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Fogyasztéi ar

Commodore 64 alapgép * 13.875,-
1541 floppy drive * 15.750,-
Datasette C64-hez * 2.500,-
Joystick 200X

(mikrokapcsolés) 1.000,-
Joystick QUICKSHOT Il.Turbo 1.125,-
Floppy tarté doboz

(DISK BOX)

319 tipus — 80 db 3.5" 848,-

307 tipus — 50 db 5.25" 750,-

318 tipus — 40db 3.5" 750,-

320 tipus — 140 db 3.5" 1.275,-

309 tipus — 100 db 5.25" 823,-
Floppytart6é 3 db-os 98,-
EMBATEX festékkazetta

FX 1050-hez 500,-

FX 800-hoz 500,-

DFX 5000-hez 2.750,-

'STAR LC 10,-20,NX 1000-hez 400,-

CITIZEN 120D-hez 500,-

Fogyasztoi ar

EMBADISK magneslemez
5.25" DS/DD 550,-/doboz
5.25" DS/HD 900,-/doboz
3.5" DS/DD 930,-/doboz
3.5" DS/HD 1750,-/doboz
NO-NAME magneslemez dobozban
5.25" DS/DD 400,-/doboz
5.25" DS/HD 600,-/doboz
3.5" DS/DD 730,-/doboz
3.5" DS/HD 1.200,-/doboz

NO-NAME magneslemez csomagban (10 db)

BULK 5.25" DS/DD 350,-/csom.
BULK 3.5" DS/DD 750,-/csom.
BULK 3.5" DS/HD 1.190,-/csom.
Floppy tasak 3,- Ft/db.
Német/angol nyelvii magazinok

64’ER magazin 239,-
DBMS magazin

(PC-felhasznaldknak) 300,-
DrDOBB’s magazin 300,-
LAN Technology magazin 350,-
POWER PLAY magazin 239,-
ST-magazin 239,-
AMIGA magazin 239,-

A megrendelt arut postakoltség felszamitasaval, utanvettel szallitjuk.

A *-gal jelzett arukat postai uton nem kuldjlk.
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COMPUTERBOOKS

A megrendeld leveleket a kovetkez6 cimre kérjiik:
COMPUTERBOOKS, Budapest-13, Pf.: 71. 1253

Személyesen: Budapest, Xll.Tartsay Vilmos u.12. 1126

Tel.: 1751-564, 1753-591; FAX.: 1757-929

Ezen a cimen szamitastechnikai konyvek is kaphatok.
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Olvasoi hirdetések
CoVboy Posta

Epp ez jutott esziinkbe...

Szokés szerint Gdv mindenkinek, aztan nincs is tobb
bevezetési cécS, mert most éppen nagyon sok dolog
jutott az eszlinkbe. )

Mindenekelétt megjelent a CoV Evkonyv’91! Nem
"nemsokara megjelenik”, nem “meg fog jelenni”,
hanem igy: megjelent. Massziv 204 oldal (ha bele-
szamoljuk a boritdkat is), a boritdén nagy vigyorgd
tehénnel. Van benne minden, de most inkdbb nem
részletezzik, mert a multkor mar leirtuk, mi az a
"minden”. S(rd elnézéseket kérdink mindenkitdl,
hogy majd’ fél évig késett, de most mar tényleg
megvan. Természetesen még van belSle, tehéat
minddssze 249,— Ft csekken torténd befizetése ese-
tén rogton kualdhetjik is (csekket is tudunk kaldeni
— ez egy univerzalis Ujsag)

Ha mar ugyis csekkezunk, akkor esetleg rogton fel-
hivnank, a figyelmet arra, hogy most meglepetés
gyanant szines melléklettel jelentink meg: egy
Ujabb rézsaszin csekkre bukkanhatsz valahol az
ujsagban, amelynek use-olaséaval soha vissza nem
térd lehetoség csillan fel elétted: mindossze 600,—
Ft fejében nyerhetsz egy IBM PC-t és egy '92-es
CoV-eléfizetést. (Részletesen Id. a 4. oldalon.)

A 600,— Ft-bél valészintleg mar kiderilt az is, hogy
jovére ismét kinos dologra kényszerdlink: kénytele-
nek vagyunk januartél 68,— Ft-ra emelni a gyonyord
36 oldalas CoV-ok arat. Ez valdszinuleg elég kelle-
metlendl érint mindenkit, de nem mi tehetdnk rola:
sajnos idén is mar két papirdremelés volt és jové év
elejére is Ujabb viharfellegeket jelez a nyomdai
meteorolégia. Igazan sajnéljuk, de sajnos arat kell
emelnlnk. Viszont igérjik, hogy azonnal az eredeti-
re csokkentjik az &rat, mihelyt —30%-os lesz az
inflacié...

Kellemesebb témara terelve a szét: remélhetéleg
senki sem felejtette el, hogy a kévetkezd szam dup-
la terjedelemben jelenik meg (CoV 20-21 egydutt).
Arrél mar rég leszoktunk, hogy kénnyelmu kijelenté-
seket tegyink a megjelenési datumokrél, de mivel
legkésébb december 10-ig lehet atadni a HELIR-nek
azokat a szamokat, amelyeket még idén az utcén
ohajtunk latni, tovabbé kulonféle szamitastechnikai
rendezvények is lesznek, tehat mindenképpen
igyekszink addigra megjelentetni. (Ha ezen sza-
munk jelenne meg december elején, akkor tudatjuk
mindenkivel, hogy nem ezt gondoftuk dupla szam-
nak...)

A téglalapunk mindjart elfogy, pedig még annyi min-
denrél akartunk beszélgetni. Nem baj, a dupla
szamba dupla méreti Intro helyett inkabb egy dupla
méretl eszmefuttatds kovetkezik a CoV-rél, jovébeni
terveinkrdl meg egyéb csintalansagokrol.
Ennyi elég is lesz nyitdsnak, mar amugy is rég a
dupla szamot kellene csinalnunk.

Addig is itt van egy CoV 19...
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Adventure/RPG

64, Amiga, PC

Mindjart az elejere egy talalos kérdés: gyo-
nyord kalapja van, rendkivil joképud, kevés
kivételtdl eltekintve marhasagokat beszél és a
Lucasfilm szokott réla hol filmeket, hol jatéko-
kat késziteni — na ki az? (Hopp! Hat ez én
vagyok — CoVboy) Természetesen Indiana
Jonesrol van szo. Akik kitalaltak boldogok
lehetnek, akik nem, azok is, mert a kalapos fic-
ko ismét visszatér szamitogépunkbe: megjelent
a sorozat negyedik része, INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS cimmel. A jaték-
ban kalonosebb ujdonsagot csak a frissessége
jelent, egyébkent ugyanazt a jol bevalt szer-
kesztét hasznaltak, ami mar sikerre vitte az
INDY 3 ADVENTURE-t és a SECRET OF THE
MONKEY ISLAND-et (a tobbiekrél nem is szol-
va). PC-n ismét kilon VGA- es EGA-verzido
keriilt piacra, az Amiga-valtozatot természete-
sen az el6bbibdl (ltették at. Akarcsak a 3. rész
esetében, a kalandjatékkal parhuzamosan
elkészitették a hasoncimi ’'sokkal inkabb

arcade, mint adventure’'-valtozatot is. Ezt nem-
csak 16-bites gépeken, hanem 64-en is forga-
lomba kerul. Elég lehangolonak tartjuk, hogy
64-en megint csak arcade-et kapunk: Lucasfil-
mék igazan csinalhatnanak meg-egy par ZAK
vagy MANIAC MANSION-szerG dolgot! Sajnos
ugy tanik, mar nem latnak Gzletet benne

SO R AR B
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Look at peris
Amiga, PC
Még mindig Lucasfilm: valamikor régebben
mar hirt adtunk réla, hogy bészen készitik a
SECRET OF THE MONKEY ISLAND II. részét
is. Hat Yikes! (vagyis megjelent) A szellemka-
16z visszatér — LECHUCK REVENGE! Egyels-
re még csak PC-verzié van, de februarban az
Amiga-tulajdonosok is boldogan masolhatjak
majd (szellem)kalozpéldanyaikat. Valészindleg
senkinek nem fog kilondsebb meglepetést
okozni az az info, hogy Gjabb cimeres okorség-
rél van sz6, maximum a tokéletesitett szerkesz-
t6 (a felvett targyakat ikonok mutatjak) okozhat

y,

egy futd szemoldokemelést. Jovotok rémiletes
lesz, mert az biztos, hogy leirast is fogunk rola
csinalni. Azt mondjuk nem igérjik, hogy a
német nyelvl verziordl (bizonyos elditéletekkel
viseltetink az olyan nyelv irant, ami a végére
teszi az igét és olyan szavakat képes produkal-
ni, mint mondjuk 'Landwirtschaftaufstellung’),
de most majd igyeksziink, hogy ne 11 oldal
legyen... (Legalabb 30 lesz!)

Amiga, PC

Az Accolade a SEARCH FOR THE KING-gel
mar megmutatta egyszer, hogy ugyanolyan
kellemes kalandjatékokat tud prezentalni, mint
szimulatorokat. Ugyan a jatékrol allandoan egy
konkurrens cég lezser ruhas hose jutott
eszinkbe, mindenesetre nem nélkalézon
bizonyos egyéni stilust Ezért valoszindleg
sokaknak jelent &6romet, hogy Les Mainley
kalandjai tovabb folytatédnak a LOST IN LOS
ANGELES-ben. A szinhely a napfényes
Kalifornia lesz. Hallgatva az id6k szavara, a
programozok elfelejtették az el6zd rész EGA-
kinézetét és a VGA-kartyas PC-k grafikai
adottsagaira alapoztak a jatékot (de az is lehet,
hogy nem akartak lemaradni a konkurrencia
LARRY 5-je mogott). Ezenkivil PC-nél nem art,
ha a leendd jatékos SoundBlasterrel is
rendelkezik, mert a zenei alafestést szolgaltato
falsett Beach Boys-szamok az internal
speakeren esetleg nem fognak olyan nagy
audio-élményt nyuijtani....

Amiga, PC

Még mindig Accolade, még mindig
adventure, de most a kénnyed amerikai 'high
life'-téma helyett egy kissé sulyosabb — horror.
Egyetlen Amigasnak vagy 64-esnek sem
okozhat problémat ama kérdés megvalaszola-
sa, hogy kit becéznek 'Horrorkiralyné’-nek (Hat

\/ MONKEY ISLAND Ii: Guybrush lattén minden jobb érzési haz romba ddl

/\ ELVIRA II: boldogan retteghetiink tovibb

én a baratnémet, de csak akkor, ha nem
hallja — CoVboy) — természetesen a szép (?)
Elvirarél van sz6. A MISTRESS OF THE DARK-
ot koveti a 2. rész, ami a JAWS OF CERBERUS
cimet viseli és csakis éjféltajt, olajozatlan ajtok
mellett ajanlatos jatszani vele. Az elsé részbdl
ugyan nagyszer(i 64-es atirat készilt, de a
masodik 8-bitesitésérdl egyelére még nem
érkezett hir. A PC-seknek és Amigasoknak
tehat kellemes rettegést, a 64-eseknek pedig
Darvas Ivan-sanzonokat ("Vérj ream, s én meg-
jovok, hogy ha varsz nagyon...”) kivanunk.
Amiga

Nem sokaknak jelent majd Ujdonsagot, de
eddig mindig kiment a fejinkbdl: a FUTURE
WARS és az OPERATION STEALTH altal kozis-
mertté valt francia Delphine cég megjelentette
immaron harmadik hasonszabasu opuszat, ami
a CRUISE FOR A CORPSE nevet viseli. Mivel a
nyomozosdi mar legalabb harom honapos,
tébbet valoszindleg nem is kell mondanunk
rola — mindenki megnézheti otthon. Egyébkeént
szerény vélemeénylnk szerint ez sikerilt idaig a
legjobban és ne okozzon senkinek meglepe-
tést, ha hirtelen felindulasbél elkdvetink rola
egy leirast. Apropd: ha mar Ggyis Delphine-nél
tartunk, akkor a PC-seknek megjegyezzik,
hogy barmelyik épkéziab BBS-bdl (vagy hazai
swappertdl) lehivhato a FUTURE WARS PC-
atirata is.

(647?,) Amiga, PC

Néhany kellemes hir az RPG-rajongdknak
egy bizonyos SSI nevd haztajibol: azonkivdl,
hogy gbzerével fejlesztik az EYE OF THE
BEHOLDER 2. részét, folytattak a Forgotten
Realms (POOL OF RADIANCE és tarsai) soro-
zatukat is: a 4. rész a POOLS OF DARKNESS
nevet viseli és ismét a jo reg Phlan varosabol
indul. Na most akkor egy furcsa érdekesség:
az SS| valamelyik munkatarsa egy magazinban
arrol regélt, hogy a jatékot csak 16-bites gépe-
ken akarjak forgalomba hozni... Tessék?! Ez
mondjuk érthetd lenne abban az esetben, ha a
kivitelezéssel attértek volna arra a stilusra, amit
mondjuk az EYE OF THE BEHOLDER képvisel
— de a POOL OF DARKNESS ugyanazzal a
szerkesztovel készilt, mint az elddjei! Azonki-
vil a 8-bites jatékaik eladasai még mindig
nagyon kellemes mértékben gyarapitjak az SSI
szamlajat, tehat szerintink ez a figura eppen
rossz napot fogott ki és a 64-es RPG-orlltek is
buzgén készithetik a kockas ("Négyzetha-
16s8"... — CoVboy) fuzeteiket az (j dungeonok
teltérképezéséhez

(64?,) Amiga, PC

Az egyszeri fantasy-rajongok minden
bizonnyal rezignalt mosollyal veszik tudoma-
sul, hogy tenyegetoen hompolyog felejuk az
ultimate ULTIMA VII. Valoszindleg ez lesz az a
jatéksorozat, amelyet az Origin az idoszamitas
végéig vagy az emberiség kipusztulasaig fog
folytatni. (Vagy amelyik elébb bekdvetkezik — a
kettd nem zarja ki egymast.) A hetedik rész csil-




logo-villogo kivitelezése mar csak nyomaiban
emlékeztet az elsore — egyébként minden
maradt a régi. Az Origin is azzal eleli a jonépet,
hogy csak 16-bites verzio lesz, de ha emléke-
zetink nem csal, akkor mar a "Hamis proféta”
(ULTIMA VL) dgyében is ilyen dumaval jottek.
Aztan egészen “tirhet6” 64-es atirattal setten-
kedtek be a piacra... Mindenesetre a minden
bizonnyal nyakunkba szakado ULTIMA Vlll-at a
valtozatossag kedvéert igazan kihozhatnak
valami mas néven is! (Példaul BETLIMA I. vagy
valami ilyesmi)

Amiga, PC

Mivel tisztaban vagyunk vele, hogy galakti-
kus magazinunkat az emberiség legnagyobb
gondolkoddi is odaadassal forgatjak, rajuk is
gondoltunk: nekik egy kis Sierra... Egy bizo-
nyos fehér nylondltonyt viseld Uriemberrdl van
5z0, akinek becslletes neve Larry. Larry Laffer.
A LARRY 3. utan kévetkezo LARRY 5. bizonyos
hianyérzeteket kelthet a felséfoku matematikai
végzettséggel rendelkezokben, de aki mar jat-
szott egy Al Lowe-féle jatékkal, annak ez
abszolut nem okoz meglepetést. A beszédesen
kétértelmi PASSIONATE PATTI DOES A
LITTLE UNDERCOVER WORK alcimmel ella-
tott részben hosink (most mar hosnonk is) az
utan nyomoz, hogy vajon mi térténhetett a
LARRY 4-ben. Most nem vicceliink — tényleg
errdl szol a jaték... A kivitelezés egyébkeént mar
a legujabb, SPACE QUEST 4-nél és KING'S
QUEST 5-nél hasznalt szerkesztovel késziilt,
igy a PC-sek (majd az Amigasok) VGA-Okorsé-
geket szemlélhetnek.

Amiga

Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer nagy-
szerd 3D kalandjaték, amit agy hivtak, hogy
CADAVER. Mivel barmelyik fantasy-jatékos
egyszer mar ugyis lefonta a labat az élvezettdl,
amikor a jatékkal jatszott, most tovabb fonogat-
hat: PAYOFF cimmel jelent meg a “folytatas”,
amelyben az elsé részben megismert 5 szint
utan tovabbi 4 szintet koborolhatunk be a derék
torpénkkel.

Amiga, PC

Talan az idésebb 64-esek még emlékeznek
arra a ma mar kovaletnek szamito soklemezes
Interplay-jatékra, ami a LORD OF THE RINGS |-
11l cimet viselte. A *GylOrik ura®-téma ugy
latszik megért még egy kort a cégnek, mert a
jatékot most ismét kiadtak, ezdittal 16-bites
gépekre. Az eredeti trilogia torténetét teljes
mértékben kdvetd sorozat tagjait most nem
egydtt, hanem egyenként dobjak piacra (az
eredeti, konyvek szerinti bontasban): eddig a
VOL. 1: THE FELLOWSHIP OF THE RING és a
VOL 2: THE TWO TOWERS jelent meg, de
mire ezt leirjuk valoszinlleg mar piacon lesz a
harmadik rész is (VOL. 3: THE RETURN OF
THE KING). Minden jaték hosszas —
egyébként az EYE OF THE BEHOLDER-re
emlékeztetd — introval kezdddik, ami az
elézményeket meseli el, a jaték megvalositasa
pedig a TIMES OF LORE-t idézi.

\/ PAYOFF: tjabb 4 CADAVER-szint
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Szimulator/Stratégia

Amiga, PC

A FIGHTER BOMBER sikere utan tovabb
garazdalkodik a szimulator kategoériaban az
Activision: HUNTER néven forgalomba hozolt
jatékuk egészen meglepd csemege a vektor-
grafikaval készilt szimulatorok korében. A
jatékban folyé hadviselésben ugyanis az
osszes elképzelhctd szarazfoldi-, vizi- és leégi
alkalmatossaggal (tank, motorcsénak, helikop-
ter) tamadasba lenddlhetlink a célpontok meg-
semmisitéséért jard creditekért. Az ugyan nem
teliesen vilagos, hogy vajon melyik hadsereg
rendszeresitett soraiban 'windsurf’ nevld harci
eszkozt, mindenesetre egy ilyet is meglovagol-
hatunk. Erésen hianyoljuk viszont a jatékbél a
rollereket, amelyek tudvalevileg a gépesitett
alakulatok leghatékonyabb szallitbeszkozei
kozeé tartoznak.

Amiga

A szimulatorok manapsag kicsit tulzottan is
divatba jottek: még a RICK DANGEROUS és
SWITCHBLADE révén megismert Core-nal is
heveny vektormagiaba ringattak magukat a
programozok, amikor kiizzadtdk magukbol a
THUNDERHAWK névre hallgato helikopterszi-
mulatort. Szép, szép, de ebben a szimulator-
doémpingben semmi Ujat vagy -jobbat nem tud-
tak nyujtani ezzel a jatékkal — hacsak azt nem,
hogy a miszerfal sokkal egyszeribb, mint a
tobbi hasonld jellegl programnal. Ez meg nem
jelent kilonosebb eldnyt.

Amiga, PC

A VGA-s PC-kkel rendelkezok mar majd’ egy
éve repkedhetnek a WING COMMANDER-ben
azokkal a baratsagtalan mutydrkékkel, amelyek
rendszeresitése militaristdéknal agy kabé ezer

év mulva varhato. Az Origin mar késziti a
masodik részt (tovabbi baratsagtalan mdutydr-
kékkel), valamint muisorszinet idejére piacra
dobta az elso rész Amiga-atiratat is.
Amiga, PC

A nyugatnémet Linel/Rushware koprodukcio
valami egészen eredeti dologgal rukkolt eld,
amikor piacra dobta a TRADERS c. jatékot A
"Kereskeddk” egy érdekes mixtiraja a stratégi-
ai és manager jatékoknak, elég egyszerl
(amde bolondos) grafikaval. Ezenkividl tipikus
csaladi jaték: egyszerre akar négyen is jatsz-
hatunk vele.

Amiga, PC

Nyilvanvalo, hogy ez a News-rovat sem mul-
hat el anélkul, hogy ne ejtenénk szét a szimula-
torok koronazatian kirdlyarél, a Microprose-
rol. Természetesen Ok is Uj dolgokban mester-
kednek: egyrészt F117-A NIGHTHAWK néven
Uj repuldgépszimulatoruk kerul piacra, amely-
ben egy Ujabb "Lopakodé® nyergébe pattanha-
tunk. Pontosabban ez ugyanaz a "Lopakodé”,
amelyet a STEALTH FIGHTER-ben berepilhet-

- tonk, lévén az F117-A az F-19 néven rendsze-

resitett gép prototipusanak gyari sorozatsza-
ma. Ugy latszik, egy témarol nem elég egy bort
lenyuzni... Egy masik Microprose-fejlesztés
eredménye egy mission disk az F-15 STRIKE
EAGLE |[I-h6z: az OPERATION DESERT
STORM nevébdl mar mindenki kitalalhatja,
hogy a kildetésekben az Obol-habori esemé-
nyeit élhetjik at a monitor képernydje elott
(Vajon mibdl élne szegény Microprose, ha
mondjuk véletlendl Szaddam Husszein gyozott
volna?...)

Amiga, PC

Az Electronic Arts az autdversenyek kedve-
I6inek kedveskedik a MARIO ANDRETTI'S
RACING CHALLENGE c. szimulatoraval. A
TEST DRIVE/HARD DRIVIN' keverékre emlé-
keztetd program ugyan egy sima autoverseny,
ami féleg a gaztaposéasra és a kormany ranga-
tasara helyezi a hangsulyt, viszont autboverse-
nyek esetében meglepd Ujdonsagként szolgal
a kllsé nézeti képek (auté mogétt, autéban,
helikopterrdl, stb.) és az autéverseny tipusa
valasztasanak lehetosége.

CoV 193




Dear dude! El6szér Is einézést kériink hogy most mér a beliveken is egész oldalas reklamokkal traktalunk,
de a boritokat részint megvették kiilonbdzé cégek, részint meg CoVboy nem volt hajlandé lemondani a B3-
rél. Valahol viszont nem artana magyarazatot adnunk arra, hogy mit keres mar megint egy rettenetes
rézsaszin csekk az Gjségban. Természetesen az nem mas, mint az 'eléfizetési csekk’-méaniank legajabb
felvonésa. Ez alkalommal most kivételesen nem a mér legendéassé vélt ’CoV Evkény 91 eléfizetési’-csekkrél
van sz6 (de még vannak olyanok is, azt is tudunk kildenil), hanem egy teljesen (j és az eddigieknél még
sokkal csodélatosabb iehetéséget biztositunk szdmodra. Ez természetesen nem mas, mint a

CoV ’92-es elofizetése

igen. Ez Igaz. Jovére sem menekiiltdk meg a CoV

altal nyajtott megaéivezeitdll Jovére is lesz moéka,

vidamsag, kacagas és természetesen tehenek.

(Sét, taldn még jatékleirdsoknak is tudunk helyet

szoritani!) Nyllvanval6, hogy Te sem maradhatsz ki

abbél a lehetdéségbdl, hogy elbfizethetsz ral Ezért

Neked (csakis Neked!) elhelyeztink egy gy6nyéri

szép csekket a mostani szadmunkban, amelyre

mind6éssze a nevedet és a cimedet kell OLVASHA-

TOAN rairnod és j6vére kilenc (azaz egy dupla

szam esetén nyolc) alkalommal az a szerencse ér,

hogy a postaladadban értékes holmira bukkansz —
az aj CoV-ra.

Igaz, hogy a csekken diszeigd '600,— Ft’ felirat az

elsé latasra visszarettenthet att6l, hogy elszaguidj

a legelsé postahivatalba, ahol feladhatod a pénzt —

de gondolj csak az alabbiakra (ha nem rettentél

vissza, akkor nem kell semmire gondoini, csak
nyugodtan szaguldj a posta irAnyaba):

e Eleted sivarra vaina '92-ben, ha nem lennél biz-
tos abban, hogy a kévetkezé CoV boldog tulajdo-
nosai k6zé6tt leszel;

e Nem kell allandéan az Gjsagoshoz rohangéinod
— az els6k kdzbtt kapod meg az U] szamokat;

e A postakoéltséget mi alljuk;

e Ha pénzigyminiszteriink tovabb szérakozik
azzal, hogy leértékelgeti a forintot, akkor az még
nagyobb inflaciét és Gjabb aremelést eredmé-
nyezhet — természetesen ez az eléfizetSkre nem
vonatkozik, 6k akkor is a régi aran kapjék a CoV-
ot;

e Mékas dolgokban vehetsz részt (ezekrél majd
késébb);

e Nem is olyan sok pénz az a 600,— Ft...

Nyilvanvalé, hogy az elmondottak maris egész mas

szinben tintetik fel a dolgokat és a szemedben

lobogé eltdkéitséggel indulsz a posta szérnyéara
bocséjtani ezt a jelképes Osszeget. (Kdszdnjak,
hogy olvashatéan irtad ra a nevedet és a cimedet!)

Mivel mar uGgyis visszajottél, gratulalunk a

gyorsasagodhoz: a jovd évi elbfizetéseket csak

1992. januér 15-ig 4ll médunkban elfogadnunk (év

kézbeni elbfizetésre nem lesz lehetdség), de mivel

Te még '91-ben feladtad a pénzt, ez Téged Ugysem

érdekel mar. Te mér biztos szenvedd alanya leszel

az alabbi mékéainknak:

e Természetesen olvashatod a jové évi CoV-okat,
ami mér elég mékasnak igérkezik;

e A december 31-ig beérkezé eldfizetések feladéi
kézdl néhany emberrel azt jatszuk, hogy vissza-
kdldézgetjik a pénziket és jovére az a kataszt-
réfa sujtja 6ket, hogy ingyen kapjak a CoV-ot.
Mivel a '91-es elbfizet6ink méar az el6z6 CoV-ot is
csekkmelliéklettel kaptak, kozilik méar haszan
elég furcsan nézhettek a postasra, amint vissza-
hozta a pénzilkket — de a méka tovabb folyik és
minden vagyunk, hogy még legalabb haszat
visszakaldhessink.

e Néhényan a szemunkre vetetiék, hogy mig mas
ujsagok Amigékat és 64-eseket sorsolnak ki az
eléfizetSik koz6tt, mi a ’soha-meg-nem-jelené-Ev-
konyvvel’ szurjuk ki az oivaséink szemét. Rend-
kival mékasnak igérkezik az, hogy a '82-es elé6fi-
zetdink k6z6tt nem sorsolunk ki sem Evkdnyvet,
sem Amigat! Amigank sajnos csak egy van és mi
szegények vagyunk ahhoz, hogy egy uGjat ve-
gyunk...

e ... ellenben van egy teljesen felesleges unintelli-
gens szamolégépiank, amitél minél elébb meg
akarunk szabaduini: az all a dobozan, hogy ez
valami 286-os alapu, PC-kompatibilis ketyere, 1
Mega memoriaval, 40 Megas winchesterrel, 1.2-
es drive-val, de lehet, hogy van benne egy 1.44-
es is. Aztan van benne még valami VGA-kartya is
és a bajokat végképp betetézi egy monitor. Na,
most ez iit csak foglalja a helyet nadlunk (még ki
se bontottuk), széval minden vagyunk, hogy az
1991. december 31-ig beérkezd elbfizetdnk egyi-
kénél ezt a pakkot ottfelejthessiik! Aztdn nydg-
16djon vele tovabb 6...

Hat ennyi. Igazdn nagyszeri lenne, ha jovére is az
eléfizetéink soréban latnank Téged. Mindenesetre
annyit igérhetiink, hogy jovére is igyekezni fogunk.

kollekcidkat visszacseréljuk!

A 64-SZOLG ajanlata C64-re kazettara:

C82A — VIZ (uténtoltds) / Mission CX-13 / Beat Ball / Rod Land / Dizzy Panic / Coalminer / Grid / Last Fighter / Einstein

C82B — North & South (utantolids) / Bodo lligner Soccer / Troplex / The Crypt / Beauty Beast / Scorpion 2 / Speedball 2 / Stone
Edge / Betrayai / PP Hammer / Lethal Zone Pre / Armada Pre

1 kollekcié &ra (30 perc): 350,- Ft. 2 kollekcié (60 perc) 1 db. 60 perces kazettan: 500,- Ft. Araink a postakéltséget is

tartalmazzéak. A rendelést utAnvéttel postdzzuk! Az eddig meglévé kollekcitkrél felbélyegzett boritékért listat kaldank! A hibas

Az itt lathaté és az eldz6 szémokban kézolt kollekciok megrendeihetdk C64-re CSAK KAZETTARA a 64-SZOLG cimén:

'64-SZOLG’ 2030 ERD PE. 4

Fizetett hirdetés —|




—— Clue Master Detective —

Azon 64-es olvaséink, akik allandéan azért elégedetlenkednek,
mert tul kevés a CoV-ban az olyan leirds, amit a kazettasok is
hasznélhatnanak, idérél-idére tippekkel szolgélnak, hogy
milyen jatékokat kellene leirnunk (hél'lstennekl). A legtobb ilyen
témaju kérés — a WIZARD WARZ utan — a Leisure Genius '90-
es programjaval, a CLUE MASTER DETECTIVE-vel kapcsolat-
ban érkezett. Ezt mondjuk elég meglepdnek tartottuk, mert a
jaték szédmunkra teljesen egyértelmd volt. De hét ha leirdsra
vagytok réla, akkor rajtunk ne muljék...

/\ Hulla lesz, izgalmak nem

A jaték egy eredetileg Supersleuth névre hallgaté nyomozés tar-
sasjaték szamftégépes feldolgozédsa, ami eredetileg tAblas jéték-
ként kerilt forgalomba valamikor a hetvenes évek kézepén. Aki
méar olyan vén, mint mi, tovibbé szereti unalmas perceit
keresztrejtvényfejtéssel tolteni, az esetleg emlékezhet r4, hogy a
jatékkal mar talalkozott egy '79-es vagy '80-as 'Rendkivili
Fules’-ben. (Talan csak azért volt vildigos sz&munkra a MASTER
DETECTIVE, mert jétszottunk az eredetivel is.) Mielstt belekez-
denénk a jatékba, roviden ismertetjik a jaték szabélyait:

A jatékban egy nyomozé szerepét fogjuk alakitani, aki pillanat-
nyilag egy Isten hata mégotti hazban tartézkodik. A hédznak min-
denképpen eldnyére valik, hogy j6 tagas (egy csomé szoba van
benne), de apré negativumai is vannak: példdul néhanapjén
meggyilkolt hullékat talalnak benne, miként az a minap is tor-
tént. A hullarél béséges informécidk allnak rendelkezésunkre:
"valaki, valahol és valamivel” gyilkolta meg. A mi feladatunk az,
hogy kideritsik ennek a hérom dolognak a kilétét. A jatékot
tulajdonképpen 1-10 személy jatszhatja, mivel a "nyomozok”
egyben a lehetséges tettesek szerepét is jétsszdk. Egyedil
kicsit egysikl a dolog, tizen meg egy kicsit tilontul bonyolult, a
legjobb négyen vagy oten jatszani vele. A jatékosok két kocka-
val fognak dobaélni, amelyek megadjék, hogy mennyit léphetnek
a haz helyszineit 6sszekotd folyosékon. Az eredeti jatékhoz jart
30 darab kéartya is a 12 helyszin, a 10 szereplé és a 8 targy
képével. A jaték elején a jatékosok a harom csoportbél kivélo-
gatnak egy-egy kartyat és azokat félrerakjak (természetesen
nem latjak a kartydkat): ez lesz a gyilkos, a tetthely és a gyilkos
fegyver. Ezutdn a tobbi kartyét egy pakliba teszik, 6sszekeverik
és kiosztjdk a jatékosok kozétt (nem baj, ha valakinél tobb kar-
tya van, mint a tobbieknél — annak most éppen maézlija volt). A
jatékosok célja, hogy elsének kideritsék, mi volt a félretett
héarom kértya. A nyomozés kizdrasos alapon térténik: a nélunk
levé kartyak természetesen méar kiesnek a szérasbédl, tehét ki
kell deritenink, hogy a tobbieknél milyen kartyak vannak — igy
egy idd utan kiderdlnek a hidnyzék. A tobbiek kartyainak kideri-
tése kétféleképpen torténhet:

1. A péalyan 9 helyen egy-egy nagyitét talalunk. Ha egy ilyenre
lépank, akkor belepillanthatunk egy mésik jatékos kartydiba, de
mindig csak egyet nézhetink meg (ez természetesen megint
kiesik a keresettek sordbdl). A megnézett kartyarél a tobbiek
nem tudhatnak, azt viszont tudjak, hogy ki valaszolt. Az eredeti
jatékszabaly ugy szolt, hogy a "kihallgatott” jatékos megkever-
heti a kartyait azelétt, mielétt a "kihallgaté” hdzna egyet meg-
vizsgalasra — a szamitégépes feldolgozasban nincs keverési
lehetdség, tehét ha valakinek egyszer megnéztik az elsé lapjét,
a masodikra nyilvadnvaléan nem azt fogjuk megnézni megint.

\_

2. A mésodik médszer az, hogy a haz szobéiban éllva tippelhe-
tank a tettesre és a targyra. A helyszinre nem kell: ilyenkor auto-
matikusan az a szoba szerepel tippként, amelyikben tippelGnk.
Ha az éMtalunk tippelt személy/targy/tettes kartyaja valamelyik
masik jétékosnal van, akkor az koteles megmutatni nekunk.
Eléfordulhat, hogy ugyanannél a jatékosndl a tippankbdl kettd,
vagy akér mindharom kartya ott van, viszont igy is csak egyet
kell mutatnia. Mivel & is elsének akarja kitalaini a bintény
korulményeit, nyilvanvald, hogy csak azt fogja mutatni, amit mi
(vagy egy maés jatékos) méar ismeriank. Tippelésnél adédhat még
olyan eset is, hogy a tippre egyetlen kartyét sem mutat a tobbi
jétékos: ilyenkor a tipp vagy helyes volt (megvan a keresett
hérom kartya), vagy a tippeld blofiolt és a tippjének valamelyik
(vagy Osszes) kartydja nala van. Mivel minden jatékosnak az a
célja, hogy elsének talélja ki a félretett hdrom kértyét, a tobbiek
dolgét megnehezithetjik néhény bléffel (mivel 6k is ugyanigy
tippelgetnek, mint mi, idével dgyis réjonnek).

Ennyit nagy vonalakban a jatékszabalyokrdl. Ezutan valészind-
leg mar egyértelmi lesz a CLUE MASTER DETECTIVE is. A
cimképernyd utdn kivéalaszthatjuk az aktiv jétékosokat a
lehetséges 10 személy kozil. A kéartyak alatt egyelére NEUTR
feliratot l&tunk (fiktiv jatékosok). Ide clickelve tudjuk atallitani
HUMAN-ra (dRalunk iranyftott jatékos) vagy COMP 1-3-ra
(szamitégép éaltal iranyitott jatékos). A COMP 1-3 taldn a
szamitégép kombinéacids készségének fokét hivatott jelezni, bar
nem vettik észre, hogy a COMP 1 személy jobban jatszott
volna, mint a COMP 3.

A személyek kivélasztasa utdn START-tal inditjuk a partit. A szé-
mitégép elvégzi a tettes/targy/helyszin véletlenszerd kivélaszta-
sét, a tobbi kértyét pedig szétosztja a jatékosok kozott. A képer-
nyén alul latjuk a szoba helyszineit, feldl pedig a fdmendt, ami
az aldbbi pontokat tartalmazza:

CLUE: A szokésos copyright pader.

FILE: NEW-val kezdink uj jatékot, a SAVE/LOAD egyértelmi
(bé&r nem értjuk, hogy ez miért kellett ehhez a jétékhoz), a QUIT
pedig egy rendkivdl hasznos opcié.

OPTIONS: Ujabb adag haszontalan lehetdség, amelyekkel ki
lehet printelni a jegyzetfizetinket, a palyat (ha nincs rdakasztva
nyomtatd, akkor szépen ki is fagy), kikapcsolhatjuk a hangot
(hopp, ez mégiscsak useful), illetve a pointert atvalthatjuk
nagyitérél nyilra.

PLAY: Az ACCUSE menuponttal lehet megprébéini azonositani
a gyilkos fegyvert, helyszint és tettest (a harom csoportbdl kiva-
laszthatiuk a megfelelé kartyakat). Erre természetesen csak
akkor kell sort keriteni, amikor mindegyik csoportbél mér csak
egyetlen kartya akadt fenn a szitdn. Azonosftasnél az eredeti tar-
sasjéték véget ér, hiszen fel kell csapni a félretett kértydkat — a
szamitégépes véaltozatnal a program csak kézli, hogy az azono-
sitas sikeres volt-e. Mivel a kartyakat itt nem latjuk, hiba esetén
a program csak kozli, hogy nem taldltuk el mindharmat és meg-
erdsités utan folytathatjuk a nyomozést.

A SHOW NOTES pontra clickelve a jegyzetfizetinket latjuk,
ahol a hdrom csoport szerinti osztésban létjuk a lehetséges sze-
mélyeket, targyakat és helyszineket. A nevek utani oszlopban C
betu jelzi azokat, amelyek kartyai hozzank kerGltek és igy biztos
kiesnek. A nevekre clickelve az oszlopokban ?, X vagy pipa
karaktereket helyezhetink el. Az X jeldli azokat a kartyakat,
amelyek ugyan nem nélunk vannak, de — tippeléssel vagy kuk-
koldssal — rajottank, hogy valamelyik masik jatékos kezében. A
program egyébként automatikusan beirja az X-eket, amikor
megtudjuk egy maésik jatékos kartydjét, a kérddjelet és pipat
nem szlkséges hasznalni. Nyilvanvalé, hogy a nyomozast a
noteszlnk tartalméhoz kell igazitanunk és tippelésnél nem art
figyelembe venni.

SHOW CARDS: Megnézhetjik vele a hozzénk kiosztott kartya-
kat. Nem tul fontos, hiszen a noteszink Ugyis jelzi, hogy mi van
nélunk.

AUTO REPLY: Az ordog tudja, mit jelenthet! Bekapcsolva sem
vettink észre semmilyen valtozast...

A jatékképernydn latjuk a haz helyszineit (mivel az 4brak nem
kimondottan egyértelmiek, a pointert valamelyik helyszinre
mozgatva az alsé sorban megnézhetjik a nevét) és az ket
osszekotd "folyosdkat” (vagyis négyzeteket). A jatékot mindig a
HUMAN karakter kezdi (ha tobb van, akkor sorrendben az
elsd). A képernyd jobb felsé sarkdban latjuk, hogy mennyit dob-
tunk a két kockéaval — ennyit léphetink. A szobak is egy négy-
zetnek szamitanak. Kezdetben minden jétékos a kézépen elhe-
lyezkedd Cloak Roomban tartézkodik. A szobédkat a sarga ajto-
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kon keresztul hagyhatjuk el, tehat clickeljink valamelyik szoba
el6tti ajtéra (feketére valt), majd sorban adjuk meg azt az Utvo-
nalat, amelyen a babunknak haladnia kell (az el6zé fekete
négyzetre clickelve visszaléphetiink). Kézben a jobb felsé
sarokban a program leszamolja a kockakon levé értékbdl a
lépéseinket, majd miutan az Osszeset elhasznaituk, a NEXT
PLAYER feliratra clickelve befejezzik a lépésinket.

Ha az utunk egy olyan négyzeten vezet keresztil, amelyen egy
nagyitét talalunk, a jobb alsé sarokban megjelenik egy hasonlé
ikon, amelynek vélasztasaval megnézhetjlk valamelyik masik
jatékos egy kartydjat. ElGszor ki kell valasztanunk, hogy kinél
akarunk turkalni, majd megjelennek a leforditott kartyai, amibél
egyet felcsaphatunk (a program rogton ki is X-eli a noteszink-
ben). EXIT-tel visszaléphetink a palyara és ha mradtak még
lépéseink, akkor tovabbsétalhatunk, de a nagyité hasznélata
utdn mar nem lehet visszafelé 1épni.

/\ Ez a pélya. Nem tiil szép, de ronda

Az ismertetett szabalyokbdl valészinlleg egyérteimd, hogy lehe-
téleg mindig egy masik helyszinre érdemes étgyalogolnunk. Ha
belépunk egy szobaba (pontosabban helyszinre, mert mondjuk
a szokokut csak erds tulzassal nevezhetd "szobanak"), a jobb
alsé részen megjelenik egy harom sziluettet abréazold ikon,
amellyel tippelhetink. Ha tippelink, akkor a maradék 1épéseink
elvesznek, de a jaték célja Ggysem az, hogy minél tdbbet masz-
kaljunk, hanem az, hogy kideritsuk a tobbieknél levé kartyakat.
Tippnél csak a fegyvert és a személyt kell megadnunk, a hely-
szin kévetkezik abbdl, amelyik szobéabél tippelink. Ha a tip-
punk harom kartyaja kozil valamelyik a tobbi jatékosnal van,
akkor azok megmutatjak nekink. Akar az eredetiben, itt is csak
egyet kell mutatniuk, tehat ha csak egy kartyat kapunk véalaszul,
akkor az még nem zarja ki azt, hogy a tobbi kett§ is ki lett oszt-
va (ilyen esetekre hasznalhatjuk a noteszben a kérddjelet). Egy

kis kombinalassal azért gyorsan a végére lehet jarni a dolgok-
nak. Az viszont mar elgondolkodtaté, hogy ha a tipplnkre nem
kapunk egyetlen kartyat sem valasznak és nalunk sincsenek...
A tobbi jatékos |épéseinél a program folyamatosan tajékoztat
benndnket arrél, ha a tobbiek egy nagyitét hasznéalva kukucs-
kalnak vagy valamelyik szobaban tippelnek. A tippjeikre adott
vélaszkartyakat ugyan nem latjuk, azt viszont igen, hogy hany
kartyaval véalaszoltak a tobbiek. (Ha nekink kellene valaszol-
nunk, akkor azt egy kartya esetén a program automatikusan
elvégzi. Ha viszont a konkurrencia tippjébdl tobb kartya is van
nalunk, akkor elébb ki kell valasztanunk, hogy melyiket akarjuk
megmutatni neki.) lgy tehat nem art figyelni a tobbiek tippjét
sem, mert a valaszokbdl esetleg tudunk kévetkeztetni (példaul
ha harom valaszt is kapott a tippjére, akkor a tippjében
szereplé kartyakat nyugodtan X-elhetjlk a noteszben, ha
kevesebbet, akkor hasznalhatunk kérddjelet) A szamitogép
altal iranyitott jatékosok is szoktak bloffolni (olyat tippelni,
aminek a kartyaja naluk van. A tippeléssel kapcsolatban még
megjegyzendS, hogy az a jatékos, akinek a tippelének
véalaszolnia kell, ugyanabba a szobaba kerul, amelyben a
tippelé van. Ez mondjuk az eredeti szabalyokban nem volt
benne és fogalmunk sincs, hogy ide miért volt j6.

Miutan a noteszinkben minden csoportban csak egy lehetsé-
ges kartyank maradt, aktudlissa valik az ACCUSE menupont
hasznalata: adjuk meg a kimaradt kartydkat és ha mindharom
megegyezik a keresett kombinaciéval, akkor megnyertik a jaté-
kot. Az eredeti tarsasjatéknak ilyenkor vége lett, hiszen az azo-
nositashoz fel kellett csapni a kartyakat. A szamitégépes feldol-
gozasban viszont tévedésnél tovabb folytathatjuk a nyomozast.
Egyébként ha elég sokaig nyliglédunk, akkor a szamitogép attal
iranyitott jatékosok is elkezdenek azonositgatni, de egyébként
elég nehéz felfogasiaknak tintek. Hat ennyi.

A CLUE MASTER DETECTIVE-vel jatszva sikerilt teljesen szen-
timentalis hangulatba ringatnunk magunkat, mert eszinkbe jut-
tatta bohd ifjisdgunk még bohobb jatékat, amivel szamos orat
sikerdft eftoitenink. (Ha jol emlékszink azér, mert a jaték
végén kiderilt, hogy mindenki ossze-vissza bloffolt és csalt,
tehat mindenki nyugodt lélekkel faraghatott jelzés szerkezeteket
a tobbi résztvevovel kapcsolatban...) A ringatézédson kival azon-
ban kevés oromunk telt benne: az eredeti tarsasjatékban a jaté-
kosok ugyanis tulajdonképpen a kombinéciés készséguket
mérték 6ssze. Namarmost, aki a szamitogéppel akar versenyre
kelni ezen a téren, mar elégedett lehet, ha véletlenil X-re végez
vele... Ez valdszinileg feltinhetett a jaték készitinek is, mert a
szamitégép jatékosait egy kicsit "elbutitottak”, hogy ne verje
agyon a t. jatékost. Igy viszont a jaték olyanna valt, mintha egy
arcade-et 6rok élettel/energiaval/toténnyel/meg mindennel “jat-
szanank”. A kivitelezéssel kapcsolatban csak szuperlativuszok-
ban beszélhetink — marmint negativ értelemben. A cimképtdl
eltekintve a grafika szintén a nyolcvanas évek elejére visz ben-
nunket, az un. "hangrél” pedig ismét az eredeti tarsasjaték jutott
eszunkbe: milyen j6 volt, hogy abban nem zorgott semmi...
Konzekvencia: a tarsasjatékokat talan meg kéne hagyni az
embereknek — 64-en kalandjatékokat akarunk! Meg szimulato-
rokat! Meg barmi mast, amivel élvezet jatszani. (It van példaul
a tiki-taki, vagy esetleg a jojo... — CoVboy)

Néhany expressz hirdetés:

REGISTER 2000 méar az 1.2-es verzio,
most joval olcsébban itthon is! Nagy
teljesitményii programnyilvantarté
Cé4-re. Egy jatékrol 10 adat (nyomta-
tasban is), latvanyos képernydeffek-
tek, j6 zene, gyors mendrendszerek
stb. Lemezes-kazettas jatékok kezelé-
se, egy lemezoldalon t6bb mint 2800
program adata tarolhaté! Sok egyéb
funkcié, magyar nyelvi {zenetek,
interaktiv, felhasznalébarat. Opcionalis
nyomtatékezelés. Ara, most csak 480,-
Ft, az elsé 100 megrendelének csak
380, csekkes befizetéskor tovabbi 50,-

Ft engedmény. Dokumentacio, egy év
garancial Megrendelheté levélben:
PANNONSOFT, H-1195 Bp. Nagy S. u.
26., vagy telefonon: (06-1) 147-1167,
Frank Tamasnal. Kérjen ingyenes tajé-
koztatét!

30 db. Commodore 64 program leme-
zen 140,- Fi. Valaszboritékér tajékoz-
tatlak! C.P.C. Székkutas, Pf.: 16. 6821
(Most nem akarok beleugatni, de ha biz-
niszelni akarsz valamivel, akkor inkdbb
ird rd a nevedet is, mert a legtobb postéas
egyszerlien raragaszt egy "Elegtelen

cimzés” vagy "Cimzett ismeretlen” matri-
cét, aztdn soha az életben nem kapod
meg a levelet — CoVboy)

Original NONAME lemezek utanvéttel.
5.25" DS/DD: 32,- ; 5.25" DS/HD: 60,- ;
3.5" DS/DD: 50,- Ft/db. Akar darabon-
ként is. Nagyobb mennyiség esetén
viszont kedvezmény. Varhegyi Istvan,
Nyirbator, Derzsi u.31. 4300

Commodore 1084S szines, szZtereo
monitor rendkivil j6 allapotban, juta-
nyos aron eladé. Tel.: Bp. 166-1371
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— Lords of Midnight

Mike Singleton valészinlleg mar-mar él6 legendanak szamithat
ugy a szamitégépes jatékok programozdi, mint a jatékosok koré-
ben. Az altala irt jatékok mindegyike hihetetlendl eredeti és sike-
rik valdszinidleg a szerzd attal egészen egyéni médon Gtvozott
stratégiai és adventure elemeknek koszonheté. (Nem fizetett hir-
detési dijat, csak tényleg nagyon tetszenek a programjai.) Ez az
ur valamikor '86 tajékan tunt fel a szinen — az eredetileg Spect-
rumra irédott — LORDS OF MIDNIGHT c. programjaval és osz-
tatlan elképedést aratott vele: eddig ugyanis senkinek a fejében
nem merult fel olyan gondolat, hogy egy 8 bites gépre irt jaték-
ban tgy 4.000 (!) helyszint akar elhelyezni. Mr. Singletonban
viszont felmerdlt és meg is irta (rdadasul a koncepcid kazettas
adathordozéra épilt, tehat az egész egyszerre van a memoria-
ban). Aztan folytatta aldasos mulkodését: a kovetkezd évben
jelentkezett a folytatassal DOOMDARK'S REVENGE cimen,
amelyben az id6kozben elhatalmasodott megaloméanidjanak
koszonhetéen mar majd' 6.200 helyszinen tévedhetnek el a
kalandozék. Talan senki nem vette zokon téle, hogy a harmadik
muvében nem a blvds tizezres szamot akarta tullépni, de meg-
maradt a stratégia/adventure keveréknél: a DARK SCEPTRE c.
jatékat azota is az egyik legélvezetesebb jatéknak tartjuk, amivel
valaha is jétszoftunk. (Ez egyébként szamunkra érthetetlen
okokbdl csak Spectrumra jelent meg, tehat nem tudjuk miért
keresitek annyian a hirdetésekben 64-re.) Kézben még irt egy
szamitégépes feldolgozast a STAR TREK valamelyik részébdl is,
amelyben szakitott az eddigi modszerével: ez egy igazi adven-
ture volt és mar nem Spectrumra, hanem 64-re irédott. (Nem
tévesztendd Ossze az igen siralmas, '83-as STAR TREK-kel — az
6 programjanak eredeti cime OMNICRON CONSPIRACY volt.)
'89-ben blcsut intett a 8 bites gépeknek és atevezett az Amiga-
vizekre: elsé mive itt egy bizonyos MIDWINTER c. program volt,
ami esetleg ismerds lehet az Amigasoknak is, aztan egy kézép-
kori kalandjaték, a GRIMBLOOD kdvetkezett. Mostansag vadul
irja a MIDWINTER Il. részét és unalmas perceiben jatékismerte-
téket irkal kalonbozé angol jatékmagazinokba. Egyelére ennyit
Mike Singletonrél.

A LORDS OF MIDNIGHT egy hasoncimi novella alapjan irédott,
amelynek szerzdjét véletlenil szintén Mike Singletonnak hivték.
(Sokoldalu gyerek ez a Mike! Talan még szaxofonozni is tud
— CoVboy) A novella ugyan lényegesen kevésbé eredeti, mint a
jatékai, de mentségére legyen mondva, hogy a leheté legjobb
helyrél lopta az otletet: a "Gydrdk Urd"-bél. A térténet Midnight
foldjén jatszodik, amely felett sotét fellegek gyllekeznek. A
Midnight északi részén tekvé Ushgarak tartoméany kirdlya rejté-
lyes kordlmények kozétt elhalalozott (mar amennyiben az rejté-
lyesnek szamit, ha valakinek egy kés all ki a hatabél) és gonosz
tanacsaddja ragadta magéahoz az uralmat (el6bb persze elen-
gedte a késnyelet). Ez az Ur az akar politikai propagandanak is
felfoghaté |. Sotét Végzet néven kezdte meg kevéssé aldasos
uralkodasat. El6szdr is a totdlis hatalmat akarja megszerezni
Midnight foldjén: mint gyakorlé varazslé, elkésziti a Jégfélelem
varazslatot, amely rettegéssel tolt el mindenkit, aki nem csatla-
kozik hozzé, majd elkildi koveteit az északi részen é16 urakhoz,
akiket részint erészakkal, részint varazslattal a sajat oldalara
allit. Ezutan nekilat grandidzus terve megvaldsitasanak: a déli
rész meghdditasanak. A jaték akkor kezdddik, amikor a
Doomdark partjara allé féurak seregei elkezdenek bedzénleni a
déli teriletekre Blood tartomany siksagan keresztiil.

A szabadségszeretd lordok egyetlen reménye mar csak az
elmult habori hése: Luxor, a Holdherceg. O a jaték elején a
Holdtoronyban tartézkodik. Nala van a Holdgytrd (Moon Ring)
is, ami egyrészt csokkenti a Jégfélelem hatalméat, masrészt lehe-
tévé teszi, hogy iranyithassa a szovetségeseit. Luxor kiséretében
van kedvenc barétja, Corleth the Fey, kedvenc varazsldja,
Rorthron the Wise és kedvenc fia, Morkin. Morkinnak valamilyen
szuletési rendellenessége lehet, mert a Jégvardzslat nem hat ra.
Igy egyedil & képes arra, hogy ellopja a Végzet Tornydbdl
(Tower of Doom) a varazslatot miukodtetd akkumulatort, akartuk
mondani: Jégkoronat. Ez a torony természetesen Doomdark
hétorszagaban van: Ushgarak erédjétél északnyugatra taléljuk,
a Forest of Doomban. Morkin szamara igen kellemetlen, hogy
ugyan a varazslat nem hat ra, de Doomdark "érzi" benne a
veszélyt és mindig tudja, hogy hol van: a tobbi karakterink
barhol elrejtézhet, ha egyedil van, de Morkin nem! Ebbél kévet-
kezik, hogy egyedil nem juthat el a Végzet Tornyaba, az (tjat
hadseregekkel kell biztositani. A jatékban tehat Morkin Utja az
adventure-szal (el kell valahogy vergdédnie a Jégkorondig és
eltdnni vele), Luxoré és az altala iranyitott szévetséges lordoké
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pedig a stratégia (szét kell verni a leheté legtébb Doomdark-
sereget és biztositani Morkin (tjat). Doomdark gyéz, ha a sere-
geinek sikerdl kinyirnia Luxort és Morkint is (igy tehat nem art
vigyazni rajuk).

Mielstt elmeriinénk a leirds forgatagdba, még néhany szé a
szinhelyrél. Midnight kb. 40-50 tartomanyra oszthaté (lustak vol-
tunk megszamolni), amelyeknek élén egy-egy lord.all és teljesen
fuggetlen a tobbiektdl. A jaték elején a lordok a politikai allas-
pontjuk alapjan a kdvetkezé csoportokra oszthatok:

Doomdark szévetségesei: Az Ushgarak erédjének kornyékén
fekvd tatomanyok (Death, Ugrak, Ugrorn, Kor) urai. Ezek mar a
jaték elején Doomdark partjan allinak, az 6 seregeik kezdik meg
a tamadast Plains of Bloodon. Az északi urak legtobbje is
Doomdark-szimpatizéns, akiket nemsokéra a partjara allit és a
kezdés utdn néhany nappal mar az & seregeik is dél felé
vonulnak.

Szabad (Free) lordok: Van egy rakas beldluk. Késébb majd fel-
soroljuk &ket, most egyelére annyit kell tudnunk réluk, hogy a
tartomanyuk valamelyik 6rtornyaban (Keep of <tartomany>)
vagy — ha van — az erédben (Citadel of <tartomany>) talaljuk
Sket. Ok egyelére semlegesek, de annak a partjara fognak alini,
akinek a kovetei vagy a seregei el6szor elérik Gket. A jaték elsd
részében minél tobbet be kell toboroznunk beldluk, mert nem-
sokéara Doomdark-hadsereget vezethetnek ellenink.

Doomdark ellenségei: Ok ugyancsak Free lordok, de tiszta
szivbdl utaljak a derék Doomdarkot. Igy tehat 6 nem toborozhat-
ja be 6ket, mi viszont igen. Ezek egyébként anélkil is harcolnak
(pontosabban védekeznek) Doomdark ellen, ha nem toborozzuk
be 6ket — viszont igy nem tudjuk irdnyitani Sket. K6zéjlk tartoz-
nak Blood, Shimeril, Gard, Xajorkith, Ithril, Kumar és Gloom
lordja.

Fey lordok: A Fey-k nem emberek, hanem valami egyéb kategd-
ria (Tolkien elfieinek felelnek meg). Altalaban a tartomanyuk
erddkbdl all. A jaték elején semleges allasponton vannak,
viszont ki nem allhatjak Doomdarkot, akinek a seregei altalaban
inkabb kikerllik azokat az erddket, ahol semleges Fey lordok
élnek. Luxor viszont szimpatikus ember szamukra, tehat a par-
tunkra allithatjuk Sket. A jatékban egyébként a Ugy lehet megku-
lonboztetni a Fey-ket az emberektél, hogy a Fey lordok jobbra
néznek és a sisakjukon levé szarnyak kékek, az emberek pedig
balra és a szarnyak sargak.

Barbarok: A keleti részen levé Targ mezején él6 lovas népség
(Tolkien rohiroknak hivta 6ket). Csak egy lordjuk van: Utarg of
Utarg. Doomdark nem toborozhatja, de nem is harcol vele. Mi a
partunkra allithatjuk, de ha az emberei elfogynak, akkor a tébbi
erédbdl nem tudunk embereket besorozni hozza.
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Az emlitett fickokon kivil még taldlkozunk néhany élélénnyel,
amelyek nem vesznek részt a haboruban (skulkrins, dragons,
ice trolls, wolves, wild horses). Az elsé négy tipus szamunkra
negativ: ha valamelyik karakterinkkel olyan helyszinen akarunk
athaladni, ahol ilyenek alinak, akkor onnan csak akkor tudunk
tovabblépni, ha elészor harcolunk velik. Célszerdbb inkabb
kikeraini 6ket, mert konnyen kinyirhatnak bennilnket és teljesen
feleslegesen vesztjuk el a karaktert. Ha nem akarjuk (vagy nem
tudjuk) kikerdlni &ket, akkor viszont ne harcoljunk faradt karak-
terrel ellendk, mert egészen biztosan felszabdaljak! Az emlitett
négy fajta nem valtoztatia a helyét és ha valahol kinyirjuk &ket,
akkor természetesen legkdzelebb nem lesznek megint oft. Még
megjegyzendd, hogy a skulkrinoknak és a sarkanyoknak sajat
lordjuk is van (amikor nem tobbet latunk beldlik, csak egy jele-
nik meg, 6 az): Fawkrin the Skulkrin és Farflame the Dragon-
lord. Az eldbbi a térkép északnyugati részén levé Plains of
Moonon talalhaté a Moonhenge-nél, az utébbi pedig Coroth-
ban, egy romnal (ez a tartomany nincs beirva a térképbe, mert
tal kicsi: a Dodrak hegység altal kérbezart négy helyszin az, a
Plains of Bioodtdl kb. északnyugatra). Ezeket nem lehet tobo-
rozni, pontosabban nekink nem sikerait (lehet, hogy megsér-
tédtek a néhany felszabdalt tarsuk miatt). Ha vadlovakat (wild
horses) talalunk valamelyik helyszinen, akkor az kellemes ese-
mény: ha egy ilyen mezén SEEK-ellink, akkor az adott karakter
Iéra pattan. Ennek dupla haszna is van: egyrészt kissé gyorsab-
ban halad, mint gyalog, masrészt ha csatdban elvesztené a
seregét, akkor & altalaban még meg tud logni (a szomszéd hely-
szinre kerul, de elveszti a lovat). Na, most mar akkor talan el is
kezdhetnénk a jatékot:

A jaték a Tower of the Moonban kezdédik (Plains of Bloodtdl
nyugatra, Forest of Dreamsben), ahonnan Luxor és csapata
indul. A karaktereinknek (és a késdbbiekben toborzott szovetsé-
geseknek) kulon-kulon adhatunk parancsokat minden korben. A
kezdeti 4 hés kozott a funkcidbillentyldkkel valogathatunk ('F1':
Luxor, 'F3'. Morkin, 'F5: Corleth, 'F7': Rorthron). Miutan az
Osszes karakterinknek kiadtuk a megfelelé parancsokat, a '0’
(nulla) billentyG megnyomasara leszall az éjszaka. A program
kozli, hogy hany nap telt el a haborubdl. Ha az elmult nap volt
csata, akkor — hosszas szamolgatas utdn — kapunk egy felso-
rolast is arrél, hogy hol és melyik tartomanyok seregei csaptak
ossze (ebben a Doomdark-seregek is a sajat tatomanyuk nevén
szerepelnek). Miutan megjelent a 'Do you seek dawn?' kérdés,
"Y' megnyomasaval kezdhetjik az Uj kért. Egyébként a Doom-
dark seregek is éjszaka lépnek, tehat senkit ne lepjen meg, ha
reggelre valamelyik karaktere elhalalozik.

\/ Hopp! Arra néhény Ice Troll vér benninket

A jatékképernydn latjuk, hogy az aktuélis karakter éppen milyen
helyszint lat abban az iranyban, amerre néz. A felsé részen
talaljuk az aktualis harakter nevét, pillanatnyi tartézkodasi helyét
(He stands on/at the ..), tovabba azt, hogy merre néz és az
adott iranyban milyen teriletet lathat. Ez nem feltétlendl a szom-
szédos helyszin: ha az adott iranyban valamilyen érdekesebb
helyszin (példaul keep, citadel, stb.) van 2-3 Iépés tavolsagban,
akkor a program a szévegben ezt jelzi. A szomszédos helyszi-

nen levé éldlényeket is latjuk, tehat a szornyeket elkeralhetjuk. A
szovetséges karaktereket (és seregeiket) Luxorra vagy Corlethre
emlékeztets figurak jeizik, a Doomdark-seregeket pedig a sereg
Osszetételétdl flggden egy sor gyalogos vagy lovas katona (ha a
Doomdark-sereg ugyanabban a poziciéban van, mint az aktua-
lis karakterink (csata folyik), akkor azokat nem .latjuk, csak a
karakter infojabol derdl ki a jelenlétik). A seregeket messzebb-
rél is észrevehetjuk, ha nem fedezékben (hegy, erdé vagy vala-
milyen épitmény) allnak: egy csomo zaszld mutatjia a szovetsé-
geseket és az ellenségeseket egyarant.

Ha valamelyik almeniben vagyunk, akkor a nézeti képhez a
'« ' billentyd megnyomasaval térhetunk vissza. Forogni az '1-
8' szambillentyikkel tudunk nyolc égtaj felé, 'SPACE'-szel
pedig lépunk egyet az aktualis iranyban. Ha az adott helyszinen
Doomdark-sereg lenne, csak a karakter infojat kapjuk — ilyen
helyre csak a TO BATTLE paranccsal léphetink. (Id. késébb)

A karakterek infoja

'RETURN’ nyomogatasara néhany (tobb csoportra osztott) infor-
maciét kapunk a karakterrél. Felul a név, a karakter képe és
amit azon a helyszinen lathatna, amelyen éppen all. Ha az adott
karakter mar meghalt, akkor csak azt kapjuk réla, hogy kik olték
meg (ha Doomdark-sereg ellen vivott kizdelemben esett el,
akkor az utolsé csatdjanak infojat). Az él6 karaktereknél termé-
szetesen mindig csak az éppen aktualis infokat kapjuk, amelyek
az alabbi sorrendben kdvetkeznek egymas utan:

(1. csoport:)

— Az elsé mondat tartalmazza a hatralevé idét és a karakter fizi-
kai allapotat. A lépések szama a jelzett id6 fuggvénye: ha a
karakter most kezdi a napot (IT IS DAWN), akkor 8 éranyi lépése
van. Egy lépés mezdn (plains) altalaban 1 érat vesz igénybe,
nehezebb terepen pedig 2-4 orat. Az erénléte van hatassal arra,
hogy a harcban személy szerint hogyan fog harcolni (néha
pedig a lépések szamara is). Az erdnlét csékkend sorrendben a
kovetkezd lehet: UTTERLY INVIGORATED-INVIGORATED-
SLIGHTLY TIRED-QUITE TIRED-TIRED-VERY TIRED-UTTERLY
TIRED-UTTERLY TIRED AND CANT CONTINUE. (A jelzdk
egyébként a tobbi paraméternél is ugyanezek, tehat ott mar nem
irjuk le az osszes fokozatot — mindenki gondolja hozza.) Az
erénlétet mindig egy fokozattal csékkenti a mozgas (ha valame-
lyik kérben nem lépunk, akkor egy fokozattal novekszik), 1-3
fokozattal pedig a harc. Maximalisra novelhetjik az erénlétet, ha
a tavaknal megallunk inni (SEEK-kel talalunk egy Cup of
Dreams-t), két fokozattal pedig pihenéssel (ha SEEK-kel valami-
lyen épitményben shelterre lelink). Ha az erdnlét minimumon
van, akkor a karakter aznap nem léphet, pihennie kell. llyenkor
az idénél a program éjszakat jelez és a neézeti kép is elsotétul.
Ugyanezt latjuk akkor is, ha a karakter elhasznalta a Iépésekre
szolgald idét;

— Az 'lce Fear is...” kezdetd mondat mutatja, hogy a karakterre
mennyire hat a Jégvarazslat. A f6 fokozatok MILD és COLD, de
ez nem egy fontos info. Egyébként akkor "hidegebb”, ha a
kozelben Doomdark-sereg van;

— A kovetkezé mondat jelzi, hogy a karakter mennyire bator. A
16 fokozatok BOLD és AFRAID. Ez arra van hatassal, hogy csatéa-
ban személyesen hany ellenséget tud kinyirni. A 4 f6 karakte-
rink nem szokott félni, de a szovetségesek igen. Ha a karakter
fél (AFRAID), akkor nem tud toborozni: ha egy olyan lordhoz
érkezunk, akit magunk mellé allithatnank, nem fog megjelenni a
toborzasi opcié. Ha karakter teljesen be van rezelve (UTTERLY
AFRAID), akkor nem is tudunk vele tamadni, "toborozni” viszont
igen — sajat magat gyézkodheti... Nem igazan értjuk, hogy a
batorsagot mi befolyasolja vagy hogyan lehet névelni, tehat
inkabb nem talalgatunk;

— ha a karakternél van valamilyen specialis targy (példaul Wolf-
slayer vagy Dragonslayer kard), akkor azt az utolsé mondat jelzi.
Kard mindenkinél lehet, ezenkivil Luxornal (vagy halala utan
Morkinnal) lehet még a Moon Ring, Morkinnal pedig az Ice
Crown,

(2. csoport:)

Ezt csak akkor kapjuk meg, ha a karakter az elmult lépésben
csatazott. it latjuk. hogy milyen tartomanyban volt a csata (IN
THE BATTLE OF...) és hany lovast/gyalogost veszitett a karakter
serege (LOST x RIDERS/WARRIORS); a karakter egymaga hany
harcost 6t meg (ALONE SLEW X OF THE ENEMY); hany har-
cost oltek meg a csapatai és ki gy6zétt (VICTORY VENT TO THE
ENEMY/FREE). Ha a csata még nem ért véget (BATTLE CON-
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TINUES), akkor masnap ismét Gsszecsapnak a seregek (mar
amennyiben nem huzzuk el a csikot);

(3. csoport)

karakter éppen néz) egy masik karakter vagy sereg van, akkor
megkapjuk a sereg leirasat. El6szor mindig a Doomdark-sereg-
rél kapunk létszamjelentést, szovetséges karakternél a lord
nevét és erénlétét, seregének létszamat, osszetételét és erdnlé-
tét. A Doomdark-seregeknél nincs figyelve az erénlét, kb. hason-
16 létszamu 'slightly tired' seregnek feleinek meg.

(4. csoport)

Ha a karakternek van serege, itt lathatjuk a sereg létszamat lova-
sok/harcosok bontasban, valamint a csapatok erénlétét. A sere-
gek erénlétére ugyanazok vonatkoznak, mint karakter személyé-
re, de — logikusan — a gyalogosok gyorsabban faradnak.

A terep

Midnight foldje kb. 4.000 (négyezer) helyszinbdl all, tehat uj fel-
fedezésekben nem lesz hiany (aki mondjuk egyedil akart térké-
pet késziteni réla, az valdszinlleg azéta is egyfolytaban csuklik).
Hogy konnyebb legyen kiigazodni, az orszag egy csomo tarto-
manyra (domain) oszlik és a tartomanyokon beldl, a helyszinek
is a tartomany nevére illetve a helyszin tipusara utalnak. A tipus
lehet foldrajzi fogalom (Plains: sikség, Forest: erd5; Dawns:
dombsag; Mountains: hegység; Lake: t6) vagy valamilyen épit-
mény (Citadel: var; Keep: 6rtorony; Tower: torony; Village: falu;
Henge: készentély; Ruin: rom; Lith: temets; Cave: barlang;
Snowhall: jégbarlang). Mivel a program ezeket alkalmazza a
karakterek hollétére vonatkozdéan, mi is ezeket hasznaltuk a
térképnél és a szovegben. A térképpel kapcsolatban megjegy-
zendd, hogy a tartomanyokon beldl csak a nagyobb kiterjedésd
részekre irtuk be a nevet, mivel a kisebbekre nem fért volna be.
Az épitmények nevét szintén felesleges lett volna beirni, hiszen
leggyakrabban a tartomény nevét viselik (pl. Moonhenge vagy
Citadel of Gard). Ahol nem igy van, az ugyis egy fontosabb hely-
szin és arrdl kulon szoélunk.

Parancsok

Mar volt sz6 réla, hogy a kezdeti 4 karakter k6zétt a funkcidbil-

lentyGkkel valogathatunk. Mihelyt sikerGl toboroznunk néhany

féurat a haboruhoz, célszeribb lesz a 'DEL’ billentyGt hasznal-
nunk: ez a szovetséges lordok teljes listajat megjeleniti a képer-
nydn, akik kozott a nevik eldtt allé billentydkkel valogathatunk.

Egy billentyi megnyomasara atkapcsolunk a karakter altal latott

nézeti képre és mozoghatunk vele. Ha a karakter az elézé kor-

ben harcolt, akkor a karakterinfoban célszerd megnézni, hogy
milyen veszteségeket szenvedett (ha véletlenil elhalélozott vol-
na, akkor étkapcsolasnal Ugyis azonnal az infoja aktivalédik).

A 'RESTORE’ billentyi megnyomasara a képernyén megjelenik

azoknak a parancsoknak a listaja, amelyeket a karakternek az

adott helyszinen kiadhatunk (aktivalas a parancsnak megfeleld
szambillentydvel):

SEEK: Keresés. A parancs kiadasa utan a program jelzi, hogy
mire bukkantunk. Keresni barmelyik helyszinen lehet, de csak
az épulletekben és tavakban fogunk talaini valamit. A kévetkezd
cuccokra bukkanhatunk (zaréjelben az a lelShely, ahol altalaban
rabukkantunk):

Cup of Dreams (henge, lith, ruin): Az idét hajnalra allitja vissza,
tehat az a karakter, amelyik megtalélta, az eddig megtett lépé-
seitél figgetlendl ismét Iéphet. Sajnos elég ritka jészag, pedig
a jaték elején kilondsen szukség lenne a gyorsasagra.

Hand of Dark (lith, ruin, snowhall, cave): Pont az ellenkézdje az
elébbinek. A karakterre azonnal rasététedik és aznap nem tud
tobbet lépni.

Water of Life (az osszes lake-nél, nagyon ritkan henge-ben vagy
lithben): Maximalisra (utterly invigorated) allitja a karakter és a
karakter alatt szolgalé sereg eronlétét. Mivel a sereg értelem-
szerten jobban harcol, ha jobb az erénléte, nyilvanvalé, hogy
igyekezzink magasan tartani. Ez a jaték kezdetén nem jelent
problémat (egy csomé té van), de mivel mindenhol csak egy-
szer lehet itatni, lehetSleg ne hasznaljuk el a jaték elején az
osszes életvizet, mert a késébbiekben nem tudjuk honnan fel-
tankolni a seregeinket.

Shadow of Death (ruin, lith, cavern): A Water of Life ellentéte: a
minimumra allitja a karakter erénlétét, tehat azonnal tankol-
nunk kell utana egy tonal.

\—

Guidance: Tipp. Ha ilyet talalunk, egy foldéntdli hang valami-
lyen informaciét k6zél velink. Ezek legtobbszor valamelyik
lord lelShelyére vonatkoznak (Pl.:"Ha Lord Bloodot keresed,
akkor Blood megyében nézd meg egy ortoronyban”, sét, néha
arrél a karakterr6l kapjuk az infot, amelyik hallgatia — igy
megtudhatjuk, hogy hol vagyunk..). Néha azért vannak hasz-
nélhaté tiné infok is, mint "Lorgrim, a Bélcs (a térkép észak-
keleti csucskében lakik) megsemmisitheti a Jégkoronat” vagy
“A Lake Mirrow (az északnyugati részen, Downs of Mirrow és
Plains of Glorim kzétt) nem tesz jot a Jégkoronanak”.

Wolf/Dragonslayer (lith, ruin, keep, citadel, henge): Mindketté
egy kard. Ha valamelyik karakternél van kard, akkor egyrészt
csataban tébb ellenséget fog személyesen elintézni, masrészt
kisebb az esélye annak, hogy valamilyen szérnnyel vivott
harcban elesik. Ha a karakter 0j kardot talal és mar volt nala
valamilyen, akkor a régit leteszi, tehat egy "fegyvertelen”
karakterrel azt felszedhetjuk onnan.

Shelter: Menedék. Minden towerben, keepben és village-ben
van, de barmilyen mas épitményben is talélhatunk. Két foko-
zattal noveli a karakter személyes erénlétét, de a seregét nem.
Egy cheat: az ellenség kezén levé keepekben és citadelekben
is van shelter — mivel a tamadasi parancs kiadasa utan még
lehet SEEK-elni (a csata majd éjszaka zajlik le), célszerd fel-
venni a karakterrel a sheltert, hogy tobb ellenséget mészarol-
jon le személyesen.

A SEEK-kel megtalalt targyat a karakter azonnal hasznalni is

fogja, igy tehat a negativ lehetdségek miatt a keresgélés lutri

(kivéve az eréddket, a tornyokat és a falvakat — ott csak jot lehet

talalni). Egyébként a henge/ruin/lith épitményekben altalaban

jo, a cave/snowhallban pedig rossz cucc van. Singleton egyéb-
ként jol kitolt a jatékossal: mindenhol csak egyszer lehet talal-

ni valamit! (llletve az eléfordulhat, hogy valamelyik targy utan a

kovetkezé SEEK-re még lelink egy sheltert.) Ez borzaszté nagy

kitolas, kalondsen a tavaknal lelheté életviz esetében.

HIDE/DO NOT HIDE: Elbujni. Amig nincs hadserege, Morkin
kivételével barmelyik karakter barhol elbujhat. Ha szornyek all-
tak az utunkba, akkor teljesen felesleges bujtatni a fickonkat —
ugysem fognak arrébb menni. Az opcid viszont hasznos olyan
esetekben, ha valamelyik karakterinket egyedul mozgatjuk
ellenséges seregek kdzott: ilyenkor az utolsé lépésink utan buj-
tassuk el a karaktert — kalénben valészinuleg lemondhatunk
rola. Ha a karakter rejtézik, akkor a mozgatashoz elészor eld kell
jonnunk a rejtekhelyrél (DO NOT HIDE).

FIGHT THE <szérny>: Ha olyan poziciéba léptunk, ahol
valamilyen szornyek (skulkrins, dragons, wolves, ice trolls) van-
nak, akkor a tovabblépéshez elészér harcolnunk kell velGk. Mar
emlitettiik a fentiekben, hogy — mivel latjuk &ket elére — egy-
szeribb kikerdlgetni ket.

RECRUIT LORD <név>: Uj lord toborzésa. Ha valahol olyan
lordot talalunk, aki még nincs a szovetségeseink kozott, akkor 6t
gyorsan beszippantjuk k&zéjik. Barmelyik szdvetséges karak-
terrel toborozhatunk uj lordot, de csak akkor, ha a toborzd
karakter még nem fél, azaz a batorsaga nem SLIGHTLY/QUITE/
UTTERLY AFRAID (utdbbi esetben csak sajat magat toborozhat-
ija). Tovabbi megkotés, hogy Fey lord csak Fey lordokat tobo-
rozhat, Free pedig csak Free-ket! A barbar Utarg of Utarg sen-
kit nem toborozhat. Ez a megkdtés nem vonatkozik Luxorra,
Corlethre és Rorthronra — 6k barkit toborozhatnak. Morkin
viszont senkit sem toborozhat mindaddig, amig Luxor él — ha
az apja halala utan felveszi a HoldgydrGt, akkor mar & is tobo-
rozhat. Az U0 szovetségesnek termeészetesen mar van egy
nagyobb sajat hadserege, de az erédjében is van néhanyszaz
felvehetd katona. Toborzaskor egyébként rogton az Uj karakterre
valt a nézeti kép és a tovabbiakban vele is Iéphetdnk.

A térkép méreteibdl adodéan sajnos nem tudtunk minden fontos

dolgot bejeldlni rajta, igy azt sem, hogy hol vannak a figgetlen

lordok. Nem baj, most eléadjuk széban. Bold szedéssel azok a

Free lordok, akiket Doomdark nem allithat az oldalara és onallo-

an is harcolnak ellene, kurzivval a Fey lordok, zarojelben a lord

sajat hadserege kezdetben (ezenkivil altalaban még felvehetlnk
tovabbi katonakat az erédjébdl):

Lord Shadows (1.000 W): Forest of Shadowsban talaljuk. O van
a legkozelebb a Holdtoronyhoz: menjink kettét északra és
egyet északnyugatra (csak nala j6 Morkin is a toborzéasra).

Lord Blood (1.200 R): A Plains of Blood kdzepén levé Grtorony-
ban lakik, a Holdtoronytdl kb. északkeletre.

Lord Gard (1.000 R + 500 W): A térkép délnyugati részén levd
varban van (a Torkren hegylanc alatt).
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Lord Brith (300 W + 600 R): A Downs of Brithtél északra levé
keepben van, pontosan délkeletre a Holdtoronytél.

Lord Rorath (400 W + 800 R): Lord Brith lakhelyétdl délre, a
legalso sorban levé keepben (felette egy t6) talaljuk.

Lord Shimeril (1.200 W + 800 W): O kivételesen nem a tarto-
manyrol kapta a nevét. A Plains of Blood délkeleti részén levé
citadellaban lakik. Ot Lord Blood utan azonnal meg kell sze-
reznunk, mert az 6 varaban védekezve esetleg fel tudjuk tarta-
ni egy ideig a Plains of Bloodra 6z6nlé ellenséges hadserege-
ket.

Lord Mitharg (600 W + 500 R): Az elébbi lordtél majdnem pon-
tosan délre, Downs of Mitharg és Mountains of Odrark kozotti
toronyban lakik.

Lord Thrall (600 W + 300 R): Kb. a térkép kézepén levé Forest
of Thrall belsejében talaljuk egy faluban.

Thimrath the Fey (600 W + 300 R): A Corelay hegységtél délre, a
térkép alsé soraban levé keepben van. (Lord Thralltél egyene-
sen délre)

whi

/\ Hérom j6madér a Bloodhenge-nél diddl

Lord Xajorkith (1.200 R + 1.200 W): Az el6bbi fickétél 12 lépés-
re, majdnem pontosan keletre lakik egy citadelldban. Ez a
Doomdark-ellenes erék legfontosabb vara (ki tudja, miért?): ha
Morkin meghalt és Xajorkith is elesik, akkor a gyézelem akkor
is Doomdarké lesz, ha Luxor még életben van. Ez nem egé-
szen vilagos, de mar sikerdlt vesztenink igy.

Lord Morning (800 W + 300 R): A Mountains of Morning délke-
leti részén levd keepbdl horgaszhatjuk eld.

Lord Dawn (800 W + 500 R): A Forest of Thralltdl kabé délkelet-
re levd citadellaban lakik.

Lord Marakith (1.000 W + 500 R): Lord Dawntdl északra, a
Kumar hegység labanal levd citadellaban talaljuk. Mivel
Bloodon kival Marakith siksagan keresztdl vonulnak dél felé
Doomdark seregei, altalaban mar harcol, mire odaérink hoz-
za.

Lord Kumar (?): Marakithtél keletre, a Kumar hegység keleti
részén levé citadellaban van. A kezdéseregének a szamat saj-
nos nem tudjuk, mert még egyszer sem sikerult ugy odaér-
nunk, hogy még ne harcolt volna.

Utarg of Utarg (900 R): Lord Kumartdl keletre, a Targ siksagon
talaljuk egy keepben. ’

Lord Rthril (mindegy...). Szegény. O hizza a legrévidebbet: mar
a masodik napon harcolni fog a Doomdark-seregekkel, akik
nemsokara végeznek is vele. Végulis tokmindegy, hogy hol
lakott, mire odaérink, mar Doomdark-var lesz. Egyébkeént a...
Aaaad! A j6 életbe, lemaradt a vara a térképrél! A keleti részen
levd Forest of Whispers és Mountains of Droon kozott van két
domb, ezektél délnyugatra lemaradt egy citadel. Ott lakott
néhai Lord Ilthril. Emlékét megdrizzik...

Lord Dregrim (1.200 R + 800 W): A délkeleti részen levé Forest
of Dregrimben lakik, a varban.

Lord Trorn (800 W + 400 R): A Forest of Dregrim és a
Mountains of Corelay k6z6tt levé keepben taldljuk.

Lord Whispers (?): A keleti részen, Forest of Whispersben lakik
egy keepben. O valamiért nem volt szimpatikus Doomdark-

nak, mert az egyetlen Fey lord, akit azelétt megtamadott, mie-

16tt az a szbvetségesink lett volna. Mire elértik, 6sszesen 20

harcosa maradt szegénykémnek.

Lord Athoril (?): A Mountains of Kumartél délre levé Athoril
dombsag keleti részén levé keepben varakozik rank. O nem
harcol Doomdarkkal, de az se nagyon akarja a maga oldalara
allitani 6t. A seregének a szamat csak azért nem tudjuk, mert
elfelejtettik felirni.

Lord Dreams (1.200 W + 800 R): Egy erés Fey lord Ushgarak
kozvetlen kézelében. A Forest of Dreams kdzepén lakik egy
citadellaban.

Korinel the Fey (?): A Lord Dreams erdejével szemkozt fekvé
erdében bukkanunk ra egy faluban.

Lord Gloom (?): A térkép északnyugati sarkdban lakik egy var-
ban, a Mountains of Gloomtd| keletre. Pontos szamot az 6 kez-
deti hadseregérdl sem tudunk, de mivel Doomdark nem
nagyon forszirozza ennek az erédnek az elfoglalasat, még a
20-25. nap kornyékén elérve is elég sok embere volt.

Lord Lothloril (?): A Lord Gloom lakhelyétdl délre fekvd Forest of
Lothloril kozepén allé keepben talalunk ra.

Részunkrdl ezeket a figurakat sikertlt osszegyujtogetnink, de

nem kizart, hogy mas tartomanyok (Herath, Droon, Korkith,

Gorgrath, stb.) urait is be lehet szervezni a csapatba — csak

idében kell odaérni hozzajuk. Ezenkivil még betoborozhatjuk a

térkép északkeleti csicskében él6 Lorgrim the Wise nevl urat

is. O ugyanolyan, mint Rorthron a kezdeti karakterekbdl: sajat
hadserege nem lehet, viszont személy szerint jol harcol.

RECRUIT MEN: Ezzel a paranccsal vehetink fel a karakter
seregébe embereket egy sajat er6dbél. A seregeink két részbdl
allnak: lovasokbdl és harcosokbdl (riders/warriors). Az erédot
viszont csak az egyik tipushoz tartozé katonak védhetik: vagy
lovasok, vagy harcosok. Talan nyilvanvald, hogy csak olyan
tipust vehetink fel vagy tehetink le egy erédben, amilyen az
erédben eredetileg van. A pont egyszeri hasznalatara 100
embert veszunk fel az adott tipusbdl, de az erédben/toronyban
maradnia kell legalabb 100 embernek. Ennél tobbet teljesen
felesleges barhol is otthagyni, mert az 6rség szinte alig védeke-
zik, ha nincs ott valamelyik karakterink — ha meg ott van, akkor
teljesen mindegy, hogy a seregében vagy a helydrségben van-
nak a harcosok. Egy karakterinknél mindkét tipusbol maximum
1.200 fényi katona lehet. Itt szintén fontos a karakter fajtaja: Fey
lord csak Fey erddbdl vehet fel/tehet le katonakat, Free pedig
csak Freebdl (Utarg pedig csak az ofthonrdl elhozottakbdl gaz-
dalkodhat). Egy id6 utdn szépen elfogynak a sajat erédékben
levé emberek, igy ujakat mar csak ugy tudunk szerezni, ha az
ellenségtdl keepeket vagy citadeleket foglalunk vissza. Ha egy
Doomdark-varat sikertl elfoglalnunk, akkor azonnal lesz benne
200 katona is az eredeti tipusbdl, tehat 100-at felvehettink bels-
l0k. Ezzel sajnos csak a Free lordok seregeit tolthetjuk fel: a
Doomdarktdl elfoglait er6dok és Ortornyokba kerdlé oOrség
ugyanis mindig emberekbdl fog alini (akkor is, ha egyébként
egy Fey lord foglalta el). A Doomdark altal elfoglalt keepek
visszafoglaldésa nem okoz kilondsebb nehézséget, mert csak
150 vagy 250 harcost szokott hatrahagyni. Ha raadasul még
tobb karakter seregével is tamadunk egy ilyet, akkor az ostromot
akar egyetlen ember elvesztése nélkul is meguszhatjuk és mar
vehetjik is fel a 100 embert. A varakban néha 4-500 embert is
hagy és ezek keményebben is védekeznek, tehat azokat kihagy-
hatjuk az életinkbdl. Fontos megjegyzés: a varakbol/Grtornyok-
bél ujonnan felvett emberek erénléte ugyanolyan lesz, mint a
felvevé karakter seregének adott tipusaé (ha nem volt serege,
akkor amekkora a karakteré). Ezzel a sajatossaggal lehet trik-
kézni egy kicsit: a frissebb karakterhez atiranyithatunk csapato-
kat.

STAND MEN ON GUARD: Az elébbi parancs ellentéte, embe-
reket pakolhatunk le szazasaval az aktualis karakter seregének
a varat véddkkel megegyezd tipusbdl. Mivel a vezér nélkil
maradt karakterek nem nagyon védik a varat, csak elvinni érde-
mes mindenhonnan — lerakni nem. Igy tehat ezt az opciot csak
akkor kell hasznalnunk, ha valamelyik karakter seregébdl kato-
nakat akarunk atadni egy masiknak (ez csak a STAND/RECRUIT
parancsok segitségével lehetséges valamelyik keepben).

TO BATTLE: Teljesen egyértelmd parancs — csataba! Akkor
hasznalhaté, ha ellenséges hadsereg van abban az iranyban,
amerre a karakter néz (a parancs kiadésa utan ebbe a pozicioba
Is léplnk). Ha tébb irdnyban Is van hadsereg (példdul egy
maszkalé és egy helyérség), akkor is teljesen mindegy, hogy
melyiket tamadjuk meg, mert Doomdark kérnyéken levé had-
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seregei azonnal egyesiinek a csatahoz! (Senki ne lepédjon
meg, ha az ellenséges sereg hatalmas veszteségeket szenve-
dett, masnapra mégis tobben vannak, mint az el6zé napon vol-
tak: az éjszaka folyaman Ujabb Doomdark seregek érkeztek.) Ez
kalonosen kellemetlen, amikor a Xajorkith elleni tamadésra
készilnek, mert ott akar 7-8.000 f6s sereggel is szembenézhe-
tdnk. Mi nem tudjuk egyesiteni a seregeinket, de természetesen
mi is tamadhatunk ugyanazon a pozicién tébb sereggel. Mivel a
program teljesen logikusan figyeli a bevetett er6k nagységat,
nyilvanvald, hogy célszerd mindig tobb sereggel tamadni (ha
tobben tamadunk, harcoltathatjuk a sereg nélkil allé karaktere-
ket is, mert személyesen is levagnak néhany ellenséget —
egyébként egyedil soha nem gyézhetnek). Ha a csata nem dél
el masnapra, akkor nem kell Ujra kiadnunk a TO BATTLE paran-
csot: méasnap automatikusan folytatodni fog, ha nem lépink el
onnan (ha meg ellépink, akkor a Doomdark-sereg valészinlleg
utanunk jon...). Ha a csatdt megnyertik, akkor a Doomdark-
sereg megszinik létezni. Az ellenség gydézelme esetén az egye-
sitett Doomdark-sereg ismét az eredeti részeire bomlik és kulon
mandverezik tovabb.

Taktika

No, ennyit a jatékrél. Hely van, emberek vannak — lehet kezde-
ni a héaborit. Miutdn az elsé néhany partiban villamgyorsan
megvernek benninket, esetleg megszivielhetink néhany takti-
kai tanacsot:

Az elsé feladatunk mindenekeldtt id6t nyerni a szovetségesek
toborzaséhoz. Luxort maximum egyeddl mozgatva hasznéljuk
toborzéasra, mert nagyon lassu (vén troiykos): a tobbiek 8 lépé-
sével szemben 6 csak maximum 4-et tud Iépni egy mezdn. A 6
toborzéink tehat Rorthron és Corleth lesz. Oket célszerd mindig
egyedil mozgatni és minden lépésik utan HIDE-olni veldk,
nehogy valamelyik ellenséges sereg véletlenil lemészarolja Sket
(lehetéség szerint szdrnyekkel se harcoltassuk Sket). Az elsé
lépésben Rorthronnal a Plains of Blood kdzepén levs keepbdl
toborozzuk be Lord Bloodot, akivel vonuljunk vissza Shimeril
erbdjébe. Utdna Rorthron folytassa az Utjat kelet felé és az utjaba
esd urakat is toborozza be (Shimeril, Thrall, Morning, Marakith,
Dawn, stb.) Corleth induljon azonnal dél felé és szerezze meg
Lord Gardot (mivel az arra levé valamelyik lithben talalunk egy
Cup of Dreamst is, mar az elsé lépésben odaérhetink), aki
azonnal induljon a Plains of Bloodra, Shimeril erédjébe. Corleth
kévetkezS célja Lord Brith legyen, mert ha a Plains of Bloodon
nem tudjuk megaéllitani az ellenséget, akkor &t érik el elészér és
nemsokara mar Doomdark-sereget vezet ellenink. Ezutdn
Corleth a Midnight déli részén levé urakat (Rorath, Thimrath,
Xajorkith, stb.) gyujtse a tAborunkba. Luxorral szintén Shimeril
erédje felé célszerd haladnunk, a Plains of Blood déli részén
(kozben az Utjdba esd keepekbdl felvehet 3-400 embert). Luxor
kabé a 4-5. napra érheti el Shimeril erddjét: addigra mar illik itt
lennie a Rorthron altal beszervezett uraknak a kornyékrél
(Blood, Thrall, maga Shimeril és lehetéleg Morning is), de nem-
sokéra megérkezik délnyugatrél Gard és Brith is. It lesz az elsé
nagy csata(sorozat). A Plains of Blood északi részérél mar az
elsé lépésben dél felé vonulnak az elsé Doomdark-seregek.
Ezek még nem olyan nagyok, mint a késébbiek lesznek, tehat a
legjobb megoldéas, hogy ha az elsé lépésekben toborzott urak
seregeivel azonnal megtamadjuk Sket. Mivel ilyenkor még maxi-
mumon van az erénlétdk, az els6 Doomdark-seregeket csekély
veszteséggel teljesen szétverhetjlik és nem okoznak gondot a
késébbiekben (mi szépen kivonultunk Plains of Bloodra és oft
lecsapkodtuk Sket). A 6-7. 1épés kordl megérkeznek a nagyobb
Doomdark-seregek (4-5.000 {6 is lehet, Doomdark sajat serege
pedig kezdetben 8.000 lovasbdl &ll). Ezek eldl visszavonultunk
Shimeril erédjébe, ahol a megmaradt seregeink sokkal jobban
védekeznek. Hosszu tavon ezt sem lehet tartani, mivel a serege-
ink az allandé harcban kimerdinek: idével le kell Iépnink innen,
mert biztos, hogy nemsokéra az 6sszes itteni karakter seregét
(vagy a karaktert magét is) elveszitjik. Viszont az ellenség feltar-
taséval sikerdlt annyi idét nyernink, hogy Corleth és Rorthron a
déli rész osszes urat fellazitsa. Shimeril erédjének elfoglaldsa
utdn a Doomdark sereg szétbomlik és az Odrark, Morning és
Corelay hegylancokon keresztll dél és délkelet felé tornek (egy
1.200 harcosbdl &llé sereglik pedig elmegy Gardot meghédita-
ni). Doomdark kdvetkezé célja Xajorkith erédje lesz.

Id6kézben egy csomé Doomdark sereg ostromolja Lord Ithril,
Marakith és Kumar erédjét. It egy ideig le vannak kétve, de

\

aztdn 8k is dél (Xajorkith) felé vonulnak. Mivel kivancsiak vol-
tunk, hogy vajon mikor szamithatunk rajuk, a Shimeril erédjé-
ben sereg nélkil maradt karaktereink kozul harom "kémet”
helyeztink el a {6 felvonulési utjaikon (Plains of Blood kézepén,
Downs of Athoril és Forest of Thrall kozétt, valamint Downs of
Athoriltdl keletre fekvé Targ siksagon). Ezzel a harom karakterrel
soha nem léptink, mindig csak forgolédtunk velik. Mivel a
mez6kon j6 messzire el lehet latni, azonnal észrevettik a kozel-
g6 Doomdark-seregeket: ilyenkor szépen odasétaltunk hozzajuk
és darabonként megnéztik a létszamukat (talan mondani sem
kell, hogy a karakterek folyamatosan HIDE-oltak és a létszamel-
lenérzés utan is azonnal elbujtattuk Sket).

A tobbi karakterrel Xajorkith erédje felé huzédtunk, mivel Doom-
dark ugyis ide fog a legnagyobb erdkkel jonni. Az eddigiek
soran érdemes idehozni Morkint is. Vele az elsé lépésben beto-
borozhatjuk Lord Shadowst, aztan egy j6 ideig teljesen hasznal-
hatatlan figurava valik, mert az Utjat egyelSre nem tudjuk biztosi-
tani északra, tovdbbé ugy vonzza a Doomdark-seregeket, mint a
magnes. Igy tehét a jaték elején tinjink el vele délre (Gard felé)
és Midnight legdélibb részén sétaljunk el vele Xajorkith erédjé-
be, ahol egyelére biztonsagban van.

Ott tartottunk, hogy Doomdark délkelet felé vonul, Xajorkith ira-
nyaba. Eddigre Rorthron és Corleth az osszes déli urat a mi
oldalunkra éllitotta, ket tehat kaldjak Midnight keleti részén
észak felé, ahol toborozzuk be Targot, Kumart (ha még él),
Whisperst és végil Dreamst. Ezt a 3-4 hadsereget pihentessuk
Dreams erédjében, hogy maximaélis erére toltédjenek és lehetd-
leg 6rizzik is meg Oket épségben. Az osszes tobbi karakter
vonuljon be Xajorkith erédjébe. A 16 ellenséges erdk kb.
Thimrath er6djétél északra kelnek &t a Corelay hegységen.
Innen Xajorkith kb. kétnapi Utra van. Amikor ez megtortént, itt az
ideje, hogy lelépjank Morkinnal: az erédtdl egy siksag vezet
nyilegyenesen északra — ezen tinunk el. Morkinnal kdldjink el
minimum két nagyobb (legalabb 1.000 fs) sereget is, akik vala-
melyest biztositjak az Utjat. Ok mindig ugyanazon a helyszinen
fejezzék be a lépést az adott napon, mint Morkin (legyenek
egyutt)! Hogy meg tudjunk I6gni Doomdark elSl, biztositani kell
ozt az észak felé vezetS folyosdt is: itt nem szabad lennie mozgé
Doomdark hadseregnek (az nem baj, ha a keepeket elfoglalta,
csak sereg ne legyen), mert Morkinnak nem szabad megalinia.
Ezt Ggy oldottuk meg, hogy talonban (Forest of Dregrim szélén)
tartottunk két sereget (Dregrimet és Trornt, ugyis kozel voltak
egymashoz) és a Plains of Bloodon lezajlott csatdk utdn Dawn
erédjének elfoglaldsara érkezd kisebb Doomdark-sereget szé-
pen szétvertik velik, aztdn visszavonultunk velik egy kicsit
keletre (Plains of Trornra).
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/\ Jaj, de szépen Ssszegyiiltek a Doomdark-szurkolék

igy teh&t 3-4 seregink pihen Whispers erédjében, Morkinnak
pedig sikerdl meglégnia Xajorkithbél és két sereg még talonban
van Dregrimtl nyugatra. Az dsszes tobbi karakter és a maradék
seregeink Xajorkithban maradnak (a legjobb, ha ott van Luxor
isl) — &ket sajnos feldldozzuk a jé Ugy oltdran, de majd egyszer
utcakat nevezink el réluk. Az itt egyesilé Doomdark erdk
ugyanis biztosan kinyirjak Sket, de ha elég nagy erét hagytunk
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itt (legalabb 3 karaktert és 1-2.000 fényi sereget), az ostrommal
legaldbb 5-6 kort el fognak szérakozni, ameddig mi Morkinnal
arkon-bokron tul leszink. Miutan Morkinnal kijutottunk a Dawn
siksagra, a talonban levé 2 sereg is csatlakozik hozza (most mar
4 sereg van vele) és irany egyenesen észak, Marakith felé. Kel-
junk &t az Ithril hegységen (lehetéleg északnyugati iranyban,
hogy csak egy napot emésszen fel), majd egyesuljink a Forest
of Dreamsben pihend seregeinkkel (a Morkinnal tarté seregek
eddigre természetesen teljesen kimerdlnek, de itt a kdrnyéken
van egy csomé lake, ahol itathatunk). Egyébként nem art, ha
Morkin érkezéséig betoborozzuk Korinelt is a szemkézti erds-
bél.

Forest of Dreamstél északnyugatra, az Ugrak, Ugrorn és Death
hegységek altal kozrezart volgyben fekszik Ushgarak erédje,
attél északnyugatra pedig a Tower of Doom, ahol a Jégkoronat
6rzik. A volgy mindharom bejaratét egy eréd védi és mindegyik-
ben elképeszté mennyiségl fegyveres van (maga az 6rség is
1.000 lovas vagy harcos korul van, de mindegyikben van még
egy mozgathaté Doomdark-sereg is, legaldbb 2.000 harcossal
vagy lovassal — odabent még tobb lesz...). Igy tehat teljesen
felesleges megprébalni megostromolni az erédéket — a hegye-
ken kell atkelnink. Elészor is foglaljuk el a Dreams erédjétdl
északnyugatra, az Ugrorn hegység labanal levé keepet és
Morkin vegye fel a sheltert. Innen északnyugati irdnyban halad-
va egy nap alatt atkelhetink az Ugrornon (az utunkba esé lake-
nél pedig itathat a legnagyobb sereg). Itt mindenképpen egy

helyen tdborozzon le Morkin és a kiséretében levd 7 sereg, mert
éjszaka biztosan megtamadnak benndnket. A volgy kézepén all
Ushgarak erddje. Tekintettel arra, hogy Doomdark f6 serege
még délen van Xajorkith felé, kicsit sokan vannak itt: az eréd
helyérsége 1.200 lovasbdl all, tovabba még bent van egy 4.800
harcosbél &llé sereg is. Az erdd kordl all még 4 darab, 1.000
lovasbél allé sereg is (ugy latszik 6k mar nem fértek be a
varba...). Ez ugyebar 10.000 ember, de egyetlen lépés alatt ide
lehet hozni a volgy masik harom citadellajaban és az értornyok-
ban levé katonakat is. Ha tehat véletlendl tamadni akarnank,
akkor minimum 20.000 ember szakadna a nyakunkba... Tamad-
ni egyébként sem tudunk, mert itt — Morkinon kivdl — az 6ssze
karakter teljesen be van rezelve. Az Ugrornon atkelve is kapunk
egy tamadast t6l0k, de hagyjuk a csatat és a kovetkezd lépés-
ben lépjink a Tower of Doomtdl keletre levé helyszinre az
osszes karakterinkkel (éjjel természetesen ujabb csata lesz),
majd a kovetkezé lépéssel tanjink el nyugat felé (kozben
Morkin athalad a Tower of Doomon és ott SEEK-elve felveheti a
Jégkoronat). Egy ujabb lépéssel kiérink a Plains of Lostra és oft
menekdljink be Gloom erédjébe.

(A fent leit mddszernél persze lehet, hogy vannak jobbak —
meg egyébkeént is mindenki ugy jatszik a jatékkal, ahogy jol esik
neki. Mi négy szisztémat is kitalaltunk és egyeddl igy sikerdlt
ellopnunk a Jégkoronat. A lényeg egyébként az, hogy minimum
6-7.000 ember kisérje Morkint, amikor a Tower of Doomba megy
és nagyon gyorsan tnjuink el onnan...)

A problémank mar csak az volt, hogy a jaték ezzel nem ért véget: mihelyt megérkeztink Gloom erédjébe, két Iépés mulva feltint a
horizonton egy 6.000 lovasbdl és 4.000 harcosbdl allé Doomdark-sereg, akik valészindleg a Jégkoronat szerették volna szép szavak-
kal visszakérni télink. Inkédbb nem vartuk be éket, hanem idejében eltintink. Az egyik guidance azt mondta, hogy a Lake Mirrow-
ban lehet megsemmisiteni a Jégkoronét. Ez a hely Gloom erddjétél majdnem pontosan délre van, a Downs of Mirrow keleti részén.
Természetesen atmenekiltink ide (nyakunkban az el5bb emlitett kis Doomdark-csapatkaval), de ott semmi nem tértént: a parancsok
kozott nem jelent meg Uj parancs és hiaba SEEK-eltink Morkinnal, itt is csak életvizet talattunk. Egy masik guidance meg azt mond-
ta, hogy Lorgrim, a Bolcs megsemmisitheti a Jégkoronéat. Na most & az északkeleti csicsdkben lakik és valahogy nem véagyunk atvo-
nulni még egyszer Ushgarak elStt, amikor még a nyakunkban van egy méasik Doomdark-sereg is... Igy tehat egyelére fogalmunk
nincs, hogy hogyan lehet megnyerni a jatékot, de természetesen valahogy azért meg fogjuk: mar hatszor kezdtik Ujra az egészet és
mivel minden parti legaldbb 4-5 napig tartott egyfolytdban (ez most emberi idészamitas szerinti "nap”, nem a jatéké), mar legalabb
egy honapot elvesztegettiink vele. Marpedig ha ennyit szenvedtink, akkor most mar csak azért is megnyerjuk! Csak nem most, mert
most mar nem fér bele az idébe...

A végére johet a szokasos értékelés. Az valészinidleg nyilvanvalé mindenkinek, hogy ilyen katasztrofdlis mennyiségul széveget csak
olyan jatékrdl vagyunk hajlanddak irni, ami nagyon tetszik. A grafikai kivitelezéssel kapcsolatban mar emlitettuk, hogy a jaték alapve-
téen Spectrumra készilt és a sprite-okat leszamitva monokrém. A nézeti képek megjelenitésénél egy kicsit varni kell, de hat az egy-
értelmi, hogy a 32-33.000 nézeti képet csak Ugy tudta Singleton ur biztositani, hogy képernySelemekbdl épiti fel a képeket. Ezeket
az aprésagokat leszamftva mér csak pozitivumai vannak a jatéknak — oldie, but goldie! El6szor is az, hogy nagyon nehéz és nehéz-
ségi fokozatot nem lehet allitani. Ki nem allhatjuk azokat a stratégiai programokat, amelyekben ilyen van és kdnnydre allitva még egy
doglétt angolna is hipp-hopp lecsapkodhatja a gépet (Id. példaul CENTURIO). Ezek elveszik a gyézelem 6rémét, masrészt ki az a
marha, aki HARD-ban jatszana, ha van EASY is? Az ugyan nem volt tul szép hlzas Singleton Urtdl, hogy Doomdark legalabb harom-
szoros tulerében van és az erejét még jol is hasznélja ki, de ezt némileg ellensulyozza, hogy nalunk a vezérek is mészaroljak az
ellenséget és kipihenten legalabb kétszer olyan jok a katonaink. Szaz szdnak is egy a vége: a LORDS OF MIDNIGHT legalabb olyan
jo jaték, mint amilyen régi — akinek valaha is tetszett egy stratégiai jaték, az mindenképpen kotorja elé valahonnan és birkézzon vele
egy kicsit. Nem hinnénk, hogy megbéanna... (Egyébként igazan atirhattak volna mondjuk Amigara vagy PC-re, egy kicsit jobb grafika-
vall)

Végil egy rémiszté hir: mivel ezzel parhuzamosan nyUstoljik a jaték folytatasat is, nem kizart, hogy a kézeljovében egy DOOM-
DARK'S REVENGE leirést is ratok zuditunk. (Hat ez nem tul jé hir — CoVboy)

Rendkiviili ajdonsag!

Ha esetleg sziikséged lenne olyan csekkekre, amelyeken ’92-es
elofizetést vagy egy CoV Evkony '91-et akarsz rendelni,
csak nyugodtan kérd tolunk! Még vannak...
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—Eye of the Beholder

Az id6sebb Amigasok talan még emlékeznek
egy bizonyos DUNGEON MASTER cima
jatékra, ami Ggy '87 koril jelenhetett meg.
Meglehetosen sikeres volt a draga, mert a 16
bites gépekre készilt, az AD&D szabalyain
alapuld jatékok szerzéi azota is ezt tekintik
utanzasi alapnak (ld. CAPTIVE, XENO-
MORPH, stb.). Nem kivétel ez alol az AD&D
szamitbgépes megvaldsitasanak jogait birtok-
16 S8l programozéi gardaja sem, akiknek az
EYE OF THE BEHOLDER c. munkajuk akar a
DUNGEON MASTER XXXVII. cimet is viselhet-
né. Mielbtt még barki is félreértené a dolgot:
tavol alljon télink, hogy a klénozas miatt sziv-
juk a fogunkat — a jaték nagyszerl, minden
RPG-rajongo mind a tiz labujjat megnyalhatja
utana (mér amennyiben jaték kdzben jogazni
is szokott)! Kilonosen 6romteli ujitasnak tart-
juk az eddigi SSl-jatékokhoz képest, hogy bar
a jaték teljes mértékben az AD&D-re épdl,
mégis jelentdsen egyszerisitették, tehat a
laikusok szamara is élvezhetobbé tették.
Mivel "A Tan(i szemé™-nek késziti a f6 hang-
sulyt a latvanyra, az egyszer( és praktikus
kezelésre, valamint a gyors jatékra helyezték,
csak tapsikolni tudunk. Tapsikolas kdzben
meg csinalunk rola egy leirast.

A jaték kerettorténetétdl megkimélink benne-
teket (most éppen nem jut eszinkbe semmi),
de mindenki kitalalhatja maganak a szokasos
mesét a kimondhatatlan nevl véarosrol
(nevezzik mondjuk Hrrgggrrhhgrr K-nak) és
a négy rettenthetetlen hosrél, akik hadra kel-
nek a véros alatt huzodé csatornarendszer-
ben fészkeld6 gonosz ellen. Az introban
egyébként megszemlélhetink egy spiritiszta
szeanszot (integetd varazsiokkal), a kildetés-
re készil6dd hosoket, majd azt a mulatsagos
jelenetet, amint csapatunk besétal a csatoma-
rendszerbe és a kijarathoz vezetd folyoséd
beomlik utanuk. Innen mar csak lefelé vezet
az it..

A jaték elején kivalaszthatjuk, hogy a kimen-
tett allast folytatiuk (LOAD GAME IN
PROGRESS), vagy uj tarsasaggal el&lrdl
kezdjok a kdldetést (START NEW PARTY).

A kimentett allasokkal kapcsolatban megjegyzend6, hogy egy lemezen (pontosabban kdnyvtarban) csak egy allas lehet (i) mentésnél feldlirodik), tehat
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ha sziikségink van a korabbi allasokra is, akkor masoljunk le néhanyszor a lemezt vagy az EOB.SAV file-t nevezzik at mas névre (esetleg at lehet

pakolni egy masik kényvtarba).

(Megjegyzés: Elnézést kérank a profi kalandoroktdl, hogy a leirasban lesz néhany dolog, ami a gyakoriott jatékosnak teljesen egyértelmd, de figyelem-

mel kellett lenniink azokra is, akik 'laikusok’ a témaban.)
Karakterek generalasa

Ha a jatékot most kezdjuk, elészor dssze kell allitanunk a tarsulatot. A
jaték elején 4 karakterrel indulunk, de mivel a csapatban 6 hely van, a
késobbiekben még felvehetiink két Gjabb karaktert is.

El6szor azt az ablakot kell kivalasztanunk a bal oldalon, ahova az uj
karaktert el akarjuk helyezni. A négy ablak mutatja, hogy a tarsasag
milyen somrendben halad. Az RPG-knél szokasos szisztéma szerint az
elsé sorba célszerll helyezni a harcolé karaktereket, akik csatdban az
ellenséggel harcolnak, hatulra pedig a varazslokat, akik majd
varazslatokkal tamogatjak a harcot.

Az elsd lépés a karakter fajtdjanak (human: ember, elf: tinde, half-elf:
féltinde, dwarf: torp, gnome: gnom, halfling: télszerzet, vagyis hobbit) és
nemének (male/female) kivalasztasa, majd kovetkezik a karakter
osztalyanak (fighter: harcos, ranger: cserkész, mage: magus, cleric:
varazslo, thief: rablé — az embereknél még van paladin (lovag), a
halflingeknél pedig rogue (csavargd) is) bedllitasa. Az AD&D
szabdlyainak megfeleléen, a fajta fliggvényében lehetdség van vegyes
osztalya  karaktereket is létrehozni (pl. fighter/mage vagy
fighter/thief/cleric). Embereknél nincs vegyes osztaly. Az egyedi
osztalyban levd karakterek 3. szinten kezdenek, a kettés osztalyuak 2/3
szinten, a harmas osztalytak 2 szinten. A szint hatarozza meg, hogy az
adott karakter az osztalyara jellemzé tulajdonsagot milyen hatékonyan
tudja alkalmazni (pl. egy harcos jobban harcol magasabb szinten, a
varazslok és magusok pedig tobb varazslatot alkalmazhatnak). A
jatékban elére haladva a karakterek egyre tobb tapasztalatot gydjtenek
és novelik az EXPERIENCE POINT-jaik (tovabbiakban EP) szamét
Néhanyezer EP Osszegylijtése utan a program jelzi, hogy a karakter az
osztalyan belldl magasabb szintre kerilt ('<karakter> has gained level of
experience'), azaz a karakter Ggyesebb lesz egy adott tevékenységben. A
csapal altal szerzelt EP-k egyenletesen oszlanak el a karakterek és
karaktereken beldl az osztalyok k6zott. Ennek megfeleléen a vegyes
osztalynak egyarant vannak eldnyei és hatranyai is: igaz, hogy a karakter
egyszerre tobb dologhoz is ért, viszont az osztalyai csak lassabban
kerilnek magasabb szintre.

A fajta és az osztaly van hatassal a kezdeti fegyverzetre/felszerelésre is:
példaul a dwarfok kezdetben csatabardot (axe) tartanak a jobb kezikben,
a tobbi fajta pedig rovid kardot (short sword).

— a magusok (mage) bal kezében egy varazskdnyv (spellbook) van. Ez
tartalmazza a magus &ltal ismert (tehat memorizalhatd) varazslatokat,
tovabbé ennek a hasznalataval tudunk varazsolini. A magusoknal tovabbi
megkétések is vannak: a magus a testén nem viselhet semmilyen pancéit
(sisakot igen), csak az osztalyara jellemzd kdpenyt (Robe), tovabba térok
(Dagger, Backstabber) kivételével nem hasznalhat fegyvert sem. Ellenben
csak 6 hasznalhatja a varazstoltettel rendelkezd palcakat (Wand).

— a varazslok (cleric) bal kezében szent szimbélumot (holy symbol)
talalunk, ami ugyanazt a célt szolgalja, mint a magusoknal a
varazskonyv. A clericre nem vonatkoznak a magusoknal levd tiltasok
(hasznalhatnak fegyvert és pancélt is).

— alovag (paladin) és harcos (fighter) osztalyok harcra specializalodtak,
tehéat 6k hasznalnak a legjobban barmilyen fegyvert. Ezen belil az egyes
fajtaknak is megvannak a kedvenc fegyverei (jobban hasznaljak a
tobbieknél): az elfek kedvence az ij, a dwarfoké a csatabard, az emberek
kedvelik a kardot, stb.

— a tolvajok (thief) felszereléséhez tartoznak az alkulcsok (lock pick) a
hatizsakban. A jatékban jonéhany olyan ajté allja utunkat, amelyeket
erdetileg csak valamilyen kulccsal lehet kinyitni. Egy jol képzett tolvaj
viszont az alkulcsaval hosszasan piszkalva kinyithat néhanyat a kulcsos
ajtok zarjai kozul. A fontosabbaknal azért vigyaztak a készitdk, hogy ez
ne sikeriljon — ott az alkulcs bele szokott térni a zarba...

Mindenki szabadon valasztia ki maganak a karaktereit, de lehetdleg az
els6 sorba harcosokat rakjunk és a csapatban mindenféleképpen legyen
egy cleric és egy mage is. Részinkrél egyébként egy paladin, fighter,
cleric/thief, mage dsszetétel( csapatot részesitettiink elényben.

A fajta és az osztaly beallitasa utan kovetkezik a karakter partallasanak
(ALIGNMENT) meghatarozasa (lawful/neutral/chaotic good/neutral/evil).
liyen tényleg van az AD&D-ben, de a jatékban nekidnk Ggy tint, hogy
teljesen mindegy, melyiket valasztjuk.
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A kovetkezd |épés a karakter képének kivalasztasa: a nyilak
hasznalataval 30 kép kozil valogathatunk. A képek alatt latjuk a
karakterre jellemzd tulajdonsagokat, amelyek valészinlleg mér
ismerések lesznek a tobbi RPG-bbl: STR (erd), INT (intelligencia), WIS
(bolcsesség), DEX (Ogyesség), CON (egészség) CHA (karizma,
megnyeroképesség), AC (Armour Class, minél kisebb, annal jobb — a
DEX novelésével csokkenthetd), HP (Hit Points, mondjuk “életers”) és
LVL (a karakter osztalyanak szintje). A tulajdonsdgok szerepéhez
valészinlleg nem szikséges kommentér (pl. ha nagyobb az STR, a
karakter nagyobbat Uthet, magasabb DEX-nél nehezebben taléljuk el,
stb.)

A kép kivalasztasa utan a jobb als6 sarokban négy Gjabb opcid jelenik
meg:

— REROLL-lal uj paramétereket kérhetiink a karakternek;

— MODIFY valasztasa utan a LVL és az AC kivételével atallithatjuk a
kivant értékre a karakter tulajdonsagait Az elsé osziopban levd
tulajdonsagok maximaélis értéke 18, a HP az osztalytdl, szinttdl és fajtatol
fagg;

— FACES valasztasaval egy masik képet valaszthatunk a karakternek;

— KEEP-pel érvényesitilk a-jelenlegi beéllitAsokat Ezutdn mar csak
nevet kell adnunk és a karakter bekeril az (j csapatba.

Miutan mind a négy karaktert elkészitettiik, az alsé részen megjelenik a
PLAY opci6, amivel elkezdhetjik a jatékot.

Kezelés

A bal felsé részen lathaté az a kép, amelyet a csapat az adott iranyba
fordulva lat (jatéktér); alatta a mozgésra szolgald nyilak és az iranyti; a
jobb oldali részen a csapatban levd karakterek képe; alul pedig az
Gzenetsor és a CAMP ikon, ami egyrészt pause-ként szolgal, masrészt
egy menit kapunk vele. A pointer normal éllapotban nyil alaki, de ha
valamilyen targyra clickelink vele (bal gomb), akkor a targyra jellemzé
forméra valt: a targyat atpakolhatjuk egy alkalmas helyre vagy
eldobhatjuk (jobb vagy bal click a jatéktér felsd részén). Ha valamelyik
targy a karakter kezében van, akkor a jobb click a targyon azt jelenti,
hogy a karakter hasznalni fogja a targyat.

/\ Kirdlyunk némi kétkedéssel tekint a térsulatra

Jatéktér: Itt latjuk azt a képet, amit a csapat az adott iranyban |4t Ha
valamilyen érdekes targyra bukkanunk, csak siman ra kell clickelnink és
méris “felvettik” (a pointer olyan lesz, mint a targy). Ugyancsak bal
clickkel vizsgalédhatunk a jatéktérben: ha valamilyen érdekesebb
dologra bukkantunk (példaul egy rinara a falon), akkor az Gzenetsor
tajékoztat a vizsgalodas eredményérdl. A falakon egy csomé kapcsolot,
kart, gombot lelhetiink, ezeket szintén bal clickkel aktivalhatjuk. Ha
valamilyen targy van a kezinkben, akkor a jatéktér felsé harmadan
clickelve a jobb gombbal, a targyat elhajitjuk abba az irdnyba, amerre
nézink (addig repdl, amig neki nem Gt&dik egy falnak).

Nyilak/iranyti: A nyilakra clickelve mozoghatunk vagy fordulhatunk, de a
kurzorokkal is irdnyithatjuk a jatékot Az irdanytG hasznélata egyértelmi:
azt az irAnyt mutatja, amerre éppen nézink. Természetesen néha
el6fordul az is, hogy egy muris varazslat megbolonditia és ha nem
figyeljlk a térképet, (gy eltévedink, hogy tobbet meg se talaljuk
magunkat...

Karakterek: A jobb felsS részen talaljuk a karaktereink képét (felil a név,
kézépen a karakter képe, mellette a jobb (felsd) és a bal (als6) kézben
tartott targy, alul a karakter HP-je). A kezekre ballal clickeive
felvehetiink/lerakhatunk targyakat (jobbal hasznaljuk), a karakter képére

\—

clickelve pedig megjelenik a felszerelése. Itt a bal oldali két oszlop jelz a
karakter hatizsékjanak a tartalmét, mellette pedig a karakter szluettjére
mutaté nyilak a kilonbozd testrészeken hordott felszereléseket Az lres
négyzetekbe pakolhatunk U stuffokat Természetesen a program figyeli,
hogy egy adott cuccot le lehet-e rakni a kijelolt helyre: nyilvanval6, hogy
példaul egy cipdt nem a fejen kell viselni és nem til szép, ha valaki egy
buzoganyt hord gyini (a jobb kéznél levé két kis négyzet) gyanant A
haton levd tegezbe nyilvesszdket (arrow) pakolhatunk (a szam jelzi, hogy
hany van benne), amelyeket azutan hasznalhatunk harcban, miutan egy
ijat (bow) is szereztiink hozzéjuk. A felsd részen latjuk az aktualis
karakter képét, alatta pedig a HP-jét és az éhségét (FOOD). Ha a HP
sarga vagy piros szinG (10 vagy 5 alatt), akkor pihennink kell (k6zben
pedig egy cleric gyogyitja a sebesilt karaktereket), ha a karakter éhes,
akkor meg kell etetnink (tegyink a karakter szluettie felett levd
étkészietbe 1-2 rationt). A csapat tagjai nem til jol birfjak az éhezést... (!)

Az étkésziet melletti nyilakkal lapozgathatunk a karakterek k6zot.

A felszerelést jelzd abra jobb als6 részén levé szamarfilre clickelve az

aktualis karakter tulajdonséagait vizsgalhatjuk, tovabba itt talaljuk az altala

gy(ijtott tapasztalati pontokat (EXPERIENCE POINTS) is. A tapasztalat —
az oOsszes karakterre nézve egyarant — allandéan ndvekszik, ha
ellenségekkel taldlkozunk, harcban gyézink, valamilyen tulajdonsagot
gyakorlunk vagy barmilyen (a kialdetés szempontjabél hasznos) dolgot
mivelink. Néhanyezer 6sszegyljtése utan a karakter az osztalyaban egy
szinttel magasabbra keril (egyben a HP-jének maximaélis értéke is
novekszik 3-6 ponttal), amir6l az Gzenetsor tajékoztat benndnket

Kezdetben a karakterek EP-je 5.000 koril van, vegyes osztalyoknal egy

kicsit tobb, de az aranyosan el van osziva az osztalyok k6zott.

Uzenetsor: Ht tajékoztat benndnket a program minden érdekesebb

esemeényrdl, a jatéktér érdekes helyeirdl nyert infokrél, illegélis lépésekrdl

(példéul egy adott targyat rossz helyen akartunk egy karakternél

elhelyezni), a felvett/letett targyakrdl, a varazslok/magusok altal

megtanult varazslatokroél, karakterek szintvaltasairol stb.

CAMP: Egyrészt pause, masrészt egy menit aktival, ami a kovetkezd

pontokat tartalmazza.

REST PARTY: A csapat lepihen. Ha a a csapatban van cleric, akkor a
program a pihenés eldtt megkérdezi, hogy a sebesiilteket gyogyitsak-e
(noveljék a HP-ket) — természetesen YES a célszeri valasz. Pihenés
kozben latjuk, hogy mennyi idd telt el: ez nem kilondsebben lényeges,
de a karakterek kozben esznek is. Ha a cleric nem gyogyit, akkor a
pihenés addig tart, amig az elsé karakter HP-je maximalis lesz (ha a
cleric gyogyit, akkor minden karaktert a maximalis HP-re tuningol). Ha
tovabbi sériltek is vannak, amelyeknél a HP még nem maximalis, akkor
a program rakérdez, hogy folytassa-e a pihenést — YES-nél a csapat
addig pihen, amig az 6sszes karakter HP-je maximalis nem lesz, de
clickkel megszakithatjuk a szendergést. Pihenésre van szilkség akkor
is, ha valamelyik cleric vagy mage karakterrel varazslatot akarunk
memorizéltatni.

MEMORIZE SPELLS: A mage osztalyba tartozé karakter varazslatot tanul
a pihenés ideje alatt Eldszdr is azt kell kivalasztanunk, hogy milyen
szinthez tartozd varazslatot akarunk memorizalni. Az RPG-kben
megszokott Spell Points (a tovabbiakban SP) ebben a jatékban nem
kerdl kdlon kijelzésre: a vardzslatot hasznald karaktereknél a
varazslatok listdja felett latjuk az adolt szinthez tartozd6 mennyiséget
(vagyis Osszesen ennyit lehet egyszerre memorizalni). Mindenekeldtt a
vardazslat szintjét kell kivalasztanunk, majd a megjelend listdban azokra
a varazslatokra kell clickelniink, amelyeket memorizaltatni akarunk a
magussal. Természetesen ugyanabbdl a varazslatb6l a mage tobbet is
memorizalhat A memorizélas a pihenés ideje alatt zajlik (kb. 8 orat
vesz igénybe), tehat a REST PARTY mendpont vélasztdsa el6tt kell
kivdlasztanunk a megtanulandd varazsiatokat (ha nem valasziunk
Gjakat, akkor az utolsé bedllitas az érvényes).

PRAY FOR SPELLS: Ugyanaz vonatkozk ide is, mint az elébbi pontnal,
de itt a cleric osztdlyba tartozd karakier tanulja a varazslatokat.
Bizonyos szint elérése utan a paladin osztdlyba tartozé karakter is
varazsolhat — ha ilyen is van a csapatban (vagy tébb cleric), akkor
eldbb ki kell valasztanunk, hogy melyikrdl van sz6.

SCRIBE SCROLLS: Varazstekercs megfejtése (pihenést nem igényel). A
jatékban egy csomoé mage scrolt taldlhatunk, amelyek éaltaldban (j
varézslatokat tartalmaznak. Az (j varazslat hasznéalata elsit meg kell
fejteniink a vardzstekercset és csak azutan keril a valaszthato
varazslatok listdjaba. Természetesen ha nincs nalunk tekercs (vagy a
tekercsen levd varédzslatot mar ismerjik), akkor ez a pont nem
hasznathato.

PREFERENCES: A TUNES/SOUNDS ponttal hangeffektusokat
kapcsolhatjuk ki/be, a MOUSE ON/OFF-al az egeret, a BAR GRAPHS
ON aéllasban grafikonnal, OFF éllasban pedig szdmmal mutatja a
karakterek HP-jét (az utdbbi célszeribb).

GAME OPTIONS: A LOAD/SAVE-vel jatékallast tolthetiink/menthetiink,
DROP-pal kiraghatunk egy karaktert (csak akkor, ha mar négynél tobb
van a csapatban), a QUIT-tel pedig megerbsités utan kiléphetink a
jatékbol.

Varazslatok

Varazslatokat a jatékban csak a cleric vagy a mage osztalyba tartozé

karakterek alkalmazhatnak, mindkettd mas varAzslatokat ismer. (llletve a

paladin is tud majd varazsolni, de valahol a 3. szinten fogja az elsé
szerencsétlen varazslatat megkapni) Egy varazslatot hasznald
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karakternek el6szor is ismernie kell a varazslatot: néhany varazslat
rendelkezésre all mar kezdetben, tovabbiakat tanulhatunk a megtalalt
varazstekercsek megfejtésével és szintugrasoknal (ilyenkor altalaban az
elsé all rendelkezésre). Ha a varazslatot hasznalod karakter ismer egy
adott varazslatot, akkor a pihenések alkalmaval memorizalhatia az
altalunk bedllitott, SP-tdl figgé mértékben (példaul egy 5. szintd cleric
megtanulhat 3 Blesst és 1 Detect Magicet). Amennyit egy pihenés
alkalmaval megtanult, annyit felhasznalhat a késébbiekben. Az elhasznalt
varazslatot a kovetkezé pihenés alkalmaval ismét meg kell tanulnia a
hasznalathoz (ha a CAMP-menud MEMORIZE/PRAY FOR SPELLS pontjai-
ban beallitott értékeket nem irjuk at, akkor a REST PARTY valasztasanal
automatikusan megtanulja az utoljara beéllitott varazslatokat). A varazs-
latok hasznalatahoz a karakter bal kezében tartott szimbolumra (clericnél
a szent szimbolum, mage-nél a varazskonyv) kell clickelnink a jobb
gombbal. Ekkor a képemyd kdzépsd részén megjelenik egy ablak,
amelyben kivalaszthatjuk, hogy milyen szintd varazslatot akarunk hasz-
nalni, a szinthez tartoz6é (megtanult) varazslatokbol pedig melyiket Az
ABORT SPELL valasztasaval kikapcsolhatjuk az ablakot. A cleric és
mage karakterek a szintjikhoz képest eggyel alacsonyabb szinthez tarto-
z6 varazslatokat alkalmazhatnak. Az SP szintén a karakter szintjének
figgvenye, szintugrasoknal az Gsszes szinthez tartozé SP eggyel ndvek-
szik (azaz szintugras utan az elérnt szintekhez tartozo varazslatokbol
eggyel tobbet memorizalhat a karakter). Most nem soroljuk fel az 6sszes
varazslatot, csak azokat, amelyeket az elsé 5 szinten tudunk hasznaini:

(Cleric spells)
1. szint: |

Bless: Aldas. Az egész csapatra vonatkozik, de tul sok hasznat nem
talaltuk. Esetleg arrol van sz6, hogy harc kdézben nehezebben
talaljak el a karaktereket...

Cure Light Wounds: Koénnyebb sérllések gyogyitasa egy karakteren.
Harc kozben is hasznalhato elsésegélyként, de automatikusan
makédésbe lép akkor is, ha a csapat pihenésekor kértik a
gyogyitast. 5-12 HP-t gyogyit valamelyik karakteren (pihenéskor a
hasznalat utan rogtén memorizalja is és folytatja a gyogyitast).
Lehetdleg mindig legyen 1-2 ilyen varazslat a cleric tarsolyéban.

Cause Light Wounds: Konny( sérilés okozasa, de csak akkor van
hatasa, ha a cleric az els6 sorban van. Harcban alkalmazhato:
valamelyik ellenségen kénnyebb (5-10 HP kénil) sebet ejt.

Detect Magic: Varazslat felderitése. Amig a varazslat tart, a
karaktereinknél levé magikus erej( targyak kék szinnel vilagitanak.
Protect Evil: Védelem a gonosztol. A név ugyan magaért beszél, de a

varazslat hasznarol szerzett ismereteinket tomoren egy kérddjelben
dsszegezhetneénk...
2. szint:

Aid: Segély. A kivalasztott karakter HP-jét ottel ndveli (ha maximumon
volt, akkor ahhoz is hozzaad G6tot).

Flame Blade: "Villampenge®. Csak akkor hasznalhato, ha a cleric masik
kezében nincs semmi. A varazsiat utan a cleric masik kezében egy
tizkard jelenik meg. Eldobni nem lehet, csak jobb clickkel
hasznalhato (ha a cleric az elsd sorban van). Elég nagyokat (10-15
HP) lehet sozni vele az ellenfelek nyakaba.

Hold Person: Fagyaszias. Szintén harcban vetheté be: az ellenséges
karakterek atmenetileg megdermednek és egy darabig nem tamad.
Kozben persze mi boldogan csépelhetjik oket. A 4. szinttdl kezdve
mar nem nagyon szokott sikerdini...

Slow Poison: Mérgezés lassitasa. Védekezd jellegi varazslat: ha az
ellenfél mérget vet be (példaul a 4-5. szinten levé pokok harapasa
altalaban mérges), akkor lassitja a méreg hatasat, tehat a karakter
HP-je csak bizonyos idé eltelte utan kezd el vészesen csokkenni.

(Mage spells)

1. szint

Armor: Pancél. A kivalasziott karakterink AC-jat atmenetileg kettével
csoOkkenti, de csak akkor, ha az nem kevesebb 1-nél.

Detect Magic: |d. a cleric hasonlo varazslatanal.

Magic Missile: Magikus l6vedék. Harcban alkalmazhato, az eltalalt
ellenséges karakteren néhany HP-nyi sebet ejt.

Shield: Pajzs a varazslatot alkalmazé magus kordl. A varazslat ideje
alatti tamadasokat HP-veszteség nélkul vészeli at.

Shocking Grasp: "Sokkolé érintés®. A masik kéznek szabadnak kell
lennie hozza. Itt egy tenyér fog megjelenni, ami ugyanugy
hasznalhato, mint a clericnél a Flame Blade.

2. szint

Melf’s Acid Arrow: "Melf bacsi savnyila®. Ez egy nagyon kellemes harci
varazslat: az elsé harom szinten egy ellenséges karaktert altalaban
azonnal kinyir (vagy ha nem, akkor is j6 nagyot rig beléjik).

Invisibility: Lathatatlansag. A kivalasztott karakterink atmenetileg
lathatatlanna valik (a képe el is tinik a karakterek listajabol). Ez
harcban nagyon egészséges lenne, csak az a probléma vele, hogy a
varazslat azonnal megszinik, mihelyt a karakter valamilyen fegyvert
hasznal. Egyébként célszeri egy ilyet bevetni, ha valamelyik
karakteriink mar eszméletienné véalt a harcban: igy mar Ggysem
hasznalhat semmit, de ha tovabb pGfélik, akkor meg fog halni, ami
nem kimondottan éromteli esemény.

3. szint

Fireball: Tazcsapas. Teljesen cool varazslat: ha a mage nem vegyes
osztalyu, akkor valahol az 5. szint kornyékén mar illik tudnia

valamelyik karakter

Fogalmunk sincs, hogy hany HP-t sebezhet, de rendkivil nagyockat
rug az ellenfelekbe.
Haste: Gyorsasag. Harci varazslat, a karakterek a fegyverek hasznalata
utan gyorsabban ismételhetnek.
Invisibility 10': Ugyanaz, mint a 2. szint varazslata, de az Osszes
karakterre érvényes
Ha valamelyik karakterre vagy a csapatra hato tartds varazslatot alkalma-
zunk, akkor a karakter képe koril szines keret jelzi a varazslatot (ha tébb
varazslat is hat egyszerre, akkor a keret csikos). Egyelére ennyit a
varazslatokrol, a tobbit majd a kovetkezd szamban ismertetjik.
Mar volt sz6 rola, hogy a mage varazslatokat a mage scrollok
megfejtésével bovithetjlk. Az Uj varazslatokon kivil azonban egy csomo
olyan mage/cleric scrollt is taladlunk, amelyeket az adott karakter mar
ismer. Ezeket is mindenképpen hurcoljuk magunkkal: ha az ismert

varazslat tekercsét hasznaljuk (valamelyik kézben tartva jobb click),

ugyanazt a hatast érjik el, mintha a varazslatot memorizalta volna a
karakter. A tekercsek egyébként egyszer haszndlat utan eltinnek.

\/ Anya csak egy van — az is egy female fighter

Targyak

Akarcsak a tobbi RPG, az EYE OF THE BEHOLDER dungeonjai is egy
rakas targyat rejtenek. Azt mindenki maga donti el, hogy mit hurcol
magéval (az elsé néhany szinten a karakterek zsakjaban rendelkezésre
allé hely béven elég lesz), de egy idd utan Ggyis mindenkinek vilagos
lesz, hogy mit érdemes és a feleslegeseket eldobaija. Most csak
altalanossagban nézzik at a cuccokat, a lényegesebbekre a leiras
kézben ugyis kitérink:

Fegyverek: Van egy rakas belolik, csak kapasboél néhany: rovid/hosszu

kard (Short/Long Sword), tér (Dagger), jatagan (Backstabber), buzogany

(Mace), csatabard (Axe), stb. A kardok kozil természetesen a hosszuval

lehet nagyobbakat csapni; a toérok kézil kellemes hatasa van a Stone

Daggemek (ez egyébként masra is |0 lesz); a csatabardok kozil pedig

igen baratsagos szerszam a Drow Cleaver. A fegyverek specialis fajtajat

képezik a kétkezes fegyverek (ha egy karakter kezében ilyen van, a

masik kezében levd targyat nem tudja hasznélni), ezen beldl pedig azok,

amelyekhez valamilyen toltény szikséges. llyen példaul az ij (Bow) és a

parittya (Sling). Ha valamelyik karakterink kezében ilyen van, akkor jobb

clickkel addig tazelhetink velik, amig a rendelkezésre allo toltény (ij
esetében nyilvesszd (Arrow), parittyanal kavics (Rock)) el nem fogy

(ilyenkor clicknél NO AMMO feliratot kapunk). Teljesen mindegy, hogy a

toltény a hatizsakban vagy (nyilnal) a tegezben van, lényeg az, hogy ha

ilyen fegyvert hasznal, akkor a csapat altal

Osszeszedeit toltényeket nala halmozzuk fel.

Felszerelések: Ide tartoznak a pancélok, pajzsok, ruhak és cipok. A

pancélok és a pajzsok a karakter AC-jét csOkkentik a mindség

merntékében. Kezdetben — a mage kivételével — minden karakter
bérpancélt (Leather Armor) visel, de a késdbbiekben talalhatunk egyre
jobbakat is (Scale Mail, Chain Mail, Plate Mail). A mage karakterek
ruhazata egy kék kopeny (Robe). llyeneket is talalhatunk, de teljesen

felesleges magunkkal hurcolni Sket. A cipék ugyan nem csokkentik a

karakter AC-jét, mindenesetre nem art viselni dket

Potionok: Jellegzetes (vegekben levo varazsszerek,

fogyasztasa (jobb click valamelyik karakter kezében),

tulajdonsagot ndvel (vagy csokkent). Potionok:

Healing: Néhany HP-t (5-12) gyogyit egy karakteren.

Extra Healing: Ugyanaz, mint az el6bbi csak eggyel nagyobb kiadasban
(10-20 HP).

Cure Poison: Ellenméreg. A 4-5. szinten kedves pokokkal fog meggydlni
a bajunk, amelyek harapasa mérgezett. Mérgezéskor a karakter neve
pirosra valt és a karakterlapon POISONED feliratot latunk. Azonkivil az
uzenetsor is tajékoztat réla, hogy a karakter érzi a méreg hatasat és a
HP-k 6-10 Iépéskdzzel villamgyorsan fogyni kezdenek — ha a karakter
ilyen potiont fogyaszt, azonnal megszinik a méreg hatasa. A 4. szinten
az elsé dolgunk az legyen, hogy az északi részen levo 4 Cure Poisomnt
felvesszuk!

amelyek
valamilyen

_/
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Speed: A karakter egy ideig gyorsabban hasznalhatia a fegyverét.

Ertelemszertien harc elétt vagy harcban kell meginni.
" Giant Strength: Az STR-t noveli, a karakter nagyobbat fog Gtni.

Poison: Nahat ez cool! Igya csak meg mindenki! (Gyengébb angolosok
kedvéért: poison=méreg.)

Ezenkivil van még egy z6ld szind potion, amit nemes egyszeriséggel

Potion névre kereszteltek. Ezt nyugodtan felhérpinthetjok — kaja. A

karakternek csckken az éhsége és egy j0 darabig nem is fogyaszt

semmit.

Scrollok: Mér volt szo roluk. Az ismeretien varazslatokat a mage

megfejtheti és varazskdnyvében tarolhatja (egyébként a megfejtett scroll

el is tinik), az ismerteket pedig a cleric vagy a mage memorizalt

varazslatként alkalmazhatja egy alkalommal.

Egyéb stuffok: Nahat ide aztan sok minden tartozik. Fontos kézilik a

kaja (Ration) vagy a dupla adag kaja (lron Ration), amelyeket talalhatunk

is, de zsakmanyolhatunk is a szérnyektdl. A tobbirdl részletesebben majd

késdbb.

Harc

Talan mondanunk sem kell, hogy a csatornarendszerben hemzsegnek a
kdlonféle szormyek, akiknek leghdbb vagyuk, hogy elfogyasszanak
benninket.

A harc jellegébdl adodik (arra harcolunk, amerre néziink), hogy fizikailag
az els6 két karakter harcol (6k kapjak a talalatokat is), a hatrébb levok
pedig varazslatokkal, dobalozassal vagy nyilazassal/parittyaval
tamogatjak ket Nyilvanvalé, hogy ha valamelyik hatsé sorban levd
karakteren latunk talalatot (és az nem mérgezett), akkor az adott iranyba
kell fordulnunk.

Ha az ellenfelek k6zott nincs varazslo, akkor mindig az elsé sorban levé
karaktereket tamadjak. A megtamadott karakter képén egy nagy vords
loccsanas jelzi a talalatot, a benne levd szam pedig azt az értéket, amit a
megtamadott karakter elvesztett a HP-jébdl. A magasabb (pontosabban
mélyebb) szinteken mar eldfordulhat az is, hogy a nagyobb termekben
egyszeite tobb oldalrél is tamadjak a csapatot. A harc kivitelezésének itt
mutatkozik meg egy hatulGtéje: mivel csak arra harcolhatunk, amerre
nézunk, egyszerre nem tudunk tobb iranyban is tamadni. llyenkor a
legjobb megoldas az, ha valamelyik iranyban varazsolunk néhany Hold
Persont, majd amig a varazslat tart, egy masik iranyba fordulva
lemészaroljuk az arra levé népeket (vagy esetleg behatralunk egy
folyosoba, hogy szembdl jGjjenek).

A harc szempontjabdl a karakterek egyik legfontosabb tulajdonsaga a
HP. Ennek van egy szinttdl fllggé maximalis értéke (szintugrasoknal 5-8
ponttal né), valamint egy aktudlis értéke. Ha egy karakter HP-je 0 ala
csOkken, akkor eszméletét veszti (a karakterlapon UNCONSCIOUS és
nem hasznalhat semmit), de ilyen allapotban még gyogyithatd
pihenéskor. Ha a HP —10 ald csOkken, akkor a karakter meghal (a
karakterlapon DEAD felirat). llyenkor mar nem gyogyithatd, de azért nem
kell sirva fakadnunk: a hulla egyrészt feléleszthetd a késdbbiekben,
tovabba hurcolhat targyakat és nem fogyaszt kajat. Illyen minéségben
mondjuk tiszta haszon lenne, csak az EP-je nem ndvekszik... Tovabbi
bolondozas helyett egy jotanacs: ha harcban valamelyik karakter
eszméletét veszti, akkor varazslattal vagy egy gyogyitallal probaljuk
életben tartani (ha egyik sem megy, akkor tegylk lathataanna egy
Invisibility varazslattal).

A szomyek ellen kétféle modszerrel harcolhatunk:

— ha a latétérben van valamilyen ellenség, akkor kaparintsunk kézbe
(pontosabban pointerbe) valamilyen fegyvert és clickeljink vele (jobb
gomb) a jatékképernyé felsé harmadara, az ellenség folé. Erre elhajitjuk
a fegyvert — a sikeres talalatot egy villanas jelzi (a sikertelent meg az,
hogy a fegyver elrepiiit a messzeségbe). Talalat utan felvehetjiok a
fegyvert a foldrol (vagy egy Ujat valamelyik karakter felszerelésébdl) és
folytathatjuk a dobal6ézast. Ha az ellenség tébb sorban tamad, akkor a
hatsé sorokat is tamadhatjuk, ha a targy eldobasakor egy kicsit
magasabbra clickelink (na persze ennek megvan az a hatranya is, hogy
ha csak egy sorban vannak, akkor egy tul magas clickkel a fegyvert
atdobjuk a célon). Az eldobott fegyvert mindig az a karakter hasznalja,
akinek a cuccabdl felvettik, tehat egy harcos mindenképpen jobb
eredményt ér el egy tor eldobasaval, mint mondjuk egy magus.
Egyébként ha az 6sszes fegyverinket elszortuk, akkor kinunkban esetleg
hozzavagdalhatjuk az ellenfélhez a tébbi cuccunkat is, kezdve a
kavicsokkal (mindennel Gthetink par HP-t) — vagy példaul sirgbsen
elhuzhatjuk a csikot;

— az elébbi modszernél lényegesen célszeribb az, ha az elsé két
karakter kezében tartjuk a legjobb fegyvereket és harcban hasznaljuk
Sket (jobb gombbal clickelink a fegyvert tarté kézre). llyenkor CAN'T
REACH felirat mutatja, ha az ellenfél til messze van, MISS pedig azt,
hogy elhibaztuk — ha szamot kapunk, akkor sikerilt egy Gtést bevinnink:
ennyi HP-t sebeztiink az ellenségen. Ezzel a modszerrel egyébként
lényegesen nagyobb Utéseket tudunk bevinni, mintha dobaléznank a
fegyverekkel (azonkivil nem kell 6sszeszedegetnink oket a csata utan).
A fegyver hasznélata utan néhany masodpercet varunk kell, amig az
adott karakterrel ujra tamadhatunk — addig Gthetink egy masik

™

karakternél levd fegyverrel (egy Speed varazslat vagy potion ezt a
varakozasi id6t csokkenti).

A kezdeti 4 f6bdI allo tarsulat a jaték soran 6-ra bévilhet, ha az utunkba
akad6 NPC-ket (non-player character) bevesszik a csapatba (pl. a 4. és
5. szinten két dwarf fighter jelentkezik szolgalatra, tovabba a csontokbol
is Ujabb karaktereket épithetink magunknak). Ha egy NPC jelentkezését
elfogadjuk, akkor az automatikusan a hatsé sorba fog kerilni, viszont ha
mar minden hely foglalt, akkor kivalaszthatjuk, hogy melyik meglévd
karaktertiinket akarjuk felcseréini vele. Mivel a kézifegyvereket (kard, tér,
stb.) csak az elsd sorban levd karakterek hasznalhatjak tamadasra (mar
amennyiben nem akarunk dobalézni), tehat logikus, hogy a hats6 sorba
kerllé (j karakterek kezébe ijat és nyilat kell adnunk (természetesen a
toltényeket is A&t kell pakolnunk hozzajuk) — igy négy karakterrel
tamadhatunk  egyszerre (kdzben a  kozépsé sorral még
varazsolgathatunk is).

Az ellenfelek HP-je ugyan nem kerul kijelzésre, de az ugyis mindenkinek
feltiinik majd, ha az ellenségek eltintek — vagyis gy6zott. A szinteken
altalaban két szornyfajtaval talalkozunk: goblin/csiszomaszo, csontvaz/
zombi, ork/zold sarkany, a dwarf banyakban (4-6. szint) csak pok van. A
szomyek az elsd két szinten bizonyos helyeket &riznek, a tovabbi szinte-
ken mar kovetnek is benninket A gydztes csatak egyrészt novelik a
karaktereink tapasztalatat, tovabba az egyik fajtatol élelmet és fegyvere-
ket is zsakmanyolhatunk (az elsd szinten a goblinoktol tért, a masodik
szinten a csontvazaktél csatabéardot és sisakot, a harmadikon az orkoktol
buzoganyt). A pokoktol nem lehet zsakmanyt begydjteni, a 6. szinttdl
viszont mér Ujabb kirabolhaté szémyek jonnek (a zsakmany: Staf,
Wand, Spear, Mace, stb).

Fontos megjegyzés: néhany szérnynél valamilyen spéci targyra bukka-
nunk (példaul kulcsra vagy tekercsre) — a jaték szerzdi biztositottak
magukat, hogy a jatékos csak akkor keveredhessen ki valahonnan,
miutan lemészarolta ezeket...

Ajtok/illaziofalak

Az ajtokat (vagy az atjarokat lezaré vasracsokat) a lehetd
legvaltozatosabb modszerrel nyithatjuk ki. Ha valamilyen trikkre van
szikség, akkor azt az ajté kdzelében Altalaban egy rina (rovasirassal irt
felirat) jeloli valamelyik falon. A térképen nem jeldlgettiik Oket kalon-
kaldn, majd mindenki eldonti, hogy melyik médszer szikséges):

® A legegyszeribb eset, amikor az ajté mellett egy nyomégomb
talalhaté. Csak clickeljink a jatéktérben a gombra és maris szabad az
ut.

e Néhany ajtot valamilyen kapcsolé nyit, ami valahol az ajtd kdzelében
talalhatd. Ez lehet egy nagy kar vagy egy téglalap/kor alaku rész
valamelyik falon, alacsonyabban fekvd szinteken pedig valamilyen
szobor mozgathato alkatrésze.

e Egyes ajtoknak tobbszor neki kell menni. Ezeknél az elsé (néhany)
probalkozas nem jar eredménnyel: az Gzenetsorban azt olvashatjuk,
hogy 'a csapat nekiveselkedett, de nem sikerult kinyitni' (ha azt kapjuk,
hogy 'No one is able to pry this door open’, akkor felesleges
erolkédndnk, valamilyen mas modszerhez kell folyamodnunk). Ha
tovabb probalkozunk, valamikor majd csak kinyilik — idével...

® Néhany ajto kornyékén jellegzetes, kor alaki kiemelkedés taldlhato a
talajon. Az ajté csak akkor nyilik, ha a kiemelkedésen valamilyen suly
van (ha volt rajta valami és felvettiik, akkor bezarodik). Nem art tehat
2-3 kavicsot is magunkkal hurcolnunk, hogy ha ilyen ajtéba botlanank,
akkor radobhassuk. (Egyébként néhany helyen ugyanezzel a
modszerrel lehet becsukni az Gton tatongo lyukakat is.)

e Az el6z6hdz hasonldé modszerrel nyilnak azok az ajtok, amelyek
koérnyékén egy 'What an odd carving to place here' runat talalunk. Az
ilyeneknél hozza kell vagnunk valamit az ajtohoz.

llluzictalak: A jatékban egy csomo olyan fal van, ami ugyan elsé latasra

falnak tinik, de valahogyan el lehet tintetni (a térképen sraffozassal

jelGlve):

e Egyes falakon egy 'Passage’ jelentést hordozo ork runat latunk.
Ezeknek csak siman neki kell gyalogolnunk és az illiziofal mar el is
tant.

® Mas illuziofalak az ajtokhoz hasonléan nyilnak: a falon levd
karokkal/téglalap alaki bemélyedésekkel vagy a kor alaki bukkanokra
helyezett targyakkal lehet nyitni oket.

® Az illuziofalak makodhetnek zsilip (*Ha ez nyitva, akkor az csukva®)
modszerrel is.

® A legnagyobb pofatlansag a jaték szerzéitél az volt, hogy néhany
illuziotal csak azutan nyilik ki, ha jartunk valamilyen helyszinen vagy
megcsinaltunk valamit. Azi mondjuk térkép nélkal jatszik (vagy jaték
kdzben csinalja a térképet), az igen gyakran hasznalhat olyan
kifejezéseket, amit mi ********.ga| szoktunk jeldlni...

A terepakadalyok tovabbi csoportjat képezik a godrok (lyukak a féldon),

amelyeken keresztil egy alszintre vagy a kovetkezé szintre

pottyanhatunk. Mivel ezekre altalaban nommalis lejaré is vezet,
célszeribb a létrak hasznalata (mar csak azért is, mert zuhanaskor

minden karakter veszt vagy 10-12 HP-t is). A godrok eltintetése a

falaknal és az ajtoknal megismert médszerek valamelyikével torténhet.

Na jé, ennyi valoszinileg boven elég is lesz a kezelésbdl, most kdvetkezzen az, ami Ugyis a legjobban érdekli a jatékosokat: a leiras és a térképek. A
jatékban — az alszintektdl eltekintve — Gsszesen 12 szint van és a végso célunk, hogy megtalaljuk a Tanu szemét. Ez egy hatalmas szemgolyo, ami
6riasi magikus energiaval rendelkezik. Az alabbiakban egyel6re az elsé 3 szint leirasat k6zoljik részletesen (a tobbi a kdvetkez6 CoV-ban jon). Nosza,

rajta:
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1. szint

Ha uj tarsulatot generaltunk, akkor a jaték ott kezdddik, ahol az intro
véget ért: mogottink a csatorna beomlott fala, eléttiink az ismeretien.
Mellettink meg egy kavics (Rock), amit azonnal elsdllyeszthetiink
valamelyik karakter hatizsakjaban. Nem rossz olet egyébként rogton a
jaték elején memorizalni a cleric és mage karakterekkel néhany harci
varazslatot és a clericnél legalabb egy Cure Light Wounds-ot, hogy a
harcokban fejleszthessik Oket, valamint pihenéskor gyogyulhassanak a
sériit karakterek. Az Uton egy terembe érkeziink, amelynek a falanal egy
volt halfling alussza 6rok nyugalmat (Halfling Bones), a csontjai kozul
pedig egy alkulcsot (Lockpick) halaszhatunk el. Az ex-halfling Tod Uphill
névre hallgatott és egy 4. szintd thief volt Ez ugyan a csontjaibol nem
derdl ki, de ha magunkkal visszik, akkor az 5. szinten, a dwarfok
taboraban Ujraéleszthetjilk és bevehetjilk a tarsulatba (inkdbb a
dwarfokat tartsuk meg). Ja, pardon — egyel6re az 1. szinten vagyunk...
Az észak felé vezetd ajtdo a mellette levd karral nyithaté. A kovetkezd
folyoso keleti végében egy kobold rina hirdeti, hogy 'Entrance’, de az
ajtot mindenki észreveheti enélkil is (mar amennyiben nem kikapcsolt
monitorral jatszik). Az ajté melletti gomb megnyomasa utan szabad az ut
dél felé. It a térképen ugyan illiziofalat jelSitink, de ez csak akkor
létezik, ha délrdl érkezink oda (onnan csak neki kell mennidnk) — észak
fel6l nem jelent akadalyt. Ismét egy ajtohoz érkezink, amely a déli
beugroban levd téglalap alaki gombbal nyithaté. Az ajté mogil 4 vidam
goblin vagtat el6 és nekiallnak felszeletelni a tarsulat tagjait. Mivel
morézus hangulatban ébredtiink, inkabb G(gy dontink, hogy mi
szeleteljik fel kel Az egyiktdl egy kést (Dagger), egy masiktdl pedig egy
Detect Magic (mage) scrolit zsakmanyolhatunk (a mage mar ismeri). A
teremben két adag kaja (Food) varja, hogy elsillyesszik a motyonkban.
Dél felé pontosan egy bezart ajtobnak gyaloglunk neki, ez vezet majd
abba a terembe, ahol a 2. szintre lejuthatunk. Most egyelére nem tudjuk
kinyitni, tehat sétaljunk a délnyugati részen levé terembe, ahol 3-4
csiszomaszd (hidra? raja? MDF-képvisel6?) varakozik a halalara. Mire
lemészaroljuk GOket, a vegyes osztalyu (2/3) karakterek gyengébbik
osztalya is 3. szintre ugrik. A 10-es szammal jel6lt helyet két goblin 6rz,
az egyik hullaja utan egy ujabb tér vandorolhat be az arzenalunkba A
falon levé mélyedésben két varazstekercsre lelink: egy Armor (mage) és
egy Bless (cleric) scrolira. Az utobbit a cleric mar ismeri, de az Armor a
mage szamara 0], tehat fejtsik meg, hogy hasznalhat6 legyen (SCRIBE
SCROLLS).

Itt egy kis kavaras van: kelet felé vezetd illuziéfal errdl az oldalrdl nem
nyithat6, csak a masikrol — akkor viszont a masik oldalon, északra levo
ilaziofal nem fog kinyilni. 0666, ez egy kicsit elmésen hangzik... A
lényeg az, hogy ha a folyosét lezard illiziofalat kelet feldl kinyitjuk, akkor
a kijarathoz vezeté terembe az ajton keresztll juthatunk be (t6bbszdr
neki kell feszhinink) — egyébként (ha gy csinaljuk, mint most) az ajté
nem nyithaté és a tuloldalon talalhat6 (északra levé illiziofal fog kinyilni).
Mivel most éppen zsakutcaban vagyunk, menjink vissza a terem
bejaratanal levd ajtoig és onnan tovabb kelet felé, amig a karral nyithaté
ajtéig nem érlnk. It ujabb négy goblin fogja gyarapitani az aldozataink
listajat (3 Dagger), aztan felvehetink még egy kavicsot. Sétaljunk fel az
északkeleti részen levo terembe, ahol egy csomag elemozsiat, egy

/\ A zombik kimondottan rosszul 6lt6zétt éi6(halott)lények

masikat pedig a harom goblin egyikétdl zsakmanyolhatunk, akik védték a
termet. Sétaljunk vissza a dél felé vezet6 folyoson, ahol a masodik ajtd
csak akkor nyilik, ha az eldtte levé kor alaki kiemelkedésen (a
tovabbiakban az egyszeriség kedvéért 'bukkand’-nak fogjuk nevezni
Gket) valamilyen suly van, tehat tegylink ra egy kavicsot (a kovetkezd
teremben felvehetink helyette egy masikat). A folyosd végén egy
nyomégombos ajté vér benndnket, de mieldtt besétalnank kukkantsunk
el eldbb kelet felé. Az utat egy Gjabb illiziofal zarja le, amit a jobbra levé
vildgosabb szin téglaval nyithatunk ki. Mieldtt tovabbi illizié(fala)kba
ringatnénk magunkat, két — teljesen val6sagos — goblin jelenik meg a
latoterinkben és j6l orrbaverik az elsé két karakterinket Egy ilyen
inzultusra a méltd valasz csak az lehet, ha az enyészetnek adjuk oket és
szuvenirként magunkhoz vesszik a téreiket. Mikozben egy dobonyillal
(Darf) gyerapitjuk az arzenalunkat, a program orommel kozli, hogy
iszonyu bidds van errefelé. A baz valoszinGleg a mennyezeten levd
nyilasbol arad — csak az nem vilagos, hogy honnan lehet ide leesni, ha
a legfelsé szinten vagyunk?! (Netdn a kiralyi palota illemhelye alatt
szimatoltok... — CoVboy) Menjink vissza az ajtohoz és nyissuk ki. (Aki
érez magaban némi késztetést, az az ajté elott elmehet még kinyitni a
nyugatra vezetd folyosé végén levé illuziéfalat) Talan mar senkit sem fog
meglepni, hogy az ajté mogott ujabb goblinok varjak a megdicsoéilé-
sliket A folyosot lezaro illuzidtaltél északra idokdzben megnyilt az Gt
a kijarathoz vezetd terembe. Itt még néhany csiszémaszoé okvetlen-
kedik, aztan a nyugat felé levé terembe: felvehetiink egy pajzsot
(Shield, eggyel csokkenti annak a karakternek az AC-jét, amelyiknek
a bal kezében van), a keleti teremben pedig egy nyilvesszét sillyesz-
hetlink valakinek a puzdrajaba. A kijarathoz vezeté ajtot a falon levo
gomb nyitja, ami azonnal be is csukédik, mihelyt az elbtte levd
bukkanora lépunk. Igy tehat csak azutan nyitunk ajtot, miutan ratet-
tink egy kavicsot. Az ajtdé mogotti létran lejutunk a 2. szintre. (A
védelem — elméletileg — itt Iépne mikodésbe. Amigan mar kikdszo-
bolték, de PC-n elterjedt egy "szGz" verzié is. Ha még nem takaritot-
tad volna ki, akkor nézd meg az Elsésegélyt).
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2. szint

A masodik szint rendkivil mokasan kezdddik: rogtén az orrunk eldtt egy
ezistkulcsot (Silver Key) talalunk, ami nyilvanvaléan valami ajtét fog
nyitni. Az ajté egészen kozel van (délre, keletre, északra) — a probléma
csak az, hogy az egy kulcsra harom ajté jut és csak egyet tudunk vele
kinyitni... A valasztas tehat a "hasracsapés” nevl tevékenységgel
torténik: kezdjik mondjuk a déli ajtoval (tegyik bele a kulcsot az ajtod
melletti dobozba). Az ajté tuloldalan egy runa hirdeti, hogy 'Nem minden
az, aminek latszik' — ezzel wvalOszindleg arra utal, hogy a
keresztezGdésbe érve, a latdszog hirtelen elfordul 90°-kal jobbra.
Forduljunk szépen vissza és haladjunk tovabb dél felé, mert a folyoson
egy parittyat (Sling) pillantottunk meg. Tovabb dél felé egy bukkanodn
heverd kavicsra lelink. Mihelyt kozelebb |épink, gunyos rohogés
visszahangzik a termekben. Ez jelezte, hogy becsukodott mégottink az
atjaro és csapdaba kerdhtink. A falon levd rina egyértelmivé teszi a
kijutas modjat: vagjunk hozza valamit (példaul az imént felvett kavicsot)
az illiziofalhoz és maris atsétalhatunk rajta. Vissza az elagazasig, majd
forduljunk kelet felé. A kovetkezd terem ismét egy kicsit meg van
kavarva: ha az északi vagy a déli rész felé kerllve, akarnank atjutni a
tilsé felére, mindig ugyanoda jutnank vissza, ahonnan elindultunk. Az
illiziofalakon egy 'Passage’ jelentési ork rina diszeleg — ha siman
nekimegylink a két falnak, atsétalhatunk a terem keleti részébe. A
folyoséban Ujabb ork rina mutatja, hogy egy illuziofal elott allunk (ennek
is csak siman neki kell menni), majd egy falmélyedésben egy
ezistkulcsra és egy adag kajara bukkanunk. Az észak felé levd illaziofal
mogotti teremben még egy adag elemozsiat lelhetiink, aztan mehetiink
vissza az elagazashoz és onnan tovabb nyugatra. A folyosé vége az
eddigiekhez hasonl¢ iliiziofal, mogotte pedig egy Shield (mage) scrolit
szedhetink ki egy falmélyedésbdl. A dél felé levé illiziofal mogott
megismerkedhetiink az ezen a szinten levod szormyek elsé csoportjaval:
harom zombi szalad az Gdvoziésinkre.

(Ha nincs nyitva valamelyik karakter karakterlapja, akkor a cleric a
zombik lattan azonnal egy Turn Undead varazslatba fekteti az energiéjat
(igaz, hogy ilyet nem tud, de Ggy latszik ezt mar adjak egy cleric-kel).
Erre a zombik mindaddig szaladni fognak el6link, mig hozzajuk nem
vagunk valamit — csak ezutan tamadnak. A csontvazak ellen szintén
hasznél ilyet a cleric, de azok rovid idon belll ismét visszatérmnek.)

Miutan végeztiink a déli résszel, menjlnk vissza a létrahoz, amin erre a
szintre érkeztink és folytassuk a felfedezést a kelet felé vezetd kulcsos
ajté mogott (az imént felvett Silver Key nyitja). Itt balra egy |étrat talalunk,
ami egy alszintre (Corrections Facility) vezet. Ide késdbb majd lenézink,
egyeldre fent nézink szét. A szemben levé godor szintén az emlitett

oy
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alszintre juttat, csak a zuhanasbol kifolyolag egy csomoé HP-tis veszt az
Osszes karakter. gy tehat inkabb csukjuk be a jobbra levé karral, majd a
kovetkezd godrot tintessik el azzal, hogy athajitunk egy sziklat a tulol-
dalan levé bukkanora. A tuloldalon jelzett sarokban megtalaljuk a létratol
észak felé vezetd ajté ezistkulcsat (+ kaja), a délre nyild zsakutcaban,
pedig még egy kaja varja, hogy elsiillyesszilk a motyénkban. Ezutan
menjink vissza az elobbi létrahoz és masszunk le rajta az alszintre (a
térkép bal oldalan, lathatéan elcsisztatva jeloltuk), ahol az egyik sarok-
ban egy gyogyir (Potion of Healing) keril a hatizsakunkba. Mivel itt semmi
mast nem lelink, masszunk vissza a létran, majd vissza a létras elaga-
zashoz és nyissuk ki a kulccsal az észak felé vezetd ajtot.

A falon egy runat talalunk, amelynek felirata szerint "'Csak az erds jut at’.
Ez a nyugat felé vezetd folyosot lezard illuziofalakra utal: csak akkor
fognak kinyilni, ha ezen a részen mar mindent felderitettink (eddig egy
nyilt ki). Igy tehat tovabb a folyosén, amit nemsokara egy ajté zar le.
Mivel semmiféle kapcsolot nem talalunk, clickeljink csak siman az ajtora
haromszor és a csapat felfesziti. Itt rogton délre is vezet egy folyoso: a
faracsot egy sima clickkel kinyithatjuk, csak az a baj, hogy a mogotte
levé baltas csontvaz is megprobal rankclickelni azzal a fejszével, amit a
kezében lobal. Miutan lecsapkodtuk, a szoba végében felvehetink egy
z0ld szinG potiont (ez kaja), aztdn folytatjuk az utunkat kelet felé. A
folyoso legkozelebbi ajtaja eléttt a rina tajékoztat réla, hogy itt is Ggy
juthatunk at, ha hozzavagunk valamit a falhoz. A kovetkezd teremben
mindéssze egy gombot talalunk, ami az észak felé vezetd utat lezaro
illiziofalat hivatott nyitni. Az Uton természetesen nemsokara ujabb falba
botlunk (sima click néhanyszor rajta), majd egy zombi felszeletelése utan
atsétalhatunk a dél felé vezetd ajton (click). itt egy halom stuff varja, hogy
gazdagitson benninket: még egy ezustkulcs, egy orias erejét biztosito
varazsital (Potion of Giant Strength) és egy adag kaja.

Most visszasétalhatunk a keleti iranyt lezaro illuziofalakhoz — kinyiltak. A
kévetkezd teremben egy kotért (Stone Dagger) vagunk zsebre, majd a
délnyugati részen levd ajtdé mogott (sima click) egy adag kaja és egy
extra gyogyir (Potion of Extra Healing) var rank. Tovabb észak felé egy
teleportra bukkanunk (T1), amelyik a T2-vel jelzett teleporthoz teleportal
benninket. (Tele van a portalom az ilyen fogalmazassal... — CoVboy)
Ez a kijarat elott van, de egyelore teljesen felesleges igénybe vennink,
mert még ugysem tudunk kijutni errél a szintrél. Inkabb tovabb észak felé,
ahol hamarosan egy ajtéra bukkanunk. Az egyik falon egy nyomégom-
bot, a masikon pedig egy rinat talalunk. Ez a szoba egy lift, amellyel a
foszint és két alszint kozott tudunk kdzlekedni: a nyomoégombbal
megyidnk a kovetkezd szintre, a nina pedig az aktualis szintet jeloli.
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( Nyomjuk meg a gombot és leutazunk a Corrections Facility-re. Ezen mar

jartunk, csak egy illiziofal megakadalyozta az északi szint felderitését. Itt
a liften kival még 6t, gombbal nyithatd ajtaju szobat fogunk talélni. Az
Osszes szobabodl két csontvaz todul eld. (It egyébként érdemes az
Osszeset lemeszarolni, mert egyrészt novelik a tapasztalati pontokat,
masrészt meg egy csomo szekercét (Mace) és az egész csapat szamara
elegendd sisakot (Helmet) zsakmanyolhatunk tolik.) A két szammal jelolt
helyen egy ijat (Bow) valamint egy Invisibility (mage) scrollt talalunk (ez
utobbi mar 3. szintd varazsiat).

/\ Csonti valami silyos dolgot I6bél a kezében

Miutan kitakaritottunk mindent, szalljunk vissza a liftbe és utazzunk le a
kovetkezé alszintre (Death Section, a térkép bal felsd részében levd zarn
rész). Ennek az északnyugati részén megtaldljuk az aranykulcsot
(Golden Key), ami a 3. szintre vezeté létra szobajat fogja nyitni nekiink. A
négy zombit nem fontos nyaggatni: a cleric Turn Undeadje elzavarja 6ket
és ha nem ko6t6zkodunk veldk, akkor itt harc nélkal is meguszhatjuk a
dolgot. Miutan megvan a kulcs, liftezzlnk vissza az Entry levelre.

Tulajdonképpen most mar nyugodtan igénybe vehetjik a teleportot (az
aranykulccsal mar kijuthatunk errél a helyszinrél), de mindenképpen
érdemes meg a hatralevd reészeket is korbejarnunk, hogy a karaktereink
tapasztalatot gyGjtsenek. Igy tehat menjunk tovabb a folyosé végén levd
ajtoig, ahol megint egy kulcsos ajté fogad benninket. A zarat az utolso
ezustkulcsunk nyitja, a teremben pedig egy bocskort (Leather Boots) és
egy ujabb pakk élelmet lelink. Sétaljunk at a szint nyugati részén levd
terembe (kGzben kikapcsolodasképpen fejbevagunk egy zombit, ahol az
északra nyilo ajto (sima click) mogal négy csontvazat csalogathatunk
eld. A kelet felé levd ajtd csak azutan nyithato, hogy a szomszédban levd
csontvazakat kinyirtuk (az 6 szobajukban van a nyit6 kar): itt egy zombi
és egy Healing Potion varja, hogy szereposztas szerint kinyirjuk illetve
felvegyiik Oket. A szint északi részén levd kerengoben még felvehetink
egy adag kajat, aztan sétaljunk at az északkeleten levd kijarathoz Az ajto
melletti sablonba tegylk be az aranykulcsot és a létran lemaszhatunk a
3. szintre.

3. szint

Ez mar egy nagyon kellemes probatétel lesz (mazochistaknak ajanljuk,
hogy probaljanak meg egyedil térképet késziteni rola). Az elso két
szintet  lehetéleg minél gyorsabban (minél kevesebb kaja
elfogyasztasaval) csinaljuk meg. Ha az imént leirt modszert kovettik,
akkor az Osszes karakterink 4. szinti (a vegyes osztalyuak is
legrosszabb esetben 3/4) és a kezdetben nalunk levé tartalékon kivdl,
mindenkinél legalabb 2 adag kajanak kell lenni. Ezen a szinten ugyanis
mar elég sokat kell pihenndnk, mert az itteni ellenfelek (ork/zold sarkany)
mar nagyon nagyokat fognak belénk rigni (egy Gtéssel 6-8 HP-t is
lecsaphatnak egy karakterinkrol).

Az északkeleti részen levd lépcsonél érkezink a szintre. It fontos lesz,
hogy eloészor merre indulunk el (a térkép szamozasa is mutatja, hogy mi
természetesen rossz felé kezdtdk). A lépcso folyosojarol kisétalva kelet
felé kell indulnunk.

A masodik ajté utan furcsa dolog torténik: a folyoso kozepén széddlést
érzunk... Kdlonosebb valtozas nincs, mindossze az el6zd ajto felé
nézink (ha hatat forditunk, akkor is). Elegenddt forgolédva ide-oda
esetleg odatalalhatunk a szemben 1évd ajtohoz, de sokkal egyszeribb,
ha a szédulés utan hatralépink egyet ("visszaszédilink"), aztan tovabb
eldre. A kdvetkezo teremben egy ezustkulcsra bukkanunk, majd kelet felé
egy Ujabb szédilds folyoson haladunk tovabb, Az ajté mogott nemsokara
egy orkra bukkanunk, amelynek lecsapkodasa utan egy ezustkulcsot
zsakmanyolunk. Ezen a részen még talalhatunk egy nyilvesszot, aztan
szédelegjunk vissza a folyosokon a létra eldtti elagazasig és onnan
tovabb nyugat felé. Egy bemélyedésben ismét egy teleportra bukkanunk:
a szint északnyugati részén levé komplexumba ugorhatunk vele, de
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ennek til sok teteje még nincs. A folyosé végén egy gombos illazidfal
kinyitdsa utan egy Cause Light Wounds (cleric) scrolit gyGjthetiink be.
Tovébb délre egy ajtéra bukkanunk (végre egy ajtél), mégdtte pedig
egyrészt egy nyilvesszdt (végre egy nylivesszél), masrészt meg harom
zérat taldlunk a falon (végre harom zér!). Az ezistkulcsunk mindegyik
zérba passzol. Ha a két szélsd valamelyikébe tesszik bele, akkor egy
piros gomb jelenik meg a zér helyén, aminek a megnyomaséara nem
torténik semmi — azaz csak egy ideig nem torténik semmi: kGzben a
hatunk mégé6tt megjelent egy sarkany, aki mindjart hatalmas tockosokkal
kedveskedik a hatul allé6 karaktersinknek (miutan kinyirtuk, visszakapjuk
téle a kulcsot). A kulcsot a kozépsd zarba kell tenniink: erre egy kék
gomb jelenik meg, aminek a megnyomésara feltarul az illizitfal. A
mogotte levd részen egy Defect Magic (mage) scroll, egy jatagéan
(Backstabber) és egy vorés dragakd (Gem) kolézk be a
gyGjteménylnkbe. A godorbe feltétiendl érdemes beleesni, mert csupa
mokas dolog szereplbi leszink: a zuhanéssal mindenki veszt vagy 10
HP-, odalent megismerkedhetiink egy kedves hdlggyel (a neve Tarant
Ella), aki izeltiabl, a harapasa mérges és ha sikeriine ledinink, akkor is
majdnem biztos, hogy megmérgezie valamelyik karalterinket.. Ha
valaki leesett volna, akkor az utat lezéré ajton egy kardcsapassal juthat
at (Ez egyébként a 4. szintnek az a terme, amelyben a térképen az 5 és
a 6 szamu térgyak vannak).

A cuccok Osszeszedegetése utdn menjink vissza a folyoséra, aztan
tovabb délkelet felé. A keleti részen egy ujabb kulcsos ajtéra bukkanunk
(ugyanilyen rekesz van a folyosd végében is), amelybe a masik
ezistkulcsunk passzol. Inkébb a folyosd végében levSbe tegylk be a
kulcsot, mert mindketté nyitja az ajtot (egy almos séarkany fog
kikukkantani, hogy ki kopogott), mert ot biztosan nem fog héatba- vagy
oldalba tamadni senki a harc kézben. A sarkany emlékét természetesen
megdbrizzilk, a teremben talalt extra gyogyirt pedig zsebrevAgjuk.
Tovébbhaladva délkelet felé valészinileg egy Ujabb koésza séarkéany
vetddik az utunkba, aztan délre talédlunk egy ajtoét. Az ajté mellett egy
sotét mélyedést latunk, amirdl a vizsgélat azt mondja, hogy 'pont gy néz
ki, mint egy ékszerdoboz belseje’. Ez meginditia a fantazidnkat és
beletesziink egy kavicsot No effect. Akkor inkédbb a vords Gemet
pakoljuk bele. Mindjart mas — kinyilt az ajt6. it kivételesen nem huncut
szomyek szaladnak kopkdodve/bunkékat suhogtatva az Gdvoziésinkre,
de azért ez is nagyon mdkas hely lesz. Egy csomé godrdt és bukkanot
latunk, a szoba északi részén pedig — godrokkel elzarva — egy halom
stuffot A bukkanok it is kapcsoloként mikddnek, de amikor
raléplnk/ratesziink valamit, valamelyik godrét becsukjak és egy masikat
nyitnak ki. Mindenkinek j6 sz6rakozast kivanunk ahhoz, hogy valahogyan
agy lépkedjen a bukkandkra, hogy a stuffokhoz (4 Arow, Red Gem,
Potion of Speed) vezetd valamelyik mezdn becsukja a gédrét.. Az is
elSfordulhat, hogy Ggyesen ugy alakitiuk a dolgot, hogy bekeritjik
magunkat: ez nem kialondsebben nagy baj, nyugodtan ugorjunk fejest
valamelyik gdddorbe. Egy alszintre jutottunk, ahol néhany sérkanyt és egy
csillogé valamit talalunk. (Térképet nem rajzoltunk errdl a szintrél, mert
csak egy sima 6x7-es terem.) A sarkanyokkal iit felesleges kotekedni, a
csillogd izének nekimenve pedig hirtelen a fenti terembe vezetd ajtéd eldtt
talaljuk magunkat. Mielstt lelépnénk innen, feltétlendl vegyik fel a terem
délkeleti részén levd varézspalcat (Wand) — a mage rendkivil oriilni fog
neki: ha jol emlékszink, egy toltetre valé Magic Missile volt benne.

Miutan begyjtottik a sarokban levd rakast, vissza a folyosora, ahol a
kovetkezd allomés egy ugyanilyen ajto lesz: itt is egy voros Gemet kell a
fal melletti rekeszbe tennunk. (Elég kellemetlen, ha az el6bbi szoba
helyett itt hasznéljuk el6sz6r a Gemiinket: mivel a masik Gem a zart ajtd
mogdtt maradna, ergo kicsit kérilményes lenne a bejutas oda...) A
szobdaban két ork fogad, majd az eltiinésik utan felvehetiink egy Fireball
(mage) scrolit. Ezt a kdvetkez6 pihenés alkalméval fejtsik meg, bar —

lévén 3. szintl varazslat — egy ideig még nem nagyon fogjuk hasznalni.
Ebbél a terembdl tuladonképpen dél felé is mehetnénk, de a nyugati
részen levd illizibfalndl zsékutcdba keverednénk és kutyagolhamank
vissza — gy tehéat inkdbb menjink vissza arra a folyoséra, amelyen
eddig jottink. A folyosd végén a rina amdl téjékoztat, hogy az ajtéd
mogott kulturdlis csemege var: mizeumlatogatds kovetkezik... A riunak
nem hazudnak — odabent négy mizedlis értéki( sarkény és négy ork var
benninket. Egy ideig bamban bamulnak rank, hogy ki lehet az a marha,
aki egy ilyen csbdilet kdzepébe merészkedelt és csak néhany
maéasodperc mulva kezdenek tamadni. A néhany masodperc sziinetet arra
hasznéljuk fel, hogy leverjiik a bal kéz felé levd sarkanyt és bevagtassunk
a mogdtte levd sarokba (itt egyébként egy Gjabb pajzs vérja, hogy a
masik, elsé sorban levé harcos kezébe adjuk). gy csak szembdl tudnak
majd tamadni. Itt elég hosszadalmas csatdra szamithatunk, ami kézben
nem &t az els6 karakterekkel néhany Healing Potiont itatnunk.
Nyilvanvald, hogy csak pihenés utan szabad ide bejonnink és lehetdleg
a cleric is memorizaljon néhany Hold Persont a pihenés alatt. Miutan
mindenkit lemészaroftunk, gyljtsik be a zsakmanyt és az (j cuccokat
(Shield, Healing Potion, Flame Blade scroll, Food, Rock), majd a tuloldalon
levé ajton tdvozzunk a terembdl. Innen északnyugat felé egy csomag
kajat és egy orkot taldlunk egy teremben, délnyugatra pedig egy
illizicfalat (az ajtot késdbbre hagyjuk). Az illuziéfal tiloldalan egy
kavicsot talélunk, majd kukkantsunk el a déinyugati részre. (Az ottani
folyos6kon folyosokon egyébként 2-3 ork és sarkéany is szokott
rohangélni.) Az ajt6 mogott rogton egy sarkény kerul els, aztan a szint
délkeleti cslicskében belebotiunk egy olyan jatékos foldi maradvanyaiba,
aki nem a CoV csodélatos leirdsa alapjan akarta végigjatszani az EYE OF
THE BEHOLDER-t Ez Anya, 5. szinti human female fighter, akit szintén
Ujraéleszthetiink majd a késdbbiekben. Miutan felcuccoltuk a stuffokat,
menjank vissza az illiziofal melletti ajtohoz

Az ajté mogott megtaléljuk a teleport masik allomasét, majd egy szép
hosszu folyosd (visszafelé lényegesen révidebb) végén egy kék szind
dragakovet vagunk zsebre. A szint északnyugali része elég szép
Utvesztd lett: egyrészt az oldalai egymas tikorképei, masrészt a
beugrékban levd szemek elbtt elhaladva az iranyti 6ssze-vissza forog és
a kovetkezd sarkon befordulva a szemkozt levd folyosd ellentétes
oldaléra kerilink (ha nem ez a szandékunk, akkor haladjunk el egy
szem el6tt, majd forduljunk vissza és ugyanazon a sarkon forduljunk be,
ahol erre a folyosora jutottunk — nem ugyanoda fogunk jutni..). A
kerengdrdl nyilé mellékfolyosok végében még tovabbi harom kék
gyémantot taldlunk. A gyémantokat a beugrokban levd szemek dres
helyére kell pakolnunk. Miutan a negyedik is a helyére kerult, a szemek
lilara véaltanak és kinyilik az északi és déli részen a kijarat termébe vezetd
at

(Aki esetleg gy gondolnd, hogy a teleportok segitségével a t6bbi rész
kihagyéaséval rogton kezdés utan idejohet és kijuthat a szintrél, azt el kell
keseritenink: a program figyeli, hogy jartunk-e mind a négy “kulcsos”
szobaban — ha valamelyiket kihagytuk, akkor az északi rész
mellékfolyoséjaban jeldit részen nem fogunk Gemet taldini...)

A teremben nagyon useful dolgok vamak benninket: egyrészt egy
falmélyedésben 3 dupla adag kajat talalunk (amire valoszinlleg mar
nagy szikségink lehet), szemkdzt pedig egy nyllvesszdt, egy’ hosszi
kardot (Long Sword) és egy lancinget (Chainmail). Ez utébbival azonnal
cseréljok is fel egy harcos karakter bérpancéljat, mert nagyon
egészséges hatassal van az AC-jére. Csapatunk ifii Gdvoskéjének, Sir
Bier-nek a paramétereit egy kicsit tuningoltuk a jaték elején, minekfolytan
itt mér O-ra esett benne a "valtbdram” (AC). A 4. szintre két létra vezet.
Javasolt az északi hasznélata, mert ott szinte azonnal belebotiunk egy
kissé romos allapotban levé dwarf fighterbe, aki hajlandd beallni a
csapatunkba...

No, itt egyelbre véget ér a mese. A leirds mar kezd gigaméreteket Glteni és nem szeretnénk, ha ez a szamunk EOB-bdl allna — tehat a kovetkezd CoV-
ban ott folytatjuk, ahol most abbahagytuk. Akik addig egyedil kivdnnak kalandozni, kapnak még egy térképet a 4-5. szintekrdl (leiras majd
legkozelebb) azzal a j6tanaccsal, hogy mindenekelbtt az északi részen levd Cure Poison potionokat szerezzék meg. A térképeken hasznélt jeldlések: a
szamok és betlk jelzik a targyakat és a spéci helyeket; a sraffozott részek az illuzitfalakat (ha valamelyik oldalan vonés talalhato, az csak valamilyen
feltétellel nyithatd); ha egy ajtonél nyil van, akkor az csak az adott iranybdl jarhaté akadalytalanul; a létrak jeldlik a szintek (vagy alszintek) kozotti

atjarokat (az iranyuk mutatja, hogy felfelé vagy lefelé vezetnek).

Szokés szerint a végére marad az értékelés: az EYE OF THE BEHOLDER best! Oszintén szélva, nem kifejezetten rajongtunk az SSI altal meghonositott
RPG-stilusért, mert a temérdek AD&D-szabély figyelembe vétele — a laikus szaméara — lassiva, néha pedig érthetetlenné tette a jatékot. Az EOB-ben
viszont ez szinte teljesen eltlint. A jaték gyors, latvanyos és — mivel a program minden szabadlyt lekezel és az illegalis 1épésekrdl azonnal tajékoztat —
teljesen egyértelmdi is. Ugyancsak elismerden tudunk nyilatkozni a grafikardl és a hangrol is (igaz ugyan, hogy fogalmunk nincs, hogy hogyan kellene
kinézni az adott szomyeknek, mindenesetre nekiink igy tetszenek). Azonkivil a jatéknak megvan az a sajatos atmoszféréja is, ami biztositja, hogy a
jatékosok csak egy Bless utan merik kinyitni a lakasuk toalettjébe vezetd illizidfalat — hatha egy csontvaz varja Sket odabenn. (Csontvazat még nem
talaltam, de pdkjaim nekem is vannak.. — CoVboy) Mindent egybevetve: az EYE OF THE BEHOLDER minden bizonnyal nagy lépés az AD&D
népszerisitése terén. Még annak is érdemes jatszania vele, aki ezidaig siralmas arcade-eken és csapnivalé shoot'em up-okon tengette az életét —

élvezni fogja... Folyt kov. a dupla szamban.

Még mindig nagy szamia Evkonyv- és CoV'92 elofizetési csekk
varja nalunk, hogy gazdara talaljon! °
Nincs sziikséged esetleg néhanyra?

~
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NPC (Tarhog)

Dwarfen key
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Arrow
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Stone Scepter

Ring

3 db Iron Rations
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'‘Drow Cleaver’
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-
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Leather Boots
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Wand (Lone of
Cold)

Potion of Poison
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NPC (Dohrum)

Dwart Cleric

Stone Necklace

Cleric Sroll of Aid

Mage Scroll of
Haste

Mage Scroll of
Dispel Magic

Cleric Sroll of
Hold Person

Long Sword

Spear + Iron
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DEMO DEMON (64)

Hi CoV-brigadd! Mivel elére sejtem, hogy a

Demo Demon teljes, minden részletre kiterjedd

leirasa nem jelenhet meg, a beszirkalast, kiva-

gast engedélyezem. Ha mar valaki bekildte
eme prg-leirast, akkor azt hiszem hozzéjarulok
téli fitési gondjaitok megoldasahoz

DIR:  directory (Load "$",8).

HLP: sok szdveg, a lényege: a Music $8000-
$3800 tarthat, a tomoritésnél pedig
$4000-t kell beirni.

SHOW: megszemlélhetjik az eredményt

LOAD: Itt be lehet tolteni HIRES-képet Koala
Paddle-, P. Magic-formatumban,
betitipust (FONT), a pattogd betik
tipusait (SPRITE) és zenét (MUSIC).
Ha esetleg nem megfelelé képet, stb.
téltink be, a prg minden figyelmeztetés
nélkil elszallhat!

SETUP:

Color: A font, vagy sprite szineit
valtoztathatjuk; Main: a betd fbszine;
Multi 1: mellékszin; Multi 2: mellékszin;
Done: vége.

S.Move:A sprite mozgas iranyat, sebességét
stb. allithatjuk be)

P.move: A kép mozgasa. Ez lehet:

FULL SINUS: kimegy a képbdl;
HALF SINUS: félig kimegy a képbdl;
MIXED SINUS: 6ssze-vissza mozog;
NO MOVEMENT: nem mozog.

Rasfx: a rasztercsikok szinét allithatjuk,

valtoztathatjuk:

1 No raster effect: nincs rasztercsik;

2 Move up: a raszter felfelé mozog;

3 Move down: a raszter lefelé mozog;
4 Open’'n’close: kinyitia/becsukja a
rasztercsikot;

5 Move asunder: kizéprdl a szélek felé
mozog;

6 Move to center: kozép felé gérognek
a szinek;

8 Surrounding: a k6zépsd néhany csik
kortl forog a tébbi.

'"RETURN':be a kdvetkezd meniibe:

1. a raszter csak a borderen lathato;

2. araszter csak a képernyon lathato;
3. a raszter a betikon, a Muli 1
szineken lathato;

4. a raszter a betikdn, a Multi 2
szineken lathato.

TEXT: it potyoghetjok be Gzeneteinket,
cimuanket stb.

'CRSR'": szdveg mozgatasa

'SHIFT'+'+":  elbre 20 betd

'SHIFT'+'—':  vissza 20 bet(

'SHIFT' +'*": stop par masodpercre

'SHIFT'+'A-G": sebesség (Az A legkisebb)

'SHIFT'+'L": text load

'SHIFT'+'S": text save

'SHIFT'+'0": minden (raszter, sprite, kép,

zene) bekapcsolva

'SHIFT' +'K": minden kikapcsolva

'F1/F2': raszter be/ki

'F3/F4’: sprite be/ki

'F5/F6": picture be/ki

'FT/F8’: music be/ki

'SHIFT’+ 'RETURN': vissza a fémenibe

A SAVE kér egy nevet, majd kimenti a demon-

kat, QUIT-re pedig sok kis goodbye" felirat teriti

be a képernydt (egy reset azért jobb).

Na, ennyi lett volna. Még néhany megjegyzés a

programhoz:

e Ha Koala Painter képet akarunk betdlteni,
nem art, ha atirjuk a kép nevét, mivel a ...
karaktet a DEMO DEMON nem képes
eloallitani.

e Az ART STUDIO VI.2b képek is betolthetoek.

e A demo a B-oldalon levé Demo D. Packer-rel
tomorithetd.

Ha valakinek nem lenne meg a Demo Demon,

Sprite&fontkészlettel, zenével, jelentds képa-

nyaggal ingyen és bérmentve lemasolom neki.

BALAZS PETER, Bajot, Szabadsag u. 28. 2533

Ui: Valaszt nem varok (Ugye CoVBoy orulsz?)

(Hmmmm, thanks — CoVboy)

DIR MASTER (64)

Ezt a directory-szerkesztét Wim Taymans irta a
64'er szaméara. A program rogtén a cimképer-
nybvel jelentkezik be, ami egyben a mend is. A
mendben a kurzorokkal valogathatunk.
DISPLAY DIRECTORY: directory megnézése.
MAKE YOUR OWN DIRECTORY: directory
atszerkesziése. A program kéri azt a lemezt,
aminek a directory-jat at akarjuk szerkeszteni.
Amit lathatunk:

HEADER — lemez neve

ID. — lemez ID-je

BLOCKS FREE — szabad blokkok szama.
FILES — létez6 file-ok szama

A file-okat a kozépso nagy ablakban lathatjuk
ugyanlgy, mint egy normal directoryban (eld-
szor a hossz, utana a név és a tipus.) Ezek
kozott is a kurzorokkal mozoghatunk, a 'a’ bil-
lentyilre a kezeldbillenty(ket ismerteti a prog-
ram, kézben 'H'-val kinyomtathatjuk Oket A
kezeldbillentydk:

‘A" File-ok ABC-sorrendbe rendezése

‘B’ 0 BLOCKS FREE-t eredményez

'D:  File torlése
E

File-név atirasa, ha kész, akkor
'RETURN’

'H':  Header atirasa

1 Karaktergrafikus sor vagy szdveg
beszirasa

'0’:  UNDO, vagyis ha valamit elrontottunk,
ez visszadllitja az eredeti directoryt.

‘P PROTECT/UNPROTECT. File-védelem
felrakasa/leszedése a file-rol, scratche-
lés ellen.

'‘Q" Afile-nevet zard idéz6jel mozgatasa. Az
idézojel rogton a programnév utan vagy
a lehetséges 16 karakter (ez a legtébb)
utan alljon.

‘R": Directory beolvasasa

'S":  Scratch parancs. A lemez directoryjabol
— logikailag — torlddik az aktudlis file.
A logikai toriés azt jelenti, hogy a file
altal elfoglalt blokkok fizikailag megma-
radnak (amig a helylkre nem veszink
valamit), de normal allapotban a gép
szamara nem elérhetéek.

'V': Az opcidval megvaltoztathato egy file
tipusa (PRG, SEQ, REL, USR, DEL),
valamint a scratchelt file-okat vissza-
hozhatjuk vele.

'W': Directory felirasa a meghajtoban levé
lemezre.

i b Az aktudlis file-t 0 blokk hosszisagura
tesz a listaban.

'(': Az ID megvéaltoztatasa (max. 5 karakter)

'd': Vissza a fébmenilhoz (ugyanaz, mint a

'RUN/STOP’)

'+': Az aktualis file blokkhosszanak novelé-
se

'—': Az aktudlis file blokkhosszénak csok-
kentése.

'M’:  Aktudlis file mozgatasa, 'RETURN'-re
letesz a file-L

'HOME": Visszaviszi a kurzort a legelsé
file-hoz

'SHIFT'+'+": Az aktualis file blokkhosszanak
256 blokkonkénti novelése

'SHIFT' +'—": Az aktualis file blokkhosszanak
256 blokkonkénti csokkentése

DISK COMMANDS: Lemezparancsok. Ehhez

az opcidhoz nem kell kilonésebb kommentar;

a program egykarakteres parancsokat var

(ezeket lasd az 1001/3 Disk Manager részé-

ben), végrehajthatja 6ket, majd kiirja a lemezal-

lapotot.

DISK STATUS: Lemezallapot lekérdezése A

drive allapotjelzéjét kérdezhetjik le vele,

normal esetben: 00, OK,00,00

END: Kilépés, ARE YOU SURE Y/N megerdsi-

tés utan.

Nos, korilbeldl ennyi. Akinek sziksége lenne
erre a programra, az kildjon lemezt, bélyeges
valaszboritékért cserébe ingyen felveszem
neki. Cimem: TURCSANYI TAMAS, 3014, Hort,
Bajcsy ut 33. Viszlat mindenkinek!

SIM CITY (64)

A program nem rendelkezik néhany Amigas
lehetéséggel (pl. az adoztatast nem lehet
allitani és ez rettentd lassuva teszi a jatékot),
de azért elég jol el lehet szérakozni vele. A
fébmend (balrél jobbra).

ROAD MAP: a varos Gthal6zata

POWER MAP: elektromos halozat

WATER MAP: viziigyi térkép

CITY MAP: a varos térképe

POPULATION DENSITY: népsaraség

RAFFIC DENSITY. kozlekedés nagysaga
POLLUTION INDEX: légszennyezés

LAND VALUE: a fold éntéke

RATE OF GROWTH: fejlédés mértéke

GRAPH SCREEN: grafikonos megjelenités ed-
digi  tevékenységinkrél.  Almenijébe a
'RETURN’ megnyomasa utan léphetink be:

— POPULATION: lakossag valtozasa

— COMMERCIAL: kereskedelmi épiletek

— INDUSTRY: ipari épuletek

— STANDARD OF LIVING: életszinvonal

— UNEMPLOYMENT: munkanélkiliség

— TIME SCALE: 40/10 évi idSciklus

— EXIT: az! (na mi?)

EDIT SCREEN: It tudunk éplleteket emelni,
utat épiteni, stb.

BULLDOZER (1%): Bulldézer. Segitségével el
tudjuk rendezni a partvonalat, lebonthatjuk a
felesleges éplleteket, kiirthatjuk az erdéket.
ROADS (4%): Ut Célszeri a partvonalat és a
lakonegyedeket korbeépiteni uttal. (Egy cheat:
az Ut és az elektromos vezeték viz felett nem
keril semmibe, de folyo felett kanyart nem
tudunk csindlni és nem is keresztezhetik
egymast a vonalak.)

POWER LINES (2%): Elektromos vezetek. Az
eromuitdl kell vezetni az épiletekhez az ara-
mot. Ha az épiiet nem kap aramot azt a benne
villogo P bettl jelzi.

WATER (2%): Vizvezeték. Nem sok értelme van,
ugyanis csak egy sima folyocskanak felel meg
és nem vizvezetéknek.

RESIDENTIAL ZONE (100$): Lakohaz. A lako-
héz és egyéb éplletek fejlédését a bennik
megijelend pottyok jelzik. A lakonegyedeket
célszerl vizpartra tenni. ;
COMMERCIAL ZONE (100 $): Uzeti éplletek.
célszerl lakonegyedek, reptér és kikotd mellé
épiteni. Ha nem akar fejl6dni, bontsuk le.
INDUSTRIAL ZONE (100 $): Gyar. Epitsik
erdmiho6z kozel (de NE kozvetlen mellé), és a
varos felé esé részét parkositsuk be.

PARK (50 $): Park. Célszer lakonegyedbe és
ipari korzet koré telepiteni, mert csdkkenti a
légszennyezést. .

SEA PORT (1000 $): Kikotd. Epitsik korbe
kereskedelmi- és lakoépilettel. (Amagy nem
héatrany az sem, ha vizpartra épitjik.)

POWER PLANT (2000 $): Eromd. Ez legyen az
elsd befektetésink kalénben a varos aram nél-
kil marad. Lehetdleg a sarokba épitsik.
AIRPORT (4000 $): Repteér. Ezt is épitsuk korbe
hazakkal. Tok jo repllok szoktak a varosunk
felett repkedni.

DISASTER MENU: Itt kdlonféle katasztrofak
lehetoségét allithatjuk be. FIRE: tazvész;
TORNADO: tomadé; MONSTER: szdrny (jon
egy barna kis valami és jol letapos mindent),
EARTHQUAKE: foldrengés (ha kitdr, minden
megséril); EXIT: kilépés.

DISK ACCES MENU: SAVE/LOAD: jatékallas
mentés/toltés; CATALOG: lemezlista; EXIT: ki.
TERRAIN MENU: CREATE NEW TERRAIN: ha
nem tetszik a felajanlott térkép, a gép mutat
egy masik lehetéseget; EDIT TERRAIN: it mi
krealhatunk térképet, CLEAR MAP: Ures térkeép;
LARGE RIVER: széles folyé;, SMALL RIVER:
keskeny folydé; LARGE TREES: nagy erdd;
SMALL TREES: kis erd6; EXIT: kilépés

A mendpontok ko6ziott a kurzorbillentydkkel
valaszthatunk, a képernyét PORT 2 joy-yal
scrollozhatjuk (a féGmendben gombot nyomva
kell tartani), almentibe (ha van) 'RETURN'-nel
léphetink be. Nagy hirtelen ennyit tudtam
o6sszehordani a jatékrol.
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RUGBY MANAGER (64)

A jaték grafikdja nem egy csucs, sét kifejezet-
ten ronda. Ezenkivil igen nehéz jatszani, Ggy-
hogy csak a megszallottak fognak vele széra-
kozni (igy én is). Kezdéskor meg kell adni a
neviinket és ranks6znak valami gyenge csapa-
tot. Miutan ez megtdrtént egy szoba belsejében
taldljuk magunkat, ahol kezet mozgathatunk.
Fekete konyv:

SAVE DATA: allasmentés adathordozéra

(csak kazetta)

LOAD DATA: allastoltés (allast visszatohteni

nekem nem sikertilt)

CLEAR WINDOW: kilépés (minden meniben)
Fehér iromanyok:

GENERAL INFORMATION: Nevink, pén-

ziink, csapatunk és a kovetkezd ellenfél

TRANSFER MARKET: Ha jatékost akarunk

venni az INFORMATION-nel érdeklédhetiink

réla (megjelennek az adatai)

YOUR SQUAD:

MOVE PLAYER: jatékost mozgami egyik

pozicibbél a maésikba. Sajnos konkrét

csapatfeléllassal nem tudok szolgélni, pré-
béljuk Ggy, hogy a legerésebb az 1-es és igy
csokken lefelé (pl.: 1. 9-es. ... 13. 1-es erbs-

ségl) a SKILL jelzi a jatékos lgyességét, a

VALUE az arat

SELL PLAYER: jatékoseladds. Jatékosunk

felkeral a Transfer Market-re, de rogton nem

adjuk el, vami kell addig, amig valaki megve-
szi.

INFORMATION: Info egy jatékosrol.

Zold csekkfiizet (BUY A PLAYER): jatékost
vehetink (ha van elég pénzink és van Ures
hely a csapatban). Ha sajét jatékosra (SELL
PLAYER az el6z6 pontban) visszik, akkor az
visszakeril a csapathoz (ha van helys).
Telefon:

CHECK TEAM STATISTICS: A gép kilrja a

kivalasziott csapat Osszedllitasat és a csapat

erbsségét

RESIGN AS MANAGER: quit (NO: ha csak

véletlendl nyomtuk meg, YES: Gjrakezdés)

PLAY NEXT MATCH: A meccs lejatszasa.

Feldlrdl latjuk a palyat A sérga csik jelzi a

labda helyzetét és amelyik csapat feliratanak

szine fehér, annal van pillanatnyilag a labda.

A meccs menetét az also sarga téglalapban

olvashatjuk le — ha valaki akarja, forditsa le.

A piros téglalap a hatralévd id6t jelzi. A

meccs nagyon lassd, ezért nyomjuk folyama-

tosan a 'tiz’ gombot. Ha vége, a gép kiirja a
_ tobbi mérkdzés eredményét is.

Ujsag:

DIVISION 1 TABLE: az els6 osztaly tabellaja

DIVISION 2 TABLE: a méasodik osztaly tabel-

laja

VIEW FIXTURES: Az egyes csapatok elleni

kizdelmek somendben (LOST: kikaptunk,

DRAW: dontetlen, WON: gy&ztiink)

WEEKS FIXTURES: az e heti kiizdelmek.
Mint irtam a jaték nagyon nehéz és a gép is
hamar véget vethet a jatéknak. Ja, valamit elfe-
lejtettem ha megséril valaki annak Ggyessége
lemegy 1-esre (ez természetesen fbleg a 9-
esekkel szokott megtorténni).

HOSSZU PETER (Pedro Amigo)

EMLYN HUGHES SOCCER (64)

A jaték szerintem az egyik legjobb fociprogram

64-re, de ezt nem grafikéjaval, hanem rengeteg

lehetéségével érte el.

OPTIONS:
DURATION: a meccs hossza, ami 2-90 per-
cig terjedhet, tehat valésagos iddtartami
meccseket is jatszhatunk.
1 OR 2 VS C: egy vagy két személy iranyitja
a csapatot (ez a lehetdség csak gép ellen
él).
EXTRA TIME: dontetlen esetén legyen-e
hosszabbitas (pipa: igen, X: nem)
VIEW C VS C: A gép éltal iranyitott két csapat
meccsének megnézése
HOME & AWAY: visszavagos (két fordulés)
meccsek
PRACTICE: gyakorlas
SKILL LEVEL: gép eréssége (1-10)
EQUAL SKILLS: egyenl6 erbsségi csapatok
BACKHEELS: le lehet-e hattal venni a lasztit
KICK DIRECTIONS: ? na ez vajon mi?
AUTO GOALIE: mi vagy pedig a gép
iranyitsa a kapusunkat
AUTO RESELECT: a labdahoz legkozelebb
all6 embert iranyitjuk vagy majd mi vezetjik
oda a jatékosunkat
POINTS FOR WIN: a gybzelemérnt jard
pontok szama (2-3)
SUBSTITUTES: cserék szama (1-2)
EXIT MENU: kilépés a menibdl

Colours:
PITCH/LINE/BALL COLOUR: palya/vonal/
labda szine

GAME:
PLAY MATCH: a meccs kezdete
ARRANGE FRIENLY: baratsagos meccs
PICK TEAM: a csapat osszeallitasa
TEAM COLOURS: a csapatok szine
PASTPONE MATCH: a kovetkezé meccs
elhalasztasa
START CUP/LEAGUE/CHAMPIONSHIP: a
kupa/liga/bajnoki mérkézések kezdete
START SEASON: szezon kezdete (az elSbbi
hérom egydtt)
EDIT TEAM: Ht irhatjuk at a csapat névsorat,
a csapat nevét, ki iranyitja (Playes By), a jaté-
kosok gyorsasagat (SPD); védekezdképes-
ségét (DEF), taAmadobkészségét (ATT). FIT:
erénlét, MAT: meccsek szama, GLS: gdlok
szama. A kilépés: 2 'tGz' gomb (?: Gjrairés;
pipa: minden OK; X: minden térdlve)
TEAM X: melyik csapatra vonatkozzanak a
bedllitasok.
LOAD/SAVE TEAM: egy kész csapat betoité-
se/kimentése
LOAD/SAVE ALL: minden beallitds kimen-
tése
FORMAT DISK: lemezformazas

DISPLAYS:
SHOW TEAMS: a résztvevd csapatok listaja
SHOW PLAYERS: az X csapat jatékosainak
listaja
TEAM X: csapatvéltas
SHOW FIXTURES: kovetkezé meccsek lis-
taja
SHOW RESULTS: az eredmények listaja
SHOW TABLE: tabella
BY TEAM: a lejétszott meccsek egy adott
csapat szemszogébdl
BY WEEK: heti meccsek
WEEK: a fordulok szama (1-10)
(Az utolsé két opcid printerre vonatkozik,
illetve exit).

Kezelbbillentyik:

'’ —félid6 vége

'RUN/STOP': jrakezdi a meccset

'C=' pause

't4z' + (a jatékosnak) 'elére’: lapos lovés

‘iz’ + (a jatékosnak) 'hatra’: ivelt 16vés

Ezenkivil a jatékosokkal lehet becsuszni,
fejelni stb. A hangok remekil sikertiltek, talan a
grafika felejthetd.

HOSSZU PETER (Pedro Amigo)

HYPA-BALL (64)

Bizonyara sokan ismerik ezt a labdajatékot,
amelynek érdekessége, hogy a sulytalanséag
allapotéban jétszhato. (Es mit csinaljak vele it
a Féldén?! — CoVboy) A labdéat egy energia-
kapukkal lezart térrészben adogathatjak egy-
masnak a jatékosok és végil be kell dobni a
kézépen fel és le mozgd kosarba. Ha a jatékos
megfogta a labdat, nem mozdulhat addig,
amig el nem dobta. A labda csak héarom
maésodpercig lehet egy jatékosnal — ha addig
nem dobja el, akkor bintetst kap. A bintetét az
ellenfél egyik jatékosa végz el egy megadott
helyrél. A két csapat 3-3 emberbdl all. A csapat
egyik embere csak alul maszkalhat, mig a
masik ketté a jaték egy-egy térfelén mozoghat
minden iranyban. A gyalogos jatékosok barme-
lyik térfélen tartézkodhatnak (rajtuk kiviil tehat
egy térfélen a két csapat egy-egy jatékosa tar-
tézkodik, akik ezt a térfelet nem hagyhatjak el).
Ha a labda oldalt elhagyja az egyik térfelet,
automatikusan belép a masikra.

A jatékostol a labda nem vehetd el. Az eldobott
labda mindaddig az adott iranyba mozog, amig
a pélya hataréar6l vissza nem pattan, meg nem
fogja valaki, illetve be nem keriil a kosarba. A
jatékot az nyeri meg, amelyik csapat a tiz
perces jatékidé alatt tobbszor dob a koséarba.

A jaték elején kivalaszthatjuk, hogy a gép ellen,
vagy ketten (egymas ellen) jatszunk. Egy
jatékos esetén a billentydzetrdl (';': fel, '/': le,
'Q’": balra, 'W': jobbra, 'SPACE": tiz) vagy a
port 1-r6l botkorméannyal jatszhatunk. Két jaté-
kos esetén mindkelten jatszhatnak botkor-
mannyal, vagy egyikik billentydzetrél (mint
fent) és a masik a port 2-r6l botkormannyal,
vagy pedig mindketten billentyGzetrdl: (1. jate-
kos: 'Q’: fel, 'A’: fel, "Z": balra, 'X': jobbra, 'C':
tiz; 2. jatékos: '*': fel, ’;": le, '/’: jobbra, '>":
balra, '<": tiz). VADNAI ZSOLT, Budapest

SKATE ROCK (64)

Ebben a nem tul ismert Ggyességi jatékban a
rendelkezésre allo6 id6 alatt gordeszkaval kell
végigmennink kidlonb6z6 akadalyokkal teli
palyakon. A jatékban a gordeszkat a joystick
port 2-rdl iranyithatjuk. A botkormany eléretola-
sakor labbal hajtunk egyet a gordeszkan, hat-
rah(zasakor fékeziink, oldalra huzva kanyaro-
dunk. A 'tiz' gomb révid megnyomasara felug-
runk goérdeszkardl, 'tiz' gombbal hatrah(zva a
botkormanyt megemelkedik a gordeszka eleje,
'tiz' gombbal oldalra hizva pedig helyben
foroghatunk a gérdeszkaval. A jaték elején
hérom paramétert allithatunk. Az elsé a palya
szama. Elsé alkalommal csak az elsé pélyan
kezdhetink, késébb pedig legfeliebb azon,
ameddig eldtte eljutottunk. A masodik paramé-
ter az id6: héarom fokozatban allithatjuk.
Harmadikként a gordeszka fordulékonysaga
allithatoé harom fokozatban.

A jatékban a péalyan elhelyezett zasziokat kell
oOsszeszedni. A paélya teljesitéséhez minden
zasziot 6ssze kell szedni. Kalonféle akadalyok
keseritik meg az életinket: jarokeldk, autok,
godrok, csatomanyilasok és még sorolni
lehetne. Bizonyos helyeken ugratok segitik a
tovabbjutdst. Kezdetben ot életink van
Osszesen, ez a palyan esetenként talalhatd
villogb gordeszkak érintésével novelhetd. Ha a
pélya teljesitésére szabott idd letelik, vége a
jatéknak. Ha egy helyen til sokaig gatyazunk,
egy repuldgépmodell igyekszik  hatulrél
fejpevagni minket, figyelmeztetve az idé
mulasara. A palya végét az uton keresztbe futd
kettds csik jelz.

A jaték a lathaté csapdakon kivil tele van
meglepetésekkel, ugyhogy a palyak
teljesitéséhez sok Ugyességre, jo reflexre,
gyors helyzetfelismerSképességre és némi
maézlira is szikség van.

VADNAI ZSOLT, Budapest
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USAGI YOJIMBO (64)

A jatékban egy szamuraj harcost iranyitunk a
port 2-rél ('fel’: ugrik, 'balra’/'jobbra’: megy,
'taz'+ 'fel’: kardot kirant, 'tGz'+'atlésan le': kar-
dot elrakja, 'atlosan fel': ugras az adott irdny-
ba, pillanatnyi tiz’: védekezés karddal, révid
'thz': vizszintes vagas, hosszabb 'taz': fligg6-
leges vagas) vagy billentyGzetrdl ('Q': fel, "2":
le, 'P': jobbra, 'I': balra, 'SPACE': tiz). A
képernyo6 bal fels6 sarkaban a szamuraj nyul
pillanatnyi lelkidllapota lathaté: nyugodt, ijedt
vagy harctol atszellemdlt arccal. Ezenkivil még
a képerny6 tetején latjuk pénztarcank pillanat-
nyi tartalmat és karmank allapotat. A jatékban
karmank novelése a cél — természetesen élet-
benmaradasunk feltételével. A képernyd aljan
balra az életenergiankat egy csik jelzi, baira
egy masik a pillanatnyi ellenfélét. Kildetésink
soran nindzsak és szamurajok tamadnak rank,
ezeket meg kell dinink: karmank ilyenkor 10-
zel novekszik. A megolt ellenfélnél talalt pénzt
felvehetjik, de ilyenkor pénztarcank dagadasa-
val karmank eggyel csdkken. Lehetdéségink
van a szegény parasztokat pénzadomannyal
segiteni (tiz+balra/jobbra: a menetiranyba),
ezzel karmankat tizzel ndvelhetjik. Békés sza-
muréj megtamadésakor karmank 3-mal csok-
ken, de sikeres megoléséért 10-zel novelhet-
juk. Ezenkivil még a kovetkezd modszerekkel
szaporithatjuk (vagy csodkkenthetjik) karmank
mennyiségét: -
Kdszonés paraszinak és szamurajnak: +1

Allat megolése: —5

Vandor szerzetes megdlése: —5

Paraszt megtamadasa (dolgozd): —2

Paraszt megtamadasa (vandor): —4

Beesés a folyoba: —5

Atjutas a folyon szaraz labbal: +5

Sz6rny megtamadéasa: +2

Szerencsejaték: +1

Parbaj els6 vérig: +5

Parbaj elsé Gtése: +2

Parbaj megnyerése: +10

Pénzadomany a parasztnak: + 10

Fegyveres megdlése: + 10

Szamuréj megtamadasa: -3

Pénz felvétele: -1

Az el6bbiekbdl nyilvanvalo, hogy ha jol tudunk
harcolni (vagy megfeleld cheat all rendelkezés-
re — mar volt egyszer a CoV-ban), érdemes
pénzt gydjteni és a parasztnak ajandékozni.
Jaték kozben egyszer csak elrabolngk egy hol-
gyet, aki a segitséglnket kéri. Igy tehat 6t is
meg kell mentenunk. Ett6l kezdve a holgyet
6rzd, felbérelt szamurajok sorozatban téormek
az életinkre, so6t fanatikus szerzetesek is a mi
véranket kivanjak.

A jaték soran az érdekes eseményekrdl lizene-
tek jelennek meg a képernyd felsd részén.
Nem irom le az Gsszeset, csak a fontosabb
eseményekhez tartozokat:
Pénzadomanyozaskor: ‘It is a hard life to be a
peasant.' (Nehéz a paraszt élete.) (Varatlan
meglepetéskeént ez az Gzenet megvaltozhat: ft
is a hard life to be a ninja. llyenkor ne sokat cso-
dalkozzunk, mert a csodalkozas karos az
egészségre...)

Ha meg akamak vamolni: 'Ho, samurai, you
must pay a toll to pass.’ (Allj, szamuraj! Vamot
kell fizetned, ha tovabb akarsz menni.)) vagy:
'‘Pay up ronin. No one gets in without paying.’
(Fizess, ronin. Senki sem juthat at fizetés nél-
kal.)

Ha vamot szedé szamurajnak koszénink:
'‘Pass, honoured ronin.' (Atmehetsz, tiszteletre-
mélto ronin.)

Ha a faluban parasztnak készonink: 'Welcome
to our village samurai.’ (Isten hozott a falunk-
ban, szamuraj.)

Ha szerencsejatékba bocsatkozunk a fogadoé-
ban levd paraszttal (pénzt adunk neki), szeren-
csés esetben nyerink dupla vagy semmi ala-
pon: 'Oh, no! | will starve! Oh, a sad life to be a
peasant.’ (Jaj nekem, éhen fogok halni! Milyen
sanyaru egy paraszt élete) Ha veszitlink:
'Samurai, it is not your karma to win today.' (A
karmad szerinl ez nem a nyerd napod, szamu

raj.)

Ha a fogadostél enni kérink (pénzt adunk
neki): 'Wait here samurai.’ (Varj itt, szamuraj!)
Ha kihivnak minket parbajra: 'Ho samurai, |
challenge you to a duel to first blood. On your
draw.’ (All, szamurdj! Kihivlak parbajozni elsé
vérig. El6 a kardot!)

Ha parasztnak Olt6zott ninjat észreveszi egy
paraszt: 'Look out samurai! Ninja!' (Vigyazz,
szamurdj! Nindzsal)

A kildetés teljesitéskor: 'Honoured ronin, thank
you for saving me.' (K6sz6nom neked, tisztelet-
reméltd ronin, hogy megmentettél.)

Ha talalkozunk a sarkannyal: 'All those who
challenge me die, ronin." (Aki kiall velem, halal
fia, ronin.)

Koszbnés utan a szerzetesek egy csomo dol-
got fecsegnek, de néha figyelmeztetnek a
veszélyre: 'There are ninja hidden in the woods
ahead." (Odébb nindzsak rejtoznek a fak
koz5tt)

Az Uzenetek tobbségét nincs idonk jaték koz-
ben olvasgatni. Erre szolgal az F7 billentyd,
amely a legkdzelebbi megnyomasig megallitia
a jatékot. Az F1 billentylvel gyakorlas és a
jaték kozott valthatunk, amely az F7-re vagy
'tiz' gombra indul. Noha ez a jaték elsére igen
egyszerinek tnik, bnem konnyd végigjatszani.
Az ember orilhet, ha a végén életben marad,
nem hogy a karmaéjara is Ggyeljen...

VADNAI ZSOLT, Budapest

PIRACY (64)

Ez a logikai jaték tulajdonképpen tarsasjaték,
ami két jatékos esetén a legizgalmasabb, de
élvezhetd a gép ellen is. Kerettorténetkent azt
lehetne mondani, hogy a kiralyi flotta egyik
hajojat egy kalozhajé tamadta meg és a kalo-
zok a két hajo kozott lancokbdl kifeszitett halén
keresztil prébaljdk a hajot elfoglalni. Bizonyos
helyeken a lanc el van szakadva, igy az oda
lép6 matr6z lezuhan a tengerbe. A hajok olda-
lan egymas felett 6t-6t nyilas van, ahol a figu-
rak a hajobdl kiugorhatnak a jatéktérre, illetve
ahol az ellenfél beugorva megdlheti a még
bennlevéoket. ’

A kizdelem tulajdonképpen a 6x5-6s lanchalo-
zaton jatszodik. A jatéktéren levd osszes figu-
rajat egyszerre mozdithatja a jatékos elére,
elére-fel vagy eldre-le. (El6re iranyon it az
ellenfél iranya értendd, azaz balra vagy
jobbra.) A jatékos egy lépés alkalmaval valaszt-
hat, hogy a jatéktéren levd figurakat mozgatja
(ha vannak), vagy 0j figura(ka)t kuld a jatékba.
Uj figura jatékba hozasa ugy torténik, hogy
eloszor kivalasztjuk az(oka)t a nyilas(okajt,
ahonnan figurat akarunk kihozni. A kivalasztott
nyilas fedele a 'tiz' gomb megnyomasaval
nyithaté/csukhato. A nyilasok mégott maximum
harom figura lehet, ezek szamat a nyilas mellett
fejek szama mutatja. A botkormany hatra (balra
vagy jobbra) hizésakor a nyitott fedél melletti
fejek villogni kezdenek, és a 'tiz’ gombra a
figurak kiugranak a jatéktérre. Ha meggondol-
nank magunkat, 'tiz' gomb helyett a kar eldre
(balra vag jobbra) huzasaval a villogas meg-
szunik. A figura kiugrasa utan a fedél automati-
kusan visszacsapodik.

A lépések soran figyelembe kell venni, hogy
atlos iranyban mozditva a figurakat azok a
felsé sorbdl felfelé lépve az als6 sorba, az
alsébol lefelé lépve a felsé sorba kerilnek,
tehat a palya fliggdleges iranyban végtelenitett.
A jatéktéren a kizdelem egymas megsemmisi-
téséeért folyik. Ha egy figura olyan helyre kerl,
ahol az ellenfele figuraja van, akkor az ellenfél
figuraja megsemmisil. A cél minél tobb ellen-
séges figura megsemmisitése és minél tobb
sajat figura atjuttatasa az ellenséges hajora.

Ha egy figura az ellenséges hajot eléri, annak
barmelyik nyildsan beugorhat: a zant fedél
automatikusan kinyilik. Ha nem volt benn ellen-
séges figura, akkor a beugro figura a masik
oldalon ugyanazon a szinten megjelenik és

ujra jatékba hozhat6. Ha volt benn ellenség,
akkor a beugro és az ott levd osszes ellensé-
ges figura megsemmisdl. Mindkét esetben a
fedél nyitva marad, igy ezen a nyilason tébb
figura nem hozhato jatékba. A jaték akkor ér
véget, ha valaki az 6sszes figurajat elvesziti.

A jaték elején a port 2-rél joystickkal kivalaszt-
hatjuk a jatékosok szamat, majd azt, hogy
melyik kezdi a lépést (egy jatékos esetén
nehézségi szintet is allithatunk 1-4 kozott). A
masik jatékos a joystick port 1-rdl jatszhat. Gép
ellen jatszva a nehézségi szintek a gép gon-
dolkodasi idejét és kombinalasi készségét
befolyasoljak.

THUNDERBIRDS

Ez a logikai-ugyességi jaték sok fejtorést,
leleményességet és talalékonysagot, tengemnyi
tirelmet és id6t igényel (foleg ez utobbi miatt
ismerhetik kevesen). Logikai és Ugyességi
palyakon kell két rakétat keresztilvinnink. A
logikai palyakon a hattértdl eldté szind elmoz-
dithaté kovek vannak, ezek megfelelé idében
megfeleld helyzetbe tologatasaval tudjuk a két
rakéta athaladasat biztositani. A rakétakat
felvaltva tudjuk iranyitani. Van, ahol a két raké-
tat mas-mas Gton kell tovabbvinnink. Bizonyos
koveket csak az egyik rakéta képes eltolni.

Az lgyességi palyakon egyszerre csak az
egyik rakéta tartozkodhat és a kijarat mindig a
bejarattal szemben van. Bizonyos palyakon
benzin- és energiacsomagokat lehet Gssze-
szednilnk, de ezt csak az el6szori belépéskor
tehetjik meg. Ha kimegylnk, kovetkezd alka-
lommal mar dres a palya.

A kovek tologatasanal jol meg kell fontolni min-
den |épést, mérlegelni kell a kovetkezménye-
ket. Figyeljink arra, hogy se magunk, se a
masik rakéta el6tt ne zarjuk el az utat, gondol-
junk az esetleges visszautra is és lehetbleg a
kévek se zuhanjanak egyik rakétara sem.

A rakétakat a joystick port 2-rél iranyithatjuk. A
két rakéta iranyitdsa kozott a 'tGz' gombbal
(vagy 'SPACE’) valthatunk. Ha billentyGzetrol
akarunk iranyitani, akkor a masodik billentyd-
sor a 'fel’, a harmadik a 'le’ iranynak felel meg
és az alsé sorban levd billentylGk hasznalhatok
‘balra’ (minden paratlan) és ‘jobbra’ (minden
paros billentyd) iranynak. A 'RUN/STOP' meg-
nyomasara a rakétak egy-egy "élete” aran a
jatékot ujrakezdhetjik. Az 'F3' a zene ki/bekap-
csolasara szolgal. Az 'F5' billentyavel a jaték
megallithato, ilyenkor az idé nem telik, de a
képernyé is kikapcsol (keretszind lesz). Az 'F7’
billentydvel a mozdithaté kovek szine valtoztat-
hato.

A jaték 'F1'-re vagy 'tiz' gombra indul. A meg-
jelend széveg arrol tajékoztat, hogy kezdetben
4000 pontunk van. A nagyobbik, 2. szamu
rakétat 40 tonna teherrel pakolhatjuk meg, ton-
nanként 100 pont levonasért. A 'tiz’ gombra
megjelenik a felpakolhat6 terhek listaja. Ezek
az Ggyességi palyakat konnyitik meg. A lista
két képernyos, kozottik az OTHER funkcioval
vélthatunk. A képernyd tetején lathatjuk, hany
tonna terhet tettink mar fel a rakétara. A TAKE-
OFF-ra indulnak a rakétak.

A képerny6é bal alsd részén lathatjuk jaték
kozben, hogy éppen a kisebbik (TB1), vagy a
nagyobbik (TB2) rakétat iranyitjuk, mellette az
aktualis rakéta “életeinek” szama lathato. Ha
jaték kozben barmelyik rakéta életei elfogyna-
nak, vége a jatéknak. Alul kézépen az eltelt idd
és a hatralévo Gzemanyag mennyisége lathato.
Jobb oldalon az eddig elert és a csUcspont-
szam (HIGH) lathato. A képernyd tobbi részén
a jatéktér talalhato.

Néhany tanacs: nem minden kdvet kell elmoz-
ditani, sot van amelyik ott j0, ahol van. Nem
mindegy az elmozditdsok sorrendje, és az
sem, hogy a rakétak hol vannak. A jatékhoz
érdemes inkabb sajat térképet rajzolni, ha
szlikséges.

VADNAI ZSOLT, Budapest
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— Elsosegély

A GIMY SOFT két tagja, Persze Laszié és Bencsik Csaba

Mezdbkévesdrdl néhany C64 cartridge-orokélettel szolgél:

DANGER FORCE: POKE 56457,155: POKE 56458,255: POKE
56459,255 (6rokélet): POKE 3566,128 (6rok municid): POKE
67986,56 (6rok idé)

MAD MISSION |.: POKE 5628,9 (6rokélet)

MAD MISSION II.: POKE 8192,98 (6rokélet)

STRIP BLACK JACK: POKE 56749,240: POKE 57468,138 (nem
vesztink pénzt)

Téth Zsolt Budapestrdl, elmondja, hogy két Plusi-jatékban mely

értékeket kell megvéaltoztatnunk az 6rokélethez:

ROZSASZIN PARDUC: 23934,234: 23935,234: 24010,234:
24011,234: 26966,234: 26967,234: 29350,234: 29351,234

JOLLY GOOD FELLOW: 7996,234: 7997,234: 8184,234;
8185,234: 10311,234: 10312,234

SILVERSTAR C64-es rokélet cartridge POKE-jai:
KRAKOUT: 44388,173

GHOST'N GOBLINS: 2358,173

SPACE TAXI: 23797,189: 27583,189

TEST DRIVE 2 (The Duel): 25875,165

Antalics Kéaroly Siéfokrél C64-re kuldott be Grokélet POKE-

okat:

THUNDERCATS: RESET, majd POKE 35088,173, végul SYS
2061

WONDERBOY: RESET, majd POKE 2676,205 és végudl SYS
2112

TRAILBLAZER: RESET, majd POKE 29738,234: POKE
29739,234: POKE 30889,234: POKE 30890,234: POKE
30891,234, végul SYS 25729

BOMB JACK: RESET, majd POKE 9387,4: POKE 7564,46,
végul pedig SYS 2128

TRANTOR: RESET, majd POKE 16076,169: POKE 16077,0:
POKE 16078,234 végul pedig SYS 6454

RAMPAGE: cartridge-poke 56693,0

Tdske Imre C16 ill. Plus/4 poke-jai 6rokéletre ill. 6rok energiara
készaltek:

CUTHBERT IN LABIRINT: 6648,173

CUTHBERT IN TOMBS OF DOOM: 7499,173

AUTO ZONE: 9454,173

LEAPIN' LOUIES: 9176,165

SWORD OF DESTINY: 16068,169

PANIK 16: 13235,173

ROBO KNIGHT: 15966,234

THRUST: 5586,169

Szobotka Laszlé Matészalkarél ugyancsak Plus/4-en szokott
bogaraszni. Lassuk az eredményt:

IKARI WARRIORS: 11908,181 (6rékélet)

TANK: 5542,181 (nem fogy a benzin)

Kiss Taméas Pécsrél 64-re klldott ezt meg azt:

ALIENS (szintkédok): 1 — 7324G, 2 — 2727H, 3 — 1506E, 4 —
5761H, 5 — 0640C, 6 — 0663F

DRUID: RESET, majd POKE 35937,173 (nincs ellenség): POKE
39271,X (x 1-255 életek szama), majd SYS 5120 az
Ujrainditashoz.

INFILTRATOR |l. (cartridge): POKE 13796,12 (végtelen gaz):
POKE 14718,96 (sérthetetlenség)

SPLIT PERSONALITIES (cartridge): POKE 12156,12: POKE
12239,12 (5rokélet)

DROPZONE (cartridge): POKE 3196,173 (orokélet): POKE
14569,173 (végtelen bomba)

DRAGON'S LAIR (cartridge, csak a lemezesnél): POKE 6039,5

AIRWOLF: POKE 13466,252 (sérthetetlenség)

Kédlman Tamas Budapestrdl elkildte nekink a Behatolds a Ba-

zisra ¢. program szdkincsét, és néhany tippet a jétékhoz.

Igék: észak, dél, kelet. nyugat, elolvasom, meggyujtom, meg-
vizsgélom, kihGzom, elvagom, bezérom, szélok, leGtém,
hasznélom, kifeszitem, betorém, eldobom, benyomom, oda-
adom, hozzakotom, feladom, megmutatom, load, save, mon-

dom, elhizom, elbujok, fogom, segitség, lista;

Fénevek: Uzenetet, gyujtoval, keritést, fogéval, flavet, a, az, dro-
tot, dréttal, ladat, dinamitot, kételet, ruhét, ajtét, agyat, ebéd-
16t, asztalt, Gveget, autdt, csavarhuzot, konténert, irodat, falat,
polcot, szekrényt, kémcsévet, firdSkadat, mosdét, w.c., zsa-
kot, horddt, jegyzékonyvet, poroltét, azbesztruhat, gazalarcot,
irodabutort, széket, ducot, acskapcsot, mennyezetet, garazst,
ant, cellat, kéményt, terepet, paldnkot, sebesiltet, radiét, sza-
mitégépet, papir, téglat, vakolatot, folyosét, kanyart, kapcso-
I6pultot, lampét, dobozt, felvonégépet, kampdt, monitort, ta-
kariténét, egeret, padiét, kapcsoldt, pancélszekrényt, play-
boyt, gyuijtét, Gveggel, csavarhizéval, acskapoccsal, radidst,
tisztet, kédkartyét, kulcskarnyéat, fémlapot, ablakot, laboratori-
umot, 632468, 567346, kést, késsel, 6346, kulcsot, kulccsal,
kampdhoz, konténernél, lombikot, lombikba, érnek, benzin-
kutat, székbe, kavicsot, jelvényt, igazolvanyt, titkarndnek,
tisztnek, kémnek, boritékot, kédszamot, takaritonének, aktat,

. lombikkal, dobozba, titkarndt;

Es még par tipp a jatékhoz:

A drétot vagjuk el a fogéval; A dinamit az auté ala kell; A kést
elé6bb hizzuk meg, s csak azutan lehet megfogni; A kampdt
kossuk a kétélhez; A laborban a szekrényt ne feszitsdk ki; A
bézisra a jelvénnyel mehetink be; Az Gzenetet dobjuk el; Mi-
elétt bemegylnk a primitiv zéras ajtén, nézzunk be az abla-
kon; A csavarhuzéval ajtét nyithatunk...; A 'monitoros tisztet’
ussik le, majd hizzuk a székébe; A titkdrnd szobajabdl nyilik
a titkos szoba; A titkos szobaban 1évS tisztet Gssuk le, de
elébb csukjuk be az ajtét.

Még valami. Ha valaki nagyon el van keseredve, ugyanakkor

rendelkezik egy jobb mindségl cartridge-zsel, akkor — miutén

teljesen betoltotte a programot — RESET-eje ki a gépet, majd ir-

ja be, hogy POKE 44,50:LIST, ugyanis a program eltolja a

BASIC startot (a karakterkészlet miatt), de igy mar ki lehet listaz-

ni. A valtoztatdsokat csak egy — FINAL Illl-nal — ORDER pe-

rancs utan krealjuk!! (kilonben hideg lesz...)

Ja, a kod, amit a jaték az elején kérdez — hatha valaki elvesz-

tette a gyéri itmutatét — '3888".

Nagy Tam#és Szombathelyrél néhany plusis stuffot az arra

raszoruléknak:

PANIC 2: 8154,234: 8155,234 (6rokélet), inditas: SYS 10593

CASKE: 8326,234: 8327,234: 8328,234 (6rokélet)

SUPER PILOT DINO: 9001,234: 9002,234: 9003,234 (6rokélet)

SPACE 1999: 7530,234: 7531,234: 7532,234 (6rokélet)

MUNCH [T: 500. sorban: LI=LI0 (orékélet)

ARCHANOID SKI I.: RUN/STOP+RESET, majd 21380,234:
21381,234: 21382,234 (6rokélet); inditas: SYS 5936

GODZILLA: 17604,255: 17609,246, majd RUN, ezutan
RUN/STOP+RESET, utdna 24433,234: 24434,234:
24435,234: 24437,144: 24438,15.

OLIVER OTTHONA: 6751,234: 6752,234: 16335,234: 16336,234
(orokélet)

SIR KNIGHT: 5723,234: 5724,234. 5725,234: 5455,234.
5456,234: 5457,234 (orokélet)

ROZSASZIN PARDUC: 23934,234: 23935,234: 24010,234:
24011,234: 26966,234: 26967,234: 29350,234: 29351,234
(6rokélet)

EXTRA AIRWOLF: 8103,234: 8104,234: 8105,234: 5756,255:
9411,49 (6rokélet)

ELITE (PIGMY): MONITOR; A 453C BRK; 64248; A 1090 BRK; G
1010, majd POKE 31976,173: POKE 12733,173: POKE
8977,173: POKE 34021,173: POKE 34003,173, végul: G 5100
(végtelen pajzs és Gzemanyag)

Most kivételesen PC és nem bekuldétt, hanem hazi gyartmanyu
Elsdsegély. Az EYE OF THE BEHOLDER-rél van szé, amelynek
"védelme” kb. azt a szintet tikrozi, ami 64-en Ugy '84 tajan
lehetett. A szokaésos kérdés 'az x-edik oldal y-adik
paragrafusanak z-edik szavarél' az 1. és a 2. szint kozotti
létrandl esedékes. Az EOB.EXE file-ban (nem az introban — a
kétszdzvalahény K-sban) 2A128-tol kezdve vannak felsorolva a
szavak (00 karakterekkel elvalasztva). Irj be az elsé 00 utan még
harmincat és a kérdésnél 'Enter’-re tovdbbmegy (még egy
nyomorult kontrollszummara sem tellett nekik, széval a tobbit
hagyhatod, ahogy van!). Na persze, nyilvanvaldé, hogy mindenki
a gyari jatékkal jatszik, csak hat gondoltuk, hogy idegesitS lehet
abban a konyvecskében lapozgatni...
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ROBIN OF SHERWOOD (64, Plus4)

Hellé CoVboy! Remeélem a CoV tovabbra is marad ilyen klassz,
mint eddig. Nem dicsérem tovabb a lapot, ezt mar sokan
megtették heiyettern. Amiért végul is tollat ragadtam, az az,
hogy szeretnék segiteni azon adventure-rajongé 64
tulajdonosoknak, akik elakadtak a ROBIN OF SHERWOOD
cimi jatékban. Ez ugyan nem a legfrissebb stuff, de
véleményem szerint nagyon jol sikeratt.

A jatékban Robin Hoodot iranyitjuk, akit Nottingham biraja
bekasztlizott, mert éjjel ellopta aléla kedvenc aranyozott
agymelegitdjét (részeg fejjel elfelejtette kivenni lefekvés elétt).
Feladatunk egyszeri, meg kell szoknink és 6 kovet
megszerezve mar teljesitettik is a jatékot. Hat akkor rajta.

Mivel nem akarok 4-5 oldalas leirast s6zni a CoV nyakaba, csak
tippeket ill. térképet kuldok, gyakorlottabb kalandozdk ezek
alapjan kénnyen eligazodnak a jatékban. A térkép:

1 — Little John

2 — vizesés

3 — tabor

4 — Szent Fa

5 — Belleme kastélya

6 — A tolvaj rejtekhelye

7 — Leaford Grange

8 — Kolostor

9 — Templomosok

(Belsé térkép nincs, ezek csak 2-3 szobabdl helyszinbdl
allnak!)

Szokés a bortonbdl:

GO PRISONER

WAIT (amig ki nem irja a gép, hogy Ipteket hallunk)

GRAB FOOT (a fogoly elfaradt és ledob a vallarél, ilyenkor GO
PRIS és onnan kell folytatni a szokést, ahol abbahagytuk!)
CHOKE GUARD

EXAM GUARD

TAKE SWORD

PULL BOLT

OPEN GATE

GO ouT

GO DOOR

GO BATTLEMENT

GO DOOR

GO RIGHT

GO WINDOW

A vizesésnél:

GO WATER (Klassz kis barlang, azonkivdl itt vannak a
fegyvereink is. Ide rejthetjik a mar megszerzett dolgainkat)

Little John:

TAKE QUARTER

ATTACK

Ezutan menjink a sherwoodi alvilag taboraba (3), ahol EXAM
CAMP utan megtudjuk, hogy Nottinghamben ijaszversenyt
rendeztek. Ott a helyank!

liaszverseny:

SHOOT ARROW

TAKE SILVER

(mivel a zsoldosok mar rank vetnék magukat, jol jon egy tusz:)
TAKE SHERIFF

GO GATE

és itt DROP SHERIFF kilonben megodlnek a katonak!

Az ezustnyil segitségével lehet elpusztiteni Bellemet!

A tolvaj rejtekét csak Ladi Marian segitségével lehet megtalalni.
A tolvaj és a szolga szekerének segitségével be tudunk lopézni
a varos (Nottingham) tornyaba, ahol Siward, a tolvaj kinyitja a
kicsnesladat, melyben sok érdekes dolog van.

A kovek rejtekhelyei:

1. Kolostor (az apaca 400 aranyért adja oda (100 arany a
toronyban a ladaban van, 200 az addszeddénél, akivel az
erdében talalkozhatunk, 100 pedig Belleme kastélyaban, a
szobor szemében lapul)

2. Szent Fa

3. Belleme-nél

4. Kincseslada

5. A templomosoknal (a Szent Keresztet kérik cserébe, amely a
ladaban van.

6. Az utolséra nem sikeralt ré.jénném. Ha ennek a kének a
rejtekét és azt, hogy mi a jaték vége megirja valaki a cimemre,
jutalma 2 db C64-es kazetta! (Nahat! — CoVboy) Csak az
elséként befutott helyes vélaszt jutalmazom! PATAKI ZOLTAN,
Budapest, Pesti ut 101. 1173
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SWISS FAMILY ROBINSON

Hello CoVboy!
Itt kdldok egy kis anyagot, talan fel tudod hasznalni. A program
C64-en nem tartozik a legfrissebb jatékok kozé, de szerintem
nem rossz. Cime: SWISS FAMILY ROBINSON. Sajnos még nem
jatszottam végig, igy csak tippeket tudok adni. Stilusét tekintve
ez egy szoveges kalandprogram, de ez ne riasszon vissza
senkit, a programozdk gondoskodtak a konnyl kezelhetéségrol.
'F7’-tel tudjuk lehivni a gép altal ismert parancsszavakat.
Van még egy jelentés konnyités a jatékban. Ha mondjuk hozza
akarjuk vagni a szigonyt a tehénhez, akkor angolul ez igy
nézne ki (leegyszerusitve): THROW HARPOON TOWARD COW.
Ezt ebben a jatékban nem kell mind beirni, hanem elég a TH
(Space) HAR (Space) COW-ot beirni és a gép automatikusan
kiegésziti a szotéredékeket és hatarozoszoét is beilleszt a kifeje-
zésbe. Elsére talan furcsan hangzik, de némi prébalgatas utén
mindenkinek vilagos lesz. Lassuk a tippeket!
A jaték kezdetekor egy zétonyra futott hajé fedélzetén vagyunk a
csaladdal és a kutyéval. Menjunk le a hajé belsejébe és nyissuk
ki a szerszamosladat (GO BELOW, OPEN TOOLCHEST), néz-
zink bele (LOOK TOOLCHEST) és vegyuk ki a kalapéacsot
(TAKE HAMMER,), a flrészt (TAKE SAW) és a szogeket (TAKE
NAILS). Menjink a fedélzetre (GO TOPSIDE) és eszkabaljunk
egy csdnakot. El6szor farészeljik el a fedélzeten talalhaté hor-
dokat (SAW BARRELS), vegyuk fel a deszkéakat (TAKE PLANKS)
és szegezzik Oket a hordékhoz (NAIL PLANKS TO BARRELS).
Kész is a csonak. Ezutan ajanlatos mindent a csénakba ramolni
(a szerszamosladat se felejisik el kipakolni): A vitorlavaszont
(CANVAS) és az ustot (CAULDRON) csak akkor tudjuk felvenni,
ha dres a kezink. Ezeket se hagyjuk itt. A kovetkezé dolgok
legyenek a kezinkben: HARPOON, MAP, FLASK, AXE, GUN,
KNIFE, SHOVEL, MATCHBOX.
Oljik meg a fedélzeten bamészkodd tehenet (eskiszom, hogy
tobb tehénnek nem esik baja ebben a jatékban, oké CoVboy?)
és daraboljuk fel (THROW HARPOON TOWARD COW, CHOP
COW). A beefsteak-et tegyik a tobbi holmihoz (TAKE
BEEFSTEAKS, PUT BEEF... IN BOAT). Toltsik meg a puskat
(LOAD GUN) és irany a tenger (LAUNCH BOAT TO THE
SOUTH). Milyen jé, hogy megtdltéttik a fegyvert, ugyanis itt
koroz egy cépa, Ugyhogy vagjuk hozzé a szigonyt (THROW
HARPOON TOWARD SHARK). Nyissuk ki a térképet és kukkant-
sunk bele (OPEN MAP, LOOK MAP). Az eddig bejart teruletek-
rél kapunk képet, igy be tudjuk barangolni a szigetet és kornyé-
két, de ez mar menni fog mindenkinek.
Némi segitség azért még akad:
® A szigeten van egy szikla, amelyen repedés lathaté. Ha itt
asunk, akkor egy barlang bejaratét tesszik szabadda. Gyujt-
sunk meg egy szal gyutat és menjlnk be. Sajnos csak addig
lehet latni valamit, amig ég a gyufa, igy célszerl ide inkdbb
egy tabortizet telepiteni. Ebbe a barlangba menekilhetink a
trépusi esdk eldl, ill. ide hozhatjuk szerszamainkat.
® A puska mindig legyen toltve!
® A kokuszdiét egy kis furfanggal meg lehet szerezni: végjuk
hozzé a kavicsot a majomhoz, mire 6 egy kokuszdidval vala-
szol.
e A flamingé tollat kénnyen megszerezhetjik. L6jink ra, mire &
elrepdl és elhullatja egy tollat.
Sok sikert a jatékhoz! Udv: PATAKI ZOLI, Budapest

Néhany QUEST (Amiga, PC)

Hello CoVBoy!

(+ mindenki)!

Bizonyara emlékszel még ra, hogy folajanlottam nektek a

POLICE QUEST, a LARRY, a SPACE QUEST és a SPACE

QUEST |Il. leirasat (még 1990 végén). Erre te azt irtad, hogy

kész, de méar megjelent valamelyik Amigas kdnyvben. Most

néhany kiegészités kovetkezik az oft megjelent leirdsokhoz

(elhelyezhetnétek a Tok-Mak rovatban) (Hat ha nem is oft,

maijd itt — CoVboy):

® a POLICE QUEST-ben, ha megnézzik a Lt. Morgan asztalén
lévé telefont (LOOK PHONE), egy telefonszamot latunk rajta:
555-6674. Ezért kapunk két pontot. Ha ezt felhiviuk a jaték
soran, igen nagy marhaségokat hallhatunk, de tovabbi ponto-

o

kat gydjthetdnk. A csirkét én sem tudtam elintézni. Viszont ha
az al-Hoffmannak (a kék Cadillac-es kabitészerkereskeddnek)
felolvassuk a jogait, kapunk még egy pontot (READ RIGHTS).

e A LARRY-ben ha beszélink a szdke lanyhoz (a dizsiben),
kapunk egy pontot.

@ A SPACE QUEST-ben a Kerona nevid bolygén fel lehet venni
egy novényt (TAKE PLANT), de még nem jottem ra, mire jo.

® A SPACE QUEST lI-ben nem hasznaltak a "Kubik Rockat”,
pedig felvettétek! A labioni terrorszorny elél nem kell eimene-
kulni, hanem oda kell vagni hozza (THROW PUZZLE). Ekkor
a szorny leul, 0ssze-vissza csavarja a "Rockat’, gondterhelten
vakargatja a fejét. Mi pedig 10 pont plusszal folytathatjuk
utunkat. A kovetkezé palyan az ort haromféleképpen is kicse-
lezhetjik: 1. Odalopakodunk az ajtéhoz és berakjuk a mag-
neskartyat (INSERT KEYCARD) — ezt a megoldast irtak le (+
5 pont); 2. Az allvany ala allunk és eldobjuk az el6zé palyan
félvett kovet (THROW ROCK). Erre az 6r felkapja a fejét és
kirohan a képerny6rél — mi pedig foimehetink a lifttel (+ 9
pont); 3. Odaailunk az élivany ald és beszélink az &rhéz
(TALK GUARD). A hatas ugyanaz, mint a sziklanal, csak ezért
nem kapunk pontot. Vohaul bazisan, az o6todik emeleten
vigyazzunk, mert a fekete 6shilld nemcsak "francia-puszit”
ad, hanem belepetéz a testinkbe is. Aki latta a 'Nyolcadik
utas a Halal'-t, az sejtheti, hogy ez hova vezet....

HAINTZ ISTVAN, Budapest

ZAK McKRACKEN (64, Amiga, PC)

Kedves CoVboy! Nem tudom, hogy az 1001-konyvek mennyire

kotédnek a CoV szerkesztéségéhez (Semennyire — CoVboy),

de szeretném megjegyezni, hogy az 1001/5-ben levé ZAK

MCKRACKEN-bél kimaradt egy-két dolog: (ha van kedved, leko-

z6lheted a Tok und Mak-ban, 0.K.?)

e Amikor Nepalban voltam és elloptam a bortdnajté folott lévé
zaszI6t, a I6kott bortondr egybdl kijott és bezart a bortonbe
(io! meg****taml). Most jon, amit kifelejtettek: Egyszeribb lett
volna elmenni a képernyd jobb szélén lévd szalmakazalhoz
és meggyuijtani az ongyujtévall Ugyanis ekkor a bortondr
lélekszakadva kirohan a bortonbél és elkezdi fujni a tizet a
gurn testérével egyutt. Most mar nyugodtan levehetjik azt a
nyamvadt zaszlét.

e Amikor Zak a Marson van és be kellene szallnia, az Grvilla-
mosba, akkor illett volna visszamenni vele az Urbuszhoz és
ujbél feltdlteni az Grruhajat! Egyébként megfulladt volna a
nagy piramisban.

Most pedig néhany tanacs és blédli:

e Zak lakdsédban, a mosogaté mellett/f6I6tt van egy vajvagd kés
(BUTTER KNIFE). Ha ezt elvisszik az "Adok-Veszek"-boltba,
a 14. utcdban, akkor az eladé megaéllapitja, hogy a kés egy
antik ezlst kés és megveszi kemény 100 dollarért.

® Ha kiprobattuk a kék kristalyt a madaron vagy a deffinen,
akkor egy idé mulva megjelenik az a csampas Capon-figura,
bezér bennunket az Agyferditébe és elvesz télunk egy csomé
létfontossagu dolgot. Szerencsére a pénzinket nem vette el.
Miutan kiengedett benndnket, kiderGl, hogy & a telefontarsa-
sadg egyik "embere”. llyen csifot nem Gzhetnek beldlink.
Menjank a mar j6l ismert "Adok-Veszek” boltba és vegylk
meg a kalapot (BUY HAT) és az alarcot (BUY NOSE-
GLASSES). Vegyuk magunkra ezeket (PUT ON HAT; PUT ON
NOSEGLASSES) és most pont ugy nézunk ki, mint egy alar-
cos Capon. Mejlunk vissza a telefontarsasagba. Nyissuk ki a
pult ajtajét (balra fent) és egy 'Hellé!" felkidltdssal beenged
minket a bazisra. Itt, ahogy belépink, egybdl egy szekrény
otlik a szemunkbe (balra), amit ha kinyitunk, megtaléljuk az
eltulajdonitott targyainkat. Hat nem nagyszerG?!

® Ha megvettik az "Adok-Veszek"-boltban a szerszdmosladat
(tool kit) és kinyitjuk (OPEN TOOL KIT), talalunk tébbek
kozott, egy kotelet is. Ha visszamegyunk a lakasunkra, azon
beldl pedig a szobankba és ot felhajtjuk a szényeg jobb alsé
sarkat, egy nyildst taldlunk alatta. Ezen keresztul leereszked-
hetink a kotélen és maris kilyukadunk a ... Caponok
Agyferditéje mellett! (Hi-hi-hi! Megint elkaptak minket!) Ennyi
lett volna a segitség! DAVE
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—Plus/4 sarok

1 - Kindling, Whestone
2 - Rootprints

3 - Store

4 - Golden Dragon ship!
5 - Scales, Hammer, Nails
6 - Black stewpot of stew
7 - Bedding

P n A

A jaték célja megmenteni ERIK csalad-
jét. Ehhez tengerre kell szalinunk. ime a
fébb lépések a szigetinkhéz, és pér

tipp:

1) Jarjuk be a szigetet a térkép szerint;

2) Szedjik ossze a targyakat (GET...
TAKE...)

3) Menjink a
HOUSE)

4) Torjik szét a “"kecskelabu asztalt*
(BREAK TABLE), az igy szerzett desz-
kat

5) Szogezziuk majd a hajéra, kell kala-
pacs (HAMMER) és szegek (NAILS),
majd a ‘javitas® parancs (REPAIR...,
MEND...).

6) Fujjunk (SLOW..) bele a kirtbe
(HORN);

7) A kart hivé szavara megjelent haver-

hajohdzba (BOAT-

partra. Pakoljuk be a targyainkat a
drakkarba; a hajéra szallni a (GO ON
BOAT) paranccsal lehet. Irdny a ten-
ger...

ERIK THE VIKING
Mountginside

= UP, DOwN
' Path
=
a W, E
A N O Cart-Track
&
H
H
e,
5 O Farmyard
m

Ice

house

Farmyard O et
M"\"’,\/\W——
Targyak:

8 - Treste tables, assorted rushes

jainkkal toljuk (PUSH...) ki a hajét a .

® helyiség

@ f6 csomépont

O egyiranyd helyiség
\L]t /irény

s .
\ elsd irany a -»—iran

P

Entrance Hall

Es most a targyakrol:

A targyakat megvizsgalva (EXAMINE)
kdlonbozé segitségeket kaphatunk...:
Egyszerre 5 targy lehet nalunk!i!
BEDDING = (alom), agynemd. Meg-
vizsgalva Erik felfedez egy tulkot!
HAMMER = kalapécs... "hasznalhato®.
KINDLING = megvizsgalva kiderdl,
hogy kérisfa-kéreg... (ash bark)
NAILS = szogek... "semmi kulonos®
SCALES = mérleg, serpenys... “ezist
mérésére"
TRESTLE TABLES = kecskelabl asz-
tal... "széles deszkakbél'
WHETSTONE = kovaké, tizesiholasra
ASSORTED RUSHES = ..."Erik nem ta-
lal semmit"... vagy mégis?|
BLACK STEWPOT OF STEW = Ha
eszink belSle, akkor GREAT! felki-
altés a jutalmunk. Megvizsgélva tér-
kép a tengerrdl. Eszakra, keletre:
tenger, nyugatra: meleg szikla, Dél-
re: fuves sziget;
BLUEBLADE = Legendas kardunk;

ban

@) Boat housey

P
fo'é Sea ‘@)

4

WE

Farmyard

E.S
-
Kitchen

Great Hall
W

Middle DOWN, up
of a platform O Furson
...no meg a hasznalhato igek...:

Farmyard

N,NE,E,SE,S,SW,W,NW - iranyok;
(GO ON) BOARD - hajora szall
AGAIN - Gjra

AHEAD - eldl, tovabb
ATTACK - tamad
BACK(WARDS) - vissza (hatrafelé)
BLOW - f4j, megfuj

BREAK - tor, betor, széttor
BURY - eltemet

DIG - as

DRINK - iszik

DROP - dob, eldob

EAT - eszik

ENTER - belép

EXAMINE - megvizsgal
FASTEN - megerdsit, odakot
FEED - taplal, etet, eszik
FIGHT - harcol, kizd

FILL - tolt, megtolt, megtelik
FOLLOW - kovet, Gldoz

GIVE - ad, ajandékoz, odaad
HIT - rag, at

INTO - vmibe-,-ba
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INVENTORY - leltar

KILL - &1, gyilkol

KISS - csokol

KNEEL - ?

KNOCK - kopog, megit, megldk
LEAVE - elhagy, otthagy

LEAVE OFF - abbahagy

LEFT - balra

LIGHT - meggyuit, vilagit
LISTEN - hallgat(6zik)

MEND - javit, kijavit, rendbehoz
OPEN/CLOSE - nyit/zar

OUT, INSIDE - atvizsgal kival, belal
PLANT - elhelyez, ultet

PLAY - jatszik

PRAY - imadkozik

PRESS - megnyom

PULL - haz, tép, megrant
PUSH - tol, nyom, eltol
PUT - rak, helyez, dob, vet...
QUIT - kilépés

RAISE - nével, épit
REPAIR - kijavit, megcsinal
RESTORE - ujbdl, vissza
RIGHT - jobbra

RUB - dorzsol

SAVE - felvesz

SAY - beszél, mond

SCORE - pontszam

SEARCH - kutat, keres
SHAKE - (meg)raz

SHAVE - menekdl (borotvalkozik)
THROW - dob, vet, hajit

TIE - (meg) kot
UNLOCK/LOCK - kitar/nyit/zar
WAIT - var

WAVE - lebegtet

WEAR - visel, hord

WEIGH - megmér

YES - igen

Jahny of JAHNY CREW, Budapest

FLASH GORDON

Ez egy szupi grafikaji SHOOT'EM UP
jaték, persze C=ommy 64-es atirat. 3
kdldetésbdl all:

1) "Beugro reflex-parbaj*; egy forgod
gombdét kell kiléni a torpedéagyuval.
Ezzel lehet ives palyan kaldeni a sze-
retetcsomagot. Persze a feladat nem
olyan kénnyd, nem lehet példaul a
FIRE-on tehénkedni (Tiltakozom! —
CoVboy), s a lovedékek roppalyajat
be kell allitani, attél fliggben, hogy a
kilovendé objektum milyen magasan
van, ill. ropkod a térben. Jobbra-bal-
ra lehet kévetni a célpont mozgését, a
fel/le (billentyl) funkcidkkal lehet be-
allitani a torpedék mozgasat...

2) 'Repuls the enemy forces"; idegen
Grhajék invazidjat kell atpockdinink a
NIRVANIABA a Fire-funkcié segitsé-
gével. Nem nagy gy, menjunk telje-
sen fel, s nyomjuk meg az AUTO-
FIRE-t ill. a SHIFT-LOCK-ot.

3) "Destroy the generation!*; egy kis ge-
neratorocskat kell megkudldendnk,
min. a felrobbanasig. Nem annyira
egyszerd, mivel fogy az id6. Ha vé-
geztink, jon a szokasos puder...

Funkcidk:

FEL - JOY UP vagy '3’
JOBB - JOY RIGHT vagy '4'

FIRE - JOY FIRE vagy 'SHIFT’
LE - JOY DOWN vagy 'W'
BAL - JOY LEFT vagy 'A’

Ugy lazén ennyit a jatékrol, mint mar
mondtam, a grafika kiemelkedd, olyan
Terra-X, DEX, Dynamix...stb, stb. stilust
jaték... el lehet vele szérakozni. Termé-
szetesen akinek kell a jaték (a tobbi eh-
hez hasonlé GAME-ekkel egyetemben),
annak szivesen felnyomatom béajos
adathordozéjara.

Cim: Slmon Jédnos, alias Jahny of
JAHNY CREW, Budapest, XIV.
Thokdly u. 146/B. 1145. Tel.:
1636-971

INKAK KINCSE

A jéték elején egy csunya bacsi vigyo-
rog rank. A jaték a 'SHIFT'-tel indul.
Majd esetleg nyomjuk le a 'SPACE'-t.
Elkezdddott a jaték. Na, vaj'h mit la-
tunk? Egy kulcsot? Na akkor vegyuk fel
(F KU) (a KU a kulcs roviditése)! Akkor
induljunk rovid kis sétankra (D). Azt hi-
szem a jaték kozben kiderdl miért ép-
pen dél felé indultunk el. Na, most mer-
re menjunk? Szerintem mindegy, csak
ne NY-ra és a K-i utat is hagyhatjuk ké-
sGbbre. Ezekbdl kévetkezden (D). Pil-
lantsunk most ki NY-ra egy csoppet. Jé,
egy gyémant! A kapzsik most majd
kezdhetik elélrél a jatékot. Inkébb men-
junk vissza és (D). Menjink tovabb dél-
re (D). Csak nem?! Be van zarva? Dehat
mi talatunk egy kulcsot az elején!
Hasznaljuk! (H KU) (gy.k. a KU nem he-
lyettesithetd Q-vall) Orémmel konstatal-
hatjuk, hogy kinyilt az ajté! Nos, men-
junk be! Ez itt a konyha. (De miért volt
bezarva?) O egy kés! Nem is tudom,
egy indian eddig hogy uszhatta meg a
kalandot kés nélkall? (F KES) Mivel
mas nincs itt, menjink ki (E). Sétaljunk
most K-re. Hoppéa! Egy bot. Gyere bot,
elférsz még nalunk! Most egy csopp
maszkalas lesz (NY,E,E,K) Hipp-hopp
(de nem kenguru) FOGD GOLYOT (de
ne azt!) (E). Most akkor kelet. (Akit
érde-kel mi van NY-ra, nézze most
meg!) ft egy kedves oreg bacsika,
akinek min-den vagya, hogy egy szuper
bot tulaj-donosa legyen. Cseréljunk
akkor vele! (C BACSI) (Kdlonben a
bacsit a 'B' betl

miatt BOT-nak fogja értelmezni, de ne-
kink ez kell). Nanal Egy ajandék lampa
a botért. Jaj, de j6! Na menjink visz-
szafelé. Egészen a gyémantig. it DOB
GOLYO. Bér eldobtuk, de megszereztik
vele a gyémantot is (F GYE). Majd egy-
parszor 3-szor vagy 4-szer kelet, utana
E. Oh, egy ellenséges INKA! Halal rea...
Azt a rézbdérd mindenségit, egy inka in-
kédbb meghal, mint titkot elarul. (J6,
hogy én nem vagyok inka). Lehet, hogy
nem is igazi indian! (D) (D). Inkabb ne
menjunk ki NY-ra (D). Most vesszik
észre, milyen j6, hogy van egy lampa-
sunk (D). Na, szép egy helyen vagyunk!
Semerre nem tudunk menni. Még jo,
hogy az indian titkat megjegyeztik.
Vagy mégse? Istenem, a feledékenység
emberi dolog. De akkor, ha megje-
gyeztak, rebegjuk ki.

(BESZEL...)

Jeldlések a térképen:

1 - Kules

2 - Dob golyo, fog gyémant

3 - Hasznél kulcs

4 - Fog kés

5 - Fog bot

6 - Fog golyo

7 - Cserél bot

8 - Ol indian .
9 - Beszél: na mit?

Na pél

Hegyi Gabor, Pécs
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PIEDONE ADVENTURE

A jatékot Tarzan irta, tehat nem egy
nagy Software-haz termékérdl van szé.
EttSl eltekintve a jaték jo, elvégre most 6
a legjobb és legtermékenyebb cracker!
(legalabbis Plus/4-re)

Az adventure célja: beleélni magunkat a
filmsztar (PIEDONE) szerepébe, és el-
vezetni Napoly utcdin a csodalatos
Juice-hoz, amivel O vissza tudja sze-
rezni a karcsusagat! (Diétas koszt, a jo
koszt!!)

A mesés focim utan (Ami nincs, hogy
fusson C16-on is!) menjunk a kiindulasi
helyrél nyugatra (NY). Most Napoly fé-
utcéjan, sok jo csaj kozott gyalogolunk
(gy.k. kurvak). A prg. javasolja, hogy
szérakozzunk velik, de mi most ne
vesztegessiik ezzel az idét. Ujabb NY.
Eljutottunk egy fészerajtdig. Most a
szamlaléba 1 beirédott. Mehetlink visz-
sza a kiindulashoz (K,K). Ha bemen-

nénk a fészerbe, akkor egy csodalatos
balta allna a fejinkbe. Ettd| az élvezettél
most kiméljik meg magunkat! Most: K.
Ez itt a varosbol kifelé vezeté ut. Ujabb
kelet (K), és egy folyécska partjan al-
lunk. Egy "kedves® kis béka Uszik ben-
ne, de tul messze van, nem érjuk el.
(konnyen meghalhatunk!) [t djabb
bonus pont, sorrendben a masodik.
Irany a kiindulasi hely (NY, NY). Most
D-re menjink. It a varosi strand, ahol
lehet a "pipikkel" szérakozni, de nekink
most fontosabb dolgunk van (D). Ez a
rendérkapitanysag. Mondanom sem
kell, hogy innen nem art minél elébb ta-
vozni (D). Most a valtozatossag kedvé-
ért utcai bGnozdék vesznek kordl. Rovid
vizsgalodas utan kiderdl, hogy tulsa-
gosan is kemény fiuk. Ekkorra mar "ke-
zelésbe" is vesznek. Barmit csinalunk
az egyenlé a halallal, ha viszont K-re

megyunk, akkor eltinnek (K). A folyo
talpartjan allunk. Ismerésunk, az undo-
ritdé kecskebéka meég mindig itt van,
csak most elérheté kozelségben. Ne t6-
rédjunk a program tanacsaival, hanem
rigjunk bele egy hatalmasat. Erre las-
satok csodat, egy ajté nyilik ki, és bent
megtalalod a csodas juice-t, aminek se-
gitségével a te (PIEDONE) visszanyer-
ted karcsusagodat, és mehetsz Ujabb
filmeket forgatni (100 %). Ne hallgass
mindig a programra!!!

Sok helyen, ha a leirttdél masképpen
mész, egy kis halalban lesz részed!

Ennyit a PIEDONE-rol, legalabb egy-
szer érdemes végigjatszani, minden-
képpen!!!

Udv: New-Mucsi alias Simonyi Ro-
land, Jaszarokszallas

TERKEPEK (Bekaldte: Szabé Sandor, Mezéberény)

w-start
&-uveg (eloszor ezt)

pu-kules (ajtohoz)

OLIVER

MINDEN TARGY
W

OTTHONA

~N
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64 Software

Cé64-re régi és (j programokat cserélek
kazettan. Utantoitések is. Valaszboriték nem kell.
Minden levélre valaszolok! Kazettdt le nem
nyelek! Paricsi Szabolcs, Nagycserkesz, Lenin at
3. 4445

C64-re keresem kazettara: Sir Fred, Dark
Sceptre, Turbo Esprit, Steve Davis Snooker c.
programokat, valamint programokat cserélek pl.
Last Ninja 3, Creatures, Pirates, Midnight
Resistance, Super Cars stb. Poloznik Ferenc,
Szolnok, Orosz Gy. 15. 3/13. 5000

Mindenféle kazettas programot cserélek C64-
:;é;‘rdi Tibor, Hajduboszormény, Uzsok tér 27.

C64-re  utantoltos rogramokat  cserélek.
Keresem: TD II-t utantdltésen. Valaszboriték! Kyki,
Dunadjvaros, Derkovits u.6. 11/2. 2400

C64-re kazettan programcsere, utantoltés
programok (30 db). Keresem: Tini nindzsa
tekn6cok, Viz, Beast A B, Turbo Outrun, Golden
Axe! Risa Rében, Tapidoszecso, Révai u. 13. 2251

C64-re kazettara keresek barmilyen szinvonalas
programot. (GALAXIANS WANTED! — CoVboy )
Minden megoldas érdekel. Szabé Akos,
Devecser, Honvéd utca 84. 8460

C64-re kazettan keresem: Pirates, Tusker, Elite
2+'B’ verzio, Dizzy Il (nem IKARI+TALENT térés).
Cserébe ajanlom: Myth, Rick Dangerous 1-2.
Stadler Zohan, Bodajk, Hunyadi Janos at 5. 8053

Keresek C64-re uj, kazettan mikodo utantoités
programokat. Ugyanitt kellene sirgésen kazettara
a Test Drive 1-3, Street Rod, Ugh Lympics, F1
Manager, Neuromancer és Duck Tales. Cim:
Zombori Gyorgy, Gyor, Lotér u.22/b. 9011

Figyelem! C64-re szuper jatékaimat elcserélem.
Pl.: Oil Imperium, Rocket Ranger, Turrican, Ferrari
F-1, Garfield Editor. Keresem: TD3, Feudal Lords,
adventure szerkesztok. Toth Rébert, Pécsvérad,
Varkert koz 2. 7720

Keresem C64-re az Amhem, Desert Rats,
Vulcan, Russia 1941-45 c. programokat, ezenkivil
barmilyen stratégiai, manager és szimulator prg-t.

Horvath Péter, Budapest, IV.Osz u.131. X/32.
1045, Tel.: 1696-067
Keresek Microprose, Rainbird, Firebird

programokat. Tovabba a Damoclest és az
Untouchables-t. The Escape Wolf, Szeged,
Agyagos Ut 12/B. 6723 (Na, pont ilyen cimekrdl
szoktak visszajonni a leveleim “"cimzett
ismeretien”-nel! — CoVboy)

Keresek mindenféle demot és programzenéket.
Demo Demon vagy Rockmonitor formatumban.
Ertik programot vagy pénzt adok. Fole
Csongrad megyeiek jelentkezését varom. Listat
kild)! Hegedus Janos, Martély, Felszabadulas
u.11. 6636, Tel.: (06-62) 44-226

Cé4-esek! Achtung! Vennék fociprogramokat
minden mennyiségben, valamint a Wayne Gretzky
Hockey-t, Jordan Vs Bird-t, Last Ninja 1l-llli-t
Puskas Zoltan, Debrecen, Csap6 at 37. 4029

Programokat cseréinék! Keresek RPG-ket és
kalandjatékszerkesztoket. Ajanlom: Laser Squad
1,2, DOC, F14, Stealth Fighter, Street Rod, Elite.
Keresem: 'A sor6zd6 CoVboy esete’ cimi krimit.
(Not available — Erle Stanley Gardner) Novak
Gébor, Budapest, X.Banyato u.26. V/24. 1108

Az OTHIS Software keres programozokat,
grafikusokat jaték- és egyéb programok keészi-
tése céljabol. C64-en és Amigan egyaram A
jelentkezéseket referenciamunkaval varjuk, amit
késébb visszakildink. Kérésre részletes tajé-
koztatét kildunk. OTHIS Software, Vac, Eperfa
u.6. 2600

C64 programok cseréje. Szabd Lészlo,
Bonyhad 3. Pf.: 13. 7153

Cb4 tulajdonosok figyelem! Egy kezdd 64
tulajdonos  szeretne  cserepartnereket  és
programokat talalni (akar pénzérn is!). Megvan:
Supremacy, Duck Tales, Hugo, Tai Pan, Oil
Imperium. Cim: Kéder Zsolt, Nyiregyhaza,

Korhaz at 26. 4400

C64-re kazettara (vagy lemezre) programokrol
listat kérek. Jatékokat, felhasznaloi programokat
veszek, cserélek. Keresem: Bard's Tale |-V,
Barbarian 2-3, szimulatorok, stratégiai jékékok.
Fodor Gabor, Budapest, XI. Ulaszlo u. 76. 111/23.
1113

C64-re keresem lemezen: Crime Time, Gem-X,
Vaxine, Hero Quest, North & South. Horeczky
Andras, Debrecen, Lehel u.2. VI1I/52. 4032

Keresem C64-re lemezre a kovetkezokel:
Alvilag Ura, Katakis I-1l. és minden kétszemélyes
és RPG jatékot. 50 lemeznyi prg-m van. Szabo
Zoltan, Fegyvemnek, Felszabadulas u.183. 5231

Keresem C64 lemezen a Street Sport Soccer,
Speedball 2, Snowstrike 2, és a North & South

(Infogrames)  programokat  cserébe. Urban
Tamas, Erd, Boldizsar u.7. 2030
C64-es RPG-ket cserélnék lemezen.

Erdekelnének a magyar nyelv(i adventure-k, az
Impossible 1. és a Kings of England. Kérésre listat
kuldok. Hipsagh Karoly, Hegykd, Jokai M.u. 82.
9437

C64-es jatékok cseréje lemezen. Pl: Myth,
Super Cars, Sega Grand Prix, Last Ninja 1-3 stb.
Leirasok is' Valaszboritékért listat kldunk. Szabdé
Gabor, Székestehérvar, Rozsa Ferenc utca 1.
8000

Kiraly C64-es programjaimat elcserélem leira-
sokra, térképekre (adventure, RPG, szimulétor,
stratégiai, felhasznaloi), ujsagokra +
programcsere  lemezen. Berta Krisztian,
Budapest, XI. Major u. 42. IV/15. 1118

Szinvonalas szimulator és stratégiai
programokat cserélek. Keresem: Buck Rogers,
Battles of Napoleon, Guadalcanal, Batitle
Command, Carrier Command, Power Struggle.
Cserébe Empire, Supremacy, Diplomacy, Last
Ninja |ll. Benke Gabor, Jaszberény, Szent Istvan
korut 11. 5100

Az Amhem, Vulcan, Stalingrad, Russia
programokat 64-re lemezen megvenném 25
Ft/prg. aron. A postakoltséget allom, lemezt
kaldok. A fizetésrol megegyezés levélben. Nagy
Lajos, Sajobabony, Vaci M.u.19. 3792 (Whoa!
Lassan nagyobb pénzek forognak a hirdetése-
inkben, mint az értéktézsdén! — CoVboy)

C64-re programcsere! (lemezen) Elvira, North &
South meg ilyenek. Valaszboritékért lista, barmit
ingyen atveszek! Keresem a CoV 1,2. szamat
megvételre! Nagy Gabor, Alsozsolca, Hunyadi Gt
7.3571

C64 jatékprogramok cseréje lemezen! Megvan:
Test Drive I-1ll, Last Ninja I-11l, Pirates, Duck Tales,
Maniac Mansion, stb. Keresem: F-14 Tomcat,
Gunship, Neuromancer, Bard's Tale I-lll, Elite,
Top Gun, X Adventure, Dizzy I-IV. Szabé Zsolt,
Budapest, XIV.Szentmihalyi ut 19. 1/42. 1144

C64-re  programcsere lemezen, csucs
programok. Balint Zoltan, Dunavarsany, Iskola
u.47. 2336

Régi és uj jaték- és felhasznaldi programok
cseréje C64-en lemezen. Irjatok! Cimem: TURBO
SS. Hajduboszérmeény, Hunyadi J.krt. 14. 4220

C64-re lemezes cserepartnereket keresek! Bo
kinalat, pl. Turrican, Neuromancer, Duck Tales,
Pirates!, Street Rod, Iron Lord, Sim City, Battle
Chess valaszboritékot és listat kérek! Kovacs
Andras, Sirok, Nyirjes ut 63. 3332

C64 programcsere lemezen. Prg-ot autopalyara
cserélnék! (Mit adsz az M7-ért? — CoVboy)
Floppy drive-ot vennék. Olcsé ZX 81-et v.
Spectrumot vennék! Furian Rébert, Kaposvar-
Toponar, Veres Péter u.68. 7461

64 Hardware

W.Germany C64 + magno + 2 joy + 13 kazetta
+ szakirodalom sirgésen elad6! C64 (kazetta)
megvételre keresem a Last Ninja lll. c. programot!
Somogyi Krisztian, Mosonmagyarovar, Petz
Gydrgy ut 3. 9200. Tel.: (06-98) 16-858

Kivalo allapotban lévdé 1541/Il. drive elado.
Iranyar: 14.500,- Ft Erdeklédni lehet: Maverick of
Filofax, Kapuvar, Alsomezd ut 71. 9330

Ne keresgélj tovabb! Eladé egy uj C64 +
1541/11 floppy + magné + 40 lemez jatekokkal +
resetgomb + konyvek + Quickshot Jiljoy. Ez
egyutt (1) minddssze 37.000,- Froncsi! Erdeklodni
levélben (valaszboriték!), vagy személyesen:
Molnar Tamas, Szeged, Kozépfasor 7/E, 6726

Cé64 + 1541/Il. loppy + magné + 1802 szines
monitor + MPS 1230 printer (mindegyik
garancual:s) + joy + egér + 90 lemez rajta 200
nagyon 6 jatek és felhasznaléi program +
PAGEFOX (csics, kiadvanytervezé) egyben
vagy kiilon elado. Arajanlatokat kérek. Cserpes
Tamas, Gy6r, Krausz O.u.9. 9024

SEIKOSHA SP-180VC nyomtato (15.000,- Ft) és
140 db. C64-es lemez (+2db. Diskbox - 7.000,- Ft)
eladd. Nagy Roébert, Kiskunfélegyhaza, X ker.9.sz
6100

Elado C64 + 1541-es drive + magno + egér +
Simon’s B.Cartridge + 5 joy + resetgomb + Midi
Interface + 2 Walkie Talkie + 110 lemez + 30
kazetta programokkal + 27 szakkonyv + 1001
sorozat + lemeztarto + térképek. Iranyar: 42.000,-
FL Hornig Balazs, Komarom, Kun Béla u.11. 111/2.
2900

C64 + floppy + printer + 2 joy + cartridge +
100 lemez programokkal + konyvek + u(jsagok
eladok, vagy Amiga 500-ra cserélhetok. Rosta
Balazs, Budapest, Oszaly u.26-28. 1087

Eladé rendszerfejlesztés miatt C1280D (28.000-),
1571 floppy (10.000,-), PHILIPS CM8802 Monitor
(20.000,-), PHILIPS CM8833/2 Monitor (29.000,-),
joystick, 130 lemez, szakkonyvek egyben esetleg
kalon is. Gerencsér Antal, Szombathely, Kriudy
u.18. 1/3. 9700

Elado egy C64 + floppy 100 lemezzel eés
datasette-l 38.000,- Ft-ert. Sarkany Imre,
Kiskunfélegyhaza, Josika u.6. 6100

C64 + floppy + magno + 65 lemez + 20
kazetta + szakirodalom 29.000,- Ft-ért elado.
Erdeklodni: Nagy Gabor, Budapest, XVI.Csutora
u.5. 1162

2 magnos masolomodult vennék! Glazer
Szabolcs, Gydr, Kun Béla Itp. 2. Krausz 9. 9024

Cc64 % pemet tartozékokkal egyutt eladom.
Kalmar Robert, Szeged, Baratsag ut 21. 6791.
Tel.: (06-62) 61-127

1541/ll-es floppy-hoz mikddbképes
tapegységet keresek. Sirgos! Fodor Valentin,
Tata, Veres Péter u.34. 2890. Tel.: (06-34) 80-843

Kivalo allapotban lévé C64/Il. + magné +
Cartridge + 15 db. kazetta stuffokkal +
felhasznaloi kézikonyv elado, csak 18.000,- Ft-ért
Hat kell ennél tobb? Ifi. Antal Istvan, Baja,
Széphegyi Bend u.12. 6500

Hi GUYS! Akartok egy j6 Gzletet csinalni? Akkor
vegyétek meg a 64-esemet! Adok hozza magnot
+ kazettakat tartoval és két szuper mikrokattintos
dzsojsztikot, na meg szakirodalmat is az olvasni
tudoknak BONUS meglepetésként pedig egy
e address: Nyikos Gabor

C ElNSTEIN) Kapuvar, Szt.Laszl6 u.12. 9330

Keresek MPS, vagy Seikosha matrix-nyomtatot
olcson, vagy kolcsondézném hosszabb iddre.
Floppy disc-et olcson vennék. Csak levélben,

részletes informaciot kérek. Toth Gabor,
Debrecen, Gorgey u.10. IX/77. 4032

Eladé egy fél éves CB64/l. + magnod
fejbeallitoval 15.000,- Ft-ért, 37 kazetta
programokkal, fél éves 1541/l drive 14-15

ezerért, 100 db. 3M-es DS/DD disk 6-7 ezerért +
RESET bonusznak. Glazer Szabolcs, Gyodr,
Krausz u.9. 9024

Eladé 1541-es floppy + 200 db. 3M-es lemez
C64-hez. Arajanlalokat kérek. Kecskés Zsolt,
Debrecen, Barna u.3. F/1. 4025

1541/ll-es vagy 1571-es floppy-t vennék,
‘amegjeloléssel! Mucsina Tamas, Paszt6é, Zrinyi
koéz 1. 3060

Elad6é C64/Il. + C1530 Datasette + 12 kazetta
programokkal + kdnyvek. Ar: 15.000,- Ft. Téth
Gabor, Budapest, XVIIl.Ohuta u.19. 1182

Commodgore 64-es floppy-val és kidlon diskette-
k eladok. Ara: 30.000,- Ft. Alkudni lehet! Bezzegh
Karoly, Békés, Moricz Zs.u.13. 5630

C64/1l + 1541 floppy + magnd + programok
egyutt 29.000,- Forintért eladok. Katona Janos,
Eger, Kallomalom ut 32. 11/11. 3300

Commodore 64 elado 2 joystickkal, kb. 300
jatékkal, konyvekkel. Tel.: 183-6772 (7-16 oraig -
Nagy Imre)

Figyelem! Eladé egy 1/2 éves jo allapotban lévd
C64 + 1571/Il fioppy + 70 db. lemez jatékokkal +
lemeztartd + 9 Gjsag, joystick, konyvek, 39.000,-
Ft-én, vagy réfizetéssel elcserelem Amiga 500-ra.
Horvath Attila, Budapest, XX|.Komaromi Gt 1-3.
1215

Eladé j6 allapotban lévd C64 beépitett resettel,

1541/11 floppy, magné, 2 joy, 125 Ilemez
jatékokkal, 1001 sorozat, Nagy jatékkonyv, 11
szakkonyv, 3 gyari kazetta, Super Games

Cartridge, lemezes gyorstolté-masolé Cartridge,
Action Cartridge MK VI Plus Cartridge, 40.000,- Ft-
ért, esetleg kulon is! Baji Janos, Békés, Kispince
u.33. 5630 i

Floppy-t vennék C64-hez. Erdekelne még
original csomagolasi lemez sot egy kb. 50
férohelyes lemeztarto is. Ha floppy-t adsz, ird meg
a_fajtajat, korat stb. Békescsabaiak és
kornyekbeliek jelentkezzenek! Megvenném az
1001/3-at! Liptak Gyorgy, Békéscsaba, Bokanyi
D.u.59. 5600

Eladé jo allapotban lévd C64/11 + 1541/11 floppy
+ beépitett gyorsmasold + kb. 70 lemez progra-
mokkal + 2 joystick + 100 db-os lemeztarto +
magno + kazettak + 12 kdnyv + Junoszty TV
monitorra alakitva, akar kalon is. Iranyar: 39.000,-
Ft. Racz Viktor, Budapest, Xlll.Pannonia u.36.
1136

Eladé C64 SpeedDos + Reset (10-szeres
gyorstolté) 20.000,-ért  + 1541/ll. floppy
(SpeedDos) 22.000,- + magnod 2500,- Ft-ért + 2
db. Quickshot/ll Plus joystick mikrokapcsolos
2000,- ért + Diskbox 5.25/100 db. 1000-ért +
markas lemezek programokkal + Mon64
Cartridge monitorprogram (Disassembler) 2500,-
Ft-ért, ill. 6sszesen 50.000,- Ft-ént, + a lemezek.
Endrédi Attila, Budapest, Xlll. Parkany u. 38.
IV/27. 1138. Tel.: 17-32-665. Alkudni iehet!

Elado C64 (régi tipusu), PHILIPS z6ld monitor,
Competition Pro joystick, 'szakkdnyvek,
programok lemezen stb. Kotai Péter, Sopron,
Margitbanyai u.37a. 9400. Tel.: (06-99) 25-509

Elado egy C64, floppy + 67 db. lemez,
szakkonyvek C64-re, két hasznalt joy, vagy egy jol
mikodSé Amigara cserélném. Szalkay Viktor,
Gy6r, Damjanich Ut 38. 9026

Eladé 1 éves C64 + 1541 drive + magno + 4
joy + 40 lemez + 10 kazetta és 1 cartridge
jatékokkal + szakkonyvek. ranyar: csak 35.000,-
Ft. Nemes Roland, Balatonfired, Vazsonyi u.27.
8230. Tel.: (06-86) 42-217 (17 6ra utan)

Elado Ce4/Il + 1541/l floppy (jatékokkal) +
magnd + 2 joy + Action Mk 6 (részletes magyar
nyelvl leirassal). Ar megegyezés szennl. Papai
Andras, Székestehérvar, Széchenyi u. 13. JAK
8000

C64 fioppyval, magnoval, sok extraval elado,
vagy értekegyeztetéssel Amigara cserelhetd.
Bovebbet levélben. Hidd el, megéri!!! Turcsanyi
Tamas, Hort, Bajcsy ut 33. 3014

C64/1l + 1541/l floppy + CITIZEN 180D printer
+ 50 lemez tele jatékokkal, felhasznalo6i
programokkal + 2 joy + konyvek elado, vagy
Amiga 500-ra cserélhetq. Cim: Molnar Zsolt,
Kecskemét, Irinyi u.27. V/15. 6000

Elado Commodore 64-es, 1541/I1 floppy, 40 db.
lemez, két joystick. Erdeklédni: az 1-732-369-es
telefonszamon az esti 6rakban. (Ordégh Balint)

Elado C64 + PHILIPS szines monitor + Blue
Chip lemezegység + 1 magné + 1 db. joy + 40
tali és 15 dres lemez + cartridge 55.000,- Ft-ért

?y elcserélném Amiga 500 + bovitbre.

ocsay Akos, Budapest, XVIIl. Endrédy u.7.

Eladb C64/1l + OC 118N floppy + 70 lemez + 1
joy + magno, kilon is. Erdeklédni: Varga Laszio,
Lakitelek, Zrinyi u.21. 6065. Tel.: (06-76) 42-094



Eladé 1 C64/Il + 1541/11 floppy + magnoé + 45
db. lemez + 15 db. kazetta + reset + sok-sok
kényv. A floppy garancialis! Ara Osszesen:
38.000,- Ft. Horvath Csaba, Tapolca, Simon .Gt
22. 8300

Eladé C64/ll + magndé + 19 kazetta teli
programokkal + 2 joystick + 9 opcios cartridge, +
576 kbyte 13 szama. Iranyar: 20.000,- Ft Ir!
Megegyezink! Balogh Zoltan, Kapuvar, Szent
Laszlo u.15. 9330

C64-hez Action Replay Mk5+ 2900,- Ft, Mk7.0
3.600,- Ft-ért, Atomic Power+Mk7 4500,- Ft-én
eladd leirassal + postakéoltség. Cim: DERKO,
Budapest, Pf.: 701/679. 1399

Eladé egy C64/1l + 1541/ll-es floppy + 50 db.
lemez jaték és felhasznal6i programokkal + 100
db-os diskbox + porvéddé + néhany ezer oldal
szakirodalom és jatékleirds + 1 mikrokapcsolos
joystick 39.999,- Ft-ért. (+90 fillér az AFA —
CoVboy) Tovabba egy CITIZEN 120D printer
33.000,- Ft-ért. Somogyvari Péter, Budapest, XXII.
Kistétény u.27. 1223

C64/1l + 1541/l floppy + 1 db. mikro joy, 150
db. lemez 3M, Tungsram MAX, Mini Disk,
Polaroid, programokkal 50.000,- Ft-ért elado.
Balazs Jeromos, Budapest, V. Virag u. 19.
VIII/50. Tel.: 189-9620 (délutan 16 oratol)

C64 + floppy + joystick + 100 db-os lemeztarté
50 db. lemezzel, 41 kazetta + magno. Iranyar

27.000,- Ft Barczai Attila, Budapest, XV.
Kolozsvar u. 34. 1155
C64-hez vennék cartridge-et, fényceruzat,

masolé modult, egeret és hasznalt joystickot
Ugyanitt programcsere kazettan. Pl. Pirates,
Destroyer. Keresem a Bard’s Tale c¢. programot.
Horvath Zoltan, Komarom, Madach Imre Gt 6/C.
2900

Eladé C64 + drive + monitor + printer +
lemezek 60.000,- Ft-ért. C64 + magno + cartridge
18.000,- Ft-ért. Atari 2600 Videojatek 3000,- Ft-ért
Alkudni lehet! Tel.: (06-96) 10-591 (Gyalokay)

Olcson eladd C64 + 1541/ll floppy drive +
magnoé + 2 joystick + 30 lemez. Gubek Istvan,
Budapest, XVI. Cinkota, Cinke u.15. 1164

Elado C64/1l Resettel + 1541/l floppy + magno
+ 80 lemez + 15 kazetta + Diskbox (100) + 2 joy
+ szakirodalom. Esetleg rafizetéssel Amiga 500-
ra cserélem. Molnar Zsolt, Pellérd, Rakoczi u.3.
7831. Tel.: 73-333 (Zsolt)

Uj vagy hasznait OC
keresek megvételre. Ugyanitt C64-es bovitd
kartyak eladok: FASTLOAD DATASEET FINAL II.
turbok, masolok, valamint jatékok kazettan és
lemezen. Gitta Istvan, Miskolc, Janosi Ferenc 8.
3/2. 3531, vagy a (06-46) 84-454 telefonon.

Eladé C64/11, 1541/11, magné, 103 lemez szuper
programokkal, 20 db. 15 perces, 10 db. 60 perces
kazetta, joy-ok, 32K Cartridge.lranyar: 31.000,- Ft
Ménkd Norbert, Budapest, XVIII. Zrinyi 1. 1188

Eladé megkimélt G128 + 1571 floppy + 60 db.
lemez + 2 db. joy. Arajanlatot a kdvetkezd cimre
kérek: Lévai Laszlé, Puspokladany, Kossuth Lu.
16. 3/2. 4150

Elad6 64/l + 1541/l + magno + kazettak +
mikrokapcsolds joystick + 80 lemez jatékokkal +
lemeztarté + TURBO MOUSE + gyari GEOS +
1001 sorozat + szakirodalom. Hedi Sandor,
Pécs, Eszék 23/1. 7632. Tel.: (06-32) 15-741

Elado fél éves kitiné allapotban lévé C64 +
magnod + 1541/2 + reset + 83 db. 3M-es DD-s
lemez programokkal. Iranyar: 31.000,- Ft. Glazer
Szabolcs, Gydr, Krausz 9. 9024

Elado 3 éves, jo allapotban lévo C128 + floppy
1541/2 + 70 tele lemez + joy + egér + konyvek.
Kis Bogdan Zsolt, Nagypeterd, Kossuth u. 126.
7912. Mindenkinek valaszolok!

Elado 1,5 éves CB4-es szamitdbgép magnoval
és 6 tele kazettaval. Iranyar kb. 13.500,- Fr
Erdeklédni személyesen vagy pedig levélben.
géggécs Richard, Miskolc, Brody Sandor u.38.

Vennék 1541/ll-es floppyt, sokszor hasznaltat,
de még maOkodot, alacsony aron.  Minden
megoldas érdekel. Valaszboritek nem sziikséges.
Lehota Zoltan, Budapest, Vil.Damjanich u.33.
1071

C64/11 + 1541/11 + Fastioad eladd. Ar: 32.000,-
Ft. Ugyanitt 230 db. lemez 90-91-es jatékokkal. Ar:
20.000,- Ft. Barath Zoltan, Torokbalint, Ifjasag at
1. 2045

Eladd! 1530-as Datasette + 15 kazetta kb. 400
programmal és 15 utantoltés programmal. Ar:
3500,- Ft. Méatrai Laszlo, Budakeszi, Arany Janos
u.11. 2092

Eladé C64 + 1541/ll-es floppy + 50 lemez +
joystick + 120 db-os lemeztarté doboz +
szakirodalom. Ara: 32.000,- Ft. Losits Rdbert,
Erd, Edit at 1/A. 2.em.6. 2030

118N tipusd floppy-t

Amiga

Amiga 2000 teljes konfiguracio: Alapgép (1 MB,
1 floppy) - 62.950,- ;, 3,5" floppy (masodik) -
9.900,- ; XT-kartya+5,25" floppy - 9.900,- ; 47MB
HD + 2 MB FastRAM - 49.950,- ; Monitor -
19.900,-, ; 100 Disk + Box - 4.900,- csak egyutt
eladé. Erdekiédni este 8 utan a Bp-i 187-0877
telefonszamon (Toth)

Amiga 500-ra programokat cserélek. Kalmar
Robent, Szeged, Baratsag ut 21. 6791, Tel.: (06-
62) 61-127

Amiga programcsere. Listat keérek és kidldok!
Toth Laszlo, Nagykanizsa, Irtas u.1. 111/6. 8800

Elado AMIGA 500, 512 Kbyte-os bovitd, 3.5"-os
meghajto, 3.5"-0s lemezek, joystick-ek,
szakirodalom, egyéb tartozékok egydtt vagy kalén
is. Ar megegyezes szerint. Vennék |IBM/AT 286-os
gépet, esetleg az AMIGA 500 alapgépet
elcserélném. Agardi Tibor, Kecskemét, Dankd
P.u.37. 6000

Ami%ihoz magyar nyelvi gépi kodu
PROGRAMOZASI szakkonyv elado! ifj. Fieszl
Laszlé, Budapest, Ill. Jos u. 4. 1039. Tel.:
187-3844

Original Amiga 500 + egérmel, szakkdnyvekkel,
garanciaval 50.000,- Ft. 512 Kbyte bovitd is elado.
5.25"-o0s floppy Amigahoz 15.000,- Ft + 3,5"-os
floppy-k 1000 Ft/doboz, 5,25"-os floppyk 1200,-
Ft/doboz eladd. A gépet kézrdl-kézre adom el,
nem postan keresztil. Baldzs Jeromos,
Budapest, V. Virag u. 19. 8.emelet/50. ajté. Tel.:
189-9620 (délutan 16 oratdl)

Amiga Action Replay Mkll. 7500,- Ft-ért, Amiga
Action V1.0 5000,- Ft-ért eladd (doboz nélkdl).
Cim: DERKO, Budapest, Pf. 701/679, 1399
3,5" lemez elad6. 100 db-néal: 49,- Ft/db., 50 db-
nal: 55,- Ft/db.,, 10 db-nal: 59,- Ft/db. Jatékkal
Amigahoz: +15,- Ftlemez Utanvétellel is (2-3
napos varakozasi idével)! Rosko Balazs,
Budapest, 1ll. Vizimolnar u.20. /2. 1031. Tel.: 1-
606-661

Huhu-huhu! Amiga programok cseréje! Kaldj
listat, meg ilyesmit! Keresem a Lotus II-t Cim: Cat
(Vadon Zolan), Budapest, X|. Torcsvar u.28.
1112. Tel.: 1669-539

Elad6 egy 8,5 hoénapos Amiga 500-as 1 MB-ra
bdvitve + TV modulator + 40 db. lemez jatékokkal
+ egér + joy + kdnyvek + folydiratok (576,CoV).
Arajanlat levélben: Francsics Gabor, Koészeg,
Csogor Jené at 34. 9730. Tel.: (06-94) 60-229
(17-18 6ra kozott)

Amigahoz eladé PHILIPS 8833 tipusi RGB
monitor, 3 honap garanciaval. Hertel Gabor,
Sz6d, Dézsa Gyorgy Ut 44. 2134

Amiga 500-ra cserélném, vagy eladnam az 1
éves SIMSON 551B négy sebességes
segédmotorkerékparomat. Cserénél fizetnék is!
Cimem: Kallai Tamas (GODZILLA), Debrecen-
Jozsa, Mezd Imre utca 2. 4225

AMIGASOK FIGYELEM! Elado, teljesen uj
PROFEX DL 1015 tipus( kdlsé drive. Benk
Istvan, Budapest VIIl. Kéztarsasag tér 23. 1081.
Tel.: 1136-429 (munkahelyi)

Eladé Amiga 500 + A502 mem.bdvité (ora,
kapcsolé) + RF modulator (42.000,-); kols6,
5,25"-0s drive (80/40 sav kapcsold) 10.000,- ért,
hasznalt 3,5"-o0s lemezek programokkal. Tel.: 135-
1037 (az esti érakban)

Hé Amigasok! Svrgésen keresek Amiga mouse
burkolatot. Ha valakinek van és rendelkezésemre
tudna bocsajtani, attol az altala_megadott aron
megvasarolnam. Ismétlem: SURGOS! Adam
Sandor, Szolnok, Krudy Gyula at 114. 5008

Amigara Action Replay Mk1 eladd 8000,- Ft-ért.
Bako Tamas, Budapest, Pf.: 88. 1683

Keresem a Monk Island angol nyelvd
valtozatat Amigara. Fizetnék is érte! Marton
Gabor, Boglarlelle, Sallai u. 31. 8638. Tel,.. (06-
85) 50-584

Olcson eladé Amiga 500 + RAM bévité +
Philips sztereo RGB monitor + 100 lemez kaldn-
kilon is, és egy 61 cm-es mono TV, PC/AT
cserére  érdekel. Radics Béla, Deszk,
Felszabadulas 30. 6772. Tel.: (06-62) 71-235

Keresek Amiga-s cserepartnert. Az alabbi
programok érdekelnek: Fighter Bomber, Larry 3-x,
és minden "izgi® prg. (Lsd. Playboy pictures)
Képek is érdekelnek! Hollosy Tibor (CAAR-
SOFT), Szombathely, Rohonci u.44. 9700. Tel.:
(06-94) 17-127

Action Replay, Kickstart 2.0, teletext decoder,
512k bovitd, Syncro Express/ Cyclone adapter és
még sok mas Amiga kiegészitd elado. Erdekldd] a
129-5955 telefonszamon, Kiss Tamasnal (Bp.)

Plusi és tarsai

Plus/4-es programokat cserélek kazettan. Listat
feltétlendl kdldj! Megvan: Transworid, Total
Eclipse 2, 3D Pool, Tetris, Master Golf... Keresem:
Battery, Dynamix, Rockmania, Giana Sisters, The
Jet.. Cseri Attila, Szada, Székely Bertalan Ut 96.
2111

Keresem Plus/4-re a Bard's Tale 1-3, Borrowed
Times, Tass Times, Uj Vadnyugat 1-3, Elite, Test
Drive 1-3, mindenfajta Ratkai prg-ot, és
szimulaciokat csak kazettan. Baktai Istvan,
Mezokdvesd, Tanacskoztarsasag ut 177. 3400

C16-os programokat cserélek. Cserealap: 500
program. Elcserélném: C16-osom + magnom + 2
joystickom + 22 kazettam Plus/4-es alapgépre.
Kuliga Gabor, Szarvas, Szabadsag 76/B. II/5.
5540

Eladé Plus/4 + 1541/l floppy + magnd + 2
mikrokapcsolés joy illesztovel + MPS-803
nyomtaté + Octasoft V7.0 Basic Cartridge + 23
kazetta és 30 lemez programokkal + 15 kdnyv +
ujsagok. Arajanlatot kérek. Ugyanitt programcsere
Plus/4-en. Séarossy lIstvan, Szerencs, Bethlen
G.u.15. 3900

Plus/4-re programcsere kazettan és lemezen.
700 programbdl lehet valogatni. Novak Péter, XlII.
Budapest, Xlil.Kresz Géza u. 21. 1132.

Plus/4-es programokat cserélek. Cserealapom
150 db. program. Diskem is van. Radi Ferenc
(kolibrisoft), Budapest, XX.Ruca u.2. 1208

Eladé Commodore Plus/4, magno, botkormany,
programok. Iranyar: 12.000,- Ft. Erdekl&dni lehet:
Papp Gabor, Budapest, V.Dorottya u.3. 11/3. Tel.:
1-184-138

Nagyon j6 allapotban lévé, megkimélt C Plus/4-
es + magndé + tobb mint 200 program +
joystickok + forditok + szakirodalom (100+4 2,3)
surgdsen eladok! Ar: 13.000,- Ft. Farkas Henrik,
Aldebrd, Arany J.Gt 58. 3553. Tel.: Aldebrd 98.

Elado belsd bdvitési 64K-s C16-os, magno, 12
kazetta, 300 prg., ha kell még Junoszty, joy és
szakirodalmak. Iranyar: 18.000,- Ft Skrlyik
Jozsef, Hatvan, Horvath M.22. 3000

Eladé C Plus/4 + C 1551 drive + magné + 50
kazetta + 70 lemez tobb szaz programmal + 3
joystick + 20 szakkbnyv. Somlai Gabor,
Kecskemét, Széchenyi krt. 46. 6000. Tel.: (06-76)
23-630

Elad6 egy C Plus/4 + magnd + programok +
jatékleirasok + programozo koényvek. Mindez
csak 11.000,- Ft vagy C64-re cserélném
rafizetéssel. Balogh Zoltan, Budapest,
XV.Erddékerald 2. 11I/12. 1157

Eladé 64K-ra bovitett C16 + magnd + joystick
+ floppy + kb. 2000 db. prg. (37 kazetta, 29
lemez) + b6 szakirodalom. Makula Tibor,
Oroshaza, Bajnok u. 13/A. 5900

Eladé C Plus/4-re bévitett C16-0s + magnéd +
200 program + konyvek. Iranyar: 15.000,- FL Vida
Gabor, Jaszalsoszentgyorgy, F6 Gt 96. 5054

IBM PC

IBM PC/XT jatékprogramokat cserélek, 360-as
meghajtora. Koleszar Gabor, Kazincbarcika,
Mikszath at 8. 5/3. 3700

Programokat cseréinék IBM PC-n. Listat kérek
és kaldok! Toth Laszlé, Nagykanizsa, Irtas u.1.
111/6. 8800

IBM PC XT/AT felhasznaloi és jatékprogramokat
cserélek nagy valasztékban. Telefon: 1-837-779
(Kelemen Laszlé)

Schneider XT eladd! Dupla drive, mono CGA
monitor, egér stb.: 26.900,-Ft Ez markas gép,
sokkal jobb a taiwaniaknal! Azonkivil kaphato
ST-225 Harddisk (uj, 12.900,- Ft), és CASPER
szines CGA monitor kartyaval 16.900,- Ft.ért.
Bévebb info: Baki Adam, Budapest, IX. Ul6i
at 179. 1091. Tel.: 1771-951

IBM PC programokat cserélek. Lang Attila D.,
Budapest, Ill. Gyard u. 28. 11/6. 1039

IBM XT/AT! Keresek olyan programot vagy
gépet, amivel hangot vagy kepet lehet
digitalizalni. Ezenkivil programcsere. Szigethy
Ferenc-Weidinger Tamas, Budapest, XI. Putnok
u.7.1116

Programcsere |IBM-en. Megvan: Az oOsszes
Sierra jaték! Centurion, Blue Max, Monkey Island
stb. Keresem a Tetris-t (régit). Ingyen masolok!
Valaszboritékot kérek!!! Lemezt adok. Vamos
Tamas & Vitya, Budapest, X|.Fehérvari ut 107/a.
1/11.ajto, 1119

; Egyéb

Hééé! 64-esek! Keresem a CoV 1 és a 2.
szamat megvételre, vagy cserére. CSAK
OLVASHATO LEGYEN! Ja, keresem a King's
Bounty-t is! Nagy Gabor, Alsézsolca, Hunyadi
u.7. 3571

Keresek ENTERPRISE-ra autos szimulatorokat,

stratégiai jatékokat, magyar nyelva
kalandjatékokat. Arajanlattal. Rohaly Robenrt,
Budapest, XIX.Bem u.29. I/4. 1193

Spectrum 48K-ra keresem az alabbi
programokat cserére: North & South, Nato

Assault, Golden Axe, Sim City, Supercars, New
York Warrior, E-Swat, The Colditz Story. Buru
Gabor, Hatvan, Szent Mihaly at 7. 1/4. 3000
Szivesen megszabadulnék CASIO SA-20-as
szintimtdl, vagy floppy-ba beszamitom. Balint
Zoltan, Nyiregyhaza, Oszold Gt 99. 9/52. 4400

Spectrum 48K 140 db. jatékprogrammal,
szakirodalommal, _KEMPSTON interface-szel
surgésen eladd! Erdeklodni: Csanyi Tamas,

Albertirsa, Vasut at 19. 2730

Elcseréiném vagy eladnam ENTERPRISE 128
+ Spectrum Emulator-t 15.000,- Ft aron, vagy
G64-re cserélem. Kovacsik Tibor, Budapest, XIV.
Ujvaros park 4-5. 1X/233. 1144 (17 ora utan)

Eladé néhany j0 allapotban lévd szakkonyv
C64-hez, Spectrumhoz (de Enterprise-hoz, Plus/4-

hez, C128-hoz is hasznosak), olcson!
Valaszboriték elienében részletes tajékoztatot
kdldék  (mit-mennyiért-hogyan  stb.) Molinar

Gergely, Papa, Huszar itp. 32.ép.6.1h. 11/6. B500
Hello! Az osszes Speccy nem mult ki!
Programcsere (48K). Alap a Jetpac-tol a Heroes
of the Lance-ig. Listat kaldj! Ja, monochrome
monitort keresek nagyon olcson! Bertalan
Gyorgy, Budapest, XI. Budafoki ut 15. 1111



fizetnl. Mulatsagos. Egyébként

nyu&odun ir] és majd én beperel
val
levelezést:

Nagyon szép J6 napot kivanok mindenkinek! Remélem a megszélitdisommal senkit
sem sikerdlit vérig sértenem és senki nem fog
igen, az se bajl Boldog november 7-ét kivanok neki is...) Mint a késébbi levele is
derill, egy teljesen U] terilettel bdvitettem mikddési terdletem: a muitkoriban
alkalmam volt belepillantani a CoV (meg az anyacég) "hivatalos” levelezésébe és
teljesen viragos hangulatban keriitem ki beléle: a paratlan szamu levelekben a CoV-
ot akarja bepereini valaki, a parosokban dlg a
szazadik levél extra bonus a pélya teljesitéséért: az szémla és valaki hajlandé
ez a "perelésdi” valami teljesen ﬁLodlv
kezd elhatalmasodni az embereken. Téged még senki nem perelt be?
még nem tudod, mi az igaz hlfh-mol (Ha hiényérzeted témadna, akkor csak
ek valamiért — majd kitalalunk valamitl) Miel6tt
I beperelne a hosszadalmas bevezeté miatt, gyorsan elkezdem az e havi

becsiiletsértésért bepereini. (De ha

oV akar beperelni valakit. Minden

hébort, ami
h, hat akkor

El6zetes

Kezdésnek egy Ujitas kovetkezik: most el-
hagyom a szokasos parbeszédes formulat
és csak egy sima valaszt fogok kildeni,
ugy 4-500 embernek. Az emlitett levélirok
szeptember és oktdber folyaman érkezett
levele ugyanis mind ugyanazzal a témaval
foglalkozott: milyen alapon merészeltem
benyomuini a témegkommunikacié egy
Ujabb teridletére?! Ha valaki nem tudna,
hogy mirél beszélek: akik szeptember
valamelyik estéjén a Magyar Televizié ada-
san asitoztak, tanui Iehettek annak a
vilagtérténelmi eseménynek, amikor eer uj
csillag robbant be Gstokdsként a filmvilag
terlletére. (Rélam van sz6.) Akiknek nem
volt szerencséjik megtekinteni ezt az omi-
nézus misort, azoknak is kar az éngyilkos-
ség;b gondolataval foglalkozniuk: legkdze-
lebb megtekinthetnek a 'Csupasz pisztoly’
3 3/4-ik részében. Khm. Szé se rola, el
megrazé esemény volt. Engem a levele
raztak meg, a levelirékat meg az, hogy mit
sem sejtve Uldbégélnek a tv képernydje
el6tt, aztan egyszer csak feltinik valami
sotét figura, akinek a neve ugyan valahogy
Ismerdsnek tlnik nekik, de egyrészt: mint-
ha utoljara nem igy lattak volna leirva;
masrészt: miket fecseg ez itt &ssze-
vissza?!; harmadrészi: egyéltalén hogy
kerdl ez ide — a 'Kék fény' csak késdbb
lesz... Hal'lstennek én megmenekiiltem
attél, hogy "magamat” lassam, mert nem
nézek tv-t — az art az egésu&gnok. Attél
figgetiendl maximalisan megértek minden-
kit, aki felhaborodasaban pennat ragadott,
hogy kérdére vonjon a sajat, egyéni stilu-
saban. Volt u_%yobir a kétségbeesett ("Hat
mar ilyen idok jénnek?!), a cinikus ("Még
mindig jobb, mint a Hiradé...”), az objektiv
("Nem Is csodalom, hogy csodbe megy a
Tv..”), a jopofi ("Csak pér évvel lehetsz
fiatalabb nalam...”), a kis k6zvetlen ("Olyan
ronda vagy, hogy még a képedet sem
mered megmutatni?!”), az addellendr
("Mennyit fizettek neked?”), meg még
sorolhatnam — de minek?! A kérdések
végelathatatlan sorara ugysem tudnék a
levelezésben valaszolni, tehat sokkal jobb
dolgot talaitam ki: azt fogom leirni, hogy
egyaltalan hogran keritem én oda és
milyen rendkivdl jél éreztem én magam ott.
Ez mar megtdrtént, de mivel — stilusosan
— filmszerden prébaitam felvillantani a t6r-
ténéseket, egy kicsit tul hossziira sikere-
dett és a mostani levelezésbe mar nem
tudtam belapétolni. A kévetkezé szamban
viszont lgyis maxi méretd "Tehenes rovat”
dukal a nagyérdemiinek, tehat ott mar nem
fogtok megmenekiilni az "iIsten sziletik
avagy hogy is lehetek én ilyen szép” c. for-
gatokonyvemtdl. Addig is jelzem, hogy az
autogramjaim névértékét 17.453 -ra
emeltem, amit még véletlenill sem a COM-
Ware Kft szamlajara kell majd befizetni az
igényléknek. (De konvertibilis is: 43
Mickey Rourke-, 116 Kim Basinger-, 752
Leslie Nielsen- és 1 Donald kacsa-
autogramot ér 1 CoVboy.)

Terminator 2 (Judgement Day)

COM-WARE Kft. cimére

Budapest 1112

XLIrinyi J.u.30. (Na most akkor felhivnam a
figyelmet arra, hogy ez nem postai cim,
hanem a bankszamlank cime. Az ide térté-
né levelezést mellézzilk, mert az OTP-ben

mar mindenki rendkivill ideges, hogy egy
pénzintézeten keresztil levelezgetunk. A
COM-Ware Kft.,, a CoV és az én cimem:
Budapest, Pf. 363, 1519, j6? — CoVboy)

1991. jul. 2-4n a COM-WARE KIft 4ltal elére
nyomott postai feladévevényen befizettem
249,- Ft-ot, amiért Onok 1 db Commodore
évkonyv cimemre kiildését villaltdk. Azota
tobb, mint 3 hénap telt el, de a konyv nem
érkezett meg. Kérem, hogy postafordultdval
azonnal pétoljdk mulasztasukat. Amennyiben
két héten belill ez nem torténik meg, egyrészt a
sajté nyilvdnossdgdra hozom megbizhatatlansa-
gukat, mésrészt biréi iton fogom behajtani tar-
tozdsukat. (Az Igen érdekes lenne, ha a

Pesti Kézponti Kerileti Birosag 1 db zarn
intézetben eltditétt CoV Evkonyv elkészité-
sére ftéine benninket... — CoVboy) Ezt nem

az Osszeg nagysdga, hanem eljardsuk modja
miatt teszem. — joindulatd hiszékeny emberek-
t6l pénzt csalnak ki minden ellenszolgdliatds
nélkil. Viédrom killdeményiiket: KOVACS
ANDRAS, Budapest

CoVboy: Tisztelt On! A levél ugyan aktuali-
tédsét vesztette, mire it megjelenik, mert
addigra mar r‘g megkapta az Evkényvét.
Ellenben szeretném felhivni a figyelmet az
"eléfizetés” szo jelentésére. Mivel az elSb-
biekbdl kivilaglott, hogy a CoV alapvetéen
csalékbdl all, én most nem kezdem magya-
razgatni — inkdbb ajanlom az Ertelmezé
Szotar hasonlé szécikkelyének tanulma-
nyozasat. Remélem, j6vére is az eldfizets-
ink soraban készdénthetjik és mar januar-
ban beperel benniinket azért, hogy még
mindig nem kildtik el Onnek a ’'92-ben
megjelené 6sszes szamunkat. Varjuk tisz-
telt keresetlevelét!

A kis Ggyesek

(Alig) Tisztelt Szerkeszt8ség!

Hélds koszonet, hogy terjesztik az éltalunk
készitett jatékprogramot, a "Két nap Négy
Orat”. Csakhogy mi ezt nem kértiik. Ebbdl
kovetkezik, hogy Onok nem rendelkeznek sem-
milyen 4ltalunk aldfrt irdsos, pecsétes enge-
déllyel a program terjesztésével kapcsolatban.
Ennek kovetkezményeképpen jogtalan prog-
ramterjesztés és haszonszerzés cimén joparezer
forint kartéritésre tartunk igényt, melyet az
Onok zsebébdl 4ll szdndékunkban kiszedni,
akdr békés, akdr birdsdgi dton. (Az Onok érde-
kében) varjuk mielGbbi vdlaszukat: Tisztelettel
az Alice Software  Studio tagjai, azaz
TARNOCZKY TAMAS és PAAL TAMAS,
Nagykanizsa

U.i: Bz csﬂn{a dolog volt uraim!

CoVboy: Elészér azt hittem, hogy megint
szorakozik valaki, de aztan az egyik have-
rom azzal nyaggatott, hogy olvassam el a
Computer Maniaba irt cikkeit (mivel isme-
rem 61, err6l az élvezetr6l természetesen
lemondtam) és oft megpillantotjam ennek
a programnak a hirdetését. Oh, hiszen
ezek komolyan gondoitak! Mindegy én szi-
vesen levelezek ilyen mulatsagos hang-
nemben is. Khm:

Tisztelt ASS| (Ugye nem baj, hogy révidi-
tettem a neviket?) Orémmel vettidk akarmi-
kor kelt levelldket és 6rommel latjuk, hogy
haszonnal forgatjak kiadvanyunkat.
Onodk ahal alkalmazott médszert ugyanis
az el6z6 szamunk 'Software Busy Ness’ c.
cikkében mar kézdhtdk. Igaz ugyan, hogy
arra senki nem szamitott, hogy ezt pont
velink akarja majd valaki eljatszani, de

végiil is mindenképpen elismerésre méito,
hogy megrrébéliék gyakorlati sikra terelni

azt, amirol mi elméletben beszéitink. Saj-
nalatos mulasztas, hogy ott nem adtunk
részietes Utmutatdt a modszer alkalmaza-
sat illetéen. Ezt most szeretném bepétolni
és néhany gyakorlati tanaccsal segiteni az
Ondk I?en igéretesnek igérkezd palyajat a
pénzcsindlas gépezetében:

1. Legkdzelebb ha un. "hivatalos” levelet
akarnak irni, akkor példaul irjanak ra datu-
mot is, mert periekedéshez esetleg szik-
séges lesz Teszem azi, a birésagon én
alithatom azt, hogy természetesen eleget
6hajtok tenni kovetelésiknek, de a levelet
csak tegnap kaptam meg, nemde?! (A
tekintetes birésag esetleg olyan "atyaian”
fog nézni Ondkre...)

2. llyen kedves kis tartalmu levélkékbdl
sohase killdjenek eredetit, mindig csak
fénymasolatot. Ez egyrészt pszichikailag is
terhelé hatassal van a cimzettre, masreszt
Ondknek is a birtokdban marad egy pél-
dany nagybecsi iromanyukbél. Teszem
azt, a birosagon én allithatom azt, hogy
nem kaptam semmiféle levelet Ondktol,
nemde?! (A tekintetes birésag esetleg
olyan "atyaian” fog nézni Ondkre...)

3. llyen levélkéket esetleg nem artana
ajanlottan feladni. Teszem azt, a birésagon
azt is mondhatnam, hogy én nem kaptam
Onéktél semmiféle levelet, nemde?! (A
tekintetes birésag esetleg olyan "atyaian”
fog nézni Onékre...)

Ezek utan a ndansznyi aprosagok utan
esetleg ra is térhetink a levellk tartaima-
ra. Révid kérkérdés utan kideridlt, hogy itt
a HQ-n_még senkinek nem volt szerencsé-
je az Onék mivéhez, ami mondjuk apré
akadalyt gordit a terjesztés Utjaba. (Persze
a CoV HQ-t ismerve, nem tartom kizartnak,
hogy valamelyik szekre’n}(ﬁnkben egy tit-
kosugyndk mikédik, aki az _ideseregld
embereknek észrevétlendl az Ondk nagy-
becsi alkotasat arulja.) Amennyiben vala-
melyik hirdetésben volt szerencséjik feife-
dezni nagybecsi alkotasuk nevet, akkor
esetleg emlékeztetjik Ondket arra az egy-
szerd tényre, amit mar t6bb alkalommal
emlitettink vol: "A hirdetésben kozolt
informéaciokkal kapcsolatban felelésséget
nem vallalunk...” Ha ugyanis, teszem azt,
az Auté Extraban valaki egy VW-t kinal ela-
dasra és az a VW mondjuk lopott, akkor
nem vagyok benne biztos, hogy az Autd
Extra szerkesziéit terheli a felelésség.
(Persze lehet, hogy rosszul tudom...) Min-
deneseire ’biztos, ami biztos’-alapon
veldnk egyitt pereljék be a 3M-et, a Disky-t
és a 'Noname' céget is, mert lehet, hogy
az altaluk gyartott adathordozén lopjak az
Onék nagyszeril alkotasat. (Hatha 1olik is
pénz all a hazhoz.) Szeretném tudoma-
sukra hozni azt is, hogy megddh azon alli-



tasuk, miszerint "Ondk nem rendelkeznek
semmilyen aklalunk aldit irdsos, pecsétes
engedéllyel a program terjesztésével kapcso-
latban". Hogy az &rdégbe ne rendelkez-
nénk?! Eppen most helreztem el egy vajas
kifit rajta, tehat fennalinak az Onok ahal
tamasztott igények: ezt a levelet Ondk ala-
irtdk, a programjuk terjesztésével foglalko-
‘zik és most mar pecsétes is! Tovabba
érdekesnek tartom azt a megfogalmazast,
hogy "joparezer forintot kivanunk kihlzni az
Onck zsebébdl”. Szé se rola, ez egy igen
dicséretes probalkozas lenne, bar az a
gyanjim, hogy nem il sok eséllyel kecseg-
tet. En ugyan nem értek a pénzigyekhez
(ijedt kis mokusként vergédém a penz vila-
gaban) és nem nagyon ismerem a CoV
pénzigyeit sem, de en azt hallottam, hogy
akinek jar, annak errefelé fizetnek — a
derék "huzgaléknak” meg nagyokat csap-
nak a kezére. Persze, probalkozni azt lehet
(a kutya is azt szokott) — hétha siker koro-
nazza az erdfeszitéseket!... Mivel mar
unom ezt a dolgot (és Onék elfelejtettek
fizetni az én értékes tanacsadé munka-
mért), zarom sajat naggbecsﬁ soraimat, de
sok sikert kivanok Onoknek a tovabbi
palyafutasukhoz!

(Ha Onék is ugy gondoljak, akkor magan-
levélben esetleg kézzelfoghatébb penz-
szerzési Otletekkel is tudok szolgalni, de
az némi anyagi befektetést igényel majd az
Onék nagybecsi studidjatdl...)

Kuvik

Hat idefigyelj CoVboy! (Ez a levél elég zakla-
tott idegallapotban irédott, ezt kéretik figye-
lembe venni!) Ezt a levelet nem fogod kitenni
az ablakba (a levelezési rovatba?), mert most
kapsz a pofiadra (szép kifejezés). Az el6zmé-
nyek:

Mar kaptdl t6lem 3, azaz hdarom levelet. Azt,
hogy az els6re nem vilaszoltil, még elfogadom,
nem nagyon lett volna mire. De a masodikra és
a harmadikra BUNKOSAG volt nem vilaszol-
ni. Azt hiszed, hogy olyan konnyd 6, azaz hat
oldalnyi (!) tokds-mékos anyagot 6sszehoznom.
A huszonvalahdny orokélet POKE sem volt
kevés (id6ben sem). (Elnézést. Lehet, hogy
még a tébbieknél van gépelésre. Sorry,
tényleg nagyon szégyellem magam! —
CoVboy) Nem vagytok normailisak, hogy eme-
litek a CoV drat. Mar EZZEL az 4rral is nehe-
zen adta el magdt. Ugyanis szerintem mér 59,-
Ft-ért is kéne valamit nydjtani. Egy Gjsdg, amit
6cska papirra nyomnak, fekete-fehérben, olyan
informaciékat kéne, ho hordozzon, amik
eladhatéva teszik. Egyébként 70-80 Ft 4ron én
inkdbb veszek C-madniat vagy egy 576 kbyte-ol.
Sdlyos hibat kovettetek el mar akkor, amikor a
programozéstechnikdt megszlntettétek. Most

nem kezdem el magyardzni, hogy nincs olyan
ﬁjséi, ami C64 programozastechnikéval foglal-
kozik Magyarorszdgon, és hogy minden 100.
C64 tulajdonosbdl j6 ha 1 tud koézépfokon (!)
programozni. Egyébként az olyan hossza lefra-
sokon, mint a Secret of the... én nem j6l széra-
kozom, hanem ideges leszek, de err6l mar
frtam az el6z6 levelemben. Még az évkonyvre
kivancsi vagyok, bar rossz el6érzeteim vannak.
Mindenesetre jovére nem leszek elSfizetd. En
nem vagyok egy Hanussen, de a CoV-nak mar
:fy fél éve sincs hdtra a megszinéséig.

ar az sem érdekel, ha erre a levelemre nem
vélaszolsz! Nincs vélaszboriték sem (az el&z6-
ben lév6t felhaszndlbatod, ha nem egy masik
idi6tara pazaroltad el). Azért a nevemet és a
cimeme! ideirom. Ennyi. WAN THE KING,
alias DERI GABOR, Budapest
CoVboy: A levelet tényleg nem tettem ki az
ablakba (majd bolond leszek kinyitni ebben
a hidegben!), inkabb betettem ide. Ha jol
emlékszem, eddig sem feltétlendl a lickelé
leveleket részesitettem elényben (nem
tudok mit valaszolni rajuk). Sok mindent
ersze nem tudok hozzatenni ahhoz a
Gvoképhez, amit lefestettél eléttink. Az
ugyan zaz, hogy jévére emelni akarjuk a

CoV arat, de én ugy tudom, hogy nem 70-
80 Ft-ra, csak 65-68-ra. Mindegy, én egyet-
értek veled abban, hogy inkabb 70-80 Ft-

ért 576-ot veszel vagy CM-t, mert azokban
lényegesebben tébb cikk foglalkozik a 64-
es programozasanak rejtélyeivel. Az is
lehet, hogy a CoV-nak mar csak fél éve van
hatra. Engem nem érdekel, nekem mar
megvan a biztos helyem: multkor vettem
egy Ujsagot és mire elolvastam, mar tud-
tam, hogy palyat tévesztettem — megyek
inkabb magyar politikusnak. Ugy latom,
ezen a teruleten allandé sn‘lksé% van
olyan figurékra, akik folyamatosan hilye-
ségeket beszélnek 6ssze-vissza. Ezt én is
tudom és jobban is fizetnik, mint az ujsa-
gosdit. Persze az is lehet, hogy mégsem
megy csddbe a CoV és akkor én is marad-
hatok CoVboy. (Kézben rajéttem, hogy ez
jobb: egész mas az, amikor nem az embe-
ren rohégnek, hanem csak azon, amiket
mond.) Jo, akkor talalkozunk fél év muiva.
(Az o6rdégbe! Hat majdnem elfelejtettem:
az Evkén van programozastechnika,
tehat kildok egy eléfizetési csekket! Ugye
milyen j6, hogy eszembe jutoti?!)

Cool levél

(Ezt a levelet ugyan nem én kaptam,
hanem a COM-Ware Kft., de én azén bete-
szem ide, mert az én szép rovatomban
néha nagyon okos emberek is felbukkan-

nak. A dolog hattere az, hogy jonéhany
olvasénk érdeklédsit, hogy mostanaban

miért nem lehet a Budafoki uti APISZ-ban
CoV-okat kapni. Ez a bolt egyébként a
masodik loijobb terjeszténk volt a régebbi
szamokkal kapcsolatban. Iddig a szokasos
APISZ-sagokon kivil kurrens szamitas-
technikai cikkeket arultak (leszamitva a
CoV-ot, azzal csak ijesztgették a vasarlo-
kat), ott példaul 4 évvel ezeldtt is lehetett
festékszalagot kapni FX-1000-hez 1.75 na-
gyobbik fele tehat felkerekedett, hogy uta-
nanézzen a dolgoknak. A tetthelyen telje-
sen uj arcok fogadtak, akik k6zolték vele,
hogy itt kérem atszervezések toriéntek,
szamitastechnikai cikkeket ezentul nem
arulunk, maguk mei majd kapnak egy hiva-
talos levelet a fonokeinktdl, amelyben majd
azok "allast foglalnak”. Meg is jott:)

APISZ RL
Bp.
NE':rkeling 0.

Tisztelt ligyvezets igazgato!
A szamitastechnikai szakiizletink (Bp. XI.
Budafoki dt 7.sz.) profiljat — piaci igényekhez
igazodva — részben szdkitettik, részben bdvi-
tettiik.
A szakirodalom vialasztékot szikiteni kivanjuk,
ezért nem vasaroljuk Onoktdl kiadvanyaikat.
Kérjiik fentiek szives tudomésulvételét!
CoVboy: Ennyl. Alairds semmi. Nice. Mivel
én leltem ra a levélre és normalis ember
nem volt a kézelemben, l.'lgy gondoltam,
lefokozom magam titkarnové: felhivom
Gket telefonon es olyan kérdéseket teszek
fel, ho Y “miért nem?”, ki a joég irta ezt a
levelet?”, meg hasonlék. Egy dgyintézé
vette fel a telefont. Rogton tudta, hog
mirél van szo, mert 6 irta a levelet. Rendki-
vil hosszas szabadkozasba kezdett arrdl,
hogy igy kaptuk meg a levelet, az 6 hibaja
és igazan ne haragudjunk, blabla, kildjik
vissza a levelet és akkor majd alairjak. Jo,
majd visszakildjik, de nekem, nem az a
ﬁroblémém, hogy nincs alairva, hanem az,
miért nem akarnak CoV-okat arulni?
A kedves hdlgy erre sajnos nem tudott
semmit sem mondani. J6, mondtam, akkor
adja szépen ide nekem a fondkét és akkor
majd én megcsevegem vele. Mire a hélgy:
— Jaj, hat ezt igazan ne kérje télem, mert
engem nagyon le fog tolni, ha megtudja,
hogy olyan levél ment ki, amit © nem
latott...
— MICSODAAAA?! Nem is latta ezt a leve-
let? Hat akkor ki a j6ég irta ezt?!
— Hat én.
— lgen? Es ki mondta maganak, hogy irjon
levelet?
— Jaj, hat nekem ez igazan kellemetien,
mert semmilyen levél nem mehet ki addig,
amig a f6ndk ala nem irja, de hat véletlen
melléfogas torént...




— Hat ez valéban nagyszeri: 6n ir nekiink
efy hivatalos levelet az APISZ nevében
olyan dologgal kapcsolatban, amirél fogal-
ma sincsen; a féndke nem is latta ezt a
levelet, tehat neki meg arrél nincsen fogal-
ma, hogy kinek és miket irogatnak az dgy-
intézéi... Rendben van, hélgyem. Kdldém a
leveliiket, de lehet, hogy portézva. Majd
irjak ala...

Igy tehat két dologra is sikerdh rajénném:
1. Az APISZ Marketing Osztalyan zsenialis
koncepciét dolgoztak ki: gy bévitik a bolt-
jaik valasztékat, hogy szukitik a boltjaik
valasztékat. A szamitastechnika manapsag
teljesen elvetélt Gzletag, tehat felesleges
is foglalkozni vele! Az embereknek olyan
dolgokra van szikséglk, amit Budapesten
a Budafoki ati APISZ kivetelével egyszeri-
en lehetetlen beszerezni: radirra, ceruzara
és fiizetekre. Tovabba,ezekre a holmikra jo
nagy haszonkulcsot lehet ratenni, tehat
sokkal t6bb pénzt lehet vele keresni, mint
mondjuk néhany IBM PC vagy fax eladasa-
val. A legkdzelebbi CoV-kézg'yl.'llésen, amit
itt a sarkon szoktunk tartani, feltétlendl fel-
vetem a tdbbieknek, hogy nekink is szik-
ségink van egy Marketing Osztalyra. Az
feltétlendl kell, mert a dolgok egyszerden
nem mehetnek tovabb atgondolt dzieti
stratégia neélkal!

2. A Budafoki ti APISZ-ban valészinileg
azért nem lehet ezentul CoV-okat kapni
(meg semmilyen szamitastechnikai cuc-
cot), mert van j6 sok lgyintézéjik, akik
intéezik az dgyeket. Tok jo hely ez a
Magyarorszag...

Sweet, little sixteen

Hi CoVboy!

Hogy vagy? Remélem eddig jol voltal, de most
furdalljon a lelkiismeret!!! Mar kb. masfél
hénapja irtam neked, killdtem egy boritékot is
to answer with a bélyeg, and you didn’t answer!
Egyébként a nevem Vyca, de az el6z6 levelet
Ggy irtam ala, hogy Kiss Eva (sajnos, ez a ren-
des nevem). (Miért, most mi a gond ezzel a
névvel?! Ja, hat most latom: hiszen ez egy
néi név! — CoVboy) Most direkt ilyen szép
papirra irtam (rdfestettem egy konstruktivista
alkotdst (a konstruktivizmus az avantgard egyik
dga (csak azért irtam ide, hogy ne kelljen lexi-
konokat bongészned 6rikon 4t, s ne kelljen
esetleg illumindlt dllapotban ezen toprenge-
ned.))) A CoV-ot csak dicsérni tudom, és a
CoVboy postét szeretem legjobban. (De azért
el ne bizd magad!) Lenne egy par kérdésem.
Eldszor a 64-esemmel kapcesolatban. 1. Az 1d6-
régészben, abban a verzidban, ami nekem van,
a pap nem akar dldast adni, pedig odai
mindent Osszeszedtem, amit kell. Mit csméljaﬁ
vele? 2. A diszkeken egy id6 utdn mindig 27-es
hiba van. Mi lehet az oka? Mds téma: Van egy
par privat kérdésem is. Ha mar amdgy 1s
vélaszolsz...... Kicsit fura kérdések lesznek egy
16 éves lanytdl, de én sokban més vagyok, mint
az atlag. (Ez az utébbi mondat j6 "magyaros”
lett.)

Elsé kérdésem: Mi a kedvenc italod (az enyém
a Martini), persze a soron kivial? »
Misodik kérdésem: Milyen zenét szeretsz? (En
a DOORS-ot, a PUF-ot, és a blues-t)

3. kérdésem: Dohdnyzol-e? (Ez csak azért érde-
kel, mert kivdncsi vagyok, hogy egy CoVboy
mennyire ziill6tt?) (Rendkival! — &Vboy)
De ezekre egydltalin nem muszdj védlaszolnod,
ha nem akarsz. Csak kivancsi vagyok rid, mert
a CoV-bdél elég rendesnek és az atlagndl "nor-
mélisabbnak” ismertelek meg. (Oh! Ugy
latom, akkor te is csak a nyomdahibakat
olvastad... — CoVboy) Ezt azért tettem idé-
z6)elbe, mert nekem mds a normalis, mint az
emberek (Oobbségének. A legtobb haveromrol
azt mondjédk, hogy van valami "beiitése”. Pedig
tényleg aranyosak, csak médsok, mint a tobbség,
€s mernek egyéniségek lenni. Ugy latom, Te is
ilyen vagy, ezért j6 lenne, ha vélaszolnal. Kér-
dezhetsz is t6lem akarmit, igérem vélaszolni
fogok. Bocs, hogy ezen a levélen nem réhogod
haldlra magadat, de éjjel 3 van, és most jotlem
haza egy koncertrdl, ezért elég faradt vagyok a
viccel6déshez. Be is fejezem a levelem. Irj!
VYCA

U.i.: Ahogy az el8z6 levelemben kértem, ha
tudsz, kuld) magadrol egy képet!

CoVboy: A noi nem képvisel6i ugyis hia-
nyohak, hogy velliik sosem foglalkozunk a

levelezésben — hat akkor az emancipacié
jegyében ime e hélgy. A valaszokat
megprébalom témanként csoportositani:
Idéregész: Igen, ezt az hiszem mar kér-
dezték elétted vagy 40-50-en. Gondolom
1001/3 alapjan jatszol, ahol valami AD
KERESZT PAP nevd parancs szerepel,
pedig lehet, hogy célravezetdbb lenne, egy
IMADKOZIK kitetel.
27-es hiba: En mondjuk nem nagyon értek
a szamitégépekhez (bonyolult masinak
azok egy ilyen egyszeru léleknek), de azért
megprobalok talalgatni, hogy mitél kapsz
ilyeneketl. Az én nagyim egyszer azt mond-
ta, hogy amikor t6ltok valamit és a drive-
om egy "tak-tak-tak-krrrrr” tipusi megszo-
lalassal tintet ki, akkor valami ilyesmi 16r-
ténik: boldogan kering a lemez a meghaj-
téban, kézben rajta tehénkedik a fej és
vidaman kiabalja a DOS-nak, hogg miket
talalt. Aztan egy szérp napon a DOS eképp
beszél magaban: "Hm, hat nekem azt
mondtak itt a lancolasban, hogy még azt a
blokkot olvassam be... hol az &rdégben
van... aha! ottan vagyon... na ide akkor
leteszem a fejet... cooooool! de lgyes
vagyok... nicsak, ugy latom, hogy a marka-
elzes szerint itt valami blokkfejléc fog
6vetkezni... aha, van it  valami
kontrollszumma, ahol annak kéne allnia,
hogy... mi az Isten?! Hat itt nem az all! Na
probaljuk meg még egy parszor... tak-tak-
tak-krrr... tt valami gubanc van, mert itt
nem az van, aminek lennie kéne... szerin-
tem egy iéérzésﬁ DOS fenntartasokkal
viseltet egy ilyen blokk tartalma irant, sét,
inkabb be se olvassa... olvasgasson a t.
felhasznalo — EA ERROR, ftrack,
sector” Ha joF emlékszem az én nagyim ezt
ugy fogalmazta meg 16mérebben, hogy 27-
es hibanal rosszul lett kiolvasva a blokk
fejlécének ellendrzéosszege (vagy az
érték rossz). Namarmost az elkepzelhetd,
hogy valakinek az aldott kezei ezt 6ssze-
kavartak, de magatol ez elég ritkan szokott
megvaltozni. Igy tehat ha megkérdeznéd
az en nagyimat, akkor azt mondana neked,
hogy ennek nagyon prézai okai lehetnek:
1. Az "egy ido utan” kifejezés nalad 4-5
évet jelent. Teend6: dobd ki a lemexzt.
2. A lemezeidet egy elektromagnes tetején
tarolod. Teendé: vedd le onnan Gket.
3. Unalmas perceidben egy korzé segitsé-
gével sormintakat rajzolsz a lemezfelilet-

re. Teendé: a tovabbiakban csak az
elektromagnes tetején felejtett lemezeidet
diszitsd sormintakkal.

4. Akarcsak én, te is a drive el6tt tarolod a
hamutartét és az utébbi fél évben a te
drive-od fején is annyi nikotin halmozédott
fel, hogy mar vakarni lehet réla. Teendé:
pucolni kéne a fejet.

Kedvenc ital (a sér utan): Természetesen
a "Fehér Asszony”. Karcsu a teste és édes
a csokja, sosem ver at — mi az? A vodka.
De sohasem voltam tul valogatés. mind-
egy, mi az, csak az alkohohartalma 5-80%
kozé essen. Ennél kisebb %-kal rendelke-
z6 folyadékot csak végszikség esetén
fogyasztok, nagyobbat pedig soha (legfel-
jebb inhalalas utjan...).

Zene: En kérlek mindenfajta zenét szere-
tek, amelyrél nem érzédik, hogy eladasra
gyartottak a "Music for the Masses”-moz-
galom jegyében. Nekem mindegy, hogy mi
az, csak legyen benne valami rock and roll
alapra épllo gitar, az sem art, ha szaxofo-
nokat fujkalnak és ne kelljen kdcos nége-
reket neznem kozben, akik félrecsapva
viselik a sapkajukat, egyetlen hangon
zagyvalnak valamit és furcsan mutogatnak
a kamera felé (az nagyon nem jo...). Chuck
Berry példaul sohasem viselt sapkat és a
Bad Manners szaxofonosa sem szokoft
integetni. A Skanzelizét leszamitva, a PUF
egyebként a legjobb magyar zenekar, azon
egyszerd oknal fogva, hogy j6 szamokat
irnak, j6 szévegeket irnak, tudnak zenélni
és legfoképpen: nem omlik roluk a nyal,
mint a témegkommunikacioban propagah
magyar egyuttesek 99%-arél. Ennyit a
zenerol.

Dohanyzas: Nalam igazan nem egészen
pontos az a kifejezés, hogy "dohanyzom”.
Ezt olyan emberre szoktak mondani, aki
néha ragyujt egy cigire. Namarmost: én
csak néha hagyom abba a cigarettazast
(olyan esetekben, amikor valami mas van a
szamban vagy éppen alszok). Kuckuckuc!
Na tessék...

U.i.: 1t valamelyik lap aljan talalsz rélam
egy képet, amint éppen életem kockaztata-
saval harcba vonulok az elsé szamu kézel-
lenség ellen, valamint mivel6ddk kedvenc
haziallatom tarsasagaban. (Mellesleg errél
a két rajzrél nekem az a szerény velemé-
nyem, hogy a Getton kezd veglegesen
elhatalmasodni az 6r6kéht terheltseg...)




Orémmel értesitiink mindenkit, hogy az ARTGAME BT szervezésében idén ismét
megrendezésre kerul az evek soran mar hagyomanyossa valt

Computer Mikulas ’91

A rendezvénynek természetesen ismét a Budapesti Mliszaki Egyetem Kozponti Epiletének
aulaja (Budapest, XI. Megyetem rakpart 3.) ad otthont

1991. december 7-8-an (szombat/vasarnap), mindkét napon 9-t4l 18 éraig.

(Megkozelithetd: a 7-es és az 1-es autobuszokkal, a 18-as és a 49-es villamosokkal — a
Szabadsag hid budai hidféjénél kell leszallni.)

Idén is igyekszink biztositani szamodra, hogy a karacsony el6tti bevasarlasok idejére a
lehet6 legvaltozatosabb kinalattal alljunk a rendelkezésedre. Ezért a hagyomanyos szamitas-
technikai bemutatén kivil joval szélesebb skalardl valogattuk 6ssze kiallitéinkat. Egy kis ize-
lité azon cégek névsorabdl, akiknek termékeivel rendezvényinkén megismerkedhetsz:

CHIP Magazin CENTRUM Nagyker. Vall.
(Szamitastechnikai magazin) (Jaték- és videokazettak)
3M Toner Kit.
(A név magaért beszél) (Szines- és fekete-fehér masoldok)
Wirth és Tsa Corwell Kft.
(AD&D kiadvanyok és kellékek) (Magneslemezek)
Digithaly Kft. QINTTNER Kft.
(Commodore-termékek) (CD-lemezek)
DTP System Kft. . BO-VO Shop
(Atari-termékek) (Orlletes Marhasagok Boltja)
Elektor Magazin Modelta Kft.
(Szamitastechnikai magazin) (Modellek és makettek)
Linguasoft Medito Kft.
(Szamitégépes nyelvoktatas) (Csupa jaték)
Gal Jozsef Akadémiai Kiado
(Holografia) (Szotarok, konyvek, jatéekkazettak)
Mindware Kft. Kando Kalman Konyvesbolt
(Egerek) (Engedményes konyvvasar)

A kiallitassal parhuzamosan természetesen ismét non-stop programbdrze zajlik, amelyhez a
géphelyeket és szines tévéket biztositjuk. Szakitva az eddigi hagyomanyokkal ez a
szolgaltatas teljesen INGYENES — az asztalok beérkezési sorrendben foglalhatok el és
személyenként maximum 3 drara veheték igénybe. Természetesen lehetéség van a géphe-
lyek elézetes lefoglalasara (szintén 3 6ras idétartamra), az ARTGAME BT levélcimén:

ARTGAME BT, 1142 Rakosszeg park 5/a.
Ami a legfontosabb!

A Kkiallitasra szolgalé belépdjegyek
egyben sorsjegyek is, tehat véletlenul se
dobd el! Kiallitasunk latogatoéi k6zott egy
TOYOTA CRESSIDA RX 30 tipusu,
veteran koru négykerekit sorsolunk ki!
Reméljuk Téged ér az a szerencse, hogy
busszal érkezel és autoval tavozol.

Reméljik idén is vellink tartasz — szeretettel varunk!



