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COMMODORE 64

STREET ROD e California Dreams
NEUROMANCER e El/ectronic Arts/Interplay
GRAND PRIX CIRCUIT e Accolade
IRON LORD e UbiSoft
PIRATES e Microprose
MYTH e System 3
TUSKER e System 3
BARDS TALE 3. e Electronic Arts/Interplay
DEFENDERS OF THE CROWN e Mirrorsoft
OIL IMPERIUM e US Gold
ELITE e Firebird
FIGHTER BOMBER ® Ocean
ZAK McKRACKEN e Lucasfilm
DRAGON WARS e Electronic Arts/Interplay
STEALTH FIGHTER e Microprose

CoV
TOP

AMIGA

OPERATION STEALTH e Delphine
INDY 3. ADVENTURE e Lucasfilm
STEALTH FIGHTER @ Microprose

LOST PATROL e Ocean
IMMORTAL e Electronic Arts
WINGS e Mirrorsoft
F-18 INTERCEPTOR @ Ocean
BEAST 2. @ Psygnosis
DAMOCLES e Novagen
SIM CITY e Infogrames
F-29 RETALIATOR e Ocean
HERO’S QUEST e Sierra on Line
NORTH AND SOUTH e infogrames
FUTURE WARS e Delphine
LARRY 3. @ Sierra on Line

PLUS4

TIR NA NOG
ELITE
REVS
ACE4
HEAD OVER HEELS
DRILLER
MERCENARY 1.
MERCENARY 2.
SPY VS SPY 3.
GREMLINS
BARBARIAN 1.
ALIENS
HOLLYWOOD POKER PRO

Olé! Itt lathaté a vadonatuj CoV TOP, amelyet a
november/december folyaman bekildott szava-

zataitokbdl allitottunk 6ssze. Természetesen mar ||
megint masként néz ki mint az el6z6, ugyanis ||

sokan megallapitottatok, hogy borzalmasan fes-
tenek a listak a harmas bontasban. Rendben,
akkor most ilyen van. Viszont akkor nem "Top
10”-et allitunk dssze, hanem a kedvenceitek leg-
jobbjait. Ebbdél kifolydlag a sorszamozast
elhagytuk — egyrészt szamos holtverseny ala-
kult ki, masrészt feleslegesnek is tdanik. Néha-
nyan kifogasoltatok, hogy hogyan kerilhetnek
fel a listainkra olyan "6skori leletnek” szamito
jatékok, mint az ELITE vagy a NEUROMANCER?
A valasz nagyon egyszeru: listak a Ti szavazatai-
tok alapjan allnak dssze és egy jaték nem feltét-
lendl attél j6, hogy uj. Egyébként sem a jatékuj-
donsagokat akarjuk itt rangsorolni, inkabb arra
vagyunk kivancsiak, hogy melyik jatékokkal jat-
szotok a legszivesebben, melyek a CoV olvasok
kedvencei? Ha a lista nem nyerné meg a tetszé-
sedet, a megoldas nagyon egyszeru: kuldd el Te
is a top-listadat és maris hozzajarulsz a lista ala-
kulasahoz!




—— Intro
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Epp ez jutott esziinkbe!...

Néemi késedelemmel udvozlunk mindenkit az 4j évben (vagy most
mar uj évtized is van?). Mindenekeldtt szeretnénk mindazon olva-
soinknak megkoszonni a karacsonyi és Gjévi jokivansagokat, akik
ilyenekkel arasztottak el bennunket. Tovabb nem is halalkodunk,
mert aki ilyet kuldott, az Ggyis tudja, hogy mennyire jol esett...

A késedelem okarol a CoV 12-bdl mindenki értesulhetett, de ha
valaki nem jutott volna hozza, akkor elmondjuk ismét, hogy a
Posta HELIR uj vallalatta alakult at januar 1-t6l es — az elGzetes
bejelentések ellenére is — ez némi zokkendvel jart a lapterjesz-
tésben. Az Uj cég altal kinalt feltételek mellett célszeribbnek |at-
szott, hogy a CoV megjelenését kissé atutemezzuk, mert az eddi-
gi gyakorlathoz képest kevésbé rugalmasan alakulnak a dolgok.
A reszletekkel nem untatunk benneteket, a lényeg az, hogy a
jovoben egy kicsit rendszeresebben fogunk megjelenni. Ez annyit
jelent, hogy az el6z6 szamhoz képest kb. egy honap mulva kerul
az ujsagosokhoz az Uj CoV (eltekintve természetesen a nyari szu-
nettdl). Pontos datumot inkabb nem mondunk, mert ebben az
orszagban mar ugyis csak az a biztos, amirdl mult idében lehet
beszelni (de azt is at lehet még szazszor magyarazni) — legyen
elég annyi, hogy kb. minden hénap 14-e korul.

Az 59 Ft-ot valdszinlleg mar mindenki észrevette. Tudjuk, hogy
rossz vice volt, de ha valaki nyitott szemmel jar a mi kis vilagunk-
ban, akkor annak talan nem okozott til nagy meglepetést a
dolog. A hat forint (amibdl ketté ugyis a Postaé lesz) talan nem
jelent olyan szornyl nagy ervagast a peénztarcatokon, minden-
esetre szeretnénk valahogyan karpotolni benneteket. A részletek-
rél a kovetkezd oldalon olvashattok.

Az eldfizetok szama minden varakozasunkat felulmulta, tehat ez
uton szeretnénk megkoszonni mindazon olvasoink bizalmat, akik
erre az évre eldfizettek a CoV-ra. Tobben hianyoltatok, hogy nem
igazoltuk vissza a megrendeléseket. Ennek egyik oka az, hogy az
altalatok feladott pénz atfutasi ideje az OTP-nél 4-5 hét (addig
"valaki"” forgotékének hasznalja...), masrészt pedig a visszaigazo-
las ez a CoV lesz. ElGfizetéseket természetesen év kozben is elfo-
gadunk, akar visszamendleg is.

Az elofizetésekkel kapcsolatban meég egy dologrol feltétlenul
szolnunk kell: kissé kellemetlennek éreznénk, ha valaki felhaboro-
dott levelekkel ostorozna bennunket, mert nem kapta meg a
megrendelt CoV-ot és arra gyanakodna, hogy eltintunk a penzé-
vel. (Mar elkészitettem a nekik kuldendd, hm, "apaskodo”™ hang-
vétell formalevelet... — CoVboy) Ezért most Oszintén gratulalunk
azoknak az "ugyes" versenyzoknek is, akik a pénzfelados kaland-
jatékot csak apro hibakkal tudtak teljesiteni. Példaul ha pénzt
adnank fel, akkor a "Feladd" rovatba a sajat nevunket irnank be
(olvashatéan!), mert egyrészt a cimzett valoszinlleg tudja a sajat
cimeét, masrészt ha varunk valamit téle, akkor az esetleg el tudja
olvasni a nevunket és a cimunket. Tovabba rairnank az iranyito-
szamunkat is, mert példaul Bajcsy-Zsilinszky Ut Budapesten 7 db
van. Végul, de nem utolsésorban, még véletlenul sem kuldenénk
el a cimzettnek a pénzfeladast igazold szelvényt (legfeljebb a
fénymasolatat), mert probléma esetén akkor mivel igazolnank,
hogy ezt a pénzt tényleg befizettuk?! (Visszakildtem mindenki-
nek, de ezt mas helyen ne csinaljatok, mert nyugodt szivvel le
fogjak nyelni a pénzeteket! — CoVboy)

Most egyelore abbahagyjuk és j0 szorakozast kivanunk ehhez a
szamhoz. De nem menekultok: a kovetkezd oldalon folytatjuk. ..




Info

Hazunk taja

Megigértik ugyan valamikor, hogy nem lesz tobb "Sirélap”,
de ezt nem is kimondottan annak szantuk. Uj év lévén inkabb
szerettik volna elétek tarni az elképzeléseinket a jovérdl. Azon-
kivul ideje tisztazni néhany kérdést, amelyek részetekrél mar
tobb alkalommal felmerilek (vagy felmerdlhetnek). Széval
most folytatjuk azt, amit az el6z6 oldalon abbahagytunk (nem
az impresszumrol van sz6...).

A Commodore Vilag Commodore gépekre megjelent jatékok-
kal foglalkozd havilap. (Még vannak ilyen vilagrengeté megal-
lapitasaink, de egyelére titokba tartjuk 6ket) A jatékmufaj
ugyan a szamitastechnika mostohagyermekének szamit, min-
denesetre a Commodore-gépek esetében kétséget kizardlag ez
az a témakor, ahol a k6zonség legjobban igényli az informaci-
6t. Aki programozni vagyik vagy hardware ujdonséagokra kivan-
csi, az a magyar nyelven is rendelkezésre allé szakirodalombél
illetve egyéb, szakmai vonatkozas( lapbdl csillapithatja infor-
maécidéhségét.

A CoV szamaiban lehetSleg olyan jatékok leirdsat gydjtjuk
csokorba, amihez megitélésink szerint mindenképpen szik-
ség van leirasra. Ezért szintettik meg a jatékismertetoket is a
CoV 9. szamatdl kezdve, hiszen ezeknek gyakorlatilag csak
annyi haszna volt, hogy felhivtak a figyelmet egyes jatékujdon-
sadgokra — de gyakorlatilag nem tul sok hasznos informéaciét
tartalmaztak. Egy l6véldézés vagy egy verekedds jatékhoz sze-
rintink nem szukséges a leirds, mert a 'tdz' gombot mindenki
tudja nyomni egyedul is — egy kalandjatékot, egy szimulatort
vagy egy stratégiat pedig felesleges ismertetni, mert ahhoz
nem feltétlendl a kerettorténetre, hanem a kezelésre vagy gya-
korlati tippekre volna sziksége a jatékosoknak. A jatékujdonsa-
gok tesztelését nalunk joval latvanyosabb formaban elvégzik
helyettink az 576 Kbyte és a Computer Mania c. lapok, igy
mi inkébb kevésbé mutatés kivitelben magara a jatékokra spe-
cializalédtunk. (Nagy szavak!... — CoVboy) Nem feltétlendl a
vadonatuj jatékokrdl adunk leirést, hiszen egy "régi” jatékkal is
nagyszerien el lehet szérakozni. Természetesen a tudomany
néha nélunk is megall — eme nagyszer( alkalmakra talaltuk ki
a "tipphalmaz” jelzét és a jellegzetes "a tovabbiakat a kedves
jatékosra bizzuk™ sablonszdveget...

Nem tal halas feladat egyszerre harom géptipus tulajdonosait
ellatni informaciéval, hiszen a tartalmi 6sszeallitast mindenki
szubjektiv szempontbdl szemléli. Az Amigas szerint sokkal
kevesebb 64-es oldal is elegendd lenne, a PLUS4-esek pedig
nem sokat tudnak kezdeni az Amigéas-leirasokkal. A mostani
szamunk kézhez vétele utan valoszindleg a 64-esek fognak rut
atkokat mormolni a foguk kozétt, hiszen a lap elsé részében
mindossze két jatékkal foglalkoztunk erre a gépre. Lehet, hogy
a CASTLE MASTER-t le lehetett volna irni 4 oldalban is, de
részankrdl utaljuk a "menj jobbra-vedd fel-tedd le-jaj, de lgyes
vagy!"-tipusu leirasokat. Mivel a CoV nemcsak leiras részekbdl
all, ilyen esetekben igyekszink a TokésMakos és az Adventour
részeket ugy sulyozni, hogy a 64-es olvasdk se érezzék ugy,
hogy az ablakon dobtak ki a pénzuket.

Maér a kezdet kezdetén is azon az alldsponton voltunk, hogy
nagyon szivesen lekézlink olyan leirasokat is, amelyet valame-
lyik olvaséonk kuldott el nekdnk. Hal'lstennek a bekuldétt anya-
gok egy idé multan olyan mennyiséget értek el, hogy szlksé-

gesnek latszott a TokésMakos-rovat létrehozasa. Mivel egy id6
multan az erre szant hely sem lett elegendd, igy a kategdriak
alapjan tovabb osztottuk a bekuldétt anyagokat és az adven-
ture- illetve RPG-jatékok a tovabbiakban az Adventour-rovatban
szerepelnek. Az Elsésegély szintén a TokosMéakosbdl nétte ki
magat: ebben szerepelnek az altalatok bekuldott poke-ok,
cheatek, apré trukkok és egyebek. Ez ugyan eddig még csak
egy alkalommal volt, de mindig megvarjuk azt, hogy elegendé
mennyiségl 6sszegylljon beldlik (a kévetkezé CoV-ban valé-
szinlleg megint lesz). Hala nektek, megengedhetjik azt a
luxust, hogy valogassunk a bekdldott anyagok kozétt, de azért
ettdél faggetlendl igyekszink azon lenni, hogy minél elébb
megjelenhessen mindegyik.

Az 59,— Ft-rél mar volt szé az Introban. Ugyan az aremelés
per pillanat még nem volt indokolt, de sajnos a postai szerzé-
dés szerint az év kdzben torténé aremelés kordlbeldl 100-150
ezer rénes forintba keril, amit a t. emelgetd lesz szives befizet-
ni a kasszéjukba. Ez a korilményeket figyelembe véve (kGlo-
nos tekintettel az inflacid jelenlegi és a kormany (!) altal az idei
évre josolt mértékére), ez egy tok jo otlet. Hurra! Milyen orom-
teli is igy tervezni a jovét! (?) Igy tehat inkabb fixaltuk az arat az
év elején. Hat forint remélhetéleg nem jelent senkinél anyagi
¢s&dot. Mindenesetre — a bevalt szokastdl eltéréen — azon a
véleményen vagyunk, hogy az aremelés miatt valamivei illik
azért karpotolni is a vasarldinkat. Ezért a kdvetkezé szamunk
mar nem 32, hanem 40 oldalon fog megjelenni. A +8 oldalt
elsdsorban tartalmi bovitésre szanjuk, tehat tobb hely jut a
jatékleirasokra és az altalatok bekdldott anyagok koézlésére.
(Akkor sem vagyok hajlandé nagyobb betikkel szedni!
Ezek az apré szdészmészok mar ugy a szivemhez néttek...
— CoVboy) Persze nem kizart az sem, hogy a jovében néhany
oldalrél egy-egy reklammal telitett oldal fog ratok mosolyogni.
Ez mondjuk nem kimondottan néveli az informacié mennyisé-
gét, de mindenképpen szukségunk lesz ra: egyrészt nem aka-
runk idén még egyszer arat emelni (hacsak a kéruimények
nem kényszeritenek ra), masrészt kenyérad6 gazdank, a COM-
Ware nyereséget var télank.

Ha mar reklamnal tartunk, akkor szeretnénk ismét felhivni a
figyelmeteket arra a tényre, hogy a CoV-ban hirdeté olvasok és
vallalkozasok viselt dolgaival kapcsolatban nem vagyunk haj-
landdk és nem is fogunk feleldsséget vallalni! Ha valamelyik
olvaséi hirdetésben szerepld fickd lenyeli a lemezedet vagy a
WAREZ CASTLE hibas lemezt kild neked (esetleg semmit),
akkor ne a CoV-ra szord a dorgedelmeidet, hanem arra, aki
kitolt veled, rendben? A WAREZ CASTLE egyébként nem hirdet
tobbet nalunk.

Kérulbeldl ezek az elképzeléseink a jelenre és a jovére
vonatkozéan, amelyet — ha moédunkban all — természetesen
szivesen felulbirdlhatunk a javaslataitok alapjan. A mi
érdekink is az, hogy minél jobb legyen a CoV, mert ha tobben
veszitek meg, akkor példaul elképzelheté lehet az a hazankban
példa nélkdl allé eset, hogy csékkentsik az arat... (... €és én is
kildhetek a Pénzigyminisztériumba egy fiigét mutato
tehenet! — CoVboy)

Egyébként kosz, hogy elovastad ezt az oldalt.

Gondold meg: ‘csak 1 Ft-tal d[ég_é_p_,

Eloﬁzeteseket 1991-re év kozben IS elfogadunk. ?

i
Az eléfizetes médja nagyon egyszeru ad] fel postén annylszor 60 — Ft-ot, ahény CoV-ot meg akarsz rendelni. A. kozepso |
szelvényre olvashatd nevet, cimet és irdnyitészamot, a hatuljan lévé "Kozlemeny rovatba pedig a megrendelni kivant CoV-ok |
sorszamaét ird be. A jobb és bal oldalon Iévé "Cimzett" rovatba a kovetkezd keriljon: COM-WARE Kift. 1117 Budapest Irinyi J. u. |

30. alatti OTP- flék MNB 218-98426/41853-7. Nem csak egész évre lehet elSfizetni: megrendelheted akar a CoV 14-t51 17-ig
ter]edd szamokat is. (Ez csak az 1991-ben megjele 0 szamokra vonatkozik, a CoV 2- 25 |
: OTP- clmén rendelhetitek meg — vagy utan nvéttel, ami kétszer olyan dréga a postm duszabasok miatt...) |

szamait tovabbra is a Spectrum Vilag

Int az u]sagosnél és hézhoz vlszik! (Ha el nem !op;ék kozben...)

CoV 132




— Curse of Ra

\.

Manapsag mar egyetlen sikeres jatékotlet sem maradhat meg
anélkdl, hogy hamarosan el ne lopja valaki. Ezt latszik bizonyi-
tani egy bizonyos Nels Anderson nevd fické esete is: Ggy 1987
kordl az az otlete tamadt, hogy az EGA-kartyas IBM-ek grafikai
lehetéségeinek bemutatasara atirja szamitogépre a MAH
JONGG nevl 6&si, kinai tarsasjatékot. Talan nem is sejthette,
hogy milyen nagyszer( tippet adott az Uj otletekre ahitozd
jatékgyartéknak: nemsokéra a potencidlis jatékvasarlék gépeire
(64, Amiga) is megjelentek a jaték klénjai (SHANGHAI, TURN
IT, VU LUNG, stb.). Ezeknek a soréba tartozik a Cyberstyle
alabbiakban ismertetésre kerGl6 CURSE OF RA c. jatéka is.
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nusIc By
BUDOLE ZTEHELR

/\ Hét ez nem Ra! Ez Hérusz (abbol is rogtén kettd)...

A jéték eredetileg két lemezoldal volt, de mar lattunk beldle
egyoldalas illetve egyfile-os (vagyis kazettas) valtozatot is.
Csak a kétoldalas verzié teljes, azaz csak azon van rajta az
arcade és a logikai jaték Osszes palyaja — a tobbit egy kissé
megcsonkitottak jotét lelkek...

A jaték alapotlete egyébként rendkivil egyszerd: azonos domi-
nékat kell parban leszednlnk a tablarél. Ez a szimpla feladat a
RA-ban az el6dékhéz képest szamos otletes Ujitassal gazdago-
dott és a jatékhoz most nem a kinai, hanem az egyiptomi mito-
I6giabol meritették a koritést.

A bejelentkezé menubdl a LOGIC GAME MENU valasztasaval
indithatjuk a logikai jatékot, az ARCADE GAME MENU-vel
ugyanazt, néhany arcade effektussal szinesitve, a USER GAME
MENU-vel sajat palyakat szerkeszthetink, a BACKGROUND
ON/OFF-fal pedig be/kikapcsolhatjuk a hattérképet. A
hattérkép egyébként a 17 évesen elhunyt Tutankhamon faraét
Gtis megitotte a guta a TOTAL ECLIPSE-t61? — CoVboy)
és feleségét abrazold relief feldolgozasa — ez ugyan valéban
nagyon szép, de ha az ember tényleg jatszani akar a jatékkal,
akkor csak a szemét fogja zavarni (széval jobb kikapecsolni).

LOGIC GAME:

A START THE GAME vélasztasaval indul a jaték. A péalyak a
lemez masodik oldaldn vannak (ha rossz oldalt teszink be,
akkor csak egyetlen dominé fog megjelenni, aminek elég
nehéz lesz part talélni). Minden egyes pélyahoz egy jelszo is
tartozik (jaték kozben a bal alsé sarokban lathatd), tehat ha a
PASSWORD-rél ezt megadjuk, akkor lehetéség van egy adott
pélyatdl inditani a jatékot. (Erre egyébként nem sok sziksé-
gunk lesz, mert az orszdgban traineres verzid terjedt el: a
'SPACE' vagy a 'T‘ billentyd megnyoméséra a kdvetkezé min-
dig a kovetkezd palyara lépank). A CURRENT LEVEL jelzi,
hogy hanyadik palyarél kezdédik a jaték, a TO MAIN MENU-vel
visszaléphetink a fémendbe. A jatékbdl ebbe a menibe a '«
billentyd megnyomaésaval térhetlnk vissza.

A pélydkon egy skarabeuszbogarat fogunk irdnyitani (Halas
szerep. Gurigazni is fogunk? — CoVboy), ami kezdetben egy
ankh-jellel ékesftett domindén dldogél. Ez a domind a hajonk,
amivel ide-oda utazgathatunk ('tdz' gomb+valamelyik irany) a
palyan. A domindpérokat ugyanis csak ugy tudjuk levenni, ha
a skarabeusszal dtméaszunk réjuk és a 'tGz' gombbal kijeloljik
Sket (pontosabban csak az elsét kell kijelSIni). A kijelolt domi-
ndk eltinnek, ha ugyanabban a sorban vagy oszlopban van-
nak (vagyis fuggdleges vagy vizszintes oldalaik ugyanabba a
sorba esnek). Természetesen ez a feltétel csak kevés parnél

teljesul kezdéskor, tehat szikség van a domindk mozgatésara
is. A legtobbjukkel ugyanigy utazhatunk, mint a hajéval (ha
Utkézben elfelejtettik volna, milyen dominén utazunk, 'SHIFT'-
tel bekukkanthatunk a bogar alé), de néhany nem nagyon akar
megmozdulni. Ez utébbiaknak tehat valamelyik parjat kell
mozgatnunk). A feladat tehat minden palyan a kovetkezé: a kék
domindkat olyan poziciéba kell mozgatni, hogy egy parjukkal
leszedhessuk Oket. Az utolsé par leszedése utan vissza kell
masznunk a hajora és johet a kovetkezd pélya.

Persze ez igy elég egyszer( lenne, tehat a szerzék egy kicsit
megbonyolitottak a t. jatékos életét a szirke domindkkal. Ezek
néha kellemes kitolast jelentenek és a magasabb palyakon mar
egyre nehezebb feladatok elé allitanak benndnket. Természete-
sen ezeket nem lehet mozgatni. Mintéjuk szerint az alabbi hun-
cutsagokat mavelik:

Egyszinu: ezek "falak”, amelyek a hajé és a kék domindk moz-
gatasat akadalyozzék. Egyes palyakon vannak mozgé falak is,
amelyek rogton kezdéskor "becsukjdk” a hajot erao lehetetlen-
né teszik a mozgast vele. A mozgo falakon egy nyil jeloli, hogy
milyen irdnyban fognak kezdés utan megindulni.

Hullamos: ez "jég", amelyen a bogar csuszik. Ha valamilyen
iranybdl ralépink egy ilyenre, akkor mindaddig csuUszunk
rajtuk, amig egy olyan domindhoz (vagy Ures térhez) nem érke-
zlnk, ami mar nem jég. Ez elég kellemetlen dolog tud lenni az
arcade-jatékban, ahol esetleg a végén lepottyanunk réla...
Marvanymintas: Ezekre a domindkra csak egyszer lehet ralépni
— miutan lemasztunk réluk, azonnal etinnek. Ez még nem is
volna olyan nagy baj, de a szurke domindkbdl ezeket le kell
szedni (azaz "letaposni”) a palya teljesitéséhez!

Lyukas: ezek "ugrodeszkak”, amelyekre ralépve, a bogar egy-
két domindval arrébb ugrik. Raadasui nem is engednek vissza-
MAaszni... )

A szirke domindk miatt a bonyolultabb palydkon mar nem art
elére megtervezni a stratégiat. Egyes palyak problémai csak
egyetlen modszerrel oldhatéak meg és néha elég sokat kell
majd ide-oda utazgatnunk.

\/ De szép fotd! Vajon mi lehet rajta?
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ARCADE GAME:

A péalydi a lemez elsé oldalan. A menupontokat talan nem kell
részletezni. A feladat gyakorlatilag itt is ugyanaz, mint a LOGIC
GAME-ben, csak egy csomo arcade-effektus sokkal nehezebbé
teszi a jatékot. (Feltéve, ha — j6 szokasunk szerint — nem kap-
csoltuk be a jaték elején az dsszes trainert. Ellenkezé esetben
felesleges ezzel a résszel jatszani...)

Elsésorban itt "meghalhatunk”: ha a skarabeusszal leméaszunk
egy domindrél a semmibe, egy életink elvész (LOGIC-ban
nem engedett le réla). Ugyanez torténik akkor is, ha a levételre
kijelolt dominérél nem maszunk le 1 masodpercen belul: az
szépen eltinik alélunk és zutty!... Tehat ujabb nehézség, hogy
a domindkat Ugy kell leszedni, hogy at tudjunk menekdlni
réluk egy szomszédosra (az utolsé parnal lehetéleg a hajora).
Tevékenységunket a program most mar pontozza is: 100
pont/db az arfolyam a dominépéaroknal, 20 pont/db a letapo-
sando szarkéknél.
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(A SCORE-t novelhetjik a szint végén kapott bonus pontokkal
is, de ehhez elsésorban az szikséges, hogy a palyat a mega-
dott idélimit alatt teljesitsuk. Ez palyanként valtozik, az alsé
sorban a Tl mutatja a kurrens péalya limitjét, a mellette 1évé LV
pedig a palya szamat jeloli.

Egy péalyahoz elméletileg 5 életet kapunk, amelyet az alsé
sorban lévé ankh jel mellett latunk.

CONRGRATULATIONS
You

YOU PRSSED
THE TESTS

® ® ® &
SCORE: 052560 TI:01:51 LV:10 $:81 9:05

/\ Nahét! Pedig csak a 'SPACE"-t nyomkodtam...

Idérél-idére egy pénzdarab repul at a képernydn, amelyet meg-
kaparintva egy teljes dollarral novekszik a készpénzunk. A
pénztarcank allagat a $ jel mellett lathatjuk.

Megszerzett dollarainkat a shopban kolthetjuk el, ahova a
'SPACE' megnyomasaval léphetink be (az eredeti jatékban
csak a palyak teljesitése utan lehetett vasarolni). itt kdlénbozé
"varazslatokat” vasarolhatunk magunknak, amellyel a kovetke-
z6 palyan megkdnnyithetjuk a feladatot (miutan kiléptunk
innen, a kdvetkezd palya tottédik be), de itt van lehetéség a
jatékallas kimentésére is (ennek az eredeti, gyari példanynal
még van is valami értelme...). A varazslatokat a sorszamuknak
megfelelé szambillentylvel vasarolhatjuk meg (mar amennyi-
ben van ra elég pénzink). Egyszerre nyolc varazslat lehet
nalunk (egybdl akar tobb is), az ezeket szimbolizalé abrak a
képernyé alsé részén lathatéak. Az Ujonnan vasarolt varazslat a
kovetkezd szabad helyre kerul és jaték kozben a sorszamanak
megfelelé szambillentylvel lehet bevetni (tehat, ha van mond-
juk 4 varazslatunk, akkor a '3’ billentyd megnyomasara balrél
a harmadik abranak megfelelé fog aktivalodni). Egyes varazs-
latok csak bizonyos ideig hatnak — az ilyeneknél a képernyd
jobb alsé részén lévé stopper jelzi, hogy még meddig aktivak.
A kovetkezd cuccokat vasarolhatjuk:

Solyom: Ara 2 dollar. Hasznalata utéan a pélyan 30 masodper-
cig barhova tudunk "repulni”, azaz a bogar nem pottyan le az
ures helyeken. _

Kigyd: Ara 2 dollar. A kigyé csunya allat, sziszeg, ide-oda
csUszkal és néha vedlik. Hirtelen ennyi jutott eszinkbe réla —
az sajnos nem, hogy mit lehet csinalni az alatt a fél perc alatt,
amig aktiv...

ahogy vartuk, ugy dukal, hogy a

Adamy Janos, Monorierdd
Ban Viktor, Budapest
Branyiczky Gabor, Budapest
Csonka Gabor, Veszprem
Gajdosi Jend, Papa
Horvath Jozsef, Budapest
Kertész Zsolt, Csomor

.

Karikagyird: Ara 4 dollar. Hasznalata utan &t lehet valtoztatni
valamelyik dominé mintajat a megadottra. Elészor azt kell kije-
16Ini, hogy milyenre valtson at, azutan pedig azt, hogy melyik
mintazatu domindkat. Természetesen az 6sszeset at fogja val-
toztatni Jha csak egyet valtana at, nem lehetne pan talaini
neki). Szerencsére ezt a szurke domindkkal is el lehet jatszani
(példaul nem rossz otlet az 6sszes jeget lecserélni ankhra,
azaz hajéra).

Kereszt: Ara 3 dollar. Hasznalata utan 20 masodpercig az egy-
mashoz képest atlésan elhelyezkedd domindparokat is le lehet
szedni. )

Homokéra: Ara 3 dollar. Megallitja a teljesitésre adott idd telé-
sét 60 masodpercre.

Pasztorbot: Ara 6 dollar. Az eredeti példanyban csak a szintek
teljesitése utan juthattunk a shopba. A pésztorbot hasznélata-
val ugyanez tonténik, azaz a program teljesitettnek veszi a
palyat. A feltort vattozatban nincs tul sok értelme.

Ekkoves gyudrG: Ara 5 dollar. A hasznalatarél annyit tudunk,
hogy a kovetkezd dominopar levételéig aktiv — a tovabbiak kb.
annyira viligosak, mint a kigyonal...

Kutya: Ara 1 dollar. Hasznalataval Ujrakezdhetjik az aktualis
palyat. y

Skarabeusz: Ara 7 dollar. Ez nem varazslat: egy plusz életet
vasarolunk vele.

Egyszerre mindig csak egy varazslat lehet aktiv, az Uj beveté-
séhez meg kell varnunk, mig az utolsé hatasa megszinik.

USER GAME:

A fémenu ezen opcidjat valasztva tudunk uj, sajat palyakat
szerkeszteni (vagy atszerkeszteni). A START USER GAME
opcioval tudunk egy ahalunk definialt palyat lejatszani (mar
amenynyiben a lemezen talal ilyet), a CURRENT LEVEL-lel
allithatjuk be a palya szamat. A szerkesztést az EDIT LEVEL
opcioval lehet elkezdeni. A betibillentyGkkel illetve a
szambillentydkkel 1-5-ig tudjuk a lehetséges kék és szurke
domindknak megfelelé abrakat a keretben cserélgetni,
'SPACE’-re ures lesz a keret. A dominét 'tliz' gombbal tesszuk
le a keret aktualis helyére, lenyomva tartott tiz' gombbal
rajzolni is tudunk vele (kék deminét le lehet tenni a 'RETURN'-
nel is — ilyenkor "beugratdosdi" torténik, mert szurke szind
domind lesz beldle). Sajat palya szerkesztésenel ne felejtsink
el legalabb egy ankh-jelet ('A’ billenty() is letenni, hogy legyen
hajo is. Ez lesz az aktualis kezddpozicid, de ha nem tettunk
ilyet a palyara, akkor a bal felsé sarok a default (ha oft éppen
nincsen semmilyen domind, akkor a leendd jatékosnak kissé
nehéz dolga lesz...). Az elkészilt palyat 'F3'-mal tudjuk
kimenteni, mar kész palyat pedig 'F1'-gyel tolthetink be
atszerkesztéshez.

Hét ennyit akkor a Napisten Atkarél. A joystick-gyilkosok ugyan
nem nagyon fogjak élvezni, mindenesetre érdemes megnézni-
Uk, mert egy nagyon jol prezentalt jaték. A grafika ugyan a
jatékkategdriabol adodoan nem tul latvanyos, de azert kelle-
mes. Az intro zenéje sem rossz, de a jaték alatt szolo zene iga-
zan nagyszerlen sikerult. Ha a trainereket kifeleftjuk beldle,
akkor elég jol el lehet szorakozni a RA-val. Kikapcsolodaskép-
pen jo lesz a sok 16voldozds és verekedds jatek kozott egy
cseppnyi felidilés az agynak. (Vagy stilszerdbben:
RAMszesz — CoVboy)

Kovacs Attila, Békéscsaba
Kovacs Sandor, Békéscsaba
Labadi Zoltan, Nagymagocs
Marton Janos, Budapest
Nagy Ferenc. Budapest
Orban Zoltan, Derecske
Piller David, Budaors

Bonus! Bonus! Bonus! Bonus! Bonus! Bonus! Bonus! Bonus!

Az ez évi eldfizetés meghifdetesekor elejtettunk nehany megjegyzest arrol, hogy az eldfizetoink kozott kisorsolunk 10 bonust a
mesés/magikus/stb. CoV Evkonyvbdl. Mivel megtréfaltatok bennunket és legalabb ketszer annyian fizettetek elé a CoV-ra, mint
gonust mi is a duplajara emeljuk. A kovetkezé eldfizetdink tehat ingyen kapjak a CoV Evkonyvet:

‘Safrany Balazs, Kaposvar
Szula Istvan, Budapest
Takacs Imre, Kazincbarcika
Toth Janos, Kormend

' Toth Sandor, Debrecen
Varga Tamas, Nyiregyhaza

... s természetesen +1 jar az elsd eléii_z:etének is, aki nem més.'m:ini !(Itéiy Peter, Szigetszentmiklosrol.
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— Castle Master

A szokvanyos/sablonos/unalmas (megfelelé aldéhizandd/be-
karikdzando/stb.) bevezetd helyett most alljon it egy fejezet a
Jelenések Konyvébdl:"... és middn a tizenharmadik napon az
Ur veretes somyitdjat keresé és middn seholsem laléla, igen
haklis hangula kerdit vala. Lepillanta népére és szamos
csuf, evilagi hivség (ROBOCOP, MIDNIGHT RESISTANCE, SLY
SPY, stb.) élvezetébe meriilve lata Sket. Ettél még nagyobb
méregbe gurula és megteremté az Incentive-et, majd az fold-
re bocsata dltala az DRILLER-t. Ezen az nagy sokasdg igen
elcsodalkoza. Ezutan az foldre bocsatd az DARK Sﬂ)[:g-ot
melytél az sokaség orra lekonyula és nagy szamu rut kinyilat-
koziatast tészen. Mivel méar egészen belejott vala az dologba
— uberelvén még sajat magat is —, lebocséata az foldre az
TOTAL ECLIPSE-et. Az nagy sokasagnak ez mar igen-igen sok
vala és ég felé emelvén az kezét kérdezg:"Figyelf, bécsi, nem
hagynéd mér abba?" Kedves vala az Umak az O szolgainak
hangja és meghallgatd déket: beolvaszta az Incentive-et az
Domark-ba. Aztan persze folytatd, ahol abbahagya és lebocsé-
té az foldre — +1 réadasként — az CASTLE MASTER-t is. Erre
az sokasagnak mar végképp tele vala és szamos kdtablat ira-
nak az napkeleti bolcseknek (sicl), hogy most mér Kale vala
és egyeébként is mikor lesz mar leiras rola?! Emlitett személyek
pusztaba vonulanak az nép kivénsdga eldl és ott elmélkedé-
nek az kusza vilag Ggyes-bajos dolgain. Middén rédébbenének,
hogy az pusztaban nem lelének egyetien konnektort sem, visz-
szatérmek ovéik kozé és ilyetén kinyilatkozast tésznek:"Dréga feleim! J6é hirt hozunk! Megszdletett! Megszdietett...!” — aztdn
hozzétevék azt is:"... a j6 életbe!” Middn az sokasdg karéjik seregle, abbahagyék az kurziv szedést és eképp folytaték..."

Kerettorténetnek annyi, hogy egy unatkozé sérkany elrabolja a testvéranket, akit meg kell talainunk az Orokkévaldsdg Kastélyaban. A
kastély tele van a sarkanyt szolgalé szellemekkel (1 tele=20 db), akiket el6bb ki kell nyirnunk ahhoz, hogy magat a sarkanyt is
atadhassuk a kastély névadéjanak. Néhany 110 db) zart ajtét is taldlunk, amelyeket a hozzajuk tartozé kulccsa? nyithatunk ki, de ezek
természetesen el vannak rejtve). A jaték elején ki kell véalasztanunk, hogy milyen nyelven akarjuk a jaték uzeneteit olvasgatni,
valamint hogy herceget vagy hercegnét akarunk-e iranyitani. (Hormonzavarosok hatranyban... — (l:oVboy) Nem mindegy melyikkel
vagyunk, mert a hercegnének néhany plusz nehézsége is lesz a feladatban. A képernyé alsé részén a sulyzé mutatja ert?r?létﬁnket (a
kajak felvételével és két varazsszerrel novelhetd, max. 6 sulyig — egyébként E;Iyamatosan csokken, féleg akkor, ha magasabb
helyrdl pottyanunk le); alatta lathaté, hogy hény zart ajté kulcsat gyﬁglét‘tﬁk idaig ossze; a zold folyadékban maszkalé karika mutatja,
hogy milyen erds a kastélyban a szellemek hatalma (gyakorlatilag idolimitet jelent, ho?y ne bdmészkodjon tétlendl a t. jatékos); végal
a jobb alsé sarokban lathaté az (zenetsor, ahol az aktualis hel{szin neve lathatd, illetve targy felvétele esetén a targy neve (ha a
Lépcslgg_éltlzban_i‘érunk. akkor szeretett testvérink itt elénekli nekink a Beatles "Help!" ¢. szaméanak utolsé sorait...). Johetnek a
ezeldbillentydk:

A mozgés a ’Z'I'X'I'T‘l'=' billen?ﬁkkel lehetséges (‘U’-val 180°-ot fordulhatunk), a nézépontot a 'P'/'L’ bilienh{kakel allithatjuk fel/le

"F'-re visszadll enesbe). A 16pés nagysagat a 'W' (WALK, azaz séta) és 'R’ (RUN, azaz run) allithatjuk, a legkisebb lépést a 'C’
CRAWL, azaz maszas négykézlabon) eredményezi — ez utébbi vélasztdsa utan tudunk bemaszni olyan helyekre, ahova éllva nem
lehetne. 'SHIFT'-tel IShetunk a célkereszt altal mutatott helyre, a 'SPACE’ megnyomaésa utan a mozgatobillentydkkel a célkeresztet
iranyithatjiuk a megadott helyre (a '+'-szal ki is kapcsolhatjuk). Az 'A’ billentyd az akcié-billentyd, ezzel lehet azokat a targyakat
felvenni, hasznélni, "mdkédtetni”, feliratokat elolvasni, amire a kurzor mutat. Az 'I' billentytire megjelenik az input/output-menu, ahol
a kivalasztott adathordozéra tolthetink/menthetlnk jatékallast, valamint itt lathaté az is, hogy hany kulcsot ga&' ottink Ossze idaig
(KEYS COLLECTED), hény szellemet nyirtunk ki (SPIRITS DESTROYED), milyen az erdnlétunk (MIGHTY/STRONG/HERCULEAN) és
hény pontunk van (a jéték végére 5.000.000 kérul lesz). Hat ugy hirtelen ennyit tudtunk elhadarni nyitasnak. Most akkor a teendékkel
is foglalkozunk egy csoppet (Ugyis az az érdekes):

/\ Haét hidba: a récson tul més a vilég!

(Wizard's Huf). Természetesen zarva van, széval a koszorizas
elmarad. A faldn viszont taldlunk egy tdblat, amelyen mindenki
bszinte rémuletére a kovetkezd versike olvashaté (vagy valami
hasonld):

\/ "Kiitt belépsz, hagyj fel minden reménnyel!”

"Egy pontos lovés a jo lovagnak,
Manapgsag mar meg sem kottyan,
s ettél a felvonohid,
Nagy hirtelen féldre pottyan."”

Ez a hasznélati utasitas a varba valé bejutashoz, bar aki mar
jatszott Incentive-jatékkal, az valészinlleg rogton Ugy kezdte
az egész dolgot, hogy versikék olvasgatasa nelkul is beledur-
rantott egyet a felvonohid mellett 1évé tdmbbe. Mire az szépen
ki is nr’in... Természetesen a megfontolt jatékos nem all a lezu-
handé hid ala (mert az Ugy fejbekolintja, hogy oft is marad),
azonkival nem szédeleg bele a véarédrokba sem (mert a GLUG-
GLUG-GLUG felirat még fonetikusan sem emlékeztet a CON-
GRATULATIONS-ra)...

Courtyard

A varudvaron egy csomé épulet talalhaté, de a legszembeszo-
kébb mindenkeppen a tér kdzepén emelkedd zaszlérud. A
tetején — teljesen meglepé mdédon — egy zaszlé lebeg busz-
kén. Ebbe természetesen szintén belelovunk egyet. A villogas

Wilderness azonnal arra figyelmeztet bennunket, hogy valamilyen szellem
Indulaskor a vadonban (Wildemess) vagyunk és vigyazo tekin- (denevér) kerult elé az alvilag sotét bugyraibdl (ott lebeg a
tetinket egy hatalmas kastély képe tolti be. Rendkivil hivoga- zéaszl6 felett), széval az is kap egy I6vést a nyakaba. Az elsovel

ténak tdnik, de ez azért még nem akadélyoz meg benndinket
abban, hogy terepszemlét tartsunk a kérnyéken. A kastélyt kor-
bejérva elészor egy sziklara lelink, amely valészindleg habszi-
vacsbél készilhetett: ha a bétor kalandor nekiballag, akkor fél-
recsuszik és egy lyuk tinik fel alatta. Ez késébb majd useful
lesz, de most még ne foglalkozzunk vele, hanem folytassuk a
felfedezd korutat. Kolumbusz Amerikét taldlt — nekunk csak
egy héziké jut, amely az Ismeretlen Varézsld tulajdonét képezi

meg is volnénk.
Az udvar tuloldalan egy kit varja, hogy az ide latogaték szom-
jukat oltsak beléle. Oltogatni most nem fogunk, ellenben az 'A’
illentyd buzgd nyomogatasara hozzénk kerul az elsé kulcs,
ami a varazslé kunyhdjanak (Wizard's Huf) ajtajat nyitja. A kut
nyilaséara lépve lepottyannénk az egyik pincébe (Cavern), de ez
eg\yalére még nem kivanatos (nem tudnank kijutni beldle),
tehat a kulcs felvételénél vigydzzunk.
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A kovécsmﬁhoin ajtaja a varfal feldl nyilik. A berendezés valé-
ban megkapd, kalonosen az északi falnél 1évé polc, mert ezen
egy adag kaja hever. Valamelyik huncut fické ragégumi helyett
egy kincset ragasztott a polc masik oldalara: étkezés utan tehat
guggoljunk le ('C") és mésszunk be a polc al&, mert a kincsnek
a mi tarsolyunkban a helye ('A’).

Lobbg

Ide belépve rogton villogas fogad bennidnket, ergo valahol egy
szellem kérical errefelé (az asztal mellett all). Miutan annak a
rendje és médja szerint lelSttik, elolvashatjuk a déli falon 1évé
versikét. Ez most szerencsére csak két sor és még az sem
rimel (széval megmenekiltok egy Ujabb szabadforditastol):

"Amikor nem érzed a betegséget,
Gondolj a folyékony kincsre”

Miutdn mindenki egy jé na?yot gondolt ra, felteheti a kérdést,
hogy "Na és ha mar gondoltam?” Aztdn megnézheti mi van az
asztalon: egy kulcs heverészik rajta, ami boldogan veldnk jon a
vérlatogatasra. Ez a lépcsShazbol (Stairwell) errefelé nyilo ajtd
kulcsa, széval nem kell kalonésebben messzire vinnink
ahhoz, hogy hasznalni tudjuk: a kelet felé levé zart ajté barat-
sagtalanul azt mondogatja nekink, hogy jobb lesz, ha békén-
hagyjuk, mert 6 most LOCKED... volt, amig ki nem nyitottuk a
kulccsal.

Kitchen

It mindenekelétt egy Ujabb szellemmel fogunk elbanni, ami
(aki?) az asztal alatt heverészik. Utana lakmarozhatunk: az asz-
talon két személyre teritettek. A keleti falon 1évé kandalléban
viddman rotyog egy bogracs, ami ugyan nem tartalmaz ehetd
dolgot, viszont nagyon dekorativ. Annyira, hogy késébb itt
majd egy atjaré is nyilik...

A nagyterembe vezetd folyosé (Passage) berendezése két fehér
"valamibdl” all. A felvételi rébalkozas e vidam
"AAARGGGGHHHHH!" kialtast csal f6hésink széjara, amibdl
arra lehet kovetkeztetni, hogy ezek a faklydk akarnak lenni. A
faklyat pedig jobb ne fogdosni a vilagitd oldalan, mert az kissé
meleg...

\/ A nagyterem kihaltnak tdnik

B B ERAKEALEL L

REy

Great Hall

A nagyterem a kozépkori kastélyok legviddmabb helyszinei
kozé tartozott: itt beszélték meg a bator lovagok két icce bor
kozott, hogy hol kélintjak legkozelebb fejbe egymaéast valami-
lyen sulyos buzoqénnzal. Ez most hozzavetdlegesen lres —
eltekintve a pult elétt allé szellemtdl, amelyet nem felejtink el
most mar vegleg atkildeni a masvilagra. A terem keleti faléat
egy hatalmas kandallé uralja. Ide hizédnak be a hossz( téli
estéken a fazds tipusu lovagok, hogy két vérfagyaszté viadal
szunetében keresztrejftvényfejtéssel vagy meleg alsénemik
kotogetésével Ussék agyon az idét. Az egyikik valészindleg
gondolt az utékorra és nagyszerd élettapasztalatait az alabbi
igencsak rei‘élyes kétsorosban 6rokitette meg a kandallé belsé
részének falan:

"A teljes erd lgyessé tészen,
Mellyel utadon végigmeészen"”

Miutan megéllapftottuk, hogy jobb lett volna, ha a t. szerzé eldl
eldugjék az irbeszkozoket, odamehetink a terem déli fala el6tt
huzédé pulthoz, amelynek a bal oldalan Gjabb adag étel vé’ja.
hogy elnyeljik. Ezutan folytathatjuk az utat a fardéhaz (Hot
L Baths) felé vezetd folyosdn.

™~

Hot Baths

Bizonyara senkit sem lep meg, hogy a ruiuuben is egy szellem
fogad benninket a kGzepen lebego denevér képében. Miutan
lel6ttak, sétaljunk oda a medence szélén emelkedé bddéhoz.
Egy hatalmas kapcsolé van rajta, amellyel leengedhetjik a
medencében lévé vizet. EIStinik a medencébe vezets lépcsé. ..
(Ez méar ismerds volt a DRILLER-b6l.) A medence tuloldalan
lévé ajtéon keresztdl tudunk majd lejutni a Cavern 4-be. A terem
tuloldalan lévé ajtén viszont most visszamegyUnk a varudvarra.

Wizard’s Hut

A varazslé kunyhdjanak kulcsal mar megtalaltuk a kut kavajan,
kimehetink a varbdl és révid nyitogatasi procedura utan
bekukkanthatunk. Az asztalon itt is egy adag elelmet talalunk,
amelynek elfogyasztasa utan észrevehetjik, hogy az asztalfén
allé szék és az asztal kozott pont annyi hely van, amelyen effé-
rink. Masszunk fel tehéat a székre és onnan az asztalra, majd
forduljunk meg. Nicsak, nicsak! Kis huncut Incentive-varazslo!
Eldugott valamit a szék tamlajara! Miutan felvettak, kiderdl réla,
hogy az istalloba (Stables) vezetd ajté kulcsa...

A tobbi helyszinen a talaj mindendtt egyszind — itt viszont van
ra{la egy rozsaszin téglalap... A szényeg természetesen rogton
felkeltette az érdeklédésinket, de hiaba nyomkodtuk az ‘A’ bil-
lentydt, nem tortént semmi. Késobb arra sikerilt rajonnink,
hogy elég nehéz gy elhizni egy szényeget, hogy kdzben rajta
allunk... Tehat a szényeget el lehet huzni, de csak akkor, ha
legalédbb két Iépésnzire vagyunk téle. Egy lejarat tarul fel alatta,
amelyen lejutunk a kazamatéakba...

Cavern 1

Természetesen itt is egy szellem fogad bennlnket, ami most
kivételesen a levegSben log (csak az alja latszik a lepottyanas
utan). Egyébként az osszes tobbi pincében itt lesz a szellem.
Miutan lelottik vegyik fel a falnal lévé kék butykost. Ez egy
"Ojraéleszté gyogyszer” (A Potion for Revitalisation), ami
visszaallitja az eronket arra a maximumra, amit az eddig elfo-
gyasztott kajakbdl sikerilt dsszegydjtendnk. A kijarat a kaza-
matakat 0sszekotd folyosdra a lepcsé mogott van. A lépcsd
csak egyirdnyl, a masik oldalrél mar nem tudunk visszajonni,
széval még maradjunk egy percet: a jobb oldali sarokban (az
ajtoval szembefordulva) van valami kis érdekesség a szamunk-
ra... Némi programhibabdl kifolyélag nem minden helyrél lat-
szik és egyébként is nagyon kicsi — de azért ott van! A King's
Solar kulcsa.

Stairwell
Az eldbbi helyszinrdl kivezetd ajton keresztil a pincéket ossze-
kété folyosdra jutunk. A kijarat a IépcsShazbdl nyilik (Id. tér-
kép), amelynek a foldszinti részén egy bezart ajto fogadna —
viszont orommel konstataljuk, hogy a Lobby felé vezetd kijara-
tot az imént mér elbrelatéan szélesre tartuk.
Egyébként a kazamatakban elsére kissé szokatlan lesz, hogy
ott, ahol a lépcsdhaz felé kellene befordulnunk, elészor nem
latjuk a fordulét, mert az ajtén athaladva tdl nagyot lépunk
(Gjabb huncutség a jaték irdmnol...) — tehat elobb meg kell for-
dulnunk, hogy befordulhassunk. Igy leirva elmésen hangzik,
de igy van. (A tovabbi pincékbdl is a lépcséhaz felé kell kijut-
nunk. Az alabbiakban ezt mar nem irogatjuk le, mert a térkép-
el mindenki konnyen visszatalal oda. Ha mégsem, akkor
dldjak a Bédog-joystickot...) A lépcséhazban az emeletre
vezeté masodik lepcsé alsé részén egyébként egy ujabb kincs
varja, hogy pontjaink szaméat gyarapitsa.

Hospital

Miutéan az alagsorbdl felméasztunk a lépcsékon és egyenesen
tovabbhaladunk, a folyosén keresztil a betegszobaba
(Hospital) jutunk. A plafonon mar megint egy kisértet jégazik
egy denevér képében — ez mar a hetedik aldozatunk lesz.
Néhany &gy hivogat bennunket, hogy ataludjuk a jaték (és a
leirds) okozta szornydségeket, de a vérmes kalandor inkabb
elmerul a falon 16vé irds tanulmanyozéasaban:

"Amikor az arcom lecsapoltad,
Tatott szajjal hivogatiak lefelé"

Kissé szornyen forditottuk, de a célzas valdszindleg a Hot
Baths-ben |évé IeLératra utal. (Egyébként az a j6 az ilyen elmés
tippekkel ellatott kalandjatékokban, hogy mire az ember végre
kitalélija mit jelent a segitség, mar régen megcsinalta azt, amire
utal.) (Vagy mondjuk ki se talalja az életben... — CoVboy))

Cavern 2

Ezutan kiugrunk sétélni a var koré. Most megyunk ahhoz a
sziklahoz, amit a kezdeti terepszemlénél talaltunk. Ha a szikla-
nak nekimegyunk, elmozdul a helyérél és egy Ujabb pinceleja-
rat tarul fel eléttunk. Probéljunk valahogy ugy lépni, hogy bele-
pottyanjunk. A pince berendezése hasonlé az elébbihez, itt is
egy szellem lebeg a magasban (emlékét megdrizzik...).

J/
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A sarokban most megint egy kulcsra fogunk bukkanni, bar ez

egy kicsit szembeszokébb, mint az eldbbi: e’?y nagy ladaban

\éar benninket. Ez a kincsesldda kulcsa (Key for Treasure
hesl).

Cavern 3

Mar volt szé réla, hogy a varudvaron 1évé kut is eg
pincelejaratot rejt. Ha leguggolunk és bemaszunk a teté ala,
sikeresen lepottyanhatunk. A légtérben ismét egy szellem vil-
logtatja a szobat, a kipucolasa utan pedig begyujthetink egy
Ujabb kulcsot a falnal allé ladébdl.

Cavern 4

Ide abbdl a medencébdl juthatunk le, amelybél a Hot Baths-
ben leengedtik a vizet. A lépcsé azért van, hogy azon sétal-
junk le a medencébe — bar aki akar, az ugorhat fejest is a
betonba (gyanunk, hogy kemény lesz és megcsappan téle egy
kicsit az energiaja).

Odalent a szokasos szellem a levegdben, a foldon pedig egy
adag élelmiszer. Miutdn a szereposztas szerint lelSttak/felvet-
tak oket, masszunk fel a kijarat felé vezetd lépcss tetejére, de
vigyazzunk, nehogy lepottyanjunk a masik oldalon! A szoba
ugyan latszélag mar Gres — ellenben ha a lépcsé tetején jobb-
ra fordulunk és felnézink, az oldalfal és a mennyezet talal-
kozaséanal egy kis maszatot pillantunk meg. Ezt a maszatot gy
hiviak, hogy Key to Spirit's Abode (jé jaték volt megtalalni...).
Mieldtt megprébalnank lepiszkélni, mindenképpen mentsink
allast, mert szinte biztos, hogy kézben le fogunk esni a lépcsé-
rél és a masik oldalrél nem tudunk visszamészni ra. Ahhoz,
hogy elérjik, kozvetlendl a fal mellé kell 4llnunk, a nézSpontot
a legmagasabbra éllitani és addig forogni kérbe, mig az ‘A’ bil-
lentyd nyomkodésa nem hoz valami effektust...

Larder

Ide a konyhabdl (Kitchen) vezet az (t: csak séttld‘unk be egye-
nesen a kandalloban l6gé bogrécs és edény kozdtt és mar
benn is vagyunk! A polcokon egy csomé kajat talalunk, amibdl
természetesen hatalmas lakmaérozast csapunk.

Stables

A varazslé hézéban talalt kulccsal nyithaté az istallé ajtaja. A
hétsé részen egy 16 alldogél, ami valészindleg nagyon elszo-
morodna, ha meglétnd magét egy tikorben... Persze mindjart
szebbnek tdnik, amint bemaszunk ald és a hasan megpillan-
tunk valamit — a High Ledge kulcséat. (Nem erre a latvanyra
szamitottam, amikor egy I6 hasa alatt guggolok és felfelé
bamulok... — CoVboy)

/\ Laddies and gentlymen! Ime a freescape 6!

A kilencedik kulcs megszerzése nagyon humoros dolog lesz.
Kinunkban jottdnk ré veletlendl, hogy hol van: amikor mar vég-
képp nem talaltuk sehol a Junk Room kulcsét, azzal szérakoz-
tunk, hogy hogyan tudjuk kiitani a derék fészereplét.
Felmerilt az elmés kérdés, ho% eltinik-e a labunk alél a
felvonohid, ha rajta éllunk. Es I6n csoda: ugyanugy logikus
volt a dolog, mint a sz6nyeggel — nem tdnt el... A teend tehét
a kovetkezd: dlljunk korulbelil a felvondhid kdzepére,
forduljunk meg es I§jink bele abba a tombbe, amivel
kinyitottuk. Hoppla! jaték hirtelen &atm FIGHTER
BOMBER-be: révid zuhanétdmadas utdn viszonylag épségben
landolunk a képolna (Chapel) tetején. ElSttunk ig ott
mosolyog az a bizonyos keresett kulcs... A felvétele utdn
nyugodtan letolathatunk a tetérél: pontosan a kédpolna bejarata
elétt landolunk és most Ggyis éppen oda tartunk.

Chapel

Ajtatoskadasra nem tal sok idé van, egréb célszerd dolog meg
itt nem nagyon kinalkozik — azon kivul persze, hogy a bal hat-
s pulpitus masik oldalan talalhaté a lejarat a Cavern 5-be. It
leléhetjuk a szokasos szellemet és felvehetjuk a Sarkanybariang
(Dragon'’s Lair) kulcsat. Mar megvan mind a 10 kulcsunk itt az
ideje, hogy a lépcséhazbdl felkukkantsunk az emeleti részre is.

Libra

A kényvtar azon a folyosén keresztal kdzelitheté meg, ami a
lépcsdhazbdl az elsé emeletre vezetd kerengdrdl nyilik. A falon
ismét egy rovid versike varja, hogy aldozatul essen forditasi
probélkozasainknak:

"A mennyorszég pottyds szeme,
Egyszer mindenen atpillant™

Ismét minden vilagos... (Helyes! A barnat nem szeretem —
CoVboy) A konyvtar tulajdonosa nem kimondottan sok pénzt
fektetett irodalmi alkotdsok beszerzésébe: mindéssze harom
darab arvalkodik a polcon. Ezeknek is csak a kétharmada tar-
talmaz betiket — a felsd polcon lévét megmozditva ugyanis
egy otletes nyitdszerkezetet aktivalunk: megjelenik egy ajtd,
amely a Sarkany kincseskamrajaba (Dragon’s Hoard) vezet.

Dragon’s Hoard

A szoba kézepén egy hatalmas lada all, amelynek tetejét vala-
melyik kulecsunk majd szépen kinyitia. A ladabol 12
alkalommal tudunk kincset kilapatolni. Mas dolgunk itt
nincsen, visszamehetlnk a lépcsdhazi kerengére, amelynek a
masik sarkabdl az acsokhoz jutunk be.

Carpenters

Rogton szellem kiirtdsaval kezdjuk itteni aldasos tevékeny-
séglnket (amikor belépunk, az asztal sarka alatt latszik e
darabja). A polcon egy érdekes kalapacs hever, de Ugy latszik,
az dcsok megtudtak, hogy kissé lopés népek jarnak errefelé:
odaszogezték a polchoz... Ellenben a felsé polcon l1évé kajaval
elfelejtettek igy tenni (székre felméaszva tudjuk elérni).

Store

A raktdr ugyan nem sok mindent tartalmaz, viszont van egy
igen egészséges dolog a kozepén é&ll6 asztalon: Potion for
Strength névre hallgat a draga és egy hatalmas butykosra
hasonlit. It feltolthetjlk maximumra az energidnkat (6 suly),
csak folyamatosan nyomkodni kell az akciégombot. A falon egy
ujabb ontudatlan kétsoros var megfejtésre:

"Az Ur szavanak a helye,
Igazan értheté... (Hehe.)."
(Jajj! — CoVboy)

Az (t a masik ajton keresztdl egy folyoséra nyilik, amely a
lovagterem felsé részén futé kerengdre vezet. A masik oldalon
1évd kijarathoz vezeté utat egy kétomb zarja el, amely alatt gug-
golva ugyan ét lehet sétalni, de csak akkor ha a herceget ira-
nyﬂg‘uk — a hercegnd nem fér at alattal Egyébként vele is jatsz-
hato a jaték, csak egy emelettel feljebbrol lepottyanva tudjuk
felfedezni az itteni hei}eket.

Ballroom

A labdahazban a palya felett lebegve annak a tudatlan lovag-
nak a szelleme fogad benninket, aki a legutolsé meccsen a
birét alakitotta és a zold-fehér csikos pancélban versenyzé csa-
pat géljat elfelejtette megadni és a berepulé buzoganyok eldl is
elfelejtett elugrani... Segitsik &t most méar végleg az 6rok lab-
déaszmezbkre, majd nyissuk ki az ellenkezd oldalon lévé ajtot
(valamelyik kulcsunk csak jé lesz bele...).

Guards Room

Az &rszobahoz 6t nem mellékeltek, viszont az utolsd valtas
egy egészen érdekes itokat tartalmazé Uvegcsét felejtett az asz-
talon: a neve szerint elfogyasztaséval sziklautazasi (?!) képes-
séget nyertink (Potion of Rock Travel). A hangzatos név azt
takarja, hogy miutan felvedeltik, nem kell "ajtézni".

Spirit’s Abode

A nevérdl ki lehet talalni, hogy ez milyen kellemes hely lehet.
Nemcsak , hanem rogton harom szellem is var bennunket!
Az Osszes fajta képviselteti magat: van szabvéanyszellem, dene-
vér és egér is. Miutdn lelovoldoztuk az osszeset, ujabb I6ncso-
lés kovetkezik: a polcon egy hambur?er varja, hogy elnyeljok.
Kézben kiolvashatjuk az irodalmarok falra szegezett roplapjat:

"Would a sore throat frorn Greece,
Free an emperor from Rome,
When one is bom every minute.”

(Ezt mindenki lefordithatja maganszorgalombél — csak az nem
vildgos, hogy ennek mi kéze a jatékhoz?!)
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Ezt az emeletet most mar teljesen bejartuk. Nincs mas hatra,
mint visszasétélni a lépcséhazba és elkezdeni a méasodik szint
ielfed:zését. (Ha szlkséges, a Store-ban ismét tuningolhatjuk
az erdt).

Barracks
Egy denevér hintazik a mennyezeten, mig fejbe nem kélintjuk.
A fal elétt megtorpanva ujabb versikével leszunk gazdagabbak:

"A tetld gyorsabban maszik,
A vakond mélyebbre maszik,
De azért egy csiga nagyon j6l maszik."

Aha. Hat ez egy igen nagy okossag. A szoba végében két ajtét
talélunk. A zart ajté a var mellvédjere (High Ledge) vezet, de itt
mindossze egy Ujabb versike fogad bennunket:

"Hogy megjelenhess a nagy cereménian,
Forditsd ki a kart és a sarokvasat" (méarmint az ajtén)

— széval akér ki sem kell mennidnk, mert a kétsorostdl netan
gyenge rosszullét fog el, aztan a ropke szédilettél lepottya-
nunk a mélybe...

A labdaszoba felsd részén korbefuté folyosén felvehetink

ismét egy adag élelmet — de hopplé! Hova lett a masik oldalrél

?\z ajtéé?! Majd mindjart megjelenik, csak elég kozel kell menni
0zzA...

A lépcsShazba érkezve vigydzzunk, mert a sarkany szobéjahoz
vezetd ajtéhoz elSbb egy nagyon vékony résznek kell pontosan a
kézepén éthaladnunk. Erdemes tehat uggolva és kozvetlenl
magunk elé nézve mandvereznink — kulonben lepottyanunk az
e?y szinttel lejjebb |évé palléra és mehetink egy felesleges
E usz kort. Ez az ajté csak akkor nyilik ki, ha az 6sszes szellemet

iitottuk és megvan ehhez is a kulcsunk. A szoba kézepén lat-
haté Oférondasaga személyesen, széval durr a szeme kozé (jé
sokat)! Miutan elpusztult, bemehetink a Magister-be a mégétte
lIévd ajton. A testvérink celléjahoz vezetd utat még elzarja egy
kisebb fal, de valészinidleg mar senkinek sem okoz kilénésebb
problémaét, hogy kitalélja: a két végében lIévé kapcsolét kell akti-
véalni ahhoz, hogy a fallal egyutt eltinjenek. Ha nalunk van mind
a 10 kulcs, akkor az ajtén levs zarat elforgatva ez az utolsé ajté is
feltarul és kovetkezik a grandiézus endsequence: ez annyibdl &li,
hogy megnézhetink meg egy pér szobét a kifelé vezetd Utbél és
az uzenetsorban megjelenik a YOU DID [T! felirat, valamint az
elért pontszam. Szép, ugye?! Hat ez jar annak, aki végigjatszotta
a CASTLE MASTER-1?! Normaélis ember arra szdmitana, hogn
valami szép zarékép tarul elé, amelyen a bator herceg és az ate
izgalmaktol pihegé hercegné (vagy forditva) hatalmas kincshegy
kozepén uldogélnek és boldogan szamléljak az elért pontszamot
— de még eEy nyomorutt "CONGRATULATIONS..."-re sem tellett
a készitdknek...

)
Corridor

A szoba berendezése két ajtébdl és egy asztalbdl all (az eléb-
biek zarva vannak, az utébbinél ez nehezen elképzelhetd...). A
bal oldali ajté a kiraly agyashazaba (King’s Solan vezet, ahol
mindGssze egy egér képeben megjelend szellemet kell kiirta-
nunk és mar johetunk is vissza.

Junk Room

A célkereszt pont belépés utan rogtén egy szellemen allapodik
meg, széval azonnal IShetink is. A szoba bal oldalan harom
polc és egy szék sorakozik — a polc tetején természetesen
megint egy adag kaja van, amit ismét a székrdl lehet elérni.
Ugy tdnik, a szoba zsékutca. Az Incentive-jatékokon megedzé-
dott kalandor viszont mar régota nem hisz a szemének és meg-
nézi kozelebbrdl is a jobb oldalon lévé szekrényt. Na tessék!
Egy bejarat asitozik mogétte. ..

Magister

A kozépen allé szellem kllonleges kituntetésben részesul: &t
nyirjuk ki huszadiknak, vagyis ez az utolsé.

A sarkéanyhoz ugyan ebbdl a szobabdl is vezet (t, viszont van
egy apré kis bokkend: innen nem tudunk odamenni, mert a
szoba részeit falak valasztjak el egymastdl. Vissza kell tehat
mennunk a lépeséhazig és a kerengérdl nyild masik ajtén
keresztll kell beballagnunk a nagyszerd vegjaték nyitanya-
hoz...

\/ Ejnye. de csinya vagy!

A jatékot csak 64-en jatszoftuk végi
elolvasni Stephen Leacock:"Ghenti

, mert momentan nem értink ra: elmélyedtink a lovagkor kutatasaban és el kellett mennank
uidé, a Csapfiré” c. novellajat. Egyébkent az vesse rank az elsé kovet, aki ezek utan hajlandé

lett volna még az Amigas CASTLE MASTER-en is végigszenvedni magét! A jatékot nem nagyon akarjuk méltatni — azt mejd
mindenki lesz szives maga... A grafika gyakorlatilag megegyezik az eddig megszokottal, eltekintve attél, hogy most mar sprite-okat is
hajlanddk voltak hasznélni és a hatterek is "szinesebbek" lettek. Az alafestd zene viszont — a batyuskakhoz képest — elég borzal-
mas, inkdbb egy harmadosztalyd mészkalés jatékot idéz. A 64-es verzidnak — akércsak a tobbi Incentive-stuffnak — kazettas
valtozata is van.

Mig el nem felejtjik: készdnet Laszié Gabornak, Zalaegerszegrdl, aki egy jo kis térképpel jarult hozza ehhez a leirashoz.

Ja, majdnem kimaradt az epilégus! Természetesen a Jelenések Konyvébdl:"... és midén az sokasag meghallgata az hosszas
kinyilatkoztatast, elbiggyeszté ajkat. Flgét mutatdnak az magassagos ég felé, majd megtérvén hazaikba napszalltaig boldogan
formattalak/toriék adathordozdikat...”

Amen.

(J)elmagyarazat:

i 1-10 — kulesok :
@@ ~ lejarat Cavernekbe

% — kines: s
® — szellem
X — Kajg

A-D — targyak 4
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— Powermonger

N

Ha az igen szimpatikus "Kecskebéka" SBulI‘I‘rog
nevet viseld francia programozécsoport falinaptara-
hoz igazodunk, akkor most kb. POPULOUS utan 2-
ben jarunk. A csoport nevét méitan tette vilaghirdvé
a nagyszerl strategiai jaték — taldn ennek koszon-
hetd, ho%r a PROMISED LANDS (Uj palydk a
POPULOUS-hoz) utdn  kovetkezd  dobésukrél
(FLOOD; Iegfeliebb annyit lehetett elmondani, hogy:
felejthetd... Tobb, mint egy év fejlesztés utén viszont
megint egy otyangétékot produkéltak, ami legalabb
olyan sikerre szamithat, mint a POPULOUS. A
POWERMONGER-r8l méar messzirdl kiabal, hogy a
kivitelezésnél a POPULOUS-ban egyszer mar
nagyon jol bevalt médszerhez folyamodtak — hal'ls-
tennek! Most kivételesen nem Isten szerepébe élhet-
juk bele magunkat, hanem a hatalmi hierarchiaban
egy fokkal lejjebb all6 figurét, egy teljesen hétkozna-
pi diktatort fogunk jatszani. Az introban rogton meg
Is ismerkedhetink vele: komfortos vérkastélyaban
boldo?an fogadja kémei jelentését az ellenség hely-
zetérél és egy OI;I(OSZ v‘ijgyo;; utan elindul vilaghédité
utjara. Ez a vilag kissé darabos, mert kb. 200 sziget- 3 i _székhé

| &, amelysket ogyenként lo kell igézni a vgss 5 (Mg oy wbcsiim it 0 MDFCALIE fpal

b6zelemhez. (Azt hiszem, a J6vé nyarig biztositva van a szabadidém kulturah eltéhtése... — CoVboy). Tovabbi problémaét jelent,

ogy a szigetekkel hasonlé tervei vannak héarom mésik kirdlynak (lll. Jayne, XVIIl. Jos és Il. Harald) is. Az 6 kezukben vannak
jelenleg a szigetek vérosai. Harmuk kozdl az elsd ket jelent majd veszélyt szamunkra, egyes szigeteken 6k fognak tamaddlag
fellépni. Il. Harald csapatai sohasem tamadnak (nincs is bazisuk a szigeteken). Vele viszont azért fog meggydlni a bajunk mert —
bar a jatékban passziv, de — neki van a Jegtobb vérosa, amelyeket szintén el kell majd foglalnunk.
Bejelentkezés utan a jaték érdeklédik Enfelségunk neve utan, majd a fémend jelenik meg. Ebbe a mendbe térink vissza, ha
valamelyik sziget hoditasa gyézelmesen befejezSdott vagy a dicsé hadjaratban véletlenul lemészarolnak benninket. A menu az
aléabbi pontokat tartalmazza:

START NEW CONQUEST: Uj héditas megkezdése az elsé szigettdl kezdédden. Ha mér volt valamilyen héditasunk (foglaitunk mar el
szigetet), akkor a program rékérdez, hogy tényleg torolni akarjuk-e az eddigi diadalainkat vagy csak puszta tréfabol clickeltink erre
a pontra.

CONTINUE CONQUEST: Héditas folytatasa. Ha eddig még nem foglaltunk el egyetlen szigetet sem, akkor a program automatikusan
egy kimentett allas betoHését varja.

PLAY RANDOM LAND: Véletlenszeri héditas. Az elsé két pont vélasztaséval a telies szigetrendszer lépésrél-lépésre torténd
meghdditasa a ¢él, ennél a pontnal egy véletlenszerden generalt terepen jatszunk. llyen palyan altaldban tobb kapitanyt is kapunk
kezdéshez és benninket nem fo?' senki sem tamadni (de attdl mfg vesztunk, ha a vezér elesik valamilyen csataban!), tehat
gyakorlatilag trainer opcidnak is felfoghaté. A cél egyébként itt is ugyanaz, mint héditasndl: az 6sszes varos elfoglalasa.

LOAD DATA DISK: Akarcsak a POPULOUS-hoz a P (.Y)MISED LANDS, a POWERMONGER-hez is forgalomba kerilt egy adatlemez,
amely Uj, meghdditésra varé szigeteket tartalmaz. Ezt a lemezt varja a program ennek a menipontnak a valasztasa utan. (Egész
véletlendl nincs meg valaklnekg — CoVboy)

Valamelyik hoditas véalasztasa utan megjelenik a szigetrendszer térképe, amelyen ki kell valasztanunk, hogy melyik szigetet akarjuk
megtamadni. A keretbdl egyébként kiderdlhet, hogy ez nem a teljes tgnrkép — csak az elsb 60 helyszin. Csak az elfoglalt szigeteknél
vagy szomszédjaiknal jelenik meg a pointer alatt a valasztashoz szolgald keret, tehat csak olyan szigeteket tdmadhatunk meg,
amelyeknek valamel’l szomszédjat mar egyszer meghdditottuk. Ha mego?dott sziget még nem volt, akkor a jaték a bal felsé sarokban
lévé helyen kezdddik, késSbb az elfoglalt szigeteket egy-egy kard fogja jeldiri. A meghdditott helyszineket is Ujra lehet jatszani (bar
ennek nincs tul sok értelme), mert a program a héditas elotti allapotot fogja adni. Ebbél kovetkezik, hogy az elfoglalt szigetek csak
egy megoldott problémat jelentenek, egyébként nincsenek hatassal a tovabbi héditdsokra. Nem lehet réluk csapatokat vag
felszerelést atvinni egy masikra — mindenhol csak a kezdetben meglévé és az ott megszerzett felszerelésbdl/emberanyagbdl
dolgozhatunk. Természetesen a héditas elérehaladtaval egyre nehezebben elfoglalhaté szigetekre fogunk betoppanni: egyre tobb
varost kell effoglalnunk, egyre nagyobb ellenséges erék probélnak belénk kétni, stb. A kezdd helyszin példaul csak egy rossz tréfa:
a "hoditas” talan még két percig sem tart, mert a két varost csak siman meg kell tamadni és a gydzelem biztos. Ellenben ajanljuk
g\irbdenkinek a figyelmébe a bal alsé sarokban 1évé helyet, ahol kilénésen humoros dolgok fognak térténni... (Hogyne, gutaités —
oVboy)

A jaték jellegébdl adéddan csak a kezelést és a szabalyokat fogjuk ismertetni — az egyes szigeteken alkalmazandé stratégiat majd
minden ifju cézar kisuti magénak (béar azérn a kovetkezékben remélhetsleg lesz némi liszt is ehhez a "sitogetéshez”).

Térkép </ Mit csinélok ennyi vezérrel?
A képernyd bal felsé részén lathatd az aktuélis helyszin kicsi- .

nyitett térképe. A POPULOUS-hoz hasonlé médon ng fehér

kereszt mutatja azt a helyet, ami a jatéktérben kinagyitva lathatd,
egy adott részt a megfeleld helyre clickelve tudunk nagyitani. A
terképen e kopenyes figura mutatia a vezér tartdzkodasi
helyét (ha tobb is van, akkor az éppen aktudlisat). Ha valame-
lyik parancsikon aktiv (zold), de még nincs végrehajtas alatt,
akkor a vezér és a jatéktérben mutatott kép helye kozott egy
fekete vagy piros szin( egyenes huzédik — ilyenkor click a
térképen nem az adott hely nagyitasat eredményezi, hanem az
aktiv ikon céipontjanak a meghatérozéséat (ezt célszerlbb
inkdbb a jatéktérben kijelolni, mert az pontosabb). A villogd
fehér pontok jelzik az alattvaldink helyzetét (ezek lehetnek
katonak vagy valamelyik varosunk lakoi).

A térképnek 4 kijelzési méddja van, amelyeket a felette 1évé
ikonokkal allithatunk be:

— Az elsS a "hegy- és vizrajzi térkép”. A vilagosabb szinek a
magasabb. a sotetek az alacsonyabb terdleteket mutatjak.

— A masodikon a piros sévok jelzik az erdket. Mivel barmilyen
felszerelés épitéséhez fara van szukség, a jatek elején célszerd

egy olyan kisebb varost effoglaini, amelynek koézelében — A negyedik ikon a telepuléseket jeleniti meg a térképen. A
nagyobb erdé van — gyorsabb lesz a felszerelés gyartasa, ha nagyobb varosokat rombusz, a kisebbeket kereszt, a falvakat
nem kell a vildg végére menni nyersanyagért. Redg; egy pixel jelzi.

— A harmadik egy semleges térképet eredményez, amely egy- ezdéskor a harmadik kijelzési méd aktiv — ez maradhat is.

szerre akarja mutatni, amit a masik harom kualon-kalon. Természetesen az ellenséges csapatokat a térkép nem mutatja.
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A képernyd bal alsé részét az irdnytd foglalja el. A piros nzil
mutatja, hogy a jatéktérben levd terepet melyik nézépontbdl lat-
juk. Néha szﬁkség lesz a terep 90 fokkal torténd elforgatasara
(az iranytd felett levé nyilak), mert a kovetkezd parancsunk cél-
pontjat esetleg nem latjuk rendesen (er?o nem tudjuk kijelolni).
A jatéktérben lévé kép a billentylzetrdl a kurzornyilakkal vagy
az iranytd megfelelS iranyéra clickelve scrolloztathatd: az irdany-
td mindig a valasztott irdnyba mozgatja a terepet, a kurzornyilak
pedig az elforgatas mértéke szerint.

Az iranytd mellett 16v6 két ikonnal 6 Iéptékben tudjuk a jatéktér-
ben 1évé részt nagyitani/kicsinyiteni. Véleményunk szerint a
masodik nagyitas a célszerl, de egyes alkalmakkor szikség
van nagyobb nagri'tésra is.

Az iranytd felett lathaté mérleg jeldli a hatalmi viszonyokat a
jelenlegi szigeten. A jobb oldali serpenyd jelez benninket:
akkor gyéztink, ha elérte az alsé vonalat.

A vezér
A jatéktér mogott allva figyeli az eseményeket a vezérink. Néha
forgatja a szemét is, de attél még 6 a legfontosabb emberunk
(ennek hangsulyozéasara a mi nevunket is viseli). Az életére ter-
mészetesen nagyon vigyazni kell, mert ha megdlik, akkor a
hoditas véget ért — lehet ezt a helyszint Ujrakezdeni.
A vezérnek adjuk ki a parancsokat, mindig nala van a sereg leg-
jobb fegyvere és a katonak is mindig az 6 mozgéaséat kovetik
kivéve ha a Hadsereg feloszlatasa parancsot adtuk ki).
ellenséges vezérek ugyanilyen fontosak: ha sikerul valame-
lyiket megolnink, akkor a parancsnoksaga alatt allé sereg kato-
néi elszaladnak (ugyanaz, torténik, mintha a sajat sereginket
feloszlattuk volna: hazatérnek oda, ahonnan toboroztak &Sket).
Ha tehat sikerdl a fékolompost kiirtanunk, akkor jéval nagyobb
talerd is legydzhetd.

\/ Békés munka folyik a varosban. Nem sokaig...

©T 2 FIRP T TR

A vezért siimbolizalé figura mellén egy aranyszind jelvény
lathato, erre clickelve tudunk infokat kérni réla:

CAPTAIN NAME: A vezér neve.

JOB: Az éppen végrehajtas alatt allé parancs. Ha ilyen éppen
nincs (az utolsét végrehajtotta), akkor letaborozik (IN CAMP).
AGGRESSION: Az agresszivitas mértéke.

LOYALITY: Haség. Ennek csak tobb vezér esetén van értelme,
hiszen sajat ma%ahoz jobbéra minden ember hiséges...
STRENGTH: Eré. Ha FIT, akkor minden rendben, egyébként
hagyjuk a vezért valahol letdborozni, hogy visszanyerje az ere-
jét.

SPEED: A mozgéas gyorsasaga. Maximalis értéke 48 (egyes
helyszineken csak 36). A sebesség csokken az évszakok valto-
zasaval (a téli idSjaras miatt példaul attalaban a felére/harmada-
ra esik vissza) illetve ha tul sok felesleges cuccot cipelink
moaiunkkal (ot agyut vonszolva magunk utan példaul 2-re csok-
ken).

FOOD: Az élelem mennyisége. Novelhetd a varosokban, juhok
megsitésével vag! az ellenséges vezérek altal elhullatott kész-
letek elfogyasztasaval. Ha a kaja elfogy, akkor a hadsereg foko-
zatosan elszéled, mindenki visszatér oda, ahonnan szarmazik
(elég kellemetlen, amikor éppen csata kézben jut eszukbe,
hogy 6k tulajdonképpen éheznek és inkabb elmennek haza). A
vezert nulla kajaval is tudjuk mozgatni, de ilyenkor igyekezzunk
elkerulni a nem sajat kézen lévd varosokat, mert kissé életve-
szélyes egyedul kéricalni az ellenség kozelében: egyrészt néha
t]qz gondolja, hogy & most autodidakta mddon is tamadni fog,
masrészt a maganyosan mozgé vezért elbszeretettel szoktak
megtamadni a varosok lakéi (ha csapatokkal mozog, akkor ez
sohasem fordulhat eld)...

TROOPS: A "hadsereg” létszama. Kezdetben 18-26 emberrel
Lkezdfmk. de egy 25 fos "sereg” — a felszereléstdl fuggden —

mar elég erésnek szamit, lévén a legnagyobb véaros maximalis
lakossaga 34 f6. Természetesen a véres hadjarat alatt szépen
fogyatkozik majd a létszam, de Uj embereket toborozhatunk a
kezunkén lévé varosok illetve béazisok lakossagabol.
CARRYING: A felesleges felszerelések felsorolasa. Ezeket minél
elébb tegyik le, mert csak lassitjak a haladast.

A felsé sorban a vezér feje felett egy kis abra és harom sav
lathaté. Az ébra az utolsé parancsot mutatja (ulgéana.z. mint a
JOB az infoban). A kék sav a kaja (u.a., mint a FOOD) mennyi-
ségét jeloli (maximumon 365-nek felel meg, ennél nagyobb
élelmiszerkészletet itt nem jelez). A piros sav a csapatok
mennyisé étEieIzi (u.a, mint a TROOPS). A z6ld csik az erét
mutatja (STRENGTH), ami akkor cs6kken ha csataban a vezén
valaki kozvetlendl tdmadja — ha effogy, meghaftunk. Ha a
vezért témadf’ék, akkor javasolt rogton ot (vagﬂls az 6t tamadd
embert) kijeldlni a tamadés célpontjanak, hogy azonnal a
segitségére siessenek. Egyébként a katonak ezt maguktdl is
megteszik, mihelyt megoltek azt, akivel utoljara harcoltak (hat

ersze ha a kézitusaban 6k huztak a révidebbet, akkor nem...).

a az eré csokkent, akkor a csata utan egy ideig ne adjunk ki
semmilyen parancsot, mert taborozasnal automatikusan
feltoltddik a vezér ereje.

CONQUEST-et jatszva a legtobbszor egy vezérrel kezdink
véletlen terepen akar 4 is lehet mar nyitasnal), de szerezhetink
vjakat is, ha valamelyik ellenséges atall hozzank. Ez olyan
vezéreknél lehetséges, amelyeket a katonaink nem olnek meg a
csataban (ez egyébként nem tul sirdn fordul eld). llyenkor min-
dig az elso (aki a nevinket visel) marad a fovezér, az 6 életére
kell vigyaznunk. Ha egy vezér atall hozzank, akkor a figurdja
megjelenik a jatéktér mogott (az infoi a felsé sorban) és a fejére
clickelve atkapcsolhatunk ra: ezutan az 6 pozicidjat mutatja a
térkép és a kiadott parancsok neki szélnak. Az aktualis vezert a
feje felett uq_rélé piros nyil jelzi.

CONQUEST-nél nem celszerl a tobb vezér: egyetlen jol felsze-
relt sereggel barmilyen na%ységu varos elfoglalhato, de elég
gondot jelent az is, hogy ebbe az egybe elegendé embert tobo-
rozzunk.

A jatéktér berendezése

Varosok: Fé célpontjaink. Nagysdg szerint négyféle létezik,
amelyeknek lakossdga maximalisan 2-10-18-34 fo lehet. Ennél
tovabb nem népesednek, a tovabbi népszaporulat atkétozik
egy masik varosba (azt nem figyelik, hogy azt idékozben elfog-
latta-e egy masik hatalom). gy az ahalunk (vagy masok altal)
kiirtott varosok lakossaga lassan ujra fettoltodik. Néha megté-
veszté lehet, hogy valamelyik Ujonnan effoglaft varosunkban a
program jelez lakossagot, de sehol sem latjuk Sket — ilyenkor
az uj lakosok vagy nem értek mé% ide, vagy vizi akadaly miatt
nem is fognak tudni. A varoslakék a kiralyukra jellemzd szinG
ruhat viselnek: a mi szinank fehér, lll. Jayne alattvaloi kék, XVIII.
José piros, Il. Haraldé pedig sarga ruhét hordanak.

Bazis: Ha az 6sszes varos elérte a maximalis lakossagat, akkor
a népszaporulat bevonul katonanak a bazisokra, ami a varosok
egy specialis forméja. Minden hadjarat a sajat bazisunknal kez-
dodik, amelyet egy lakétorony szimbolizal. A mi kezunkon lévd
bazisokon tartézkodo katonak kozil toborzasnal legtobbszor az
osszes beall a hadseregbe. Altalaban az ellenséges csapatok
kalonds érdeklédéssel viseltetnek a bazisunk irant, de a bazi-
sokat a gy6zelemhez nem szilkséges elfoglalni!

Tavak, folyok: Ezek a természeti akadaly szerepét toltik be,
amelyen csak azok a katonak és varoslakok tudnak atkelni,
amelyeknél van csénak — egyébként tanacstalanul toporognak
a parton (a katonak megprobaljak azért kovetni a vezér mozga-
sat). Mindenekeldtt tehat csonakot kell szereznink a seregunk
Osszes tagjanak. Ez a "lopas” nevd eseménnyel torténik: a ten-
gerparton fekvé varosoknal szamos csonak varja, hogy felszere-
lesunket gyarap’nsa. Ha a dicsé vezérnek uj csonakot sikerult
organizalnia, akkor az rogton a tulparton rekedt csapatok egyik
tagjahoz kerul és az megindul a vezér felé. Az ellenséges vezé-
reknek természetesen nincsen ennyi esze, tehat ha azt latjuk,
hogy a sereguk egyik réesze mindig lemaradozik vizen valo atke-
leskor, akkor lehetdleg vizparton utkozzunk meg veluk.

Erdok: Ezeknek annyi szerepe van, hogy a kilonbozé cuccok
gyartasanal innen hozzak a varoslakok (vagy a varosban mun-
kara fogott katonak) az épitéshez szukséges taanyagot. A varo-
sok infoinal mindig fel van tuntetve, hogy a lakok melyik erdébe
jarnak faert — ha innen az osszes fat kivagtak, akkor itt mar
nem lehet tovabbi felszerelést gyartani. Az erdék lombozata és
a talaj mindig mutatja azt is, hogy milyen évszak van. Az erdo-
ben egyébkent talalhatunk madarreptetdket is, amelyek mellett
elvonulva fel lehet zavarni az 6sszes csurit beldle...

Juhok: Az éles fillel megaldott jatékos ketséget kizardan megal-
lapithatja, hogy a varosok kornyékén hallhato hangok egyikét
valamilyen haziallat generalhatja. Nevezzuk d&ket mondjuk
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juhoknak. Nagyszerien alkalmasak a sereg élelmiszertartalékai-
nak feltoltésére: miutan a dicsé sereg m madta a veszélyes
ra?adozét. néhény méasodperc mulva maris kb. 150 adag kaja-
val gazdagodik. Juhokat éltaldban a véarosok kornyékén ta{é-
lunk, de néha egészen messzire is elkoborolhatnak legelészés
kdozben. Ezért juhészokat is rendszeresitettek hozzajuk,
amelyek &sszegyujtogetik az elkéborolt jészagokat és a varos
biztonsagos teruletére viszik vissza Sket. Vigyazat: ha egy birkéat
a varos fterlletén beldl (a hazak aital kézrezart helyen)
tdmadunk meg, akkor azt a lakok ugy veszik, mintha a varost
tdmadtuk volna meg! Ugyanigy ha a parancs kiadéasa 6ta eltelt
idében egy juhész a héna ala csapta a birkét, akkor a sereg a
juhészt fogja megtamadni.

A hadsereg és felszerelése

Mint mar emlitettik, a jatékot 18-26 emberrel kezdjuk a bazi-
sunknal. Elsédleges célunk, h minél jobb felszerelést sze-
rezzunk minden embernek. Egy katonanal két targy lehet: e
hajé és valamilyen f er (két fegyver nem). Kezdetben altala-
ban ijbol all a hadsereg felszerelése, ami a vezérnél van, de
a késobbiekben a nehezebb szigeteknél mar a kezdeti hadse-
reg katonéi is fjjal vannak felfegyverezve. Felszereléseket
haromféle médon szerezhetink: lopunk (csak csénakot lehet),
az ellenséges csapatoktél zsakmanyolunk vagy sajét kézen lévé
varosban gyartunk.

Természetesen az ellenség katondi is csak egy fegyvert és
csonakot tarthatnak maguknal. Miutan egy katona valamelyik
csataban visszaadta lelket a TeremtSnek, a holtteste nemsokara
eltinik, de az alala hordott felszerelés megmarad — ezeket
alkalmasint be lehet gydjteni az arzenalunkba. Vezérek esetén
ez a fegyver mindig i, de utanuk megmarad még a sereguk
élelmiszerkészlete is. Ha valamelyik szigeten tudjuk, hogy
nemsokéra meg fognak tdmadni bennunket, akkor a legegysze-
ribb, ha bevarjuk az ellenfelet — & majd hozza a felszerelést és
az élelmet is...

A masik médszer felszerelés szerzésére, ha munkara
fogjuk a sereget valamelyik varosunkban (bazisnal nem
lehet). A varos fekvésébél adéddan vagy az erdébél
hozott fabél fognak épitkezni, vagy — dombtetdn Iévé
varosoknal — megnyitnak a varos mellett egy banyat, ami
majd a fémet szolgaltatia a munka folyaman gyartott
kardokhoz vagy agyukhoz. Azt, hogy mit fog gyarani a
sereg, az agresszio beallitott mértéketdl fugg:

— egyes & gressziészinten altalaban ekeket (Ploughs),
paléntékal? ots) vagy csdnakokat (Boats) gyartanak. Az
elsd kettét nem tudjuk fegyverként hasznélnig}ehé! semmi
szukség réjuk), az utébbit pedig az ellenféltdl is zsakma-
nyolhatunk vagy lophatunk.

— kettes agresszié esetén altaldban landzsékat gyéarta-
nak. Gyalogosainknak j6 kézifegyver.

— harmas aggressziénal ijakat (Bows), katapultot
(Catapulf vagr — megnyitott banyaval rendelkezé varos-
ban — kardo

at (Swords) vagy agyut (Cannon) fognak
génani (az utébbi harom elég iddigenyes feladat).
ijakkal felszerelt hadseregek eleg hatékonyak a tama-
déasban, mert mire az ellenség egyéltalan a kozelinkbe
ér, mar legaldbb a felét lenyilaztdk (ehhez persze az is
szukséges, hogy lassék Sket, tehét lehetSleg ne egy dombtetd
masik oldaldn lévé sereg ellen adjunk ki tamadési parancsot,
mert elvész ez az elénydnk). Kdlonésen jél bevélnak az ijaszok
kozvetlendl vizparton fekvé varosok elleni tAmadéasnal: ilyenkor
partra se szélinak, még a vizrél lenyilazzék a t. lakossagot. Nem
célszeri azonban csak ijészokkar mozogni (tartsunk néhany
gyalogost is), mert csatdkban péarharcok szoktak kialakulni és
ha a vezért megtamadtak, akkor csak a gyalogosok tudnak
kozvetlen segitséget nyuijtani neki.
Ha 4j fegyvert veszink fel, akkor az elsésorban mindig egy
olyan katonankhoz keral, amely még nem visz semmilyen fegy-
vert. Ha mér minden katonénal van valamilyen fegyver, de az
ujonnan felvett a jelenleginél jobb, akkor a katona lecseréli a
fegyverét a jobbra és az eddigi f ere feleslegként jelentkezik
(CARRYING’). Ha csak néhény landzséarél vagy ijrél van szé,
akkor ezt nem szUkséges letenni, mert az ujonnan toborzott
embereknek rogton kéznél lesz a felszerelése és ezek még nem
fogjék lassitani a mozgasunkat. Ujonnan toborzott katonékhoz
nem kerilnek &t automatikusan a CARRYING-ben lévé fegyve-
rek, tehét azt ilyenkor le kell tenni és ismét felvenni. A fegyverek
prioritasi sorrendje: pike/sword/bow.
Az é%yﬁ vagy a katapult mindig a vezérnél van, mindketts szél-
lithaté vizen is. Ellenséges csapatok soha nem hasznéljak Sket.
Ezekbdl mindig csak egy darabot érdemes felvenni, mert a
vezér ugysem hasznél tobbet csatdban és tobb darab nagyon
Ielasslga a mozgast. NaEyon kellemes hatas( fegyver mindket-
t6, széval ha valamelyik ellenséges vérosban ilyet pillantunk
meg, akkor azt minél elébb foglaljuk el, hogy magunkhoz
vehessik. Csatdban a vezér buzgén durrogtat vele és szorgal-

Mmasan rombolja a hazakat valamint az é16erst. KGlonosen kelle-

e e e e A e R T A Sy I =

/. Nehéz a diktétor élete!...

mes, midén a nyakunkba zudul egy 70-80 f&s ellenséges sereg,
de a vezérink mar a katapult elsé lovésével fejbekdlintia az
ellenség vezérét: a menekils ellenség sorai kozott ezutan
meghatd mészarlast lehet rendezni...

Nemcsak a katonakkal lehet felszereléseket gyartatni: a varosok
lakéi altalaban maguktdl is épitgetnek kalonfele cuccokat. Ezek
mindig a Workshop mellett lathatéak. Ha a varost tamadast érné,
akkor a lakék magraiadjék ezeket a fegyvereket és felhasznal-
jak a védekezéshez (katapultot nem). Természetesen az elesett
varoslaké utén is megmarad a fegyvere.

A parancsikonok

A jatéktér koril elhelyezkedd ikonokra clickelve tudunk paran-
csokat kiadni a vezérnek. A legtébbnek valamilyen célt is ki kell
jelolndnk, ami torténhet a jatéktérben vagy a térképen is. Ha a
vezér a parancsot megértette, "Yes!"-szel nyugtazza és a feje
felett Iévo ikon is azonnal a feladatra jellemzo abréara vélt. Tobb
vezér esetén a masodiktol kezdve ez a nyugtazas nagyon lelas-
sul, hosszabb id6 is eltelhet, mire elkezdi végrehajtani (de ha
az ikon zold szine kialudt, akkor mar megcsinalja). Talan azért
van ez igy, mert sokkal gyengébb a tobbi vezér felfogéképes-
sége...

Agresszivitds mértéke: Ennek nem kell célt kijeldlni, az aktua-
lis vezér tevékenységére van hatassal (mit épitenek a csapatok,
ha tdmadéas éri oket, milyen ?yorsan reagélnak. stb.). Ezt cél-
szerd mindig a legmagasabb fokon tartani (kezdetben mindig a
masodik az aktiv), kivéve azt az esetet, ha a vezért kénytelenek

vagunk egyedul mozgatni. llyenkor ugyanis hajlamos egyedul
is belekotni az Utjaba akadé ellenséges seregekbe...

Kém: Ennek az ikonnak nem tudtunk jobb nevet talélni. Vélasz-
tdsa utan a vezér elhagyja a csapatot és a kijelolt helyszinre
sétal. Nem tdmad, meg egyébként sem nagyon csinal semmit
— széval ez egy felejthets opcié.

Szdvetség: Lehetdség van arra, hogy valamelyik kirdlynak
szovetséget ajanljunk (bar mi nem nagyon hasznaltuk ezt...).
Egyszerre mindig csak eggyel lehetink szovetségben. Ez egy
varosa kijellésével lehetseges, de célszer( elStte kereskedni is
vele. Ha ez a kirdly agressziv (vagyis van a helyszinen valami-
lyen hadserege mozgasban), akkor természetesen nem fogja a
szovetséget elfogadni — passzivan altalaban elfogadjak, ha
ezen a helyen meg nem tamadtuk meg egyetlen varosukat sem.
A szovet ?es kiraly varosaiban ugyanigy felvehetink élelmet
és felszerelést, mintha a sajatunk lenne, de toborozni nem
lehet. Természetesen a szovetségesunket is el6bb-utébb meg
kell timadnunk, kdlénben nem tudjuk az egész szigetet elfog-
lalni. llyenkor a kiraly sértédotten azt Gzeni, hogy a szovetséget
az idék végezetéig (Két perc? — CoVboy) felmondja velunk.
Na nem baj. Egyébként is: a torténelem mar nem egyszer meg-
gwtatta. hogy a szovetségek azért kottetnek, hogy megszegjek
ket...

Kereskedés: Egy varos kijeldlése szikséges hozzd. Akkor
hasznaljuk, ha szovetséget akarunk kotni valamelyik ellenség-
gel vagy a sajat varosunk lakéinak a moraljat névelni akarjuk
toborzas elétt. A kereskedés semmilyen kiadast nem jelent
szamunkra (a jatékban nincs pénz), de ha a vezérnél volt
plough vagy pot, akkor azt altalaban atadja a varosnak (de eld-
fordulhat az is, hogy néhény adag éleimet tesz le a varosban a
sereg tartalékabol).

Men| haza!: Vélasztasara a vezér (és vele egyutt a csapatok)
hazatérnek a bazisra és letdboroznak mellette. gemmi yakorla-
ti hasznéat nem lattuk, hiszen ha feltétlendl haza akarunk menni,
akkor, azt megadhatjuk egy masik ikonnal is.

"o e e e s s

e e M

CoV 13/13

e S SR £ IS N e S e



Info: Az ikon bekapcsoldsa utan informaciot kérhetank barmi-
rél, ami a jatéktérben van. Az infok egy ablakban jelennek meg,
amelyet a jobb felsé sarkdban lévé pipéval kikapcsolhatunk, a
szem és a téglalap pedig az egymas alatt |évé ablakok cseréjére
szolgéal. Taldn software hiba (de az sem kizart, hogy szandé-
kos), hogy az egymas utan megjelend ablakok egyre lejjebb
koltoznek a képernydn, igy egy idS utdn mar nem is latszanak
(ez azért is kellemetlen, mert igy gybzelem utdn nem nagyon
tudunk visszatérni a térképhez). Emberrdl infot kérve megkap-
juk a nevét, varosét, foglalkozését, életkorat, mit fog a kezében
és hogy kinek az alattvaldja. A tobbi diszletre clickelve is hason-
I6an tartalmas infokat kapunk. Csak a vérosok infoja a lénye-
ges, ami az aldbbiakat tartalmazza: a hadz rendeltetése, amire
ramutattunk (House), a varos neve (Town Name), a lakdk fajtdja
(People Name) — most akkor johetnek a lényegesek is:

— a kirdly neve (Kingdom).

— a varosbdl felveheté élelem mennyisége (Food). Nem baj, ha
nulla, attél a lakék még nem halnak éhen, csak a sereget nem
tudjuk taplalini vele. A lakék moréljanak egyébként nem tesz tal
j6t, ha a sereg felkajal mindent... A lakék nyaron novelik az élel-
miszerkészletet, télen pedig felkajéljak kb. a felét.

— a véaroslakék szama (Men) és moralja. Ez lehet bizalmatlan
untrusting), lojalis (loyal), elégedetlen (discontent), talpnyalé
sycophantic) és hlséges (trusting). A mi véarosainknal az utolsé
harom szokott eléfordulni. A trusting moral néhany alkalommal
torténd kereskedéssel allithaté elé. A lakossag szamanal néha
megtéveszté, hogy bér a program jelzi a lakosokat, azok nin-
csenek a varosban vagy kornyékén, ha valamilyen viz megaka-
délrozza Sket abban, hogy hazatérjenek.

— legkézelebbi erdé (Near Foresf), innen hozzék az épitéshez
szukséges fat. Ha az erd$ elfogyott, akkor nincs tovabbi épités.
— raktar (Stock) mutatja, hogy a varos lakéi (vagy az ott munké-
ra fogott sere? mit termelt, azaz mit tudunk innen felszerelés-
ként felvenni. Potra és Ploughra semmi szikségunk.

Csapatok atiranyftasa: Ennek csak két vagy tobb vezér esetén
van értelme. Vélasztasa utan az aktudlis vezer étkildi a csapata-
it a kijelolt vezérhez (két vezér esetén értelemszerden a masik-
hoz). A csapatokat egr parancsnokség alé lehet vonni vele —
az ellenfél szép kis peldakat fog mutatni ra...

Elelem eldobésa: A vezér a jelenlegi helyén eldobja a sereg
osszes élelmét, ami késdbb ismét felvehets. Erre semmi szuk-
ség nincsen, mert a sereg azonnal elszéled élelem nélkdl.

Felszerelés eldobasa: Valasztdsa utdn a jelenlegi helyen a
vezér eldobja a CARRYING-ben felsorolt felesleges felszerelést
(Etébb felesleges holmi esetén néha tobbszor is kell hasznalni).

z egy raktart képez, ami késdbb ismét felvehetd. Ha Uj embe-
reket toborzunk, akkor feltétlendl hasznélnunk kell: a raktar
ujbdli kidritése utan az uj emberek a raktarbol felszerelik magu-
kat. Vigyézat, ennek a parancsnak a hasznélatakor a vezér min-
dig eldobja a néala lévé katapultot vagy agyut is (akkor is, ha
csak 1 db van néla)!

Elelem felvétele: Célpontnak egy sajat (vagy szdvetséges)
véarost kell kijelolni, illetve egy éle?miszerraktérat (Stockpile of x
food), amit a vezér hozott Iétre vagy egy ellenséges vezér eleste
utdn maradt. Sajat varosbdl vagy raktarbél a sereg az dsszes
élelmet elviszi, szovetséges varosbdl mindig csak az ott lévé
felét. Az élelem felvételét jellegzetes hang tudatja és ezt halljuk
akkor is, ha a konkurrencia étkezik — a cuppand hang figyel-
meztet arra, hogy egy ellenséges sereg elfoglait valamilyen
varost (ezutdn mindig elészor éleimet vesznek fel beldle).

Elelmiszerraktar: Spajzolasra szolgél, de csak akkor hasznal-
juk, ha a vezér egyedil mozog. A kivalasztott varos mellett (!) a
vezér egy élelmiszerraktarat hoz létre, majd folyamatosan
karbejar a sajat kézen 1évd varosok kozott és onnan az élelmet
ebbe a raktdrba hordja. Abban az esetben van értelme hasznal-
ni, ha valamelyik szigeten még nem foglaltuk el az osszes
varost, a hadsereg élelme elfogyott és nem tudjuk juhok elfo-
gyasztaséval pétolni a szikségletet. (Bar ez velunk még soha-
sem fordult eld...)

Tamadas: A sereg megtamadija a kijelolt célpontot. Ha véarost
vagy a varos kozelében méaszkéléd lakét vélasztunk ki célnak,
akkor az a varos megtamadaését jelenti. Vérfagyaszté kuzdelem
veszi kezdetét, majd gySzelem esetén a sereg "Hej!” kialtasok-
kal tudatja velink a diadalt és letaborozik a véaros mellett. Ha a
véarosnak nulla lakdja volt, az természetesen azonnali gydzelmet
jelent. Véarosok ostroméanél eléfordulhat, hogy a kornyéken
minden lakét kiirtottunk, a sereg mégsem jelzi a gySzelmet —
ilyenkor egy olyan lakéra vadésznak, aki csénak hijan nem
tudott hazajonni a varoséba.

Ha valame'yik véros lakdi egy messzebb fekvd erdébe jarnak
faért, akkor egyenként is lehet vadaszni réjuk (tehat egy embert
is meg lehet tAmadni). Ha a vérostdl tavol tdmadjuk meg, akkor
¥a tobbi laké nem foglalkozik vele, tehét elég gyors gybzelemre

szamithatunk. Ez a médszer kovetendd, ha tul erds varosai
vannak az ellenfélnek és mi nem tudunk sehol annyi embert
toborozni, hogy a gyézelem reményében tamadjuk meg vala-
melyiket.

Seregekre is az imént elmondottak vonatkoznak, de ha vannak
ijaszaink vagy katapultunk (agyunk), akkor az ellenség vezérét
célszer( tamadasra kijelolni, mert azt igyekeznek eltalalni. Ha
sikerdl kinyirni, akkor mar gyéztink is. Ha nalunk erésebb
ellenséges seregnél azt latjuk, hogy néhanynak nincs csdnakja,
akkor mandverezzink ugy, hogy az ellenségnek vizen kelljen
atkelnie és ezek a részek leszakadjanak tSle (az ellenség min-
dig a legkozelebbi, mi kezinkdn lévé véros felé indul tovabb)
— aztan ezekkel leszamolhatunk kalon.

A juhok "megtdmadéséaval” hangulatos sitogetés veszi kezde-
tét, majd kb. 150 napi élelmiszerrel névekszik a készlet.
Egyébként meg lehet tamadni az erd$ fait is. Ennek ugyan sok
értelme nincs, de olyan j6 nézni, ahogy a bétor katonak kivag-
jak a szerencsétlen tolgyet...

Sereg feloszlatasa: Valasztasa utan a vezér serege elszéled és
minden katona visszatér abba a varosba vagy bazisra, ahonnan
verbuvaluk Sket. Semmi szikség sincs a hasznalatara.

Munka: A sereget munkara fogjuk vele a kijeloit (sajat) varos-
ban, ami a varos fekvésébdl és az agresszid mértékeétol fuggden
valamilyen felszerelést fog gyartani. Ha a varos erdejét kivagtak
(vagy ezt mar elébb megtették a véroslakék), akkor a sereg
abbahagyja a munkat és letdborozik a fétéren.

Toborzas: Sajat varost vagy a mi kezinkon |évé bazist kijeldlve
Uj embereket tudunk a seregbe toborozni. A beallé emberek
mennyisége fugg a lakék moraljatél. Toborzasnal mindig csak
azok a varoslakok allnak be a seregbe, akik a toborzas idején a
varosban vagy koézvetlen koézelében vannak. Egyes (sajat)
embereinket is ki lehet jelolni a toborzéds célpontjanak, tehat
azokat a varoslakdkat is ossze lehet egyenként fogdosni, akik
nem tudnak hazajutni a varosukba.

Mozgatas: A vezér (és vele egyitt a sereg) semleges, vagyis
adott cél nélkiali mozgataséra szolgal. Célpontnak gyakorlatilag
barmi kijelolhetd, ami nem csak sima fold. A cél elérésekor a
sereg letaborozik az adott helyen. Erre a parancsra olyan ese-
tekben lesz szikség, amikor a seregnek még nincsen hajdja és
ﬁgx kell mozgatnunk a keskeny foldnyelveken, hogy ne kezdje-
nek el toporogni a vizparton. Ha vannak fjaszaink vagy katapul-
tunk, akkor egy varos megtdmadésa elott is célszerd eggr. a
varos mellett fekvd targyhoz (fa, csonak, stb.) mozgatni Oket,
hogy tdmadéaskor a fegyverek nyduijtotta eldnyt kihasznaljuk.

Felszerelés felvétele: Sajat kézen lévd véros kijeldlésekor a
sereg Stock-ban lévé felszerelést veszi magahoz. Kijeldlhetd
még célpontnak csonak, altalunk lerakott raktar vagy valamelyik
elesett harcos altal elejtett cucc. Ez utébbiaknal neha egy kép
akar tobb targyat is takarhat (példaul 10 csénak).

I/0 mend: Valasztasa utan beéllithatjuk a jaték sebességét,

vagyis az idé mulésat. Alapéllapotban mindig a legkisebb, de

ha a sereget munkara fogtuk, tavolabbi helyre mozgunk vagy
elegendd élelmiszertartalékkal népszaporulatra varakozunk,
akkor célszerd maximalisra ?}rors'rtani.

A GAME almenuben CONQUEST-jatékallast toithetink/menthe-

tdnk, valamint jatékallaslemezt forméazhatunk. Egy lemezen

csak egy allas lehet, de ez nem az adott helyszinen lévé allast
menti ki, hanem csak azokat a szigeteket, amelyeket a hoditas
soran megoldottunk!

A GAME menuben a kovetkezd opciokat talaljuk:

RETIRE: Ezt kell vélasztanunk a térképhez vald visszatérésre,
ha valamelyik szigeten az osszes varost elfoglattuk. Ha vala-
melyik varost kihagytuk volna, akkor a jaték ugy veszi, hogy
feladtuk és a kivégzéslnket abrazolo tajkép tottodik be. Siker
esetén a féndk kozli velink, hogy a dicsdséges gydzelem
utan folytatnunk kell az egész vilag meghoditasat.

REPLAY MAP: A jelenlegi helyszin ujrakezdése. Ha valamit
elrontottunk volna, akkor nem kell Ujra megvarnunk a toltoge-
tést.

SELECT MAP: Visszatérés a helyszin kivalasztasahoz szolgalé
térképre. Ha a volt helyszinen minden véarost elfoglaitunk vol-
na, akkor ezt a parancsot valasztva a program nem veszi
megoldottnak a helyszint!

MULTI PLAY: Akarcsak a POPULOUS-t, a POWERMONGER-t
is lehet tobben jatszani, ha modemmel 6sszekotunk tobb

gépet.

RAN%M MAP: Véletlen térképen torténd jaték. Ugyanaz, mint-
ha a fdmenibsl PLAY RANDOM LAND-et valasztottunk volna.

PAUSE: Szunet. Kikapcsolja a jatékteret is.

SEND MESSAGE: Az opcié neve alapjan Gzenetet lehetne kul-
deni valamelyik kirdlynak vele. A leheté legkalonfélébb sérté-
seket probaltuk a konkurrencia fejéhez vagni, de a talak botjat
sem mozgattak ré...
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Javasolt stratégia: mindenekeltt vegydnk fel élelmet a bazisrdl,
majd nézzink korbe a helyszin varosai kozott, hogy felmérjuk a
hatalmi viszonyokat és megnézzik, hogy nem toboroz-e sereget
valamelyik ellenséges vezér valahol. Allitsuk az aggressziét a maxi-
mumra, majd tdmadjuk meg valamelyik kdzelben lévé 10 vagy 18 {6
lakossagu varost (ezeket akkor is el tudjuk foglalni, ha az Gsszes
katonank puszta kézzel harcol). Lehetbleg olyan vérost vélasszunk,
amelynek kornyékén juhok is legelésznek, ho?y a varos elfoglalasa
utan rogton fel tudjuk tolteni az élelmiszerkészleteket legaldbb 6-700
napra elegendd mértékben. Fogjuk munkara a hadsereget, hogy
épitsenek ijakat vagy katapultot maguknak (ha a véros kornyéken
vannak csonakok, akkor egybdl azokat is felvehetjik). Mig a sereg
dolgozik, addig figyeljuk az ellenséges csapatok mozgasat — mindi
egyenes vonalban mozognak a kovetkezd célpontjuk felé. Ha tul
nagy sereg kozeledik felénk, akkor még mielstt a kozelinkbe érné-
nek, ?orsan vegyuk fel a felszerelést, amit a sereg épitett és alljunk
tovabb (elég sok helyszinen szﬁkség lesz arra, hogy addig szalad-
junk az ellenfél eldl, mig elegendd felszerelést nem gyartunk a
seregnek). Vigyazat, ha ilyenkor tul sokaig varunk a tovabballassal,
akkor a sereg visszafordul, h megvédije a varosat (ilyenkor adjuk
meg ismét az Uj célpontot). kiralyok kézal Il. Harald sohasem
tdmad, de ha a mésik két agresszor is mozgat seregeket, akkor nem
rossz technika, ha megvarjuk, mig a seregeik egymés torkanak /\ Jél hallok? POPULOUS II?!

esnek, majd a csatamezorél ésszegyﬁjtoietjﬂk az elesett katonaik fel-

szerelését és a vesztes vezér élelmiszerkészletét. (Hullarablék! — CoVboy). Ha a seregek adott célpont felé mozognak, nem

r
tamadjak meg egymast, ha egymas Utjat keresztezik, csak akkor, ha valamar{ik egy varosat vedi. Ha ellenséges seregek csataznak

massal, akkor nem rossz otlet egy huncut megoldassal éIni: tAborozzunk le az erésebbik fé| mogott (nyilvanvald, ho?‘y az fog
gyozni); a sere;iek vezérei mindig leghéatul allnak (bizonyéra onnan latjak at elég j6l a hadi helyzetet...); varjuk meg mig a két sereg
katonéi elkezdik 6ldokoIni egymast és middn mar szépen fogytak, téma?‘uk meg az erésebbik sereg vezérét. Mivel az teljesen
egyeddal fog allni, a seregink nagyon gyorsan kivégzi — ezutén le lehet szamolni a masik, mar er6sen meggyengult sereg?el is. Ez
a médszer ugyan nem tul etikus — de hatdsos! A hadjératok elsé részében a feladat az, hogy szétverjuk az osszes ellenséges
sereget, azaz minden vezért me?éljﬁnk. Ezutdn mar csak nekink lesz hadseregink, tehat nyugodtan osszetoborozhatunk és
felszerelhetink egy 25-30 f6bdl &llé sereget és 16pésrél-lépésre elfoglalhatjuk az 6sszes varost. Az ellenséges seregek mozgésa az
adott helyszinen minden egyes jatékban ugyanolyan, tehéat ha valahol elbuknénk, akkor Ujrakezdéskor Uj stratégiat dolgozhatunk ki
az elébb tanultak alapjan.

A stratégiék kedvelSi valészinlleg nagyszerien fognak szérakozni, mert az imént leirtak csak altalanos irdnyelvek — gyakorlatilag
minden es helyszin mas-mas stratégiat igényel. Mint mar emlitettik, a kivitelezés teljesen a POPULOUS-ban megismert médsze-
ren alapul, de a grafika jelentésen fejlédott és a digitalizalt hangeffektek is nagyszeriek. Néha ugyan kissé lelassul a jaték és gyorsi-
tasnél is hajlamos néhany méasodpercre lemerevedni, de ezek a szépséghibak nem tul zavarok. A POWERMONGER egyébként IBM
PC-n is teljesen moge ezik az Amiga-verzidval, eltekintve attél az aprosagtél, hogy a f erek eldobaséat eredményezé ikon mas-
képpen néz ki. A POPULOUS-kedvelSknek még egy info: Peter Molyneux, a Bullfrog cég fonoke azt igérte, hogy nyar végére megje-
lenik a POPULOUS Il is... Hat akkor, draga "Hatalomkupecek” — munkaéra fel!

A térkép kijelzési modjai
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Valamikor réges-régen egy nem tul messzi-meszi
alaxisban (s6t: régton itt helyben) éit egy George
ucas nevli uUriember. Egy szep napon az az otlete

tamadt, hogy azt a néhany fillért, amit néhany alig
ismert film g?’bizonyc::; "Csillagok habordja"-filmtrilégia,
bizonyos "Indiana Jones”-sorozat, stb.) piacra dobasa-

val keresett, a szamitogépes jatékok teruletén is be
fogja fektetni. Nem volt egy rossz otlet... El6szor 64-en

jelent meg néhany egészen "tirhetd” produktum a

Lucasfilm Games néven jegyzett leanyvallalatatdl (taldn
még akad valaki, aki emlékszik a MANIAC MANSION-
re, ZAK-re, STRIKE FLEET-re), aztan aldasos mukodé-
suket a 16 bites gépeken is folytattak (ZAK, INDY 11l

ADVENTURE, THEIR FINEST HOUR). Az eddigi
dolgaikrél még az igazan élesnyelvi kritikus is eimond-
hatta, hogy talan még szdda nélkul is elmennek —
nemkdlonben a Lucasfilm magikus szovészéke aldl
kikerdht legutébbi jatékrél, ami a keresztségben a
LOOM nevet nyerte. Eldljaréban csak annyit réla, hog{
a jatékot megnézve minden adventure-jatékos csal

elégedetten csettinthet a nyelvével — nagyon csodal- i ) e i
koznank rajta, ha lenne valaki a Foldén, akinek nem tet- /\ Talén ebben a varosban hagytuk el a fott a cimképernyérél?
szik...

A jatékban a Szovék Céhe egyik ifju Gdvoskéjének, Bobbin Threadbare-nek a szerepét alakitjuk, aki valahol a mesék birodalmaban
fog kédorogni. A kerettdrténettél most egyelére megkimélunk mindenkit, mert a jaték folyaman dgyis fokozatosan fény derdl
mindenre. A torténet egyébként egy német (vagy osztrak?) népmese (vagy mimese?) feldolgozasa (vagy ledolgozasa?). A jaték
kezelésérdl azt lehet elmondani, hogy a kalandjatek-kategériaban ennél egyszeribbet mar nem nagyon lehet kitalalni. Az iranyitas az
egérrel torténik, szoveges inputra abszolit nincsen szukség. Mindazon targyaknak/személyeknek a képe, amiknek/akiknek
valamilyen szerepe van a torténetben, azonnal megjelenik a képernyé jobb oldalan lévé ablakban, ha a pointerrel rajuk mutatunk.
Egy ilyen targyon vagy személyen clickelve az ablakban megjelenik a neve és az ablakra clickelve informéaciékat kaphatunk réla
(altalaban targynal) vagy beszelethetjik (személynél). Egyes targyakat ezzel a modszerrel "OPERATE"-olhatunk is, azaz Bobbin
valamit csinalni fog velik. A LOOM vildgaban egy csomé olyan targy van, ami bizonyos hangot vagy dallamot ad ki, ha
megvizsgaljuk vagy mdkodtetjok. Kulcsfontossagu szerepe lesz tehét a jaték iranyitasaban Bobbin vardzsbotjanak, amely ezeket a
hangokat jelzi és amellyel négy hangjegybél &llé dallamokat tudunk lejatszani a rendelkezésunkre allé hangskalabol. A rejtvények
megoldéasa ilyen dallamok lejatszasaval lehetséges: ha a célpont képe és neve az ablakban van, akkor a billentylzetrél begepelve/a
kottaban a kivant hangra clickelve/a vardzsbot megfelelé helyére clickelve eljatszhatunk egy dallamot neki, ami egy varazslatnak felel
meg (a legnehezebb nehézségi fokozatban mar csak az utébbi médszert hasznélhatjuk). Ha a varazslat sikeres, kék szind villodzas
jelenik meg a célon (de nemsokara vizsgéalhatjuk az eredményt is — ha sikertelen, akkor piros és a jaték jelzi, hogy ennek nincs
hatasa vagy a dallam nem varazslat. Természetesen csak azokat a dallamokat tudjuk hasznélni, amelyeknek a hangjegyeit mar
ismerjuk, tehat a hangjegyek ismerete, egyfajta "tapasztalati pontnak” felel meg. A jaték kezdetén mindéssze a skala elsé harom
hangja (c-d-e) van meg, de a torténet bizonyos pontjaira eljutva tovabbi hani'egyeket kapunk. A dallamok — kettd kivételével —
minden egyes jatékban véltoznak, de arra a ﬁmgram agyel, hogy ugyanannak a tapasztalatnak megfeleld dallamokat tanitson. Ha
egy uUj dallamot hallunk, akkor figyeljuk meg. ogy mi adta ki vagy milyen cselekmény tortént a dallam lejatszasa kdzben — ez utal a
varazslat felhasznaldsanak maédjara is (na jo, hat nem mindig teljesen egyértelmien...). Azok a dallamok, amelyek nem palindromok
(azaz visszafelé nem ugyanazt adjak), olyan varazslatot takarnak, amelyek kétiranyiak — tehat visszafelé jatszva 6ket a varazslat
ellenkezdje jon létre (példaul kinyitni/becsukni valamit).

Bar a billentylzetre nincs szukség a jaték kozben, néhany billemyﬁnek mégis van valamilren funkcidja: 'SPACE' a pause; 'ESC’-pel
atugorhatjuk a hosszadalmas parbeszédeket és kozjatékokat; 'F5'-tel pedig max. 10 jatékallast tolthetink/menthetdnk kdlon lemezre.
Bevezetének ennyi béven elég is lesz. Most van néhany j6 hirink, meg egy rossz. Melyikkel kezdjuk? Mondjuk a jékkal: a jaték
teljesen linearis (bar néhany feladatot tobbféleképpen is meg lehet oldani) és nem lehet "meghalni” benne (ha valamit elrontottunk,
akkor legfeljebb nem jutunk tovabb). Most akkor johet a rossz: az orszagban egyeldre csak nemet nyelvi verzid van, széval mi is azt
fogjuk ismertetni.

A dolgok legelején Bobbin éppen a Szovék Céhének jelmonda- vék tulajdonsagaival... Hm, csak nem rolunk van szé? A Féta-

.

tan ("A munka édes — kilénasen, ha més dolgozik!”) topreng
— vagyis édesdeden hortyog a falu felett emelkedé hegy
tetején. A falu iranyabél hirtelon egy izgatott hirvivé-lidérc érke-
zik és azt susogja a falébe:"Ebred| gyorsan, Cygna fia! Elérke-
zett a tizenhetedik év!" Két cs‘ifés szem jelenik meg a csuklya
alatt, ami a mi tulajdonunkat képezi, viszont érdeklédve hallgat-
ja a lidérc tovabbi monddkéjat:"Az Oregek azonnal beszélni
akamak veled. A Fétanacs a Szovészék termében var rad." — s
ezzel az igen korszerl hiradastechnikai eszkoz el is roppen.
Hm, Bobbin szomorlan tapasztalja, hogy a szendergésnek
vége szakadt: jobb lesz, ha azonnal lesiet a faluba. Az 6svény a
két szikla kozott vezet lefelé és a falu eltt agazik el a temetd, a
molé és a falu irdnyéba.

A faluban jonéhany érdekes kunrhé vérja, hogg telfedezzik
Sket, de mindenekelstt irénvg a balra 1év6 — az Oregeket nem
szabad megvarakoztatni! A bejarat egy oszlopcsarnokba torkol-
lik, amelynek faléat a torténelmet elmeséld faliszényegek diszitik.
Az elsé szényeg szélai a Vilag teremtését és a két Arny elmultat
beszélik el, a masodik pedig a céhek felemelkedésérdl és a
Szovsk torténetérdl szédl. A harmadik szdnreg alja kulonos
médon hianyzik (azaz elére még nincs befejezve): ez mesél
a céhek hanyatlasarél és a harmadik arny eljovetelérdl. Folyt.
kov. — attél fﬁggben, hoglan jatszunk... -
A terembe belépve Bobbin észreveszi, hogy az Oregeknek
éppen valami dolguk tamadt — jobb, ha eg?re re nem mutatko-
zik elSttdk. Sét, még jobb, ha mondjuk elbujik és kihallgatja,
mirSl beszélnek. Az Oregek éppen Hetchel anyét vonjék felelos-
ségre valami titokzatos "blin" miatt, amelyet a céh torvényeinek
megszegésével kovetett el. Az idés holgy nem kimondottan
tanusit sok megbanast a vétkei miatt: egy bizonyos ifjit figyel-
meztetnie kellett, hogy a szdrmazésa veszélybe sodorhatja. Az
ifii tehetsége méar egyébként is felébredt és rendelkezik a szo-

nacs elégedetlen, mert az ifiji a megszerzett tudasat ellendk is
felhasznalhatja. Hetchelt a kegyetlen torvények szerint ugyanar-
ra a buntetésre itélik, amit 17 évvel ezeldtt egy masik
tanitvanya, Lady Cygna is elszenvedett (ez a kedves mama
volna — akkor megiscsak rélunk volt szd!). Az itélet a
Sz6vészékbdl érkezik... Kissé meglepd és merd brutalitas! —
Hetchel anyé hattyUtojassé avanzsal, mikozben az Atropos
kezében Iévd bot egy dallamot jatszik... Ezt ugyan tokéletes
hallassal rendelkezok esetleg megfejthetik, de azént a
botfalGeknek sem kell aggédnia: meg jonéhanyszor hallani
fogjuk...

ﬂétanécs tagjai nemsokara kissé megdobbenve tapasztaljak,
hogy a szertartast hivatlan vendég zavarja meg: odakintrél vijjo-
gas harsan és hirtelen egy hatty( tdnik fel a legtérben. Nemso-
kara a Fétanécs is testiletileg hattyuva alakul és — most mar
kotelékben — elrepll. Eldtte természetesen még mindorokre
megéatkozzak a nevunket. Bobbinnak természetesen fogalma
sincs réla, hogy mi torténik... Na, nem baj — elkezdhetunk jat-
szani.

Az egbik Ore? volt szives itthagyni nekunk a kezében lévd
botot. Vegylk fel és maris tudunk zenélni c-d-e hangokat. Most
akkor vizsgaljuk meg a tojast. Raclickelve az ablakra maris hall-
hatjuk az elsé varazsdallamot (ez mindig ugyanaz): e-c-e-d.
Egybdl vissza is Létszuk a tojasnak, mire az szépen kinyilik —
ebbdl levonhatjuk a mélyrehaté kovetkeztetést: ez a dallam
kinyit nekink valamit. A tojasbdl elémaszik Hetchel, aki most
nem anyd, hanem kacsa. Tovabbi csevegés kovetkezik, amely-
bél kiderul, hogy Hetchel elégedetien jelenlegi allagaval, de azt
tudta eldre, hogy a hattyu eljon benninket megmenteni. Azonki-
vul az Oregek azért félnek tolunk, mert midta a vilagra jottunk, a
Szovdszék szovedékében egyre jobban terjed a Kaosz. Mind-
ezek okat a mi kis személyunknek tulajdonitottak és ahhoz,
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hogy a Rend visszatérijen, el kellett volna tinnink a szinrdl.
Most viszont az Oregek tintek el és a Kaosz egyre terjed a szo-
vedékben — a harmadik Amy kozeledik... Sok hintje nincsen
arra vonatkozdlag, hogy mit lehetne tenni a feltartéztatasara,
viszont orul, hoiy mar nalunk van az Oregek botja — kezdet-
ben nem tal sokat tudunk kezdeni vele, de ha megoldjuk az
eléttink allo feladatokat, akkor ujabb hangokat is szerezhetunk.
Amig a bot nalunk van, nincs mit6l tartanunk, de ha valamikor
elvesztenénk, majd jon Hetchel-kacsa és kihiz bennunket a
acbol. Egzébként jo lenne, ha elmennénk a szigetrél, mert a
Uldetésunk a tengeren tulra szélit... Ezzel be is fejezi az els-
adast és elroppen a hattyUk utan. Most méar nalunk a bot, tehat
a szdvdszéket megvizsgélva, meghallgathatjuk azt a dallamot,
amit a hattyuvéa valozéskor hallottunk (ez is mindig ugyanaz:c'-
f-g-c).
A falu jobb oldalan all Hetchel kunyhdja, ahol néhany érdekes
Ujdonsag varja, hogy megismerjik. Az asztal jobb oldaléan fek-
szik a Varazslatok Konyve — Hetchel mar megtanitott benndn-
ket az olvasaséara. Kinyitni nem kell, mert Bobbin mar mindent
tud, ami benne van. Ha raclickelink, szépen zsebrevagja —
szerinte jo, ha nala van. Az asztal bal oldaléan egy uveglombik
varja, hogy Bobbin felboritsa. A kiémlé folyadék ismét egy dal-
lammal gazdagit bennunket. A hang akkor jott létre, amikor a
lombik kidralt — tehéat ezzel a dallammal kidGrithetink valamit
(visszafelé jatszva pedig feltoltjik). A szoba sarkdban néhany
halom szévet varja a festési procedurat. A festék a tGzhelyen
rotyog egy kondérban. Természetesen a kondér is zenél: eljat-
sza a feherrdl zoldre festés dallamat nekink (visszafelé z6ldbél
fehérre). A masik sarokban egy halom mar megfestett lepedd
van a székre teritve. Bobbin szerint ez fertelmes z6ld szind —
tehat egybdl meg is kezdhetjuk a tréninget: mossuk ki a zéld
szint belSle. A tuzhely mellett jobbra egy halom fehér gyapju
arvalkodik — ezt is be lehet mazolni zoldre, de a vizsgalat azt
mondja réla, hogy ezt nem kell befesteni (széval hagyjuk
békén) — ellenben fessik zdldre az alul levé ruhékat, amelyek
Bobbin szerint mar csak festésre varnak.
A falu harmadik kunyhéjaban is vannak érdekes dolgok, de ott
e?zeiére sotétség uralkodik és Bobbin nem lat egy kukkot sem.
Elobb tehat megylnk "sotétben latast” tanulni. A temetd felé
vezetd Ut egy sotét erddn vezet keresztdl. Négy fan talalhatunk
egy-egy odut, amelyben baglyok laknak. baglyok pedig
tudvalevéleg elég jol latnak a sotétben is... Az odukra clickelve
sorban megkapjut majd télik a sotétben latds dallamat —
egyeldre viszont az egyik odu lakéja odun kival tartézkodik. A
szomszéd képernydn uldogél egy sirkovon és az istennek sem
akarja eldanolni nekink a dallam negyedik hangjat... Raadasul
a faroktollai eltakarjak a sirkd feliratat is, amit igy nem nagyon
tudunk elolvasni. A bal oldalon Iévé bozétbdl viszont ki tudunk
ugrasztani egy nyuszit, ami ijedten elszaguld. Azaz csak elsza-
guldana, mert a nyultél a bagolyba is rogton élet koltozik. Aztan
a bagolytél a nyulbdl kikoltozik az élet... Bobbin sajnalja ugyan
a dolgot, de igy legalabb elolvashatja a maméja sirfeliratat:

"A Végzet Villama csap le az égbdl,
A mennydorgés messze szol, a tengeren tul,
Egészen odaig, ahol varlak,
A Csodék és felkek Tavén,
A napog, amikor az ég megnyilik,
s a fa széthasad.”

Jél hangzik. Kialondsen sirfeliratnak. Persze azért azt ki lehet
hamozni beldle, hogy amikor kinyilik az ég, akkor kissé villam-
lani fog. Itt lehet vélasztani az eget és van nyitd dallamunk is —
héat akkor nosza, rajtal Hm, nem sikerdl... Azt mondja, hogy a
hegytetdrdl jobb a kildtas. Rendben, akkor késébb majd mei-
Erobéljuk onnan is. Most egyelére menjank vissza a baglyok-
oz, mert mar az Ures odu gazdaja is jollakottan bekotlott a
fészkébe és a bagolydalarda most méar vegighuhogja nekink a
teljes dallamot.
A baglyoktdl tanultakat a falu harmadik kunyhéjaban zenéljik el
a sotétségnek, mire fény gyullad. Egy halom szalmét és egy
halom aranyat latunk. A diszlet mégott egy rokka all, ami szin-
tén dalolni og nekunk. Egy egészen érdekes nétat zenél... Rog-
ton ki is prébélhatjuk a szalman: aha, aranyat csinalt beldle!
(Hopp! Ezzel a fickéval érdemes bizniszelni: 6 hozza a bot-
jat, én adom a szalmétl — CoVboy) Ha Hetchel kunyhéjaban
a megfeleld anyagokat festettik meg, akkor méar most
megkapjuk az 'f’ hanﬁot (egyébként csak az ég "kinyitasanal”).
Most mar visszasétalhatunk a hegytetére és kinyithatjuk az eget.
A dallam lejatszésa utdn az ég hirtelen meghasad, villamok tor-
nek el belSle és a fa szétrepedve a mélybe hullik. A ronk egé-
szen véletlendl a kikotdi molé elé Uszik be. Menjunk le tehat mi
is a méléhoz. A mélé melletti sziklan egy kagylé Gldogél, szoro-
san bezarédva. A deszkékon uldogéld sirdlyok érdeklédve vizs-
gélgatidk a leendd roggolit és ha kommunikélni prébalunk
veluk, a nyitds dallamét éneklik nekink. Netdn valamit ki akar-
nak nyittatni velink? Hihetetlen fantazia szikséges annak kita-
lalasahoz, hogy a kagylé belsejét kivanjak kézelebbrél megvizs-
gélni (de azért az is segit egy kicsit, hogy mas targy nincs a

képernyén). Nyissuk ki tehat a kagylot, mire a madarkak buz-
gén lakomazni kezdenek beldle. Pottyanjuk be a vizbe, masz-
szunk fel a fatorzsre és Bobbin megkezdi az utazast a tengeren
keresztal...

Ez nem tul sokdig tart: a tengeren éppen tornadé duhéng.
Megkézelitve, Bobbin vadul tiltakozik, hogy 6 abszolit nem
akar kozelebb menni hozzéd — de ha kozelebb megyunk, akkor
sincs semmi baj, mert a szélzsak felkap ugyan benninket, de
ugyanoda pottyanunk vissza, ahol az elébb voltunk. A tornadét
vizsgalva megint csak egy dallamot hallunk — ha visszafelé
lejatszuk neki, akkor szépen meg is szdnik (a dallammal tehat
be/ki lehet "tekerni” valamit). Tovabbhaladva a fent latszé sziget
felé nemsokéra partraszallunk és egy Ujabb hangjeggyel gazda-
godunk.

\/ Pedig Aigner Szilérd szélcsendet mondoit!...

Innen rogton két irdnyba is indulhatunk: jobbra latszik az Gveg-
véros, balra pedig egy erdé hivogatja a vandort. Valasszuk
mondjuk ez utébbit és sétaljunk el az osvény végéig. ltt Bobbin
hirtelen megtorpan, mert furcsa dolog veszi kezdetet: a semmi-
bél lassan négy pasztor tinik elé (természetesen egy dallam
kiséretében), akik elélljak az utunkat és csipkel8dd tarsalgasba
kezdenek. Tobbek kozott "taknyos kolyok” cimszé alatt beszél-
nek rélunk ‘T alan fejbe kéne dtnl ket egy silyos térgqyat,
hoqr t6bb tiszteletet tanuljanak! Hatha arra is adnak valami
jo kis dallamot... — CoVboy) és az egyik pasztor azt mondja,
hogy felesleges itt lopakodnunk, mert méar két dombbal ezeldtt
meghallotta, hogy jovunk. Egyébként egy bizonyos Fleece
figyelmeztette Sket egy varazslo érkezésére, de mi — bar kiné-
zetre annak festink — nem "°2)'°" hasonlitunk a vart személy-
re. Ha mégis mi lennénk, akit Fleece var, akkor mutassuk meg
mit tudunk — egyébként nem mehetlink tovabb. Jol van, fiuk,
majd késébb mutatunk egy-két érdekes dolgot — egyeldre
készénf‘ﬂk a lathatatlansag dallamat, most éppen mashol van
dolgunk...
A pésztoroknél elagazd osvényen szintén az UOvegvéarosba
jutunk le. Ide t6bb bejaraton keresztil is bejuthatunk, de egye-
|6re haladjunk parhuzamosan a szélével mindaddig, amig az
egyik toronyban két munkéast nem pillantunk meg. Ezek épp
serényen munkélkodnak valamin. A toronyban a kesdbbiekben
nekunk is lesz elintéznivalonk: a munkésok — holmi titkos fela-
datra hivatkozva — szépen kitessékelnének bennunket, szdval
utunkat biztositandé innen kintrdl varazsoljunk egy lathatatlan-
sagot rajtuk (azt, amit a pasztorok eltinéskor adtak). Bobbin
szerint minden klappol, tehat be is léphetink a toronyba.
Odabent az emeleten két fi?urét pillantunk meg, akik éppen
egy kristdlygomb elétt beszélgetnek. Hallgatézni ugyan csinya
dolog, de csak akkor, ha kzben észreveszik az embert — ezek
pedig nem fognak. Tehat most igy teszunk. A két személy
Crucible mester és Mandible puspok, akik arrél csevegnek,
hogy a megrendelt kristalygomb elkészult. A puspok elégedet-
len az eredménnyel, mert csak 4 (talan 6) érara nezhet elore az
idében, pedig neki legalabb 8 érara van sziksége. Széval &
ilyen gombot akar. A terefere végén Crucible megvonja a vallat
— legyen meg a vevé akarata!l Menjunk fel az emeleten 1évé
kupolaba, ahol egy kis harangot talalunk. Dallamot ugyan nem
jatszik, de amikor Bobbin megpiszkalgatia, akkor feljebb tele-
rtal bennunket egy emelettel. Most érkezink azokhoz a mun-
asokhoz, akiket kintrél megpillantottunk. A varazslat ugy lat-
szik, tényleg sikerult, mert Bobbinbdl csak a korvonalai marad-
tak és a munkésok is nyugodtan beszélgetnek tovabb. A szd
éppen arrél folyik, hogy azért kell itt fent talérazniuk, mert
Crucible mester nem szeret semmiféle kockézatot véllalni: ha a
klerikusoknak egy kristdlygombre van szikségik, akkor bizo-
nyéra valami rosszban santikdlnak — tehéat meg kell tenni a
megfelelé 6vintézkedéseket. A munkésok éppen az "dévintézke-
désen” dolgoznak, ami nem maés, mint egy hatalmas kasza.
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Erdemes kézelebbrsl is megvizsgélni: pengeéles. Azonkivil
lejatsza nekink az ennek a tulajdonsagnak megfelelé dallamot

is.
A maésik ajton keresztdl tudunk arra a helyre kilépni, ahol a
Eﬂspék és a mester beszélgetését kihallgattuk. Az asztalon allé
ristdlygomb eléggé hasonlit a CoV néven kozismert Ujsagkéra:
tippek vannak benne a LOOM nevl jatékhoz. Ha megvizsgél-
juk, elészér a nég‘y pasztort latjuk, akik egy dallamot hallvan
ijedten elszaladnak; masodszor egy csomé langot (a helyszint
majd ugyis megismerjuk); harmadszorra pedig egy hattyut, aki
ugyanazt a dallamot jatsza, amit a Szovdszék es a Fotanédcs
adott, amikor szarnyra keltek...
Menjink vissza oda, ahonnan kihallgattuk a beszélgetést. Innen
lefelé haladva egy terembe jutunk, amelynek a jobb oldaléan eg
gyonyord kehely éll egy élivanyon. Mielétt odaérnénk hozza,
megjelenik Goodmold mester, aki a kdlcsonds bemutatkozés
utdn megdicséri a kelmét, amit viselink, azonkivil azirant
érdeklédik, hogy igaz-e az a legenda, hogy egy sz6vé csuklyaja
ala pillantani azonnali halalt jelent? Bobbin megprébalja tréfaval
elutni a kérdés élét:"Nem tudom. Még sohasem hallottam olyan-
rol, aki megprobélta volna...” Goodmold mester sajnos mosta-
ndban nagyon eﬁowaﬂ és nem ér rd madarakat nézegetni — ig
tehat semmilyen felvilagositast nem tud adni egy csapat hattyu-
rél. Ellenben megprébal a nyakunkba sézni nehany tavcsovet
és egyéb optikai Eerendezést. amelyek majd bizonyara sokat
segitenek a keresésikben. Bobbin inkdbb azt mondja, hogy
most éppen nem zélggik ilyen cuccokra, majd talan egyszer
visszajon értuk. "BIZTOS, hogy visszatérsz hozzank. Hamarébb,
mintsem gondolnad..." — mondja Goodmold sejtelmesen és
lelép a szinrél. Hm, ugy latszik, & is kristalygdmboket szokott
kukkolni Gres perceiben, csak az 6vén mas addk jonnek, mint
ami a miénken... Goodmold régtén megjelenik megint, mihelyt
kozelebbrél szemugyre akarjuk venni a kelyhet. Elmon?a. hogz
ez kivételesen nem uvegbdl van, hanem gyémantbél és a ¢
alapitéjanak, Bottleblow mesternek keze munkajat dicséri.
Sajnos ez az utolsé darab, ami megvan téle, mivel haromszéz
évvel ezeldtt egy sarkény kirabolta a céh muzeumaét és kincses-
kamréajat. Akkor veszett el a mester masik muve is, az Elsé Kris-
talygomb... Goodmold megint tavozik. Ezek utan méar mindenki-
nek elmehetett a kedve a kehelytdl, de azért csak vizsgéljuk
mog: Bobbin azon morfondirozik, hogy hova tlinhetett a sarkan
a ceh kincseivel? (A kelyhet egfyébk nt a faluban, az Gvegnél

tanult dallam ellenkezdjével fel lehet tolteni vorésborral. Semmi

sem torténik, csak Bobbin jegyzi meg, hogy ha nem lenne ilyen
fiatal, akkor meg is innd...) Innen jobbra talélhaté az Gvegteme-
alapftéjanak és feleségének
mas dolgunk is lesz ezen a helyen...

t6, ahol most megnézhetjuk a cé
siremlékét. KésSb

/\ "Leeentrél a Bobbin, feljétt hozzétok, péaadsztoooroook...”

Most mér visszamehetink a taméskodé pasztorokhoz. Orémmel
varnak, mi pedig rogténzunk nekik egy kis hatdsvaddsz bemu-
tatét tudasunk hatalmas tarhazabdl: eljatszuk nekik a kristaly-
gombté| hallott dallamot. Ahal Tetszett nekik a dolog. Vilagga
szaladtak ijedtikben, amikor Bobbin néhdny méasodpercre sar-
kadnnya valtozott... Tovabbhaladva az 6svényen egy mezéhoz
érkezlnk és 4 birkaba botlunk, akik nyugodtan legelésznek. A
birkédk mellé egy — kivételesen — lathatd péasztort is rendszere-
sitettek, aki pillanatnyilag a kardm falanak délve hortyog. Sem-
milyen varézslatra nem hajlandé felébredni — kivéve azt, ami-
kor Bobbin kozelebbrdl is meg akarja vizsgélni az egyik birka-
jat. A birkédk ettdl idegesek lesznek és ﬁf;y dontenek, hogy &k
nem akarnak a tovabbiakban f6hésinkkel egy karamban tartéz-
kodni. Mikézben atugralnak a kerftésen, ismét ogY dallamot hal-
lunk. A kovetkezd pillanatban a pésztorba is eélet koltozik és
felelésségre von benninket, hogy miért nem talalunk jobb szé-
rakozést a birkai macerdlasdnal? Az ideges jészagokat az eldb-
bi dallam inverzével visszaugréltatja a kerités masik oldaléra és

—

ismét elmerdl az almok tengerében. Mindenesetre tanuftunk
téle egy idegesité/nyugtaté dallamot. (Egyébként a birkakat
ugréltatas elétt be is lehet festeni zéldre. (Mint a Milka-tehenet
lilara? — CoVboy) llyenkor a pasztor mar nem csak azért lesz
ideges, hogy piszkaljuk az éllatait, hanem azért is, hogy leduk-
koztuk Sket és igy egyrészt rondak, masrészt meg nem veszi
észre Gket a réten. Hm, hm. Hat ilyen az élet!...)
A rét masik oldalan terul el a pasztorok faluja. Az egyik hazban
egy aranyos kis baranyt talalunk a jaszolban. Mieldtt kozelebb-
rol is szemuagyre vennénk, valaki érdeklddik odakintrdl, hogy
mégis mit csindlunk odabent?! Nemsokéra megjelenik a Fleece
nevu lany, aki a Pasztorok céhének eloljaréja. Minket ugyan
osszekever azzal a hatalmas varazsiéval, akit a Mdgusok cehé-
tél vart ide, de azért nem zavartatjuk magunkat. O sem, mivel
Bobbin tittakozasat szerénységnek veszi. Aztan eléadja a prob-
lémajat is: az egyik megrendeldjuk (a Klerikusok) tizezer
baranyra adott fel megrendelést. Az igaz, hogy ennyivel egy
egész hadsereget is el lehetne latni, de 6k nem szabjak meg a
megrendeldiknek, hogy mit csindlnak a naluk vett aruval. (Az a
POWERMONGER-bdl mar ugyis kiderdlt, hogy hogyan tesz a
bator katona a veszedelmes bi(r)kaval.. — CoVboy) A baj
csak az, hogy a megrendelé nem fogja megkapni a birkait: a
kérnyéken ugyanis egy sérkany lakik, aki felettébb kedveli a
baranyhust és id6rél-idére elemel egyet-egyet (mint azt a mellé-
kelt abra is bemutatja). A birkak gyapjija teljesen fehér és a sar-
kany mar messzirél megpillantja — sehova sem tudjak eldugni
éket. Egy ilyen egyszeru feladat megoldasa természetesen még
egy amatér varazslé képességeit sem haladjak meg, nemhogy
egy olyan kivalé szovoét, mint amilyenek mi volnank — de
vannak tovabbi gondok is: a jaszolban fekvé barany éppen
beteg és valészinﬁle% nem huzza tul sokaig. A sarkany egyéb-
ként az 6 mamajat ebédelte azon a napon, amikor vilagra jott.
Széval nehéz gyerekkora van ennek a barinak... Fleece ugyan
ismer egy varazsdallamot a "Lopva kozelité” ellen, amelyet még
a nagyapjatél tanult, de az nem nagyon akar segiteni a beteg
jészagon. Rogton be is mutatia — téenyleg nem sikerdl. Ha a
baranyt megvizsgaljuk, akkor észrevesszuk, hogy egy kicsit
nyitva van a szeme, tehat még pislakol benne az élet. Pont ezért
nem mukddik a vardzsdallam sem: ez a teljesen halottak életre
keltésére szolgal — félhottaknal no effect.
Mehetink a mezére, ami idékézben tele lett birkaval. Mindendtt
birkak, amerre csak a szem ellat. A teendd valdszintleg senki-
nek sem okoz gondot: le kell festeni ket zoldre (természetesen
nem mind a tizezret, csak egyet...). Feftalaftuk a teljesen terep-
szinU "katonai birkat"! Most mar csak egyetlen probléma van: a
sarkany éppen zuhanérepllésben kézeledik errefelé és mivel
éppen az imént mazoltuk zdldre az osszes birkat, "Hétha
ehetd!"-alapon azt a dolgot fogja elvinni, amit éppen lat. llyen
pedig csak egyetlen van a mezon: Bobbin. Igazén kellemetlen...
A sarkany egy kozeli vulkénig cipel benntnket, aminek a krate-
rében rendezte be otthonat. A berendezés egyetlen halom
aranybdl all, amin a héaz ura heverészni szokott Most is éppen
igy csinal, mikozben beszél hozzank. Elészér azon
sopankodik, hogy milren sovanyak vagyunk — mennyit kellett
repulnie és csak egy ilyen aszott magus kerdl konyhéra! Amikor
beszélgetni akarunk vele, akkor mérgesen rankripakodik, hogy
ne bamuljuk, mert az modortalansag és zavarja is a dolog.
Késébb bocsanatot is kér, mert sovany magusok tarsasagaban
mindig baratsagtalan. Bobbin kérdésére azt éllitja, hogy nem
akar lefujni bennunket tizzel — mar az utolsé "tazelési ideje”
6ta nem fujt tdzet ‘és az méar nagyon rég vohﬁ). Lefujhatna, de
nem akar: nem illik az életfelfogdsahoz... Ebbédl talan mar
kiderdlt, hogy egy teljesen idiéta sarkanyhoz van szerencsénk.
Inkdbb  pszicholégushoz kellene mennie, mint vellnk
szorakoznia. Unalmunkban varazsolgathatunk egy kicsit neki:
megprébalhatjuk zéldre festeni, kinyitni vagy ré daul az alatta
lévo aranyhalmot szénava vaftoztatni... Ebbél az egyik talan
sikerdlni is fog (sét, még egyéplusz hangot is kapunk erte). Ez a
bolond hdllé ugyan egy érzd lélek, de most peche van, hogy
elallja a mogétte levd Eératot: sajnos ala fogunk porkolni egy
kicsit. Miutan szalméava valtoztattuk az aranyat alatta vagy
nyugtassuk meg a dallammal, amit a birkaknal tanultunk (erre
elalszik, de az orrlyukaibdl kicsapd langocskak nemsokara
felgyujtjak a szalmat) vagy pedig jatsszuk neki azt a dallamot,
amitdl a pasztorok is megijedtek (erre Bobbin valtozik tizzé és &
Fyt.'lj‘!ja fel a szalmat). Amikor mar minden langokban all (ezt
attuk a kristalygdmbben is), jobbnak latja kireplini a fészkébdl,
mert a farka is tGzet fogott. Lehet, hogy ez nem tul nagy
boldogsag a szamara...
Mégétte megnyilt a kijarat a barlangrendszerbe. It sotétség
uralkodik, tehat mindenekelstt zenéljink egy vilagités dallamot.
A barlang Utvesztd (inkabb Utvesztécske), amihez sok sikert
kivanunk — a lényeg az, hogy az egyik platérél majd le fogunk
Eoﬂyanni eg?/ kis tavacskahoz. Vizsgaljuk meg a viztakrét, mire
obbin meglétja a sajat tikorképét benne, kozben pedig meg-
hallgathatja az ezt eldidézé dallamot. Ezutdn bevethetjik a
tavon a faluban tanult kidritds dallamot. A mélyén elétinik az a
bizonyos kristdlygémb, amit hdromszaz éve rabolt el az Uvegfu-
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vok céhétdl a sarkany. Ebbe is bele lehet kukkantani: egy fus-
t6lgé hegyet, a hattyut és a vigyorgd Mandible puspokét lathat-
juk benne. Az (t a kijarat felé a fa mogott vezet, igy tehat a fan
kell clickelni, hogy Bobbin odatalaljon.

Miutén kijutottunk a hegy belsejébdl, szomord latvanyban lesz
részunk: a lefelé vezeté uton hatalmas lyuk tatong. Talan azért,
mert gazdasagtalanul hasznaltak ki a rendelkezésre allé épitd-
anyagot: ha nem csigavonalban menne, hanem egyenesen,
akkor mar elég lenne... Nem baj, majd mi kipérgetjuk egy anti-
tornados dallammal. Olé! — maris egyenesen kanyarog lefelé
az ut. Amint eftindnk a kanyarban, latjuk, hogy a még mindig
fustolgd farku sarkany is arra repul, amerre mi megyunk. Hm.
Taldn megneheztelt rank, hogy egy kicsit megpiritottuk? Megle-
het...

/\ Melyik lehet az a Stoke?

Egy temetobe érkezink, amelynek a sarkédban egy fiu szunyé-
kal. Erdekes egy helyet vélasztott a szendergésre. Csinaljunk
rajta barmilyen varédzslatot és a zenére visszahajokazik hozzank
az almok tengerérél. Miutan magahoz tért, elmondja, hogy &
Rusty, a Kovécsok céhébdl és tulajdonképpen tazifat kéne gyuj-
tenie, de nem taldl egy arva darabot sem. Ezért inkdbb alszik,
mert Ugy sokkal jobban telik az idé. Megmutatja Forge néven
kézismert varosukat is, ami a céhre jellemzd modon egy hatal-
mas Ullére hasonlit. Hattyukat 6 sem latott, van viszont egy cso-
mo kigyé. Kész, az nem kell — olyan nincs a csaladdban. A sok
beszédtél megint elfarad és visszafekszik aludni. Ha most
lemennénk a varosba, a toronyban allé 6r megkérne bennin-
ket, hogy legylnk szivesek kintmaradni vagy esetleg egy veze-
tével bejonni. A kaput kinyithatnank a nyité varazslattal, de a jol
megtermett 6r nemsokéra Ugyis paros labbal rigna ki benndn-
ket...) Ezért inkabb zenéljink az alvé Rustynak egy tukorkép
dallamot. Miutan Bobbin elcserélte a sajatjat Rusty ruhajara, az
6r sem akadékoskodik tovdbb a kapunal és bemehetlnk a
varosba. Az &rtél megtudjuk, hogy egy bizonyos Stoke mér
régéta keres benninket és legkozelebb jobb lenne idében
visszajonni. Keressuk meg Stoke urat, aki 5rommel udvézli az &
"taradhatatlan” tanftvanyat, akit mar 6rak o6ta elkaldott tazifat
gyﬁheni és teljes egy, azaz egy darab bottal tért vissza. (Miféle
botrél" beszél ez a jbember?”) Még szerencsénk, hogy a féem-
ber fiai vagyunk, kilénben a tazifa helyett mi landolnank a tiz-
ben, mert ha kialszik, a céh elveszti a klerikusok megrendelé-
sét. Ezzel elveszi a kezUnkbdl a varazspalcat, bedobja a tobbi
tizifa kézé. Minket Fedig szépen bezar a kamraba, azzal a
cseppet sem biztatd felkialtassal, hogy nemsokara visszajon és
nem egyeddl... A bot nélkal ugxan nem tudunk semmit sem
kezdeni, de azért csak vizsgaljuk meg a szalmat. Ugy latszik,
Bobbin nemcsak Rusty ruhajat, hanem szokésait is magara
Gltotte: kozli, hogy eléggé elalmosodott és ez az adag szalma
nagyszerlen alkalmas helynek tdnik egy kiadés alvasra. Egy

illanat alatt Alomba merdl...

ost egy kis intermezzot latunk: flstolgds farki ismerdsank
rovid uton landol a temetében, ahol egy ismerds, csuhas alakot
pillantott meg a hegy tévében szundikélni. Az alvé Rustynak
elég csunya ebredése van, amikor egy hatalmas karom megko-
cogtatja a véllat és a tulajdonosa koézli, hogy nem volt kedvére
valo a dolog azzal a tizzel, viszont most zsenge, fiatal husra
vagyik a benddje...
A szundikélé Bobbin hirtelen arra ébred, hogy ismét a sajat
ruhdjét viseli — megszint a tikrozédés. Mindenesetre remeli,
hogy Rustynak nem tortént semmi baja. (De draga fické! Bar
végll is az méar csak nem lehet baj, ha tévedésbdl elfo-
gyaszt egy sarkany tizéraira.. — CoVboy) Odakint Spoke
azon mérgelddik, hogy pont most fogy ki a tazifa, amikor a kle-
rikusok tizezer kardot rendeltek t6luk — talén még az irdasztalat
is fel kell ldoznia! EttSl ugyan nem fog sokaig égni, de azért
tizbe veti a vardzsbotot is. Hél'lstennek nem gyullad meg,

viszont elkezd villogni és egészen érdekes fustét ad ki maga-
bél...

Odakint a temetében ekozben meghasad az ég és Rusty annak
a reményében tavozik az Orokkévalésagba, hogy még egyszer
elkapja azt a szovét, akinek a sorsat koszonheti. A talvilagra
vezeto lyukon ma kétiranyu forgalom van, ismerds alak tdnik
elé belSle. Egy kacsa. Azaz Hetchel anyd. Erdeklddve szemléli
Rusty foldi maradvanyait, majd azon morfondirozik, hogy hova
tinhettink mi, amikor csak a kovacsok varosa van a kozelben
és oft olyan baratsagtalan népek laknak, hogy sohasem enged-
nének be egy szovét... Ebben a pillanatban jelenik meg a varos
felett a varazsbot fistje, ami egy repilo hattydt szimulal.
Hetchel tehat Ggy dont, hogy inkdbb megis megnézi magénak
ezt a varost. Miutan berepult a kemence kéményén, sikeresen
megkaparintja a botot és visszajuttatia Bobbinhoz. Ismét van
bot, tehat munkara fel! Nyissuk ki az ajtét a megfelelé dallam-
mal és menjank le a lépcsén. (A szalmat a kamraban egyébként
szintén arannya lehet valtoztatni, valamint a tGzifa tartojat is fel
lehet tolteni.)

Egy terem kerengdjére jutottunk. A terem kozepén éppen egy
kard van megmunkalas alatt. Az eseményeket a céh vezetdje es
egy ismerds alak (Mandible puspdk) figyeli, mikozben csevegni
probalnak. Természetesen kihallgatjuk Sket: a szé arrél folyik,
hogy a tizezredik kard elkészulte vegre az elSkésziletek vegét
fogja jelenteni és Mandible nagyon tarelmetlen, hogy ilyen
sokaig kell varnia erre az utolsora. Bar igaz, hogy ez egy rend-
kivali kard lesz a maga nemében... A kovacs egyébként mindig
valami érdekes kifogast talal ki, hogy miért nem készalt még el
a munkaval. Nem is fog soha, hacsak mi be nem segitink egy
kicsit, azaz nem jatszuk el visszafelé a kaszanal tanult dallamot
(egyébként j6 az antitornadoé is). Varazsolni a kardon csak akkor
tudunk, amikor a kovacs a magasba emeli (clickeljunk a beszél-
getd fickokra, hogy kérdezzenek téle), egyébként semmi sem
hallatszik a zajban. Ha a varazslat sikerult, a kovacsot a guta
fogja megutni attdl, hogy valamilyen &rdégficka kicsorbitotta
élete fdmuvét. Mandible sajnos nem hisz a szellemekben, mert
régton effogat két emberével és egy sarkany hatan a kastélyaba
szallit bennunket.

A kastélyban egy szép vasketrecben széllasolnak el bennunket
és Mandible elegedetten méregeti a zsakmanyat a bortondre tar-
sasagdban. Réviden be is mutatkozik nekdnk: 6 Mandible pus-
pok, a klerikusok antiszekularis konklavéjanak transzultimateri-
alis apostola. Aha, Tehat egy Ujabb bolondhoz van szeren-
csénk. Hosszu csevegés kovetkezik arrél, hogy miért tesz meg
egy szdévé ilyen hosszl utat az otthonatél, valamint arrél, hogy
veszélyes-e egy szovd. Bizonysagképpen Mandible megengedi,
hogy a pointert mozgassuk a képernyén, tehat tudunk varazsol-
ni. Sajnos csak a ketrec ajtaja valaszthatd, pedig de szivesen
leméazoltuk volna zéldre!... Mindegy. Nyissuk ki a ketrec ajtajat.
A kdzonség erre levonja a konzekvenciat: tényleg veszélyesek a
szovék. Mandible el is veszi a pointert meg a botot, viszont rovi-
den vézolja elSttink terveit a jovére nézve (ami csak megerdsiti
az elmebeli allapotarél imént megallapitojtakat). A kastely egy
elhagyott temetében fekszik, pontosan az EISk es a Holtak Biro-
dalmanak hataran. Mandible meg akarja nyitni az eget, hogy
szabadjara engedje a holtakat, akiknek termeszetesen 0 lenne a
vezére. A holtakbol &ll6 hadsereg a pasztorok birkaival etetve, a
kovacsok kardjaval felszerelve és az Gvegfuvok Kristalygombjé-
nek védelmében legyézhetetlen lenne és 6, Mandible lehetne a
viligmindenség ura. Bobbin nem akarja idegesiteni a beteget,
széval csak egészen halkan jegyzi meg, hogy hiaba vette el a
botot, iUgysem tudja hasznalni. Most kideral, hogy az imént a
puspok csak azért engedte kinyitni a vasketrec ajtajat, mert
szuksége volt a nyitas varazslatanak 4 hangjegyére — mi pedig
agyesen el is jatszottuk neki... Ezutan a kristalygombjébe pil-
lant, ahol mar latja, amint a kovacsok kijavitjgk a hibéat, amit a
kardban okoztunk és nemsokara ét is adjak neki. Azutdn tavozik
az erkélyre, de eldbb Cob lelkére koti, hogy ne tévesszen szem
eldl benninket.

Kimenni nem tudunk, mert Cob (Cobboy?) elédllja az utunkat,
tehat nézzik meg inkabb, hogy mi van a varazsgombben. Cob
nem engedi, hogy piszkaljuk a gémbot, de miutan Bobbin azt
bizonygatja, hogy csak bele akar nézni, megengedi — cserébe
viszont be akar nézni a csuklyank alé, mert o is hallott a legen-
dardl, mely szerint egy szové csuklyaja ala nézni azonnali halalt
hoz. Bobbin rédéll az alkura... Mig a nézelédés folyik, ismét
Mandible |athaté a képen, aki az erkélyen mérgelddik. Mire a
kamera visszaall Bobbinra, egy fével csokkent a szereplSk széa-
mEp: Cob eltiint valahova és Bobbin is elintézi a dolgot annyival:
"En figyelmeztettem..." Most mar belenézhetink az Uveggomb-
be, ahol a szokésos hatrrin, egy sult hatty(t és egy lehulld
kacsatollat lathatunk. Az el6rejelzesek tehat nem tul biztatéak a
jovére nézve... Az egyik ketrecben egy nagy, zdld, barétsagta-
lan kinézetl rondasag uldogél, ami elég éhesnek is tinik —
még szerencse, hogy be van zérva az ajtajal Kukkantsunk ki
tehat az erkélyre, hogy mit mivel mostanaban a paspdok ur.
Mandible kicsit elégedetlendl konstatélja, hogy Cob nem volt
valami elSvigyézatos. Mindenesetre pont jékor jottink, hogy
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tanui lehessink az uj éra sziletésének. Hiabavaléak Bobbin
figyelmeztetd szavai, kinyitja az eget. Hatalmas hasadas tamad
rajta és Bobbinnak kisse rossz elGérzete tamad a jovenddvel
kapcsolatban — ezért inkabb hatrébb huzédik egy kicsit. Az égi
hasadékban nemsokéara megjelenik Kéosz ur es érdeklédik,
hogy melyik marha haborgatja mar megint a holtak nyugalmét.
Mandible szépen bemutatkozik a szokasos szévegével (a kleri-
kusok antiszekuléris satobbi). Kéosz ezt annyira meghatja,
hogy régton mag’éval is invitdlja a paspokét harmadik latogata-
sara. Szegény Mandible szervezete ezt kicsit megsinyli,
mert az elhangzd dallamtél (az Ggyesebbek lefulelhetik, h
mi volt az) darabokra hullik. A bot szerencsére itt maradt, tehat
miutan Kaosz elindult korbenézni egy kicsit az él6k kozott,
ismét magunkhoz vehetjik. Most vissza kell mennink a ketre-
cekhez, hogy orémmel tapasztalhassuk: valaki kinyitotta az
éhes szorny ketrecét és az eltint valahova. Amikor visszaséta-
lunk az erkélyre rogton tapasztalhatjuk azt is, hogy nem tdnt el:
itt jon utdnunk... Szegény Bobbin ijedtében felugrik a parkany-
ra, de _szérnzvete tamadésa lesodorja onnan és belepottya-
nunk az Orokkevaloséagba.

Nem baj, ugyis tele van lyukakkal! Minden temetdnél, ahol
eddig jartunk (pasztorok, Gvegvéros, kovacsok varosa) egy-egy
lyuk nyilt a siroknél. Mandible kastélydhoz nem tudunk mar
visszamenni (a szérny nagyon éhesnek latszoft, tehat Bobbin
inkdbb itt maradna), tehéat azt csukjuk be szépen magunk utan.
Az Orokkévalésag mésik oldalan megtalaljuk a Csodék és Lel-
kek Tavéat, amirél még a faluban olvashattunk Lady Cygna sir-
jan. A tavon testiletileg ott Uszkal a teljes hattyGva valtozott szo-
vék céhe. Az egyik hattyd kdlondsen baratsagosnak tinik: mar
ismerds a kristalygombokbdl és a szeme is teljesen olyan, mint
Bobbiné... Orémmel UGdvozdl benndnket és kézli, hogy mar
régota varta érkezésunket. Aztan hosszU mondékaba kezd: &
volt az a hattyl, amelyik minden szdletésnapunkon meglétoga-
tott benninket. Egy anya igazan megtehet ennyit a gyermeké-
ért... Ez a hattyd ugyanis Lady Cygna Threadbare, a mi kedves
mamank — Hetchel anyé csak nevelt benninket. A derék kacsa
most elrepult, hogy elSbb érjen oda a Szovészékhez — ha
Kéosz megelézné, annak belathatatlan kovetkezményei lenné-
nek... Most nekink is oda kellene jutnunk, de valami agyafart
stratégiaval, mert erre nem mehetdnk tovabb: a falunk a tenge-
ren tul fekszik. Az agyah’m stratégia abban all, hogy a holt lel-
kek az Orokkévalésag repedésein keresztul vandorolnak: ha
ezeket a repedéseket befoltozzuk, akkor talan kovetni fognak
benndnket...

Rendben. Kezdjiuk a dolgot a piros repedéssel. Ezen abba a
temetSbe jutunk, ahol Rustyt véletlenul elfogyasztotta a sarkany.
Elég szomoruan festenek széttépett maradvanyai, de nemsoka-
ra megjelenik a lelke is és 6rommel udvozol bennunket. Aztan
néhany provokativ kérdést is feltesz: példaul azt, hogy tudjuk-e
mi tortént akkor, amikor meglatta itt a sarkany a mi ruhankban
heverni?! Az odaig még rendben van, hogy furcsa csorompolé-
sunkkel felébresztjuk almabél; még az is rendben volna, hogy
elcseréljik vele a ruhankat (ne legydnk kicsinyesek, majd
késébb &?‘yis visszacseréljuk) — de az mar abszolit nincsen
rendben, hogy egy tizméteres sarkany osszetéveszti velink és
darabokra szu:ggat'a! Ezutan megmutatja, h mi maradt a
varosabdl azutan, hogy valamelyik talalekony fické megzavarta
a holtak nyugalmat. Hat nem sok. A holtak egyike kisse ideges
lett, amikor nem hagytak nyugod‘lan pihenni. Mindenesetre
most & is visszatér az Orokkévalosagba, hogy megvarja az utol-
so ftéletet — mint ahogy az egy rendes szellemhez illik. A pasz-
torlanytél mar tanultunk ujraéleszté varézslatot, tehat most
bevethetjik Rusty foldi maradvanyain. Hopp! Maris felpattant!
Kissé meg van lepve, hogy miket tudunk muvelni, de azért
koszoni szépen és mar szalad is, hogy megkeresse a céhének
eltdnt tagjait. Miutan visszatértink, csukjuk be a repedést
magunk utan.

A kovetkezd alloméas a péasztorok volgye. It egy halom hulla var
bennunket, de Fleece még érdekes mddon életben maradt. Azt
mondja, hogy egy kicsit kesdn jottank. Mar csak & maradt egye-
dadl, de neki is nagyon faj, hogy ez igy van. Prébaljunk meg
segiteni, ha tudunk... Persze, hogy tudunk — de miért felejtette
el azt a varazslatot, amit téle tanultunk? Mindegy. Tamasszuk
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fel a pasztorokat, majd csukjuk be ezt a lyukat is magunk utan.

Kovetkezik az Gvegfuvok varosa. itt Goodmold mester haldoklik
csendesen. Rajta nem kell Ujraélesztést alkalmazni — & még él.
Ha beszélgetni akarunk vele, elmondja, hogy nem sikerult a
kaszat hasznalniuk, sét Kaosz elragadta téluk. Mar mi sem
tudunk segiteni rajtuk, de azért mondjuk majd el a vilagnak,
hogy becsulettel haltak meg, blablabla... — és ezzel eltdnik a
semmiben. Miutan ezt a lyukat is becsuktuk, Bobbin elégedet-
ten csettint:"Na, ez volt az utolsé! Most mar segithetink Hetchel
nek!" Azonkivul megkapjuk a 'b' hangot is.

Ez az elsé olyan pont a jatékban, ahol komolyan el lehet akad-
ni. Most mar csak egy helyszin maradt: vissza a hattyukhoz.
Viszont még hianyzik az utolsé hangjegyunk, széval nem tudjuk
a hattyut visszavaltoztatni (és mas varazslat sem uzemel rajta).
Amikor elészér jartunk itt, kijaratot innen csak visszafelé talal-
tunk, szdval tokéletes zsakutcanak tint a dolog — pedig még
van egy temet$ a falunkban is... Miutan bezartuk az osszes lyu-
kat és visszamegyunk a hattyukhoz, clickeljunk csak a képer-
nyé bal oldalara es hopp-hopp-hopp! — kijarat nyilt tovabb!!!
Természetesen a falunk temetdjébe vezetd réshez jutunk rajta.

A szovészéknél nemsokara megjelenik Hetchel anyd. Mogotte
pedig Kéosz, aki vadul csapkod a repkedd kacsa felé. Kézben
batoritd induldt hallunk. (Szerintem ez a Madness 'Razor
Blade Alley’ c¢. szama... — CoVboy) Kéosz baratunk szerint
torténelmi pillanat érkezett el és ennek 6romére megtanithatjuk
6t ennek a szovémasinanak a kezelésére. Bobbin azt mondja,
hogy ez csak a holttestén keresztul lehetséges, de Kéosz szerint
ez a kivansagunk konnyen megoldhaté. Hetchel repkedés koz-
ben azt hapogja, hogy semnmisitsik meg azonnal a sz6vészé-
ket, Bobbin meg tanacstalanul forog utana, mert nem tudja a
varazsdallamot ehhez. Hirtelen felhangzik egy dallam, amitsl
Hetchel abbahagyja a hapogast és leszall a foldre. Kalonds
maédon tovabb mozgatja a csorét, de semmi hangot nem hallat
— teljesen megnémult. Szerencsére a REC gombot valaki
lenyomva felejtette a szovészéken, mert ha megvizsgaljuk,
akkor rogton megtudjuk az iménti dallamot. Visszafelé lejatszva
a kacsanak, az megint repkedni kezd és uUjra kezdetét veszi az
egész kergetézés. Hetchel megint azt kiabalja, hogy semmisit-
suk meg a Szovészéket, Bobbin pedig ismételten a dallam utan
érdeklédik. Végre felhangzik a varva vart négy hangjegy...
Ajjajaj! Ez talan mégsem az volt: ettél Hefchel roptében salt
kacsava valtozott... (Ezt hivjak gyorsbifének — CoVboy)
Természetesen a Szovoszék ezt a dallamot rogzitette, tehat hall-
gassuk meci és jatszuk le ezt is a kacsanak (azaz most mar
kacsasultnek). Kovetkezik a harmadik felvonas: a cselekmény
ugyanaz, de most megint egy masik dallam hangzik fel (ha
valakinek j6 a fUle, akkor az észreveszi, hogy ez ugyanaz a dal-
lam wvolt, ami akkor csendult fel, amikor Kaosz megérkezett
Mandible kastélyahoz). Ettél Hetchelbdl minddssze egy darab
toll marad, viszont Kéosz is repul téle egyet. Ez a rombolé va-
razslat dallama. Hallgassuk meg és jatsszuk el a szovészéknek.
Zutty! Egy fél oranyi lemezcserebere utan végre hajlandé
szanaszét szakadni. A lyukon természetesen a kedves mama
repul be (ki mas is lehetne?) és summazza az eseményeket: a
Szovészéket teljesen tonkretettik. Kéosz szerint ez eleg nagy
marhaség volt, de attél figgetlendl a vilag az 6 uralma alatt fog
egyesulni. Hattyu mama azt mondja, hogy sajnos igaza van és
az egyetlen esélylGnk mar csak az, ha ujra szdjuk a sorsunk
fonalat. Bobbin szerint kissé kordlmenyes lenne a fél
univerzumot Ujravarrogatni, de az anyja meggyézi, hogy ez az
eqyetlen, amit tehetnek. Hopp! Megkaptuk az utolsé hangjegyet
is!_Idokézben ujabb hattyuk jelennek meg a szinen: amikor
szovésrdl van sz6, a Szovok céhének természetesen ott a helye.
Mivel most mar nincs szuksége ra, Kaosz el is dobja a kaszajat.
Lépjunk be a lyukba, ahol végre visszakapjuk a vezérlést. Csak
egyetlen dolgot valaszthatunk: magunkat. Most mar ideje volna
nekdnk is j0 szové médjara hattyuva valtoznunk. Miutan ez
megtortént, Kéosz vigyorogva utanunk kialt:"Repdlj olyan
messzire, amennyire csak tudsz, ifju szové! Hamarosan ugyis
viszontlatjuk egymast..." Aha. Csak nem ugy, ahogy te gondo-
lod, fiam...! Most érdekes dolog torténik: a hattyuk megragadjak
a hatalmas lyukat és elviszik magukkal "valahova". Meglepd
fordulat. Vajon mi torténik ezutan?!...

Hat kérem: semmil Marmint semmi sem torténik ezutan. A hattyuk atvonszoljak a hatalmas lyukat az égen és Fleece a pasztorok vol-
gyébél, valamint Rusty a kovacsok varosabél elképedve bamuljak Sket. Kaosz eldobott kaszaja hirtelen holdsarléva alakul az égen,
de a hattyuk csak repulnek, repulnek, ki tudja meddig... — mi pedig meghokkenve bamuljuk a jaték készitésében résztvett szemé-

ek névsorét és az

NDE feliratot. Ritka bolond befejezés egy mesejatéknak. Az ember azt varna, hogy a hattyuk életre keltik Il.

ingert, Szovéorszag kirdlyét, akinek a segitségével ugy elpaholjak Kaoszt, hogy az azt se tudja kinydgni, hogy Woolmark. De ez?!
A jaték kivitelezése ggyébként mindenképpen elismerést érdemel: mintha egy filmet latnank. A kivaloan hangszerelt alafesté zenéket
I

Csajkovszkij mivei

vélogattak ossze, amelyek nagyszerilen illeszkednek a torténet hangulatdhoz (bar lemezcserék kozben kissé

rondén festenek a "staccatok”). A rajzoldk is kitettek magukén, de az azért latszik, hogy i?yekeztek alkalmazkodni az EGA-kartyas
a

IBM PC-k grafikai lehetdségeihez (PC-n is teljesen ugyanaz a jaték, mint Amigén). A jatekk

csak egy "gondunk” volt: nem volt vala-

mi nehéz végigjétszani. Ja, és természetesen a befejezés. Kabé annyira logikus, mintha Nils Holgersson vércsévé alakult volna és

megeszi a horcsogét vagy mondjuk Bambit felveszik fSvadasznak.
szerint egy olyan vilagban élunk, ahol Kdosz uralkodik. Na, nem baj — varjuk vissza a hattyu
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— TokosMakos

THE DALLAS QUEST (C-64)

"Konichiwa! Bocs hogy ilyen késve frunk, (nem olyan nagy
katasztréfa-CoVboy) (Nnnnna! Ki beszél H az en
nevemben?! — CoVboy), de a szinidSt Japdanban toltottiik és a
Foslal koltségeket csak a retarjegybdl tudtuk volna fedezni, (az se
ett volna egy katasztrofa- CoVboy) (Mar megintl... — CoVboy),
€s egyébként is lustdk voltunk befejezni a leirdst. Most végre-
valahdara megsziletett a nagy md, méghozzd két valtozatban. Az
egyik rovid de unalmas, a mdsik ezzel szemben hosszi, viszont
szintén unalmas. Mi a hosszi-de-unalmasat javasoljuk kozlésre,
de ti tudjatok..” PISTY (Téth Istvan) & METAMORPH,
Budapest (Elnézést, hogy llyen lassan kézéljik (nem baj,
kézben hazaérhettetek Japanbdl...). Eljen a hosszi valozat,
(Na ugye? — Pisty) a masik tényleg egy kicsit szaraz voit —
CoVboy)

Egy a néhany ezer adventure-bdl, amit C64-re irtak, de ez — kivétele-
sen — elég konnylre sikerii. Betoltés utan a képernyén ot fontos
dolgot talalunk: iranyti, a kép, a szovegablak, az id6é és az erdnlétink.
Az iranytin mindig csak az engedélyezett iranyokat lathatjuk, néha
egyet sem, ilyenkor csak valamilyen cselekvés utan mehetink tovabb. A
képek a (PICTURE) utasitassal kikapcsolhatok, de kar értik, mert tény-
leg elég szépek. A szdveges résmél a helyszin leirdsa és az esetleges
informaciok utan a hasznalhato targyakat kilon olvashatjuk. Jotanacs:
vizsgélj meg mindent! Az altalanos igék: N, S, W, E, T(AKE), L(OOK),
I(NVENTORY), CLUE, GO, SAVE, LOAD, G(IVE). DIG, PLAY, RIDE,
OPEN, CLOSE, JUMP, TICKLE, PULL, CLIMB, ON, OFF, SHOW, WAVE,
HEAT. Aki még ezek utan sem tudja megcsinalni, az dssa el magat
(Erdekes fordulat! Majd eltanuljuk mi is... — CoVboy) Ha kiAsték,
olvassa el a részletes leirast:

A jaték fészerepldje egy detektiv, akinek meg kell talalnia egy térképet.
Indulaskor egy farm nappalijaban talaljuk magunkat megbizénk, Sue
Ellen, valamint egy kurt (BUGLE) és egy puska (RIFLE) tarsaségaban.
Tegylk magunkéva Sket (T BUGLE, T RIFLE) (Sue Ellent sajnos nem
lehet..) Zsebeinket megvizsgélva (I) lathatjuk, hogy az imént felvett
targyakon kival még egy gylri, egy fotdé és 500.000 dollar is van
nalunk. Mint koztudott, a pénz nem boldogit (D MONEY). Menjink kelet-
re (E) az el6szobaba. Prébaljunk meg kijutni a déli ajtén, majd a kérdés-
re, hogy kivanunk-e még egyet jatszani, valaszoljunk igennel (Y) és
kezdjik ujra a jatékot Az ongyilkossag helyett inkabb vegyik fel az
el6szobaban lévd boritékot (T ENVELOPE) és vizsgéljuk meg (L
ENVELOPE). Két futballjegy az esti MTK-Fradi rangadéra. (Fix kettesre
veszem... — CoVboy) Menjunk ét az ebédiébe (E). Az almakat megvizs-
gélva egy angol kozmodassal leszink gazdagabbak. Menjink ki a
pacihoz (E), vizsgaljuk meg (L HORSE), majd a nemsokéra felbukkan6
gazdajat is (L LUCY) Lucy szépséginktSl elbéjolva megfogja a lovat,
amig folszallunk ra (RIDE HORSE). Némi rodeo utan a foldon talaljuk
magunkat néhany folttal, és egy informéaciéval gazdagabban: északra
egy kis reptér van. Menjunk vissza az el6szobaba, és most a véaltozatos-
sag kedvéért menjunk északra. A macskat (CAT) zargathatjuk egy ideig,
de minek? (Jerry-komplexusnak hividk a doigot — CoVboy) Az Usz6-
medencében fényt derithetiink hianyos Uszastudasunkra. Itt egyedil a
napszemuveg hasznalhato, de az sem rendeltetésszerien. Vegyik fel
(T SUNGLASSES), menjink északra és adjuk oda a bagolynak, aki
ezért helyet foglal a karunkon. A szintéren némi istall6é is talalhato,
latogassuk meg (belépés ingyenes) (GO BARN) Az éridspatkany (120
cm) nem engedi, hogy felvegylk az asot, ezzel szemben nem hagy
kimenni sem. Mi se hagyjuk élni, vagjuk hozz4 a baglyot (D OWL). Ezek
utan felvehetjik az asét, és elmeditalhatunk azon, hogy mire is emlékez-
tet Nyomas a nappaliba, majd a legelére (PASTURE — W). Vegyik
szemigyre a csorddt Hmmm... mintha el akamanak taposni. Mit
tegyunk? L&jank! (FIRE RIFLE). Ugy tinik, a programoz6 bécsik csunya
réfat Gznek velink: a puska elsilése helyett minddssze egy vicces feli-
ratu zaszl6 bujik eld. Szerencsére feltamad bennink az ési muzsikus
vér és olyat improvizalunk a kdrton, hogy a csorda fejét veszive
menekdl. A patdjuk nyoman mintha valami oda nem ill6t laméank a
foldben. Assuk ki (DIG). Egy szerencsétlen elédink sirkovére bukka-
nunk, amin a halott itbaigazitasat olvashatjuk (READ TOMB) (Ki latta a
Gyalog-galoppot?): A bGzafoldon eldbb északra, majd kétszer nyugatra,
végil megint Eszakra menve kijutunk valahova Ez kivéncsiva tesz
benndnket, tehat elindulunk a blzafoldre (W, N). De el6bb a dolgozé-
szobéban kinyitjuk az Irbasztalt és kivesszik belSle a zacskot (OPEN
DESK, T POUCH) Ht mér nincs semmi dolgunk, menjiink ki a buzamezé-
re, majd onnan a reptérre. (N, N, W, W, N). Vizsgaljuk meg az oit Arval-
kodd gépet (L PLANE). Erme elStinik a gazdaja, egy futball-rajongd
kalsejd egyén. Mit tegyink vele? Es a jegyekkel? Adjuk odal (a jegyet) a
pilotanak (G ENVELOPE), aki ezért elvisz minket Dél-Amerikdba A
gépben vegyik fel a hatizsakot (T KNAPSACK), majd nyissuk ki. Vizsgal-
juk meg. Harom targyat tartalmaz: egy ejtbemyst (PARACHUTE), egy
hézentrogert (SUSPENDER) és egy kotelet (ROPE). Ezekbdl csak az
elsd hasznalhatdé, a masik kettdtdl hamarosan megszabadulunk. (De
nem most, mert mik6zben mi itt szérakozunk, dld6zénk egyre kdzeledik
sajat helikopterében.) Ami térgyat most eldobunk, az egyenesen a
hétizsakba keril. Tegylk bele a fotét és a gyarit (D RING, D PHOTO).
Vegyik ki az ejtbemy6t (T PARACHUTE), zérjuk be a hétizsakot, majd
ugorjunk (JUMP). Egy fén taldljuk magunkat egy majom és egy jaguér

tarsasagaban. Nyissuk ki a zacskot és vesztegessik meg a majmot
(OPEN POUCH, C IT) A majom hélabol kibogoz minket és a foldre
esunk. Itt “rend a lelke...” alapon zarjuk be a zacskot (CLOSE POUCH)
(ezt minden vesztegetés utan tegylik meg), majd induljunk Délre (S, S).
ltt egy papagédjt és egy venyigét latunk. A venyigét vizsgalva a venyige
atvaltozik anakondava. (Hat meglepdbb lett volna, ha mondjuk
venyfénévvé alakul... — CoVboy) Nézzik meg a papagaijt is! 6 hirtelen
beszélé papagajja vahozik, és azt tanacsolja: Csikizd az alla alatt!
Tegylk ezt, (TICKLE ANAKONDA) mire a hallé hisztérikusan kacagva
elvonaglik. Mehetink tovabb délre (S, S) It egy folyd éallja utunkat
parjan egy dingivel. Vajon mire szolgalhat? Pattanjunk bele, talan
kiderll (GO DINGHY). Most a folyén utazunk lefelé, a majom tarsasaga-
ban. Sajnos a csonak lyukas — el kéne tomni a léket Ranézink a
majomra, aki mar nem ragcsalja az ajandékunkat! Mehet neki a kovet-
kezé adag. A csimpéanz halabél eltomi a lyukat a farkaval. Most méar
csak az evezd hianyzik a boldogsagunkhoz Megvan! A kis asd egy
evezbre emlékeztet! Nosza, irany az egyenes (ROW DINGHY). Miutan
megdontottik a 100 méteres vilagesucsot, csonakunk a vizbe fordul, s
mi néhany vizilé és egy tekndc tarsasagaban talaljuk magunkat Fujjuk
meg harci kirtinket! A tekndc gy megilletédik, hogy azonnal partra
visz benndnket. Egy faluban talaljuk magunkat a posta el6tt A tablat
elolvasva (READ SIGN) megtudhatjuk, hogy a falu neve Palaya és a
Chugalug's cég tulajdona. Ne probaljunk meg keletre, nyugatra vagy
északra menni, mert a dzsungel azonnal elnyelne benninket Nem
marad mas, mint a postaépliet Bemenve (N) egy figgdny és egy
szbnyeg fogad. Huzzuk el a figgonyt (PULL CURTALAIN), ekkor
meglatjuk a zseblampat a polcon. Most a fanal leit médon veszteges-
suk meg a majmot, aki kinyit egy csapoajtot a foldon. Sajnos a létran
egyszeime csak egy targgyal a kezinkben lehet lemaszni, a legegysze-
ribb, ha ez a hatizsak, amelyben minden méas megtaldlhato — kivéve a
zseblampét, mert ha ezt betesszik, a sotétben nem vehetjik eld. Igy
tehét két menetre lesz sziikséglnk.

Uritsik ki a hatizsakot, majd csak a legszilkségesebbekel tegyuk bele
vissza. (RING, PHOTO, MIRROR, POUCH), és dobjuk el. Vegylk fel a
zseblampat, masszunk le a létran (CLIMB LADDER), gyuljtsuk meg a
lampat (ON FLASH). Menjlnk vissza a faluba (E), majd a postara (S),
kapjuk fel az ott hagyott hatizsékot, majd masszunk le a létran. A lampa
mér a kimertlés szélén all, vegyik fel és menjunk nyugatra (W), ahol is
egy kannibal torzs fogad 6rommel (megjott a vacsi!) és mar nincs
szukségink a zseblampéra (OFF FLASH). Ohtsuk is el, majd mutassuk
meg kedvenc foténkat a fdndknek (TAKE PHOTO, SHOW PHOTOQ). A
fénok elmondja, hogy egy probat kell kidlinunk. Némi zene és kankan
utéan egy keresztuton talaljuk magunkat Vegyuk magunkhoz a kokusz-
didkat, majd vélasszuk ki a nekink legszimpatikusabb Osvényt (a
nyugatit). A feladatunk: megszerezni az anyamadér tojasait A valtoza-
tossag kedvéért vesztegessitk meg a majmot, aki kicseréli a tojast a
kékuszdidra. A faluban adjuk oda a tojasokat a fobnoknek. Nem kell neki.
A gyOrit akarja... Hat nem kapja meg. Ehelyett adjuk oda a tikrot a
majomnak, aki halabél leleplezi a f6nokot, aki nem maés, mint J.R., a
titokzatos 0ld6z6nk. A benszilottek haragjatol tartva meglég egy
helikopteren, igy a kedves kis kannibalok haragja ellenink fordul.
Lengessik meg elbttik a gyarat (WAVE RING), mire rémalten meghat-
rélnak, szabaddé téve az utat a barlangba. Mi beslisszolunk, és szem-
ben talaljuk magunkat egy aranyos kis 6riaspokkal, ami eléllja az utun-
kat Biztosan éhes, adjunk neki valami kajat! Rantotta j6 lesz? A faklya
tizénél talan el is tudnank késziteni (HEAT EGGS). A tojasokbol azon-
ban nem réantotta lesz, hanem kismadar, akinek haragos anyukaja
csipogését hallva iderepdl, és elpusztitia a pokot (valamint a faklyat).
Sebaj, itt a lampa (ON FLASH). Egy féleimetes félszemi fétisszoborra
vetll a lampénk fénye. Vizsgéaljuk meg gyGrinket. Mintha visszanézve
rénk. A parhuzam sejthetd: dobjuk el a gydanit, ami 6nallo életre kelve
elfoglalja 6t megilletd helyét a szobor szemiregében. A szobor erre
hélabdl egy térképet kop labunk elé. Valészinlleg azt, amelyikre sziksé-
gink van. Vegylk fel. Kalandjainknak ezzel még korantsincs vége,
ugyanis megjelenik J.R. és egy kis pénzt ajanl fel a térkép ellenében. Ne
feledjik, a pénz nem boldogit: utasitsuk el ajanlatat, ekkor egy varazslat
nyomban visszarepit minket kiindulasi helyankre, ahol méar var minket a
vonzé Sue Ellen. Adjuk oda neki a térképet, és figyeljuk a kovetkezmé-
nyeket.

A poént nem I6jik le, aki kivancsi ra, jatssza végig a jatékot Megéri. (Ez
idaig mind rendben Is voina, de vajon mitél detektiv ez a "detektiv®?!
— CoVboy)
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f BOX MANAGER (C-64)

R e

Hi CoVboy! Miltkori valaszleveled olyan mély impresszi6t gyako-
rolt rdm, hogy elhatdroztam, megprébaéllak segiteni benneteket a
munkdban. Az aldbbiakaban kii%dbm a WOIELD CHAMPION-
SHIP BOXING MANAGER — avagy périasan ismert nevén
BOX MANAGER — c. jaték lefrdsit. Remélem, a lefrdst hasznél-
ni tudjitok valamire! (Mondjuk az Olvas6éi Tokos-Médkosra és
nem a mellékhelyiségre gondolok...) Nem is vartam, hogy ilyen
hosszidra sikeriil! Mindenesetre ﬁg?( gondolom, hogy ha leirds —
le?en lefrds! Nincs igazam? (Del — CoVboy) Remélem bele
tudjatok tenni az dGjsdgba. Tiszteletdfj vagy ilyesmi eszembe sem
jutott — akkor nem Nektek kildtem volna. ("Commodore-
szegényhaz"? — CoVboy) De azért egy vdlaszlevelet kiildhetsz,
ha mir 9 és 1/2 oldalt lekopogtam ezen a ZETQR VO.O tfpusi
frégépen. Sajnos nincs printerem... " POROSZ PETER, Budapest

A BOX MANAGER az utébbi idében divé sportmenedzseri jatékok sora-
ba illik bele. Egy vagy tobb (max 5) bokszolot kell a vilagranglista alja-
rol (ez elészor 100. helyet jelent) minél fGljebb, célszerlen vilagbajnoki
cimre vezetni. A jaték igen |6 szorakozast biztosithat a kategéria kedve-
16inek, legalébbis addig, mig meg nem szerezzik a vilagbajnoki cimet.
Elsésorban a sok angol maszlagra val6 tekintettel gond ugy, hogy
megér egy leirast

A jatékot a kettes joystick-portrol irényithatjuk. Az elején lehetdségink
van kimenteti jatékallas betoltésére, ekkor a DO YOU WANT TO LOAD A
PREVIOUS GAME? kérdésre a YES-t kell valaszolnunk, majd meg_kell
adnunk az adathordozot (TAPE, DISK). NO esetén elolrdl kezdjuk a
mesterkedéseket, elsd jatéknél természetesen ezt kell vélasztanunk.
Ezutdn megészemlélhetjik menedzseri diploménkat, amit ala is kell
imunk. Hibazds esetén az IS THIS CORRECT 7 kérdésre NO-val
vélaszolva javithatunk.

Ha ezen tulvagyunk, Aldozatunk, a bokszolé nevét kell megadnunk,
majd szerzddést kell kotnink vele. A szerz6dés az alabbi pontokat
tartalmazza (sorrendben): évi bunyészam (1-12); garantalt ranglista-
helyezés (100-1); étlagos részesedés a bavé(elakb%l szAzalékban (0-
100); beigért bajnoki cim (NONE: semmilyen; AREA: terllet
NATIONAL: nemzeti; WORLD: vilag) Elsére igérhetiink 10-12 meccset,
50-60. helyezést, 25-30% részesedést és mondjuk nemzeti bajnoksa-
got A szerzddés egy évre szdl. Ezutan a CHANGE CONTRACT?-re
YES-szel valaszolva modosithatjuk a szerz6dést, a MANAGE ANOTHER
BOXER?-re YES-t valasztiva p(ﬂg Ujabb bokszolét vehetiink széamyaink
ald KezdSknek egy is elégl

Ha ez megvan, az ALTER ANY BOXERS, NAME?-re YES-t vélaszolva
moédosithatjuk a profi bokszolét neveit: ezek ABC-somendben jelennek
meg és a NEXT PAGE ill. PREV PAGE funkcitkkal lapozhatunk elbre-
héatra. Az adott lapon a 'fel'/'le’ irany és a 'tiz' gbo;nb segitségével kiva-
laszthatjuk az atkeresztelendd bokszolét, majd beirhatjuk Gj nevét és a
EXIT-tel kiléphetink — semmi értelme. Mindezek utdn megjelenik e
irodai fotyos6 digitalizalt (sicl) képe, innen az ajtokat valasztva hivhat

a kilonbozé funkcidk. LAssuk sorban!

EXIT: kijarat Ha nem meccs idb&onl]‘éban vélasztjuk, a SAVE GAME?
(TAPE, DISK), majd az EXIT GAME? kérdésekre valaszolhatunk YES-
szel vagy NO-vaI.ZA kérdések zonlos forditaséal mindenki sejtheti). Ezt &
funkcidt tehét elsdsorban a jatékdllas kimentésére hasznalhatjuk. Ha
meccset nézni jottiink ki, akkor it més torténik — leirds a kovetkezb

pontban.
OFFICE: hivatal. A jaték kdzponti helyszine. Tabb dolgot is irényfthatunk
innen:
A szirke szekrényt valasztva a bokszoldk adatait hivhatjuk le. A FIGHT
RECORDS pont az altalunk menedzselt buny6s mutatoit tartalmazza,
somrendben: rangiista hely a WCIB és a FWB (a két profi bokszliga) nyil-
véntartdséban, utolsé hét meccsink részletes adatai (ellenfél neve, a
r;?Sccs eldbﬂinsak médja (2."?.: kicgé;i TKO(:‘;%::S;\ikai tus, CéUJ: (i%nélf_a)s:
. pontozds; menetszam; gy&zelem V. veres :
eddig vivolt bunyok széma, e%bbl gybdzelem, dontetlen, vereség ill.
kitéses gybzelem. Ez Igy egy kicsit éttekinthetetlennek tinhet, de a
képemydbn rogton vilAgos lesz
A szelrényben a mésodik lehetéségink a CONTRACTS pont: ez alatt
szerzbdéseinket vizsgalhatiuk meg.
Az utolso lehetéség a RANKINGS vélasztésa: a ranglistakat tartalmazza.
A két szévmieg tertleti-, nemzeti- és vilAgranghstdja kézul vélaszt-
hatunk. it lehivhatjuk az egyes bokszolék adatlapjat is, ez hasonld a
FIGHT RECORDS-nél kapotthoz, de nem tartalmaz részletes adatokat a
meccsekrdl, ehelyelt a menedzser nevét és az életkort (AGE) olvashat-
juk. A bunydsok kivalasztdsa a névvéltoztatdséhoz hasonlGan torténik itt
és az egész jatékban, ere tobbet nem is térek ki. Ne feledjuk azonban,
hogy ha a listin csak egy név — a mi fiunk neve — szerepel, azt is
éppugy ki kell valasztanunk, mint a tobbit, kalonben az EXIT pont aktiv,
és kilépiink az adott funkciobdl!
Végal a fick cimkéjét valasztva ismét a szobaban taléljuk magunkat.
A kovetkezd t az asztalunkon talélhaté mappa. innen az alabbi
dolgok érhetSk el:
FIGHT DATES: bunyé datumok. Ez tobb oldalas lista, ahol a kozel-
jovo hetek bunyoi szerepelnek. Az oldalak kzoit a jobbra-balra irnyok-
al lapozhatunk, az egyes lapokon a rendezd szdvetség neve (WCD v.
FWB) szerepel, azutan a két bokszolb neve és helyezése, valamint eset-
leg egy megjegyzés, ha terlleti-, nemzeti-, vagy vilagbajnoki cimért
Iogik a kuazdelem. Kilépés a tizgombbal lénénm de legjobb be sem
Iépni — ezeket az iromanyokat a heti postaban is mindig megtalaljuk.
Megjegyzendé még, hogy az az FWB pératian, a WCIB pedig péros
heteken rendez 4-4 talalkozot
BOXER'S NOTES: szellemes mendpont, a bokszolonk sajatosséagait
olvashaljuk benne az alébbi szempontok szerint: &llképesség, védeke-
zés, sérulési hajlam, (téspontosség, erd, kitartds, sebesség. Jellemzé-
sil egy angol mzést kapunk, de igen sokféle van, qua szOtart ajan-
lom az érdekiédSknek. Néhéany példa: erd: mint Okor; sérilések: ez
lehet a veszte; kitartds: kemény "csoka". Ezek aﬂemzﬂk a jAték soran

nem valtoznak, taktikai szempontbol lehet 6ket figyelembe venni.
BOXER'S RECORD: egy az egyben a RANKINGg mendpont a szekrény-
bél, de most nincs ranglista, hanem ABC-sorrendben vélaszthatjuk ki a
pbunybsokat.
Irbasztalunkon a méasik valaszthaté targy a telefon. Ezen bonyolithatjuk
le meccseink szervezését Valasztdsakor mokas nevii menedzserkollé-
B%nk kozil hivhatunk valakit, és a kovetkezdket beszélhetjilk meg vele:
YOU WISH TO ARRANGE A FIGHT? (Akarsz-e bunyé6t szervezni?) —

természetesen YES. Ezutan megjelenik a kolléga altal menedzselt bok-
szolbk jegyzéke, melyen a fillk neve és ranglista-helyezései szerepel-
nek. innen lehet valasztanunk: lehetéleg mindig olyan ellenfelet, aki egy
kicsivel jobb helyezésd a mi bunybsunknal, hogy elérehaladjunk a rang-
listan. (Ha nem taldlunk megfelelst, EXIT) Ha ez megvolt, ki kell valasz-
tanunk ellenféinek a sajét bunyésunkat, meg kell adnunk, melyik szévet-
ség égisze alatt rendezzik a talalkozét, és hany hetes felkészulésre van
szukseégink (2-8). Meg kell még egyezniink a bevétel felosztasaban,
igénylnket szézalékokban adjuk meg. Ha ekkor SORRY, YOU ARE

EING TOO GREEDY. - Gzenetet kapunk, adjuk lejjebb kell vinndnk a
dolgot, a TRY IT AGAIN?-re YES-szel valaszolva. Vigyazzunk, mert ha
partnerink a harmadik ajaniatot sem fogadja el, megsértddik és tébbet
nem hivhatjuk fol a jatékban! Ha megegyeztink (WELL, | THINK...), a
haver kédi, hogy rendben, de hivjuk fol a szovetséget még ma, vagy
Uszik az Gzet
Tegyink is igy, a telefon-listar6l valasszuk az FWB v. WCIB nevet (ezek
a 2. oldalon talélhatok) és jelentsik be a bunyot (FIGHT APPROVAL).
Ekkor 6k kozlik, hogy OK megvizsgéljak az ugyet, és majd levélben
értesitenek. Ez a levél a kovetkezd nap fog megérkezni és mindi
elfogadjdk a meccs megrendezését (WE FIND NO REASON T
OPPOSE...) Olé, megszerveztink eg{’bmeccssl! Azazhogy lehetnek itt
Zrdk is: ha sokkal jobb vagy ggengé ellenfelet valasziunk, a mened-
zsere kodi, h ez a bunyd nem egyenld esélyl, és felejtsik el
(SORRY, BUT THIS FIGHT...) Eléfordulhat, hogy a vilagbajnokot hivjuk
ki 6cska poziciobol, ekkor kozik velank, hogy nem vagyunk abban a
helyzetben, hogy ezt megtehetnénk (SORRY, BUT YOU ARE IN...). Idea-
lis ellefeleink {4 ki ésanedi.ll_? hogy éppen nem émek ra (SORRY, BUT
Hgblésl NOT FREE TO FIGHT.). llyenkor nincs mit tenni, masnal kell
pr kozni.
A telefonon, el lehet émi a szovetségeket is. Velik a FIGHT APPROVAL
(bunyd bﬁdamés mellett a FIGHT CANCELLATION (bunyé térlés) is
m gyalhat6: &lis meccsinket torélhetjok a menetrendbél.
Ekkor felteszik a kérdést, hog\,/ komolyan gondoljuk-e. (YES) Taordlni
viszont csak az adott meccs hetében lehet, kilonben az "idopont tul
tavoli® Gzenetet kapjuk (SORRY, BUT THIS FIGHT...). Ha pedi
volt meccsdnk elbéagyezve. emdl thjékoztatnak (YOU HAVE N

D).
6L

nem is
MORE
Még egy eshetSség van: nem jO szovetségnél
jelentjik be a bung Ekkor udvarisan figyelmeztetnek, hogy hivjuk a
masikat (SORRY, BUT YOU HAVE TO..). Két figur
telefon-listan: LIMPY és WIMPY, a két jatékosfigyels.
egy-egy meccs megnézésére (WATCH A FIG
lasszanak egy bunyds utan (SPY ON FIGHTER). Az elébbi esatben,
mely csak tekenként, azaz a bunyok napjan valaszthatd, meg kell
adnunk a kivalasziott bunyds nevét: masnapi postankban rovid, amde
haszontalan levelet olvashatunk a meccs kimenetelérdl és LIMPY ill.
WIMPY értékelését és dologrol. Az utdbbi funkcié mar valamivel tébb
értelemmel bir: néhany nap mulva hasonlé jellemzést olvashatunk a
kivalasztott bokszolérol, mint amilyet a BOXER'S NOTES pontban a
sajatunkrél tehettiink. Tétmeccsek el6tt hasznos lehet
Irodankban még talalhatd egy fantasztikus aktnaptar. Ezzel noszogat-
hatjuk elére az id6t, ha a DO YOU WANT TO ADVANCE THE DATE?-re
YES-szel valaszolunk. Mindig meijadenik a datum is: a nap (hétfotdl
vasamapig sorrendben: MON, TUE, WED, THU, FRI, SAT, SUN) és a
hét szama (1-52). Mivel az idé csak akkor halad, ha a naptéaron lapo-
zunk, ehhez a targyhoz kapcsolédik tébbféle dolog, példaul a levelek.
Ha levelink érkezett, a program a THE FOLLOWING LETTER HAS
JUST ARRIVED felirattal jelzi, és mar olvashatjuk is. Levél jon minden
hétfén a szdvetségektdl, melyben a heti meccsmisort kozlik, de egyéb-
kor is érkezhet toluk, pl. a meccsek bejelentésének elfogadasakor vagy
ha megszereziik a vilagbajnoki cimet, levéiben gratulainak. Ugyancsak
levélben kodik azt, ha megfosztottak vila bai?okl cimunktdl.
Péntekenként a DO YOU WISH TO SEEQTO IGHTS FIGHTS? kérdésre
kell valaszolnunk. Ha meg akarjuk nézni a bunyékat, YES-t valaszoljunk,
és menjink a kijarathoz Emél még lesz sz6, de a heveny unalom
elkerilése végett masok meccseit semmiképpen ne nézzik meg, s a
sajatunkat is csak ritkan!
Ha a jozan észre hallgatva NO-val valaszolunk, néhany méasodpercig a
FIGHTS IN PROGRESS (Folynak a bunyodk) feliratot lathatjuk, majd
megérkezik az eredményulk, szintén Ievéllen. Ezutan ujra kezdddik a
hét, a m&r megismert rituélé szerint.
Az ajt6 valasztasaval kiléphetink a folyosora és atvonulhatunk az Gjabb
helyszinekre. Ezek kozill az elsé az edzbterem (GYM). It készithetjok fel
bokszolobnkat a meccsekre. Miutan kivalasztottunk a filt, az alabbi

ogramokat végeztethetjik el vele (sorendben): sulyemelés, ringmun-
a, homokzsék-ﬁﬁ‘félés, utcai futds, edzdmeccsek. Az egyes pontok
mellett lathatd, hogy hany napot szanunk réLuk. A tablazatban még
megtalalhatd a kovetkezd ellenfél neve és a bunydig hatralévd hetek
széma is. A program még tdjékoztat arrdl, hogy egyszerre csak harom-
féle terhelés allithatd be. Célszerd a munkat heti bontasban végeztetni a
bokszolonkkal, tehét valasszunk ki harom edzésfajtat és mindegyiket
éllitsuk 7 napra. Egy hét mulva nézzink ujra vissza, és adjunk ujabb
edzéstervet! Ezt mindenki maga is Osszeallithatja, logikusan erd-
edzésekkel, alapozassal kezdve a felkészilést, haladva a nngmunka és
az edzdbmeccsek felé. A program Osszedllitdsaban nagy segitség a
sportorvos véleményezése a filrdl (lasd ott!). Figyelem! Néha egy kis
gnhené (nem allitunk be semmit) is hasznos lehet!

ersze a felkészilés csak gglron ityen idealis. Ha az irodaban HI
BOSS, I'M PHIL THE PHISIO... kezdeti Gzenetet kapunk, akkor a
bokszolonk megsérilt az edzésmunka kozben. A sérilés egy terlletet
érint az edzésben — ilyenkor az edzSteremben az adott pont neve

FIGHTS ARRANG

szerepel még a
ket megkérhetjik
vagy arra, hogy szag-
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mellett | betd (INJURED: sérilt) lathaté, és az nem valaszthatd. A
sérilésrél sz6l6 Gzenetben megadijék, hog; héany nap muiva jon rendbe
a dolog, (IT SHOULD CLEAR UP IN n DAYS), addig is vélasszunk mas
edzésfajtat Esetleg el is halaszthatjuk a meccset

Az edzOterembdl szintén az ajté valasztasaval léphetink ki a folyoséra
Még egy ajté nyllik innen, ez a sportorvos (PHYSIO). It bokszolonk
felkeszultségérdl kaphatunk informacidkat Miutan kivalasztotiuk, az
alabbi jelentést olvashatjuk rola: alléképesség, védekezés, sebesség,
(téspontossag, ord, kitartas, sérilések. Az egyes jellemzdk a kdvetke-
z6k lehetnek: NEEDS WORK: még javitani kell rajta; LOOKING GOOD:
jonak tinik; FIGHTING FIT: harcra kész, PEAK CONDITION: csucsfor-
méaban van. Sérilésnél: DANGEROUS CUT: veszélyes sérilés, NASTY
CUT: nagyon kellemetlen sénilés; UNPLEASA CUT: kellemetien
sérulés; SLIGHT CUT: enyhe sérilés; ALL CLEAR: minden rendben.
Természetesen arra kell torekednink, hogy a felkészilés végén minél
tobb ponton legyiink csucsforméban. Az egyes sportorvosi mutatok és
edzéstajtak kozti Gsszefiiggés elég nyilvanvald; pl. ha alloképességink
gyenge, fussunk, és végezzink nngmunkat! Erdemes ide benézni az
egyes edzésciklusok véEén. Es még valami: sériléssel semmiképpen
se kezdjink meccset, inkabb halasszuk el! A sériléseket csak véarako-
zéssal lehet legySzni.

Ha felkésziltink, nincs mas hatra, meg kell vivhunk a meccset Ezt a
bunyosunk magatél is megteszi, s ha jol készitettik fol, altalaban gy6z
is. Nagyon fontos bunyéknal (pl. vilagbajnoki cim) viszont sziikség lehet
a mi irAnyitasunkra. Ekkor, mint mar volt réla szé, az iroddaban a DO
YOU WISH TO SEE TONIGHT'S FIGHTS?-ra YES-t kell valaszolnunk, és
kimenni a kijaraton. El&sz6r is, megnézésrdl szoé sincs: egy radidkézve-
tités-szeri dolgot olvashatunk csuEén. A ébiraﬁkénél %nyiuk be a
szeminket, (gy taléan ki lehet bimi. (Ez egyébként az egész acﬁ:mra
igaz...) Két riportert lathatunk egy tevékészilék eldtt, és el atjuk,
melyik meccs kovetkezik. Ha nem sajat meccsrél van sz6, megkérdezik
télink, akarjuk-e lani a dolgot - eszinkbe ne jusson YES-t valaszolni!
Sajat meccsnél viszont nincs mese. A tlizgomb megnyomaséara bunyo6-
sunk arcat latjuk és bedllithatjuk, milyen taktikat kvessen a kovetkezd
menetben. Az alabbiak kézul véalaszthatunk (sorrend): természetes
bunyé, kiltésre torekvés, lazéra vett figura, sok mozgasos "szirkélas”,
kdlsé poziciébol bunybdzunk, belsd poziciébdl bunybzunk, testre
me?‘yﬁnk. fejre meg}(&nk. piszkosan bokszolunk. Itt vehetjik hasznat a
jatékosmegfigyel5tol szerzett informacidknak.

Ha a taktikat kivalasztottuk, “vérfagyasztéan izgalmas* pillanatok kovet-
keznek: a meccsek menetét olvashatjuk, mikd. a monitoron a menet
szama latszik. A kovetkezé feliratok lehetségesek:

.... hem tortént semmi

valaki THROWS A LEFT/RIGHT HOOK/UPPERCUT/STRAIGHT/JAB TO
THE HEAD/BODY: az illeté egy bal/jobb hmgoﬂlelfﬂésﬂﬁgvenestlcsa-
pottat kiild az ellenfél fejére/testére. Ha a POWERFUL v. HARD feliratot
is olvashatjuk, az dtés erbteljes ill. kemény voit Lehetséges az tések
kombinécioja (COMBINATION) is.

Az (tés utan a DODGED (elugrottak elble) vagy a BLOCKED (blokkol-
tak) feliratot olvashatjuk. Ha nincs semmi ilyen, az (tés talait.

CLASH OF HEAD: 6sszekoccannak a fejek. Piszkos buny6nal jellemzé.
REF CAUTIONS valaki: a biré figyelmezteti az illetot
Valaki GOES DOWN: az illetd a foldre keriit
UP ON ONE KNEE: egy térdre tapaszkodik.
GETS UP: felkel. Ettél még folytatédhat a szémoléas!
Valaki HAS BEEN CUT: az illetd megséruit.
Valaki CUT IS WORSE: az illetd sérulése rosszabbodik.
THE REFEREE STOPS THE CONTEST: a bird véget vet a taldlkozénak.
Ha a bunyé valamilyen moédon véget ért, a gydztes nevét olvashatjuk.
Az ;r;dményt meg fogjuk taldini postankban is, és felkerll a bokszolonk
listéjéra
Nem szoltam még a menetek kozotti apolasrél. It a kaldnféle sérilése-
ket van modunk “kuralni®. A mutatok meliett egy-etgy csik jelz, hogﬁ
mennyire vagyunk fittek az adott kategoridban. Ezek a kategori
sommrendben: figyelem, ziz6dasok, sérilések, alloképesség. A mutatokat
ugy A’:vi'maljuk, ha a megfelelé ellenszerrel élink. Ezek a képemyd
tetejen olvashatok: szivacs, hideg vas, adrenalin, vizesiveg. Sorrend-
ben az egyes fent emliteit pontokra alkalmazhatok. Minden mozdulat 1
maésodpercbe keril, és 6sszesen 30 masodperc all rendelkezésinkre.
Azonban nem elég egy-egy dolgot csak egyszer alkalmazni, a csik csak
akkor hosszabbodik, ha mar megfelelden sokszor prébalkozunk vele. A
hatralévd idét a TIME REMAINING felirat alatt olvashatjuk. A karélas
befejeztével valasszuk az EXIT pontot
Ezutan mar nincs méas dolgunk, mint reménykedni a sikerben... A jaték
fébb részének leirasa ebben ki is meriit. Persze még torténhet egy s
maés: pl. szezon végén Gjabb szerz6dést kell kotndnk a bokszolénkkal,
és ha nem tetszik neki valamelyik pont, az ellen kifogast is fog emelni a
kis szemtelen! Minden év végen vissza is vonul egy par bokszolo, ez
elbnyds, hiszen javithatja helyezésinket Ha pedig megszereztink a
vilg? jnoki cimet valamelyik szdvetségnél, immar nem nekink kell
telefon gbami, hanem benninket fognak kihivni az ellenfelek. Ez eayéb-
ként korabban is megtdrténhet, vildgbajnokként azonban van e elle-
metlen vonasa: a kihivadst — barmily kedvezdtienek is a feltételek — el
kell fogadnunk, kilénben megfosztanak bajnoki cimanktdl, és a ranglis-
ta 250. helye koral fc;ajuk talalni magunkat Ez borzasztd uniszimpatkus
vonésa a E(ogramn , hiszen kedves menedzserkollégaink rendszere-
sen 40% koruli bevétellel szirjék ki szeminket, ha vilagbajnokok va-
gunk, ugyanakkor nekink kihivaskor meg kell elégedni kb. 35%-kal...
Sfordulhat még, h szezon végén néhany elégedetien bunyds
nalunk keres alkalmazast, ha kedvink tartja, menedzseihetjik Oket is.
gzaket az Ggyeket mind LIMPY-n és WIMPY-n keresztil intézzuk.)
sszafoglalva elmondhaté, hogy a jaték altalaban csak a vilagbajnok-
sag eléréséig jelent igazénﬂlfbszérakozést azutdn mar csak lebecolas
az egész. Ezen néhany yj bunyés véllalasaval valtoztathatunk, ha
kedvunk van hozza
A program grafikai (7) kivitelezése ne riasszon el senkit, a ié!szhaiésé
kérpotol ezért a hianyossagért Akinek tetszett a KD.'S SOCCE
MANAGER vagy a FOOTBALLER OF THE YEAR, batran vegye fol ezt a
programot is, nem fog csalédni.

NORTH SOUTH

"Hi CoVboy! Miel6tt elolvasndd a kovetkezd soraimat készits ki
egy doboz Andaxint. (Na, ez Is |6l kezdédik... — CoVboy)
Megvan? Akkor kezdem: Kiildok lekdzodlni valé amyagot, azaz
(hehe, ez kicsit szemtelen volt) lefrast, amelyr6l majd eldontod,
hogy lekozlod-e vagy sem. Remélem nincs anyagtorlédds! (De
van, hala nekiekl — CoVboy) Ha esetleg haszndlhatatlanok,
vagy mér valaki megel&zott, akkor bocs. De nem adom fel. Széval
ellatlak anyaggal. (56 Stletl — CoVboy) A nyéri pihenésedrdl is
megvan a véleményem, és pillanatnyi ihletemben Gj nevet koltdt-
tem neked: "Comodore Vildg Lustéja“...HoFy tetszik? (Gydnyd-
rd... — CoVbo gBombét ne kiild), mert lefizettem a kézbesi-
té6t!)” BLUE BI TUDIO alias K&kény Gabor, Budapest.

A jéték 64-es valtozata bar hasonlit az Amigahoz, mégsem ugyanolyan
jo, egy kis eltérés (Egy kicsi?l — CoVboy) is van koz6ttik, ezért szik-
ségesnek tartottam egy leirast késziteni rdla. A grafika nagyon rossz,
egyébként, ha nem til igényes az ember, még TOP-listat is vezethet.

A kerettorténet, azt hiszem, ismert: amerikai polgarhabori, Eszak és Dél
véres Osszecsapésa. Az Amiga-verzioval ellentétben itt nem véalaszthat-
juk ki a nehézségi fokozatot és a vonatrablas is hianyzik. A jaték a
polgéarhaborni elején kezdddik.

Két jatékos jatszik egymés ellen: sziirke ruhaban a délieket (player 1:
joystick port 1) és kék ruhdban az északiakat (player 2: joystick port 2)
képviseld emberkéket lathatjuk elészor a féhadiszdllason. Megjegyzen-
dé, hogy az ellenfél f{6hadiszAllasat soha nem lehet elfoglalni! Az egyes
terlleteken eldszor csak egy kérddjel van, ez jelzi, hogy még fliggetien.
A nyillal egy teriletre clickelve megtudhatjuk a tertilet nevét (felsé sor).
Ugyancsak a felsé sorban lathatjuk az éppen kovetkezd jatékos nevét
Az alsé sorban a pénzinket lathatjuk. A teriiletek elfoglalasaval pénzt
szerziink, amibSl jobb, ha minél t6bb van, ugyanis 0j csapatokat (Uj
emberke) csak akkor kapunk, ha bizonyos pénzdsszeg tulajdonaban
vagyunk.

A teriletfoglalas mavelete: clickeljink a nyillal az egyik emberkénkre,
majd mozgassuk az emberkét valamely a kiindulésival szomszédos
teruletre és nyomjuk meg a gombot Ez méar a miénk! (Kivéve, ha az
ellenség egyik csapata alloméasozik ezen a terileten, ilyenkor ugyanis
harc alakul ki.)

A harc lényege: mindkét jatékos csapata 3 osztagbdl All: tizérségbdl,

N

gyalogsagbdl és lovassagbdl. Mindharom osztagnak 9 élet-pontja van,
amelyek szama a kapott tallatok soran eggyel csokken. Ha eléri a nul-
lat, az osztagot tobbé nem hasznalhatjuk. (halottat nem illik haborgatni!)
Az osztagok kozott Ugy valthatunk, hogy a kart a falyoval ellentétes
irdnyba hizzuk, és megnyomjuk a gombot Egy osztag elhullasa utan
automatikusan a kovetkezdt kezelhetjik. A tuzérséggel korlatozottan
mozoghatunk is, |6ni a tizgomb megnyomaésaval lehet. liyenkor a felsd
sorban egy novekvd sév jelzi a I6vés hosszél: a megfeleld tavolsagnal
engedjik el a gombot, és mér repdl is a goly6. A gyalogsag esetén szin-
tén a tizgombbal lehet tizelni, de itt mindig ugyanakkora tavolsagra. A
gyalogsaggal atmehetink a foly6 tilsé partjara, de ezt csak a hidon
célszerl, ugyanis a vizben jelentdsen csokken az élet-pontunk. A lovas-
sagot kegyelemddfésre tartogathatjuk, vagy elkeseredett helyzetre. A
kart a foly6 irdnyaba hGzva indithatjuk, ezutan méar folyamatosan halad,
mi csak felde tudjuk iranyitani. Az ellenséghez érve nyomogassuk a
tizgombot, és a hatds nem marad el! Ha a tizérségen kivil minden
osztagot elvesziettiink, akkor 16jik szét a hidat és vonuljunk fedezékbe.
igy még mindig van némi esélyiink, hisz a gyalogsaggal és a lovasséag-
gal az ellenfél nem tud mit kezdeni.

Bizonyéra feltint méar mindenkinek, hogy egyes teriileteken egy telt kis
négyzet van, a négyzeteket pedig vonalak kotik &ssze. A négyzetek
erddok, a vonalak pedig vasitvonalat jelentenek. Stratégiai fontossagu
az er6dok effoglaldsa, hogy a vasuttal eljuttassuk a pénzinket a fohadi-
széllasra. Az ellenfél erédjének elfoglalasa a kovetkezoképpen torténik:
embertnk (most picit nagyobb és mozogni is tud) egy létra kzelében
all, elétte ladak, mellette fal. A képemyd also felén egy orat és egy csiz-
maét latunk, az 6ra rohamosan halad a jobb oldalra. Gyorsan menjink f&l
a létran és fussunk a fal tetején az Ora utan. Haladasunkat a csizma
jelképezi, az a cél, hogy elSbb érjik el a képemyd jobb oldalét, mint az
6ra. (Mindkét jatékos emberét a port 2-r8l iranyfthatjuk.) Kozben
néhéanyszor le is esink, de semmi baj, masszunk fel ujra, és gyorsan
fussunk tovabb. Néha a falon szembe is rohan egy-egy katona, ezeket
béatran 16jak le. Ha sikerilt a mGvelet, (nagyon bonyolult!) akkor végig-
nézhetjik, ahogy az erddrdl lehlizzék a régi zaszlot, és a miénket hiz-
zék fel. Ennyi. Azt hiszem, ezzel a stratégiai jatékkal egy ideig mindenki
szivesen fog jatszani. Aztan hamarosan megunija és format. (Az Amiga-
verzi6 talin egy kicsit hosszabb ideig Is megiussza ezt a procedu-
rat... — CoVboy)
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— Plus4 sarok

(Hal’'lstennek nem csak 64-es és
Amigas olvasdink koézétt vannak
lelkes segitéink, hanem a Plus4-esek
kozott is. Nagyszerd példa erre
Simon Janos Budapestrél, aki Jahny
Manoé alnéven mar szinte egy fél CoV-
ra valé anyagot kildétt nekink. A
mostani Plus4 sarok egy rdvid
"Valogatas a Mester muiveibél”... —
CoVboy)

THE HOBBIT

Az alabbiakban a THE HOBBIT cimu
jaték leirasat kildom el, amely egyarant
megjelent C64-en és Spectrumon is, a
PLUS4-valtozatot 64-r6l konvertalta at
Pigmy. Ha valahol méar megjelent volna
a leirasa, akkor e lap uticélja legyen a
papirkosar. (Sz6 sem lehet rola! —
CoVboy) Gondolom sokan olvastak
Tolkien "A Gyuardk Ura" c. regényét,
amelybdl széamos jatékprogram s
készalt, pl. a WAR IN THE MIDDLE
EARTH, ami megjelent a CoV 3.
szamaban is (a reklamért jo adag stexet
bevasalok CoVboytdl). (Hat azt a
"leirast” inkabb jobb volna
elfelejteni... — CoVboy) Ennek a
torténetnek az elézménye a THE
HOBBIT, amely magyarul "A babd"
cimmel jelent meg konyv forméaban. A
jaték célja, hogy megszerezzuk a torpok
kincsét és legydzzik a sarkanyt. Utunk
soran vellnk tart(hat):
Gandalf: A szirke magus, varazslo.
Segitségul hivhatjuk, de nem valami
engedelmes, réadasul lopkodds (mint
ez a CoV 10-ben is irva vagyon).
Elrond: A jaték elején 5 kajacsomagot
(LUNCH-6t) kapunk tdle, de ha
magunkkal visszdk Thorin hatan, akkor
élelemraktarunk gyakorlatilag kimerithe-
tetlen lesz.
Thorin: A torpok vezére, & kérte a
segitséginket a sarkany ellen is.
Nagyon erds, szdéval utazhatunk akar a
hatan is. llyenkor parancsainkat SAY
"..." formaban kozvetitjuk felé, az
égtajakat ugyanigy kell megadni. (fel-
szallas: SAY "PICK ME")
Ajanlatos a SAVE/LOAD funkciok gyako-
ri hasznalata, a jatékot QUIT-tel tudjuk
ujrakezdeni. Néhany tanacs annak, aki
tud egy keveset angolul és a jatékot
egyedul szeretné végigjatszani:
@ a trolloknal varjunk (2xWAIT) egy
ideig és azok kové valnak.
® a vasajto utani teremben addig
varakozzunk, mig el nem fognak.
® a goblinok bortonében assunk,
toressuk szét Thorinnal a csapoaijtot,
azutan varjuk meg, amig felveszi a
kulcsot.
® Thorinnak kdnyorogni is lehet.
® Ne kegyelmezzunk Gollumnak.
e A gydrd lathatatlanna tesz, de
lecsuszhat az ujjunkrol!
@ A goblinockat is meg lehet olni.
® A csonakot a kotéllel huzzuk at a mi
oldalunkra.
Ja, akinek kell a jaték Plus4-re, az irjon

nyugodtan. Cimem a CoV 12-ben,
egyébként Simon Janos, Budapest,
Thokoly ut 146/b, 1145,

A jaték elején egy hazikéban vagyunk,
innen indulunk a kalandra. Varjuk meg,
amig a magus kinyitja az ajtét (WAIT),
majd menjunk E,E,SE irdnyba és
vizsgaltassuk meg Elronddal a térképet
(SAY ELROND "EXAMINE MAP").
Ezutan menjunk a trollokhoz és varjunk
két alkalommal (WAIT, WAIT), amig
kévé valtoznak. Tovabb nyugat (W) felé
és vegylk fel a kulcsot (GET KEY).
Menjank észak (N) felé, nyissuk ki az
ajtét (UNLOCK, OPEN DOOR), majd
tovabb észak felé. A teremben vegylnk
fel mindent (GET SWORD, GET ROPE).
Haladjunk tovabb S,S,S,E.E,E,N felé és
varakozzunk addig (sokszor WAIT), mig
el nem fognak és bortdnbe nem vetnek.
A bornénben assunk (DIG) és egy
csapoajtét fogunk talalni, amit Thorin
segitségével tudunk kinyitni (kitorni)
([SAY"] BREAK TRAP DOOR ["]). Ezt
addig ismételjuk, mig az ajtd betort
("The door is broken.") Uzenetet nem
kapjuk és Thorin felveszi az itt talalhato
kulcsot. Van amikor rakoncatlankodik,
ilyenkor  varhatunk, noszogathatjuk
vagy kérlelhetjk a kulcs felvételére
(WAIT/SAY/PLEASE). Ha eddig még
nem tettuk meg, akkor most szalljunk
fel Thorin hatara (SAY THORIN "PICK
ME") és nyittassuk ki vele az ablakot
(SAY"OPEN  WINDOW").  Menjink
SELESE.E felé, ahol megjelenik
Gollum, aki egy effajzott hobbit.
Véletlenal ratalat a leghatalmasabb
gylrdre, gonosz lett és a rosszat
szolgalja. Tehat minden lelkifurdalas
nélkul megolethetjuk Thorinnal (konnyd
kimagyarazni magunkat, ha a piszkos
munkat vele végeztetjuk el..) (SAY
"KILL GOLLUM"). Az igazi torténetben
egyébkeént Bilbo meghagyja az életét —
itt sem fontos megolni, de ezutan
barmikor elkaphat hatulrdl bennunket.
Gollumtél megszerezziuk a gyardt (GET
RING). Ez a gydra lathatatlanna tesz, de
Szaruman, minden gonoszok
leggonoszabbika készitette és csak
neki ad driasi hatalmat... Menjunk
tovabb N,S,NW.,E felé és huzzuk fel a
gydarut (WEAR RING). Most
lathatatlanok lettunk, de mivel a gyurd
elég gonosz takolmany, néha lecsuszik
az ujjunkrél. Ebben az esetben sokszor
elfognak a goblinok és ismét a mar
ismerés bortonbe kerdlink — elolrdl
kell kezdenunk a menekulést (SAY
"PICK ME", stb.). Vadabb természetiek
egyébként megolhetik a goblinokat
azzal a karddal, amit a teremben
vettunk fel (KILL GOBLIN WITH
SWORD).

Nyissuk ki az ajtét (OPEN DOOR),
menjunk felfelé (U) és tovabb keletnek
(E,E). Itt huzzuk el a fuggonyt (OPEN
CURTAIN) és nyissuk ki a szekrényt
(OPEN CUPBOARD). Vegyuk fel az
élelmet (GET FOOD, EAT FOOD) és
tovabb NEEE iranyba, hogy
megérkezzunk a folydhoz. Dobjuk at
rajta a kotelet, amit a teremben vettunk

magunkhoz (THROW ROPE ACROSS
RIVER). Ezt addig kell ismételni,
ameddig bele nem akad a tulparton allo
csonakba ("It sails across and lands in
the boat."). Ekkor huzzuk at a csénakot
a kotéllel a mi oldalunkra (PULL
ROPE), masszunk bele (CLIMB INTO
BOAT) és a tulparton masszunk ki
beldle (CLIMB OUT BOAT). Az atjutas a
folydon egyszerd — egy kis (?)
szenvedés.

Menjink kelet felé, vagjuk szét a halot
(STRIKE WEB), majd északkelet felé,
ahol ezt megismételhetjuk. Haladjunk
tovabb északnak és vegyuk fel a gyrat
(WEAR RING). Vizsgalgassuk az ajtot
(EXAMINE DOOR) addig, amig azt a
jelzést nem kapjuk, hogy egy tinde
megy at rajta ("Elf sweeps past.").
Rendben, most mehetink mi is (GO
DOOR).  Apropd, ha az ajto
vizsgalatakor a "The magic door warns
of elves approaching” Uzenetet kapjuk,
akkor megint fel kell huznunk a gyudrdat
az ujjunkra (WEAR RING). Tovabb dél
felé, de fontos, hogy a gyudrd az
ujjunkon legyen, kalonben elkapnak és
bekerdlink a tdndebortdnbe. llyenkor
varjunk addig, amig valaki kinyitja az
ajtot ("Someone opens the red door.")
és osonjunk ki (W). Ha valamilyen Uton-
mddon sikeralt volna az 6roktdl elvenni
a kulcsot, akkor barmikor kijuthatunk
egyszeribben is (UNLOCK, OPEN
DOOR). Ebbe a bortonbe keralunk
akkor is, ha az erdei tinde elfog.

Ha a hordéknal az ujunkon van a
gyurd, akkor meg kell varnunk, hogy az
6r kiigya a bort és az dres hordét
bedobja a folydba, amire ra kell
ugranunk (JUMP ONTO BARREL). Ha
Thorin is velink van, akkor ez kissé
nehézkes lesz, hiszen & nem
lathatatlan. Ezutan tovabb kelet felé
(PICK BARD), majd W.,NUNN. A
sarkany leggyakrabban itt szokott
megjelenni. Most le kell lovetnink
Barddal (SAY BARD "SHOOT
DRAGON"). Eszak fele fogjuk
megtalalni a kincset, amit vegyunk
magunkhoz (GET TREASURE). Tovabb
S,5,5,D,SE felé, valjunk meg Bardtol
(DROP BARD), azutan W.S.
Varakozzunk 100 (!) lépésen keresztal
(WAIT, WAIT, WAIT..). Itt egy erdei
tandének kellene megjelennie — ha
ennyi varakozas utan sem jelenik meg,
akkor mar csak egy csendes QUIT
segit... A tinde elfog és a szokasos
bortonbe kerulunk, ahonnan kijutni
megintcsak a szokasos modon lehet
(UNLOCK, OPEN DOOR, W). Vegyuk fel
a Gydrit (WEAR RING) és vizsgaljuk
meg megint a magikus ajtot (EXAMINE
MAGIC DOOR). Ugyanugy lehet kijutni
rajta, mint ahogy bejottunk: amikor a
tinde athalad rajta, akkor GO MAGIC
DOOR. Most egy kis testmozgas kovet-
kezik: W W W, SW W W W W SWW. Mar
csak néhany lépés hianyzik... (Ha
ennyit szenvedtem vele, akkor
szenvedjen a kedves olvaso is!)
(Hoppla! Meglepé befejezés, viszont
mindenképpen eredeti... — CoVboy)
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A HOS LOVAG

Ez egy nagyon régi jaték, talan egyike
az elsé magyar nyelvd adventure-
jatékoknak. Nem is akartam elkdldeni a
leirasat, de amikor meglattam a Bolcsek
Kovét, amit szintén Tihor Miklés
készitett, akkor nem birtam tovabb
tartéztetni magam...

A jaték célja, hogy megmentsik a
kirdlykisasszonyt, elpusztitva a gonosz
sarkanyt. Utunk sordn szamos veszély
és fejtord var rank. Aki a leiras nélkdl
akar a jatékkal jatszani, az a kovetkezd
parancsokat hasznalhatja:

Irényok: E,K,D,NY,FEL,LE,KI,BE
Fontosabb igék: NEZ, VIZSGAL, LISTA
Tovabbi igék: FOG, FELVESZ, DOB,
LETESZ, HUZ, ESZIK, MASZIK, VISEL,
HORD, VAG, NYIT, ZAF! NYOM, SZOL,
MOND, AS, FUJ, OL, HASZNAL,
MEGMENT, AD, VESZ, MOZDIT, LOK,
UGRIK.

A jaték elején a kunyhoban vagyunk
(N). Egy botot és egy pogacsat latunk,
vigyuk magunkkal mindkettét (FOG
BOT és FOG POGACSA) Itt nincs mas
dolgunk, tehat Kl és menjink kelet felé.
Egy koves 6svényen gyaloglunk, tehat
nézzunk koral (N) és vegyunk fel egy
kovet (FOG KO). Menjiuk tovabb kelet
felé és egy arokhoz érkezink, amit &t
kell ugranunk (UGRIK). Nini, egy
tisztds! Eszak felé haladva egy dramai
jelenetnek lehetink szemtanui: egy

vergddé légyhez egy pok kozelit.
Természetesen mi utaljuk a pdkokat,
tehat OL POK. A légy koszonettel egy
sipot adomanyoz nekuink. Menjunk el
az utkeresztezddésig (D, majd K) és
onnan a folyéhoz (D, NY, NY). Az it
levé fuldoklost mentsik meg (HUZ
FULDOKLO). Cserébe egy ujabb targy,
egy kulcs lesz az ajandékunk. No,
gyerunk tovabb a réten allo tahazig
(K.D,K,D,D). |de most bemegyunk (BE).
Egy banyaba botlunk, a lombikjaival
egyutt. Az egyik lombikban van az
életviz — de merylkben'? (FUJ siP, FOG
ELETVIZ) ... és mar megvan az életviz
is, ami ugyebér fontos az ilyen tipusu
mesékben. Mi hianyzik még? Sok
minden, példaul némi pénz. Gyerink a
fészerbe (E, NY), ahol asot
szerezhetink magunknak (N, FOG
ASO). Most mar csak egy alkalmas hely
(KI, E, K) kell, hogy ashassunk egy
kicsit (AS) Egy ladiké az eredmény
(FOG  LADIKO, NYIT  LADIKO),
amelyben aranyra bukkanunk. (Nahat!
Pedig én SZJA-formanyomtatvanyra
szamitottam... — CoVboy) Ha mar
nalunk van az arany, akkor irany az
utkeresztez6dés, majd onnan a fahoz
(K, N). Ht meg kell mentenink egy
kismadarat és vissza iell tennuink a
fészekbe, ahonnan kihullott (FOG
KISMADARKA, MASZIK FA, LETESZ

KISMADARKA). Jutalmul maris miénk
egy ujabb cucc: egy gyurd.. Most
fegyverzetre van szikséglink: vegylink
kardot (K, VESZ KARD) és szerezzink
pancélt (E, BE, AD POGACSA), amit
rogton magunkra is oOlthetunk (VISEL
PANCEL). Most mehetunk a kiralyhoz
(KI, NY, E, BE), aki elpanaszolja, hogy
egyetlen  lednykajat  elrabolta a
sarkany... Vagjunk neki az Utnak
(KI,D,K,D,K), majd FEL a hegyre, az
utonalléhoz. Vagjuk hozza a kovet
(DOB KO UTONALLO), aztan menjink
tovabb kelet felé. Egy szakadékhoz
érkeztink, amely olyan mély, hogy csak
madarszarnyakon lehetne atjutni rajta...
Nem talalkoztunk mi _mar egy
madarral?! (VISEL GYURU). Hirtelen
felkap minket két madar és egy
kéngdzos barlanghoz visznek. Ki lakhat
itt? Intézzik el (FEL, K, N, LOK SZIKLA,
NY, D, BE) it vergédik a szorny a szikla
alatt. Annyi ereje még volt, hogy felénk
vagjon — jol jott a pancél! A kiralylany
holtan hever a sarokban. A sarkanyt
illene megdlni, a kiralylanyt pedig
megmenteni (OL SARKANY, HASZNAL
ELETViZ). Sikerat életrekettenank,
felébredt (A sarkany? — CoVboy) —
irany a kiraly! (K,D,NY, E.NY, E). A kiraly
aldasat adja rank, megdlel minket —
mehetunk naszutra, de persze csak a
lakodalom utan. A teljesitmény 100%.

SPY VS SPY 3.

Nagyon jé kis program, megjelent 64-
en és Spectrumon is. A két Ugyndk egy
lakatlan szigeten tartézkodik és ha
valamelyikik nem rak 6ssze B8 percen
beldl egy tengeralattjarot, akkor a sziget
vulkanja felrobban és mindkettdjuket
elpusztita. A tengeralattjaré csak
egyszemélyes, széval csak az egyikuk
tavozhat épségben a szigetrdl. A
tengeralattjarohoz 3 targy szukséges:
két hasab (egy piros és egy egy fehér),
valamint egy rakéta-szeriség. A
tengeralattjaré északkelet felé van, az
elinditasahoz  kellemes szorakozast
kivanok... A szigeten a f6 feladat az
ellenséges ugynok akadalyozasa a
keresésben, a targyainak elvétele ill. lab
alél  valé eltevése (ha csak a
csapdankba esik, akkor nem hal meg,
de ez iddkiesést jelent szamara —
raadasul mi is rohoghetink egy jot). Ha
személyes csetepatéba keveredink
vele, akkor szétverhetjtk a masik
ugynokot (rettentéen humoros latvany
az egymast csépelé ugynokok). Ha

valamelyiket nagyon megverik, akkor
eqgy sirkd jon ki a foldbél és az életben
maradt dgyndk kuncog egy jot. Akkor is
ez torténik, ha valamelyik 0gynok
belefullad a tengerbe. Az ellenfél ellen
az alabbi targyak segitenek:

Targy: Felhasznalas médiaz—l
1.4s6 verem ashato vele
2.pisztoly Ezek csapdak,
3.bomba az ellenfél vergodik
4.acélrugo egy darabig,
5.aramfejleszté  de azutan toléli.

6.térkép hely meghatarozasa

Targy hasznalata:

1. Ne legyen nélunk semmi.
2.'t4z' gomb

3. ‘'fel’/'le
kivalasztasa.
4. ‘taz'+'le’: targy
hasznalata.

5. 't0z': visszarakas v. hasznalat.

eszkdoz vagy fegyver

lerakdasa vagy

Iranyitas:

Fehér Fekete
‘4" — jobbra— X'
‘A" —balra— 'Z'
= i — fel — T
W' —le— 4

'SHIFT" — tiz — 'SPACE’

Menet kézben is talalhatunk targyakat,
de ezek néha kavicsoknak néznek ki.
Ezeket a 'tGz' gomb megnyomasaval
vehetjuk fel. Fontos dolog, hogy a lépre
csaft ellenfél, aki csapdaba esett
(ilyenkor porra omlik), azt a targyat,
amit eddig maganal hordott, elvesziti!
Vigyazzunk arra, hogy nehogy a sajat
csapdankba essunk. Sok szerencsét a
jatékhoz.

FINDERS KEEPERS

Oskori jatéknak szamit mar, de nem is
olyan rossz. A leirasa megtalalhaté az
LSl 100+4/2 c. konyvében, de nem
irjak le a kiszabadulds médjat.

A moédszer nagyon egyszerd: a kijaratot

a morcospofaju macsek &rzi. Elétte van
a salétrom (saltpetre). Ezt a jaték elején
nem tudjuk felvenni, de ha elegendd
pénzt osszegyujtottunk, akkor vigyuk a
macskéhoz a kénkdvet (sulphur) a

faszenet (charcoal) és ebbdl puskapor
(gunpowder) keletkezik. Gyujtsunk be a
kis varazslanggal (magic flame)! A
macska most eltinik és maéris szabad
az Ut

o
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— AdvenTour

UNINVITED (64/Amiga)

(Ez a levél feladé nélkdl érkezett és aladirasképpen is csak
annyi szerepelt benne, hogy "FLO SOFT'90 & IGOR” (mar
amennyiben jol olvastam). Mindenesetre ez a kellemes tipp-
halmaz visszahozott benninket az intenziv osztalyrdl,
ahova a jaték juttatott... — CoVboy)

Hellé mindenkinek! Magyarazat a zsakutcéhoz: El&szor is: a
kulcs, amit a székbdl kinyiszaltal nem csak a MASTER BED-
ROOM-ban talélhaté szekrényt nyitia. A REC ROOM-ban kinyit-
hatod vele az ottani szekrényt. Még valamit nyit, de errél majd
késébb. Vedd magadhoz a kdvetkezé targyakat: bard (STAIR-
WELL), a viragot (DINING ROOM), a ketrecet (TROPHY ROOM)
és az amulettet (postalada). Indulj el az Uveghazba, 6ntozd
meg a széraz foldet (bal oldali polc, elsé kocsog). Menj a
MAZE-ba és keresd meg azt a sirt, amely kereszt alaku. (Az
utadban 4ll6 zombit 6ld meg az amulettel. Csak szold
zombikat tudsz megolni, tomegesen nem!) Rakd le elé a
viragot és csodald a fantasztikus eseményeket: a kereszt
hogyhogynem egyszer csak arrébb véandorol. Mogétte egy
nyilast vélsz felfedezni. Ember, bujj be az dregbe. Nicsak,
harom ketrec és még a kulcsod is nyitja Sket. A racsokat
kinyitva harom vadéllat mészik el5. Most hasznald a ketrecet (a
TROPHY ROOM-bél) a madaron (OPERATE-CAGE-BIRD).
Fontos, hogy mielétt kinyitod a racsokat, a ketreced mar nyitva
alljon. Most menj el a creaturdhoz és engedd el a madarkat. A
creatura mogott feltGnik a gemstone, ezt vedd fel. Most usgyi
(ez egy mucsai kifejezés) az UGveghézhoz és mit latnak
szemeid? — a meglocsolt foldbél névény sarjad. Ezt is vidd
magaddal. Most irany a MAGISTERIUM. Helyezd a nyilasba a
gemstonet. Nagy tdzijaték mellett az ajtdé kitdrul. Beldl egy
démon fetreng, add neki oda a névényt és lam-ldm elbattyog.
Most mar szabad az Ut, hogy bemenj a szemben Iévé ajtén.
Persze, hogy hiaba mondogattatok azokat a szamokat (79-47-
80) a bezart ajtonak, mivel az az itt lathaté safe-et nyitja. No
lam: itt van egy kekszesdoboz, amit a barddal felnyithatsz.
Ebben talélsz egy (na, mit taldlsz egy kekszesdobozban?!)
kekszet. Ezt a TROPHY ROOM-ban lerakod a foldre és varsz,
amig jon a kis figura. Megeszi a kekszet és ofthagyja a kulcsot.
A kis légmentesen lezart dobozkat vidd le a hallba és gyujtsd
meg a kandalléban a fat, majd dobd bele a dobozkéat. Puff.
Nini, itt egy csillag. Vedd magadhoz. Indulj vissza a
MAGISTERIUM laborjaba és menj le a csapdajtén. Keresd meg
a jégbarlangot és hasznald a csillagot a jégen. Kulonleges
jelenetek sorozata tarul eléd. Haladj tovabb. Itt egy homalyos
alak hever (hat ilyen a grafika). Ez a f6gonosz, akit meg kell
olni. A lehetdséget kihasznélva dobjuk bele a godorbe. Mi
pedig slattyogjunk tovabb az ajtéig, amit a mané kulcsaval
kinyithatunk. Most ismét a STUDY-ba kerGlink. Innen mar
csak egy par lépés a megoldas, amit mar ratok hagyunk... Az a
szerencsétlen pok, amit brutalisan elkabitottal, még j6 lesz
valamire: ha a konyhabdl nyilé BEDROOM-ban elforditod a
lampat, a mogotte levé kép elmozdul, egyuttal megjelenik egy
szellem. Ekkor a zsebedbdl elékapod a pékot, amitél a szellem
hangeffektus kiséretében eltinik. Most mar hozzaférhetsz a
napléhoz, ami a kép mogott volt. (Happy vagy mi?)
(K6sz6n6m kérdésed, most mar teljesen — CoVboy).

WASTELAND (64
(Phantom/AMEN CREW, Lovasberény)

Quartzban menjink be a punkok féhadiszallasara! (a véros
jobb oldalén, kézépmagassagban, egy kék és egy piros haz
kozotti fekete terdlet.) Ht menjank a helyiség bal alsé sarkaba
és hasznaljuk a kotelet dél felé. ('K' iranya)! Masszunk fel és
robbantsuk fel a jobb oldali Gvegfal egy részét TNT-vel! ft
engedjiuk el magunkat és 16junk mindenre, ami mozog. Ne
felejtsik el 0sszeszedegetni az emberek utan el-elmaradé t6l-
ténytarakat, fegyvereket és a pénzt! Itt egy bank elétt allunk és
ha alaposan kordlnézank, akkor megtalalhatjuk az egyik szo-
béban ACE-t. Kérjunk fordulét ('E' billentyl) és hasznéljuk a
HIRE opciét. Ramoljuk ki a széfet és hatastalanitsuk a bombét!
(A széf kédja: 11-16-27) Tavozzunk a varosbodl észak felé és
menjunk a dzsiphez, amit ACE meg fog szerelni, majd elvisz
minket Needle-be, a gardzsba. Ha mar nalunk van a motor,
akkor adjuk oda a gardzsban talélhaté fickonak, aki 100
dollarért megberheli a dzsipet és folytathatjuk az utunkat Las
Vegasba. Egyelére ennyi...

N

SWORD OF ARAGON (Amiga)
(ifj. Kallai Istvan, Budapest)

ime egy Ujabb tGkés-mékos, adven-turds valami: Sword of
Aragon. Shoot'em up O&rialtek és Batman x.y maniasok
tovabbugorhatnak a levelezési rovatba (CoVboytdl és Ventura
Publisherjétél figg, hogy tényleg az jon-e utanam..) (Nix
Ventura! Ki nem allhatom... — CoVboy) A jaték talan a POOL
OF RADIANCE-ra emlékeztet, de tobb stratégia van benne és
nem talalkozhatunk BARD'S TALE-szerd maszkalassal. A
SWORD OF ARAGON még EASY fokozatban is elég nehéz,
bizonyara sokan elvéreztek rajta. Mivel konverzié, a grafikaja
Amigara talan épphogy csak elmegy, lehetett volna javitani
rajta. Stratégiai szempontbél viszont szuper, talan csak a
LASER SQUAD jobb nala. Es most jojjon a java, mert egy kis
operécionak vetjuk ala a kimentett allast.

Toltsuk be a kirmentett allast a Discovery nevi berheldbe, a
Display Mode-ot allitsuk decimalisra, word hosszusagura,
signed-re (eldjelesre). Keressik meg az ASCIl tablan a
tuningolni kivant karakter vagy csapat nevét (valahol az elején
lesznek). A név elsé betijét tartalmazd szétdl szamitva a
kovetkezéek allithatoak:

9. szé: fajta (6: warrior; 7: knight; 8: ranger; 9: priest; 10: mage
— a tobbit lehet prébalgatni...)

10-17: felszerelés.

19: Make, azaz mennyibe kerul egyet csinalni.

24: Level, szint.

29: Létszam (probaljuk karakternél atirni...)

30: Hits, mekkorat at(nek) a fiu(k).

32/33: AC, azaz (gyesség (azt hiszem minél kisebb az elsé
tagja, annal jobb).

34: Move (egy korben végrehajthaté cselekvések szamaval).
Hat ennyi elég is. Ha valaki tovabb kutakodik, talalhat még, de
egy par adat képzett (nem kdlon tarolja a program, hanem a
mar meglevékbdl szamolja ki) vagy rejtve van tarolva, tehat
kissé korulményes megkeresni.

Végezetul még egy tanacs pénzcsinalashoz: egy egységinket
babraljuk meg (kb 10.000 16), majd az allas visszatohtése utan
csokkentsik a létszamat (Decomiss opcid) és igy a csapat
fajtajatél figgden 6-7 szamjegyl Osszegeket szerezhetink. Igy
lesz béven money is, utanpétlas is (Recruits) és a varos
populécidja is szépen novekedni fog. A csokkentés alatt
legalabb 9901 fét értettem, ugyanis ha 100 vagy annal tobb
ember van egy csapatban, akkor nem iranyithatjuk (Unit
exceeds, stacking limit...). A maximalis létszam egyébként a
fegyverzettél is fugg, példaul pancélos lovasbdl kevesebb
lehet, mint mondjuk bérvértes tatarbél).

BUCK ROGERS (64/Amiga)
(Phantom/AMEN CREW, Lovasberény)

Az elsé akcid végrehajtasa utan kirepulink a szabad (rbe,
ahol egy hajét talalunk. Prébaljuk meg atkutatni, mire a
fedélzetén talaljuk magunkat. A 9. szinten léphetdnk
kapcsolatba egy joéakaronkkal, aki bizonyos LOG ENTRY
nevezetl, a gyari kézikonyvben talalhaté szévegre hivatkozik.
A 6. szinten egy agymdutétet hajthatnank végre, de ez nekem
nem sikerult. A 8. szinten ki lehet kapcsolni a hajé védekezd
rendszerének a droidjait, mig a 3. szinten meg lehet
akadalyozni a hajo légkorének mérgezését. Ezek utan menjank
fel a 10. szintre, ahol be kell tornink az iranyitoba és meg kell
olni az idegenek nagy csoportjat... Sok szerencsét!

FIRE KING (54)
(Poloskei Andras, Budapest)

Hello CoVboy! Eldszér is némi eldjaték. A leveled mar
elérejelezte kozeledtét, aznap este rémalmom volt. Fél kettkor
felébredtem és csak magno+kazetta segitségével sikerdlt
elaludnom. Ezek wutan fél 7-kor (!!!) anyam berontott a
szobamba és felkapcsolta a villanyt. Mar éppen nagy lélegzetet
vettem, hogy megatkozzam (néhény napja végeztem el egy
cleric tanfolyamot a CURSE-ban), de 6 megelézott (akarcsak a
jatékban..) és lecsapott ram egy letter +8-cal, masnéven
CoVboy's letterrel. Még szerencse, hogy idejében magamra
huztam a takaré +7-etemet, de igy is nagyon legyengultem.
Anyam a masodik kor elején meglogott és én ott maradtam a
levéllel, rajta gyanus feliratokkal: Commodore Vilag, MagyarJ
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Posta, Lutra (ez mit keres rajta???). (Lutra +3 a harci vidram,
ami vigyaz a tehenekre, amig én levelezek. Néha
felcseréljik a szerepeket és akkor 6 levelez — CoVboy)
Elészor is megtettem a sziukséges ovintézkedéseket, azaz
meghallgattam, nem ketyeg-e. Ennyi elézmény utdn egy kis
kritika: neked nem tant fel, hogy a COK térképek alatt egy
masik varos neve van (pl. a térképen Tilverton Weaponery
felirat van és alatta ott vigyorog a Garath felirat)? Apropd
Tilverton! Mit keres az egyaltalan oft, amikor az az AZURE
egyik varosa? Ezt majd lehetdleg korrigald a CoV 13-ban.
(Maximalis culpa meg mea! Hiaba, a kapkodas... — CoVboy)
Most mar abbahagyom, mert még bekerdlok a CoVboy
Postaba. Most jon a FIRE KING leirasa (természetesen jo
szokdsomhoz kiven csak az elsé kuldetés):

A jatékot 1989-ben dobta piacra a Micro Forte (nyilvan valami
fotészalon volt azelétt). A grafikara és zenére nem lehet panasz
(a cimképnél..), de egyébként valami nagyon félresikerait
keverék: van benne akcié (méghozza shoot’em up), RPG és
kaland. Az 'S’ billentyd megnyomasara egy menat kapunk:
'F1': kinyitja a képernydn lévé ajtékat.

'F3": hanghatasok ki/be.

'F5': palya Ujrakezdése. Ha ez nem segit (mert beragadtunk a
Forest Maze-ben), akkor

'F7': visszavisz a starthelyre.

'P': most nem jut eszembe... (Nal llyenkor azt kell mondani,
hogy "a tovabbiakat mar a kedves jatékosra bizzuk”... —
CoVboy)

'S'": vissza a jatékba.

A varazslatok hasznéalata a 'C=' (player 1) vagy a kurzor
jobbra/balra billentydvel lehetséges. Ez egy men(t ad:

USE: varazslat alkalmazasa vagy targy hasznalata.

PLAY: vissza a jatékba.

DROP: targy vagy varazslat eldobasa.

Uzletelésnél szintén egy menut kapunk, ahol a BUY
vélasztasaval vasarolunk, SELL-lel eladunk, PLAY-re pedig
visszatérink a jatékba.

Elészor is nézzik a targyakat:

Key: ez nem varazslat, csak egy szimpla kulcs (na mire valé?)
Elf Cake és Gruel (banquez: egészséget) erét novelik.
Magic Mirror: Breoghan tikre, ez sem varazslat.

Magic Jewel: Breoghan ékkove (mennyi mindene van!)
Wand: varézsbot, noveli a varazserét.

Helm: fegyverzet, noveli a fegyverek hatékonysagat.
Speed: egy cipd, amellyel gyorsabban lehet haladni.
kényvek: felvételikkor valamilyen informéaciét
(aitaldban semmit).

Bell: harang. Ha hozzéérink, egy ideig kong...

Slow death: "Lassu halal”. Fene tudja, mi ez (6rok energiés
verziém van)

bokrok: arra vannak, hogy kildjak Sket.

egyéb mozgdé dolgok: Kiirtandd.

folyé: fogy benne az egészség és elsodor.

ajtok: ki lehet nyitni ket...

ladéak: kincs, varazslat vagy ellenfél van bennik.

"nyalka": mindig ezt itsuk ki elészor (eltart egy ideig).

tdz: lelassit és fogy tSle az egészség.

bomb: bomba.

active bomb: aktiv bomba, keralendd.

kapcsoldk: valamit eltintetnek.

lépcsdk: a kozlekedés kozépkori formaja.

Az az ellenfél, amelyik nem a szokasos hangot adja, amikor
belelovink, az sérthetetlen.

Varazslatok:

Death spell: halalvarazslat, az egész képernyén hat.

Fire walking: "tGzonjaréas"”.

Water walking: "vizenjaras" (Krisztus is ilyet hasznalt!), fontos!
Wall walking: "falonjaras”.

Invisibility: lathatatlansag.

Super shot: A kovetkezS par Iovés igen nagy ereji lesz.
Change self. emberank éatalakul valami massa.

Open all doors: kinyitja a palya osszes ajtajat.

Heroism: néhéany masodpercig megnoveli a paramétereket
(varazserd, stb.)

El&szér is vegyuk fel az 6sszes dolgot, majd le a lépcsén.
Megérkezink a vartérre. Ahol dupla lépcsé van, az egy Gzletbe
vezet, ahol varézslatot vagy targyakat vehetink. Ezutan

kapunk

menjdnk oda, ahol egy kis pocsolyat von kordl némi zoldség.
Ez utébbit 16juk szét, az elébbibe ugorjunk bele. Mar benne is
vagyunk a pincében, amit elontott a viz. Uszkaljunk addig,
amig egy kis beugrot nem latunk jobbra, ami az Entrace to
Catacombs-ba vezet. Innen menjink tovabb a katakombakba,
ahol menjunk balra, majd fel. Itt egy kényvet talalunk, amibe
irjuk be:"breoghan”. Erre kapunk egy magic jewelt (hogy mire
lesz j6, az majd késébb kideral). Ezutan menjink le, jobbra,
fel. Itt egy lefele vezetd lépcsét latunk. Menjunk le rajta és
megérkezunk a Deeper in Catacombsba. Tovabb lefelé és
hopparé! — kinyilik az 6sszes ajtd és kijon rajta egy csomo
szellem. Rohanjunk le a takorhéz, majd ha megszereztuk,
irany kifelé a terembdl és vissza a katakombaba. Itt menjunk
tovabb fel és menjunk addig, amig egy lépcséhéz nem
érkezunk. Keresztdl a Deeper in the Catacombson és mar meg
is érkeztank a Still deeper in the Catacombsba. Ha elfogyna a
kulcsunk, akkor nyomjuk meg az 'S' billentylt és az 'F1'-et.
Menjink fel a kapcsoldig (lever) és kapcsoljuk at. Kinyilt egy
kapu. ltt néhany active bomb fogad. Verekedjuk tul magunkat
rajtuk. It aztan elég kelemetlen dolog kovetkezik... Ha
elakadnank, hasznaljuk a death spellt (ha az sem jon be, akkor
'S' és RESTART LEVEL). Ha ezen is tulverekedtik magunkat,
mar csak egy dolog var: meg kell 6lndnk az "evil-death-beast”-
et. Ugye milyen biztaté neve van? Persze azért nem kell
megijednink téle: hasznaljuk Breoghan batyd tukrét. Ezutan
menjink le és a sir mellett hasznaljuk az ékkovet. Iranyitsuk
ugy a szornyike lévedékét, hogy az eltalalja az ékkdvet, majd
nyirjuk ki. Az utolsé lépést bizonyara nehéz lesz kitalalni...
Ezzel vége is az elsé kildetésnek, johet a tobbi.

Még néhany jotanacs: A Tuazkiraly neve ESGADOOM. A
kastélyaba vigyubk speedet. A Treasuryben ne nyissuk ki a
kamra ajtajat. A Buccaneer's Pointtél ne menjunk el délre.

BARD’S TALE 3/POOL OF RADIANCE (64)
(Gaspar Zsolt, Monorierdd)

Tisztelt CoV (hangyas) Boy!. Felettébb meglepett, amikor
megpillantottam a CoV 11. lapjain a BT. Ill leirasat. Hat mégis
raszantatok magatokat! Ennek kalonosképpen oruldk, de ezzel
a témavaltassal (féleg kaland- és RPG-jatékokkal foglalkoztok)
200%-ban egyetértek. Van egy-két Gtletem, ami megkonnyiti a
BT Ill. és a Pool of R. jatszhatésagat.

BT. lll: Ha esetleg nem j6 karaktereket szerkesztettél vagy
nagyon nehezen jutsz feliebb a karakterek szintjeivel, akkor
leirnam, hogy hogyan tudsz 5 perc alatt 35 level fokozatu
karaktereket gyartani. Ezzel a moddszerrel készitettem egy
papot és megdobbenve tapasztattam, hogy 2.500 pont kordli
utést tud bevinni, nem is beszélve az AC-jérél (—33). A
mddszer a kdvetkezd (de csak akkor lehet hasznalni, ha a
tobbi karakterink mar van olyan erds, hogy kulondsebb
konfliktusok nélkadl kinyirhatjak Brilhastit, csak éppen nem elég
ugyesek, stb.): krealjunk egy karaktert, amelynek a
tulajdonsagai megfeleléek, tegyik be a csapatba és menjunk
egyenesen Brilhastihoz. Amikor eljutottunk hozzéa, szépen és
klasszikusan zavarjuk ki az életbSl, de kozben prébaljuk
életben tartani U] karakterinket. Ha végeztink a mudtéttel,
egyenesen az oreg rendészhez teleportalnak bennunket. Az
oreg Udvézli az Uj karaktert és elkezdhetjuk fejleszteni, akinek
most mar 9.000.000 Exp.p. van a korme alatt. Varazslokkal is
ugyanigy jarjunk el, de amikor az Ujonc varédzsléval belépunk
az oreghez, azonnal megkapja az 6sszes varazslatot Archmage
1 levelig és a HP, illetve az SPPT azonnal 300 folé ugrik.

POOL OF RADIANCE: Kezdetben sok gondot jelent a pénz,
tehat gydjtsik 6ssze az 6sszes platinumunkat egy karakterhez,
majd menjdnk be a kocsmaba és jatszunk a Gamble nevi jaté-
kon. Tegyunk fel elsére mindent. Ha kék, akkor nem vesztet-
tink és nem is nyertink, ha zold akkor a pénzunk megdupla-
z6dik. Ha esetleg elvesztenénk az osszes |ovét, akkor sincs
baj: ne menjink sehova, hanem jatszunk még egyet és
tegyunk fel 0 pénzt. Erre elzavar bennunket, de a pénzink
ugyanannyi marad, mint amikor beléptink a kocsméaba.
Azonkival itt van még egy térkép a HEROES OF THE LANCE-
hoz. A sarkéanyt csak Goldmoon tudja kinyirni a pélcéjaval,
agy, mintha nyillal Ine, Ezutén felveszi Mishaka lemezeit és
kész... (Térképen 'X' jeloli a mennyezetbSl potyogd sziklékat,
atlés sraffozas, az atugorhatd és keresztsraffozas az at nem
ugorhat6 szakadékokat. A magyarazatban 35-40 szamu targyak
szemmel nem lathatoak, a '+ jeldeket pedig ajanlott felvenni).
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1: Pouch
2: Gem
3: Gem
4: Scroll (+)
5: Gem
6: Potion of Healing
7: Long Sword
8: Long Sword
9: Long Sword
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1: Gold Chaile
2: Shield
3: Shield
4: Shield
5: Shield
6: Shield
7: Gem Rin
8: 12 Arrows (+
9: 20 Arrows (+
10: 12 Arrows (+)
11: Potion of Giant Strength
12: Scroll
13: Steel Coins
14: Gold Chaile
15: Potion of Charm Monster
16: Silver Chaile
17: Potion of Healing (+
18: Potion of Healing (+;
19: Potion of Healing (+)
20: Pouch
21: 20 Arrows

25: Steel Coins
26: Gold Bar
27: Potion of Extra Healing (+)
28: Gem

29: Potion of Invulnerability
30: Gem
31: Shield
32: 12 Arrows (|+)
33: Gold Chaile
34: Silver Chaile
35: Potion of Invulnerability
36: Potion of Invulnerability
37: Potion of Extra Healing(+)
38: Scroll
39: Gem Ring
40: Gem Ring
41: Gem
42: Pouch
43: Gem
44: Gem
45; Gem
46: 20 Arrows (+)
47: Potion of Invulnerability
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Commodore 64-hez magnémat vagy mar
régen kiolvasott Kandi lapjaimat vilagos szind
ndstény perzsa kiscicara cserélném. Erdeklodés
az 1-732-665-0s telefonszamon. (Ez komoly?!)

— B4

C64, Cobra ll-es JOYSTICK-kel, magnoval, 3
kazettaval eladd. Arajanlate™- - a kdvetkezd cim-
re kérek: Friedrich Zsolt, Sopron, Hatsékapu
u.6. 9400.

C64/1l. reset gombbal+VC 1541/Il. floppyval +
2 db. Quickshot joystick-kel+200 db. DSDD
lemezzel (50 db. original, 150-en programok)+
100 db.-os lemeztartoval, szakirodalommal ela-
do. Erdeklédni levélben vagy személyesen:
Tamasi Laszld, Ajka, Béke u. 49. 111/5. 8400.

C64+C1541 drive+Fastioad Cartridge+70 le-
mez tele Uj prg.-mal+péar kotet szakirodalom+
joy elado 38 ezerért. Semperger Gabor, Szé-
kesfehérvar, Bregyo koz 2. 8000.

C64/1l. szamitogép+1541/1l fioppy +magno+
mikrokapcsolds joystick+ 1 doboz 89-90-es jaték
+5 db. 88-90-es jatékkazetta (150 db. jaték)+
felnasznaloi programok 45.000,- Ft-ért eladok.
Az egész nincs fél éves. Fabricius Gabor,
Budapest, Kossuth L.14. 1028. Tel.: 25-25-484.

Keresek PAGEFOX cartridge-t, esetleg Final
lll-at és C64 magnodt Adok: fotofelszerelést,
lemezt, programokat (kb. 2000-bdl). Valaszbori-
tékot kérek. Cim: Varsanyi Gabor, Szombathely,
Nagy L u. 11/3/7. 9700.

C64-es floppy-val, magnoval, sok-sok uj jaték-
kal lemezen, kazettan+joystick, konyvek sirgd-
sen elado. Kalazdi Balazs, Budapest, IIl. Lukacs
Gyorgy u. 11. 5/17. 1039.

C64+magno+joystick+sok  program+iroda-
lom eladé. Iranyar: 20.000,- FL Koéles Tamas,
Gyor, Liszt Ferenc Gt 39. 9022,

Eladom uj tipusu, alig hasznalt C64-em, mag-
néval, +2 joy-jal+17 kazetta szuper programok-
kal. Arajanlatot kérek. Balogh Zoltan, Kapuvar,
Szent Laszi6 u. 15. 9330.

C64+ 1541/1l. drive+datasette+80 lemez+27
kazetta felhasznaloi- és jatékprogramokkal,
német és magyar szakkonyvek: 40.000,- Ft-ért
elado. ifj. Kallai Istvan, Bp. 1-346-333., délutan

Elado C64/I1.+1541/Il. floppy. Ar: 26.000,- Ft
Salamon Andras, Zalaegerszeg, Erkel F. at 15.
8900.

Eladé C64 (resettel)+1541/Il. floppy (irasvé-
dékapcsoloval) + magnd+32 Kbyte-os epromkér-
tyat+1 joy+60 db. 3M-es lemez, szuper
programokkal (88-89-90)+kazetta (demokkal)+
kdnyv. Iranyar: 43.000,- Ft. Erdeklédni: Kocsor
Matyas, Békéscsaba, Kbris utca 2. IV/13. 5600.

C64+1541/1l. floppy+datasette+90 disc uj
programokkal+1 kazetta+1 joy+100 db.-os
lemeztarto + szakkonyvek eladok, vagy elcserél-
ném AMIGA 500-ra, rafizetéssel. Petd Laszid,
Kaposvar, Faredi Gt 26. 7460.

Eladé C64-es lemezek (300 db) 100,- Ft/db.
AMIGA lemezek 130,- FT/db. Kérésre listat kal-
dok. Ugyanitt 64, AMIGA hangdigitalizalo 2000,-
/8000,- FL 1 MB boévité stb. C64+drive+
joy+ FINAL I1l. + egér+ konyveh + Ujsagok
45.000,- Ft Erdeklédni levélben: Németh
Ferenc, Budapest, Nagyenyed u. 8/a. 1182,

C64-est vennék magnoval. Tovabba C128-as
programokat és C64-es felhasznaléi programo-
kat vennék. Herczeg Péter, Zalaegerszeg,
Sagvari E.u. 21-25. 8900.

1 éves C64 szamitogép+OC-118N lemezmeg-
hajté+2 db. Quickshot Il. joystick+30 lemez
programokkal kompletten olcsén elado. Cim:
Kolozsvari Miklés, God, Farst S.u.4. 2131. Tel.:
1128-670/188. (munkaidében!).

C64 +drive+200 program+card game+ utmu-
tatok eladok. Iranyar: 40.000,- Ft. T. Gabor, Bp.
Tel.: 1671-202.

C64 resettel+ 1541 floppy + magno+ 100 3M-es
lemez tartoval, programokkal+FINAL cartridge
+irodalom eladd. Gall Zsolt, Pécs, Egri Gyula u.
4. 4. emelet 7632. Tel.: (06-72) 14-099.

Elado alig hasznalt C64/11.+ 1541/I1.
floppy + C1530 magné+ 185 db. (markas) lemez
uj prg.-kal (pl. Dr. Doom's R., Duck Tales, Aussie
G., HRocket R. stb)+kazettak+ C= 0jsag
90/1—90/11.szamai+ 100 db.-os és 2 db. 50 db-
os lemeztarto+ 10 db. szakkonyv +lemezlyukasz-
td6 53.000,- Ft-ért! Erdeklédni (csak levélben!):
Gonda Balazs, Budapest, Vag u. 7. (I/5.), 1133.

Commodore 64 alapgép (fél éves) B00O,- Ft-
ért, 1541-es drive (garancialis!) 7000,- Ft-ért
Kempston Interface 48K-s Spectrummal 3.500,-
Ft-ért eladd. Erdeki6dni minden este 8 oratol
lehet az 1645-194-es telefonszamon Arpasi Vik-
tornal. (Ez melylk bardtod szdma? — CoVboy)

C64+1541/1l. floppy +fekete-fehér kistévé+
joystick+60 db. lemez programokkal eladd
(15.000,-Ft+ 16.000,-Ft+ 1.000,-Ft+7.500 (150
Ft/lemez)). Erdeklodni: Horvath Zoltan, Pécs,
Eszék u.55. 2/7. 7632.

Commodore 64 (100 %-os memoériateszitel),
stabilizalt tapegységgel, super games cartridge-
zsel (3 jaték)+2 joystick+ magnd+10 kaze'ta a
legljabb  utantoltés szuper progra: iokkal:
mindossze 25.000,- Ft-érnt eladd! Cim: Szallasi
Tibor, Szolnok, Bartha l.at 1. IX/79. 5000.

C128-ra keresem az ASE-Makroassembler
V128 ELMA program leirasat Programokat is
vennék. Takats Laszlé, Budapest, VI
Szovetség ut 26. 1074.

Keresem C64-re kazettara az ADVENTURE

BUILDING SYSTEM, a GRAPHIC ADVENTURE
CREATOR és a PROFESSIONAL ADVENTURE
WRITING SYSTEM c. programokat Ezenkival
barmilyen stralégiai, kaland és szimulaciés prg-
ot. Csordas Gabor, Komarom, Kun Béla u. 11.
111/1. 2900.
. Register 2000, a kalféldi siker utan itthon is!
Uj, nagy teljesitmény( programnyilvantarté C64-
re! Egy jatékrol 10 adat (nyomtatasban is),
visszakeresés 10 alapjan, j6 zene + grafika stb.
Egy lemezoldalon 2800 program minden adata
tarolhatd. Lemezzel, postakoltséggel és bo
dokumentacioval csak 610,- Ft. Utanvéttel meg-
rendelhetd: PANNONSOFT, Budapest, Nagy S.
u. 26. 1195. Kérjen ingyenes tajékoztatot!

C64-es programokat cserélek lemezen. Listat
kérek és kaldok. Vigh Albert, Szolnok, Kassai Gt
76. 1/3. Tel.: (06-56) 42-149.

Utantolitds programok C64-re kazettan (pl.
Pirates, Ghostbusters |, Bobo stb.). nagy
valasztékban. Csak levélben Grolmusz David,
Budapest, Faredi u. 52. 1144, .

C64 programok kazettan és lemezen. Leme-
zes pr. kazettan pl. Stealth Fighter, Fighter
Bomber, Impossible M.2.,, The Last Ninja 1-2,
Vendetta, Hollywood Strip Poker Pro, Batman
the Movie és masok. 1 file-os programok is. Va-
laszboritékért listat kildok. Biharvari Gabor, Fot,
Szabadsag ut 24. 2151. Erdeklédni kazettas:
(06-27) 58-227, lemezes prg.. (06-27) 58-230.

C64-es programok kazettan. 700 programrol
listat kildok. Csere esetén listat kérek. Keresem
az alabbi programokat (kazettan): Beach Head
2-3, Last Ninja 2, Hawkeye, Turbo Outrun, Desert
Fox, Guerilla Wrs, Uj Vadnyugat 2, Rambo 3,
Pacman, Rocket Ranger, Strider, Rick
Dangerous, Spiderman. Cim: Olah Jozsef,
Battonya, Néphadsereg Ut 191, 5830.

C64! Keresek uj, j0 89-90-es szimulatorokat,
stratégiai és akcio-kaland programokat lemezre,
valamint a kovetkezoket: Shadow Warriors, Ski
or Die, The Untouchables, Security Alert, Crack
Down. Francsics Gabor, Készeg, Csogor Jend
u. 34. 9730.

Cserélem a The Way of Tiger, Head Over
Heels, Uj Vadnyugat, Choplifter+sok-sok demot
(pl. MIX DEMO 1-2) stb. programokat Horvath
Gabor, Eger, Rakoczi ut 25. 3300.

C64! Az eredeti Impossible Mission Il. gyari
kazettan, sajat leirasaval elado. Ugyanitt kere-
sem a kapcsolatot olyan adakozd emberekkel,
akiknek nincs szakseguk a GEOS-lemezre. Kuld-
jék el nekem, cserébe igény esetén tudok kulde-
ni hexadecimalis/decimalis atszamito tablazatot.
TOMICHEW (Turcsanyi Tamas), Hort, Bajcsy Zs.
u. 33. 3014,

Lemezes programokat adok, veszek, cserélek
C64-en. A Gunship, Stealth Fighter, F-14
Tomcat, Elite érdekelne. Cserébe a Strike Fleet,
Snowstrike, Test Drive |l, Maniac Mansion, Skate
or Die, Last Ninja 1-2-t tudnam adni. Bartha
Lérant, Tiszavasvari, Kabay Janos Gt 3-5/5.
4440.

HELP! C64-re egy kiéhezett AD&D rajongd
keresi a Pool of Radiance sorozat darabjait,
vagy barmilyen mas SSI stuffot Csere is széba-
johet (lemezen-kazettan). Hasonszéra orditek és
Dracolych-ek elonyben! lzsof Gabor, Budapest,
V. Széchenyi u. 10. 1054. Tel.: 112-9788.

C64-re jatékokat veszek. Felbélyegzett valasz-
boritékért listat kildok. Keresem a DIZZY |I, Rick
Dangerous 2, Monty-sorozat tagjait, Moon-
shadow c¢. programot. Mészaros Jozsef, Eger,
Kodaly u. 4. 111/4. 3300.

Commodore 64-es kazettasok! Programokat
adok, veszek, cserélek! Legjobb programjaim pl.
Vendetta, Atomix, Back to the Future |l stb.
Keresem: Gunship, Destroyer. Prg. készlet kb.
800 db. Valaszboritékeért listat kildok. Parkanyi
Qergd, Pécs, Zoja u. 1/A. 7624 Tel.: 30-736.

C64C+floppy + magno+ 15 db. kazetta+65 db.
lemez sdrgdsen eladd. lranyar: 40.000,- FL
Erdeklédni: Nagy Gabor, Budapest, XVI.
Csutora u. 5. 1162.

C64-es programok kazettan és lemezen.
Kazettdn megvannak a: Test Drive, Bosszu, Uj
Vadnyugat I-11, stb. Valaszboriték ellenében listat
kuldok. Cimem: Fabian Zoltan, Budapest, XVII.
Foldmives u. 16. F/5. 1173. )

Bard's Tale |ll. teljes leiras eladé. Ara: 60,- FL
Ugyanitt C64-es programok. Szommer Gabor,
Pécs, Veress E.u.9/B. 7633.

The Best of 89-90. Ha érdekel egy szuper
valogatas 89-90 jatékaibol, akkor irj! 80 db.
program 3 kazettan. Utantoltés programok szé-
les valasztéka. Csak C64-re! Valaszboriték elle-
nében lista. Bérces Tibor, Fényeslitke, Vasut sor
10. 4621.

Keresek C64-re lemezre, kaland, stratégiai és
katonai szimulaciés jatékokat (pl. Kings of
England, Lords of the Rising Sun). Valaszboriték
nem kell. Csak listas leveleket varok. De ezen
kival mas jatékok is érdekelnek. irjatok! Jenei
Zsolt, Erd, Tarnoki ut 136. 2030.

C64 tulajdonosok figyelem! 88-90-es jatékok
lemezen, pl. Back to the Future 2, Street Rod,
Iron Lord, Logo, Curse of the Azure Bonds. Kildj
valaszboritékot! Kralik Balazs, Budapest, Xl
Katona Jozsef utca 21. 111/28. 1137.

Programokat cserélek kazettan (esetleg
lemezen) 64-es gépre! Pl.: Last Ninja Il, Uj Vad-
nyugat I, Bosszu, Desert Fox, Ace I-11, Robocop,
Microprose Soccer, Impossible Mission I-Il,
Elite, Hypaball. Lemezen pl. Shadow Warriors,
Tusker. Valaszboritékért lista, bévebb tajékoz-
tatd. Keresem cserére, vagy esetleg vételre
kazettara a Ski or Die (Electronic Arts), Great
Courts Tennis c. programokat. Az ajanlatokat a
kbvetkezd cimre kérem: Metal Zolan,
Zalaegerszeg, Furst Sandor ut 19. [11/23. 8900.

C64 tulajdonosok FIGYELEM! Uj programokat
cserélek és adok (ingyen). Pl. Fighter Bomber,
Street Hod, Vendetta, Gunship, Bard's Tale Il
Csak lemezen! Valaszboritékért listat kaldok.
Keresem: barmilyen j6 tengeralattjaré szimula-
tort, PIRATES, MYTH, TUSKER, NEWSROOM c.
programokat Ugyanitt garancidlis 1530-as
DATASETTE eladé 2800,- Ft-ért Czafit Csaba,
Kérmend, Erkel F. 0t 4. 9900.

C64-esek figyelem! Keresem lemezen a
Neuromancer, Driller, Elite, Curse of the Azure
Bonds, Dark Side, Deja Vu, Borrowed Time,
Duck Tales, Sunny Shine, Dragon Wars, Shadow
Warriors c. programokat Darabjaért 20,- Ft +
postakoltséget fizetek. Vetési Dani, Budapest,
11l. Amfiteatrum u. 34. 1031.

C64 programcsere kazettan! Felbélyegzett
valaszboritékot és listat kérek! Ha kevés progra-
mod van, akkor is nyugodtan irj! Kilon érdekel-
nek lemezes programok kazettas verzioi! Nagy
Tamas, Szombathely, Baratsag ut 7. 9700.

C64-esek figyelem! STEALTH FIGHTER c.
programhoz térkép, billenty(tunkcios kép, repd-
I6sziluettek és jatékleiras (Vagyis az 1001/57 —
CoVboy) ill. tobb mint 150 kdlonb6zd program
lewrasat eladnam, vagy elcserelném programok
kazeltas verziojaért: Hostages, Test Drive 111111,
Grand Prix Circuit, Impossible Mission I-1l, The
Last Ninja I-1I-1ll, Dragon Ninja, Top Gun, F-18
Hornet, Tom Cat, Ghostbusters VI, Back to the
Future I-1l, Rallye Ost Atrica, Lombard Rallye,
illetve repilé- és autd szimulatoros progra-
mokért. Radvanyi Robert, Budapest, X
Hungaria krt. 5-7. 1101.

C64-esek figyelem! Kit érdekel pl. F-14, F-15,
F-19 szimulator prg. vagy a Myth, Turbo Outrun,
Gunship, The Untouchables, Test Drive I-llI,
D.0.C., Steel Thunder, Rick Dangerous? Csere
is szoba johet! Keresem: Fighter Bomber, Total
Eclipse, Neuromancer, Iron Lord, Rocket Ranger
c. prg.-okat! Kizarolag lemezen. Cim: Sipos
Attila, Budapest, XXII. Tenkes u. 6/B. 11/9. 1225.

C64-es programokat cserélnék lemezen! Elsd-
sorban a kovetkezd jatékokat keresem: Test
Drive 2,4, Pirates, F-14 Tomcat, Bosszu, Uj Vad-
nyugat, Sunny Shine, Star TRek. Megvan: Test
Drive 1-3, Stealth Fighter, Pool of Radiance,
Neuromancer, Rocket Ranger, Last Ninja 1-2
stb. Felbélyegzett valaszboriték ellenében listat
koldok és kérek. Tézsér Andras, Gyor, Reptér
MVG. Itp. 2/5. 9027.

Szeretnétek U] jatékprogramokat szerezni
kazettan C64-re? Irjatok a kovetkezd cimre:
Hlogyik Gyorgy, Tatabanya Il., Reti ut 35. 11/3.
2800 (RUBINSOFT). Evi tagdijunk: 300,- Ft
Varjuk leveleiteket!



Keresem kazettara a Kings of England,
Robocop 2, Gremlins 2, Days of Thunder, Logo,
Kick Off 2, Zak, Maniac Mansion c. programokat.
Ugyanitt kazettan programcsere. Kérésre listat
kaldok. Ungvari  Krisztian, Szentendre,
Berkenye 1. 2000.

Commodore 64-en cserélek lemezen. Megvan
pl. Street Rod, Fighter Bomber, Sim City, Heat
Wave, Oil Imperium, Rocket Ranger, Blue Angel,
Iron Lord. Keresem: Ferrari F-1, Kingdoms of
England, Duck Tales. Molnar Jézsef, Budapest,
Kossuth L u. 83/A. VII/21. 1211, Tel.: 1288-154.

C64-es programokat cserélek kazettara
Vélaszboriték ellenében listat kildok. Keresem
kazettara: Bard's Tale |-lll. Varga Marton, Buda-
pest, Havanna Ut 56. X/56. 1181.

Cé64-re a legljabb lemezes jatékok. Pl. Sunny
Shine, Duck Tales, Rick Dangerous 2, Secret of
Silver Blades. Valaszboritékért listat kualdok.
Sashegyl Zsolt, Pécs, Magaslati it 45, 7625,

C64 lemezen |jatékcsere! Aki keres F-14
TOMCAT-ot, STEEL THUNDER-, STRIKE
FLEET-et, TEST DRIVE-okat, IDOREGESZT,
vagy j6 felhasznéléi programokat, az forduljon
hozzam. Keresek STEALTH FIGHTER-, DIZZY
11-111-t, ELITE-ot, SIM CITY-t, TUSKER-t és Ratkai
jatékokat. Kiss Jozsef, Bataszék, Budai u. 49.
7140. Tel.: 58.

Commodore 64-esek figyelem! Adok, veszek,
cserélek Uj programokat Kérésre listat kaldok
(900 prg.). Ujabb programjaim: Iron Lord, Street
Rod, Ferrari F1, Oil Imperium, Block Out, Kick Off
2, Vendetta, Trained. Keresem a Duck Tales,
Dragon Wars és a Sunny Shine c¢. programokat!
Téth Péter, Nagykanizsa, Kazanlak krt. 3/c.
8800. Tel.: (06-93) 14-523.

C64-esek figyelem!!! Keresem a THE HUNT
FOR THE RED OCTOBER cimi lemezes progra-
mot (a teljes verziét — SAVE opcidval ellatva), ill.
valamiféle informéaciékat, valamint stratégiai,
szimulécios programokat pl. ARNHEM, VULCAN,
VIETNAM. Ezekért pénzt, vagy esetleg
térképeket kildhetek!! (Azt hiszem az elsét
fogjak vélasztani.. — CoVboy) Hj. Haracz
Tibor, Varpalota, Feketegyémant u.3. 8100.

Régi és 0 kiadash programok (C64) cseréje
kazettan. Felbélyegzett vélaszboritéek esetén
listat kaldok (kdldj te is!). Kocsis Rébert, Kecs-
kemét, Pakozdi cs.u. 7. X/27. 6000.

C64-es programokat cserélek kazettan. Sok
lemezes program kazettas verzidja. Listat kérek
és kildok felbélyegzett valaszboriték ellenében.
Simon Zoltan, Budapest, Visegradi u. 60. 1132.

C64-hez kazettara programokat veszek! Listat
és valaszboritékot kaldjetek! Cimem: Zvara
Péter, Budapest, V. Titd u. 41. II/16. 1042.

C64-es jaték- és felhasznaldi programok. 3500
program lemezen és kazettan, 2 Magnos modul-
maésolék és CARTRIDGE készités. Totejy Lajos,
Budapest, Bartok Béla at 29. lll/2/a. 1114. Tel.:
1-658-027.

89-90-es programok cseréje C64-en, kazettan
és lemezen egyarant Pl. Back to Future 2, Street
Rod, Blockout, Vendetta. Koczfan Csaba,
Nagykanizsa, Munkas it 2/c. 8800.

FINAL CARTRIDGE tulajdonosok figyelem!
Hianyzik a magyar leirasotok?  Nalam
beszerezhetitek! 30 oldal, ara 1000,- Ft
("<elnyiijtott fitty>" — CoVboy) lIrjatok,
utanvétellel kildom. C-64-es programokat cseré-
lek kazettan. Listat 8,- Ft-os bélyeg ellenében
kidldok. Borsy Béla, Nagykallo, Szabadsaghar-
cos (t 26. 4320, Tel.: (06-42) 12-222/61 (13
6réig).

C64-es programok cseréje lemezen. Keresem:
Eye of Horus, Shadow Warrior, Champions of
Krynn, Super Stock Car, Dynasty Wars. Megvan:
Street Rod, Flimbo's Quest, Ski Or Die, Blood
Money stb. Listat kérek, és kaldok! Lakatos
Baldzs, Gyongyos, Napsugar u. 14. 3200.

J6 min6ségl programok C64-re. Pl. Defender
of the Crown, The Last Ninja 2, Elite Trainer, Uj
Vadnyugat, A Bosszi. Keresem a Myth, Batman
the Movie, Dizzy I-lI-lll, The Last Ninja Il és a
Turbo Outrun c. programokat Cim: Makal Zsolt,
Sopron, Ibolya ut 4.111/15. 9400.

C64-es programok (Operation Wolf,
Mercenary, Elite + kimentett allas, Inter Karate |-
Il, Star Wars |-l) kazettan. Lagera Gyorgy,
Szentes, Kossuth u. 19. IX/51. 6600. Tel.: (06-
63) 12-064.

Keresek "EPROM-égetd" programot C64-re.
Bédod Péter, Budapest, 111.Sajtol6 u.2. 1031,

C64-en és AMIGA-n 88-90-es programokat
cserélek, listat kérek és kaldok. Csige Robert,
Debrecen, Erzsébet it 3. 4/12. 4025.

Szivesen venném, ha elveszett jatékkedvemet
becsilettel megtalalnak! Ezént keresek olyan
katonai-stratégiai-szimulaciés programokat, mint
pl. Detender of the Crown, Kings of England,
Russia 1941-45, Hunt for the Red Octlober,
Annals of Rome, Arnhem, Vulcan, Joan of Arc,
Gettysburg, Lords ot the Rising Sun, Stealth
Fighter, Strike Fleet(de j6het mas stratégiai jaték
is). Csere és vasarlas szoba johet, de a humani-
tarius segitségeket is elfogadom. (Hihihi... —
CoVboy) Ezeket a jatékokat C64-re keresem,
féleg lemezen, de johet kazettan is. Ezenkival a
leirasokat is keresem. En kindlom a
Pirates +leirast, D.O.C.-t+leirast, |dérégészt, War
in the Middle Earth-ot stb. Cimem: Bodai
Levente, Komarom, Arany Janos utca 9/A. 2900.

64-esek figyelem! Jo/rossz programok! A
valasztékbol: Test Drive I-1ll, D.O.C., The Last
Ninja I-1l, Tusker, Shinobi, Gunship, Hawkeye,
Destroyer I-1l, Geos, |.M.Il., The Train, World
Games, Winter Games, Summer Games, Barba-
rian |l, Street Sports Basketball, Barbar Games,
F-14 Tomcat.. Gabonyi Daniel, Budapest, XI.
Allende park 19/5. emelet. Tel.: 1-823-847.

C64 magnésok figyelem! Keressik kazettara a
kovetkezd programokat: Logo, Blades of Steel,
Shadow Warriors, Ski Or Die, Super Star Soccer,
Manchester United. JO mindségi programokat
cserélnénk! Listat kérank és kaldank. Felbélyeg-
zett valaszboritékot kérink! Kardos Zoltan,
Tapolca, Kossuth Lu.64. D/1. 8300. Horvath
Csaba, Tapolca, Simon Istvan u.22. 8300.

Programok cseréje C64-en. Ordkéletek és
jatékleirasok is eladok. Elsdsorban soproniak
jelentkezését varom. Nitsch Akos, Sopron,
9400. Tel.: 16-130.

C64-esek figyelem! VIDEQO DIGITIZER-hez
keresek teljes leirast. Cserébe szuper jatékokat
adok. Tovabba szinvonalas jatékok és felhasz-
naloi programok cseréje csak lemezen. Pl
Times of Lore, Giga-Paint. Listat kérek és kaldok.
Cim: Toth M. Attila, Godolls, Sid u. 6. 2100.

MANDELBROT-halmaz kutatok figyelem! Elké-
szult C64-re a MANDELBROT-HALMAZ GENE-
RATOR program. REndkiviili gyorsasag, univer-
zélis szolgaltatdsok. Szinte mindent tud! Az ara
diskkel egyutt: 600,- FL Valaszbotriték ellenében
tajékoztatdt kald: Smid Istvan, Borsodnadasd,
Népkoztarsasag ut 84. 3672,

— Amiga -

Elado AMIGA 500-hoz ORIGINAL 512 K-s
bévité. Erdeklodni lehet: Bp. 18-42-957.

AMIGASOK!  3,5" l|emezegység eladd
Amigahoz. Keresek angol-magyar szotarprogra-
mot, barmilyen komolyabb zeneszerkesztit,
segédprogramleirasokat (magyar nyelvid). Cse-
rébe programot, esetleg pénzt adok. Dara
Viktor, Jaszberény, Fay A. u. 21. 5100. Tel.: (06-
57) 12-469.

Ha AMIGA, akkor PROSOFT. Szoérakoztatd
jatékok, szinvonalas felhasznéaléi szoftverek,
régebbi és vadi uj prg.-ok, 3.5, 5.25"-0s lemezek,
hardware cuccok. PROSOFT, Nyirbator, Pf.: 78.
4300

LEGOLCSOBBAN! AMIGA 500 memoriabdvi-
tés 1 Mbyte-ra 6000,- Ft. C64-hez cartridge-ek
1400,- Ft-tol eladok. Magnosok, floppy-sok!
Tape-tools, Fastioad, Final Ill Cartridge. Erdek-
16dni: Bp. 18-48-845 sz telefonon.

Commodore Amiga 500-at vennék,
hasznaltan, csak gépet (disk-ek nélkadl). Ajanla-
tokat a kovetkezd cimre kérném: Rucz Attila,
Pécs, Menta ddl6 5. 7634. Tel.: (06-72) 10-188.

AMIGA 90-es programok és NONAME leme-
zek kivansagra ingyen feltdltve programmal kap-
haték. 10 db. 950,- Ft. AMIGA magyar nyelvi
szakirodalom kaphaté. Felhasznaldi kézikdnyv,
BASIC, Dos, Profi magyar nyelv(i programozasi
kényv, hang, grafika kezelés. Haar Laszo,
Budapest, Xlll. Drava at 11. 1133. Tel.: 1732-
008.

AMIGA 500 elado, 1 Mbajt RAM + ora,
PHILLIPS monitor, botkormany, mianyag lemez-
tarto 15 db. programlemezzel, (kb. 70 féle prog-
ramb6l valaszthatsz!) 1290-830/295 /162 mell.
Bir6 Gy.

AMIGA-ra programokat, hardverleirasokat +
otleteket, programleirasokat cserélnék ill. ven-
nék. A cimem: Sipos Istvan, Pomaz, Orgona ut
57.2013.

AMIGA 90-es programok. Valaszboritékért
lista. Haar Laszlé, Budapest, XIll. Drava utca 11.
VII/30. 1133. Tel.: 1732-008.

PLUS4

Plus/4 halézat indul. Erdeklédni: Szanté Sz-
lard (WACKY), Gybr, Nagy Istvan Ot 6/a 9023

Plus/4-re sajat atiratok eladok. Bosszu (képek-
kel), Uj Vadnyugat (képekkel), Saboteur 2, Total
Eclipse, X the Adventure, Barbarian (2 szemé-
lyes), Head Over Heels. Egyéb prg.-ok: Driller,
Elite, Revs, Twin KV., Hobbit stb. Ugyanitt olcson
eladé Plus/4 magné. Sods Ferenc, Matészalka,
Szamuely Tibor tér 2. 1/4. 4700.

Flaming® ill. Ugly litde duck (+4) tulajdonosok
figyelmébe ajanlom elkészult Sprite-szimulatoro-
mat Ha érdekel, kdldj ingyenes tajékoztatot!
Fehér Imre, Budapest, IX. UlGi Gt 101. 1091.
Tel.: 1138-132.

Elado 1 db. C16/64K, 2 db. DATASETTE, 2 db
Joystick, 1800 db. program (50 db. kazetta),
szakirodalom. A gép beépitett karakterkészlettel
és NEW LINE turbéval rendelkezik. Iranyar:
15.000,- FL Cim: Hérics Jozsef, Székesfehér-
vér, Lévolde u. 9/c. 11/1. 8000.

Eladé egy C+4 alapgép+magno+jatékok
+joystick. Ar: 14.000,- Ft Erdeklédni: Szdke
Balazs, Budakesz, Budadrsi ut 10/c. F/15. 2092.

Plus/4+magn6+600 program+szakkonyvek
olcsén eladék. Németh Rébert, Jaszberény,
Rozmaring Gt 11. 5100.

Elado egy Plus/4 magnoval+joystick-kel+kb.
200 j6 programmal+felhasznaléi programokkal
+szakirodalommal +kézikonyvekkel. Erdeklédni
az 1806-036-os Bp.-i telefonszamon lehet.

Commodore  Plus/4+1551-es  floppy +joy
elado. Erdeklédni: Pap Tibor, Papa, Muskati u.
14, 8500. Tel.: (06-89) 13-444.

C+4+magn6+1 db. joystick+17 kazetta
programokkal eladé 15.500,- Ft-ért. C64+
1541/11.+70 db. markas lemez+Commodore 64
kényv eladé 50.000,- Ft-ért A lemezek tele
vannak legujabb programokkal. Csillag Aron,
Szeged, Harsfa u. 12/4. 6726. Tel.: 55-873.

PLUS/4-es programokat cserélek kazettan.
Listat kérek, kaldok. Littner Adam, Budapest, IX.
Uliéi Gt 63. 1091.

Keresem C+4-en a kovetkezd programokat:
Last Ninja, Defender of the Crown, Battle Chess,
Bard's Tale 1-2-3, kazettan. Cserébe hasonlo
nivés programokkal szolgalhatok, pl.
Elite/Pigmy, Mercenary 2, Revs+4, Tir Na Nog
stb. Németh Robert, Zalaegerszeg, Ifjusag ut
5/4. 8900.

Keresem Plus/4-re kazettan a kovetkezd prog-
ramokat: Borrowed Time, Tass Time, Bard's Tale
I-11l, Battle Chess (Ezeket idaig elég sokaig kell
keresni kazettan... — CoVboy) Mercenary I, A-
07, Footballer of the Year, Dirty DEn, Games
Creator. Jatékleirasok és C64-rol atirt programok
is érdekelnek. Cim: Kiss Laszl6, Oroshaza,
Munkasor u. 13. 1/4. 5900.

C+4-es jaték- és felhasznaldi programok
vegyesen, 60 perces kazettan (kazettankent 50-
60 prg.) 3M DSDD lemez 130 Ft/db. Ragyanszki
Pal, Kecskemét, Honvéd utca 2. 6044,

PLUS/4-es programokat cserélek, esetleg
eladok. Cserealapom 500 prg. Listat kérek. Kere-
sem a BARBARIAN +4-et Molnar Istvan,
Gyomaendrdd, Pésa L.ut 4/1, 5500,

Commodore 16, +4 programokat cseréinék.
Kis Janos, Budapest, Foldmaves 9. IV/25. 1173,

C Plus/4-es programkazettak eladok (kazet-
tanként 40-60 program). Erdeklédni az alabbi
telefonon lehet: (06-26) 20-442. Gyukity Peéter.
16 oOra utan.

Plus/4-esed, C16-od, esetleg C116-0d van, de
nincs jo programod? En segitek rajtad! Nalam
remek programokhoz juthatsz (sajnos csak
kazettan), pl. Barbarian 1, Driller, Saboteur 2,
Test Drive stb. Csere, vagy vétel is érdekel!
Feltélen irj! Labadi Zohan (THE KID).
Nagymagocs, Sagvari 1. 6622,

C+4-es programok a legnagyobb valaszték-
ban! Valaszboritékban listat kildok. Turl Zsol,
Kecskemét, Pf.: 417. 6000.

COMMODORE Plus/4 v. C16 programokat
cserélek kazettan. A legujabb programok!!! PI.
DRILLER/Pigmy, Uj Vadnyugat, Vanguard stb.
Jaték, zene egyarant. Cserealapom: 300-350 db.
Cim: Gyérgyi Istvan, Felcsit, Rakoczi Ut 84/a
8086. i

—— Egyéb

Kozépiskolas diakok vaéllalnak C64-re vagy
IBM PC és kompatibilis gépekre barmilyen nema
program irasat, BASIC, TURBO C, FOXBASE
ismeretekkel, kedvezé aron.  Erdeklddni
levélben: Kolai Péter, Pomaz, Lévai utca 2/e.
2013.

IBM PC-re programcsere! Akinek barmilyen
Sierra On Line programja van, irjon! Kristin
Roébert, Matészalka, Marx Karoly ut 9. 4700.




Programozastechnika

Hello CoVboy! Ugy le vagyok hangol6dva,
mint John Lennon gitdrja Yoko Ono vitrin-
jében. Megirtuk a szimtech dogét, és ti nem
raboltitok el a vonatot. (EInézést, elfelej-
tettem. Egyébként sem sikerdlt volna
utolérndnk, mert a harci teheneket valaki
kihizta a konnektorbél... — CoVboy) Ez
nem volt szép téletek. Na de azért nem kell
sirni, nagyj4bél sikeriilt megirnom a progra-
mot. Ez egy 16 bites, 1024x1024-es szuper-
felbontdsq, sztereo hangzdsd (mind a két
csatorndt ki fogom hasznélni) PLUS4-es
gépre f{rédott, egy hiperszupermegagiga
mindségd beépitett monitor segitségével. A
Bt;gram egyszerre fut BASIC, gépi kéd és

CAL nyelven. Ha akarjdtok lekozolheti-
lek a programozdsi rovatban. A program a
kovetkezd:

10 RTS

$C000 BRK

1 END

$C001 JMP 10

2 BNE $C001

15  SOUND 1,2 TRALLALA

20 WAVE?2,

$C003 FOR X=200 TO 0 STEP 1000 DO
40  UNTIL20=10

CIMKE1 GOTO CIMKE]

$COOF READ (WRITE, 1)

3 POKE(LDA$2000),(LDX#($D0),Y)
50 JMP1

$CO0A SEI

SCFFFIMP $FFFFFFFF

Szuper program, mi? En frtam!!! Nem is
tudom, hogy szorulhatott belém ennyi ész és
a PLUS4-be ez a program! A magyardzat:

10 Biztos, ami biztos, kiszéllunk a prog-

rambdél, hogy semmi baj ne legyen a
lusi hardverével

$C000 0? még biztosabb legyen a dolog,
a gépi k6dbdl is kiszallunk.

1 Itt kezd6dik a program.

$C001 Visszaugrunk még egyszer a tizesre,
hogy ha a gép véletlenil mégsem
szallt ki a monitorb6l, most megte-

e, mert ezutdn BASIC jon!

2 egy mésoldsvédelmi funkcid.

15 Itt adjuk meg a dallamot.

20 Itt pedig a hulldmformaét.

$C003 Készitiink egy gyorsitGciklust, ne-
hogy a gépi kédid program

40 része lehagyja a BASIC-et.

CIMKE1 Itt felhfvjuk a felhaszndl6 figyel-
mét arra, hogy be kell toltenie

3 egy assembly fordft6t, mert a prog-
ram a tovdbbiakban abban frédott.

50 Ahhoz, hogy mindkét csatornét
kihasznéljuk, vissza kell ugornunk,
hogy a gép még egyszer lejdtsza a dal-
lamot, most mar persze a mésik csa-
tornén.

$CO0A Egy ultramegahiperszupergiga utasi-
tds be van épftve a plusiba, ami lehe-
tové teszi a programok megszakitds-
ban valé megirasit. Eppen ezért itt
megbfzunk egy rutint, ami ezt végre-
hajtja és akdar hiszitek, akir nem,
ezek utdn azt csindltok, amit akartok.

Erre a programra vevék jelentkeztek nyugat-

rél, Ggyhogy Ggy becsiiljétek meg! (Pardon.

Most rogtén kiveszem a laba aldl... —
CoVboy) Szeretett és igen-igen kedvelt
tandrom ¢l volt t6le ragadtatva. Remélem
nektek is tetszeni fog. Adios!

U.i.: Ha valaki tandcsot 6hajt kérni progra-
mozédsban, csak keressen fel.

U.i.2: Eljen a PLUS4, amelyen egyszerre fut
a PASCAL, BASIC, gépi kéd! (?)

U.i.3: Vesszenek a 64-¢k! En is el fogom
adni és veszek egy plusit, hatha én is nemzeti
hés leszek, mint Pigmy.

Most mér tényleg idv, mert itt a lap alja!
(De azért meg folytatta...)

Hello  CoVboy! Adaaa, de rég
talalkoztunk! — CoVboy) Ez a levelet vala-
mivel késdbb frtam, de hat itt van ez a nagy
lap, a papir drédga, ki kell haszndlni! Nagyon
béntana a dolog, ha a programot valaki fél-
reértené és a PLUS4-es b***ogatdsdnak
érielmezné. (Akkor ugyis kivagtam volna
a kukdba — CoVboy) Sz6 sincs réla!
Nekem kifejezetten tetszik a plusi. Kellemes
rajta a BASIC gépi koddal valé tdmogatdsa
és nekiink egyébként is ilyen ;l:mgramol kel-
lett irni. Csak ennyit akartam hozzafdzni.
U.i.: Ajdnlom minden 64-tulajdonosnak, ha
egy plusi kozelébe keril, akkor ne rigjon
bele, hanem prébélja ki. Meglatjatok érde-
mes. Csak ezen lehet konnyen megtanulni a
65xx proci programozasat. Példaul néhany
ismer8som még monitort sem latott 64-en.
(En mar igen! A multkor ismeretlen tette-
sek kihizogattak a videokabeleket beld-
le és amig megprobaltam visszadugdos-
ni, véletlendl rapoftyant a 64-re —
CoVboy) Dupla ADIOS mindenkinek.
GOMBOS PAL, God

CoVboy: Aha. Mig mi itt buta jatékleira-
sok és okos levelek k6zott tobzédva
tengetjik életdnket, addig az ismeretlen-
ség homalyaba burkolézva egy uj Peter
Norton (ejtsd: Neumann Janos) sarjad
valahol a pusz.. akarom mondani k6z6t-
tdnk. Biszke vagyok ra, hogy a leendd
géniusz elsé szarnyprobalgatasainak az
en tudoménzos rovatom adhat helzl bar
6szintén szolva én hianyolom ebbol az
igen komplex programbol a LOGO nyel-
vet, amely tudvaléevéen barmely szoftve-
rész vagyait a leheté legteljesebb mér-
tékben kielégiti. A minden bizonnyal
dstokods-szeru palya varomanyosanak a
tovabbiakban sok sikert kivanok és utra-
valéul egy jotanacsot csusztatok a
tarisznysjaba a hamuban silt hitéborda
mellé: Ovakodj mindazoktél az embe-
rekt6l, akik fehér auton érkeznek és
forditva akarjak radadni a kabatodat!...

A szokésos...

Hi CoVboy! J6 lenne, ha egy kicsit korilnéz-
nél a nemrég megjelent jatékok kozout és
azok koézil néhdny lefrasat lekozolnéd (épt:
street rod). A lapotok kiulonben el6nyére
véltozott, ami6ta te dtvetted a vezetést;
(Nahat akkor fanak Is mennénk régtén!
— CoVboy) a képekrdl csak annyit, ho

majdnem megiitik az "576 Kbyte” szintjét.
Az 576 Kbyte” egy klasszissal jobb ndlatok,
mert 26 forinttal tobbért egy izléses, szép

kivitelezésd Gjsdgot kapsz kézhez. A Kis
Getto rajzai is kezdenek unalmassd valni;
flgzhogy levelemmel — ezekben a témakdé-
rokben — egyetértek Kritizalé Kornél allas-
foglaldsdval. (Szép teljesitmény, hogy te

legalabb alaitad a nevedet.. —
CoVboy) Van egyébként egy 1988 progra-
mom: MANDROID, nem tudn4 valaki meg-
mondani mi a j6 izét kell benne csindlm?
Mé% maradok egy ideig hd olvasétok: SIPOS
ZOLTAN (Son of Hawkeye), Budapest.
CoVboy: Kedves Zoli! (Tyukszem Fia?)
A leveledet november 21-én adtad pos-
tara, szoéval addlgra feltiinhetett volna,
hogy a STREET ROD leirasa mar megje-
lent egy "izléses, szép kivitelezesi
Ujsag” 4. szamaban. A fotékkal kapcso-
latban igazad van, de ez a felhasznak
papir minéségébdl adédik. Azt sajnos
nem tudom elmesélni, hogy mit kell csi-
nalni a MANDROID-ban, mert éppen el
vagyok foglalva a tegnap érkezett
ELITE-tel és per pillanat nem érek ra
szétpillantani a "nemrég megjelent jaté-
kok kozott”. Most mar tényleg ramfér,
hogy végre-valahara lassak egy kis friss
anyagot is...

A mar nagyon unalmas 576-témahoz
egr adalék (az iménti levéltdl figgetle-
nul): a Computer/Bitlet/Alaplap/stb. Ka-
racsonyon egy Martin nevd ur a kezem-
be nyomott egy kisebb méretd csokola-
dét, azzal a felkialtassal, hogy "Legyen
vége a haborunak!” (vagyis le lettem
csokoladézva). Nehezményezte ugyan-
is, hogy amiéta az 576 megjelent, "a CoV
minden egyes szamaban egy jé nagyot
beléjuk rigunk”. Hm. Szerintem a tehén
békes allat és csak akkor rug, ha huzzak
a farkat — vagyis ezt a kijelentését
heveny paranocianak definlaHam. Min-
denesetre azt megigértem neki, hogy ha
akarja, akkor ez a harom szam soha
tobbet nem szerepel a CoV-ban. Ehhez
persze az is kell, hogy a t. 576-rajongdk
leszélljanak réolunk es ne nekdnk irjak
meg, hogy "a kov mijen rosz”, hanem
kedvenc ujsagjuknak, hogy 6k milyen
jok. Ez igy dupla haszon: nekem idét
spérolnak meg (nem kell megirnom
nekik, hogy mennyire egelénok veldk)
és a dicseret is célbaér. De télem megir-
hatjdk nekem is, de ha lehetne, akkor
normalis hangnemben, mert a tuskodkat
ki nem allhatom. Az az egyszerd tény
ugyanis barmelyik agyveldbe Is belefér-
het, hogy a két Ujsagot mas emberek
készitik mas elképzelesekkel — de atiol
még elférnek a nap alatt. Egyébként -
ajanlom mindenkinek a figyelmébe a
kidvetkezd levelet:



Hello CoVboy! Megjelent ugye az 576
Kbyte. Nagyon orultem neki (a CoV-nak is
orultem, mikor megjelent, még most is!) A
lényegre térek. Mindenki azt mondja, hogy
az. 376 Kbyte milyen jo: szines képek vannak
benne, a CoV-ban pedig ocska mindségd,
rossz képek. [z engem nem nagyon érdekel.
Ne a képekért legyen j6 egy djsiag, hanem a
tartalomért. LEbben a CoV is és az 576 Kbyte
is jo. En nem vagyok nagy programozo,
inkdbb jatszom a gépen. A levelezési rovatot
is nagyon szeretem, mert jol szérakozok
rajta. Azt mondjik, hogy a PL.US4 jobb, mint
a 64-es. lzlések és pofonok... Ha valakinek
64-ese van, az a 64-c¢t tartja jobbnak, akinek
pedig PLUS4-¢, az a l!’I.US4—usl. tnnyi
erdvel beirhatnd egy Amigds is azt, hogy az §
gépe jobb, mint a 64 vagy a PL.US4... Nekem
128-asom van és nagyon meg vagyok
clégedve vele. De ugyanolyan jo lenne
nckem egy PLUSY vag%r egy 64 is. Kivancsi
vagyok a vidlaszodra. Tisztelettel: SIKARI
KOVATS KRISZTIAN, Kecskemét

CoVboy: Erre nincs mit valaszolni. Ez
eg}r kulturember hozzaallasa a vilag dol-
gaihoz J6 lenne, ha ez lenne a default...

Cheat (lirai elbeszélésben)

Hi CoVboy! Fileberheld bardtod ujra itt
van. Hatalmas basszushangok, snaredrum-
ok 2x20 csatorna multi-super-dolog-high-
tech-stereoban 0zonlik el a fuledet. [Latdme-
z6d elraszterez6dik, a sinus scrollal egy
utemben jar a szemgolydd, majd hirtelen
berobban a képbe, sziporkazé sprite-okat
szOrva szanaszél az Amiga mdgus védjegye:
O™ VD™, stb, stb, stb... (Mar a kezdesbdl
tudtam, hogy horror lesz a vége.. —
CoVboy) A napokban tori 6rdn hatalmas
asitasok kozepette egy név jutott ¢l valaho-
gyan a tudatomig: Jeanne d'Arc. Nem szen-
teltem volna neki kilonosebb figyelmet, ha
nem emlékeztetett volna egy régdta otthon
porosodé square medallion [feliratara.
Aznap délutdn kb. ilyesmi jatszédott le a szd-
mitogép és kozottem.
- ()El’;PRATE AMIGA Sén)
— HAND SHOWS A DISK (Amiga)
— USE DISK ON DRIVE (én)
— TAK-TAK-TAK-Prrrr—TAK (Amiga)
— SPEAK "ScheiBe, bastard bandrate” (én)
— TAK-TAK START DEMO
— Click (én)
— TAK-TAK-TAK START DEMO
— Click (én)

Do
— TAK-TAK STAR'T DEMO
— Click
— A=A+1
— [.oop until A=too much
— PLAY GAME
A few minutes later...

(Ez egy ujévi meglepetés. Egy teljesen
uj allat a sok tehén utan! Talan eppen
azon morfondirozik, hogy milyen j6 len-
ne, ha 6 is tehén lehetne... — CoVboy)

— Game Over (Amiga)

— SPEAK "Oh you son of a...” (én)

— MAKE GAME SAVE FILE AFTER
RESTARTING GAME

— USE DISCOVERY WITH GAME SAVE
FILLE &Parlic.ccw)

—SET DISPLAY MODE DECIMAL,
WORD

— WRITE 65535 1O ROW 0, COLUMN
3,4,5,6

— WRITE 65535 TO ROW 960, COLLUMN
123

— WRITE BACK IILE

— CLAPS-CLAPS MYSELF

— SPEAK "Congratulations...” (Amiga)
Tehat, akik szercinék egy kicsit konnyitve
végigjdtszani a jatékot, azok a kovetkezot
csindljdk: A kimentett dlldst a Discovery
nevi prg-be betoltve, a kijelzési médot deci-
mdlisra és word-re dllitva dtirhatjdk az aldb-
biakat. 0. sor: Archers, Cavalry, Troops,
Bombards. 960. sor: 1,2,3 oszlop csokkend
sorrendben a Royal ‘Treasure-t tartalmazé
adatok.

[Laser Squad, lLaser Squad 2, Paradroid
wanted! Cserébe coinokat vagy prg-t, esetleg
Amigas infokat adok. ifj. KALLAI ISTVAN,
Budapest, Baross u. 103, 1082, Tel: 1-346-
333. lla nincs ellenedre, majd még be-be
frogatok, hogy Icgﬁcn valamilyen cheat az
Amigéknak is. S incs ellenemre... —
CoVboy) BY YEEL!

CoVboy: Hat igen. Most legalabb min-
denki lathat egy korszerd marketing-
tevékenységet: a placgazdasag koraban
(még ha az csak elmeletben létezik is)
az arut nem csak a t. publikum orra ala
kell dugni, hanem jol atgondolt, kidolgo-
zott propagandaval is tamogatni kell a
sikerét. (Az olvasmanyaim egyszer még
a sirba visznek.) Egyébként kész a
cheatet.

Demopalyazat

Hello CoVboy!

A nevem (mdjnémiz) Absurd of 23°C Crew.
Nexus 6 mesélte, hogy frt Neked kilonbozé
dolgokrol, pl. arrdl, hogy nem édrtana a CoV-
ban Demo Toptent+ilyesmiket is megjelen-
tetni. Szerintem ettdl még nem vélna a lap
Crackermag-gd, viszont lehetne teremteni
egy olyan forumot, ami mindenki dltal elér-
hetd és elfogadhaté lenne (mert pl. egy
GridPoint Observer, a PO7 vagy a Sledge
Hammer nem mindenkihez jut el). Egy fél
oldalt szerintem megérne. Mit gondolsz?
Mikroszkdp fgy is, tgy is kell a CoV-hoz,
akkor meg mindegy, hu%‘y belenyomtok-e
1.75* annyi informéciot. (Ha nem, megérie-
lek, hisz nem vagy Te egy Nemere, hogy
havonta 30 konyvet irj (még 1000 szerencse).
De azért nem drtana, ha néhény olyan stuff
is az djsdgba kerdlne, ami nem jatékleirads,
ismertetd, cheat vagy CoVPost, hanem mas,
a szamtech hivatalosan nem  szimbavett
oldalaval foglalkozo iromédny. Most ofcoz
nem az illegal dolgokra (crack) gondolok,
hanem  teszem  azt meghirdethetnétek
néhiny competitiont (a nevezési Osszegek-
bél telne az esetleges dijakra) — de ha nem,
akkor nem lennénck dijak. Aki tud, az igy is,
ugy is fr demot, ne hidd, hogy nem lépne ki
vele a vilagraszolo Kis Getto graflikdk kozé.
Ha speciel rdérnéiek, egyéb dolgokkal is
foglalkozhatnatok. Csak otletként: tudoma-
som szerint tobb esapat is jatékirdssal fog-
lalkozik idénként. +feleld mindség esctén
ezekel a terjesztdkkel osszehozni nagy uzlet
lehetne. A Novotrade kémeim  szerint
rekeszizomszaggatdan jelentéktelen  Ossze-
get ad egy programért. Meg lehetne hirdetni
a klasszikus kategoridkat (hcsl coder, music,
ghx, demo, ete.) a GoldenCoV (Aranymarha)
vindordijért, amit pl. mindig a (Bitl.e
Mikrovilag, jelenleg Alaplap) Kardcsonyon
hirdetnétek ki. Na, clég volt a fantasybdl,
nem akarok agitalni. De szerintem nem
vigna ¢l a lapot, ha még tobb olyan dologgal
foglalkoznatok, ami érdekli a nagyérdemdt.
Mas. (eldre 18) Minden konyorgésért Kar,
Jovd honaptol megkezdem cgy kb, 12 részes
Jatckleirds postara adasat. Hallatlan szeren-
csével sikerult megszereznem az engedélyt,
hogy részt vegyek minden szerepjatékok leg-

izgalmasabbikdban és november 29-16l egy
éven 4t minden mast félretéve bele fogok
feledkezni ebbe a  teljesen redlis (3D)
fantasy-be. Vdrhatod a kildetések pontos
lefrasat, térképeket nem biztos, viszont
minden cheat-et lekozlok, amihez hozza
tudok jutni. A jaték neve egyébként "Hgyé-
ves sorkatonai szolgélat” és kulonboz6 Fan-
Club-okban (Jlaktanya) jatszak.

Bye: KRISTOF ANDRAS (Absurd of 23°C
Crew), Kecskemét

CoVboy: Hm. Hat én nem vagyok semmi
jonak az elrontdja (rossznak meg pla-
ne...), széval beszélhetink a dologrél.
Reészinkrél foglalkozhatunk demokkal
is, ha arra vagytok — de csak magya-
rokkal! Semmi esetre sem palyazatra
gondolok, nevezési dijakkal és "érté-
kes” nyereményekkel (GoldenCov, Boci
csoki, stb.). Egy democompo szerintem
csak akkor lehet readlis, ha a palyazok
veégignezik az sszes mivet és a zsiri
nyilvanosan dénti el, hogy kié lett a leg-
jobb. A zsiri pedig csakis es kizarolag
magukbol a palyazékbol all! Természe-
tesen mindenkinek a sajat mive tetszik
a legjobban, de a t6bbi szavazatokbdl
mar osszeall, hogy melyik demo a leg-
jobb. Ezzel a modszerrel ugyan nagyon
jol lehet voksolni egy party democompo-
jan, de egy havilap esetében mar kissé
kordiményes lenne a dolog. Mas mod-
szerrel meg az egész hitelét veszli és
egy kalap shoot’em up-ot sem ér az
egész, nemde?! Ellenben lehet sz6 a
kovetkezorol: X demot ir; elkildi nekink
a lemez(eke)t; kifotozunk beldle egy-két
képet és felpakoljuk a boritora (ugyis
csak kéthavonta van top-lista, paros
szamokban szabad ott a hely). Feltintet-
jik a csapat nevét (code/gfx/Moooooo...
sic/stb.), esetleg irunk néhany sort a t6r-
ténésekrol. Ezt tudom elképzelni. Per-
sze, ha valaki ilyet kidld, akkor nem arta-
na, ha valamelyik billentyidvel meg lehet-
ne allitani, mert nem lesz il szép a foto,
ha minden rohangal a képen.. Ezt
tudom elképzelni.

Az valoszini, hogy a Novotrade-tol
kapott peénzbél egyetlen jatekgyaros
sem fog Ferrari Testarossaba ulni. A
jatékelados dologgal viszont a kovetke-
z6 szamban egy kicsit részletesebben is
foglalkozunk. Most inkabb nem, mert
kicsit hosszabb téma lenne.



Versenybicikli

Kedv(etlen)es CoVboy! (Commodore
World boy) Nem tudom megvenni az 6sz-
szes CoV-ot, mert versenybringdra gydj-
tok. Ha megvenném az dsszeset, nem len-
ne se bicikli, se zsebpénz. Ezért j6 lenne,
ha megjeléntetnétek egy olcsébb CoV 64-
et. (Indok: Hogy Paulsoftnak lehessen
versenybicaja.) Csak dgy mellesleg mon-
dom, ha nem jottek rd, hogy
"Commodore 64 Personal Computer”-em
van. Régen Plus4-em volt, tehdt tudom a
kiilonbséget. Szinte mindenben jobb a
Plus/4. A 64 csak abban jobb, hogy sokkal
jobb programok vannak rd és 4 kbyte-tal
t6bb. A 64 bonyolultabb. (...) (Csuklanak
a tehenek az Istéliéban, széval hagy-
Juk most ezt a szakmai mélyelem-
zést... — CoVboy) Ha a kivdnt djsag
megjelenne, leszegényednének a hirlap-
drusok, én meg meggazdagodnék. Ja, és
azt kérdezném, hogy a "Bosszd”-ba mit
kell befrni a kolostor el6tt, miféle példa-
mondatot. (Mivel kifelejtettétek a lefras-
ban, és valami zagyvasdgot frtak). Leg-
f6bb vigyaim: egy versenybicaj, minden
szdma a CoV-nak, CoV Yearbook, zseb-
ﬁénz és hogy tudjam a bossziba, hogy a
olostorba mit kell csindlni. (Mi sem
kénnyebb?)
Lesz CoV yearbook? (Lehet, h lesz,
de akkor nem lesz versenybicikli... —
CoVboy) Ha djra 49-ért adnédk a CoV-ot,
egy év alatt 12x4=48 ft osszegyllne és
csak 11952 ft-ot kéne gydjteni bringéra.
Kb. 250 év alatt ésszegy(lne 12000 ft, de
akkor ennyi pénz annyit ér, mint most 100
ft. (Nem mondtak még, hogy kicsit til-
teng benned az mﬂ?mlmus? Ez az
idel év végére szolé prognézs.. —
CoVboy) Vagy a 48 ft-hoz még gydjtenék
1 ft-ot és mit vennék? 2Vormyblca]1?
— CoVboy) Udvozlet(nélkiil)tel: PAUL-
SOFT, Vésarosnamény
CoVboy: Hét igen. Sok a baj. Nehéz
gazdasagl helyzet meg ilyen hason-
I6k. A koéltségvetésed egyébként
nlybs.zord, igazan nagyra becsdiom a
jovi tekinté embereket. 250 év
tényleg gyorsan elszalad, ha az
em valami huncut trikkel megfele-
I6en lelassitja az anyagcseréjét vag
rendelkezésére 4ll e korszeru,
"Lehel” tipusi hibernatorkészilék.
Sajnos a 49,— Ft-os CoV ogyeldre
nem valészind, tehét a vagyaid felso-
rolasdba nem AND, hanem OR logikai
miveletet javasiok — széval egyszer-
re csak egyre probélj 6sszpontositani.
Persze a pénz Osszegyujtése utan
sem javasiom a bicikli megvasarlasat,
mert az a két kerék nem til sok — a
legjobb befektetés Inkabb az lenne,
ha mondjuk 30-40 példanyban eldfi-
zetnéd a CoV '91-es évfolyamét (erre
Iis ré lehet dini, viszont sokkal kiseb-
bet esik réla az ember és nem lopjak
el a K&zért el6l). Ha mar megosztot-
tad velem, akkor én is elmesélem
neked az én véagyaimat (igaz, én
lénz:zeaen kicsinyesebb vagyok):
értekallo forint vagy csak egy kicsit is
épkézidb postal terjesztés vagy szaz-
ezer eléfizeté. Ha mindez nincs, akkor
rézsaszin tehén, lila foltokkal vagy
POPULOUS II. Megirtam ezeket a
Mikulasnak is, de csak a cslzmamat
lopta el. Bolond vilag. Raadasul
nekem sincs versenybiciklim...

7?7

Hell6 CoVboy! Volt egyszer egy Vadnyu-
at! (Van még mindig Vadkelet... —
oVboy) A mai nap elég sziirkén indult.

A sziirkeséget fokozta az es6 is. A délel6t-

1ot avval toltéttem, hogy a kazettdimat lis-

tazgattam. Délutdn jott a haverom, pré-
balgattunk valamit csindlni a Réatkai-féle
programokkal (New wild west one-two),
de ugyandgy elakadtunk, mint az a bizo-
nyos szekér a katydban. Elhatdroztam,
hogy me‘flélogatom remete bardtomat.

Ha hiszed, ha nem, dtkozben taldlkoztam

egy posta nevld épiilettel. A Newspaper
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drus nénit még épp ott csiptem. Avval
fogadott, hogy jott CoV. Az eddig szomo-
ri szivembe reménysugdr koltozott.
Mikor az djsdgot (héla istennck, mar ezt
is lefrhatom) kinyitottam, dgy éreztem
magam, mint Asterix, amikor csodapapit
szlopdl a csodapapi csodapapijabdl.
Mikor odaértem a haverhoz, egybdl az
orra ald dugtam. Erre inni kell! Mivel
nincs pezsgd, megteszi egy pohdr viz is.
De azért a fene tudja, amidta ebben is
fluorit van mindig a fogkrém jut eszembe.
Na szdval, az Gjsdgot vagy newsdgot olvas-
gattam, mikozben a havert idldozték a
rendSrok a Street Rod nevd marhasédgban
(...6s honnan keveredtek azok oda?
— CoVboy), mikor megldttam az Uj Vad-
nyugat lefrasat. Alig vartam, hogy hazaér-
jek. Az volt az els6, hogy new (most nem
sig, hanem) vadnyugatot betdltottem.
h, még csak nem is LOAD ERROR.
Mindent megcsindltam. Aztdn amikor
megldttam azt a "Nahét... Ejnye, no.."-t
gyanit foﬁtam. Majdnem  elsirtam
magam. (Nahét! Ejnyel No.. —
CoVboy) Azért meg6riztem a hidegvérét.
Reset! Ha, ha, én gy6ztem! Ez miért j6? 1.
Nem fogyaszt dramot. 2. Olyan gratulilé
szovegel frok magamnak, amilyet akarok.
3. Ameddig ki-van kapcsolva a gép nem
val6szind, hogy Raitkai koma valamelyik
iizenete elveszi a kedvem az evéstSl. (Hat
igen, ez an cheat, amelylk az
sszes jateknal mdkodik. Majd leko-
26ljdk az "Elsésegély”-ben.. —
CoVboy) Na ennyit a vadnyugatrél! Aki
ezutan el6jon guel a programmal keresz-
til 1ovom (LLO EMBER). Azutin majd
lesz nagy sirds, rfvds. Meg persze a teme-
tés kolisége.
Az Ujséf: Az (jsdg kinézetével meg
vagyok elégedve. Bér el6szor egy kicsit
furcsa volt. Igazsag szerint a régi jobban
tetszett, de azért az Gjhoz is hozza szok-
tam mir. Nem értem miért szdmdztétek
Kodredn mestert. Most majd nem lehet
szidni a cimlapot. (Miért nem lehet? —
CoVboy) (...) Kévetelem, hogy a CoVboy-
levelezés minimum 5 oldal legyen. Ha, ha,
levelezés. Tokre élvezem, hogy megint van
programkiild§ szolgdlat. Mar szinte a
szemem elStt ldtom a tizenotédik CoV
levelezését. XY apuka awval fenyegeti a
CoVboy Warez Castle-jat (Furcsa kép-
zettarsftasaid vannak.. — CoVboy),
hogy megtdmadja Piratessel. Azutan lesz
nagy bim-bum meg csatazaj. Fijuzzzzzzzzz,
Arghhhhhhhhhh, Boum! Plaf. CoV 16: A
koszorikat a korzeti ravatalozéba kérjiik.
Na, ne leﬁgyunk utopisztikusak. Azért egy
csala utan a gipszcsizma is kellemes
emlék. A gyégyulds utdn a megkett&zott
Orség vigyaz agﬁaslélyra. Legjobban azon-
ban az utcafrontot védik (ott jarnak a
R;)slésok). Ende.
iutdn 4tolvastam a levelet rdjottem,
hogy nincs semmi értelme. Azért elég
elmebetegnek tartom ahhoz, hogy elkild-
jem neked. Mi arrél a véleményed, hogy
1994-ben ki fog torni a 3. vilaghdbora?
Akkor aztdn érdekes lesz jatszani az F29
Retaliator-ral. (Lehet. De ki fog
Jatszanl vele?! — CoVboy) Csék és
nyélozon! VIGH DAVID, Bigkanizsa
oVboy: Leveled egylk megallapita-
sdval teljes mértékben egyetertek.

Visszarendezbédés!

Tisztelt CoV! Lapjuk 1obb szdma megvan,
mondhatom super a 9 szdmig: nincs ré
szavam olyan pocsék. Legyen a régi CoV!
Legyen a régi CoV! Legyen a... Nem, ez
nem lj6! Irok a k(")ztarsaségi elnoknek,
hogy legyen a régi a CoV. (K6szénd me

nekl rogtén a LORDS OF THE RING

teljes leirast is! — CoVboy) Ne legyen
intro meg vécépumpa info, legyen djra
1.75, Jatékismertetd, stb, Hopp! Fgj, fdj
C-nyelv! Fdj, fij C-nyelv! 135 oldalas
konyvekel irnak réla! Jojon vissza Kodre-
4n a Cimlap a Top listdk elsé helyezetje.
Udvozlom Tadé kis Getto-t (majstro) aki
annak idején a Benneton csizmarél akar-
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ta lerobbantani a sz*rt. Az 576 kbyte
segitségével feltaldltam a Cov pénznovelS
plussz tabletdt (Csak azt nem mikor fogsz
Elczscgni), hehe. Mit frjak még? Megvan!
ello. +40 alias. KOVACS BALAYZS,
Szigetvar i
CoVboy: Hah! Ugy latszik, tarsadal-
munkban még bujkdlnak olyan ele-
mek, akik a vertelen hatalmi atrende-
z6dést megprébaljdk a visszajara for-
ditani! "TavaszZi nagytakaritast!” —
ahogy a plakét is mondta (... a levegé-
be). Kénytelen leszek alapitvanyt [ét-
rehozni a restauraciés tdrekvések
elfojtasara. Adomanyokat az MNB
218-98428/41853-7 szamléra lehet
befizetni. K6széném szépen.

Agyrémek...

Tisztelt CoVboy! Kozlom 6nnel, hogy a
WAREZ CASTLE-nédl megrendelt prog-
ram nem jott be és.. Neeeee! Ne tépd
szél, csak vicceltem. J6 volt mi? (Haha...
— CoVboy) Hit a levelemet lekozolted,
de voltak problémaim: 1. Nem koézolted le
kis versemet. (Oka volt annak. —
CoVboy) 2. Benke Ldszl6 mellé nem
szdrtad be a nevemet, pedig kiildtem én is
egy lefrast. Igaz csak instrukcidkat, de
végig lehetett menni rajta az alapjn.
Smucig alak! Pedig végigjdtszottam az
UV Il  cimd jatékot, de mar csak
BOSSZU-bél sem kiildom el a lefrasat.
gla]! Mi lesz velem ezutan? —
oVboy) 3. Ez a vdlaszodban volt. Nem
frtad meg mikor kiilldéd a pénzt a floppy-
ra. Mert teszem azt nem gondoltad komo-
Ean, hogy a sajdt pénzembdl veszem meg.
nnek csak egy baja van: fol kéne éllni,
edig most marha kényelmesen ilok.
émdt vdltoztatok. (Most azért nem azt
from, hogy "més”, mert apdm szerint ez
bunkésdg. Ja, hdat merek én neki ellent-
mondani?) 576 kbyte. (Sorry, no bonus.
Legylnk kdvetkezetesek: nincs &sz-
szehasonlitgatas még akkor sem, ha
nyertink — CoVboy) (...) Més... Vissza-
térve a floppyra: ha nincs kéznél annyi
léd, akkor kildhetsz egy 1571-est. Vagy
van még egy lehetéséged: dtfrod nekem az
OSSZES lemezes programot. Ha egyik
sem, akkor mondhatsz egy csillagozni va-
16t. Amin persze felhizom az orrom. Es
utdna megy a fejem is. H60664444. En is
azokhoz kapcsolédom akik a levelezést
NEM ellenzik. Legaldbbis addig, amig ezt
le nem kozlod. Utdna azt csindlsz, amit
akarsz. Ja, ha nem tudsz mit, akkor adha-
Lok egy-két tippet. A Psi 5, Total Eclipse
2, Spider Man, Wild West 3 lefrdsat ldt-
ndm szfvesen. Biztos, hogy mar bosszibol
sz6lsz az 1.75-nek, hogy ezt hagyjdk ki.
Udvozol haverod: Cselyovszky Zoltdn, de
azért add meg a kellS tiszteletet, mert én
vagzok II. Cselyovszky Zoltdn (legaldbbis
akikrdl tudok). Aldbb meg néhdny agyrém
kovetkezik, ebbdl kovetkezik, hogy termé-
szetesen rélad. Byte byte!
Mivel gy6z CoVboy a ringben?
K.O.Vboyyal. Milyen CoVboy O&rdja?
MiyokoVboy. Mig/en CoVboy tolla?
ICoVboy. Mivel jétszott eldszér CoVboy
C-64-en? LoCoVboy. Milyen a kedvenc
kamionja CoVboynak? IchoVbtg. Ki a
kedvenc énekese CoVboynak? CoVboy
George (hihi). Hat ennyi.
CoVboy: A "CoVboy George” tilzas
volt, a t6bbi tényleg agyrém. Melles-
leg néha nagyon ugy érzem, hogy tul-
sagosan is meg vagyok aldva...




Fogy. ar: 59,— Ft

HELP! HEL.P! HELP! HELP! HELP! HELP! HELP!

Ez nem reklam — még CoV vagyunk! Egy fontos dologban szeretnénk a segitségeteket kérni.
A Posta lapterjesztési médszereit valdszintileg nem kell bemutatnunk, de az atalakuit
Hirlapkereskedelmi Igazgatéség egy teliesen Uj tréfaval lepi meg a kiadokat és a vasarldkat: a
kiadétél barmennyi példanyt atvesznek terjesztésre, de az ujsagosokhoz csak annyi CoV
kerul, amennyit az Ujsagos a terileti eloszto6tél megrendel! (Peldaul ezért nincs Miskolcon,
Egerben és az orszag tébbi nagyvarosaban CoV — a kisebb varosokrdl mar nem is beszélve!)
Tehat ha nem fizettél el6 a CoV-ra és az ujsagosnal akarod megvenni, akkor

a Te érdeked is

hogy igényelien CoV-ot! Jarj a nyakara! igérj neki f(it, fat vagy hasonlé névényeket! Nyaggasd
allandéan, hogy rendelien CoV-ot, mert Te megveszed! (Mellesleg megjegyeznénk, hogy az
utanvétes postakdltség mar az Gjsag aranak a duplija...)

Innen méar reklam:

COMMODORE 64 és AMIGA tulajdonosok!

A Kaposztasmegyeri Altalanos Miivelédési Kozpont segitségével sikerilt megalakitanunk a
Commodore Tulajdonosok Barati Korét.

Célunk, hogy mindenben a segitségetekre legytink. Jelenlegi INGYENES szolgaltatasaink:
— Jaték- és felhasznaléi programok terjesztése

(jelenleg csak C-64-re (lemez) és Amigara vannak meg az eszkézeink)
— Software-rel és hardware-rel kapcsolatos informaciok adasa
— A hasonlé6 érdeklédésiiek 6sszehozasa
— Barmilyen szamitastechnikaval kapcsolatos informacié beszerzése
— lgény szerint szamitastechnikai 6sszejovetelek szervezése, helyiség biztositasa
Terveink kbzott szerepel egy néhany oldalas klubujsag készitése, amelybdl mindig friss
informéacidkat szerezhetnétek az aktualis szamitégép- és kiegészitdk arairdl (egyelére csak
budapesti viszonylatban), az orszagba érkezd legujabb programokrdl, toplistakat k6zélnénk és
barmirél szivesen irnank, az igényeknek megfeleléen. Ezenkivil lehetdve szeretnénk tenni a
vidéki szamitoégep-tulajdonosoknak, hogy az esetleges alkatrészek vagy kiegésziték vasarlasa
miatt ne kellien Budapestre utazniuk, utanvéttel megrendelhessék azokat.

A programok terjesztéséhez csak annyit szeretnénk hozzatenni, hogy — ismerve a kézkézen
forgé C-64 és Amiga diskek minéségét — méasolast CSAK GYARI UJ, LEZART
CSOMAGOLASBAN kuldétt lemezekre vallalhatunk az esetleges konfliktusok elkertilése
érdekében. Lemezkinalatunk C-64-re 395 Ft/doboz, Amigara 880 Ft/doboz 6nkéltségi aron
rendelkezésetekre all. Ha valaki nem kivan 10 lemeznyi anyagot rendelni, annak ennél
kevesebbet is szivesen biztositunk 39,50 Ft/db illetve 88 Ft/db aron.

A Barati Kdrrel kapcsolatos barmilyen kérdésben szivesen rendelkezésetekre allunk, de kérjuk,
hogy VALASZBORITEKOT minden esetben mellékeljetek!

Cimiink: Altalanos Mivelédési Kézpont
Commodore Tulajdonosok Barati Kore
1046. Budapest, Hajlé u. 2-8

Reméljiik, minél hamarabb korinkben tidvozéihetiink!

Tisztelettel: a Vezetdség



