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Commodore 64 alapgép * 13.875,- EMBADISK magneslemez
. 5.25" DS/DD 550,-/doboz
1541 floppy drive * 15.750,- 5.25" DS/HD 900,-/doboz
3.5" DS/DD 930,-/doboz
Datasette C64-hez * 2.500,- 3.5" DS/HD 1750.-/doboz
HOYRHER 290)( ; NO-NAME magneslemez dobozban
(mikrokapcsolés) 1.000,- 5.25" DS/DD 400,-/doboz
ick QUICKSHOT IL.T 1.125,- 5.25" DS/HD 600,-/doboz
e ik 3.5" DS/DD 730,-/doboz
Floppy tarté doboz 3.5" DS/HD 1.200,-/doboz
(DISK BOX)

NO-NAME magneslemez csomagban (10 db)

SiVple = o L BULK 5.25" DS/DD  350,-/csom.
307 tipus — 50 db 5.2“5“ 750,- BULK 3.5" DS/DD 750,-/csom.
318tipus — 40db 3.5 750,- BULK 3.5" DS/HD  1.190,-/csom.
320 tipus — 140 db 3.5" 1.275,- Floppy tasak 3.- Ft/db.
309 tipus — 100 db 5.25" 823,-
Német/angol nyelvi magazinok
Floppytarté 3 db-os 98,- 64’ER magazin 239,-
; DBMS magazin
EMBATEX festekkazetta (PC-feIhasgznéléknak) 300,-
FX 1050-hez 500,- DrDOBB’s magazin 300,-
FX 800-hoz 500,- LAN Technology magazin 350,-
DFX 5000-hez 2.750,- POWER PLAY magazin 239,-
STAR LC 10,-20,NX 1000-hez 400,- ST-magazin 239,-
CITIZEN 120D-hez 500,- AMIGA magazin 239,-

A megrendelt arut postakoltség felszamitasaval, utanvéttel szallitjuk.

A *-gal jelzett arukat postai iton nem kildjuk.

COMPUTERBOOKS

A megrendell leveleket a kovetkez6 cimre kérjik:
COMPUTERBOOKS, Budapest-13, Pf.: 71. 1253

Személyesen: Budapest, Xll.Tartsay Vilmos u.12. 1126
Tek: 1751-564, 1753-591; FAX.: 1757-929

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

Epp ez jutott esziinkbe...

Nagy hellé mindenkinek az év utolsé, multimegato-
vabbmarugyistudjatok CoV-jaban, ami lennallasanak
torténetében eldszér dupla szamként jelenik meg
(félreértések elkerilése végett: ez a CoV 20 és 21
egyitt — vagy legalabbis annak indult). (Ezt Ggy
hiviak szépen, hogy "Kettét fizet, egyet kap” —
CoVboy)

Mivel ezt a részt Ugysem olvassatok el, valészinlleg
senkit nem fog meglepni, hogy 1991. utolsé CoV-
janak a bevezetdje mirdl fog szdlni: természetesen
az 1992. évi eldfizetés elképesztd lehetdségérdl. ElS-
fizetni élvezet, eléfizetni nemes cselekedet, nincs is
jobb, mint eléfizetni a CoV-ra! Ezt a kovetkezd olda-
lon még bdvebben is kifejtjik, most inkabb nem
artana arrdl beszélni, hogy milyen Utemezést terve-
zlnk jovére. A CoV 22 februar masodik felében fog
megjelenni, tehat januarban megmenekiltok télink
(akit érdekel, hogy miért, az elolvashatja a CoV 12-
ben — az okok nem valtoztak). Tovabbi Gtemezés:
Cov 23 — marcius; CoV 24 — aprilis; CoV 25 —
majus; CoV 26 — junius; CoV 27 — szeptember;
CoV 28 — oktéber; CoV 29 — november; CoV — 30
december. Ebbél a kilenc szambdl nem kizart, hogy
ismét lesz egy 6sszevont szam: azt még nem tudjuk,
hogy a szlletésnapi (25-26) vagy a jové decemberi
(29-30) szam lesz-e dupla, de errél majd alkalmasint
ugyis tuddsitunk benneteket. A megjelenés pontos-
séga idén, khm, nem igazan tartozott a legerésebb
oldalaink kozé, igy tehat most igérgetés kovetkezik a
jovére nézve: igyekszink tartani az eldbbi menetren-
det. Lehet, hogy lesz egy kis formai valtozas jovére:
itt van példaul az "uj év, Uj logo"-mozgalom, ami azt
a célt szolgalia, hogy nehogy véletlenal valaki is fel-
ismerje az ujsagosnal a CoV-ot (Ezért jobb eléfizet-
ni, ugy nem lehet elrejteni eléled! — CoVboy),
tovabba kezdenek egy kicsit szdkek lenni ezek a
keretek az oldalakon — egy lapra a mostaninal még
sokkal tébbet is lehetne irni és ezt jovére mar nem
akadalyozhatjak meg holmi gonosz, fekete keretek...
Elképelheté némi tartalmi valtozas is, de természete-
sen nem akarunk az eddig is j6| bevalt szisztéman
valtoztatni. Mivel ordogi terveink pillanatnyilag még
csak kif6zési stddiumban vannak, a részletekrdl
majd a CoV 22-ben értekezink (vagy minden tovab-
bi nélkul ratok zuditjuk).

Ezenkivil még van egy nagyon kellemes témank
évzaras elott: szeretnénk megkdszonni mind6tok-
nek, hogy idén megvasaroltatok pangalaktikus
mega-magazinunkat, otleteitekkel és bekildott anya-
gaitokkal segitettetek az Ujsag tartalmanak osszealli-
tasdban. Reméljuk, hogy jovére is minden marad a
régiben. Mi legaldbbis igyekszink a régiek maradni.
(Nem kértek csekket?)

Hat akkor B.U.E.K. meg hasonliék...

CoV 2011



Dear dude! El6szor is elnézést kérink hogy most mar a beliveken is egész oldalas rekldmokkal traktalunk,
de a boritékat 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 el6zé szamunkban. (Ott mar egyszer megmagyaraztuk, de ismétiés a tudas anyja!)
Természetesen az nem mas, mint az ’eléfizetési csekk’-maniank legujabb felvonasa. Ez alkalommal most
kivételesen nem a mar legendéassa valt 'CoV Evkény *91 eléfizetési’-csekkrél van szé (de még vannak
olyanok is, azt is tudunk kaldeni!), hanem egy teljesen Uj és az eddigieknél még sokkal csodalatosabb
lehetbéséget biztositunk szAmodra. Ez természetesen nem mas, mint a

CoV 92 es elofizetése

Igen. Ez igaz. Jovére sem menekiltok meg a CoV
altal nyujtott megaélvezettél! Jovére is lesz méka,
viddmsag, kacagas és természetesen tehenek.

(S6t, talan még jatékleirasoknak is tudunk helyet

szorftani!) Nyilvanval6, hogy Te sem maradhatsz ki

abbél a lehetéségbdl, hogy elbfizethetsz ra! Ezért

Neked (csakis Neked!) elhelyeztink egy gyonyorid

szép csekket az el6z6 szamunkban (ha nem

talaltad volna, akkor csak kérj — mi kdldink neked

akar tobbet is), amelyre minddssze a nevedet és a

cimedet kell OLVASHATOAN rairnod és j6vére

kilenc (azaz egy dupla szam esetén nyolc)

alkalommal az a szerencse ér, hogy a

postaladadban értékes holmira bukkansz — az (j

CoV-ra.

lgaz, hogy a csekken diszelgé '600,— Ft’ felirat az

elsd latasra visszarettenthet attél, hogy elszaguldj

a legelsé postahivatalba, ahol feladhatod a pénzt —

de gondolj csak az aldbbiakra (ha nem rettentél

vissza, akkor nem kell semmire gondolni, csak
nyugodtan szaguldj a posta iranyaba):

e Eleted sivarra valna '92-ben, ha nem lennél biz-
tos abban, hogy a kdvetkezé CoV boldog tulajdo-
nosai kozétt leszel;

e Nem kell dllandéan az ujsagoshoz rohangainod
— az elsdk kozott kapod meg az 0 szamokat;

e A postakdltséget mi alljuk;

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

e MOkas dolgokban vehetsz részt (ezekrél majd
kés6bb);

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 eltokéltséggel indulsz a posta szarnyara
bocséjtani ezt a jelképes Osszeget. (Kdszdnjik,
hogy olvashatéan irtad ré a nevedet és a cimedet!)

Mivel mar ugyis visszajottél, gratulalunk a

gyorsasagodhoz: a jové évi eldfizetéseket csak

1992. januar 15-ig all médunkban elfogadnunk (év

kézbeni eléfizetésre nem lesz lehetdség), de mivel

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

érdekel mar. Te mar biztos szenvedd alanya leszel

az alabbi mékainknak:

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

e A december 31-ig beérkezé eldfizetések feladéi
kdézidl néhany emberrel azt jatszuk, hogy vissza-
kildozgetjuok a pénziket és jovére az a kataszt-
réfa sijtja dket, hogy ingyen kapjak a CoV-ot.
Mivel a '91-es eléfizetdink mar az el6z6 CoV-ot is
csekkmelléklettel kaptak, kdzdlik mar hudszan
elég furcsan nézhettek a postasra, amint vissza-
hozta a pénziiket — de a méka tovabb folyik és
minden vagyunk, hogy még legalabb huszat
visszakildhessink.

e Néhanyan a szeminkre vetették, hogy mig mas
ujsadgok Amigakat és 64-eseket sorsolnak ki az
eléfizetdik kdzott, mi a ‘soha-meg-nem-jelené-Ev-
kényvvel’ szarjuk ki az olvaséink szemét. Rend-
kiviil mékasnak igérkezik az, hogy a '92-es eldfi-
zetbink k6z6tt nem sorsolunk ki sem Evkényvet,
sem Amigat! Amigank sajnos csak egy van és mi
szegények vagyunk ahhoz, hogy egy uUjat ve-
gydnk...

e ... ellenben van egy teljesen felesleges unintelli-
gens szamolégépiank, amitél minél elébb meg
akarunk szabadulni: az all a dobozan, hogy ez
valami 286-0s alapu, PC-kompatibilis ketyere, 1
Mega memériaval, 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 itt csak foglalja a helyet nalunk (még ki
se bontottuk), széval minden vagyunk, hogy az
1991. december 31-ig beérkezd eldfizetdnk egyi-
kénél ezt a pakkot ottfelejthessiik! Azfan nyug-
16dj6n vele tovabb 6...

Héat ennyi. lgazan nagyszeri lenne, ha jovére is az
eléfizetéink soraban latnank Téged. Mindenesetre
annyit igérhetiink, hogy jovére is igyekezni fogunk.

Es ez még nem minden! Az elsopré lelkesedésre valé tekintettel, Gjabb top-secret informéacio6t
bocséjtunk a rendelkezésetekre: COV Evkonyv "91.csekket is tudunk killdeni. (Hoppé!)
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— News

Adventure/RPG

Amiga, PC

A lIl. Vilaghabori utdn kovetkezé ese-
mények altalaban az egyik legkedveltebb
témai ugy a sci-fi iroknak, mint a hasonlé
kérnyezetben jatszédd jatékoknak. Nem
kivétel ez aldl az Empire uj kalandjatéka,
a TWILIGHT 2000 sem. Mivel a szerzdk
ugy talaltdk, hogy egy hulla szerepe
kicsit egysikuva tenné a jatékot, szeren-
csére egy tulélé szerepét osztottdk rank.
A cél a tulélés lesz, mert talan monda-
nunk sem kell, hogy a maradék onnan
folytatja, ahol az eddigi okosok abba-
hagytak...

Amiga, PC

Az Infogrames is kalandjatékokkal rio-
gatja mostanaban a nagyerdemit. Egy-
részt jovo tavaszra igérik a DRAKKHEN
2. részét, de addig is piacra dobtak egy
igen eredeti sci-fi kalandjatékot. Az

TERNAM kommunikacis rendszere is
teljes mértékben az ikonvezérlésre épul,
de még feltétlenul emlitést érdemel a gra-
fikaja is, ami ugyan kissé szégletes, de a
nagyszerlen Gsszevalogatott szinek telje-
sen sci-fi hangulatba ringatjak a jatékost.
Amiga, PC

Az Electronic Zoo egy DUNGEON
MASTER-stilusi RPG-vel fogja nemsoka-
ra meglepni azokat a jatékosokat, akik
szeretik_elborult térképek rajzolgatasaval
tolteni Gres perceiket és spiralfuzeteiket.
Az ABANDONED PLACES-nek van egy
igen kellemes aktualitdsa is ebben a
rovatban: a jaték telijes egészében egy
szintén eléggé "elhagyatott helyen”
készalt — Magyarorszagon. A jaték meg-
jelenését novemberre igénték, de a varjuk
azt csiripelik itt a kertben, hogy az eset-
leg csuszni fog egy kicsit...

Amiga

Napjainkban egyre masra alakulnak a
kdlontéle maganvallalkozasok és a hét-
kéznapi ember mar alig ismeri ki magét
kozottuk. Igy tehat valdszindleg senkinek

nem mond semmit a 'Csillagkézi Zavar-
keltd Iroda’ neve sem. Persze mindjart
mas a helyzet, ha mindezt angolul mond-
juk és esetleg roviditve, mert az UbiSoft
B.A.T. névre hallgaté RPG-je mar nem
kevés Amiga- és 64-tulajdonosnak oko-
zott kellemes perceket. Most jelent meg a
program 2. része, ami az els6héz képest
lelentdsen kiterjedt: egyrészt sokkal
nagyobb lett a jatéktér, masrészt egy cso-
mo Ugyességi rész szinesiti (monokrémo-
sitja...) a jatékot, amelyekben egy 3D
poligonokra alapuld arcade teljes “élve-
zete” a miénk lehet. Ez ugyan annyira
hianyzik egy kalandjatékba, mint mond-
juk Ubi hatara a Soft, de azt eredményez-
te, hogy 64-en mar nem jelenik meg a 2.

rész.
Amiga, PC
Az Accolade ugy latszik kellemesen
érzi magét a Sierra altal meghonositott
stilus alapjan készaht kalandjatékok terd-
letén, mert a SEARCH FOR THE KING
utan Gjabb hasonlé tipusi kalandjatékkal

ALTERED DESTINY

T

Spéak up, P.J.-

4 look at vieu| :

/\ ALTERED DESTINY: kissé kdl6nés berendezések varnak réank

alitak elé. Az ALTERED DESTINY egyfaj-
ta elborult sci-fi, amelyben egy J
Barret névre hallagaté figura szerepében
kovalygunk Daltere foldjen. A jatékstilus-
ban méar-mar hagyomannya valé fanyar
humor ugyan kellemes edzést jelent a
rekeszizmoknak, de a PC-sek eléggé
lehangolva vehetik tudomasul, hogy ez a
jaték még nem a SEARCH FOR THE
KING II. részében alkalmazott, VGA-lehe-
téségekre épulé szerkesztével készilt.
Amiga, PC

Semmilyen (j Sierra-program nem
jelent meg. Ez aztdn tényleg rendkivali
Ujdonsag!

Amiga
A francia Dolphine hal'lstennek nem
nagyon akar letérni arrél az Gtrol, ame-
lyen elindult: igazan kellemesen érzik
magukat az & kis egyéni adventure-vila-
,g_ukban (mellesleg mi is...). A CRUISE
OR THE CORPSE-ban a cselekményt
krimibe agyaztdk, de a negyedik nagy-
szabasi alkotdsukban visszatértek a
FUTURE WARS-témahoz — ez egy vér-
beli_sci-fi lesz. A jatékban egy Lester
nevl tudds szerepet jatszuk, akinek a
véletlenek furcsa &sszjatéka folytan fel-
robban a laboratériuma. Sajnos Lester
éppen a laborban tartézkodik és a robba-
nds "egy masik vilagba” (ANOTHER
WORLD) teleportalja &t. ltt meglehetSsen
kalonds élélenyekbe fog botlani, aztan
levonja a kovetkeztetést: a Dolphine

kalandjatékai igazan élvezetesek, de az
animétoraik néha rossz napot fognak ki...

Amiga, PC

Akinek volt szerencséje a namix/
Sierra koprodukcié RISE OF THE
DRAGON c. jatékahoz, annak kellemes
meglepetés lesz a Rainbow Arts U
mive, a CENTREBASE is. A sci-fi alap-
torténetd jaték a XXI. szazad elborult vila-
gaban jatszédik, ahol a tarsadalmat szé-
mitégépek iranyitjak, a tarsadalmat alkoté
egyedek Eedig kalénbozé brutélis tevé-
kenységekkel (rablas, betorés, gyilkos-

sag és hasonlok) toltik feles mennyisségd
szabadidejuket. Igé tehat minden egyutt
van ahhoz, hogy oVboy egyik kedvenc
médiuma a tole megszokott ("Hat ez
cyberpunk!”) kialtassal vesse magat a
jaték mélyére. (Neki egyébként minden
cyberpunk, ami a jovében jatszodik,
lehetoleg Japanban, biochipeket dug-
dosnak benne az emberek fejébe, van
benne kabitészer, és néha ledinek
egyes szerepléket — CoVboy) A kelle-
mes meglepetés csak azokra vonatkozik,
akik a jatékot ugy jatszak, hogy nem lat-
tak a masik gépre irt verziét. A grafikaval
ugyanis ugyanaz tortént, mint a RISE OF
THE DRAGON esetében és torténik min-
den olyan jatéknal, amikor egy VGA-lehe-
téségeket maximélisan kihasznalé grafi-
kat megprobalnak Amigan visszaadni.
Hat, ize, széval nem koronazta teljes
siker az eréfeszitéseket...
64, Amiga, PC
Az Electronic Arts véddszarnyai alatt
mikodd Interplay neve mindig is markat
jelentett az adventure programok kozott.
Mostanaban a lassanként mar végtelenné
valé 'Star Trek' (vagy ha ugy jobban tet-
szik: 'Enterprise (rhajé’) filmsorozat 25.
szuletésnapjara készulé jatékon dolgoz-
nak (25TH ANNIVERSARY). A BARD'S
TALE-rajongoknak mar hirt adtunk rola,
hogy készul a sorozat IV. darabja is, de
addig is egy egészen meglepé program-
mal gazdagodhatnak: ezt l:llglx hivjak,
hogy BARD'S TALE CONSTRUCTION
KIT. A nevébdl valészindleg mar kideralt,
hogy az Interplay génzzé tette azt a szer-
kesztst, amivel a BT-sorozatot gyartottak:
a felhasznalé kénye-kedve szerint szer-
kesztgethet vele sajat dungeon-oket,
ellenségeket, szornyeket. A program
egyeldre csak IBM PC-n jelent meg, tehat
lehetéleg még varjatok azokkal az apré-
hirdetésekkel, amelyekben 64-re keresi-
tek kazettan. be

Az Accolade gondozésaban hamaro-
san megjelenik a na észen.'r SPELL-
CASTING 101 (SORCERERS GETS ALL
THE GIRLS) folytatasa, amely az igen ere-
deti SPELLCASTING 201 (THE SOR-
CERERS APPLIANCE) nevet kapta a
keresztségben. (Egyébként hihetetlen
intelligencidnkkal kikévetkeztettik, hogy
ha lesz 3. rész, akkor az a SPELL-
CASTING 301 nevet fogja viselni.) A
szimulétorairdl kézismert Accolade mar a

'SEARCH FOR THE KING-gel is letette a

névjegyét az adventure-jatekok kézott, és
a két SPELLCASTING-juk is nagyszeru
szérakozast biztosit az unatkozé kalando-

CoV 20;3



/\ "Hatalomkupec” az |. Vildghéboriban

roknak. Ezekkel viszont van egy apré kis
probléma: abszolit nem akarnak Amiga-
véaltozatot csinalni beldldk!

Szimulator/Stratégia

Amiga, PC

A HiSoft név abszolut nem mond sem-
mit a jatékérilteknek — annal inkabb a
programozdknak! Eddig féleg olyan edi-
torokat és compilereket tettek a "szoftve-
részek” ald, amitdl azok azonnal egy két-
szeres hangsebességgel repilé vadéasz-
gépben érezhették magukat. Ez az érzés
most sem valtozik, hiszen most kivétele-
sen 6k is egy jatékkal jelentkeztek: PRO-
FLIGHT c. repulégépszimulatoruk fésze-
repléje egy Panavia Tornado tipusu
vadaszbombazé. A jaték kivitelezése kel-
lemesnek mondhatd: a terep kidolgozasa
elég preciz és a képernyé felét elfoglald
muszerfal is dugig van zsufolva kalonféle
kijelz6kkel. Talan célszerlibb lett volna
innen néhany miszert a HUD-ba pakolni
(oft mindossze egy muhorizont és az
iranytd kapott helyet) és akkor a latétér-
nek kicsit tobb hely jutott volna. (Nektek
mar semmi se j6?! — CoVboy)

Amiga, PC

masodosztalyu
arcade-jatékaik alapjan mindeddig a
'futottak még, de inkabb c¢sak tamolyog-
tak’-kategériaban tartotta szamon _a jé
izléssel megéldott jatékfogyasztd. Oréom-

A Domark céget

mel jelentjik, hogy a Domark programo-
z4i most megprébaltak kitérni a korlataik
kézul (tdmondatban: Domark’'s Revenge)
és Ok is behodoltak a szimulatorgyartas
mostanaban elharapozéd méniajanak.
Aztan pontosan ugyanazt produkaltak,
mint eddig. A MIG-29 FULCRUM ugyan
nem tul friss anyag (olyan 4-5 hénapos

lehet), de a nevétél felcsillan az otthon
ulé vadaszpilotak szeme: ezt a ruszki
cslcstechnikat még egyetlen szimulator-
ban sem lehetett kiprobalni. Aztan amikor
nekiallnak jatszani vele, igencsak mélyre-
pulésbe mennek &t primitiv muszerfal,
Amigéhoz képest rendkival ronda kivite-
lezés — ezt akar 64-esen is fejleszthették
volna... Ezt a "csodéat” most redesignolva
Ujra piacra dobtak MIG-29M SUPER
FULCRUM néven Amigara és PC-re is. A
'SUPER’ jelzét valdszinlleg a késziték
biggyesztették a program nevébe — tévol
alljon t6lank, hogy barkinek is becsmé-
reljik azt a mivét, amiben tobb hénapnyi
munkaja fekszik, de ez is igen-igen ron-
da. Ha normalis szimulatorokhoz szoktal,
akkor ezt kerlld el messzire...
Amiga, PC

Hosszas nyliglédés utan az Electronic
Arts-nal kiizzadtak magukbdl a STRIKE
FLEET 16-bites verziéit. Ezt igazéan
kihagyhattak volna az életukbdl, mert
olyan rendkivil ronda lett szegényke,
hogy az mar meglepé. Akik nem ismer-
nék volna a 64-es eredetit: a jaték kalde-
téseiben az USA vagy NATO haditengeré-
szetének felszini egységeit irdnyitjuk
kalonféle ziros bevetésekben vagy akar
donté tengeri Gtkozetet is jatszhattunk az
egyesilt szovjet flotta ellen. Szerintink a
jatek 64-esen a legjobb stratégia/szimula-
cié keveréknek szamitott és hosszu hete-
kig szérakoztunk vele — Amigan még
rovid perceket sem érdemes, mert ez a
rafika kimondottan idegesité, a 64-est
ényévekkel mulja alul.

Amiga, PC

Talan jobb hirnek szamit az Electronic
Artstol, hog¥ bészen dolgoznak az F-22
INTERCEPTOR c. repuldészimulatoru-
kon. Nem lennénk meglepve, ha a tipus-
jelzés lattan a katonai repilést kedveld
olvasodink legtobbje tanacstalanul forgat-
na a szemét: az F-22 még csak prototi-
Bus szinten létez6 gép és az amerikai

entagon idén nyaron adta le az elsé
megrendeléseket ra a gyartdé cégnek.
Ezzel a géppel tervezik felvaltani a
kilencvenes évek masodik felétél az
USAF-néIé'elen pillanatban rendszerben
allé F-15 Eagle csapasmérd vadészgépe-
ket. Az eredeti masina ara tobb, mint 100
millié dollarba kerdl db-onként, de a
hirek szerint a szamitdgépes feldolgozast
ennél valamivel olcsébban is ki tudjak
majd hozni. De ha az is u'gganolyan
ronda lesz, mint szegény STRIKE FLEET,
akkor kdldink nekik egy "Badog Ecset"-
dijat...

Amiga. PC
Az USAF elébb emlitett uj repulégépe
természetesen nem csak az Electronic
Arts-filk agyat mozgatta meg, hanem egy
bizonyos Microprose nevu cégnél is
lazas fejlesztéseket okozott. Az & F-22
"szimulatoruk” az ADVANCED
TACTICAL AIR COMMAND nevet viseli
és inkabb stratégiai jatéknak készil, mint
szimulétornak. Az idésebbek egyébként
mar messzemend kovetkeztetéseket von-
hatnak le a névbél — mar amennyiben
volt szerencséjuk a néhai ATF-fel jatszani.

Amiga, PC

Még mindig Electronic Arts, sét azon
belul is a "Varangyosbéka” csoport, akik-
nek mar csak a neve is felidalést jelent a
stratégiakra berendezkedett rokon lelkek-
nek. Elég 'noname’ tarsulat lehet ez a
Bullfrog, mert idaig mindéssze csak két
rendkival silany formattaini-valdval tudtak
elérukkolni: ugy hivtak Jket, ho
POPULOUS és POWERMONGER... g;
utdébbihoz most kerdlt forgalomba egy Uj
scenario-disk, ami |. Vilaghaborus kor-
nyezetbe helyezi minden idék masodik
legjobb stratégiai jatékat. Igaz ugyan,
hogy a vezérek Uugy festenek, mint
Pinochet tabornok a nagymamaja szule-
tésnapjan, de a jaték igy is rendkivul sok
nyal elcsurgatasara késztet...

Amiga, PC
Most pedig egy teljesen u1 egy teljesen

mas: Electronic Arts és Bullfrog!
Hrrgrrrkrtyyghijtrkkktwwaklbghnszmarty!
Olvasd fel néhanyszor felebarataidnak
es mar félig sem lesznek barataid.) Ez
nalunk a varatlan (vagy inkabb régen
vart) orom kifejezése. Volt ugyanis egy
bizonyos POPULOUS c¢. program, ami
feledésbe merilt a megjelenése utan egy-
két nappal. Nem is értjuk, hogy miért volt
szukseg arra, hogy megjelentessék a
POPULOUS 2-t! Mindegy, lényeg az,
hogy az Isten oly hosszu tavollét utan
ismeét visszatér... (De régen talalkoztunk,
gyermekeim! Kildjétek Mozest, van
nehany eladé kétablam! — CoVboy) A
véleménylinket csak egy népies stilusban
irodott monddkaval tudjuk kifejezni:"Jaj,

be szép! Jaj, be jo! Leirnivald...” (Ezt
most Irtuk! Ugye milyen szép?!)
Amiga, PC

Ha méar a mostani és az elmult sza-
munkban is egy Mike Singleton-program
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/\ Ki az a MIKE DITKA és mité] ULTIMATE az 6 FOOTBALL-ja

leirasaval probalkoztunk, akkor minden-
képpen idekivankozik, hogy megjelent a
nagyszeru MIDWINTE folytatasa
FLAMES OF FREEDOM cimmel. A jaték
ugyan nagyrészt az el6zé részen alapul,
de Singleton néhany teljesen Uj dologgal
— na meg végelathatatlan menurendszer-
rel lepte meg a jatékosokat. Egyelére
csak ennyi. mert az csak nyilvanvalo,
hogy egy ilyen cool program elbb-utébb
CoV-leiras aldozataul esik.

Amiga

Most egy kis Microprose, ami egyéb-
ként is rendkivdl ritka szerepldje a jaték-
ujdonsagok szimulatorokrél széld részé-
nek. Most kivételesen nem egy szimula-
torrél lesz szé: az UMS Il. az 'Igen kelle-
mes stratégiai programok’ felirattal ellatott
dobozunkban helyezkedik el (tényleg,
teljesen elfeledkeztink arrél, hogy leirast
akartunk csinalni réla!) és most mar egy
tarsa is akadt. Megjelent ugyanis egy
scenario-disk hozza PLANET EDITOR
néven, amivel egyrészt négy vilagrészen
krealhatunk magunknak kalonbézé harci-
helyzeteket, de a lemezen Ujabb kész
csatak is varjak a Il. Vilaghaboru csen-
des-6ceani hadszinterén, hogy megnyer-

juk Sket.
Amiga, PC

Ha Singletonon kivul valakinek is szob-
rot fognak allitani a jatékgyartok kozul, az
valoszintleg Sid Meier lesz, a Micro-
prose fonoke. Egész egyszerlen elké-
peszté, hogy ez a fickd éppen olyan
biztonsaggal mozog a stratégiai/kaland
jatékok kozott, mint mondjuk a szimulato-
rok terén és allandéan olyan hihetetlendl
eredeti dolgokat produkal, amire az atla-
gos jatékos reakcioja csak az lehet, hogy
leejti az allkapcsat az asztal ala! Talan
elég, ha csak a SILENT SERVICE-eket, a
PIRATES-t vagy a RAILROAD TYCOON-t
emlitjik meg eddigi termekei kézul... Ugy
latszik, az otleteinek a tarhaza egyszerd-
en kifogyhatatlan: legujabb alkotasa
CIVILIZATION cimmel jelent meg, amely-
ben a Fold nev( siralomhazat benépesitd
biologiai zsakutca (a lexikonokban néha
‘emberiség’ néven szerepel) térténelmét
jatszhatjuk végig a bogyogyujtegetéstdl a
farackig, Hitlerig és az atomkorig. A jaték
kivitelezése egyébként a RAILROAD
TYCOON-ra emlékeztet, néhany SIM
CITY-szerd bedtéssel. Errél nem igérink
leirdst — mar harom Evkonyvre-valét bei-
gértink idaig, széval ez majd meglepetés

lesz.
PC
Ismét hallatott magarél a PSS progra-
mozoi csoport. A fickok még a nyolcva-
nas évek kozepén tintek fel, amikor is a

CCS egyeduli konkurrenciajat jelentette a
stratégiai jatékok piacan. Azota B8-bites
gépekrdl 16-bitesekre és most két évi
munkajukat bocsatjdk a kisérdemu
ko6zonség elé a Mirrorsoft szarnyai alatt.
A szarnyak itt szo szerint értenddk, mert
most nem stratégiat gyartottak, hanem
egy veérbeli szimulatort, amelynek a
REACH FOR THE SKIES cimet adtak.
Témanak a XX. szazadi angol torténelem
leggyakrabban feldolgozott epizédjat
valasztottak: az angliai légicsatat. Ezt
ugyan mar jéonéhany szimulatorban le-
jatszhattuk, de ilyen kivitelezésben eset-
leg még hajlanddak leszank még egy par
Messerschmittet lelédozni... A jatekban
berepdlhetjlik az dsszes angol és német
vadasz- és bombazdégépet, ami csak Lon-
don légterében megfordult: van itt Spit-
fire, Hurricane, Ju-87, Do-17, Bf109, He-
111 és Ju-88. Tessék valasztani — aztan
torj az égig! Sajnos a jaték egyeldre csak
PC-n jelent meg és nem igérnek Amiga-
valtozatot beldle.

Sport/Menedzser

64, Amiga, PC

Talan a LOST DUTCHMAN MINE sikere
osztonezhette az igen-igen ismeretlen
Software 2000 német ceget arra, hogy
egy meglehetésen utanérzés-szeri gaz-
dasagi/stratégiai jatékkal alljon elo a
karacsonyi software-piacra. A WILD
WEST WORLD-ban mindenki eldontheti,
hogy a XIX. szazad Vadnyugatan a meg-
gazdagodas milyen modjat valasztja: egy
kis kereskedelem, egy kis manipulacio,
egy kis postakocsirablas — a Nyugat a

lehetéségek hazaja! A lényeg az, hogy
mindenképpen magasan fogjuk végezni:
vagy haromszoros eletnagysagu
szoborként az 'Aranyvaros' legmagasabb
pontjan — vagy esetleg ugyanott egy
kiszaradt fa valamelyik (még szabad)
agan.

64, Amiga

A total-brutal sportok kedveldinek fog
oromet jelenteni a Domark oktéberben
megjelent Uj sportjatéka, (A pingpong! —
CoVboy) a RUGBY WORLD CUP. A neve
talan mar magaért beszél: egy amerikai
focicsapat  kotelékében  probalhatjuk
kirugdalni az ellenfél fogait. Ezenkivdl a
jatékban még van egy felesleges momen-
tum is: ez a labda, amit elvileg meg kelle-
ne szerezni és kocogni vele egy kicsit az
ellenfél kapuja felé (vagy ha mar ugyis oft
vagyunk, akkor esetleg bejuttatni oda) —
de ez valdszindleg nem érdekel senkit,
mert a régbiben a labda ugysem igazan
fontos...

Amiga

A francia Infogrames idaig nem
nagyon mozgoft a sportjatékok terén, de
ugy latszik terjeszkednek: az
ADVENTAGE TENNIS egy vérbeli
"tenisz-szimulator”, amelyben akar két
jatékossal is eljuthatunk a vilag legneve-
sebb teniszbajnoksagainak ofthont add
stadionokba és atérezhetjuk, hogy milyen
is az, amikor Lendl keze fonakra lendl...
(En inkabb egy NORTH & SOUTH 2-vel
lendinék — CoVboy)

Amiga
A boldogult emlékezetd PORTS OF
CALL-t idézi a Rainbow Arts Uj jatéka, a
TRANSATLANTIC. A téma teljesen a
POC otletén alapul: egy hajétarsasag
elnékének a szerepében fogunk tdndo-
kélni. Hajhésszuk a profitot, teherhajokat
kaldink mindenfelé, megprébaljuk tonk-
retenni a konkurrenciat — kozben sziva-
rozunk és whiskyt vedelink, hogy cséd
esetén elszegddhessink Jockey Ewing
dublérének. A jaték Uzleti stratégiai jaték-
nak nem rossz, de a grafikaja kabé
ugyanazt nyujtia, amit a PORTS OF
CALL. Az pedig a '87-es igények alapjan

készalt... g

A j6 6reg Accolade nemcsak kalandja-
tékokat gyart mostanaban, henem sportot
is. A MIKE DITKA'S ULTIMATE FOOT-
BALL elész6r ritmikus sportgimnasztikat
akart a szamitégép képernydjére vinni,
de aztan a szerzoinek eszébe jutott, hogy
a siker titka Mike Ditka és az o hihetetlen
futballja — ezért addig irogattak a muivet,
amig rogbi nem lett beléle. Van ebben
minden, amit csak az amerikai futball
hivei kivanhatnak. Az egyetlen hianyos-
saga, hogy csak PC-verziot kapunk. Bar
mondjuk ez érthetd: ezt a VGA-grafikat
talan csak Macintoshon lehetne reprodu-
kalni.

\/ Féltél! (magyarul: MIDWINTER IL) Csak nem ez a fické Mike Singleton?
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— Second World

.

Minden bizonnyal a SUPREMACY példaja 6sztonozhette a német
Magic Bytes kebelén belil mikédé programozdkat, hogy mind
kivitelezésében, mind pedig téméjaban hasonlé jellegli stratégiai
jatékkal rukkoljanak elS. Akércsak az elédnél, szerencsére a
SECOND WORLD-nél is szinte azonnal kovette a 64-verzié az
Amigat, amirél megint csak az a véleménylink, mint a
SUPREMACY-nél: a lehetdségeket figyelembe véve, a 64-es sokkal
jobban sikerGlt az Amigdsanal. Ebbe a véleménybe talan az is
belejatszott egy kicsit, hogy mig az eredeti jaték német nyelvd,
addig a 64-es konverziét jotét lelkek étitak angolra (az igen
"értékes” trainerekkel viszont kar volt "faradozniuk”..). A 64-es
valtozat egyébként lemezes és nem valdszind, hogy valamelyik
szentlélek hirtelen nekibuzdulasbél atirkalna kazettara.

A jatékban 2 (-3-4) diktatorjelolt verseng egy husz tartoméanyra
osztott foldrész feletti hegeménidért. A leendé diktatorok természe-
tesen egyel6re még rejtegetik valés szandékaikat és a fennhatdsa-
guk alatt all6 terileteket az igencsak meglepé "alkotmanyos rész-
vénytarsasadg” tarsadalmi berendezkedés alapjan korményozzék.
Ez abban nyilvanul meg, hogy a jaték elején 1.000 db, egyenként
8.000 credit értékd részvényt bocsajtanak ki, amelyekbdl 100 db-ot
a tobbi jatékos kap, a maradék pedig a kibocsajté kezében marad.
Minden jatékos két tartomany uraként kezdi a jatékot — a tobbi fold
még szlz terdlet, de készpénzért megvasarolhatd. Kezdéskor
egyébként az 6sszes tobbi fontosabb paraméter (terulet, készpénz,
lakossag, stb.) is teljesen egyenld. A jatékosok célja az, hogy minél
magasabbra sréfoljak a sajat részvényeik arat, lehetSleg megelézve
ezzel a tobbieket. A részvényarak vannak ugyanis befolyassal arra,
hogy a tiz fazisra osztott hatalmi harcban a jatékos melyikben sze-
repel, azaz milyen tag a cselekvési kore. A jaték egyébként a ha-

sonlé tipusi életjatékoknal megszokott alapon zajlik: biztositsd a terlleted minél hamarabbi benépesitését, mert tobb ember=tobb
add/a pénzbdl vasarolj Uj teruleteket (ahova Uj adéalanyok érkeznek) és tegyél szert Ujabb bevételi forrasokra/a tébbieknél hamarabb
érd el a 8. (Haboru) fazist és igy mar csak te lehetsz a gy6ztes. Hat ugy koralbeldl ennyi a SECOND WORLD lényege, de mivel ez a
dolgoknak egy kicsit tulzott leegyszerisitése, kifejtjik egy kicsit bévebben is.

Bejelentkezés utan beadllithatjuk a jatékosok szamat. Alapallapotban két jatékos jatszik (az egyiket egy jatékos, a masikat a
szamitégép iranyitja), de a kérdgjelekre clickelve Gjabb jatékosokat is kérhetlink. Az aktiv jatékosokat szam jelzi, mellette pedig egy
szamitégép embléma mutatja, ha a jatékost a gép fogja irdnyftani (a szamitégépre clickelve atallithatjuk 'human' jatékosra, aztan a
zold ablakra clickelve megadhatjuk a nevét). A tobb jatékos lehetésége nyilvanvaléan izgalmasabbé tenné a jatékot — a probléma
csak az, hogy ha kettdnél tobb jatékossal inditottuk a partit, akkor az az elsd kér utén kivétel nélkal kifagyott. Igy tehat marad a két
jatékos. A név megadésa utdn a jobb alsé sarokban levs foldgdombre clickelve indul a jaték.

Birodalmunkat a kilenc ikonbdl &llé6 fémenun keresztdl iranyit-
hatjuk. A kilenc ikonbdl a jaték kezdetén csak négy hasznalha-
t6, a tobbi egyelére zarva van (OFF). Ezek csak a hatalmi harc
késdébbi fazisaiban fognak "kinyilni". A felsé sorban latjuk az
éppen 1épd jatékos nevét és a rendelkezésére allé készpénzt.
Parancsokat az ikonokra clickelve vagy az ikonok alatt léthaté
szam- illetve betlbillentyd megnyomasaval adhatunk ki. Az iko-
nok hasznalataval almenuikbe léplnk, ahol a NEXT (vagy a
'RETURN)’) az esetleges masodik lapra, a 'DEL’ az el6z6 lapra,
az EXIT (vagy az 'X' vagy a '<— ') a fomenube juttat vissza ben-
nunket. A szokasos logika alapjan elészér felsoroljuk az ikonok-
ban levé infok jelentését:

Exit (X)
Minden menubdl visszatér a fdmenihoz, a fédmentben hasznal-
va az aktudlis kor végét jelenti. 1 év=4 kor.

I/O meni (0)

Az elsé két ponttal jatékallast menthetink/tolthetink, a harma-
dikkal pedig kiléphetink a jatékbél (kilépink vagy Gjrakezdjik).
Az éllast a jatéklemezre menti a program, egy lemezen csak egy
allas lehet. Elég humoros, hogy mivel a jaték inditasanal (a
nevek megadésandl) nincs LOAD-funkcié, a jatékbdl csak ugy
tudunk egy elézetesen kimentett dllast visszatdlteni, ha inditas-
nal ugyanazt a nevet adjuk meg, amivel a mentés tortént —
egyébként toltésnél szépen kifagy a program.

A negyedik ponttal (DEMAND SUPPLY) a kezinkon levd tarto-
manyok lakossagi szikségletei (Id. késdbb) kielégitésének
mennyiségét allithatjuk be: a tovadbbiakban a program minden
kér elején automatikusan levonja a pénzinkbdl a beszerzés
beallitott szazalékanak megfelelé 6sszeget. Ha nem kapcsoljuk
be az automatikus vésarlast, akkor minden egyes korben kilon-
kalon meg kell adnunk, hogy a lakossag szamara szukséges
hatféle cikkbél mennyit kell a kovetkezé korre vasarolni. Ez egy-
részt unalmas, masrészt ha megfeledkezink réla, akkor az igé-
nyek kielégitése 0% lesz. Rogton a jaték elején lépjunk be ide,
allitsuk az AUTOMATIC pontot ON-ba és a SUPPLY-t 50%-ra.
(B6évebb magyarazatot Id. késdbb)

Térkép (1)

(A jaték elejétél hasznalhatd)

Vélasztasa utdn megjelenik a terdlet térképe, amelyben &ssze-

sen 20 tartomany van. A tartomanyokon zaszldok jelzik a tulajdo-

nost (ha a gép ellen jatszunk, akkor a fekete a mienk), amelyi-
ken még nincs semmilyen embléma, az még szabad terilet,

tehat megvasarolhaté. A nyilakkal, szambillentyGkkel vagy a

pointerrel kivalaszthatjuk, hogy melyik tartomanyrél akarunk

infot. Az info az alabbiakat tartalmazza:

NUMBER: A tartomany sorszama.

NAME: A tartomany neve (vésarlas el6tt nem at megnézni, mert
ezzel hivatkozunk rd).

OWNER: A tartomany tulajdonosa (ha NIEMAND, akkor senki).

INHABIT. (DEBIT): Ez mutatja, hogy a tartoméany hany lakossal
éri el a 100%-os benépesedést. Ez abszolit lényegtelen, 20-
30-szoros tilnépesedésnél sincs semmi gond.

INHABITANTS — ARE: A lakomény jelenlegi lakossédga, azaz
"addbalanyai” (a zaréjelben levé szam mutatja, hogy ez hany
szézaléka az elébbi pontban levé értéknek). Ez sem tdl lénye-
ges info, egyébként a tulnépesedés csdkkenti az életszinvo-
nalat és ha van olyan egyéb tartoméanyunk, ahol még nem
érte el a 100%-ot, akkor a tilnépesedett tartoméanyokbdl étte-
lepiinek oda az embereink (attél figgetlendl még mindig az
alattvaléink maradnak, széval nekink teljesen mindegy hol
élnek).

USEFUL AREA: Annak a teriletnek a nagysaga, amit a tarto-
many lakosséaga foldmuivelésre hasznalhat.

USED OF THAT: A megmivelt foldterdlet nagysaga, egyenes
ardnyban novekszik a tartomany lakossagéval. Természetesen
ez is tullépheti a 100%-ot, de az ilyen tartomanyokban mar
nem tudunk semmilyen létesitményt épiteni. (Id. 4. menu-

pont).

LIFESTANDARD: A lakossag életszinvonala. Novelhetd a lakos-
s&gi igények minél nagyobb kielégitésével, de mivel az sok
pénzt emészt fel, a derék diktatort abszolut nem érdekli, hogy
milyen életszinvonalon él a népe... (Na, beldietek egyszer
még minisztereindk is lehet! — CoVboy)
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CURRENT VALUE: Szép hosszi szam, a tartomany jelenlegi
énékét mutatja. Csak a birtokos nélkali tartoméanyoknal érde-
kes: ennyi készpénzért vasarolhatjuk meg.

INFRASTRUCTURE: A tartoményban levé épiletek (vagy
inkédbb intézmények) szdma, kezdetben természetesen min-
dendtt 0. Csak annyiban érdekes, hogy az egyes tipusokbdl
van egy limitalt érték, de azt épitkezésénél ugyis figyeli a
program.

HARVEST: A lakossagi szlkséglet gabonabdl, széjabdl,
z0ldségbél, gyimdlesbdl és vizbél. A STUFF oszlop mutatja a
100%-o0s igényt, a CURRENT pedig a rendelkezésre allét. Ha
a szlkségletek kielégitését automatikusra allitottuk, akkor
ezzel sem kell foglalkoznunk.

/ A konkurrencia esélyei nem til rézsésak

Info (2)

(A jaték elejétsl hasznalhato)

Mindenféle informéciék zudulnak a nyakunkba, amibdl az

igazéan lényeges a részvények arfolyama.

PLAYER: A jatékos neve

MARRIED: Megérult-e mar, jaj, pardon: megndsilt-e mar a jaté-
kos? (A 3. fazisban esedékes, de egyébként semmi lényege
nincs, eltekintve a részvényarak ugrasszer( névekedésétdl.)

CHILDREN: Sziletett-e mar gyermek és ha igen, hany éves?
(Az 5. fazisban esedékes.) Ennek sem lattuk sok szerepét, de
talan arrél van szé, hogy ha valamilyen gonosz kommandod
eltenné lab alél a kedves papét, akkor az ifju titin atveheti a
helyét.

USEFUL AREA: A tartomanyaink terlletének 6sszege.

USED THAT: A tartomanyokban megmuvelt terdlet 6sszessége.

INHABITANTS: A tartomanyaink dsszlakosséaga.

(A kovetkezd 6t sorban van felsorolva a lakossagi szukségletek

kielégitésére vasaroit mennyiség az ot cikkbdl és az, hogy ez

hany szézaléka a teljes szGkségletnek.)

MONEY: A rendelkezésre &llé készpénz. (A fdmendben is latha-
t6.)

CREDIT BY PEOPLE: Ez a hitelképességet jelzi. A jaték soran
jénéhany dolgot (példaul lakosségi szikségleteket, vagy épa-
leteket) lehet vasarolni hitelre, azaz negativ készpénz esetén.
Ha a negativ készpénz elérte az ebben a pontban jelzett
osszeget, akkor a hitelink kimerult és mindaddig nem véasa-
rolhatunk semmit, amig az adék begyljtésébdl vissza nem
evickélink a hitelképesség keretei kozé. Maximalis értéke
egyébként 10 millié.

INFRASTRUCTURE: It latjuk, hogy a tartomanyainkban Gssze-
sen hany épulet (felhSkarcold, repildtér, gyar, barakk, kérhaz
és raktar) van.

VALUE OF ONE STOCKS: Egy részvénylink aktualis értéke.
Mivel a fazisokat ez alapjan lépteti a gép, ez a legfontosabb
informécié. A részvényarak minden kérben emelkednek 1-2%-
kal, ha a lakossag szukségletei legalabb 50%-ban biztositva
vannak és nem csindlunk semmit. Az érték csékken, ha az
elmuit korben negativ volt a gazdasagi mérleg (a kiadasok
nagyobbak voltak, mint a bevételek — példaul vettink egy Uj
tartomanyt vagy épitettink par repteret).

VALUE OF ONE OWN STOCKS: A birtokunkban levd
részvények értéke. (Ezt lehet fedezetként hasznaini.)

.

VALUE OF ALL STOCKS: Az sszes részvénylnk értéke.

A kovetkezd lapon 6 kép mutatja az Osszlakossag szamaét és a
lakossagi igények cikkeinek kielégitettségét. Ezt az elSbb mar
léttuk szdvegesen, tehét felesleges megint megnézni.

Lakossagl sziltkségiet (5)

(A jaték elejétél hasznalhatd)

Ha a szikségletek kielégitését automatikusra allitottuk, akkor
teljesen felesleges hasznalnunk, egyébként innen allithatjuk
egy kérén belll a lakossagnak vasarlandé cuccok mennyiségét.
A GOODS osziop mutatja, hogy milyen cikkrél van szé, a
HAVING hogy mennyit kapott beléle a nép, a PRICE az egység-
arat, a NEED pedig hogy még mennyi kellene a 100%-hoz (ha
az itt allé énték fekete, akkor 100%-nal tobbet kaptak, tehat el
lehet adni). A joy-jal vagy a kurzornyilakkal fel/le maszkalhatunk
a sorok kozott illetve beallithatjuk a mennyiséget, a 'tiz’ gombra
(vagy 'RETURN’) megvasaroljuk/eladjuk a NEED oszlopban
levé mennyiséget. Az arral kapcsolatban megjegyzend$, hogy
minden kérben folyamatosan névekszik az 6sszes termék ara,
tehat némi pénzt megtakarithatunk azzal, ha az egyik korben
tobbet veszink a maximalis szikségletnél — a kovetkezdben
annyival kevesebbet kell. A probléma csak az, hogy a lakossag-
nak béven elég az 50% is, tehat egy csomd pénzt vesztink
azzal, ha a maximalisnél is tobb cuccot vasarlunk nekik...
Fontos: ha a szlkségletek kielégitése nincs automatikusra allit-
va és nem hasznéljuk ezt a mendpontot sem, akkor az az igé-
nyek 0%-os kielégitésének felel meg, aminek a kovetkezménye
egy csomé addalany elvandorléasa.

\/ Minden ablak nyitva, trallala...

Fazis (9)

(A jaték elejétdl kezdve)

ltt nem parancsokat adhatunk ki, csak a program tajékoztat rdla,

hogy a jaték hanyadik fazisaban vagyunk. Mar volt szd rdla,

hogy ezt a részvényeink értéke befolyasolja, tehat ha egy Uj
fazis elérésekor rogton koltekezni kezdink, akkor jelentésen
leesnek a részvényarak és visszapottyanunk az elébbi fazisba.

A fazisok sorban:

1. TRADE: Kereskedelem, ebben kezdink. A fentebb felsorolt
parancsok hasznalhaték.

2. BANK: Vasaérlas, 10.000 credit részvényériéktél. Hasznalhato
lesz a 4. menupont és vasarolhatunk foldet, valamint manipu-
lalhatunk a részvényekkel.

3. MARRIAGE: Nésilés, 14.000 credit részvényénéktdl. Ez
mondjuk egy elég nagy stratégiai hiba, de a részvényaraink
azonnal felmennek 10.000-rel.

4. INDUSTRY: Epitkezés, 26.000 credit részvényértéktél. Ezutan
hasznalhatjuk a 8. menipontot és épitkezhetink a tartoma-
nyainkban. )

5. KID: Gyermekink szaletik, 40.000 credit részvényértéktdl.
Egyébként no effect.

6. TAXES: Addztatés, 80.000 credit részvényértéktdl. Hasznéalha-
16 lesz a 6. menapont és manipuléalhatjuk az igazsagszolgatta-
tas és az adoztatas mérntékét.

7. EXPERT: Ez ugyan valamilyen Ggyességet vagy szakértelmet
jelent, de semmi lathaté pluszt nem érink el vele. Egyébként
200.000 credit részvényértéktsl aktiv.

N
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8. WAR: Haboru, 300.000 credit részvényértéktdl. Hasznélhatd-
vé vélik a 3. és 7. menGpont, bevethetink hadsereget és Ggy-
nokoket — azaz nagyon gyorsan megnyerhetjik a jatékot.

Van még tovébbi két mendpont 500.000 illetve 700.000 rész-

vényértéktdl (MANGAN és CHAMP), de azok semmilyen pluszt

nem nyUjtanak, tehét felesieges addig varni. Taldan csak azért
vannak, hogy a j4tékos néha felébredjen a szunydkélasbdl...

Bank (4)

(A 2. fazistél)

Innen lehet Uzleti mandvereket folytatni. Sajnos ha az ember

kénytelen a szamfitégéppel jatszani, akkor elég egysiku az Gzleti

élet, mert a szdmitégép vélasza mindennemd Gzleti ajanlatra a

"Nem" szécskaban meral ki...

CREDIT: It lehet kdlcsont felvenni (TAKING) vagy visszafizetni
(PAY OFF). El&szor azt kell beallitani, hogy melyik jatékostdl
akarunk pénzt kérni (BY WHOM); mekkora osszeget (VALUE,
maximédlis értéke a kolcsonzé teljes ingé- és ingatlan vagyo-
na); hény korre (TERM, max. 99); mekkora kamattal
(INTEREST, max. 99); felkinaljuk-e fedezetnek a sajét részvé-
nyeinket (STOCK AGIO); ha igen, akkor hény darabot
(VALUE) és felkindljuk-e fedezetnek valamelyik tartomanyt
(LANDAGIO). Ez utébbinal érdekes mdédon nemcsak a sajat,
hanem a még birtokos nélkili tartoményokat is felajanlhatjuk.
Ezutan valaszolhat a kérdezett jatékos, hogy hajlandé-e adni.
Ha a szamitégéptdl akarnank tarhélni, akkor teljesen felesle-
gesen pocsékoljuk az energidnkat: egy arva petédkot sem lehet
kihajtani beldle, még a legkedvezSbb feltételekkel sem.

STOCK: It a részvényeket adhatjuk (BUY) vagy vehetjik (SELL),
illetve megnézhetjiik hogy a jatékosok részvényei milyen
ardnyban oszlanak el a jatékosok kozdtt (DIAGRAM). Vasérlas-
nél felul a készpénzinket l&tjuk, aztdn kivalaszthatjuk, hogy
kitél (BY WHOM?) és kinek (WHICH?) a részvényeit akarjuk
megvasérolni. Ezutdn jon a darabszdm bedllitdsa (HOW
MUCH?), majd a program jelzi a pillanatnyi arfolyamot és
megtehetjik az ajanlatunkat (BET). Ez utébbi maximélis érté-
ke, altaléban a részvények értékének 55-60%-a szokott lenni.
Szamitégép altal iranyitott jatékosnal itt is felesleges prébal-
kozni, mert 15-sz6r6s &ron sem hajlandé eladni és bagdéént
sem hajlandé venni részvényt.

CONTRACT: Tartomény eladéasa/vétele. Mivel a jaték célja minél
tobb tartomany megszerzése, eladni természetesen nem
fogunk — venni pedig csak szlz teriletet tudunk, mert a
szamitégép sem hajlandé lemondani egyetlen tartoményérdl
sem. A WHICH? pontnal elészér ki kell valasztanunk, hogy
melyik tartoményt akarjuk megvéasarolni (itt egyébként egy —2
megjeloléssel megjelennek a tobbi jatékos altal mar megvasé-
rolt teriletek is, tehét atvehetink tartoméanyt), majd a program
jelzi a tartomany jelenlegi értékét és megtehetjik az ajanlatun-
kat. Tartoményt csak készpénzért vasérolhatunk, hitelbe nem.
Ha még szlz tartomanyrdl volt szé és elegendd készpénzink
is van, akkor csak jéva kell hagyni, hogy elfogadjuk az arat —
ha a tartomany masik jatékosé, akkor meg kell varni a véla-
szét. ("Computer says: NO"...)

V/ Karécsony elétt: "Mit vegyek? Repteret vagy irodahézat?”

Epitkezés (8)

(A 4. tazistél)

ltt tudunk épitkezni. Az Aaltalunk épitett létesitmények a
barakkok kivételével (azok védik a tartoményt az ellenséges
tamadéastél) mind éllandé bevételi forrast fognak jelenteni és
néhény kor utan visszahozzéak a befekietett zsetont. Az épitheté
dolgok sorban: felhdkarcolé (Skyscraper), repulétér (Airport),
gyéar (Factory/Mill), barakk (Barrack), kérhaz (Hospital) és raktar
(Depot). Valamelyik ablakra clickelve megjelenik elészor a léte-
sitmény tipusa, ara, maximalis szdma tartoményonként, majd a
tartoményaink nevei kozdtt lapozgatva kivalaszthatjuk, hogy
hova akarunk épitkezni. A tartoméany neve mellett szamok jelzik,
hogy az adott tartoméanyban hény ilyen jellegi létesitményink
van (ahol elérte a maximumot, az mar nincs benne a listdban),
a tartomény kivalasztasa utdn a neve alatt pedig megjelenik,
hogy mennyit épithetink ide. A repulSterek kivételével
épitkezhetank hitelbe is, de nem art figyelni, hogy a gép alal
felajanlott épualet mennyibe kerGll Ha ugyanis van elég hely,
akkor példaul felhSkarcolébdl felajanl 200-at, ami ugyebar 40
milliéba kerdl és egybdl csddbe is donti a gazdasagunkat. Ha a
felajaniott darabszam nulla, akkor az a helyzet, hogy az adott
tartoményban nincs hely az épitkezésre (a tartomany infojaban
a USED AREA nagyobb, mint 100%). Mivel néhany repul&tér
nagyszerl bevételeket biztosit szdmunkra, ilyen esetekben a
legegyszeriibb egy-két koron keresztil 0%-osan kielégiteni a
lakosséag igényeit. Rogton elvandorol néhény tiz- vagy széazezer
ember és mindjart lesz hely épitkezni (azonkivil a 0%-os
ellatdssal egy csomd pénzt is nyerink és az elvandoroh
embereket is rovidesen pétolhatjuk, mihelyt visszaallitjuk 50%-
ra a szukségleteket). Az épitkezések természetesen novelik az
adott tartoméany értékét, az életszinvonalat és ugyan az épités
negyedévében a koltekezés miatt csokkentik a részvények
éntékét, de a kovetkezd korokben mar nagyobb mértékben nd
az aruk, mint addig. Néhany tovabbi info az épuletekrél:

Név Ar/db dbftartomany  bevétel/db T
SKYSCRAP  200.000 200 5.000
AIRPORT  1.000.000 5 40.000
FACTORY  600.000 50 20.000
BARRACK  300.000 3 — 4,000
HOSPITAL  800.000 3 12.000
DEPOT 50.000 50 2.000

Adék (6)

(A 6. fazistd])

Innen lehet manipulalgatni az igazsagszolgaltatast és négy adé-
tipust (lakossag, katonak, repterek, depotok). Sok teteje nincsen
a dolognak: ha az eredeti 32%-ot megprébainank névelni,
akkor az azt eredményezné, hogy a jonép néhényezer tagja
még adozas eldtt kereket oldana és tobb pénzt vesztenénk vele,
mint amennyit nyernénk. Jobb, ha nem nyulunk hozza.

Ugyndkdk (3)

(A 8. fazistdl)

Hathatés 1épés a konkurrencia &riiletbe kergetésére, ha néhany

mokas fickd felbériésével torlink borsot az orra ald. A BUY

AGENT ponttal bérelhetiink fel valamilyen feladatra szakosodott

agynokat, de itt is csak készpénzzel dolgozhatunk. Az ugyno-

kok:

SABOTEUR: Az ellenség élelmiszerkészietét semmisiti meg,
azaz elvandorlédst okoz néla abban a kdrben, amikor bevetjik.
1 millié korali 6sszeget kér a kaldetésért.

KILLER: Ez egy nagyon jopofa gyerek, aki 18 millié (I) korali
osszegért egy kisebb szekercét helyez el valamelyik konkur-
rens jatékos hétaban — méar amennyiben fenn nem akad a
testérségén. A probléma csak azon a 18 millién van...

LIBERATOR: Ha valamelyik Ggyndkink lebukna a kuldetésé-
ben, akkor ezt a robotot kuldhetjik a kiszabaditasara (amig az
ugynok fogsagban van, addig nem is kérhetink olyan beve-
tést, ami az & szakterdlete).

THIEF: Tolvaj, 6 2 millié kordli 6sszegért kirabolja valamelyik
ellenfelinket. Sajnos nem tudjuk milyen hatasfokkal tényke-
dik, mert az ellenfeleink &ltaldban milliékkal tartoztak és igy
nem volt mit rabolni t5lik.

~
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COMMANDO: Oket tartjuk a legjobbnak. Viszonylag olcsén (5-6
millié koral) fellazitjak az ellenfelink kivalasztott tartomanyaét,
ami azonnal a mi fennhatésagunk alé keral.

Ugyanazt az ugynokot csak egyszer alkalmazhatjuk egy korben,

viszont ha a testérségink (Id. késébb) foglyul ejtene egy ellen-

séges Ugyndokot, akkor azt a CATCH AGENT mendponttal a

sajét oldalunkra éllithatjuk. Nem mintha erre kdlondsebb

szikség volna: néhany kommandé bevetésével gyorsan
megnyerhetjik a jatékot.

Hadsereq (7)

(A B. fazistdl)

Egy masik médja az ellenséges tartomanyok bekebelezésének,
ha szépen megtamadjuk Gket. A 8. fazis elérésekor rendelkezé-
stnkre all a "hadsereg”, ami kezdetben 4 tankbél, 4 dzsipbél, 1
repllégépbdl és 4 légelharité rakétabdl all. A TANKS, JEEP,
JET és ANTI AIR menipontokkal tovabbi harceszkozdket is
vasérolhatunk (akéar hitelre is), de ez tulsagosan kdltséges
mulatsag lenne: egy tank 8 millid, egy dzsip 3.2 millié, egy
repllégép 12 millié és egy légelharité rakéta 14.8 millié credit-
be kerul. (De kar, hogy nem lehet eladni a mar meglevéket...)
Az ARSENAL menuponttal megnézhetjik a "sereg” pillanatnyi
létszdmat. A MANOVER-rel (szép angol szé) mozgathatjuk a
sereget, ami kész orom, hiszen egy egységnyi mandver mind-
ossze 6.5 milliécskaba kerdl... Ha pénzt fektettink egy mand-
verbe, akkor a WAR pont valasztasa utdn megadhatjuk, hogy
melyik ellenséges tartoméanyt akarjuk megtamadni. 64-en ez
egészen érdekes eredményeket szilt: a csapataink ugyan nem
tamadtak meg semmit, de a program minden tovabbi nélkal
megbolondult és &ssze-vissza kezdett szamolni (példdul meg-
szorozta szézzal az Gsszes jatékos pénzét, aztan minden tovab-
bi nélkdl 6-rél 11-re emelte a szamitégép altal iranyitott jatékos
pontjait, vagyis 6 gy6zott). A GUARDS menlpont véalasztasa
utdn fejleszthetjik a testérséginket (kezdetben 10%), akik az
ellenséges Ggynokdk sikerét hivatottak megakadalyozni. A test-
Srség természetesen pénzbe kerll, aminek az alapja a lakossag
altal beszedett add: a kezdeti 10%-os védelem az addk 1%-at
emészti fel, 20%-ra emelve mar négyet és igy tovabb. Sikeres
védelmet 80% feletti testSrség biztosithat, de igy szinte alig
marad valami pénzink az addzas utan.

Az elmondottakbdl talan kiderdlt, hogy a haborisdi tulsagosan
koltséges mulatsdg — sokkal egyszeriibb néhény kommandd
kikGldésével elfoglalni az ellenfél tartomanyait.

Negyedévi zaras

Miutan egy kérben kiadtuk a parancsokat, a f{6mend EXIT-ikon-
janak vélasztasaval véget is ér a kor és megkapjuk a negyedévi
zéarast. ElSészor a szamitogép altal iranyitott jatékosok zarasa
jon, aztdn a miénk. El6szor azokrél a tartomanyokrdl kapunk
értesitést, ahol a népesség kisebb, mint 50% (Missing farm
workers in <tartomany>), aztdn — ha voltak — az Ggynokok

jelentik, hogy sikerdlt-e az akciét végrehajtaniuk (Mission is
failed/executed), aztdn megtudjuk, hogy éppen hany évesek
vagyunk (lényegtelen), hany gyermek szuletett (x children born)
és hanyan haltak meg (x people died), tovabba hanyan vando-
roltak be/disszidaltak (x people went in/went off). Ha a szikség-
letek kielégitését 50%-on tartjuk, akkor a sziletések aranya alta-
laban 20-25%-kal meghaladja a haldlozdsokét és mindig lesz-
nek Gj bevandorldk is — ha csdkkentjdk, akkor elvandorlas kez-
dédik. Uj tartoméany megvésarlasakor/elfoglalasakor a tdlnépe-
sedett tartomanyainkbdl néhanyan éttelepednek az ujba, amirdl
az x changers are... kezdetli mondat tudésit.

A "WEATER" felirat mutatja, hogy milyen volt az "iddjras”

(terrible/"kihl” (cooll)/normal/warm/"so la la"), ami a bevandor-

Iok mennyiségére van hatdssal, alatta azt latjuk, hogy mennyi

"féréhely” van a foldinkdn (a széveg mondjuk nem ezt jelenti,

de az érték ezt jelzi), a YOUR GAMEPLAY pedig azt mutatja,

hogy hanyadik fazisban vagyunk.

A kévetkezé oldal a konyvelés, ahol a VIEW oszlop mutatja a té-

telek megnevezését, COLLECT a bevételeket és VIEW a kiada-

sokat.

TAXES: A lakossag altal befizetett add.

BODY GUARDS: A testérség zsoldja. Ez kezdetben mindig az
addk 1%-a, de ha noveljik a védelmet (Id. a 7. ikon GUARDS
pontjanal), természetesen nagyobb lesz.

CREDITS: Ha kdlcsonadunk/kélcsénveszink pénzt, akkor itt lat-
juk az automatikusan befizetett/levont kamatokat.

DIVIDENDS: Osztalék. Mivel birodalmunk részvényeinek 10%-a
a masik jatékos kezében van, minden kor utan osztalékot kell
fizetnink neki. Természetesen ezt 6 ugyanugy fizeti, hiszen
10% részesedésink nekidnk is van nala. A kifizetett/kapott
osztalék 6sszege adja meg, hogy a DIVIDEND az adott kérben
negativ vagy pozitiv tételként jelentkezik-e — természetesen
az a jobb, ha negativként, mert ugyan ez nalunk kiadas, de ez
azt jelenti, hogy a mi részvényéraink ndvekedése nagyobb
volt, mint az ové.

SKYSCRAPERS-DEPOTS: A hatféle épitménytipus
Uzemeltetésébdl bejott Gsszjovedelem (illetve barakkoknal
kiadas).

A TOTAL sor jelzi az 6sszes bevételt és kiadast, a CARRYING

OVER a mult kérbdl athozott 6sszeget, a BALANCE a kiadasok/

bevételek sszegét, a MONEY pedig a pillanatnyilag rendelke-

zésre allé pénzosszeget.

Ezutan kezdddik az uj kor, illetve ha az automatikus ellétas be

van éllitva, akkor a program jelzi, hogy az hany szazalékos és

tovabblépéskor automatikusan levonja a pénzinkbdl az ennek
megfelelé osszeget. Ha tul nagy addssagot halmoztunk volna
fel magunknak, akkor itt Ligidationproblem... kezdetl szdveg

tajékoztat arrdl, hogy a hitelink kimerilt és a beszerzés csak a

hitel hatardig (vagy ha maér azt is tulléptak, akkor 0%-ig) fog

lezajlani. Természetesen ilyenkor a kovetkezé korben elvandor-
las lesz.

A siker titka az, hogy a tobbieknél gyorsabban emelve a részvényarainkat, el6bb érjik el a B. fazist, azaz el6bb kildhessink Ggyno-
koket a tartoméanyai ellen. A jaték addig tart, amig valamelyik jétékos 16 tartomanyt szerez maganak vagy a részvényara eléri az 1
milliét. Ha a szamitégéppel jatszunk, akkor ez nem kdldnosebben bonyolult feladat. A jaték elején kapcsoljuk az automatikus ellatést
50%-ra, aztdn egy ideig nem is kell semmit csindlnunk, csak az EXIT-et valasztgatni ugy 20-25 kordn &t. Eddigre egyrészt elérjik a
masodik fokozatot, masrészt 5sszeszedlink annyi pénzt, hogy megvegyink egy olcsébb tartoméanyt (pl. Sirtagot a keleti részen). Ezt
latva az ellenfél is vad vasarlasokba fog és hatalmas adéssdgokba veri magét. gy a részvényarai jéval elmaradnak a mienk mégéott.
Mi csak megfontoltan kévessik a foldvasarlasi mékét és igyekezzink altaldban pozitivan tartani a készpénzinket vagy csak kisebb
addssagokat csinalni magunknak. A 4. fazis elérése utan épitkezhetink is: a legjobb bevételt a repulSterek jelentik, igy ha pénzdnk
engedi, lehetdleg épitsink 15-20-at a tartomanyainkba és a végjatékban ezek standard bevételt jelentenek nekink az addk mellett
(ha eleget épitkeztink, meg is haladhatjdk az adék mennyiségét). Ezzel a mddszerrel az ellenféinél jéval eldbb érjik el a hadborus
fazist. it méar csak néhany lazité kommandét kell kikildenunk és maris miénk a gySzelem. Aki a gySzelemnél valami fantasztikus
endsequence-re szamitana (példaul: az ellenfél lassu tizon torténd piritasa), az pont ugy fog csuklani, mint mi tettik: a program
minddssze kiirja, hogy gydztink és hany korre volt szikségunk ehhez, aztan szépen kilovi a programot. Ennyi. (Még j6, hogy nem
formézza le magét automatikusan! — CoVboy)

Oszintén szdlva, eleinte nagyon tetszett a SECOND WORLD, mert egy j6l kivitelezett izgalmas jatéknak igérkezett, ami taldn még
jobb, mint a SUPREMACY. Aztan jaték kozben egyre lohadt a lelkesedésunk, amint kezdtink réjonni, hogy milyen rendkival unal-
mas moédszerrel lehet megnyerni: a SUPREMACY-ben legalébb néha tartént valami, de itt csak csendesen asitoztunk és nyomkodtuk
a 'tiz’ gombot. A jéték ugyan elsé latdsra nagyon komplexnek tinik (ami egy stratégianal abszolit nem hatrany!l), a probléma csak
az, hogy a bonyolultsédgot inkabb a sok felesleges informécié és sallang sugallja. Az elsé gy&zelem utan a jaték a géppel, kimondot-
tan unalmas, tehéat valami iz?almat maximum tobb jatékos egymads elleni kizdelme hozhatna — méar amennyiben a program volna
olyan szives nem kifagyni. lgy marad az Amiga-valtozat, ami nem fagy ki, viszont német nyelvi. Meg vagyunk &ldva ezzel a
SECOND WORLD-del... Mindenesetre az a véleményunk réla, hogy akinek tetszett a SUPREMACY, az ezzel is eltélit majd egy két kel-

lemes éracskét.
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1861. aprilisénak egy szép tavaszi vasarnapjdn az USA egyik déli dllaméban levé Fort Sumter erdd helySrsége arra ébredt, hogy
kitort az amerikai polgéarhabord. liletve akkor ezt még nem tudtdk, minddssze annyit sikerilt megéllapitaniuk, hogy ez egy nagyon
kellemetlen hely, mert itt ISnek az emberre. Ennek 6romére néhény érés tlzpérbaj utdn szabad elvonulds fejében meg is adtdk
magukat és a vidam déli csdcselék Grommel Gnnepelhette a jenkiken aratott elsé gydzelmét. Ez az aprébb 16véldozés volt a nyitdnya
annak az eseménysorozatnak, amely "Amerikai polgérhdbori 1861-65" cimszéval vonult be a torténelemkdnyvekbe és — a Il
Vilaghéborut leszdmitva — nagyobb véréldozatot kévetelt az USA lakosséagétsl, mint torténelmének Ssszes hébordja egydtivéve. A
torténészek késSbb kalonféle ideolégidkat fabrikaitak a konfoderaciéba tdmorilt 13 déli dllam és az északi allamok céljait
magyardzandé ("a déliek az iparosodottabb Eszak gazdasagi hegeméniéja ellen, az északiak pedig a rabszolgéak felszabaditdsaért
harcoltak”) — pedig egész egyszerlien csak arrdl volt sz6, hogy a két szembendllé fél uralkodé pénzigyi kéreinek az érdekei
utkoztek egymaéssal és ebbdl kifolyélag a népuket belerdngattéak egy j6 kis vérfirdébe. A hébor( rendkivil nagy eredményeket
hozott: Eszak gazdasdga nem nyomta el annyira Dél, mint a habori elétt (sokkal jobban elnyomta) és a rabszolgékat is
felszabaditottdk (minekfolytdn sokkal rosszabbul éltek, mint azel5tt). Tovabbé egy csomé stratégiai jaték sziletett, amelyek az
osszecsapésokban igencsak bévelkedd habori nagyobb Gtkozeteit dolgoztak fel. Ezek egyike a JOHNNY REB L. is.

Arrél ugyan nem szél a fama, hogy ebben melyik csatét jétszhatjuk le, de ahogy a terep- és eréviszonyokat szemléljik ez a Bull Run
patakndl lezajlott elsé dsszecsapés lehet. Ez volt a polgdrhdboru elsé nagyobb csatdja, nem sokkal Fort Sumter bevétele utan. Az
eréviszonyokra az a magyarazat, hogy kezdetben az északi dllamok nem igazan vették komolyan a konfoderdcié lazadését és elnézé
mosollyal szemléiték az eseményeket. A déliek szintén mosolyogtak és puszta tréfabdl elkdldtek egy nagyobb sereget Washington
irdnyéba, hogy tudatositsék a konkurrenciaval: Sk teljesen komolyan gondoljak ezt a lazadésdit. Erre mar az északiak is idegesek
lettek és sebtében Gsszetakolt seregikkel a Washingtontdl kb. 20 kilométerre levé Bull Run patak hidjanal akartdk megallitani a déli
sereget. A févéaros Ujgazdagjai szépen ki is kocsikéztak a kornyezé dombokra, mert nagyszer( hétvégi mulatsagnak igérkezett, hogy
unalmas partik helyett egy igazi csatat szemléljenek, mikor is Eszak dicsé fiai minden bizonnyal alaposan megleckéztetik a pimasz
délieket. A latvanyosség valéban nagyszer( volt: az északi hadsereg katonai addig gyakrabban fogtak sétapélcat, mint puskét, és
lovat vagy agyut is esetleg festményeken lattak azeldtt — ebbdl kifolylag az amugy is tulerSben levs. déliek péppé verték az
északiakat — de végul is ez mar nem tartozik szorosan ide... Kissé elkalandoztunk a torténelem zavaros vizeire, de most mar
igyekszunk a jatékleirasra koncentralni:

Bejelentkezés utdn az aldbbi menibdl valaszthatjuk ki, hogy az

eredeti allapotot at akarjuk-e szerkeszteni vagy inditjuk a jaté-

kot.

1. EDIT BATTLEFIELD: A csatamezd éatszerkesztése.

2. SELECT TROOPS: A csapatok kezdeti paramétereinek atalli-
tésa.

3. SELECT POSITIONS: A csapatok kezdeti poziciéjanak atalli-
tdsa.

4. SELECT RESERVE: Az utanpétlas bedllitdsa.

5. CHANGE CONTROLS: Az iranyftas illetve a szinek étallitasa.

6. SAVE/LOAD: A bedllitott paramétereknek megfelelé kezdd-
helyzet kimentése.

7. PLAY GAME: A jaték inditasa a jelenlegi paraméterekkel.

Mivel a szerkeszté hasznélatdhoz nem art megismerkedni
néhany dologgal, kezdjik rogton a jatékkal (az eredeti beallita-
sok szerint). Inditds utan egy Ujabb menit kapunk, ahol az elsé
két ponttal kivalaszthatjuk, hogy egy vagy két jatékos jatszik-e a
jatékkal, a kdvetkezd két ponttal visszadllithatjuk a szembenélié
felek eredeti paramétereit (csak akkor van értelme hasznélni, ha
a szerkesztdvel étituk Oket), az otodikkel pedig
visszaléphetink az el6z6 menlbe. Ha egy jatékost

vélasztottunk, akkor ezutdn ki kell vdlasztanunk, hogy az Unié
vagy a Konfoderacié csapatait akarjuk-e irdnyitani. Mivel az
utébbiak a csata elején kb. haromszoros tulerében vannak,
nem tal nehéz gydézni vellk — a nagy stratéga tehat
nyilvanvaléan a jenkiket fogja valasztani.
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Kovetkezik a nehézségi fokozat bedllitdsa, amelyek teljesen
szélséségesek: az '1’' billentydvel "legnehezebb”, a '3'-mal
pedig a "legkénnyebb” fokozatban fogunk jatszani. A szerzék
taldn dlmosak lehettek programozés kdzben, mert a listdb6l
kifelejtették a '2"-vel indithato kézépsé fokozatot, amit a tobbibdl
kiindulva esetleg "legnormélisabb"-nak nevezhettek volna. A
nehézségi fokozat a stratégidk Achilles-sarka: néhanynal ugy
oldjak meg, hogy a fokozattal a szdmitégép aRtal irdnyitott jaté-
kos lépéseinek intelligencidjét lehet allitani — ez nem valami jé
eljaras, mert ha csak nehézben lép normaélisakat a gép, akkor a
tobbi fokozat azoknak vald, akiket boldoggé tesz az a tudat, ha
mondjuk egy négyhénapos csecsemét legySzhetnek sakkban; a
masik altaldnos mddszer pedig az, hogy "nehéz”-ben ugyanazt
az egységet mondjuk haromszor akkora erével lehet lekizdeni,
mint normél esetben — ezt az eljarast viszont idegesitének tart-
juk, mert a jaték szempontjabdl teljesen illogikus, masrészt — a
sakknél maradva — kb. olyan, mintha mondjuk a fehér babukat
mindig csak harmadszorra lehetne leitni. A JOHNNY REB lI-nél
a nehézségi fokozat Allitdsa viszont egy teljesen eredeti, nagy-
szerd otlet alapjan torténik, amit még egyetlen més stratégiaban
sem lattunk (sajnos...):

— ha kénnylben kezdjik a jatékot, akkor a jaték a hagyoma-
nyos médszer alapjén zajlik: elészér léplnk mi, majd miutan az
osszes egységnek kiadtuk a parancsokat, a 'C’' billentylvel
befejezzik a kort: a csapataink végrehajtjdk a parancsokat és a
szdmitégép csapatai kdvetkeznek;

— ha a kozépsé fokozatban inditottuk a jatékot, akkor nincs
elkalonitve a parancsfazis és a végrehajtasi fazis: a csapatok
(természetesen az ellenfél is) folyamatosan hajtjdk végre az
(utoljara) megadott utasitasokat, ha valamelyiknél méas parancs-
ra van szukség, akkor a szokésos mddszerrel megadhatjuk és
az azonnal eszerint is fog ténykedni. Ez az 'online-utkézet' egy-
részt nagyon pergévé teszi a jatékot, masrészt meg joval keve-
sebb gondolkodasi idénk van a parancsok kiadaséara;

— a nehéz fokozatban ugyancsak online-csata lesz, de itt egy
tovabbi aldés is lesz: csak azokat az ellenséges csapatokat lat-
juk, amelyekkel csapataink éppen harcolnak, illetve elaruljak
magukat azzal, hogy tazelnek rank.

A fokozat kivalasztasa utdn megjelené képernyét harom részre
lehet osztani: a legnagyobb részt a jatékképernyé foglalja el,
ami a csatamezd aktudlis részének nagyitott képét mutatja; a
jobb oldali ablak parancsfazisban a parancsok kiadéséra,
végrehajtasi fazisban eredményjelzéként szolgél; az alsé sor
pedig normél esetben Gzenetsorként, parancsfazisban az aktua-
lis egység infojaként mikodik.

A terep

A jatékképernyé jelolései semmi Ujdonsagot nem hoznak annak
aki valaha is jatszott mar stratégiai jatékkal. A tereptargyak
(mezd, U, erdd, hegység, patak) egyértelmiek. A csatatér koze-
pén huzdédé patakon (vagy inkabb folyén) atvezetd hidat védik
az északi csapatok, de az északi és déli részen levé gazldkon
(kb. harom pozicidnyi szélességben a képernyd szélétdl) is &t
lehet kelni rajta barmilyen egységgel. A déli stratégia szerint a
centrum a hidon prébaél attérni, a jobb- és a balszarny pedig az
északi és déli részen levé gazidkon. A tbbi tereptargy az egy-
ségek mozgésanak gyorsasagara van hatassal, az alabbi sza-
balyok szerint:

— mezdn vagy az (ton haladnak a legjobban az egységek, a
legtobbet az utdnpétlds, a legkevesebbet természetesen a
tGzérség léphet egy kérben;

— az erdd (a csatatér északnyugati részén és az északiak olda-
lan, az Uttél délre) a harmadéra csékkenti a csapatok sebessé-
gét és ide nem lehet lovassaggal vagy tazérséggel behatolni (az
ilyen tipusi csapat megall elStte). A csapatok természetesen
nem tazelnek az erdé masik oldaléan levé ellenségre, kivéve
akkor, ha mondjuk egy gyalogsagi alakulat az erdében van, az
ellenség pedig nyilt terepen.

— a dombok a felére csokkentik az egységek sebességét, de
barmilyen alakulat keresztilhaladhat rajta.

— a hézak (sérga alapszini négyszogek a hid kornyékén)
egyrészt akadalyként, masrészt fedezékként is szolgélnak.
Hézon csak gyalogos alakulattal tudunk keresztilhaladni, de
béarmilyen alakulattal egy haz mégé helyezkedve, védve leszink
a haz tuloldalan levé ellenség taze eldl (viszont mi sem tudunk
tazelni rajuk). A hazak legjobb felhasznaldsa az, ha

gyalogségot helyeziink el benne védelemben — igy elég nehéz
lesz onnan Sket kiverni.

A jatékképernySben levé részt a joy mozgataséval scrollozhatjuk
a kivant helyre, de a 'G’ billentylivel behivhatjuk a csatatér tér-
képét (pontosabban csak a 90%-anak térképét), hogy teljesen
attekinthessuk a helyzetet. A fehér négyzettel sajat csapatra clic-
kelve megkapjuk az infojat és Uj parancsot adunk neki, de
ellenséges csapatrdl is kérhetlnk infot a morél és a I6szer kivé-
telével.

Parancsok

Ha sajat egységet vélasztottunk, akkor a jobb oldali ablakban

megjelenik a lehetséges parancsok listdja, tovabba az, hogy

jelenleg éppen milyen parancs van folyamatban. Két esetben
nem adhatunk parancsot az egységnek:

— ha az ellenség szétverte és menekil (BROKEN, CANNOT

RALLY). llyenkor egy darabig keleti (illetve déliek esetén nyuga-

ti) irdnyban lépked az egység, majd nemsokéra megall és ismét

lehet parancsot adni neki;

— ha kozelharcban éll valamelyik ellenséges csapattal (IN

MELEE). Ez olyankor lehetséges, ha elérenyomulés kézben az

egyik csapat egy ellenségesbe Utkozik. Az Uj parancs kiadasa-

val varni kell a kovetkezé korig.

Az elsé harom ikon minden alakulatnal ugyanaz. A két dres

ikon kézil az elsé a CONTINUE, azaz a csapat folytassa azt,

amit utoljara csindlt (példaul haladjon tovabb a megadott cél
felé (MOVING) vagy folytassa a tizelést (FIRING)). A masodik
ikon a CANCEL, azaz hagyja abba, amit csinalt — az allapota

STILL lesz (nem csinal semmit), de ezt a parancsot teljesen

felesleges hasznalni, egyszeribb inkédbb egy uj paranccsal

véget vetni a réginek. A tovabbi ikonok:

ADVANCE: mozgatas. Valasztasa utan ki kell jelolnink azt a
helyet, ahova az egységet &t akarjuk mozgatni. A mozgas
addig lesz aktualis parancs, amig meg nem érkezik a kijelolt
helyre. Ha valamilyen akadalyba Gtkozik kdzben, a parancs
akkor is ugyanez marad, csak éppen nem halad tovabb. A
terepnél mar volt szé az egyes csapattipusoknak akadalyt
jelenté dolgokrdl, de akadélyt jelent a tobbi csapat is (ebbdl
kovetkezéen nem lehet két egység ugyanabban a pozicié-
ban). Gyalogos egységeknél a mozgés kivalasztasa utan egy
ADVANCE FIRE kérdést kapunk. Ha YES-t valaszolunk, akkor
a gyalogséag elérenyomuléas kozben tizel is az ellenséges cél-
pontokra — de csak akkor, ha belebotlik ilyenekbe
(természetesen ilyenkor a haladas lassabb lesz).

FIRE: Tazelés, Supply Wagonnal nincs. Tulajdonképpen csak
akkor kell megadni egy alakulatnak, ha az aktualis parancsuk
mozgéas volt és azt még nem fejezték be. Egyébként — ha
nincs mozgasi parancsuk — az egységek automatikusan
tazelni kezdenek a lehetséges ellenséges célpontokra. Igy
tehat a harom harcolé alakulatot csak a megfeleléd helyre kell
mozgatni és azok maguktél harcba lépnek, ha erre lehetdség
kinalkozik. Ha mégis direktbe adjuk ki a tizelés parancsot,
akkor ugyan meg kell adnunk a célpontként szolgalé alakula-
tot is, de ez nem sok vizet zavar: az egységek ugyanis maguk
fogjék eldonteni, hogy tobb célpont esetén kire I6nek (egyéb-
ként jol csinaljak, mert altalaban osszpontositjdk a tuzet egy
alakulatra). A tazelésnek akadalyt jelentenek a hazak, illetve a
tobbi (akér sajat) alakulatok — ilyenkor az alakulat nem fog
I6ni. Nem lehet példaul egy lovassag mogott elhelyezkedd
tizérséggel I6ni a lovassag masik oldalan levé ellenfelet,
viszont — ha szabad a kiladtds mindenfelé — akkor a I5irany
360 fok (nincs ilyen marhasag, mint egyes stratégiaknal, hogy
csak 8 iranyban lehet 16ni). Ebbél adddik, hogy a siker titka
az, hogy az ellenfélre olyan poziciét kényszeritsink, amikor &
minél kevesebb csapatéaval tud tizelni a mieinkre, mikézben
mi minél tobbel az véire. A legnagyobb Iétavolsaga (kb. 8-10
pozicié) természetesen az agyuknak van (azon beldl is a
nagyobb kaliberleknek), azutan kévetkeznek az ismétidpus-
kékkal (Rifle) felszerelt gyalogsag, a muskétakkal (Muskef) fel-
szerelt gyalogsag és végul a karabélyokkal felszerelt lovasok.
A tazeléssel kapcsolatban még megjegyzends, hogy a csapa-
tok nem fognak I6ni az ellenfélre, ha elfogyott a I6szeruk:
ilyenkor egy Supply Wagonnal fel kell tolteni Sket. Lészerhiany
egyébként nem sudrln szokott eléfordulni: a csapatok leg-
aldbb 30-35 korre elegendd |&szerrel kezdenek és addigra
altaldban a jaték véget is ér.
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CHARGE: Feltoltés, csak lovassagnal és gyalogsagnél van.
Feltoltésnél a szétvert alakulatok Ujraszervezhetdk, célpontnak
egy olyan helyen &llé Supply Wagont kell megadnunk, ami
nincs ellenséges alakulat kzelében és itt egy kicsit névekszik
az alakulat STRENGTH-értéke. Ezt az opciét abszolit nem
hasznaltuk, mert a jaték elején a gyenge csapatokat is harcol-
tatnunk kell a déliek tulereje miatt, késébb meg felesleges
ilyen marhasagokkal hizni az idét.

DIG IN: Csak a gyalogsagnal van. A parancs kiaddsakor az ala-
kulat az adott pozicioban beassa magét és rogton a FIRE lesz
az aktualis parancsa. Bedsva egy gyengébb gyalogség is
sikerrel verheti vissza egy erésebb ellenséges alakulat tdma-
dését, azaz idét nyer addig, amig erdsités érkezik. Mivel az
északi stratégia alapvetéen defenziv, nekik kell beasva tartani
a gyalogsagukat.

Info

Ha van aktuélis alakulat, akkor az alsé sorban megjelenik az
infoja is. Ez elsd létasra egy pérzasi idészakban levé kakadura
emlékeztet, de rovid elmélkedés utan sikerdlhet rendet teremte-
ni a sszinek borzaszté kavalkadjéban:

Az info elsé ablakdban latjuk az alakulat tipusat. Ez lehet
gyalogséag (Infantry), lovassag (Cavalry), tizérség (Artillery) vagy
utdnpétlas (Supply Wagon). Az ablak szine az alakulat mindsé-
gére utal, ami lehet z6ld (GREEN, Ujoncok), sarga (SEASONED,
idészakos), lila (REGULAR, sorallomény) vagy vords
(VETERAN, harcedzett). Egy veteran alakulatot példaul nehe-
zebb megfutamitani, mint mondjuk az Gjoncokat, valamint két
azonos erejl csapat 6sszecsapéasakor a jobb mindséga kerdl ki
gy&ztesen.

A maéasodik ablakban latjuk az alakulat fegyverzetét. Ez gyalog-
sagnél lehet utantoltés puska (Rifle) vagy muskéta (Muskef),
lovassagnal karabély és szablya (Calibre/Sabre), tuzérségnél
pedig 6 és 12 fontos, illetve 3 collos agyu (6 /b Smoothbore, 12
Ib Napoleon és 3' Rodman). Az utanpétiasnél is jelez a program
fegyvert (muskétat), de az utanpétlas nem harcol és nem is
védekezik.

/\ Olcsé prédénak készil az vatlan tizérség

A STRENGTH szine mutatja hadrom fokozatban az egység erejét
(zold/sérga/vords). Ez értelemszeriien a hatékonysagét is jeloli.
Gyalogosoknal és lovasoknal ennek kozelharcban és tizelésnél
is szerepe van: egy zdlddel jelolt gyalogsag nyugodtan meg-
semmisit veszteség nélkidl egy piros lovassagot. Azonos erejl
alakulatok sszecsapéasénal altalaban mindkét fél egy fokozattal
gyengul és a kozelharcbdl az kerdl ki gySztesen, akit a tobbi
alakulat jobban tdmogatott tizeléssel (vagy védelemben volf). A
tazérségek ereje csak a tizelésre van hatdssal, kozelharcban
egy zold tizérséget is megsemmisithet egy sarga (vagy akér
piros) gyalogséag vagy lovasség, ha j6 vagy kdzepes a morélja.
A MORALE az er6héz hasonlé szinekkel mutatja az alakulat
moréljat. A morél szintén a hatékonysagot mutatja: azonos
mindségl és ereji ellenfelek kozott a jobb moréllal rendelkezé
lesz a gydztes.

Az AMMUNITION a I6szer mennyiségét jelzi piros/sarga/zold
fokozatokkal. Mar volt sz6 réla, hogy a |5szer altalaban egyetien

egységnél sem fogy el a jaték sorén, de annyi még megjegyzen-
dé, hogy a jobban ellétott csapatok tébbet tizelnek egy korben.
A morél és a I6szer kivételével az ellenséges csapatokrdl is kér-
hetink infokat.

Taktika

A jaték pontozasos alapelven zajlik. Mindkét fél 2-3 pontot kap,
ha sikerdlt visszavernie vagy meggyengitenie az ellenfél vala-
melyik alakulatat és 7-11 pont jar egy ellenséges alakulat meg-
semmisitéséért. Ezenfelil a déliek 100 pont elénnyel kezdenek
és tovabbi 25 pontot kapnak minden egyes alakulatért, amely
eléri az északiak "térfelének” jobb oldalét (ez taldn a bekeritést
jelentheti). A jaték az északiak gyézelmével ér véget, ha a déli
csapatoknak legalabb a 90%-4t megsemmisitik, és a déliek gyd-
zelmével, ha a déli csapatoknak legalabb az egyharmadaval
elérték a csatatér tuloldalat vagy megsemmisitették az északiak
addig beérkezett csapatainak legalabb a 90%-ét. Mivel a déliek-
kel jdtszva a szamitégép ellen még egy atlagos jatékos is siman
nyerhet a 16-18. korre (akar anélkdl, hogy egyetlen csapatot is
bevinne), a jaték igazén csak akkor lesz izgalmas, ha az északi-
akat irAnyftjuk a szamitégép ellenében.

A j&ték kezdetén a déliek j6 haromszoros tilerében vannak: a
gyalogsag tekintetében 14:6, lovassagnal 7:2, tuzérségnél 5:1,
utanpétidsnél pedig 3:1 ardnyban alakul az erdviszony a javuk-
ra. Igy tehét az északiaknak idét kell nyernidk addig, amig a
csatatér keleti részén levé Uton bemasirozik az erdsitésik (a
déliek nem kapnak erdsitést):

— 1 gyalogos alakulat a 7., 10., 15., 19., 20. és 22. kor elején;
— 1 tozérség a 17., 24. és 30. kor elején;

— 1 lovassag a 26., 28., és 32. kor elején

— és 1 Supply Wagon a 9. kérben.

A déliek szarnyai az északi és déli részen levé gazlokon szan-
dékoznak atkelni, a centrumuk pedig a hid felé tor. A valtozatos-
ség kedvéért a program varialni szokta a déli csapatok eloszta-
sét a centrum és a szarnyak kozott, de altalaban az alabbi két
alapelv érvényesil:

— a centrumban a sereg 50, az északi részen a sereg 40 a déli
részen pedig a sereg 10%-a tor elére, vagy

— a centrumban a sereg 40, a szarnyakon pedig 30-30%-a
tamad.

A déliek oszlopban menetelnek a céljuk felé, az északiak pedig
az igen elterjedten alkalmazott "bamészkodd turistacsoport”-
hadrendben varjak Sket. El&szér is a feléllést kell médositani.
Eszaki géazlé: Ide vonjuk fel a folydparton és dombokon beéasott
két gyalogségot, kb. két pozicidnyira a folyétol, és assuk be
Sket egymas mellett. igy az élen haladé két északit a tizelésik-
kel mér az 4tkelés elstt meggyengitik, majd 6sszecsapéasnal leg-
alabb kettét megsemmisitenek és a mogottuk jovoket is feltart-
jak egy darabig. Egy id6 utan mindkett6t szétverik és kelet felé
menekilnek, de ezzel méar nyertink annyi idét, hogy a 7. és 10
korben érkezé gyalogségi utdnpétlast elindithassuk errefelé,
amelyek majd megakadélyozzak, hogy egyetlen déli is elérje a
keleti oldalit;

Déli gazld: It ugyancsak két bedsott gyalogsagi egységgel fog-
juk feltartani az ellenfelet. A géazlé elétt mar van egy gyalogos
beasva (ezt kaldjik két pozicidval délre és oft ismét assuk be),
de még kaldjik le a keleti részen levé erdében beasott gyalo-
gost is. Ha a déli seregbél csak 4-5 egység tor eldre, akkor ele-
gendéd ez a két gyalogség, ha viszont 10-12 akkor kaldjik még
a két gyalogos mellé azt a lovassagot is, ami a jaték elején a
hidtél keletre all. Harman taldn nem lesznek elegen, hogy
feltartsdk a délieket, de 7-8 darabot igy is kinyirhatnak. A déli
részre felesleges utanpétlést kildeni a beérkezé erdsitésbdl,
mert legalabb 6-7 lépésre van az érkezési helytdl és Ggysem
érnek idejében oda;

Centrum: It a hid kérdl fogunk sindiszndéllast kiépiteni. EIS-
szor is vonjuk vissza a déliek elStt all6 lovassagot a hidtél dél-
nyugatra levé haz elé, a hidtdl keletre éllé lovassaggal Iépjink a
hid keleti részéhez, a dombokon 4llé tizérséget pedig hozzuk
le a haz 1616, Mivel a déliek oszlopban nyomulnak elére, az elsé
részeket mar addigra nagyon meggyengithetjGk, mire
egyaltaldan elérik a hidat. Mivel a hidon egyszerre csak egy
egységuik tud athaladni, a hid elétt 6ssze fognak torlédni és
mindig csak 1-2 egységgel I6hetnek, mig mi legalabb 3-4
alakulattal (kéztik egy tuzérséggel) I6hetink réjuk. A tdlparton
maradt egy gyalogos- és lovascsapatot valészinlleg elvesztjik,
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de ezzel a védekezéssel annyi idét nyerank, hogy a 15. kortdl
érkezd erdsités (az elsé két gyalogost elkuldtik északra) még
bdven ideérjen.

UNTOM ORDERS
ESS C HHEN FINISHED

/\ Az én védelmem a legszebb a viligon!

Még néhéany tanéacs:

® Ha a déliek a tizérséget hozzdk legeldl, akkor célszerd bar-
milyen erejd egységgel megrohamozni, mielstt még nekiélina
I6dozni és kifistolne benninket — Ugy semmi esélyink nem
lesz, kdzelharcban viszont knnyen megsemmisithetjik.

e Ha egy egységinket szétverték volna, akkor 1-2 kérén
keresztil magétdl visszavonul. Ez altalaban a gaziéknal véde-
kezd csapatoknél szokott eléfordulni. Miutdn a csapatot ismét
iranyithatjuk, dssuk be ott ahol van, ha gyalogsag, vagy adjunk
neki FIRING parancsot, ha lovassédg — igy az 6t kergetd ellenfe-
let esetleg még szétiSheti, mielstt elérné.

® Az utanpétlast szallité kocsik konnyd prédai barmilyen erds-
ségl csapatnak.

A szerkesztOrész

Az elSbb ismertetett recept alapjan valészindleg senkinek sem
okoz majd gondot, hogy gyézedelmesen keriljon ki a szamité-
gép ellen vivott Gtkozetbdl. Viszont ha két azonos képességi
jatékos jatszik egymas ellen, akkor nem valészind, hogy a délie-
ket irdnyité félnek barmilyen nehézséget okozndnak az északi-
ak. llyen alkalmakkor nem &rt a torténelmi allapotnak megfeleld
kezdeti paramétereket egy kicsit atallitani. Erre szolgéal a féme-
nu tobbi pontja:

EDIT BATTLEFIELD: Ebben a pontban akadalyokat helyezhe-
tink el a terepen. El6szor ki kell valasztanunk, hogy uj hazat
('H"), keritést ('F’) vagy falat ('W’) akarunk-e telepiteni, majd a
szambillentydkkel kivalaszthatiuk a megfelelé alakiu részt.
Hazak az eredeti terepen is vannak, széval azt nem sziksé-
ges magyardazni — a keritések a mozgast akadélyozzék (a
tazelést nem), a falak pedig ugyanigy mikédnek, mint a
hézak, viszont kisebb fedezéket (illetve tlzelési akadalyt)
jelentenek. Az 'R’ megnyomaésaval leszedhetjik a kijeloh

objektumot a térképrél, az 'E'-vel (majd az 'A’-val) pedig
visszaléphetink a fémenibe. A program elébb Y/N meger&si-
tést kér a valtoztatdsokra (utobbi esetén az eredeti allapot
marad).

SELECT TROOPS: lit irhatjuk &t a csapatokra jellemzé paramé-
tereket (mivel a morél és a 16szer kezdetben minden egység-
nél maximaélis, azt természetesen nem). El6szor ki kell valasz-
tanunk, hogy déli vagy északi csapatokat akarunk-e médosita-
ni, aztan megjelenik az dsszes résztvevé alakulat listdja. 'C’
megnyomésa utan sorban étirhatjuk az egység infoit, 'B'-vel
toroljik az egységet. Az aktudlis egység infoja az alsé részen
lathaté: az elsé a név (alapallapotban csak egy sorszam), uta-
na kovetkezik az alakulat tipusa (Infantry/Cavalry/Artillery/
Supply Wagon), alatta a minéség (Green/Seasoned/Regular/
Veteran), végil pedig az alakulat fegyverét moédosithatjiuk. Az
infoablak jobb oldalan latjuk azt az ikont, amivel a program az
adott alakulatot jelzi, mellette pedig egy szamot: ez a harcérté-
ket jelold érték, amit az alakulat mindségébdl és fegyverzeté-
b6l szdmol a program. Egy veteran, puskaval felszerelt gya-
logsag harcértéke 13, mig ugyanez Ujoncokkal csak 5. A csa-
patok harcértékének az 6sszege a képernyd jobb felsé sarka-
ban lathatd. A lista végén van néhdny ures hely: ide szidkség
szerint Uj csapatokat fabrikalhatunk.

SELECT POSITIONS: fit irhatjuk at a csapatok kezdSpoziciéit a
jaték elején. Elészér megint ki kell valasztani, hogy melyik
oldal csapatait akarjuk médositani, aztan a tiz'gomb megnyo-
maésa utan a program a csapatok listajaban levé sorrend alap-
jén sorban mutogatja az egységeket. A kurzor mindig beall az
aktudlis sorszamu egységre és 'R'-rel leszedhetjik a térkép-
rél, majd — miutan a kurzort a kivant kezdépoziciora mozgat-
tuk — 'tGz' gombra ismét visszapakolhatjuk. 'N' megnyoma-
sara a kovetkezd egységre ugrunk, 'E'-vel visszalépink a
fémendbe, 'G’-vel szintugy de ezzel azt is jelezzik a program-
nak, hogy a kovetkezd egységet mar nem kell elhelyezni a tér-
képen (vagyis az innen kovetkezdk maér erdsitésként fognak
érkezni, a kovetkezd menupontban megadottak szerint).

SELECT RESERVE: Ht a két fél utanpétlasat szabalyozhatjuk,
vagyis azt allitjuk be, hogy az egységei melyik korben érkez-
zenek meg a csatamezdre. A felsé részen az ON AT START
felirat mutatja, hogy a jaték kezdetén hany alakulat van a csa-
tamezdén, a RESERVES pedig az utanpétlasban érkezék sza-
mat jeldli. Alul az aktudlis egység infoja lathatd, az egységek
kézott az 'N'-nel lehet lapozni. Az ENTRY TURN felirat jelzi,
hogy az egység mikor érkezik (ha AT START, akkor mar kez-
déstdl ott van), ha nem megfelels, akkor 'C' megnyomasa
utan atirhatjuk (a kivant kor szamat kell megadni, a kezdéshez
nullét). Ha a csapatok listajat médositottuk ebben vagy az elé-
z6 pontban és valamelyik csapatnak nem adtunk meg sem
kezddpoziciét, sem érkezési idét, akkor a jatékot nem is tud-
juk elinditani: a PLAY GAME utan a program jelzi, hogy nin-
csenek bedllitva a szikséges paraméterek.

CHANGE CONTROLS: A CHANGE KEYS pont hasznalataval
atirhatjuk az iranyftébillentylket (ha valakinek nem felel meg
a joy, vagy szurja a szemét a Spectrum-romantikat sugarzé O-
P-Q-A-SPACE). A CHANGE COLOURS hasznalataval pedig a
program altal kinalt lehetéségek alapjan atallithatjuk a terep
és a két ellenfél csapatainak szinét.

SAVE/LOAD: Ez egy sima |/O-menu, amelyben kivalaszthatjuk
az adathordozdt, jatékot tolthetink, kimenthetink/betdithetink
egy atszerkesztett csatamezét.

Hét kérdlbeldl ennyit lehet 6sszehordani a JOHNNY REB Il-r6l — a tobbi mar a leendé hadvezérek dolga. Oszintén szdlva a jaték
nagyon tetszett neklnk, mert érezhetd rajta az a torekvés, hogy a szerzéi az "egyszeriségben a nagyszerliség”-alapon készitették,
azaz megprobaltak kikiszobolni a hagyomanyos stilust stratégidk azon hétranyait, amelyek a szélesebb kozonség elétti elterjedési-
ket akadalyoztak. Nevezetesen:

— a jatékbdl kifelejtették a temérdek adatot és kapcsolatot, ami ltalaban az ilyen tipusu jatékok velejaréja (Id. példaul STORM
ACROSS EUROPE) és a laikusnak esetleg érthetetlenné tették a jatékot. Pontosabban nem kifelejtették, hanem egyszerdsitették, illet-
ve nagyrészt "elrejtették” a programban;

— a kezelést a lehetd legegyszerlibb médon oldottak meg;

— a stratégiak egyik legnagyobb hétranya a lassusag, ami az akcidhoz szokott jatékosnak majdnem mindig az unalommal egyenran-
gu. Az egészen eredeti nehézségi fokozatokkal viszont a jétékot sikerllt pergévé tenni (egy parti a gép ellen nem szokott tovabb tar-
tani fél 6randl), igy kozvetlendl a vasarnapi ebéd elkészilése elétt is lehet vele menni egy kort;

— mivel egy stratégiai jatéknél a jétékos eldbb-utébb ki tudja cselezni a szamitégép tulzottan egysiku "gondolkodasét”, az igazi az,
amikor két jatékos jatszik a jatékkal. A szerkeszt6 segitségével barmikor kreélhatunk olyan felallast, amikor az esélyek egyenl&ek.
Most ez ugy hangzik, mintha barkire is ra akarnank tukmalni a jatékot. Ez tavol élljon télink, de abban szinte biztosak vagyunk,
hogy aki szeret sakkozni, egy j&téknél nem tartia kovetelménynek azt, hogy lehessen I5ni és nem vagyik feltétlenul 1é| képernyst
betohté sprite-okra, az a JOHNNY REB ll-vel is elég jél fogja tlteni az idejét.. A jaték egyébként teljes egy file-bdl all, tehat a kazettas
64-esek is megprébalhatnak Grant tAbornokot jatszani kicsiny szobajukban.
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—Doomdark’s Revenge —

Az el6z6 szamunk LORDS OF MIDNIGHT-leirdsét valami olyan koltéi fordulattal fejeztik be, hogy a kdzeljovében feltétlendl csina-
lunk egy leirast a folytatdsarél, a DOOMDARK’'S REVENGE-rél is — de azt azért nem gondoltatok volna, hogy ilyen gyorsan rétok
ontjuk, nemde?! Nem baj, az ilyen kellemetlen meglepetések teszik boldogtalanné az életet. Mieldtt még belevagnank a leirasba,
adézzunk egyperces néma tusszogéssel Mike Singletonnak, a szerzének. A trilégia masodik részét megnézve ugyanis rendkivil
szembedtls, hogy a derék Mike Ugy fogott neki a Il. rész megirdsdnak, hogy elétte jonéhény partit lenyomott a LORDS OF MID-
NIGHT-tal (a tovabbiakban az egyszeriség kedvéért LOM), majd szinte az 6sszes hidbét vagy nehézkes megoldast, ami csak fellel-
heté volt benne, kijavitotta vagy lényegesen célszeribbé tette. Teljesen megleps, de Ggy latszik, hogy nem csak a bankszamlajat
akarta gyarapitani egy sikeres koncepci6 ismételt feldolgozéasaval, hanem az is érdekelte, hogy a Il. rész jobb legyen, mint az elsé! A
jaték mindazonaltal teljesen a LOM-ban megismert sajétsagos mdédszerre épdl, ezért a leirdséat is az el6z6 szamunkban megjelent
LOM-leiras alapjan készitettik el és egy csomodszor visszautalunk ré.

Elészor is a kerettorténet, amit a LOM-hoz hasonléan egy Singleton-novella formajaban kaptak meg az eredeti jaték vasarldi. A torté-
net ott indul, ahol a LOM befejez&détt: Luxor, a Holdherceg vezette szovetség véres haboruban végul is gy6zedelmeskedett az 6rdo-
gi Doomdark felett és altalanos euféria kozepette nevezettet felfliggesztett kiralyi allasabdl, valamint egy igen magas fara. A vidam
eseményt természetesen nagy Unneplés kovette, aztdn mindenki szépen elment haza. Corleth, a Holdherceg Fey fajtahoz tartozo
szovetségese, a hadjaratban elesett Lord of Dreams 6rokébe lépett: a Dreams erdéség uraként Midnight elsé szamu Fey lordja lett és
uralkodasat rogton azzal kezdte, hogy fogadéast adott Luxor tiszteletére. Dreams erédjébe érkezett vissza Morkin (Luxor fia) is, aki egy
kicsit tavol esett a hadjarat {6 eseményeitdl, mert azzal tolotte az idejét, hogy a Doomdarktél ellopott Jégkoronaval menekalt az 6t dl-
dozd hadseregek eldl. A jeles ifji a nagy Unnepség idejét azzal tolti, hogy Corleth lanyanak, Tarithelnek bizonygatja, hogy a gydze-
lem Doomdarkon csakis az & ténykedésének koszonhetS és egyébként esds napokon is az asztal ald issza a szovetség egyesitett
haderejét. A nemes lélek ezzel természetesen elnyeri Tarithel szivét, aminek természetesen eskivé is lesz a vége. A nagy boldogsag
nem tart tal sokaig, mert Morkint éjszakaként allandé lidércnyomaés gyétri: dlmaban éllandéan egy gydnydrd né jelenik meg (Shareth,
a Szivrabld), akinek személyét nemsokara hatalmas veszéllyel sikeril 6sszekapcsolnia — igy tehét felkerekedik, hogy ismét egyeduil
szamoljon le vele. Shareth, a Szivrablé a Midnighttdl északra elterdlé Jégbirodalom leghatalmasabb urnéje, tovabba a néhai Doom-
dark egy északon tett latogatasanak gyimolcse, aki annak idején azt javasolta a Jégbirodalom akkori Urnéjének, hogy a szokasos
napi eszmecserét a vilag dolgairdl éjszaka is folytassak. A zéart ajtok mogott folyé megbeszélésekrdl a Repedt Harsona Hirlgynokség
minddssze annyit szivarogtatott ki, hogy fontos allamkozi szerzédések torténtek: a targyalé felek "egyittmuikodésének” eredménye-
ként megsziletett a gonosz varazslatok kétoldali novelésérdl szélo egyezmény, valamint (valamivel késébb) Shareth. A kicsi lany-
ban 6sszegzddott a szilék gonosz hatalma: mar gyermekkoraban is feltindek voltak azok a huncut tréfai, amikor kicsiny pallosokat
helyezett el nevelSi hataban. Késébb — maig is tisztdzatlan kérdlmények kdzott — atvette a hatalmat a Jégbirodalom felett és ebbéli
min&ségében igen-igen rossz hangulatba kerdilt, amikor meghalotta, hogy a papéat meglincselték Midnight foldjén. Természetesen
bosszut forralt: az 6 varazslata csalta azt a marha Morkint egyedil a Jégbirodalom féldjére, majd miutdn szépen elfogatta, ujabb va-
razslatokkal halmozta el. Mostansdg Morkin mér j6 (ton halad a teljes megébrilés felé és Shareth tervei szerint nemsokéra mar abba
az allapotba kerdl, hogy 6 vezethesse a Jégbirodalom egyesult seregét Midnight elpusztitaséra... A grandiézus terv hire persze eljut
Midnight foldjére is, ahol Luxor az eddigi tapasztalataibdl okulva gy dont, hogy a legjobb védekezés a tdmadas lesz: amig Corleth
megszervezi Midnight védelmét, addig 6 Rorthron a Bolcs tarsasagéban északra lovagol, hogy szovetségeseket keressen a Jégbi-
rodalomban, kiszabaditsa a fiat és lehetSleg még a sajét f6ldjén semmisitse meg Shareth csapatait. Tarithel is felkerekedik, hogy
megprébalja megmenteni Gjdonsalt férjét. it kezdbdik a jaték.

A helyszin

Mint a mellékelt térképecske is mutatja, a Jégbirodalom térképe
elég kicsiny: mindossze két-haromezer helyszinnel tobb, mint a
LOM-é, széval ezen a 6.200 helyszint alig meghaladé nagysagu
helyen valészindleg klausztrofébia fog gyotorni minden jatékost.
Sajnos a tartoményok elosztdasanal Singleton eltért a LOM-ban
hasznélt médszertdl: nagyon kér volt megvéltoztatni azt, hogy a
helyszin neve a tartomany nevére és a terep/helyszin tipusara
utal, tovdabbé a tartoméany nevét viseli a lordja is. Ht minden
egyes épitménynek sajat neve van (ezen beldl a véraknak is,
amelyeket az ott laké lordrdl neveztek el), a tartomanyok pedig a
felszini adottsagok szerint oszlanak meg: minden hasonlé tipu-
su, osszeflggd tereprésznek méas neve van (rdadasul egy cso-
mé esetben két teliesen mas helyszinen levd tartomény neve
csak egyetlen betiben kdlonbozik egymastdl). Talan a véltoza-
tossag igénye vezette a LOM-mddszer megvaltoztatasara a szer-
z6t, de ez nagyon-nagyon rosszul sult el: pontosan azt sikerdlt
elérnie vele, hogy — bar sokkal nagyobb szikség lesz ra, mint
az |. részben — teljesen lehetetlenné tette a tajékozddast a jété-
kos szamaéra. (Lehet, hogy ez volt a célja. Egy jatékirétél min-

den kitelik... — CoVboy) Ebbél adéddan ha a leirdsban valami-
lyen helyszinre hivatkozunk, akkor megadjuk a koordinatait is
(elészor a fuggblegest, aztan a vizszintest), kulonben lemegy a
nap, mire megtaléljatok, hogy mire gondolunk.

A terep felszini adottsagai egyébként megegyeznek a LOM-ban
hasznaltakkal (Plains: mezd; Forest: erdd; Hills: dombok; Moun-
tains: hegység) és a karaktersink mozgésara vannak hatassal. A
legtobbet sik, a legkevesebbet pedig hegyes terepen léphet ko-
ronként egy karakter. A fold hatdrat ismét jéghegység jelzi. A
mar ismert "felszinekhez”, két Gjabb forma is csatlakozik:

To: Az északi részen egy gyanus sziget fekszik egy té6 kozepén.
A viz természetesen jarhatatlan a hadseregek szamara, tehét oda
csak az egész foldet behalozé alagitrendszeren keresztdl jutha-
tunk be.

Kod (Misf)y: Ez tulajdonképpen nem terepformula, hanem
Shareth varézslata (hasonlit az el5z6 rész "Jégfélelméhez”). 1dS-
legesen jelentkezhet barmelyik részen (akéar tobb helyen is egy-
szerre) és arra szolgal, hogy csokkentse a latotavolsagunkat:

\ lépni ugyan kédben is lehet, de mivel — a tornyok és véarosok

/\ A templomokban vallésos shitatba ringatjuk magunkat

tornyanak kivételével — egy kukkot sem latunk, fogalmunk

sincs, hogy hova is fogunk lépni. Egyébként megjegyzends,

hogy a huszadik kor tajékatdl Shareth elGszeretettel alkalmazza

a kodot a sajét seregei vonulasénak fedezésére.

A LOM-ban hasznalt épitmények Ugy latszik, utélag mar nem

nyerték meg Singleton tetszését, mert a DOOMDARK'S

REVENGE-be teljesen ujakat fabrikélt. Lényegi véltozas ezzel

mondjuk nem tortént, mert majdnem mindegyik tipus a LOM-

ban levé valamelyik megfeleldje.

City: Véaros, a LOM-ban Citadel. Mindig valamilyen lord lakja. A
helyérség itt is vagy lovasokbdl, vagy pedig harcosokbdl all,
altaldban minden egyes vérosban ezer-ezerkétszéz f6 a kez-
deti helyérség. Akércsak a LOM-ban citadellat, itt is nagyon
egészségtelen dolog vérost ostromolni — csak jelentds tulers-
vel prébéljuk meg. A vdrosokban targyat nem lehet talalni (ha
volt valamilyen fegyver, akkor azt elvitte a tulajdonos), de egy
shelter (menedék) mindig van.
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Fortress: Eréd, a LOM-ban Keep. A legtobbszér egy lord lakja
(de egy lordnak néha tobb erédje is lehet). A helyérségre vo-
natkozdé infok megegyeznek a varosnal elmondottakkal, de
erédot konnyebb bevenni.

Tower: Torony (kivételesen ugyanaz, mint a LOM-ban). Egyrészt
tdjékozddasi pontként szolgalnak (mar messzirl lehet latni
Sket), masrészt mindegyikben lehet taléini valamilyen Gtmuta-
tast (guidance) is. Az Utmutatas itt is leggyakrabban valame-
lyik lord pillanatnyi tartézkodasi helyére utal, de nagyritkan ka-
punk dtbaigazitast valamelyik fegyver hollétét illetéen is.
Ezenkival néha a tornyokban is talalunk fegyvereket.

Hall: Falu, a LOM-ban Village. Semmi kalonos lelet, mindossze
egy shelter jar az elsé idelatogaténak.

Hut: Kunyhd. Ht lehet shelter vagy valamilyen targy.

Palace: Kastély, vagy inkdbb "nyarilak”, mert védelmi célokat
nem szolgdl, Taldlhatunk bennidk valamilyen targyat (a targyak
listajat, Id. a 'Parancsok’ részben), néha sheltert, tovabba egy
lejarét az alagUtrendszerbe.

Pit: Godor. Majdnem mindig negativ eredményt hozé targy, to-
vabba egy lejarat az alagUtrendszerbe.

Gate: Kapu. Ugyanaz, mint az el6zé. A kapuk kozdl kdlondsen
fontos a Gate of Varengorn (5,6): a jaték elején itt kezd Luxor
és Rorthron. Ez a kapu a Jégbirodalom egystlen kijarata, ame-
lyen Midnight foldjére juthatunk. Ezen keresztil kell majd el-
menekiteni az életben maradt fészerepléket.

Temple: Templom. Valamilyen targy (ez is altalaban negativ) és
egy lejarat van benne.

Stones: Kovek, a LOM-ban Ruin. Majdnem mindig valamilyen
negativ targyra bukkantunk benne, viszont néha fegyvereket is
leltink.

Fountain: Forras, a LOM-ban Lake. A DOOMDARK'S REVENGE-
ben ez az itaté, azaz ezeknél lehet visszaéllitani maximumra a
karakterek és seregeik eronlétét.

Tulajdonképpen a terep "berendezéséhez” tartoznak a LOM-bdl
atmentett fiktiv (szerepet nem jatszé) él8lények is (skulkrins,
dragons, ice trolls, wolves és wild horses). Az eisé négy teremt-
mény tulajdonképpen akadélyozza a mozgasunkat (de csak ak-
kor kell kizdenunk velik, ha azon a helyszinen akarunk keresz-
tdlhaladni, amelyiken allnak; a wild horses viszont pozitiv é151é-
nyek, mert ha egy gyalogos karakterinkkel arra a mezére |é-
punk, ahol ilyenek vannak, akkor az azonnal léra pattan és ezu-
tan kétszer annyit tud lépni, mint gyalogosan. Singletonnak vi-
szont volt egy nagyon rossz hizasa: az elsé részben a szornyek
fix helyen voltak és ha egyszer ledhuk Sket, akkor szépen elt(n-
tek — itt meg nem tlnnek el, csak arrébb mennek egy szomszé-
dos poziciéba. Réadasul itt nem érvényes az a tétel, hogy a pi-
hent karakter mindig gyéz: mar oltek meg skulkrinok teljesen
fitt, fegyverrel ellatott karakterinket. Igy tehat itt fokozottan érvé-
nyes az el6zé részben adott tanacs: a szérnyekkel csak a végsd
esetben alljunk neki harcolni, mert ha véletlendl gyéznénk is,
akkor is majdnem biztos, hogy a karakter minimum a lovét el-
veszti.

Szereplbk

A jatékban szintén négy fészereplé van, akik ugy is ki vannak
emelve a tobbi karakter sorabdl, hogy nekik a funkcidbillentylk
segitségével is adhatunk parancsokat, tovabbé ha a jatéktérben
latjuk Sket egy masik karakterrel, akkor a lovuk laba fehér. A
négy szerepls: ;
— Luxor, a Holdherceg ('F1’); & vezeti a hadjaratot és ha elesne,
a jaték véget ér. Mindossze ezer testérrel kozlekedik a jatékban
(csak neki lehet a f6szereplék kozil serege) és embereket sem
tud sehonnan toborozni. Igy tehét fontos, hogy a személyét min-
dig biztositsuk 2-3 tjonnan toborzott lord seregével.

— Morkin, Luxor fia ('F3’); 6t csak a kiszabaditasa utan iranyit-
hatjuk. Ki kell menekitenink a Jégbirodalombél.

— Tarithel, Morkin felesége ('F5"); 6 viszi a jatékban azt az
adventure-szélat, amit az elébbiben Morkin: az & célja Morkin
kiszabaditasa. A jaték elsé részében megprdbalhatunk betobo-
rozni vele néhany Fey urat a Fangrim erddségbdl (max. kettét si-
kerdl), aztan biztositani kell az Utjat Morkinhoz;

— Rorthron, a Boles ('F7’); csak toborzasra hasznalhatd, a t6b-
biekhez képest & jobb eredményeket ér el, de a 'jé' itt azt jelenti,
mint a LOM-ban a 'semmi’...

Mielétt megismerkednénk a tobbi szereplével, néhany info arrél

a siralmas helyzetrdl, ami rénk var. Elészor is Luxor & Co. telje-
sen 'nonamed’ figurdk a Jégbirodalomban, tehat a Midnightban
kivivott tekintély itt semmit sem szamit. A 'toborzds’ tehét csak
sima megjelenéssel csak azoknéal a karaktereknél lehet sikeres,
akik Shareth személyes ellenségei. A szdvetségesek keresése itt
tehét erészakos médszerrel fog zajlani: egy Uj karakter csak ak-
kor lesz — esetleg — a szovetségesink, ha erre egy nala erd-
sebb sereggel érkezd karakterink kéri (a részleteket késdbb),
tehat nemritkdn az a modszer lesz a célravezetd, ha parosaval
kozlekednek a karaktereink és Uj sereget megpillantva az egyik
harcba szall vele (kdlcsonésen lekaszabolnak néhanyszazat),
majd a teaszunetet felhasznalva ellép és a mésik (pihent) sereg
vezére érdeklodik, hogy mi a véleménye az Uj karakiernek a
szovetségrdl. igy egyébként elég lassan fogunk gyarapodni...

A Jégbirodalom lordjai itt is varosokban vagy erédokben laknak.
Sokkal tobben vannak, mint a LOM-ban (legalabb szaz fickoval
talalkoztunk) és van egy nagyon rossz szokasuk: a LOM-ban
ugyebar a semleges urak nyugton Ultek a varukban és vartak,
hogy valamelyik fél elérkezzen hozzéjuk — itt csak ritkan talal-
juk ket a varukban, éltaldban szabad terepen taldlkozunk ve-
lGk. Az orszagot ugyanis a feudalis anarchia jellemzi, ahol is
senki nem ismer el maga felett semmilyen hataimat és mindenki
haboruzik mindenkivel, még fajtan belll is. Minden lordnak
megvan a sajat, kulonbejaratu szovetségese (vele nem haboru-
zik, felvehet embereket a masik varabol és a betoborzasara is
nagyobb esélye van) és ellensége is (Ures perceiben vele habo-
rizik, tovabba ha egy karakter mellénk alit, akkor az eliensége-
rél maris lemondhatunk — eiméletileg semleges marad ugyan,
de mindenképpen belénk fog kétni). A legnagyobb kitolas vi-
szont az, hogy a szovetséges karaktereink embereket csak a sa-
jét (vagy a szovetségesuk) varaban vehetnek fell Ez nagyon mo-
kds mondjuk akkor, ha egy délen laké lordunk seregét nagy-
részt megsemmisitik északon és a lorddal 30-40 Iépést kell szé-
delegnink hazaig, hogy Ujabb embereket vehessen fel...

A Jégbirodalmat ot fajta népesiti be: a dél-déinyugati részen él-
nek a barbarok; a délkeleti és a keleti részi népesitik be a
Feyek, kalonds tekintettel a Fangrim erdéségre; kb. az orszég
kozepén éinek a dwarfok, az északnyugati részen az driasok és
végll az északi és északkeleti részen a jéglordok, Shareth alatt-
valdi. A 'mindenki mindenki elien’-alapelv alapjan szamunkra
nincs kalonosebb jelentésége, hogy egy adott lord melyik fajta-
hoz tartozik, de a neve tartalmazza a fajtajat is. Egyeldre ennyit
az urakrol, késébb még ugyis sok baj lesz vellk.

Kezeidbillentyik

A kezelés modszere a LOM-hoz képest nem nagyon valtozott,
eltekintve attél, hogy a kdionbdzéd tipusl infokat kdalon billen-
tydkkel kaphatjuk meg, tovabbéa az ‘éjszaka’ melié belépett egy
'hajnal’ billentyd is:

'«—': Vissza az aktuélis karakter nézeti képéhez.

'1-8": Fordulés a nyolc égtéj felé.

'SPACE’": Lépés az adott irdnyba. A karakter nem léphet az adott
korben tobbet, ha "éjszaka” van néla, azaz: UTTERLY TIRED
az erdnléte; UTTERLY TIRED a seregének az erénléte; az ak-
tudlis poziciéban valamilyen szornytipus vagy 'nem szévetseé-
ges' sereg éall; elffogytak a nap 6réi, vagyis az adott kérben
megtehetd osszes lépését elhasznélta.

'9": Hajnal. Uj kér kezdete, ha a kor lezarasa utan véget ért az éj-
szaka (‘Dawn breaks’).

'0": Ejszaka. Az aktualis kor lezardsa, miutan az 6sszes sajat ka-
rakterinkkel léptink. Az éjszaka ideje alatt Iépnek a 'nem szdé-
vetséges’-seregek.

'+ Info az aktudlis helyszinrél.

'—": Info a karakter utoljdra vivott csatéjardl.

‘2" Info a karakter seregérél.

'HOME': A karakter személyi irfoi.

'DEL’": Az aktudlis karakter kivalasztasa a neve mellett 4llé betd-
billentytvel (4 karakter belépése utan eggyel lejjebb tolddik
az osszes karakter a listaban).

'L": jatékallas toltése kazettardl ('SHIFT -elve lemezrdl)

'S'": jatékallas mentése kazettara ('SHIFT -elve lemezre). A jaték
egy 39 blokkos DOOMDARK nevi file-t tesz ie, amelybdl le-
mezenként csak egy lehet (ha mar van, akkor felilirja az Gj
mentéssel). r

'RUN/STOP’'+'RESTORE": Ujrakezdés.
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Infok

Az infokkal kapcsolatban kellemes ujitas, hogy négy csoportra
vannak bontva és ha valamire kivancsiak vagyunk, akkor nem
kell az 6sszeset végigélveznink, mint a LOM-ban. Ha az adott
poziciéban (vagy abban az irdnyban amerre néz) egy méasik ka-
rakter is alldogél, akkor egy 'More?' kérdést kapunk és 'Y'-ra az
6 infoirdl is kapunk egy altalanos attekintést (ha tobb is van, ak-
kor természetesen tobbrdl).

(Allandé info a jatéktérben:)

A karakter ltal latott nézeti kép felsé része megegyezik a LOM-
éval: ebbdl megtudjuk, hogy az aktudlis karaktert hogy hivjék,
pillanatnyilag hol van és merre néz. Jobb oldalon lathaté a ka-
rakter képe, ami annyibdl érdekes, hogy lovon van vagy gyalog.
(A helyszin infoja)

Az elsé mondat tartalmazza, hogy hajnal van (It is dawn) vagy
hény éra van hétra a napbél (amibdl kisuthetjik, hogy a karak-
ter még kabé mennyit Iéphet). A tobbi info nem kdlonésebben
érdekes: a helyszin neve, mit latunk az adott helyszinen (altala-
ban semmit, mert a karakter azonnal felkapja, ha talal valamit)
és a karakter milyen targyat hurcol magéaval.

(Harcjelentés)

Ha a karakter az el6z6 2-3 kor valamelyikében harcolt volna, ak-
kor itt latjuk a harcjelentést. Ebben latjuk, hogy a karakter kivel
csapott ossze; a harcnak mi volt a kimenetele (ha 'won no
battle’, akkor vagy nem délt el a harc, vagy szétverték a karakter
seregét); hany harcos/lovas csapott 6ssze egymaéssal, milyen
veszteségeket szenvedtek és a karakterink egymaga hany ellen-
séget 6t meg. A csatdk kimenetelét egyrészt a szembenélldk lét-
szama és paraméterei (erénlét és "lelkiallapot”) hatarozzék meg.
Azonos létszam esetén a lovassagnak van elénye. Varat is
ugyanugy meg lehet ostromolni, mint az el6z6 részben — az
mér egy mas kérdés, hogy csak ritkan sikerdl bevenni, masrészt
meg nem kimondottan érdemes ezzel tolteni az idénket (és
vesztegetni az embereinket). Az egyenlétlen eréviszonyokat az
elsé részben a szerzé azzal igyekezett ellensulyozni, hogy a ka-
rakterek derekasan harcoltak az (tkozetben és személy szerint
is szamos ellenfelet felapritottak. Ez itt megszint: a karakter
csak akkor irtja az ellenségeket személyesen is, ha valamilyen
fegyver van nala. Minden egyes karakternek van egy rdla elne-
vezett fegyvere, de az altaldban sohasincs néla: fegyvereket illet-
ve egyéb targyakat egyrészt nagyritkan lelhetink kialonb6zé
helyszineken (bar talaltunk mar szabad terepen is), valamint
zsakmanyolhatunk az ellenfelektél. A fegyverekrdl és egyéb tar-
gyakrdl lasd részletesen a parancsok ismertetésénél.

(A hadsereg infoja)

lit talaljuk a karakter altal vezetett sereg allapotjelentését. Ha a
karakternek nincs serege (példaul azért, mert az elébb verték
szét és 6 is csak épp hogy meg tudott légni), akkor 'XY
commands no army' Gzenetet kapunk. A sereg allapotjelentése
tartalmazza, hogy a karakter hany f6bél allé sereget vezet (a
"two score” itt kétszer hisz embert jelent), azok milyen tipusuak
(warriors/riders) és milyen az erénlétak. Az erénlét mértékegysé-
ge itt a TIRED, az egyes fokozatok csokkend sorrendben NOT
AT ALL/NOT/SOMEWHAT/SLIGHTLY/QUITE/EXTREMELY/
UTTERLY. UTTERLY TIRED erdnlét esetén a sereget vezetd ka-
rakter ezen a napon mar nem tud tobbet lépni (akkor sem, ha az
6 erénléte jobb!), pihennie kell. Ha masik karakter is van az
aktuélis poziciéban vagy irdnyban, akkor az & seregérdl is ha-
sonlé infot kapunk, de elébb a program jelzi, hogy kirél van szé
és kinek az ugyéhez (barbarok, oriasok, stb.) hiséges. A mi hi-
veink 'loyal to the Moonprince' megjeloléssel szerepelnek.
(Személyi info)

it elészor is egy csomd jelzé méltatja a karakter jellemét, ami
mondjuk nem kulénésebben fontos a szamunkra (GOOD/EVIL:
j6/gonosz; STRONG/WEAK: erés/gyenge; GENEROUS/GREEDY:
nagylelkd/mohdé; BRAVE/COWARDLY: bétor/gyéava; LOYAL/
TREACHEROUS: lojalis/hdtlen; SWIFT/SLOW: gyors/lassu;
RETICENT/FAWNING: tartézkodd/hizelgs; FORCEFUL/
STUBBORN: makacs/erételjes). A kovetkezd a karakter két leg-
fontosabb paramétere: a lelkiallapot és az erdénlét. Az utobbi ki-
jelzése hasonlé a seregéhez, a lélekallapot mértékegysége a
cslggediség (DESPONDENT), a fokozatok ugyanazok, mint az
erénlétnél. Az info utolsé része tartalmazza az aktualis karakter
szdvetségesét/ellenségét (liege/foe) ha sajat karakterrdl van szo,
akkor a szdvetségese az, aki betoborozta. Egy mar betoborzott
karakterink kénnyuszerrel toborozza azt a 'nem szdvetséges’
karaktert is, akinek & a szdvetségese.

Parancsok

A parancsokkal kapcsolatban a legfontosabb valtozéas az, hogy
nincsen HIDE és nincsen SEEK parancs sem. Ha a karakter
olyan épitménybe (vagy helyszinre) lép, ahol talal valamit, akkor
automatikusan SEEK-el és egybdl fel is veszi azt a stuffot, ami
oft van. Elég szomorl véltozds az el5z6 részhez képest, hogy
sokkal tobb a negativ targy, mint a kellemes eredményeket ho-
z6, igy a varak és varosok kivételével csak meglehetds fenntarta-
sokkal érdemes megkozeliteni barmilyen tipusu épitményt (na
jo, azért néha van kellemes stuff is). A mésodik részre is jellem-
26 az, hogy minden heiyszinen csak egyetlen alkalommal talal-
hatunk valamilyen dolgot (feltéve, ha az nem egy elvihetd targy).
Ez aldl kivétel az Utmutatds (guidance), amibél t6bb is lehet
ugyanott. A targyak két csoportra oszthatdk: az egyik csoportba
tartozok a karakter (vagy a seregének) valamelyik paraméterére
vannak hatéssal, a masodikba tartozék pedig azok a felszerelé-
sek, amelyeket a karakter felvehet és elvihet magaval késdbbi
hasznélatra (az utébbiakat Id. a TAKE parancsnal). Az elsé cso-
portba tartozé targyak lehetnek:

Guidance: Utmutatas. Minden egyes toronyban (Tower) van, de
néha taldlunk mas épitményben is. Akarcsak a LOM-ban, az
utmutatasok 99%-a valamelyik lord pillanatnyi tartézkodasi he-
lyére utal, a fennmaradd 1% hasznéalhaté: ez valamilyen fel-
szerelés lelGhelyére hivatkozik.

Shelter: Menedék, a karakter erénléte egy fokozatot javul. Min-
den Hallban és szdvetséges kézen levé varban vagy varosban

van egy, de lehet mas épitményben is.

Thoadaan the Duvasnd stands 1o the

Moontains of Kohonthbong Looking
h to the Fomtness of

one Lo .

i

/\ Thudrun kuckéjaba bekolozott néhany sérkany

Thorns of Despair. "A csiggedés tlaskéi”. A karakter és a
seregének lelkidllapota azonnal UTTERLY DESPONDENT-re,
azaz a minimumra esik. llyen sereggel nem érdemes tamadni,
mert csak vagdhidra kildjik az embereinket. Lehetséges lel6-
helyek a nem telepilés-jellegli épitmények: Pit, Hut, Palace,
Gate, Stones, Temple.

Blood of Courage: "Vérforrald". Az elébbi ellentéte, a karakter és
a sereg lelkiallapota a maximumra ugrik. A leléhelyek ugyana-
zok, mint az elébbinél.

Languor of Death: "Halalos gyengeség”, szerintiink ebbdl van a
legtobb (bar lehet, hogy csak pechunk van). A karakter és a
seregének erdnléte azonnal a minimumra esik és mindenkép-
pen pihennink kell velik a kovetkezé kérben, mert nem tu-
dunk lépni velGk. Nyilvanvalé, hogy holtfaradt sereggel nem
szabad senkit megtdmadnunk. A lelShely egyébként ugyanaz,
mint az elébbi kettonél.

Springs of Life: "Az Elet forrasa”, az el6bbi ellentéte. A karakter
és a sereg erénléte a maximumra ugrik. Az ésszes Fountainnél
taldlunk ilyet, de nagyon ritkdn az elSbb felsorolt helyeken is
lehet.

Claws of Night. "Az éjszaka karmai”. Megtaldlasakor azonnal éj-
szaka lesz, tehat a karakter nem léphet tobbet. LelGhely mint
az elébb.

Flames of Dawn: "A hajnal sugara”, az elébbi ellentéte. Megtala-
lasakor a karakternél ismét hajnal lesz. Leléhely mint az
elSbb.

A City/Fortress/Hall/Tower tipusu épitményeket leszamitva, leg-

tobbszor természetesen Languor of Death lesz a nagy zsék-

méany, ami egy idS utdn heveny kdromkodasi rohamokat fog eld-
idézni mindenkinél. Az azonnal felhasznalasra kerilé targyakkal
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kapcsolatban még megjegyzendd, hogy az emlitett épitmények-
ben nem talalunk semmit, ha Ggy lépink oda, hogy valamilyen
szornytipussal kell harcolnunk (ha gyézink, akkor ki kell lépni
és az Ujabb visszalépésnél talalunk valamit).

Ennyit az automatikus SEEK-rél, most johet a kiadhaté paran-
csok listaja. Barmilyen parancsot természetesen csak akkor ad-
hatunk ki, ha az adott karakternél még nincsen éjszaka (infokat
viszont éjszaka is kérhetink):

REST ('1'): Pihenés (mindenhol lehet) Ez az eréniétre van ha-
tassal az alabbiak alapjan: ha a karakter egy nap elhasznélja az
Osszes |lépését, akkor az 6 és a seregének erénléte egy fokozat-
tal csokken; az erénlét marad, ha a karakterrel lépunk, de nem
hasznéljuk ki az 6sszes lépést; az erénlét egy fokozattal novek-
szik, ha nem lépink egyet sem. A parancsot egyébként nem
fontos hasznalni: az 'éjszaka’ billentyd hasznalata automatiku-
san pihenés parancsnak felel meg minden olyan karakternél,
amelyik még nem hasznélta el az erre a korre szolgalé lépéseit.

\/ A legjobb, amikor a kodbdl egy ellenséges sereg sétal ki

Ches Few sloanads o €he ]

Pm' of Thelay Look g
M t to the Hills of
Mo Longaon . ¢

TAKE <targy> ('2): Felvenni valamilyen felszerelést. Ez a
pont csak akkor jelenik meg a parancslistdban, ha valahol egy
elvihetS targyra bukkantunk (a program a helyszin infojaban jel-
zi, ha az adott helyszinen van valamilyen stuff). A targyak neve
egyrészt a fajtdjara utal (példéul Careneon landzséja: Spear of
Careneon). A fajta meghatarozza a targy hasznat is. Ez lehet:
— Fegyver: ha valamelyik karakternél fegyver van, akkor a csa-
takban személyesen is irtja az ellenfeleket. A karaktereink bér-
milyen fegyvert hasznélhatnak, de az egyes fajtdknak megvan-
nak a kedvenc fegyvereik (Fey: Bow; Barbarian: Spear; Dwarf:
Hammer; Giant: Sword). A karakter természetesen a sajét fegyve-
rével fog a legjobban harcolni;
— Korona: A koronat hordozé karakter nagyon jél toboroz. Sok-
kal erésebb 'nem szdvetséges' sereget is a partunkra allithat.
Sajnos elég ritka j6szadgok: mindossze harmat taldltunk beldlik;
— Rdna: A ranat hordozé karaktert nem lehet kiirtani. A seregét
ugyan szét lehet szérni, de 6 mindig meglég (a szérnyek sem
6lhetik meg). Ez sem tdl sdrdn fordul elé: egyet talaltunk...
Az emlitett targyak a legkilonfélébb helyeken helyezkednek el:
talalhatjuk &ket valamilyen épitményben; a karakter hordhatja
maganél, amikor betoboroztuk; talalhatjuk nyilt terepen (itt el6-
zbleg csata folyt, amelyben a targy ex-tulajdonosa elhalélozott és
a megtalaléra hagyoméanyozta a fegyverét — ebbdl adéddan a
lecsapkodott ellenségeknél levé fegyverek zsakmanyként szol-
gélnak). A targyak elhelyezkedését a program minden jatékban
varialja, de van két hely ahol mindig talaltunk valamilyen stuffot
(pontosabban négyszer egymas utan): a 29,39-nél levd torony-
ban és az attdl északkeletre levé Stonesnal. Minden karakte-
rinknél csak egy targy lehet, tehat ha egy olyannal akarunk fel-
venni valamit, aki mar visz magéval valamilyen fegyvert, akkor
az el6zd fegyvert az adott helyen leteszi (egy masikkal felvehet-
juk). Az elmondottakbdl kovetkezik, hogy 'nem szdvetséges' ka-
raktereknél is vannak targyak, és 6k is ugyanolyan haszonnal
forgatjak: igy példaul eléfordulhat, hogy egy koronat hordozé
'nem szovetséges' karakter szépen odasétal egy szovetséges
karakterinkhoz és szépen lenyllja télank (igy tehat az ilyeneket
jobb azonnal megtamadni). Szintén egészségtelen targy nélkuili
karakterrel tdmadni olyan 'nem szdvetséges' fickét, akinél van
valamilyen fegyver és a seregek kb. egyenié erejlek.

GIVE <targy> ('3'): Atadni valamilyen cuccot egy mésik ka-
rakternek. Csak akkor jelenik meg, ha ugyanabban a pozicié-

-

ban két karakterank is all és az egyiknél van valamilyen targy.
Hasznélataval a karaktereink kozott kicserélhetjlk a cuccokat,
igy tehat mindenkinek a sajat fegyverét vagy legaldbb a megszo-
kott fegyvertipusét adhatjuk.

ENTER TUNNEL ('4"): Leereszkedés az alagutrendszerbe.
Palace/Temple/Gate/Pit tipusu épitményeknél kapjuk. A jégbiro-
dalom alatt kiterjedt alagutrendszer huzédik, amelyekben a
terepviszonyoktél faggetlendl haladhatunk. Az alagitrendszer
folyoséi csak a négy 16 égtdj felé agazhatnak el, a lehetséges
irdnyokat két kandelaber mutatja. Az alagUtrendszerrél meglehe-
tésen elvetélt probalkozés lenne megprébalni térképet rajzolni:
egyrészt tul szovevényes lenne, masrészt meg az itt megtett lé-
pések nem egy felszinen megtett lépésnek feleinek meg hanem
tobbnek (nem lehet pontosan megmondani, mert ez is valtozik),
viszont az irdnyok szerencsére nem valtoznak. Igy tehat ha vala-
ki a fold alatt prébal meg kozlekedni, az a 'majd csak kilyuka-
dunk valahol' elképzelés alapjan indul el, de nem art meg-
jegyezni, hogy milyen iranyokban is haladt odalenn. Mi lehetd-
leg kihagytuk az életinkbdl az alagutakat, mert percekig keres-
géltik a térképen, hogy hova jutottunk... Még egy megjegyzés:
annak ugyan kevés az esélye, hogy az alagutban ellenséges se-
reggel taladlkozunk, de kalonbdzé szdrnyek itt is elallhatjak az
utat (és itt nem is nagyon tudjuk kikerdlni éket).

RECRUIT RIDERS/WARRIORS ('5): Harcosok/lovasok felvé-
tele a varos/varbdl szdzaséval. A toborzési szisztéma itt sokkal
bonyolultabb, mint a LOM-ban. Az alabbi megkotések élnek:

— elészor is ugyebar lenni kell a varban katonanak;

— a LOM-ban lehetett vegyes dsszedllitasu sereg, itt a seregek-
ben — fuggetlendl attél, hogy a vezér lovon Gl vagy sem — vagy
lovasok, vagy gyalogos harcosok lehetnek. Toborozni csak ab-
bél a varbdl lehet, amiben a sereggel megegyezé tipusu kato-
nék vannak;

— a seregek maximalis Iétszama 1.200 (pontosabban: 1.300-nal
kevesebb), ennél tobb katonat nem lehet felvenni a seregbe;

— minden karakter csak a sajat vagy a személyes szovetségesé-
nek a varabdl vehet fel embert;

— a seregben csak azonos fajtaju katonak lehetnek, tehéat egy
barbar nem toborozhat Fey katonéakat és viszont.

Toborzasi opcié csak akkor jelenik meg, ha a fenti megkdtések-
bél egyik sem zéarja ki az Uj katonak felvételét.

Nem vildgos? Nem csodaljuk. Példa: a Fey Thigrand gyalogos
sereget vezet és betoborozza az alabbi harom fickét: a barbar
Anvortheont (lovasok), a Fey Imorthront (lovasok) és a szintén
Fey Morildranet (lovasok). A derék Thigrand Anvortheon varabél
méar nem tud toborozni, mert az barbar; a masik két fickéval
ugyan azonos fajtahoz tartozik, de mindkettének mas tipusu ka-
tonai vannak, mint neki; Morildrane és Imorthron ugyan ugyan-
az a fajta és ugyanolyan tipusi katondik is vannak, viszont &k
nem egymas, hanem személyenként Thigrand szdvetségesei —
ergo 6k sem vehetnek fel katondt egymés vardbdl. Eredmény:
mindenki csak a sajat varabdl tankolhat. Haha. (Ha Thigrand
mondjuk lovasokat vezetne, akkor felvehetne katonakat Moril-
drane és Imorthron erédjébél és &k is vehetnének fel fickokat
Thigrandébdl). Mivel 20-30 karakter esetén mar kissé korilmé-
nyes nyomon kovetni, hogy ki kinek a szovetségese, az épkéz-
lab megoldasnak az tint, hogy 6sszeirkaljuk a sajat varak koor-
dinatait, hogy a karaktereinkkel egy sajnélatos megfogyatkozas-
sal végzbdott 6sszecsapas utan visszatalaljanak az erédjikbe.
Ha a helydnk engedi, akkor leirkéljuk egy par fickd varanak a
koordinatait, hogy ezzel ne kelljen nydgiédndtok.

POST RIDERS/WARRIORS ('6'): Katonak lepakoléasa a sereg-
b6l az erédbefvarosba. A megkdtések természetesen ugyana-
zok, mint az el6z6 pontnal, de van még egy: csak akkor lehet le-
pakolni embert, ha a sereg létszama nem kisebb 600-nal. Ez
egyébként egy teljesen felesleges pont: a jaték célja ugyanis
nem az, hogy megvédjuk a szévetségeseink erédjeit, hanem az,
hogy minél nagyobb erékkel vonuljunk északra.

ATTACK FOE ('7"): Tamadas. Akkor valaszthatd, ha az aktua-
lis iranyban, a szomszédos pozicidoban 'nem szovetséges' ka-
rakter serege (vagy vara, benne katonakkal) all. Az opcié valasz-
tasara a karakter atlép ebbe a poziciéba és éjszaka csatazni fog.
Mar volt sz6 réla, hogy a csatdk kimenetelét az donti el, hogy a
szembenalldknak milyen az erénléte és a lelkidllapota, milyen ti-
pusu katonakkal harcolnak és a seregek vezérei milyen stuffokat
hurcolnak magukkal (a varvédsk természetesen mar elénnyel in-
dulnak). Ezer 6 korili seregeknél a csatdk egyébként nem na-
gyon szoktak elddini a kdvetkezé korre, vagy ha mégis, akkor
ugy, hogy az egyik fél kilép a poziciébél. Ha nagyon csatézni

CoV 20/17




(

vagyunk, nyilvanvald, hogy célszerli egyesiteni a seregeinket a
kiszemelt ellenfél ellen. Luxorral inkébb ne csatdazzunk.

\/ Carorthand megtaléita az 6 legkedvesebb komaéjat

Camonthand fhe Fey stands on the
Ploins of lLosn) lonone lLooking
Sontbeast fo the Fomest of

APPROACH <név> ('8"): Ez tulajdonképpen ugyanaz, mint
az elébbi, csak békével kozelitink a 'nem szovetséges’ karak-
erhez — igy tehat ez igy toborzasi kisérletnek felel meg. Nem
vélaszthaté a parancs olyan esetben, ha a 'nem szdvetséges'
karakter pozicidjaban all mar egy masik karakterink (ez magéatdl
értetédden harcban all vele) — ilyenkor elészor el kell Iépnank a
sajét karakterinkkel onnan, hogy a toborzasi opcié megjelenjen.
A parancs valasztasa utan a karakterink belép az ellenfél pozi-
cidjaba: ha a toborzéas sikeres volt, akkor az aktudlis karakter
rogton az ujonnan toborzott karakter lesz — ha nem, akkor az
utoljara iranyftott karakternél azonnal éjszaka lesz és az ‘éjsza-
ka' billentyi megnyomaésa utan harcolni fog a karakterrel. A to-
borzéas sikerét segiti, ha a karakterliink valamilyen koronét hurcol
magaval vagy sokkal er6sebb a masiknal. Ezenkiivil minden
karakternek megvan a sajat szovetségese is: ha egy 'nem szo-
vetséges' karakternek olyan szovetségese van, aki mar a mi
emberink, akkor azt kildjik betoborozni, mert neki akkor is
sikerulni fog, ha gyengébb a masiknal. Ha egy toborzas elsére
nem sikerdlt, akkor teljesen felesleges a kovetkezé kérben ki-

lépve, majd ismét visszalépve Gjra megprébélni — most sem
fog menni. llyenkor inkéabb lépjdnk olajra innen.
Taktika

Na, ez egy rendkivil tartalmas rész lesz, mert olyanrdl fogunk ir-
ni, amirdl tulajdonképpen nem igazén lehet mit irni.

A jaték kezdetétdl fogva kulonbozé 'kis szovetségek' alakulnak
mindenatt: fajtak legerésebbjei szovetségeseket gydijtogetnek
(elészor csak a sajat fajtajukbdl). Ez ugy néz ki, hogy &k is kor-
bejarnak és akar er6szakkal is megprébalnak 4-5 gyengébb urat
a maguk oldalara allitani. Miutan elég erésnek érzik magukat, a
szovetségeseik kiséretében elvonulnak a sajat ellenségukkel
megbeszélni azt a régi kis nézeteltérést...

Luxor és Rorthron a Varengorn kapuban all. Rorthronnal sies-
sink délnyugat felé: ebben az iranyban fekszik a barbar

Torinarg erddje, akit mindig j6 hangulatédban talalunk, ha otthon
van (Rorthron be tudja toborozni). Egyszer egyébként elfelejtet-
tink elmenni hozza és a harmadik korre rossz hangulatba ke-
ralt: kilovagolt a varabdl és filét csinalt a kozelben 4gyelgd
Rorthronbdl... Mindegy, ha sikerdl odaérnunk, akkor 6t minden-
képpen be tudjuk toborozni. Rorthronnal téblaboljunk korbe a
kérnyéken és prébaljunk Uj fickdkat toborozni valamint bekuk-
kantani az épitményekbe, hatha talalunk valamilyen stuffot (a to-
borzéasban ugysem lesz tul sok sikertnk vele).

Luxorral tdnjunk el sietésen dél vagy kelet felé, mert nem mesz-
sze Varengorn Kapujatél északra lakik Kahudrarg, aki barbéar és
az & személyes ellensége Luxor. Nemsokara ideér, ha elég so-
kat varakozunk... Kezdésnél eldszeretettel alkalmaztuk azt a
mdédszert, hogy Luxorral csatlakoztunk az imént betoborzott
Tarinarghoz és végigjartuk vele a kérnyék lordjait: elészor min-
dig Tarinarg prébalkozott toborzéssal, Luxor pedig szemléfte az
eredményt. Ha Tarinarg csédot mondott volna, akkor a kovet-
kezd korben kiléptink vele és prébalkozott Luxor a toborzassal
(az ellenfél a Tarinarggal folytatott éjszakai kizdelemben ugyis
meggyengult). it van példaul rogton a kozelben Anvortheon a
barbar (az alsé sor kdzeli erédjében) és Careneon a Fenin erdé-
ségben, akiket rogton meg is lehet prébalni beszervezni.
Tarithel a Fangrim erdéségben kezd. A kezddhelyétsl északke-
letre fekszik a Thildreon mezd, amelynek a kozepén levé varos-
ban lakik Imorthron, a Fey. Az & személyes ellensége is
Shareth, tehat 6t mar rogton az elsé korben magunk mellé allit-
hatjuk. 6 az elsd lépésével rogtdn sorozza is be a varosatdl ke-
letre laké Tororthanet. Igy most mar itt is van két seregiink, akik
folytatjdk a toborzdst Fangrimban, Tarithel pedig csindlja azt,
mint Rorthron: keresgéljen stuffokat.

Mindenképpen fontos a gyorsasag egyrészt azért, mert a varak-
ban levé fickok elbaktatnak hdditgatni, méasrészt azért mert a
kornyékbeli lordok az erdszakos toborzas hirére elkezdenek
osszeallogatni csapatokba és igy mar sohasem fogjuk Sket be-
sorozni. Az elsé 15-20 kor a sorozgatéssal eltelik, aztan kezdjdk
felkildeni a csapatainkat észak és északkelet felé. Utkozben egy
csomo dwarf haborizik egymassal, a legtobbet "rabeszélhetjik”
a szdvetségre. A 15-20. kor felé mar belebotolhatunk Sharethbe
és az icelordokbdl kiséretébe: &k is normal méretl seregeket ve-
zetnek (hal'lstennek, most nincsenek akkora seregeik, mint az
el6zé részben), viszont Sharethet legalabb hatan szoktak bizto-
sitani. Altalaban a nyugati részen vonul dél felé.

Sajnos olyan részletes taktikdt most nem tudunk adni, mit a
LOM-nal, mert az eimondottakbdl mar lemérhetd, hogy itt oriasi
zlrzavar kdzepén taldljuk magunkat: nem lehet tdmadasi stra-
tégiara valami adott sablont felallitani, mert a jaték cselekménye
minden egyes partiban allandéan valtozik. Csak annyit tudunk

" elmondani, hogy mit is kellene tenndnk a gy6zelem érdekében:

Az elsédleges cél Morkin kiszabaditasa. Hogy hol van? Azt ter-
mészetesen nem mondjuk meg. Persze, ha valaki belegondol
abba, hogy a bal alsé ficakbdl indulunk és azutan rapillant a tér-
képre, az elég kevés fantaziaval is kitalalhatja, hogy hol lehet
Morkin. A kiszabaditasa utan természetesen még vissza kell
menni vele a starthelyre és biztositani odaig az Gtjat. Ha Morkin
elmenekilt a Varengorn kapun keresztal, akkor mar gyéztank. A
gydzelem viszont akkor is a miénk, ha sikerll szétvernink
Shareth alattvaléit, a jéglordokat és a gonosz holgyet is el tudjuk
tenni lab alél.

Kicsit szkeptikus hangnemben irédott ez a leiras, aminek kétségtelen oka a jaték, amelyrél készialt. A LORDS OF MIDNIGHT nagyon
tetszett, de a folytatdsédval szemben méar nem art kisebb fenntartasokkal viseltetni. Kétségtelen tény, hogy Singleton elég sokat dolgo-
zott a jatékon és annak meg is lett a latszatja: a grafika ugyan maradt monokrém, de lényegesen precizebben vannnak kidolgozva
ugy az éplletek, mint a terep. A jaték kezelése is Iényegesen kényelmesebb lett és célszerlisodott a '’kommunikécids rendszer’ is.

mde a szerzé ezen feill még Ugy gondolta, hogy kikuszobdli a stratégidk azon sajatossagat, hogy egysikuva valnak, amikor a jaté-
kos rajott a kovetendéd stratégiéra (Id. példaul SECOND WORLD vagy JOHNNY REB IL.): na, a DOOMDARK'S REVENGE-rél sok min-
dent el lehet mondani, csak azt nem, hogy egysiku!l A valtozatossag eléréséhez vezets elsé mérfoldké talan az lehetett, hogy minden
egyes helyszinnek mas nevet adott. Ez azt eredményezte, hogy a jatékban abszolit nem lehet kiismerni magunkat: a jaték soran vé-
gig olyan érzésunk volt, mint az egyszeri zokninak, aki a mikodé moségépben megprobalja megkeresni a parjat... A masodik mér-
foldké volt ugyebar a 'mindenki mindenki' ellen médszer. Ennek az lett a vége, hogy a jatékos tanacstalanul forgatja a szemeit, mert
a rengeteg hasonlé nevi lord k6z6tt nem ismeri ki magéat és olyan bonyolult kérdések tolulnak az ajkara, amik "miért"-tel kezdédnek.
A harmadik istenverése a LOM-ban bevalt toborzasi szisztéma volt. Na, ez az, amit abszolit nem kellett volna megvéltoztatni, mert
még jobban lelassitja az amlgy sem tul gyors cselekményt. Ha Singletonnak az volt a célja, hogy a jatékosokat tartésan odakdsse a
szamitégépuk elé, akkor azt mondjuk mindenképpen elérte: aki komolyabban nekiall jétszani vele, az a kovetkezS hétre lehetdleg ne
szervezzen programot maganak. Ett6l fuggetlendl ha valasztani kellene a LOM és a DR kozott, akkor — minden kényelmetlensége
ellenére is — mindenképpen az el6z6 mellett tennénk le a voksunkat. Abban legalabb kiismertik magunkat és volt valamilyen elkép-
zelésunk réla, hogy hogyan is lehetne megnyerni a jatékot... Az angoloknak mas lehet a véleményuk: valamikor a kezinkbe kerdit
egy londoni software-aruhaz vasarlok altal 6sszedllitott top-listaja még ugy tavasz tajékardl és teljesen elképedve lattuk, hogy a 64-es
stratégiak mezdnyét egy mar vagy otéves program vezeti, amit ugy hivnak: DOOMDARK'S REVENGE.
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Név

Fajta Lakhely Ellenség
Anvarthun Barbarian  Kaharand (26,8)
Anvildrak Giant Kahatrium (55,8) Luxor
Anvortheon Barbarian Lororthay (1,15) Hagudril (Dwarf)
Berormane  Fey Morashorn (9,53) Zarashand (Icelord)
Carangresh icelord Varorthorn (56,63)
Careneon Barbarian  Fenun (8,11) Thorarg (Giant)
Carormand Barbarian Kahormane (40,9)
Carorthand  Fey Fangrim (23,29) Talormane (lcelord)
Carorthane  Fey Carenia (14,21)
Carorthay Dwarf Imoril (65,47) Glormorg (lcelord)
Carorthorn  Fey Fangrim (25, 60)
Fenorn Giant Malorthad (51,9) Carorthand (Fey)
Firak Barbarian Morenak (19,8)
Gligril Dwarf Lorildrane (36,61)
Glormane Dwarf Thelay (47,31)
Gludreon Dwarf Telorthuk (46,64) Cororthorn (Fey)
Hagudril Dwarf Malorthrim (53,45) Ganormarg (lcelord)
Imangruk Dwarf Thangrim (36,50)
Imelorn Dwartf Glorthane (30,29) Anvortheon (Barbarian)
Imgorad Barbarian Thangrun (23,3) Carangrane (Giant)
Imgormand  Fey Fangrim (25,43) Imgorarg (Dwarf)
Imgorthand  Fey Thelane (8,63) Glireon (lcelord)
Imorthomn Fey Thildreon (21,32) Shareth
Kahudrarg Barbarian Thulil (15,22) Luxor
Lorangrorn ~ Barbarian Talirium (32,7)
Morildrane  Fey Fangrim (17,46)  Shareth
Obireon Fey Felak (1,64) Carorthad (Icelord)
Thangrad Barbarian Talirium (35,12)
Tharand Fey Obaria (3,28)
Thatruk Dwarf Kahortharg (41,36)
Thelak Dwarf Glormesh (39,24)
Thigrak Dwarf Malinane (34,46) Anvildrak (Giant)
Thigrand Fey Varangrarg (16,29) Malirane (lcelord)
Thormand Fey Fangrim (29,30) Kahangrorn (lcelord)
Thorthak Barbarian Kaharand (26,8) Glortheon (Giant)
Thorthand Fey Glariel (12,50) Imgorarg (Dwarf)
Torelorn Dwarf Malangrarg (41,33)
Torinarg Barbarian Berenium (2,3) UKformane (Giant)
Tororthane  Fey Thildreon (22,36) Malormun (icelord)
Ulfangrak Dwarf Thularg (30,62 Obigrorn (Giant)
Varangrand Barbarian Talenim (8,18) Thigrak (Dwarf)
Varatrarg Barbarian Thoriel (30,27)
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—dJetsons

Mar béven megszokhattuk, hogy a sikeres rajzfilmsorozatok
altalaban nem Usszék meg a szamitégépes adaptaciét — ponto-
san ez a szomoru sors vart a Flintstone-csaléad jovSbe vetitett
véltozatara, a JETSONS-ra is, ami egy j6érzési jétékosnak
manapséag talan mar dsréginek szamit (mar két éves!). Mégis
ugy gondoljuk, hogy mindenképpen megér egy tipphalmazt
(meg egy pér térképet), ugyanis a tobbi arcade-ositott rajzfilm-
feldolgozéassal szemben a Jetsonst vérbeli kalandjaték formaja-
ban vitték at Amigara. Kalandjatékokra és/vagy hatalmas marha-
sagokra fogékony olvasdink esetleg raszanjak magukat, hogy
lefujjak errél a nagyszerl kalandjatékrél a port, és az alabbiak
alapjan megprébaljanak végignyomulni rajta. Jetsonékat valé-
szindleg nem kell bemutatnunk senkinek, tehat a szokésos
"kerettorténettSl” megkimélink benneteket és egybdl mesés
hangulatba ringatjuk magunkat. (Most mar tudom, hogy kinek
a cipéjét talditam az agy alatt: Hamupipékéét — CoVboy)

Mese a jaték kezelésérél...

A jaték képernydje négy fé részre van osztva. A bal felsé az
aktualis helyszin képét mutatja, alatta a szdvegmezét
bamulhatjuk napestig. Jobb oldalon talalhaté a parancs-ablak,
amelyben egymas alatt megjelennek az adott helyszinen éppen
végrehajthaté cselekvésink, illetve azok a kérdések és valaszok,
amelyek az adott szituacidban elhangozhatnak. A jaték
cselekményét az itt megjelend pontokra torténd clickkel
iranyithatjuk.
A parancsablak felett, a jobb felsé sarokban, hét kisebb ablakra
tagolt rész helyezkedik el. A legfelsé sor 6t ablakdban mindig
az adott helyszinen lévé szereplSk Abrézatét latjuk. Az elsé kép
default, ezek volnank mi. George. George Jetson. (Ugye nem
hord lezser nylonruhakat? — CoVboy)
A kozépsé két ablak kézdal a bal oldali az igék ikonjait
tartalmazza: USE, LOOK, GO TO, OPEN, CLOSE, GIVE. Az igék
jelentését valészinlleg felesleges lenne magyarazni a tapasztalt
kalandoroknak — méasoknak meg még inkabb...
Az ettdl jobbra esé ablakocskdban a helyszin térképét és a
lehetséges kijaratokat latjuk (olyan deja vu-érzésink tamadt,
mint a DEJA VU c. opusz EX[TS-ablakanak lattan...). Az ez alatt
levé mezé az inventory szerepét hivatott betolteni.
Kezelését tekintve a jaték igencsak hasonlit az Icom
Simulations fent emlitett jatékahoz, mivel az inventory-kezelés,
a mozgéas, a targyak nyitasa/zarasa, a képbdl valé "kiemelése”,
felvétele, hasznalata szinte egy az egyben a "Dézsaban” latott
szisztéma szerint zajlik. Az elmondottakbdl taldn méar
nyilvanvald, hogy a jaték teljesen egérvezérelt.
A felsé keretre mutatva, jobb clickkel megkapjuk a mendt, ami
ezuttal nem 'drop-down’, nem 'pull-down’, hanem inkébb ’'roll-
out: minden Gzenetablak a héttérbél forog elé. A menidben a
kovetkezdket talaljuk:
NEW GAME (U] jaték kezdése)
LOAD GAME (kimentett allas betéhtése)
SAVE GAME (jatékallas mentése)
ABOUT (készitk)
QUIT (erre nem jottiink rd, mindenki prébalja ki maga)
Ha a képernyd mas helyén tartjuk lenyomva a jobb gombot,
akkor a pointer atvalt egy kézre, amivel a szovegeket, illetve az
inventory-tartalmat tudjuk lapozni.
A mozgas az EXITS-ablakban lathaté pontokra (vagy a
megfelel képrészre) torténd clickkel torténik.
Még egy utolsé megjegyzés az amugy is pofonegyszerd
kezeléshez: a valamelyik szoveget tartalmazé ablakban tovabbi
szdveg is akad, akkor azt egy kis villogd, lefelé mutatd nyil jelzi
az adott ablak jobb alsé sarkéban.
Hét akkor kedjink is neki...
George Jetson baratunk a Spacely Sprocketsnél téit be
rendkival felelésségteljes funkciét. (Janitor? — CoVboy) Baér
lelkiismeretesen dolgozik, mégsem lehet boldog, mert Mr.
Spacely (George fé6noke) sajnos a legkisebb hibara is roppant
érzékenyen reagal. Emiatt George élete az elSléptetési
igérgetések és az azonnali kirugés fenyegetésének sotét felhdje
kozott lebegve zajlik. Nem is csoda, hogy minden nap
holtfaradtan zuhan az adgyba és hasonlé allapotban ébredezik
masnap. Am egy szép nap még szebb reggelén ez egészen
masképpen torténik. ..
Szokatlanul kipihenten ébredink, egy furcsa, atemes,
mindamellett klattyogé hangra. Mi a szosz lehet ez? Ennek
kideritésére a legjobb modszer az lesz, ha a rendelkezésre allo
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egy pontbdl kivéalasztjuk a megfeleldt: kinyitjuk a szemdinket!
Erdekes latvany tarul elénk: veréfényes reggel van és Orbitty, a
kis haziallatka a fejink felett rugézik a plafonon. Ugorjunk ki az
agybdl és oltézzank fel; kozben megszemlélhetjik megbizhatd
ébresztéorank roncsait az agy mellett. A fenébe is: Orbitty
szétszedte! Széval ezért aludtunk ilyen jol... Sajnos az ora
elvesztése egyben igen alapos elkésést is jelent a
munkahelyinkrél. Vajon mit szél hozza Mr. Spacely?!
(Szerintem nagyokat Ot majd a fejetekre — CoVboy) A
hélészobaban szétnézve az éjjeliszekrény (és féleg annak
kihdzhato fidkja) kelti fel érdeklédésinket: ebben megtaldljuk a
nélkulozhetetlen PlastiCorp hitelkartyankat, amibdl még 2.500
dolcsi elszéréaséra futja.

o in the hall,

e in yow living reen,
ae in yowr kitchen,

are in the hall,

a0 in youwr kitchen,

/\ Egy ilyen hézirobot igazan elmosogathatna mar nélunk is

Ezutan menjunk ki a hallba, ahonnan elég sokfelé nyilnak ajtok.
Mondjuk térjink be a legkozelebbin: serdild leanykank, Judy
birodalmaba lépank. A fiatal lanyok szokasos csecsebecséivel
teleszért szobaban megcsodalhatiuk a neves cyberpunk
zenészek posztereit, zsebrevadghatunk par uveg parfumat, de a
legfeltinébb mégis Judy napldja lesz szamunkra. Ez az elmés
szerkezet egy kacér ndi szajat reprezental — vagy esetleg a néi
szaj reprezentalja a naplét? A magasabb elmélkedésbdl esetleg
zuhanjunk vissza a valésagba és vonjuk le a konzekvenciat:
egy néi szaj elsdsorban pletykalasra hivatott, tehat mi is ezt
fogjuk kihasznalni. Elegyedjink széba a diszkrét masinaval,
majd provokaljuk: "Ugyse tudsz semmilyen titkot mondani
nekem!” Erre persze déIni kezd a szé beldle, amibdél par fontos
dolgot is ki tudunk szdrni: Judy tegnap elcsaklizta a kocsinkat
és késdn jott haza. A kocsi kulcsai nyilvan itt vannak elhanyva
valahol... Judy dinamikus tanccipéit félretolva meg is leljak J
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mogottik a kocsikulcsokat. (Akkor lehet, hogy Judy cipéit
talatam meg, nem Hamupip6kéét? — CoVboy) It mas
keresnivalénk nincs is, tehat gyerink tovabb.

A Judy szobéja melletti bejaraton a konyhéba jutunk. Testes
hézirobotunk, Rosie éppen az ételautomatit pucolja.
Megkérdezhetjik tdle, hogy csalddunk tobbi tagja merre
leledzik, mire szabatos valaszokat kapunk. Megtudjuk, hogy a
feleségink, Jane a Mega-Mall-ba ment vésarolni, Judy és Elroy
pedig a Little Dipper suliban vannak. Megérdeklédhetjik
ezenkivil az idét, de reggelizni inkdbb mar ne uljunk le.
Hamarosan belebeg ugyanis Spacely ur float-videophone-ja,
amely az audiovizualis technika talan legutalatosabb vivmanya:
a fénok barhova elkildheti, hogy szerencsétlen beosztottjainak
személyét nyaggassa vele. Alldsunkat — ideig-6raig — mar
csak az aldzatos konyorgés mentheti meg. Megszivielends jé
tanécs: sose legyink pokhendiek a féndkkel szemben, akkor
se, amikor azt hisszuk, hogy nem hallja (tudniillik ki szokott
deridlni, hogy csak mi hittik Ggy...). "A t16nék mindent lat, a
Fénék mindent hall és a F6nék mindent tud!” Egyébként Elroy-
jal kapcsolatban Rosie megemliti, hogy ma lesz kicsiny fiunk
tudoméanyos eléadasa a Negyedik Evi Tudoményos Show-n és
Elroy nagyon szamit ra, hogy oftt leszink...

Elroy nevét motyogva szédelegjink ki a konyhabdl és a
szemkozti ajtén at siessink be a szobajaba. Itt is sok érdekes
dologhoz lesz szerencsénk. A szoba kozepén elterpeszkedve,
édesdeden szunnyad Astro, az Grkutydk gyongye. Ne zavarjuk
meg sziesztajat, inkdbb tekintsik meg inkabb a baloldalt
tornyosulé szémitégépet, Elroy kedvencét! Hmmmm... 1.000
Gbyte RAM, maéasodpercenként tobb mulvelet, mint ahany
molekula van a Féldon és rdadasul még PC-kompatibilis is —
ABC-80 kategdria. Az dvatos kalandor azonban bizonyos
fenntartasokkal viseltet a technika legujabb vivmanyaival
szemben (érthetébben: jobb, ha nem piszkaljuk...). Mielétt még
ures kézzel tdvoznank, belebotlunk a szényegen éktelenkedd
Linedrisan QGyorsité RakétacipSkbe. (Az aHMalam taléht cipék
ugyan linearisak voltak, de nem gyorsultak — CoVboy) Ezt
Elroy nemrég kapta ajandékba. Ugy latszik itthon felejtette —
sebaj, majd beadjuk neki Utk6zben!

A kovalygast a nappaliban folytatjuk: itt haladéktalanul
felvesszik a kép jobb sarkdban (éppen hogy) léthatd
aktatdskdnkat, amiben megleljik &sdi karérankat. Ez igen
oromteli esemény, mert barmikor rapillanthatunk és
megtudhatjuk, hogy hényat Gtott az ora (ha jo sokat nézegetjik,
akkor a kirigatasunk éraja fog Gtni, tehét tovabb méar nem is
kell nézegetniink...) A dohanyzdasztalon sérgallé kerdmiatalban
j6 adag csemegét fedezhetink fel: Hidrogén Bonbon, Jane és
Astro kedvence! A masik bodon viszont a mi favoritunkat
tartalmazza: Higanymentdt, a Naprendszer legjobbijat.
MindkettébSl rogton eszink, hiszen bizonytalan &llagi
targyakat fogyasztani j6, tovabba ettdl bizonyara magasra
szOknek az életers-pontjaink (sajnos, a szokésos programozéi
hanyagséag folytan ezt kénytelenek leszink egy darab papirra
magunk konyvelni, majd a jaték befejezése utdn/kdzben/elétt a
papirt a kukéba tovabbitani, mert életeré-pontokrél szé sincs
ebben a jatékban..) A két ibrik kozott egy, a csodélatos CoV
Evkényvhoz hasonlé tudoményos alkotés hever. (Miért, ez sem
jelent meg? Kié ez a cip6? — CoVboy) Fent emlitett mitsl
eltéréen ezt nem az ablakon keresztll tovabbitjuk az utcéra,
hanem belelapozunk: ez nem maés, mint a ‘National
Holographic' egyik szdma, amelyben a cikkek mellett
csudaszép hologramokat tekinthetink meg — aztdn Spacely
onfeledt arcét, ahogy kirug benninket, mert tul sokat késtink.
Trallala, szabadok vagyunk és nem kell tovdbb jatszanunk a
jatékkal... Az ontudatos jatékos persze nem léha olvasgatassal
vesztegeti az idejét, hanem lohol a parkoléba, ahol feltarja a jé
oreg 'General Rotors' tetejét és bepattan (GO TO) a volan magé.
Brooommm! Maér repalink is... (egyelére még nem a
munkahelydnkrél)

Repdljank a Little Dipper iskolédba, ahol Elroynak étadhatjuk a
rakétacsukédkat, majd a robottanartél megtudhatjuk, hogy a
szakbemutaté pontosan 11:57-kor kezdSdik. Jé lenne
visszaérni addigra — Elroynak feltétlendl igéridk meg, hogy itt
leszink! Egy utolsé pillantast vetve a kisiskolasok tablajan
diszelgd einsteini egyenletre, tdvozzunk.

A Cogswell Cogs ugyan igen impozdns emblémaéjaval feltiné
jelenségnek szamit, de talan jobb, ha ide inkdbb nem térink
be. A cég fénoke, Mr. Cogswell ugyanis Spacely versenytarsa
és kedvenc szorakozésa, hogy kiszdrjon vele: erre a

legnagyszerlibb maédszer nyilvanvaléan az, hogy egyik
alkalmazottjdt hasznélja fel erre a nemesnek csak tulzéssal
nevezhetd célra. Igy tehat jobb, ha nem allunk széba vele (az
eredmény rank nézve elég gyaszos lenne), hanem kitéré nélkal
a céginkhéz széguldunk. Odabenn se fecsegjink a szdszi
titkarnével (Miért? Hatha 6vé az a cipé... — CoVboy), hanem
esslnk be Spacely irodéjaba. Nem mondhatni, hogy tilsagosan
jokedvre deritené a jelenlétink, sét, valami igazédn ronda
dolgokrél kezd el hadarni... A legjobb taktika, ha térdre rogyva
kénydrgink az Allasunkért. (Vagy megkérdezziik, hogy nem
az 6 cipdjét talaham-e az agy alatt — CoVboy) Spacely
elészor hallgat, de aztan Ggy dont, hogy taldn van r4 egy méd,
hogy valahogy megmenthessik az allasunkat. Ha elég sokat
ragjuk a falét, nagyjabdl a kovetkezbket fogja kinydgni: "Hallott
mér Robotopiardl, Jetson? Gyényord hely! Na persze a maga
fizetéséhez képest egy kicsit kdltséges. Jomagam és néhany
nagyvallalkozé sok pénzt fektettink be ott egy tervbe, amely
most, amikor mér hasznot hozhatna, befulladassal fenyeget! Egy
0didlékozpontrél van szd, Jetson, de az emberek szazaval
mondjdk le az utakat és vissza kell fizetnink a pénziket, mert
valami nagy fal épdl ott, vagy mi a csoda!l Holnaputan egy
revizorcsoport utazik a helyszinre és ha meglatiagk az oftt
uralkodé &llapotokat, biztos, hogy kiveszik a pénziiket a bulibdl.
Es akkor én... én tdnkremegyek! Jetson, azt akarom, hogy
azonnal menjen oda és nézzen utana, mi tarténik ott!” Nincs
mas valasztasunk: fogadjuk el az ajénlatot. Spacely egy
drrepuldjegyet tesz az asztalra, amivel még ma délutan Utnak
kell indulnunk.

/\ Mr. Spacely rendkivil idegesnek tiinik...

Spacely irodajat elhagyva felugorhatunk a sajétunkba is, ahol
Rudi, sajat sunyi szamitégépink fogad. Téle is hasznos infokat
szippantahtunk fel, ugyanis hallgatézott és tudja, hogy
Robotopidra megyunk. Megtudjuk, hogy a bolygét eredetileg
szabad robotok laktak és van ott egy elfeledett, eltemetett hely,
amit az dslakdk épitettek.

Spacely cégétdl jovet utba esik a Mega-Mall, a minden igényt
kielégitd szupermarket, ahol Rosie informéciéi szerint
hitvesink, Jane kedvenc idétolitésének hddol: holmi holmik
vasarlasaval szérakozik (Csak nem U] cip6t akar venni? —
CoVboy). A Central Plazarél kiindulva a Mega-Mall kovetkezd
zugaiba juthatunk (a valasztas fakultativ):

Dream Factory: balra nyilik. Ezen a helyen feltehetdleg &lmok
sorozatgyartasa folyik. A megrendelé csak almodik valamit,
aztan...

Kozmikus Kuzin Etterem: elére van. ltt rogtéon Francois du Plex,
a séf fogad bennunket és felkinalja az étlapot, amelyet
feltétlendl érdemes végigolvasni — igen érdekes specialitasok
szerepelnek rajta... Az étterem sarkdban harom idegen létforma
falatozik. Nyugodtan elegyedjink széba velik, mire az egyik
érdeklédve felénkfordul és egy telijesen logikus kérdést tesz
fel:"Gooble bithy qua?”. Ezt ugyan nem értjik, de a mellette 016
tarsa (egyébként szintén kivancsian méreget benninket),
szolgélatkészen tolméacsol: "Te vagy a desszert?” Mivel
kézelebbi célkitizéseink kozott nem szerepel, hogy egy idegen
létforma fogyasszon bennlnket desszertként, a tarsalgas helyett
szélitsuk meg a jobbra Gl pér nétagjat. (NStagjat?! Még
szerencse, hogy nem a himet szélitottdtok meg! — CoVboy).
A par ugyanis éppen Robotopiarél beszélget és ez a téma
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minket is rendkivil érdekel. Ha a bennsziléttekrdl
kérdezéskodink, megtudjuk, hogy konnyen befolyasolhatdk
apré csecsebecsékkel és szines feffedSkkel...

</ "Udvézéljidk asztalunknél! On a desszert?”

A "j&ai'ﬁaut the
. ﬁ:ﬂ:”ﬂ the

Fuziés Divat: a csélifttel juthatunk oda. it megleljak Jane-t, aki
épp két méregdraga modellt vasarol magénak (legyunk
szdrossziviek a fizetést illetéen!). Meséljik el, mivel bizott meg
Spacely. Jane biztat benninket, majd — tovabbi koltekezéseket
forgatva fejében — tavozik. Magunkra maradunk Jean-Claude-
dal, az eszelds butikossal, akitdl kizarélag egy darab tarkizkék
kalapot fogunk venni, 29 dollarért. Utdna strgdsen tdnjink el
innen, mert kdlonben Ggy jarunk, mint az egyszeri ember a
butikban: véget nem éré ruhaajanigatasok, prébak és
kényszervasarlasok kdvetkeznek, amibdl nincs menekilés...

| gravity belt.
You get the anti-gravity belt.
You close the briefcase.

“Uelcope to Personal Wﬁgumm'

the sal am ays. “Pl&
Yu'ﬁ g e everything.
/\ "Hordozhaté atomerémiivet tessék!”

Személyszéllitdsi Fogalmak: Ez jobbra lesz. It mindenféle
pompas eszkozt vehetink magunknak — "Minden az Oné
lehet, amit csak meg bir fizetnil". Az arlista:

Porta-Nuke hordozhaté atomeréma: $399

Zsebtengeralattjaro: $2.699

Méagnescipdk: $449 (Nem veszek cipdket! Egyébként is van
egy felesleges, amirél nem tudom, hogy kié... — CoVboy)
Alfa-Omega rakéta: $8995

Teleport-sisak: $3499

Econo-Flit antigravitaciés ov: $899

Ezek koézil mindeki azt vesz, amit akar, detalan nem art
megjegyezni, hogy az 6v Robotopién létfontossagu kozlekedési
eszkoz lesz. Azonkivil elég hamar kimerdl, széval nem art, ha
viszink magunkkal valamilyen energiaforrast is... Ha mindent
6sszeszedtink, siessink vissza az iskolaba, hiszen nemsokara
kezdédik a bemutatd, ahol ifju sarjunk élete nagy szereplésére
készal...

A suliban 11:57-kor mindenki a tornaterembe csédudl (mi is
menjunk be). A rengeteg gépezet és a sok kis tuddsjeloit kdzott
hamar felfedezzik az elsd dij nyertesét, a mi draga Elroyunkat!
Téle megtudhatjuk, hogy mit barkacsolt ossze ezért a dijért: egy
cybertronikus mikropulzusos zénakeresét. Aha. Az apak
ilyenkor mindig szakértd szemmel szoktak bdlogatni — hét

hiaba, az én fiam! Szerencsére a palanta megkdnydrdl rajtunk
és elmondja ugy is, hogy valamit megértsunk beldle: a kityd
gépi mechanizmusokat képes bemérni az altaluk kibocsatott
impulzusok alapjan. Mivel annyira megtetszett nekink, Elroy
nekink is ajandékozza a "cyberszimatolt”. Neki mar amugy is
van egy masik: a derék Orbitty éppen ma reggel szerzett hozza
néhany létfontossagu alkatrészt, amelyet sehogyan sem tudott
beszerezni... (Nyamm! Az éréank...)

Elpakolva az 6rdogi herkenty(t, vegyuk az iranyt az Urkikotd
felé! Odaérve siessink a rakétahoz és szalljunk be. Nemsokéra
elstartolunk, elmaradnak a felhék és maris az Grben Uszunk,
ahol mindenféle tormelék kering (aszteroidok, szemét,
koldokzsindrjardl leszakadt Urhajés, stb.). Révid Ut utdn siman
landolunk Robotopian...

Az drreptéren egy erdtelijesen vigyorgd informaciés robotbdl
csikarhatunk ki fontos tudnivaldkat. Egyebek kozott két
fontosabb dolgot is megtudunk:

— a turistaforgalom naprél napra gyéril és ennek az az atkozott
fal az oka;

— a bolygé bennszilottei, az aborigibotok igazan ocsmany
fajta. Maveletienek és veszélyesek, de ha nem sértik meg Gket,
akkor talan nem bantanak és nem rignak ki a bolygdjukrol.
Innen északra battyogva elérkezink a hires dddlételephez.
Belépve egy kedves idegen lény fogad minket. is az
aborigibotokra panaszkodik és javasolja, hogy tekintsik meg a
rajuk vonatkozé néprajzi gyUdjteményt az emeleten. Hmm, hat az
bizonyara érdekes leszl A hatul nyilé lifttel fel is sietink oda,
ahol egy Uvegtarléban jokora halom o6cskavas rozsdasodik. A
szeméttelep mellett pedig egy koszos ruhaval, sovany alkattal
megvert, tovabba szakéllal és napszemuveggel sulyosbitott
pasas révedezik. Oldalan lézerpisztoly. "Jo napot, hat te ki a
jéég vagy?" Ez Elias Tumbleweed professzor, aki szintén a
nagy konzorciumokat hibaztatia a bolygd felbecsilhetetlen
érntéklu orokségének a pusztulasdért. Ha helyeslink (sét,
felajanljuk a segitségiinket), akkor tovabb mesél:"A bolygot
ol6szér az Osék laktak, akiknek nyomai mar alig maradtak, de a
legendak még mindig keringenek réluk. Elméletem szerint az
Osdk alkotték meg elGszor azt az aramkart, amely a tiszta, etikus
viselkedést teszi lehetévé. Az a tervem, hogy létrehozok itt egy
velik kapcsolatos muzeumot. Mi a véleménye?" Mi lenne?!
Csak nem idegesiteni a beteget: hagyjuk ra, hogy az otlet
csodélatos. Erre tovabbi infok kovetkeznek, és mi — az Isten se
tudja, miért — pénzadomannyal segitjik a beteget. Megéri, mert
meghatva nemes gesztusunktdl, atad egy ACME Orokégé
Lampast, ami még jol johet. Eképpen meggazdagodva siessiink
le a foldszintre és kukkantsunk be az uszodaba (balra).

Ez egy igazan kellemes medence, benne visszataszitd
kékesszurke létyoval, korilotte pedig eléggé sajatsagos
példanyokkal. Farédni ugyan nem tudunk, viszont jokat lehet
dumadlni az adulévendégekkel. Az osszecsipegetett infokbdl
kezd osszedlini a kép: az aborigibotok két torzse lakja a
bolygét. Az egyik torzs kirdlya egy foldalatti kévarosban lakott
— igy a legenda — és olyan gazdag volt, hogy nem tudta hova
tenni a pénzét. (Van egy eladé cipém! Most talaltam az agy
alatt... — CoVboy) Unalom(zének egy nagy kdéfal épitését
rendelte el és bar a kéfal célja egyelére még homalyos, 6 is
ugyanabba az intézménybe vonult pihenni, ahonnan a
Tumbleweed professzort feltételesen elengedték... A masik torzs
kiralya egy felhévarban élt, és mivel a kéfal épitése nem igazan
nyerte meg a tetszését, ugy dontott, hogy le fogja rombolni
(elébb persze var addig, amig felépitik, mert elétte még nincs
mit lerombolni). Pillanatnyilag ez van.

Ennyi sok tudoményal buksi fejinkben, osonjunk ki az
adualébdl és vegylk fel az ovet (az inventory-ban legyen , ne a
taskaban) és egybdl hasznaljuk is (SELF-USE-BELT). Maris a
magasba roppenink és kedvinkre lebeghetink a négy égtaj
iranydba. Ujra use-olva az oOvet leereszkedink, tovabba, ha
kezd kimerdini, akkor hasznaljuk rajta az erémivinket!
Repuljink északra, majd tovabb a fal mentén a nyugati végéig
(Id. térkép)! it lathatjuk, hogyan szorgoskodnak a digdroid torzs
tagjai a fal magasitasan. Ereszkedjlnk le és tarsalogjunk az ott
acsorgd robottal. Kérdésinkre (Mi az 6rdognek épititek ezt az
irredlisan magas falat?), eléadja, hogy ha a bolygé hat holdja
egydattallasba kerdl (ami hamarosan bekovetkezik), akkor a
Préfécidban jovenddéltek valora valnak, marpedig a fénix roptét
meg kell akadalyozni. Kdzelebbit most nincs ideje mondani
ezekrdl a dolgokrél. Aha. Ez igazan érdekes gy lehet — milyen
kér, hogy nem értjik! Talan a fal masik végén értelmesebb
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robotok lesznek, szdval repiljunk keletrel.ltt freebot-egységeket
figyelhetink meg, akik mémorosan bombézzédk a falat.
Leszallas utan itt is akad interjualany, aki elésorolja, hogy a
fénixnek szabadon kell tudnia repdlni, ezért bontjdk az
épitményt ily hevesen. Sajnédlkozik, hogy ezt a digdroidok nem
képesek felfogni...

Miutan teljes lett abbéli meggydzédésink, hogy a bolygdt
benépesité szerves és szervetlen bennszuldttek egytSl-egyig
elmebetegek, repuljink az északi-sarki vulkédnhoz. Nincs is
jobb, mint leereszkedni egy vulkédnbal Na, ugye: két robotot
talaltunk, akik hevesen gesztikuldlva vitatkoznak egymassal. A
beszélgetésbdl kiderdl, hogy a digdroid Bendel és a freebot
Maris el6tt allunk. Udvariasan bemutatkozva kifejtidk, hogy
segiteni szeretnénk a bolygdn, de tobbet kellene tudnunk a
legendakrél. Mindkét robot elbeszéli Robotopia egyetlennek
tartott legendajat, amelyet a két torzs természetesen
homlokegyenest ellenkezéleg értelmez: Bendel szerint a holdak
egyuttallasakor egy nagy madar, a cyberfénix fog felkerekedni
az északi hegyekbdl és hosszédban kérberepdli a bolygét.
Amerre szall, romok maradnak utina. Ezért kell a bolygé
egyenlitje mentén egy éktelendl magas falat felhuzni, ami
meggatolja a repulését. Maris ezzel szemben a digdroidok
szuklétokoriuségét hangoztatia és kijelenti: ma mar koéztudott,
hogy a fénix ropte Robotopia megujulasét jelenti, ezért semmi
nem &llhat az Utjdba — ha mégis lenne valami, akkor azt még
idejében le kell rombolni.

/\ Tumbleweed professzor igen siilyos esetnek tinik

Mindkét robot igen silyos esetnek tdnik, de azért csak
prébéaljunk Ujabb infokat szipkazni t6lik. Kérdésunkre (Miért
van ez a kettds értelmezés?) mindkét robot kifejti, hogy az egyik
Os néluk jart és elarulta nekik ezeket a titkokat — a masik
torzsnél természetesen egy csalé jart. Miutan felajanljuk, hogy
segitink az igazsagot kideriteni, hozzateszik, hogy valahol a
déli szubkontinensen van egy romvaros, ahol allitdlag az Osék
laktak. Ok ugyan semmit sem tudnak a vérosrdl, de riznek egy
hangvillat, amit az Osék kulcsnak hasznéltak... Ezzel a jobb
oldali robot felemel egy nehezen észreveheté dolgot (az alak
jobb kezébdl lehet kivenni), ami nem maés, mint az Univerzalis
Harmonizalé. Mehetlnk felkutatni a rejtélyes romvarost...

A déli szubkontinenst borité dzsungel egy helyen kifejezetten
uttalanna vélik, ami rendkivil gyanussé teszi a szemunkben.
Természetesen nyomban leszallunk oda. Ahd, egy indaktél félig
benétt betonpillért latunk kimeredni a rengeteg zoldség kozul.
Menjink kozelebb hozza. Egy romos épilet-szerliség
eléterében 4éllunk, de bejarat sehol. Ha tuzetesebben

megszemléljik a talajt, akkor kdzépen egy kerek kélapot
talalunk. Ha ez a bejarat, akkor valészinuleg lefelé vezet és oft
netan sotét lehet: tehat — gondolva a holnapra — meggyujtjuk a
professzor lampéjat (SELF-USE-LAMP), majd raallunk a kélapra
(GO TO STONE DISK). Hirtelen eszinkbe jut, amit a két robot
az Univerzélis Harmonizalérél mondott (USE HARMONIZER ON
STONE DISK) és mér lenn is vagyunk!
Egy kriptdba érkeztink, ami tele van Gsszetort limlommal, de a
szeméthalomban egy igazan érdekes dolog is magéra vonja a
figyelminket: egy kualonds, vibrald kristalygombaot latunk,
aminek az aljarél vezetékek csingenek. Mivel egy ilyen joszag
nélkdl egészen boldogtalanok lennénk, elpakoljuk. Aztdn
tavozunk, mert var rank utunk kovetkezd allomésa: a Felhévar.
A Felhdvar a freebotok fovarosa. Nagyon szép, a tornya lobog. A
kapujan beréppenve egy kapudrrel talédlkozunk, aki elmondja,
hogy pillanatnyilag nincs senki, aki korilkalauzolna minket a
varosban, de nyugodtan nézzink csak szét, ha akarunk. Arra a
kérdésre, hogy mivel foglalkoznak errefelé a népek, a freebot
tdjékoztat benninket, hogy &k mar régtél fogva
kristalymagvakat vetnek a kristalyfarmokon, a termést pedig
learatjak és j6 pénzért elsézzék az idegeneknek. Ami maradt,
azt maguk hasznaljak fel az épitkezéseknél és a
robotgyartdsban. Ezenkivil megtudjuk, hogy a sapphiradium
gyoényérd violaszinben tundokél, piramis alaki és ebbdl
adédéan a kirdly csak kivételesen fontos Ugyekben fogad
idegeneket.
Eggyel beljebb (az udvaron) éppen falrombolashoz szikséges
fegyverzet elSkészitése folyik, kozvetlendl eléttink meg egy
nagy rakomany sapphiradiumot pakol sikiéra egy robot. Ha
érdeklédink, megtudhatjuk, hogy a széllitméany valami Féld
nevi bolygéra vagy valami hasonlé nevi elfeledett helyre
indul...
Az udvarrél egy kies, szokSkdttal felszerelt 6&rszobaba
léphetdnk, ahonnan — ha eleget bizonygatjuk, hogy rendkivil
fontos Ggyben akarjuk a kirdlyt haborgatni — egy félhomalyos
folyoséra engednek be benninket. Ebbél jobbra egy ajtd nyilik
a sapphiradium-hegyeket tartalmazé raktarba. it dobbenten
vesszuk észre, hogy a dobozok oldalat miféle embléma disziti:
mintha a Cogswell-székhaz tetején valami hasonlét lattunk
volna... Siessink be a kiralyhoz, akinek elmondjuk, hogy
szamunkra mér vildgos a helyzet: valaki Osnek alcazva kilén-
kalén felkereste a két torzset és egymasnak ellentmondé
dolgokat jovenddlive nekik 6sszeugrasztotta Sket. Ez az esztelen
épités-romboléas (és vele parhuzamosan a  Spacely-
érdekeltségek sulyos veszélybe kerilése) csak egyetlen ember
érdeke lehet... A vad sulyos, tehat nem artana, ha esetleg
bizonységgal is szolgdlnank az Ggyben. Igy tehét a kovetkezd
feladatunk méris adédik...
Most egy kis programozastechnika kovetkezik: indirekt
vezérlésatadds. Vagyis in directo &tadjuk a vezérlést a
jétékosoknak, akiknek az eddigi infoink alapjan talan mar nem
okoz kalonosebb nehézséget Mr. Spacely elismerésének
kivivisa (ez néala annyiban merdl ki, hogy nem rag ki). Ha
esetleg nem menne, akkor még hintink néhany hintet, mielstt
blcsut hintenénk nektek:

e a Boolean Medencében nem is olyan régen valdszindleg
nagyon sokan pusztulhattak el.

@ a Betree Erdétdl dél-délkeletre esé tengerszakaszon, a viz
alatt érdekes korallformékat vehetink észre. Ha mondjuk
lenne nélunk egy hordozhaté tengeralattjard, akkor akar le is
szallhatnank...

@ az Aulleaux foly6tdl északra, egy kanyon oldaléban talalhaté a
digroid févéros otszogletd kapuja. Ezen csak meghivéval
engedi at a latogatdt a jarér, de amikor legkdzelebb vizitelGnk
erre, mar nem kerdl eld...

Oszintén szélva nem tiltakoznénk az ellen, ha a megszamitogépesitett rajzfilmsorozatok a jovében is Ugy esnének aldozataul a
felbészalt programozdéknak, mint a JETSONS. A Microillusions ugyanis egy nagyszerien kezelhets, élvezetes kalandjatékot fabrikalt
az eredetibdl. A zene szintén az eredeti sorozatban hallhaté sz6rny(ség feldolgozésa, és bar a szerzdje néhany sajat invencidjaval is
kiegészitette, mindenképpen elényére szolgal, hogy nem énekelnek benne. A legjobban viszont a grafika tetszett: elészér ugyan
kissé rémitdnek tinnek ezek a pacsuliszinek, de egyrészt az eredetiben is pont ilyenek, masrészt meg ugyanazt a debil atmosziérat
kolesénzik a jatéknak is, mint amilyen a rajzfilm. Tok j6. Természetesen nem feledkezhetink meg arrél sem, hogy a "téma utan
bévebben érdekl6ds” olvasdinknak figyelmébe ajénljuk a jatékhoz kapcsolédé szakirodalmat, ami a miholdas csatornak és mar az
MTV hullamhosszan keresztil is felddlhatja lelki békénket, ha reggelenként vagy kora esténként bekapcsoljuk a tv-késziléket. A
GEORGE JETSON AND THE LEGEND OF ROBOTOPIA c. epizéd ugyan idaig még nem volt, de reménykedve pillantunk a jovébe.
Addig is még oft van a 'Csipet Csapat’ is, ahol ronda macskék danocljék, hogyaszongya "...nem vdrhatd el egy gourmand-tdl, hogy
olcso kolbaszt burkoljon..." (Ez a fellazité nyugati politika, a fogyasztéi tarsadalom diadalal Nemzetl hagyomanyaink azt
kdvetelik, hogy a "Vuk’-ot nézzem! 'Vuk’ a best! Kdldnds tekintettel a libakra... De kié ez a cip6? — CoVboy)
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—Deja Vu II.

Valamikor  boldogult ifjisagunkban
(még a CoV 9 idején) egy DEJA VU- AlY)
leirds kapcsén olyan felelStlen kijelenté- Zytl)

seket tettink, hogy feltétlendl nyoma- ° ’ T T
tunk egy leirést a program folytatasardl l

a DEJA VU Il — LOST IN LAS VEGAS-
rél is. Méar készen is vagyunk! Az elmukt
15-16 hénap folyaman sikerilt a télink
megszokott sebességgel végigsietnink
ezen az "egyszer(" kis jatékon. A hihe-
tetlen gyorsaségra valészinlleg magya-
rézatot ad az a dolog, hogy a méasodik
rész sokkal "kénnyebb” lett az elsénél:
egy gyakorlott kalandornak nem jelent-
het akadalyt egy olyan jaték, amiben = 3
minddssze csak néhanyezer targy van(. :
és ebbdl az elenyész6 mennyiségbdl b
szinte mar minden szézadik hasznélha-
té is valamire... Az elsé részhez képest
elég lehangolé, hogy a folytatds nem
készllt el 64-esre, készitettek viszont
egy VGA-s verziét PC-re is.

A torténet oft kezddédik, amint éppen
magunkhoz térink egy teljes komforttal
felszerelt firdészobaban. Ez valamelyes
elérelépést jelent az elsé rész szimpla
klozettjéhez képest, de régi ismerdsként
koszonthetjik azt a fadjdalmasan ldktetd
dudort, ami a fejink kozepén éktelenke-
dik. Nagy o6rommel konstataljuk, hogy
most éppen tudjuk, hogy kik s
vagyunk: még mindig Ace Harding
magénnyomozé szerepében tindakidnk
itt a padién. Ahogy visszatér a tudatunk,
lassan az elmult 48 6ra eseményei is megelevenednek eléttink. Valahogy ugy kezdédétt a dolog, hogy két gengszterrel volt
taldlkénk Chicagoban, akik teljes lelki nyugalommal részint fejbeutottek, részint pedig magukkal hurcoltak a hirhedt las vegasi
gengszterféndk, Tony Malone szine elé. Valahogy tgy rémlik nekink, hogy valamiféle kapcsolat volt fentnevezett "Dinnye Toni” és a
derék Joey Siegel kozott, akinek bérja van, tovabba még az elsd részben meghalt (lasd. CoV 9). Siegel Malone pénzbeszeddjeként
mukodott Chicagoban, de mivel véletlendl maganél felejtett 112.000 dollart, mielstt egy golydval a fejében a masvilagra kohtozott
volna, Malone kimondottan morézus hangulatba kerGlt. Valami igen furcsa logika alapjan Ugy gondolja, hogy Siegel haldla a mi
szerény személyinknek kdszonhetS, és ezért gy véli, hogy teljesen logikus, ha télink varja pénzének visszafizetését. Nagylelkd
ajénlatot kapunk tSle: vagy el6assuk valahonnan a 112 db ezrest egy héten beldl, vagy abban a nagyszerl eseményben lesz
részunk, amit a tipikus "vagy mas" néven szoktak emlegetni a masodosztdly gengsztertorténetekben... Mivel nem kivanja, hogy
olyan bolondos étletek jussanak az eszinkbe, mint példéul a mielébbi eltiinés ebbdl a varosbdl, egy kedves kisérét is ad mellénk
Stogie Martin személyében. Martin egyébként a jaték folyaman végig a nyomunkban lesz és idérél-idére megjelenik, hogy olyan
csacskasagokat sugdosson a fulinkbe, mint mennyi idénk van héatra az életbdl és hasonlok. Ha esetleg huncut médon mégis Ugy
dontenénk, hogy elvonatozunk ebbdl a siralmas vérosbél és az utunk nem Chicagoba vezetne, akkor a baratsagos gorilla
sajnalkozva egy Thompson géppisztoly segitségével tesz sok-sok pontot életiink és gyomrunk feléje esd részének végére................
Hat igy kezdédik a torténet.

A jaték kezelése teljes mértékben megegyezik az el6z részben hasznalt modszerrel, igy csak futdlag ismertetjik: az 6sszes paran-
csunkat a képernyé felsé részén levé 6 ikon segitségével adjuk ki (EXAMINE: megvizsgalni; OPEN: kinyitni vagy keresni valamilyen
targyban; CLOSE: becsukni; SPEAK: mondani valamit (csak egy szét kell megadni); HIT: megitni valamit; CONSUME: megenni va-
lamit). A parancs szintaktikdja sem valtozott: elészor a szikséges igét kell kivalasztanunk, majd egy clickkel ki kell jeldinGnk azt a
targyat, amire a parancs vonatkozik (a targy inverzre valt). OPERATE parancs esetén eldszor a parancsot, majd a hasznalandé tar-
gyat, végul azt a targyat kell kijeldindnk, amin hasznéalni akarjuk. A parancsok alatt egy SELF ikont latunk, amelyet akkor kell hasz-
nélnunk, amikor valamelyik parancsunk magunkra vonatkozik (példaul felveszink egy kabatot vagy fébe 16jik magunkat). Mellette
lathaté az inventory, amelynek ablakjét szikség szerint nagyithatjuk/kicsinyithetjik & la Workbench. Targyakat gy tudunk felvenni,
hogy a jatéktérbdl felvesszik Sket a pointerrel, aztan atrakjuk Sket az inventory ablakba (mar amelyiket lehet — egy magandetektiv-
nek példaul abszolit nincs sziksége egy kanapéra). Ezen a részen fejlesztettek valamelyest az elsé részhez képest: ha az inventory-
ablakban egy semleges helyre clickelink, akkor egy sarga kerettel jelolt ablakot nyithatunk meg és az ablakba foglalt targyakat egy-
szerre mozgathatjuk at a jdtékképernydre (példéul a zsetonok valtasanal nem kell a zsetonokat egyenként odaadni a szoszi lanynak,
atnyujthatjuk egyszerre is). A helyszinek kozotti kozlekedés egyrészt az ajtokra, masrészt a jobb oldalon levé EXITS ablakban muta-
tott kijaratokra torténd clickkel lehetséges. A helyszinekkel kapcsolatban még megjegyzendS, hogy minden helyszinhez egy adott né-
z6pont jellemzd, tehat ha mondjuk egy helyszint északi iranyba haladva hagyunk el, akkor abszolit nem biztos, hogy a kovetkezd
helyszinen is északi irdnyban fogunk nézni. Mivel ez elég zavaré sajatsaga a programnak, a térképen nyilakkal jeloltik az egyes he-
lyekre jellemzd nézépontokat. Nahét akkor ennyit a kezelésrél — most mar prébéljunk feltdpészkodni a firdészoba padidjarél:
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Elészor természetesen szétnézink a firddszobaban. lt van pél-
déul a kdd, amelyen tobb koszgydrd tartézkodik, mint a Szatur-
nuszon. Aztdn példaul kinyithatjuk a csapot és ha a csobogé vi-
zet OPERATE-oljuk magunkon, akkor megtudjuk, hogy egy ma-
géandetektivet sohasem lehet teljesen tisztara mosni. A foldon a
vildag magandetektivjei szamara rendszeresitett méreg, egy Uveg
whisky alldogél. Sajnos most mér teljességgel hasznalhatatlan,
mert a dugét Ggy belenyomtak, hogy azt onnan tobbé senki sem
hiuzhatja ki. Azonkivil lehet hizgélni a figgonydket és még
egyéb szdérakoztatéd idStoltések is kindlkoznak, de inkabb hagy-
juk a csintalan szérakozést a toalett berendezési targyaival és

vizsgéljuk meg a toralk6zéket, amelyeken a 'Lucky Dice Hotel
and Casino’ felirat hirdeti blszkén a tulajdonost. Az ajton két
régi kedves ismerdsinket pillantjuk meg: egy kabatot és egy ga-
tyat. Ezeket slllyesszik el az inventoryba, aztan rogton vegyuk
is fel 6ket (OPERATE <kabét> SELF). Eképp feloltozve meg is
vizsgélhatjuk a tartalmukat (OPEN): a kabatban egy Ures ciga-
rettasdoboz (természetesen Lucky Strike), a nadragban pedig
egy kulcs és tarcank tartézkodik. A tarcat nyitogatva Ujabb hol-
mik kerdlnek elé: 6sszesen 12.25 dollar, a nevankre kidllitott jo-
gositvény (benne chicagoi ciminkkel), egy régi, megsargutlt j-
sag, amelyen bokszolas kozben latszunk Rudy Kowalski nevi
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régi edzépartneriinkkel, tovabba egy CoV 9, ami a DEJA VU I-
ben torténteket meséli el (ez egyébként a késSbbiekben fontos
lesz, mert ebben talalhaté a chicagéi Joe's Bar cime).

/\ Ezt a cimképernyét én valahol mér lattam...

Az ajton keresztdl egy olcsé szallodai szobaba jutunk, ahol
azonnal egy sulyos kéz nehezedik a vallunkra. A kéz tulajdono-
sa egy kétajtos szekrény, aki Stogie Martin néven mutatkozik be
és azt javasolja, hogy ne prébaljunk furfangos terveket szdni ar-
ra, hogy lelépjink eldle... Ezzel a jotanéccsal pillanatnyilag ma-
gunkra is hagy, mi pedig felvehetjuk azt a szivargydrdt (vagy in-
kabb markajelzést), amit a foldre ejtett. Ez egyébként Martin al-
landé szokasa, de a szivargylrikbdl béven elegendd csak
egyet felvennink. itt hosszasan elszérakozhatunk a szoba atren-
dezésével, de valami hasznélhaténak tiind dolgot csak az éjjeli-
szekrény fidkjaban taldlhatunk: a Biblia Gideon-féle kiadasat.
ppen a Tizparancsolatnal nyilik ki: "... és monda az Ur: — Mar-
ha vagy, gyermekem — és Abraham labéra ejté a sulyos kdtabla-
kat... Ezen nagyon j6l szérakozunk, bar némi kétkedéssel gon-
dolunk arra, hogy Tony Malone vajon olvasta-e ezt a fejezetet
beldle?! Az éjjeliszekrény mellett egy szemétlada all, amelyben
egy Gsszegylrt cédulara lelink: "Stogie, a los angelesi fizetés
késik. Nézz utana minél hamarabb. Ha kell, Gionelli segit. TM" Az
ablak mellett all6 komoédban semmit nem taléalunk, viszont a te-
tején egy hamutarté tarsasdgaban ésszehajtogatott vasuti menet-
rendre lelink. Az induld/érkezé vonatok listajara ugyan nincs
szukséglnk, de azért csak vagjuk zsebre. A menetrend egyéb-
ként tartalmazza a vasuti dijszabéasokat is, ami viszont arra déb-
bent ra benndnket, hogy mily kevés is az a $12.25, ami nalunk
van.
Ennek oromére kisétalhatunk a szalloda folyosdjara, ahol a sze-
rencsejaték tavoli zajai atik meg falunket. A folyosd berendezési
targyaival hosszadalmasan moékazhatunk, kalénds tekintettel a
szinte mindent elboritdé cserepes novényekre. Miutan mindenki
kiélte ferde hajlamait, nyissa ki a szemkozti ajtét, ami a szélloda
eldterébe vezet. Innen a kaszind pénztarahoz jutunk, ahol két
tjabb novény kozott egy széke holgy kuksol a racs mogott. A
racsrél nem derdl ki, hogy a szdszit akarja benntartani vagy
minket kint, de amig ezen elmélkedink, valtsunk zsetonokat.
Darabja 5 dollar, tehat a "flrészbak"-ot (a tizdollarost) csusztat-
juk a lany elé. Miutan elsillyesztettik a zsetonokat a batyunkba,
sétaljunk tovabb balra. itt jonéhany szobat talalunk, amelyekben
részint baratsagos Uriemberekkel huszonegyezhetink, részint a
'Félkard Rablé' névre hallgaté masindkon szérhatjuk el orcank
veritékével 6sszelopott a pénzinket. Aki valaha is jart mar kaszi-
néban, az tudhatja, hogy pénzbedobds nyeré6gépeken soha
nem szokas nyerni, tovabbd, ha egy megnyerd kilsejd uriem-
berrel nekiall huszonegyezni, valészinileg nadrag nélkdl lesz
kénytelen tavozni. Természetesen nem a jaték tisztasagaba ve-
tett bizalmunk rendilt meg, csak arrél van szd, hogy a kaszindk-
ban csupa peches ember szokott megfordulni... A kartyds em-
bereknél szintén végigvizsgalhatjuk a berendezési targyakat,
amelyek kozil a legérdekesebb a mellikon 16géd néviabla. Az
egyik figuran ugyanis a Rudy Kowalski név diszeleg, ami hirte-
len deja vu-érzéssel tolt el benninket: hiszen ez a régi edzépart-
nerunk! (legalabbis a régi Ujsag szerint) A biztonsag kedvéeért
azért felmutatjuk neki (OPERATE) a megsargult Gjsagot. Rudy
szeme felcsillan és cinkosan kacsint egyet. Megismert...

Valészindleg mindenki ismeri a blackjack (vagyis huszonegye-
zés) szabalyait, tehét csak a jaték menetét irjuk le: elszor is te-
gyunk egy zsetont az asztalra; az oszto ad két lapot nekink és
az Uzenetsor jelzi, hogy mennyi a lapok dsszege; ha 19-nél ke-
vesebb, akkor kérjink még lapot (HIT és SELF); ha 19, 20 vagy
21 akkor nem kérunk tobb lapot (HIT és az asztalra clickeljink);
minden parti tétje a dupléja az el6zének, ha a zsetonokat rajta
hagyjuk az asztalon; ha tovabb akarunk jatszani, tegyink egy
darabot a zsetonjaink kozll az asztal kozepére, ha be akarjuk
fejezni, akkor rdmoljuk el a zsetonokat. A derék Rudy esetink-
ben ugy csal, hogy neki mindig kevesebbje legyen, mint ne-
kank, igy a jovonk eleinte rozsasnak tinik. Sajnos ez nem megy
igy a végtelenségig: Rudi f{dndkének hirtelen szemet szur, hogy
itt egy vendég mar harmadszor nyert egymas utan (ez egy kaszi-
noba teljesen kizart) és levaltia a régi cimborat. Talan monda-
nunk sem kell, hogy ezzel nyerési esélyeink egy szép kerek ér-
tékre csokkentek. A probléma ott lesz, hogy Ruditél ugyan nyer-
hetlink 12 zsetont, de amikor a fénéke felvaltja, nem tudjuk elpa-
kolni a nyereményt: amig pakolunk, hirtelen megkérdezi, hogy
jatszunk-e még, majd a 6-7 zsetonnal tartva szépen besépri az
asztalon levd zsetonokat: "Tudja, amit az asztalon hagynak, az a
héz szabélyai szerint borravalonak szamit...” Igy tehét a kovet-
kezé modszer szerint tudjuk a legtobb pénzt nyerni: el6szor fel-
teszink egy zsetont, amivel nyerink kettét; masodszorra fel-
tesszik azt a zsetonunkat is, ami az inventoryban maradt és igy
nyerank hatot; ebbdl vissza az inventoryba kettét, és az asztalon
levé négybdl az egyiket tesszik az asztalra, amivel nyerdnk
nyolcat; ekkor valtjak le a havert, de a maradék idé alatt talan el
tudjuk rakni, mind a nyolc zsetont. Mindegy, a lényeg az, hogy
minimum 45-50 dollarnyi zsetonnal kell visszasétalnunk a kasz-
széhoz, ahol a rdcs mogott 0ld lannyal visszavaltatjuk pénzre.

/\ Hurré! itt csalnak! Csak nem elég sokéig...

A szélloda eléterébdl az utcara jutunk. Jobbra talaljuk a vasutal-
lomas épaletét. Odabent egy szomorl, magaba roskadt ember
olvassa a CoV 9-ben megjelent DEJA VU-leirasunkat (Oszintén
szolva, én ezen nem tudok csodalkozni... — CoVboy), kdzben

felsé négy ajton keresztil a peronckra jutunk ki (balrdl jobbra:
5-6-7-8 vaganyok), de elébb a jobbra vezetd alsé kijaraton fog-
juk a csomagmegdrzét meglatogatni. ftt egy kedves dreg figura
vigyéz az arra rdszoruldk csomagjaira. A szemben levé fal jobb
felsé sarkaban a menetrend I6g: a felsé részen az érkezd, alul
pedig az indulé vonatok listdja (ARRIVED: megérkezett; EN
ROUTE: udtban van; BOARDING: beszallas; DEPARTING: most
fut ki). Ht latjuk tovabba azt is, hogy az adott vonat melyik vaga-
nyon van. Keressik meg, hogy a chicagoi vonat melyik vagany-
ra érkezik és sétaljunk ki arra a peronra. Jegyet nem kell elére
valtani, majd a vonaton veszink a kalauztél. Ha a vonatunk mar
elment volna, akkor itt toltsik el valami szemlélédéssel az idét
— majd mindjart jon egy masik. Addig példaul meg lehet pro-
balni atsietni a vaganyokon (van kijarat arrafelé), és rogton meg-
tudjuk, mit értett Moldova Gyorgy azon, hogy "Akit a mozdony
(fistje) megcsapott”... Ha kivételesen nem a sinek kozé ejtjik be
f6hésinket, hanem a vonatba széllunk be, akkor nemsokéara egy
kedves oreg bacsi nyuijtja felénk a kezét. A masik kezében tartott
fémszerszamrdl kikovetkeztetjik, hogy vagy fogorvosrdl, vagy
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pedig kalauzrél van szd. Ejtsink bele husz dollart a kezébe
(ennyi a jegy Chicagoig), mire a bacsika elttinik és egy j6 nagyot
uvolt — a vonatok kiabélasssal indulnak. (Ha nem a chicagoi
vonaton lennénk, akkor most a jé 6reg Martin jelenne meg és ré-
vid géppisztolysorozattal fejezné ki rosszallasat, hogy meg akar-
tunk I6gni eldle.) A mozdony kigérdil az allomasrél és mi szé-
pen elszundikalunk. Az Gt alatt egyszer még felriadunk, de né-
hény almos pillantas utan ismét elmerGldnk az almok tengeré-
ben...

A kovetkezé ébredéskor mar Chicago kilvarosaban zakatolunk
és a vonat nemsokara be is fut a palyaudvarra. A vasuti szolgél-
tatdshoz hozzétartozik, hogy az utasokat ott kidobjak a vonatbdl,
ameddig a jegyulk szél — igy tehat mi is éppen a chicagoi éllo-
mas varétermében landolunk. (Kézben megjelenik Martin is,
hogy nehogy véletlendl arra gondoljunk, hogy elfelejtett utdnunk
jonni.)

\/ Az ilyen egyenruhés alakok éltaléban pénzt tarhalnak

A véardterem sarkaban egy Ujsagosbdédé vonja magara a figyel-
muanket. Az Ujsagarus sajnos vak, de segitségére van Boris, a
vakvezeté kutya, aki szemmel lathatdlag egy pit-bull terrier és
egy chihuahua keveréke. A fajta jellegzetessége, hogy vadul mo-
rog, amint 6t vagy a gazdajat megprébaljuk elhelyezni az inven-
toryban. A standon heverd valamelyik Gjsagot kinyitva, dles sza-
lagcimek verik ki a szemunket: "Alvilagi gyilkossag! Egy ismert
gengszter hulldjara bukkantak a minap! A néhai Joey Siegel valo-
szindleg kapcsolatba hozhatd az uj hullaval! Blablabla! A holttes-
tet a varosi hullahéaz egyik 16- és emberhitéjében helyezték el.”
Az Ujsagra szlkséglnk lesz: adjuk oda a béacsinak a 25 centest
és vegyunk el egy Ujsagot (de csak egyet, mert a kutydja ponto-
san ismeri az arfolyamokat...).

Az allomas eldtt jellegzetes sarga autd parkol a jarda mellett.
Egy taxi. A soférje régi ismerds: Gabby mar tobbszor a segitsé-
ginkre volt kalonb6zé zlrés dgyekben. A régi ismeretségre va-
16 tekintettel Gabby mindenhova ingyen szallit benndnket, tehat
nem kell annyit szerencsétlenkednink a taxizdsra szolgalé
pénzzel, mint az |. részben. Sofér bardtunknak viszont van egy
apré hibaja: tok sidket és nem igazén tud szajrél sem olvasni.
Mivel igy elmondani nem tudjuk neki, hogy hova akarunk men-
ni, a "mutogatas” nevi kommunikaciés formaval kdzdljik vele
az ahitott célt: kalonbozé targyakat dugunk az orra ala, amelyek
egy adott helyszinre utalnak. El6szér is mutassuk fel neki a jo-
gositvanyunkat (pontos magyar kifejezéssel: "OPERATE-oljuk
rajta”), amelyben szerepel a lakasunk cime és maris boldogan
repllhetink felfelé a hazai terepre vezetd lépcsén... Az elStér-
ben levé levélszekrények kézil a jobb oldali a miénk, de sajnos
a kulcsunk nem passzol bele. Passzol viszont a lakasunk ajtajé-
ba, ami szemkozt van. Whoa! (Nem ‘Whoal’, hanem ’Yikes!’ —
CoVboy) Ugyan egyetlen magéndetektiv sem tart kdlonosebb
rendet a lakasaban, de mintha egy kicsit tilsagosan is nagy ren-
detlenség lenne... Ugy tdnik, latogatét kaptunk, mig tavol vol-
tunk. Talan keresett valamit. A levegdben Uszo olcso szivar fust-
je és a jellegzetes markajelzés, ami mar megint ittmaradt a fol-
don, kétségtelenné teszi a latogatd személyazonossagat: a de-

" rék Martin rakott rendet nalunk. A szoba berendezési targyait
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vizsgalgatva érdekfeszitd informaciokat nyerhetink (itt van pél-
daul a szoba falan éktelenkedé javorszarvasfej, amit még pdke-

ren nyertink boldogult ifjisagunkban), de a legérdekesebbnek
a foldén heverd aktataska igérkezik, amit a program nemes egy-
szerdséggel "szemétlada” néven emleget. Az aktataskat kinyitva
egy csomo targy akad a kezinkbe: egyrészt egy bicska, amit al-
kalomadtan esetleg belemarthatunk valakibe; egy rézkulcs, ami
a folyosén levé postaladankat nyitja; egy piros kulcs, ami a
bankszéfink szekrényéhez szolgal (ha valaki megtalalta a jaték-
ban a bankot, azt téves képzetek gydtrik); valamint egy kis kar-
tondoboz, amelyben 6 db .38-as pisztolyhoz szolgalé toitény z6-
rog. A széfkules kivételével természetesen mindet elsillyesztjuk
a motyénkban. Ahogy a romhalmazban szétnézink, még egy
hasznalhaténak tiné targyat lelink: nem, nem a javorszarvasfej-
rél van szd, hanem az elemlampardl. De ha mar a javorszarvas-
fejrdl esett szd, akkor esetleg "kinyithatjuk” az agancsan 16gé
ronda hazikabatot is: egyrészt egy tizdollaros és két 25 centes
akad a kezinkbe, masrészt pedig a legjobb baratunk: egy .38-
as kaliber Smith&Wesson Special. Mieldtt zsebrevagnank, nyis-
suk ki OPEN-nel és pakoljuk bele a t6ltényeket. Ezutan vissza a
folyosoéra, ahol az egyik Ujonnan beszerzett kulcesal kinyithatjuk
a levélszekrénylinket. Harom hihetetlenil fontos levél talalhaté
benne: az egyikben a Haditengerészet biztat arra, hogy belép-
junk a kotelékébe, a masikkal benevezhetiink egy Berlitz-tanfo-
lyamra, ahol levelezé tagozaton elsajatithatjuk a magandetektiv-
mesterség fortélyait; a harmadikban pedig Vinnie Talusso nevi
informatorunk tajékoztat rola, hogy a cipdgyar és a jégbufé ko-
z6tt rendkivdl titkos Gzelmek folynak (biztos tdsarkuban aruljak
a pisztaciat). Kategodrigjukat tekintve a levelek oda tartoznak,
amit az angliusok 'red herring’ néven emlegetnek krimik vagy
logikai jatékok kapcsan — de erre van egy sokkal szebb magyar
szd, ami az értelmezd szétarban 'vulg.' megjeldléssel szerepel,
‘sz’ betlvel kezdddik, '**'-gal folytatédik és 'atds’-sal végzddik.
Mindenkinek sok szerencsét kivanunk a bankszéf, a jégbufé, a
cipégyar és hasonlé objektumok keresgéléséhez — miutan né-
hany 6ra mulva visszatérnek a cselekmény f6 vonalahoz, innen
folytathatjdk a jatékot...

Uljdnk vissza a haz elétt parkold taxiba és mutassuk fel Gabby-
nek a CoV 9-et. Az ebben levé cikkben ugyanis szerepel a Joe's
Bar, kovetkezé célpontunk cime. A hely ismerés lehet az elsé
részbdl: itt szoktak kovér ndket tomni a csomagtartokba. (Hat
akkor ez egy jo hely! — CoVboy) Kdvér nék helyett most egy
idés hdlgy jelenik meg, aki minden ok nélkal fejbesujt a retikal-
jével, fejhangon visong az 'elfloridaisagosddas’ megallitasanak
szukségességérdl, majd hirtelen tavozik. A meglepé intermezzo
utan megprébalhatunk bemenni a barba, majd miutan észrevet-
tak, hogy zarva van, esetleg kisérletet tehetiink az |. részben al-
kalmazott médszerrel: a csatornan keresztil. Sajnos a csatorna-
fedét sulyos alligatorveszély miatt véglegesen lezartak, igy tehat
inkdbb befordulunk a sikatorba (balra fent). Odabent most kivé-
telesen nem utnek fejbe kilonféle utonalidk, viszont egy tlzlétrat
pillantunk meg. Hirtelen o&tlettdl vezérelve fellenddlink ra, és
maris egy beszogezett emeleti ablak el6tt allunk. A deszkak
egyike eléggé 16tyog, amire egy j6 nagyot csapva (HIT) pont ele-
gendd helyet nyerink ahhoz, hogy bebujhassunk egy ujabb is-
merds helyecskére: az imméaron békében nyugvd Siegel Ur egy-
kori irodajaba. Teljesen nosztalgikus hangulatba ringatjuk ma-
gunkat, amint felvillannak boh¢ ifjusagunk képei a DEJA VU I-
bél: mily kedves is volt a derék Siegel, ahogy itt heverészett az
asztalon azzal a szép golydval a fejében!... Es azéta nyitva van a
széf is! Mihelyt tetézik a szentimentalizmus, hirtelen mozdulattal
kinyitjuk a telefont, amiben egy kis fehér kulcsra lelink. (Ez egy
teljesen logikus lépés, kovetkezik az eddig elmondottakbdl,
ugye?! — CoVboy) Hoppa! A kulcs megtalalasa tovabb serkenti
a kutatokedvet... A hatalmas iréasztal az elsé részben is rendki-
vil sok érdekes dolgot tartalmazott: most mindéssze egy B2-es
ceruzét talalunk benne, ami rendkividl fontos lehet olyan esetek-
ben, ha mondjuk egy olyan jegyzetblokkrél akarunk oivasni,
amelynek az el6z6 lapjarol atnyomddott az iras... (Mivel jegyzet-
blokkot ebben a részben nem talalunk, esetleg alkalomadtan
kettétorhetjik és lenyelhetjik). Sajnos az innen kifelé vezeté aj-
tok zarva vannak, igy tehat kénytelenek vagyunk az ablak ismé-
telt hasznalataval tavozni.

A tazlétrarol lekecmeregve egyeldre még ne sétaljunk vissza a
féutcara, hanem forduljunk a sikator masik vége felé, ahol kelle-
mes meglepetés fogad. Igazi csemegék a merész kalandornak!
Kinyithaté kukak, benne finom ételekkel és a régi Mercedestink
slusszkulcséaval (esetleg ujabb "big miss"-eket engedhetiink ki a
csomagtartonkbol?), igazan értékes sorésdobozok (értékikbdl
levon valamennyit, hogy uresek), "Matrjoska-doboz” (aki nem
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ismerné ezt a jatékot, az csak kezdje el nyitogatni)... Mivel ez a
sok hasznos targy abszolit nem szikséges, esetleg be is for-
dulhatunk a Joe's Bar hétsé részébe vezetd ajton. llletve csak
befordulnank: egy rozsdas lakat lég rajta. Hal'lstennek magunk-
kal hoztunk két univerzélis ajtényité berendezést is: a j6 oreg
tollkésinket és a még jobb, még oregebb .38-asunkat. Egy vi-
déam OPERATE utan tehéat maris szabad az (t a barba.
Odabent meglepd kép fogad benninket: az, hogy nincs kép.
Vagyis sotét van. Ez persze nem jelent kilondsebb problémat
azoknak, akik értékes tanacsaink alapjan magukhoz vették a
zseblampét. Most be lehet kapcsolni. Ujabb ismerds hely: régi
emlékképek villannak agyunkba a mi draga jé WC-nkrél, ahol a
padlén henteregtink és nem tudtuk, hogy kik is vagyunk tulaj-
donképpen... Sajnos a toalettet azéta bedeszkaztdk és csak
egyetlen ajtd nyilik: a szemkozti, ami a barba vezet. Innen felsé-
talhatunk a lépcsén az iroda ajtajahoz vezetd folyoséra, de aki
jatszotl az elsd résszel, olvasta a CoV 9-ben megjelent leirdsun-
(Allj! Gondoinunk kell azokra a szerencsétlen sorstar-
salnkra is, akik esetleg kimaradtak a CoV 9 birtoklasanak él-
ményébél! Nekik el kell mondanunk, hogy maganyos, gazdé-
ra varé CoV 9-ek még mindig hozzaférheték nalunk.. —
CoVboy) ...annak mar agyis nyilvanvalé, hogy hova megyunk:
természetesen a balra nyilé borospincébe, ahol még mindig a
rekesz jobb oldalan levé magéanyos, portalan és bortalan palack
nyitia az illegélis ex-kaszindéba vezetd rejtekajtét. Mar mindent
por és pdkhalé borit, kalonosképpen azokat a draga jé jaték-
automatakat, amelyekbe az elsé részben teljesen feleslegesen
szértuk bele a pénzinket. Mivel most éppen nem vagyunk té-
kozlé hangulatban, igy azt fogjuk jatszani, hogy kinyitjuk a nye-
régépeket azzal a kulccsal, amit az iroda telefonjabél nyuitunk
le. Pénzt ugyan nem talalunk, legalabbis nem fizikai valésaga-
ban: a jobb oldali nyer6gépben Siegel kényvelése tartézkodik.
Ez kdlonféle zsarolasbdl bejott pénzek listajat tartaimazza, da-
tummal 6sszeggel és egy titokzatos kéddal. Aki egy kicsit alapo-
sabban megvizsgélja a tételeket, annak rovid érék alatt feltdn-
het, hogy csak a #0 jel6lési tételekbdl van tobb. Ujabb rovid
orak alatt bohé matematikai muveleteket kezd el vellik végezni:
miutdn eredménytelennek bizonyultak az alapfoki miveletek
(faktorialis, logaritmus), egy bonyolultabb Gsszeadés sorén ér-
dekes szamot kap — 112.000 dollar. Mintha pont ennyit kdvetel-
nének rajtunk is... A napléfékonyv mellett egy névjegykartyat ta-
lalunk, ami egy Sugar Shack nevi hélgy adatait tartalmazza, ku-
16nds tekintettel a cimére. (Ez volt az a draga lany, aki az elsé
részben hol minket, hol pedig Siegelt akarta kinyirni.) Termé-
szetesen ezt is zseblnkbe sillyesztjik, majd visszasétalunk az
utcéra, ahol ismét kényelembe helyezzik magunkat a taxi hatsé
ulésén. Gabby orra elétt most meglébaljuk "Cukorfalat” névije-
gyét, aki szélsebesen elfuvaroz a kartyan allé cimre.
A lany igazén szép kornyéken lakik: Chicago egyik kulvéarosa-
ban, ahova kb. olyan gyakran merészkednek rendérék, mint
mondjuk egy tehén a Milka-reklampropagandista kézelébe. Az
emeletre vezetd lIépcsdn egy jopofa csavargd Gldogél, aki tarha-
lassal probal adomentes jovedelemhez jutni, igy tehat — lejmo-
I6kat elkerdlendé — az alagsorba fogunk lesétélni. Az utat révid
ideig egy zart ajté torlaszolné el, de az is megadja magét a bar-
nél alkalmazott médszernek (OPERATE kés vagy pisztoly). Egy
kedves kis szobaba kerdlink, ahol oltari rendetlenség uralko-
dik, ami szemlatomast egyszerre szolgél 'Cukorfalat’ lakéasaként
és, khm, "munkahelyeként”. Itt is egy csomé targy van: az iga-
zén beslppedt kozepl agyon egy tisarku cipd; egy Ujsag, ami-
bél a gyaszjelentések rovatbdl ki van vagva egy (netdn Siegelé
lehetett); az éjjeliszekrényben egy koteg értesité egy folyoszamla
alakulasarél (ha megnézzuk a pénzek atutaldsanak datumait, és
osszehasonlitjuk a Siegel kényvelésében #0-val jelolt pénzek
datumaival, elég szembeszokd egyezéseket fedezhetink fel); a
garderobe-szekrény mélyén a tlsarkl cipé parja (mar az elsé fe-
lét is hidba prébaltuk meg viselni). Ezenkivdl a hélgy munkaru-
hainak egyéb darabjai is légnak a szekrényben, valamint egy
férfiruha. A ruha elég érdekes, mert annak a McMurphy nevi
rendérnek az egyenruhaja, aki annak idején a Siegel-gyilkossag
kapcsén behurcolt bennidnket a hivosre. Mivel imadunk souve-
nireket gydjteni az el6z6 részbédl, ezt is eltesszik. A szekrény al-
jaban egy vadonatuj porszivé is tartézkodik, ami a lakas allagat
tekintve még nem nagyon lehetett hasznéalatban. Egy porszivé
biztos érdekes leleteket rejt. Valdoban: egy porzsakot. A porzsa-
kot sajnos nem tudjuk csak sima OPEN-nel kinyitni ("Mert ez
muanyag!”), viszont mindjart kitarul, mihelyt a bicskankkal to-
rink épségére. Port ugyan nem talédlunk benne, van viszont egy

érdekes kis levél, amelyre az alabbi széveget firkattak:"Cuki, ha
véletiendl kinyiméanak, akkor add at ezt a levelet a rend6rfénék-
nek, de vigyazz arra, hogy Cariston szazados ne lassa." Opsz!
Ez taléan érdekes lehet, tehat pofatlanul beleolvasunk a masnak
sz6l6 levélbe:"Tekintsék ezt a levelet végrendeletnek. Ha e so-
rok olvasasakor még nem lennék halott, akkor a sorok napviléagra
kertilésekor bizonyara beall nalam ez az dllapot. Lényeg az, hogy
semmi kedvemn egyedil lebukni, igy tehat dalolok: Siegel lefizet-
te Carlston szazadost, hogy eltussolja néhany ujabb keletd
dgyét. En csak kézvetité voltam, de mar ez is éppen elég. Siegel
a vesztegetésre szant pénzt egy sebhelyes arcu gengszternek
adja at, az nekem, én pedig Carlstonnak. Egyébként nem tudom,
mit tervezhet Siegel, mert én csak kézvetité voltam az dgyben.”
Nocsak. A porszivéban elég rosszul mutat ez a levél, tehat ezt
elvisszik magunkkal. Most meglepé dolog kovetkezik: mieldtt
visszaszallnank a taxiba, bohdécnak fogunk oltézni (vagyis ve-
gyuk fel a rendéregyenruhat).

Mutassuk fel Gabby-nek az alloméason vasarolt Ujsagot. A vezér-
cikkbél azonnal levonja a kovetkeztetést, hogy hova is kivanko-
zunk — a hullahazba. Szerencsére nem hasbalé bennunket,
csak elszéllit oda. Odabent egy elég cinikus figura Gldogél, aki
koponyét tarol az asztalan és Edgar Allan Poe "Gyilkossagok a
Hullahaz utcaban” c. kénnyl, szerelmes regényét olvassa —
azonkivil egybdl kiragna benndnket, ha nem viselnénk ezt a
mulatsadgos egyenruhét. MielStt a lengbaijté nyitasa utan besétal-
nank a hitébe, feltétlenil olvassuk el a falitablan 16gé halotti je-
lentéseket, amelyek nélkulozhetetlen informaciot jelentenek a
késbbbiekre nézve: szé esik példaul egy dobosrél, aki egy in-
vencidzus szé6l6 kdzben felnyarsalta magét a dobverdjével...

/\ A hullahézban "jeges tekintet(

" fickék fogadnak

Benn a hitében egyrészt hideg van, méasrészt bidos, ltt nagyon
mokas dolgokat mivelhetink: a hitéket OPEN-elve ki/betologat-
hatjuk azokat az ideges fiukat, akiket itt "lehitenek”. Az egyik
hulla meglehetésen romos allapotban tartézkodik: Ggy néz ki,
mint az &llé mellalak egy Thompson-hatasbemutaton — valaki
céltablanak hasznalhatta. A hulla tovabbi feltind ismertetdjele,
hogy az arcédn egy forradads hizédik keresztbe. Nyilvanvalo,
hogy réla volt sz6 az ujsagcikkben, tovdbba — a sebhelybdl
adéddéan — & lehetett az a figura is, akitél McMurphy a veszte-
getési pénzt atvette. Pillantsunk a labujjan lengedezd kis név-
jegyre, amelyet Thomas S. Bondwell névre allitottak ki, de saj-
nos mar csak akkor, amikor a tulajdonosénak mar abszolit nem
volt sziksége névjegyre... Sétaljunk vissza az elétérben levéd fi-
guréhoz és rezzentsuk fel az olvasasbol: kérjuk ki Bondwell cuc-
cait (SPEAK és BONDWELL). Egy nagy dobozt 16k az asztalra,
amibél j6néhany fontos térgy keradl els:

— van benne egy aranydra, ami nem kell (nemcsak bank és jég-
bufé nincs a varosban, de zéloghaz sem);

— van benne két kulcs;

— valamint egy levéltarca, amelyet természetesen tovabb nyito-
gatunk, mert Ujabb kecsegtets felfedezések varnak benne:

— 10 dollar (neki mér Ggy sincs szlksége ra...) (Hullarablok! —
CoVboy)

— egy jogositvany az ex-gengszter lakascimével (talan nyilvan-
vald, hogy mire fog kelleni);

— egy csomagmegdérzd cédula, ami az 526-os rekeszhez szdl;

v,
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A hitében még talatunk egy Maloka nev( rokonszenves fickot
is, aki éppen norvég tarsasutazasrol térhetett vissza (Osloban
volt). Az & cuccait is kikérhetjik és abbél messzemend kovet-
keztetéseket vonhatunk le az elSttink &ll6 jovét illetéen: Mr. Ma-
lokét a folyé mélyérdl halésztéak eld és teljes ruhédzata egy péar
betoncipébél allt...

Vissza a taxiba, ahol természetesen a boldogult Bondwell jogo-
sitvanyét "maikodtetjik” Gabby orra alatt (benne van Bondwell
cime). Az egykori gengszter haza kovette a gazdit a tulvilagra:
valaki OPERATE-olt egy gyufat azon a néhényszéz liter benzi-
nen, amit elébb szétlocsolt a hézban... gy tehét til sok keresni-
valonk itt nincs. Viszont ez az egyetlen alkalmas hely arra, hogy
levegyuk magunkrdl a pillanatnyilag viselt nevetséges maskarat
és visszadltézzlnk csodaszép, fehér, lezser ruhéankba... pardon,
az egy masik jaték: széval a ballonkabatunkba. (Martin mulatsa-
gosnak talalné, hogy ilyen jeimezben probéalunk elillani eléle...)
Taxizzunk vissza az allomasra (a menetrendet mutatjuk a taxis-
nak), nézzuk meg, hogy honnan indul a vonat Vegasba, aztan
utazzunk vissza.

(Még egy megjegyzés Chicagohoz: Az elsé részben kulcsfontos-
sagu szerepet jatszé rendérkapitanysagot ugyanott talaljuk, sét,
még az onnan jobbra fekvé helyszin is megvan. Ez utébbi szin-
te nagyon fontos hely volt: ha valaki a CoV 9 éntékes tanacsai
alapjan elnézett ide, akkor annak rendje és médja szerint egy 1é-
péssel a DEJA VU I. befejezése elStt szornyethalt egy épitkezési
godor fenekén. Na, azéta mar felépult itt egy temetd, ahol a
DEJA VU I-ben elhunyt jatékosok nyugszanak... Be lehet menni
a rendérségre is, ami nagyon okos huzéas: mivel Chicagoban
sem szeretik a kapitanysagon téblabold allampolgarokat, rogton
le is csuknak benntnket "indokolatlan kérdezéskodés” cimén. A
sitten persze csak rovid idét toltink: nemsokéara megjelenik ked-
venc bardtunk (Stogie Martin), aki dvadékot helyez letétbe felté-
teles szabadlédbra helyezésink fejében. Sajnos a rendérok —
kétségbeesett titakozasunk ellenére — atadnak neki, és Martin
a rendérkapitanyséag kozelében fekvé kis helyecskére kisér ben-
ninket (temetének hivjak). Azt mondja, hogy részt kell vennink
egy nemsokéra elhalélozé k6zos ismerésink temetésén. Talan
nem kell hozza kalondsebb fantazia annak kitalalasahoz, hogy
ketténk kozudl melyikre is gondol...)

Taldn mindenkinek feltiinhetett, hogy a chicagoi dllomason nem
volt csomagmegdrzd, a vegasin viszont van egy — neklnk pe-
dig mintha lenne egy csomagmegérzé cédulénk... Igy tehét a
vegasi allomas elécsarnokabdl rogton forduljunk jobbra és ad-
juk oda a szemuveges fickénak a cédulat. A bacsi rogton a ke-
zlinkbe is nyomja az egykori Bondwell egykori taskajat. Egy
nagy rakés szennyes van benne, amelyet kinyitva egy boritékot
és egy fotdt talalunk. A fotén Joey Siegel lathaté, amint egy mo-
soda elétt kezet raz valami ismeretlen fickéval. Igazan j6 szemu-
ek kivehetik a fotén, hogy az ismeretlen zsebkenddjén tisztan
latszik egy D. V. monogram. A boritékban levd levél a cimzés
szerint Anthony Malone, a vegasi Lucky Dice Hotel tulajdonosa
szamara irédott:"Féndék! Valami furcsét taléltam, amirél szerintem
tudnia kéne, valamint segitettem elintézni egy vesztegetési lgyet
a renddrségen. Amikor Joey megkapta a vesztegetésre szant
pénzt, akkor ellenériztem a kdnyvelését — egyéltaldan nem kony-
velte le a pénzeket! Tudom, hogy errél D.V.-nek tudnia kell, mert
— mivel & intézte ezeket a pénziigyleteket Chicago-ban — Joey
utasitdsa szerint mindent jelentettern neki telefonon. Mivel a pén-
zek nem lettek lekényvelve, valdszindleg maga sohasem fogja
megtudni, hogy mi lett az 6sszeg sorsa. Szerintem D.V. mar egy
kicsit til sok hatalmat szerzett a sajat terdletén. Nem artana egy
kiscit odafigyelnie erre — Tom Bondwell”. Hm. Tegyuk el a fotét
és a levelet, majd sétaljunk vissza a Lucky Dice kaszinéba.

A szalloda elSterében balra latjuk a liftajtét. A mellette levé gomb
megnyomasara némi zérejek kozepette egy lift is manifesztals-
dik a gomb mellett. Bent egy négy nyomégombot tartalmazé pa-
nelt latunk, de észrevesszik azt is, hogy a negyedik gomb felett
egy ures hely van — valaha talan itt is egy nyomégomb tartéz-
kodott... Minden emeleten zart ajték fogadnak benninket, de a
harmadikon még valami érdekesre bukkanunk: egy nagy szirke
lada hever a folyosén, ami normalisabb szalloddkban a szeny-
nyes elszallitdsara szolgal. Oldalédn hatalmas felirat hir-
deti:"Megbizhaté Mosoda”...

(tt egy kis intermezzo kdvetkezik: Ha a jaték elején nem az allo-
mas felé sétalunk, hanem a masik iranyba, akkor a sivatagba ju-
tunk. it kelet-nyugati irdnyba vezeté keréknyomokat talalunk a
porban, amelyeket — mivel mi keletrdl jottink — nyilvanvaléan
nyugat felé célszerd kovetnink. Nemsokara megérkezink a
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"Megbizhaté Mosoda"-hoz, ami egészen eredeti mddon a si-
vatag kozepén éktelenkedik. Bejutni ugyan nem tudunk, mert az
Osszes ajtaja zarva van és az eddig megismert betorési modsze-
rek is cs6d6t mondanak. Namarmost: egy mosodaban kellemes
események vérhatnak rank, hiszen az imént emlitett fotén is a
Megbizhaté Mosoda elétt rangatjdk egymas kezét a gengszte-
rek. Ide tehat mindenképpen be kell jutni, amihez a szélloda 3.
emeletén talat mosodai lada megfelelé eszkoznek tdnik —
minddssze az a baj, hogy ha a jaték elején nem mentink el mo-
sodéat nézni, akkor kellemetlen meglepetés ér benninket: a ké-
sdbbiekben nem talaljuk meg a folyoson azt a nagy ronda konté-
nert...)

Miutan lehGztuk a konténer fedelét, a kijaratok listajaban egy
Ujabb lehetéség jelenik meg. Ez régtén mindenkit arra -indit,
hogy egybdl hasznélatba vegye. A "kijarat” a konténerbe vezet,
egy nagyobb halom szennyes kozé. Miutan kényelembe helyez-
tok magunkat a nagy szamu alsénemd tarsasagaban, vidaman
magunkra huzzuk a konténer tetejét is.

Rovid nadrdg és varakozas utdn a lada hirtelen a levegdbe
emelkedik, majd nemsokéara egy teherauté platéjan landol. Némi
z6tykolédés utan megint leraknak valahol és két rendkivil barat-
sagos tekintetd "mosodai alkalmazott” tekint rank kérdén —
még sohasem érkezett magandetektiv mosésra... Rovid ideig ko-
torasznak a zseblinkben (természetesen lenyuljak a pisztolyun-
kat is), majd rAbukkanak Bondwell levelére és a kompromittalé
fotéra. Egyelére még nem mosnak ki benninket, egyelére csak
szépen megkotoznek. Ezzel tavoznak is, hogy megmutassék a
fénokuknek a zsakmanyt. Eldtte természetesen vazoljak az elét-
tank &llé jovét: majd csak késdbb fognak elintézni minket —
akarcsak Bondwellt...

Mielétt még visszatérve elhelyeznének bennunket egy mosdgép
mélyén, gyorsan pillantsunk korbe a szobéaban. Balra télink
egy rozzant faladat latunk, amibdl rozsdas szégek lognak ki —
pont alkalmasnak tinik arra, hogy elreszeljik a kételékeinket
rajta. Nem éart igyekezni a dologgal... Most lehetSleg ne alljunk
meg olyan izgalmas cselekvésekkel tolteni az idét, mint példaul
a polcon &llé mosépor elfogyasztasa (arra még késébb is lesz
idé) — rohanjunk fel a jobb oldali lépcsén. Az elébb tulajdon-
képpen a mosoda alagsoraban tartézkodtunk és most vagyunk
a tengerszinten, Hit balra I&tjuk a szabadba vezet ajtét, ami be-
10Irél nyithaté. Igy tehat boldogan kirohanunk a szabadsag fe-
lé... Kés6bb még nagyobb boldogsaggal tapasztaljuk, hogy a
gengszterek utanunk jottek és lenyomtak a torkunkon azt a do-
boz moséport, amit az elébb elfelejtettink megenni. Konzekven-
cia: a menekulésnek nem ez a modja. Miutan kinyitottuk az ajtét,
fortélyosan visszabaktatunk a lépcsdn és ismét kényelembe he-
lyezzik magunkat a mar ismerds konténerben (a fedét nem kell
becsukni, mert az feltiné lesz!). Aztan varunk egy kicsit... A
gengszterek nemsokara visszajonnek, majd izgatott parbeszéd
utan tdvoznak — ugy vélik, hogy a sivatag felé tavoztunk és
azonnal a nyomunkba is erednek...

Most mar nyugodtan ténfereghetiink a mosodéban. Menjink
vissza a bejarati ajté elé és nyissuk ki az ajtéval szembenalld
pult csapéajtajat. A mégotte levd ajtdé a fonok irodajaba vezet. A
hatalmas irdasztalon tobbek kozott egy kiszaradt novényt és egy
rendkival modern, bakelit telefont latunk. Tovabba egy Ujabb fo-
tét, amelyen ismét két baratsagos figura razogatja egymas kezét.
Az egyik mér ismerds: Anthony Malone. A fotén felirat:"A kedves
kis Danny V.-nek. Orék életemben bizom benned.” Hipp! Milyen
kedves sracok... Nyilvanvaléan kirantjuk az iréasztal fiokjat is,
ami Ujabb felesleges/hasznos targyakkal gazdagithatia mar
amugy is régen megtel inventorynkat. Van itt

— rézkulcs, amelynek késébb még fontos szerepe lesz;

— egy doboz, amelyet kinyitva egy kis magnest talalunk. Pont
ugy néz ki, mint valamilyen nyomégomb... (kell!)

— egy Ures boriték, ami Anthony Malone-nak van cimezve.
Levél egyelére még nincs benne. ;

Ha valaki ranéz a falra, akkor elszérnyedve latja, hogy tiszta lyuk
az egész. Ennek talan az lehet, az oka, hogy a falon 16gé dart-
tablatél a dobdvonal kicsit mintha messzebb lenne a szokésos-
nél. Azt minden f6ldi halandé tudja, hogy a dart dobévonaléanak
7 lab 9.25 havelyk tavolsagban kell lennie a céltablatél — de ez
sokkal messzebb van téle... Hm, de kilénds! A rendkivuli rej-
télynek majd késébb jarunk a végére, most menjink ki a kijara-
ton és a sivatagon keresztll sétaljunk vissza a kaszindba.

Irdny ismét a lift. Talan senkinek nem okozott gondot, hogy di-
namikus parhuzamot vonjon a lift kezelStablajanak felsé részén
asitézé lyuk és a mosodabdl szerzett ‘'magnes, ami ugy néz ki,
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mint egy nyomégomb’ kdzétt: a 'magnes, ami ugy néz ki, mint
egy nyomégomb’-ot most Ggy fogjuk hasznalni, mint egy nyo-
moégombot (tegylk a panel felsd részére). A liftajté becsukddik
és megindul felfelé...

Az emeleten két irodaajtét talalunk. Az egyiken az 'Anthony
Malone', a masikon pedig a 'Dan Ventini' (D.V.!) névtabla disze-
leg. Ez utébbi nevét mintha mar lattuk volna az Ujsagokban: va-
lamikor jénéhény cikk foglalkozott azzal, hogy a las vegasi keri-
leti f6lgyész megddnthetetlen bizonyitékokkal rendelkezik, mi-
szerint ez az "Uzletember” szamos vesztegetési Ugylet aktiv
résztvevéje. A dolgot azdta mar elfeledték, mert a buzgd féu-
gyész egészségét annyira megviselte a tovabbi részletek utan
folyé nyomozas, hogy hirtelen néhai folgyésszé fokozddott le...
Kezdjik tehéat a terepszemlét a derék D.V. irodajaban. Itt Gjabb
igen hasznalhatatlan targyakat lelink, féleg az iréasztalon heve-
ré agarverseny tipposzlop az igazén érdektelen... Viszont régton
felébred az érdeklédésink, mihelyt az asztalon &ll6, kolibrit ab-
razolé levélnehezék is aldozatul esik a mindent kinyitogatd ka-
landor OPEN parancsanak: két darabra hullik és a romok kézul
egy dobédnyil kerdl a tarsolyunkba. (Nem latott valaki mostana-
ban egy dart-tablat valahol?!) Természetesen tovabb nyitoga-
tunk: most az irdasztal mélyére tekintink. Egy napléfékonyv a
kivancsisag jutalma, ami a Ventinin keresztil Malone-nek befo-
lyé pénzosszegek listajat tartalmazza. A 'Chicago’ feliratu olda-
lon gyonyord szépen fel vannak tintetve a Siegel napléfékony-
vében is meglelt adatok — kivéve a #0 jelzett 6sszegeket... Ej-
nye-bejnye! Héat Siegel beirta, 6 meg nem? Mr. Malone még
nem is tudja, hogy a szemkozti iroddban egy Gjabb golyé- és
betoncipévaroméanyos Gldégél... Mint régi bardtunknak esetleg
nem artana a tudomaséra hoznunk. Sétaljunk tehét &t a nagyf6-
nok irodéjaba, ahonnan ugyan semmit nem fogunk elhozni, de
biztos mékas események részesei lehetink...

Ujabb fotékra bukkanunk a falon, amely csak megerdsitenek
minket abban a tudatban, hogy Malone fiaként szereti az ifju ti-
tant, Ventinit, aki valészinlleg terveket és betoncipSket szévoget
a kedves atyanak. Mindegy, nyissuk ki itt is az asztalt. Elsé leg-
fontosabb felfedezés a cég "embléméja™ két kocka, amelyek
cinkeltnek tinnek (kilondsen azutan, hogy kiprébaljuk Sket és
allandéan egyeseket dobéalunk vellk). Van még egy angol gyarn-
manyu, ezast levélvagd kés (fondorlatosan aranysziniinek abra-
zolték), valamint egy elfelejtett szalamis szendvicset tartalmazé
doboz, még ugy George Washington korabdl. Miutan ilyen jol
kinézelédtik magunkat, vissza a liftbe és rajottink, hogy semmi
dolgunk itt, ereszkedjink vissza a foldszintre a lifttel (a gombot
ne felejtsik el kivenni a panelbdl, mert esetleg nem fognak 6ril-
ni a fidk, ha megléatjak, hogy valaki jart az 6tédiken.)

Sportnapok kovetkeznek. Sétaljunk vissza a megbizhaté(an
gengszterekkel tel) mosodéhoz, ahol — reményeink szerint —
kiprébaljuk frissen szerzett dobdnyilunkat. ltt egy meglepetés fo-
gad benninket: nem, még nem kapjuk meg a most méar aktué-
lissa valt sorozatot a hasunkba és a betoncipt, mindéssze me-
gint bezartak a mosoda ajtajat. Két alternativa elétt allunk:

— keresink gyorsan a sivatagban valahol egy konténert, amibe
boldogan belefekhetiink (hatha sikerdl...);

— vagy a ruhacsutszdan (az épdlet bal oldalén) jutunk be, ahol a
legutébbi latogatasunk idején is legordiltink. Sajnos ez egye-
I&re zarva van, de ez az allapot rogton megszintethets a kis réz-
kulccsal, amit Ventini irodajabdél zsakményoltunk. Miutan be-
szankaztunk, sétaljunk be Ventini irodéjéba, huzzuk elé a dobé-
nyilat és dobjuk a tdblaba. Meglepé effekt kovetkezik: a fal meg-
mozdul és egy bejérat tarul fel mogétte. Egy Ujabb iréasztal var-
ja, hogy boldogan beleturjunk a fikjaiba. Na végrel Mar szinte
egészen hidnyérzetink tdmadt, midta legutoljara talaltunk egy
napléfékonyvet. A mostaniba viszont — eltéréen az irodaban ta-
rolttél — Ventini belevezette azokat a tételeket is, amelyek Siegel
konyvében szerepeltek. Ezenkivil a szekrényben még megtalal-
juk a fotét és a Bondwell-féle levelet is, amit az eldbb elvettek t6-
link a gengszterek. Lelink még egy érdekes cédulat: kulénbo-
z6 chicagoi cégek nevei vannak felsorolva rajta, némelyik mellett
az 'elfogadva’, mésok mellett pedig a 'lezérva’ bejegyzéssel. Ez

j

utébbi megint a hamis nyomra terelést szolgalja (nem keli), de a
tobbi leletet mindenképpen vigylik magunkkal.

Most megkezdédik a kitolas elsé szakasza. Ha minden igaz, ak-
kor van nélunk egy szivar mérkajelzés a derék Martintdl, aki bol-
dogan varja, hogy felhizhassa réank a betoncipét. Ventini ar vi-
szont meglehetésen vegyes érzelmekkel fog Martinra gondolni,
amint észreveszi, hogy eltiint a valésagban befolyt pénzeket tar-
talmazd napléfékonyve és az asztalan egy jellegzetes szivar
maérkajelzésre bukkan... (Kreativ gondolkodasat segitsik elé az-
zal, hogy letesszlk az asztaléra.)

Ezutdn sétéljunk vissza a hotelbe, liftezziink fel az emeletre,
majd irdny Malone iroddja. itt megszabadulunk néhany felesle-
gessé valt targyunktol: McMurphy végrendeletétl, a Bondwell-
féle levéltsl és a Siegel-féle napléfékonyvtél (ennyi elég is, de
ha valaki akarja, akkor leteheti bonusnak a Ventini-féle eredeti
naplétékonyvet is).

igy tehét aldésos tevekenységunkkel a Ventini/Martin/Malone tri-
umvirdtus tagjaiban az alabbi reakciokat vattjuk ki:

o Amikor Ventini Ur legkdzelebb belatogat a titkos irodéjaba,
ijedten konstatalja, hogy eltint az eredeti pénzforgalmat tartal-
mazd kényvelés. Az asztalén levé szivargydrdrél viszont a pot-
atyjanak kedvenc bérgyilkosa jut eszébe. Igy tehét kissé ideges
lesz és elkdld néhany "mosodai alkalmazottat”, hogy megérdek-
16dje Martintdl, hogy atadta-e mar Malone-nek azt a bizonyos f&-
konyvet. A megbizottaknal — a valasztél figgetlendl — minden
bizonnyal lesz néhany Thompson markajelzéssel ellatott eszkoz
és egy Martin méretére készilt betoncipé is... (Mar épp ideje!
Mar legalabb 576-odszor bukkant fel... — CoVboy)
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/\ A végére ismét Gsszejvank Martinnal egy k6zés baratunk
temetésére. Csak ezuttal nem minket temetnek...

® Szegény Martin éppen azzal van elfoglalva, hogy a mi lépése-
inket figyeli, és abszolit nem gyanitja, hogy mit akar téle az a
néhany kolléga, akiket Ventini kildott hozza. Az eredmény egy
karakterben kifejezve: . Mivel a mosodasok Martinnal nem fog-
jak megtalélni a keresett naplét, azonnal Malone-hez sietnek,
mert magukkal hoztak egy poét-betoncipét is...

@ Amikor Malone az irodajdba érkezik, a McMurphy-levélbdl
megtudja, hogy a rendérségen vesztegetés tortént, aztan egy
pillantast vet néhai Tom Bondwell levelére, amibdl azt is meg-
tudja, hogy valami susmus folyik a chicagoi zsetonok kéral. Mar
csak egy pillantas kell a Siegel-féle napléra, hogy nagyon erd-
sen Osszevonja a szemoldokét: ebbdl ugyanis az vilaglik ki,
hogy a hianyzé 112.000 dollarja ugyan befolyt, de valami furcsa
véletlen folytdn ez nem ért el hozza. Talan nem meglepd, hogy
azonnal felemeli a telefonkagylét és néhany eseti szakértot kald
a Megbizhaté Mosodaba a fiaként szeretett Ventinihez. Nem ki-
zan, hogy az atyai szeretet megnyilvanulasa ez esetben a "kér-
dé mondatok holmi 112 rongyrél-golyék a hasba-betoncipdk a
labra-Ventini a folyoba" forgatokonyv alapjan fog megtonténni...

Mivel igy szépen el is rendeztik a dolgokat, most mar csak egy stratégiai fontossagu lépés kovetkezik: ménéktartdé kérok ugy fogal-
maznénak, hogy "defenziv Iépések megtétele”, de talan pontosabb, ha ugy mondjuk, hogy tinjunk el a varosbdl minél elébb. A siva-
tagba, az alloméasrdl barmilyen vonattal barhova — csak messze a varostdl, mert az az elkovetkezékben kissé zlros hely lesz! Az
endsequence-ben még megnézhetjik a TV Hiradé kialonkiadasét a Megbizhaté Mosoda és a Lucky Dice Hotelnél tortént események-
rél, amelyekbdl egyenként tobb tonna élmot lehet kibanyészni. Kézben boldogan zakatolunk a DEJA VU Ill. felé, amelyben remél-
hetéleg a vonat meilékhelyiségében fogunk magunkhoz térni egy bizonyos dudorral a fejunkén....
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Na, ez is megvan, mégsincs estel A DEJA VU II-t nem fogjuk értékelgetni, mert az imént leirtak valdszinileg magukért beszélnek. Az
biztos, hogy nem tul sok olyan kalandjétékot lattunk idaig, amely bonyolultsagaban és megoldhatésagéban vetekedne ezzel. Az
ilyen nehézségl jatékokat az ember altalaban rit szavak kiséretében szokta kihajitani az ablakon, kivéve a DEJA VU-ket: azokban
ugyanis minden olyan gyonydrden logikus, annyira pofonegyszerli — csak amig rajévink az 6sszeflggésekre, az tart egy kis ideig.
Ja, egyébként ha szombaton réértek, akkor gyertek ti is tintetni az lcom székhaz elé. A biztonsag kedvéért hozzatok magatokkal .38-
as Specialt, szines nyalokéakat és olyan transzparenseket, amelyeken az a felirat all:"Dézsa harmat akarunk!”...
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—Eye of Beholder

Az ugyan mér szinte hagyomany nélunk, hogy a félbehagyott jatékleirasokat csak 2-3-5-100 szdm mulva folytatjuk, de az el6z6 szam-
ban megkezdett EYE OF BEHOLDER-t most kivételesen azonnal folytatjuk. Ugye, milyen j6?! (Mindenki megsimogathatja a buksin-
kat.) Az természetesen nyilvanvald, hogy az elsé hadrom szint meséigetés médszerével sohasem érnénk a végére igy tehat innen azt
a moédszert kovetjik, hogy a szovegben csak az érdekesebb helyszinekre hivatkozunk, egyébként a térképek alapjan mindenki maga
élltja 6ssze az (tvonalét. A 4. szinttSl kezdve egyébként érvényes az a tétel, hogy az adott szint nem feltétlendl jarhaté be egy fist
alatt: egyes helyszinekre csak Ugy lehet bejutni, hogy elébb néhéany szinttel lejjebb ereszkedink, és onnan térink vissza. A lépcsék-
nél ugyan nem jelolik, hogy az alant fekvé szinten hova lyukadunk ki, viszont ha valaki képzeletben torony-szerlen egymas folé
képzeli a szintek térképeit, akkor j6 nyomon jar — meg egyébként is néhany lépés utan a térképekbdl nyilvanvald, hogy hol jar. A 7-
11. szinteken mar nem is lehet normélis médszerrel (a Iépcsékon kozlekedve) tovabbjutni: ezekrél mar csak Ggy vergddhetink to-
vébb, ha valahol keresiink magunknak egy lyukat a f6ldon és eggyel lejjebb pottyanunk. A testhezallé godér kivalasztasa fakultativ,
mi szaggatott kérvonallal jeloltik azokat, ahol kinunkban lejjebb zidultunk. Az el6z6 szamban mar volt térkép a 4-5. szinthez, széval
azt nem kozoljuk ujra, csak a magyarazatot az érdekesebb részekhez. Na, gyerunk:

4. szint

ltt csak egyetlen szornyfajtaval talalkozunk: hatalmas méretd pé-
kokkal. Ugyan harcban elég lassuak és elég gyengék is (20-30
HP-nyi Gtésre altaldban mar kifekszenek), de a harapasuk mér-
gezd. Ha az elsd két karakterink valamelyikének bevisznek egy
talalatot, akkor az nemsokara érezni fogja a méreg hatasat (XY
feels the Poison!) és a HP-je 10-12 pontonként villamgyorsan
addig csokken, amig a karakter meg nem hal. A cleric Slow
Poison varazslataval lassithatjuk a méreg hatasét, de kb. 1 perc-
nyi idé mulva igy is jelentkezni fog. Igy tehét elsé dolgunk le-
gyen, hogy a szint északi részén levé egyik szobabdl, a 12-vel
jelolt szobabdl felvegyuk a 2-2 db Potion of Cure Poisont (ha ar-
ra indulunk, akkor csak 1 vagy két pékkal vivott kiizdelmet kell
megusznunk). Ha van nalunk ilyen potion, akkor mérgezés ese-
tén adjuk a mérgezett karakter kezébe, és jobb clickkel hasznal-
juk — a mérgezés azonnal elmulik. Ha egy karakterink meg van
mérgezve (a karakterlapon piros POISONED felirat), akkor ne
pihenjank, mert a pihend ideje alatt a karakter elhalédlozik! A
szint keleti részén a pékokat egyébként nem lehet végérvénye-
sen kiirtani, allandéan ujratermelédnek (egyébként ezen a szin-
ten 'I'-lel jeleztik azokat a szobakat, ahol biztos lesz egy pdk).
Az étjarékat néha pdkhaléd zarja le: ezeket nem jeloltik a térké-
pen, mert valamelyik harcos karakter kezében tartott szuré- vagy
vagdfegyver hasznalatdval azonnal utat lehet nyitni rajtuk.

1 — NPC (Tarhog): A 3. szint utolsé termébédl az észak felé ve-
zetS létran tavozzunk. A 4. szint elején egy beugréban egy se-
besult dwarf harcost (5. szintd) pillantunk meg, aki a drow-kkal
vivott kizdelemben sérilt meg, de hajlandé bealini a csapa-
tunkba. (A nevét Tarhognak irtuk a jelmagyarazatban. Ezt hivjak
"nyomdahubéanak”: helyesen Taghor.) Természetesen vigyuk
magunkkal: a hatsd sorba all be, tehét adjuk az egyik kezébe az
ijat és pakoljuk &t a tegezébe a tobbi karakterinknél levé nyila-
kat. O majd hatulrdl tamogatja nyilazassal az elsé két karakter
harcat (ez a tri6 altalaban méar elegendé ahhoz, hogy a pdkokkal
vivott kizdelmet lehetdleg harapas nélkal usszuk meg). Egyéb-
ként egy jéféle lancing is van rajta, széval nem art ha azt éttesz-
szuk, az elsd sorban levéd masodik karakterre, Azonkivil meg
nem art pihenni egyet, mert csak 3 HP-je van. (A44dah! Most lat-
juk, hogy nincs beirva a szam az el6zé szamban levé térképbe:
mindegy, Tarhog a szint kdzepén levé lépcsé utan van, az
északra vezetd folyosén egy nyugati beugréban. Jaj, de kis
ugyesek vagyunk, a szint kozepén levé masik lépcsét (a délebb-
re esét) is elrontottuk: az természetesen nem lefelé, hanem felfe-
16 vezet, a 3. szint utoisé termébe. Elnézést...)

12 — It két Cure Poison van, de az ide vezetd két illuziéfal
nyitdsérél nem tudunk nyilatkozni. Az viszont biztos, hogy nem
errSl a szintrél lehet nyitni 6ket: miutan az 5. szintrdl visszajot-
tdnk ide, akkor nyiltak ki. Lehet, hogy valamelyik ottani ACL volt
a binos (j6 szokdsunk szerint mindegyiket atkapcsolgattuk), de
az is lehet, hogy a program megvarta, mig letakarodunk oda.

14-15 — Ebbe a terembe csak az 5. szintrél tudunk majd fel-
jonni.

A — Ezen a folyosdn harom godér zarja le a nyugat felé vezetd
utat. Az elsét a folyosé elején levé ACL (mésnéven kapcsold; kis
ronda szobor, aminek a kezét lehet mozgatni) zérja, a méasodikat
a D-vel jelolt ACL, a harmadikat pedig a semmilyen betivel nem
jelolt ACL (ugy latszik a 4. szint térképérél mindent lefelejtet-
tdnk...), ami egyébként az A folyosérél délre esé teremben van.
A terembdl harom ajtés szoba nyilik dél felé — amelyikben
nincs a térképen szam, abban van az utolsé ACL. A godrés fo-
lyosé végén levé bukkand természetesen Ujra megnyitia a god-
réket.

B — Ezt az illuzidfalat az E-vel jeloit ACL éatéllitasa nyitja.

C — Ha meghuzzuk a lancot, akkor a Taghortdl északra veze-
t6 folyosdkon levd két illuzidfalsor normaélis falsor lesz. A keleti
falsor egyébként csak északi, a nyugati pedig csak déli iranyban
jarhaté. Egy ujabb hiany: a nyugati falsor északi részérdl lema-
radt egy Dwarven Key jelolése (ahol nincs pont).

F — Portal. Egyelére még nem hasznalhaté, majd Id. késébb.

G — 'Oracle of Knowledge'.

(Még egy megjegyzés: a 11-nél levé helyen talalt csatabard
(Drow Cleaver) nagyon kellemes fegyver, tehat azonnal nyomjuk
a harcos karakterek egyikének a kezébe.)

5. szint

Ez egy nagyon nyugis szint. ltt is csak pokok vannak, de
minddssze kettd darabbal talalkoztunk.

A — it észak felé harom Dwarven Key segitségével nyithatd
ajté vezet. A térképrdl kiderdl, hogy teljesen mindegy, melyiket
nyitjuk ki, de a lényeg az, hogy az egyiket feltétlendl nyissuk
meg, mert az egyik részrél az ajték mogé fogunk teleportalni és
ha nem nyitottunk ki egyet sem, akkor ezutan nem nagyon fog-
juk mar a déli részt latni... (az ajtok csak dé! felél nyithatdk)
Dwarf kulcsunk itt még biztos van, ellenben a késébbiekben
mindenképpen szikségink lesz egyre (4. szint zart részén lesz
egy kulcsos ajté, amelyhez szintén ilyen kulcs kell és eggyel ke-
vesebb Dwarf kulcs van a jatékban, mint ahany ajté nyithatd
ilyen targgyal.) Tehat az itteni ajtdk egyikét alkulccsal nyissuk.
Az egyik biztosan nyithaté vele és remélhetéleg van thief osztéa-
lyd karakter is a csapatban...

B — Az innen délre esé ajtdé mogotti részen nagyon mokas do-
logban lesz részink: minden egyes helyen, amit magunk mé-
g6tt hagytunk, egy godér nyilik meg, amelyen a 6. szint déinyu-
gati részére pottyanunk. Az ezen a részen megnyilt godroket le-
het a B-vel jeloit ACL-lel becsukni. ltt egy csomé felesleges targy
van, ezekbdl a két Golden key a fontos és a 8-cal jelolt részen
levé scroll és pancél. Az oda vezetd ajtét az egyik aranykulcs
nyitja, a bent levd illizidfalat a masik. Az tvonalbdl kévetkezik,
hogy ide kétszer kell majd bejonnink, mert elészérre csak ugy
tudunk kijutni innen, hogy lepottyanunk a gédérbe: az elsé kor-
ben szerezzik meg az egyik kulcsot, aztan ugorjunk bele vala-
melyik goddrbe. A 6. szinten levé ajtok kozual ugyis csak azt az
egyet tudjuk kinyitni, amelyek az 5. szintre visszavezetd lépcsé
folyosdjara visznek, széval nem lesz nehéz visszataldlni. Miutdn
visszatértink, a B-vel jellt ACL-lel csukjuk be a godroket, aztan
szerezzuk meg a masik kulcsot és nyissuk ki a 8-nal levé illuzio-
falat. Egy teleport van mdgotte, ami az innen északra levd te-
rembe teleportél (a kdrrel jelolt helyre). (A T1 teleport csak si-
man az ajté elé tesz vissza.)

13 — Ez a terem a dwarfok atmeneti tabora. A bejaratnal
Armun a kldn szévivéje var benndnket és informaciét ajanl hol-
mi kijaratrél, amennyiben a szikség orajaban hajlanddak va-
gyunk segiteni nekik (HEAR PROPOSAL). Hosszu mesét mond
atorzsrél, amelyben szé esik arrél, hogy felkéltoztek a felszinre,
aztan majdnem kipusztultak, majd ugy dontottek, hogy inkabb
mégis visszatérnek Sseik foldjére (banyaiba), ami valahol joval
lejiebb fekszik. A keresés kdozben letdboroztak a képortal elstt
(Id. F), ami hirtelen villogni kezdett, majd egy nagy horda drow
tort elé a mélyébdl, akiket egy Syndhia nevi lany vezetett. Hosz-
szas kozdelemben ugyan visszaverték Oket, de a harcban
Teirgon kirdly megsebesiit egy mérgezett tértél é8 most haldok-
lik, tovAbbé a drow-k magukkal hurcoftak Teirgar herceget. R6-
vid pihendé utdn természetesen mennek kiszabaditani (majd bo-
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londok lennének mennil...), de ha esetleg ezt megtennénk he-
lyettik, akkor kaphatunk infot a kijaratokrél. (HELP HIM) Ezutan
megtudjuk, hogy mielstt a portalon keresztdl tavozott volna az
ismeretlenbe, Syndhia elejtett egy kémedalt (Stone Medal), amit
most megkapunk. Azonkivil még kapunk egy csomé kajat és ki-
sérének jelentkezik még egy ujabb NPC: Dohrum, 5. szintd
fighter. Természetesen bevesszik hatodiknak a csapatba. Nala
is van egy csomé kaja, azonkivil célszerd a kezébe nyomni egy
parittydt és néla felhalmozni a nalunk levd kdveket. Igy ezutan
harcban a két hatul allé dwarf 16d6zve tamogatja az eldl levo
harcosokat. Anrum egyébként még hablatyol egy kicsit egy bi-
zonyos legendarél a 'Tudds Orékuluméaval’ (Oracle of
Knowledge) kapcsolatban, amelynek muakodtetéséhez a "kulcs”
egy magikus fekete gomb (Black Orb). A gombdt egy oraclebe
helyezve hatalmas energia szabadul fel... (Harom Black Orbot
talalunk majd a 12. szinten és haromfajta oracle is van...)

14 — Itt egy dwarf cleric van, aki kérésunkre vagy maximumra
gydgyitia a csapatot (HEAL PARTY), vagy feltdmaszt egy halottat
(RAISE DEAD). Szolgalatait csak bizonyos idékozonként lehet
igénybe venni, ha tul koran jévank vissza, akkor elhajt bennin-
ket azzal, hogy dolga van. A hulla feltdimasztasahoz eldszor is
egy hulla kell: ez lehet egy elhullott karakterink, de megfelel a
célnak valamilyen él6lény csontja (Bones) is. Ezidaig Anya,
human female fighter és Tod Uphill, halfling male fighter/thief
csontjait talalhattuk meg. Mivel a csapatban csak hat karakter le-
het (és ez Taghorral és Dohrummal kiegészilve mar megvan),
Gket teljesen felesleges feltamasztani: mindketten csak 5. szinti-
ek (mint az imént beallt Dohrum), viszont nincs semmilyen fel-
szerelésik. A késébbiekben viszont még talédlunk majd csonto-
kat és a dwarf cleric szolgélatait akkor is igénybe vehetjik, ha
esetleg a jelenlegi csapatbél lenne elhullas.

C — Ebbe a terembe siméan bejuthatunk a keleti ajtora clickel-
ve, de itt ugy tdnik, hogy zsakutcaba jutottunk. A nyugat felé ve-
zeté ajté sehogyan sem nyithaté és a masik iranybdl sem tu-
dunk erre vergddni. Viszont ha a C-t6l északra levé négyzetre lé-
pink és a nyugat felé levé fal felé fordulunk, akkor révid vizsga-
l6das utan kiderdl, hogy a falnak mas a mintdzata, mint a tobbi
helyen. A kdzepén egy egészen kicsi elkilonitett rész van: erre
clickelve nyilik az ajtd. (llyen lesz még egy par majd késdébb is,

alkalmasint 'kis kapcsold' névvel fogunk rajuk hivatkozni.)

D — Nincs is D-vel jelolt hely!

E — Ez az a portal, amirél a dwarf beszélt. A portalok liftként
szerepelnek a jatékban: a szintek kozott lehet maszkalni rajtuk
keresztdl, mar amennyiben nalunk van a megfelelé targy. Egyes
portalok csak be-, masok csak ki-, megint masok egyarant szol-
galnak ki/bejaratként az adott szintre. A mikodtetésukhoz a ké-
bél készalt targyak szolgalnak: ha jél emlékszink, Amigan elég
ha csak nalunk van a megfelel targy, PC-n kézbe is kell venni
és megérinteni vele a portal felsé részén levd szimbdlumot. A
portalokat a kébdl készilt tdrgyak mdkddtetik, mindegyik egy
adott szintre t6rténd utazast tesz lehetdvé. Ezekbdl ezidaig na-
lunk lehet a Stone Necklace, Stone Dagger, a Stone Medal és a
Stone Scepter. Ezt a portalt a medal mikodteti és a 7. szint egy
— egyelére — minden iranybdl zart részére jutunk vele, ahol
egyrészt felvehetunk egy toltet nélkili varéazspalcat, tovabba
Gjabb portalok varnak. KettS kijarat, az egyik az 5. szintre vezet
vissza, az egyiken keresztul viszont leutazhatunk a 9. szint A-val
jelzett részére (Stone Dagger).

F — Ennek a teremnek minden helyszinén egy-egy teleport
van, amelyek ide-oda dobdlnak a teremben. Ide csak azutan ér-
demes jonndnk, hogy a 10. szintrél kiszabaditottuk Keirgar her-
ceget és visszamentunk a dwarfokhoz. A terem harom részén (a
nyugati fal két végében és a terem kézepén levd 'L’ alaku fal zu-
géaban) 3 kapcsolét talalunk. Ez a harom kapcsolé az északkele-
ti részen fekvé lejarathoz vezetd harom folyosd ajtajat nyitja. Azt
ratok bizzuk, hogy a kapcsolékhoz hogyan kecmeregtek el —
de ha Keirgar kiszabaditasa el6tt probalkoznatok, akkor a har-
madik kapcsoldhoz nem lehet eljutni (ergo a lépcséhoz sem).

6. szint

A szinten néhany Kenku névre hallgatd szérny var benninket.
Nem tul erések (20-25 HP kérdl), de Magic Missile-lokkal 16d6z-
nek, amelyek egyenként 10-15 HP-t is csaphatnak a karakterein-
ken (nem is beszélve a husangrél, amivel hadonasznak!) Azon-
kival leggyakrabban négyesével is jonnek. A tojasaikat (Kenku
Egg) egyébként meg lehet enni, kb. egy sima Rationsnek felel

— Kenku Egg (kaja)
Rock

Cleric Scroll of
Flame Blade |

— 2dbPotionot |
Extra Healing +

~Wand + Mage
Scroli of Hold

A wN=
I

e ~Now

10 — Dwarven Shield
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meg a tapéntékuk. EttSl a szinttsl kezdve a térképen levs ajtok-
nél egy Uj jelolés is lesz: eddig az ajtoknél szUkség esetén azt is
jeloljak, hogy ha csak egy adott iranybdl volt jarhaté (az ajtén
keresztdl mutaté nyil); mivel innen méar szikség lesz ré, azt is
jeloljuk, hogy ha az ajtdé csak egy iranybdl nyithaté (az ajtéra
mutaté nyil) és azokon a helyeken, ahol "kulcsfogytdn” voltunk
azt is, ha valamilyen kulcs kell a nyitdsdhoz (D1-D2-D3 a sz6-
vegben).

D1 — Golden Key hasznalataval nyilik.

A — A falon runa téjékoztat a kovetkezd ajtd nyitdsdnak médo-
zatairdl:"Tedd le a fegyvereid, miel6tt hasznélnéd”. Ez emberi
nyelven azt jelenti, hogy dobjunk egy-egy fegyvert az északi és
déli beugréban levé beugréba (példéaul két tér megfelel a cél-
nak).

B — Két ilyen helyszin is van. A kelet-nyugati falon néhény ér-
dekes lyuk vonhatja magara a figyelminket, amirél azt kapjuk:
valamiféle tizelé mechanizmusnak tdnik... Rogton meg is is-
merkedhetink vele, mihelyt a szoba kézepén 4llé bukkandra lé-
plink: néhany dart landol a k6zépen 4llé karakterek oldalaban.
Kalonésebb veszélyt nem jelent: csak 1-2 HP-nyit sebeznek.
6C — Az illuziéfal az alul, kézépen levéd kis kapcsoléval nyitha-
to.

D — Portél kijarat. Az innen északra fekvé rész harom szobéa-
jaban lathatdlag csak tojasok vannak, viszont mindegyikben 4-4
Kenku fog véarni benninket (a délre levs, egy helyszinbdl 4ll6
szobaba csak kettS fért be). Igy mindenkinek a sajét belatasara
bizzuk, hogy bekukkant-e oda.

E — A folyosdk forduldiban 3-4 bukkand sorakozik. Itt ugyan
rina nem tajékoztat réla, viszont mihelyt a bukkanékra lépank,
magunktdl is megtudjuk, hogy ujabb "tazeld mechanizmus-sze-
rd"” dolgokba botlottunk. A kelet nyugati-irdnyban levé folyosok-
ra befordulva egyébként elkerilhetjik &ket azzal, hogy mihelyt a
bukkandra lépdnk, azonnal vissza is szokken(nk. Itt egyébként
érdemes az Osszes dartot dsszeszedni, mert késébb szikség
lesz rajuk.

F — A lépcsé egy kisebb alszintre vezet, amelynek a déinyu-
gati és délkeleti részében levé szobéban egy-egy dwarf kulcs
tartézkodik. Mivel a lenti szobak csak a masik oldalrél nyithatdk,
csak szabadeséssel tudunk bejutni. Az F-fel jelolt résztSl keletre
és nyugatra fekvé szobakban talaljuk a "lifteket”.

G — It a falon egy rina diszeleg:"Ezistaru taroldk... Légy
ugyes!" Ennek igy nem tul sok értelme van, de mindjart tobb
lesz akkor, ha a falon levé rekeszbdl magunkhoz vesszuk a pal-
cat és leteszink helyette egy dartot (vagy egy tért). Az rogton el-
tinik és az illuzidfal rogton el is tdnik. Az 6sszes tobbi is igy
nyilik, de lehetdleg csak a térképeken jelolt érdekes helyszinek
felé vezetd helyszinekre vezetSket bontsuk, mert nem lesz elég
a dart (mehetink visssza Ujakért).

H — Az illiziéfalak dwarf kulccsal nyithatok északi, keleti és
déli sorrendben, tehét harom kulccsal jGjjink ide. Az utolsé nyi-
taskor feltarul a 7. szintre vezetd lejaratban végzsdé folyosé...

4 — lit a térképen jelolt dolgokon kival egy kis rdadés is var
benndnket. Egy kedves, mosolygés és fekete képenybe burkolt
figura var benninket a beugréban és rendkivil felvillanyozédik
jottinkre: végre ismét eljott hozza néhany Waterdeep varosénak
e hétre rendelt megmentdi kézdl... Aztdn hosszas fejtegetésbe
bonyolédik Xanathar ténykedésérél: a derék fégonosz mar évek
ota dolgozik a varos ellen és mihelyt eléggé meggyengitette, ta-
madaésra vezeti a telijesen gyanutlan telepilés ellen a szolgait.
Megaéllitasénak csak egyetlen moédja van: ha kinyirjdk. Ez vi-
szont nem igazan fog menni Silvias pélcaja nélkal, ami az
egyetlen dolog, ami igazan hathat egy 'beholderre’, 1évén egy
beholder szemkocsanyabdl készalt. A drow-k viszont teljesen
idiotak, mert Xanathar szdvetségeseinek tettetik magukat, de
kozben azt tervezik, hogy kinyirjgdk a dwarfokat, megszerzik a
pélcét és &k tamadjak meg a varost. Ez viszont figyelmeztetheti
a véaros urét a fold mélyérdl fenyegeté veszélyre és teljesen rom-
ba dontheti a meglepetésen alapulé tamadasi tervet. Igy tehét a
derék Ur meg fogja allitani a drow-kat és a palcat maganak fogja
megszerezni. Aztan amikor Xanathar elfoglalta a varost, akkor &
is meggyengil — igy tehat csak akkor fog lecsapni rd és 6vé
lesz minden... Addig is nincs mas dolga, mint varni — unalomu-
z6ének addig megdl benndnket. Ezt teljesen komolyan mondja,
mert mihelyt befejezte a monddkéjat, tdmadasra lenddl. Elsére
csak sima kézitusédban akartuk leverni, aztan szép sorban ki-
nyirta a karaktereinket. Erre aztdn mar mérgesek lettink és ko-
vetkezdre egy Fireball-lal nyitottunk nala, ami rendkival rossz
hatéssal volt az egészségi allapotéara.

7. szint

it kezdddik a drow-k tabora. A szinten kétféle szornnyel talalko-
zunk: a mezei drow-k egyik csapatidba maér rogton a lejaratnal
belebotiunk. Ezek nem tul erések (20-25 HP) kordl, széval né-
gyesével sem jelentenek kilonosebb gondot egy kipihent tarsu-
latnak. Zsakmanyolhatunk t8ldk viszont cool kardokat: az
Adamantite Sword-ot mindenki ugy forditia, ahogy akarja, mi
gyéméntkemény kardnak neveztik (En meg *Adam Ant-rajon-
g6 Sbetiinek — CoVboy), viszont csak akkor érdemes gyujto-
getnink Sket, ha a tobbi szintr6l még nem szereztik meg a jobb
kézifegyvereket (Slicers, Drow Cleaver, Severious, stb.). A drow-
k kardjai mérgezettek: taldlat esetén a karakter megbénul
(PARALYZED). Ez ugyan nem halélos, de a megbénult karakter
természetesen nem tud harcolni, széval a clericnél ezen a szin-
ten tartsunk evidencidban legalabb egy Remove Paralysis va-
razslatot. A masik fajta nagyon kellemetlen ellenfél lesz: ezek
hosszu kopenyt viseld élGhalottak, szintén gyémantkarddal fel-
szerelve (az Gvék nem mérgezett). A HP-jik ezeknek is csak 30
kordl van, viszont az AC-juk valahol a minusz végtelen korul: ezt
a szintet csak a 8-10. szintek felfedezése utan jartuk be teljesen
(tehét a karaktereink ennek megfeleld felszereléssel, szinttel és
varézslatokkal rendelkeztek), mégis csak 4-5 HP-nyi talalatokat
tudtunk bevinni nekik és ra se bagdztak a mage 3-4. szintG ta-
mado varazslataira — kozben meg 10-15 HP-t nyiszéltak le ro-
lunk minden egyes kardcsapéasukkal (hogy fulladnanak meg,
ahol vannakl)...

A — Itt egy négy fébdl drow drjarat elmélkedik a rabszolgatar-
tés szépségeirdl, valamint azt dhajtjdk, hogy minél elébb tin-
jank el oda, ahonnan j5ttink. A vesztegetési prébélkozés roho-
gést kelt bennik. Nem kulturalt dolog kirohégni mas embereket
és az ilyen inzultus kdvetkezményeket von maga utan: ATTACK
és a legnagyobb lelki nyugalommal feldaraboljuk Sket.

B — Ez két mokéas hely: a rina a falon arra biztat bennunket,
hogy egy percet se tétovazzunk — aztdn a két bukkanéra lépve
egy-egy Fireball szakad a tarsulat nyakaba valahonnan.

C — A nyomdégomb ugyan kikapcsolja a godrot az Utbdl, de az
északi folyosérél Fireball is érkezik az Gdvézlésinkre.

D — A délre levé iliuzidfalat a nyomdgomb fogja nyitni, mi-
helyt adomanyoztunk valamit a falirekeszbe. Mivel erre a hely-
szinre érkezve mar volt szerencsénk a hasonld 'dragakéért kul-
csot' szisztéma alapjan mikéds berendezésekhez, a lama jaté-
kos itt elbukja az egyik kulcsat. A fukar jatékos viszont csak egy
kavicsot (vagy barmilyen mas értéktelen targyat) tesz be a re-
keszbe, mert az is béven elég lesz.

E — Ez egy nagyon kellemes kis rész lesz, j¢ kis hadgyakor-
lat. El6szor is nyissuk ki az illézidfalakat a falon levé gombbal,
aztan irany a keleti folyosé, majd ramoljuk ki az észak és dél felé
nyilé szobakat. A tolvajokat igazan nagy 6rommel fogadjak azok
a képenyes élGhalottak, amelyekbdl minden szobaban lesz két
darab... A folyosé végén levé szobét nem nyitja a nyomégomb
— azt majd a szemkozti folyosd végén levé ajtdé nyomoégombja
fogja. Irdny tehéat a nyugati folyosd, ahol az északi és déli szo-
bak ajtajat az eldbbi ajtényitasok szintén kitartak és Gjabb kdpe-
nyes fickdk sereglenek eld rovid eszmecserére. Miutan mindent
kipakoltunk, tovabb dél felé, ahol a négy ajtéonal megszabadul-
hatunk 2-2 Drow és Jeweled Key-t6l.

F — it portalok vannak sorban: van egy az 5. szinthez (Stone
Necklace, az E-vel jelolt helyrél/re); a mellette levé szolgél a 9.
szinthez (Stone Dagger, az A-val jel6lt helyréi/re); van egy kijarat
a 10. szintrél; egy masik kijarat a 4. szintrél (onnan a Stone
Medallal lehet idejutni) és egy ki/bejarat "valahova” (reméljok
mindenki ért drow-ul és ismeri a szamokat is...)

G — Ide a T1 teleport hasznélataval juthatunk be (lehet, hogy
ez is csak egy alszint, de volt annyi hely a térképen, hogy ide
rajzoljuk). A falon levé runak (Magia, Pajzs, Fegyver) mutatjak,
hogy a szobakban milyen tipust stuff lesz — viszont csak az
egyik szobat lehet kinyitni. Részinkrél a Bracers +3-at nyultuk
le, mert elég jol festett a paladinunk AC-jénél a — 8.

7 — Néhany csont, aminek a birtokosa egy lleria nevd human
female cleric volt. Nem fontos életre kelteni a dwarfoknal: csak
6. szintd (minimalis EP-vel) és elég szomord lenne, ha a mi
clericink nem érte volna el a 6. szintet eddigre. .

11 — A medélban van valami varazsléket, de nem egészen vi-
lagos, hogy micsoda.

(Ha a szovegben nem volt kilon hivatkozds a kulcsokra, akkor
D1-nél Drow, D2-nél Ruby, D3-néal Jeweled Key hasznalataval
nyilé ajté van.)
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Cleric Scroll of
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3 — Cleric Scroll of
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6 — Cleric Scroll of
Protect Evil 10
+ Remove
Paralysis

7 — Human Bones

8 — Golden Key

9 — Shield (—1 AC)

10 — 3 db Arrow

11 — Medallion

12 — Potion of Healing
+ Golden Key

13 — Ring

14 — Banded Armor
(—6 AC)

15 — Jeweled Key

16 — Ruby Key

17 — Cleric Scroll of
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18 — Drow Key

19 — Mage Scroll of
Fear

20 — Mage Scroll of
Lightning Boh
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22 — ’Slicers’ +3
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5 — Lock Picks
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10 — Cleric Scroll of
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16 — Ruby Key

17 — Drow Key

18 — Drow Bow +
Mage Scroll of
Vampiric Touch

19 — Jeweled Key +
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8. szint

lit is kétféle szorny lesz. Van egyrészt a derék kutyuli, ami tazfel-
héket kopkdd rank (30 HP koral, de tobben szoktak jonni egy-
szerre), meg van egy furcsa mixtura, ami a kentaur alapjan ké-
szulhetett, de az alfele nem 16, hanem pék. Ez persze nem za-
varja abban, hogy mar messzirél landzsékat vagjon hozzank. Az
utébbi sem tul erés, de ez is csapatokban kozlekedik.

\/ Yikes! Ez a kopk6dé kutya kinyirta a derék von Dabot!

[P B PTLBVIIIED v e

A — Useful nyomégomb: kinyitja a dél felé vezetd sszes ajtét.
A baj csak az, hogy olyan 6-7 kutyuli is elésereglik mogualuk...

B — A falon levé nyomégombok a foldon levé godrok elhe-
lyezkedésre vannak hatéssal, de a bukkandkra lépve is allithaté
valami elborult logika alapjan. Mindegy, csak tegydk szabadda
az utat dél felé.

C — Portal kijarat a 10. szintrél.

D — Az innen nyild két folyosén egy-egy alfal zarja el az utat.
Ha az egyik folyosén mar jartunk, akkor a masik folyosén levé
alfal igazi fal lesz, tehat csak az egyik stuffot lehet felvenni. Nyil-
vanvalé, hogy a mage sokkal jobban 6ril egy "Jégviharnak",
mint egy alkulcsnak, amibdl mar egyébként is van vagy 6t.

E — Ezen a részen egy fordité van, ami nem drow szdveget
tesz a4t magyarra, hanem minket a folyosé atellenes végére. A
stuff megszerzéséhez. A stuff megszerzéséhez tehét észak felé
fordulva kell elindulnunk.

F — Az elétte levé szobaban van 6 "spitaur”, itt pedig portal
bejarat a 10. szintre Keirgar herceghez és Shyndidhoz (Stone
Scepter).

G — Ha ezt a folyosét dél feldl, az ajtésoron keresztul kozelit-
juk meg, akkor az ide nyilé ajté elStti ajté nyitasakor, aktivaljuk a
G-nél levé "izét", ami 3-4 masodpercenként egy Fireball nevi
ajandékkal kedveskedik a délre vezeté folyosén levé kalando-
roknak. A tGzgolydkat ki lehet kerilgetni a keleti nyugati iranya
beugrék kihasznéldséval: megvéarjuk, mig elmegy egy golyd,
szaladunk egy kicsit és a beugréban varunk addig, amig el-
megy a kovetkezd is. Vigyazzatok a lépésekkell A masodik be-
ugré déli és a harmadik beugré északi részén egy godér van,
amelyekkel a 9. szint 6-ossal vagy 9-essel jelSlt helyére jutha-
tunk — viszont ha az innen kelet felé vezeté ajtét még nem nyi-
tottuk ki a masik oldalrol, akkor ez itt zsakutca.

H — Ha ezen a folyosdén észak felé haladunk, akkor a H-val je-
|61t hely elérése utan, a masik folyosé H-jahoz kerdlank (dél felé
haladva nem).

| — Dél felé cool hely van! Feltétlenil siess csak be...

J — A dél felé esé falon, a jobb felsé részen egy kis kapcsold
nyitja az illGzidfalat.

K — Ez is egy illézidfal. A jelolése egyértelmivé teszi, hogy
!'mk?yan nyilik: hozza kell vagni a drow pajzsot (a 9. szinten talal-
juk).

L — Az ajté melletti részen (a nyomégomb helyén) felirat: "Ta-
lan fel kéne rakni ide valamit..." A nyomégomb sem az ajtét nyit-
ja, hanem egy rekeszt a falon. A szikséges eljarast a falon levé
rina adja meg:"Drdgaké kulcsért." Tegyunk tehat egy kulcsot a
rekeszbe (nekink éppen egy Drow Key volt kéznél, de késdbb
kiprébaltuk: mas is j6), nyomjuk meg a nyomégombot, aztan ve-
gyik ki a rekeszbdl a dragakovet. A Gem természetesen az ajtét
fogja nyitni.

M — Dél felé egy kis kapcsold a falon nyitja az illuzidfalat.

11 — A gylriben valami méagikus Ioket van.
(A D1-nél Ruby Key kell, a t6bbi kulcsos ajténal mindenképpen
lesz kulcsunk.)

9. szint

Ismét két szornytipus lesz: van egyrészt egy hatlabu parduc-
szer(ség (25 HP kordl), a farka végén valami szoges buzogéany-
nyal. Ennek kivételesen tudjuk a nevét, ami valdszindleg abszo-
|Gt nem érdekel senkit: cheetaur (lattuk a HERO'S QUEST-ben).
Jé nagyokat vag a hatunkra, raadasul csapatosan kozlekedik. A
masik szorny ugy néz ki, mint valami feldahodott porszivo és
mindenfeldl csapok l6gnak rajta. Ez nem tul erds és gyengén is
harcol.

A — Portal ki/bejarat a 7. szint felé.

B — 'Oracle of Devouring’.

C — it egy porszivé harc kézben lenyulta télink a "Kiralyi ha-
talom Jogarat” (Sceptre of Kingly Might). Még lopnak is!...

D — Az ajté elétti 4 beugréoban egy-egy 'Donate Sword/ Armor/
Food/Missile' szoélit fel adakozasra. Az elsé harom egyértelmd is
volt: letettiink egy Rationst, egy felesleges pancélt (mindegy mi-
lyen), meg egy felesleges kardot (mindegy milyen). Az utolsdval
aprobb gondjaink tamadtak, mert “rakéta” gyanant Magic
Missile-lokkal bombaztuk a falat, amit a program elég szkepti-
kus médon szemlélte az eseményeket, mert semmi nem tortént.
Aztan egy hirtelen Gtlettél vezérelve "a valamilyen tizelési mec-
hanizmusbél" gy(ijtétt egyik dartot helyeztik ide és maris nyitva
allt a dél felé vezets ajtéd. (Milyen kellemetlen, ha eldobtad, mint
felesleges targyat...)

E — Ez is egy j6 hely. Minden egyes keresztfolyosén 2-2 dart
csapédik a kozépen levo karakterek oldalaba. It talaljuk egyéb-
ként a néhai Beohram f6ldi maradvanyait is. Ot érdemes a dwar-
foknal feléleszteni, mert egy 8. szinti human male fighter (az el-
s6 sorba nem érdemes tenni, mert kevés a HP-je).

F — Az elézd szinten megismert 'dragakdvet kulcsért’-mod-
szer forditottja: 'kulcsot dragakéért’. Egy dragakének minden-
képpen lennie kell nalunk (az el6zé szinten 15-tel jeldlve). A
kulcs természetesen a dél felé vezetd ajtot fogja nyitni és éppen
olyan tipus( szokott lenni, ami éppen nincs nalunk.

G — Ez egy elég szomoru hely volt: az innen keletre nyilé szo-
bakat "Egy kulonleges kulcsra van szikséged" felirat disziti. Mi-
vel a minta pont ugy néz ki, mint eggyel feliebb a dragakével
nyilé ajténal, eltdmolyogtunk egy fél orara a kulcsainkat draga-
kovekre valtani. Aztan boldogan felraktuk a falra... és nagyon
nem tortént semmi. Kinunkban nekialtunk az ésszes nalunk le-
vé targyat felpakolni (szépen mutatott rajta a lancos buzogany)
— aztan az egyikre kinyilt mindketts. A leheté legkézenfekvébb
targyra, amibdl Ugyis csak egy darab van és nagyon hasznos-
nak tanik mér elsé ranézésre is: Ggy hivjdk, hogy Rock. (Nem a
szurkék, hanem a feketék a "specialis” kulcsok.)

9 — A két scrollt csak akkor lehet felvenni, ha a 8. szint 16vél-
dozés folyosdjardl esunk le ide (a masik iranybol két godor zéarja
el az utat). Persze elSbb nem art kinyitni a kelet felé vezets fo-
lyosé végén levé keleti ajtét, kalonben zsakutca. Azonkival
ezekbdl a varazslatokbdl mashol is van (meg a cleric Ugyis
megtanulja &ket), szdval kar értik térnink magunkat.

(D1-nél Drow, D2-nél Ruby Key szikséges. Az északnyugati ré-
szen levdé D1-nél felesleges elszdrni a Drow Keyt — a masik ol-
dalrél is bejarhatd.)
(Elnézést, hogy itt is meg a 7. szintnél is lapozni kell a térkép
jelmagyarazatahoz, de sehogyan sem akartak egymas mellé
kerilni — CoVboy)

10. szint

Itt szornyekbdl taldlunk ticskot-bogarat. Azaz csak tlcskot, az
viszont szép nagy darab (olyan 30 HP kérdl van ez is), az egyj
kezikben alabarddal, a masikban pedig térrel hadonaszva pro-
balnak felszabdalni benninket. Mindketté mérgezett: talalatnal
ugyanugy lebénul (PARALYZED) az eltalalt karakter, mint a 7.
szinten a drow-knal. igy tehat itt sem fog megartani, ha a
clericnél allanddéan készenlétben van egy-két Remove Paralysis
varazslat..
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Drow Shield
(—4 AC)

Drow Boots

Mage Scroll of
Invisibility

Cleric Scroll of
Raise Dead

Potion of Extra
Healing

Wand of Fireball

Cleric Scroll of
Raise Dead

Cleric Scroll of
Cure Serious +
Dispel Magic

Cleric Scroll of
Detect Magic

Potion of Poison

Human Bones +
'Severious’
Sword + Helmet
+ Holy Symbol
+ Plate Mail
{(—7 AC)

Drow Key

Spear

Mage Scroll of
Armor

Cleric Scroll of
Flame Blade

—h

Wand
Shyndia

Plate Mail

® ~NounswN
L L

Skull Key

9 — Mage Scroli of
Cone Cold

10 — Arrow

11 — Potion of Giant
Strength

12 — Ring

Cleric Scrolls of
Flame Blade +
Remove Paral.

NPC (Keirgar)

Potion of Poison

Human Bones +

Cleric Scrolls of
Neutral Poison
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A — Portal kijarat a 8. szint F-fel jelzett helyszinérdl (Stone
Sceptre). Visszafelé a 8. szint C-vel jelzett helyére jutunk.

B — Portal "valahonnan”.

C — Ezen a folyosdn néhany csillogé teleport éllja az utunkat
és a mellettik levé kapcsoléval allitjuk, hogy melyik részre dob-
nak &t. Azonkival a folyosé elején van egy "Tizenharom” jelenté-
sU rina. Ez a szam rendkival szerencsétlen, azonkival ahogy
igy elnézzik all egy "1’ és egy '3’ szamjegybél...

D — Az észak felé nyilo két ajté mogott egy-egy nyomoégomb
van. Talan nem kellene nyomkodni Sket... (ugye latod, hogy hol
allsz?!) A dél felé vezet6 ajtét (Shyndia felé) a Skull Key nyitja,
bar nem biztos, hogy el kellene pazarolni...

E — Az illuziéfalak egy kis bonyodalmat okoznak: ha a dél felé
esd beugréban levd karon rantunk kettdt, akkor nyilik észak felé
kettd. Odabent Ujabb két kar: az egyiket megrangatva nyilik az
észak felé levé illuziofal (és zarédik a masik), a masik az ellenté-
te az elébbinek.

/\ Keirgar még nem tudja, hogy ‘Fényesebb a lancnél a kard’

3 — Itt himbalézik a falon levé lancon a dwarf Keirgar herceg,
akit a drow-k elhurcoltak magukkal. Mihelyt megjottink, vadul
csorogni kezd és — szabad(os) forditAsban — eképp szdla:"Jg,
hogy jossz! Nem akasztanal le innen? Elég egysiku itt az élet,
azonkivil meg kellene akadalyoznom, hogy az enyéim haborut
inditsanak a drow-k ellen.” Egy ideig elmélkedink egy KILL
HIM-en (bator fickdk wvagyunk), aztdn inkédbb kiszabaditjuk

fogtok lejjebb jutni? Hihi...

olyan is — rendkivul szép...)

(FREE HIM). Rossz huzas, mert megint omleni kezd beldle a
sz6:"Eldszor is: nem a drow-k eszelték ki az elrabléasomat, ha-
nem Shyndhia, Xanathar talpnyaldja. Ha a népem a keresésem
kozben rarontana a drow-kra az nagyon sok hullat jefentene ré-
szinkrdl. Masodszor: ha a térzs tovabb keresi az Gsi lakhelyét,
akkor pontosan Xanathar karmaiba fognak futni. Shyndiatd/ hallot-
tam, hogy a mi ési varosunk szivében rendezte be a féhadiszalla-
sat. Vissza kell térnem a térzsemhez, hogy megallitsam a drow-k
elleni tamadast és megakadalyozzam, hogy Xanathar karmaiba
fussanak. Beadllhatok hozzatok?” Sajnos el kell fogadnunk az
ajanlkozasat, igy kénytelenek leszink kidobni a csapatbél az if-
ju Dohrumot és a felszerelését atpakolni Keirgarra. Miutan kisza-
baditottuk a herceget, menjink vissza a dwarfok taboraba, ahol
nagy 6rjongés fogadja a megszabaditott herceget, aztan Keirgar
is kinyog egy fontos infot:"Kabé hét szinttel lejjebb innen talalod
az oseink trontermét. (Nem kabé — pontosan!) A tronterem
északi falan van egy hosszu, foldalatti folyosdra nyild titkos ajto,
ami a felszinre vezet ki, nem tul messze Waterdeep varosatol ke-
letre.” Keirgar természetesen a tovabbiakban is velink tart,
hogy segitsen benndnket a Xanathar elleni kdldetésinkben. (Mi
attdl figgetlendl kirugtuk, mert lecseréttik Beohramra.)

4 — It van a Shyndhia nevi hdlgy, aki Xanathar szolgaja és
tiz szinttel a fold mélye alatt is bikiniben kozlekedik. Fejlett takti-
kai érzékére vall, hogy az ellenink valé harcot teljesen kilatasta-
lannak tartja és az életéért rimankodik:"0666, van egy tok jo ot
letem: kedvesdragaszéparanyos kalandor, ne 6lj meg! Szotyolat
tessék! Cool infoim vannak, amit egy hullabol nehezen hizhatnal
kil A finom, a ropogos! Példaul elmondhatom, hogyan mendhe-
ted meg a haldoklo dwarf kiralyt..." Mivel egy nét bantani nem
tdl etikus dolog (j6, j6! Mindenkinek volt mar baratndje, tehat in-
kéabb ugy fogalmazunk: til sirin bantani nem tul etikus...), in-
kabb nem 6ljuk meg (KILL HER), hanem kihallgatjuk (HER HER
OUT). Ehhez nem is kell mikrofonokat elhelyeznunk a tavollété-
ben, mert rogton kinyogi:"Xanathar terve volt, hogy egymas ellen
forditsa a drow-kat és a dwarfokat. Sajnos az Greg kiraly tul ma-
kacs volt ahhoz, hogy raerdltessem Xanathar akaratat, igy tehat
kénytelen voltam megmérgezni. A komabdl csak egyetlen mod-
ton lehet felébreszteni: az eggyel lejjebb levé szinten, a 'Room of
Levers-ben (egy csomd kapcsold van ott) elhelyeztem egy po-
tiont. Az az ellenméreq.” Ezzel a szép holgy olajra lép. A mogot-
te levé helyszinen van egy "Isten hozott” runa (mivel épp most
mondtuk, hogy mi van rajta, inkdbb nem kéne nézegetni...).

7 — A kulcs tarsasagaban néhany csont heverészik a foldon.
Felélesztés utan kiderdl réla, hogy ez Tyrria, 6. szintd human
female ranger. Nem vettuk fel: til gyenge volt a karaktereinkhez
képest.

Na ennyi. A 11-12. szintet mar mindenki bejarhatja magéatol is. Azt a két szintet (illetve masfelet, mert a 12. szint csak feleakkora, mint
a tobbi), mar igazan bejarhatjatok egyeddl is! Teljesen felesleges jelzés szerkezeteket fabrikalni személyinkkel (esetleg bunkééknal
a maméank személyével) kapcsolatban: igy legalabb furdalja az oldalatokat a kivancsisag és nekialltok komolyabban jatszani a leg-
jobb RPG-vel, ami valaha is napvilagot latott! (Egyébként ez nem csak a mi véleménylnk: szeptember és oktdber folyaman ez a jaték
vezette az eurdpai és az Egyesilt Allamok eladési statisztikait! Ezidaig kb. 200.000 darabot adtak el beléle vilagszerte, ami elég fi-
gyelemre méltdé ahhoz képest, hogy az Amiga-verzié 40, a PC pedig 50 angol font koruli 6sszegért var gazdara...) Aztan legalabb
buszkék lehettek, hogy végigjatszottatok és varhatjatok a 2. részt, amit mar boldogan irkal az SS| egyesitett kommanddja. Csak hogy

(A jatékkal egyébként PC-n jatszottunk (a fotdk is errdl készalek), mert kicsit kényelmesebb winchesterrdl jatszani, mint a lemezeket
cserélgetni, rdadasul a grafika sokkal szebb rajta, mint Amigan. Természetesen nem a CGA-verziérél beszélink, mert egyébként van

Az el6zé szamban félbehagytuk a cleric és mage varazslatok listajanak

felsorolasat, mert az 5. szintig csak annyi kellett. Most akkor fol juk a felsorolast,

de elétte egy helyreigazitas a paladin osztaly( karakter varazslasi ténykedését

illetéen: biztos rossz napunk volt, amikor azt irtuk, hogy & is “tud varazsolni® — a

helyes megfogalmazas (gy hangzik, hogy & is hasznalhat cleric scrolit (ami azért

nem egészen ugyanaz). Varazslatok:

Cleric:

Create Food: Ez is nagyon jo kis varazslat. Egyszer alkalmazasakor a csapatban
levd 6sszes karakter azonnal dugig lakik.

Dispel Magic: Ugyanaz, mint a mage hasonlé varazslata.

Magical Vgﬁmarl: Ez mondjuk "Magikus Miseruha" jelentést hordoz, de abszolit
nem latjuk be, hogy miért kell bohécnak ditéznink a féld mélyén... (vagyis nem
produkalt semmit)

Prayer: Az alacsonyabb szinti ima erésebb kKivitelben. A vardzslat ideje alatt a
karaktereink jobban harcolnak.

Remove Paralysis: Megbénult karakterek gyogyitasa az egész csapatban. A 7. és a
10. szinten van ra szﬁkség.

Cure Serious: Komolyabb seriilések gyogyitasa valamelyik karakteren. 20 HP koril
gyogyit, pihenésneél — a gyogyité varazsiatok logikaja alapjan — automatikus.
Cure Critical: Egy karakter maximalis HP-re térténd gyogyitasa, pihenésnél

automatikus.

Raise Dead: Halott feltamasztasa. A kivalasztott halott karakterink minimalis HP-vel
visszatér az éldk soraba Csontokbdl nem lehet vele hullat feltamasztani, mert a
vararslathoz egy karakter kijelSlése szilkséges. Természetesen ha a karakter él,
akkor no effect.

Neutral Poison: Elmebaj. Ennek sem vildgos a hasznalata: egyetien ellenfél sem
kezdett el hilyén vigyorogni téle.

Protect Evil'10: Az 1. szintil hasonlé varazslat az egész csapatra

-

Mage

Dlspﬂel Magic: Magia eltavolitasa valamelyik karakterrdl.

Fireball: Volt multkor.

Flame Arrow: "Villamnyil®. Ez is egy Fireball-szeni cool kis tamado varazslat

Haste: Volt multkor.

Hold Person: Megegyezik a cleric 2. szintd hasonlé varazslataval, de az a
dwarfoktol lefele mar nem nagyon hasznal az ellenfelek ellen. Ez mar inkabb: egy
idére megallitjia a tamadasukat.

Invisibility 10': Volt multkor.

Lightning Boit: "Villamcsapas®. Ez egy nagyon kellemes tamado varazslat: a mage
karakterrei szemben allo ellenfelek felett egy felhd repil el, megall felettik, aztan
egy villam vagy 25-30 HP-t rig beléjik (ha két sorban vannak, akkor kettébe)

Vampiric Touch: "Vampir érintése”. Eloszor is csak akkor hasznalhato, ha a mage
masik keze szabad, masodszor pedig csak akkor van értelme, ha a mage az
elsé sorban van. Alkalmazaskor egy sotét tenyér jelenik meg a mage masik
kezében és hasznalataval kb. 20 HP-s Gtéseket vihetink be az ellenfeleknek.

Fear: Félelem. Talan az ellenségek megijednek és effutnak. Nem mintha produkalt
volna ilyen effektet valamelyik is...

kce Storm: Jégvihar. Nagyon erés tamadé varazsiat, csak az a probiéma, hogy az
alkaimazéasakor keletkezd felhdbél a mi karaktereink is kapnak 10-15 Hg‘nyi
sebet.

Stoneskin: "Kébdr”. A célpont egy sajat karakter, akinek a varazslat ideje alatt bevitt
Utések nem okoznak HP-veszteséget.

Cone of Cold: "Jégtdlcsér". Olyasmi, mint a jégvihar: cool tamado varazslat és
ebbdl a mieink nem kapnak. Altalaban egybol lenyom barkit Van ilyen moka
palcaban is.

Hold Monsier: A 4. szint Hold Personja eggyel hatasosabb kivitelben, valamint nem
emberi éldlényre kvantalva.

N

CoV 20/a1




—Adventour

ASYLUM (64)

Ugy gondoltam, alkotok valami mara-

dandot, amivel segithetnék egypar 64-

es cimboranak. Nem tudom, hogy ,szé-

les e hazaban" mennyien foglalkoznak

még az ASYLUM-mal, de ahhoz tul jé

kalandjaték, hogy feledésbe meruljon.

Par honap alatt 6sszedobtam egy tér-

képet (nem RIPP-elt!), és Ugy gondol-

tam, elkdldom.

Most néhany comment a térképhez:

® Az ajték mellett szammal jelditem,
hogy melyik kartyaval nyithato;

® A keretezett nagybetiknél a kagcso-
l6déasi pontok a térképen, egyébként
Id. a jelmagyarazatot;

® A 'G' résznel a térképen van egy kie-
melés, mert egy ajto talalhatd jobbra

(egyébként ezen nem célszeri be-
lépnil);

® Az 'AM' és ‘MP"' réviditések személye-
ket jeloInek;

® A térképen lathaté egy ==— moédon
jelolt fal. Ezt el6sz6r a szaggatott vo-
nal feldl at lehet lépni. Amikor a fej-
sze (axe) kérul jarunk, a gép kozli,
hogy valahol épp egy fal epul... Hat
az nagyon jé, mert akkor el vagyunk
zarva! (Tehat ez az a fal, ami erede-
tileg nincs, csak ha tallépank rajta,
akkor épil meg!) A korforgalombdl
ugy székhetink meg, hogy ha az Uj-
donsdlt fallal szemben allunk, és egy
CHOP WALL WITH AXE parancsot

eszkozolunk;
3

PO

® A térkép nem teljes! Meg kellene ta-
lalni még egy platinum card-ot is,
amellyel a tobbi ajté nyithatd. (Ame-
lyek mellett nincs szam.) Igy valdszi-
nidleg tovabbi terileteket fedezhet-
nénk fel. Ez nekem nem sikeril, de
orommel veszem a segitséget!

® Végul egy utolsd tipp: ne hagyjuk
nyitva tul sokat az ajtot, mert egy idé
utan tdl nagy lesz a huzat... (és visz-
szahuzat a START-hoz);

Célszerd egy kicsit gyakorolni az angol

nyelvet a jaték elétt. A téma kb. olyan

bléd, és olyan gondolkodasmédot igé-

nyel, mint a Secret of the Monkey

Island, vagy a Tass Times.

Udv: Esztergélyos Kolos, Budapest
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n/i - zart/nyitott ajté
FR - Fuse Room

5T - start

PO - Psychiatric Office PR- Phone Room

AM - Armed man

PL - Physicist's Lab
cc - Credit card (1)
be - bird costume
ox - axe

PS- Plastic Surgery
gc - Gold card (2)
bb - bean bag

b - rocket belt

MP - Movie producer
£b - fuse box
5 - stethoscope

s¢ - Silver card (3)
£ T- Electro-Shock-

Therapy Room

HERO QUEST (64, Amiga, PC)

A jaték elején adjuk meg, hogy kivel
akarunkjétszani. a masodik ikonra clik-
kelve. Valasszuk az INPLAY-t, itt adha-
tunk nevet, megjeldlhetjuk, hogy kik
vannak a jatékban, és menthetunk le-
mezre. A harmadik ikonra clikkeke ve-
hetink feeyvert és csapda-eftavolitét is.
Ide csak kuldetés elvégzése utan érde-
mes jonni, mert az arak til magasak, és
nincs sok aranyunk. Az elsd ikonnal
kezdhetjik a jatekot, itt valaszthatunk a
feladatok kozil. Elészor az elsé kilde-
tést valasszuk, hogy minél tobb pén-
zink legyen a fegyverekre és a pancél-

k ra.

A jaték kezelése

A képernyé bal felsé sarkaban latha-
tunk az aktudlis karakterrél min-dent:
mennyi aranyunk van, milyen erds,
mozgaspontja (merre mozoghat), mi-
lyen okos.

Parancsikonok: (balrél-jobbra)

Elsé oszlop felsé ikon: atadhatjuk a lé-
pést a kov. jatékosnak;

Elsb oszlop, k6zépsé: tamadas;

Elsé oszlop, alsé: ajtékinyitds.

Maésodik oszlop felsé ikon: csapdakat,
titkos ajtékat kereshetink;

Masodik oszlop, alsé: targyak keresése.

Harmadik oszlop: milyen térgyaink van-
nak, itt ihatjuk meg a varazsitalt, fel-
vehetjik a pancélt, kézbe vehetjlik a
fegyvert, és hasznélhatjuk a csapda-
eltavolitot.

A térkép-ikonnal nézhetjuk meg a bejart

helyeket, a nyilakkal mozoghatunk, a

villam-ikonnal pedig varazsolhatunk.

A tamadas, kutatas és varazslas kozdl

egy korben csak egyet hasznalhatunk.

(Ha megisszuk a Heroic Brew-t, akkor

kettét. TAmadni csak szomszédos me-

zére lehet. Egy szobédban nem tudunk
kutatni ott, ahol szérny van, varazsolni
pedig csak ott tudunk, ahol van valaki.
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Harc

Ki kell valasztani a tamadés ikont, majd
az ellenfelet. Amennyivel tobb koponya
jelenik meg a tamadé mellett, mint
amennyi pajzs a védé mellett annyit ve-
szft a tamadd az életerejébdl. A szor-
nyek életereje mindig egy. A mi élet-
erénk az erénkkel azonos.

Varazslatok
Négy csoportba lettek osztva, minde-
gyik csoportban harom van.

EARTH

SG;’Id to Sleep: az ellenfél harcképtelen
esz;

Heal Baby: gyogyit 4 életpontot;

Pass through rock: aki kapja, atmehet a
kév. kérben a falon;

WATER
Send to Sleep: az ellenfél harcképtelen
lesz;

Water of Heading: gydgyit 4 életpontot;
Veil of Mist. |éthatatlansag;

FIRE

Courage: noveli a tAmadderét;

Fire of Wrath: megdli az ellenfelet;

Ball of Thome: ugyanaz, mint az el6z8;

AIR
Swift  Wind: kév. korben dupla
mozgéaspont;

Genie: megidéz egy dzsinnt;
Tempest: vihar, harcképtelenné tesz
egy ellenfelet egy korre;

Varazsitalok

Healing: gyogyit 4 életpontot,

Speed: duplazédik a mozgaspontunk;
Strength: megné a tAmadasunk;
Resilience: megnd védettségink;
Heroic Brew: ket dolgot csinalhatunk;
Holy Water: él6holtat lehet vele 6lni;

Kidldetés
Elsé: Aki elsének kijut az kap 100 ara-

nyat.

Maésodik: Sir Ragnart kell megmenteni,
az ork haduar varabdél, aki elészor lép
be Sir Ragnar szobajaba az 200
aranyat kap.

Harmadik: Ulagot kell megdlni.

Negyedik: Magnus herceg elrabolt ara-
nyéanak visszaszerzése.

Tovabb: Meg kell széknank Ulag fia-
nak, Graknak a bortonébél, meg kell
keresnunk Karlemet a varazslot, aki
zombi lett.

Hat ennyit tudtam osszeszedni a jaték-

rol. A 64-es és az AMIGA valtozat

egyébként teliesen megegyezik.

Bodnar Janos, Debrecen
(K6szi, és egyben kdszdnet Steiner

Balazs budapesti olvasonknak is, a
bekdldétt térképekért! — CoVboy)

GATEWAY to APSHAI (64)

Most a Gateway to Apshai nevezetl &s-
kori lelethez fuznék egy leiras-félét. A
jaték 1983-ban készilt, ami nagyon ré-
gen volt, mert akkor még ki sem haltak
a dinoszauruszok, Larry Laffer még bar-
langban lakott (Quest for Tires), én pe-
dig abban az évben voltam elészor sze-
relmes.
Na. A port 2-be inzertalt joystickon kival
egynémely ‘F'-gombokat is hasznalni
fogunk. ‘F3-mal a nélunk lévé targyak
kozott lapozhatunk. (Elég sok lehet, de
korlatozott szamban). Ha a keresett
targyhoz értdnk, ‘tGz'-gombbal aktival-
hatjuk. Ha a targy fegyver vagy pancél
volt, akkor most mar viseljuk, és hasz-
nalhatjuk is. Ha a targy gyogyszer,
amulett vagy varazslat volt, a gombnyo-
mas pillanataban felhasznalédott.
‘F5° fedénév alatt talalhatok a skill-jeink
(fo%juk rajuk). A gombot bizgatva az
alabbi okossagok kozul valaszthatunk:
KEYS — ajték (— piros fal) nyitasa
(szorosan elé kell allni);
LOCATE TRAP — a szobaban lévé
csapdék villogni kezdenek;
SEARCH SPELL — rejtett ajték felde-

ritése;
DROP ITEM — targyaink kozuil kiva-
laszthatjuk az eldobanddkat;
CHECK SUPPLIES — ugyanazokat a
még fel nem hasznalt targyakat ve-
hetjuk szemugyre, mint ‘F3'-mal;
CHECK STATUS — itt lathaték tulaj-
donsé%aink. ugymint:

SCORE pontszam;

LEVEL — szint (nem a miénk,
hanem a dungeoné);

TIME — id6 (egy dungeon-ban
csak meghatarozott ideig Iofral-
hatunk);

STRENGTH — eré;
AGILITY — gyorsasag;
LUCK — szerencse;
HEALTH — egészség (=HP);
LIVES — életek (POKE 2264,99-cel
lesz elég);
CHECK WEAPONS — fegyverek lis-
tdja (kard, pancél, pajzs, sisak,
kesztyd, nyil (db));
NEXT LEVEL — kov. szintre lépés az
idé lejarta el&it;
‘F7' nyomkodésaval haromféle harcmo-
dor kozil valaszthatunk:
FIGHT — kozelharc térrel vagy kard-
dal (falon &t is hatasos!);
ARROWS — nyil (csak ha van ij és

nyil;
MAGIC ARROWS — varazsnyil (csak
ha van ij és nyil);

Egyébként egy fehérruhas mukival kell
a labirintusban maszkalni, mindenféle
stuffokat begydijteni, szornyeket leverni,
igy jutni e%re magasabb szintd labirin-
tusokba. Osszesen nyolc szint van,
mindegyiken 16 palya kozdl valasztha-
tunk.
Pontszamot szépségénél is szebb kin-
csesladak begyujtésével szerezhetlnk.
A kincs fajtaja (CHALICE, CHEST,
COFFER, CROWN, NECKLACE,
PLAQUE, SCEPTRE = kehely, ladiko,
bérénd (pénzeslada), korona, nyaklanc,
tabla (plakett), jogar) ebbdl a szempont-
bél (is) merében lenyegtelen, csak az
anyaga szamit. A hozzank véagott pont-
szam mennyisége:

LEAD (6lom) O(*n)

IRON (vas) 10*n

BRONZE (bronz) 25*n

SILVER (ezust) 60*n

GOLDEN (arany) 100*n

JEWELED (ékkoves) 1000*n

(n = a dugeon szintje, ahol leltik)
De nem csak ilyen hilyeségeket lehet
am talaini. Hanem példaul fegyvereket
is.

DAGGER — tér

SHORT SWORD — rovid kard

LONG SWORD— hosszu kard

2-HAND SWORD — kétkezes kard

+MAGIC SWORD — varazskard

LEATHER ARMOUR — bérpancél

CHAIN ARMOUR — lancing

BREAST ARMOUR — mellvért

PLATE ARMOUR — lovagi pancélzat

+MAGIC ARMOUR — varazspancél

SMALL SHIELD — kis pajzs

LARGE SHIELD — nagy pajzs

+MAGIC SHIELD — varazspajzs

HELM — sisak

+MAGIC HELM — varazssisak

GAUNTLET — kesztyd

BOW — ij

ARROWS — nyilak

+MAGIC ARROWS — varazsnyilak
Ha jobb kardunk és nyilunk van, keve-
sebb taldlat kell a gyézelminkhéz. A
tobbi négy stuff minket véd az ellenfe-
lektsl.
Egy adott lény elpusztitasahoz sziksé-
ges csapasok szama a kard minéségén
kival az erdnktél (STRENGTH) is fugg.
Talalhatunk azutan még gyogyitd izeket
HEALING SALVE és HEALING

OTION), melyek HP-nket ngom'ék fel.
Akad egy-két amulett is (STRENGTH
STONE, AGILITY AMULET, LUCK
CHARM, HEALING AMULET). Az elsé
harom a réla elnevezett tulajdonsagot

javitia, a negyedik gyodgyit. A
tulajdonsagok egyébként a szintek
végen is szoktak javulni.

A leghasznosabb targyak kétségkivul a
varazs-tekercsek:

STUN SPELL — rovid idére elkabitja
az ellenfelet;

CONFUSE SPELL — osszezavarja az
ellenfelek mozgéasat;

MAP — térkép;

SHIELD SPELL — egy fokkal javitja a
pajzsunkat;

DISARM SPELL — lefegyverzé va-
razslat (nem sokat ér);

PARALYZE SPELL — megbénitja a
csokakat;

PEAIH SPELL — félelemtesek lesziink
téle;

TELEPORT SPELL — RDN-helyre
pakol (néha kifogy téle a jaték):

PROTECT SPELL — oftaimazé va-
razslat (nem tul j6);

HEALING SPELL — gyégyit:

STONE SPELL — kové valtoztatja az
argéket;

BLAST SPELL — lyukat robbant a fal-

ba;

DEATH SPELL — mindenkit megdl
(végleg);

REFLECT SPELL — tézse (csak amig
meg nem halunk, utana feléled-
nek);

Csapdak:
PIT TRAP — verem (jobbara artalmat-

lan);

STONE TRAP — kécsapda (-HP);

TELEPORT TRAP — teleportcsapda
(mint a varazslat, de ettol gyakrab-
ban fogy ki a jaték);

FREEZE TRAP — dermeszté csapda
(par pillanatra megfagyunk);

POISON NEEDLE — mérgezett ti (ha
nem hasznalunk egy Healing akar-
mit, nemsokara meghalunk);

CURSED TRAP — atkozott csapda
(nem jut eszembe);

WEAKNESS TRAP — gyengité csap-
da (keruljuk, mert 1 lesz tdle az
erénk!);

Van még két targy: a palca (wand) és a
kereszt (cross), amiknek nem vettem
hasznat.

Vannak aztan furfangos csapdak is, me-
lyekbe bele lehet lépni. Néha egy
targgyal egyutt, néha csak ugy itt-ott for-
dulnak eld. Locate Trap-pel ki lehet ke-
ralni oket.

J
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Level 01 — The Dungeon

v - gjtd
- - rejtekajtod

>{- csapda (pit trap)
M - denevér (bat)

S - Start

»— nyilak (arrows)
&=— - révid kard (short sword)

& - aranylada (golden chest)
D - ezistlada (silver chest)
8 . vaslada (iron chest)
- 6lombdérond (lead coffer)
- vasbérénd (iron coffer)

@ - én nyaklanc (lead necklace)

N - i (blow)

=T- gyogyité kendcs (healing salve)
= aranytabla (golden plaque)
=] - slomtabla (lead plaque)

S0 kigyd (Garter snake)

- gomba (fungus)

}‘5 - ékkoves jogar (jawelled sceptre) @ - ezist nyaklanc (silver necklace) H‘- mocsari patkany (swamp rat)
¥ - ezast kehely (silver chalice)

W - bronzkorona (bronze crown)

Végil a szérnyek:
GOBLIN (gyors, de nem veszélyes)%

FUNGUS
SLIME

SLIME MOLD
BAT

LARGE BAT
BUNKING BAT (ide-oda villan)

VAMPIRE BAT

GARTER SNAKE

ASP

MAMBA SNAKE (villamgyors;

SWAMP RAT
CAVE RAT
RABID RAT (gyors)

SPIDER
POISON SPIDER
GIANT SPIDER

GHOUL
OGRE

GIANT
MOMMY
PRIEST
LACKEY
THIEF

4

&

/
CHIEF THIEF (elég erds)
VAMPIRE (gyors)
WARRIOR (villamgyors)
WIZARD
LIVING STATVE (sebezhetetlen)

DRAGON (sebezhetetlen)

A jatékban frankoén el lehet jutni a 8.

szintig, csak két baj van vele:

1. Ha meghalunk minden palyan visz-
szakerGlunk a starthelyre. Ez hiba.

2. Nem tudom a jaték céljat!!! (Es nem
ismerek mast sem, aki tudna.)

A 8. szinten ide-oda léfralok, Apshai ka-

puja meg sehol. ®ED, Pomaz City

NEUROMANCER (64, Amiga)

® Ha flatline-olunk, akkor menjunk a
nyillal az EXIT feliratra, és buzgdn
nyomogassuk a ‘tiz’-gombot. Ekkor
eleinte nem térténik semmi, de egy
idé utan kilép a cyberspace-bdl es
megmarad a pénzunk, nem a Body
Shop-ban vagyunk, hanem annal a
cyberjack-nél, ahol beléptink;

e A Jammies X.0-as software a jeget
leallitja. llyenkor lehet alkalmazni a
Probe X.0 soft-ot. Veszteség nélkul
van info. (Vagy a CoV-bdl)

® A Turing Rec\;}stry-ben vannak az Al-k
kédszamai. Valamint lehet upgrade-
elni a skilljeinket.

Hegedis Gabor, Pécs

A Cyberdeck-ek ar és mindségi listaja:
— Cybereyes (32 RAM) MAAS BIOLABS

— Cyberspace VIl (25 RAM) 44800 $ (*)
— Samurai Seven (25 RAM) 26000 $ (*)
— Ninja 5000 (25 RAM) 25600 $ (*)
— Shogun (24 RAM) 23120 $
— Ninja 4000 (20 RAM) 18640 $
— Tofu (20 RAM) 18480 $
— Katana (18 RAM) 15360 $
— Cyberspace lll. (15 RAM) 17600 $
— Cyberspace Il. (10 RAM) 14400 $
(A deck-ek arai a leértékelt arak!)
(* — Triff kategoria)
A torésoftware-ek hatékonysagi sorrend-
je azonos verziészam esetén:
Good: Decoder, Blowtorch, Hammer
Better: DoorStop, Drill
Best: Concrete, DepthCharge, Logic-
Bomb
(Ezt nem én mondom, hanem egy cool
cyberpunk Gzente egy bulletin-ben!!!)

Skill upgrade-ek (cyberspace-ben):
Turing Registry:
Phenomenology — level 5
Phylosophy — level 5
Sophistry — level 5
Logic — level 5
Psychoanalysys — level 4
Int.Sec.Agency: Cryptology — level 4
SW.Enforcement:Coptalk—
level2/leveld
A tablazatok utan még par helyesbités:
1) Miutan betértink a Bank adatbazi-
saba, és Fund Transfert kértink, nem
teljesen azt kell beirni, ami a CoV-ban
meg{'elent: 121519831200/LYMA1211
MARZ (egybe!)/500000/BOZOBANK/7
12345450134,

2) A Jammies nem virus, hanem egy

saboteur software (mint a Slow), de
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ez nem lassit, hanem megallitja a je-
get a verzidszamtdl figgd idore;

3) Az Al-kat ebben a sorrendben kell ki-
nyirni: Chrome, Morphy, Sapphire,
Hal, Xaviera, Gold, Lucifer, Sigfrid,
Wintermute, Phantom, Greystoke,
Neuromancer;

4) Ez volt a legsulyosabb hiba. A Zen
chip-rél van sz6. Az volt a CoV-ban,
hogy Al ellen van, pedig ez nem igy
van. Egy torés alatt egyszer lehet
hasznélni, és az energiankat nyomja
fel 2000-re. (Az Armorall csak a paj-
zsunkat tolti fel, nem az energian-
kat!). Ebbél kovetkezik, hogy a Phan-
tomnak csak a Logic a gyenge
pontja.

Mr.Ruby Rat, Budapest

BARD’S TALE Ill. (64, Amiga)

A Chronomancernek van egy pajzsva-
razslata, ami nem volt benne a CoV-
ban: ez a varazslat az SHSH. A bard
Tenebrosiaban is tud dalt tanulni a
Bard's Hall-ban, ami 13-mal csokkenti
az AC-t (Minstrel Shield). A jobb és a
balkezes kulcs helye meg van cserélve.
Berlinben nem talatam meg a két
rosszcsontot, Werra legySzése utan
csak a pajzsot kaptam, dardat nem is
talattam SNightspear egyébként Arbori-
aban van).

Nagy Gabor, Budapest

SUNNY SHINE (64)

A CoV-ban kozélt leiras ott maradt ab-
ba, hogy kilritettik a ruhaszsakot és
nem tudunk mit kezdeni. Fogjuk a
CLOTH.BASKET-et és a SUGAR SPRT
csirat, majd irany nyugat. (SALLY bolt-
jatdl balra). Ht a kutya. Csalogassuk a
csiraval a la CoV 10, majd vegyuk fel
(TAKE IT). it szidhatjuk a programo-
zokat, ugyanis ha megnyomjuk a ‘tdz'-
gombot, a kutya elszelel. A megoldas
egyszerd, és hamar ra lehet jonni (kb.
fél év). A KUTYAN KELL MEGNYOMNI
A TUZGOMBOT!!! Igy kapunk egy me-
nut, aminek egyik pontjaval a kutyat be-
rakhatjuk a zsakba. Irany a gazdi (bal-
ra). Talan csengessink és mar miénk is
e}gy megh’rvé. Mehetlnk haza atéitozni
(K,K,K,E,NY hehe). Nézzink be a szek-
rénybe, majd CHANGE CLOTHS. Igy
szalonképesen a meghivé birtokaban
bejuthatunk a party-ra. Ha odamegyunk
egy pincérhez, alkohollal kinal, de mi
az alkoholtdl vérés foltokat latunk, mire
azt mondja, hogy akkor ne usszunk
(mi-vel (Id. késdobb) a medencében is
‘az’ van). Sokat jobbra (2x) GAME
OVER a végeredmény, mivel a lany, aki
Miki-nek nezett, kirug... Ez az a pont,

ahol hasznosithatiuk a jatékban
gazdagitott székincsinket, (féleg
amikor leiras hia-nyaban az ebet

prébaltuk felszedni) és alkalmazhatjuk
a tanult jelzéket a CoV-on (mivel a
kutyat sem  tudjuk kihozni a
medencébdl).

Kezdjik tehat elolrdl a jatékot, DE!! A
START helyszinen EGYBOL NY-ra men-
junk (BALRA!). it SUNNY szobaja, ahol
a foldon (az agy mellett) egy ‘STICKER'-
re, alatta pedig egy ‘DESSOUS'-ra le-
lank. (14 éven aluli olvasdinktdl elné-
zést a szinkron hianya miatt)

Bizonyara ez ILSA-e. A cetlit viszont el
is égethetjuk (BURN IT). L&M cigi be-
szerzése utan irany NY. Itt jon ILSA, aki-
nek adjuk oda a 'DESSOUS'-4t, cserébe
vehetink téle egy felfujhaté krokodilt
(vegyunk!). Ezt be is rakhatjuk a fiokba
(DRAWER), majd kezdjlunk el jatszani,

L’lgy ahogy az a CoV-okban all (CoV
10,12). DE! Szedjik még fel a buszpa-
.Iraudvaron Iévé plakatot is, ha mar
ony-néal beszéltink a lannyal.
Most gyeridnk a partira. Mr. (N)Ewing-
nak adjuk oda a plakdtot (GIVE
POSTER...) erre elhtuz, mert kedveli a
német zenét. Jobbra. Beszélgessink
Stonerich asszonnyal, de sajnos csak a
kutyajat Iokjuk a viz(ki) be.
Fuajjuk fel tehat a krokodilt (BLOW UP
C.), majd (LAY ON C.), és irdny a me-
dence. Most menjink a kévérkés holgy-
hoéz. Mivel halalhatna meg? O, nem kell
sem az autd, sem a pénz, mi csak egy-
szerGen COOL DUDE-ék vagyunk (I
DON'T WANT ANYTHING).
Most ismét Iobbra és itt Stonerich lanya,
aki neheztel rank. Mondjuk azt, hog*_az
anyja személyesen hivott meg (STAY
ON THE CARPET! YOUR MOM..)) O.K.
Johet az agu)kcié. Ha itt lenne Newing,
elvinné eldlunk az autét BARMENNYI
pénzink is lenne. Viszont elment ze-
néini, igy ha 30.000 $-nél t6bb van, mi-
énk a NISSAN SUNNY OLDSMOBIL, és
gyényérkédhet&nk az Enseqg-ben.
mugy, ha a prg. kifagy, kapcsoljuk Kl,
majd BE a floppy-t,

és nyomjunk
‘SPACE'-t. YO!

, Székesfehérvar

KING’S BOUNTY (64)

® Ostromgépet ugy tudtam venni, hogy
hajéval elmentem Continentia keleti
oldalara, és a sivatag feletti atjaronal
kiszallva atmentem egy varosba (a 8.
kastély felé). Ott elvileg lehet venni
ostromgépet. Proba szerencse! A ma-
sik: csak akkor fagy le a csatanal, ha
a hajordl kiszallva azonnal csatazunk.

POOL OF RADIANCE (64)

Nem tudom, tudjatok-e a targyak meg-
sokszorozasanak modszerét? Min-den-
esetre leirom:

@ Toltsuk be a kimentett allast;

® Nevezzunk ki egy figurat teherhordoé-
nak, pakoljuk hozza az &sszes olyan
szerkot, amit sokszorozni kivanunk;

e A teherhordd kivételével az osszes
karaktert drop-oljuk (elétte védjik le a
lemezt, vagy egyszerlen vegyuk ki a
drive-bél, es a ‘levegbébe’ drop-ol-
junk);

® Add-oljuk a karaktereket, és lassunk
csodat, a targyak maris kétszerezve
vannak;

e Ezt a folyamatot addig ismételhetjik,
amig meg nem unjuk;

Szondi Bence, Budapest

Mit lehet tenni akkor, ha netan keve-

selljak az eddig megszerzett

pénzianket. Ehhez ajanlom ezt a

pénzduplazé elja-rast:

e Menj a TRAINING HALL-ba;

e Azon a karakteren amelynél a meg-
kétszerezendd pénz van hajts végre
egy REMOVE, majd egy ADD utasi-
tast;

® Kuldd at egy masik karakternek a
pénzt;

e A masik karakteren hajts végre egy
REMOVE utasitast;

e Az eredeti karakteren hajts végre egy
REMOVE utasitast, de el6tte a save
game disk-et cseréld ki egy masikra,
amin van 3 blokk hely.

® Az eredeti lemezrdl visszatoltve a ka-
raéktereket. mindketténél ott lesz a

nz.

REM: az eljaras értelemszerden tar-

akra is alkalmazhato.

Kazar Jozsef, Budapest

CURSE OF AZURE BONDS

® Ha egg‘ karakternek kevés a HP-je,
akkor REMOVE, utana ADD és maxi-
mum HP-nk lesz;

e Valahol (a pontos helyre nem emlék-
szem) van egy kedves kis szoba: kb.
15 beholder, 12 rakshasa, 17 dark elf
lord és 20 high priest tartézkodik
bent. Nyugodtan hivjuk ki Sket har-
colni, és a kovetkezdket tegylk: még
elézdleg sokszorozzuk meg a Dust of
Disappearence nevl varazstargyat le-
hetéleg ugy, hogy minden karakte-
runknek jusson egy. Ezt a port 3 ka-
rakterikre tudjuk raszérni, és azok
lathatatlanok lesznek: a szdrny csak
akkor tamad, ha mellélép valaki, de
akkor sem fog varazsolni. Varazs-
l6nkkal mondjunk el egy Haste-et, és
hajra!

Szondi Bence, Budapest

PIRATES (64)

Egy kicsit unalmasnak talaltam, hogy a
jatekban lassan gydlik a pénz, és gyor-
san fogy a legénység létszama. Megol-
das: Egy kis jatek utdn egy varosban
mentsdk ki egy (a program szamara for-
mazott lemezre) pl. az 1-es file-ba az al-
last. Toltsink le egy monitorprogramot,
majd toltsik vissza a kimentett allast, és
a lentebb talalhaté kédokkal modositva
az adatokat, mentsik vissza a lemezre
egy maradék hegre (pl. A 2-es file-ba)
$g¥00-9500-ig. zutan visszatoltve az
Uj allast a programba, mar az atalakitott
adatokkal jatszhatunk.

Cimek:
Pénz — $ 9427-9428
Food — $ 9429

Goods — $ 942A

Sugar — $ 942B

Agyuk — $ 9425 (lenullazédhat)
Legénység — $ 9423-9424 (Vigyazat!
Ha tul sokan vannak, kevés lehet a ka-
ja)

Sajat pénzunk — $ 9402-9403
Foldbirtok — $ 9405

Bye, bye! Beke Balazs, Székesfehérvar

TWIN KINGDOM VALLEY (64)

A hegy szelleme csak akkor enged to-
vabb, ha megszerezzuk a sivatagi kiraly
kincsét. A fold alatti (nem foldalatti) ki-
raly testére tovabbenged, ha odaadjuk
neki a gyémantot (DIAMOND). Ezenki-
vil kapunk egy fém amulettet (METAL
AMULETT) fogalmam sincs, mire jo.
Nem érdemes sort inni (a jatékban),
mert csokkenti az erdt, inkabb vizet tan-
koljunk a forrasnal vagy a tonal.

Ha megflirdink (SWIM) a Watersmett
téban, feltoitédik az életerdnk.

Ha elészér iszunk a Watersmeet to vi-
zébdl, megnyilnak a  rejtekajtok
(SECRET DOOR,) a jaték egyes helyszi-
nein.

Ha mar ittunk a té vizébdl, és beme-
gyunk a kanyon egyik barlanjaba, a
gyémanton kival egy rejtkajtét is tala-
lunk, ami mogott az aranykules (GOLD
KEY) talalhaté.

A vartoronyban laké sarkanynal van a
HASTE K&, ami valdszinlleg minden
ajtét nyit. Mar csak meg kéne szerezni.
A kis haz alatti pincéoen van egy taska
ezust (BAG OF SILVER).

Mindig legyen nalunk valamilyen fegy-
ver, de szukség esetén a k& (STONE) is

megteszi.
Novak Gabor, Budapest

\

CoV 20/46



—TokosMakos

F15 STRIKE EAGLE (PC)

A f'étékkal PC-n jatszottam, errél készdlt
a leiras is. A PC verzio egyébként meg-
egyezik az Amiga verzidval.

A jaték bejelentkezése utan valasztha-
tunk, hogy uj karriert kezdink, vagy
egy régit folytatunk. Az el6bbinél be
kell irni nevinket, és automatikusan
alhadnagyi rangban kezdhetlnk
repulni. Ha mar egy meglévé jatékot
szeretnénk folytatni, akkor csak a nevet
kell kivalasztani (‘ENTERY). Nem
valaszthaté az a név, mely alatt eg

sirké ‘RIP). vagy egy asztalnal 0l6

figura latszik. Nevink alatt lathatok a

kitdntetéseink.

Miutan kivalasztottuk a pilotat, a nehéz-

ségi fokot kell kivalasztanunk. Ezek a

kovetkezSk:

Rookie: kezdé repilés;

Pilot: itt mar eltalalhatnak, de nem vé-
szes;

Veteran: elég nehéz;

Ace: Ace (mesterpilota);

Demo: Demo (Demo);

Ezutan kildetést kell valasztani (Libia,

Persian Gulf, Vietnam, Middle East). It

megadjak a helyet, ahol felszallunk, va-

lamint az elsddleges és masodlagos
célpontok koordinatait. A megsemmisi-
tendd objektumok lehetnek:
Qil Rig: olajkut, féleg Libiaban;
Bridge: hid, féleg Vietnamban;
Nuclear Power Plant: atomerémd, f6-
leg a Perzsa-6bdlben;
Sam Radar: mindenhol;
Terrorist Camp: terrorista tabor, féleg
Kozép-Keleten;
Camp: ez mindendtt lehet;

A kezelébillentylk a kévetkezék:

'Enter’': tGzelés az aktualis fegyverrei;

'‘BackSpace’: tuzelés gépagyuval;

‘+'/'—': toloerd (a standard billentylze-
ten);

‘W': valogatas a célpontok (Primary Tar-
get, Secondary Target, és Friendly
Airbase kozott),

‘Alt'+'D": a megjelenités bonyolultsaga.
Ha értéke 1 (a program kiirja), akkor
kevesebbet latunk a felszinbél —
ergo gyorsabb lesz a jaték. Kettes ér-
téknél majdnem minden eltdnik. OFF-
nal pedig minden latszik.

‘D': megjelenitési mod valasztasa:
Director Off: nem mutat semmit
Director 1: mutatja a rakétainditasain-

kat és a talalatot;
Director 2: az ellenség rakétainditasa-
it is mutatja;

‘P*: autépiléta be/ki;

‘Z','X": térkép (lasd késbébb) nagyitasa/
kicsinyitése

‘L' futdmdivek be/ki;

‘R": radar ,latétavolsaganak” allitasa;
Short — max. 20 km
Medium — max. 50 km
Long — max. 100 km

‘M‘: AAMRAM beélesitése;

‘S": SideWinder beélesitése;

‘G': Maverick rakéta beélesitése;

‘C": Chaff szdrasa radarvezetés( raké-
tak ellen;

‘F': Flare szérasa infravoros vezetést
rakétak ellen;

‘F1': pillantas elére (nagy kép);

‘F2': pillantas balra;

‘F3': pillantas jobbra;

‘F4": Eillantés a takérbe (hihi);

‘F5'-'F6': a gép hatulrdl;

‘'F7': a gép oldalrdl;

‘F8': a gép hatulrél, nagyobb tavolsag-
bol;

‘F9": ?

‘F10": az aktualis célpont képe;

‘ESC": katapult;

‘Space’: visszakapcsolas a muszerfalra;

A miszerfal:

Kozépen lathaté a radar, itt kis abrak
jelzik az objektumokat. Vilagos sav a re-
pulétér vagy anyahajo, kis radar jelzi a
radartelepeket, jelzi az egyéb léte-
sitményeket (pl. faluk), a repulégép
meg repulégep. It kell megjegyezni,
hogK polgari gépek is koézlekednek,
ugyhogy nem kell mindenre I6ni...

A rakétakat egy kis vonal jelzi. Az it
leitak egyarant vonatkoznak az
ellenséges és szovetséges
létesitményekre is! A megsemmisitendd
célpontot egy nagy kereszt jelzi. Az
éppen kivalasztott célpont (a célkévets
mulszeren is lathatd) egy négyzetben
jelenik meg.

A radar mellett jobbra van a toléerd ki-
jelzéje, ez teljesen egyértelmy, nem fog-
lalkozok vele.

A jobb szélen van a célkdvetd miszer.
Ebben lathaté az aktualis célpont, en-
nek tavolsaga (RNG), az iranya (BRG),
a megnevezése (pl. F-4E Phantom),
valamint it jelzi a program, ha
szovetséges objektum — ilyenkor a
megnevezése alatt egy NO TARGET
felirat villog. Ha a radar befogta a
célpontot, akkor a miszer kozepén egy
nagy kereszt jelenik meg — ezzel
egyidbben a  célzétikorben  1évd
négyzet is hatszogre valt. Ha ez a
hatszég mar fekete, akkor lehet inditani
a rakétat, mert a rakéta hatosugaran
beldl van a célpont. Ha a négyzet
fekete, akkor az adott fegyverbdl nincs
tobb. Megjegyzendd, hogy a célkovetd
muszeren abrazolt gépekre — aki mar
latta Oket foton, vagy valahol — elég
kénnyd rdismerni.

A muszerfal bal oldalan lathaté a tér-
kép. Ez is egyérteimi. Néha megjelenik
rajta egy fekete iv — ez a kornyeken ta-
lalhaté radarok hatétavolsagat jelSlik.
Ha ezen belul vagyunk, akkor szamitani
kell rekétatamadasra.

A radar alatt lathato négy pilacs — ezek
jelentése sorrendben a kovetkezd:
R — megfogott egy radar, vagyis be-
mértek benninket. Jo lesz ujjunkat
a ‘C' billentyire helyezni;
| — ez nekem még sose gyulladt ki;
L — futék allapotat jelzi. Ha vilagit,
akkor kint vannak;
B — fékek allapotat jelzi, ha vilagit,
akkor aktiv;

A célzotikor:

Ez a szokasos dolgokat tartalmaza.
Feldl az iranytd jelzi az irdnyunkat
fokban. Bal szélen a magassagméré —
ezer lab felett ezresével mutatia a
magassagot. Jobb oldalon a
sebességmérd, e felett a nehézkedési
erét  mutatd érnték lathaté. A
célzotikdrben informal bendnket a
program kilonb6zé eseményekrdl:

XY firing by QP: XY rakétat inditottak
QP-rél;

XY hit by QP: QP eltalaita XY-t;

Hit by QP: a gépet eltalalta egy QP-

rakéta;

Landing Gear Raised: behuztuk a
futdkat;

Stall Warning: kevés a tolderé a
mandverhez;

Safe Landing: leszalltunk;

A rakétakkal kapcsolatban megjegyzen-
dé: igaz, hogy a program jelzi hogy ra-
kétat inditottak rank, de azt nem, hogy
ez radar- vagy inravezetésl rakéta.
Ezen probalok segiteni: hogy leirom,
mely rakéta ellen mi a hasznos — bar
az is elég sokat megtud, aki elolvassa
Dale Brown — ‘A bombazé' vagy a
‘Vaskeselyd' cimd konyvét...

Infra rakétak (flare szikséges):
AA-8

AA-6

AA-7

AA-10

AIM-TW

Radar rakeétak (chaff szikséges):
AA-6

AA-7

SA-2

SA-5

SA-12

SA-10

SA-N-4

Hawk

AA-2

Ha vége a repulésnek (lezuhantunk, ka-
tapultaltunk, hazamentink a tamasz-
pontra), a program megmutatja, hogy
mit végeztink — végignézhetjuk repu-
lésOnk kronikajat. Ezutan, ha sikeres
volt a bevetés, tSbbnyire eléléptetnek
és kituntetést kapunk. Ha kiugrottunk,
akkor kapunk kitintetést, de a
harmadik esetben kirugnak a légierétdl
— ekkor jelenik meg a nevunk alatt az
asztalnal 0lé figura. Ha meghaltunk,
akkor RIP jelenik meg.

Hat ennyi. Szerintem kicsit kénnydre si-
keredett, de azért elég jol el lehet vele
lenni egy darabig. Kulonésen jol sike-
rult a celkovetd muszer - ez hallatlanul
nagy pluszt jelent a jatékban — a tobbi
muszer viszont hianyzik egy kicsit.

Készitette: WBR Units (Vizi Balazs,
Rucz Attila), Pécs

PRIME COMPOSER V1.0 (64)

A programot a Magic Disk fogja forgal-
mazni (legalabbis egyel6re ugy néz ki),
de ez még nem végleges.

Inditas utan, barmilyen furcsa, a cimké-
pernyd jelenik meg a fémenuvel. Ebbdl
megtudhatjuk, hogy a composert a
Soos Brothers készitette 1991-ben. A
hangzatos (?) név mogott én rejtézom

¥és a batyam.

A mendpontok kozdtt a funkcid billen-
tylkkel valaszthatunk. Menjunk szépen
sorban:

MAIN EDITOR
Ennek megpillantasakor az igen tiszteft
lamerek igy kiattanak fel: ,A ..., ... lame-

rek, rippelték a Future Composerbdl!”.
Ezek megnyugtatasara kozlom, hogy

minden sajat készitési. (Egyébként
elég egy pillantast vetni a playerre, és
mindjart latszik, de természetesen meg-
van az 6sszes assembler forraslista is.)
Annak, hogy a FuCo-hez hasonléan ké-
szitettdk, ket oka van: 1. A FuCo main
editor-ja egész jo; 2. Sokan hasznaljak
a Fuéo-t, igy nem kell az egészet

vjratanulni nekik; J
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A képernyé a kdvetkezéképpen néz ki:

7- 6. 7
3,
T e -

1,2,3: track-ek;

4: szovegmezd (a max. raszterhossz és
a helpline);

5. sounds;

6: valtozok;

7: block editor,

8: drum + filter editor;

Az ezutan elhangzé dolgok valdszind-
leg csak azoknak lesznek érthetdek,
akik mar valamelyest ismernek egy-két
zeneszerkesztdt, es értik a SID makodé-
sét (Teljesen kezdéknek elmagyarazni
rendkivul hosszu volna).

Az egyes billentylk jelentése:
'CTRL'+'+—","1''2"'3": belépés a
sound-editor-ba és az 1-es, 2-es, 3-
as track-be;
'F1', 'F3', 'F5": stan,
(stop utan) song;
'F7': gyors lejatszas;
'‘@’,'&": block eltarolasa, az eltarolt
block aktudlisba méasolasa;
'*': belépés annak a blocknak a szer-
kesztésébe, amin a cursor all;
'CRSR FEL/LE','CRSR BAL/
JOBB','INST','DEL','HOME’: nem
mondom me%l
'=": belépés a Drum+Filter szerkesz-
tébe (csak a sound-oknaél, akkor ha
annak a sound-nak, amin a cursor
all, van drum-ja vagy filter-je);
'RUN/STOP': visszalepés a fomenu-
be;
"""} a zene lejatszasa kézben ';’ el-
tarolja a poziciot, ahol a zene tar,
':" pedig inditja innen;
Az '=' és a '*' egyben visszalépést is
jelent.

stop, restart

A track és a sound-szerkesztében az
info mezében kiirédik annak a (fél) byte-
nak a jelentése, amin a cursor all. Az
osszes kijelzés természetesen
hexadecimalis!
A sound-ok jelentik az egyes hangsze-
reket. Minden sound-ot 8 byte hataroz
meg, ergo 1 sor = 1 sound (elStte all a
sorszama). A byte-ok jelentése (figyeljé-
tek a szovegmezot).
Waveform: hullamforma
Attack, Decay, Sustain, Release: ADSR
Drum *, filter: a drum és a filter szama
Vibrato delay, speed, level: A vibrato
meghatarozasa (frekvenciacsusztatas

fel/le);

Delay: kivaras a vibraltatas el6tt;
Speed: A vibraltatas sebessége;
Level: A vibraltatas eréssége;

Pulse start acc.: Impulzusszelesség;

Pulse level, speed: Impulzusszélesség
vibrato (fel/le csusztatas); (mint a vib-
rato-nal);

Gate on time: A hang kiadasa utan eny-
nyi marad 1-en a gate bit (a 4-es
regiszter O bitje), vagyis ennyi ideig
marad sustain szinten a hang, és
csak ezutdn cseng le. Soha ne
allitsuk FF-re!

f\d;um+filter editorban 4 oszlopot tala-

unk:

WV-NT oszlopok: A drum meghataroza-
sa (azt, hogy hanyadik drum-ot edital-
juk, az annak a sound-nak a drum ér-
tékébdl olvashaté ki, ahonnan belép-
tink ide. Ha ez nulla, akkor nem tu-
dunk ide belépni, nincs drum);

WV: hullamforma;

NT: hangmagassag;

Ha a két értek kozott van egy balnyil,
az azt jelenti, hogy a megfelelé hul-
lamformaval ez a hangmagassag jat-
szédik le, ha nincs, akkor a kiadott
hang hangmagassagahoz adédik
hozza. A kis balnyilat a '« billen-
tydvel kapcsolgathatjuk ki/be;

FF-xx: El6Ir6l kezdi az xx sortdl (hogr
melyik sorban vagyunk, azt az yc val-
tozé mutatja);

FF-yy: vége;

FI-TM oszlop: Az eldz6hoz hasonldan
megy, de itt Fl a filter értéke;

TM: TM mennyi ideig maradjon (mi-
kor vegye a kovetkezdt) és nincs
bal nyil;

Inditds utan egy demo song van bent a
tarban, ennek a sound-jaival lehet kisér-
letezgetni.

A kulonbozé dallamrészleteket a block

editor-ban alkothatjuk. It a kovetkezd

parancsokat lehet kiadni.

SND xx: Az ezt kovetd hangok az xx
hangszer hangjan szélalnak meg 0
<= xx < $20;

DUR xx: A kovetkezé hangok xx ideig
szélnak. 0 < xx <= $40;

C-0 ... B-7: Maguk a hangok. Pl. C#3 =
a 3. oktav emelt C hangja (ha nincs
kereszt, irjunk 'SPACE’-t a hang és
az oktav kozé). Az oktavnak O es 7
kozé kell esnie.

GL xx-yy: Az ezt kdveté hang csUsztata-
sa:
ha xx < $80: felfelé xx értékkel;
ha xx >= $80 lefelé (xx-$80)-nal;
yy: Ennyit var, miel6tt elkezdi csusz-

tatni a hangot (0 <= yy < $2D);

WAIT xx: Egy hangot xx ideig kitart, pl.:
DUR 40
C-3
WATTF'{:,S: A C-3 hang $B5-ig szdl (xx

OFF xx: A hangkiadas szlneteltetése xx

ideig (xx # FF)

END: a block vége;

Most mar csak a block-okat a megfeleld
sorrendben le kell jatszani. Ezt a 3
track-kel lehet véghezvinni (minden
szélamhoz egy track);
Az itt hasznalhaté értékek.
xx < $40: lejatsza az xx block-ot;
$40 <= xx < $60: az xx utan kovetkezd
sorszamu block-ot ismétli (xx—$3F)-
szer;
$60 <= xx < $A0: a kovetkezd block-
okat (xx—$60) félhanggal magasab-
ban jatsza;
$A0 <= xx < $BO: a hangerd beallitasa
(xx—$A0) értekre;
xx = $B0: a zene befejezése;
xx = $FF: az adott szolam Ujrakezdé-
se az xx utan allé byte altal megha-
tarozott poziciotdl;

Négy valtozé is talalhaté a képernydn,
ebbdl az YC-t mar emlitettem. A mara-
dék harom:

TR: a zene hanyadik track-pozicional

tart;
BL: melyik block jatszédik (szépen,
magyarosan) éppen le;
SD: melyik sound hallatszik;
Mindharom esetben harom érték tarto-
zik a harom szélamhoz.

Hat ennyit a MAIN EDITOR-rol.

KILL SONG
A zene torlése.

/O MENU

Ujabb menut kapunk. Lehetéség van az
egész zene, a track-ek és a sound-ok
kimentésére-betoltésére.

SAVE PLAYER

Kiment ng: IRQ rutint, amely mellé ha
egy zenét betoltink és $C000-n inditjuk
(SYS 49152), megszolal a zene és ka-
punk mellé egy equalisert; kiirédik a
SID aktudlis tartalma és kijelzi a raszter-
time-ot is.

INSTRUCTIONS
Egy cruncholt leiréas angolul.

Ennyi. Azt hiszem, szerénytelenség nél-
kdl elmondhatjuk, hogy ez a composer
igen j6. Az editor és a korités legalabb
jo, de_a player mindenképpen jeles.
Igen rovid: $428 byte, elég jo lehetdsé-
gei, effektiei vannak és a vilag egyik
legrévidebb rasztertime player-e: maxi-
malis raszterhossza (a legtobb eset-
ben): 21 (decimélisan, a keretben mér-
ve, tehét rovid rasztersorokkal egydutt).
Osszehasonlitasképpen mas player-ek
max. raszterhossza: JCH player — 28-
38; FuCo — 42; Jeroen player — 56; A-
man player — 39; 20CC player — 26;
és végul a legrévidebb: USA-team
player — 18 (de ez is csak azért, mert
mas (tarigényesebb)  block-formatumot
hasznal). Bye! Sods Arpad, Szigetvar

POINTER VEZERLESE (64)

A programmal 8 irdnyba mozgathaté
egy elozetesen definialt nyil sprite. Fi-
gyeli a bedllitott értékeket is, ezért egy
meghatarozott téglalap alaku terdleten
is tudjuk mozgatni.

Elészor is tekintsik meg a program gé-

pi kédu forraslistajat, amit egy assemb- -

ler editorjabdl célszert beforditani:

10 SYS36864
20 .OPT 00:*=$C00D
30 LDA $D010

35 AND #1

40 STA $CO0B
45 LDA D000
50 STA 3CO0A
55 LDA 3D001
gg STA $coocC
70 LDA #$CO

75 STA %FC

80 STA 3FE

85 § ---------
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TESTX LOX #0
LDA §0010
tHp §$FB) % |
P XON

210 JMP XON

260 Y1 LDA $D001
265 CMP $C002
270 BEQ YOF1

275 JMP YON1

285 Y2 LDA $D001
290 CMP $C005
295 BEQ YOF2
300 JMP YON2

310 YOF1 LDA #0
315 STA $C008

330 Y0F2_LDA #0
335 STA $C009
340 JMP JOY

350 YON1 LDA #1
355 STA $C008
360 JMP Y2

370 YON2 LDA #1
375 STA $C009

385 JOY LDA 56320
390 STA $FF

395 AND #8 CMP #8
400 BE Joy1l
405 JMP JOBBRA
410 § -=--=----

415 JOY1 LDA $FF
420 AND #4:CMP #4
425 BEQ Joy2
430 JMP BALRA

440 JOY2 LDA $FF
445 AND #2:CMP #2
450 BEQ JOY3

455 JIMP LE

465 JOY3 LDA $FF
470 AND #1:CMP #1

475 BEQ JOY4
480 JMP FEL

490 JOY4 LDA $FF
495 AND#16:CMP #16
500 BES JOys

525 JOBBRA LDA $C006
CMP #1

535 BEQ JOBB2
540 JMP Joyz

550 JOBB2 LDA $COOA
CLC

560 ADC #1

565 BCC JOBB3

570 INC $COOB

575 JOBB3 STA $CO0A
580 .J P Joyz

590 BALRA LDA $C007
CMP #1

600 BEQ BALZ
605 JMP J0OY2

615 BAL2 LDA $COOA
SEC

625 SBC #1

630 BCS BAL3

635 DEC_$C0D0B

640 BALB BTA $C0O0A

645 J

650 3 -------

655 LE LDA $C008
660 CMP #1

665 BEQ LE2

670 JMP JOY4
673

675 LE2 INC $cooc
680 JMP Jov4

685 3 -------

690 FEL LDA $C009
695 CMP #1

700 BEQ FELZ2
705 JMP JOY4

5 FEL2 DEC $C00C
0 oWP_Jovd __ "
0 VIC LDA $C00B
5 CHP 41

BEQ XX1
745 XX0 LDA $D010
AND #$FE
755 STA $D010

760 JIMP XX

770 ixi_L?A $0010

790 XX LDA $CO0A
795 STA

800 LDA CDDC
805 STA 30001

815 (DX #$07

817 KES1 LDY #3FF

8 KES2 DEY:BNE KES2
0 KESL DEX

5 BNE KES1

0 JMP KEZD

70-255 sorok: figyelik az x koordinatat,
hogy elénték-e a maximumot/minimu-
mot?

260-380 sorok: ugyanaz, de az y koor-
dinataval;

385-520 sorok: joy elmozdulasanak a
vizsgalata;
525-725 sorok: SPRITE elmozditasa

megfeleld iranyba;

730-810 sorok: VIC paraméterek bealli-
tasa;

815-830 sorok: késleltetés;

A ‘tdz'-gombra visszaadja a vezerlést a
BASIC-nek.

Paraméterek:

C000 — SPRITE max. x-low byte
C001 — SPRITE max. x-high byte
C002 — SPRITE max. y byte

C003 — SPRITE min. x-low byte
C004 — SPRITE min. x-high byte
C005 — SPRITE min. y byte

Indltas elott ezeket kell beallitanunk.

Példa: Azt szeretnénk, hogy a nyil egy
olyan téglalap alaku teruleten
belul mozogjon, mely téglalap
bal felsé koordinataja: A(X;Y)=
A(29;50), jobb alsd koordinataja
pedig: B(X;Y)=B(320;250).

Az ennek megfeleld beallitasok:

POKE 49152,65

POKE 491531

POKE 49154,250

POKE 49155,29

POKE 49156,0

POKE 49157,50

Az inditds a SYS 49165 paranccsal le-
hetséges, mig a sebességet a POKE
49485,x paranccsal allithatjuk, ahol
x=0—255 (0=gyors, 255=lassu).

A program nem kapcsolja be a SPRITE-
ot, errdl eldtte nekunk kell gondoskod-
nunk. -

Inditas elott szerkesszunk pl. a 13-as
blokkba egy ’nyil' SPRITE-ot.

Sok sikert a felhasznalashoz!

Molnar Zsolt, Kecskemét

SUPERCARS (64)

Kezdéskor 20000 fonttal a zseblnkben
allunk az utcan. Szemben az auté-shop
(sales office), eléttink harom kocsi.
Ezek kozul vasarolhatunk, persze, ha
van annyi peénzink. (A fehér kocsi a
legjobb, és a legdragabb.) Balra a ga-
razs van, itt vehetlnk kilonbozé dolgo-
kat a tragacsunkhoz, ugy mint: ENGINE
— motor; TYRES — autogumi; BODY —
karosszéria; FUEL — Uzemanyag (nem
art, ha van beldle); HIGH SPEED — egy
kis extra sebesség; SPIN ASSIST — for-
gassegits; SIDE ARMOUR — oldalbur-
kolat; FRONT MISSILE — elsé rakéta;
REAR MISSILE — hatsé rakéta; TURBO
CHARGER — turbdfeftéité; RETRO —
fék; POWER STEERING — a korma-
nyozhatésagot segitd eszkoz;

A Sales Office-ba az ENTRANCE (bejéa-
rat) felirati tabla alatt juthatunk be.
(PRESS FIRE). Ha nincs pénzunk ko-
csira, akkor a nyakkendds kis emberke
elkdld azzal, hogy majd akkor jojjunk
vissza, ha megnyerink egy futamot.
Egyébként ez a fickd a prg. legszebben
kivitelezett része.

Futamok:

A kezddéképen kivalaszthatjuk, hogy
melyik palyan torjik ossze autonkat. Er-
demes az elején kezdeni, mert révidek
a palyak, és nem kell minden verseny
utan koltekeznink.

Alul lathatjuk sebességunket (SPEED),
helyezésinket (POS 2/4), a korok sz-
amat (2/5) és a ‘nemarthavanbelélik’
rongalodasat (folyamatosan elfeketdil).

A szaguldosabbak hasznaljak a ‘Q’ bil-
lentydt, mert igy fuggetlenil helyezé-
sunktél nyerunk 20000 £-ot, s igy ha-
marabb vehetink 0] kocsit.

A palyan kulonbozd akadalyok vannak:
pl. zold olajfolt, amin kissé megpordal
a kocsink (na meg a tébbi is), no meg
egy bokorszeriseg, amire ha rame-
gyunk, lelassulunk egy kicsit.

Ha mind a (tiz) kilenc palyat teljesitet-
tik, Uj LEVEL-re (majdnem talalt) keru-
link. A palyak (ez kulon van) ugyana-
zok, csak tobb az ellenfél, és tobb ko-
rés a verseny. Na és persze tobb a
pénz is. Ha teljesitettik a palyat. meg-
tudhatjuk helyezésunket, maximalis es
atlagsebességlinket, és hogy mennyi
peénzt nyertunk. Hodo , Szombathely

J
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Hausman Laci (HLP INC) Budapestrél kedveskedik egy
TRANSWORLD tippel. Rogton az elsé napon minden pénzin-
ket fektessik részvényekbe (a legdragabbat vegyuk, mert ez
emelkedik a legtébbet). Ezutan vegyunk ki 20-30 nap szabad-
sagot és utana nézzik meg mennyit érnek a részvényeink. Ek-
korra a sajatunk max. 17-et fog érni. Vegylink minden pén-
zlnkbdl ilyet, és kérjunk a banktél 60-80000-et (csak ha a pén-
zank 100000 felett volt). Amikor megkapjuk, ezen is vegyunk
sajat részvényeinkbdl (ha még nem emelkedett), és varjunk 1
napot — s lassunk csodat.

Silverstar-nak Gzenem, hogy az USAGI tényleg tok jé, de nem
kell hozza ITBIVFVKR, csak egy sima F. Azt sem muszaly a
HIGH SCORE tablaba irni, meg lehet nyomni barmikor. ®ED,
Pomaz city

A RICK DANGERQCUS ll-ben jé szolgalatot tesz a ‘tiz+le' kom-
binacidval lepakolhaté idézitett bomba. Ha a bombat menet
kézben rakjuk le, vagy atlésan huzzuk le a joy-t, a bomba
csUszni kezd, és mozgas kdzben robban fel. Ez sokszor meg-
konnyitheti a dolgainkat, sét vannak helyek, ahol csak igy lehet
tovabbjutni. Jaték elején ki lehet valasztani a kezddszintet, de a
jatékot csak az elsdnél kezdve lehet végigjatszani. (Save nincs,
széval ez kib...as. (Kibabralas? - CoVboy) ®ED, Pomaz city

Hello CoVboy! Itt van egy kiss trukk a CURSE OF THE AZURE
BONDS-hoz: REMOVE-oljuk a karaktereinket. A program "B
név" nevezetl file-ban tarolja a karakter adatait. Ez a memé-ria-
ban a $7C00-$7E44 cimen helyezkedik el. Monitorral, vagy
cartridge-zsel mindenki kedve szerint beleirkalhat.
Izgalmasabb cimek:

Pénzéheseknek: $7CBD-$7CBE — silver; $7CBF-$7CC0 —
electrum; $7CC1-$7CC2 — gold; $7CC3-$7CC4 — platinum;
$7CC5-$7CC6 — gems; $7CC7-$7CC8 — jevelry.

A tulajdonsagok (erd, stb.) két helyen is megtalalhatoak:
$7C14-t61 és $7C65-t61 kezdve. Ezeket a megvaltoztatashoz
mind a két helyen at kell irni. Lehet vellk kisérletezni, de ne
essunk tdlzasokbal

Végil a legfontosabb: $7CEB-$7CEA: experience points. Jo
nagy szamot (néhany millid) beirva nyugodtan mehetink szin-
tet ugrani. Sajnos egyszerre csak egyet lehet. A mddszernek
egy hibaja van: kevert tulajdonsagi karakternél nem nagyon
(azaz sehogy sem) akar 6sszejonni a dolog.

Na bye: Molnar Zoltan, Nyirlovd

Benke Gabor Jaszberénybdl a LAST NINJA lll-ban tud tippet
arra, hogy lehet a folyami rozsanal gyorsabban atjutni: belépés
utan autofire-ral probaljunk ugralni.

Egy cheat-et szeretnék kozélni a nagyérdemd CoV rajongdkkal
a FIGHTER BOMBER-hez. Ha a repilé felfegyverzésénél 7
Maverick-et és 4 bombat teszink a gépre, akkor az akciénal 16
Maverick-ink, 9 Sidewinder-unk (!) és 4 bombank lesz! Udv:
Paricsi Szabolcs (MoC), Nagycserkesz

Egy tippet adnék azoknak az embereknek, akik kedvelik és
sokat szenvednek a FIST Il. c. programmal. A tipp a kovetkezd:
az unszimpatikus bacsikat ugy lehet elkerdini, hogy miutan
utolért benninket a képernyd és jon vellnk... (sajnos ezt méas-
képp nem tudom mondani/ill. irni). Széval prébaljuk csak ki!
Menjank be pl. egy barlangba és gyerink ki, majd 3-4 méasod-
percet kell egy helyben gyalogolnunk és csak ezutan megy to-
vabb a képernyd. Tehat ezutan (hGzzuk a joy-t jobbra vagy bal-

‘RESTORE' billentydt), aminek eredményeképpen a cséavé
megall, de a héattér és a képernyd megy tovabb és az ellenség
nem tud megjelenni. Happy End. Ez a kis "csalas” idaig 3 féle
FIST ll-n jott be nekem (a gyarin is!). Udvozlétink: ZamZara
(Demjén Mark) és ZamZara Il. (Noname), Budapest

\—

ra) lehetéleg ne fel és ne le (és kdozben nyomjuk meg a

Szigethy Ferenc Budapestrdl elarulta nekdnk, hogy a POWER
AT SEA c¢. programban akkor kell bombazni, ha a célkereszt
vilagosra valt. Koszi.

Hery (Herczeg Ferenc) Ujszaszrél egy Action V6.0 cartridge tu-
lajdonosa. Most elmagyarazza nekink, hogy a STREET ROD c.
jatékban az 1940 CHEVROLET arat (ami 2865 $) hogy
valtoztat-hatjuk meg 1 $-ra: Lépjunk be a MONITOR-ba (m).
Szamitsuk at az arat: 2865 $ = $0B $31. $0B = 11; $31 = 49,
11 * 256 = 2816; 2816+49 = 2865. Tehat OB 31. Keresés: H
6000 7000 0B 31. A gép erre: 64A8. Atjavitas: M 64A8. A két
elsd szamot &t kell irni pl. 00 01, igy az autd ara 1 $ lesz.
Ujrainditas: G (vagy x, 77). Ja még egy trukk az Action-héz: Ha
egy cool ké-pet ki akarunk nyomtatni, akkor eléfordulhat olyan
eset pl., hogy a képernydn maradnak fagyasztas utan a sprite-
ok. Ha ez nekunk nem kell, akkor monitor: 10, majd a felsé 2
sort irjuk at 00-ra! X és mar el is tlntek!

Black Asp papai olvasonk egy par C64 poke bekuldésével

gyarapitja az Elsésegély rovatot:

Teenage Mutant Ninja Turtles: POKE 53774,0 — ordk energia

Hostages: POKE 36662,0 — sérthetetlenség

Satan 1: POKE 45689,0 — 6rok energia

Satan 2: POKE 44801,182 — orok energia

Total Recall: POKE 43401,201 — sérthetetlenség: POKE
25360,0 — o6rok idé

Varga Viktor Miskolcrol elkuldte nekink a THUNDERHAWK c.
program szintkodjait:

1: —; 2. BACKROOM; 3. CANARY; 4. FUNPOLE; 5. OO ERR;
6. NOT ARF; 7. OBVIOISE; 8. STEVE; 9. CHANEL; 10.
BANANA; 11. RELIEF; 12. ZONE ZZZ; 13. MISHUN; 14.
FLOPPIES; 156. POWER ON; 16. BUG KILL; 17. PORSCHE; 18.
NO DOE; 19. AUTOFIRE; 20. U FURE

Hello CoVboy! Adok egy kddot a GHOSTBUSTERS c¢. program-
hoz, melynek segitségével 150200 dolcsit (dollart) nyerink. A
kod:  (NAME)NEV:MARTIN; ACCOUNT:YES; ACCOUNT
NUMBER: 02203505. Persze ezt futtatas utan kell beirni. Ne-
ke ez mindig bevalt! Helio! Ambrus Péter, Kaposvar

Varsanyi Viktor Isaszegrél a NAVY MOVES Il. ¢. programhoz
kuldott be egy kis tipphalmazt: A jatékot amikor elkezdjik egy
kis tengeralattjarébdl kiugorva, behatolunk egy nagy tenger-
alattjaroba. Ekkor nyirjuk ki a szurkeruhas tiszteket és vegyuk
el télik a kodokat (a kodokat irjuk fel valamire, vécépapir is
megteszi). Irjuk fel a tisztek nevét is, mert késébb szukseég lesz
ra. Ballagjunk el egy terminal-egységhez, és irjuk be: STOP
ENGINE (Géphaz allj), utana adjuk meg a kért kodot (ezt a tiszt
nevébdl lehet megallapitani). Utana irjuk azt, hogy: EMERGE
(feimerdilés), ezt is koddal kell. Majd elballagunk a reaktorhoz,
aminek az ajtajat az OPEN DOOR utasitassal és az ezt koveté
koddal tudjuk kinyitni. Ezutan hivjunk segitséget: TRANSMIT,
majd egy idé utan: OABERBYAMD. Ezek utan bemegylink a
reaktorhoz, berakjuk a bombat és szép lassan (gyorsan) elbal-
lagunk a tengeralatijaré tetejéhez, és kimaszunk. Egy kicsit va-
runk, majd megtekinthetjlk a bomba robbanasat.

Sandor Tamas Gydrbdl az ELITE témahoz szeretne hozzaszol-
ni: A gyorsabb meggazdagodas gondolatat célul kitizve ma-
gunk elé, nézzink kordl a térképen (4.)! Ha keresgélink egy
kicsit, talalhatunk par olyan bolygépar, amelyekben a bolygdk
0,8 fényévnyire vannak egymastol. Sokkal kevesebbet kell
Uzemanyagra kéltendnk. Mieldtt elindulunk felé, nézzdk meg
nem anarchia-e, ugyanis ha ott jovunk ra, akkor mar késé. Ahol
én vagyok, a Geisgeza és Arexe bolygdk tarsaséagaban az egyi-
ken 67,5-68,2 aron tudunk computert venni, ezt el tudjuk a ma-
sikon 100-102 kozott passzolni. Visszafelé célszerd food-ot és
textitt felpakolni, igy fedezhetjik a tetemes Gzemanyagkolt-
séget, igy hamar osszerakhatunk némi money-t.
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AMIGA

Shaby Szézhalombattardl olvasta a CoV 18-ban a SPEEDBALL
2 ¢. program leirasat. Ehhez van hozzaflznivaléja:

Amigan jaték kozben gyomoszolj a drive-ba egy formatted
floppy-t és a lassitas (replay)/visszajatszas alatt az ‘1°-'9' szam-
billentydkkel lementheted a gyonyord golocskadat...

Hi! Mar megint én vagyok, és ime a LEMMINGS kddok (a mult-
kor itt hagytam abba):

(TRICKY)
11 CCKJOMIJEY
12 IKHMOMCKEW
13 OJOLICCLEN
14 JOLICOOMEK
15 OLICEKLNEP
16 DMCIJNMOEP
17 MCAOLMDPEL
18 CINNMDMQEV
19 CAJJLFMBFY
20 IJJLFMCCFR
21 OHLFMCCDFP
22 ILFMCINEFW
23 LFMCEKLFFT
24 FMCIKLLGFY
25 MCENLLFHFY
26 CKNMLNIIFV
27 CCJKMFMJFV
28 IKHMFMCKFJ
29 OHMFMCCLFY
30 JMFMCKNMFS
(TAXING)
01 MFMCAKLNFY
02 FMCMKLMOFV
03 MCENLMFPFR
04 CKNOMFMQFL
05 GEKKNMHBGX
06 MKHNLHGLGM
07 NHLDLGADGO
08 HLDLGOOEGO
09 LELGCJUNFVG
10 DLGKJNLGGN
11 LGANNLDHGY

By! Faragé Zoltan, Mindszent

Bodnar Janos Debrecenbdl 2 db. AMIGA Cheat-tel teszi gaz-

dagabba a CoV-ot és az olvasdkat:

PRINCE OF PERSIA: A masodik palya teljesitése utan csak a
‘CAPS LOCK'-ot és az 'L'-t kell megnyomnunk a tovabbi pa-
lya-ugrasokhoz.

ELIMINATOR: A palyakédok a kovetkezék: AMOEBA,

BLOOOP, CHEEKI, DOINOK, ENIGHA, FLIMPE, GEEGEE,

HANDEL, ICICLE, HAMMIN, KIKONG, MIKADO. Az

orokélethez: LAPDOG.

Csibra Gergé Mosonmagyarévarrdél az OOOP'S-UP elsd 100
szintjének kodjat kdldte el:

1. P0OB1; 2. DKS1; 3. 30FS; 4. FL59; 5. Q058; 6. FA20; 7.
5F63; 8. CKD4; 9. NFO05; 10. D04G; 11. 40V8; 12. FDLO; 13.
V03D; 14. 49F8; 15. WAQD; 16. X038; 17. UU0D9; 18. 40FJ; 19.
X03C; 20. DK49; 21. GBLD; 22. P49X; 23. ADAS; 24. 39VS; 25.
XP34; 26. F35C; 27. CXES5; 28. 32H4,; 29. PD30; 30. 10F4; 31.
D947; 32. FD4G; 33. DK48; 34. 206G; 35. DK39; 36. DGLO; 37.
D049; 38. 6P05; 39. F049; 40. 4G7H; 41. XPES5; 42. UP9F; 43.
AQ1Q; 44. SQ46; 45. VE96; 46. X94B; 47. E114; 48. D824; 49.
84DS; 50. S04L; 51. FORD; 52. 2FF7, 53. R4KG; 54. 39GH; 55.
PWQ4; 56. OEP5; 57. R4G6; 58. MF03; 59. QW75; 60. MC90;
61. 00T8; 62. Ti27; 63. W3RE; 64. 905W; 65. TRP2; 66. 6GI3;
67. REWQ; 68. IPOU; 69. HGF6; 70. FUKO; 71. 30RT; 72.
JUEE; 73. MIRO; 74. GULU; 75. SUGSB; 76. R2T7; 77. TUPS;
78. KOP9; 79. DIWI; 80. EBO1; 81. SA3A; 82. S4A9; 83. LABD;
84. MUEO; 85. ER7E; 86. NEPT,; 87. WBGA; 88. PI31; 89. 2/10;
90. A234; 91. X3Q1; 92. NEC1; 93. GUF7; 94. A3K9; 95. C5J0;
96. JH90; 97. JUBI; 98. V069; 99. TBOO; 100. 4799;

Hello CoV! Eszrevettem, hogy néhany uriember a CoV-nak
cheat-eket kild. Hat akkor, mivel én ELITE rajongd vagyok,
most egy kis ELITE cheat kovetkezik. Sajnos a trick csak
Amigan jo.
Step 1: Insert ELITE (PLease Wajt Lading)
Step 2: ENTER CODE WORD: Na erre a kérdésre valaszoljunk:
SARA
Step 3: Play Game
Step 3,5 (Step 2x1,75): Ha baj van nyomjuk le a numerikus
"KEYPAD"-en a csillagot (*).
Itt egy zsak szamot kapunk.

Hogy ezek mit jelentenek:
23 - 02 large cargo bay
(bedtjak 23 + ‘RETURN', majd 02 ‘'RETURN’)
24 - 01 ECM
32 - 01 Docking comp.
28 - 01 Beam laser
26 - 01 Pulse laser
38 - 01 Military laser
2F - 01 Energy bomb
3F - 01 Cloacking Device
34 - 03 Galactic Hyperdrive
3C - 01 ECM jammer
2C - 01 Escape Capsule
79 - 01 Platinium
75 - 01 Gold
4C - 01 Slavet
21 - 0X x db. Missile
8C - 01 Thargoid documents
58 - 01 Narcotics
88 - 01 Unhappy refueges (jé vicc mi?)
Na ennyi elég. Szép dolog a kreativitas.
Ja! Nyomd le az ‘ESC'-et a modositasok utan. Aki ezutan se
képes végigjatszani, az egy nagy MARHA (lasd 4tlag
MALENYKIJ GETTO GFXs).
Step 4: CONGRATULATIONS!
A mieldbbi viszontlatast! Ujhelyi Zoltan (NEWLOCALNVIP),
Budapest

Black Asp Paparél egy csokor Amiga CHEAT-tel szolgal:

NAVY MOVES: a kettes palya kodja 786169;

HAMMERFIST: A HIGH-SCORE tablazatba TEACH-t vagy
TNAW-ot irjunk.
Az ‘FT7' palyat valt.

DEFENDER OF THE CROWN: Amikor a masodik disc téltddik,
tartsuk nyomva a ‘K billenty(it. ‘Orék’ lovagokat kapunk.

ATOMIX: Nyomjuk meg a ‘HELP'-et, hogy jelszé moédba kerul-
jank. Ezutan irjunk be TIME-ot az 6rok idéhéz.

APB: a HIGH SCORE tablaba ALF-ot irjunk.

BEVERLY HILLS COP: a nehézség-allité képernydn irjuk be:
MELLIE.

Szia CoVboy! Az egyik szamban — a POWERMONGER-nél —
megjegyezted, hogy sikerGlt-e mar valakinek a bal alsé szigetet
meghdditani? Nos, az 6csémnek sikerult. Ugy gondoltam el-
kaldom, hogy hoditotta meg: Ezen a szigeten csak pirosak
vannak. Van kb. 4 vezér, de az emberek csak 1 vezér alatt
egyesulnek, igy kb. 120-200 emberuk lesz. Csak katapuittal le-
hetne legyézni ket. A jaték elején irdatlan mennyiségl kajat
kell szerezni (kb. 5-6 ezer egység), ezt a maganyos vezérek és
a birkék kinyirasaval. Ha mar a nagy seregik minden varost el-
foglalt, akkor letelepednek pihenni és nem mozdulnak. Ezt ki-
hasznalva foglaljuk el a legalsé 6rtornyot a térképen, erre & t-
ra kel Ujra effoglalni azt. Mi a sziget legfelsé erdds kis falujaba
vonuljunk, de ne foglaljuk még el. Ha eljon a tél, a seregek
sokkal lassabbak, ezért amikor elkezd esni a hé, foglaljuk el a
varost, és kezdjunk katapultot gyartani. Az ellenséges sereg
kozben felkerekedik elfoglalni a varost, de nagyon messze
van-nak, és nagyon lassan jonnek. Altalaban sikerul legyartani
a katapultot. Ezutan mar csak a megfelelé terepet kell kivalasz-
tani a csatdhoz, Gugy hogy a vezért talaljuk el lehetleg a kata-
pulttal. A tovabbiakban mar egyszerien csak a szigetet kell
majd effoglainunk. Tisztelettel: Molnar Péter, Szolnok
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—Plus/4 sarok

PIRATE

Nekialltam adventour-kalni, s belebot-
lottam egy Ujabb csodéba. Ez most an-
gol nyelvd, kell a valtozatossag...
(...vagy j6 lenne, ha lenne):
Kezdéskor londoni lakédsunkban va-
gyunk, par cuccal koralvéve (GET
BOTTLE, GET CRACKER, GET
SNEAKER). Akkor lépcsézzink egyet
(CLIMB STAIRS), a helyiségben (GET
BOOK) — maris itt egy atjaré, persze
csak eddig volt titkos (GO PASSAGE,
Egy padlasszobaba jutottunk —
(OPEN BAG, GET MATCHES, GET
TORCH), és menjink vissza (2 x W),
nyissuk ki a konyvet és olvassuk el
(OPEN, READ BOOK); a varazsszéra
volt szOkségunk... masszunk ki az ab-
lakon (GO WINDOW) és itt mondjuk ki:
*YOHO" (=SAY YOHO) — szép példat
lathatunk a modernizalt kézlekedési for-
mara — megérkeztink a kalézok szige-
tére. Akkor valjunk meg egy-két cucctol
(DROP BOOK, SNEAKERS, CRACKER)
és (E). INFO: egy mezd és egy kunyhé.
Menjink be: (GO SNACK) és vegyuik fel
az uveget... SORRY! Tegyuk le az Uve-
get (DROP BOTTLE) — a kaléz baby
kora éta ilyenre vagyhatott. Elrohan ve-
le. O.K. mi is menjink ki (W), majd
menjink fel a dombra (E, GO HILL), és
a sziklarésbe (GO CRACK). Sétét van,
de mintha lenne FUCK!lyank, tehat...
(LIGHT TORCH, HET SAIL, GO SHED,
GET WINGS, GET HAMMER — nem
M/C HAMMER, vagyis NEM SZ|
HAMMER) és (N, GO CRACK, D, UN-
LIGHT TORCH, DROP TORCH, DROP

MATCH)... megint sétét lett. Most vissza
a partra (2 x W), itt (DROP SAIL,
WINGS, GET BOOK, SNEAKERS).
Jatsszunk kozlekedSedényt — (SAY
YOHO), azutéan (GO WINDOW, D, PULL
NAILS, GET RUG) — stuffként itt egy
kules (DROP RUG, GET KEY). Menjink
a padlasra (CLIMB STAIRS, GO PAS-
SAGE, E). Az alvé i+1ds keltsuk fel,
azutadn vegyuk el az Gveget (WAKE PI-
RATE, GET BOTTLE). Kozlekedés #3,
menjink a szigetre (2 x W, GO WIN-
DOW, SAY YOHO). Szokasos pakola-
szés (DROP BOOK, SNEAKERS,
NAILS, HAMMER, GET WINGS), majd
(GO LAGOON, N, GET WATER, GET
FISH, S, 3 x E, GET TORCH,
WATCHES, LIGHT TORCH, GO CAVE,
D)... it etessik meg a krokodilokat
(gy-k.: egy barlangban kolbéaszolha-
tunk, ahol (lent) néhany krokodil talal-
haté, és nagyon éhesek, széval.) —
(DROP FISH), igy mar mehetink is
(UNLOCK DOOR, DROP BOTTLE, GO
HALL, E, GET LUMBER, GOSHE, GET
SHOWEL, 2 x W, GO PIT, U, W) — bar-
langbejérat: (UNLIGHT TORCH, DROP
MATCH). Akkor most menjank a kuny-
héba... (W, GO SHACK)... nyissuk ki a
ladat (UNLOCK CHEST, EXAMINE
CHEST, GET PLAN, MAP, 2 x W, DROP
PLAN, GO LAGOON). Maszkaljunk, mig
itt nem lesz a horgony. Akkor (DIG
ANCHOR, GET ANCHOR), assuk ki és
menjink vissza a partra, ugyanis hajot
fogunk gyértani lazan (MAKE SHIP).
YO!, akkor "hiizzunk magunkra® pér tar-

j

gyat (GET HAMMER, CRACKER, DROP
WINGS, KEY) és keressik meg a papa-
gajt, amely valahol a szigeten tartézko-
dik. Ha megtalaltuk (GET PARROT, GO
SHIP, SET SAIL) — amennyiben a kaléz
azt mondja, hogy varjunk, akkor te-
gyunk eleget a kérésének (=WAIT) és
utana (GO BEACH). A kincses szigeten
vagyunk (innen jut eszembe, valaki volt
olyan TOOLZOO BQY, hogy bekdldte a
Treasure Island leirasat/térképét a CoV
#14 — Plus/4 sarokba... ki volt az a
bunké? Ld. LSI 100+4/1) — ilyenkor az
értelmes jatékos megteszi az elvart lé-
péseket — (DIG)... taldtunk egy Ulveg
rumot, hm... (S) — temetd, alvé kaldz-
zal, akivel természetesen a szokasosat
tesszik (WAKE PIRATE), azutan (E)...
mezd. Meg kellene LOOK-olni a térkeé-
pet... "WALK 30, DIG* — kapjuk az
INFO-t... O.K. (READ MAP, WALK..X30,
DIG), ha mindent j6l szamoltunk, akkor
egy fadoboz a jutalom (OPEN BOX,
GET SAMP). Hirtelen felindulasbol hiz-
zunk a kolostorba (GO MONASTERY,
DROP PARROT) — az itt vizszintesen
elhelyezkedd kigydt a papagdjjal intéz-
tetjik el... azutan (DROP CRACKERS,
GET DUBLEONS). Vissza a lakasba (2 x
W, GO SHIP)... uszkaljunk, s végal
(GET BOOK, SNEAKERS, SAY YOHO,
GO WINDOW, D, DROP DUBLEONS,
STAM). Mar csak egy lépés van a vidam
formattalasig (SAY SCORE)... 100 %

Jahny Manow of Jahny CREW@® ™,
Budapest

DEFENDER OF THE CROWN

Ez nem vicc kérem; a hési C=ommy
64-es program frissen &atnyomatva
Plus/4-re!l!! Eloljaréban annyit, hogy
akinek nincs meg, vagy egyaltalan nem
volt meg a 7.0-B.0-as verzié (mivel az
ennél gyengébbekkel nem érdemes jat-
szanil) — az irjon (vélaszbélyeget is
mellékeljenl!! — tehét...), felveszem
programéhes adathordozéjara; Cim:
Jahny of Jahny Crew©@®™ — Simon
Janos, Budapest, XIV. Thokdly street
146/B. 1145. Tel.: 1636-971.
Eldljaréban annyit, hogy ez egy straté-
giai jaték (azt hiszem ilyen még nem
volt +4-enl), tehat aki az ELITE-t csak a
Iovoldozés miatt kedveli, az hdzzon to-
vabb... persze proba-szerencse.

Nos, akkor a kerettérténet...

Angliaban minden COOL! A nép bol-
dog, semmi viszaly, stb, stb... mignem
az oreg kiraly kipusztul (Oroszldnszivi
Richérd lehet a kis huncut, mivel Robin
Hood — mint *OREG BARATUNK' —
alakja néha feltinik a jatékban...), s ek-
kor-tél kezdve a 60 legnagyobb fol-
desur allandé civakodasban él. Amelyik
gyéz — esetleg szovetségeseivel egye-
temben és segitségével — az lesz a ki-

raly...

Ekkor csdppenink bele a térténetbe...
Szépen megrajzolt kép kovetkezik;, a
sherwood-i erd6ben beszélgetink — ta-

bortGz mellett — az oreg Robin Hood-
dal... nagyon idillikus. Roviden:
*Meglatogatod Robint, 6reg barétodat.
(0) azt mondja, felkindlom segitsége-
met... ha kell, katonékat is adhatok! El-
bicsuzol és elveszted az itkozetet!”
Tehét az egyik foldesurat irdnyithatjuk a
jatékban. A hat foldesur:

1. GEOFFREY (plusz)

2. EDMUND (csillag)

3. CEDRIC (pepita négyzet)

4. WILFRED (tomér pont)

5. REGINALD (dres pont)

6. RICHARD (kard)

A jaték menavezérelt. Iranyitasa:
Cé64 — JOY 2.

Plus/4 — JOY 1.

‘W'-le

‘3" - fel

‘4’ - jobbra

‘A’ - balra

‘SHIFT' v. 'SPACE' - tiz

Fémeni:

1. Modify status
Kivalaszthatjuk, hogy kivel akarunk
lenni, melyik foldesur szerepét val-
laljuk el. Mivel 6 foldesir van; ezért
hatan is lehet jatszani (ha kevesebb,
akkor a tobbi foldesurat a gép ira-
nyitja).

2. Modify friends
Megvélaszthatjuk barétainkat; Oket
nem kell legydzni. 3 oszlop van — a

szovetségeseknek egy oszlopban kell
lennitdk.

3. Start again
Teljes uUjrakezdés (minden visszaall a
kezdeti értékre).

4. Speed
SLOW: Végignézhetjlk a csata me-
netét
FAST: Nem nézhetjuk végig a csata
menetét

5. Continue
Elkezdhetjik (folytathatjuk) a jatékot...
ha elkezdtik, akkor a kovetkezé me-
nube jutunk:

Mend

1. Transfer forces
MOVE ARMY (hadsereg mozgatasa)
TAKE/GET SOLDIERS (az aktualis
mezére léphetink, ill. felvehetink ka-
tonakat)

2. Buy army
SOLDIERS (katonakat vehetink; 1
katona = 1 pénz)
CASTLE (kastélyt épithetink egy mar
elfoglalt poziciénkra 20 pénzért. Ha
erre még egyet épitink, akkor var
lesz beldle!)

3. Dotins
Vissza a fomenihoz.

4. Help
A gép lép helyettink.

e A jaték alatt mindenki Iéphet egymas
utén.
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® Amennyiben lefutott egy kor, akkor az
adét befizetik a terdleteinken é16 né-
pek — az add terdletenként véltozik,
egy terilet a rajta lévé szamot adja le.

e Legy6ztek abban az esetben:

- ha kiturtak a varunkbdl
- ... vagyis elfogytak a katonaink...

® ...6s a varunkat is elveszitettik. Ha
azonban szereztink egy maésik varat,
akkor atkoltozhetink oda.

e Néhany esetben a szovetségesink
helyett és Iéphetink.

® A terllet mindig olyan szind, mint
amilyen a rajta tartézkodo szine és a
szimbdluma.

e STRATEGIA: Egy idé utan ugyis ki fo-
gunk alakitani egy megfelelé straté-
giat... de;

® Alapvetéen megfelelé stratégia a ka-
tonak tomeges vasarlasa és elhelye-
zése — a birodalmunk koézpontjatél

kifelé novekvé tomegben. Nagy vesz-
teség esetén a kisebb létszamu sere-
geket osszevonhatjuk és lecsapha-
tunk az ellenségre... v. esetleg bevo-
nulhatunk velik a kézponti varunkba
is, védekezé stratégiét alakitva...

® A hatéraink szélén kastélyokat, majd
vérakat épitink — innen rohanunk i
teraleteket foglalni. Egy erés hadse-
reget kell a kézpontban tartani, egy
masik eréset pedig a portyazasokra.

e Egy csatAban kimerGlt seregre gyor-
san lecsapva Ujabb terdlet lehet a mi-
enk...

Ha esetleg sokat tokottank (v. a tobbiek
csinaltak ezt, s mi kozben sok terdletet
foglaltunk) —, s nincs tobb foglalnivalé,
akkor a legtobb teriletld kézpontja vil-
logni kezd, s megjelenik az *IS THE
KING® felirat, megkorondzva az Uj ki-

ralyt. Robin gratulal! Mindenki boldog
— kezdhetjlk elolrél...

Nagyon toki jaték ez, kérem. A képei
szépen lettek megrajzolva (hm... mind a
4:... két csatakép, amikor par katona
egy varat kuksol egy kdéhajité baratsa-
gos tarsasdgaban — egy kép, amikor
Robinnal dumecsizunk, és egy latkép a
varbél; a foglalasok esetén — a kéhaji-
tégépes fickok aktivak voltak...), a jaték
menete gyors és intelligens (...a 7.0 és
a 8.0 verzié. Egyébként a kazettas
C=ommy 64-es verzié joval lassabb és
sokkal hilyébb, mint a Plus/4-es).

non'

Jahny manow of JAHNY CREW@®™,
Budapest

TEXT‘N PICTURE EDITOR

Altalanos széveg- és rajzszerkeszts;

Ez egy isteni felhasznaléi program; na-
gyon sokoldald. Képes 4 féle betd
uzemmddra és sajat magunk készitette
rajzok, diszitések is kerulhetnek az iro-

manyba... Ugyanis képes valédi grafi-
kus abréak készitésére..., habar '87-ben
készalt.

A levél-irat elkészitéséhez egy szazso-
ros, soronként 50 karakteres szerkesz-
téterdlet all rendelkezésinkre. Ebbdl
képernydnként 21 sor, soronként 35 ka-
rakter lathatd; a tobbi részen — fent és
baloldalt — ikonmenuk vannak. A felsé
az altalanos célokra szolgdl, az oldalsé
a grafikai szerkesztéshez hasznélhaté.
A kurzorvezérlé billentylkkel a széveg
barmely (tehat grafikai része is) elérhe-
t6. A megfelelé ikont a kurzorral va-
laszthatjuk ki (ilyenkor nyilra valt), a
‘SHIFT-tel pedig aktivizalhatjuk. Es
most nézzik a két Gzemmaddot:

TEXT - szbveg

A szamitégép szdvegszerkesztéjéhez
hasonléan hasznalhaték az ‘INST/DEL’
és a ‘RETURN:’ billentydk. A ‘HOME' a
képernyé, a ‘CLEAR' az irat kezdépozi-
cidjara éllitia a kurzort. A nagybeti-ét-
valtds a "szokéasos® '‘SHIFT'-tel torténik,
a 'C=' pedig az ékezetes karakterek
hasznélatat teszi lehetévé. Mdod van
négyféle betdtipusra, ezeket vagy a fel-
sé ikonmenubdl valaszthatjuk ki, vagy
az 'F1','F2','F3' és 'HELP' billentydk-
kel; ekkor magyar, cirill, gorég és az in-
dex (ir6gép) uzemmoddba térhetlnk at.
A 'CONTROL' egyszeri lenyoméaséara a

képernyé egy sora a papiron kozépre,
ismételt lenyomasara a papir jobb olda-
lara kerdl...

PICTURE - grafika

Elészér is be kell lépnink a kurzorral a
felsé ikonmenibe és ott aktivizalni kell
a 'KEP' ikont. Ha ezt megtettak, akkor
menjank a szabad szerkesztSteruletre,
s a 'RETURN'-nel soronként jeloljuk ki
a grafikai terdletet, ezt akkor jobb és bal
oldalrél egy vastag vonal fogja haté-
rolni... most méar &tmehetink a bal ol-
dali ikonmenube, a grafikai paran-
csokra is. Ismertetem az itteni funkcio-
kat (aktiv: ‘SHIFTY):

RADIR: a grafika javitasara szolgal; az
éppen aktuéalis ceruza ill. toll ‘hegye'
(pl. pont — vékony, vastag, szort
stb.) lesz a radir...

iRAS, TOLL és TINTASUVEG: iras be-
kapcsolésa, az éppen aktudlis ceru-
za ill. toll ‘hegye’ lesz a grafika alap-

ja. £y

CERUZA.: rajzolés; Id. IRAS

‘A BETU: iras; a grafikus képbe irha-
tunk a karakterkészlet éppen aktu-
élis betdtipuséval... |d. TEXT/ négy-
féle betdtipus;

EGYENES: egy pontot kijelolve (SHIFT)
a képernyShataron ill. szerkesztési
(grafikus!) hataron tetszéleges egye-
nes hlzhaté. Felvitele az Ujabb
‘SHIFT' megnyomaséra térténik.

GORBE: egy sugarpontot  kijeldlve
(SHIFT) végtelen sok egyenes huz-

haté egymés végpontjaibol. (Lehet,
hogy igy késziit a CoV 1 cimlap-
_jara a ninja laba? — CoVboy)
TEGLALAP: bal felsé és jobb alsé
pont-jait kijelolve (SHIFT) egy mezét
_(BOX) kreal nekink a szerkesztd.
KOR: egy pontjat — kozéppontjat és a
sugarét meghuzva és kijeldlve a két
pontot (SHIFT) egy kért kapunk.
NYIL; visszatoli az utolsé letorélt abrat.
OLLO: kivag egy 'TEGLALAP -kijeldlés
modszerrel definialt ‘BOX'-ot a rajz-
bél. Ez inverz lesz; és tovabbra is
hasznélhaté.
VODOR: letérli a grafikus képernydt;
‘J* PONT-ABRA: kalonféle ceruza, ill.
toll ‘hegyek'-et kaphatunk
SZOROFEJ 1-2 (P.P. és P.F.): ugyan-
ugy ‘hegy’, mint a pontok, de ha so-
kaig nyomjuk a ‘SHIFT'-et, akkor su-
rabb lesz a szoéras. Az '1'-es szordfej
vékonyabb és ritkabb.

Es most a kiegészités:

e Az abra kiléghat, de a hatar a grafi-
kus szerkesztési terilet!!!
@ A felsd; parancs ikonmenuben a
KUKA: teljes tartorlés;
KETIRANYU VASTAG NYiL: gyors
mozgéas a sorok kozott fel és le;
PRINTER: a tar kinyomtatasa...
ADATHORDOZOK: (kazetta...ill.
magné és egy disk): adatkimentés,
a tar kimentése kazettara és lemez-
re;

Jahny manow of JAHNY CREW@®™,
Budapest

TIPPHALMAZ

ELITE berhelés

Ha neadj'isten, CHEAT-ekhez akarunk
jutni, akkor bele kell kotornunk a prog-
ramba... valahogy igy:

monitor

A3635 BRK

X

RUN

kiakadas utan...

.262E x1 x2 x3 x4...

2627 y1 y2y3vy4...
.2634 z1 ... z6
.263A 27 ... z12
.2640 z13 ... z18

x1 cim FRONT LASER
x2 cim REW LASER
x3 cim LEFT LASER
x4 cim RIGHT LASER

y1 cim CREDITS byte
y2 cim CREDITS byte
y3 cim CREDITS byte
y4 cim CREDITS byte

Legjobb a 97-es érték - Military laser!
Legnagyobb az FF-érték!

z1 - Food mennyisége
z2 - Textiles
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z3 - Radioactives
z4 - Slaves
z5 - Liquor/wines
z6 - Luxuries
z7 - Narcoties
z8 - Computers
z9 - Machinery
z10 - Alloys
z11 - Firearms
z12 - Furs
z13 - Mineral
z14 - Gold
z15 - Platina
z16 - Gem-stones
z17 - Alien item
z18 - TRUBLE mennyiség
(az 1.kaldetésben 1évé)
Ezutdn mar jétszhatunk is...
kénnyebb lesz!
Jahny of JAHNY CREW, Budapest

kissé

24810,58
(Az E 48-t6l 57-ig terjedd szam lehet.)
(Az eré novekedése = e-48-cal)
Az ismertetében nem szerepelt, hogy a
kapunél milyen szavak lehetnek. Na

akkor lassuk: COMMODORE,
DATASETTE, FLOFPFY, MONITOR,
PRINTER.

Akit nem érdekel, az ne olvassa ell Ja,
mostmar késé volt szélnil (Azért kdsz!
— CoVboy)

Egyébként a TREASURE ISLAND POKE,
amit kozzétettek, nalam nem mukodatt.
Ezérnt keresgéltem a programban. Most
ime az éHlalam felfedezett POKE
kovetkezik: POKE 6032,234: POKE
6033,234 (orokélet): POKE 6004,1
(hibdzds utdn kard /ft6r/ kerdl a
kezinkbe)

Csuti Istvan, Egervar

New Mucsi Jészarokszallasrél Plusira
kaldott garantatan mukodéképes 6rok-
életPOKE-okat, melyeket sajat maga ke-
resett meg:
ATLANTIS: >2D3C EA EA
>3ACB EA EA
BATTERY IVTX: PRICE 1% ($ a lefelé
nyillal)
CAVE FIGHTER: POKE 4022,220
DYNAMIX: Megatech-3
FIRE ANT: POKE 7199,226: POKE
7201,226
JETPACK: >1CFOEAEA4CF8 1C
TERROR BUBBLE/TIT: jaték kozben a
CHEAT betdi egyszerrel!!
TOM THUMB: <Y> vagy <RETURN>
TUTTI FRUTTL: >1F50 EA EA EA
WILD WESTERN: >17D6 EA EA
XZAP: >2CFF FO
ZAGON WARRIOR: POKE 5642,255

Lattam az /DOLABIRINTUS leirdsét a

CoV 14-ben. Ezzel én is bibelSdtem

egy kicsit, és sikerdlt par konnyitést

elérnem. Aki akar, a BASIC programba

kdzvetlendl is belepiszkélhat, de elétte

egy kicsit monitorban is kell agykdodni.

Ha ezt vélasztjuk, akkor betoltés utan

inditsuk el a programot, ha megjelenik

a kezdbkép, akkor RUN/STOP+

RESET.

A program a $300 kordl ir at byte-okat,

pl.: $302 és 303-on.

Tehat: >302 12 87 (RETURN)

>306 6e 8b (RETURN)

>30C 6a 89 88 8b 8b 8¢ (RETURN)

Ezutan X (RETURN) és maris atirhaté

barhol a BASIC program.

Az ‘e’ valtozé az erét jeldli.

Ha valaki nem szeret a gépi koddal baj-

I6dni, akkor a kovetkezé POKE-okat ja-

vaslom, amiket a jaték elinditasa elétt

kell beirni:

POKE 19990,E Feladat elhibazésa
esetén babral az erével

POKE 24232,E: Ez is az er§ fogyasat
kuszobaoli ki

POKE 24857 ,E: A térkép nézésekor az
erd novekedésének allitasa

POKE 25173,E: A falnak Utkozés ese-
tére

A kovetkezSket egytt lehet hasznalni:

Ezek hatdsara a kulcs hordozéja mindig

lathatd a térképen.

POKE 24808,E: POKE 24809,E: POKE

Szabd Sandor Mezéberénybdl ugyan-
csak a TREASURE ISLAND Plusis verzi-
djahoz kaldott tippet. A jatékban meg
kell szerezni a kulcsot, utdna a kin-
csesladat kell megkeresni, ezutdan sza-
bad lesz az Gt a hajéhoz (belra kozé-
pen), menjdnk oda és akkor teljesitettik
a feladatot, de vigydzzunk, mert ha
megvan a kincseslada, akkor megjele-
nik a fékaléz és megdl minket. Tehat ne
sokaig élljunk egyhelyben (egy képer-
nydén), mert hamar megjelenik és kovet
minket...

Téringer Laszlé, Mezéfalvardl kaldott

pér Plusi POKE-ot, reméli, hogy hasz-

nét tudjuk venni, és érdemesnek tall-

juk kézéIni. (Erdemesnek talaltam, &m

hasznat inkabb a Plusisok veszk,

nem En — CoVboy):

APOLLO MISSION — POKE 12961,255

ATLANTIS — POKE 11580,234: POKE
11581,234: POKE 14988,234: POKE
14989,234

BANDITS — POKE 11100,226

BIG MAC — POKE 12992,234: POKE
12993,76: POKE 12994,201: POKE
12995,50

CYBORG — POKE 10692,220

DARK TOWER — POKE 8140,12

ENIGMA — POKE 8936,48: 8937,9

EXORCIST — POKE 6875,226

FIRE ANT — POKE 7199,226: POKE
7201,226

ICICLE WORKS — POKE 4540,255

INVADERS — POKE 10034,255

MAYEM — POKE 6624,234: POKE
6625,234: 6626,234

MEGA ZAP — POKE 9001,220

MONKEY MAGIC — POKE 10658,80
vagy 10656,173

MONTY ON THE RUN — POKE
11572,173 vagy POKE 11731,255

MR.PUNIVERSE 1.— POKE 12869,255

ONE MAN‘s DROID — POKE 6725,0

PUNCHY — POKE 4144,255: POKE
4234,234

ROBIN HOOD — POKE 8808,226:
POKE 7345, (x max. 4)

TREASURE ISLAND— POKE 4451,255

TUTTI FRUTTI — POKE 8016,220

YIE AR KUNG FU 1. — POKE 11168,0

YIE AR KUNG FU 2. — POKE 11181,0

~

Szabd Sandor MezSberénybdl a Kirdly-
lany c. Plus/4-es programhoz kuldétt
pér tippet: Az écska liftben egy zseb-
kendé tarsasagaban vagyunk. Vegyulk
fel a zsebkenddt (VEDD ZSEBKENDO).
A gombot hiaba nyomkodjuk, a lift nem
mukddik. Hogy jutunk ki? Kopogjunk,
elég azt beirni: KOPO, utana MENJ. Ha
felszedtunk itt mindent a fikbdl is, ak-
kor le is dlhetink: ULJ FOTEL. Maris
repalink. Az erkélyrél ugy juthatunk
vissza, hogy NYIT ABLAK. Vizsgaljunk
meg mindent. Ha a papucsot viseljik,
akkor melegiti a labunkat...

Ugyancsak Szabé Sandor tollabdl Me-

z6berénybél egy csomé Plus/4-es

POKE és CHEAT szarmazik:

ARCANOID SKY (mindegyik részre jo):
Betoltés utan POKE 31218,x (ahol x
= életek szama), utdna RUN, RUN/
STOP-RESET, G1200. Ha kiresetel-
juk a gépet és utana elinditjuk
G1200-zal, akkor arrél a palyardl in-
dulunk, ahol meghaltunk.

BURGER HOUSE: >1E4F AD (6rok
kukta)

CAPTAIN FIZZ: Aki tudja, hogy hogy
kell a 2. palyan, azon a villogé szi-
nes csikon atmenni, ill. hogy kell ki-
kapcsolni, az irfjon (CoVboy-nak!)

DOWN HILL: >1E74 20 70 DB (billen-
tydvel iranyithaté - |d. a HARBOUR
ATTACK-nal)

GOLD RUSH: >1CD6 AD (o6rokélet)

HARBOUR ATTACK: >1991 20 70 DB
(lehet billentydvel is iranyftani; FEL -
‘3', BAL - 'A’, TUZ - 'SHIFT", JOBB -
‘4', LE - ‘W)

HEXENKUCHE: A {5ld alatt vannak
olyan helyek, ahol olyan gyorsan
mozognak a lények, hogy lehetetlen
atjutni. llyenkor keressink egy fak-
lyat a teremben és szalljunk ra! Ek-
kor az elalszik, és a széban forgé
annyira lelassul, hogy konnyedén at-
mehetink. Azokat a lényeket is le le-
het lassitani, amiknél at lehet jutni
(azok kedvéért, akiknek nincs meg a
Bubble Works, vagy még nem jottek
ré: a tGz 3 mp-ig valé nyomasanak a
hatasara lehet repilni is!)

IDOUTAZO: >3ACA EA EA EA (6rok-
élet)

KIKSTART: Ha a '3'-at és a '4"-et egy-
szerre nyomjuk par mp-ig, akkor le-
het valasztani, hogy melyik palyan
akarunk kezdeni

MEGA ZONE: >12DA 20 70 DB (bil-
lentyGrél is lehet irdnyitani: FEL - '5;
LE-‘R'; TUZ - 'T)

PULSAR: >2671 EA EA EA AD (6rok-

élet) .

ROZSASZIN PARDUC: Inditas elétt
>5EF8 x — az itt a piros, hol a piros
jatéknal (itt kapunk adatot) ennyiszer
keveri meg a gép a négyzeteket. A
normalis érték: OF

SKELBY: BASIC 59300-as sorban a vé-
gén LV=LV—1 helyett LV=LV—0
(csak akkor mukodik, ha a falnak
mentdnk neki)

SOLO: >1164 20 70 DB (billentydvel
irdnyithatd)

SPACE 1999: >106B 20 70 DB (lehet
billentydvel is irdnyitani (‘'0‘'<—>'6",
Taz: 'T)

o
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>108F X, ahol X = életek szama
>1D6A AD (6rokélet)

SPACE MISSION: >28A4 X (ahol X =
kezdSpalya szdma, max.8)

SPLITZ: >1029 x (x = életek szama)
>1789 AD (6rokélet)

SUMMER EVENTS: Billentydvel is ira-
nyithaté — Id,. HARBOUR ATTACK —
Bicycling: >3A42 20 70 DB; Platform
Diving: >2148 20 70 DB; Skeet
Shooting: >2501 20 70 DB;

_Butterfly: >3197 20 70 DB

TUZOLTO: >1355 AD (Grokélet, csak
az 1.palyan)

WALL: POKE 6738,x (ahol x = életek
szama)

Németh Gabor Vecsésrél a "Plus/4 sa-
rok nevd oriiltségbe® kaldott egy tippet:
‘hatha valaki még nem ismeri, avagy
tipp a GREMLINS-hez". A tipp: Miutan
felvettik, vagy nem vettuk Gizmoét
(Ugyis kovet, akkor meg minek?) Iga-
zam van: "pressuk® meg kétszer a "but-
tont". "Lookoljuk® kétszer a “drawert’, és
maéris van egy “kitchen knifénk®, és egy
*spark igniterink®. Jél itam a neviket?
Most menjunk fel vissza a dobalés szor-
nyikéhez, és egy "kill grem knife" pa-
ranccsal szoktassuk le arrél, hogy a tar-
sasagunkban dardakat hajigaljon.

Két megjegyzés a CoV 15-ben kozdl-

tekhez:

1) A nappaliban szé sincs taviranyitasa
autérél, se slusszkulesrél, csupan
egy valodi Peltzer féle taviranyito,
amelyre az egész konyha hallgat.

2) A *look plough® parancsra nem az a
valasz, hogy "No controls etc.', ha-

nem az, hogy: "l see controls etc.”
Egy kis kalonbség!

Molnar Istvan Kecskemétrdl a Plus/4
gépek tulajdonosainak szeretne ked-
vezni az éltala bekildétt POKE-okkal:
ARENA 3000: >12BA 0 (6rékélet)
BANDITS: >2B5C E2 (végtelen ener-
gia)
CAVE FIGHTER: >133A AC (6rokélet)
EXORCIST: >1ADB E* (6rokélet)
G-MAN: >2D28 60 (nincs meteor)
HEKTIK: >173F FF (6rokélet)
KIKSTART: >28A3 E2 (6rokélet)
LEGIONNAIRE: >1926 DC (6rokélet)
LOCOMOTION: >119A EA (6rokélet)
MAJOR BLINK: >1BD1 FF (etinnek a
négyzetek)
MANIC MINER: >2AC7 B9 (minden
palyan csak a kijarathoz kell menni)
PUNCHY: >1030 X (X = életek szama -
0-FF)
TRAILBLAZER: >2799 FF (6rok ugras)
TUTTI FRUTTL: >1F50 DC (6rokélet)

Halmos Janos Budapestrél néhany

Plusi program inditasi cimét kildte be.

Ime tessék:

SYS 4109: Elite
Birodalma 1,2

SYS 4125: Tir Na Nog+4, Ball Blaster,
Revs, Lambada, Cave Guennis

SYS 4112: Driller, Saboteur 2, Reincar-
nation, Firm Base, Game Music 9.

(PIGMY), Démonok

A Finders Keepers c¢. programban a ki-
szabadulas mdédjat a 100+4/2-bdl ki-

hagytak. Jahny Manow a JAHNY
CREW-bdl, Budapestrdl pétolja a mu-
lasztast:

A kijaratot a morcospofaju macsek orzi,
elétte van a salétrom (saltpotre). Ezt a
jaték elején nem tudjuk felvenni, de ha
elegendd pénzt 6sszegydijtottink, akkor
vigyik a macsulihoz a kénkovet
(sulphur), a faszenet (charcoal), s kelet-
kezik a puskapor (gunpowder) — gyuijt-
suk be egy kis varazslanggal (magic
plame)! A macsek eltinik, s szabad az
at!

Papp Istvan Budapestrdl az INVICIBLE
c. PLus/4-es jatékhoz kaldott egy ordk-
életesité médszert: Ha a 'C’' betls te-
remben felmegylnk a ‘C* betlvel egy-
vonalban levé platformra, kimegyunk
annak jobb szélére, és ott megnyomjuk
sokszor egymas utan a 'SHIFT -et, ak-
kor orokéletink lesz.

Karetka Bernat Budapestrdl a Tidzolté
¢. Plus/4-es jatékhoz kuldott par otletet:
Az elsé szinten egy rudrél nagy szam-
ban esé embereket kell szivaccsal el-
kapkodni. Ha 50 ember landolasa sike-
rdft, tdzoltdautét kell vezetnink, majd a
tazoltéval egy 10 emeletes bérhaz leg-
tetején kell oltani a felfelé tord tizet. A
jaték idegfejleszté, de az életben senki,
de senki nem jut el a végéig, vagy ha
mégis annak csak gratulalni tudok...

END OF TIPPHALMAZ — CoVboy

TERKEPEK (Bekildte: Szabé Sandor, Mezéberény)

MI KROBI
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Magician’s Curse §. (1.rész)

| 'l:ALIZMAN: 28,32,40,46,47,51,52
Y ETEL: 16,26,32,39,47,56,66

=8 KIS KULCS: 16
™8 REZKULCS: 14

& KORTY: 14,15,18,24,31,38,40,43,51,59,60,62 { GYERTYA: 15

< MEREG: 25
¢ ELLENMEREG: 32

¢ MAGIKUS LE: 45
<+ START: 9
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64 software

C64 magndsok! Olcsé és vadonatuj jaték-
programok, valamint 30 % arengedményd
egységcsomagok csak nalam! Aki télem va-
sarol, az sorsolason vesz részt (februar 15),
és két szuper sé%;:soma ot nyerhet!
Horvéth Lajos, Papa, Vajda Péter tp. 45.
1l/10. 8500. Tel.: (06-89) 24-239

C64 programcsere (jaték-, felhasznaléi) le-
mezre, kazettara. Bélint Zoltan, Nyiregyha-
za, Osz4l6 (t 99. 9/52. 4400. Tel.: (06-42)
12-801 (17 h-tdl)

Szuper, legljabb progy-k cseréje C64-re
lemezen és kazettan. (Kazettan pl. Betrayal,
lemezen pl. Hero Quest stb.) Listat kaldok
és kérek! Németh Attila, Zalaegerszeg, Kor-
mendi Gt 30. 8904

Keresem C64-re ﬁazetta) utantohtds jaté-
kokat: Strike Fleet, Neuromancer, Duck Ta-
les, King's Bounty, Bard's Tale lll. (Uram-
isten... — CoVboy) Ezenkivil eladé egy 8

rogramos cartridae turbd, fejbeallité stb.

adasz Jozsef, Gyongyos, Mérges u.15.
9/54 a. 3200

C64, Plus/4-re cserélek zenéket. Fdleg
Future Composer zenéket keresek. Nekem
ebbdl kb. 90 db. van mar. Teljes gyljtemé-
mrem kb. 350 db.-bdl all. Gyocsi Norbert,

iskolc, Kulich Gy. 11. 1/2. 3529

Keresem Cé64-re a King's Bounty, Pirates
és a Wargame Construction Kit-et. Ezekért
150,- Ft-ot is adok. A lemezt nem eszem
meg! Becsiletes cimem: Z6ldy Sandor, Bu-
dapest, IV. Erddsor Ut 18. 1046

YO DUDEZ! A JAHNY CREwo®™
(Coderek, GFX-man-ek és zugmaso-
|6k hordaja) a legijabb és a legjobb
stuffokat kindlja neked lemezen és
kazettan! Nem firkantok ide cimeket;
mert nem férne ki. Cim: Jahny of
JAHNY CREWO®™ — Simon Janos,
Budapest, 1145, Thékdly street 146/B.
Tel.: 1636-971. Ha firsz, kialdj va-
laszbélyeget!

C64-re programcsere lemezen és kazet-
tan. Listat kérek és kaldok. Valaszboritékot
bélyeggel kérek. 2100 db. programnév ke-
zelesere, rendezésére, nyomtatasara vald
C64 program is eladé 500,- Ft-ért, adathor-
dozéval egytt. Grasi Janos, Tatabanya, Il.
Réti it 32. 2800

C64-re kellenének a kévetkezd progra-
mok: Dizzy |-IV., Last Ninja Il., Robocop I-Il.,
Ghostbusters |l., Total Recall, Teenage Mu-
tant Ninja Turtles, Predator, Back to the Fu-
ture I-lll kazettdn. Cserébe adok: Karatés
(pl. Int.Karate+), sport (pl. Hot Dog), Ggyes-
ségi (pl. Velicoped Il.), kaland (pl. Comman-
do, ulder Dash 1,3,4) stb. irjatok! Né-
meth Gabor, Nagykdrés, Biczé Géza utca
26. 2750

STOP! No waé man! Rapper here... Tanos
Krisztidn az ISCH-bdl varja minden C64-es
géppel rendelkezék jelentkezését csere-
bermeligére! Rapper OFF! Tanos Kriszti-
an/RAPPER, 1204 Budapest, XX.Kossuth
Lajos 36. V/59. Tel.: 1229-592 (este 7 utén)

64-es demo-k cseréjel! Jelentkezzetek!
Friss munkékat, DEMO-kat is varok. Hallja-
tok? Tanos Krisztian/RAPPER, Budapest,
XX. Kossuth L.u.36. V/59. 1204

Cé4 pro%ramcsere kazettan! Valaszborité-
kot kérek! Varga Gabor, Budapest, Kerepe-
si ut 5. 1087

C64-en programcsere lemezen-kazettan.
Kéne: mindenféle stratégia, sport, mened-
zser és kaland program. Van: North &
South, Pirates!, Last Ninja 1-2-3, D.O.C.,
Dizzy |-V, GPC, Super Monaco GP stb. Ci-
mem: Hosszi Péter (Pedro from PCF), Za-
mardi, Siéfoki ut 2/A., 8621

Keresek barmilyen RPG, kaland, stratégi-
ai, szerep vagy szimulator programokat,
amiket megvennék, vagy elcseréinék vala-
milyen méas programra (C64, kazetta). Irja-
tok! JASON, Bésarkany, Petdfi u.19. 9167

C64 kazetta! Veszek utantoltés programo-
kat! Féleg repuldészimulétort, de nem baj, ha
nem utantoltés, elég, ha repall Brrrrrrr.
Brrrrr! Nem art, ha kezelés is van hozzal
Cim: Galuska Szabolcs, Miskolc, Kdlcsey
7, X/1, 3524

Hil Cé4-esek! Super Uj programok kazet-
tara. Pl.: Supremacy, Creatures, Golden
Axe. Valaszboritékért listat kdldok. Tolvaj
Krisztidn, Tatabanya, Vadész u. 115. 2800.
Tel.: (06-34) 13-657

C64 programcsere lemezen|
Zak, King's Bounty stb. Irj! Nem banod
meg! Minden levélre valaszolok! Cim:
Karcz Tibor, Dorog, Schiller ut 28. 2510

Hello C64-esek! Lemezes jatékok kazet-
tan! Pl. Last Ninja lll, Darkman, Warrior,
Speedball I-ll stb. Kovacs Laszlé, Buda-
pest, V. Liszt Ferenc u.19. 1041, Tel.: 1893-
961 (hétkoznap.14 éra utén)

Ha valakinek kellene a Poseidon kincse c.
gro ram, az cserére megrendelheti nalam.

zabé Krisztian, Tapolca, Dimitrov t.1. 709.
8300

Hello! Hot C64-es proggy-k cseréje, leme-
zen. Listat kérek és kaldokl Varom a vala-
szokat! Steiner Balazs, Budapest, XXIl. Ré-
zsa R.u. 28. 1221

C64-es lemezes programok cseréje! Sok
j6 program megvan, mindenféle jellegl. Ké-
résre listat kaldok, minden levéire valaszo-
lok! Cimem: Selek Ervin, Murakeresztur,
Szigeti Ut 28. 8834

Yo mindenkinek! C64-re keresek intro és
demo szerkesztSket, barmilyen kalandjaték-
szerkeszitSt, Cool contactot, Stratégia-rajon-
gokat! Magyar Balimt, Veszprém, Zrinyi
u.13/A. 8200. Tel.: (06-82) 28-559

Figyelem! C64-en lemezen a legljabb
programok! Ha elolvastad a hirdetést, ra-
gadj uj tollat és irj nekem! Ne halaszd hol-
napra! Vélaszboritékért listat adok. De kérek
is, mert csere elképzelheté. Franko Vitaly,
Békéscsaba, Andrassy u. 18/A. 5600

C64-es programok cseréje kazettan/leme-
zen. Kazettdn: Shoot'em Up Construction
Kit, Trans World stb. Lemezen: Deja Vu,
Stealth Fighter stb. Valaszboriték kell! Listat
kérek, kuldok. Minden érdekel! Szabé
Zsolt, Budapest, XIV. Szentmihalyi Gt 19.
I/42. 1144

C64 kazettas programcsere. 750 program.
Keresem: Vincent, Silkworm IV, Helter Skel-
ter és minden jé szimuléatort. Miskolczi Ro-
land, Kazincbarcika, Paal Laszlé ut 10. 2/1.
3700

Szeretném megszerezni a Robocop-ot
(Robotzsaru) és a Test Drive-ot kazettas for-
maban. Kérem, hogyha létezik a Féldon
olyan élélény, aki segiteni tudna rajtam, ak-
kor klldje el becses személyemnek. Ha
esetleg csereprogramok is érdeklik, azzal is
szolgalhatok! Nagy Zoltan, Marcali, Sagvari
E.u. 10. 8700

Keresem C64-re a kovetkezé programokat
kazettan: Fighter Bomber, Nam, Storm
Across Europe, Last Ninja 1-3, Top Gun,
Total Recall, Robocop 2, Batman — the
Movie. Csak cserérel!! Bago Attila, Aszod,
Podmaniczki ut 5. 2170

Hey! C64 lamers! Egy lelkes szimu. ylgé
var kiéhezetten minden ,uj" prg.-ral PL.:
Stealth Fighter, Fighter Bomber, F-16 Com-
bat Pilot... Csak kazettan! Cim: Nagy Ric-
hard, Lenti, Pf.: 36/301, 8960

C64 kazettan cserére utantohtds és file-os
programok nagy valasztékban. Irj! Grol-
musz David, gudapest. XIV. Faredi u.52.
1144

Keresem a Graphic Adventure Creator-t, a
Face Off-t, a Speedball 2-t és stratégiai
ﬂrogramokat. Tudom adni a Hero Quest-et,

orth & South-t és az Elvira-t (C64 Iemezlg.
Fizethetek is! Bolla Péter, Gyor, Rakos
utca 8. 9024

64-esek! Adok, cserélek és masolok prog-
ramokat! INGYEN!!! Cimem: Csiki Marton,
Budapest, Ill. Gyongyvirag ut 30. Tel.: 160-
9261. Budapestiek szerEéIyesen is jelent-
kezhetnek: 3-8 6raig. (Ejjel? — CoVboy)
Megéri!

Hello Guys! Ha szeretnétek Cool Progra-
mokat C64-re lemezre, akkor irjatok! (Csak
felbélyegzett valaszboritékkal varunk levele-
ket). Cim: Steiner Péter, Budapest, XIV.
Cinkotai Ut 41. I/2. 1141

C64-re programcsere kazettara. Pl.: Ninja
Commando, oboco&1-2. Last Ninja 3, Su-

er Fist 2, Shadow Wariior, Batman — the

ovie, Test Drive 1. Kérésre listat kuldok.
Terjék Istvan, Budapest, XVIl. Perec u.91.
1171

C64 tulajdonosok figyelem! Programcse-
re: lemezen/kazettan, programalap 1400
prg. Cimem: Széki Csaba, Szekszard, Cso-
pak Gt 10. 7100. Tel.: (06-74) 13-504

megvan:

C64-re lemezre programokat cserélek! Pl.:
Elvira, Beast, Creatures, Turrican I-ll, Tass
Times stb, stb. Keresem: Az alvilag ura,
Borrowed Time c. programokat. Kérésre lis-
tat kaldok. Bodnar Janos, Debrecen, Var-
gakert Gt 1-3. 4/71. 4031

Hej, hej!! It Wilhelm Tibor, egy C64 tulaj-
donos. Uj floppy-mhoz szeretnék programo-
kat szerezni, valamint eladnam DR-1535-6s
NORIS magnémat kb. 2000-ért, de lehet al-
kudozni is! Valamint vennék egy RESET

ombot az USER PORT-ra, ué; anis a

ERIEL bemenetemen hibas a R gEI' lab,
a kiegyenesitett biztositétibSl meg mar ele-
gem van! Wilhelm Tibor, Gydnk, Ady Endre
ut 13. 7064

Szinvonalas 91-es programok cseréje
C64-en lemezre. Bélyeggel ellatott valasz-
boritékért listat kaldok es varok! Ifj. Baukal
Gabor, Budapest, Xl.Fegyvernek u. 123.
1116. Tel.: 186-5134

Keresek C64 lemezre szinvonalas progra-
mokat olcsén (max. 10,- FT/db. aron). Aki-
nek sok Program'a van, ifjon! Valaszboriték
nem kelll Listat kérek! Cim: Szilagyi Mik-
l6s, Debrecen, Koséarfoné u.53. 4030

Keresem a GEOS alaplemezt! Az eredetit!!
Agoston Lajos, Ecser, Ady Endre u. 4/B.
/4. 2233

C64 lemezre és kazettdara keresek prog-
ramnyelveket, assembler forditékat (profi
assembler, startool edass, stb.). Ha lehet,
kérek leirast, de nem fontos! Programmal,
vagy max. 30,- Ft-ot fizetek! Bartfai Tamas,
Maklar, Egri Ut 41. 3397

C64-es pro%ramok cseréje kazettan. Kere-
sem: Fighter Bomber, Maniac Mansion, Zak
McKracken, Stealth Fighter. Megvan: World
Games, California Games, Test Drive, Kick
Off, Bosszu. Ocskai Péter, Oroszlany, Bar-
tok B.u.16. 2840

C64 programcsere kazettan! Megvan:
ELITE A/B, Trans World,Golden Axe,Uj Vad-
nyugat I-ll, Bosszu. Keresem: Test Drive I-ll,
Pirates, Laser Squad, Nacro Police, Carrier
Command, Duck Tales. Petécz Péter, Bu-
dapest, XXI|. KalamarJ.u. 1/B. V/33. 1212

C64-es programcsere. Megvan: Monaco
GP, Gazza 2, Leaderboard Golf, Ghostbus-
ters, Hajra Fradil... Keresem: Minden szdve-
ges, ?ort, stratégiai, utantoités prg-t kazet-
tara. Kis Robert, Jaszfelsészentgyorgy, Il.k.
2/a. 5111

64 hardware

C64 Final Cartr.lll. 2.500,- Ft-ért elado.
Erd.:Kozma, Tel.: (06-36) 24-376 (hétvégeén)

Eladé 1541/ll-es tipusu garancialis,
original floppy drive 14.000,- Ft-ért.
Ajandék egy Graphic Adventure Creator
lemez. Halmai Botond, Sopron, Széc-
henyi tér 15. 9400

J

Alig hasznalt (2 éves) C64 + floppy + 300
lemez (ezen kb. 500 régi és uj program van)
+ kényvek + 2 db. gyari lemez (Ramparts,
Bounty Bob Strikes Back) eladd, vagy
AMIGA 500-ra cserélheté. Notin Laszlé, Va-
mospércs, Jozsef Attila u. 53. 4287

C64 + reset + 1541/l drive + 75 lemez
88-90-es jatékok) + magné (beépitett fejbe-
alltoval) + 7 jatékkazetta + 2 joystick +
120-as lemeztartdé + szakkonyvek elado.
Iranyar: 34.000,- Ft. Lehet alkudni!!! Biczé
Péter, Nagykdros, Esedi u.14. 2750

Eladé egy C64 + magné + 2 joy + 10 ka-
zetta + 3 gyari + felhaszn. kézkonyv. lrany-
ar: 16.000,- Ft. Erdeklédni (levélben): Fias
Norbert, Budapest, Ili. Bebd K.u. 12. 4/16

C64 + reset gomb + 3 joy + magnd + 2
kazetta + OC118 floppy + 50 lemez +
SANYO szines monitor kalon-kalon is sar-
gésen eladd. Jranyar: 50.000,- Ft (alkudni
lehet). Bagé Akos, Gydér, Ybl Miklos Gt 3.
9012

Eladé: C64, 1541/ll-es drive, datasette,
szakirodalom, 2 joy, 5 kazetja, 100 markas
disk teli, 150 original disk. Ara: 47.500,- Ft
(6.250,- ATS). Alkudni lehet! Henézi Fe-
renc, Pécs, Csatldés J.u. 13. 1I/9. 7636

C64 + 1541/Il + 80 db. 3M-es lemez
programokkal + 3 supergame + reset
28.000,- Ft-ért elado. Glazer Szabolcs,
Gyor, Krausz Dezsd Ut 9. 9024



C64 + floppy + MPS-803 nyomtaté + 30
lemez teli + joystick eladé 40.000,- Ft-ért.
Esetleg kulon is! Megéril Horvath Zoltén,
Budapest, XVlil.Havanna u.35. 1181. Tel.: 1-
585-434

C64-es alapgép + magné + 2 db. joystick
+ 300 db. programmal eladd. Egy évesgé
éllapotban lévo gépet kaphatsz! Irényar:
17.000,- Ft. Cim: Faddi Janos, Kiskunha-
las, Vorosmarty u.7. 6400

Eiladééc?jll. + magné 1— ﬁartrid ] : uj,
javithato tapegység, joystick, kazettak, kony-
{rak. Irdnyar: 13.000,- Ft. Cim: Rippl Rébert,
Budapest, XVIi. Ujlak u.12. /5. 1173. Tel.:
1789-689

Keresek jé allapotban lévé (esetleg t’}j?‘
1541/ll-es drive-ot, valamint eladé e?y M
6.0 PLUS Cartridge, magyar nyelvd leiras-
sal. Cim: Kugler Andrés, Tahitétfalu,
Gyongyvirag 16. 2021

Eladé C64 szamitégép, 1541-es floppy-
val, 35 db. 3M-es és 24 db. egyéb markaju
lemezzel, szuper jatékokkal. Surgds! Irany-
ar: 28.000,- Ft. Jenel Zsolt, Erd, Tarnoki (it
136. 2030

3 hénapos C64/Il. + 1530 datasette + né-

hény program eladd. Iranyar: 14.500,- Ft.
Cim: Farkas Zoltén, Jaszberény, Kinizsi u.
30. 5100

Eladé C64/Il. + OC 118N + 70 lemez + 1
joy + 1 magné. Kalon is! ErdekiSdni: Tel.:
(06-76) 42-094. Levél: Varga Lészld, Lakite-
lek, Zrinyi 21. 6065

Gazdat keres egy C64 konfigurdcié:
C64/Il. + 1541 drive + Quickjoy + SSF 314
TV + FINAL lll. + 50 disk. lranyéar: 32.900,-

Ft. Alkudni lehet! Jelszé: Me'?e ezunk!
Horvath Arnold, Budapest, lll. Fiedler R.u.
18. 2/9. 1031

Eladé C64 + 1541/ll lemezegység +
SgeodDOS + 70 db. lemez + Disktarté (100
db-os) + 2 db. mikrokapcsolés joystick.
Irdnyér: 43.000,- Ft. Kastl Loramt, Buda-
pest, VIIl. Losonci tér 5. 1083. Tel.: 134-63-
06

C64 + 1541/1l. floppy + 70 tele lemez +
magné + 56 tele kazetta + kazettabox +
micro  joystick + SUPER GAMES
CARTRIDGE + szakirodalom egyben sﬁr?é-
sen eladd. Arajanlatokat csak levélben! Cim:
ifj. Bereznyak Mihdly, Mariapdcs, Ofehértoi
it 18. 4326

PIRANHA Soft évvégi kiarusitasa! Eladé 1
db. SFD 1001-es floppy drive. Tépb, mint
4000 block-ra formattall Kétfejes. Ar: 15-17
ezer forint. Tel.: (06-66) 39-315 (Lovas Le-
vente)

Olcsén eladé Commodore 64 + magné +
jkoystick + 600 program + sokféle szak-

onyv + jétékleirdasok + reset. Akar kualon-
kalon is! Peté Roland, Pécs, Abaligeti Gt
12., vagy Budapest, XI. lIrinyi J.u. 9-11.
(Karméan Kollégium)

Eladé C64 + 1541/2. + 3 szuper game +
reset + 50 db. 3M-es lemez + magnd, ka-
I6n-kdlén is. Irdnyar: 25.999,- Ft. Cimem:
gé;ior Szabolcs, Gyér, Krausz Dezsé Gt 9.

Ez az! C64 Gsszes tartozékokkal eladd.
Nagyon olcsénl Német forditast is vallalok!
Joccd, Tel.: (06-46) 24-736. Miskole, Korvin
0.u.9. 7/2. 35630

Eladé C128, 1571-es drive, programok,
konyvek. ENTERPRISE-t, Spectrum-128-at,
1541-es drive-ot beszamitok! Erdeklédni:
Gellérfi Bertalan, Varpalota, Gardonyi G.ut
41. 8100. Tel.: (06-80) 72-555/38. mellék
(napkézben)

Telies C64 rendszer (alapgép, floppy,
magnoé, printer, Junoszty, lemezek, kazet-
tak, joystick-ok, cartridge-ek, szakkonyvek)
eladd 42.000,- Ft-ért, vagy Winchester és
monitor nélkali AT 286-ra cserélendd. Pan-
dur Istvén, Dunaujvéros, Szabadsag (t 17.
/3. 2400

C64, VC 1541, C= monitor (color), joy-
stick, 45 lemez, lemeztartd, béséges szaki-
rodalom CSAK EGYBEN surgdsen eladé!
Takécs Gabor, Pécs, Kolozsvar utca 1/a.
7623. Tel.: (06-72) 20-615

Eladél Sdrgésenl Alig hasznalt 1541
drive. Nagyon olcsénl Velem beszélhetsz!
Tel.: (06-62) 20-081 (barmikor) (Kiss Péter,
Szeged, Kalvaria tér 25. 672?

Eladnam a kovetkezd dolgokat: C64/G,
1541.{;!6 magnd, 60 db. lemez, 12kdb. kal.get-
ta, 2 db. cartridge, 2 joy (1 mikrokapcsolds).
Esetleg Ami agOO-r cserélném. gr(c:iokldd-
ni levelben: Kéntor Akos, Jaszapéti, Istvan
kiraly at 32. 5130

megegyezéssel. Tel.:
nir?

C64-es cartridge-eim olcsén  eladdk
(FASTLOAD, DATASEET, FINAL Il.,, SUPER-
MASOLOK). Erdeklédni: Gitta istvan, Mis-

kolc, Janosi Ferenc 8. 3/2. 3531. Tel.: (06-

84-454

urgbsen eladé 2 db. alig hasznélt 1 éves
C64/Il. beépitett reset + Surer floppy-
speeder. Tovabbé 2 db. 1541/ll. floppy +
200 db. lemez super jatékokkal + 6 db. joy-
stick + 2 db. magné kazettakkal, irodalom
+ 1 db. mouse. Iranyér: csak 33.000,- (/gar-
nitara). Lehet valasztani is. Cim: Lengyel
Saéndor, Balatonfured, Petéfi Gt 37. 8230

Cs64/Il., magnd, Final lll, 2 joystick, 200 ja-
ték és egyéb program kazettdn eladé. Szé-
kely Krisztian, Gydr, Hfjusag krt. 41. 9023.
Tel.: (06-96) 20-364

Keresek j6 allapotban Iévé 1541/ll-es
drive-ot, esetleg lemezekkel, diskbox-szal,
igy:j:l. minél olcsébban. Horvéth Teodor,

udapest, Tel.: 1377-660

Elad6 C64, 1541/Il. floppy, PHILIPS meni-
tor, 50 lemez programokkal, 2 joy. Cim: Ma-
rancsik Roland, Baja, Bara u.2/1. F/3. 6500

Eladé kitind allapotban Iévé 3/4 éves
C64/ll. + 3 hénapos drive + Levis magné +
15 kazetta + félszdz lemez + 2 Quick Shot
Il. micro Joy + 1001/2,3 + leirdsok + térké-
pek cirka 39.000,- Ft-ért. Cim: Lurvig Zol-
tén, Kimle, Béke u. 79. 9181

MPS 801 v. hasonié nyomtatéért cserébe
adnék 2 sebességes sztereo orsdés magnét
+ 2 db. harom utas hangladat. 85-90-es Ra-
didtechnikdkat adnék a Mikrovilag régebbi
szémaiért. Cim: Szombati Jénos, Matyés-
domb, Agoston pta. 7. 8134

Féléves C64, floppy, magnd, joystick, le-
mezek és kazettak eladd. Erdekiédni: Cser-
nyik Zoltén, Veszprém, Dobi Istvan u. 19/A.
F/1. 8200, vagy tel: (06-80) 21-188-as telefo-
non.

Olcsén gladé Commodore 1802-es szines
monitor. Erdeklédni: az 1787-122/262 mell.
telefonon munkanapokon 7h 15 - 15h 45-ig
Koncnénél.

Uj Ocean floppy eladé. Stratégiai és szi-
mulétorok C64-re ugyanitt. Benke Gabor,
Jészberény, Szent Istvan krt. 11.-5100

‘Garancialis C64/ll + 1541/l + BO lemez
(lemeztartd) szuper jatékokkal + joy (13.000
+ 14.000 + 5.000 + 500) egrben 29.900,-
Ft-ért eladd. Jelentkezni levelben: Tomas-
kovics Kristéf, Budapest, XIll. Kelli u.9.
F/3. vagy telefonon: 1885-131 (Molnar la-
kas) lehet du. 18-20h.

Surgdsen eladé C64 + 1581 floppy, mag-
né, 3 joy, kazettak, 20 db. lemez es ujsagok
30.000,- Ft-ért. ErdeklSdni: M. Lakatos
Andras, Miskolc, Csermely (t 65. 3525.
Tel.: (06-46) 56-708

C64/1l, 1541/ll, Color monitor, 50 lemez,
Quickshot Joy V., bdséges szakirodalom,
Casio PT-87 szintetizator eladé! Takacs Ga-
bor, Pécs, Kolozsvar u. 1/a. 7623. Tel.: (06-
72|)__ 20-615

inal lll. cartridge-t keresek megvételre.
Barmilyen megoldas érdekel. Csonka Ta-
mas, Bokod, Ady Endre it 12.2855

Eladé egy FINAL Illl. cartridge magyar
nyelvl leirdassal.Az araminddssze 2.900,-Ft
+ postakoltség. Akit érdekel, a kovetkezé ci-
men érdeklSdhet: K6r&ssy Laszid, Nyiregy-
héza, Irinyi J.u. 2/B. 4400

Eladé egy Action Replay Mk 7.0 3.500,-
Ft-ért, valamint 85 db. C64-es lemez, lemez-
tartéval, programokkal. Eladé egy hangdigi-
talizélé lemezzel egyitt, csak 2.200,-Ft-ért.
Varga Leonard, Hort, Madéch (it 5. 3014

Eladé C64 (1 éves) + 1541/Il. +Prin-
ter + 125 lemez (csak szinvonalas progra-
mokkal) + szakirodalom + CoV-ok. Armeg-
egyezés szerint.Cimem: Csaba Gergely,
Debrecen, Bethlen G.u. 33. 4026

‘Amiga

AMIGA 500, na
nap garanciaval,
Iamezokko? @

on j6 allapotban, 9 hé-
F-modulatorral (esetleg
ben vagy kalén eladé. Ar:
p. 1787-898 (Mol-

Eladé AMIGA 500, 512 kbyte bdvitével
45.000,- Ft-ért. 1084S Stereo color monitor
25.000,- Ft-ért, 280 db. teli lemez jatékokkal
12.000,- Ft-ért, 2 joy 2.000,- Ft-ért eladd.
Egydtt is eladé 78.000,- Ft-értl Hj. Lérinc
Dezsé, Budapest, ll.Tompa Mihaly Gt 3.
1039. Tel.: 160-8639

AMIGA 500 + egér + lemezek eladd
41.500,- Ft-ért. 512 K-s bévité 3.900,- Ft,
infra joy 1.290,- Ft- lehetSleg egyben. Sur-
g6sl é 1/4 "-0s DS/DD disk 1.490,- Ft/50 db.
3,5'-0s disk 45,-Ft/db. aron eladé. Erdekléd-
ni telefonon: Horvéth Péter, (06-99) 19-191

Amigéara szinvgnalas vadonatdj sikerprog-
ramok eladék. Erdekiédés kizarélag level-
ben. Listat valaszboritékban kaldok. Szau-
ter Istvan, Budapest, IX. Réaday 40. /7.
1092

Akiknek kell 1 Megés Amiga + TV modul
+ 2 gombos egér 47.500,-ért, vagy 100 db
3,5%-0s originél lemez 4.000,-ért, azok csak
irjlanak meg ma! Glazer Szabolcs, Gydr,
Igrausz 9. 9024 (személyesen 16 ora utan)

Programcsere Amigén. Cimem: Glazer
Szabolcs, Gydr, Krausz Dezsd it 9. 9024

AMIGA 1000 + TV modul + egér eladd
csak 47.500,- ért. Cimem: Glazer Szabolcs,
Gyér, Krausz Dezsé Ut 9. 9024 (Nem lesz
ez kicsit sok, Glazi? — CoVboy)

STOP! No way man! RAPPER here... Ta-
nos Krisztian az ISCH-t6l véarja minden
Amiga géppel rendelkezdk jelentkezéset,
csere-bere jeligére. RAPPER OFF! Tanos
Krisztian/RAPPER, Budapest, XX. Kossuth
L.u.36. V/59. 1204. Tel.: 1229-592

AMIGA demo-k cseréje! Jelentkezzetek!
Friss munkakat, DEMO-kat is varok. Hallja-
tok? Tanos Krisztian/RAPPER, Budapest,
XX.Kossuth L.u.36. V/59. 1204

Szines monitor (12' RGB) Amigahoz sur-
gésen eladé (16.000,- F) + Boot Selector

ron alul elad6. Nagy Norbert, Gyongyos,
Bethlen Géabor 10/2. 3200. Tel.: (06-37) 16-
261

AMIGA 500-ra mindenféle programot cse-
rélek (5 1/4' lemezeken is!). Valaszboritékert
listdt kaldok. Nagy Norbert, Gydngyds,
Bethlen Gabor 10/2. 3200. Tel.: (06-37) 16-

26) F

Uj AMIGA 500-as eladé 42.000,- Ft-ért. £r-
deklddni: Szuchy Csaba, Békéscsaba, Ac-
him u. 27. 5600

AMIGA programokat cserélek. Csereala-
pom 200 lemez. A legujabb '91-es progra-
mok megvannak. Cim: Janké Zoltan, Erd,
Hunyadi J.u. 23. 2030

AMIGA 500 + monitor eladé 55.000,- Ft-
ért. Lehet alkudozni. Cimem: Bezzegh Ka-
roly, Békés, Mdricz Zs. u. 13. 5630

Amigéan régebbi és (j programokat cseré-
lek (200 DISK-en). Keresem: Dragon’s Lair
I-ll, Space Ace. Listat kérek és kuldok. Ha
nincs cserealapod, akkor is irj batran. La-
bos Péter, Budapest, XVIIl. Darus u.10. /3.
1181. Tel.: 1288-338

Figyelem! A‘EMGA 500 tartozékokkal sdr-
gbsen eladd! Ar: 60.000,- Ft. Erdekiédni Le-
het: Kalmar Tamas, Budapest, Tel.: 137-
0048 (18h utan)

AMIGA 500-hoz, vennék fél Megabyte-os
memériab&vitét. Arajanlatokat kérek. Prog-
ramok cseréje is érdekel, irhat mindenki
_s\_.rélaszborilék). Cim: Németh Gabor, Baja,

essedik S.utca 3/B. 6500

Eladé hibas AMIGA belsé drive, 0.5
MB bévitd, diskbox (80/3,5") - ez utébbi
945,- Ft-ért -, valamint Amigan programcse-
re. Kédlman Tamas, Szolnok, Kantor u.2.
5000. Tel.: (06-56) 44-729

Sierra programcsere AMIGA-n. Fehér
Szabolcs, Budapest, IV.Berzsenyi tér 11/E.
1046

Amiga programcsere. Halek Zsolt, Buda-
pest, XXI.Kossuth L.u.101/B. VII/21. 1211

Eladé: Amiga 1000 1M RAM + monitor,
80 lemez, joystick, IBM modulétor, kényvek,
tartozékok egyutt 65.000,- Ft-ért. Tel.: Bp.
156-7189 (Lak Botond)

 Plusi és tarsai

Plus/4, C-16-ra legujabb és legolcsdbb
rogramok lemezen és kazettdin eladdk.
ende Ferenc, Pépa, Attila u. 5/B. 8500
Plus/4-en megvan a BMX, Labirintus, Ki
'w‘t az erdébe?, Verem, Ezeket a Saboteur,
eroenary 1,2, Titkos Ggyndk, Gengszter c.
Brogrnmkazeﬂékra cserelném. Gal Csaba,
udapest, VI. Izabella u.71. 3 em/31. 1064
Plus/4 eladé 9.500,- Ft-ért. A vevdnek
2.500,- Ft-ért Uj magnot szerzek, ha igényli.
Gépemhez konyveket és kazettdkon k%. 250
programot adok. Erdeklédni lehet: Bp. Tel:
1731-642. Szabdé Arpad, Budapest, Xlil.
Parkany u. 46. VIIl/47. 1138



Eladé: Plus/4, 1551 floppy, magné, joy-
stick, kazettdk (1050 prg. Uj és régi), leme-
zek (45 db), irodalom. Esetleg IBM PC-re
cseréiném. Ar: 33.000,- Ft. Bardos Imre,
Borsodnadasd, Rakéczi ut 23/A. 3671

Eladé egy C=ommy +4-es; Mono-
chrome monitor + kabel; DATA-
CORDER-64-es &talakitva Plus/4-re; 2
db. Joy Quickshot 2 plus; legijabb
stuffok. Ehhez jarul 2 db. 64 kbyte-os
EPROM, ezekbe barmit égethetsz.. és
esetieg 1 db. plusz EPROM, beégetve
extrakkal (ami egy felhasznalénak kell
— COPY, packer, GFX-Mcoder, 8z6-
vegszerkeszté!) és rengeteg szakiro-
dalom (gépl kéd, PASCAL, FORTH
stb.)! Mindez kb. 15.000,- Ft-ért, de le-
het hogy leszek olyan driiit, hogy oda-
adom kb. 10.000,- Ft-értl Kedvezmé-
nyek megbeszélés utan... Cim: Simon
Jénos — Jahny of JAHNY CREW@®™,
Budapest, Thokély it 146/B, 1145,
Tel.: 1636-971. Ha irsz, akkor kildj
valaszbélyeget! Vétel utdn NAGYON
jutényos éron latlak el majd a legu-
jabb jatékokkal, programokkallll Nem
hagyhatod kill!

Plus/4-re lemezen vagy kazettdn keresem
a Booty 16, Flight Path 737, Saboteur,
Magician's Curse 2,3, Auf Wiedersehen
Monty, The Tomb of Tarrabash, Ghost
Town, Scoopy Doo valamelyikét, cserélem
lemezen az Auto Zone, Loco Coco, Locomo-
tion, Kikstart 1,2, World Series Baseball,
Sky, Bongo, Paint Box 16, Csodélatos Si-
mon, Robin to the Rescue, Duplicator +4
(mésold), Hardcopy (printelé) programokat.
Listat kérek-kialdok. Baranyl Gabor, Buda-
pest, Xll.Fdlemile u. 12-18/6A. 1121

COOL Stuffz! A legujabb programo-
kat vesszilk fel adatéhes programhor-
dozéidral Garantdt mindség! A
game-eket megjelenésik utéan 2 héttel
mar feinyomhatjuk lemezedre v. ka-
zettéral Cimekst nem irok, mert nincs
ré elég helyl Cim: Jahny of JAHNY
CREWO®®™ — Simon Jéanos, Buda-
pest, XIV. Thdkdly u. 146/B. 1145. Tel.:
1636-971. Ha irsz, kild] vélaszbélye-
getl

Commodore Plus/4-es Epromomat a leg-
jobb cstcs turbdkkal eladom. Iranyar: csak
1000,- Ft. Valaszboritékot kérek! Bucsek At-
tila, Dunaujvaros, Gagarin tér 19. Fszt/3.
2400

Eladé Commodore Plus/4, 450 program-
mal, magnéval, joystick-kal, szakkonyvekkel
12.000,- Ft-ért. ErdekiSdni: Csik Jené, Bu-
dapest, Tel.: 127-8517

Commodore 16, Plus/4, 116-osok részére
lemezen és kazettdn olvashaté Ujsag: cime
INFO. Ara nincs, hirdetés ingyenes. Léng
Attila, Budapest, Ill. Gydrd u. 28. 11/6. 1039

Hil Keresem Plusira a Headjust magndfej-
allité programot. Az arban megegyezunk.
Varga Balazs, Kapuvar, Foldvari u.5. 9330.
Tel.: (06-97) 42-448

Commodore Plus/4-re, C16-ra régl és a
legujabb programok cseréje kazettan.
Listat kérek és kildék. Cimem: Molnar
Istvan, Kecskemét, Danké P.u.33. 6000

Figyelem!!! Eladé egy Plus/4 + magné +
1 micro joy + 7 super knyv és 12 kazetta
extra jatékokkal. Ara: 5.000,- Ft! Erdeklédni:
Gerencsér Balazs, Zalaegerszeg, Hegyalja
34. 8900. Tel.: (06-92) 17-318

Plus/4-es programokat keresek kazettan.
13 éves debreceni lany vagyok, most nem-
rég kaptam a gépemet. Minden segitségnek
orulok, természetesen kalandorok kimélje-
nek! Kadér Adrienn, Debrecen, Istvan (t
35. 1li/10. 4031

Plus/4-es programcsere lemezen! 1551-es
floppy-sok jelentkezzenek! Ajanlatom a CoV
18-ban! Keresek olyan embert, aki az 1541-
re irt turbokat &tirnd 1551-re. Keresek 1551-
re gyorsmasolékat. A cimem: Szabé Ba-
lazs/BATMAN, Karakészorcsok, Kossuth u.
50. 8491

IBM és tarsali

IBM PC jétékokat cserélek és adok. 5,25'-
os, 360K-s, vagy 1,2 megas lemezen tudok
cserélni. Szukség esetén 3,5"-0s, 720K-s le-
mezen is. Léng Attlla D., Budapest, il
Gydrd u.28. II/6. 1039

IBM PC tulajdonosok figyelem! Program-
csere!l 5,25' DS/DD & DS/HD (Virusoktol ki-
méljetekl!l). Cimem: Széki Csaba, Szek-
szérd, Csopak u. 10. 7100. Tel.: (06-74) 13-
504

Keresem a LARRY |, KQ | és a SQ l.-re
animéalt VGA-s, 1991-es verzidjat PC-re.
Sierra programcsere. Keresem még PC-re a
LARRY V-6t is (VGA). Fizetnék is értuk. Fe-
hér Szabolce, Budapest, V.Berzsenyi tér
11/E. 1046

lfjonc PC tulajdonos keresi a kovetkezd
programokat: Pirates, Elite, Secret O.M.I.,
Larry 1-3, Populous, Test Drive Ill, PQ IL
Akéar pénzért is. Cim: Hegedds Gabor,
Pécs, Lengyel Gy. 8/B. 7633

Programcsere |IBM AT-n! Megvannak: pl.
F-19, F-29, Populous, SQ 4, Wolfpack,
North & South, Gunboat, Metal Mutant,
Prince... stb. Mindenféle jéték- és felhaszné-
16i prg. érdekel! Irj! Ulrich Andrés, Tiszauj-
véros, Bethlen G.(t 18. 3580

Eladé! IBM PC/AT 286-16 MHz, 2 MB
RAM, 1,2 MB FDD, 44 MB HDD, 101 g. bill.,
Monochrome/Printercard, Hercules Mono-
chrome 14" fekete/fehér monitor, MS-DOS
5.0, programok. Mindez 75.000,- Ft-ért. Fo-
dor Szabolcs, Tiszaujvaros, Tel.: (06-49)
15-474

IBM PC/AT programcserel Megvannak:
TD3, DOC, LHX, Blockout, Centurion, Targ-
ham, A-10 Tank Killer. Keresem: Xeno-
morph, Gunship 2000, Larry Games, Nyom-
taté programot, demo-kat! Igléi Istvén, Sa-
jévamos, Réakéczi Ut 23. 3712

Egyéb

Atari 1029 nyomtaté eladé 10.000,- Ft-ért,
ZX Spectrum 128K + magné + multiface +
2 db. joy + 10db.programkazetta 15.000,-
Ft-ért. Speccy DOS floppy-illeszté + 620 Kb
floppy + tapegység +20db. lemez 15.000,-
Ft-ért. Orova Jézsef, Székesfehérvar, Fay
A. ltp. 10/C. lll/38. 8000

Csa fidk, lanyok! Nagy Gzlet van kilatas-
ban! Kaldjétek el nekem ‘A BAJNOKOK
PROBAJA, a TITAN, a HALALTALIZMAN ¢i-
mu kényveket, cserébe megkapjatok az UV
I-Il-t eredeti kazettan. K&vl Tibor, Pétfirdé,
Katona J.u. 9. 8100

Gfxman szerepében csapatot keresek.
Bérmunkéban véllalok grafikai munkékat is!
Részleteket levélben. Ugyanitt programcse-
re lemezen. Kérj listatl CUBE (Eszterga-
lyos Kolos), Budapest, XVI.Futérézsa u.87.
/4. 1165

FIGYELEM! Fontos! Felszélitom Rusko-
vics Péter pomaézi fazont, hogy mielébb
szolgéltassa vissza No 4. kazettamat, melyet
2,5 évvel ezelbtt kdlcsonkért 1 hétre. Van
bér a pofddon Rusi?! Veress Roland, Po-
méz, Lukécs Jend u. 2. 2013

Eladé ZX Spectrum, 200 programmal,
szakkényvekkel 8.000,- Ft-ért. Erdekl&dni:
H]. Csik Jend, Budapest, Tel: 127-8517

HEEELP! Keresem a ‘PIRATES!" cimd
program magyar nyelvi leirdsat, valamint az
eredeti (gyéri) térképét! irjatok! JASON, B6-
sérkény, Petéfi u.19. 9167

Hellé LL.B.I Ti csak pofézni tudtok? Még a
cimeteket sem meritek rdirni a boritékra?
Milyen LAMER csapat az ilyen? A hangnem
nagyon ismerésl Tanos Krisztian/
RAPPER, Budapest, XX.Kossuth L.u.36.
V/59. 1204.

Srécok! Kinek van sziksége a CoV 1,2.
szaméara? Nalam beszerezhetitek! Cserélhe-
tink példaul: utantoités programokra (64).
Pé....re, Ures lemez v. kazettara, régi TOP
GUN-ra. Jelentkezzetek az ajanlattall Cim:
Galuska Szabolcs, Miskolc, Kdlcsey 7. X/1.
3524

TVC 64K + tavvezérelt magné + kb. 350
prg. + joystick + Junoszty video-monitor +
szakirodalom, leirdsok minddssze 15.000,-
Ft-ért kalon-kalon is eladé. Nyari Csaba,
Oroshéza, Falus Elek u. 22. 5900

Eladé! 1 db. ENTERPRISE + magné +
joystick-csatlakoztatd + 1 db. joystick + 5
db. jatékkazetta + 1 db. DEMO-kazetta +
felhasznaldi kézikonyv. Irényar: 11.000,- Ft.
A vételar egy osszegben fizetendd kil Ar-
ajanlatokat az aldbbi cimre véarok: Gydrgy
Csaba, Budapest, XX. Bird Mihaly u. 14. VIl
emelet. 1203. Tel.: 1582-942. Sracok, ezt ne
hagyjatok kil

Vadi uj DECK, jotallassal eladd! Iranyar:
9.900,- Ft. Halmai Péter, MezSkovesd, Var-
ju u. 18. 3400, vagy Tel.: (06-40) 12-602
(uzy

Szolnoki fantasy klub létrehozaséhoz tar-
sakat keresek, korra és nemre valé tekintet
nélkdll Nem héatrany AD&D vagy angol tu-
dés. Tandécs Lajos, Szolnok, Széchenyi u.
4. 5000

El szeretném adni j6 éallapotban lévd
ENTERPRISE tipusu szamitégépemet, tarto-
zékaival egyutt, amely: Grundig magné, 1
db. joystick + illesztd, jaték, demo progra-
mok, folydiratok, konyvek. A telefonsza-
mom: Bp. 1184-370 (Cserfalvi Csaba)

SAM Coupé program és tapasztalatcsere.
Szabdé Krisztidn, Sikiés, Sagvéri tér 33.
7800. Tel.: (06-73) 21-641

Eladé 1 db. PHILIPS CM 80-as mono-
chrome monitor 10.000,- Ft-ért, valamint 2
db. Quickshot joystick és 1 db. DATA-
CORDER magné 5.000,- Ft-ért. Cimem: Ko-
vécs Attila, Monorierdd, Firdé u.26. 2213

Eladé az 576 Kbyte és a C-Mania eddig
megjelent szdmai kulon is (nagyon olcson),
és az AMIGA 500 felhasznéléi kézikonyv
magyarull Halek Zsolt, Budapest, XX|. Kos-
suth L.u. 101/B. VI/21. 1211

CYBERPUNKS RPG CLUBI!! Hey Adven-
turerl Akarsz Gj dungeon-okban szérnyeket
pufélni? Ha igen, 16pj be k6zénk! Valaszbo-
ritékért részletes journal-t kdldink! Encamp-
ment: Mr.Ruby Rat, Budapest, X.Nyitra u.
17/A. 1105, vagy Mengus the Cool, Buda-
pest, X. Kérési Csoma ut 18-20, [lI/41. 1102

CoV 1,2 szdmai elcserélhetSk 64-es kazet-
tas utdntohds programokért, vagy Az Exotic
legujabb(!) kazettajaért (j6 a masolat is). BS-
vebbet levélbenl Cim: Galuska Szabolcs,
Miskolc, kdlcsey 7. X/1. 3524.

Eladé 0j éllapotban Iévé ENTERPRISE
128K + magnd + 200 jaték + joy atalakitd
+ 9 gyari jaték + joy csak egyben 15.000,-
Ft-ért. Erdeki5dni levélben: Tomaskovics
Kristéf, Budapest, Xiil. Kelli u.9. F/3, vagy
telefonon: 1885-131 (Molnar lakas) lehet.

Eladé Sinclair ZX Spectrum 48K + 35 db.
kazetta, jaték- és felhasznaldi programokkal
+ 1 db. Quickshot I. + 1 db. szdmitégép-
magné + irodalom (SpV 6sszes, LSI-k stb.).
Arajanlatokat kérek. Cim: Szatméri Péter,
Nyirbéator, Kossuth u.48. 4300

Akarsz j0 plakétokat, kazettaboritokat, jo
POKE-okat, HI-FI mindségl zenét C64-re és
Amigéra? {rjll! Kazettéra &tirt lemezes prog-
ramokra is elcserélhetS! Gréczl Séndor
(Super SANYO Soft Ltd), Jészalsdszent-
gyorgy, Fé Ut 38. 5111

Eladé egy ZX Spectrum 48Kbyte trafé nél-
kal 5.500,- Ft-ért. Alkudni lehet! Varga Leo-
nérd, Hort, Madéch u.5. 3014



Hat cool! Egész évben fontam a kérmeimet és igy hosszadalmas munkam
meghozia gydmolcsét: kérmonfontan 6t oldalt sikerult birtokba keritenem a
dupla szambéll Ez még csak a kezdet, de arra mar j6 lesz, hogy ezutan
mindig arra hivatkozzak, hogy "ha a 20-asban is 5 oldal levelezés voh,
akkor miért ne lehetne, most is 61?!” A dupla szamrél eszembe jutott, hogy
mar december van! Hogy rohan az idé... Mindjart vége az évnek, w@gﬁ&
alig kéz6liem le néhany levelel. Ezidotdjt az emberek kildniéle banall

kivangatasaval szérakoztatjak egymast. En most nem kivangatok ilyeneket
nektek (majd megteszik ezt helyettem masok) — csak azt kivanom minden-
kinek, amit 6 nekem (ezt viszont lehet szorozni ketidvel)... A Milka-tehénnek
meg azt kivinom, hogy jovére ne taldlkozzon feldiih6dott reklampropagan-
distakkal, akik lildra mazoljak. Van egyébkeént vidam hirem, amitol valo-
szindleg mindenki (jég)viragos hangulatba keriilhet: Gettot elvitték katona-
nak, igy mindenki nyugodtan térhet uu?ovéra karacsony és szilveszter éj-
szakajan — Getto addig kivont csétollal 6rkédik az dlma felett... (Megjegy-
zem, hogy egy kicsit megingott a hitem a honvédség szinvonalat illetoen —

ha mar a Getto is j6 nekik katonanak, akkor ott valami nagy gaz van...)

Robert Redford sziletik...

Na, itt jon a tv-s marhasag, amit a
multkor igértem valasznak a kérdése-
itekre. Eldrebocsdjtanam, hogy én
nem lattam "magam” (nem nézek tv-t,
mert az art az egészségnek), tehat
fogalmam sincs, hogy mi hangzott el,
mit vagtak ki, mit vagtak be (a tech-
nika nagy ur..) Csak azt mondom,
amit lattam. Nem mondok véleményt
se — mindenki levonhatja a konzek-
venciakat magatdl is. Ha mar udgyis
tv-rél van szé, megprébalom filmsze-
rien felvillantani a térténéseket, de
én a filmekbe is be szoktam sziurkalni
azt, amit éppen gondoltam:)
El6zmények: A szinhely Balaton. Augusz-
tus van, meleg és én éppen szdmolom az
angolnédkat. Gyaniitlanul felsétilok az én
kis kuckémba némi pénzmagért (néha
nekem is szdmoltak azon a helyen,
ahonnan szdmoltam). A portas azzal
fogad, hogy iizenetet hagytak az
‘embernek, a nagy fekete
kutydval:"Hdazzal vissza ezerrel Pestre!
Nem érdekel, milyen nét széditesz, nem
érdekel, meddig akarsz maradni és az
sem érdekel, hogy milyen kifogdst fogsz
kitaldlni — madsszdl fel! <aldiras>"
Szivemet melegség tolti el. Ah! Hiszen én
hidnyzom valakinek, aki mar egyszeriien
nem birja ki nélkilem... (de mi ez a disz-
szondns hangnem és egyaltalin hogyan
taldlt meg?!) Mindegy.

Viélt a kép. A helyszin Budapest, sokkal
melegebb van, viszont nincsenek angol-
nik. Belibbenek a CoV HQ-ra.

— Na, mi van? (Szeretek rogton a té-
mdra térni.)

— Figyelj, bacsika, interjdt akarnak ve-
led csindlni a TV-ben.

— Na és? Ezért kellett elszakadnom a
soreimtél?!

— Nem érted, ember?! Interjit...

— Igen, ezt mar emlitetted. Kik ezek?

— Valami 'Freeze SzerkeszitGség’, vagy
mi a sz0sz. Valami négyrészes mdsort csi-
nédlnak a szdmitogépes jatékokrol.

— Na és? Nélkiilem ez nem megy?

— Meg®riiltél, ember?! Tudod meny-
nyibe keriil egyetlen masodperc rekldm a
tv-ben?!

— Természetesen tudom, de ha jol em-

Iékszem, senki nem kérdezte meg, hogy
EN akarok-e interjikat adni. En pedig
nem kivdnok semmiféle...
— Hogyne kivdnnél! (6sszevont szemdl-
dok...) Minden vagyad, hogy interjit ad-
jal, bardtom! Erted?! Minden vigyad!
(Még osszevontabb szemoldok...)

— 006060... Aha. J6. Es mit mondjak?

— Mindegy. Elmész, mosolyogsz, szép
leszel és hosszii perceken at reklamozol
benniinket. Ingyen. Kit érdekel, hogy mit
mondasz? Majd csak kérdeznek valamit...
(Eképp felszerelkezve értékes instrukci-
Gkkal, kapok-egy telefonszamot, ahol leg-
késSbb masnap délelSttig fel kell hivnom

egy holgyet. J6. Akkor addig réér... Més-
nap délelSit, ami egyébként péntek:)

— Khmmmm... (megprébalok valami
igazan férfiasan  zengdé  baritont
prezentalni. Nem sikeriil...)
Jénapotkivinokezésezvagyok. Masnéven
CoVboy és ezt a szdmot kaptam...

—Jaj, de jo, hogy végre elSkeritették
magat... (Mmmmmmmmmmmm, de kel-
lemes hangja van! Biztos szdke...)
..€s holnap van az utolsé felvételi nap, te-
hat nagyon j6 lenne, ha holnap réérne ...
(Nyugodtan tegezzél, bébi...) ..és el
tudna jonni.. (Persze, hogy el tudok
menni hozzad...) ... az V. stidiéba. Ez az
Arpéad-hid budai hidf&jénél van. Tudja
hol van a Lajos utca? :

— Igen, tudom, hogy hol van az Arpad-
hid, azt is tudom, hol van Buda és azt is
tudom, hol van a Lajos utca. Ott van a vé-
gében a Lajostanya nevd hely, ahol csa-
polt Spatent adnak és az als6 részében
van ilyen célbadobdlés jaték... jaj, elné-
zést! Hol van ott stidi6? A lakételepen?

— A régi zsid6 zsinagéga épiletében,
a...
— Elnézést, hol?!

— A régi zsid6 zsinagbga épiiletében. A

TV bérbe vette és ott rendezte be az V.
stidiét. Legyen szives akkor holnap reg-
gel 8 orakor jelenjen ott meg és ott majd
mindent elmondanak magédnak.

— 0060666... (Megoridlt ez a né?! Mi
vagyok én, rigo?!) Nem korai egy kicsit
ez az id6pont? Tudja, az a helyzet, hogy
60066... (Mit mondjak, miért nem kelek
fel nekik ilyen lehetetlen idépontok-
ban?) .. széval pont erre az idére egy
rendkiviil fontos izleti tdrgyaldsom van,
amil sajnos mér schogyan sem tudok le-
mondani és...

— Rendben, akkor megfelelne 10 6ra?

— 10 6ra? Pillanat, megnézem a napla-
ramalt... (kozben lelokok az asztalrol egy
csomo levelet, hogy j6 hangosan zizegje-
nek) Most latom, hogy fél tizre van beirva
ide valaki, tehat sajnos...

— Akkor 14 6ra? (Jo, addigra talan
felkelek...)

— Igen, az azt hiszem megfelelS. Azt
szeretném még kérdezni, hogy...

— Jaj, ne haragudjon, egy csomd dol-
gom van még, igazdn koszonom, hogy tel-
hivott, majd ott mindent elmondanak ma-
ganak, a viszonthallasra! Klatty.
(Hazafelé menet véletlenil belebotlot-
tam egy régi ismerdsbe, aki természete-
sen gy kezdte, hogy “hellémivanveled-
gyereugorjunkbeide” —fgy tehdt min-
denki sejtheti, hogy olyan reggel 4 felé
keveredtem haza. Mdsnap (aznap) délben
sikeriilt valahogy (€l egy felé lelket ver-
nem magamba. Ezért jOk a szovjet 6rdk!
A helyszin tehdt az V. stddié&zsinagbga
€s sokkal, de sokkal melegebb van, mint
az el6z6 hdarom hélen egyiitivéve. Két
perceel 14 6ra eldut feltdndk a horizon-

ton. Ismerdés alakot pillantok meg. O kiil-
dott ide engem CoV-ot "rekldmozni”.
Valahogy olyan sanddn néz ram. Hm. Le-
het, hogy furcsdn allnak a szemeim a teg-
napbdl kifoly6lag? Megprobdlom lehd-
mozni a nyelvemet a szdjpadlasomrol és
tettetett fesztelenséggel kozelebb 1épek:)

— Na, mi van?

— Mi lenne?! Azt hittem, mAr nem
jossz.

— Bacsika, mondtam, hogy jovok! Ket-
t6rél volt sz6, nem?

— Tudod hény 6ra?

— Aha. Ha jol latom, még van hiisz m4-
sodpercem. Hu, de rohadt meleg van!
Egyébként te mit keresel itt: te adsz in-
terjdt vagy a Csdszar?

— Gondoltam, hogy nem keriilsz elé és
akkor majd j6 leszek nekik én is. Ezt nem
fogjuk kihagyni!

— Oh, baratom, az csak sildny utdnzata
lenne a csillogé eredetinek! Ha engem
kivin a nép, akkor legyen meg az
akarata... Egyébként miért nem megyiink
be?

— Nem ldtod?! (Az ajtén tdbla, amely
azt hirdet, hogy odabenn felvétel folyik
és szimpla f6ldi haland6 ne akadékoskod-
jon itt kopogtatassal.)

— Hat ez cool! Idehivnak kettére és ak-
kor itt 4csorgunk ebben a dog melegben!
Figyelj, varunk tiz percet, aztan elhdzunk,
oké? Egy szavuk nem lehet: mi itt voltunk
idére, miért nem engedtek be?!

(Negyed haromkor nyilik az ajtd, kivonul
rajta 6t-hat ember és az egyik CoVboy
“urat” keresi. Nem is kell mondania,
hogy 6 a rendez8 — két kilométerrdl lat-
szik réla! Teljesen jellegzetes figura: ha
valaki filmet akarna forgatni arrél, hogy
milyen egy rendezd, az csakis 6t kérné fel
a fGszerepre — csak magat kéne jdtsza-
nia. Alacsony, negyven koriili, kopaszodé
figura, telve energidval. Minden szavdhoz
élesen gesztikuldl és azzal kezdi, hogy
Osszetegez8dik velem. Az ldtszik rajta,
hogy még az eszkimoékkal is tudna karibi
karnevalt rendezni (valahogy biztos meg-
tanitand OSket szambazni), de legaldbb
még nem széllt a fejébe a képzelt "dicsé-
ség”. Szimpatikus figura. Mdr csak azért
is, mert a korildtte legyeskedS 1éhd...
akarom mondani: a st4b fontos munkat
végz6 tagjait kilonféle torténetekkel szo-
rakoztatja, amelyek egytSl-egyig arrél
szolnak, hogy kivel, hol és mit ittak. Ro-
kon lélek. A "CoV-reklimember” kozben
tavozik, de elStte még kiadja az ukazt,



hogy majd hivjam fel, mi volt. Egyediil
maradok a Juszuf becenévre hallgaté ren-
dezdvel:)

— Mirdl is lenne sz6?

— Figyelj, arrél van sz6, hogy csindlunk
egy négyrészes filmet a gyerekeknek a vi-
deéjatékokrol. (Videodjatékokrol?) Biz-
tos hallottal mar réla, hogy van ez a ... ci-
m@ mdsor. (soha a biidos életben nem
hallottam réla, de azért buzgén béloga-
tok) Na most ennek a keretében
csindljuk a dolgot és ez szeptemberben
fog adasba keriilni, f6mdsoridében. A
négy részben be fogjuk mutatni a
videSjatékok fajtdit és a gyerekeket,
ahogy jdtszanak velilk és mar voltunk
mindenliitt, ahol nagyon j6 anyagokat
vettiink fel és nagyon latvdnyos technikai
trikkoket alkalmazunk és... Mindegy,
széval tudod mirdl van sz6. ’

— Oh, hét ez biztos jO lesz, de miért
kellek én ehhez? Badogantenna-dijat
akarsz nyerni a Ludasban?

— Hehe...

— Mindegy, engem nem érdekel, a te
dolgod. Azt viszont megmondom eldre,
hogy az én képemet ne mutogassdtok,
mert nem vdgyom arra, hogy famous le-
gyek.

— Persze, hat én tudom, tudom! Neked
van egy olyan imdgdd, hogy egy ilyen rej-
télyes (lebegteti a kezeit és zongorazik az
ujjaival, hogy érzékeltesse velem, mit je-
lent az a sz6, hogy "rejtélyes”) figura lat-
szatat kelted magad koriil. (Azt hiszem,
nem értjik egymast, de nem fogom
neked magyarazgatni...) Mi is minden-
képpen Ggy akarjuk, hogy ilyen misztikus
legyen az egész. (mutatja, hogy milyen a
"misztikus”) El6szor azt akartuk, hogy
egy masik szobabdl fogsz beszélni, aztdn
jott az otlet, hogy egy technikai triikkel
eltiintetiink téged és csak a kérvonalaidat
lehet majd latni, alattad pedig majd vala-
milyen jaték megy. J6 lesz igy?

— J6, fgy rendben van, igy oké. De még
mindig nem valaszoltal arra, hogy én ho-
gyan illek ebbe a mdsorba?

— Persze, hdt mondtam, hogy jartunk
mindenfelé és tudtuk, hogy vannak ilyen
vide6jatékokkal foglalkozé djsagok, de
mondta mindenki, hogy egyediil a tietek
ér valamit (Jaj, ez nem kell! Ez nagyon
nem kell! En sem mondtam neked,

hogy minden filmedet megnéztem 61-
820r...) és van benne a levelezési rovat,
ami nagyon j6pofa. (lgen? Nahat!) En
mondjuk nem olvastam soha, de minden-
ki mondta és gondoltuk, hogy megszer-
ziink, mert mindenképpen egy konnyed
hangvételd mdsort akarunk csindlni és te
majd itt feldobod nekiink egy kicsit. Fel-
vesziink veled egy négy és fél perces anya-
got, amiben te itt majd beszélsz a vide6ja-
tékokrol, beszélsz a gyerekekhez, j6pofas-
kodsz meg minden ilyesmi. Ez nagyon j6
anyag lesz. (Cool! Nagyszerd "anyag”
leszek, akit "megszereztek” és majd
én "feldobom™ a misorukat! El kéne
tdnni innen, de a Lajos fejbe fog (tni.)

— Abha. Na, figyelj: most éppen nem va-
gyok valami vicces hangulatban, mert két
napja rigott ki a baratném, de azért majd
igyekszem, j6? Itt vagyok, segitek nektek,
te mondd meg, hogy mit csindljak és én
csindlom. De nem artana, ha megmonda-
nad el6re, hogy koriilbeliil mirdl is akar-
tok kérdezni, hogy legaldbb néhédny ép-
kézlab mondatot kitaldljak addig.

— Nem, hdt téged senki nem fog kér-
dezni: te csak ott leszel és beszélsz négy
és fél percig.

— Hogyhogy csak ott leszek és beszélek
négy és fél percig? Interjurdl volt sz6! Ar-
rél volt sz6, hogy valaki majd kérdez 16-
lem dolgokat, én meg valaszolok rdjuk!

— Nemnemnem. Figyelj, az interjut,
mint m(fajt, én nem szeretem és ebben a
midsorban nem is lesz interjd. Itt az lesz,
hogy mutatjuk a gyerekeket, ahogy jédtsza-
nak, aztan kozben néha megjelennek em-
berek €s beszélnek a szakteriiletukrol.

— J6pofa. Es én mir6l beszéljek nek-
tek?

— Az mindegy, a lényeg az, hogy j6 le-
gyen. Figyelj, itt jon az operatér! Zoli,
gyere csak... Ez itt a kovboj.

— Gazsi Zoltan. (jatt) ;

— AA444, figyelj csak, nem te vetted fel
’84-ben az Eurépa Kiadd-bicsikoncer-
tet?

— Mi az, ti ismeritek egymast?

— De énvoltam...

— Nahit ez cool! Figyelj, a Miiller Pé-
ter mdr megadta a telefonszamodat, de
azl elvesztettem, de a lényeg az, hogy nem
lehetne eltarhdlni tSled egy lemdsolds
erejéig?

— Nem, mar nincsen meg, csak egy fél-
6réds vélogatds van, de ezt majd késGbb
megbeszéljiik, mert most fel kell men-
nem, mert fontos dolgom van... (A franc-
ba! Ugy latom, nem lesz Eurdpa Ki-
adé-videém...)

— Na j6l van, Juszuf, akkor meséld el
nekem, hogy mirdl beszéljek!

— Maér mondtam neked, hogy mindegy,
csak j6 legyen. .

— J6? De mi az a j6?! hdt ***, tevagy a
rendezd, csak tudod mit akarsz!.. MI-
ROL BESZELJEK?!

— Figyelj, akkor beszélj a videdjatékok
és az ember kapcsolatardl. (Yikes!)

— MIROL?!

(Megismétli. Komolyan gondolja...)

— Na de héit ember, mit lehet errél
mondani?!

— Mindegy, hat beszélj arrél, hogy mi-
lyennek latod azokat a gyerekeket, akik a
vide6jatékokkal jdtszanak! Mondd el,
hogy milyenek ldatod Sket a leveleik alap-
jan! (El kéne tinni, el kéne tdnni...)
(Ezzel bevezel a volt zsinagGga-most sti-
di6 egyik hdts6 részébe. Ez egy nagy te-
rem, ami azelStt valami imaterem (vagy
valami hasonlé, nem tudom hogy hivjak
— kérdezzétek meg a rabbit!) lehetett
azelStt, de most minden le van takarva
voros fliggonyokkel és kozépen 8-10 jupi-
terlampa kozott egy magdnyos szék alldo-
gdl. Juszuf szépen lenyom rd, felszolit,
hogy ne mozogjak, a felvételkor Zoli
majd int nekem, aztan hdrom és fél perc-
nél megint int, hogy csak egy perc van
— ezzel eltdnik valahovd. A teremben
természetesen 10k meleg van, a rohadt
lampak a képembe vildgitanak, nem latok
16lik egy sz6t sem és egyre jobban 6mlik
rélam az izzadisag. Valaki megkonydril
rajtam és hozzamvag egy 16rilkozét. Ald-
jon meg az Isten! Ulddgélek, ildogélek,
aztdn egy idS utdn megunom:)

— Hahd! (nem latok semmit) [zé... van
itt valaki?

— Mi van? (valaki beanimal a fénykor-
be, de 6t se latom)

— Most meddig dljek itt?

— A Juszuf nem mondta, hogy kime-
hetsz? Most nem kellesz, legaldbb 10
perc, amig kitakarunk. (Még jo, hogy
csak kitakarnak és nem be!)

— A trancba! Akkor megyek ragyujtok

addig...
(Késdbb jon Zoli, hogy visszavigyen a
székbe, amit kozben magamban “villa-
mosszéknek” kereszteltem. Megnézhe-
tem egy tv-n a "technikai triikk6t”, amint
sOléL drnyék leszek és valami jaték megy
"alattam”. Yikes! Hat ez a MIDNIGHT
RESISTANCE! Tiltakozom ¢és valami
(bdrmi) maést kérek. Aztdn mar visznek
is...)

— 0666, most majd vesztek?

— Nem, majd intek, amikor felvétel
van, aztdn intek hdrom és fél percnél is,
hogy lassan fejezd be.

—J6. Mit?

— Mit mit?

— Mit fejezzek be?

— Hét amit mondasz.

— J6. Mit mondjak?

— Figyelj, nem beszélted meg a Juszuf-
fal, hogy mit mondasz?!

— Dehogynem. Csak fogalmam sincs,
hogy mit mondjak arrél, amit akar.
Egyébként is azt mondta, hogy majd te
mindent elmondasz. Széval: mit mond-
jak?

— Juszuuuuuuf! Hol a Juszuf?

(Kideriil, hogy elment valakinek meg-
mutatni, hogy hol van a Lajos utcai boro-
z6. Senki nem tudja, hogy hol van a Lajos
utcai borozé — én természetesen tudom,
szoval megyiink utdna Zolival. Egy (€l 6ra
milva keverediink vissza, addigra Juszuf
mar minket keres: se operatdr, se kovboj
— mi ez a fejetlenség? (egy masik helyet



is megmutatott a tudatlanoknak, szoéval
elkeriiltilk egymast))

— Mi van?! Hat mindent megbeszél-
tink, miért nem veszitek mar? Mindjart
vége a napnak és mar készen kellene len-
ni a kovetkezének is!

— Azt mondta, hogy nem beszélte meg
veled... ,

— Juszuf, mit mondjak?! En ilyen hi-
lyeségekrSl nem tudok neked négy és fél
percet beszélni! Err6l lehet beszélni 2-3
hétig egyfolytdban, de az kit érdekel?!
Mondjal mér valamit, hogy mit mondjak...
(Nem koOnyoriil meg rajtam, visz vissza a
villamosszékbe. Ezutdn 6 is ott van vala-
hol a koézelben, integet, meg rendez en-
gem — valami homélyos dolgot lalok be-
16le. Uldogélek, torolgetem a homlokom
és nagyon vagyodom egy olyan helyre,
ami nem azonos azzal, ahol éppen vagyok.
Eszmecsere:)

— Mit mondjak?

— Figyelj, mondd azt, hogy "Hé! (most
mit ordibal?) Figyeljetek! kovboj szol
hozzatok! (most mit ugral?) Eljottem,
hogy beszéljek hozzatok! Most én beszé-
lek!” Na, mondd ezt!

—J6, ez menni fog, de azt mondtak itt,
hogy nem szabad mozogni. Egyébként
sincs kedvem ugrélni. Ezt azért elmon-
dom (micsoda marhasag!) — de aztdn?
Aztdn mit mondjak?

— Mindegy. Akdrmit...

(Felvétel:) B

— 06666... Orommel koszonték min-
denkit... (illene bemutatkozni) Azoknak
akik nem ismernének, elmondandm, hogy
a nevem Covboy és a Commodore Vildg
cimd djsdg hasdbjain rontom a leveg6t...
(a Getto latta ezt a mdsort és azt mond!ta,
hogy ebbdl az lett:”a Commodore Vildg
f6szerkeszt8je vagyok” — ilyen marhasé-
got még rossz napokon sem mondok) ...és
néhany bardtom megkért arra, hogy be-
széljek hozzdtok.. (de mit beszéljek
hozzatok?) ... mmmm ... de most éppen
nem jut eszembe semmi, hehe... (HQ, de
kinos!)

— Felvétel, 4llj! Vessziik tjra!

— Figyelj, Juszuf, ez igy nagyon nem j3,
€én nem tudok mit mondani, mi a jéistent
mondjak?!

— Mittudomén, mondd azt, hogy (me-
gint eljatsza) "Hé! [rjatok! ifatok levele-
ket!”

— Majd bolond leszek azt mondani!
Kapok igy is eleget, nem gy6zom megvi-
laszolni Sket!

— Na, az még jobb! Akkor mondd azt
(megint eljatsza) "kovboj vagyok! Elegem
van a leveleitekbdl! Ne irjatok tobb leve-
let...” Na, mondd ezt!

— Haéha4. Lehet, hogy ez neked jé vicc,
de nekem nem biztds, hogy jo lesz, ha hir-
telen el6bukkanok a tv-ben és ilyencket
mondok az olvaséinknak.

— Mindegy. Akkor beszélj a komputer
vilagrol!

— Tessék?

— A komputer vildgrél, az udjsdgotok-
rol.

— Khm. Commodore Vilag.

— Mindegy. Csak j6 legyen.

— De mirdl beszéljek neked négy és fél
percet? Figyelj, tudom, hogy ez marha
sok pénzbe keriil, hogy itt lopom az id6-
toket, de mirdl beszéljek neked négy és
fél percet?!

— Figyelj, az id6 te vagy (most rendez
engem, Osszeteszi az ujjait €s elmélyiilten
ramtekint), teljesen mindegy mit mon-
dasz, mirSl beszélsz, mindegy mennyi
anyagot vesziunk fel veled, ha lesz tiz ma-
sodperc, ami j6, akkor mar megérte. Ha
beszélsz tiz percet, akkor még jobb, itt
most ne térodj semmivel, itt az id6 most
csak te vagy...

(A kovetkezs§ Ora is kabé igy telt: felvétel,
valamit hablatyolok arrél a nagyon kevés

dologrél, ami kinomban eszembe jut, fel-
vétel 4llj, megkérdezem Juszuftdl, mit
mondjak. Aztdn a gyartisvezetd holgy (6
lehetett itt a big boss) egy id6 utdn véget
vetett a mokdnak, mindenki vallon vere-
getett €s végre kaptam egy 1orilkozst.)

— Figyelj, tudom, hogy siralmas volt és
igazan sajndlom, hogy nem tudtam segite-
ni nektek...

— Micsoda? Ez nagyon jo volt, nagyon
jo anyag, felvettiink egy csomoét, majd
Oszszevagjuk és nagyon j6 anyag lesz
beléle. Persze, lehet, hogy majd be kell
jonnéd még egy par dolgot alamondani,
de a lényeg az, hogy megvan az anyag. Bz
egy nagyon jO anyag.

— Ez? (Uristen! Milyen lehet a 16b-
bi?!)

— Persze! Menj tel a szerzddést alairni!

— Mit irjak ala?

— A szerzddésedel.

— Milyen szerz6désemet? Csak nem
akartok sorozatot is csindlni belSlem?!

— Nem, azt azért nem. Csak irunk ve-
led egy szerz6dést és fizetink neked.
(Hoppat)

— Hé, hat azt nem mondtad, hogy
pénzt is adtok!

— Miért? Mire gondolidl?

— Hogyhogy mire? Hat én csak eljot-

tem, hogy... Mondd csak, hova kell menni
aldirni azt a szerzédési?!...
Na ennyi volt a nagy tv-show. Hal'ls-
tennek nem lattam egyetlen részt
sem, de el tudom képzelni, hogy mi-
lyen lehetett... (Jézusmaria, de hosz-
szu lett ez az izé! Mar alig van hely!
Nem baj, legalabb a nagyszamu kriti-
kus lélek megirhatja, hogy miért kel-
lett ilyen marhasagokkal megtdlteni a
rovatomat, ez nem kézérdekd, meg
egyéb haphapok. Hogy miért kellett
ezt idetenni? Nagyon egyszeri: egy-
részt azért, hogy valami elképzelése-
tek legyen rola, hogy hogyan készilt
a misor a "vidojatékokrol”, masrészt:
azértmertcsak. Na jo, most mar leve-
lek:

Ujrajatszas

Tisztelt COM-WARE Kit! (Ez mar me-
gint nem nekem j6tt, de mar megint
idepasszoltak! — CoVboy) ElGirat:
Mindenekeldtt felkérjik CoVboy Urat,
hogy ha lehet, akkor eme répke levélke
erejéig fogja vissza magat attdl, hogy
egetverd badarsdgokkal (6ltse ki levelink
fehér foltjait. Ha ennek a kérésiinknek
cleget tesz, akkor azt postafordultaval
disztdviratban fogjuk megkdoszonni. A le-
vél:

A miiltkori leveliikben feltett kolt6i kér-
désre vdlaszolva, miszerint levelunk vagy
vice, vagy f[élreértés, kozoljiik Onokkel,
hogy Onokhéz intézett sorainkat sem
anekdotdnak, sem pedig 1Q litoglatdsnak
nem szantuk. Igy marad a télreértés. Sz6
se rola, Onok lehet, hogy tényleg félreér-
tettek minket, s ekkor tenyleg eme tény-
llas forog fent. Ez esetben ezennel elné-
zést kérink a tdlontdl leegyszerdsitett,
tdl magyaros és érthetd kifejezések hasz-
nalataért.

Mi komolyan gondoljuk (mit gondoljuk,
allitjuk!), hogy Onok eladdsra hirdetik
programunkat. (Mit gondolnak, van ne-
kiink kedviink humorizdlni 12,- Ft-os pos-
takoliség mellett?!) S ha Onék nem tud-
jdk, hogy mi van az djsdgjukban, akkor azt
sajnédljuk. EbbdI kifoly6lag az Onok kéré-
sére, miszerint kildjink masolatot az
Onok hirdetésérdl, humorosan csak any-
nyit mondhatunk, hogy: nyetenye...

Ha még most sem vildgos, hogy mirél van
sz6, akkor hozzdk madr le a padlasrdl a
CoV oktéber kozepén megjelent szep-
temberi szdmadl, s tekintsék meg a boritd

belsd oldalat. Ott all hupizéld szinnel le-
ontve. a mégsem lenne ott, akkor elné-
zést kériink, ugyanis minden bizonnyal
optikai csaloddsrol van sz6. Ha meg nem
latjak, akkor meg nem értjik, hogy mit
nem értenek azon, amit mi értink, de
Ondok nem akarnak megérteni.

Szerintink gyonyoren kivehetd még si-
ketek szdmdéra is, hogy a "64-SZOLG
ajanlata C64-re” cimd cim alatt, a C78A
fed6nevi blokkban valéban szerepel a 72
nap 4 6ra L.” cimd eminens program is (s
ha még helyesen is irtdk volna le a ci-
mét...). Ja, hogy miért nem a "64-
SZOLG” cimére (2030 Erd, Pf.: 4) irtuk
leveliinket? Valasz: ]

1. A hupizold foltocska az Onok Gjsagja-
ban szerepel, és nincs foléirva az, hogy
"HIRDETES"”. Mint ahogy a "Csodala-
tos CoV-Evkonyv-rél” szélo, hol rovi-
debb, hol hosszabb izgis stuffok folott
sincs.

2. EbbSl mi arra kovetkeztettink, hogy ez
a folt szintén a Szerkeszi8ség keze ald
tartozik, és hogy a "64-S701.G” nem
mas, mint pl. a Com. Ujsdgnal az d.n.
"Potyogd szolgdlat”.

Ambadtor utdlag ezen elgondolkodva ra-
joutdnk, hogy a leveliinket, melyen Onok
az oldalukat fogva rohogtek, majd késSbb
meggondoltdk magukat, s inkabb félreér-
tették, nyugodtan kiildhettik volna
CoVboy iir anyésdnak, vagy magdnak
Hruscsovnak is. De mivel sajnos O id6-
kozben meghalt, s mert az emlitett holgy
cimét nem ismerjiik, megnyugodva vettik
tudomadsul, hogy csak Onok johettek szo-
ba. Ugy gondoljuk, hogy ezzel be is fejez-
hetnénk az érvek felhozasat. Ha elallt a
szajuk, akkor csukjik be. Ennyi.

Virunk mielébbi (és minden bizonnyal
nagyon frappdns) vdlaszukra. Tisztelettel:
Az ALICE Software Studio, Nagykanizsa,
1991. november 7.

U.i: Ha nekiink lenne igazunk, akkor
nem ez volt az utolsé leveliink.

U.1.2.: Ha viszont Ondknek, akkor viszont
innepélyesen megkovetink mindenkit.
Nem allt szindékunkban senkinek a lelki-
vildgdba beletiporni.

CoVboy: Igen, ez a miisor mar volt az
el6z6 levelezésben is. Ha nem irtak
volna meég egy levelet, akkor is hivat-
koztam volna rajuk: nekem is kdvet-
getnem kell, mert azt irtam a multkori
szam levelezésében, hogy a levelet
nem ajanlottan adtak fel. Aztan az or-
rom ala dugtak a boritékot a jellegze-
tes cimkével (természetesen csak
azutan, miutan a nyomda mar nyomta
az el6z6 szamot) — tehat ezért elné-
zést. Egyébként jo, hogy irtak az
urak, mert igy legalabb tisztazédott a
félreértés az "illegalis programter-
jesztéssel” kapcsolatban. A 64
SZOLG hirdetése fizetett hirdetés volt
— ha valami gondotok van vele,
akkor forduljatok arra a cimre.
Tényleg nem volt féléirva, hogy "EZ
ITTEN EGY HIRDETES”, de az egyéb-
ként is nagyon idiotan nézett volna ki
oft. A CoV (és a COM-Ware Kft.)
sokkal korszeriibb marketing-koncep-
cioval dolgozik: a hirdetéseiket felis-
merheted onnan, hogy rejtélyes
csekkekrol esik szé benne. Ez az
egyéni design. Ha valamelyik
hirdetésben nem akarnak radsozni
(izé: az Ondk nagybecsi személyére)
4-5 csekket, akkor az biztos nem az 6
hirdetésiik. A téma ezzel szerintem le
is zarhato: nem mi terjesztjik a prog-
ramotokat, az ujsagban levé hirdeté-
sekert felelésséget nem vallalunk (ki-
véve persze a csekkeseket — nem
kértek csekket?) meg hasonlok. Ha
valami gondotok van egy hirdetéssel,
akkor azt az ott megadott cimen in-
tézzétek. Pont.



Ez mi a csoda?

Kedves CoVboy!

Nagy szigetrdl elkoitozott a szerelem

a kis szigetre.

Eurépaban, Amerikaban

senki nem szerette.

Levelet irt a draga

valaki megtalélta.

Hivott, hogy én is menjek vele,

az elveszett sziv orszagaba.

Nagy szigetrdl elkoltozott a szerelem

a kis szigetre.

Eurépabdél Amerikaba.

Amerikéabdl, Afrikabdl,

Afrikabdl Azsidba.

Valaki megtalalta,

nem kerestem, nem szerettem,
indultam uténa.

Var ram Amerika vagy a Balaton,
sohasem utazom ezen a vonalon,
csak a szivem, a szivem, a szivem
olyan nehéz.
"Ez az orszag, ez a hatalom,

lehetek keleten, lehetek nyugaton,

de a szivem, a szivem, a szivem

olyan nehéz.

Egy fiu, a testvére (lany) nevében,
Debrecen

CoVboy: Ennyi. Ez igy j6tt, kommen-
tar nélkil. Ez egy régi PUF-szam és
ez odaig rendben is van — de mit va-
laszoljak? Enekeljek vissza valamit?

Nem Bagin Norbert

Dear CoVboy! ARE YOU READY FOR
THE... next letter? Szevasz! Régéta nem
hallottam magamrél (tudom, tudom
— hal' a j6 istennek...), (Naaaaa! Ez az
én szévegem! — CoVboy) de ma egy
masfél 6rds komadllapot meggy6zott ar-
rél, amit eddig is tutira vettem: Te nem
vagy normilis!!! (Készi — CoVboy)
Végre megjétt a CoV-marhasigok Ev-
konyve. Szuper! (Volt egy igazi nyar...)
Sokdig tartott, mit mondjak... Mindegy. A
lényeg a lényeg — kosz, hogy megjelen-
tettétek a 4x4 OFFROAD-ot, amit j6
masfél éve kiilldtem be nektek. DE NEM
VAGYOK BAGIN NORBERT! A 4x4-et
én kiildtem, ha emlékszel, még irtdl is egy
védlaszlevelet ("Megathanx a 4x4-ért”
— frtad), hogy k6sz6ndd. Bagin Norbinak
csak iidvdzletet kildtem! Kardcsony Sédn-
dor vagyok, mint észrevetted. Es, ha nem
hinnéd el: itt a régi szigném is — Cheerio
from the Chip Warrior™! Helyesbitést
kérek! A 4x4 OFFROAD R. leirdsat én
killdtem be, én, én, EN!!'! Ezt most
komolyan vedd — kérlek, valamelyik
eljovendé CoV-ban  eszkozolj egy
helyesbitést, mert ez nekem ciki, és nem
nektek! OK? Na, hi! KARACSONY
SANDOR, Budapest

Ui: Mindezek ellenére: ezt komolyan ir-
tam! Egy kicsit csalédtam is benned!
CoVboy: Tatatataaaam! (Harsonakat
emulalok) "Ezennel kozhirré tétetik,
hogy az I':'vkényvben szereplé 4X4
OFFROAD akarmi leirasat nem Bagin
Norbert, hanem Karacsony Sandor
kildte be!” Remélem igy megfelel.
Elnézést. Egyébkeént hogyne
emiékeznék arra a levélre, amit
masfél éve kaptam! Naponta kapok
40-50 db-ot és igazadn nem jelent
akadalyt, hogy hirtelen az eszembe

villanjon, hogy ebben az utébbi 25-.

26.000 levélben mi szerepelt (azt is
tudom, hogy mi volt a 4. betid a 2.
oldalon!). Viszont ez jo példa arra,
hogy ha Iide (rtok levelet, akkor
teljesen felesleges benne masokat
Gdv6z6inéték —ez nem BBS és
esetlleg a valaszievelet is masik névre
kdldom vissza. Kicsit szétszort
vagyok...

Evkényv-méka

COM-WARE OTP.

Budapest

XL Irinyi J.u.30.

1117

1991. november 11.

Kérem az OTP munkatarsait, hogy kald-
jék el sdrgdsen a megrendelt konyvet,
melyet 1991.09.23-an megrendeltem.
Csekken befizettem 249,- Ft-ot. Még a
mai napig nem kaptam semmit.
Tisztelettel: DUDAS JENO ZSOLT, Baja
ui: Ha a konyvet nem tudjak kdldeni,
akkor kérem a pénz visszafizetését!
CoVboy: Az 6rdogbe! Most latom,
hogy a COM-Ware az OTP! Akkor fi-
zetésemelést kovetelek! Az Irinyi ut-
cai OTP munkatarsai viszont nem
akartak visszakildeni a pénzt, pedig
mi biztattuk Oket.. (Nem baj, azota
mar ugyis oft van az Evkonyv.)

”"Hibbanjunk egyitt...”

Na idefigyelj Te marha-kété! Le ve-
le(dm +iraSARAH az készTEtett, hogy
imma(mo)ron leg-leg-leg Al(Capone)-
abb 4-5 le vele(d)met lenyel-winter.
Kezdeck qgtya ID-eges LENIN. 220 Volt
bene (nem a Feri) valas(s)z-(de ne en-
gem)-borcsi is, leg-alabb lesz mivel fut
enned a winter.

C-SODA (water) tér tént tegday. Vihar
uphé helyett csak egy pds taska koz-
ellett, s egy CoV Year-bookott a TE nye-
rem be. Hat ez cool kidll(totjtam a sa-
rock-ra, a hol-16, hol tehén +d ontétte
village rekordj at. Bori a tékaban volt,
mondom még HOT. Futé Iép F2, aztan
rosaltam, majd chess/mattel a la
BARBIE.

Bo ciki az elej én (cool), B2: ma mise,
holnap semmise; Tart alommal mas-
képp nem tejel; Prg-k: Mintha ésszel ra-
gasztanal 100 dara b 5000 rest (hosszu,
de kevés); Tokmak: Chicken-fogd! Win
teri homelé? Lapatolunk, lapéatolunk?
GAC: Nem ment a CoVboy's Quest?
Co6co6co; No/ProTr: Amig am nem lesz 1
j6 comym, SHIT. Prgtech: VGA-re va-
lam(er)i useol66. Felusenal-Ol TM: Elfé-
reg a VG-n.

Khm. Mineralwasserral gone away. Visz
ont ez még nem ment e shit a UP elds
BURN re vonés négyes alél.

Ans wert sereg, mert kalldn beldl rad
UZI Tom Santanét, tudod a Carlost.
+mondom neki, BIBE LODD JON (EG)
VELED! Hi(bbanjunk 1dtt):

ZENX from UZ| Crew, Budapest

CoVboy: Ugy latom, itt egy atmeneti-
leg sulyos allapotban levé sorstar-
sunkkal allunk szemben. Hat hiaba,
az Evkényv jotékony hatasa! (Nem
kértek Evkdnyvet? Van még...)

Szocialis problémak

Most fél négy eldtt par perccel (a.m.)
nem hagytak aludni a szinyogok. Harmat
mar megoliem, €s épp a negyedikel haj-
kurdsztam, mikor rdjottem, hogy most
médr mindl, mert dgysem tudok elaludni.
Almatlan hdnykolédds helyett ugy don-
tottem, inkdbb levelet irok, annak a sze-
rencsétlen CoVboynak (nehogy mar csak
én szenvedjek!). Bdr igazsdg szerint in-
kabb a bardtnénimnek kéne (hd, de le fog
tolni). (Na nem baj! Ha 16 nincs, j6 a
szamar is.. — CoVboy) Szdrnylség!
Ennyi szdnyog &sszel | iyeahn kicsi szo-
bdban! Ha elgondolkodom, a szinyogok
sllybeli folényben vannak. Hdt igen. Nem
vagyok valami nagydarab. Vagy szerinted
elég 185 centihez 65 kil6? (Nem tudom,
kérdezd meg a baratnénidet —
CoVboy) Bar tanatikus CoV-o0s vagyok, a
lapot téleg a méka kedvééri, nem pedig a
hasznit veszem. Kiilonben a cs6ré mag-
némhoz sem szereztem proggyt mér lega-
labb 1 éve, mert ;

1. a KazettaKiildd Szolg-ALLAT nem
vilt be (meglepd, mi?)

2. ama 4 haver koziil, akiktSl régen a
PRG-okat mésoltam, egynek elvédltak a
szillei, és apuci elvitte a gépet; egy
floppyt vett; ketten pedig becsajoztak
(gy-k. bardtnGre, vagyls Amigira tettek
szert). Most nem (eszek fel neked olyan
hiilye kérdéseket, mint egyesek, hogy
mikor lesz nekem Amigdm; hanem, hogy
jobban megérisd a helyzetet,
atkonvertdlom E/2-be. Képzeld el, hogy
idén érettségizett fiatal vagy, jovedelmed
tehat egy lres halmaz (a Co4
billentyfizetén a legfelsé sorban a I1.
gomb); kiaddsod ennél azért valamivel
tobb van. Alkalmi munkédt mar végeziél,
de a fizetés csuszik egy-két honapot.
Apéd 3,5 éve +1 napja halott (rendkiviil
jovedelmezS 4llds); anyadd 4ltaldnos
iskolai tandr. Van egy Ocséd (15,5 éves)
akit el kell tartania; rdadasul a sildny fize-
téséhez csapott mindenféle izékbSl nem-
régiben lehdztak kb. 8000 creditet, mert-
hogy Te elmiltal 18 éves & mir nem ta-
nulsz. (Az egyetemi felvételin ugyanis ko-
zOlték, hogy itt nem nagyon szokds az
egyéni dolgokat értékelni & azokat a
szorgalmas Kkisldnyokat veszik fel, akik a
kozségi konyvidrban magolnak 3-161 6-ig.




Tették mindezt azért, mert eddigi élete-
det nem toltotted ilyesmivel, az elemzés-
re feladott verset pedig dssze merted ha-
sonlitani a sajdtoddal. (Nem baj, vigasz-
taljon, hogy te viszont nem menstru-
alsz havonta! — CoVboy) Bérmilyen
tanfolyamot akarsz végezni, hogy érts va-
lamihez a cs6ré é®edségid + vacak angol
kozépfokidd mellett, egy rakds l6véba ke-
riil. Ilyen képzettséggel elég nehéz mun-
kit Yapnod (kiilonben is az ember vagy
€l, vagy dolgozik). Most adodna egy éllds:
biztositasi ugynok. Nem is lenne rossz
mel6, még pénz is lenne, de taldn tisztiba
vagy-e munka dltalinos megbocsiilésé-
vel? A sziikséges tanfolyam + biirokracy
eddig kb. 6.000 creditbe keriilt. Anyad
személyi kdlesont vett fel, ami mar fogy-
tan van. A héten BKV-bérletet kéne ven-
ned (ne feledd, vidéki vagy!). A felnétt
bérlet "kellemesen olesé”, a didkigazol-
vanyod pedig lejart. (Ennck hamisitas
lesz a vége!) Nos tehat: mikor lesz neked
Amigad? (Van egy rajz a SECOND
WORLD-nél... — CoVboy)

Na, érdekesen terjesztik mostansdg a
CoV-ot. Utoljara a marciusi (14.) szimot
sikeriilt normadlisan, a megjelenés id6-
pontjaban (értsd: egy honappal késGbb)
megvennem. Ez sem volt konny:

— Csékolom! Van Komondorvilag?!

— Sajnos, nincsen. Elfogyott.

— A francba! Csékolom.

Masik Gjsdgarus (nem egészen 10 méter-
rel arrébb, kb. tél perccel késSbb):

- Jonapot! CoV van?

- Nincs! Még nem kaptunk!

- Viszlat. (B... meg)

Osztdn végiil csak megkaptam valahogy.
Ezutdn negyedévig szinét se lattam. Koz-
ben bdszen nyaggattam vele minden 0j-
sagdrust, de a fenti két valasz valamelyi-
két kaptam. A legagyasabb az a szakallas
fazon volt, aki visszakérdezett, hogy az
meg micsoda? (Az6la megbocsdtottam
neki, mert egész olcson egész jo pipado-
hanyt arul). Jilius végefelé, minden re-
ményt nélkiilozve, csak tgy unalomdzés-
képpen mindennapi szellemi betevém
(Galaktika, Garfield stb., de fSleg CoV)
utdn érdekldditem egy enyhén kulonc
agincumi Gjsdgdrusnal.

— Egyik sincs — monda.

— Akkor az ott micsoda? — mutattam
hirtelen a hdta mogé. Jutalmul méjusi
(16.) CoV-ot kaptam. Aprilisi verziorél
azéta sincs tudomdsom; a janiusit kis ké-
séssel megveltem, gy dontottem, jovére
el6fizetek. (Mit szolsz, CoVboy?) (J6 61-
letnek tartom — CoVboy) Bir lehet,
hogy azt meg ellopjak (Abcug POSTA!).
Jut eszembe: most mar nagyon-nagyon
kell sietnetek, hogy a szeptemberi szimo-
tok megjelenjen (ma oktober 3-a van). Mi
az? POLU nydriszinet? Bar val6szinileg
megint csak HELIR-4s tortént. Hohohé.
Nem akarok gonoszkodni, de végeztem az
archivumban egy kis tall6zast, & mire
bukkantam?

CoV B. (1990. mdjus): "Szeretnénk egy
Commodore Vildg Evkonyvel megjelen-
tetni valamikor Kardcsony tdjékan és a
nyari szinid6t ezen nemes cél kivitelezé-
sére kivanjuk forditani. A fogyaszt6i ar-
ban is mindenképpen beliil szeretnénk
maradni a 200 forinton.”

CoV 10. (1990. oktéber): "Sokan érdek-
16dtetek a tervezett CoV Evkonyvrdl. Hét
az a helyzet, hogy azt Kardcsony eldtt
akartuk kihozni, de idén mar biztos nem
lesz bel6le semmi. Ugy gondoltuk, hogy a
legcélszerdbb lesz jové ¢év mdjusdban
megjelentetniink — akkor nydron sem
fogtok jatékleirashidnyban szenvedni...”
CoV 12. (1990. december): "Néhdnyan
elégedlenkedtetek, hogy miért nem jele-
nik meg Kardcsonyra — mar széltunk mi
is és CoVboy is, hogy idén mar semmifé-
leképpen nem jott volna Ossze. A megje-

lenést a nyari sziinet idejére tervezzik
(kb. juniusban, vagy jiliusban). (...) 200
oldal, A4, 199,- Ft, felerészben Co64 és
Amiga jaték- és felhasznaléi programok
leirdsa.”

CoV 16. (1991. mdjus): "Az elsd kérdésre
a vdlasz: augusziusban... azOtla egy kicsit
viltoztak az drak és az Evkonyv 249,- Ft-
ba fog kerilni...” A

CoV 17. (1991. junius): "A CoV Evkoényv
gyonyor( lesz (?), szép (?!) és tartalmas
(') — de a lényeg az, hogy az utcéra ter-
veink szerint nem kerul.” (Ahogyan nem
kerul mar vagy egy éve — ®ed) "Jon!
Jon! Jon! 86t mar majdnem itt is van
(Cocoed! — ®ed)...”A rémitd pillanat,
midén mindez ratok zadul, szeptember
elején fog bekovetkezni.,”

Hat it tartunk. (Az annya! Kozben meg-
virradt!) Nos, véleményem szerint nagyon
kell sietnetek, ha 90 karacsonydig Ossze
akarjatok hozni a dolgot. S6t, akkor is
igyekezni kell, ha 91 majusaban!, janiu-
sdaban!!, jaliusdban!!!, vagy akdr augusz-
tusdban!!!! akarjatok piacra dobni! De
még, ha megelégedtek annyival, hogy
idén szeptemberre készen legyen, akkor
is jol fel kell 4m kotnotok a gatyatokat!
(Oktéber van mar ugyanis!) Persze idén
is lesz Kardcsony, és akkor az egész kez-
ddédhet eldlrdl.

Bocs, kicsit elragadtattam magam. (Azér
szeretlek titeket.) Nem nagyon értek az
Ujsagkészitéshez, de fogadjatok el egy ta-
nacsol: ha legkozelebb megint rdtok jon,
hogy Evkonyvet kéne csindlni (ami 1éb-
ként j6 Slet), tartsdtok titokban, ne szél-
jatok roéla senkinek. Amikor mar készen
van, véglegesen & biztosan (kozben per-
sze az Gjsdg se nagyon akadozzon), be le-
het jelentkezni, hogy “lttazujj Kovév-
konnyv!”, és rogton meg is lehet jelentet-
ni. Akkor senki (én sem) tog titeket 1zél-
getni, hogy hol késik mar az a rohadt Ev-
konyv, hanem mindenki kellemesen meg-
lepAdik, hogy a CoV Evkonyvet adott ki?
Dejé! Amigy CoV 11-em sincsen. Pedig
volt, csak anydm rendet rakott az ocskos
szobdjaban, oszt a CoV néhdny térképpel
egylitt egy masik dimenzidba teleportalt.
(Régi tapasztalatom, hogy rendrakds ide-
jén az anyagmegmaradds torvénye nem
érvényes). Az ¢én szobamban a kedves
matkdm rak néha kényszeresen rendet.
Hidba hirdeti az ajiémon oles felirat,
hogy: RENDET RAKNI TILOS! Tébb
tand van ré4, hogy annak idején csukott
szemmel beletirtam a kedvenc kupacom-
ba, és a kezembe akadt a kivant targy.
Most meg hidba keresek mindent! (Sebaj.
Egy hete nem jart mar itt az asszony, kez-
dem kellemesen feltirni tjra az egészet.)
Jaj! Es honnan lesz nekem CoV l-em?
Pont én maradjak ki a gérbeldba nindzsa-
b61?! Nem lehetne, hogy gjranyomjitok a
CoV l-et egyetlen példanyban a kedve-
mért? O, pontosan erre a vilaszra szdmi-
tottam. (Ugy latom, érzékeny telepata-
val allunk szemben... — CoVboy)

Nu. Mirél szokds még a CoV-nak irni?
Azt kihagyom, hogy a lap hiperszupergi-
gailyenmegolyan. Taldn tikrozi a vélemé-
nyemet, hogy ennyire meg akarom szerez-
ni a régi szamokat (merthogy mindhdrom
évfolyambdl hidnyzik 1-1, és addig nem
tudom bekottetni).

Egyébként itt az ideje, hogy e®edményt
hirdessek a C64-Plus/4 hdboru ugyében.
Tehat...

Mis. CoV-576 1éma: ...

A CoV 1. cimlap mindségérdl szélva...
Végezetil nem rejthetem véka alad a véle-
ményemet a Commodore Vildgtél ren-
delt programokkal kapcsolatban, mert...
Elére cenzirdztam magam, mit sz6lsz?
Rendes vagyok mi? (No, ez derék! —
CoVboy)

Nu, kozben teljesen reggel lett,
feléb®edt  kedves csaladom. Lassan

beteyeahzem, mert erGsen kozeledem az
IDIOCY OVERLOAD felé! Csak ugy
hirtelenjébe eszembe jutott, hogy az
utébbi idében a cimlap ténylegnagyon-
szépmegminden; a  legutébbival (17.)
egyetlen baj van: oké, végre nem gorbe a
nindzsa bécsi laba (legfeljebb vastag), jol
is mutat, csakhogy a nindzsik egydltalin
nem igy néztek ki. (Aki kivancsi ra, hogy
hogyan, nézze meg valamelyik [Last
Ninjat.) Ilyen trik6t + alkarvéddt
legfeljebb az AD&D barbir venne
magdra. Egy nindzsanak az volt a célja,
hogy az Gsszes testrészét (tehdt a kézfejél
és fSleg a karjdt is) elrejtse — ahol a ruha
nem takarta (pl. az arcat a szeme koriil),
ott korommal kente be magdt. Es nem
viselt lila ruhadarabot! (Legfeljebb
otthon kertészkedés kozben). Tanuljuk
mar meg végre, hogy nem volt fehér, zold,
kék, barna, pepita, virdgmintds vagy voros
nindzsa, hanem c¢sak és  kizardlag
FEKETE! (Merthogy nem havon, fdben,
az égen, pocegodorben, szilveszteri bulin,
virdgoskertben vagy egy kazdnban kellett
lathatatlannak lenniiik, hanem drnyékban
és sOtétben.) Ezt a sok baromsigot a
tucat nindzsafilmek készitéi talaltdk ki,
akik kdbé annyit tudnak a nindzsikrdl,
mint a hajdani nindzsak a
filmforgatasral.

Azoknak, akik azt izenik nekem, hogy mi-
nek élek, €és kar a tollamba a tinta, azt
izenem, hogy TOKKOTOCI! (Transzpe-
rifériai 8si dtok). Végezetil Greetingz:
Udvoziom CoVboynét, Kis Gettét €s az
1.75-6t + Marosfly bardtomat, aki a
CoV-manidval megfertdzott. (Az utébbit
én is Gdvéziom — CoVboy) HUKK!
®ed, Pomaz City

U.i: Kérem a Commodore Vildg 10telt
alkotégard4jat, hogy amikor majd a de-
cemberi szimban (ha még jovS nyar eldut
+jelenik) minden kedves olvasé lyuknak
Boldog Uj Evet kivinnak, nekem ne ki-
vanjanak. Nem mintha helytelenitném ezt
a szokést, de 1989-et, életem addigi leg-
jobb évét (17 kozil nem rossz eredmény)
buicsuztatva rengetegen kivantak nekem
boldog uj évet. Nem csoda, hogy az 1990-
es év életem masodik legtrigydbb éve
volt (I8 kozil igen szép) 1988 utédn,
ugyanis akkor halt meg az apam). Igy hat
szilveszterkor mindenkinek megtiltottam,
hogy barmit is kivanjon nekem. Az idei —
eddig még — 1989-cel
(élG)holtversenyben a legjobb (19 kozil
frankd). Tehdt tovdbbra se kivinjon
nekem senki boldog uj évet! Kardcsonyt
lehet!

CoVboy: Ejnye, hat de mafia vagyok,
hogy ilyen deprimalt levelet tettem
ide az év végére! Talan egyre sulyos-
bodé megalomaniam lehetett az oka
("hd, de hosszi, ezt betesszik”). A
nindzsaval kapcsolatban azt tudom
mondani, hogy szerintem egy nindzsa
ugy o6h6zkodik, ahogy jol esik neki.
Meg egyébként is: ki mondta, hogy
nindzsa van a CoV 18 boritéjan? Az
anyagi problémaidat szerintem csak
egyfajta médon lehet megoldani: ha
eléfizetsz a CoV ’92 évi szamaira.
Semmilyen mas kiutat nem latok sza-
modra (Amigad mondjuk igy sem
lesz, de lehet PC-d! Azért az se
rossz..) Meg egyébként sem kell
olyan melankolikusan felfogni a dol-
gokat: ha az embernek problémai
vannak, akkor probalja megoldani
dket (erre j0 a CoV-eldfizetés), ha
pedig nem tud valtoztatni a dolgokon,
akkor meg felesleges meérgelédni —
nevetni kell rajtuk (és nevetve eldfi-
zetni a CoV-ra).

Na jo, igy a végére még megerdlte-
tem magam és én is mindenkinek bol-
dog karacsonyt, uj évet és CoV-eldfi-
zetést kivanok. A Milka-tehénnek is.



A 64-SZOLG ajanlata C64-re, kazettara:

1. C84A: Shadow of the Beast (u‘téntéltésg Hope / Tiffany / Falcon Class Interceptor /
2. C84B: Fiendish Freddys Big Top'O Fun Banger Racer / Game Master / Terminator
(utantoltés) 2 Pre / Space Mania / Flik Flak / Jumble
3. C83A: Shadow Dancer (utantoltés) / Pre / Ocean Conqueror / Hagar / Suicide
Logical (utantoités) / Sentence / Firepit / Solution / Woody Pre / Brainwave
Square Out / Hiskado / Foton / Pytos / 6. C85B: Mercs levels 1,2,3456 / The
Fourty Five / Jocky W.Compendium Darts Crown levels 1,2,3,4,5.6 / Rodland levels
4. C83B: Robocop (utantéités) / Pub Games 1,2,3
(uténtoltés) / Laser Squad 2. (utantoltés) / 7. C77B: Buffalo Bill's Wild West Rodeo
Nightbreed (utantoltés) Show (utantoltés) / Blood and Guts
5. C85A: Slighty Magic / Stratego / Twin utantoités) / Tintin on the Moon
Down / Stack Up! / Winter Camp Pre 2 / utantoftss)

Shoikan / 3d. Ck. game / Swap / Star 8. C56A: Blood Money (utdntoltés) / Myth

(utantoltés) / Operation Hanoi / Deadly
Evil / Outlaw / Phaedra / ltaly 90 Soccer /
Drazen P. Basketball / Phantom Assault /
Declem / Synex / Intruder - the Space
Quest :

9. C56B: Flimbo's Quest (utantoltés) /
Shadow Warriors (utantoltés) / Midnight
Resistance (utantoités) / Reederei / Para
Academy / Evening Star / Gordian Tomb /
Steel Eagle

10. C81B: Eskimo Games (utantoités) /
Supremacy levels 1,2,3,4 / Pang levels
1,2/ Lone Wolf - Mirror of Death

Az itt lathaté kollekciék megrendelheték C64-re CSAK KAZETTARA a 64 SZOLG cimén:

‘64-SZOLG* 2030 ERD, P%.: 4.

1 kollekcid ara (30 perc): 350,- Ft, 2 kollekcio (60 perc): 1 db. 60 perces kazettan: 500,- Ft. Araink a postakoltséget is tartalmazzak. A
rendelést utanvéttel postazzuk! Az eddig meglévé kollekciokrol felbélyegzett boritékért listat kuldunk! A hibas kollekciokat visszacseréljuk!

Az évezred szenzacioja! Megjelent a

CoV Evkonyv ‘91

Ahogy igértik, van ebben minden, amiért eddig csak ahitoztal:

e Jatékleirasok 64-re és Amigara (Supremacy, Seven Cities of Gold, Blue
Angels, 688 Attack Sub, Hero's Quest)

e GigaTokdsMakos/Adventour — valogatas az altalatok bekuldétt anya-
gokbdl (Andy Capp, Annals of Rome, Project Firestart... és még sorol-
hatnank, leirasok+térképek 40 jatékrol)

® Elsésegély (10 oldal megaélvezet 64-re, Amigara és Plus/4-re, teli
POKE-kal, cheat-tel és egyéb tippekkel)

e Plus/4 sarok (Leirasok: A ninja kildetése, Alom édes alom, Csavargas a
qgombak birodalmaban, Kincsvadasz, Pumpkin stb. c. programokrol, tér-
képek, felhasznaldi programleirasok — Deli Compacker, Graphics
Designer, H.C.S. Packer, Micro -Vocals, -Bass ... —, valamint programo-
zasi otletek a Plusin)

® GRAPHIC ADVENTURE CREATOR kalandjatékszerkeszt6 leirasa 64-re

® NOISE TRACKER/PRO TRACKER zeneszerkesztdk ieirasa Amigara

@ Programozastechnika (64-en: Rasztercsikok, Freezer védelem; Amigan:
egér/fjoystick lekérdezése, Sprite-ok)

e Felhasznai6éi TokMak (Egy kis FORTH, Final Cartridge Ill., Kudi 64,
Gamebasic, Hires-Master)

e Tehenek

Reméljik, az itt felsoroltak is megerdsitették benned azt, hogy CoV Ev-

kdnyv ‘91 nélkal életed nem lenne teljes, ezért nincs mas teendd: meg kell

rendelni télunk. Kérj télink csekket, vagy add fel az évkbényv arat (249,-

Ft-ot) rézsaszin csekken barmely postahivatalban a COM-WARE Kit.

bankszamlajara (MNB 218-98426/41853-7). Ez esetben ne feledd a csekk

megjegyzés rovataban is feltintetni az MNB szamot, valamint azt, hogy:

»,CoV Evkonyv”.

B, Evadury 'u

64 « Amiga ¢ Plus4

Minden kedves Olvasojanak
Kellemes Karacsonyt €s
Boldog Uj Evet kivin

1.75 + CoVboy



