél felé, kilonben jol fejbevagnak a Nazgulok...)

— Lorienben szedjuk fel a cuccokat.

— Az Isengradtél jobbra talalhaté faluban nemvart segitség
érkezik a harc idején.

— Gandalffal menjunk el Edorasba, mert addig Theodent nem
irdnyithatjuk.

— Mordorbél északrél, a hegyeken &t célszerd menni (?1), segit a
coil of rope.

— Csatakban célszeri rohamozva tamadni, ugyanis ez okozza a
legnagyobb veszteséget az ellenség soraiban.

Szia CoVboy — még hallotok rélam! (Az nem blL! Egyébként
szerintem a legjobb jatékleiras ehhez maga a kdényv. Talan
még rekorder is lehet a Guiness Bookban, hiszen elobb jelent
meg a "sziikszavu leiras”, mint maga a jaték... Alabb egy kis
mg;szlel a BLOODWYCH-rél, ugyanettél az driembertdl —
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Szeretnénk mogkérnl mindenkit, aki az
ingyenes hirdetési rovatot igénybe kivan-
a venni, hogy a greetingseket felejtse ki a
irdetésébdl és programeladasi érdekelt-
ségeit ne ezen kereszidl prébalja kiter-
:esztenl. Felhivhank tovabba a kildnféle
ogi személyek (Gmk-k, Kft-k, stb.) figyel-
met arra, hogy INGYEN azok az olvasoink
hirdethetnek, akik maganszemélyek és
nem kereskedelmi vallalkozdsuk Robert
bacsi tipust reklamozasat kivanjdk lame
moédszerrel megoldani! Természetesen
jogi személyeknek is lehetéségiik van hir-
detésre — igény esetén tudunk arajanla-
tot kildeni...
Hirdetésl szelvény minden paros CoV-ban
talalhato.

C684-hez hasznalt, de j6l midkdds floppy-t
vennék. Fiizesi Ferenc, Budapest, XX. Nagysza-
lonta u. 10. 1202.

Fényképezbgépet sok tartozékkal cserélnék
printerre, Final Cartridge-re, Junosztyra, vagy
Datasette-re (programokkal). Varsanyi Gabor,
Szombathely, Nagy Laszl6 u. 11/3/7. 9700.

Printert keresek megvételre, vagy csere: AKAI
dupla kazettads-gyorsmasolés magné-deck. Min-
den megoldas érdekel. Karmazin Zoltan, Szolnok
1. PL.: 137. 5001.

64USERS! Final Ill. cartridge + magyar nyelva
leirds mindGssze 2999,- Ft-ért eladd (Valutat is
elfogadok). Gyulai Jozsef, Sarospatak, Szanto
K.Janos u. 4. 3950.

C64/1l + 1541/Il. + magndé + 65 lemez + 5
kazetta eladd 30.000,- Ft-ért. Esetleg kulon-kalon
is eladd. Budapesti vasarlé esetén ingyenes
héazhoz széllitas. Liebe Istvan, Vecsés, Agnes u.7.
2220.

C-64 resettel +floppy + magno+joystick+5 kazet-
ta+5 lemez egy(tt sirgdsen elad6. Ar: 30 ezer FL
Ugyanitt prg.lemezek és prg. kazettak eladék. Lis-
tat kaldok. Mezei Laszlé, Nyirbator, Kdlcsey Ut 17.
4300

C64+ 1541/1l. drive+kb. 80 db. lemez+ sportosi-
tott Datasette (Spoilerrel? — CoVboy), hozza
ajandékkazettak (!!1)+50 db.-os lemeztarté juta-
nyos éron (?17) eladé. LEHET ALKUDNI EMBE-
REK! Paziczkl Zsolt (PAZI), Budapest, Petofi u.
47. 1181.

Eladé vamkezelt C64Il, Gj 1541-es floppy, kildn-
allé reset, resetfeltérd, floppy reset, magno, 2 joy,
jatékleirasok, orokéletkbddok, biztositékok, 9 db.
kazetta, 100 db-os floppy-tarté 70 lemezzel (pl.
GEOS, Neuromancer, Last Ninja, Test Drive I-lll,
Batman, Zak McKracken, Iron Lord, Tomcat, Giga-
Amica P., Defender, Felhasznaldi prg.-ok, Pascal,
Battle C.). Rdcz Tamas, Szlvasvarad, Park u. 19.
3348. Tel.: (06-36) 55-245.

Eladé: 1541-1l floppy: 16.000,- Ft, VIC 1525
Printer: 11.000,- Ft, 200 db. 3M-es lemez jobbnal-
jobb programokkal, 120 Ft/db., 25 kazetta jatékok-
kal 500,- FT/db C64-hez Karajz Otté, Sarospatak,
Katona J. 10. 3950.

Eladé6: 64/1+ 1541/l floppy drive+ 10 db. lemez
U] jatékokkal és floppy lemez tartéval egyatt+ 1 joy-
stick. Iranyéar: 40.000,- Ft. Maszlavér Péter, Koma-
rom, Soros Pongrac u. 11. 2900.

C64 +floppy + datasette + cartridge + 2 joy+2
lemeztarté doboz+billentydzetvédé+ 130 lemez
(szinvonalas programokkal) + konyvek eladok.

Irdnyér: 38.000,- Ft Cim: Bp. XlIl. Petnehéazy u.21.
1X/38.

C64+1541-I floppy + datasette +joystick + 2
lemeztarté doboz+ 140 lemez (a legljabb progra-
mokkal) +szakkényvek eladok. Erdeklddni lehet:
Bp. XIIl. Orszagbiré u.2. 1X/38.

Extra ajénlat! Masfél éves C64-1l, mastél éves
1541-ll-es floppy-val és egy joystick-kel 29.900,-
Ft-ért eladé! Kovécs Andrés, Budapest, Il
Kolozsvér Gt 12. 1028.

Ladies & Gentlemen! C64 resetgombbal, floppy-
val vagy magnoval, lemezekkel vagy kazettakkal
+No1 joystickkal eladd. Iranyéar: 38.000,- il
23.000,- Ft Alku is all right! (rendben van). Toplak
Zoltan, Készeg, Hunyadi (it 3. 9730.

Eladé C64/11.+0C-118-as floppy + magno6+80
lemez disk box-szal, kazettdkkal, szuper progra-
mokkal, szakirodalommal, RESET-gombbal + 2 joy-
stick (38.000,- F)+CITIZEN 120D nyomtatd
(24.000,- Ft) vagy AMIGA 500-ra cseréiném az
egészet! 8zabd Miklés, Karcag, Tancsics M. 5-11.
3.lph.4/14. 5300.

Az Olvaso hirdeti

Eladé sirgbdsen: C64+1541C floppy drive+2
joystick+diskbox+70 DS/DD lemez jatékokkal+
1351 MOUSE +konyvek + audio csatornara csatla-
koztathaté hangszoré. Iranyar: 30.000,- FL 2013.
Ugyanitt eladé C64+1541/1l. floppy drive+ Data-
sette+30 DS/DD lemez+ 10 kazetta+2 joystick+3
games Cartridge+athangolt Junoszty monitor+
szakirodalom. Iranyar: 30.000,- Ft ErdekliGdni:
Koltai Péter, Pomaz, Lévai utca 2/e.

C684+1541/Il. floppy +magnd+25 méarkas kazet-
ta és BO markas lemez feliratozva — listakkal —
tele régi és Gj programmal (t6bb, mint 1500 db.)+4
db. joystick (2 db. Quickshot és 2 db. Quickshot
IL)+Action Cartridge Plus MK 7.0A+CoV 1-9. sz&-
mok+ 1001/1-5. kétetek +kalfoldi és hazai Gjsagok
és szakirodalom sargésen elado, akar kalén-kalon
is. Arak megegyezés szerint. Erdekl6dni levélben,
vagy személyesen: Turké Gabor, Mezshegyes,
Csokonai u. 8/3. 5820.

Eladé csaladi okok miatt! C64 + 2 db. joystick +
2 db. magnd + 7 db. kazetta programokkal +
1541-1l floppy + Final Ill cartridge + 70 db. lemez
programokkal + szakkonyvek (35.000,- Ft).
Bagota Gabor, Budapest 95. Pf.: 12/P. Tel.: 1-
330-350//151.

J6 allapotban lévé C64 magnoval eladd! Irany-
ar: 15.000,- Ft Erdeklédni a kévetkezd cimen
lehet: Makai Levente, Békéscsaba, Landler Jend
at 28/a. 5600, vagy telefonon este: (06-66) 21-
172.

C64+ 1541-1l drive+2 db. joystick+60 db. lemez
89,90-es jatékokkal+szakkonyvek és Ujsagok
34.500,- Ft-ért. Machan Dezsd, Budapest, Lepke
at 31. 1026.

Eladé C64 +magno6+ 10 db. 60-90 perces kazet-
ta (40-50 prg/kazetta)+2 db. joystick 17.000,- Ft-
ért, és 1541/C floppy+40 db. lemez tele szuper
programokkal - 18.000,- Ft-éil, vagy a ketté egyitt
33.000,- Ft-ért. Mocsar Laszlé, Miskolc, Kozép-
szer 80. 5/1. 3529.

C64 alapgép+VC 1541 floppy+magno+84
lemez+100 db-os lemeztarté+sok kazetta+joy-
stick-ok+ Final Cartridge [ll.+64 kbyte-os EPROM
bévité+ szteredsito+ sok szakirodalom+sok jaték-
leiras+sok Ujsag+sok jaték- és felhasznaldi prog-
ram elado. Iranyar: 50.000,- Ft Hajos Krisztian,
Gydbrujbarat, Mélykuit u. 1. 9081,

Nem gyari Final Cartridge |ll-amat 5 (6t) csomag
(azaz 50 darab) noname (azaz markajelzés néika-
li) 5.25'-0s diszkre cseréiném. Balint Janos, Buda-
pest, IX. Csengetty( u. 19. 1098. Csak este 6 és 8
bra kozott.

C64-esek figyelem! Alakuloban lévé programo-
z6i csapatba keresink olyan egyéneket, akik jarta-
sak a gépi kodban, a zenében, vagy a grafikaban.
Mindenkinek varjuk a levelét! Irjatok, valaszolunk!
Kdldj valamilyen anyagot! Bye! Ivanyi Péter, Vac,
Erdés Bemat Gt 62. X/65. 2600. Tel.: (06-27) 12-
359.

Hi crackers & lamers! INTRO-k bérmunkéban:
50-500,- FL LOGO-k szintén, betinként 5-35,- FL
Profi mindségi zenék: 2,- Fiblokk (250 db-os
bovild valaszték). Karakterkészletek: 1,- Fi/blokk.
Mindez C64-re, és a legfrissebb programok
eladok, vagy COOL contacl esetén csere! (NO
LAMERS!) 5.25"-0s NONAME lemezek: 49,- Fydb
+Profi MUZAX-MASTER-t keresink. COOL/HCS,
Eger, Sz6l6 Gt 12. 3300.

A BPT csapat keres zenei érzékkel megaldott
egyeént, aki demok zenéjét irna. Bartfai Péter vagy
Tamas, Nyiregyhaza, Epreskert u. 62. 4400

C128D programok, 89-90-es siker programok
C64-re. Balogh Imre, Bucsa, Kisfaludy ut 25. 5527.

C64 tulajdonosokkal leveleznék, programozas-
rél, és jatékokrél. Bérczi Gabor, Pécs,
Felsdmalom u. 7. 7621.

Keresem C64-re kazettan a Cash’'n Grab, Pinball
Power, After the War programokat. Hauk Tamas,
Gyorajbarat, FO u. 65. 9081.

C64-es programcsere kazettan. Listat varok.
Minden levélre valaszolok. Szabé Balazs, Kapos-
var, Kinizsi itp. 34. 11I/15. 7400.

Vadonatij 90-es és régebbi programok C64-re,
csak kazettan! Lemezes programok is kazettan!
(Fighter Bomber, Hammerfist, Hostages... stb).
Szics Tibor, Cegléd, Rakoczi (it 47. 11/7. 2700.

Keresem C64-re, kazettara a kovetkezd jatéko-
kat: The Untouchables, Uj Vadnyugat, Battle
Chess, Borrowed Times, Neuromancer, Deja Vu,
Robocop, Curse of the Azure Bonds, lron Lord.
Csere is érdekel. Qyorgy Tamas, Budapest, XX.
Vordsmarty u. 65. 1201.

Hi lamers! A legjobbnal is jobb Demoszerkesz-
té! 3 vonas a joy-jal, és kész almaid vagya! Ezt
nem lehet kihagyni! Coolabb lamerek szamara 20
db intro/éra garantalva! Ara egy super ajandékkal
mindéssze 225,- Ft a_leg-leg-leg... Minidisken!
Baki Adam, Budapest, UllGi Gt 179. 1091.

Vennék SOUND MONITOR prg-ot, azaz amivel
tetszéleges prg-bdl ki lehet menteni és sajat prg-
ban fel lehet hasznalni a zenét Kildj arkalkulaciot!
David Norbert, Gydr, Vajcsuk Lu.17. 1I/6. 9024.
Tel.: (06-96) 29-479.

Keresem a Superbase 64 c. programot. Helyette
mas programot tudok adni, esetleg megvenném.
Cim: Luxisoft, Debrecen, Veres Péter u. 31. 4033.

C64-re programok eladok, esetleg csere. Kazet-
tas és 120 db. lemezes jatékrol listat kaldok (pl.
Street Rod, Kick Off 11.). U.i.: Action REplay M.k. VI.
eladd 4500,- Ft-ért. Balog Zolan, Fot, Doézsa
Gyorgy 17. 2151, Tel.: (06-27) 58-200.

C64 programok eladok kazettara! Egy file-os és
utantdités programok minden mennyiségben!
Hénaposnaél frissebb torések. Listéat kildok, valasz-
boritékot kérek. Szabadfalvy Péter, Cegléd,
Kolcsey tér A/ll/1. 2700.

C64 programok eladdk kazettara. Valaszboriték
ellenében lista. Ugyanitt FINAL CARTRIDGE Il
elad6. Cim: Paulé Tamas, Békéscsaba, V.
Mariassy 51. 5600.

Szuper programok cseréje C64-en pl.: Neuro-
mancer, Last Ninja Il., Test Drive I-lll, Batman the
Movie, Zak, Iron Lord, Bard's Tale I-IV., Gunship.
Cserébe féleg RPG, stratégiai és nyelvoktaté prog-
ramokat keresek. Cimem: Pongrécz Gergely,
Gyor, Heszky Erzsébet utca 41. IV/10. 9024,

Hi(Fi) Guys! Erdekelnek a legijabb stuffok C64-
re? 170 lemezes valaszték, Kérésre listat is kaldok.
Megfelelé cserealap esetén csere is szdba johet
Néhany proggy: Manbu's Flight Palace, Street
Rod, Turrican stb.... stb... stb. Bencsik Pal, Gyula,
Székely A.u. 9/D. 5700.

C64-re valogatott jaték- és felhasznaldi progra-
mokat cserélek. Valaszboritékért listat kaldok. Pl.:
Fighter Bomber, Vendetta, Turbo Outrun, Defender
o.tC. Rudlof Csaba, Tatabanya, Il. Erdész u. 32.
2/6. 2800.

C64 programokat cserélek kazettan és lemezen.
Eladok, vagy cserélek jatékleirasokat Valaszbori-
tékeért listat kérek és kildok. Gal Tamas, Miskolc,
Chlepko E. 1. F/2. 3531.

C64-re kazettas programok. Pl.: Turbo Outrun,
Knight Rider, Tarzan, Elite, Bosszi. Demo-k, Rock-
monitor 1ll, Zeneszerk.: Computer Music 3,4,
AC/DC music. Cim: Sallay Szabolcs, Boglarelle,
Csokonai u. 9. 8630.

C64-esek figyelem! Jatékok olcson eladok.
Felbélyegzett valaszboi *ékot kérek. Listat kQldok.
Kis Roland Andras, Gydongyds, Aranysas Ut 64.
1/3. 3200. Tel.: 17-203.

Szevasztok C64-es joysticknylvok! Meguntatok
régi jatékaitokat? Hat akkor szerezzetek be egy Uj
joyt, és irjatok nekem! Uj programok varjak, hogy
megismerjétek Oket: Street Rod, Ski Or Die, Sim
City, Atomix, Ferrari F1, Up Periscope és még sok
mas, ujbol megemlitem: ujabbnal-ujabb program.
Petré Gabor, Miskolc, Gy6ri kapu 41. 7/1. 3531.

Keresem a kovetkezd programokat: KD'S
SOCCER MANAGER, LORD OF THE RINGS I-11,
BACK TO THE FUTURE I-Il, valamint barmilyen
focis és manager programolL Adok: Heroes of
Lance, Battle Chess, Test Drive I-1ll, Tomcat,
Fighter Bomber, Pirates c¢. programokat Paszty
Gyorgy, Nyergesujfalu, Majus 1 tér 4, 111/15, 2536,

C64-en programokat cserélek kazettan. Valasz-
boritékot kérek. Keresem a PIRATES és a ZAK
McKRACKEN c. programokat kazettan. (Csodal-
koznék... — CoVboy) ifj. Kocsardi Laszié, Kisuj-
szallas, Piac u. 2. 5310.

Programcsere C64-en kazettan, valamint leme-
zes jatékok kazettas verzioinak cseréje. Keresek
kétmagnoés masolomodult. Csere esetén listat
kérek és kildok. Adam Sandor, Szolnok, Krudy
Gy. dt 114. 5008.

Hirdetési
szelvény




Az IMPOSSIBLE MISSION |l igazi véltozata az
eredeti gyari kazettdn eladé. Cim: Turcsanyi
Tamaés, Hort, Bajcsy Ut 33. 3014. -

C64-es programokat cserélek. Sok jo progra-
mom van. Tobbek k6zott keresem a Neuromancert
és a Dizzy It Vélaszboriték ellenében listat
kidldok. Cim: Szabé Péter, Budapest, lil. Toboz u.
9. 1037.

Cé4-esek figyelem! Kazettds programok, vala-
mint lemezes programok kazettdn utantSitésen pl.
Last Ninja. A CoV-ban megjelent programok is, pl.
Dark Side, Total Eclipse, Elite, Batman. Cim:
Csemyék Jénos, Budapest, XXI. Dunadilé u. 7/A.
1212

Programokat cserélek lemezen és kazettan.
Cim: Szigethy Ferenc, Bp. XI. Puthok u. 7. 1116.

C64-esek figyelem! Legujabb és régebbi progra-
mokat cserélek lemezen és kazeltan egyarant
Nalam megtalalod, amit keresel. Kezddk, kalando-
rok ne kiméljenek! Lista, valaszboriték nem hat-
rany! Mindenkinek valaszolok! Kiss Szabé Zsolt,
Szeged, Erdé u. 4. 6723.

C84-es programokat cserélink. Kb. 800 prg.
Listat kérunk! Minden levéire valaszolunk! Peter
Lee & Mr. M. Soft Kiskunhalas, Béke u. 6. 6400.

Commodore 84 kazettdn keresek jatékszerkesz-
t6ket. ElSnyben az adventure, maszkéalos, 16voldo-
z6s szerkesztbk. Programokat cserélek, listaért lis-
tét kiildok. Obert Viktor, Pécs, llku Pél u. 24. 7636,

C64 tulajdonosok figyelem! MAGNOS program-
csere! Test Drive I-lll, Stealth Fighter, Defender
o.tC., Last Ninja Il. és még 2000 program minima-
lis kinalatom! Irj béatran! Minden program érdekel!
MurakSzy Béla, Sarvér, Szatmar u. 14. 9600.

Keresed az igaz programot? Hat most megtalél-
hatod! Szinvonalas prg-ok lemezen és kazettan,
az &tirt vltozatuk! Lemezt is biztositunk. irj, nem
bénod meg!! Czigler Péter, Szazhalombatta,
Irinyi J.u.1. 2440.

C64-esek figyelem! 12 féle jobb sakkprogram,
mindségi jaték- és felhasméaldi programokat egy
helyrdl, John-tél. irj bétran te is!!! Csere is lehetsé-
ges, ez esetben listat kérek. Cim: Jonas Tamaés,
Veszprém, Haszkové Gt 19/D. IV/15. 8200.

Szinvonalas jatékok cseréje C64-en kazettan.
Keresem a Neuromancer, Pirates, Bard's Tale |-
I1l., Stealth Fighter, Gunship, (Ezek vannak kazet-
tén?! — CoVboy) Rick Dangerous, Tusker, c.
programokat cserére vagy megvételre. A Neuro-
mancerért 60 Ft-ot, a tobiért 50-et adok. Repnik
Szabolcs, Budapest, Borondos u. 10. 4/9, 1046

C64-re szuper programok cseréje lemezen (pl.
Street Rod, Ski or Die sth.). Kalandjaték kedveldk-
nek: Bosszi, Uj Vadnyugat leirdst adok (nem
eladok), a példamondatokkal egyitt (Réitkal meg
majd HASZNAL CIPO ALFEL — CoVboy). irjatok.
Ommaéndi Zoltén, Dunakesz, Krajcér u. 12, 2120.

C64-esek figyelem! Szuper programokat adok
lemezen. Ajanlat: Vendetta, Turrican, Street Rod,
The Untouchables stb. Csupa olyan program, ami
szerepel az 576 kbyte c. Ujsagban. Csere is érde-
kel. Listat kildok. Cim: Krausz Krisztian, Buda-
pest, IV. Zichy M. u. 3. Il./14. 1045.

64-esek figyelem! Cserélek jo/rossz jatékot! A
vélasztékbdl: Test DRive |-1ll, Hawkeye, Destroyer
I-I, D.O.T.C, The Train, L.M.Il., The Last Ninja I,
World Games, Elite, Elite TRi (feltort valtozat),
Street Sports Basketball, Barbar Games... (Na jol
van, ennyl elég lesz, nem jitéklexikon ez.. —
CoVboy) Cim: Gabonyl Déniel, Budapest, Allende
p. 19. V. Tel.: 1-823-847. Lemezre veszek 4t

C64-re lemezre programok leirassal megrendel-
hetdk! Emerald, Hajdiszoboszi6, Hunyadi Ut 28/B.
4200.

C64 ill. C128 programok eladdk csak lemezen.
Csere nem mindig érdekel. A programokat vadidj
Parrot és 3M diskeken forgalmazzuk. Jatékismer-
tetSk nagy vélasztékban. Pl.: Pirates, Batman the
Movie, Game Maker, Print Shop, Maniac Mansion,
Hostages, Battle Chess. ElsSosztaly( jatékismerte-
t6k, nemzetkéz (nem vicc!) programkildd szolga-
lat. Keresink mindenféle j6féle stratégiai progra-
mokat! Tatoo Software, Szabdé Mété, Budapest, |I.
Varsanyi Irén utca 1. 1027.

Keresem C64-re lemezen v. kazettan az ELITE
CoV 7. szdméban emlitett "B" véaltozatét, tovabbé
az Amhem, Vulcan, Russia 1941-45 programokat
és az ELITE li4, ha az nem azonos a SPACE
ROGUE-val. (Létom, nem hisztek nekem —
CoVboy) Cserébe 89-80-es programokat kinalok!
Cimem: Marjovszky Csaba, Székesfehérvér,
Kelemen Béla u.5.11/6. B000.

Az Olvaso hirdeti

Programcsere lemezen és kazettan. A kollekcié
tobb mint 1000 program-boél &ll. Tobb, mint 70 db.
Uj és régi lemezes program utantsitésen, kazettan.
Pl. Hostages, Test Drive 1-3, Hammerfist, Adidas
Ch. Football, X-Out, Defender of the Crown. Leme-
zen a legujabb stuffok: pl. Street Rod, Vendetta.
Irjatok, cimem: Kovacs Péter, Gy6r, Zrinyi it 31.
9024. Tel.: (06-96) 17-862 (este 6 utan).

C64-re programokat cserélek. Fbleg a kaland,
stratégiai, szerepjatszd, szimuldtor és manager
programokat kedvelem. Kérésre listat kaldok!
Keresem a King of England, Gauntiet, Bard's Tale
LILIIL + karakterlemez, Pool of Radiance, Curse
of the Azure Bonds, Uj Vadnyugat I-11.(?111), Beto-
rés a Bazisra c. programokat. Ezenkivil barmilyen
jatékszerkesztSt és szoveges programot is. Cim:
Gulyds Péter, Békéscsaba, Lencsési ut 81. I/1.
5600.

C64-es szuper jatékok eladdk csak kazettan
(10,- Ft/db.)! Felbélyegzett vélaszboriték esetén
listdt kdldok! Cserérdl lehet sz6! Kocsis Rébert,
Kecskemét, Pakozdi Cs.u. 7. X/27. 6000.

64-esek figyelem! Programcsere lemezen! Listat
kaldék! Cimem: ifj. Retek Gydrgy, Dunaujvéros,
Okt 23. tér 11. /2. 2400.

FIGYELEM! C64-re mend jaték- és segédprog-
ramok cseréje lemezen és kazettan. Kérésre listat
kaldok. Deutsch Szabolcs, Zalakaros, F& at 19.
8749. (06-93) 18-481.

Amiga jatékok és demok a legjobbtol!
CHROMANCE, Letét 103. Pf. 701 1399 Budapest

Cool & Hot swappert keresink! Jo dumaja,
angolul levelezd, nemcsak jatékorientélt guy(ok)
jelentkezését varom. Write quickly! NEXUS 6 of
23°C. Veszprém, Pf. 296. 8200.

FIGYELEM! AMIGA 500-as eladd, az orszagban
a legolcsébban, csak 44 ezer Ft-ért. RAM bovitd
belsé oréval 12 ezer Ft 3.5" lemezek 90,- Ft—db.
aron. Atari 800 XL floppyval 20 ezer forintért Tel.:
(06-42) 18-632.(Palkovics)

Olcson eladom AMIGA 500-asomat, video
adapterrel, egémel és sok programmal (a
legujabbak is). Vennék — redlis aron — AMIGA
2000-et! Gyerekek, ki tud egy olyan monitorrdl,
ami csatlakoztathat6 az IBM PC-hez, az AMIGA-
hoz és még egy videolejétszéhoz is, gy, hogy a
SECAM misorok is élvezhetdk legyenek! (Nem a
Rocsild bacsinak kell!)) Nagy Péter, Budapest,
Torokugratd u.4. VIII/31. 1118. Tel.: 173-5045.

AMIGA 500-hoz bbvitd, lemezek, eldnyds aron
eladok+programcsere. C64-hez ujsagokat, kony-
veket adok. Varré Péter, Vészté, Kossuth u. 53.
5530.

Torjok le a dragan masolok hordait! AMIGA
programok hatalmas vélasztékdbol vélaszthatsz
(20,- FT/lemez). Valaszboriték ellenében listat
kildok! CSAK NEKED!!! AMIGA készlet tart!
Oltyan Gébor, Mezétur, Beloiannisz it 103. 5400.

Amigéd van és félsz a VIRUSOK-161? Elfelejthe-
ted ezt az érzést, ha az ANTIVIRUS PACK-et hasz-
nalod! A legjobb és legfrissebb virusolék egy
lemezen (Virusx5.0, Zerovirus 3, VirusExpert1.6,
VirusChecker 5.05 stb.). Mindig a legfrissebb verz-
6k!ll Ara lemezzel egyltt csak 499,- Ft! Cim: Téth
Tamas, 9007, Gyor 7, Pt.: 49,

1 hénapos 1.3-as AMIGA 500 modulatorral
56.000,- ért, memoriabdvitdé 10.000,- Ft-ért, 70 db.
3,5"-0s lemez, 3 db. joystick 2.000,- Ft-ért, oda-
vissza jatsz6 WALKMAN, 2000,-Ft-ért, 3 utas
fulhaligatd 1000,- Ft-ért elad6. Cseh Rébert,
Szentes, Nagygorgds u.31. 6600.

Eladnam +4-esem, vagy AMIGA 500-ra cserél-
ném el réfizetéssel. Esetieg AMIGA 500-at vennék.
Fejes Attila, Monor, Pésa Lajos ut 17. 2200.

Keresem +4-re a Monty Mole, Monty Xmas,
Monty is Innocent, Driller nev( programokat. Ajan-
latokat Béndczki Roébert, Velence, Kinizsi u.8.
2481. cimre kérem. Ugyanitt programcsere. Csere-
alap 400 db. program. Vélaszboritékért listat
kalddk.

Plus4-hez szimulétorokat keresek. Cserébe bér-
milyen témaji programot ajanlok. Téth Péter,
Székesfehérvar, Mancz Janos u. 4/B, 1/5, 8000

Commodore PLUS/4 meghajtéval (OC-118),
magnoval, joystick-kel, bé szakirodalommal, 40
db. 3M-es lemezen 1990-es programokkal eladé.

ErdeklSdni: Rucz Attila, Pécs, Menta-ddilé 5. 7634.
Tel.: (06-72) 10-188.

Plus/4+magné sdrgdsen eladé. Ar: 10.000,- Ft
koril. Ugyanitt C64-re legujabb utantoitds
programokat keresek. Cim: Hardi Tamas, Ajka,
Tazolté u. 23. IV/13. 8400.

C+4 csere. A kovetkezd programokat kindlom:
One-On-One, Barbarian, Terra-X, Driller, Twin
Kingdom W.2., Nucleon, Wizard of Wor, Saboteur
2, |dérégész, Nautilus stb. Cim: Petré Zoltan,
Miskolc, Vorosmarty 26. 8/1. Tel.: (06-46) 22-706.

PLUS/4-es programokat cserélek és eladok.
Cserealapom kb. 300 db. (de lehet, hogy keve-
sebb, mert a vacak prg.-okat letériom!). Széveges
kalandjétékok nagy valasziékban. J6 demo-k.
Cimem: Vakulya Norbert, Békéscsaba, Trefort u.
8/a. 5600.

J6 mindségl programokat adok, veszek vagy
cserélek (pl. ELITE, Driller, Ace, Tir Na Nog,
Saboteur I-Il. stb.). Cim: Simon Jénos, Budapest,
Thokoly u. 146/b. 1145. Tel.: 1-636-971.

Cserére keresem a BATTLE, Elite I-1l, A-07 c.
programokat kazettan PLUS/4-re. Megvan a
Revenge, Uj Vadnyugat, Revs, Saboteur (l. Listét
kérek és kildok. Skriyik Jézsef, Hatvan, Horvéath
M. 22. 3000.

Plus/4-esek figyelem! Programcsere kazettan.
Sok szuper jatékprogramom van. Pl. Driller, Tir Na
Nog, Revs, Démonok Birodalma. Fekete Péter,
Veszprém, Halle it 9/D. 11/4. 8200.

Plusisok! Keresem a Her Turbo — Mob. Attila-s
véltozatat (!) és a Destroyer Plusis véltozatét, pén-
zért, vagy cserébe! Vennék Commodore vagy
egyéb Plusihoz illeszthetd nyomtatét Cimem:
Keresztes Kristof, Szazhalombatta, Felszabadu-
las ut 23. 2440. Csak levélben!

Masféléves C16+magnod+jatékok+szakiroda-
lom eladé. Irényér: 14.000,- Ft Erdeklédni: Csapé
Béla, Miskolc, Lanyi Emé u. 9. 111/3. 3534.

Plus/4-esek! Megvan megvételre lemezen a
Tass Times, Borrowed Time, Bard’s Tale Ill, Battle
Chess, The Jet, Flight Simulator I|l. Farkas
QGyorgy, Budapest, XX. Nagyszollsi u.4. 1202.

PLUS/4-es programokat kazettdn cseféinék,
vagy eladnék. Listat kérek és kaldék. Keresem a
BARBARIAN, SPY VS SPY 3 c¢. programokat
Gyurcsek Attila, Veszprém, Halle Gt 9/c. 8/24.

Plus/4-es programcsere és eladés magnora. Kb.
1151 programmal rendelkezink (Koérdlbeldl? —
CoVboy). Listat kérésre kaldink, de csere esetén
listat ti is kdldjetek. Egri Csaba, Dunaljvéros,
Kommunarszk krt. 5. F/1. 2400.

PLUS/4-esek! 89-90-es programok (Elite/PIGMY
I-11, Driller/Pigmy, Revs, Spy Vs Spy 3. stb.) eladok
kazettan, 10,- ft/db. aron, vagy cserébe. Sirgdsen
érdekelnek, csak lemezen futé Plus/4-es progra-
mok! Irjatok! Balatoni Komél, Budapest,
Loversenytér 3. VIl. em. 36. 1046,

Aki ért a REUTERS 1201-es monitor javitasahoz,
vagy rendelkezik hozzd hasznalati (tmutatoval,
kapcsolasi rajzzal, kérem irjon. Vennék: Final Il
Cartridge-t Kovédcs Péter, Oroshaza, Kossuth tér
8. 5900.

5 1/4’-s DS/DD lemezek eladbk. Original 45,-
FT/db, amelyiken prg. van, szintén 45,- FT/db.
Ugyanitt C64-hez szakkonyvek, DATA-BECKER
konyvek, valamint 1001... sorozat kotetei és a
MIKROVILAG 88'-t6l minden széma olcsén eladé.
Sasvéri Gabor, Lenti, Petdfi Ut 33, 8960.

Amethyst Playhelp Services 1990!

Az Amethyst szamitogépes haldzat tagokat
keres az AMIGA 500 és a Commodore 64
tulajdonosok korébdl. Szolgéhatasaink:
klubbujsdg, poszterek, lemez- és kazettaboritok,
programok, informécidk, hirdetési lehetdség,
hardware bdvitdk, stb. Valaszboriték ellenében
bbvebb tajékoztatét kialdink Igény esetén
taldlkozék és programbdrzék szervezését s
véllaljuk. A programok masoldsa ingyenes, azok
beszerzését a haldzat intéz.

Cim: Rajké ZoNén, Lovasberény, Pf. 13, 8093

(Bocs, de az a bazi nagy logo seh
sem akart beférni idel... —%o\?goy) o



Stilustanulmény

Cs4, Kocsog!
Kezdeném 1, hogy most a te tiszteletedre
frok szépen. En méar megalkottam a személyi

kultuszomat. Mindenhova ki kell 4llftani azt a
szobromat, melyen éppen gzﬁnyﬁrﬂ 64-emmel
jitszom. A lap mindsége: hit err6l lehetne
vitatkozni. Nehéz a sok amigdt6l. Nem bfrom
megemészteni. Az Gjsdgban a csekk mellett
nem volt nagyit6! SebSk Gabor kibé 9,4813-¢l
rajzol jobban mint a Kiss Geté. Megfekszi a
gyomrom. Sok olyan prg. van az Gjsdgban ami-
r6l még nem hallottam. Van 64-en kazettan:
Duck Tales? Shunny Shine? Dragon Wars?
Larry 2.? Kindoms of England? King Quest?
Ezekkel mi a szart kezdjek? Olvassam el, és
rﬁhﬁg}ek egy j6t? Miért nincs benne: Infiltra-
tor 3.? Mandroid? Sword of F.? Back to F.? ...

Na most mir mérge gyok nﬁyhogy
abbahagyom. Udv: JA A, Budapest
chi: A turbg outil;un n?

oVboy: Hm, ha or vala-
mi olyasmi | : bn a CoV
10-ben levé dolgol van
64-en kazettdra — vigzo Dl&-
sara hasznélatos ek
nevezel, ak ki Dl.
Bonus infokéntad ANyt :
tek: n -

tem v
csak

dokk
...68

Tiszte
A kezd

eddig
ami a | a kény-
szerft, 1 a véle-

ményeme tek és
esetleg az olve _
J6 lenne ha végre'mindenki tudomaésul venné,
hogy akik e lapot készitik, dolgoznak. Es gya-
nftom, hogy nem is keveset. Es € munka érté-
kébdl az sem von(hat) le semmit, hogy akik
végzik, kedvvel csindljdk, mert a munkajuk és
hobbyjuk (vagy nevezziik birminek) egybee-
sik. Sajnélattal ldtom hénagrél hénapra, hogy
sokan azt hiszik, a jdtszOpajtdsukkal (vagy
méginkdbb: a kisdcesiik évodéstérséval? Ldrsa-
lognak. Persze a papir sok mindent elbfr, de
kfvincsi lennék, hogy szemtdl szembe meddig
tartana ez a fene nagy batorség.

itt csupédn egy kérdés Spiegelberger Péter-
hez (CoV 9). Ha lemész a térre és "megkésto-
lod” a vagdnyokat, melyik oldalrél varod az
elsS pofont?
Hogy CoVboy stilusa sért6? Na igen. Ezzel
kapcsolatban kérem a sért6dott olvas6t
legyen szfves fellapozni a Commodore Vild
elsS szdmat és idézzen CoVboy sérts soraibél!
Mit nem hallok? Hogy akkor még nem is léte-
zett? Es hogy a médsodik szdmban azzal kezdte
I)é?afutését, hogy megvilaszolt néhdny leve-
et? De akkor mire a sért6dés? Persze min-
denkinek lehet véleménye, mely tiszteletben
tartand6. Egy bizonyos hatérig. (Na vajon hol
lehet ez a hamr?)n(ysmom ez a hatér a
plusz ennél van — mindaddig, amig
a méslk fél ellenkezé véleményét is tiszte-

letben tartjdk és féleg nem sértésnek
veszik — Co
Az Gjsdgrol a véleméngem... Azt hiszem annyi

elég is, hogy eddig (és varhat6an ezutin is)

valamennyi szimot megvetlem és érdeklGdés-
sel vdrom a befgért ne
maradjatok kritika né dné
alkalom. Az fgéretek. ogy
fgértek valamit, aztdn ald-  jészandéku kritika tébbet ér, mint szaz

an megfeledkezni rola jok
bemutatdsa; — olvasdi —)
SAkkortn—Co' n
onta negjele 2
elnézé:

dicséret. Valamikor régen (CoV 1) olyas-
mirél volt sz6, hogy szivesen veszink
hAF aslatot, ami az ujsag jobba
atkozik — ha esetleg a CoV 1
ateszi valaki az ut 2-3 sza-
késni fog Kkor talan valami valtozas felfedez-
munkafegy p, nemde? Mindez a kritikdknak
gos és nem sé 6szonhetd.

A CoV-576 vitdhoz A kései megjelenéssel kapcsolatban
(mindenkinek szive jOg elkezdtem vaélaszolni, ahol elsifam az
mit nem), hacsak ann 6sszes banatunkat (pedig ez 1.75 eldjo-
elégedetlenkeddk el6t is ga) — de mivel a valaszom igy 5 hasab
(6k is) készithetnek lapo lett, inkabb a ’Del’ billentyd martalékéul
sithatjdk elképzelésiket. vetettem a tovabbl részeket. Azonfelll a

csak "sz4jtépés” kell, hape kupaktandcs Gigy déntstt, hogy nem art ha
és pénz is, meg némi kod az ott felmerilt dolgokkal kicsit résziete-
mas kont6jéra, b bben is foglalkoznak — a kdvetkezé

n Info-részében az Gjsag kordli dol-

liyen eg)
| kapcsolatos kérdésekrél lesz egy
ttatds.

hog

.” (Visszajaré lélek)

ész szeptember végén csak
em, de végre megjott ez
it megengedtem €n
: én, hogy
. ) Ugye neked
idjuk ezt! Remélem j6l
iem?! Még egy pérszor
dsokban mire értetted,
a nyaraldsra, ava a
nyaralasra. Sehol egy levél
tudom, hogy birhattam... —
an egy levelem nélad, erre is
aszolhatnal! Ha nem akarsz naponta levelet
D kozeljovoben tSlem akkor a kov. kell

: tom a helyet Téli naplé cimmel a
OV n

b @ hirdetési szelvény kitaldl6ja becses
lenne, kérem, hogy a masik
elvénynek frjatok ra:"Copyright:
nyivel tartozol! A j6 Stletért! (Jo.
stlinek, amit a hirdetésed mellé
rairtam a hétuljara: Copyright
ol6”) Gome. Megfelel? —

a fenti feltételeket nem tartod be
tdmadést indftok a postaldda felé
Etleniil hozzad! Komoly!
ov. hirdetés sziikségeltetik a SHOP
dekében: (...) (Maj a kovetkezd
szamban — nincs kivételezés! — CoVboy)
Ennyi! Udvozleteket is frjak? Csdnya egy
jétékaid vannak! Format Co s Quest és
megoldédik minden problem. Engem meg
kiildj el a francba! Eleted ezutdn nyugodt és
harmonikus marad, amfg meg nem halsz!
Széval ha nem teljesited a kéréseimet, hat

te 3
tunk rajftuk — azutan dnnepelyes kerete
kdz6tt elhelyezem a dijazott miveket az
erre a céira fenntartott mdanyag alkalma-
tossagban (vagy egyet-kettét belerakok a
levelezésbe, h ne csak mi nevessink
l.:mlk . A normélis hangnemben elhangzé
kakkal nincs gondja itt senkinek, foleg
nem nekem. S6t: hozta Isten 6ket! Egy




kor rohamra fel! Viszontfrdsra! Udv: Gome of
APS (GOMORI JANOS), Kondoros. Hétra-
irat most nincs!
Mésnap vidaman fitydrészve megyek a
postéra, kinyitom a postafiékunkat (posta-
szekrényiinket) és mit talalok?! Ezt:
Hi bcvggm! A hirdetést remélem minél hama-
rabb benyomod a vakok és gyengénldt6knak
fenntartott helyre! Képzeld a-miltkor doglott
legyet iitottem agyon, de aztdn szfverdsitdvel
(kemotoksz) életre keltettem. Kicsi CoVboy,
remélem j6l nyaralt! Oh elszillt ez a bidos
légy, pedig milyen j6 lett volna kompé&tnak.
Sebaj most dgyis sok a brek, dgyhogy azt
eszem. ("Kinal konyha — hézias i —
CoVboy). Kérni szeretnék 2 aprésigot: —
telefon; fénykép (nem kérek Ratkai vilaszt).
Mi lenne, ha kiildenék kazettaborit6kat vag
vmi ilyesmi reclaamot és te belesuttyanta
a levelekbe! Ok? Ketténk kozott m
Viérom az elutasfté vilaszt! Mids tém3
nem tudom ismered-e Sledge Hammert (0
sdg), ebben az ﬁjségban kiilonféle lumpyel
mek dsszefogtak és életveszélyes fenye
ket az djsdgban kozzétették, am
mélyed ellen irdnyult! (ha kell szff
mésolom!) Most 6riilsz mi?! Még
szeretsz még jdtszani a gégpel a
(1.75). Van egy dolog ami hidnyz
b6l (nem a vilaszboriték... heh
sosem kérdezel ki engem. Egy b,
nem kapok! (sejtem miért, nehOg
jak!) J6l sejtem? (J6, akkor egy keéi
éne kérdeznem? — CoVboy) Vulgéris s26
készleted igen gyér! Ez tény! Egyébként sze-
métség egy olyan levelet betenni a tehenes
rovatba, amelyet taldn féldlomban irkdltam (a
tobbségét) ami eszembe jutott, fgy nem figyel-
tem kérdéseim értelmére. (Es8 most? —
CoVboy) A mdltkori (tegnapi) levelemben
vedd komolyan azt a két pontot, mert kiilén-
ben... a tobbit mir tudod! Kodsz a mesét,
4mbdr te inkdbb més megoldést vélasztasz. 14
levélre=1 vilasz!.. hidnyos! No comment!
Vége? Téled ﬁiﬁﬁ
Co : Hm, nem nagyon merek véla-
szolni semmit, mert a esetleg "Tava-
szl naplé” lesz.. Kértél telefont — azt
nem kildém el, mert akkor én mivel Il::gok
telefondlgatni SPACE QUEST 4. n?
Fordulj inkdbb bizalommal a Postahoz!)
ényképet természetesen kilddk: lapozz
elébbre és vélogasd ki a neked tetsz6t —
kellemes karacsonyt! Oh... hires lettem?!
Hét it rélam a Sledgehammer? Kész,
nem kérek fénymasolatot. Nem nagyon
érdekel, hogy miket (rogatnak rolam
kdlénféle vicces kedvi emberkék — hadd
szérakozzon, ha |6l esik nekil Elég mdkas
figura lehet, mert az ex-Mikro Magazinban
még FAB-et hirdetett — ugy latszik, akkor
még nem én voitam midsoron. Na nem baj.
Egyébként Is, h ha mar fehétiendl
ilyen Ujségra vig;gz. akkor inkéabb GPO-t
nézegetek dres perceimben és nem
Por alapacsot mert eleg idegesito ha
valaki magyarul ir es arva darab eke-
zetet nem hasznal, nemde?

Nem sikeriit a CoV 9...

T. CoVboy!

Olvastam a CoV. 9-et és feltdnt, hogy az egész
Gjsdg kicserél6dott. Most mér csak az a bay',
hogy el kell olvasni a fél lefrdst, hogy megtud-
jam, milyen gépre késziilt a prg. A lap kozepé-

re sem kellenek ezek a rézsaszfn "képek”, \\
mert emiatt nem lehet rendesen elolvasni az \)

Gjsdgot. 576 Kbyte téma. Az 576 ténleg jobb
mint a CoV. A képek szépek stb. Es CSAK
amigédval és 64-el foglalkozik. A +4-et a CoV-
bol is ki lehetne venni. Nem sok +4-es veszi
meg a CoV-ot. (Mondd csak, te ezt honnan
“é od? — CoVboy) Maximum fénymadsolja.
(Es ext? — CoVboy) Mikor jon az év-
konyv????7?????. Més. A hirdetést ki kéne
hagyni. A fenyképek mellett elhelyezked6 sz6-
veget hagyjitok ki. Inkdbb frjatok oda milyen
géprdl lett lefényképezve (ha az 576 tiltakozik,
csak hivatkozzatok rdm). A 64, +4 haborival
ka latban (NE TEPD SZET A LEVE-
LET!!!), most eredményt szeretnék hirdetni.
gi.) (it végés kdvetkezk. Eméozt maér

rdettem eredményt, amit tetszése
szerint elfogadhat vagy elutasithat —

B

masrészt meg megmondiam mar egyszer,
hogy eme marhasaggal nem foglalkozom
tébbet. Mar csak azert sem, mert a véle-
ményedet senki sem neked fogja megirni,
hanem nekem — CoVboy) Kérlek ezt a leve-
let tedd be a rovatodba, mert szerintem kozér-
dekd. HAUSMAN LASZILO, Budagest.

EZT levélen kfviil!!! Kérlek a hibakat javitsd
ki mert nagyon gyenge ez a szovegszerkesztg!
(és én sem vagyok jo helyesfrdsbol). Koszi. A

kihaﬁésokat Es a hibaka / XT
csindlta NEM EN!
CoVboy: Nem javitottam azért
szivesen. Nem vagyok téle,
ha nyomtatott vagy géf pok,
széval felesle
életeteket, h
dom olvns?n% Net
réast ahhoz, m
készilt: elegendé me
ban. Elg'é‘ztp'ﬂ a ré'zs
ul s ros lesz,
hogy el tudjatok olyz

nt—

en! (Nana!) A Co
em) elég rond
punkik. Naccert(
TokosMékos kics
mozéstechnikdna
hirdetés hiilyeség:
pedig a lényeg (en
ben val6ban elég
576-r6l leirtdk
kihagytak. Ime: m
(sorry! TOP); va
tartalmédbél (b4
késdbb); pontg
szdmoljdk a v¢ ban
elég konn F.
hibas jat

egyéb nyom L
lejdtszdk egy gépen, de azért odairjak, HOgZy
IGA, C-64 (Pl Fighter Bomber); a képek
elég ronddk (C-64-re) és néha fordftva vannak
berakva.

Féleg a 2.-3. szdm utédn lettem ideges. A 2.
szdm végén ott van, hogy (a JON, JON! alatt)
CAS'I'LE MASTER. Alig vdrom a 3. szdmot,
végre!, megveszem, és ... (cenzlrdzva) kapok
egy jatékismertetSt! Az elsé szdm cimlapja
lgyfcg j6, de a negyediké?? Dréagédbb is! Es

b

hol vannak az orokéletek? Nna! Ennyi elég is.
J6jjon a CoV: O0O0,---,taldn,---,széval----, meg-
van! (Bocs, most tanulok morzézni) A hatol-
dalra kellene egy kis ismertet§ a kovetkez$
CoV és SpV tartalméaro6l (csak a jatéklefrasok-
rél). (M£' volt sz6 réla a multkor, hogy
miért nincs — CoVboy) En a levelezést kiva-
nék kézé tartozom (Hu;!..é) (Hurry up! —
CoVboy) Szerintem az Uj és a régi Ludason
(egylittvéve) sem lehet ennyit réhogni. Tehdt:
€ljen a levelezési rovat (és mdjus 2-a (bocs!
4pr. 1.) Ez sincs az 576-ban, és j6 poénok sem
a jatéklefrdsokban (Szdrazak ott a lefrdsok
(Oblitsd le sorrel!)). a levelezési rovat
pulsdgos is (Péel: olvasom a CoV 9-ben,
gy a szerénység hizlal. Aha! M4r értem,
miért vagyok ilyen sovény!) (...)

Ja! Es emlftettem, hogy eléigok Tusker levél
volt eddig a levelezésben! Lehet (a vélaszle-
véltdl fiiggben) az én kovetkezd levelem is
{,I}(en lesz (ha lesz!) -

dvozlettel: PASZTOR MIKLOS, Tapolca

Ui: bocs a levelemben sgereplé értelmes (ha
van ilyen) mondatokért! Es még valami. Mi az,
hogy az arcade jdtékok szemetek, szemét
aki/ami mondja (frja) KATAKIS ndmbor van.
Kézirat lezdrva: 1990. okt 8-4n du. 16h

Hol a CoV 10? Qﬂlm a mesében: hol
incs... — boy

ikor el6szér olvastam a leve-
ittem, hogy rossz a cimzés raj-
helyre j6tt. Aztan a megszdlitas
5tt arrél, hogy mégis csak rélunk
826... Hm, akkor viszont azt nem
em, hogy ha ennyi 576 van benne,
akkor miért nem oda kildted a vélemé-
yedet réluk? Egy csoméan megirtak mar
ekem, ho mi tetszik/nem tetszik az

'576-ban — j6, és én most mit csinaljak

sle?! Egyrészt semmi k&6zédm nincs
ozza, hogy mit és hogyan csinalnak,
asrészt meg nem is nagyon érdekel. A
CoV 9 levelezésében azért volt 576-téma,
mert nyaron egy rakas levélben kérdezté-
tek, hogy mi a véleményem roéla? Ott
elmondta a véleményét két levéliré és
elmondtam én is — ezzel a téma részem-
rél le is van zarva. A fejjel lefelé levd
képekrél egyébként nem ok tehetnek,
hanem a nyomdajuk — nem varhaté el
egyetlen nyomdasziél sem, hogy ne
tegyen TURRICAN-képet STREET ROD fel-
irat 151é (vagy éppen nem volt oda semmi-
lyen foté). De hat ezt 6k is ugyanugy meg
tudlig'iml neked egy szép valaszievélben,
mint én...



Sok a baj...

"Hello CoVboy!
Mir régen elhatdroztam, hogy frok nektek, de
eddig valaho%em jott Ossze. Se kedvem, se
id6m... Egyszoval halasztgattam, no! Am egy
nyugalmasnak fgérkezé délutdnon kézhez kap-
tam a 9. Cov-t. A cimlap megpillantdsa utén a
szfvinfarktus kozvetlen veszélye fenyegetett és
mielStt k6maba estem volna, a masodperc
tort része alatt tovdbb lapoztam. Az imént
még csak fenyegets szfvinfarktus a belsé olda-
lak l4ttdn elért! (Akkor most egy posztu-
musz levelet olvasunk? — Co ) Az
még semmi, hogy Kis Getté6 (4llit6lag "maest-
ro”) elvetemiilt rajzai tekintenek rdm a cim-
laprél a nem kevésbé elvetemiilt kalézok
(taldn CoV16zok?) és a Neuromancer megle-
hetSsen furcsa 4brazoldsa formdjiban, de
amit a bels§ lapokon taldltam, az végképp
Osszeroncsolta még épen maradt agysejtjeimet
(sziirkébSl mar nem sok volt!). (Amig
magadhoz térsz, addig elmesélem, hogy
a borité (és a jaték cimképe) nem Neuro-
mancert  abrazolja, hane illiam
Gibsont, a kényv szerzdjét Y) A
Neuromancer-lefrdson mér n péd-
tem, a CoV 9 szdmibdl 5ben ¥ (s}
err6l a programroél. Azért ez sem %

ardny az ELITE-hez képest!

ELITE-n4l tartok: tehénp4sziore
igazad vagyon abban, |
hetSsen hasonlit az
néhany apré, szinte j
van koztiik, pl (ELITE

Grafika: fantasztiku

hcgg még a C-16, 4

PRIMO is megirigyelh acis

"egy adag arcade, egy adag stra : nég

sok ada¥ egyéb...” (ut6bbirdl van nér ép-

zelésem!). Programozds: gép 6d/BASIC!
artok: a REBIRD legjobb hidzdsa/a

ICROPROSE szégyene. Azt hiszem ebbél a
kis Osszehasonlftidsb6l kideril, hogy a két
jaték tok egyforma.

Ez Is csak azt latszik bizonyitani, hogy
zlések és rofonok kllonbszéek. Részem-
rél példaul ELITE-tel csak PC-n vagyok
hajlandé jatszani, mert 64-en és Amigan
olyan lassd, hogy az egyszerlien borzal-
mas. Azt ugyan nem tudom, hogy mitél
lett szimulacié nadlad az ELITE, de azért
javaslom, hogy nézzél mar meg egy szi-
muléatort! Vagy inkabb mégse, mert megint

ideges leszel. A'}énlom inkdbb figyelmed-
RESISTANCE-ot, WILD

be a MIDNIGH

STREETS-et, AFTER THE WAR-t és tarsa-
it — mindegyik grafikdja "fantasztikus
(sz6 szerint)”, jellege természetesen "szi-
mulécié”, a programozasuk “gépi kéd”,
azonkivil a "gyariéik legjobb hizasa”.
Nagyszeriien alkalmasak az "épen maradt
agysejtek” megtornasztatasara (az sem
baj, ha "szirkebél mar nem sok van”),
mert lehet nyomkodni a 'tiz’ gombot ben-
nik — CoVboy) Csakﬁﬁ, mint példdul
mondjuk a STEALTH GHTER és a
ROBOCOP vagy az OPERATION WOLF és
az F-14 TOMCAT. Ennyit errél. A tobbi jaték
lefrasa elég j6, csak egy valamitt taldltam fur-
csdnak: a tartalg en BORROWED
TIMES-ként em gram a lefrdsndl
BORROWED jukdlédott. Ezek
utdn nem fo I érni, ha a
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meg a Pl RA TE(S)-szel és egy kicsh 6sz-

szekavarodtak benned a dolgok —
CoVboy) Ezek voltak a "rossz” dolgok a
"megdjult” Cov-ban, kiegészitve azzal, hogy
kevés a POKE. A jékat csak felsorolom: a
ké?ck alatt a szoveg (Made in Wild Wcstcrng,
az Info, a képek mindsége. E hosszi felsorolds

utdn kérlek mondd meg becses névrokonom-
nak, hogy biiszke vagyok rd! (Tudod, mi
Balogh Zsoltok mindig is intelligencidnkroél
voltunk hiresek és szerénységiinkrél.) Szép
Eesztus volt téle, hogy konkurrdlds helyett
ompromisszumot ajanlott. (Aha. or,
amikor még meg sem jelent, de CoV-bdl
mar 7 kinn volt a piacon... — CoVboy) En
speciel megveszem mind a két lapot. Tényleg,
mi lenne ha ti is betennétek a fényképeiteket
mondjuk a 10. CoV eiléjére, mint az 576
Kbyte-osok. Eddig csak KIS GETTO "mivész
6r” rajzair6l ismerhettiink meg Titeket, ami
nem volt tdl bizalomgerjeszt§ latvany. Vagy
taldn féltek, hogy a foté még annyira sem
lenne bizalomgerjeszt§?! (Meglehet. Szerin-
ed attol jobb lenne a CoV, ha mondjuk az
én mosolygé képem bamulna rad az elsé
oldalrél? Szerintem nem. Azonkivil akkor
megint megirnad, hogy ilyen grafikat még
a PRIMO is megirigyelhetne, meg hogy a
gyarté legrosszabb huzasa vagyok —
CoVboy) A sziluettedet mdr ldttam a levelezé-
si rovaton. Gyonyoriiiiiii! Csak Charles
Bronson meg ne lassa, mert csekély 2 masod-
perc leforgdsa alatt a sdrga szfn Osszes drnya-
latdt produkdlnd az irigység nevd betegségtdl.
Ja! Udvozlom a diszes tarsasdgot: Holsten elv-
tarsat, Egger urat és Schwechater bajtarsat.
En csak hirb6l ismerem 6ket, de gondolom te
kozeli (a legetd legkc‘izclcbbi!) ismeretségben
allsz velik, szinte "bensSséges” a viszony koz-
tetek. Na, lassan befejezem, mert "The time is
money!”, ahogﬁ a német mondja' (...) Bocs a
sok gépelési hibaért, de legaldbb 300 éve
gépeltem utoljdra! Szerinted tdl nagy kérés
lenne a részemrdl ha azt frndm, hogy a CoV
hasadbjain és levélben is vilaszolj?!??? (Nem.
Ez megoldhaté — CoVboy) BALOGH
ZSOLT (becsiiletes nevén: ZSOCA), Ozd
CoVboy: Hm, hat igazan nagyszerd egy
levél ez — csak nem tudom, hogy most
mihez kezdjek veled? Az odaig rendben
van, ho?‘y nem tetszik a cimlap — ez mar
megszokott, csak most nem Kodrean van
miusoron, hanem Kis Getto. Ha te esetleg
jobbat rajzolsz (ingyen), akkor szivesen
felcserélem veled Kis Gettot. Varom a
palyamunkadat — addig viszont lehet
csendben maradni. Elismerem, hogy a
Neuromancer-leiras teljesen bukas volt —
lehetett volna inkabb helyette X-OUT.
Dicséretes, hogy ilyen fantasztikusan jol
ismered a tébbes szamot angolul — én
meg szégyellem magam, hogy a tartalom-

. ]e?yzékben olyan program szerepelt, ami-
ré

az ujsagban nem is volt szo. Mégis,
hogy sikeruilt veégil is megtalainod?!
Vigasztalasul azért felhivom a figyelmedet
arra, hogy a CoV 9-ben abbél a harom-
szadzegynehanyezer karakterbdl azeért
eltalalunk néhanyat, példaul t6bb helyen
is 'A’ betd van oft, ahol 'A’ betinek kell
lennie... (Ha mar itt tartunk, akkor én is
mondhattam volna, hogy foi:lmam sincs,
miféle "Cov”-rél beszelsz, csak CoV-
os témaban vagyok illetékes). Természe-
tesen nem 1eanl¥|k fot6t magunkrél seho-
va, mert nem szenvediink feltinési visz-
ketegségben (vagy vedd &%y, hc:gy a hat-
oldalon mi vagyunk lathatok). Ha pedig
bdszke vagy a druszadra, akkor azt ne
velem dzentesd meg, hanem ird meg neki.
Kellemes karacsonyt neked Is!

Azért nem volt ez egy olyan rossz év (mint a kdvetkez6 lesz) — hat akkor jévére ugyanitt!
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